
19 
          วารสารวิจยั วทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ีมหาวทิยาลยัราชภัฏนครราชสีมา ปทีี่ 10 ฉบับที่ 1 (มกราคม – มถิุนายน 2568)  
          Science and Technology Research Journal Nakhon Ratchasima Rajabhat University Vol.10 No.1 (January – June 2025) 

 

การพัฒนานวัตกรรมดจิิทัลสำหรับการดแูลผูสู้งอายุตามหลัก 4 อ. (ยา 8 ขนาน) 
The Development of Digital Innovations for Elderly Care based on 
the Principles of 4 E. Ya 8 Khanan, Nakhon Ratchasima Province 

 
 

อุษานาฎ เอ้ืออภิสิทธิ์วงศ์1*  ธีรพงษ์ สังข์ศรี2  ธีรศักดิ์ สังข์ศรี3  และธัชวัสส์ ตั้งตรงขันติ4  
Usanad Uaapisitwong1*, Teerapong Sungsri2, Teerasak Sungsri3  

and Tachawat Trantrongkanti4 
 

รับบทความ 4 พฤศจิกายน 2567/ ปรับแก้ไข 5 มิถุนายน 2568/ ตอบรับบทความ 20 มิถุนายน 2568 
Received: November 4, 2024/ Revised: June 5, 2025/ Accepted: June 20, 2025 

 
บทคัดย่อ  
 การวิจัยครั้งนี้มีเป้าหมายคือ การพัฒนานวัตกรรมดิจิทัลสำหรับการดูแลสุขภาพผู้สูงอายุด้วยการบูรณาการองค์
ความรู้ในการดูแลผู้สูงอายุตามหลัก 4 อ. (ยา 8ขนาน) ร่วมกับเทคโนโลยีดิจิทัลที่ทันสมัยประกอบด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือน
จริง เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ และแนวคิดการเล่นเกม เป้าหมาย ที่ (1) การยกระดับองค์ความรู้ 4 อ. ยา 8 ขนาน ให้มีความ
ทันสมัย เข้าถึงง่ายและใช้งานง่ายในรูปแบบนวัตกรรมดิจิทัล เป้าหมายที่ (2) การประเมินความพึงพอใจต่อการใช้นวัตกรรม
ดิจิทัลสำหรับการดูแลผู้สูงอายุ สถิติที่ใช้ในการวิจัย คือ ค่าเฉลี่ย 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) การพัฒนาต้นแบบนวัตกรรมดิจิทัลสำหรบัการดแูลสขุภาพผูสู้งอายุตามหลกั 4 อ. (ยา 8 ขนาน) 
ประกอบด้วยสามส่วน คือ หนังสือมีชีวิตสําหรับการดูแลสุขภาพของผู้สูงอายุ ระบบแชทบอทสําหรับการจัดการด้านสุขภาพ
ของผู้สูงอายุ และ แอพพลิเคชั่นเกมการออกกำลังกายบนโทรศัพท์มือถือ 2) ผลการประเมินความพึงพอใจท้ัง 3 นวัตกรรมมผีล
ประเมิน คือ ด้านที่หนึ่งภาพรวมค่าเฉลี่ยความพึงพอใจระบบหนังสือเสียง อยู่ในระดับดี (X̅=3.92) โดยหัวข้อที่มีระดับคุณภาพ
ดีที่สุด คือด้านความง่ายต่อการใช้งานและเข้าถึงข้อมูลการออกกำลังกายสำหรับผู้สูงอายุ ด้านที่สองภาพรวมค่าเฉลี่ยความพึง
พอใจระบบแชทบอท อยู่ในระดับดี (X̅=3.77) โดยหัวข้อที่มีระดับคุณภาพดีที่สุด คือ ด้านความมีประโยชน์ในการใช้งานระบบ 
และด้านที่สามภาพรวมค่าเฉลี่ยความพึงพอใจแอพพลิเคชั่นเกมออกกำลังกาย อยู่ในระดับดี (X̅=3.93) โดยหัวข้อที่มีระดับ
คุณภาพดีที่สุด คือ ด้านสนุกในการออกกำลังกาย 
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Abtract  
 This research purposesd to had the goal of Developing digital innovation for elderly health care by 
integrating knowledge in caring for the elderly according to the 4 A. principles (8 doses of medicine) together 
with modern digital technology including virtual world technology, artificial intelligence technology and 
gaming concepts, goals at (1) upgrading the knowledge of 4 A. 8 parallel medicines to be modern Easy to 
access and easy to use in the form of digital innovation. Goal: (2 )  Assessment of satisfaction with the use 
of digital innovations for elderly care. This research used the basic statistic as the mean. 
 The result showed that 1) The The development of a digital innovation for the elderly according 
to the 4  A. principles (8  doses of medicine) prototype consists of three functional parts: L Living Book for 
Elderly Health Care, Chatbot System for Elderly Health Management and Mobile Exercise Game Applications 
2) The results of the evaluation of satisfaction of all three innovations were as follows: The first aspect was 
the overall satisfaction score of the audiobook system was at a good level (X̅=3 . 9 2 ), with the topics with 
the highest quality level being ease of use and access to exercise information for the elderly. The  
second aspect, the overall average satisfaction score of the chatbot system was at a good level (X̅=3 . 7 7), 
with the topic with the highest quality level being the usefulness of the system and the third aspect, the 
overall average satisfaction score of the exercise game application was at a good level (X̅=3 . 9 3 ), with the 
topic with the highest quality level being the fun aspect of exercising. 
Keywords: digital innovations,  4 E. Ya 8 Khanan,  elderly care,  artificial intelligence 
 

บทนำ  
 สังคมไทยในปัจจุบันเป็นสังคมที่เริ่มก้าวเข้าสู่
สังคมของผู้สูงอายุ (กรมกิจการผู้สูงอายุ, 2559) พบว่า ใน
ปี 2559 มีประชากรของผู้สูงอายุท่ีมีอายุตั้งแต่ 60 ปีขึ้นไป 
เป็นจำนวนทั ้งสิ ้น 9,934,309 คน ตามสถิติประชากร
ผู้สูงอายุเฉพาะในเขตภาคตะวันออกเฉียงเหนือมีทั ้งสิ้น 
3,117,763 คน และจังหวัดนครราชสีมาเป็นจังหวัดที่มี
จำนวนประชากรผู ้สูงอายุมากที ่ส ุดในเขตนี ้ จากสถิติ
ดังกล่าวทำให้คาดการณ์แนวโน้มในอนาคตข้างหน้าได้ว่า
ประเทศไทยจะเข้าสู ่ส ังคมสูงวัยอย่างสมบูรณ์  (Aged 
Society) โดยผู้สูงอายุเป็นกลุ่มคนที่ต้องเผชิญกับการ
เปลี่ยนแปลงในหลายด้าน โดยเฉพาะทางด้านเศรษฐกิจ 
หรือการสร้างรายได้ของผู้สูงอายุที่เมื ่ออายุเพิ่มมากขึ้น
สมรรถนะการทำงานจะลดน้อยลง ส่งผลให้เกิดปัญหาของ
การสร้างรายได้หรือปัญหาด้านสุขภาพ ที่มีแนวโน้มเพิ่ม
มากขึ้นทุกวัน และต้องการการดูแลต่อเนื่องในระยะยาว 
ดังนั้นรัฐบาลจึงมีนโยบายต่างๆ ออกมาเพื่อช่วยแบ่งเบา
ภาระของผู้สูงอายุที่ไม่สามารถทำงานหรือมีรายได้น้อย 
เช่น เบี้ยคนชรา เป็นต้น นอกจากนี้มีการผลักดันให้แต่ละ
หน่วยงานที ่ เก ี ่ยวข้องเข ้ามาดูแลสำหร ับการพัฒนา
คุณภาพชีวิตของผู้สูงอายุให้มีคุณภาพที่ดีขึ้น เมื่อประเทศ
ไทยเข้าสู ่ส ังคมผู ้ส ูงวัยอย่างเต็มตัว ปัญหาสำคัญที ่มี
ผลกระทบต่อสังคมอย่างมากคือปัญหาเรื่องสุขภาพของ
ผ ู ้ส ูงอายุ  ประกอบด้วย (1) ปัญหาทางส ุขภาพกาย 
แนวโน้มการเกิดโรคติดต่อ (ไม่เรื้อรัง) ในประเทศไทยเป็น

สาเหตุหลักของการเสียชีวิตถึงร้อยละ 75 ของการเสียชีวิต
ทั้งหมดของประชากรในประเทศ โรคติดต่อ (ไม่เรื้อรัง) ที่
พบมากที่สุดคือ โรคหลอดเลือดสมอง ซึ่งโรคร้ายแรงที่พบ
อย่างมากในผู ้สูงอายุ ประกอบด้วยโรคเบาหวาน โรค
ความดันโลหิตสูง โรคหัวใจ โรคกระดูกและโรคอัลไซเมอร์ 
ผู้สูงอายุที่ป่วยเป็นโรคดังกล่าวจะต้องมีการเฝ้าติดตาม
และมีการดูแลอย่างใกล้ชิดด้วยตัวผู้สูงอายุเองและบุคคล
ที่ดูแลผู้สูงอายุ จากแผนยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี (พ.ศ.2561 
- พ.ศ.2580) จึงได้มีการกำหนดยุทธศาสตร์สำหรับการ
พัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพทรัพยากรมนุษยเ์ปน็ปัจจัย 
ขับเคลื่อนสำคัญในการยกระดับการพัฒนาประเทศในทุก
มิติไปสู่เป้าหมายการเป็นประเทศท่ีพัฒนาแล้วที่ขับเคลื่อน
โดยภูมิปัญญาและนวัตกรรม ดังนั้นการวางรากฐานการ
พัฒนาทรัพยากรมนุษย์ของประเทศอย่างเป็นระบบจึงมี
ความสำคัญ โดยต้องมุ่งเน้นการพัฒนาและยกระดับคนใน
ทุกมิติและในทุกช่วงวัยให้เป็นทรัพยากรมนุษย์ที่ดีและมี
คุณภาพพร้อมขับเคลื่อนการพัฒนาประเทศไปข้างหน้าได้
อย่างเต็มศักยภาพ การเสริมสร้างให้คนไทยมีสุขภาวะที่ดี 
ครอบคลุมทั้งด้านกายใจ สติปัญญา และสังคม มุ่งเน้นการ
เสริมสร้างการจัดการสุขภาวะในทุกรูปแบบ ที่นำไปสู่การ
มีศักยภาพในการจัดการสุขภาวะที่ดีได้ด้วยตนเอง 
 โดยจากข้อมูลผู้สูงอายุของจังหวัดนครราชสีมา 
สำหรับพื ้นที ่อำเภอเฉลิมพระเกียรติ พบว่ามีจำนวน
ประชากรที่เป็นผู ้สูงอายุย้อนหลัง 3 ปีมีจำนวนเพิ่มขึ้น
ตามลำดับ ประกอบด้วยปี พ.ศ. 2563 จำนวน 6,030 คน 
ปี พ.ศ. 2564 จำนวน 6,251 คน และปี  พ.ศ. 2565 
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จำนวน 6,459 คน โดยจำแนกตามอัตราการป่วยเป็นโรค
ไม่ติดต่อที่สำคัญดังนี้ โรคหลอดเลือดสมอง ปี พ.ศ.2563 
จำนวน 305 คน ปี พ.ศ.2564 จำนวน 347 คน และ
ปี พ.ศ.2565 จำนวน 376 คน โรคเบาหวาน ปี พ.ศ.2563 
จำนวน 1,166 คน ปี พ.ศ.2654 จำนวน 1,248 คน และ
ปี พ.ศ.2565 จำนวน 1,339 คน และโรคความดันโลหติสงู 
ปี พ.ศ.2563 จำนวน 3,150 คน ปี พ.ศ.2564 จำนวน 
3,309 คน และป ีพ.ศ.2565 จำนวน 3,445 คน (สำนักงาน
สาธารณสุขจังหวัดนครราชสีมา , 2565) จากจำนวน
ตัวเลขดังกล่าวจำเป็นต้องมีการดูแลและช่วยเหลือในพื้นที่
ด ังกล่าวเพื ่อให้เกิดคุณภาพชีว ิตของผู ้ส ูงอายุที ่ด ีขึ้น 
สามารถพึ ่งพาตนเองได้เพิ ่มขึ ้นจากการปรับเปลี ่ยน
พฤติกรรมในการดำรงชีวิตอย่างยั ่งยืน อย่างไรก็ตาม
ปัญหาที่เกิดขึ้นคือการที่ผู้สูงอายุไม่สามารถพึ่งพาตนเอง
ได้ และขาดการนำเทคโนโลยีดิจิทัลไปประยุกต์ใช้เพื่อให้
เกิดประสิทธิภาพการทำงานที่ดีขึ้นต่างจากงานทางด้าน
การท่องเที่ยวและทางด้านการศึกษาที่มีการนำเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมเข้ามาช่วยสร้างความเสมือนจริงให้เกิด
ความน่าสนใจต่อการสื่อสาร (นิติศักดิ์ เจริญรูป, 2560; 
สมศักดิ์ เตชะโกสิต, 2561) และการใช้แชทบอทที่เป็น
เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์เข้ามาช่วยในการสื่อสารข้อมูล
ในองค์กร (วิชุดา ไชยศิวามงคล, 2565; นฤทธ์ิตา สุดสงวน
, 2566) แม้ปัจจุบันได้มีการนำเทคโนโลยีสมัยใหม่มาช่วย
ในการเฝ้าติดตาม และดูแลผู้สูงอายุท่ีมีอาการป่วยจากโรค
ร้ายแรงเช่น ระบบเตือนการทานยาผ่านโทรศัพท์สมาร์ท
โฟน ระบบเฝ้าติดตามผู้ป่วยโดย ผ่านกล้อง CCTV หรือ
เป็นรูปแบบของสื่อการเรียนรู้สำหรับการปฏิบัติตัวเองเมื่อ
มีการป่วยเป็นโรคร้ายแรงต่างๆ และ (2) ปัญหาทาง
สุขภาพจิต เนื่องด้วยปัจจัยที่สำคัญหลายๆ อย่าง เช่น การ
ไม่ม ีเง ินรายได้เพียงพอในการดูแลรักษาตนเอง การ
ตระหนกถึงความไม่สำคัญของตนเองในสังคม ทำให้
ผู ้สูงอายุเกิดภาวะการสะสมความเครียดเป็นอย่างมาก 
อาจก่อให้เกิดการฆ่าตัวตายในจำนวนเพ่ิมมากข้ึน ถึงแม้ว่า
ในปัจจุบันจะมีการพัฒนานวัตกรรมที่ช่วยในการประเมิน
และบำบัดความเครียดของประชาชนแล้วก็ตาม แต่ใน
กลุ่มผู้สูงอายุบางกลุ่มยังไม่สามารถเข้าถึงนวัตกรรมในการ
ทำให้เกิดความตระหนักถึงระดับความเครียดของตัวเองได้ 
อีกทั้งยังมีสื่อความรู้ที่ช่วยในการอธิบายการดูแลทางด้าน
สุขภาพจิตของผู ้ส ูงอายุผ่านทางนวัตกรรมเทคโนโลยี
ดิจิทัลน้อยเกินไปอีกด้วย 

การวิจัยนี้ได้เล็งเห็นความสำคัญของการต้อง
ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการดูแลสุขภาพของผู้สูงอายุเพื่อให้
สามารถพึ ่งพาตนเองได้อย่างมีคุณค่าและยั ่งยืน จึงมี
วัตถุประสงค์เพื่อการพัฒนานวัตกรรมดิจิทัลสำหรับการ

ดูแลผู้สูงอายุที ่ได้มีการต่อยอดองค์ความรู้ในการดูแล
ส ุขภาพของผ ู ้ส ูงอาย ุจากหล ัก 4 อ. (ยา 8 ขนาน) 
ป ร ะ ก อ บ ด ้ ว ย  1) อ า ร ม ณ ์  2) อ า ห า ร  3) อ อ ก 
กำลังกาย และ 4) เอาพิษออก ยา 8 ขนานคือ อารมณ์ดี 
อาหาร ออกกำลังกายด้วยการแกว่งแขน เอาพิษออกด้วย
การดื่มน้ำ เอาพิษออกด้วยการนวดมือนวดเท้า เอาพิษ
ออกด้วยการกัวซา เอาพิษออกด้วยการแช่มือแช่เท้า และ
ยาแปดขนานชนิดสุดท้ายเอาพิษออกด้วยการใช้สมุนไพร 
(พุฒิพงศ์ ส ัตยวงศ์ทิพย์ , 2566; รชานนท์ ง ่วนใจรัก, 
2565) และยกระดับการใช้งานในการสร้างความรอบรู้
ด้านสุขภาวะ การสร้าง สภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อการมีสุข
ภาวะที่ดี การพัฒนาระบบที่ทันสมัยในการสนับสนุนการ
สร้างสุขภาวะที่ดีโดยให้ชุมชนเป็นฐานในการสร้างสุข
ภาวะที ่ดีในทุกพื ้นที ่ผ ่านสังคมดิจิทัล โดยพัฒนาเป็น
รูปแบบของนวัตกรรมทางดิจิทัลประกอบด้วยหนังสือมี
ชีวิตสำหรับ การดูแลสุขภาพของผู้สูงอายุ ระบบแชทบอท
สำหร ับการจ ัดการด ้านส ุขภาพของผ ู ้ส ูงอาย ุ  และ
แอปพลิเคชั่นเกมดูแลสุขภาพผู้สูง อายุสำหรับสร้างสังคม
สุขภาพดี 
 

วิธีดำเนินการวิจัย  
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.1 เพื่อพัฒนานวัตกรรมดิจิทัลด้านการดูแลสุขภาพ
ด้วยตนเองของผู้สูงอายุตามหลัก 4 อ. (ยา 8 ขนาน) 

1.2 เพื่อประเมินความพึงพอใจต่อการใช้นวัตกรรม
ดิจ ิทัลสำหรับการดูแลผู ้ส ูงอายุตามหลัก 4 อ. (ยา 8 
ขนาน)  
2. เครื่องมือการวิจัย 

2.1 เครื ่องมือที ่ใช้สำหรับการเก็บความต้องการ
สำหรับการพัฒนานวัตกรรมดิจิทัล การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้
เครื ่องมือการสัมภาษณ์แบบกลุ่ม (Focus group) และ
แบบสอบถามในผู้สูงอายุกลุ่มตัวอย่าง เพื่อเก็บรวบรวม
ข้อมูลและสังเคราะห์ความต้องการนวัตกรรมดิจิทัล
สำหรับการดูแลผู้สูงอายุ ตามหลัก 4 อ. (ยา 8 ขนาน) 

2.2 เครื ่องมือที่ใช้สำหรับการรวบรวมข้อมูลและ
ประเมินความพึงพอใจ การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้เครื่องมือ
ก า ร ส ั ม ภ า ษ ณ ์ แ บ บ ก ล ุ ่ ม  ( Focus group) แ ล ะ
แบบสอบถามเป็นเครื่องมือสำหรับรวบรวมข้อมูลสำหรับ
การประเมินผลความพึงพอใจต่อการใช้งานนวัตกรรมการ
ด ูแลผ ู ้ส ู งอาย ุทางด ้านส ุขภาพ และแนวโน ้มการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการดูแลสุขภาพ 

2.3 ต้นแบบของวัตกรรมดิจ ิท ัล 3 ต ้นแบบคือ 
หนังสือมีชีวิต ระบบแชทบอทและแอพพลิเคชั่นเกม 
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3. ประชากรและกลุ่มเป้าหมาย 
 ประชากร ได ้แก ่ผ ู ้ส ูงอายุท ี ่อย ู ่ ในพื ้นท ี ่จ ังหวัด
นครราชสีมา ประกอบด้วยอำเภอเฉลิมพระเกียรติ 
 กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ ผู้สูงอายุในพ้ืนท่ีอำเภอเฉลิมพระ
เกียรติ โดยกำหนดกลุ่ม ตัวอย่างแบบเจาะจงในระดับ
ตำบล จำนวน 1 ตำบลต่อ 1 อำเภอ จำนวนทั้งสิ้น 60 คน 
4. ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย 

โครงการวิจัยนี้เป็นการประยุกต์ใช้รูปแบบการวิจัย
และพัฒนาเพื่อพัฒนานวัตกรรมดิจิทัลสำหรับการดูแล
ผู้สูงอายุที่ได้มีการต่อยอดองค์ความรู้ในการดูแลสุขภาพ
ของผู้สูงอายุจากหลัก 4 อ. (ยา 8 ขนาน) โดยผู้วิจัยเน้นไป
ที่ อาหาร ออกกำลังกาย และเอาพิษออก และยกระดับ
การใช้งานในการสร้างความรอบรู้ด้านสุข ภาวะ การสร้าง
สภาพแวดล้อมที่เอื ้อต่อการมีสุขภาวะที ่ดี การพัฒนา
ระบบที่ทันสมัยในการสนับสนุนการสร้างสุขภาวะที่ดโีดย
ให้ชุมชนเป็นฐานในการสร้างสุขภาวะที่ดีในทุกพื้นที่ผ่าน
สังคมดิจ ิทัล โดยมีกรอบแนวคิดการวิจัยอ้างอิงจาก
แนวคิดวงจรชีวิตการพัฒนาซอฟต์แวร์ Waterfall SDLC 
Model (Adenowo, A.A.A. and Adenowo, B.A, 2020) 
มีขั้นตอนการดำเนินงานตามกรอบการทำงาน ดังรูปที่ 1 

 

 
รูปที่ 1 กรอบแนวคิดการทำวิจัย 

 
มีวิธีการในการดำเนินการวิจัย ดังน้ี 
4.1 การประชุมเตรียมความพร้อมของโครงการวิจัย 

ทีมคณะวิจัยและที่ปรึกษาจัดประชุมเพื่อทําความเข้าใจใน
โจทย์การวิจัยอย่างชัดเจน พื้นที่ในการดําเนินงานวิจัยและ
การเข้ามามี ส่วนร่วมของหน่วยงานของรัฐและเอกชน
เพื่อให้ได้ประโยชน์จากผลผลิตที่ได้จากโครงการวิจัย การ
วางแผนการดําเนินงานในแต่ละ ขั ้นตอนอย่างละเอียด 
แสดงได้ดังรูปที่ 2 
 

 
รูปที่ 2 การประชุมตัวแทนผู้สูงอายุในพ้ืนท่ีเป้าหมาย 

 
4.2 การจัดเวทีประชาคมเพื่อช้ีแจงวัตถุประสงค์การ

ดําเนินโครงการวิจัย เพื่อช้ีแจงเป้าหมายและวัตถุประสงค์
ของการดําเนินวิจัย เพื่อสร้างความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ 
การดําเนินงานและเชื่อมโยงระหว่างการดูแลสุขภาพดว้ย
หลัก 4 อ. ยา 8 ขนาน สังคมผู้สูงอายุและนวัตกรรมดจิทิลั
สําหรับการดูแลสุขภาพของผู ้ส ูงอายุ การร่วมเสนอ
ข้อคิดเห็นของชุมชน การวิเคราะห์ความต้องการของ
ชุมชนในพื้นที่เกี่ยวกับการใช้นวัตกรรมดิจิทัลในการดูแล
สุขภาพ และสรุปผลการประชุมพร้อมเตรียมการสําหรับ
การพ ัฒนานว ัตกรรมด ิจ ิท ัลการด ูแลส ุขภาพของ
ผู้สูงอายุ รวมถึงการเก็บข้อมูลพฤติกรรมการดูแลสุขภาพ
ของผู้สูงอายุและศักยภาพทางด้านร่างกาย แสดงไดด้ังรูป
ที่ 3 

 

 
รูปที่ 3 การประชุมช้ีแจงวัตถุประสงค์โครงการวิจัย

ผู้เกี่ยวข้องตัวแทนผูสู้งอายุในพ้ืนท่ีเป้าหมาย 
 

4.3 การวิเคราะห์ความต้องการการใช้นวัตกรรม
ดิจิทัลเพื่อการดูแลสุขภาพผู้สูงอายุ จัดประชุมเพื่อนํา
ข้อมูลที่ได้รับจากชุมชนทั้งในรูปแบบเชิงปริมาณด้วยการ
ใช้เครื่องมือแบบสอบถามและเชิงคุณภาพด้วยเครื่องมือ
การสัมภาษณ์ มาดําเนินการวิเคราะห์ความต้องการ
สําหรับนําไปออกแบบนวัตกรรมดิจิทัลสําหรับการดูแล 
สุขภาพผู้ สูงอายุ 

4.4 การออกแบบและพัฒนานวัตกรรมดิจิทัลเพื่อ
การดูแลสุขภาพผู้สูงอายุ ดําเนินการออกแบบและสร้าง
นวัตกรรมดิจิทัลสําหรับการดูแลสุขภาพของผู้สูงอายุตาม
โครงร่างรูปแบบที่ได้มีการวิเคราะห์ความต้องการของ
ชุมชน โดยประกอบด้วยหนังสือมีชีวิตสําหรับการดูแล
สุขภาพของผู้สูงอายุ ระบบแชทบอทสําหรับการจัดการ
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ด้านสุขภาพของผู ้ส ูงอายุ และแอปพลิเคชั ่นเกมดูแล
สุขภาพผู้สูงอายุสําหรับสร้างสังคมสุขภาพดี 

- ระบบหนังสือเสียง ในการเข้าถึงข้อมูลการออก
กำลังกายสำหรับผู ้ส ูงอายุที ่ทำได้สะดวกรวดเร็วผ่าน
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (AR technology)  

- ระบบแชทบอท ในการให้ข้อมูลเกี ่ยวกับการ
ดูแลผู้สูงอายุท้ังทางด้านการออกกำลังกายและโภชนาการ 
ผ่านแพลตฟอร์มไลน์ท่ีชุมชมผู้สูงอายุมีการใช้งาน 

- แอพพลิเคชั่นการออกกำลังกาย ในการส่งเสริม
การออกกำลังกายของผู้สูงอายุด้วยความสนุกที่ได้เล่นเกม
พร้อมกับกลุ่มเพื่อนสูงอายุในชุมชน หรือต่างชุมชน 

4.5 การถ่ายทอดองค์ความรู้ส ู ่ชุมชน ดําเนินการ
ถ่ายทอดองค์ความรู้การใช้งานนวัตกรรมดิจิทัลเพื่อการ
ดูแลสุขภาพผู้สูงอายุทั้งในส่วนของผู้ใช้งานทั้งผู้สูงอายุ 
ผู้ดูแลผู้สูงอายุและผู้ที่เกี่ยวข้อง เพื่อร่วมกันประเมินผล
การใช้งานนวัตกรรมดิจิทัลการดูแลสุขภาพผู ้ส ูงอายุ 
พร้อมกับการประเมินศักยภาพทางด้านร่างกายและ
พฤต ิกรรมการด ูแลส ุขภาพของผ ู ้ส ู งอาย ุหล ังการ
ดำเนินงานของโครงการ 

4.6 การประชุมเพื่อถอดบทเรียนการดําเนินการวิจัย 
เพื ่อสรุปบทเรียนที ่ได้รับจากการดําเนินโครงการวิจัย 
เพื่อท่ีจะได้นําไปสู่การปรับปรุงและแก้ไข และวิเคราะห์จดุ
แข็งจุดอ่อนของงานวิจัยในครั้งนี้ 
 
5. สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
     สถิติที ่ใช้คือ สูตรหาค่าร้อยละ (Percentage) และ
ค่าเฉลี่ย (X̅ ) โดยใช้การเปรียบเทียบค่าสถิต ิ(Dependent 
t-test) โดยนำผลที่ได้เทียบกับเกณฑก์ารประเมนิ (ทัศนวร
รณ  แก้วใส และสุพจน์  นิตย์สุวัฒน์, 2552) มีการกำหนด
เกณฑ์ ดังนี ้ 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 – 5.00 หมายความว่า ระดับดีมาก 
ค่าเฉลี ่ยเท่ากับ 3.51 – 4.50 หมายความว่า ระดับดี 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.51 – 3.50 หมายความว่า ระดับพอใช้ 
ค ่าเฉล ี ่ยเท่าก ับ 1.51 – 2.50 หมายความว่า ระดับ
ปรับปรุง ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 – 1.50 หมายความว่า 
ระดับไม่เหมาะสม                
 โดยสูตรหาค่าร้อยละ (Percentage) เพื ่อใช้
แปลความหมายของข ้อม ูลส ่ วนบ ุคคลของผ ู ้ ตอบ
แบบสอบถาม มีการนำเสนอข้อมูลโดยใช้ตารางแจกแจง
ความถี่ (Frequency Table) มีสมการดังนี้ 

 
สูตรค่าเฉลี่ยเลขคณิต (Arithmetic mean) เพื่อ

ใช้แปลความหมายของข้อมูลต่างๆ ซึ่งเป็นค่ากลางของ
จำนวนข้อมูลทั้งหมด มีสมการดังนี้ 

 

 
 

 ความหมายของสัญลักษณ์แต่ละตัวสามารถ
อธิบายได้ดังนี้ 
 P  แทน ค่าร้อยละ 
 f  แทน ความถี่ท่ีต้องการแปลงให้เปน็ร้อยละ 
 n  แทน จำนวนความถี่ หรือ จำนวนข้อมูลทั้งหมด 
 X แทน ผลรวมของข้อมูลทั้งหมด 
 
ผลการวิจัย  
1. ผลการพัฒนาต้นแบบนวัตกรรมทั ้ง 3 ต้นแบบ คือ 
หนังสือมีชีวิตสําหรับการดูแลสุขภาพของผู้สูงอายุ ระบบ 
แชทบอทสําหรับการจัดการด้านสุขภาพของผู้สูงอายุ และ
แอปพลิเคชั ่นเกมดูแลสุขภาพผู้ส ูงอายุ  ได้ดำเนินการ
ออกแบบและพัฒนาต้นแบบระบบต้แบบ ได้ผลการพัฒนา
ดังนี ้

1.1 ผลการพัฒนาหนังสือมีชีวิตสําหรับการดูแล
สุขภาพของผู้สูงอายุ เป็นการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริม หรือเทคโนโลยี Augmented Reality (AR) 
ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่ช่วยให้ผู้ใช้มองเห็นวัตถุเสมือนซ้อนทับ
อยู่ในโลกแห่งความจริง (สมศักดิ์ เตชะโกสิตและปรัชญ
นันท์ นิลสุข,  2561) เข้ามาช่วยเพื่อการเข้าถึงสื่อการออก
กำลังกายได้สะดวกมากขึ้น โดยการสแกนผ่านสัญลักษณ์ 
(QR Code) ของแอพพลิเคชันหนังสือมีชีวิต เพื ่อดูเป็น
คลิปออกกำลังกายในแต่ละท่า สามารถแสดงได้ดังรูปที่    
4 -6 

 

 
 

รูปที่ 4 QR Code หนังสือมีชีวิตสำหรับการออกกำลังกาย 
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รูปที่ 5 หน้าปกหนังสือมีชีวิตสำหรับการออกกำลังกาย 

 

 
 

รูปที่ 6 ตัวอย่างหนังสือมีชีวิตสำหรับการออกกำลังกาย 
 
 จากรูปที่ 5 ลักษณะของการใช้หนังสือมีชีวิต คือ การ
ใช้งานผ่านโทรศัพท์มือถือในการปฏิสัมพันธ์กับหนังสือมี
ช ีว ิตโดยใช ้แพลตฟอร ์ม Mywebar.com ซ ึ ่ งให ้กลุ่ม
ผู้ใช้งานจะทำการสแกน QR Code เพื่อเข้าไปสู่วีดิโอการ
ออกกำลังกาย 
 

1.2 ผลการพัฒนาระบบแชทบอทสําหรับการจัดการ
ด้านสุขภาพของผู้สูงอายุ สำหรับการให้ข้อมูลอัตโนมัติ
เกี่ยวกับการดูแลสุขภาพตามหลัก 4 อ. (ยา 8 ขนาน) เป็น
ส่วนระบบอัตโนมัติที่ช่วยสนับสนุนการให้ข้อมูลเกี่ยวกับ
การออกกำลังกายและการโภชนาการของผู้สูงอายุผ่าน
ร ูปแบบของแอพพลิเคช ั ่นไลน์  สามารถแสดงได ้ดัง        
รูปที ่7-8 

 

 
รูปที่ 7 หน้าต่างแชทบอทและเมนใูนสื่อดิจิทัลผู้สูงอาย ุ

 

 
รูปที่ 8 ตัวอย่างหน้าหลักของแชทบอทและเมนยู่อย 

 
1.3 ผลการพัฒนาแอปพลิเคชั ่นเกมดูแลสุขภาพ

ผู้สูงอายุ มีจุดมุ่งเน้นในการออกแบบให้เป็นการส่งเสริม
การออกกำลังกายบนฐานของการแข่งขันเพื่อให้เกิดแรง
กระตุ้นในการทำกิจกรรมผ่านสื่อดิจิทัลประเภทเกม และ
เป็นการผสมผสานระหว่างความสนุกและการออกกำลัง
กายที่เหมาะสมกับความสามารถของกลุ่มเป้าหมาย  ซึ่ง
ภายในเกมเพื่อการออกกำลังกายจะประกอบไปด้วย 2 
เกม คือ 

1.3.1 เกมสูงวัยคึกคัก ที่เน้นออกแบบให้เป็นการ
ออกกำลังกายในส่วนของกล้ามเนื้อเล็กบริเวณมือและ
ข้อมือเป็นหลัก 

1.3.2 เกมแกว่งแขนท้าวัย ที่เน้นออกแบบให้เป็น
การออกกำลังกายในส่วนกล้ามเนื้อมัดใหญ่บริเวณแขน
และหัวไหล่ สามารถแสดงได้ดังรูปที่ 9 
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 รูปที่ 9 หน้าหลักของแอพพลิเคชั่นเกมออกกำลังกายและ

หน้าต่างการเล่นเกม 
 

2. ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งาน 
ผลการประเมินความพึงพอใจสำหรับนวัตกรรม

ดิจิทัลต้นแบบสำหรับการดูแลสุขภาพผู้สูงอายุ แบ่งการ
ประเมินออกเป็น 2 ส่วน ดังนี ้ 

2.1 ข ้อม ูลท ั ่วไปของผ ู ้ตอบแบบสอบถาม โดย
กลุ่มเป้าหมาย จำนวนทั้งสิ้น 60 คน สามารถแสดงได้ดัง
ตารางที่ 1 

2.2 ผลประเมินความพึงพอใจในส่วนของข้อมูล
เกี ่ยวกับความพึงพอใจของการใช้งานนวัตกรรมดิจิทัล
ต้นแบบ โดยนำผลมาวิเคราะห์ทางสถิติ สามารถแสดงได้
ดังตารางที่ 2 ถึงตารางที่ 4 
 
ตารางท ี ่  1 ผลสร ุปจำนวนและร ้อยละของผ ู ้ตอบ
แบบสอบถาม 

ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบ
แบบสอบถาม 

จำนวน 
(60 คน) 

ร้อยละ 
(N=60) 

1. เพศ 
ชาย 15 25 
หญิง 45 75 

2. อาชีพ 
เกษตรกร 55 91.67 
ค้าขาย 0 0 
รับราชการเกษียณ 0 0 
อื่นๆ 5 8.33 

3. ช่วงอายุ 
60-70 ปี 59 98.33 
70 ปีขึ้นไป 1 1.67 
รวม 60 คน 

ตารางที่ 2 ผลประเมินความพึงพอใจและระดับความพึง
พอใจในการใช้งานระบบหนังสือเสียง 

รายการประเมิน  
𝐗 ผลการ

ประเมิน 
1. ด้านการออกแบบหน้าตา 
ความสวยงามของระบบ 

4.07 ด ี

2. ด้านความง่ายต่อการใช้
งานและเข้าถึงข้อมูลการออก
กำลังกายสำหรับผู้สูงอาย ุ

4.33 ด ี

3. ด้านความมีประโยชน์การ
ใช้งาน 

4.03 ด ี

4. ด้านความครบถ้วนของ
ข้อมูลการออกกำลังกายของ
ผู้สูงอาย ุ

3.26 พอใช้ 

ค่าเฉลี่ยรวม 3.92 ดี 
  
 จากตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจ
ระบบหนังส ือเส ียง ภาพรวมค่าเฉล ี ่ยอยู ่ ในระดับดี 
(X̅=3.92) โดยหัวข้อที่มีระดับคุณภาพดีที ่สุด คือ ด้าน
ความง่ายต่อการใช้งานและเข้าถึงข้อมูลการออกกำลังกาย
สำหรับผู้สูงอายุและหัวข้อที่ต้องทำการปรับปรุงในระดับ
พอใช้ คือ ด้านความความครบถ้วนของข้อมูลการออก
กำลังกายของผู้สูงอายุ ซึ่งระบบยังมีจำนวนท่าการออก
กำลังกายของผู้สูงอายุไม่มาก 
 
ตารางที่ 3 ผลประเมินความพึงพอใจและระดับความพึง
พอใจในการใช้งานระบบแชทบอท 

รายการประเมิน  
𝐗 ผลการ

ประเมิน 
1. ด้านการออกแบบหน้าตา 
ความสวยงามของระบบ 

3.91 ด ี

2. ด้านความมีประโยชน์การใช้
งาน 

4.08 ด ี

3. ด้านการเข้าถึงข้อมลูการ
ดูแลผูสู้งอาย ุ

3.83 ด ี

4. ด้านความครบถ้วนของ
ข้อมูลการดูแลผู้สูงอาย ุ

3.73 ด ี

5. ด้านความง่ายต่อการใช้งาน 3.27 พอใช้ 
ค่าเฉลี่ยรวม 3.77 ดี 

 
 จากตารางที่ 3 ผลการประเมินความพึงพอใจ
ระบบแชทบอท ภาพรวมค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับดี (𝑋̅=3.77) 
โดยหัวข้อที ่ม ีระดับคุณภาพดีที ่ส ุด คือ ด้านความมี
ประโยชน์ในการใช้งานระบบ และหัวข้อที ่ต้องทำการ
ปรับปรุงในระดับพอใช้ คือ ด้านความง่ายต่อการใช้งาน
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ระบบซึ่งระบบแชทบอทมีการใช้งานด้วยลักษณะการพิมพ์
ข้อมูลเป็นพื้นฐานทำให้เกิดความไม่สะดวกต่อผู้สูงอายุ 
 
ตารางที่ 4 ผลประเมินความพึงพอใจและระดับความพึง
พอใจในการใช้งานแอพพลิเคชั่นเกมออกกำลังกาย 

รายการประเมิน  
𝐗 ผลการ

ประเมิน 
1. ด้านการออกแบบหน้าตา 
ความสวยงามของระบบ 

3.41 พอใช้ 

2. ด้านความง่ายต่อการใช้
งานและเข้าถึงข้อมูลการออก
กำลังกายสำหรับผู้สูงอาย ุ

4.08 ด ี

3. ด้านความสนุกในการออก
กำลังกาย 

4.13 ด ี

4. ด้านง่ายในการตดิตั้ง
แอพพลิเคชั่น 

4.12 ด ี

ค่าเฉลี่ยรวม 3.93 ดี 
  
 จากตารางที่ 4 ผลการประเมินความพึงพอใจ
แอพพลิเคชั่นเกมออกกำลังกาย ภาพรวมค่าเฉลี่ยอยู่ใน
ระดับดี (X̅=3.77) โดยหัวข้อที่มีระดับคุณภาพดีที่สุด คือ 
ด้านสนุกในการออกกำลังกาย และหัวข้อที่ต้องทำการ
ปรับปรุงในระดับพอใช้ คือ ด้านการออกแบบหน้าตาของ
แอพพลิเคชั่น  
 
3. ผลการประเมินสำหรับการนำนวัตกรรมดิจิทัลสำหรับ
การดูแลสุขภาพด้วยตนเองของผู้สูงอายุตามหลัก 4 อ. (ยา 
8 ขนาน) สู่การปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการดูแลสุขภาพ 
 ผลการประเมินที่ได้จากรูปแบบการสัมภาษณ์กลุ่ม 
(Focus group) เพื ่อสอบถามในประเด็นแนวโน้มการ
ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการดูแลสุขภาพจากการเลือกใช้
นวัตกรรมต้นแบบ แสดงตามหัวข้อคำถาม ดังนี้ 

3.1 คำถาม “การใช้งานนวัตกรรมดิจ ิท ัลท ี ่ถูก
พัฒนาขึ้นช่วยให้มีความต้องการในการดูแลสุขภาพตนเอง
เพิ่มขึ้นหรือไม่?” ผลความคิดเห็นแสดงออกว่า การใช้งาน
นวัตกรรมดิจิทัลที ่ถูกพัฒนาขึ ้นไม่ได้ช่วยให้เกิดความ
ต้องการในการดูแลสุขภาพตนเองเพิ่มขึ ้นมากนัก เนื่อง
ด้วยผู้สูงอายุโดยส่วนใหญ่ยังไม่มีความรู้ในทักษะดิจิทลัจึง
ทำให้มีความลำบากในการใช้งานระบบ 

3.2 คำถาม “ในอนาคตมีความต้องการที่จะใช้งาน
นวัตกรรมดิจิทัลที ่ถูกพัฒนาขึ ้นในการดูแลสุขภาพอีก
หรือไม่?” ผลความคิดเห็นแสดงออกว่า มีความต้องการ
เข้ามาใช้งานนวัตกรรมดิจิทัลที่ถูกพัฒนาขึ้นมาอีกในส่วน
ของหนังสือเสียงและแอพพลิเคชั่นเกมซึ่งสามารถช่วยใน
เรื่องของการออกกำลังกายอยู่ที่บ้านได้ 
 

อภิปรายผล 
 การพัฒนานวัตกรรมดิจิทัลต้นแบบสำหรับการ
ดูแลสุขภาพผู ้สูงอายุประกอบด้วยระบบหนังสือเสียง 
ระบบแชทบอท และแอพพลิเคชั่นการออกกำลังสำหรับ
ผู้สูงอายุ โดยมุ่งเน้นการดูแลสุขภาพของผู้สูงอายุทางด้าน
อาหาร การออกกำลังการ และการเอาพิษออก เป็น
องค์ประกอบตามหลัก 4 อ. (ยา 8 ขนาน) นวัตกรรมที่ถูก
พัฒนาขึ้นมาสามารถใช้งานสำหรับการแสดงข้อมูลต่างๆ 
ที่เกี่ยวข้องกับการออกกำลังกายและโภชนาการ การขยับ
แขนขาผ่านแอพพลิเคชั ่นเกม โดยผู้สูงอายุและผู้ดูแล
ผู้สูงอายุสามารถเข้าดูข้อมูลได้ผ่านโทรศัพท์สมาร์ทโฟน 
ผลการวิจัยพบว่า ระดับความพึงพอใจของแอพพลิเคช่ัน
เกมออกกำลังกายสำหรับผู้สูงอายุมีค่าคะแนนความพึง
พอใจสูงที ่ส ุดระดับดี (X̅=3.93) เนื ่องด้วยอาจเพราะ
ผู้สูงอายุได้มีการออกกำลังกายจริงผ่านการเล่นเกม ซึ่ง
ได้ผลวิจัยมีความสอดคล้องกับงานวิจัยเรื่องแอพพลิเคชั่น
ส่งเสริมการออกกำลังกายสำหรับผู้สูงอายุผ่านสมาร์ทโฟน
แอนดรอยด์ (น้ำเพ็ญ พรหมประสิทธ์ิ และคณะ, 2563) ที่
ม ีคะแนนความพึงพอใจเท่ากับ (X̅=4.46) ส ่วนระบบ
หนังสือเสียง ภาพรวมค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับดี (X̅̅=3.92) 
และระบบแชทบอท ภาพรวมค่าเฉลี ่ยอยู ่ ในระด ับดี 
(X̅=3.77) สำหรับการปรับเปลี ่ยนพฤติกรรมการดูแล
ตัวเองของผู ้ส ูงอายุ การใช้งานนวัตกรรมดิจ ิทัลที ่ถูก
พัฒนาขึ ้นไม่ได้ช่วยให้เกิดความต้องการในการดูแล
สุขภาพตนเองเพิ่มขึ้นมากนัก เนื่องด้วยผู้สูงอายุโดยส่วน
ใหญ่ยังไม่มีความรู้ในทักษะดิจิทัลทำให้ไม่เกิดความเคยชิน
ในการเข้าใช้นวัตกรรมดิจิทัล ซึ ่งมีความสอดคล้องกับ
งานวิจัยเรื่องปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้งานแอพพลิเคช่ันเพื่อ
สุขภาพ (ภัทรวดี โชติพิบูลย์ทรัพย์, 2567) ที่ผลวิจัยระบุ
ว่าปัจจัยความเคยชินเป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจ
ใช้งานแอปพลิเคชันเพ่ือสุขภาพมากที่สุด 
 
สรุปผลการวิจัย  
 จากผลการดำเนินงานผู้วิจัยขอสรุปผลการวิจัย
ออกเป ็น 3 ล ักษณะคือ ผลดำเน ินงานการจ ัดเวที
ประชาคมเพื่อชี้แจงวัตถุประสงค์ของโครงการวิจัยและ
ถ่ายทอดองค์ความรู้สำหรับการประชาสัมพันธ์ในยุคดจิทิลั  
ผลการดำเนินงานการพัฒนานวัตกรรมดิจิทัลต้นแบบ
สำหรับการดูแลสุขภาพผู้สูงอายุ และ ผลการประเมิน
ความพึงพอใจต่อการใช้งานนวัตกรรมดิจิทัลต้นแบบ 

1. การดำเนินงานการจัดเวทีประชาคมเพื่อ
ชี ้แจงวัตถุประสงค์ของโครงการวิจัยและถ่ายทอดองค์
ความรู้สำหรับการประชาสัมพันธ์ในยุคดิจิทัล พบว่า การ
จัดเวทีประชาคมเพื่อชี้แจงวัตถุประสงค์ของโครงการวิจัย
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และการถ่ายทอดองค์ความรู้ทางด้านดิจิทัลเป็นการทำให้
ชุมชนผู้สูงอายุในพ้ืนท่ีเป้าหมายรับทราบและเข้าใจในการ
เข้าไปของคณะวิจัย และได้แลกเปลี่ยนข้อคิดเห็นซึ่งกัน
และกันผ่านการสอบถามแบบสัมภาษณ์และแบบสอบถาม 
โดยมีผู้ตอบแบบสอบถาม จำนวนทั้งสิ้น 60 คน ส่วนใหญ่
เป็นเพศชาย จำนวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 25 และเพศ
หญิง จำนวน 45 คน คิดเป็นร้อยละ 45  จากผู ้ตอบ
แบบสอบถามทั้งหมด ส่วนใหญ่ประกอบอาชีพเกษตรกร 
จำนวน 55 คน คิดเป็นร้อยละ 91.67 และมีอายุอยู่ในช่วง 
60-70 ปี คิดเป็นร้อยละ 98.33 

2. สรุปผลการดำเนินงานการพัฒนานวัตกรรม
ดิจิทัลสำหรับการดูแลสุขภาพด้วยตนเองของผู้สูงอายุตาม
หลัก 4 อ. (ยา 8 ขนาน)  พบว่า นวัตกรรมดิจิทัลต้นแบบ
การดูแลสุขภาพของผู ้ส ูงอายุ ที ่เน้นการใช้งานผ่าน
โทรศัพท์มือถือซึ่งผู้สูงอายุในชุมชนโดยส่วนใหญ่ใช้ในการ
ติดต่อสื่อสารระหว่างกัน ส่วนข้อแตกต่างในกลุ่มเป้าหมาย
ในการใช้งานจะเกิดจากรุ่นของโทรศัพท์มือถือที ่ ใช้มี
เวอร์ชันของระบบปฏิบัติการที ่แตกต่างกันทำให้การ
รองรับแอพพลิเคช่ันอาจทำงานไม่ได้เหมือนกัน 

3. สร ุปผลความพ ึ งพอใจต ่อการใช ้ งาน
นวัตกรรมดิจิทัลต้นแบบสามารถสรุปแยกตามระบบได้   
3 ระบบ คือ  

3.1 ผลความพ ึงพอใจต ่อการใช้ ระบบ
หนังสือเสียง ภาพรวมค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับดี (X̅=3.92) โดย
หัวข้อท่ีมีระดับคุณภาพดีที่สุด คือ ด้านความง่ายต่อการใช้
งานและเข้าถึงข้อมูลการออกกำลังกายสำหรับผู้สูงอายุ 

3.2 ผลความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบ 
แชทบอท ภาพรวมค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับดี (X̅=3.77) โดย
หัวข้อที่มีระดับคุณภาพดีที่สุด คือ ด้านความมีประโยชน์
ในการใช้งานระบบ  

3 . 3  ผ ล ค ว า ม พ ึ ง พ อ ใ จ ต ่ อ ก า ร ใ ช้
แอพพลิเคชั่นเกมออกกำลังกาย ภาพรวมค่าเฉลี่ยอยู่ใน
ระดับดี (X̅=3.93) โดยหัวข้อที่มีระดับคุณภาพดีที่สุด คือ 
ด้านสนุกในการออกกำลังกาย 
 จากผลการประเมินความพึงพอใจและ
จากการสนทนากลุ่มได้ผลของการปรับเปลี่ยนพฤติกรรม
การดูแลสุขภาพ คือ นวัตกรรมดิจิทัลการดูแลสุขภาพของ
ผู้สูงอายุสามารถทำให้ผู้สูงอายุมีความต้องการเข้ามาใช้
งานเพื่อช่วยในเรื ่องการออกกำลังกาย ปัญหาที่เกิดขึ้น
เกี่ยวกับทักษะการใช้ดิจิทัลของผู้สูงอายุ  
 
ข้อเสนอแนะ  

1. การใช้งานนวัตกรรมดิจิทัลต้นแบบสำหรับการ
ดูแลสุขภาพของผู้สูงอายุที่เน้นใช้งานบนโทรศัพท์มือถือ
อาจมีปัญหาทางด้านขนาดของตัวอักษร จึงควรมีการใส่
เสียงในการทำงานเพื่อช่วยให้ผู้สูงอายุใช้งานได้สะดวกขึ้น 

2.  ควรให้มีนโยบายระดับอำเภอที่จัดแข่งขันการ
ออกกำลังกายผ่านแอพพลิเคชั่นเกมระหว่างชุมชนเพื่อ
กระตุ้นให้ผู้สูงอายุในชุมชนมีการออกกำลังกายเพิ่มขึ้น 

3.  ควรมีการเพิ่มข้อมูลเกี่ยวกับการดูแลสุขภาพ
ของผู ้ส ูงอายุทางด้านการออกกำลังกายเพิ ่มขึ ้น และ
ทางด้านการโภชนาการ เพื่อให้สามารถครบตามหลกั 4 อ. 
(ยา 8 ขนาน) 
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