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Abstract  

This research aimed to 1) study the health situation of the elderly, 2) develop 
online media in the form of a rhythmic activity application that promotes health of 
the elderly, and 3) study the satisfaction of using online media in the form of a 
rhythmic activity application that promotes health of the elderly. The sample group 
used in the research was 50 elderly members of the Makok Wittaya School for the 
Elderly, Ban Makok, Kham Riang Subdistrict, Kantharawichai District, Maha Sarakham 
Province, who were selected by purposive sampling. The research instruments were 
the health situation questionnaire of the elderly, online media in the form of an 
application, the quality and appropriateness assessment form of online media in the 
form of an application, and the satisfaction assessment form of the elderly. The 
statistics used in the research were the mean and standard deviation.  

The results of the research found that the health situation of the elderly in 

practicing their own health was at a moderate level overall (�̅�=3.24, S.D.=0.84). The 
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results of the development of online media in the form of an application were 
divided into 3 parts: the system access part, the main activities in the application, and 
the application data part. The results of the evaluation of the quality and 
appropriateness of rhythmic activities in the form of online media by experts Overall, 

it was at the highest level (�̅�=4.55, S.D.=0.50) and the results of the study of 
satisfaction with the use of rhythmic activities of online media in the form of an 
application that promotes the health of the elderly found that the elderly had 

overall satisfaction at a high level (�̅�=3.54, S.D.=0.61) and were satisfied with their 

overall health at a high level (�̅�=4.02, S.D.=0.66) 
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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือศึกษาสถานการณ์สุขภาวะของผู้สูงอายุ 2) เพ่ือพัฒนาสื่อ
ออนไลน์ในรูปแบบแอปพลิเคชันกิจกรรมเข้าจังหวะที่ส่งเสริมสุขภาวะของผู้สูงอายุ และ 3) เพ่ือศึกษา
ความพึงพอใจการใช้สื่อออนไลน์ในรูปแบบแอปพลิเคชันกิจกรรมเข้าจังหวะที่ส่งเสริมสุขภาวะของ
ผู้สูงอายุ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ ผู้สูงอายุที่เป็นสมาชิกของโรงเรียนผู้สูงอายุมะกอกวิทยา 
บ้านมะกอก ต าบลขามเรียง อ าเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม จ านวน 50 คน ได้มาด้วยวิธีการ
เลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบสอบถามสถานการณ์สุขภาวะของผู้สูงอายุ สื่อ
ออนไลน์ในรูปแบบแอปพลิเคชัน แบบประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของสื่อออนไลน์ในรูปแบบ
แอปพลิเคชัน และแบบประเมินความพึงพอใจของผู้สูงอายุ สถิติที่ใช้ในงานวิจัยได้แก่ ค่าเฉลี่ย และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 ผลการวิจัย พบว่า สถานการณ์สุขภาวะของผู้สูงอายุในการปฏิบัติเกี ่ยวกับสุขภาวะของ

ตนเอง  โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง (�̅�=3.24, S.D.=0.84) ผลการพัฒนาสื่อออนไลน์ในรูปแบบ
แอปพลิเคชัน แบ่งเป็น 3 ส่วน ได้แก่ ส่วนการเข้าใช้งานระบบ  ส่วนกิจกรรมหลักภายในแอปพลิเคชัน 
และส่วนข้อมูลของแอปพลิเคชัน ผลการประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของกิจกรรมเข้าจังหวะ

ในรูปแบบสื่อออนไลน์จากผู้เชี่ยวชาญ โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (�̅�=4.55, S.D.=0.50) และผล
การศึกษาความพึงพอใจการใช้กิจกรรมเข้าจังหวะของสื่อออนไลน์ในรูปแบบแอปพลิเคชันที่ส่งเสริมสุข

ภาวะของผู้สูงอายุ พบว่า ผู้สูงอายุมีความพึงพอใจโดยรวม อยู่ในระดับมาก (�̅�=3.54, S.D.=0.61) 

และมีความพึงพอใจต่อสุขภาวะโดยรวม อยู่ในระดับมาก (�̅�=4.02, S.D.=0.66) 
ค ำส ำคัญ: แอปพลิเคชัน; ผู้สูงอายุ; กิจกรรมเข้าจังหวะ 



 

249 
 

บทน า 
 สังคมโลกปัจจุบันก าลังให้ความสนใจกับการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างประชากรที่เกิดขึ้นอย่าง
รวดเร็วสู่ปรากฎการณ์ที่เรียกว่า “สังคมผู้สูงอายุ” (Aging Society) (วิไลวรรณ อิศรเดช, 2564) 
ประเทศไทยเริ่มให้ความส าคัญมากขึ้นกับการเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุ โดยมีการก าหนดแผนพัฒนาต่าง ๆ 
เกี่ยวกับการดูแลและการเตรียมความพร้อมรองรับสังคมผู้สูงอายุ เนื่องจากกลุ่มผู้สูงอายุเป็นกลุ่มวัยที่
มีการเปลี่ยนแปลงในวิถีชีวิตต่าง ๆ มากกว่าวัยอื่น ได้แก่ การเปลี่ยนแปลงทางด้านร่างกาย การ
เปลี่ยนแปลงทางด้านจิตใจ และการเปลี่ยนแปลงทางด้านสังคมและวัฒนธรรม ซึ่งเห็นได้ชัดเจนจาก
การแสดงออกทางร่างกาย ส่วนต่าง ๆ ของร่างกายเข้าสู่สภาวะเสื่อมมากกว่าการเจริญเติบโต ระบบ
ประสาท การรับรู้และการตอบสนองท างานช้าลง ระบบกระดูก กล้ามเนื้อมีการท างานและการ
ยืดหยุ่นลดลง ซึ่งผู้สูงอายุจะต้องมีกิจกรรมทางกายเพื่อเป็นการป้องกันภาวะเสื่อมทางสุขภาพ หาก
เป็นกิจกรรมที่สามารถท าได้ร่วมกับครอบครัว ชุมชนด้วยแล้วจะท าให้เป็นการส่งเสริมการเห็นคุณค่า
ของตนเองมากขึ้นด้วย ทั้งนี้มีความสอดคล้องกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 2 
โดยการส่งเสริมการมีกิจกรรมทางกายส าหรับประชาชนทุกกลุ่มวัย โดยเฉพาะผู้สูงอายุในชุมชนให้
สามารถป้องกันการเจ็บป่วยได้มากขึ้น (ปวีณา บังเกิด, 2563) จึงท าให้เกิดแนวคิดในการพัฒนา
สุขภาพตามกรอบการพัฒนาคุณภาพชีวิตที่สมบูรณ์ 4 ด้าน ประกอบด้วย 1) ด้านสุขภาวะร่างกาย 2) 
ด้านสุขภาวะจิตใจ 3) ด้านสุขภาวะทางสังคม และ 4) ด้านสุขภาวะทางปัญญา ซึ่งมีความส าคัญ
โดยเฉพาะวัยผู้สูงอายุคือการมีสุขภาพร่างกายที่แข็งแรง มีสุขภาพจิตที่ดี การอยู่ในสภาพสังคมที่มี
ความปลอดภัย มีความเจริญงอกงามทางความรู้ ปรับตัวและด ารงตนอยู่ภายใต้สถานการณ์ต่าง ๆ ได้
อย่างมีความสุข  

เมื่อศึกษาพฤติกรรมและการด าเนินชีวิตของผู้สูงอายุของไทยพบว่า หนึ่งในปัญหาส าคัญของ
ผู้สูงอายุคือ ปัญหาด้านสุขภาพ โดยปัญหาสุขภาพและความเจ็บป่วยเป็นปัญหาที่มีความทุกข์เพิ่มข้ึน
ตามอายุ (สุทธิชัย จิตะพันธ์กุล, 2544) หากไม่รู้จักวิธีการดูแลตนเอง หรืออยู่ในความดูแลของคนใน
ครอบครัวที่ไม่เข้าใจวิธีการและกระบวนการช่วยเหลือผู้สูงอายุแล้ว จะยิ่งท าให้ร่างกายทรุดโทรมเร็ว
ขึ้น ประกอบกับผู้สูงอายุมีปัญหาภาวะเสี่ยงต่อการเป็นโรคเรื้อรังต่าง ๆ ได้ง่าย ดังนั้นการตื่นตัวให้กับ
การดูแลตนเองจึงเป็นสิ่งส าคัญ โดยมีวิธีการที ่หลากหลายเพื ่อเพิ ่มความสามารถให้ร่างกายได้
เคลื่อนไหว ซึ่งรูปแบบหนึ่งของการส่งเสริมสุขภาวะการออกก าลังกาย  คือ การน าจังหวะดนตรีใน
รูปแบบต่าง ๆ เข้ามามีส่วนร่วม เพื่อท าให้การออกก าลังกายมีความสนุกสนานมากขึ้น ถือได้ว่าเป็น
แนวทางของการจัดท ากิจกรรมเข้าจังหวะที่สามารถประยุกต์ให้เข้ากับทุกกลุ่มวัยได้  สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ พนัส ต้องการพานิช (2563) ที่จัดท ากิจกรรม ร้อง เล่น เต้น เคลื่อนไหว กิจกรรมดนตรี
เพื่อผู้สูงอายุ ที่น าเอาแนวทางการสอนดนตรีมาใช้กับผู้สูงอายุ และดนตรีสามารถเชื่อมโยงกับทุก ๆ 
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คนได้ง่าย โดยประโยชน์ของดนตรี คือ สามารถช่วยพัฒนาด้านการฟัง การสื่อสาร การโต้ตอบ การ
เคลื่อนไหวร่างกาย อารมณ์ การควบคุมตนเอง การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน เป็นต้น ประกอบกับปัจจุบัน
มีช่องทางในรูปแบบสื่อหลากหลายเพื่อเผยแพร่ข้อมูลข่าวสาร แม้กระทั่งการน าดนตรีออกมาแสดง
เผยแพร่ให้ผู้คนสามารถเข้าถึงได้ง่ายขึ้น โดยผ่านสื่อสังคมออนไลน์ที่สามารถแสดงผลได้ทั้งภาพ เสียง 
การเคลื่อนไหว เป็นการกระตุ้นความสนใจของผู้คนให้เข้ามาใช้สื่อมากข้ึน 
 ปัจจุบันนโยบายของภาครัฐได้ส่งเสริมการพัฒนาคุณภาพชีวิตของผู้สูงอายุด้านการสร้าง
ความสามารถในการเรียนรู้ตลอดชีวิต เพ่ือให้มีความพร้อมทั้งกายใจและสติปัญญา และสามารถท าให้
พ่ึงพาตนเองได้ด้วยการพัฒนาระบบการเรียนรู้และสื่อสารสาธารณะ โดยเน้นให้ผู้สูงอายุมีศักยภาพใน
การเข้าถึงและจัดการกับเนื้อหาสารสนเทศได้อย่างเหมาะสมกับบริบทการสื่อสารสมัยใหม่ อาศัย
ความสามารถของอินเทอร์เน็ตพัฒนาสื่อในรูปแบบต่าง ๆ ทั้ง ข้อมูล ภาพนิ่ง การเคลื่อนไหวหรือเสียง 
มีการเชื ่อมโยงได้หลายมิติ  เพื ่อเป็นสื ่อกลางในการสนับสนุนความรู ้ ส่งเสริม  ให้ผู ้สูงอายุมี
ความสามารถด้านการค้นหาข้อมูลได้ด้วยตนเอง อินเทอร์เน็ตจึงถือเป็นเทคโนโลยีหนึ่งที่เข้ามามี
บทบาท และอ านวยความสะดวกได้อย่างมีประสิทธิภาพ จึงท าให้ผู้สูงอายุยอมรับและมีแนวโน้มใน
การใช้งานเทคโนโลยีในการค้นหาข้อมูลข่าวสาร (พนม คลี่ฉายา, 2563) รวมทั้งเป็นช่องทางในการ
สื่อสารเพิ่มมากข้ึนด้วย จากการลงพื้นที่ส ารวจบริบทของโรงเรียนผู้สูงอายุมะกอกวิทยา ผู้สูงอายุจะใช้
พื ้นที่โรงพยาบาลส่งเสริมสุขภาพต าบลในการร่วมกันท ากิจกรรมต่าง ๆ  โดยทุกกิจกรรมจะมี
อาสาสมัครสาธารณสุขประจ าหมู่บ้าน ค่อยให้ค าแนะน ารวมทั้งการท ากิจกรรมที่ต้องอาศัยการใช้
เทคโนโลยี และการที ่ผ ู ้ว ิจ ัยได้ลงพื ้นที ่เก็บข้อมูลพบว่า ส ่วนมากผู ้ส ูงอายุเร ียนรู้การใช้งาน
โทรศัพท์มือถือจากบุตรหลานและสมาชิกในครอบครัว จึงท าให้สามารถใช้งานด้วยโทรศัพท์มือถือได้
ด้วยตนเองเมื่ออยู่ที่บ้าน และก่อนการใช้งานแอปพลิเคชันมีการชี้แจงและสาธิตการใช้งานให้กับกลุ่ม
ผู้สูงอายุก่อน จึงท าให้แนวทางการพัฒนาแอปพลิเคชันเน้นการเข้าถึงข้อมูลได้ง่าย ผู้สูงอายุจะสามารถ
เข้าถึงการรับรู้ สารสนเทศผ่านทางสื่อออนไลน์ได้ง่าย ข้อมูลที่ถูกผลิตเกี่ยวกับสุขภาพของผู้สูงอายุจะ
เป็นตัวกระตุ้นให้เกิดความสนใจศึกษา การลงมือปฏิบัติรวมทั้งการป้องกันและส่งเสริมสุขภาพส าหรับ
ผู้สูงอายุอย่างกว้างขวางขึ้น ดังนั้น การจัดท าข้อมูลสารสนเทศผ่านสื่อออนไลน์เกี่ยวกับการดูแลและ
ส่งเสริมสุขภาวะของผู้สูงอายุด้วยการออกก าลังกาย โดยใช้กิจกรรมเข้าจังหวะในรูปแบบสื่อออนไลน์ 
จึงเป็นแนวทางที ่ต้องการแสดงให้เห็นถึงการผลิตสื ่อออนไลน์ที ่ให้ทั ้ง  ค าแนะน า วิธีการและ
กระบวนการปฏิบัติส าหรับผู้สูงอายุ ด้วยการใช้กิจกรรมการเข้าจังหวะที่เข้าใจง่าย ถูกต้องเหมาะสม
และปลอดภัย ทั้งนี้ผู้สูงอายุสามารถปฏิบัติตามเองได้เบื้องต้น ลดข้อจ ากัดของเวลาและสถานที่ด้วย
การใช้ช่องทางสื่อออนไลน์เป็นทางเลือกหนึ่งในการดูแลสุขภาพตนเอง เพื่อสร้างคุณภาพชีวิตที่ดีมี
ความสุขให้เกิดข้ึนกับผู้สูงอายุได ้
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพ่ือศึกษาสถานการณ์สุขภาวะของผู้สูงอายุก่อนการใช้กิจกรรมเข้าจังหวะในรูปแบบสื่อออนไลน์ 
2. เพ่ือพัฒนาสื่อออนไลน์ในรูปแบบแอปพลิเคชันกิจกรรมเข้าจังหวะที่ส่งเสริมสุขภาวะของผู้สูงอายุ 
3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจในการใช้สื่อออนไลน์ในรูปแบบแอปพลิเคชันกิจกรรมเข้าจังหวะที่ส่งเสริม
สุขภาวะของผู้สุงอายุ 
 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 ณัชชา ปาพรม (2561) ได้ท าการศึกษางานวิจัยพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อเตรียมความพร้อม
ทางร่างกายส าหรับผู้ก าลังเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุ เพื่อท าความเข้าใจ 1) ศึกษาการเปลี่ยนแปลงทาง
ร่างกายและแนวทางปฏิบัติ 2) แนวทางการออกแบบแอปพลิเคชันที่เหมาะสม 3) พัฒนาออกแบบ
แอปพลิเคชัน ผู้วิจัยได้พัฒนาแอปพลิเคชัน และ วัดผลความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่าง 20 คน พบว่า  
มีความพึงพอใจต่อด้านการใช้งานและได้รับใจความส าคัญในระดับมาก  แนวทางดูแลสุขภาพที่
เหมาะสมประกอบด้วยข้อมูลด้านโภชนาการ การออกก าลังกาย และการดูแลสุขอนามัย ส่วนแนวทาง
การออกแบบแอปพลิเคชันที่เหมาะสมมี 4 ด้าน 1) การออกแบบ 2) หลีกเลี่ยงเมนูแบบ Pull-Down 
3) ใช้รูปแบบการเลื่อน แนวตั้งและแนวนอน 4) ใช้สัญลักษณ์แบบถมสีและลดรายละเอียดเพื่อให้
เข้าใจง่าย ผลการวัดความพึงพอใจ พบว่า ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจในระดับมาก 
 ปวีณา บังเกิด (2563) ท าการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาแอปพลิเคชันการออกก าลังกายด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือส่งเสริมสุขภาพของผู้สุงอายุ ผลการวิจัยพบว่า การเรียนรู้และการใช้
งานผ่านแอปพลิเคชันการออกก าลังกายด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อส่งเสริมสุขภาพของ
ผู ้สูงอายุ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ KW1 80/80 เท่ากับ KW1 80/83.33 ผลสัมฤทธิ ์ทางด้าน
สมรรถภาพทางกายด้านความอ่อนตัวหลังการใช้งานแอปพลิเคชันสูงกว่าก่อนการใช้งาน โดยมีคะแนน
เฉลี่ยก่อนการใช้งานแอปพลิเคชันเท่ากับ 5.91 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 6.67 ค่าเฉลี่ย
หลังการใช้งานแอปพลิเคชันเท่ากับ 6.15 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 6.53 มีการทดสอบค่าที
ระหว่างหลังการใช้งานแอปพลิเคชันมากกว่า 2.80 มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 และความพึงพอใจของผู้สูงอายุที่มีต่อการใช้แอปพลิเคชันมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.64 อยู่ในระดับ
มากที่สุด 
 รัชชานันท์ ศรีสุภักดิ์ และ ประภากร ศรีสว่างวงศ์ (2563) ได้ท าการศึกษาวิจัยเรื่องโมบาย
แอปพลิเคชันแนะน าการออกก าลังส าหรับผู้สูงอายุ ผลการวิจัยพบว่า ระยะที่ 1 เจตคติภาพรวมของ
ผู้สูงอายุส่วนใหญ่คิดว่าการออกก าลังกายไม่ได้มีความจ าเป็นในชีวิตประจ าวันเป็นสิ่งที่ยุ่งยาก และ
ไม่ได้ท าให้ผ่อนคลายหรือหลับสบาย มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 1.45 (S.D.=0.21) และการปฏิบัติการออก
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การส่งเสริมสุขภาวะของผู้สูงอายุโดยใช้กิจกรรมเข้าจังหวะของสื่อออนไลน์ในรูปแบบแอปพลิเคชัน 

-คุณภาพและความเหมาะสมของสื่อออนไลน์สำหรับกิจกรรมเข้าจังหวะ 
-ความพึงพอใจสุขภาวะทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ ร่างกาย จิตใจ สังคม และปัญญา 

พัฒนากิจกรรมเข้า
จังหวะในรูปแบบสื่อ

ออนไลน์ (แอปพลิเคชัน) 

ศึกษาความพึงพอใจการ
ใช้กิจกรรมเข้าจังหวะใน

รูปแบบสื่อออนไลน์ 

การศึกษาสถานการณ์
สุขภาวะของผู้สูงอายุ 

ก าลังกายผู้สูงอายุส่วนใหญ่ไม่เคยออกก าลังกาย โดยมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 1.5 (S.D.=0.30) ระยะที่ 2 
พบว่า ด้านความต้องการพื้นฐานของระบบที่พัฒนาขึ้นมาสามารถตอบสนองต่อความต้องการได้ใน
ระดับดี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.92 (S.D.=0.27) ด้านความถูกต้องในการท างานของระบบพบว่า ระบบที่
พัฒนาขึ้นมาสามารถท างานได้อย่างถูกต้องอยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ย 3.92 (S.D.=0.25) และด้านความ
เหมาะสมในการใช้งาน พบว่า ระบบที่พัฒนาขึ้นมาแสดงให้เห็นว่าระบบมีความง่ายในการใช้งานใน
ระดับปานกลางมีค่าเฉลี่ย 3.25 (S.D.=0.29)  
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 กรอบแนวคิดในการวิจัย ได้ท าการศึกษาข้อมูล โดยจัดท าแบบสอบถามเกี่ยวกับสถานการณ์
สุขภาวะของผู้สูงอายุ เพ่ือน าข้อมูลพื้นฐาน ข้อมูลปัจจัยที่มีผลต่อสุขภาวะของผู้สูงอายุมาวิเคราะห์ ให้
สอดคล้องกับกิจกรรมเข้าจังหวะที่จะส่งผลต่อสุขภาวะทั้ง 4 ด้านในรูปแบบสื่อออนไลน์  จากนั้น
พิจารณาการพัฒนาสื่อออนไลน์ในรูปแบบแอปพลิเคชันส าหรับกิจกรรมเข้าจังหวะของผู้สูงอายุ เน้น
การออกแบบกิจกรรมให้เหมาะสมกับผู้สูงอายุ และน าเสนอในรูปแบบแอปพลิเคชันที่สามารถเข้าถึง
การใช้งานได้ง่าย โดยศึกษาคุณภาพของสื่อและความพึงพอใจตามสุขภาวะทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ด้าน
ร่างกาย ด้านจิตใจ ด้านสังคม และด้านปัญญา หลังจากการใช้สื่อออนไลน์ในรูปแบบแอปพลิเคชัน ดัง
ภาพที่ 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่  1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 ขอบเขตการวิจัย 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ กลุ่มผู้สูงอายุจากหมู่บ้านมะกอก ต าบลขามเรียง อ าเภอ 
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กันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม จ านวน 150 คน  
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ กลุ่มผู้สูงอายุที่มีอายุตั้งแต่ 60 ปีขึ้นไปและเป็นสมาชิกใน
โรงเรียนผู้สูงอายุมะกอกวิทยาคม ต าบลขามเรียง อ าเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม ได้มาโดย
วิธีการเลือกแบบเจาะจง พิจารณาจากผู้สูงอายุที่สามารถเคลื่อนไหวได้สะดวกและเข้าร่วมกิจกรรมได้ 
จ านวน 50 คน 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
 1. แบบสอบถามสถานการณ์สุขภาวะผู้สูงอายุ เป็นแบบสอบถามความคิดเห็นส าหรับผู้สูงอายุ
เกี่ยวกับการปฏิบัติตนในด้านสุขภาพของผู้สูงอายุ ลักษณะของแบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scales) แบบลิเคิร์ท (Likert) โดยค าตอบเป็นแบบเลือกตอบตามระดับ
ความคิดเห็น แบ่งเป็น 5 ระดับ ดังนี้  
 คะแนน    5    หมายถึง   มีระดับคุณภาพมากที่สุด 
 คะแนน    4    หมายถึง   มีระดับคุณภาพมาก 
 คะแนน    3    หมายถึง    มีระดับคุณภาพปานกลาง 
 คะแนน    2    หมายถึง   มีระดับคุณภาพน้อย 
 คะแนน    1    หมายถึง   มีระดับคุณภาพน้อยที่สุด 
ใช้เกณฑ์ในการแปลค่าและความหมายดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2556) 
 ระดับ 5    คะแนนเฉลี่ย   4.51-5.00    มีระดับคุณภาพมากที่สุด 
 ระดับ 4    คะแนนเฉลี่ย   3.51-4.50    มีระดับคุณภาพมาก 
 ระดับ 3    คะแนนเฉลี่ย   2.51-3.50    มีระดับคุณภาพปานกลาง 
 ระดับ 2    คะแนนเฉลี่ย   1.51-2.50    มีระดับคุณภาพน้อย 
 ระดับ 1    คะแนนเฉลี่ย   1.00-1.50    มีระดับคุณภาพน้อยที่สุด 
โดยมีรายการสอบถามเกี่ยวกับสุขภาวะของผู้สูงอายุจ านวน 6 ด้าน คือ 1 ) ด้านความรับผิดชอบต่อ
สุขภาพของตนเอง 2) ด้านสุขภาวะทางร่างกาย 3) ด้านสุขภาวะทางจิตใจ 4) ด้านสุขภาวะทางสังคม 
5) ด้านสุขภาวะทางปัญญา และ 6) ด้านโภชนาการ  
 2. สื่อออนไลน์ในรูปแบบแอปพลิเคชันที่ส่งเสริมสุขภาวะของผู้สูงอายุ เป็นสื่อออนไลน์ใน
รูปแบบแอปพลิเคชันที่ถูกออกแบบและพัฒนาจากการใช้โปรแกรม Google Site 
 3. แบบประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของสื่อออนไลน์ในรูปแบบแอปพลิเคชัน เป็น
แบบประเมินส าหรับให้ผู้เชี่ยวชาญประเมิน ลักษณะเป็นแบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 
(Rating Scales) แบบลิเคิร์ท (Likert) โดยค าตอบเป็นแบบเลือกตอบตามระดับความคิดเห็น แบ่งเป็น 
5 ระดับ ดังนี้  
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 คะแนน    5    หมายถึง   มีระดับคุณภาพมากที่สุด 
 คะแนน    4    หมายถึง   มีระดับคุณภาพมาก 
 คะแนน    3    หมายถึง    มีระดับคุณภาพปานกลาง 
 คะแนน    2    หมายถึง   มีระดับคุณภาพน้อย 
 คะแนน    1    หมายถึง   มีระดับคุณภาพน้อยที่สุด 
โดยใช้เกณฑ์ในการแปลค่าและความหมายดังนี้ (มนต์ชัย เทียนทอง, 2554) 
 ระดับ 5    คะแนนเฉลี่ย   4.51-5.00    มีคุณภาพเหมาะสมมากที่สุด 
 ระดับ 4    คะแนนเฉลี่ย   3.51-4.50    มีคุณภาพเหมาะสมมาก 
 ระดับ 3    คะแนนเฉลี่ย   2.51-3.50    มีคุณภาพเหมาะสมปานกลาง 
 ระดับ 2    คะแนนเฉลี่ย   1.51-2.50    มีคุณภาพเหมาะสมน้อย 
 ระดับ 1    คะแนนเฉลี่ย   1.00-1.50    มีคุณภาพเหมาะสมน้อยที่สุด 
โดยมีรายการประเมินแบ่งเป็น 3 ด้าน คือ 1) ด้านการออกแบบแอปพลิเคชัน 2) ด้านเนื้อหาและ
กิจกรรม และ 3) ด้านการใช้งานแอปพลิเคชัน  
 4. แบบประเมินความพึงพอใจต่อการใช้สื่อออนไลน์ที่พัฒนาขึ้นในรูปแบบแอปพลิเคชัน เป็น
แบบประเมินส าหรับผู้สูงอายุหลังจากใช้สื่อออนไลน์ในรูปแบบแอปพลิเคชัน ลักษณะเป็นแบบประเมิน
แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scales) แบบลิเคิร์ท (Likert) โดยค าตอบเป็นแบบ
เลือกตอบตามระดับความคิดเห็น แบ่งเป็น 5 ระดับ ดังนี้  
 คะแนน    5    หมายถึง   มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
 คะแนน    4    หมายถึง   มีความพึงพอใจมาก 
 คะแนน    3    หมายถึง    มีความพึงพอใจปานกลาง 
 คะแนน    2    หมายถึง   มีความพึงพอใจน้อย 
 คะแนน    1    หมายถึง   มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 
ใช้เกณฑ์ในการแปลค่าและความหมายดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2556) 
 ระดับ 5    คะแนนเฉลี่ย   4.51-5.00    มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
 ระดับ 4    คะแนนเฉลี่ย   3.51-4.50    มีความพึงพอใจมาก 
 ระดับ 3    คะแนนเฉลี่ย   2.51-3.50    มีความพึงพอใจปานกลาง 
 ระดับ 2    คะแนนเฉลี่ย   1.51-2.50    มีความพึงพอใจน้อย 
 ระดับ 1    คะแนนเฉลี่ย   1.00-1.50    มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 
โดยมีรายการประเมินความพึงพอใจแบ่งเป็น 3 ด้าน คือ 1 ) ด้านการตรงตามความต้องการของผู้ใช้
แอปพลิเคชัน 2) ด้านการท างานได้ตามฟังก์ชันการท างาน และ 3) ด้านความง่ายต่อการใช้งาน 
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แอปพลิเคชัน 
 
 สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
 สถิติที่ใช้ในการวิจัยในการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่ออธิบายระดับของความคิดเห็นเกี่ยวกับการ
ปฏิบัติตนด้านสุขภาวะของผู้สูงอายุ ระดับการประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของสื่อออนไลน์ใน
รูปแบบแอปพลิเคชัน และระดับการประเมินความพึงพอใจของผู้สูงอายุ ของกลุ่มตัวอย่างสถิติที่ใช้ คือ 
ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
         ขั้นตอนด าเนินงานวิจัย 
 ขั้นตอนการด าเนินงานวิจัยแบ่งเป็น 3 ระยะ ดังนี้ 
 ระยะที่ 1 การศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับสถานการณ์การปฏิบัติตนด้านสุขภาวะของผู้สูงอายุ                        
โดยใช้แบบสอบถามสถานการณ์สุขภาวะของผู้สูงอายุ เก็บข้อมูลจากผู้สูงอายุกลุ่มตัวอย่างจ านวน 50 
คน จากนั้นวิเคราะห์ข้อมูล เพื่อน าข้อมูลมาใช้ในการพิจารณาการวางแผนและออกแบบสื่อออนไลน์
ส าหรับกิจกรรมเข้าจังหวะของผู้สูงอายุ 
 ระยะที่ 2 การพัฒนาสื่อออนไลน์ในรูปแบบแอปพลิเคชันส าหรับกิจกรรมเข้าจังหวะของ
ผู้สูงอายุ มีขั้นตอนการพัฒนาตามหลักการออกแบบกระบวนการเรียนรู้และพัฒนาอย่างเป็นระบบ 
(ADDIE Model) ดังนี้ 
 1. ขั้นตอนการวิเคราะห์ (Analysis)  
  1.1 ก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ของเนื้อหาที่ต้องการ และรวบรวมข้อมูล 
จากหนังสือ ต ารา เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวกับการจัดท าแอปพลิเคชันส าหรับผู้สูงอายุ 
  1.2 วิเคราะห์เนื ้อหาและวิเคราะห์ข ้อมูลจากแบบสอบถามที ่ ได ้เก ็บข ้อมูล
สถานการณ์สุขภาวะของผู้สูงอายุ เพื่อให้ได้แนวทางในการพัฒนาแอปพลิเคชัน และศึกษาตัวอย่าง
จากแอปพลิเคชันอื่น ๆ ส าหรับผู้สูงอายุ 
  1.3 บันทึกข้อมูลที่ส าคัญจ าเป็นและเกี่ยวข้องกับการน าไปใช้ในการออกแบบ 
แอปพลิเคชัน ตลอดจนศึกษาเครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
 2. ขั้นตอนการออกแบบ (Design)  
  2.1 ศึกษาร ูปแบบและการออกแบบแอปพลิเคช ัน และวางแผนโครงเร ื ่อง 
(Storyboard) โดยพิจารณาชื่อ ข้อมูล รูปภาพ กิจกรรมในแต่ละหน้า การใช้เสียง และวิดีโอ เป็นต้น 
แสดงตัวอย่างการวางแผนโครงเรื่องได้ดังภาพที่ 2  
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ภาพที่ 2 ตัวอย่างการวางแผนโครงเรื่อง 
 

  2.2 ออกแบบกิจกรรมการส่งเสริมสุขภาวะของผู้สูงอายุผ่านแอปพลิ เคชัน ซึ่งมี
กิจกรรมที่ส่งเสริมสุขภาวะทั้ง 4 ด้าน คือ ด้านร่างกาย ด้านจิตใจ ด้านสังคมและด้านสติปัญญา 

ข้อมูล 
ชื่อ หน้าแรก  
โลโก้ เป็นภาพที่สอดคล้องกับชื่องานวจิยั/กิจกรรม รูปแบบใช้เป็นวงกลม 
คำอธิบาย ปุ่มกดหรือแถบสีถมเป็นสีทึบ กดเพื่อเข้าไปหนา้หวัข้อรายการหลักของแอปพลิเค
ชัน  
เสียง - 
วิดีโอ - 

ข้อมูล 
ชื่อ หน้าแสดงข้อมูลแอปพลิเคชัน 
โลโก้ เป็นภาพที่สอดคล้องกับชื่องานวจิยั/กิจกรรม รูปแบบใช้เป็นวงกลม 
คำอธิบาย แสดงข้อมูลแอปพลิเคชัน 
ปุ่ม กลับหนา้หลักรายการแอปพลิเคชัน และยอ้นกลับหนา้กอ่น  
เสียง -           วิดโีอ - 
 

ข้อมูล 
ชื่อ หน้ารายการหลักภายในแอปพลิเคชัน 
ภาพ เป็นภาพที่สอดคล้องกับชื่อหวัข้อ 
คำอธิบาย แสดงรายการหลักในแอปพลเิคชัน เป็นกิจกรรมสำหรับผู้สูงอายุ กดลงที่ภาพแล้ว
จะแสดงรายละเอยีดในหน้ากจิกรรมหลกัแต่ละหน้า 
เสียง -            วิดีโอ- 
- 

ข้อมูล 
ชื่อ กิจกรรมหลักที่ 1  
ภาพ เป็นภาพที่สอดคล้องกับกจิกรรมหลักที่ 1  
คำอธิบาย มีรายละเอยีดกิจกรรม ในลักษณะข้อความตวัอักษร ลิ้งค์ข้อมูลเพิ่มเติม และ
ภาพเคลื่อนไหว  
เสียง จากแหล่งส่ือ เช่น youtube 
วิดีโอ จากแหล่งสื่อ เช่น youtube 

1) ส่วนการเข้าใช้งานระบบ 

2) ส่วนรายการหลักภายในแอปพลิเค

-ส่วนแสดงรายละเอียดย่อยจากรายการหลัก  

3) ส่วนการแสดงข้อมลูแอปพลิเคชัน 
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รูปแบบกิจกรรมเป็นการสาธิตวิธีการง่าย ๆ และให้ผู้สูงอายุปฏิบัติตามได้อย่างปลอดภัย ในส่วนการ
ออกแบบกิจกรรมเข้าจังหวะเน้นการน าดนตรีจังหวะต่าง ๆ เช่น จังหวะเพลงลูกทุ่ง พื้นบ้าน เพลง
ลีลาศ มาประกอบ 
  2.3 การออกแบบข้อความ ภาพเสียงส่วนมากเป็นการใช้สื่อออนไลน์ที่เป็นบุคคลจริง 
เพ่ือให้เห็นความชัดเจน ผู้สูงอายุปฏิบัติตามได้ง่ายและเกิดความเข้าใจได้ง่าย 
 3 ขั้นตอนการพัฒนา (Development) 
  3.1 ลงมือพัฒนาแอปพลิเคชันจากรูปแบบที่ได้ออกแบบไว้ ด้วยการใช้โปรแกรม 
Google Site เนื่องจากใช้งานได้ง่าย ไม่มีค่าใช้จ่าย และสามารถเข้าถึงได้ง่าย สามารถแสดงผลได้ทั้ง
ในรูปแบบแอปพลิเคชันบนโทรศัพท์มือถือ และอุปกรณ์อ่ืน เช่น คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต เป็นต้น  
  3.2 น าแอปพลิเคชันที่ได้พัฒนาแล้วให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินโดยประเมิน 3 ด้าน คือ 
1) ด้านการออกแบบแอปพลิเคชัน 2) ด้านเนื้อหาและกิจกรรม และ 3) ด้านการใช้งานแอปพลิเคชัน 
โดยคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญที่มีความเชี่ยวชาญการพัฒนาสื่อด้วยคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี จ านวน 3 
ท่าน เป็นผู้ประเมิน 
  3.3 น าข้อมูลจากการประเมินสื ่อของผู้เชี ่ยวชาญมาวิเคราะห์และปรับปรุงตาม
ค าแนะน าเพื่อให้แอปพลิเคชันน่าสนใจมากขึ้น และทดลองระบบโดยการเผยแพร่แอปพลิเคชันให้กับ
ผู้สูงอายุที่ใม่ใช่กลุ่มตัวอย่างโดยเลือกแบบเจาะจง จ านวน 5 คน พิจารณาผู้สูงอายุที่เคลื่อนไหว
ร่างกายได้สะดวกมาทดลองใช้สื่อ และพิจารณาข้อมูลเพื่อพัฒนาเป็นแอปพลิเคชันสมบูรณ์ก่อนไป
ทดลองใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง  
 4 ขั้นตอนการน าไปใช้ (Implementation) 
  4.1 ผู้วิจัยประสานกลุ่มตัวอย่างเพ่ือให้ค าชี้แจงและแนะน าขั้นตอนการใช้งาน 
แอปพลิเคชัน และก าหนดระยะเวลาในการทดลองใช้เป็นเวลา 4 สัปดาห์ 
  4.2 ในระหว่างการทดลองใช้จะมีเจ้าหน้าอาสาสมัครสาธารณสุขประจ าหมู่บ้าน และ
นักศึกษาฝึกประสบการณ์ด้านสาธารณสุขร่วมดูแลผู้สูงอายุกลุ่มตัวอย่างในการใช้งานร่วมด้วย 
  4.3 ผู้สูงอายุจะมาท ากิจกรรมร่วมกัน1วันในหนึ่งสัปดาห์ จะมีการแสดงผลจากการ
ใช้กิจกรรมเข้าจังหวะ และการแลกเปลี่ยนกันระหว่างผู้สูงอายุ 
 5 ขั้นตอนการประเมินผล (Evaluation) 
  5.1 ผู้วิจัยประสานพื้นที่เป้าหมายเพื่อติดตามผลการใช้แอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมสุข
ภาวะส าหรับผู้สูงอายุหลังจากผ่านไปแล้ว 4 สัปดาห์  
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  5.2 ผู้วิจัยประเมินผลหลังการใช้แอปพลิเคชันในสัปดาห์ที่ 5 โดยการเก็บข้อมูลความ
พึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง ด้วยแบบประเมินความพึงพอใจการใช้แอปพลิเคชัน และแบบประเมินความ
พึงพอใจด้านสุขภาวะของผู้สูงอายุ 
  5.3 ผู้วิจัยสรุปผลจากแบบประเมินและจัดท ารายงานการวิจัย 
 ระยะที่ 3 การศึกษาความพึงพอใจในการใช้สื่อออนไลน์ในรูปแบบแอปพลิเคชันกิจกรรมเข้า
จังหวะที่ส่งเสริมสุขภาวะของผู้สุงอายุ เป็นการเก็บข้อมูลโดยใช้แบบประเมินความพึงพอใจของ
ผู้สูงอายุหลังจากใช้งานแอปพลิเคชันแล้ว โดยมีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันและความพึงพอใจต่อ
สุขภาวะของตนเอง 
 
ผลการศึกษา 
 ผลการศึกษาการส่งเสริมสุขภาวะของผู้สูงอายุโดยใช้กิจกรรมเข้าจังหวะของสื่อออนไลน์ใน
รูปแบบแอปพลิเคชัน มีรายละเอียดตามระยะการด าเนินการวิจัยดังนี้  
 ระยะที่ 1 การศึกษาสถานการณ์สุขภาวะของผู้สูงอายุโดยการจัดท าแบบสอบถามสามารถ
แสดงผลข้อมูลได้ดังตารางที่ 1  
 
ตารางท่ี 1  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการศึกษาสถานการณ์สุขภาวะของผู้สูงอายุ 

รายการประเมิน ผลการประเมิน 

�̅� S.D. แปลผล 

ด้านความรับผิดชอบต่อสุขภาพของตนเอง 3.22 0.84 ปานกลาง 
ด้านสุขภาวะทางร่างกาย 3.18 0.58 ปานกลาง 
ด้านสุขภาวะทางจิตใจ 3.32 0.96 ปานกลาง 
ด้านสุขภาวะทางสังคม 3.62 0.52 มาก 
ด้านสุขภาวะทางปัญญา 3.65 0.62 มาก 
ด้านโภชนาการ 2.43 0.97 น้อย 

เฉลี่ยรวม 3.24 0.84 ปานกลาง 
 
 จากตารางที่ 1 ผลการวิเคราะห์สถานการณ์สุขภาวะของผู้สูงอายุจากกลุ่มตัวอย่างก่อนการใช้
แอปพลิเคชัน โดยรวมพบว่า ผู้สูงอายุมีความคิดเห็นต่อการปฏิบัติตนเกี่ยวกับสุขภาวะของตนเองอยู่

ในระดับปานกลาง (�̅�=3.24, S.D.=0.84) เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ผู้สูงอายุมีความคิดเห็นต่อการ

ปฏิบัติตนเกี่ยวกับสุขภาวะอยู่ในระดับมากมี 2 ด้าน ได้แก่ ด้านสุขภาวะทางปัญญา (�̅�=3.65, S.D.= 
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0.62) และด้านสุขภาวะทางสังคม (�̅�=3.62, S.D.=0.52) มีความคิดเห็นต่อการปฏิบัติตนเกี่ยวกับสุข

ภาวะในระดับปานกลาง 3 ด้าน ได้แก่ ด้านสุขภาวะทางจิตใจ (�̅�=3.32, S.D.=0.96) ด้านความ

รับผิดชอบต่อสุขภาพของตนเอง (�̅�=3.22, S.D.=0.84) และด้านสุขภาวะทางร่างกาย (�̅�=3.18, 
S.D.=0.58) และความคิดเห็นต่อการปฏิบัติตนเกี่ยวกับสุขภาวะของตนเองในระดับน้อย คือ ด้าน

โภชนาการ (�̅�=2.43, S.D.=0.97) ตามล าดับ 
 ระยะที่ 2 การพัฒนาสื่อออนไลน์รูปแบบแอปพลิเคชันส าหรับกิจกรรมเข้าจังหวะของผู้สูงอายุ  
ด าเนินการพัฒนาสื่อออนไลน์ในรูปแบบแอปพลิเคชัน โดยแบ่งเป็น 3 ส่วนได้แก่ 1) ส่วนการเข้าใช้งาน
ระบบ 2) ส่วนกิจกรรมหลักภายในแอปพลิเคชัน และ 3) ส่วนข้อมูลของแอปพลิเคชัน แสดงได้ดังภาพ
ที่ 3 
  
 
   
 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3  ตัวอย่างหน้าแอปพลิเคชัน 

ส่วนแสดงข้อมูล 
แอปพลิเคชนั 

กดแถบสีเขียวเพื่อเข้า
ระบบ 

หน้าแสดงกิจกรรมย่อย 

ส่วนการเข้าใช้งานระบบ 
ส่วนกิจกรรมหลกั
ในแอปพลิเคชัน 1 2 

3 
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จากภาพที่ 3 อธิบายการท างานของแต่ละส่วนได้ดังนี้  
 1) ส่วนการเข้าใช้งานระบบ (หมายเลข 1) เป็นการออกแบบหน้าแรกคือหน้าของการเข้าใช้
งานระบบ เพ่ือแสดงสัญลักษณ์หรือโลโก้ของแอปพลิเคชัน และแสดงชื่อของแอปพลิเคชัน เพ่ือให้ง่าย
ต่อการจดจ า ส าหรับแอปพลิเคชันในงานวิจัยนี้ มีชื่อแอปพลิเคชันคือ “จังหวะสุขใจ” และหน้าแรกนี้
ผู้สูงอายุสามารถกดแถบสีเขียวเพื่อเข้าใช้งานแอปพลิเคชันในหน้าต่อไป  
 2) ส่วนกิจกรรมหลักภายในแอปพลิเคชัน (หมายเลข 2) เป็นการก าหนดรายการส าหรับ
กิจกรรมของผู้สูงอายุที่ออกแบบไว้จ านวน 5 กิจกรรมหลักดังนี้ 1) การออกก าลังกาย 2) กิจกรรมเข้า
จังหวะ 3) ข้อมูลสุขภาพ 4) ค าแนะน า 5) บริหารสมอง ในแต่ละกิจกรรมหลักจะมีกิจกรรมย่อยให้
ผู้สูงอายุได้ทดลองปฏิบัติตามวิดีโอที่มีการเผยแพร่ผ่านออนไลน์ตามรูปแบบของ Youtube ที่มีเนื้อหา
เข้าใจง่าย และมีผู้เชี่ยวชาญมาให้ความรู้ในการสาธิตการปฏิบัติ ผู้สูงอายุสามารถปฏิบัติตามได้  
 3) ส่วนข้อมูลของแอปพลิเคชัน (หมายเลข 3) เป็นการก าหนดรายการส าหรับการแสดงข้อมูล
ของแอปพลิเคชัน ในรายการ “เกี่ยวกับแอป” ซึ่งมีเนื้อหาเกี่ยวกับข้อมูลแอปพลิเคชัน โลโก้ ชื่อ 
วัตถุประสงค์ คณะผู้วิจัยและผู้เกี่ยวข้อง แหล่งอ้างอิงข้อมูลที่ใช้ในการประกอบเนื้อหาแอปพลิเคชัน 
เป็นต้น 
 หลังจากพัฒนาแอปพลิเคชันแล้วได้ด าเนินการจัดท าการหาคุณภาพและความเหมาะสมของ
สื่อออนไลน์ในรูปแบบแอปพลิเคชันโดยให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินแสดงผลได้ดังตารางที่ 2 
 
ตารางท่ี 2  ผลการวิเคราะห์คุณภาพและความเหมาะสมของผู้เชี่ยวชาญต่อแอปพลิเคชัน 

รายการประเมิน ผลการประเมิน 

�̅� S.D. แปลผล 

ด้านการออกแบบแอปพลิเคชัน 4.40 0.58 มาก 
ด้านเนื้อหาและกิจกรรม 4.52 0.51 มากที่สุด 
ด้านการใช้งานแอปพลิเคชัน 4.73 0.46 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.55 0.50 มากที่สุด 

  
 จากตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์คุณภาพและความเหมาะสมของแอปพลิเคชันจากผู้เชี่ยวชาญ 

โดยรวมให้คุณภาพและความเหมาะสมของแอปพลิเคชันอยู่ในระดับมากที่สุด (�̅�=4.55, S.D.=0.50) 
เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของแอปพลิเคชันใน

ระดับมากที่สุด 2 ด้าน ได้แก่ ด้านการใช้งานแอปพลิเคชัน (�̅�=4.73, S.D.=0.46) และด้านเนื้อหา
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และกิจกรรม (�̅�=4.52, S.D.=0.51) ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของแอปพลิเค

ชันในระดับมาก 1 ด้าน คือ ด้านการออกแบบแอพลิเคชัน (�̅�=4.40, S.D.=0.58) ตามล าดับ 
 ระยะที่ 3 การศึกษาความพึงพอใจในการใช้สื่อออนไลน์ในรูปแบบแอปพลิเคชันกิจกรรมเข้า
จังหวะที่ส่งเสริมสุขภาวะของผู้สุงอายุ เป็นการเก็บข้อมูลโดยใช้แบบประเมินความพึงพอใจของ
ผู้สูงอายุหลังจากใช้งานแอปพลิเคชันแล้ว โดยมีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันและความพึงพอใจต่อ
สุขภาวะของตนเอง แสดงผลได้ดังตารางท่ี 3 และ 4 ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 3 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้สูงอายุต่อการใช้งานแอปพลิเคชัน 

รายการประเมิน ผลการประเมิน 

�̅� S.D. แปลผล 
ด้านการตรงตามความต้องการของผู้ใช้แอปพลิเคชัน 3.48 0.61 ปานกลาง 
ด้านการท างานได้ตามฟังก์ชันของการท างาน 3.49 0.58 ปานกลาง 
ด้านความง่ายในการใช้งานแอปพลิเคชัน 3.64 0.63 มาก 

เฉลี่ยรวม 3.54 0.61 มาก 

 
 จากตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู ้สูงอายุต่อการใช้แอปพลิเคชัน โดย

ภาพรวมพบว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (�̅�=3.54, S.D.=0.61) เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า 

ด้านความง่ายในการใช้งานแอปพลิเคชัน มีความพึงพอใจในระดับมาก (�̅�=3.64, S.D.=0.63) ด้าน

การท างานได้ตามฟังก์ชันของการท างานมีความพึงพอใจในระดับปานกลาง (�̅�=3.49, S.D.=0.58) 

และด้านตรงตามความต้องการของผู้ใช้แอปพลิเคชันมีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง  (�̅�=3.48, 
S.D.=0.61) ตามล าดับ 
 
ตารางท่ี 4 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจในสุขภาวะของตนเองหลังจากใช้แอปพลิเคชัน 

รายการประเมิน ผลการประเมิน 

�̅� S.D. แปลผล 

ด้านสุขภาวะทางร่างกาย 3.98 0.65 มาก 
ด้านสุขภาวะทางจิตใจ 4.00 0.69 มาก 
ด้านสุขภาวะทางสังคม 4.09 0.61 มาก 
ด้านสุขภาวะทางปัญญา 3.99 0.69 มาก 

เฉลี่ยรวม 4.02 0.66 มาก 
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 จากตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจในสุขภาวะของตนเองหลังจากใช้แอปพลิเคชัน 

พบว่า โดยรวมทั้งหมดอยู่ในระดับมาก (�̅�=4.02, S.D.=0.66) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ความ
พึงพอใจในสุขภาวะของตนเองของผู้สูงอายุหลังจากใช้แอปพลิเคชันทุกด้านมีระดับความพึงพอใจอยู่

ในระดับมากท้ังหมด ได้แก่ ด้านสุขภาวะทางสังคม (�̅�=4.09, S.D.=0.61) ด้านสุขภาวะทางจิตใจ  

(�̅�=4.00, S.D.=0.69) ด้านสุขภาวะทางสติปัญญา (�̅�=3.99, S.D.=0.69) และด้านสุขภาวะทาง

ร่างกาย (�̅�=3.98, S.D.=0.65) ตามล าดับ 
 
สรุปผลการวิจัย 
 การท าวิจัยเรื่องการส่งเสริมสุขภาวะผู้สูงอายุโดยใช้กิจกรรมเข้าจังหวะในรูปแบบสื่อออนไลน์ 
ผู้วิจัยได้สรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ของการท าวิจัยดังนี้ 
 1. การศึกษาสถานการณ์สุขภาวะของผู้สูงอายุเพื่อเก็บข้อมูลในการพิจารณาการออกแบบ
กิจกรรมและการจัดท าสื่อในรูปแบบออนไลน์ พบว่า ผู้สูงอายุมีการปฏิบัติเกี่ยวกับสุขภาวะของตนเอง

โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง (�̅�=3.24, S.D.=0.84) 
 2. การพัฒนาสื่อออนไลน์ส าหรับกิจกรรมเข้าจังหวะที่ส่งเสริมสุขภาวะของผู้สูงอายุ  เป็นสื่อ
ออนไลน์ในรูปแบบแอปพลิเคชัน มีองค์ประกอบของการพัฒนาแอปพลิเคชัน 3 ส่วนหลัก ได้แก่  
1) ส่วนการเข้าใช้งานระบบ 2) ส่วนกิจกรรมหลักภายในแอปพลิเคชัน และ 3) ส่วนข้อมูลของ 
แอปพลิเคชัน และผลการประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของกิจกรรมเข้าจังหวะในรูปแบบสื่อ
ออนไลน์ที่พัฒนาขึ้น พบว่า ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพและความเหมาะสมโดยรวมอยู่ในระดับมาก

ที่สุด (�̅�=4.55, S.D.=0.50) 
 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจการใช้กิจกรรมเข้าจังหวะในรูปแบบสื่อออนไลน์ที่ส่งเสริม 
สุขภาวะของผู้สูงอายุ พบว่า ผู้สูงอายุมีความพึงพอใจต่อการใช้แอปพลิเคชันโดยรวมอยู่ในระดับมาก 

(�̅�=3.54, S.D.=0.61) และมีความพึงพอใจต่อสุขภาวะของตนเอง โดยรวมอยู่ในระดับมาก (�̅�=4.02, 
S.D.=0.66) 
 
อภิปรายผล 
 จากการวิจัยเรื่องการส่งเสริมสุขภาวะของผู้สูงอายุโดยใช้กิจกรรมเข้าจังหวะในรูปแบบสื่อ
ออนไลน์ ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ซึ่งผลการวิจัยน ามาอภิปรายผลได้ดังนี้ 
 วัตถุประสงค์ข้อที่ 1 เพื่อศึกษาสถานการณ์สุขภาวะของผู้สุงอายุ ผลการวิจัยพบว่า ผู้สูงอายุมี

การปฏิบัติเกี่ยวกับสุขภาวะของตนเองโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง (�̅�=3.24, S.D. = 0.84) ผู้สูงอายุ
มีความคิดเห็นต่อการปฏิบัติตนเกี่ยวกับสุขภาวะอยู่ในระดับมากมี 2 ด้าน ได้แก่ ด้านสุขภาวะทาง
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ปัญญา (�̅�=3.65, S.D. = 0.62) และด้านสุขภาวะทางสังคม (�̅�=3.62, S.D. = 0.52) ความคิดเห็นต่อ

การปฏิบัตนเกี่ยวกับสุขภาวะในระดับปานกลาง 3 ด้าน คือ ด้านสุขภาวะทางจิตใจ (�̅�=3.32, S.D.= 

0.96) ด้านความรับผิดชอบต่อสุขภาพของตนเอง (�̅�=3.22, S.D.=0.84) และด้านสุขภาวะทาง

ร่างกาย (�̅�=3.18, S.D.=0.58) และความคิดเห็นต่อการปฏิบัติตนเกี่ยวกับสุขภาวะของตนเองใน

ระดับน้อย คือ ด้านโภชนาการ (�̅�=2.43 S.D. 0.97) เนื่องมาจาก ผู้สูงอายุมีความรู้สึกพอใจกับสุข
ภาวะทั้ง 4 ด้านของตนเองในขณะนี้ โดยมีสุขภาวะทางปัญญาอยู่ในระดับมากเพราะผู้สูงอายุใช้การ
ด าเนินชีวิตด้วยการอาศัยศาสนามาเป็นเครื่องยึดเหนี่ยวจิตใจให้มีสติ เข้าใจความไม่เที่ยงแท้ และ
ยอมรับการเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ และมีสุขภาวะด้านสังคมอยู่ในระดับมากเช่นเดียวกัน เพราะผู้สูงอายุ
ยังสามารถไปพบปะกับผู้อื่นได้ ไปร่วมงานหรือท ากิจกรรมต่าง ๆ ร่วมกับผู้อื่น อยู่ในชุมชนอย่างเป็น
มิตรและมีทัศนคติว่าตนเองมีคุณค่าต่อสังคม พอใจกับการใช้ชีวิตในแบบของตนเอง ส าหรับสุขภาวะ
ด้านจิตใจ ด้านความรับผิดชอบต่อสุขภาพของตนเอง และด้านสุขภาวะทางร่างกาย นั้นอยู่ในระดับ
ปานกลาง เพราะผู้สูงอายุมีความสุขยอมรับกับสภาพความเป็นอยู่ในปัจจุบันได้ ไม่รู้สึกว่าชีวิตสิ้นหวัง 
มีความสุขกับสิ่งที่ท าได้ สามารถรับผิดชอบสุขภาพร่างกายของตนเองได้ ดูแลตนเองใน เบื้องต้นได้ 
หากเกิดการเจ็บป่วยเพียงเล็กน้อยก็สามารถดูแลตนเองหรือมาสถานพยาบาลด้วยตนเองได้ รู ้จัก
วิธีการผ่อนคลายความเครียดด้วยกิจวัตรประจ าวัน มีก าลังเพียงพอในการท ากิจกรรมต่าง ๆ ในแต่ละ
วัน แต่ส าหรับด้านโภชนาการอยู่ในระดับน้อย เพราะผู้สูงอายุอาจมีข้อจ ากัดในด้ านการดูแลตนเอง
เรื่องอาหาร เพราะผู้สูงอายุที่มีโรคประจ าตัวอาจจะต้องหลีกเลี่ยงการบริโภคอาหารที่มีผลต่อการท าให้
เกิดโรคต่าง ๆ ซึ่งจะมีทั้งผู้สูงอายุที่ปฏิบัติได้และไม่ได้ขึ ้นอยู่กับบริบทของแต่ละบุคคล จึงท าให้มี
ข้อจ ากัดในด้านโภชนาการบ้าง 
 วัตถุประสงค์ข้อที่ 2 การพัฒนาสื่อออนไลน์ส าหรับกิจกรรมเข้าจังหวะที่ส่งเสริมสุขภาวะของ
ผู้สูงอายุ จากผลการวิจัย พบว่า การพัฒนาสื่อออนไลน์ส าหรับกิจกรรมเข้าจังหวะที่ส่งเสริมสุขภาวะ
ของผู้สูงอายุ เป็นสื่อออนไลน์ในรูปแบบแอปพลิเคชัน มีองค์ประกอบของการพัฒนาแอปพลิเคชัน 3 
ส่วนหลัก ได้แก่ 1) ส่วนการเข้าใช้งานระบบ 2) ส่วนกิจกรรมหลักภายในแอปพลิเคชัน และ 3)
ส่วนข้อมูลของแอปพลิเคชัน และผลการประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของกิจกรรมเข้าจังหวะ
ในรูปแบบสื่อออนไลน์ที่พัฒนาขึ้น พบว่า ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพและความเหมาะสมโดยรวมอยู่

ในระดับมากที่สุด (�̅�=4.55, S.D.=0.50) เนื่องมาจาก ผู้เชี่ยวชาญให้ค าแนะน าในการปรับรูปแบบการ
แสดงผลให้รองรับการแสดงผลบนอุปกรณ์อ่ืนร่วมด้วยนอกจากโทรศัพท์มือถือ และการแสดงเนื้อหา
ในแต่ละหัวข้อควรมีปริมาณเนื้อหาที่เท่าเทียมกันไม่มากหรือน้อยเกินไป โดยเน้นประเด็นเนื้อหาที่
สอดคล้องกับกิจกรรมที่มุ่งเน้นให้ผู้สูงอายุสามารถปฏิบัติตามได้อย่างปลอดภัย ซึ่งผู้วิจัยได้ด าเนินการ
แก้ไขตามค าแนะน า ประกอบกับกระบวนการพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับกิจกรรมเข้าจังหวะ มีการ
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เก็บรวบรวมข้อมูลแบบสอบถามจากผู้สูงอายุที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง เพื่อน าข้อมูลมาพิจารณาออกแบบ
กิจกรรมและรูปแบบของสื่อออนไลน์ ซึ ่งท าให้สามารถเข้าใช้งานง่าย ผู ้สูงอายุไม่จ าเป็นต้องใช้
กระบวนการติดตั้งโปรแกรมหรือแอปพลิเคชันให้ยุ่งยาก การออกแบบแอปพลิเคชันประกอบด้วย 3 
ส่วนหลักท่ีส าคัญ ประกอบด้วย ส่วนการเข้าใช้งานระบบ จะเป็นส่วนเข้าถึงกิจกรรมของแอปพลิเคชัน
ซึ่งผู้สูงอายุสามารถเข้าร่วมได้โดยการกดปุ่มเข้าร่วม และสามารถเข้าท ากิจกรรมต่าง ๆ ได้ตามความ
ต้องการไม่ต้องผ่านกระบวนการหลายขั้นตอน ส่วนกิจกรรมหลักภายในแอปพลิเคชัน ผู้วิจัยน าข้อมูล
จากการศึกษาสถานการณ์ของผู้สูงอายุที่มีการปฏิบัติเกี่ยวกับสุขภาวะของตนเองในภาพรวมอยู่ใน

ระดับปานกลาง (�̅�=3.24, S.D.=0.84) ตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 เป็นข้อมูลเพื่อออกแบบกิจกรรมซึ่ง
ท าให้เห็นว่าผู้สูงอายุต้องมีความรู้เพิ่มเติมในการดูแลตนเอง จึงจะท าให้สุขภาวะทั้ง 4 ด้านตลอดจน
โภชนาการและความเป็นอยู่ดีขึ้น จึงท าให้มีการออกแบบกิจกรรมที่ให้ผู้สูงอายุสามารถเลือกกิจกรรม
ที่ต้องการจะปฏิบัติหรือเรียนรู้เพ่ิมเติม ซึ่งกิจกรรมหลักนอกจากกิจกรรมเข้าจังหวะแล้วยังมีกิจกรรมที่
ส่งเสริมด้านร่างกาย จิตใจ สังคม และสติปัญญา รวมถึงมีข้อมูลเกี่ยวกับโภชนาการ การดูแลสุขภาพ
ด้วยตนเองเป็นข้อมูลเพิ่มเติมด้วย การแสดงผลของข้อมูลเป็นการแสดงวิดีโอเพื่อให้ข้อมูลความรู้จาก
การคัดเลือกเนื้อหาที่สอดคล้องกับการพัฒนาสุขภาวะของผู้สูงอายุ และผู้สูงอายุสามารถรับชมเพ่ือ
เพิ่มเติมความรู้และสามารถปฏิบัติตามกิจกรรมได้ด้วยตนเอง เช่น การออกก าลังกาย การเต้น การ
เคลื่อนไหว เป็นต้น จึงท าให้การพัฒนาสื่อออนไลน์ในรูปแบบแอปพลิเคชันนี้ สามารถส่งเสริมสุขภาวะ
ของผู้สูงอายุทั้ง 4 ด้านได้ และด้วยการออกแบบตามกระบวนการจึงท าให้ผลการประเมินคุณภาพและ
ความเหมาะสมของแอปพลิเคชันจากความคิดเห็นของผู ้เชี ่ยวชาญประเมินคุณภาพและความ

เหมาะสมโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (�̅�=4.55, S.D.=0.50) เพราะการออกแบบแอปพลิเคชันลด
ขั้นตอนของการเข้าใช้งาน เข้าถึงได้ง่าย และมีการออกแบบกิจกรรมที่ค านึงถึงขนาดตัวอักษร สีสัน 
การแสดงผล และเนื้อหากิจกรรม ผู้สูงอายุสามารถปฏิบัติตามได้จริง การใช้งานเหมาะสมส าหรับ
ผู้สูงอายุ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ณัชชา ปาพรม (2561) ได้ท าการวิจัยพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือ
เตรียมความพร้อมทางร่างกาย ส าหรับผู้ก าลังเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุ ผลของการศึกษาพบว่า แนวทาง
ดูแลสุขภาพที ่เหมาะสมประกอบด้วย ข้อมูลด้านโภชนาการ การออกก าลังกาย และการดูแล
สุขอนามัย ส่วนแนวทางการออกแบบแอปพลิเคชันที ่เหมาะสมมี 4 ด้าน 1) การออกแบบ เช่น
ตัวอักษร Serif ขนาด 14 พอยท์ขึ้นไป 2) หลีกเลี่ยงเมนูแบบ Pull-Down 3) ใช้รูปแบบการเลื่อน 
แนวตั้งและแนวนอน เพื่อให้ง่ายต่อการใช้งาน 4) ใช้สัญลักษณ์แบบถมสีและลดรายละเอียดเพื่อให้
เข้าใจง่าย นอกจากนี้ยังใช้รูปแบบการเลื่อนแนวตั้งและแนวนอน ผลการวัดความพึงพอใจ  พบว่า
ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจในระดับมาก และสอดคล้องกับงานวิจัยของ รัชชานันท์ ศรีสุภักดิ์ และ
ประภากร ศรีสว่างวงศ์ (2563) ได้ท าการศึกษาวิจัยเรื่องโมบายแอปพลิเคชันแนะน าการออกก าลัง
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ส าหรับผู้สูงอายุ ผลการวิจัยพบว่า ระบบที่พัฒนาขึ้นมาสามารถตอบสนองต่อความต้องการได้ในระดับ
ดี ระบบที่พัฒนาขึ้นมาสามารถท างานได้อย่างถูกต้อง ระบบมีความง่ายในการใช้งาน ผลการวิจัย
พบว่า ด้านความต้องการพื้นฐานของระบบที่พัฒนาขึ้นมาสามารถตอบสนองต่อความต้องการได้ใน
ระดับดี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.92 (S.D.=0.27) ด้านความถูกต้องในการท างานของระบบพบว่า ระบบที่
พัฒนาขึ้นมาสามารถท างานได้อย่างถูกต้องอยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ย 3.92 (S.D.=0.25) และด้านความ
เหมาะสมในการใช้งาน พบว่า ระบบที่พัฒนาขึ้นมาแสดงให้เห็นว่า ระบบมีความง่ายในการใช้งานใน
ระดับปานกลางมีค่าเฉลี่ย 3.25 (S.D.=0.29)   
 วัตถุประสงค์ข้อที่ 3 การศึกษาความพึงพอใจการใช้กิจกรรมเข้าจังหวะในรูปแบบสื่อออนไลน์
ที่ส่งเสริมสุขภาวะของผู้สูงอายุ พบว่า ผู้สูงอายุมีความพึงพอใจต่อการใช้แอปพลิเคชันโดยรวมอยู่ใน

ระดับมาก (�̅�=3.54, S.D.=0.61) และมีความพึงพอใจต่อสุขภาวะของตนเอง โดยรวมอยู่ในระดับมาก  

(�̅�=4.02, S.D.=0.66) เนื่องมาจากผู้สูงอายุได้เข้าใช้งานแอปพลิเคชันในกิจกรรมต่าง ๆ ที่ออกแบบไว้
ได้ง่าย และแต่ละกิจกรรมมีความใกล้เคียงกับกิจวัตรประจ าวันท าให้ไม่รู้สึกว่าเป็นภาระในการปฏิบตัิ 
และใช้งานแอปพลิเคชันด้วยความสมัครใจ กิจกรรมในแอปพลิเคชันท าให้เกิดความผ่อนคลาย และ
เมื่อต้องเข้าสังคมพบปะกับกลุ่มเพื่อนในโรงเรียนผู้สูงอายุก็สามารถน ากิจกรรมในแอปพลิเคชันมา
ประยุกต์เป็นกิจกรรมที่ท าร่วมกันได้อย่างสนุกสนาน เช่น การเต้นตามจังหวะเพลง การเคลื่อนไหว
ร่างกายตามการสาธิตในวิดีโอ เป็นต้น เมื่อรู้สึกผ่อนคลายและมีความสุขแล้วส่งผลต่อจิตใจที่ดีขึ้นด้วย 
เมื่อจิตใจดีขึ้นก็ส่งผลให้สุขภาวะในด้านอื่น ๆ ดีขึ้นตามมาด้วย และเมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า 
ความพึงพอใจในสุขภาวะของตนเองของผู้สูงอายุ  หลังจากใช้แอปพลิเคชันทุกด้านมีระดับความพึง

พอใจอยู่ในระดับมากทั้งหมด ได้แก่ ด้านสุขภาวะทางสังคม (�̅� = 4.09, S.D.=0.61) ด้านสุขภาวะ

ทางจิตใจ (�̅� = 4.00, S.D.=0.69) ด้านสุขภาวะทางสติปัญญา (�̅�= 3.99, S.D.=0.69) ด้านสุขภาวะ

ทางร่างกาย (�̅� = 3.98, S.D.=0.65) ตามล าดับ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ปวีณา บังเกิด (2563) 
ท าการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาแอปพลิเคชันการออกก าลังกายด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือ
ส่งเสริมสุขภาพของผู้สุงอายุ ผลการวิจัยพบว่า การเรียนรู้และการใช้งานผ่านแอปพลิเคชันการออก
ก าลังกายด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือส่งเสริมสุขภาพของผู้สูงอายุ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
KW1 80/80 เท่ากับ KW1 80/83.33 ผลสัมฤทธิ์ทางด้านสมรรถภาพทางกายด้านความอ่อนตัว หลัง
การใช้งานแอปพลิเคชันสูงกว่าก่อนการใช้งาน และความพึงพอใจของผู้สูงอายุต่อการใช้แอปพลิ เคชัน
การออกก าลังกายด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อส่งเสริมสุขภาพของผู้สูงอายุ มีค่าเฉลี่ยรวม
เท่ากับ 4.64 อยู่ในระดับมากที่สุด 
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กิตติกรรมประกาศ 
 งานวิจัยเรื ่องการส่งเสริมสุขภาวะของผู ้สูงอายุโดยใช้กิจกรรมเข้าจังหวะในรูปแบบสื่อ
ออนไลน์ ส าเร็จลุล่วงได้จากผู้เชี่ยวชาญที่ให้ความอนุเคราะห์ในการประเมินและตรวจสอบเครื่องมือ
การวิจัยครั้งนี้ ตลอดจนการให้ค าแนะน าแก้ไขข้อบกพร่อง เพ่ือพัฒนาเครื่องมือวิจัยให้มีประสิทธิภาพ 
และการวิจ ัยครั ้งนี ้ ได ้ร ับทุนอุดหนุนจากกองทุนส ่งเสร ิมว ิทยาศาสตร์ ว ิจ ัยและนวัตกรรม 
ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้ 
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