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Mobile phones have played significant roles in all genders and ages, and the usage 

rate has been increasing rapidly every year in every age group, especially with the elderly. 
Moreover, this specific group of older adults is less likely to involve in all kinds of outdoor and 
social activities. Due to the importance of this issue, it can lead to mental problems, loneliness, 
and stress. This study aimed to develop online digital activities for this group of homebound older 
adults through the principle of an interface design for this age group. The expected result would 
make them more active in terms of exercising their brain and muscle activities. Based on the main 
findings from digital research tools and the research, the research developed a mobile phone 
interface design for homebound older adults and examined the result by measuring the relaxation 
via their brainwaves, while using the designed application. The tangible results are detected 
through a mobile EEG device. 

This design principle can be concluded that the appearance or the size of the 
buttons, text, screen touchpoints, color contrast ratio, etc., are useful for up to 62.5 percent of 
homebound older adults to feel more relaxed during this application. This design guideline works 
well with 75% of the homebound older adults who have a bachelor's degree or higher. Early older 
adults aged 60-69 years old were beneficial for this application at 75%. Both males and females 
had the same capability and usability. After the older adults used this application for two weeks, 
they tended to be more relaxed, up to 80% than the normal state. The main findings and testing 
procedure will help the homebound older adults gain more confidence, easier accessibility to 
mobile phones, and expand this knowledge in various interface designs. 
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บทที ่1 
บทน า 

 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
สถิติประชำกรในปี 2022 ระบุวำ่ ประชำกรของโลกมีจ ำนวนทั้งหมด 727 ลำ้นคน

โดยประมำณ และมีแนวโนม้วำ่จะเพิ่มขึ้น เพรำะผูสู้งอำยมีุอำยขุยัเพิ่มขึ้น มีชีวิตยนืยำวขึ้น โลก
ยงัคงพบกบักำรเปลี่ยนแปลงทำงโครงสร้ำงประชำกรของผูสู้งวยัอยำ่งต่อเน่ือง ประชำกรผูสู้งอำยท่ีุ
มีอำย ุ65 ปีขึ้นไปจะเพิ่มมำกขึ้นไปอีกถึง 1.5 พนัลำ้นคนในปี 2593 โดยเพิ่มจำกร้อยละ 9.3 เป็น 
ร้อยละ 16 ในปี 2593 (United nations, 2020) และจำกรำยงำนผูสู้งอำยใุนเอเชียนั้นจ ำนวนประชำกร
ผูสู้งอำยใุนปี 2050 ประชำกรผูสู้งอำยท่ีุมีอำยมุำกกวำ่ 65 ปีขึ้นไปในเอเชีย หรือมำกกวำ่ 60 ปีใน
ประเทศไทย และเวียดนำม จะพุ่งสูงขึ้นถึง 956 ลำ้นคน หรือประมำณ 3 เท่ำของประชำกร ถำ้เทียบ
จำกปี พ.ศ. 2558 ผูสู้งอำยกุวำ่ร้อยละ 60 ของโลกจะอยูใ่นทวีปเอเชีย (Osuke komazawa, 2021) โดย
ท่ีประเทศญ่ีปุ่ นเป็นประเทศท่ีมีผูสู้งอำยสูุงท่ีสุดตำมดว้ยฮ่องกง และเกำหลีใต ้(มูลนิธิสถำบนัวิจยั
และพฒันำผูสู้งอำยไุทย, 2562) ซ่ึงในปี 2540 ทำงสหประชำชำติไดป้ระมำณกำรประชำกรผูสู้งอำยุ
ในอำเซียนท่ีมีอำย ุ60 ปีขึ้นไป จะมีจ ำนวน 143 ลำ้นคน หรือคิดเป็นร้อยละ 18.7 ในอีก 20 ปี
ขำ้งหนำ้นั้น ซ่ึงสิงคโ์ปร และไทย จะเขำ้สู่สังคมผูสู้งอำยแุบบระดบัสุดยอดแลว้ (มูลนิธิสถำบนัวิจยั
และพฒันำผูสู้งอำยไุทย, 2563)  

สถำนกำรณ์ผูสู้งอำยใุนประเทศไทยนั้นมีผูสู้งอำย ุ60 ปีขึ้นไป 12 ลำ้นคน คิดเป็นร้อยละ 
18.1 ของประชำกรทั้งหมด และก ำลงัเขำ้สู่สังคมผูสู้งอำยอุยำ่งสมบูรณ์ในปี 2565 ซ่ึงใชเ้วลำทั้งหมด 
17 ปี ในกำรขบัเคล่ือน จำกสังคมผูสู้งอำยใุนปี 2548 ซ่ึงโครงสร้ำงประชำกรของผูสู้งอำยนุั้น
เปล่ียนไปอยำ่งมำก ในปี 2513 นั้น มีผูสู้งอำยท่ีุมีอำย ุ60 ปีขึ้นไปจ ำนวน 1.7 ลำ้นคน หรือคิดเป็น
ร้อยละ 4.9 ของประชำกรทั้งหมด แต่หลงัจำกนั้นในปี 2563 ประชำกรสูงอำยไุดเ้พิ่มเป็น 12 ลำ้นคน 
หรือคิดเป็นร้อยละ 18.1 ของประชำกรทั้งหมด(มูลนิธิสถำบนัวิจยัและพฒันำผูสู้งอำยไุทย, 2563) 
ทั้งน้ีสำเหตุหลกัของกำรเขำ้สู่สังคมผูสู้งอำยมีุอยูส่องประกำร ประกำรแรกคือ จ ำนวนกำรเกิด หรือ
กำรเจริญพนัธุ์ท่ีนอ้ยลงอยำ่งต่อเน่ืองโดยมีหลกัฐำนทำงสถิติคือ หลงัจำกปี 2508 จ ำนวนกำรเกิด
มำกกวำ่จ ำนวนกำรตำยถึง 4 เท่ำ แต่ก็ลดลงมำโดยตลอด ซ่ึงในปี 2563 นั้น อตัรำกำรเกิดมำกกวำ่
อตัรำกำรตำย 85,930 คน หรือคิดเป็นร้อยละ 0.12 ต่อปีเท่ำนั้น (มูลนิธิสถำบนัวิจยัและพฒันำ
ผูสู้งอำยไุทย, 2563) 
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สำเหตุประกำรท่ีสอง คือ กำรท่ีประชำกำรมีอำยท่ีุยนืยำวขึ้น มีอตัรำกำรเสียชีวิตลดลง  
ท ำใหอ้ำยเุฉล่ียของประชำกรสูงขึ้น ทั้งน้ีคำดวำ่ในอีก 10 ปีขำ้งหนำ้ ชำยไทยจะมีอำยเุฉล่ีย 76 ปี 
และหญิงไทยจะมีอำยเุฉล่ีย 83 ปีตำมล ำดบั (มูลนิธิสถำบนัวิจยัและพฒันำผูสู้งอำยไุทย, 2564) จำก
เหตุผล 2 ประกำรน้ีท ำใหป้ระชำกรวยัเด็กลดลง และผูสู้งวยั หรือบุคคลท่ีมีอำยมุำกกวำ่ 60 ปีมีอำยุ
ยำวนำนขึ้น ซ่ึงจำกภำพรวมทำงสถิติและตวัเลข ท ำใหป้ระเทศไทยไดเ้ขำ้สู่สังคมผูสู้งวยั โดยมี
ผูสู้งอำยเุป็นร้อยละ 10 ของประชำกรทั้งประเทศ และก ำลงัเขำ้สู่สังคมผูสู้งอำยอุยำ่งสมบูรณ์อยำ่ง
เตม็ขั้นในอีก 10 ปีขำ้งหนำ้ ซ่ึงจะท ำใหผู้สู้งอำยใุนประเทศไทยนั้นมีจ ำนวนมำก (ศูนยเ์ทคโนโลยี
สำรสนเทศและกำรส่ือสำร ส ำนกังำนปลดักระทรวงกำรพฒันำสังคมและควำมมัน่คงของมนุษย,์ 
2557) 

กำรมีผูสู้งอำยจุ ำนวนมำกนั้นท ำใหมี้ปัญหำต่ำง ๆ ตำมมำในหลำยบริบท เน่ืองจำก
ประเทศไทยยงัปรำศจำกกำรเตรียมตวัท่ีดี เช่น ปัญหำดำ้นสุขภำพ กำรมีโรคภยัรุมเร้ำซ่ึงจะตอ้งใช้
เงินจ ำนวนมำกในกำรรักษำดูแล  ปัญหำทำงกำรศึกษำเร่ืองกำรดูแลสุขภำพ  แมแ้ต่ปัญหำทำง
สังคมศำสตร์ เช่น กำรเขำ้สังคม กำรพบปะเจอหนำ้ของผูสู้งอำยกุบัลูกหลำนซ่ึงตอ้งท ำงำนหนกัและ
มีภำระในกำรท ำงำนอยำ่งต่อเน่ือง ท ำใหก้ำรพบปะเจอหนำ้กนัก็นอ้ยลง กำรส่ือสำรก็นอ้ยลงตำมไป
ดว้ย อีกปัญหำคือปัญหำทำงดำ้นเศรษฐกิจ ซ่ึงเก่ียวกบัรำยไดข้องผูสู้งอำยโุดยผูสู้งอำยุส่วนมำกมกั
ขำดรำยได ้และมีปัญหำทำงดำ้นรำยรับ เป็นตน้ (จิรำพร เกศพิชญวฒันำ, 2561) จ ำนวนผูสู้งอำยใุน
อนำคตท่ีจะเพิ่มขึ้นนั้นจะมีจ ำนวนผูห้ญิงมำกกวำ่ผูช้ำย มีอตัรำอยูเ่พียงล ำพงัคนเดียวเพิ่มมำกขึ้นจำก
ร้อยละ 2.3 ในปี 2539 มำเป็น 6.1 ในปี 2560 ร้อยละของผูสู้งอำยท่ีุอยูล่  ำพงัคนเดียว และท่ีอยูก่บัคู่
สมรสเท่ำนั้นก็เพิ่มขึ้นโดยตลอด (มูลนิธิสถำบนัวิจยัและพฒันำผูสู้งอำยไุทย, 2560) ซ่ึงกำรอยูค่น
เดียวขำดผูช่้วยดูแล และมีปัญหำทำงดำ้นร่ำงกำยและสภำพจิตใจ (ส ำนกังำนคณะกรรมกำร
พฒันำกำรเศรษฐกิจและสังคมแห่งชำติส ำนกันำยกรัฐมนตรี, 2559) อำจจะเป็นปัญหำท่ีตอ้ง
ตระหนกัมำกขึ้นในสังคมผูสู้งอำยใุนอนำคต เพรำะผูสู้งอำยใุนปัจจุบนั หน่ึงในสำมนั้นยงัอยูใ่ตเ้ส้น
ควำมยำกจนอยู่ 

ยิง่ไปกวำ่นั้น จ ำนวนประชำกรสูงอำยท่ีุเพิ่มสูงขึ้น แต่จ ำนวนกำรเกิดซ่ึงนอ้ยและลดลงมำก 
ส่งผลใหต้วัเลขอตัรำเก้ือหนุนท่ีคนท ำงำนตอ้งดูแลผูสู้งอำย ุซ่ึงในปี 2562 นั้นเป็นปีแรกท่ีประเทศ
ไทยนั้นมีประชำกรผูสู้งอำยมุำกกวำ่เด็ก และวยัแรงงำน 15-59 ปี จะเร่ิมลดลงจำก 43 ลำ้นคน 
ในปี 2563 และเหลือเพียงแค่ 36 ลำ้นคน ในปี 2583 ซ่ึงส่งผลใหอ้ตัรำส่วนวยัแรงงำนต่อผูสู้งอำยนุั้น
ลดลงจำก 3.6 คน เหลือเพียง 1.8 คน เท่ำนั้น ทั้งน้ีอตัรำดงักล่ำวมีแนวโนม้ท่ีจะลดลงมำกกวำ่น้ีใน
อนำคต (มูลนิธิสถำบนัวิจยัและพฒันำผูสู้งอำยไุทย, 2563) 
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ผูสู้งอำยนุั้นสำมำรถจ ำแนกได ้3 กลุ่มคือ กลุ่มท่ีติดสังคม คือ กลุ่มท่ีสำมำรถช่วยเหลือ
พึ่งพำตนเองได ้ท ำกิจวตัรประจ ำวนัไดเ้อง สุขภำพดี มีโรคภยับำ้ง แต่สำมำรถควบคุมได ้ชอบ
ช่วยงำนชุมชน สังคม และผูอ่ื้น ร่ำงกำยมีกำรขยบัเคล่ือนไหวมำก กลุ่มติดบำ้นคือ กลุ่มผูสู้งอำยท่ีุ
ช่วยเหลือตวัเองไดบ้ำ้งมีกำรเคล่ือนไหวบำ้ง ตอ้งกำรควำมช่วยเหลือบำงส่วน มีโรคเร้ือรัง หรือ
ภำวะแทรกซอ้น ดำ้นสังคมมีขีดจ ำกดัในกำรเขำ้ร่วมกิจกรรมทำงสังคม กำรดูแลเขำ้ถึงเป็นกำรเยีย่ม
บำ้นเป็นกำรช่วยเหลือเพียงเลก็นอ้ยของชุมชน กลุ่มสุดทำ้ยกลุ่มท่ี 3 คือ กลุ่มท่ีไม่สำมำรถ
เคล่ือนไหวได ้ช่วยเหลือตวัเองไม่ไดไ้ม่วำ่ดว้ยโรคภยั เจ็บป่วยระยะสุดทำ้ย พิกำร หรือทุพพลภำพ 
กลุ่มน้ีเรียกวำ่กลุ่มติดเตียง (กรมกิจกำรผูสู้งอำย,ุ 2562) 

กลุ่มผูสู้งอำยท่ีุอยูติ่ดบำ้นติดเตียงนั้นมีสภำวะมีปัญหำต่ำง ๆ มำกมำย เช่น เป็นโรคเร้ือรัง 
มีปัญหำกำรกลั้นปัสสำวะ หรือกำรขบัถ่ำย ส่งผลใหเ้กิดควำมยำกล ำบำกในกำรใชชี้วิตประจ ำวนั
และกำรเขำ้สังคม ยิง่ไปกวำ่นั้นบำงคนมีปัญหำเก่ียวกบัสุขภำพจิต เช่น เหงำ เครียด บำงคนถึงขั้น
เป็นโรคซึมเศร้ำ ซ่ึงโดยปรกติแลว้ภำวะกำรสูญเสียเป็นภำวะท่ีผูสู้งอำยตุอ้งเจอระหวำ่งช่วงกำร
เปล่ียนผำ่นเขำ้สู่สังคมผูสู้งอำยเุองอยูแ่ลว้  ยิง่ไปกวำ่นั้นผูสู้งอำยบุำงรำยอำจจะตอ้งอยูบ่ำ้นคนเดียว
ตอนกลำงวนัเพรำะลูกหลำนตอ้งไปท ำงำนหำเล้ียงชีพ ดงันั้นถำ้ไม่สำมำรถรับ หรือปรับตวัในกำร
เปล่ียนแปลง รวมทั้งกำรสูญเสียทำงกำยภำพ  จิตใจ สังคม เช่น บทบำทต่ำง ๆ ทำงสังคมนั้นแลว้ 
ผูสู้งอำยกุ็จะตกอยูใ่นภำวะเครียด เหงำ รู้สึกวำ่ตวัเองนั้นไม่มีประโยชน์ อำจจะน ำเขำ้ไปสู่ภำวะ
ซึมเศร้ำได ้(จิรำพร เกศพิชญวฒันำ, 2561; ณฐัวลัย ์เพง็แจ่ม และคณะ, 2564; ออ้ยทิพย ์บวัจนัทร์, 
ณฐัปภสัญ ์นวลสีทอง, ธมลวรรณ สวสัด์ิสิงห์, และฐำติมำ เพชรนุย้, 2564) 

จำกภำพท่ี 1 อตัรำผูสู้งอำย ุจะพบวำ่ผูสู้งอำยกุลุ่มติดเตียงนั้นมีจ ำนวนร้อยละ 1.5 และ
ผูสู้งอำยกุลุ่มติดบำ้นนั้นมีจ ำนวนถึงร้อยละ 19 (กรมกิจกำรผูสู้งอำย,ุ 2562) โดยผูสู้งอำยกุลุ่มน้ีเป็น
กลุ่มท่ีช่วยเหลือตวัเองไดบ้ำ้ง แต่ยงัตอ้งกำรควำมช่วยเหลือบำงส่วน และมีโรคเร้ือรัง หรือ
ภำวะแทรกซอ้น ท ำให้เกิดขอ้จ ำกดัดำ้นสังคมและเขำ้ร่วมกิจกรรมทำงสังคมซ่ึงก็สำมำรถจะท ำให้
ตกอยูใ่นภำวะเครียด เหงำ รู้สึกวำ่ตวัเองนั้นไม่มีประโยชน์ และน ำเขำ้ไปสู่ภำวะซึมเศร้ำไดเ้ช่นกนั 
(จิตรกร วนะรักษ,์ 2564; ณัฐวลัย ์เพง็แจ่ม และคณะ, 2564)  
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ภำพท่ี 1 แผนภูมิอตัรำผูสู้งอำยใุนแต่ละประเภท 
 

จึงเห็นไดว้ำ่กลุ่มติดบำ้นมีจ ำนวนมำกและน่ำเป็นห่วง และสมควรท่ีจะไดรั้บกำรเอำใจใส่ 
ทั้งน้ีงำนวิจยัระบุวำ่กำรใหผู้สู้งอำยทุ ำกิจกรรม และ ใหเ้ห็นคุณค่ำในตนเอง เป็นแนวทำงในกำร
ป้องกนั ควำมเหงำโดดเด่ียว และภำวะซึมเศร้ำท่ีจะเกิดขึ้นได ้(นรินทิพย ์ ฤทธ์ิฐิติ, 2564; ประเสริฐ 
ผลิตผลกำรพิมพ,์ 2561; พิชญำ ธรรมร่มดี, 2565; มณีรัตน์ เอ่ียมอนนัต,์ 2564) 

ผูวิ้จยัไดท้ ำกำรส ำรวจเบ้ืองตน้เก่ียวกบัภำวกำรณ์เป็นอยูแ่ละกำรใชเ้ทคโนโลยขีอง
ผูสู้งอำย ุณ สถำนท่ีส ำหรับผูสู้งอำยุ 5 แห่ง ไดแ้ก่ สวำงคนิเวศ สภำกำชำดไทย จงัหวดั
สมุทรปรำกำร บำ้นบุศยำนิเวศ จงัหวดัพระนครศรีอยธุยำ แวลเนสซิต้ี จงัหวดัพระนครศรีอยธุยำ  
วิลล่ำมีสุข จงัหวดัเชียงใหม่ และโรงเรียนผูสู้งอำย ุเขตยำนนำวำ โดยท ำกำรส ำรวจในระหวำ่งเดือน
กรกฎำคม ถึง สิงหำคม ปี 2561 โดยวิธีกำรลงพื้นท่ี กำรสังเกต เยีย่มชมพูดคุยกบัผูท่ี้ท ำงำนกบั
ผูสู้งอำยมุำเป็น 10 ปี  

ผูว้ิจยัพบวำ่ สภำพควำมเป็นอยูข่องผูสู้งอำยซ่ึุงเป็นบำ้นพกัคนชรำระยะยำวนั้น ผูสู้งอำยุ
ท่ีมีภำวะติดบำ้นส่วนใหญ่มีควำมเงียบเหงำ เพรำะต่ำงคนต่ำงอยูใ่นบำ้นของตวัเอง จำกกำร
สัมภำษณ์ผูค้นท่ีท ำงำนพบวำ่มีกำรท ำกิจกรรมประปรำย ซ่ึงภำวะดงักล่ำวอำจจะน ำมำซ่ึงควำมรู้สึก
ห่อเห่ียวของผูสู้งอำยไุด ้ ผิดจำกสภำพแวดลอ้มท่ีไดป้ระสบท่ีโรงเรียนสูงอำยุ ซ่ึงเป็นสถำนท่ีพบปะ
เพื่อมำท ำกิจกรรมร่วมกนัของผูสู้งอำยกุลุ่มติดสังคม ซ่ึงพบวำ่ผูสู้งอำยท่ีุร่วมกิจกรรมเหล่ำนั้นมี
ควำมกระฉบักระเฉงพร้อมท ำกิจกรรมตลอดเวลำ และดูสุขภำพดี จิตใจเบิกบำน ซ่ึงผูสู้งอำยท่ีุมี
ลกัษณะติดบำ้นและใชเ้วลำในกำรอยูบ่ำ้นมำกนั้นขำดกำรร่วมกิจกรรมทำงสังคมเน่ืองจำกมีภำระ
บำงอยำ่ง ขีดจ ำกดัทำงร่ำงกำย หรือสุขภำพท่ีไม่อ  ำนวยต่อกำรออกนอกบำ้น ซ่ึงท ำใหคุ้ณภำพชีวิต
ทำงสังคมไป ท ำใหเ้หงำเบ่ือ และ อำจลุกลำมไปสู่ภำวะซึมเศร้ำได ้จำกสถิติ สุขภำพทำงจิตของ
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ผูสู้งอำยนุั้นเป็นอีกประเด็นหน่ึงท่ีเกิดขึ้นกบัผูสู้งอำยแุละไม่ควรมองขำ้ม ซ่ึงผูสู้งอำยท่ีุอยูล่  ำพงั 
หรือห่ำงจำกสังคมมีผลต่อสภำวะจิตใจได ้จำกสถิติของกรมสุขภำพจิต ผูสู้งอำยทุุกกลุ่มวยัมี
อนัตรำยฆ่ำตวัตำยท่ีอยูใ่กลเ้คียงกนัหลงัจำกปี 2551 ซ่ึงก่อนหนำ้น้ี ผูสู้งอำยตุอนตน้และตอนกลำง
จะมีอตัรำกำรฆ่ำตวัตำยสูงกวำ่ผูสู้งอำยตุอนปลำย (มลูนิธิสถำบนัวิจยัและพฒันำผูสู้งอำยุไทย, 
2560) โดยกำรเขำ้สังคมนั้นถือเป็นควำมตอ้งกำรพื้นฐำนส ำคญัของมนุษยต์ำมหลกักำรทฤษฎีของ
มำสโลว ์(Maslow’s Hierarchy of need) ซ่ึงระบุวำ่ มนุษยล์ว้นแลว้แต่มีควำมอยำกท่ีจะเป็นท่ีรักของ
ผูอ่ื้น ตอ้งกำรมีสัมพนัธ์ ผกูพนั และ ตอ้งกำรกำรยอมรับกำรเป็นสมำชิก และมีส่วนร่วมจำกใน
สังคม (Love and Belonging Needs) (กนกวรรณ ทองต ำลึง, 2564) 

จะเห็นไดว้ำ่เทคโนโลยบีนโทรศพัทมื์อถือนั้นไดเ้ขำ้ถึงผูสู้งอำยเุป็นส่วนมำกแลว้ จำก
กำรครอบครอง และใชง้ำนมำกขึ้นทุกปี (ส ำนกังำนสถิติแห่งชำติ 2561) ซ่ึงจำกรำยงำนสถิติของ
ผูสู้งอำยกุบักำรใชอิ้นเตอร์เน็ตในปี 2562 แสดงใหเ้ห็นวำ่กำรใชอิ้นเตอร์เน็ตนั้นเขำ้ถึงผูสู้งอำยแุลว้ 
และผูสู้งอำยมีุกำรใชอิ้นเตอร์เน็ตทุกวนัถึงร้อยละ 87.9 เพิ่มจำกร้อยละ 30.6 ในปี 2551 (มูลนิธิ
สถำบนัวิจยัและพฒันำผูสู้งอำยไุทย, 2562) แต่ยงัมีผูสู้งอำยท่ีุไม่ใชง้ำนอยูเ่น่ืองจำกขำดควำมรู้ใน
กำรใชง้ำน ขำดผูแ้นะน ำกำรใชง้ำน(กนกวรรณ อบเชย, 2562) และปัญหำท่ีจะเกิดขึ้นในสังคม
ผูสู้งอำยใุนอนำคตนั้นเป็นปัญหำระดบัชำติท่ีมีควำมส ำคญัมำก ควรเร่งป้องกนัและแกไ้ข โดยกำร
พฒันำเทคโนโลยี หรือนวตักรรมมำช่วยเหลือผูสู้งอำยุ ซ่ึงแนวควำมคิดน้ีไดอ้ยูใ่นแผนพฒันำ
เศรษฐกิจและสังคมแห่งชำติฉบบัท่ี 12 ท่ีกล่ำวถึงเร่ืองของผูสู้งอำยใุนมุมมองกำรวิจยั เพื่อส่งเสริม
และสนบัสนุนใหมี้กำรพฒันำร่วมมือเพื่อเตรียมควำมพร้อมในเทคโนโลยี นวตักรรม เพื่อลดควำม
เหล่ือมล ้ำ ส่งเสริมคุณภำพชีวิตของผูสู้งอำยใุห้ดีขึ้น รวมถึงกำรพฒันำนวตักรรมเพื่อสร้ำงส่ิงอ ำนวย
ควำมสะดวกในชีวิตประจ ำวนั หรือฟ้ืนฟูในกลุ่มผูสู้งอำย ุมำกไปกวำ่นั้นในแผนยทุธศำสตร์
ประเทศ 20 ปี นั้นยงัมีกำรส่งเสริมเร่ืองกำรรองรับสังคมสูงอำยอุยำ่งมีคุณภำพโดยมีกำรเตรียมควำม
พร้อมทุกมิติ ไม่วำ่จะเป็น เศรษฐกิจ สังคม  สุขภำพ และสภำพแวดลอ้ม โดยส่งเสริมกำรใช้
เทคโนโลยนีวตักรรมในกำร ฟ้ืนฟูศกัยภำพผูสู้งอำย ุและใหมี้กิจกรรมร่วมกนัอยำ่งต่อเน่ือง เพื่อกำร
มีส่วนร่วมในสังคมของผูสู้งอำยใุนอนำคตขำ้งหนำ้ (ส ำนกังำนคณะกรรมกำรพฒันำกำรเศรษฐกิจ
และสังคมแห่งชำติส ำนกันำยกรัฐมนตรี, 2559; ส ำนกัพิมพค์ณะรัฐมนตรีและรำชกิจจำนุเบกษำ, 
2561) 

ซ่ึงกำรวิจยัคร้ังน้ีจะส่งเสริมเร่ืองใหผู้สู้งอำยรัุกบำ้นมีส่วนร่วมท ำกิจกรรมดว้ยกนัเพื่อ
พฒันำคุณภำพชีวิตทำงจิตใจและสังคมโดยผำ่นกิจกรรมพหุสัมผสัแบบดิจิทลัโดยใชเ้ทคโนโลยี 
อินเตอร์เน็ต และ อุปกรณ์มือถือเป็นส่ือกลำงในกำรช่วยพฒันำ ปรับปรุง ฟ้ืนฟ ูและแกไ้ขปัญหำน้ี 
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รวมถึงกำรพฒันำแนวทำงกำรออกแบบทั้งควำมสวยงำม กำรใชง้ำน และ พฤติกรรมผูใ้ชส่ื้อดิจิทลั
เพื่อผูสู้งวยัรักบำ้นท่ีมีขีดจ ำกดัในกำรเขำ้สังคมอีกดว้ย 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื่อศึกษำ วิเครำะห์พฤฒสัมพนัธ์ดิจิทลัท่ีมีกบัผูสู้งวยัรักบำ้น 
2.เพื่อวิเครำะห์แนวคิดทฤษฎีผูสู้งอำยท่ีุเก่ียวขอ้ง กำรออกแบบส่วนต่อประสำนส ำหรับ

ผูสู้งอำย ุเพื่อน ำไปสร้ำงเคร่ืองมือวิจยัในรูปแบบดิจิทลั ใชใ้นกำรทดสอบกำรมีปฎิสัมพนัธ์ระหวำ่ง
เคร่ืองมือกบัผูสู้งอำยุ 

3.เพื่อออกแบบสร้ำงสรรคพ์ฤฒสัมพนัธ์ดิจิทลักบักิจกรรมพหุสัมผสับนดิจิตลั
แพลตฟอร์มเพื่อผูสู้งวยัรักบำ้น 

 

ขอบเขตการวิจัย 
กำรวิจยัจะมุ่งเนน้ไปยงักลุ่มผูสู้งอำยท่ีุมีอำยมุำกกวำ่ 60 ปีขึ้นไป อำศยัอยูบ่ำ้นเป็นเวลำ

มำก และไม่ค่อยไดอ้อกไปท ำกิจกรรมท่ีไหน ขำดกำรมีส่วนร่วมทำงสังคม ไม่วำ่เหตุผลใดใดก็ตำม 
มีควำมสำมำรถใชเ้ทคโนโลยกีำรส่ือสำรออนไลน์เบ้ืองตน้ได ้และส่ือสำรพูดคุยได ้ซ่ึงอยูใ่น
ขอบเขตจงัหวดัชลบุรี กรุงเทพมหำนคร และปริมณฑลจงัหวดัใกลเ้คียง 

 

ทฤษฎี และกรอบแนวคิดในการวิจัย 
เพื่อใหง้ำนวิจยัช้ินน้ีเสร็จสมบูรณ์ และบรรลุวตัถุประสงคท่ี์ตั้งไว ้จึงไดศึ้กษำแนวคิด 

ทฤษฎี และงำนวรรณกรรมต่ำง ๆ จึงไดม้ำซ่ึง 4 แนวคิดใหญ่ และสำมำรถแจกแจงไดด้งัน้ี 
1. แนวคิดผูสู้งอำย ุ 
 1.1 แนวคิดเก่ียวกบัผูสู้งอำยุ  
 1.2 แนวควำมคิดเก่ียวกบัปัญหำของผูสู้งอำยุ  
 1.3 แนวควำมคิดเก่ียวกบัทศันคติและพฤติกรรม  
 1.4 แนวคิดกำรเห็นคุณค่ำในตนเอง 
 1.5 แนวคิดอ่ืนท่ีเก่ียวขอ้ง 
2. แนวคิดเก่ียวกบักำรออกแบบอินเตอร์เฟสส ำหรับผูสู้งอำยุ 
 2.1 แนวควำมคิดเก่ียวกบักำรออกแบบสัญลกัษณ์  
 2.2 แนวควำมคิดเก่ียวกบักำรออกแบบอินเตอร์เฟสส ำหรับผูสู้งอำย ุ(User Interface 

Design)  
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 2.3 แนวควำมคิดกำรจดัวำงเรขนศิลป์  
 2.4 แนวคิดอ่ืนท่ีเก่ียวขอ้ง 
3. แนวคิดเก่ียวกบัพฤติกรรมหรือประสบกำรณ์ของผูใ้ช้ (User Experience Design)  
4. แนวคิดคล่ืนไฟฟ้ำสมอง  
 4.1 คล่ืนไฟฟ้ำสมอง 
 4.2 ผลงำนวิจยัท่ีวดัดว้ยคล่ืนไฟฟ้ำสมอง 
  4.2.1 งำนวิจยัท่ีเก่ียวกบักำรวดัคล่ืนไฟฟ้ำสมองในผูสู้งอำยุ  
  4.2.2 งำนวิจยัท่ีเก่ียวกบักำรวดัคล่ืนไฟฟ้ำสมองขณะท ำกิจกรรม  
 4.3 งำนวิจยัท่ีเก่ียวกบักำรวดัคล่ืนไฟฟ้ำสมองในบริบทอ่ืน ๆ  
5. แนวคิดอ่ืนท่ีเก่ียวขอ้ง 
 

 

ภำพท่ี 2 กรอบแนวคิด  
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วิธีด าเนินการวิจัย 
ระเบียบวิจยั ใชว้ิธีวิจยัแบบผสมผสำน หรือท่ีเรียกวำ่ Mixed Method จะมีกำรวิจยัทั้ง

แบบเชิงคุณภำพ และเชิงทดลอง เพื่อใหไ้ดเ้ขำ้ถึงขอ้มูลท่ีส ำคญัในกำรวิจยั ดงัท่ีแสดงไวใ้นภำพท่ี 3 
 

 
 
ภำพท่ี 3 วิธีด ำเนินกำรวิจยั 
 

1. วิธีการเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 ช่วงท่ี 1 กำรรวบรวมขอ้มูล  
 1.1 รวบรวมขอ้มูลเก่ียวกบัพฤฒสัมพนัธ์ดิจิทลั วิถี รูปแบบ วิธีกำรด ำเนินชีวิต 

สัมพนัธ์ภำพ รูปแบบกำรบริโภค รูปแบบควำมบนัเทิงจำกกำรพกัผอ่น เวลำวำ่ง ทศันคติ ค่ำนิยม 
และ พฤติกรรมต่ำง ๆ ระหวำ่งผูสู้งอำยรัุกบำ้นกบัส่ือดิจิทลั  

 1.2 เก็บรวบรวมขอ้มูลเก่ียวกบักำรรับรู้ ควำมเขำ้ใจ กำรตีควำมเชิงสัญลกัษณ์บน
โทรศพัทมื์อถือของผูสู้งอำยรัุกบำ้น 

 1.3 รวบรวมขอ้มูลเก่ียวกบัพฤติกรรมกำรใชโ้ทรศพัทมื์อถือ ทดสอบกำรใช้
โทรศพัทมื์อถือในหมวดของกำรมองเห็น กำรไดย้นิ กำรสัมผสั กำรรับรู้ และกำรควบคุมอุปกรณ์
มือถือกบักลุ่มผูสู้งอำยุรักบำ้น 
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 ช่วงท่ี 2 กำรออกแบบ และกำรทดสอบ 
 2.1 ทดสอบกำรใชง้ำน เก่ียวกบัควำมรู้สึกของ แอปพลิเคชนั เม่ือไดล้องใชค้ร้ังแรก   
 2.2 กำรทดสอบกำรใชส่้วนต่อประสำนท่ีไดอ้อกแบบไวบ้นแอปพลิเคชนั จะท ำกำร

บนัทึกค่ำของคล่ืนไฟฟ้ำสมองขณะเวลำใชง้ำน เพื่อหำผลจำกกำรใชง้ำนออกแบบท่ีสำมำรถจบัตอ้ง
ไดเ้ป็นรูปธรรม และน ำขอ้มูลน้ีมำบูรณำกำรกบักำรสัมภำษณ์กำรใชง้ำน 

 2.3 กำรประเมินผลของกิจกรรมบนดิจิทลัแพลตฟอร์มโดยใชก้ำรสังเกตควำม
เปล่ียนแปลงระหวำ่งก่อนและหลงัใชกิ้จกรรม หรือผลงำนสร้ำงสรรคข์องผูว้ิจยัจำกค่ำคล่ืนไฟฟ้ำ
สมองท่ีไดท้ ำกำรบนัทึกไวก่้อน(Pre-test) หลงั(Post-test) กำรใชกิ้จกรรม 

ตวัแปรท่ีศึกษำ จะประกอบไปดว้ยควำมพึงพอใจในกำรใชง้ำนของช้ินงำน ควำม
ประทบัใจคร้ังแรกของกำรใชง้ำน ควำมสำมำรถในกำรเขำ้ใจช้ินงำนออกแบบ และสัญลกัษณ์ ท่ี
สอดคลอ้งกบัพฤติกรรมของผูสู้งอำยุ โดยใชเ้คร่ืองมือตรวจจบัคลื่นไฟฟ้ำสมองในกำรตรวจจบัค่ำ
ควำมผอ่นคลำย(อลัฟำ) ลกัษณะคล่ืนไฟฟ้ำสมองท่ีเปล่ียนแปลงไปหลงัจำกมีกำรใชกิ้จกรรมดิจิทลั
เป็นเวลำ 2 สัปดำห์ 

2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชำกรของกำรวิจยัคร้ัง น้ีคือกลุ่มผูสู้งอำยท่ีุมีอำยมุำกกวำ่ 60 ปี และอยูใ่นกลุ่มของ

ผูสู้งอำยท่ีุอยูบ่ำ้นในเขตชลบุรี กรุงเทพมหำนคร และปริมณฑลจงัหวดัใกลเ้คียง ท่ีไม่ไดอ้อกไปท ำ 
กิจกรรมหรือมีส่วนร่วมในสังคมไม่วำ่เหตุผลใดใดก็ตำม มีกำรคดัเลือกแบบเจำะจงผำ่นกำร
สัมภำษณ์เชิงลึก ท ำแบบทดสอบสภำพสมอง MMSE และคดัเลือกโดยอำศยัหลกัเกณฑท่ี์ผูว้ิจยัเป็น
คนวิเครำะห์ และพิจำรณำติดสินกำรคดัเลือกวำ่ผูใ้ดเป็นผูสู้งวยัรักบำ้น จ ำนวน 25 คนในกำรถอด
รูปแบบวิถีกำรด ำเนินวิถีชีวิต และส ำรวจพฤติกรรมกำรใชง้ำนส่ือดิจิทลัรวมถึงกำรมีปฏิสัมพนัธ์กบั
มือถือ และจ ำนวน 20 คนในกำรทดสอบควำมผ่อนคลำยขณะกำรใชง้ำนส่วนต่อประสำนและ
กิจกรรมพหุสัมผสั 

3. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
เคร่ืองมือท่ีใชใ้นกำรวิจยัคร้ังน้ีสำมำรถแบ่งออกตำมประเภทของกำรวิจยั ไดด้งัน้ี  
กำรถอดรหสัรูปแบบพฤติกรรม วิถีชีวิต ลีลำ ถ่วงท่ำทำงในกำรใชชี้วิตกบัส่ือดิจิทลั 

รวมถึงกำรใชเ้ทคโนโลยขีองผูสู้งอำยขุองผูสู้งอำยติุดบำ้นมีเคร่ืองมือท่ีใชใ้นกำรวิจยั ดงัน้ี 
กำรวิจยัเชิงคุณภำพ : กำรสัมภำษณ์เชิงลึก เก่ียวกบัพฤติกรรมกำร วิถีชีวิต รูปแบบกำรใช้

ชีวิต กำรบริโภค กำรพกัผอ่นต่ำง ๆ และวิเครำะห์ขอ้มูลโดยผูว้ิจยั โดยใชก้ระดำษจดส ำหรับบนัทึก 
ปำกกำ กลอ้งถ่ำยภำพ ในกำรจดัเก็บขอ้มูล และบนัทึกขอ้มูล โดยท ำกำรสัมภำษณ์ทั้งหมด 5 ส่วน 
รวมทั้งหมด 22 ขอ้ และใชเ้วลำเฉล่ีย 20-30 นำทีในกำรสัมภำษณ์ 
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กำรวิจยัเชิงปริมำณ : ชุดค ำถำมแบบสอบถำมเก่ียวกบัขอ้มูลทัว่ไป และแบบทดสอบ
เก่ียวกบักำรรับรู้ ควำมเขำ้ใจ กำรส่ือควำมหมำย และกำรตีควำมสัญลกัษณ์ท่ีพบบ่อยคร้ังบน
โทรศพัทมื์อถือ โดยท ำกำรสัมภำษณ์ทั้งหมด 4 ส่วน รวมทั้งหมด 80 ขอ้ และใชเ้วลำเฉล่ีย 40 นำที
ในกำรสัมภำษณ์ 

กำรวิจยัเชิงทดลอง : ชุดเคร่ืองมือในกำรปฎิบติักำรทดสอบพฤติกรรมในกำรใช้
เทคโนโลยใีนรูปแบบดิจิทลั เพื่อทดสอบสมรรถภำพร่ำงกำยท่ีมีต่ออุปกรณ์มือถือระบบสัมผสั เช่น 
กำรลำก กำรถือ กำรสัมผสั ท่ำกำรควบคุมต่ำง ๆ บนอุปกรณ์ กำรมองเห็น กำรไดย้นิ กำรสัมผสัและ
ตอ้งใชอุ้ปกรณ์ต่ำง ๆ ในกำรเก็บขอ้มูล กระดำษจดส ำหรับบนัทึก ปำกกำ คอมพิวเตอร์ 
โทรศพัทมื์อถือ โดยมีทั้งหมด 4 หมวดหมู ่รวมทั้งหมด 15 แบบทดสอบ และใชเ้วลำเฉล่ียประมำณ 
20-25 นำทีในกำรทดสอบ 

ในขั้นตอนกำรวดัผลของงำนวิจยัน้ีจะใชเ้คร่ืองมือในกำรวดัผลดงัน้ี 
กำรวิจยัเชิงทดลอง : ช้ินงำนสร้ำงสรรคใ์นรูปแบบดิจิทลั เพื่อทดสอบ และอุปกรณ์ต่ำง ๆ 

ในกำรเก็บขอ้มูล และใชก้ำรสังเกต สัมภำษณ์เชิงลึก หลงัจำกกำรทดลองกำรใชง้ำนวำ่มีควำมรู้สึกดี
ขึ้น และกำรใชง้ำนเป็นอยำ่งไร โดยใชเ้คร่ืองมือตรวจจบั และบนัทึกคลื่นไฟฟ้ำสมองมำช่วยในกำร
เก็บขอ้มูลกิจกรรมทำงสมองท่ีเกิดขึ้นดว้ย ในช่วงน้ีมีทั้งหมด 3 ขั้นตอน และใชเ้วลำเฉล่ีย 20-30 
นำทีในแต่ละขั้นตอน 

4. วิธีวิเคราะห์ข้อมูล 
ท ำกำรวิเครำะห์ขอ้มูลท่ีไดจ้ำกกำรสัมภำษณ์เชิงลึกของผูสู้งอำยท่ีุติดบำ้นผำ่นกำร

วิเครำะห์และบรรยำยแบบพรรณนำ ในส่วนของกำรทดสอบกำรใชง้ำนเคร่ืองมือวิจยัดิจิทลันั้นจะ
น ำภำพท่ีไดม้ำจำกกำรใชง้ำนของผูสู้งอำยมุำวิเครำะห์โดยกำรหำค่ำเฉล่ีย หรือค่ำกลำงในกำรใชง้ำน  

ในกำรวิเครำะห์ผลงำนสร้ำงสรรคน์ั้นจะใชเ้คร่ืองมือบนัทึกคล่ืนไฟฟ้ำสมอง และน ำค่ำ
คล่ืนไฟฟ้ำสมองนั้นมำวดัผลขณะในกำรใชง้ำนประกอบกบักำรใหข้อ้มูลสัมภำษณ์จำกกำรใชง้ำน
ของผูสู้งอำยรัุกบำ้น รวมถึงเปรียบเทียบค่ำคลื่นไฟฟ้ำสมองก่อน ระหวำ่งและหลงักำรใชง้ำนผลงำน
สร้ำงสรรค ์
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ตำรำงท่ี 1 วิธีด ำเนินกำรวิจยั 
 

วัตถุประสงค์ วิธีด าเนินการวิจัย ผลลพัธ์ 
1.เพื่อศึกษำ วิเครำะห์พฤฒ
สัมพนัธ์ดิจิทลัท่ีมีส ำหรับ
ผูสู้งวยัรักบำ้น 

ทบทวนวรรณกรรม และ รวบรวม
ขอ้มูลเก่ียวกบั ลกัษณะวิถีชีวิต 
พฤติกรรม ดิจิทลั และ ปัจจยัท่ีส่งผล
ต่อกำรออกแบบส่วนต่อประสำนกบั
ผูสู้งอำย ุรวมไปถึงกำรลงพื้นท่ี
สัมภำษณ์เชิงลึกเพื่อถอดรหัสใหไ้ด้
ขอ้มูลเชิงลึกของสูงวยัรักบำ้น จ ำนวน 
25 ท่ำนเป็นอยำ่งนอ้ย 

ไดรั้บขอ้มูลจำกกำร
วิเครำะห์ขอ้มูลพฤฒ
สัมพนัธ์ดิจิทลัท่ีเก่ียวกบั วิถี 
รูปแบบ วิธีกำรด ำเนินชีวิต 
พฤติกรรมในกำรใชส่ื้อ 
ดิจิตลัทลั เพื่อใหไ้ดรู้ปแบบ
กิจกรรมดิจิทลั เหมำะสมกบั
ผูสู้งวยัรักบำ้น 

2. เพื่อวิเครำะห์แนวคิด
ทฤษฎีผูสู้งอำย ุกำร
ออกแบบส่วนต่อประสำน
ของผูสู้งอำย ุเพื่อน ำไป
สร้ำงเคร่ืองมือวิจยัใน
รูปแบบดิจิทลั ใชใ้นกำร
ทดสอบกำรปฏิสัมพนัธ์
ระหวำ่งเคร่ืองมือกบั
ผูสู้งอำย ุ

ทบทวนวรรณกรรม และ รวบรวม
ขอ้มูลต่ำง ๆ ของผูสู้งอำย ุพฤติกรรม
ของผูใ้ช ้กำรออกแบบส่วนต่อ
ประสำน เพื่อน ำไปสร้ำงเคร่ืองมือวิจยั 
และน ำเคร่ืองมือวิจยัดิจิทลัไปทดสอบ
กบัสูงวยัรักบำ้นจ ำนวน  
25 ท่ำน 

ไดรั้บแนวควำมคิด 
กระบวนกำร และเคร่ืองมือ
วิจยัดิจิทลัใหม่ ท่ีเกิดจำกกำร
วิเครำะห์ สังเครำะห์ แนวคิด
ทฤษฎีผูสู้งอำย ุพฤติกรรม
ของผูใ้ช ้กำรออกแบบส่วน
ต่อประสำน และไดอ้งค์
ควำมรู้ในกำรออกแบบบน
ดิจิทลัแพลตฟอร์มส ำหรับ
สูงวยัรักบำ้น 

3.เพื่อออกแบบสร้ำงสรรค์
พฤฒสัมพนัธ์ดิจิทลักบั
กิจกรรมพหุสัมผสับนดิ
จิตลัแพลทฟอร์มเพื่อผูสู้ง
วยัรักบำ้น 

สังเกต และทดสอบพฤฒสัมพนัธ์
ดิจิทลักบักิจกรรมพหุสัมผสับนดิจิตลั
แพลทฟอร์มเพื่อผูสู้งวยัรักบำ้นจ ำนวน 
20 ท่ำน ผำ่นเคร่ืองมือบนัทึก
คล่ืนไฟฟ้ำสมอง(EEG) 

ไดรั้บผลงำนสร้ำงสรรค์
และพฤฒสัมพนัธ์ดิจิทลักบั
กิจกรรมพหุสัมผสัส ำหรับผู ้
สูงวยัรักบำ้นบนดิจิทลั
แพลตฟอร์ม 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 
พหุสัมผัส หมำยถึง กิจกรรมกำรละเล่นท่ีมีปฎิสัมพนัธ์กบัอุปกรณ์มือถือ โดยผำ่น

ประสำทสัมผสักำรรับรู้ ทำงตำ หู สัมผสั 
พฤฒพลงั หมำยถึง ผูสู้งอำยท่ีุมีพลงัในกำรด ำรงชีวิต และ สำมำรถมีควำมสุขกำย สุขใจ 

หลงัจำกไดร่้วมกิจกรรม 
พฤฒสัมพนัธ์ดิจิทัล หมำยถึง ควำมสัมพนัธ์ระหวำ่งผูสู้งอำยท่ีุมีต่อส่ือดิจิทลั ท่ีเก่ียวกบั 

วิถี รูปแบบ วิธีกำรด ำเนินชีวิต สัมพนัธ์ภำพ รูปแบบกำรบริโภค รูปแบบควำมบนัเทิงจำกกำร
พกัผอ่น เวลำวำ่ง ทศันคติ ค่ำนิยมพฤติกรรมในกำรใชส่ื้อดิจิตลัทลั 

ดิจิทัลแพลตฟอร์ม หมำยถึง โปรแกรมในรูปแบบดิจิทลัท่ีอยูบ่นอุปกรณ์มือถือ ซ่ึงจะมี
กิจกรรมในรูปแบบดิจิทลัส ำหรับผูสู้งอำยุอยูบ่นนั้น 

สูงวัยรักบ้าน หมำยถึง ผูสู้งอำยท่ีุมีอำยมุำกกวำ่ 60 ปีขึ้นไป ใชเ้วลำอยูก่บับำ้นมำก และ
ขำดกำรเขำ้ร่วมทำงสังคม ท ำกิจกรรมทำงสังคม ไม่วำ่เหตุผลใดก็ตำม เช่น ไม่อยำกออกจำกบำ้น  มี
ภำระตอ้งดูแลพ่อแม่  หรือภำวะทำงร่ำงกำยไม่สมบูรณ์ ท่ีท ำใหไ้ม่สำมำรถออกไปไหนได ้

กจิกรรมบนดิจิทัลแพลตฟอร์ม หมำยถึง กำรละเล่นหรือกำรกระท ำใดใดบน
โทรศพัทมื์อถือของผูสู้งอำยใุหเ้กิดควำมสนุกสนำนผ่อนคลำยในช่วงเวลำหน่ึง และเกิดประโยชน์ 
ทำงดำ้น สังคม จิตใจ และกำย 

 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1. ไดข้อ้มูลจำกกำรวิเครำะห์ขอ้มูลพฤฒสัมพนัธ์ดิจิทลัท่ีเก่ียวกบั วิถี รูปแบบ วิธีกำร

ด ำเนินชีวิต พฤติกรรมในกำรใชส่ื้อดิจิตลัทลั เพื่อใหไ้ดรู้ปแบบกิจกรรมดิจิทลั เหมำะสมกบัสูงวยั
รักบำ้น 

2. ไดแ้นวควำมคิด กระบวนกำร และเคร่ืองมือวิจยัดิจิทลัใหม่ ท่ีเกิดจำกกำรวิเครำะห์ 
สังเครำะห์ แนวคิดทฤษฎีผูสู้งอำย ุพฤติกรรมของผูใ้ช ้กำรออกแบบส่วนต่อประสำน และไดอ้งค์
ควำมรู้ในกำรออกแบบบนดิจิทลัแพลตฟอร์มส ำหรับสูงวยัรักบำ้น 

3. ไดผ้ลงำนสร้ำงสรรคแ์ละพฤฒสัมพนัธ์ดิจิทลักบักิจกรรมพหุสัมผสัส ำหรับผูสู้งวยัรัก
บำ้นบนดิจิทลัแพลตฟอร์ม 

 



บทที ่2 
แนวคดิทฤษฎทีี่เกีย่วข้อง 

 
งำนวิจยั เร่ืองพฤฒสัมพนัธ์ดิจิทลัและกิจกรรมพหุสัมผสัเพื่อผูสู้งวยัรักบำ้น ไดน้ ำแนวคิด

ทฤษฎีเพื่อใชใ้นกำรศึกษำ ไดท้บทวนวรรณกรรม เพื่อเป็นแนวทำงในกำรท ำงำนวิจยัช้ินน้ี ดงัน้ี 
2.1 แนวคิดทฤษฎีเก่ียวกบัผูสู้งอำยุ 
 2.1.1 ควำมหมำยและคุณลกัษณะของผูสู้งอำยุ 

2.1.2 พฤฒพลงั 
2.1.3 คุณภำพชีวิตของผูสู้งอำย ุ
2.1.4 กำรเปล่ียนแปลงของวยัผูสู้งอำยุ 
2.1.5 เทคโนโลยขีองผูสู้งอำยุ 
2.1.6 ดิจิทลัเกมส ำหรับผูสู้งอำยุ 
2.1.7 กำรเปิดรับส่ือดิจิทลัของผูสู้งอำยุ 
2.1.8 สังคมผูสู้งอำยใุนต่ำงแดน 
2.1.9 กำรเห็นคุณค่ำในตนเองของผูสู้งอำยุ 
2.1.10 ควำมสุขของผูสู้งอำยุ 
2.1.11 โรคภยัต่ำง ๆ ของผูสู้งอำย ุ
2.1.12 กิจกรรมผูสู้งอำย ุ
2.1.13 สูงวยักลบัสู่เด็ก หรือ กำรหวนกลบัวยัของผูสู้งอำยุ (Adult Regression) 

2.2 แนวคิดเก่ียวกบักำรออกแบบส่วนต่อประสำนและแอปพลิเคชัน่เพื่อผูสู้งอำย ุ(User 
Interface Design for elderly) 

2.2.1 ประเภทของแอปพลิเคชนั 
2.2.2 ทฤษฎีของ Gestalt 
2.2.3 ล ำดบัของกำรมองเห็น  (Visual Hierarchy) 
2.2.4 เส้นทำงกำรด ำเนินทำงสำยตำ (Visual Flow) 
2.2.5 กำรใชภ้ำพ และกำรเคล่ือนไหวในงำนออกแบบ 
2.2.6 แนวคิดเร่ืองกำรออกแบบส่วนต่อประสำนและแอปพลิเคชัน่เพื่อผูสู้งอำย ุ 

2.2.6.1 หลกักำรใชต้วัอกัษร 
2.2.6.2  หลกักำรใชปุ้่ มเพื่อปฎิสัมพนัธ์ 
2.2.6.3  กำรมองเห็น และ กำรไดย้นิ 
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2.2.6.4  ควำมแตกต่ำงของสี 
2.2.6.5  ระดบัเสียง 
2.2.6.6  กำรเคล่ือนไหวของผูสู้งอำยุ 
2.2.6.7  กำรส่ือสำรกบัผูสู้งอำยุ 
2.2.6.8  ประสบกำรณ์ในกำรใชเ้ทคโนโลยขีองผูสู้งอำยุ 
2.2.6.9  กำรรับรู้ของผูสู้งอำยุ 
2.2.6.10  ควำมจ ำ (Memory) 
2.2.6.11  กำรตั้งใจหรือเอำใจใส่ (Attention) 
2.2.6.12  กำรตดัสินใจ (Decision-Making) 
2.2.6.13  ทศันคติของผูสู้งอำยท่ีุมีต่อเทคโนโลยี 
2.2.6.14  ควำมสำมำรถในกำรท ำหลำย ๆ อยำ่งพร้อมกนั (Multitasking) 
2.2.6.15  กำรออกแบบสัญลกัษณ์ หรือไอคอน (Icon) ส ำหรับส่วนต่อประสำน 
2.2.6.16  อวตำร (Avatar) 

2.3 แนวคิดเก่ียวกบัพฤติกรรมผูบ้ริโภค (User Experience Design) 
2.3.1 กำรวิเครำะห์ผูใ้ช ้(User Research) 
2.3.2 กำรจ ำลองผูใ้ช ้(Personas) 
2.3.3 กำรปฏิสัมพนัธ์ (Interaction) 
2.3.4 กำรตอบสนอง (Response) 
2.3.5 แผนผงัโครงสร้ำงรูปแบบกำรสืบคน้ (Site Maps) 
2.3.6 แผนผงักำรท ำงำน (Task Flow) 
2.3.7 โครงตำข่ำยและค ำอธิบำย (Wireframes and Annotations) 
2.3.8 โครงตำข่ำยแบบไม่ละเอียด (Low-Fidelity) 
2.3.9 รูปแบบในกำรควบคุมดว้ยมือ (Gestural Interaction) 
2.3.10 กำรทดสอบกำรใชง้ำน (Usability Testing)  
2.3.11 ลกัษณะรูปแบบกำรถืออุปกรณ์มือถือ (Handedness) 

2.4 งำนออกแบบ และผลงำนวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
2.5 แนวคิดคล่ืนไฟฟ้ำสมอง 
 2.5.1 คล่ืนไฟฟ้ำสมอง 

  2.5.2 ผลงำนวิจยัท่ีวดัดว้ยคล่ืนไฟฟ้ำสมอง 
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 2.5.2.1 งำนวิจยัท่ีเก่ียวกบักำรวดัคล่ืนไฟฟ้ำสมองในผูสู้งอำยุ 
  2.5.2.2 งำนวิจยัท่ีเก่ียวกบักำรวดัคล่ืนไฟฟ้ำสมองขณะท ำกิจกรรม 
  2.5.2.3 งำนวิจยัท่ีเก่ียวกบักำรวดัคล่ืนไฟฟ้ำสมองในบริบทอ่ืน ๆ  
 

2.1 แนวคดิทฤษฎีเกีย่วกบัผู้สูงอาย ุ
2.1.1 ความหมายและคุณลกัษณะของผู้สูงอายุ 
ผูสู้งอำย ุหมำยถึง บุคคลท่ีมีอำยมุำก มีควำมเปล่ียนแปลงทำงร่ำงกำยอยำ่งเห็นไดช้ดั 

ผิวหนงัเห่ียวยน่ กำรเคล่ือนไหวชำ้ หรือเรียกวำ่คนชรำ  เน่ืองจำกค ำวำ่ชรำส่ือควำมหมำยในแง่ลบ 
ใหค้วำมรู้สึกหดหู่ใจ ส้ินหวงั องคก์ำรอนำมยัโลก จึงใหค้วำมหมำยวำ่ ผูมี้อำยมุำกกวำ่ 60 ปี แต่ใน
บำงประเทศพฒันำแลว้ใชเ้กณฑอ์ำย ุ65 ปี 

บุคคลหรือประชำกรท่ีมีอำยุ 60 ปีบริบูรณ์ขึ้นไปในทำงตวัเลข หรือมำกกวำ่ จะถูกเรียกวำ่
คนแก่ หรือผูสู้งอำย ุตำมพระรำชบญัญติัผูสู้งอำยไุดก้ ำหนดในปี 2546  (D. o. I. E. United Nations, 
1982) ยงัใชค้่ำเลขอำย ุ60 ในกำรช้ีวดัคนสูงอำย ุและผูสู้งอำยสุำมำรถแบ่งออกเป็นได ้3 วยั ตำมช่วง
วยัหรือตวัเลขของผูสู้งอำยุ ไดด้งัน้ี   (จุฑำรัตน์ แสงทอง, 2560; มูลนิธิสถำบนัวิจยัและพฒันำ
ผูสู้งอำยไุทย, 2558; ส ำนกังำนสถิติแห่งชำติ, 2557) 

1. ผูสู้งอำยวุยัตน้ (60-69ปี) 
2.ผูสู้งอำยวุยักลำง (70-79ปี) 
3. ผูสู้งอำยวุยัปลำย (80ปีขึ้นไป)   
สุภำดำ ค ำสุชำติ (สุภำดำ ค ำสุชำติ, 2560) กล่ำวถึง ประเทศไทยก ำลงัเขำ้สู่สังคมสูงอำย ุ

และจะก่อใหเ้กิดปัญหำทำงเศรษฐกิจและทำงสังคมอยำ่งมำก ผูสู้งอำยสุำมำรถแบ่งออกได ้3 ช่วงวยั 
คือ วยัตน้อำย ุ60-69 ปี  วยักลำง  70-79 ปี วยัปลำย 80 ถึง 89 ปี  ส่วนผูสู้งอำยใุนวยัตน้เฉล่ียร้อยละ   
56.5   วยักลำง ร้อยละ 29.9   วยัปลำย  ร้อยละ13.6 

ขอ้มูลของมูลนิธิสถำบนัวิจยัและพฒันำผูสู้งอำยไุทย(มูลนิธิสถำบนัวิจยัและพฒันำ
ผูสู้งอำยไุทย, 2558) ไดก้ล่ำวไวว้ำ่ผูสู้งอำยนุั้นคือผูท่ี้มีอำยุมำกกวำ่ 60 ปีขึ้นไป และไดแ้บ่งสังคม
สูงอำยเุป็น 3 ขั้น คือ 

1. สังคมสูงอายุ เป็นสังคมท่ีมีผูสู้งอำยหุรือบุคคลท่ีมีอำยุมำกกวำ่ 60 ปีในประเทศ 
มำกกวำ่ร้อยละ 10 ของประชำกรทั้งประเทศ หรือผูสู้งอำยุท่ีมีอำยมุำกกวำ่ 65 ปี เกิน ร้อยละ 7 

2. สังคมสูงอายุอย่างสมบูรณ์ เป็นสังคมท่ีมีผูสู้งอำยหุรือบุคคลท่ีมีอำยมุำกกวำ่ 60 ปีใน
ประเทศมำกกวำ่ร้อยละ 20 ของประชำกรทั้งประเทศ หรือผูสู้งอำยท่ีุมีอำยมุำกกวำ่ 65 ปี เกิน ร้อยละ 
14 
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3. สังคมสูงอายุระดับสุดยอด เป็นสังคมท่ีมีผูสู้งอำยหุรือบุคคลท่ีมีอำยมุำกกวำ่ 60 ปีใน
ประเทศมำกกวำ่ร้อยละ 28 ของประชำกรทั้งประเทศ หรือผูสู้งอำยท่ีุมีอำยมุำกกวำ่ 65ปี เกิน ร้อยละ 
20 

2.1.2 พฤฒพลงั 
องคก์ำรอนำมยัโลกไดก้ล่ำวถึง แอคถีบเอจจ้ิง (active ageing) หรือพลงัของผูสู้งอำยุ 

(พฤฒพลงั) ไดก้ล่ำวไวว้ำ่คือกระบวนกำรท ำใหไ้ดป้ระโยชน์ โอกำส ของสุขภำพ กำรมีส่วนร่วม 
ควำมปลอดภยั เพื่อท่ีจะเพิ่มคุณค่ำใหก้บัคุณภำพชีวิตของผูสู้งอำย ุ

ในงำนเร่ืองปัจจยัก ำหนดระดบัวุฒิวยัของผูสู้งอำยไุทย (สุภจกัษ ์แสงประจกัษส์กุล, 
2558) ไดนิ้ยำมค ำวำ่ แอคถีบ เอจจ้ิง (Active aging)วำ่ วุฒิวยั ซ่ึง พฤฒพลงัน้ีเป็นกระบวนกำร
น ำไปสู่ควำมส ำเร็จของผูสู้งอำยุ โดย กำรหลีกเล่ียงโรคภยัต่ำง ๆ กำรไม่แยกออกไปอยูค่นเดียว 
สมองยงัมีสภำพดี รับรู้ตนเองสำมำรถท ำได ้กล่ำวคือกำรท่ีผูสู้งอำยสุำมำรถพึ่งพำตนเองไดม้ำกท่ีสุด 
เกิดควำมภูมิใจต่อตนเองมำกท่ีสุด มีควำมเป็นอิสระ และ มีกิจกรรม ซ่ึงแนวคิดหลกัขององคก์ำร
อนำมยัโลกน้ีแบ่งได ้3 ประกำร คือ กำรมีสุขภำพดี (Healthy) กำรมีควำมมัน่คง (Security) กำรมี
ส่วนร่วม (Participation) (สุดำ วงศส์วสัด์ิ, 2559) 

ซ่ึงองคก์ำรอนำมยัโลก ไดใ้ห้ค  ำจ ำกดัควำมค ำวำ่ สุขภำพ (Health) หมำยถึง สุขภำพทำง
กำย ใจ สังคม และกำรเป็นอยู่ 

ส่วนค ำวำ่ แอคถีบ (Active) องคก์ำรอนำมยัโลก ไดนิ้ยำมไวว้ำ่ ไม่เพียงแต่มีพลงัในกำร
เคล่ือนไหวได ้แต่ยงัคงรวมไปถึงกำรมีส่วนร่วมอยำ่งต่อเน่ืองกบั สังคม เศรษฐกิจ และ วฒันธรรม 
ต่ำง ๆ อีกดว้ย 

โดยปรกติแลว้จะมีส่วนร่วมกบั รูปแบบกำรด ำรงชีวิตของผูสู้งอำยุ กำรเป็นอยูท่ี่ดีใน
บริบทของทำงกำยภำพ และ จิตใจ นั้นเป็นตวัช้ีวดัท่ีส ำคญัของกำรเป็นผูสู้งอำยแุบบพฤฒพลงั 
(Active aging) และในส่วนของภำวะจิตใจทำงสังคม เป็นตวัช้ีวดัอีกตวัหน่ึงท่ีส ำคญัไม่แพก้นั  
ผูสู้งอำยจุะอยูอ่ยำ่งดีมีสุข มีภำวะ พฤฒพลงัได ้เม่ือไดรั้บกำรช่วยเหลือท่ีเพียงพอ เช่น ควำม
ช่วยเหลือทำงดำ้นสุขภำพ สังคม กำรเงิน กิจกรรม กำรมีส่วนร่วมในสังคม ควำมปลอดภยั รวมไป
ถึง กำรด ำรงชีวิต ตำมหลกัศำสนำ 

ทำงองคก์ำรอนำมนัโลกไดแ้บ่งปัจจยัท่ีส ำคญัท่ีส่งผลต่อภำวะ พฤฒพลงั ไว ้6 ปัจจยั 
ใหญ ่ๆ (World Health Organization, 2002) คือ 

1. ทางด้านสุขภาพ และการจัดหาบริการทางสังคม (Health and social service 
provision) 

กล่ำวถึงเร่ืองกำรเขำ้ถึงทำงดำ้นสุขภำพ กำรป้องกนัโรคภยัไขเ้จ็บ 
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2. ทางด้านพฤติกรรม (Behavioral determinants) 
เร่ืองของพฤติกรรมของผูสู้งอำยุ ท่ีเก่ียวพนักบัเร่ืองของกำรออกก ำลงักำย และกิจวตัร 

พฤติกรรมสุขภำพกำรรับประทำน กำรไม่สูบบุหร่ี หรือ เคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล ์เกินควำมจ ำเป็น 
3. ตัวบุคคล (Personal determinants) 
ในภำวะ หรือ สภำพตวับุคคล กล่ำวถึงเร่ืองรำวของทำง ชีวภำพ เร่ืองของ ยีนส์ 

พนัธุกรรมต่ำง ๆ หรือโรคภยัต่ำง ๆ ซ่ึงมีอิทธิพลต่อกำรสูงอำยไุด ้ปัจจยัสุขภำวะทำงจิต กำรกระตุน้ 
และกำรมีประสิทธิภำพทำงตวับุคคล 

4. ส่ิงแวดล้อมทางกายภาพ (Physical environment determinants) 
ส่ิงแวดลอ้มทำงกำยภำพ หมำยถึง สภำพแวดลอ้มภำยในบำ้น หรือควำมปลอดภยัของท่ี

อยูอ่ำศยัวำ่เหมำะสมกบัผูสู้งอำยหุรือไม่ เช่น กำรมีแสงไฟท่ีเพียงพอ พื้นไม่ล่ืน ลกัษณะพื้นผิวท่ี
เหมำะสมกบักำรเดิน มีท่ีจบัช่วยกำรเดิน เพื่อป้องกนักำรลม้ท่ีเป็นสำเหตุ ของกำรบำดเจ็บ ค่ำรักษำ 
และกำรเสียชีวิต ส่ิงแวดลอ้มยงัเก่ียวเน่ืองกบั กำรขนส่งกำรเดินทำง ท่ีเป็นมิตรต่อผูสู้งอำยหุรือไม่ 
สะดวกต่อกำรเดินทำงหรือไม่ เพรำะถำ้ไม่สะดวกต่อกำรเดินทำงอำจจะเป็นปัจจยัหน่ึงท่ีส่งผลให้
ผูสู้งอำย ุมีกำรแยกออกจำกสังคมได ้รวมไปถึงควำมปลอดภยั ควำมสะอำดของอำหำร และกำร
ป้องกนักำรลม้  

5. สังคม (Social determinants) 
เก่ียวกบักำรเขำ้ร่วมกิจกรรมกบัสังคม หรือ ครอบครัว ผูสู้งอำยท่ีุมีกำรสูญเสียเพื่อนหรือ

ญำติ หรือบุคคลในครอบครัวน้ีมีอตัรำเส่ียงต่อกำรโดดเด่ียว เหงำ กำรแยกตวัห่ำงจำกสังคม จึงเป็น
ปัจจยัท่ีส ำคญั ส่งผลต่อเน่ืองกบัสภำวะจิตใจและปัญหำทำงกำยภำพ หรือร่ำงกำยได ้โดยปรกติของ
สังคมผูช้ำยมกัไม่ค่อยเขำ้สังคม เท่ำผูห้ญิง แต่ในบำงวฒันธรรม ผูห้ญิงท่ีเป็นโสดอำจจะแยกออก
จำกสังคมก็เป็นไปได ้

6. เศรษฐกจิ (economic determinants) 
หมำยถึง รำยไดข้องผูสู้งอำย ุหรือกำรท ำงำน หรือภำวะเศรษฐกิจของผูสู้งอำยคุนนั้น  

ควรมีกำรเตรียมสภำพคล่องทำงกำรเงิน เม่ือเขำ้สู่สภำวะสูงวยั 
สุดำ วงศส์วสัด์ิ (2559) กล่ำวไวถึ้งกำรศึกษำท่ีผูสู้งอำยไุทยจะมีภำวะพฤฒพลงันั้น  

จะประกอบไปดว้ย 
กำรมีกิจกรรมท ำอยูต่ลอด ท ำกิจกรรมยำมวำ่งหรือมีงำนอดิเรก มีกำรท ำกิจกรรมใน 

ชุมชน หรือไดแ้ลกเปล่ียนควำมรู้ 
การมีสุขภาวะท่ีดี รวมถึงสุขภำพทำงกำย จิตใจ กำรมีสติ และกำรมีสังคมท่ีดี เช่น  

กำรสวดมนต ์ท ำวตัรเชำ้ เยน็ แผเ่มตตำ 
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การมีความมั่นคงในชีวิต หมำยถึง กำรมีรำยไดท่ี้มัน่คง มีท่ีอยูอ่ำศยั และผูดู้แลท่ีดี 
อีกแนวคิดหน่ึงคือส่งเสริมกำรเรียนรู้ตลอดชีวิตใหก้บัผูสู้งอำยุ จะช่วยใหมี้ทกัษะ ควำม

มัน่ใจ มีสุขภำพกำย และใจท่ีดี โดยกำรหำงำนอดิเรกท่ีชอบท ำ เล้ียงสัตว ์ปลูกตน้ไม ้ท ำงำนฝีมือ 
เล่นดนตรี วำดภำพ หรือ เล่นเกมท่ีช่วย บริหำรสมอง 

การท ากจิกรรมสันทนาการ เช่น กำรเล่นเกมเป็นกลุ่ม ร้องเพลง ท่องเท่ียว 
การท ากจิกรรมที่ไม่เคยท ามาก่อน เพื่อเป็นกำรเรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ กระตุน้สมองใหท้ ำงำน 

เช่น กำรฝึกเตน้ร ำ เล่นดนตรี ฝึกคอมพิวเตอร์ 
ซ่ึงปัจจุบนัสังคมไทย ผูสู้งอำยเุร่ิมอยู่โดดเด่ียวตำมล ำพงัมำกขึ้น จึงควรส่งเสริมใหเ้ป็น

ผูสู้งอำยท่ีุมีภำวะพฤฒิพลงั บำงคนมีภำวะกำรเจ็บป่วยของโรคภยัต่ำง ๆ ควรมีเทคโนโลย ีช่วยแกไ้ข
ปัญหำดงักล่ำวเพื่อกระตุน้ให้ไดท้ ำกิจกรรมต่ำง ๆ โดยใชเ้ทคโนโลยเีป็นตวัเช่ือมสัมพนัธภำพ
ใหก้บัผูสู้งอำยท่ีุโดดเด่ียวไดเ้ขำ้ถึงกิจกรรมทำงสังคม และลดควำมโดดเด่ียวซึมเศร้ำ 

กรมสุขภำพจิต กระทรวงสำธำรณสุข (ส ำนกังำนส่งเสริมและพฒันำสุขภำพจิต, 2560; 
ส ำนกัส่งเสริมและพฒันำสุขภำพจิต, 2560) ไดก้ล่ำวถึงปัจจยักำรส่งเสริมภำวะพฤฒิพลงัใหก้บั
ผูสู้งอำย ุซ่ึงเรียกกวำ่กำรพฒันำดว้ยสุข 5 มิติ ซ่ึงประกอบไปดว้ย 

1. สุขสบาย โดยผูสู้งอำยมีุสุขภำพ ร่ำงกำยดี คล่องแคล่ว ตอบสนองควำมตอ้งกำรทำง
กำยภำพได ้ไม่มีอุบติัเหตุ สำมำรถท ำไดโ้ดย กำรออกก ำลงักำยบริหำร กลำ้มเน้ือมดัใหญ่ ฝึกกำร
ควบคุมกำรหำยใจระหวำ่งกำรออกก ำลงักำย 

2. สุขสนุก กำรสรรหำท ำกิจกรรม ใชชี้วิตท่ีร่ืนรมย ์ก่อให้เกิดควำมสุขทำงจิตใจ แจ่มใส 
มีกำรเขำ้ร่วมกิจกรรมสันทนำกำรต่ำง ๆ  

3. สุขสง่า คือกำรเห็นคุณค่ำของตนเอง มีควำมเช่ือมัน่ในตนเอง เห็นอกเห็นใจผูอ่ื้น 
แบ่งปันช่วยเหลือผูอ่ื้นในสังคม 

4. สุขสว่าง คือกำรท่ีผูสู้งอำยุสำมำรถมีควำมจ ำท่ีดี มีกำรคิดวำงแผนได ้อยำ่งมีเหตุผล 
โดยกำรส่งเสริมให้ผูสู้งอำยุ ฝึกประสำนกำรควบคุมควำมสัมพนัธ์ระหวำ่ง ตำกบัมือ กำรเล่นเกม 
กำรเรียนรู้หำส่ิงใหม่ 

5. สุขสงบ กำรท่ีผูสู้งอำยสุำมำรถ ควบคุมอำรมณ์ จดักำรอำรมณ์ไดอ้ยำ่งมีประสิทธิภำพ 
เช่น กำรเจริญสติ สมำธิ ภำวนำ  

งำนวิจยัเร่ืองปัจจยัก ำหนดระดบัวุฒิวยัของผูสู้งอำยไุทย (สุภจกัษ ์แสงประจกัษส์กุล, 
2558) สรุปไวว้ำ่ระดบัวุฒิวยัของผูสู้งอำยไุทยอยูใ่นระดบักลำง โดยมีระดบัวุฒิวยัดำ้นสุขภำพดีท่ีสุด  
ดำ้นควำมมัน่คง และดำ้นกำรมีส่วนร่วมทำงสังคม รองลงมำตำมล ำดบั 
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ในงำนวิจยัน้ี สุภจกัษ ์ยงักล่ำวถึง เร่ืองของผูสู้งอำยไุวว้ำ่ เม่ือเขำ้สู่วยัผูสู้งอำยจุะพบกบั
กำรเปล่ียนแปลงทำงดำ้น ร่ำงกำย จิตใจ สังคม เศรษฐกิจ วฒันธรรม และเทคโนโลยี ซ่ึงส่ิงเหล่ำน้ีมี
ควำมสัมพนัธ์ต่อกำรด ำเนินชีวิตของผูสู้งอำยเุป็นอยำ่งมำก เช่น ปัญหำทำงดำ้นสุขภำพ อนำมยั 
กำรศึกษำ กำรท ำกิจกรรม และอ่ืน ๆ กำรเปล่ียนแปลงทำงสังคมผูสู้งอำยุจะมีกำรท ำกิจกรรมลดลง 
และมีส่วนร่วมทำงสังคมลดลง เขำ้สังคมลดลง กำรเห็นคุณค่ำของตนเองลดลง ขำดกำรแลกเปล่ียน
ควำมรู้กบัผูสู้งอำยทุำงอ่ืน หรือทำงสังคมลดลง กำรรับรู้ข่ำวสำรก็จะลดลง ซ่ึงน ำไปสู่ ภำวะกำร
แยกตวัออกจำกสังคมในท่ีสุด 

ประเทศไทยเขำ้สู่สังคมผูสู้งอำยุ ตั้งแต่ ปี 2548 ซ่ึงหมำยควำมวำ่ผูสู้งอำยมีุมำกกวำ่ 10% 
เม่ือเรำเดินไปในสังคม คน 10 คน จะพบคนสูงวยั 1 คน  และในปัจจุบนัผูสู้งอำยอุำศยักบับุตรลดลง 
โดยตอ้งอำศยัอยูค่นเดียวและพึ่งพำตนเองมำกกวำ่เดิม 

ปัจจยัส ำคญัท่ีส่งผลต่อภำวะวุฒิวยั คือเพศและวฒันธรรม ซ่ึงเพศส่งผลต่อสถำนภำพทำง
สังคม กำรท ำงำน กำรเขำ้รับบริกำรสุขภำพต่ำง ๆ รวมทั้งค่ำนิยมเดิมท่ีใหผู้ห้ญิงอยูก่บับำ้น เล้ียงดู
บุตร และครอบครัว ซ่ึงตอ้งละทิ้งแหล่งก่อเกิดรำยไดม้ำ ท ำใหส่้งผลต่อภำวะสุขภำพ และเกิดควำม
ขดัสนทำงเศรษฐกิจ เม่ือเขำ้สู่ภำวะสูงวยั 

งำนวิจยัเร่ืองปัจจยัก ำหนดระดบัวุฒิวยัของผูสู้งอำยไุทย (สุภจกัษ ์แสงประจกัษส์กุล, 
2558) กล่ำวไวว้ำ่ ปัจจยัทำงดำ้นอำยนุั้นมีควำมสัมพนัธ์ทำงลบกบัระดบัวุฒิวยั เพรำะเม่ืออำยมุำกขึ้น 
ระดบัวุฒิวยัก็จะต ่ำลง เพรำะเซลลต์่ำง ๆ เร่ิมเส่ือม หรือมีประสิทธิภำพลดลง และเม่ืออำยสูุงขึ้น ก็
สำมำรถปฏิบติักิจกรรมต่ำง ๆ ไดล้ดลง ระดบักำรพึ่งพำก็มีสูงขึ้น 

ปัจจยัทำงดำ้นเขตท่ีอยู่อำศยั ก็มีควำมสัมพนัธ์ทำงลบกบัระดบัวุฒิวยั โดยผูสู้งอำยใุนเขต
เมืองก็จะมีระดบัวุฒิวยัท่ีต ่ำกวำ่ ชนบท  เพรำะในชนบทไทยยงัมีกำรช่วยเหลือเก้ือกูลกนั จำก
ครอบครัวและชุมชนอยูบ่ำ้งซ่ึงงำนวิจยัของ กุศลสุทรธำดำ และ กมลชนก ข ำสุววรรณ ไดก้ล่ำวไว้
วำ่ ในเขตเทศบำลมีระดบัวุฒิวยันั้นต ่ำกวำ่สองเท่ำ ของผูสู้งวยันอกเขตเทศบำล เพรำะคนในเมืองจะ
มีปัญหำทำงดำ้นสุขภำพจิตมำก  

ปัจจยัดำ้นระดบักำรศึกษำ เป็นอีกปัจจยัหน่ึงท่ีมีควำมสัมพนัธ์เชิงบวกกบัภำวะวุฒิวยั ซ่ึง
ผูสู้งอำยท่ีุมีระดบัสูงกวำ่ยอ่มมี โอกำสในกำรเลือกกำรด ำเนินชีวิตท่ีดีกวำ่ ซ่ึงท ำใหมี้ระดบัวุฒิวยัสูง
กวำ่ผูสู้งอำยท่ีุมีกำรศึกษำนอ้ย เพรำะผูมี้กำรศึกษำท่ีดีกวำ่สำมำรถน ำควำมรู้ ประสบกำรณ์ต่ำง ๆ 
ของตนมำประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจ ำวนัแก่ตนเองและคนรอบขำ้งได ้

ปัจจยัดำ้นสถำนภำพสมรสมีควำมสัมพนัธ์ทำงบวกกบัภำวะวุฒิวยั ซ่ึงคู่สมรสท่ีมีชีวิตคู่
นั้นจะช่วยดูแลกนัจนหมดอำยขุยั ท ำใหผู้สู้งอำยท่ีุมีคู่สมรสดูแลกนัจะมีภำวะระดบัวุฒิวยัสูงกวำ่  



 20 

3 เท่ำของ ผูสู้งอำย ุหมำ้ย หรือ แยกกนัอยู ่บำงคนอำจจะขำดคู่ของตน หรือ เสียชีวิต ยอ่มเกิดภำวะ
โดดเด่ียวอำ้งวำ้ง 

ปัจจยัดำ้นรำยได ้เป็นปัจจยัท่ีส่งเสริม ท ำใหมี้ ระดบัภำวะวุฒิวยัสูงขึ้น มีผลต่อกำรด ำเนิน
ชีวิต ส่งผลถึงระดบัควำมพึงพอใจ กำรเห็นคุณค่ำในตนเอง ผูสู้งอำยคุวรหำกิจกรรมทดแทน 
บทบำททำงกำรท ำงำนท่ีขำดหำยไป เพื่อใหย้งัคงรำยได ้และสุขภำพกำยและจิตทีดีต่อไป 

ปัจจยัทำงดำ้นกำรตรวจสุขภำพ มีควำมสัมพนัธ์ทำงบวกต่อภำวะวุฒิวยัของผูสู้งอำยไุทย 
เพรำะปัจจุบนัสถำนีอนำมยั หรือ สำธำรณสุขต่ำง ๆ มีทัว่ถึงและสำมำรถเขำ้ถึงไดง้่ำย 

ปัจจยัดำ้นกำรดูและปรนนิบติั มีควำมสัมพนัธ์ทำงลบ เพรำะ ผูสู้งอำยท่ีุมีผูดู้แลจะมีระดบั
วุฒิวยัต ่ำกวำ่ผูสู้งอำยท่ีุ มีสุขภำพดี และสำมำรถดูแลตนเองไดดี้ เพรำะยงัสำมำรถเขำ้ร่วมท ำ
กิจกรรมไดอ้ยำ่งดีจึงท ำใหมี้ระดบัวุฒิวยัสูง 

ปัจจยัดำ้นกำรออกก ำลงักำยมีควำมสัมพนัธ์ทำงบวก เพรำะผูท่ี้ออกก ำลงักำยเป็นประจ ำ 
มีสุขภำพท่ีแขง็แรง ดูแลตนเองได ้ช่วยใหอ้วยัวะต่ำง ๆ สำมำรถท ำงำนไดต้ำมปรกติ และสำมำรถ
เขำ้ร่วมท ำกิจกรรมทำงสังคมได ้ท ำใหมี้ระดบัวุฒิวยัสูงกวำ่ผูไ้ม่ออกก ำลงักำย หรือไม่ออกก ำลงักำย
เป็นประจ ำ 

จุฑำรัตน์ แสงทอง (จุฑำรัตน์ แสงทอง, 2560) ไดก้ล่ำวถึงกำรใชค้  ำวำ่ผูสู้งอำยวุ่ำเป็นกำร
สร้ำง “อตัลกัษณ์ทำงสังคม”(social identity) จำกผูท่ี้เคยเป็นแกนน ำในกำรขบัเคล่ือนสังคม  
หลงัจำกท่ีเขำ้สู่อำย ุ60 ปี ก็กลำยเป็นผูท่ี้มีภำวะพึ่งพำทำงสังคม ทั้ง ๆ ท่ียงัพึ่งพำตวัเอง ช่วยเหลือ
ตวัเองได ้ในช่วงวยัตน้ แรกวยักลำง กำรเป็นผูสู้งวยัยอ่มมีกำรเส่ือมถอย และกำรเปล่ียนแปลงทำง
กำยภำพ ร่ำงกำย เศรษฐกิจ จิตใจ และสังคม ผูสู้งอำย ุ1 ใน 4 ไม่สำมำรถท ำกิจกรรมดงัท่ีเคยท ำ หรือ
ท่ีอยำกท ำไดเ้หมือนเดิม จะพบโรค 1 โรคเม่ือมีอำย ุ70 ปีขึ้นไปโดยเฉล่ีย ปัญหำทำงสุขภำพ ปัญหำ
ทำงจิตใจ กำรรู้สึกไร้ค่ำ ถูกทอดทิ้ง หรือ สถำนะทำงกำรเงินนั้นเป็นปัญหำท่ีมกัจะพบในผูสู้งอำย ุ
จ ำนวนหน่ึงถูกละเลยและทอดทิ้ง จำกบุตรหลำนหรือญำติในครัวเรือนท่ีถือวำ่เป็นท่ีพึ่งพำส ำคญั
ของผูสู้งอำย ุโดยปัจจุบนั ผูดู้แลผูสู้งอำย ุร้อยละสิบส่วนมำกเป็นคู่ชีวิตของกนัและกนั ผูท่ี้ดูแลใน
ครอบครัว อำจจะอยูใ่นบริบทของบทบำทเชิงซอ้น (Sandwiches roles) คือ ผูดู้แลตอ้งดูแลทั้งบุตร
ของตนเองและบุพกำรี ผูมี้พระคุณในเวลำเดียวกนั แต่ดว้ยพลวตัรทำงสังคมท่ีมีกำรแข่งขนัทำงท่ีสูง 
กำรท่ีจะเป็นผูดู้แลท่ีดีนั้นยำก เน่ืองจำกมีผลกระทบหลำยอยำ่งทั้งทำงดำ้นเศรษฐกิจและสังคม เช่น 
ปัญหำทำงดำ้นกำรเงิน ไม่มีเงินเพียงพอในกำรดูแล กำรมีภำระในกำรหำเงิน กำรขำดควำมรู้และ
อุปกรณ์ในกำรดูแล ซ่ึงท ำให้บุตรหลำน หรือญำติตอ้งประกอบอำชีพนอกบำ้นจึงท ำให้ตอ้ง พึ่งพิง
ผูดู้แลอ่ืน เช่น กำรดูแลช่วงกลำงวนั (Day care) ควำมตอ้งกำรเหล่ำน้ีเป็นกำรบริกำรแนวใหม่ท่ีเนน้
ใหผู้สู้งอำยมีุส่วนร่วมในสังคม  ผูดู้แลอยำ่งเป็นทำงกำร (Formal Caregiver) นั้นก็เป็นอีกทำงเลือก
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หน่ึงท่ีสำมำรถเรียกมำดูแลไดโ้ดยรับเงินเป็นค่ำตอบแทน โดยผูดู้แลจะมีกำรผำ่นกำรเรียกกำรฝึกอบ
รบหลกัสูตรผูดู้แลผูสู้งอำยุ เป็นหลกัสูตร 12 สัปดำห์  เรียน ทฤษฎี 300 ชัว่โมง ฝึกงำน 120 ชัว่โมง 
รวมเวลำเรียนไม่ต ่ำกวำ่ 420 ชัว่โมง ในสถำนกำรณ์ในปัจจุบนั ผูดู้แลผูสู้งอำยุนั้นมีจ ำนวนไม่มำก 
เพรำะจ ำนวนผูม้ำฝึกอบรมลดลง 

ประเทศไทยเป็นประเทศหน่ึงท่ีก ำลงัจะเขำ้สู่สังคมผูสู้งอำยอุยำ่งเตม็รูปแบบในอนำคต
อนัใกล ้ซ่ึงเป็นระยะเวลำท่ีสั้นมำกจำกกำรเคล่ือนจำก สังคมผูสู้งอำย ุเป็น สังคมผูสู้งอำยแุบบเตม็
รูปแบบ ตวัอยำ่งเช่นประเทศ ญ่ีปุ่ น สวีเดน ฝร่ังเศส มีกำรเคล่ือนจำก สังคมผูสู้งอำย ุสู่เตม็รูปแบบ
นั้นใชเ้วลำเกือบ 50 ปี ส่วนประเทศไทยนั้น เพียง 22 ปี ซ่ึงยำกต่อกำรเตรียมกำรรับสถำนกำรณ์ 

จำกขอ้มูลของมูลนิธิสถำบนัวิจยัและพฒันำผูสู้งอำยไุทย (มูลนิธิสถำบนัวิจยัและพฒันำ
ผูสู้งอำยไุทย, 2558) ไดก้ล่ำวถึงสถำนกำรณ์ผูสู้งอำยใุนปี 2559 ประเทศไทยนั้นอยูใ่นอนัดบัท่ีสอง
ของอำเซียนรองจำกสิงคโปร์ ซ่ึงมีประชำกรสูงอำย ุ18.7 % ตำมมำดว้ยไทย 16.4% และเวียดนำม 
10.7% ซ่ึงตอนน้ีประเทศไทยก ำลงัจะเขำ้สู่สังคมผูสู้งอำยอุยำ่งสมบูรณ์ในไม่ชำ้ ซ่ึงโดยกำร
คำดกำรณ์จะมีประชำกรผูสู้งอำยุ มำกกวำ่ 20% ในปี 2564  และคำดวำ่จะเป็นสังคมระดบัสุดยอดใน
ปี 2574  ซ่ึง ณ ปัจจุบนัน้ี อตัรำกำรเกิดลดลงอยำ่งมำกและ ในปี 2562 มีกำรคำดกำรณ์จ ำนวน
ผูสู้งอำย ุจะมีมำกกวำ่วยัเด็กท่ีอำยนุอ้ยกวำ่ 15 ปี 

ขอ้มูลท่ีน่ำสนใจอีกอยำ่งหน่ึงท่ีพบใน กำรรำยงำนสถำนกำรณ์ของผูสู้งอำยไุทย ของ 
มูลนิธิสถำบนัวิจยัและพฒันำผูสู้งอำยไุทย (มูลนิธิสถำบนัวิจยัและพฒันำผูสู้งอำยไุทย, 2560) ซ่ึงได้
กล่ำวถึงประชำกรรุ่นเกินลำ้น คือประชำกรท่ีเกินในช่วงระหวำ่ง 2506-2526 ซ่ึงในช่วงน้ีมีอตัรำเกิน
ปีละ 1 ลำ้นคน ซ่ึงประชำกรชุดน้ีก ำลงัเคล่ือนเขำ้สู่สังคมผูสู้งอำย ุซ่ึงในปี 2580 ประชำกรชุดน้ีจะมี
อำย ุ53-73 ปีโดยประมำณ 

เน่ืองจำกปัจจุบนัผูสู้งอำยมีุรำยไดท่ี้ต ่ำและผูสู้งอำยมีุรำยไดจ้ำกบุตรหลำนลดลง และดว้ย
โครงสร้ำงทำงสังคมท่ีเปล่ียนไปจำกครอบครัวขยำยเป็นครอบครัวเด่ียวมำกขึ้น จนไปถึงกำรอำศยั
เพียงล ำพงั ผูสู้งอำยมีุกำรอยูเ่พียงล ำพงั และมีสภำวะพึ่งพงิมำกขึ้น คำดวำ่จะมีจ ำนวนมำกขึ้น จำก 4 
แสนคนเป็น 1.3 ลำ้นคน และ โรคสมองเส่ือมจำก 6 แสนคนเป็น 1.4 ลำ้นคนภำยใน 20 ปีขำ้งหนำ้ 
ซ่ึงควรมีกำรส่งเสริมกิจกรรมทำงสุขภำพ และทำงสังคมทั้งทำงตรงและทำงออ้ม เพื่อลดภำระใน
กำรดูแลในอนำคต 
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ภำพท่ี 4 ผูสู้งอำยท่ีุอยูเ่พียงล ำพงั ปี 2545-2557 
แหล่งท่ีมำ มูลนิธิสถำบนัวิจยัและพฒันำผูสู้งอำยไุทย 
 

แนวโนม้ของผูสู้งอำยท่ีุมีภำวะพึ่งพิงมีแนวโนม้สูงขึ้น ผูสู้งอำยท่ีุมีภำวะพึ่งพิง หมำยถึง 
ผูสู้งอำยท่ีุไม่สำมำรถท ำกิจวตัรพื้นฐำนดว้ยไดต้นเอง ไม่ว่ำจะเป็นกิจวตัรใดกิจวตัรหน่ึง ก็ตอ้งเป็น
ภำระต่อผูอ่ื้น หรือ บุคคลใกลชิ้ดอยำ่งหลีกเล่ียงไม่ได ้ซ่ึงกล่ำวถึง ติดบำ้น และ ติดเตียง จำกภำพท่ี 5 
คือกำรแบ่งผูสู้งอำยตุำมช่วงอำยุ 

 

 
 

ภำพท่ี 5 ผูสู้งอำยท่ีุอยูเ่พียงล ำพงัจ ำแนกตำมอำยุ 
แหล่งท่ีมำ มูลนิธิสถำบนัวิจยัและพฒันำผูสู้งอำยไุทย 

 
ผลกระทบท่ีจะเกิดขึ้นเม่ือประเทศไทยเขำ้สู่สังคมผูสู้งอำยวุำ่ผูสู้งอำยจุะถูกทอดทิ้งมำก

ขึ้น จ ำนวนผูป่้วยเร้ือรังก็จะเพิ่มมำกขึ้นค่ำดูแลรักษำของประเทศก็จะเพิ่มมำกขึ้น วยัท ำงำนตอ้งแบก
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ภำระผูสู้งอำยมุำกขึ้นเพรำะว่ำอตัรำพึ่งพิงเพิ่มขึ้น บุคลำกรในกำรดูแลตอ้งเพิ่มทกัษะในดำ้นกำร
ดูแลผูสู้งอำยใุหม้ำกขึ้นและครอบคลุมถึงสุขภำพของผูสู้งอำย ุ 

ผูสู้งอำยใุนวยัมำกกวำ่ 60 ปี เกิดปัญหำเร่ืองสุขภำพมำกกวำ่วยัอ่ืน ๆ อยำ่งเห็นไดช้ดั 
เพรำะควำมเส่ือมโทรม จำกสภำพสังคมท่ีเร่งรีบ ลูกหลำนตอ้งท ำงำนอยำ่งหนกัไม่มีคนใส่ใจดูแล
ผูสู้งอำยอุยำ่งท่ีควร กำรใชเ้ทคโนโลยขีองผูสู้งอำยนุั้นจึงเป็นทำงออกหน่ึงในคน้หำสืบคน้ขอ้มูล
ทำงดำ้นสุขภำพเพื่อเขำ้ถึงขอ้มูลทำงดำ้นสุขภำพ (วรรณรัตน์ รัตนวรำงค,์ 2558) พรดีจทัร เวชช
สมำน (2555) ไดก้ล่ำวถึงผลทำงตรงท่ีชดัเจน คือปัญหำเศรษฐกิจและสังคม ท่ีจะเกิดขึ้นเม่ือเร่ิมเขำ้สู่
วยั หรือสังคมสูงอำย ุเพรำะวยัท ำงำนจะตอ้งแบกรับภำระตรงน้ีดูแลผูสู้งอำยหุลำยท่ำน 

กำรท่ีเร่ิมเป็นผูสู้งอำยุเร่ิมมีกำรเปล่ียนแปลงสลำยของเซลล ์สมรรถภำพกำรท ำงำนของ
อวยัวะต่ำง ๆ ในร่ำงกำยลดลงกำรบกพร่องของร่ำงกำย กลำ้มเน้ือ และ ควำมเส่ือมในหลำย ๆ ทำง 
เช่น ควำมเส่ือมทำงกำย ทำงจิตใจ ทำงอำรมณ์ท่ีเปล่ียนแปลงไดง้่ำย สังคม และ เศรษฐกิจ ผูสู้งอำยุ
ตอ้งรู้จกักำรปรับตวักบัส่ิงท่ีก ำลงัจะเกิดขึ้นในกำรสูญเสียหรือเส่ือมต่ำง ๆ เม่ือเขำ้เป็นผูสู้งวยั 
แมก้ระทัง่กำรสูญเสียคนท่ีเรำรัก เพื่อนฝงู ภรรยำ สถำนภำพบทบำทต่ำง ๆ ทำงสังคม หรือ รำยได ้
เม่ือเขำ้สู่ควำมเป็นสูงวยัแลว้หลำย ๆ อยำ่งก็เปล่ียนไปแมแ้ต่ควำมตอ้งกำรของตวัผูสู้งอำยเุอง ควำม
ตอ้งกำรของผูสู้งอำยุ เพื่อพฒันำคุณภำพชีวิต สำมำรถแบ่งออกได ้5 บริบทหลกั คือ เศรษฐกิจ 
สุขภำพ จิตใจ สังคม และส่ิงแวดลอ้ม (ประสงค ์ชำญช่ำง, 2554) 

2.1.3 คุณภาพชีวิตของผู้สูงอายุ 
คุณภำพชีวิตของคนสูงอำยซ่ึุงคุณภำพชีวิตโดยรวมนั้นประกอบไปดว้ย ควำมตอ้งกำร

ทำงดำ้นสุขภำพกำย จิตใจ สังคม ส่ิงแวดลอ้ม เศรษฐกิจ (จุฑำรัตน์ แสงทอง, 2560; ประสงค ์ 
ชำญช่ำง, 2554; รติพร ถึงฝ่ัง และสนิท สมคัรกำร, 2559) 

1. ความต้องการของผู้สูงอายุทางด้านเศรษฐกจิ  
เม่ือผูสู้งอำยเุกษียณแลว้ ก็จะไม่มีรำยได ้อำจจะตอ้งกำรรำยไดป้ระจ ำ หรือ พื้นท่ีในกำร

ขำยของดว้ยกำรช่วยเหลือจำกทำงภำครัฐ เพรำะ ตอ้งกำรมีไดป้ระจ ำหรือมีสถำนท่ีขำยของเพรำะวำ่
กำรช่วยเหลือของภำครัฐนั้นไม่เพียงพอ 

2. ความต้องการของผู้สูงอายุทางด้านสุขภาพ  
ตอ้งกำรใหมี้กำรจดัหมอพยำบำลประจ ำชุมชนหรือหมู่บำ้นเพื่อจะไม่ตอ้งเสียเวลำในกำร

เดินทำงไปตรวจหรือแยง่กบัคนอำยอ่ืุน ๆ  
ควำมตอ้งกำรดูแลทำงดำ้นสุขภำพของผูสู้งอำยุ ไดก้ล่ำวไวว้ำ่ ผูสู้งอำยมีุควำมตอ้งกำร

ผูดู้แลในยำมเจ็บป่วย ดำ้นของสภำพจิตใจตอ้งกำรดูแลเอำใจใส่จำกครอบครัว เพรำะกำร
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เปล่ียนแปลงเป็นผูสู้งอำยคุ่อนขำ้งกระทบกระเทือนจิตใจผูสู้งอำยุ จึงอยำกไดรั้บควำมสนใจจำก
ครอบครัว ตอ้งกำรท่ีจะมีสังคมและอยูใ่นชุมชนท่ีตอ้งกำรใหลู้กหลำนเอำใจใส่ 

3. ความต้องการของผู้สูงอายุทางด้านจิตใจ 
ผูสู้งอำยมีุควำมตอ้งกำรอยูก่บัลูกหลำน โดยไม่ถูกทอดทิ้งและรู้สึกวำ่ตนเองไร้ประโยชน์

ต่อ ครอบครัว อยำกใหลู้กหลำนเห็นถึงควำมส ำคญัของตวัเองและไม่อยำกใหเ้ป็นภำระของ
ลูกหลำน 

4. ความต้องการของผู้สูงอายุทางด้านสังคม 
ผูสู้งอำยตุอ้งกำร สถำนท่ี สมำคม หรือชมรม ในกำรแสดงออกทำงควำมคิดเห็น ควำมรู้ 

ประสบกำรณ์ท่ีสั่งสมมำใหเ้ป็นประโยชน์ และไดเ้ขำ้ร่วมกิจกรรมทำงสังคม ท ำตนให้มีประโยชน์ 
จะท ำใหผู้สู้งอำยรูุ้สึกวำ่ตนเองยงัมีประโยชน์ และมีคุณค่ำ แมเ้ร่ียวแรงเร่ิมนอ้ยลงก็ตำม  ผูสู้งอำยุ
ตอ้งกำรชมรมหรือตอ้งกำรสังคมผูสู้งอำยุ เพื่อท ำกำรพูดคุยแลกเปลี่ยนควำมรู้หรือมีกำรจดักิจกรรม
กบัผูสู้งอำย ุ

5. ความต้องการของผู้สูงอายุทางด้านส่ิงแวดล้อม 
ผูสู้งอำยมีุควำมตอ้งกำรทำงดำ้นส่ิงอ ำนวยควำมสะดวกจำกทำงภำครัฐ เช่น รถเขน็ 

เคร่ืองช่วยพยงุ หรือสถำนท่ีในกำรออกก ำลงักำยของผูสู้งอำยุ กำรจดัตั้งชมรมหรือ กำรจดักิจกรรม
ต่ำง ๆ ใหผู้สู้งอำยสุำมำรถเป็นกำรส่งเสริมคุณภำพชีวิตให้ดีขึ้นดว้ยจำกควำมตอ้งกำรท่ีไดก้ล่ำวมำ
นั้น ถูกวำงแนวทำงเป็นแผนพฒันำผูสู้งอำยสุ ำหรับปี 2535-2554 

ในงำนเร่ืองนวตักรรมสังคมดำ้นพฤฒพลงัในกำรพึ่งตนเองของผูสู้งอำยใุนจงัหวดั
นครรำชสีมำ(คมัภิรัตน์ แกว้สุวรรณะ, 2016)ไดก้ล่ำวถึงค ำวำ่พฤฒพลงัเก่ียวกบัสุขภำพกำรมีส่วน
ร่วมและควำมมัน่คงเพื่อสร้ำงเสริมคุณภำพชีวิตของผูสู้งอำย ุ ยงัไดก้ล่ำวถึงภำวะพฤฒพลงัในกำร
พึ่งพำตนเองของผูสู้งอำยวุำ่ 

1. ควรมีกำรเตรียมตวัเป็นผูสู้งอำยทุั้งในดำ้นกำรเงินและท่ีอยูอ่ำศยั   
2. ตอ้งสร้ำงจิตส ำนึกภำยในครอบครัวและชุมชนเพื่อให้ดูแลผูสู้งอำยุ  
3. ตอ้งมีกำรเขำ้ร่วมกิจกรรมท่ีหลำกหลำยแบบ  
4. ตอ้งรู้จกักำรดูแลสุขภำพตนเอง  
และยงัไดก้ล่ำวถึงกิจกรรมนนัทนำกำรเป็นส่วนหน่ึงท่ีท ำใหผู้สู้งอำยมีุพลงัในตนเองหรือ

มีภำวะพฤฒพลงัจำกกำรร่วมมือพบปะสังสรรคใ์นงำนต่ำง ๆ หรือกำรปลูกตน้ไมร่้วมกนั 
2.1.4 การเปลีย่นแปลงของวัยผู้สูงอายุ 
เวลำนั้นผำ่นไปอำยกุ็มำกขึ้นจนกระทัง่เป็นผูสู้งอำยกุ็เร่ิมพบควำมเส่ือมเป็นธรรมดำถือ

เป็นสัจธรรมของชีวิต กำรเปล่ียนแปลงของผูสู้งอำยสุำมำรถแยกได ้ดงัน้ี 
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การมองเห็น 
ควำมสำมำรถในกำรมองเห็นก็จะลดลงไดเ้ม่ือมีอำยมุำกขึ้น เม่ืออำย ุ 50 ปีขึ้นไป ดวงตำ

มีกำรไวต่อแสงมำกขึ้น และเร่ิมมีกำรเปล่ียนแปลงของเลนส์ตำ เพรำะเลนส์ตำจะเร่ิมขุ่นมวัและมีสี
เหลืองท ำใหค้ล่ืนแสงท่ีไดรั้บมำผำ่นเลนส์ตำสั้นลงท ำใหก้ำรมองเห็นไดไ้ม่เหมือนก่อน ในท่ีมีแสง
นอ้ยระหวำ่ง 160-300 ลกัซ์ ผูสู้งอำยสุำมำรถมองเห็นไปตำมหลกักำรทดลองของ อีเบอร์โซลล ์และ
เฮสส์ ซ่ึงอธิบำยวำ่สำยตำผูสู้งอำยมุองเห็นไดง้่ำยคือ สี วรรณะอุ่น จำกกำรทดลองของผูสู้งอำยุ
สำมำรถมองเห็น สัญลกัษณ์สีขำวบนพื้นสีแดงไดดี้ท่ีสุดในภำวะแสงนอ้ยระหวำ่ง 300 ลกัซ์  แต่ใน
แสงธรรมชำติ 300 ลกัซ์ ผูสู้งอำยมุองเห็น สัญลกัษณ์สีขำวบน สีน ้ำเงินเขียวไดง้่ำยมำกท่ีสุด เห็นได้
ชดักวำ่ สัญลกัษณ์สีขำวบนพื้นหลงัสีแดง ซ่ึงมีควำมขดัแยง้กบัหลกัวิชำกำรท่ีกล่ำวมำขำ้งตน้  
(นำรีรัตน์ สังวรวงษพ์นำ, รัชนีภรณ์ ทรัพยก์รำนนท,์ พรทวี พึ่งรัศมี, ชมนำด สุ่มเงิน, และโทโมโกะ 
โอบำมำ, 2558) 

เร่ืองกำรมองเห็นเร่ิมมีกำรถดถอยหลงัอำย ุ30 ปี แต่จะมำเร่ิมเห็นไดช้ดัหลงั 60 ปีขึ้นไป 
และจะตอ้งเร่ิมใชแ้วน่ตำในกำรอ่ำนหนงัสือ กลำ้มเน้ือต่ำง ๆ เร่ิมถดถอย เช่น เยือ่บุตำเส่ือม กระจก
ตำเส่ือม รูม่ำนตำจะเร่ิมเลก็ลง ซ่ึงมีควำมเส่ียงต่อกำรเป็นโรคทำงสำยตำไดง้่ำย เช่น ตอ้ลม ตอ้
กระจก ตอ้หิน กำรเป็นตอ้ท ำใหป้ระสิทธิภำพกำรมองเห็นลดลง ช่วงกำรมองเห็นระยะลำนสำยตำ
แคบลง และมีภำวะเสียงต่อโรคซึมเศร้ำได ้(ภำรตี จนัทรรัตน์ และทศันำ ชูวรรธนะปกรณ์, 2561) 

องคก์ำรอนำมยัโลก (World Health Organization, 2002)  ไดก้ล่ำวถึงควำมสำมำรถกำร
มองเห็นลดลงมกัจะมำพร้อมกบัควำมสูงอำยุ และผูสู้งอำยบุำงคนอำจจะมีกำรตำบอด มองไม่เห็น 
จำกทัว่โลกมีประมำณ 180 ลำ้นคน ท่ีมีปัญหำทำงสำยตำ และ 45 ลำ้นคนท่ีมองไม่เห็น และ  
ร้อยละ 4 อำยเุกิน 60 ปี และส่วนมำกจะอยูใ่น แอฟริกำ จีน และอินเดีย 

ผลกระทบต่อกำรมองเห็น เม่ือมีอำยมุำกขึ้น ท ำใหก้ำรมองเห็นแยล่ง มีกำรเปล่ียนแปลง
ของระยะโฟกสัท ำใหเ้กิดสำยตำยำวขึ้น  ควำมสำมำรถในกำรมองเห็นระยะลำนตำ เช่น ดำ้นขำ้ง 
ดำ้นบน และดำ้นล่ำงนอ้ยลง จำกบริเวณท่ีมอง ควำมสำมำรถในกำรแยกแยะสีเป็นไปไดย้ำก 
เพรำะวำ่เลนส์ตำเร่ิมขุ่นมวัเป็นสีเหลือง (Yellow vision)  ควำมสำมำรถในกำรแยกระยะควำมลึก 
ก็เป็นไปไดย้ำกขึ้น และสำยตำจะเร่ิมตอ้งกำรแสดงมำกในกำรอ่ำนกวำ่สมยัก่อนเพรำะรูม่ำนตำ 
เร่ิมเลก็ลง (International Organization for Standardization 2001; ภำรตี จนัทรรัตน์ และทศันำ  
ชูวรรธนะปกรณ์, 2561) 

เคทฟิน และ เจฟ จอรน์สัน (Johnson & Finn, 2017) ไดก้ล่ำวถึง ลกัษณะกำรมองเห็น
ของผูสู้งอำยไุวด้งัน้ี 
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เม่ือเร่ิมสูงอำยหุรืออำยมุำกขึ้นสำยตำก็จะเร่ิมยำวและมีควำมเส่ือมถอยลดลงอยำ่งเห็นได้
ชดัตำมอำยท่ีุมำกขึ้น ปัญหำทำงดำ้นกำรมองเห็นผูสู้งอำยุสำมำรถแยกยอ่ยไดด้งัน้ี 

- สำยตำยำว ไม่สำมำรถมองเห็นส่ิงท่ีอยูใ่กลไ้ดอ้ยำ่งชดัเจนแต่จะสำมำรถมองเห็นในส่ิง
ท่ีอยูไ่กลไดช้ดั เช่น ภำพอีกฟำกถนนหน่ึง 

- ลกัษณะกำรมองเห็นชำยขอบนั้นเป็นไปไดย้ำกขึ้น 
- กำรรับแสงเร่ิมท ำไดน้อ้ยลงเพรำะวำ่นยัน์ตำด ำเร่ิมเลก็ลง เลนส์นยัน์ตำเร่ิมจะเป็นสี

เหลือง ร้ิวรอย ฝ้ำ ต่ำง ๆ ของผูช้ำย รวมถึงกำรปรับตวัของสภำพแสงต่ำง ๆ ท ำไดย้ำก 
- กำรแยกแยะควำมแตกต่ำงของสีเป็นไปไดย้ำก เพรำะประสำทกำรแยกสีเร่ิมเส่ือมลง 

ท ำใหค้วำมสำมำรถในกำรแยกแยะสีท่ีมีควำมใกลเ้คียงยำกขึ้น อยำ่งเช่น สีน ้ำเงินเขม้และด ำ แดง
และม่วง 

- มีควำมอ่อนไหวท่ีท ำให ้ตำอ่อนลำ้ หรือปวดตำ กำรอ่ำนหนงัสือเป็นเวลำนำนเป็น
สำเหตุท ำใหต้ำอ่อนลำ้ ผูสู้งอำยกุลำ้มเน้ือตำและส่วนประกอบของตำ เม่ือมีควำมเส่ือมท ำใหเ้กิด
ควำมอ่อนลำ้และตำได ้กำรใชต้วัหนงัสือสีด ำบนพื้นสีขำวบริสุทธ์ิก็เป็นอีกสำเหตุหน่ึงท่ีท ำใหเ้กิด
อำกำรดงักล่ำวได ้

- กำรประมวลผลจำกกำรมองเห็น ท ำไดช้ำ้ลง ถูกท ำใหเ้สียสมำธิไดง้่ำย ส่งผลใหผู้สู้งอำยุ
อ่ำน และประมวลผลไดช้ำ้ลง ซ่ึงเก่ียวขอ้งกบัปัญหำทำงกำรรับรู้ขอผูสู้งอำยอีุกดว้ย ท ำใหเ้ป็น
อุปสรรคต่อกำรมองเห็น 

การฟัง และการได้ยิน 
เม่ือมีอำยมุำกขึ้นควำมเส่ือมหรือ ประสิทธิภำพทำงกำรไดย้นิก็ลดลงเช่นกนั เซลล์

ประสำทในช่องหูมนัเร่ิมถดถอยและลดนอ้ยลง ควำมสำมำรถในกำรไดย้นิเสียงท่ีเบำลดลง โดย
ปกติแลว้คนทัว่ไปจะสำมำรถไดย้นิควำมเงียบระดบั 10-15 เดซิเบล ลกัษณะเสียงท่ีมีควำมเบำ เช่น 
เสียงกระซิบเสียง ซองจดหมำยหล่น ส ำหรับผูสู้งอำยกุำรไดย้นิเสียงตอ้งเกินกวำ่ 30 ถึง 50 เดซิเบล  
รวมถึงควำมสำมำรถในกำรแยกแยะต ำแหน่งท่ีมำของเสียงลดลง 

กำรอยูใ่นท่ีสำธำรณะเป็นอุปสรรคต่อกำรไดย้นิของผูสู้งอำยุ เพรำะวำ่ผูสู้งอำยจุะไม่
สำมำรถแยกแยะเสียงพูดกบัเสียงโดยรอบไดอ้ยำ่งชดัเจน ควำมสำมำรถในกำรแยกแยะเสียงในท่ี
สำธำรณะ หรือ ทิศทำงของเสียงท ำไดย้ำกขึ้น และควำมสำมำรถรับรู้ค ำพูดท่ีรวดเร็ว ส ำเนียงท่ีไม่
คุน้เคย ก็จะสำมำรถเขำ้ใจไดย้ำกหรือไม่เขำ้ใจเลย 

ซ่ึงเม่ือมีอำยมุำกขึ้นกำรพูดก็จะถดถอยและพูดไดช้ำ้ลง และกำรออกเสียงเป็นไปไดย้ำก 
เน่ืองจำกควำมเส่ือมทำงกำยภำพ เช่น ลิ้น ฟัน ล ำคอ ปอดและส่วนต่ำง ๆ มีควำมเส่ือมถอยท ำใหก้ำร
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ออกเสียงเป็นไปไดย้ำกและคลุมเครือเหมือนคนนอนคว ่ำหนำ้ หรือเสียงแหบ (Johnson & Finn, 
2017) 

ควำมสำมำรถทำงกำรไดย้นิจะลดลงเม่ือเขำ้วยัสูงอำย ุองคก์ำรอนำมยัโลกไดก้ล่ำวไวว้ำ่ 
เป็นปัญหำใหญ่ ส่วนมำกจะพบมำกในผูสู้งอำยท่ีุมีอำยเุกิน 65 ปีท่ีจะยำกต่อกำรไดย้นิและยำกต่อ
กำรส่ือสำร ท ำใหเ้กิดกำรหงุดหงิด ฉุนเฉียว รู้สึกไม่มัน่ใจ และพยำยำมถอนตวัออกจำกสังคมได ้ 

กำรท่ีผูสู้งอำยไุดย้นิเสียงนอ้ยลง เพรำะวำ่ควำมสำมำรถในกำรรับเสียงแยล่ง ท่ีเรียกวำ่ หู
อ้ือหรือหูตึง ซ่ึงในผูสู้งอำยุเกิดจำกประสำทรับเสียงเส่ือมตำมวยั ประมำณร้อยละ 25-40 ของผูสู้ง
อำยท่ีมีอำยมุำกกวำ่ 65 ปี เพิ่มขึ้นเป็น ร้อยละ 46-60 เม่ืออำยเุกิน 40 ปี และเพิ่มขึ้นเป็นร้อยละ 80 
เม่ืออำยุเกิน 85 ปี กำรท่ีไม่สำมำรถไดย้นิเสียงจะส่งผลต่อกำรด ำเนินชีวิตของผูสู้งอำยุโดยตรง คือ 
จะไม่สำมำรถส่ือสำรกบัผูอ่ื้นได ้ซ่ึงผูสู้งอำยคุวรใส่เคร่ืองช่วยฟัง และตอ้งช่วยกนัจดัสภำพแวดลอ้ม
ใหล้ดเสียงรบกวนและเหมำะกบักำรแยกเสียงมำกขึ้น ผูส้นทนำควรพูดชำ้ลง ไม่พูดเร็ว และไม่พูด
ยำวจนเกินไป เพื่อใหผู้สู้งอำยสุำมำรถจบัใจควำมกบัคู่สนทนำได ้จะท ำใหผู้สู้งอำยมีุคุณภำพชีวิตท่ี
ดีขึ้น (ปำรยะ อำศนะเสน 2557) 

การพูด 
กำรเปล่ียนแปลงทำงดำ้นกำรพูด เม่ือกลำ้มเน้ือภำยในถดถอย เช่น ปอด ล ำคอ หรือมีกำร

เส่ือมลง ท ำใหส่้งผลต่อกำรออกเสียง ท ำใหก้ำรพูดนั้นก ำกวม เสียงเบำลง (Johnson & Finn, 2017) 
จิตใจ   
เม่ือเขำ้สู่สภำวะสูงวยั หรือวยัชรำ ผูสู้งอำยกุ็มำพร้อมกบัควำมเปล่ียนแปลงทำงกำยภำพ

ต่ำง ๆ ซ่ึงส่งผลต่อสภำวะจิตใจดว้ยเหมือนกนั รวมถึงสถำนะทำงสังคมท่ีเปล่ียนแปลงไป กำรเสีย
คู่ครอง เพื่อนสนิท มิตรสหำย รวมถึง บุคคลใกลชิ้ด ซ่ึงจะท ำใหผู้สู้งอำยไุม่มีควำมสุขเท่ำท่ีควร 
หรือควำมสุขลดลง เพรำะสภำวะ เหงำ เบ่ือเครียด และอำจจะท ำใหเ้กิดสภำวะซึมเศร้ำได ้(กรม
กิจกำรผูสู้งอำย,ุ 2560) 

ความจ าและการเรียนรู้ 
กำรเรียนรู้ของผูสู้งอำยเุร่ิมเป็นไปไดช้ำ้ลงเม่ือมีอำยมุำกขึ้น แต่ยงัสำมำรถเรียนรู้ไดอ้ยำ่ง

ชำ้ ๆ ไม่รีบร้อนหรือเร่งรัด ในเร่ืองของควำมจ ำสำมำรถแบ่งออกไดเ้ป็นสองประเภท คือ  
1. ควำมจ ำระยะยำว ซ่ึงผูสู้งอำยเุองสำมำรถจ ำไดดี้ (Long-term Memory) และ  
2. ควำมจ ำระยะสั้น (Short-term Memory) ควำมจ ำในส่วนน้ีอำจจะลดลงไปบำ้งตำมวยั

สูงอำย ุกำรใชส้มุดจดช่วยให้ผูสู้งอำยจุ ำไดม้ำกขึ้น  
เม่ืออำยสูุงขึ้นสมองท่ีใชก้ำรกำรจ ำและเรียนรู้ เซลลส์มองก็ถดถอยเส่ือมสภำพ อำจมี

อำกำรหลงลืมได ้ลืมควำมเช่ือมโยงสำยใยต่ำง ๆ ในครอบครัว และบุคคลรอบขำ้ง รวมถึงทั้งควำมรู้



 28 

และควำมจ ำ ซ่ึงเป็นบ่อเกิดโรคอลัไซเมอร์ จะท ำใหผู้สู้งอำยไุม่สำมำรถดูแลตวัเองได ้ ซ่ึงจะพบมำก
ขึ้นในผูสู้งอำยท่ีุมีอำยมุำก 85 ปี (ดุษฎี เจริญสุข, 2559) 

เคทฟิน และ เจฟ จอหน์สัน (Johnson & Finn, 2017) ไดก้ล่ำวถึงควำมสำมำรถจ ำระยะ
สั้นของผูสู้งอำยจุะเร่ิมถดถอยลง  (Short term Memory) ประสำทกำรรับรู้ของผูสู้งอำยเุร่ิมเส่ือมถอย
ลงเม่ืออำยเุร่ิมเขำ้ 50 ปีขึ้นไป  ควำมจ ำของมนุษยส์ำมำรถแบ่งแยกแยะออกไดต้วัอยำ่งง่ำย
ประกอบดว้ย 2 ส่วนประกอบคือควำมจ ำระยะสั้นและควำมจ ำระยะยำว ควำมจ ำระยะสั้น (Short 
term Memory) จะมีกำรเก็บขอ้มูลของเศษเส้ียววินำทีและนำที ซ่ึงแตกต่ำงจำกควำมจ ำระยะยำว
(long term Memory) ซ่ึงด ำรงเก็บพกัไวต้ลอดช่วงชีวิตคน อนัท่ีจริงแลว้ควำมจ ำระยะสั้นและระยะ
ยำวยงัมีอีกหลำยส่วนประกอบซ่ึงมีรูปร่ำงลกัษณะแตกต่ำงกนัไป 

โดยลกัษณะของควำมจ ำระยะสั้น หรือท่ีเรียกวำ่ควำมจ ำในกำรท ำงำนท่ีสำมำรถท ำใหเ้รำ
ประเมินผลเปรียบเทียบได ้ควำมจ ำระยะสั้นหรือควำมจ ำในกำรท ำงำนไม่ใช่เป็นท่ีกกัเก็บขอ้มูล
เร่ือย ๆ สมอง ผลกระทบของควำมจ ำระยะสั้นท่ีถดถอยลง จะส่งผลต่อกำรคิดกำรเปรียบเทียบหรือ
กำรท ำอะไรหลำยอยำ่งพร้อมกนั หรือกำรท ำภำรกิจท่ีมีควำมซบัซอ้นสำมำรถท ำไดย้ำก ซ่ึงปัญหำน้ี
ส่งผลต่อกำรใชง้ำนบนอุปกรณ์มือถือท ำใหเ้สียเวลำในกำรคน้หำ หรือท ำงำนแบบเดิมหลำย ๆ รอบ 
ในกำรท ำภำรกิจต่ำง ๆ ผูสู้งอำยจึุงตอ้งท ำอยำ่งชำ้ ๆ และระมดัระวงั 

ควำมจ ำระยะยำวส ำหรับกำรเรียนรู้กำรเรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ หรือทกัษะใหม่ ๆ ของผูสู้งอำยุ
เป็นไปไดช้ำ้มำกกวำ่วยัรุ่นปกติระหวำ่งท่ีเรียนรู้ มีควำมตอ้งกำรควำมช่วยเหลือ กำรทบทวน กำร
แสดงหลำย ๆ คร้ัง 

ควำมจ ำระยะยำวประกอบดว้ย 
 ควำมจ ำอำศยัควำมหมำย (Semantic Memory ) ควำมสำมำรถในกำรเก็บและเรียกขอ้มูล

ควำมคิดควำมจริงควำมสัมพนัธ์ระหวำ่งส่ิงของกนัและกนั ตวัอยำ่งเช่น เม่ือหยอ่นของวตัถุตอ้งหล่น 
กำรรู้จกัวำ่เป็ดเป็นนกประเภทหน่ึง  นกสำมำรถบินได ้บวันั้นบินไม่ได ้มือถือเอำไวส้ ำหรับโทรเขำ้
โทรออกและกำรส่งขอ้ควำม 

 ควำมจ ำอำศยัเหตุกำรณ์ (Episodic Memory)  ควำมสำมำรถในกำรจ ำเหตุกำรณ์ในอดีต 
เช่น เม่ือเรียนจบมหำวิทยำลยั หรือกำรทะเลำะกนัคร้ังสุดทำ้ย ลำพกัร้อนคร้ังสุดทำ้ยเม่ือไหร่ 

ควำมจ ำตำมแผน (Prospective Memory) เป็นควำมสำมำรถในกำรจดจ ำแผนและส่ิงท่ี
จะตอ้งท ำในอนำคต เช่น กำรทำนยำตำมเวลำ สัปดำหห์นำ้ตอ้งไปหำหมอ หรือ ไม่ลืมซ้ือดอกไมใ้น
วนัครบรอบต่ำง ๆ  
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ควำมจ ำเชิงกระบวนกำร(Procedural Memory) ควำมสำมำรถในกำรจดจ ำและประยกุตท่ี์
จดักำรเรียนรู้ทกัษะต่ำง ๆ เช่น กำรขี่จกัรยำน กำรอบขนมเคก้ กำรเพิ่มเพื่อนในโทรศพัทมื์อถือ กำร
จองตัว๋เคร่ืองบินผำ่นระบบออนไลน์ 

เน่ืองดว้ยจำกควำมจ ำดงักล่ำว ตอ้งอำศยักำรกูข้อ้มูลหรือดึงขอ้มูลมำใช้ (Recall) เช่น 
เบอร์โทรศพัทมื์อถือ กำรนึกวำ่มีอะไรอยูใ่นกระเป๋ำเงิน กำรนึกโครงกลอนต่ำง ๆ ผูสู้งอำยไุม่
สำมำรถท่ีจะเรียกขอ้มูลกลบัมำได ้หรือกล่ำวไดว้ำ่มกัจะมีปัญหำเก่ียวกบักำรเรียกขอ้มูลกลบั
น ำมำใช ้แต่ในส่วนของกำรรู้จ ำ (Recognition) ยงัดีอยูย่กเวน้ในกรณีของภำวะสมองเส่ือม  

ควำมสำมำรถในกำรจดจ่อลดลง ในผูสู้งอำยดุว้ยเช่นกนั หำกมีส่ิงไหนท่ีมำรบกวนจะท ำ
ใหผู้สู้งอำยไุม่มีสมำธิในกำรท ำภำรกิจไดส้ ำเร็จ 

การเคล่ือนไหว / ความสัมพันธ์ระหว่างมือกบัตา 
เม่ือมีอำยสูุงขึ้นควำมสำมำรถในกำรเคล่ือนไหวของผูสู้งอำยกุ็ท ำไดช้ำ้ลง (Johnson & 

Finn, 2017) กำรผสำนกำรท ำงำนระหวำ่งมือและประสำทสัมผสัทำงสำยตำลดลง โดยปกติแลว้
คนเรำจะใชส้ำยตำเพื่อน ำทำงมือของเรำ  ควำมเส่ือมระหว่ำงกำรประสำนระหวำ่งตำกบัมือเป็นส่ิงท่ี
ท ำใหเ้พิ่มควำมยำกในกำรใชง้ำนใหก้บัผูสู้งอำย ุเก่ียวกบัเร่ืองกำรควบคุมอุปกรณ์ต่ำง ๆ หรือกำร
สัมผสัในจุดบำงจุดท่ีเลก็มำกสำมำรถเป็นไปไดย้ำก ผูสู้งอำยท่ีุมีปัญหำทำงสำยตำอยูแ่ลว้ก็ยิง่เป็น
ปัญหำอยำ่งหนกัต่อกำรควบคุมมือ ผูสู้งอำยมีุกำรควบคุมเคล่ือนไหวไดช้ำ้กวำ่คนหนุ่มสำวปกติ 
เพรำะวำ่กำรประมวลผลทำงกำยเป็นไปไดช้ำ้ แต่กำรเคล่ือนไหวท่ีชำ้ลงไม่ไดห้มำยควำมวำ่ ควำม
แม่นย  ำในกำรช้ี กำรสัมผสั หรือกำรใชน้ิ้วมือเพื่อควบคุมน ้ ำหนกัจะลดลงตำม 

รูปแบบกำรเคล่ือนไหวท่ีแตกต่ำงกนั เม่ืออำยมุำกกวำ่ 50 ปีส่วนมำก จะพบวำ่กำร
เคล่ือนไหวของมือแตกต่ำงกนัไป มีควำมเป็นไปไดห้ลำยสำเหตุ เช่น กลำ้มเน้ือกระตุก หรือมือสั่น 
มือสั่นเป็นสำเหตุหน่ึงท่ีท ำใหไ้ม่สำมำรถควบคุมอุปกรณ์ไดอ้ยำ่งสะดวก เช่น กำรควบคุมใน
ลกัษณะของ gesture เพรำะกำรสั่นส่งผลกระทบต่อกำรควบคุมกำรลำก gesture  Pattern ต่ำง ๆ 
สำเหตุมำจำกกำรท่ีมีอำยมุำก หรืออำจจะมำจำกกำรท่ีกินกำแฟมำกเกินไป ผลกระทบของยำท่ีใชใ้น
กำรรักษำโรค หรือโรคพำร์กินสัน 

ปัญหำทำงกำรเคล่ือนไหวส่งผลต่อกำรควบคุมอุปกรณ์ต่ำง ๆ เช่น ในบริบทของกำร 
คลิกสองคร้ังต่อเน่ืองกำรคลิกหรือสัมผสัท่ีชำ้เกินไป หรือนำนเกินไป จนหมดเวลำในกำรท ำภำรกิจ 
หรือบำงคร้ังกำรท่ีมือสั่นส่งผลกระทบต่อกำรคลิกท่ีไม่สมบูรณ์ ท ำใหก้ำรคลิกหรือสัมผสั
คลำดเคล่ือน อำจท ำใหก้ำรคลิกคร้ังท่ีสองแสดงเปรียบเสมือนกบักำรลำกวตัถุแทน 

กำรลดลงของควำมแขง็แกร่งของร่ำงกำย กลำ้มเน้ือท่ีอ่อนแอลง นัน่ก็เป็นอีกสำเหตุหน่ึง
ท่ีส่งผลต่อกำรเคล่ือนไหวของร่ำงกำยเพื่อปฏิสัมพนัธ์กบัอุปกรณ์ เพรำะมีควำมแขง็แกร่งของ
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กลำ้มเน้ือนอ้ยลง เช่น ส่งผลต่อกำรถือโทรศพัทมื์อถือไดไ้ม่นำนก็จะเม่ือย ประวติัผูสู้งอำยจุะ
อ่อนไหวต่อควำมเหน็ดเหน่ือย 

2.1.5 เทคโนโลยีของผู้สูงอายุ  
เทคโนโลยท่ีีกำ้วไกลในยคุน้ีท ำใหม้นุษยมี์อำยยุนืยำวขึ้นและอตัรำกำรเกิดท่ีนอ้ยลง 

ก่อใหเ้กิดปัญหำผูสู้งอำยลุน้เมือง หรือสังคมผูสู้งอำย ุ กำรเปล่ียนแปลงจำกครอบครัวใหญ่เป็น
ครอบครัวเด่ียว วยัรุ่นหรือวยัแรงงำนตอ้งออกไปท ำงำนเพื่อหำเล้ียงชีพ และมำจุนเจือครอบครัว 
ผูสู้งอำยจึุงตอ้งอยูเ่พียงล ำพงั หรืออยูก่บัคู่สมรส 

รำยไดห้ลกัของผูสู้งอำยมุำจำกลูกหลำน จำกกำรอยูท่ี่เป็นครอบครัวเด่ียวมำกขึ้น ภำวะ
เศรษฐกิจท ำให้อตัรำกำรท่ีลูกหลำนช่วยเหลือผูสู้งอำยุนอ้ยลง ผูสู้งอำยเุองตอ้งท ำงำนต่อมำกขึ้นใน
ระหวำ่งอำย ุ60-64 ปี กำรท่ีผูสู้งอำยอุยูเ่พียงล ำพงั ขำดคนดูแลหรืออำจจะเกิดอุบติัเหตุ ไม่สำมำรถ
ขอควำมช่วยเหลือได ้เป็นกำรดีท่ีผูสู้งอำย ุควรมีกำรรู้จกัสังคมโดยรอบ และตอ้งหมัน่ดูแลสุขภำพ
ตนเอง หรือพึ่งพำตนเองใหไ้ดม้ำกท่ีสุด และรับข่ำวสำรท่ีทนัสมยัตลอดเวลำ ทนัยคุ 4.0 ท่ีมี
เคร่ืองมือต่ำงท่ีเป็นประโยชน์ช่วยดูแล และอ ำนวยควำมสะดวกแก่ผูสู้งอำย ุผูสู้งอำยท่ีุไม่สนใจ
พฒันำตนเอง หรือหำควำมรู้เพิ่มเติม ลูกหลำนอำจจะมองว่ำลำ้สมยัได ้และบำงคร้ังอำจจะมีปัญหำ
ในกำรปรับตวัเขำ้กนัในครอบครัว ผูสู้งอำยคุวรแสวงหำควำมรู้ เรียนรู้เพื่อพฒันำตนเองอยู่
ตลอดเวลำเพื่อใหท้นัสมยั ทนัต่อเทคโนโลย ีและข่ำวสำรต่ำง ๆ ท่ีจะช่วยใหผู้สู้งอำยมีุคุณภำพชีวิตท่ี
ดีขึ้น 

เป็นท่ีทรำบกนัวำ่เทคโนโลยถีูกพฒันำไปไกลมำก เพื่อพฒันำดูแลสุขภำวะต่ำง ๆ ของ
ผูสู้งอำย ุเช่น กำรใช ้จีพีเอส(GPS) ในกำรน ำทำง ระบุต ำแหน่งใหก้บัผูสู้งอำยท่ีุลืมเส้นทำงกลบับำ้น 
กำรใชมื้อถือ ในกำรติดต่อพูดคุยกบัลูกหลำน กำรใชเ้คร่ืองช่วยฟัง กำรใชหุ่้นยนตใ์นกำรดูแล
ผูสู้งอำย ุหรือ พฒันำระบบเฝ้ำระวงักำรประสบเหตุ เช่น กำรหกลม้ หรือ อุปกรณ์ติดตำมผูสู้งอำยุ
ดว้ยกำรเคล่ือนไหวระยะไกลอีกดว้ย หรืออำจจะเป็น เซ็นเซอร์ตรวจจบัพฤติกรรมของผูสู้งอำยุ  
เป็นตน้ 

มูลนิธิสถำบนัวิจยัและพฒันำผูสู้งอำยไุทย(มูลนิธิสถำบนัวิจยัและพฒันำผูสู้งอำยไุทย, 
2559)ไดมี้กำรพูดถึงนวตักรรมของผูสู้งอำยท่ีุช่วยในกำรด ำรงชีวิตไม่วำ่จะเป็น กล่องขำ้วผูสู้งอำยุ 
ไมเ้ทำ้ช่วยพยงุ รองเทำ้ หรือ รวมไปถึงหอ้งน ้ำท่ีเหมำะสมกบัผูสู้งอำย ุในส่วนของเทคโนโลยท่ีี
กำ้วหนำ้ ไดแ้นะน ำถึง นำฬิกำอจัฉริยะส ำหรับผูสู้งอำย ุซ่ึงสำมำรถโทรเขำ้ออกได ้บำงเรือนมีกล่อง
ใส่ยำ มีกำรบ่งบอกต ำแหน่งโดยใช ้GPS มีกำรช่วยเตือนใหมี้กำรขยบัตวัหำกนัง่ท่ำเดิม หรืออยู่
ท่ำทำงเดิมเป็นเวลำนำน สำมำรถตรวจสอบแคลอรีท่ีใชไ้ปผำ่นกำรเดิน สำมำรถวดัและสรุปคุณภำพ
กำรนอน ตั้งปลุก และเตือนกำรรับประทำนยำได ้ 
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เม่ือเขำ้สู่วยัสูงอำยกุ็จะพบกบัควำมเส่ือมทำงกำรเคล่ือนไหวส่ิงหน่ึงท่ีพบมำกคือ  
กำรหกลม้ มกัจะเกิดขึ้นกบับุคคลสูงวยั และเม่ือเกิดขึ้นก็ยำกท่ีจะกลบัมำเดินไดอี้ก จึงไดก้ล่ำวถึง
เทคโนโลยท่ีีไดต้รวจจบักำรหกลม้ส ำหรับผูสู้งอำยภำยในบำ้น เพื่อเฝ้ำระวงักำรหกลม้ 

ไอโอน่ำ เอียนคู และ บอคแดน เอียนคู (Iancu & Iancu, 2017) ไดก้ล่ำวถึงวำ่กำร
เปล่ียนแปลงสังคมท่ีเขำ้สู่กำรเป็นผูสู้งอำยอุำจท ำให้รำยไดล้ดลง รวมถึงกำรสูญเสียรำยไดแ้ละกำร
สูญเสียทำงเครือข่ำยสังคมและกำรตดัขำดจำกสังคม มีกำรเปลี่ยนแปลงของอำรมณ์ รวมถึงกำรมี
ควำมโดดเด่ียว มีควำมเหงำ ควำมกงัวล ควำมกลวัเก่ียวกบัควำมปลอดภยั ในบทควำมน้ีไดก้ล่ำวถึง
เทคโนโลยยีงัสำมำรถช่วยผูสู้งอำยไุดมี้ควำมสัมพนัธ์อยำ่งใกลชิ้ดกบัครอบครัวและเพื่อน สำมำรถ
พฒันำส่ิงแวดลอ้มและควำมปลอดภยัภำยในบำ้น กำรแพทย ์รวมถึงกำรเก็บขอ้มูลของผูป่้วยและ
โรคต่ำง ๆ เทคโนโลยกีำรช่วยเหลือผูสู้งอำยุ ยงัถูกพฒันำและสำมำรถแบ่งออกเป็น 2 ประเภทได้
ใหญ ่ๆ คือ 

1. เทคโนโลยท่ีีช่วยในสถำนบริกำรต่ำง ๆ หรืออ ำนวยควำมสะดวกต่อผูดู้แล  
2. เทคโนโลยท่ีีสำมำรถช่วยกลุ่มคนท่ีอยำกอยูท่ี่บำ้นมำกกวำ่กำรท่ีไปอยูท่ี่สถำนดูแล  

ซ่ึงในท่ีน้ีมีกำรพฒันำหุ่นยนตเ์ขำ้ไปดูแลผูสู้งอำย ุโดยกำรพฒันำหุ่นยนตเ์พื่อช่วยเหลือผูสู้งอำยใุน
ชีวิตประจ ำวนั เช่น หุ่นยนตพ์ยำบำล หรือ หุ่นยนตเ์ดอะดชัไอแคท และมีหุ่นยนตท่ี์ช่วยเหลือในทำง
เยยีวยำจิตใจและสังคมของผูสู้งอำยุ เช่น ไฟโร และ ไอโบ ้

งำนวิจยัเร่ืองรูปแบบในกำรใชส่ื้อโซเซียลมีเดียของผูสู้งอำยใุนสังคมไทย กรณีศึกษำเขต
กรุงเทพมหำนคร (มนสัสินี บุญมีศรีสง่ำ และมินตรำ สดช่ืน, 2559) ยงักล่ำวในทิศทำงเดียวกนัวำ่ 
ลูกหลำนสำมำรถใชโ้ทรศพัทมื์อถือ หรือ เทคโนโลยใีนกำรแกไ้ข ติดตำมปัญหำทำงดำ้นสุขภำพ 
หรือ ดำ้นกำรด ำรงชีวิต เช่น ใชร้ะบบ GPS ในกำรติดตำมตวัผูสู้งอำยเุม่ือผูสู้งอำยหุลงทำง หรือกบั 
ผูมี้ภำวะสมองเส่ือม หรือใชส้อบถำมอำกำรต่ำง ๆ ไดอ้ยำ่งสะดวก และกำรใชส้มำร์ทโฟน ยงัส่งผล
ดีต่อผูสู้งอำยเุพรำะผูสู้งอำยจุะไดฝึ้กกำรจ ำล ำดบัขั้นตอนต่ำง ๆ กระตุน้กำรอ่ำน กำรคิดต่ำง ๆ  
ซ่ึงจะสำมำรถช่วยเหลือเร่ืองภำวะควำมจ ำเส่ือมได ้

ในแง่ของหลกักำรแนวทำงในกำรดูแลผูสู้งอำยท่ีุมีภำวะพึ่งพิงในยคุ 4.0 (อญัชิษฐฐำ  
ศิริค  ำเพง็ และภกัดี โพธ์ิสิงห์, 2560) ไดแ้ก่หลกักำร PIOEH  

P = Policy กำรจดักำรเร่ืองนโยบำยท่ีจริงจงั และต่อเน่ืองในกำรจดักำรองคก์รเพื่อพฒันำ 
จดักิจกรรมเพื่อผูสู้งอำยุ 

I = Innovation & Technology มีนโยบำยกำรดูแล และ ส่งเสริม เพื่อคิดคน้นวตักรรม 
และเทคโนโลยใีนกำรดูแลผูสู้งอำย ุเช่น เทคโนโลยใีนกำรแจง้เม่ือผูสู้งวยัหกลม้ เป็นตน้ 
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O = Green Organization จดัตั้งองคก์ำรท่ีเป็นมิตรต่อผูสู้งอำยุ มีกำรเตรียมวำงแผน 
ตั้งแต่ระดบัชุมชน ถึงระดบัประเทศ 

E = Elderly มีกำรจดัตั้งกิจกรรมกลุ่มหรือชมรมผูสู้งอำยใุนเชิงนวตักรรมและ
เทคโนโลย ีโดยควำมร่วมมือระหวำ่งภำครัฐและเอกชน 

H = Human resource Development มีกำรพฒันำศกัยภำพใหเ้ขม้แขง็จำกภำยใน จำก
ระดบับุคคลถึง ระดบัครอบครัว 

จะเห็นไดว้ำ่ มิติใหม่ยคุ 4.0  ควรใหค้วำมส ำคญัเก่ียวกบั กำรสร้ำงนวตักรรมและ
เทคโนโลย ีท่ีเป็นมิตรต่อผูสู้งอำยใุนช่วยเหลืออ ำนวยสะดวก หรือเพื่อสร้ำงเสริมคุณภำพชีวิต ของ
ผูสู้งอำยท่ีุมีภำวะพึ่งพิงใหดี้ขึ้น รวมถึงกำรสร้ำงกิจกรรมในกลุ่มผูสู้งอำยุ เพื่อกำรมีปฏิสัมพนัธ์ มี
กำรรวมกลุ่ม ชมรมใหค้รอบคลุมต่อผูสู้งอำยุ 

งำนวิจยัเร่ืองนวตักรรมสังคมดำ้นพฤฒพลงัในกำรพึ่งตนเองของผูสู้งอำยใุนจงัหวดั
นครรำชสีมำ (คมัภิรัตน์ แกว้สุวรรณะ, 2559) ยงัไดก้ล่ำวถึงในนวตักรรมสังคมดำ้นพฤฒพลงัใน
กำรพึ่งตนเองของผูสู้งอำยใุนจงัหวดันครรำชสีมำ กำรส่ือสำรและเทคโนโลยใีนสมยัน้ีผูสู้งอำยุ
ไม่ไดเ้ป็นผูรั้บเพียงอยำ่งเดียวแต่ยงัสำมำรถส่ือสำรออกไปภำยนอกไดด้ว้ยเช่นกนั และเทคโนโลยี
สมยัใหม่ยงัเปิดโอกำสใหผู้สู้งอำยใุหมี้กำรส่ือสำรซ่ึงกนัและกนัใชป้ระโยชน์มำกขึ้นจำกเทคโนโลยี
ท่ีมีอำจจะใชเ้พื่อส่งเสริมในกำรท ำกิจกรรมหรือตั้งชมรมเพื่อพบปะพูดคุยช่วยเหลือเพื่อนชรำใน
วำระต่ำง ๆ ในต่ำงประเทศมีกำรใชหุ่้นยนตเ์พื่อมำบ ำบดัหรือดูแลผูสู้งอำยท่ีุมีสภำวะจิตเส่ือมท ำให้
รู้สึกมีอิสระ ไม่ตอ้งพึ่งผูดู้แลตลอดเวลำ แต่ยงัมีกำรส่งเสริมใหผู้สู้งอำยไุดท้ ำกิจกรรมหรือเขำ้ร่วม
กิจกรรมเพื่อใหผู้สู้งอำยมีุสุขภำพทำงกำยและทำงใจท่ีดี ในองคป์ระกอบของดำ้นส่ือสำรสนเทศ
อำจจะมีกำรเปิดเวบ็ไซตใ์หผู้สู้งอำยไุดเ้ขำ้มำพูดคุยหำขอ้มูลควำมรู้ดำ้นสุขภำพวิชำชีพบนัเทิงหรือ
สำมำรถแลกเปลี่ยนควำมรู้ผำ่นกระดำนสนทนำรวมไปถึงข่ำวสำรและกิจกรรมท่ีมีประโยชน์ต่อ
ผูสู้งอำย ุตวัส่ือตอ้งออกแบบใหเ้หมำะสมกบัผูสู้งอำยแุละใชไ้ดก้บัทุกคนอำจจะใชเ้สียงแสดง
รำยละเอียดต่ำง ๆ บนเวบ็ไซตห์รือจดัใหมี้ปุ่ มเพื่อปรับขนำดตวัหนงัสือเพื่อใหเ้หมำะสมกบัผูสู้งอำยุ 

2.1.6 ดิจิทัลเกมส าหรับผู้สูงอายุ 
อุง เพย (A. Pyae, 2016) กล่ำวถึง ดิจิทลัเกมส ำหรับผูสู้งอำยไุวว้ำ่ ในหลำยปีท่ีผำ่นมำมี

กำรพยำยำมคิดคน้และพยำยำมน ำเทคโนโลยตี่ำง ๆ มำใชก้บัผูสู้งอำย ุเพื่อฟ้ืนฟ ูและ พฒันำ คุณภำพ
กำรอยูอ่ำศยั ของผูสู้งอำย ุและ คุณภำพชีวิตท่ีดีขึ้นของผูสู้งอำย ุไม่วำ่จะเป็นกำรคิดคน้ ใชหุ่้นยนต ์
โทรศพัทเ์คล่ือนท่ีท่ีเหมำะสมเป็นมิตรกบัผูสู้งอำยุ  กำรใชเ้ซนเซอร์ตรวจจบัสัญญำณต่ำง ๆ เช่น 
กำรลม้ และ อุปกรณ์อจัฉริยะต่ำง ๆ ท่ีช่วยเหลือผูสู้งอำยใุนกำรดูแลสุขภำพ ซ่ึงดิจิทลัเกมก็เป็นส่วน
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หน่ึงของเทคโนโลยท่ีีพยำยำมจะช่วยเหลือผูสู้งอำยใุน ดำ้นกำยภำพ สังคม และกำรรับรู้ เพื่อพฒันำ
คุณภำพชีวิตของผูสู้งอำย ุและ อุง เพย ยงัไดก้ล่ำวถึงในแต่ละบริบทดว้ย 

1. รูปแบบของดิจิทัลเกมท่ีส่งผลทางกายภาพ 
โดยปกติทุกคนเขำ้ใจวำ่เกมช่วยผอ่นคลำย และ มีจุดประสงคเ์พื่อควำมสนุก ในลกัษณะ

เกมท่ีเสมือนจริง เช่น เกมเพื่อกำรเรียนรู้ เพื่อออกก ำลงักำย และ เพื่อฝึกฝน มีจุดประสงคเ์พื่อกระตุน้
ใหเ้พื่อนผูสู้งอำยออกก ำลงัมำกกวำ่เดิม ซ่ึงเกมในลกัษณะน้ีไดแ้ก่ เคร่ืองเกมวี (Wii)ของนินเทนโด ้
เป็นลกัษณะเกมกีฬำ เคร่ืองเอ็กซ์บอ็ค (xbox) มีเกมออกก ำลงักำย และเคร่ืองเพลยส์เตชัน่ (Play 
Station)ของโซน่ี ผำ่นเพลยม์ูพคอนโทเลอร์ (Play move controller)  

โดยลกัษณะของเกมวี (Wii)ของนินเทนโดช่้วยส่งเสริมเพิ่มทำงดำ้นทำงกำยภำพใหก้บั
ผูสู้งอำย ุและ ดิจิทลัเกมยงัช่วยพฒันำศกัยภำพต่ำง ๆ ของผูสู้งอำย ุเช่น ควำมสำมำรถในกำรขบัรถ 
โดยใชดิ้จิทลัเกมท่ีทำง เอก็บ็อคไดค้ิดคน้ขึ้นมำ เพื่อพฒันำทำงดำ้นกำรมองเห็นและกำรรับรู้ และ
ดิจิทลั คิเน็ค (Kinect) ของไมโครซอฟท ์(Microsoft) ก็มีเกมลกัษณะในกำรฝึกกำรทรงตวัของ
ผูสู้งอำย ุเพื่อป้องกนักำรหกลม้ของผูสู้งอำย ุเทคโนโลยภีำพเสมือนจริง หรือวีอำร์ (Virtual Reality) 
ก็ยงัถูกน ำมำพฒันำใชก้ำรในกำรสร้ำงเกมช่วยทำงกำยภำพ หรือเป็นแนวทำงในกำรช่วยเหลือ
ผูสู้งอำย ุเช่น เกมป่ันจกัรยำน 

2.รูปแบบของดิจิทัลเกมท่ีส่งผลทางสังคม 
ดิจิทลัเกมนั้นมีควำมสำมำรถช่วยเหลือในดำ้นกำรเช่ือมต่อสังคม หรือ ลดช่องวำ่ง

ระหวำ่งสังคมลงได ้ระหวำ่งผูสู้งอำย ุครอบครัว และเพื่อนสนิท ซ่ึงโดยลกัษณะเกมจะเป็นเกม เล่น
หลำยคน ลกัษณะจะแบบออกดิจิทลัเกมในลกัษณะน้ีไดส้องประเภทคือเกมท่ีมีลกัษณะช่วยกนัเล่น
เพื่อท ำอะไรบำงอยำ่งเพื่อให้บรรลุเป้ำหมำย ในอีกลกัษณะหน่ึงคือ กำรแข่งขนัระหวำ่งกนั แลว้ใช้
คะแนนเป็นตวัช้ีวดั ควำมส ำเร็จ ซ่ึงก็จะมีเกมของ เคร่ืองวี (WII) เพลยส์เตชนั (Play Station) และ  
คิเนค (Kinect) เป็นตน้  

ในปี 2012 เดอร์โบเวน้ (Derboven, Van Gils, & De Grooff, 2012) ไดอ้อกแบบเกม  
ท่ีช่วยในเร่ืองกำรรับรู้ แต่มีกำรเพิ่มกำรพูดคุยผำ่นวีดีโอ (Video Chat) เพื่อใหมี้กำรส่ือสำรระหวำ่ง 
ผูเ้ล่น ซ่ึงจำกกำรทดลองท ำให้ ลดช่องวำ่งระหวำ่งผูสู้งอำยกุบับุตรหลำน และผูอ่ื้นได ้

3. ดิจิทัลเกมกบัการรับรู้ของผู้สูงอายุ 
กำรใชเ้กม ต่อภำพ จบัคู่ หรือ ตอบปัญหำ สำมำรถช่วยให้ควำมสำมำรถกำรรับรู้ไดดี้ขึ้น 

โดยผูสู้งอำยบุำงคนมีกำรเขำ้ถึงเกมในโทรศพัทมื์อถือ ถึงแมจ้ะไม่ไดอ้อกแบบมำเพื่อผูสู้งอำยุ   
แต่จะช่วยเหลือในดำ้นควำมจ ำ และควำมตั้งใจ เช่น เกมฟรุตนินจำ (Fruit Ninja ) แคนด้ีครัช ซำกำ้ 
(Candy Crush Saga) หรือเกม อูโน่ (Uno) ในกำรฟ้ืนฟู หรือช่วยเร่ืองกำรรับรู้ เช่น เกมกระดำน 
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ต่ำง ๆ หมำกรุก หมำกอ็อต หรือ บิงโก อุง เพย (Pyae, 2018) ยงัไดอ้ำ้งถึง องคก์ำรอนำมยัโลกท่ี
กล่ำวไวว้ำ่ ดิจิทลัเกมยงัช่วยเหลือทำงดำ้นจิตใจของผูสู้งอำยอีุกดว้ย เพรำะ โรคซึมเศร้ำ หรือ อำกำร
ซึมเศร้ำเป็นปัจจยัเส่ียงท่ีจะเกิดขึ้นกบัจิตใจของผูสู้งอำย ุ 

ในปี 2015 เหมำ (Liou, Chen, Fu, & Chiang, 2015) ไดอ้อกแบบเกมรับควำมรู้สึกทำง
กำย (Somatosensory video games) เพื่อช่วยเหลือผูสู้งอำยุท่ีมี ปัญหำทำงดำ้นกำรรับรู้ โดยกำร
ทดลองใหเ้ล่นเกมเป็นระยะเวลำทั้งหมด 8 สัปดำห์ ผำ่นเกมรูปแบบต่ำง ๆ เช่น เกมออกก ำลงักำย 
เกมกีฬำ บนเคร่ืองเอก็บอ็ค 360 คิเนค (Box-360 Kinect) และเกม ฟรุตนินจำ (Fruit Ninja) ซ่ึงจำก
กำรทดสอบสำมำรถช่วยฟ้ืนฟูปฏิกิริยำสนองกลบัของผูสู้งอำยไุด ้และยงัไดก้ล่ำวไวด้ว้ยวำ่กำรขำด
กำรฝึกฝน ก็เป็นปัจจยัหน่ึงท่ีท ำใหก้ำรรับรู้ หรือ ปฏิกิริยำสนองกลบัลดลง 

2.1.7 การเปิดรับส่ือดิจิทัลของผู้สูงอายุ 
งำนวิจยัเร่ืองส่ือกบัผูสู้งอำยใุนประเทศไทย (ระวีวรรณ ทรัพยอิ์นทร และญำศิณี  

เคำรพธรรม, 2560) พูดถึงส่ือกบัผูสู้งอำยใุนประเทศไทย เก่ียวกบัพฤติกรรมในกำรเปิดรับส่ือของ
ผูสู้งอำยเุพื่อใชใ้นกำรตอบสนองตำมควำมตอ้งกำรท่ีหลำกหลำย เช่น เพื่อควำมบนัเทิง หรือ  
กำรน ำไปปรับใชก้บักำรด ำเนินชีวิตประจ ำวนั ส่ิงท่ีผูสู้งอำยมีุควำมตอ้งกำรมำก คือ ควำมตอ้งกำร
ทำงดำ้น ข่ำวสำรและควำมรู้เก่ียวกบัส่ิงแวดลอ้ม กำรเงิน ขอ้มูลประกนัชีวิต ทรัพยสิ์น บำ้นพกั  
ซ่ึงผูสู้งอำยเุปิดรับส่ือในช่องทำงโทรทศัน์มำกท่ีสุด รองลงมำเป็น บุคคลใกลชิ้ด และ 
โทรศพัทมื์อถือ กำรใชโ้ทรทศัน์ของผูสู้งอำยุ หรือวิถีชีวิตของผูสู้งอำย ุผูสู้งอำยดูุโทรทศัน์มำกท่ีสุด
ในช่วงเวลำ 17.30-21.30 น. อำ้งถึงประสำน อิงคนนัท ์กล่ำววำ่ผูสู้งอำยดูุทีวีช่วงเยน็มำกกวำ่ช่วงเชำ้  
ช่วงปัจจุบนัน้ี ส่ือออนไลน์ก ำลงัเป็นท่ีสนใจอยำ่งมำกในกลุ่มผูสู้งอำยุ แต่เม่ืออำยมุำกกวำ่ 66 ปีขึ้นไป  
อตัรำกำรใชล้ดลง อนัเน่ืองมำจำก ภำวะสุขภำพ สำยตำและร่ำงกำยยำกต่อกำรเขำ้ถึงอุปกรณ์ หรือ
เครือข่ำยสังคมออนไลน์ได ้กำรใชเ้ครือข่ำยสังคมออนไลน์มีปัจจยัหลำยบริบท ในเร่ืองเศรษฐกิจ 
รำยไดก้็เป็นอีกบริบทหน่ึงท่ีตอ้งค ำนึงถึงและส่งผลเร่ืองควำมพึงพอใจกำรใชเ้ครือข่ำยสังคม
ออนไลน ์กล่ำวคือ ผูสู้งอำยท่ีุมีรำยไดร้ะหวำ่ง 7,000-15,000 บำท มีควำมพึงพอใจมำกท่ีสุดอนั
เน่ืองมำจำก มีเวลำวำ่งพอสมควร ผูสู้งอำยท่ีุมีรำยได ้มำกกวำ่ 15,000 บำท ส่วนมำกยงัคงตอ้งท ำงำน
อยูเ่ลยไม่มีเวลำในกำรใชเ้ครือข่ำยสังคมออนไลน์ ส่วนท่ีรำยไดน้อ้ยกวำ่ 7,000 บำท มีรำยไดต้ ่ำ
เกินไปท ำใหมี้โอกำสในกำรเขำ้ถึงนอ้ยลงหรือยำกกวำ่ผูสู้งอำยท่ีุมีรำยไดม้ำกกวำ่ กำรใชส่ื้อสังคม
ออนไลน์ส่งผลดีเชิงบวกต่อผูสู้งอำยเุป็นอยำ่งมำก สำมำรถส่ือสำรไดอ้ยำ่งอิสระ ไดแ้ลกเปล่ียน 
ควำมคิดเห็น ไดรั้บประโยชน์ และท ำใหเ้ป็นคนทนัต่อเทคโนโลยี หรือ ทนัสมยั ไดรั้บกำรยอมรับ
จำกเพื่อน และ สังคม ในสังคมดิจิทลัยคุน้ีไดเ้จริญและแนวโนม้ของผูสู้งอำยท่ีุใชส่ื้อดิจิทลัอยำ่ง
ต่อเน่ือง แต่ทั้งน้ีทั้งนั้น ทีวีก็ยงัครอบครองส่วนแบ่งมำก ส่วนส่ือวิทยคุงเป็นพื้นท่ีต่ำงจงัหวดั 
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งำนวิจยัเร่ืองส่ือกบัผูสู้งอำยใุนประเทศไทย (ระวีวรรณ ทรัพยอิ์นทร และญำศิณี  
เคำรพธรรม, 2560) กล่ำวถึง เอต็ดำ (ETDA) หรือส่ือดำ้นส ำนกังำนพฒันำธุรกรรมอิเลก็ทรอนิกส์
ไดส้ ำรวจกลุ่มคนยคุ Gen B หรือ Baby Boomber (ณ ปัจจุบนัเป็นผูสู้งอำย)ุ มีอตัรำกำรใช้
อินเทอร์เน็ต ถึง 31.8 ชัว่โมงต่อสัปดำห์ โดยมีกำรใชเ้พื่อคน้หำขอ้มูลต่ำง ๆ รับส่งอีเมล ์รวมถึงอ่ำน
หนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ คนในกลุ่มน้ีมกัจะใชโ้ปรแกรมไลน์ ในกำรติดต่อส่ือสำร รองลงมำคือ ยทููป 
และเฟซบุ๊ก ตำมล ำดบั ผูสู้งอำยท่ีุใชส่ื้อดิจิทลัหรือเทคโนโลยส่ีวนมำกอยูใ่นเขตเมือง 

ผลกระทบของส่ือท่ีมีต่อผูสู้งอำยุ ในงำนวิจยัเร่ืองส่ือกบัผูสู้งอำยใุนประเทศไทย  
(ระวีวรรณ ทรัพยอิ์นทร และญำศิณี เคำรพธรรม, 2560) ไดแ้สดงควำมเห็นเร่ืองน้ีทำงเชิงลบและ 
เชิงบวก เชิงบวกกำรใชส่ื้อดิจิทลั จะท ำใหผู้สู้งอำยมีุคุณภำพชีวิตท่ีดี รู้สึกสบำยใจและสำมำรถ 
คลำยเหงำได ้หรือใชใ้นกำรสร้ำงแรงบนัดำลใจ รับรู้ข่ำวสำรต่ำง ๆ ได ้ส่วนในแง่ผลกระทบเชิงลบ
ผูสู้งอำย ุคือ อำจจะเกิดภำวะควำมเครียดสะสม หรือ อำจจะถูกหลอกลวงได ้ลกัษณะเน้ือหำท่ี
ผูสู้งอำยสุนใจ และเหมำะสมกบัผูสู้งอำยุ ควรเป็นเน้ือหำท ำใหเ้ห็นถึงศกัยภำพ และภำพลกัษณ์ 
เชิงบวก เพื่อเชิดชูผูสู้งอำยุ ควำมรักสำยใยครอบครัว เน้ือหำท่ีเป็นประโยชน์ต่อกำรใชชี้วิต หรือ
ด ำรงชีวิต เช่น กำรดูแลสุขภำพ สวสัดิกำรต่ำง ๆ  

งำนวิจยัเร่ืองกำรใชโ้ซเชียลมีเดียในกลุ่มผูสู้งอำยุ (มนสัสินี บุญมีศรีสง่ำ และมินตรำ  
สดช่ืน, 2559) ไดก้ล่ำวไวว้ำ่เป็นส่วนท่ีมีส ำคญัมำก เป็นเคร่ืองมือส ำคญัในชีวิตประจ ำวนั เพื่อช่วย
คน้หำขอ้มูล สนทนำกบัเพื่อนเก่ำ และเพื่อลดช่องวำ่งระหวำ่งบุตรหลำน ครอบครัว ผูสู้งอำยยุงัขำด
ทกัษะและประสบกำรณ์ในกำรใชง้ำน รวมถึงกำรเรียนรู้ส่ือดิจิทลั และยงัไดก้ล่ำวถึงปัญหำของ
ผูสู้งอำยเุร่ืองในกำรใชเ้คร่ืองมือดิจิทลัมีเดีย คือ ผูสู้งอำยขุำดกำรเรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ และไม่กลำ้ลองผิด
ลองถูก เกรงวำ่อำจจะท ำเสียหำยได ้เพรำะวำ่เคร่ืองมีรำคำค่อนขำ้งสูง และในบำงคร้ังก็ติดขดักบั
กำรใชง้ำน ลืมขั้นตอนไปบำ้ง และผูสู้งอำยกุ็ไม่สำมำรถแกไ้ขปัญหำต่ำง ๆ ได ้รวมถึงภำวะ
เศรษฐกิจเป็นอีกหน่ึงปัญหำท่ีผูสู้งอำยบุำงท่ำนไม่สำมำรถเขำ้ถึงโซเชียลมีเดีย เพรำะเคร่ืองมือใน
กำรเขำ้ถึง รวมถึงอินเทอร์เน็ตมีรำคำสูงส ำหรับบำงท่ำน 

งำนวิจยัเร่ืองกลุ่มโซเชียลสูงวยัในยคุ 4.0 (อำภำภทัร บุญรอด, 2560) กล่ำวไวว้ำ่ ผูสู้งอำยุ
ในยคุดิจิทลัใชช่้องทำงในกำรส่ือสำรออนไลน์ เพื่อส่งขอ้ควำม ควำมห่วงใยผำ่นควำมรัก ลกัษณะ
ของผูสู้งอำยใุนยคุดิจิทลั ไดก้ล่ำวไวว้ำ่ ผูสู้งอำยท่ีุมีควำมเป็นตวัเองสูง ไม่ตอ้งกำรพึ่งพำผูอ่ื้น 
ตอ้งกำรประสบกำรณ์ใหม่ ๆ มีควำมคล่องแคล่วในกำรท ำกิจกรรมออนไลน์ โดยกิจกรรมท่ีผูสู้งอำยุ
ชอบท ำ คือ กำรส่งขอ้ควำม วีดีโอ แชร์ขอ้มูลต่ำง ๆ รวมถึงกำรคอมเมนต ์ในเฟซบุ๊กอีกดว้ย และได้
กล่ำวถึงวิจยัของ Kantar TNS วำ่ผูสู้งอำยสุมยัน้ีมีกำรครอบครองอุปกรณ์ดิจิทลั เฉล่ีย 1.8 เคร่ือง 
ต่อคน โดย 85% เป็นมือถือ 9% แทบเลต็ และ 7% เป็นพีซี  และกำรรับส่ือเพิ่มขึ้นถึง ร้อยละ 41  
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จำกกำรส ำรวจผูสู้งอำยุ ช่วงอำย ุ55-64 ปี รับชมส่ือออนไลน์มำกขึ้นถึงร้อยละ 31 และใชเ้วลำ
ออนไลน ์2-3 ชัว่โมงต่อวนั กล่ำวถึงเร่ืองสำเหตุ ควำมสนใจกิจกรรมดิจิทลัของผูสู้งอำยุ เช่น มีเวลำ
และก ำลงัซ้ือ สนุกกบักำรเรียนรู้ และใชติ้ดต่อกบัลูกหลำน ครอบครัว เพื่อลดช่ำงวำ่งระหวำ่งกนั  
ท ำใหรู้้สึกทนัสมยั แพลตฟอร์มท่ีแพร่หลำยในกลุ่มของผูสู้งอำยุ ถำ้เป็นวีดีโอ คือ ยทููป (Youtube) 
กำรพูดคุยสนทนำ คือ ไลน์ (Line) กำรแชร์ขอ้มูลและอพัเดทขอ้มูล จะเป็นเฟซบุ๊ก (Facebook) 

2.1.8 สังคมผู้สูงอายุในต่างแดน 
การจัดการสังคมสูงอายุใน ญ่ีปุ่น และเกาหลี 
ญ่ีปุ่ นเป็นประเทศหน่ึงท่ีมีผูสู้งอำยมุำกและอยูใ่นสังคมผูสู้งอำยุ ซ่ึงมีประชำกรผูสู้งอำยุ

ถึง ร้อยละ 32 ซ่ึง ผูสู้งอำยชุำย มีอำยเุฉล่ีย 81.3 ผูสู้งอำยหุญิงมีอำยโุดยเฉล่ีย 83 ปี โดยทำง แอปเปิล 
(Apple) ไอบีเอม็ (IBM) และ ประเทศญ่ีปุ่ น ไดร่้วมมือกนัพฒันำเคร่ืองมือในกำรพฒันำคุณภำพชีวิต
ของผูสู้งอำย ุซ่ึงจะออกมำให้บริกำรในปี 2563 ซ่ึงจะเป็น iPad รุ่นใหม่ท่ีรับรองผูสู้งอำยุ มีขนำดปุ่ ม
ท่ีใหญ ่และแอปพลิเคชัน่ต่ำง ๆ เช่น เฟซไทม ์(Facetime) กำรใชสิ้ริ (Siri) ในกำรอ่ำนขอ้ควำม อีเมล ์
หรือเวบ็ไซดไ์ด ้โดยจุดประสงคห์ลกัจะเนน้ไปในเร่ืองควำมเช่ือมโยง ควำมสัมพนัธ์ของครอบครัว 
สุขภำพ ในกำรตรวจสุขภำพ และ กำรรับประทำนยำ นดัหมำยแพทย ์หรือ เช่ือมโยงกบับริกำรคน
ท ำควำมสะอำดบำ้นได ้เป็นตน้ (กองบรรณำธิกำรฯ, 2558) 

กรณีของประเทศญ่ีปุ่ นและประเทศเกำหลีใตไ้ดก้ำ้วเขำ้สู่สังคมอุตสำหกรรม (สำยสงวน 
สุทิน, 2013) พฒันำประเทศอยำ่งรวดเร็วหลงัสงครำมโลกคร้ังท่ี 2 ท ำใหอ้ตัรำกำรเกิดลดนอ้ยลง
และประชำกรมีอำยขุยัท่ียนืยำวตำมควำมเจริญทำงกำรแพทย ์แนวโนม้ของประชำกรผูสู้งอำยจึุง
เพิ่มขึ้นอยำ่งหลีกเล่ียงไม่ได ้ท ำใหมี้กำรด ำเนินนโยบำยเก่ียวกบัผูสู้งอำยใุนแนวทำงท่ีคลำ้ยกนัทั้ง
สองประเทศ จำกงำนวิจยัสุทิน สำยสงวน นกัวิจยัประจ ำสถำบนัเอเชียตะวนัออกศึกษำฯ 
มหำวิทยำลยัธรรมศำสตร์ ไดส้รุปแนวทำงไวไ้ดอ้ยำ่งน่ำสนใจ กล่ำวคือเร่ิมแรกทั้งสองประเทศ 
ญ่ีปุ่ นและเกำหลีใตด้ ำเนินนโยบำยเก่ียวกบัผูสู้งอำยดุว้ยเหตุผลทำงกำรเมืองมำกกวำ่มุ่งสวสัดิกำร
ทำงสังคม จะเห็นไดจ้ำกกำรท่ีประเทศญ่ีปุ่ นเร่ิมตน้ระบบประกนัสังคมกำรประกนัสุขภำพไปพร้อม
กบักำรขบัเคล่ือนประเทศ ต่อมำจึงพฒันำนโยบำยเก่ียวกบัผูสู้งอำยุ  ก่อตั้งโครงกำรบ ำนำญ ควบคู่
กบักำรปรับปรุงสถำนพยำบำลและสุขภำพอนำมยัของประชำกร กระทัง่ปัจจุบนัจึงมีกำรส่งเสริม
กำรมีส่วนร่วมของครอบครัวในกำรดูแลผูสู้งอำยุ ในขณะท่ีประเทศเกำหลีใตก้็ไดรั้บกำรถ่ำยทอด
ประสบกำรณ์จำกสังคมญ่ีปุ่ นมำพฒันำนโยบำยผูสู้งอำยท่ีุยำกจน โครงกำรเงินบ ำนำญ กฎหมำย
บ ำนำญแห่งชำติ กฎหมำยสวสัดิกำรเพื่อผูสู้งอำยุ และปัจจุบนัเนน้บทบำทของชุมชนในกำรดูแล
ผูสู้งอำย ุ 
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จำกกรณีตวัอยำ่งบริบทสังคมประเทศญ่ีปุ่ นและประเทศเกำหลีใตเ้ม่ือกำ้วสู่สังคม
ผูสู้งอำย ุจะเห็นไดว้ำ่รัฐมีบทบำทส ำคญัในกำรเขำ้มำก ำหนด ด ำเนินนโยบำยเพื่อผูสู้งอำยอุยำ่งเป็น
รูปธรรม และท ำควบคู่ไปกบักำรส่งเสริมใหค้นในครอบครัว ชุมชนมีบทบำทในกำรมีส่วนร่วมเพื่อ
ช่วยเหลือ ดูแลผูสู้งอำยุอยำ่งต่อเน่ือง (เพช็รี รูปะวิเชต,์ จิรพร ชมพิกุล, พลอยไพลิน รูปะวิเชตร์, 
และศรีจนัทร์ ฟูใจ, 2561) 

สังคมสูงอายุในเมืองชิมานโตะ ประเทศญ่ีปุ่น 
เมืองชิมำนโตะเป็นเมืองเลก็ ๆ ท่ีอยูใ่นหุบเขำประเทศญ่ีปุ่ น (เพช็รี รูปะวิเชต ์และคณะ, 

2561) ซ่ึงมีอตัรำกำรเกิดนอ้ยและมีประชำกรผูสู้งอำยมุำก ซ่ึงผูสู้งอำยใุนเมืองน้ี มีค่ำเฉล่ียมำกถึง 85 
ปี มีอำยสูุงสุด 92 ปี กำรจดักำรผูสู้งอำยใุนเมืองน้ี ทำงกำรญ่ีปุ่ นใหมี้กำรจดักำรแบบองคก์ำรขนำด
เลก็ซ่ึงมีประสิทธิภำพสูง เพื่อใหเ้ขำ้กบับริบททำงสังคมของเมืองชิมนัโตะ และมีกลุ่มจิตอำสำใน
ชุมชน เพื่อช่วยเหลือ และสนบัสนุนกิจกรรมของผูสู้งอำยุ เด็กคนพิกำร แต่เนน้ท่ีผูสู้งอำยเุป็นหลกั 
โดยทำงรัฐบำลจะสนบัสนุนเร่ืองต่ำง ๆ กำรจดักำรท่ีมีกำรสร้ำงศูนยก์ำรเรียนรู้ในชุมชน เพื่อเป็นท่ี
เรียนรู้แลกเปล่ียน พูดคุยของคนในสังคมเมืองของชิมนัโตะ ยงัเป็นแหล่งท่ีท ำงำนหำรำยไดใ้หก้บั
ผูสู้งอำย ุโดยกำรจ ำหน่ำยสินคำ้ท่ีชุมชนผลิตขึ้น โดยทำงรัฐบำลทอ้งถ่ินจะใหบ้ริกำรสนบัสนุนส่ิง
ปลูกสร้ำงต่ำง ๆ เพื่อใหผู้สู้งอำยไุดพ้บปะ และท ำกิจกรรมร่วมกนั ส่งเสริม คุณภำพชีวิต ดำ้น
ร่ำงกำยและจิตใจอยูใ่นระดบัสูง กิจกรรมท่ีผูสู้งอำยใุนเมืองชิมนัโตะอยำกท ำมำกท่ีสุด คือ กิจกรรม
เขียนตวัอกัษรดว้ยพู่กนัญ่ีปุ่ น จะไดมี้กำรเคล่ือนไหวร่ำงกำย และกลำ้มเน้ือต่ำง ๆ และช่วยสร้ำง
สมำธิ อีกดว้ยอีกกิจกรรมท่ีอยำกใหมี้ คือ กำรเยีย่มกลุ่มเพื่อนบำ้น ส่งเสริมทำงดำ้นจิตใจ ใหรู้้สึก
อบอุ่น 

สังคมสูงอายุประเทศนิวซีแลนด์ 
ประเทศนิวซีแลนดเ์ป็นประเทศท่ีมีแนวคิดใกลเ้คียงกบัประเทศไทย ทั้งในเร่ืองกำรเมือง 

เศรษฐกิจ และควำมมัน่คงในระดบัภูมิภำค ซ่ึงในงำนเร่ือง กรณีศึกษำกำรใชส่ื้อใหม่ผำ่นโซเชียล
มีเดียในโทรศพัทมื์อถือเพื่อส่งเสริมคุณภำพชีวิตส ำหรับผูสู้งอำยกุบัสมำชิกในครอบครัว ณ ประเทศ
นิวซีแลนด ์(ณัฐนนัท ์ศิริเจริญ, 2558) กล่ำวไวใ้นเร่ืองของกำรใชเ้ทคโนโลยส่ืีอดิจิทลั หรือสมำร์ท
โฟนในผูสู้งอำย ุท่ีเก่ียวกบัประเทศนิวซีแลนด์ จำกกำรวิจยัและส ำรวจ ท่ีเมือง ออ็คแลนด ์
(Auckland) แฮมมิลตนั (Hamiton) โรโตรัว (Rotorua) และ เทำโป (Taupo) ซ่ึงผลกำรวิจยับ่งบอกวำ่ 
กลุ่มผูสู้งอำยขุองประเทศนิวซีแลนด์ มีกำรใชส้มำร์ทโฟน เพื่อกำรส่ือสำรกบัลูกหลำน ผำ่น
โปรแกรม ไวเปอร์ (Viper) เป็นหลกั ท่ีสำมำรถส่งขอ้ควำม วีดีโอต่ำง ๆ และ เฟซบุ๊ก สไกล ์และ 
ไลน์ ตำมล ำดบั ซ่ึงใชใ้นกำรส่ือสำร ทกัทำยรวมทั้งสุขภำพ แต่ไม่ไดมี้กำรแนะน ำเร่ืองสุขภำพกบั
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ผูสู้งอำย ุเพรำะคิดวำ่ตวัเอง ไม่ไดมี้ควำมเช่ียวชำญในเร่ืองดงักล่ำว เพรำะควรเป็นหนำ้ท่ีของ แพทย ์
และพยำบำล จะเป็นเพียงกำรแชร์ขอ้มูลสุขภำพข่ำวสำรท่ีพึงตอ้งระวงั 

ส่วนชำวพื้นเมืองในส่วนของกลุ่มของชำวเมำรี ซ่ึงเป็นชำวพื้นเมือง และกลุ่มต่อตำ้น
โซเชียลมีเดีย โดยส่วนมำกจะเห็นวำ่ โซเชียลมีเดียเป็นกำรใชเ้พื่อเชิงธุรกิจมำกกวำ่ ส่วนตวัเพื่อ
ส่ือสำร จะใชก้ำรโทรศพัท ์หรือ เดินทำงไปหำเพื่อสอบถำม หรือเยีย่ม ดูแลสุขภำพมำกกวำ่ท่ีจะใช้
ขอ้ควำม ซ่ึงกำรท่ีเทคโนโลยท่ีีแพร่หลำยในกลุ่มของ ผูสู้งอำยชุำวนิวซีแลนด ์เพรำะเขำ้ถึงไดง้่ำย
ตำมสถำนท่ีต่ำง ๆ เช่น ห้องสมุด สถำนบริกำรต่ำง ๆ สำมำรถเขำ้ถึงอินเตอร์เน็ตไดฟ้รี ปรำศจำก
ค่ำใชจ่้ำยท ำใหผู้สู้งอำยุ มีโอกำสเขำ้ถึงไดง้่ำย ในส่วนของทศันคติของคนท่ีไม่ไดใ้ชเ้ทคโนโลยี  
เกิดจำกอุปกรณ์มีรำคำสูง บำงคนมีควำมรู้สึกต่อตำ้น และสุขภำพไม่อ ำนวยต่อ กำรใชง้ำน  
ซ่ึงเทคโนโลยส่ืีอใหม่ จะมำส่งเสริมบ ำรุงบรรเทำ สภำพจิตใจ หรือลดช่วงวำ่งกำรส่ือสำรได ้ 
มีกำรเอำใจใส่ พูดคุยกนั หรือพูดคุยกนัเม่ือมีควำมผิดปรกติทำงร่ำงกำยได ้

สังคมสูงอายุในประเทศพม่า 
อุง เพย (Pyae, 2018) กล่ำวไวเ้ก่ียวกบัผูสู้งอำยใุนประเทศพม่ำ  เป็นประเทศท่ีก ำลงั

พฒันำ โดยมีประชำกรทั้งหมด 51.5 ลำ้นคน ในปี 2014 มีแนวโนม้กำรเพิ่มขึ้นของประชำกรสูงวยั 
ตำมท่ี ยนิูเซพ (UNICEF) กล่ำวไว ้กลุ่มผูสู้งอำยท่ีุมีอำยมุำกกวำ่ 64 ปี มีจ ำนวนประมำณ 5 % และมี
แนวโนม้ในกำรเพิ่มขึ้น ท ำนำยไวว้ำ่ ในปี 2050 จะมีผูสู้งอำยมุำกถึง 13.2%  ผูสู้งอำยใุนพม่ำ
ส่วนมำกมกัเป็นคนจน และอำศยัอยูต่ำมชนบท ซ่ึงทำงกำรพม่ำไดร้ำยงำนไวว้ำ่ กำรตระหนกัรู้ 
ต่ืนตวัถึง ปัญหำในเร่ืองสุขภำพของผูสู้งอำยุ และกำรมีชีวิตท่ีดี ยงัขำดแคลน หรือขำดกำรใหค้วำม
สนใจในเร่ืองดงักล่ำวอยูม่ำก และยงัคงมีควำมตอ้งกำรแผนกำรดูแลผูสู้งอำยุ 

สังคมสูงอายุในประเทศมาเลเซีย 
ในประเทศมำเลเซียมีกำรใชมื้อถืออยำ่งแพร่หลำยแต่กำรมีมือถือส ำหรับผูสู้งอำยหุรือ 

ผูสู้งวยัตั้งแต่ 50 ปีขึ้นไปมีอยู่ 8.7 เปอร์เซ็นตถื์อวำ่ยงัไม่สูงมำกในปี 2005 ผูสู้งอำยถุูกละเลยจำกกำร
ออกแบบโทรศพัทมื์อถือและบริกำรต่ำง ๆ ผูสู้งอำยท่ีุมีอำย ุ60 ปีใชโ้ทรศพัทมื์อถือส ำหรับ
จุดประสงคบ์ำงอยำ่ง เช่น กำรส่งขอ้ควำมในสถำนกำรณ์ปกติ/ ฉุกเฉิน ส่ิงท่ีผูสู้งอำยใุนประเทศ
มำเลเซีย กล่ำวถึงอุปสรรคกำรใชโ้ทรศพัทมื์อถือ คือ รูปแบบกำรแสดงผลเลก็และยำกต่อกำร
มองเห็นปุ่ มและตวัหนงัสือเล็ก ท ำใหเ้กิดควำมผิดพลำดในกำรพิมพต์วัหนงัสือและตวัเลขต่ำง ๆ 
และผูสู้งอำยยุงัหลีกเล่ียงกำรใชง้ำนท่ีค่อนขำ้งซบัซอ้น เช่น เมนูต่ำง ๆ หรือกำรใชง้ำนท่ีไม่ชดัเจน 
และค่ำบริกำรท่ีค่อนขำ้งแพง ในยคุปัจจุบนัโทรศพัทมื์อถือมีบทบำทท่ีส ำคญัต่อในกำรช่วยเหลือ
ผูสู้งอำยใุนหลำย ๆ ทำงในกำรแกปั้ญหำ เช่น กำรติดต่อและกำรมีควำมสัมพนัธ์ทำงสังคม ผูสู้งอำยุ
ในมำเลเซีย กล่ำวถึงขอ้ดีในกำรใชโ้ทรศพัทมื์อถือ ดงัน้ี (Nasir, Hassan, & Jomhari, 2008) 
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- ใชโ้ทรศพัทมื์อถือรำคำถูกกว่ำใชโ้ทรศพัทบ์ำ้นทัว่ไป 
- เร่ิมมีเพื่อนเยอะขึ้นหลงัจำกมีโทรศพัทมื์อถือ 
- รู้สึกมีควำมมัน่ใจท่ีจะออกนอกบำ้นไปคนเดียวพร้อมกบัโทรศพัทมื์อถือ 
- ไม่กลวัหลงหลงัจำกมีโทรศพัทมื์อถือ 
- ถำ้มีปัญหำก็ใชโ้ทรศพัทโ์ทรถำมใครก็ได ้
- กำรใชโ้ทรศพัทมื์อถือน่ำสนุก 
สังคมสูงอายุในประเทศฮ่องกง 
ท่ีประเทศฮ่องกงตำมรำยงำนจำก เช็น (Chen, Chan, & Tsang, 2013) คนฮ่องกงมี

โทรศพัทมื์อถือเฉล่ีย 2 เคร่ืองต่อหน่ึงคน คน ส ำหรับผูสู้งอำยโุทรศพัทมี์ประโยชน์มำกใน
ชีวิตประจ ำวนั เพื่อช่วยผูสู้งอำยใุหส้ำมำรถติดต่อกบัผูอ่ื้นรอบ ๆ ตวั เช่น ลูกหลำน เพื่อน อยำ่ง
สะดวกและประหยดั โทรศพัทมื์อถือยงัเป็นอุปกรณ์ควำมปลอดภยัในอีกนยัยะหน่ึง ใชใ้นกำรเตือน 
หรือบอกสถำนท่ี เพื่อใหผู้สู้งอำยไุดรั้บควำมช่วยเหลือ โดยกำรกดปุ่ มฉุกเฉิน รูปแบบกำรเตือน กำร
ปลุก สมุดบนัทึก สำมำรถช่วยใหสู้งอำยใุนกำรจดักำร จดจ ำ และเตือนเก่ียวกบักำรด ำเนิน
ชีวิตประจ ำวนั แถมยงัโทรศพัทมื์อถือยงัโปรแกรมรูปแบบบนัเทิงต่ำง ๆ ท่ีช่วยผูสู้งอำยเุร่ืองจิตใจได้
อีกดว้ย แต่รำยงำนระบุวำ่ผูสู้งอำยุ รู้สึกหงุดหงิด และรู้สึกใชง้ำนยำก  เม่ือเปรียบเทียบกำรใชง้ำน
ของวยัรุ่น ผูสู้งอำยใุชเ้วลำมำกกวำ่ถึง 40% ในกำรเขำ้ถึงส่วนท่ีตอ้งกำร ส ำหรับผูสู้งอำยท่ีุสำมำรถ
จดักำรชีวิตประจ ำวนัตวัเองได ้ก็จะไม่นิยมใชโ้ทรศพัทมื์อถือเพรำะเห็นวำ่ยงัไม่จ ำเป็น ประกอบกบั
ไม่คุน้เคยกบัเทคโนโลยี ปัจจุบนัโทรศพัทมื์อถือ มีหลำยโปรแกรม สำมำรถใชง้ำนไดห้ลำกหลำยท ำ
ใหเ้กิดควำมซบัซอ้นในกำรใชง้ำนในผูสู้งอำยุ กำรท่ีผูสู้งอำยจุะซ้ือโทรศพัทมื์อถือ ก็เพื่อโทรเขำ้
ออกหรือติดต่อมำกกวำ่จะใชก้ำรส่งขอ้ควำม หรือ เพื่อควำมบนัเทิง 

ปัญหำในกำรใชง้ำนโทรศพัทมื์อถือ แบ่งได ้3 ประกำรคือ 
1. เร่ืองกำรกำรออกแบบส่วนต่อประสำน องคป์ระกอบ และผูสู้งอำยไุม่สัมพนัธ์กบั

ผูใ้ชง้ำน กล่ำวคือ ตวัโทรศพัทเ์ลก็ไป ท ำใหถื้อไดย้ำก และตวัหนงัสือบนหนำ้จอมีขนำดเลก็ ปุ่ มเลก็ 
เสียงเรียกเขำ้เบำมำก และ หนำ้จอดบัเร็วไป 

2. ส่ิงท่ียำกต่อกำรใชง้ำนของผูสู้งอำย ุคือรูปแบบควำมซบัซอ้นของกำรใชง้ำน และไม่รู้
วิธีกำรใชง้ำน ใชง้ำนแบบผิดพลำด เพรำะรูปแบบกำรใชง้ำนค่อนขำ้งจ ำยำก 

3. ปัญหำเร่ืองของรำคำท่ีสูง ค่ำใชจ่้ำยในกำรใชโ้ทรศพัทมื์อถือมำก จึงไม่อยำกใช้
โทรศพัทมื์อถือ 

กำรสัมภำษณ์แบบกลุ่มผูสู้งอำยุ มีทศันคติเชิงบวกต่อโทรศพัทมื์อถือ เพรำะมือถือ
สำมำรถช่วยเหลือ พฒันำคุณภำพชีวิตของผูสู้งอำยไุด ้ช่วยส่งเสริมใหผู้สู้งอำยอุอกไปขำ้งนอก  
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ไปท ำกิจกรรมต่ำง ๆ โทรศพัทมื์อถือเป็นส่ิงจ ำเป็นส ำหรับผูสู้งอำยสุ ำหรับกำรคน้หำขอ้มูลต่ำง ๆ 
เช่น กำรดูเวลำ กำรหำเบอร์โทรศพัท ์ถึงแมว้ำ่ผูสู้งอำยท่ีุมีปัญหำเร่ืองควำมจ ำก็สำมำรถใชเ้พื่อจด
เบอร์โทรศพัท ์เพื่อลดภำระกำรจ ำเบอร์โทรศพัท ์สำมำรถช่วยใหติ้ดต่อผูค้นไดง้่ำย และแสดงได้
ชดัเจนวำ่ใครโทรมำ หรือไม่ไดรั้บโทรศพัทข์องใคร และยงัเป็นเคร่ืองมือฉุกเฉินส ำหรับผูสู้งอำยุ 
ไดเ้ป็นอยำ่งดี กำรใชก้ลอ้งถ่ำยรูปในโทรศพัทมื์อถือผูสู้งอำยไุม่ค่อยไดใ้ช้ กำรถ่ำยภำพอำจจะดูง่ำย  
แต่กำรท่ีจะเขำ้ถึงรูปท่ีถ่ำยเอำไวค้่อนขำ้งยำกต่อผูสู้งอำยุ ผูสู้งอำยไุม่ค่อยไดใ้ชฟั้งกช์ัน่อ่ืน ๆ  
ในโทรศพัทมื์อถือมำกนกั เช่น กำรฟังเพลง กำรดูวีดีโอ 

ผูสู้งอำยพุบกบัปัญหำในกำรใชโ้ทรศพัทมื์อถือ เพรำะไม่ไดมี้กำรค ำนึงถึงผูสู้งอำยุ
เท่ำท่ีควร ผูสู้งอำยกุบักำรรับรู้ท่ีเปล่ียนไป กำรมองเห็น กำรฟัง กำรเคล่ือนไหวท่ียำกขึ้น และ ปัญหำ
ในเร่ืองควำมจ ำ กำรเปล่ียนแปลงควำมเส่ือมจะส่งผลต่อกำรใชง้ำนโทรศพัทมื์อถือของผูสู้งอำยุ 
ตวัอยำ่งเช่น คนท่ีมีปัญหำในเร่ืองของกำรมองเห็น ยำกท่ีอ่ำนตวัตวัหนงัสือบนจอท่ีมีขนำดเลก็ และ
มองไม่เห็น ตวัหนงัสือบนปุ่ มต่ำง ๆ รูปแบบกำรใชง้ำนท่ีซอ้นซอ้นท ำให้เป็นภำระในกำรจ ำ ยำกต่อ
กำรจ ำของผูสู้งอำยุ รำยจ่ำย ก็เป็นอีกปัจจยัหน่ึงท่ีส ำคญั เพรำะหลงัจำกผูสู้งอำยเุกษียณ ไม่มีรำยได ้
ท ำใหร้ำยจ่ำยกำรซ้ือเทคโนโลย ีหรือค่ำใชจ่้ำยรำยเดือนของเทคโนโลยี เป็นอุปสรรคต่อกำรใช้
เทคโนโลยขีองผูสู้งอำยุ 

2.1.9 การเห็นคุณค่าในตนเองของผู้สูงอายุ 
กำรเห็นคุณค่ำในตนเองของผูสู้งอำยุ เป็นกำรท่ีตนเองสำมำรถพึ่งพำตนเองไดไ้ม่ตอ้ง

พึ่งพำลูกหลำน และกำรเห็นไดว้ำ่ตนเอง มีคุณค่ำอยูโ่ดยกำรใชค้วำมรู้หรือศกัยภำพของตนท่ีสั่งสม
มำ ถ่ำยทอดแลกเปล่ียนโดยกำรท ำกิจกรรม กำรท่ีผูสู้งอำยจุะมีควำมสุขได ้ตอ้งรู้จกักำรเขำ้สังคม  
ไดพู้ดคุยอยูใ่นสังคมไดมี้เพื่อนวยัเดียวกนั กำรมีปฏิสัมพนัธ์กบัภำยนอก เช่น เพื่อน ญำติ ชุมชน 
หรือ เจำ้หนำ้ท่ี เป็นส่ิงส ำคญัท่ีท ำใหผู้สู้งอำยมีุควำมสุข กำรท ำกิจกรรมหรือกำรมีปฏิสัมพนัธ์ของ
ผูสู้งอำย ุเป็นกำรช่วยรักษำสภำวะทำงจิตใจไดเ้ป็นอยำ่งดี(มำธุรี อุไรรัตน์ และมำลี สบำยยิง่, 2560) 

ผูสู้งอำยใุนวยัตน้ (60-69 ปี) และวยักลำง (70-79 ปี) เป็นบุคคลท่ีมีศกัยภำพในกำรท่ีจะ
ช่วยเหลือตนเองและช่วยเหลือผูอ่ื้นไดอ้ยำ่งเตม็ท่ี สำมำรถน ำควำมรู้ ประสบกำรณ์ท่ีตวัเองไดส้ั่งสม
มำสร้ำงประโยชน์ใหก้บัตนเองและสังคม บำงคร้ังอำจจะไม่ไดรั้บค่ำจำ้ง แต่เกิดควำมภูมิใจเห็น
คุณค่ำในตนเองส่งผลท่ีดีให้กบัตวัผูสู้งอำยุ(จุฑำรัตน์ แสงทอง, 2560) 

ประเทศไทยก ำลงัเขำ้สู่สังคมสูงอำยแุละจะก่อใหเ้กิดปัญหำทำงเศรษฐกิจและทำงสังคม
อยำ่งมำก ผูสู้งอำยสุำมำรถแบ่งออกได ้3 ช่วงวยั คือ วยัตน้อำย ุ60-69 ปี  วยักลำง  70-79 ปี วยัปลำย 
80-89 ปี ผูสู้งอำยใุนวยัตน้นั้นเฉล่ียร้อยละ 56.5 วยักลำงร้อยละ 29.9 วยัปลำย ร้อยละ 13.6 
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ซ่ึงสถำนกำรณ์กำรดูแลสุขภำพของผูสู้งอำยไุทย มีโรคเร้ือรังเพิ่มมำกขึ้น บำงคนมี
ขอ้จ ำกดั ในกำรท ำกิจวตัรประจ ำวนัซ่ึงตอ้งกำรควำมดูแลของบุคคลใกลต้วั และยงัมีบุคคลท่ียำกจน
อยูร้่อยละ 34.3 ผูสู้งอำยบุำงคนขำดผูดู้แลท่ีบำ้น บำงคนประสบกบัสภำวะซึมเศร้ำมกัมีอำรมณ์ท่ี
เศร้ำทอ้แทแ้ละเบ่ือหน่ำยกบัร่ำงกำยท่ีเส่ือมลงไปทุกวนั (สุภำดำ ค ำสุชำติ, 2560) 

กำรคดักรองผูสู้งอำยสุำมำรถแบ่งออกไดห้ลำยลกัษณะไมว่ำ่ตำมอำยหุรือตำมกำรพึ่งพิง 
สำมำรถคดัแยกออกมำได ้3 ประเภท 

1. ผูสู้งอำยติุดสังคม กลุ่มท่ีสำมำรถช่วยเหลือตนเองไดดี้และชอบออกไปท ำกิจกรรม 
มีจ ำนวนร้อยละ 79.5 

2. ผูสู้งอำยท่ีุติดบำ้น กลุ่มของผูสู้งอำยติุดบำ้นจ ำนวนร้อยละ 19 คือกลุ่มผูสู้งอำยทีุท่ีไม่
สำมำรถท ำกิจวตัรประจ ำวนัเองไดง้่ำย บำงคนอำจจะไม่อยำกออกจำกบำ้นไปท ำกิจกรรมนอกบำ้น 
บำงคนไม่สำมำรถออกไปไดเ้พรำะมีขอ้จ ำกดับำงอยำ่ง เช่น สภำวะโรคประจ ำตวัต่ำง ๆ หำกเป็น
เร่ืองคุณภำพชีวิตท่ีดี ผูสู้งอำยุควรจะมีส่วนร่วมในสังคม  

3. ผูสู้งอำยท่ีุติดเตียง เป็นผูสู้งอำยท่ีุไม่สำมำรถพึ่งพำตนเองไดห้รือไม่สำมำรถท ำอะไร
ไดเ้อง ตอ้งพึ่งพำผูอ่ื้นในกำรท ำกิจกรรม หรือกิจวตัรต่ำง ๆ เน่ืองจำก โรคภยัต่ำง ๆ รวมไป ถึง
ผูสู้งอำยท่ีุทุพพลภำพ ร้อยละ 1.5  

ดว้ยกำรเปลี่ยนแปลงทำงสังคม และเศรษฐกิจ ท ำใหมี้แนวโนม้ของผูสู้งอำยุ อยูเ่พียง
ล ำพงัมำกขึ้น ซ่ึงสำเหตุของกำรอยูเ่พียงล ำพงั อำจจะมีอยูด่ว้ยหลำยสำเหตุ  ไม่วำ่จะเป็น คู่สมรส
เสียชีวิต กำรครองโสด หรือ บุตรหลำนท ำงำนต่ำงพื้นท่ี  บำงคนอำจให้นิยำมวำ่ กำรท่ีบุตรหลำนไป
ท ำงำนระหวำ่งวนั ท ำใหผู้สู้งอำย ุตอ้งอยูเ่พียงล ำพงั จึงเป็นท่ีมำของแนวคิดพฤฒพลงั (Active 
aging) ขององคก์ำรอนำมยัโลก 

ควำมตอ้งกำรของผูสู้งอำยโุดยล ำพงั มีควำมตอ้งกำรในกำรรับบริกำรทำงดำ้นสุขภำพ 
บริกำรสำธำรณะ กำรเรียนรู้ รวมถึงกำรจดักิจกรรมชุมชมเพื่อใหผู้สู้งอำยมีุโอกำสท ำกิจกรรม
ร่วมกนั หรือแมก้ระทัง่กำรเยีย่มเยยีนท่ีบำ้นซ่ึงสอดคลอ้งกบั ควำมตอ้งกำรของผูสู้งอำยท่ีุเมือง 
ชิมนัโตะ ประเทศญ่ีปุ่ น (เพช็รี รูปะวิเชต ์และคณะ, 2561)ซ่ึง  กำรอำศยัอยูเ่พียงล ำพงัมีผลกระทบ 
ท่ีชดัเจนกบัผูสู้งอำยุ ซ่ึงสำมำรถแบ่งไดต้ำมตำรำงท่ี 2 ดงัน้ี 
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ตำรำงท่ี 2 ผลกระทบของกำรอำศยัอยูเ่พียงล ำพงัของผูสู้งอำยุ 
 

ผลกระทบเชิงบวก ผลกระทบเชิงลบ 

ผูสู้งอำยจุะมีควำมภูมิใจไม่เป็นภำระต่อคน
อ่ืนและสังคม ท ำใหเ้กิดคนมองเห็นคุณค่ำ
ในตนเอง และควำมมีศกัด์ิศรีของตนเอง 

ตอ้งรับภำระในกำรดูแลสุขภำพของตนเอง ท่ีเส่ือม
ลงไปพร้อมโรคภยั ก่อให้เกิดปัญหำทำงจิตใจ 
อำรมณ์ และสังคม  ซ่ึงเหงำ โดดเด่ียว  

 
ทำงดำ้นสังคมของผูสู้งอำยท่ีุอำศยัอยูเ่พียงล ำพงั กล่ำววำ่ มีกำรแยกตวัออกจำกสังคม 

เพรำะรู้สึกไม่มัน่ใจ ควำมมัน่ใจไดล้ดลง ส่วนนยัยะทำงเศรษฐกิจ ผูสู้งอำยบุำงท่ำนอำจจะมีเงินเก็บ
ไม่เพียงพอต่อกำรด ำเนินชีวิตในช่วงปลำย เพรำะตอ้งรับผิดชอบเพียงล ำพงัตลอดเวลำ ในส่วนของ
ส่ิงแวดลอ้มถำ้ไม่เหมำะสมกบัผูสู้งอำย ุโดยแทจ้ริงแลว้อำจจะท ำใหเ้กิดอุบติัเหตุแก่ผูสู้งอำย ุจึงเห็น
ไดว้ำ่กำรท่ีผูสู้งอำยท่ีุอยู่เพียงล ำพงัมีควำมเส่ียงสูง มีชีวิตท่ีเปรำะบำงพอสมควร 

ส่วนของกลุ่มผูสู้งอำยติุดบำ้น ในงำนเร่ืองกำรพฒันำกำรดูแลสุขภำพผูสู้งอำยกุลุ่มติด
บำ้นของโรงพยำบำลส่งเสริมสุขภำพต ำบล (สุรัตน์ ตะภำ, มนกำนต ์อินทรก ำแหง, และสงดั  
เช้ือลิ้นฟ้ำ, 2559) ไดก้ล่ำวถึง กำรพฒันำกำรดูแลสุขภำพผูสู้งอำยกุลุ่มติดบำ้นของโรงพยำบำล
ส่งเสริมสุขภำพต ำบล ในพื้นท่ีบริกำรของโรงพยำบำลครอบครัวท่ีมีผูสู้งอำยท่ีุมีสภำพชีวิตของ
ครอบครัวลดต ่ำลง ซ่ึงปัญหำมำจำกปัญหำทำงสุขภำพและกำรเคล่ือนไหวมำกท่ีสุดถึง 90% 
รองลงมำ เป็นปัญหำสุขภำพจิต ร้อยละ 78 เก่ียวกบัโรคเร้ือรัง ร้อยละ 50 กลุ่มผูสู้งอำยท่ีุติดบำ้น 
มีควำมตอ้งกำรทำงดำ้นร่ำงกำยจิตใจสังคมและเศรษฐกิจเช่นกนั กลุ่มผูสู้งอำยกุำรออกก ำลงักำย 
ไม่ค่อยสม ่ำเสมอกำรพกัผอ่นไม่เหมำะสม ขำดกำรดูแลท่ีใกลชิ้ด และตอ้งกำรกำรยอมรับจำก
ครอบครัวและสังคม กลุ่มผูสู้งอำยติุดบำ้นบำงท่ำนมีบุตรหลำนเป็นควำมหวงัในกำรช่วยเหลือหรือ
ดูแล แต่ทำงบุตรหลำนก็ไม่ไดมี้ควำมพร้อมท่ีจะดูแลนกั 

2.1.10 ความสุขของผู้สูงอายุ 
ควำมสุขของผูสู้งอำย ุและกำรเป็นผูสู้งอำยุ นบัเป็นมนุษยค์นหน่ึงท่ีเป็นสัตวส์ังคม 

ไม่สำมำรถด ำรงชีวิตอยูไ่ดโ้ดยล ำพงัตอ้งอำศยัผูอ่ื้น ผูสู้งอำยตุอ้งมีคุณค่ำต่อครอบครัวและ สังคม
เป็นแบบอยำ่งต่อบุตรหลำน จึงอยูแ่บบมีศกัด์ิศรีในชุมชนและสังคมไดอ้ยำ่งสง่ำงำม กำรท่ีให้
ผูสู้งอำยทุ ำงำนจะท ำใหผู้สู้งอำยเุห็นคุณค่ำในตนเอง และมีควำมภูมิใจในตนเองท่ียงัสำมำรถ
ช่วยเหลือผูอ่ื้นได ้เช่น ท ำงำนบำ้น เล้ียงหลำน ซ่อมแซมบำ้นหรือไปร่วมกิจกรรมต่ำง ๆ นอก
สถำนท่ีหรือช่วยกิจกรรมสำธำรณะ เพื่อให้ตนเองมีคุณค่ำต่อสังคมและชุมชน กำรท่ีผูสู้งอำยไุด้
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ออกไปมีส่วนร่วมทำงสังคมหรือเครือข่ำยทำงสังคมจะท ำใหผู้สู้งอำยมีุปฏิสัมพนัธ์กบัโลกภำยนอก 
ญำติ เพื่อน ครอบครัว หรือคนอ่ืน ๆ จะท ำใหผู้สู้งอำยุเห็นคุณค่ำของตนเอง ช่ืนใจและภูมิใจท่ีไดท้ ำ
และยงัมีประโยชน์ท่ียงัด ำรงชีวิตอยูไ่ดอ้ยำ่งมีประโยชน์ กำรเป็นผูสู้งอำยยุงัตอ้งติดตำมข่ำวสำรและ
เทคโนโลยใีหท้นัสมยัอยูต่ลอดเวลำรู้จกัใชส่ิ้งอ ำนวยควำมสะดวก และอยูใ่หท้นักบัโลกท่ีก ำลงั
เคล่ือนไปอยำ่งรวดเร็วและเปล่ียนแปลงตลอดเวลำ   

2.1.11 โรคภัยต่าง ๆ ของผู้สูงอายุ 
สถำนกำรณ์ผูสู้งอำยท่ีุมีโรคเร้ือรัง หรือโรคประจ ำตวัมีจ ำนวนถึง 56% (ผูสู้งอำยทุั้งชำย

และ หญิง) สถิติรำยงำน พ.ศ. 2558 และผูสู้งอำยท่ีุมี 2 โรคขึ้นไป สัดส่วนในผูสู้งอำยชุำย ถึง 36.8%  
และ หญิง 42.3% เช่น โรคเร้ือรังประจ ำตวั เบำหวำน ขอ้เส่ือม ถุงลมโป่งพอง และควำมดนัโลหิต
สูง เป็นตน้ 

โรคภัยท่ีไม่ติดต่อ และ สาเหตุของการเสียชีวิตของผู้สูงอายุ 
เน่ืองจำกควำมเส่ือมเขำ้ครอบง ำ เม่ือมีอำยมุำกขึ้น โรคภยัยอ่มรุมเร้ำ และโรคท่ีไม่ติดต่อ

เกิดขึ้นกบัผูสู้งอำย ุไดแ้ก่ โรคควำมดนัโลหิตสูง โรคหวัใจขำดเลือด โรคเบำหวำน โรคหลอดเลือด
สมองหรืออมัพฤกษ ์สำเหตุหรือปัจจยัท่ีท ำใหเ้สียชีวิต คือ กำรสูบบุหร่ี  มีน ้ำตำลในเลือดสูง  
ขำดกำรออกก ำลงักำย และน ้ำหนกัเกิน หรือมีโรคภำวะอว้น และยงัมีผูท่ี้ไม่รับประทำนผกัผลไม ้ 
โรคทำงควำมบกพร่องท่ีพบมำก คือ สำยตำฝ้ำฟำง หูตึง อมัพฤกษ ์ซ่ึงปัญหำทำงร่ำงกำยและ 
กำรมองเห็นเป็นส่ิงท่ีควรตระหนกั เพรำะท ำให ้เป็นอุปสรรคต่อกำรใชชี้วิตประจ ำวนั 

โรคสมองเส่ือม 
โรคสมองเส่ือม (Dementia) ส่งผลใหผู้สู้งอำยมีุปัญหำในเร่ืองของควำมจ ำจะมีกำร

เปล่ียนแปลงทำง ทำงควำมคิด และ พฤติกรรมอยำ่งเห็นไดช้ดั เช่น มีอำกำรพลดัหลง หลงลืม 
ขั้นตอนต่ำง ๆ จนไม่สำมำรถช่วยเหลือตนเองได ้ซ่ึงเกิดขึ้นไดจ้ำกหลำยสำเหตุ เหตุหน่ึงคือ  
เน้ือสมองถูกท ำลำย หลอดเลือดตีบ ติดเช้ือในสมอง หรือ แมก้ระทัง่ ขำดสำรอำหำรบำงชนิด และ
ยงัมี สำเหตุอีกหลำยอยำ่งดว้ยท่ีท ำใหเ้กิดสภำวะน้ี  ซ่ึงผูสู้งอำยท่ีุมีอำกำรสมองเส่ือมควรมีผูดู้แล
อยำ่งใกลชิ้ด 

โรคซึมเศร้า 
นำยแพทยป์ระเสริฐ ผลิตผลกำรพิมพ ์(ประเสริฐ ผลิตผลกำรพิมพ,์ 2561)กล่ำวถึงผูท่ี้ป่วย

เป็นโรคซึมเศร้ำมกัจะมีอำกำรเคล่ือนไหวชำ้มีอำรมณ์เศร้ำอยูบ่่อยคร้ัง หงุดหงิด ฉุนเฉียวโมโหง่ำย 
เหน่ือยง่ำยทอ้แทเ้บ่ือโลกเบ่ืองำนเบ่ือชีวิต ตวับ่งช้ีท่ีสำมำรถวดัไดเ้บ้ืองตน้   

1. กำรนอนไม่หลบัอยำ่งรุนแรง หลบั ๆ ต่ืน ๆ หรือต่ืนกลำงดึกแลว้ไม่สำมำรถนอนหลบั
ได ้  
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2. ไม่มีสมำธิในกำรท ำงำนหรือสมรรถภำพในกำรท ำงำนลดลง   
3. มีควำมคิดท่ีจะฆ่ำตวัตำยโดยมีกำรวำงแผน และอุปกรณ์ท่ีใชม้ำเป็นอยำ่งดี  
4. มีประวติัในกำรท่ีจะฆ่ำตวัตำยไม่วำ่จะเป็นทำงพนัธุกรรมก็ดี ปัจจยัท่ีก่อใหเ้กิด 

โรคซึมเศร้ำสำมำรถแบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ กำย ใจ สังคม  
1. ทางกาย ปัจจัยทางชีววิทยา  
ท่ีก่อใหเ้กิดโรค คือเร่ืองของพนัธุกรรม หรือกำรมีสำรเคมีในสมองบำงตวัท่ีไม่สมดุล 

เครียดอยำ่งรุนแรง เช่น กำรถูกท ำร้ำย ข่มขืน ข่มขู่ หรือสภำวะเครียดเร้ือรังเครียดยำวนำนเป็นปี เช่น 
ครอบครัวแตกแยก สถำนท่ีท ำงำนกดดนัอยำ่งหนกั ท่ีอยู่อำศยัเส่ือมโทรม เป็นระยะเวลำนำน 

2. ทางใจ ปัจจัยทางจิตวิทยา 
ไดแ้ก่ จิตส ำนึกนึกคิดผูป่้วยมกัจะมีอำกำรคิดมองในแง่ลบและมองอนำคตลบมองส่ิง 

ต่ำง ๆ วำ่ไม่มีอะไรดีในโลกบุตรหลำนก็ไม่ไดด้ัง่ใจทุกอย่ำงน่ำผิดหวงัเกิดควำมทอ้แทใ้จ 
3. ทางสังคม ปัจจัยทางสังคมสภาพแวดล้อมต่าง ๆ   
กำรเล้ียงดูของครอบครัว กำรถูกทอดทิ้ง กำรหยำ่ร้ำงท่ีไร้ควำมรับผิดชอบ กำรถูกทอดทิ้ง

ท ำใหบุ้คคลท่ีถูกทอดทิ้งไม่เห็นคุณค่ำในตนเองเป็นปัจจยัท่ีส่งผลต่อสภำวะซึมเศร้ำ 
สภำวะเร่ิมแรก กลุ่มอำกำรท่ีค่อนขำ้งชดัเจน บ่งช้ีไดช้ดั คือ เร่ืองของกำรนอน คุณภำพ

ของกำรนอนหลบั เพรำะโรคน้ีจะรบกวนเวลำนอนมำกกว่ำปกติและอีกเร่ืองหน่ึง คือ เร่ืองของกำร
ฆ่ำตวัตำย 

ควำมรู้สึกสูญเสียไม่วำ่เป็นกำรสูญเสียทำงวตัถุเสียบำ้นเสียรถหรือเสียบุคคลท่ีเป็นท่ีรัก
ไปนำนท ำใหเ้กิดอำกำรซึมเศร้ำ กำรสูญเสียควำมเช่ือมัน่ใจจนสูญเสียตวัตน เป็นตน้เหตุท่ีท ำใหเ้กิด
ภำวะซึมเศร้ำไดท้ั้งน้ีขึ้นอยูก่บัขนำดของควำมรุนแรงของกำรสูญเสียดว้ย กำรแบ่งปันควำมรู้สึก
หรืออำรมณ์สำมำรถบรรเทำทุกขไ์ดท้ำงหน่ึง  

กำรประเมินวำ่เป็นโรคซึมเศร้ำหรือไม่ ผูป่้วยสำมำรถประเมินตวัเองได ้จำกควำมถ่ี 
ระยะเวลำและควำมรุนแรง โดยกำรจดบนัทึก ส่ิงเหล่ำน้ีแลว้เปรียบเทียบดูถึงควำมกำ้วหนำ้ของ
พฤติกรรมและอำกำรท่ีเกิดขึ้น 

การรักษาโรคซึมเศร้า 
กำรรักษำโรคซึมเศร้ำสำมำรถรักษำดว้ยยำตำ้นอำรมณ์เศร้ำ และดว้ยวิธีกำรจิตบ ำบดั  

กำรรักษำของจิตแพทย ์ส่วนมำกเน่ืองจำกกำรสอบถำมประวติัต่ำง ๆ ของผูป่้วยประวติัทำง
พนัธุกรรม ประวติัพ่อแม่วำ่มีกำรเล้ียงดูมำกพอหรือไม่ก็วดักำรเติบโตมำในสภำพแวดลอ้มเป็น
อยำ่งไรเคยประสบเหตุกำรณ์ร้ำยแรงต่ำง ๆ หรือไม่ 
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กำรรักษำดว้ยจิตบ ำบดัผูรั้กษำตอ้งผำ่นกำรอบรมมำอยำ่งดีมีมำตรฐำนไม่ใช่เพียงกำร 
นัง่คุยเล่น ใชเ้วลำต่อคร้ัง 30-60 นำที ระยะเวลำในกำรพบกนั 2 ถึง 10 คร้ัง กำรรักษำจะหำยขำด
หรือไม่หำยขำดตวับ่งช้ีท่ีดี คือ คุณภำพชีวิตของผูป่้วยดีขึ้น จำกเดิมมีกำรกินอำหำรท่ีดีมีกำรนอน
หลบัท่ีดี ปรำศจำกควำมหดหู่ทอ้แทส้ิ้นหวงั และควำมคิดฆ่ำตวัตำยไดห้รือไม่โดยวดัจำกตวัแปร  
3 มิติ ควำมถี่ระยะเวลำและควำมรุนแรงไดมี้ค่ำลดลงหรือไม่ (ประเสริฐ ผลิตผลกำรพิมพ,์ 2561) 

การรับรู้ความหมายความมีคุณค่าในตนเองของผู้สูงอายุท่ีมีภาวะซึมเศร้า 
กำรบรรเทำภำวะซึมเศร้ำของผูสู้งอำย ุ(สุพรรษำ แสงพระจนัทร์, จิณห์จุฑำ ชยัเสนำ  

ดำลลำส, ภรภทัร เฮงอุดมทรัพย,์ และเวทิส ประทุมศรี, 2559) ผูสู้งอำยท่ีุมีภำวะซึมเศร้ำในแง่ของ
กำรรับรู้ควำมมีคุณค่ำในตนเองเพื่อบรรเทำภำวะซึมเศร้ำ ซ่ึงตวัผูสู้งอำยมุกัพบกบักำรเปล่ียนแปลง
ตำมธรรมชำติ ท่ีมำพร้อมทั้งทำงกำยภำพ และ ทำงจิตใจควบคู่กนัไป เพรำะตนเองจะมี
ประสิทธิภำพนอ้ยลง ตอ้งพึ่งพำผูอ่ื้น และสูญเสียหนำ้ท่ีทำงกำรงำน ต ำแหน่ง ครอบครัว รวมถึง 
บทบำททำงสังคม อำจจะส่งผลใหเ้กิด ภำวะควำมเครียด และเหงำ ถำ้ผูสู้งอำยไุม่สำมำรถผำ่นตรงน้ี
ไปได ้มองไม่เห็นคุณค่ำของตวัเองก็อำจจะท ำใหเ้ขำ้สู่สภำวะซึมเศร้ำได ้กำรท่ีมีภำวะซึมเศร้ำมี
ควำมเช่ือมโยงและควำมสัมพนัธ์กบักำรเห็นคุณค่ำในตนเอง เพรำะกำรเห็นค่ำของตนเองจะลด
ต ่ำลงตำมสภำวะซึมเศร้ำ ผูท่ี้มีภำวะซึมเศร้ำจะมองตวัเองวำ่ไม่มีประโยชน ์และตนเองไม่ประสบ
ควำมส ำเร็จ มองโลกในแง่ลบ จนมีอำกำรเศร้ำ เบ่ือหน่ำย เหงำ จนกลำยเป็นสภำวะซึมเศร้ำในท่ีสุด 
จำกผลกำรวิจยักำรศึกษำกำรเห็นคุณค่ำของตนเองกบัผูสู้งอำยท่ีุมีภำวะซึมเศร้ำ สำมำรถสรุปได ้3 
ประเด็นใหญ่ ๆ  คือ 

1. ผูสู้งอำยตุอ้งไดรั้บกำรยอมรับจำกคนภำยนอก โดยกำรเป็นบุคคลท่ีมีศกัด์ิศรี 
เอ้ือเฟ้ือเผ่ือแผ ่เป็นคนดีต่อสังคม ไม่หวงัพึ่งพำใคร มองโลกในแง่บวก จนไดรั้บกำรยอมรับ จำก
บุตรหลำนและคนทัว่ไป  

2. ไดรั้บกำรปฎิบติัเสมือนผูมี้ค่ำ โดยกำรเป็นผูน้ ำในสังคม กำรไดรั้บกำรยกยอ่ง หรือ
ไดรั้บกำรเป็นท่ีรัก และไดรั้บกำรปฎิบติัอยำ่งคนเป็นอนัท่ีรัก  

3. ควำมภูมิใจในส่ิงท่ีท ำ จะน ำมำสู่กำรมีคุณค่ำในตนเอง เช่น กำรช่วยเหลือ หรือท ำ
กิจกรรมท่ีเป็นประโยชน์ต่อส่วนรวม กำรมีจิตอนัเป็นสำธำรณะ อำจจะเขำ้ร่วมกิจกรรมในหมู่บำ้น
หรือชุมชน เกิดควำมภูมิใจในกำรสั่งสอนบุตรหลำนจนไดดี้ หรืออำจจะท ำไดโ้ดยกำรถ่ำยทอด
ควำมรู้ท่ีมีต่อสังคม หรือต่อบุตรหลำน ซ่ึงสอดคลอ้งกบัท่ีบทควำมกำรเห็นคุณค่ำของผูสู้งอำยผุำ่น
บทบำทอำสำสมคัร (จุฑำรัตน์ แสงทอง, 2558) สำมำรถช่วยบรรเทำอำกำรซึมเศร้ำ กล่ำวไวเ้ก่ียวกบั
คุณภำพชีวิตท่ีดีของผูสู้งอำยุสอดคลอ้งกบัยทุธศำสตร์ของประเทศท่ีมุ่งเนน้ส่งเสริมและพฒันำ
ผูสู้งอำย ุซ่ึงประกอบไปดว้ยกำรดูแลสุขภำพ กำรเจ็บป่วย กำรดูแลตวัเองเบ้ืองตน้ ส่งเสริมกำร
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รวมกลุ่ม ผูสู้งอำยมีุศกัยภำพควำมรู้และประสบกำรณ์ท่ีผำ่นมำจำกในอดีตมำกมำยและ
ประสบกำรณ์ชีวิตท่ีสำมำรถน ำมำใชใ้หก่้อเกิดประโยชน์แก่ตนเอง ผูอ่ื้นและสังคมได ้เพื่อสร้ำง
ควำมเขม้แขง็ใหก้บัชุมชน สังคมและครอบครัวของตนเอง ยงัเป็นกำรเพิ่มคุณค่ำในตนเองและ
ศกัด์ิศรีของผูสู้งอำยุ จึงควรมีกำรเตรียมพร้อมทั้งดำ้นกำยจิตใจและสังคมเพื่อใหใ้ชชี้วิตในวยัสูงอำยุ
ไดอ้ยำ่งดีเยีย่มและมีคุณภำพ 

กำรเปล่ียนผำ่นของวยัไดน้ ำพำเขำ้สูงอำยพุบกบักำรสูญเสียหลำย ๆ อยำ่ง เช่น กำร
สูญเสียเพื่อน รำยไดจ้ำกกำรท ำงำน สูญเสียกำรเป็นผูน้ ำในครอบครัวรู้สึกวำ่ตนเองเป็นภำระของ
ครอบครัว ท ำใหล้ดทอนควำมส ำคญั และคุณค่ำของตนเอง ขำดควำมเช่ือมัน่ในตนเองในเร่ืองต่ำง ๆ 
ซ่ึงอำจจะท ำใหเ้กิดควำมเหงำ น ำไปสู่สภำวะซึมเศร้ำในท่ีสุด กำรส่งเสริมใหเ้ห็นคุณค่ำของตนเอง
ในผูสู้งอำยเุป็นส่ิงท่ีดีและครอบครัวเป็นกลุ่มแรกท่ีน่ำจะส่งเสริม กลุ่มท่ี 2 คือกลุ่มเพื่อนท่ีส่งเสริม
ใหมี้ ควำมรู้และประสบกำรณ์ของตนเองไปช่วยเหลือคนในสังคม จะท ำใหผู้สู้งอำยรูุ้สึกวำ่ตนเอง
ยงัมีค่ำและมีประโยชน์อยู ่ชุมชนก็ยงัไดรั้บประโยชน์จำกผูสู้งอำยอีุกดว้ย  

2.1.12 กจิกรรมของผู้สูงอายุ 
ทฤษฎีกจิกรรม (Activity Theory) 
ทฤษฎีถูกกล่ำวและพฒันำโดย โรเบิรต ์ฮำวิเฮิร์ท (Robert Havighurst) วำ่ดว้ยผูสู้งอำย ุ 

มีอำยเุพิ่มมำกขึ้น บทบำทต่ำงในสังคมก็ลดนอ้ยลง หรือถูกท ำใหล้ดนอ้ยลงตำม สภำวะของผูสู้งอำย ุ
แต่ควำมตอ้งกำรทำงสังคมยงัมีเหมือนเดิมเหมือนกบัวยักลำงคน เพรำะหลงัจำกหมดหนำ้ท่ีทำงกำร
งำน บทบำท หรือ หนำ้ท่ีทำงสังคมก็จะลดลงไป จึงตอ้งหำส่ิงอ่ืนมำทดแทนในส่ิงท่ีหำยไป กำรเขำ้
ไปมีส่วนร่วมในสังคม หรือชุมชน จะเป็นกำรสร้ำงควำม ภูมิใจและเป็นกำรสร้ำงควำมสุขใหท้ำง
กำย ทำงสังคม และ ทำงจิตใจ ลกัษณะงำน ประเภทน้ีถูกกล่ำววำ่ เป็นงำนท่ีมีประโยชน์ต่อสังคม
และชุมชน เป็นงำนท่ีไดท้ ำร่วมกบัวยัเดียวกนั (ธนยศ สุมำลยโ์รจน์ และฮำนำนมูฮิบบะ  
ตุดดีนนอจิสุขไสว, 2558) 

กำรท่ีจะเป็นผูสู้งอำยุ หรือประสบควำมส ำเร็จในควำมเป็นผูสู้งอำยุ ตอ้งมีกิจกรรมใหท้ ำ
อยูเ่สมอ ไม่วำ่จะเป็นกิจกรรมคนเดียว หรือ กิจกรรมท่ีท ำกบับุคคลอ่ืน ส่งเสริมใหผุ้สู้งอำยมีุอำรมณ์
ท่ีดี มัน่คงและรู้สึกวำ่ตนเองเป็นส่วนร่วมของสังคม และควรเป็นกิจกรรมท่ีเหมำะกบัผูสู้งอำยุ ง่ำย
ต่อกำรเขำ้ถึง และผูสู้งอำยสุนใจ 

กจิกรรมนันทนาการประเภทศิลปหัตถกรรมเพ่ือเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตัวเอง 
งำนวิจยัของ เมตตำ เชยสมบติั (เมตตำ เชยสมบติั, จุฬำรัตน์ วฒันะ, และพนิต เขม็ทอง, 

2560) กล่ำวถึงงำนหตัถกรรมท่ีช่วยส่งเสริมกำรเห็นคุณค่ำในตนเองของผูสู้งอำยุ กล่ำวถึงผูสู้งอำยุ
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หลงัเกษียณมีเวลำวำ่งมำกขึ้น จึงควรมีกำรท ำกิจกรรมยำมวำ่ง โดยแบ่งกิจกรรมยำมวำ่งแบ่งเป็น  
3 ประเภท คือ 

1. กิจกรรมนนัทนำกำร กิจกรรมท ำให้ร่ำงกำยสดช่ืน กิจกรรมท่ีผูสู้งอำยทุ ำแลว้ชอบท่ีจะ
ท ำ ทั้งเป็นงำนอดิเรก หรือเป็นอำชีพได ้

2. กิจกรรมท่ีผูสู้งอำยเุกิดกำรเรียนรู้ เพื่อใหเ้รียนรู้ส่ิงใหม่ เพื่อแลกเปล่ียนควำมสนใจกบั
ผูอ่ื้น 

3. กิจกรรมบริกำรผูอ่ื้น ช่วยเหลือผูอ่ื้น หรือบ ำเพญ็ประโยชน์ต่อส่วนรวมนอกเหนือจำก
กำรท ำเพื่อตนเอง 

ผูสู้งอำยไุดร่้วมกิจกรรมหตัถกรรมท่ีผูว้ิจยัจดัหำไวใ้หไ้ว ้4 กิจกรรม กำรแกะสลกัผกัและ
ผลไม ้กำรจกัสำน กำรท ำอำหำร และกำรป้ันดินญ่ีปุ่ น ผูสู้งอำยท่ีุเขำ้ร่วมกิจกรรม รู้จกัค่ำของตนเอง 
ตระหนกัถึงศกัยภำพท่ีตนเองมี ควำมเช่ือมัน่ในตนเองวำ่ท ำได ้และสำมำรถท ำงำนใหส้ ำเร็จได ้ จำก
ผูสู้งอำยท่ีุร่วมจะมีสุขภำพจิตท่ีดี และสำมำรถไปสร้ำงอะไรเองท่ีตวัเองไม่เคยท ำมำก่อนได ้เมตตำ 
เชย สมบติั ไดเ้สนอแนะวำ่กำรคิดถึงกิจกรรมผูสู้งอำยุ ควรค ำนึงถึง ขอ้จ ำกดั ควำมสำมำรถท่ีจ ำกดั
ของผูสู้งอำย ุควำมแตกต่ำงเร่ืองเพศ ควำมเส่ือมถอยของผูสู้งอำยุ เช่น ตำ หู มือ เพรำะถำ้กิจกรรมไม่
เหมำะสมกบัผูสู้งอำย ุอำจจะเกิดควำมเบ่ือหน่ำยได ้และท ำใหไ้ม่อยำกเขำ้ร่วมกิจกรรมอีกก็เป็นได้ 

2.1.13 สูงวัยกลบัสู่เด็กหรือการหวนกลบัวัยของผู้สูงอายุ (Adult Regression) 
มีบทควำมหลำยบทควำมออนไลน์ รวมถึงกระทู ้ถำมตอบบนโลกออนไลน์ ตำมภำพท่ี 6

ไม่วำ่จะเป็นท่ี เวบ็พนัทิบ (Pantip) เวบ็ควอร่ำ (Quara) เวบ็เอจจ่ิงคลบั (Aging Club) เวบ็หำหมอ 
และ เวบ็บอร์ดของยำหู (Yahoo) ท่ีกล่ำวถึง พฤติกรรมของผูสู้งอำย ุท่ีพออำยมุำกขึ้น มีพฤติกรรมท่ี
คลำ้ยกบัเด็ก เช่น กำรพูดเร่ิม ออ้แอ ้เดินไม่ได ้ เคล่ือนไหวไม่สะดวก ตอ้งกำรคนช่วยเหลือ ขี้
นอ้ยใจ ตอ้งกำรกำรดูแล ตอ้งกำรเป็นจุดสนใจ และยงัถูกพูดถึงบริบทของโรคควำมจ ำเส่ือมอีกดว้ย 
เช่น ปัสสำวะรำด ลืมขั้นตอนต่ำง ๆ ไม่อำบน ้ำ จะมีลกัษณะเหมือนเด็กท่ีช่วยเหลือตนเองไม่ได ้
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ภำพท่ี 6 ภำพกระทูพู้ดคุยต่ำง ๆ บนโลกออนไลน์เก่ียวกบักำรหวนกลบัวยัของผูสู้งอำยุ 
ท่ีมำ เวบ็พนัทิบ (Pantip) เวบ็ควอร่ำ (Quara) เวบ็เอจจ่ิงคลบั(Aging Club) เวบ็หำหมอ และ เวบ็
บอร์ดของยำหู ้(Yahoo) 
 

2.2 แนวคดิเกีย่วกบัการออกแบบส่วนต่อประสานและแอปพลเิคชัน  
2.2.1 ประเภทของแอปพลิเคชัน 
หมวดหมู่ของแอปพลิเคชนัถูกแบ่งไวด้งัตำรำงท่ี 3 ดงัน้ี (Tanhan, 2016) 
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ตำรำงท่ี 3 หมวดหมู่ของแอปพลิเคชนั 
 

หมวดหมู่ ค าอธิบาย 

เกม แอปพลิเคชนัเก่ียวกบัเกม 

วิถีชีวิตและกำร
ดูแลสุขภำพ 

แอปพลิเคชนัท่ีใชก้บัชีวิต เช่น แอปพลิเคชนัติดตำมปริมำณแคลอร่ี ในแต่ละ
กนั รวมถึงกำรใชชี้วิต แอปพลิเคชนัถ่ำยรูป หรือ ท่องเท่ียว เป็นตน้ 

กำรศึกษำและ 
อำ้งอิง 

จะอยูใ่นจ ำพวกของ หนงัสืออีเลคทรอนิกส์ หรือ คอร์สเรียนต่ำง ๆ รวมไปถึง
บทเรียน หรือ แบบทดสอบ 

มลัติมีเดีย และ 
บนัเทิง 

แอปพลิเคชนัท่ีท ำกำรเล่นส่ือต่ำง ๆ เช่น วิทย ุทีว ีหรือ เคร่ืองดนตรีจ ำลอง 
รวมไปถึง โปรแกรมพกัหนำ้จอ 

กำรเงิน แอปพลิเคชนัท่ีเก่ียวกบักำรเงิน กำรแลกเปล่ียนเงินตรำ ภำษี กำรท ำ
งบประมำณ หรือธุรกรรมทำงกำรเงินกบัธนำคำร 

สังคมเครือข่ำย
ออนไลน์ 

แอปพลิเคชนัท่ีช่วยในอ ำนวยควำมสะดวกในเร่ืองของกำรมีปฏิสัมพนัธ์กบั
สังคมเครือข่ำยออนไลน์ 

 
2.2.2 ทฤษฎีของ Gestalt 
ทฤษฎีของเจสเติล (Gestalt) วำ่ดว้ยเร่ืองของจิตวิทยำท่ีอำ้งถึงกำรรับรู้ทำงทศัน์ท่ีถูก

พฒันำโดยนกัจิตวิทยำชำวเยอรมนัในปี 1920 เจสเติล (Gestalt) ในภำษำเยอรมนัแปลวำ่รูปทรง 
รูปร่ำง ทฤษฎีน้ีพยำยำมอธิบำยเก่ียวกบัแนวโนม้กำรจดักำรกำรมองเห็นของมนุษย ์โดยแบ่งเป็น
กลุ่ม ในสมยัเด็กท่ีเรำมองขึ้นไปบนทอ้งฟ้ำเห็นเมฆ ก็จะจินตนำกำรวำ่เป็น กอ้นเมฆน้ีคลำ้ยสัตว ์
ส่ิงของต่ำง ๆ ซ่ึงเป็นกำรบ่งบอกถึงกำรท ำงำนของสมองวำ่ท ำงำนอยำ่งไร กำรเขำ้ใจหลกักำรรับรู้
รูปทรง จะท ำใหเ้รำสำมำรถน ำหลกักำรไปพฒันำกำรท ำงำนได ้(Gkogka, 2018) 

กำร์วิน อลนัวูด (Allanwood & Beare, 2014) กล่ำววำ่เป็นหลกักำรท่ีเก่ียวกบัจิตวิทยำท่ี
เก่ียวขอ้งกบักำรรับรู้ส่ิงต่ำง ๆ ในโลกของมนุษย ์นกัจิตวิทยำเช่ือวำ่  กำรสนใจเก่ียวกบัจิตใจและกำร
รวมกลุ่มกำรจดัระบบของประสำทกำรรับรู้ในส่ิงของท่ีเหมือนกนัหรือเก่ียวพนักนั โดยหลกักำร
แลว้หลกัของเจสเติล (Gestalt) นั้นไดรั้บกำรยอมรับถึง 6 หลกักำร 
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ภำพท่ี 7 หลกัของเจสเติล (Gestalt) 
 

Proximity (ความใกล้) 
ควำมใกลน้ะจะเกิดขึ้นเม่ือวตัถุถูกวำงไวข้ำ้ง ๆ กนั มนุษยจ์ะมีแนวโนม้ท่ีจะรับรู้วำ่มนั

เป็นกลุ่มเดียวกนั ไม่ใช่วตัถุโดด ๆ และมำกกวำ่วตัถุท่ีวำงอยไูกลกนั 
Closure (ความปิด) 
ควำมปิดเกิดขึ้นเม่ือวตัถุไม่สมบูรณ์ หรือมีพื้นท่ีวำ่งท่ีรอบลอ้ม รูปทรงมีขอบเขตท่ี

เพียงพอ มนุษยก์็สำมำรถเขำ้ใจรูปทรงทั้งหมดไดโ้ดยท่ีวตัถุไม่ตอ้งสมบูรณ์ 
Continuity (ความต่อเน่ือง) 
ควำมต่อเน่ืองปรำกฏขึ้นเม่ือสำยตำมีเคล่ือนท่ีผำ่นวตัถุหน่ึงไปสู่อีกวตัถุหน่ึง

เปรียบเสมือนมีเส้นน ้ำสำยตำ อำจจะใชช้ิ้นส่วนเส้น หรือ เส้นโคง้ 
Similarity (ความเหมือน) 
ควำมเหมือนกนัเกิดขึ้น จะวตัถุท่ีมีรูปทรงคลำ้ยกนั หรือคลำ้ยส่ิงอ่ืน มนุษยเ์รำจะรับรู้

ควำมเหมือนวำ่เป็นกลุ่มเดียวกนั หรือ ลวดลำยนั้น ๆ  
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Common Fate (เคล่ือนไหว) 
หลกักำรท่ีเก่ียวพนักบัวตัถุท่ีเคล่ือนท่ีและเห็นไดว้ำ่มีทิศทำงจะไดรั้บกำรรับรู้วำ่เป็นกลุ่ม

พวกเดียวกนั 
Figure and Ground (รูปร่างและพื้นหลงั) 
สำยตำมนุษยเ์รำจะแยกแยะรูปทรงของวตัถุโดยใชพ้ื้นหลงั รูปทรง ภำพเงำ โดยปกติแลว้

จะถูกรับรู้วำ่เป็นรูปร่ำง (Figure) ในขณะท่ีพื้นท่ีรอบ ๆ จะรับรู้วำ่เป็นพื้นหลงั  แต่ กำร์วิน อลนัวูด 
(Allanwood & Beare, 2014)กล่ำวไวว้ำ่ มนุษยเ์รำรับรู้วำ่วตัถุอยูท่บักนั เช่น สีนั้นอยูบ่นสีน้ี สีน้ีอยู่
บนสีนั้น 

หลกักำรหรือทฤษฏีของเจสเติล (Gestalt) สำมำรถน ำมำประยกุตใ์ชเ้ขำ้กบักำรออกแบบ
บนหนำ้จอส่วนต่อประสำน (User Interface) (Gkogka, 2018) 

 

 
 

ภำพท่ี 8 กำรประยกุตท์ฤษฏีของเจสเติล (Gestalt) เขำ้กบักำรออกแบบส่วนต่อประสำน 
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Proximity ความใกล้ 
ควำมใกลข้องวตัถุสำมำรถถูกน ำมำประยกุตใ์ชก้บักำรรออกแบบบนหนำ้จอเพื่อแยก 

จดักำร กลุ่มของขอ้มูล เพื่อลดควำมยุง่เหยงิ วุน่วำย ทำงขอ้มูล และโครงสร้ำง ในเร่ืองของควำมใกล ้
ช่องวำ่งมีผลมำกท่ีจะสร้ำงควำมแตกต่ำงนั้นได ้และช่วยในกำรจดัควำมส ำคญัของขอ้มูล ทั้งน้ี
เพื่อใหง้่ำยต่อกำรคน้หำและอ่ำนขอ้มูลต่ำง ๆ  

ขอบเขต (Common Region) 
กำรใชข้อบเขตช่วยแยกจดักลุ่มขอ้มูล แยกจุดท่ีตอ้งกำรเนน้ สำมำรถใชไ้ด ้ทั้งเส้น สี 

รูปทรง หรือเงำ 
ความเหมือน (Similarity) 
วตัถุเหมือนกนัก็จะรับรู้ไดถึ้งกำรเป็นกลุ่มชนิดเดียวกนั ทั้งน้ีรวมถึง สี ขนำด รูปทรง เพื่อ

ช่วยใหค้น้หำเจอไดง้่ำยถำ้ตอ้งกำรสร้ำงจุดเด่นท่ีตอ้งกำรเนน้ ก็สำมำรถเพิ่มควำมไม่เหมือนเขำ้ไปก็
จะท ำใหห้ำเจอไดง้่ำย เช่น ลกัษณะของลิงคท่ี์ท่ีแตกต่ำงไปจำกขอ้ควำม 

ความใกล้ (Closure) 
ส่วนน้ีส่วนมำกจะถูกน ำไปใชเ้พื่อลดทอนช้ินส่วนเพื่อให้ส่ือสำรไดง้่ำยขึ้น ลดควำม

ซบัซอ้นทำงทศัน์ลงเพื่อควำมส่ือสำร ควำมเขำ้ใจท่ีมำกขึ้น ถ่ำยทอดขอ้ควำมท่ีตอ้งกำรส่ือไดอ้ยำ่ง
ชดัเจนในพื้นท่ีจ ำกดั มกัจะใชใ้นรูปแบบ กรำฟฟิก ไอคอน สัญลกัษณ์ ต่ำง ๆ ท่ีเรียบง่ำย 

ความสมมาตร (Symmetry) 
ควำมสมมำตรเป็นเคร่ืองมือท่ีเป็นประโยชน์ ท่ีช่วยควำมสะดวกในกำรมองวำ่อะไรท่ี

ส ำคญั ถำ้จะใหน่้ำสนใจมำกกวำ่ อำจจะแทรกควำมไม่สมมำตรลงไปบำงส่วนเพื่อช่วยในกำรเรียก 
หรือ ดึงดูดควำมสนใจของผูใ้ชง้ำน 

ความต่อเน่ือง (Continuation) 
ควำมต่อเน่ืองช่วยในกำรบอกทิศทำง และกำรเคล่ือนไหวในองคป์ระกอบโครงสร้ำงของ

งำน จะช่วยใหบ้อกทิศทำงของสำยตำ หรือเป็นเส้นน ำทำงสำยตำ ควำมต่อเน่ืองนั้นถูกน ำไปใชใ้น
กำรวำง จดักำรขอ้มูลในรูปแบบ แถว และคอลมัภ ์

คอมม่อน เฟด (Common Fate) 
เพื่อบ่งบอกทิศทำง กำรเคล่ือนไหวไปในทิศทำงต่ำง ๆ มกัถูกน ำไปใชก้บั เมนูแบบขยำย

(Expandable Menu) เมนูซ่อนขยำย (Accordions) กล่องแนะน ำ (Tool-tips) ตวัเล่ือนสินคำ้ (Product 
Sliders) ตวัเล่ือนแบบพำรำแลค็ (Parallax scrolls) หรือ ตวับ่งช้ีต่ำง ๆ  

ทั้งน้ีทั้งนั้น กำรออกแบบบนหนำ้จอ (User interface design) ไม่ไดห้มำยถึงกำรออกแบบ
ท่ีสวยงำม สวยหรูซะอยำ่งเดียว แต่ยงัหมำยถึงกำรส่ือสำรเป็นสำระส ำคญั  
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2.2.3 ล าดับของการมองเห็น (Visual Hierarchy) 
กำรออกแบบโครงสร้ำง (Layout) ท่ีดี ควรมีกำรจดักำรและใชรู้ปแบบกำรใชล้ ำดบั

ควำมส ำคญั กล่ำวถึงขอ้ควำมเรำก็จะเห็น หวัขอ้หลกั และ หวัขอ้รอง ซ่ึงมี ขนำดท่ีแตกต่ำงกนั  ทั้งน้ี
ก็เพรำะควำมส ำคญันั้นต่ำงกนั หลกักำรของกำรจดัล ำดบัควำมส ำคญันั้น ก็จะประกอบไปดว้ยหลำย
ส่วน เช่น ควำมสัมพนัธ์ ของส่วนต่ำง ๆ กำรท ำใหรู้้สึกวำ่ส่วนนั้นเป็นส่วนส ำคญันั้น สำมำรถท ำ
โดยกำรใชค้วำมแตกต่ำงของสี ขนำดตวัอกัษร โดยมีหลกักำรแบ่งไดเ้ป็น 4 ส่วน 

1. ควำมหนำแน่น (Density) ควำมหนำแน่น ขอ้ควำมท่ีดูหนำแน่น หรือ รู้สึกวำ่หนกั  
2. สีพื้นหลงั (Background Color) ควำมแต่งต่ำงของสีพื้นหลงัจะช่วยใหดึ้งดูดควำม

สนใจไดเ้ป็นอยำ่งมำก เช่น สีด ำบนสีขำว 
3. ต ำแหน่งและขนำด (Position and Size) ขนำดของตวัหนงัสือ หรือ สัดส่วน และ ขนำด

กล่องเป็นอีกส่ิงท่ีดึงดูควำมสนใจไดอ้ยำ่งมำกเลยทีเดียว 
4. จงัหวะ (Rhythm) กำรใชช่้องวำ่ง หรือ กริด เพื่อแยกวตัถุออกจำกกนั หรือกำรตดักลุ่ม

สำมำรถสร้ำงจงัหวะท่ีน่ำสนใจใหก้บังำนได ้และยงัสำมำรถดึงดูควำมสนใจใหก้บัสำยตำของผูใ้ช้ 
2.2.4 เส้นทางการด าเนินทางสายตา (Visual Flow) 
เม่ือพูดถึงเร่ืองล ำดบัควำมส ำคญั ก็ตอ้งพูดถึงเส้นสำยตำ เพื่อน ำทำงไปสู่ขอ้มูลต่อไป 

เสมือนกบัเส้นท่ีมองไม่เห็นในทำงกำรออกแบบ ซ่ึงกำรออกแบบล ำดบัควำมส ำคญัของขอ้มูล 
(Visual hierarchy) ท่ีดีจะสร้ำง จุดโฟกสัขึ้นมำบนงำน และ เส้นทำงกำรด ำเนินสำยตำ (Visual flow) 
จะน ำทำงไปสู่ อีกขอ้ควำม หรือวตัถุต่อไปท่ีมีควำมส ำคญันอ้ยกว่ำอนัแรก ตำมล ำดบั ถึงจะเรียกวำ่
เป็นกำรสร้ำงเส้นกำรด ำเนินสำยตำท่ีดี 

2.2.5 การใช้ภาพ และการเคล่ือนไหวในงานออกแบบ 
กำรใชก้ำรเคล่ือนไหวในงำนออกแบบ วอล เฮด (Val Head) (Val Head, 2016) กล่ำวใน

เร่ืองของกำรใช ้ภำพเคล่ือนไหว ในกำรดึงดูด เรียกควำมสนใจ หรือ ตอ้งกำรท่ีจะเรียกใหผู้ใ้ชโ้ฟกสั 
มองในส่วนท่ีผูอ้อกแบบตอ้งกำรใหม้องในส่วนท่ีส ำคญัก่อน ซ่ึงในปัจจุบนัมีกำรใชเ้ทคนิคน้ีกนั
อยำ่งแพร่หลำย ทั้งกำรออกแบบเวบ็ไซด ์แอปพลิเคชัน่ และ ยงัสำมำรถใชก้ำรเคล่ือนไหวบ่งบอกวำ่
สำมำรถจะมองในจุดไหนเป็นจุดต่อไป หรือ เพื่อใชก้ำรเคล่ือนไหว น ำทำงสำยตำของเรำไปสู่ส่วน
ต่อไปได ้กำรเรียกควำมสนใจของผูใ้ชอ้ำจจะท ำดว้ยวิธีกำรใชค้วำมแตกต่ำงของภำพเคล่ือนไหวได้ 
รวมถึงควำมแตกต่ำงทำงทิศทำงของกำรเคล่ือนไหวก็สำมำรถช่วยใหเ้ป็นจุดสนใจได้ หรือ ควำม
แตกต่ำงทำงกำรเคล่ือนไหวในรูปแบบควำมหนืด หรือ มีแรงเฉ่ือย (Easing) 
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2.2.6 แนวคิดเร่ืองการออกแบบส่วนต่อประสาน และแอปพลเิคชันส าหรับผู้สูงอายุ 
Ben Schneiderman (Shneiderman et al., 2016)กล่ำวถึงกำรออกแบบส่วนต่อประสำน 

(Interface) ส ำหรับผูสู้งอำยุ ทุกคนตอ้งเติบโตและแก่ลง และตอ้งพบกบัปัญหำทำงกำยภำพ กำรรับรู้ 
นกัออกแบบตอ้งตระหนกัวำ่ เร่ืองของอำยสุำมำรถส่งผลต่อกำรออกแบบได ้ซ่ึงรวมไปถึงกำร กำร
รับรู้ กำรเขำ้ใจ กำรเคล่ือนไหว ลกัษณะเฉพำะในแต่ละตวับุคคล วฒันธรรม 

พิมลอร ตนัหนั (Tanhan, 2016) กล่ำวถึงปัญหำในกำรใชแ้อปพลิเคชัน่ของผูสู้งอำยไุวว้่ำ 
เม่ือ 10 ปีก่อน ผูสู้งอำยเุองอำจจะมีปัญหำเก่ียวกบักำรเขำ้ถึง หรือ กำรใชอุ้ปกรณ์สมำร์ทโฟน แต่
สมยัน้ีปัญหำไดล้ดลงมำก เพรำะเน่ืองจำกบุคคลท่ีเพิ่งจะเขำ้มำเป็นผูสู้งอำย ุอำยเุฉล่ีย 60 ปี ส่วนมำก
จะผำ่นกำรใชค้อมพิวเตอร์และโทรศพัทมื์อถือมำก่อน จึงมีควำมคุน้เคยไม่ยำกต่อกำรเขำ้ถึงอุปกรณ์
และวิธีใชง้ำน คนกลุ่มน้ีมีควำมสำมำรถใชส้มำร์ทโฟนไดดี้กวำ่กลุ่มบุคคลท่ีมีอำย ุ70 ปีขึ้นไป 
ปัญหำอีกประกำรหน่ึง คือ เม่ืออำยมุำกผูสู้งอำยเุองก็จะมีควำมสำมำรถในกำรไดย้นิ กำรมองเห็นท่ี
ไม่ชดัเจน  ควำมจ ำเร่ิมสั้นลง กำรเคล่ือนไหวเร่ิมชำ้ลงเม่ือเปรียบเทียบกบัผูมี้อำยนุอ้ยกวำ่ ส่ิงท่ีตอ้ง
พิจำรณำตอ้งออกแบบแอปพลิเคชัน่ใหผู้สู้งอำย ุผูเ้ขียนยงัเสนอไวว้ำ่ ตอ้งศึกษำ พฤติกรรม ควำม
ตอ้งกำรใชง้ำน และ ขีดจ ำกดัทำงกำยภำยเพื่อน ำมำประยกุตก์บักำรออกแบบแอปพลิเคชัน่ เช่น 
หลีกเล่ียงกำรใชต้วัอกัษรขนำดเลก็ หลีกเล่ียงกำรลำกวตัถุไปวำงอีกต ำแหน่ง เป็นตน้ 

Rafael Xavier E. de Almeida, Simone Bacellar Leal Ferreira , Horacio Pastor Soares 
(de Almeida, Ferreira, & Soares, 2015) ศึกษำเก่ียวกบักำรพฒันำเวบ็บน iPad ส ำหรับผูสู้งอำย ุ
กล่ำวไวว้ำ่ กำรสัมผสัหนำ้จอของผูสู้งอำยุ อำจจะมีจงัหวะในกำรสัมผสัท่ียำวนำนกวำ่คนหนุ่ม 
ผูสู้งอำยไุม่มีปัญหำเก่ียวกบักำรเล่ือนหนำ้จอ สำมำรถท ำไดป้กติ  กำรท่ีมีระบบสืบคน้ท่ีลึกควรท ำ
ปุ่ มยอ้นกลบั (Back) เพื่อให้ผูสู้งอำยใุชง้ำนไดเ้ม่ือเกิดสภำวะกำรลืม หรือหลงทำงในเวบ็ หลกัเล่ียง
กำรใชสี้เทำ หรือ สีท่ีควำมแตกต่ำงนอ้ย และผูวิ้จยัไดแ้นะน ำสรุปผลในกำรทดลองและวิจยัคร้ังน้ีวำ่
ไวเ้ป็น 16 ขอ้แนะน ำ ดงัน้ี 

1. สร้ำงสัญลกัษณ์ท่ีง่ำยต่อกำรเขำ้ใจและมีค ำอธิบำยประกอบ 
2. พฒันำปุ่ มกบัค ำพูด แทน รูปภำพ 
3. ช่องวำ่งระหวำ่งวตัถุควรมีไม่นอ้ยกวำ่ 44 พิกเซล 
4. กำรใชท้่ำทำงสัมผสั (Gestures) ควรเป็นรูปแบบท่ีง่ำย ในกำรควบคุมค ำสั่งมำตรฐำน 
5. หลีกเล่ียงกำรใชท้่ำทำงสัมผสั (Gestures)ท่ีใชม้ำกกวำ่ 2 น้ิว หรือตอ้งใชท้ั้งสองมือ 
6. ใชภ้ำพ เสียง หรือ ระบบสั่นในกำรตอบสนองกลบัเม่ือมีกำรแตะเพื่อใชง้ำน 
7. ท ำใหทุ้กอยำ่งอยูท่ี่เดิม 
8. ขีดเส้นใต ้หรือ เนน้ค ำสั่งท่ีส ำคญัท่ีสุด 
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9. ค ำสั่งเมนูช่วยเหลือ หรือแสดงวิธีกำรใชเ้ม่ือเขำ้มำคร้ังแรก 
10. น ำทำง หรือบอกกล่ำวผูสู้งอำย ุโดยกำรใชค้  ำท่ีมีเป้ำหมำยท่ีชดัเจน 
11. กำรจดัวำงโพสตค์วรจดัไวก้ลำงหนำ้ 
12. หลีกเล่ียงกำรใส่ลูกเล่นหรือฟิวเตอร์ต่ำง ๆ เม่ือผูสู้งอำยทุ ำกำรสัมผสั หรือใช ้
13. ใชฟ้อนตท่ี์อ่ำนง่ำย และสีท่ีมีคำมแตกต่ำงกนัอยำ่งชดัเจน 
14. ท ำกำรเนน้ขอ้มูลหลกั หรือ เฉพำะส่ิงท่ีผูสู้งอำยกุ  ำลงัท ำอยู ่หลีกเล่ียงกำรแสดงขอ้มูล

รอง 
15. ใหมี้ ยอ้นกลบัใหช้ดัเจนบนหนำ้จอ 
16. ลิงคต์่ำง ๆ ควรมีกำรขีดเส้นใต ้
ไอโอน่ำ เอียนคู และ บอคแดน เอียนคู (Iancu & Iancu, 2017) พูดถึงส่ิงท่ีตอ้งค ำนึงถึงต่อ

กำรออกแบบเทคโนโลยเีพื่อผูสู้งอำยุ คือ  
1. ควำมยำกง่ำยของกำรเรียนรู้  
2. ประสิทธิภำพในกำรใชง้ำนเพื่อเติมเตม็ควำมตอ้งกำร 
3. ควรใชง้ำนไดง้่ำย หลีกเล่ียงกำรใชง้ำนท่ีสับสนและเสียเวลำ  
4. ตอ้งลดกำรผิดพลำดกำรท ำงำนของโปรแกรม และควำมผิดพลำดท่ีจะเกิดขึ้นในตวั

ของผูสู้งอำยเุองดว้ย   
5. ควำมพึงพอใจต่อกำรใชง้ำนประดิษฐ์ส่ิงท่ีส ำคญัท่ีตอ้งเกิดขึ้นหลงัจำกกำรใช้

เทคโนโลย ี
มุมมองของกำรเขำ้ถึงอินเทอร์เน็ตของผูสู้งอำยสุำมำรถช่วยเพิ่มกำรมีปฏิสัมพนัธ์ทำง

สังคมและประสิทธิภำพในกำรรับรู้ ของผูสู้งอำยนุำน ๆ  
มุมมองของกำรออกแบบผลิตภณัฑเ์พื่อผูสู้งอำยนุั้น ไอโอน่ำ เอียนคู และ บอคแดน เอียน

คู (Iancu & Iancu, 2017) ยงัไดก้ล่ำวเพิ่มอีกวำ่มีอยู ่3 ปัจจยัหลกัในกำรออกแบบผลิตภณัฑเ์พื่อ
ผูสู้งอำย ุ

1. ตอ้งมีควำมเขำ้ใจขอ้มูลและพฤติกรรมและควำมตอ้งกำรของผูสู้งอำยแุต่ละบุคคลมี
กำรสัมภำษณ์มีกำรท ำวิจยัหรือมีกำรทบทวนวรรณกรรมอยำ่งดีเยีย่ม 

2. คิดคน้และหำแนวควำมคิดในกำรออกแบบและพฒันำผลิตภณัฑเ์พื่อให้เหมำะสมกบั
ควำมพึงพอใจและควำมตอ้งกำรของผูสู้งอำยุ 

3. ทดสอบกำรใชง้ำนของผลิตภณัฑใ์หม่ พร้อมรับฟังขอ้คิดเห็น และขอ้เสนอแนะเพื่อ
น ำมำปรับปรุงพฒันำผลิตภณัฑต์่อไป 
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2.2.6.1 หลกัการใช้ตัวอกัษร 
ตวัหนงัสือมำตรฐำนเร่ิมตน้ หรือ ขนำดเร่ิมตน้ท่ีดีกบับรำวเซอร์เวบ็ไซตท์ัว่ไป โดยปกติ 

ใช ้Georgia คือ 17 พอยต ์ถำ้เป็นอุปกรณ์อ่ืนก็จะมีขนำดท่ีแตกต่ำงกนัไป เพรำะถำ้เปรียบเทียบเร่ือง
มุมมองบน กำรใชต้วัอกัษรบนมือถือเรำสำมำรถใชข้นำดเลก็ได ้เพรำะผูใ้ชส้ำมำรถปรับระยะเขำ้
ออกใหเ้หมำะสมกบัสำยตำของผูอ่้ำนได ้ขนำดท่ีเคยพบเล็กท่ีสุดคือ 12 พิกเซล แต่นกัออกแบบ
ส่วนมำกจะเลือกใชต้วัอกัษรท่ีมีขนำดใหญ่เพื่อใหส้ะดวกต่อกำรงำนมำกท่ีสุดตั้งแต่ 14-18 พิกเซล 
บำงคร้ังก็ไปถึง 21 พิกเซล ถำ้เลก็กวำ่ 11 พิกเซลอำจจะท ำใหอ่้ำนล ำบำกและเสียเวลำในกำรอ่ำน
มำก กำรอ่ำนท่ีสะดวกสบำยนั้น ควรมีขอ้ควำมท่ีไม่ควรยำวมำกเกินไป มำตรฐำนกำรอ่ำนท่ี
สะดวกสบำยล่ืนไหล ควรมีตวัอกัษรระหวำ่ง 45-75 ตวัในหน่ึงบรรทดั จำกตวัอยำ่งท่ีดีของเวบ็ 
Information architects บทควำมขอ้ควำมหนำ้เวบ็ในหน่ึงบรรทดัจะไปไดป้ระมำณ 65 ตวัอกัษร แต่
จะถูกปรับลดเหลือ 54 ตวัต่อหน่ึงบรรทดัเม่ือใชมื้อถือในกำรเขำ้ชม (Ellen Lupton, 2014) 

2.2.6.2 หลกัการใช้ปุ่มเพ่ือปฎิสัมพนัธ์ 
อีลเลน ลุพตนั (Ellen Lupton, 2014) บอกถึงควำมแตกต่ำงระหวำ่งขนำดของ เมำส์และ

ขนำดของน้ิวท่ีปฎิสัมพนัธ์ลงบนหนำ้จอ นั้น เมำส์จะใชพ้ื้นท่ีขนำดเลก็ท่ีสุดคือ 1 พิกเซล แต่ส ำหรับ
น้ิวคนเรำท่ีใชแ้ตะลงบนพื้นผิวหนำ้จอนั้น ตอ้งใชพ้ื้นท่ีอยำ่งนอ้ย 50 พิกเซล (pixel) ซ่ึงไดต้รงกบั
ขอ้มูลของ วิชญพ์ล เกตุชยัโกศล (วิชญพ์ล เกตุชยัโกศล, 2559) กล่ำวไวเ้ก่ียวกบัขนำดปุ่ มท่ี
เหมำะสมกบัผูสู้งอำยใุนงำนวิจยั 

กำรออกแบบส่วนต่อประสำนบนเวบ็ไซต ์เพื่อใหผู้สู้งอำยตุอ้งค ำนึงถึงกำรเขำ้ถึงของ
ผูสู้งอำย ุเพื่อใหผู้สู้งอำยใุชง้ำนไดง้่ำย สะดวกต่อกำรเขำ้ถึงขอ้มูลควำมตอ้งกำรของผูสู้งอำยุ แบ่ง
ออกได ้5 ขอ้ 

1. กำรเขำ้ถึงขอ้มูลควรใชก้ำรคลิกแค่ 1คร้ังเท่ำนั้นก็จะได ้ขอ้มูลออกมำ ซ่ึง Steve Krug 
(Krug, 2014) เจำ้ของหนงัสือ Don’t Make Me Think กล่ำวถึงเร่ืองน้ีไวว้ำ่ ไม่จ ำเป็นตอ้งคลิกเดียว
แต่กำร เขำ้ถึงขอ้มูลโดยกำรคลิกท่ีนอ้ยคร้ังเป็นเร่ืองท่ีดีแต่ส่ิงส ำคญัอยูท่ี่ ล ำดบักำรน ำเสนอขอ้มูล
มำกกวำ่จ ำนวนกำรคลิก 

2. ต ำแหน่งของเมนูอยูใ่นต ำแหน่งท่ีชดัเจนและมองเห็นไดง้่ำย และอยูท่ี่เดิมทุกหนำ้ 
3. กำรใชภ้ำษำท่ีสั้นและง่ำยไม่ใช ้ค ำแปลกเพื่อยำกต่อกำรแปลควำมและใชเ้วลำในกำร

คิดเยอะ 
4. กำรส่ือควำมหมำยของปุ่ มและไอคอน ควำมชดัเจน สีตวัสัญลกัษณ์กบัพื้นหลงัควรมี

ควำมแตกต่ำงกนัอยำ่งมำก 
5. ปุ่ มและช่องคน้หำควรอยู่ต ำแหน่งเดียวกนัทุกหนำ้เพื่อง่ำยต่อกำรคน้หำ 
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เร่ืองแนวคิดของต ำแหน่งโลโก ้เมนู ช่องคน้หำ แนวคิดน้ี สตีฟ ครุง (Steve Krug) (Krug, 
2014) กล่ำวในไวใ้นหวัขอ้เร่ืองของ ระเบียบแบบแผน (Convention) เป็นส่ิงท่ีเคำ้ใชก้นัมำนำนแลว้
จนเคยชิน และพิสูจน์มำนำนแลว้วำ่ดี  ซ่ึงควรอยูใ่นท่ีท่ีผูใ้ชง้ำนคุน้เคย และเคยชิน ไม่ควรเปล่ียนท่ี
เพรำะอำจจะท ำใหเ้สียเวลำในกำรคน้หำและเสียเวลำในกำรเรียนรู้กำรใชง้ำนส่วนต่อประสำน 

กำรวิจยัของ ธิติพร ชำญศิริวฒัน์ (ธิติพร ชำญศิริวฒัน์ และสมำน ลอยฟ้ำ, 2560) ขอ้สรุป
เก่ียวกบัรำยละเอียดบนส่วนต่อประสำนของเวบ็ไซตส์ ำหรับผูสู้งอำยท่ีุแสดงผลบนเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ ไวเ้ป็นสองหวัขอ้ใหญ่ 

1. ส่วนโครงสร้ำงของส่วนต่อประสำนบนเวบ็ไซต ์
2. กำรน ำเสนอบนส่วนต่อประสำน 
กำรใชส่้วนประกอบในกำรน ำเสนอบนส่วนต่อประสำนส ำหรับผูสู้งอำยคุวรเป็น ภำพน่ิง

และขอ้ควำมท่ีเป็นช่วงสั้นไม่ยำวเกินไป ตวัอกัษรก็เป็นแบบ San Serif Font รูปแบบหนำ ส่วน
หวัขอ้ หรือ ช่ือเร่ืองควรมี ขนำดประมำณ 24 พอยต ์(Point) ขอ้ควำมและเน้ือหำควรมีขนำด 18 
พอยต ์(Point) ระยะห่ำงระหวำ่งบรรทดัและ ตวัอกัษรใหใ้ชเ้ป็นแบบมำตรฐำนหรือปรกติ ส่วน
ระยะระหวำ่งยอ่หนำ้ใหใ้ชป้ระมำณ บรรทดัคร่ึง ส่ิงท่ีควรหลีกเล่ียงคือหลีกเล่ียงกำรใชล้วดลำยและ
กำรเคล่ือนไหวของวตัถุท่ีรวดเร็ว เพรำะจะท ำใหผู้สู้งอำยไุม่สำมำรถสังเกต และรบกวนกำรใชง้ำน
ของผูสู้งอำยอุยำ่งมำก 

ผูสู้งอำยใุชเ้วลำค่อนขำ้งนำนในกำรเรียนรู้แอปพลิเคชัน่และอุปกรณ์ต่ำง ๆ และใช้
เวลำนำนในกำรท ำส่ิงใดส่ิงหน่ึงใหส้ ำเร็จหรือบรรลุ ผูสู้งอำยนุ่ำจะไม่เหมือนกนับุคคลทัว่ไป
ผูสู้งอำยเุองนั้นจะมีกลยทุธ์ในกำรใชก้ำรคน้หำท่ีแตกต่ำงไป และมกัจะเสียสมำธิง่ำย คอ่นขำ้งมี
ปัญหำกบักำรจดักำรกบัส่ิงท่ีผิดพลำด มีปัญหำกบักำรใส่ขอ้มูลและกำรเคล่ือนไหวควบคุมอุปกรณ์ 
มีปัญหำเก่ียวกบักำรสัมผสับนหนำ้จอ ส่ิงเหลำ่น้ีเป็นส่ิงท่ีมกัจะเกิดขึ้นกบัผูสู้งอำยท่ีุนกัออกแบบ
ตอ้งค ำนึงถึงวำ่ท ำไมตอ้งออกแบบใหผู้สู้งอำยุ (Johnson & Finn, 2017) 

กำรออกแบบใหผู้สู้งอำยตุอ้งค ำนึงถึงหลำยอยำ่งเน่ืองดว้ยปัจจยัทำงกำยภำพของผูสู้งอำยุ
ลดลงและเส่ือมถอยลงอยำ่งเห็นไดช้ดัในหลำยมิติ เช่น กำรมองเห็น กำรเคล่ือนไหว กำรฟังหรือ 
ไดย้นิ กำรพูด และกำรรับรู้ ตอบสนองต่ำง ๆ  

คู่มือมำตรฐำน ไอโซ หรือ ไอ เอส โอ (International Organization for Standardization 
2001) ไดก้ล่ำวถึงเร่ืองกำรออกแบบเพื่อผูสู้งอำยแุละผูพ้ิกำรไวไ้ดอ้ยำ่งน่ำสนใจเก่ียวกบัปัจจยัท่ีตอ้ง
ค ำนึงก่อนกำรออกแบบ ซ่ึงในกรณีน้ีผูวิ้จยัไดย้กมำเฉพำะประเด็นท่ีน่ำสนใจและเป็นประโยชน์ต่อ
กำรออกแบบส่วนต่อประสำน ไดแ้ก่  

- สถำนท่ีในกำรใชง้ำน  
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- เร่ืองของลกัษณะแสง ระดบัของแสงมีควำมเพียงพอไหม   
- เร่ืองของสีและควำมแตกต่ำงของสี กำรใชค้วำมแตกต่ำงของสี บำงคู่สีไม่สำมำรถ

แยกแยะไดใ้นคนบำงกลุ่ม เช่น เขียวและแดง ไม่สำมำรถแยกแยะได ้ถำ้บุคคลผูน้ั้นตำบอดสี 
-ขนำด รูปแบบของตวัอกัษร และ สัญลกัษณ์ ขนำดของฟอนตมี์ควำมสัมพนัธ์กบั

ระยะห่ำง กำรเรืองแสง กำรแต่งต่ำงของสีกบัพื้นหลงั ไม่ว่ำจะเป็นฟอนตใ์นรูปแบบไหนก็ตอ้งเลือก
ใหเ้หมำะสม แต่ ลกัษณะฟอนตท่ี์ใชต้วัใหญ่ทั้งหมด (Capital) นั้นท ำให้อ่ำนยำกส ำหรับผูมี้ปัญหำ
ทำงกำรมองเห็น 

-กำรใชภ้ำษำในกำรส่ือสำรทั้งกำรเขียนและกำรพูด ค ำแนะน ำท่ียุง่ยำกซบัซอ้นจะท ำให้
ผูสู้งอำยลุะทิ้งและไม่สนใจ กำรเขียนกำรพูดแบบเรียบง่ำย สั้นไดใ้จควำม ตรงไปตรงมำ ไม่ใชภ้ำษำ
เทคนิคต่ำง ๆ และเขำ้ใจง่ำย จะช่วยใหผู้สู้งอำย ุหรือคนท่ีมีปัญหำทำงดำ้นกำรมองเห็นและไดย้นิ 
สำมำรถเขำ้ใจไดม้ำกขึ้น อำจจะใชภ้ำพประกอบแทนในกำรบรรยำยก็จะช่วยใหเ้ขำ้ใจไดง้่ำยขึ้น 

ผูสู้งอำยมุกัจะมีปัญหำเร่ืองควำมเส่ือมอยูห่ลำยอยำ่งท่ีส่งผลต่อกำรใชอุ้ปกรณ์มือถือ วลยั
นุช สกุลนุย้ และ เรสวดี ศกัด์ิดุลยธรรม (วลยันุช สกุลนุย้ และเรสดี ศกัด์ิดุลยธรรม, 2561) กล่ำวถึง
อุปสรรคในกำรใชง้ำนระบบหนำ้จอสัมผสัของผูสู้งอำยุ ส่วนมำกจะมีปัญหำกบัตวัหนงัสือท่ีเลก็
มำกและไอคอนต่ำง ๆ กำรใชสี้สันท่ีแสบตำท ำใหเ้กิดกำรเม่ือยลำ้ของสำยตำ ค่ำใชจ่้ำยในกำรเขำ้ถึง
อินเตอร์เน็ต และส่วนมำกขำดควำมรู้ในกำรใชง้ำน ในส่วนควำมตอ้งกำรของผูสู้งอำยุผูสู้งอำยใุช้
เทคโนโลยเีพื่อในกำรหำขอ้มูล เพื่อใหเ้ท่ำทนัเหตุกำรณ์ต่ำง ๆ พฒันำควำมสำมำรถของตนเอง และ
เพื่อควำมบนัเทิง คลำยเหงำ เป็นตน้ พบวำ่ผูสู้งอำยท่ีุเล่นเกมส่วนมำกจะเล่นเกมท่ีมีลกัษณะเป็นเกม
ปริศนำเน่ืองจำกเป็นเกมท่ีช่วยเสริมเร่ืองกำรเคล่ือนไหว และฝึกควำมจ ำเพื่อพฒันำสมรรถภำพ
ร่ำงกำยป้องกนักำรเส่ือมถอย โดยวำ่เพศชำยจะมีกำรใชเ้ทคโนโลยแีละเรียนรู้เทคโนโลยมีำกกวำ่
เพศหญิง 

2.2.6.3 การมองเห็น และการได้ยิน 
เม่ืออำย ุ40 เป็นตน้ไป เลนส์นยัน์ตำเร่ิมมีควำมแขง็ และสำยตำจะเร่ิมยำวขึ้น ท ำใหส่้งผล

ถึงกำรอ่ำน และระยะกำรมองเห็น ซ่ึงเป็นไปไดย้ำกกวำ่เดิม ระยะกำรมองเห็นก็เร่ิมเห็นส่ิงต่ำง ๆ ท่ี
ใกลย้ำกขึ้น ท่ีเรียกวำ่อำกำรสำยตำยำว 

ผูสู้งอำยไุดท้ ำลองปรับขนำดตวัอกัษรบนหนำ้จอ ใชข้นำด 36 พอยท ์ถึงจะอ่ำนไดส้บำย 
ซ่ึงตวัอกัษรบนไอโฟนมีขนำด 12 พอยท ์เท่ำนั้นเอง เร่ืองของสีก็มีกำรมองเห็นท่ีไม่ชดัเจนดว้ย
เหมือนกนักบับำงสีท่ีใกลเ้คียงกนั 

หลกักำรออกแบบดำ้นกำรมองเห็น ควรใชต้วัอกัษรไม่เล็กกวำ่ 16 พอยท ์ขึ้นอยูก่บั
อุปกรณ์ ระยะ และช่องวำ่งระหวำ่งบรรทดั ควรปรับขนำดตวัอกัษรเองได ้ควำมแตกต่ำงของสีกบั
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ตวัอกัษร ตำมอตัรำส่วนควำมแตกต่ำง (Contrast ratio) หลีกเล่ียงกำรใชสี้น ้ำเงินแลว้สีฟ้ำ ควรมี
ตวัหนงัสือบรรยำยใตว้ีดีโอ หรือเสียง (Campbell, 2015) 
 ผูสู้งอำยใุนประเทศมำเลเซีย (Nasir et al., 2008) กล่ำวถึงปัญหำเก่ียวกบักำรใช้
โทรศพัทมื์อถือไวด้งัน้ี 

ปุ่ มค่อนขำ้งเลก็เกินไป พวกเขำชอบท่ีเป็นปุ่ มแบบเมทลัลิค (Metallic) และจะยบุลงเม่ือมี
กำรกดลกัษณะของเมนูค่อนขำ้งซบัซอ้นและมีหลำยอยำ่งมำกเกินไปเพรำะวำ่ผูสู้งอำยใุชเ้วลำ
ค่อนขำ้งมำกในกำรคิดและพิจำรณำส่ิงต่ำง ๆ  

- ค ำสั่งหรือตวัเลือกบำงอยำ่งนั้นยำกต่อกำรเขำ้ใจ ควรท ำไม่ใหซ้บัซอ้นและแยก
ออกเป็นปุ่ มไป 

- ลกัษณะตวัหนงัสือท่ีใหญ่เพียงพอและแสงหนำ้จอควรติดอยูต่ลอดเวลำขณะใชง้ำน 
- ลกัษณะรูปทรงของมือถือนั้นมีขนำดเลก็เกินไป  
- รูปแบบของสีน ้ำยงัไม่ค่อยส ำคญัเท่ำกบักำรใชง้ำน ผูสู้งอำยบุำงคนนั้นไม่ชอบสีท่ี

ฉูดฉำดเพรำะวำ่ไม่อยำกเป็นเป้ำสำยตำในขณะใชมื้อถือท่ำมกลำงฝงูชน 
 ไอโอน่ำ เอียนคู และ บอคแดน เอียนคู (Iancu & Iancu, 2017) ไดพู้ดถึงกำรออกแบบ
ส่วนต่อประสำนในเร่ืองของประสำทกำรรับรู้ ทำงกำรมองเห็นและกำรไดย้นิไวต้ำมตำรำงท่ี 4 ดงัน้ี 
 
ตำรำงท่ี 4 กำรออกแบบส่วนต่อประสำนของประสำทกำรรับรู้ทำงกำรมองเห็นและกำรไดย้นิ 
 

กำร
มองเห็น 

-ตวัหนงัสือท่ีสำมำรถปรับเปล่ียนขนำดไดร้ะหวำ่ง 12 พอยต ์(Point) หรือ 14  พอยต ์
(Point) 
-ควรมีควำมแตกต่ำงอยำ่งมำกระหวำ่งพื้นหลงักบัปุ่ มและตวัอกัษร 
-ควรใหค้วำมส ำคญัเร่ืองของขนำด และพื้นผิว  
-หลีกเล่ียงกำรใชพ้ื้นหลงัท่ีเป็นรูปภำพเพรำะจะท ำใหดู้ยุง่เหยงิสับสน 

กำรฟัง - ค่ำควำมถี่ของเสียงคุณอยูใ่นระดบักลำง 
- ไม่ควรใชเ้สียงท่ีคอมพิวเตอร์สร้ำงขึ้น 
- จงัหวะกำรพูดควรเป็นธรรมชำติ มีกำรเนน้ท่ีถูกตอ้ง 

 
  



 60 

2.2.6.4 ค่าความแตกต่างสี (Color Contrast Ratio) 
ค่ำควำมแตกต่ำงของสีสำมำรถบอกไดว้ำ่เป็นควำมแตกต่ำงควำมเขม้ขน้ของแสงระหวำ่ง

สี 2 สีท่ีใกลเ้คียงกนั เช่น สีของวตัถุบนพื้นหลงั ค่ำควำมแตกต่ำงของสีแสดงออกเป็นตวัเลข ค่ำ
อตัรำส่วนควำมแตกต่ำงของสีสำมำรถแยกไดร้ะหวำ่ง 1 ถึง 21 สำมำรถเขียนแสดงไดด้งัน้ี 1:1  ถึง 
21:1  ในกำรใชค้วำมแตกต่ำงของสี WCAG (Web Content Accessibility Guidelines) กล่ำวถึงค่ำ
ควำมตอ้งกำรควำมแตกต่ำงต ่ำสุดท่ีเหมำะสม ไวท่ี้ 4.5:1 แต่ถำ้ตวัหนงัสือนั้นใหญ่มำกก็เป็น 3:1 
ปัจจุบนันั้นมีเคร่ืองมือต่ำง ๆ และเวบ็ท่ีสำมำรถเช็คค่ำอตัรำส่วนควำมแตกต่ำงของสีได ้เช่น 
https://contrastchecker.com หรือ Contrast Ratio Checker ซ่ึงเป็นตวัเสริมของเวบ็เบรำเซอร์โครม 
(Chrome) (W3C Web Accessibility Initiative (WAI), 2010) 

2.2.6.5 ระดับเสียง 
WCAG (Web Content Accessibility Guidelines ) พูดถึงเร่ืองกำรใชเ้สียงพื้นหลงั 

ลกัษณะเพลงบรรเลงควรมีเสียงไม่ต ่ำกวำ่ 20 เดชิเบล และควรเบำกวำ่ เสียงหลงั หรือเสียงพูด แลว้
ยงักล่ำวถึงลกัษณะเสียงท่ีท่ีมีควำมยำวเกิน 3 นำที ตอ้งมีตวัเปิดปิดเสียง หรือ ตวัควบคุมเสียงดว้ยให้
เหมำะสม (W3C Web Accessibility Initiative (WAI), 2010) 

2.2.6.6 การเคล่ือนไหวของผู้สูงอายุ 
กำรเคล่ือนไหวของผูสู้งอำยกุำรถดถอยลงตำมอำยซ่ึุงจะท ำใหใ้ชง้ำนยำกขึ้นกวำ่เดิมใน

เร่ืองของกำรควบคุมกำรใชง้ำนบนอุปกรณ์ดิจิทลั เช่น กำรลำกกำรเล่ือน แถบเล่ือน (Scroll bar) กำร
ขยำย รวมถึงกำรใชก้ำรควบคุมโดยท่ำทำง (Gesture) ต่ำง ๆ  

หลกัการออกแบบด้านการเคล่ือนไหว 
วตัถุท่ีอยูใ่นส่วนต่อประสำนควรมีระยะห่ำงไม่มำกนกั ส่วนลกัษณะของปุ่ มสัมผสัอยำ่ง

นอ้ย เส้นทแยง 9.6 มิลลิเมตร ยกตวัอยำ่งเช่น 44 คูณ 44 พิกเซล (Pixel) บน ไอแพท (iPad) ส ำหรับ
คนท่ีอำยมุำกก็อำจจะตอ้งใหญ่กวำ่ ส่วนปุ่ มท่ีถูกคลิกดว้ยเมำส์ควรมีขนำดประมำณอยำ่งนอ้ย เส้น
ทแยง 11 มิลลิเมตร  

ไอโอน่ำ เอียนคู และ บอคแดน เอียนคู (Iancu & Iancu, 2017) กล่ำวถึงกำรออกแบบส่วน
ต่อประสำนในบริบทของกำรเคล่ือนไหวของผูสู้งอำยไุวว้่ำ ควรจดัเวลำท่ีพอเหมำะสมและเพียงพอ
ต่อกบักำรป้อนขอ้มูลหรือค ำสั่ง ควรลดจ ำนวนกลุ่มใหน้อ้ยท่ีสุด เพิ่มขนำด และมีพื้นท่ีวำ่งท่ี
เพียงพอ มีกำรใชรู้ปแบบเมนูแบบปกติ หลีกเล่ียงกำรใชเ้มนูแบบเล่ือนลง (Drop down menu) 

2.2.6.7 การส่ือสารกบัผู้สูงอายุ 
ยกตวัอยำ่งเร่ืองกำรส่ือสำรกบัผูสู้งอำยุ มีผูสู้งอำยคุนหน่ึงไดก้ ำลงัสมคัรสมำชิกกบั

แอปเปิล  ตวัโปรแกรมถำมถึงกำรตั้งรหสัผำ่นเพื่อควำมปลอดภยัโดยตอบค ำถำมวำ่ เธอใชร้ถยนต์
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อะไรคนัแรก ซ่ึงผูสู้งอำยกุ็หัวเรำะและตอบวำ่ใครจะไปจ ำได ้เป็นค ำถำมท่ีไม่สมควรท ำอยำ่งยิง่โดย
ปกติแลว้คนออกแบบเป็นคนอำยแุค่เพียง 30 ตน้ตน้ และอำจจะลืมนึกถึงผูสู้งอำยกุ็เป็นได ้แกไ้ขได้
โดยระมดัระวงัเร่ืองของเน้ือหำหรือกำรใชค้  ำพูดเพื่อส่ือสำรกบัผูสู้งอำย ุ

2.2.6.8 ประสบการณ์ในการใช้เทคโนโลยีของผู้สูงอายุ 
ผูสู้งอำยบุำงคนก็ไม่เคยใชเ้ทคโนโลยเีลย บำงท่ำนก็ไม่รู้จกักำรใชแ้ถบตวัเล่ือน (Scroll 

bar) หรือช่องคน้หำ 
2.2.6.9 การรับรู้ของผู้สูงอายุ (Cognition) 
กำรรับรู้ของผูสู้งอำยเุป็นปัญหำใหญ่และมำพร้อมกบัอำยุท่ีมำกขึ้นแบ่งออกเป็น 3 อยำ่ง

ส ำหรับงำนออกแบบคือควำมจ ำ ควำมตั้งใจ และกำรตดัสินใจ 
ไอโอน่ำ เอียนคู และ บอคแดน เอียนคู (Iancu & Iancu, 2017) กล่ำวถึงกำรออกแบบส่วน

ต่อประสำนท่ีเหมำะสมกบัผูสู้งอำยใุนเร่ืองของกำรรับรู้ไวว้ำ่ควรแสดงขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งเท่ำนั้น ไม่
ควรแสดงขอ้มูล 2 อยำ่งพร้อมกนั ใชส้ัญลกัษณ์และส่ิงท่ีคุน้เคยจำกชีวิตจริงปัจจุบนั 

2.2.6.10 ความจ า (Memory) 
ควำมจ ำในผูสู้งอำยสุ่งผลแตกต่ำงกนัล ำดบัช่วงอำยุ ควำมจ ำในขั้นตอนต่ำง ๆ 

(Procedural memory) โดยปกติแลว้จะไม่ส่งผลต่อส่วนน้ีเพรำะวำ่มีกำรเรียนรู้ตลอดเวลำ แต่
ควำมจ ำท่ีมีปัญหำ และท ำใหเ้กิดควำมทุกขส์ ำหรับผูสู้งอำยุ คือ ควำมจ ำแบบสั้น (Short term 
memory) และ ควำมจ ำอำศยัเหตุกำรณ์ (Episodic memory) ควำมจ ำเก่ียวกบัเหตุกำรณ์ต่ำง ๆ ใน
ชีวประวติัของตนเอง ท่ีสำมำรถระลึกไดภ้ำยใตอ้ ำนำจจิตใจและน ำมำกล่ำวไดอ้ยำ่งชดัแจง้ ซ่ึง 2 
อยำ่งน้ีควรระมดัระวงั ผูสู้งอำยมีุปัญหำในกำรเขำ้ใจและกำรผสมผสำนในอินเทอร์เฟสท่ีซบัซอ้น 

ควำมจ ำคำดหวงั(Prospective memory) มุ่งหวงัจดจ ำท่ีจะท ำอะไรบำงอยำ่งในอนำคตก็
เป็นปัญหำส ำคญัอีกอยำ่งหน่ึงท่ีเกิดขึ้นกบัผูสู้งอำย ุซ่ึงเก่ียวขอ้งกบักำรท ำกิจวตัรประจ ำวนัอยำ่ง 
เช่น กำรจ ำวำ่ตอ้งทำนยำเม่ือไหร่ทุกวนั 

ผูสู้งอำยสุ่วนมำกจะจดักำรกบัส่ิงเหล่ำน้ีโดยกำรจดบนัทึกหรือกำรใชป้ฏิทินจดลงบน
กระดำษเพื่อจดจ ำส่ิงต่ำง ๆ แต่ท่ีจริงแลว้เทคโนโลยกี็สำมำรถทดแทนส่ิงเหล่ำน้ีไดถ้ำ้ถูกออกแบบ
ใหดี้ 

กำร์วิน อลนัวูด (Allanwood & Beare, 2014) พูดถึงเร่ืองกำรควำมจ ำของผูใ้ชไ้ว ้เม่ือมี
กำรใชอุ้ปกรณ์และเขำ้ถึงอุปกรณ์กำรใชง้ำนของผูใ้ชม้กัมีล ำดบัขั้นตอนกำรใชแ้ละใชเ้วลำท่ีมำก
และจะเก็บขอ้มูลท่ีส ำคญัจำกขั้นตอนหน่ึงไปสู่อีกขั้นตอนหน่ึง ควำมสำมำรถในกำรจ ำของมนุษยมี์
ขีดจ ำกดัในกำรจ ำ นกัออกแบบควรออกแบบกำรใชง้ำนใหล้ดภำระในกำรจดจ ำส่ิงต่ำง ๆ และสร้ำง
ประสบกำรณ์ในกำรใชท่ี้สำมำรถเขำ้ใจและรับรู้ไดโ้ดยง่ำย 
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การแก้ไขปัญหาเร่ืองความจ า   
กำรออกแบบท่ีใหผู้สู้งอำยอุ่ำนหรือท ำงำนนำน ๆ ควรท่ีจะตอ้งใหข้อ้มูล ควำมคืบหนำ้ 

เป้ำหมำยหรือเตือนวำ่เรำก ำลงัท ำอะไรอยู่  หลีกเล่ียงกำรแยกขั้นตอนออกเป็นหลำย ๆ หนำ้เพรำะวำ่
จะลืมหนำ้ท่ีแลว้ท ำอะไรไป 

กำร์วิน อลนัวูด (Allanwood & Beare, 2014) ยงัเสนอพูดถึงหลกัหลกักำรควำมเรียบง่ำย
เพื่อใชใ้นกำรแกไ้ขปัญหำเร่ืองควำมจ ำเพื่อไม่ให้เป็นภำระต่อผูใ้ช้ กล่ำวไวว้ำ่ ควำมเรียบง่ำยเป็นส่ิง
ท่ีนกัออกแบบช่ืนชอบ กล่ำวคือช่วยลดภำระทำงดำ้นควำมจ ำในกำรใชง้ำนของผูใ้ชแ้ละลดควำม
ตั้งใจในกำรใชง้ำนไดอี้กดว้ย ซ่ึงอำจกล่ำวไดว้ำ่ควำมเรียบง่ำยเป็นหนทำงท่ีฉลำดส ำหรับกำรจดักำร
กบัควำมยุง่เหยงิเพื่อใหง้่ำยต่อกำรเขำ้ถึงตำมควำมตอ้งกำรและเป้ำหมำยของผูใ้ชเ้ป็นหลกั 

2.2.6.11 การตั้งใจหรือเอาใจใส่ (Attention) 
ส่วนน้ีเป็นส่วนส ำคญัของผูสู้งอำยเุร่ืองผูสู้งอำยสุำมำรถท ำไดดี้กวำ่วยัรุ่นเพรำะวำ่

ผูสู้งอำยจุะใชเ้วลำในกำรส ำรวจจุดต่ำง ๆ และหำส่ิงท่ีวยัรุ่นมกัจะขำ้มไปหรือไม่สนใจ ควร
ออกแบบใหช่้วยเหลือผูสู้งอำยโุฟกสัหรือจดจ่อเพียงแค่ส่ิงเดียวต่อคร้ังจะเป็นขอ้ดีส ำหรับทุกเพศทุก
วยัอำย ุ

 
วิธีการออกแบบให้เหมาะสมกบัการตั้งใจ 
ตอ้งใหเ้วลำในกำรปฏิสัมพนัธ์ (Interaction) มำกกวำ่เดิม เช่น  เวลำในกำรยกเลิก หรือ

หมดเวลำ (Time Out) หรือกำรเตือนเวลำไม่ปฏิสัมพนัธ์กบัจอ หลีกเล่ียงกำรท ำอะไรหลำย ๆ อยำ่ง
พร้อมกนัผลหนำ้จอเดียวกนั 

2.2.6.12 การตัดสินใจ (Decision-Making) 
ส ำหรับวยัรุ่นดูเหมือนวำ่จะประเมินตวัเลือก (Option) ก่อนท่ีจะเลือกดู แต่ผูสู้งอำยมีุกำร

ตดัสินใจท่ีแตกต่ำงกนัไป เขำเนน้ท่ีควำมรู้ก่อน เม่ืออำยมุำกจะใหน้ ้ำหนกัเก่ียวกบัควำมคิดเห็นของ
ผูเ้ช่ียวชำญ เช่น หมอส ำหรับเร่ืองของเวชภณัฑ ์มำก่อน 

วิธีการออกแบบเพ่ือช่วยในการตัดสินใจ 
ควรมีควำมเห็นของผูเ้ช่ียวชำญเพื่อชกัชวนในกำรใชห้รือกระท ำอยำ่งใดอยำ่งหน่ึง 
2.2.6.13 ทัศนคติของผู้สูงอายุท่ีมีต่อเทคโนโลยี 
ผูสู้งอำยท่ีุใชอุ้ปกรณ์สมยัใหม่ เช่น มือถือ คอมพิวเตอร์ แทบ็เลต็ บำงคนนั้นกลวักำร

ผิดพลำดท่ีจะเกิดขึ้น กลวัท ำพงั จึงท ำใหผู้สู้งอำยใุชเ้วลำในกำรอ่ำนขอ้มูลทั้งหนำ้จอก่อนท่ีจะ
ตดัสินใจในกำรสั่งกำร หรือ คลิก กดปุ่ มลงไป ผูสู้งอำยตุอ้งเช็คและเช็คอีกคร้ังเพื่อใหแ้น่ใจวำ่
ถูกตอ้ง 
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ผูสู้งอำยยุงัชอบใชง้ำนในเส้นทำงท่ีเคำ้คุน้เคย ไม่กลำ้ท่ีจะออกนอกเส้นทำงกำรคน้หำ 
เช่น ลองใช ้ทำงลดั เส้นทำงท่ีสั้นกวำ่เดิน เพรำะกลวัวำ่จะเกิดกำรผิดพลำดขึ้น  

กำรทดลองอะไรใหม่ ๆ หรือท่ีไม่คุน้เคย เช่น กำรดำวโหลดไฟลจ์ำก อินเทอร์เน็ตก็เป็น
ปัจจยัหน่ึงท่ีท ำใหผู้สู้งอำยไุม่กลำ้ท่ีจะคลิก และยงัไม่ชอบท่ีจะใส่ขอ้มูลของตนเอง กำรใชบ้ตัร
เครดิต ในกำรซ้ือของออนไลน์เพรำะยงัไม่มีควำมเช่ือมัน่ในระบบกำรรักษำควำมปลอดภยั  

ผูสู้งอำยไุม่ค่อยมีควำมมัน่ใจในกำรใชเ้ทคโนโลย ีซ่ึงเป็นเหตุผลหน่ึงในกำรเลิกท ำ หรือ
เลิกใช ้ถำ้เจอปัญหำ หรือ อะไรท่ีซบัซอ้น ยำกเกินไป ผูสู้งอำยมุกัจะบ่น หรือวำ่ตวัเองว่ำตนเองไม่
เก่ง และเป็นควำมผิดของเขำเม่ือเคำ้กดอะไรผิดพลำดไป เพรำะเคำ้ไม่ค่อยมีควำมมัน่ใจวำ่ตนเองจะ
สำมำรถใชอุ้ปกรณ์สมยัใหม่ได ้

ส่วนมำกนั้นผูสู้งอำยนุั้นชอบคิดวำ่ตวัเองไม่แก่ ดว้ยหลำยเหตุผลและปัจจยั คือควำม
เส่ือมในผูสู้งอำยบุำงคนมำชำ้ หรือ ผูสู้งอำยเุองชอบเอำตวัเองไปเปรียบเทียบกบัคนอ่ืนท ำใหรู้้สึกวำ่
ตนยงัไม่แก่ ยงัสำมำรถท ำอะไรไดอี้กเยอะ  
    ผูสู้งอำยสุ่วนมำกมกัจะหลีกเล่ียงกำรใชอุ้ปกรณ์ส ำหรับผูสู้งอำยเุพรำะวำ่ รูปลกัษณ์ไม่
สวยงำมดว้ย กำรใชอุ้ปกรณ์ท่ีออกแบบใหส้ ำหรับผูสู้งอำยุ เช่น แวน่ขยำย หรือ อุปกรณ์ ขยำย
ขอ้ควำม อุปกรณ์ช่วยในกำรฟัง จะท ำใหผู้สู้งอำยเุหมือนเป็นคนพิกำร ซ่ึง Roberts และ Simon , 
Wilkinson และ Ghandi กล่ำวไว ้

การแก้ปัญหาเร่ืองทัศนคติการใช้งานเทคโนโลยีของผู้สูงอายุ 
เม่ือผูสู้งอำยตุอ้งท ำอะไรนำน ๆ หรือกระท ำอะไรท่ีมีขั้นตอนซบัซอ้น เช่น กำรกรอก

แบบฟอร์ม ถำ้แบบฟอร์มมีควำมยำวมำก ควรมีกำรบนัทึกขอ้มูล ขั้นตอนใหผู้สู้งอำย ุกำรกรอก
ขอ้มูลของผูสู้งอำยใุนบำงคร้ังเกิดกำรผิดพลำด เพรำะอำจเกิดกำรผิดพลำดจำกกำรกรอกเองของ
ผูสู้งอำย ุควรอำจจะติดตั้งรูปแบบของช่องกรอกแบบฟอร์มท่ีผูสู้งอำยจุะใชค้วำมคิดนอ้ยท่ีสุด เช่น 
ชุดกำรเลือกวนัเดือนปีในรูปแบบปฏิทิน จะท ำใหผู้สู้งอำยกุรอกขอ้มูลไม่ผิดพลำด แต่ถำ้ใหดี้ถำ้ตวั
โปรแกรมสำมำรถจบัควำมผิดพลำดของผูสู้งอำยไุด ้ก็ท ำกำรเปลี่ยนค่ำท่ีผูสู้งอำยกุรอกใหอ้ยูใ่น
รูปแบบท่ีตอ้งกำร โดยไม่ตอ้งพึ่งควำมสำมำรถของผูสู้งอำยมุำก และควรมีกำรสรุปกำรกระท ำ
ทั้งหมดหลงัจำกผูสู้งอำยไุดใ้ชง้ำนเรียบร้อย ควรลดละกำรบ่นของระบบเม่ือผูสู้งอำยทุ ำงำน กรอก 
หรือ ท ำอะไรผิดพลำด เช่น กำรพบกบั หนำ้ต่ำง “ท่ำนไดก้รอกขอ้มูลผิดพลำด” ควรจะเปลี่ยนจำก
กำรบ่นเป็นกำรใหข้อ้มูลและวิธีกำรท ำท่ีถูกตอ้งมำกกวำ่ ระบบควรมีกำรจดักำรเร่ืองเวลำใหก้บั
ผูสู้งอำยมุำกพอต่อขั้นตอนหรือ กำรท ำงำนขณะท่ีผูสู้งอำยุก ำลงัใชง้ำน และ จะก ำลงัท ำกำรอยำ่งใด
อยำ่งหน่ึง (Johnson & Finn, 2017) 
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2.2.6.14 ควำมสำมำรถในกำรท ำหลำย ๆ อยำ่งพร้อมกนั (Multitasking) 
กำรท ำอะไรหลำยอยำ่งไดใ้นเวลำพร้อม ๆ กนั เป็นไปไดส้ ำหรับกิจกรรมท่ีเคยท ำมำแลว้

หรือเคยฝึกฝนมำแลว้ เป็นแบบอตัโนมติั เช่น กำรเดินระหวำ่งฟังวิทย ุแต่ถำ้กิจกรรมใดท่ีตอ้งกำร
กำรใส่ใจหรือสมำธินั้นไม่สำมำรถท ำไดพ้ร้อมกนั เช่น ก ำลงัขบัรถในเส้นทำงท่ีไม่คุน้เคยพร้อมกบั
คุยโทรศพัท ์ซ่ึงเหตุกำรณ์ทั้งสองตอ้งกำรควำมตั้งใจอยำ่งมำกในกำรท ำ จึงไม่สำมำรถเป็นไปไดท่ี้
สำมำรถท ำไดเ้พรำะวำ่ในผูสู้งอำย ุควำมจ ำในกำรท ำงำน และกำรควบคุมควำมตั้งใจเร่ิมถดถอยลง
เม่ือมีอำยมุำกขึ้น (Johnson & Finn, 2017) 

กำรเส่ือมถอยของควำมจ ำเชิงต ำแหน่งของพื้นท่ี (Spatial memory)  ส่งผลไปยงัเร่ืองของ
กำรสืบคน้คน้หำควำมจ ำช่ือต ำแหน่งของพื้นท่ี (Spatial memory) เป็นส่วนหน่ึงของ Semantic 
Memory คือควำมสำมำรถในกำรสืบคน้คน้หำพื้นท่ีเป็นเสมือน ควำมเช่ือมโยงและควำมสัมพนัธ์
ระหวำ่งพื้นท่ี ซ่ึงหำกควำมสำมำรถในควำมจ ำเชิงต ำแหน่งของพื้นท่ีลดลงตำมอำยขุองคน 
ควำมสำมำรถในกำรคน้หำสืบคน้ ส่ิงท่ีตอ้งกำรจำก เมนู เวบ็ไซต ์หรือ แอปพลิเคชัน่  จะเร่ิมท ำได้
ยำก อำจจะเกิดกำรหลงทำงไดใ้นโลกของไซเบอร์  

เม่ือผูสู้งอำยมีุส่ิงท่ีตอ้งท ำหลำยอยำ่งเกิดควำมวุน่วำยบำงคร้ังอำจจะมองไม่เห็นบำง
ส่วนประกอบหรือบำงวตัถุหรือเหตุกำรณ์ต่ำง ๆ ท่ีเกิดขึ้น เรำสำมำรถแบ่งแยกกำรมองไม่เห็นหรือ
กำรละกำรมองเห็นได ้3 ประเภท 

1. ในบำงคร้ังผูสู้งอำยจุดจ่อกบัส่ิงใดส่ิงหน่ึงเม่ือมีอีกเหตุกำรณ์หน่ึงเกิดขึ้นอำจจะมองไม่
เห็นไดเ้พรำะวำ่ก ำลงัจดจ่อกบัเหตุกำรณ์แรกอยูอ่ยำ่งมีนยัยะ 

2. ไม่สำมำรถมองเห็นวตัถุหรือขอ้มูลบำงอยำ่งเพรำะวำ่ไม่สนใจกบัควำมตอ้งกำรท่ีจะได้
หรืออยำกจะรู้ 

3. กำรเปล่ียนแปลงบนหนำ้จอในบำงคร้ังผูสู้งอำยไุม่ทนัสังเกตกำรเปล่ียนแปลง เช่น  
กำรจองเรือส ำรำญ ผูสู้งอำยไุดจ้ดจ่อต่อวนัและเวลำในกำรจองแต่บำงทีอำจจะไม่เห็นขอ้มูลในเร่ือง
ของรำคำท่ีขึ้นลงอยูข่ณะท่ีเปล่ียนวนัจอง 

มีการตอบสนองท่ีช้าลงและวิธีการค านวณท่ีช้าลง 
ผูสู้งอำยจุะใชเ้วลำในกำรอ่ำนตวัหนงัสือหรือท ำภำรกิจบำงอยำ่งโดยใชเ้วลำค่อนขำ้ง

มำกกวำ่คนปกติ จำกกำรใชเ้คร่ืองตรวจสอบกำรปฏิสัมพนัธ์ทำงสำยตำกบัหนำ้จอจะเห็นไดว้ำ่
ผูสู้งอำยใุชเ้วลำในกำรมองดว้ยสำยตำนำนกวำ่ปกติก่อนท่ีจะท ำกำรปฏิสัมพนัธ์กบัส่ิงส่ิงนั้น  

ความคุ้นชินกบัเทคโนโลยีและการควบคุมอุปกรณ์ 
โดยส่วนมำกผูสู้งอำยจุะไม่มีควำมคุน้เคยกบัเทคโนโลยดิีจิทลั และขำดควำมคุน้เคย

เก่ียวกบักำรเขำ้ใจสัญลกัษณ์ต่ำง ๆ ในอุปกรณ์สมยัใหม่ เพรำะผูสู้งอำยพุบกบัควำมยำกต่อกำรจดจ ำ 
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และเขำ้ใจต่อสัญลกัษณ์ต่ำง ๆ บนอุปกรณ์ต่ำง ๆ โดยกำรขำดกำรออกแบบสัญลกัษณ์ท่ีเป็น
มำตรฐำน เพื่อใหเ้ขำ้ใจกบัทุกคน ผูสู้งอำยดุว้ยส่วนมำกจะไม่เขำ้ใจและไม่มีควำมรู้เก่ียวกบัเร่ือง 
กำรควบคุมโทรศพัทมื์อถือแบบสัมผสัหลำยจุดหรือกำรควบคุมกำรวำดผำ่นลวดแพทเทิร์น 
(Gestures) ต่ำง ๆ ไม่วำ่จะเป็นกำรใชน้ิ้วทั้งสองน้ิวเพื่อท ำกำรซูม ยอ่ ขยำย หรือลำกทั้งหมดน้ีท่ี
ผูสู้งอำยขุำดควำมคุน้เคย ผูสู้งอำยท่ีุเคยใชค้อมพิวเตอร์จะเขำ้ใจเก่ียวกบัระบบกำรเล่ือนลง 
(Scrolling) บนระบบคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ ผูสู้งอำยจุะมีควำมคุน้เคย และกลำ้มเน้ือเกิดกำรคุน้ชิน 
(Muscle Memory) เม่ือมำใชร้ะบบสัมผสัอำจจะเกิดควำมสับสนไดก้บัทิศทำงของกำรเล่ือนเน้ือหำ 
ซ่ึงกำรขำดมำตรฐำนในกำรควบคุมอุปกรณ์ในแต่ละอุปกรณ์นั้นเป็นปัญหำส ำคญัส ำหรับผูสู้งอำย ุ
กำรเล่ือนลง (Scrolling) แต่หนำ้จอมือถือนั้นใชแ้ค่น้ิวเดียว แต่ถำ้เป็นบนแผงควบคุมดว้ย
คอมพิวเตอร์แบบพกพำ (Laptop) ของ Apple กำรใชง้ำนตอ้งใชส้องน้ิว 

งำนวิจยัเร่ืองของกำรใชเ้กมดิจิทลัชุดเคล่ือนไหวทำงกำยส ำหรับผูสู้งอำยุ (Pyae, 2016) 
นั้นไดก้ล่ำวถึงหลกักำร ขอ้เสนอแนะกำรใชง้ำนของกำรออกแบบเกมหรือกิจกรรมท่ีใชก้ำร
เคล่ือนไหวกบัผูสู้งอำยไุวว้ำ่ 

- รูปแบบกำรสอนแนะน ำในกำรเล่นหรือสำธิตวิธีกำรเล่นควรออกแบบใหง้่ำยต่อกำรท ำ
ตำม 

- ค  ำแนะน ำในเกม ควรออกแบบใหเ้ป็นมิตรกบัผูสู้งอำยุ 
- กำรท่ีใชท้่ำทำงซ ้ำ ๆ หรือกำรขยบัท่ำทำงซ ้ำ ๆ อำจะท ำใหค้วำมสนุกของผูสู้งอำยลุดลง 

และไม่สนใจ เกิดอำกำรเบ่ือไดใ้นท่ีสุด 
- ควำมสนุกของเกมนั้นเป็นปัจจยัท่ีส ำคญัมำกในกำรออกแบบกิจกรรมหรือเกมใชก้บั

ผูสู้งอำย ุผูสู้งอำยบุำงคนไม่สนุกหรือมีอำรมณ์ร่วมดว้ยเพรำะ ผูสู้งอำยนุั้นประสบพบกบัควำมยำก
ในกำรใชง้ำน 

- เทคนิคกำรมีปฏิสัมพนัธ์ควรถูกพิจำรณำ เม่ือใหใ้ชง้ำนง่ำยและเป็นมิตรต่อผูสู้งอำยุ 
เพรำะถำ้หำกผูสู้งอำยพุบกบัควำมยำกหรืออุปสรรคในกำรใชง้ำน อำจจะไม่อยำกเขำ้ร่วมท ำ
กิจกรรมนั้นได ้

- ลกัษณะกรำฟฟิกในเกม หรือกิจกรรม ควรเป็นอะไรท่ีเรียบง่ำยและเป็นมิตรต่อผูสู้งอำยุ 
เพื่อลดควำมยุง่เหยงิ ซบัซอ้นขณะเล่นเกม รวมทั้งลดกำรท ำใหเ้สียสมำธิขณะท ำกิจกรรม ซ่ึงบริบท
กิจกรรมหรือบริบทของเกมผูสู้งอำยคุ่อนขำ้งท่ีจะชอบท ำกิจกรรมท่ีคุน้เคยอยูใ่นชีวิตจริง เช่น กำร
เล่นเกมไพ่ โบวล่ิ์ง หรือ เกมกีฬำ 
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- เร่ืองของเสียงควรเหมำะสมกบัผูสู้งอำยุ จำกกำรสังเกตกำรณ์ และวิจยั ผูสู้งอำยไุม่ชอบ
เสียงท่ีดงัมำกจนเกินไป เพรำะจะเกิดกำรรบกวนท ำใหเ้สียสมำธิ  ควรเป็นเพลงท่ีเหมำะสมกบัวยัใน
ยคุนั้น 

- กำรใหค้ะแนน หรือรำงวลัควรมีควำมหมำยกบัผูสู้งอำยุ เพรำะผูสู้งอำยอุำจไม่เขำ้ใจ
เร่ืองของคะแนน และไม่สำมำรถเป็นแรงจูงใจใหก้บัผูสู้งอำยใุนกำรเล่นไดม้ำกพอ และบำงคนไม่
เขำ้ใจวำ่เอำไปท ำประโยชน์อะไรได ้กำรสร้ำงรูปแบบคะแนนตอ้งท ำใหผู้สู้งอำยเุขำ้ใจไดอ้ยำ่งง่ำย 

- ผูสู้งอำยอุำจจะไม่เขำ้ใจเป้ำหมำยของเกม หรือกิจกรรมท่ีก ำลงัท ำอยูว่ำ่ท ำไปเพื่ออะไร 
เช่น ไม่ทรำบวำ่ก ำลงัมุ่งหนำ้ไปสู่อะไรเป็นตน้ กำรออกแบบตอ้งบอกและใหผู้สู้งอำยเุขำ้ใจวำ่ก ำลงั
อยูท่  ำอะไรอยูแ่ละก ำลงัจะท ำอะไรต่อไป 

2.2.6.15 การออกแบบสัญลักษณ์ หรือไอคอน ส าหรับแอปพลิเคชันบนส่วนต่อประสาน 
รูปแบบสัญลกัษณ์ หรือ ไอคอน (Icon) เป็นภำษำท่ีใชก้นัทั้งโลกและสำมำรถเขำ้ใจได้

โดยไม่เก่ียวขอ้งกบัเช้ือชำติ ซ่ึงผูค้นจะใชส้ัญลกัษณ์ในกำรส่ือสำร และถ่ำยทอดแสดงออก มำตั้งแต่
สมยัโบรำณ เช่น ภำพฝำผนงัในถ ้ำ ในยคุของอียปิต ์ส่ือควำมเป็นรูปภำพมำจนถึงทุกวนัน้ีและ
สำมำรถเขำ้ใจไดอ้ยำ่งง่ำยดำย  ซ่ึงสัญลกัษณ์ หรือ ไอคอน (Icon) ไม่ถูกจ ำกดัในเร่ืองของภำษำ 
สัญลกัษณ์ทำงทศัน์จึงสำมำรถใชส่ื้อควำมหมำยแทนค ำพูดในภำษำต่ำง ๆ ในโลก (Galaburda, 
2019) 

ประเภทของสัญลกัษณ์หรือ Icon 
พกิโตแกรม (Pictogram) 
เป็นสัญลกัษณ์ไอคอนท่ีไดรั้บควำมนิยมมำกท่ีสุด ท่ีถ่ำยทอดควำมหมำยผำ่นวตัถุ เช่น 

สัญลกัษณ์เคร่ืองบินหมำยถึง สนำมบิน 
ไอดีโอแกรม (Ideogram) 
ประเภทของสัญลกัษณ์ท่ีค่อนขำ้งมีควำมซบัซอ้นแสดงถึงแนวควำมคิด ซ่ึงจะใชรู้ปทรง

พื้นฐำน เช่น รูปทรงวงกลมท่ีมีเส้นคำดกลำง จะหมำยควำมวำ่ ไม่ หรือเคร่ืองหมำยบวกและลบ 
รูปแบบของสัญลักษณ์หรือไอคอน 
สัญลกัษณ์สำมำรถแบ่งออกไดห้ลำยรูปแบบ ตำมภำพท่ี 9 ดงัน้ี 
 



 67 

 

ภำพท่ี 9 รูปแบบของสัญลกัษณ์ หรือไอคอน 
 

1. สัญลกัษณ์รูปแบบลำยเส้น (Outline Icons) เป็นรูปแบบสัญลกัษณ์ท่ีสุด สร้ำงมำจำก
เส้นรูปร่ำงภำยนอก 

2. สัญลกัษณ์รูปแบบเติมเตม็ (Filled Icons) เป็นรูปแบบสัญลกัษณ์ท่ีมีสีดำ้นในและมีเส้น
ขอบภำยนอกดว้ย 

3. สัญลกัษณ์รูปแบบพื้นเตม็ (Glyph Icons) เป็นสัญลกัษณ์ท่ีมีพื้นท่ีเตม็ภำยในไม่มีเส้น
ขอบ ส่วนมำกเป็นลกัษณะสีเดียวเติมเตม็  

4. สัญลกัษณ์รูปแบบแบนรำบ (Flat Icons) เป็นสัญลกัษณ์แบบท่ีมีพื้นสีดำ้นใน และมี
หลำยสีหลำกน ้ำหนกั 

5. สัญลกัษณ์รูปแบบลำยมือ (Hand-Drawn Icons) จะเป็นสัญลกัษณ์รูปแบบท่ีมีกำรเขียน
โดยใชมื้อวำด  

6. สัญลกัษณ์รูปแบบเหมือนจริง (Skeuomorphic Icons) จะเป็นสัญลกัษณ์ท่ีมีควำมตั้งใจ
ในกำรสร้ำงเพื่อใหเ้หมือนกบัวตัถุท่ีอยูบ่นโลกแห่งควำมเป็นจริงพร้อมใส่เงำท่ีชดัเจน 

กำรออกแบบสัญลกัษณ์ไอคอนมีหลำยปัจจยัท่ีตอ้งค ำนึงถึง และตอ้งมีกำรทดสอบให้
แน่ใจวำ่สัญลกัษณ์ทำงทศัน์ ท่ีออกแบบมำนั้นไดเ้ป็นไปตำมจุดประสงคต์ำมตอ้งกำร ผูค้นส่วนมำก
เวลำใชมื้อถือเพื่อหำขอ้มูล มีกำรเร่งรีบจึงตอ้งออกแบบไอคอนใหเ้รียบง่ำยหรือไม่มีสีสัน เพื่อให้
ง่ำยต่อกำรรับรู้ทำงสำยตำและกำรส่ือสำรท่ีรวดเร็วมำกขึ้น ลกัษณะรูปแบบไอคอนท่ีใชบ้นส่วนต่อ
ประสำนมีลกัษณะเชิงปฏิสัมพนัธ์เหมือนกบักำรน ำพำผูใ้ชจ้ำกจุดหน่ึงไปอีกจุดหน่ึงในระยะเวลำ
อนัสั้นเท่ำท่ีจะเป็นไปไดโ้ดยปรำศจำกขอ้สงสัย (Sockwell, 2017) 
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2.2.6.16 อวตาร (Avatar) 
อวตำร (Avatar) ถูกคิดขึ้นใน ยคุ 1970ในเกมเมอริเดียน 59 (Meridian 59) ซ่ึงเกมน้ีผูเ้ล่น

สำมำรถมองเห็นส่ิงต่ำง ๆ ได ้เช่น บำ้น สภำพแวดลอ้ม และผูเ้ล่นอ่ืนในรูปแบบลกัษณะกรำฟฟิก 
ซ่ึงจะตอ้งภำรกิจต่ำง ๆ ในเกม อวตำรควำมหมำยในลกัษณะบริบทบนคอมพิวเตอร์ หรือ โลก
เสมือน อวตำรคือ กำรแสดงตวัแทนของตวัเรำเอง หรือ รูปแทนตวัเรำในลกัษณะรูปแบบกรำฟฟิก 
โดยใชอ้วตำรในกำรส ำรวจโลกเสมือนผำ่นตวัเรำเอง (Theory of avatar) ซ่ึงอวตำร (Avatar)ถูกใช้
ในกำรแสดงออก ลกัษณะอตัลกัษณ์ต่ำง ๆ ในโลกเสมือน (Castronova, 2003) 

กำรปรับรูปแบบ อวตำร (Avatar) จะช่วยใหเ้กิดรูปแบบ อตัลกัษณ์ของผูเ้ล่น หรือผูเ้รียนรู้ 
ในงำนวิจยักล่ำววำ่กำรปรับแต่งรูปแบบของอวตำร (Avatar) เป็นส่ิงส ำคญัของผูเ้ล่น กำรแสดง 
อตัลกัษณ์และลกัษณะเฉพำะตวันั้นจะเก่ียวพนัธ์กบักำรปรับแต่งตวัละคร กำรปรับแต่งยงัเป็น
เคร่ืองมือในกำรใหผู้เ้ล่นส ำรวจตวัเอง ซ่ึงส่งผลใหผู้เ้ล่นมีควำมสัมพนัธ์ท่ีดีกบัตวัละคร อวตำร แลว้
เกิดควำมสนุกเพลินเพลิน และช่วยลดกำรเปรียบเทียบกบัส่ิงอ่ืน หรือ โลกภำยนอก อำจจะเกิดควำม
ไม่พึงพอใจหลงัจำกกำรเปรียบเทียบ หรือเรำสำมำรถสร้ำงมำตรฐำนขึ้นมำวดัตวัเอง (Self-
discrepancy) (Turkay & Kinzer, 2014) 

 

2.3 แนวคดิเกีย่วกบัพฤติกรรมผู้บริโภค (User Experience Design) 
2.3.1 การวิเคราะห์ผู้ใช้ (User Research) 
กำรก ำหนดกลุ่มเป้ำหมำยเรำตอ้งแน่ใจก่อนวำ่เรำจะส่ือสำรไดถู้กตอ้งกบักลุ่มเป้ำหมำย 

วิธีกำรเร่ิมตน้คือตอ้งค ำนึงถึงวำ่ก ำลงัออกแบบใหใ้คร เพื่อใหท้รำบถึงกลุ่มเป้ำหมำยหลกั (Primary 
user groups) ท ำใหท้รำบถึงบทบำท ลกัษณะประชำกร (อำย ุเพศ ครอบครัว สถำนภำพ รำยได ้และ
ศำสนำ) รวมถึงตวัแปร อ่ืน ๆ ท่ีจะส่งผลกระทบต่อผูใ้ช ้เวบ็ หรือส่ือของคุณ ในระดบัสูง กำรใหค้  ำ
จ ำกดัควำมผูใ้ชเ้ป็นไปโดยละเอียดจนถึงขึ้นกำรเขียน แผนภูมิ ผูใ้ชห้ลำยประเภท เช่นเดียวกบักำร
มีปฎิสัมพนัธ์ร่วมกนัอยำ่งไร สำมำรถแยกและก ำหนดกลุ่มเป้ำหมำยไดด้งัน้ี (Unger & Chandler, 
2012) 

-โดยกำรสร้ำง คุณลกัษณะของผูใ้ช ้เรำจะสำมำรถก ำหนดถึงควำมแตกต่ำงของผูใ้ช้
ไดม้ำกขึ้นและทรำบถึงควำมตอ้งกำรของกลุ่มผูใ้ช ้เช่น ตอ้งกำรหำค ำตอบอะไรบำงอยำ่ง ตอ้งกำร
ซ้ือขำย หรือ แลกเปล่ียนแสดงควำมคิดเห็น เป็นตน้ รวมถึงอำจจะตอ้งเขำ้ใจถึงประสบกำรณ์ต่ำง ๆ 
ของผูใ้ช ้เช่น ระดบัควำมรู้ ควำมคุน้เคยทำงดำ้นเทคโนโลยี ควำมเช่ียวชำญในดำ้นต่ำง ๆ หรือ 
จ ำนวนควำมบ่อยในกำรใชอุ้ปกรณ์ต่ำง ๆ ในท่ีน้ียงัรวมไปถึงบริษทัของผูใ้ชท่ี้ผูใ้ชท้  ำงำนดว้ยวำ่มี 
พฤติกรรมแบบไหน คุณลกัษณะของผูใ้ชค้วรท่ีจะครอบคลุมทั้งหมด 
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-อภิปรำยคุณลกัษณะของผูใ้ชก้บัเพื่อนร่วมงำนวำ่ใครเคยมีควำมเก่ียวขอ้งกบัผูใ้ช้
คุณลกัษณะน้ีหรือไม่ 

-กำรใหสิ้ทธ์ิ หรือกำรใหค้วำมส ำคญักบักลุ่มผูใ้ชท่ี้มีคุณลกัษณะแบบเดียวกนัท่ีมี
พฤติกรรมกำรใชซ้ ้ำ 

-ก ำหนดกลุ่มเป้ำหมำยท่ีจะอยูใ่นกำรวิเครำะห์และวิจยัให้ชดัเจน 
2.3.2 การจ าลองกลุ่มผู้ใช้ (Personas) 
กำรท ำวิจยัเก่ียวกบัผูใ้ช ้(User research) สำมำรถสรุปออกแบบมำเป็นแบบตวัอยำ่ง กลุ่ม

ผูใ้ชจ้  ำลอง (Personas) ได ้
เชด คำมำรำ (Camara & Zhao, 2015) กล่ำวถึง Personas ว่ำสร้ำงกลุ่มผูใ้ชไ้ม่ใช่คนจริงแต่

เป็นเพียงตน้แบบท่ีมีคุณลกัษณะของคนจริง เช่น อำย ุเพศ ควำมชอบ ควำมปรำรถนำ แรงกระตุน้ 
เป้ำหมำย ควำมกลวั กำรสร้ำงกลุ่มเป้ำหมำยจะช่วยใหค้นในทีมเห็นภำพรวมของผูใ้ชว้่ำเป็นใครและ
เขำ้ใจปัญหำมำกขึ้น ซ่ึงกลุ่มเป้ำหมำยน้ีจะถูกสร้ำงขึ้นมำจำกกำรวิจยั 
 ส่วน กำร์วิน อลนัวูด (Allanwood & Beare, 2014) ไดใ้ห้ควำมหมำยไวใ้กลเ้คียงกนัคือ
กำรบรรยำยอธิบำยถึงรูปแบบของผูใ้ชอ้ยำ่งมีคุณภำพโดยมำจำกกำรวิจยัและกำรวิเครำะห์
กลุ่มเป้ำหมำยซ่ึงครอบคลุมรำยละเอียด กำรศึกษำ วิถีชีวิต ควำมสนใจ คุณค่ำ ทศันคติ และรูปแบบ
พฤติกรรม  
 หลงัจำกกำรท ำ กลุ่มผูใ้ชจ้  ำลอง (Personas) กำร์วิน อลนัวูด ยงักล่ำวถึงกำรใหชี้วิตกบั 
กลุ่มผูใ้ชจ้  ำลอง (Personas) โดยกำรท ำกำรจ ำลองเหตุกำรณ์ (Scenarios) ซ่ึงเป็นกระบวนกำรหน่ึง
หลงัจำกเม่ือเรำทรำบกลุ่มเป้ำหมำยชดัเจนแลว้ก็สำมำรถใส่ควำมมีชีวิตในกำรใชชี้วิต ซ่ึง กำรจ ำลอง
เหตุกำรณ์ (Scenarios) ส่วนมำกจะถูกเขียนในมุมมองของบุคคลท่ี 3 เป็นกำรบรรยำยเล่ำเร่ืองโดย
กำรใส่กลุ่มเป้ำหมำยใหอ้ยูใ่นบริบท บทบำท และปัญหำท่ีตอ้งถูกแกไ้ข เน้ือเร่ืองจะถูกเล่ำถึงกำรมี
ปฏิสัมพนัธ์และเม่ือผูใ้ชต้อ้งกำรใชเ้พื่อแกไ้ขปัญหำ เพื่อใหบ้รรลุเป้ำหมำย 

2.3.3 การปฏิสัมพนัธ์ (Interaction) 
กำรปฏิสัมพนัธ์เร่ิมตน้จำกกำรคิด หรือ ปรำรถนำท่ีจะกระท ำอยำ่งใดอยำ่งหน่ึง และยงั

เขำ้ใจวำ่ส่ิง ๆ นั้นสำมำรถกระท ำไดด้ว้ย ผูใ้ชต้อ้งสำมำรถตระหนกัรู้ หรือรู้สึกไดท้นัทีวำ่ส่ิงไหน
สำมำรถกระท ำได ้หรือสำมำรถกดได ้ซ่ึงผูอ้อกแบบตอ้งค ำนึงถึงกำรออกแบบหนำ้ตำของส่ิง ๆ นั้น 
(Unger & Chandler, 2012) 

เม่ือตอ้งออกแบบส่ิงท่ีจะถูกกระท ำ เรำควรค ำนึงถึงกำรใชท้ำงกำยภำพในโลกของควำม
เป็นจริง สำมำรถเขำ้ใจไดง้่ำยเพรำะมีท่ีมำ เช่น ปุ่ ม หรือ แทบ็ต่ำง ๆ และ ควรปฏิบติัตำมมำตรฐำน
ของกำรปฏิสัมพนัธ์ เช่น สีของลิงคค์วรแตกต่ำงจำกขอ้ควำม 
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2.3.4 การตอบสนอง (Response) 
เม่ือผูใ้ชเ้ร่ิมกำรกระท ำ หรือมีปฏิสัมพนัธ์ ผูใ้ชม้กัจะคำดหวงักบัส่ิงท่ีจะเกิดขึ้น ผูใ้ชจ้ะสึก

ดีใจเม่ือไดรั้บส่ิงท่ีเกินกำรคำดหวงั ในบำงคร้ังเรำอำจจะตอ้งแยกใหอ้อกระหวำ่งควำมน่ำร ำคำญกบั
ควำมคำดหวงัสูง เช่น ผลของกำรคน้หำนั้นใชเ้วลำนำนเกินไป (Unger & Chandler, 2012) 

2.3.5 แผนผัง รูปแบบการสืบค้น และแผนผังการท างาน (Sitemap) 
รัซ อลัเกอร์ 
ในเบ้ืองตน้และพื้นฐำนตอ้งแน่ใจวำ่ง่ำยต่อกำรเขำ้ใจของผูช้ม และผูพ้บเห็น รูปทรงและ

รูปแบบของ ระบบสืบคน้ หรือ แผนกำรท ำงำนนั้นมีรูปแบบอยูบ่ำ้งโดยท่ีจะกล่ำวถึงนั้นเป็นรูปแบบ
ของ Jesse James Garret เจำ้ของเวบ็ www.adaptivepath.com (Unger & Chandler, 2012) 

Page รูปทรงส่ีเหล่ียมโดยท่ีเขำ้ใจนั้นแลว้แสดงถึงหนำ้ 
Page Stack รูปทรงส่ีเหล่ียมท่ีทบัซอ้นกนัหมำยถึง จ ำนวนหลำย ๆ หนำ้ท่ีมีเน้ือหำ หรือ

รูปแบบท่ีคลำ้ยคลึงกนั 
Decision point จุดกำรตดัสินใจ คือกำรแสดงถึงกำรตอบค ำถำมบำงอยำ่งท่ีมีเส้นทำงแยก

ออกไปเป็นหลำยทำง เช่น กำรเขำ้สู่ระบบ ถำ้ไม่สำมำรถเขำ้ได ้ก็จะพบกบักล่องขอ้ควำมเตือนกำร
เขำ้ระบบผิดพลำด แต่ถำ้ถูกตอ้งก็จะเขำ้ไปสู่หนำ้หลกัได ้

Connector and Arrows ตวัเช่ือมและลูกศรใชใ้นกำรแสดงกำรเช่ือมต่อของหนำ้ และ 
ช้ินส่วนอ่ืน ๆ  

Condition ในส่วนของลกัษณะเง่ือนไขจะใชเ้ส้นประเป็นตวัเช่ือมต่อ 
กำรเขียนแผนผงัควรตอ้งระวงักำรวำงตวัหนงัสือ ตวัหนงัสือควรวำงอยูด่ำ้นในตรงกลำง

ใหส้วยงำม และมีกำรจดัเรียงเช่ือม ใหส้วยงำมเป็นรูปแบบ โดยส่วนมำกส่ิงท่ีผิดพลำดบ่อยคือกำร
ใส่ตวัเลขหนำ้ ควรมีกำรใส่เลขหนำ้ก ำกบัไวใ้น แผนผงัแต่ละหนำ้เพื่อควำมเขำ้ใจ 

2.3.6 แผนผังการท างาน (Task Flow) 
คือแผนผงั หรือแผนภูมิท่ีแสดงเส้นทำงในกำรท ำงำน หรือ ขั้นตอนในกำรใชง้ำนต่ำง ๆ 

ของผูใ้ช ้รูปแบบแผนภูมิก็จะมีลกัษณะเหมือนท่ีกล่ำวมำเบ้ืองตน้ (Unger & Chandler, 2012) 
เชด คำมำรำ (Camara & Zhao, 2015) กล่ำวถึง Flow Diagrams เป็นแผนผงัใชใ้นกำร

แสดงรูปแบบกรำฟิกท่ีแสดงถึงกำรท ำงำนของระบบหรือกำรมีปฏิสัมพนัธ์ต่อกนั และหำปัญหำท่ี
เกิดขึ้น จึงควรออกแบบโดยมีเป้ำหมำยใหผู้ใ้ชท้  ำภำรกิจส่ิงท่ีตอ้งกำรไดอ้ยำ่งรวดเร็ว และสำมำรถ
อธิบำยไดว้ำ่ผูใ้ชมี้กำรเขำ้ใชแ้ละส้ินสุดกำรใชเ้ม่ือไหร่ 

2.3.7 โครงตาข่ายและค าอธิบาย (Wireframes and Annotations) 
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โครงสร้ำงโครงตำข่ำย (Wireframes) คือ โครงร่ำงของกำรออกแบบหนำ้ตำส่วนต่อ
ประสำน รวมถึงเส้น รูปทรง ตวัหนงัสือ ท่ีถูกถ่ำยทอดออกมำเป็นรูปแบบโครงสร้ำงและเป็นส่วน
ของส่วนต่อประสำน จุดมุ่งหมำยท่ีส ำคญัคือใหน้กัออกแบบสนใจแต่โครงสร้ำง และสนใจระบบ
กำรท ำงำนแทนท่ีจะสนใจเร่ืองควำมสวยงำม (Camara & Zhao, 2015) 

โครงสร้ำงโครงตำข่ำย (Wireframes) เป็นเหมือนกำรแสดงใหเ้ห็นถึงจุดประสงคแ์ละ
โครงสร้ำง เช่นเดียวกบัพฤติกรรมกำรใชง้ำนในเวบ็เพจ หรือแอปพลิเคชัน่  เม่ือเรำไดอ้อกแบบ
แผนผงั และแผนภูมิในกำรใชง้ำนจะน ำมำผสมผสำนเพื่อใหเ้กิดประโยชน์สูงสุดในกำรพฒันำเป็น 
ภำพตน้แบบเพื่อใชแ้สดงแนวควำมคิดลกัษณะของโครงตำข่ำย (Wireframe) โดยปกติแลว้จะเป็นสี
ขำวสีด ำ โดยปรำศจำกรูปทรงหรือวตัถุท่ีเป็นเรขณศิลป์ ยงัไม่มีกำรเจำะจงเร่ืองของรูปแบบ ขนำด
ตวัอกัษร แต่เป็นรูปทรงต่ำง ๆ รูปแบบโครงตำข่ำยนั้นเป็นตวัแสดงแนวควำมคิด แสดงถึงสถำนท่ี
ของส่วนต่ำง ๆ ซ่ึงจะเป็นรูปแบบโครงตำข่ำยก่อนจะน ำไปออกแบบจริง 

รูปแบบโครงตำข่ำยจะถูกเขียนก ำกบั อธิบำยโดยใชข้อ้ควำม (Annotation) วำ่มีกำร
ปฏิสัมพนัธ์ หรือวำ่เกิดอะไรขึ้น โดยส่วนมำกมกัจะใส่ขอ้ควำมดงัต่อไปน้ี ฉลำก หรือ ก ำกบัหนำ้ 
เป้ำหมำยปลำยทำง กฎของกระบวนกำร เน้ือหำแหล่งท่ีมำ หรือรวมไปถึงรูปแบบในกำรปฏิสัมพนัธ์  
(Unger & Chandler, 2012) 

2.3.8 โครงตาข่ายแบบไม่ละเอยีด (Low-Fidelity) 
ลกัษณะรูปแบบโครงตำข่ำยแบบไม่ละเอียด ใชใ้นกำรแสดงถึงวตัถุท่ีอยูบ่นหนำ้เวบ็ หรือ 

บน หนำ้จอต่ำง ๆ เช่น ระบบสืบคน้ หรือเมนู แบบฟอร์ม ส่วนของเน้ือหำ รูปภำพ หรือ ส่ือดิจิทลั
อ่ืน ๆ เช่น วีดีโอ (Unger & Chandler, 2012) 

2.3.9 รูปแบบในการควบคุมหน้าจอด้วยมือ (Gestural Interaction) 
ท่ำทำงในกำรควบคุมหนำ้จอท่ีใชท้่ำทำงท่ีเป็นธรรมชำติในกำรปฏิสัมพนัธ์ เช่น กำรปำด 

หรือ กำรหนีบ โดยใชมื้อ แทนท่ีจะใชเ้มำส์หรือคียบ์อร์ด ตำมภำพท่ี 10 กำรสัมผสัดว้ยมือ ส่วนมำก
จะใชก้บัโทรศพัทมื์อถือ ท่ีสำมำรถควบคุมโดยผำ่นท่ำทำงทั้งตวัโดยใชพ้วกอุปกรณ์ Kinect หรือ 
Nintendo Wii รูปแบบท่ำทำงทัว่ไปสำมำรถพบไดม้ำกบนโทรศพัทมื์อถือ หรือ แทบ็เล็ต ท่ำทำงกำร
ควบคุม (Gesture) ท่ีมีควำมคลำ้ยกบั ภำษำแบบหน่ึง เวลำออกแบบควรค ำนึงถึงขนำดพื้นท่ีของปุ่ ม 
และส่วนอ่ืน ๆ ท่ีใชใ้นกำรลำก ซ่ึงส ำคญัมำกส ำหรับกำรออกแบบบนสีสันท่ีจดัจำ้น (Unger & 
Chandler, 2012) 
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ภำพท่ี 10 รูปแบบของท่ำทำงในกำรควบคุมกำรสัมผสัดว้ยมือ (Gesture) 
 

ประสบกำรณ์ของผูใ้ชโ้ดยปรกติทัว่ไปคือกำรกล่ำวถึงควำมรู้สึกของผูใ้ชมี้ต่อผลิตภณัฑ ์
ท่ีอำจจะเป็น เวบ็ไซต ์หรือ แอปพลิเคชัน่บำงอยำ่งรวมถึงกำรมีปฏิสัมพนัธ์ของผูใ้ช ้ โดยจะมุ่งควำม
สนใจไปท่ีควำมสัมพนัธ์ระหวำ่งมนุษยก์บัอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ เช่น เวบ็ หรือแอปพลิเคชัน่ หรือ 
ระบบกำรใชง้ำนต่ำง ๆ ท่ีมนุษยมี์ปฏิสัมพนัธ์ (Interaction Design Foundation) 

ผูท่ี้ท ำงำนเก่ียวกบักำรออกแบบประสบกำรณ์ของผูใ้ช้ มกัจะท ำงำนเก่ียวกบักำรวิจยั 
วิเครำะห ์คน้หำ เพื่อน ำไปพฒันำใหถู้กตอ้งและใหผู้ใ้ชส้บำยใจในกำรใชง้ำนและรู้สึกดีมำกท่ีสุด 
โดยเร่ืองของแนวทำงในกำรวิจยันั้นจะใหค้วำมส ำคญักบัผูใ้ชท่ี้เป็นศูนยก์ลำง (User-Centered 
Design) 

2.3.10 การทดสอบการใช้งาน (Usability) 
กำรใชง้ำนไดง้่ำยเป็นผลลพัธ์ของกำรออกแบบโดยใชผู้ใ้ชเ้ป็นศูนยก์ลำง หรือ User-

centered designซ่ึงมีลกัษณะอยู ่5 อยำ่ง 
1. ควำมมีประสิทธิภำพ (Effectiveness) 
ตวัช้ินงำนตอ้งใชง้ำนไดอ้ยำ่งมีประสิทธิภำพ ผูใ้ชส้ำมำรถเขำ้ถึงในส่ิงท่ีผูใ้ชอ้ยำกไดแ้ละ

อยำกกระท ำไดอ้ยำ่งง่ำยและแม่นย  ำ อำจจะมีตวัช่วยในกำรท ำงำนช่วยลดขอ้ผิดพลำดของผูใ้ชล้ง 
เช่น กำรใส่ขอ้ควำมอตัโนมติั (Auto Filled) 
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2. กำรมีประสิทธิผล (Efficiency) 
กำรมีประสิทธิผลในนิยำมน้ีจะกล่ำวถึงกำรใชง้ำนใหส้ ำเร็จผลอยำ่งรวดเร็ว ลดละ

ขั้นตอนท่ีไม่จ ำเป็น และเพิ่มประสิทธิภำพในกำรใชง้ำน 
3. ควำมสัมพนัธ์ (Engagement) 
ควำมรู้สึกมีส่วนร่วมไม่ไดเ้ป็นเพียงเร่ืองของควำมสวยงำมเพียงอยำ่งเดียวท่ีจะดึงดูดผูใ้ช้

ใหมี้ควำมรู้สึกเก่ียวขอ้งสัมพนัธ์ แต่ยงัรวมไปถึงกำรออกแบบ โครงสร้ำง ขอ้ควำม ตวัหนงัสือให้
เหมำะสม สำมำรถอ่ำนไดส้ะดวก และ ระบบกำรคน้หำในเวบ็ไซตต์อ้งอยูใ่นรูปแบบท่ีใชง้ำนง่ำย  

4. ควำมผิดพลำด (Error tolerance) 
ช่วยลดช่องวำ่งควำมผิดพลำดของผูใ้ช ้ผูใ้ชส้ำมำรถแกไ้ขควำมผิดพลำดนั้นไดเ้องอยำ่ง

ง่ำยและสะดวก 
5. กำรเรียนรู้ (Ease of learning) 
กำรออกแบบตอ้งออกแบบใหเ้หมำะสมกบักำรเรียนรู้ของผูใ้ช้ ถำ้มีอะไรท่ีแปลกไปจำก

เดิม แตกต่ำงไปจำกชีวิตประจ ำวนัหรือโลกปัจจุบนั ควรบอกกล่ำวหรือมีกำรสอนวิธีกำรใชก่้อน 
กำรท ำสอบกำรใชง้ำน เชด คำมำรำ (Camara & Zhao, 2015) กล่ำวไวว้ำ่เป็นวิธีกำรใน

กำรทดสอบผูใ้ชข้องกำรท ำงำนของระบบในเร่ืองของท ำงำน กำรเรียนรู้ กำรอยำกรู้ โดยถำมผูช้ำย
ใหล้องท ำอะไรบำงอยำ่งโดยกำรใชง้ำนจำกตน้แบบท่ีจดัท ำไวใ้หแ้ละประเมินผลทดสอบโดยกำร
สังเกต สอบถำม และส ำรวจ 

กำร์วิน อลนัวูด (Allanwood & Beare, 2014) ไดพู้ดในท ำนองเดียวกนัวำ่เป็นกำรวดัผล
กำรใชง้ำนวำ่ผูใ้ชส้ำมำรถใชง้ำนเพื่อท ำภำรกิจท่ีสร้ำงไวใ้หไ้ดห้รือไม่ ซ่ึงกำรวดัผลจะเป็นลกัษณะ
นำมธรรม เพรำะกำรใชง้ำนขึ้นอยูก่บัผูใ้ช ้และบริบทของกำรใชง้ำน กำรทดสอบกำรใชง้ำน
ส่วนมำกจะทดสอบประสิทธิภำพของฟังกช์นั หรือชุดเคร่ืองมือค ำสั่งต่ำง ๆ ท่ีออกแบบมำโดย
ปรำศจำกกำรคิดพิจำรณำเม่ือผูใ้ชต้อ้งใช้ 

2.3.11 ลกัษณะรูปแบบการถืออุปกรณ์มือถือ (Handedness) 
ในปัจจุบนั ทุกอยำ่งเปล่ียนไปเป็นระบบทชัสกรีนหรือระบบสัมผสัท่ีเรำรู้จกักนั สตีเวน 

ฮูเบอร์ (Hoober, 2013) ไดท้ ำกำรสังเกตแบบส ำรวจประมำณ 1,333 คน ท่ีใชโ้ทรศพัทมื์อถืออยูบ่น
ทอ้งถนน สนำมบิน ป้ำยรถประจ ำทำง บนรถไฟ บนรถประจ ำทำง รวมถึงคำเฟ่ ประมำณ 780 คน มี
กำรสัมผสักบัหนำ้จอโดยกำรเล่ือน แตะ และเจสเจอร์ (Gesture) ในกำรป้อนขอ้มูล ส่วนท่ีเหลือ
พูดคุยโทรศพัท ์จำกกำรส ำรวจคนท่ีเล่นโทรศพัทมื์อถือ ไดถื้อโทรศพัทใ์นลกัษณะ มือเดียว (one-
handed) 49% ลกัษณะอุม้ไว ้(Cradled) 36% และ ลกัษณะ 2 มือ (Two handed)15% แต่โดยปกติแลว้
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ผูใ้ชม้กัจะเปล่ียนท่ำถือค่อนขำ้งบ่อยทุกไม่ก่ีวินำที ลกัษณะกำรถือ Market สัมพนัธ์กลบัส่ิงท่ีตอ้งท ำ
ต่อไป  

จำกกำรสังเกตผูใ้ชม้กัจะเล่ือน (Scrolling) โดยใชล้กัษณะมือเดียว (One-handed) ดู
เหมือนกบัวำ่จะใชล้กัษณะมือเดียวต่อเม่ือมีกำรท ำอะไรหลำย ๆ อยำ่งพร้อมกนั เช่น ถือกระเป๋ำ เปิด
ประต ูอุม้เด็ก เดินขึ้นบนัได ใชล้กัษณะสองมือ (Two handed) เม่ือตอ้งกำรพิมพ ์เพรำะว่ำมีควำมคุน้
ชินกบักำรใชล้กัษณะ QWERTY คียบ์อร์ดโดยใชน้ิ้วโป้งกดลงไปบนคียบ์อร์ด  

ส ำหรับลกัษณะกำรโอบอุม้ แสดงถึงกำรท่ีพยำยำมใชมื้อเพื่อท่ีจะท ำใหมื้อถือไม่
เคล่ือนไหวและใชมื้ออีกขำ้งหน่ึงในกำรควบคุม โดยส่วนมำกจะใชน้ิ้วโป้งในกำรควบคุมถึง 72%  
น้ิวช้ี 28%  กำรถือแบบโอบอุม้ในลกัษณะน้ีเหมือนกบักำรท่ีผูใ้ชใ้ชโ้ทรศพัทมื์อถือคู่กบัปำกกำ 

ส่วน กิตติ และ โทมสั (Nelavelli & Ploetz, 2018) ไดแ้บ่งกำรถือมือถือแบ่งออกเป็น 5 
ประเภท  1.กำรถือมือเดียวโดยใชน้ิ้ว โป้งซำ้ย 2.กำรถือมือเดียวโดยใชน้ิ้วโป้งขวำ 3.กำรถือสองมือ
โดยใชน้ิ้วโป้งทั้งสอง 4.กำรวำงมือถือไวบ้นพื้นผิวและใชน้ิ้วท่ีถนดัในกำรควบคุม 5.ใชมื้อขำ้งหน่ึง
ในกำรประคองมือถือและใชมื้ออีกขำ้งหน่ึงในกำรสัมผสั เน่ืองจำกกำรถือโทรศพัทมื์อถือของคน
ทัว่ไปขึ้นอยูก่บับริบทต่ำง ๆ รวมถึงสภำพแวดลอ้มท่ีส่งผลใหถื้อมือถือ เช่น กำรเดิน กำรนัง่ กำรขบั
รถ ไม่วำ่เรำจะถือมือถือหน่ึงมือ ถือสองมือจะเป็นกำรจ ำกดักำรใชน้ิ้วเพื่อสัมผสักบัหนำ้จอโดย
อตัโนมติั กำรใชมื้อถือหน่ึงมือ ส่วนมำกจะใชน้ิ้วโป้งสัมผสัเส้นน้ิวโป้งก็จะมีระยะในกำรเขำ้ถึงตำม
สัดส่วนของน้ิวซ่ึงในปัจจุบนัมีกำรสร้ำงส่วนต่อประสำนท่ีเหมำะสมกบักำรใชมื้อถือมือเดียว ใน
ส่วนของมือถือระบบแอนดรอย (Android) จะท ำกำรยอ่หนำ้จอทั้งหมดมำไวท่ี้มุมขวำล่ำงของมือถือ
เพื่อใหส้ัมพนัธ์กบัระยะของน้ิวโป้งท่ีใชใ้นกำรสัมผสั ซ่ึงก็อำจจะเป็นปัญหำส ำหรับผูใ้ชท่ี้มีน้ิวโป้ง
ท่ีค่อนขำ้งอว้น และใหญ่เพรำะวำ่ขนำดหนำ้จอ สัญลกัษณ์ ตวัหนงัสือต่ำง ๆ ถูกจ ำกดั 

ผูว้ิจยักล่ำวไวว้ำ่โดยส่วนมำก 90% ใชมื้อขวำมือเดียวในกำรควบคุมมือถือ และมีกำร
เปล่ียนแปลงรูปแบบกำรถือโทรศพัทมื์อถือเม่ือใชแ้อปพลิเคชัน่ ท่ีต่ำงกนั ยกตวัอยำ่งเช่น เม่ือใช้
แอปพลิเคชัน่ส่งขอ้ควำมจะใชก้ำรถือทั้งหมด 2 มือ และใชน้ิ้วโป้งในกำรพิมพ ์ทั้ง ๆ ท่ีตวัโปรแกรม
มีกำรเตรียมรูปแบบของแป้นพิมพส์ ำหรับกำรใชมื้อแลว้ ดว้ยขนำดท่ีเลก็ไม่สะดวกในกำรใชง้ำน  
และผูค้นส่วนมำกใชมื้อเดียวก็ต่อเม่ือเปิดแอปพลิเคชัน่สังคมออนไลน์เพื่อเล่ือนดูขอ้มูลทั้งหมด
อยำ่งรวดเร็ว 

จำกงำนวิจยัของชำวญ่ีปุ่ น (Kobayashi et al., 2011) เก่ียวกบักำรสัมผสัและกำรมี
ปฏิสัมพนัธ์บนหนำ้จอสัมผสัของผูสู้งอำยุ ผูสู้งอำยสุ่วนมำกจะสัมผสัทำงขวำของเป้ำหมำย 
เพรำะวำ่เป็นมือท่ีถนดัและเอำไวใ้ชใ้นกำรควบคุม  ลกัษณะปุ่ มท่ีมีขนำด 30 พิกเซล เกิดควำม
ผิดพลำดบ่อยคร้ังและเพิ่มเวลำในกำรท ำงำน ค ำแนะน ำของกำรออกแบบเป้ำหมำยควรมีขนำดท่ี
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ใหญ่กวำ่ 8 mm  และจำกกำรส ำรวจขอ้คน้พบของเขำไดพ้บว่ำผูสู้งอำยชุอบกำรลำก(Drag)และกำร
ยอ่ขยำย (Pinching)มำกกวำ่กำรแตะ(Tapping) แต่ส ำหรับผูท่ี้มีปัญหำทำงดำ้นกำรเคล่ือนไหวหรือ
กำรเคล่ือนไหวชำ้จะไม่ชอบ แต่ทั้งน้ีทั้งนั้นควรมีกำรบอกกล่ำวหรือแนะน ำสำธิตวิธีกำรใชก่้อน 

 

2.4 งานออกแบบ และผลงานวิจัยที่เกีย่วข้อง 
จูยอง วนัซู คริสตอส ลุสลอต และ บคัฮำรด ์วุนเซอ (Sunwoo, Yuen, Lutteroth, & 

Wünsche, 2010) ไดส้ร้ำงเกมท่ีใชบ้นมือถือโดนใชอุ้ปกรณ์ท่ีอยูบ่นมือถือ เช่น อุปกรณ์เช็คระนำบ 
(Accelerometer) กำรสัมผสัหลำยจุด (Multi-Touch) และเข็มทิศ (Compass) เพื่อผูสู้งอำยท่ีุยำกต่อ
กำรเคล่ือนไหว และจุดประสงคเ์พื่อช่วยบรรเทำผูสู้งอำยท่ีุมีปัญหำเร่ืองขอ้ หรือกลำ้มเน้ือ เพื่อให้
กลบัคืนสู่ภำวะปรกติ โดยท่ีเขำเลือกท่ีจะท ำบนมือถือ เพรำะทุกคนมีและเขำ้ถึงไดง้่ำย ซ่ึงต่ำงจำก 
VR หรือ Virtual Reality ซ่ึงมีรำคำสูงและเขำ้ถึงไดย้ำก และไม่เหมำะกบักำรลงทุนเพื่อท่ีจะมำใชใ้น
กำรแกไ้ขปัญหำ บำงทีนั้นกำรลงทุนซ้ือเคร่ืองออกก ำลงักำยยงัมีประโยชน์มำกกวำ่ โดยกำรวิจยั
เพ่งเลง็ไปท่ีกำรรักษำ และกำรสังเกตกำรรักษำวำ่ถูกตอ้งและใชไ้ดห้รือไม่ โดยท ำกำรออกแบบเกม
ท่ีผูสู้งอำยคุุน้เคย และสนใจ เช่น เกมเล่นโบวล่ิ์ง เกมโยนแพนกวิน โดยกำรโยนของโบวล่ิ์งจะท ำ
กำรเล่นโดยกำรใชท้่ำทำงเหมือนกำรเล่นโบวล่ิ์ง ดว้ยกฎและวิธีกำรเล่นท่ีซบัซอ้นเป็นทุนเดิม ท ำให้
เกมน้ี ไม่เป็นท่ีช่ืนชอบของผูสู้งอำยมุำกนกั ต่ำงไปจำก เกมเพนกวินรอดห่วงอำศยักำรเล่นโดยใช้
กำรสัมผสั เพื่อโยนเพนกวินออกไป ซ่ึงท ำใหผู้สู้งอำยขุำ้ใจกบัเกมและสนุกกบัเกมไดไ้ม่ยำก กำร
ทดสอบกำรใชง้ำนนั้น 57%ของผูสู้งอำยใุชเ้วลำนอ้ยกวำ่สำมนำทีในกำรท ำควำมเขำ้ใจวิธีกำรเล่น  
กำรวดัผลของเกมท่ีถูกสร้ำงขึ้น วดัผลโดยกำรประเมินควำมเหน่ือยลำ้จำกกำรเล่นเกม และ
ประเมินผลไดว้ำ่เกมเพนกวินมีควำมทำ้ทำยมำกกวำ่เกมโบวล่ิ์ง กำรเคล่ือนไหวนั้น เกมโบวล่ิ์ง
ใหผ้ลทำงกำรเคล่ือนไหวท่ีมีกำรหมุนหวัไหล่ ขอ้ศอก และหมุนตำมแรงโนม้ถ่วง ส่วนเกมโยนแพน
กวินจะตอ้งโยนและยกแขน เพื่อต่อตำ้นแรงโนม้ถ่วง นกัวิจยัยงักล่ำวไวว้ำ่กำร ยกแขนขึ้นลงส่งผล
ดีกวำ่ระบบหวัใจ เพรำะจะท ำใหเ้ลือดสูบฉีดขึ้นสูงมำกกว่ำท่ีจะไหลลงไปท่ีหวัไหล่ และสรุปไดว้ำ่
เกมบนโทรศพัทมื์อถือเป็นทำงเลือกหน่ึงท่ีจะท ำใหก้ำรเคล่ือนไหวของผูสู้งอำยนุั้นดีขึ้น  

ในงำนศึกษำของ วินแอน (Wijnand Ijsselsteijn) ผูสู้งอำยสุ่วนใหญ่สนใจและอยำกมี
ส่วนร่วมในกำรเล่นดิจิทลัเกม โดยส่วนมำกจะถูกเสนอใหจ้ำกหน่วยงำน หรือ คอร์สท่ีไดร่้วมเรียน 
(Ijsselsteijn, Nap, de Kort, & Poels, 2007) พบวำ่หลำย ๆ เกมไม่สำมำรถสร้ำงควำมสนุกผูสู้งอำยุ
เพรำะควำมยุง่ยำกของกำรออกแบบส่วนต่อประสำน เช่น ขนำดของวตัถุในตวัเกม กำรเคล่ือนไหว
ท่ีรวดเร็วหรือ ตอ้งกำรกำรปฏิสัมพนัธ์แบบสนองกลบัท่ีรวดเร็ว มีงำนเขียนหรือบทควำมหลำย
บทควำมกล่ำวไวว้ำ่ผูสู้งอำยคุ่อนขำ้งเปิดรับเทคโนโลยท่ีีจะเรียนรู้ ดว้ยอำยท่ีุเพิ่มมำกขึ้นและสภำพ
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ร่ำงกำยท่ีถดถอย ควำมสำมำรถแยกควำมแตกต่ำงของสี กำรปรับตวัในท่ีมืด กำรมองเห็นวตัถุท่ีเลก็
ท ำไดย้ำก เช่น เกมกลยทุธ์ต่ำง ๆ ท่ีมีทหำรตวัเลก็ ๆ ใหค้วบคุม มีค ำแนะน ำท่ีใชต้วัหนงัสือเลก็
จนเกินไป ส่ิงท่ีควรปรับแกค้ือกำรท่ีผูสู้งอำยสุำมำรถปรับค่ำต่ำง ๆ ได ้เช่น ขนำดตวัอกัษร สี ค่ำ
ควำมแตกต่ำงของสี และขนำดของหนำ้จอ ควรจดัปุ่ มท่ีปรับเป็นค่ำเร่ิมตน้ไดเ้พียงคลิกเดียว 
นอกจำกปัจจยักำรมองเห็นแแลว้ก็ยงัมีปัจจยัทำงดำ้นเคล่ือนไหวและกำรตอบสนองท่ีชำ้  รวมถึง
กำรรับรู้ กำรแกไ้ขปัญหำและควำมจ ำของผูสู้งอำยุ ควรออกแบบใหมี้ควำมเรียบง่ำยและใชไ้ดต้ำม
สัญชำติญำณในกำรเขำ้ถึงของผูสู้งอำย ุงดเวน้กำรจดจ ำ และรับรู้ส่ิงต่ำง ๆ ท่ีมำกจนเกินไป ผูสู้งอำยุ
ท่ีมีควำมรู้ทำงดำ้นเทคโนโลยจีะไม่มีควำมกลวัท่ีจะเขำ้ถึงเพื่อเล่นดิจิทลัเกม ในทำงตรงกนัขำ้ม ตวั
ส่วนต่อประสำนหรือกำรออกแบบท่ีไม่ดีพอ จะท ำใหผู้สู้งอำยพุบกบัประสบกำรณ์ท่ีไม่ดี กำร
ออกแบบส่วนต่อประสำนท่ีดีส่งผลต่อมควำมพอใจในกำรเล่นดิจิทลัเกม 

ดิจิทลัเกมมีประโยชน์ต่อผูสู้งอำยุ เพรำะสำมำรถสร้ำงควำมเห็นคุณค่ำในตนเอง และช่วย
กระตุน้ส่งเสริมทั้งทำงดำ้นควำมสนุกและเป็นผลดีต่อภำวะจิตใจ เกม Trivia ท่ีเก่ียวกบักำรทำย
ควำมหรือ กำรตอบค ำถำม สำมำรถท ำใหผู้สู้งอำยมีุควำมสนใจหรือมีสมำธิกบัเกม เป็นกำรใชเ้วลำ
วำ่งใหเ้กิดประโยชน์ และเพิ่มควำมรู้สึกถึงควำมส ำเร็จและกำรไดรั้บควำมส ำเร็จ  McGuire ได้
ศึกษำเก่ียวกบัผลของกำรเล่นเกมเพื่อเพิ่มควำมเห็นคุณค่ำในตนเองผำ่นบำ้นพกัคนชรำระยะยำว 
เป็นเวลำ 8 สัปดำห์ และไดข้อ้สรุปวำ่ เกมสำมำรถสร้ำงกำรเห็นคุณค่ำในตนเองได ้ซ่ึงเหมือนกบัท่ี 
โกลดส์เทียน (Goldstien) กล่ำวไวว้ำ่ กำรเล่นเกม 5 ชัว่โมงต่อสัปดำห์ จะท ำให ้เห็นถึงคุณค่ำในตน
อง กำรมีชีวิตท่ีดี และท ำใหก้ำรตอบสนองกลบัของผูสู้งอำยไุวขึ้น  

เกมในปัจจุบนัตอ้งกำรกำรตอบสนองท่ีไว และมีควำมซบัซอ้น ท ำใหผู้สู้งอำยเุขำ้ถึงได้
ยำกโอกำสทำงดำ้นกำรออกแบบ 

ผูสู้งอำยสุนุกกบักำรมีส่วนร่วมกบัสังคมทั้งภำยในและภำยนอกสังคมของตนเอง เกมส์
ยงัเป็นกำรลดช่องวำ่งทำงสังคมไดอ้ยำ่งดี อำทิเช่นเกมท่ีสำมำรถเล่นกบัเพื่อน ๆ ได ้

เกมมีส่วนในกำรปรับเปล่ียนแนวควำมคิดเป็นกิจกรรมท่ีทำ้ทำย เช่น เกมตอบค ำถำม 
หรือ เกมต่อภำพ ซ่ึงส่งผลต่อกำรกระตุน้ควำมจ ำและสมำธิ ควำมตั้งใจ บริษทัเกมนินเทนโด ้ได้
ออกแบบเกม Dr.kawashima’s brain training: How old is your brain? ซ่ึงเป็นเกมท่ีตอบค ำถำม และ
ต่อภำพต่ำง ๆ  โดยโปรแกรมจะเก็บผลลพัธ์และแสดงผลใหค้นอ่ืนดูได ้เพื่อใหเ้ห็นถึงกำรพฒันำ  
ปัจจุบนัยงัมีเกมปฏิสัมพนัธ์เกิดขึ้นมำกท่ีตอ้งใชก้ำรควบคุมทั้งร่ำงกำย เช่น Sony eyetoy  หรือ 
Nintendo Wii ท่ีประกอบไปดว้ยตวัตรวจจบัควำมเร็วและต ำแหน่ง บำงเกมออกก ำลงักำยก็สำมำรถ
ตรวจจบัชีพจรได ้จึงไม่แปลกวำ่ Nintendo Wii ค่อนขำ้งประสบควำมส ำเร็จกบักลุ่มผูสู้งอำย ุ
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หนงัสือพิมพก์รุงเทพธุรกิจ กล่ำวไวว้ำ่ ทุกวนัน้ีมีคนเป็นโรคซึมเศร้ำจ ำนวนมำกและ 
ประเทศไทยมีคนท่ีคิดฆ่ำตวัตำยจ ำนวนมำกขึ้น แต่เน่ืองจำกเรำอยูใ่นยคุดิจิทลั หรือ ยคุ 4.0 ท่ี
เทคโนโลยตี่ำง ๆ และสำมำรถเขำ้ถึงไดอ้ยำ่งง่ำยดำยเป็นอีกทำงหน่ึงท่ี สมำคมสะมำริตนัส์ ใชใ้น
กำรบรรเทำ และ ช่วยเหลือ ผูมี้ควำมทุกข ์นอกเหนือจำกกำรใชคุ้ยผำ่นโทรศพัทแ์บบเดิม ๆ โดยนำย 
ตระกำร เช่นศรี ไดก้ล่ำววำ่ กำรใชโ้ซเชียลมีเดีย (Messenger) เป็นอีกหน่ึงทำงเลือกในปัจจุบนัท่ีผูมี้
ควำมทุกขส์ำมำรถติดต่อ เขำ้ถึงมำพูดคุยได ้เพื่อปรึกษำ บรรเทำ ควำมทุกขน์ั้น ช่วยลบควำมคิดดำ้น
ลบไดอ้ยำ่งดี และโซเชียลมีเดียยงัสำมำรถเปิดรับผูค้นใหม่ ๆ สำมำรถแบ่งปันควำมรู้สึกของพวกเขำ
ไดม้ำกขึ้น โดยส่ิงท่ีส ำคญัท่ีสุดคือ กำรเอำใจใส่ ไม่วำ่จะเป็นกำรพบปะพูดคุย หรือ กำรส่ือสำรใน
โลกดิจิทลัก็จะเป็นกระบวนกำรส่วนหน่ึงท่ีช่วยบรรเทำควำมรู้สึก และ ท ำใหค้นบำงคนไดม้องเห็น
ค่ำในตนเองมำกขึ้น  

ฟิสิค บวักนก ไดเ้สนอถึงกำรแกปั้ญหำและพฒันำคุณภำพชีวิตของผูสู้งอำยทุำงดำ้น
ร่ำงกำย จิตใจ ดำ้นอำชีพ และดำ้นสังคม ผำ่นส่ือกำรเรียนรู้แบบส่ือผสม โดยกำรพฒันำใหชุ้มชนมี
ส่วนร่วมในกำรออกแบบ กำรใชส่ื้อกำรเรียนรู้แบบส่ือผสมกบัผูสู้งอำยไุดผ้ลเป็นท่ีน่ำพอใจในเร่ือง
ของกำรใชเ้ทคโนโลยีมำช่วยลดเวลำ ไม่วำ่จะเป็นเร่ืองของกำรเดินทำงหรือกำรจดัหำวิทยำกร และ
ยงัไดป้ระโยชน์ทำงดำ้นควำมสนุกสนำนในกำรเรียนรู้  ท ำใหผู้เ้รียนมีควำมสนใจในกำรเรียน ไม่
เบ่ือหน่ำยต่อกำรเรียนเพรำะมีกำรเปล่ียนแปลงตลอดเวลำ กำรใหชุ้มชนมีส่วนร่วมในกำรออกแบบ
จะท ำใหชุ้มชนเห็นคุณค่ำ ควำมจ ำเป็นของส่ือ และส่งเสริมใหเ้กิดกำรเปลี่ยนแปลงทำงดำ้น
พฤติกรรม ตระหนกัรู้ ทศันคติอีกดว้ย (Buakanok, 2017) 

บทควำมของคำทริน มำเรีย เจอริง (Gerling, Schild, & Masuch, 2010) กล่ำวถึง  
กำรออกแบบเกมท่ีใชแ้รง ให้กบัผูสู้งอำยท่ีุอ่อนแอ กำรท่ีมีส่วนร่วมทำงกำยภำพ ช่วยลดภำวะ
ซึมเศร้ำใหก้บัผูสู้งอำยไุดเ้ป็นอยำ่งดี  

กำรออกแบบเกมใชพ้ลงัของผูสู้งอำยส่ิุงท่ีตอ้งค ำนึงถึงคือกำรเปล่ียนแปลงของอำย ุกำร
เปล่ียนแปลงทำงจิตใจ และสรีระศำสตร์  

-เร่ืองของควำมเส่ือมทำงกำรรับรู้จะส่งผลต่อกำรแกไ้ขปัญหำและกำรวิเครำะห์ขอ้มูล 
โดยผูสู้งอำยสุ่วนมำกมกัจะเป็นทุกขเ์ม่ือตอ้งท ำงำนกบัอะไรท่ีซบัซอ้น 

-ควำมเส่ือมทำงกำรเคล่ือนไหว เกิดขึ้นจำกกำรเปล่ียนแปลงทำงสรีระศำสตร์ ท่ำทำง 
และสมดุลต่ำง ๆ ควำมเส่ือมทำงดำ้นร่ำงกำย หรือ กำยภำพท ำใหป้ระสำทสัมผสัเม่ือสัมผสักบั 
ส่ิงแวดลอ้มนั้นเส่ือมลงดว้ยเหมือนกนั 

-โรคต่ำง ๆ เช่น โรคท่ีเก่ียวกบัหวัใจอำจส่งผลต่อควำมสำมำรถทำงกำยภำพ และกำร
เคล่ือนไหวของผูสู้งอำยไุด ้
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เร่ืองของผลกระทบของวีดีโอเกมกบัผูสู้งอำยุ ท่ีเขียนโดย เวียสแมน (Weisman) กล่ำวไว้
ในบทควำมวำ่ ควำมสำมำรถในกำรปรับเปล่ียนควำมเร็ว และควำมยำกของเกม เช่นเดียวกนักบักำร
ออกแบบส่วนต่อประสำน หรือ อินเตอร์เพสนั้นใหส้ะดวกและเขำ้ถึงไดง้่ำย ซ่ึงในบทควำมของ  
วิจนำนท ์(Wijnand Ijsselsteijn) ไดพู้ดแนะน ำเสนอเก่ียวกบักำรมองเห็น โดยกำรท่ีสำมำรถปรับ
รูปแบบ ตวัหนงัสือ ขนำดต่ำง ๆ และใชสี้ท่ีมีควำมแตกต่ำงกนัมำก กำรออกแบบส่วนต่อประสำน
ใหใ้ชง้ำนง่ำยท่ีสุด 

กำรออกแบบเพื่อผูสู้งอำยคุวรค ำนึงถึงกำรลดขั้นตอนท่ีเขำ้ถึงส่ิงท่ีผูสู้งอำยตุอ้งกำร และ
ลดกำรใชค้วำมจ ำของผูสู้งอำยุ  ปุ่ มสอบถำมขอ้มูลหรือส่งขอ้ติชมเพรำะผูสู้งอำยมีุประสบกำรณ์ท่ี
ค่อนขำ้งจ ำกดัในกำรใชดิ้จิทลัเกม จึงขำดองคค์วำมรู้ในกำรใชค้อมพิวเตอร์มำก่อน  

ส่ิงท่ีควรค ำนึงถึงเม่ือตอ้งออกแบบเกมท่ีใชแ้รง 
-รูปแบบกำรปฏิสัมพนัธ์อยูใ่นรูปแบบท่ำนัง่หรือยนื และเพียงพอต่อกำรมีปฏิสัมพนัธ์ 
- กำรออกแบบขอบเขตหรือใชบ้ริเวณท่ีกวำ้ง หรือ หลีกเล่ียง ท่ำทำงท่ีเปลี่ยนใน

ทนัทีทนัใด กระทนัหนั หรือกำรเอนไปขำ้งหลงั 
- ตอ้งออกแบบใหส้ำมำรถควบคุมตวัหนงัสือ ควำมยำก ควำมเร็วของเกม ควำมไวของ

อุปกรณ์ เพื่อใหไ้ดต้รงตำมควำมตอ้งกำรของผูสู้งอำยุ 
- เน่ืองจำกบำงท่ำนนั้นไม่มีประสบกำรณ์ในกำรเล่นเกม จึงควรออกแบบส่วนต่อ

ประสำนรูปแบบท่ีมีปฏิสัมพนัธ์ท่ีง่ำย หลีกเล่ียงควำมยุง่เหยงิ เพื่อส่งเสริมควำมสนุกสนำนใหก้บั
ผูสู้งอำยท่ีุเล่นเกม 

เกมของ มำเรีย เจอริง เป็นในรูปแบบแผ่นสมดุลเพื่อควบคุมวตัถุบนเกม สำมำรถยนืบน
แผน่กระดำนได ้หรือ จะนัง่แลว้น ำเทำ้มำไวบ้นแผ่นไมก้ระดำนก็ได ้ เพื่อควบคุมวตัถุบนหนำ้จอ  
เพื่อหลบหลีกวตัถุท่ีก ำลงัหล่นลงมำอยำ่งชำ้ ๆ ซ่ึงจะเล่นไม่มีวนัจบ จะเล่นไปเร่ือย ๆ เพื่อท่ีจะท ำ
คะแนนสูงสุด กลุ่มเป้ำหมำยเป้ำกลุ่มผูสู้งอำยุ ช่วงอำย ุ77-91 ปี ซ่ึงจะ มีควำมรู้สึกไม่มัน่ใจเม่ือตอ้ง
ยนืบนแผน่ไมก้ระดำนเป็นเวลำนำน กำรท่ีสำมำรถนัง่แลว้เอำใชเ้ทำ้นั้น ท ำใหผู้สู้งอำยท่ีุนัง่รถเขน็ก็
สำมำรถเขำ้ถึงกำรเล่นเกมน้ีได ้

เร่ืองกำรกำรรับรู้ทำงกำรมองเห็น ทฤษฎี Feature-Integration Theory of Attention 
(Treisman & Gelade, 1980) ซ่ึงเป็นทฤษฎีเก่ียวกบัตวักระตุน้ทำงทศัน์หรือทำงกำรมองเห็น ซ่ึงได้
กล่ำวถึงเร่ืองของกำรรับรู้คุณสมบติัมำก่อนโดยอตัโนมติั ซ่ึงคุณสมบติัดงักล่ำวไดห้มำยถึงสีรูป รูป
ทำง กำรเคล่ือนไหวและอ่ืน ๆ ซ่ึงจะถูกรับรู้ก่อนแบบอตัโนมติัและไม่ รู้ตวั ในขณะท่ีตวัวตัถุจะถูก
บ่งช้ีหรือเห็นในขั้นตอนต่อไป ซ่ึงเป็นขั้นตอนของกำรรวมคุณสมบติัต่ำง ๆ เขำ้ดว้ยกนัตน้เป็นวตัถุ 
ซ่ึงขั้นตอนน้ีจะตอ้งตอ้งกำรควำมตั้งใจและควำมใส่ใจมำก คุณสมบติัต่ำง ๆ จะไม่สำมำรถเช่ือมต่อ
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กนัได ้หำกปรำศจำกควำมตั้งใจ และควำมใส่ใจ ซ่ึงควำมตั้งใจและควำมใส่ใจเป็นส่ิงท่ีส ำคญัมำกใน
กำรรับรู้เพื่อใหรั้บรู้ไดถู้กตอ้ง หำกควำมสนใจถูกดึงควำมสนใจออกไปจะเกิดภำพลวงตำ (illusory 
conjunctions) ในกำรรับรู้ท่ีผิดพลำดได ้เพรำะวำ่ควำมตั้งใจ หนัเหออกจำกนอกบริเวณท่ีสนใจ 
(Spotlight) 

ในลกัษณะกำรท ำงำนหลำย ๆ อยำ่งพร้อม ๆ กนั ทฤษฎี Multiple Resources Theory 
(Wickens, 2008) เป็นทฤษฎีท่ีสำมำรถสืบยอ้นกลบัไปไดถึ้งทฤษฎีคอขวด (Bottle neck) สรุปไดว้ำ่
กำรประมวลผลของมนุษยมี์ขีดควำมสำมำรถจ ำกดั ส่ิงเร้ำหรือตวักระตุน้จะมีขอ้มูลจะถูกกลัน่กรอง
ตำมควำมส ำคญัก่อน  ซ่ึงทฤษฎี Multiple Resources Theory สำมำรถสรุปไดว้ำ่เป็นกำรวิเครำะห์
ควำมสำมำรถกำรกระท ำของมนุษยใ์นสภำวะแวดลอ้มท่ีมีกำรท ำงำนหลำยอยำ่งพร้อมกนัอยำ่งหนกั
เป็นเวลำเดียวกนัหรือมลัติทำสก้ิง (Multi Tasking) ซ่ึงทฤษฎีน้ีจะใชส้ ำหรับกำรท ำงำนระดบั
ควำมสำมำรถกำรท ำงำนมำกกวำ่ 2 อยำ่งขึ้นไป โดยมีกำรท ำนำยกำรสอดแทรกหรือยงัของกิจกรรม
เม่ือท ำงำนร่วมกนั ทฤษฎีน้ีไดก้ล่ำวถึงควำมส ำคญัของทั้ง 4 หมวดหรือ 4 มิติ ซ่ึงแต่ละหมวดมีควำม
แตกต่ำงกนัในแต่ละดำ้น ไดแ้ก่ สเตจ (Stages) กำรรับรู้(Perceptual Modality) วิชัว่ ชำแนล (Visual 
Channels) และ โค็ต (Processing Code) ซ่ึงกิจกรรมหรือกำรกระท ำจะถูกแสดงและวำงลงบนกรำฟ
แผนผงัเพื่อใหเ้ห็นถึงกำรทบัซอ้นของกิจกรรม หรือกำรกระท ำของมนุษยท่ี์ชดัเจน 

2.5 แนวคดิคล่ืนไฟฟ้าสมอง 
2.5.1 คล่ืนไฟฟ้าสมอง 
สมองเป็นอวยัวะท่ีซบัซอ้นท่ีสุด มีน ้ำหนกัประมำณ 1.4 กิโลกรัม ปัจจุบนัมีกำรใช้

เทคโนโลย ีกำรสร้ำงภำพสมอง (Neuroimaging) ดว้ยเทคนิคต่ำง ๆ ท ำใหเ้รำสำมำรถเห็นพฤติกรรม
ต่ำง ๆ ท่ีเกิดขึ้นไดท้ำงสมอง สมองประกอบดว้ย 3 ส่วนใหญ่ ๆ ไดแ้ก่ สมองส่วนหนำ้ (Forebrain) 
สมองส่วนกลำง (Midbrain) และสมองส่วนทำ้ย (Hindbrain) โดยแต่ละส่วนของสมองก็จะมีหนำ้ท่ี
ท่ีส ำคญัแตกต่ำงกนัไป 
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ภำพท่ี 11 ส่วนประกอบของสมอง 
 

1. สมองส่วนหนำ้ (Forebrain) จะอยูบ่ริเวณหนำ้ผำก และประกอบไปดว้ย  
 1.1 ซีรีบรัม (Cerebrum) ท ำหนำ้ท่ีเก่ียวกบักำรรับขอ้มูลและเรียนรู้ ประมวลประสำท

สัมผสัต่ำง ๆ เช่น กำรมองเห็น ภำษำ กำรส่ือกำร กำรดมกล่ิน และอ่ืน ๆ ซ่ึงมีซีรีบรัมเป็นส่วนท่ีใหญ่
ท่ีสุด ซ่ึงประกอบดว้ย 4 ส่วน (Koudelková & Strmiska, 2018; Thi, Hanh, & Tuan, 2017) 

  1.1.1 กลีบหนำ้ (Frontal lobes) เก่ียวขอ้งกบักำรใหเ้หตุผล กำรวำงแผน ส่วนของ
กำรพูด กำรเคล่ือนไหว อำรมณ์ และกำรแกปั้ญหำ 

  1.1.2 กลีบขมบั (Parietal lobe) เก่ียวขอ้งกบักำรรับควำมรู้สึก ควำมเขำ้ใจและกำร
ใชค้  ำพูด 

  1.1.3 กลีบทำ้ยทอย (Occipital lobe) เก่ียวขอ้งกบักำรประมวลผลภำพ กำรมองเห็น 
  1.1.4 กลีบขมบั (Temporal lobe) เก่ียวขอ้งกบักำรรับรู้ถึงส่ิงเร้ำทำงหู กำรไดย้นิ 

ควำมจ ำ  
  1.2 ออลแฟกทอรีบรัม (Olfactory Bulb) เป็นส่วนท่ีเก่ียวกบักำรดมกล่ิน เป็นท่ีมีขนำด
เลก็และอยูห่นำ้สุด 

 1.3  ทำลำมสั (Thalamus) เป็นศูนยก์ำรในกำรเช่ือมต่อไปสมองส่วนอ่ืน ๆ ซ่ึงรวมถึง
กำรรับรู้ และตอบสนองต่อควำมเจ็บปวด 

 1.4 ไฮโปทำลำมสั (Hypothalamus) ท ำหนำ้ท่ีควบคุมกำรท ำงำนของร่ำงกำยใหส้มดุล 
ผลิตฮอร์โมน และเป็นศูนยก์ลำงของระบบประสำทอตัโนมติั 
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2. สมองส่วนกลำง (Midbrain) เป็นส่วนท่ีรับส่งขอ้มูลระหวำ่งสมองส่วนหนำ้กบั
ส่วนทำ้ย และยงัท ำหนำ้ท่ีเก่ียวกบักำรมองเห็น และกำรไดย้นิ 

3. สมองส่วนทำ้ย (Hindbrain) ซ่ึงประกอบไปดว้ย  
 3.1 ซีรีเบลลมั (Cerebellum) ควบคุมเร่ืองกำรทรงตวัควบคุม ควบคุมกำรเคล่ือนไหว 

ของกลำ้มเน้ือ  
 3.2 พอนส์ (Pons) ท ำหนำ้ท่ีหลำยอยำ่ง และส่วนน้ีจะติดอยู่กบัสมองส่วนกลำง ดูแล

ควบคุมเร่ืองกำรเคี้ยวอำหำร กำรหลัง่น ้ำลำย น ้ำตำ และกำรแสดงออกทำงใบหนำ้  
 3.3 เมดลัลำ (Medulla) เป็นส่วนท่ีควบคุมกำรท ำงำนอตัโนมติั เป็นส่วนท่ีอยูติ่ดกบัไข

สันหลงั เช่น กำรหำยใจ กำรยอ่ยอำหำร เป็นตน้ (ประกำยทิพย ์พิชยั, 2565) 
กำรตรวจวดัคล่ืนไฟฟ้ำสมอง มนัถูกคน้พบคร้ังแรกโดย ฮำน เบอร์เจอร์ (Hans Berger) 

ในช่วงปี 1910 และพิสูจน์ใชใ้นปี 1940 ซ่ึงสำมำรถแบ่งกำรวดัออกได ้2 แบบ คือ ศกัยภำพในกำร
พกั (Resting) และศกัยภำพของกำรกำรต่ืนตวั (Active) (Hou, Dong, & Yang, 2017) 

กำรวดัอำรมณ์นั้น สำมำรถท ำได ้3 วิธี คือ วิธีกำรประเมินตวัเอง วิธีกำรวดัทำงประสำท
สรีรวิทยำโดยวดัไดจ้ำกควำมดนัโลหิต อตัรำกำรเตน้ของหวัใจ และวิธีกำรวดัทำงพฤติกรรม วิธีกำร
วดัอำรมณ์ควำมรู้สึกไดพ้ฒันำกำรอยำ่งยิง่ยวด ซ่ึงสำมำรถวดักิจกรรมทำงสมองดว้ยเทคโนโลยขีั้น
สูง เช่น เคร่ืองวดัคล่ืนไฟฟ้ำสมอง กำรวดัคล่ืนไฟฟ้ำสมองแบบสัมพนัธ์กบัเหตุกำรณ์ เป็นกำรตรวจ
คล่ืนไฟฟ้ำสมองขณะท่ีไดรั้บส่ิงเร้ำ ส่ิงเร้ำนั้นตอ้งอำศยักระบวนกำรทำงสมองในกำรตอบสนอง  
(สุทิศำ ตนัติกุลวิจิตร, เสรี ชดัแชม้, ภทัรวดี มำกมี, และศรำวิน เทพสถิตภรณ์, 2562) กำรตรวจกำร
ท ำงำนของสมอง โดยใชข้ั้วสมองไฟฟ้ำท่ีติดอยูท่ี่หนงัศีรษะ ขั้วไฟฟ้ำสมองเหล่ำน้ีจะรับสัญญำนค
ล่ืนไฟฟ้ำสมองท่ีสร้ำงขึ้นโดยสมอง  สัญญำนคล่ืนไฟฟ้ำสมองมีกำรเปล่ียนแปลงซ่ึงเกิดขึ้นมำจำก
กำรท ำงำนของสมองในส่วนต่ำง ๆ ซ่ึงภำยในสมองชั้นเซรีบรัลคอร์เทกซ์ (Cerebral Cortex) จะมี
เซลลป์ระสำทชนิด ไฟรำมิเดล นิวตรอล (Pyramidal neuron) อยำ่งหนำแน่น ซ่ึงเซลลป์ระสำทจะ
ติดต่อกนัโดยกำรส่งอนุภำคไฟฟ้ำ กำรเปล่ียนแปลงของเซลลป์ระสำทภำยในจะส่งผลถึงควำม
เปล่ียนแปลงของประจุไฟฟ้ำภำยนอกเซลลจึ์งส่งผลใหเ้กิดกำรเหน่ียวน ำสัญญำนไฟฟ้ำบริเวณชั้น
หนงัศีรษะได ้(ศรำวิน เทพสถิตยภ์รณ์, 2560) ซ่ึงสำมำรถน ำสัญญำนคล่ืนไฟฟ้ำสมองไปวิเครำะห์
บนัทึกกำรใหข้อ้มูลเก่ียวกบักิจกรรมในแต่ละของพื้นท่ีของสมอง สำมำรถประยกุตเ์คร่ืองวดั
คล่ืนไฟฟ้ำสมองไดใ้นหลำยสำขำวิชำ เช่น ทำงกำรแพทย ์คือ กำรวินิจฉยัอำกำรโคม่ำ และกำร
เสียชีวิตของสมอง และยงัใชเ้ป็นเคร่ืองมือในกำรทดสอบทำงสรีรวิทยำ และจิตประสำท เช่น ใน
ระหวำ่งกำรตรวจระดบักำรดมยำสลบ ใชใ้นกำรศึกษำควำมผิดปกติของกำรนอนหลบั และกำร
วิเครำะห์ผลของยำต่อระบบประสำทส่วนกลำง ซ่ึงเคร่ืองมือน้ียงัใชใ้นกำรวิจยัทำงสรีระวิทยำ 
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รวมถึงกำรศึกษำกระบวนกำรทำงปัญญำ และอำรมณ์ ซ่ึงปัจจุบนัเคร่ืองวดัคล่ืนไฟฟ้ำมีรำคำไม่สูง
มำกนกั จึงมีส่วนท ำใหเ้กิดควำมสนใจในวงกวำ้งเพื่อกำรใชว้ดัค่ำต่ำง ๆ ดงักล่ำว ในสำขำวิชำต่ำง ๆ 
มำกขึ้น (Kosiński, Szklanny, Wieczorkowska, & Wichrowski, 2018)  

ในส่วนของกิจกรรมทำงสมองท่ีเกิดขึ้นนั้นสำมำรถตรวจจบั หรือวดัดว้ยกำรตรวจ
คล่ืนไฟฟ้ำสมอง (EEG) ซ่ึงเป็นวิธีกำรวดักำรเปล่ียนแปลงแรงดนัไฟฟ้ำผำ่นขั้วไฟฟ้ำสมองจ ำนวน
มำกท่ีครอบคลุมปกคลุมทุกส่วนของศีรษะ ซ่ึงขั้วสมองไฟฟ้ำจะถูกวำงในแต่ละจุดต ำแหน่งเพื่อรับ
สัญญำณกิจกรรมท่ีแตกต่ำงกนัซ่ึงถูกส่งออกมำจำกสมองแต่ละส่วน ซ่ึงในระดบันำนำชำติจะ
ก ำหนดต ำแหน่งกำรบนัทึกคล่ืนไฟฟ้ำระบบ 10-20  (International 10 - 20 system) ตำมภำพท่ี 12 
จำกนั้นสัญญำณเหล่ำน้ีจะถูกแปลงเป็นดิจิทลั และประมวลผล (Koudelková & Strmiska, 2018; Thi 
et al., 2017) 

 

 
 

ภำพท่ี 12 ต ำแหน่งขั้วสมองไฟฟ้ำบนศีรษะ 
 

ลกัษณะของเคร่ืองมือวดัคล่ืนไฟฟ้ำสมองนั้นขนำดใหญ่จะประกอบไปดว้ย ขั้วสมอง
ไฟฟ้ำมำกกวำ่ 32 ตวั ขนำดกลำงมีขั้วไฟฟ้ำสมอง 8-32 ตวั ขนำดเลก็จะมีนอ้ยกวำ่ 8 ตวั ซ่ึง 
ผลิตภณัฑ ์เคร่ืองวดัคล่ืนไฟฟ้ำสมองหลกั ๆ ในตลำดมีขั้วไฟฟ้ำสมองตั้งแต่ 1 ถึง 16 ตวั จ ำนวน
ขั้วไฟฟ้ำสมองควรเป็นตำมควำมตอ้งกำรของผูใ้ช้ และควำมถูกตอ้งของขอ้มูลท่ีตอ้งกำร ในปัจจุบนั
เคร่ืองวดัคล่ืนไฟฟ้ำสมองถูกพฒันำไปมำกมีหลำยประเทศไดท้ ำกำรพฒันำ เช่น ยีห่้อนิวโรสกำย
(NeuroSky) นิวโร แวร์ (Neuro wear)  มำยด ์เวฟ (Mind wave) และอีโมทีฟ (Emotiv) ผลิตภณัฑ์
เหล่ำน้ีถูกน ำไปใชใ้นดำ้นสุขภำพ,กำรศึกษำ ควำมบนัเทิง กีฬำ และดำ้นอ่ืน ๆ ตลอดจนกำรศึกษำ
ทดลองทำงวิชำกำร เคร่ืองวดัคล่ืนสมองรุ่นอีโมทีฟ-เฟลค (EPOC-FLEX) ของบริษทัอีโมทีฟ
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(EMOTIV) มีควำมแม่นย  ำของขอ้มูลสูงเพรำะมีขั้วไฟฟ้ำสมองถึง 32 ตวั แต่อยำ่งไรก็ดี รุ่นอีพลอ็ค 
พลสั (EPOC+) นั้นก็มีขั้วไฟฟ้ำสมองถึง 16 ตวั ซ่ึงสำมำรถน ำไปควบคุมเคร่ืองบิน หรือ ควมคุมตวั
ละครในวีดีโอเกม ซ่ึงผลิตภณัฑด์งักล่ำวนั้นมีขั้วไฟฟ้ำสมองจ ำนวนมำก สำมำรถวดัขอ้มูลได้
มำกมำย และนิยมใชใ้นวงกำรวิชำกำร (Yu & Qi, 2018) ซ่ึงขอ้มูลท่ีไดรั้บจำกอุปกรณ์ Emotiv Epoc 
มีขอ้มูลท่ีเพียงพอในกำรแยกแยะสถำนะทำงอำรมณ์ท่ีเกิดขึ้นได ้(Ramirez & Vamvakousis, 2012) 
จุดเด่นของเคร่ืองวดัคล่ืนไฟฟ้ำสมองแบบพกพำของอีโมทีฟนั้นคือ สำมำรถพกพำได ้มีขนำดเลก็ 
ใชง้ำนสะดวก สำมำรถบนัทึกสัญญำณแบบไร้สำยได ้ผำ่นบลูทูส (Bluetooth) ซ่ึงขั้วสมองไฟฟ้ำ
เป็นไปตำมระบบสำกล (International 10-20 system) (ศรำวิน เทพสถิตยภ์รณ์, 2560) 

กำรบนัทึกคล่ืนไฟฟ้ำสมองนั้นถูกแบ่งออกเป็น 2 วิธีใหญ ่ๆ ดงัน้ี 
1. กำรบนัทึกคลื่นไฟฟ้ำสมองแบบภำยใน (Invasive) เป็นกำรฝังขั้วไฟฟ้ำสมองลงภำยใน

เน้ือสมองซ่ึงตอ้งท ำกำรผำ่ตดัเพื่อท ำกำรฝังขั้วไฟฟ้ำสมอง ซ่ึงวิธีน้ีจะไดผ้มท่ีมีควำมแม่นย  ำสูง แต่
ตอ้งใหศ้ลัยแพทยใ์นกำรผำ่ตดั 

2. กำรบนัทึกคล่ืนไฟฟ้ำสมองแบบภำยนอก (Non Invasive) เป็นวิธีกำรติดตั้งขั้วไฟฟ้ำ
สมองไวบ้นหนงัศีรษะ ซ่ึงไม่อนัตรำย ใชง้ำนง่ำย สำมำรถเช่ือมต่อแบบไร้สำยไดอี้กดว้ย 

ซ่ึงกำรบนัทึกคล่ืนไฟฟ้ำสมองนั้นตอ้งอำศยักำรส่ือสำรระหวำ่งสมองกบัคอมพิวเตอร์ ซ่ึง
ถูกเรียกวำ่ บีซีไอ (Brain Computer Interface) เป็นกำรส่ือสำรจำกสมองไปสู่ภำยนอกเพื่อบนัทึกผล 
และน ำไปประมวลผล (พีระพงษ ์อุฑำรสกุล, 2560) 

ส่ิงท่ีส ำคญัในกำรประเมินนั้นคือคล่ืนควำมถ่ีซ่ึงสำมำรถประเมินถึงควำมเปล่ียนแปลงได ้
เพื่อท ำควำมเขำ้ใจพฤติกรรมกำรท ำงำนของกำรรับรู้ ซ่ึงคล่ืนไฟฟ้ำสมองนั้นสำมำรถแบ่งออกได ้5 
ประเภทใหญ่ ๆ ซ่ึงมียำ่นคล่ืนท่ีแตกต่ำงกนัออกไปดงัตำรำงท่ีแสดงไวใ้นตำรำงท่ี 5 
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ตำรำงท่ี 5 ประเภทคลื่นไฟฟ้ำสมอง 
 

ช่ือความถี่ สัญลกัษณ์ ความถี่ของคล่ืน(Hz) 
อลัฟำ (Alpha) α 8-13 
เบตำ้ (Beta ) β 13-30 
เดลตำ้ (Delta)  δ 0.5-4 
แกมม่ำ (Gamma) γ >30 
เธตำ้ (Theta) θ 4-8 

 
คล่ืนอลัฟำ α เช่ือมต่อช่องวำ่งระหวำ่งควำมคิดท่ีมีสติ และจิตใตส้ ำนึก ช่วยใหเ้รำสงบลง

หรือช่วยใหรู้้สึกผอ่นคลำย เกิดในสภำวะพกัผอ่นหรือก ำลงัท ำสมำธิ หรือกำรใหค้วำมใส่ใจกบัส่ิง
กระตุน้จำกภำยนอกในเวลำท ำกิจกรรมท่ีผ่อนคลำย จดจ่อกบักิจกรรมใด ๆ อยำ่งต่อเน่ืองในระยะ
หน่ึง คล่ืนชนิดน้ีสำมำรถพบไดง้่ำยขณะผอ่นคลำยท่ีต ำแหน่ง กลีบทำ้ยทอย(Occipital lobe) 

คล่ืนเบตำ้ β ท ำงำนอยูใ่นสถำนะต่ืน ควำมถ่ีน้ีเกิดจำกกำรจดจ่อในขณะท่ียงัลืมตำอยูเ่ป็น
หลกั เนน้กำรแกปั้ญหำ บ่งบอกถึงควำมสำมำรถในกำรจดักำรกบัควำมคิดของตวัเองอยำ่งมีสติ 

คล่ืนเดลตำ้ δ เกิดขึ้นระหวำ่งกำรท ำสมำธิระดบัสูง ในสภำวะหลบัลึก และกำรรักษำ 
คล่ืนแกมมำ γ มีควำมส ำคญัต่อกำรเรียนรู้ ควำมจ ำ และกำรประมวลผลขอ้มูล  
คล่ืน เธตำ้ θ เก่ียวขอ้งกบักำรนอนหลบัหรือกำรฝัน คล่ืนสมองน้ีสำมำรถบ่งบอกถึง

สัญชำตญำณ หรือกำรท ำงำนอตัโนมติั ซ่ึงคล่ืนชนิดน้ีพบชดัเจนไดใ้น กลีบขมบั(Temporal lobe) 
นอกจำกน้ีในปัจจุบนัยงัมีงำนวิจยัใหม่ ๆ ท่ีคน้พบคลื่นใหม่ท่ีค่อนขำ้งมีควำมสัมพนัธ์กบั

กำรท ำงำนของสมอง เช่นคล่ืนมิว(Mu)(ศรำวิน เทพสถิตยภ์รณ์, 2560) ในส่วนของคล่ืนอลัฟำ 
และเบตำ้ ถูกใชใ้นกำรตรวจจบัสภำวะทำงอำรมณ์ของจิตใจในมนุษย ์ในปี 2562 มีนกัวิจยัได้
ทดสอบท ำกำรวดัคล่ืนไฟฟ้ำสมองอลัฟำ และเบตำ้ เพื่อทดสอบพฤติกรรมของผูใ้ชใ้นกำรเล่นวีดีโอ
เกม ซ่ึงไดก้ล่ำวไวว้ำ่ เม่ือคล่ืนอลัฟำอยูใ่นสถำนะต ่ำ บ่งบอกถึงควำมเครียด และถำ้สูงขึ้นจะแสดงวำ่
ผอ่นคลำย คล่ืนเบตำ้ต ่ำหมำยถึง ขำดควำมเอำใจใส่ และถำ้สูงขึ้นจะแสดงวำ่มีควำมจดจ่อ (Diya, 
Prorna, Rahman, Islam, & Islam, 2019) คนท่ีก ำลงัมีควำมสุขมีสมำธินั้น จะสำมำรถพบคลื่นอลัฟำ 
และเธตำ้ไดซ่ึ้งเสียงดนตรีนั้นจะช่วยเสริมพฒันำกำรทำงอำรมณ์ และท ำใหห้ำยเหน่ือย คล่ืนควำมถ่ี
อลัฟำมำกจะพบมำกเน่ืองมำจำกกำรฟังเพลง กำรฟังเสียงเพลงนั้นจะไปกระตุน้กำรเปล่ียนแปลง
ยำ่นควำมถ่ีน้ี (ชยัวฒัน์ สุมงัคะละ, พูลพงศ ์สุขสวำ่ง, และรณชยั รัตนเศรษฐ, 2563) และในงำนวิจยั
เร่ืองกำรตรวจจบัควำมเครียดโดยใชค้ล่ืนไฟฟ้ำสมองนั้น เสียงเพลงนั้นสำมำรถท ำใหค้ล่ืนอลัฟำนั้น
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เพิ่มขึ้นได ้ซ่ึงส่งผลใหมี้สมำธิขึ้น (Liao, Chen, & Tai, 2018) ซ่ึงคลื่นอลัฟำน้ียงัถูกน ำมำวดัควำม
ผอ่นคลำยขณะกำรท ำกิจกรรมซ่ึงจะพบกบัคลื่นอลัฟำท่ีสูงในระหวำ่งท ำกิจกรรมมำกกวำ่ ตอนนัง่
ฟังบรรยำยเฉย ๆ และคน้พบวำ่คล่ืนอลัฟำคล่ืนอลัฟำในสมองซีกขวำมำกกวำ่ซีกซำ้ยอยำ่งชดัเจนซ่ึง
หมำยควำมวำ่กิจกรรมท่ีน ำมำทดสอบนั้นส่งเสริมกำรสร้ำงจินตนำกำร ควำมคิดสร้ำงสรรค ์และท ำ
ใหมี้ควำมผอ่นคลำยมำกขึ้น (สุทธิดำ จ ำรัส, 2020)  

ในปัจจุบนันั้นคนเรำใชเ้วลำในกำรเล่นมือถือ ดูโทรศพัทมื์อถือ หรือ ใชค้อมพิวเตอร์ กำร
ท่ีใชม้ำกเกินไปจะส่งผลต่อสมำธิ และควำมจ ำ ตลอดจนควำมสำมำรถในกำรตดัสินใจ  จึงมีกำรท ำ
วิจยัเพื่อหำกิจกรรมท่ีเหมำะสมเพื่อมำกระตุน้สมองใหมี้ควำมคิดสร้ำงสรรค์ กำรคิดอยำ่งมีระเบียบ 
เพื่อใหเ้กิดควำมใส่ใจ ควำมผ่อนคลำย หรือ อำรมณ์ทำงดำ้นบวก จะส่งผลต่อคล่ืนสมองของมนุษย์
ท่ีคล่ืนอลัฟำ จึงใชเ้คร่ืองวดัคล่ืนไฟฟ้ำสมองตรวจจบั เพื่อสังเกตถึงควำมเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้นจริง
ของคล่ืนสมองอลัฟำซ่ึงเป็นคล่ืนควำมถ่ีหลกั และน ำไปประเมินระดบัควำมใส่ใจของมนุษย ์ 
(ณฐัพร พวงเกต ุและสุชำดำกร เพชปำณี, 2560) ในงำนวิจยักำรฟังบทสวดมนตข์องพระเจำ้นั้นยงั
คน้พบคลื่นอลัฟำจ ำนวนมำกส ำหรับผูฟั้งบทสวดมนตท่ี์เขำ้ใจควำมหมำย ซ่ึงหมำยควำมวำ่กำร
เขำ้ใจควำมหมำย และฟังบทสวดมนตส์ำมำรถสร้ำงควำมรู้สึกสงบ ซ่ึงจะมำกกวำ่คนท่ีไม่เขำ้ใจ
ควำมหมำยของบทสวดมนต(์Habibi, Husna, Khatima, Rahmah, & Darmawan, 2020) 

 
2.5.2 ผลงานวิจัยท่ีเกีย่วข้องกบัคล่ืนไฟฟ้าสมอง 
 2.5.2.1 งานวิจัยท่ีเกี่ยวกบัการวัดคล่ืนไฟฟ้าสมองในผู้สูงอายุ 
 กำรวดัคล่ืนไฟฟ้ำสมองถูกน ำไปใชใ้นกำรวดัประเมินผลกบัหลำยดำ้น และ

หลำกหลำยสำขำวิชำ และถกูน ำมำศึกษำเพื่อช่วยผูสู้งอำยอีุกดว้ย 
ในปัจจุบนัมีกำรใชเ้คร่ืองมือวดัคล่ืนไฟฟ้ำสมองเพื่อฝึกฝนและ พฒันำศกัยภำพของ

ผูสู้งอำย ุในงำนเร่ืองกำรออกก ำลงักำยสมองในผูสู้งอำยใุนโครงกำรฝึกสมองโดยระบบหอ้งเรียน
คล่ืนไฟฟ้ำสมอง หรือ Brainwave Cloud Classroom (BCC) ท่ีสนใจศึกษำเร่ืองระดบัควำมสนใจ 
และระดบักำรท ำสมำธิในผูสู้งอำยุ ซ่ึงมีกิจกรรมใหฝึ้กฝนทั้งหมด 4 กิจกรรม โดยกิจกรรมจะ
เก่ียวกบักำรฟัง กำรพูด กำรเขียน กำรคิด รวมถึงกำรนัง่สมำธิ โดยเก็บขอ้มูลคล่ืนสมองสรุปเป็น
ค่ำเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมำตรฐำนของแต่ละคล่ืน ซ่ึงขอ้คน้พบในงำนวิจยัน้ีเปิดเผยวำ่คล่ืนอลัฟำ 
และ เบตำ้ ค่อย ๆ เพิ่มขึ้นขณะท่ีด ำเนินกำรฝึกสมอง ซ่ึงแสดงถึงระดบัควำมสนใจท่ีเพิ่มขึ้น ในขณะ
ท่ีระดบักำรท ำสมำธิยงัคงใกลเ้คียงกบัก่อนกำรฝึกสมอง คล่ืนไฟฟ้ำสมองเบตำ้ และอลัฟำค่อย ๆ 
เพิ่มขึ้นโดยมีนยัส ำคญัทำงสถิติในขณะท่ีคล่ืนสมองแกมมำไม่มีกำรเปล่ียนแปลง (Chaipakornwong 
& Sittiprapaporn, 2020) 
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ในงำนวิจยักำรออกก ำลงักำยแบบพรีบร้ำในผูสู้งอำยเุพศหญิงเพื่อลดปัจจยัเส่ียงภำวะ
สมองเส่ือมนั้นใชเ้คร่ืองวดัคล่ืนไฟฟ้ำสมองในกำรตรวจจบัควำมเปลี่ยนแปลงคลื่นเบตำ้ และ อลัฟำ 
ซ่ึงผลกำรศึกษำนั้นเปิดเผยวำ่กำรออกก ำลงักำยแบบพรีบร้ำนั้นสำมำรถช่วงลดปัจจยัเส่ียงต่อภำวะ
สมองเส่ือมได ้หลงัจำกกำรออกก ำลงักำย ปรำกฎวำ่ผลทำงดำ้นร่ำงกำย จิตใจ และสังคมนั้นดีขึ้น
จำกกำรประเมินตวัเอง นอกจำกผลดีของกำรออกก ำลงักำยนั้นแลว้ ยงัส่งผลดีต่อสมองคือช่วยเพิ่ม
สัญญำณอลัฟำ และเบตำ้ ส่งใหส้มองส่วนทำ้ยท่ีเป็นต ำแหน่งท่ีพบคล่ืนอลัฟำท่ีชดัมำก และสำมำรถ
ส่งคลื่นไฟฟ้ำสมองไปยงับริเวณส่วนหนำ้มำกกวำ่คลื่นเบตำ้ ซ่ึงคล่ืนน้ีพบไดก้บัผูท่ี้รู้สึกผอ่นคลำย 
และมีควำมจ ำดีมำกขึ้น (Kraitap, Rudtanasudjatum, Tadkatuk, & Khaokhiew, 2019) 

ในงำนวิจยัท่ีใชค้ล่ืนนสมองไฟฟ้ำกบัผูสู้งอำยนุั้นยงัน ำไปทดสอบกำรดำ้นมิติสัมพนัธ์
กบัโลกเสมือนจริง (Virtual Reality) ในกลุ่มผูสู้งอำยตุอนตน้ และกลุ่มผูสู้งอำยอ่ืุน ๆ โดยผลของ
ควำมแตกต่ำงนั้นเด่นชดัท่ีต ำแหน่งกลีบขมบั (Parietal lobe) ซ่ึงพบวำ่ค่ำเฉล่ียของคลื่นอลัฟำของ
ผูสู้งอำยตุอนตน้นั้นมำกกวำ่ผูสู้งอำยกุลุ่มอ่ืน กำรทดสอบน้ีใหผ้ลท่ีดีกีบกลุ่มผูสู้งอำยตุอนตน้เท่ำนั้น 
และคน้พบวำ่ผูสู้งอำยโุดยทัว่ไปตอบสนองกบักำรทดสอบไดไ้ม่ดีนกั เน่ืองจำกมีควำมสับสนใน
กำรใชแ้วน่วีอำร์(VR) และสับสนในภำพพื้นหลงั เพรำะมีหลำยวตัถุท่ีอยูร่วมกนัอยูจ่  ำนวนมำกจึงท ำ
ใหร้บกวนกระบวนกำรใส่ใจ (ศรำวิน เทพสถิตยภ์รณ์, 2560) 

 2.5.2.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวกบัการวัดคล่ืนไฟฟ้าสมองขณะท ากจิกรรม 
 กำรวดัคล่ืนไฟฟ้ำสมองยงัถูกน ำไปใชใ้นกำรแกไ้ขปัญหำเด็กท่ีมีสมำธิสั้นโดยมีกำร

สร้ำงกิจกรรมขึ้นมำทดสอบช่ือไปโอฟีดแบคแบบควำมคุมกำรท ำงำนคลื่นประสำทอลัฟำร่วมกบั
กำรฝึกสร้ำงจินตนำกำรสำมำรถช่วยใหพ้ฤติกรรม และสมำธิของเด็กสมำธิสั้นดีขึ้น ซ่ึงกำรบ ำบดั
ดว้ยวิธีน้ีท ำใหผู้ฝึ้กสำมำรถมองเห็น และเรียนรู้ไดอ้ยำ่งเป็นรูปธรรม (อรวรรณ จนัทร์มณี, มรรยำท 
รุจิวิชชญ,์ ชมช่ืน สมประเสริฐ, และไพรัตน์ ฐำปนำเดโชพล, 2013) 

 ในงำนเร่ืองกำรประยกุตใ์ชเ้คร่ืองวดัคล่ืนไฟฟ้ำสมองแบบพกพำในกำรวดัควำมคิด
สร้ำงสรรคข์องผูเ้รียนท่ีเรียนรู้ดว้ยกิจกรรมสะเตม็แบบเปิด และแบบมีโครงสร้ำงนั้นใชเ้คร่ืองวดั
คล่ืนไฟฟ้ำสมองวดัควำมคิดสร้ำงสรรคข์องผูเ้รียนดว้ยกิจกรรม ซ่ึงพบวำ่รูปแบบของกิจกรรมนั้น
ส่งผลต่อกระบวนกำรคิดซ่ึงเป็นกระบวนกำรท่ีเกิดขึ้นภำยในสมองของผูเ้รียน ผลกำรวิจยักำร
ท ำงำนของสมองในช่วงคล่ืนอลัฟำของผูเ้รียนมีค่ำท่ีต ่ำในช่วงของกำรฟังบรรยำย แต่ก็ไม่สำมำรถ
กล่ำวไดว้ำ่ไม่เป็นกำรพฒันำควำมคิดสร้ำงสรรคเ์พรำะมีหลำยปัจจยัเขำ้มำเก่ียวขอ้งดว้ย ทั้งรูปแบบ
ส่ือ กำรตอบค ำถำม และค ำบรรยำย อยำ่งไรก็ดีสำมำรถสรุปผลไดว้ำ่ควำมแตกต่ำงของกิจกรรมนั้น
ส่งผลในรูปแบบกระบวนกำรคิดของผูเ้รียน ในส่วนของควำมคิดสร้ำงสรรคน์ั้นมีค่ำอลัฟำท่ีสูงก็
ต่อเม่ือผูเ้รียนรู้นั้นไดล้งมือปฏิบติั (สุทธิดำ จ ำรัส, 2020) 
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 2.5.2.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวกบัการวัดคล่ืนไฟฟ้าสมองในบริบทอ่ืน ๆ  
 ในงำนเร่ืองกำรเปรียบเทียบระดบัสมำธิตำมแนวพุทธศำสนำของพระภิกษุสงฆไ์ทย

จ ำแนกตำมระดบัพรรษำ:กำรศึกษำคลื่นไฟฟ้ำสมอง มีกำรศึกษำคลื่นไฟฟ้ำสมองเพื่อวดัระดบักำรมี
สมำธิในพระภิกษุสงฆน์ั้นสรุปไดว้ำ่มีค่ำพลงัอลัฟำสูงในระดบัขณิกสมำธิ และพระภิกษุสงฆ ์
มชัฌิมะ มีพลงังำนเธตำ้สูงเทียบกบัสมำธิขั้นกลำง หรือ อุปจำรสมำธิ และในกลุ่มพระเถระนั้นมีค่ำ
พลงัเดลตำ้สูง เทียบไดก้บัสมำธิขั้นสูง หรือ อปัปนำสมำธิ และกำรวดัคล่ืนไฟฟ้ำสมองนั้นยงั
น ำไปใชก้บักำรวดัค่ำควำมผ่อนคลำยในงำนวิจยัเร่ืองผลของพุทธนวตักรรมต่อสัญญำณคล่ืนสมอง
ในพระภิกษุจงัหวดัเชียงใหม่อีกดว้ย (ฐำวรี ขนัส ำโรง, ประภำเพญ็ สุวรรณ, สุภำดำ ค ำสุชำติ, 
ส ำรำญ ขนัส ำโรง, และพระบุญทรง ปุญญธโร, 2020; พระสรณ์สิริ โททอง, สุชำดำ กรเพชรปำณี, 
และศรำวิน เทพสถิตยภ์รณ์, 2562) 

 งำนวิจยัเร่ืองระยะเวลำกำรใชแ้สงสีฟ้ำท่ีเหมำะส ำหรับกำรกระตุน้กำรต่ืนตวัของผูมี้
อำกำรง่วงนอน นั้นยงัน ำเคร่ืองวดัคล่ืนไฟฟ้ำสมองมำวดัคล่ืนอลัฟำ และคล่ืนเธตำ้ ซ่ึงคล่ืนชนิดน้ี
พบในขณะนอนหลบั ซ่ึงผลปรำกฏชดัวำ่กำรไดรั้บแสงสีฟ้ำในระยะเวลำท่ีแตกต่ำงกนั 0 นำที, 10 
นำที, 20 นำที, 30 นำทีมีผลต่อกำรต่ืนตวัอยำ่งมีนยัส ำคญัทำงสถิต(ตรัยยเ์ดช ชุมเดช, ศรำวิน เทพย์
สถิตภรณ์, และนรรัตน์วฒันมงคล, 2020) 

 ดว้ยควำมกำ้วหนำ้ทำงเทคโนโลยี ของโลกเสมือนจริง (Virtual Reality) นั้นสำมำรถ
สร้ำงจ ำลองเหตุกำรณ์ต่ำง ๆ ไดจึ้งมีกำรจ ำลองเหตุกำรณ์ควำมสูงส ำหรับผูก้ลวัควำมสูง และใช้
เคร่ืองวดัคล่ืนสมองวดัค่ำควำมวิตกกงัวล เพื่อตรวจจบัควำมเปล่ียนแปลงของคล่ืนไฟฟ้ำสมอง ซ่ึง
ผลนั้นพบคล่ืนแกรมม่ำเพิ่มขึ้นในเวลำท่ีคนเรำตกอยูใ่นควำมกลวัหรือวิตกกงัวลขณะอยูบ่นท่ีสูง 
และพยำยำมหำทำงออก ซ่ึงคล่ืนแกรมม่ำนั้นจะมีควำมสัมพนัธ์กบัอำรมณ์เชิงลบ พบคล่ืนเบตำ้
เพิ่มขึ้นในขณะเสียงเพลงท่ีเร็ว และขณะน ำผูเ้ขำ้ร่วมวิจยัขึ้นท่ีสูง ส่วนคล่ืนอลัฟำนั้นถูกพบ หรือ
เกิดขึ้นเม่ือสถำนกำรณ์ควำมวิตกกงัวลเร่ิมผ่อนคลำย หรือออกจำกท่ีสูงนั้นแลว้ (ศิริกองธรรม และ
ไพรีเกรง, 2019) 

 ในทำงบริบทของทำงศิลปกรรมคล่ืนไฟฟ้ำสมองถูกใชง้ำนงำนวิจยัเร่ืองกำรวิเครำะห์
สีในงำนจิตรกรรมลทัธิอิมเพรสชัน่นิสม ์และกำรสร้ำงสรรคภ์ำพท่ีส่งเสริมอำรมณ์ดำ้นบวก เพื่อวดั
วิเครำะห์คล่ืนไฟฟ้ำสมองของอำรมณ์ดำ้นบวกทั้งสำมดำ้น (ควำมรัก ควำมสุข และควำมหวงั) บน
ภำพศิลปะแบบอิมเพรสชัน่นิสม ์(เสกสรรค ์ตนัยำภิรมย,์ ปรัชญำ แกว้แก่น, และพีร วงศอุ์ปรำช, 
2562) 

 มำกไปกวำ่น้ีในปัจจุบนัน้ีเรำยงัสำมำรถใชค้ล่ืนไฟฟ้ำสมองในกำรควบคุมอุปกรณ์
ไฟฟ้ำ หรือ อุปกรณ์ต่ำง ๆ เคร่ืองใชไ้ฟฟ้ำภำยในบำ้นไดอี้กดว้ยไดอี้กดว้ย และยงัมีกำรใชก้นัอยำ่ง
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แพร่หลำยในเกม และในโลกควำมเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) (Li, Zhang, & Yang, 2019; 
ธงชยั จินำพนัธ์, ดวงกมล สุขแกว้มณี, ดุสิต โพธ์ิพนัธุ์, ณฐัพร พวงเกต,ุ และปกร ประกอบศิลป์, 
2560) และยงัสำมำรถน ำไปช่วยเหลือผูป่้วยท่ีไม่สำมำรถใชก้ลำ้มเน้ือโดยกำรควบคุมอุปกรณ์ต่ำง ๆ 
เช่น ควบคุมรถวีลแชร์อตัโนมติัดว้ยสัญญำณคลื่นไฟฟ้ำสมอง (วิโรจน ์บวังำม, 2562) 

ซ่ึงจำกขอ้มูลกำรศึกษำนั้นแสดงใหเ้ห็นวำ่กำรวดัคล่ืนไฟฟ้ำสมองนั้นเป็นเคร่ืองมือท่ีใช้
วดัค่ำควำมเปล่ียนแปลงของกิจกรรมทำงสมองท่ีสำมำรถน ำมำช่วยวดัควำมผ่อนคลำย ควำมวิตก
กงัวล ควำมรัก ควำมสนใจ อำรมณ์ทำงบวก ควำมง่วง และค่ำอ่ืน ๆ ไดอี้กดว้ย ซ่ึงสำมำรถน ำขอ้มูล
ของคล่ืนไฟฟ้ำสมองมำประมวลผลเพื่อแกไ้ขปัญหำ ช่วยเหลือ และพฒันำศกัยภำพต่ำง ๆ ของ
มนุษย ์ซ่ึงสำมำรถน ำไปควบคุม และเช่ือมต่อกบัอุปกรณ์ต่ำง ๆ หรือ น ำขอ้มูลควำมเปล่ียนแปลง
ของคล่ืนไฟฟ้ำสมองท่ีไดไ้ปแปลผลจำกขอ้มูลท่ีเป็นแบบนำมธรรมมำมำเป็นขอ้มูลท่ีอยูใ่นรูปแบบ
รูปธรรมท่ีสำมำรถจบัตอ้งไดเ้ป็นตวัเลขทำงสถิติ 
 
 
 
 



บทที ่3 
วธีิด าเนินงานวจิัย 

 
กำรวิจยัเร่ือง พฤฒสัมพนัธ์ดิจิทลักบักิจกรรมพหุสัมผสัเพื่อเพิ่มพลงัใหผู้สู้งวยัรักบำ้น 

โดยกำรวิจยัคร้ังน้ีเป็นกำรวิจยัแบบผสมผสำน (Mixed Methods Research) ท่ีใชก้ำรวิจยัเชิงคุณภำพ 
กำรวิจยัเชิงปริมำณ และกำรวิจยัเชิงทดลอง ในส่วนต่ำง ๆ ทั้งกำรเก็บรวบรวมขอ้มูลทบทวน
วรรณกรรม กำรวิเครำะห์ขอ้มูล โดยเลือกใชรู้ปแบบวิธีกำรวิจยัใหเ้หมำะสมในแต่ละช่วงของ
งำนวิจยัเพื่อใหไ้ดค้  ำตอบท่ีเขำ้ใจ และชดัเจน ใหผ้ลไดป้รำกฎท่ีลุ่มลึกมำกขึ้นในกำรศึกษำน้ี จำก
ภำพท่ี 13 แสดงใหเ้ห็นถึงกำรวิจยัแบบผสมผสำนในแต่ละช่วงของงำนวิจยั โดยใชก้ำรวิจยัเชิง
คุณภำพ และกำรวิจยัเชิงปริมำณในกำรถอดรหสัวิถีชีวิต และหำควำมสัมพนัธ์ของผูสู้งวยัรักบำ้นกบั
ส่ือดิจิทลัเพื่อน ำองคค์วำมรู้ท่ีไดม้ำพฒันำเป็นกิจกรรมพหุสัมผสั และส่วนต่อประสำนบนมือถือ ใน
ส่วนของกำรวิจยัเชิงทดลองนั้นถูกใชก้ำรเก็บขอ้มูลพฤติกรรมกำรใชง้ำนโทรศพัทมื์อถือดว้ย
เคร่ืองมือวิจยัแบบดิจิทลัเพื่อใหเ้ขำ้ถึงพฤติกรรมของผูใ้ชอ้ยำ่งแทจ้ริง และน ำมำวิเครำะห์ขอ้มูล กำร
วิจยัเชิงทดลองนั้นยงัถูกใชใ้นกำรทดสอบกำรใชง้ำนส่วนต่อประสำน และกิจกรรมพหุสัมผสั 
ร่วมกบักำรวิจยัเชิงคุณภำพเพื่อใหไ้ดข้อ้มูลท่ีเป็นรูปธรรมชดัเจน และลุ่มลึกมำกขึ้นไปกวำ่กำร
สัมภำษณ์เพียงอยำ่งเดียว ซ่ึงมีจุดมุ่งหมำยเพื่อช่วยเหลือผูสู้งวยัรักบำ้น และช่วยบรรเทำ ควำมเหงำ 
โดดเด่ียว เพิ่มสัมพนัธ์ กำรมีส่วนร่วม หลีกเล่ียงสภำวะซึมเศร้ำได ้ในผูสู้งวยัรักบำ้นและเป็น
แนวทำงในกำรสร้ำงปฏิสัมพนัธ์ร่วมกนัในผูสู้งอำยุเพื่อให้ผูสู้งอำยมีุกิจกรรมร่วมกนับนดิจิทลั
แพลตฟอร์ม ซ่ึงแนวทำงในกำรด ำเนินกำรวิจยัน้ีแบ่งเป็น 2 ช่วงใหญ ่คือ กำรศึกษำน ำร่องเพื่อเขำ้ถึง
ขอ้มูลปฐมภูมิ และกำรศึกษำวิจยัหลกั ซ่ึงขั้นตอนกำรด ำเนินกำรวิจยัสำมำรถดูไดต้ำมภำพท่ี 14 



 90 

 
 

ภำพท่ี 13 รูปแบบกำรวิจยัแบบผสมผสำนในแต่ละช่วงของงำนวิจยั 
 

 
 

ภำพท่ี 14 ขั้นตอนกำรด ำเนินกำรวิจยั 
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การศึกษาน าร่องเพ่ือเข้าถึงข้อมูลปฐมภูมิ 
 เป็นกำรศึกษำ และลงพื้นท่ีซ่ึงเป็นแผนกำรศึกษำเพื่อให้เขำ้ใจและทรำบถึงขอ้มูล และ
ขอ้จ ำกดัของกลุ่มผูสู้งวยัรักบำ้น และผูสู้งอำยโุดยทัว่ไป เพื่อกำรพบปะผูสู้งอำยท่ีุมีปัญหำจริง
มำกกวำ่กำรอ่ำนหรือทบทวนวรรณกรรม รูปแบบของกำรศึกษำน ำร่องจะไดรั้บควำมร่วมมือจำก 
อำสำสมคัรต ำบล อำสำสมคัรชุมชน อำสำสมคัรกระทรวงอนำมยั กรมกิจกำรผูสู้งอำย ุกรมกิจกำร
ผูสู้งอำย ุและสถำนท่ีอ่ืน ๆ เพื่อคดัสรรและคน้หำผูสู้งอำยุ พบปะกบัผูสู้งอำย ุและสัมภำษณ์หำ
ขอ้มูลเบ้ืองตน้ใหค้รบถว้น โดยกำรลงพื้นท่ีจะเขำ้ไปสอบถำมปัญหำท่ีเกิดขึ้นกบัผูสู้งอำยท่ีุอยูติ่ด
บำ้นไม่ไดอ้อกไปท ำกิจกรรมนอกบำ้น และสอบถำมกำรเขำ้ถึงเทคโนโลยี กำรใชส่ื้อต่ำง ๆ รวมถึง
กำรใชโ้ทรศพัทมื์อถือ เพื่อใหท้รำบขอ้จ ำกดั และปัญหำท่ีแทจ้ริงของผูสู้งวยัรักบำ้น 
 

การวิจัยหลกั 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชำกรของกำรวิจยัคร้ังน้ีคือกลุ่มผูสู้งอำยท่ีุมีอำยมุำกกวำ่ 60 ปี และอยูใ่นกลุ่มของ

ผูสู้งอำยท่ีุอยูบ่ำ้นในเขตชลบุรี กรุงเทพมหำนคร และ ปริมณฑลจงัหวดัใกลเ้คียง ท่ีไม่ไดอ้อกไปท ำ
กิจกรรมหรือมีส่วนร่วมในสังคม ไม่วำ่เหตุผลใดใดก็ตำม มีกำรคดัเลือกแบบเจำะจงผำ่นกำร
สัมภำษณ์เชิงลึก ท ำแบบทดสอบสภำพสมอง MMSE ฉบบัภำษำไทย แบบทดสอบสภำวะซึมเศร้ำ
9Q และโดยอำศยัหลกัเกณฑท่ี์ผูว้ิจยัเป็นคนวิเครำะห์ และพิจำรณำติดสินกำรคดัเลือกว่ำผูใ้ดเป็นผู ้
สูงวยัรักบำ้น 

เน่ืองจำกกลุ่มผูสู้งวยัรักบำ้นหรือกลุ่มผูสู้งอำยติุดบำ้นเป็นกลุ่มท่ีมีลกัษณะเฉพำะในกำร
คน้หำ กำรวิจยัน้ีจะไดรั้บควำมร่วมมือจำกกระทรวงอนำมยั กรมกิจกำรผูสู้งอำย ุอำสำสมคัรชุมชน 
รวมถึง เพื่อนของผูว้ิจยัในชุมชนต่ำง ๆ รวมถึงท่ีผูว้ิจยัคดัเลือกเอง ในกำรคดัเลือกกลุ่มเป้ำหมำย 
กลุ่มน ำร่องเพื่อเป็นกลุ่มตวัอยำ่ง และเพื่อควำมหลำกหลำยของกลุ่มตวัอยำ่ง ซ่ึงกำรคดัเลือกจะสุ่ม
ลงไปแต่ละพื้นท่ี และคดัเลือกผูสู้งอำยแุบบเจำะจงเพื่อให้ไดล้กัษณะเฉพำะตำมนิยำมผูสู้งวยัรักบำ้น  

เกณฑ์ในการคัดเข้าศึกษา 
ประชำกรของกำรวิจยัคร้ังน้ีจะถูกคดัเลือกเพื่อเขำ้มำเป็นกลุ่มตวัอยำ่งโดยใชเ้กณฑ์

คดัเลือกเขำ้ศึกษำดงัน้ี 
-ผูสู้งอำยท่ีุมีอำย ุ60 ปีขึ้นไปอำศยัในเขตชลบุรี กรุงเทพมหำนคร และ ปริมณฑลจงัหวดั

ใกลเ้คียง 
-ผูสู้งอำยท่ีุสำมำรถพูดคุยส่ือสำรได ้
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-ผูสู้งอำยท่ีุไม่มีปัญหำทำงสมอง จะใชแ้บบประเมิน MMSE ฉบบัภำษำไทย ในกำร
ตรวจสอบคุณภำพของสมอง 

-ผูสู้งอำยท่ีุไม่ไดเ้ป็นโรคซึมเศร้ำ จะใชแ้บบประเมิน 9Q ในกำรทดสอบ 
-ผูสู้งอำยท่ีุยงัสำมำรถช่วยเหลือตนเองได ้และไม่มีโรคภยั หรือโรคติดต่อร้ำยแรง 
-ผูสู้งอำยตุอ้งมีโทรศพัทมื์อถือสมำร์ทโฟน และมีอินเตอร์เน็ต 
-ตอ้งเป็นผูสู้งอำยท่ีุไม่ค่อยไดอ้อกไปท ำกิจกรรมหรือขำดกำรเขำ้ร่วมสังคม ไม่วำ่เหตุผล

ใดก็ตำม 
การก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 

 กลุ่มตวัอยำ่งท่ีจะศึกษำเป็นผูสู้งวยัรักบำ้น จ ำนวน 25-30 คน ตำมหลกักำร Rule of 
thumb ของเนสตำซ่ี กบัเซนซู (Nastasi and Schensul) และ หลกักำรของมำรค ์บริสเบริด์ (Marc 
Brysbaert) (Brysbaert, 2019) ทั้งน้ีจ ำนวนของผูสู้งวยัรักบำ้นขึ้นอยูก่บัคุณภำพของขอ้มูลท่ีไดม้ำ 
 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
ผูว้ิจยัมีกำรใชเ้คร่ืองมือวิจยัในรูปแบบต่ำง ๆ ในกำรเก็บขอ้มูลวิจยั ไม่วำ่จะเป็นในรูปกำร

สัมภำษณ์เชิงลึก และเชิงทดลอง โดยมีรำยละเอียดกำรวิธีสร้ำงเคร่ืองมือวิจยั ดงัน้ี 
1. ทบทวนวรรณกรรม และเอกสำรท่ีเก่ียวขอ้งเก่ียวกบักำรสร้ำงเคร่ืองมือกำรวิจยัท่ี

เหมำะสมกบัผูสู้งอำย ุ
2. ทบทวน และวิเครำะห์ขอ้มูลท่ีไดม้ำจำกกำรศึกษำน ำร่อง ผนวกกบัองคค์วำมรู้ในกำร

ทบทวนวรรณกรรมเพื่อน ำมำสร้ำงเคร่ืองมือในกำรวิจยั 
3. สร้ำงรูปแบบเคร่ืองมือต่ำง ๆ รวมถึงชุดค ำถำมท่ีจะท ำกำรสัมภำษณ์เชิงลึก หรือ 

แบบสอบถำม ท่ีจะใชใ้นกำรเก็บขอ้มูล 
 4. ปรึกษำอำจำรยท่ี์ปรึกษำเพื่อตรวจสอบและปรับปรุงเคร่ืองมือในกำรกำรวิจยัเพื่อควำม
ถูกตอ้ง และเท่ียงตรง 
 เคร่ืองมือท่ีใช้การในวิจัยเพ่ือศึกษาพฤติกรรมของผู้สูงอายุ  

เก่ียวกบัวิธีกำรด ำเนินชีวิต กำรพกัผอ่น กิจกรรมต่ำง ๆ และพฤติกรรมกำรใชมื้อถือ ซ่ึง
สำมำรถแบ่งเคร่ืองมือออกมำไดเ้ป็น 3 ชุด 

1. การสัมภาษณ์เชิงลกึ จะมุ่งเนน้เก็บขอ้มูลพฤติกรรมโดยรวม วิถีกำรใชชี้วิต กำรด ำเนิน
ชีวิต ของผูสู้งวยัรักบำ้น ชีวิต เร่ืองรำว กิจกรรมยำมพกัผอ่น กำรใชส่ื้อ โดยผูว้ิจยัจะมีกระดำษท่ีมี
หวัขอ้ต่ำง ๆ ท่ีใชใ้นกำรเตือนควำมจ ำวำ่จะตอ้งสัมภำษณ์ในหวัขอ้ไหนบำ้ง 

อุปกรณ์ท่ีใชใ้นกำรสัมภำษณ์เชิงลึก : สมุดจด กระดำษหวัขอ้ ปำกกำ โทรศพัทมื์อถือ  
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โดยหวัขอ้ในกำรสอบถำม และสังเกตนั้นจะสอบถำมเพื่อใหไ้ดข้อ้สรุปดงัน้ี 
- ประวติัผูสู้งอำยโุดยสังเขป 
- อำชีพก่อนเป็นผูสู้งอำยุ 
- อำรมณ์ 
- วิถีกำรด ำเนินชีวิตและกิจกรรมท่ีผูสู้งอำยทุ ำ 
- กำรบริโภคส่ือ 
- กำรแต่งกำย 
- พกัผอ่น 
2. การสัมภาษณ์เชิงลกึกบัการตีความเชิงสัญลกัษณ์ ในกำรเก็บขอ้มูลเพื่อทดสอบกำร

เขำ้ใจ กำรรับรู้ และกำรตีควำมเชิงสัญลกัษณ์ท่ีใชบ้นโทรศพัทมื์อถือ 
อุปกรณ์ท่ีใชใ้นกำรใชเ้คร่ืองมือแบบสอบถำม: ชุดเก็บขอ้มูล อุปกรณ์ถ่ำยภำพ 

โทรศพัทมื์อถือ ปำกกำ 
โดยหวัขอ้ในแบบสอบถำมนั้นจะสอบถำมเพื่อใหข้อ้สรุปแนวคิดกำรรับรู้ และกำร

ตีควำมเชิงสัญลกัษณ์ของผูสู้งอำยรัุกบำ้นและน ำไปพฒันำในกำรออกแบบช้ินงำนต่อไป 
กำรทดสอบกำรรับควำมเขำ้ใจรู้สัญลกัษณ์ต่ำง ๆ  
จะท ำกำรทดสอบกำรรับรู้ควำมเขำ้ใจ และกำรตีควำม โดยกำรใหดู้รูปสัญลกัษณ์ต่ำง ๆ ท่ี

พบไดบ้่อยในสมำร์ทโฟนตำมภำพท่ี 15 และกำรสอบถำมและจดบนัทึกลงในแบบฟอร์ม  
 

 
 

ภำพท่ี 15 สัญลกัษณ์ต่ำง ๆ ท่ีพบบ่อย และน ำมำทดสอบกบัผูสู้งอำยุ 
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3. แบบทดสอบสมรรถภาพในรูปแบบดิจิทัล เน่ืองจำกผูสู้งวยัรักบำ้น มีขีดจ ำกดัทำง
ร่ำงกำย และจิตใจ ซ่ึงท ำใหมี้ผลต่อกำรใชง้ำนโทรศพัทมื์อถือ ผูว้ิจยัจึงจดัท ำเคร่ืองมือแบบทดสอบ
สมรรถภำพในรูปแบบดิจิทลัเพื่อทดสอบควำมสำมำรถในกำรใช้ และควบคุมอุปกรณ์มือถือ ไม่วำ่
จะเป็น กำรลำก กำรสัมผสั ระยะเวลำในกำรปฎิบติังำน กำรเคล่ือนท่ี กำรเคล่ือนไหว กำรไดย้นิ 
รวมถึงกำรมองเห็นสี และกำรรับรู้ทำงสัญญะ 

อุปกรณ์ท่ีใชใ้นกำรแบบทดสอบสมรรถภำพในรูปแบบดิจิทลั: ชุดทดสอบในรูปแบบ
ดิจิทลั กระดำษ ปำกกำ กลอ้งดิจิทลั โทรศพัทมื์อถือ 

โดยแบบทดสอบนั้นจะทดสอบเพื่อหำขอ้สรุปดงัต่อไปน้ี 
- ต ำแหน่งจุดสัมผสัต่ำง ๆ ในกำรกด ลำก 
- ลกัษณะกำรจบัถือมือถือจำกกำรสังเกตของผูว้ิจยั 
- กำรเคล่ือนท่ีของน้ิวท่ีใชใ้นกำรควบคุม และ เคล่ือนไหวบนหนำ้จอ 
- ระยะเวลำในกำรท ำงำน 
- กำรมองเห็นควำมแตกต่ำง 
- ควำมสำมำรถทำงกำรไดย้นิ 
- รำยละเอียดและท่ำทำงกำรใชง้ำนจำกกำรสังเกตของผูว้ิจยั 
- ขนำดตวัหนงัสือ หรือ สัญลกัษณ์ และควำมแตกต่ำงของสี 
 

 
 

ภำพท่ี 16 รูปแบบของสัญลกัษณ์ 
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ในขณะทดสอบนั้นจะมีกำรสังเกตระหวำ่งกำรทดสอบเพื่อศึกษำลกัษณะภำยนอกของ
กำรเคล่ือนท่ี รวมถึง ท่ำทำง และวิธีกำรจบัอุปกรณ์ ซ่ึงในขณะท่ีท ำกำรทดสอบนั้นผูวิ้จยัจะอยูข่ำ้ง ๆ 
เสมอพร้อมใหก้ำรช่วยเหลือในกำรใชง้ำนอยำ่งเตม็ท่ีหำกไม่เขำ้ใจแบบทดสอบ ในขณะท่ีมีกำร
ทดสอบนั้นหนำ้จอมือถือจะถูกบนัทึกเป็นภำพไวเ้พื่อบนัทึกค่ำท่ีได ้และก่อนจะเร่ิมแบบฝึกต่อไป
ตวัแอปพลิเคชัน่จะท ำกำรบนัทึกภำพหนำ้จอ เส้นทำงกำรลำก จุดสัมผสั หรือ ทิศทำงต่ำง ๆ ก่อนไป
แบบทดสอบถดัไป 

โดยเคร่ืองมือแบบทดสอบ แต่แบบทดสอบนั้นจะมีจุดประสงคห์รือเป้ำหมำยท่ีแตกต่ำง
กนัในกำรทดสอบ สำมำรถแจกแจงแต่ละหนำ้ท่ีได ้ดงัน้ี 

หน้าแรกของเคร่ืองมือวิจัย 
 

ตำรำงท่ี 6 ค  ำอธิบำยหนำ้แรกของเคร่ืองมือวิจยั 
 

แบบทดสอบ ค าอธิบาย เป้าหมาย 

 

หนำ้แรก เม่ือกดปุ่ มเร่ิมตน้จะเร่ิมกดทดสอบ
และระบบจะเร่ิมท ำกำรบนัทึกหนำ้จอโดย
อตัโนมติั ทั้งภำพหนำ้จอและเสียงจะถูกบนัทึก 

เร่ิมท ำแบบทดสอบ 
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ทดสอบในหมวดการมองเห็น 
 

ตำรำงท่ี 7 ค  ำอธิบำยเคร่ืองมือวิจยัหมวดกำรมองเห็น 
 

แบบทดสอบ ค าอธิบาย เป้าหมาย การน าไปใช้ 

 

แบบทดสอบน้ีจะให้
ผูสู้งอำยเุล่ือนแถบเพื่อ
ปรับขนำดตวัหนงัสือ
ท่ีสำมำรถมองเห็นได้
ชดัเจนท่ีสุด รวมถึง
ช่องไฟ (Tracking) 
และ ช่องบรรทดั 
(Leading) 

แบบทดสอบจะให้
ผูสู้งอำยเุล่ือนแถบเพื่อ
ปรับขนำดตวัหนงัสือ
ท่ีสำมำรถมองเห็นได้
ชดัเจนท่ีสุด และ ช่อง
บรรทดั (Leading) 
ผูสู้งอำยสุำมำรถเลือก
รูปแบบตวัอกัษร
ระหวำ่ง  
เซอริพ และ 
ซำนเซอริพ 

ทดสอบควำมสำมำรถ
ทำงสำยตำในกำร
มองเห็นกบัขนำด
ตวัหนงัสือ และ
รูปแบบตวัอกัษรวำ่
รูปแบบไหนง่ำยและ
สะดวกต่อกำรอ่ำน 
และมองเห็น 

 

หลงัจำกท่ีไดค้่ำขนำด
ของตวัหนงัสือใน
แบบทดสอบแรกนั้น 
ในแบบทดสอบน้ีก็จะ
ทดสอบเก่ียวกบั
อตัรำส่วนควำม
แตกต่ำง (Contrast 
Ratio) ระหวำ่งสี
ตวัหนงัสือสีด ำและ
พื้นหลงัสีขำว เพื่อหำ
ค่ำควำมแตกต่ำงท่ี
ผูสู้งอำยสุำมำรถ
มองเห็นไดช้ดัเจน
ท่ีสุด 

ทดสอบควำมสำมำรถ
ทำงสำยตำในกำร
มองเห็นกบัควำม
แตกต่ำงของสี 
และควำมรู้สึก 

น ำค่ำควำมแตกต่ำง
ของสีระหวำ่งพื้นหลงั
สีขำวกบัตวัอกัษรไป
ปรับใชก้บักำร
ออกแบบวตัถุและ
ตวัอกัษรไดช้ดัเจน
มำกขึ้น 



 97 

แบบทดสอบ ค าอธิบาย เป้าหมาย การน าไปใช้ 

 

หลงัจำกท่ีไดค้่ำขนำด
ของตวัหนงัสือใน
แบบทดสอบแรกนั้น 
ในแบบทดสอบน้ีจะ
ทดสอบเก่ียวกบั
อตัรำส่วนควำม
แตกต่ำง (Contrast 
Ratio) ระหวำ่งสี
ตวัหนงัสือสีขำวและ
พื้นหลงัสีด ำ เพื่อหำค่ำ
ควำมแตกต่ำงท่ี
ผูสู้งอำยสุำมำรถ
มองเห็นไดช้ดัเจน
ท่ีสุด 

ทดสอบควำมสำมำรถ
ทำงสำยตำในกำร
มองเห็นกบัควำม
แตกต่ำงของสี 
และควำมรู้สึก 

น ำค่ำควำมแตกต่ำง
ของสีระหวำ่งพื้นหลงั
สีด ำกบัตวัอกัษรไป
ปรับใชก้บักำร
ออกแบบวตัถุและ
ตวัอกัษรไดช้ดัเจน
มำกขึ้น 

 

ในแบบทดสอบน้ี
ผูสู้งอำยตุอ้งเลือก
รูปแบบของ
สัญลกัษณ์ท่ีดูแลว้
สำมำรถเขำ้ใจง่ำย
ท่ีสุดหน่ึงอนั 

เพื่อใหท้รำบถึง
รูปแบบสัญลกัษณ์ท่ี
ง่ำยต่อกำรตีควำมและ
รับรู้ของผูสู้งอำยุ 

จะน ำรูปแบบท่ีไดจ้ำก
กำรวิจยัน้ีไปปรับใช้
กบัผลงำนสร้ำงสรรค ์
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แบบทดสอบ ค าอธิบาย เป้าหมาย การน าไปใช้ 

 

หลงัจำกท่ีเลือก
รูปแบบสัญลกัษณ์
แลว้ในขั้นตอนน้ี
ผูสู้งอำยจุะตอ้งปรับ
ขนำด และ ควำม
แตกต่ำงของสีท่ี
สำมำรถมองเห็นได้
ชดัเจนท่ีสุดบนพื้น
หลงัสีขำว 

เพื่อใหท้รำบถึงขนำด
สัญลกัษณ์และควำม
แตกต่ำงของสีท่ี
เหมำะสมกบักำร
มองเห็นของผูสู้งอำยุ
บนพื้นหลงัสีขำว 

ขนำดและควำม
แตกต่ำงของสีบนพื้น
หลงัสีขำวนั้นจะถูก
น ำไปปรับใชก้บั
ผลงำนสร้ำงสรรค ์

 

หลงัจำกท่ีเลือก
รูปแบบสัญลกัษณ์
แลว้ในขั้นตอนน้ี
ผูสู้งอำยจุะตอ้งปรับ
ขนำด และ ควำม
แตกต่ำงของสีท่ี
สำมำรถมองเห็นได้
ชดัเจนท่ีสุดบนพื้น
หลงัสีด ำ 

เพื่อใหท้รำบถึงขนำด
สัญลกัษณ์และควำม
แตกต่ำงของสีท่ี
เหมำะสมกบักำร
มองเห็นของผูสู้งอำยุ
บนพื้นหลงัสีด ำ 

ขนำดและควำม
แตกต่ำงของสีบนพื้น
หลงัสีด ำนั้นจะถูก
น ำไปปรับใชก้บั
ผลงำนสร้ำงสรรค ์
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ทดสอบในหมวดการได้ยิน 
 
ตำรำงท่ี 8 ค  ำอธิบำยเคร่ืองมือวิจยัหมวดกำรไดย้นิ 
 

แบบทดสอบ ค าอธิบาย เป้าหมาย การน าไปใช้ 

 

แบบทดสอบน้ีเป็น
แบบทดสอบเร่ืองกำรได้
ยนิของผูสู้งอำย ุ
แบบทดสอบน้ีจะตรวจจบั
เสียงสภำพแวดลอ้มใน
สถำนท่ีท่ีผูสู้งอำยใุชมื้อถือ
เป็นประจ ำและ ผูสู้งอำยุ
นั้นสำมำรถปรับ ระดบั
เสียงท่ีไดย้นิชดัเจนมำก
ท่ีสุด สบำยท่ีสุดและไม่
ร ำคำญ หรือหนวกหู 

เพื่อทดสอบ
ควำมสำมำรถในกำร
ไดย้นิในภำวะท่ีสบำย
ท่ีสุด และเก็บขอ้มูล
สภำพเสียงแวดลอ้ม 
เพือ่น ำมำหำค่ำ
อตัรำส่วนของเสียง
ระหวำ่ง สภำพเสียง
แวดลอ้ม และสภำพ
เสียงท่ีไดย้นิ 
 

น ำค่ำควำมแตกต่ำง
ของเสียงมำใชเ้พื่อตั้ง
ค่ำกำรปรับเสียง
อตัโนมติั ปรับควำม
ดงัค่อยเองตำมสภำพ
เสียงแวดลอ้ม 
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ทดสอบในหมวดการสัมผัส 
 
ตำรำงท่ี 9 ค  ำอธิบำยเคร่ืองมือวิจยัหมวดกำรสัมผสั 
 

แบบทดสอบ ค าอธิบาย เป้าหมาย การน าไปใช้ 

 

แบบทดสอบเร่ืองกำร
สัมผสัของผูสู้งอำยกุบั
อุปกรณ์ดิจิทลั  
แบบทดสอบน้ีเพื่อ
ทดสอบควำมสัมพนัธ์
ระหวำ่งปุ่ มและจุด
สัมผสัเขำ้ออกของกำร
ปฏิสัมพนัธ์กบัปุ่ มบน
หนำ้จอ เพื่อทรำบจุด
สัมผสัท่ีแทจ้ริงบนปุ่ ม
และควำมยำกง่ำย 
หรือขอ้ผิดพลำดใน
กำรสัมผสัของ
ผูสู้งอำยบุนหนำ้จอมือ
ถือ ซ่ึงขนำดปุ่ ม
ส่ีเหล่ียมใชข้นำด 50 
พิกเซล  ตำมวิจยัของ 
วิชญพ์ล เกตุชยัโกศล 
(2559) 

ทดสอบกำรสัมผสับน
ปุ่ มในแต่ละสถำนท่ี
บนหนำ้จอ เพื่อหำ
ควำมสัมพนัธ์ของ
สถำนท่ีของปุ่ ม กำร
สัมผสั และรูปทรง
ของปุ่ ม 

จำกขอ้มูลจุดสัมผสั
บนหนำ้จอกบัปุ่ ม
ลกัษณะส่ีเหล่ียม
สำมำรถน ำไป
ประยกุตใ์ชใ้นกำร
เลือกวำงต ำแหน่งปุ่ ม
บนหนำ้จอ และ
รูปทรงปุ่ มบนหนำ้จอ
ไดอ้ยำ่งเหมำะสม 
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แบบทดสอบ ค าอธิบาย เป้าหมาย การน าไปใช้ 

 

แบบทดสอบน้ีเป็น
แบบทดสอบท่ีมีควำม
คลำ้ยคลึงกบั
แบบทดสอบท่ีแลว้แต่
เปล่ียนลกัษณะปุ่ ม
เป็นรูปแบบวงกลมซ่ึง
มีรัศมี 25 พิกเซล หรือ
ขนำดปุ่ มโดยรอบ 50 
พิกเซล เพื่อหำนยัยะ
ควำมแตกต่ำงในกำร
สัมผสัระหวำ่งรูปทรง
วำ่ส่งผลต่อกำรสัมผสั
ของผูสู้งอำยหุรือไม่ 
และจุดสัมผสัเขำ้ออก 

ทดสอบกำรสัมผสับน
ปุ่ มในแต่ละสถำนท่ี
บนหนำ้จอ เพื่อหำ
ควำมสัมพนัธ์ของ
สถำนท่ีของปุ่ ม กำร
สัมผสัและรูปทรงของ
ปุ่ ม 

จำกขอ้มูลจุดสัมผสั
บนหนำ้จอกบัปุ่ ม
ลกัษณะวงกลม
สำมำรถน ำไป
ประยกุตใ์ชใ้นกำร
เลือกวำงต ำแหน่งปุ่ ม 
และรูปทรงปุ่ มบน
หนำ้จอไดอ้ยำ่ง
เหมำะสม 

 

แบบทดสอบน้ีจะเป็น
แบบทดสอบในกำร
ลำกวตัถุจำกดำ้นล่ำง
ขึ้นสู่เป้ำหมำยดำ้นบน 
เพื่อทดสอบทิศทำงใน
กำรลำกและกำร
ควบคุมวตัถุโดยใช้
กำรลำก และจุดเขำ้
ออกของกำรสัมผสั 
รวมถึงระยะเวลำใน
กำรท ำภำรกิจให้
ส ำเร็จ ขนำดปุ่ มท่ีใช้
คือขนำด 50 พิกเซล 

ทดสอบกำรใชน้ิ้วเพื่อ
ลำกวตัถุไปท่ี
เป้ำหมำย เพื่อให้เห็น
ถึงต ำแหน่ง เส้นทำง 
และทิศทำงในกำร
ลำก และปล่อยวตัถุ 
รวมถึง จุดเขำ้และ
ออกกำรสัมผสั 

เพื่อน ำขอ้มูลไป
ประยกุตใ์ชใ้นกำร
ออกแบบกิจกรรม 
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แบบทดสอบ ค าอธิบาย เป้าหมาย การน าไปใช้ 

 

แบบทดสอบน้ีจะ
ทดสอบเก่ียวกบั
ควำมรู้สึกมุมมองของ
ผูสู้งอำยวุำ่เห็นดำ้น
มุมไหนและสัมผสั
ก่อนหลงัตำมล ำดบั
โดยจะมีปุ่ มส่ีเหล่ียม
ขนำด 50 พิเซล ทั้งอยู่
ทั้ง 4 มุม  และมีกำร
ตรวจจบัระยะเวลำใน
กำรเคล่ือนท่ีจำกมุม
หน่ึงไปอีกมุมหน่ึง
เพื่อหำค่ำเฉล่ียในกำร
เคล่ือนท่ีของน้ิวมือท่ี
ใชใ้นกำรสัมผสัและ
จุดเขำ้สัมผสัและออก
สัมผสั 

เพื่อทดสอบเก่ียวกบั
กำรรับรู้ในกำรมอง 
และกำรเคล่ือนท่ีของ
มือจำกขอบจอหน่ึงไป
อีกขอบจอหน่ึง 

สำมำรถน ำทิศทำงใน
กำรรับรู้ในแต่ละมุม
ของจอ
โทรศพัทมื์อถือมำ
ประยกุตใ์ชใ้นกำร
ออกแบบ Interface 
และล ำดบักำรเห็น
วตัถุก่อนหลงั 

 

ในส่วนของ
แบบทดสอบน้ีจะ
ทดสอบเร่ืองกำร
สัมผสัปุ่ มท่ีมี
ตวัหนงัสือหรือวตัถุ
อยูใ่นปุ่ มซ่ึงปุ่ ม และ
ควำมยำวของปุ่ มจะมี
ขนำดกวำ้งเป็น 100 
พิกเซล 200 พิกเซล  
และ 300 พิกเซล เพื่อ
ตอ้งกำรหำจุดสัมผสัท่ี
เกิดขึ้น 

ทดสอบกำรสัมผสัเม่ือ
ปุ่ มมีตวัหนงัสืออยู่
ดว้ย เพื่อหำต ำแหน่ง
จุดสัมผสัเม่ือปุ่ มมี
ขนำดยำวมำกขึ้น 

สำมำรถน ำจุด
ต ำแหน่งท่ีไดม้ำ
ออกแบบควำมยำวปุ่ ม 
และต ำแหน่งของ
ตวัหนงัสือ หรือ 
สัญลกัษณ์ได ้
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แบบทดสอบ ค าอธิบาย เป้าหมาย การน าไปใช้ 

 

แบบทดสอบในกำร
พิมพโ์ดยจะใหพ้ิมพ์
ตวัหนงัสือตำมค ำท่ี
เกิดขึ้นโดยใช้
แป้นพิมพท์ั้ง 3 ขนำด 
พิมพใ์หถู้กตอ้งเพื่อหำ
ขนำดแป้นพิมพท่ี์
เหมำะสม รวมถึงเวลำ
ในกำรพิมพด์ว้ย 

ทดสอบขนำดของ
แป้นพิมพท่ี์เหมำะสม 
และระยะเวลำในกำร
พิมพ ์รวมถึงควำม
ผิดพลำดท่ีจะเกิดขึ้น 

น ำขอ้มูลขนำด
คียบ์อร์ดท่ีเหมำะสม
ไปใชต้ั้งค่ำใน 
Application ส ำหรับ
ผูสู้งอำย ุ

 

แบบทดสอบเก่ียวกบั
กำรเล่ือนบนหนำ้จอ
โดยผูสู้งอำยจุะตอ้งท ำ
กำรเล่ือนใหสุ้ด
หนำ้จอโดยกำรเฝ้ำ
สังเกตของผูว้ิจยัไม่วำ่
จะเป็นกำรจบัอุปกรณ์ 
จุดสัมผสัของกำรลำก
ขอ้ควำมบนหนำ้จอ 

ทดสอบกำรเล่ือนและ
ลกัษณะกำรควบคุม
เพื่อเล่ือนหนำ้จอ ใน
หนำ้จอท่ีมีปริมำณ
ขอ้มูลท่ีมำกและยำว 
โดยกำรสังเกตของ
ผูว้ิจยั 

รับทรำบพฤติกรรม
ขอ้มูลในกำรสัมผสั
หนำ้จอเพื่อท ำกำร
เล่ือนขอ้มูล และน ำ
ขอ้มูลนั้นมำใชใ้นกำร
ออกแบบเพื่อ
หลีกเล่ียงพื้นท่ีในกำร
จดัวำงปุ่ ม หรือวตัถุ
สัมผสั 
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ทดสอบในหมวดการรับรู้ 
 

ตำรำงท่ี 10 ค  ำอธิบำยเคร่ืองมือวิจยัหมวดกำรรับรู้ 
 

แบบทดสอบ ค าอธิบาย เป้าหมาย การน าไปใช้ 

 

แบบทดสอบน้ีมีทั้งหมด 3 
ช่วง ช่วงท่ี 1 จะเห็นวตัถุใน
ช่องตำรำงเพียง 0.3 วินำที
แบบท่ี 2 เห็น 0.6 วินำที
แบบท่ี 3 เห็น 1.2 นำทีเม่ือ
ผูสู้งอำยเุห็นเพียงชัว่ครู่ตำม
เวลำท่ีตั้งไว ้แลว้ใหผู้สู้งอำยุ
นั้นทำยวำ่อยูต่รงไหนของ
ช่องตำรำง วตัถุท่ีอยูใ่น
ตำรำงนั้นมีทั้งหมด 6 วตัถุ 

ทดสอบกำรรับรู้ และ
กำรเคล่ือนไหวของ
มือท่ีใชใ้นกำร
ควบคุม โดยใชเ้วลำ
และกำรปรำกฎของ
วตัถุท่ีถูกสุ่มขึ้นมำ
หนำ้จอเป็นตวั
ทดสอบ 

จำกขอ้มูล
แบบทดสอบน้ีจะ
น ำไปสร้ำงกิจกรรม 

 
หน้าสุดท้ายของเคร่ืองมือวิจัย 

 
ตำรำงท่ี 11 ค  ำอธิบำยหนำ้สุดทำ้ยของเคร่ืองมือวิจยั 
 

แบบทดสอบ ค าอธิบาย เป้าหมาย 

 

หนำ้สุดทำ้ยของกำรทดลอง 
สำมำรถกดปุ่ มกลบัไปท่ีหนำ้แรก
ได ้

ยอ้นกลบัไปหนำ้แรก
ของบททดสอบ 
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หลงัจำกกำรสังเครำะห์ขอ้มูลทำงพฤติกรรมจำกเคร่ืองมือกำรทดสอบพฤติกรรมกำรใช้
ส่ือดิจิทลัขำ้งตน้นั้นจนน ำมำออกแบบเป็นตน้แบบในกำรออกแบบผลงำนสร้ำงสรรคเ์พื่อใชก้บั
ผูสู้งอำย ุ

เคร่ืองมือวิจัยท่ีใช้ในช่วงการทดสอบผลงานสร้างสรรค์ 
 

 
 

ภำพท่ี 17 เคร่ืองวดัคล่ืนไฟฟ้ำสมอง 
(ท่ีมำ: http://www.emotive.com) 
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ก่อนทดสอบ 
ในช่วงก่อนกำรทดสอบจะเป็นกำรสัมภำษณ์เพื่อเขำ้ถึงพฤติกรรมทัว่ไป และอำรมณ์ก่อน

กำรทดลองรวมถึง กำรถ่ำยภำพน่ิงขณะปฏิบติังำน อธิบำยเร่ืองอุปกรณ์ท่ีใชใ้นกำรเก็บขอ้มูล
คล่ืนไฟฟ้ำสมอง (สำยคำดศรีษะ) เพื่อติดตั้งตรวจจบัสัญญำนคล่ืนไฟฟ้ำสมองก่อนเร่ิมทดสอบใช้
ผลงำนสร้ำงสรรคเ์พื่อใหท้รำบว่ำอำรมณ์ควำมรู้สึกเบ้ืองตน้เป็นอยำ่งไร โดยมีกำรใชก้ระดำนสีขำว
เพื่อใหผู้สู้งอำยมุองระหวำ่งท่ีท ำกำรบนัทึกค่ำคล่ืนไฟฟ้ำสมอง คล่ืนไฟฟ้ำสมองจะบนัทึกลง
คอมพิวเตอร์ผำ่นโปรแกรมแสดงภำพคลื่นไฟฟ้ำสมอง 

ระหว่างทดสอบ 
จะท ำกำรติดตั้งเคร่ืองเก็บคลื่นไฟฟ้ำสมองระหวำ่งกำรทดสอบกำรใชส่ื้อสร้ำงสรรคค์ร้ัง

แรก และจะมีกำรบนัทึกภำพน่ิง เพื่อทดสอบควำมผ่อนคลำยในกำรใชง้ำนส่วนต่อประสำนคร้ังแรก 
และใหผู้สู้งอำยลุองทดสอบใชผ้ลงำนสร้ำงสรรคเ์ป็นเวลำ 2 สัปดำห์ 

หลงัการทดสอบ 
  ท ำกำรสัมภำษณ์เก่ียวกบัควำมรู้สึกทำงอำรมณ์ของผูสู้งอำยุในกลุ่มตวัอยำ่งหลงัจำกไดใ้ช้
งำนผลงำนสร้ำงสรรค ์และทดสอบรูปแบบกำรท ำงำนของส่วนต่อประสำนวำ่มีควำมสะดวก และ
ง่ำยต่อกำรเขำ้ใจ กำรใชง้ำนง่ำยต่อผูสู้งวยัรักบำ้นหรือไม่ โดยกำรบนัทึกภำพน่ิง รวมถึงกำรใชส้ำย
คำดศีรษะเพื่อตรวจจบัคลื่นไฟฟ้ำสมองหลงัจำกกำรใชง้ำนผลงำนสร้ำงสรรคแ์ลว้เป็นเวลำ 2 
สัปดำห์ โดยกำรให้ผูสู้งอำยมุองแผน่กระดำนสีขำว เหมือนก่อนก่อนทดลอง เพื่อบนัทึกค่ำไฟฟ้ำ
สมองท่ีเปล่ียนแปลง  

การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 
 เคร่ืองมือจะถูกตรวจสอบคุณภำพโดยน ำเคร่ืองมือท่ีคิดขึ้น หลงัจำกผำ่นกำรกลัน่กรอง
จำกกำรทบทวนวรรณกรรม และเอกสำรท่ีเก่ียวขอ้งในกำรสร้ำง และขอ้มูลเก่ียวกบักำรวิจยั ไปขอ
ค ำแนะน ำจำกผูเ้ช่ียวชำญและอำจำรยท่ี์ปรึกษำ เพื่อปรับปรุงแกไ้ขใหไ้ดป้ระสิทธิภำพและคุณภำพท่ี
ดี น ำเคร่ืองมือทั้งหมดไปตรวจสอบ จริยธรรมกำรใชเ้คร่ืองมือในมนุษย ์ก่อนน ำไปลงพื้นท่ีเก็บ
ขอ้มูล  
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ขั้นด าเนินการด าเนินการวิจัยและการทดลอง 
 

 
 

ภำพท่ี 18 ขั้นตอนกำรด ำเนินกำรวิจยั และกำรทดลอง 
 

การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 กำรเก็บขอ้มูลเบ้ืองตน้กบัผูสู้งอำยโุดยทัว่ไปท่ีมีลกัษณะท่ีอำศยัอยูติ่ดกบับำ้น และไม่
ค่อยไดอ้อกไปไหนไม่วำ่ดว้ยเหตุอนัใดก็ตำม เก็บขอ้มูลแบบปฐมภูมิกบัผูสู้งอำยโุดยกำรสัมภำษณ์ 
คลุกคลีกบัผูสู้งอำยุ จ ำนวน 25-30 คน เพื่อใหเ้ขำ้ถึงขอ้มูลอนัเป็นพื้นฐำน ตลอดจนควำมเขำ้ใจ
ปัญหำ และเหตุปัจจยัท่ีท ำให้ผูสู้งอำยนุั้นไม่สำมำรถเขำ้ร่วมสังคมได ้ซ่ึงจะท ำกำรสัมภำษณ์และ
สอบถำมในช่วงเชำ้ หรือบ่ำย ในเวลำท่ีผูสู้งอำยสุะดวก 
 วิธีการด าเนินการติดต่อและคัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง 

ในช่วงแรกกำรด ำเนินงำนก่อนกำรเร่ิมเขำ้เก็บขอ้มูลจะมีกำรด ำเนินกำรติดต่อและคดัแยก
ผูสู้งอำยไุดด้งัน้ี 

1. โทรติดต่อขอวิธีด ำเนินงำนจำกกรมกิจกำรหรือหน่วยงำนของผูสู้งอำยท่ีุเก่ียวขอ้งเพื่อ
พูดคุยสอบถำมขอ้มูลของผูสู้งอำยใุนแต่ละพื้นท่ี 
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2. ส่งเอกสำรขอควำมอนุเครำะห์ ขอควำมช่วยเหลือในกำรคน้หำผูสู้งอำยุ กำรแนะน ำ
พื้นท่ีในกำรลงพื้นท่ีหำผูสู้งอำย ุ

3. นดัหมำยวนัเวลำในกำรพูดคุยกบัเจำ้หนำ้ท่ีเพื่ออธิบำยถึงกลุ่มตวัอยำ่งท่ีตอ้งกำรก่อนท่ี
จะท ำกำรลงพื้นท่ีเพื่อใหมี้ควำมเขำ้ใจตรงกนั 

4. เจำ้หนำ้ท่ีพำลงพื้นท่ี และแนะน ำผูสู้งอำยใุนแต่ละพื้นท่ี 
5. สัมภำษณ์เบ้ืองตน้ และเชิญชวนใหเ้ขำ้ร่วมโครงกำรงำนวิจยั ผูสู้งอำยทุ่ำนท่ีสนใจจะ

ใหก้รอกขอ้มูล และท ำแบบทดสอบภำพสมองเบ้ืองตน้ และแบบทดสอบสภำวะซึมเศร้ำเพื่อ
คดัเลือกเขำ้มำอยูใ่นกลุ่มตวัอยำ่ง  

6. เม่ือผำ่นกระบวนกำรคดัแยกผูสู้งอำยุ และเขำ้มำอยูใ่นกลุ่มตวัอยำ่งแลว้ ผูว้ิจยัจะ
อธิบำยรำยละเอียดกำรด ำเนินงำนวิจยัโดยละเอียด ผูว้ิจยัจะสอบถำมและนดัแนะวนัในกำรเขำ้มำท ำ
วิจยัในขั้นตอนท่ี 1 เก่ียวกบักำรมีปฏิสัมพนัธ์ระหวำ่งผูสู้งอำยกุบัมือถือรวมถึงกำรสัมภำษณ์เชิงลึก  

7. ผูว้ิจยัและทีมงำน ขออนุญำตลำกลบั 
กำรเก็บรวมรวมขอ้มูลในงำนวิจยัหลกัสำมำรถแบ่งออกมำเป็น 2 ช่วงใหญ่ ๆ ได ้ดงัน้ี  
1. ช่วงเกบ็ข้อมูลพฤติกรรมผู้สูงอายุ 
 1.1 ช่วงเก็บขอ้มูลพฤฒสัมพนัธ์ดิจิทลั ดว้ยกำรสัมภำษณ์เชิงลึก 
 ช่วงกำรเก็บขอ้มูลโดยกำรสัมภำษณ์เชิงลึกเก่ียวกบัพฤติกรรม วิถีรูปแบบกำรด ำเนิน

ชีวิต และกำรใชเ้ทคโนโลยี รวมถึงกำรเขำ้ใจ กำรรับรู้ และกำรตีควำมเชิงสัญลกัษณ์ท่ีใชบ้น
โทรศพัทมื์อถือ จะมีขั้นตอนในกำรเก็บขอ้มูล ดงัน้ี 

 1. ก่อนวนันดัเขำ้ไปท ำงำนวิจยั ผูว้ิจยัจะโทรสอบถำมนดัแนะเวลำท่ีสะดวกในกำรเขำ้
ไปท ำงำนวิจยั และแน่ใจวำ่ผูสู้งอำยนุั้นไม่ลืมวนันดั 

 2. ผูว้ิจยั และทีมงำนขออนุญำตจำกผูสู้งอำยใุนกำรติดตั้งอุปกรณ์ เช่น เคร่ืองมือ
ถ่ำยภำพ 

 3. ผูวิ้จยัช้ีแจงขั้นตอนกำรด ำเนินงำนวิจยัใหก้บัผูสู้งอำยโุดยละเอียดก่อนเร่ิมท ำกำร
วิจยั 

 4. เร่ิมกำรสัมภำษณ์เชิงลึกเก่ียวกบัควำมสัมพนัธ์ สอบถำมกำรตีควำมสัญลกัษณ์ หรือ 
ไอคอน  

 5. เม่ือจบกำรสนทนำสัมภำษณ์เชิงลึกผูวิ้จยัจะเร่ิมช้ีแจงขั้นตอนต่อไป เป็นกำร
ทดสอบกำรมีปฏิสัมพนัธ์ระหวำ่งผูสู้งอำยกุบัอุปกรณ์มือถือโดยใชเ้คร่ืองมือวิจยัท่ีผูวิ้จยัสร้ำงขึ้น 
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 1.2 แบบทดสอบกำรใชเ้ทคโนโลยบีนดิจิทลัแพลตฟอร์ม 
กำรวิจยัเชิงทดลองเพื่อเก็บขอ้มูลเก่ียวกบักำรใชง้ำนโทรศพัทมื์อถือในรูปแบบดิจิทลั 

เพื่อทดสอบกำรใชง้ำน กำรมองเห็น กำรไดย้นิ กำรสัมผสั ควำมสัมพนัธ์ทำงกำยภำพกบัอุปกรณ์มือ
ถือของผูสู้งวยัรักบำ้น จะด ำเนินต่อจำกกำรสัมภำษณ์เชิงลึกเพื่อหำควำมสัมพนัธ์เชิงดิจิทลัระหวำ่ง
ผูสู้งอำยกุบัส่ือดิจิทลั 

1. เร่ิมท ำกำรทดสอบโดยท่ีจะมีกำรบนัทึกหนำ้จอระหวำ่งผูสู้งอำยทุ ำกิจกรรม โดยท่ี
ผูว้ิจยัจะอยูเ่คียงขำ้งผูสู้งอำยุพร้อมตอบค ำถำมและคอยอธิบำยวำ่ผูสู้งอำยตุอ้งท ำอะไรต่อไปอยำ่ง
เป็นขั้นตอนในแต่ละแบบทดสอบ 

2. เม่ือจบกำรทดสอบปฏิสัมพนัธ์ระหวำ่งผูสู้งอำยกุบัมือถือแลว้ผูว้ิจยัจะสอบถำมถึง
ขอ้เสนอแนะค ำแนะน ำจำกกำรใชง้ำนรวมถึงปัญหำต่ำง ๆ เพิ่มเติม 

3. เม่ือเสร็จส้ินกำรสอบถำมผูวิ้จยัจะท ำกำรตรวจสอบควำมถูกตอ้งของขอ้มูลท่ีไดม้ำ 
4. เม่ือขอ้มูลทุกอยำ่งถูกตอ้งจบกำรวิจยัผูว้ิจยักล่ำวขอบคุณผูสู้งอำยุ 
2. การเกบ็ข้อมูลช่วงทดสอบงานสร้างสรรค์ 
ในช่วงเก็บขอ้มูลในช่องของกำรทดสอบงำนสร้ำงสรรค์ จะใชผู้สู้งอำยุ จ ำนวน 20 คน 

ในกำรทดสอบผลงำนสร้ำงสรรค ์เพื่อสังเกตควำมแตกต่ำงของอำรมณ์ คล่ืนไฟฟ้ำสมอง ก่อน 
ระหวำ่ง และหลงัใชผ้ลงำนสร้ำงสรรคต์ำมภำพท่ี 14 กำรเก็บขอ้มูลช่วงกำรทดสอบนั้นจะแบ่งกำร
จดัเก็บขอ้มูลเป็น 3 ลกัษณะ  

1. ควำมรู้สึกของ แอปพลิเคชนั เม่ือไดท้ดลองใชง้ำนคร้ังแรก 
2. กำรจดัเก็บขอ้มูลเร่ืองกำรใชง้ำนและกำรออกแบบ  
3. กำรเก็บขอ้มูลคล่ืนไฟฟ้ำสมองก่อน ระหวำ่งและหลงัใชกิ้จกรรม หรือ ผลงำน

สร้ำงสรรค ์
ในกำรวดัผลของวิจยัคร้ังน้ีจะใชก้ำรสัมภำษณ์ ส ำรวจท่ำทำง อำรมณ์ควำมรู้สึกบน

ใบหนำ้ของผูใ้ชแ้อปพลิเคชัน่ระหวำ่งใชง้ำน กำรสัมภำษณ์กำรพูดคุย และใชเ้คร่ืองมือตรวจวดั
คล่ืนไฟฟ้ำสมองถึงควำมผอ่นคลำยขณะกำรใชอุ้ปกรณ์ผลงำนสร้ำงสรรค ์รวมถึงก่อนกำรใช ้
ระหวำ่งกำรใช ้หลงักำรใชผ้ลงำนสร้ำงสรรค ์เพื่อใหไ้ดผ้ลสัมฤทธ์ิท่ีมีควำมถกูตอ้งปรำศจำกอคติ
หรือควำมคิดของผูว้ิจยัเพียงผูเ้ดียว โดยจะใชเ้คร่ืองมือตรวจจบัคลื่นไฟฟ้ำสมองซ่ึงเป็นลกัษณะสำย
คำดศรีษะเขำ้มำช่วยในกำรบนัทึกค่ำ ซ่ึงเทคโนโลยน้ีีเรียกวำ่ อีอีจี (Electroencephalography) จะ
บนัทึกกิจกรรมท่ีเกิดขึ้นในสมองได ้โดยบนัทึกผำ่นแอปพลิเคชัน่ หรือ โปรแกรมบนคอมพิวเตอร์ 
เพื่อบนัทึกค่ำควำมผ่อนคลำยท่ีเกิดขึ้นก่อน ระหวำ่งและหลงัเขำ้ร่วมกิจกรรม  
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ภำพท่ี 19 ภำพประกอบแสดงวิธีด ำเนินงำนกำรเก็บขอ้มูลช่วงงำนสร้ำงสรรค์ 
 
ก่อนการทดสอบ 
1. โทรศพัทน์ดัหมำยวนัเวลำกบัผูสู้งอำยกุ่อนเขำ้ไปท ำงำนวิจยั 
2. ก่อนถึงวนันดัหมำย 1 วนัโทรเช็ควนัเวลำท่ีถูกตอ้งกบัผูสู้งอำยอีุกคร้ังหน่ึง 
3. เม่ือผูว้ิจยัไปถึงจุดนดัหมำยของผูสู้งอำย ุผูว้ิจยัจะขออนุญำตผูสู้งอำยใุนกำรติดตั้ง

อุปกรณ์ในกำรท ำวิจยัเช่นกลอ้งดิจิตอลถ่ำยภำพ และสถำนท่ีในกำรวำงอุปกรณ์ต่ำง ๆ เพื่อเตรียม
ควำมพร้อมในกำรทดสอบ 

4. ผูวิ้จยัจะท ำกำรช้ีแจงวิธีกำรด ำเนินงำนวิจยัใหผู้สู้งอำยฟัุงโดยละเอียด และอธิบำย
หลกักำรท ำงำนของเคร่ืองตรวจรับคลื่นไฟฟ้ำสมอง ก่อนท ำกำรทดสอบซ่ึงจะอธิบำยขั้นตอนให้
เขำ้ใจดงัต่อไปน้ี 

ผูสู้งอำยจุะตอ้งสวมเคร่ืองตรวจจบัคลื่นไฟฟ้ำสมองซ่ึงทีมงำนจะเป็นผูส้วมใหแ้ลว้จะใช้
เวลำในกำรทดสอบอยำ่งนอ้ย 3 นำที โดยหลงัจำกผูสู้งอำยุไดส้วมใส่อุปกรณ์แลว้จะตอ้งจอ้งมอง
แผน่สีขำวท่ีทำงผูว้ิจยั และทีมงำนไดเ้ตรียมไว ้เพื่อบนัทึกค่ำสมองเร่ิมตน้ก่อนกำรเร่ิมท ำกิจกรรม  
ท่ีผูวิ้จยัไดส้ร้ำงขึ้น 
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5. ผูว้ิจยั และทีมงำนเตรียมอุปกรณ์ตรวจจบัคลื่นไฟฟ้ำสมอง และติดตั้งใหก้บัผูสู้งอำย ุ 
6. ผูวิ้จยักล่ำวเร่ิมตน้เพื่อเก็บขอ้มูลคล่ืนไฟฟ้ำสมอง และเร่ิมทดสอบ 
7. เม่ือครบเวลำท่ีก ำหนดแลว้ผูว้ิจยัตรวจสอบควำมถูกตอ้งของขอ้มูลท่ีไดถู้กบนัทึกลง

บนคอมพิวเตอร์ 
ช่วงทดสอบ 
ช่วงทดสอบจะต่อเน่ืองมำกจำกกำรเก็บขอ้มูลก่อนกำรทดสอบ 
1. ผูวิ้จยัจะแนะน ำขั้นตอนต่อไปในกำรทดสอบกำรใชง้ำนของแอปพลิเคชัน่ ผูว้ิจยัจะให้

ผูสู้งอำยทุดสอบโดยกำรใชง้ำนผลงำนสร้ำงสรรคท่ี์ผูวิ้จยัไดส้ร้ำงขึ้นเป็นเวลำ 10 นำที 
2. หลงัจำกท่ีผูสู้งอำยไุดท้ดสอบ และลองใชเ้บ้ืองตน้ผูวิ้จยัจะท ำกำรสอบถำมเก่ียวกบั

ควำมรู้สึกท่ีเกิดขึ้นคร้ังแรกท่ีเห็น และไดล้องใชแ้อปพลิเคชัน่ และลองสอบถำมวำ่เป็น
แอปพลิเคชัน่ อะไร 

3. หลงัจำกจบกำรสัมภำษณ์ทดลองใชเ้พื่อสอบถำมควำมรู้สึกแลว้จะเขำ้สู่กำรทดสอบ
กำรใชง้ำนในขั้นตอนน้ีตอ้งบอกกล่ำวท่ำนผูสู้งอำยวุำ่หำ้มพูดหรือส่ือสำร โดยตวัผูสู้งอำยมีุหนำ้ท่ีท่ี
จะปฏิบติังำนท ำภำรกิจตำมค ำสั่งของผูวิ้จยัเพื่อใหบ้รรลุในส่ิงท่ีไดม้อบหมำยไว ้เช่น ทดสอบกำร
เขำ้ถึงกำรเล่นกิจกรรม หรือทดลองกำรสร้ำงโพสต ์พิมพค์  ำพูดต่ำง ๆ ในขั้นตอนน้ีจะมีกำรตรวจจบั
ขอ้มูลคล่ืนไฟฟ้ำสมอง เพื่อทดสอบควำมผอ่นคลำยโดยใชค้่ำคลื่นไฟฟ้ำสมองเป็นตวัช้ีวดั 

4. ผูวิ้จยักล่ำวบอกเร่ิมตน้เพื่อเก็บขอ้มูลคล่ืนไฟฟ้ำสมอง และเร่ิมกำรวิจยักำรใชง้ำน  
5. เม่ือกำรทดสอบจบลงแลว้ผูว้ิจยัตรวจสอบควำมถูกตอ้งของขอ้มูลท่ีไดถู้กบนัทึกลงบน

คอมพิวเตอร์ 
6. สัมภำษณ์ผูสู้งอำย ุผูว้ิจยัจะสอบถำมถึงกำรใชง้ำนวำ่มีปัญหำดำ้นใดบำ้ง เช่น 
 6.1 ขนำดของตวัหนงัสืออ่ำนออกชดัเจนหรือไม่ 
 6.2 กำรใชง้ำนยำกต่อควำมเขำ้ใจตรงส่วนไหนบำ้ง 
 6.3 ไอคอนหรือสัญลกัษณ์ชดัเจนและเขำ้ใจง่ำยหรือไม่ อยำ่งไร 
 6.4 ขอ้แนะน ำติชม  
7. หลงัจำกผูว้ิจยัแจง้ใหผู้สู้งอำยทุรำบวำ่จะใชว้ิจยัเป็นเวลำ 2 สัปดำห์ และจะกลบัมำ

วดัผลในขั้นตอนสุดทำ้ยอีกคร้ัง 
หลงัการทดสอบ 
1. โทรศพัทน์ดัหมำยวนัเวลำกบัผูสู้งอำยกุ่อนเขำ้ไปท ำงำนวิจยั 
2. ก่อนถึงวนันดัหมำย 1 วนั โทรเช็ควนัเวลำท่ีถูกตอ้งกบัผูสู้งอำยอีุกคร้ังหน่ึง 
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3. เม่ือผูว้ิจยัไปถึงท่ีนดัหมำยของผูสู้งอำย ุผูวิ้จยัจะขออนุญำตผูสู้งอำยใุนกำรติดตั้ง
อุปกรณ์ในกำรท ำวิจยั เช่น กลอ้งดิจิตอลถ่ำยภำพ และสถำนท่ีในกำรวำงอุปกรณ์ต่ำง ๆ เพื่อเตรียม
ควำมพร้อมในกำรทดสอบหลงัทดลองใชผ้ลงำนสร้ำงสรรคห์รือกิจกรรมดิจิตอลบนมือถือเป็นเวลำ 
2 สัปดำห์ โดยกำรตรวจจบัคล่ืนไฟฟ้ำสมอง  

4. ผูว้ิจยัช้ีแจงวิธีกำรด ำเนินงำนใหก้บัผูสู้งอำยโุดยละเอียดก่อนกำรเร่ิมกำรเก็บขอ้มูลคร้ัง
สุดทำ้ย โดยผูว้ิจยัจะแจง้วำ่ผูสู้งอำยตุอ้งสวมใส่เคร่ืองอุปกรณ์ตรวจจบัคลื่นไฟฟ้ำสมอง และมองไป
ท่ีกระดำษสีขำวท่ีผูว้ิจยัจดัเตรียมไวอ้ยำ่งนอ้ย 3 นำที เพื่อบนัทึกค่ำคล่ืนไฟฟ้ำสมองท่ีเกิดขึ้น
หลงัจำกกำรใชกิ้จกรรมท่ีผูว้ิจยัไดอ้อกแบบไว ้

5. ผูว้ิจยั และทีมงำนเตรียมอุปกรณ์ตรวจจบัคลื่นไฟฟ้ำสมอง และติดตั้งใหก้บัผูสู้งอำย ุ 
6. ผูวิ้จยักล่ำวบอกเร่ิมตน้เพื่อเก็บขอ้มูลคล่ืนไฟฟ้ำสมอง 
7. เม่ือครบเวลำท่ีก ำหนดแลว้ผูว้ิจยัตรวจสอบควำมถูกตอ้งของขอ้มูลท่ีไดถู้กบนัทึกลง

บนคอมพิวเตอร์ 
8. เม่ือขอ้มูลครบถูกตอ้งผูว้ิจยั และทีมงำนท ำกำรเก็บเคร่ืองมือและอุปกรณ์ต่ำง ๆ  
9. สรุปผลกำรทดลอง น ำขอ้มูลท่ีไดม้ำโดยกำรพรรณนำ วิเครำะห ์สังเครำะห์ และเขียน

อภิปรำยผลกำรวิจยั 
 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
หลงัจำกท่ีไดล้งพื้นท่ีเก็บขอ้มูลเรียบร้อยแลว้ก็จะน ำขอ้มูลต่ำง ๆ ท่ีเก็บไดม้ำวิเครำะห์ 

เพื่อหำขอ้สรุปในรูปแบบของผลวิจยั โดยใชก้ำรสังเครำะห์ของผูว้ิจยั และขอ้มูลเชิงประจกัษจ์ำก
กำรทดสอบ กำรทดลองรวมถึงกำรสังเกต ค่ำคลื่นไฟฟ้ำสมองท่ีบนัทึกมำ เพื่อใหไ้ดอ้งคค์วำมรู้ ท่ี
สำมำรถน ำผลไปออกแบบ พฒันำงำนออกแบบต่อไป ซ่ึงกำรวิเครำะห์ขอ้มูลนั้นแบ่งไดต้ำมขั้นตอน
กำรเก็บขอ้มูล 

การวิเคราะห์ข้อมูลพฤติกรรมและวิถีชีวิตของผู้สูงอายุ 
การวิเคราะห์ข้อมูลพฤติกรรม วิถีการด าเนินชีวิต จากการสัมภาษณ์เชิงลึก 
หลงัจำกท่ีลงพื้นท่ีเพื่อเก็บขอ้มูลพฤติกรรมวิธีด ำเนินชีวิตควำมสัมพนัธ์ระหวำ่งมือถือกบั

ผูสู้งอำยใุชก้ำรวิเครำะห์ และสังเครำะห์ขอ้มูลท่ีไดม้ำเพื่อน ำมำสรุปรูปแบบกำรด ำเนินชีวิตแบบ
ดิจิตอลของผูสู้งอำยุรักบำ้น และศึกษำถึงลกัษณะกำรตีควำมของผูสู้งอำยุ ควำมเขำ้ใจ ทำง
สัญลกัษณ์บนโทรศพัทมื์อถือ และควำมรู้สึกท่ีมีต่อรูปแบบสัญลกัษณ์ 
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การวิเคราะห์แบบทดสอบการใช้เทคโนโลยีบนดิจิทัลแพลตฟอร์ม 
กำรเก็บขอ้มูลบนโปรแกรมบนมือถือหรือเคร่ืองมือวิจยัแบบดิจิทลั จะไดข้อ้มูลออกมำ

เป็น และภำพ จำกกำรบนัทึกหนำ้จอและกำรใชง้ำน ซ่ึงจะน ำไฟลภ์ำพ มำวิเครำะห์เพื่อหำบทสรุป 
ค่ำเฉล่ียของกำรใชง้ำน ค่ำควำมแตกต่ำงของสี เสียง กำรสัมผสั และสมรรถภำพทำงกำรใชง้ำน
โทรศพัทมื์อถือของผูสู้งวยัรักบำ้น 

 

การวิเคราะห์ช่วงทดสอบงานสร้างสรรค์ 
โดยจะน ำขอ้มูลจำกกำรเก็บขอ้มูลช่วงทดสอบท่ีเป็นทั้งแบบกำรสังเกต สัมภำษณ์  ขอ้มูล

คล่ืนไฟฟ้ำสมองมำวิเครำะห์ กำรแจกแจงควำมถี่ ร้อยละ ค่ำเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมำตรฐำน 
สังเครำะห์ สรุป และบรรยำยในรูปแบบกำรพรรณนำพร้อมขอ้มูลเชิงประจกัษ ์ออกมำเป็นผลใน
กำรทดสอบในทั้ง 3 ลกัษณะ 

1. กำรวิเครำะห์ขอ้มูลเชิงพรรณนำเก่ียวกบัควำมรู้สึกท่ีมีต่อแอปพลิเคชัน่ เม่ือไดล้องใช้
คร้ังแรก  

2. กำรวิเครำะห์ขอ้มูลเร่ืองกำรใชง้ำนและกำรออกแบบ จะใชค้ล่ืนไฟฟ้ำสมองท่ีได้
บนัทึกไวจ้ำกกำรใชง้ำน เพื่อหำผลจำกกำรใชง้ำนออกแบบท่ีสำมำรถจบัตอ้งได ้และน ำขอ้มูลน้ีมำ
บูรณำกำรกบักำรสัมภำษณ์กำรใชง้ำนแอปพลิเคชัน่กบัผูสู้งอำยอีุกคร้ัง 

3. กำรวิเครำะห์ขอ้มูลคล่ืนไฟฟ้ำสมองเพื่อสังเกตถึงควำมเปล่ียนแปลงระหวำ่งก่อน และ
หลงัใชกิ้จกรรมหรือผลงำนสร้ำงสรรคข์องผูว้ิจยั 

ซ่ึงจำกผลท่ีไดน้ั้นจะถูกน ำมำค ำนวณผลเพื่อหำควำมผ่อนคลำยท่ีเกิดขึ้นระหวำ่งกำรใช้
งำนหรือหลงัเขำ้ร่วมกิจกรรมนั้น ค่ำเฉล่ียคล่ืนไฟฟ้ำสมองยำ่นอลัฟำท่ีไดม้ำนั้นจะถูกน ำมำค ำนวณ
ตำมสูตรดงัน้ี ตำมภำพท่ี 20 เพื่อค ำนวณควำมเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้นเป็นจ ำนวนร้อยละ 

 
ภำพท่ี 20 สูตรค ำนวณเพื่อหำค่ำควำมเปล่ียนแปลงของควำมผอ่นคลำยท่ีเกิดขึ้นเป็นจ ำนวนร้อยละ 
 



บทที ่4 
สรุปผลการวจัิย 

 
กำรวิจยัคร้ังน้ีเป็นกำรกำรวิจยัเร่ืองพฤฒสัมพนัธ์ดิจิทลักบักิจกรรมพหุสัมผสัส ำหรับผูสู้ง

วยัรักบำ้นซ่ึงในกำรวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัมีวตัถุประสงคห์ลกั 3 ขอ้  
1. เพื่อศึกษำ วิเครำะห์พฤฒสัมพนัธ์ดิจิทลัท่ีมีกบัผูสู้งวยัรักบำ้น  
2. เพื่อวิเครำะห์แนวคิดทฤษฎีผูสู้งอำยุ กำรออกแบบส่วนต่อประสำนของผูสู้งอำยุ เพื่อ

น ำไปสร้ำงเคร่ืองมือวิจยัในรูปแบบดิจิทลั ใชใ้นกำรทดสอบกำรมีปฏิสัมพนัธ์ระหวำ่งเคร่ืองมือกบั
ผูสู้งอำย ุ

3. เพื่อออกแบบสร้ำงสรรคพ์ฤฒสัมพนัธ์ดิจิทลักบักิจกรรมพหุสัมผสับนดิจิทลั
แพลตฟอร์ม เพื่อผูสู้งวยัรักบำ้น จำกวิธีด ำเนินกำรวิจยัไดท้ ำกำรเก็บรวบรวมขอ้มูล ทั้งเอกสำร และ
วรรณกรรมต่ำง ๆ และไดท้ ำกำรลงพื้นท่ีสัมภำษณ์ขอ้มูลวิถีกำรด ำเนินชีวิตพฤติกรรมต่ำง ๆ ของ
ผูสู้งอำยรัุกบำ้น  ในเขตพื้นท่ีกรุงเทพมหำนคร ชลบุรี ปริมณฑลและจงัหวดัใกลเ้คียง รวมถึง
ควำมสัมพนัธ์ในกำรใชง้ำนโทรศพัทมื์อถือ ควำมเขำ้ใจในรูปแบบสัญลกัษณ์ รวมถึงกำรใชง้ำนบน
โทรศพัทมื์อถือ ซ่ึงในกำรเก็บขอ้มูลนั้นสำมำรถแบ่งผลกำรวิจยัออกมำวิเครำะห์ขอ้มูลตำม
วตัถุประสงคไ์ดด้งัต่อไปน้ี 

4. ผลกำรศึกษำตำมวตัถุประสงคข์อ้ท่ี 1. เพื่อศึกษำ วิเครำะห์พฤฒสัมพนัธ์ดิจิทลัท่ีมีกบัผู ้
สูงวยัรักบำ้นอยูใ่นหวัขอ้ท่ี 

 4.1 สรุปกำรสัมภำษณ์ขอ้มูลวิถีกำรด ำเนินชีวิต พฤติกรรมของผูสู้งอำยรัุกบำ้น 
 ผลกำรศึกษำตำมวตัถุประสงคข์อ้ท่ี 2. เพื่อวิเครำะห์แนวคิดทฤษฎีผูสู้งอำยุ กำร

ออกแบบส่วนต่อประสำนของผูสู้งอำยุ เพื่อน ำไปสร้ำงเคร่ืองมือวิจยัในรูปแบบดิจิทลั ใชใ้นกำร
ทดสอบกำรมีปฏิสัมพนัธ์ระหวำ่งเคร่ืองมือกบัผูสู้งอำยอุยู่ในหวัขอ้ท่ี 

 4.2 สรุปผลกำรวิเครำะห์ขอ้มูลแบบสอบถำมควำมสัมพนัธ์ของกำรใชโ้ทรศพัทมื์อถือ 
และควำมเขำ้ใจในสัญลกัษณ์ 

 4.3 สรุปผลกำรทดสอบกำรมีปฏิสัมพนัธ์กบัโทรศพัทมื์อถือ 
  4.3.1 กำรมองเห็น 
  4.3.2 กำรไดย้นิ 
  4.3.3 กำรสัมผสั 
  4.3.4 ควำมจ ำ 
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ผลกำรศึกษำตำมวตัถุประสงคข์อ้ท่ี 3.เพื่อออกแบบสร้ำงสรรคพ์ฤฒสัมพนัธ์ดิจิทลักบั 
กิจกรรมพหุสัมผสับนดิจิทลัแพลตฟอร์มเพื่อผูสู้งวยัรักบำ้นอยูใ่นหวัขอ้ท่ี 

 4.4 สรุปผลกำรออกแบบแอปพลิเคชนั 
 4.5 ผลกำรทดสอบส่วนต่อประสำน และกิจกรรม 

 

4.1. สรุปการสัมภาษณ์ข้อมูลวิถีการด าเนินชีวิต พฤติกรรมของผู้สูงอายุรักบ้าน 
กำรลงพื้นท่ีเก็บขอ้มูล ผูว้ิจยัไดส้ัมภำษณ์ผูสู้งอำยรัุกบำ้นเพื่อใหท้รำบถึงวิถีกำรด ำเนิน

ชีวิต และพฤติกรรมกำรใชชี้วิตต่ำง ๆ เพื่อน ำมำประยกุตใ์ชใ้นงำนออกแบบกิจกรรมใหก้บัผูสู้งอำยุ
บนดิจิทลัแพลตฟอร์ม 

โดยวิถีกำรด ำเนินชีวิตของผูสู้งอำยรัุกบำ้นซ่ึงโดยส่วนมำกไม่ไดอ้อกไปไหนเน่ืองจำก
โรคภยัต่ำง ๆ และควำมเส่ือมท่ีเกิดขึ้นจำกตวัผูสู้งอำยเุอง เช่น โรคทัว่ไปของผูสู้งอำย ุควำมดนั 
เบำหวำน โรคไต โดยรวมมีควำมเส่ือมท่ีหวัเข่ำ ซ่ึงท ำใหเ้ดิน และเคล่ือนท่ีไดล้ ำบำก พร้อมกบั
สำยตำท่ีเส่ือมถอย สำยตำยำวตำมอำย ุบำ้งก็มีภำระตอ้งดูแลคูชี่วิตท่ีติดเตียง หรือมีภำระในกำรเล้ียง
หลำน จึงเป็นสำเหตุหลกัท่ีไม่ไดอ้อกไปไหน และไม่ไดท้ ำกิจกรรมนอกบำ้น กำรอยูอ่ำศยัของผูสู้ง
วยั บำงคนก็อยูก่บัลูกหลำน แต่ในช่วงเชำ้และกลำงวนัลูกหลำนไปท ำงำน และกลบัดึก บำงคนก็อยู่
คนเดียว บำงคนลูกแยกออกไปอยู่จึงท ำใหต้อ้งอำศยัอยูค่นเดียว โดยกิจวตัรประจ ำวนัโดยทัว่ไปนั้น
ผูสู้งอำยกุลุ่มน้ีจะต่ืนแต่เชำ้ตั้งแต่ตีสำมถึงหกโมงเชำ้ ต่ืนขึ้นมำรับอรุณ เพื่อท ำอำหำรใส่บำตร 
เตรียมอำหำรใหลู้กหลำน และท ำใหต้นเองดว้ย บำงท่ำนอำจต่ืนสำยแต่มีเพียงส่วนนอ้ย ซ่ึง
เน่ืองมำจำกกำรอ่ำนหนงัสือในช่วงดึก หลงัจำกรับประทำนอำหำรเชำ้ก็จะท ำงำนบำ้น และธุระ 
ต่ำง ๆ รวมถึงปลูกตน้ไมจ้ดัสวน ในขณะท่ีช่วงบ่ำยส่วนมำกก็จะเป็นเวลำท่ีจะใชเ้วลำในกำร
พกัผอ่นนอนหลบัในช่วงบ่ำย ประมำณ 30 นำที-1ชัว่โมง และท ำกิจกรรมพกัผอ่น ฟังเพลง อ่ำนไลน ์
เล่นโทรศพัทมื์อถือ หรือบำงคนท ำงำนอดิเรก เช่น เยบ็ผำ้ร่วมกบักำรฟังเพลงในยทููป (Youtube) 
บำงคนก็เล่นมือถือไปดว้ย จนกระทัง่เยน็ก็จะรับประทำนอำหำร และดูข่ำว เขำ้นอน เวลำ 20.00น. 
แต่บำงท่ำนก็จะติดดูละคร และนอนหลงัละครจบซ่ึงก็เป็นเวลำ 22.00โดยประมำณ แต่โดยส่วนมำก
มกัจะนอนหัวค ่ำ มีเพียงส่วนนอ้ยท่ีจะนอนดึก จำกกำรสัมภำษณ์นั้นสำมำรถสรุปออกมำเป็น
ช่วงเวลำไดด้งัแผนภูมิดำ้นล่ำงน้ีในภำพท่ี 21 
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ภำพท่ี 21 วิถีกำรด ำเนินชีวิตผูสู้งอำยรัุกบำ้น 
  

4.2 สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสอบถามความสัมพนัธ์ของการใช้โทรศัพท์มือถือ 
และความเข้าใจในสัญลกัษณ์ 

จำกกำรลงพื้นท่ีเพื่อสอบถำมท ำแบบสอบถำมเพื่อหำควำมสัมพนัธ์ระหวำ่งผูสู้งอำยกุบั
กำรใชง้ำนโทรศพัทมื์อถือ หรือส่ือดิจิทลั รวมถึงควำมเขำ้ใจสัญลกัษณ์  โดยท ำกำรสัมภำษณ์ และ
แบบสอบถำมกบัผูสู้งอำยรัุกบำ้นทั้งหมด 26 คน จึงสำมำรถสรุปขอ้มูลจำกกำรตอบแบบสอบถำม
ได ้ดงัน้ี 

กลุ่มตวัอยำ่งคร้ังน้ีมีทั้งหมด 26 คนเป็นหญิง 21 คน หรือคิดเป็นร้อยละ 88 ผูช้ำย 5 คน 
คิดเป็นร้อยละ 19.2 เป็นผูมี้อำยท่ีุมีอำยรุะหวำ่ง 60-69 ปี จ ำนวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 76.92 และ
ผูสู้งอำยอุำยรุะหวำ่ง 70-79 ปี มีจ ำนวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 23.1 ระดบักำรศึกษำของกลุ่มตวัอยำ่ง
น้ี จ ำนวน 16 คน จบระดบัชั้นประถมศึกษำคิดเป็นร้อยละ 61.5 จบระดบัชั้นปริญญำตรี และมธัยม
ตอนปลำย หรือ ปวช. อยำ่งละ 4 คน คิดเป็นร้อยละ 15.4 ส่วนมำกกลุ่มตวัอยำ่งจะมีรำยไดต้ ่ำกวำ่ 
15,000 บำท จ ำนวน 23 คนคิดเป็นร้อยละ 88.46 มีรำยไดม้ำกกวำ่ 15,000 บำทต่อเดือน จ ำนวน 3 
คน คิดเป็นร้อยละ 11.5 สถำนภำพโดยรวมของกลุ่มตวัอย่ำงมีสถำนภำพสมรส จ ำนวน 14 คน คิด
เป็นร้อยละ 53.8 หยำ่ร้ำง จ ำนวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 26.9 และคนโสด จ ำนวน 2 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 7.7 ซ่ึงอำชีพสุดทำ้ยก่อนเกษียณเขำ้สู่วยัสูงอำยนุั้น โดยผูสู้งอำยสุ่วนมำกของกลุ่มตวัอยำ่ง
จ ำนวน  11 คน คิดเป็นร้อยละ 42.3 คำ้ขำยและคนท่ีท ำงำนรับจำ้งทัว่ไป คิดเป็นร้อยละ 19.2 หรือ
จ ำนวน 5 คน ในส่วนท่ีเหลือก็จะเป็นพนกังำนเอกชนรัฐวิสำหกิจและแม่บำ้น ในปัจจุบนักลุ่ม
ผูสู้งอำยโุดยรวมนั้นยงัอยูก่บัครอบครัว จ ำนวน 24 คน คิดเป็นร้อยละ 92.3 นบัถือศำสนำพุทธ 
จ ำนวน 25 คน คิดเป็นร้อยละ 96.2 ผูสู้งอำยใุนกลุ่ม 23 คนคิดเป็นร้อยละ 88.5 

กลุ่มตวัอยำ่ง มีประสบกำรณ์ในกำรใชโ้ทรศพัทมื์อถือมำกกวำ่ 1 ปี ทุกท่ำนเคยใช้
คอมพิวเตอร์คิดเป็นร้อยละ 46.2 หรือจ ำนวน 12 คนเท่ำนั้น เป็นกลุ่มตวัอยำ่งท่ีใชมื้อถือค่อนขำ้ง
ตลอดเวลำมำกกวำ่ 10 คร้ังต่อวนัถึงจ ำนวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 61.53 และใชค้ร้ังหน่ึงมำกกวำ่ 30 
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นำที จ ำนวน 12 คนคิดเป็นร้อยละ 46.2 นอ้ยกวำ่ 15 นำที จ ำนวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 19.2 ผูสู้งอำยุ
เกือบทั้งหมดจ ำนวน 24 คน หรือ คิดเป็นร้อยละ 92.13 ใชโ้ทรศพัทมื์อถือมำกกวำ่กำรโทรเขำ้โทร
ออก โดยใชแ้อปพลิเคชนับนโทรศพัทมื์อถือจ ำนวน 25 คน คิดเป็นร้อยละ 96.2 ไม่น่ำแปลกใจท่ี
ผูสู้งอำยใุชแ้อปพลิเคชนั ไลน ์(Line) และเฟซบุ๊ก (Facebook)  มำเป็นอนัดบัตน้ ๆ แต่ท่ีน่ำต่ืนเตน้
นั้น คือ มีกำรใชแ้อปพลิเคชนัทำงกำรเงินมำเป็นอนัดบั 2 คิดเป็นร้อยละ 44 ของผูสู้งอำยทุั้งหมด 
และในส่วนของแอปพลิเคชนัซ้ือขำยออนไลน์ อยำ่ง ลำซำดำ้ (Lazada) และช็อบป้ี (Shopee) มำเป็น
อนัดบัท่ี 3 คือ คิดเป็นร้อยละ 36 เกมส์ คิดเป็นร้อยละ 32 ดูหนงั ดูโทรทศัน์ ฟังเพลงคิดเป็นร้อยละ 
28 ของผูสู้งอำยทุั้งหมด ผูสู้งอำยสุ่วนมำกเกือบทั้งหมด 25 คน หรือคิดเป็นร้อยละ 96.5 ใชไ้ลน์ 
(Line) ผูสู้งอำยจุ ำนวน 21 คน หรือคิดเป็นร้อยละ 80.8 มีเฟซบุ๊ก (Facebook)  

มีผูสู้งอำยจุ ำนวนนอ้ยท่ีสำมำรถเปิดบญัชี ไลน์ (Line) และเฟซบุ๊ก (Facebook) ดว้ยตวั
ของเขำเอง คิดเป็นร้อยละ 19.2 ในขณะใชง้ำนโทรศพัทมื์อถือผูสู้งอำยสุ่วนมำก 24 คน หรือคิดเป็น
ร้อยละ 92.3 กำรเปิด ปิด เสียงใชง้ำนโทรศพัทมื์อถือ มีจ ำนวน 2 คน ท่ีปิดเสียง ในส่วนยีห่อ้
โทรศพัทมื์อถือท่ีผูสู้งอำยใุชง้ำนมำกท่ีสุด คือ ยีห่อ้ซมัซุง (Samsung) มำเป็นอนัดบั 1 คิดเป็น 
ร้อยละ 46.2 แต่ท่ีน่ำแปลกใจ คือ วีโว ่(Vivo) มำเป็นอนัดบั 2 คิดเป็นร้อยละ 26.9 ซ่ึงจำกยีห่อ้และ
รุ่นโทรศพัทมื์อถือทั้งหมด สรุปไดว้ำ่ผูสู้งอำยใุชมื้อถือขนำดหนำ้จอมือถือ 5 น้ิวโดยประมำณ  
ซ่ึงไดรั้บกำรตกทอดมำจำกลูกหลำน บำงท่ำนหำซ้ือเองในรุ่นรำคำ ไม่เกิน 6,000 บำท ส่วนมำกทุก
ท่ำนมีอินเตอร์เน็ตในมือถือ ค่ำใชจ่้ำยโทรศพัทอิ์นเตอร์เน็ตรำยเดือน 100 บำท ถึง 500 บำท ส่วน
บำ้นไหนท่ีมีลูกหลำนก็จะมีไวไฟ (Wi-fi) ใชใ้นบำ้น แต่ส ำหรับท่ำนท่ีอยูค่นเดียวก็จะใช้
อินเตอร์เน็ตจำกในมือถือ เท่ำนั้น โดยส่วนมำกผูสู้งอำยจุะหยดุใชโ้ทรศพัทมื์อถือ เม่ือใชง้ำนเสร็จ
แลว้ก็จะเลิกใชจ้ ำนวน 15 คน หรือคิดเป็นร้อยละ 57.7 และเลิกใชเ้ม่ือง่วงนอนจ ำนวน 6 คน  
คิดเป็นร้อยละ 20.30 หรือบำงคนอำจจะมีภำระอ่ืนท่ีตอ้งไปท ำ จ ำนวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 15.4  

โทรศพัทมื์อถือทั้งหมดสรุปไดว้ำ่ผูสู้งอำยใุชมื้อถือขนำดหนำ้จอมือถือ 5 น้ิว
โดยประมำณ ซ่ึงไดรั้บกำรตกทอดมำจำกลูกหลำน บำงท่ำนหำซ้ือเองในรุ่นรำคำไม่เกิน 6,000 บำท 
ส่วนมำกทุกท่ำนมีอินเตอร์เน็ตในมือถือ ค่ำใชจ่้ำยโทรศพัทอิ์นเตอร์เน็ตรำยเดือน 100 บำท ถึง  
500 บำท ส่วนบำ้นไหนท่ีมีลูกหลำนก็จะมีไวไฟ (Wifi) ใชใ้นบำ้นดว้ย แต่ส ำหรับท่ำนท่ีอยูค่นเดียว
ก็จะใชอิ้นเตอร์เน็ตจำกในมือถือเท่ำนั้น โดยส่วนมำกผูสู้งอำยจุะหยดุใชโ้ทรศพัทมื์อถือเม่ือใชง้ำน
เสร็จแลว้ก็จะเลิกใช ้15 คน หรือคิดเป็นร้อยละ 57.7 และเลิกใชเ้ม่ือง่วงนอน 6 คนคิดเป็น 
ร้อยละ 20.30 หรือบำงคนอำจจะมีภำระอ่ืนท่ีตอ้งไปท ำ 4 คน คิดเป็นคิดเป็นร้อยละ 15.4  

ในเชิงบริบทกำรใชง้ำนโทรศพัทมื์อถือของผูสู้งอำยนุั้น ปัจจยัท่ีส่งผลกระทบต่อกำรใช้
งำนนั้นมีหลำกหลำยปัจจยัมำกมำย ในงำนวิจยัน้ีพยำยำมสรุปประเด็นส ำคญัท่ีส่งผลต่อกำรใชง้ำน
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โทรศพัทมื์อถือเพื่อน ำขอ้มูลพฤติกรรมของผูสู้งอำยรัุกบำ้น มำประยกุตใ์ชก้บังำนออกแบบให้
ไดม้ำกท่ีสุดโดยกำรแบ่งระดบัคะแนนกำรใชง้ำนออกเป็น 5 ระดบั ดงัน้ี และสรุปผลคะแนนใน
ตำรำงท่ี 12 โดยเรียงจำกปัจจยัท่ีส่งผลกระทบต่อกำรใชง้ำนมำกท่ีสุดไปนอ้ยท่ีสุด 

1.คะแนนเฉล่ีย 4.51 - 5.00 หมำยถึง ระดบัของปัจจยักำรส่งผลต่อกำรใชง้ำนในระดบั
มำกท่ีสุด 
 2.คะแนนเฉล่ีย 3.51 - 4.50 หมำยถึง ระดบัของปัจจยักำรส่งผลต่อกำรใชง้ำนในระดบั
มำก 
 3.คะแนนเฉล่ีย 2.51 - 3.50 หมำยถึง ระดบัของปัจจยักำรส่งผลต่อกำรใชง้ำนในระดบั
ปำนกลำง 
 4.คะแนนเฉล่ีย 1.51 - 2.50 หมำยถึง ระดบัของปัจจยักำรส่งผลต่อกำรใชง้ำนในระดบั
นอ้ย 
 5.คะแนนเฉล่ีย 1.00 - 1.50 หมำยถึง ระดบัของปัจจยักำรส่งผลต่อกำรใชง้ำนในระดบั
นอ้ยท่ีสุด 

 
ตำรำงท่ี 12 ผลลพัธ์ค่ำเฉล่ียของปัจจยัท่ีส่งผลต่อกำรใชง้ำนโทรศพัทมื์อถือ 
 

ค าถาม ค่าเฉลีย่ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ไม่ชอบกรอกขอ้มูลส่วนตวัลงบนอินเตอร์เน็ต 3.88 1.50 

ตวัหนงัสือท่ีเลก็เกินไป 3.76 1.50 

กลวัผิดพลำด 3.69 1.34 

ปุ่ มท่ีเลก็เกินไป 3.26 1.34 

รู้สึกสับสนวิธีใชง้ำน 3.23 1.27 

ไม่เขำ้ใจควำมหมำยของสัญลกัษณ์ท่ีใช ้ 3.19 1.26 

ไม่เขำ้ใจภำษำในมือถือ 3.03 1.24 

ไม่สำมำรถจ ำขั้นตอนในกำรใชง้ำนได ้ 2.96 1.39 

ตวัหนงัสือท่ีเยอะเกินไป 2.96 1.45 
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ค าถาม ค่าเฉลีย่ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ไม่รู้วำ่ตอ้งท ำอะไร 2.92 1.23 

ขำดผูแ้นะน ำท่ีดี 2.88 1.53 

ไม่เขำ้ใจภำพประกอบ 2.88 1.17 

ปัญหำทำงสุขภำพ เช่น ปวดหลงั ปวดตำ 2.76 1.33 

มีปัญหำในกำรจ ำรหสัผำ่น และช่ือผูใ้ชง้ำน 2.65 1.46 

สีสันไม่ดึงดูด 2.57 1.36 

ใชสี้สันมำกเกินไป 2.50 1.33 

กำรออกแบบท่ีรกรุงรังเกินไป 2.34 1.35 

ไม่ค่อยมีเวลำใชง้ำน 2.30 1.43 

กำรออกแบบไม่ถูกใจ 2.23 1.36 

หำปุ่ มท่ีจะใชไ้ม่เจอ 2.07 1.23 

 
จำกขอ้มูลเบ้ืองตน้จึงน ำมำวิเครำะห์ไดถึ้งท่ีมำของปัจจยัในกำรใชง้ำนโทรศพัทมื์อถือ

ของผูสู้งอำยรัุกบำ้นซ่ึงสำมำรถแยกระดบัปัจจยักำรส่งผลต่อกำรใชง้ำนโทรศพัทมื์อถือไดด้งัน้ี 
จำกขอ้มูลนั้นปัจจยัท่ีส่งผลต่อกำรใชง้ำนโทรศพัทมื์อถือมำก (คะแนนเฉล่ีย 3.51 - 4.50) 

นั้นคือกำรท่ีตอ้งกรอกขอ้มูลส่วนตวัลงไประบบเครือข่ำยอินเตอร์เน็ตเพรำะผูสู้งอำยยุงัมีควำมกงัวล
เร่ืองสิทธิส่วนบุคล และ กำรร่ัวไหลของขอ้มูลหำกตอ้งมีกำรกรอกขอ้มูลลงบนอินเตอร์เน็ต 
เน่ืองจำกควำมรู้ไม่เท่ำทนัส่ือของตวัผูสู้งอำยทุ ำใหก้ลวัมิจฉำชีพอีกดว้ย ปัจจยัท่ีสองท่ีคือตวัหนงัสือ
ท่ีเลก็เกินไปนั้นท ำใหผู้สู้งอำยนุั้นส่งผลท ำใหผู้สู้งอำยนุั้นไม่สะดวกต่อกำรใชง้ำนโทรศพัทมื์อถือ 
ปัญหำน้ีจะส่งผลใหส้ำมำรถปฏิบติักำรใชง้ำนส่วนต่อประสำนไดช้ำ้ลง เน่ืองจำกประสิทธิภำพใน
กำรคน้หำ และควำมแม่นย  ำจะท ำไดช้ำ้ลง อีกปัจจยัหน่ึงท่ีส ำคญันั้นคือ กำรกลวักำรผิดพลำดจึงท ำ
ใหไ้ม่กลำ้ใชง้ำนแอปพลิเคชัน่หรือโทรศพัทมื์อถือ เพรำะผูสู้งอำยเุองนั้นยงัขำดควำมเช่ือมัน่ใน
ตวัเอง รวมถึงกำรขำดควำมคุน้เคย และประสบกำรณ์ใชง้ำนท่ีไม่มำกพอ 

ปัญหำระดบัปำนกลำง (คะแนนเฉล่ีย 2.51 - 3.50) ท่ีเป็นปัจจยัส่งผลต่อกำรใชง้ำน
โทรศพัทมื์อถือของผูสู้งอำยุนั้น คือลกัษณะปุ่ มท่ีเลก็เกินไป รู้สึกสับสนกบักำรใชง้ำน ไม่เขำ้ใจ
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สัญลกัษณ์ หรือภำษำท่ีใชใ้นโทรศพัทมื์อถือ บำงคร้ังก็ไม่สำมำรถจ ำขั้นตอนในกำรท ำงำน หรือกำร
ใชง้ำนส่วนต่อประสำนได ้กำรไม่เขำ้ใจภำพประกอบ สีสันของแอปพลิเคชัน่ท่ีไม่ดึงดูดใหใ้ชง้ำน มี
ปัญหำในกำรจดจ ำรหสัผำ่น และช่ือผูใ้ชง้ำน รวมถึงปัญหำทำงกำยภำพของตวัผูสู้งอำยุเองดว้ยอีก
ดว้ย ซ่ึงสังเกตไดว้ำ่ปัญหำเหล่ำน้ีตอ้งกำรกำรแกไ้ขเพื่อสร้ำงคุณภำพชีวิตท่ีดีใหก้บัผูสู้งอำยเุพื่อให้
เขำ้ถึง และใชง้ำนโทรศพัทมื์อถือไดง้่ำยขึ้น 

จะเห็นไดว้ำ่กำรออกแบบท่ีรกรุงรังเกินไป กำรออกแบบท่ีไม่ถูกใจ กำรหำปุ่ มท่ีตอ้งกำร
นั้นเป็นอุปสรรคต่อกำรใชง้ำนนอ้ยมำก หรือไม่ส่งผลต่อกำรใชง้ำนโทรศพัทมื์อถือของผูสู้งอำยุ 
จำกผลวิจยัจึงสำมำรถวิเครำะห์ไดว้ำ่ ควำมสวยงำมทำงกำรออกแบบนั้นส่งผลต่อกำรใชง้ำนนอ้ย ถำ้
แอปพลิเคชัน่นั้นมีประโยชน์ก็จะเลือกใช ้ซ่ึงปัจจยักำรใชง้ำนในกลุ่มน้ีมีคะแนนเฉล่ียต ่ำท่ีสุดโดยท่ี
คะแนนเฉล่ียอยูร่ะหวำ่ง 1.51-2.50 

จำกกำรวิเครำะห์ค่ำเบ่ียงเบนมำตรฐำน จะเห็นไดว้ำ่ค่ำเบ่ียงเบนมำตรฐำนนั้นมีค่ำ
มำกกวำ่ 1 นั้นสำมำรถวิเครำะห์ไดว้ำ่มีกำรกระจำยของขอ้มูลสูงเน่ืองจำกเป็นค ำถำมเป็นท่ีสอบถำม
เก่ียวกบัควำมรู้สึกค่อนขำ้งเป็นรูปแบบนำมธรรม ควำมรู้สึกภำยใน ท่ีแสดงถึงควำมชอบ หรือไม่
ชอบ และปัจจยัประสบกำรณ์ท่ีตวัผูร่้วมงำนวิจยัประสบพบเจอซ่ึงต่ำงคนอำจจะมีระดบัควำมยำก
ของปัญหำท่ีแตกต่ำงกนั รวมถึงควำมเส่ือมทำงกำยภำพในแต่ละบุคคลท่ีไม่เท่ำกนัท่ีส่งผลให้
ประสบพบปัญหำท่ีแตกต่ำงกนัเช่นกนั 

จำกขอ้มูลขำ้งตน้นั้นแสดงใหเ้ห็นวำ่ปัจจยัท่ีท ำใหผู้สู้งอำยนุั้นเขำ้ถึงโทรศพัทมื์อถือได้
ยำกนั้นคือกำรตีควำม หรือกำรรับรู้เร่ืองของสัญลกัษณ์ ซ่ึงในงำนวิจยัน้ีไดน้ ำสัญลกัษณ์ท่ีพบเห็น
บ่อยบนโทรศพัทมื์อถือมำทดสอบควำมเขำ้ใจอีกดว้ย ผลของกำรทดสอบควำมเขำ้ใจในสัญลกัษณ์
นั้นสำมำรถสรุปผลไดต้ำมตำรำงท่ี 13 โดนเรียงจำกล ำดบัควำมเขำ้ใจจำกมำกไปหำนอ้ย 
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ตำรำงท่ี 13 ตำรำงแสดงควำมเขำ้ใจกำรส่ือควำมหมำยของสัญลกัษณ์ 
 
ล าดับที่ สัญลักษณ์ การรับรู้ และความเข้าใจ 

(ร้อยละ) 
ล าดับที่ สัญลักษณ์ การรับรู้ และความเข้าใจ 

(ร้อยละ) 

1 
 

88.50 18 
 

34.60 

2 
 

88.50 19 
 

34.60 

3 
 

65.40 20 
 

30.80 

4 
 

57.70 21 
 

30.80 

5 
 

57.70 22 
 

26.90 

6 
 

57.70 23 
 

23.10 

7 
 

57.70 24 
 

23.10 

8 
 

57.70 25 
 

19.20 

9 
 

46.20 26 
 

19.20 

10 
 

46.20 27 
 

15.40 

11 
 

42.30 28 
 

15.40 

12 
 

38.50 29 
 

7.70 

13 
 

38.50 30 
 

7.70 

14 
 

34.60 31 
 

3.80 

15 

 

34.60 32 
 

0.00 

16 
 

34.60 33 
 

0.00 

17 
 

34.60       
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จำกผลกำรทดสอบควำมเขำ้ใจในสัญลกัษณ์ ผูวิ้จยัไดน้ ำผลท่ีไดม้ำนั้นมำวิเครำะห์แบ่ง
ควำมเขำ้ใจออกมำเป็น 4 กลุ่ม ตำมควำมเขำ้ใจจำกมำกท่ีสุดไปนอ้ยท่ีสุดถึงแสดงไวใ้นตำรำงท่ี 14 

 
ตำรำงท่ี 14 ตำรำงกำรแบ่งสัญลกัษณ์ออกตำมควำมเขำ้ใจ 
 

ความเข้าใจ 
(ร้อยละ) 

รูปสัญลกัษณ์ 

76-100 
 

51-75  
 

26-50 

 

0-25  
 

 
 จำกขอ้มูลตำรำงขำ้งตน้แสดงใหเ้ห็นวำ่สัญลกัษณ์รูป ล ำโพง และกลอ้งถ่ำยภำพนั้นเป็น
สัญลกัษณ์ท่ีผูสู้งอำยเุขำ้ใจมำกท่ีสุด เพรำะเป็นส่ิงท่ีผูสู้งอำยใุชง้ำนบ่อยมำกท่ีสุดในโทรศพัทมื์อถือ 
และเป็นรูปทรงท่ีเหมือนจริง รูปทรงวตัถุค่อนขำ้งเป็นรูปธรรม สำมำรถพบเห็นไดใ้นชีวิตประจ ำวนั 
และผูสู้งอำยสูุงมีควำมคุน้เคย ล ำดบัต่อมำควำมเขำ้ใจระดบัร้อยละ 51-75 จะเป็นสัญลกัษณ์รูป แวน่
ขยำย กอ้นเมฆ กุญแจ จดหมำย นำฬิกำ และ กดไลค ์ซ่ึงกย็งัเห็นไดว้ำ่เป็นส่ิงท่ีผูสู้งอำยุมี
ควำมคุน้เคยใชง้ำนเป็นประจ ำรองลงมำจำกกลุ่มแรก ในระดบัร้อยละ 26-50 นั้นจะเป็นสัญลกัษณ์ท่ี
ผูสู้งอำยแุค่บำงกลุ่มท่ีใชง้ำนโทรศพัทมื์อถือบ่อยเท่ำนั้นท่ีสำมำรถเขำ้ใจในกลุ่มน้ีได ้เพรำะรูปทรง
ของสัญลกัษณ์ค่อนขำ้งก่ึงนำมธรรม และในกลุ่มสุดทำ้ยนั้นจะสังเกตไดว้ำ่สัญลกัษณ์ในกลุ่มน้ีจะ
เป็นลกัษณ์รูปทรงท่ีเป็นนำมธรรม มีกำรตดัทอนรูปทรงสูง หรือมีนยัยะเชิงซอ้น ซ่ึงท ำใหส้ำมำรถ
เขำ้ใจไดย้ำก หรือผูท่ี้เคยใชเ้ท่ำนั้นท่ีจะเขำ้ใจ เช่น สัญลกัษณ์รูปกำรแชร์ สัญลกัษณ์รูปโลก
(อินเตอร์เน็ต) สัญลกัษณ์เคร่ืองหมำยส่งท่ีเป็นรูปเคร่ืองบินกระดำษ หรือสัญลกัษณ์รูปห่วงยำง 
เพื่อขอควำมช่วยเหลือ เป็นตน้ 
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 จะขอ้มูลเบ้ืองตน้นั้นจะสังเกต และวิเครำะห์ไดว้ำ่กลุ่มผูสู้งอำยนุั้นขำดควำมรู้ควำมเขำ้ใจ
ในสัญลกัษณ์ต่ำง ๆ ในโทรศพัทมื์อถืออยำ่งมำก แต่จำกกำรวิเครำะห์ และคน้ควำ้นั้นสำมำรถสรุป
ไดว้ำ่ ถำ้เรำดูในกลุ่มของสัญลกัษณ์ท่ีผูสู้งอำยเุขำ้ใจไดง้่ำยนั้นจะเป็นสัญลกัษณ์ในรูปแบบท่ีมี
ควำมหมำยตรงตวั และรูปทรงท่ีเขำ้ใจง่ำยเป็นส่ิงของ หรือวตัถุท่ีใชอ้ยูใ่นชีวิตประจ ำวนั ไม่มีกำรตดั
ทอนมำกจนเกินไป และไม่มีนยัยะอ่ืนแฝง หรือนยัยะเชิงซอ้น ผูว้ิจยัจึงคิดวำ่กำรใชส้ัญลกัษณ์ใน
กำรแสดงถึงควำมหมำยในกำรใชง้ำนอยำ่งเดียวนั้นเป็นส่ิงท่ีผูสู้งอำยนุั้นง่ำยท่ีจะตีควำม อำจจะ
ส่งผลใหมี้กำรตีควำมผิดเพี้ยนไป ท ำใหย้ำกต่อกำรใชง้ำน และเสียเวลำในกำรใชง้ำนได ้ดงันั้นผูวิ้จยั
จึงคิดวำ่กำรใชส้ัญลกัษณ์นั้นควรเพิ่มตวัหนงัสือเขำ้ไปประกอบดว้ยเพื่อเพิ่มควำมเขำ้ใจในกำรใช้
งำนไดม้ำกยิง่ขึ้น มีประสิทธิภำพมำกขึ้น รวดเร็วต่อกำรตีควำม และส่ือสำร 
 

4.3 ผลการทดสอบการมีปฏิสัมพนัธ์กบัมือถือ 
งำนวิจยัน้ีไดส้ร้ำงเคร่ืองมือทดสอบกำรใชง้ำนโทรศพัทมื์อถือกบัผูสู้งอำยรัุกบำ้นเพื่อ

ทดสอบสมรรถภำพกำรใชง้ำนโทรศพัทมื์อถือโดยแบ่งออกเป็น 4 หมวดหมู่  
1. กำรมองเห็น  
2. กำรไดย้นิ  
3. กำรสัมผสั  
4. ควำมจ ำ  
จำกกำรศึกษำจึงไดน้ ำขอ้มูลท่ีไดม้ำวิเครำะห์เพื่อหำขอ้จ ำกดัในกำรใชง้ำน มำพฒันำ และ

สร้ำงหลกักำรออกแบบแอปพลิเคชัน่ส ำหรับผูสู้งอำยุรักบำ้น 
จำกกำรทดสอบแบบทดสอบดิจิทลั เร่ิมตน้จำกกำรสังเกตท่ำทำงกำรใชง้ำน

โทรศพัทมื์อถือของผูสู้งอำยุ ผูสู้งอำยทุั้งหมดนัง่ใชโ้ทรศพัทมื์อถือแลว้ใชมื้อขำ้งท่ีไม่ถนดั (ซำ้ย)  
ในกำรโอบอุม้มือถือไว ้และใชน้ิ้วช้ี หรือน้ิวกลำงของมือขำ้งท่ีถนดัในกำรสัมผสัหนำ้จอเท่ำนั้น 
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4.3.1 การมองเห็น 

 
ภำพท่ี 22 ค่ำเฉล่ียรูปแบบ ช่องไฟ และขนำดตวัหนงัสือ 
 

ในกำรทดสอบกำรมองเห็นดว้ยตวัหนงัสือภำษำไทยผูสู้งอำยรุ้อยละ 84.62 ชอบ
ตวัหนงัสือแบบมีหวั (Serif) เพรำะอ่ำนง่ำย ชดัเจน ขนำดตวัอกัษรท่ีเหมำะสมโดยเฉล่ียอยูท่ี่ 17 
พอยท ์(16.77 พอยท)์ จำกขอ้มูลทั้งหมดนั้นผูสู้งอำยจุ ำนวนร้อยละ 61.5 หรือมำกวำ่คร่ึงนั้นสำมำรถ
มองเห็นตวัหนงัสือไดร้ะหวำ่ง10-17 พอยท ์ขนำดตวัอกัษรใกลเ้คียงกบัค ำแนะน ำของ อลัเลน ลูชัน่ 
(Ellen Lution) ท่ีวำ่อกัขระควรอยู่ระหวำ่ง 14-18 พอยท ์กำรศึกษำของมณีรัตน์ และอลัเลนพบวำ่ 18 
พอยท ์เป็นมุมมองท่ีดีท่ีสุด และเพิ่มควำมเร็วในกำรอ่ำนโดยใชแ้บบอกัษรแบบมีหัว (Serif) ส ำหรับ
แบบอกัษรไทย ส ำหรับเอียนคู (Iancu) นั้นแนะน ำท่ี 12 พอยท ์ส ำหรับช่องวำ่งระหวำ่งบรรทดั
ผูสู้งอำยแุนะน ำวำ่เป็นค่ำเร่ิมตน้มำตรฐำนนั้นจะเหมำะสมท่ีสุด ซ่ึงแสดงไวใ้นภำพท่ี 22 และสรุปไว้
ในตำรำงท่ี 15 

ควำมแตกต่ำงของสีนั้นเป็นปัญหำอีกอยำ่งหน่ึงท่ีตอ้งตระหนกัถึงในเร่ืองของกำร
มองเห็น ค่ำควำมแตกต่ำงของสีนั้นสำมำรถส่งผลต่อกำรมองเห็นกบัผูสู้งอำยท่ีุมีปัญหำทำงดำ้นกำร
มองเห็นได ้กำรใชค้วำมแตกต่ำงของสีนั้นสำมำรถช่วยใหผู้สู้งอำยนุั้นเห็นวตัถุไดง้่ำย และชดัเจน
มำกขั้น ในกำรทดสอบผูสู้งอำยไุดท้ ำกำรปรับค่ำควำมแตกต่ำงท่ีสำมำรถมองเห็นไดช้ดัเจนเพื่อ
เหมำะกบัตวัเขำเองทั้งบนพื้นสีขำว และสีด ำ ผลลพัธ์ค่ำควำมแตกต่ำงของสีนั้นถูกแสดงไวใ้นภำพท่ี 
23 และ 24 และสรุปไวใ้นตำรำงท่ี 15 
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ภำพท่ี 23 ค่ำเฉล่ียควำมแตกต่ำงของสีท่ีผูสู้งอำยเุลือกบนพื้นสีอ่อน 
 

 
 

ภำพท่ี 24 ค่ำเฉล่ียควำมแตกต่ำงของสีท่ีผูสู้งอำยเุลือกบนพื้นสีเขม้ 
 

- ผูสู้งอำยสุำมำรถมองเห็นสีตวัหนงัสือไดช้ดัเจนบนพื้นหลงัสีขำว โดยค่ำเฉล่ียกำรเร่ิม
มองเห็นนั้นอยูท่ี่ 7.18:1 

- ผูสู้งอำยสุำมำรถมองเห็นสีตวัหนงัสือไดช้ดัเจนบนพื้นหลงัสีด ำ โดยค่ำเฉล่ียกำรเร่ิม
มองเห็นชดัเจนนั้นอยูท่ี่ 8.63:1 

WCAG (Web Content Accessibility Guidelines) แนะน ำควำมแตกต่ำงของสีขั้นต ่ำท่ี 
4.5: 1 แต่ถำ้อกัขระมีขนำดใหญ่มำกแนะน ำใหใ้ช ้3.1:1 เพื่อกำรมองเห็นท่ีชดัเจน อยำ่งไรก็ตำมตำม
ผลกำรศึกษำผูเ้ขำ้ร่วมสูงอำยุรักบำ้นตอ้งกำรควำมแตกต่ำงของสีมำกกวำ่เพื่อกำรอ่ำนท่ีง่ำย และ
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สะดวกสบำยมำกขึ้น ซ่ึงในภำยหลงั WCAG ไดมี้กำรปรับค่ำควำมแตกต่ำงของสีส ำหรับผูสู้งอำยท่ีุ
มีปัญหำทำงสำยตำไส้ท่ี 7.1:1 

 
ตำรำงท่ี 15 สรุปรูปแบบ ขนำด ช่องบรรทดัของตวัหนงัสือ และค่ำควำมแตกต่ำงของสี 
 

การทดสอบ ผลลพัท์ การน าไปใช้ 

1. รูปแบบ
ตวัหนงัสือ/ขนำด
ตวัหนงัสือ/  
ช่องวำ่งระหวำ่ง
บรรทดั 

แบบมีหวั (serif)/  
16.77 พอยต/์ 

ค่ำปกติ 

รูปแบบตวัอกัษรขนำดตวัอกัษร และช่องวำ่ง
ระหวำ่งบรรทดัสำมำรถใชใ้นกำรออกแบบ
เวบ็ไซต ์หรือแอปพลิเคชัน่เพื่อเพิ่มคุณภำพ
ของกำรอ่ำน ลดควำมเม่ือยลำ้ 

2. ค่ำควำมแตกต่ำง
ของสีบนพื้นสีขำว 

7.18:1 ค่ำอตัรำควำมแตกต่ำงของสีท่ีเหมำะสม
สำมำรถน ำไปใชเ้พื่อปรับแต่งกำรมองเห็นได ้
ซ่ึงจะช่วยใหผู้สู้งอำยสุำมำรถมองเห็นวตัถุ ปุ่ ม 
ภำพประกอบ รวมถึงตวัอกัษรท่ีจะท ำใหอ่้ำน
ง่ำยบนพื้นหลงัท่ีสวำ่ง 

3. ค่ำควำมแตกต่ำง
ของสีบนพื้นสีด ำ 

8.63:1 ค่ำอตัรำควำมแตกต่ำงของสีท่ีเหมำะสม
สำมำรถน ำไปใชเ้พื่อปรับแต่งกำรมองเห็นได ้
ซ่ึงจะช่วยใหผู้สู้งอำยมุองเห็นวตัถุ ปุ่ ม ภำพ 
ประกอบรวมถึงตวัอกัษรท่ีจะท ำใหอ่้ำนง่ำยบน
พื้นหลงัสีเขม้ 
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ภำพท่ี 25 รูปแบบสัญลกัษณ์ท่ีง่ำยต่อกำรเขำ้ใจของผูสู้งอำยุ 
 

ตำมภำพท่ี 25 เก่ียวกบัรูปแบบสัญลกัษณ์ ผูสู้งอำยสุำมำรถรับรู้ และเขำ้ใจสัญลกัษณ์
รูปแบบเหมือนจริง (Skeuomorphic) ไดม้ำกกวำ่รูปแบบอ่ืน ๆ คิดเป็นร้อยละ 42.31 ตำมดว้ย
รูปแบบกำรไล่ระดบัสี (ร้อยละ 19.23) ดงันั้นรูปแบบเหมือนจริง (Skeuomorphic) สำมำรถส่ือสำร
ไดดี้ ในลกัษณะของส่วนต่อประสำนรูปแบบเหมือนจริง (Skeuomorphic)  จะช่วยท ำใหผู้ใ้ชสู้งอำยุ
สำมำรถใชโ้ทรศพัทไ์ดอ้ยำ่งรวดเร็วกวำ่เดิม และมีควำมแม่นย  ำมำกกวำ่แบบแบน (Flat design) กำร
ออกแบบแบบแบน (Flat design) สำมำรถท ำงำนไดดี้ และเป็นท่ีตอ้งกำรของบุคคลทัว่ไป ในขณะท่ี
แบบเหมือนจริงนั้นเหมำะสมกบัผูสู้งอำย ุ(Skeuomorphic) ขนำดสัญลกัษณ์ท่ีเหมำะสมส ำหรับกำร
มองเห็นท่ีชดัเจนของผูสู้งอำยุ ผูสู้งอำยนุั้นถูกขอใหป้รับขนำดสัญลกัษณ์บนพื้นหลงัท่ีมืด และสวำ่ง 
ขนำดสัญลกัษณ์ท่ีไดน้ั้นต่ำงกนัเลก็นอ้ย สัญลกัษณ์บนพื้นหลงัสีเขม้มีขนำดใหญ่กวำ่บนพื้นหลงัสี
ขำวท่ีประมำณ 17 พิกเซล ซ่ึงแสดงผลลพัธ์ไวใ้นภำพท่ี 26 และ ตำรำงท่ี 16 
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ภำพท่ี 26 ขนำดสัญลกัษณ์บนพื้นสีเขม้ และสวำ่ง 
 

-ค่ำเฉล่ียขนำดของสัญลกัษณ์บนพื้นสีขำวท่ีผูสู้งอำยรัุบรู้ไดดี้นั้นอยูท่ี่ 173.31 พิกเซล 
(57dp) 

-ค่ำเฉล่ียขนำดของสัญลกัษณ์บนพื้นสีด ำท่ีผูสู้งอำยรัุบรู้ไดดี้นั้นอยูท่ี่ 190.58 พิกเซล (63 
dp) 
 
ตำรำงท่ี 16 รูปแบบสัญลกัษณ์ และขนำดสัญลกัษณ์ 
 

การทดสอบ ผลลพัธ์ การน าไปใช้ 

4.รูปแบบสัญลกัษณ์ รูปแบบเหมือนจริง
(Skeuomorphic) 

สำมำรถน ำสไตลเ์หมือนจริง (Skeuomorphic) มำ
ประยกุตใ์ชใ้นกำรออกแบบส่วนต่อประสำน
เพื่อใหผู้สู้งอำยเุขำ้ใจง่ำย 

5. ขนำดสัญลกัษณ์
บนพื้นหลงัสีขวำ 

173.37 พิกเซล / 57 dp ขนำดสำมำรถใชก้บัขนำดของภำพประกอบ และ
สัญลกัษณ์บนพื้นหลงัท่ีสวำ่ง 

6. ขนำดสัญลกัษณ์
บนพื้นหลงัสีด ำ 

190.58 พิกเซล/ 63 dp ขนำดน้ีสำมำรถใชไ้ดก้บัขนำดของภำพประกอบ 
และสัญลกัษณ์บนพื้นหลงัสีเขม้ 
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4.3.2 การได้ยิน 
ควำมชรำช่วยลดควำมสำมำรถในกำรไดย้นิ เม่ืออำยเุขำ้สู่อำยุ 60 ปี ควำมสำมำรถในกำร

ไดย้นิจะลดลงร้อยละ 25 ควำมสำมำรถในกำรไดย้นิเสียงต ่ำเป็นเร่ืองยำก และควำมสำมำรถในกำร
แยกเสียงรบกวนจะลดลง ในกำรทดสอบควำมสำมำรถในกำรไดย้นิ ร่วมกบัเสียงรอบขำ้ง หรือเสียง
รอบ ๆ ท่ีอยู่อำศยัของผูสู้งอำยุ ผูเ้ขำ้ร่วมไดป้รับเสียงในช่วง 0-100 ซ่ึงระดบัใดเป็นระดบัท่ีไดย้นิ
ชดัเจนท่ีสุดในกำรฟังพอดคำสตว์ิทยุ จำกนั้นน ำผลท่ีไดม้ำเปรียบเทียบเพื่อหำค่ำเฉล่ียส ำหรับกำร
ปรับสมดุลของเสียงท่ีไดย้นิ 

ระดบัเสียงเฉล่ียท่ีปรับโดยผูสู้งอำยอุยูท่ี่ 68 จำก 100 หรือประมำณ 70.65 เดซิเบลใน
ขณะท่ีเสียงรอบขำ้งอยูท่ี่ 51.46 เดซิเบล เสียงท่ีไดย้นิดงักวำ่เสียงรอบขำ้งประมำณร้อยละ 37.29  
 4.3.3 การสัมผัส 
 

 
 

ภำพท่ี 27 กำรปฏิสัมพนัธ์กบัปุ่ มส่ีเหล่ียม 3 ขนำด  
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จำกภำพท่ี 27 ผูสู้งอำยใุชท้ดลองสัมผสัปุ่ มส่ีเหล่ียมขนำดมำตรฐำน 48 dp (7.6 
มิลลิเมตร) โดยมีขอ้ผิดพลำด 3 คร้ัง แต่เม่ือใชปุ้่ มขนำดใหญ่ขึ้น 1 เท่ำ หรือ 96 dp (15.2 มิลลิเมตร) 
จะไม่พบขอ้ผิดพลำด และเวลำกำรท ำงำนท่ีลดลงอยำ่งเห็นไดช้ดั ผลลพัธ์น้ีแตกต่ำงจำกผลกำรศึกษำ
ของ อลัเลน ลูปตนั (Ellen Lupton) (Lupton, 2014) ซ่ึงเสนอขนำดทำงกำยภำพ 8 มิลลิเมตร ขณะท่ี 
เกษชยัโกศล และก่ิงกำญจน์ (Sookhanaphibarn, Ketchaikosoal, & Kanjanayothin, 2017; วิชญพ์ล 
เกตุชยัโกศล, 2559) แนะน ำขนำดปุ่ มท่ีเหมำะสมเพียง 50 พิกเซล ในงำนศึกษำน้ีระยะเวลำในกำร
สัมผสัลดลงอยำ่งชดัเจนหลงัจำกใชรู้ปทรงส่ีเหล่ียมซ่ึงมีขนำด 96 dp ซ่ึงสอดคลอ้งกบัทฤษฎีของฟิต 
(Fitt) (Lidwell, Holden, & Butler, 2003) ซ่ึงระบุวำ่เวลำในกำรโตต้อบขึ้นอยูก่บัระยะทำง และ
ขนำดวตัถุ ซ่ึงกำรแตะท่ีปุ่ มขนำดเลก็อำจท ำให้เกิดควำมลำ้ชำ้กวำ่ปุ่ มขนำดใหญ่ 

กำรสัมผสัท่ีขนำด 48 dp และ 72 dp จำกกำรสังเกตเห็นกำรสัมผสัของผูสู้งอำย ุผูสู้งอำยุ
จะสัมผสัท่ีจุดก่ึงกลำงเอียงไปทำงขวำเลก็นอ้ยทำงดำ้นขวำล่ำงของปุ่ ม อยำ่งไรก็ตำมดว้ยปุ่ มท่ีใหญ่
ขึ้นถึง 96 dp กำรสัมผสัของผูสู้งอำยจุะรวมกนัอยู่ตรงกลำงโดยไม่มีขอ้ผิดพลำด และระยะเวลำกำร
ปฏิบติังำนท่ีลดลงอยำ่งชดัเจน ท่ีแสดงไวใ้นภำพท่ี 27 

ในกำรทดสอบกำรสัมผสัของปุ่ มวงกลมมีขอ้ผิดพลำดในกำรสัมผสัทั้งหมด 16 คร้ัง 
ส ำหรับปุ่ มขนำดเลก็นั้น (48 dp)  ปุ่ มขนำดกลำง (72 dp) ผิดพลำด 2 คร้ัง และไม่มีขอ้ผิดพลำดกบั
ปุ่ มขนำดใหญ ่อยำ่งไรก็ตำมส่ิงท่ีน่ำแปลกใจกำรสัมผสัปุ่ มวงกลมขนำดเลก็นั้นเร็วกวำ่ปุ่ มส่ีเหล่ียม
ท่ี 3.82 วินำที และกำรแตะปุ่ มขนำดกลำงเร็วกวำ่เช่นกนัท่ี 1.18 วินำที เวลำในกำรสัมผสัปุ่ มขนำด
ใหญ่ของส่ีเหล่ียม และวงกลมแตกต่ำงกนัเลก็นอ้ย ท่ี 0.57 วินำที ในทำงกลบักนัปุ่ มรูปทรงส่ีเหล่ียม
มีควำมแม่นย  ำมำกกวำ่ จึงเห็นไดว้ำ่กำรสัมผสับนรูปทรงวงกลมนั้นเร็วกวำ่รูปทรงส่ีเหล่ียม ดงันั้น
วงกลมจึงใหค้วำมรู้สึกเป็นมิตรต่อผูใ้ชม้ำกกวำ่ แต่รูปส่ีเหล่ียมนั้นมีควำมแม่นย  ำมำกกวำ่เน่ืองจำก
พื้นท่ีมำกกวำ่ ซ่ึงรูปส่ีเหล่ียมมุมมนอำจเป็นค ำตอบส ำหรับรูปร่ำงของปุ่ ม 

 
ตำรำงท่ี 17 ค่ำเฉล่ียระยะเวลำกำรสัมผสัต่อ 1 ปุ่ ม 
 

ขนาด 48dp (7.6 มิลลเิมตร) 72dp (11.4 มิลลเิมตร) 96dp (15.2 มิลลเิมตร) 

ส่ีเหลีย่ม 0.99 มิลลิวินำที 0.68 มิลลิวินำที 0.57 มิลลิวินำที 

ทรงกลม 0.66 มิลลิวินำที 0.58 มิลลิวินำที 0.53 มิลลิวินำที 

ค่าเฉลีย่ท้ัง2แบบ 0.82 มิลลิวินำที 0.63 มิลลิวินำที 0.55 มิลลิวินำที 
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จำกกำรสังเกตกำรทดสอบกำรสัมผสัปุ่ มรูปทรงส่ีเหล่ียม และวงกลมอำจสรุปไดว้ำ่ปุ่ ม
ขนำดใหญ่สำมำรถท ำงำนไดอ้ยำ่งมีประสิทธิภำพ และเหมำะสมกบัผูสู้งอำยโุดยขอ้ผิดพลำดในกำร
ใชง้ำนลดลง เวลำสัมผสัโดยเฉล่ียของแต่ละปุ่ มท่ี 96 dp ทั้งในรูปทรงส่ีเหล่ียมจตุัรัส และวงกลมอยู่
ท่ีประมำณ 0.55 วินำทีดงัแสดงในตำรำงท่ี 17 

 

 
 
ภำพท่ี 28 จ ำนวนควำมผิดพลำดของกำรสัมผสัปุ่ มในแต่ละต ำแหน่งบนหนำ้จอ 

 
ทิศทำงของกำรสัมผสัปุ่ มแสดงในภำพท่ี 28 ผูสู้งอำยสุ่วนใหญ่ร้อยละ 84.62 หรือ 22 คน

จำก 26 คนแตะปุ่ มทำงดำ้นซำ้ยบนไปทำงขวำ และเล่ือนจำกซำ้ยไปขวำเหมือนกำรอ่ำน ไปส้ินสุดท่ี
ดำ้นขวำล่ำง อยำ่งไรก็ตำมมีเพียงไม่ก่ีคนร้อยละ 15.38 หรือ 4 คนจำก 26 คน เท่ำนั้นท่ีสัมผสั
แตกต่ำงออกไป จำกกำรทดสอบน้ีคลำ้ยคลึงกบัทฤษฎีของกูเทนเบิร์ก (Gutenberg) (Lidwell et al., 
2003) ทฤษฎีน้ีระบุวำ่พื้นท่ีหลกัคือส่วนแรกของกำรมองเห็นคร้ังแรก หรือจุดท่ีโดดเด่น จำกนั้น
ดวงตำจะกวำดเป็นเส้นทแยงมุมดำ้นซำ้ยบนไปส้ินสุดท่ีดำ้นขวำล่ำง ขอ้สังเกตอีกประกำรหน่ึงของ
บททดสอบน้ีคือจุดทั้งสองจุดน้ีเป็นจุดท่ีมีขอ้ผิดพลำดนอ้ยกวำ่จุดอ่ืนบนหนำ้จอดงัแสดงในภำพท่ี 
25 และในกำรทดลองของโป ชำน (Po-Chan) (Yeh, 2020) ปุ่ มท่ีอยูต่  ำแหน่งบนสุดจะใชก้บัผูสู้งอำยุ
ไดดี้ท่ีสุด ในทำงกลบักนัปุ่ มทำงดำ้นซำ้ยจะท ำงำนไดแ้ย่ท่ีสุด แต่ผลลพัธ์ในงำนวิจยัน้ีเปิดเผยวำ่ปุ่ ม
ท่ีอยูด่ำ้นขวำมือของหนำ้จอมีขอ้ผิดพลำดมำกกวำ่ปุ่ มดำ้นซำ้ย 
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ภำพท่ี 29 จุดสัมผสับนปุ่ มในแต่ละควำมยำว 
 

จำกกำรทดสอบกำรสัมผสับนรูปทรงของปุ่ มขนำดสั้น กลำง และยำวบนหนำ้จอ
โทรศพัทด์งัแสดงในภำพท่ี 29 พบวำ่ผูสู้งอำยทุุกคนสัมผสัเฉพำะจุดกลำงเอียงไปทำงขวำเลก็นอ้ย 
หรือเฉพำะบนตวัอกัษร สำมำรถตีควำมไดว้ำ่มือขวำเป็นมือท่ีถนดั และใชง้ำนในกำรสัมผสั ดงันั้น
จึงส่งผลกระทบต่อต ำแหน่งกำรสัมผสั บำงทีอำจไม่จ ำเป็นตอ้งใชปุ้่ มปุ่ มยำว อยำ่งไรก็ตำมควำมยำว
ของปุ่ มสำมำรถช่วยหลีกเล่ียงขอ้ผิดพลำดเม่ือสัมผสัได ้เพรำะจะสำมำรถช่วยน ำทำง โดยปุ่ มจะไม่
ถูกบดบงัโดยน้ิวมือ และท ำใหผู้สู้งอำยกุดลงไดถู้กต ำแหน่งมำกท่ีสุด 

 

 
 

ภำพท่ี 30 ผลลพัธ์กำรลำกวตัถุ 
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จำกภำพท่ี 30 จำกกำรทดสอบกำรลำกวตัถุบนหนำ้จอโทรศพัทมื์อถือเห็นไดช้ดัวำ่
ผูสู้งอำยถึุงร้อยละ 46.15 เคล่ือนท่ีน้ิวมือท่ีใชใ้นกำรลำกวตัถุไม่ตรง สันนิษฐำนมำจำกควำมไม่
คุน้เคยกบักำรลำก และควำมชรำ หรือควำมเส่ือมทำงกำยภำพของกลำ้มเน้ือ รวมถึงโรคภยัต่ำง ๆ 
แต่ผูสู้งอำยทุุกคนสำมำรถท ำภำรกิจน้ีไดส้ ำเร็จทุกคน แต่ท่ีน่ำแปลกใจอยำ่งหน่ึงคือผูสู้งอำยท่ีุลำก
ตรง (Stable Movement) และลำกไม่ตรง (Unstable Movement) ใชเ้วลำเฉล่ียในกำรลำกเท่ำกนัคือ 
3.59 วินำที ในระยะทำง 1440 พิกเซล ระยะเวลำเฉล่ียรวมทั้ง 2 กลุ่มคือ 3.60 วินำที ซ่ึงผูว้ิจยัพบวำ่
กำรลำกยำว ๆ บนหนำ้จอเพื่อสั่งงำนบำงอยำ่งนั้นยงัไม่เหมำะสมกบัผูสู้งอำยเุท่ำท่ีควร เพรำะ
กลำ้มเน้ือ และกำรเคล่ือนไหวผูสู้งอำยสุ่วนใหญ่เส่ือมสภำพลง และท ำงำนต่ำง ๆ ไดช้ำ้ลงเม่ือชรำ
ภำพ แต่ผูสู้งอำยยุงัคงตอ้งฝึกฝนทกัษะน้ีไวเ้พื่อให้เกิดควำมช ำนำญในกำรใชง้ำนส่วนต่อประสำน 

 

 
 

ภำพท่ี 31 จุดสัมผสักำรลำกหนำ้จอเพื่อดูขอ้ควำม 
 

จำกภำพท่ี 27 จำกกำรทดสอบกำรสัมผสัปุ่ มจึงท ำใหท้รำบวำ่ท่ำทำงกำรใชง้ำนส่งผลต่อ
กำรโตต้อบบนหนำ้จอมือถือ ดงันั้นกำรทดสอบน้ีจึงจ ำลองหนำ้จอกำรสนทนำส ำหรับผูสู้งอำย ุใน
กำรเล่ือนขอ้ควำมบนหนำ้จอ จำกภำพท่ี 30 นั้นนกัวิจยัไดจ้ ำลองใหเ้ห็นถึงภำพเส้นลำกเพื่อแสดงถึง
ควำมหนำแน่นของพื้นท่ีท่ีสัมผสับ่อยท่ีสุด สีเขียวหมำยถึงจุดเร่ิมตน้ของกำรลำกในขณะท่ีสีแดง 
หมำยถึงจุดส้ินสุด จำกผลกำรทดสอบน้ีแจง้ให้เรำทรำบเก่ียวกบัต ำแหน่งท่ีผูสู้งอำยสุัมผสับ่อย ๆ 
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เพื่อหลีกเล่ียงกำรวำงปุ่ ม หรือลิงคใ์นบริเวณนั้นในขณะท่ีท ำกำรเล่ือนจอแสดงผล และใชข้อ้มูลเพื่อ
ออกแบบวตัถุ หรือปุ่ มกำรท ำงำนหลกับนจอแบบโดยไม่ตอ้งเล่ือน 
 

 
 
ภำพท่ี 32 แบบทดสอบในกำรพิมพ ์

 
จำกภำพท่ี 32 แสดงถึงกำรทดสอบกำรพิมพบ์นหนำ้จอโทรศพัทมื์อถือโดยใชแ้ป้นพิมพ์

ของกูเก้ิล (Google Keyboard) ทั้ง 3 ประเภท ดงัน้ี 
1.ขนำดสั้น (Extra Short) ท่ีมีควำมสูงทำงกำยภำพ 39 มิลลิเมตร  
2.ขนำดปรกติ (Normal) ท่ีมีควำมสูงทำงกำยภำพ 46 มิลลิเมตร  
3.ขนำดสูงพิเศษ (Extra Tall) มีควำมสูงทำงกำยภำพ 52 มิลลิเมตร  
ค ำท่ีใชใ้นกำรทดสอบกำรพิมพจ์ะแตกต่ำงกนั แต่อยูใ่นรูปแบบท่ีคลำ้ยคลึงกนัโดยมี

พยญัชนะ และสระจ ำนวนเท่ำกนั และใชก้ำรยก (Shift) จ ำนวนเท่ำกนั เพื่อหลีกเล่ียงควำมคุน้เคยใน
กำรพิมพค์  ำเดียวกนั 

จำกกำรทดสอบถำ้แป้นพิมพมี์ขนำดใหญ่กำรพิมพจ์ะแม่นย  ำ และรวดเร็วมำกขึ้นเท่ำนั้น 
กำรใชแ้ป้นพิมพข์นำดใหญ่ใชง้ำนไดร้วดเร็วกวำ่แป้นพิมพข์นำดเลก็ท่ีร้อยละ 62.29 ในระหวำ่งกำร
ทดสอบผูสู้งอำยสุ่วนใหญ่มกัสะกดผิด มีเพียงไม่ก่ีคนเท่ำนั้นท่ีสำมำรถใชง้ำนไดอ้ยำ่งมี
ประสิทธิภำพ ในกำรทดสอบน้ีผูเ้ขำ้ร่วม 2 คนไม่สำมำรถใชแ้ป้นพิมพไ์ด ้

4.3.4 ความจ า 
ในแบบทดสอบเร่ืองควำมจ ำระยะสั้น ผลของกำรทดสอบมีควำมแตกต่ำงจำกผลของ   

บอ็บ และแวร์เฮเกนเลก็นอ้ยซ่ึงคะแนนเฉล่ียของควำมจ ำระยะสั้นส ำหรับผูสู้งอำยอุยูท่ี่ 6.03 (Bopp 
& Verhaeghen, 2005) ในแต่ละแบบทดสอบน้ีจะใหเ้ห็นวตัถุนำน 1 วินำที 2 วินำที และ 3 วินำที ซ่ึง
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ผลกำรทดสอบนั้นปรำกฏวำ่ค่ำเฉล่ียท่ีผูสู้งอำยสุำมำรถจดจ ำไดค้ือ 4.19 - 4.5 รำยกำร ดงัท่ีแสดงไว้
ในตำรำงท่ี18 ซ่ึงเหมือนกบัท่ี บรอดเบนท ์(Broadbent) (Broadbent, 1975) ท่ีไดท้ ำกำรท ำทดสอบไว้
คือ 4 บวก 1 หรือ ลบ 1 รำยกำร 
 
ตำรำงท่ี 18 ค่ำเฉล่ียเวลำ และควำมถูกตอ้งในแบบทดสอบควำมจ ำ 
 
 

แบบทดสอบที1่ 
1 วินาที 

แบบทดสอบที ่2 
2 วินาที 

แบบทดสอบที่ 3 
3 วินาที 

เวลาเฉลีย่ (วินาที) 9.36 7.26 7.66 

ค่าเฉลีย่ความถูกต้อง 4.19(69.87%) 4.46(74.36%) 4.50(75%) 

 
ผูสู้งอำยมุกัจะจ ำไดใ้นระยะสั้นซ่ึงจะดีขึ้น หำกพวกเขำมองเห็นวตัถุไดน้ำนขึ้น  

จำกตำรำงท่ี 18 แสดงใหเ้ห็นวำ่กำรมองเห็นวตัถุเป็นเวลำ 1 วินำที และ 3 วินำที เวลำเฉล่ียในกำร
ท ำงำนจะแตกต่ำงกนัอยำ่งมีนยัยะส ำคญั ลดจำก 9.36 เป็น 7.66 วินำที ในทำงกลบักนัค่ำเฉล่ีย 
ควำมถูกตอ้งเพิ่มขึ้น กำรทดสอบน้ีเปิดเผยวำ่อตัรำควำมผิดพลำดจะลดลงหำกผูเ้ขำ้ร่วมใชเ้วลำกบั
งำน หรือภำรกิจมำกขึ้น แต่ถำ้ภำระทำงควำมจ ำลดลงขอ้ผิดพลำด และอตัรำกำรใชเ้วลำจะนอ้ยลง 

ผูว้ิจยัสังเกตวำ่ระดบัควำมยำกของกำรทดสอบ (จ ำนวน และต ำแหน่งของวตัถุท่ีถูกสุ่ม) 
เป็นปัจจยัส ำคญัท่ีส่งผลต่อผูสู้งอำย ุในท ำนองเดียวกนัระยะเวลำในกำรมองเห็นก็เป็นอีกปัจจยัหน่ึง
เช่นกนั กำรมองเห็นวตัถุเป็นเวลำ 2 วินำที และ 3 วินำทีนั้นไม่แตกต่ำงกนัมำกนกัซ่ึงอำจเป็นเพรำะ
สมำธิของผูเ้ขำ้ร่วม หรืออตัรำกำรเรียกคืนท่ีเหมำะสมท่ี 2 วินำที ดงันั้นสมำร์ทโฟนควรไดรั้บกำร
ออกแบบมำเพื่อลดภำระในกำรจดจ ำ เพิ่มควำมเขำ้ใจส ำหรับผูสู้งอำยเุพื่อใหจ้ ำไดง้่ำย และรวดเร็ว
ขึ้น กำรลดส่ิงท่ีตอ้งจ ำสำมำรถช่วยลดขอ้ผิดพลำด และลดเวลำในกำรใชง้ำนได ้
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4.4 สรุปการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือสร้างผลงานการออกแบบแอปพลเิคช่ัน 
กำรวิเครำะห์ขอ้มูลเบ้ืองตน้เพื่อหำขอบเขตและแนวทำงกำรออกแบบเกม 

 

 
ภำพท่ี 33 กำรน ำขอ้มูลองคค์วำมรู้จำกกำรลงพื้นท่ีมำเป็นกิจกรรมพหุสัมผสั 
 

จำกกำรเก็บรวบรวมขอ้มูลกำรทบทวนวรรณกรรม และเอกสำรต่ำง ๆ รวมถึงกำรลง
พื้นท่ี บทสัมภำษณ์ ซ่ึงน ำมำถึงกำรถอดรูปแบบกำรด ำเนินชีวิตต่ำง ๆ ดงัแสดงแนวควำมคิดไวใ้น
ภำพท่ี 33 จึงสรุป และวิเครำะห์ไดว้ำ่ผูสู้งอำยรัุกบำ้นนั้นบำงคนมีขอ้จ ำกดัในกำรออกไปท ำกิจกรรม
ร่วมกบัผูอ่ื้นนอกบำ้นเพื่อพฒันำควำมเส่ือมทำงกำยภำพ และจิตใจ ผูว้ิจยัจึงไดมี้แนวคิดพฒันำ
แอปพลิเคชัน่ในกำรใหผู้สู้งอำยมีุส่วนร่วมในเขำ้ร่วมกิจกรรมโดยผำ่นโทรศพัทมื์อถือ โดยกิจกรรม
ท่ีออกแบบมำนั้นจะใชแ้นวคิดโดยอำศยักำรมีปฏิสัมพนัธ์หลำยรูปแบบ และเป็นลกัษณะกิจกรรม
สั้น ๆ ท่ีไม่ส้ินเปลืองเวลำกบัผูสู้งอำยเุพื่อท่ีจะใหผู้สู้งอำยุเขำ้ร่วมไดใ้นแต่ละวนั เช่น กำรเขยำ่ กำร
เป่ำ กำรลำก และควำมจ ำ โดยใชแ้นวควำมคิดเก่ียวกบัป๊ีบ เพรำะเป็นสัญญะหน่ึงท่ีแสดงออกถึง
ควำมแขง็แรงของผูสู้งอำย ุและน ำมำประยกุตส์ร้ำงเป็นกิจกรรมต่ำง ๆ ตำมตำรำงท่ี19 และ ภำพ
กิจกรรมในภำพท่ี 34 
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ตำรำงท่ี 19 กิจกรรมต่ำงบนแอปพลิเคชัน่ 
 

กจิกรรม ค าอธิบาย 

เตะป๊ีบ เป็นกิจกรรมท่ีกลุ่มตวัอยำ่งตอ้งท ำกำรแข่งขนักนัระหวำ่งสองคนเพื่อท่ีจะสร้ำง 
ควำมเสียหำยใหก้บัป๊ีบโดยกำรเขยำ่มือถือ ใครท ำควำมเสียหำยไดม้ำกท่ีสุดนั้น 
ก็จะเป็นผูช้นะในเกมนั้นไป 

เป่ำป๊ีบ กิจกรรมเป่ำป๊ีบนั้นเป็นกิจกรรมท่ีกลุ่มตวัอยำ่งจะตอ้งท ำกำรเป่ำป๊ีบผำ่นไมโครโฟน 
หรือท่ีรับเสียงบนโทรศพัทมื์อถือ เป็นกำรแข่งขนักำรเป่ำป๊ีบวำ่ใครไดร้ะยะทำง หรือ
คะแนนท่ีมำกกวำ่กนั ใครคะแนนมำกกวำ่นั้นจะเป็นผูช้นะ 

ลำกป๊ีบ กำรลำกป๊ีบนั้นเป็นกำรลำกป๊ีบเพื่อเก็บผลไมท่ี้หล่นลงมำ ใครรับ หรือเก็บผลไมไ้ด้
มำกท่ีสุดเป็นผูช้นะ 

หำป๊ีบ กิจกรรมน้ีเป็นกิจกรรมท่ีตอ้งใชค้วำมจ ำต ำแหน่งป๊ีบท่ีอยูบ่นกระดำนจ ำนวน 6 อนั 
ใครจ ำ และทำยต ำแหน่งป๊ีบท่ีหำยไปไดม้ำกกวำ่คนนั้นจะชนะ 

 

 
 
ภำพท่ี 34 ตวัอยำ่งภำพกิจกรรมในแอปพลิเคชนั 
 

จำกผลของกำรสัมภำษณ์ลกัษณะกำรด ำเนินกำรใชชี้วิตจึงสรุปออกมำเป็นรูปแบบกำรเขำ้
ร่วมกิจกรรม ในลกัษณะของตวักิจกรรมนั้นผูสู้งอำยสุำมำรถเล่น และส่งกิจกรรมไปทำ้ทำยเพื่อน
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ผูสู้งอำยไุด ้โดยท่ีไม่จ ำเป็นตอ้งเล่นพร้อมกนั จะเป็นกิจกรรมท่ีผูสู้งอำยนุั้น ๆ สำมำรถเขำ้ร่วมเม่ือ
ผูสู้งอำยผุูน้ั้นสะดวก และมีเวลำวำ่ง แต่ละกิจกรรมนั้นจะใชเ้วลำไม่นำนมำกนกัในกำรเขำ้ร่วม ซ่ึง
สัมพนัธ์กบัระยะเวลำเฉล่ียในกำรใชง้ำนอินเตอร์เน็ตท่ีใชง้ำนนอ้ยกวำ่ 30 นำทีต่อวนั (ภำณุวฒัน์ 
ด่ำนกลำง, รัชนีภรณ์ ทรัพยก์รำนนท,์ และวำรี กงัใจ, 2562) ผลกำรแข่งขนัจะสรุปเม่ือผูสู้งอำยท่ีุ
ไดรั้บค ำเชิญนั้นไดเ้ขำ้ร่วมกิจกรรม และท ำกิจกรรมนั้นจนเสร็จส้ิน ซ่ึงระบบของกำรเล่นและเขำ้
ร่วมกิจกรรมนั้นแสดงไวใ้นภำพท่ี 35 

 
ภำพท่ี 35 รูปแบบกำรท ำงำนเขำ้ร่วมกิจกรรมของแอปพลิเคชัน่ 

 
ท่ีมำกไปกวำ่นั้น จำกประสบกำรณ์ชีวิตของผูสู้งอำยท่ีุมีมำกมำยนั้น ในแอปพลิเคชัน่น้ียงั

มีมำกกวำ่กิจกรรม ผูสู้งอำยสุำมำรถสร้ำงสต๊ิกเกอร์เพื่อแชร์ค ำคมท่ีตนเองช่ืนชอบ หรือเป็นค ำคม
ของตนเอง เช่น คติประจ ำใจของตนเองให้ผูอ่ื้นไดอ่้ำน หรือบนัทึกเป็นรูปภำพเพื่อส่งต่อไปใหผู้อ่ื้น
ทำงแอปพลิเคชัน่อ่ืน ๆ ไดอี้กตำมตวัอยำ่งในภำพท่ี 36 นอกจำกน้ีจำกขอ้มูลท่ีกลุ่มตวัอยำ่งมีควำม
กงัวลในภำพลกัษณ์ของตนเอง เน่ืองจำกควำมเส่ือมทำงกำยภำพไดเ้ขำ้ยำ่งเขำ้สู่ควำมเป็นผูสู้งอำยุ 
และควำมกงัวลเร่ืองขอ้มูล ควำมเป็นส่วนตวั ไม่ชอบกรอกขอ้มูลส่วนตวัลงไปบนอินเตอร์เน็ตนั้น 
ในแอปพลิเคชนัน้ีสำมำรถเลือกออกแบบตวัละครเองไดเ้พื่อเป็นรูปแทนปกปิดควำมเส่ือมทำง
กำยภำพ และรูปลกัษณ์ของตนเองได ้โดยไม่เปิดเผยขอ้มูลส่วนตวัเช่นเดียวกบัผลกำรวิจยัก่อนหนำ้
น้ี ตำมรูปท่ี 37 และซ่ึงในทฤษฎีของอวำท่ำ (Theory of Avatar) (Castronova, 2003) นั้นกล่ำวไวว้ำ่
เป็นกำรเพิ่มควำมผำสุก ลดควำมไม่เท่ำเทียมกนั  และเป็นกำรคุมครองสิทธิ และท ำใหทุ้กอยำ่งเป็น
กลำง 
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ภำพท่ี 36 ตวัอยำ่งภำพสต๊ิกเกอร์จำกกำรแชร์ค ำคม 
 

 
 
ภำพท่ี 37 กำรตกแต่งตวัละคร 
 

จำกขอ้มูลกิจกรรมพหุสัมผสั กำรแต่งตวัละคร และกำรแชร์ค ำคมสร้ำงสต๊ิกเกอร์นั้น 
สำมำรถสรุปออกมำเป็นระบบสืบคน้ไดจ้ำกดงัภำพท่ี 38 
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ภำพท่ี 38 โครงสร้ำงระบบสืบคน้ 

 
การวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือน ามาออกแบบแอปพลเิคช่ันและองค์ประกอบเลขนศิลป์ 
ภาพประกอบและสัญลกัษณ์ 
จำกกำรสรุปผลวิเครำะห์ขอ้มูลในกำรมีปฏิสัมพนัธ์กบัมือถือ และแบบสอบถำมเร่ือง

สัญลกัษณ์ รูปแบบสัญลกัษณ์ท่ีเหมำะสมกบัผูสู้งอำยท่ีุผูสู้งอำยสุำมำรถเขำ้ใจง่ำยต่อกำรตีควำม และ
ตีควำมไดร้วดเร็วนั้นเป็นรูปแบบสัญลกัษณ์แบบเหมือนจริง (Skeuomorphic) ซ่ึงผูว้ิจยัไดน้ ำขอ้มูลท่ี
ไดม้ำออกแบบส่วนต่อประสำน โดยเฉพำะสัญลกัษณ์ท่ีใชก้บัปุ่ ม โดยใชก้ำรไล่สี (Gradient) และ
เพิ่มแสงเงำ เพื่อให้เกิดมิติมำกขึ้น ใหดู้ชดัเจน และเขำ้ใจไดดี้ขึ้นมำกกวำ่ภำพสองมิติธรรมดำดงัท่ี
แสดงไวใ้นภำพท่ี 39 และยงัน ำรูปแบบเหมือนจริงนั้นไปออกแบบภำพประกอบต่ำง ๆ ท่ีใชก้บัส่วน
ต่อประสำนไม่วำ่จะเป็น ภำพประกอบ พื้นหลงั สำมำรถดูภำพประกอบไดท่ี้ภำพท่ี 40 
 

 
 
ภำพท่ี 39 รูปแบบสัญลกัษณ์แบบคลำ้ยจริง(Skeuomorphic) 
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ภำพท่ี 40 ตวัอยำ่งภำพประกอบ 
 

ชุดสีและการใช้สีในงานออกแบบ 

 
ภำพท่ี 41 ตวัอยำ่งสีท่ีใชใ้นงำนแสดงถึงกำรสงบพกัผอ่น 
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กำรใชสี้ในกำรออกแบบนั้นเป็นกำรเลือกชุดสีท่ีมีควำมสงบ และกำรพกัผอ่น เพื่อผอ่น
คลำยใหก้บักลุ่มตวัอยำ่งแต่ผูว้ิจยัมีกำรน ำสีมำปรับโทนสีเพื่อใหไ้ดค้่ำควำมแตกต่ำงของสี และ
ชดัเจนส ำหรับกำรมองเห็น  

ภำพท่ี 41 แสดงถึงสีท่ีมีควำมสงบกำรพกัผอ่น อ่อนโยนกระตุน้ใหเ้กิดอำรมณ์ท่ีเงียบสงบ
ผอ่นคลำย และสงบน่ิง จะใชโ้ทนสีวรรณะเยน็ในวงลอ้สีดว้ยโทนสีท่ีเงียบตำมธรรมชำติเหมือนกบั 
สีขำวของแมวแองกอร่ำ( Angora White) สีเทำ (Dove Gray)  สีดอกกุหลำบชมพู (Rosewater Pink) 
มอบควำมอบอุ่น ในขณะท่ี อลัมอนด ์(Ecru Almond) ช่วยใหดู้นุ่มนวล และผอ่นคลำย ฟองคล่ืน,
ทอ้งทะเลสีเขียว (Sea-Spray Greens) อะควำมำรีน (Aquamarines) ดอกลำเวนเดอร์ (Frosted 
Lavenders) และ หยดน ้ำคำ้ง (Dew-Touched Blues) ท ำให้สดช่ืนและมีชีวิตชีวำ แต่เหนือส่ิงอ่ืนใด
คือสีของทอ้งฟ้ำสีครำมท่ีเงียบสงบ (Placid Blue Sky) (Leatrice Eiseman, 2017) ควรหลีกเล่ียงใน
กำรใชสี้แดง เหลือง เขียวแอปเป้ิล เพรำะวำ่สำมำรถท ำให้เกิดกำรเม่ือยลำ้เม่ือมองนำน ๆ ได ้ควรใช้
สีท่ีมีควำมนุ่มนวล และ ผอ่นคลำย (Yee, Ling, Yee, & Zainon, 2012) 
 

 
ภำพท่ี 42 ชุดสีหลกัท่ีเลือกใชใ้นกำรออกแบบส่วนต่อประสำน 
  

จำกขอ้มูลขำ้งตน้จึงสรุปไดเ้ป็นชุดสีดงัภำพท่ี 42 น ำไปใชก้บังำนออกแบบส่วนต่อ
ประสำนหลกัท่ีผำ่นกำรทดสอบค่ำควำมแตกต่ำงของสี โดยใชเ้วบ็ https://coolors.co/contrast-
checker ในกำรทดสอบค่ำควำมแตกต่ำงของสี (Color contrast ratio checker) เพื่อใหไ้ดค้่ำท่ี
เหมำะสมเกินค่ำ 7.18:1 ระหวำ่งตวัหนงัสือบนพื้นสีสวำ่ง และ 8.63:1 บนพื้นสีเขม้ จำกผลสรุปกำร
วิจยัในหมวดกำรมองเห็นในหวัขอ้ท่ี 4.3 และสรุปผลค่ำกำรทดสอบควำมแตกต่ำงของสีตำมตำรำง
ท่ี 20  
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ตำรำงท่ี 20 คู่สีท่ีใชใ้นงำนออกแบบ พร้อมค่ำควำมแตกต่ำงของสี 
 

คู่สีท่ีใช้ ค่าความแตกต่างของสี (Contrast Ratio) 

 

11.14 

 

14.56 

 

17.28 

 

9.21 

 

8.43 

 

15.80 

 
ตัวอกัษร 
จำกผลสรุปกำรวิจยักำรทดสอบกำรมีปฏิสัมพนัธ์กบัโทรศพัทมื์อถือในหวัขอ้ 4.3 

รูปแบบตวัหนงัสือท่ีผูสู้งอำยอุ่ำนแลว้สบำยตำนั้นเป็นแบบมีหวัซ่ึงผูวิ้จยัใชต้วัอกัษรแบบมีหวั ใชชุ้ด
ตวัอกัษร โนโต เซอร์ริฟ ไทย (Noto Serif Thai) ในกำรออกแบบ และขนำดท่ีเหมำะสม คือ 17 
พอยท ์ตำมภำพท่ี 22 และจะใชข้นำดทั้งหมด 10-17 พอยทต์ำมควำมส ำคญัของขอ้มูล  
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โครงสร้าง และรูปแบบเลย์เอาท์ 
ลกัษณะปุ่ มท่ีไดม้ำจำกผลสรุปกำรวิจยักำรมีปฏิสัมพนัธ์กบัมือถือในหวัขอ้ 4.3 นั้น ระบุ

ไวว้ำ่เป็นรูปทรงส่ีเหล่ียมมน ขนำด 96 dp นั้นเป็นขนำดท่ีผูสู้งอำยใุชง้ำนไดดี้ท่ีสุด และไม่พบ
ขอ้ผิดพลำดในกำรสัมผสั ผูว้ิจยัจึงไดว้ิเครำะห์ และสรุปผลออกมำเป็นโครงสร้ำงไดใ้นรูปแบบ 3 
คอลมัท ์ออกแบบบนขนำด 360*704 dp ซ่ึงในแต่ละคอลมัน์มีขนำด 96 dp เท่ำขนำดของปุ่ ม โดยมี
ระยะห่ำงระหวำ่งคอลมัน์ท่ี 16 dp โดยประมำณ และคอลมัน์ห่ำงจำกขอบจอ (Margin) มำกกวำ่ 20 
dp เพื่อลดขอ้ผิดพลำดในกำรสัมผสับริเวณขอบจอ 
 ต ำแหน่งในกำรวำงปุ่ ม ต ำแหน่งปลอดภยัของปุ่ มจะอยูท่ี่ต ำแหน่งค่อนไปทำงดำ้นล่ำง
จำกขอบจอดำ้นบนไม่นอ้ยกวำ่ร้อยละ 50 และห่ำงจำกขอบจอดำ้นล่ำงไม่ต ่ำกวำ่ร้อยละ 30 โดยปุ่ ม
ปฏิบติังำนหลกั (Primary Action Key) นั้นจะยำวทั้ง 3 คอลมัน์ สูง 96 dp เป็นลกัษณ์ส่ีเหล่ียมมน 
และมีพื้นหลงัสีเขม้ ตวัหนงัสือสีอ่อนซ่ึงค่ำควำมแตกต่ำงตอ้งมำกกวำ่ 8.68:1 ซ่ึงตั้งอยู่ในต ำแหน่ง
ปลอดภยัท่ีง่ำยต่อกำรสัมผสั และลดกำรผิดพลำดไดอี้กดว้ย ในส่วนของปุ่ มปฏิบติังำนรอง
(Secondary Action Key) นั้นจะอยูใ่ตปุ้่ มปฏิบติังำนหลกั แต่จะใชล้กัษณะสีขำว ตวัหนงัสือสีเขม้
แทน  ขนำดของภำพประกอบอยูท่ี่ 170 พิกเซล หรือ 57 dp กำรใชต้วัหนงัสือโดยทัว่ไปจะเป็นชุด
ตวัอกัษรโนโตแบบมีหวั (Noto Serif Thai - Regular) ท่ีขนำด 10-17 พอตท ์จะใชต้วัอกัษรขนำด  
17 พอตท ์ในลกัษณะหวัขอ้ต่ำง ๆ ท่ีตอ้งกำรควำมส ำคญั และชดัเจน เม่ือออกแบบจะลดขนำด
ตวัหนงัสือตำมควำมส ำคญัของขอ้มูล จำกหลกักำรออกแบบขำ้งตน้นั้นสำมำรถสรุปเป็นภำพได้
ตำมภำพท่ี 43 และน ำไปออกแบบส่วนต่อประสำนเพื่อใชใ้นแอปพลิเคชัน่ซ่ึงแสดงไวภ้ำพท่ี 45 
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ภำพท่ี 43 ตวัอยำ่งผลสรุปของแนวทำงกำรออกแบบ 

 

 
 

ภำพท่ี 44 กำรน ำองคค์วำมรู้ท่ีไดม้ำบูรณำกำร 

 
หลงัจำกท่ีไดรั้บกิจกรรมพหุสัมผสัมำจำกกำรถอดรูปแบบวิถีกำรด ำเนินชีวิตของผูสู้งอำยุ

รักบำ้นโดยกำรสัมภำษณ์ และแบบสอบถำมจึงน ำขอ้มูลท่ีไดม้ำบูรณำกำรกบัแนวทำงกำรออกแบบ
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แอปพลิเคชนัเพื่อผูสู้งวยัรักบำ้น ซ่ึงองคค์วำมรู้น้ีถอดรหสัพฤติกรรมกำรใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั ควำม
เขำ้ใจสัญลกัษณ์ และผลจำกกำรทดสอบดว้ยเคร่ืองมือวิจยัดิจิทลั ซ่ึงแสดงไวใ้นภำพท่ี 44 

 

 
 

ภำพท่ี 45 ตวัอยำ่งรูปแบบหนำ้ตำส่วนต่อประสำนท่ีออกแบบตำมผลสรุปแนวทำงกำรออกแบบ 
 

 
 
ภำพท่ี 46 ตวัอยำ่งกำรออกแบบส่วนต่อประสำนก่อนน ำไปผลิตจริง 
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จำกภำพตวัอยำ่งเป็นกำรน ำผลกำรทดสอบ และองคค์วำมรู้ท่ีไดม้ำสรุปเป็นผลกำร
ออกแบบส่วนต่อประสำนแอปพลิเคชนักิจกรรมพหุสัมผสัในโปรแกรม Adobe XD ตำมในภำพท่ี 
46 เพื่อสร้ำงตน้แบบก่อนน ำไปผลิตจริง 

 

4.5 ผลการทดสอบส่วนต่อประสาน และกจิกรรม 
หลงัจำกกำรน ำเคร่ืองมือแอปพลิเคชัน่ และส่วนต่อประสำนไปทดสอบกบัผูสู้งอำยรัุก

บำ้น จ ำนวน 20 คน แบ่งออกเป็นชำย ทั้งหมด 5 คน คิดเป็นร้อยละ 25 เป็นหญิงทั้งหมด 15 คน คิด
เป็นร้อยละ 75 และถำ้แบ่งตำมอำยปุระชำกรนั้น ผูสู้งอำยุท่ีมีอำยรุะหวำ่ง 60-69 ปี  มีทั้งหมด 12 คน 
คิดเป็นร้อยละ 60 ผูสู้งอำยท่ีุมีอำยรุะหวำ่ง 70-79 ปี มีทั้งหมด 8 คน คิดเป็นร้อยละ 40 ไม่มีผูสู้งอำยุ
มำกกวำ่ 80 ปีขึ้นไป อนัเน่ืองมำกจำกผูสู้งอำยท่ีุมีอำยมุำกกวำ่ 80 ปีนั้นไม่ผำ่นคุณสมบติัในกำร
คดัเลือกเขำ้มำในกลุ่มตวัอยำ่ง เพรำะศกัยภำพกำรใชเ้ทคโนโลยี และควำมเส่ือมทำงกำยภำพ  

จำกผลกำรสัมภำษณ์ผูสู้งอำย ุโดยส่วนมำกสำมำรถเขำ้ใจว่ำก ำลงัใชง้ำนแอปพลิเคชนั
อะไรอยู ่ผูสู้งอำยุเขำ้ใจวำ่เป็นกิจกรรมท่ีสำมำรถมีปฎิสัมพนัธ์กบัผูสู้งวยัท่ำนอ่ืนได้ และมีควำมสุข
ท่ีไดเ้ขำ้ร่วมกิจกรรม ไม่ไดค้  ำนึงถึงผลแพช้นะ เพรำะผูสู้งอำยกุล่ำวไวว้ำ่คลำ้ยกบัเป็นกำรฝึกตนเอง 
หรือ แข่งขนักบัตนเองเท่ำนั้น รู้สึกสนุก ผอ่นคลำย แปลกใหม่ดี เพรำะเป็นกิจกรรมท่ีมีปฎิสัมพนัธ์
ในรูปแบบใหม่  ในส่วนของส่วนต่อประสำนนั้น จำกกำรสัมภำษณ์นั้น ผูสู้งอำยมีุควำมพึงพอใจใน
กำรใชง้ำน สำมำรถมองเห็นไดช้ดัเจนไม่วำ่จะเป็นตวัหนงัสือ หรือ ส่วนประกอบต่ำง ๆ และ
สำมำรถเขำ้ใจสัญลกัษณ์ไดโ้ดยง่ำย เพรำะมีตวัหนงัสือประกอบอยู่ แต่ก็มีผูสู้งอำยุอยูจ่  ำนวนหน่ึง
สับสนไม่เขำ้ใจค ำวำ่สติกเกอร์คืออะไร เน่ืองจำกมีควำมเขำ้ใจวำ่เป็นอยำ่งอ่ืนท่ีไม่ใช่ดิจิทลัสติก
เกอร์ ดงันั้นกำรเลือกใชภ้ำษำท่ีเลือกใชน้ั้นมีส่วนส ำคญัต่อควำมเขำ้ใจ และควรค ำนึงถึงต่อวยัของ
ผูใ้ชเ้ป็นอยำ่งมำก ในส่วนของวิธีกำรใชง้ำนนั้นมีควำมลงัเลเลก็นอ้ยในหนำ้แรกเน่ืองจำกมีปุ่ ม หรือ
ทำงเลือกเยอะเลยท ำใหผู้สู้งอำยไุม่รู้วำ่ควรจะท ำอะไรก่อน หรือเร่ิมตรงไหน 

ในส่วนกำรทดสอบส่วนต่อประสำน และทดลองใชกิ้จกรรมพหุสัมผสั และวดัควำมผอ่น
คลำยท่ีเกิดขึ้นผำ่นเคร่ืองวดัคล่ืนไฟฟ้ำสมอง อีโมทีฟ อีพอ็คพลสั (Emotiv Epoc plus) โดยจบั
สัญญำณเฉพำะคล่ืนอลัฟำ (Alpha) ท่ีแสดงถึงควำมผ่อนคลำย ผลกำรทดสอบนั้นสำมำรถสรุปได้
ตำมตำรำงท่ี 21 
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ตำรำงท่ี 21 ผลของกำรตรวจจบัควำมผอ่นคลำยก่อน ระหวำ่ง และหลงักำรใชง้ำนส่วนต่อประสำน 
และกิจกรรม 

 

ล าดับ เพศ อายุ การศึกษา 

คล่ืนอลัฟา (μV)   

ก่อน ระหว่าง หลงั ระหว่าง (%) หลงั (%) 
 ภารกจิ 1 ภารกจิ 2  ภารกจิ 1 ภารกจิ 2  

1 ช 77 ปริญญำตรี 1.69 1.52 1.73 1.88 -10.42 2.01 10.88 

2 ญ 72 อนุปริญญำ 3.91 3.25 2.82 4.43 -16.84 -27.93 13.32 

3 ญ 79 ปริญญำตรี 1.77 2.02 2.39 2.20 14.18 35.22 24.62 

4 ญ 64 ปริญญำโท 1.41 1.92 1.86 1.78 35.92 2.77 26.09 

5 ช 64 ปริญญำตรี 0.61 0.62 0.59 0.98 1.70 -2.47 60.61 

6 ช 72 ม.ศ. 5 5.14 2.71 2.93 5.25 -47.26 -42.90 2.20 

7 ญ 75 ม.4 1.97 2.28 2.08 2.50 15.96 6.00 26.99 

8 ญ 71 ปริญญำตรี 1.71 1.05 1.44 1.98 -38.21 -15.70 15.99 

9 ช 66 ปริญญำเอก 2.16 2.40 2.40 2.33 11.25 11.24 8.25 

10 ญ 72 ป.4 2.22 0.97 1.51 1.86 -56.23 -32.23 -16.23 

11 ญ 62 ม.ศ. 5 1.33 1.43 1.83 1.53 7.91 37.90 14.82 

12 ญ 64 ปริญญำตรี 0.83 1.09 0.85 1.24 31.52 3.05 49.14 

13 ญ 66 ปริญญำตรี 0.99 1.09 1.09 1.13 9.82 9.92 13.74 

14 ญ 64 ปกศ(ม.6) 1.81 1.34 1.90 1.81 -25.95 4.90 0.12 

15 ญ 68 ปวช 1.45 2.03 2.10 1.48 39.88 44.46 1.96 

16 ช 77 ปวช 0.82 0.888 0.89 0.67 8.15 8.78 -17.46 

17 ญ 63 ม.ศ. 5 1.66 1.12 1.79 1.91 -32.26 8.07 15.48 

18 ญ 64 ปริญญำตรี 0.75 0.97 1.60 0.82 28.31 111.81 9.04 

19 ญ 65 ม.ศ. 5 2.39 1.94 1.78 1.66 -18.89 -25.30 -30.46 

20 ญ 66 ปริญญำตรี 1.17 1.22 1.15 2.05 4.84 -1.58 75.34 
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จำกผลทดสอบส่วนต่อประสำนโดยกำรใหท้ ำภำรกิจทั้งสองภำรกิจนั้นเพื่อทดสอบกำร
ใชง้ำน และเพื่อตรวจจบัวดัค่ำควำมผอ่นคลำยกำรใชง้ำนในรูปแบบรูปธรรมท่ีสำมำรถจบัตอ้งได้ 
 -ภำรกิจท่ี 1 ใหก้ลุ่มตวัอยำ่งลองทดลองส่งกิจกรรมใหเ้พื่อน 
 -ภำรกิจท่ี 2 ใหก้ลุ่มตวัอยำ่งลองแชร์ค ำคม และสร้ำงสต๊ิกเกอร์ 

ค่ำเฉล่ียประสิทธิภำพของส่วนต่อประสำนอยูท่ี่ร้อยละ 62.5 ของจ ำนวนประชำกรท่ีมี
ควำมผอ่นคลำยขณะใชง้ำนสังเกตไดว้ำ่จำกหลกักำรออกแบบส่วนต่อประสำนไม่วำ่ขนำดปุ่ ม 
รูปแบบ หรือขนำดตวัหนงัสือ ควำมแตกต่ำงของสี สถำนท่ีของจุดสัมผสัต่ำง ๆ มีส่วนช่วยให้
ผูสู้งอำยผุอ่นคลำยในกำรใชง้ำนไดม้ำกกวำ่ถึงร้อยละ 62.5  ซ่ึงสำมำรถแจกแจงดูในภำรกิจแรก  
จะเห็นวำ่ผูสู้งอำยรัุกบำ้น จ ำนวนร้อยละ 60 มีควำมผอ่นคลำยมำกขึ้น ซ่ึงเป็นผูช้ำยคิดเป็นร้อยละ 60 
ผูห้ญิงคิดเป็นร้อยละ 60 เช่นกนั ในส่วนของภำรกิจท่ีสองประชำกรกลุ่มตวัอยำ่งสำมำรถปฏิบติั
ภำรกิจไดดี้กวำ่ ภำรกิจท่ี 2 ผูสู้งอำยรัุกบำ้น คิดเป็นร้อยละ 65 ของประชำกรทั้งหมดมีควำมผอ่น
คลำยขณะใชง้ำนผูช้ำย คิดเป็นร้อยละ 60  ผูห้ญิงร้อยละ 66.66 จึงสังเกตไดว้ำ่เพศไม่ไดมี้ผลสะทอ้น
ควำมแตกต่ำงทำงศกัยภำพในกำรใชง้ำนส่วนต่องำนน้ี เพศทั้งสอง สำมำรถปฏิบติัภำรกิจอยูใ่น
สภำวะท่ีดีใกลเ้คียงกนั และมีประสิทธิภำพมำกกวำ่ร้อยละ 60 ดงัท่ีขอ้มูลแสดงในภำพท่ี 47 

ในส่วนของกำรไดท้ดลองใชกิ้จกรรมพหุสัมผสันั้นแลว้สังเกตไดว้ำ่มีประชำกรมำกกวำ่
ร้อยละ 85 ท่ีมีควำมผอ่นคลำยเพิ่มขึ้นหลงัไดเ้ขำ้ทดลองเขำ้ร่วมกิจกรรมพหุสัมผสัแบบดิจิทลั ซ่ึง
สำมำรถเห็นไดช้ดัวำ่ กิจกรรมพหุสัมผสัน้ีท่ีสำมำรถท ำใหผู้สู้งอำยผุอ่นคลำยมำกขึ้นกว่ำเดิม

 
ภำพท่ี 47 ภำพประกอบแสดงควำมผอ่นคลำยของประชำกรผูสู้งอำยท่ีุมีควำมผอ่นคลำยในกำรใช้

งำนส่วนต่อประสำน และกิจกรรม 
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ภำพท่ี 48 กรำฟแสดงควำมผ่อนคลำยโดยคดัแยกกลุ่มตวัอยำ่งจำกช่วงอำยุ 
 

ภำพท่ี 48 แสดงถึงกำรแบ่งกลุ่มตวัอยำ่งออกมำเป็นกลุ่มตำมช่วงอำยุ ซ่ึงแบ่งเป็น 3 กลุ่ม
คือ ผูสู้งอำยตุอนตน้อำยุระหวำ่ง 60-69 ปี ผูสู้งอำยตุอนกลำงอำยรุะหวำ่ง 70-79 ปี และ ผูสู้งอำยวุยั
ปลำยซ่ึงมีอำยมุำกกวำ่ 80 ปีขึ้นไป สังเกตเห็นไดช้ดัเจนวำ่ส่วนต่อประสำนน้ีมีประสิทธิภำพในกำร
ส่ือสำร และใชง้ำนไดดี้กบัผูสู้งอำยวุยัตน้ ซ่ึงมีประสิทธิภำพมำกถึงร้อยละ 75 ในทั้ง 2 ภำรกิจ  
ส่วนจ ำนวนผูสู้งอำยวุยักลำงปฏิบติังำนไดดี้เพียงร้อยละ 37.5 ในภำรกิจท่ี 1 และจ ำนวนผูใ้ชง้ำนได้
ดีเพิ่มขึ้นเป็นร้อยละ 50 ในภำรกิจท่ี 2 ผูสู้งอำยตุอนกลำงนั้นมีควำมผอ่นคลำยนอ้ยกวำ่ผูสู้งอำยุ
ตอนตน้อยำ่งมำก ผูสู้งอำยตุอนตน้นั้นสำมำรถใชส่้วนต่อประสำนไดดี้กวำ่ และมีควำมผอ่นคลำยท่ี
มำกกวำ่นั้นอำจจะสืบเน่ืองมำจำกควำมเส่ือมถอยทำงร่ำงกำยไม่วำ่จะเป็นกลำ้มเน้ือ กำรเคล่ือนไหว 
กำรมองเห็น รวมถึงอำรมณ์ สุขภำวะทำงจิต ยงัไม่เส่ือมถอยเท่ำผูสู้งอำยตุอนกลำง ซ่ึงค่อนขำ้ง
ชดัเจนวำ่ควำมเส่ือมทำงกำยภำพ หรือโรคภยัท่ีมี นั้นส่งผลต่อกำรใชง้ำนส่วนต่อประสำนอยำ่งมำก 
รวมถึงควำมคุน้เคย หรือประสบกำรณ์ทำงเทคโนโลยอีำจจะมีมำกกวำ่ดว้ย  ในส่วนของกิจกรรม
นั้นจ ำนวนผูสู้งอำยตุอนตน้ท่ีผอ่นคลำยนั้นเป็นร้อยละ 91.5 และตอนปลำยนั้นร้อยละ75 ท่ีมี 
ควำมผอ่นคลำยมำกขึ้นหลงัไดท้ดลองเขำ้ร่วมกิจกรรมเป็นเวลำ 2 สัปดำห์ 
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ภำพท่ี 49 กรำฟแสดงควำมผ่อนคลำยโดยคดัแยกกลุ่มตวัอยำ่งจำกวุฒิกำรศึกษำ 
 
กรำฟในภำพท่ี 49 ไดแ้สดงควำมผอ่นคลำยของกำรใชง้ำนส่วนต่อประสำนโดยกลุ่ม

ตวัอยำ่งถูกแบ่งออกตำมวุฒิกำรศึกษำ ผูสู้งอำยท่ีุมีกำรศึกษำระดบัปริญญำตรีขึ้นไป และผูสู้งอำยท่ีุมี
กำรศึกษำนอ้ยกวำ่ปริญญำตรี ซ่ึงผูมี้วุฒิกำรศึกษำมำกกวำ่ปริญญำตรีนั้นสำมำรถปฏิบติังำนไดดี้กวำ่
ทั้ง 2 ภำรกิจ ซ่ึงจ ำนวนผูสู้งอำยรัุกบำ้นมีกำรศึกษำระดบัปริญญำตรีขึ้นไปจ ำนวนร้อยละ 80 นั้นมี
ควำมผอ่นคลำยขณะใชง้ำนในขณะปฏิบติัภำรกิจท่ี 1 และ ร้อยละ 70 ในภำรกิจท่ี 2 ซ่ึงแตกต่ำงจำก
ผูท่ี้มีกำรศึกษำนอ้ยกวำ่ปริญญำตรีนั้นมีควำมสำมำรถท ำภำรกิจท่ี 1 มีคิดเป็นร้อยละ 40 ท่ีมีควำม
ผอ่นคลำยขณะใชง้ำน ในภำรกิจท่ี 2 สำมำรถท ำไดดี้ขึ้นกวำ่ภำรกิจท่ี 1 คิดเป็นร้อยละ 60 มีควำม
ผอ่นคลำยขณะใชง้ำน ซ่ึงจำกผลกำรศึกษำกำรแบ่งตำมวุฒิกำรศึกษำนั้นสำมำรถสรุปไดว้ำ่ ระดบัผล
กำรศึกษำนั้นมีผล และมีควำมสัมพนัธ์ต่อกำรใชง้ำนส่วนต่อประสำน วิเครำะห์จำกขอ้มูลกำร
สัมภำษณ์แสดงใหเ้ห็นไดว้ำ่กลุ่มผูมี้กำรศึกษำมำกกวำ่ปริญญำตรี มีควำมรู้ ควำมคุน้เคย และ
ประสบกำรณ์ทำงดำ้นเทคโนโลยอียูบ่ำ้ง รวมถึงพิมพดี์ดเป็นพื้นฐำนอยูแ่ลว้จึงสำมำรถท ำให ้เขำ้ใจ 
คุน้เคยกบัรูปลกัษณ์ของสัญลกัษณ์ รูปแบบลกัษณะกำรท ำงำน และปฏิบติัภำรกิจไดอ้ยำ่งผอ่นคลำย 
หรือในทำงตรงกนัขำ้มผูสู้งอำยท่ีุมีคุณวุฒินอ้ยกวำ่ปริญญำตรีนั้นมีควำมกลวัในกำรใชง้ำน กลวั
ผิดพลำด และกลวักำรใชง้ำนเทคโนโลยมีำกกวำ่ 

ผูสู้งอำยท่ีุมีกำรศึกษำระดบัปริญญำตรีขึ้นทั้งหมดไปคิดเป็นร้อยละ 100 นั้น มีควำมผอ่น
คลำยมำกขึ้นหลงัไดท้ดลองกิจกรรมเป็นเวลำ 2 สัปดำห์ แต่ผูสู้งอำยท่ีุมีกำรศึกษำนอ้ยกวำ่ปริญญำ
ตรีร้อยละ 70 มีควำมผอ่นคลำยมำกขึ้นกวำ่เดิม ซ่ึงต่ำงกนัอยูป่ระมำณร้อยละ 20 โดยแตกต่ำงกนั
แบบมีนยัยะส ำคญั 
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จำกขอ้มูลกำรแยกประเภทขำ้งตน้นั้น ไม่วำ่จะเป็นกำรแบ่งตำมเพศ อำย ุและ กำรศึกษำ
นั้น ผูศึ้กษำนั้นไดวิ้เครำะห์เชิงลึกโดยกำรแบ่งแยกขอ้มูลจำกระดบัดบัศึกษำ เป็นเพศชำย และเพศ
หญิงท่ีมีกำรศึกษำระดบัปริญญำตรีขึ้นไป และนอ้ยกวำ่ระดบัปริญญำตรี และระดบัอำยุผูสู้งอำยวุยั
ตน้ และวยักลำงท่ีมีกำรศึกษำระดบัปริญญำตรีขึ้นไป และนอ้ยกวำ่ปริญญำตรี ไวด้งัน้ี 

 
ภำพท่ี 50 กำรแบ่งกลุ่มตวัอย่ำงจำกเพศชำย และหญิงท่ีมีกำรศึกษำมำกกวำ่ และนอ้ยกวำ่ระดบั

ปริญญำตรี 
จำกภำพท่ี 50 แผนภูมิแสดงใหเ้ห็นถึงกำรแบ่งกลุ่มตวัอยำ่งจำกเพศชำย และเพศหญิงท่ีมี

กำรศึกษำระดบัปริญญำตรีขึ้นไป และนอ้ยกวำ่ระดบัปริญญำตรี ซ่ึงสำมำรถเห็นในภำพรวมไดช้ดัวำ่
ผูห้ญิงท่ีมีระดบักำรศึกษำปริญญำตรีขั้นไป สำมำรถใชง้ำนไดผ้อ่นคลำยกวำ่เพศชำยท่ีมีคุณวุฒิ
ระดบัปริญญำตรีขึ้นไป และนอ้ยกวำ่ปริญญำตรี โดยท่ีค่ำเฉล่ียทั้งสองภำรกิจของเพศหญิงท่ีมีระดบั
กำรศึกษำมำกกวำ่ปริญญำตรี คิดเป็นร้อยละ 78.5 แต่ในส่วนกำรทดลองใชกิ้จกรรม เพศชำยและ
เพศหญิงท่ีมีระดบักำรศึกษำปริญญำตรีขึ้นไปทั้งหมดร้อยละ 100 มีควำมผอ่นคลำยหลงัจำกได้
ทดลองเขำ้ร่วมกิจกรรมถือวำ่เป็นผลท่ีน่ำพึงพอใจมำก และค่อนขำ้งชดัเจนวำ่สำมำรถช่วยเหลือให้
ผูสู้งอำย ุมีควำมผอ่นคลำยไดจ้ริง ซ่ึงผูสู้งอำยใุนกลุ่มน้ีมีควำมผอ่นคลำยมำกกวำ่กลุ่มอ่ืน แต่ในทำง
ตรงกนัขำ้มเพศชำยท่ีมีกำรศึกษำนอ้ยกวำ่ระดบัปริญญำตรีนั้นร้อยละ 50 ท่ีมีควำมผ่อนคลำยเพิ่มขึ้น
ซ่ึงแตกต่ำงกนัอยูม่ำกอยำ่งมีนยัยะส ำคญั 
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ภำพท่ี 51 กำรแบ่งกลุ่มตวัอย่ำงจำกระดบัอำยผุูสู้งอำยวุยัตน้ และวยักลำงท่ีมีกำรศึกษำมำกกวำ่ และ
นอ้ยกวำ่ปริญญำตรี 
 
จำกกลุ่มตวัอยำ่งควำมแต่งต่ำงของระดบัอำยผุูสู้งอำยตุอนตน้ และตอนกลำงท่ีมี

กำรศึกษำระดบัปริญญำตรีขึ้นไป นอ้ยกวำ่ปริญญำตรี จำกขอ้มูลเบ้ืองตน้ไดก้ล่ำวถึง ผูสู้งอำยุ
ตอนตน้มีควำมสำมำรถในกำรใชง้ำนไดอ้ยำ่งผ่อนคลำยกว่ำผูสู้งอำยตุอนกลำง จึงน ำมำซ่ึงกำร
วิเครำะห์เชิงลึกก็สำมำรถเห็นไดช้ดัเจนวำ่ผูสู้งอำยุตอนตน้ท่ีมีกำรศึกษำระดบัปริญญำตรีขึ้นไปทุก
คนร้อยละ 100 สำมำรถใชง้ำนปฏิบติัภำรกิจท่ี 1 ไดอ้ยำ่งผ่อนคลำย และมีประสิทธิภำพมำก แต่ใน
ภำรกิจท่ี 2 นั้นผูสู้งอำยวุยัตน้ท่ีมีกำรศึกษำนอ้ยกวำ่ปริญญำตรีสำมำรถท ำไดดี้กวำ่เลก็นอ้ย แต่จำก
ค่ำเฉล่ียทั้ง 2 ภำรกิจผูสู้งวยัตอนตน้ท่ีมีกำรศึกษำระดบัปริญญำตรีขึ้นไปสำมำรถท ำไดดี้ท่ีสุด คิด
เป็นร้อยละ 87.5 ในส่วนกำรทดลองใชกิ้จกรรม ตวักิจกรรมสำมำรถสร้ำงควำมผอ่นคลำยใหก้บั
ผูสู้งอำยวุยัตน้และวยักลำงท่ีมีระดบักำรศึกษำปริญญำตรีขึ้นไป คิดเป็นร้อยละ 100 ซ่ึงทุกคนมีควำม
ผอ่นคลำยหลงัไดใ้ชกิ้จกรรมแลว้ ซ่ึงแสดงไวใ้นภำพท่ี 51 

จำกกำรสังเครำะห์ จึงไดห้ลกักำรออกแบบส่วนต่อมำประสำนท่ีมีประสิทธิภำพมำกถึง
ร้อยละ 62.5 ไม่วำ่จะเป็นในเร่ืองของ รูปลกัษณ์ รูปแบบ ขนำดของปุ่ ม ตวัหนงัสือ ควำมแตกต่ำง
ของสี รูปแบบสัญลกัษณ์ รวมถึงจุดสัมผสับนหนำ้จอ ส่งผลดีต่อกำรใชง้ำนโทรศพัทมื์อถือของ
ผูสู้งอำย ุส่งผลใหผู้สู้งอำยมีุควำมมัน่ใจ ควำมผ่อนคลำย ไม่กดดนั และสำมำรถเขำ้ถึงอุปกรณ์
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โทรศพัทมื์อถือไดส้ะดวกมำกขึ้น แต่ทั้งน้ีทั้งนั้นก็ขึ้นอยูก่บัหลำยปัจจยั และตวัแปรอีกมำก เช่น 
ควำมยำกง่ำยของกำรสืบคน้ หรือกำรใชง้ำน ซ่ึงควำมซบัซอ้น กำรมีหลำยตวัเลือกใหต้ดัสินใจเป็น
อีกอุปสรรคท่ีค่อนขำ้งทำ้ทำย ซ่ึงควรเป็นอะไรท่ีเรียบง่ำย และไม่ซบัซอ้นซ่ึงสำมำรถเขำ้ถึง
เป้ำหมำย หรือปฏิบติัภำรกิจไดโ้ดยกำรสัมผสัเพียงไม่ก่ีคร้ัง (Banga, 2014) และจำกกำรทดสอบจะ
สังเกตเห็นไดช้ดัเจนวำ่ ในกลุ่มผูสู้งอำยรัุกบำ้นท่ีมีกำรศึกษำระดบัปริญญำตรีขึ้นไป สำมำรถใชง้ำน
ส่วนต่อประสำนน้ีไดอ้ยำ่งผอ่นคลำย ซ่ึงสำเหตุอำจมำจำกกำรมีพื้นฐำน ควำมคุน้เคยกบัรูปแบบต่ำง 
ๆ ของสัญลกัษณ์ รวมถึงมีประสบกำรณ์ทำงเทคโนโลยมีำก่อนท ำใหก้ำรใชง้ำนได ้อยำ่งผอ่นคลำย 
และในกลุ่มผูสู้งอำยตุอนตน้ท่ีมีอำยรุะหวำ่ง 60-69 ปี ก็สำมำรถใชง้ำนไดดี้อำจจะเป็นเพรำะกำร
ควำมเส่ือมทำงกำยภำพยงันอ้ยกวำ่ผูสู้งอำยวุยักลำงท่ีมีอำยรุะหวำ่ง 70-79 ปี ซ่ึงท ำใหผู้สู้งอำยุ
ตอนตน้ใชง้ำนไดค้ล่องแคล่วมำกกวำ่อยำ่งเห็นไดช้ดั และส่วนต่อประสำนน้ีมีประสิทธิภำพสูงท่ีสุด
กบัผูสู้งวยัตอนตน้ท่ีมีกำรศึกษำระดบัปริญญำตรีขึ้นไปซ่ึงคิดเป็นค่ำเฉล่ียทั้ง 2 ภำรกิจคิดเป็นร้อยละ 
85.7 รองลงมำ คือ เพศหญิงท่ีมีกำรศึกษำดบัปริญญำตรีขึ้นไปคิดเป็นร้อยละ 78.5 จึงสรุปไดว้ำ่  
ช่วงอำย ุควำมเส่ือมทำงกำยภำพ และระดบัของวุฒิกำรศึกษำเป็นปัจจยัส ำคญัท่ีส่งผลต่อกำรใชส่้วน
ต่อประสำนเป็นอยำ่งมำก แต่หลกักำรออกแบบน้ียงัท ำใหผู้สู้งอำยใุนวยั 70-79 ปี จ ำนวนหน่ึงมี
ควำมผอ่นคลำยลดลง จึงควรน ำหลกักำรกำรออกแบบน้ีไปพฒันำต่อ แต่ทั้งน้ีขึ้นอยูก่บัปัจจยัหลำย
อยำ่งดว้ยทั้งปัจจยัภำยใน และภำยนอกตวัส่วนต่อประสำนเอง เช่น ควำมยำกง่ำยของกำรสืบคน้ 
หรือ กำรใชง้ำน ซ่ึงควำมซบัซอ้นซ่ึงเป็นปัจจยัภำยในส่วนต่อประสำน และปัจจยัภำยนอกส่วนต่อ
ประสำนนั้นคือควำมเส่ือมของตวัผูสู้งอำยเุอง และบุคลิกของแต่ละท่ำนอีกดว้ย 

ในส่วนของตวักิจกรรมดิจิทลัเห็นไดว้ำ่สำมำรถท ำใหผู้สู้งอำยจุ ำนวนร้อยละ 85 นั้นมี
ควำมผอ่นคลำยขึ้นมำกหลงัจำกไดท้ดลองใชง้ำนเป็นเวลำ 2 สัปดำห์ จึงควรหำแนวทำงพฒันำต่อ
ยอดกิจกรรมบนดิจิทลัแพลตฟอร์มใหม้ำกขึ้นเพื่อใหผู้สู้งอำยมีุควำมผอ่นคลำย ลดควำมเครียด 
เพรำะกำรมีส่วนร่วมทำงสังคมนั้นจะช่วยใหผู้สู้งอำยนุั้นมีสุขภำพจิตท่ีดี และคุณภำพชีวิตท่ีดีขึ้นอีก
ดว้ย (วิลำสินี โยธิกำร, 2563; สมชำย สภำ, สำรีพนัธุ์ ศุภวรรณ, และชนกนำรถ บุญวฒันะกุล, 2562; 
อยัริณ แตม้เรืองอิทธ์ิ, 2563) 
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ภำพท่ี 52 กำรบูรณำกำรองคค์วำมรู้และรูปแบบกำรวิจยัท่ีเลือกใช้ 

 
จำกผลกำรศึกษำ แสดงใหเ้ห็นวำ่ช่วยลดภำระกำรใชง้ำนส่วนต่อประสำนส ำหรับ

ผูสู้งอำยไุด ้และตวักิจกรรมพหุสัมผสัดิจิทลัท่ีสร้ำงขึ้นมำนั้น มีส่วนช่วยในกำรสร้ำงควำมผอ่น
คลำยใหก้บัผูสู้งอำยอุย่ำงเห็นไดช้ดัเจน ทั้งน้ีเน่ืองมำจำกกำรบูรณำกำรขอ้มูลองคค์วำมรู้ท่ีไดม้ำจำก
กำรวิจยัแบบผสมผสำน ซ่ึงรูปแบบของกำรวิจยัท่ีเลือกใชใ้นแต่ละช่วงนั้นจะค ำนึงถึงขอ้มูลท่ีจะได้
รับมำเป็นส ำคญั เพื่อใหเ้ป็นประโยชน์ต่อกำรสร้ำงส่วนต่อประสำน และกิจกรรมพหุสัมผสัแบบ
ดิจิทลั รวมถึงกำรบูรณำกำรผลท่ีไดจ้ำกกำรวิจยัเชิงคุณภำพ กำรวิจยัเชิงปริมำณ และกำรวิจยัเชิง
ทดลองในแต่ละช่วงออกมำเป็นองคค์วำมรู้ใหม่ จึงน ำมำซ่ึงผลลพัธ์ท่ีเป็นรูปธรรม และสำมำรถจบั
ตอ้งได ้ซ่ึงแสดงวิธีกำรบูรณำกำรองคค์วำมรู้ และรูปแบบกำรวิจยัท่ีเลือกใชไ้วใ้นภำพท่ี 52 



บทที ่5 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 
กำรวิจยัเร่ืองพฤฒสัมพนัธ์กบักิจกรรมพหุสัมผสัเพื่อผูสู้งอำยรัุกบำ้น เป็นกำรออกแบบ

แอปพลิเคชัน่กิจกรรมและกำรพฒันำส่วนต่อประสำนเพื่อผูสู้งอำยรัุกบำ้น โดยผูว้ิจยัไดส้รุปและ
อภิปรำยผลกำรวิจยั โดยมีหวัขอ้ดงัต่อไปน้ี   

5.1 สรุปผลกำรวิจยั  
5.2 อภิปรำยผลกำรวิจยั   
5.3 ปัญหำในกำรท ำงำนวิจยั  
5.4 ขอ้เสนอแนะ  
โดยมีรำยละเอียดดงัน้ี 

 

5.1 สรุปผลการวิจัย  
จำกผลกำรศึกษำกำรวิเครำะห์พฤฒสัมพนัธ์ดิจิทลักบัผูสู้งวยัรักบำ้น ผูสู้งอำยรัุกบำ้นขำด

กำรเขำ้ร่วมกิจกรรม กำรติดต่อทำงสังคม หรือกำรท ำกิจกรรมทำงสังคม ซ่ึงกำรท ำกิจกรรมทำง
สังคมถือเป็นส่วนหน่ึงในกำรช่วยใหผู้สู้งอำยุ มีควำมสุข ส่งเสริมสภำวะจิตใจ และกำยใหดี้มำกขึ้น 
ผูว้ิจยัจึงไดน้ ำขอ้มูลท่ีไดจ้ำกกำรวิเครำะห์มำสร้ำงกิจกรรมพหุสัมผสัแบบดิจิทลั เพื่อใหผู้สู้งอำยุ
สำมำรถเขำ้ร่วมกิจกรรมดว้ยกนัโดยผำ่นโทรศพัทมื์อถือโดยกำรเช่ือมต่อทำงอินเตอร์เน็ต จำกขอ้มูล
กำรส ำรวจกลุ่มตวัอยำ่ง จึงไดท้รำบวำ่โทรศพัท ์และอินเตอร์เน็ตไดเ้ขำ้ถึงกลุ่มผูสู้งอำยทุุกกลุ่ม 
ถึงแมว้ำ่กลุ่มตวัอยำ่ง ผูสู้งอำยบุำงส่วนคิดเป็นร้อยละ 54 เป็นผูสู้งอำยท่ีุไม่มีประสบกำรณ์ทำง
เทคโนโลยหีรือคอมพิวเตอร์มำก่อน ถำ้จะกล่ำวถึงวิถีกำรด ำเนินชีวิตของผูสู้งวยัรักบำ้นนั้น โดย
กิจวตัรประจ ำวนัผูสู้งอำยมุกัต่ืนแต่เชำ้ เขำ้นอนแต่หวัค ่ำ ใส่บำตรและเตรียมอำหำร ในช่วงเชำ้ก็จะ
จดักำรท ำธุระต่ำง ๆ เพื่อใหเ้สร็จ ในช่วงบ่ำยก็จะเป็นเวลำท่ีค่อนขำ้งอิสระใชเ้วลำช่วงบ่ำยพกัผอ่น 
เล่นโทรศพัทมื์อถือ หรืองำนอดิเรกต่ำง ๆ ท่ีผูสู้งวยัช่ืนชอบ ซ่ึงแต่ละคนจะมีควำมชอบหรืองำน
อดิเรกแตกต่ำงกนั มีควำมเป็นปัจเจกสูง ซ่ึงปัจจุบนัผูสู้งอำยมีุกำรใชมื้อถือค่อนขำ้งบ่อย เม่ือมีเวลำ
วำ่ง และใชโ้ทรศพัทมื์อถือมำกกวำ่กำรโทรเขำ้ออก โดยคิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 96 มีแอปพลิเคชัน่
บนมือถือ เช่น ไลน์ เฟซบุ๊ก ซ่ึงลูกหลำนเป็นคนสมคัรสมำชิกและติดตั้งใหท้ั้งหมด ผูสู้งอำยุ
ส่วนมำกยงัใชแ้อปพลิเคชัน่ทำงกำรเงินซ่ึงคิดเป็นร้อยละ 44 ของกลุ่มตวัอยำ่งทั้งหมด พฤติกรรม
กำรบริโภค และกำรเลือกซ้ือโทรศพัทมื์อถือ ส่วนมำกโทรศพัทมื์อของผูสู้งวยัรักบำ้น จะถูกตกทอด
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มำจำกลูกหลำน ซ่ึงมีขนำดหนำ้จอ 5 น้ิวโดยประมำณ ในส่วนของกำรเช่ือมต่ออินเตอร์เน็ต ถำ้
ผูสู้งอำยอุยูก่บับุตรหลำนก็จะใชไ้วไฟ (Wifi) แต่ถำ้อยูค่นเดียว ไม่มีลูกหลำนก็จะเป็นกำรใชแ้บบ
เติมเงิน ซ่ึงจำกขอ้มูลท่ีไดม้ำยำกท่ีจะปฏิเสธไดว้ำ่ผูสู้งอำยไุดมี้ควำมสัมพนัธ์กบัมือถืออยำ่งยิง่ ผูว้ิจยั
จึงไดว้ิเครำะห์พฤฒสัมพนัธ์ดิจิทลัท่ีมีกบัผูสู้งวยัรักบำ้น และน ำมำสังเครำะห์เป็นกิจกรรมพหุสัมผสั
ท่ีสำมำรถเขำ้ร่วมเม่ือไรก็ไดเ้ม่ือมีเวลำวำ่งโดยใชโ้ทรศพัทมื์อถือท่ีผำ่นกำรเช่ือมต่ออินเตอร์เน็ต 

จำกกำรศึกษำและกำรสังเกตท่ำทำงกำรใชง้ำนโทรศพัทมื์อถือของผูสู้งอำยุ ผูสู้งอำยจุะ
ถือโทรศพัทมื์อถือดว้ยมือขำ้งท่ีไม่ถนดัโดยกำรโอบอุม้มือถือไว ้และใชมื้ออีกขำ้งท่ีถนดัเป็นกำร
ป้อนค ำสั่ง สัมผสัหนำ้จอ โดนใชน้ิ้วช้ี หรือน้ิวกลำงในกำรสัมผสั 

กำรท่ีผูสู้งอำยเุขำ้ถึงโทรศพัทมื์อถือไดย้ำกนั้น มีหลำยปัจจยัท่ีส่งผลต่อกำรใชง้ำน เช่น
ควำมเป็นส่วนตวั หรือกำรกลวักำรร่ัวไหลของขอ้มูลนั้นเป็นประเด็นท่ีท ำใหผู้สู้งอำยไุม่กลำ้ใส่
ขอ้มูลส่วนตวัลงไปบนอินเตอร์เน็ต รวมถึงกำรกลวักำรผิดพลำดขณะปฏิบติังำน เน่ืองจำกขำด
ควำมรู้ควำมคุน้เคย หรือประสบกำรณ์ในกำรใชง้ำนโทรศพัทมื์อถือเท่ำท่ีควร ปัจจยัในเร่ืองของ
ขนำดตวัหนงัสือท่ีเลก็เกินไปก็เป็นปัจจยัท่ีส่งผลต่อกำรใชง้ำนมำกท่ีสุดเช่นกนั เพรำะตวัหนงัสือ
เลก็มำกส่งผลใหย้ำกต่อกำรอ่ำน และจะส่งผลท ำให ้กำรปฏิบติังำนโดยรวมชำ้ลงดว้ย ส่วนใน
ปัญหำระดบัปำนกลำงท่ีผูสู้งอำยพุบเจอ และส่งผลต่อกำรใชง้ำนเก่ียวกบักำรไม่เขำ้ใจสัญลกัษณ์
และภำพประกอบ ขนำดปุ่ มท่ีเลก็เกินไป ควำมรู้สึกสับสนกบักำรใชง้ำน ภำษำท่ีใชใ้น
โทรศพัทมื์อถือ และปัญหำในกำรจดจ ำรหสัผำ่น และช่ือผูใ้ชง้ำนอีกดว้ย ซ่ึงส่งผลใหผู้สู้งอำยเุขำ้ถึง
โทรศพัทมื์อถือไดย้ำก และเบ่ือหน่ำยต่อกำรใชง้ำน พบเจอควำมยำกท่ีเป็นอุปสรรคต่อกำร
ปฏิบติังำนกำรส่ือสำรกบัผูสู้งอำยบุนหนำ้จอโทรศพัทมื์อถือเป็นส่ิงท่ีส ำคญัต่อกำรใชรู้ปแบบของ
สัญลกัษณ์ ส่งผลถึงกำรตีควำม และรับรู้ของผูสู้งอำยอุยำ่งมำก ซ่ึงจำกกำรทดสอบสำมำรถสรุปได้
วำ่ สัญลกัษณ์ควรเป็นสัญลกัษณ์ท่ีแสดงควำมหมำยเชิงเดียว ไม่มีนยัยะซ่อนเร้น ไม่ตดัทอนมำก
จนเกินไป ควรเป็นสัญลกัษณ์ท่ีคุน้เคย เป็นส่ิงของหรือวตัถุท่ีใชอ้ยูใ่นชีวิตประจ ำวนั เช่น สัญลกัษณ์
รูปล ำโพง และกลอ้งถ่ำยภำพ เป็นสัญลกัษณ์ท่ีมีควำมเขำ้ใจง่ำยอยูใ่นระดบัสูง เป็นตน้ จำก
ควำมเห็นของผูวิ้จยัควรเพิ่มตวัหนงัสือลงในสัญลกัษณ์เพื่อเพิ่มควำมรวดเร็วในกำรตีควำม กำร
คน้หำ และควำมแม่นย  ำในกำรรับรู้ เพื่อไม่ใหค้วำมหมำยจำกกำรตีควำมผิดเพี้ยนไป 

ควำมสัมพนัธ์ทำงกำรใชง้ำนโทรศพัทมื์อถือกบัผูสู้งอำยุ มีอุปสรรคอยูห่ลำยประกำร  
เช่น เร่ืองของกำรมองเห็น กำรไดย้นิ กำรสัมผสั และควำมจ ำ จำกผลกำรศึกษำแนวคิดทฤษฎี
ผูสู้งอำย ุกำรออกแบบส่วนต่อประสำนของผูสู้งอำยุ ผูสู้งอำยเุม่ือเขำ้สู่วยัสูงอำยุ จะพบกบัควำม
เส่ือม ควำมเปล่ียนแปลงทำงร่ำงกำย จิตใจ สังคม เศรษฐกิจและวฒันธรรม รวมถึงเทคโนโลยอีีก
ดว้ย ซ่ึงส่งผลต่อกำรด ำเนินชีวิตต่อผูสู้งอำยเุป็นอยำ่งมำก ในกำรเปลี่ยนแปลงทำงกำยภำพของ
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ผูสู้งอำย ุเช่น กำรมองเห็น เม่ือเขำ้สู่กำรเป็นบุคคลสูงวยั ดวงตำจะไวต่อแสงมำกขึ้น มีกำร
เปล่ียนแปลงของเลนส์ภำพในดวงตำ กลำ้มเน้ือเร่ิมถดถอย เช่น เยือ่บุตำ กระจกตำเร่ิมเส่ือมสภำพ รู
ม่ำนตำเร่ิมเลก็ลง ช่วงกำรมองในระยะสำยตำแคบลง ควำมสำมำรถในกำรแยกแยะสีนอ้ยลง  กำร
มองอะไรเป็นเวลำนำนก็จะท ำใหต้ำอ่อนลำ้ไดไ้วกวำ่ปรกติ ประสำททำงกำรรับรู้โดยกำรไดย้นิ เม่ือ
เขำ้สู่ควำมสูงวยักำรไดย้นิก็จะลดลง รวมถึงควำมสำมำรถในกำรแยกแยะต ำแหน่ง ทิศทำงของเสียง 
กำรเรียนรู้ และควำมจ ำก็เป็นอีกเร่ืองหน่ึงท่ีเส่ือมสภำพลงไปตำมอำยขุยั ผูสู้งอำยยุงัสำมำรถเรียนรู้
ได ้แต่ตอ้งใชเ้วลำในกำรเรียนรู้มำกกวำ่ปกติ เพรำะเซลลส์มองเส่ือมสภำพลง อำจจะมีอำกำร
หลงลืม หรือยำกต่อกำรท ำอะไรหลำย ๆ อยำ่งพร้อมกนั ซ่ึงควำมเส่ือมต่ำง ๆ ยงัส่งผลต่อกำร
เคล่ือนไหวทำงร่ำงกำยของผูสู้งอำยุ เช่นควำมสัมพนัธ์ระหวำ่งมือกบัตำ กำรเคล่ือนไหวชำ้ลง 
เน่ืองจำกควำมเส่ือมสภำพของกลำ้มเน้ือ แต่ในทำงอีก นยัยะหน่ึงนั้น ควำมเส่ือมสภำพของตำก็เป็น
ปัจจยัท่ีส่งผลต่อกำรท ำใหก้ำรเคล่ือนไหวไดช้ำ้ลงไดเ้ช่นกนัซ่ึงปัจจยัควำมเส่ือมสภำพทำงกำย
สำมำรถส่งผลต่อกำรใชง้ำนโดยตรง กำรควบคุมส่วนต่อประสำนบนโทรศพัทมื์อถือได ้ผูศึ้กษำจึง
ไดน้ ำอุปสรรค และปัญหำเหล่ำน้ีของผูสู้งอำยมุำหำทำงแกไ้ขปัญหำ พฒันำ และสร้ำงเคร่ืองมือวิจยั
ในกำรทดสอบ เพื่อใหผู้สู้งอำยไุดป้ฏิบติังำนบนส่วนต่อประสำนไดง้่ำยขึ้น 

เม่ือพูดถึงกำรใชง้ำนส่วนต่อประสำนบนโทรศพัทมื์อถือ จึงไม่สำมำรถหลีกเล่ียงท่ีจะพูด
ถึงเร่ืองกำรใชต้วัหนงัสือ กำรใชปุ้่ ม กำรใชสี้ส ำหรับกำรมองเห็น ค่ำควำมแตกต่ำงของสีท่ีใช ้เสียง 
กำรเคล่ือนไหว กำรสัมผสัหนำ้จอและควำมจ ำ ผูศึ้กษำไดน้ ำปัญหำของผูสู้งอำยนุั้นมำบูรณำกำรกบั
หลกักำรออกแบบ และใชง้ำนส่วนต่อประสำน จึงน ำไปสร้ำงเคร่ืองมือวิจยัในรูปแบบดิจิทลั เพื่อ
น ำมำทดสอบในหมวดต่ำง ๆ ดงัน้ี 

1. หมวดกำรมองเห็น ในหมวดน้ีจะทดสอบกำรใชง้ำนเร่ืองขนำดตวัหนงัสือ ช่องวำ่ง
ระหวำ่งบรรทดั และควำมแตกต่ำงของสี 

2. หมวดกำรไดย้นิ ซ่ึงทดสอบกำรไดย้นิเสียง และตรวจจบัสภำพเสียงสภำพแวดลอ้ม
ของผูสู้งอำยุ 

3. หมวดกำรสัมผสั เพื่อทดสอบกำรสัมผสับนหนำ้จอ ขนำดของปุ่ ม รูปลกัษณ์ของปุ่ ม 
กำรสัมผสัใน แต่ละต ำแหน่งบนหนำ้จอ รวมถึง กำรลำกวตัถุ และกำรพิมพ ์

4. หมวดควำมจ ำ เป็นหมวดท่ีทดสอบกำรจดจ ำต ำแหน่งของวตัถุ 
ซ่ึงจำกกำรศึกษำ โดยใชเ้คร่ืองมือวิจยัแบบดิจิทลัเพื่อทดสอบสมรรถภำพของผูสู้งอำยรัุก

บำ้นนั้น ท ำใหท้รำบถึงขอ้มูลกำรใชง้ำนโทรศพัทมื์อถือของผูสู้งอำยรัุกบำ้น และสรุปออกมำเป็น
ขอ้ ๆ ไดด้งัน้ี 
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- ลกัษณะกำรมองเห็นตวัหนงัสือ ผูสู้งอำยมีุควำมพึงพอใจรูปแบบฟอนตไ์ทยในรูปแบบ
มีหวั (Serif)  ซ่ึงในกำรทดสอบน้ีใชชุ้ดตวัหนงัสือไทย ช่ือโนโตแบบมีหวั (Noto serif Thai) ในกำร
ทดสอบ 

- ในลกัษณะของขนำดฟอนตท่ี์ผูสู้งอำยสุำมำรถมองสบำยตำท่ีสุดอยูท่ี่ 17 พอยท ์
ผูสู้งอำยรุ้อยละ 61.5  มีควำมสำมำรถในมองเห็นได ้ตั้งแต่ 10-17 พอยท ์  

- ค่ำควำมแตกต่ำงของสีบนพื้นสีขำวอยูท่ี่ 7.18:1 สำมำรถมองเห็นไดช้ดัเจนท่ีสุด และ
ควำมแตกต่ำงของสีบนพื้นสีเขม้อยูท่ี่ 8.63:1 

- ควำมดงัของเสียงตอ้งดงักว่ำเสียงโดยรอบขำ้งหรือเสียงสภำวะแวดลอ้มร้อยละ 37 หรือ 
70 เดซิเบล โดยประมำณ 

- ขนำดของภำพประกอบ หรือสัญลกัษณ์บนพื้นสีขำวควรมีขนำด 170 พิกเซล หรือ 57 dp 
- ขนำดของภำพประกอบ หรือสัญลกัษณ์บนพื้นสีขำวควรมีขนำด 190 พิกเซล หรือ 63 dp 
- ขนำดของปุ่ มท่ีสัมผสัไดดี้ท่ีสุด และผิดพลำดนอ้ยท่ีสุดนั้นอยู ่96 dp  
- รูปทรงปุ่ มท่ีเหมำะสมเป็นรูปทรงส่ีเหล่ียมแบบมน เพื่อลดกำรผิดพลำด และควำมไวใน

กำรสัมผสัมำกท่ีสุด 
- ผูสู้งอำยจุะมองจำกมุมท่ีบนซำ้ยสุดและไปสู่ขวำลำ่งสุด 
- บริเวณท่ีมีกำรสัมผสัผิดพลำดมำกท่ีสุดบนหนำ้จอ คือ บริเวณดำ้นขอบจอ ทำงดำ้น

ขวำมือ ช่วงก่ิงกลำงจอ 
- กำรสัมผสัปุ่ มผูสู้งอำยจุะสัมผสัลงบนกลำงปุ่ มค่อนขำ้งไปทำงขวำล่ำง ซ่ึงควำมยำวของ

ปุ่ มไม่มีผลต่อกำรสัมผสัเน่ืองจำกไม่พบขอ้ผิดพลำดท่ีเกิดขึ้น อยำ่งไรก็ควำมยำวของปุ่ มอำจจะช่วย
น ำทำงกำรสัมผสั และหลีกเล่ียงขอ้ผิดพลำดเม่ือสัมผสัได ้

- ผูสู้งอำยรัุกบำ้นร้อยละ 46 ปฏิบติัภำรกิจกำรลำกไดไ้ม่ตรง กำรควบคุมดว้ยกำรลำกนั้น
ไม่ค่อยเหมำะสมกบัผูสู้งอำยเุท่ำท่ีควร 

- จุดสัมผสัในกำรเล่ือนขอ้ควำมนั้นจะอยูใ่นช่วงกลำงจอค่อนไปทำงดำ้นล่ำงเลก็นอ้ย 
- แป้นพิมพข์นำดใหญ่สุด (Extra tall) เหมำะสมต่อกำรใชก้บัผูสู้งอำยรัุกบำ้น ซ่ึงผูว้ิจยัใช ้

กูเก้ิลคียบ์อร์ด (Google Keyboard) ในกำรทดสอบ 
- ผูสู้งอำยสุำมำรถจดจ ำไดดี้ขึ้น เม่ือใชเ้วลำในกำรปฏิบติังำนมำกขึ้น และควำมผิดพลำด

ท่ีเกิดขึ้นจะลดนอ้ยลง ซ่ึงจำกกำรทดสอบผูสู้งอำยสุำมำรถจ ำต ำแหน่ง ได ้4.5 รำยกำรจำก 6 รำยกำร 
ขอ้มูลท่ีคน้พบจำกเคร่ืองมือวิจยัดิจิทลัสำมำรถน ำมำประยุกตก์บัออกแบบส่วนต่อ

ประสำน เพื่อพฒันำใหผู้สู้งอำยมีุคุณภำพชีวิตท่ีดีขึ้น เพิ่มควำมมัน่ใจ ควำมผ่อนคลำย ไม่กดดนั 
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และควำมสำมำรถในกำรเขำ้ถึงอุปกรณ์มือถือไดส้ะดวกมำกขึ้น ซ่ึงสำมำรถสรุปออกมำเป็นแนว
ทำงกำรออกแบบส่วนต่อประสำนไดด้งัน้ี 

-  กำรออกแบบแบ่งเป็นทั้งหมด 3 คอลมัน์ โดยคิดเป็นคอลมัน์ละ 96 dp บนขนำด
หนำ้จอ 360*704 dp  

- ปุ่ มขนำด 96 dp (15.2 มิลลิเมตร) หรือไม่ต ่ำกวำ่ 72 dp 
- ช่องวำ่งระหวำ่งคอลมัน์ 16 dp  
- ช่องวำ่งระหวำ่งขอบจอ (Margin) มำกกวำ่ 20 dp  
- ตวัหนงัสือภำษำไทยใช ้ชุดตวัอกัษรโนโตแบบมีหวั (Noto Serif Thai - Regular) ท่ี

ขนำด 10-17 พอตท ์ลดขนำดตวัหนงัสือตำมสัญลกัษณ์ ของขอ้มูล  
- ปุ่ มปฏิบติักำรหลกั (Primary action button) เป็นปุ่ มท่ีมีควำมยำวทั้ง 3 คอลมัน์ เป็นสี

เขม้ ตดักบัตวัหนงัสือสีอ่อนท่ีค่ำควำมแตกต่ำงของสี 8.68:1 
- ปุ่ มปฏิบติักำรรอง (Secondary action button) เป็นปุ่ มท่ีมีควำมยำวทั้ง 3 คอลมัน์ เป็นสี

สวำ่ง ตดักบัตวัหนงัสือสีเขม้ท่ีค่ำควำมแตกต่ำงของสี 7.18:1 
- เสียงท่ีใชค้วรมีระดบัเสียงมำกกวำ่ 70 เดซิเบล หรือ 37% ของเสียงสภำพแวดลอ้ม 

(Ambient sound) 
- ต ำแหน่งท่ีเหมำะสมส ำหรับกำรวำงปุ่ ม จะอยูค่่อนไปทำงดำ้นล่ำงเลก็นอ้ยจำกก่ึงกลำง

จอ 
- ขนำดสัญลกัษณ์ หรือภำพประกอบ ไม่ต ่ำกวำ่ 170 พิกเซล หรือ 57dp และควรมี

ตวัหนงัสือประกอบดว้ย 
จำกกำรวดัผลควำมผ่อนคลำย โดยทดสอบกำรใชง้ำนส่วนประสำนดว้ยเคร่ืองมือ

ตรวจวดัคล่ืนไฟฟ้ำสมอง (Electroencephalogram) พบวำ่จำกหลกักำรออกแบบส่วนต่อประสำน
สำมำรถท ำใหผู้สู้งอำยุ มีควำมผอ่นคลำยและเขำ้ถึงโทรศพัทไ์ดง้่ำยโดยแจกแจงออกมำเป็นขอ้ ๆ 
ดงัน้ี 

- ผูสู้งอำยรัุกบำ้น ร้อยละ 62.5 ของผูสู้งอำยรัุกบำ้นทั้งหมดสำมำรถใชง้ำนส่วนต่อ
ประสำนท่ีสร้ำงขึ้นมำไดค้ล่องแคล่ววอ่งไว และมีควำมผ่อนคลำยเพิ่มมำกขึ้นกวำ่เดิม 

- ส่วนต่อประสำนท่ีออกแบบมำสำมำรถใชง้ำนไดดี้ในกลุ่มของผูสู้งอำยรัุกบำ้นร้อยละ 
80ท่ีมีกำรศึกษำระดบัปริญญำตรีขึ้นไป  

- เพศไม่มีผลกระทบต่อศกัยภำพกำรใชง้ำนส่วนต่อประสำน สำมำรถใชไ้ดดี้ทั้งสองเพศ 
ทั้งเพศชำย และเพศหญิงคิดเป็นค่ำเฉล่ียร้อยละ 61.6 
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- ผูสู้งอำยรัุกบำ้นในช่วงอำยุตอนตน้ท่ีมีอำยรุะหวำ่ง 60-69 ปีน้ีมีสำมำรถใชง้ำนส่วนต่อ
ประสำนไดดี้กวำ่ผูสู้งอำยตุอนกลำงโดยคิดเป็นร้อยละ 75 

 ถำ้วิเครำะห์ลึก ผูสู้งวยัตอนตน้ท่ีมีกำรศึกษำระดบัปริญญำตรีขึ้นไป สำมำรถใชส่้วนต่อ
ประสำนไดอ้ยำ่งคล่องแคล่วมำกท่ีสุด และมีประสิทธิภำพสูงท่ีสุด คิดเป็นค่ำเฉล่ียทั้ง 2 ภำรกิจ คิด
เป็นร้อยละ 85.7 รองลงมำ คือ เพศหญิงท่ีมีกำรศึกษำระดบัปริญญำตรีขึ้นไป คิดเป็นร้อยละ 78.5 
กำรทดสอบส่วนต่อประสำนขึ้นอยูก่บัปัจจยัและตวัแปร เช่น ควำมยำกง่ำยของกำรสืบคน้ กำรใช้
งำน ซ่ึงควำมซบัซอ้น หรือกำรมีหลำยตวัเลือกใหต้ดัสินใจ เป็นตน้ รวมถึงปัจจยัของตวัผูสู้งอำยดุว้ย 

จำกขอ้มูลทั้งหมดไดน้ ำหลกักำรและขอ้มูลควำมสัมพนัธ์ต่ำง ๆ ท่ีคน้พบมำออกแบบและ
สร้ำงสรรคกิ์จกรรมพหุสัมผสัดิจิทลั เพื่อผูสู้งวยัรักบำ้น เพื่อส่งเสริมใหผู้สู้งอำยเุขำ้ร่วมกิจกรรมผำ่น
ดิจิทลัแพลตฟอร์ม  โดยใหเ้ขำ้ร่วมกิจกรรมบนโทรศพัทมื์อถือท่ีเช่ือมต่อระบบอินเตอร์เน็ต เพื่อช่วย
บรรเทำควำมทุกขใ์จ หรือรู้สึกโดดเด่ียว และส่งเสริมใหมี้ควำมผอ่นคลำย ก่อเกิดควำมสุขทำง
สภำวะจิตใจมำกกวำ่เดิม ซ่ึงจำกผลกำรสัมภำษณ์นั้นผูสู้งอำยมีุควำมเขำ้ใจกิจกรรมออนไลน์
สำมำรถมีปฎิสัมพนัธ์กบัผูสู้งวยัท่ำนอ่ืนได ้และมีควำมสุขท่ีไดเ้ขำ้ร่วมกิจกรรม ไม่ไดค้  ำนึงถึงผล
แพช้นะ เพรำะผูสู้งอำยกุล่ำวไวว้ำ่คลำ้ยกบัเป็นกำรฝึกตนเอง หรือ แข่งขนักบัตนเองเท่ำนั้น รู้สึก
สนุก ผอ่นคลำย เพรำะเป็นกิจกรรมท่ีมีปฎิสัมพนัธ์ในรูปแบบใหม่ ในส่วนกำรใชง้ำนเร่ืองของ
รูปลกัษณ์และขนำดปุ่ ม ตวัหนงัสือต่ำง ๆ รวมถึงสัญลกัษณ์นั้น สำมำรถเขำ้ใจไดดี้ แต่ก็มีผูสู้งอำยุ
อยูจ่  ำนวนหน่ึงสับสนไม่เขำ้ใจค ำวำ่สติกเกอร์คืออะไร เน่ืองจำกมีควำมเขำ้ใจวำ่เป็นอยำ่งอ่ืนท่ีไม่ใช่
ดิจิทลัสติกเกอร์ ดงันั้นกำรเลือกใชภ้ำษำท่ีเลือกใชน้ั้นมีส่วนส ำคญัต่อควำมเขำ้ใจ และควรค ำนึงถึง
ต่อวยัของผูใ้ชเ้ป็นอยำ่งมำก ในส่วนของวิธีกำรใชง้ำนนั้นมีควำมลงัเลเลก็นอ้ยในหนำ้แรกเน่ืองจำก
มีปุ่ ม หรือทำงเลือกเยอะเลยท ำใหผู้สู้งอำยุไม่รู้วำ่ควรท ำส่ิงไหนก่อน 

ผลกำรวดัดว้ยเคร่ืองมือตรวจวดัคล่ืนไฟฟ้ำสมอง (Electroencephalogram) โดยกำรวดั
ควำมผอ่นคลำยผำ่นคล่ืนไฟฟ้ำสมองยำ่นอลัฟำ (Alpha) หลงัจำกกำรออกแบบจึงไดน้ ำไปให้
ผูสู้งอำยทุดลองใชกิ้จกรรมพหุสัมผสัดิจิทลัเป็นเวลำ 2 สัปดำห ์จำกผลกำรทดสอบหลงัไดเ้ขำ้ร่วม
กิจกรรม ผูสู้งอำยรัุกบำ้นร้อยละ 85 มีควำมสุข และผอ่นคลำยมำกขึ้นกวำ่เดิม กิจกรรมพหุสัมผสับน
ดิจิทลัแพลตฟอร์มท่ีสร้ำงขึ้นมำมีประสิทธิภำพสูงสุดถึงร้อยละ 100 ในกลุ่มของผูสู้งอำยตุอนตน้ 
และตอนกลำงท่ีมีกำรศึกษำระดบัปริญญำตรีขึ้นไป รวมถึงเพศชำย และเพศหญิงท่ีมีกำรศึกษำระดบั
ปริญญำตรีขึ้นไปอีกดว้ย 
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5.2 อภิปรายผลการวิจัย 
จำกผลกำรวิจยัเร่ืองพฤฒสัมพนัธ์ดิจิทลักบักิจกรรมพหุสัมผสัเพื่อผูสู้งวยัรักบำ้นนั้น 

ส่งผลต่อคุณภำพชีวิตของผูสู้งอำยดีุขึ้น สำมำรถเพิ่มควำมมัน่ใจ ควำมผอ่นคลำย ไม่กดดนั และ
ควำมสำมำรถในกำรเขำ้ถึงโทรศพัทมื์อถือไดส้ะดวกมำกขึ้น สำมำรถแยกอภิปรำยผลออกมำเป็น
ประเด็นไดด้งัน้ี 

1. ผลกำรศึกษำควำมสัมพนัธ์ดิจิทลัของผูสู้งอำยุรักบำ้น ซ่ึงผลงำนวิจยัพบวำ่ 
โทรศพัทมื์อถือสมำร์ทโฟนจอสัมผสั และอินเตอร์เน็ตไดเ้ขำ้ถึงกลุ่มผูสู้งอำยุ มีกำรใชง้ำนมำกกวำ่
กำรโทรเขำ้โทรออกถึงร้อยละ 96.2 และมีจ ำนวนก็ใชง้ำนบ่อยคร้ัง คร้ังละมำกกวำ่ 30 นำที ทั้งน้ี
เน่ืองจำกมีกำรใชง้ำนพูดคุยผ่ำนโปรแกรมไลน์ เฟซบุ๊ก อ่ำนข่ำวสำร หรือ เช็คขอ้มูลต่ำง ๆ ซ่ึง
ผลงำนวิจยัน้ีมีควำมคลำ้ยคลึง และสอดคลอ้งกบังำนวิจยั ภำณุวฒัน์ ด่ำนกล่ำง และเนติยำ แจ่มทิม 
(เนติยำ แจ่มทิม และสินีพร ยืนยง, 2562; ภำณุวฒัน์ ด่ำนกลำง และคณะ, 2562) ท่ีพบวำ่ผูสู้งอำยใุช้
งำนโทรศพัทมื์อถือโดยเฉล่ีย 30 นำที หรือนอ้ยกวำ่ 1 ชัว่โมง ในงำนวิจยัของ อนิรุจ อินทร์เกษำ 
และวศิน เพชรพงศพ์นัธ์ (2021) ยงัพบวำ่ผูสู้งอำยมีุกำรใชส่ื้อสังคมออนไลน์ร้อยละ 82.6 นอ้ยกวำ่  
1 ชัว่โมง และงำนวิจยัเร่ืองพฤติกรรมกำรใชเ้ครือข่ำยสังคมออนไลน์ และควำมพึงพอใจของกลุ่ม
คนผูสู้งอำยใุนเขตกรุงเทพมหำนคร (กนัตพล บนัทดัทอง, 2558) ไดก้ล่ำวไวว้ำ่วำ่ส่ือเฟซบุ๊ก 
(Facebook) เป็นส่ือออนไลน์ท่ีผูสู้งอำยใุชง้ำนมำกท่ีสุด จำกผลกำรศึกษำ พบวำ่แอปพลิเคชัน่อนัดบั
แรกท่ีผูสู้งอำยใุชจ้ะเป็น ไลน์ (Line) และเฟซบุ๊ก (Facebook) และมีควำมสัมพนัธ์กบัผูสู้งอำยุ 
เน่ืองจำกช่วยใหผู้สู้งอำยไุดรั้บข่ำวสำรต่ำง ๆ (วลยันุช สกุลนุย้ และเรสดี ศกัด์ิดุลยธรรม, 2561) ใน
อนัดบัท่ี 2 คือ แอปพลิเคชัน่กำรเงิน และอนัดบัท่ี 3 คือ แอปพลิเคชัน่ซ้ือของออนไลน์ ซ่ึงสัมพนัธ์
กบัขอ้มูลของบริษทัตวัแทนดำ้นส่ือโฆษณำสำกลท่ีพบกวำ่ กลุ่มของผูมี้อำย ุ40 ปีขึ้นไป มีกำร
เติบโตทำงพฤติกรรมกำรช็อปป้ิงออนไลน์เพิ่มขึ้นร้อยละ 30 เพิ่มจำกร้อยละ 2.4 เป็นร้อยละ 4 
(อริสรำ ไวยเจริญ, 2560) ถึงแมผู้สู้งอำยจุะมีบญัชีไลน์ และเฟซบุ๊ก แต่จำกผลกำรวิจยัเปิดเผยวำ่มี
เพยีงผูสู้งอำยรุ้อยละ 19.2 ท่ีสำมำรถเปิด และสมคัรสมำชิกไดด้ว้ยตนเอง ส่วนท่ีเหลือให้ลูกหลำน
จดักำรให ้เพรำะวำ่กำรสมคัรมีขั้นตอนท่ีซบัซอ้นเกินกวำ่ศกัยภำพและควำมรู้ทำงเทคโนโลยขีอง
ผูสู้งอำย ุจำกขอ้มูลกำรศึกษำโทรศพัทมื์อถือของผูสู้งอำยุส่วนมำกจะเป็นระบบปฏิบติักำร 
แอนด์ดรอย (Android) ซ่ึงตกทอดมำจำกลูกหลำนและทุกเคร่ืองมีอินเตอร์เน็ตพร้อมใชง้ำน ซมัซุง 
(Samsung) เป็นยีห่้อโทรศพัทท่ี์ผูสู้งอำยเุลือกใชง้ำนมำเป็นอนัดบัหน่ึง คิดเป็นร้อยละ 46.2  
ส่วนวีโว (Vivo) มำเป็นอนัดบัท่ี 2 ซ่ึงโทรศพัทท่ี์ผูสู้งอำยุใชง้ำนส่วนมำกจะมีขนำดหนำ้จอ 5 น้ิว
โดยประมำณ ผลกำรศึกษำยงัลงลึกไปถึงพฤติกรรม และวิถีชีวิตในกำรใชโ้ทรศพัทมื์อถือ ซ่ึงจำกผล
กำรศึกษำในงำนวิจยัยงัไดบ้่งบอกไดช้ดัเจนวำ่ผูสู้งอำยมุกัต่ืนแต่เชำ้นอนหัวค ่ำ หลงัจำกต่ืนนอนก็จะ
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ท ำธุระ ตกับำตรเตรียมอำหำรต่ำง ๆ หลงัจำกเม่ือเสร็จกิจช่วงเชำ้ ช่วงบ่ำยก็จะเป็นเวลำพกัผอ่นท่ีจะ
ใชโ้ทรศพัทมื์อถือ หรือท ำงำนอดิเรกต่ำง ๆ ผลงำนวิจยัน้ีสอดคลอ้งกบังำนวิจยัเร่ืองพฤติกรรมกำร
ใชเ้ครือข่ำยสังคมออนไลน์ และควำมพึงพอใจของกลุ่มคนผูสู้งอำยใุนเขตกรุงเทพมหำนคร  
(กนัตพล บนัทดัทอง, 2558) ท่ีพบวำ่ ช่วงกลำงวนั หลงัเสร็จกิจในช่วงเชำ้จะเป็นเวลำท่ีใชเ้ครือข่ำย
สังคมออนไลน์มำกท่ีสุด หลงัจำกเวลำ 16.00 ก็จะเป็นเวลำเตรียมอำหำรเยน็ และเตรียมตวัเขำ้
พกัผอ่น ในช่วงหัวค ่ำ 

กำรเขำ้ถึงโทรศพัทมื์อถือของผูสู้งอำยรัุกบำ้น ปัจจยัหลำยอยำ่งท่ีส่งผลใหใ้ชง้ำน จำกผล
กำรศึกษำนั้นปัจจยัหลกัท่ีส่งผลต่อกำรใชง้ำนคือ ผูสู้งอำยุไม่ชอบกรอกขอ้มูลส่วนตวัลงไปในระบบ
เครือข่ำยอินเตอร์เน็ต เน่ืองจำกเร่ืองควำมเป็นส่วนตวั และค ำนึงถึงควำมปลอดภยัในกำรใชง้ำน โดย
ส่วนมำกผูสู้งอำยขุำดควำมรู้ประสบกำรณ์ และเทคโนโลยจึีงส่งผลต่อกำรใชง้ำน รวมถึงกำรกลวั
กำรผิดพลำดระหวำ่งกำรใชง้ำนอีกดว้ย ปัจจยัในเร่ืองของกำรใชข้นำดของตวัหนงัสือท่ีเลก็เกินไปก็
เป็นอีกปัจจยัท่ีส่งผลต่อกำรใชง้ำนโทรศพัทมื์อถือของผูสู้งอำยอุยำ่งมำกเช่นกนั เพรำะจะท ำใหย้ำก
ต่อกำรรับรู้ และใชเ้วลำในกำรอ่ำนมำก ซ่ึงสอดคลำ้ยกบังำนวิจยัเร่ืองพฤติกรรมกำรใชง้ำนระบบ
หนำ้จอสัมผสัของผูสู้งอำยใุนเขตกรุงเทพมหำนคร (วลยันุช สกุลนุย้ และเรสดี ศกัด์ิดุลยธรรม, 
2561) ไดก้ล่ำวถึง ตวัหนงัสือ หรือสัญลกัษณ์ต่ำง ๆ ท่ีเลก็เกินไปนั้นเป็นอุปสรรคมำกในกำรใชง้ำน
หนำ้จอสัมผสั ปัจจยัรองลงมำท่ีคน้พบนั้นจะเป็นเร่ืองของกำรไม่เขำ้ใจสัญลกัษณ์ ภำพประกอบ 
ต่ำง ๆ บำงคร้ังผูสู้งอำยสุับสนกบักำรใชง้ำน บำงคร้ังปุ่ มท่ีใชเ้ลก็เกินไป และมีปัญหำในกำรจ ำ
รหสัผำ่น และช่ือผูใ้ชง้ำน ผูใ้ชง้ำน ปัจจยัท่ีไดก้ล่ำวมำทั้งหมดส่งผลต่อกำรใชง้ำนส่วนต่อประสำน
ของผูสู้งอำยอุยำ่งมำก จึงควรน ำไปปรับปรุง และแกไ้ข ผลกำรศึกษำน้ีสอดคลอ้ง และคลำ้ยคลึงกบั
งำนวิจยัเร่ืองผูสู้งอำยกุบัเทคโนโลยสีำรสนเทศ (สมำน ลอยฟ้ำ, 2554) กล่ำวไวว้ำ่ ผูสู้งอำยกุลวั 
กำรใชง้ำนโทรศพัทมื์อถือ กลวัวำ่จะท ำผิด มีควำมเช่ือมัน่ในตนเองต ่ำ และมีบำงท่ำนมีทศันคติต่อ
เทคโนโลยเีชิงลบ เพรำะเน่ืองจำกผูสู้งอำยบุำงคนขำดประสบกำรณ์ทำงกำรใชเ้ทคโนโลยี หรือมี
โอกำสสัมผสักบัเทคโนโลยนีอ้ย ทั้งในท่ีโรงเรียน และท่ีท ำงำน และยงัคลำ้ยคลึงกบังำนวิจยัเร่ือง 
รูปแบบกำรใชป้ระโยชน์ และปัจจยัท่ีส่งผลต่อกำรใชเ้ทคโนโลยกีำรส่ือสำรของผูสู้งอำยไุทย (พชันี 
เชยจรรยำ, 2559) ท่ีกล่ำวไวว้่ำ ผูสู้งอำยบุำงคนมีควำมวิตกกงัวลเร่ืองกำรใชเ้ทคโนโลยี กลวัถูก
ล่อลวงจำกมิจฉำชีพผำ่นเทคโนโลยี เพรำะควำมไม่เท่ำทนัส่ือเทคโนโลยขีองผูสู้งอำยุ ซ่ึงท ำใหเ้กิด
ภำวะควำมกลวั และกงัวลเร่ืองควำมปลอดภยัขณะใชง้ำนในกำรท ำธุรกรรมทำงกำรเงินผำ่น
เทคโนโลย ี

รูปแบบของสัญลกัษณ์เป็นส่วนส ำคญัท่ีผูสู้งอำยมีุปัญหำในกำรใชง้ำน เน่ืองจำกปัญหำ
ทำงดำ้นกำรตีควำม จำกผลกำรศึกษำในงำนวิจยัน้ี รูปแบบสัญลกัษณ์ท่ีง่ำยต่อกำรเขำ้ใจ และรับรู้
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นั้นคือ สัญลกัษณ์รูปล ำโพง และกลอ้งถ่ำยภำพ ซ่ึงจำกกำรวิเครำะห์ผลสัมภำษณ์ ควรเป็นสัญลกัษณ์
ท่ีเขำ้ใจไดง้่ำย มีกำรตีควำมไดเ้ชิงเดียว ไม่ซบัซอ้น สำมำรถตีควำมไดอ้ยำ่งเดียว ควำมหมำยชดัเจน 
รูปแบบของสัญลกัษณ์ควรเป็นส่ิงของหรือวตัถุท่ีใชง้ำนชีวิตประจ ำวนัของผูสู้งอำย ุหรือส่ิงของท่ี
ผูสู้งอำยมีุควำมคุน้เคย หลีกเล่ียงควำมเป็นนำมธรรม ซ่ึงสำมำรถท ำใหก้ำรตีควำมนั้นผิดเพี้ยน และ
ใชเ้วลำนำนในกำรตีควำมซ่ึงอำจส่งต่อกำรใชง้ำนท่ีชำ้ลง และท ำใหเ้กิดกำรผิดพลำดได ้ซ่ึงสำมำรถ
วิเครำะห์ไดว้ำ่ปัจจยัท่ีส่งผลต่อกำรรับรู้เร่ืองสัญลกัษณ์นั้นคือ ระดบัของควำมเหมือนจริง และ 
ระดบัของควำมเป็นนำมธรรม ซ่ึงผลลพัธ์น้ีสอดคลำ้ยกลบังำนของ มินจิ โช (Backhaus, Trapp, & 
Thüring, 2018; Mini Cho, Soyoung Kwon, Nooree na, Kun-pyo Lee, & Hyeon-jeong Suk, 2015) 
ท่ีรูปแบบสัญลกัษณ์ท่ีเหมือนจริงจะสำมำรถส่ือสำรกบัผูสู้งอำยไุดดี้กวำ่ จำกกำรศึกษำผูว้ิจยั
เห็นสมควรวำ่ควรเพิ่มตวัหนงัสือ เพื่อเพิ่มควำมรวดเร็วในกำรตีควำม สะดวกในกำรเขำ้ใจ และกำร
ส่ือสำรท่ีชดัเจน รวดเร็วกบัผูสู้งอำย ุซ่ึงมีควำมสอดคลอ้งกบังำนวิจยัของอนำ คอเรีย เดอ โบโร่ 
(Ana  Correia de Borros) และ ก่ิงกำญย ์(Barros, Leitão, & Ribeiro, 2014; Pijukkana & 
Sahachaisaeree, 2012) ท่ีพบวำ่กำรเพิ่มตวัหนงัสือในสัญลกัษณ์นั้นเป็นกำรเพิ่มประสิทธิภำพ
ควำมสำมำรถใหก้บัสัญลกัษณ์ และเพื่อป้องกนัควำมผิดพลำดในกำรตีควำม ซ่ึงผลลพัธ์น้ียงั
สอดคลอ้งกบังำนวิจยัเร่ือง ปัจจยัท่ีส่งผลต่อควำมสำมำรถในกำรใชง้ำนไอคอนบนหนำ้จอ
โทรศพัทมื์อถือ (จนัทรวรรณ ศรีสุรรณ, วีรพงษ ์พลนิกรกิจ, และหน่ึงหทยั ขอผลกลำง, 2554) ซ่ึง
พบวำ่ ปัจจยัอนัดบัแรกของกำรใชง้ำนนั้นคือ กำรส่ือควำมหมำยของสัญลกัษณ์นั้นซ่ึงเป็นปัจจยั
ส ำคญัอยำ่งมำกต่อกำรใชง้ำนบนหนำ้จอโทรศพัทมื์อถือ รวมถึงต ำแหน่งท่ีจดัวำงยงัส่งผลต่อกำรใช้
งำน และยงัมีตวัแปรอีกมำกมำยซ่ึงส่งผลต่อควำมสำมำรถกำรใชง้ำนโทรศพัทมื์อถือ เช่น ปัจจยัดำ้น
อำย ุและประเภทของหนำ้จอแสดงผลของโทรศพัทมื์อถือ 
 2. ประเด็นเร่ืองของกำรออกแบบส่วนต่อประสำนส ำหรับผูสู้งอำยรัุกบำ้น ซ่ึงสะทอ้น
จำกควำมเส่ือมของสมรรถภำพร่ำงกำยท่ีส่งผลต่อกำรเขำ้ถึง และกำรใชง้ำนโทรศพัทมื์อถือ ผูว้ิจยัได้
ศึกษำวิธีแกไ้ข และพฒันำส่วนต่อประสำนเพื่อใหผู้สู้งอำยุรักบำ้นนั้นใชง้ำนไดดี้ สะดวกมำกขึ้น  
ผลจำกเคร่ืองมือวิจยัดิจิทลัท่ีวดัสมรรถภำพทำงกำรใชง้ำนไม่วำ่จะเป็นกำรมองเห็น กำรไดย้นิ  
กำรสัมผสัลงบนต ำแหน่งต่ำง ๆ บนหนำ้จอ กำรลำก และควำมจ ำ ซ่ึงผลท่ีไดจ้ำกกำรศึกษำนั้น มี
บำงส่วนคลำ้ยคลึงกบัหลำยงำนวิจยั จำกกำรศึกษำนั้นผูสู้งอำยรัุกบำ้นสำมำรถมองตวัหนงัสือได้
อยำ่งสบำยตำท่ีสุดอยูท่ี่ 17 พอยท ์แต่มีควำมสำมำรถในกำรมองเห็นระหวำ่ง 10-17 พอยท ์ 
แบบตวัหนงัสือเป็นรูปแบบมีหวั (Serif) ซ่ึงส่วนมำกผูสู้งอำยจุะสวมใส่แวน่ขณะในกำรใชง้ำน
โทรศพัทมื์อถือ จึงสำมำรถมองเห็นตวัหนงัสือท่ีเลก็ไดพ้อสมควร แต่จะใชเ้วลำในกำรตอบสนอง
ชำ้กวำ่ปกติเลก็นอ้ย เหมือนกบัในงำนทดลองของโบ ชำน (Yeh, 2020) ท่ีพบวำ่ตวัหนงัสือขนำดเลก็
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จะท ำใหค้วำมสำมำรถนั้นชำ้ลง ถำ้ใชต้วัหนงัสือท่ีใหญ่ขึ้นจะช่วยเพิ่มใหผู้สู้งอำยมีุควำมสำมำรถได้
เทียบเท่ำคนปกติ ผลลพัธ์ของขนำดตวัหนงัสือท่ีเหมำะสมนั้นมีควำมใกลเ้คียง และสอดคลอ้งกบั
งำนของ อลัเลนส์ ลูปตั้น (Lupton, 2014) ซ่ึงไดก้ล่ำวไวว้ำ่ ตวัอกัษรท่ีมีขนำดใหญ่เพื่อใหส้ะดวกต่อ
กำรงำนมำกท่ีสุดตั้งแต่ 14-18 พิกเซล ซ่ึงยงัใกลเ้คียงกบังำนของ แคมเบลล ์(Campbell, 2015) วำ่
ขนำดควรเป็น 16 พอยท ์และงำนของไอโอน่ำ เอียนคู และ บอคแดน เอียนคู (Iancu & Iancu, 2017) 
ระหวำ่ง 12 - 14 พอยต ์ในส่วนค่ำควำมแตกต่ำงของสีนั้นเป็นอีกปัจจยัหน่ึงท่ีส่งผลต่อกำรมองเห็น
ของผูสู้งอำยเุช่นกนั เน่ืองจำกกำรมองเห็นของผูสู้งอำยรัุกบำ้นนั้นเร่ิมเส่ือมสภำพลงเม่ือมีอำยมุำก
ขึ้น จำกกำรศึกษำนั้นค่ำควำมแตกต่ำงของสีท่ีสบำยตำท่ีคน้พบบนพื้นขำวนั้นอยูท่ี่ 7.18:1 และบน
พื้นสีเขม้อยูท่ี่ 8.63:1 จึงจะเห็นไดว้ำ่ผูสู้งอำยรัุกบำ้นนั้นมีควำมตอ้งกำรควำมแตกต่ำงท่ีมำกกวำ่
ผูสู้งอำยทุัว่ไป ซ่ึงจำกท่ี WCAG (Web Content Accessibility Guidelines) (W3C Web Accessibility 
Initiative (WAI), 2010) กล่ำวไวท่ี้ขั้นต ่ำ 4.5:1 และลดเหลือ 3:1 ถำ้ตวัอกัษรมีขนำดใหญ่ขึ้น แต่
ในทำงตรงกนัขำ้มผลลพัธ์จำกงำนวิจยัน้ีสอดคลอ้งกบัหลกักำรค่ำควำมแตกต่ำงของส ำหรับผูสู้งอำยุ
มีปัญหำทำงสำยตำท่ี WCAG กล่ำวไว ้วำ่ตอ้งใชค้่ำควำมแตกต่ำงถึง 7:1 (Web Accessibility 
Initiative, 2016) และทั้งน้ีปัจจยัทำงสภำพแวดลอ้มของแสงยงัส่งผลต่อกำรมองเห็นสีอีกดว้ย  
(นำรีรัตน์ สังวรวงษพ์นำ และคณะ, 2558) 
 เร่ืองของสัญลกัษณ์นั้นก็เป็นเร่ืองหน่ึงท่ีเป็นประเด็นในกำรออกแบบ สัญลกัษณ์รูปแบบ
ไหนนั้นเหมำะกบัผูสู้งอำย ุจำกกำรศึกษำจึงสำมำรถสรุปไดว้ำ่เป็นรูปแบบเหมือนจริง 
(Skeuomorphic) ท่ีมีขนำด 170 พิกเซล หรือ 8 มิลลิเมตรโดยประมำณ ซ่ึงจะท ำใหผู้สู้งอำยนุั้น
สำมำรถรับรู้ไดอ้ยำ่งรวดเร็ว เห็นไดช้ดัเจน และสำมำรถเขำ้ใจไดง้่ำย อนัเน่ืองมำจำกรูปแบบเหมือน
จริงนั้นเป็นลกัษณะท่ีผูสู้งอำยุคุน้เคยกบัส่ิงท่ีเห็น และใชใ้นปัจจุบนัชีวิตจริง จึงง่ำยต่อกำร
ตอบสนอง และเขำ้ใจในบริบทของผูสู้งอำยุ ซ่ึงสอดคลอ้งกบัหลำย ๆ งำนวิจยั เช่น มินจิ โชและ
คณะ และ งำนของ ริวย ูเซน และ คณะ  (Chen, Huang, & Zhou, 2020; Mini Cho et al., 2015)  
ท่ีกล่ำวไวว้ำ่ รูปทรงแบบเหมือนจริงนั้นผูสู้งอำยสุำมำรถรับรู้เขำ้ใจไดร้วดเร็ว ซ่ึงเหมำะสมกบั
ผูสู้งอำยมุำกท่ีสุด มำกกวำ่สญัลกัษณ์ในรูปแบบอ่ืน และยงัมีอิทธิพลส่งผลต่อกำรคน้หำ และควำม
แม่นย  ำในกำรใชง้ำนอีกดว้ย แต่ในเร่ืองของขนำดนั้น โมฮำเมด็ ไฟซอล และคณะ(Yusof, Romli, & 
Yusof, 2014) ไดก้ล่ำวถึงขนำดสัญลกัษณ์ไวท่ี้ 25 มิลลิเมตรซ่ึงแตกต่ำงจำกผลงำนวิจยัน้ี อำจจะ
เพรำะเน่ืองจำกผูสู้งอำยกุลุ่มนั้นมีควำมบกพร่องทำงกำรมองเห็นและรับรู้มำกกวำ่ผูสู้งอำยปุรกติ  
แต่ผลของงำนวิจยัน้ีไดค้ลำ้ยคลึงและใกลเ้คียงกบังำนของ ก่ิงกำญย ์และ นพดล (Pijukkana & 
Sahachaisaeree, 2012) ท่ีกล่ำวไวถึ้งขนำดสัญลกัษณ์วำ่ ควรมีขนำด 5-10 มิลลิเมตรในสัญลกัษณ์
ธรรมดำ และสัญลกัษณ์กบัตวัหนงัสือท่ี 10-15 มิลลิเมตร 
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 ควำมสำมำรถในกำรไดย้นินั้นยอ่มเส่ือมถอย และควำมสำมำรถแยกแยะเสียงก็ลดลงเม่ือ
มีอำยมุำกขึ้น จึงมีกำรศึกษำเร่ืองของระดบัเสียงท่ีเหมำะสม เพื่อไม่ใหเ้สียงนั้นดงัจนเกินไปจน
รบกวนผูสู้งอำย ุและเบำจนเกินไปจนไม่สำมำรถไดย้นิได ้เสียงควรควำมมีระดบัอยูท่ี่ 70 เดซิเบล 
โดยขณะท่ี เสียงรอบขำ้ง หรือเสียงสภำพแวดลอ้มมีควำมดงัอยูท่ี่ 50 เดซิเบลโดยประมำณ ซ่ึงระดบั
เสียงท่ีไดย้นินั้นมีควำมดงัมำกกวำ่เสียงสภำพแวดลอ้มอยู่ท่ีร้อยละ 37 ซ่ึงกรมกำรแพทยน์ั้นแบ่ง
ระดบักำรไดย้นิปรกติอยู่ ต ่ำกวำ่ 25 เดซิเบล (ปิยำณี  ณ นคร และมุกดำ เดชปิระพนธ์, 2563) ซ่ึง
แตกต่ำงกนัอยูม่ำกพอสมควร ทั้งน้ีเน่ืองจำกควำมเส่ือมของผูสู้งวยัเองดว้ย รวมถึงเสียง
สภำพแวดลอ้ม และสถำนท่ีใชง้ำนโทรศพัทมื์อถือของผูสู้งอำยดุว้ย ซ่ึงจำกผลกำรทดสอบน้ี
สำมำรถน ำค่ำควำมต่ำงท่ีเกิดขึ้นมำเป็นค่ำในกำรปรับแต่งค่ำทำงกำรไดย้นิเสียงแบบอตัโนมติัโดย
ปรำศจำกกำรตั้งค่ำของผูสู้งอำยไุด ้
 ปุ่ มสัมผสัท่ีมีขนำด 96 dp (15.2 มิลลิเมตร) นั้นเป็นขนำดท่ีเหมำะสมในกำรสัมผสัมำก
ท่ีสุด เพรำะตอบสนองไดร้วดเร็ว และพบขอ้ผิดพลำดนอ้ยท่ีสุด รองลงมำคือขนำด 72 dp (11.4 
มิลลิเมตร) รูปทรงท่ีสัมผสัไดมี้ประสิทธิภำพมำกท่ีสุดคือ รูปทรงส่ีเหล่ียม เพรำะพบขอ้ผิดพลำด
นอ้ยเน่ืองจำกมีพื้นท่ีมำกกวำ่รูปแบบวงกลม แต่ในทำงตรงกนัขำ้มรูปทรงวงกลมในขนำดเดียวกนั
กบัส่ีเหล่ียมกลบัใชเ้วลำในกำรสัมผสัปฏิบติังำนนอ้ยกวำ่ เพรำะรูปทรงวงกลมมีควำมเป็นมิตรต่อ
ผูใ้ชม้ำกกวำ่ซ่ึงส่งผลท ำใหส้ะดวกต่อกำรสัมผสัง่ำยกวำ่ จึงเป็นท่ีมำวำ่ รูปทรงส่ีเหล่ียมแบบมนนั้น
เหมำะสม และมีประสิทธิภำพมำกท่ีสุดส ำหรับใชใ้นกำรปฎิบติังำนกบัผูสู้งอำยุรักบำ้น มีงำนวิจยั
หลำยงำนนั้นไดก้ล่ำวถึงเร่ืองขนำดของปุ่ ม ซ่ึงผลลพัธ์ในงำนน้ีสอดคลอ้ง และใกลเ้คียงกบังำนวิจยั
ของ ไววิทย ์จนัทร์วิเมลือง (ไววิทย ์จนัทร์วิเมลือง และวีรพงษ ์พลนิกรกิจ, 2561) ไดก้ล่ำวไวว้ำ่
ขนำดปุ่ มขนำด 19.05 มิลลิเมตร นั้นเป็นขนำดท่ีมีประสิทธิภำพท่ีสุด ซ่ึงคลำ้ยคลึงกลบัทฤษฎีของ
ฟิต (Fitt’s Law) (Lidwell et al., 2003) ท่ีกล่ำวไวว้ำ่ เวลำท่ีใชใ้นกำรปฏิสัมพนัธ์มีควำมสัมพนัธ์กบั 
ระยะทำง และขนำดของวตัถุ (Hoober & Berkman, 2012) ต ำแหน่งในกำรสัมผสัปุ่ มท่ีผิดพลำดมำก
ท่ีสุดบนจอมือถือนั้นคือต ำแหน่งขอบจอดำ้นขวำช่วงกลำง จำกกำรวิเครำะห์สรุปไดว้ำ่ผูสู้งอำยรัุก
บำ้นส่วนใหญ่จะถนดัมือขวำ และเวลำสัมผสันั้นจะสัมผสัปุ่ มลงบนตรงกลำงค่อนไปทำงขวำ
เลก็นอ้ย ซ่ึงท ำใหเ้กิดขอ้ผิดพลำดช่วงกลำงจอขวำ ถำ้ปุ่ มถูกวำงไวบ้ริเวณดงักล่ำว แตกต่ำงจำกงำน
กำรทดลองของโป ชำน (Yeh, 2020) ท่ีอยูต่  ำแหน่งบนสุดจะใชก้บัผูสู้งอำยไุดดี้ท่ีสุด ในทำงกลบักนั
ปุ่ มทำงดำ้นซำ้ยจะท ำงำนไดแ้ยท่ี่สุด งำนวิจยัน้ีเปิดเผยวำ่ปุ่ มท่ีอยูด่ำ้นขวำมือของหนำ้จอมี
ขอ้ผิดพลำดมำกกวำ่ปุ่ มดำ้นซำ้ย ซ่ึงอนัอำจสืบเน่ืองมำกจำกวฒันธรรมกำรอ่ำน มือท่ีถนดั หรือกำร
ใชโ้ทรศพัทมื์อถือซ่ึงท ำใหผู้สู้งอำยใุนแต่ละพื้นท่ีมีพฤติกรรมกำรใชง้ำนท่ีแตกต่ำงกนั ในเร่ืองของ
กำรกวำดสำยตำ และกำรสัมผสับนจอโทรศพัทมื์อถือนั้นผูสู้งอำยจุะมองจำกมุมบนซำ้ยสุด และ
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กวำดสำยตำไปสู่ขวำล่ำงสุดซ่ึงสอดคลอ้งกบัทฤษฎีของกูเทนเบิร์ก (Gutenberg) (Lidwell et al., 
2003) ทฤษฎีน้ีระบุวำ่พื้นท่ีหลกัคือส่วนแรกของกำรมองเห็น หรือจุดท่ีโดดเด่นจำกนั้นดวงตำจะ
กวำดเป็นเส้นทแยงมุมดำ้นบนซำ้ยไปส้ินสุดท่ีดำ้นล่ำงขวำ ขอ้สังเกตอีกประกำรหน่ึงคือจุดทั้งสอง
น้ีเป็นจุดท่ีมีขอ้ผิดพลำดนอ้ยกวำ่จุดอ่ืน ๆ บนหนำ้จอ จำกกำรศึกษำควำมสัมพนัธ์ของควำมยำวของ
ปุ่ มกบัควำมผิดพลำดในกำรสัมผสันั้น ผลกำรศึกษำไดเ้ปิดเผยวำ่ควำมยำวของปุ่ มนั้นไม่ส่งผลต่อ
กำรสัมผสั ในขณะท่ีควำมสูงของปุ่ มเท่ำเดิม ผูใ้ชจ้ะสัมผสัปุ่ มตรงบริเวณตรงกลำงของปุ่ มบน
ตวัหนงัสือ หรือสัญลกัษณ์ ค่อนไปทำงขวำเลก็นอ้ย อนัเน่ืองมำจำกผูใ้ชส่้วนมำกมกัใชมื้อขวำ  
ซ่ึงเป็นมือท่ีถนดัในกำรสัมผสั จุดสัมผสัจึงมีกำรเอียงไปทำงขวำเลก็นอ้ย แต่ไม่ไดส้ัมผสัส่วนอ่ืน
ของปุ่ มเลยทั้ง ๆ ท่ีปุ่ มมีขนำดยำวขึ้น 

มีผูสู้งอำยหุลำยคนท่ีไม่สำมำรถท ำกำรลำกวตัถุไดดี้คิดเป็นร้อยละ 46.15 แต่ก็สำมำรถ
ปฎิบติังำนภำรกิจลุล่วงไดเ้หมือนกบัท่ำนอ่ืน ทั้งน้ีอนัเน่ืองมำกจำกควำมไม่คุน้เคยในกำรปฎิบติังำน 
ซ่ึงผลลพัธ์น้ีสอดคลอ้งกบัผลลพัธ์ของ ฮำซำนิน โมฮำเหม็ด ซลัแมน (Salman, Ahmad, & 
Sulaiman, 2018) ท่ีกล่ำวไว ้ผูสู้งอำยอุำจจะไม่คุน้เคยท่ีตอ้งกดวตัถุอยูต่ลอดเวลำจนกระทั้งจบ
ภำรกิจ ซ่ึงกำรปฎิบติังำนค่อนขำ้งใชเ้วลำ 

 กำรใชง้ำนโทรศพัทมื์อถือในปัจจุบนัของผูสู้งอำยไุม่สำมำรถปฏิเสธไดว้ำ่ ผูสู้งอำยุ
นั้นไม่ใชโ้ปรแกรมสนทนำกนั และตอ้งใชน้ิ้วมือในกำรสัมผสัเล่ือนดูขอ้ควำม จึงเป็นท่ีมำของกำร
ทดสอบกำรเล่ือนขอ้ควำมบนหนำ้จอ ซ่ึงผูใ้ชส่้วนมำกจะสัมผสัส่วนตรงกลำงลงไปดำ้นล่ำงของจอ
เลก็นอ้ยโดยใชน้ิ้วช้ีและน้ิวกลำงในกำรเล่ือนหนำ้จอ จึงสำมำรถน ำหลกักำรท่ีวิเครำะห์น้ีไปใชก้บั
กำรออกแบบในส่วนของกำรวำงต ำแหน่งของปุ่ มเพรำะเป็นจุดท่ีง่ำยคุน้เคยต่อกำรสัมผสั และ
ต ำแหน่งท่ีหำ้มวำงลิงคต์่ำง ๆ หำกมีกำรตอ้งเล่ือนหนำ้จอ ซ่ึงอำจเกิดขอ้ผิดพลำดในกำรใชง้ำนได ้
อีกประเด็นท่ีหลีกเล่ียงไม่ไดส้ ำหรับกำรใชโ้ปรแกรมสนทนำนั้นคือกำรพิมพ ์ซ่ึงจำกกำรทดสอบ
นั้นผลลพัธ์ท่ีคน้พบ คือ ลกัษณะคียบ์อร์ดท่ีใหญ่ขึ้น (Extra tall ของ Google keyboard) จะสำมำรถ
ช่วยท ำใหผู้สู้งอำยพุิมพไ์ดเ้ร็ว และผิดพลำดนอ้ยลง (Yusof et al., 2014) ซ่ึงสอดคลอ้งกบัทฤษฎีของ
ฟิต (Lidwell et al., 2003)  ท่ีกล่ำวถึงระยะทำง และขนำดของวตัถุนั้น ส่งผลต่อกำรปฏิสัมพนัธ์ 

ในกำรทดสอบเร่ืองของควำมจดจ ำต ำแหน่งของวตัถุ ผูศึ้กษำไดศึ้กษำเร่ืองระยะเวลำ 
ต ำแหน่ง และจ ำนวน ในกำรจดจ ำ ซ่ึงผลกำรศึกษำนั้นเปิดเผยวำ่ผูสู้งอำยนุั้นสำมำรถจ ำวตัถุ และ
ต ำแหน่งไดโ้ดยเฉล่ีย 4.5 วตัถุ ต่อกำรจ ำ 1 คร้ัง โดยระยะเวลำมำกท่ีสุดคือ 3 วินำที ถำ้ใชร้ะยะเวลำ
มำกจะท ำใหผ้ลกำรจดจ ำนั้นดีขึ้น ควำมผิดพลำดก็จะนอ้ยลงอยำ่งเห็นไดช้ดั ซ่ึงกำรศึกษำน้ีสัมพนัธ์
กบัทฤษฎีของบรอดเบนท ์(Broadbent, 1975) ท่ีกล่ำวไวว้ำ่ สำมำรถจ ำได ้4 วตัถุ บวกลบ 1 มีควำม
แตกต่ำงจำกผลของบอ็บ และแวร์เฮเกนเลก็นอ้ยซ่ึงคะแนนเฉล่ียควำมจ ำระยะสั้นส ำหรับผูสู้งอำยุ 
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อยูท่ี่ 6.03 (Bopp & Verhaeghen, 2005) 
 จำกผลกำรศึกษำ และขอ้คน้พบขำ้งตน้นั้นผูศึ้กษำไดน้ ำไปต่อยอดปรับปรุงออกมำเป็น
แนวทำงกำรออกแบบส่วนต่อประสำน และไดน้ ำไปทดสอบกำรใชง้ำนกบัผูสู้งอำยเุพื่อตรวจสอบ
กำรใชง้ำน ซ่ึงโดยรวมผูสู้งอำยเุขำ้ใจวำ่เป็นแอปพลิเคชนัอะไร ในเร่ืองของกำรกำรใชง้ำน ขนำด
ของปุ่ ม ตวัหนงัสือ และรูปแบบสัญลกัษณ์ต่ำง ๆ สำมำรถมองเห็นและเขำ้ใจไดง้่ำย ขนำดเหมำะสม 
ปุ่ มกดง่ำยต่อกำรใชง้ำน 

โดยวดัผลจำกกำรใชเ้คร่ืองวดัคล่ืนไฟฟ้ำสมองเพื่อวดัควำมผอ่นคลำยขณะกำรใชง้ำน
ส่วนต่อประสำน จำกขอ้คน้พบน้ี ผลกำรศึกษำหลงัจำกน ำไปทดสอบกำรใชง้ำนนั้นเปิดเผยวำ่
สำมำรถช่วยผูสู้งอำยรุ้อย 62.5 ใหมี้ควำมผอ่นคลำยมำกขึ้นขณะใชง้ำนส่วนต่อประสำน และใชไ้ดดี้
ถึงร้อยละ 80 ในกลุ่มผูสู้งอำยท่ีุมีกำรศึกษำระดบัปริญญำตรีขึ้นไป และคิดเป็นร้อยละ 75 ในกลุ่ม
ของผูสู้งอำยตุอนตน้ท่ีมีอำยุระหวำ่ง 60-69 ปี เพศไม่ไดส้ะทอ้นศกัยภำพในกำรใชง้ำน
โทรศพัทมื์อถือ ทั้งสองเพศน้ีสำมำรถปฏิบติังำนไดอ้ยูใ่นระดบัเกณฑเ์ดียวกนั ซ่ึงคิดเป็นร้อยละ 60 
ถำ้วิเครำะห์ลงไปมำกกวำ่น้ีก็จะเห็นไดช้ดัเจนวำ่ กลุ่มของผูสู้งอำยตุอนตน้ท่ีมีกำรศึกษำมำกวำ่
ระดบัปริญญำตรีนั้น สำมำรถท ำไดดี้มำกท่ีสุดซ่ึงค่ำเฉล่ียในกำรใชง้ำนของกลุ่มน้ีอยูท่ี่ 85.7 ทั้งน้ี
เป็นเพรำะวำ่ ผูสู้งอำยท่ีุมีกำรศึกษำมำกกวำ่ระดบัปริญญำตรีนั้นมีควำมรู้พื้นฐำน ประสบกำรณ์ และ 
ควำมคุน้เคยกบักำรใชเ้ทคโนโลยี หรือ กำรพิมพดี์ดอยูบ่ำ้ง จึงท ำใหมี้ควำมผอ่นคลำยขณะใชง้ำน  
ในส่วนผูสู้งอำยวุยัตน้ท่ีสำมำรถปฏิบติัภำรกิจกำรใชง้ำนส่วนต่อประสำนบนโทรศพัทมื์อถือไดดี้ 
เพรำะวำ่ผูสู้งอำยวุยัตน้นั้นยงัเป็นวยัท่ีมีควำมเส่ือมทำงกำยภำพท่ีนอ้ยกวำ่ผูสู้งอำยตุอนกลำง และ
ตอนปลำย ซ่ึงสอดคลอ้งกบังำนวิจยัของวลยันุช (วลยันุช สกุลนุย้ และเรสดี ศกัด์ิดุลยธรรม, 2561)
ยงัพบวำ่ ผูสู้งอำยผุูสู้งอำยใุนช่วงวยัระหวำ่ง 60-69 ปีนั้น มีควำมตอ้งกำรใชเ้ทคโนโลยีมำกกวำ่ 
ผูสู้งอำย ุ70 ปีขั้นไป เพรำะว่ำยงัเป็นกลุ่มช่วงวนัตอนตน้ ร่ำงกำยยงัคงแขง็แรง และเป็นช่วงวยัท่ียงั
ร่วมท ำกิจกรรมต่ำง ๆ ได ้

3. จำกกำรศึกษำน ำกิจกรรมพหุสัมผสัดิจิทลัไปใชก้บัผูสู้งวยัรักบำ้นเป็นเวลำ 2 สัปดำห์
เพื่อส่งเสริมสุขภำวะทำงจิตใจ ใหดี้ขึ้น ใหมี้ควำมรู้สึกผอ่นคลำย และมีส่วนร่วมทำงสังคมมำกขึ้น 
จำกผลกำรวิจยัพบวำ่ กำรท่ีใหผู้สู้งอำยนุั้นเขำ้ร่วมกิจกรรมพหุสัมผสัดิจิทลัแบบออนไลน์เพื่อเล่น
กบัผูสู้งอำยทุ่ำนอ่ืน และมีหลำกหลำยกิจกรรมใหเ้ลือกเขำ้ร่วมไดเ้พื่อเป็นกำรฝึกฝนทำงกำยภำพไป
ในตวั เช่น ฝึกควำมจ ำ ฝึกกำรมองเห็น ฝึกขยบักลำ้มเน้ือ ฝึกก ำลงัปอด ฝึกควำมไวในกำรรับรู้ และ
กำรเคล่ือนไหว เป็นตน้ เพื่อป้องกนัควำมเส่ือมถอยของสมรรถภำพทำงร่ำงกำย และควำมจ ำใน
อนำคตได ้(วลยันุช สกุลนุย้ และเรสดี ศกัด์ิดุลยธรรม, 2561) และเป็นกำรเพิ่มควำมสัมพนัธ์ทำง
สังคมใหก้บัผูสู้งอำยอีุกดว้ย (Ijsselsteijn et al., 2007) จำกกำรสอบถำมผูสู้งอำยเุก่ียวกบักิจกรรม 
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ผูสู้งอำยรูุ้สึกแปลกใหม่ ผอ่นคลำย เพรำะเป็นกิจกรรมท่ีมีปฎิสัมพนัธ์ในรูปแบบใหม่ ไม่ไดค้  ำนึงถึง
ผลแพช้นะ เพรำะเป็นกำรฝึกตนเอง หรือ แข่งขนักบัตนเองเท่ำนั้น 

จำกกำรทดลองวดัคล่ืนไฟฟ้ำสมองจึงไดผ้ลลพัธ์ท่ีมีนยัส ำคญัวำ่จ ำนวนผูสู้งอำยมุำกกว่ำ
ร้อยละ 85 นั้นมีควำมผ่อนคลำยทำงอำรมณ์มำกขึ้นกวำ่เดิม ซ่ึงเป็นผลอนัดีท ำให้ผูสู้งอำยนุั้นมี
อำรมณ์แจ่มใส สนุกสนำน และไดมี้ส่วนร่วมท ำกิจกรรมกบัผูอ่ื้นได ้ทั้งน้ีเน่ืองมำจำกกำรเขำ้ร่วม
กิจกรรมทำงสังคมกบัผูสู้งอำยทุ่ำนอ่ืนเป็นหนทำงหน่ึงท่ีจะส่งเสริมใหผู้สู้งอำยนุั้นมีสภำวะทำง
จิตใจ และกำรพฒันำทำงกำยภำพท่ีดีขึ้น มีควำมสุขผอ่นคลำยมำกขึ้น และรู้สึกวำ่ยงัเป็นส่วนหน่ึง
ของสังคมอยู ่ซ่ึงจะท ำใหไ้ม่เกิดภำวะขำดสังคม (Social Loneliness) ซ่ึงผลกำรวิจยัน้ีสอดคลอ้งกบั 
ทฤษฎีกิจกรรมท่ีพฒันำไวโ้ดย โรเบิรต ์ฮำวิเฮิร์ท (Robert Havighurst)  (Rossman & Schlatter, 
2008) ท่ีวำ่ดว้ยผูสู้งอำยนุั้นเม่ือมีอำยเุพิ่มมำกขึ้นบทบำท กำรเขำ้ร่วมสังคมก็จะลงนอ้ยลงดว้ย จึง
ตอ้งหำส่ิงใดส่ิงหน่ึงมำกทดแทน กำรเขำ้ไปมีส่วนร่วมในสังคมนั้นจะสำมำรถสร้ำงควำมสุขทำง
กำย ทำงสังคมและ และพฒันำคุณภำพทำงจิตใจไดใ้หมี้สภำวะทำงจิต ท่ีดีขึ้นได ้(ธนยศ สุมำลย์
โรจน ์และฮำนำนมูฮิบบะ ตุดดีนนอจิสุขไสว, 2558) ในส่วนของกรมสุขภำพจิต กระทรวง
สำธำรณสุข (ส ำนกัส่งเสริมและพฒันำสุขภำพจิต, 2560) ไดก้ล่ำวไวว้ำ่ สุข 5 มิติ นั้น กำรมีควำม 
สุขสนุก คือกำรสรรหำกิจกรรมก่อใหเ้กิดควำมสุขทำงจิตใจ แจ่มใส มีกำรเขำ้ร่วมกิจกรรมสันทนำ
กำรต่ำง ๆ และมำกไปกวำ่นั้นในงำนของ Pyae (2018) ยงัไดก้ล่ำวไวว้ำ่กำรใชดิ้จิทลัเกมนั้นสำมำรถ
มีส่วนช่วยท ำใหสุ้ขภำพจิต และสุขภำพทำงกำยภำพดีขึ้นอีกดว้ย และในส่วนของงำนวิจยัของ 
วีรณฐั โรจนประภำ (2560) นั้นยงักล่ำวไวว้ำ่ กำรท่ีผูสู้งอำยนุั้นใชเ้ทคโนโลย ี2-4 ชัว่โมงต่อวนันั้นมี
ผลต่อระดบัต่อควำมสุขของผูสู้งอำยุ ซ่ึงระยะเวลำในกำรใชเ้ทคโนโลยมีีควำมสัมพนัธ์เชิงบวกกบั
ควำมสุขของผูสู้งอำย ุมำกไปกวำ่นั้นในงำนวิจยัของกำรเขำ้ร่วมกิจกรรมนั้นเป็นกำรส่งเสริมใหมี้
ภำวะพฤฒพลงั ท ำใหไ้ม่รู้สึกโดดเด่ียว หรือวำ้เหว ่ ซ่ึง วิภำนนัท ์ม่วงสกุล (2558) กล่ำวไวใ้น
งำนวิจยัเร่ืองกำรพฒันำสุขภำพผูสู้งอำยท่ีุอำศยัอยูต่ำมล ำพงั และงำนวิจยัของพิชญำเร่ืองกำร
สังเครำะห์งำนวิจยัเกมกบัพฒันำกำรผูสู้งอำยุ (พิชญำ ธรรมร่มดี, 2565) 
 

5.3 ข้อจ ากดัในงานวิจยั 
งำนวิจยัน้ีมีขอ้จ ำกดัหลำยอย่ำงท่ีเกิดขึ้นในกำรวิจยั ผูว้ิจยัแบ่งเป็น 2 ประเด็น 

 ประเด็นแรก คือ ขอ้จ ำกดัเก่ียวกบัแอปพลิเคชัน่ท่ีผูวิ้จยัไดน้ ำไปทดสอบถูกสร้ำงขึ้นบน
ระบบปฎิบติักำรแอนดรอย (Android) รวมถึงไดน้ ำไปทดสอบบนโทรศพัทมื์อเพียงอยำ่งเดียว  
ซ่ึงอำจจะใหผ้ลลพัธ์ท่ีแตกต่ำง ถำ้มีกำรน ำไปทดสอบบนระบบปฎิบติักำร และอุปกรณ์อ่ืน ๆ  
อนัเน่ืองจำกกำรใชง้ำน และขนำดของหนำ้จอท่ีแตกต่ำงกนั 
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 ประเด็นท่ีสอง เร่ืองของกลุ่มตวัอยำ่งเป็นแค่กลุ่มตวัอยำ่งเพียงประชำกรกลุ่มหน่ึง จะ
ใหผ้ลท่ีมีประสิทธิภำพมำกวำ่น้ี ถำ้มีกำรทดสอบกบัจ ำนวนกลุ่มตวัอยำ่งท่ีมำกขึ้นกวำ่น้ี รวมถึง 
อำรมณ์ของกลุ่มตวัอยำ่งท่ียำกตอบกำรควบคุมซ่ึงผูว้ิจยัไม่สำมำรถควบคุมได ้โดยอำจจะเกิดจำก
เส่ือมภำพทำงร่ำงกำย คุณภำพชีวิต และวิถีกำรด ำเนินชีวิต ของผูสู้งอำยเุอง รวมถึงในสถำนะกำร
กำรแพร่กระจำยของเช้ือไวรัสโควิท-19 นั้นก็ท ำใหก้ำรปฏิสัมพนัธ์ระหวำ่งนกัวิจยัและสมำชิกใน
กลุ่มตวัอยำ่งนั้นยำกขึ้น เพรำะตอ้งรักษำระยะห่ำง รวมถึงใส่อุปกรณ์ป้องกนัเพิ่มมำกขึ้น 
 

5.4 ปัญหาในการท างานวจิัย 
ในงำนวิจยัเกิดปัญหำและอุปสรรคท่ีไม่สำมำรถควบคุมได ้ทั้งดว้ยเร่ืองของงบประมำณ

วิจยั กำรขนส่ง สั่งเคร่ืองมือน ำเขำ้จำกต่ำงประเทศ และระยะเวลำในกำรศึกษำ รวมถึงปัญหำสภำวะ
กำรแพร่ระบำดของเช้ือไวรัสโควิท-19 อีกดว้ย  

ปัญหำแรกเป็นเร่ืองของสภำวกำรณ์ของกำรแพร่เช้ือของโรคระบำดโคโรน่ำไวรัส-19 
หรือโควิท-19 เป็นปัญหำท่ีใหญ่และส่งผลต่อกำรวิจยัมำก ในส่วนของกำรลงพื้นท่ีรอบกำรวดัผล
ผลงำนสร้ำงสรรคท์ ำไดล้่ำชำ้ และตอ้งเพิ่มควำมระมดัระวงัในกำรวิจยั เพรำะตอ้งมีกำรสัมผสักบัผู ้
ร่วมวิจยัโดยตรง เช่น ตอ้งติดตั้งเคร่ืองมือท่ีศีรษะ เพื่อใชเ้คร่ืองวดัคล่ืนไฟฟ้ำสมองกบัผูสู้งอำยุ และ
อุปสรรคในกำรส่ือสำรระหว่ำงกำรท ำกิจกรรมร่วมกบัผูสู้งอำยุ ซ่ึงตอ้งเวน้ระยะห่ำง ดว้ยควำมเส่ียง
ดงักล่ำว จึงท ำใหก้ลุ่มตวัอยำ่งขอยกเลิกในกำรสัมภำษณ์และทดลองวดัผลเป็นจ ำนวนมำก ซ่ึงท ำให้
ตอ้งมีกำรปรับวิธีกำรให้เหมำะสมกบัสถำนกำรณ์ และผูสู้งอำย ุจ ำนวนหน่ึงไม่มัน่ใจในเคร่ืองวดั
คล่ืนไฟฟ้ำสมอง ผูสู้งอำยกุงัวลวำ่เคร่ืองวดัคล่ืนไฟฟ้ำสมองจะส่งผลกระทบต่อระบบสมองของตน 

ปัญหำท่ีสองของโครงงำนวิจยั เก่ียวกบัปัญหำทำงดำ้นงบประมำณ ตอ้งใชง้บประมำณ
สูงทั้งใน ดำ้นเวลำและเงินทุน ซ่ึงอุปกรณ์ต่ำง ๆ รวมถึงเคร่ืองมือวิจยัท่ีตอ้งท ำกำรสร้ำงขึ้นมำใหม่
ใชง้บประมำณสูง ระยะเวลำในกำรผลิตนำนมำก จึงส่งผลท ำใหง้ำนวิจยัน้ีล่ำชำ้กวำ่ก ำหนด และ 
อุปกรณ์บำงอยำ่งตอ้งสั่งจำกต่ำงประเทศ ซ่ึงตอ้งใชเ้วลำในกำรด ำเนินกำรขนส่ง นำนกวำ่ปกติ
ในช่วงกำรแพร่ระบำดของเช้ือไวรัสโควิท-19 รวมถึงปัญหำด่ำนศุลกำกรและใชเ้วลำในกำร
ด ำเนินงำนเอกสำร และงบประมำณค่อนขำ้งสูงในกำรน ำเขำ้เคร่ืองมือ และอุปกรณ์อะไหล่ต่ำง ๆ 
จำกต่ำงประเทศ 
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5.5 ข้อเสนอแนะ 
5.5.1 ข้อเสนอแนะท่ีได้จากการวิจัย 
กำรทดสอบกบัผูสู้งอำยรัุกบำ้น อยำกใหมี้กำรพฒันำแอปพลิเคชัน่อยำ่งต่อเน่ือง ใหใ้ช้

งำนไดส้มบูรณ์บนเพลยส์โตร์ (Play store) และเพิ่มเติมข่ำวสำร ควำมรู้สูงวยั ในส่วนของส่วนต่อ
ประสำนนั้นอยำกใหน้ ำลกัษณะส่วนต่อประสำน ขนำดของปุ่ ม ขนำดตวัหนงัสือ ค่ำควำมแตกต่ำง
ของสี รวมถึงน ำองคค์วำมรู้ไปประยกุตใ์ชก้บัแอปพลิเคชัน่อ่ืน ๆ จะเกิดประโยชน์กบัสังคมผูสู้งอำยุ 
และอีกขอ้แนะน ำหน่ึงจำกผูสู้งอำยุ คือกำรใชค้  ำหรือภำษำต่ำง ๆ ใหพ้ึงระวงัเร่ืองควำมเขำ้ใจผิด 
เพรำะภำษำท่ีผูสู้งวยันั้นใชแ้ตกต่ำงจำกวยัอ่ืน 

5.5.2 ข้อเสนอแนะในการน าผลของงานวิจัยไปใช้ 
ผลท่ีไดจ้ำกงำนวิจยั วิถีชีวิตกำรด ำเนินชีวิต และรูปแบบกำรใชง้ำนส่ือดิจิทลั รวมถึง

ควำมเขำ้ใจสัญลกัษณ์ต่ำง ๆ กำรใชง้ำนส่วนต่อประสำนและไดรั้บส่วนประกอบสัดส่วนต่ำง ๆ 
หรือค่ำมำตรฐำนไม่วำ่จะเป็นขนำด ควำมแตกต่ำงของสี ตวัหนงัสือ ขนำดปุ่ ม ขนำดและรูปแบบ
ของสัญลกัษณ์ ค่ำของเสียงท่ีไดย้นิ ลกัษณะแป้นพิมพ ์กำรลำก กำรเล่ือนขอ้ควำม และกำรจดจ ำวตัถุ 
เป็นตน้ สำมำรถน ำไปใชป้ระโยชน์ในวงกำรออกแบบส่วนต่อประสำนของผูสู้งอำยุ ไม่วำ่จะเป็น
กำรออกแบบส่วนต่อประสำนบนแอปพลิเคชัน่ ส่วนต่อประสำนของเวบ็ในรูปแบบท่ีแสดงผลใน
โทรศพัทมื์อถือ (Mobile First Website) ส่วนต่อประสำนท่ีใชง้ำนหนำ้จอสัมผสั เช่น ตูค้ีออสก ์
(Kiosk) และส่วนต่อประสำนอ่ืนท่ีผูสู้งอำยใุชน้ิ้วมือในกำรมีปฏิสัมพนัธ์ เป็นตน้ จำกงำนวิจยัแสดง
ใหเ้ห็นวำ่ ส่วนประกอบต่ำง ๆ บนส่วนต่อประสำนเป็นส่วนประกอบหน่ึงท่ีสำมำรถท ำใหผู้สู้งอำยุ
มีควำมผอ่นคลำยขณะใชง้ำน ใชง้ำนไดง้่ำย และลดควำมผิดพลำดได ้

ส่วนของรูปแบบของกระบวนกำรวดัผลโดยใชค้ล่ืนไฟฟ้ำสมองนั้นสำมำรถน ำไป
ประยกุตใ์ชก้บักำรวดัผลในช่วงทดสอบพฤติกรรมผูใ้ช้ (User Experience) เพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธ์ควำม
ผอ่นคลำยท่ีสำมำรถจบัตอ้งได ้ซ่ึงมำกไปกวำ่กำรสัมภำษณ์เชิงลึกท่ีแฝงไปดว้ยควำมเกรงใจใน
รูปแบบวฒันธรรมไทย มำกไปกวำ่นั้นเคร่ืองมือวิจยัท่ีไดค้น้สร้ำงขึ้นมำนั้นจำกงำนวิจยัน้ี สำมำรถ
น ำไปใชท้ดสอบกบักลุ่มคนกลุ่มอ่ืนไดอี้กดว้ย เพื่อใหไ้ดท้รำบถึงกำรกำรใชง้ำน และหำค่ำ
มำตรฐำน และศกัยภำพใชง้ำนโทรศพัทมื์อถือบนหนำ้จอสัมผสัของคนกลุ่มนั้น ๆ  

5.5.3 ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
ในส่วนของขอ้เสนอแนะส ำหรับงำนวิจยัคร้ังต่อไปนั้น ควรเพิ่มองคค์วำมรู้ในกำร

ออกแบบส่วนต่อประสำน และกระบวนกำรวดัผล จะช่วยเป็นพื้นฐำนในวงกำรออกแบบส่วนต่อ
ประสำนส ำหรับผูสู้งอำยุ หรือกำรออกแบบพฤติกรรมผูใ้ช ้(User experience design) เพื่อใหก้ำร
วดัผลสำมำรถจบัตอ้งไดเ้ป็นรูปธรรม เห็นภำพไดอ้ยำ่งชดัเจน อยำ่งไรก็ดีงำนวิจยัคร้ังน้ีจดัท ำขึ้นบน



 172 

โทรศพัทมื์อถือปฏิบติักำรแอนดรอยดเ์ท่ำนั้น อำจจะมีผลซ่ึงแตกต่ำงออกไปถำ้น ำไปทดสอบบน
ระบบปฏิบติักำรอ่ืน หรือเคร่ืองมือดิจิทลัขนำดอ่ืน ไม่วำ่จะเป็นเร่ืองของพฤติกรรมควำมคุน้เคยกบั
ระบบปฏิบติักำรนั้น ๆ ซ่ึงเป็นปัจจยัหน่ึงท่ีส่งผลต่อกำรใชง้ำนส่วนต่อประสำน จึงควรมีกำรพฒันำ
เพื่อน ำไปทดสอบบนระบบปฏิบติักำรอ่ืน และอุปกรณ์อ่ืนในอนำคต  

บริบทของตวัองคค์วำมรู้ค่ำต่ำงมำตรฐำนต่ำง ๆ ของส่วนต่อประสำน สำมำรถน ำไป
ทดสอบและทดลองสร้ำงบนโปรแกรมอ่ืน เช่น โปรแกรมดำ้นกำรเงิน กำรลงทุน หรือ ข่ำวสำร และ
งำนบนัเทิงต่ำง ๆ และรวมไปถึงกำรใชปั้ญญำประดิษฐ์ (Artificial intelligence) หรือเทคโนโลย ี
อ่ืน ๆ เขำ้มำช่วยในกำรปรับค่ำต่ำง ๆ อตัโนมติั โดยปรำศจำกกำรตั้งค่ำจำกผูสู้งวยั เพื่อใหเ้หมำะกบั
กำรใชง้ำน และสะดวกกบัผูสู้งอำยท่ีุมีปัญหำในกำรใชง้ำนเน่ืองจำกควำมเส่ือมทำงกำยภำพได้ 
เป็นอยำ่งดี 

ในส่วนของกิจกรรมพหุสัมผสัส ำหรับผูสู้งอำยรัุกบำ้น สำมำรถน ำไปต่อยอดเชิงพำณิชย์
ไดโ้ดยกำรร่วมทุนเพื่อหำแหล่งเงินทุนจำกรัฐบำลหรือเอกชนในกำรพฒันำตวักิจกรรมพหุสัมผสัให้
ดีขึ้นเพื่อรองรับกำรท ำงำนกบัผูสู้งอำย ุและขอ้มูลจ ำนวนมำกได ้
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แบบบันทึกการสัมภาษณ์วิถีชีวิตดิจิทัลผู้สูงอายุรักบ้านหัวข้อดุษฎนีิพนธ์ 
เร่ือง พฤฒสัมพนัธ์ดิจิทลักบักิจกรรมพหุสัมผสัส ำหรับผูสู้งวยัรักบำ้น 

โดย 
นำยพฒันะ ดวงพตัรำ 

รหสั 60810018 
ค าช้ีแจง 
1. แบบบนัทึกกำรสัมภำษณ์ชุดน้ี เป็นส่วนหน่ึงในกำรท ำวิทยำนิพนธ์ของนิสิตชั้นปริญญำเอก คณะศิลปกรรม
ศำสตร์ มหำวิทยำลยับรูพำ  จดัท ำขึ้นโดยมีวตัถุประสงคเ์พ่ือส ำรวจควำมสัมพนัธ์ รูบแบบกำรใชชี้วิตและวิถีชีวิตดิ
จิตลัของผูสู้งวยัรักบำ้น 
2. แบบบนัทึกกำรสัมภำษณ์น้ี มีจ ำนวน  5 หนำ้ (รวมใบปะหนำ้) แบ่งออกเป็น 4 ส่วน ประกอบดว้ย 
  ส่วนท่ี 1  ขอ้มูลส่วนตวัของผูใ้หสั้มภำษณ์ 
  ส่วนท่ี 2  ประวติัสุขภำพ สมมรถภำพร่ำงกำย 
  ส่วนท่ี 3  กำรด ำเนินชีวิต 
   ส่วนท่ี 4  กำรท ำกิจกรรมต่ำง ๆ และกำรเขำ้สังคม 
   ส่วนท่ี 5  กำรใชอุ้ปกรณ์เทคโนโลยี 
  จึงเรียนมำเพ่ือขอควำมร่วมมือจำกท่ำนในกำรตอบส ำรวจน้ี โดยกำรรำยงำนผลวิจยัจะน ำเสนอขอ้มูล
เป็นแบบภำพรวมเท่ำนั้น ค  ำตอบของท่ำนถือเป็นควำมลบัและจะไม่มีผลกระทบต่อท่ำนแต่ประกำรใด  

ขอขอบคุณท่ำนล่วงหนำ้มำ ณ โอกำสน้ี 
 

พฒันะ ดวงพตัรำ                                        
 คณะศิลปกรรมศำสตร์ มหำวิทยำลยับูรพำ  
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แบบสอบถามข้อมูล 
ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ให้สัมภาษณ์ 

ช่ือ - นำมสกุล ……………………………………………. ช่ือเล่น ………………………….................................
อำย…ุ………….. สัญชำติ…………….. ศำสนำ…………….. 
ภูมิล ำเนำเดิม……………………………………………………….……………………………………………….. 
ท่ีอยูปั่จจบุนั  ……………………………………………………….…………………………………………….....
ระดบักำรศึกษำ ……………………………………………………….…………………………………………….
รำยไดโ้ดยเฉล่ียต่อเดือน ……………………………………………………….…………………………………..
คติประจ ำใจ……………………………………………………….……………………………………………….. 
อุปนิสัยใจคอ ……………………………………………………….………………………………………...........
เป้ำหมำยในชีวิต…………………………………………………………………………….…………………….. 
ตอนที่ 2 ประวัติสุขภาพ สมมรถภาพร่างกาย 
โรคประจ ำตวั 
……………………………………………………….……………………………………………………………
………..………………………….…………………………………………............................................................ 
สมมรรถภำพร่ำงกำย 
……………………………………………………….……………………………………………………………
………..………………………….…………………………………………............................................................
..................................……………………………………………………….………………………………………
……………………………..………………………….…………………………………………............................
ตอนที่ 3 รูปแบบการด าเนินชีวิต 
กิจวตัรประจ ำวนั 
……………………………………………………….……………………………………………………………
…………..……………………….…………………………………………............................................................
..................................……………………………………………………….………………………………………
………………………………..……………………….…………………………………………............................ 
กำรแต่งกำย 
……………………………………………………….…………………………………………………………… 
กำรบริโภค ส่ือ 
……………………………………………………….……………………………………………………………
………………………………….………………………………………….............................................................. 
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ตอนที่ 4 การท ากิจกรรมต่าง ๆ และการเข้าสังคม 
กิจกรรม 
……………………………………………………….…………………………………………………………….
………..………………………….…………………………………………............................................................
กำรเขำ้สังคม ……………………………………………………….………………………………………………
สัมพนัธภำพกบัส่ิงอ่ืน ๆ 
……………………………………………………….…………………………………… 
ตอนที่ 5 การใช้อุปกรณ์เทคโนโลยี 
กำรใชอุ้ปกรณ์โทรศพัทมื์อถือ 
……………………………………………………….…………………………..................................................... 
ทศันคติต่อเทคโนโลยี 
……………………………………………………….………………………......................................................... 
เป้ำหมำยกำรใชเ้ทคโนโลยี 
……………………………………………………….…………………................................................................. 
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มหาวิยาลัยบูรพา 

คณะศิลปกรรมศาสตร์ สาขาวิชาทัศนศิลป์และการออกแบบ 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

แบบบันทึกการสอบถามการใช้งาน ความสัมพนัธ์กับส่ือดิจิทัล  
และการตีความในสัญลักษณ์บนส่ือดิจิตัล 

หัวข้อดุษฎีนิพนธ์ 
เร่ือง พฤฒสัมพนัธ์ดิจิทลักบักิจกรรมพหุสัมผสัส ำหรับผูสู้งวยัรักบำ้น 

โดย 
นำยพฒันะ ดวงพตัรำ 

รหสั 60810018 
ค าช้ีแจง 
1. แบบส ำรวจชุดน้ี เป็นส่วนหน่ึงในกำรท ำวิทยำนิพนธ์ของนิสิตชั้นปริญญำเอก คณะศิลปกรรมศำสตร์ 
มหำวิทยำลยับรูพำ  จดัท ำขึ้นโดยมีวตัถุประสงคเ์พ่ือส ำรวจควำมสัมพนัธ์ กำรใชง้ำน กำรตีควำมในสัญลกัษณ์บน
ส่ือดิจิตลั 
2. แบบสอบถำมน้ี มีจ ำนวน  13 หนำ้ (รวมใบปะหนำ้) แบง่ออกเป็น 4 ส่วน ประกอบดว้ย 
  ส่วนท่ี 1 ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถำม 
  ส่วนท่ี 2  ผูสู้งวยักบัอุปกรณ์ดิจิทลั 
  ส่วนท่ี 3  ขอ้มูลดำ้นปัจจยัท่ีมีอทิธิพลต่อกำรใชโ้ทรศพัทมื์อถือ 
  ส่วนท่ี 4  ควำมเขำ้ใจต่อสัญลกัษณ์ 
  จึงเรียนมำเพ่ือขอควำมร่วมมือจำกท่ำนในกำรตอบส ำรวจน้ี โดยกำรรำยงำนผลวิจยัจะน ำเสนอขอ้มูล
เป็นแบบภำพรวมเท่ำนั้น ค  ำตอบของท่ำนถือเป็นควำมลบัและจะไม่มีผลกระทบต่อท่ำนแต่ประกำรใด  

ขอขอบคุณท่ำนล่วงหนำ้มำ ณ โอกำสน้ี 
 

พฒันะ ดวงพตัรำ                                        
 คณะศิลปกรรมศำสตร์ มหำวิทยำลยับูรพำ  
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แบบสอบถาม 
เร่ืองความสัมพนัธ์ การใช้งาน การตีความในสัญลกัษณ์ บนส่ือดิจิตลั 

ส่วนที1่ ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถำม  
โปรดท ำเคร่ืองหมำย ✓ลงในช่อง  ท่ีตรงกบัตวัท่ำน และเติมค ำตอบที่เหมำะสมท่ีสุดลงในช่องว่ำง 
1. เพศ 

1 ชำย 2 หญิง   
2. อำย ุ__________ ปี 
3. ระดบักำรศึกษำสูงสุด 

1 ประถมศึกษำ 2 มธัยมศึกษำตอนตน้ 3 มธัยมศึกษำตอนปลำย/ปวช. 
4 อนุปริญญำ/ปวส. 5 ปริญญำตรี 6 ปริญญำโท 
7 ปริญญำเอก     

4. รำยได ้
1 ต ่ำกว่ำ 15,000 บำท 2 15,000 ถึง 25,000 บำท 3 25,001 ถึง 35,000 บำท 
4 มำกกว่ำ 35,000 บำท     

5. สถำนภำพ 
1 โสด 2 สมรส 3 หมำ้ย / หยำ่ / แยกกนัอยู ่
4 อยูด่ว้ยกนักบัคู่ชีวิตแต่ไม่ไดส้มรส 5 อื่น ๆ ระบ_ุ___________ 

6. อำชีพ (อำชีพสุดทำ้ย ก่อนเขำ้วยัสูงอำย)ุ 
1 คำ้ขำย/ ธุรกิจส่วนตวั 2 พนกังำนบริษทัเอกชน 3 รับรำชกำร/ รัฐวิสำหกิจ 
4 รับจำ้งทัว่ไป 5 พ่อบำ้น/ แม่บำ้น 6 อื่น ๆ 

ระบุ______________ 
7. กำรด ำรงชีวิต  

1 อยูค่นเดียว 2 อยูก่บัครอบครัว  3 มีผูดู้แลพิเศษตลอด 24 ชัว่โมง 
4 มีผูดู้แลพิเศษในบำง

เวลำ 
    

8. ท่ำนนบัถือศำสนำใด  
1 พุทธ 2 คริสต ์ 3 อิสลำม 
4 ฮินดู 5 อื่น ๆ ระบ_ุ____________________________________ 

9. ท่ำถนดัมือขำ้งไหน 
1 ซำ้ย 2 ขวำ 
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ส่วนที่ 2  ผู้สูงวัยกับอุปกรณ์ดิจิทัล 
โปรดท ำเคร่ืองหมำย ✓ลงในช่อง  ท่ีตรงกบัตวัท่ำน และเติมค ำตอบที่เหมำะสมท่ีสุดลงในช่องว่ำง 
1. ท่ำนมีประสบกำรณ์กำรใชง้ำนมือถือแบบสมำรทโ์ฟนเป็นเวลำนำนเท่ำไร 

1 นอ้ยกว่ำ 6 เดือน 2 6-12 เดือน 3 มำกกว่ำ  1 ปี 
2. ในปัจจบุนัท่ำนมีอุปกรณ์ดิจิทลัอะไรบำ้ง 

1 มือถือสมำรทโ์ฟน 2 แทบ็เลต็ 3 สมำรทว์อซ์ 
4 ทีวีดิจิทลั 5 คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ 6 โน็ตบคุ 
7 Virtual Reality 8 อื่น ๆ โปรด 

ระบุ………… 
  

3. ท่ำนใชมื้อถือ ยี่ห้ออะไร  
1 Apple 2 Samsung       3อื่น ๆ (โปรดระบุ)................................................. 

               รุ่นอะไร………………………………………………………………………………………………. 
4. ในแต่ละวนัท่ำนใชส้มำรทโ์พนบ่อยแค่ไหน 

1 นอ้ยกว่ำ 5 คร้ัง 2 5-10คร้ัง   
3 ตลอดเวลำ มำกกว่ำ10 คร้ัง     

5. ในแต่ละวนัท่ำนใชส้มำรทโ์พนคร้ังลก่ีันำที และใชท้  ำอะไร 
1 นอ้ยกว่ำ15 นำที 2 15-30นำที 3 มำกกว่ำ30นำที 

6. ท่ำนหยดุใชง้ำนมือถือเม่ือไร 
1 ปวดหลงั 2 มีภำระกิจอื่นตอ้งท ำ 3 ปวดตำ 
4 ง่วงนอน 5 ใชง้ำนเสร็จแลว้  โปรดระบุใชง้ำนเพื่อท ำอะไร

............................... 
7. ท่ำนเคยประสบกำรณ์กำรใชค้อมพิวเตอร์มำก่อนหรือไม่ 

1 เคย 2 ไม่เคย   
8. ท่ำนใชง้ำนอื่น ๆ บนโทรศพัทมื์อถือนอกจำกกำรโทรเขำ้ โทรออก หรือ SMS หรือไม่  

1 ใช ้ 2 ไม่ใช ้  
9. ท่ำนมีแอปพลิเคชนับนโทรศพัทมื์อถือหรือ Tablet หรือไม่  

1 มี 2 ไม่มี 
10. ปัจจบุนัแอปพลิเคชนัท่ีท่ำนใชเ้ป็นประจ ำ คือ (ตอบไดม้ำกกว่ำ 1ขอ้) 

1 แอปพลิเคชนัเกมส์  2 แอปพลิเคชนัเพื่อสุขภำพ
และวิถีกำรด ำเนินชีวิต เช่น 
กำรออกก ำลงักำย กำร
ควบคุมอำหำรธรรมะ หรือ
กำรท่องเที่ยว เป็นตน้ 

3 แอปพลิเคชนัเพื่อ
กำรศึกษำและกำรอำ้งอิง 
เช่น พจนำนุกรม หรือ e-
book เป็นตน้ 

4 แอปพลิเคชนัเพื่อ 5 แอปพลิเคชนัเก่ียวกบั 6 แอปพลิเคชนัส ำหรับเขำ้
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ควำมบนัเทิง เช่นดู
โทรทศัน์ และดูหนงั 
และตกแต่งภำพ เป็น
ตน้ 

กำรเงิน เช่น แอพพลิเคชัน่
ของธนำคำร หรือกำรท ำ
บญัชีรำยวนั เป็นตน้ 

ใชเ้ครือข่ำยสังคม
ออนไลน์ เช่น Facebook, 
Line, IG, YouTube เป็น
ตน้ 

7 แอปพลิเคชนัเก่ียวกบั
กำรซ้ือขำยสินคำ้
ออนไลน์ เช่น 
Lazada, shopeeเป็น
ตน้ 

8 แอปพลิเคชนัเพื่อกำร
รับส่งของ/และหรือกำร
เดินทำง เช่น grab, line 
man, lalamove เป็นตน้ 

9 ไม่ไดใ้ชแ้อปพลิเคชนัเลย      

11. วิธีกำรส่ือสำรท่ีท่ำนชอบใชง้ำนผำ่นโทรศพัทส์มำรทโ์พน 
1 โทรศพัทพ์ูดคุยกนั 2 ส่งขอ้ควำมพูดคุยกนั 3 โทรศพัทแ์บบเห็นหนำ้กนั 
4 อื่น ๆ โปรดระบุ……………………………………………………………………………………………… 

12. จุดประสงคห์ลกัในกำรใชส้มำรทโ์พนของท่ำน 
1 เพื่อควำมสะดวกสบำย

ในกำรติดต่อส่ือสำร 
2 เพื่อให้ดูทนัสมยัในยคุ

ปัจจุบนั 
3 เพื่อใชง้ำนควำมสำมำรถต่ำง ๆ บน

โทรศพัท ์(เช่น เช่ือมต่อ 
อินเตอร์เน็ต ไลน์แซทเ เป็นตน้)
โปรดระบุ………………............ 

4 เหตผุลอื่น ๆ ……………………………………………………………………………………….. 
13. ค่ำใชจ้่ำยในกำรใชส้มำรทโ์พนในแต่ละเดือน 

1 ไม่มีค่ำใชจ้่ำย 2 นอ้ยกว่ำ100 บำท 3 100-300บำท  

4 300-500 บำท 5 อื่น ๆ ระบุ............................................. 

 
14. อะไรท่ีเป็นปัจจยัในกำรเลือกซ้ือโทรศพัทมื์อถือ 

1 หนำ้จอขนำดใหญ ่ 2 รำคำ 3 ลูกให้มำ  

4 อื่น ๆ โปรดระบุ………………………………………..   
15. ท่ำนเปิดเสียงขณะใชง้ำนโทรศพัทมื์อถือหรือไม่ 

1 เปิด 2 ปิด 3 ไม่รู้  

16. ท่ำนใชแ้อพพลิเคชัน่ไลน์หรือเป่ำ 
1 ใช ้ 2 ไม่ใช ้

 
17. ท่ำนใชแ้อพพลิเคชัน่เฟสบคุหรือเป่ำ 
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1 ใช ้ 2 ไม่ใช ้

18. ท่ำนเปิดบญัชีเพสบคุ ไลน์ หรือบญัชีอื่น ๆ ดว้ยตนเองหรือไม่ 
1 ใช่ 2 ให้คนอื่นเปิดให้ เพรำะอะไร........................................................ 

ส่วนที่ 3   ข้อมูลด้านปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการใช้โทรศัพท์มือถือ 
ท ำเคร่ืองหมำย x ตำมระดบัควำมส ำคญัของปัจจยันั้นท่ีส่งผลต่อกำรใชง้ำนโทรศพัทมื์อถือ 
ข้อ หัวข้อ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด หมายเหตุ 

1 ตวัหนงัสือท่ีเล็กเกินไป       

2 ตวัหนงัสือเยอะเกินไป       

3 ปุ่มท่ีเล็กเกินไป       
4 ไม่เขำ้ใจควำมหมำยของสัญลกัษณ์ท่ีใช ้       
5 สีสันไม่ดึงดูควำมสนใจ       

6 ใชสี้สันมำกเกินไป       
7 กำรออกแบบไม่ถูกใจ       
8 กำรออกแบบท่ีรก รุงรังเกินไป       
9 รู้สึกสับสนกบัวิธีกำรใชง้ำน       
10 กลวักำรผิดพลำด       
11 ไม่เขำ้ใจภำพประกอบ       
12 ไม่รู้ว่ำตอ้งท ำอะไร       
13 ไม่สำมำรถจ ำขั้นตอนในกำรใชง้ำนได ้       
14 มีปัญหำในกำรจ ำ ช่ือผูใ้ช ้และ รหสัผ่ำน       
15 ขำดผูแ้นะน ำท่ีดี       
16 ไม่ค่อยมีเวลำในกำรใชง้ำน       
17 ปัญหำทำงดำ้นสุขภำพ เช่น ปวดหลงั ปวด

ตำ 
      

18 หำปุ่มท่ีจะใชไ้ม่เจอ       
19 ไม่ชอบกรอกขอ้มูลส่วนตวัลงบน

อินเตอร์เน็ต 
      

20 ไม่เขำ้ใจภำษำท่ีใชใ้นมือถือ       
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ส่วนที่ 4  ความเข้าใจต่อสัญลักษณ์ 

ล าดับที ่ สัญลักษณ์ ค าตอบ ข้อเสนอแนะ 

1 
 

  

2 
 

  

3 
 

  

4 
 

  

5 
 

  

6 
 

  

7 
 

  

8 
 

  

9 
 

  

10 
 

  

11 
 

  

12 
 

  

13 
 

  

14 
 

  



 201 

ล าดับที ่ สัญลักษณ์ ค าตอบ ข้อเสนอแนะ 

15 
 

  

16 
 

  

17 
 

  

18 

 

  

19 
 

  

20 

 

  

21 

 

  

22 
 

  

23 
 

  

24 
 

  

25 
 

  

26 
 

  

27 
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ล าดับที ่ สัญลักษณ์ ค าตอบ ข้อเสนอแนะ 

28 

 

  

29 
 

  

30 
 

  

31 

 

  

32 
 

  

33 
 

  

 
ขอ้คดิเห็นและขอ้เสนอแนะ 
…………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………… 

__________________ จบแบบสอบถำม ขอขอบพระคุณในควำมกรุณำ______________________ 
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มหาวิยาลัยบูรพา 

คณะศิลปกรรมศาสตร์ สาขาวิชาทัศนศิลป์และการออกแบบ 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

แบบบันทึกการทดสอบก่อน-หลังและช่วงทดสอบรวมถึงแบบบันทกึการสัมภาษณ์ 
หัวข้อดุษฎีนิพนธ์ 

เร่ือง พฤฒสัมพนัธ์ดิจิทลักบักิจกรรมพหุสัมผสัส ำหรับผูสู้งวยัรักบำ้น 
โดย 

นำยพฒันะ ดวงพตัรำ 
รหสั 60810018 

ค าช้ีแจง 
1. แบบบนัทึกกำรทดสอบชุดน้ี เป็นส่วนหน่ึงในกำรท ำวิทยำนิพนธ์ของนิสิตชั้นปริญญำเอก คณะศิลปกรรม
ศำสตร์ มหำวิทยำลยับรูพำ  จดัท ำขึ้นโดยมีวตัถุประสงคเ์พ่ือจดบนัทึกภำวะกิจกรรมท่ีเกิดขึ้นในสมองก่อนหลงั
กำรใชง้ำน และจดบนัทึกกำรสัมภำษณ์ กำรใชง้ำนผลงำนสร้ำงสรรคใ์นระหว่ำงช่วงกำรทดสอบ 
2. แบบบนัทึกกำรทดสอบน้ี มีจ ำนวน  14 หนำ้ (รวมใบปะหนำ้) แบ่งออกเป็น 4 ส่วน ประกอบดว้ย 
  ส่วนท่ี 1 ขอ้มูลทัว่ไปของผูเ้ขำ้ร่วมกำรวิจยั 
  ส่วนท่ี 2  แบบบนัทึกช่วงก่อนหลงักำรทดสอบ 
  ส่วนท่ี 3  แบบบนัทึกกำรใชง้ำนในระหว่ำงช่วงกำรทดสอบ 
  ส่วนท่ี 4  ขอ้เสนอแนะ 
  จึงเรียนมำเพื่อขอควำมร่วมมือจำกท่ำนในกำรตอบส ำรวจน้ี โดยกำรรำยงำนผลวิจยัจะน ำเสนอขอ้มูลเป็น
แบบภำพรวมเท่ำนั้น ค  ำตอบของท่ำนถือเป็นควำมลบัและจะไม่มีผลกระทบต่อท่ำนแต่ประกำรใด  

ขอขอบคุณท่ำนล่วงหนำ้มำ ณ โอกำสน้ี 
พฒันะ ดวงพตัรำ                                        

 คณะศิลปกรรมศำสตร์ มหำวิทยำลยับูรพำ  
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แบบบันทึกการทดสอบ 
ล ำดบัที่……………………… 
ช่ือ……………………………นำมสกุล……………………………ช่ือเล่น………………………………… 
อำย…ุ……………………….แขนท่ีถนดั…………………………. 
 

 ก่อนทดสอบ หลังทดสอบ 
Gamma 

(25-45 Hz) 
  

High Beta 
(16-25 Hz) 

  

Low Beta 
(12-16 Hz) 

  

Alpha 
(8-12 Hz) 

  

Theta 
(4-8 Hz) 

  

 
ช่วงทดสอบ 
1.Impressive Task 
ไดล้องแลว้ใชแ้อพพลิเคชัน่เป็นอยำ่งไรบำ้ง รู้สึกอยำ่งไรบำ้ง 
……………………………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………. 
 
รู้หรือไม่ว่ำเป็นแอพพลิเคชัน่อะไร 
……………………………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………. 
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2.Exploratory Task 

ภาระกิจ ท าได้ ท าไม่ได้ หมายเหต ุ
ให้ผูสู้งอำยลุองเขำ้ร่วม และเล่นกิจกรรม และส่งเกมต่อให้
เพื่อน 

   
 

ลองแชร์ค ำคม สร้ำงสติกเกอร์และ    
 

 
ช่ือไฟลค์ล่ืนสมอง     ……………………………………………………………………………………….. 
4.ข้อเสนอแนะ 
กำรใชง้ำนโดยรวม มีปัญหำ ท่ีส่งผลต่อกำรใชง้ำนยำกไหม  
……………………………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………. 
ปุ่ มมีขนำดใหญเ่ห็นไดช้ดัไหม สัมผสัไดส้ะดวกไหม 
……………………………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………. 
 
สัญลกัษณ์เขำ้ใจไดง้่ำยหรือไม่ 
……………………………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………. 
ตวัหนงัสือท่ีใชแ้ละช่องว่ำงของตวัหนงัสือสำมำรถอ่ำนออกง่ำยหรือไหม 
……………………………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………. 
เพิม่เติม 
……………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………… 
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ภาคผนวก ข 

ภาพในการลงพื้นท่ี และการจัดแสดงนิทรรศการ 
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ภาคผนวก ค 

หนังสือราชการ 
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ประวัติย่อข องผู้วิจัย 
 

ประวัติย่อของผู้วิจัย 
 

ช่ือ-สกุล นำยพฒันะ ดวงพตัรำ 
วัน เดือน ปี เกดิ 28 กนัยำยน พ.ศ. 2522 
สถานท่ีเกดิ กรุงเทพมหำนคร 
สถานท่ีอยู่ปัจจุบัน 425 ถนน พระรำมเกำ้ ซอย 51 (ถนนเสรี 6)   

แขวง พฒันำกำร เขต สวนหลวง กรุงเทพมหำนคร 10250 
ประวัติการศึกษา 2547   Advanced Diploma in Digital Animation   

           JMC Academy, Sydney, Australia  
2543   ศิลปบณัฑิต ภำควิชำออกแบบผลิตภณัฑ ์ 
           คณะศิลปกรรม มหำวิทยำลยัรังสิต  
2548   Master of Design (digital media) (MDd)  
           University of Western Sydney, Sydney, Australia  
2565   ปรัชญำดุษฎีบณัฑิต สำขำทศันศิลป์และกำรออกแบบ  
           คณะศิลปกรรมศำสตร์ มหำวิทยำลยับูรพำ 

รางวัลหรือทุนการศึกษา - รำงวลัท่ี 1 ในกำรออกแบบ of Pokemon Character Design in Bangkok 
โดย Tomatee (2016)  
- รำงวลัชมเชยในกำรออกแบบเส้ือยดืกระทิงแดง (2011)  
- นกัเรียนดีเด่นในสำขำออกแบบส่ือมลัติมีเดีย ท่ี JMC Academy, Sydney, 
Australia (2002)  
- ไดรั้บคดัเลือกเขำ้รอบ 10 คนสุดทำ้ยในกำรประกวดออกแบบกระติกน ้ำปี 
2000 (1999)   
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