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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

60158902 : การออกแบบ แบบ 1.1 ระดับปรญิญาปรัชญาดุษฎีบณัฑิต 
คำสำคญั : แนวทางการออกแบบ สื่อปฏิสมัพันธ์ การถ่ายทอด คลังปัญญา ผูสู้งอาย ุ

นางสาว นรรชนภ ทาสุวรรณ: การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุ อาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก : ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. อติเทพ แจ้ดนาลาว 

 
ประเทศไทยจะเป็นสังคมสูงวัยอย่างสมบูรณ์ในปี 2564 และจะกลายเป็นสังคมสูงอายุระดับสุดยอดในปี 

2578 ถือเป็นการเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุอย่างรวดเร็ว ปัญหาที่ตามมาคือ ประชากรวัยทำงานลดลง ผู้สูงอายุมีมากข้ึน 
การถ่ายทอดความรู้ภูมิปัญญาไทยไม่ให้สูญหายและสามารถต่อยอดได้เป็นสิ่งจำเป็น  งานวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค์ 1) 
เพื่อศึกษาออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์สำหรับการถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุ 2) เพื่อวิเคราะห์แนวทางในการออกแบบ
เนื้อหาในสื่อปฏิสัมพันธ์สำหรับการถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุ  3) เพื่อพัฒนาคลังปัญญาในการถ่ายทอดของ
ผู้สูงอาย ุเป็นการวิจัยเชิงคุณภาพและเชิงการทดลองใช้สื่อปฏิสัมพันธ์ โดยใช้กลุ่มตัวอย่างแบบบังเอิญ  21 คน เป็นผู้
เข้าชมผลงานดุษฎีนิพนธ์ หลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาการออกแบบ คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศลิปากร 
กรุงเทพฯ เครื่องมือวิจัยใช้การสัมภาษณ์เพื่อเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์  
ด้านการจัดการความรู้ ด้านการพัฒนาระบบและด้านการถ่ายทอดภูมิปัญญาผู้สูงอายุโดยการรวบรวมข้อมูล
ภาคสนามจากการสัมภาษณ์  นำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์และสังเคราะห์ได้แนวความคิดในการออกแบบเนื้อหา  ที่
เรียกว่า S-CREATOR ทำให้เกิดคลังปัญญาทางศิลปกรรมที่หมุนเวียนเป็นระบบ โดยแบ่งเป็นระดับพ้ืนฐาน ประเภท 
สืบค้นได้ง่าย เริ่มจากการสะสมภูมิปัญญา การสร้างเนื้อหา สามารถสืบค้นได้ ภูมิปัญญาที่เกิดจากประสบการณ์ 
สามารถใช้ได้อย่างเท่าเทียม เข้าถึงได้อย่างเสรี การจัดการความรู้จะต้องมีการถ่ายทอด แบ่งปันและมีการใช้ซ้ำ 
เพื่อให้เกิดการพัฒนาและเก็บรักษาอย่างมีระบบ วิเคราะห์กรณีศึกษาที่เกี่ยวกับระบบคลังความรู้ด่านต่าง ๆ สื่อ
ปฏิสัมพันธ์สำหรับการถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุ นำข้อเสนอมาแก้ไข ทดสอบการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์สำหรับ
การถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผล

การศึกษาพบว่า ระดับความคิดเห็นการทดลองใช้สื ่อปฏิสัมพันธ์ฯ  ด้านความความรู้ (x̄ = 4.57, S.D. = 0.50) 

รองลงมา คือ ด้านการรักษาความรู้ (x̄ = 4.53, S.D. = .66) รองลงมา คือ การบ่งชี ้ความรู้ (x̄ = 4.57, S.D. = 

.60)  ประเด็นความพึงพอใจด้านการออกแบบความคิดเห็นพึงพอใจมากที่สุด ด้านการออกแบบหน้าจอ (x̄ = 4.47, 

S.D. = .60) รองลงมา คือ ด้านการออกแบบเนื้อหา (x̄ = 4.51, S.D. = .55) จากการทดลองใช้อปฏิสัมพันธ์สำหรับ
การถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุ พบว่าผู้สูงอายุสามารถใช่งานได้เอง และเกิดความภูมิใจท่ีความรู้ตนเองมีประโยชน์
และมีผู ้สนใจ ข้อเสนอแนะ คือ การมีส่วนร่วมของผู้ใช้ มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เกิดเป็นความรู้ใหม่ เกิดการ
ปฏิสัมพันธ์ทั้งในภาคส่วนออนไลน์และการพบปะกันในส่วนการจัดอบรมเชิงปฏิบัติการขึ้นมา  เกิดลิขสิทธิ์ขึ้น เห็น
ด้วยกับการสร้างเครือข่ายและการสร้างความรู้สึกมีคุณค่าให้แก่ผู้สูงอายุ ช่วยในการพัฒนาคลังปัญญาผู้สูงอายุ ฯลฯ 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ  

60158902 : Major DESIGN 
Keyword : content design, interactive media, transfer, intellectual repository, elderly 

MISS Nanchanop THASUWAN : INTERACTIVE DESIGN TO TRANSFER THE 
ELDERLY INTELLECTUAL REPOSITORY Thesis advisor : Assistant Professor Dr. Atithep 
Chaetnalao 

This Research aims to discuss the following issues: 1) a study of interactive design to 
transferring the elderly intellectual repository of Arts; and 2) an analysis of the content design in 
this interactive design to transferring the elderly intellectual repository of Arts. and 3) develop a 
prototype of interactive design to transfer the elderly intellectual repository of Arts. Accidental 
sampling was conducted to derive 21 samples of visitors who interested users on the trial of 
interactive media to transfer the elderly intellectual repository. Bangkok. Qualitative research 
methodology from constructed interviews with design interactive media experts were conducted 
to obtain qualitative data concerning knowledge management, system development, and the 
elderly intellectual repository transfer. The obtained qualitative data were analysed and 
synthesized. From the synthesis, S-CREATOR conceptual framework was derived. This leads to a 
systematic circulation of artistic intellectual repository which could be categorized due to topical 
basis of keywords ranging from collecting or creating content, easy to retrieving, being experience 
based intellectual, being accessible anytime, anywhere, via any devices, knowledge management 
must have transferring and sharing, use and reuse, open access, and retention system. Descriptive 
statistics including mean and standard deviation were functioned to define level of user attitude 
after the trial. The results of quantitative data analysis show that the aspect of learning was ranked 
the highest score by participants after the trial participants of satisfaction towards (= 4.57, S.D. = 
0.50) , followed by Maintain of knowledge (= 4.53, S.D. = .66) followed by translations of knowledge, 
followed by maintain of knowledge  (= 4.57, S.D. = .56)  the aspect of learning was ranked the 
highest score designing screen  (=4.47, S.D.=.60), followed by content design (= 4.51, S.D.= .55) In 
addition, comments from the participants were found to be agreeable and supportive to 
development networking, raise value awareness in elderly via the development of interactive 
media for transferring the elderly intellectual repository of Arts. 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

ดุษฎีนิพนธ์ เรื่อง การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพ่ือถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุนี้ สำเร็จได้ด้วย
ความเมตตา กรุณาของอาจารย์ที่ปรึกษาหลัก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. อติเทพ  แจ้ดนาลาว ที่ให้
คำปรึกษา แนะแนวทางในการวิจัย 

ทั้งนี้ ผู้วิจัยขอขอบคุณทุนการศึกษาในการเรียนครั้งนี้ที่ได้รับจากมหาวิทยาลัยราชภัฏจันทร
เกษม ซึ่งเป็นสถาบันที่ผู้วิจัยทำงานอยู่ และขอขอบคุณทุนการวิจัยจากคณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัย
ศิลปากรที่ผู้วิจัยศึกษาด้วย ขอขอบพระคุณคณาจารย์ในหลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต รวมถึงคณบดี 
อาจารย์ ดร. ธนาทร  เจียรกุล รวมถึงประธานหลักสูตรฯ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วัฒนพันธุ์ ครุฑะเสน 
และคณาจารย์ประจำหลักสูตรฯ รองศาสตร์ ดร.รัฐไท พรเจริญ รองศาสตราจารย์ ดร. สุภาวี ศิรินครา
ภรณ์  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ยอดขวัญ สวัสดี  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เพ็ญสิริ ชาตินิยม และ ผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร. โกเมศ กาญจนพายัพ 

ประธานสอบป้องกันวิทยานิพนธ์ รองศาสตราจารย์ ดร. รัตนโชติ  เทียนมงคล  ประธาน
หลักสูตร ปรัชญาดุษฎีบัณฑิตสื่อนฤมิต คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ผู้ให้ความ
กรุณา ชี้แนะแนวทางแก้ไขพัฒนาผลงาน 

ขอบขอบคุณ ผู้เชี่ยวชาญ ผู้ทรงคุณวุฒิ นักออกแบบ ด้านการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ การ
จัดการความรู้ การพัฒนาระบบ ผู้ที่ทำงานเกี่ยวข้องกับผู้สูงอายุ ผู้เชี่ยวชาญด้านการถ่ายทอดภูมิปัญญา
จากสำนักงานราชบัณฑิตสภา นักวิชาการอาวุโส และปราชญ์อาวุโส ผู้ทรงคุณวุฒิที่ตรวจเครื่องมือการ
วิจัยในครั้งนี้ รวมถึงผู้สนใจที่มาทดลองใช้ ตอบแบบสอบถาม รวมถึงข้อเสนอแนะต่าง ๆ 

ขอขอบพระคุณครอบครัวบิดา มารดา พี่ชาย คู่ชีวิต กัลยาณมิตรกำลังใจให้ในทุกเรื ่อง 
โดยเฉพาะ    ผู้เป็นจุดเริ่มต้นของงานวิจัยนี้ บิดาผู้เกษียณอายุแล้ว แต่ยังคงคุณประโยชน์และมีศักยภาพ 
ขอขอบคุณคณาจารย์ผู้ร่วมงาน นักศึกษา ในสาขาวิชาศิลปะและการออกแบบ คณะมนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฎจันทรเกษม ที่ให้การช่วยเหลือตลอดการวิจัยในครั้งนี้ 
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บทท่ี 1 
บทนำ 

 

1. ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
 แผนพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 ได้ให้ความสำคัญกับการพัฒนา
ในช่วง 5 ปีต่อจากนี้ไป จะเป็นช่วงที่มุ่งเน้นการพัฒนาบนฐานภูมิปัญญาที่เกิดจากการใช้ความรู้และ
ทักษะ การใช้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การวิจัยและพัฒนาและการพัฒนานวัตกรรมนำมาใช้ในทุกด้าน
ของการพ ัฒนา  (สำน ั ก งานคณะกรรมการพ ัฒนาการ เศรษฐก ิ จและส ั งคมแห ่ งชาติ   
สำนักนายกรัฐมนตรี, 2560) และสอดคล้องกับแผนพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 10 
ที่ได้ให้ความสำคัญเรื่องภูมิปัญญาท้องถิ่นดั้งเดิม อันเป็นทุนทางสังคมที่มีค่าในอันที่จะส่งเสริมให้เกิด
ความมั่นคงทั้งในด้านเศรษฐกิจและสังคมของชาติ ภูมิปัญญาต่าง ๆ มากมายที่สั่งสมในรูปแบบของ
การสืบทอดจากรุ่นสู่รุ่น ที่มีการถ่ายทอดจากบุคคลในครอบครัว ชุมชนและสังคม โดยมีผู้สูงอายุทำ
หน้าที่เป็นสื่อกลางของการถ่ายทอดความรู้ต่าง ๆ และสืบเนื่องจากแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม
แห่งชาติฉบับที่ 11 ซึ่งเป็นการเร่งสร้างภูมิคุ้มกันที่มีอยู่ให้เข้มแข็งขึ้น เพ่ือเตรียมความพร้อมคน สังคม
และระบบเศรษฐกิจของประเทศให้สามารถปรับตัวรองรับผลกระทบจากการเปลี่ยนแปลงได้อย่าง
เหมาะสม  โดยให้ความสำคัญกับการพัฒนาคนและสังคมไทยให้มีคุณภาพมีโอกาสเข้าถึงทรัพยากร 
และได้รับประโยชน์จากการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมอย่างเป็นธรรม รวมทั้งสร้างโอกาสทาง
เศรษฐกิจด้วยฐานความรู้เทคโนโลยี นวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์บนพื้นฐานการผลิตและการ
บริโภคที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม ภายใต้หลักการพัฒนาพื้นที่ ภารกิจและการมีส่วนร่วมของทุกภาค
ส่วนในสังคม ซึ ่งจะนำไปสู ่การพัฒนา เพื ่อประโยชน์สุขที ่ยั ่งยืนของสังคมตามหลักปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียง (องค์การบริหารส่วนตำบลบ้านแหลม, 2558) 
 สังคมไทยกำลังก้าวสู่สังคมผู้สูงอายุ เนื่องจากจำนวนผู้สูงอายุในประเทศมีแนวโน้มเพิ่มขึ้น
อย่างต่อเนื่อง ในขณะที่ประชากรรวมมีแนวโน้มลดลง ข้อมูลจากมูลนิธิสถาบันวิจัยและพัฒนาผู้สูงอายุ 
(2557) ได้คาดการณ์ว่า ประเทศไทยจะเป็นสังคมสูงวัยอย่างสมบูรณ์ในปี 2564 และจะกลายเป็น
สังคมสูงอายุระดับสุดยอดในปี 2578 ถือเป็นการเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุอย่างรวดเร็ว ซึ่งสาเหตุที่ผู้สูงอายุ
มีจำนวนสูงขึ้น เนื่องจากอัตราการเกิดของประชากรมีน้อยลง  ประชาชนแต่งงานตอนอายุมากและ
นิยมมีลูกน้อย ความก้าวหน้าทางการแพทย์และสาธารณสุขทำให้ผู้สูงอายุได้รับการดูและบริการทาง
สาธารณสุขที่ดีและทั่วถึง  
 เมื่อผู้สูงอายุมีอายุมากขึ้นสถานภาพและบทบาททางสังคมจะลดลง แต่ผู ้สูงอายุกลับยิ่ง
อยากจะมีบทบาท และความสำคัญทางสังคมมากขึ้นมากกว่าคนวัยอ่ืน ๆ ซึ่งทฤษฎีกิจกรรมทางสังคม
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เชื่อว่าผู้สูงอายุยังมีความต้องการที่จะอยากเข้าร่วมกิจกรรมนันทนาการแบบกลุ่มร่วมกับผู้อื่น เพ่ือ
ความสุขในชีวิตบั้นปลายและการมีสุขภาพจิตที่ดีเช่นเดียวกับวัยอื่น ๆ สามารถเข้าร่วมกิจกรรม  
ที่ตนเองสนใจได้โดยที่ผู้สูงอายุสามารถใช้ประสิทธิภาพของตนได้ดี การมีกิจกรรมในสังคมของผู้สูงอายุ
จะสร้างความสัมพันธ์ทางบวกและความพึงพอใจในชีวิตสำหรับผู้สูงอายุดังนั้นการเข้าร่วมกิจกรรม  
ที่เหมาะกับอายุ และการมีประสิทธิภาพทางกายของผู้สูงอายุจึงเป็นสิ่งที่มีคุณค่า กิจกรรมบริการผู้อ่ืน
สำหรับผู้สูงอายุนั้นโดยเนื้อแท้ของชีวิตอย่างหนึ่ง การเสียสละและทำสิ่งที่เป็นประโยชน์ให้แก่สังคม 
นอกเหนือไปจากทำให้แก่ตนเอง ครอบครัว (พสิษฐ์ นิติวรคุณาพันธุ, 2551) 
 ความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเอง เกิดจากการประเมินตนเองเกี่ยวกับการมีคุณค่า ความสำคัญ 
ความสามารถ การประสบผลสำเร็จ การยอมรับตนเอง การมีประโยชน์ต่อสังคมตลอดจนได้รับ 
การยอมรับจากสังคม ซึ่งการที่ผู้สูงอายุจะเห็นคุณค่าต่อตนเองและสังคมมากน้อยเพียงใดนั้น ขึ้นอยู่
กับทัศนคติของผู้สูงอายุ จากองค์ประกอบ 3 ประการ คือ ความเชื่อ ความรู้สึกและพฤติกรรมของ 
แต่ละบุคคลที่เกิดจากการมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอื่นและสิ่งแวดล้อม การเห็นคุณค่าผู้สูงอายุในระดับ
สังคมนั้น ถือว่าผู้สูงอายุเป็นปูชนียบุคคลที่มีความสามารถถ่ายทอดความรู้ภูมิปัญญาจากรุ่นสู ่รุ่น 
ก่อให้เกิดการสืบทอดขนบธรรมเนียม วัฒนธรรมประเพณีต่าง ๆ ของแต่ละสังคมให้ยั่งยืน (เบญจมาศ 
ยศเสนา, 2559) 
 หลายประเทศได้วางนโยบายเพื่อการดูแลผู้สูงอายุรวมทั้งการส่งเสริมการเรียนรู้สำหรับ
ผู้สูงอายุ เพ่ือให้ได้ใช้ชีวิตอย่างมีคุณภาพและมีความสุข เช่น สหภาพยุโรปที่คาดว่าจำนวนผู้สูงอายุจะ
เพิ่มขึ้นร้อยละ 40 จาก พ.ศ. 2553 - 2573 จึงต้องการให้ผู้สูงอายุสามารถเข้าถึงอินเตอร์เน็ตให้มาก
ขึ้นและจะมีการฝึกอบรมเกี่ยวกับการใช้อินเทอร์เน็ตแก่ผู้สูงอายุ  เพื่อให้ผู้สูงอายุสามารถติดต่อสื่อสาร
กับสังคมได้อย่างสะดวก (ศรีศักดิ์ จามรมาน, 2552) ประเทศเกาหลีใต้ได้จัดโครงการศึกษาไอทีซีเพ่ือ
ผู้สูงอายุ โดยความร่วมมือกับทุกภาคส่วนทั้งภาครัฐ ภาคเอกชน สถาบัน การศึกษา ศูนย์สวัสดิการ
สังคมและศูนย์สวัสดิการผู้ที ่อยู่ในวัยเกษียณ เพื่ออบรมทักษะไอทีซี (เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์, 
2551) สำหรับประเทศไทยได้ให้ความตระหนักถึงการส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตของผู้สูงอายุ ตาม
แผนแม่บทเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ฉบับที่ 2) ของประเทศไทย พ.ศ. 2552 - 2556 ได้
กำหนดยุทธศาสตร์ในการพัฒนาการเรียนรู้ไอซีทีให้แก่ผู้ด้อยโอกาส ผู้พิการและผู้สูงอายุ โดยการจัด 
ทำและเผยแพร่อุปกรณ์ไอซีทีทั้งฮาร์ดแวร์ ซอฟท์แวร์ เทคโนโลยีสิ่งอำนวยความสะดวก สื่อการเรียนรู้ 
เนื้อหาสาระดิจดทัล เพื่อสร้างโอกาสแก่กลุ่มบุคคลดังกล่าวให้สามารถเข้าถึงสารสนเทศได้อย่างเท่า
เทียมกัน รวมถึงการฝึกอบรมการเรียนรู้ด้านไอซีทีให้แก่ผู้สูงอายุ (กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร, 2552) การให้ความรู้ความเข้าใจ และส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้หรือทักษะการใช้สื่อดิจิทัล
สำหรับผู้สูงอายุ จะให้ช่วยให้ผู้สูงอายุใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ และยังช่วยลดความเหลื่อมล้ำของ
ประชากรต่างวัยอีกด้วย (เอกพรรณ ธัญญาวินิชกุล และสมนึก ธัญญาวินิชกุล, 2559) 
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 ความรู้เป็นสารสนเทศที่มีกระบวนการคิดหรือเรียบเรียงแปลงสภาพให้พร้อมใช้งานหรือช่วย
ในการตัดสินใจ ความรู้เป็นการพัฒนามาจากกระบวนการคิดวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลดิบที่ได้รับ
เพื่อมาสร้างเป็นสารสนเทศ แล้วนำสารสนเทศทั้งหลายมาสร้างความเชื่อมโยงให้เข้าถึงง่ายและ
สะดวกในการใช้ สิ่งที่ได้ใหม่นี้เรียกว่าความรู้ หากมีการพัฒนาความรู้นี้ต่อไปด้วยกระบวนใดก็ตาม 
เช่น การต่อยอดความรู้ เป็นต้น ทำให้ความรู้นั้นสามารถปรับประยุกต์ใช้ให้เกิดคุณค่ามากขึ้นกว่าเดิม 
จะเรียกว่า ปัญญา (ธิติมา ไชยมงคล, 2554) ผู้สูงอายุเป็นศูนย์รวมของภูมิปัญญาไทย ซึ่งต้องร่วมกัน
ส่งเสริม สนับสนุน และเผยแพร่ภูมิปัญญาของผู้สูงอายุให้เป็นที่ประจักษ์แก่คนรุ่นหลัง เพ่ือให้ผู้สูงอายุ
เกิดความภาคภูมิใจ ในภูมิปัญญาของตนเอง และสร้างสรรค์สิ่งที่ดีงามอันเป็นประโยชน์แก่สั งคมและ
ประเทศชาติต่อไป (ไทยโพสต์, 2561) ซึ่งวิธีการถ่ายทอดภูมิปัญญาโดยทั่วไปมีทั้งที่เป็นลายลักษณ์
อักษรและไม่เป็นลายลักษณ์อักษร และมีทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ การถ่ายทอดภูมิปัญญา
โดยทั่วไปที่นิยม ได้แก่ การสาธิตวิธีการการบอกเล่า บรรยายหรือจัดวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเองจากสื่อ
ต่าง ๆ จากงานวิจัยรูปแบบการถ่ายทอดภูมิปัญญาผู้สูงอายุในกรุงเทพมหานครพบว่า ในการถ่ายทอด
ภูมิปัญญา ผู้สูงอายุส่วนใหญ่แสดงความคิดเห็นว่า สุขภาพไม่ได้เป็นอุปสรรคในการถ่ายทอดภูมิปัญญา 
เนื่องจากมีสุขภาพแข็งแรงและมีเวลาในการถ่ายถอดภูมิปัญญาให้กับบุคคลทั่วไปเสมอ โดยใช้เวลาว่าง 
แต่อาจมีข้อจำกัดหรือเงื่อนไขที่เป็นปัญหาต่อการถ่ายทอดภูมิปัญญาในเรื่องของเวลา วัสดุ อุปกรณ์ 
(กอบกุล กวั่งซ้วน, 2554) 
 จากภาพรวมการพัฒนาในส่วนแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 มีจุดเน้น
และประเด็นพัฒนาหลัก เรื่อง การพัฒนานวัตกรรมและการนำมาใช้ เป็นปัจจัยขับเคลื่อนการพัฒนา 
ในทุกมิติเพื่อยกระดับศักยภาพของประเทศในทุกด้าน การเตรียมความพร้อมของประเทศในด้าน   
การพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี การเตรียมความพร้อมด้านกำลังคนและการเสริมสร้าง
ศักยภาพของประชาชนในทุกช่วงวัย ภายใต้เงื่อนไขการเปลี่ยนแปลงไปสู่โครงสร้างประชากรสูงวัย 
โดยเน้นการพัฒนาทักษะความรู้ความสามารถของคน มุ่งเน้นการพัฒนาทักษะที่เหมาะสมในแต่ละ
ช่วงวัย และในส่วนการประเมินสภาพแวดล้อมการพัฒนาประเทศ จากการวิจัยและพัฒนาด้าน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างก้าวกระโดดเป็นกุญแจสำคัญต่อการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม 
สิ่งแวดล้อมและการเปลี่ยนวิถีการดำรงชีวิตของคนในสังคม ทุกเพศ ทุกวัย มนุษย์จะสามารถเข้าถึง
ข้อมูลและองค์ความรู้ได้อย่างไร้ขีดจำกัด และในส่วนของยุทธศาสตร์การพัฒนาประเทศ  การพัฒนา
เศรษฐกิจดิจิทัล โดยการส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการสร้างมูลค่าเพิ ่มทางเศรษฐกิ จ 
(สำนักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ สำนักนายกรัฐมนตรี, 2560) 
 ในยุคปัจจุบัน การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ เช่น คอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต และสื่อสังคม
ออนไลน์ต่าง ๆ ถือว่าเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจำวันของคนไทยเกือบทุกช่วงวัย เพราะเป็นทั้งแหล่ง
เรียนรวมข้อมูลข่าวสารและช่องทางการติดต่อสื่อสารที่ทำให้โลกแคบลง อย่างไรก็ดีการใช้เทคโนโลยี
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สารสนเทศในกลุ่มผู้สูงอายุกลับมีค่อนข้างน้อย ทั้งที่เหล่าผู้สูงอายุยังมีความสามารถและความพร้อม 
ที่จะเรียนรู้เพื่อให้ทันต่อความก้าวหน้าของเทคโนโลยีซึ่งการที่ผู้สูงอายุได้เรียนรู้เทคโนโลยีทั้งการใช้
คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตนั้นจะเป็นการเพิ่มช่องทางการติดต่อสื่อสารกับบุคลในครอบครัวที่ไม่
ค่อยได้อยู่ใกล้ชิดกันด้วยเหตุผลต่าง ๆ ผ่านการใช้โปรแกรมสนทนาหรือเว็บไซต์ที่เป็นเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ และยังสามารถใช้อินเทอร์เน็ตในการติดตามข้อมูลข่าวสารที่น่าสนใจได้ ถึงแม้ว่าผู้สูงอายุ
บางส่วนจะมีข้อจำกัดเรื่องสุขภาพ เช่น ความเสื่อมทางสายตา ความเสื่อมทางการได้ยิน รวมถึงปัญหา
การควบคุมร่างกาย  นอกจากนี้ยังส่งผลดีต่อสุขภาพจิตของผู้สูงอายุอีกด้วย โดยมีผลการวิจัยที่พบว่า 
ผู้สูงอายุที่ใช้อินเทอร์เน็ตเป็นเครื่องมือในการติดต่อสื่อสารจะรู้สึกอ้างว้าง (Loneliness) น้อยลง และ
ช่วยลดภาวะซึมเศร้า (Depression) ในผู้สูงอายุได้ถึงร้อยละ 34 ในบางประเทศจึงได้นำมากำหนด
เป็นนโยบายสำหรับผู้สูงอายุ เช่น สหรัฐอเมริกาซ่ึงเป็นประเทศที่มีค่าใช้จ่ายด้านการรักษาโรคซึมเศร้า
ของประชากรมากถึง 100 ล้านดอลลาร์สหรัฐฯ ต่อปี ได้มีการกำหนดนโยบายส่งเสริมการใช้
อินเทอร์เน็ตของผู้สูงอายุ (สำนักงานสถิติแห่งชาติ, 2558) การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เช่น การ
ใช้ข้อมูลขนาดใหญ่ (Big Data) การใช้ระบบอัตโนมัติ การเชื่อมต่อ การพัฒนาอินเตอร์เฟสแบบดิจิทัล
สำหรับผู้ใช้งาน เป็นการกระตุ้นให้เกิดการพัฒนานวัตกรรมรวมถึงการสร้างธุรกิจใหม่ จะช่วยให้ภาค
ประชาชนและภาคธุรกิจรับมือกับความท้าทายหลายประการ สำหรับภาคประชาชน และจะช่วยเพ่ิม
การเข้าถึงข้อมูล เพิ่มโอกาสทางเศรษฐกิจ และเพิ่มการปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลในสังคม อี กทั้ง
สนับสนุนการพัฒนาภาคครัวเรือนในชนบทและลดความไม่เท่าเทียมทางรายได้ของประเทศ สำหรับ
ภาคธุรกิจนั้นการเปลี่ยนแปลงสู่ยุคดิจิทัลช่วยสร้างโอกาสในการขยายธุรกิจ เพ่ิมประสิทธิภาพการผลิต
และการสร้างนวัตกรรม รัฐบาลไทยได้เล็งเห็นถึงความสำคัญของการเปลี่ยนแปลงนี้ โดยการพัฒนา
เชิงดิจิทัลได้ถูกระบุไว้ในยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี ซึ่งเป็นแผนที่มุ่งพัฒนาประเทศไทยไปสู่ความเป็น
ประเทศพัฒนาแล้วผ่านกลไกปฏิรูปหลาย ๆ ด้าน รวมถึงมีการกำหนดวิสัยทัศน์ภายใต้แผนพัฒนา
ดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติว่า Digital Thailand คือ ประเทศไทยที่สามารถสร้างสรรค์
และใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเต็มศักยภาพในการพัฒนาโครงสร้างพื้นฐาน นวัตกรรม
ข้อมูล ทุนมนุษย์ (Human Capital) และทรัพยากรอื่น ๆ เพื่อขับเคลื่อนการพัฒนาเศรษฐกิจและ
สังคมของประเทศไปสู่ความมั่นคง มั่งค่ัง และยั่งยืน โดยที่ผ่านมารัฐบาลได้มีการผลักดันโครงการต่าง 
ๆ เพื่อมุ่งไปสู่เป้าหมายดังกล่าว เช่น โครงการนำร่องเมืองอัจฉริยะ (Smart City) และการพัฒนา
โครงสร้างพื้นฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) เป็นต้น โครงการเหล่านี้ถือเป็นก้าว
แรกของการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัลในระยะยาว สำหรับในระยะถัดไปนั้น ประเทศไทยควรมุ่งเน้นพัฒนา
เทคโนโลยีดิจิทัลในกลุ่มอุตสาหกรรมหลัก รวมถึงพัฒนาปัจจัยสนับสนุนที่สำคัญ เช่น นวัตกรรม ทุน
มนุษย์และโครงสร้างพื ้นฐานบอร์ดแบนด์ เป็นต้น  (กระทรวงดิจิทัลเพื ่อเศรษฐกิจและสังคม , 
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กระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี , บริษัท หัวเว่ย เทคโนโลยี (ประเทศไทย) จำกัด และบริษัท  
โรแลนด์ เบอร์เกอร์, 2560) 
 เทคโนโลยีด้านการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ในปัจจุบันมีความเจริญก้าวหน้า ส่งผลให้เกิด 
ความสะดวกสบายและง่ายในหลายวงการ ทั้งวงการการศึกษา วงการแพทย์ เป็นต้น การออกแบบสื่อ
ปฏิสัมพันธ์เป็นการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีกับสื ่อประเภทต่าง ๆ การออกแบบปฏิสัมพันธ์จะมี
ประสิทธิภาพและสอดคล้องกับแต่ละบุคคลนั ้น ต้องคำนึงถึงการออกแบบระบบปฏิสัมพันธ์              
ในการสื ่อสารระหว่างผู ้ใช้งานหรือผู ้รับสารกับตัวสื ่อ การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เป็นการนำ
องค์ประกอบของสื่อชนิดต่าง ๆ มาผสมผสานเข้าด้วยกันอย่างเป็นระบบ ประกอบไปด้วยตัวอักษร 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื ่อนไหว เสียง และวิดีโอ โดยผ่านกระบวนการทางระบบคอมพิวเตอร์เพื ่อสื่อ
ความหมายกับผู้ใช้อย่างมีปฏิสัมพันธ์ คือ ผู้ใช้สามารถควบคุมสื่อเหล่านั้นให้แสดงออกมาตามต้องการ
ได้และบรรลุผลตามวัตถุประสงค์การใช้งาน (เบญนภา ชาติเชื ้อ , 2556) ความเจริญก้าวหน้าทาง
เทคโนโลยีส่งผลให้เกิดศาสตร์ใหม่ที่มาช่วยให้การออกแบบมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลมากขึ้น 
เช่น การออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ (User Experience) การออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ (User 
Interface) เป็นต้น 
 แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุ เป็นการนำวิธี
คิดและวิธีปฏิบัติในกระบวนการออกแบบมาช่วยพัฒนาการออกแบบระบบดิจิทัลออนไลน์ ซึ่งใน
ปัจจุบันเทคโนโลยีมีความสำคัญมาก เพื่อใช้สนับสนุนการถ่ายทอดภูมิปัญญาผู้สูงอายุ ผ่านการนำ
ข้อความ กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียงและวิดีโอ เป็นต้น โดยอาศัยเทคโนโลยีความเจริญก้าวหน้า
ทางด้านคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยให้ข้อมูลที่เป็นสื่อต่าง ๆ เหล่านั้นมาแปลงสภาพและเชื่อมโยงเข้า
ด้วยกัน เพ่ือประโยชน์ในการใช้งานผ่านการพัฒนาระบบงานเว็บที่จะช่วยให้สามารถเข้าถึงสารสนเทศ
ได้ง่าย สอดคล้องตามการใช้งานของผู้ใช้ สามารถสร้างประโยชน์ได้สูงสุด การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์
เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุถือเป็นการจัดการความรู้ (Knowledge Management : KM) เป็น
การนำภูมิปัญญาที่มีความหลากหลายมาพัฒนาสร้างระบบการใช้งานที่เอื้อต่อผู้สูงอายุมีกระบวนการ
ในการเก็บรวบรวมข้อมูลและใช้ความรู้ร่วมกัน เพ่ือนำไปสู่การพัฒนาคุณภาพของงานและผลลัพธ์ให้ดี
ยิ่งขึ้น โดยใช้การจัดการความรู้ด้วยแนวเทคโนโลยี (Codification Approach) เพื่อระบบการจำแนก
ความรู้และการจัดการความรู้ (Process Oriented Approach) เพื่อสร้างกิจกรรมสร้างความรู้และ
แลกเปลี่ยนความรู้ มีการนำเสนอความรู้ ประสบการณ์ของตนเอง ซึ่งมีการสร้างเครือข่ายให้มีการแลก 
เปลี่ยนทักษะ ความรู้ ภูมิปัญญา ประสบการณ์ ซึ่งจะก่อให้เกิดความสัมพันธ์แน่นแฟ้น ความร่วมมือ
โดยสมัครใจ เพื่อรองรับการเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุ ทั้งด้านโครงสร้างพื้นฐานและนวัตกรรมที่เอื ้อต่อ          
การดำรงชีวิตในสังคมของผู้สูงอายุตรงกับประเด็นวิจัยมุ่งเน้นตามนโยบายและยุทธศาสตร์การวิจัย
ของชาติ ฉบับที่ 9 (พ.ศ. 2560 - 2564) ประเด็นที่ 6 ประเด็นการวิจัยเพื่อสังคมผู้สูงอายุ  



  6 

 การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุ จึงจำเป็นต้องทำควบคู่กับ
มาตรการอื ่น ๆ ดังแผนผู ้สูงอายุแห่งชาติ ฉบับที ่ 2 (พ.ศ. 2545 - 2564) ในยุทธศาสตร์ที ่ 1 
(ยุทธศาสตร์ด้านการเตรียมความพร้อมของประชากรเพ่ือวัยสูงอายุที่มีคุณภาพ) ในข้อย่อยมาตราที่ 3) 
ข้อ 3.2 ส่งเสริมให้มีกิจกรรมสัมพันธ์ระหว่างผู้สูงอายุกับคนทุกวัย โดยเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรม
การศึกษา ศาสนา วัฒนธรรมและกีฬา ในยุทธศาสตร์ที่ 2 (ยุทธศาสตร์ด้านการส่งเสริมและพัฒนา
ผู้สูงอายุ) ในข้อย่อยมาตราที่ 4) ข้อ 4.2 ส่งเสริมให้เกิดคลังปัญญากลางของผู้สูงอายุเพื่อรวบรวม         
ภูมิปัญญาในสังคม ข้อ 4.3 ส่งเสริมและเปิดโอกาสให้มีการเผยแพร่ภูมิปัญญาของผู้สูงอายุและให้มี
ส่วนร่วมในกิจกรรมด้านต่าง ๆ ในสังคม (คณะกรรมการผู้สูงอายุแห่งชาติ กระทรวงการพัฒนาสังคม
และความม่ันคงของมนุษย์, 2552) 
 

 
ภาพที่ 1 แผนภาพคุณค่า 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 
 ดังนั้น ผู้วิจัยมีความเห็นว่า การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพ่ือถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุด้าน
ศิลปกรรม จากภาพที ่1 จะเห็นแผนภาพคุณค่า นอกจากจะช่วยสร้างประโยชน์แล้ว ยังช่วยแก้ปัญหา
ผู้สูงอายุ ที่เห็นว่าตนเองยังมีคุณค่าอีกด้วยเป็นสื่อของคนไทยโดยคนไทย สามารถพัฒนาได้อย่าง
ต่อเนื่องเพ่ือให้เกิดประโยชน์สูงสุด ปรับให้เข้ากับผู้ใช้ได้ตามยุคสมัย อีกท้ังยังเป็นการส่งเสริมศักยภาพ
ของผู้สูงอายุ โดยให้ผู้สูงอายุที่ทรงภูมิปัญญามาถ่ายทอดความรู้ ความชำนาญ และทั กษะที่มีอยู่ใน
สาขาวิชาต่าง ๆ ให้เกิดประโยชน์ต่อสังคม ในรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธ์หรือแพลตฟอร์ม (Platform) 
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สำหรับผู้สูงอายุซึ่งมีข้อจำกัดด้านสุขภาพที่เสื่อมถอยลง ความสามารถด้านการเคลื่อนไหวหรือควบคุม
อวัยวะลดลง สามารถควบคุมสื ่อเหล่านั ้นให้แสดงออกมาตามต้องการได้แล ะบรรลุผลตาม
วัตถุประสงค์การใช้ได้อย่างเหมาะสม โดยจะแบ่งเป็นประเภทของภูมิปัญญาศิลปกรรมในแต่ละศาสตร์ 
โดยรูปแบบวิธีการถ่ายทอดภูมิปัญญานั้น จะขึ้นอยู่กับลักษณะการถ่ายทอด ซึ่งอาจเป็นการบอกเล่า 
การสาธิต วิธีการถ่ายทอดให้เรียนรู้จากสื่อด้วยตนเอง วิธีการถ่ายทอดโดยจั ดในรูปของแหล่งเรียนรู้ 
และวิธีการถ่ายทอดภูมิปัญญาโดยบันทึกองค์ความรู้ไว้เป็นลายลักษณ์อักษร ผู้ใช้สามารถถ่ายทอดคลัง
ปัญญาด้วยตนเอง (กอบกุล กวั่งซ้วน, 2554), สร้างเครือข่ายสังคมด้านภูมิปัญญาผู้สูงอายุ และเกิด
คลังปัญญาผู้สูงอายุที่ง่ายต่อการเรียนรู้ เข้าถึงง่ายและตรงตามความต้องการของผู้ใช้  เป็นการสื่อสาร
แบบสองทางระหว่างผู้ถ่ายทอดและผู้รับการถ่ายทอด การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลัง
ปัญญาผู้สูงอายุนี้ จะช่วยดำรงไว้ซึ่งการมีปฏิสัมพันธ์กับมนุษย์อื่น (Human Interaction) และลด
ความเสี่ยงในการเกิดภาวะซึมเศร้า ช่วยสร้างกิจกรรมทางสังคมที่ส่งเสริมการพัฒนาคุณภาพชีวิตให้
เป็นผู้สูงอายุที่มีศักยภาพและเป็นผู้สูงอายุที่ยังคงคุณประโยชน์  
 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
วัตถุประสงค์ของการวิจัยครั้งนี้ คือ 
2.1 เพ่ือศึกษาออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์สำหรับการถ่ายทอดศิลปกรรมคลังปัญญาผู้สูงอายุ 
2.2  เพื่อวิเคราะห์แนวทางในการออกแบบเนื้อหาในสื่อปฏิสัมพันธ์สำหรับการถ่ายทอดคลัง

ปัญญาผู้สูงอายุ 
2.3 เพ่ือพัฒนาคลังปัญญาในการถ่ายทอดของผู้สูงอายุและประเมินผลการใช้งาน 

 

3.  ขอบเขตการวิจัย  
 การวิจัยครั้งนี้ มีรายละเอียดขอบเขตการวิจัย ดังนี้ 

4.1 ขอบเขตด้านเนื้อหา การศึกษาวิจัยครั้งนี้ เป็นการศึกษา ทบทวน วิเคราะห์ สังเคราะห์ 
เพื่อหาแนวทางการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุ จากการศึกษาจาก
กรณีศึกษา ผู้สูงอายุแนวคิดกิจกรรมทางสังคมของผู้สูงอายุ แนวคิดการเป็นผู้สูงอายุที่มีศักยภาพ 
แนวคิดผู้สูงอายุที่ยังคุณประโยชน์ แนวคิดการถ่ายทอดความรู้สำหรับผู้สูงอายุ การยอมรับการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศของผู ้สูงอายุ หลักการออกแบบสำหรับผู ้สูงอายุ พฤติกรรมของผู ้สูงอายุ           
การออกแบบส่วนประสานกับผู้ใช้ การออกแบบประการณ์ผู้ใช้ การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ การออก 
แบบเว็บแอปพลิเคชัน ความรู้และการจัดการความรู้ และเทคโนโลยีกับการจัดการความรู้  

4.2 ขอบเขตด้านพ้ืนที่งานวิจัย เขตพ้ืนที่จังหวัดกรุงเทพมหานคร  
4.3 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
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 4.3.1 ผู้เชี่ยวชาญกลุ่มท่ี 1 ด้านการออกแบบ 
  1) ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ทำงานด้าน

การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ อย่างน้อย 7 ปี จำนวน 3 คน 
  2) ผู้เชี ่ยวชาญด้านการเขียนโปรแกรม เป็นผู้ที ่มีประสบการณ์ทำงานด้านการ

ออกแบบการเขียนโปรแกรมหรือระบบสารสนเทศ อย่างน้อย 7 ปี จำนวน 2 คน 
  3) ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการความรู้ เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ทำงานด้านการการ

จัดการความรู้ อย่างน้อย 7 ปี จำนวน 3 คน 
 4.3.2 ผู้เชี่ยวชาญกลุ่มท่ี 2 ผู้เชี่ยวชาญการถ่ายทอดภูมิปัญญาผู้สูงอายุ 
  1) สมาชิกราชบัณฑิตหรือภาคีสมาชิก ในสำนักงานศิลปกรรม สำนักงาน ราช

บัณฑิตยสภา อายุ 60 - 80 ปี จำนวน 5 คน 
  2) นักวิชาการอาวุโส เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปกรรม อายุ 55-80 ปี จำนวน 5 คน 

หรือผู้ที่เกษียณก่อนกำหนด 
  3) ปราชญ์อาวุโส เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปกรรม เป็นที่ยอมรับเชิงประจักษ์ใน

สังคม อายุ 60 - 80 ปี จำนวน 5 คน 
 4.3.3 กลุ ่มตัวอย่างที่ทดลองใช้การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื ่อถ่ายทอดภูมิปัญญา

ผู้สูงอายุ แบ่งเป็น 3 กลุ่ม คือ  
  1) กลุ่มผู้สูงอายุที่ถ่ายทอดคลังปัญญา เป็นสมาชิกราชบัณฑิตหรือภาคีสมาชิก ใน

สำนักงานศิลปกรรม สำนักงานราชบัณฑิตยสภา อายุ 55 - 80 ปี หรือเกษียณอายุก่อนกำหนด 
จำนวน 10 คน 

  2) กลุ่มผู้ใช้และรับการถ่ายทอดคลังปัญญา เป็นผู้มีอายุ 55 - 80 ปี และผู้ที่สนใจ 
จำนวน 20 คน 
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4. กรอบแนวคิดงานวิจัย 
 

  
ภาพที่ 2 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 
  สังคมไทยเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุแล้ว สิ่งที่เกิดขึ้นคือประชากรสูงวัยจะมีจำนวนมากขึ้น บ้าง
เกษียณก่อนเวลา บ้างเกษียณตามเวลา ทำให้ประชากรกลุ่มวัยทำงานมีน้อยลง เป็นที่น่าเสียดายหาก
ความรู้ความสามารถเหล่านั้นจะหายไปด้วย ผู้วิจัยจึงลงพื้นที่ภาคสนามเพื่อสัมภาษณ์ผู้สู งอายุที่มี
ความเชี่ยวชาญมีความรู้ ความสามารถ และทบทวนวรรณกรรมอื่น ๆ จนได้ที่มาของแนวคิดในการ
ออกแบบและแนวคิดในการออกแบบเนื ้อหา พัฒนาสู ่ต้นแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ มีกลุ ่มอย่าง กลุ่ม
ผู้เชี่ยวชาญมาทดลอง เพื่อประเมินผลการใช้งาน เพื่อพัฒนาการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพ่ือถ่ายทอด
คลังปัญญาผู้สูงอายุ และใช้เครื่องมือการวิจัย แบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้งานและสรุปผล 
ซึ่งวิธีการเหล่านี้จะอยู่ในกรอบของผู้สูงอายุ ความเข้าใจ ความต้องการและประสบการณ์ผู้ใช้  
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5. กระบวนการวิจัย   
6.1 รวบรวมข้อมูลข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) ที่เป็นข้อมูลจากการเก็บรวบรวมข้อมูล

โดยใช้วิธีการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญกลุ่มที่ 1 และ 2 และข้อมูลทุติยภูม ิ(Secondary Data) ข้อมูลจาก
แหล่งข้อมูลประเภทเอกสารเป็นข้อมูลที่เกี่ยวข้องจากแหล่งต่าง ๆ เช่น บทความ หนังสือ งานวิจัย 
วารสาร สิ่งพิมพ์อื่น ๆ และเว็บไซต์ ที่เกี่ยวข้องกับนโยบายทางภาครัฐ กรณีศึกษา ผู้สูงอายุแนวคิด
กิจกรรมทางสังคมของผู ้ส ูงอายุ แนวคิดการเป็นผู ้ส ูงอายุที ่มีศักยภาพ แนวคิดผู ้ส ูงอายุที ่ยัง
คุณประโยชน์ แนวคิดการถ่ายทอดอดความรู้สำหรับผู้สูงอายุ การยอมรับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
ของผู้สูงอายุ หลักการออกแบบสำหรับผู้สูงอายุ การออกแบบอินเตอร์เฟสและพฤติกรรมของผู้สูงอายุ 
การออกแบบส่วนประสานกับผู้ใช้ การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ การออกแบบเว็บแอปพลิเคชัน ความรู้
และการจัดการความรู้ และเทคโนโลยีกับการจัดการความรู้  

6.2 นำข้อมูลทั้งหมดที่ได้มาวิเคราะห์และสังเคราะห์ เพ่ือใช้ในหาแนวทางในการออกแบบสื่อ
ปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุ 

6.3  วิเคราะห์กรณีศึกษาเกี่ยวกับระบบคลังความรู้ด้านต่าง ๆ เพื่อมาสรุปเป็นแนวทาง            
ในการออกแบบเนื ้อหาในสื ่อปฏิส ัมพันธ์เพื ่อถ่ายทอดคลังปัญญาผู ้ส ูงอายุ และทำตัวอย่าง 
(Prototype) เพ่ือนำมาทดลองใช้ในนิทรรศการ 

6.4  ออกแบบและพัฒนาสื ่อปฏิสัมพันธ์จากผลประเมินความพึงพอใจของผู ้ใช้งานใน
นิทรรศการ เพื่อปรับปรุงเว็บแอปพลิเคชันการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญา
ผู้สูงอายุ 

6.5  นำผลงานการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุ ให้ผู้เชี่ยวชาญ
กลุ่มท่ี 1 และกลุ่มตัวอย่างทดลองใช้ ประเมินผลผ่านแบบสอบถาม เพ่ือหาข้อสรุป 

6.6  นำข้อสรุปที่ได้มาแก้ไขในงานออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ให้เหมาะสม 
6.7  นำผลงานการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพ่ือถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุ ให้กลุ่มผู้สูงอายุ 

ที่ถ่ายทอดคลังปัญญาและกลุ่มผู้ใช้และรับการถ่ายทอดคลังปัญญา ประเมินผลผ่านแบบสอบถาม
ความพึงพอใจ เพ่ือหาข้อสรุป 

6.8  สรุปและนำเสนอผลงาน 
6.9  จัดทำรูปเล่มรายงานการวิจัยฉบับสมบูรณ์ 
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6. นิยามศัพท์ 
 การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์หรือแพลตฟอร์ม หมายถึง เว็บแอปพลิเคชันในระบบดิจิทัล
แพลตฟอร์มที่ถูกพัฒนาจากการนำวิธีคิดและวิธีปฏิบัติในกระบวนการออกแบบเนื้อหาและออกแบบ
สื่อ ซึ่งประกอบ ด้วยรูปแบบที่สนับสนุนการถ่ายทอดภูมิปัญญาศิลปกรรมผู้สูงอายุ  ถูกจัดเก็บรวบรวม
ในระบบฐานข้อมูล ซึ่งง่ายต่อการค้นหาและนำมาใช้ และช่วยสร้างเครือข่ายผ่านชุมชนนักปฏิบัติซึ่งจะ
ทำให้เกิดการเรียนรู้แลกเปลี่ยนในสังคมออนไลน์อย่างต่อเนื่อง 
 การถ่ายทอด หมายถึง ขั้นตอนหรือกระบวนการจากบุคคลหนึ่งซึ่งเป็นผู้ที่มีความรู้ในเรื่อง
ศิลปกรรมโดยผ่านกระบวนการเรียนรู้ลักษณะต่าง ๆ แล้วเลือกสรรนำมาปฏิบัติ ปรับปรุง พัฒนาและ
ส่งต่อไปยังบุคคลหนึ่งผ่านระบบเว็บแอปพลิเคชัน 
 คลังปัญญา หมายถึง ระบบฐานข้อมูลที่ผ่านการจัดการความรู้แบบมีระบบซึ่งถูกพัฒนาและ
ออกแบบเป็นแหล่งรวมแหล่งรวมองค์ความรู้ ความสามารถ ทักษะ ประสบการณ์ ความเชี่ยวชาญ         
ในสาขาศิลปกรรมต่างๆ ที่มีอยู่ในตัวผู้สูงอายุ อันเกิดจากการสั่งสมประสบการณ์ที่ผ่านกระบวนการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ เลือกสรร ปรุงแต่ง พัฒนาและถ่ายทอดสืบต่อกันมา  
 ผู้สูงอายุ หมายถึง ผู้ที่มีอายุ 55-80 ขึ้นไป หรือเกษียณก่อนเวลา มีความรู้ ความสามารถ 
ทักษะประสบการณ์โดยมีความรู้เป็นที่ประจักษ์แก่สังคม มีความสามารถในการถ่ายทอดภูมิปัญญา
ศิลปกรรมและมีจิตอาสา 

 การรับรู้ความรู้ หมายถึง การเข้าใจความรู้ที่สิ่งที่มาจากการศึกษาเล่าเรียน การค้นคว้าหรือ
ประสบการณ์ รวมทั้งความสามารถเชิงปฏิบัติและทักษะ ความเข้าใจ หรือสารสนเทศที่ได้รับมาจาก
ประสบการณ์ สิ่งที่ได้รับมาจากการได้ยิน การคิดหรือการปฏิบัติตาม นำมาสู่การกำหนดกรอบ
ความคิดสำหรับการประเมิน ความเข้าใจและการนำสารสนเทศและประสบการณ์ใหม่มาผสมรวมกัน 

 

7. ผลที่คาดว่าจะดับจากงานวิจัย  
 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับมี ดังนี้ 

8.1  งานวิจัยด้านการออกแบบและแนวทางการออกแบบเนื ้อหาในสื ่อปฏิสัมพันธ์เพ่ือ
ถ่ายทอดคลังปัญญาศิลปกรรมผู้สูงอายุ ที่สามารถนำไปใช้ให้เกิดประโยชน์แก่สาธารณชนในด้านการ
ออกแบบและสังคมเพ่ือผู้สูงอายุ 

8.2   คลังปัญญาศิลปกรรมผู้สูงอายุ ในระบบฐานข้อมูลที่จัดหมวดหมู่ไว้แล้ว สามารถต่อยอด
องค์ความรู้และประยุกต์ใช้ในสังคมไทยในปัจจุบัน 

8.3  สร้างและเชื่อมเครือข่ายด้านภูมิปัญญาศิลปกรรมผู้สูงอายุ      
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บทท่ี 2 
เอกสารอ้างอิงและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

1. ความหมายแนวคิดกิจกรรมทางสังคมของผู้สูงอายุ 
1.1 ความหมายของผู้สูงอายุ 

 ผู้สูงอายุ หมายถึง บุคคลที่มีสัญชาติไทยและมีอายุตั ้งแต่ 60 ปีขึ้นไป (พระราชบัญญัติ
ผู ้สูงอายุ, 2546) ทั้งนี ้ผู ้สูงอายุมิได้มีลักษณะเหมือนกันหมด แต่จะมีความแตกต่างกันตามอายุ 
 พจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 ได้ให้ความหมายของคำเหล่านี้ว่าผู้สูงอายุ 
คำว่า สูงอายุ หมายถึง คนที่มีอายุมาก  
 คนชรา คำว่า ชรา หมายถึง แก่ด้วยอายุ ชำรุดทรุดโทรม และคำว่า วัยชรา หมายถึง วัยที่ต่อ
วัยกลางคน อายุเกิน 60 ปี ดังนั้น คำว่า คนชรา จึงหมายถึง คนที่มีอายุมากตั้งแต่ 60 ปีขึ้นไป หรือผู้มี
ร่างกายทรุดโทรม ด้วยเหตุนี้ คำนี้จึงไม่นิยม เพราะก่อให้เกิดความรู้สึกหดหู่ ดังนั้น การประชุม 
คณะอาวุโส ในปี พ.ศ. 2512 ได้ใช้คำว่าผู้สูงอายุ แทนคำว่า ชรา 
 ผู้อาวุโส คำว่า อาวุโส หมายถึงท่ีทีมีอายุเก่าแก่ หรือมีตำแหน่งหน้าที่การงานสูงกว่า ดังนั้นคำ
ว่า ผู้อาวุโส จึงหมายถึง คนที่มีอายุสูงแก่กว่าผู้อ่ืน หรือคนท่ีมีหน้าที่การงานสูงกว่าผู้อื่น 
 ผู้เฒ่า คำว่า เฒ่า หมายถึง แก่ มีอายุมาก ดังนั้นคำว่า ผู้เฒ่า หมายถึง คนที่แก่ หรือมีอายุมาก 
 Elderly และ aged มีนัยยะไปในด้านการรับบริการทางสังคมและสุขภาพ รวมไปถึง
โรงพยาบาลและสถานสงเคราะห์ นอกจากนี้ สองคำนี้ยังบ่งบอกถึงความรู้สึกของความสงสาร บางครั้ง 
ให้ลักษณะการมีความเจ็บป่วยเข้าไปด้วย หากเป็นคำนาม คำว่า the elderly และ the aged  
มีแนวโน้มหมายถึง ผู้สูงอายุที่อ่อนแอเจ็บป่วย สองคำนี้จึงไม่ได้รับความนิยมจากสมาคมจิตวิทยาของ
สหรัฐอเมริกา 
 Elder ให้ความหมายไปในเรื่องการนับถือและความฉลาด แต่คำนี้มักใช้กับเพศชายมากกว่า
เพศหญิง และใช้ในตำแหน่งทางศาสนามากกว่าใช้ทั่วไป 
 Golden ager แสดงความหมายของผู้สูงอายุที่มีความไร้กังวลและยังมีความรักสนุกอยู่ใน
บางครั้งหมายถึง ผู้ที่ไม่ได้อะไรมากให้กับสังคม 
 Older adults หรือ Older people เป็นคำกลาง และไม่มีอคติใดซึ ่งเป็นคำที ่น ิยมพูด  
ในที่สาธารณะและการเขียน   
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1.2 แนวคิดกิจกรรมทางสังคมของผู้สูงอายุ 
 Robert Havighurst (1963) อธิบายว่า ถ้าบุคคลใดมีกิจกรรมมากอย่าง จะสามารถปรับตัว
ได้มากขึ้นเท่านั้นและมีความพึงพอใจในชีวิตสูง ที่ทำให้เกิดความสุขในการดำเนินชีวิตต่อไป และ
แนวคิดนี้จะเห็นว่ากิจกรรมเป็นส่วนสำคัญสำหรับผู้สูงอายุมากกว่าการลดบทบาททางสังคมลงและ
พบว่าผู้สูงอายุมีทัศนคติเกี่ยวกับ ตนเองในทางบวกและมองโลกในแง่ดี มีความกระตือรือร้นในการ
ร่วมกิจกรรม และบทบาทใหม่ ให้กับผู้สูงอายุพอสมควร กิจกรรมเหล่านี้ จะช่วยให้ผู้สูงอายุได้พัฒนา  
ส่วนต่าง ๆ ของร่างกายให้สมวัย กิจกรรมที่น่าจัดให้กับผู้สูงอายุ ได้แก่ งานอดิเรกต่าง งานอาสาสมัคร 
เป็นที่ปรึกษาให้กับหน่วยงานต่าง ๆ และเป็นสมาชิกชมรมผู้สูงอายุ  
 เมื่อเข้าสู่วัยสูงอายุ หรือเกษียณอายุแล้ว เวลาว่าง และมีรายได้ กิจกรรมยามว่างไม่ว่าเพ่ือ
นันทนาการ หรือการเรียนรู้สิ่งใหม่ หรือให้บริการผู้อื่น จึงเป็นเรื่องสำคัญ ซึ่งนำความพึงพอใจมาให้ 
ทำให้มีชีวิตชีวา และมีความหมาย การที่เกษียณอายุ การงานอย่างไม่มีจุดหมาย จะนำไปสู่ความเบื่อ
หน่าย และแยกตัวออกจากสังคม ความจริงนั้นกายและจิตใจเจริญงอกงามขึ้นตามแรงกระตุ้นของ
กิจกรรมต่าง ๆ จึงเป็นการดี ที่เราจะมีกิจกรรมมากระตุ้นชีวิตของเราให้เจริญงอกงาม 
 ส่วนใหญ่การทำกิจกรรมต่าง ๆ ในยามว่างมักมีปัญหาว่าจะเลือกกิจกรรมใดดีจะเป็นการ
สะดวก ถ้าจะพิจารณากิจกรรมในยามว่างออกเป็นหลัก 3 ประการ คือ นันทนาการ การเรียนรู้ และ
การบริการผู้อื่น 

 1.2.1 กิจกรรมนันทนาการ ผู้สูงอายุสามารถทำได้ทุกช่วงอายุ ทำให้ร่างกายสดชื่น ท้า
ทาย กระตุ้นเปลี่ยนแนวคิด และได้สัมผัสกับคนอื่น รวมทั้งทำให้จิตใจของเราตื่นตัวอยู่เสมอ และมี
ชีวิตชีวา ผู้สูงอายุควรทำในสิ่งที่ตนเองชอบ และมีทักษะ หรือความถนัดเป็นพิเศษ ทักษะในงาน
วิชาชีพอาจนำมาใช้ในกิจกรรมนันทนาการได้ ควรเลือกหลายกิจกรรมและต้องมีเวลาเพียงพอ 

 1.2.2 กิจกรรมการเรียนรู้เมื่อผู้อยู่ในวัยผู้สูงอายุการเรียนรู้ยังมีอย่างต่อเนื่องเพื่อสนอง
ความอยากรู้อยากเห็น ความพึงพอใจ หรือเพ่ือการดำเนินกิจกรรมบางอย่างให้ได้รับความสำเร็จในแง่
สุขภาพจิต การเรียนรู้จะเป็นการกระตุ้นจิตใจ และเป็นการแลกเปลี่ยนความสนใจกับผู้อื่น เช่น การ
เรียนในระบบการศึกษาผู้ใหญ่ หรือการศึกษานอกระบบ การเรียนในมหาวิทยาลัยเปิดและการอบรม
ระยะสั้น ฯลฯ 

 1.2.3 กิจกรรมบริการผู้อ่ืน เนื้อแท้ของชีวิตอย่างหนึ่ง คือ การเสียสละและทำในสิ่งที่เป็น
ประโยชน์ให้แก่สังคม นอกเหนือไปจากทำให้แก่ตนเอง ครอบครัว โดยผ่านงานอาสาสมัคร ผู้สูงอายุ
อาจลองงานอาสาสมัครหลายอย่าง แล้วพิจารณาด้วยตัวเองว่ากิจกรรมแบบใดที่เหมาะสมกับตนเอง
ที่สุด บริการอาสาสมัครมีหลายแนวทาง 
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2. แนวคิดการเป็นผู้สูงอายุที่มีศักยภาพ (Active Ageing)  
2.1  ความหมายของผู้สูงอายุที่มีศักยภาพ (Active Ageing)  

 คําว่าผู้สูงอายุที่มีศักยภาพ (Active Ageing) ได้นําเสนอโดยองค์การอนามัยโลก เพื่อหา
แนวทางแก้ปัญหาประชากรสูงอายุที่กําลังเพิ่มมากขึ้นในอนาคต เป็นความพยายามปรับเปลี่ยน 
แนวคิดจาก การแก้ไขปัญหาที่เน้นความต้องการพื้นฐาน (Need-base) ของผู้สูงอายุที่ทําให้เกิด
มุมมองต่อกลุ่มเป้าหมายในเชิงลบ ไปสู่แนวคิดการแก้ไขปัญหาที่เน้น สิทธิขั้นพื้นฐาน (Rights-base) 
ที่บุคคลพึงได้รับ โดยได้กําหนดแนวคิดผู้สูงอายุที่มีศักยภาพว่า เป็นกระบวนการที่นําไปสู่สุขภาวะที่ดี 
(Health) การมีส่วนร่วม (Participation) และหลักประกันที่มั่นคง (Security) เพ่ือเสริมสร้างคุณภาพ
ชีวิตเมื่อสูงวัย และให้ประชากรตระหนักถึงสุขภาวะด้านร่างกาย สังคม จิตใจ ตลอดจนวิถีชีวิตและ
การมีส่วนร่วมทางสังคม ในขณะเดียวกัน ควรมีหลักประกันหรือความมั่นคงและ การดูแลประชาชน
เมื่อประชาชนต่อการด้วย โดยคําว่า Active ตามนัยขององค์การอนามัยโลก ครอบคลุมมิติบางๆ ทุก
ด้าน โดยเน้นการมีส่วนร่วมอย่างต่อเนื่องของผู้สูงอายุในด้านกิจกรรมทางสังคม เศรษฐกิจ วัฒนธรรม 
จิตวิญญาณและกิจกรรมต่าง ๆ ในชุมชน ไม่ใช่แค่ความสามารถทางร่างกายที่จะ ใช้แรงงานเท่านั้น 
กระนั้นแล้วผู้สูงอายุที่เกษียณจากงาน เจ็บป่วย หรือพิการสามารถ  มีส่วนร่วมกับครอบครัว ชุมชน 
สังคม และประเทศชาติได้  นอกจากนี้ ยังให้ความหมายของคําว่า Health คือ ความเป็นอยู่ที่ดีทั้ง
ร่างกาย จิตใจ และสังคม การดูแลตัวเองในชีวิตประจําวันและการมีอิสระสามารถ พ่ึงพาตัวเองได้ของ
ผู้สูงอายุเป็นเป้าหมายสําคัญในการวางกรอบนโยบายสําหรับการเป็น ผู้สูงอายุที่มีศักยภาพ องค์การ
อนามัยโลกเสนอแนวคิดนี้ให้แก่ประเทศต่าง ๆ เพื่อนําไปใช้พัฒนาประชากรสูงอายุให้มีสุ ขภาพดี มี
ความตระหนักในคุณภาพชีวิตที่ดี มีความสุขในการดําเนินชีวิต มีความสามารถในทางสังคมและ
เศรษฐกิจ ตลอดจนมีศักยภาพที่จะพึ่งพิงตนเองเท่าที่จะทําได้ และใช้ความสามารถนั้นช่วยเหลือ
ตนเอง ครอบครัว บุคคลอื่น และสังคม (World Health Organization, 2002) 
 สําหรับความหมายของคําว่า การเป็นผู้สูงอายุที่มีศักยภาพนั้นได้มีผู้ให้ความหมายที่แตกตา่ง
กันในกลุ่มที่เน้นคุณลักษณะของผู้ที่มีศักยภาพ เช่น 
 North Carolina Cooperative Extension Service (2007) ของมหาว ิทยาล ั ยแห ่ ง รั ฐ 
North Carolina ได้กล่าวถึง ผู ้สูงอายุที ่มีศักยภาพ ว่าหมายถึง ผู ้สูงอายุที ่มีทัศนคติทางบวก มี
โภชนาการที่ดี ออกกําลังกายสม่ำเสมอ และมีกิจกรรมทางสังคมทําให้หลีกเลี่ยงปัญหาและสามารถ
จัดการกับ วิกฤติในบั้นปลายชีวิตได้มากกว่าที่ไม่มีลักษณะนิสัยที่กล่าวมาแล้ว 
 Department of Local Government and Regional Development (2007) ข อ ง 
Western Australia (เอมอร จารุรังสี, 2550) กล่าวถึง ผู้สูงอายุที่มีศักยภาพว่า เกี่ยวข้องกับบุคคลที่มี
โอกาสและใช้โอกาสนั้นรักษาความมีพลังที่เกี่ยวข้องกับลักษณะต่าง ๆ ของชีวิตตามอายุของพวกเขา 
ซึ่งรวมถึงการมีส่วนร่วมทางสังคม เศรษฐกิจ วัฒนธรรม จิตวิญญาณ สิ่งแวดล้อม และประชา สังคมที่
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มากกว่าความสามารถหรือมีพลังเพียงทางร่างกาย แต่ยังคงได้รับความเคารพและสนับสนุนจาก 
ครอบครัว มีสัมพันธภาพกับเพื่อนและชุมชน ตลอดจนกับสมาชิกรุ่นอื่น ๆ ในสังคมด้วย (มูลนิธิ
สถาบันวิจัยและพัฒนาผู้สูงอายุไทย, 2551) ผู้สูงอายุที่มีศักยภาพ คือ ผู้สูงอายุที่มีสุขภาพดี มีความ
คล่องแคล่วว่องไว สามารถเคลื่อนไหวได้อย่างมี ประสิทธิภาพ ดูแลและพ่ึงตนเองได้ มีคุณภาพชีวิตที่ดี 
ทําประโยชน์ต่อผู้อื่นและสังคม และมี สัมพันธภาพที่ดีกับครอบครัว ชุมชน และสังคม รวมทั้งสมาชิก
รุ่นอื่นในสังคม 
 องคก์รความร่วมมือและพัฒนาทางเศรษฐกิจ (Organization for Economic Cooperation 
and Development [OECD]) ได้ให้ความหมายที่เน้นทางด้านเศรษฐกิจไว้ว่า ผู้สูงอายุที่มีศักยภาพ 
คือ ความสามารถของบุคคลเมื่อสูงวัย สามารถทําประโยชน์ให้สังคมที่ตนเองอาศัยอยู่ และภาค
เศรษฐกิจได้ (Hutchison, Morrison, & Mikhailovich, 2006) โดยความหมายขององค์กรความ
ร่วมมือและพัฒนาทางเศรษฐกิจนี้ มุ่งเน้นเฉพาะจุดเปลี่ยนผ่านในช่วงของการเกษียณอายุจากการ
ทํางาน รวมถึงนโยบายเกี่ยวกับตลาดแรงงานและเงินบํานาญเท่านั้น 
 นอกจากนี้ ศศิพัฒน์ ยอดเพชร (2553) ยังกล่าวเพ่ิมเติมอีกว่า ศักยภาพของผู้สูงอายุไทย
พิจารณาจากการที่ผู้สูงอายุได้ทํากิจกรรมต่าง ๆ ให้เกิดประโยชน์ทั้งต่อตนเอง ครอบครัว ชุมชนและ
สังคม โดยใช้ทักษะความรู้ ความสามารถและภูมิปัญญาของตนให้เป็นประโยชน์ ซึ่งเป็น แนวคิดกว้าง
กว่าที่กล่าวมา สอดคล้องกับที่ สุทธิชัย จิตะพันธ์กุล (ระวี สัจจโสภณ, 2556) ให้ความหมายของ 
ผู ้ส ูงอายุที ่มีศักยภาพ ว่าเป็นกระบวนการที ่เหมาะสมอันนําไปสู ่สุขภาพการมี ส่วนร่วม และ
หลักประกันที่สร้างเสริมคุณภาพชีวิตเมื่อสูงอายุ อันแสดงให้เห็นว่า การเป็นผู้สูงอายุที่มีศักยภาพไม่ได้
เป็นเรื ่องเฉพาะผู ้สูงอายุเท่านั ้น แต่เป็นเรื ่องของทุกคนที ่ต ้องเตรียมตัวเมื ่อสูงอายุ โดยเน้น 
กระบวนการเตรียมการเป็นผู ้สูงอายุที ่มีศักยภาพ ได้แก่ 1) การตระหนักและยอมรับที ่จะทํา 
(Realization and Made Commitment) คือ การตระหนักว่าข้อมูลที ่ได้รับเป็นปัญหาและ การ
ยอมรับที่จะวางแผนว่าตนเองต้องทําอย่างไรจึงจะสามารถแก้ปัญหานั้น 2) การพึ่งพิงตนเอง (Self-
reliance) คือ การกระทํากิจกรรมได้ด้วยตนเอง 3) การทําเพ่ือทุกคนและทุกคนทํา (Everyone Does 
and Does for Everyone) คือ การที่ทุกคนร่วมมือร่วมใจกันทํากิจกรรมเป็นกลุ่ม 4) การทําอย่าง
ต่อเนื่อง (Do Continuously) คือ การทํากิจกรรมต้องดําเนินการอย่างต่อเนื่อง 
 สรุปแล้ว การเป็นผู้สูงอายุที่มีศักยภาพเป็นกระบวนการพัฒนา คุณภาพชีวิตของผู้สูงอายุสู่
การมีสุขภาวะที่ดี ซึ ่งประกอบด้วย การเป็นผู ้สูงอายุที ่ประสบความสําเร็จในชีวิต (Successful 
Ageing) ได้แก่ การมีส่วนร่วมทางสังคมและมีหลักประกันที่มั่นคง มีโอกาสในการเรียนรู้ทุกรูปแบบ 
สามารถปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงได้ พึงพอใจในชีวิตของตนเอง มีสัมพันธภาพที่ดีกับครอบครัว 
ชุมชน และสังคม สามารถพึ่งพาตนเองได้ เป็นอิสระ ดํารงชีวิตในสังคมได้อย่างเหมาะสม และผู้ที่ยัง
สามารถทําคุณประโยชน์ (Productive Ageing) แก่ครอบครัว ชุมชน และสังคมได้อย่างเหมาะสม 
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2.2  ปัจจัยกําหนดการเป็นผู้สูงอายุที่มีศักยภาพ  
 องค์การอนามัยโลก (WHO, 2002) กล่าวถึงปัจจัยกําหนดการเป็นผู้สูงอายุที่มี ศักยภาพ 

(Determinants of Active Ageing) ว่าประกอบด้วยปัจจัย 6 ด้าน คือ   
 2.2.1 ปัจจัยกําหนดที่เกี่ยวข้องกับระบบบริการด้านสุขภาพและระบบบริการด้านสงัคม 

(Determinants Related to Health and Social Service Systems) ประกอบด้วย   
  1) การส่งเสริมสุขภาพและการป้องกันโรค (Health Promotion and Disease 

Prevention) เป็นปัจจัยสําคัญที่ทําให้ประชาชนมีศักยภาพด้านสุขภาพเพิ่มมากขึ้น การส่งเสริม
สุขภาพเป็นกระบวนการที่จะช่วยให้ประชาชนสามารถดูแลตนเองและทําให้สุขภาพของประชาชนดี
ขึ้น ในขณะที่การป้องกันโรคประกอบด้วยการป้องกันและจัดการอาการซึ่งเป็นอาการที่พบได้ทั่วไป
เมื่อ สูงอายุข้ึน เช่น โรคไม่ติดต่อ และการบาดเจ็บ เป็นต้น   

  2) การเข้าถึงบริการการรักษา (Curative Services) เป็นปัจจัยที่ทําให้ประชาชน
ได้รับการดูแลสุขภาพอย่างเหมาะสมตั้งแต่เริ่มแรก จึงมีส่วนช่วยส่งเสริมให้เกิดศักยภาพด้านสุขภาพ 
ซึ่งบริการการรักษาที่เหมาะสมควรเริ่มจากระดับปฐมภูมิ แล้วส่งต่อไประดับทุติยภูมิและตติยภูมิเมื่อ
จําเป็น การประสานงานและการทํางานแบบสหวิชาชีพ รวมถึงต้องมีการประเมินและทบทวน เพ่ือให้
ใช้ยาอย่างปลอดภัย และประเมินความคุ้มค่าคุ้มทุนของยาที่ใช้   

  3) การดูแลระยะยาว (Long Term Care) เป็นปัจจัยที ่เกี ่ยวข้องกับศักยภาพ 
ด้านหลักประกันโดยเฉพาะบุคคลที่ไม่สามารถช่วยเหลือตนเองได้ เพ่ือให้มีคุณภาพชีวิตดีที่สุดเท่าที่จะ
เป็นไปได้ การดูแลระยะยาวหมายรวมถึงระบบสนับสนุนที่เป็นทางการและไม่เป็นทางการครอบคลุม 
การดูแลในระดับชุมชน เช่น การสาธารณสุข การดูแลระดับปฐมภูมิ การดูแลที่บ้าน บริการฟื้นฟู
สภาพ การดูแลระยะสุดท้าย การดูแลในสถานดูแล และสถานดูแลระยะสุดท้าย (Hospices) เป็นต้น 

  4) การเข้าถึงบริการด้านสุขภาพจิต (Mental Health Services) เป็นปัจจัยที่มี
บทบาทสําคัญที่ช่วยส่งเสริมศักยภาพด้านสุขภาพ โดยควรสนใจโรคทางจิตเวชที่มักไม่ได้ รับการ
วินิจฉัย เช่น ภาวะซึมเศร้าและการฆ่าตัวตาย เป็นต้น 

 2.2.2 ปัจจัยกําหนดด้านพฤติกรรม (Behavioral Determinants) เป็นปัจจัยที่มีผลต่อ
ศักยภาพด้านสุขภาพ เกี่ยวข้องกับการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมสุขภาพไปสู่วิถีชีวิตที่มีสุขภาวะและการมี 
ส่วนร่วมในกิจกรรมดูแลตนเอง ซึ่งเป็นสิ่งสําคัญทุกระยะของชีวิตเพื่อเตรียมความพร้อมด้านสุขภาพ 
ก่อนเข้าสู่วัยสูงอายุ ปัจจัยกําหนดด้านพฤติกรรม ได้แก่   

  1) การส ูบบ ุหร ี ่  (Tobacco Use) การส ูบบ ุหร ี ่ เป ็นป ัจจ ัยเส ี ่ยงท ี ่สามารถ
ปรับเปลี่ยนได้ของโรคไม่ติดต่อ ทั้งในผู้ที่อายุน้อยและผู้สูงอายุ และเป็นสาเหตุของการตาย ก่อนวัยอัน 
ควรที่สามารถป้องกันได้ การสูบบุหรี่ทําให้เสี่ยงต่อการเกิดโรคต่าง ๆ เพิ่มขึ้น เช่น โรคมะเร็งปอด และ 



  17 

โรคหัวใจ เป็นต้น การเตรียมพร้อมด้านสุขภาพโดยการงดสูบบุหรี่จึงมีส่วนช่วยให้ประชาชนมีสุขภาพดี
ขึ้น อันจะส่งผลต่อภาวะสุขภาพเมื่อเข้าสู่วัยสูงอายุ   

  2) การเคล ื ่อนไหวออกแรง (Physical Activity) ค ือ การเคล ื ่อนไหวของ          
ร่างกาย โดยกล้ามเนื้อและกระดูกที่ทําให้เกิดการเผาผลาญพลังงาน ซึ่งครอบคลุมการประกอบ
กิจกรรมในชีวิตประจําวัน และในสายอาชีพ การทํากิจกรรมในเวลาว่าง รวมถึงการออกกําลังก าย  
การเคลื่อนไหว ออกแรงอย่างสม่ำเสมอสามารถชะลอการเสื่อมของอวัยวะต่าง ๆ ในร่างกายได้ชะลอ
การเกิดโรคเรื้อรังในผู้สูงอายุได้ ทั้งผู้มีสุขภาพดีและผู้ที่เจ็บป่วย ลดโอกาสการเกิดความพิการ ทําให้มี
สุขภาพจิตดีขึ้น รวมถึงช่วยส่งเสริมปฏิสัมพันธ์กับสังคม ทําให้เมื่อบุคคลสู่วัยสูงอายุสามารถช่วยเหลือ
ตัวเองได้อย่างอิสระ ลดความเสี่ยงต่อการพลัดตกหกล้ม และลดค่าใช้จ่ายรักษาพยาบาล   

  3) การรับประทานอาหารอย่างเหมาะสม (Healthy Eating) ช่วยให้มีสุขภาพ 
ร่างกายแข็งแรง ลดความเสี่ยงต่อการเกิดโรคที่เกี่ยวข้องกับความเสื่อมเมื่อเข้าสู่ วัยสูงอายุ เช่น โรค
โลหิตจาง โรคความดัน โลหิตสูง การติดเชื้อ เป็นต้น ปัญหาภาวะทุพโภชนาการในผู้สูงอายุมีสาเหตุมา
จากข้อจํากัดการเข้าถึงอาหาร ปัญหาด้านสังคมเศรษฐกิจ ขาดข้อมูลและความรู้เกี่ยวกับโภชนาการ มี
อาหารให้เลือกน้อย โรคและการใช้ยา การสูญเสียฟัน การแยกตัวจากสังคม ความพิการ ด้าน
สติปัญญา หรือร่างกายที่ทําให้ไม่สามารถซื้อและจัดเตรียมอาหารได้ อยู่ในสถานการณ์ฉุกเฉิน และ
ขาดการทํากิจกรรมทางกาย การสร้างความรู ้ความเข้าใจข้อจํากัดเหล่านี ้ และการส่งเสริมให้
รับประทานอาหารอย่างเหมาะสม เป็นสิ่งสําคัญที่ชวยพัฒนาศักยภาพด้านสุขภาพของผู้สูงอายุได้เป็น
อย่างดี    

  4) การมีปัญหาสุขภาพช่องปาก (Oral Health) เป็นต้นเหตุของปัญหา ในระบบ
สุขภาพอื่น ๆ ทําให้บุคคลต้องเสียค่าใช้จ่ายในการดูแลสุขภาพมากขึ้น ความมั่นใจและคุณภาพชีวิต
ลดลง การส่งเสริมสุขภาพช่องปากควรทําตั้งแต่ช่วงวัยต้นไปจนตลอดชีวิต เพ่ือเตรียมความพร้อมด้าน
สุขภาพ โดยจัดทําโปรแกรมท่ีชาวให้ประชาชนสามารถรักษาฟันแท้ไว้ให้นานที่สุด   

  5) การดื่มแอลกอฮอล์ (Alcohol) แม้ว่าผู้สูงอายุมีแนวโน้มที่จะดื่มแอลกอฮอล์ 
ไม่มากเท่าผู้ที่มีอายุน้อยกว่าแต่การเปลี่ยนแปลงที่เกิดจากการสูงวัยจะทําให้ผู้สูงอายุไวต่อการเกิดโรค
ที่เกี่ยวข้องกับแอลกอฮอล์มากขึ้น เช่น ภาวะทุพโภชนาการ โรคตับแข็ง และยังเพิ่มความเสี่ยงต่อ 
อันตรายจากการใช้ยาร่วมกับการดื่มแอลกอฮอล์ รวมถึงความเสี่ยงต่อการได้รับบาดเจ็บจากการพลัด 
ตกหกล้มอีกด้วย การดูแลรักษาผู้ที่ติดแอลกอฮอล์ทั้งผู้สูงอายุและผู้ที่มีอายุน้อยจึงเป็นสิ่งจําเป็นเพ่ือ 
ลดผลกระทบของการดื่มแอลกอฮอล์ที่มีต่อสุขภาพเมื่อเข้าสู่วัยสูงอายุ   
  6) การใช้ยา (Medications) ผู้สูงอายุมักมีโรคเรื้อรังซึ่งจําเป็นที่ต้องใช้ยาสูง และ
พบปัญหาการใช้ยาไม่เหมาะสมหรือใช้ยาเกินคําแนะนําโดยเฉพาะผู้สูงอายุเพศหญิง ทําให้เกิดฤทธิ์
ข้างเคียงจากการใช้ยา โดยเฉพาะยาในกลุ่มยานอนหลับและยากันชัก ซึ่งฤทธิ์ข้างเคียงจากการใช้ยา
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เป็นสาเหตุของความเจ็บป่วย การพลัดตกหกล้ม และต้องจ่ายค่ารักษาพยาบาลมากข้ึน จึงจําเป็น ต้อง
ให้ความรู้แก่ประชาชนเรื่องความเสี่ยงจากการใช้ยาและการใช้ยาอย่างเหมาะสม   

  7) การให้ความร่วมมือในการปรับพฤติกรรม (Adherence) คือ การปรับตัวและ
การคงไว้ซึ่งพฤติกรรมสุขภาพ อันได้แก่ การรับประทานอาหารอย่างเหมาะสม การเคลื่อนไหวออก
แรง การไม่สูบบุหรี่ ร่วมกับการใช้ยาตามคําแนะนําของบุคลากรสุขภาพ การให้ความร่วมมือในการ
ปรับพฤติกรรมต่างมีผลอย่างมากต่อประสิทธิภาพการรักษาคุณภาพชีวิตและภาวะเศรษฐกิจของ
ผู้สูงอายุ 

 2.2.3 ปัจจัยกําหนดที ่เกี ่ยวข้องกับปัจจัยส่วนบุคคล (Determinants Related to 
Personal Factors)   

  1) ปัจจัยด้านชีววิทยาและพันธุกรรม (Biology and Genetics) เป็นปัจจัยที่มี
อิทธิพลอย่างมากต่อการเกิดกระบวนการสูงอายุ ทําให้ผู้สูงอายุเจ็บป่วยได้ง่ายกว่าผู้ที ่มีอายุน้อย 
เนื่องจากผู้สูงอายุได้เผชิญปัจจัยที่เป็นสาเหตุของความเจ็บป่วยทั้งปัจจัยภายนอกและปัจจัยด้าน 
พฤติกรรมสุขภาพมาเป็นระยะเวลานานกว่าคนหนุ่มสาว แม้ว่าปัจจัยด้านพันธุกรรมจะมีผลต่อการเกิด
โรคต่าง ๆ เช่น โรคเบาหวาน โรคหัวใจ โรคมะเร็ง โรคอัลไซเมอร์ แต่การปรับเปลี่ยนพฤติกรรม เช่น
การงดสูบบุหรี่ การพัฒนาทักษะการจัดการปัญหา การมีเครือข่ายญาติพ่ีน้องและเพ่ือนคอยช่วยเหลือ 
สามารถช่วยลดผลกระทบของพันธุกรรมต่อการเสื่อมหน้าที่ของร่างกายและการเกิดโรคได้อย่างมี 
ประสิทธิภาพ การปรับเปลี่ยนพฤติกรรมสุขภาพจึงมีความสําคัญอย่างมากต่อการเตรียมความพร้อม
ด้านสุขภาพก่อนเข้าสู่วัยสูงอายุ   

  2) ปัจจัยด้านจิตใจ (Psychological Factors) ประกอบด้วย ด้วย  
   - ความฉลาดและความสามารถด้านสติปัญญา (Intelligence and 

Cognitive Capacity) เช่น ความสามารถจัดการปัญหาและความสามารถปรับตัวต่อการสูญเสียเป็น 
ปัจจัยทํานายศักยภาพและการมีอายุยืนยาว การส่งเสริมทักษะการจัดการปัญหาและการปรับตัวต่อ
การเปลี่ยนแปลงเป็นปัจจัยช่วยให้ประชาชนพร้อมด้านจิตใจเมื่อเข้าสู่วัยสูงอายุ   

   - สมรรถนะแห่งตน (Self-Efficacy) เป็นความเชื่อในความสามารถด้าน 
การควบคุมชีวิต เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมหรือการเตรียมตัวเพื่อการเกษียณของบุคคล ดังนั้น การ
ส่งเสริมให้ประชาชนมีสมรรถนะแห่งตนจะเกิดความมั่นใจที่จะเลือกปฏิบัติพฤติกรรมสุขภาพที่ 
เหมาะสมเพื่อเตรียมตัวเข้าสู่วัยสูงอายุต่อไป 
  



  19 

 2.2.4 ปัจจัยกำหนดที่เกี่ยวข้องกับสิ่งแวดล้อมทางกายภาพ (Determinants Related 
to the Physical Environment)   

  1) สิ่งแวดล้อมทางกายภาพ (Physical Environments) ผู้สูงอายุที่อาศัยอยู ่ใน
สิ่งแวดล้อมที่ไม่ปลอดภัยหรือมีข้อจํากัดทางกายภาพหลายด้าน จะทําให้ผู้สูงอายุแยกตัวจากสังคม
มากขึ้น มีภาวะซึมเศร้า ความแข็งแรงของร่างกายลดลงและทําให้มีปัญหาการเคลื่อนไหวเพิ่มขึ้นได้ 
การอาศัยอยู่ในสถานที่ท่ีมีสิ่งแวดล้อมทางกายภาพที่ดี มีบริการขนส่งสาธารณะที่สามารถเข้าถึงได้ง่าย
และเพียงพอ จะช่วยให้ผู ้สูงอายุมีส่วนร่วมกับครอบครัว และชุมชนได้อย่างเต็มที่อันจะเป็นการ
ส่งเสริมศักยภาพด้านการมีส่วนร่วม   

  2) ที่อยู่อาศัยที่ปลอดภัย (Safe Housing) ที่อยู่อาศัยที่ปลอดภัยและเหมาะสม 
รวมถึงการมีเพื่อนบ้านที่ดี เป็นสิ่งจําเป็นสําหรับความผาสุกและศักยภาพด้านความมั่นคงของคนทุก
วัย การจัดที่อยู่อาศัยที่ปลอดภัยควรให้ความสําคัญเรื่องระยะห่างระหว่างบ้านผู้สูงอายุกับสมาชิกใน
ครอบครัว บริการขนส่งสาธารณะ ความต้องการด้านสุขภาพ ความต้องการด้าน ความปลอดภัย และ
อันตรายในบ้านซึ่งอาจทําให้ผู้สูงอายุเกิดอุบัติเหตุได้ 

  3) การพลัดตกหกล้ม (Falls) การพลัดตกหกล้มเป็นสาเหตุใหญ่ของการบาดเจ็บ
ในผู้สูงอายุ ทําให้เสียค่าใช้จ่ายรักษาเพิ่มขึ้นและเป็นสาเหตุการเสียชีวิตได้ อันตรายจากสิ่งแวดล้อมที่
ทําให้เสี่ยงต่อการพลัดตกหกล้มเพิ่มขึ้น เช่น แสงสว่างในบ้านน้อย พื้นต่างระดับหรือทางเดินไม่เรยีบ 
บันไดไม่มีราวจับ จัดวางสิ่งของไม่เป็นระเบียบ สัตว์เลี้ยงเดินหรือวิ่งอยู่บนพื้นบ้าน  เป็นต้น การพลัด
ตกหกล้มเกิดขึ้นในสิ่งแวดล้อมที่บ้านมากที่สุดและเป็นสิ่งที่สามารถป้องกันได้ การให้ความรู้ด้านการ
จัด สิ่งแวดล้อมที่ช่วยลดความเสี่ยงพลัดตกหกล้ม จึงเป็นปัจจัยสําคัญที่จะช่วยให้ผู้สูงอายุปลอดภัย
มากขึ้น 

 2.2.5 ปัจจัยกําหนดที่เกี่ยวข้องกับสิ่งแวดล้อมทางสังคม (Determinants Related to 
the Social environment)   

  1) การสนับสนุนทางสังคม (Social Support) การได้รับการสนับสนุนทางสังคมที่
ไม่เพียงพอมีความสัมพันธ์กับการเพ่ิมขึ้นของอัตราการตาย อัตราการป่วย ปัญหาด้านจิตใจ การเสื่อม
ของสุขภาพโดยรวม และความผาสุกของผู้สูงอายุ ผู้สูงอายุที่ได้รับการสนับสนุนทางสังคมน้อย เสี่ยงที่
จะเสียชีวิตในอีก 3 ปีข้างหน้า สูงกว่าผู้ที่ได้รับการสนับสนุนทางสังคมถึง 3 เท่า   

  2) การใช ้ความร ุนแรงและการท ําร ้ายผ ู ้ส ู งอาย ุ  (Violence and Abuse)           
ผู้สูงอายุที่เปราะบางหรืออยู่คนเดียวมีโอกาสเสี่ยงต่ออาชญากรรม เช่น การลักขโมย การทําร้าย
ร่างกาย มีผลทางลบต่อความม่ันคงปลอดภัยของผู้สูงอายุ   

  3) การศึกษาและการอ่านออกเขียนได้ (Education and Literacy) การศึกษา
เป็นที่มาของการเรียนรู้ตลอดชีวิต ช่วยให้บุคคลสามารถพัฒนาทักษะที่จําเป็นสําหรับ  การปรับตัวต่อ
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การเปลี่ยนแปลงในชีวิต ทําให้บุคคลมีความเชื่อมั่นและสามารถช่วยเหลือตนเองได้อย่างอิสระเมื่อสูง
วัย ผู้ที่มีระดับการศึกษาและความสามารถในการอ่านออกเขียนได้ต่างมีความสัมพันธ์กับความเสี่ยงต่อ
การเกิดความพิการ การเสียชีวิตก่อนวัยอันควร และการว่างงานเมื่ออายุมากขึ้น   

 2.2.6 ปัจจัยกําหนดด้านเศรษฐกิจ (Determinants Related to Economics)    
  1) รายได้ (Income) ผู้สูงอายุที่มีฐานะยากจน โดยเฉพาะผู้สูงอายุเพศหญิงที่อยู่

ตามลําพังหรืออยู่ในชนบท มักจะมีรายได้ไม่เพียงพอ ส่งผลกระทบต่อการเข้าถึงอาหารที่มีคุณค่า ทาง
โภชนาการ ที่อยู่อาศัยที่เหมาะสม และบริการสุขภาพ ทําให้เสี่ยงต่อการเจ็บป่วยและความพิการ
เพ่ิมข้ึน ผู้สูงอายุกลุ่มนี้จึงเป็นกลุ่มประชากรที่เปราะบางซ่ึงภาครัฐควรให้ช่วยเหลือดูแลเป็นพิเศษ 

  2) การปกป้องทางสังคม (Social Protection) จากการที ่ครอบครัวขยายมี 
จํานวนลดลง ทําให้การสนับสนุนที่ครอบครัวให้แกผู้สูงอายุที่ต้องการการช่วยเหลือน้อยลง จําเป็นต้อง
สร้างระบบที่จะช่วยให้เกิดการปกป้องทางสังคมสําหรับผู้สูงอายุที่ไม่สามารถเลี้ยงดูตนเองได้ ผู้สูงอายุ
ที่เปราะบาง รวมถึงผู้สูงอายุที่อยู่ตามลําพัง   

  3) การทํางาน (Work) ผู้สูงอายุควรได้รับการสนับสนุนให้มีความกระฉับ กระเฉง 
และทําประโยชน์ในสิ่งที่ผู้สูงอายุสามารถทําได้ ทั้งการทํางานอย่างเป็นทางการและไม่เป็น ทางการ 
งานที่มีรายได้ งานที่ไม่ก่อให้เกิดรายได้ และงานอาสาสมัคร 

 นอกจากปัจจัยกําหนดที่มีผลต่อศักยภาพแล้ว องค์การอนามัยโลกยังกล่าวถึง ปัจจัย 
กําหนดตัดขวาง (Cross-Cutting Determinants) อีก 2 ปัจจัย ซึ่งมีผลต่อปัจจัยกําหนดศักยภาพทุก 
ปัจจัย ได้แก่ ปัจจัยด้านวัฒนธรรม ซึ่งเป็นตัวกําหนดทัศนคติของสังคมต่อผู้สูงอายุและกระบวนการ  
สูงอายุ เช่น ถ้าสังคมมองว่าความเจ็บป่วยเกิดจากกระบวนการสูงอายุเพียงอย่างเดียว ประชาชนก็จะ 
ไม่สนใจการเตรียมตัวเข้าสู่วัยสูงอายุด้านสุขภาพ ไม่ป้องกันและรักษาโรคตั้งแต่เริ่มแรก ให้การรักษา 
ที่ไม่เหมาะสม เป็นต้น และปัจจัยด้านเพศ เป็นปัจจัยกําหนดที่เกี่ยวข้องกับสุขภาพ โดยพบว่าแต่ละ
เพศมีปัจจัยเสี่ยงด้านสุขภาพแตกต่างกัน เพศชายมีแนวโน้มได้รับอันตรายหรือเสียชีวิตจากเหตุรุนแรง
มากกว่าเพศหญิง เช่น อันตรายจากการทํางาน การฆ่าตัวตาย การมีพฤติกรรมเสี่ยง เช่น สูบบุหรี่ ดื่ม
สุรา ใช้ยาเสพติด และความเสี่ยงโดยไม่จําเป็นอื่น ๆ เป็นต้น ส่วนเพศหญิงมีปัจจัยเสี่ยงด้านสุขภาพ
มากกว่าเพศชาย เช่น การมีสถานะทางสังคมต่าง ๆ ขาดการเข้าถึงแหล่งอาหาร การศึกษาต่ำ การ
ทํางานที่ไม่ดี มีโอกาสเข้าถึงบริการสุขภาพน้อย เป็นต้น ดังนั้น การกําหนดนโยบายเกี่ยวกับการเป็น
ผู้สูงอายุที่มีศักยภาพจึงต้องคํานึงถึงความแตกต่างเรื่องเพศด้วย   

กล่าวโดยสรุป ปัจจัยกําหนด (Determinants) การเป็นผู้สูงอายุที่มีศักยภาพนั้นประกอบด้วย 
6 ด้าน คือ 1) ด้านระบบบริการสุขภาพ ได้แก่ การส่งเสริมสุขภาพ ป้องกันโรค การเข้าถึงบริการด้าน
สุขภาพในการรักษาโรค การดูแลผู้ป่วยระยะยาว การเข้าถึงบริการด้านสุขภาพจิต 2) ด้านพฤติกรรม 
ได้แก่ พฤติกรรมที่ก่อให้เกิดโรคต่าง ๆ และกิจกรรมที่ส่งเสริมด้านสุขภาพหรือชะลอ การเจ็บป่วย  
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การปรับพฤติกรรมและการใช้ยาสําหรับผู้สูงอายุที่มีโรคประจําตัว 3) ด้านปัจจัยส่วนบุคคล ได้แก่ 
พันธุกรรมซึ่งมีอิทธิพลอย่างมากต่อการเกิดกระบวนการสูงอายุ ด้านจิตใจ ได้แก่ ความสามารถด้าน 
สติปัญญา ความสามารถของตนเองในการควบคุมชีวิต 4) ด้านสิ่งแวดล้อมทางกายภาพ ได้แก่ ที่อยู่
อาศัย (การปรับพื้นที่ให้เหมาะสม) สภาพแวดล้อมทางกายภาพ การจัดวางสิ่งของ 5) ด้านสิ่งแวดล้อม
ทางสังคม ได้แก่ การสนับสนุนทางสังคม ความรุนแรงที่จะเกิดขึ้นในผู้สูงอายุ การศึกษาและการอ่าน 
ออกเขียนได้ และ 6) ด้านเศรษฐกิจ ได้แก่ รายได้ การทํางานที่มีรายได้หรือ การใช้เวลาว่างให้เป็น 
ประโยชน์ ระบบการปกป้องทางสังคมสําหรับผู้สูงอายุที่ไม่สามารถช่วยเหลือตนเองได้หรือผู้สูงอายุที่
อยู่ตามลําพัง นอกจากนั้น งานวิจัยเรื่องนี้ยังให้ความสําคัญแก่ปัจจัยกําหนด ด้านวัฒนธรรม ได้แก่ 
ทัศนคติของสังคมต่อผู้สูงอายุและกระบวนการสูงอายุ และปัจจัยกําหนดด้านเพศ ซึ่งผู้สูงอายุแต่ละ
เพศมีแนวโน้มเผชิญความเสี่ยงแตกต่างกัน 

 

3. แนวคิดผู้สูงอายุที่ยังคุณประโยชน์ 
  จากนิยามการเป็นผู้สูงอายุที่มีศักยภาพนั้น ระบุองค์ประกอบอยู่ 2 ประการ หนึ่งในนั้น คือ 
การเป็นผู้สูงอายุที่ยังคุณประโยชน์ คณะวิจัยจึงขอนําเสนอแนวคิดดังกล่าว ดังต่อไปนี้ แนวคิดผู้สูงอายุ
ที่ยังคุณประโยชน์ (Productive Ageing) เป็นแนวคิดเชิงเศรษฐศาสตร์และเชิงสังคมวิทยาที่เกี่ยวข้อง
กับผู้สูงอายุ การเป็นผู้สูงอายุที่ยังคุณประโยชน์ได้พัฒนาขึ้นเพื่อแก้ไขทัศนคติทางลบต่าง ๆ ต่อผู้สูง 
อายุและเพื่อลดอุปสรรคต่าง ๆ ที่มีผลต่อการดําเนินชีวิตของผู้สูงอายุ เป็นแนวคิดที่เน้นการนํา
ความสามารถของผู้สูงอายุไปใช้ประโยชน์ (Scott et. al, 2001 อ้างถึงใน ศศิพัฒน์ ยอดเพชร, 2542)  

3.1 ความหมายผู้สูงอายุที่ยังคุณประโยชน์ (Productive Ageing)   
การเป็นผู้สูงอายุที่ยังคุณประโยชน์ (Productive Ageing) มีความหมายหลากหลาย ดังนี้  

Caro, Bass and Chen (1993, p. 6) ให้ความหมายของ ผู้สูงอายุที่ยังคุณประโยชน์ (Productive 
Ageing) ว่าหมายถึง กิจกรรมใด ๆ ที่ผู้สูงอายุได้ผลิตสินค้าบริการหรือพัฒนาประสิทธิภาพของทั้งสอง 
อย่าง ไม่ว่าผู้สูงอายุจะได้เงินจากกิจกรรมนี้หรือไม่ก็ตาม เช่น งานบ้าน การดูแลเด็ก งานอาสาสมัคร 
หรือการช่วยเหลือครอบครัวหรือเพื่อน ที่เป็นการฝึกทักษะเพื่อเพิ่มพูน ความรู้ความสามารถ หรือ
บทบาทของบุคคลเมื่อสูงอายุ หรืองานที่สอดคล้องกับสังคมและความ คาดหวังส่วนบุคคล Hooyman 
R. Nancy (2002) ระบุว่า คุณลักษณะของผู ้สูงอายุที ่ยังคุณประโยชน์ (Productive Ageing) คือ 
ผู้สูงอายุที่มีความสามารถในการผลิตหรือบริการ แม้ว่าผลผลิตหรือบริการที่ได้นั้นจะได้ผลตอบแทน
เป็นตัวเงินหรือไม่ก็ตาม ดังนั้น ผู้สูงอายุที่ยังคุณประโยชน์ อาจจะปฏิบัติกิจกรรมทั้งที่เป็น ทางการ
และไม่เป็นทางการได้รับค่าตอบแทนหรือไม่ได้รับค่าตอบแทน ที่มีอิทธิพลทางบวกต่อสภาวะทางจิตใจ
และสุขภาวะของผู้สูงอายุ ผู้สูงอายุที่ยังคุณประโยชน์จะเลือก และปรับพฤติกรรมตลอดจน มีแรง
บันดาลใจที่จะบํารุงรักษาศักยภาพเพื่อเปลี่ยนแปลงสิ่งแวดล้อม ซึ่งผู้สูงอายุส่วนใหญ่มีบทบาท  ที่
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ไม่ได้รับค่าตอบแทน แต่เป็นการอุทิศเพื่อครอบครัว ชุมชนและสังคม Lenard, Kaye, Sandra and 
Nancy (2003) นิยามว่า หมายถึง ผู้สูงอายุที่สามารถทำงานต่อไปได้หลังการเกษียณอายุเป็น ทั้งงาน
ที่ได้รับค่าตอบแทนและงานอาสาสมัคร ที่เป็นประโยชน์ต่อความเป็นอยู่ที่ดีของครอบครัว ชุมชน และ
ประเทศ ลักษณะการทำงานของผู้สูงอายุบางคนจะยังคงได้รับค่าตอบแทนเพ่ิมขึ้น ทั้งนี้ ลักษณะงานที่
อาจจะทำบางเวลา หร ือเต ็มเวลาข ึ ้นอย ู ่ก ับความสามารถของผ ู ้ส ูงอาย ุ  ผ ู ้ส ู งอาย ุท ี ่ยัง         
คุณประโยชน์อาจรวมความถึงผู้สูงอายุ ที่มีพฤติกรรมและบุคลิกภาพที่แสดงออกถึงความพอใจต่อ 
การเป็นผู้สูงวัยวางตัวเหมาะสม ดำเนินชีวิตอย่างมีความหมาย สร้างประโยชน์ต่อตนเองและผู ้อ่ืน 
Denham (2004) ได้กล่าวถึง นิยามความหมายของ Productive Ageing ว่าหมายถึง กิจกรรมของ
ผู้สูงอายุที่มีคุณค่าทางเศรษฐกิจและสังคม เป็นกิจกรรมที่เสริมสร้างความภาคภูมิใจและเกิดความพึง
พอใจในชีวิต นอกจากนี้ สังคมควรช่วยให้ผู้สูงอายุทำงานต่อไปได้เท่าที่ต้องการ และไม่เสียทรัพยากร
ที ่มีศักยภาพไปโดยเปล่าประโยชน์ Petr Wija and Monica Ferreira (2012) พูดถึง Productive 
Ageing ว่า เป็นการพิจารณาจากปัจจัยทางเศรษฐกิจ การเมือง สังคม และปัจจัยส่วนบุคคล 
สอดคล้องกับแนวคิด การเป็นผู้สูงอายุที่ยังคุณประโยชน์ของ Robert Butler ที่ไม่เพียงแต่เป็น การมี
ส่วนร่วมทางเศรษฐกิจเท่านั้น เช่น การจ้างงานอย่างเป็นทางการ แต่ครอบคลุมทุกรูปแบบของการ
ทำงานทั้งที่ได้ค่าจ้างและไม่ได้ค่าจ้าง ซึ่งรูปแบบของ Productive Ageing นั้นเป็น  มากกว่าการมี
ส่วนร่วมทางเศรษฐกิจ ยังรวมถึงการเป็นอาสาสมัคร การมีส่วนร่วมในสังคม การประสบความสำเร็จ
ในชีวิต เป็นต้น Butler เสนอต่อว่า ปัญหาสุขภาพหรือความอ่อนแอของผู้สูงอายุเป็นข้อจำกัดในการ
ทำงาน การสร้าง ประโยชน์ และการพัฒนาผู้สูงอายุอย่างต่อเนื่อง (Butler and Gleason, 1985) 

3.2 ตัวแปรที่มีอิทธิพลต่อการเป็นผู้สูงอายุที่ยังคุณประโยชน์  
มีตัวแปรอย่างน้อย 4 ประเภท ที่มีอิทธิพลต่อการมีส่วนร่วมของผู้สูงอายุที่ยังคุณประโยชน์ 

ได้แก่ (Bass and Caro, 2001) 
 3.2.1 สิ่งแวดล้อม ตัวแปรด้านสิ่งแวดล้อมที่มีอิทธิพลต่อการมีทำงานของแต่ละบุคคล 

ได้แก่ สภาพทั ่วไปของเศรษฐกิจ บรรทัดฐานภายในที ่แตกต่างต่างกันของแต่ละวัฒนธรรม           
สถานการณ์โลก (เช่น สงคราม) พัฒนาทางการเมือง การเปลี่ยนแปลงทางประชากร และกลุ่มสมาชิก 
ตัวแปรเหล่านี้อยู่นอกเหนือการควบคุมของแต่ละบุคคล แต่อาจจะได้รับอิทธิพลจากนโยบายสังคม   
ซึ่งมีโอกาสน้อยมาก   

 3.2.2 สถานการณ์ ตัวแปรสถานการณ์ ประกอบด้วย บทบาทท่ีกำหนดภาระหน้าที่ และ
ความรับผิดชอบ สถานการณ์ทางเศรษฐกิจสังคม การสำเร็จการศึกษา ประเพณี ค่านิยม บริบท 
ชุมชน และสุขภาพ ส่วนใหญ่บุคคลที่มีทางเลือกนอ้ยกว่าจะตกอยู่ในสถานการณ์ที่จำกัด อย่างไรก็ตาม 
ตัวแปรสถานการณ์ สามารถสร้างข้อจำกัดหรือโอกาสสำหรับผู้สูงอายุที่ยังคุณประโยชน์ได้  
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 3.2.3 ความแตกต่างของบุคคล ตัวแปรความแตกต่างของแต่ละบุคคลได้รับการ กล่าว 
ถึงมากที่สุดเมื่อตรวจสอบผลลัพธ์จากการทำงาน ตัวแปรเหล่านี้ ประกอบด้วย แรงจูงใจ แรงขับ 
เคลื่อนภายในจิตใจ ความคิดสร้างสรรค์ ทัศนคติ ความถนัด ลักษณะนิสัย เพศ เชื้อชาติ ลักษณะทาง
กายภาพและพันธุกรรม แต่ละบุคคลอาจปรับตัวได้หรืออาจจะปรับตัวไม่ได้ ตัวแปรเรื่องความแตกต่าง
ของบุคคลมีผลต่อการมีส่วนร่วมในการทำงานหรือการผลิตของแต่ละบุคคล  

 3.2.4 นโยบายทางสังคมการมีส่วนร่วมของผู้สูงอายุที่ยังคุณประโยชน์ส่วนน้อย อาจจะ
ขึ ้นอยู ่กับนโยบายสังคม นโยบายสังคมเป็นตัวกำหนดนโยบายของรัฐบาลและนายจ้างนโยบาย 
บำเหน็จบำนาญกฎระเบียบขององค์กร กฎระเบียบด้านการจัดเก็บภาษีและโครงการต่าง ๆ  ของ 
ภาครัฐและเอกชน ผลกระทบจากทั้ง 4 ตัวแปรนี้ สามารถกำหนดขอบเขตการมีส่วนร่วมในกิจกรรม
ของผู้สูงอายุที่ยังคุณประโยชน์ ดังนั้น ความพยายามกระตุ้นให้เกิดการสนับสนุนจากตัวแปรเหล่านี้จึง
เป็น แนวทางท่ีควรดำเนินการ  

3.3 การพัฒนาส่งเสริมการยังคุณประโยชน์ 
Butler (อ้างถึงใน Petr Wija and Monica Ferreira, 2012) ได้เสนอแนวทางการส่งเสริม

ศักยภาพผู้สูงอายุให้เกิดการยังคุณประโยชน์ โดยมีรายละเอียดดังนี้  
 3.3.1 เสริมสร้างจิตใจที่อ่อนแอของผู้สูงอายุเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงหรือสัจธรรมของ

ชีวิต ให้เกิดการยอมรับต่อการเป็นผู้สูงอายุว่าเป็นวัฏจักจักรของชีวิต สามารถเข้าสู่วัยสูงอายุได้อย่าง
ไม่มีอุปสรรค  

 3.3.2 ปรับมโนทัศน์ที่มีต่อผู้สูงอายุในแบบเดิมให้ลดลงด้วยการให้ความรู้ ข้อมูลและ    
ข้อเท็จจริงเกี่ยวกับสุขภาวะที่สมบูรณ์ของผู้สูงอายุ  

 3.3.3 ปรับแนวคิดใหม่ของสังคมเกี่ยวกับการยังคุณประโยชน์ของมนุษย์ว่า สามารถ
กระทำได้หลากหลายลักษณะ ไม่เพียงแต่งานที่สร้างรายได้เพียงอย่างเดียว   

 3.3.4 กำหนดนโยบายระดับชาติในการส่งเสริมและสนับสนุนให้ผู ้สูงอายุทำงานและ   
สร้างผลผลิต  

 3.3.5 สร้างสภาพการทำงาน และรูปแบบงานใหม่ ๆ ที่เหมาะสมกับผู้สูงอายุ   
 3.3.6 เสริมสร้างความคิดเกี่ยวกับการจัดสรรรายได้จากการทำงานว่ามีคุณค่าเท่ากับ 

กิจกรรมทางสังคม ซึ่งเป็นการเพ่ิมคุณค่าทางสังคมของบุคคล  
 3.3.7 ส่งเสริมให้ตระหนักต่อภาวะสุขภาพว่ามีความสัมพันธ์กับการยังประโยชน์ของ       

ผู้สูงอายุ ดังนั้น การส่งเสริมด้านสุขภาพจึงเป็นเรื่องที่สําคัญ   
สรุปได้ว่า ผู้สูงอายุที่ยังคุณประโยชน์ (Productive Ageing) หมายถึง ผู้ที่มีอายุ 60 ปีขึ้นไป 

ที่ยังคงทำงานหรือกิจกรรมที่มีประโยชน์ต่อตนเองและผู้อื่น ไม่ว่างได้รับค่าตอบแทน หรือไม่ก็ตาม 
รวมถึงการเป็นอาสาสมัคร และการมีส่วนร่วมในสังคม การเป็นผู้สูงอายุที่ยังคุณประโยชน์นี้เป็น 
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องค์ประกอบสำคัญของการเป็นผู้สูงอายุที่มีศักยภาพ และเกี่ยวข้องกับการเป็น ผู้สูงอายุที่ประสบ
ความสำเร็จด้วย 

 

4. แนวคิดการถ่ายทอดความรู้สำหรับผู้สูงอายุ  
4.1 หลักการ เทคนิค และวิธีการ  
การเรียนรู้เป็นการพัฒนาผู้สูงอายุที่พ้นวัยเรียนมาแล้ว จึงต้องคำนึงถึงปัจจัยต่าง ๆ ที่อาจ

ส่งผลกระทบต่อการพัฒนา เพื่อเอื้ออำนวยให้เกิดการเรียนรู้มากที่สุด เช่น อายุ พื้นฐาน การศึกษา 
พื้นฐานครอบครัว ทัศนคติการทำงาน ประสบการณ์การทำงาน ผู้สูงอายุเป็นบุคคลที่เป็นผู้ใหญ่แล้ว  
มีพัฒนาการทั้งทางร่างกาย จิตใจ อารมณ์และสังคมที่สมบูรณ์เต็มที่ สามารถวางแผน การปฏิบัติงาน
ของตนและทำตามแผนนั้นได้ ดังนั้น การถ่ายทอดความรู้สำหรับผู้สูงอายุ จึงตั้งอยู่บนพ้ืนฐานทฤษฎี
การเรียนรู้ของผู้ใหญ่ การสอนผู้สูงอายุ ย่อมมีลักษณะแตกต่างจากผู้เข้ารับการเรียนรู้ที่เป็นเด็กอยา่ง 
มาก และยังมีความแตกต่างในกลุ่มที่เป็นผู้ใหญ่ด้วยกันเองอีกด้วย อย่างไรก็ตาม สามารถสรุปลักษณะ
ของผู้ใหญ่ตามที่โรเจอร์ (Roger, 1986 อ้างถึงใน สุวัฒน์  วัฒนวงศ์, 2533) ได้สรุปไว้ว่า ผู้ใหญ่โดยคํา
จำกัดความเป็นช่วงเวลาที่บุคคลต้องการพัฒนาเพื่อความก้าวหน้า และต้องการพัฒนาศักยภาพ
ส่วนตัวให้ทัดเทียมกับคนอื่นในสังคม มีอิสรภาพและเสรีภาพมากขึ้น ผู้ใหญ่ส่วนใหญ่เป็นบุคคลที่กําลัง
พัฒนาเข ้าส ู ่ว ุฒ ิภาวะและเป็นตัวของตัวเอง Dale กล่าวถึง แนวทางการเร ียนรู ้ ในหนังสือ 
Educational Media (Wiman, R. V. and W. C. Meierhenry, 1969) เกี ่ยวกับการจําและระดับ  
การเรียนรู ้ว ่า ส่วนใหญ่แล้วได้รับอิทธิพลจากสื ่อที ่นําเสนอ โดย Dale เสนอระดับการระลึกได้ 
(Recall) จากแนวทางการเรียนรู้ที่ แตกต่างกัน ดังนี้ 10% จากสิ่งที่ได้อ่าน 20% จากสิ่งที่ได้ยิน 30% 
จากสิ่งที่ได้เห็น 50% จากสิ่งที่ได้ยินและได้เห็น 70% จากสิ่งที่ได้พูดและได้เขียน 90% จากสิ่งที่ได้พูด 
เมื่อลงมือกระทำ 

จะเห็นได้ว่าการระลึกได้ในระดับน้อยที่สุดคือการระลึกได้จากการอ่านเพียงประการเดียวและ 
การระลึกได้อย่างประสบความสำเร็จที่สุด คือ การได้ลงมือกระทำในขณะเดียวกัน Dale อธิบายการ
กระทำนั้น สอดคล้องกับสุภาษิตท่ีว่า ได้ยินฉันลืมได้ เห็นฉันจำได ้ได้ปฏิบัติฉันเข้าใจ   เสริมสร้างแรง
บันดาลใจ จึงควรพิจารณาเนื้อหาการสอนแต่ละครั้ง เพ่ือนำไปสู่ การลงมือปฏิบัติในการเรียนรู้แต่ละ
ครั้ง  

เกณฑ์ในการเรียนรู ้ของผู้ส ูงอายุตามแนวคิดของ Corder (2002) และ จงกลนี ชุติมา 
เทวินทร์ (2542) นำมาใช้ในการถ่ายทอดผู้สูงอายุ ดังนี้ 

  4.1.1 ผู้สูงอายไุม่ต้องการการปฏิบัติเสมือนเป็นเด็ก  
  4.1.2 ผู้สูงอายเุป็นผู้มีประสบการณ์ การถ่ายทอดต้องพิจารณาผู้ฟังสูงอายุด้วย 
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   4.1.3  ผู้สูงอายุมักสนใจข้อเท็จจริงมากกว่า จำนวนเอกสารที ่เนื ้อหามาก นอกจาก
ผู้สูงอายุจะสนใจข้อเท็จจริง ก็มักจะชอบหาคุณค่าด้านอื่น ๆ ด้วย  

   4.1.4 ผู้สูงอายชุอบเรียนรู้ในบรรยากาศที่ดี  
   4.1.5 ผู้สูงอายุมีความสามารถในการเรียนรู้มากกว่า ชอบลงมือปฏิบัติมากกว่าการฟัง

บรรยายเพียงอย่างเดียว  
   4.1.6 ควรสร้างแรงจูงใจและเตรียมความพร้อมในการเสริมสร้างการเรียนรู ้ สร้าง

บรรยากาศสภาพแวดล้อมให้รื่นรมย์ 
   4.1.7 ผู้สูงอายุมักจะชอบการเรียนรู้ด้วยวิธีการที่รวดเร็วที่สุด โดยใช้หลักความเกี่ยว

สัมพันธ์กัน ทุกข้อเท็จจริง นำทุกแนวคิดมาคิดรวบยอด 
   4.1.8 เป็นการเปิดโอกาสได้ค้นพบ เรียนรู้ตนเองด้วยตนเอง  
   4.1.9 การเรียนรู้ของผู้สูงอายุมีอัตราความเร็วที่ต่างกัน โดยอาศัยปัจจัยทางจิตวิทยา

และทางด้านร่างกายเป็นตัวกำหนด  
 4.1.10 สำหรับผู ้ส ูงอายุแล้ว มักจะเป็นผู ้เร ียนรู ้ตลอดชีว ิต บางคนอาจมีความรู้ 

ความสามารถ ประสบการณ์มากกว่าวิทยากรอีกด้วย  
 4.1.11  ผู้สูงอายุมักชอบเรียนรู ้จากประสบการณ์ตรง การใช้ภาษา อากัปกิริยาและ

อุปกรณ์มีผลต่อการเรียนรู้มากกว่าการเขียน  
 4.1.12 การเรียนรู ้น ั ้น ๆ จะทำสร้างแรงเสริมให้ผู ้สูงอายุ ก็ต่อเมื ่อสามารถนำไป

ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันหรือปัจจุบันได้  
 4.1.13 การเพิ่มการเรียนรู้ให้ผู้สูงอายุ สิ่งที่ควรเริ่ม คือ การสอนให้มองภาพรวมทั้งหมด

ก่อน จากนั้นค่อยลงลึกทีละส่วน  
 4.1.14 ผู้สูงอายุมีประสบการณ์แตกต่างกัน ฉะนั้นความต้องการในการเรียนรู้ก็มักจะ

แตกต่างกันด้วย  
 4.1.15  ด้วยข้อจำกัดของผู้สูงอายุในด้านความจำ แต่ละคนมีแตกต่างกัน ฉะนั้น อาจจะ

มีการทำให้จำง่ายด้วยการพูดซ้ำ จะช่วยทำให้ผู้สูงอายุจำได้ง่ายข้ึน  
 4.1.17. ในการเรียนรู้หากไม่ขัดกับสิ่งที่ผู ้ใหญ่เคยเรียนรู้มาก่อน จะช่วยให้ผู ้สูงอายุ 

เรียนรู้และได้รับการยอมรับ 

4.2 ข้อตกลงพื้นฐานในการสอนผู้ใหญ่และผู้สูงอายุ  
 4.2.1 ผู้ใหญ่ส่วนใหญ่ถูกคาดหวังว่ามีความรับผิดชอบในทุกส่วนของชีวิตตน ไม่ว่าอยู่ใน

ฐานะบุคคล ผู้ปกครอง พลเมือง คนทำงานหรือผู้มีเวลาว่าง  
 4.2.2 ผู้ใหญ่สามารถระบุขอบเขตของปัญหาที่สำคัญที่สุดของตนหรือระบุเรื่องราวที่ตน

สนใจได้ ซึ่งผู้สอนอาจนำไปใช้เป็นเนื้อหาของกระบวนการเรียนการสอนต่อไป   
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 4.2.3 ปัญหาหรือเรื่องต่าง ๆ ที่ผู้ใหญ่สนใจ ที่ระบุโดยตัวผู้ใหญ่เอง สามารถนํามาใช้เป็น 
สิ่งจูงใจหรือแรงผลักดันในชีวิตของผู้ใหญ่  

 4.2.4 การจูงใจเป็นส่วนประกอบที่สําคัญยิ่งสําหรับการเรียนรู้ทุกประเภท  
 4.2.5 ปัญหาหรือเรื่องราวต่าง ๆ ที่ผู้ใหญ่สนใจครอบคลุมการหาข้อมูล การใช้ข้อมูล 

ความรู้นั้น ตลอดจนส่วนทีเกี่ยวข้องกับความรู้สึก ทัศนคติ และค่านิยมของผู้เรียน  
 4.2.6 การวิเคราะห์ความต้องการที่ชัดเจน ทำให้นักการศึกษานอกระบบ โรงเรียนทราบ

ส่วนประกอบพื้นฐาน หรือองค์ประกอบต่าง ๆ ของกิจกรรมการศึกษานอกระบบโรงเรียน  
 4.2.7 ผลจากการวิเคราะห์ความต้องการดังกล่าว ช่วยให้ได้ข้อมูลสำหรับการกำหนด        

เป้าหมายการเรียนการสอนในระยะยาว และการกำหนดวัตถุประสงค์ทางการศึกษาท่ีเฉพาะเจาะจง  
 4.2.8 ประสบการณ์ที่ได้รับจากการใช้ชีวิตของผู้ใหญ่สามารถนำมาใช้กำหนดรูปแบบ

การเรียนการสอนที่จำเป็น และสามารถบรรลุความสำเร็จในเรื่องดังกล่าว ตลอดจนนำไปใช้ประโยชน์
แต่ละบุคคลต่อไป  

 4.2.9 หน้าที่แรกเริ่มของผู้สอนผู้ใหญ่ คือ การเตรียมเงื่อนไขที่จำเป็นสำหรับใช้ เพื่อให้
เกิดความสําเร็จจากการพยายามของผู้ใหญ่ในสถานการณ์ต่าง ๆ โดยปฏิบัติดังนี้ 1) สร้างความรู้สึก
มั่นคง ปลอดภัย และสนับสนุนการแสวงหาความรู้ ระหว่างกลุ่มผู้เรียนด้วยกัน 2) ร่วมกับผู้เรียนแต่ละ
คนแสวง หา ความต้องการให้ชัดเจน 3) แนะนำเทคนิค และวิธีการที่เหมาะสมสำหรับนำไปใช้ในการ
บรรลุวัตถุประสงค์ที่วางไว้ 4) แน่ใจว่าแหล่งการเรียนรู้ที่เหมาะสมจะถูกนำไปเชื่อมโยงกับ กิจกรรม
การเรียนรู้ต่าง ๆ และ 5) ใช้แหล่งข้อมูลต่าง ๆ เพื่อประเมินกิจกรรมการเรียนรู้  

 4.2.10 ปัญหาหรือเรื่องราวต่างๆ ที่ผู้ใหญ่สนใจ และกำหนดโดยตัวผู้ใหญ่เองจะถูกนำ 
ไปพัฒนาแนวทางการแก้ปัญหา หรือเพื่อตอบสนองความพึงพอใจตามความสนใจ หรือตามความ
ต้องการของผู้ใหญ่  

 4.2.11 ผู้ใหญ่มีความรับผิดชอบในการตัดสินใจเกี่ยวกับความเหมาะสมของกิจกรรม 
การเรียนการสอน และการประยุกต์ใช้ความรู้ ทักษะ ทัศนคติ ในชีวิตประจำวันของตน 

4.3 เกณฑ์การเลือกวิธีการเรียนการสอนการศึกษาสำหรับผู้สูงอายุ  
 4.3.1 วิธีการเรียนการสอนแต่ละวิธีที ่ถูกนำไปใช้ เป็นองค์ประกอบสำคัญที่มีผลต่อ      

การบรรลุวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ที่เฉพาะเจาะจง  
 4.3.2 ข้อดีและข้อจำกัดของวิธีการเรียนการสอนแต่ละวิธี ควรได้รับการพิจารณา 

ประกอบการคัดเลือก  
 4.3.3 ลักษณะเฉพาะของผู้เรียนแต่ละคน ควรได้รับการพิจารณา โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 

ระดับความสนใจ ระดับความมีอิสระของผู้เรียน การเลือกแบบการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละคนระดับ 
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ความสามารถและทักษะการติดต่อสื่อสารโดยทั่วไปของผู้เรียน (การพูด การอ่าน การเขียนและการ
ฟัง)  

 4.3.4 ความคุ้นเคยของผู้สอนในการใช้วิธีการเรียนการสอนนั้น ๆ  
 4.3.5 ความคุ้มค่าด้านเวลา แรงงาน และค่าใช้จ่าย  
 4.3.6 ขนาดและจำนวนของกลุ่มผู้เรียน  
 4.3.7 ความเต็มใจของผู้สอนในการใช้วิธีการเรียนการสอนต่าง ๆ 
 4.3.8 ระดับการมีส่วนร่วมของผู้เรียน  

 

5. การยอมรับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศของผู้สูงอายุ 
จากแนวคิดเกี่ยวกับแบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยีสารสนเทศ หรือ The Technology 

Acceptance Model-TAM (Holden and Karsh, 2010) ที ่อธ ิบายการยอมร ับการใช ้งานและ
พฤติกรรมการใช้คอมพิวเตอร์ได้แสดงให้เห็นว่า มีความเก่ียวข้องกันใน 2 ประเด็น ในการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ ซึ่งสามารถนำมาเป็นแนวทางกำหนดรูปแบบในการพัฒนาแอปพลิเคชันบนโทรศัพท์มือถือ
สำหรับผู้สูงอายุได้ ดังนี้ 

5.1 การรับรู้ว่ามีประโยชน์ (Perceived Usefulness)  
ผู้สูงอายุในปัจจุบันรับรู้ว่า การใช้โทรศัพท์มือถือและคอมพิวเตอร์ในรูปแบบอุปกรณ์พกพามี

ประโยชน์ทางการติดต่อสื่อสารพื้นฐาน เช่น โทรศัพท์เพื่อติดต่อ การส่งข้อความในรูปแบบตัวอักษร 
เป็นต้น นอกจากนี้ผู้สูงอายุยังเห็นประโยชน์การใช้งานด้านอื่น ๆ คือ 

เพื่อช่วยควบคุมการดูแลสุขภาพตนเองให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น กลุ่มแอปพลิเคชันเกี่ยวกับ
การดูแลสุขภาพเป็นแอปพลิเคชันที่ผู้สูงอายุมีความต้องการให้มีในโทรศัพท์มือถือมากที่สุด (Tshering 
Yangchen, 2013) เช่น แอปพลิเคชันควบคุมการบริโภคอาหาร แอปพลิเคชันตรวจการเต้นของหัวใจ 
ความดัน แอปพลิเคชันแนะนำการออกกำลังกาย เป็นต้น 

เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการทำงาน และการดำเนินชีวิตประจำวัน โดยการใช้แอปพลิเคชั นจะ
ช่วยแก้ปัญหาสมรรถภาพทางร่างกายของผู้สูงอายุได้ เช่น แอปพลิเคชันแว่นขยาย ช่วยในการอ่าน
หนังสือหรือข้อความบนฉลากสินค้า แอปพลิเคชันช่วยคำนวณ แอปพลิเคชันพจนานุกรม แอปพลิเค
ชันแผนที่บอกเส้นทางสำหรับช่วยในการเดินทางจากสถานที่หนึ่งไปยังอีกสถานที่หนึ่ง เป็นต้น 

เพ่ือช่วยการเข้าสังคม ผู้สูงอายุบางคนไม่สามารถเดินทางได้สะดวก แต่สามารถใช้แอปพลเิค
ชันสังคมแบบออนไลน์ (Social Networking) ช่วยในการติดต่อสื่อสารระหว่างเพ่ือนในช่วงวัยเดียวกัน 
หรือระหว่างสมาชิกในครอบครัว การใช้งานในกลุ่มนี้นอกเหนือจากจะช่วยในเรื่องการสื่อสารแล้ วยัง
สามารถนำมาประยุกต์ใช้ในการดูแลผู้สูงอายุของสมาชิกในครอบครัวที่ต้องให้ผู้สูงอายุอยู่โดยลำพัง 
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5.2 การรู้ว่าง่ายต่อการใช้งาน (Perceived Ease of Use)  
ถึงว่าผู้สูงอายุจะเห็นประโยชน์จากการใช้แอปพลิเคชันต่างๆ ในโทรศัพท์มือถือ แต่การทำให้

รับรู้ว่าแอปพลิเคชันง่ายต่อการใช้งาน ไม่ซับซ้อน จะทำให้แอปพลิเคชันนั้นได้รับการยอมรับจากกลุ่ม
ผู้สูงอายุมากขึ้น การออกแบบแอปพลิเคชันที่เข้าใจปัญหาสมรรถภาพทางร่างกายที่ลดลงของผู้สูงอายุ 
และเข้าใจวิธีการใช้งานอุปกรณ์โทรศัพท์มือถือของผู้สูงอายุ ช่วยให้ผู้สูงอายุมีความสะดวกในการใช้
งานโทรศัพท์มือถือมากขึ้น 
 

6. หลักการออกแบบสำหรับผู้สูงอายุ 
ทฤษฎีกิจกรรม (Activity Theory) เป็นทฤษฎีที่มารากฐานมากจากการศึกษาของ Caven, 

Havighurst และ Albroeth แสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ของการร่วมกิจกรรมและความพึงพอใจของ
ผู้สูงอายุ เชื่อว่า กิจกรรมเป็นสิ่งสำคัญของมนุษย์ทุกวัย ผู้สูงอายุมีความต้องการที่จะร่วมกิจกรรมเพ่ือ
ความสนุกและชีวิตที่ดีขึ้น เช่นเดียวกับบุคคลในวัยต่าง ๆ จากทฤษฎีกิจกรรมได้ทำนายความสัมพันธ์
ของการร่วมกิจกรรมกับความพึงพอใจในชีวิตได้ ดังนี้คือ 

1.  เมื ่อบุคคลเสียบทบาทของตนเองและต่อสังคมมาก กิจกรรมที่เกี ่ยวข้องก็จะน้อยลง  
ความพึงพอใจในชีวิตก็จะต่ำลงด้วย 

2.  เมื่อบุคคลมีการร่วมกิจกรรมมากก็จะมีบทบาทของตนเองและต่อสังคมมาก ความพึง
พอใจในชีวิตก็จะสูงด้วย 

6.1  ประเภทกิจกรรมของผู้สูงอายุ (Types of activities of the Elderly) 
Taylor (2021) ได้แบ่งประเภทกิจกรรมสำหรับผู้สูงอายุไว้ดังต่อไปนี้ 
 6.1.1 อาชีวบำบัด (Occupation Therapy) เป็นกิจกรรมสำหรับผู้สูงอายุ เพื่อส่งเสริม

สุขภาพและป้องกันความพิการที่จะเกิดขึ้น ไม่ใช่ในการเตรียมตัวประกอบอาชีพ ลักษณะกิจกรรมที่ทำ
ได้ง่ายได้แก่ งานแกะสลัก งานช่างไม้ งานฝีมือและการทำสวน 

 6.1.2 กิจกรรมนันทนาการบำบัด (Recreation Therapy) เป็นกิจกรรมที่เสริมสร้างให้
มนุษย์ทุกคนมีร่างกายและจิตใจที่แจ่มใส กิจกรรมนี้เป็นส่วนสำคัญท่ีจะเสริมสร้างความเข้าใจและการ
เข้าถึงความต้องการของจิตใจและสังคม กิจกรรมนันทนาการ ก่อให้เกิดความสุขและความเพลิด 
เพลิน ไม่ฟุ้งซ่าน ทำให้คนขจัดความยุ่งเหยิง ความเบื่อหน่าย และยังช่วยให้เกิดสัมฤทธิผล และความ
สมดุลของชีวิตได้อีกด้วย ได้แก่ กิจกรรมการวาดรูป ทำงานฝีมือ ดูโทรทัศน์ อ่านหนังสือ ดูกีฬา พบปะ
สังสรรค์ เต้นรำ เป็นต้น 

 6.1.3 กิจกรรมบำบัดด้วยหนังสือ (Bibliotherapy) เป็นการใช้หนังสือเพื่อการป้องกัน
หรือรักษา ซึ่งเป็นกระบวนการเปลี่ยนแปลงภายในจิตใจหลังจากการอ่านหนังสือแล้ว มีการนำ
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คุณประโยชน์จากการอ่านหนังสือมาใช้ป้องกันความแปรปรวนของอารมณ์ และพัฒนาการให้เกิดวุฒิ
ภาวะทางอารมณ์ (Emotional maturity) ซึ่งจะทำให้มีสุขภาพจิตและเป็นการส่งเสริมให้ผู้อ่านมี การ
ยอมรับคุณค่าในตนเอง แม้การหนังสือพิมพ์ก็ไม่มีประโยชน์มาก เพราะทำให้ทราบความเป็นไปของ
โลก ทันต่อเหตุการณ์และนอกจากนั้น การอ่านหนังสือยังก่อให้เกิดความเพลิดเพลินสนุกสนาน และ
ก่อให้เกิดความรู้และความชำนาญในเรื่องอ่ืน ๆ 

Hartly กล่าวว่า การอ่านหนังสือเพื่อป้องกันภาวะซึมเศร้าได้ การอ่านหนังสือจะทำให้ผู้อ่าน
พบว่า ความไม่แน่ใจของตนเอง ความทุกข์โศก และความผิดหวัง มิได้เกิดขึ้นกับตัวเองเพียงผู้เดียว 
บุคคลอื่น ๆ ไม่ว่าจะอยู่ที่ใด ก็เคยมีประสบการณ์เช่นเดียวกัน ดังนั้น ความรู้สึกคับข้องใจ ความทุกข์
หรือความสงสัยจะค่อย ๆ ลดน้อยลง ภายหลังการอ่าน 

6.2 การจำแนกศิลปกรรมตามแนวคิด 
 6.2.1 การจำแนกตามคุณค่าและประโยชน์ใช้สอย แบ่งได้เป็น 2 ประเภท 
  1) วิจิตรศิลป์ (Fine Arts) คือ ศิลปะท่ีสร้างสรรค์ขึ้นมาเพ่ือให้คุณค่าต่อจิตใจเป็น

สำคัญ เช่น ให้อารมณ์สะเทือนใจ ให้สติปัญญา ให้ประสบการณ์ที่แปลกใหม่ รวมทั้งให้ความรู้สึกทาง
สุนทรียภาพ 

  2) ประยุกต์ศิลป์ (Applied Arts) เป็นศิลปะที่มีจุดมุ่งหมายของการสร้างหรือ
ประกอบขึ้นมาเพ่ือสนองความต้องการทางกายภาพเป็นสำคัญ มิได้มีจุดมุ่งหมายที่ความรู้สึกชื่นชมใน
คุณค่าทางสุนทรียภาพเพียงเท่านั้น เช่น ผลงานทางหัตถกรรม พาณิชยศิลป์ ศิลปะตกแต่ง ศิลปะ
ประเภทนี้ จะให้ความพึงพอใจควบคู่กับประโยชน์ใช้สอย 

 6.2.2 จำแนกตามลักษณะของสื่อหรือวิธีการแสดงออก 
  1) จิตรกรรม (Painting) เป็นศิลปะแสดงให้ปรากฏออกมาเป็นรูป (Picture) โดย

เทคนิควิธีการวาดเส้นระบายสี ป้ายสี หยดสี และอ่ืน ๆ ที่เป็นวิธีการทำนองกัน 
  2) ภาพพิมพ์ (Printmaking) ศิลปะที่แสดงออกให้ปรากฏเป็นรูปเป็นภาพคล้าย

กับจิตรกรรมต่างกันที่เทคนิควิธีการสร้างสรรค์เท่านั้นเอง การสร้างสรรค์ภาพพิมพ์มีลักษณะเป็น
กระบวนการผลิต คุณสามารถสร้างผลงานที่มีลักษณะเหมือนกันออกมาได้หลายชิ้นจากแม่พิมพ์
เดียวกัน 

  3) ภาพถ่าย (Photography) เป็นศิลปะอีกประการหนึ่งที่แสดงให้ปรากฏออกมา
เป็นรูปภาพทำนองเดียวกับประเภทที่กล่าวมา บางกรณีอาจจะไม่จัดให้ภาพถ่ายเป็นผลงานศิลปะ ถ้า
ผลงานนั้นเป็นเพียงการบันทึกเหตุการณ์ ศิลปะประเภทนี้รวมความไปถึงภาพยนตร์ด้วย 

  4) ประติมากรรม (Sculpture) ศิลปะที่แสดงออกมาให้ปรากฏเป็นไปมากด้วย
วัสดุต่าง ๆ มีลักษณะเป็น 3 มิติที่แท้จริง กินเนื้อที่ในอากาศ ศิลปะประเภทนี้มีวิธีการสร้างสรรค์หลาย
วิธี เช่น แกะสลัก ปั้น หล่อ เชื่อม เคาะหรือดุน เป็นต้น 
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  5) สถาปัตยกรรม (Architecture) ศิลปะที่แสดงออกด้วยการใช้วัสดุออก แบบ
เป็นโครงสร้างและปริมาตร กินเนื้อที่ในอากาศ มีทั้งความเป็นศิลปะและวิทยาศาสตร์ควบคู่กันไป เช่น 
บ้านเรือน อาคาร สถูป เจดีย์ เป็นต้น 

  6) วรรณกรรม (Literature) ศิลปะที่แสดงออกด้วยการเรียบเรียงถ้อยคำ ภาษา 
ไม่เป็นผลงานการประพันธ์ทั้งร้อยแก้วและร้อยกรอง 

  7) ดนตรีและนาฏศิลป์ (Music & Drama) เป็นศิลปะที่เน้นการแสดงออกทางการ
ใช้เสียงรายการเคลื่อนไหวของร่างกาย (Sound and movement) 

 6.2.3 จำแนกตามลักษณะศิลปกรรมตามประสาทสัมผัส  
 อายตนะท้ัง 5 อัน ได้แก่ ตา หู จมูก ลิ้น กาย  คือ ประตูรับการสัมผัสที่มนุษย์ปกติต่างก็

เคยมีประสบการณ์มาแล้วด้วยกันทั้งสิ้น ชะลูด นิ่มเสมอ (2531) กล่าวไว้ว่า การรับสัมผัสที่ให้ความ
พอใจในสุนทรียะท่ีระดับสูงมี 2 ทาง คือ ทางตา และทางหู ทางจมูก ลิ้นและกาย เป็นการรับสัมผัสให้
ความพอใจในสุนทรียภาพระดับรองลงมา สามารถแบ่งออกได้ 3 สาขา คือ 

  1) ท ัศนศ ิลป ์  (Visual Arts) เป ็นศ ิลปะท ี ่ส ัมผ ัสร ับร ู ้ ได ้ด ้วยประสาทตา  
ในการมองเห็น ได้แก่ จิตรกรรม ภาพพิมพ์ ภาพถ่าย ประติมากรรม สถาปัตยกรรม  

  2)  โสตศิลป์ (Audio Arts) คือ ศิลปะที่สัมผัสรับรู้ได้ด้วยประสาทหูหรือด้วยการ
ฟัง ได้แก่ ดนตรี วรรณกรรม (ที่อ่านหรือร้อง) 

  3) โสตทัศนศิลป์ (Audio- Visual Arts) คือ ศิลปะที ่ส ัมผัสร ับรู ้ด ้วยตาและ 
หูไปพร้อมพร้อมกันเป็นการผสมผสานการของการรับรู ้ 2 ทาง เช่น นาฏศิลป์ การแสดงและ
ภาพยนตร์ เป็นต้น 

6.3 ผู้สูงอายุและข้อจำกัดของผู้สูงอายุ 
ผู้สูงอายุ เป็นวัยที่มีการเปลี่ยนแปลงทั้งทางกายและจิตวิทยา การออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้กับ

ผู้สูงอายุจึงต้องคำนึงถึงข้อจำกัดต่าง ๆ ทั้งสองอย่างนี้ รวมไปถึงพฤติกรรมการใช้งานที่ถูกสร้างจาก
ประสบการณ์ด้วย 
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ตารางที่ 1 การเปลี่ยนแปลงทางกายภาพของผู้สูงอายุ จากการศึกษาข้อมูล ISOTR22411 
การออกแรง ผลกระทบที่

เกิดขึ้นกับอายุ 
อ้างอิง 

กริยา 
แรงจับ มีผล Design-relevant characteristic of aging users. 

Japanese Ministry of Education, Culture, 
Sport, Science and Technology, DIN 33411- 
5: 1999, Physical strength of man - Part 5: 
Maximum isometric action forces, Value 

แรงลาก มีผล 
แรงหมุน มีผล 

ความแข็งแรงของไหล่ มีผล RICE, C.L.CUNNINGHAM, D.A. PATERSON, D.H. and 
RECHNITZER, P.A. : 1989 Strength in an elderly 
population, Arcives of Physical Medicine and 
Rehabilitation. 70(5), pp.  391-397  

ความแข็งแรงของไหล่ มีผล ANDREW, A.W., THOMAN, M.W. and BOHANNON, 
R.W. : 1996, Normative values for isometric 
muscle forces measurements obtained with 
hand-held dynamometers, Physical Therapy, 
76(3), pp.  248-259 
PEASON, MB., BASSEY, E.J. and  
BENDALL, M.J. : 1985 Muscle strength and 
anthropometric indies in elderly men and 
women, Age and Ageing, 14(1), pp.  49-54 
SKELETON, GREIG, C.A. DAVIES, J.M. and YOUNG, 
A.  : 1994 Strengt, power and Related functional 
ability of healthy people aged 65-89 years, Age 
and Ageing, 23(5), pp.  371-377 

ความแข ็ งแรงของ
ข้อศอก 

มีผล RICE, C.L.CUNNINGHAM, D.A.  
PATERSON, D.H. and RECHNITZER, P.A. : 1989 
Strength in an elderly population,  
Arcives of Physical Medicine and Rehabilitation. 
70(5), pp.  391-397  
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การออกแรง ผลกระทบที่
เกิดขึ้นกับอายุ 

อ้างอิง 

ความแข ็ งแรงของ
ข้อมือ 

มีผล ANDREW, A.W., THOMAN, M.W. and BOHANNON, 
R.W. : 1996, Normative values for isometric 
muscle forces measurements obtained with 
hand-held dynamometers, Physical Therapy, 
76(3), pp.  248-259 

ระยะการหมุนของข้อต่อ 
การคว่ำข้อมือ มีผล Design-relevant characteristic of aging users. 
การหงายข้อมือ มีผล 
การงอข้อมือ มีผล 
การย ืดข ้อม ือ , การ
เหยียดข้อมือ 

มีผล 

การหมุนข้อมือ มีผลน้อยมาก 
การงอนิ้วชี้ มีผลน้อยมาก 
การผงกศีรษะ มีผลน้อยมาก 
การหงายคอ ยืดศีรษะ มีผลน้อยมาก 
การหมุนศีรษะ มีผลน้อยมาก 
การตะแคงศีรษะ ไป
ทางข้าง 

มีผลน้อยมาก 

ที่มา : ISOTR22411 
 
6.4 การเปลี่ยนแปลงของตา 
นอกจากโรคต้อชนิดต่าง ๆ แล้ว ผู้สูงอายุมีความเปลี่ยนแปลงทางสายตาหลายชนิดด้วยวัยที่

มากขึ้นก็ทำให้สายตาถดถอยลง เกิดภาวะสายตายาว 
ภาวะสายตายาว เมื่อมีอายุ 40 ปีขึ้นไป จะมีภาวะการมองหรืออ่านหนังสือในระยะใกล้  

ไม่ชัดเจน ต้องอ่านระยะที่ห่างกว่าปกติ ทำงานในระยะใกล้ไม่ได้ มองไกลได้ปกติ ยกเว้นสำหรับผู้ที่มี
สายตาสั้น ยาวหรือเอียง บางคนอาจมีตาพร่า หรืออาการปวดตา สามารถแก้ไขโดยการใส่แว่นสายตา
ยาว ส่วนอีกวิธี คือ การผ่าเลสิก (ตุลยา ตั้งศิริพัฒน์, 2555) 
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6.5 การแยกแยะสี, การรับแสงของสี 
ความสามารถในการมองเห็นของผู้สูงอายุจะลดถอยลงอย่างต่อเนื่องตั้งแต่อายุ 40 ปีตอนต้น 

สายตาจะเริ ่มปรับระยะได้ยากขึ ้น ความสามารถในการมองเห็นหรือความชัดเจนในการมอง
รายละเอียดของวัตถุจะต่ำลง จึงควรใช้แว่นสองเลนส์ คือ แว่นตาสำหรับคนสายตาสั้นและสายตายาว 

การจัดความแตกต่าง (Contrast) ก็เป็นส่วนหนึ่งของปัจจัยในการมองภาพให้ชัดเจน ซึ่งโดย 
ทั่วไปสามารถวัดได้ตามความสามารถในการจับระดับของแสงสว่างของแต่ละบุคคล ซึ่ง Hawthorn 
ได ้ ย กผลการค ้ นคว ้ า ของ  C.Owster เ ร ื ่ อ ง  Contrast Sensitivity throughout adulthood  
ซึ่งรายงานความถดถอยด้านความไวต่อการจับความแตกต่างเปรียบเทียบกันระหว่างบุคคลอายุ 50 ปี 
กับอายุ 20 ปี และความถดถอยนี้จะเพิ่มขึ้นอีกเมื่ออายุ 80 ปี โดยเฉพาะการลดลงของการรับรู้สี 
โดยเฉพาะกลุ่มสีฟ้า-เขียว 

6.6 การเปลี่ยนแปลงด้านความแข็งแรงและการเคลื่อนไหวของร่างกาย 
ความแข็งแรงของร่างกายเกิดจากการทำงานของกล้ามเนื้อและกลุ่มกล้ามเนื้อในการทำ

กิจกรรมต่าง ๆ เช่น ยก ดึง กด จับ นั่ง เดิน เป็นต้น นอกจากนี้ ยังข้นอยู่กับความอดทนที่มี ความ
เกี่ยวข้องกับหัวใจและปอด ความจำกัดของของความแข็งแรงทำให้เกิดข้อจำกัดอย่างอื่นตามมาและ
เป็นสาเหตุหลักของอุปสรรคในการใช้อุปกรณ์ต่าง ๆ 

ความเสื่อมถอยของกล้ามเนื้อและความอดทนเป็นเรื่องธรรมดาของอายุที่มากขึ้น ส่งผลให้
ความแข็งแรงของร่างกายลดลง เป็นอุปสรรคต่อการใช้ชีวิตประจำวัน เช่น การเสื่อมถอยของแรงจับ 
อาจทำให้เกิดอุบัติเหตุ ความเจ็บปวดจากอุปกรณ์ที่มีแรงต้านหรืออาศัยการบิดหมุน การลดลงของ
ความอดทนก็สร้างปัญหาให้กับอุปกรณ์การทำงานที่ต้องใช้เวลางาน การควบคุมการเคลื่อนไหวที่
ติดต่อกัน เช่น การค่อย ๆ วางของหนักลงบนพื้น หรือนั่งลงเก้าอ้ี ก็อาจเป็นปัญหาได้เช่นกัน 

6.7 การจับและการถือ 
การจับมี 3 ชนิด ได้แก่ 
 6.7.1 การส่งแรงจากนิ้วมือโดยไม่บ่งชี้ทิศทาง ใช้นิ ้วโป้งหรือนิ ้วอื ่นเป็นตัวควบคุม  

(Contact Grip) 
 6.7.2 ใช้นิ้วโป้งหรือนิ้วอื่น ร่วมกับการควบคุม โดยไม่ใช้ฝ่ามือเข้ามาควบคุม  (Pinch 

Grip) 
 6.7.3 ใช้ทุกนิ้วห่อจับ ควบคุมวัสดุนั้น ๆ (Clench Grip) 

เนื่องจากผู้สูงอายุมีลักษณะทางกายภาพที่แตกต่างจากคนทั่วไป อุปกรณ์จึงต้องออกแบบให้
รองรับการสภาวะของผู้ใช้ การควบคุมต้องทำให้รู ้สึกสะดวกสบาย หลีกเลี่ยงการหมุนของข้อมือ 
หลีกเลี่ยงการใช้งานที่ต้องทำหลายอย่างไปด้วยกัน ควรมีพื้นผิวที่มีความฝืด และควรมีกลไกที่สามารถ
ช่วยลดการใช้แรงของผู้ถือได้  
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6.8 ทักษะการรับรู้ 
ทักษะการรับรู้ ได้แก่  การเข้าใจการเข้าถึงข้อมูล รายละเอียด ข้อมูลรายละเอียดต่าง ๆ นี้ 

ได้แก่ ความคิดทางนามธรรม การจัดหมวดหมู่ความคิด และการจัดการเรื่องเวลา 
บุคคลที่มีความเสื่อมถอยเรื่องทักษะการรับรู้ จะมีปัญหากับการเรียนรู้สิ่งใหม่ การจัดการ

ข้อมูลและจัดการความสัมพันธ์ รวมไปถึงการแสดงออกมาทางภาษาพูดและภาษาเขียน ความเสื่อม
ถอยนี้ก่อให้เกิดปัญหา ความรู้สึกเหงา ความรู้สึกหดหู่ ความทุกข์ใจ ความกดดัน ความรู้สึกเหล่านี้จะ
เป็นที่ทำให้การทำงานมีประสิทธิภาพลดลง 

ทักษะการรับรู้ มีส่วนเกี่ยวข้องกับประสาทรับรู้ส่วนกลาง เช่น การเรียกความทรงจำ การ
สนใจ ทักษะในการตรวจจับและมองเห็น การคิด การตัดสินใจ การแก้ปัญหาและภาษา การรับรู้ 
หมายถึง กิจกรรมทางจิตใจที่เกี่ยวกับการรับและการเข้าถึงข้อมูล ความเสื่อมถอยนี้เกิดขึ้นได้โดยอายุ
ที่มากข้ึน 
 
ตารางที่ 2 แสดงการรับข้อมูลการเข้าถึงข้อมูลของผู้สูงอายุ 

การรับรู้ในแง่มุมต่างๆ ผลที่อาจเกิด จากการเสื่อมของทักษะการรับรู้ 
ความฉลาด ประมวลผลข้อมูลช้าลง 
ความทรงจำ ความสามารถในการจำลดลง หลงลืมได้ง่ายขึ้น 
ภาษาและการอ่านออกเขียนได้ ความสามารถในกรคิดคำและแสดงออกทางคำพูดช้าลง 
เวลาที่ใช้ในการรับและเข้าถึงข้อมูล ประมวลผลใช้เวลามากข้ึน 
การนึกและการรับรู้ข้อมูลใหม่ เสื่อมลง 
ปฏิกิริยาตอบสนอง ความเร็วลดลง 
การทำงานที่ซับซ้อน ทำให้เสร็จได้ยากข้ึน 
ความอ่อนไหวต่อสิ่งรบกวน เพ่ิมข้ึนเมื่อมีสิ่งรบกวนมากเกินไป 
ความโน้มเอียงไปตามสิ่งที่ยั่วเย้า เพ่ิมข้ึน 
การทำงานร่วมกันของทักษะพิสัย ลดลง 

ที่มา : วิชญ์พล เกตุชัยโกศล. (2558) 
 

ถึงแม้ว่า ผลที่เก่ียวข้องจากการเสื่อมทักษะทางด้านการรับรู้จะปรากฏชัดเจน แต่ความหลาก 
หลายระหว่างบุคคลในเรื่องทักษะทางด้านการรับรู้นั ้นสูงมาก และในบางมุมก็ไม่ได้ส่งผลต่อคน
เหล่านั้นมากนัก 
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6.9 ความฉลาด 
ความฉลาด คือ ความเข้าใจ รับรู้ซึ่งเหตุผล ผลกระทบของอายุที่มากขึ้นนั้น เป็นอุปสรรค ใน

ด้านสมาธิและความคุมความสนใจในการทำงานให้ต่อเนื่อง การเปลี่ยนแปลงในเรื่องช่วงเวลา การตื่น
และการนอน ผู้สูงอายุโดยเฉลี่ยและจะรู้สึกง่วงนอนและตื่นตัวน้อยลง สภาวะต่าง ๆ เช่น โรคจิตเสื่อม
และความจำเสื่อม มีอิทธิพลต่อกลุ่มผู้สูงอายุ เป็นปัจจัยที่ทำให้เกิดวามเสื่อมถอยทางด้านปัญญาและ
สับสน 

6.10 ความเร็ว และความสามารถในการรองรับ การประมวลผล 
ช่วงอายุต่าง ๆ มีความแตกต่างกันในเรื่องการทำความเข้าใจและการจดจำ อันมีผลมาจาก

การลดลงของความสามารถในการรับรองการประมวลผล ซึ่งเชื่อว่าเกิดจาก การเสื่อมถอยของความจุ
ในด้านความจำ ความเสื่อมถอยนี้ จะแสดงออกมาโดยการประมวลผลที่ช้าลง 

ผู้สูงอายุสามารถรับความรู้ใหม่และเชี่ยวชาญกับทักษะใหม่ได้ แต่มันจะใช้เวลานานกว่าคนที่
อายุอ่อนกว่า ความเร็วในการประมวลผลที่ช้าลงพร้อม ๆ กับอายุที่มากขึ้น ยกตัวอย่างเช่น สัญลักษณ์
ของเลขฐานสอง การเปรียบเทียบลวดลายและการเปรียบเทียบตัวอักษร  การรับรู้ช้าเกิดขึ้นในทุก ๆ 
ช่วงที่มีการประมวลผลข้อมูล และใช้เวลามากขึ้นทั้งในการรับรู้ข้อมูลนั้น ๆ เพื่อตัดสินใจว่า อย่างไร 
การฝึกฝนและการวางแผนการทำงานสามารถพัฒนาการรับรู้ของผู้สูงอายุได้ 
 

7. ประสบการณ์ผู้ใช้ 
 การออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ไม่ใช่เพียงสิ่งที่แค่มองเห็น อาจอยู่ในรูปแบบของกรอบแนวคิด
ในการออกแบบ สถาปัตยกรรมสารสนเทศการออกแบบปฏิสัมพันธ์ การออกแบบเชิงภาพ ซึ่งสิ่ง
เหล่านี ้จะช่วยสร้างนวัตกรรมใหม่ สร้างโครงสร้างของข้อมูลและสารสนเทศ  ถ้าการออกแบบ
ประสบการณ์ผู้ใช้ (User experience) ดี จะช่วยทำให้ผู ้ใช้บรรลุวัตถุประสงค์ รวมถึงการสร้างที่
สามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้ ดังนั้นประสบการณ์ผู้ใช้จึงมีความสำคัญ ช่วยให้ผู ้ใช้เข้าถึงข้อมูลหรือ
ผลิตภัณฑ์ได้ง่าย ความแตกต่างของประสบการณ์ผู้ใช้ (UX) กับส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ (UI) (ฐิติรัตน์ 
ศิริบวรรัตนกุล, 2560) 
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ภาพที่ 3 ภาพความแตกต่างของประสบการณ์ผู้ใช้ (UX) กับส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ (UI) 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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8. การออกแบบอินเตอร์เฟสและพฤติกรรมของผู้สูงอายุ 
          8.1 สี 

เนื ่องจากตาของผู ้สูงอายุ สามารถรับสีได้ต่างจากเด็กและบุคคลทั ่วไป การออกแบบ
อินเตอร์เฟสจึงต้องรองรับข้อจำกัดดังกล่าว 

คู่มือ ISO/TR 22411 (International Organization for Standardization, 2008) ว่าด้วย
การออกแบบเพื่อผู้สูงอายุและคนพิการ กล่าวถึงเรื ่องสีไว้ว่า สีเป็นส่วนหนึ่งของการช่วยจำและ
มองเห็น และจะมีผลมากเมื่อเราจับสีต่างๆ มาเป็นคู่สีกัน แต่บางกรณี สีแดง-สีเขียว กไ็ม่สามารถสร้าง
ความแตกต่างในด้านการรับรู้กับกลุ่มบุคคลบางกลุ่ม เช่น คนตาบอดสี 

ในแง่ของผู้สูงอายุ สีน้ำเงินจะมืดกว่าความเป็นจริง เพราะการซึมซับคลื่นความถี่สั้น (สีฟ้า) 
ถดถอยลงจากอาการตาเหลือง เช่น ตัวอักษรสีน้ำเงินเข้มบนพ้ืนดำจะยากต่อการมองเห็น เช่นเดียวกับ
การแยกความแตกต่างของสีเหลืองกับสีขาวก็เป็นสิ่งที่ยาก เพราะสีขาวก็จะติดฝ้าเหลืองจากอาการ
ดังกล่าวด้วย 

คู ่ม ือ ISO/TR 22411 (International Organization for Standardization, 2008) ได ้ให้
คำแนะนำเก่ียวกับการเลือกใช้สี มีดังนี้ 

1. เมื่อสีเป็นตัวแทนของข้อมูลประเภทใด รายละเอียดที่ใช้ร่วมกับข้อมูลนั้น เช่น ตัวอักษร
หรือรูปร่าง ควรจะไม่มีสี เพ่ือให้ข้อมูลนั้นเข้าถึงได้ง่าย 

2. การใช้สีเยอะเกินไป อาจทำให้เกิดการเข้าถึงยาก 
3. เมื่อใช้สีฟ้า ควรทำให้สว่างมากกว่าระดับปกติ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการมองเห็นของ

ผู้สูงอาย ุ
4. เมื่อใช้สีแดง/เขียว หรือฟ้า/เหลือง ควรสร้างความขัดแย้งเรื่องความสว่างของสีด้วย เพ่ือ

ป้องกันปัญหาที่จะเกิดกับผู้ที่แยกแยะสีได้น้อย 
5. ผู้ที่มีปัญหาทางสายตาจะมีการแยกแยะความแตกต่างของสีได้น้อย ควรระมัดระวังสีที่

นำมาใช้ เพ่ือสร้างความเข้าถึงให้มากขึ้น 
ส่วนสำคัญในการแยกแยะสี คือ การเลือกคู่สี คู่สีที่ดีนั้นขึ้นอยู่กับการนำไปใช้งานสีที่ใช้เป็น

คำเตือน หรือคำแนะนำสถานการณ์ท่ีต้องพิจารณาคำเตือนนั้นๆ ก่อน สีดำบนพ้ืนสีเหลืองหรือบนเทา
อ่อน เป็นการจับคู่สีที่แข็งแรงและสว่างจนเกินไป การใช้สีโทนพาสเทลบนพ้ืนโทนพาสเทล หรืออักษร
สีแดง หรือสัญลักษณ์สีแดงบนพื้นสีเทนั้นดูยากและควรหลีกเลี่ยง 

คู่สีที่เหมาะสมสำหรับอุปกรณ์แสดงภาพที่มีแสงในตัวเอง (จอมอนิเตอร์) มีดงันี้ 
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ตารางที่ 3 คู่สีที่เหมาะสมสำหรับอุปกรณ์แสดงภาพที่มีแสงในตัวเอง (จอมอนิเตอร์) 
Background 
colour 

Sign colour 
Black White Purple Blue Cyan Green Yellow Red 

Black  + + - + + + - 
White +  + + - - - + 
Purple + +  - - - - - 
Blue - + -  + - + - 
Cyan + -  +  - - - 
Green + -  + -  - - 
Yellow + - + + - -  - 
Red - + - - - - +  
+ very suitable 
- not suitable 
Note   The colour combination of black and purple in table 7 usually dose not appear well in high contrast of 
luminance due to the age-related sensitivity loss for blue and purple lights for older people. Purple can be used 
with higher luminance in this combination 

ที่มา : วิชญ์พล เกตุชัยโกศล. (2558) 
 

นอกเหนือจากคู่สี ความสว่างของสีก็เป็นส่วนสำคัญในการช่วยแยกแยะสี ซึ่งมีการวิจัยเรื่อง
การศึกษาการมองเห็นตัวอักษรไทยและการจัดกลุ่มสีในคนไทยที่มีอายุระหว่าง 18-25 ปี และผู้สูงอายุ
ไทยที่มีอายุตั้งแต่ 60 ปี (AP5303) โดยศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติที่
ศึกษาเรื่องการมองเห็นสี จำแนกสี โดยจัดทำการทดสอบการจัดกลุ่มสี จำนวน 200 สี เปรียบเทียบ
กับสีพื้นฐานทั้งหมด 16 สี เช่น นำโทนสีแดงที่แตกต่างกันเรื่องความมืด ความสว่างและเฉดสี มาให้
กลุ่มเป้าหมายเลือกว่า สีนั้นควรอยู่ในหมวดสีใด เช่น แดง ชมพู ม่วง 

ผลการทดลองสรุปว่า ความสว่างของโทนสีต่าง ๆ ที่ผู้มีอายุ 18-25 ปี และผู้ที่มีอายุตั้งแต่  
60 ปีขึ้นไป เห็นและจัดตรงกันที่สุด คือ สีที ่มีความสว่างดังนี ้ (แปลงเป็นค่า RGB โดยโปรแกรม 
Munsell Converter) 
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ภาพที่ 4 แสดงการจำแนกสีของผู้สูงอายุ 
ที่มา : วิชญ์พล เกตุชัยโกศล. (2558) 

 
8.2 ตัวอักษร 
ลักษณะตัวอักษร โดยทั่วไปเมื่อมีอายุเพิ่มขึ้น เลนส์ในตาก็สูญเสียความยืดหยุ่นและระยะ

โฟกัสไม่ชัดเจน ซึ่งมีผลกับการแยกแยะตัวอักษรต่าง ๆ อันรวมไปถึงความสามารถในการอ่านได้ 
(Legability) 

 
ภาพที่ 5 แสดงการเปรียบเทียบระหว่างตัวอักษรที่อ่านง่าย และอ่านยาก 
ที่มา : (วิชญ์พล เกตุชัยโกศล, 2558) 
 

 8.2.1 บุคคลที่มีความเสื่อมถอยทางด้านการมองเห็น จะอ่านข้อความที่เป็นสีขาวบนพ้ืน
สีดำได้ดีกว่าสีดำบนพ้ืนขาว (Negative Polarity) 
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ภาพที่ 6 เปรียบเทียบตัวอักษรบนพื้นสีขาวและสีดำ 
ที่มา : (วิชญ์พล เกตุชัยโกศล, 2558) 

 
 8.2.2 การจัดข้อความที่มีสี ขนาด และรูปแบบที่ต่างกัน สามารถใช้การให้เข้าถึงข้อมูล

ได้ง่ายขึ้น เช่น นำไปจัดหมวดหัวข้อต่าง ๆ 
 8.2.3 ข้อควรพิจารณาในการออกแบบตัวอักษรที่เหมาะสำหรับผู้สูงอายุ 

 
ภาพที่ 7 ลักษณะการออกแบบตัวอักษรที่เหมาะกับผู้สูงอายุ 
ที่มา : (วิชญ์พล เกตุชัยโกศล, 2558) 
 

 8.2.4 ความหนาของเส้น (Stroke Width) มีความสอดคล้องกัน 
 8.2.5 Counter Formเป็นรูปทรงเปิด เช่น ช่องว่างในตัวอักษร a หรือ ตัวอักษร e 
 8.2.6 เป็น descender กับ ascender ชัดเจน (หางของตัวอักษร j และ ตัวอักษร h) 
 8.2.7 เพ่ิมความกว้างของตัวอักษรเล็กน้อย 
 8.2.8 เพ่ิมความยาวของเส้นแนวนอน เช่น แขนของตัวอักษร r หรือแขนของตัวอักษร t 
สำหรับผู้สูงอายุ มีหลักฐานบ่งชี้ว่าตัวอักษร มีหลักฐานบ่งชี้ว่าตัวอักษรประเภท serif ช่วย

เพิ่มความเร็วในการอ่าน ในขณะที่ตัวอักษรแบบ sans-serif มักจะเป็นที่ชื่นชอบส่วนบุคคล ถ้าการ
พิมพ์ที่มีความละเอียดสูงพอ ถึงจะดูเรื่องการออกแบบตัวอักษรและให้แน่ใจว่าตัวอักษร serif ที่ใช้นั้น 
ไม่ได้มีผลทำให้อ่านยาก  
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8.3 ขนาดตัวอักษร 
สำหรับตัวอักษรไทย ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (ศอ.) ได้วิจัยใน

หัวข้อ การศึกษาการมองตัวอักษรไทยและการจัดกลุ่มสีในคนไทยที่มีอายุระหว่าง 18-25 ปีและ
ผู้สูงอายุไทยที่มีอายุ 60 ปี (AP5303) โดยเปรียบเทียบตัวอักษร sans-serif กับ serif ใน 3 รูปแบบ 
ได้แก่ ตัวอักษรอย่างง่าย (ไม่มีวรรณยุกต์ลอย หรือสระใต้พยัญชนะ) แบบซับซ้อนมีวรรณยุกต์กบัสระ 
และตัวเลข สรุปได้ว่า การอ่านในระยะ 0.5 เมตร ตัวอักษรที่สามารถอ่านได้ถูกต้องในเกณฑ์ดี คือ 
ตัวอักษรขนาด 14 points ส่วนการอ่านง่ายในระยะ 0.5 เมตร (ทดลอง Tahoma ซึ่งเป็นแบบ sans 
serif) ระดับกลาง คือ ขนาด 14 points และระดับที่ดี คือ 44 points 

8.4 การใช้อินเตอร์แอคทีฟในการออกแบบอินเตอร์เฟสสำหรับผู้สูงอายุ 
อินเตอร์แอคทีฟที่กล่าวถึงนี้ เป็นส่วนเกี่ยวกับการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้งานกับตัวโปรแกรม 

โดยผ่านอินเตอร์เฟสเป็นตัวกลาง ในข้อนี้จะแบ่งเป็น 2 หัวข้อ ได้แก่ การใช้งานและความเข้าใจ 
8.5 การออกแบบอินเตอร์แอคทีฟเพื่อส่งเสริมการใช้งานของผู้สูงอายุ 
ในแง่ของอินเตอร์แอคทีฟ ย่อมมีผลกับการเปลี่ยนแปลงทางกายภาพและจิตวิทยาของผู้ใช้

เริ่มตั้งแต่เครื่องมือที่ใช้ในการควบคุม เช่น เมาส์และดับเบิลคลิก ผู้สูงอายุมีข้อจำกัดในการใช้ มือถือ
และความนิ่งอยู่ การเลือกวิธีควบคุมจึงต้องเป็นสิ่งที่ควรพิจารณาว่าเมาส์ยังเป็นสิ่งที่สมควรใช้หรือไม่ 
ต่อจากนั้น เราควรออกแบบการจัดการข้อมูลต่าง ๆ บนอินเตอร์แอคทีฟ เช่น การเคลื่อนที่จากหัวข้อ
ใหญ่โดยการลากเมาส์ไปอยู่บนหัวข้อย่อยลงไปให้เมนูแสดงขึ้นมาทีละส่วน อาจเป็นการนำเข้าสู่ปัญหา
ของมือไม่นิ่งของผู้สูงอายุได้ รวมไปถึงเวลาในการตอบโต้กับตัวอินเตอร์แอคทีฟ เราควรให้เวลาสำหรับ
การประเมินผลของผู้สูงอายุที่เสื่อมถอยลงด้วย 

8.6 การออกแบบอินเตอร์แอคทีฟเพื่อเสริมสร้างความเข้าใจของผู้สูงอายุ 
จากบทความเรื่อง Interface Design to support people with cognitive impairment 

(Newell and others, 2006) เขียนไว้ว่า กุญแจสำคัญของการทำงานอินเตอร์แอคทีฟให้ได้ผลกับผู้ที่
มีความบกพร่องทางความเข้าใจนั้น คือ ความเร็ว ไม่ว่างานใด ๆ ก็ตามที่บุคคลต้องทำงานอยู่ภายใต้
การจำกัดของเวลา จะให้เกิดการด้อยประสิทธิภาพลง ซึ่งไม่ว่าเวลาที่จำกัดนั้นจะมีอยู่จริง หรือผู้ทำ
อนุมานขึ้นมาเองก็ตาม ดังนั้น ถ้าเป็นไปได้แล้วควรให้ทุกข้ันตอนของการทำงานนั้น ถูกกำหนดให้โดย
ผู้ใช้เอง 

การต้องการเวลานี้เป็นข้อจำกัดแตกต่างระหว่างผู้สูงอายุกับคนทั่วไป การต้องการเวลาพิเศษ
นี้เป็นข้อเชื่อมโยงกับการเสื่อมถอยอื่นๆ ของประสาทสัมผัส เช่น การได้ยิน การมองเห็น ก่อนจะเข้าสู่
เรื่องความเข้าใจ ผู้สูงอายุต้องการเวลาพิเศษเพื่อที่จะรับรู้ตัวกระตุ้นที่จะนำเข้าสู่ประเด็นและระบบ
ประมวลผลถึงจะเริ่มทำงาน ดังนั้นเวลาที่ว่าอาจจะลดลงหรือไม่มีเลยก็ ได้ หากการส่งข้อมูลในสื่อ 
นั้น ๆ อยู่ในเลย์เอาท์และมีการจัดที่ดีพอ ข้อสำคัญเกี่ยวกับการออกแบบอินเตอร์เฟส คือ ความ
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ซับซ้อน สิ่งที่จะช่วยคลี่คลายความซับซ้อนได้ คือ การใช้ภาษา ซึ่งคำและโครงสร้างประโยคควรจะ
เป็นสิ่งที่ใช้ในชีวิตประจำวันที่สุด ซึ่งภาษาจะเป็นตัวช่วยให้ผู้ใช้เข้าใจว่า ต้องทำอะไร ตอนไหน ถ้า
หากเราไม่สามารถคิดประโยคมาอธิบายได้อย่างชัดเจนว่าอินเตอร์แอคทีฟส่วนนั้นทำงานอย่างไร เรา
อาจจะต้องพิจารณาออกแบบส่วนนั้นใหม่อย่างจริงจัง 

8.7 การวางเลย์เอาท์ของการออกแบบอินเตอร์เฟส 
การวางเลย์เอาท์ของการออกแบบอินเตอร์เฟสเป็นสิ่งที่กำหนดประสิทธิภาพของความเข้าใจ

โดยตรงต่อผู้สูงอายุ อันมีผลมาจากการจัดกลุ่มตรรกะและรายละเอียดของข้อมูล ระยะของข้อความ 
และเกี่ยวข้องของแผง ปุ่มควบคุมที่ต้องใช้ ถึงแม้ว่าการควบคุมดังกล่าวจะเป็นสิ่งที่ต้องคำนึงอยู่ แล้ว
ในการออกแบบระบบทั่วไป แต่ควรจะต้องพิจารณาอย่างละเอียดถี่ถ้วนเป็นพิเศษ หากต้องใช้กับ
ผู้สูงอายุ 

สิ่งที่ควรพิจารณาในการออกแบบเลย์เอาท์ที่ใช้ในการควบคุม 
1. จัดข้อมูลที่เก่ียวข้องกันไว้ด้วยกัน และกลุ่มข้อมูลนั้นๆ ต้องแสดงรายละเอียด 
2. ใช้รูปแบบที่สอดคล้องกันในการแสดงข้อมูลแต่ละอย่าง 
3. ควรตั้งหัวเรื่องข้อมูลให้ชัดเจน เพื่อให้ผู้ชมได้แยกแยะและเข้าใจความสัมพันธ์ระหว่าง

ข้อมูลแต่ละตัว 
4. ถ้าปุ่มอาศัยการสัมผัส ควรแน่ใจว่าจัดวางตำแหน่งปุ่มให้ไม่เกิดการกดโดยไม่ตั้งใจ เช่น 

ตำแหน่งของปุ่มในลิฟต์ที่จะวางแยกจากกัน 
5. ตำแหน่งปุ่ม ควรเข้ากับเลย์เอาท์ของอุปกรณ์ควบคุม เช่น วัตถุที่มีลักษณะเป็นรูปทรง

สี่เหลี่ยมผืนผ้าแนวนอน ก็ควบมีแป้นควบคุมท่ีเป็นแนวนอนด้วย 
6. ตำแหน่งปุ่มที่ควรสัมพันธ์กับความถี่ของการใช้งาน เช่น ปุ่มที่ใช้บ่อย ควรอยู่ในที่ที่กดได้

ง่าย ส่วนปุ่มที่มีผลต่อความปลอดภัย ควรทำให้เห็นสะดุดตาอย่างชัดเจน 
ปัญหาที่พบบ่อย คือ นักออกแบบอินเตอร์แอคทีฟจะมีความเข้าใจในระบบของตนเองดี  

ซึ่งทำให้ไม่สามารถเข้าใจมุมมองของผู้ใช้จริงๆ ที่มีต่อความซับซ้อนบนอินเตอร์เฟสได้โดยเฉพาะผู้ใช้
มือใหม่ ดังนั้นวิธีกำหนดรายการต่าง ๆ ที่จะแสดง หรือควรเลี่ยง เพื่อป้องกันความซับซ้อนของ
โปรแกรมเอาไว้ 

 

9. การออกแบบส่วนประสานกับผู้ใช้ 
ส่วนประสานกับผู้ใช้ (User interface) หมายถึง ส่วนติดต่อระหว่างผู้ใช้กับระบบ เพ่ือเตรียม

สารสนเทศการทำงาน และการนำสารสนเทศนั้นไปใช้ด้วยการโต้ตอบกับคอมพิว เตอร์ โดยสื่อที่ใช้ 
แสดงส่วนประสานกับผู้ใช้ก็ คือ จอภาพคอมพิวเตอร์ หรือจอสมาร์ตโฟน จึงเรียกการออกแบบส่วน
ประสานกับผู ้ใช้ได้อีกอย่างหนึ่งว่า การออกแบบจอภาพ (Screen design) ส่วนประสานจึงเป็น
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เสมือนเครื่องบ่งชี้ว่าการใช้งาน ซอฟต์แวร์นั้นยากง่ายหรือซับซ้อนมากน้อยเพียงใด ถ้าการใช้งาน
ซอฟต์แวร์มีลำดับขั ้นตอนหรือ ลักษณะที่ยุ ่งยาก จะสร้างความสับสนแก่ผู ้ใช้จนเกิดความรู้สึก  
ไม่พึงพอใจในซอฟต์แวร์นั้นได้  

9.1 หลักการออกแบบส่วนประสานกับผู้ใช้ 
 9.1.1 การออกแบบส ่วนแสดงผล (Output Design) การออกแบบส ่วนแสดงผล 

(Output Design) เป็นส่วนสำคัญของระบบสารสนเทศ ที่ต้องแสดงผลต่อผู้ใช้ระบบตลอดการทำงาน  
 หลักของการออกแบบส่วนแสดงผล (Output) นั้นนับว่าเป็นสิ่งสำคัญที่ผู้ใช้ระบบจะต้อง

นำไปใช้งาน ซึ ่งการที ่จะทำให้ส่วนแสดงผลเป็นที ่ยอมรับ และใช้ประโยชน์ได้อย่ างแท้จร ิงนั้น  
จึงจำเป็นต้องทราบหลักการสำคัญ 6 ประการ ในการออกแบบส่วนแสดงผลดังนี้ 1) ต้องตอบสนองต่อ
ความต้องการของผู้ใช้ระบบ 2) ต้องเหมาะสมต่อผู้ใช้ระบบ 3) ต้องส่งมอบส่วนแสดงผลที่เป็นไปตามที่
ผู้ใช้ระบบต้องการ 4) ต้องมั่นใจว่าส่วนแสดงผลอยู่ในตำแหน่งที่เหมาะสม 5) ต้องแสดงผลให้ถูกต้อง
ตามเวลาที่กำหนด และ6) เลือกวิธีการแสดงผลที่เหมาะสมสำหรับผู้ใช้งาน 

 การออกแบบทางหน้าจอส่วนแสดง (Designing screen output) มีข้อแนะนำในการ
ออกแบบดังนี้ 1) การแสดงข้อมูลบนจอภาพควรดูเรียบง่าย ไม่ซับซ้อน 2) การแสดงบนจอภาพควรมี
มาตรฐานแบบเดียวกันเพื่อให้ผู้ใช้เกิด ความคุ้นเคยได้อย่างรวดเร็วสำหรับข้อมูลบางอย่างที่ต้องการ
เน้นให้เห็นถึงความแตกต่าง ให้ใช้สีที่แตกต่างออกไปจากปกติ เพ่ือดึงดูดความสนใจของผู้ใช้ 3) ให้การ
โต้ตอบระหว่างผู้ใช้กับจอภาพเป็นไปโดยธรรมชาติมากที่สุด เช่น การเลื่อนเคอร์เซอร์ (Cursor 
movement) ควรเล ื ่อนจากบนลงล ่างหร ือจากซ ้ายมาขวา ซ ึ ่ งเป ็นไป ตามธรรมชาต ิและ
มาตรฐานสากล เป็นต้น 

 9.1.2 การออกแบบส่วนนำเข้าข้อมูล (Input design) ส่วนแสดงผลสำหรับระบบ
สารสนเทศในปัจจุบันมีหลายรูปแบบ อาจแบ่งออกได้ เป็น 2 ลักษณะคือ แบบฮาร์ดก็อบปี (Hard 
copy) ซึ่งได้แก่รายงานต่างๆ ที่ออกทางเครื่องพิมพ์ และแบบซอฟต์ก็อบปี (Soft copy) ซึ่งได้แก่ 
ข้อมูลที่แสดงผลออกทางจอภาพชนิดต่าง ๆ และแฟ้มข้อมูลที่ สามารถดาวน์โหลดได้การออกแบบ
ส่วนนำเข้าข้อมูลควรยึดหลักดังนี้  

 เรียบง่ายไม่ซับซ้อน ควรให้การแสดงข้อมูลบนจอภาพดูเรียบง่ายไม่ซับซ้อน ก่อนที่จะทำ
การออกแบบจอภาพ ควรเข้าใจลักษณะพื้นฐานโดยทั่วไปของการจัดวางข้อมูลบนจอภาพ โดยพื้นที่
แสดงข้อมูลบนจอภาพจะแบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ ส่วนหัว (Heading) ส่วนกลาง (Body) และ 
ส่วนล่าง (Ending)  

 มีมาตรฐานแบบเดียวกัน พยายามให้การแสดงผลบนจอภาพมีมาตรฐานแบบเดียวกัน 
เพื่อให้ผู้ใช้เกิดความคุ้นเคยได้เร็ว การทำให้จอภาพมีมาตรฐานนั้น นอกจากจะทำให้ผู้ใช้สามารถ
เรียนรู้ได้เร็วแล้ว ยังทำให้ลดข้อผิดพลาดลงได้อย่างมากอีกด้วย 
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 ควรเน้นให้เห็นความแตกต่าง สำหรับข้อมูลบางอย่างที่ต้องการเน้นให้เห็นถึงความ
แตกต่าง ให้ใช้สีที่แตกต่างออกไปจากปกติ เพ่ือดึงดูดความสนใจของผู้ใช้  

 การควบคุมส่วนเข้าข้อมูล (Input control) ในการป้อนข้อมูลเข้าสู่ระบบของผู้ใช้นั้น 
ควรมีการตรวจสอบข้อผิดพลาดต่างๆ ด้วยโปรแกรม เช่น หากเป็นช่องที่จำเป็นต้องเติมตัวเลขเข้าไป 
แต่ผู้ใช้กรอกเป็นตัวหนังสือ ระบบ ควรจะแจ้งเตือนให้ทราบ รูปแบบของการตรวจสอบประกอบด้วย 
1) การตรวจสอบชนิดของข้อมูล เช่น ข้อมูลที่ต้องกรอกต้องเป็นตัวอักษรเท่านั้น หรือเป็นตัวเลข
เท่านั้น 2) ตรวจสอบช่วงของข้อมูล เช่น ค่าต้องไม่ต่ำกว่าศูนย์ และไม่เกินหนึ่ง ร้อย 3) ตรวจสอบว่ามี
ข้อมูลหรือไม่โดยไม่อนุญาตให้กด Enter หากไม่มีการกรอกข้อมูล 

9.2 ข้อควรคำนึงถึงในการออกแบบส่วนประสานกับผู้ใช้  
การออกแบบส่วนประสานกับผู้ใช้เป็นสิ่งสำคัญมากที่จะทำให้การเรียนรู้ผ่านระบบออนไลน์มี

ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ซึ่งควรพิจารณาจากสิ่งต่อไปนี้  
 9.2.1 ให้ผู้ใช้ควบคุมการทำงานบางอย่างได้ ผู้ออกแบบไม่ควรบังคับให้ผู้ใช้ต้องโต้ตอบ

กับระบบในส่วนที่ไม่จำเป็น อนุญาตให้ผู้ใช้ โต้ตอบกับระบบได้มากกว่าหนึ่งทาง อนุญาตให้ผู้ใช้สลับ
การทำงานและยกเลิกผลการทำงานบางอย่างได้ เตรียมเครื่องมือสร้างการทำงานแบบอัตโนมัติใหก้ับ
ผู้ใช้ไม่ควรให้ผู ้ใช้ติดต่อกับระบบปฏิบัติการด้วยการพิมพ์คำสั่งโดยตรง และผู้ใช้ควรทำงานกับ  
อ็อบเจ็กต์ได้โดยตรง  

 9.2.2 ลดปริมาณของสิ่งที่ผู้ใช้ต้องจดจำลงการใช้งานที่ผ่านไปขณะที่ใช้โปรแกรมนั้นอยู่ 
ควรกำหนดค่าเริ ่มต้นการใช้ งานที ่เหมาะสมกับผู ้ใช้ทั ่วไป คีย์ล ัดหรือ Shortcut key ควรสื่อ
ความหมายของงานได้ชัดเจนและจดจำง่าย ควรแสดงสถานะของการทำงานของผู้ใช้ในกระบวนการ
ใด ๆ ควรแสดงรายละเอียดการใช้งานพอสังเขป ในเบื้องต้น  

 9.2.3 ส่วนประสานต้องสอดคล้องกัน ส่วนประกอบทุกอย่างบนจอภาพของการทำงาน
อย่างใดอย่างหนึ่งจะต้องสอดคล้องกัน โดยโปรแกรมที่อยู่ในกลุ่มผลิตภัณฑ์เดียวกันจะต้องมีส่วน
ประสานเหมือนและสอดคล้องกัน และไม่ควรเปลี่ยนลักษณะการโต้ตอบกับระบบที่โปรแกรมส่วนใหญ่
ใช้เหมือนกัน 

9.3 การออกแบบโดยคำนึงประโยชน์การใช้งาน  
การออกแบบโดยคำนึงประโยชน์การใช้งาน (Usability design) เป็นการออกแบบโดยคำนึง 

ถึงความสามารถที ่ผ ู ้ ใช ้สามารถใช้ฟังก์ช ันการทำงานใด  ๆ ของระบบสารสนเทศได้อย ่างมี 
ประสิทธิภาพ และรองรับการทำงานร่วมกันได้ โดยมีข้อควรคำนึงหลายด้านดังต่อไปนี้  

 9.3.1 ความหมายของการคำนึงประโยชน์การใช้งาน (Usability) แปลตรงตัวได้ว่า 
ความสามารถในการใช้งาน ซึ่งเป็นคุณลักษณะที่ใช้ในการประเมินว่าส่วนติดต่อผู้ใช้ (User Interface) 
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สามารถใช้งานได้ง่ายเพียงใด คำว่าความสามารถในการใช้งานยังหมายถึงวิธีการในการปรับปรุงความ
สะดวกในการใช้งาน ระหว่างกระบวนการออกแบบ  

 9.3.2 ส่วนประกอบ  
 คุณลักษณะดังกล่าวประกอบด้วย 5 คุณลักษณะย่อย ได้แก่  
  1) ความสามารถในการเรียนรู ้ (Learnability) คือ ความง่ายสำหรับผู ้ใช้ใน         

การทำงานให้สำเร็จในครั้งแรกท่ีผู้ใช้ได้ใช้งาน  
  2) ประสิทธิภาพ (Efficiency) คือ หลังจากผู้ใช้ได้เรียนรู้การออกแบบของแอป

พลิเคชันแล้ว ผู้ใช้สามารถทำงานหนึ่งๆ ได้รวดเร็วขึ้น 
  3) ความสามารถในการจดจำ (Memorability) คือ เมื่อผู้ใช้กลับมาใช้งานแอป

พลิเคชันอีกครั้ง หลังจากท่ีไม่ได้ใช้งานมาเป็นระยะเวลาหนึ่ง ผู้ใช้สามารถใช้งานได้อย่างคล่องแคล่ว 
  4) ความผิดพลาด (Errors) คือ จำนวนความผิดพลาดที่เกิดจากการกระทำของ

ผู้ใช้ ความรุนแรงของความผิดพลาดนั้น และความง่ายในการแก้ไขข้อผิดพลาดของผู้ใช้  
  5) ความพึงพอใจของผู้ใช้ (Satisfaction) คือ ความพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อการใช้

งานแอปพลิเคชัน  
 การคำนึงประโยชน์การใช้งาน (Usability) มีความสำคัญมากกับความอยู่รอดของ แอป

พลิเคชัน หากแอปพลิเคชันใดใช้งานได้ยาก จะทำให้ผู้ใช้เลิกใช้งานไปในที่สุด  
 9.3.3 การทดสอบประสิทธิภาพในการใช้งาน (Usability efficiency testing)  
 การทดสอบประสิทธิภาพในการใช้งานเป็นเทคนิคที่ใช้ในการออกแบบปฏิสัมพันธ์ที่มี

ผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง เพ่ือประเมินซอฟต์แวร์โดยการทดสอบโดยผู้ใช้ มุ่งเน้นไปที่การวัดความสามารถใน 
การตอบสนองต่อวัตถุประสงค์การใช้งานของซอฟต์แวร์นั ้น ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน คือ 
ความสามารถของผู้ใช้ในการใช้แอปพลิเคชันเพื่อทำตามวัตถุประสงค์ได้อย่างรวดเร็ว ง่ายดายและ
ถูกต้อง นอกจากนั้นยังเป็นการชี้วัด ความสามารถของแอปพลิเคชันในการทำ สิ่งต่างๆ ตามหน้าที่ของ
แอปพลิเคชันอีกด้วย  

 9.3.4 การยอมรับระบบ (System acceptability)  
 หมายรวมถึง การยอมรับโดยทางสังคม ซึ่งเป็นการยอมใช้งานระบบ เพราะเห็นว่าเป็น

ประโยชน์ที่สามารถในได้จริงหรือเป็นการยอมรับระบบ เพราะวัดจากปริมาณการงาน คือ หากผู้ใช้ไม่
สามารถใช้งานได้แสดงว่าผู้ใช้มีแนวโน้มที่จะไม่ยอมรับระบบ ซึ่งหากการออกแบบไม่เหมาะสมแล้ว ก็
อาจเกิดอุปสรรคต่อการใช้งานได้ โดยการออกแบบต้องคำนึงถึง 5 มิติ ดังนี้  

  1) ง่ายต่อการเรียนรู้ (Learnability) โดยเฉพาะสำหรับผู้ใช้ที่ไม่มีประสบการณ์ 
หรือมีประสบการณ์น้อย (novice) จะต้องให้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็ว  

  2) ความมีประสิทธิภาพ (Efficiency) สำหรับผู้ใช้ที่มีประสบการณ์แล้ว  
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  3) จดจำได้ (Memorability) ผู้ใช้ต้องสามารถจดจำและยังคงสามารถทำงานได้ 
เช่น ไม่ได้ใช้มาช่วงระยะเวลาหนึ่ง แล้วยังจำเมนูได้  

  4) มีข้อผิดพลาดน้อย (Few errors) ระบบจะต้องทำการแนะนำผู้ใช้ในกรณีที่
ผู้ใช้เกิด ทำงานผิดพลาด 

  5) ความพึงพอใจ (Satisfaction) ผู้ใช้ควรมีความพึงพอใจต่อการใช้ระบบมาก
ที่สุด  

 9.3.5 ส่วนเสริมอ่ืนที่ทำให้เกิดการคำนึงประโยชน์การใช้งานทั้ง 5 มิติ  
  1) เรียบง่ายและเป็นธรรมชาติ (Simple and natural dialogue) การออกแบบ

หน้าจออินเทอร์เฟสจะควรเรียบง่าย ง่ายต่อการเข้าใจ การออกแบบอินเทอร์เฟส จะต้องให้ผู้ใช้เห็น
ภาพตรงกัน คือ นำเสนอข้อมูลในจังหวะที่ผู้ใช้อยากได้  

  2) คงภาษาของผู้ใช้ (Speak the users' language) สื่อสารให้ชัดเจนในภาษา 
ที่ผู้ใช้คุ้นเคยหรือนิยม หรือ ไม่ขัดกับความรู้สึกของผู้ใช้ เช่น ใช้ภาษาสากล (English) ใช้ภาษาใน
มุมมองของผู้ใช้ เช่น การออกแบบฟอร์มให้กรอกข้อมูล ต่างๆ คำอธิบายควรเป็นภาษาที่นิยม และ
คุ้นเคย ทั้งนี้เพ่ือสื่อสาร ให้ผู้ใช้เข้าใจง่าย และชัดเจน  

  3) ลดความจำของผู้ใช้ลง (Minimize the users' memory load) ผู้ใช้ส่วนใหญ่
จะระล ึกได ้  (cognizing) มากกว ่าจำได ้  (remembering) การทำให ้มองเห ็น (Visibility) คือ  
การนำเสนอที่ชัดเจน จะช่วยลดความจำของผู้ใช้ลง เช่น การบอกรูปแบบ วันที่ที่ต้องการกรอกเป็น 
DD-MM-YYYY พยายามออกแบบให้ใช้คำสั่งที่ผู้ใช้ส่วนใหญ่คุ้นเคย เช่น การ คัดลอก การวาง เป็นต้น 
ทั้งนี้เพ่ือพยายามอย่าให้ผู้ใช้ต้องใช้ความคิดในการใช้งานมาก 3 

  4) สม่ำเสมอ (Consistency) ออกแบบให้มีทิศทางเดียวกัน เมื่อกระทำการอย่าง
ใดอย่างหนึ่งลงไปจะได้ผลอย่างเดียวกัน และตำแหน่งเดียวกัน อินเทอร์เฟสต้องมาตรฐานเดียวกัน 
ตัวอย่าง เช่น แอปพลิเคชันที่มีแถบบอกทาง (navigation bar) บอกตำแหน่งที่ใช้งานอยู่ปัจจุบัน 
นอกจากนี้ต้องพิจารณาถึงความสม่ำเสมอของคำสั่ง (command consistency) จะต้องระวังการ 
จัดวางเมนูบนแอปพลิเคชัน เพราะเมนูไม่ควรมาไว้ทางขวามือเนื่องจากไม่เป็นไปตามมาตรฐานการ
ออกแบบ  

  5) ข้อเสนอแนะ (Feedback) การให้ข้อเสนอแนะทำเพื่อบอกกล่าวผู้ใช้ว่ากำลัง
ทำอะไร แปลคำสั่งจากผู้ใช้เป็นผลลัพธ์ นอกจากนี้มีไว้เพ่ือบอกผู้ใช้ให้ระวังและป้องกันความผิดพลาด 
โดยระบบควรมีการให้ข้อเสนอแนะแจ้งเตือนก่อนที่ข้อผิดพลาดจะเกิดขึ้น หรือเป็นการบอกว่าระบบ
ทำงานได้ตามปกติ นอกจากนี้มีไว้เพื่อบอกผู้ใช้ในกรณีที่ระบบไม่สามารถให้บริการได้ หรือเป็น
ข้อเสนอแนะเชิงแนะนำ เช่น ปุ่ม ยกเลิก (cancel) หรือหยุด (stop) เป็นต้น ข้อความให้ข้อเสนอแนะ 
หรือ เตือนควรที่จะมีความ ชัดเจน เข้าใจง่าย อาจมีลักษณะปรากฏ 3 ลักษณะ คือ แบบที่ 1 ปรากฎ
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อยู่ชั ่วคราวแล้วหายไปเมื่อ ได้รับการแก้ไขหรือผู้ใช้รับทราบถึงปรากฎการณ์เรียบร้อยแล้ว เช่น 
สถานะการดาวน์โหลด แบบที่ 2 คือต้องรอให้ผู้ใช้ปฏิสัมพันธ์ด้วย เช่น ต้องกดปุ่มใด ๆ เพื่อยืนยันการ
ทำงานต่อ แบบที่ 3 คือ ปรากฏอยู่ตลอดเวลา เช่น ปุ่มสถานะต่าง ๆ เช่น TH/ EN  

   ทางออกที่ชัดเจน (Clearly marked exits) ทุกระบบควรมีทางออกที่ชัดเจน 
ควรมีคำแนะนำทางออกให้เลือก เช่น ยกเลิก (Cancel/Undo) ทั้งนี้เพ่ือเป็นการกระตุ้นให้ผู้ใช้เรียนรู้
ที่จะใช้ระบบ นอกจากนี้หากผู้ใช้ไม่ต้องการรอ จะต้องมีทางออกให้ หยุดการทำงาน หรือในระหว่าง
รอประมวลผล ระบบจะต้องอนุญาตให้ผู้ใช้ออกไปกระทำงานอ่ืน ๆ ต่อไปได้  

   ทางลัด (Shortcuts) ทางลัด หรือคีย์ลัดจะช่วยตอบสนองพฤติกรรมการใช้
งานระบบโดยทางลัด อาจจะอยู่ในรูป คำย่อ ปุ่มฟังก์ชัน คลิกขวา ดับเบิลคลิก โดยระบบควรมีทางลัด
ให้กลับไปจุดเริ่มต้นการทำงานได้ 

 

10. การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ 
ในปัจจุบัน เราไม่อาจปฏิเสธเทคโนโลยีไปได้ เพราะเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทต่อการ

ดำรงชีวิตของมนุษย์มากขึ้น โดยมนุษย์เป็นผู้สร้างขึ้นมาเพื่อประโยชน์ในด้านต่าง ๆ รวมถึงการถูก
นำไปพัฒนาสู่งานศิลปะและงานออกแบบ ซึ ่งศิลปินหรือนักออกแบบสามารถใช้เทคโนโลยีเป็น
เครื่องมือสื่อสารที่มีประสิทธิภาพต่อผู้ชมหรือผู้ใช้งานได้อย่างดี (อติเทพ แจ้ดนาลาว, 2555) และใน
ขณะเดียวกันเทคโนโลยีก็สามารถนำไปใช้ในงานออกแบบโดยสร้างให้เกิดมีส่วนร่วมหรือโต้ตอบของ
ผู้ชมได้ซึ่งนั่นคือ สื่อปฏิสัมพันธ์  (Interactive Media)  

10.1 ความหมายของสื่อปฏิสัมพันธ์ 
อัจฉรา แก้งคำ ได้ให้ความหมายของสื่อประสมเชิงโต้ตอบไว้ว่า สิ่งที่ประกอบด้วยตัวอักษร 

(Text) ภาพนิ ่ง (Still Image) ภาพเคลื ่อนไหว (Animation) เส ียง (Sound) และวีด ีโอ (Video)  
ที่กระตุ้นให้ผู้ใช้มีปฏิสัมพันธ์กับระบบโดยการใช้ศักยภาพของคอมพิวเตอร์มาเป็นอุปกรณ์ส่ง เสริมให้
ผู้ใช้มีส่วนร่วมโดยผู้ใช้ควบคุมระบบเองผ่านการนำเสนอสื่อสารสนเทศได้หลากหลายรูปแบบ 

เบญนภา ชาติเชื้อ (2555, น.37) ได้สรุปความหมายของสื่อมัลติมีเดียเชิงปฏิสัมพันธ์ในว่า 
เป็นการนำองค์ประกอบของสื่อชนิดต่างๆผสมผสานเข้าด้วยกันอย่างเป็นระบบประกอบด้วยตัวอักษร 
(Text) ภาพนิ ่ง (Still Image) ภาพเคลื ่อนไหว (Animation) เส ียง (Sound) และวีด ีโอ (Video)  
โดยผ่านกระบวนการทางระบบคอมพิวเตอร์เพื่อสื่อความหมายกับผู้ใช้อย่างมีปฏิสัมพันธ์ คือ ผู้ใช้
สามารถควบคุมสื่อเหล่านั้นให้แสดงออกมาตามต้องการได้และบรรลุตามวัตถุประสงค์การใช้งาน 
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10.2 กฎของการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์ 
 10.2.1 ง่ายต่อการเรียนรู้ เป็นสิ่งที่ต้องพิจารณาก่อนเป็นอันดับแรกงานออกแบบที่ดี

จะต้องให้ผู้ใช้เข้าใจเรียนรู้การใช้งานสิ่งที่เราออกแบบได้ด้วยสัญชาตญาณหรือให้เกิดความเข้าใจโดย
การหยั่งรู้ด้วยตนเองกล่าวคือต้องทำให้ผู้ใช้สามารถรับรู้และเรียนรู้จนเข้าใจถึงวิธีการใช้งานได้ง่าย 

 10.2.2 ประสิทธิผลของการใช้งาน ผู้ออกแบบจะต้องออกแบบให้ลดขั้นตอน กระบวน 
การใช้งานของสิ่งของที่เราออกแบบมาให้สั้นลง เพื่อให้ผู้ใช้ได้ใช้ระบบได้อย่างรวดเร็ว นักออกแบบ
จะต้องสร้างผลงานออกมาให้มีกระบวนการใช้งานหรือขั้นตอนการใช้งานที่ไม่ซับซ้อนและชัดเจนมาก
ที่สุด เพ่ือให้ผู้ใช้ไม่เกิดความสับสนและสามารถใช้งานได้ง่าย 

 10.2.3 การจดจำ นอกจากกระบวนการหรือขั้นตอนการใช้งานที่ง่ายแล้วเราจะต้อง
ออกแบบให้เกิดการจดจำขั้นตอนหรือกระบวนการใช้งานได้ง่ายด้วย นักออกแบบไม่ควรออกแบบให้
ผู้ใช้ต้องเรียนรู้ขั้นตอนการใช้งานผลิตภัณฑ์ใหม่ทุกครั้งที่ใช้งานและในการออกแบบองค์ประกอบต่างๆ
ที่มีผลต่อการเรียนรู้ให้ใช้งานก็ต้องไม่ใส่มากจนเกินไปจนเกินที่ผู้ใช้จะจดจำได้หรือจะต้องออกแบบ
ไม่ให้เป็นการเพ่ิมภาระการจดจำของผู้ใช้ 

 10.2.4 ให้เกิดความผิดพลาดน้อยที่สุด การออกแบบที่ดีจะต้องนำสิ่งที่เราออกแบบมา
ทดลองใช้ก่อนเพ่ือหาข้อผิดพลาดโดยใช้กลุ่มตัวอย่างที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย ทั้งนี้เราต้องคำนึงถึงความ
แตกต่างกันระหว่างบุคคล ข้อจำกัดในด้านต่างๆ ดังนั้นนักออกแบบจะต้องขจัดความผิดพลาดจาก
ความเข้าใจผิดของการใช้งานของผู้ใช้ออกไปให้มากที่สุด นักออกแบบที่ดีจะต้องออกแบบให้ผู ้ใช้
สามารถเรียนรู้และใช้งานได้อย่างรวดเร็ว 

 10.2.5 สนองความพึงพอใจของผู้ใช้ นักออกแบบต้องออกแบบภาพลักษณ์ของสินค้า
หรือผลิตภัณฑ์ให้ออกมาอย่างมีคุณภาพและมีรูปลักษณ์ที่สวยงามและเป็นเอกลักษณ์ทำให้ผู้ชายรู้สึก
พึงพอใจที่ได้ใช้งาน นอกจากการใช้งานได้ง่ายแล้วก็ต้องมีรูปลักษณ์ที่สวยงามด้วยเช่นกัน 

 การออกแบบสื่อมัลติมีเดียเชิงปฏิสัมพันธ์อย่างมีประสิทธิภาพมีแนวทางแนะนำ 5 
แนวทางได้แก่ 

 1)  กำหนดเป้าหมาย การกำหนดเป้าหมายจะช่วยให้สามารถสร้างสื่อต่าง ๆ ได้ตรงกับ
ความต้องการมากที่สุดโดยสามารถจำแนกเป็นเป้าหมายได้ดังนี้ เพื่อถ่ายทอดความรู้ เพื่อสร้างทักษะ 
เพ่ือสนับสนุนการทำงาน 

 2)  ศึกษาพฤติกรรมของผู้เรียนโดยจะต้องศึกษาว่าผู้ชายคิดอย่างไร ยอมรับนวัตกรรม
หมายรูปแบบนี้หรือไม่ 

 3)  พิจารณาถึงประสบการณ์ที่ดีที่สุดของผู้ใช้ เพ่ือให้ผู้ใช้รู้สึกมีส่วนร่วมกับสื่อ 
 4)  ศึกษาความคงทนของเนื้อหา พิจารณาว่าเนื้อหามีความคงทนนำไปใช้งานได้นานแค่

ไหน มีการเปลี่ยนแปลงบ่อยครั้งหรือไม่ อย่างไร 
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 5)  ใช้เทคนิคของทีม รายนามผู้เชี่ยวชาญหลายๆท่านนำเสนอเนื้อหาผสมผสานกับผู้ใช้
ออกความเห็นเกี่ยวกับสื่อ 

ดังนั้น จึงสรุปได้ว่า สื่อปฏิสัมพันธ์จำเป็นต้องมีสิ่งเหล่านี้  ซึ่งจะส่งผลให้ประสิทธิภาพในการ
ใช้งานดีขึ้น  รวมถึงส่งผลให้ผู้ใช้จดจำการใช้งานระบบได้ดี เมื่อจำได้ก็สามารถลดข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้น
ในการใช้งานได้ สุดท้ายผู้ใช้จะรู้สึกพึงพอใจเมื่อได้ ใช้งานระบบที่ง่าย สะดวก และเหมาะสมกับ
ผู้ใช้งาน 

 

11. การออกแบบเว็บแอปพลิเคชัน 

11.1 เว็บแอปพลิเคชัน (Web Application)  
คือ การพัฒนาระบบงานบนเว็บ ซึ่งมีข้อดี คือ ข้อมูลต่าง ๆ ในระบบมีการไหลเวียนในแบบ

ออนไลน์ (Online) ทั้งแบบ Local (ภายในวงLAN) และ Global (ออกไปยังเครือข่ายอินเตอร์เน็ต) 
ทำให้เหมาะสำหรับงานที่ต้องการข้อมูลแบบเรียลไทม์ (Real Time) ระบบมีประสิทธิภาพ แต่ใช้งาน
ง่าย เหมือนกับท่านทำกำลังท่องเว็บ ระบบงานที่พัฒนาขึ้นมาจะตรงกับความต้องการกับหน่วยงาน 
หรือห้างร้านมากที่สุด ไม่เหมือนกับโปรแกรมสำเร็จรูปทั่วไป ที่มักจะจัดทำระบบในแบบกว้าง ๆ ซึ่ง
มักจะไม่ตรงกับความต้องการที่แท้จริง ระบบสามารถโต้ตอบกับลูกค้า หรือผู้ใช้บริการแบบเรียลไทม์ 
ทำให้เกิดความประทับใจ เครื่องที่ใช้งานไม่จำเป็นต้องติดตั้งโปรแกรมใด ๆ เพิ่มเติมทั้งสิ้น ตัวอย่าง
ระบบงานที่เหมาะกับเว็บแอปพลิเคชัน เช่น ระบบการจองสินค้าหรือบริการต่าง ๆ เช่น การจองที่พัก 
การจองโปรแกรมทัวร์ การจองแผ่น CD-DVD ฯลฯ ระบบงานบุคลากร ระบบงานแผนการตลาด 
ระบบการสั ่งซื ้อแบบพิเศษ ระบบงานในโรงเรียน เช่น ระบบงานวัดและประเมินผล ระบบงาน
ปกครอง ระบบงานห้องสมุด ระบบการลงทะเบียน เช็คเกรด ฯลฯ ระบบงานอื่น ๆ ที่ต้องการนำ
ข้อมูลมาออนไลน์ ค่าใช้จ่ายในการทำเว็บ แอปพลิเคชัน ปกติจะใช้วิธี การคำนวณจากขอบเขตของ
ระบบงาน และปริมาณของข้อมูลที่ไหลเวียนในระบบรวมถึงปัจจัยด้านอื่น ๆ ซึ่งทางเว็บ  
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ภาพที่ 8 ลักษณะการทำงานของเว็บแอปพลิเคชัน 
ที่มา : https://reinvently.com/blog/fundamentals-web-application-architecture 

 
ลักษณะการทำงานของเว็ปแอปพลิเคชันนั้น โปรแกรมส่วนหนึ่งจะวางตัวอยู่บน Rendering 

Engine ซึ่งตัว Rendering Engine จะทำหน้าที่หลัก คือ นำเอาชุดคำสั่งหรือรูปแบบโครงสร้างข้อมูล
ที ่ใช้ในการแสดงผล  นำมาแสดงผลบนพื้นที ่ส่วนหนึ่งในจอภาพ โปรแกรมส่วนที ่วางตัวอยู ่บน 
Rendering Engine จะทำหน้าที่หลัก คือการเปลี่ยนแปลงแก้ไขสิ่งที่แสดงผล จัดการตรวจสอบข้อมูล
ที่รับเข้ามาเบื้องต้นและการประมวลบางส่วน แต่ส่วนการทำงานหลักจะวางตัวอยู่บนเซิร์ฟเวอร์ใน
ลักษณะเว็ปแอปพลิเคชันแบบเบื้องต้น 

เซิร์ฟเวอร์ (Server) จะประกอบไปด้วยเว็บเซิร์ฟเวอร์ซึ่งทำหน้าที่เชื่อมต่อกับไคลเอนต์ตาม
โปรโตคอล HTTP/HTTPS โดยนอกจากเว็บเซิร์ฟเวอร์จะทำหน้าที่ส่งไฟล์ที่เกี่ยวเนื่องกับการแสดงผล
ตามมาตรฐาน HTTP ตามปกติทั ่วไปแล้ว เว็บเซิร์ฟเวอร์จะมีส่วนประมวลผลซึ ่งอาจจะเป็นตัว
แปลภาษา เช่น Script Engine ของภาษา PHP  หรืออาจจะมีการติดตั้ง .NET Framework ซึ่งมีส่วน
แปลภาษา CLR (Common Language Runtime) ที่ใช้แปลภาษา intermediate จากโค้ดที่เขียน
ด้วย VB.NET หรือ C#.NET หรืออาจจะเป็น J2EE ที่มีส่วนแปลไบต์โค้ดของคลาสที่ได้จากโปรแกรม
ภาษาจาวา เป็นต้น 
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11.2 เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับเว็บแอปพลิเคชัน 
จรุงยศ  อรัณยะนาค (2560) ได้กล่าวว่า ผู้ใช้งานเว็บแอปพลิเคชันมีการเปลี่ยนแปลงไปเจริญ 

โดยที่ผู้ใช้งานมีอิสระในการจัดการ แก้ไขและแบ่งปันข้อมูลระหว่างกันมากขึ้น ส่งผลให้มีการคิดค้น
และพัฒนาเทคโนโลยีต่าง ๆ เกิดข้ึนเป็นจำนวนมากโดยมีเทคโนโลยีที่น่าสนใจดังนี้ 

 11.2.1 กลุ ่มสังคมแบบเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network) เปลี ่ยนรูปแบบ  
การสื่อสารของกลุ่มผู้ใช้อินเทอร์เน็ตที่เชื่อมโยงเป็นเครือข่ายทางสังคมขนาดใหญ่ ตัวผู้ใช้สามารถเป็น
ทั ้งผู ้สื ่อสารและผู ้รับสารได้โดยมีเว็บแอปพลิเคชันเป็นศูนย์กลาง เช่น การแสดงความคิดเห็น  
การแบ่งปันรูปภาพหรือคลิปวีดีโอ จนเกิดการหลั่งไหลของข้อมูลไปยังกลุ่มคนอ่ืนๆได้อย่างง่ายดาย
ด้วยปัจจัยดังกล่าวนี้เองทำให้เกิดรูปแบบการใช้งานเว็บแอปพลิเคชันที่แตกต่างไปจากเดิม 

 11.2.2 บล็อก (Blog) มาจากการผสมกันของคำว่า web (WWW) และ log (บันทึก) 
เมื่อรวมกันจึงหมายถึง การบันทึกลง www นั่นเอง  การสื่อสารอีกรูปแบบหนึ่งที่ได้รับอิทธิพลมาจาก
การขยายตัวของสังคมออนไลน์โดยตรง บ่อยครั้งที่คนจำนวนมากเข้าใจผิดว่า บล็อก คือ ไดอารี่ที่
บันทึกเรื ่องราวประจำวันเพื่อนำเสนอบนโลกอินเทอร์เน็ต แต่ความเป็นจริงแล้วเนื้อหาในบล็อก
ควบคุมถึงข้อมูลในทุกๆ ด้าน เช่น ประวัติส่วนตัว ประสบการณ์ ความคิดเห็น ความสนใจ ความรู้และ
การบันทึกประจำวัน ปัจจัยสำคัญท่ีช่วยสร้างความสัมพันธ์ระหว่างเจ้าของบล็อกและผู้อื่นที่เข้ามาอ่าน
ก็คือ บล็อกจะเปิดโอกาสให้ผู้อื่นเข้ามาแสดงความคิดเห็น โต้ตอบกับเจ้าของบล็อกหรือผู้อ่านคนอื่น ๆ 
ได ้

 11.2.3 เสิร์จเอนจิน (Search Engine) คือ โปรแกรมหรือเครื่องมือที่ใช้ค้นหาข้อมูลบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตสามารถสืบค้นได้ทั้งข้อความ รูปภาพ  วิดีโอ แผนที่ ซอฟต์แวร์ ไฟล์มัลติมีเดีย
หรือรูปแบบไฟล์อื ่นๆที ่บันทึกเป็นเอกสารออนไลน์ โดยมากมักให้ผู ้ใช้งานกรอกคำสำคัญหรือ 
keyword ลงไปในช่องค้นหาจากนั้น เสิร์จเอนจินก็จะแสดงผลลัพธ์ที่เกี ่ยวข้องกับคำค้นหานั้น ๆ
ออกมาแบบเรียงอันดับ อย่างไรก็ตามอันดับรายการเหล่านี้รายการใดจะอยู่อันดับก่อนหลังขึ้นอยู่กับ
หลักการประมวลผลการค้นหาระบบการบันทึกและจัดเก็บข้อมูลของเสิร์จเอ็นจินแต่ละแห่ง 
 

12. ความรู้และการจัดการความรู้ 
12.1 ความรู้ 
ในสังคมแห่งการเรียนรู้ (Knowledge Based Society ; KBS) ความรู้เป็นทรัพยากรหลักที่มี

ค่าแตกต่างจากปัจจัยการผลิตอื่นๆ ความรู้เป็นสิ่งที่เปลี่ยนแปลงและสร้างขึ้นมาใหม่ได้ตลอดเวลา  
ซึ ่งสภาวะดังกล่าวก่อให้เกิดความได้เปรียบในการแข่งขันโดยเฉพาะอย่างยิ่งในสังคมเศรษฐกิจ
ฐานความรู้ (Knowledge - Based Economy)  ความรู้ได้กลายเป็นตัวขับเคลื ่อนที่สำคัญ ดังนั้น
แนวคิดหรือหลักการจัดการความรู้  (Knowledge Management)  จึงมีบทบาทสำคัญยิ่งสำหรับ
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องค์กรทุกระดับ ทั้งนี้มีผู้ให้ความหมายของความรู้ (Knowledge)  ทั้งในภาษาอังกฤษและภาษาไทย 
ไว้ดังนี้ 

โกลด์แมน Goldmann (1999) กล่าวว่า ความรู้ คือ การพิสูจน์ความเชื่อท่ีเป็นจริง 
ดาเวนพอร์ตและพรูเซต (Davenport and Prusak) 1998 กล่าวว ่า ความร ู ้  หมายถึง

ส่วนผสมของกรอบประสบการณ์ คุณค่า สารสนเทศที่เป็นสภาพแวดล้อมและกรอบการทำงานสำหรับ
ประเมินและรวมกันของประสบการณ์และสารสนเทศใหม่ 

พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ .ศ 2542  ระบุว่า ความรู ้  คือ สิ ่งที ่สั ่งสมมาจาก
การศึกษาเล่าเรียน การค้นคว้าหรือประสบการณ์ รวมทั้งความสามารถเชิงปฏิบัติและทักษะ ความ
เข้าใจ หรือสารสนเทศที่ได้รับมาจากประสบการณ์ สิ่งที่ได้รับมาจากการได้ยิน การคิดหรือการปฏิบัติ
ตามองวิชาในแต่ละวิชา 

ศรีไพร ศักดิ ์รุ ่งพงษากุล  (2549) ระบุว่า ความรู ้ เป็นการผสมผสานของประสบการณ์ 
สารสนเทศ ความเข้าใจ ทักษะและความชำนาญ รวมถึงสิ่งที่ได้รับการสั่งสมมาจากการศึกษาเล่าเรียน 
ค้นคว้าและถ่ายทอด ที่นำมาสู่การกำหนดกรอบความคิดสำหรับการประเมิน ความเข้าใจและการนำ
สารสนเทศและประสบการณ์ใหม่มาผสมรวมกัน 

พรรณี สวนเพลง (2552)  ได้สรุปความหมายของความรู้ว่า สิ่งที่สั่งสมมาจากการศึกษาเล่า
เรียน การค้นคว้าหรือประสบการณ์ รวมถึงความสามารถเชิงปฏิบัติ และทักษะ ความเข้าใจหรือ
สารสนเทศที่ได้รับมาจากประสบการณ์ สภาพแวดล้อมที่สามารถสื่อสารและแบ่งปันกันได้ แนะนำเอา
ความรู้ไปใช้ประโยชน์ในการสรุป การตัดสินใจและการคาดการณ์ข้างหน้า รวมถึงการแก้ไขปัญหา
ต่างๆ อาจกล่าวอีกนัยหนึ่งว่าความรู้เป็นสารสนเทศที่ก่อให้เกิดประโยชน์ในการนำไปใช้งาน ส่วน
ปัญญาซึ่งเป็นความรู้ที่ฝังอยู่ในตัวคนจะก่อให้เกิดประโยชน์ในการนำไปใช้ประโยชน์ต่อตนเองและ
สังคมซึ่งสามารถอธิบายพีระมิดแสดงลำดับขั้นของความรู้ไว้ ดังภาพที่ 9 
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ภาพที่ 9 พีรามิดแสดงลำดับความรู้ 
ที่มา : พรรณี  สวนเพลง 2561 
 

ประเภทของความรู้นั้น สามารถจำแนกออกได้เป็นหลายชนิดหลายลักษณะขึ้นอยู่กับเกณฑ์ที่
ใช้วัดยกตัวอย่างเช่น 

ชู (Choo, 2000) ได้แบ่งประเภทของความรู้ออกเป็น 2 ประเภทได้แก่ ความรู้โดยนัยหรือ
ความรู้ที่มองเห็นไม่ชัดเจน และความรู้ที่ชัดแจ้งหรือความรู้ที่เป็นทางการ ซึ่งมีรายละเอียด 

1. ความรู้โดยนัยหรือความรู้ที่มองเห็นไม่ชัดเจน (Tacit Knowledge) 
มองไม่เห็นจัดเป็นความรู้อย่างไม่เป็นทางการซึ่งเป็นทักษะหรือความรู้เฉพาะตัวของแต่ละ

บุคคลที่มาจากประสบการณ์ ความเชื่อหรือความคิดสร้างสรรค์ในการปฏิบัติงานเช่น การถ่ายทอด
ความรู้ ความคิด ผ่านการสังเกต การสนทนา การฝึกอบรม ความรู้ประเภทนี้เป็นหัวใจสำคัญที่ทำให้
งานประสบความสำเร็จ เนื่องจากความรู้ประเภทนี้เกิดจากประสบการณ์รายการนำมาเล่าสู่กันฟัง 
ดังนั้นจึงไม่สามารถจัดให้เป็นระบบหรือหมวดหมู่ได้ และไม่สามารถเขียนเป็นกฎเกณฑ์หรือตำราได้ 
แต่สามารถถ่ายทอดและแบ่งปันความรู้ได้โดยการสังเกต เลียนแบบและพัฒนา 

2. ความรู้ที่ชัดแจ้งหรือความรู้ที่เป็นทางการ (Explicit Knowledge) 
ความรู้ที่ชัดแจ้งหรือความรู้ที่เป็นทางการ เป็นความรู้ที่มีการบันทึกไว้เป็นลายลักษณ์อักษร

เพื่อใช้ร่วมกันโดยอยู่ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น สิ่งพิมพ์ เอกสารขององค์กร ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ 
เว็บไซต์ อินทราเน็ต ความรู้ประเภทนี้เป็นความรู้ที่แสดงออกมาโดยใช้ระบบสัญลักษณ์จึงสามารถ
สื่อสารและเผยแพร่ได้อย่างสะดวก  



  54 

ความรู้ทั ้ง 2 ประเภทนี้สามารถเปลี่ยนแปลงสถานะระหว่างกันได้ตลอดเวลา ขึ้นอยู่กับ
สถานการณ์ซึ่งจะทำให้เกิดความรู้ใหม่ๆ โดยผ่านกระบวนการที่เรียกว่า เกลียวความรู้  (Knowledge 
Spiral) 

12.2 ความรู้จากผู้เชี่ยวชาญด้านต่าง ๆ  
เป็นความรู้ที่เกิดจากการผสมของกรอบประสบการณ์ คุณค่า สารสนเทศที่เป็นจริง เชื่อถือได้ 

จากสภาพแวดล้อมและกรอบการทำงานสำหรับประเมินและรวมกันของประสบการณ์และสารสนเทศ
ใหม ่

12.3 ภูมิปัญญาจากปราชญ์  
เป็นความรู้ของชุมชนส่วนมากเป็นความรู้ดั้งเดิมหรือความรู้ของท้องถิ่น ที่สั่งสมเกิดขึ้นเป็น

ระยะเวลานาน อาจมีการปรับและเปลี่ยนแปลงบ้างตามการเวลา ความรู้ท้องถิ่นเป็นความรู้แบบสะสม
และทันสมัย เป็นความรู้แบบองค์รวมซึ ่งมีคุณค่า โดยมากจะเป็นความรู ้แบบประสบการณ์ตรง 
ถ่ายทอดต่อแบบรุ่นสู่รุ่น 
 12.4 ความรู้จากนักวิชาการอาวุโส  
เป็นสิ่งที่นักวิชาการได้สั่งสมมาจากการศึกษาเล่าเรียน การค้นคว้าหรือประสบการณ์ รวมถึงความ  
สามารถเชิงปฏิบัติและทักษะ ความเข้าใจหรือสารสนเทศที่ได้รับมาจากประสบการณ์ แนะนำเอา
ความรู้ไปใช้ประโยชน์ในการสรุป การตัดสินใจและการคาดการณ์ข้างหน้ารวมถึงการแก้ไขปัญหา 
 12.5 การจัดการความรู้ 

ปัจจุบันแนวความคิดเรื่องการจัดการความรู้นั้นแพร่หลายไปในทุกวงการ ทั้งภาครัฐและ
เอกชน รวมถึงภาคชุมชนและสังคม ซึ่งได้มีนักวิชาการหลายท่านทั้งชาวไทยและต่างประเทศได้ให้
นิยามการจัดการความรู้ในมุมมองที่แตกต่างกัน  

พรรณี สวนเพลง, 2552 ได้กล่าวไว้ว่า มหาวิทยาลัยบิสสิเนสคอลเลจ รัฐเท็กซัส (Business 
College of the University of Texas, 2003) ได ้ให ้ควาหมายของการจ ัดการความร ู ้ว ่ า เป็น
กระบวนการที่เป็นระบบของการค้นหา การเลือก  การจัดระบบ การสกัด และการนำเสนอสารสนเทศ 
เพื่อให้ความรู้ความเข้าใจของพนักงานในเรื่องที่น่าสนใจเป็นพิเศษดีขึ้น การจัดการความรู้จะทำให้
องค์กรได้รับความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง ด้วยประสบการณ์ของตนเอง กิจกรรมของการจัดการความรู้ที่
เกี ่ยวกับการจัดหา จัดเก็บและใช้ความรู้ เป็นไปเพื่อการแก้ปัญหา การเรียนรู้อย่างไม่มีที ่สิ ้นสุด 
(Dynamic Learning) นอกจากนั้น ยังใช้เพื่อการวางแผนกลยุทธ์และการตัดสินใจอีกด้วย 

เฮนรี ่และเฮดกีเพ็ท (Henrie & Hedgepeth) แห่งมหาวิทยาลัยแอนโชแรจ อะแลสกา 
(University of Alaska Anchorage, 2003) กล่าวว่า การจัดการความรู ้เป็นระบบบริหารจัดการ
สินทรัพย์ความรู้ขององค์กร ทั้งท่ีเป็นความรู้โดยนัยและความรู้ที่เห็นได้อย่างชัดเจน ระบบการจัดการ
ความรู้เป็นกระบวนการที่เกี่ยวพันกับการจำแนกความรู้ การตรวจสอบความรู้ การจัดเก็บความรู้ที่
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ผ่านการตรวจสอบแล้ว การเตรียมการกรองความรู้ และเตรียมการเข้าถึงความรู้ให้กับผู้ใช้ ทั้งนี้โดยมี
หลักการที่สำคัญคือ ทำให้ความรู้ถูกใช้ ถูกปรับเปลี่ยนและถูกยกระดับให้สูงขึ้น 

วิจารณ์ พานิช (2548) กล่าวว่า สำหรับนักปฏิบัติ การจัดการความรู้คือเครื่องมือเพื่อการ
บรรลุเป้าหมายอย่างน้อย 4 ประการ ไปพร้อมกัน ได้แก่ บรรลุเป้าหมายของงาน บรรลุเป้าหมายของ
การพัฒนาคน บรรลุเป้าหมายการพัฒนาองค์กร ไปเป็นองค์กรเรียนรู้ และบรรลุความเป็นชุมชน เป็น
หมู่คณะ ความเอื้ออาทรระหว่างกันในที่ทำงาน การจัดการความรู้เป็นการดำเนินการอย่างน้อย  
6 ประการ ต่อความรู้ ได้แก่  

1.  การกำหนดความรู้หลัก ที่จำเป็นหรือสำคัญต่องาน หรือกิจกรรมของกลุ่ม หรือองค์กร  
2.  การเสาะหาความรู้ที่ต้องการ  
3.  การปรับปรุง การดัดแปลงหรือสร้างความรู้บางส่วนให้เหมาะต่อการใช้งานของตน 
4.  การประยุกต์ใช้ความรู้ในกิจการงานของตน 
5.  การนำประสบการณ์จากการทำงานและการประยุกต์ใช้ความรู้มาแลกเปลี่ยนเรียนรู้และ

สกัดขุมความรู้ออกมาบันทึกไว้ 
6.  การจดบันทึกขุมความรู้และแก่นความรู้ สำหรับไว้ใช้งาน และปรับปรุงเป็นชุดความรู้ที่

ครบถ้วน ลุ่มลึกและเชื่อมโยงมากข้ึน เหมาะต่อการใช้งานมากขึ้น 
พรธิดา วิเชียรปัญญา (2547) ได้ให้ความหมายของการจัดการความรู้ว่า กระบวนการอย่าง

เป็นระบบเกี่ยวกับการประมวลข้อมูล สารสนเทศ ความคิด การกระทำ ตลอดจนประสบการณ์ของ
บุคคล เพ่ือสร้างความรู้หรือนวัตกรรม ที่องค์กรจัดเตรียมไว้ เพ่ือนำความรู้ที่มีอยู่ไปประยุกต์ใช้ในการ
ปฏิบัติงาน ซึ่งก่อให้เกิดการแบ่งปัน และถ่ายโอนความรู้ และในที่สุดความรู้ที่มีอยู่จะแพร่กระจายและ
ไหลเวียนทั่วทั้งองค์กรอย่างสมดุล เป็นไปเพ่ือเพ่ิมความสามารถ ในการพัฒนาผลผลิตและองค์กร 

ดาเวนพอร์ตและพรูเซค (Davenport and Prusak, 1998) ได้กล่าวว่า ความพยายามอย่าง
เป็นระบบที่จะสร้าง รวบรวม เผยแพร่และใช้ความรู้ 

ประเวศ วะสี (2545) ได้กล่าวว่า การจัดการให้ความรู้ความเป็นจริง สร้างความรู้ สังเคราะห์
ความรู้ให้เหมาะกับการใช้งาน นำความรู้ไปใช้ในการปฏิบัติ เรียนรู้และสร้างความรู้จากการปฏิบัติ นำ
ผลการประเมินมาสู่การเรียนรู้ร่วมกัน เพื่อยกระดับปัญญาของผู้ที ่เกี ่ยวข้องทั้งหมด นำปัญญา
ยกระดับกลับไปใช้ในการปฏิบัติอีก 

บดินทร์ วิจารณ์ (2545) ได้กล่าวว่า การยกระดับความรู้ในองค์กร โดยมีจุดมุ่งหมายในการ
สร้างทุนให้แก่สินทรัพย์ทางปัญญา 

พรรณี สวนเพลง (2552) ได้สรุปไว้ว่า การจัดการความรู้นั้น เป็นการบูรณาการศาสตร์ 2 
สาขาเข้าด้วยกัน คือ ความรู ้ (Knowledge) และการบริหารจัดการ (Management) โดยเน้นที่
กระบวนการจัดการข้อมูลข่าวสาร สารสนเทศ และความรู้ ด้วยการให้ความสำคัญกับบุคคล โดยนำ
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เทคโนโลยีเข้ามาช่วยจัดการความรู้ผ่านทางช่องทางความรู้ต่าง ๆ  ดังนั้น กระบวนการจัดการความรู้
เหล่านั้น จึงต้องอาศัยทั้งศาสตร์และศิลป์ในการจัดการมาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อองค์กรโดยผา่น
กระบวนการสร้าง รวบรวม สังเคราะห์ แลกเปลี่ยน และใช้ความรู้ความสามารถเชื่อมโยงคิด 

 

 
ภาพที่ 10 มิติของการจัดการความรู้ 
ที่มา : (พรรณี  สวนเพลง, 2552)  

 
 12.5.1 โมเดลการจัดการความรู้ โมเดลเซกิ (SECI Model) ถูกเสนอโดย โนนากะ และ

ทาเคอุชิ (Nonaka และ Takeuchi,1995) คือ แผนภาพแสดงความสัมพันธ์การหลอมรวมความรู้ใน
องค์กรระหว่างความรู ้ฝังลึก (Tacit Knowledge) กับความรู ้ชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) ใน  
4 กระบวนการ เพื่อยกระดับความรู้ให้สูงขึ้นอย่างต่อเนื่องเป็นวัฏจักร เริ่มจากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
(Socialization) การสก ั ดความร ู ้ ออกจากต ั ว คน  (Externalization) การควบรวมความรู้  
(Combination) และการผนึกฝังความรู้ (Internalization) และวนกลับมาเริ่มต้นทำซ้ำที่กระบวนการ
แรก เพ่ือพัฒนาการจัดการความรู้ให้เป็นงานประจำที่ยั่งยืน ดังรูป 
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ภาพที่ 11 โมเดลการจัดการความรู้ โมเดลเซกิ (SECI Model) ถูกเสนอโดย โนนากะ และทาเคอุชิ 
ที่มา : http://comedu.nstru.ac.th/5581135057/index.php/2016-03-27-07-26-19 HYPERLINK 
 

  1)  การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Socialization) S : Tacit to Tacitกระบวนการที่ 1 
อธิบายความสัมพันธ์ทางสังคมในการส่งต่อระหว่างความรู้ฝังลึก (Tacit knowledge) ด้วยกัน เป็น
การแบ่งปันประสบการณ์แบบเผชิญหน้าระหว่างผู้รู้ เช่น การประชุม การระดมสมอง ที่มาจากความรู้ 
การเรียนรู้ และประสบการณ์ของแต่ละบุคคล เฉพาะเรื่อง เฉพาะพ้ืนที่ แล้วนำมาแบ่งปัน แลกเปลี่ยน
เรียนรู้ในสภาพแวดล้อมเดียวกัน ที่มิใช่เป็นเพียงการอ่านหนังสือ คู่มือ หรือตำรา 

  2) การสกัดความรู ้ออกจากตัวคน (Externalization) E : Tacit to Explicit 
กระบวนการที ่ 2 อธิบายความสัมพันธ์กับภายนอกในการส่งต่อระหว่างความรู ้ฝ ังลึก (Tacit 
knowledge) กับความรู้ชัดแจ้ง (Explicit knowledge) อาจเป็นการนำเสนอในเวทีวิชาการ หรือ
บทความตีพิมพ์ เป็นการพัฒนาองค์ความรู้ที่ถูกฝังอยู่ในความรู้ฝังลึกให้สื่อสารออกไปภายนอก อาจ
เป็นแนวคิด แผนภาพ แผนภูมิ เอกสารที่สนับสนุนให้เกิดการสื่อสารระหว่างผู้เรียนรู้ด้วยกันที่เข้าใจได้
ง่าย ซึ่งความรู้ฝังลึกจะถูกพัฒนาให้ตกผลึกและถูกกลั่นกรอง แล้วนำไปสู่การแบ่งปัน เปลี่ยนเป็น
ฐานความรู้ใหม่ที่ถูกนำไปใช้สร้างผลิตภัณฑ์ใหม่ในกระบวนการใหม่ 

  3) การควบรวมความรู้ (Combination) C : Explicit to Explicitกระบวนการ
ที่ 3 อธิบายความสัมพันธ์การรวมกันของความรู้ชัดแจ้ง (Explicit knowledge) ที่ผ่านการจัดระบบ 
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และบูรณาการความรู้ที่ต่างรูปแบบเข้าด้วยกัน เช่น นำความรู้ไปสร้างต้นแบบใหม่ ไปสร้างสรรค์งาน
ใหม่ ได้ความรู้ใหม่ โดยความรู้ชัดแจ้งได้จากการรวบรวมความรู้ภายในหรือภายนอกองค์กร แล้วนำมา
รวมกัน ปรับปรุง หรือผ่านกระบวนการที่ทำให้เกิดความรู้ใหม่ แล้วความรู้ใหม่จะถูกเผยแพร่แก่
สมาชิกในองค์กร 

  4) การผนึกฝังความรู้ (Internalization) I : Explicit to Tacitกระบวนการที่ 4 
อธิบายความสัมพันธ์ภายในที่มีการส่งต่อความรู้ชัดแจ้ง (Explicit knowledge) สู่ความรู้ฝังลึก (Tacit 
knowledge) แล้วมีการนำไปใช้ในระดับบุคคล ครอบคลุมการเรียนรู้และลงมือทำ ซึ่งความรู้ชัดแจ้ง
ถูกเปลี่ยนเป็นความรู้ฝังลึกในระดับบุคคลแล้วกลายเป็นทรัพย์สินขององค์กร 
 

13. เทคโนโลยีกับการจัดการความรู้ 
นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับการจัดการความรู้คือ หัวใจสำคัญที่จะประสบ

ความสำเร็จในการประยุกต์ใช้การจัดการความรู้ ซึ่งเป็นเครื่องมือที่สำคัญในการพัฒนาองค์กร ปัจจุบัน
มีระบบการจัดการความรู้สำเร็จรูป ที่จำหน่ายในเชิงพาณิชย์หลายผลิตภัณฑ์ด้วยกัน ซึ่งส่วนใหญ่มี
ราคาสูงและหลากหลายประเภท ทั้งระบบที่ใช้งานกับองค์กรทั่วไปหรือระบบสำหรับงานใดงานหนึ่ง 
เช่น ระบบการจัดการความรู้สำหรับการเรียนการสอน การบริหาร งานวิจัย งานอุตสาหกรรมและ
ธุรกิจ ซึ่งส่วนมากจะอยู่ในรูปแบบเว็บพอร์ทอล  (Web Portal) ระบบการจัดการความรู้ยังอาจ
จำแนกเป็น ระบบที่ประยุกต์กับกิจกรรมการจัดการความรู้เฉพาะด้าน เช่น ใช้ในการรวบรวมและ
จัดเก็บความรู้ หรือเป็นระบบที่เน้นการสื่อสารความรู้ หรือสร้างระบบฐานความรู้  (Knowledge 
Based Systems)  ทั้งนี้การนำเทคโนโลยีมาเป็นเครื่องมือในการจัดการความรู้มีประโยชน์มากมาย 
ในแง่ความรวดเร็ว และสะดวกในการใช้งาน ทำให้มองเห็นความสำเร็จได้ชัดเจน สิ่งสำคัญขององค์กร
ที่นำมาใช้ก็คือ ความเข้าใจว่าทำอย่างไรจึงจะสามารถประยุกต์เทคโนโลยีให้เหมาะสมกับกิจกรรม
ความรู้ในองค์กร  เพื่อก่อให้เกิดสร้างองค์ความรู้ใหม่จะสามารถพัฒนาให้เป็นนวัตกรรมขององค์กรใน
ที่สุด (พรรณี สวนเพลง, 2552) 

การจัดการความรู้เกี ่ยวกับนวัตกรรม หมายถึง การเริ ่มมีความคิดใหม่ๆ แต่วิธีการที ่จะ
สร้างสรรค์ความคิดใหม่นั้นจำเป็นต้องมีวิธีการคิดโดยอาศัยความรู้ประสบการณ์ความเชี่ยวชาญและ
ทักษะความชำนาญเข้ามามีส่วนผสมด้วย แต่อย่างไรก็ตาม ถ้าขาดเวทีและโอกาสที่จะได้ทำที่กลับมา
เป็นแค่ความคิดใหม่ๆเท่านั้น ฉะนั้นจึงเป็นเรื่องสำคัญท่ีการสร้างนวัตกรรมใหม่ต้องได้รับการสนับสนุน
จากคนในองค์กรทุกระดับและการมีส่วนร่วมกันในการคิดทำ เพื่อสร้างการยอมรับ เป็นปัจจัยแห่ง
ความสำเร็จที่จะทำให้การสร้างนวัตกรรมนั้นสามารถเกิดขึ้นได้ 

สรุปได้ว่า การจัดการความรู้ คือกระบวนการในการสร้าง ประมวล เผยแพร่ และใช้ความรู้ 
เพ่ือให้ได้ความคิดใหม่ ๆ โดยอาศัยความรู้ ประสบการณ์ ความเชี่ยวชาญ และทักษะความชำนาญจาก
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ทุกคนในองค์กรร่วมกันคิดจงประสบความสำเร็จ เกิดประสิทธิภาพ และประสิทธิผลในการดำเนินงาน 
โดยใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการจัดเก็บ ประมวลผล สืบค้น และเผยแพร่ข้อมูลสารสนเทศ และองค์
ความรู้ ทั้งภายในและภายนอกองค์กร ซึ่งก่อให้เกิดการสร้างนวัตกรรมใหม่ ๆ แก่องค์กร 

การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับกระบวนการจัดการความรู้ เป็นปัจจัยที่มีความสำคัญเพ่ือ
ขับเคลื่อนการจัดการความรู้ให้ประสบความสำเร็จ ทั้งนี้เทคโนโลยีสารสนเทศที่ใช้ในการจัดการความรู้ 
มีอยู่ด้วยกันหลายประเภท ดังรูป 
 

 
ภาพที่ 12 จากรูปแสดงให้เห็นถึงโครงสร้างพ้ืนฐานของเทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับการจัดการความรู้ 

(Information Technology Infrastruction for knowledge Management) 
ที่มา : (พรรณี  สวนเพลง, 2552, 1) 
 

โดยแบ่งกระบวนการจัดการความรู้ออกเป็น 4 กระบวนการหลักและมีการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศสนับสนุนในแต่ละกระบวนการ ดังนี้  
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13.1 การสร้างความรู้ 
เทคโนโลยีสารสนเทศได้มีส่วนช่วยในกระบวนการสร้างความรู้ (Create Knowledge) เช่น 

โปรแกรมแคด  (CAD)  ซึ่งเป็นโปรแกรมกราฟิกชั้นสูงที่ช่วยในการสร้างและแก้แบบ มีลักษณะเป็น
สามมิติหรือการใช้ระบบความจริงเสมือน  (Virtual Reality  Systems) ซึ่งเป็นโปรแกรมท่ีพัฒนาจาก
โปรแกรมแคด มีลักษณะโต้ตอบได้  (Interactive)  ในการสร้างภาพจำลองใกล้เคียงกับความจริง 
โปรแกรมระบบความจริงเสมือนมีประโยชน์ในด้านการศึกษา ว ิทยาศาสตร์และธุรกิจ หรือ
คอมพิวเตอร์ที่ใช้วิเคราะห์การลงทุน  (Investment  Workstations) เป็นพีซีท่ีมีความสามารถสูงช่วย
วิเคราะห์สถานะ ทางการเงิน ซึ่งเป็นเครื่องมือที่สำคัญในการสร้างองค์ความรู้ใหม่ 

นอกจากนี้การสร้างองค์ความรู้ยังเป็นปัจจัยสำคัญอีกอย่างหนึ่ง ที่เป็นรากฐานสำคัญของ
เศรษฐกิจพอเพียง โดยจะต้องมีความตระหนักถึง ความต้องการความรู้ ที่เป็นความรู้ทั้งเชิงทฤษฎีและ
สามารถปฏิบัติได้จริง เราต้องการความรู้ที่ถูกต้องและถูกหลักการ โดยไม่จำเป็นต้องเป็นความรู้จากใน
ตำรา แต่เป็นความรู้ที่สามารถหาได้จากภูมิปัญญาชาวบ้านที่สามารถนำมากลั่นกรอง วิเคราะห์และ
สังเคราะห์ บวกกับหลักวิชาการลงไปด้วย เพื่อจะได้นำเอาความรู้ที่อยู่ในตำราที่เป็นความรู้ชั ดแจ้ง 
และความรู้ที ่ได้จากประสบการณ์และทักษะ รวมถึงความเชี่ยวชาญที่มาจากปราชญ์ชาวบ้านมา 
บูรณาการ เพื่อให้เป็นองค์รวม ทำให้สามารถนำองค์ความรู้ใหม่นั้นไปใช้ในการประกอบสัมมาชีพได้
ต่อ 

13.2 การประมวลผลความรู้ 
หลักการของการประมวลผลความรู้  (Knowledge Processing)  คือการแปลงความรู้ให้เป็น

รูปแบบที่สามารถเข้าถึง และนำไปประยุกต์ใช้ได้อย่างสะดวก ซึ่งกิจกรรมที่มักเกี่ยวข้องกับการ
ประมวลความรู้ ได้แก่ การจัดแยกหมวดหมู่ความรู้ การทำแผนที่ความรู้ การทำแบบจำลองความรู้
และการสร้างแฟ้มความรู้ ทั้งนี้ประเด็นสำคัญของการประเมินความรู้ในองค์กรคือ ทำอย่างไรจึงจะไม่
ทำให้คุณสมบัติเฉพาะของความรู้สูญเสียไป และทำอย่างไรไม่ให้ความรู้มีสภาพเพียงแค่สารสนเทศ
หรือข้อมูล  

การประมวลผลความรู้มีความสัมพันธ์กับการทำแผนที่ความรู้ การทำแผนที่ความรู้ จะเป็น
การกำหนดที่ตั้งของความรู้ที่สำคัญ จัดพิมพ์รายการ หรืออาจมีภาพแสดงที่ตั้งความรู้แผนที่ความรู้
เป็นตัวชี้นำไปยังคน เอกสารและฐานข้อมูล วัตถุประสงค์หลักของแผนที่ความรู้คือ การแสดงให้
บุคลากรในองค์กรได้ทราบว่าจะหาความรู ้ได้จากที ่ไหน ใครคือผู ้ที ่จะให้ความรู้ ได้ ส่วนการทำ
แบบจำลองความรู ้นั ้น มักถูกนำมาใช้ในกรณีที ่มีความคงที ่ในเรื ่องของกฎระเบียบและกิจวัตร
ประจำวันต่างๆ ตัวอย่างเช่น การสร้างแบบจำลองการเรียนการบริหารองค์กรในรูปแบบใหม่ เป็นต้น 
คุณค่าท่ียิ่งใหญ่ที่สุดของการจำลอง กระบวนการทางความรู้ไม่ได้อยู่ที่การมีความเข้าใจเกี่ยวกับสิ่งที่ใส่
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เข้าไป หรือผลที่ออกมา แต่อยู่ที ่การแยกแยะตัวแปรในแบบจำลอง เพราะแบบจำลองอาจได้รับ
ผลกระทบจากการกระทำของฝ่ายบริหาร 

สรุปได้ว่า การประมวลผลความรู้เป็นขั้นตอนที่สำคัญในการเสริมสร้างคุณค่าให้กับบุคลากร
เพ่ือนำมาปรับปรุงการทำงาน และโครงสร้างองค์กรให้เหมาะสม ทั้งนี้การประมวลผลความรู้ต้องไม่ละ
ทิ้งคุณสมบัติเฉพาะของความรู้ ต้องมีความยืดหยุ่น มีลักษณะเป็นทั้งศิลป์และศาสตร์ จะเห็นได้ว่า 
การประมวลผลความรู้จำเป็นต้องอาศัยความสามารถของมนุษย์เป็นหลัก 

13.3 การถอดและการให้รหัสความรู้ 
การถอดและการ ให ้ ร ห ั สคว ามร ู ้  (Knowledge Capture and Codification)  เ ป็ น

องค์ประกอบที่สำคัญของกระบวนการจัดการความรู ้ โดยสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่มา
สนับสนุน เช่นระบบปัญญาประดิษฐ์  (Artificial Intelligence Systems) ซึ ่งเป็นสาขาของวิชา
คอมพิวเตอร์ที่ดินแบบการเรียนรู้และการตัดสินใจต่างๆของมนุษย์ โดยมีองค์ประกอบที่สำคัญคือ 
ระบบผู้เชี ่ยวชาญ  (Expert Systems ;  ES)  เป็นโปรแกรมที่นำฐานความรู้  (Knowledge Base)  
ซึ่งประกอบด้วยกฎเกณฑ์ของความรู้ที่เป็นความเชี่ยวชาญเฉพาะด้าน และโปรแกรมจะทำงานเมื่อมี
การป้อนข้อมูลโดยผู้ใช้ในลักษณะการทำตอบ และประมวลคำตอบจากผู้ที ่ใช้ก่อนเข้าไป เพื่อหา
ข้อสรุปหรือคำแนะนำท่ีถูกต้อง 

13.4 การแบ่งปันความรู้ 
ระบบสารสนเทศที่ช่วยสนับสนุนการแบ่งปันความรู้ (Knowledge Sharing) ขององค์กรเช่น 

กรุ๊ปแวร์ ซึ่งเป็นซอฟต์แวร์ที่มีหน้าที่ในการสนับสนุนกิจกรรมความร่วมมือของกลุ่มคน ประกอบด้วย
ซอฟต์แวร์ที่ช่วยในการแบ่งปันสารสนเทศ การประชุมอิเล็กทรอนิกส์ การจัดตารางเวลาและการส่ง
อีเมล เป็นเครือข่ายที ่กลุ ่มคนที่ทำงานในสถานที่ต่างๆสามารถทำงานร่วมกันได้ (Loudon and 
Laudon,  2001) หรือการใช้อินทราเน็ต เพื่อเชื่อมโยงเครือข่ายของคุณและหน่วยงานภายในองค์กร 
ถ้ามีเทคโนโลยีที่สำคัญที่ช่วยสนับสนุนการแบ่งปันความรู้ได้ เช่น กรุ๊ปแวร์ช่วยส่งเสริมการร่วมมือ การ
แลกเปลี่ยนความเห็นของสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ข่าวสารในแต่ละหัวข้อจะถูกเก็บไว้ในกลุ่ม โดยมีการระบุ
วันที่ เวลาและผู้เขียน การโต้ตอบการจะสามารถทำได้ง่าย นอกจากนี้ เทคโนโลยียังช่วยได้ทั้งการ
แบ่งปันและเผยแพร่ความรู้ เช่น การใช้เครื่องโทรสาร โทรศัพท์ บริการสนทนาทางอิเล็กทรอนิกส์ 
(Chat room) รวมทั้งการนำระบบฐานข้อมูลที่มีเครื่องมือในการค้นหาและดึงข้อมูล เช่น โปรแกรม
การค้นหา (Search Engine) การแบ่งปันความรู้นั้นมีอุปสรรคและปัญหาในการถ่ายทอดความรู้ซึ่ง
ประกอบไปด้วยปัญหาจากผู้ถ่ายทอด ปัญหาจากผู้รับ ปัญหาจากบรรยากาศ การติดตามและประเมิน
ความรู้  
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13.5 ปัจจัยท่ีนำไปสู่ความสำเร็จในการจัดการความรู้ 
ในแต่ละองค์กรจะมีผู้รับผิดชอบในการคิดริเริ่มและมีพันธะผูกพันในทรัพยากรด้านบุคคลและ

งบประมาณ นอกจากนี้ยังมีวัตถุประสงค์ คือ สร้างที่เก็บความรู้ ซึ่งสะดวกแก่การใช้ อำนวยความ
สะดวกในการเข้าถึงและถ่ายโอนความรู้ สร้างสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมการสร้าง การถ่ายโอนและการ
ใช้ความรู้และมีการจัดการความรู้สำหรับปัจจัยที่นำระบบการจัดการความรู้ไปสู่ความสำเร็จมีดังนี้ 
องค์กรต้องมีวัฒนธรรมที่ยืดหยุ่นในการจัดการความรู้ มีวัตถุประสงค์และประโยชน์ต่อองค์กรชัดเจน 
ผู้นำด้านความรู้เป็นคนที่ผลักดันโครงการจัดการความรู้ให้เป็นจริง มีกระบวนการจัดการความรู้ที่เป็น
ระบบ ได้ร ับการสนับสนุนและพันธะผูกพันจากผู ้บริหารอาวุโส มีการใช้โครงสร้างพื ้นฐาน  
ด้านเทคโนโลยี โครงสร้างองค์กรสนับสนุนการจัดการความรู้ บุคคลภายในองค์กรมีทัศนคติเชิงบวก
กับการสร้าง การใช้และการแบ่งปันความรู้ และการประเมินผลการจัดการความรู้ 
 

14. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 ลัดดา สุทนต์ (2551) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การใช้ภูมิปัญญาของผู้สูงอายุเพื่อสนับสนุนการจัด
กิจกรรมของชมรมผู้สูงอายุ: ศึกษากรณี ชมรมผู้สูงอายุในเครือข่ายของสภา ผู้สูงอายุแห่งประเทศไทย
ฯ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาลักษณะ วิธีการถ่ายทอดการใช้ภูมิปัญญาและความต้อง การส่งเสริมภูมิ
ปัญญาผู้สูงอายุของชมรม ผู้ตอบแบบสอบถาม คือ ประธาน กรรมการและสมาชิก ชมรมผู้สูงอายุ 
จำนวน 225 ราย ใช้แบบสอบถามเป็นเครื ่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลและใช้โปรแกรมทาง
สังคมศาสตร์ SPSS วิเคราะห์ เสนอผลการศึกษาในรูปของตารางประกอบคำบรรยาย และการ
วิเคราะห์ สรุปผลการศึกษา ดังนี้ ถ่ายทอดภูมิปัญญาด้วยการบอกเล่าผ่านพิธีกรรมทางศาสนา
ประเพณีมากที่สุด ผู้สูงอายุส่วนใหญ่ใช้ความรู้เพื่อการประชาสัมพันธ์ การจัดกิจกรรมตามประเพณี
และวันสำคัญ และการประสานงานกับองค์กรต่าง ๆ ในชุมชน ในขณะที่การใช้ความรู้ในด้านการ
จัดทำบัญชี การระดมทุน และการให้คำปรึกษาแนะนำมีน้อย ด้านความต้องการส่งเสริมภูมิปัญญา
ผู้สูงอายุ พบว่า มีความต้องการส่งเสริมภูมิปัญญาอยู่ในระดับมาก ทั้ง 3 ด้านประกอบด้วย ด้านการ
บริหารจัดการ องค์ความรู้ ต้องการให้ชมรมเข้ามามีส่วนร่วมในการปรับปรุงสภาพ แวดล้อม ด้าน
ระบบการเรียนรู้การผลิตเพื่อเพิ่มคุณค่าของภูมิปัญญา ต้องการให้มีการพัฒนาทักษะการประกอบ
อาชีพที่หลากหลาย และด้านการส่งเสริมศักยภาพและมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมผู้สูงอายุ ต้องการ
ให้ชมรมผู้สูงอายุส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้สูงอายุในการทำกิจกรรมเพ่ือถ่ายทอดภูมิปัญญา 
 ดวงฤทัย อรรคแสง (2552) ได้ทำการวิจัยเรื่อง กระบวนการจัดการความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น
ผ้าไหมมัดหมี่ย้อมสีธรรมชาติการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษากระบวนการผลิ ต สภาพปัญหา 
การอนุรักษ์ การถ่ายทอดการตลาด และการจัดการความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ้าไหมมัด หมี่ย้อมสี
ธรรมชาติโดยใช้วิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก ผลการศึกษา พบว่า กระบวนการผลิต ได้แก่ การปลูกหม่อน 
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การเลี้ยงไหม การเตรียมเส้นไหม และการทอ สภาพปัญหาที่พบ ได้แก่ปัญหาด้านกระบวนการผลิต 
คือ การสอนกันโดยตรง การถ่ายทอดความรู้ ได้แก่ การจดจำและการปฏิบัติตาม สำหรับการตลาดนั้น 
ด้านผลิตภัณฑ์ พบว่า เป็นผ้าไหมย้อมสีธรรมชาติ ด้านราคาจะพิจารณาจากความยากง่ายและต้นทุน
ทั้งหมดในการผลิต ด้านช่องทางการจัดจำหน่าย จำหน่ายที่ทำการกลุ่ม และงานแสดงสินค้า ด้านการ
ส่งเสริมการตลาด ประชาสัมพันธ์ผ่านทางวิทยุ อินเทอร์เน็ตและการบอกต่อ กระบวนการจัดการ
ความรู้ ได้แก่ การสร้าง การจัดเก็บ การเผยแพร่ และการใช้ความรู้ 
 กอบกุล กวั่งซ้วน (2554) ทำสารนิพนธ์ เรื่อง รูปแบบการถ่ายทอดภูมิปัญญาของผู้สูงอายใุน
เขตกรุงเทพมหานคร มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษารูปแบบการถ่ายทอดภูมิปัญญา ศึกษาปัญหาอุปสรรค
ในการถ่ายทอดภูมิปัญญาและศึกษาความต้องการในการถ่ายทอดภูมิปัญญาของผู้สูงอายุในเขต
กรุงเทพมหานคร กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ ผู้สูงอายุที่ขึ้นทะเบียนคลังปัญญาผู้สูงอายุ
ในเขตกรุงเทพมหานคร เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา คือ แบบสอบถามเพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์
ข้อมูลทางสถิติด้วยโปรแกรม SPSS โดยการวิเคราะห์ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน t-test 
และการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทางเดียว (ANOVA) ในระดับนัยสำคัญทางสถิติที่ 0.05 ผล
การศึกษามีดังนี้ โดยส่วนใหญ่มีความรู้ภูมิปัญญาจากการศึกษาและเรียนรู้ด้วยตนเอง มีการถ่ายทอด
ภูมิปัญญาให้กับบุคคลอ่ืนด้วยวิธีการสอนสาธิตให้ดูและลงมือปฏิบัติจริงมากที่สุด สําหรับความคิดเห็น
ของผู้สูงอายุที่มีต่อรูปแบบการถ่ายทอดภูมิปัญญาของผู้สูงอายุ สรุปโดยภาพรวมพบว่า อยู่ในระดับ
มาก โดยเฉพาะด้านลักษณะการถ่ายทอดภูมิปัญญาอยู่ในระดับมากที่สุด ด้านปัญหาอุปสรรคในการ
ถ่ายทอดภูมิปัญญาอยู่ในระดับมาก และด้านความต้องการ ในการถ่ายทอดภูมิปัญญาของผู้สูงอายุอยู่
ในระดับมากที่สุด ข้อเสนอแนะจากการศึกษา คือ ทุกภาคส่วนในสังคมควรให้ความสำคัญต่อการ
ส่งเสริมภูมิปัญญาของผู้สูงอายุโดยส่งเสริมและสนับสนุนศักยภาพของผู้ สูงอายุที่มีอยู่ในตัวตนได้มี
โอกาสในการสร้างคุณค่าและพัฒนาตนเองด้วยการถ่ายทอดภูมิปัญญาให้กับคนรุ่นหลังด้วยการการ
สร้างองค์ความรู้ภูมิปัญญาไว้เป็นลายลักษณ์อักษร เพื่อไม่ให้องค์ความรู้ภูมิปัญญานั้นสูญหายไป
สำหรับผู้สูงอายุที่มีความรู้ภูมิปัญญา ควรมีการรวมกลุ่มกันเพ่ือพบปะสังสรรค์แลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
ประสบการณ์ซึ่งกันและกัน มีการพัฒนาองค์ความรู้ภูมิปัญญาและมีการนำเครื่องมืออุปกรณ์สมัยใหม่
หรือเทคนิคใหม่มาใช้ในการถ่ายทอดภูมิปัญญาซึ ่งจะเป็นการพัฒนาศักยภาพตนเองให้สามารถ
ถ่ายทอดภูมิปัญญาสู่คนรุ่นอื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ ส่งผลให้ผู้สูงอายุเกิดความภาคภูมิใจและเห็น
คุณค่าในตนเอง มีความสุขและมีคุณภาพชีวิตที่ดีข้ึน 

วรนารถ ดวงอุดม (2554) ได้ศึกษา การพัฒนาสื่อที่เหมาะสมกับการพัฒนาคุณภาพชีวิต
ผู้สูงอายุ ในกรุงเทพมหานครและจังหวัดแพร่ การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษารายการสื่อวิทยุ -
โทรทัศน์ที่เหมาะสมกับการพัฒนาคุณภาพชีวิตของผู้สูงอายุในด้านต่าง ๆ 2) เพื่อศึกษาเปรียบเทียบ
พฤติกรรมการรับสื่อ ประเภทของสื่อ ความต้องการสื่อ การตอบสนองของสื่อรายการวิทยุ วิทยุชุมชน
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และโทรทัศน์เพื่อการพัฒนาคุณภาพชีวิตของผู้สูงอายุใน 2 จังหวัด คือ กรุงเทพมหานครและจังหวัด
แพร่และเพ่ือศึกษาแนวทางการพัฒนาสื่อรายการวิทยุ วิทยุชุมชน รายการโทรทัศน์ที่เหมาะสมต่อการ
พัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สูงอายุและการพัฒนาสื่อตัวอย่างที่เหมาะสมต่อการพัฒนาคุณภาพชีวิตของ
ผู้สูงอายุ โดยใช้วิธีวิจัยแบบผสมผสานทั้งการวิจัยเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ ผลการศึกษาพบว่า 
คุณภาพชีวิตของผู้สูงอายุใน 2 จังหวัดมีทั้งที่เหมือนและแตกต่างกัน โดยส่วนใหญ่คุณภาพชีวิตด้าน
ร่างกายเหมือนกัน ส่วนที่แตกต่างกัน คือ ด้านจิตใจ อารมณ์และสังคม พบว่าสื่อวิทยุ วิทยุชุมชน 
โทรทัศน์มีบทบาทต่อการพัฒนาชีวิตผู้สูงอายุ โดยรวมสื่อเพื่อผู้สูงอายุยังมีไม่เพียงพอและขาดความ
น่าสนใจ สื่อที่มีความเหมาะสมกับผู้สูงอายุควรสามารถตอบสนองการใช้ประโยชน์ของผู้สูงอายุในด้าน
ต่างๆ ได้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการใช้ประโยชน์ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ สำหรับคุณลักษณะของผู้จัด
รายการมีความสำคัญเช่นเดียวกันในงานวิจัยได้สรุปคุณลักษณะของผู้จัดรายการที่เหมาะสมไว้หลาย
ประการ ประเภทของสื่อและระยะเวลาที่เหมาะสมกับผู้สูงอายุทั้ง 2 จังหวัดมีทั้งส่วนที่เหมือนและ
แตกต่างกัน โดยกรุงเทพฯ ผู้สูงอายุใช้สื่อโทรทัศน์มากที่สุด ส่วนจังหวัดแพร่ใช้สื่อวิทยุมากที่สุด ส่วน
ระยะเวลาในการรับชมของผู้สูงอายุ พบว่า ทั้ง 2 จังหวัดมีความเห็นเหมือนกันในอันดับแรก โดย
ช่วงเวลาที่เหมาะสม คือ เวลาเช้า รองลงมามีความต่างกันในกรุงเทพฯ คือ เวลาเย็นและเวลาเช้ามืด 
ส่วนในจังหวัดแพร่ คือ หัวค่ำและช่วงเวลาเย็น นอกจากนี้งานวิจัยยังได้วิเคราะห์สื่อที่เหมาะสมกับ
ผู้สูงอายุทางด้านเนื้อหาของสื่อ โดยได้วิเคราะห์ประมวลทั้งเนื้อหาที่สอดคล้องกับความต้องการเนื้อหา
ที่สื ่อควรระมัดระวังในการนำเสนอต่อครอบครัวและสังคมในประเด็นผู้สูงอายุและยังพบว่า การ
ตอบสนองของภาครัฐและสื่อยังไม่ความสมดุลกับความต้องการของสังคม การบูรณาการด้านสื่อและ
นโยบายที่เตรียมรองรับเพื่อก้าวสู่สังคมผู้สูงอายุยังไม่เพียงพอและควรให้มีสื่อสำหรับกลุ่มเป้าหมายที่
เตรียมก้าวสู่วัยผู้สูงอายุด้วย สำหรับแนวทางในการพัฒนาสื่อ ในงานวิจัยนี้ได้สรุปแนวทางการพัฒนา
สื่อหลายด้านอย่างเป็นรูปธรรม ทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ แนวทางการพัฒนาด้านเนื้อหา พบว่า 
ควรเพิ่มสื่อและรายการวิทยุ วิทยุชุมชนและรายการโทรทัศน์ที่มีเนื้อหาสร้างสรรค์ต่อภาพลักษณ์เชิง
บวกของผู้สูงอายุ เน้นความรักความผูกพันระหว่างผู้สูงอายุกับครอบครัว ความเอ้ืออาทร แนวคิดแบบ
พอเพียง การดูแลสุขภาพ การเสนอความรู้ด้านกฎหมาย สิทธิของผู้สูงอายุใช้ในการติดต่อประสานงาน
แจ้งข่าวสาร มีรายการช่วยเหลือผู้สูงอายุในรูปแบบต่างๆ รวมทั้งศักยภาพของผู้สูงอายุ นอกจากนี้
งานวิจัยยัง พบว่า แนวทางการพัฒนาสื่อวิทยุ ควรได้รับการพัฒนาทั้งด้านรายการ สาระ รูปแบบ
รายการ พิธีกร สำหรับแนวทางในการพัฒนาวิทยุชุมชนต้องการให้พัฒนาเนื้อหาให้สอดคล้องกับความ
ต้องการเพิ่มขึ้น ควรเพิ่มคลื่นวิทยุชุมชนและรายการสำหรับผู้สูงอายุ ควรเพิ่มแนวทางการกระจาย
ข้อมูลให้ครบถ้วน ด้านการพัฒนาสื่อตัวอย่าง พบว่า มีความเป็นไปได้ที่จะสนับสนุนให้ผู้สูงอายมุีส่วน
ร่วมในการผลิตสื่อในทุกขั้นตอนตามแนวคิดกระบวนการสื่อสารแบบมีส่วนร่วมและมีข้อเสนอแนะให้
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รัฐสนับสนุนนโยบาย งบประมาณและพัฒนาบุคลากรเพ่ือสนับสนุนการพัฒนาสื่อเพ่ือผู้สูงอายุ รวมทั้ง
สร้างความตระหนักแก่สังคม 

สุชาดา  พลาชัยภิรมย์ศิล (2554) ได้เขียนบทความ แนวโน้มการใช้โมบายแอพพลิเคชั่น ได้
เขียนไว้ว่า แนวโน้มการใช้งาน Mobile Device อย่างสมาร์ทโฟนเพ่ิมข้ึนอย่างก้าวกระโดดในช่วงไม่กี่
ปีที่ผ่านมา เป็นผลมาจากการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน  (Mobile Applications) และเทคโนโลยี
ของตัวเครื่องโทรศัพท์จากค่ายผู้ผลิตโทรศัพท์โดยเฉพาะการพัฒนาต่อยอดแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์
เคลื่อนที่ของบริษัทต่างๆ ที่แข่งขันกันเพื่อชิงความเป็นหนึ่งในตลาดด้าน Mobile Applications ซึ่ง
การพัฒนาแอปพลิเคชันแบ่งเป็นการ พัฒนาแอปพลิเคชันระบบ (Operation System) และแอป
พลิเคชันซอฟต์แวร์ที ่ตอบสนองการใช้งานบนอุปกรณ์และด้วยแอปพลิเคชันที ่เพิ ่มขึ ้นและมี
ประสิทธิภาพมากขึ้นทำให้ผู้ใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่มีแนวโน้มใช้โปรแกรมต่างๆ เพ่ือตอบสนองกิจกรรมใน
ชีวิตประจำวัน ได้แก่ ทำธุรกรรมทางการเงินเชื่อมต่อและสืบค้นข้อมูลบนเครือข่ายอิน เทอร์เน็ต ชม
ภาพยนตร์ฟังเพลงหรือแม้แต่การเล่นเกมซ่ึงมีทั้งออนไลน์ และออฟไลน์ด้วยอัตราการขยายตัวด้านการ
ใช้งานอุปกรณ์เคลื่อนที่ทำให้บริษัทชั้นนำด้านโทรศัพท์มือถือหลายแห่งหันมาให้ความสำคัญ กับการ
พัฒนาโปรแกรมบนโทรศัพท์มือถือ โดยเชื่อว่าจะมีอัตราการดาวน์โหลดเพ่ือใช้งานที่เติบโตอย่างเห็น
ได้ชัด 

กนกพร ฉิมพลี (2555) ได้ทำการวิจัยเรื่อง รูปแบบการจัดการความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้าน
หัตถกรรมเครื ่องจักสาน: กรณีศึกษาวิสาหกิจชุมชน จังหวัดนครราชสีมาการศึกษาครั ้งนี ้ มี
วัตถุประสงค์เพื่อศึกษารูปแบบการจัดการความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่ นด้านหัตถกรรมเครื่องจักสาน: 
กรณีศึกษาวิสาหกิจชุมชน จังหวัดนครราชสีมา มีวิธีดำเนินการวิจัยโดยการศึกษาจากเอกสารอ้างอิง
และการศึกษาภาคสนามในกลุ่มวิสาหกิจชุมชนเป้าหมาย 4 กลุ่ม ได้แก่ 1) วิสาหกิจชุมชนกลุ่มสาน
หมวกใบตาลบ้านคล้า อำเภอพิมาย 2) วิสาหกิจชุมชนกลุ ่มจักสานผักตบชวา อำเภอจักราช  
3) วิสาหกิจชุมชนกลุ่มแม่บ้านเกษตรกรบิงมิตรภาพ อำเภอโนนสูง และ 4) วิสาหกิจชุมชนกลุ่ม
ผลิตภัณฑ์จากใบตาลบ้านยายพา อำเภอชุมพวง การเก็บรวบรวมข้อมูลใช้การสังเกตแบบมีส่วนร่วม
และไม่มีส่วนร่วม ไม่ต่ำกว่า 3 ครั้ง การสัมภาษณ์เชิงลึกจำนวน 20 คน การสนทนากลุ่ม โดยแบ่ง 2 
ลักษณะคือ ลักษณะที่เป็นทางการและไม่เป็นทางการ จากการศึกษารูปแบบการจัดการความรู้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นด้านหัตถกรรมเครื่องจักสาน มีองค์ประกอบที่สำคัญ 3 ประการ คือความรู้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่น กระบวนการจัดการความรู้ และเงื่อนไขที่มีผลต่อการจัดการความรู้ผลการศึกษาพบว่า 1) 
ความรู ้ภ ูมิปัญญาท้องถิ ่นด้านหัตถกรรมเครื ่องจักสานเกี ่ยวข้องกับความรู ้ความสามารถและ
ประสบการณ์ที่บรรพบุรุษได้สร้างสรรค์และถ่ายทอดสืบต่อกันมา จนกลายเป็นองค์ความรู้ประจำ
ท้องถิ่นที่ผ่านกระบวนการเรียนรู้ทางสังคมและการปลูกฝังวิธีคิด การดำเนินชีวิตประจำวันให้แก่
ลูกหลาน เพื่อปฏิบัติสืบต่อกันมา 2) กระบวนการจัดการความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านหัตถกรรม
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เครื่องจักสาน ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอนที่สำคัญได้แก่ (1) การกำหนดความรู้เกี่ยวกับการกำหนด
ผลิตภัณฑ์ ผ่านการคิดและตัดสินใจร่วมกันของสมาชิกกลุ่ม จากนั้นจึงนำไปสู่ (2) การแสวงหาและยึด
กุมความรู้ที่มาจากภายในกลุ่มและภายนอก เพื่อให้เกิดความรู้เฉพาะของกลุ่มและนำไปสู่ (3) การ
แลกเปลี่ยนความรู้อย่างไม่เป็นทางการ โดยเฉพาะการแลกเปลี่ยนความรู้ภายในกลุ่ม เพ่ือให้สมาชิกมี
ความรู้และทักษะในการผลิตมากขึ้น และเป็นที่มาของ (4) การจัดเก็บความรู้ในตัวบุคคล และ (5) 
การถ่ายทอดความรู้ มีรูปแบบการถ่ายทอดอย่างเป็นทางการและไม่เป็นทางการโดยกระบวนการ
จัดการความรู้ดังกล่าวมีลักษณะเป็นวงจรที่เมื่อถ่ายทอดความรู้แล้ว สามารถย้อนกลับไปกำหนด
ความรู้ในรูปแบบอื่น ๆ ได้อย่างต่อเนื่อง และ 3) เงื่อนไขที่ทำให้การจัดการความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น
ด้านหัตถกรรมเครื่องจักสานประสบความสำเร็จ มี 4 เงื ่อนไขที่สำคัญ ได้แก่ (1) ความรู้ด้านการ
จัดการความรู้ (2) วัฒนธรรมองค์การ (3) ภาวะผู้นำ และ (4) โครงสร้างพื้นฐานรวมไปถึงข้อค้นพบที่
สำคัญของการวิจ ัย คือ การพึ ่งตนเอง ของกลุ ่มวิสาหกิจชุมชนที ่ผล ิตเครื ่องจักสาน ซึ ่งจาก
องค์ประกอบหลักทั้ง 3 ประการนั้น นำไปสู่การพึ่งตนเองของกลุ่มองค์การชุมชนได้อย่างเหมาะสม 
โดยมีหลักการที่สำคัญได้แก่ การมีผู้นำที่เข้มแข็ง มีความสามัคคี การยึดหลักเศรษฐกิจพอเพียงในการ
ดำเนินชีวิต และการมีใจรักในด้านการจักสาน 

ยุทธพงศ์ ญาณโยธิน (2555) ได้ทำวิทยานิพนธ์ เรื่อง การออกแบบยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเพ่ือ
การค้าขายออนไลน์ เป็นการศึกษาเกี่ยวกับส่วนต่อประสานกับผู้ใช้เพื่อการซื้อขายออนไลน์ โดย
วิเคราะห์รูปแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้เพ่ือการซื้อขายออนไลน์จำนวน 12 เว็บไซต์ ทำการวิจัยแบบ 
Focus group จำนวน 15 คน ที่มีประสบการณ์ในการซื้อขายออนไลน์ และประเมินความพึงพอใจ
เกี่ยวกับส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ที่มีอยู่บนเว็บไซต์ พบว่า เว็บไซต์เพ่ือการซื้อขายออนไลน์จำเป็นต้องมี
ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ด้านการเชื่อมโยงข้อมูลแบบ Menu page, Pyramid, Escape Hatch, Fat 
Menu, Sitemap Footer, Breadcrumbs ขนาดของตำแหน่งหลักของส่วนต่อประสานกับผู้ใช้แบบ 
Center Stage อยู่ที่ 740x740 พิกเซล สีพื้นหลังของเว็บไซต์จะต้องเป็นสีอ่อนไม่มีลวดลายใดๆ การ
วางสินค้ามีรูปแบบการวางสองแบบ แบบแรกการวางสินค้าเป็นช่องตาราง 3 แถว หรือ 4 แถว ควร
วางไม่เกิน 27 รายการสินค้า แบบที่สองเป็นการวางสินค้าแบบช่องตารางเดี่ยวแนวนอน มีขนาด 
970x200 พิกเซล ควรวางไม่เกิน 27 รายการ ขนาดตัวหนังสือจะมีขนาดอยู่ระหว่าง 14-16 พิกเซล 
และท้ังเว็บไซต์จำนวนสีที่เหมาะสมในการใช้อยู่ที่ 3 สี 

เบญนภา ชาติเชื้อ (2556) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนายูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพันธ์
เพื่อการรับรู้และการใช้ประโยชน์ของกลุ่มวัยทำงานในช่วงอายุ 45-65 ปี มีวัตถุประสงค์ในการวิจัย
ดังนี้ 1) เพื่อศึกษาความต้องการและปัญหาการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพันธ์ของกลุ่มวัย
ทำงานช่วงอายุ 45-65 ปี 2) เพื่อสร้างยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพันธ์ต้นแบบ 3) เพื่อประเมิน
ความพึงพอใจในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพันธ์ต้นแบบ  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย
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ครั้งนี้ได้แก่ กลุ่มคนทำงานอายุระหว่าง 45-65 ปี ในกรุงเทพมหานคร โดยเป็นผู้ที่ใช้งานแท็บเล็ตเป็น
ประจำ แบ่งเป็น 2 กลุ่ม 1) กลุ่มที่ทดลองใช้ยูสเซอร์อินเตอร์เฟสรูปแบบเดิม 2) กลุ่มที่ทดลองใช้  
ยูสเซอร์อินเตอร์เฟสรูปแบบที่ปรับปรุงแล้ว กลุ่มละ 45 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย
แบบสอบถามเพื่อถามความคิดเห็นขณะใช้งาน แบบสอบถามเพื่อสำรวจความต้องการในการใช้งาน
ยูสเซอร์อินเตอร์เฟส ยูสเซอร์อินเตอร์เฟสต้นแบบที่ได้รับการพัฒนาแล้ว แบบสอบถามเพื่อประเมิน
ความพึงพอใจในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสต้นแบบ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติในการเปรียบเทียบ Independent Samples T-Test และ 
One-way ANOVA เพื ่อทดสอบความแตกต่างของระดับความต้องการในการใช้งานยูสเซอร์
อินเตอร์เฟสของกลุ ่มตัวอย่าง จากการศึกษาความต้องการและปัญหาในการใช้งานยูสเซอร์
อินเตอร์เฟส พบว่า ด้านการเข้าถึงข้อมูลต้องการให้ปรับปรุงมากที่สุด โดยต้องการให้มีการเลื่อนหน้า
ดูข้อมูลเหมือนกับการเปิดหนังสือมากที่สุด ส่วนในด้านการออกแบบองค์ประกอบต่างๆ บนหน้าจออยู่
ในระดับปานกลาง โดยต้องการให้มีสัญลักษณ์ที่ประกอบด้วยเครื่องหมายและตัวอักษรอธิบายใต้ภาพ
มากที่สุด และในด้านรูปแบบการโต้ตอบในการใช้งานอยู่ในระดับปานกลาง โดยที่ผู้ใช้ต้องการควบคุม
สื่อต่างๆ ได้ด้วยตัวเอง ส่วนผลที่ได้จากการศึกษาความต้องการและปัญหาในการใช้งานยูสเซอร์
อินเตอร์เฟส นำมาพัฒนาเป็นยูสเซอร์อินเตอร์เฟสต้นแบบ โดยใช้หลักเกณฑ์สำคัญได้แก่ TWCAG 
2010 (Thai Web Content Acces-sibility Guidelines 2010) เป็นแนวทางในการออกแบบ และ
ผลจากการศึกษาความพึงพอใจในการใช้งาน ยูสเซอร์อินเตอร์เฟสในเชิงปฏิสัมพันธ์ต้นแบบที่
พัฒนาขึ ้น พบว่า ด้านรูปแบบการโต้ตอบในการใช้งาน มีความพึงพอใจอยู ่ในระดับมากที่สุด 
โดยเฉพาะการควบคุมสื่อต่าง ๆ ได้ด้วยตัวเอง ส่วนในด้านการออกแบบองค์ประกอบต่างๆ บนหน้าจอ
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ไม่ว่าจะเป็นความเหมาะสมของขนาดสัญลักษณ์ สัญลักษณ์มีความ
เป็นมาตรฐานสื่อความหมายได้ชัดเจน และด้านการเข้าถึงข้อมูลมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก โดย
ที่ผู้ใช้พึงพอใจที่สามารถกลับไปยังหน้าสารบัญได้ง่าย และเลื่อนดูข้อมูลในแต่ละหน้าได้ง่าย เป็นต้น   

พิสิฏฐ์  โคตรสุโพธิ์, รองศาสตราจารย์ ธเนศ ศรีวิชัยลำพันธ์และรองศาสตราจารย์วีระพงษ์ 
แสง-ชูโต (2556) ได้ทำการวิจัยเรื่อง กิจกรรมการถ่ายทอดศิลปะและวัฒนธรรมภูมิปัญญาล้านนาสู่
สังคมโดยผู้ทรงภูมิปัญญาท้องถิ่น นี้ กำหนดวัตถุประสงค์ ไว้ 3 ข้อ คือ 1) เพื่อวิเคราะห์และคัดเลือก
ภูมิปัญญาล้านนาที่ได้จัดระบบหมวดหมู่ไว้ทำการวิจัยเพื ่อเป็นฐานความรู้ ( Impact Research) 
แสวงหาวิธีการและกระบวนการที่เหมาะสมอันจะสามารถต่อยอดองค์ความรู้และประยุกต์ใช้ในสังคม
และวัฒนธรรมล้านนาปัจจุบันผ่านปราชญ์อาวุโสล้านนา (2) เพื่อค้นหาปัจจัยที่เอื้อต่อกระบวนการ
บูรณาการ การนำภูมิปัญญามรดกล้านนาคืนสู่ถิ่นกำเนิด ผ่านกิจกรรมเรียนรู้ ถ่ายทอดโดยปราชญ์ผู้สูง
วัยในท้องถิ่นสู่เยาวชนในสถานศึกษาและท้องถิ่น และ (3) เพ่ือสร้างและเชื่อมเครือข่ายด้านล้านนาคดี
ศึกษา ที่อยู่ในท้องถิ่นกำเนิดของภูมิปัญญาล้านนา ด้วยกิจกรรมต่างๆ เช่น การสัมมนา การฝึกอบรม 
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เพ่ือการสืบสาน อนุรักษ์และถ่ายทอดความรู้ด้านการอ่านวรรณกรรมอักษรโบราณล้านนาและกระตุ้น
การทำวิจัยเรื ่องที่จะเป็นผลประโยชน์ต่อสังคมล้านนาในสถาบันการศึกษาทั้งภาครัฐและเอกชน 
รวมทั้งสถาบันศาสนาในล้านนา ใช้ระเบียบวิธีวิจัย เชิงคุณภาพ (วิจัยเอกสาร) ผสมด้วยการสัมภาษณ์
เชิงลึก การสังเกตแบบมีส่วนร่วม และการประชุมกลุ่มกิจกรรมการถ่ายทอด 4 กลุ่ม ใน 4 จังหวัด คือ 
เชียงใหม่ ลำพูน พะเยา และเชียงราย ผลการวิจัยพบว่า ด้านการคัดเลือกภูมิปัญญาล้านนาที่ได้
จัดระบบหมวดหมู่ไว้ทำการวิจัยเพื่อเป็นฐานความรู้นั้น ได้คัดเลือกภูมิปัญญาออกมาได้จำนวน 50 
เรื่อง จำแนกตามหมวดได้ ดังนี้ หมวดพระพุทธศาสนา 32 เรื่อง หมวดโหราศาสตร์ 1 เรื่อง หมวดลัทธิ
พิธีกรรม 4 เรื ่อง หมวดไสยศาสตร์ 2 เรื ่อง และหมวดปกิณกะ 11 เรื ่อง มาทำการปริวรรต ทำ
บทคัดย่อ และเรียบเรียงด้วยภาษาปัจจุบัน ส่วนการแสวงหาวิธีการและกระบวนการที่เหมาะสมใน
การต่อยอดองค์ความรู้และประยุกต์ใช้ในสังคมและวัฒนธรรมล้านนาปัจจุบันนั้น ได้คัดเลือกปราชญ์
ท้องถิ่นใน 4 จังหวัดๆ ละ 1 แห่ง โดยมอบหมายให้ปราชญ์ท้องถิ่นนำองค์ความรู้ไปถ่ายทอดแก่
เยาวชนและสังคมดังที่กล่าวมา ด้านปัจจัยที่เอ้ือต่อกิจกรรมการถ่ายทอดพบว่า (1) ผู้ถ่ายทอดความรู้/
ปราชญ์ท้องถิ่น ได้คณะปราชญ์ล้านนาผู้ที่มีความตระหนักรู้ และมีผู้สูงอายุที่เชี่ยวชาญอักษรล้านนาใน
พื้นที่ซึ่งปรารถนาที่จะถ่ายทอดมรดกล้านนา และทำโครงการสืบสานมรดกล้านนาในแต่ละจังหวัด(2) 
ผู้เข้าร่วมกิจกรรม/ ผู้เรียน ได้มีผู้เรียนหลากกลุ่ม เช่น ประชาชน และนักเรียน มารับการถ่ายทอด (3) 
ความพร้อมของพื้นที่ ทุกพื้นที่ในโครงการมีความพร้อมสูง (4) นโยบายของท้องถิ่นเห็นความสำคัญ
และให้การสนับสนุนทั้งด้านกลยุทธ์และงบประมาณสนับสนุน  และ (5) การมีส่วนร่วมของชุมชนได้
ชุมชนสถานศึกษาและโรงเรียนพุทธศาสนาวันอาทิตย์ รวมทั้งเจ้าอาวาสและพระสงฆ์ในแต่ละจังหวัด
ให้การสนับสนุนอย่างเข้มแข็ง ด้านรูปแบบที่เหมาะสมสำหรับการถ่ายทอดภูมิปัญญาล้านนานั้น มี
รูปแบบการถ่ายทอดกิจกรรมหลากหลาย ทั้งในรูปแบบของการจัดชั้นเรียน และการฝึกอบรมความรู้
เป็นเรื่องๆ ด้วยการทำกิจกรรมอย่างต่อเนื่องตลอดเวลา 3 เดือน จากการสำรวจความพึงใจของผู้
ถ่ายทอดและผู้รับการถ่ายทอดมีผลลัพธ์อยู่ในระดับมาก แสดงถึงความสำเร็จในการทำกิจกรรมเป็นที่
น่าพอใจ ด้านการสร้างเครือข่ายล้านนาคดีศึกษาที่อยู่ในท้องถิ่นกำเนิดของภูมิ ปัญญาล้านนานั้น
คณะผู้วิจัยได้ขยายเครือข่ายออกไปอีก 2 กลุ่ม คือ กลุ่มบุคคล และกลุ่มสถาบัน ในต่างพื้นที่และ
ประสานงานกับสถาบันการศึกษาท่ีมีภาระกิจในการทำนุบำรุงศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่นทำการศึกษาและ
ถ่ายทอดภูมิปัญญา สร้างความร่วมมือในการทำวิจัยเพื่อสนองตอบความต้องการของชุมชน โดยการ
จัดสัมมนาทางวิชาการ เวทีแห่งผู้เชี่ยวชาญขึ้นมาที่โรงแรมเชียงใหม่ฮิลล์เพ่ือแลกเปลี่ยนประสบการณ์ 
เสวนาหาทางออก และวิธีการถ่ายทอดแก่กันและกัน นับเป็นการสร้างเครือข่ายที่เข้มแข็ง  สามารถ
ร่วมมือกันผลักดันภารกิจด้านการอนุรักษ์และสืบสานมรดกล้านนาให้เป็นไปในทิศทางเดียวกัน 
โครงการวิจัยในรูปแบบนี้ คณะผู้วิจัยได้รับการสนับสนุนจากมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ให้ทำวิจัยการต่อ
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ยอดอีกเพื่อพัฒนากิจกรรมโดยให้ชุมชนมีส่วนร่วมและรับผิดชอบ มีความรู้สึกเป็นเจ้าของอันจะเป็น
การอนุรักษ์และสืบสานภูมิปัญญาล้านนาอย่างยั่งยืนสืบไป    

วัชราธร เพ็ญศศิธร (2556) ศึกษาเรื่อง การออกแบบเรขศิลป์บนบรรจุภัณฑ์สำหรับสินค้า
สะดวกซื้อเพื่อผู้บริโภคสูงอายุ วัตถุประสงค์เพื่อมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาแนวทางการออกแบบบรรจุ
ภัณฑ์สินค้าสะดวกซื้อที่ดึงดูดความสนใจผู้บริโภคผู้สูงอายุไทย การเก็บรวบรวมข้อมูลในงานวิจัย
แบ่งเป็น 2 ขั้นตอน ได้แก่ : 1) ขั้นตอนแรกทำการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยการสัมภาษณ์นักออกแบบ
เรขศิลป์ที ่มีประสบการณ์สูงจำนวน 30 คน โดยแบบสอบถาม 2 ชุด แบบสอบถามชุดแรกให้
ผู้เชี่ยวชาญแยกสารโฆษณาหรือจุดขายตามประเภทคุณประโยชน์ของสินค้าที่ผู้บริโภคได้รับ ส่วน
แบบสอบถามชุดที่ 2 ให้ผู้เชี่ยวชาญเลือกบุคลิกภาพทางการออกแบบเรขศิลป์ที่เหมาะสมกับสาร
โฆษณาหรือจุดขายแต่ละวิธี ในขั้นตอนที่ 2) เป็นการเก็บข้อมูลจากแบบสอบถามการวิจัยจากผู้บริโภค
สูงอายุ 400 คน ที่มี อายุระหว่าง 60-69 ปี ในเขตกรุงเทพมหานคร เพื่อหาคำตอบเกี่ยวกับรสนิยม
และความต้องการของผู้บริโภคสูงอายุ ในแง่ขององค์ประกอบในการออกแบบเรขศิลป์ องค์ประกอบ
บนบรรจุภัณฑ์ สี ภาพประกอบ และตัวอักษร ผู้วิจัยได้นำแบบสอบถามฉบับร่างที่ได้ผ่านการแก้ไข
จากผู้เชี่ยวชาญแล้วไปทดลองใช้ (Try-Out) กับกลุ่มประชากรที่มีลักษณะคล้ายคลึงกับประชากรที่
ต้องการศึกษา จำนวน 30 ชุด ก่อนนำไปใช้สอบถามจริง ผลการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 แนวทางตามการ
เสนอขายด้วยคุณประโยชน์ของสินค้า ได้แก่ 1) คุณประโยชน์ของสินค้าด้านหน้าที่ประโยชน์ใช้สอย 
2) คุณประโยชน์ของสินค้าด้านอารมณ์ และ 3) คุณประโยชน์ด้านการบ่งบอกว่าผู้ซื้อหรือผู้ใช้สินค้า
นั้นเป็นใคร รายละเอียดดังนี้ : 1) การนำเสนอสินค้าด้วยคุณประโยชน์ด้านหน้าที่ประโยชน์ใช้สอย 
พบว่ามีจุดขายหรือสารโฆษณาที่เลือกใช้ได้ 10 แบบ ได้แก่ ส่วนผสมสินค้า ความหลากหลายของ
สินค้า วิธีการผลิตสินค้า วิธีการใช้งานสินค้า อายุการใช้งานสินค้า สถานที่ผลิตหรือจัดจำหน่าย 
ส่วนประกอบของสินค้า ประสิทธิภาพของสินค้า ความต้องการทางกายภาพและความต้องการความ
ปลอดภัยและมั่นคง รูปแบบของบุคลิกภาพทางการออกแบบเรขศิลป์ที่เหมาะสมในการนำมาใช้กับจุด
ขายกลุ่มนี้แบบภาพรวม มี 4 แบบ ได้แก่ ชัดเจน ธรรมชาติ เป็นทางการและสมัยใหม่ ชุดสีที่เหมาะสม
ในการออกแบบมี 3 ชุดสี ได้แก่ ชัดเจน ธรรมชาติ และสง่างาม ส่วนโทนสีที่เหมาะสมคือโทนสีฉูดฉาด 
การนำเสนอภาพประกอบที่ถูกเลือกมากที่สุดคือภาพแสดงผลลัพธ์สุดท้ายของการใช้สินค้า และข้อมูล
และประโยชน์เกี่ยวกับตัวสินค้าเป็นองค์ประกอบบนบรรจุภัณฑ์ที่ผู้บริโภคสูงอายุให้ความสำคัญมาก
ที่สุด 2) การนำเสนอสินค้าด้วยคุณประโยชน์ด้านอารมณ์ พบว่ามีจุดขายหรือสารโฆษณาที่เลือกใช้ได้ 
7 แบบ ได้แก่ การใช้ชื่อผู้ก่อตั้งมานำเสนอ แสดงความเป็นต้นตำรับ แสดงปีที่ก่อตั้ง การอ้างจำนวน
ผู้ใช้มากที่สุดหรือเป็นที่นิยม ใช้กลยุทธ์การสร้างตัวแสดงหรือตัวละคร สารโฆษณาที่บ่งบอกรูปแบบ
การใช้สินค้าและความต้องการการยอมรับและความรัก รูปแบบของบุคลิกภาพทางการออกแบบเรข
ศิลป์ที่เหมาะสมในการนำมาใช้กับจุดขายกลุ่มนี้แบบภาพรวม มี 2 แบบ ได้แก่ ธรรมชาติ และชัดเจน 
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ชุดสีที่เหมาะสมในการออกแบบมี 3 ชุดสี ได้แก่ ชัดเจน ธรรมชาติ และสง่างาม ส่วนโทนสีที่เหมาะสม
คือโทนสีฉูดฉาด การนำเสนอภาพประกอบที่ถูกเลือกมากที่สุดคือภาพแสดงผลลัพธ์สุดท้ายของการใช้
สินค้า และข้อมูลและประโยชน์เกี่ยวกับตัวสินค้าเป็นองค์ประกอบบนบรรจุภัณฑ์ที่ผู้บริโภคสูงอายุให้
ความสำคัญมากที่สุด 3) การนำเสนอสินค้าด้วยคุณประโยชน์ด้านการบ่งบอกว่าผู้ซื้อหรือผู้ใช้สินค้านั้น
เป็นใคร พบว่ามีจุดขายหรือสารโฆษณาที่เลือกใช้ได้ 3 แบบ ได้แก่ การใช้ผู้มีชื่อเสียงมานำเสนอ การ
แสดงว่าผู้ใช้เป็นผู้มีอภิสิทธิ์ และการแสดงภาพลักษณ์ของตราสินค้า ผลการวิจัยในกลุ่มนี้แบ่งออกเป็น
ห้ากลุ่มตามบุคลิกของตราสินค้า ได้แก่ บุคลิกภาพแบบจริงใจ แบบน่าตื่นเต้น แบบผู้มีความสามารถ 
แบบหรูหรา และแบบห้าวหาญ บุคลิกภาพทางการออกแบบเรขศิลป์ที ่เหมาะสมกับผู ้บริโภค
บุคลิกภาพตราสินค้าแบบจริงใจ คือ ชัดเจน ธรรมชาติ และคลาสสิก บุคลิกภาพตราสินค้าแบบน่า
ตื่นเต้น คือ มีพลัง สมัยใหม่ และชัดเจน บุคลิกภาพตราสินค้าแบบผู้มีความสามารถ คือ ชัดเจน สง่า
งาม เป็นทางการ สมัยใหม่ มีพลัง คลาสสิก หรูหรา และโก้หรู บุคลิกภาพตราสินค้าแบบหรูหรา คือ 
หรูหรา สง่างาม คลาสสิก และโก้หรู และบุคลิกภาพตราสินค้าแบบห้าวหาญ คือ มีพลังและชัดเจน 
ผู้บริโภคทุกกลุ่มเลือกชุดสี ชัดเจน ธรรมชาติ และสง่างาม โทนสีฉูดฉาดเลือกมากที่สุด ส่วนการ
นำเสนอภาพประกอบที่ถูกเลือก ได้แก่ภาพแสดงผลลัพธ์สุดท้ายของการใช้สินค้าและการนำเสนอภาพ
สินค้าขณะที่ถูกใช้งาน ส่วนองค์ประกอบบนบรรจุภัณฑ์ที่เป็นข้อมูลและประโยชน์เกี่ยวกับตัวสินค้า
ผู้บริโภคที่มีบุคลิกภาพแบบจริงใจและแบบผู้มีความสามารถให้ความสำคัญมากที่สุด ในขณะที่กลุ่ม
บุคลิกภาพแบบน่าตื่นเต้น แบบหรูหรา และแบบห้าวหาญให้ความสำคัญกับชื่อสินค้ามากท่ีสุด 

วิชญ์พล  เกตุชัยโกศล (2558) ได้ศึกษา การศึกษาขนาดของปุ ่มที ่เหมาะสมในโมบาย
แอพพลิเคชั่นสำหรับผู้สูงอายุ งานวิจัยนี้ได้กล่าวถึง การพัฒนาปุ่มในแอปพลิเคชันให้มีความเหมาะสม
กับการใช้งานของผู้สูงอายุโดยการสร้างเกมบนโมบายแอปพลิเคชันให้ผู้สูงอายุทดสอบการมองเห็น
และการตอบสนองและนำผลที่ได้จากการทดสอบนั้นมาวิเคราะห์และพัฒนาเพื ่อหาขนาดปุ่มที่
เหมาะสมต่อการใช้งานของผู้สูงอายุ พบข้อผิดพลาด (Good Error Message) เมื่อผู้ใช้เจอปัญหาการ
ใช้งาน นับเป็นสิ่งที่ดีที่ทำให้ผู้พัฒนาสามารถเข้าใจผู้ ใช้ได้ดีมากยิ่งขึ้น ภาษาที่ควรใช้ในการบอก
ข้อผิดพลาด คือ ภาษาที่ผู้ใช้เข้าใจ สุภาพ สร้างสรรค์ โดยควรมีการจัดกลุ่มของข้อผิดพลาดด้วย เพ่ือ
ง่ายต่อการค้นหาได้หลาย สำหรับวิธีใช้และเอกสาร (Help and documentation) ผู้ใช้มักไม่ชอบ
อ่านคู่มือ ถ้าต้องอ่านคู่มือแสดงว่า ต้องการแก้ไขปัญหาจริงๆ ดังนั้น ระบบจะต้องการแก้ไขให้เร็วที่สุด 
ระบบควรมีการให้คำปรึกษาที่ดีคือสามารถค้นหาความช่วยเหลือได้หรือแนะนำวิธีการใช้งานได้ด้วย 
ผู้พัฒนาควรสร้างคู่มือของระบบให้เป็นนิสัย เช่น โปรแกรม เอกสารออกแบบ คู่มือควรมีความชัดเจน 
และอ่านเข้าใจง่าย และควรมีมาตรฐาน 

ปาริชาติ คุณปลื้ม และรัตยา โสวรรณปรีชา (2559) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การจัดการความรู้
ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น ประเทศไทยเป็นประเทศท่ีมีประวัติศาสตร์มายาวนาน มีภูมิปัญญาท้องถิ่นที่สั่ง
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สมความรู้ของแต่ละท้องถิ่นในแต่ละยุค โดยความรู้เหล่านั้นมักอยู่ในรูปแบบ ฝังลึกในตัวบุคคล ถ้าไม่มี
การถ่ายทอดก็จะสูญหายไปกับบุคคลเหล่านั้น ดังนั้น จึงสำคัญอย่างยิ่งที่  จะต้องมีการถ่ายทอดองค์
ความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นออกมาเป็นความรู้แบบชัดแจ้งเพื่อการนำไป  พัฒนาอย่างต่อเนื่องโดยที่
ไม่ทิ้งความเป็นไทย พนิดา พนิตธำรง (2559) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การจัดการความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
ด้านอาหารไทยของจังหวัดจันทบุรีการวิจัยครั้งนี้ พบว่า ภูมิปัญญาท้องถิ่นอาหารไทยของจังหวัด  
จันทบุรี ประกอบด้วยแกงหมูชะมวง น้าพริกปูไข่ ก๋วยเตี๋ยวผัดปู น้าพริกระกำ โดยนำภูมิปัญญาด้าน  
การประกอบอาหารไปสู่การบริโภคในครัวเรือน การประกอบธุรกิจร้านอาหาร รวมไปถึงการทำ  
อุตสาหกรรมอาหารเพื่อการจำหน่าย ทั้งนี้ ภูมิปัญญาอาหารไทย ถูกถ่ายทอดจากคนรุ่นหนึ่งไปยังอีก  
รุ่นหนึ่งด้วยการสื่อสารอย่างไม่เป็นทางการ และการเรียนรู้ในหลากหลายรูปแบบ เช่น การสาธิต การ
จดบันทึก การทดลอง เป็นต้น กระบวนการจัดการความรู้แบบมีส่วนร่วม ทำให้สมาชิกของจังหวัด  
จันทบุรี นำองค์ความรู้ที่มีอยู่ไปใช้ประโยชน์หรือสร้างความรู้ใหม่ขึ้นมา โดยผู้วิจัยสรุปกระบวนการ  
จัดการความรู้ ทั้งหมด 7 ขั้นตอน ดังนี้ขั้นตอนที่ 1 การกำหนดความรู้เป็นการศึกษาตามหลักคิดของ 
ชาวบ้าน เน้นคติด้านวัฒนธรรม ประเพณี ค่านิยมที่มีอยู ่ในท้องถิ่นที่ชาวบ้านจะมุ่งอธิบายตาม  
ปรากฎการณ์ที่เกิดขึ้นในท้องถิ่น และความรู้ส่วนใหญ่นั้นจะอยู่ในตัวผู้ที่มีความชำนาญ เช่น ปราชญ์  
ชุมชน หรือผู้อาวุโสในท้องถิ่น รวมถึงร้านอาหารในชุมชนต่าง ๆ ที่สำคัญในจังหวัดจันทบุรีขั้นตอนที่ 2 
การสร้างและการแสวงหาความรู้ เกิดจากการเรียนรู้ด้วยการปฏิบัติจริง การทดลองและการลองผิด  
ลองถูก ผู้ประกอบการร้านอาหารมีการพัฒนาฝีมือด้วยตนเองขึ้นเรื่อย ๆ แต่ในบางครั้งชาวบ้านก็มักมี 
75 การต่อยอด เช่น ทำให้อร่อยกว่าแบบที่ร้านอื่น ๆ ทำ การแสวงหาความรู้ด้วยครูพักลักจำ เช่น 
การไป เรียนรู้จากเพื่อนบ้าน เครือญาติ เป็นต้น ขั้นตอนที่ 3 การจัดความรู้ให้เป็นระบบ ซึ่งเป็น
กระบวนการ สร้างความรู้ ที่มีลักษณะและเนื้อหาเดียวกันกับการแสวงหาและยึดกุมความรู้ ทำให้
กระบวนการสร้าง ความรู้สามารถควบรวมไปกับการแสวงหาและยึดกุมความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น
อาหารไทย และใน บางครั้งความรู้ก็ยังไม่ถูกจัดทำขึ้นให้เป็นระบบ ส่วนใหญ่เป็นการจดบันทึกลงใน
สมุดบันทึกส่วนตัว หรือการจัดทำในรูปแบบคู่มืออย่างไม่เป็นทางการ ไว้สำหรับแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน
ในกลุ่มย่อยเท่านั้น ขั้นตอนที่ 4 การประมวลและกลั่นกรองความรู้ โดยการประมวลความรู้เป็น
หมวดหมู่นั้น ขึ้นอยู่กับ ความรู้ความสามารถและความชำนาญเฉพาะบุคคล โดยจะต้องอาศัยการ
สนับสนุนจากหน่วยงาน ภายนอกเข้ามาส่งเสริมให้มีการคิดที่เป็นระบบ โดยผลการศึกษาเห็นได้ว่า
การประมวลความรู้เป็น หมวดหมู่ของชาวบ้านนั้นยังขาดความชัดเจน เนื่องจากความรู้ส่วนใหญ่ยัง
เป็นความรู้ที่ฝังลึกในตัว บุคคลมากกว่า ขั้นตอนที่ 5 การเข้าถึงความรู้ เป็นการถ่ายทอดความรู้การ
ทำอาหารไทย โดยมีการ ถ่ายทอดองค์ความรู้ในการผลิต ด้วยวิธีการทางวิจารณ์การสาธิต ลายลักษณ์
อักษรการเขียน โดยมี นายจ้างถ่ายทอดองค์ความรู้ให้แก่ลูกจ้าง ครอบครัว พ่อแม่สู่ลูก และเครือญาติ
ขั ้นตอนที่ 6 การ แบ่งปันแลกเปลี่ยนความรู้ สามารถทำได้โดยวิธีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่าง
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ผู้ประกอบการ ร้านอาหารด้วยกันเอง การให้นักเรียนและนักศึกษาสามารถเข้าศึกษาดูงานจากแหล่ง
เรียนรู้ การศึกษาองค์ความรู้จากเว็บไซต์ วีดิทัศน์ และเอกสารความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านอาหาร 
การ แบ่งปันและแลกเปลี่ยนความรู้ทำโดยวิธีการเผยแพร่องค์ความรู้ผ่านระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ
ของ หน่วยงานระดับท้องถิ่นและระดับจังหวัด การรวบรวมรายชื่อแหล่งเรียนรู้ และรายชื่อปราชญ์ 
ชาวบ้านด้านอาหาร เป็นต้น ขั้นตอนที่ 7 การเรียนรู้ เป็นการนำความรู้มาใช้ประโยชน์เกิดระบบการ 
เรียนรู้จากสร้างองค์ความรู้ การนำความรู้ไปใช้เกิดการเรียนรู้และประสบการณ์ใหม่ และหมุนเวียน  
ต่อไปอย่างต่อเนื่อง ในการเรียนรู้การประยุกต์ใช้ความรู้จากการที่ผู้ประกอบการร้านอาหารบางราย 
เป็นลูกจ้างหรือผู้เชี่ยวชาญด้านอาหารมาก่อนหน้า ส่วนการประยุกต์ใช้ความรู้หรือการนำความรู้ไปใช้ 
มีวิธีการนำความรู้ที่ได้จากการปฏิบัติมาพูดคุยกับคนในครอบครัวเพื่อประกอบอาหารหรือประกอบ  
ธุรกิจร้านอาหาร โดยนำภูมิปัญญามาใช้เป็นแนวทางในการสร้างสรรค์ธุรกิจ 

พิมลอร  ตันหัน (2559) ได้เขียนบทความ "แนวทางการพัฒนาแอพพลิเคชั่นบนมือถือสำหรับ
ผู้สูงอายุ" บทความนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาปัญหาการใช้แอปพลิเคชันบนโทรศัพท์มือถือของ
ผู้สูงอายุ เพื่อเป็นแนวทางการพัฒนาแอปพลิเคชันบนโทรศัพท์มือถือสำหรับผู้สูงอายุ เพราะอัตรา
ความสนใจการใช้งานโทรศัพท์มือถือของผู้สูงอายุมีจำนวนเพิ่มมากขึ้น แต่ยังมีอัตราการดาวน์โหลด
แอปพลิเคชันมาใช้งานน้อยเพราะผู้สูงอายุมีข้อจำกัดในเรื่องการใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีเพราะการ
เปลี่ยนทางด้านร่างกายทำให้มีข้อจำกัดมากขึ้นสามารถจำแนกปัญหาการใช้งานแอปพลิเคชันบน
โทรศัพท์มือถือของผู้สูงอายุปัจจุบัน จำแนกได้ 3 ลักษณะ คือ 1) ปัญหาเกี่ยวกับสมรรถภาพทางด้าน
ร่างกายของผู้สูงอายุจะมีปัญหาเกี่ยวกับสายตา การมองตัวอักษรที่แสดงบนโทรศัพท์มือถือ  2) ปัญหา
เกี่ยวกับลักษณะทางกายภาพของอุปกรณ์โทรศัพท์มือถือ ขนาดของโทรศัพท์มือถือที่เหมาะสมกับ
ผู้สูงอายุควรใช้ขนาด 5.5 นิ้ว ขึ้นไป 3) ปัญหาเกี่ยวกับการใช้ฟังก์ชันในแอปพลิเคชัน เนื่องจากแอป
พลิเคชันนิยมซ่อนเมนู การตั้งค่าการใช้งานของแอปพลิเคชันไว้ในเมนูย่อย ผู้สูงอายุที่ยังไม่คุ้นเคยกับ
การใช้งานโทรศัพท์มือถือจะไม่เข้าใจการทำงาน และไม่สามารถเข้าถึงการทำงานของแอปพลิเคชันได้  

อารีย์  มยังพงษ์ และเกื้อกูล ตาเย็น (2559) ได้ทำการวิจัย เรื ่อง ปัจจัยที่ส่งผลต่อความ
ต้องการเรียนรู้สื ่อเทคโนโลยีของผู้สูงอายุในยุคหลอมรวมเทคโนโลยี มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษา 1) 
ระดับการยอมรับเทคโนโลยีของผู้สูงอายุและการสนับสนุนเทคโนโลยีสำหรับผู้สูงอายุ 2) ปัจจัยด้าน
คุณลักษณะส่วนบุคคล การยอมรับเทคโนโลยีและการสนับสนุนเทคโนโลยี ส่งผลต่อความต้องการ
เร ียนร ู ้ส ื ่อเทคโนโลยีของผ ู ้ส ูงอาย ุในย ุคหลอมรวมเทคโนโลยี เป ็นการศึกษาเช ิงปร ิมาณ 
(QUANTITATIVE METHOD) โดยวิธีวิจัยเชิงสำรวจ (SURVEY RESEARCH) ซึ ่งกลุ ่มตัวอย่างของ
การศึกษา คือ ผู้สูงอายุจำนวน 320 คน เครื่องมือในการวิจัยใช้แบบสอบถาม (QUESTIONAIRE) สถิติ
ที่ใช้ในการวิเคราะห์ ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยด้านการยอมรับเทคโนโลยีของผู้สูงอายุในระดับมากสุด 
คือ อินเทอร์เน็ตช่วยให้ผู้สูงอายุสามารถติดต่อสื่อสารมีความสัมพันธ์กับครอบครัว ญาติ พี่น้อง บุตร
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หลานและเพื่อนที่อยู่ห่างไกลได้สะดวกยิ่งขึ้น รองลงมา คือ ผู้สูงอายุสามารถรับชมภาพยนตร์และฟัง
เพลงบนอินเทอร์เน็ต เพื่อสร้างความบันเทิงทำให้คลายความเครียดได้เป็นอย่างมาก ปัจจัยด้านการ
สนับสนันเทคโนโลยีสำหรับผู้สูงอายุในระดับมากสุด คือ บริการใช้คอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ตตาม
ห้องสมุด สถานพยาบาล ศูนย์บริการผู้สูงอายุและชมรมผู้สูงอายุต่าง ๆ โดยมีเจ้าหน้าที่ให้คำปรึกษา
แนะนำการใช้งาน รองลงมา คือ การให้ความรู้และฝึกทักษะการใช้สื่อเทคโนโลยีสำหรับผู้สูงอายุเพ่ือ
การเข้าถึงและการรู้เท่าทันปัจจัยที่ส่งผลต่อความต้องการเรียนรู้สื่อเทคโนโลยีของผู้สูงอายุในยุคหลอม
รวมเทคโนโลยี ประกอบด้วย 1) ปัจจัยด้านคุณลักษณะส่วนบุคคลของผู้สูงอายุ ได้แก่ ระดับการศึกษา 
อาชีพปัจจุบัน รายได้เฉลี่ยต่อเดือน ประสบการณ์ใช้คอมพิวเตอร์ โดยสามารถอธิบายความมีอิทธิพล
ได้ร้อยละ 24.6 2) ปัจจัยด้านการยอมรับเทคโนโลยีของผู้สูงอายุ และ 3) ปัจจัยด้านการสนับสนุน
เทคโนโลยีสำหรับผู้สูงอายุ โดยทั้งสองปัจจัยสามารถอธิบายความมีอิทธิพลได้ร้อยละ 39.7  

นิคม ชัยขุนพล, สันทัด ทองรินทร์และท่อแก้ว วิทยาธร (2560) ได้ทำการวิจัยและพัฒนา 
เรื่อง "การพัฒนารูปแบบการปฏิสัมพันธ์ในการสื่อสารเพื่อการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมของจังหวัด
เชียงใหม่ ผ่านเครื่องมือสื่อสารแบบเคลื่อนที่"  โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษา 1) พฤติกรรมการมี
ปฏิสัมพันธ์ในการสื ่อสารรูปแบบต่าง ๆ ของนักท่องเที ่ยวชาวไทย 2) ความต้องการเนื้อหาการ
ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมของจังหวัดเชียงใหม่ 3) ความต้องการรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ในการสื่อสาร
เพ่ือการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมของจังหวัดเชียงใหม่ และ 4) เพ่ือพัฒนารูปแบบการปฏิสัมพันธ์ในการ
สื่อสารเพื่อการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมของจังหวัดเชียงใหม่ ผ่านเครื่องมือสื่อสารแบบเคลื่อนที่สำหรับ
นักท่องเที่ยวชาวไทย กลุ่มตัวอย่างประกอบด้วยนักท่องเที่ยวชาวไทย จำนวน 447 คน เลือกตัวอย่าง
แบบโควต้า ผู้เชี่ยวชาญ/นักวิชาการด้านสื่อใหม่ ด้านการท่องเที่ยวและด้านจิตวิทยา จำนวน 10 คน 
โดยเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง เครื่องมือในการวิจัยคือ แบบสอบถามและต้นแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ 
วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติค่าร้อยละ และค่าเฉลี่ย ผลการวิจัยพบว่า 1) กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมการ
ใช้สื่อทุกวัน โดยการค้นหาข้อมูลและการสนทนาทุกวัน ส่วนการโพสต์ข้อความ แสดงความเห็น และ
เล่นเกม แล้วแต่โอกาส 2) กลุ่มตัวอย่างนักท่องเที่ยวส่วนใหญ่มีความต้องการเนื้อหาการท่องเที่ยวด้าน
อาหารประจำถิ่น ประวัติและเรื่องราวความเป็นมาที่เกี ่ยวข้อง บริบทสภาพแวดล้อมของแหล่ง
ท่องเที ่ยว ประเพณีและเทศกาล โบราณสถาน วิถีชีวิตของชุมชน การแสดงออกทางนาฏศิลป์ 
เครื่องใช้ไม้สอยต่างๆ ในชีวิตประจำวันที่ โบราณวัตถุ เพลงหรือดนตรีพื้นบ้าน ศาสนา ความเชื่อและ
พิธีกรรม ภาษาท้องถิ่น งานจากภูมิปัญญาท้องถิ่น วรรณกรรม และการแต่งกายประจำถิ่น 3) กลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่มีความต้องการรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ ได้แก่ การเชื ่อมโยงจากภาพ กราฟิก 
ข้อความ สัญลักษณ์ที่เกี่ยวข้อง โดยเลื่อนอ่านได้ทีละหน้า การค้นหาโดยการพิมพ์คำค้นและแสดงผล
เฉพาะเรื่องที่ต้องการ และต้องการสื่อในรูปแบบภาพถ่าย วิดีโอ อะนิเมชั่น เสียง ข้อความและกราฟิก 
4) รูปแบบการปฏิสัมพันธ์ในการสื่อสารเพื่อการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมของจังหวัดเชียงใหม่มี 3 
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รูปแบบคือ แบบให้ข้อมูล แบบแลกเปลี่ยนและแบบร่วมสร้าง โดยผลการประเมินการออกแบบจาก
ผู้เชี ่ยวชาญ โดยรวมพบว่า มีค่าเฉลี่ยในระดับดีมากทั้ง 3 รูปแบบ และผลการประเมินจากกลุ่ม
ตัวอย่าง โดยรวมพบว่า มีความพึงพอใจในแบบแลกเปลี่ยนมากที่สุด รองลงมาคือ แบบให้ข้อมูลและ
แบบร่วมสร้าง ตามลำดับ 

ไวพจน์ ดวงจันทร์และพงษ์พิพัฒน์ สายทอง (2560) ได้ศึกษา "การพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์การ
ถ่ายทอดภูมิปัญญาการออกแบบลวดลายผ้าไหมขิด ตำบลหนองอ้อ อำเภอหนองวัวซอ จังหวัด
อุดรธานี" การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาภูมิปัญญาการออกแบบลวดลายผ้าขิด ตำบล
หนองอ้อ อำเภอหนองวัวซอ จังหวัดอุดรธานี 2) พัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์การถ่ายทอดภูมิปัญญาการ
ออกแบบลวดลายผ้าไหมขิด 3) ศึกษาทักษะปฏิบัติการทอผ้าขิดของเยาวชนตำบลหนองอ้อ อำเภอ
หนองวัวซอ จังหวัดอุดรธานี กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 36 คน ประกอบด้วยผู้ประกอบอาชีพทอผ้าทั้ง
อาชีพหลัก และอาชีพเสริมจากบัญชีรายชื่อกลุ่มทอผ้าไหมขิดบ้านศรีชมชื่น เจ้าหน้าที่พัฒนาการ
อำเภอหนองวัวซอ และเยาวชนที่เข้าร่วมโครงการเพิ่มพูนทักษะเยาวชนด้านการอนุรักษ์และสืบสาน
ภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1)แบบสัมภาษณ์
ชนิดไม่มีโครงสร้าง 2) แบบประเมินคุณภาพสื่อปฏิสัมพันธ์ 3) สื่อปฏิสัมพันธ์การถ่ายทอดภูมิปัญญา
การออกแบบลวดลายผ้าไหมขิด สถิติที ่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานผลการวิจัย พบว่า 1. ลวดลายขิดท่ีมีความเหมาะสมที่สุดในการเริ่มต้นเรียนรู้ ประกอบด้วย 
ลายทาง 4 ตะกอ ลายดอกแก้ว 8 ตะกอ ลายแมงงอด 8 ตะกอ ลายดอกพิกุล 12 ตะกอ และลายกระ
ตุ้มทอง 12 ตะกอ 2. ผลการพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์การถ่ายทอดภูมิปัญญาการออกแบบลวดลายผ้า
ไหมขิด เยาวชนสามารถออกแบบลวดลายและทอผ้าไหมขิดได้ การประเมินสื่อปฏิสัมพันธ์จาก
ผู้เชี่ยวชาญอยู่ในเกณฑ์คุณภาพระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.99  3. เยาวชนมีทักษะปฏิบัติการทอ
ผ้าขิด ด้านการออกลวดลาย ด้านการทอผ้าขิด ผลการทดสอบปฏิบัติการทอผ้ามีค่าร้อยละสูงกว่า 
ร้อยละ 50 ลำดับ ความถูกต้องจากมากไปหาน้อย คือ ลายดอกแก้วลายทาง ลายกระตุ้มทอง ลาย
ดอกพิกุล และลายแมงงอด 

อรณิชชา ทศตา สุกัญญา ใจอดทน จันทร์จิรา ใจอดทน (2560) ได้ทำการวิจัยเรื ่อง การ
ถ่ายทอดภูมิปัญญาพื ้นบ้านในการทอผ้าไหม อำเภอบ้านเขว้า จังหวัดชัยภูมิการวิจัยครั ้งนี ้มี
วัตถุประสงค์เพี่อ 1) ศึกษาเทคนิคการถ่ายทอดภูมิปัญญาการทอผ้าไหม อำเภอบ้านเขว้า จังหวัด
ชัยภูมิ 2) เพื่อศึกษากระบวนการผลิตผ้าไหมเพื่อพัฒนาเป็นสินค้ามาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมชน 3) เพ่ือ
ศึกษาแนวทางการอนุรักษ์ภูมิปัญญาการทอผ้าไหมให้เป็นมรดกของชุมชนสืบไปกลุ่มผู้ให้ข้อมูลหลัก 
(Key Informants) ครั้งนี้คือ ประธานกลุ่มทอผ้าไหม ปราชญ์ชาวบ้าน เจ้าหน้าที่ภาครัฐ สมาชิกใน
กลุ่มทอผ้าไหม จานวน 30 คน โดยเลือกแบบเฉพาะเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ คือแบบสัมภาษณ์เชิงลึก 
แบบบันทึกการสังเกต แบบบันทึกการสนทนากลุ่มย่อย การวิเคราะห์ข้อมูลใช้วิธีการวิเคราะห์เนื้อหา
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แล้วนาเสนอข้อมูลเชิงพรรณนาผลการวิจัยพบว่า 1. เทคนิคการถ่ายทอดภูมิปัญญาการทอผ้าไหม 
อำเภอบ้านเขว้า จังหวัดชัยภูมิมีวิธีการถ่ายทอดได้หลายทางโดยใช้เทคนิคการสาธิต การปฏิบัติจริง 
การบอกเล่า เพื่อให้ปฏิบัติตามโดยการทำให้ดูพร้อมทั้งการพูดคุยแลกเปลี่ยนความรู้ร่วมกัน วิธีการ
เรียนรู้ส่วนใหญ่เกิดจากการลงมือทำ การลองผิด ลองถูกซึ่งกระบวนการเรียนรู้นี้เป็นพลวัตร จนเกิด
การสั่งสมและพัฒนาความรู้การทอผ้าไหม อยู่ตลอดเวลา ซึ่งแต่ละวิธีขึ ้นอยู่กับองค์ความรู ้และ
กลุ่มเป้าหมายที่จะรับการถ่ายทอด 2. กระบวนการผลิตผ้าไหม แบ่งเป็น 6 ขั้นตอน คือ การปลูก
หม่อน การเลี้ยงไหมการทำเส้นใย การมัดหมี่ การย้อมหมี่ และการทอผ้าไหม ส่วนการพัฒนาผ้าไหม
ให้เป็นสินค้ามาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมชน มีกระบวนการพัฒนา 5 ประการ คือ 1) การพัฒนาบุคคลด้าน
การเรียนรู้โดยวิธีกระบวนการกลุ่ม 2) การพัฒนาเครื่องมือที่เป็นอุปกรณ์ในการผลิต 3) การพัฒนา
ผลิตภัณฑ์และคุณภาพของเส้นไหม 4) การพัฒนามาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมชนให้มีคุณภาพ 5) การ
พัฒนาการตลาดเพ่ือส่งเสริมภูมิปัญญาพ้ืนบ้านในเชิงธุรกิจ3. แนวทางการอนุรักษ์ภูมิปัญญาการทอผ้า
ไหมให้เป็นมรดกของชุมชน พบว่า 1) ควรมีการสนับสนุนงบประมาณจากภาครัฐเพื่อส่งเสริมกลุ่มทอ
ผ้าไหมให้มีความยั่งยืนและควรมีการสนับสนุนกิจกรรมอย่างต่อเนื่อง 2) การจัดหลักสูตรการทอผ้า
ให้กับสถาบันการศึกษาเพื่อให้สถาบันที่เกี ่ยวข้อง ช่วยสืบสานและสืบทอดเพื่อบรรจุเป็นหนึ่งใน
หลักสูตรการเรียนการสอน 3) ควรส่งเสริมการบันทึกลวดลายผ้าไหม เพื่อเป็นหลักฐานและถ่ายทอด
ภูมิปัญญาอันล้ำค่าของบรรพบุรุษ 
 เรห์ (2538) ได้ศึกษาเรื ่อง การเปลี ่ยนแปลงของภูมิปัญญาและความรู ้ในประเทศไทย 
ประเทศไทยเป็นประเทศสำคัญในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ ในปัจจุบันประเทศไทยกำลังขยาย
ตัวการพัฒนาเศรษฐกิจที่รวดเร็ว นำมาซึ่งการเปลี่ยนแปลงของภูมิปัญญาความรู้แบบดั้งเดิม ความรู้
และภูมิปัญญาไทยในท้องถิ่นกำลังถูกครอบงำจากความรู้ใหม่ที่เข้ามาในประเทศไทย อย่างไรก็ตาม
ประเทศไทยมีประเพณีที่สืบทอดกันมาอย่างยาวนานและเป็นความภาคภูมิใจของคนไทย บางคนเชื่อ
ว่าการเปลี่ยนแปลงนี้อธิบายถึงแก่นแท้ของประเทศไทย งานสรุปโดย  (สำนักงานคณะกรรมการ
การศึกษาแห่งชาติ, 1991) กล่าวว่าจะต้องหาแนวทางในการสร้างความผสมผสานระหว่างความรู้ที่
ทันสมัยและภูมิปัญญาท้องถิ่นเพื่อเศรษฐกิจของประเทศในอนาคตและการพัฒนาสังคมอย่างยั่งยืน 
ความรู้ดั้งเดิมได้รับการผสมผสานกับความรู้สมัยใหม่เพ่ือส่งเสริมภูมิปัญญาไทยและทำให้ประเทศไทย
อยู่ร่วมกับประชาคมโลกได้อย่างเสมอภาคในระดับภูมิภาค 

จันทรวรรณ ศรีสุวรรรณ, วีรพงษ์ พลนิกรกิจ และ หนึ ่งหทัย (2554) ขอผลกลาง ได้
ทำการศึกษา เรื่อง ปัจจัยที่ส่งผลต่อความสามารถในการใช้งานไอคอนบนหน้าจอโทรศัพท์มือถือ ให้
กลุ่มผู้ใช้เป็นกลุ ่มตัวอย่างสำรวจเก็บข้อมูล  โทรศัพท์มือถือในประเทศไทยจำนวน และกลุ ่มนัก
ออกแบบด้านส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้งาน และกลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านการตลาดภาคอุตสาหกรรม
โทรศัพท์มือถือ ทำการสัมภาษณ์และเก็บสถิติ ข้อมูลถึงปัจจัยต่าง ๆ ที่จะส่งผลต่อการใช้งานไอคอน
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บนโทรศัพท์มือถือสมาร์ตโฟน ซึ่งได้พบว่าประเด็นสำคัญที่กลุ่มตัวอย่างเห็นว่ามีความสำคัญมากที่สุด
ต่อการใช้งานสมาร์ตโฟน ได้แก่ ระยะเวลาในการตอบสนองของไอคอน ความง่ายต่อการจดจำ สื่อ
ความหมายได้อย่างชัดเจน และมีความคมชัด 

นารีรัตน์ สังวรวงษ์พนา ศึกษาเรื่อง ความสามารถในการมองเห็นสีของผู้สูงอายุภายใต้ระดับ
ความสว่างที่ต่างกัน เป็นการศึกษาความสามารถในการมองเห็นสีภาพสัญลักษณ์ของผู้สูงอายุด้วย
ความสว่างที ่ต่างกัน โดยทดลองในกลุ่มผู้สูงอายุจำนวน 60 – 81 ปี ซึ ่งค้นพบว่าผู้สูงอายุ 20% 
มองเห็น สัญลักษณ์สีขาวบนพื้นหลังสีแดงชัดเจนมากที่สุด ในความสว่างต่ำกว่า 300 ลักซ์ 24% ของ
ผู้สูงอายุ มองเห็นสีขาวบนพื้นหลังสีน้ำเงินเขียวได้ชัดเจนในความสว่างมากกว่า 3000 ลักซ์ 56% 
มองเห็นสีส้ม บนพื้นหลังสีขาวในความสว่างมากกว่า 3000 ลักซ์ ซึ่งงานวิจัยนี้ทำให้ได้ข้อมูลด้าน
ความสามารถใน การมองเห็นสี และระดับความสว่างในการมองเห็นชัดเจนของผู้สูงอายุ 

ธนยศ สุมาลย์โรจน์ และ ฮานานมูฮิบบะตุดดีน นอจิ สุขไสว (2558) ศึกษา เรื่อง ผู้สูงอายุใน
โลกแห่งการทำงานมุมมองเชิงทฤษฎีทางกายจิตสังคม โดย เป็นงานวิจัยที่ต้องการนำเสนอลักษณะ
งานที่เหมาะสมกับผู้สูงอายุโดยผ่านการศึกษาทฤษฎีต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาผู้สูงอายุ ในแง่
บริบททางกายและจิตใจ ตามหลักกาย จิต สังคม ที่เป็นองค์รวมในการดูแลผู้สูงอายุ โดยงานวิจัย
วิเคราะห์มุมมองด้านการทำงานพบว่า งานที่ ผู้สูงอายุสามารถทำได้ต้องเป็นงานที่มีความเครียดใน
ระดับต่ำ เป็นจำพวกงานจิตอาสาที ่ได้รับการ ยอมรับจากสังคมเพื ่อให้ผู ้สูงอายุรู ้สึกว่าตนเองมี
ประโยชน์ต่อสังคม และมีผลตอบแทนมุ่งไปทางด้าน การให้สวัสดิการมากกว่าตอบแทนด้วยเงินจริง ๆ 
ซึ่งอาจเป็นงานที่ผู้สูงอายุท่านนั้นเคยทำหรือชำนาญ หรืออาจจะเป็นงานตามความสนใจของผู้สูงอายุ
ก็ได้ โดยควรนำไปพิจารณาเป็นนโยบายในระดับ รัฐบาลเพื่อพัฒนาคุณภาพชีวิตของผู้สูงอายุใน
อนาคต 

วัชราธร เพ็ญศศิธร (2556) ได้ทำการศึกษา เรื่อง การออกแบบเรขศิลป์บนบรรจุภัณฑ์สินค้า
สะดวกซื้อเพื่อผู้บริโภคสูงอายุ โดย เป็นงานดุษฎีนิพนธ์ที่ทำการศึกษาและพัฒนาบรรจุภัณฑ์สำหรับ
ผู้สูงอายุเพื่อหาองค์ ความรู้ในการออกแบบบรรจุภัณฑ์สำหรับผู้สูงอายุ โดยการเก็บข้อมูลจากการ
สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ด้านการออกแบบเรขศิลป์ทั้งหมด 30 คน และเก็บข้อมูลจากแบบสอบถามการ
วิจัยจากผู้สูงอายุ 400 คน ได้คำตอบว่าการออกแบบเรขศิลป์ที่เหมาะสมมาใช้บนบรรจุภัณฑ์สำหรับ
ผู้สูงอายุต้องมี ความ ชัดเจน เป็นธรรมชาติ เป็นทางการและสมัยใหม่ด้วย มีชุดสีที่เหมาะสมในการ
ออกแบบได้แก่ ชุดสีที่มี ความชัดเจน ธรรมชาติ และสง่างาม ด้วยโทนสีที่เหมาะสมคือโทนสีฉูดฉาด 

A Review on User Interface Design Principles to Increase Software Usability for 
Users with Less computer literacy (2013) เป็นการศึกษาส่วนประสานผู้ใช้งานซอฟต์แวร์สำหรับ
กลุ่มเป้าหมายผู้ใช้งานที่มี ความสามารถในการใช้งานคอมพิวเตอร์ต่ำ หรือไม่คุ้นเคยกับการใช้งาน
คอมพิวเตอร์ ซึ่งค้นพบว่า ความต้องการของกลุ่มเป้าหมายนี้มีความคล้ายคลึงกันได้แก่ ต้องการลด
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จำนวนฟังก์ชันการทำงานใน แต่ละหน้า ทำงานทีละอย่างไม่ต้องทำพร้อมกัน หลีกเลี ่ยงการใช้
ภาษาคอมพิวเตอร์ที่คนกลุ่มนี้ยากจะ เข้าใจ และต้องการให้มีการปรับแต่งตัวอักษรและสีได้ด้วย
ตนเอง รวมไปถึงการใช้ภาพกราฟิกให้ เหมาะสม เช่น การใช้ไอคอน (Icon) สัญลักษณ์ต่าง ๆ เป็นต้น 
ซึ่งเป็นแนวคิดท่ีงานวิจัยได้สรุปออกมา ว่าจะช่วยแก้ปัญหาสำหรับกลุ่มเป้าหมายนี้ได้ 

Aslina Baharum, Nurul Hidayah May Zain and the researcher team,  2017) ไ ด้
ทำการศึกษาเรื ่อง Guidelines of User Interface Design for Elderly Mobile Applications: A 
Preliminary Study.  การศึกษาข้อมูลโดยการทำการทดสอบทางการวิจัยเพื่อกำหนดต้นแบบในการ 
ออกแบบส่วนประสานผู้ใช้งานสำหรับผู้สูงอายุในแอปพลิเคชันบนโทรศัพท์สมาร์ตโฟน โดยศึกษาว่ามี 
186 ปัจจัยใดบ้างที่นำไปสู่ข้อจำกัดในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือของผู้สูงอายุ โดยเน้นการศึกษาไป
ที ่สภาวะการรับรู้ทางจิตใจ (Mental Model) ที่อยู่ในจิตสำนึกซึ่งทำให้คนเราทำสิ่งต่าง ๆ ที่คุ้นชินได้ 
โดยอัตโนมัติ ซึ่งเป็นพื้นฐานในเรื่องการออกแบบส่วนประสานผู้ใช้งานสำหรับมนุษย์ และได้ทดลอง  
สร้างโจทย์ในการใช้งานแอปพลิเคชันให้ผู้สูงอายุทดลองใช้ ที่สุดแล้วงานวิจัยนี้ค้นพบว่าสภาวะการ  
รับรู้ทางจิตใจนั้นเป็นสิ่งสำคัญในการออกแบบส่วนประสานผู้ใช้งานสำรับผู้สูงอายุ 

Arthur Fisk, Neil Charness, Wendy Anne Rogers, Sara J Czaja and team 
researcher. (2004). ทำการวิจัยด้านการออกแบบโดยทั่วไปสำหรับผู ้สูงอายุ ทั ้งด้านเรขศิลป์ 
ผลิตภัณฑ์ สื่อ ภูมิทัศน์ และอื่น ๆ โดยยึดหลักมนุษย์เป็นศูนย์กลางในการออกแบบ โดยสะท้อนให้
เห็นธรรมชาติ ในสหวิชาชีพที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบสำหรับผู้สูงอายุ โดยเป็นการรวบรวมข้อมูล
ด้านเทคโนโลยี ดิจิทัลเพื่อความปลอดภัยของผู้สูงอายุ ที่ให้ผู้คนในอาชีพต่าง ๆ ได้เลือกแนวทาง
ปฏิบัติของอาชีพของ ตนต่อผู้สูงอายุ 

Aslina Baharum, Nurul Hidayah May Zain and the researcher team, (2017) ไ ด้
ทำการศึกษาเรื ่อง Guidelines of User Interface Design for Elderly Mobile Applications: A 
Preliminary Study.  การศึกษาข้อมูลโดยการทำการทดสอบทางการวิจัยเพื่อกำหนดต้นแบบในการ 
ออกแบบส่วนประสานผู้ใช้งานสำหรับผู้สูงอายุในแอปพลิเคชันบนโทรศัพท์สมาร์ตโฟน โดยศึกษาว่ามี 
186 ปัจจัยใดบ้างที่นำไปสู่ข้อจำกัดในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือของผู้สูงอายุ โดยเน้นการศึกษาไป
ที ่สภาวะการรับรู้ทางจิตใจ (Mental Model) ที่อยู่ในจิตสำนึกซึ่งทำให้คนเราทำสิ่งต่าง ๆ ที่คุ้นชินได้ 
โดยอัตโนมัติ ซึ่งเป็นพื้นฐานในเรื่องการออกแบบส่วนประสานผู้ใช้งานสำหรับมนุษย์ และได้ทดลอง  
สร้างโจทย์ในการใช้งานแอปพลิเคชันให้ผู้สูงอายุทดลองใช้ ที่สุดแล้วงานวิจัยนี้ค้นพบว่าสภาวะการ  
รับรู้ทางจิตใจนั้นเป็นสิ่งสำคัญในการออกแบบส่วนประสานผู้ใช้งานสำรับผู้สูงอายุ 

Elvio Rodrigues, Micael Carreira and Danial Goncaleves, (2014) ศ ึ ก ษ า เ ร ื ่ อ ง 
Developing a Multimodal Interface for the Elderly งานวิจ ัยที ่ทำการวิจ ัยโดยการทดสอบ
ผู้สูงอายุในการใช้งานส่วนประสานผู้ใช้งาน ในด้านต่าง ๆ ทั้งเรื่อง สีและความเข้มข้นของสี ความ
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กว้าง การคาดเดาคำเพื่อให้ผู้สูงอายุเลือกใช้คำในการพิมพ์ ขนาดของตัวอักษรและส่วนประกอบ ซึ่ง
เป็นการวิจัยที่อาศัยการทดลองจากกลุ่มเป้าหมายผู้สูงอายุ โดยมีสมมติฐานว่าส่วนประสานผู้ใช้งาน
ของคอมพิวเตอร์แบบเดิมนั้นซับซ้อนเกินไป จึงได้ทดลอง พัฒนาแป้นพิมพ์รูปแบบใหม่ที่มีความเร็ว
และแม่นยำให้กับผู้สูงอายุ 

Jose’-Manual DiazBossini and Lourdes Moreno, (2013) ศึกษาเรื่อง Accessibility to 
mobile Interfaces for older people งานวิจัยนี ้เกี ่ยวกับการเข้าถึงส่วนประสานผู ้ใช้งานทาง
โทรศัพท์มือถือของผู้สูงอายุ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อต้องการสร้างชุดแนวทางการสร้างส่วนประสาน
ผู้ใช้งาน โทรศัพท์มือถือสำหรับผู้สูงอายุ ทั้งจากการทบทวนวรรณกรรมและการสำรวจแอปพลิเคชัน
มือถือบน แพลตฟอร์มแอนดรอยด์ และทำการแก้ไขส่วนประสานผู้ใช้งานแอปพลิเคชันเหล่านี้ใ ห้
เหมาะสมกับ ผู้สูงอายุเพื่อเป็นต้นแบบให้กับงานวิจัยด้านส่วนประสานผู้ใช้งานหน้าจอโทรศัพท์มือถือ
ในอนาคต 

Ljilja Ruzie, Christina N. Harrington, and Jon A. Sanford, (2017) ศึกษาเรื่อง Design 
and Evaluation of Mobile Interface for an Aging Population ศึกษาเก่ียวกับการออกแบบและ
วิวัฒนาการการออกแบบส่วนประสานผู้ใช้งาน โทรศัพท์มือถือของผู้สูงอายุ โดยใช้หลักการทฤษฎี
อารยสถาปัตย์สำหรับส่วนประสานผู ้ใช้งาน  โทรศัพท์มือถือ (The Universal Design Mobile 
Interface Guidelines UDMIG) ได้จัดทำรายการ ตรวจสอบประเมินผล เพื่อให้การประเมินการใช้
งานโทรศัพท์มือถือของผู้สูงอายุในอนาคตสามารถใช้งานได้ โดยหลักการประเมินที่เป็นสากล นำมาซึ่ง
หลักการออกแบบและการประเมินผลในลักษณะ เป็นตัวเลือกให้ผู้สูงอายุเลือก เมื่อประเมินแอปพลิเค
ชันบนมือถือต่าง ๆ ได้ง่าย 

TANID PHIRIYAPOKANON (2554) ได ้ จ ั ดทำว ิทยาน ิพนธ ์  เ ร ื ่ อง  IS A BIG BUTTON 
INTERFACE ENOUGH FOR ELDERLY USERS? TOWARDS USER INTERFACE GUIDELINES FOR 
ELDERLY USERS  ซึ่งศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยการใช้งานซอฟท์แวร์สำหรับผู้สูงอายุ โดยส่วนใหญ่มักมี
ซอฟท์แวร์ที่ออกแบบสำหรับบุคคลทั่วไปมากกว่าซอฟท์แวร์สำหรับผู้สูงอายุ งานวิจัยนี้ได้ให้แนวทาง
ในการออกแบบซอฟต์แวร์สำหรับผู้สูงอายุ และแนะนำเป็นแนวทางในการศึกษาและพัฒนาในอนาคต 
ในเรื่องการปรับปรุงศักยภาพของผู้ใช้ที่มีอายุมากกว่าในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและเพื่ออาจทำ
ให้สูงอายุสามารถได้รับประโยชน์มากขึ้นจากการใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ เข้าใจในการออกแบบ
อย่างลึกซึ้ง โดยให้อาสาสมัครผู้สูงอายุมีส่วนร่วมในกระบวนการประเมินผลการออกแบบ ผลจาก
กรณีศึกษาได้แสดงให้เห็นว่า การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์สำหรับผู้สูงอายุควรเข้าถึงได้ง่าย ลดการ
ออกแบบการใช้งานที่ซับซ้อน เพื่อป้องกันความผิดพลาดและลดเวลาในการเข้าถึง มีโครงสร้างการ
ออกแบบส่วนต่อประสานที่ชัดเจน เห็นความแตกต่างได้ชัด สามารถตอบสนองที่เร็ว ในกรณีที่เกิด
ความผิดพลาดจากการใช้งาน ข้อความเตือนควรมีความสุภาพเพื่อลดความกังวลและไม่มั่นใจในการ
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ในการใช้งาน เพิ่มประสิทธิภาพการใช้งานด้วยปุ่มที่มีขนาดใหญ่ที่เหมาะสมโดยคำนึงถึงขนาดของ
หน้าจอการใช้งานด้วย หลีกเลี่ยงแถบเมนูเลื่อน ปุ่มข้อความเคลื่อนไหว และการออกแบบสามารถ
ยืดหยุ่นในการใช้งาน ปรับแต่งได้ เช่น เมนูคำสั่งเสียงหรือสามารถปรับขนาดของตัวอักษรได้ จะเห็น
ได้ว่า การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์สำหรับผู้สูงอายุมีข้อจำกัดทางกายภาพและความสามารถที่เสื่อม
ถอยของผู้สูงอายุ การออกแบบจึงต้องออกแบบตามประสบการณ์ของผู้ใช้ เป็นต้น 

เวนเดลิน เอ็ม คูเปอร์ (2588) ได้ศึกษาเรื่อง ภูมิปัญญากับ การเรียนรู้: การดำรงอยู่และการ
จัดการเรียนรู้ บทความนี้ได้อธิบายถึงความเชื่อมโยงระหว่าง ภูมิปัญญากับการจัดการการเรียนรู้ไว้
อย่างชัดเจน ได้รับการยืนยันแล้วว่าการเข้าใจภูมิปัญญาเพียง  อย่างเดียวไม่เพียงพอ เราจึงต้องให้
ความสนใจกับสถานการณ์ในปัจจุบันสำหรับการถ่ายทอดการดำรง  อยู่ของภูมิปัญญากับการจัดการ 
โดยเฉพาะบทบาทของการดำรงอยู่ กระบวนการเรียนรู้ได้ เปลี่ยนแปลงไปโดยเน้นที่การปลูกจิตสำนึก
ในการอนุรักษ์ภูมิปัญญา เน้นการเรียนรู้ภูมิปัญญาโดยการ ปฏิบัติจริง การจัดการศึกษาดังกล่าวได้
เน้นถึงการปรับตัวให้เป็นปัจจุบัน 

SUSHMITHA DONTHULA (2559) ได้จัดทำวิทยานิพนธ์ เรื ่อง INFLUENCE OF DESIGN 
ELEMENTS IN MOBILE APPLICATIONS ON USER EXPERIENCE OF ELDERLY PEOPLE ซึ่งศึกษา
เกี ่ยวกับการศึกษาประสบการณ์การใช้งานแอปพลิเคชันของผู้สูงอายุและการออกแบบส่วนต่อ
ประสานกับผู้ใช้ของโปรแกรม M-HEALTH และวิเคราะห์ความสัมพันธ์ โดยมีวัตถุประสงค์ในการวิจัย 
คือ หาองค์ประกอบการออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ที่เกี่ยวข้อง เพ่ือเพ่ิมประสบการณ์การใช้งาน
ของผู ้สูงอายุ มุ ่งเน้นการพัฒนาแอปพลิเคชันมือถือเพื ่อออกแบบแอปพลิเคชันด้านสุขภาพ วิธี
การศึกษา โดยการทดสอบกึ่งทดลองเพื่อประเมินประสบการณ์ของผู้ใช้ด้วยตัวอย่างที่เลือกจาก
ผู้สูงอายุ 60 ปีขึ้นไป และจากการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างที่เลือกข้อมูลจะถูกเก็บรวบรวมสำหรับการ
ทดสอบผลประสบการณ์ผู้ใช้ของผู้สูงอายุ นำมาวิเคราะห์เปรียบเทียบระหว่างประสบการณ์ของผู้ใช้ใน
ทั้งสองกรณี และหาข้อสรุปเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างประสบการณ์ของผู้ใช้กับส่วนต่อประสานกับ
ผู้ใช้การออกแบบโปรแกรมสุขภาพ สรุปผลการวิจัยได้ว่า การออกแบบตามความสนใจของผู้สูงอายุ
สามารถเพิ่มประสบการณ์การใช้งานของผู ้สูงอายุ เนื่องจากผู ้สูงอายุแต่ละคนมีประสบการณ์ที่
แตกต่างกัน ลดความซับซ้อนในการออกแบบ ใช้การเน้นเพื่อช่วยลดเวลาในการเข้าถึงแอปพลิเคชัน
และยังช่วยเพิ่มประโยชน์การใช้งานให้กับผู้สูงอายุอีกด้วย มีสื ่อวีดิทัศน์อธิบายส่วนต่าง  ๆ ช่วย
สนับสนุนเมื่อเกิดปัญหาในการใช้งานหรือต้องการสืบค้น สร้างความม่ันใจในการใช้งานโดยมีมาตรฐาน
การรักษาความเป็นส่วนตัวอย่างปลอดภัย เช่น ลายนิ้วมือ ตรวจจับใบหน้า เป็นต้น   

MARCY TELLES ศึกษาเรื ่อง UPDATE AN OLDER INTERFACE (1990) เนื ้อหาเกี ่ยวกับ
ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ระหว่างคอมพิวเตอร์กับผู้ใช้ ผู้ออกแบบต้องพิจารณาให้เหมาะสมกับผู ้ใช้
รวมทั้งการออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้กับผู้ใช้แบบใหม่ โดยไม่ก่อให้เกิดผลกระทบกับผู้ใช้ที่ยัง
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คุ้นเคยกับรูปแบบเดิม โดยก่อนการออกแบบต้องศึกษาความต้องการที่จำเป็นเพื่อหาปัญหาในการใช้
งานส่วนต่อประสานผู้ใช้ และยังมีข้อเสนอแนะว่า การปรับปรุงส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ใหม่นั้น ควรจะ
ยังคงรูปแบบเดิม และเพ่ิมส่วนต่อประสานกับผู้ใช้แบบใหม่เข้าไป เพ่ือให้เป็นส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ที่
สมบูรณ์และมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

Y. BUTA SALMAN, YOUNG-HEE KIM AND HONG-IN (2010) ได้จัดทำวิจัยเรื่อง SENIOR-
FRIENDLY ICON DESIGN FOR THE MOBILE PHONE ซึ ่งศ ึกษาเกี ่ยวกับการออกแบบไอคอน
สำหรับการใช้งานบนโทรศัพท์มือถือในผู้สูงอายุ ในการออกแบบนั้น ผู้สูงอายุจะมีส่วนในการให้
แนวคิดในการออกแบบด้วย จากผลการศึกษา พบว่า ร้อยละ 70 ของผู้เข้าร่วมชอบไอคอนที่มีสี
มากกว่าร้อยละ 75 ของผู้เข้าร่วมมีความเข้าใจไอคอนที่ไม่เคลื่อนไหวมากกว่า และร้อยละ 90 ของ
ผู้เข้าร่วม ชอบไอคอนที่มีความสื่อความหมายมากกว่า จากผลการวิจัยพบว่า ไอคอนที่มีข้อความสื่อ
ความหมายเป็นปัจจัยที่ค่อนข้างมีผลมากต่อความเข้าใจในไอคอนของผู้สูงอายุ 
 ในส่วนของการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุ มี แนวคิดและ
ทฤษฎีในการสร้างสรรค์มากมาย เพื่อให้เกิดการใช้งานง่ายและเกิดความเข้าใจ ได้แก่ แนวคิดการเป็น
ผู้สูงอายุที่มีศักยภาพแนวคิดผู้สูงอายุที่ยังคุณประโยชน์ แนวคิดการถ่ายทอดความรู้สำหรับผู้สูงอายุ 
การยอมรับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศของผู้สูงอายุ หลักการออกแบบสำหรับผู้สูงอายุ ประสบการณ์
ผู้ใช้ การออกแบบอินเตอร์เฟสและพฤติกรรมของผู้สูงอายุ  การออกแบบส่วนประสานกับผู้ใช้ การ
ออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ การออกแบบเว็บแอปพลิเคชัน ความรู้และการจัดการความรู้ และงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง 
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บทท่ี 3 
วิธีดำเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยเพื่อสร้างสรรค์สื่อปฏิสัมพันธ์ในครั้งนี้ มีขั้นตอนการศึกษาในส่วนเนื้อหาและใน

ส่วนการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุ โดยผู้วิจัยมีขั้นตอนในการวิจัย  
ตามกรอบแนวคิดในการวิจัย 1) เพ่ือศึกษาออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์สำหรับการถ่ายทอดศิลปกรรมคลัง
ปัญญาผู้สูงอายุ 2 ) เพ่ือวิเคราะห์แนวทางในการออกแบบเนื้อหาในสื่อปฏิสัมพันธ์สำหรับการถ่ายทอด
คลังปัญญาผู้สูงอายุ 3) เพื่อพัฒนาคลังปัญญาในการถ่ายทอดของผู้สูงอายุและประเมินผลการใช้งาน 
ดังนี้ 
 

3.1 ขั้นตอนของการศึกษา 
3.1.1  รวบรวมข้อมูลข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) ที่เป็นข้อมูลจากการเก็บรวบรวมข้อมูล

โดยใช้วิธีการสัมภาษณ์ ผู้เชี่ยวชาญกลุ่มท่ี 1 ด้านการออกแบบ ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสื่อ
ปฏิสัมพันธ์ ด้านการพัฒนาระบบ ด้านการจัดการความรู้และด้านผู้สูงอายุ จำนวน 8 คน  

3.1.2 รวบรวมข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) ข้อมูลจากแหล่งข้อมูลประเภทเอกสารเป็น
ข้อมูลที่เก่ียวข้องจากแหล่งต่าง ๆ เช่น บทความ หนังสือ งานวิจัย วารสาร สิ่งพิมพ์อ่ืน ๆ และเว็บไซต์ 
ที่เก่ียวข้องกับนโยบายทางภาครัฐ กรณีศึกษา ผู้สูงอายุแนวคิดกิจกรรมทางสังคมของผู้สูงอายุ แนวคิด
การเป็นผู้สูงอายุที่มีศักยภาพ แนวคิดผู้สูงอายุที่ยังคุณประโยชน์ แนวคิดการถ่ายทอดความรู้สําหรับ
ผู้สูงอายุ การยอมรับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศของผู้สูงอายุ หลักการออกแบบสำหรับผู้สูงอายุ การ
ออกแบบอินเตอร์เฟสและพฤติกรรมของผู้สูงอายุ การออกแบบส่วนประสานกับผู้ใช้ การออกแบบสื่อ
ปฏิสัมพันธ์ ประสบการณ์ผู้ใช้ การออกแบบเว็บแอปพลิเคชัน ความรู้และการจัดการความรู้ และ
เทคโนโลยีกับการจัดการความรู้ 

3.1.3 นำข้อมูลทั้งหมดที่ได้มาวิเคราะห์และสังเคราะห์ เพื่อใช้ในหาแนวทางในการออกแบบ
สื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญาศิลปกรรมผู้สูงอายุ 

3.1.4 วิเคราะห์กรณีศึกษาเกี่ยวกับระบบคลังความรู้ด้านต่าง ๆ เพื่อมาสรุปเป็นแนวทางใน
การออกแบบเนื้อหาในสื่อปฏิสัมพันธ์เพ่ือถ่ายทอดคลังปัญญาศิลปกรรมผู้สูงอายุ 

3.1.5 ออกแบบและพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุ 
3.1.6 นำผลงานต้นแบบการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื ่อถ่ายทอดคลังปัญญาผู ้สูงอายุ  

ให้ผู้เชี่ยวชาญกลุ่มท่ี 1 และกลุ่มตัวอย่างทดลองใช้ ประเมินผลผ่านแบบสอบถาม เพ่ือหาข้อสรุป 
3.1.7 นำข้อสรุปที่ได้มาแก้ไขในงานออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ให้เหมาะสม 
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3.1.8 นำผลงานการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื ่อถ่ายทอดคลั งปัญญาผู ้สูงอายุ ให้กลุ่ม
ผู ้ส ูงอายุที ่ถ ่ายทอดคลังปัญญาและกลุ ่มผู ้ใช้และรับการถ่ายทอดคลังปัญญา ประเมินผลผ่าน
แบบสอบถาม เพ่ือหาข้อสรุป 

3.1.9 สรุปและนำเสนอผลงาน 
3.1.10 จัดทำรูปเล่มรายงานการวิจัยฉบับสมบูรณ์ 

 
 

ภาพที่ 13 ขั้นตอนของการศึกษา 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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 จากขั้นตอนของการศึกษาจะเห็นว่าการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญา
ศิลปกรรมผู้สูงอายุ ต้องใช้องค์ประกอบหลายส่วนตั้งแต่การเก็บข้อมูลทั้งปฐมภูมิ ทุติยภูมิ แล้วนำ
ข้อมูลมาวิเคราะห์ สังเคราะห์ผ่านการทดลอง เพ่ือให้ได้แนวทางในการออกแบบเนื้อหา และนำเนื้อหา
ที ่ได้จากการทดลองมาออกแบบส่วนต่อประสานกับผู ้ใช้ เมื ่อได้รับผลการประเมินแล้ว แล้วจึง
ออกแบบส่วนต่อประสานผู ้ใช้ โดยอยู่ในกรอบผู้สูงอายุ ขั ้นตอนของการศึกษา ความเข้าใจและ
ต้องการและประสบการณ์ของผู้ใช้และกรอบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญาศิลปกรรมผู้สูงอายุ 
 

3.2 การเลือกกลุ่มเป้าหมายในงานวิจัย 
 ประชากรที่ใช้ในการศึกษา  
 3.2.1 เกณฑ์ในการคัดเข้า ( Inclusion criteria) เลือกสัมภาษณ์กลุ ่มตัวอย่างแบบเชิง
คุณภาพ (Qualitative Research) โดยการสัมภาษณ์ผู ้เชี ่ยวชาญด้านการออกแบบและด้านการ
ถ่ายทอดภูมิปัญญาศิลปกรรมผู้สูงอายุ การสัมภาษณ์ผู้เชี ่ยวชาญด้านการออกแบบและด้านการ
ถ่ายทอดภูมิปัญญาศิลปกรรม มีดังนี ้
 3.2.2 ผู้เชี่ยวชาญกลุ่มท่ี 1 ผู้เชี่ยวชาญการการออกแบบสื่อปฏิบัติสัมพันธ์ 

3.2.2  ผู้เชี่ยวชาญกลุ่มท่ี 2 ผู้เชี่ยวชาญการถ่ายทอดภูมิปัญญาศิลปกรรมผู้สูงอายุ ซึ่งได้เลือก
ศิลปกรรมในหลายระดับ เพื่อทราบแนววางของการถ่ายทอดภูมิปัญญาที่แตกต่างกัน  ได้แก่ สมาชิก
ราชบัณฑิตหรือภาคีสมาชิก ในสำนักงานศิลปกรรม สำนักงานราชบัณฑิตยสภา  นักวิชาการอาวุโส 
และปราชญ์อาวุโส จำนวน 14 คน  
 ผู้เชี่ยวชาญกลุ่มที่ 2 ผู้เชี่ยวชาญการถ่ายทอดภูมิปัญญาผู้สูงอายุ 
 1. สมาชิกราชบัณฑิตหรือภาคีสมาชิก ในสำนักงานศิลปกรรม สำนักงานราชบัณฑิตยสภา 
อายุ 60-80 ปี จำนวน 4 คน 
ลำดับ ชื่อ-สกุล สาขาที่เชี่ยวชาญ อายุ (ปี) 

1. ดร.จรินทร์  รอดประเสริฐ สถาปัตยกรรมและออกแบบภายใน 84 
2. ศ.ดร.วิรุณ  ตั้งเจริญ จิตรกรรม 77 
3. ศ.วิบูลย์  ลี้สุวรรณ จิตรกรรมและหัตถศิลป์ 75 
4. ศ.ดร.สุรพล  วิรุฬรักษ์ สถาปัตยกรรมและนาฏกรรม 79 
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 2. นักวิชาการอาวุโส เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปกรรม อายุ 55-80 ปี จำนวน 6 คน  

ลำดับ ชื่อ-สกุล สาขาที่เชี่ยวชาญ อายุ (ปี) 
1. อ.ปรานอม  นะนุนา มัณฑนศิลป์ 77 
2. ผศ.สมศักดิ์  พ่วงพงษ์ ออกแบบผลิตภัณฑ์ 67 
3. ศ.ดร. เดชา  วราชุน สื่อประสม 79 
4. รศ. นนท์นภัส  ทิทานนท์ 

อดีตอาจารย์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ประสานมิตร 

ลายไทย 60 

5. ดร. จารุณี  เนตรบุตร 
อ ด ี ต อ า จ า ร ย ์ ส า ข า ว ิ ช า ศ ิ ล ป ก ร ร ม 
มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม 

การออกแบบผลิตภัณฑ์ผู้สูงอายุ 59 

6. อ.สมรรถ สุวรรณพงษ์ 
อด ี ตอาจารย ์ คณะศ ิ ลปกรรมศาสตร์  
มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 

จิตรกรรม 60 

 

 3. ปราชญ์อาวุโส เป็นผู ้เชี ่ยวชาญด้านศิลปกรรม เป็นที ่ยอมรับเชิงประจักษ์ในสังคม  

อายุ 55-80 ปี จำนวน 5 คน  

ลำดับ ชื่อ-สกุล สาขาที่เชี่ยวชาญ อายุ (ปี) 
1. นอ.สมสินธ์  อ่อนศรี  จิตรกรรม 65 
2. คุณพาพิศ  น่วมบุญลือ 

เกษียณอายุก่อนกำหนด 
การออกแบบ 60 

3. คุณณภัทร  สุนธนเมธี วาดเส้นและออกแบบภายใน 60 
4. คุณเรืองยศ  หนานพิวงค์ จักสาน 62 
5. คุณปอลิณ  หยุ่นตระกูล การตัดกระดาษรังผึ้ง 61 

 
          3.2.3 ผู้ทดลองการใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อการออกแบบคลังปัญญาผู้สูงอายุ 21 คน 
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3.3 การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 
3.4.1 การสร้างเครื่องมือสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ ได้แก่ 1) ผศ.ดร. ฐิติรัตน์  

ศิริบวรรัตนกุล 2) นายอภิรักษ์ ปนาทกูล 3) นางสาวนฤมล ไหมดี 
3.4.2 การสร้างเครื่องมือสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญที่ทำงานกับผู้สูงอายุ  ได้แก่ นายลิขิต ลิ้มรส

รวย 
3.4.3  การสร้างเครื่องมือแบบสอบถามการทดลองใช้การใช้สื่อปฏิสัมพันธ์คลังปัญญาของ

ผู้สูงอายุ ใช้แบบสอบถามการทดลองใช้การใช้สื่อปฏิสัมพันธ์คลังปัญญาของผู้สูงอายุ 
3.4.4  การสร้างเครื่องมือแบบสอบถามความพึงพอใจการใช้สื่อปฏิสัมพันธ์คลังปัญญาของ

ผู้สูงอายุ ใช้แบบสอบถามความพึงพอใจการใช้สื่อปฏิสัมพันธ์คลังปัญญาของผู้สูงอายุ 
           3.4.5 การตรวจคุณภาพเครื่องมือวิจัย IOC โดยผ่านการตรวจหาสร้างขั้นตอนการสร้าง
แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ผ่านการมีส่วนร่วมพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 4 ท่าน ซึ่งได้แก่ 
       1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ประชิด  ทิณบุตร อาจารย์ประจำหลักสูตรสาขาวิชาศิลปกรรม 
ภาควิชามนุษยศาสตร์ คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม 
       2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วุฒิชัย  พิลึก อาจารย์ประจำหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต 
สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลและคณิตศาสตร์ และรองผู้อำนวยการสถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัย
ราชภัฏนครสวรรค์ 
  3. ผู ้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. พร้อมภัค  บึงบัว ผู ้อำนวยการฝ่ายวิจัย มหาวิทยาลัย     
รัตนบัณฑิต 
  4. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. เศรษฐชัย ชัยสนิท คณบดี วิทยาเขตชลบุรี คณะเทคโนโลยี
สารสนเทศ มหาวิทยาลัยศรีปทุม (2554-ปัจจุบัน) 
 ตัวแปรที่ศึกษาในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ คือ ตัวแปรที่เก่ียวกับการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพ่ือ
ถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุซึ ่งได้จากผลการวิเคราะห์ข้อมูล (Content Analysis) ที่มาจากการ
สัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิ/ผู้เชี่ยวชาญ ด้วยการสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง (Structured interview) และ
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามของผู้ทรงคุณวุฒิ/ ผู้เชี่ยวชาญ 

การสร้างเครื ่องมือและตรวจสอบคุณภาพ โดยมีตรวจสอบความเที ่ยงตรง ( IOC) จาก
ผู ้ทรงคุณวุฒิ 3 คน ได้ค่า IOC ที่ 1.0 มี เครื ่องมือการวิจัยดังนี้ แบบสัมภาษณ์เพื ่อการวิจัยกับ
ผู้เชี่ยวชาญกลุ่มที่ 1- 2 และแบบการสอบถามออนไลน์ เรื่อง การรับการถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุ 
จากผู้เข้าร่วมพึงพอใจในการใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพ่ือการถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุ มีผู้ร่วมประเมิน 21 
คน ซึ่งค่า IOC อยู่ที่ 0.99  
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3.4 ด้านอุปกรณ ์
การศึกษาในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ใช้อุปกรณ์ในการสร้างรวมถึงใช้ทดสอบในหลาย ๆ ชนิดเพ่ือ  

ความ เสถียรของสื่อปฏิสัมพันธ์นี้ ได้แก่ แมคบุ๊กโน้ตบุ๊ก (Asus) ไอโฟน (Apple) ระบบปฏิบัติการ iOS 
แท็บเล็ต ระบบปฏิบัติการ iOS สมาร์ตโฟน ระบบปฏิบัติการ Andriod 

 

3.5 การเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัย 
เก็บข้อมูลด้วยการสัมภาษณ์และใช้แบบสอบถาม 

 3.5.1 การเก็บข้อมูลปฐมภูมิ 
การถ่ายทอดภูมิปัญญาของผู้สูงอายุ ศึกษาจากสัมภาษณ์ผู้เชี ่ยวชาญหลัก 3 ด้าน โดยให้

ผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน ตรวจเครื่องมือการวิจัยเพื่อหาค่าความเที่ยงตรง ( IOC) ในแบบคำถามสัมภาษณ์
และแบบสอบถาม แบ่งเป็นดังนี้ 

3.5.1.1 ผู้เชี่ยวชาญกลุ่มที่ 1 ด้านการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์ ประกอบไปด้วย 
 1) ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ทำงานด้านการ

ออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ อย่างน้อย 7 ปี จำนวน 3 คน 
 2) ผู้เชี ่ยวชาญด้านการจัดการความรู้ เป็นผู้ที ่มีประสบการณ์ทำงานด้านการจัดการ

ความรู้ อย่างน้อย 7 ปี จำนวน 3 คน 
 3. ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาระบบ เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ทำงานด้านการออกแบบการ

เขียนโปรแกรมหรือระบบสารสนเทศ อย่างน้อย 7 ปี จำนวน 2 คน 
3.6.1.2 ผู้เชี่ยวชาญกลุ่มที่ 2 ผู้เชี่ยวชาญการถ่ายทอดภูมิปัญญาผู้สูงอายุ ประกอบไปด้วย 
 1. สมาชิกราชบัณฑิตหรือภาคีสมาชิก สำนักงานศิลปกรรม สำนักงานราชบัณฑิตยสภา 

อายุ 60-80 ปี จำนวน 4 คน 
 2. นักวิชาการอาวุโส เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปกรรม อายุ 60-80 ปี จำนวน 5 คน 
 3. ปราชญ์อาวุโส เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปกรรม เป็นที่ยอมรับเชิงประจักษ์ในสังคม อายุ  

60-80 ปี จำนวน 5 คน 
 4. สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญที่ทำงานเกี่ยวข้องกับผู้สูงอายุ ประสบการณ์ทำงานไม่ต่ำกว่า 7 

ปี 
 5. แบบสอบถามเพื่อถามความต้องการและการถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุ จำนวน 

20-30 คน 
ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อทราบการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญา

ผู้สูงอายุ ผู้วิจัยดำเนินการเก็บข้อมูล ดังนี้ 



  87 

1. เก็บข้อมูลรอบที่ 1 ติดต่อผู้เชี ่ยวชาญเพื่อสัมภาษณ์ด้วยตนเองใช้การสัมภาษณ์แบบมี
โครงสร้าง (Unstructured interview) เพ่ือให้ได้การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพ่ือถ่ายทอดคลังปัญญา
ผู้สูงอายุ  

2. เมื่อได้ข้อมูลแล้วนำมาวิเคราะห์และสังเคราะห์ในประเด็นต่าง ๆ ในทุกประเด็นที่กลุ่ม
ผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิได้ให้ความคิดเห็น แล้วนำประเด็นเหล่านั้นไปสร้างแบบสอบถามแบบ
มาตราส่วนประมาณค่าใช้ในการเก็บข้อมูลรอบที่ 2 ต่อไป 

3. การเก็บข้อมูลรอบที่ 2 นำแบบสอบถามไปเก็บด้วยตนเอง 
4. นำข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถามแบบมาวิเคราะห์ข้อมูล ตรวจสอบความสอดคล้องของ

คำตอบด้วยวิธีการเชิงสถิติเพื ่อแสดงตำแหน่งค่ามัธยฐาน (Median) ค่าพิสัยระหว่างคลอไทล์ 
(Interquartile Range) เพ่ือนำข้อมูลที่ได้จัดทำเป็นแบบสอบถาม 

5. เก็บข้อมูลรอบที่ 3 ให้ผู้สูงอายุ ผู้ที่สนใจทดสอบความพึงพอใจ เพื่อจะได้รับทราบข้อมูล
ป้อนกลับเชิงสถิติที่เป็นกลุ่มรวมและเป็นคำตอบของตนเอง เพื่อให้ความคิดเห็นเหมือนหรือความ
แตกต่างในแต่ละคำตอบในกลุ่มผู้เชี่ยวชาญและให้แต่ละท่านได้ทบทวนคำตอบของตนเองอีกครั้ง 

6. นำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ ตรวจสอบความสอดคล้องของคำตอบด้วยวิธีการเชิงสถิติเพ่ือ
แสดงตำแหน่งของค่ามัธยฐาน ทั้งนี้พิจารณาจากคำตอบที่ได้ว่ามีความเป็นฉันทามติ (Consensus) 
ของกลุ่มผู้เชี่ยวชาญที่ครอบคลุมเรื่องท่ีศึกษามากพอแล้วหรือยัง 

7. นำผลการตอบแบบสอบถามของผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์ผลตามเกณฑ์ที่กำหนดโดยถือ
เกณฑ์ที่มีแนวโน้มความเป็นไปได้ค่อนข้างสูง กล่าวคือ ค่ามัธยฐานที่ 3.5 ขึ้นไป และพิจารณาความ
สอดคล้องของคำตอบโดยพิจารณาจาก ค่าสัมบูรณ์ของผลต่างระหว่างมัธยฐานมีค่าไม่เกิน 1  

 

3.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 
การวิเคราะห์ข้อมูลการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุ ผู้วิจัยได้

วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญ ดังนี้ 
1. ข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง รอบที่ 1 ใช้การวิเคราะห์และสังเคราะห์

เนื้อหา แล้วแจกแจงความถี่และร้อยละ (%) 
2.ข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า (rating scale) 5 ระดับ ในรอบที่ 

2 ที่กำหนดระดับค่าคะแนนของช่วงน้ำหนักดังต่อไปนี้ 
ระดับ 1 หมายถึง ผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยกับการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพ่ือถ่ายทอดคลังปัญญา

ผู้สูงอายุน้อยที่สุด มีค่าน้ำหนักเท่ากับ 1 คะแนน 
ระดับ 2 หมายถึง ผู้เชี ่ยวชาญ เห็นด้วยกับการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลัง

ปัญญาผู้สูงอายุน้อย มีค่าน้ำหนักเท่ากับ 2 คะแนน 
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ระดับ 3 หมายถึง ผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยกับการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญา
ผู้สูงอายุปานกลาง มีค่าน้ำหนักเท่ากับ 3 คะแนน 

ระดับ 4 หมายถึง ผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยกับการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญา
ผู้สูงอายุมาก มีค่าน้ำหนักเท่ากับ 4 คะแนน 

ระดับ 5 หมายถึง ผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยกับการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญา
ผู้สูงอายุมากที่สุด มีค่าน้ำหนักเท่ากับ 5 คะแนน 

นำข้อมูลมาใช้ในการคำนวณหาค่ามัธยฐาน (Median) และค่าพิสัยระหว่างควอไทล์ 
(Interquartile Range) โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สำเร็จรูป แปลผลตามเกณฑ์ค่าคะแนนกลาง 
(Mid-Point) ดังนี้ 

2.1 ค่ามัธยฐาน (Median: Mdn) คือ ค่ากลางของข้อมูลที่อยู่ตรงกลางของข้อมูลทั้งหมดที่ได้
นำมาเรียงลำดับไว้ 

ค่ามัธยฐาน       1.00-1.80 หมายถึง กลุ่มผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยกับข้อความนั้นน้อยที่สุด 
ค่ามัธยฐาน  1.81-2.60 หมายถึง กลุ่มผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยกับข้อความนั้นน้อย 
ค่ามัธยฐาน    2.61-3.40 หมายถึง กลุ่มผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยกับข้อความนั้นปานกลาง 
ค่ามัธยฐาน  3.41-4.20 หมายถึง กลุ่มผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยกับข้อความนั้นมาก 
ค่ามัธยฐาน  4.21-5.00 หมายถึง กลุ่มผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยกับข้อความนั้นมากท่ีสุด 
 

3.7 สรุปท้ายบท 
 บทนี้เป็นเรื่องกล่าวถึงวิธีดำเนินการของการวิจัย ซึ่งเป็นผลของการเปลี่ยนแปลงของ

ประชากรสูงอายุ ประชากรสูงอายุมีจำนวนมากขึ้น อันเนื่องมาจากคนไม่ค่อยแต่งงาน มีลูกน้อยจนถึง
ไม่มี และทางการแพทย์มีความเจริญก้าวหน้ามากขึ้น พร้อมกับเทคโนโลยีดิจิทัลที่เติบโตอย่างรวดเร็ว 
การออกแบบในครั้งนี้เป้าประสงค์หลักคือ ต้องการให้ผู้สูงอายุมีกิจกรรมนันทนาการทำ จะช่วยทำให้
ผู้สูงอายุไม่รู้สึกโดดเดี่ยว สอดคล้องกับงานวิจัยในบทที่  2 กิจกรรมนันทนาการ ผู้สูงอายุสามารถทำได้
ทุกช่วงอายุ ทำให้ร่างกายสดชื่น ท้าทาย กระตุ้นเปลี่ยนแนวคิด และได้สัมผัสกับคนอื่น รวมทั้งทำให้
จิตใจของเราตื่นตัวอยู่เสมอ และมีชีวิตชีวา ผู้สูงอายุควรทำในสิ่งที่ตนเองชอบ และมีทักษะ หรือความ
ถนัดเป็นพิเศษ ทักษะในงานวิชาชีพอาจนำมาใช้ในกิจกรรมนันทนาการได้ ควรเลือกหลายกิจกรรม
และต้องมีเวลาเพียงพอ เมื่อเราได้หัวข้อวิจัยแล้ว สิ่งที่เราทำก็คือ การออกแบบเครื่องมือในการเก็บ
ข้อมูลโดยคำนึงถึงผู ้สูงอายุ ผู ้ที ่สนใจในศิลปกรรม ไม่ว่าจะเป็นศิลปะระดับใด จากราชบัณฑิต 
นักวิชาการอาวุโส และปราชญ์อาวุโส จะเห็นว่าความรู้ที่เรานำมาใช้มีมากมายดังที่กล่าวมาข้างต้น 
และเราเลือกการจัดการความรู้มาเป็นตัววัดผล ซึ่งสอดคล้องกับการจัดการความรู้ 7 ข้อ มีทั้งหมด 7 
ขั้นตอน 1) การบ่งชี้ความรู้ 2) การสร้างและแสวงหาความรู้ 3) การจัดความรู้ให้เป็นระบบ  4) การ
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ประมวลและกลั่นกรองความรู้ 5) การเข้าถึงความรู้ 6) การแบ่งปันแลกเปลี่ยนความรู้ และ7) การ
เรียนรู้ เมื่อเรานำการจัดการมาช่วยในการสร้างแพลตฟอร์มดิจิทัล ช่วยทำให้เราสามารถเก็บข้อมูลได้
จำนวนมาก แบ่งเป็นระบบ ประเภท ง่ายแก่การค้นหา  

 
 
ภาพที่ 14 คลังปัญญาผู้สูงอายุ 
ที่มา : ผู้วิจัย 
 
 เตรียมพร้อมก่อนการออกแบบด้วยการศึกษาเนื้อหาข้อมูลที่เกี่ยวข้อง ทบทวนวรรณกรรม
ต่าง ๆ ได้แก่ แนวคิดผู้สูงอายุที่มีศักยภาพ แนวคิดทฤษฎีในการสร้างสรรค์ แนวคิดผู้สูงอายุที่มี
คุณประโยชน์ แนวคิดการถ่ายทอดความรู้ผู้สูงอายุ การยอมรับการใช้เทคโนโลยีของผู้สูงอายุ หลักการ
ออกแบบสำหรับผู้สูงอายุ ประสบการณ์ผู้ใช้ การออกแบบอินเตอร์เฟสและพฤติกรรมของผู้สูงอายุ 
การออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ การออกแบบเว็บแอปพลิเคชัน ความรู้และการจัดการความรู้ 
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เทคโนโลยีกับการจัดการความรู้ งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง นำความรู้ที่ศึกษามาคิด วิเคราะห์ สังเคราะห์ 
เพ่ือให้ได้แนวทางในการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพ่ือถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุ 
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บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการพัฒนาต้นแบบ 

 
แนวทางการสร้างสรรค์การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อการออกแบบคลังปัญญาศิลปกรรม

ของผู้สูงอายุสามารถสรุปผลจำการขอบเขตการศึกษาด้านเนื้อหาได้ ดังนี้ จากการศึกษาข้อมูลปฐมภูมิ 
และจากข้อมูลทุติยภูมิจากการศึกษาเอกสาร ทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง วิเคราะห์ 
สังเคราะห์ เพื่อหาแนวทางการออกแบบเนื้อหาการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญา
ผู้สูงอายุ  
 4.1 เรียนรู้การเป็นผู้สูงอายุ 
 4.2 การสรุปผลข้อมูลปฐมภูม ิ
 4.3 คำสำคัญท่ีได้จากการศึกษาเอกสาร ทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 4.4 การพัฒนาต้นแบบสื่อปฏิสัมพันธ์สื ่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดภูมิปัญญาคลังปัญญา
ผู้สูงอายุ 
 4.5 สรุปผลการประเมินจากผู้ทดลองใช้งานต้นแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพ่ือใช้ถ่ายทอดคลังปัญญา
ศิลปกรรมผู้สูงอายุ 
 4.6 ข้อเสนอแนะ 
 

4.1 เรียนรู้การเป็นผู้สูงอายุ 
 อย่างที่ทราบกันว่าผู้สูงอายุ เมื่อมีอายุมากขึ้น ร่างกายมักจะเสื่อมถอยและมีข้อจำกัดหลาย 
ซึ่งในส่วนนี้จะเน้นในเรื่องของการมองเห็น ซึ่งในปัจจุบันผลิตภัณฑ์หรือแพลตฟอร์มต่าง ๆ จะเน้นไป
ในเชิงสุขภาพผู้สูงอายุ และยังไม่มีการส่งเสริมทางด้านนี้เท่าที่ควร เมื่อต้องการทราบถึงปัญหาที่
ผู้สูงอายุประสบจึงจำเป็นต้องจำลองเป็นผู้สูงอายุ สิ่งที่ได้จากการทดลอง คือ เราได้สวมใส่อุปกรณ์เพ่ือ
จำลองเป็นผู้สูงอายุ เช่น การใส่แว่นที่จำลองการพร่ามัว และติดสติเกอร์สีออกเหลือง เพราะผู้สูงอายุ
จะมองภาพสีออกเหลือง ทำให้มองเห็นอะไรก็ไม่ค่อยชัด ซึ่งในที่นี่ได้ทอลองอ่านตัวอักษรต่าง ๆ การ
ใส่เสื้อที่มีน้ำหนักมากขึ้น ทำให้เราเดินหลังโก่ง อีกทั้งยังใส่อุปกรณ์ที่ข้อพับ ทำให้ผู้สูงอายุเคลื่อนไหว
ลำบากเพราะข้อต่อร่างกายค่อนข้างแข็ง ให้ลองเดินทางลาดชันเพ่ือทดสอบว่าเมื่อเราใส่อุปกรณ์เสริม
ทั้งหมด จะเป็นอย่างไร พบว่า การเคลื่อนไหวค่อนข้างยาก การมองเห็นค่อนข้างลำบาก ถึงแม้สิ่งที่เรา
ทำการทดลองอาจไม่เป็นตามจริงทั้งหมด แต่ก็ทำให้ทราบถึงข้อจำกัดของผู้สูงอายุ ดังภาพที่ 14 
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ภาพที่ 15 เรียนรู้เป็นผู้สูงอายุงานมหกรรมอารยสถาปัตย์และนวัตกรรมสุขภาพเพ่ือคนทั้งมวล ณ 

เมืองทองธานี 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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4.2 การสรุปผลข้อมูลปฐมภูมิ 
การถ่ายทอดภูมิปัญญาของผู้สูงอายุ ศึกษาจากสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญหลัก 3 ด้าน  โดยให้

ผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน ตรวจเครื่องมือการวิจัยเพื่อหาค่าความเที่ยงตรง (IOC) ในแบบคำถามสัมภาษณ์
และแบบสอบถามแบ่งเป็น 

1. ผู้เชี่ยวชาญกลุ่มที่ 1 ด้านการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์ ประกอบไปด้วย 
 1.1 ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ทำงานด้านการ

ออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ อย่างน้อย 7 ปี จำนวน 3 คน 
 1.2 ผู้เชี ่ยวชาญด้านการจัดการความรู้ เป็นผู้ที ่มีประสบการณ์ทำงานด้านการจัดการ

ความรู้ อย่างน้อย 7 ปี จำนวน 3 คน 
 1.3 ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาระบบ เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ทำงานด้านการออกแบบการ

เขียนโปรแกรมหรือระบบสารสนเทศ อย่างน้อย 7 ปี จำนวน 2 คน 
2. ผู้เชี่ยวชาญกลุ่มที่ 2 ผู้เชี่ยวชาญการถ่ายทอดภูมิปัญญาผู้สูงอายุ ประกอบไปด้วย 
 2.1 สมาชิกราชบัณฑิตหรือภาคีสมาชิก สำนักงานศิลปกรรม สำนักงานราชบัณฑิตยสภา 

อายุ 60-80 ปี จำนวน 4 คน 
 2.2 นักวิชาการอาวุโส เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปกรรม อายุ 60-80 ปี จำนวน 5 คน 
 2.3 ปราชญ์อาวุโส เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปกรรม เป็นที่ยอมรับเชิงประจักษ์ในสังคม อายุ  

60-80 ปี จำนวน 5 คน 
 2.4 สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญที่ทำงานเกี่ยวข้องกับผู้สูงอายุ ประสบการณ์ทำงานไม่ต่ำกว่า 7 

ปี 
 2.5 แบบสอบถามเพื่อถามความต้องการและการถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุ จำนวน 

20-30 คน 
4.2.1 การสัมภาษณ์จากผู้เชี่ยวชาญกลุ่มที่ 1 ดังนี้  
 1) ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ทำงานด้าน

การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ อย่างน้อย 7 ปี จำนวน 3 คน ได้แก่ ผศ.ดร. ฐิติรัตน์  ศิริบวรรัตนกุล       
นายอภิรักษ์ ปนาทกูล และนางสาวนฤมล ไหมดี 

 2) ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาระบบ เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ทำงานด้านการออกแบบ
การเขียนโปรแกรมหรือระบบสารสนเทศอย่างน้อย 7 ปี จำนวน 2 คน ได้แก่ ดร.ไพโรจน์ สมุทรรักษ์ 
และนายชินพรรธน์ พูนศรีพัชรกุล  
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 3) ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการความรู้ เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ทำงานด้านการจัด การ
ความรู้อย่างน้อย 7 ปี ได้แก่ รศ.ดร.น้ำทิพย์ วิภาวิน ผศ.ดร.พรรณี สวนเพลง และ ผศ.ดร.ชนกานต์      
สุวรรณทรัพย์   

3.2.1  ผู ้เชี ่ยวชาญกลุ่มที ่ 1 ด้านการออกแบบ ได้แก่ ผู ้เชี ่ยวชาญด้านการออกแบบสื่อ
ปฏิสัมพันธ์ ด้านการพัฒนาระบบ ด้านการจัดการความรู้ จำนวน 8 คน 

ผู้เชี่ยวชาญกลุ่มที่ 1 ด้านการออกแบบด้านการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์ 
ลำดับ ชื่อ-สกุล งาน 
ผู้เชี่ยวชาญกลุ่มที่ 1 ด้านการออกแบบด้านการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์ 

1 ผศ.ดร. ฐิติรัตน์  ศิริบวรรัตนกุล 
ผู ้เขียนหนังสือ ส่วนต่อประสานกับผู ้ใช ้และการ
ออกแบบปฏิสัมพันธ์ 

2 นายอภิรักษ์ ปนาทกูล 
ผู ้ร ่วมก่อต ั ้ง UX Academy ซึ ่งเป ็นสถาบันสอน
เกี่ยวกับ UX ของประเทศไทย 

3 นางสาวนฤมล ไหมดี 
นักออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้และกราฟิก บริษัท 
แบร์คอน คอร์ปอเรชั่น จำกัด 

ผู้เชี่ยวชาญกลุ่มที่ 1 ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาระบบ 

1 นายชินพรรธน์ พูนศรีพัชรกุล 
ผ ู ้ เข ียนหน ังส ือ เร ิ ่มต ้นสร ้าง Application บน 
Android Programming, โปรแกรมเมอร์, ที่ปรึกษา, 
อาจารย์พิเศษ 

2 ดร.ไพโรจน์ สมุทรรักษ์ 
ประธานหลักสูตรสาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะ
วิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม 

ผู้เชี่ยวชาญกลุ่มที่ 1 ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการความรู้ 
1 รศ.ดร. น้ำทิพย์ วิภาวิน ผู้เขียนหนังสือ การจัดการความรู้กับคลังความรู้ 

2 ผศ.ดร. พรรณี  สวนเพลง 
ผู้เขียนหนังสือ เทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรม 
สำหรับการจัดการความรู้ 

3 ผศ.ดร. ชนกานต์  สุวรรณทรัพย์ 
ผ ู ้อำนวยการสำน ักประก ันค ุณภาพการศ ึกษา 
มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม 
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ผู้เชี่ยวชาญกลุ่มที่ 2 ผู้เชี่ยวชาญการถ่ายทอดภูมิปัญญาผู้สูงอายุ 
ลำดับ ชื่อ-สกุล งาน 
ผู้เชี่ยวชาญกลุ่มที่ 1 ด้านการออกแบบด้านการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์ 

1 ผศ.ดร. ฐิติรัตน์  ศิริบวรรัตนกุล 
ผู ้เขียนหนังสือ ส่วนต่อประสานกับผู ้ใช้และการ
ออกแบบปฏิสัมพันธ์ 

2 นายอภิรักษ์ ปนาทกูล 
ผู ้ร ่วมก่อต ั ้ง UX Academy ซึ ่งเป ็นสถาบันสอน
เกี่ยวกับ UX ของประเทศไทย 

3 นางสาวนฤมล ไหมดี 
นักออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้และกราฟิก บริษัท 
แบร์คอน คอร์ปอเรชั่น จำกัด 

ข้อมูลเกี่ยวกับประเด็นการสัมภาษณ์เพื่อการวิจัย 

 
ภาพที่ 16 ผู้วิจัยถ่ายภาพกับ ผศ.ดร. ฐิติรัตน์  ศิริบวรรัตนกลุ 
ที่มา : ผู้วิจัย 
 ผศ.ดร. ฐิติรัตน์  ศิริบวรรัตนกุล กล่าวว่า หลักการเชิงทฤษฎีที่ควรนำมาใช้ดีไซน์ไกด์ไลน์ อัป
เดตเทรนด์ใหม่ ใช้ประสบการณ์ผู้ใช้เป็นสำคัญ สามารถแบ่งเมนูการใช้งานในรูปแบบต่าง ๆ เช่น แบ่ง
ตามความสนใจ แบ่งตามวิธีการใช้โซเชียล การที่ผู้ใช้งานจะเข้าถึงข้อมูลได้ง่าย เช่น ถ้าผู้ใช้งานชอบใช้
ไลน์ เราอาจเพิ่มหน้าตาเสริมจากแพลตฟอร์มเดิม  
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ภาพที่ 17 ผู้วิจัยถ่ายภาพกับคุณอภิรักษ์ ปนาทกูล 
ที่มา : ผู้วิจัย 
 อภิรักษ์ ปนาทกูล กล่าวว่า ควรรู้วิธีสื่อสารกับผู้ใช้ อาจจะไม่เกี่ยวกับช่วงเวลาหรือเจเนอร์เร
ชัน อาศัยการเชื่อมโยงกับหน่วยความรู้อื่น การที่จะทำให้ผู้ใช้เข้าถึงได้ง่าย คือ ไม่ควรให้ผู้ใช้รู้สึกว่า
กำลังเรียน  ให้รู้สีกว่าใช้งานสนุก Build, Measure, Learn กระบวนการเพื่อการเรียนรู้ของ Lean 
Startup สร้าง (Build) : เมื่อมีไอเดียแล้วให้ลงมือสร้างให้เร็วที่สุด แต่การสร้างในที่นี้ไม่จำเป็นว่า
ผลิตภัณฑ์หรือบริการของเราจะต้องมีฟีเจอร์ครบถ้วนสมบูรณ์ก่อนจึงค่อยปล่อยสู่สาธารณะ อาจจะ
เริ่มจากการทำผลิตภัณฑ์ต้นแบบ (Prototype) หรือขอเพียงแค่ฟีเจอร์หลักที่จำเป็นจริงๆเสร็จก็ถือว่า
ใช้ได้ สำคัญคือไม่ควรใช้เวลาในการสร้างมากเกินไป ทำเสร็จให้เร็วที่สุดเท่าที่จะทำได้เพราะเรา
ต้องการนำเสนอสู่สาธารณะเพ่ือเก็บข้อมูลและความคิดเห็นของผู้ใช้ให้เร็วที่สุด สร้างเพ่ือเรียนรู้ วัดผล 
(Measure) : หลังจากผลิตภัณฑ์หรือบริการที่สร้างเอาไว้ในขั้นแรกถูกปล่อยสู่สาธารณะเรียบร้อย สิ่งที่
ต้องทำในลำดับต่อมาคือ การวัดผล โดยมีการกำหนดตัวชี้วัดต่างๆ ขึ้นมาและคอยดูว่าตัวเลขเหล่านั้น
เป็นไปตามที่คาดคิดหรือไม่ นอกจากนี้ความคิดเห็นของผู้ใช้ก็เป็นสิ่งสำคัญเป็นอย่างยิ่ง ให้พยายาม
พูดคุยและรวบรวมข้อมูลเหล่านี้ให้มากที่สุด เรียนรู้ (Learn) : นำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์และสรุป
เพื่อที่จะใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาหรือปรับปรุงผลิตภัณฑ์และบริการต่อไป  กระบวนการเหล่านี้
ต้องทำต่อเนื่องไปเรื่อยๆ (Loop) เพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ์ไปในทิศทางที่ให้คุณค่าผู้คนได้มากขึ้น อีกทั้ง
ยังทำให้ผลิตภัณฑ์สมบูรณ์ขึ้นและเหมาะสมกับความต้องการของผู้คนที่เปลี่ยนแปลงไปตามกาลเวลา 
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ข้อคิดเห็นเพิ่มเติม ควรสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญและผู้ใช้ไปพร้อมกัน หากลุ่ม Community ของผู้ใช้ 
ตั้งเป้าหมายให้ชัดเจน ควรพัฒนา Community ให้สมบูรณ ์อิงผู้ใช้ให้มากที่สุด  
 

 
ภาพที่ 18 แสดงกระบวนการออกแบบสื่อปฎิสัมพันธ์ เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุ 
ที่มา : http://thumbsup.in.th/2012/09/lean-startup 
 

 
ภาพที่ 19 ภาพถ่ายคุณนฤมล ไหมดี 
ที่มา : ผู้วิจัย 
 นฤมล ไหมดี กล่าวว่า  การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดภูมิปัญญาผู้สูงอายุ ควรมี
การตอบสนองและสามารถแก้ปัญหาได้ดี ใช้งานง่าย มีเนื้อหาสาระที่เป็นประโยชน์ ทำแบบยั่งยืนใน
อนาคตอาจมีโฆษณาเข้ามาด้วย การออกแบบต้องอำนวยความสะดวกกับผู้ใช้ หลักการเชิงทฤษฎีด้าน
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การพัฒนาระบบที่ควรนำมาใช้ในการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ควรมีมาตรฐานความเหมาะสมของผู้ใช้ 
เน้นการใช่งานโดยคำนึงถึงผู้ใช้ ขนาด สี การออกแบบผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง ปัจจุบันหน่วยงานของท่าน 
มีนโยบายในการจัดการคลังปัญญาโดยใช้ Data dic มีการบอกปัญหาที่เกิดขึ้นในลักษณะไฟล์ รวมถึง 
เก็บใช้งาน มีแผนผัง การคิดวิเคราะห์ของตัวโปรแกรม แนวทางการพัฒนาระบบและจัดการคลัง
ปัญญาศิลปกรรมในอนาคต ใช้คลาวด์ช่วยพิสูจน์ความถูกต้อง ให้คะแนนว่าเป็นประโยชน์ สามารถ
รายงาน (Report) ได้ จุดเด่นของการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพ่ือถ่ายทอดภูมิปัญญาผู้สูงอายุ นำเสนอ
ความรู้ที่จริง แกไขความเข้าใจผิดได้ เป็นประโยชน์สำหรับผู้สูงอายุ ให้ข่าวสารที่เป็นประโยชน์มาก ๆ 
สามารถใช้แพลตฟอร์มได้ทุกวัน หากเกิดปัญหาก็สามารถแก้ไขได้อย่างรวดเร็ว ควรกำหนดประเภท
ของผู้ใช้บริการ บางแพลตฟอร์มใช้บัตรประชาชนเพื่อยืนยันตัวตน สิ่งที่ควรคำนึงถึง คือความถูกต้อง 
ความน่าเชื่อถือของข้อมูล ข้อเสนอแนะ คือ มีความปลอดภัยให้ผู้ใช้รวมถึงข้อมูล และการนำไปใช้งาน
ต่าง ๆ 

โดยรวมแล้วความคิดเห็นเน้นให้ออกแบบให้ง่าย ยิ่งถ้าออกแบบหน้าจอลักษณะที่คล้ายกับ
แพลตฟอร์มที่ผู้สูงอายุใช้ประจำจะทำให้ผู้สูงอายุใช้งานได้ง่ายขึ้น ไม่ควรมีปุ่ม หรือสีสันมากมาย เน้น
สีสด 

 
ผู้เชี่ยวชาญกลุ่มที่ 1 ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาระบบ 

1 นายชินพรรธน์ พูนศรีพัชรกุล 
ผ ู ้ เข ียนหน ังส ือ เร ิ ่มต ้นสร ้าง Application บน 
Android Programming, โปรแกรมเมอร์, ที่ปรึกษา, 
อาจารย์พิเศษ 

2 ดร.ไพโรจน์ สมุทรรักษ์ 
ประธานหลักสูตรสาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะ
วิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม 
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ภาพที่ 20 ผู้วิจัยภาพถ่ายกับคุณชินพรรธน์ พูนศรีพัชรกุล  
ที่มา : ผู้วิจัย 
 ชินพรรธน์ พูนศรีพัชรกุล  กล่าวว่า การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื ่อถ่ายทอดภูมิปัญญา
ผู้สูงอายุ ประสบการณ์ผู้ใช้ (Ux) มีความเรียบง่าย เข้าถึงได้ง่าย ฟังก์ชันต่าง ๆ ในแพลตฟอร์มสามารถ
เข้าถึงได้ง่าย การจัดวางส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ (Ui) การใช้ข้อมูล การกำหนดสีหลัก ปุ่มของส่วนต่อ
ประสานกับผู้ใช้และประสบการณ์ผู้ใช้ ควรออกแบบปุ่มให้ถนัด สังเกตง่าย ซ่อนเมนูที่ไม่ได้จำเป็นต้อง
ใช้ตลอด นโยบายในการจัดคลังปัญญาของของหน่วยงาน องค์กรเป็นมหาวิทยาลัยส่วนใหญ่จะมีการ
ใส่ข้อมูลให้นักศึกษาต้องเข้ามาใช้ ทำข้อมูลข่าวสาร มีการตอบกลับ สร้างกิจกรรมให้ผู้ใช้เข้ามาใช้ ใน
อนาคตจะมีการนำปัญญาประดิษฐ์ (AI) เข้ามาวิเคราะห์พฤติกรรมของผู้ใช้ การนำเทคโนโลยี เช่น ใช้ 
ซอฟต์แวร์สื่อมัลติมีเดีย ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง บทความ การแจ้งเตือน ในส่วนของฮาร์ดแวร์ก็ควร
ใช้ได้กับสมาร์ตโฟนทั่วไปได้ ข้อเสนอแนะ ควรเก็บข้อมูลให้เหมาะสม รูปแบบดึงดูดความสนใจ ที่
สำคัญคือ รู้วัตถุประสงค์ของผู้ใช้ 



  100 

 

ภาพที่ 21 ผู้วิจัยถ่ายภาพกับ ดร.ไพโรจน์ สมุทรรักษ์ 
ที่มา : ผู้วิจัย 
 ดร.ไพโรจน์ สมุทรรักษ์ กล่าวว่า การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพ่ือถ่ายทอดภูมิปัญญาผู้สูงอายุ
ที่เหมาะสมควรมีลักษณะการออกแบบให้ผู้สูงอายุใช้งานง่าย โดยศึกษารูปแบบจากสื่อที่ผู้สูงอายุใช้
งานอยู่แล้ว สื่อมีรูปแบบการใช้งานที่หลากหลาย เป็นแพลตฟอร์มที่แพร่หลายได้มากขึ้น หลักการเชิง
ทฤษฎีด้านการพัฒนาระบบที่ควรนำมาใช้ในการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ควรมีหลักการเชิงทฤษฎีด้าน
การพัฒนาระบบที่ควรนำมาใช้ในการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ควรคำนึงถึงกระบวนการ 3 ส่วนที่
ประกอบด้วย Input  Process  Output ควรเป็นระบบเดียวกัน ควรมีการสำรองข้อมูล (Back 
up) เพื่อความเสถียรและต่อเนื่อง หน่วยงานปัจจุบันมีนโยบายในการจัดการคลังปัญญา ในส่วนของ
คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม มีนโยบายในการจัดการคลังปัญญา โดยการ
จัดการความรู้ โดยการประชุมจัดตั้งหัวข้อ เพื่อถ่ายทอดและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และมีการจัด
ประชุมย่อย (20 ท่าน) บันทึกการประชุม (ข้ันตอนและสรุปการแก้ปัญหา) สร้างเป็นกระบวนการ เพ่ือ
เผยแพร่ ในหลากหลายรูปแบบ เช่น รูปเล่ม และไฟล์งาน ใช้เผยแพร่ในเว็บไซต์คณะฯ แนวทางการ
พัฒนาระบบและจัดการคลังปัญญาศิลปกรรมในอนาคต คือ ทางการพัฒนาระบบและจัดการคลัง
ปัญญาศิลปกรรมในอนาคต ควรให้อยู่ในรูปแบบของดิจิทัล ไม่อยากให้ยึดติดแพลตฟอร์ม เพราะใน
อนาคตจะมีเทคโนโลยีใหม่ ๆ เกิดขึ้น เมื่อเกิดรูปแบบใหม่ ๆ ขึ้น สิ่งที่ควรคำนึงถึงควรมีเซิร์ฟเวอร์ที่
สามารถรองรับขนาดใหญ่ มีการจัดหมวดหมู่ที ่ดี จะช่วยทำให้ระบบมีประสิทธิภาพมากขึ้น เรา
สามารถนำเทคโนโลยีมาใช้ในการถ่ายทอดภูมิปัญญาทางศิลปกรรมในรูปแบบการถ่ายทอดด้วยเสียง 
สั่งการด้วยเสียง เป็นต้น และในการถ่ายทอดภูมิปัญญาอยากให้มีการจัดเก็บข้อมูลหลากหลายด้าน 
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 การออกแบบระบบนั้นเน้นให้แบ่งประเภทให้ชัดเจน จะช่วยทำให้ใช้งานได้ง่ายขึ้น เข้าถึงเรา
ง่าย มีการจัดการเป็นระบบ โดยคำนึงถึงปัจจัยนำเข้า กระบวนการ ปัจจัยนำออก 
 
ผู้เชี่ยวชาญกลุ่มที่ 1 ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการความรู้ 

1 รศ.ดร. น้ำทิพย์ วิภาวิน ผู้เขียนหนังสือ การจัดการความรู้กับคลังความรู้ 

2 ผศ.ดร. พรรณี  สวนเพลง 
ผู้เขียนหนังสือ เทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรม 
สำหรับการจัดการความรู้ 

3 ผศ.ดร. ชนกานต์  สุวรรณทรัพย์ 
ผ ู ้อำนวยการสำน ักประก ันค ุณภาพการศ ึกษา 
มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม 

 

 
ภาพที่ 22 ผู้วิจัยถ่ายกับ รศ.ดร. น้ำทิพย์ วิภาวิน 
ที่มา : ผู้วิจัย 

รศ.ดร. น้ำทิพย์ วิภาวิน กล่าวว่า การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญา
ผู้สูงอายุ หลักการเชิงทฤษฎีที่ควรนำมาใช้ในการจัดการความรู้  จะใช้ SECI Model หรือ American 
society for training and development -ASTD ก็ได้ ขึ้นอยู่กับเหตุผลและวิธีการวิจัย ควรเตรียม
ปัจจัยและแผนงาน เช่น ปัจจัยด้านองค์กร เพื่อการสร้างเครือข่ายความร่วมมือที่ยั่งยืน ปัจจั ยด้าน
เทคโนโลยีเพ่ือกาจัดเก็บและถ่ายทอด และมีแผนงานประชุมสัมมนาเพ่ือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้รูปแบบ
ควรพัฒนาเครือข่ายหน่วยงานที่ดูแลผู้สูงอายุ เพื่อร่วมกันจัดทำคลังสารสนเทศดิจิทัลเพื่อจัดเก็บสื่อ
ตามกลุ่มเนื้อหาและทำกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้เพ่ือการปฏิสัมพันธ์ ใช้เกณฑ์การจัดตามกลุ่มเนื้อหา 
เช่น การท่องเที่ยว สุขภาพ ธรรมะ และเกณฑ์ตามสาขาวิชาชีพ อุปสรรคและปัญหาที่อาจเกิดขึ้นได้ 
ได้แก่ การกำหนดกลยุทธ์ความรู้ที่องค์กรต้องการ และการสร้างวัฒนธรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
แก้ปัญหาโดยการจัดกิจกรรมการมีส่วนร่วม การประชุมสัมมนาแบบไม่เป็นทางการประสบการณ์ด้าน
การจัดการความรู้ ได้แก่ การเขียนหนังสือเรื่องนวัตกรรมห้องสมุดและการจัดการความรู้ การเป็น
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ผู้วิจัยและอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ที่เกี่ยวข้องกับการจัดการความรู้ การเป็นผู้เขียนประธานชุด
วิชา การจัดการความรู้ 

 

ภาพที่ 23 ผู้วิจัยถ่ายภาพกับ ผศ.ดร. พรรณี  สวนเพลง 
ที่มา : ผู้วิจัย 

ผศ.ดร. พรรณี  สวนเพลง กล่าวว่า  หลักการทฤษฎีที่ควรนำมาใช้ คือ การสร้างสื่อสำหรับ
ภูมิปัญญา การจัดการความรู้ เพื่อดึงความรู้ออกมา ถอดความรู้ออกมา เพื่อให้เกิดแนวทางปฏิบตัทิี่ดี
อาจะจะทำเป็นบล็อก เราอาจใช้เกณฑ์จัดการความรู้ศิลปกรรมมาเก็บในคลังหรือจำแนกความรู้เป็น
ด้าน  
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ภาพที่ 24 ผู้วิจัยถ่ายกับ ผศ.ดร. ชนกานต์  สุวรรณทรัพย์ 
ที่มา : ผู้วิจัย 

ผศ.ดร. ชนกานต์  สุวรรณทรัพย์ การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื ่อถ่ายทอดภูมิปัญญา
ผู ้สูงอายุ ทำให้เกิดการเรียนรู ้ สามารถใช้สื ่อได้ตามอัธยาศัย เข้ามาดู ประเมินการใช้งาน การ
ตอบสนอง แบ่งเป็น 3 ขั ้นตอน มีข ้อมูล มีการเร ียนรู ้ (ทำให้เกิดทักษะ) พื ้นที ่สร ้างสรรค์ 
(Community) แลกเปลี่ยนเรียนรู้ (ต่อยอดได้) หลักการเชิงทฤษฎีที่นำมาจัดการความรู้ คือ KM ซึ่ง
แบ่งได้เป็น 7 ข้อ 1) การบ่งชี้ความรู้ (Knowledge Identification) เป็นการพิจารณาว่าองค์กรมี
วิสัยทัศน์ พันธกิจ ยุทธศาสตร์ เพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย ปัจจุบันมีความรู้อะไรบ้าง อยู่ในรูปแบบใด และ
อยู่ที่ใด 2) การสร้างและแสวงหาความรู้ (Knowledge Creation and Acquisition) เป็นการสร้าง 
แสวงหา รวบรวมความรู้ทั้งภายใน/ภายนอก รักษาความรู้เดิม แยกความรู้ที่ใช้ไม่ได้แล้วออกไป 3) 
การจัดความรู้ให้เป็นระบบ (Knowledge Organization) เป็นการกำหนดโครงสร้างความรู้ แบ่งชนิด 
ประเภท เพ่ือให้สืบค้น เรียกคืน และใช้งานได้ง่าย 4) การประมวลและกลั่นกรองความรู้ (Knowledge 
Codification and Refinement) เป็นการปรับปรุงรูปแบบเอกสารให้เป็นมาตรฐาน ใช้ภาษาเดียวกัน 
ปรับปรุงเนื้อหาให้ครบถ้วนสมบูรณ์ 5) การเข้าถึงความรู้ (Knowledge Access) เป็นการทำให้ผู้ใช้
ความรู้เข้าถึงความรู้ที่ต้องการได้ง่ายและสะดวก เช่น ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ (IT) Web board 
บอร์ดประชาสัมพันธ์ เป็นต้น 6) การแบ่งปันแลกเปลี่ยนความรู้ (Knowledge Sharing) เป็นการ
แบ่งปัน สามารถทำได้หลายวิธีการ โดยกรณีที่เป็นความรู้ชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) อาจจัดทำ
เป็นเอกสาร ฐานความรู้ เทคโนโลยีสารสนเทศ หรือกรณีที่เป็นความรู้ ฝังลึก (Tacit Knowledge) 
จัดทำเป็นระบบทีมข้ามสายงาน กิจกรรมกลุ่มคุณภาพและนวัตกรรม ชุมชนแห่งการเรียนรู้ ระบบพ่ี
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เลี้ยง การสับเปลี่ยนงาน การยืมตัว เวทีแลกเปลี่ยนความรู้ เป็นต้น 7) การเร ียนร ู ้  (Learning) เป็น
การนำความรู้มาใช้ประโยชน์ในการตัดสินใจ แก้ปัญหา และทำให้เป็นส่วนหนึ่งของงาน เช่น เกิด
ระบบการเรียนรู้จากสร้างองค์ความรู้ การนำความรู้ในไปใช้ เกิดการเรียนรู้ และประสบการณ์ใหม่ 
และหมุนเวียนต่อไปอย่างต่อเนื่อง การจัดการคลังปัญญาจะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ คือ มีความรู้ 
ทัศนคติความรู ้ทางศิลปกรรม และปฏิบัติการได้ ซึ ่งอาจมีการผสมการจัดนิทรรศการหรือการ
ถ่ายทอดสด การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดภูมิปัญญาผู้สูงอายุ ควรทำเป็นสื่อโซเชียลมีเดีย 
เพราะเป็นสื่อหนึ่งที่เข้าถึงได้ง่าย ถ่ายทอดได้ง่าย หากมีการออกแบบที่เหมาะสมจากโซเชียลธรรมดา
อาจกลายเป็นแหล่งการเรียนรู้ได้ 

 การจัดการความรู้มีหลากหลายรูปแบบ เราจึงเลือกการจัดการที่สามารถทำให้ระบบ
ยั่งยืน กระบวนการจัดการความรู้ (Knowledge Management) เป็นกระบวนการที่จะช่วยให้เกิด
พัฒนาการของความรู้ หรือการจัดการความรู้ที่จะเกิดขึ้นภายในองค์กร 

3.2.2  ผู้เชี่ยวชาญกลุ่มท่ี 2 ผู้เชี่ยวชาญการถ่ายทอดภูมิปัญญาศิลปกรรมผู้สูงอายุ ซึ่งได้เลือก
ศิลปกรรมในหลายระดับ เพื่อทราบแนววางของการถ่ายทอดภูมิปัญญาที่แตกต่างกัน  ได้แก่ สมาชิก
ราชบัณฑิตหรือภาคีสมาชิก ในสำนักงานศิลปกรรม สำนักงานราชบัณฑิตยสภา  นักวิชาการอาวุโส 
และปราชญ์อาวุโส จำนวน 14 คน  

3.2.3 การสัมภาษณ์จากผู้เชี่ยวชาญกลุ่มที่ 2 การถ่ายทอดภูมิปัญญา 
 1) ผู ้เชี ่ยวชาญจากราชบัณฑิตจำนวน 4 คน ได้แก่ ศ.สุรพล วิรุณห์รักษ์ ศ.วิบูล  

ลี้สุวรรณ ดร.จรินทร์ รอดประเสริฐ และ ศ.ดร.วิรุณ  ตั้งเจริญ 
 2)  นักว ิชาการอาว ุโส จำนวน  6 คน ได ้แก ่  อ.ปรานอม นะน ุนา ดร.จาร ุณี  

เนตรบุตร คุณนัชชา ชูศรีจรรยา ผศ.พันธ์ศักดิ์ พ่วงพงษ์ อ.สมรรถ สุวรรณพงษ์  และ รศ.นนท์นภัส  
ทิทานนท์  

 3) ปราชญ์ชาวบ้าน จำนวน 5 คน ได้แก่ นอ.สมสินธ์ อ่อนศรี คุณพาพิศ น่วมบุญลือ 
คุณณภัทร สุนธนเมธี คุณเรืองยศ หนานพิวงค์ และคุณปอลิณ  หยุ่นตระกูล 

 4) นายลิขิต ลิ้มรสรวย ผู้อำนวยการสถาบันส่งเสริมภูมิปัญญาเพื่อสังคม 
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 ผู้เชี่ยวชาญกลุ่มที่ 2 ผู้เชี่ยวชาญการถ่ายทอดภูมิปัญญาผู้สูงอายุ 
 1. สมาชิกราชบัณฑิตหรือภาคีสมาชิก ในสำนักงานศิลปกรรม สำนักงานราชบัณฑิตยสภา 
อายุ 60-80 ปี จำนวน 4 คน 
ลำดับ ชื่อ-สกุล สาขาที่เชี่ยวชาญ อายุ (ปี) 

1. ดร.จรินทร์  รอดประเสริฐ สถาปัตยกรรมและออกแบบภายใน 84 
2. ศ.ดร.วิรุณ  ตั้งเจริญ จิตรกรรม 77 
3. ศ.วิบูลย์  ลี้สุวรรณ จิตรกรรมและหัตถศิลป์ 75 
4. ศ.ดร.สุรพล  วิรุฬรักษ์ สถาปัตยกรรมและนาฏกรรม 79 

 

 
ภาพที่ 25 ภาพถ่าย ดร.จรินทร์  รอดประเสริฐ 
ที่มา : ผู้วิจัย 
 ดร.จรินทร์  รอดประเสริฐ กล่าวว่า วิธีการถ่ายทอดภูมิปัญญาทางศิลปกรรม คือ ให้ผู้รับรับ
ได้เร็วและทำได้จริง การถ่ายทอดภูมิปัญญาผู้สูงอายุมีความสำคัญต่อสังคมในปัจจุบัน เพราะผู้สูงอายุ
เป็นผู้มีประสบการณ์ผ่านการปฏิบัติจริงมามาก ซึ่งแนวทางปฏิบัติของผู้สูงอายุนั้นทำได้จริงในสังคม ไม่
เพ้อฝัน เป้าหมายในการถ่ายทอดภูมิปัญญาควรใช้เวลาให้สั้นและเร็ว ทำได้จริงก็ต่อเมื่อผู้ถ่ายทอดหา
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วิธีการ การปฏิบัติให้เข้าถึงเป้าหมายในการบริหารจัดการคลังปัญญาของหน่วยงาน มีข้อจำกัดในเรื่อง
ของเวลา รายละเอียดในการสอนมีมากจึงจัดไม่ทัน วิธีการแก้ปัญหาคือ เลื่อนวันเวลาให้เหมาะสมกับ
ระยะเวลาที่ต้องการถ่ายทอด ปัจจุบันอุปกรณ์ในการถ่ายทอดช่วยทำให้เร็วและทำได้จริง อุปกรณ์ทัน
ต่อเหตุการณ์กับยุคสมัยมากกว่าที่ผ่านมา สามารถนำเทคโนโลยีมาใช้ในการถ่ายทอดภูมิปัญญาทาง
ศิลปกรรมได้ โดยให้ผู้สูงอายตุ้องเป็นผู้เรียนรู้ในเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงและเกิดใหม่ในอนาคต 
เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ที่รวดเร็วและกว้างข้ึน พัฒนาตามเครื่องมือที่เกิดข้ึนใหม่ และต้องตามเทคโนโลยี
ให้ทันแนวปฏิบัติที่ดี (Best Practice) สำหรับการจัดการคลังปัญญาควรมีวิธีการ ทำระบบให้มี
ประสิทธิภาพ ถูกต้อง สะดวกในการนำมาใช้ และไม่ให้เกิดความสูญเสียจากการจัดเข้าคลัง 

 

 
ภาพที่ 26 ภาพถ่าย ศ.ดร.วิรุณ  ตั้งเจริญ 
ที่มา : https://mgronline.com/qol/detail/9540000080035 
 ศ.ดร.วิรุณ  ตั้งเจริญ (บทสัมภาษณ์ผ่านจดหมาย) กล่าวว่า ถ่ายทอดปัญญาผ่านผลงานวิจัย 
ตำรา หนังสือ ทางด้านศิลปกรรมศาสตร์ ศิลปวิจารณ์ในสื่อสิ่งพิมพ์ นิตยสาร หนังสือพิมพ์ เว็บไซต์ 
www.wwartcoll.com Tungcharoen House Museum จังหวัดอ่างทอง สังคมกำลังพัฒนาไปสู่
สังคมผู้สูงอายุ ศักยภาพ สติปัญญา ความรู้ ความคิดและประสบการณ์ของผู้สูงอายุ ย่อมเป็นผลึก
สติปัญญาที่ทรงคุณค่า การถ่ายทอดไปสู่คนรุ่นหลัง คนรุ่นหลังฉลาดที่จะคัดกรองสิ่งที่เป็นคุณกับสังคม
ในแต่ละบริบท สังคมย่อมเรียนรู้และเรียนลัดไปพร้อมกัน การถ่ายทอดภูมิปัญญาเป็นการนำเสนอ
ประสบการณ์และตัวตนของแต่ละบุคคล ภูมิปัญญาของแต่ละคนเป็นเพียงข้อมูลดิบที่คนรุ่นหลังต้อง
ซักฟอก คัดกรอง และนำไปบูรณาการกับภูมิปัญญาร่วมสมัย สร้างองค์ความรู้ใหม่ เป็นนวัตกรรมทาง
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สติปัญญา ความรู้ ความสามารถเป็นผลึก เป็นภูมิปัญญาใหม่ที่จะเป็นคุณแก่สังคมต่อไป  ตั้งเจริญ 
เฮ้าส์ มิวเซียม ที่กำลังดำเนินการที่จังหวัดอ่างทอง สร้างเป็นแหล่งเรียนรู้ นอกระบบ เป็นพื้นที่เชิง
ศิลปวัฒนธรรมชุมชน แสดงผลงานสะสมพร้อมคำอธิบายทั้งผลงานศิลปะไทยและเทศ และวัตถุมรดก
วัฒนธรรมที่หลากหลาย การบริหารจัดการเพ่ือเป็นแหล่งเรียนรู้สาธารณะในชุมชน การจัดระบบ การ
เล่าเรื่องทั้งที่เป็นออฟไลน์และออนไลน์ บุคคลที่มีภูมิปัญญาพอสมควรในการเล่าเรื่องรวมทั้งการ
สร้างสรรค์พื้นที่ กิจกรรมทางศิลปวัฒนธรรม ย่อมเป็นประเด็นที่ท้าทาย สังคมปัจจุบันกำลังท่วมท้น
ด้วยภูมิปัญญาทุกด้านผ่านโซเชียลมีเดียย่อมเป็นคุณกับผู้แสวงหาด้านประโยชน์และว่างเปล่าสำหรับผู้
ไม่แสวงหา ช่องว่างทางสติปัญญาในด้านต่าง ๆ ย่อมตามมา โลก 5G, 6G, 7G กำลังตามมา เราคง
ปฏิเสธโลกที่กำลังเปลี่ยนแปลงไม่ได้พยายามพัฒนาด้านที่เป็นด้านให้เข้มแข็ง ปฏิเสธด้านที่เป็นโทษ
ตามความเหมาะสม เทคโนโลยีต้องช่วยให้มนุษย์บนโลกใบนี้ดีขึ้น ฉลาดขึ้น เก่งขึ้น ตระหนักในคุณค่า
ของความเป็นมนุษย์มากข้ึน เทคโนโลยีต้องไม่นำพามนุษย์ไปสู่ความเลวร้ายพาไปสู่ความหายนะ คลัง
ปัญญาทางด้านศิลปกรรม จำเป็นต้องใช้เทคโนโลยีสร้างคลังสมอง คลังสมองที่เป็นผลึก สติปัญญา 
สร้างแหล่งเรียนรู้ชุมชน สร้างแหล่งศึกษาค้นคว้าสถาบันการศึกษาทางศิลปกรรมที่มีความเข้มแข็งทั้ ง
สติปัญญาและการสร้างสรรค์ศิลปกรรม 

 

 
ภาพที่ 27 ภาพถ่ายศ.วิบูลย์  ลี้สุวรรณ 
ที่มา : ผู้วิจัย 
  ศ.วิบูลย์  ลี้สุวรรณ กล่าวว่า วิธีการถ่ายทอดภูมิปัญญาทางศิลปกรรม เช่น สอน
และบรรยาย (ภาพถ่าย สไลด์), เขียนตำราและหนังสือ, พจนานุกรมต่าง ๆ สอนภูมิปัญญาที่จับต้อง
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ไม่ได้ (มีวัตถุ) อธิบายวิธีการและกระบวนการมองในมุมมองที่ผู้อื่นไม่มอง ใช้ความรู้ศิลปะเข้าไปจับมี
ฟังก์ชันการใช้งานและความสวยงาม ผู้สูงอายุเป็นผู้เก็บรักษาองค์ความรู้ ควรเก็บเป็นหนังสือเพื่อใช้
ค้นคว้าและศึกษา สอน บรรยาย เก็บองค์ความรู้ ในการบริหารจัดการคลังปัญญาของหน่วยงานพบ
ปัญหารวบรวมข้อมูลเพื่อเขียนหนังสือ, วิดีทัศน์, แบ่งปันในสื่อสังคมออนไลน์ การเรียนการสอนขาด
การอธิบายเรื่องวัสดุ อุปกรณ์ อ่านหนังสือให้มาก เพื่อให้มีความรู้ หากปฏิบัติจะขาดความรู้ แนวโน้ม
ในการถ่ายทอดภูมิปัญญาในอนาคต มิติการรับรู้ของจริงกับอินเทอร์เน็ตจะต่างกัน ขึ้นอยู่ที่ความสนใจ
ของบุคคลนั้น ๆ เรียนรู้จากประสบการณ์ผู้อ่ืนได้ ไม่จำเป็นต้องทดลองเองทุกเรื่อง เทคโนโลยีมาใช้ใน
การถ่ายทอดภูมิปัญญาทางศิลปกรรม เช่น สื่อดิจิทัล เช่น กระทรวงวัฒนธรรมนำภาพจิตรกรรมฝา
ผนังมาทำเป็นคลิปเพื่อสร้างความน่าสนใจ แนวทางการพัฒนาและจัดการคลังปัญญาศิลปกรรมใน
อนาคตควรมีการจัดการข้อมูล รวบรวมและจัดเรียงลำดับ แนวปฏิบัติที่ดี (Best Practice) สำหรับ
การจัดการคลังปัญญาควรมีผู ้ช่วยในการจัดการข้อมูลให้ผู ้สูงอายุ ข้อเสนอแนะ จัดทำเป็นชุด 
สัมภาษณ์ บันทึกภาพและถอดเทป แบ่งเป็นเรื่อง ความยาว 5-10 นาที ตั้งหัวข้อตรงความสามารถ
ของผู้ให้สัมภาษณ์ 

 
ภาพที่ 28 ภาพ ศ.ดร.สุรพล  วิรุฬหร์ักษ์ 
ที่มา : https://www.orst.go.th/iwfm_table_lite.asp?i=0050002705001003%2F63EYK3157063 
 ศ.ดร.สุรพล  วิรุฬห์รักษ์ (สัมภาษณ์ทางโทรศัพท์) กล่าวว่า วิธีการถ่ายทอดภูมิปัญญาทาง
ศิลปกรรม มีหลากหลาย เช่น วิธีการถ่ายทอดภูมิปัญญาขึ้นอยู่กับวัยและวุฒิภาวะของผู้เรียน สอน
พ้ืนฐานเบื้องต้น รู้จักอุปกรณ์ เพ่ือให้รู้จริงและต่อยอดได้ เรียงตามลำดับขั้นตอน รู้เส้นสาย ลายต่าง ๆ 
ต้องรู้วิธีการปรุงแต่งวิจิตรมาตรา รู้จังหวะ พื้นที่ว่าง มีลีลาเฉพาะตัว ออกแบบเป็น การถ่ายทอดภูมิ
ปัญญาผู้สูงอายุมีความสำคัญต่อสังคมในปัจจุบันในแง่ เลือกใช้สื่อที่ตรงกับผู้เรียน ภูมิปัญญาสมัยก่อน
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ใช้ได้รอบตัวเป้าหมายในการถ่ายทอดภูมิปัญญา สอนตามความถนัด ความรู้ภูมิหลังของผู้เรียน ไม่ยัด
เยียด มีฉันทาในการสอน สอนให้สามารถใช้งานได้จริง ไม่เพ้อเจ้อ สอนให้สร้างตามความเป็นไปได้ 
โดยดูจากข้อจำกัด และคิดด้านบวก-ด้านลบ การบริหารจัดการคลังปัญญาของหน่วยงานพบปัญหา 
สร้างกระบวนการสะสมความรู้ วิธีเข้าหาปัญญา สอนเนื้อหา ผู้ใช้สร้างเองแนวโน้มในการถ่ายทอดภูมิ
ปัญญาในอนาคตจะเป็นการใฝ่รู้เอง กระตุ้นให้คิดต่อ การท่านคิดว่าเราสามารถนำเทคโนโลยีมาใชใ้น
การถ่ายทอดภูมิปัญญาทางศิลปกรรมได้โดยบันทึกช่วยจำ ภาพถ่าย แบ่งปันได้สร้างเครือข่าย เพื่อให้
งอกเงยไปยังสมาชิกในกลุ ่ม มหาวิทยาลัยในอากาศ แนวทางการพัฒนาและจัดการคลังปัญญา
ศิลปกรรมในอนาคต ผู้สูงอายุต้องใช้สื่อออนไลน์ให้คล่อง ผู้สูงอายุต้องเรียนรู้กับคนรุ่นใหม่ผู้สูงอายุจะ
เป็นผู ้พัฒนาคลังปัญญาที่มีความหลากหลายคุณวุฒิและวัยวุฒิ  แนวปฏิบัติที ่ดี (Best Practice) 
สำหรับการจัดการคลังปัญญาควรมีวิธีการเชื่อในเรื่องพฤติกรรมการใฝ่รู้ อยู่ที่การปฏิบัติรู้แจ้ง-รู้และ
ปฏิบัติได้จริง พิสูจน์ได้จริง (ปริยัติ ปฏิบัติ ปฏิเวธ) เพ่ือให้เกิดปัญญาโยนิโสมนสิการ คิดด้วยความแยบ
คายให้รอบครอบทุกมิติ  กาลามสูตร ความจริงก็เปลี ่ยนไป หลาย ๆ อย่างก็เปลี ่ยนไป โดยใช้
วิจารณญาณ ปุจฉาวิสัชนา ผู้สูงอายุต้องเข้าใจการสื่อสารสมัยใหม่ให้มากขึ้น ระหว่างคนกับคน และ
เครื่องมือ มีวิจารณญาณ พิจารณาด้วยญาณ ให้เห็นชัดแจ้ง สร้างสมดุลชีวิต โดยใช้ความรู้ให้เป็น
ประโยชน์ ด้วยการสื่อสารให้เป็นประโยชน์ ต้องสื่อสารข้ามวัยได้ ข้อเสนอแนะ ให้ลองปรับผู้สูงอายทุี่
ใช้สื่อเป็น 50 ปีขึ้นไป เพราะกังวลว่าผู้สูงอายุจะใช้งานไม่เป็นดูระบบที่เหมาะสมกับผู้สูงอายุ เพ่ือสร้าง
แพลตฟอร์มที่ผู้สูงอายุสามารถใช้ได้ 
 2. นักวิชาการอาวุโส เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปกรรม อายุ 55-80 ปี จำนวน 6 คน  

ลำดับ ชื่อ-สกุล สาขาที่เชี่ยวชาญ อายุ (ปี) 
1. อ.ปรานอม  นะนุนา มัณฑนศิลป์ 77 
2. ผศ.สมศักดิ์  พ่วงพงษ์ ออกแบบผลิตภัณฑ์ 67 
3. ศ.ดร. เดชา  วราชุน สื่อประสม 79 
4. รศ. นนท์นภัส  ทิทานนท์ 

อดีตอาจารย์ มหาวิทยาลัย 

ศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 

ลายไทย 60 

5. ดร. จารุณี  เนตรบุตร 
อด ีตอาจารย ์สาขาว ิชาศ ิลปกรรม 
มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม 

การออกแบบผลิตภัณฑ์ผู้สูงอายุ 59 

6. อ.สมรรถ สุวรรณพงษ์ 
อดีตอาจารย์คณะศิลปกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 

จิตรกรรม 60 
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ภาพที่ 29 ภาพถ่ายกับ อ.ปรานอม  นะนุนา 
ที่มา : ผู้วิจัย 
 อ.ปรานอม  นะนุนา กล่าวว่า วิธีการถ่ายทอดภูมิปัญญาทางศิลปกรรม เช่น วิธีการถ่ายทอด
ภูมิปัญญาทางศิลปกรรมโดยบรรยายทฤษฎีและสาธิต การวาดต้องแม่นยำกับสิ่งที่เราต้องการจะเขียน 
โดยอาศัยองศาหรือเข็มนาฬิกาในการเปรียบเทียบเพื่อการเขียน การถ่ายทอดภูมิปัญญาผู้สูงอายุมี
ความสำคัญต่อสังคมในปัจจุบันผู้สูงอายุมีความรู้ความสามารถผ่านประสบการณ์จริง และมีเคล็ดลับ
ในการปฏิบัติและถ่ายทอดปัจจุบันมีเป้าหมายในการถ่ายทอดภูมิปัญญาโดยการเป็นจิตอาสาและ
วิทยากรตามโอกาส ในการบริหารจัดการคลังปัญญาของหน่วยงานพบว่าในปัจจุบันการจัดเก็บเป็น
หมวดหมู่จริง แต่มีการเผยแพร่น้อย จึงทำให้เข้าถึงได้ยาก ควรจัดเก็บให้ทันสมัยขึ้น แนวโน้มในการ
ถ่ายทอดภูมิปัญญาในอนาคตจะมีการบันทึกการถ่ายทอดในรูปแบบสื่อออนไลน์มากขึ้น  เราสามารถ
นำเทคโนโลยีมาใช้ในการถ่ายทอดภูมิปัญญาทางศิลปกรรมโดยการบันทึกเป็นภาพถ่าย วีดิทัศน์ 
อาจจะมีการบันทึกในรูปแบบช่วงวันหรือเดือนสามารถนำเสนอความคิดที่เป็นนามธรรมออกมาใน
รูปแบบของเทคโนโลยี แนวทางปฏิบัติที่ดีสำหรับการจัดการทางปัญญาควรกำหนดขอบเขตของวิชา 
ตัวอย่างให้ดูตามแต่ละหัวข้อ หรือใช้ วีดีทัศน์เพื่อนำเสนอและอธิบายเพิ่มเติม  
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ภาพที่ 30 ภาพถ่าย ผศ.สมศักดิ์  พ่วงพงษ์ 
ที่มา : เฟสบุ๊ก ผศ.สมศักดิ์  พ่วงพงษ์ 
 
 ผศ.สมศักดิ์  พ่วงพงษ์ กล่าวว่า การถ่ายทอดภูมิปัญญาศิลปกรรมมี 2 ทาง คือ 1) ทางตรง 
เป็นข้อมูลดิบจากประสบการณ์ 2) การกระทำ คือกาปฏิบัติ สาธิตวิธีทำและให้ปฏิบัติตาม การ
ถ่ายทอดภูมิปัญญาของผู้สูงอายุมีความสำคัญต่อสังคมทั้งทางระบบและเทคโนโลยีเลือกการใชใ้ห้เป็น 
เช่น อาจจะเป็นข้อคิดเห็นจากต่วยตูน ความรู้ทางประวัติศาสตร์ศิลป์ผ่านทางสังคม ควรเก็บรักษาไว้
เพราะภูมิปัญญาเป็นสิ่งที่มีคุณค่ามีเกล็ดความรู้ในการถ่ายทอด สำหรับเป้าหมายในการถ่ายทอดภูมิ
ปัญญานั้น ต้องการให้ความรู้คงอยู่ รวบรวมความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ เพ่ือพัฒนาความรู้นั้น อาจะผ่าน
การทดลอง โลกเปลี่ยนแปลงขึ้นทุกวัน การนำเทคโนโลยีมาใช้ควรใช้ง่าย รวดเร็วอาศัยความรัก 
ทักษะ การถ่ายทอดแบบผสมผสานกับทักษะ ท่องจำการถ่ายทอดได้ เทคโนโลยีมีผลกับการสอน 
ถ่ายทอดผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ มีข้อเสนอแนะ เคล็ดลับมุ่งทำให้สะดวกใช้งานง่ายพร้อมเรียนรู้หลัก
วิชาการไปด้วย ติดตามผลการทดลอง บันทึกภาพ หรือใช้การทดลองเปรียบเทียบ แนวทางการ
พัฒนาการถ่ายทอดในอนาคต คือ สอนโดยไม่มีผู ้สอนเข้ามาเกี่ยวข้อง ข้อเสนอแนะ ให้เลือกใช้
แนวทางท่ีเหมาะสมกับผู้ใช้ ปรับการใช้งานให้ง่าย ใช้ภาษาท่ีง่าย จะก่อให้เกิดประโยชน์ได้มากกว่า มี
การสอนเบื้องต้น มีระดับ 
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ภาพที่ 31 ผู้วิจัยภาพถ่ายกับ ศาสตราจารย์ ดร. เดชา  วราชุน 
ที่มา : ผู้วิจัย 
 
 ศาสตราจารย์ ดร. เดชา วราชุน กล่าวว่าวิธีการถ่ายทอดศิลปกรรม มีการบรรยาย อธิบาย
แบบลงลึก อาศัยทักษะรู้ที่มาที่ไป มีความคิด ทัศนคติ ความถนัด สำหรับการสาธิต คือ เทคนิค กลวิธี 
การถ่ายทอดภูมิปัญญาผู้สูงอายุเป็นเรื่องสำคัญ ผู้สูงอายุมีบทบาทมาก ควรมีการกระตุ้นให้สนใจ ให้
ความสำคัญโดยเฉพาะกลุ่มผู้ใหญ่ ความคิดของคนรุ่นใหม่กับคนรุ่นเก่ามีความคิดแตกต่างกัน คนรุ่น
เก่าเริ่มจากมีฐานความรู้ คนรุ่นใหม่ชอบอิสระ มีความคิดห่างเหิน ควรมีการสนับสนุนคนสองรุ่นนี้ มี
การดึงคนเข้าไปเสริม คนรุ่นใหม่เติบโตมาพร้อมกับเทคโนโลยี รับการถ่ายทอดผ่านอินเตอร์เน็ต และ
ควรให้พื้นฐานความรู้ทางเทคโนโลยีด้วย มีคนอธิบาย การนำเทคโนโลยีมาใช้เป็นสิ่งสำคัญ หอศิลป์ให้
ความรู้ ความเป็นไปทางศิลปะ เราสามารถสร้างกิจกรรมให้คนสนใจ อาจมีโฆษณาหรือมีการกดถูกใจ 
(Like) 
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ภาพที่ 32 ภาพถ่าย รศ. นนทภัทร ทินานนท์ 
ที่มา : เฟสบุ๊ก รศ. นนทภัทร ทินานนท์ 
 
 รศ. นนทภัทร ทินานนท์ กล่าวว่า วิธีการถ่ายทอดคลังปัญญทางศิลปกรรมผ่านการบรรยาย 
อธิบาย การสาธิต สู่การวิเคราะห์วิจารณ์ การปฏิบัติ นำเสนอองค์ความรู้ บรรยาย วิพากษ์วิจารณ์ 
ทดลอง เนื่องจากพื้นฐานของคนแตกต่างกัน ควรคำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ทักษะที่ไม่
เท่ากัน การถ่ายทอดภูมิปัญญาผู้สูงอายุเป็นการดึงประสบการณ์ของคนที่มีความรู้มากมาแบ่งปัน
ความรู้ มีโครงการศิลปะสู่ชุมชน ไปสอนที่ต่างจังหวัด สอนในสิ่งที่นำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ ใน
อนาคตวิธีการถ่ายทอดภูมิปัญญาจะมีเยอะขึ้นสามารถปฏิสัมพันธ์กันได้ เมื่อผู้สูงอายุมีมากขึ้น มีอายุ
ยืนขึ้น จึงอาจมีการแลกเปลี่ยนศาสตร์ที่ใกล้เคียงหรือแตกต่างกัน เทคโนโลยีในอนาคตเป็นเครื่องทุน
แรงทำให้ผู้เรียนรับรู้เร็วขึ้น 
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ภาพที่ 33 ภาพถ่ายคู่กับ ดร. จารุณี  เนตรบุตร 
ที่มา : ผู้วิจัย 
 ดร. จารุณี  เนตรบุตร กล่าวว่า วิธีการถ่ายทอดศิลปกรรม ต้องมีการคิดวิเคราะห์ มีการตั้ง
คำถามสู่การอภิปราย โดยอาศัยการดูทักษะเบื้องต้นของผู้เรียน สามารถถ่ายทอดแบบผสมผสาน
ระหว่างสาธิตและอภิปราย ในอนาคตการถ่ายทอดภูมิปัญญาผู้สูงอายุจะมีความสำคัญมาก มีข้อมูล 
คลังความรู ้จากผู ้สูงอายุเป็นหลัก การถ่ายทอดภูมิปัญญาที่มีเป้าหมายเพื ่อให้ใช้ได้จริง อยู ่ใน
ชีวิตประจำวัน ไลฟ์สไตล์ กิจกรรม แนวทางปฏิบัติ มีแอปคลังปัญญา ควรวางแผนคลังปัญญาให้ดีมี
ความต่อเนื่อง เราสามารถนำเทคโนโลยีมาใช้ในการถ่ายทอดคลังปัญญาทางศิลปกรรมผ่านแอปพลิเค
ชันที่ใช้ในชีวิตประจำวัน สร้างสังคมได้ การจัดการคลังปัญญาควรเข้าถึงง่าย มีระบบการจัดการข้อมูล
ที่ชัดเจน มีมิติอยู่ในชีวิตจริง นำมาประกอบอาชีพได้ โลกมีการเปลี่ยนแปลงขึ้นทุกวัน ต้องพยายาม
มองให้เห็นปัญหา มองแบบกว้าง บูรณาการสู่ความสัมพันธ์ ข้อเสนอแนะ ศิลปกรรมสร้างสันติสุข
ให้กับโลก เป็นเครื่องเหนี่ยวของจิตใจสู่จิตอาสา การให้ความรู้เป็นการสร้างพลวัตในสังคม 
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ภาพที่ 34 ภาพถ่ายคู่กับ อ.สมรรถ สุวรรณพงษ์ 
ที่มา : ผู้วิจัย 
 อ.สมรรถ สุวรรณพงษ์ กล่าวว่า วิธีการถ่ายทอดภูมิปัญญาทางศิลปกรรมต้องมีโครงสร้าง 
วางรูปแบบ ในแต่ละเนื้อหามีวิธีการถ่ายทอดแตกต่างกัน สร้างความเข้าใจ รู้สัดส่วน เข้าถึงแก่น มีการ
บรรยาย ปฏิบัติ ยืดหยุ ่นได้ เทคโนโลยีทำให้เรามองเห็นอะไรง่ายขึ ้น สืบค้นได้ ง่าย โลกมีการ
เปลี่ยนแปลงตลอด หากมีปัญหาก็ปรับปรุง เราสามารถนำเทคโนโลยีมาใช้ในการถ่ายทอดภูมิปัญญา
ทางศิลปกรรมได้มาก เป็นข่าวสาร ความรู้ สืบค้นง่าย สามารถใช้แพลตฟอร์มเพื่อสอนได้ ควรมี
พ้ืนฐาน มีความจำเป็นการอ่านเขียน สู่ฝีมือและภูมิปัญญา เหมาะกับผู้ที่มีความสนใจ 
 3. ปราชญ์อาวุโส เป็นผู ้เชี ่ยวชาญด้านศิลปกรรม เป็นที ่ยอมรับเชิงประจักษ์ในสังคม  
อายุ 55-80 ปี จำนวน 5 คน  

ลำดับ ชื่อ-สกุล สาขาที่เชี่ยวชาญ อายุ (ปี) 
1. นอ.สมสินธ์  อ่อนศรี  จิตรกรรม 65 
2. คุณพาพิศ  น่วมบุญลือ 

เกษียณอายุก่อนกำหนด 
การออกแบบ 60 

3. คุณณภัทร  สุนธนเมธี วาดเส้นและออกแบบภายใน 60 
4. คุณเรืองยศ  หนานพิวงค์ จักสาน 62 
5. คุณปอลิณ  หยุ่นตระกูล การตัดกระดาษรังผึ้ง 61 
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ภาพที่ 35 ภาพถ่าย นอ.สมสินธ์ อ่อนศรี 
ที่มา : ผู้วิจัย 
 นอ.สมสินธ์ อ่อนศรี กล่าวว่า วิธีการถ่ายทอดภูมิปัญญาทางศิลปกรรมต้องสอบถามเพื่อให้รู้
พ้ืนฐานของผู้เรียน จากนั้นสอนตามความถนัดของผู้เรียนโดยอาศัยการมองจากสายตาผ่านไปยังสมอง 
มีวิธีการถ่ายทอดโดยการให้ดูผลงานตัวอย่างและสาธิตการปฏิบัติ เสริมสร้างจินตนาการทางความคิด
ให้ผู ้เรียน การถ่ายทอดภูมิปัญญาผู้สูงอายุมีความสำคัญต่อสังคมในปัจจุบัน ผู้สูงอายุเป็นผู้ที ่มี
ประสบการณ์ตรง เป็นผู้ที่รู้จริง และมีผลงานเป็นเอกลักษณ์ของตนเองเป้าหมายในการถ่ายทอดภูมิ
ปัญญา ต้องการให้ผู้ที่เข้ามาศึกษาเรียนรู้ได้รับหลักการและสามารถสร้างผลงานที่พิสูจน์ได้จริง ในการ
บริหารจัดการคลังปัญญาในส่วนของผลงานจะไม่อนุญาตให้ลงชื่อผู้สร้างสรรค์ ซึ่งหากต้องการทราบ
อาจจะต้องตรวจเช็คจากบันทึกข้อความของหน่วยงาน ปรับเป็นลงชื่อหลังผลงานหรือกรอบภาพแทน 
แนวโน้มในการถ่ายทอดภูมิปัญญาในอนาคตจะออกมาในรูปแบบของสื่อออนไลน์  เราสามารถนำ
เทคโนโลยีมาใช้ในการถ่ายทอดภูมิปัญญาทางศิลปกรรมโดยการใช้ผลิตสื่อในรูปแบบต่าง  ๆ หรือ
แม้กระทั่งผ่านสื่อออนไลน์ต่าง ๆ แนวทางในการพัฒนาและการจัดการคลังปัญญาศิลปกรรมใน
อนาคต เนื่องจากว่าบางผลงานต้นฉบับอาจอยู่ในสถานที่จริงเท่านั้น จึงควรประชาสัมพันธ์ว่าผลงาน
จัดแสดงที่ใดบ้าง เริ่มมีการจัดเก็บบันทึกภาพลงในสื่อออนไลน์อย่างเหมาะสม แนวทางปฏิบัติที่ดี
สำหรับการจัดการทางปัญญาควรสอนตามความถนัดของผู้เรียนโดยอาศัยการมองจากสายตาผ่านไป
ยังสมอง 
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ภาพที่ 36 ภาพถ่ายคุณพาพิศ น่วมบุญลือ 
ที่มา : ไลน์แอปพลิเคชัน คุณพาพิศ น่วมบุญลือ 

พาพิศ น่วมบุญลือ (สัมภาษณ์ทางโทรศัพท์) กล่าวว่า วิธีการถ่ายทอดภูมิปัญญาทาง
ศิลปกรรม มีดังนี้ ทฤษฎี จากข้อมูลจากหนังสือ ภาพประกอบเสริม (คู่มือ) ปฏิบัติ คือการสาธิต
ขั้นตอนต่าง ๆ ด้วยตนเอง การถ่ายทอดภูมิปัญญาผู้สูงอายุมีความสำคัญต่อสังคมในปัจจุบัน  คนรุ่น
หลังเรียนรู้จากประสบการณ์ผู้สูงอายุทำเป็นคู่มือ แบบแผน ทำให้พัฒนาได้เร็วขึ้น เข้าใจมากข้ึน สร้าง
งาน สร้างอาชีพ ช่วยพัฒนาเศรษฐกิจ ต่อยอดมีโอกาสแลกเปลี่ ยนกัน แนวโน้มในการถ่ายทอดภูมิ
ปัญญาในอนาคต จะมีมิติ เหนือจริงมากขึ้น ทันสมัย ค้นหาข้อมูลได้ง่าย ประหยัดเวลา สามารถใช้ใน
เชิงพาณิชย์ได้ เทคโนโลยีกับการนำมาใช้ในการถ่ายทอดคลังปัญญาทางศิลปกรรม ได้มาจากโปรแกรม
ต่าง ๆ เช่น ภาพ 3 มิติ ฯลฯ มีการนำมาใช้ซ้ำได้สะดวก ผู้ใช้ถูกใจ การรวบรวมสะสมจะช่วยทำให้การ
ส่งถ่ายมีความแม่นยำขึ้น สามารถระดมความคิดแบบกลุ่มผ่านแพลตฟอร์มต่าง ๆ ได้ 
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ภาพที่ 37 ภาพถ่ายคุณณภัทร สุนธนเมธ ี
ที่มา : เฟสบุ๊ก คุณณภัทร สุนธนเมธี 
 
 ณภัทร สุนธนเมธี (สัมภาษณ์ทางโทรศัพท์) กล่าวว่า วิธีการถ่ายทอดภูมิปัญญาทางศิลปกรรม 
มีดังนี้ ดูพื้นฐานของผู้เรียน มีความสนใจมากน้อย ใช้คำพูดให้ผู้เรียนเข้าใจง่ายที่สุด สอนพื้นฐาน ดู
ความสนใจ, ผลสัมฤทธิ์ อธิบายให้น้อย ปฏิบัติให้เยอะ การถ่ายทอดภูมิปัญญาผู้สูงอายุมีความสำคัญ
ต่อสังคมในปัจจุบัน การถ่ายทอดภูมิปัญญาผู้สูงอายุมีความสำคัญมาก เพราะเป็นประสบการณ์ที่สั่ง
สม มีความล้ำค่า เป็นการแบ่งปันเรื่องราวที่เป็นประโยชน์ให้กับคนรุ่นหลัง ควรมีการบันทึกเพื่อไม่ให้
สูญหาย ระบบฐานข้อมูลที่สะดวก เพราะบางคลังปัญญาต้องเก็บในพ้ืนที่ควบคุมอุณหภูมิ ยากแก่การ
เก็บรักษาทั่วไป มีค่าใช้จ่ายที่เยอะ เราสามารถนำเทคโนโลยีมาใช้ในการถ่ายทอดภูมิปัญญาทาง
ศิลปกรรมได้ทางอินเทอร์เน็ต แต่ควรเพิ่มการปฏิสัมพันธ์ให้มากขึ้น แนวทางการพัฒนาและจัดการ
คลังปัญญาศิลปกรรมในอนาคต ควรเริ่มจากหน่วยย่อยให้มีศักยภาพในชุมชน ไม่ต้องรอส่วนกลาง จะ
ก่อให้เกิดชุมชนเข้มแข็ง แนวปฏิบัติที่ดี (Best Practice) สำหรับการจัดการคลังปัญญาควรมีวิธีการ
ควรเริ่มจากหน่วยย่อย ข้อเสนอแนะ สร้างบันทึกการเขียนและเขียนวาดภาพแบบง่าย  
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ภาพที่ 38 ภาพถ่ายคู่กับคุณเรืองยศ หนานพิวงค์ 
ที่มา : ผู้วิจัย  
 เรืองยศ หนานพิวงค์ กล่าวว่า วิธีการถ่ายทอดภูมิปัญญาทางศิลปกรรม ดูความต้องการของ
ผู้เรียน ศึกษาตั้งแต่ขั้นตอนการปลูก การดูแล การเลือกวัตถุดิบมาสาน ผู้เรียนต้องมีใจรักในการถัก
สานบรรยายและสาธิตการถ่ายทอดภูมิปัญญาผู้สูงอายุมีความสำคัญต่อสังคมในปัจจุบัน ควรอนุรักษ์ 
ต่อยอดองค์ความรู้ เพราะภูมิปัญญาเป็นการสั่งสมประสบการณ์จากรุ่นสู่รุ่น ควรส่งต่อมอบให้คนรุ่น
หลัง เป้าหมายในการถ่ายทอดภูมิปัญญา เรียนรู้ได้ง่ายขึ้น ถ่ายทอดให้ได้มากที่สุด แนวโน้มในการ
ถ่ายทอดภูมิปัญญาในอนาคต ที่บ้านผู้ถ่ายทอดมีโรงเรือน อยากสร้างพื้นที่การเรียนรู้โดยมีการการเก็บ
บันทึกหรือบันทึกลงแผ่นซีดีรอม เราสามารถนำเทคโนโลยีมาใช้ในการถ่ายทอดภูมิปัญญาทาง
ศิลปกรรมได้ โดยขยายการเรียนรู้ให้กลุ่มคนกว้างขวางขึ้น ผู้ถ่ายทอดถนัดภาษาอีสาน จึงเกิดข้อจำกัด 
อยากเอาเทคโนโลยีมาช่วยทำเป็นภาษากลางและภาษาต่างประเทศ แนวทางการพัฒนาและจัดการ
คลังปัญญาศิลปกรรมในอนาคต ต้องการให้ภูมิปัญญานี้มีความก้าวหน้า  แนวปฏิบัติที ่ดี (Best 
Practice) สำหรับการจัดการคลังปัญญาควรมีวิธีการ คือ พอเพียง พอประมาณ ลดต้นทุน เพ่ิม
ประสิทธิภาพ เพิ่มยอดขาย ข้อเสนอแนะ ต้องการให้มาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (ทางทฤษฎี) มาผสมผสาน 
เพ่ือให้เกิดสื่อที่เป็นลายลักษณ์อักษร และมีการบันทึกซีดีรอม เพ่ือคนรุ่นหลัง 
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ภาพที่ 39 ผู้วิจัยถ่ายภาพกับคุณปอลิณ  หยุ่นตระกูล 
ที่มา : ผู้วิจัย  
 คุณปอลิณ  หยุ่นตระกูล กล่าวว่า วิธีการถ่ายทอดภูมิปัญญาทางศิลปกรรม คือ ศึกษาติดตาม
ผู้เชี่ยวชาญ (บิดา) จนเกิดความชำนาญ ได้เป็นวิทยากร สาธิต แผ่นพับ พร้อมปฏิบัติจริงขึ้นอยู่พ้ืนฐาน
ผู้เรียน บุคคลมีลักษณะที่แตกต่างกัน การถ่ายทอดภูมิปัญญาผู้สูงอายุมีความสำคัญต่อสังคมใน
ปัจจุบัน มีกิจกรรมให้ผู้สูงอายุ ทำให้ผู้สูงอายุไม่เหงา สร้างความสุข มีงานอดิเรก สร้างรายได้สร้าง
คุณค่า มีความรู้มีสมาธิ อยากให้ผลงานเป็นที่ยอมรับสู่สากล สร้างรูปแบบที่เป็นเอกลักษณ์ของตนเอง 
อยากอนุรักษ์ให้คงความดั้งเดิม และต่อยอดจากดั้งเดิมให้มีเอกลักษณ์เราสามารถนำเทคโนโลยีมาใช้
ในการถ่ายทอดภูมิปัญญาทางศิลปกรรมได้ เช่น แผ่นซีดีการสอน, สไลด์, วิดีทัศน์ แนวทางการพัฒนา
และจัดการคลังปัญญาศิลปกรรมในอนาคตมีความทันสมัยมากขึ้น ต้องการอนุรักษ์ ให้คงความดั้งเดิม 
และต่อยอดจากดั้งเดิมให้มีเอกลักษณ์ ควรปฏิบัติจริงตามขั้นตอน ค่อยเป็นค่อยไป ฝึกปฏิบัติบ่อย ๆ 
จะเกิดเป็นความชำนาญ 
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ได้ให้ความเห็นว่า ผู้สูงอายุส่วนใหญ่ชอบงานสันทนาการ แต่หากมีกิจกรรมอะไรให้ทำก็จะทำ
ให้สนใจ แต่ต้องสอนแบบค่อยเป็นค่อยไป 

โดยรวมจากการสัมภาษณ์พบว่า ในปัจจุบันการสอนศิลปกรรมโดยมาก เน้นให้เรียนเร็ว โดย
ขาดการเรียนพ้ืนฐานซึ่งสำคัญมาก จากต้นแบบแรก ๆ ที่แบ่งประเภทแค่ประยุกต์ศิลป์ วิจิตรศิลป์ จึง
เพิ่มเรื่องการเรียนพื้นฐานมาด้วย ประกอบกับการแบบสอบถามผู้สูงอายุในโรงเรียนผู้สูงอายุเขตยาน
นาวา ซึ่งเป็นโรงเรียนต้นแบบของโรงเรียนภูมิปัญญาผู้สูงอายุ โดยได้ให้ผู้สูงอายุทำแบบสอบถามความ
ต้องการและการถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุ โดยมีผู้ตอบแบบสอบถาม 20-30 คน 

 

 
ภาพที่ 40 ผู้วิจัยถ่ายภาพกับคุณคุณลิขิต  ลิ้มรสรวย 
ที่มา : ผู้วิจัย 

คุณลิขิต  ลิ้มรสรวย ผู้จัดการโรงเรียนผู้สูงอายุเขตยานนาวา โรงเรียนผู้สูงอายุเขตยานนาวา 
กล่าวว่า การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพ่ือถ่ายทอดภูมิปัญญาผู้สูงอายุที่เหมาะสมควรมีลักษณะอย่างไร 
ต้องเป็นสื่อที่เข้าถึงได้ง่าย มีหลากหลายรูปแบบ อยู่ในรูปแบบสื่อที ่ผู ้สูงอายุเข้าถึงอยู่แล้ว เช่น 
YouTube หรือจะเป็นสื่อที่เก็บเฉพาะ เช่น บันทึกในแผ่น CD ผู้สูงอายุสามารถเลือก (ตั้งค่า) รับได้
หลากหลาย ผู้สูงอายุบางท่านมีข้อจำกัดในการเรื่องการอ่าน อ่านจะมีฟังก์ชันในส่วนกดฟังเสียง  
ผู้สูงอายุคุ้นชินกับสัญรูปในสื่อที่ใช้ประจำเช่น Line Facebook หากนำรูปแบบสัญรูปที่มีในสื่อนั้น 
ผู้สูงอายุก็สามารถเข้าใจได้โดยง่าย เช่น สัญรูปลำโพงสัมผัสแล้วมีเสียง หรือสัญรูปไมโครโฟนกดแล้ว
พิมพ์ตามเสียงพูดได้ โรงเรียนผู้สูอายุเขตยานนาวามีโครงการที่จะจัดทำคลังปัญญา แต่เนื่องจากว่า
โรงเรียนผู้สูงอายุเขตยานนาวายังเปิดให้บริการไม่นานนัก (ก่อตั้งขึ้นปี 2560) จึงยังคงเน้นการบรหิาร
จัดการภาพรวมของโรงเรียนก่อน ในโรงเรียนผู้สูงอายุเขตยานนาวามีภูมิปัญญาของผู ้สูงอายุที่
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หลากหลาย แต่ยังขาดการจัดระบบข้อมูล  ในแต่ละเขตในกรุงเทพฯ มีธนาคารสมอง แต่ก็ถูกจัดเก็บ
เป็นข้อมูลเท่านั้น ยากต่อการเข้าถึงปัญหาในหารจัดการคลังปัญญาของโรงเรียนผู้สูงอายุ คือ ขาด
บุคลากรในการจัดการข้อมูล จะจัดการคลังปัญญาอย่างไรให้เกิดประโยชน์ จำเป็นต้องหาช่องทางใน
การเผยแพร่ ผ่านทางโรงเรียนผู้สูงอายุ โดยการแก้ปัญหาอย่างมีระบบ บางภูมิปัญญาจำเป็นต้องปรับ
ให้ทันสมัยขึ้น เพื่อให้เข้าถึงได้ง่าย เช่น เพลงสำหรับเล่นอังกะลุง ถ้าใช้เพลงที่ทันสมัยขึ้น กลุ่มคนรุ่น
ใหม่ก็จะเกิดความรู ้ส ึกสนใจ แนวทางการพัฒนาและจัดการคลังปัญญาศิลปกรรมในอนาคต
จำเป็นต้องถอดองค์ความรู้ออกมาในรูปแบบตัวอักษรและวีดิทัศน์ จัดระบบวิธีการสอน ซึ่งในปัจจุบัน
พบว่า ผู้เชี่ยวชาญหรือมีความรู้ในภูมิปัญญานั้น ๆ ขาดทักษะในการถ่ายทอดหรือการสอนเราสามารถ
นำเทคโนโลยีมาใช้ในการถ่ายทอดภูมิปัญญาทางศิลปกรรมได้โดย บันทึกวีดิทัศน์ เพื่อใช้ในการ
ถ่ายทอดภูมิปัญญา ในปัจจุบันโรงเรียนผู้สูงอายุเขตยานนาวาได้นำเทคโนโลยีมาใช้ในเผยแพร่ข้อมูล 
เช่น เพจโรงเรียนผู้สูงอายุเขตยานนาวา  https://www.facebook.com/YannawaElderlySchool 
และสถาบันส่งเสริมภูมิป ัญญาเพ่ือสังคม (องค์กรสาธารณประโยชน์) กรมกิจการผู ้ส ูงอายุ 
http://www.successthai.org ข้อเสนอแนะ หาวิธีการที่ทำให้ผู้สูงอายุเข้าถึงได้ง่าย สื่อที่พัฒนาขึ้น
มาจะถูกใช้ประโยชน์ได้อย่างไร พัฒนาให้เป็นสื่อแบบยั่งยืน พัฒนาตามรูปแบบแพลตฟอร์มที่ผู้สูงอายุ
คุ้นเคย  
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 จากผู้เชี่ยวชาญกลุ่มที่ 2 ด้านผู้เชี่ยวชาญการถ่ายทอดภูมิปัญญาผู้สูงอายุ เป็น
ผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปกรรม มีจิตอาสา อายุ 55-80 ปี จํานวนไม่ต่ำกว่า 12 คน  
ตารางที่ 4 ผู้เชี่ยวชาญกลุม่ที่ 2 ด้านผู้เชี่ยวชาญการถ่ายทอดภูมิปัญญาผู้สูงอายุ  

 
ผู้เชี่ยวชาญด้าน 
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1.วิธีการถ่ายทอดภูมิปัญญาทาง
ศิลปกรรม 

               

1.1 ให้ผู้รับรับได้เร็วและทำได้จริง                
1.2 บรรยายทฤษฎี                 
1.3 สาธิต                
1.4 ปฏิบัติ                
1.5 การวาดต้องแม่นยำกับสิ ่งที่
เราต้องการจะเขียน 

               

 1.6 มองในมุมมองที่ผู้อื่นไม่มอง 
ใช้ความรู้ศิลปะเข้าไปจับมีฟังก์ชัน
การใช้งานและความสวยงาม 

               

1.7 โครงสร้าง, สัดส่วน, เข้าใจ
แก่น 

               

1.8 วิเคราะห์ วิจารณ์                
1.9 นำเสนอ                
1.10 ทดลอง                
1.11 คำน ึ งถ ึ งความแตกต ่ า ง  
ระหว่างบุคคล 

               

 1.12 ผ่านประสบการณ์                
   1.13 สอนตามความต้องการ
ของผู้เรียน 

               

 1.14 ใช้เกล็ดในการสอน                
 1.15 มีการเชื่อมโยงการเล่าเรื่อง                
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 1.16 ผู้เรียนต้องมีความสนใจ มี
ใจรัก 

               

 1.17 วิจัย                
1.18 ตำรา                
1.19 หนังสือ                
1.20 ส ื ่ อ ส ิ ่ ง พ ิ มพ ์  น ิ ต ยสาร 
หนังสือพิมพ ์

               

 1.21 เว็บไซต์                
1.22 พิพิธภัณฑ์                
 1.23 สอนตามพื้นฐานผู้เรียน                
1.24 สอนตามขั้นตอน                
1.25 รู้จักวัสดุและอุปกรณ์                
1.26 ร ู ้ว ิธ ีการปร ุงแต ่ง ว ิจ ิตร
มาตรา เส้นสายลายต่าง ๆ จังหวะ 
ช่องว่างจะตามมา 

               

 1.27 มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว                
 1.28 สามารถออกแบบได้                
 1.29 มีใจรัก สนใจ นำไปสู่
ความสุข 

               

 1.30 กำหนด โจทย ์ ส ู ่ ก าร
อภิปราย 

               

 1.31 ใช ้คำพูดที ่ เข ้าใจง ่าย
ที่สุด 

               

2. การถ่ายทอดภูมิปัญญา
ผู ้ส ูงอายุมีความสำคัญต่อ
สังคมในปัจจุบัน 

               

2.1 ผู้สูงอายุเป็นผู้มีประสบ- 
การณ์ 

               

2.2 ผ่านการปฏิบัติจริงมามาก                
2.3 มีเคล็ดลับในการปฏิบัติ
และถ่ายทอด 

               
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 2.4 ผู ้เก็บรักษาองค์ความรู้ 
ควรเก็บเป็นหนังสือเพื ่อใช้
ค้นคว้าและศึกษา 

               

2.5 สังคมเปลี่ยน สามารถหา
ความรู้ได้จากอินเทอร์เน็ต 

               

 2.6 การสร ้างสรรค์ผลงาน
ช่วยพัฒนาเศรษฐกิจ 

               

2.7 สามารถต่อยอด                
2.8 แบ ่ งป ั น  แลก เปล ี ่ ยน
เรียนรู้ระหว่างกันได้ 

               

2.9 ความรู้ทางประวัติศาสตร์
ศิลป์ผ่านการสั่งสม 

               

2.10 มีบทบาทในการสอน                
2.11 เป ็นผ ู ้ กระต ุ ้น ให ้ เกิด
ความสนใจ 

               

 2.12 ม ี ง านอด ิ เ ร ก  ส ร ้ า ง
ความสุข 

               

2.13 ช่วยสร้างรายได้                

 2.14 ให้ความรู้                

2.15 อนุรักษ์ภูมิปัญญา                

 2.16 ผลงานมีเอกลักษณ์                

2.17 สังคมจะได้เรียนรู ้และ
เรียนลัดไปพร้อมกัน 

               

 2.18 เลือกใช้สื่อให้เป็น                

2.19 ผู้สร้างคลังความรู้                

3. วิสัยทัศน์/ เป้าหมายใน
การถ่ายทอดภูมิปัญญา 

               

3.1 ควรใช้เวลาให้สั้นและเร็ว                
3.2 ทำได ้ จ ร ิ งก ็ ต ่ อ เม ื ่ อผู้
ถ่ายทอดหาวิธีการ การปฏิบัติ
ให้เข้าถึงเป้าหมาย 

               
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3.4 เป็นจิตอาสา                
3.5 วิทยากรตามโอกาส                
3.6 สอน บรรยาย เก็บองค์
ความรู้ 

               

3.7 ควรปรับปรุงเพ่ือให้ทันกับ
โลกปัจจุบัน 

               

3.8 โครงการศิลปะสู่ชุมชน                
3.9 สอน ในส ิ ่ ง ท ี ่ ส ามารถ
นำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ 

               

3.10 ผลักดันผ่านองค์กร                
3.11 แลกเปลี่ยนความรู้ เพ่ือ
ต่อยอด ทำให้เกิดความภูมิใจ 

               

3.12 ให ้ความร ู ้สำหร ับผ ู ้ที่
สนใจ 

               

3.13 ต้องการให้ภ ูม ิป ัญญา
ดำรงอยู่ 

               

3.14 บูรณาการกับภูมิปัญญา
ร่วมสมัย สร้างองค์ความรู้ใหม่ 

               

3.15 ควรมีนโยบายสนับสนุน                
3.16 อยากให้ผลงานเป ็นที่
ยอมรับสู่สากล 

               

3.17 มีผลงานในรูปแบบของ
ตนเอง 

               

3.18 เรียนรู้ได้ง่ายขึ้น                

3.18 ถ่ายทอดให้ได้มากที่สุด                

3.19 ผู ้ศ ึกษาได้ร ับหลักการ
และสามารถสร้างผลงานที่
พิสูจน์ได้จริง 

               

3.20 เป ็นการถ่ายทอดผ่าน
ประสบการณ์และตัวตน 

               
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3.21 มีภูมิปัญญาใหม่เป็นทุน
ทางสังคมต่อไป 

               

3.22 สอนตามความสนใจของ
ผู้เรียน ดูภูมิหลังของผู้เรียน 

               

3.23 ม ี ค ว า ม เ ป ็ น ไ ป ไ ด้  
สามารถใช้งานได้จริง 

               

3.24 มีการแฝงคลังปัญญาใน
การการดำเนินชีวิตประจำวัน 

               

3.25 ควรม ีการบ ันท ึกเ พ่ือ
ไม่ให้สูญหาย 

               

4. หน่วยงานปัจจ ุบ ันหรือ
หน่วยงานเดิมของท่าน มี
นโยบายในการจัดการคลัง
ปัญญา 

               

4.1 ไม่มี                
4.2 มี                

4.2.1 งานวิจัย                
4.2.2 บทความ                
4.2.3 ส ร ้ า ง แ น ว ทา งที่
เหมาะสม 

               

4.2.4 เ ก ็ บ ข ้ อ ม ู ล ใ น
คอมพิวเตอร์ 

               

4.2.5 ผลงานจริง                
4.2.6 ผ่านประสบการณ์
ของผู้อาวุโสในองค์กร 

               

4.2.7 มีการดึงคนเข ้าไป
เสริม 

               

4.2.8 เปิดหลักสูตรเพิ่ม                

4.2.9 หนังสือ                

4.2.10 วีดิทัศน์                

4.2.11 พิพิธภัณฑ์                
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4.2.12 เ อ ก ส า ร บ ั น ทึ ก
ข้อความ 

               

4.2.13 สร้างแหล่งเรียนรู้
นอกระบบเป็นพื ้นที ่ เชิง
ศิลปวัฒนธรรมชุมชน 

               

4.1.14 ควบค ุมค ุณภาพ
ด้วยต้นแบบ 

               

5. ปัญหาที่พบในการจัดการ
คลังปัญญาและวิธีการแก้ไข
ปัญหา 

               

5.1 มีข ้อจำก ัดในเร ื ่องของ
เวลา รายละเอียดในการสอน
มีมากจึงจัดไม่ทัน วิธีการแก้ 
ปัญหา คือ เลื ่อนวันเวลาให้
เหมาะสมก ับระยะเวลาที่
ต้องการถ่ายทอด 

               

5.2 จัดเก็บไม่เป็นหมวดหมู่                
5.3 เผยแพร่น้อย                
5.4 เข้าถึงได้ยาก                
5.5 ควรจัดเก็บให้ทันสมัยขึ้น                
5.6 บางคนมีความรู้แต่เขียน
ไม่ได ้

               

5.7 ขาดการรวบรวมข้อมูล                
5.8 แบ ่ ง ป ั น ในส ื ่ อ ส ั ง ค ม
ออนไลน์ 

               

5.9 การเรียนการสอนขาดการ
อธิบายเรื่องวัสดุ อุปกรณ์ 

               

5.10 อ ่ านหน ั ง ส ื อ ให ้ ม าก 
เพ่ือให้มีความรู้ หากปฏิบัติจะ
ขาดความรู้ 

               
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5.11 แ ก ้ ป ั ญ ห า ร ่ ว ม กั น 
เดินทางสายกลาง 

               

5.12 ไม่ม ี จ ึงไม่นำมาสู ่การ
แก้ปัญหา 

               

5.13 ขาดคนป้อนข้อมูล                
5.14 รวบรวมข้อมูล บันทึกไม่
ละเอียด 

               

5.15 ผ ู ้ บ ร ิ ห า ร ไ ม ่ เ ห็ น
ความสำคัญในส่วนนี้ 

               

5.16 เป ็นภาระในการตรวจ 
ทาน ใช้เวลาและกำลังคนมาก 

               

5.17 จัดเก็บเป็นรูปเล่ม                

5.18 ขาดบ ุคลากรทางภ ูมิ
ปัญญา 

               

5.19 ในการบริหารจัดการคลัง
ปัญญาในส่วนของผลงานจะ
ไม่อนุญาตให้ลงชื ่อผ ู ้สร ้าง 
สรรค์ ซึ ่งหากต้องการทราบ
อาจจะต ้องตรวจเช ็คจาก
บันทึกข้อความของหน่วยงาน 
ปร ับเป ็นลงชื ่อหลังผลงาน
หรือกรอบภาพแทน 

               

5.20 การบริหารจัดการเพ่ือ
เป็นแหล่งเรียนรู้สาธารณะใน
ชุมชน 

               

5.21 จัดระบบการเล่าเรื่อง                

5.22 สื่อออฟไลน์และออนไลน์                

5.23 สร้างสรรค์พื้นที่กิจกรรม
ทางศิลปวัฒนธรรม 

               

5.24 สร้างคลังปัญญา                
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5.25 กระบวนการสร้างความรู้ 
วิธีเข้าหาปัญหา สอนเนื้อหา 

               

5.26 ไม่ม ีแผนงานที ่ช ัดเจน 
ทำให ้ฐานข ้อม ูลไม ่ม ีการ
พัฒนาให้ต่อเนื่อง 

               

5.27 ความเข้าใจที ่ผ ิดพลาด 
ทบทวนและแก้ไขให้ถูกต้อง 

               

6. แนวโน้มในการถ่ายทอด
ภูมิปัญญาในอนาคต 

               

6.1 อุปกรณ์ในการถ่ายทอด
ช่วยทำให้เร็วและทำได้จริง 

               

6.2 มีการบันทึกการถ่ายทอด
ในรูปแบบสื่อออนไลน์มากขึ้น 

               

6.3 มิติการรับรู ้ของจริงกับ
อินเทอร์เน็ตจะต่างกัน ขึ้นอยู่
ที่ความสนใจของบุคคลนั้น ๆ 

               

6.4 เรียนรู้จากประสบการณ์
ผู้อื่นได้ ไม่จำเป็นต้องทดลอง
เองทุกเรื่อง 

               

6.5 เกษียณอายุราชการแล้ว 
ไม่มีความคิดเห็น 

               

6.6 กา รสอนแบบ ม ี ปฏิ  -

สัมพันธ์จะทำให้เข้าใจกันมาก
ขึ้น เช่น เห็นสีหน้า สามารถ
สอบถามได ้

               

6.7 เมื ่อผู ้ส ูงอายุมีอายุที ่ยืน
ยาวขึ้น ทำให้อยากถ่ายทอด 
แบ ่งป ันความร ู ้ ในศาสตร์
เดียวกัน หรือศาสตร์ที่ต่างกัน 

               

6.7 มีมิติเหมือนจริงมากขึ้น                
6.8 ค้นหาข้อมูลได้รวดเร็ว                
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6.9 การถ่ายทอดเป็นในเชิง
พาณิชย์มากข้ึน 

               

6.10 การถ่ายทอดผสมผสาน
กับทักษะ 

               

6.11 เทคโนโลยีก้าวไกล คน
ต ้องการอะไรท ี ่ ง ่ า ยและ
รวดเร็ว 

               

6.12 ถ ่ า ย ท อ ด ผ ่ า น
อินเทอร์เน็ต สื่อออนไลน์ 

               

6.13 ต้องให้ความรู ้พ ื ้นฐาน
ทางเทคโนโลยี 

               

6.14 คงความดั้งเดิม                

6.15 งานม ี เอกล ักษณ ์  ต่อ
ยอดจากดั้งเดิม 

               

6.16 มีแหล ่งเร ียนร ู ้ ในการ
ถ่ายทอด เก็บผลงาน รางวัล
และสื่อการสอน 

               

6.17 มีการถ่ายทอดภูมิปัญญา
มากมายในสื่อสังคมออนไลน์ 

               

6.18 เ ก ิ ด ช ่ อ ง ว ่ า ง ท า ง
สต ิป ัญญาในด ้ านต ่ า ง  ๆ 
ระหว่างผู ้ที ่แสวงหาความรู้
และผู้ไม่แสวงหาความรู้ 

               

6.19 กระตุ ้นให้คิดต่อ ใฝ่หา
ความรู้ 

               

6.20 กาลามสูตร                

6.21 มีคลังปัญญาและบริหาร
จัดการ 

               

6.22 สู่สากล                

6.23 มีระบบฐานข้อมูล                
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7. เ ท ค โ น โ ล ยี ส า ม า ร ถ
นำมาใช้ในการถ่ายทอดภูมิ
ปัญญาทางศิลปกรรมโดย 

               

7.1 ให ้ผ ู ้ส ูงอาย ุต ้องเป ็นผู้
เ ร ี ย น ร ู ้ ใ น เ ท ค โ น โ ล ย ี ที่
เปลี่ยนแปลงและเกิดใหม่ใน
อนาคต เพื่อให้เกิดการเรียนรู้
ที่รวดเร็วและกว้างข้ึน 

               

7.2 บันทึกเป็นภาพถ่าย                
7.3 บันทึกเป็นวีดิทัศน์                

7.4 มีการบันทึกในร ูปแบบ
ช่วงวันหรือเดือน 

               

7.5 สื่อดิจิทัล                
7.6 กา ร เ ร ี ย น ร ู ้ ท า ง อ ้ อ ม 
(ข ่ าวสาร ,  เน ื ้ อหา ,  องค์
ความรู้) 

               

7.7 ค้นหาข้อมูล                
7.8 เป็นตัวช่วยในการสอน                
7.9 ช่วยย่น ย่อ ทำให้ผู ้เรียน
ร ับร ู ้ เร ็วข ึ ้น ช ่วยเช ื ่อมโยง
ความสัมพันธ์กับสิ่งที่คุ้นชิน 

               

7.10 ผ่านโปรแกรมคอม - 
พิวเตอร์ต่าง ๆ  

               

7.11 มีความสะดวกในการใช้
ซ้ำ 

               

7.12 ข ้อม ูลม ีความถ ูกต ้อง 
แม่นยำ 

               

7.13 มีการระดมความคิดเป็น
กล ุ ่ ม ใน เคร ือข ่ ายจากสื่ อ
ออนไลน์ 

               
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7.14 ถ่ายทอดทางอินเทอร์- 
เน็ต 

               

7.15 ควรมีข้อเสนอแนะ หรือ
เคล็ดลับ 

               

7.16 ทำให้ง่ายและสะดวก                
7.17 เสริมหลักวิชาการไปด้วย                
7.18 ติดตามผลการทดลอง 
เช่น ถ่ายภาพ 

               

7.19 อาจมีการทดลองเปรียบ 
เทียบ 

               

7.20 หอศิลป์ให้ความรู้ ความ
เป็นมาทางศิลปะ 

               

7.21 ต้องมีการปูพื้นฐาน                
7.22 มีกิจกรรม                
7.23 มีการโฆษณา                
7.24 สื่อการสอน เช่น สไลด์                 

7.25 ขยายกลุ่มคนให้กว้างขึ้น 
(มีข้อจำกัดเพราะใช้ภาษาถ่ิน) 

               

7.26 สื่อออนไลน์                

7.27 พยายามพัฒนาด้านที่
เป็นคุณให้เข้มแข็ง 

               

7.28 เทคโนโลยีต ้องช่วยให้
มนุษย์ดีข้ึน ฉลาดขึ้น เก่งขึ้น 

               

7.29 ตระหนักในคุณค่าของ
ความเป็นมนุษย์มากขึ้น 

               

7.30 บันทึกช่วยจำ                

7.31 แบ่งปันได ้                

7.32 สร้างเครือข่าย มีสมาชิก
เพ่ิมข้ึน 

               

7.33 มหาวิทยาลัยในอากาศ                
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7.34 การเรียนรู้ทางอินเทอร์- 
เน็ตขาดจิตวิญญาณ ขาดการ
ปฏิสัมพันธ์ 

               

8. แนวทางการพัฒนาและ
จัดการคลังปัญญาศิลปกรรม
ในอนาคต 

               

8.1 พัฒนาตามเคร ื ่องม ือที่
เก ิดข ึ ้นใหม ่ และต ้องตาม
เทคโนโลยีให้ทัน 

               

8.2 นำเสนอความคิดที ่ เป็น
นามธรรมออกมาในรูปแบบ
ของเทคโนโลยี 

               

8.3 ควรมีการจัดการข้อมูล 
รวบรวมและจัดเรียงลำดับ 

               

8.4 มีแก่นการเรียนการสอน                
8.5 ทำงานศิลปะสม่ำเสมอ 
เพื่อให้ผู้เรียนเห็นวิวัฒนาการ
เรียนรู้ทางอ้อม 

               

8.6 เข้าถึงได้ง่ายและสะดวก                
8.7 ง่ายต่อการค้นหา                
8.9 สอน โดยผ ู ้ ส อน ไม ่ ม า
เกี่ยวข้องมาก 

               

8.10 หาสิ่งที่คนสนใจ                
8.11 ทันสมัย                

8.12 ก้าวหน้า                

8.13 บางผลงานต้นฉบับอาจ
อยู่ในสถานที่จริงเท่านั้น จึง
ควรประชาสัมพันธ์ว่าผลงาน
จัดแสดงที่ใดบ้าง 

               

8.14 จัดเก็บบันทึกภาพลงใน
สื่อออนไลน์อย่างเหมาะสม 

               
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8.15 ใช้เทคโนโลยีสร้างคลัง
สมอง 

               

8.16 สร้างแหล่งเรียนรู้ชุมชน                

8.17 สร้างสถาบันการศึกษา
ทางศ ิ ลปกรรมท ี ่ ม ี คว าม
เข้มแข็งทั้งสติปัญญาและการ
สร้างสรรค์ศิลปกรรม 

               

8.19 ผู้สูงอายุควรใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ให้คล่อง 

               

8.20 ผู้สูงอายุเรียนรู้กับคนรุ่น
ใหม ่

               

8.21 ผู้สูงอายุช่วยพัฒนาคลัง
ป ัญญา  แบบหลากหลาย
คุณวุฒิและวัยวุฒิ 

               

8.22 ช ุ ม ช น ค ว ร เ ข ้ ม แ ข็ ง 
รวบรวมภูมิปัญญาของชุมชน
เอง ให้มีศักยภาพจากหน่วย
ย่อย 

               

9. แนวปฏ ิบ ั ต ิ ท ี ่ ด ี  ( Best 

Practice) สำหรับการจัดการ
คลังปัญญา 

               

9.1 ท ำ ร ะ บ บ ใ ห ้ มี
ประสิทธิภาพ 

               

9.2 ถูกต้อง                
9.3 สะดวกในการนำมาใช้                
9.4 ไม่ให้เกิดความสูญเสียจาก
การจัดเข้าคลัง 

               

9.5 ควรกำหนดขอบเขตของ
วิชา  

               

9.6 ดูตัวอย่างตามแต่ละหัวข้อ                 
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9.7 ใช ้ว ีด ีท ัศน์เพื ่อนำเสนอ
และอธิบายเพิ่มเติม 

               

9.8 ม ีผ ู ้ช ่วยในการจ ัดการ
ข้อมูลให้ผู้สูงอาย ุ

               

9.9 รู้พื้นฐาน                
9.10 อ่านหนังสือและเขียนให้
มาก เพื่อให้เกิดฝีมือและภูมิ
ปัญญา 

               

9.11 แยกประเภทความรู้ต่าง 
ๆ 

               

9.12 แยกระด ับความยาก, 
ง่าย 

               

9.13 มีพ้ืนที่แสดงผลงาน                
9.14 มีพ้ืนที่ติชมผลงานได้                
9.15 ถ ่ายทอดเทคน ิคและ
วิธีการ เช่น ข้อเตือนใจ, ข้อ
ควรทำ ไม่ควรทำ, จุดแข็ง, 
จุดอ่อน 

               

9.16 คำน ึงถ ึงการร ับร ู ้ของ
ผู้เรียน 

               

9.17 ให้ความรู ้ เพื ่อให ้เกิด
ทักษะ สู่การปฏิบัติจริง 

               

9.18 จัดกิจกรรม                
9.10 ปฏ ิ บ ั ต ิ จ ร ิ ง  ท ำต าม
ขั้นตอน 

               

9.11 พอเพียง พอประมาณ 
ลดต้นทุน เพิ่มประสิทธิภาพ 

               

9.12 ควรสอนตามความถนัด
ของผู้เรียนโดยอาศัยการมอง
จากสายตาผ่านไปยังสมอง 

               
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9.13 พัฒนาคล ังป ัญญาทั้ ง
ออฟไลน์และออนไลน์ 

               

9.14 ส ร ้ า งบ ุ ค ล า ก ร ด ้ า น
ศ ิลปกรรมให ้ เฉล ียวฉลาด 
เห็นคุณค่าทั ้งทางสติปัญญา
วิชาการและการสร้างสรรค์
ศิลปกรรม ทั ้งในระดับชาติ
และนานาชิต 

               

9.15 เชื่อในพฤติกรรมการใฝ่รู้                

9.16 รู้แจ้ง รู้และปฏิบัติได้จริง 
พิสูจน์ได้จริง (ปริยัติ ปฏิบัติ 
ปฏิเวธ) 

               

9.17 โยนิโสมนสิการ พิจารณา
ให้รอบคอบทุกมิต ิ

               

9.18 กาลามสูตร                

9.19 ระบบการจัดการข้อมูลที่
ชัดเจน 

               

9.20 มีมิติ มีประเด็น                

9.30 อยู่ในชีวิตประจำวัน                

9.31 สามารถนำไปประกอบ
อาชีพ 

               

9.32 เริ่มจากหน่วยย่อยทำให้
มีศักยภาพ 

               

10. ข้อเสนอแนะ                
10.1 ไม่มี                
10.2 มี                

10.2.1 จ ั ด ท ำ เ ป ็ น ชุ ด 
สัมภาษณ์ บันทึกภาพ
และถอดเทป แบ่งเป็น
เรื ่อง ๆ ความยาว 5-10 

นาท ี  ต ั ้ งห ั วข ้ อ  ตรง

               
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ความสามารถของผู ้ให้
สัมภาษณ์ 

10.2.2 เป็นสื ่อที ่เหมาะ
กับผู้ที่มีความสนใจ 

               

10.2.3 การพบปะและ
แลกเปลี่ยนความคดิเห็น
เป ็นการสร ้างกำล ังใจ
และแรงบันดาลใจ 

               

10.2.4 ผ ู ้ ส ู ง อ า ย ุ มี
ข ้อจำกัดทางกายภาพ 
ควรม ี ส ี ส ั น  คำส ั ่ งที่
ชัดเจน 

               

10.2.5 สามารถเก็บการ
ถ่ายทอดไว้ดูในภายหลัง
ได ้

               

10.2.6 ส ื ่ อควรม ีความ
ยาว ไม่เกิน 15 นาท ี

               

10.2.7 มีความง่าย                
10.2.8 360 องศา                
10.2.9 ปฏ ิบ ัต ิมาก จะ
เกิดความชำนาญ 

               

10.2.10 ผ ู ้ ส ู งอาย ุต ้อง
เ ข ้ า ใ จ ก า ร ส ื ่ อ ส า ร
สมัยใหม่ให้มากขึ้น 

               

10.2.11 ใช้ความรู้ให้เกิด
ประโยชน์มากที่สุด 

               

10.2.12 ใช้วิจารณญาณ                

10.2.13 สร้างสมดุลชีวิต 
ใ ห ้ ค ว า ม ร ู ้ ท ี ่ เ ป็ น
ประโยชน์ 

               
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ที่มา : ผู้วิจัย 
 จากตารางที่ 4 ผู้วิจัยพบว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นตรงกัน ดังนี้ 
 1. หัวข้อ วิธีการถ่ายทอดภูมิปัญญาทางศิลปกรรม 1.2) การใช้การบรรยาย มีผู้เห็นด้วย 8 
คน 1.3) สาธิต มีผู้เห็นด้วย 7 คน 1.4) ปฏิบัติ มีผู้เห็นด้วย 8 คน 1.11) คำนึงถึงความแตกต่างระหว่าง
บุคคล  4 คน 1.12) ผ่านประสบการณ์ มีผู้เห็นด้วย  4 คน  1.13) สอนตามความต้องการของผู้เรียน 
มีผู้เห็นด้วย 2 คน 1.14) ใช้เคล็ดในการสอน มีผู้เห็นด้วย 3 คน 1.23) สอนตามพ้ืนฐานผู้เรียน มีผู้เห็น
ด้วย 2 คน 
 2. หัวข้อ การถ่ายทอดภูมิปัญญาผู้สูงอายุมีความสังคมใน ปัจจุบัน 2.1) ผู้สูงอายุเป็นผู้มี
ประสบการณ์ มีผู้เห็นด้วย 7 คน 2.2) ผ่านการปฏิบัติจริงมามาก มีผู้เห็นด้วย 3 คน 2.7) สามารถต่อ
ยอด มีผู้เห็นด้วย 3 คน 
 3. หัวข้อ วิสัยทัศน์และป้าหมายในการถ่ายทอดภูมิปัญญา 3.7) ควรปรับปรุงเพื่อให้ทัน
กับโลกปัจจุบัน มีผู้เห็นด้วย 2 คน 
 4. หัวข้อ แนวโน้มในการถ่ายทอดภูมิปัญญาในอนาคต 6.12) ถ่ายทอดผ่านอินเทอร์เน็ต 
สื่อออนไลน์ มีผู้เห็นด้วย 2 คน 
               5. หัวข้อ เทคโนโลยีสามารถนำมาใช้ในการถ่ายทอดภูมิปัญญาทางศิลปกรรมโดย 7.2) 
บันทึกเป็นภาพถ่าย มีผู้เห็นด้วย 2 คน 7.5) สื่อดิจิทัล มีผู้เห็นด้วย 3 คน 7.8) เป็นตัวช่วยในการสอน 
มีผู้เห็นด้วย 2 คน 7.9) ช่วยย่น ย่อ ทำให้ผู้เรียนรับรู้เร็วขึ้น ช่วยเชื่อมโยงความสัมพันธ์กับสิ่งที่คุ้นชิน 
มีผู้เห็นด้วย 2 คน 7.13) มีการระดมความคิดเป็นกลุ่มในเครือข่ายจากสื่อออนไลน์ ผู้เห็นด้วย 2 คน 
7.14) ถ่ายทอดทางอินเทอร์เน็ต มีผู้เห็นด้วย 2 คน 7.26) สื่อออนไลน์ มีผู้เห็นด้วย 2 คน 7.32) สร้าง
เครือข่าย มีสมาชิกเพ่ิมข้ึน มีผู้เห็นด้วย 2 คน 

10.2.14 สื ่อสารข้ามวัย 
ฟังคนรุ่นใหม่ด้วย 

               

10.2.15 ร ั บ ฟ ั ง ค ว า ม
คิดเห็นของผู้อื่นด้วย 

               

10.2.16 ม อ ง ใ ห ้ เ ห็ น
ปัญหาและแก้ปัญหาได้ 

               

10.2.17 ส ู ่ ส า กล ใน ว ง
กว้าง 

               

10.2.18 มีจิตอาสา                

10.2.19 ความรู้มีพลวัต                
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 6. หัวข้อ แนวทางการพัฒนาและจัดการคลังปัญญาศิลปกรรมในอนาคต  8.6) เข้าถึงได้
ง่ายและสะดวก มีผู้เห็นด้วย 2 คน 

ซึ่งผู้วิจัยสามารถนำข้อมูลมาสรุปเป็นแผนภาพความต้องการและการถ่ายทอดภูมิปัญญาของ
ผู้สูงอายุ ดังนี้ 

 
ภาพที่ 41 ความต้องการและการถ่ายทอดภูมิปัญญาของผู้สูงอายุ 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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สรุปผลการลงพื้นที่เก็บข้อมูลภาคสนาม พบว่า ร้อยละ 90 ผู้สูงอายุใช้อินเทอร์เน็ตในที่พัก
อาศัย ร้อยละ 66.7 ใช้แพลตฟอร์มไลน์ (LINE) ร้อยละ 90 ผู ้สูงอายุใช้อุปกรณ์ในการเชื ่อมต่อ
อินเทอร์เน็ตจากโทรศัพท์มือถือหรือสมาร์ตโฟน ร้อยละ 46.7 ผู้สูงอายุต้องการให้การถ่ายทอดภูมิ
ปัญญาควรเป็นสื่อที่เข้าถึงได้ไม่จำกัดเวลาและง่ายต่อการสืบค้น สื่ออันดับที่ 1 ที่ผู้สูงอายุต้องการที่จะ
ใช้ในการถ่ายทอดหรือรับการถ่ายทอดเป็นวีดิทัศน์ สไลด์ประกอบการสอน สิ่งประดิษฐ์และงาน
สร้างสรรค์ต่าง ๆ ตำรา หนังสือ งานแปล บทความ สูจิบัตรนิทรรศการ จากมากไปถึงน้อยตามลำดับ 
และในการจัดกลุ่มข้อมูลหน้าจอหลักด้านการสืบค้นและแสดงผลการสืบค้นพบว่า อันดับที่หนึ่ง คือ 
การจัดชื่อประเภทของศิลปกรรม ผู้แต่ง และหัวเรื่องตามลำดับจากมากไปหาน้อย 

 

4.3 คำสำคัญที่ได้จากการศึกษาเอกสาร ทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
คำสำคัญที่เหล่าผู้เชี่ยวชาญให้สัมภาษณ์ ยิ่งมีการกล่าวถึงมาก ตัวอักษรก็จะใหญ่ขึ้น ครั้งละ 

3 พอยต์ 
 

 
ภาพที่ 42 สรุปแนวคิดคำสำคัญที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญการถ่ายทอดภูมิปัญญาผู้สูงอายุ 
ที่มา : ผู้วิจัย 
 

จากการศึกษาขอบเขตการวิจัยด้านเนื้อหาในครั้งนี้ สอดคล้องกับแนวคิดนี้การกิจกรรมให้
ผู้สูงอายุได้ถ่ายทอดภูมิปัญญาศิลปกรรม ช่วยสร้างทัศนคติเกี่ยวกับตนเองในทางบวกและมองโลกใน
แง่ดี มีความกระตือรือร้นในการร่วมกิจกรรม กิจกรรมเหล่านี้จะช่วยให้ผู้สูงอายุได้พัฒนาในส่วนต่าง ๆ 
ของร่างกายให้สมวัย (วิชญ์พล  เกตุชัยโกศล, 2558) การออกแบบผลิตภัณฑ์สำหรับผู้สูงอายุ จึงต้อง
คำนึงถึงข้อจำกัดต่าง ๆ รวมไปถึงพฤติกรรมการใช้งานที่ถูกสร้างจากประสบการณ์ผู้สูงอายุด้วย  
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เนื่องจากผู้สูงอายุสภาพร่างกายที่เสื่อมถอยลง (ปฏิบัติ ปรียาวงศากุล, 2554 ) จึงจำเป็นต้องสร้างสื่อ
ปฏิสัมพันธ์หรือแพลตฟอร์มให้เอ้ือต่อข้อจำกัดของผู้สูงอายุ 

สำหรับแนวคิดการถ่ายทอดภูมิปัญญา คือ การให้ความรู้ทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ ทั้ง
ทางตรงและทางอ้อมด้วยวิธีการต่าง ๆ ได้แก่ การถ่ายทอดโดยการบอกเล่า การสาธิต การดูตัวอย่าง
ของจริง การฝึกปฏิบัติ การปฏิบัติจริงไปพร้อมกับผู้ถ่ายทอด ซึ่งการถ่ายทอดเป็นลายลักษณ์อักษร
และอื่น ๆ รวมถึงต้องอาศัยเทคนิคการถ่ายทอด (ทรงศิริ สาประเสริฐ, 2542) หลักการถ่ายทอดภูมิ
ปัญญา คือ สาระสำคัญและวิธีการที่ยึดถือเป็นแนวทางปฏิบัติในการส่งทอดความรู้ และอุปสรรคทั่วไป
ในการถ่ายทอดภูมิปัญญา คือ การขาดความตระหนักและให้ความสำคัญต่อการถ่ายทอดภูมิปัญญา 
ซึ่งการส่งเสริมสนับสนุนให้ผู้สูงอายุได้แสดงศักยภาพ โดยการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการพัฒนาสังคม
ตามความรู้ ความสามารถในการเผยแพร่ถ่ายทอดความรู้ ภูมิปัญญาเพ่ือประโยชน์ต่อการพัฒนาสังคม
นั้น จำเป็นต้องได้รับการสนับสนุนและการให้ความร่วมมือจากหน่วยงานที่เกี่ยวข้องตลอดจนในพื้นที่
ชุมชนนั้น (สามารถ จันทร์สูรย์, 2536) หากสร้างสื่อที่สามารถใช้งานได้ง่าย ก็จะสามารถลดปัญหาตรง
นี้ลงได้ 

หลักในการออกแบบส่วนต่อประสานที่เป็นมิตรกับผู้สูงอายุนั้น จะเน้น ในส่วนของความพึง
พอใจของผู้สูงอายุเป็นหลัก ออกแบบจากความต้องการที่สอดคล้องกับการเสื่อมถอยของสมรรถภาพ
ร่างกายที่มีข้อจำกัดซึ่งเกี่ยวข้องกับการรับรู้เชิงภาพของมนุษย์ ด้วยทฤษฎีเกสตัลท์ (Gestalt Theory 
of Visual Perception) ที่คนเรามักจะมองเห็นอะไรเป็นรูปร่างหรือโครงสร้าง ซึ่งมีความสำคัญกับ
การออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้  7 ข้อ ได้แก่ ความใกล้ชิด, ความคล้ายคลึง, ความต่อเนื่อง, การ
ปิด, ความสมมาตร, รูปร่างและพ้ืนหลัง และทางร่วม การออกแบบที่อิงตามผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง (User-
Centered Design) ทำให้ผู้สูงอายุสามารถหาเป้าหมายที่ต้องการและทำความเข้าใจสิ่งที่ผู้ออกแบบ
ต้องการสื่อได้ได้ง่าย ผู้สูงอายุก็มีความมั่นใจและพึงพอใจในการใช้งาน และได้รับประโยชน์จากการใช้
สื่อปฏิสัมพันธ์ฯ ผ่านส่วนต่อประสานกับผู้ใช้อย่างเต็มท่ี (ฐิติรัตน์ ศิริบวรรัตนกุล, 2560) และเนื่องจาก
ผู้สูงอายุแต่ละคนมีประสบการณ์ที่แตกต่างกัน ควรลดความซับซ้อนในการออกแบบ เน้นให้ชัดเจน
เพ่ือช่วยลดเวลาในการเข้าถึงและยังช่วยเพ่ิมประโยชน์การใช้งานให้กับผู้สูงอายุอีกด้วย มีวีดิทัศน์ช่วย
อธิบายส่วนต่าง ๆ เมื่อเกิดปัญหาในการใช้งาน หรือต้องการสืบค้น สร้างความเชื่อมั่นในการใช้งาน  
โดยมีมาตรฐานการรักษาความเป็นส่วนตัวอย่างปลอดภัย เช่น ลายนิ้วมือ ตรวจจับใบหน้า เป็นต้น  
(DONTHULA, S., 2016) ในกรณีที่เกิดความผิดพลาดจากการใช้งาน ข้อความเตือนควรมีความสุภาพ 
เพื่อลดความกังวลและไม่มั่นใจในการใช้งาน การใช้งานด้วยปุ่มที่มีขนาดใหญ่ที่เหมาะสมโดยคำนึงถึง
ขนาดของหน้าจอการใช้งานด้วย หลีกเลี่ยงแถบเมนูเลื่อน ปุ่มข้อความเคลื่อนไหว และสามารถยืดหยุ่น
ในการใช้งาน ปรับแต่งได้ เช่น เมนูคำสั ่งเสียงหรือสามารถปรับขนาดของตัวอักษรได้ เป็นต้น 
(PHIRIYAPOKANON, T., 2011) แนวคิดในการออกแบบไอคอน ( Icon) สำหร ับการใช ้งานบน
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โทรศัพท์มือถือในผู้สูงอายุ จากผลการศึกษาพบว่า ร้อยละ 70 ของผู้เข้าร่วมชอบไอคอนที่มีสี มากกว่า
ร้อยละ 75 มีความเข้าใจไอคอนที่ไม่เคลื่อนไหวมากกว่า และร้อยละ 90 ชอบไอคอนที่มีความสื่อ
ความหมายมากกว่า จากผลการวิจัยพบว่า ไอคอนที่มีข้อความสื่อความหมายเป็นปัจจัยที่ค่อนข้างมีผล
มากต่อความเข้าใจในไอคอนของผู้สูงอายุ (BUTA SALMAN, Y., HEE KIM, Y. & Hong-In, C., 2010) 
สอดคล้องกับที่ผู้สูงอายุไม่ได้ต้องการเป็นภาระของผู้อื่นและไม่ได้ต้องการความเห็นใจในการเป็น
ผู ้สูงอายุ จึงนำการออกแบบเพื ่อทุกคน มีหลัก 7 ประการ ดังนี ้ ทุกคนใช้ได้อย่างเท่าเทียมกัน 
(Equitable use) มีความยืดหยุ่น ปรับเปลี่ยนการใช้งานได้ (Flexible use) ใช้งานง่าย (Simple and 
intuitive use) การสื่อความหมายที่เข้าใจง่าย (Perceptible information) การออกแบบเผื่อการใช้
งานที่ผิดพลาดได้ (Tolerance for error) ใช้แรงน้อย (Low physical effort) มีขนาดและพื้นที่ที่
เหมาะสมกับการเข้าถึงและการใช้งาน (Size and space for approach and use) และการสร้างสื่อ
ปฏิสัมพันธ์ฯ สิ่งสำคัญ ข้อมูลนั้นควรมีการหมุนเวียน ผลจากการศึกษาเข้าชมนิทรรศการ Data 
Lifecycle Management (DLM) กับการจัดการข้อมูลดิจิทัล ด้านวัฒนธรรมของศูนย์มานุษยวิทยาสิ
รินธร ใช้แนวคิดและนโยบาย การสร้างและรับข้อมูล การประเมินและคัดเลือก การให้รายละเอียด 
การอนุรักษ์และสงวนรักษา การจัดเก็บ การเผยแพร่ เข้าถึง ใช้และใช้ซ้ำ และแปรรูป ซึ่งเป็นเป็น
กระบวนการจัดการข้อมูลโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพและอายุการใช้งานของข้อมูล ตั้งแต่
การสร้างจนถึงการจัดเก็บหรือทำลาย โดยจะทำให้กระบวนการที่เกี่ยวข้องดำเนินไปโดยอัตโนมัติตาม
เกณฑ์ที่ตั้งไว้สอดคล้องกับการจัดการข้อมูลงานวิจัยในยุคดิจิทัล ข้อมูลจัดเก็บต้องถูกต้อง แม่นยำ 
สมบูรณ์และทันสมัย ผ่านการสะสม สร้าง ถ่ายทอด สามารถเข้าถึงโอกาสได้ง่ายและสะดวก เข้าถึง
แบบเสมอภาคอย่างเสรี แต่ต้องมีจริยธรรมและทรัพย์สินทางปัญญา ให้การจัดการข้อมูลเป็นสั งคม
แห่งการแบ่งปัน ความรู้และเรื่องราว การแบ่งปันเป็นวัฒนธรรมหนึ่งในสังคมวิชาการ เมื่อมีการค้นหา 
เข้าถึง คำนึงถึงประโยชน์ เกิดการใช้ซ้ำ จึงจะเกิดประโยชน์ ควรสร้างระบบให้น่าสนใจจะทำให้เกิด
ความยั่งยืน การเก็บข้อมูลไม่เพียงพอที่จะอนุรักษ์ให้ข้อมูลเป็นประโยชน์ต่อผู้อ่ืน ต้องนำไปสู่เอกสารมี
ชีวิต (Living document) เมื่อมีการจัดเก็บไปสักระยะ หากมีเทคโนโลยีใหม่ ก็สามารถปรับเปลี่ยน
วิธีการจัดเก็บได้ (ชีวสิทธิ์  บุณยเกียรติ, 2560) 

แนวโน้มในการถ่ายทอดภูมิปัญญาศิลปกรรมของผู้สูงอายุในอนาคตเป็นการนำอุปกรณ์
เทคโนโลยีมาช่วยในการถ่ายทอดทำให้เร็วและทำได้จริง ทันต่อเหตุการณ์ สร้างสื่อสังคม (Social 
Media) บันทึกการถ่ายทอดในรูปแบบสื่อออนไลน์มากขึ้น นำมาใช้ในการถ่ายทอดภูมิปัญญาทาง
ศิลปกรรม โดยอาศัยอารกออกแบบโดยใช้ประสบการณ์ของผู้สูงอายุในเรียนรู้ในเทคโนโลยีในลักษณะ
ที่คุ้นชิน เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ที่รวดเร็วและกว้างขึ้น จัดเก็บบันทึกเป็นภาพถ่าย วีดิทัศน์ อาจจะมีการ
บันทึกในรูปแบบช่วงวันหรือเดือนให้เป็นหมวดหมู่ ใช้สื่อในรูปแบบต่าง ๆ ในการเผยแพร่ แนวทางการ
พัฒนาและจัดการคลังปัญญาศิลปกรรม ควรพัฒนาตนเองตามเทคโนโลยีที่เกิดขึ้นใหม่ให้ทัน ใช้

https://ieeexplore.ieee.org/author/37538633500
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เทคโนโลยีสร้างคลังสมอง (Brain Bank) สร้างแหล่งเรียนรู้ชุมชน (Community Learning Center) 
มีการนำเสนอความคิดที่เป็นนามธรรมออกมาในรูปแบบของเทคโนโลยี มีการบันทึกทั้งในระบบ
ออฟไลน์และออนไลน์ สามารถเลือกใช้ตามความสนใจ มีแนวปฏิบัติที่ดี (Best Practice) เมื่อนำผล
จากการวิจัยมาวิเคราะห์จึงได้การออกแบบเนื้อหาในสื่อปฏิสัมพันธ์ฯ  S-CREATOR เพื่อทำให้คลัง
ปัญญาศิลปกรรมหมุนเวียนเป็นระบบและตอบวัตถุประสงค์ในงานวิจัย  

 

 
 

ภาพที่ 43 แนวความคิดในการออกแบบเนื้อหา S-CREATOR 
ที่มา : ผู้วิจัย 
  

4.4 การพัฒนาต้นแบบสื่อปฏิบัติเพ่ือถ่ายทอดคลังปัญญาศิลปกรรมผู้สูงอายุ 
หน้าหลัก เป็นแสดงผลการถ่ายทอดภูมิปัญญาทางศิลปกรรม ผ่านการโพสต์ซึ่งในการสร้าง

เนื้อหานั้น ผู้ถ่ายทอดสามารถถ่ายทอดได้ด้วยตนเอง โดยเลือกลักษณะเป็นตัวอักษร ภาพ และวีดิทัศน์ 
และต้องเลือกระบุประเภทของผลงานศิลปกรรม คือ 1) พื้นฐาน แบ่งเป็นทฤษฎีสี วัสดุและอุปกรณ์ 
วาดเส้นองค์ประกอบศิลป์ 2) วิจิตรศิลป์ จิตรกรรม ดนตรี ประติมากรรม ภาพพิมพ์ ลายไทย 
สื่อผสม หัตถศิลป์ นาฏศิลป์ 3) ประยุกต์ศิลป์ กราฟิก งานออกแบบ งานฝีมือ จักสาน ภาพประกอบ 
สถาปัตยกรรม สื่อดิจิทัล ออกแบบเครื่องประดับ ออกแบบเครื่องเรือน ออกแบบผลิตภัณฑ์ ออกแบบ
ภายใน 
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ภาพที่ 44 ภาพหน้าจอ หน้าหลักของสื่อปฏิสัมพันธ์เพ่ือใช้ถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุและการกดปุ่ม
เพ่ือไปยังหน้าที่สามารถสร้างโพสต์ได้ 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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หน้าเพื่อน เป็นผู้ใช้งานที่เราเลือกที่จะสร้างเครือข่ายทางด้านภูมิปัญญาผู้สูงอายุ ซึ่งหาก
ผู้ใช้งานไม่ได้เพ่ิมเป็นเพ่ือน จะเข้าถึงข้อมูลเชิงลึกไม่ได้ เช่น การแสดงความคิดเห็น เป็นต้น 

 

 
 
ภาพที่ 45 ภาพหน้าจอหน้าเพ่ือนของสื่อปฏิสัมพันธ์เพ่ือใช้ถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุ  
ที่มา : ผู้วิจัย 

 
หน้าโพรไฟล์ คือ หน้าการแสดงรายละเอียดของผู้ใช้งาน ซึ่งผู้ใช้สามารถระบุรายละเอียด

อีเมล นามแฝงหรือชื่อ-นามสกุล วันเกิด เบอร์โทรศัพท์ หรือแม้กระทั่งความเชี่ยวชาญ ซึ่งผู้ใช้หาก 
ไม่ต้องการระบุข้อมูล สามารถแก้เพ่ือความเป็นส่วนตัว 
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ภาพที่ 46 ภาพหน้าจอหน้าโพรไฟล์ของสื่อปฏิสัมพันธ์เพ่ือใช้ถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุ  
ที่มา : ผู้วิจัย 

ไอคอนหรือสัญรูป ออกแบบไกด์ไลน์ (Icon grid design guideline) ให้ดูง่าย เพื่อง่ายต่อ
การออกแบบและเข้าใจ ช่วยทำให้ผู้ใช้งานสามารถรับรู้สิ่งที่เราต้องการนำเสนอได้ ไอคอนเป็นส่วน
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สำคัญของงานออกแบบ การออกแบบไอคอนนั้นต้องมีการวางแผน ผู้ใช้งานสามารถรับรู้ข้อความของ
มันได้โดยภายในเวลาไม่กี่วินาที ไกด์ไลน์เพื่อสำหรับการออกแบบและให้ออกมาน่าใช้งาน สวยงาม 
และสามารถสื่อสารกับผู้ใช้งานได้ 

 

 
ภาพที่ 475 สัญรูปในสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อใช้ถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุ 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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สีชมพูอมม่วง (Fuchsia) เป็นสีที่ให้พลังขับเคลื่อนในโลกจริงและโลกดิจิทัล เน้นความจัด
จ้าน มีชีวิตชีวา มองในด้านเทคโนโลยีเป็นการสื่อสารที่เปิดเผยและเปิดใจในการเป็นผู้ฟังที่ดี  และยิ่ง
ส่งเสริมใช้จุดแข็งเพื่อเผยแพร่ความเห็นอกเห็นใจ การเปิดใจ เพื่อสร้างสุขภาวะทางอารมณ์ที่ดีขึ้น 
(Trend 2022, 2022)  
 เรขศิลป์สัญลักษณ์ ได้แนวคิดมาจากการพับในงานฝีมือส่วนใหญ่ของไทย 

ตัวอักษร ในด้านการออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ ผู้วิจัยได้ศึกษาการออกแบบตัวอักษร 
มีการพัฒนาใหม่ของตัวอักษรเพื่อผู้สูงอายุได้แก่ ชุด TH CHARA โดยมีคุณจุติพงศ์ ภูสุมาศ ได้พัฒนา
ผ่านผลการวิจัย เรื่อง การศึกษาคอมพิวเตอร์ ซึงเป็นผลงานวิจัยของ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.รัตนโชติ 
เทียนมงคล อาจารย์ประจำภาควิชาสื่อนฤมิต คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
มาพัฒนาต่อยอดและออกแบบรวมทั้งผลิตชุดตัวอักษร TH CHARA ซึ่งแบบอักษรนี้ได้ทำการศึกษากับ
กลุม่เป้าหมายผู้สูงอายุโดยทำการทดลองอ่านตัวอักษรจากอุปกรณ์หน้าจอดิจิทัล เพ่ือนำมาพัฒนาเป็น
แบบอักษรที่เหมาะสมกับสายตาและความเข้าใจของผู้สูงอายุ (รัตนโชติ เทียนมงคล, 2560) ซึ่งในการ
ใช้ตัวอักษรในการออกแบบ ตัวอักษรจะเป็นขนาดปกติ เพราะผู้สูงอายุเองไม่ได้ต้องการให้มองตนเป็น
บุคคลพิเศษที่ต้องมีระบบเฉพาะ อีกทั้งตามที่ผู้วิจัยได้คำตอบจากแบบสอบถาม ผู้สูงอายุส่วนใหญ่ใช้
สมาร์ตโฟน ซึ่ง ณ ปัจจุบันมีเมนูการปรับขนาดตัวอักษรอยู่แล้ว เป็นการปรับการใช้งานตามที่ผู้ใช้
กำหนด เรียกว่าการช่วยการเข้าถึง (Accessibility) หรือในสมาร์ตโฟนบางเครื่องเรียก การช่วยการ
เข้าถึง (Accessibility features) ซึ่งในโหมดนี้ใช้คำว่า โหมดอาวุโส (Senior mode) ซึ่งโหมดเหล่านี้
สามารถปรับขนาดเล็กใหญ่ได้ตามผู้ใช้ ข้อมูลด้านบนได้มาจากสมาร์ตโฟนระบบไอโอเอส ( iOS) และ
แอนดรอยด์ (Android ซึ ่งในส่วนนี ้เป็นการออกแบบเพ่ือทุกคน ทุกคนใช้ได้อย่างเท่าเทียมกัน 
(Equitable use) มีความยืดหยุ่น ปรับเปลี่ยนการใช้งานได้ (Flexible use) 
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ภาพที่ 48 ตัวอักษร TH CHARA 
ที่มา : https://www.f0nt.com/release/th-chara 
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 ซึ ่งสามารถแบ่งเป ็นหน้าเว ็บเพจ ของเว ็บแอปพลิเคช ัน Beta 2.0 https://www.s-
creator.com ได้ดังนี้  

หน้าหลัก เป็นแสดงผลการถ่ายทอดภูมิปัญญาทางศิลปกรรม ผ่านการโพสต์ซึ่งในการสร้าง
เนื้อหานั้น ผู้ถ่ายทอดสามารถถ่ายทอดได้ด้วยตนเอง โดยเลือกลักษณะเป็นตัวอักษร ภาพ และวีดิทัศน์ 
และต้องเลือกระบุประเภทของผลงานศิลปกรรม การทำสัญรูปต่าง ๆ ผู้วิจัยได้ออกแบบไกด์ไลน์สัญรูป
และออกแบบสัญรูปใหม่ คือ  

1. พื้นฐาน แบ่งเป็นทฤษฎีสี วัสดุและอุปกรณ์ วาดเส้น และองค์ประกอบศิลป์  
2. วิจิตรศิลป์ จิตรกรรม ดนตรี ประติมากรรม ภาพพิมพ์ ลายไทย สื่อผสม หัตถศิลป์ 

นาฏศิลป์  
3. ประยุกต์ศิลป์ กราฟิก งานออกแบบ งานฝีมือ จักสาน ภาพประกอบ สถาปัตยกรรม สื่อ

ดิจิทัล ออกแบบเครื่องประดับ ออกแบบเครื่องเรือน ออกแบบผลิตภัณฑ์ ออกแบบภายใน ซึ่งในส่วนนี้
นอกจากใช้โพสต์แล้วยังแบ่งประเภท กดเลือกประเภท ซึ่งจะทำหน้าที่คล้ายแฮชแท็กหรือไฮเปอร์ลิงก์ 
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ภาพที่ 49 ภาพหน้าจอ หน้าหลักของสื่อปฏิสัมพันธ์เพ่ือใช้ถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุ 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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ภาพที่ 50 ภาพหน้าจอ หน้าหลักของสื่อปฏิสัมพันธ์เพ่ือใช้ถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุ 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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 หน้าเพื่อน ผู้ใช้งานที่เราเลือกที่จะสร้างเครือข่ายทางด้านภูมิปัญญาผู้สูงอายุ ซึ่งหากผู้ใช้งาน
ไม่ได้เพ่ิมเป็นเพ่ือน จะเข้าถึงข้อมูลเชิงลึกไม่ได้ เช่น การแสดงความคิดเห็น เป็นต้น เพราะเราต้องการ
รักษาความเป็นส่วนตัวด้วย 
 

 
 
ภาพที่ 51 ภาพหน้าจอหน้าเพ่ือนของสื่อปฏิสัมพันธ์เพ่ือใช้ถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุ  
ที่มา : ผู้วิจัย 
 

หน้าโพรไฟล์ คือ หน้าการแสดงรายละเอียดของผู้ใช้งาน ซึ่งผู้ใช้สามารถระบุรายละเอียด
อีเมล นามแฝงหรือชื่อ-นามสกุล วันเกิด เบอร์โทรศัพท์ หรือแม้กระทั่งความเชี่ยวชาญ ซึ่งผู้ใช้หากไม่
ต้องการระบุข้อมูล ก็สามารถทำได้ เพ่ือความเป็นส่วนตัว 

 



  156 

 
ภาพที่ 52 ภาพหน้าจอหน้าโพรไฟล์ของสื่อปฏิสัมพันธ์เพ่ือใช้ถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุ  
ที่มา : ผู้วิจัย 
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การแสดงผลงานนิทรรศการรายงานความก้าวหน้าผลงานดุษฎีนิพนธ์ หลักสูตรปรัชญาดุษฎี
บัณฑิต สาขาการออกแบบ คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร  Design & Diversity จัดขึ้นเมื่อ
วันที่ 4-8 มีนาคม 2563 ณ หอศิลป์ร่วมสมัยราชดำเนิน 

 

 
 

ภาพที่ 53 โปสเตอร์รายงานความก้าวหน้าผลงานดุษฎีนิพนธ์ หลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาการ
ออกแบบ คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร Design & Diversity  
ที่มา : ผู้วิจัย 
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ภาพที่ 54 โปสเตอร์รายงานความก้าวหน้าผลงานดุษฎีนิพนธ์ หลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาการ
ออกแบบ คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร Design & Diversity  
ที่มา : ผู้วิจัย 
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ภาพที่ 55 ผู้สนใจรายงานความก้าวหน้าผลงานดุษฎีนิพนธ์ หลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาการ
ออกแบบ คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร Design & Diversity  
ที่มา : ผู้วิจัย 

 
ภาพที่ 56 ผู้สนใจรายงานความก้าวหน้าผลงานดุษฎีนิพนธ์ หลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาการ
ออกแบบ คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร Design & Diversity  
ที่มา : ผู้วิจัย 
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ภาพที่ 57 ภาพผู้สูงอายุทดลองใช้งานแพลตฟอร์ม ในนิทรรศการรายงานความก้าวหน้าผลงานดุษฎี
นิพนธ์ หลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาการออกแบบ คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร
Design & Diversity  
ที่มา : ผู้วิจัย 

 

 
ภาพที่ 58 ผู้สนใจอบรมเชิงปฏิบัติการตามแพลตฟอร์ม ในนิทรรศการรายงานความก้าวหน้าผลงาน
ดุษฎีนิพนธ์ หลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาการออกแบบ คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
Design & Diversity  
ที่มา : ผู้วิจัย 
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4.5 สรุปผลการประเมินจากการทดลองใช้ฟอนต์แบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลัง
ปัญญาศิลปกรรมผู้สูงอายุ 

ผลจากการประเมินแบบสอบจากผู้ทดลองใช้งานต้นแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อใช้ถ่ายทอดคลัง
ปัญญาผู้สูงอายุ จำนวน 30 คน โดยใช้แบบการสอบถามออนไลน์ เรื ่อง การรับการถ่ายทอดคลัง
ปัญญาผู้สูง ได้ความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามการใช้สื่อปฏิสัมพันธ์ฯ ดังกราฟนี้ 

 

 
ภาพที่ 59 สรุปความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามการใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญา
ผู้สูงอายุ 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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 ความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามการใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญา เป็นดังนี้ 
ด้านการเรียนรู้ (𝑥̄  = 4.67, S.D. = .47) มีความคิดเห็นมากท่ีสุด รองลงมา คือ ด้านการแบ่งปันความรู้ 
(𝑥̄  = 4.60, S.D. = .52) รองลงมา คือ ด้านการใช้งาน (𝑥̄  = 4.51, S.D. = .54) และความเห็นน้อย
ที่สุด คือ ด้านข้อมูล  (𝑥̄  = 4.39, S.D. = .55)   

จากภาพที่ 27 ความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามการใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลัง
ปัญญาผู้สูงอายุ ครั้งที่ 2 สามารถระบุเป็นรายด้าน ได้ดังนี้ 
 1. ด้านการเข้าใช้งาน มีระดับความคิดเห็นการใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญา
ผู้สูงอายุอยู่ในระดับมากที่สุด มีผู้ตอบแบบสอบถามมากที่สุดในรายข้อใช้งานผ่านอุปกรณ์เชื่อมต่อได้
หลากหลาย รองลงมาเป็นข้อสามารถล็อกอินได้ง่าย และลำดับสุดท้ายเป็นข้อง่ายต่อการใช้งาน 

2. ด้านข้อมูล มีระดับความคิดเห็นการใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุอยู่
ในระดับมากที่สุด มีผู้ตอบแบบสอบถามมากที่สุดในรายข้อสืบค้นได้ง่าย รองลงมาเป็นข้อสามารถ
เข้าใจเนื้อหาในการถ่ายทอด และลำดับสุดท้ายเป็นข้อมีการแบ่งข้อมูลอย่างเป็นระบบ 

3. ด้านการเรียนรู้ มีระดับความคิดเห็นการใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพ่ือถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุ
อยู ่ในระดับมากที่สุด มีผู ้ตอบแบบสอบถามมากที่สุดในรายข้อสามารถนำไปปรับใช้ต่อยอดได้ 
รองลงมาเป็นข้อเกิดทักษะและสามารถแก้ไขปัญหาได้ และลำดับสุดท้ายเป็นข้อมีความเข้าใจใน
ผลงานสร้างสรรค์มากข้ึน 

4. ด้านการแบ่งปันความรู้ มีระดับความคิดเห็นการใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพ่ือถ่ายทอดคลังปัญญา
ผู้สูงอายุอยู่ในระดับมากที่สุด มีผู้ตอบแบบสอบถามมากที่สุดในรายข้อสามารถถ่ายทอดการสร้างสรรค์
ได้ รองลงมาเป็นข้อเกิดเครือข่ายการถ่ายทอดคลังปัญญาและลำดับสุดท้ายเป็นข้อสามารถแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นได้ 
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4.5.1 สรุปผลการประเมินจากผู้ทดลองใช้งานต้นแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพ่ือถ่ายทอดคลังปัญญา
ศิลปกรรมผู้สูงอายุ 

 

          
 
ภาพที่ 60 ภาพนักวิชาการอาวุโสกำลังถ่ายทอดภูมิปัญญาการระบายสีลงกระจกผ่านแพลตฟอร์ม 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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ภาพที่ 61 ภาพการถ่ายทอดภูมิปัญญาการระบายสีลงกระจกผ่านแพลตฟอร์ม 
ที่มา : ผู้วิจัย 
 

4.5.1 ข้อมูลเกี่ยวกับผู้สูงอายุ ได้แก่ ความหมายของผู้สูงอายุ แนวคิดกิจกรรมทางสังคมของ
ผู้สูงอายุ แนวคิดการเป็นผู้สูงอายุที่มีศักยภาพ แนวคิดผู้สูงอายุที่ยังคุณประโยชน์ การยอมรับการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศของผู้สูงอายุ 

4.5.2 แนวคิดการถ่ายทอดความรู้สําหรับผู้สูงอายุ  ได้แก่ ความรู้และการจัดการความรู้  
เทคโนโลยีกับการจัดการความรู้ 

4.5.3 หลักการออกแบบสำหรับผู้สูงอายุ ได้แก่ การออกแบบอินเตอร์เฟสและพฤติกรรมของ
ผู้สูงอายุ การออกแบบส่วนประสานกับผู้ใช้ การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ การออกแบบเว็บแอปพลิ         
เคชัน 
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ผลการต่อแบบสอบถามความพึงพอใจการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ความพึงพอใจของผู้ใช้
ที่มีต่อสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญา 
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ภาพที่ 62 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ที่มา : ผู้วิจัย 
  
 ส่วนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม สามารถจำแนกข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบ
แบบสอบถาม ได้ดังนี้ 
 เพศ ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 52.4 รองลงมาเป็นเพศชาย 
คิดเป็นร้อยละ 47.6 
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 อายุ ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีอายุ 21-29 ปี คิดเป็นร้อยละ 42.9 รองลงมามีอายุ 30-
54 ปี คิดเป็นร้อยละ 28.6 อายุ 55 ปีขึ้นไป คิดเป็นร้อยละ 19.0 และอายุต่ำกว่า 20 ปี คิดเป็นร้อยละ 
9.5 
 วุฒิการศึกษา ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 
57.1 รองลงมาต่ำกว่าระดับปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 28.6 และสูงกว่าปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 
14.3 
 รายได้ ผู ้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีรายได้มากกว่า 30,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 23.8 
รองลงมาไม่มีรายได้ คิดเป็นร้อยละ 23.8 มีรายได้ ต่ำกว่า 10,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 23.8 มีรายได้ 
10,000-15,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 9.5 มีรายได้ 15,001-20,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 9.5 และ 
มีรายได้ 20,001-25,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 9.5 
 อาชีพ ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ไม่มีอาชีพ คิดเป็นร้อยละ 33.3 รองลงมาพนักงานเอกชน 
คิดเป็นร้อยละ 23.8 เจ้าของกิจการส่วนตัว คิดเป็นร้อยละ 14.3 ข้าราชการ พนักงานรัฐวิสาหกิจ คิด
เป็นร้อยละ 9.5 นักศึกษา คิดเป็นร้อยละ 9.5 ฟรีแลนซ์ คิดเป็นร้อยละ 4.76 และเกษียณอายุ คิดเป็น
ร้อยละ 4.76 
 อุปกรณ์ในการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ใช้สมาร์ตโฟน คิดเป็น 
ร้อยละ 90.5 รองลงมาใช้แท็บเล็ต, ไอแพด คิดเป็นร้อยละ 9.5 
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ภาพที่ 63 ความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุ สามารถระบุ
เป็นรายด้าน 
ที่มา : ผู้วิจัย 

ส่วนที่ 2 ความพึงพอใจของผู้ใช้ที ่มีต่อสื่อปฏิสัมพันธ์เพื ่อถ่ายทอดคลังปัญญาผู ้สูงอายุ 
สามารถระบุเป็นรายด้าน ได้ดังนี้ 
 1. ด้านความรู้ความเข้าใจ มีระดับความพึงพอใจของผู้ใช้สื ่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลัง
ปัญญาผู้สูงอายุอยู่ในระดับมากที่สุด มีผู้ตอบแบบสอบถามมากที่สุดในรายข้อเกิดคลังความรู้ในการ
ถ่ายทอดของภูมิปัญญาผู้สูงอายุ (𝑥̄  = 4.59, S.D. = .50) รองลงมาเป็นข้อเกิดการถ่ายทอดภูมิปัญญา
แก่ผู ้อื ่น (𝑥̄  = 4.45, S.D. = .50) และลำดับสุดท้ายเป็นข้อตรงตามวัตถุประสงค์ที่ต้องการในการ
ถ่ายทอด (𝑥̄  = 4.50, S.D. = .67) 

2. ด้านการสร้างและแสวงหาความรู ้ ม ีระดับความพึงพอใจของผู ้ใช ้ส ื ่อปฏิส ัมพันธ์  
เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุอายุอยู่ในระดับมากที่สุด มีผู้ตอบแบบสอบถามมากที่สุดในรายข้อ
สามารถเข้าใจเนื้อหาความรู้ในการถ่ายทอด (𝑥̄  = 4.50, S.D. = .51) รองลงมาเป็นข้อได้ความรู้และ
สร้างทักษะ (𝑥̄  = 4.45, S.D. = .50) และลำดับสุดท้ายเป็นข้อมีการแบ่งข้อมูลอย่ างเป็นระบบ 
(𝑥̄  = 4.36, S.D. = .58) 

3. ด้านการจัดความรู้ให้เป็นระบบ มีระดับความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอด
คลังปัญญาผู้สูงอายุอยู่ในระดับมากที่สุด มีผู้ตอบแบบสอบถามมากที่สุดในรายข้อการสืบค้นง่ายและ
สะดวก (𝑥̄  = 4.45, S.D. = .67)   รองลงมาเป็นข้อจัดหมวดหมู ่ข ้อมูลความรู ้อย่างเป็นระบบ  
(𝑥̄  = 4.36, S.D. = .58) และลำดับสุดท้ายเป็นประเภทการสืบค้นมีความเหมาะสม (𝑥̄  = 4.31, S.D. = 
.64)   

4. ด้านการประมวลและกลั่นกรองความรู้ มีระดับความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพ่ือ
ถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุอยู่ ในระดับมากที่สุด มีผู ้ตอบแบบสอบถามมากที่สุดในรายข้อมีการ
ปรับปรุงรูปแบบให้ทันสมัย (𝑥̄  = 4.40, S.D. = .50) รองลงมาเป็นข้อรูปแบบเข้าใจง่าย (𝑥̄  = 4.36, 
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S.D. = .65) และลำดับสุดท้ายเป็นข้อเนื้อหาและความรู้มีความครบถ้วนสมบูรณ์  (𝑥̄  = 4.27, S.D. = 
.63)  

5. ด้านการเข้าถึงความรู้ มีระดับความพึงพอใจของผู้ใช้สื ่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลัง
ปัญญาผู้สูงอายุอยู่ในระดับมากที่สุด มีผู้ตอบแบบสอบถามมากที่สุดในรายข้อใช้งานผ่านอุปกรณ์
เชื่อมต่อได้หลากหลาย (𝑥̄  = 4.50, S.D. = .51) รองลงมาเป็นข้อได้รับข้อมูลเนื้อหาตรงตามความ
ต้องการ (𝑥̄  = 4.45, S.D. = .67) และลำดับสุดท้ายเป็นข้อสามารถเข้าถึงได้ง่ายและสะดวก  (𝑥̄  = 
4.36, S.D. = .72) 

6. ด้านการแบ่งปันแลกเปลี่ยนความรู้ มีระดับความพึงพอใจของผู้ใช้สื ่อปฏิสัมพันธ์เพ่ือ
ถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุอยู่ในระดับมากที่สุด มีผู้ตอบแบบสอบถามมากที่สุดในรายข้อสามารถ
แลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างกันได้ (𝑥̄  = 4.54, S.D. = .59) รองลงมาเป็นข้อมีความหลากหลายของ
เนื้อหา (𝑥̄  = 4.50, S.D. = .51) และลำดับสุดท้ายเป็นข้อสามารถแบ่งปันหรือแชร์ความรู้ได้ง่าย (𝑥̄  = 
4.40, S.D. = .59)  

7. ด้านการเรียนรู้ มีระดับความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญา
ผู้สูงอายุอยู่ในระดับมากที่สุด มีผู้ตอบแบบสอบถามมากที่สุดในรายข้อมีนำความรู้ไปใช้ประโยชน์
หมุนเวียนได้ (𝑥̄  = 4.63, S.D. = .49) รองลงมาเป็นข้อมีประสบการณ์ใหม่ (𝑥̄  = 4.59, S.D. = .50) 
และลำดับสุดท้ายเป็นขอ้เกิดทักษะและสามารถแก้ไขปัญหาได้ (𝑥̄  = 4.50, S.D. = .51) 

8. ด้านการรักษาความรู้ มีระดับความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพ่ือถ่ายทอดคลังปัญญา
ผู้สูงอายุอยู่ในระดับมากที่สุด มีผู้ตอบแบบสอบถามมากที่สุดในรายข้อมีระบบเก็บความรู้ที่ทันสมัย  
(𝑥̄  = 4.63, S.D. = .58) รองลงมาเป็นข้อสามารถเข้าระบบได้ทุกที่ ทุกเวลา (𝑥̄  = 4.54, S.D. = .73) 
และลำดับสุดท้ายเป็นข้อสามารถเข้าถึงข้อมูลได้ทุกคน (𝑥̄  = 4.40, S.D. = .66)   

 

          
ภาพที่ 64 ความพึงพอใจด้านการออกแบบ สามารถระบุเป็นรายด้าน 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 



  172 

ส่วนที่ 2.2 ความพึงพอใจด้านการออกแบบ สามารถระบุเป็นรายด้าน ได้ดังนี้ 
 2.2.1. ด้านการออกแบบหน้าจอ มีระดับความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอด
คลังปัญญาผู้สูงอายุอยู่ในระดับมากที่สุด มีผู้ตอบแบบสอบถามมากที่สุดในรายข้อการเลือกใช้สีพ้ืน
หลังเหมาะสม (𝑥̄  = 4.59, S.D. = .53)  รองลงมาเป็นข้อมีการจัดวางประเภท, หมวดหมู่อย่างชัดเจน 
(𝑥̄  = 4.59, S.D. = .50) การใช้สัญลักษณ์และรูปภาพเหมาะสม (𝑥̄  = 4.54, S.D. = .59)   มีความ
สวยงาม ทันสมัยและน่าสนใจ  (𝑥̄  = 4.50, S.D. = .67)   การจัดวางตำแหน่งของส่วนประกอบและ
เมนูใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อนใช้งานง่าย (𝑥̄  = 4.50, S.D. = .51)   การใช้สัญลักษณ์และรูปภาพเหมาะสม 
(𝑥̄  = 4.40, S.D. = .66) สีและขนาดตัวอักษร อ่านง่าย ชัดเจน (𝑥̄  = 4.31, S.D. = .64) และลำดับ
สุดท้ายเป็นข้อเมนูการใช้งานมีความสะดวก มองเห็นชัดเจน (𝑥̄  = 4.31, S.D. = .77)    

2.2.2. ด้านการออกแบบเนื้อหา มีระดับความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอด
คลังปัญญาผู้สูงอายุอายุอยู่ในระดับมากที่สุด มีผู้ตอบแบบสอบถามมากที่สุด ในรายข้อเนื้อหามีความ
เหมาะสมต่อการเรียนรู้ (𝑥̄  = 4.72, S.D. = .45)   รองลงมาเป็นข้อประเภทการสืบค้นเหมาะสม (𝑥̄  = 
4.54, S.D. = .50)   การจัดหมวดหมู่ข้อมูลสะดวกต่อการค้นหา (𝑥̄  = 4.45, S.D. = .51)   การสืบค้น
ข้อมูลง่ายและสะดวก (𝑥̄  = 4.45, S.D. = .51)   รูปแบบการแสดงผลรายการการสืบค้นสามารถอ่าน 
ได้ง่าย (𝑥̄  = 4.45, S.D. = .59)   และลำดับสุดท้ายเป็นข้อมีทางเชื่อมโยงเพื่อไปสืบค้นข้อมูลจาก
ฐานข้อมูลอื่น เช่น เว็บไซต์ เฟสบุ๊ก เป็นต้น (𝑥̄  = 4.31, S.D. = .71)    
 
 ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะที่ได้จากการทดลองมี ดังนี้  

3.1 มีประโยชน์มาก 
3.2 น่าสนใจ อยากให้คนที่มีความสามารถหลากหลายมาช่วยกันแชร์ ภูมิปัญญาไทยจะได้

คงอยู่ 
3.3 นอกจากให้ความรู้แล้วยังได้ความสนุกเพลิดเพลินด้วย อยากให้มีคนมาใช้ในเว็ บ 

เยอะ ๆ ความรู้จะได้มีหลาย ๆ ด้าน 
3.4 อยากให้หน้าการสมัครบัญชีผู้เข้าใช้งานทำให้ดูเข้าใจง่ายข้ึน 
3.5 มีประโยชน์มาก น่าใช้ 
3.6 ชอบมาก ใช้งานเป็นประโยชน์ที่สุด 
3.7 เนื้อหามีประโยชน์มาก ค้นหาความรู้ง่าย 
3.8 อีกหน่อย ถ้ามีคนมาใช้มาก ๆ คงสนุกและทำให้คนรุ่นหลังรู้จักภูมิปัญญาไทย 
3.9 น่าสนใจดี 
3.10 เป็นระบบที่ดีครับ 
3.11 เพิ่มเนื้อหา 
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3.12 เพิ่มความดึงดูดน่าอ่าน เช่น รูป หรือกราฟิก น่ารัก 
3.13 เป็นเว็บไซต์ที่ดีมาก ๆ  สามารถเข้าถึงง่ายสำหรับผู้อาวุโส 
 

4.6 สรุปท้ายบท 
 แนวทางการสร้างสรรค์การออกแบบสื ่อปฏิสัมพันธ์เพื ่อการออกแบบคลังปัญญา
ศิลปกรรมของผู้สูงอายุสามารถสรุปผลจำการขอบเขตการศึกษาด้านเนื้อหาได้ ดังนี้  จากการศึกษา
ข้อมูลปฐมภูมิ และข้อมูลทุติยภูมิ จากการศึกษาเอกสาร ทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ผ่านการวิเคราะห์ สังเคราะห์ เพื่อหาแนวทางการออกแบบเนื้อหาการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพ่ือ
ถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุ โดยศึกษาด้านเรียนรู้การเป็นผู้สูงอายุ การสรุปผลข้อมูลปฐมภูมิ คำ
สำคัญที่ได้จากการศึกษาเอกสาร ทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง การพัฒนาต้นแบบสื่อ
ปฏิสัมพันธ์สื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดภูมิปัญญาคลังปัญญาผู้สูงอายุ โดยให้ผู้ทดลองต้นแบบทดลอง
ควบคู่กับการทดลองเชิงปฏิบัติการ จากนั้นจะสรุปผลการประเมินจากผู้ทดลองใช้งานต้นแบบสื่อ
ปฏิสัมพันธ์เพื่อใช้ถ่ายทอดคลังปัญญาศิลปกรรมผู้สูงอายุและข้อเสนอแนะ ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็น
ตรงกัน ดังนี้ ด้านวิธีการถ่ายทอดภูมิปัญญาทางศิลปกรรม การใช้การบรรยาย มีผู้เห็นด้วย 8 คน และ 
ด้านการถ่ายทอดภูมิปัญญาผู้สูงอายุมีความสังคมในปัจจุบัน ผู้สูงอายุเป็นผู้มีประสบการณ์ มีผู้เห็นด้วย 
7 คน ควรผ่านการปฏิบัติจริงมามาก มีผู้เห็นด้วย 3 คน จากการทดลองใช้สื่อสามารถต่อยอดได้ มีผู้
เห็นด้วย 3 คน ด้านวิสัยทัศน์และเป้าหมายในการถ่ายทอดภูมิปัญญา ควรปรับปรุงเพื่อให้ทันกับโลก
ปัจจุบัน มีผู ้เห็นด้วย 2 คน ด้านแนวโน้มในการถ่ายทอดภูมิปัญญาในอนาคต ด้านถ่ายทอดผ่าน
อินเทอร์เน็ต สื่อออนไลน์ มีผู้เห็นด้วย 2 คน ด้านเทคโนโลยีสามารถนำมาใช้ในการถ่ายทอดภูมิปัญญา
ทางศิลปกรรมโดย ด้านการบันทึกเป็นภาพถ่าย มีผู้เห็นด้วย 2 คน ด้านสื่อดิจิทัล มีผู้เห็นด้วย 3 คน 
ด้านเป็นตัวช่วยในการสอน มีผู้เห็นด้วย 2 คน ด้านช่วยย่น ย่อ ทำให้ผู้เรียนรับรู้เร็วขึ้น ช่วยเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์กับสิ่งที่คุ้นชิน มีผู้เห็นด้วย 2 คน ด้านมีการระดมความคิดเป็นกลุ่มในเครือข่ายจากสื่อ
ออนไลน์ ผู้เห็นด้วย 2 คน ด้านถ่ายทอดทางอินเทอร์เน็ต มีผู้เห็นด้วย 2 คน ด้านสื่อออนไลน์ มีผู้เห็น
ด้วย 2 คน ด้านสร้างเครือข่าย มีสมาชิกเพ่ิมข้ึน มีผู้เห็นด้วย 2 คน ด้านแนวทางการพัฒนาและจัดการ
คลังปัญญาศิลปกรรมในอนาคต ด้านเข้าถึงได้ง่ายและสะดวก มีผู้เห็นด้วย 2 คน  
 สรุปผลการประเมินจากผู้ทดลองใช้งานต้นแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อใช้ถ่ายทอดคลังปัญญา
ศิลปกรรมผู ้ส ูงอายุซ ึ ่งสามารถแบ่งเป็นหน้าเว็บเพจ ของเว ็บแอปพลิเคชัน https://www.s-
creator.com ได้ดังนี้ หน้าหลัก สัญรูปต่าง ๆ ผู้วิจัยได้ออกแบบไกด์ไลน์สัญรูปและออกแบบสัญรูป
ใหม ่อาศัย 1.พ้ืนฐาน วิจิตรศิลป์ ประยุกต์ศิลป์ หน้าเพื่อน หน้าโพรไฟล์  
 ผลการต่อแบบสอบถามความพึงพอใจการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ความพึงพอใจของผู้ใช้  1. 
ด้านความรู้ความเข้าใจ มีระดับความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุ
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อยู่ในระดับมากที่สุด มีผู้ตอบแบบสอบถามมากที่สุดในรายข้อเกิดคลังความรู้ในการถ่ายทอดของภูมิ
ปัญญาผู้สูงอายุ (𝑥̄  = 4.59, S.D. = .50) ด้านการสร้างและแสวงหาความรู้ มีระดับความพึงพอใจของ
ผู้ใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุอายุอยู่ในระดับมากที่สุด มีผู้ตอบแบบสอบถาม
มากที่สุดในรายข้อสามารถเข้าใจเนื้อหาความรู้ในการถ่ายทอด (𝑥̄  = 4.50, S.D. = .51) ด้านการจัด
ความรู้ให้เป็นระบบ มีระดับความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายอุยู่
ในระดับมากท่ีสุด มีผู้ตอบแบบสอบถามมากท่ีสุดในรายข้อการสืบค้นง่ายและสะดวก (𝑥̄  = 4.45, S.D. 
= .67) ด้านการประมวลและกลั่นกรองความรู้ มีระดับความพึงพอใจของผู้ใช้สื ่อปฏิสัมพันธ์เพ่ือ
ถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุอยู่ในระดับมากที่สุด มีผู้ตอบแบบสอบถามมากที่สุดในรายข้อมีการ
ปรับปรุงรูปแบบให้ทันสมัย (𝑥̄  = 4.40, S.D. = .50) 5. ด้านการเข้าถึงความรู้ มีระดับความพึงพอใจ
ของผู้ใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุอยู่ในระดับมากที่สุด มีผู้ตอบแบบสอบถาม
มากที่สุดในรายข้อใช้งานผ่านอุปกรณ์เชื่อมต่อได้หลากหลาย (𝑥̄  = 4.50, S.D. = .51) ด้านการแบ่งปัน
แลกเปลี่ยนความรู้ มีระดับความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพ่ือถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุอยู่ใน
ระดับมากที่สุด มีผู้ตอบแบบสอบถามมากที่สุดในรายข้อสามารถแลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างกัน ได้ (𝑥̄  
= 4.54, S.D. = .59) ด้านการเรียนรู้ มีระดับความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลัง
ปัญญาผู้สูงอายุอยู่ในระดับมากที่สุด มีผู ้ตอบแบบสอบถามมากที่สุดในรายข้อมีนำความรู้ไปใช้
ประโยชน์หมุนเวียนได้ (𝑥̄  = 4.63, S.D. = .49) 8. ด้านการรักษาความรู้ มีระดับความพึงพอใจของ
ผู้ใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุอยู่ในระดับมากที่สุด มีผู้ตอบแบบสอบ ถาม มาก
ที่สุดในรายข้อมีระบบเก็บความรู้ที่ทันสมัย (𝑥̄  = 4.63, S.D. = .58) 

ความพึงพอใจด้านการออกแบบ สามารถระบุเป็นรายด้าน ได้ ดังนี้ ด้านการออกแบบหน้าจอ 
มีระดับความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุอยู่ในระดับมากที่สุด มี
ผู้ตอบแบบสอบถามมากที่สุดในรายข้อการเลือกใช้สีพื้นหลังเหมาะสม (𝑥̄  = 4.59, S.D. = .53)  การ
จัดวางตำแหน่งของส่วนประกอบและเมนูใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อนใช้งานง่าย (𝑥̄  = 4.50, S.D. = .51)    
ด้านการออกแบบเนื้อหา มีระดับความพึงพอใจของผู้ใช้สื ่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญ า
ผู้สูงอายุ อายุอยู่ในระดับมากที่สุด มีผู้ตอบแบบสอบถามมากที่สุดในรายข้อเนื้อหามีความเหมาะสม
ต่อการเรียนรู้ (𝑥̄  = 4.72, S.D. = .45)  ดังนั้น การออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้จึงมีความสำคัญ
และควรใช้งานง่าย เข้าใจง่าย จะทำให้งานต้นแบบเป็นต้นแบบที่มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
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บทท่ี 5 
สรุป อภิปรายผลและขอ้เสนอแนะ 

 
 การสร้างสรรค์สื่อปฏิสัมพันธ์หรือแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการถ่ายทอดคลังปัญญาศิลปกรรม
ผู้สูงอายุมีวัตถุประสงค์ ดังนี้ 1) เพื่อศึกษาออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์สำหรับการถ่ายทอดคลังปัญญา
ศิลปกรรมผู้สูงอายุ 2) เพื่อวิเคราะห์แนวทางในการออกแบบเนื้อหาในสื่อปฏิสัมพันธ์สำหรับการ
ถ่ายทอดคลังปัญญาผู ้สูงอายุ  3) เพื่อพัฒนาคลังปัญญาในการถ่ายทอดของผู้สูงอายุ  ได้บรรลุใน
เบื้องต้น  
 สรุปผลของงานวิจัยนี้ การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อการถ่ายทอดคลังปัญญาศิลปกรรม
ผู้สูงอายุ Beta 2.0 ได้ผ่านกระบวนการทดลองใช้และประเมินผลจากกลุ่มเป้าหมายจากผู้เชี่ยวชาญ
ด้านผู้สูงอายุ และผู้ที่สนใจ เมื่อเสร็จสิ้นกระบวนการตามวัตถุประสงค์จนสามารถสรุป อภิปรายผล
และได้ข้อเสนอแนะดังต่อไปนี้ 
      5.1 สรุปผลการศึกษา 
 5.2 อภิปรายผล 
 5.3 ข้อเสนอแนะ 
           5.3.1 ข้อเสนอแนะเชิงวิชาการ 
           5.3.2 ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 
          5.4 ข้อค้นพบอื่นในภายหลัง 
 

5.1 สรุปผลการศึกษา 
จากคำสัมภาษณ์ของผู้เชี่ยวชาญการถ่ายทอดภูมิปัญญาศิลปกรรมผู้สูงอายุ ผู้ทดลองการใช้

ต้นแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อใช้ถ่ายทอดคลังปัญญาศิลปกรรมผู้สูงอายุ สามารถสรุปผลได้ดังนี้ 
  5.1.1 ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นตรงกัน มีดังนี้ 
 1. หัวข้อ วิธีการถ่ายทอดภูมิปัญญาทางศิลปกรรม 1.2 ในการใช้การบรรยาย มีผู้เห็นด้วย 
8 คน 1.3 สาธิต มีผู้เห็นด้วย 7 คน 1.4 ปฏิบัติ มีผู้เห็นด้วย 8 คน 1.11 คำนึงถึงความแตกต่างระหว่าง
บุคคล  4 คน 1.12 ผ่านประสบการณ์ มีผู้เห็นด้วย  4 คน  1.13 สอนตามความต้องการของผู้เรียน มี
ผู้เห็นด้วย  2 คน 1.14 ใช้เคล็ดในการสอน มีผู้เห็นด้วย 3 คน 1.15 สอนตามพื้นฐานผู้เรียน มีผู้เห็น
ด้วย 2 คน 
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 2. หัวข้อ การถ่ายทอดภูมิปัญญาผู้สูงอายุมีความสังคมใน ปัจจุบัน 2.1 ผู้สูงอายุเป็นผู้มี
ประสบการณ์ มีผู้เห็นด้วย 7 คน 2.2 ผ่านการปฏิบัติจริงมามาก มีผู้เห็นด้วย 3 คน 2.7  สามารถต่อ
ยอด มีผู้เห็นด้วย 3 คน 
 3. หัวข้อ วิสัยทัศน์/ เป้าหมายในการถ่ายทอดภูมิปัญญา 3.7 ควรปรับปรุงเพื่อให้ทันกับ
โลกปัจจุบัน มีผู้เห็นด้วย 2 คน 
 4. หัวข้อ แนวโน้มในการถ่ายทอดภูมิปัญญาในอนาคต 6.12 ถ่ายทอดผ่านอินเทอร์เน็ต 
สื่อออนไลน์ มีผู้เห็นด้วย 2 คน 
               5. หัวข้อ เทคโนโลยีสามารถนำมาใช้ในการถ่ายทอดภูมิปัญญาทางศิลปกรรมโดย 7.2 
บันทึกเป็นภาพถ่าย มีผู้เห็นด้วย 2 คน 7.5 สื่อดิจิทัล มีผู้เห็นด้วย 3 คน 7.8 เป็นตัวช่วยในการสอน มี
ผู้เห็นด้วย 2 คน 7.9 ช่วยย่น ย่อ ทำให้ผู้เรียนรับรู้เร็วขึ้น ช่วยเชื่อมโยงความสัมพันธ์กับสิ่งที่คุ้นชิน มีผู้
เห็นด้วย 2 คน 7.13 มีการระดมความคิดเป็นกลุ่มในเครือข่ายจากสื่อออนไลน์ ผู้เห็นด้วย 2 คน 7.14 
ถ่ายทอดทางอินเทอร์เน็ต มีผู้เห็นด้วย 2 คน 7.26 สื่อออนไลน์ มีผู้เห็นด้วย 2 คน 7.32 สร้างเครือข่าย 
มีสมาชิกเพ่ิมข้ึน มีผู้เห็นด้วย 2 คน 
 6. หัวข้อ แนวทางการพัฒนาและจัดการคลังปัญญาศิลปกรรมในอนาคต 8.6 เข้าถึงได้ง่าย
และสะดวก มีผู้เห็นด้วย 2 คน 
 5.1.2 ความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามการใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญา 
เป็นดังนี้ ด้านการเรียนรู้ มีความคิดเห็นมากที่สุด รองลงมา คือ ด้านการแบ่งปันความรู้ รองลงมา คือ 
ด้านการใช้งาน และความเห็นน้อยที่สุด คือ ด้านข้อมูล   

5.1.3 ความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามการใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญา
ผู้สูงอายุ ครั้งที่ 2 สามารถระบุเป็นรายด้าน ได้ดังนี้ 
 1. ด้านการเข้าใช้งาน มีระดับความคิดเห็นการใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญา
ผู้สูงอายุอยู่ในระดับมากที่สุด มีผู้ตอบแบบสอบถามมากที่สุดในรายข้อใช้งานผ่านอุปกรณ์เชื่อมต่อได้
หลากหลาย รองลงมาเป็นข้อสามารถล็อกอินได้ง่าย และลำดับสุดท้ายเป็นข้อง่ายต่อการใช้งาน 

2. ด้านข้อมูล มีระดับความคิดเห็นการใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุอยู่
ในระดับมากที่สุด มีผู้ตอบแบบสอบถามมากที่สุดในรายข้อสืบค้นได้ง่าย รองลงมาเป็นข้อสามารถ
เข้าใจเนื้อหาในการถ่ายทอด และลำดับสุดท้ายเป็นข้อมีการแบ่งข้อมูลอย่างเป็นระบบ 

3. ด้านการเรียนรู้ มีระดับความคิดเห็นการใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพ่ือถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุ
อยู ่ในระดับมากที่สุด มีผู ้ตอบแบบสอบถามมากที่สุดในรายข้อสามารถนำไปปรับใช้ต่อยอดได้ 
รองลงมาเป็นข้อเกิดทักษะและสามารถแก้ไขปัญหาได้ และลำดับสุดท้ายเป็นข้อมีความเข้าใจใน
ผลงานสร้างสรรค์มากข้ึน 
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4. ด้านการแบ่งปันความรู้ มีระดับความคิดเห็นการใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพ่ือถ่ายทอดคลังปัญญา
ผู้สูงอายุอยู่ในระดับมากที่สุด มีผู้ตอบแบบสอบถามมากที่สุดในรายข้อสามารถถ่ายทอดการสร้างสรรค์
ได้ รองลงมาเป็นข้อเกิดเครือข่ายการถ่ายทอดคลังปัญญาและลำดับสุดท้ายเป็นข้อสามารถแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นได้ 
 5.1.4 ข้อมูลส่วนตัวของผู ้ตอบแบบสอบถาม สามารถจำแนกข้อมูลส่วนตัวของผู ้ตอบ
แบบสอบถาม ได้ดังนี้ เพศ ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง รองลงมาเป็นเพศชาย อายุ 
ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีอายุ 21-29 ปี รองลงมามีอายุ 30-54 ปี อายุ 55 ปีขึ้นไป และอายุต่ำ
กว่า 20 ปี วุฒิการศึกษา ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาตรี รองลงมาต่ำ
กว่าระดับปริญญาตรี และสูงกว่าปริญญาตรี รายได้ ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีรายได้มากกว่า 
30,000 บาท รองลงมาไม่มีรายได้ มีรายได้ ต่ำกว่า 10,000 บาท มีรายได้ 10,000-15,000 บาท มี
รายได้ 15,001-20,000 บาท และมีรายได้ 20,001-25,000 บาท อาชีพ ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่
ไม่มีอาชีพ รองลงมาพนักงานเอกชน เจ้าของกิจการส่วนตัว ข้าราชการ พนักงานรัฐวิสาหกิจ นักศึกษา 
ฟรีแลนซ์ และเกษียณอายุ และอุปกรณ์ในการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ใช้
สมาร์ตโฟน รองลงมาใช้แท็บเล็ต, ไอแพด  

5.1.5 ความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุ สามารถ
ระบุเป็นรายด้าน ได้ดังนี้ 
 1. ด้านความรู้ความเข้าใจ มีระดับความพึงพอใจของผู้ใช้สื ่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลัง
ปัญญาผู้สูงอายุอยู่ในระดับมากที่สุด มีผู้ตอบแบบสอบถามมากที่สุดในรายข้อเกิดคลังความรู้ในการ
ถ่ายทอดของภูมิปัญญาผู้สูงอายุ  รองลงมาเป็นข้อเกิดการถ่ายทอดภูมิปัญญาแก่ผู้อื่น  และลำดับ
สุดท้ายเป็นข้อตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีต้องการในการถ่ายทอด  

2. ด้านการสร้างและแสวงหาความรู้ มีระดับความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่าย 
ทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุอายุอยู่ในระดับมากที่สุด มีผู้ตอบแบบสอบถามมากที่สุดในรายข้อสามารถ
เข้าใจเนื้อหาความรู้ในการถ่ายทอด รองลงมาเป็นข้อได้ความรู้และสร้างทักษะ  และลำดับสุดท้ายเป็น
ข้อมีการแบ่งข้อมูลอย่างเป็นระบบ 

3. ด้านการจัดความรู้ให้เป็นระบบ มีระดับความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอด
คลังปัญญาผู้สูงอายุอยู่ในระดับมากที่สุด มีผู้ตอบแบบสอบถามมากที่สุดในรายข้อการสืบค้นง่ายและ
สะดวก รองลงมาเป็นข้อจัดหมวดหมู่ข้อมูลความรู้อย่างเป็นระบบและลำดับสุดท้ายเป็นประเภทการ
สืบค้นมีความเหมาะสม  

4. ด้านการประมวลและกลั่นกรองความรู้ มีระดับความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพ่ือ
ถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุอยู่ในระดับมากที่สุด มีผู้ตอบแบบสอบถามมากที่สุดในรายข้อมีการ
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ปรับปรุงรูปแบบให้ทันสมัย รองลงมาเป็นข้อรูปแบบเข้าใจง่าย  และลำดับสุดท้ายเป็นข้อเนื้อหาและ
ความรู้มีความครบถ้วนสมบูรณ์  

5. ด้านการเข้าถึงความรู้ มีระดับความพึงพอใจของผู้ใช้สื ่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลัง
ปัญญาผู้สูงอายุอยู่ในระดับมากที่สุด มีผู้ตอบแบบสอบถามมากที่สุดในรายข้อใช้งานผ่านอุปกรณ์
เชื่อมต่อได้หลากหลาย รองลงมาเป็นข้อได้รับข้อมูลเนื้อหาตรงตามความต้องการ และลำดับสุดท้าย
เป็นข้อสามารถเข้าถึงได้ง่ายและสะดวก  

6. ด้านการแบ่งปันแลกเปลี่ยนความรู้ มีระดับความพึงพอใจของผู้ใช้สื ่อปฏิสัมพันธ์เพ่ือ
ถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุอยู่ในระดับมากที่สุด มีผู้ตอบแบบสอบถามมากที่สุดในรายข้อสามารถ
แลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างกันได้ รองลงมาเป็นข้อมีความหลากหลายของเนื้อหาและลำดับสุดท้ายเป็น
ข้อสามารถแบ่งปันหรือแชร์ความรู้ได้ง่าย  

7. ด้านการเรียนรู้ มีระดับความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญา
ผู้สูงอายุอยู่ในระดับมากที่สุด มีผู้ตอบแบบสอบถามมากที่สุดในรายข้อมีนำความรู้ไปใช้ประโยชน์
หมุนเวียนได้ รองลงมาเป็นข้อมีประสบการณ์ใหม่ และลำดับสุดท้ายเป็นข้อเกิดทักษะและสามารถ
แก้ไขปัญหาได้  

8. ด้านการรักษาความรู้ มีระดับความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพ่ือถ่ายทอดคลังปัญญา
ผู้สูงอายุอยู่ในระดับมากที่สุด มีผู้ตอบแบบสอบถามมากที่สุดในรายข้อมีระบบเก็บความรู้ที่ทันสมัย  
 รองลงมาเป็นข้อสามารถเข้าระบบได้ทุกที่ ทุกเวลา และลำดับสุดท้ายเป็นข้อสามารถเข้าถึงข้อมูลได้
ทุกคน  

5.1.6 ความพึงพอใจด้านการออกแบบ สามารถระบุเป็นรายด้าน ได้ดังนี้ 
 1. ด้านการออกแบบหน้าจอ มีระดับความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลั ง
ปัญญาผู้สูงอายุอยู่ในระดับมากที่สุด มีผู้ตอบแบบสอบถามมากที่สุดในรายข้อการเลือกใช้สีพื ้นหลัง
เหมาะสม รองลงมาเป็นข้อมีการจัดวางประเภท, หมวดหมู่อย่างชัดเจน การใช้สัญลักษณ์และรูปภาพ
เหมาะสม  มีความสวยงาม ทันสมัยและน่าสนใจ การจัดวางตำแหน่งของส่วนประกอบและเมนูใช้งาน
ง่าย ไม่ซับซ้อนใช้งานง่าย การใช้สัญลักษณ์และรูปภาพเหมาะสม สีและขนาดตัวอักษร อ่านง่าย 
ชัดเจน และลำดับสุดท้ายเป็นข้อเมนูการใช้งานมีความสะดวก มองเห็นชัดเจน  

2. ด้านการออกแบบเนื้อหา มีระดับความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลัง
ปัญญาผู้สูงอายุอายุอยู่ในระดับมากที่สุด มีผู ้ตอบแบบสอบถามมากที่สุดในรายข้อเนื้อหามีความ
เหมาะสมต่อการเรียนรู้ รองลงมาเป็นข้อประเภทการสืบค้นเหมาะสม การจัดหมวดหมู่ข้อมูลสะดวก
ต่อการค้นหา การสืบค้นข้อมูลง่ายและสะดวก รูปแบบการแสดงผลรายการการสืบค้นสามารถอ่านได้
ง่าย และลำดับสุดท้ายเป็นข้อมีทางเชื่อมโยงเพื่อไปสืบค้นข้อมูลจากฐานข้อมูลอื่น เช่น เว็บไซต์  
เฟซบุ๊ก เป็นต้น    
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จากกระบวนการศึกษาสู่การพัฒนาผลงาน ผ่านการทดลองใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพ่ือการถ่ายทอด
คลังปัญญาศิลปกรรมผู้สูงอายุเป็นไปตามวัตถุประสงค์ คือ  

1) ได้ศึกษาออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์สำหรับการถ่ายทอดคลังปัญญาศิลปกรรมผู้สูงอายุ 
 

 
 

ภาพที่ 65 ความสัมพันธ์ของศาสตร์ที่เชื่อมต่อกันสำหรับการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ 
ที่มา : ผู้วิจัย 

จากการสัมภาษณ์ ศึกษาเอกสาร ทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที ่เกี ่ยวข้องเกี ่ยวกับ
ผู้สูงอายุกับหลักการออกแบบ หากต้องการออกแบบให้ดีควรมีศาสตร์ที่สามารถเชื่อมต่อกันได้ ในที่นี้
จะมี 6 เหลี่ยมที่เกี ่ยวข้องกันเป็นของผู้สูงอายุ กับการออกแบบปฏิสัมพันธ์ ซึ ่งก่อให้เกิดวงกลม  
แห่งการหมุนเวียนการจัดการความรู้ จากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ การผนึกฝังความรู้ การควบรวม
ความรู้จากการสกัดความรู้ของตนเองออกมาและเข้าสู่คลังปัญญาศิลปกรรม 

2) ได้วิเคราะห์แนวทางในการออกแบบเนื้อหาในสื่อปฏิสัมพันธ์สำหรับการถ่ายทอดคลัง
ปัญญาผู้สูงอายุ  
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ภาพที่ 66 S-CREATOR แนวคิดการออกแบบเนื้อหาในการออกแบบส่วนต่อประสานในสื่อปฏิสัมพันธ์
สำหรับการถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุ 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 
จากภาพตัวอักษรที่เราเห็นเกิดจากการสัมภาษณ์ ศึกษาเอกสาร ทบทวนวรรณกรรมและ

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง สัมมนา จึงนำคำที่ได้ต่าง ๆ นี้มาลงรายละเอียดซึ่งได้ตัวอักษรตัวใหญ่ ประกอบ 
ด้วยรายละเอียดต่อไปนี้เพ่ือนำมาใช้เป็นเนื้อหาในการออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้แพลตฟอร์มนี้ ซึ่ง
เมื่อนำตัวอักษรคีย์หลักจะได้คำว่า S-CREATOR 

3) ได้พัฒนาคลังปัญญาศิลปกรรมในการถ่ายทอดของผู้สูงอายุและประเมินผลการใช้งาน 

 
ภาพที่ 67 โครงสร้างในการออกแบบเว็บแอปพลิเคชัน https://www.s-creator.com 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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 จากภาพ หากข้อมูล ข่าวสาร ความรู้มีมาก เราจะใช้การจัดการความรู้มาช่วยซึ่งผู้ใช้งานจะ
นำ 1) บ่งชี้ความรู้ 2) สร้างและแสวงหาความรู้ 3) จัดการให้เป็นระบบ 4) กลั่นกรอง, ประมวลผล ซึ่ง
เรียกว่าผู้ใช้งานนั่นเอง จะเกิดการถ่ายทอดความรู้ขึ้น เช่น ภาพ พร้อมคำอธิบายความรู้หรือคลิปตา่ง  
ที่ผู้ใช้ถนัด เมื่อถ่ายทอดความรู้แล้วจะเข้ามาอยู่ในแพลตฟอร์ม 5) เข้าถึงความรู้ 6) การแบ่งปันและ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และเกิด 7) การเรียนรู้ ซึ่งจากการนำข้อมูลในแพลตฟอร์มจะเกิดห้องความรู้ และ 
ห้องสร้างสรรค์ก่อให้เกิดทักษะ จากผู้ถ่ายทอดอาจเป็นผู้ รับการถ่ายทอด ผู้ที ่รับการถ่ายทอดจะ 
เป็นผู้ถ่ายทอดเกิดเป็นพ้ืนที่นิทรรศการ ไหลเวียนในระบบ เพ่ือความยั่งยืน  
 
ความสอดคล้องของงานวิจัยกับงานวิจัยอื่น ๆ ดังนี้ 

ชื่อผู้วิจัย ชื่อเรื่อง ผลการศึกษา 
กอบกุล  
กวั่งซ้วน 
(2554) 

รูปแบบการถ่ายทอด
ภูมิปัญญาและ
ผู้สูงอายุในเขต
กรุงเทพมหา 
นคร 

ความคิดเห็นของผู้สูงอายุที่มีต่อรูปแบบการถ่ายทอดภูมิ
ปัญญาของผู้สูงอายุ สรุปโดยภาพรวมพบว่า อยู่ในระดับ
มาก โดยเฉพาะด้านลักษณะการถ่ายทอดภูมิปัญญาอยู่ใน
ระดับมากที่สุด ด้านปัญหาอุปสรรคในการถ่ายทอดภูมิ
ปัญญาอยู่ในระดับมาก และด้านความต้องการ ในการ
ถ่ายทอดภูมิปัญญาของผู้สูงอายุอยู่ในระดับมากที่สุด 

กนกพร 
ฉิมพลี 
(2555) 

รูปแบบการจัดการ
ความรู้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นด้านหัตถกรรม
เครื่องจักสาน: 
กรณีศึกษาวิสาหกิจ
ชุมชน จังหวัด
นครราชสีมา 

กระบวนการจ ัดการความร ู ้ภ ูม ิป ัญญาท้องถิ ่นด ้าน
หัตถกรรมเครื่องจักสาน ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอนที่
สำคัญได้แก่ (1) การกำหนดความรู้เกี่ยวกับการกำหนด
ผลิตภัณฑ์ ผ่านการคิดและตัดสินใจร่วมกันของสมาชิก
กลุ่ม จากนั้นจึงนำไปสู่ (2) การแสวงหาและยึดกุมความรู้
ที ่มาจากภายในกลุ ่มและภายนอก เพื ่อให้เกิดความรู้
เฉพาะของกลุ่มและนำไปสู่ (3) การแลกเปลี่ยนความรู้
อย่างไม่เป็นทางการ โดยเฉพาะการแลกเปลี่ยนความรู้
ภายในกลุ่ม เพ่ือให้สมาชิกมีความรู้และทักษะในการผลิต
มากขึ้น และเป็นที่มาของ (4) การจัดเก็บความรู้ในตัว
บ ุคคล และ (5) การถ่ายทอดความรู้  ม ีร ูปแบบการ
ถ่ายทอดอย่างเป ็นทางการและไม่เป ็นทางการโดย
กระบวนการจัดการความรู้ดังกล่าวมีลักษณะเป็นวงจร 
ที่เมื่อถ่ายทอดความรู้แล้ว สามารถย้อนกลับไปกำหนด
ความรู้ในรูปแบบอื่น ๆ ได้อย่างต่อเนื่อง 
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ชื่อผู้วิจัย ชื่อเรื่อง ผลการศึกษา 
พิสิฏฐ์  โคตร
สุโพธิ์, รอง
ศาสตราจารย์ 
ธเนศ ศรีวิชัย
ลำพันธ์และ
รอง
ศาสตราจารย์
วีระพงษ์ 
แสง-ชูโต 
(2556) 

กิจกรรมการถ่ายทอด
ศิลปะและวัฒนธรรม
ภ ูม ิป ัญญาล ้านนาสู่
ส ั งคมโดยผ ู ้ทรงภ ูมิ
ปัญญาท้องถิ่น 

ด้านปัจจัยที ่เอื ้อต่อกิจกรรมการถ่ายทอดพบว่า (1)  
ผู้ถ่ายทอดความรู้/ปราชญ์ท้องถิ่น ได้คณะปราชญ์ล้านนา 
ผู้ที ่มีความตระหนักรู้ และมีผู ้สูงอายุที่ เชี ่ยวชาญอักษร
ล้านนาในพื้นที่ซึ่งปรารถนาที่จะถ่ายทอดมรดกล้านนา 
และทำโครงการสืบสานมรดกล้านนาในแต่ละจังหวัด(2) 
ผู้เข้าร่วมกิจกรรม/ ผู้เรียน 

 
 1. จากการศึกษาออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์สำหรับการถ่ายทอดคลังปัญญาศิลปกรรม
ผู้สูงอายุ ข้อค้นพบ คือ เราต้องศึกษาเนื้อหาที่จำเป็นเพ่ือนำมาใช้ในการศึกษา เช่น การทบทวนเนื้อหา
วรรณกรรม เรื่อง แนวคิดและทฤษฎีในการสร้างสรรค์ แนวคิดการเป็นผู้สูงอายุที่มีศักยภาพ แนวคิด
ผู้สูงอายุที่ยังคุณประโยชน์ เพ่ือให้ผู้สูงอายุเห็นคุณค่าในตัวเอง เห็นความรู้ที่ตนเองมีว่ามีประโยชน์ จะ
ช่วยทำให้ผู้สูงอายุอยากมีชีวิตที่ยืนยาวขึ้น อีกท้ังยังช่วยให้ผู้สูงอายุอยากเผยแพร่องค์ความรู้ของตนอีก
ด้วย แนวคิดการถ่ายทอดความรู้สำหรับผู้สูงอายุการยอมรับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศของผู้สูงอายุ  
หลักการออกแบบสำหรับผู้สูงอายุ ทำให้เราต้องศึกษาผู้สูงอายุ ทำให้ทราบว่า ผู้สูงอายุแต่ละคนมี
ความสามารถ ความต้องการที่แตกต่างกัน จึงควรออกแบบให้แพลตฟอร์มสามารถปรับโหมดการใช้
งานที่เหมาะสมกับผู้สูงอายุ การออกแบบอินเตอร์เฟสและพฤติกรรมของผู้สูงอายุ การออกแบบส่วน
ประสานกับผู้ใช้ จะช่วยทำให้ผู้สูงอายุใช้งานแพลตฟอร์มได้ง่ายขึ้นรวมถึงผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องอีกด้วย  
การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ การออกแบบเว็บแอปพลิเคชัน ความรู้และการจัดการความรู้ ทำให้ความรู้
ถึงจำแนกเป็นประเภท เกิดการจัดการที ่เป็นระบบทำให้เข้าถึงได้ง่ายสามารถค้นหาได้ง่าย และ
เทคโนโลยีกับการจัดความรู้ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 2. จากการวิเคราะห์แนวทางในการออกแบบเนื้อหาในสื่อปฏิสัมพันธ์สำหรับการ
ถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุ ค้นพบว่า ผู้สูงอายุส่วนใหญ่ชอบงานสันทนาการ แต่หากมีกิจกรรมอะไร
ให้ทำก็จะทำให้สนใจ แต่ต้องสอนแบบค่อยเป็นค่อยไป การนำการจัดการจัดการความรู้มาช่วยจะช่วย
ทำให้การจัดการเนื้อหามีระบบมากขึ้น มีดังนี้ 1) การบ่งชี้ความรู้ (Knowledge Identification) 
พิจารณาว่าองค์กรมีวิสัยทัศน์ เพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย 2) การสร้างและแสวงหาความรู้ (Knowledge 
Creation and Acquisition) เป็นการสร้าง แสวงหา รวบรวมความรู้ทั้งภายในและภายนอก รักษา
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ความรู ้ เด ิม แยกความรู ้ท ี ่ใช ้ไม่ได ้แล้วออกไป  3) การจัดความรู ้ให ้เป็นระบบ (Knowledge 
Organization) เป็นการกำหนดโครงสร้างความรู้ แบ่งชนิด ประเภท เพื่อให้สืบค้น เรียกคืน และใช้
งานได้ง่าย 4)  การประมวลและกลั่นกรองความรู้ (Knowledge Codification and Refinement) 
เป็นการปรับปรุงรูปแบบเอกสารให้เป็นมาตรฐาน ใช้ภาษาเดียวกัน ปรับปรุงเนื้อหา ให้ครบถ้วน
สมบูรณ์  5) การเข้าถึงความรู ้ (Knowledge Access) เป็นการทำให้ผู ้ใช้ความรู ้เข้าถึงความรู ้ที่
ต้องการได้ง่ายและสะดวก  6) การแบ่งปันแลกเปลี่ยนความรู้ (Knowledge Sharing) เป็นการแบ่งปัน 
สามารถทำได้หลายวิธีการ โดยกรณีที ่เป็นความรู้ชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) อาจจัดทำเป็น
เอกสาร ฐานความรู้ เทคโนโลยีสารสนเทศ หรือกรณีที่เป็นความรู้ฝังลึก (Tacit Knowledge) จัดทำ
เป็นระบบทีมข้ามสายงาน กิจกรรมกลุ่มคุณภาพและนวัตกรรม ชุมชนแห่งการเรียนรู้ ระบบพี่เลี ้ยง 
การสับเปลี่ยนงาน การยืมตัว เวทีแลกเปลี่ยนความรู้ เป็นต้น การแลกเปลี่ยนความรู้กันนอกจากจะทำ
ให้ได้ความรู้ใหม่เพิ่มเติมแล้ว 7) การเรียนรู้ (Learning) เป็นการนำความรู้ ทักษะมาใช้ประโยชน์ใน
การตัดสินใจ แก้ปัญหา และทำให้เป็นส่วนหนึ่งของงาน เช่น เกิดระบบการเรียนรู้จากสร้างองค์ความรู้ 
การนำความรู้ในไปใช้ เกิดการเรียนรู้ และประสบการณ์ใหม่ และหมุนเวียนต่อไปอย่างต่อเนื่อง 

3. ได้พัฒนาคลังปัญญาศิลปกรรมในการถ่ายทอดของผู้สูงอายุ  เกิดการจัดการข้อมูลเป็น
ประเภท ค้นหาได้งานด้วยระบบช่วยคนหาทั้งในส่วนที่เป็นไฮเปอร์ลิงก์ (Hyperlink) และแฮชแท็ก 
(Hashtag) ใช้งานได้ง่าย มีการแบ่งปัน แลกเปลี ่ยนเรียนรู ้ ทำให้เกิดวิธีและองค์ความรู ้ในด้าน
ศิลปกรรมใหม่ ๆ ผู้สูงอายุและผู้ที่สนใจสามารถเข้าถึงข้อมูลได้ง่ายเกิดการใช้งานแบบมีระบบ สืบค้น
ได้ง่ายแพลตฟอร์มความรู้ของผู้สูงอายุใช้เก็บรวบรวมความรู้จากผู้สูงอายุและความรู้เหล่านี้ทุกคน
สามารถเข้าถึงได้ ทำให้ข้อมูล 

 

5.2 อภิปรายผล  
จากการศึกษาขอบเขตการวิจัยด้านเนื ้อหาในครั ้งนี ้ สอดคล้องกับแนวคิดการกิจกรรม

นันทนาการให้ผู้สูงอายุได้ถ่ายทอดภูมิปัญญา ช่วยสร้างทัศนคติกับตนเองในทางบวกและมองโลกในแง่
ดี มีความกระตือรือร้นในการร่วมกิจกรรม รวมถึงอยากมีอายุที่ยืนยาวขึ้น กิจกรรมเหล่านี้จะช่วยให้
ผู้สูงอายุได้พัฒนาในส่วนต่าง ๆ ของร่างกายให้สมวัย (วิชญ์พล  เกตุชัยโกศล, 2558) การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์สำหรับผู้สูงอายุ จึงต้องคำนึงถึงข้อจำกัดต่าง ๆ รวมไปถึงพฤติกรรมการใช้งานที่ถูกสร้าง
จากประสบการณ์ผู้สูงอายุด้วย เนื่องจากผู้สูงอายุสภาพร่างกายที่เสื่อมถอยลง (ปฏิบัติ ปรียาวงศากุล, 
2554) จึงจำเป็นต้องสร้างสื่อปฏิสัมพันธ์ให้เอ้ือต่อข้อจำกัดของผู้สูงอายุ 

เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาในครั้งนี้ มีดังนี้ 1) ผู้วิจัย เป็นผู้ศึกษาการถ่ายทอดคลังปัญญา
ศิลปกรรม แบ่งประเภทเนื้อหา ทำเครื่องมือในการสัมภาษณ์และแบบสอบถาม รวมถึงตรวจความ
เที่ยงตรงของแบบสัมภาษณ์และแบบฟอร์มนั้น ๆ 
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สำหรับแนวคิดการถ่ายทอดภูมิปัญญา คือ การให้ความรู้ทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ ทั้ง
ทางตรงและทางอ้อมด้วยวิธีการต่าง ๆ ได้แก่ การถ่ายทอดโดยการบอกเล่า การสาธิต การดูตัวอย่ าง
ของจริง การฝึกปฏิบัติ การปฏิบัติจริงไปพร้อมกับผู้ถ่ายทอด ซึ่งการถ่ายทอดเป็นลายลักษณ์อักษร
และอื่น ๆ รวมถึงต้องอาศัยเทคนิคการถ่ายทอด (ทรงศิริ สาประเสริฐ, 2542) หลักการถ่ายทอดภูมิ
ปัญญา คือ สาระสำคัญและวิธีการที่ยึดถือเป็นแนวทางปฏิบัติในการส่งทอดความรู้ และอุปสรรคทั่วไป
ในการถ่ายทอดภูมิปัญญา คือ การขาดความตระหนักและให้ความสำคัญต่อการถ่ายทอดภูมิปัญญา 
ซึ่งการส่งเสริมสนับสนุนให้ผู้สูงอายุได้แสดงศักยภาพ โดยการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการพัฒนาสังคม
ตามความรู้ ความสามารถในการเผยแพร่ถ่ายทอดความรู้ ภูมิปัญญาศิลปกรรมเพื่อประโยชน์ต่อการ
พัฒนาสังคมนั้น จำเป็นต้องได้รับการสนับสนุนและการให้ความร่วมมือจากหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง
ตลอดจนในพื้นที่ชุมชนนั้น (สามารถ จันทร์สูรย์, 2536) หากสร้างสื่อที่สามารถใช้งานได้ง่าย ก็จะ
สามารถลดปัญหาตรงนี้ลงได้ 

หลักในการออกแบบส่วนต่อประสานที่เป็นมิตรกับผู้สูงอายุนั้น จะเน้นในส่วนของความพึง
พอใจของผู้สูงอายุเป็นหลัก ออกแบบจากความต้องการที่สอดคล้องกับการเสื่อมถอยของสมรรถภาพ
ร่างกายที่มีข้อจำกัดซึ่งเกี่ยวข้องกับการรับรู้เชิงภาพของมนุษย์ ด้วยทฤษฎีเกสตัลท์ (Gestalt Theory 
of Visual Perception) ที่คนเรามักจะมองเห็นอะไรเป็นรูปร่างหรือโครงสร้าง ซึ่งมีความสำคัญกับ
การออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้  7 ข้อ ได้แก่ ความใกล้ชิด, ความคล้ายคลึง, ความต่อเนื่อง, การ
ปิด, ความสมมาตร, รูปร่างและพ้ืนหลัง และทางร่วม การออกแบบที่อิงตามผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง (User-
Centered Design) ทำให้ผู้สูงอายุสามารถหาเป้าหมายที่ต้องการและทำความเข้าใจสิ่งที่ผู้ออกแบบ
ต้องการสื่อได้ได้ง่าย ผู้สูงอายุก็มีความมั่นใจและพึงพอใจในการใช้งาน และได้รับประโยชน์จากการใช้
สื่อปฏิสัมพันธ์ฯ ผ่านส่วนต่อประสานกับผู้ใช้อย่างเต็มท่ี (ฐิติรัตน์ ศิริบวรรัตนกุล, 2560) และเนื่องจาก
ผู้สูงอายุแต่ละคนมีประสบการณ์ที่แตกต่างกัน ควรลดความซับซ้อนในการออกแบบ เน้นให้ชัดเจน
เพ่ือช่วยลดเวลาในการเข้าถึงและยังช่วยเพ่ิมประโยชน์การใช้งานให้กับผู้สูงอายุอีกด้วย มีวีดิทัศน์ช่วย
อธิบายส่วนต่าง ๆ เมื่อเกิดปัญหาในการใช้งาน หรือต้องการสืบค้น สร้างความเชื่อมั่นในการใช้งาน 
โดยมีมาตรฐานการรักษาความเป็นส่วนตัวอย่างปลอดภัย เช่น ลายนิ้วมือ ตรวจจับใบหน้า เป็นต้น  
(DONTHULA, S., 2016) ในกรณีที่เกิดความผิดพลาดจากการใช้งาน ข้อความเตือนควรมีความสุภาพ 
เพื่อลดความกังวลและไม่มั่นใจในการใช้งาน การใช้งานด้วยปุ่มที่มีขนาดใหญ่ที่เหมาะสมโดยคำนึงถึง
ขนาดของหน้าจอการใช้งานด้วย หลีกเลี่ยงแถบเมนูเลื่อน ปุ่มข้อความเคลื่อนไหว และสามารถยืดหยุ่น
ในการใช้งาน ปรับแต่งได้ เช่น เมนูคำสั ่งเสียงหรือสามารถปรับขนาดของตัวอักษรได้ เป็นต้น 
(PHIRIYAPOKANON, T., 2011) แนวคิดในการออกแบบสัญร ูป ( Icon) สำหร ับการใช ้งานบน
โทรศัพท์มือถือในผู้สูงอายุ จากผลการศึกษาพบว่า ร้อยละ 70 ของผู้เข้าร่วมชอบไอคอนที่มีสี มากกว่า
ร้อยละ 75 มีความเข้าใจไอคอนที่ไม่เคลื่อนไหวมากกว่า และร้อยละ 90 ชอบไอคอนที่มีความสื่อ
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ความหมายมากกว่า จากผลการวิจัยพบว่า ไอคอนที่มีข้อความสื่อความหมายเป็นปัจจัยที่ค่อนข้างมีผล
มากต่อความเข้าใจในไอคอนของผู้สูงอายุ (BUTA SALMAN, Y., HEE KIM, Y. & Hong-In, C., 2010) 
สอดคล้องกับที่ผู้สูงอายุไม่ได้ต้องการเป็นภาระของผู้อื่นและไม่ได้ต้องการความเห็นใจในการเป็น
ผู ้สูงอายุ จึงนำการออกแบบเพื ่อทุกคน มีหลัก 7 ประการ ดังนี ้ ทุกคนใช้ได้อย่างเท่าเทียมกัน 
(Equitable use) มีความยืดหยุ่น ปรับเปลี่ยนการใช้งานได้ (Flexible use) ใช้งานง่าย (Simple and 
intuitive use) การสื่อความหมายที่เข้าใจง่าย (Perceptible information) การออกแบบเผื่อการใช้
งานที่ผิดพลาดได้ (Tolerance for error) ใช้แรงน้อย (Low physical effort) มีขนาดและพื้นที่ที่
เหมาะสมกับการเข้าถึงและการใช้งาน (Size and space for approach and use) และการสร้างสื่อ
ปฏิสัมพันธ์ฯ สิ่งสำคัญ ข้อมูลนั้นควรมีการหมุนเวียน ผลจากการศึกษาเข้าชมนิทรรศการ Data 
Lifecycle Management (DLM) กับการจัดการข้อมูลดิจิทัล ด้านวัฒนธรรมของศูนย์มานุษยวิทยาสิ
รินธร ใช้แนวคิดและนโยบาย การสร้างและรับข้อมูล การประเมินและคัดเลือก การให้รายละเอียด 
การอนุรักษ์และสงวนรักษา การจัดเก็บ การเผยแพร่ เข้าถึง ใช้และใช้ซ้ำ และแปรรูป ซึ่งเป็นเป็น
กระบวนการจัดการข้อมูลโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพและอายุการใช้งานของข้อมูล ตั้งแต่
การสร้างจนถึงการจัดเก็บหรือทำลาย โดยจะทำให้กระบวนการที่เกี่ยวข้องดำเนินไปโดยอัตโนมัติตาม
เกณฑ์ที่ตั้งไว้สอดคล้องกับการจัดการข้อมูลงานวิจัยในยุคดิจิทัล ข้อมูลจัดเก็บต้องถูกต้อง แม่นยำ 
สมบูรณ์และทันสมัย ผ่านการสะสม สร้าง ถ่ายทอด สามารถเข้าถึงโอกาสได้ง่ายและสะดวก เข้าถึง
แบบเสมอภาคอย่างเสรี แต่ต้องมีจริยธรรมและทรัพย์สินทางปัญญา ให้การจัดการข้อมูลเป็นสังคม
แห่งการแบ่งปัน ความรู้และเรื่องราว การแบ่งปันเป็นวัฒนธรรมหนึ่งในสังคมวิชาการ เมื่อมีการค้นหา 
เข้าถึง คำนึงถึงประโยชน์ เกิดการใช้ซ้ำ จึงจะเกิดประโยชน์ ควรสร้างระบบให้น่าสนใจจะทำให้เกิด
ความยั่งยืน การเก็บข้อมูลไม่เพียงพอที่จะอนุรักษ์ให้ข้อมูลเป็นประโยชน์ต่อผู้อ่ืน ต้องนำไปสู่เอกสารมี
ชีวิต (Living document) เมื่อมีการจัดเก็บไปสักระยะ หากมีเทคโนโลยีใหม่ ก็สามารถปรับเปลี่ยน
วิธีการจัดเก็บได้ (ชีวสิทธิ์  บุณยเกียรติ, 2560) 

แนวโน้มในการถ่ายทอดภูมิปัญญาศิลปกรรมของผู้สูงอายุในอนาคตเป็นการนำอุปกรณ์
เทคโนโลยีมาช่วยในการถ่ายทอดทำให้เร็วและทำได้จริง ทันต่อเหตุการณ์ สร้างสื่อสังคม (Social 
Media) บันทึกการถ่ายทอดในรูปแบบสื่อออนไลน์มากขึ้น นำมาใช้ในการถ่ายทอดภูมิปัญญาทาง
ศิลปกรรม โดยอาศัยอารกออกแบบโดยใช้ประสบการณ์ของผู้สูงอายุในเรียนรู้ในเทคโนโลยีในลักษณะ
ที่คุ้นชิน เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ที่รวดเร็วและกว้างขึ้น จัดเก็บบันทึกเป็นภาพถ่าย วีดิทัศน์ อาจจะมีการ
บันทึกในรูปแบบช่วงวันหรือเดือนให้เป็นหมวดหมู่ ใช้สื่อในรูปแบบต่าง ๆ ในการเผยแพร่ แนวทางการ
พัฒนาและจัดการคลังปัญญาศิลปกรรม ควรพัฒนาตนเองตามเทคโนโลยีที่เกิดขึ้น ใหม่ให้ทัน ใช้
เทคโนโลยีสร้างคลังสมอง (Brain Bank) สร้างแหล่งเรียนรู้ชุมชน (Community Learning Center) 
มีการนำเสนอความคิดที่เป็นนามธรรมออกมาในรูปแบบของเทคโนโลยี มีการบันทึกทั้งในระบบ

https://ieeexplore.ieee.org/author/37538633500
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ออฟไลน์และออนไลน์ สามารถเลือกใช้ตามความสนใจ มีแนวปฏิบัติที่ดี (Best Practice) เมื่อนำผล
จากการวิจัยมาวิเคราะห์จึงได้การออกแบบเนื้อหาในสื่อปฏิสัมพันธ์ฯ  S-CREATOR เพื่อทำให้คลัง
ปัญญาหมุนเวียนเป็นระบบและตอบวัตถุประสงค์ในงานวิจัย  

 

 
 

ภาพที่ 68 แนวความคิดในการออกแบบเนื้อหา S-CREATOR 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 
ผลสัมฤทธิ์จากการวิจัยในครั้งนี้ สามารถสังเคราะห์ข้อมูลจนได้แนวความคิดการออกแบบ

เนื้อหาสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อการถ่ายทอดคลังปัญญาทางศิลปกรรม คือ S-CREATOR โครงสร้างในการ
ออกแบบเว็บแอปพลิเคชัน https://www.s-creator.com Beta 2.0 เป็นการจัดการความร ู ้ ใน
รูปแบบหนึ่ง เพื่อทำให้เครือข่ายคลังปัญญาศิลปกรรมที่หมุนเวียนเป็นระบบ โดยที่มีผู้สูงอายุเป็นผู้   
1) บ่งชี้ความรู้ 2) สร้างและแสวงหาความรู้ผ่านการออกแบบเนื้อหาสื่อปฏิสัมพันธ์ฯ 3) ผ่านระบบเว็บ
แอปพลิเคชัน 4) การให้ผู้ใช้สมัครล็อกอินที่เข้าถึงง่าย ไม่ว่าจะเป็นสมัครสมาชิกโดยตรง หรือล็อกอิน
ผ่านแอปพลิเคชันไลน์ (Line) และล็อกอินผ่านสื่อสังคมออนไลน์เฟซบุ๊ก (Facebook) เพื่อเป็นการ
ยืนยันตัวตนและความน่าเชื่อถือของข้อมูลของผู้ใช้งาน ซึ่งจะช่วยกลั่นกรองและช่วยประเมินผล 
ผู้สูงอายุที่ต้องการถ่ายทอดภูมิปัญญาและผู้ใช้งานที่สนใจด้านศิลปกรรมสามารถเข้าถึงความรู้ แบ่งปัน 
(Share) แลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกันผ่านการแสดงความคิดเห็น (Comment) ได้ง่าย 5) ไม่จำกัด 
ได้ทุกที่และทุกอุปกรณ์เชื่อมต่อ เช่น คอมพิวเตอร์ สมาร์ตโฟน แท็บเล็ต เป็นต้น ซึ่งจะมีการเพิ่มแรง
เสริมช่วยให้ผู้สูงอายุรู้สึกว่า สังคมเห็นคุณค่าในภูมิปัญญาของผู้สูงอายุด้วยการกดปุ่มแสดงความรู้สึก
ชอบ (Like) 6) แบ่งปัน (Share) แลกเปลี่ยน 7) เรียนรู้ซึ ่งกันและกันผ่านการแสดงความคิดเห็น 
(Comment) เกิดห้องข้อมูลที่เป็นคลังปัญญา ก่อให้เกิดความรู้ ซึ่งในข้ันตอนจะสามารถค้นหาผลงาน
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ที่ต้องการค้นหาได้ง่าย เพื่อให้เกิดทักษะ ซึ่งเป็นผลจากการจัดกิจกรรมทดลองสร้างสรรค์ผลงาน 
จากการเรียนรู้จากสื่อ S-CREATOR ช่วยส่งเสริมความสร้างสรรค์และชุมชนการเรียนรู้ขึ้น และใน
อนาคตอาจมีการปรับปรุงห้องนิทรรศการเพื่อเป็นการแสดงผลงานของผู้ที ่ต้องการถ่ายทอดคลัง
ปัญญาและผู้รับการถ่ายทอดอีกด้วย 

 

5.3 ข้อเสนอแนะ 
จากการศึกษาการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อการถ่ายทอดคลังปัญญาศิลปกรรมผู้สูงอายุ 

เพ่ือเผยแพร่แก่สาธารณชนที่สนใจถ่ายทอดและรับการถ่ายทอด มีข้อเสนอแนะดังนี้ 
5.3.1 ข้อเสนอแนะเชิงวิชาการ 
 5.3.1.1 เพ่ือเป็นการสนับสนุนการถ่ายทอดภูมิปัญญาของไทย 
 5.3.1.2 เป็นแนวทางในการสร้างแพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือใช้ในการถ่ายทอดหรือเผยแพร่

ในเรื่องอ่ืน  
 5.3.1.3 เป็นแนวทางในการจัดการความรู้วิชาการให้แบ่งเป็นประเภท ทำให้สืบค้นง่าย 

เพ่ืออำนวยความสะดวกกับบุคคลที่สนใจ 
 5.3.1.4 เป็นรากฐานการต่อยอด คิดค้นและสร้างสรรค์สิ่งใหม่ 
 5.3.1.5 คลังปัญญาทางด้านศิลปกรรมจำเป็นต้องใช้เทคโนโลยีสร้างคลังสมอง (Brain 

bank) คลังสมองที่เป็นผลึกสติปัญญา สร้างแหล่งเรียนรู้ชุมชน (Community Learning Center) 
สร้างแหล่งการศึกษาค้นคว้า สถานบันการศึกษาทางศิลปกรรมที่มีความเข้มแข็งทั้งสติปัญญาและการ
สร้างสรรค์ศิลปกรรม (วิรุณ ตั้งเจริญ, 2562) 

 5.3.1.6 แนวทางปฏิบัติที่ดีต้องพัฒนาคลังปัญญาทั้งออฟไลน์ (Off line) และออนไลน์ 
(Online) สร้างผู้คนทางด้านศิลปกรรมให้เฉลียวฉลาดเห็นคุณค่าทั้งทางสติปัญญาและการสร้างสรรค์
ศิลปกรรมที่เป็นนวัตกรรม ทั้งในระดับชาติและนานาชาติ (วิรุณ ตั้งเจริญ, 2562) 

  1) ข้อมูลต้องมีความน่าเชื่อถือ 
  2) ความปลอดภัยของข้อมูล 
  3) การนำไปใช้งานต่อ 
  4) เก็บรวบรวมข้อมูลตามความสนใจ 
  5) กำหนดรูปแบบและเข้าใจจุดประสงค์ของผู้ใช้     
  6)  มีการจัดเก็บข้อมูลหลากหลายด้าน       
  7)  หาวิธีการที่ทำให้ผู้สูงอายุเข้าถึงได้ง่าย 
  8)  พัฒนาให้เป็นสื่อแบบยั่งยืน 
  9)  พัฒนาตามรูปแบบแพลตฟอร์มที่ผู้สูงอายุคุ้นเคย 
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  10)  การพบปะและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเป็นการสร้างกำลังใจและแรงบันดาลใจ 
 

5.3.2 ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 
 5.3.2.1 ภาครัฐควรมีการสนับสนุนให้ประชาชนในพื้นที่นั้น ๆ มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 

เก็บรักษา และถ่ายทอดภูมิปัญญา 
 5.3.2.2 ภาครัฐควรสนับสนุนให้มีหน่วยงานเฉพาะเพื่อรับผิดชอบเกี่ยวกับการเก็บ

รักษา อนุรักษ์การถ่ายทอดคลังปัญญา และการประชาสัมพันธ์ทางช่องทางต่าง ๆ 
 5.3.2.3 ภาครัฐควรสนับสนุนจัดรูปแบบ แสดงศักยภาพให้ผู้สูงอายุ 
 5.3.2.4 พัฒนาตนเองตามเครื ่องมือที ่เกิดขึ ้นใหม่และต้องตามเทคโนโลยีให้ทัน  

สร้างระบบให้มีประสิทธิภาพ ถูกต้อง สะดวกในการนำใช้งานและไม่ให้เกิดการสูญเสียจากการจัดเข้า
คลัง  

 

5.4 ข้อคิดที่เกี่ยวข้อง 
5.4.1 แนวคิด Digital Rights หมายถึง สิทธิที่จะให้บุคคลเข้าถึง ใช้สร้างและเผยแพร่ข้อมูล

ข่าวสารในคอมพิวเตอร์และสื่อดิจิทัล 
5.4.2 ปรากฏการณ์ความเหลื่อมล้ำทางดิจิทัล Digital Divide การออกแบบจึงจำเป็นต้องทำ

ให้สามารถเข้าถึงได้ง่ายไม่ว่าระบบอะไร 
5.4.3 นิยาม Digital Natives หมายถึง ผู้ที่เกิดและเติบโตในยุคดิจิทัลสามารถใช้เทคโนโลยี

ดิจิทัลได้อย่างคล่องแคล่ว และ Digital Immigrants หมายถึง ผู้ใหญ่ที่กำลังเรียนรู้การใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัล 

5.4.4 ความคิดเรื่อง Big data คือ การรวบรวมข้อมูลทั้ง Structured และ Unstructured 
มาทำการประมวลวิเคราะห์ข้อมูลและนำมาใช้ประโยชน์ 

5.4.5 นโยบายความเป็นส่วนตัวและจริยธรรมดิจิทัล (Digital Ethics and Privacy) แนวคิด
ที่ได้รับความสนใจทั้งในระดับบุคคล องค์กรและภาครัฐ ด้วยเหตุผลที่ว่าผู้คนสนใจและตระหนักมาก
ขึ้นถึงผลกระทบจากการเปิดเผยข้อมูลส่วนตัวที่ถูกนำไปใช้โดยภาครัฐและเอกชน 

5.4.6 ข้อเสนอแนะในการจัดการงานวิจัย  
 1) ข้อมูลต้องถูกต้อง แม่นยำ สมบูรณ์และทันสมัย 

   2) สะสม สร้าง ถ่ายทอด 
 3) อุปกรณ์ดิจิทัลเข้าถึงโอกาสได้ง่ายและสะดวก เสมอภาค 
   4) เข้าถึงได้อย่างเสรีแต่ต้องมีจริยธรรมและทรัพย์สินทางปัญญา 
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   5) สังคมแห่งการแบ่งปัน ความรู้และเรื่องราว การแบ่งปันเป็นวัฒนธรรมหนึ่งใน  
สังคมวิชาการ  

  6) ค้นหา เข้าถึง คำนึงถึงประโยชน์ เกิดการใช้ซ้ำ 
  7) สร้างระบบให้น่าสนใจจะทำให้เกิดความยั่งยืน 
  8) การเก็บข้อมูลไม่เพียงพอที่จะอนุรักษ์ให้ข้อมูลเป็นประโยชน์ต่อผู้อื ่น นำไปสู่
เอกสารมีชีวิต (Living document) เมื่อมีการจัดเก็บไปสักระยะ หากมีเทคโนโลยีใหม่ ก็สามารถ
ปรับเปลี่ยนวิธีการจัดเก็บได้ 

5.4.7 ควรมีการขยายการศึกษากระบวนอนุรักษ์ การถ่ายทอด การจัดการ การแบ่งประเภท
ให้ส่วนเนื้อหาอ่ืนหรือภูมิภาคอ่ืน 
 5.4.8 ในปัจจุบันมีการจัดเก็บเป็นหมวดหมู่จริง แต่มีการเผยแพร่น้อย จึงทำให้คนเข้าถึงได้
ยาก ควรจัดเก็บให้ทันสมัยขึ้น (ปรานอม นะนุนา, 2562) 
 5.4.9 เราสามารถนำเทคโนโลยีมาใช้ในถ่ายทอดปัญญาทางศิลปกรรมในรูปแบบการถ่ายทอด
ด้วยเสียง โดยใช้การสั่งงานด้วยเสียง เป็นต้น (ไพโรจน์ สมุทรรักษ์, 2562)  
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5.5 สรุปท้ายบท 
 สรุปผ่านกระบวนการทดลองใช้และประเมินผลจากกลุ ่มเป้าหมายจากผู้เชี ่ยวชาญด้าน
ผู้สูงอายุ และผู้ที่สนใจ มีความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุ 
สามารถระบุเป็นรายด้าน ได้ดังนี้ 

 
ภาพที่ 69 รูปแบบการจัดการคลังปัญญาความรู้สำหรับการถ่ายทอดศิลปกรรมคลังปัญญาของ
ผู้สูงอายุ  
ที่มา : ผู้วิจัย 

1) ด้านความรู้ความเข้าใจ มีระดับความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลัง
ปัญญาผู้สูงอายุอยู่ในระดับมากที่สุด ในรายข้อเกิดคลังความรู้ในการถ่ายทอดของภูมิปัญญาผู้สูงอายุ  
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย เรื่อง รูปแบบการถ่ายทอดภูมิปัญญาและผู้สูงอายุในเขตกรุงเทพมหานคร 
(กอบกุล กวั่งซ้วน, 2554) ความคิดเห็นของผู้สูงอายุที่มีต่อรูปแบบการถ่ายทอดภูมิปัญญาของผู้สูงอายุ 
สรุปโดยภาพรวมพบว่า อยู่ในระดับมาก โดยเฉพาะด้านลักษณะการถ่ายทอดภูมิปัญญาอยู่ในระดับ
มากที่สุด ด้านปัญหาอุปสรรคในการถ่ายทอดภูมิปัญญาอยู่ในระดับมาก และด้านความต้องการ  ใน
การถ่ายทอดภูมิปัญญาของผู้สูงอายุอยู่ในระดับมากที่สุด  และสอด คล้องกับเรื ่อง กิจกรรมการ
ถ่ายทอดศิลปะและวัฒนธรรมภูมิปัญญาล้านนาสู่สังคมโดยผู้ทรงภูมิปัญญาท้องถิ่น  (พิสิฏฐ์  โคตรสุ
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โพธิ์, รองศาสตราจารย์ ธเนศ ศรีวิชัยลำพันธ์และรองศาสตราจารย์วีระพงษ์ แสง-ชูโต, 2556) ความ
คิดเห็นของผู้สูงอายุที่มีต่อรูปแบบการถ่ายทอดภูมิปัญญาของผู้สูงอายุ สรุปโดยภาพรวมพบว่า อยู่ใน
ระดับมาก โดยเฉพาะด้านลักษณะการถ่ายทอดภูมิปัญญาอยู่ในระดับมากท่ีสุด ด้านปัญหาอุปสรรคใน
การถ่ายทอดภูมิปัญญาอยู่ในระดับมาก และด้านความต้องการ ในการถ่ายทอดภูมิปัญญาของผู้สูงอายุ
อยู ่ในระดับมากที ่ส ุด 2) ด้านการสร้างและแสวงหาความรู้  มีระดับความพึงพอใจของผู ้ใช้สื่อ
ปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่าย ทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุอายุอยู่ในระดับมากที่สุด ในรายข้อสามารถเข้าใจเนื้อหา
ความรู ้ในการถ่ายทอด 3) ด้านการจัดความรู ้ให้เป็นระบบ มีระดับความพึงพอใจของผู ้ใช้สื่อ
ปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุอยู่ในระดับมากที่สุดในรายข้อการสืบค้นง่ายและสะดวก 
4) ด้านการประมวลและกลั่นกรองความรู้ มีระดับความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอด
คลังปัญญาผู้สูงอายุอยู่ในระดับมากที่สุด ในรายข้อมีการปรับปรุงรูปแบบให้ทันสมัย 5) ด้านการเข้าถึง
ความรู้ มีระดับความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุอยู่ในระดับมาก
ที่สุดในรายข้อใช้งานผ่านอุปกรณ์เชื่อมต่อได้หลากหลาย 6) ด้านการแบ่งปันแลกเปลี่ยนความรู้ มี
ระดับความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุอยู่ในระดับมากที่สุด ใน
รายข้อสามารถแลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างกันได้  7) ด้านการเรียนรู้ มีระดับความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อ
ปฏิสัมพันธ์เพ่ือถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุอยู่ในระดับมากที่สุด ในรายข้อมีนำความรู้ไปใช้ประโยชน์
หมุนเวียนได้ 8) ด้านการรักษาความรู้ มีระดับความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลัง
ปัญญาผู้สูงอายุอยู่ในระดับมากที่สุด ในรายข้อมีระบบเก็บความรู้ที่ทันสมัย   

ความพึงพอใจด้านการออกแบบ สามารถระบุเป็นรายด้าน ได้ดังนี้  1) ด้านการออกแบบ
หน้าจอ มีในรายข้อการเลือกใช้สีพ้ืนหลังเหมาะสม 2) ด้านการออกแบบเนื้อหา มีระดับความพึงพอใจ
ของผู้ใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อถ่ายทอดคลังปัญญาผู้สูงอายุอายุอยู่ในระดับมากที่สุด ในรายข้อเนื้อหามี
ความเหมาะสมต่อการเรียนรู้  จากกระบวนการศึกษาสู่การพัฒนาผลงาน ผ่านการทดลองใช้สื่อ
ปฏิสัมพันธ์เพื่อการถ่ายทอดคลังปัญญาศิลปกรรมผู้สูงอายุเป็นไปตามวัตถุประสงค์ 
 จากข้อมูล ข่าวสาร ความรู้มีมาก เราจะใช้การจัดการความรู้มาช่วยซึ่งผู้ใช้งานจะนำ 1) บ่งชี้
ความรู้ 2) สร้างและแสวงหาความรู้ 3) จัดการให้เป็นระบบ 4) กลั่นกรอง, ประมวลผล ซึ่งเรียกว่า
ผู ้ใช้งานนั ่นเอง จะเกิดการถ่ายทอดความรู ้ขึ ้น เช่น ภาพ พร้อมคำอธิ บายความรู ้หรือคลิปต่าง  
ที่ผู้ใช้ถนัด เมื่อถ่ายทอดความรู้แล้วจะเข้ามาอยู่ในแพลตฟอร์ม 5) เข้าถึงความรู้ 6) การแบ่งปันและ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และเกิด 7) การเรียนรู้ ซึ่งจากการนำข้อมูลในแพลตฟอร์มจะเกิดห้องความรู้ และ 
ห้องสร้างสรรค์ก่อให้เกิดทักษะ จากผู้ถ่ายทอดอาจเป็นผู้รับการถ่ายทอด ผู้ที ่รับการถ่ายทอดจะ 
เป็นผู้ถ่ายทอดเกิดเป็นพ้ืนที่นิทรรศการ ไหลเวียนในระบบ เพ่ือความยั่งยืน จากงานวิจัย เรื่อง รูปแบบ
การจัดการความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านหัตถกรรมเครื่องจักสาน: กรณีศึกษาวิสาหกิจชุมชน จังหวัด
นครราชสีมา (กนกพร ฉิมพลี, 2555) กระบวนการจัดการความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านหัตถกรรม
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เครื่องจักสาน ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอนที่สำคัญได้แก่ (1) การกำหนดความรู้เกี่ยวกับการกำหนด
ผลิตภัณฑ์ ผ่านการคิดและตัดสินใจร่วมกันของสมาชิกกลุ่ม จากนั้นจึงนำไปสู่ (2) การแสวงหาและยึด
กุมความรู้ที ่มาจากภายในกลุ่มแลภายนอก เพื่อให้เกิดความรู้เฉพาะของกลุ่มและนำไปสู่ (3) การ
แลกเปลี่ยนความรู้อย่างไม่เป็นทางการ โดย เฉพาะการแลกเปลี่ยนความรู้ภายในกลุ่ม เพ่ือให้สมาชิกมี
ความรู้และทักษะในการผลิตมากขึ้น และเป็นที่มาของ (4) การจัดเก็บความรู้ในตัวบุคคล และ (5) 
การถ่ายทอดความรู้ มีรูปแบบการถ่ายทอดอย่างเป็นทางการและไม่เป็นทางการโดยกระบวนการ
จัดการความรู้ดังกล่าวมีลักษณะเป็นวงจรที่เมื่อถ่ายทอดความรู้แล้ว สามารถย้อนกลับไปกำหนด
ความรู้ในรูปแบบอื่น ๆ ได้อย่างต่อเนื่อง 

งานวิจัยนี้ ได้ผ่านกระบวนการทดลองใช้และประเมินผลจากกลุ่มเป้าหมายจากผู้เชี่ยวชาญ
ด้านผู้สูงอายุ และผู้ที่สนใจ เมื่อเสร็จสิ้นกระบวนการตามวัตถุประสงค์สามารถสรุปผล กิจกรรมนี้จะ
ช่วยให้ผู ้สูงอายุได้พัฒนาในส่วนต่าง ๆ ของร่างกายให้สมวัย (วิชญ์พล  เกตุชัยโกศล, 2558) การ
ออกแบบผลิตภัณฑ์สำหรับผู้สูงอายุ จำเป็นต้องต้องคำนึงถึงข้อจำกัดต่าง ๆ รวมไปถึงพฤติกรรมการใช้
งานที่ถูกสร้างจากประสบการณ์ผู้สูงอายุด้วย เนื่องจากผู้สูงอายุสภาพร่างกายที่เสื่อมถอยลง (ปฏิบัติ 
ปรียาวงศากุล, 2554) จึงจำเป็นต้องสร้างสื่อปฏิสัมพันธ์ให้เอ้ือต่อข้อจำกัดของผู้สูงอายุ 

สำหรับแนวคิดการถ่ายทอดภูมิปัญญา คือ การให้ความรู้ทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ ทั้ง
ทางตรงและทางอ้อมด้วยวิธีการต่าง ๆ ได้แก่ การถ่ายทอดโดยการบอกเล่า การสาธิต การดูตัวอย่าง
ของจริง การฝึกปฏิบัติ การปฏิบัติจริงไปพร้อมกับผู้ถ่ายทอด ซึ่งการถ่ายทอดเป็นลายลักษณ์อักษร
และ อื่น ๆ รวมถึงต้องอาศัยเทคนิคการถ่ายทอด (ทรงศิริ สาประเสริฐ, 2542) หลักการถ่ายทอดภูมิ
ปัญญา คือ สาระสำคัญและวิธีการที่ยึดถือเป็นแนวทางปฏิบัติในการส่งต่อความรู้ การออกแบบที่
สำคัญ คือ การออกแบบที่อิงตามผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง (User-Centered Design) ทำให้ผู้สูงอายุสามารถ
หาเป้าหมายที่ต้องการและทำความเข้าใจสิ่งที่ผู้ออกแบบต้องการสื่อได้ได้ง่าย ผู้สูงอายุก็มีความมั่นใจ
และพึงพอใจในการใช้งาน และได้รับประโยชน์จากการใช้สื่อปฏิสัมพันธ์ฯ ผ่านส่วนต่อประสานกับผู้ใช้
อย่างเต็มที่ (ฐิติรัตน์ ศิริบวรรัตนกุล, 2560) และเนื่องจากผู้สูงอายุแต่ละคนมีประสบ- การณ์ที่
แตกต่างกัน ควรลดความซับซ้อนในการออกแบบ เน้นให้ชัดเจนเพื่อช่วยลดเวลาในการเข้าถึงและยัง
ช่วยเพิ่มประโยชน์การใช้งานให้กับผู้สูงอายุอีกด้วย  
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(Content design for Interactive media to transfer the Elderly Intellectual Repository). 
วารสารสังคมศาสตร์และมานุษยวิทยาเชิงพุทธ. ปีที่ 7 ฉบับที่ 3 (มีนาคม 2565).  
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1. การแสดงนิทรรศการรายงานความก้าวหน้าผลงานดุษฎีนิพนธ์ Design & Diversity Progress of 
the Ph.D Exhibition หลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต   สาขาการออกแบบ  

    คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร  
    (ที่มา : https://www.facebook.com/profile.php?id=100064749036812) 
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2. บรรยากาศในงาน การแสดงนิทรรศการรายงานความก้าวหน้าผลงานดุษฎีนิพนธ์ Design & 
Diversity Progress of the Ph.D Exhibition 
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หนังสือรับรองการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฟอนต์ 
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หนังสือรับรองการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฟอนต์ 
 

 
 
 
 



 

ประวัติผู้เขีย น 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นางสาวนรรชนภ ทาสุวรรณ 
วุฒิการศึกษา พ.ศ. 2545 สำเร็จการศึกษาระดับปริญญาศิลปบัณฑิต สาขาวิชาการ

ออกแบบ คณะวิจิตรศิลป์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่  
พ.ศ. 2552 สำเร็จการศึกษาระดับปริญญาศิลปศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชา
สื่อศิลปะและการออกแบบ คณะวิจิตรศิลป์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

ผลงานตีพิมพ์ พ.ศ.2560 ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ที่เป็นมิตรกับผู้สูงอายุในสวีเดน”(Elderly 
Friendly User Interfaces in Sweden).วารสาร Veridian E Journal 
ฉบับภาษาไทย วารสารมนุษยศาสตร์ สังคมศาสตร์ และศิลปะ.ปีที ่11 ฉบับ
ที ่3 เดือนกันยายน - ธันวาคม.หน้า 2265-2273.บทความ  
พ.ศ. 2561 “การออกแบบเนื้อหาสำหรับสื่อปฏิสัมพันธ์เพ่ือถ่ายทอดคลัง 
ปัญญาผู้สูงอายุ” (Content design for Interactive media to transfer 
the Elderly Intellectual Repository). วารสารสังคมศาสตร์และ
มานุษยวิทยาเชิงพุทธ. ปีที ่7 ฉบับที ่3 (มีนาคม 2565) หน้า 121-142. 
บทความ   
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