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ดนตรีนันทนาการสำหรับผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุ. ( Angklung Smart Band 
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งานวิจัยนี้มีจุดประสงค์เพ่ือศึกษาความเป็นไปได้  ออกแบบ พัฒนา และทดสอบ

นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยโดยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร้างการจัดกิจกรรม
ดนตรีวงอังกะลุงสำหรับผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุ รวมทั้งศึกษาการยอมรับนวัตกรรมและการ
ใช้ประโยชน์เชิงพาณิชย์ จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการจัดกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุง
ผู้สูงอายุ 2 ท่าน พบว่า ปัจจุบันผู้เชี่ยวชาญต้องใช้ทักษะและประสบการณ์ทางด้านดนตรีอย่างมาก
ในการจัดกิจกรรมด้วยรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือ ทำให้เกิดความขาดแคลนบุคคลากรในด้าน
ดังกล่าว ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบของการทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงกับผู้สูงอายุด้วยรูปแบบ
การใช้สัญลักษณ์มือ พบ 5 องค์ประกอบ ได้แก่ ผู้ควบคุมวง ผู้สูงอายุ เครื่องดนตรีอังกะลุง 
โน้ตเพลง และเพลงบรรเลงประกอบ  ซึ่งนำไปสู่การออกแบบและพัฒนานวัตกรรม หลังจากทำการ
ทดสอบและปรับปรุงนวัตกรรมตามความเห็นของผู้เชี่ยวชาญเบื้องต้น  เมื่อวิเคราะห์ข้อมูลเชิงสถิติ
จากการทดสอบนวัตกรรมโดยผู้เชี่ยวชาญในสถานดูแลผู้สูงอายุ  สรุปได้ว่า การทำกิจกรรมดนตรี
ด้วยนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะสามารถทำให้ผู้สูงอายุเขย่าอังกะลุงได้ ถูกต้องไม่แตกต่าง
จากการทำกิจกรรมด้วยรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือที่ระดับนัยสำคัญทางสถิติ 0.05 ผู้เชี่ยวชาญให้
ความเห็นว่า นวัตกรรมนี้สามารถเสริมสร้างและช่วยลดภาระของผู้เชี่ยวชาญการจัดกิจกรรมดนตรี
วงอังกะลุงสำหรับผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุได้  แม้ว่าผู้สูงอายุยังคงต้องการการพูดคุยและมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้ควบคุมวงอยู่ การศึกษาการยอมรับนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะจากการเก็บ
ข้อมูลจากผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมด 18 คน พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความเห็นต่อการ
ยอมรับเทคโนโลยีและนวัตกรรมอยู่ในระดับ “เห็นด้วย" 
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This research aims to study the feasibility, design, development, and 

testing of the Angklung Smart Band innovation to support music activities for the 
elderly in aged care facilities, including the innovation acceptance and its 
commercialization potential.  According to an interview with two angklung music 
experts, conducting music activities using hand signs nowadays requires a wide 
range of  musical knowledge and expertise, resulting in a shortage of angklung 
music experts. The conductor, elders, the angklung instrument, sheet music, and 
background music are the five components of music activities that are used in the 
design and development of this innovation.  Following preliminary study, experts 
conducted music activities with the Angklung Smart Band at a nursing home after 
testing and improving the innovation with expert advice. Data analysis revealed no 
difference in correctly angklung shaking percentage between performing music 
activities using hand signs and the Angklung Smart Band at the statistical 
significance level of 0.05. Experts commented that this innovation has the 
potential to reinforce and reduce the burden of specialists in organizing Angklung 
music activities for the elderly. Although the elderly still wanted to talk and 
interact with the conductor. The research on innovation acceptance indicated that 
the attitudes of 18 respondents on technology adoption were "Agree." 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

ผู้วิจัยต้องขอกราบขอบพระคุณอาจารย์ที่ปรึกษาหลัก รองศาสตราจารย์ ดร.นกุล คูหะโรจนา
นนท์ และอาจารย์ที่ปรึกษาร่วม รองศาสตราจารย์ ดร.พรประพิตร์ เผ่าสวัสดิ์ ที่กรุณานาสละเวลาให้
คำปรึกษา คำแนะนำ และให้ข้อคิด ชี้แนะ ด้วยความเมตตา ตั้งแต่เริ่มต้นจัดทำวิทยานิพนธ์จน
วิทยานิพนธ์ฉบับนี้สำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี 

ข้าพเจ้ากราบขอขอบพระคุณ  ศาสตราจารย์ ดร.บุษกร บิณฑสันต์ ท่านคณบดี คณะ
ศิลปกรรมศาสตร์ ที่ได้ให้ข้อคิดเห็นและคำแนะนำในช่วงทดสอบนวัตกรรม ซี่งทำให้ผู้วิจัยนำไปพัฒนา
นวัตกรรมได้ดียิ่งขึ้น ตลอดจนกราบขอบพระคุณ ดร.ประภัสสร ว่องรัตนพิทักษ์ ผู้อำนวยการวงอังกะลุง 
คลินิกสูงวัยสุขภาพดี โรงพยาบาลจุฬาลงกรณ์ สภากาชาดไทย เป็นอย่างยิ่งที่ท่านกรุณาสละเวลามา
ทดสอบนวัตกรรมที่มูลนิธิมิตรภาพสงเคราะห์ คนชราหญิง ติวานนท์ ในมุมมองของผู้ควบคุมวงอังกะลุง
และได้ให้ความเห็นอันเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่องานวิจัย รวมถึงน้อง ๆ ทีมงานของอาจารย์ที่ได้ให้ความ
ช่วยเหลือในการประสานงานต่าง ๆ ในงานวิจัยนี้ตลอดมา 

อีกทั้งข้าพเจ้าขอกราบขอบพระคุณ อาจารย์ ดร.ไกรวุฒิ จุลพงศธร ท่านประธานกรรมการ
สอบ และ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พงศ์พันธ์ อนันต์วรณิชย์ กรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ที่กรุณาสละเวลา
อันมีค่า ในการชี้แนะ ทำให้ข้าพเจ้าสามารถพัฒนางานวิจัยนี้ให้ดียิ่งขึ้น  ขอขอบพระคุณคณาจารย์
หลักสูตร ธุรกิจเทคโนโลยีและการจัดการนวัตกรรมทุกท่านที่ได้ถ่ายทอดความรู้จนข้าพเจ้าได้นำองค์
ความรู้เหล่านั้นและมาประยุกต์ใช้ในวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ 

ขอขอบคุณท่านผู้ประกอบการสถานดูแลคนสูงอายุทุกท่านที่สละเวลาอันมีค่าในการตอบ
แบบสอบถามซึ่งเป็นประโยชน์ต่อการสรุปผลวิจัยให้สำเร็จลุล่วง 

สุดท้ายนี้ข้าพเจ้าขอขอบคุณครอบครัว เพ่ือน ๆ พ่ี ๆ CUTIP รวมไปถึงผู้ที่มีส่วนช่วยเหลือ
ท่านอ่ืน ๆ ที่ไม่ได้เอ่ยนามมา ณ ที่นี ้ที่ให้คำแนะนำ และให้กำลังใจกันมาโดยตลอด ขอขอบคุณค่ะ 
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บทที่ 1 
บทนำ 

 
1.1 ความเป็นมาและความสำคัญของงานวิจัย 

การสูงวัยของประชากร นับว่าเป็นปรากฎการณ์หนึ่งที่เกิดขึ้นทั่วโลก เนื่องมาจากอัตราการ
เกิดที่ลดลงและความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีการแพทย์ทำให้มนุษย์มีอายุยืนยาวขึ้น สำหรับ
ประเทศไทยนั้นนับว่ากำลังจะเข้าสู่ ‘สังคมผู้สูงอายุ’ (Aging Society) จากข้อมูลของกรมสุขภาพจิต 
กระทรวงสาธารณสุข ระบุไว้ว่า ประเทศไทยมีประชากรที่มีอายุ 60 ปีขึ้นไป หรือ ‘ผู้สูงอายุ’ จำนวน
มากกว่า 12 ล้านคน หรือร้อยละ 18.1 ของจำนวนประชากรทั้งหมด ในปี พ.ศ. 2563 และจะเพ่ิมเป็น 
20% ในปี พ.ศ. 2564 ซึ่งจากการคาดการณ์ของสำนักงานสถิติแห่งชาติ ประเทศไทยจะเข้าสู่สังคม
ผู้สูงอายุอย่างสมบูรณ์แบบในปี พ.ศ. 2565 และในปี พ.ศ. 2573 จะมีสัดส่วนประชากรสูงวัยเพ่ิม
ขึ้นอยู่ที่ร้อยละ 26.9 ของประชากรทั้งประเทศ และมีแนวโน้มเพ่ิมขึ้นเฉลี่ยร้อยละ 3.5 ต่อปีอย่าง
ต่อเนื่อง (มูลนิธิสถาบันวิจัยและพัฒนาผู้สูงอายุไทย, 2564)  

จากอัตราการเพ่ิมขึ้นอย่างรวดเร็วของประชากรสูงอายุนี้ ทำให้รัฐบาลไทยกำหนดให้สังคม
สูงอายุเป็นวาระแห่งชาติ โดยมีกรอบแนวคิดที่อ้างอิงจากการการประชุมสมัชชาระดับโลกว่าด้วย
ผู้สูงอายุ ครั้งที่ 2 (the 2nd World Assembly on Ageing) ขององค์การสหประชาชาติ (United 
Nations) ที่จัดขึ้น ณ กรุงมาดริด ประเทศสเปน ใน พ.ศ. 2545 ตามแผนปฏิบัติการระหว่างประเทศ
มาดริด ว่าด้วยเรื่องผู้สู งอายุ   (The Madrid International Plan of Action on Ageing) ที่ ได้
กำหนดเป้าหมายหลักของการพัฒนาผู้สูงอายุใน 3 ประเด็น อันได้แก่ ผู้สูงอายุกับการพัฒนา (Older 
persons and development) สูงวัยอย่างสุขภาพดี และมีสุขภาวะ (Advancing health and 
well-being into old age) และการสร้างความมั่นใจว่าจะมีสภาพแวดล้อมที่เกื้อหนุนและเหมาะสม 
(Ensuring enabling and supportive environment) อีกทั้งยังสอดคล้องกับแนวคิดการสูงวัยอย่าง
มีพลัง (Active Ageing) ขององค์การอนามัยโลก (WHO’s Active Ageing framework) ซึ่งนิยามถึง
องค์ประกอบสำคัญ 3 ประการหลักของแนวคิดนี้ อันได้แก่ การมีสุขภาพที่ดี (Healthy) การมีส่วน
ร่วม (Participation)  และการมีความม่ันคง หรือมีหลักประกันในชีวิต (Security) โดยผู้สูงอายุต้องมี
คุณลักษณะสำคัญ 5 ประการคือ มีความเสี่ยงในการเกิดโรคและทุพลภาพต่ำ ร่างกายมีความฟิต มี
ความจำที่ด ี มีอารมณ์แจ่มใสสามารถจัดการความเครียดได้ และ การมีส่วนร่วมในกิจกรรมด้านต่าง ๆ 
(พินิจ ฟ้าอํานวยผล, 2563) ทั้งนี้แนวคิดการบริหารจัดการการให้บริการ และการจัดสภาพแวดล้อมที่
เป็นมิตรต่อผู้สูงอายุนั้น จะต้องคำนึงถึงการสร้างโอกาสให้ผู้สูงอายุได้มีส่วนร่วมในเรื่องต่าง ๆ โดย
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กระตุ้นให้ผู้สูงอายุทำกิจกรรมต่าง ๆ อย่างต่อเนื่องตามศักยภาพ และมีกลุ่มในสังคม ร่วมกับการอาศัย
เทคโนโลยีมาเชื่อมต่อสังคมให้กับผู้สูงอายุเหล่านี้ (กรมกิจการผู้สูงอายุ, 2564)  

การจัดกิจกรรมสำหรับผู้สูงอายุจึงเป็นอีกแนวทางหนึ่งที่กระตุ้นให้ผู้สูงอายุเป็นผู้สูงวัยสุขภาพ
ดี มีสุขภาวะและส่งเสริมให้ผู้สูงอายุมีส่วนร่วมในกลุ่มเป็นอย่างดี โดยเฉพาะอย่างยิ่งกิจกรรมดนตรี
สำหรับผู้สูงอายุสามารถเสริมสร้างสุขภาวะได้ทั้งในด้านร่างกายและจิตใจ จากการศึกษาพบว่า ดนตรี
เป็นเครื่องมือสำคัญในสถานดูแลผู้สูงอายุ งานวิจัยหลายชิ้นระบุว่า กิจกรรมทางดนตรีสามารถลด
ความโดดเดี่ยวและความวิตกกังวล และช่วยส่งเสริมความรู้สึกของความสำเร็จและความมั่นใจใน
ตนเองให้กับผู้สูงอายุได้ นอกจากนี้ยังการช่วยเพ่ิมปฏิสัมพันธ์ในการเข้าสังคมหรือการสื่อสาร ลด
สภาวะซึมเศร้า ทำให้สุขภาพร่างกายดีขึ้น และช่วยลดอาการกระสับกระส่ายหรือปัญหาพฤติกรรมได้ 
(Mileski et al., 2019) 

ในปัจจุบันงานวิจัยหลายชิ้นระบุว่า การจัดกิจกรรมดนตรีนั้นมีส่วนสำคัญในสถานดูแล
ผู้สูงอายุ แต่ปัญหาสำคัญในการจัดกิจกรรมดนตรี คือ บุคลากรในสถานดูแลผู้สูงอายุ ขาดทักษะ 
ความรู้ความเข้าใจและความเชี่ยวชาญในการจัดกิจกรรมดนตรี อีกทั้งสถานดูแลผู้สูงอายุหลายแห่งยัง
ขาดงบประมาณในการจัดจ้างวิทยากรเข้าไปทำกิจกรรม ทำให้ผู้สูงอายุในสถานดูแลขาดกิจกรรมทาง
สังคมที่จะช่วยให้กระตุ้นความทรงจำและอารมณ์ของผู้สูงอายุ  ไม่ให้ว้าเหว่และซึมเศร้า โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งผู้สูงอายุเพศหญิงซึ่งมีโอกาสเป็นโรคซึมเศร้ามากกว่าเพศชายมากถึงสองเท่า เนื่องจากผู้หญิงมี
แนวโน้มที่จะประสบกับเหตุการณ์ในชีวิตที่ตึงเครียดจำนวนมากและรุนแรงกว่าเมื่อเปรียบเทียบกับ
ผู้ชาย (Sloan & Sandt, 2006) ซึ่งจากผลการศึกษาพบว่ากิจกรรมดนตรีในสถานดูแลผู้สูงอายุ ยัง
ช่วยให้อาการซึมเศร้าและความสัมพันธ์ส่วนตัวของผู้สูงอายุดีขึ้นอีกด้วย (Chang et al., 2016)  

อังกะลุงเป็นเครื่องดนตรีที่เหมาะสมสำหรับการทำกิจกรรมดนตรีในผู้สูงอายุเป็นอย่างยิ่ง 
ด้วยเหตุผล 3 ประการ คือ ประการแรก อังกะลุงเป็นเครื่องดนตรีประเภทเครื่องกระทบที่ทำจากไม้ไผ่
เป็นกระบอก ซึ่งน้ำหนักเบา จึงเหมาะสมสำหรับการรับน้ำหนักของกล้ามเนื้อในผู้สูงอายุ โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งผู้สูงอายุที่มีภาวะมวลกล้ามเนื้อน้อย (Sarcopenia) ซึ่งพบได้ทั่วไปในการสูงวัยของผู้สูงอายุ 
(Roubenoff, 2000) ประการที่สอง การเล่นเครื่องดนตรีอังกะลุงทำได้โดยการเขย่าให้เกิดเสีย ง
กระทบของกระบอกไม้ไผ่เพียงเท่านั้น ทำให้ผู้เล่นไม่จำเป็นต้องมีพ้ืนฐานทางด้านดนตรีก็สามารถเล่น
ได้ในทันที ประการที่สาม อังกะลุงเป็นเครื่องดนตรีที่มีความแตกต่างจากเครื่องดนตรีอ่ืน ๆ เนื่องด้วย
เป็นเครื่องดนตรีที่มีเสียงตัวโน้ตเพียงเสียงเดียวในหนึ่งชิ้น ดังนั้นการบรรเลงเพลงโดยวงอังกะลุงนั้น 
จึงจำเป็นต้องบรรเลงร่วมกันเป็นวงให้ครบทั้ง 7 เสียง เพ่ือให้เกิดเสียงเพลงอันไพเราะ เมื่อผู้สูงอายุ
มาร่วมทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงในแบบกลุ่ม ทำให้เกิดการสร้างประสบการณ์ทางดนตรีร่วมกับ
ผู้สูงอายุท่านอ่ืน ๆ เสริมสร้างความสามัคคี การเข้าสังคม ก่อให้เกิดแลกเปลี่ยนความคิดกับผู้สูงอายุ
ด้วยกัน และทำให้ผู้สูงอายุมีปฏิสัมพันธ์ในสังคมมากขึ้น อันเป็นผลทำให้ผู้สูงอายุมีความเพลิดเพลิน 
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สุขภาวะที่ดีทั้งทางกายและใจ อีกทั้งยังสอดคล้องกับผลวิจัยที่พบว่า ผลของการทำกิจกรรมดนตรีวง
อังกะลุงร่วมกับการใช้กระบวนการกลุ่มในบ้านพักคนชราสามารถลดความว้าเหว่ของผู้สูงอายุใน
บ้านพักคนชราได้จริง (พัชรี แวงวรรณ, 2563) 

กิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงเป็นหนึ่งกิจกรรมดนตรีที่พบว่ามีการจัดกิจกรรมสำหรับผู้สูงอายุซึ่ง
พบในประเทศไทย มีลักษณะการทำกิจกรรมเป็นแบบกลุ่มโดยผู้ เชี่ยวชาญทางด้านดนตรีเป็นคน
ควบคุมวงดนตรีอังกะลุงโดยใช้สัญลักษณ์มือ (Solfege Hand Signs) บรรเลงโดยใช้เครื่องดนตรี
อังกะลุงอินโดนีเซีย ซึ่งเป็นอังกะลุงที่มีระบบเสียงของโน้ตเสียงสากล เนื่องจากเพลงไทยสากลทั่วไปที่
ผู้สูงอายุรู้จักและคุ้นเคยเป็นระบบเสียงของโน้ตเสียงสากล 

การทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงในรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือในประเทศไทยนั้น พบว่ายังไม่
เป็นที่แพร่หลายนัก แม้ว่าการเล่นอังกะลุงจะถูกบรรจุอยู่ในหลักสูตรการเรียนการสอนในโรงเรียนทั้ง
รัฐบาลและเอกชน เนื่องจากเป็นเครื่องดนตรีที่เล่นง่าย ไม่ซับซ้อน (ศูนย์ส่งเสริมศิลปาชีพระหว่าง
ประเทศ (องค์การมหาชน), 2021) แต่ลักษณะการเรียนการสอนอังกะลุงในโรงเรียนนั้นเป็นลักษณะ
การบรรเลงเพลงอังกะลุงโดยการให้เด็กนักเรียนหรือผู้เล่นท่องจำโน้ต (ทีมสุขสร้างได้ ค่ายนักเล่า
ความสุข, 2020) ซึ่งเป็นเป็นกุศโลบายให้เด็ก ๆ รู้จักความสามัคคีกลมเกลียวเป็นหนึ่งเดียวกัน จาก
การท่องจำและการฝึกซ้อมบรรเลงโน้ตเพลงด้วยกันจนเกิดความไพเราะ จึงมีความแตกต่างกับ
กิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงสำหรับผู้สูงอายุ ที่ต้องอาศัยผู้เชี่ยวชาญในการควบคุมวงโดยทำการสื่อสาร
โน้ตดนตรีให้กับผู้สูงอายุ ด้วยรูปแบบการสื่อสารโดยใช้สัญลักษณ์มือในขณะบรรเลงเพลงในทันที ทำ
ให้ผู้สูงอายุไม่ต้องท่องจำซึ่งเป็นประโยชน์อย่างยิ่งในผู้สูงอายุที่มีปัญหาด้านความจำ นอกจากนี้
ผู้เชี่ยวชาญดนตรีที่จะสามารถควบคุมวงอังกะลุงสำหรับผู้สูงอายุในรูปแบบการใช้สัญลักษณ์ มือนั้น
จะต้องสามารถตีความบทเพลงและอ่านโน้ตเพลง รู้รูปแบบของจังหวะ ความเร็วของบทเพลง ความ
ดัง-ค่อยของเสียง สไตล์การเล่นในแต่ละเพลง การให้คิวจังหวะการเล่น และการสบตากับผู้เล่น เฉก
เช่นเดียวกับวาทยกรที่ควบคุมวงดนตรี และผู้เชี่ยวชาญดนตรียังต้องมีความเข้าใจในพฤติ กรรมของ
ผู้สูงอายุและแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าต่าง ๆ ได้ เนื่องจากผู้สูงอายุเป็นวัยที่มีอารมณ์ไม่มั่นคง หงุดหงิด
ได้ง่าย จึงสรุปได้ว่า ผู้ที่จะมาทำหน้าที่ควบคุมวงดนตรีอังกะลุงสำหรับผู้สูงอายุนั้นต้องมีทักษะทั้ง
ทางด้านดนตรีและความเข้าใจผู้สูงอายุอย่างสูงและสามารถทำได้ยาก  

จากการค้นคว้าและศึกษาวงดนตรีอังกะลุงผู้สูงอายุในประเทศไทยของผู้วิจัยพบว่า มี
ผู้เชี่ยวชาญที่สามารถควบคุมวงดนตรีอังกะลุงในรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือเพียง 6 คนเท่านั้น เช่น 
คลินิกผู้สูงวัยสุขภาพดี ของโรงพยาบาลจุฬาลงกรณ์ สภากาชาดไทย โฮงเฮียนผู้สูงอายุ จ.พะเยา และ
โรงเรียนวุฒิยาลัย อ.พาน จ.เชียงราย เป็นต้น จำนวนดังกล่าวไม่เพียงพอต่อจำนวนผู้สูงอายุที่มากกว่า 
12 ล้านคนในปัจจุบัน ทำให้ขาดแขลนบุคคลากรที่มีศักยภาพทางด้านดังกล่าว  อีกทั้งการจัดจ้าง
ผู้เชี่ยวชาญเข้ามาทำกิจกรรมดนตรีในสถานดูแลผู้สูงอายุยังมีปัญหาเรื่องการขาดแคลนงบประมานใน
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การจัดจ้างอีกด้วย ทำให้ไม่สามารถจัดกิจกรรมดนตรีสำหรับผู้สูงอายุได้อย่างทั่วถึงและไม่ต่อเนื่อง จึง
ไม่เกิดผลประโยชน์กับผู้สูงอายุอย่างท่ีควรจะเป็น 

อนึ่ง ปัจจุบันความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีมีการพัฒนาไปอย่างมาก มีการคิดค้นพัฒนา
นวัตกรรมต่าง ๆ มาช่วยอำนวยสะดวกและแก้ไขปัญหาของมนุษย์มากมาย  อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 
หรือ ไอโอที (Internet of Things: IoTs) เป็นเทคโนโลยีหนึ่งที่ถูกพัฒนาขึ้นมาเพ่ือสร้างเครือข่ายของ
วัตถุสิ่งของหรือโครงสร้างทางกายภาพให้เชื่อมต่อกับโครงสร้างด้านดิจิทัล หรือระบบอินเทอร์เน็ตผ่าน
เซ็นเซอร์  ทำให้เกิดการสื่อสารและการแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างกันตามโปรโตคอลที่กำหนดไว้ ซึ่งทำ
ให้ผู้ใช้งานสามารถสั่งการควบคุมการใช้งานวัตถุสิ่งของในเครือข่ายผ่านระบบอินเทอร์เน็ตได้ทุกคน 
ทุกที่และทุกเวลา (Keyur K Patel, 2016) อุปกรณ์ไอโอทีเป็นเทคโนโลยีที่มีการนำไปประยุกต์ใช้ไป
ในหลายด้าน รวมถึงการประยุกต์ใช้ไอโอทีเก็บข้อมูลต่าง ๆ จากผู้สูงอายุ เช่น การเต้นของหัวใจ 
ระดับน้ำตาลในเลือด ออกซิเจนในเลือด เป็นต้น เซ็นเซอร์ในอุปกรณ์ไอโอทียังใช้ในการตรวจจับค่าอ่ืน 
ๆ เช่น  ตรวจจับการล้ม  ตรวจจับการหลงทาง หรือ เหตุฉุ ก เฉิน  ในผู้ สู งอายุ  (Thanos G. 
Stavropoulos & Kompatsiaris, 2020) นอกจากนี้ไอโอทียังช่วยให้เข้าถึงข้อมูลและนำมาใช้ได้แบบ
เรียลไทม์และเป็นไปได้โดยอัตโนมัติ ทำให้การสื่อสารระหว่างอุปกรณ์มีประสิทธิภาพมากขึ้น และทำ
ให้ประหยัดต้นทุนทั้งด้านเวลาและเงิน 

จากข้อมูลข้างต้นผู้วิจัยจึงพัฒนานวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างกิจกรรม
ดนตรีนันทนาการสำหรับผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุขึ้น โดยออกแบบเว็บแอปพลิเคชันให้เชื่อมต่อ
อุปกรณ์ไอโอที (IoT) ผ่านเครือข่ายไร้สายตามคำสั่งโปรโตคอลที่กำหนด เพ่ือให้ทำหน้าที่ควบคุมวง
อังกะลุงแทนผู้เชี่ยวชาญโดยใช้งานร่วมกับเครื่องดนตรีอังกะลุง ซึ่งจะทำให้การทำกิจกรรมดนตรีวง
อังกะลุงสามารถดำเนินการได้โดยอัตโนมัติ โดยอุปกรณ์ไอโอทีจะทำหน้าที่สื่อสารกับผู้เล่นอังกะลุง
หรือผู้สูงอายุในรูปแบบของการให้สัญญาณในรูปแบบแสงและการสั่นสะเทือน ช่วยในการกระตุ้น
ระบบประสาทและประสาทสัมผัสของผู้สูงอายุ เนื่องจากการทำงานของระบบประสาทส่วนปลาย 
(PNS) มีแนวโน้มที่จะล่าช้าและมีประสิทธิภาพน้อยลงเมื่ออายุมากข้ึน (Verdú et al., 2000) อีกท้ัง
ยังช่วยให้ผู้สูงอายุที่มีปัญหาด้านการมองเห็น สามารถรับรู้สัญญาณการเล่นอังกะลุงจากระบบ
นวัตกรรมและสามารถร่วมวงบรรเลงเพลงจากอังกะลุงร่วมกับผู้สูงอายุท่านอื่นได้ นวัตกรรมนี้ยังช่วย
ลดภาระของผู้เชี่ยวชาญในการควบคุมวงจากรูปแบบเดิมซึ่งใช้สัญลักษณ์มือ นอกจากนี้การใช้อุปกรณ์
ไอโอทียังช่วยให้สามารถเก็บข้อมูลจากการทำกิจกรรมไปใช้วิเคราะห์ผลต่อได้ในอนาคต ซึ่งจะเป็น
ประโยชน์ต่อผู้สูงอายุอย่างมาก 
 งานวิจัยและนวัตกรรมชิ้นนี้ยังสอดคล้องและส่งเสริม เป้าหมายการพัฒนาที่ยั่ งยืน 
(Sustainable Development Goals: SDGs) ใน 3 เป้าหมายอันได้แก่ เป้าหมายที่ 3 ว่าด้วยการ
สร้างหลักประกันการมีสุขภาวะที่ดี และส่งเสริมความเป็นอยู่ที่ดีสำหรับทุกคนในทุกช่วงวัย เนื่องจาก
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นวัตกรรมชิ้นนี้ส่งเสริมและสนับสนุนสุขภาพจิตและความเป็นอยู่ที่ดีของผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุ 
เป้าหมายที่ 9 ว่าด้วยการสร้างโครงสร้างพ้ืนฐานที่มีความยืดหยุ่นต่อการเปลี่ยนแปลง ส่งเสริมการ
พัฒนาอุตสาหกรรม ที่ครอบคลุมและยั่งยืน และส่งเสริมนวัตกรรม เนื่องจากผู้วิจัยได้พัฒนาเทคโนโลยี
และนวัตกรรมให้สอดคล้องกับคุณภาพชีวิตของสังคมสูงอายุในประเทศไทย และเป้ าหมายที่ 11 ว่า
ด้วยการทำให้เมืองและการตั้งถิ่นฐานของมนุษย์ มีความครอบคลุม ปลอดภัย ยืดหยุ่นต่อการ
เปลี่ยนแปลง และยั่งยืน เนื่องจากนวัตกรรมนี้เป็นส่วนหนึ่งในการส่งเสริมการทำกิจกรรมดนตรีวงอัง
อังกะลุงสำหรับผู้สูงอายุในสถานดูแลซึ่งเป็นการช่วยพัฒนาสังคมสูงอายุอย่างยั่งยืน โดยการสนับสนุน
ทางด้านเทคโนโลยี 

ทั้งนี้การศึกษาวิจัยนี้เป็นการพัฒนาร่วมกับศูนย์ปฏิบัติการศิลปกรรมดิจิทัล คณะศิลปกรรม
ศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย โดยนวัตกรรมนี้จะถูกนำไปพัฒนาต่อยอดเพ่ือเผยแพร่และ
เสริมสร้างให้ผู้สูงอายุในประเทศไทยทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงได้อย่างทั่วถึง และส่งเสริมให้
ผู้สูงอายุสูงวัยอย่างมีสุขภาวะที่ดี ตลอดจนสามารถดำรงชีวิตในบั้นปลายร่วมกับผู้อ่ืนในสถานดูแล
ผู้สูงอายุได้อย่างมีความสุขต่อไป  
 
1.2 วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 
 1. เพ่ือศึกษาความเป็นไปได้ในการนำเทคโนโลยีและอุปกรณ์ไอโอที (IoT) มาพัฒนาร่วมกับ
เครื่องดนตรีอังกะลุงเพื่อเสริมสร้างกิจกรรมดนตรีนันทนาการสำหรับผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุ 

2. เพ่ือออกแบบและพัฒนาแบบนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างกิจกรรม
ดนตรีนันทนาการสำหรับผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุ 
 3. เพ่ือทดสอบนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างกิจกรรมดนตรีนันทนาการ
สำหรับผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุ 

4. เพ่ือศึกษาการยอมรับและความเป็นไปได้ในการนำนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะไป
ใช้ในธุรกิจดูแลผู้สูงอายุในประเทศไทย 
 
1.3 ขอบเขตของงานวิจัย  

1. ขอบเขตด้านการพัฒนา 
งานวิจัยนี้มีขอบเขตในการพัฒนาตัวต้นแบบนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะ โดยมุ่งเน้น

การออกแบบและพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันเชื่อมต่ออุปกรณ์ไอโอที (IoT) ผ่านเครือข่ายไร้สาย ให้ใช้งาน
ร่วมกับเครื่องดนตรีอังกะลุงจำนวน 8 ชุด เพ่ือส่งเสริมการจัดกิจกรรมดนตรีนันทนาการสำหรับ
ผู้สูงอายุและช่วยลดภาระของผู้เชี่ยวชาญจากการจัดกิจกรรมด้วยรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือ  โดยมี
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การดำเนินการร่วมกับศูนย์ปฏิบัติการศิลปกรรมดิจิทัล คณะศิ ลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย  

2. ขอบเขตด้านประชากร 
งานวิจัยนี้ศึกษาประชากร 2 กลุ่มด้วยกัน ได้แก่ กลุ่มผู้เชี่ยวชาญหรือผู้ที่เกี่ยวข้องทำกิจกรรม

ดนตรีวงอังกะลุงสำหรับผู้สูงอายุด้วยรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือ และกลุ่มผู้ดูแลผู้สูงอายุในสถานดูแล 
หรือผู้ที่มีอำนาจในการตัดสินใจนำนวัตกรรมเข้าไปใช้ในสถานดูแลผู้สูงอายุ ในประเทศไทย 
 
1.4 คำจำกัดความงานวิจัย 
 1. ผู้สูงอายุ หมายถึง ประชากรที่มีอายุมากกว่า 60 ปี ขึ้นไปในประเทศไทย โดยงานวิจัยนี้
มุ่งเน้นการศึกษาในผู้สูงอายุที่อยู่ในความดูแลของสถานดูแลผู้สูงอายุซึ่งเป็นผู้สูงอายุเพศหญิงที่มีอายุ 
70 ปีขึ้นไป  

2. อังกะลุง หมายถึง เครื่องดนตรีประเภทเครื่องกระทบชนิดหนึ่ง ทำจากไม้ไผ่เป็นกระบอก 
เล่นด้วยการเขย่าให้เกิดเสียง โดยงานวิจัยนี้ใช้อังกะลุงอินโดนีเซียในการศึกษา โดยแต่ละตัวเขย่าเสียง
ได้เพียงเสียงเดียวเท่านั้น  

3. สถานดูแลผู้สูงอายุ หมายถึง สถานดูแลผู้สูงอายุในเขตกรุงเทพฯ และปริมณฑล ทั้งที่เป็น
สถานดูแลของภาครัฐและภาคเอกชน 

4. ผู้เชี่ยวชาญกลุ่มผู้เชี่ยวชาญหรือผู้ที่เกี่ยวข้องทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงสำหรับผู้สูงอายุ 
หมายถึง ผู้ที่มีประสบการณ์ในการเป็นผู้ดำเนินกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงสำหรับผู้สูงอายุ โดยต้อง
สามารถควบคุมวงดนตรีอังกะลุงผู้สูงอายุด้วยรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือได้มากกว่า 1 เพลง หรือผู้ที่
มีส่วนเกี่ยวข้องในการจัดกิจกรรมดนตรีสำหรับผู้สูงอายุซึ่งมีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับการทำ
กิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงโดยใช้สัญลักษณ์มือ เป็นอย่างดี  

5. อุปกรณ์ไอโอที (IoT) หรือ อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง หมายถึง เครือข่ายของวัตถุ อุปกรณ์ 
พาหนะ สิ่งปลูกสร้าง และสิ่งของอ่ืน ๆ ที่มีวงจรอิเล็กทรอนิกส์ ซอฟต์แวร์ เซ็นเซอร์ และการเชื่อมต่อ
กับเครือข่าย ฝังตัวอยู่ และทำให้วัตถุเหล่านั้นสามารถเก็บบันทึกและแลกเปลี่ยนข้อมูลได้ โดยอุปกรณ์
ไอโอทีทำให้วัตถุสามารถรับรู้สภาพแวดล้อมและถูกควบคุมได้จากระยะไกลผ่านโครงสร้างพ้ืนฐาน
เครือข่ายไร้สาย 

6. เว็บแอปพลิเคชัน หมายถึง โปรแกรมประยุกต์ที่เข้าถึงด้วยโปรแกรมค้นดูเว็บผ่านเครือข่าย
คอมพิวเตอร์อย่างอินเทอร์เน็ตหรืออินทราเน็ต 
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1.5 ข้อจำกัดของการวิจัย 
การทดสอบงานวิจัยนี้ดำเนินการในช่วงเดือน มีนาคม พ.ศ.2564 - พฤษภาคม พ.ศ.2565 ที่

ศูนย์ดูแลบ้านพักคนชราหญิง ติวานนท์-ซอยร่วมสุข ซึ่งเป็นช่วงที่ประเทศไทยกำลังประสบปัญหาการ
ระบาดของโรคโควิด 19  ทำให้มีข้อจำกัดในการเข้าไปทดสอบในสถานดูแลผู้สูงอายุ ผู้เชี่ยวชาญ
ทางด้านการจัดกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงสำหรับผู้สูงอายุจึงเป็นผู้ทดสอบนวัตกรรมว่าสามารถส่งเสริม
การจัดกิจกรรมดนตรีนันทนาการสำหรับผู้สูงอายุและช่วยลดภาระของผู้เชี่ยวชาญจากการจัดกิจกรรม
ด้วยรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือได้จริงหรือไม่  
 
1.6 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ  

ประโยชน์ทางด้านวิทยาศาสตร์ 
 งานวิจัยชิ้นนี้ เป็นการทดลอง พัฒนา และทดสอบนวัตกรรมที่เกิดจากการบูรณาการร่วมกับ
องค์ความรู้ทางศิลปกรรมศาสตร์ อีกท้ังยังได้นำเทคโนโลยีเข้ามาประยุกต์ใช้ในการออกแบบและสร้าง
นวัตกรรมเพ่ือแก้ปัญหาการขาดแคลนบุคคลากรทางด้านดนตรี และช่วยลดภาระของผู้เชี่ยวชาญจาก
การจัดกิจกรรมด้วยรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือ ประโยชน์จากการพัฒนานวัตกรรมชิ้นนี้ สามารถสรุป
ได้เป็นองค์ประกอบตามเกณฑ์ตัวชี้วัดของหลักสูตรธุรกิจเทคโนโลยีและการจัดการนวัตกรรม  ดังภาพ
ที่ 1.1  

 
ภาพที่ 1.1 องค์ประกอบตามเกณฑ์ตัวชี้วัดของหลักสูตรธุรกิจเทคโนโลยีและการจัดการนวัตกรรม 
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ประโยชน์ทางด้านสังคมศาสตร์ 
งานวิจัยชิ้นนี้ได้เป็นส่วนหนึ่งในการเสริมสร้างกิจกรรมดนตรีนันทนาการวงอังกะลุงกับ

ผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุ อีกทั้งเป็นการส่งเสริมให้ผู้สูงอายุการทำกิจกรรมกลุ่ม ซึ่งช่วยให้
ผู้สูงอายุมีปฏิสัมพันธ์อันดีกับผู้อ่ืนในสถานดูแลผู้สูงอายุ และทำให้ผู้สูงอายุมีสุ ขภาวะที่ดีทั้งในด้าน
ร่างกายและจิตใจอย่างยั่งยืน  

นอกจากนี้การนำเทคโนโลยีเข้ามาช่วยแก้ปัญหา ทำให้การทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงใน
ลักษณะนี้สามารถใช้งานได้ในวงกว้างขึ้น เป็นการเผยแพร่กิจกรรมให้เป็นที่รู้จักและมีประโยชน์ต่อ
ผู้สูงอายุในสังคมสูงอายุของประเทศไทยต่อไปในภายภาคหน้า  
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1.7 แผนการดำเนินงานวิจัย 
ตารางที่ 1.1 แผนการดำเนินงานวิจัย  

แผนการดำเนินงานวิจัย 
ปี 2564 ปี 2565 

มี.ค เม.ย พ.ค มิ.ย ก.ค ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. มี.ค. เม.ย พ.ค. 

1. สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเก็บ
ข้อมูลความต้องการจาก
ผู้เชี่ยวชาญ และ ทบทวน
วรรณกรรม ศึกษาแนวคิดและ
งานวิจัยที่เกีย่วข้อง 

          
     

2. ศึกษาโอกาสและความ
เป็นไปได้ในการสร้างต้นแบบ
นวัตกรรม 

          
     

3. ออกแบบและพัฒนาต้นแบบ
นวัตกรรมวงอังกะลุงอัจฉรยิะ 

          
     

4. ทดสอบการใช้งานนวัตกรรม
เบื้องต้นโดยผู้เชี่ยวชาญ 

          
     

5. ปรับปรุง แก้ไข ตัวต้นแบบ
นวัตกรรมจากความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

               

6. ผู้เชี่ยวชาญนำนวัตกรรมไป
ทดสอบการใช้งานจริงกับ
ผู้สูงอาย ุ

               

7. วิเคราะห์และสรุปผลการ
ทดสอบจากความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญและข้อมูลที่ได้จาก
ระบบ 

               

8. สำรวจและประเมินการ
ยอมรับและความเป็นไปได้ของ
นวัตกรรม 

          
     

9. สรุปและอภิปราย
ผลการวิจยั 

          
     

10. จัดทำรายงานฉบับสมบูรณ์                
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บทที่ 2 
ทบทวนวรรณกรรม 

 
งานวิจัย “นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างกิจกรรมดนตรีนันทนาการ

สำหรับผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุ” เกิดจากการบูรณาการองค์ความรู้จากหลากหลายศาสตร์วิชา 
ทั้งด้านสังคมศาสตร์ ศิลปกรรมศาสตร์ นวัตกรรมและเทคโนโลยี ผู้วิจัยจึงได้ทำการศึกษาองค์ความรู้
จากการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องเพ่ือให้ครอบคลุมเนื้อหาสำหรับการวิจัยในครั้งนี้ โดยแบ่งเป็น
องค์ประกอบ 3 ด้าน ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1. องค์ความรู้ด้านผู้สูงอายุ  
2. องค์ความรู้ด้านดนตรีและกิจกรรมดนตรี  
3. องค์ความรู้ด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยี  
 

2.1 องค์ความรู้ด้านผู้สูงอายุ  
2.1.1 ผู้สูงอายุ 

“ผู้สูงอายุ” ตามนิยามที่กำหนดไว้ในพระราชบัญญัติผู้สูงอายุ พ.ศ. 2546 มาตรา 3 หมายถึง 
“บุคคลซึ่งมีอายุเกินหกสิบปีบริบูรณ์ขึ้นไปและมีสัญชาติไทย” จากรายงานสถานการณ์ผู้สูงอายุไทย 
พ.ศ. 2563 “ผู้สูงอายุ” หมายถึงผู้มีอายุ 60 ปีขึ้นไป ซึ่งสามารถแบ่งช่วงวัยของผู้สูงอายุออกได้เป็น 3 
ช่วง กล่าวคือ 

1. ผู้สูงอายุวัยต้น หมายถึง ผู้มีอายุ 60-69 ปี 
2. ผู้สูงอายุวัยกลาง หมายถึง ผู้มีอายุ 70-79 ปี 
3. ผู้สูงอายุวัยปลาย หมายถึง ผู้มีอายุ 80 ปีขึ้นไป 
แม้ว่าประเทศพัฒนาแล้วส่วนใหญ่จะใช้อายุ 65 ปี ขึ้นไป เป็นเกณฑ์ในการเรียก “ผู้สูงอายุ” 

อย่างไรก็ตามองค์การสหประชาชาติ (United Nations) ยังไม่มีนิยามที่แน่นอน แต่ใช้อายุ 60 ปีขึน้ไป
ในการนำเสนอ สถิติ ข้อมูล และตัวชี้วัดที่เก่ียวข้องกับผู้สูงอายุเช่นกัน 

จากข้อมูลสถานการณ์ผู้สูงอายุไทย พ.ศ.2563 ของมูลนิธิสถาบันวิจัยและพัฒนาผู้สูงอายุไทย 
พบว่า ประเทศไทยมีผู้สูงอายุที่มีอายุ 60 ปีขึ้นไปร้อยละ 18.1 ของประชากรทั้งหมด หรือ ประมาณ 
12 ล้านคน โดยเป็นผู้สูงอายุเพศชายร้อยละ 42.5 ของจำนวนผู้สูงอายุทั้งหมดและเป็นผู้สูงอายุเพศ
หญิงร้อยละ 57.5 ของจำนวนผู้สูงอายุทั้งหมด และหากแบ่งตามช่วงวัยของผู้สูงอายุ จะพบว่า มี
ผู้สูงอายุวัยต้น 7.3 ล้านคน ผู้สูงอายุวัยกลาง 3.4 ล้านคน และผู้สูงอายุวัยปลาย 1.4 ล้านคน 
นอกจากนี้ยังมีการคาดการณ์ว่าประชากรสูงอายุจะเพ่ิมขึ้นด้วยอัตราที่สูงมาก ในอีก 20 ปีข้างหน้า 
ผู้สูงอายุ (60 ปีขึ้นไป) จะเพ่ิมขึ้นประมาณร้อยละ 3.5 ต่อปี และผู้สูงอายุวัยปลาย (80 ปีขึ้นไป) จะ
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เพ่ิมขึ้นโดยเฉลี่ยประมาณร้อยละ 7.1 ต่อปี ซึ่งจะทำให้มีจำนวนผู้สูงอายุวัยปลาย มากถึง 3.4 ล้านคน
ในอีก 20 ปีข้างหน้า 
 

2.1.2 สังคมสูงอายุในประเทศไทย  
“สังคมผู้สูงอายุ” หรือ “สังคมสูงวัย” หมายถึง สังคมที่ประชากรกำลังมีอายุสูงขึ้น สังเกตได้จาก 

อัตราส่วนร้อยของประชากรสูงอายุเพ่ิมสูงขึ้นเรื่อย ๆ โดยสามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ระดับ คือ 
1. สังคมสูงอายุ (Aged society) หมายถึง สังคมที่มีประชากรอายุ 60 ปีขึ้นไป มากกว่าร้อยละ 

10 ของประชากรทั้งหมด (หรือประชากรอายุ 65 ปีขึ้นไป มากกว่าร้อยละ 7)  
2. สังคมสูงอายุอย่างสมบูรณ์ (Complete-aged society) หมายถึง สังคมที่มีประชากรอายุ 60 

ปีขึ้นไป มากกว่าร้อยละ 20 ของประชากรทั้งหมด (หรือประชากรอายุ 65 ปีขึ้นไป มากกว่า
ร้อยละ 14) 

3. ระดับสังคมผู้สูงอายุอย่างเต็มที่ (Super-aged society) หมายถึง สังคมที่มีประชากรอายุ 60 
ปีขึ้นไป มากกว่าร้อยละ 28 ของประชากรทั้งหมด (หรือประชากรอายุ 65 ปีขึ้นไป มากกว่า
ร้อยละ 20)  

หากอ้างอิงตามระดับสังคมสูงอายุดังกล่าวจะพบว่า ประเทศไทยอยู่ในระดับการก้าวเข้าสู่สังคม
ผู้สูงอายุ (Aging Society) แล้ว เนื่องจากประเทศไทยมีประชากรที่มีอายุ 60 ปีขึ้นไปจำนวนมากกว่า 
12 ล้านคน หรือราว 18% ของจำนวนประชากรทั้งหมดตั้งแต่ปี พ.ศ. 2563 และคาดว่าจะเข้าสู่ระดับ
สังคมผู้สูงอายุอย่างสมบูรณ์ในปี พ.ศ. 2565 จากแนวโน้มผู้สูงอายุที่เพ่ิมข้ึนอย่างต่อเนื่อง 

การเพ่ิมขึ้นอย่างรวดเร็วของประชากรผู้สูงอายุทั้งในประเทศไทยและในประเทศอ่ืน ๆ ทำให้
นานาประเทศและองค์การระดับโลก อย่างเช่น องค์การสหประชาชาติ องค์กรอนามัยโลก และ
ประเทศไทยให้ความสำคัญกับประเด็นนี้ เป็นอย่างมาก โดยในที่ประชุมสมสมัชชาใหญ่แห่ง
สหประชาชาติ เมื่อวันที่ 14 ธันวาคม 2020 ได้ประกาศไว้ให้ปี 2021- 2030 “เป็นทศวรรษแห่งการ
สูงวัยอย่างมีสุขภาวะ (Decade of healthy ageing)” ซึ่งหมายถึง การพัฒนาและรักษาไว้ซึ่ ง
ความสามารถในการปฏิบัติภารกิจประจำวันที่ช่วยให้ผู้สูงอายุอยู่ดีมีสุข อันเป็นไปได้ด้วยการสร้าง
สภาพแวดล้อมและโอกาสที่จะช่วยให้ผู้สูงอายุได้เป็นและได้ทำ ในสิ่งที่เห็นว่ามีคุณค่าตลอดช่วงชีวิต  
รวมถึงความสามารถในตอบสนองความต้องการขั้นพ้ืนฐาน การเรียนรู้ เติบโต และตัดสินใจ การ
เคลื่อนไหวเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ การสร้างและรักษาความสัมพันธ์ และ มีส่วนร่วมในสังคมอีกด้วย 

สำหรับประเทศไทยนั้นรัฐบาลไทยได้มีมติคณะรัฐมนตรี เมื่อวันที่  4 ธันวาคม พ.ศ. 2561 
เห็นชอบในหลักการมาตรการขับเคลื่อนระเบียบวาระแห่งชาติ เรื่อง สังคมสูงอายุ  (กรมกิจการ
ผู้สูงอายุ, 2564) และให้หน่วยงานที่รับผิดชอบดำเนินงานด้านผู้สูงอายุนำไปปฏิบัติ โดยมีเป้าหมาย
ร่วมในการขับเคลื่อนและพัฒนาผู้สูงอายุเป็นพฤฒิพลัง (Active Aging) โดยมีกรอบแนวคิดท่ีอ้างอิงมา
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จากองค์การอนามัยโลก (WHO’s Active Ageing framework) ซึ่งอธิบายถึงองค์ประกอบสำคัญของ
การเป็นผู้สูงอายุพฤฒิพลัง ประกอบด้วย 3 ประการ ได้แก่ การมีสุขภาพที่ดี (Healthy) มีความมั่นคง 
หรือการมีหลักประกันในชีวิต (Security) และการมีส่วนร่วม (Participation) นอกจากนี้ยังมีการ
อ้างอิงกรอบแนวคิดตามเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน (Sustainable Development Goals: SDGs) 
ขององค์การสหประชาชาติ (United Nations) ซึ่งประกอบด้วย 17 เป้าหมายได้แก่  

เป้าหมายที่ 1 : ขจัดความยากจน  
เป้าหมายที่ 2 : ขจัดความหิวโหย  
เป้าหมายที่ 3 : การมีสุขภาพและความเป็นอยู่ที่ดี  
เป้าหมายที่ 4 : การศึกษาที่เท่าเทียม  
เป้าหมายที่ 5 : ความเท่าเทียมทางเพศ  
เป้าหมายที่ 6 : การจัดการน้ำและสุขาภิบาล  
เป้าหมายที่ 7 : พลังงานสะอาดที่ทุกคนเข้าถึงได้  
เป้าหมายที่ 8 : การจ้างงานที่มีคุณค่าและการเติบโตทางเศรษฐกิจ  
เป้าหมายที่ 9 : อุตสาหกรรม นวัตกรรม โครงสร้างพื้นฐาน  
เป้าหมายที่ 10 : ลดความเหลื่อมล้ำ  
เป้าหมายที่ 11 : เมืองและถ่ินฐานมนุษย์อย่างยั่งยืน  
เป้าหมายที่ 12 : แผนการบริโภคและการผลิตที่ยั่งยืน  
เป้าหมายที่ 13 : การรับมือการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ  
เป้าหมายที่ 14 : การใช้ประโยชน์จากมหาสมุทรและทรัพยากรทางทะเล  
เป้าหมายที่ 15 : การใช้ประโยชน์จากระบบนิเวศทางบก  
เป้าหมายที่ 16 : สังคมสงบสุข ยุติธรรม ไม่แบ่งแยก  
เป้าหมายที่ 17 : ความร่วมมือเพ่ือการพัฒนาที่ยั่งยืน 
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ภาพที่ 2.1 เป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน (SDGs) ขององค์การสหประชาชาติ 
ที่มา : https://www.sdgmove.com/aboutsdgs/ (เข้าถึงเมื่อ วันที่ 3 ตุลาคม 2564) 

 
โดยมาตรการขับเคลื่อนระเบียบวาระแห่งชาติ เรื่อง สังคมสูงอายุ ประกอบด้วย 2 มาตรการ

หลัก คือ  
มาตรการหลักท่ี 1 : การพัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สูงอายุและคนทุกวัย  
ประกอบด้วย 6 มาตรการย่อย อันได้แก่ การสร้างระบบคุ้มครองและสวัสดิการผู้สูงอายุ การ

ส่งเสริมการมีงานทำและมีรายได้ของผู้สูงอายุ ระบบสุขภาพเพ่ือรองรับสังคมสูงอายุ การปรับ
สภาพแวดล้อมชุมชนและบ้านให้ปลอดภัยกับผู้สูงอายุ ธนาคารเวลาสำหรับการดูแลผู้สูงอายุของ
ประเทศไทย และการสร้างความรอบรู้ให้คนรุ่นใหม่เตรียมความพร้อมในทุกมิติ  

มาตรการหลักท่ี 2 : ยกระดับขีดความสามารถสู่การบริการจัดการภาครัฐ 4.0  
ประกอบด้วย 4 มาตรการย่อย อันได้แก่ การยกระดับความร่วมมือเสริมสร้างพลังสังคม

สูงอายุ การปรับเปลี่ยนกฎหมาย ระเบียบ ข้อบังคับให้เอ้ือต่อการทำงานด้านผู้สูงอายุ การปฏิรูป
ระบบข้อมูล เพ่ือขับเคลื่อนงานด้านผู้สูงอายุอย่างมีประสิทธิภาพ และการพลิกโฉมนวัตกรรมเพ่ือลด
ความเหลื่อมล้ำในสังคมผู้สูงอายุ  
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ภาพที่ 2.2 มาตรการขับเคลื่อนระเบียบวาระแห่งชาติ เรื่อง สังคมสูงอายุ 
ที่มา : (กรมกิจการผู้สูงอายุ, 2564) 

 
อย่างไรก็ตาม มาตรการขับเคลื่อนระเบียบวาระแห่งชาติ เรื่อง สังคมสูงอายุ นั้นยังมีความท้า

ทายในการดำเนินงานในหลายด้าน อันได้แก่  
ด้านสังคม จากแนวโน้มขนาดครัวเรือนที่มีขนาดเล็กลง ในขณะเดียวกันผู้สูงอายุที่อยู่ตาม

ลำพังคนเดียวก็มีแนวโน้มเพ่ิมสูงขึ้น จึงมีความจำเป็นด้านการดูแลเพ่ิมมากขึ้น อีกทั้งยังต้องต้อง
ส่งเสริมให้ผู้สูงอายุมีส่วนร่วมในกิจกรรมทางสังคมควบคู่กันไปกับการส่งเสริมให้ครอบครัว ชุมชน เป็น
กลไกดูแลผู้สูงอายุและเฝ้าระวังทางสังคม  

ด้านสุขภาพ พบว่า ปัญหาสุขภาพอันดับสูงสุดของผู้สูงอายุไทยได้แก่ โรคความดันโลหิ ต 
รองลงมา คือ  โรคเบาหวาน โรคข้อเข่า และภาวะสมองเสื่อม ตามลำดับ และมีผู้สูงอายุที่เจ็บป่วย
เรื้อรังและอยู่ในภาวะพ่ึงพิง (ติดบ้าน/ติดเตียง) ถึงร้อยละ 20 (สถานการณ์ผู้สูงอายุไทย, 2557) จึง
จำเป็นต้องส่งเสริม ป้องกัน ฟ้ืนฟู และพัฒนาระบบสุขภาพ เพ่ือรองรับสังคมสูงอายุ  

ด้านเศรษฐกิจ ผู้สูงอายุมีรายได้ต่ำแม้ว่าร้อยละ 80 ของผู้สูงอายุได้รับเบี้ยยังชีพ แต่ไม่
เพียงพอต่อการดำรงชีพ ขณะที่แรงงานนอกระบบส่วนใหญ่ยังขาดหลักประกันด้านรายได้ในวัย
เกษียณ จึงมีความจำเป็นต้องมีการส่งเสริมเรื่องการออมเพ่ือวัยเกษียณ รวมทั้งส่งเสริมให้ผู้สูงอายุ ที่
ยังแข็งแรง มีสุขภาพดีให้ได้รับโอกาสในการทำงานและประกอบอาชีพอิสระ เพ่ือให้สามารถพ่ึงพา
ตนเองได้ และ เป็นกำลังในการผลิตและพัฒนาประเทศได้ต่อไป  

ด้านสภาพแวดล้อม จาก (สถานการณ์ผู้สูงอายุไทย, 2559) พบว่าสภาพแวดล้อมในบ้าน และ
สถานที่สาธารณะยังไม่เหมาะสมกับและยังขาดอุปกรณ์อำนวยความสะดวก ดังนั้น จึงควรปรับ
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สภาพแวดล้อมภายในบ้าน และจัดสิ่งอำนวยความสะดวกสาธารณะให้เหมาะสม เพ่ือให้ผู้สูงอายุ
สามารถเข้าถึงบริการสาธารณะได้อย่างสะดวกและปลอดภัย  

ด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรม จากการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วของเทคโนโลยีและสารสนเทศ
สมัยใหม่ รวมถึงนวัตกรรม ควรมีการใช้ประโยชน์ จากเทคโนโลยีและนวัตกรรมที่ทันสมัย ให้เข้ามา
อำนวยความสะดวกในการใช้ชีวิตของผู้สูงอายุ และเพ่ือเป็นการตอบสนอง  การใช้ชีวิตในยุคปัจจุบัน 
รวมถึงส่งเสริมฟ้ืนฟูสุขภาพ การเข้าถึงข้อมูลข่าวสารที่รวดเร็วมากยิ่งขึ้น (กรมกิจการผู้สูงอายุ, 2564)  

จากข้อมูลจะเห็นว่าเทคโนโลยีและนวัตกรรมเป็นอีกความท้าทายหนึ่งสำหรับการวางรากฐาน
สำหรับสังคมสูงอายุ ที่สามารถเข้ามาพัฒนาให้เกิดประโยชน์แก่สังคมสูงอายุได้ในอนาคต  
 

2.1.3 สถานการณ์ผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุและธุรกิจดูแลผู้สูงอายุในประเทศไทย  
ข้อมูลสถิติจากมูลนิธิสถาบันวิจัยและพัฒนาผู้สูงอายุไทย (มส.ผส.) ปี พ.ศ. 2556 ระบุไว้ว่า 

แนวโน้มครัวเรือนไทยที่มีขนาดเล็กลงเป็นอยากมาก ในขณะเดียวกันรูปแบบของการอยู่อาศัยของ
ผู้สูงอายุไทยก็มีแนวโน้มที่เปลี่ยนแปลงไป ผู้สูงอายุไทยมีแนวโน้มอาศัยอยู่ตามลำพังเพ่ิมมากขึ้น 
ปัจจุบัน พบว่าผู้สูงอายุที่อยู่อาศัยตามลำพังคนเดียวมีมากถึง 1.3 ล้านคน ในขณะที่ผู้สูงอายุที่อยู่
ลำพังกับคู่สมรสมีมากถึง 2.5 ล้านคน  
(มูลนิธิสถาบันวิจัยและพัฒนาผู้สูงอายุไทย, 2564) หากสัดส่วนและจำนวนผู้สูงอายุที่อยู่ตามลำพังคน
เดียวหรืออยู่กับคู่สมรส มีแนวโน้มเพ่ิมขึ้นไปอีก ก็จะมีผลต่อการดูแลผู้สูงอายุในระยะยาว ทำให้มี
แนวโน้มที่ผู้สูงอายุจะเข้าไปอยู่ในสถานดูแลผู้สูงอายุมากขึ้น  

“สถานสงเคราะห์คนชรา” หรือ “สถานดูแลผู้สูงอายุ” เป็นสถานที่ท่ีจัดขึ้นเพื่อให้ผู้สูงอายุที่
ประสบปัญหาความทุกข์ยากเดือดร้อนด้านที่อยู่อาศัยได้รับการคุ้มครองดูแลให้มีความสุข ไม่ต้อง
เร่ร่อน ถูกทอดทิ้งให้ว้าเหว่ ซึ่งมีท้ังที่เป็นของสถานดูแลของรัฐบาลและเอกชน (สำนักงานสถิติ
แห่งชาติ, 2545) 
            1. สถานสงเคราะห์คนชราของรัฐบาล ซึ่งดำเนินภายใต้กรมประชาสงเคราะห์ ปัจจุบัน มี 
20 แห่ง และแบ่งประเภทได้ 3 ประเภท 
                –  ประเภทสามัญ ผู้สูงอายุไม่ต้องเสียค่าใช้จ่าย 
                –  ประเภทหอพัก ผู้สูงอายุต้องเสียค่าใช้จ่ายเป็นรายเดือน 
                –  ประเภทพิเศษ ผู้สูงอายุต้องสามารถปลูกบ้านอยู่เองตามแบบแปลนที่กำหนดในที่ดิน
ของสถานสงเคราะห์ 
            2. ศูนย์บริการผู้สูงอายุ เป็นบริการที่จัดให้กับผู้สูงอายุทั่วไปที่มีความต้องการรับบริการจาก
รัฐ โดยไม่เข้าอยู่ในสถานสงเคราะห์และเพ่ือส่งเสริมให้ผู้สูงอายุดำรงชีวิตอยู่กับครอบครัวได้อย่างมี
ความสุข 
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            3. สถานสงเคราะห์คนชราของเอกชน จำแนกเป็น 2 ประเภท คือ 
                3.1 ให้บริการในลักษณะการสงเคราะห์ มีลักษณะเดียวกับสถานสงเคราะห์คนชราของ
กรมประชาสงเคราะห์ คือ จัดที่พักอาศัยพร้อมทั้งอาหาร และกิจกรรมต่าง ๆ สำหรับผู้สูงอายุ 
                3.2 ให้บริการในลักษณะการช่วยเหลืออ่ืน ๆ เป็นการให้บริการตามวัตถุประสงค์ของแต่
ละมูลนิธิ หรือสมาคม เช่น ด้านการเงิน  อาหาร  สิ่งของที่จำเป็นด้านสุขภาพและกิจกรรมต่าง ๆ ทั้ง
ในด้านความรู้และความบันเทิง 
ปัจจุบันมีศูนย์พัฒนาการจัดสวัสดิการสังคมผู้สูงอายุ ที่อยู่ภายใต้การกำกับดูแลของ กระทรวงการ
พัฒนาสังคมและความม่ันคงของมนุษย์มีทั้งหมดจำนวน 12 แห่ง ได้แก่  

1. บ้านบางแค กรุงเทพมหานคร 
2. บ้านบางละมุง ชลบุรี 
3. บ้านธรรมปกรณ์เชียงใหม่ 
4. บ้านทักษิณ ยะลา 
5. วาสนะเวศม์พระนครศรีอยุธยา 
6. ศูนย์พัฒนาการจัดสวัสดิการสังคมผู้สูงอายุภูเก็ต 
7. ศูนย์พัฒนาการจัดสวัสดิการสังคมผู้สูงอายุบุรีรัมย์  
8. ศูนย์พัฒนาการจัดสวัสดิการสังคมผู้สูงอายุนครพนม 
9. ศูนย์พัฒนาการจัดสวัสดิการสังคมผู้สูงอายุลำปาง 
10. ศูนย์พัฒนาการจัดสวัสดิการสังคมผู้สูงอายุสงขลา 
11. ศูนย์พัฒนาการจัดสวัสดิการสังคมผู้สูงอายุปทุมธานี 
12. ศูนย์พัฒนาการจัดสวัสดิการสังคมผู้สูงอายุขอนแก่น  

นอกจากนี้ตั้งแต่ปี 2546 เป็นต้นมา ยังมีสถานสงเคราะห์คนชราอีกจำนวน 13 แห่ง และศูนย์บริการ
ทางสังคมผู้สูงอายุอีกจำนวน 2 แห่ง รวมจำนวนทั้งสิ้น 15 แห่ง ได้แก่ 

1. สถานสงเคราะห์คนชราบ้านบางแค 2 กรุงเทพมหานคร  
2. สถานสงเคราะห์คนชราวัยทองนิเวศน์องค์การบริหารส่วนจังหวัดเชียงใหม่ 
3. สถานสงเคราะห์คนชราบ้านเขาบ่อแก้ว องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครสวรรค์  
4. สถานสงเคราะห์คนชราบ้านลพบุรีองค์การบริหารส่วนจังหวัดลพบุรี 
5. สถานสงเคราะห์คนชราบ้านมหาสารคาม องค์การบริหารส่วนจังหวัดมหาสารคาม 
6. สถานสงเคราะห์คนชราบ้านธรรมปกรณ์ (วัดม่วง) องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา  
7. สถานสงเคราะห์คนชราบ้านธรรมปกรณ์ (โพธิ์กลาง) องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา 
8. สถานสงเคราะห์คนชราบ้านนครปฐม องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครปฐม 
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9. สถานสงเคราะห์คนชราเฉลิมราชกุมารี (หลวงพ่อเปิ่นอุปถัมภ์) องค์การบริหารส่วนจังหวัด  
นครปฐม  

10. สถานสงเคราะห์คนชราเฉลิมราชกุมารี (หลวงพ่อลําไย) องค์การบริหารส่วนจังหวัด
กาญจนบุรี 

11. สถานสงเคราะห์คนชราบ้านจันทบุรีองค์การบริหารส่วนจังหวัดจันทบุรี  
12. สถานสงเคราะห์คนชราบ้านอู่ทอง-พนังตัก องค์การบริหารส่วนจังหวัดชุมพร  
13. สถานสงเคราะห์คนชราบ้านศรีตรัง องค์การบริหารส่วนจังหวัดตรัง  
14. ศูนย์บริการทางสังคมผู้สูงอายุดินแดง กรุงเทพมหานคร  
15. ศูนย์บริการทางสังคมผู้สูงอายุศรีสุคต องค์การบริหารส่วนจังหวัดพิษณุโลก 

แม้ว่าจำนวนผู้สูงอายุที่อยู่ตามลำพังมีแนวโน้มเพ่ิมมากขึ้น แต่กลับมีผู้สูงอายุผู้สูงอายุที่อยู่ใน
ศูนย์พัฒนาการจัดสวัสดิการสังคมผู้สูงอายุ/สถานสงเคราะห์ ซึ่งเป็นสถานดูแลของรัฐบาลจำนวนน้อย
มาก โดยมีผู้สูงอายุที่อยู่ภายใต้การดูแลของศูนย์พัฒนาการจัดสวัสดิการสังคมผู้สูงอายุ  ในความดูแล
ของ กระทรวงการพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ 1,293 คน และสถานสงเคราะห์ในสังกัด
ขององค์การปกครองส่วนท้องถิ่น มีผู้สูงอายุที่อยู่ในความดูแลเพียง 965 คน เท่านั้น 

ในทางกลับกันธุรกิจดูแลผู้สูงอายุ เมื่อพิจารณาการจัดตั้ง ตั้งแต่ปี 2561 มีการเพ่ิมขึ้นอย่าง
ต่อเนื่อง โดยในปี 2562 มีการเพ่ิมขึ้นกว่าร้อยละ 50 เมื่อเทียบกับปีก่อนหน้า ปัจจุบันมีนิติบุคคลที่
ดำเนินกิจการอยู่ จำนวน 493 ราย คิดเป็น 0.06% ของธุรกิจทั้งหมดที่ดำเนินการอยู่ และมีมูลค่าทุน
สูงถึง 1,615.93 ล้านบาท คิดเป็น 0.01% ของธุรกิจทั้งหมดที่ดำเนินการอยู่ (กองข้อมูลธุรกิจ กรม
พัฒนาธุรกิจการค้า, 2564) ซึ่งทำให้เห็นว่า มีการประกอบกิจการธุรกิจดูแลผู้สูงอายุที่มีแนวโน้มการ
เติบโตสอดคล้องกับการขยายตัวของจำนวนประชากรสูงอายุและสังคมผู้สูงอายุดังกล่าวไปแล้ว   
 

2.1.4 ความต้องการของผู้สูงอายุ 
เมื่อก้าวสู่วัยสูงอายุ ย่อมมีการเปลี่ยนแปลงทางด้านร่างการและจิตใจ รวมถึงสถานภาพทาง

สังคมที่เปลี่ยนแปลงเสื่อมถอยลงตามธรรมชาติ จากงานวิจัยเรื่อง “ทิศทางการให้บริการของธุรกิจ
บริการสำหรับผู้สูงอายุ ที่สอดคล้องกับความต้องการของผู้ที่จะก้าวเข้าสู่วัยผู้สูงอายุ ” (สํานักงาน
ส่งเสริมและสนับสนุนวิชาการ, 2556) ซึ่งมีการทบทวนวรรณกรรมด้านความต้องการของผู้สูงอายุ 
พบว่า ความต้องการของผู้สูงอายุสามารถแบ่งได้ดังนี้  

1. ความต้องการด้านร่างกายของผู้สูงอายุ  
ผู้สูงอายุ มีความต้องการที่จะมีสุขภาพร่างกายที่แข็งแรง สมบูรณ์ มีอาหารการกินและที่อยู่

อาศัย ที่สะอาดและมีสภาพแวดล้อมดี มีสิ่งอำนวยความสะดวกเพ่ือป้องกันอุบัติเหตุ รวมถึงมีผู้
ช่วยเหลือที่คอยดูแลอย่างใกล้ชิด ได้รับตรวจสุขภาพและการบริการรักษาพยาบาลเมื่อยามเจ็บป่วย  
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2. ความต้องการด้านจิตใจของผู้สูงอายุ 
ผู้สูงอายุส่วนใหญ่มีการปรับปรุงและพัฒนาจิตใจได้ดีกว่าหนุ่มสาว เมื่อมีอายุมากขึ้น ความ

สุขุมเยือกเย็นจะมีมากขึ้น แต่การแสดงออกของแต่ละบุคคลยังเป็นผลมากจากการศึกษา 
ประสบการณ์และสิ่งแวดล้อมในชีวิตของคนนั้น อย่างไรก็ตาม ความเครียด เป็นอีกปัจจัยหนึ่งที่มีผล
ต่อจิตใจผู้สูงอายุ โดยมีลักษณะการเปลี่ยนแปลงของจิตใจที่เป็นผลมาจากความเครียดที่พบได้ คือ  

- การรับรู้ ผู้สูงอายุยึดติดกับความคิดและเหตุผลของตัวเอง รับรู้สิ่งใหม่ ๆ ลดลง ความจำเสื่อม
ลง  

- การแสดงออกทางอารมณ์ ผู้สูงอายุมีอารมณ์ที่ไม่ม่ันคง การกระทบกระเทือนใจเพียงเล็กน้อย
จะทำให้ผู้สูงอายุ เสียใจ หงุดหงิด หรือโกรธได้ง่าย และต้องการการยอมรับ ความเคารพนับ
ถือ และการแสดงออกถึงความมีคุณค่าของผู้สูงอายุ โดยสมาชิกครอบครัวและสังคม 

- ความสนใจสิ่งแวดล้อม ผู้สูงอายุจะสนใจเฉพาะสิ่งแวดล้อมที่ทำให้เกิดความพึงพอใจและตรง
กับความสนจของตนเองเท่านั้น  

- การสร้างวิถีดำเนินชีวิต ผู้สูงอายุบางคนมุ่งสร้างความดีงานให้แก่จนเองมากขึ้นเมื่ออายุเข้า
ใกล้กาลเวลาแห่งการสิ้นสุดของชีวิต 

- ความผิดปกติทางจิตใจ สามารถแบ่งกลุ่มอาการทางจิตออกได้เป็น 2 กลุ่มใหญ่ ๆ คือ กลุ่ม
อาการทางจิตเนื่องจากสมองเสื่อม และกลุ่มอาการผิดปกติทางด้านจิตใจและอารมณ์  
3. ความต้องการด้านเศรษฐกิจและสังคมของผู้สูงอายุ  
ผู้สูงอายุต้องการได้รับความสนใจจากผู้อ่ืน และเป็นส่วนหนึ่งของครอบครัว สังคม และหมู่

คณะ รวมถึงต้องการความช่วยเหลือ สนับสนุน จากสังคมและมีบทบาทในสังคมตามความถนัด มีชีวิต
และมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่าง ๆ ของชุมชนและสังคม ลดการพึ่งพาคนอ่ืนให้น้อยลง และต้องการการ
ประกันรายได้และประกันความชราภาพ    

จะเห็นได้ว่า ผู้สูงอายุต้องการที่จะใช้ชีวิตหรือดำเนินกิจกรรมที่เป็นอิสระ แต่ยังคงต้องการใช้
เวลาว่างและมีส่วนร่วมกับผู้อื่น การตอบสนองความต้องการนี้ ทำให้เกิดความรักตนเอง รักผู้อื่น และ
มองเห็นคุณค่าในตนเอง การจัดกิจกรรมสำหรับผู้สูงอายุในรูปแบบต่าง ๆ ที่มีความหลากหลายและ
เน้นความแปลกใหม่ท้าทายความสามารถ ซึ่งจะทำให้เกิดการเรียนรู้ใหม่ ๆ สำหรับผู้สูงอายุ ซึ่ง
สอดคล้องกับผลการศึกษาวิจัย ที่คณะผู้วิจัยได้ศึกษาความต้องการในอนาคตเกี่ยวกับบริการที่จะได้
จากธุรกิจบริการสำหรับผู้สูงอายุ พบว่า ผู้สูงอายุในวัยก่อนเกษียณและหลังเกษียณมีความต้องการใน
ด้านความรู้เกี่ยวกับสุขภาพ ด้านการบริการดูแลสุขภาพที่บ้าน และในด้านกิจกรรมเพ่ือตนเอง 
ผู้สูงอายุยังคงต้องการการรวมกลุ่มทางสังคม (ชมรมต่าง ๆ ) 

คณะผู้วิจัยยังได้สรุปทิศทางและแนวโน้มเก่ียวกับธุรกิจบริการผู้สูงอายุเพิ่มเติมอีกว่า ในสถาน
บริการต้องมีกิจกรรมให้ผู้สูงอายุได้ทำร่วมกัน ควรมีกิจกรรมให้รวมกลุ่มพูดคุยกัน มีกิจกรรมให้ออก
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กำลังกาย และควรจัดให้เหมาะสมตามภูมิภาคต่าง ๆ นอกจากนี้ การส่งเสริมให้ผู้สูงอายุได้เข้า ร่วม
กิจกรรมทางสังคมยังสร้างความสำคัญให้ผู้สูงอายุได้เห็นถึงความมีคุณค่าในตนเอง เกิดการยอมรับจาก
สังคมและเข้าใจกันมากขึ้น 

 
2.1.5 แนวคิดด้านกิจกรรมทางสังคมสำหรับผู้สูงอายุ  
ความต้องการในการมีส่วนร่วมในกิจกรรมทางสังคม การรวมกลุ่ม และการได้มีปฏิสัมพันธ์กับ

คนอ่ืน ๆ ยังคงเป็นความต้องการด้านหนึ่งที่สำคัญเม่ือเข้าสู่วัยสูงอายุ การได้เข้าร่วมกิจกรรมทางสังคม 
จะทำให้ผู้สูงอายุเกิดความพึงพอใจในชีวิต รู้สึกตนเองมีคุณค่าและลดความว้าเหว่ได้  (Kent A. 
McClelland, 1982) การจัดกิจกรรมนันทนาการต่าง ๆ สำหรับผู้สูงอายุจึงเป็นส่วนหนึ่งที่ช่วยเติมเต็ม
สุขภาวะทางด้านจิตใจให้ผู้สูงอายุและเป็นส่วนหนึ่งในการส่งเสริมระดับพฤฒพลัง (Active Aging) ใน
ผู้สูงอายุเป็นอย่างดี  

จากการศึกษางานวิจัย “ระดับพฤฒพลังและรูปแบบการใช้เวลาในกิจกรรมการมีส่วนร่วมทาง
สังคม ของผู้สูงอายุที่มีภาวะพฤฒพลัง” (Autchariya Punyakaew, 2020) โดยการคำนวณจากค่า
ดัชนีพฤฒพลังจาก 3 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ สุขภาพ การมีส่วนร่วม และความม่ันคง พบว่าผู้สูงอายุ
มีค่าเฉลี่ยดัชนีพฤฒพลัง (Active Aging Index: AAI) อยู่ในระดับปานกลาง ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2549 
จนถึงปัจจุบัน แสดงให้เห็นว่าแม้ประเทศไทยก้าวเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุแล้ว แต่ยังขาดการรับมือและการ
เตรียมความพร้อมที่ดีต่อสถานการณ์ผู้สูงอายุของหน่วยงานด้านผู้สูงอายุและองค์กรต่าง ๆ นอกจากนี้
งานวิจัยยังระบุว่า ผู้สูงอายุที่มีระดับพฤฒพลังสูงนั้นจะใช้เวลาในกิจกรรมการมีส่วนร่วมทางสังคมมาก
ที่สุด โดยกิจกรรมทางสังคมของผู้สูงอายุส่วนใหญ่เป็นการเข้าร่วมกิจกรรมของชุมชน/หมู่บ้าน และ
กิจกรรมทางศาสนา อาทิเช่น งานศพ งานปอยหลวง งานบุญของวัด เป็นต้น การเข้าร่วมกิจกรรม
กลุ่ม/เป็นสมาชิกชมรม เช่น ฟ้อนรำ แอโรบิค ชมรมแม่บ้าน รวมไปถึง  กิจกรรมอาสาสมัครหรือจิต
อาสาในชุมชน ซึ่งกิจกรรมเหล่านี้ เป็นกิจกรรมที่ต้องอาศัยการปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผู้อ่ืนร่วมด้วย ในทาง
กลับกันผู้สูงอายุทีมีระดับพฤฒพลังต่ำไม่มีการใช้เวลาในกิจกรรมทางสังคมเลย ซึ่งหากพิจารณาถึง
ลักษณะของการทำกิจกรรมร่วมด้วย เช่น ทำกิจกรรมนั้นกับใครและสถานที่ทำกิจกรรม พบว่า
ผู้สูงอายุที่มีระดับพฤฒพลังต่ำมักทำกิจกรรมคนเดียว ไม่มีการปฏิสัมพันธ์กับผู้ อ่ืนและไม่เข้าร่วม
กิจกรรมทางสังคม จะเห็นว่า การมีส่วนร่วมและการทำกิจกรรมทางสังคมมีความสำคัญอย่างมาก
สำหรับผู้สูงอายุ และเป็นตัวบ่งชี้ที่สำคัญสำหรับการมีภาวะพฤฒพลังที่มีความเกี่ยวโยงกับสุขภาพและ
การมีสุขภาวะที่ดี ดังที่องค์การอนามัยโลก กล่าวไว้ว่า การมีส่วนร่วมทางสังคมเป็นตัวบ่งชี้ที่สำคัญของ
สุขภาพและความเป็นอยู่ที่ดีของมนุษย์ ตลอดจนเป็นปัจจัยหนึ่งที่ทำให้ผู้สูงอายุมีสุขภาพจิตที่ดีและ
ส่งผลบวกต่อคุณภาพชีวิตในผู้สูงอายุอีกด้วย 
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สำหรับแนวคิดในการจัดกิจกรรมด้านต่าง ๆ ของผู้สูงอายุ วิกานดา คำในหาญ (วิกานดา คำใจหาญ, 
2560) ได้สรุปแนวคิด ไว้ดังนี้  

1. แนวคิดการเข้าร่วมกิจกรรมโดยใช้ ทฤษฎีกิจกรรม (Activity Theory) โดยมองว่าเมื่อเข้า
สู่วัยสูงอายุบุคคลต้องเผชิญกับความเปลี่ยนแปลงไปในทาง เสื่อมของร่างกาย จิตใจและ ในขณะที่ยังมี
ความต้องการทางด้านสุขภาพ กาย จิต และสังคมอยู่ และต้องการจะคงไว้ซึ่งการปฏิบัติกิจกรรมต่าง 
ๆ ให้เหมือนขณะเป็นวัยผู้ใหญ่ให้มากที่สุด เมื่อผู้สูงอายุยังคงมีความสามารถ ความกระฉับกระเฉง 
และสภาพร่างกายยังเอ้ือต่อการปฏิบัติกิจกรรมได้ ผู้สูงอายุจึงควรที่จะมีการปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ 
โดยเฉพาะกิจกรรมทางสังคมต่อไป  

2. แนวคิดเรื่องสนองความ ต้องการของผู้สูงอายุ โดยใช้ทฤษฎีความต้องการตามลำดับขั้น
ของมนุษย์ ของมาสโลว์ (Maslow) ที่ได้จำแนกความต้องการของมนุษย์ขั้นพ้ืนฐานจากขั้นความ
ต้องการต่ำสุดไปถึงขั้นสูงสุด ได้แก่ ความต้องการทางด้านร่างกาย ความต้องการความปลอดภัย ความ
ต้องการความรักและเป็นส่วนหนึ่งของสังคม ความต้องการเกียรติยศชื่อเสียง และความต้องการ
สมหวังในชีวิต   

3. แนวคิดเรื่องการรักษาและฟ้ืนฟูสมรรถภาพของผู้สูงอายุจากการเสื่อมตามวัย แนวคิดนี้มุ่ง
ไปที่การจัดกิจกรรมเพ่ือการเตรียมตัว การป้องกัน หรือชะลอความเสื่อมถอยไปตามวัย เพ่ือให้
ผู้สูงอายุได้ตระหนักยอมรับและพร้อมที่จะเผชิญกับความเป็นจริงของชีวิตทั้งในปัจจุบันและอนาคต 
อันจะเป็นการบรรเทาความรุนแรงต่าง ๆ ของโรคหรือความเสื่อมได้ เพื่อช่วยให้ผู้สูงอายุได้รับความพึง
พอใจในการช่วยเหลือ ตนเองและพ่ึงพาผู้อื่นให้น้อยท่ีสุด  
 

2.1.6 แนวคิดด้านกิจกรรมนันทนาการ  
วิกานดา คำในหาญ (วิกานดา คำใจหาญ, 2560) ได้อภิปราย ความหมายของนันทนาการจาก

การทบทวนวรรณกรรมของ พีระพงศ์ บุญศิริ (2542: 30) ว่า เป็นกิจกรรมที่กระทำในเวลาว่างให้เกิด
ประโยชน์ โดยมีความพึงพอใจ สมัครใจ ไม่มีการบังคับและได้รับความสุขเพลิดเพลินจากการเข้าร่วม
กิจกรรม อีกทั้งยังเป็นการแสดงออกที่เป็นธรรมชาติของแต่ละบุคคลตามความต้องการ และความ
สนใจต่อการ แสวงหาความสุขในช่วงเวลาว่างที่มีอยู่ โดยไม่ส่งผลกระทบต่อบุคคลอื่น หรือสังคมนั้น ๆ 
อีกทั้งยังระบุประโยชน์ของกิจกรรมนันทนาการ ว่า เป็นกิจกรรมที่ให้ความสนุกสนาน พบกับความสุข
ในชีวิตและรู้จักใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ช่วยสร้างเสริมสุขภาพจิต แจ่มใส ช่วยป้องกันและลด  
ปัญหาอาชญากรรมหรือความไม่สงบสุขของสังคม ส่งเสริมความเป็นพลเมืองดี รู้จักบำรุงสุขภาพ 
มีน้ำาใจไม่เห็นแก่ตัว รู้จักเอ้ือเฟ้ือเสียสละช่วยเหลือกัน ช่วยในการพักฟ้ืนคนป่วย สร้างเสริม
สมรรถภาพทางกายและจิต ช่วยสร้างความรักความสามัคคีในกลุ่มในชุมชนและสังคมอีกด้วย  
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 (กาพย์ประภา สง่าใจ, 2020) ได้นำเสนอกิจกรรมนันทนาการเพ่ือพัฒนาสู่การเป็นผู้สูงอายุที่
มีพลัง (Active Aging) ต่อหน่วยงานด้านการพัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สูงอายุไว้ดังต่อไปนี้   

1. กิจกรรมนันทนาการเกม กีฬา และ การละเล่น เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมสุขภาพและ 
สมรรถภาพของผู้สูงอายุ และเพ่ือสุขภาพที่ดี และ เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน โดยกิจกรรม 
ดังกล่าวต้องไม่หนักจนเกินไป และคำนึงถึงความ ปลอดภัยเป็นสำคัญ เช่น กิจกรรมแอโรบิก โยคะ ไท
เก็ก ไม้พลอง มวยจนี ชี่กง แอโรบิกในน้ำ เป็นต้น 

2. กิจกรรมนันทนาการศิลปะหัตถกรรม และงานฝีมือเป็นกิจกรรมที่ทำให้เกิดความสุขใจ 
เกิด สุนทรีย์ เกิดความภูมิใจ อีกทั้งยังมีประโยชน์ในการฝึก สภาพจิตใจบุคคลในด้านต่าง ๆ ได้ดีเช่น 
การวาดรูป การเย็บปักถักร้อย การสานกระเป๋า การประดิษฐ์ ดอกไม้ การจัดดอกไม้ การประกอบ
อาหาร เป็นต้น ซึ่งการจัดกิจกรรมควรคำนึงถึงความยากง่าย การมีส่วนร่วมในการเลือกกิจกรรม การ
ใช้อุปกรณ์ที่มีขนาดเหมาะสมไม่เล็กจนเกินไป การสาธิตที่ชัดเจน เป็นขั้นตอน การให้ความช่วยเหลือ
เมื่อผู้สูงอายุพบอุปสรรคในการทำกิจกรรม เป็นต้น อย่างไรก็ดี กิจกรรมนี้ยังสามารถสร้างความม่ันคง 
หรือสร้าง รายได้ให้กับผู้สูงอายุได้โดยการจัดกิจกรรมฝึกอาชีพ สำหรับผู้ที่มีความต้องการการ
สนับสนุนด้านเศรษฐกิจ และแนะนำช่องทางหรือวิธีการทำการตลาดแก่ผู้สูงอายุ 

3. กิจกรรมนันทนาการการร้องเพลง และดนตรี เป็นกิจกรรมที่ผู้สูงอายุสามารถร่วมได้ ง่าย 
เป็นได้ทั้งผู้ปฏิบัติหรือผู้ชม สามารถทำกิจกรรม เดี่ยวหรือเป็นกลุ่มเช่น การร้องเพลง ฟังเพลง แต่ง
เพลง เล่นดนตรี เป็นต้น 

4. กิจกรรมนันทนาการเข้าจังหวะและการเต้นรำ เป็นกิจกรรมเคลื่อนไหวประกอบจังหวะ 
ดนตรีเสียงเพลง หรือเสียงที่กำหนดขึ้น เช่น กิจกรรม นาฏศิลป์ไทย นาฏศิลป์สากล (แจ๊สแดนซ์) 
ลีลาศ ไลน์แดนซ์ เป็นต้น นอกจากความสนุกสนาน เพลิดเพลินแล้ว กิจกรรมนี้ยังช่วยส่งเสริมระบบ
ประสาทสั่งการของกล้ามเนื้อส่วนต่าง ๆ ให้ เคลื่อนไหวตามการสั่งการ 

5. กิจกรรมนันทนาการด้านภาษาและ วรรณกรรมเป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมปัญญาความคิด ให้
ความรู้สึกสุนทรีย์ทางอารมณ์เช่นการอ่านหนังสือต่าง ๆ การเขียนบันทึก ร้อยกรอง เรื่องสั้น รวมทั้ง 
การเรียนรู้ภาษาต่างประเทศเพ่ือเพ่ิมพูนความรู้ เป็นต้น 

6. กิจกรรมนันทนาการการแสดงและการละครเป็นการแสดงที่ เกิดจากการนําภาพ 
ประสบการณ์จริงและจินตนาการของมนุษย์มาผูก เป็นเรื่องราว ลักษณะกิจกรรมการแสดง ได้แก่ 
ภาพยนตร์ ละคร รวมถึงการแสดงการเล่นต่าง ๆ ที่นำมาเสนอให้ชม เช่น มายากล การแสดง 
นานาชาติ เป็นต้น โดยการจัดกิจกรรมควร คำนึงถึงความพร้อมของอุปกรณ์การกระตุ้นให้เกิด การ
แลกเปลี่ยนประสบการณ์ของผู้สูงอายุ รวมทั้ง ส่งเสริมให้ผู้สูงอายุที่มีปัญหาด้านความจำได้ฝึกฝนการ
เล่าเร่ือง 
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7. กิจกรรมนันทนาการกลางแจ้งนอกสถานที่หรือนอกเมือง เป็นกิจกรรมที่สนับสนุนการ 
ค้นหาสิ่งแปลกใหม่ เช่น กิจกรรมค่ายพักแรม กีฬา กลางแจ้ง การท่องเที่ยวทัศนศึกษาที่วัด 
พิพิธภัณฑ์ สวนสัตว์ ทะเล น้ำตก สวนสาธารณะ สถานที่ทาง ประวัติศาสตร์ เป็นต้น 

8. กิจกรรมนันทนาการพิเศษ เป็น กิจกรรมที่จัดขึ้นในโอกาสพิเศษ เพ่ือสร้าง ความสัมพันธ์
อันดีของบุคคลในสังคมเช่น กิจกรรม วันขึ้นปีใหม่ วันสงกรานต์ วันเข้าพรรษา เป็นต้น ซึ่ง หน่วยงาน
จะเป็นพื้นที่ในการรวมกลุ่มและสร้าง บรรยากาศความรื่นเริง สังสรรค์ ทั้งนี้ควรสนับสนุนให้ ผู้สูงอายุ
ได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมดังกล่าว เช่น การร่วมคิด การร่วมแสดงกิจกรรม เป็นต้น 

9. กิจกรรมนันทนาการอาสาสมัคร และบริการ เป็นกิจกรรมที่หน่วยงานสามารถ รวมกลุ่ม
ผู้สูงอายุที่มีความต้องการบำเพ็ญประโยชน์ ต่อสังคม หรือช่วยเหลือหน่วยงานต่าง ๆ โดยไม่หวัง สิ่ง
ตอบแทน เป็นการเสริมสร้างคุณค่าให้กับตนเอง เช่น กิจกรรมจิตอาสาพัฒนาชุมชน วัด โรงเรียน 
อาสาสมัครหรือวิทยากรให้ความรู้ หรือถ่ายทอดภูมิ ปัญญาที่สั่งสมมาแก่บุคคล หน่วยงานต่าง ๆ เป็น
ต้น ซึ่งการจัดกิจกรรมควรคำนึงถึงความต้องการ ความถนัด ความสนใจ และความสามารถของ
ผู้สูงอายุเป็นสำคัญ 

จะเห็นได้ว่าการสนับสนุนให้ผู้สูงอายุเข้าร่วมกิจกรรมนันทนาการต่าง ๆ มีความจำเป็นและมี
ประโยชน์อย่างยิ่งสำหรับผู้สูงอายุ นอกจากจะเป็นกิจกรรมที่ทำให้เกิดความสนุกสนาน มีสุขภาวะทาง
กายและใจที่ดีแล้ว การทำกิจกรรมนันทนาการยังเป็นอีกแนวทางการส่งเสริมให้ผู้สูงอายุมีส่วนร่วมใน
สังคม มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผู้อ่ืน  
 
2.2 องค์ความรู้ด้านดนตรีและกิจกรรมดนตรี 

2.2.1 ความหมายของดนตรีและกิจกรรมดนตรี  
ดนตรี สำนักหอสมุดแห่งชาติ กรมศิลปากร (หอสมุดดนตรีพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว 

รัชกาลที่ 9 และห้องสมุดดนตรีทูลกระหม่อมสิรินธร กลุ่มโสตทัศนวัสดุและกิจกรรมห้องสมุด 
สํานักหอสมุดแห่งชาติ กรมศิลปากร, 2551) ได้ให้ ความหมายของ ‘ดนตรี’ ว่าหมายถึง เสียงที่ 
ประกอบกันเป็นทำนองเพลง เครื่องบรรเลงซึ่งมีเสียงดังทำให้รู้สึกเพลิดเพลินหรือเกิดอารมณ์รัก โศก 
หรือรื่นเริง เป็นต้น ได้ตามทำนองเพลง  

กิจกรรมดนตรี (นภาพร ฟักมี, 2552) รวบรวมความหมายของกิจกรรมดนตรีจากการอ้างอิง 
ณรุทธ์ สุทธจิตต์ (2544:133) ว่าหมายถึง กิจกรรมต่าง ๆ ทางดนตรีที่ผู้จัดกิจกรรมกำหนดขึ้น เพ่ือ
ประโยชน์ในการ เรียนรู้ดนตรีสำหรับผู้ร่วมกิจกรรมดนตรีทำให้เกิดความรู้ความเข้าใจและทักษะ
ดนตรี องค์ประกอบของกิจกรรมดนตรีได้แก่ ผู้จัดกิจกรรม ผู้ดำเนินกิจกรรม ผู้ร่วมกิจกรรม และ
ลักษณะหรือรูปแบบของกิจกรรม   
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กิจกรรมดนตรีมีหลากหลายเป็นไปตามจุดประสงค์ สภาพของการจัดกิจกรรม และ  ประเภทของ
กิจกรรมดนตรีทำให้มีรายละเอียดขององค์ประกอบต่างกันไป ได้แก่  

1. กิจกรรมในห้องเรียน ผู้จัดและผู้ดำเนินกิจกรรม คือ ครูผู้สอนดนตรี  ผู้ร่วมกิจกรรม คือ
นักเรียน หรือผู้เรียนดนตรีและรูปแบบของกิจกรรม คือ กิจกรรมการเรียนการสอน ดนตรีในห้องเรียน
ซึ่งมีหลากหลายรูปแบบ  

2. กิจกรรมดนตรีนอกห้องเรียน ผู้จัดอาจจะเป็นครูหรือนักเรียน ผู้ดำเนินกิจกรรมอาจจะเป็น
ครูหรือวิทยากรรับเชิญ ผู้ร่วมกิจกรรม คือ นักเรียน  

3. กิจกรรมดนตรีในสังคมปกติแล้ว กิจกรรมดนตรีในสังคมมักจะเป็นกิจกรรมดนตรีที่
เกี่ยวข้องกับการแสดงดนตรีในลักษณะนี้ผู้จัด คือหน่วยงานต่าง ๆ ทางดนตรีหรือ ทางการศึกษา ผู้
ดำเนินกิจกรรมคือนักดนตรี ผู้ร่วมกิจกรรมคือผู้ฟังดนตรี นอกจากนี้กิจกรรมดนตรีในสังคมอาจจะเป็น
รูปแบบอ่ืน ๆ ได้นอกเหนือจากการแสดงดนตรี เช่น การให้ความรู้ทางดนตรีกับเด็ก เยาวชนและ
ประชาชนทั่วไปในลักษณะนี้ผู้จัดมักจะเป็นหน่วยงานทางการศึกษา ผู้ดำเนินกิจกรรม คือ ผู้ที่มีความรู้
ทางดนตรีที่ผู้จัดคัดเลือก หรือเชิญมาเป็นผู้ดำเนินกิจกรรม ผู้ร่วมกิจกรรม คือเด็ก เยาวชนและ
ประชาชน ซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมายของผู้จัดกิจกรรม  

4. กิจกรรมตามสื่อต่าง ๆ มีหลายลักษณะ โดยมีรูปแบบเป็นไปตามประเภทของสื่อ เช่น สื่อ
โทรทัศน์ผู้จัด คือ ผู้ผลิตรายการ ผู้ดำเนินรายการ คือ ผู้ที่มีความรู้ทางดนตรีหรือ วิทยากรที่ผู้จัดเชิญ
มา ผู้ร่วมกิจกรรม คือ ผู้ร่วมรายการในห้องส่ง หรือผู้ชมทางบ้าน สื่อวิทยุ ผู้จัด คือ ผู้ผลิตรายการ ซึ่ง
อาจจะเป็นคนๆเดียวกับผู้ดำเนินรายการ ผู้ร่วมกิจกรรม คือ ผู้ฟังทางบ้าน เป็นต้น  

สรุปได้ว่า กิจกรรมดนตรี คือ กิจกรรมที่ผู้จัดกำหนดขึ้นเพ่ือประโยชน์ในการเรียนรู้ดนตรี
สำหรับผู้ร่วมกิจกรรมดนตรี ทำให้เกิดความรู้ความเข้าใจและเกิดทักษะดนตรี องค์ประกอบของ
กิจกรรมดนตรี ได้แก่ ผู้จัดกิจกรรม ผู้ดำเนินกิจกรรม ผู้ร่วมกิจกรรม และลักษณะหรือรูปแบบของ
กิจกรรม ดังจะเห็นได้ว่าการจัดกิจกรรมดนตรีนันทนาการสำหรับผู้สูงอายุนั้นเป็นกิจกรรมดนตรีใน
สังคมรูปแบบหนึ่ง โดยมีผู้ดำเนินกิจกรรมเป็น นักดนตรี หรือผู้ที่มีความรู้ทางดนตรี และมีผู้ร่วม
กิจกรรม เป็นผู้สูงอายุ ซึ่งเป็นเป้าหมายในการจัดกิจกรรม 
 

2.2.2 การจัดกิจกรรมดนตรีสำหรับผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุ  
การเติบโตของจำนวนผู้สูงอายุมีแนวโน้มเพ่ิมขึ้นอย่างมากในหลายประเทศ ทำให้การหาวิธีที่จะ

ทำให้ผู้สูงวัยมีคุณภาพชีวิตที่ดีมีความสำคัญมากกว่าที่เคย การผสานศาสตร์ทางด้านดนตรีมีแนวโน้ม
ทำให้คุณภาพชีวิตของผู้สูงวัยดีขึ้น หลายวรรณกรรมแนะนำว่ากิจกรรมทางดนตรีสามารถลดความ
โดดเดี่ยวและความวิตกกังวล และช่วยส่งเสริมความรู้สึกของความสำเร็จและความมั่นใจในตนเอง
ให้กับผู้สูงอายุได้ จากการรวบรวมวรรณกรรมเกี่ยวกับการใช้ดนตรีเพ่ือให้เกิดผลลัพธ์ทางร่างกายและ
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จิตใจในเชิงบวกในสถานพยาบาล พบว่า  ประเด็นที่มีการกล่าวถึงมากที่สุด คือ การช่วยเพ่ิม
ปฏิสัมพันธ์ในการเข้าสังคมหรือการสื่อสาร ตามด้วยภาวะซึมเศร้าที่ลดลง สุขภาพร่างกายที่ดีขึ้น และ
ช่วยลดอาการกระสับกระส่ายหรือปัญหาพฤติกรรมได้ ซึ่งเป็นผลดีต่อผู้อยู่อาศัยในสถานพยาบาล และ
ควรพิจารณานำไปใช้เป็นส่วนหนึ่งของวัฒนธรรมภายในสถานพยาบาล (Mileski et al., 2019)  

นอกจากนี้ยังมีผลจากการศึกษาวิจัยการใช้ดนตรีกับผู้สูงอายุในสถานดูแลในอีกหลายประเทศ
ทั่วโลก ดังเช่น การศึกษาผลของดนตรีจีนต่อผู้ป่วยสูงอายุที่มีความผิดปกติทางอารมณ์ตามฤดูกาลใน
บ้านพักคนชราชาวจีน พบว่าดนตรีจีนสามารถลดความทุกข์ทางจิตใจของผู้ป่วยและทำให้พวกเขารู้สึก
สงบภายในและช่วยเพ่ิมความพึงพอใจในชีวิตให้กับผู้สูงอายุได้ (Xifang Liu, 2013) เช่นเดียวกับ
การศึกษาในประเทศตุรกีถึงผลของดนตรีบำบัดต่อภาวะซึมเศร้าและข้อมูลทางสรีรวิทยาในผู้สูงอายุที่
อาศัยอยู่ในบ้านพักคนชรา พบว่าดนตรีบำบัดช่วยลดระดับภาวะซึมเศร้าและความดันโลหิตใน
ผู้สูงอายุ และยังเป็นแนวทางปฏิบัติสำหรับพยาบาลสาธารณสุขและผู้ดูแลที่พยายามลดภาวะซึมเศร้า
ของผู้สูงอายุได้เป็นอย่างดี (Gok Ugur et al., 2017) การศึ กษ าผ ลกระท บ ของก ารจั ด
กิจกรรมดนตรีกลุ่มที่มีต่อสุขภาพและความเป็นอยู่ที่ดีของผู้สูงอายุในบ้านพักคนชราในสวิตเซอร์แลนด์
ตอนใต้ พบว่ากิจกรรมดนตรีมีประโยชน์ต่อความเป็นอยู่ที่ดีของผู้สูงอายุ และมีบทบาทสำคัญในชีวิต
ของผู้สูงอายุทั้งในอดีตและปัจจุบัน และการมีส่วนร่วมในกิจกรรมทางดนตรีทำให้เกิดการมีส่วนร่วม
และความแปลกใหม่ในชีวิตประจำวัน เสริมการเรียนรู้และช่วยสนับสนุนทางด้านความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคลให้ดีขึ้น การศึกษานี้ชี้ให้เห็นว่าผู้สูงอายุในบ้านพักคนชราให้ความสำคัญกับดนตรีและ
ดนตรีมีบทบาทสำคัญในการเสริมสร้างความเป็นอยู่ที่ดีของพวกเขา (Paolantonio et al., 2020) 
เช่นเดียวกับผลการศึกษาการจัดกิจกรรมดนตรีแบบกลุ่มกับผู้สูงอายุที่ต้องนั่งรถคนพิการในบ้านพัก
คนชราในไต้หวัน พบว่าผู้สูงอายุมองในแง่บวกเกี่ยวกับประสบการณ์ของเขากับกิจกรรมดนตรีบำบัด
แบบกลุ่ม ใน 2 ประการหลัก คือ ความแข็งแกร่งที่ได้มาจากพลังของการทำกิจกรรมกลุ่มและคุณภาพ
ชีวิตที่ดีขึ้น ในแง่ของการเพ่ิมความหลากหลายให้กับชีวิต ทำให้มีแรงจูงใจในการออกกำลังกาย การ
เรียนรู้พฤติกรรมเชิงบวก และมีความพึงพอใจในชีวิตมากขึ้น (Chen et al., 2009)  
 

2.2.3 ประโยชน์ของกิจกรรมดนตรีสำหรับผู้สูงอายุ  
จากการทบทวนวรรณกรรมของ (Lehmberg & Fung, 2010) พบว่าการมีส่วนร่วมในกิจกรรม

ดนตรีนั้นมีประโยชน์กับผู้สูงอายุทั้งทางร่างกาย จิตใจ และสังคม อีกท้ังการมีส่วนร่วมทางดนตรีของ
ผู้สูงอายุแสดงให้เห็นว่าการเล่นดนตรีนั้นมีผลดีต่อคุณภาพชีวิตของผู้สูงอายุ โดยคณะผู้วิจัยได้สรุป
ประโยชน์ของกิจกรรมดนตรีต่อผู้สูงอายุไว้ 7 ประการดังนี้ 

1. ทำให้ผู้สูงอายุมีสุขภาวะที่ดีทั้งทางกายและจิตใจ รวมถึงช่วยลดความเครียด ความเจ็บปวด 
และการใช้ยา  
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2. ช่วยชะลอการเสื่อมของความจำ  
3. ทำให้ผู้สูงอายุรู้สึกเพลิดเพลิน สุขใจ พึงพอใจในชีวิต 
4. ทำให้ผู้สูงอายุรู้สึกภาคภูมิใจและรู้สึกถึงการประสบความสำเร็จจากการเรียนรู้ทักษะทาง

ดนตรีใหม่ ๆ  
5. ช่วยสร้างและการรักษาความสัมพันธ์ทางสังคม (Social Connection) 
6. เป็นหนึ่งวิธีในการแสดงออกอย่างสร้างสรรค์สำหรับผู้สูงอายุ 
7. ช่วยทำให้เห็นคุณค่าในตัวเองในช่วงเวลาหนึ่งของชีวิต 

จะเห็นว่า กิจกรรมดนตรีมีประโยชน์ต่อผู้สูงอายุเป็นอย่างยิ่ง นอกจากจะเป็นกิจกรรมที่ทำให้เกิด
ความสนุกสนาน มีสุขภาวะทางกายและใจที่ดีแล้ว การทำกิจกรรมดนตรีแบบกลุ่มยังเป็นอีกแนว
ทางการส่งเสริมให้ผู้สูงอายุมีส่วนร่วมในสังคม มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผู้อ่ืนโดยมีดนตรีเป็นสื่อกลาง ทำให้
ผู้สูงอายุมองเห็นคุณค่าในตนเองอีกด้วย 
 

2.2.4 แนวคิดในการจัดกิจกรรมดนตรีสำหรับผู้สูงอายุ  
ยสพรรณ พันธะศร (ยสพรรณ  พันธะศรี, 2564) ได้นำเสนอแนวทางการใช้ดนตรีสำหรับ

ผู้สูงอายุที่พ่ึงพาตนเองได้ หรือ ผู้สูงอายุกลุ่มติดสังคม ซึ่งหมายถึง ผู้สูงอายุที่สามารถช่วยเหลือตนเอง
ได้ดีสุขภาพดีไม่มีโรคเรื้อรัง และสามารถใช้ชีวิตในสังคมได้โดยอิสระ เข้าร่วมกิจกรรมในสังคม และมี
ศักยภาพในการช่วยเหลือผู้อื่น ไว้ 4 แนวทางดังนี้ 

1. แนวทางการใช้กิจกรรมการฟังเพลงสำหรับผู้สูงอายุที่พ่ึงพาตนเองได้ อย่างไรก็ตาม ต้อง
คำนึงถึงความต้องการของผู้สูงอายุว่ามีความพร้อมที่จะฟังเพลงด้วยหรือไม่ จึงจะทำให้ผู้สูงอายุ
เพลิดเพลิน ผ่อนคลาย สู่การพัฒนาคุณภาพชีวิตของผู้สูงอายุ 

2. แนวทางการใช้กิจกรรมการร้องเพลง การร้องเพลงช่วยให้ผู้สูงอายุได้บริหารเซลล์สมอง
และทำให้มีเลือดไหลเวียนไปเลี้ยงสมองได้มากข้ึนส่งผลให้ไม่เป็นโรคความจำเสื่อม มีสุขภาวะทางจิตที่
ดีเกิดความสุขทางอารมณ์และจิตใจรู้สึกผ่อนคลาย ปราศจากความเครียด การที่ผู้สูงอายุได้ร้องเพลง
ประเภทที่ชื่นชอบจะทำให้ผู้สูงอายุมีความสุข  

3. แนวทางการใช้กิจกรรมการร่ายรำประกอบดนตรี เช่น การรำไทย ลีลาศ เต้นรำ เป็นการ
เคลื่อนไหวของข้อมือและแขน และเป็นกิจกรรมทางร่างกายและการออกกำลังกายที่ไม่หนักสามารถ
ประยุกต์ในการส่งเสริมสุขภาพผู้สูงอายุได้ ช่วยให้ทำให้เกิดประโยชน์ทางด้านสุขภาพทางกายและยัง
ช่วยพัฒนาด้านจิตใจให้มีความสนุกสนานเบิกบานผ่อนคลาย ลดความตึงเครียดและทำให้เกิดการ
รวมกลุ่มทำกิจกรรม ร่วมพูดคุย ปรึกษาหารือในการทำกิจกรรม ซึ่งก่อให้เกิดประโยชน์ต่อตนเองและ
สังคม 
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4. แนวทางการใช้กิจกรรมการบรรเลงเครื่องดนตรี พบว่า มีงานวิจัยมากมายที่ทำให้ผู้สูงอายุ
บรรเลงเครื่องดนตรีไม่ว่าจะเป็นเครื่องดนตรีชนิดใดก็ตาม ก่อให้เกิดความเพลิดเพลิน ผ่อนคลาย และ
สามารถเพ่ิมความสุขให้ผู้สูงอายุได้ มีหลักฐานและงานวิจัยหลายชิ้นพบว่าการฝึกเล่นเครื่องดนตรี
อย่างใดอย่างหนึ่ง สามารถช่วยชะลอความแก่ได้และช่วยให้ผู้สูงอายุสร้างสมาธิได้นาน สามารถ  ลด
ความเครียด ภาวะซึมเศร้าวิตกกังวล โดดเดี่ยว นอนไม่หลับ และสามารถ  ช่วยให้ผู้สูงอายุมีความ
คล่องแคล่วมากข้ึนด้วย ยสพรรณ ยังได้เสนอแนวทางย่อยสำหรับการใช้กิจกรรมบรรเลงเครื่องดนตรี
สำหรับผู้สูงอายุไว้ดังนี้  

1. ผู้สูงอายุติดสังคมต้องการบรรเลงเครื่องดนตรีหลายคนควรใช้ “อังกะลุง” ซึ่งเป็นเครื่องดนตรี
ที่ช่วยให้ผู้สูงอายุมีปฏิสัมพันธ์กับคนในสังคมมากข้ึน และยังช่วยส่งเสริมการประสานงานของ
ร่างกาย และประสาทสั่งงานโดยเฉพาะการใช้ข้อมือกล้ามเนื้อแขนและการเขย่าอังกะลุง อีก
ทั้งส่งเสริมด้านความจำและสมาธิในการจำโน้ตอังกะลุงอีกด้วย เสริมสัมพันธภาพเนื่องจาก
ทุกคนจะต้องเคร่งครัดกับหน้าที่ของตนเองเมื่อถึงคราวต้องเขย่าเนื่องจากอังกะลุงมีเพียงโน้ต
เดี่ยวจึงไม่สามารถเล่นคนเดียวได้ 

2. ผู้สูงอายุติดสังคมที่ต้องการบรรเลงเครื่องดนตรีคนเดียวควรใช้ “เปียโน” ซึ่งเป็นเครื่องดนตรี
ที่บรรเลงเพ่ือ ความเพลิดเพลิน ผ่อนคลาย ใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ สามารถบรรเลง เป็น
เพลงได้ด้วยตนเองคนเดียวสามารถบรรเทาอาการปวดตามข้อและปวดนิ้วได้  

3. ผู้สูงอายุติดสังคมที่บรรเลงเครื่องดนตรีจะมีความสุข ผู้เรียน เกิดความสุขจากการเล่นดนตรี
ซึ่งเป็นเป้าหมายสำคัญในการเรียนดนตรีไทยของผู้สูงอายุ  (ธมนวรรณ อยู่ดี , 2562) 
นอกจากนี้การทำกิจกรรมอังกะลุงร่วมกับการใช้กระบวนการกลุ่มทำให้ผู้สูงอายุมีความว้าเหว่
ลดลงกว่ากลุ่มที่ได้รับการดูแลตามปกติ (พัชรี แวงวรรณ, 2563) ซึ่งสอดคล้องกับความเห็น
ของผู้สูงอายุที่ได้เข้าร่วมกิจกรรมดนตรีร่วมกับผู้อ่ืน ที่ว่า ผู้สูงอายุมีความพึงพอใจที่ได้เข้าร่วม
กิจกรรมกับผู้สูงอายุราย อ่ืน ๆ เนื่องจากเป็นกิจกรรมที่สร้างความสัมพันธ์อันดีระหว่างคนใน
ชุมชนมากขึ้น ทำให้ผู้สูงอายุคลายเครียด เกิดความเพลิดเพลิน ได้พบปะ พูดคุย มีปฏิสัมพันธ์
ต่อกัน และยังช่วยเสริมสร้างคุณภาพชีวิตของผู้สูงอายุ ทั้งใน ด้านสมาธิ ร่างกาย สังคม และ
ช่วยให้ผู้สูงอายุมีคุณภาพชีวิตที่ดี (วิชญ์ บุญรอด, 2561a) อีกทั้งการเล่นอังกะลุงยังเป็นการ
เปิดโอกาสให้แสดงความคิดเห็นการให้แรงเสริมโดยการให้กำลังใจและคำชมเชย  ทำให้
ผู้สูงอายุรู้สึกมีคุณค่าในตนเองอีกด้วย (ธรรมรุจา อุดม, 2547)  

4. ผู้สูงอายุติดสังคมที่บรรเลงเครื่องดนตรีจะมีอารมณ์เชิงบวกข้ึนเมื่อเล่นดนตรี เนื่องจากดนตรี
มีความเกี่ยวข้องกับการพัฒนาอารมณ์ของผู้สูงอายุ ก่อนเรียนมีอารมณ์ดีหลังเรียนทุกคนมี
ความสนุกสนานและอารมณ์หงุดหงิดบ้าง เล็กน้อยแต่ก็เกิดความสุขสนุกสนานและภาคภูมิใจ
ที่เล่นดนตรีได้เนื่องจาก การเรียนดนตรีในวัยสูงอายุนั้นมีข้อจำกัดหลายประการ ผู้สูงอายุ
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ส่วนใหญ่ จะสามารถปฏิบัติได้ทีละข้าง มือซ้ายและมือขวาต้องเล่นพร้อมกันจึงทำให้การเล่น 
ไปอย่างช้า ๆ ทำให้ผู้สูงอายุหงุดหงิดตนเอง มีข้อเสนอแนะว่าควรมีการศึกษา เครื่องดนตรี
ประเภทอ่ืนมีผลต่ออารมณ์และสมองผู้สูงอายุ และควรมีการศึกษา ระหว่างอารมณ์เชิงบวก
เกิดข้ึนจากการ ร้องเพลงกับการเล่นดนตรี (ธนพชร นุตสาระ. 2018). 

5. ผู้สูงอายุติดสังคมที่บรรเลงเครื่องดนตรี Bamboo bell ซึ่งเป็นเครื่องดนตรีที่นักวิจัยทดลอง
สร้างขึ้นและยังคงพัฒนาเครื่องดนตรีสำหรับผู้สูงอายุให้คลายเครียด เกิดความเพลิดเพลิน 
สร้างความสัมพันธ์ระหว่างคน ในชุมชนให้มีปฏิสัมพันธ์ต่อกันและช่วยเสริมสร้างคุณภาพชีวิต
ที่ดีต่อไป (วิชญ์ บุญรอด, 2561a) 

 
สรุปได้ว่า “อังกะลุง” เป็นเครื่องดนตรีที่เหมาะสมสำหรับทำกิจกรรมดนตรีสำหรับผู้สูงอายุ 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งกิจกรรมดนตรีแบบกลุ่ม เนื่องจากอังกะลุงมีเพียงโน้ตเดี่ยว ไม่สามารถเล่นคนเดียว
ได้และต้องเล่นเป็นวง จึงช่วยให้ผู้สูงอายุมีปฏิสัมพันธ์กับคนอ่ืน ๆ มากขึ้น  ทำให้สามารถลดความ
ว้าเหว่ในผู้สูงอายุได้และยังช่วยส่งเสริมการประสานงานของร่างกายและประสาทสั่งงานในการเขย่า
อังกะลุง อีกท้ังส่งเสริมด้านความจำและสมาธิอีกด้วย 
 

2.2.5 เครื่องดนตรีอังกะลุง  
“อังกะลุง” (อาสาสมัครวิกิพีเดีย, 2021) เป็นเครื่องดนตรีประเภทเครื่องกระทบชนิดหนึ่ง ทำ

จากไม้ไผ่ เล่นด้วยการเขย่าให้เกิดเสียง อังกะลุงได้รับความนิยมไปทั่วโลก แต่มีต้นกำเนิดอยู่ในบริเวณ
ที่เป็นจังหวัดชวาตะวันตกและจังหวัดบันเตินของประเทศอินโดนีเซียปัจจุบัน โดยชาวซุนดาเป็นผู้เล่น
เครื่องดนตรีชนิดนี้มานานหลายศตวรรษ อังกะลุงและดนตรีอังกะลุงได้กลายเป็นส่วนสำคัญของอัต
ลักษณ์ทางวัฒนธรรมของประชาคมชาวซุนดาในชวาตะวันตกและบันเติน การเล่นอังกะลุงในฐานะวง
ดุริยางค์ต้องอาศัยความร่วมมือและการประสานงานกัน เชื่อกันว่าจะส่งเสริมคุณค่าของการทำงาน
เป็นทีม การเคารพซึ่งกันและกัน และความกลมกลืนในสังคม 

 
2.2.5.1 ความเป็นมาอังกะลุงในประเทศไทย  (อัษฎาวุธ สาคริก, 2544) 

เมื่อ ร.ศ. 12  หรือ พ.ศ. 2451 พระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว ทรงมีพระราช
ภารกิจที่จะต้องเดินทางไปยังเกาะชวา ได้ทรงพระกรุณาโปรดฯ ให้จางวางศร (หลวงประดิษฐไพเราะ) 
เป็นผู้หนึ่งที่ได้ร่วมคณะตามเสด็จฯ ไปด้วย ทั้งในฐานะนักดนตรีคนโปรด และมหาดเล็กห้องพระ
บรรทมและได้นำเครื่องดนตรีอังกะลุงในสมัยนั้นมาด้วย ซึ่งมีลักษณะที่ทำจากไม้ไผ่สองปล้อง ขนาด
ต่างกัน แขวนอยู่กับราวเล็ก ๆ คั่นด้วยเสาค้ำวางเรียงขนานกัน 3 เสา ส่วนบนกระบอกปาดโค้งลงมา
ครึ่งลำ ส่วนล่างของปล้องไม้ไผ่เหลาเป็นลิ่ม 2 ขา ผ่าเป็นร่องตรงกลาง พันข้อส่วนต่อกันด้วยหวายให้
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แน่น ในการบรรเลงนักดนตรีจะใช้มือซ้ายถือราวด้านบนและมือขวา “ไกว” ฐานกระบอกให้กระทบ
กับลิ่มไม้ ทำให้เกิดเสียงไพเราะล่องลอยไปไกล แต่ในสมัยนั้นเรียกเครื่องดนตรีชนิดนี้ว่า “อุงคลุง” 

“อุงคลุง” เป็นเครื่องดนตรีไม้ไผ่ชนิดนี้จัดอยู่ในกลุ่ม Shaken bamboo idiophone มี
แพร่กระจายอยู่ทั่วไปในบริเวณกลุ่มเกาะต่าง ๆ ของประเทศอินโดนีเซีย ทั้งเกาะชวา บาหลี มาดูรา  
สุมาตรา โดยเฉพาะเกาะชวานั้นมีเล่นกันอยู่หลายพ้ืนที่ และที่นิยมมากที่สุดคือเขตซุนดาหรือชวา
ตะวันตกซึ่งมีปรากฏหลักฐานภาพวาดในหนังสือโบราณของชนเผ่าซุนดานี้มา ตั้งแต่ พ.ศ. 2247  ใน
ภายหลังเกิดการประสมวงเป็นอุงคลุงหลายขนาด เทียบระดับ เสียงที่เป็นเอกลักษณ์ของดนตรี
อินโดนีเซีย คือ ๕ เสียง เรียก ว่า “สเลนโดร” และ 7 เสียง เรียกว่า “เปลอค” พร้อมทั้งมีลีลาการไกว
ด้วยกระสวนจังหวะและบทเพลงเฉพาะที่พัฒนาแตกต่างกันไปในแต่ละท้องถิ่น 

อุงคลุงชวารุ่นหลัง ๆ มีบทบาทหน้าที่ในการใช้เป็นเสียงบรรยากาศขบวนแห่แหน เสียงเพลง
ประกอบการเข้าทรง เสียงเพลงในพิธีกรรมเกี่ยวกับวงจรชีวิต เกิด -ตาย เพลงประกอบงานบุญ
ประเพณีฮัจญ์ (Hajat feast) และที่สำคัญมากในถิ่นซุนดาอีกอย่างก็คือ งานบุญฉลองแม่โพสพ (Nyi 
Pohaci Sanghyang Sri หรือเรียกย่อ ๆ ว่า Dewi Sri) ซึ่งเชื่อกันว่าอุงคลุง นั้นเป็นเสียงสัญลักษณ์
แห่งความอุดมสมบูรณ์ เป็นเสียงที่เติมเต็ม ความเข้มแข็งของชีวิตในวิถีเกษตร มีพลังในการเชื่อมโยง
โลกของข้าว กับไม้ไผ่ ซึ่งถือเป็นพืชตระกูลเดียวกัน และเป็นเสียงดนตรีที่สร้างความสมานฉันท์
ระหว่างคน กับสิ่งแวดล้อมทางธรรมชาติได้ดีที่สุด 

ต่อมา จางวางศรได้นำอุงคลุงมาดัดแปลง ปรับปรุงวิธีบรรเลงใหม่ให้แตกต่างจากของชวา ให้
มีขนาดและลักษณะเหมาะสมสำหรับนักดนตรีคนเดียวสามารถบรรเลงได้ คนละ 2 เสียง โดยใช้ทั้ง
สองมือเขย่าด้านหน้าทั้ง 2 มือ อีกทั้งยังปรุงวิธีการบรรเลงด้วยเครื่องดนตรีชนิดนี้จาก “การไกว” 
แบบชวา มาเป็น “การเขย่า” ด้วยกลวิธีการใช้กล้ามเนื้อข้อมือที่เอ้ือต่อการสร้างเสียงสั่นสะเทือนได้
ละเอียดและยาวนานขึ้นกว่าเดิม ตั้งแต่นั้นชื่อวงดนตรี “อังคลุง” ที่เรียกเพ้ียนมาจากคำชวาเดิม ก็
กลายเป็นชื่อที่คนไทยรู้จักมักคุ้น ในชื่อ “อังกะลุง”  

ปัจจุบันมีการประยุกต์ทางด้านการใช้ระบบเสียง Chromatic Scale (สิบสองครึ่งเสียงเท่า)
อย่างฝรั่ง และมีการเรียบเรียงแนวทางสำหรับการบรรเลงเพลงสมัยใหม่ ด้วยทฤษฎีดนตรีตะวันตก
อย่างมากมาย 
 

2.2.5.2 ส่วนประกอบของอังกะลุง (พงศพิชญ์ แก้วกุลธร, 2563) 
ตัวอังกะลุง ทำมาจากไม้ไผ่ลาย เนื่องจากเป็นไม้ที่มี เนื้อแข็ง เมื่อแก่เต็มที่ทำให้มีเสียงที่

ไพเราะ มีลายที่สวยงาม อีกท้ังยังมีน้ำหนักเบาอีกด้วย 
รางไม้ ใช้ไม้ขุดเป็นราง เพ่ือใช้วางขาที่ฐานกระบอกลงในร่อง  ที่ขุดร่องที่เจาะจะมี 3 ร่อง 

และรูกลมอีก 5 รู สำหรับ ตั้งเสายึดตัวกระบอกอังกะลุง 
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เสาอังกะลุง มักทำด้วยไม้ไผ่เหลา เกลา หรือกลึงจนกลม เรียบ มีความยาวตามความสูงของ
กระบอก อังกะลุง ขนาดใหญ่กว่ารูที่รางเล็กน้อย 

ไม้ขวาง ทำมาจากไม้ไผ่เหลาแบน ส่วนกลางปาดเนื้อไม้เป็นร่องลึกพอประมาณใช้สำหรับ 
สอดผ่านช่องกระบอกอังกะลุง เพ่ือยึดตัวกระบอกกับ เสา ส่วนประกอบทั้ง 4 จะถูกประกอบเข้า 
ด้วยกัน โดยใช้เชือกและ กาว ยึดติดกันให้แข็ง 
 

 
ภาพที่ 2.3 เครื่องดนตรีอังกะลุง 

ที่มา: (พงศพิชญ์ แก้วกุลธร, 2563) 
2.2.5.3 การเล่นวงอังกะลุง 

โดยทั่วไปแล้วอังกะลุงเครื่องหนึ่งจะมีเสียงเดียว การเล่นอังกะลุงให้เป็นเพลงจึงต้องใช้
อังกะลุงหลายเครื่อง โดยมักจะให้นักดนตรีถืออังกะลุงคนละ 1–2 ตัว เมื่อต้องการโน้ตเสียงใด นัก
ดนตรีประจำเสียงนั้นก็จะเขย่าอังกะลุง การเล่นอังกะลุงจึงต้องอาศัยความพร้อมเพรียงเป็นอย่างมาก 
ยิ่งเล่นกันเป็นทีม เล่นด้วยความรู้สึกว่าเป็นพวกพ้อง เป็นเพ่ือนกัน ก็ยิ่งสนุก เสียงอังกะลุงเป็นตัวแทน
ของเสียงแห่งมิตรไมตรี ความพร้อมเพรียง ความสามัคคี สร้างจิตสำนึกความรับผิดชอบในหน้าที่ 

นอกจากอังกะลุงเครื่องละหนึ่งเสียงแล้ว ยังมีการผลิตอังกะลุงที่มีเครื่องหนึ่งมากกว่า 1 เสียง
ด้วย เรียกว่า อังกะลุงราว 

อังกะลุงอาจเล่นเป็นวงดนตรีอังกะลุงโดยเฉพาะหรือเล่นรวมกับเครื่องดนตรีอ่ืน ๆ ก็ได้ มัก
พบในวงดนตรีของสถาบันการศึกษามากกว่าวงดนตรีอาชีพ วงอังกะลุงวงหนึ่งจะมีอังกะลุงอย่างน้อย 
7 คู่ หรือ 5 คู่ ก็ได้ตามความเหมาะสมของสถานที่และงาน โดยจะมีเครื่องประกอบจังหวะ ได้แก่ ฉิ่ง
, ฉาบเล็ก, กรับ, โหม่ง, กลองแขก นอกจากนี้มักมีเครื่องตกแต่งเพ่ือเพ่ิมความสวยงาม เช่น ธงชาติ , 
หางนกยูง เป็นต้น มีมากในเขตนนทบุรี 
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2.2.6 การจัดกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงสำหรับผู้สูงอายุด้วยรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือ 
อังกะลุงที่ใช้ทำกิจกรรมดนตรีสำหรับผู้สูงอายุนั้นจะเป็น อังกะลุงอินโดนีเซีย มีเพียง 1 เสียง 

ทำจากไม้ไผ่เป็นกระบอก จึงมีน้ำหนักเบา จึงเหมาะกับผู้สูงอายุ และมีจุดเด่นที่สำคัญอีกหนึ่งอย่างคือ 
เล่นง่ายด้วยการเขย่าให้เกิดเสียงเพียงเท่านั้น ทำให้ผู้สู้งอายุสามารถเล่นเครื่องดนตรีชนิดนี้ได้ทันทีโดย
ไม่จำเป็นต้องมีพ้ืนฐานหรือทักษะความเชี่ยวชาญทางด้านดนตรี อีกทั้งในการจัดกิจกรรมดนตรีวง
อังกะลุง 1 บทเพลงต้องการผู้เล่นหลายคนมาล้อมวงเล่นรวมกันเพ่ือถืออังกะลุงให้ครบบันไดเสียง จึง
เกิดปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผู้สูงอายุท่านอ่ืน ๆ  

การทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงสำหรับผู้สูงอายุ มีองค์ประกอบ 3 ประการ หนึ่ง คือ ผู้สูงอายุ
ซึ่งเป็นผู้ร่วมกิจกรรม สอง คือ ผู้ควบคุมวงอังกะลุงเป็นผู้ดำเนินกิจกรรม และสุดท้ายเครื่องดนตรี
อังกะลุงสำหรับทำกิจกรรม โดยรูปแบบของการทำกิจกรรมจะเป็นลักษณะการใช้สัญลักษณ์มือ 
(Solfege Hand Signs) โดยผู้ควบคุมวงทำหน้าที่คล้ายกับวาทยกร (Conductor) ผู้ควบคุมวงจะเป็น
คนส่งสัญญาณโน้ตตามบทเพลงให้กับผู้เล่น ผู้เล่นแต่ละคนจะเขย่าอังกะลุงของตนเมื่อสังเกตเห็น
สัญลักษณ์มือจากผู้ควบคุมวง ตามโน้ตเสียงอังกะลุงที่ตนเองถืออยู่ในเพลงนั้น ๆ โดยแต่ละคนสามารถ
ถือได้ 1-3 เสียง เมื่อผู้เล่นรวมกันเป็นวงจึงให้เสียงโน้ตเพลงสอดรับประสานกันกับอังกะลุงของผู้ที่เล่น
ร่วมวงคนอ่ืน ๆ ทำให้เกิดเป็นบทเพลงที่มีความไพเราะ 

อนึ่ง การใช้สัญลักษณ์มือ (Solfege Hand Signs) นั้น คิดค้นโดย John Spencer Curwen 
ผู้สอนดนตรีชาวอังกฤษ โดยใช้รูปทรงต่าง ๆ ของมือสอนดนตรีสำหรับผู้เริ่มต้นรวมทั้งเด็กเล็ก ต่อมา
ได้รับการพัฒนาโดยนักแต่งเพลงและนักการศึกษาด้านดนตรีชาวฮังการี  Zoltan Kodály โดยมีการ
เพ่ิมเสียง 'Pa' (เสียง Fa ในปัจจุบัน) และ 'Ti'  จนครบ 7 เสียง นอกจากวิธีการสอนของ Kodály แล้ว 
การใช้สัญลักษณ์มือในการศึกษาดนตรีสำหรับเด็กร่วมสมัย เช่น วิธีการสอนของ Dalcroze และ Orff 
ยังได้รับการใช้อย่างกว้างขวางทั่วโลก (Young Bae Yun a, 2021)  เช่นเดียวกับการใช้สัญลักษณ์ใน
การควบคุมวงดนตรีอังกะลังผู้สูงอายุในประเทศไทย 
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ภาพที่ 2.4  สัญลักษณ์มือ Solfege Hand Signs 
ที่มา: (Bowyer, 2015) 

 
การจัดกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงสำหรับผู้สูงอายุที่เป็นในลักษณะของการใช้สัญลักษณ์มือนั้น 

พบในหลายภาคส่วนทั้งในสถานดูแลผู้สูงอายุ และในโรงพยาบาล ยกตัวอย่างดังเช่น คลินิกผู้สูงวัย
สุขภาพดี ของโรงพยาบาลจุฬาลงกรณ์ ซึ่งมีการจัดกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงให้กับสมาชิกชมรมคลินิก
ผู้สูงวัยสุขภาพดี ฯ อยู่สม่ำเสมอ เพ่ือเป็นการพัฒนาศักยภาพผู้สูงอายุ ส่งเสริมการมีคุณภาพชีวิตที่ดี 
รวมทั้งมีประโยชน์ต่อการเสริมสร้างสุขภาพ ทั้งร่างกายและจิตใจ ทำให้ผู้สูงอายุมีสภาพจิตใจที่ร่าเริง 
แจ่มใส ซึ่งเป็นที่มาของการปลอดโรค ปลอดภัยอีกด้วย (โรงพยาบาลจุฬาลงกรณ์ สภากาชาดไทย , 
2018) 
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ภาพที่ 2.5 วงอังกะลุงของคลินิกผู้สูงวัยสุขภาพดี โรงพยาบาลจุฬาลงกรณ์ 
เข้าถึงได้จาก: https://www.youtube.com/watch?v=l84j8BKVu7g 

  
นอกจากนี้ยังพบการจัดกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงในลักษณะของการใช้สัญลักษณ์มือดังกล่าว

ให้ผู้สูงอายุที่ โรงเรียนผู้สูงอายุ “โรงเรียนวุฒิยาลัย” อ.พาน จ.เชียงราย และการจัดกิจกรรมดนตรี ที่ 
“โฮงเฮียนผู้สูงอายุพะเยา” ที่ปัจจุบันมีการเปิดแนะนำการเล่นอังกะลุงให้กับผู้สูงอายุใน จ.พะเยา 
มาแล้วกว่า 8 ปี และปัจจุบันมีการขยายไปสอนแนะนำในทุกอำเภอของ จังหวัด พะเยา อีกด้วย 
(สำนักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ, 2561) และยังมีการจัดกิจกรรมดนตรีอังกะลุงด้วย
รูปแบบอ่ืนในชุมชนพ้ืนที่ต่าง ๆ เช่น การจัดกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงของชมรมผู้สูงอายุใน
โรงพยาบาลชะอำ การเล่นอังกะลุงในผู้สูงอายุชุมชนสามัคคีอำเภอเมืองมหาสารคาม 
 

https://www.youtube.com/watch?v=l84j8BKVu7g
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ภาพที่ 2.6 วงอังกะลุงผู้สูงอายุของ โฮงเฮียนผู้สูงอายุพะเยา 
เข้าถึงได้จาก: https://www.thairath.co.th/news/local/1208055 

 

 
 

ภาพที่ 2.7 วงอังกะลุงผู้สูงอายุของ โรงเรียนวุฒิยาลัย อ.พาน จ.เชียงราย 
เข้าถึงได้จาก: https://www.youtube.com/watch?v=HZoiv_8ed5M 

 
2.2.7 ประโยชน์ของการกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงสำหรับผู้สูงอายุ 

ปัจจุบันการเล่นวงอังกะลุงในประเทศไทยยังไม่เป็นที่แพร่หลายนัก แต่จากการศึกษาการให้
คุณค่าของการเล่นอังกะลุงในผู้สูงอายุชุมชนสามัคคีอำเภอเมืองมหาสารคาม จังหวัด  มหาสารคาม 
พบว่า ผู้สูงอายุมีการให้คุณค่าต่อตนเองในการเล่นอังกะลุงโดยแบ่งออกเป็น 3 ด้านคือ  

- ด้านร่างกาย ได้พัฒนา สมอง เช่น มีสมาธิใจจดจ่อเพ่ิมความจำ และได้ออกกำลัง
กาย  

- ด้านจิตใจ ทำให้ความสุขรื่นเริงสนุกสนาน มีความ ภูมิใจ ในตนเองและเพ่ือนร่วมทีม 
และ  

https://www.thairath.co.th/news/local/1208055
https://www.youtube.com/watch?v=HZoiv_8ed5M
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- ด้านสังคม ได้มีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือน เช่น ได้พูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดและพบปะ
เพ่ือน  

ดังนั้นการเล่นอังกะลุงเป็นกิจกรรมที่สามารถทำให้ผู้สูงอายุเกิดการเรียนรู้จากภายในซึ่งส่งผล
ให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในผู้สูงอายุของการให้คุณค่าต่อตนเอง ดังนั้นการเล่นอังกะลุงจึงเป็นวิธีการ
หนึ่งที่มีประสิทธิภาพสำหรับใช้ในการส่งเสริมสุขภาพผู้สูงอายุ (Patcharee Wangwun, 2018) 
 

2.2.8 ปัญหาในการจัดกิจกรรมดนตรีสำหรับผู้สูงอายุ 
แม้ว่าเราเห็นประโยชน์จากการทำกิจกรรมดนตรีสำหรับผู้สูงอายุในหลากหลายมิติ แต่การอ่าน

สัญลักษณ์ดนตรีและการเล่นเครื่องดนตรีเป็นกิจกรรมที่ซับซ้อนซึ่งประกอบไปด้วยการบูรณาการทาง
ประสาทสัมผัสทางประสาทสัมผัส (การได้ยิน การมองเห็น และการสัมผัสทางกาย) ในลักษณะเฉพาะ
(Seinfeld et al., 2013) ทำให้การจัดกิจกรรมดนตรีให้กับผู้สูงอายุในรูปแบบของการเล่นเครื่อง
ดนตรีนั้นเป็นไปได้ยากมาก เนื่องจากต้องใช้ทักษะความชำนาญของผู้สอนและต้องใช้การฝึกฝนอย่าง
เป็นประจำของผู้เล่น เช่นเดียวกับกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุง 

กิจกรรมดนตรีอังกะลุงจะมีประโยชน์และเหมาะสมกับผู้สูงอายุเป็นอย่างมาก จากคุณลักษณะ
ของเครื่องดนตรีที่มีความเบา และเล่นได้โดยง่าย แต่ยังคงต้องอาศัยทักษะและความชำนาญของผู้
ควบคุมวงอังกะลุงในการให้สัญลักษณ์มือแทนโน้ตดนตรีในการเล่นเพลง ดังจะเห็นได้ว่าในประเทศ
ไทยรูปแบบกิจกรรมในลักษณะนี้ยังไม่เป็นที่แพร่หลาย แม้ว่าการเล่นอังกะลุงจะได้รับบรรจุอยู่ใน
หลักสูตรการเรียนการสอนในโรงเรียนทั้งรัฐบาลและเอกชน เนื่องจากเป็นเครื่องดนตรีที่เล่นง่าย ไม่
ซับซ้อน (ศูนย์ส่งเสริมศิลปาชีพระหว่างประเทศ (องค์การมหาชน) , 2021) แต่ลักษณะการเรียนการ
สอนอังกะลุงในโรงเรียนนั้นเป็นลักษณะการบรรเลงเพลงอังกะลุงโดยการให้เด็กนักเรียนหรือผู้เล่น
ท่องจำโน้ต (ทีมสุขสร้างได้ ค่ายนักเล่าความสุข, 2020) ซึ่งเป็นเป็นกุศโลบายให้เด็ก ๆ รู้จักความ
สามัคคีกลมเกลียวเป็นหนึ่งเดียวกัน จากการท่องจำและการฝึกซ้อมบรรเลงโน้ตเพลงด้วยกันจนเกิด
ความไพเราะ ซึ่งมีความแตกต่างกับกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงสำหรับผู้สูงอายุที่ต้องอาศัยผู้เชี่ยวชาญ
ในการควบคุมวงโดยทำการสื่อสารโน้ตดนตรีให้กับผู้สูงอายุ ด้วยรูปแบบการสื่อสารโดยใช้สัญลักษณ์
มือในขณะบรรเลงเพลงในทันที ทำให้ผู้สูงอายุไม่ต้องท่องจำซึ่งเป็นประโยชน์อย่างยิ่งในผู้สูงอายุที่มี
ปัญหาด้านความจำ นอกจากนี้ผู้เชี่ยวชาญดนตรีที่จะสามารถควบคุมวงอังกะลุงสำหรับผู้สูงอายุใน
รูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือนั้นจะต้องสามารถตีความบทเพลงและอ่านโน้ตเพลง รู้จักและรับรู้รูปแบบ
ของจังหวะ ความเร็วของบทเพลง ความดัง-ค่อยของเสียง สไตล์การเล่นในแต่ละเพลง การให้คิว
จังหวะการเล่น และการสบตากับผู้เล่น เฉกเช่นเดียวกับวาทยกรที่ควบคุมวงดนตรี และผู้เชี่ยวชาญ
ดนตรียังต้องมีความเข้าใจในพฤติกรรมของผู้สูงอายุและแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าต่าง ๆ ได้ เนื่องจาก
ผู้สูงอายุเป็นวัยที่มีอารมณ์ที่ไม่มั่นคง หงุดหงิดได้ง่าย จึงสรุปได้ว่า ผู้ที่จะมาทำหน้าที่ควบคุมวงดนตรี
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อังกะลุงสำหรับผู้สูงอายุนั้นต้องมีทักษะทั้งทางด้านดนตรีและความเข้าใจผู้สูงอายุอย่างสูงและสามารถ
ทำได้ยาก ทำให้เกิดความขาดแคลนด้านบุคลากรในการสร้างเสริมกิจกรรมดนตรีนันทนาการแก่
ผู้สูงอายุ นอกจากนี้ยังพบว่าสถานดูแลผู้สูงอายุหลายแห่งยังขาดแคลนงบประมาณในการจ้ดจ้าง
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านตรีเพื่อให้มาทำกิจกรรมดังกล่าว 

เช่นเดียวกับในการศึกษาในต่างประเทศเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมดนตรีในสถานดูแลผู้สูงอายุใน
ออสเตรเลียพบว่า รูปแบบของกิจกรรมส่วนมากเป็นการร้องเพลงซึ่งจัดโดยผู้ดูแล และการร้องเพลง
ตามประกอบการเล่นของนักดนตรีมืออาชีพ แม้ว่ารูปแบบกิจกรรมจะมีประโยชน์ต่อผู้สูงอายุทั้งด้าน
การมีส่วนร่วมทางสังคมและความตื่นตัว และมีต้นทุนที่ต่ำ แต่การหาผู้นำจัดกิจกรรมที่มีความสามารถ
ทางด้านดนตรีนั้นหาได้ยาก ทั้งนี้ยังพบว่า สถานดูแลมักมีข้อจำกัดด้านงบประมาณทำให้ไม่สามารถทำ
เช่นนี้ได้บ่อยเท่าที่ต้องการ และรูปแบบของกิจกรรมดนตรียังไม่หลากหลายเพียงพอ (Garrido et al., 
2020)  
 

2.2.9 แนวคิดในการควบคุมวงดนตรี (Conducting) 
การควบคุมวงดนตรี เป็นวิธีการสื่อสารกับวงดนตรีในแบบอวัจนภาษา (Nonverbal) (Evelyn 

K. Orman, 2017) ถูกกำหนดให้เป็น "ศิลปะในการกำกับการแสดงพร้อมกันของผู้เล่นหรือนักร้อง
หลายคนโดยใช้ท่าทาง" (George Grove, 2009)  โดยทั่วไปการควบคุมวงดนตรีจะใช้ท่าทาง การ
เคลื่อนไหวของลำตัว และการสบตาในการสื่อสารอวัจนภาษา มีวาทยกร (Conductor) เป็นผู้ควบคุม
วงและเปน็ผู้สื่อสารกับนักดนตรีด้วยรหัสหรือสัญลักษณ์มือ  

จากการทบทวนวรรณกรรม (Bodnar, 2016) พบว่า วาทยกรที่มีความเชี่ยวชาญนั้นต้องอาศัย
ทักษะพ้ืนฐานและความสามารถในหลายด้าน อันได้แก่ รูปแบบของจังหวะ ความเร็ว ความดัง -ค่อย
ของเสียง สไตล์ การเตรียมตัว การเปิดตัว การให้คิวจังหวะการเล่น และการสบตา อีกท้ังวาทยกรต้อง
มีความเป็นผู้นำที่สามารถสร้างความเชื่อมั่นให้แก่นักดนตรี รวมถึงการยังมีหน้าที่รับผิดชอบในการ
ตีความหมายเจตนาของผู้แต่งในแต่ละบทเพลงอีกด้วย 

ทักษะที่สำคัญของวาทยกรนั้น ไม่ได้อยู่แค่การควบคุมวงดนตรีในช่วงเวลาการแสดงเท่านั้น แต่
กลับอยู่ที่การฝึกซ้อมนักดนตรีให้เล่นเพลงต่าง ๆ ตามการตีความของวาทยกรแต่ละคนด้วย เนื่องจาก
การฝึกซ้อมจะใช้เวลายาวนานกว่าการแสดงในแต่ละครั้ง ทั้งนี้วาทยกรยังต้องเป็นผู้ที่สามารถแนะนำ
หรือแก้ไขเทคนิคต่าง ๆ ให้แก่นักดนตรีได้ วาทยกรที่ดีจึงมักจะเป็นนักดนตรีที่ดีมาก่อนด้วย จึงจะ
สามารถเข้าใจปัญหาของวงได้เป็นอย่างดี และรู้ความสามารถและขีดจำกัดของเครื่องดนตรีแต่ละชนิด 
(อาสาสมัครวิกิพีเดีย, 2564) นอกจากนี้ยังต้องอาศัยทักษะการจัดการและการแก้ปัญหาซึ่งถือว่ามี
ความสำคัญอย่างยิ่งสำหรับผู้ควบคุมวง เนื่องจากการฝึกซ้อมวงดนตรีแบบมืออาชีพมักมีข้อจำกัดด้าน
เวลาอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ (Michele Biasutti, 2013) 
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กระบวนการควบคุมวงดนตรี (The process of conducting) ตามความหมายของ (Ulrich, 2009)
สามารถอธิบายกระบวนการได้ใน 4 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 

1. จากผู้แต่งสู่ผู้ควบคุมวง (Composer to conductor) เป็นกระบวนการศึกษาโน้ตเพลงและ
ทำความเข้าใจเจตนาของผู้แต่ง  

2. จากผู้ควบคุมวงถึงวงดนตรี (Conductor to ensemble) เป็นการสื่อสารความคิดทางดนตรี
เหล่านี้กับวงดนตรี  

3. จากวงดนตรีสู่ผู้ควบคุมวง (Ensemble to conductor) เป็นการเรียนรู้วิธีการฟังอย่างมี
วิจารณญาณและการประเมินเสียง ตั้งแต่การซ้อมครั้งแรกไปจนถึงโน้ตสุดท้ายของคอนเสิร์ต  

4. จากวงดนตรีสู่ผู้ชม (Ensemble to audience) เป็นการผสมผสานและแต่งเสียงให้เข้ากับ
เจตนาของผู้แต่ง 

 หากพิจารณาลักษณะของวงดนตรีอังกะลุงตามที่ได้กล่าวไปแล้ว จะเห็นว่ามีลักษณะตาม
แนวคิดในการควบคุมวงดนตรี โดยมีผู้ควบคุมวงทำหน้าที่สื่อสารโน้ตดนตรีให้กับผู้สูงอายุซึ่งเป็นผู้เล่น
เครื่องดนตรีโดยใช้สัญลักษณ์มือ นอกจากนี้ยังพบว่า ผู้ที่จะสามารถทำหน้าที่ควบคุมวงดนตรีอังกะลุง
ได้นั้น ยังต้องอาศัยทักษะที่สำคัญเช่นเดียวกับวาทยกร อันได้แก่ ต้องสามารถตีความบทเพลงและอ่าน
โน้ตเพลงได้ ต้องรู้รูปแบบของจังหวะ ความเร็วของบทเพลง ความดัง-ค่อยของเสียง สไตล์การเล่นใน
แต่ละเพลง การให้คิวจังหวะการเล่น และการสบตากับผู้ เล่น จะเห็นว่าการควบคุมวงดนตรี 
จำเป็นต้องใช้ทักษะหลายด้าน และใช้เวลาในการฝึกซ้อม รวมถึงต้องสามารถเข้าใจและแก้ไขปัญหา
ต่าง ๆ ได้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในวงดนตรีผู้สูงอายุ ซึ่งเป็นวัยที่มีอารมณ์ที่ไม่มั่นคง หงุดหงิดได้ง่าย จึง
สรุปได้ว่า ผู้ที่จะมาทำหน้าที่ควบคุมวงดนตรีอังกะลุงสำหรับผู้สูงอายุนั้นต้องมีทักษะทั้งทางด้านดนตรี
และความเข้าใจผู้สูงอายุอย่างสูง ผู้ที่จะมาเป็นผู้ควบคุมหรือผู้ดำเนินกิจกรรมในลักษณะนี้นั้นจึง
สามารถทำได้ยาก จากการค้นคว้าและศึกษาวงดนตรีอังกะลุงผู้สูงอายุในประเทศไทยของผู้วิจัยพบว่า 
มีผู้เชี่ยวชาญที่สามารถควบคุมวงดนตรีอังกะลุงในรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือเพียง 6 คนเท่านั้น ซึ่ง
ไม่เพียงพอต่อจำนวนผู้สูงอายุที่มากกว่า 12 ล้านคนในปัจจุบัน ทำให้ขาดแขลนบุคคลากรที่มีศักยภาพ
ทางด้านดังกล่าวและไม่เพียงพอต่อจำนวนผู้สูงอายุในประเทศไทยที่มีอัตราการเติบโตของจำนวน
ผู้สูงอายุขึ้นทุกปี  
 
2.3 องค์ความรู้ด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยี  

2.3.1 ความหมายของนวัตกรรม (Israsena Na Ayudhya, 2010) 
“นวัตกรรม” (innovation) ในภาษาอังกฤษมาจากรากศัพท์ภาษาลาตินว่า “innovare” ซึ่ง

หมายถึง การทำสิ่งใหม่ นวัตกรรมยังหมายถึง การเปลี่ยนแปลงที่ยกระดับสมรรถนะ การจับคู่ใหม่
ระหว่างความต้องการและ วิธีแก้ปัญหา รวมถึงความสามารถในการส่งคุณค่าใหม่ไปถึงลูกค้า 
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นวัตกรรมจึงมีความจำเป็นและมีบทบาทอย่างมากสำหรับความอยู่รอด การเติบโตทางธุรกิจ ผลกำไร
ขององค์กรและความสำเร็จทางธุรกิจในปัจจุบัน 

“นวัตกรรมแห่งคุณค่า” (value innovation) คือการสร้างสิ่งใหม่ที่ส่งผลให้กลุ่มเป้า หมาย
รับรู้และตระหนักถึง “คุณค่า” ในแง่ที่สำคัญต่อกลุ่ม เป้าหมายอย่างแท้จริง การสร้างสิ่งที่มีคุณค่า
อย่างสูงสำหรับ กลุ่มเป้าหมายที่สำคัญในตลาดทำให้เกิดผลประโยชน์ทางธุรกิจที่ยั่งยืน นวัตกรรมแห่ง
คุณค่าไม่จำเป็นต้องอาศัยการ พัฒนาเทคโนโลยีใหม่ แต่มุ่งเน้นการสร้างคุณค่าใหม่อย่าง ก้าวกระโดด
ในราคาที่กลุ่มเป้าหมายรับได้  
 

2.3.2 แนวคิดด้านการพัฒนากระบวนการและระบบใหม่  
การคิดค้นและพัฒนานวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างกิจกรรมดนตรี

นันทนาการสำหรับผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุนั้นเป็นการประยุกต์ระหว่างการทำเทคโนโลยีเข้ามา
ผสมผสานกับศิลปศาสตร์ทางด้านดนตรี จึงมีการใช้แนวคิดกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่  (New 
Product Development) (Israsena Na Ayudhya, 2010) ซึ่งเป็นกิจกรรมซึ่งมีจุดเริ่มต้นที่การทำ
ความเข้าใจโอกาสทางการตลาดและจบลงที่การผลิต การจำหน่าย หรือการกระจาย ผลิตภัณฑ์ออกสู่
ตลาด 

 
ภาพที่ 2.8 แผนภูมิแสดงระยะและขั้นตอนการทำงานในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ 

ที่มา: (Israsena Na Ayudhya, 2010) 
การพัฒนาผลิตภัณฑ์ ใหม่สามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ระยะ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้  

ระยะที่ 1 ระยะการวางแผนผลิตภัณฑ์ (Product planning) เป็นช่วงการทำงานก่อนที่ 
โค รงก ารจะได้ รั บ การอนุ มั ติ ให้ ด ำ เนิ น การ  บ างครั้ ง เรี ย กว่ าช่ ว งต้ น  (Front-end) ของ 
กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ ประกอบไปด้วย  

ขั้นตอนที่ 1 การสำรวจโอกาสสร้างนวัตกรรม (Opportunity identification)  
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ขั้นตอนที่ 2 การสังเคราะห์ความคิดนวัตกรรม (Idea generation)  
ขั้นตอนที่ 3 การคัดสรรความคิด (Idea screening)  
ขั้นตอนที่ 4 การพัฒนาและทดสอบแนวคิด (Concept testing & development)  
ขั้นตอนที่ 5 การวิเคราะห์ทางธุรกิจ (Business analysis) ผลลัพธ์ของการวางแผนผลิตภัณฑ์
คือโจทย์ในรูปคำอธิบายพันธกิจ (Project’s mission statement) และ แผนผลิตภัณฑ์ 
(Product plan) ซึ่งเป็นจุดเริ่มต้นและเป็นแนวทางที่ชัดเจนสำหรับ การทำงานในระยะถัดไป  
ระยะที่ 2 คือระยะดำเนินการพัฒนาผลิตภัณฑ์ (Product development) เป็นการทำงาน

หลังจากที่โครงการได้รับอนุมัติตลอดจนกระจายสินค้าออกสู่ตลาด หรือเรียกว่าช่วงหลังหรือช่วงท้าย 
(Back-end) ซึ่งเป็นช่วงที่นำแผนผลิตภัณฑ์มาเป็นโจทย์แล้วหาวิธีการหรือแนวทางทำให้เกิดผลลัพธ์  
ในลักษณะเป็นรูปธรรมให้เป็นไปตามแผน ซึ่งอาจเรียกว่าการปฏิบัติการตามแผน ประกอบไปด้วย 

ขั้นตอนที่ 6 การพัฒนาและทดสอบผลิตภัณฑ์ (Product testing and development)  
ขั้นตอนที่ 7 การทดสอบการตลาด (Testing market)  
ขั้นตอนที่ 8 การสร้างประโยชน์เชิงพาณิชย์ (Commercialization) ผลลัพธ์ที่ได้จากการ
ทำงานช่วงการพัฒนาผลิตภัณฑ์คือ ตัวผลิตภัณฑ์ ตลอด กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่
จำนวนทางเลือกที่มีมากในช่วงต้นจะค่อย ๆ ลดลงเมื่อผ่านการ ประเมิน รวบรวม ผสานและ
พัฒนาจนได้ผลลัพธ์เดียวที่ดีที่สุดในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ขั้นสุดท้าย   

 
2.3.3 แนวคิดด้านการยอมรับเทคโนโลยีและการเผยแพร่นวัตกรรม  

2.3.3.1 แนวคิดแบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยี (The Technology Acceptance 
Model - TAM)  

แบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) เป็นทฤษฎีหนึ่งที่จำลองวิธีที่ผู้ใช้ยอมรับและใช้
เทคโนโลยีซึ่งเป็นที่นิยมกันอย่างแพร่หลาย แบบจำลองนี้กล่าวถึงความตั้งใจเชิงพฤติกรรม (BI) ซึ่งเป็น
ปัจจัยหลักที่จะชักนำให้คนใช้เทคโนโลยี โดยความตั้งใจเชิงพฤติกรรมได้รับอิทธิพลมาจากทัศนคติ (A) 
และกล่าวถึงปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจที่จะใช้เทคโนโลยี 2 ปัจจัยหลักอันได้แก่ การรับรู้ถึง
ประโยชน์ที่เกิดจากการใช้ (PU) – สิ่งนี้ถูกกำหนดโดย Fred Davis ว่าเป็น "ระดับที่บุคคลเชื่อว่าการ
ใช้ระบบเฉพาะจะช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการทำงานของพวกเขา " หมายความว่ามีคนรับรู้ว่า
เทคโนโลยีนั้นมีประโยชน์สำหรับสิ่งที่พวกเขาต้องการทำหรือไม่ การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน 
(PEOU) – เดวิสนิยามสิ่งนี้ว่าเป็น "ระดับที่บุคคลเชื่อว่าการใช้ระบบเฉพาะจะปราศจากความ
พยายาม" (Davis 1989) หากเทคโนโลยีใช้งานง่าย อุปสรรคก็หมดไป  

จากการทบทวนวรรณกรรมของ Linda (Linda G. Wallace, 2014) ระบุว่า TAM สามารถ
นำไปใช้กับความคิดริเริ่มในการปรับปรุงกระบวนการซอฟต์แวร์ ซึ่งรวมถึงโปรแกรมการวัดซอฟต์แวร์  
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โครงสร้าง ''การรับรู้ถึงประโยชน์ที่เกิดจากการใช้' และ 'การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน' ยังคงเป็น
ปัจจัยที่มีความเกี่ยวข้องเมื่อพยายามคาดการณ์ว่าใครจะใช้และเริ่มใช้มาตรการซอฟต์แวร์ นอกจากนี้
ยังมีนักวิจัยอีกหลายคนที่ตรวจสอบความเป็นไปได้ของการนำ TAM ไปปรับใช้กับการนำมาตรการ
ซอฟต์แวร์มาใช้และได้แสดงผลลัพธ์ที่ดี ดังนั้น TAM จึงเป็นทฤษฎีหนึ่งที่เกี่ยวข้องกับการตรวจสอบ
และเป็นมาตราฐานในการวัดผลการนำซอฟต์แวร์ไปใช้ได้ 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.9 แนวคิดแบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยี  
 

2.3.3.2 ทฤษฎีรวมการยอมรับและการใช้เทคโนโลยี (Unified Theory of 
Acceptance and Use of Technology: UTAUT2) 
ทฤษฏีรวมการยอมรับและการใช้เทคโนโลยี (Unified theory of acceptance and 

use of technology: UTAUT) เป็นทฤษฏีที่ ใช้ ในการศึกษาพฤติกรรมการยอมรับการใช้
เทคโนโลยีใหม่ ๆ โดยพัฒนามาจากทฤษฏีด้านการยอมรับ 8 ทฤษฏี อันประกอบด้วย 
1. ทฤษฎีการกระทำตามหลักเหตุและผล (The theory of reasoned action หรือ TRA)  
2. ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (Theory of planned behavior หรือ TPB)  
3. แบบจำลองการยอมรับนวัตกรรมและเทคโนโลยี (A technology acceptance model 

หรือ TAM)  
4. แบบจำลองการใช้ประโยชน์เครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (Model of pc utilization หรือ 

MPCU)  
5. ทฤษฎีการเผยแพร่นวัตกรรม (Diffusion of innovation theory หรือ DOI)  
6. แบบจำาลองทฤษฎีแรงจูงใจ (Motivation model หรือ MM)  
7. ทฤษฎีปัญญาทางสังคม (Social cognitive theory หรือ SCT)  
8. ทฤษฎีผสมผสาน ระหว่าง TAM และ TPB (Combined –TAM-TPB หรือ C-TAM-TPB)  

ตัวแปรภายนอก 
(External 
variables) 

การรับรู้ถึงประโยชน์ที่เกิดจากการใช้  
(Perceived usefulness) 

การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน 
(Perceived ease of use) 

ทัศนคติต่อการ
ใช้งาน 

(Attitude 
towards use) 

ความต้ังใจ
ใช้งาน 

(Intention 
to use) 

การใช้งานจริง 
(Actual 
usage) 
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ทฤษฎีรวมการยอมรับและการใช้เทคโนโลยีมุ่งเน้นพิจารณาจากปัจจัยหลัก  4 ประการ คือ 
ความคาดหวังในประสิทธิภาพ (Performance expectancy: PE) ความคาดหวังในความพยายาม 
(Effort expectancy: EE) อิทธิพลของสังคม (Social influence: SI) และ สภาพสิ่ง อำนวยความ
สะดวกในการใช้งาน (Facilitating conditions: FC) ส่วนตัวแปรเสริม/ตัวผันแปร จำนวน 3 ตัวแปร 
ได้แก่ เพศ อายุ ประสบการณ์ และ ความสมัครใจในการใช้งาน 

ต่อมามีการพัฒนาต่อยอดแบบจำลอง UTAUT เพ่ือศึกษาในบริบทของผู้บริโภคมากขึ้น จึงเป็น
ที่มาของส่วนขยายทฤษฎีรวมการยอมรับการใช้เทคโนโลยี (UTAUT2) โดยการเพ่ิมปัจจัย 3 ประการ 
ได้แก่ แรงจูงใจด้านความบันเทิง (Hedonic motivation) มูลค่าราคา (Price value) และความเคย
ชิน (Habit) โดยหลักการของ UTAUT2 จะพิจารณาจากปัจจัยหลัก 7 ประการ ได้แก่  

1. ความคาดหวังในประสิทธิภาพ (Performance expectancy: PE)  
2. ความคาดหวังในความพยายาม (Effort expectancy: EE)  
3. อิทธิพลของสังคม (Social influence: SI)  
4. สภาพสิ่งอานวยความสะดวกในการ ใช้งาน (Facilitating conditions: FC)  
5. แรงจูงใจด้าน ความบันเทิง (Hedonic motivation: HM )  
6. มูลค่า ราคา (Price value: PV)  
7. ความเคยชิน (Habit: HA)   

และยังคงส่วนตัวแปรเสริม/ตัวผันแปร จำนวน 3 ตัวแปร อันได้แก่ เพศ อายุ และ
ประสบการณ์  
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ภาพที่ 2.10 ทฤษฎีรวมการยอมรับและการใช้เทคโนโลยี 
ที่มา: (Danny Sudburya & Soudeh Mashayekhia, 2013) 

 
2.3.3.3 แนวคิดด้านการเผยแพร่นวัตกรรม (Diffusion of innovation) 

เป็นกระบวนการในการถ่ายเทความคิด  การปฏิบัติ  ข่าวสาร  หรือพฤติกรรมไปสู่ที่ต่าง ๆ 
จากบุคคลหรือกลุ่มบุคคลไปสู่กลุ่มบุคคลอ่ืนโดยกว้างขวาง จนเป็นผลให้เกิดการยอมรับความคิดและ
การปฏิบัติเหล่านั้น อันมีผลต่อโครงสร้างและวัฒนธรรมและการเปลี่ยนแปลงทางสังคมในที่สุด 

(E. M. Roger, 2010) ได้อธิบายรูปแบบการยอมรับนวัตกรรมของกลุ่มผู้บริโภคที่มี
ความสามารถที่จะเข้าใจและตัดสินใจยอมรับนวัตกรรม โดยส่วนประกอบของการเผยแพร่นวัตกรรม
นั้นมี 4 ประการดังนี้ 

1. นวัตกรรม (Innovation) คือ แนวคิดใหม่ การปฏิบัติ หรือสิ่งของ ที่ผู้บริโภคแต่ละบุคคล
รับรู้ว่าเป็นสิ่งใหม่ ความใหม่ไม่จำเป็นต้องเกี่ยวกับความรู้ใหม่ แต่พัฒนาจากความชื่นชอบหรือ
สอดคล้องกับความต้องการของผู้บริโภค และสัมพันธ์กับข้อมูลพ้ืนฐานที่มีอยู่เดิมของผู้บริโภคก็ได้ 
ลักษณะของนวัตกรรมที่สามารถอธิบายถึงความแตกต่างของการยอมรับ ได้แก่ คุณลักษณะประโยชน์
หรือข้อดีเชิงเปรียบเทียบ คุณลักษณะที่เข้ากันได้ ความสอดคล้องกับลักษณะงานหรือความต้องการ
ของผู้ใช้ คุณลักษณะความยุ่งยากซับซ้อน หรือความยากในการใช้งาน คุณลักษณะที่สามารถทดลอง
ใช้ได้ และด้านคุณลักษณการทำงานของนวัตกรรมที่สังเกตได้  

2. ช่องทางการสื่อสาร (Communication Channels) เป็นส่วนประกอบที่มีความสำคัญใน
การถ่ายทอดความรู้ หรือข้อมูลใหม่ ที่ส่งผลให้ผู้บริโภครับรู้ได้เร็วยิ่งขึ้น  

3. เวลา (Time) เป็นส่วนประกอบที่มีความสำคัญแต่มักจะอ้างอิงกับบริบทขององค์ความรู้
โดยรอบที่เกิดขึ้นในช่วงเวลานั้น ๆ หากองค์ความรู้ในช่วงระยะเวลานั้นเอ้ือต่อการเกิดนวัตกรรมแล้ว
การยอมรับนวัตกรรมย่อมเกิดขึ้นได้ง่ายและรวดเร็ว โดย กระบวนการตัดสินใจด้านนวัตกรรมมี 5 
ขั้นตอน ได้แก่ การสร้างความรู้เกิดจากแต่ละบุคคลเปิดรับนวัตกรรม การโน้มน้าวเกิดจากแต่ละบุคคล
มีทัศนคติชอบหรือไม่ชอบต่อนวัตกรรม การตัดสินใจเกิดจากแต่ละบุคคลเข้าร่วมกิจกรรมนำไปสู่การ
ยอมรับหรือปฏิเสธนวัตกรรม การปฏิบัติเกิดจากแต่ละบุคคลนำนวัตกรรมไปใช้ และการยืนยันเกิด
จากแต่ละบุคคลหาข้อสนับสนุนในการตัดสินใจด้านนวัตกรรม  

4. ระบบสังคม (Social system) เป็นอีกหนึ่งองค์ประกอบที่สำคัญในการส่งเสริมการ
แพร่กระจายของนวัตกรรม รูปแบบของสังคมและวัฒนธรรมที่แตกต่างกันส่งผลต่อความสามารถใน
การรับรู้ของผู้บริโภค 
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2.3.4 เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง หรือ ไอโอที (Internet of Things: IoTs) 
 2.3.4.1 นิยามของเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง หรือ ไอโอที 

อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ ง หรือ ไอโอที (Internet of Things: IoTs) ถูกพัฒนามาจาก
เทคโนโลยีการระบุตัวตนด้วยคลื่นวิทยุ หรือ Radio-frequency Identification (RFID) โดยทั่วไปถูก
นิยามให้เป็นเทคโนโลยีเครือข่ายของวัตถุสิ่งของหรือโครงสร้างทางกายภาพที่เชื่อมต่อกันเข้ากับ
โครงสร้างด้านดิจิทัล หรือระบบอินเทอร์เน็ตผ่านเซ็นเซอร์ ไม่จำกัดเฉพาะเครือข่ายของคอมพิวเตอร์
เท่านั้น แต่ได้พัฒนาเป็นเครือข่ายอุปกรณ์ทุกประเภทและทุกขนาด ยานพาหนะ สมาร์ทโฟน เครื่องใช้
ในบ้าน ของเล่น กล้อง เครื่องมือแพทย์ และระบบอุตสาหกรรม สัตว์ ผู้คน อาคาร อุปกรณ์ทั้งหมด
เชื่อมต่อกัน ทำให้เกิดการสื่อสารและการแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างกันตามโปรโตคอลที่กำหนดไว้ ใช้
ในการปรับโครงสร้าง วางตำแหน่ง ติดตาม ด้านความปลอดภัย การควบคุม  หรือแม้กระทั่งติดตาม
ข้อมูลส่วนบุคคลออนไลน์แบบเรียลไทม์ การอัพเกรดออนไลน์ การควบคุมกระบวนการและการการ
บริหาร โดยมีเป้าหมายในการทำให้สิ่งต่าง ๆ สามารถเชื่อมต่อได้ทุกที่ทุกเวลา กับทุกสิ่ง และใครก็
ตามที่ใช้เส้นทาง/เครือข่าย และบริการใด ๆ (Keyur K Patel, 2016) กล่าวคือ ทำให้ผู้ใช้งานสามารถ
สั่งการควบคุมการใช้งานวัตถุสิ่งของในเครือข่ายผ่านระบบอินเทอร์เน็ตได้  

 

 
 

ภาพที่ 2.11 เป้าหมายของ Internet of Things 
ที่มา: (Keyur K Patel, 2016) 

 
2.3.4.2 คุณลักษณะพื้นฐานของเทคโนโลยีไอโอที (Keyur K Patel, 2016) 

การเชื่อมต่อระหว่างกัน สำหรับ IoT ทุกสิ่งสามารถเชื่อมต่อถึงกันกับโครงสร้างพ้ืนฐานด้าน
ข้อมูลและการสื่อสารทั่วโลก  
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บริการที่เกี่ยวข้องกับสิ่งของ IoT สามารถให้บริการที่เกี่ยวข้องกับสิ่งของด้วยข้อจำกัดของ
สิ่งต่าง ๆ เช่น การปกป้องความเป็นส่วนตัวและความสอดคล้องระหว่างสิ่งของที่จับต้องได้กับสิ่งของ
เสมือนจริง ในการให้บริการที่เกี่ยวข้องภายใต้ข้อจำกัดของสิ่งของนี้ ทำให้เทคโนโลยีในโลกทาง
กายภาพและโลกสารสนเทศเปลี่ยนไป  

ความแตกต่าง อุปกรณ์ใน IoT นั้นแตกต่างกันตามแพลตฟอร์มฮาร์ดแวร์และเครือข่ายที่
แตกต่างกัน อุปกรณ์ IoT สามารถโต้ตอบกับอุปกรณ์อ่ืน ๆ และเครือข่ายต่าง ๆ ได้  

การเปลี่ยนแปลงแบบไดนามิก สถานะของอุปกรณ์เปลี่ยนแปลงแบบไดนามิก เช่น นอน
หลับและตื่น เชื่อมต่อและ/หรือยกเลิกการเชื่อมต่อ ตลอดจนบริบทของอุปกรณ์รวมถึงตำแหน่งและ
ความเร็ว นอกจากนี้จำนวนของอุปกรณ์ IoT ก็สามารถเปลี่ยนแปลงได้แบบไดนามิกเช่นกัน 

รองรับการเติบโตจำนวนมาก จำนวนอุปกรณ์ที่ได้รับการจัดการและสื่อสารระหว่างกันจะมี
ความสำคัญมากกว่าอุปกรณ์ที่เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ตปัจจุบัน และที่สำคัญกว่านั้น คือ การจัดการ
ข้อมูลที่สร้างขึ้นและการตีความตามวัตถุประสงค์ในการใช้งาน ตามความหมายที่เกี่ยวข้องกับข้อมูล 
เช่นเดียวกับการจัดการข้อมูลที่มีประสิทธิภาพ 

ความปลอดภัย เมื่อได้รับประโยชน์จาก IoT เราต้องไม่ลืมเรื่องความปลอดภัย ในฐานะทั้ง
ผู้สร้างและผู้รับ IoT ต้องออกแบบเพ่ือความปลอดภัย ซึ่งรวมถึงความปลอดภัยของข้อมูลส่วนบุคคล
และความปลอดภัยอย่างมีสุขภาวะตามกายภาพ การรักษาความปลอดภัยของอุปกรณ์ปลายทาง 
เครือข่าย และข้อมูลที่เคลื่อนที่แลกเปลี่ยนกันไปมาทั้งหมด ยังเป็นการสร้างกระบวนทัศน์ด้านความ
ปลอดภัยที่จะรองรับการเติบโตของระบบในอนาคต 

การเชื่อมต่อ การเชื่อมต่อช่วยให้สามารถเข้าถึงเครือข่ายและความเข้ากันได้ ความสามารถ
ในการเข้าถึงบ่งบอกถึงการเข้าสู่เครือข่าย ในขณะที่ความเข้ากันได้บ่งบอกถึงความสามารถทั่วไปใน
การใช้และสร้างข้อมูล 
 

2.3.4.3 สถาปัตยกรรมของเทคโนโลยีไอโอที  
สถาปัตยกรรมของเทคโนโลยีไอโอที ประกอบด้วยเทคโนโลยีชั้นต่าง ๆ ที่สนับสนุนการ

ทำงานของระบบไอโอที โดยแบ่งออกเป็น 4 ลำดับชั้นดังต่อไปนี้  
ลำดับชั้นที่ 1 อุปกรณ์อัจฉริยะและช้ันของเซ็นเซอร์ เป็นลำดับชั้นที่ต่ำสุดประกอบด้วยวัตถุ

อัจฉริยะที่รวมเข้ากับเซ็นเซอร์ เซ็นเซอร์ช่วยให้สามารถเชื่อมต่อระหว่างโลกทางกายภาพและโลก
ดิจิทัลเพ่ือให้สามารถรวบรวมและประมวลผลข้อมูลแบบเรียลไทม์ได้ เซ็นเซอร์มีหลายประเภทสำหรับ
วัตถุประสงค์ที่แตกต่างกัน เซ็นเซอร์มีความสามารถในการตรวจวัด เช่น อุณหภูมิ คุณภาพอากาศ 
ความเร็ว ความชื้น ความดัน การไหล การเคลื่อนที่ และกระแสไฟฟ้า เป็นต้น ในบางกรณี อาจมี
ระดับหน่วยความจำด้วยเพ่ือบันทึกการวัดจำนวนหนึ่ง เซ็นเซอร์สามารถวัดคุณสมบัติทางกายภาพ
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และแปลงเป็นสัญญาณที่อุปกรณ์สามารถเข้าใจได้ เซ็นเซอร์ถูกจัดกลุ่มตามวัตถุประสงค์เฉพาะ เช่น 
เซ็นเซอร์สิ่งแวดล้อม เซ็นเซอร์ร่างกาย เซ็นเซอร์เครื่องใช้ในบ้าน และเซ็นเซอร์เทเลเมติกส์ในรถยนต์ 
เป็นต้น 

เซ็นเซอร์ส่วนใหญ่ต้องการการเชื่อมต่อกับเกตเวย์เซ็นเซอร์ ซึ่งอาจอยู่ในรูปแบบของ Local 
Area Network (LAN) เช่นการเชื่อมต่อ Ethernet และ Wi-Fi หรือ Personal Area Network 
(PAN) เช่น ZigBee, Bluetooth และ Ultra Wideband (UWB) สำหรับเซ็นเซอร์ที่ไม่ต้องการการ
เชื่อมต่อกับตัวรวบรวมเซ็นเซอร์ การเชื่อมต่อกับเซิร์ฟเวอร์หรือแอปพลิเคชันสามารถทำได้โดยใช้
เครือข่าย WAN เช่น GSM, GPRS และ LTE เซ็นเซอร์ที่ใช้พลังงานต่ำและการเชื่อมต่อที่มีอัตราข้อมูล
ต่ำ โดยปกติแล้วจะสร้างเครือข่ายที่เรียกกันว่าเครือข่ายเซ็นเซอร์ไร้สาย (WSN) WSN กำลังได้รับ
ความนิยมเนื่องจากสามารถรองรับจำนวนเซ็นเซอร์ได้มากข้ึนในขณะที่รักษาอายุการใช้งานแบตเตอรี่
ที่เพียงพอและครอบคลุมพื้นที่ขนาดใหญ่ 

ลำดับชั้นที่ 2 เกตเวย์และเครือข่าย ข้อมูลจำนวนมากจะถูกสร้างขึ้นโดยเซ็นเซอร์ขนาดเล็ก
และต้องใช้โครงสร้างพ้ืนฐานเครือข่ายแบบมีสายหรือไร้สายที่มีประสิทธิภาพสูงเป็นสื่อกลางในการ
รับส่งข้อมูล เครือข่ายปัจจุบันถูกใช้เพ่ือสนับสนุนเครือข่ายเครื่องต่อเครื่อง (M2M) และแอปพลิเคชัน 
ด้วยความต้องการที่จำเป็นในการให้บริการและแอปพลิเคชันไอโอทีที่หลากหลายขึ้น เช่น บริการ
ธุรกรรมความเร็วสูง แอปพลิเคชันแบบทราบบริบท ฯลฯ จำเป็นต้องมีเครือข่ายหลายเครือข่ายที่มี
เทคโนโลยีหลากหลายและโปรโตคอลการเข้าถึงเพ่ือทำงานร่วมกันในการกำหนดค่าที่ต่างกัน 
เครือข่ายเหล่านี้สามารถอยู่ในรูปแบบของส่วนตัว สาธารณะ หรือแบบไฮบริด และสร้างขึ้นเพ่ือรองรับ
ข้อกำหนดด้านการสื่อสารสำหรับเวลาแฝง แบนด์วิดท์ หรือความปลอดภัย  

ลำดับชั้นที่ 3 การบริการด้านการจัดการ การบริการด้านการจัดการทำให้การประมวลผล
ข้อมูลเป็นไปได้โดยผ่านการวิเคราะห์ การควบคุมความปลอดภัย การสร้างแบบจำลองกระบวนการ 
และการจัดการอุปกรณ์ คุณลักษณะที่สำคัญอย่างหนึ่งของลำดับชั้นบริการด้านการจัดการคือ ส่วน
สร้างกฎเกณฑ์เงื่อนไขสำหรับธุรกิจและกระบวนการ อุปกรณ์ไอโอทีที่มาเชื่อมต่อกัน สร้างปฏิสัมพันธ์
ของวัตถุและระบบเข้าด้วยกัน โดยให้ข้อมูลในรูปแบบของเหตุการณ์หรือข้อมูลตามบริบท เช่น 
อุณหภูมิของสินค้า ตำแหน่งปัจจุบัน และข้อมูลการจราจร เหตุการณ์เหล่านี้บางส่วนจำเป็นต้องมีการ
กรองหรือกำหนดเส้นทางไปยังระบบการประมวลผล เช่น การเก็บข้อมูลทางประสาทสัมผัสเป็นระยะ 
ในขณะที่เหตุการณ์อ่ืน ๆ ต้องการการตอบสนองต่อสถานการณ์ในทันที เช่น การตอบสนองต่อเหตุ
ฉุกเฉินเกี่ยวกับสภาวะสุขภาพของผู้ป่วย ดังนั้น ส่วนสร้างกฎเกณฑ์เงื่อนไขจะช่วยให้สามารถกำหนด
ตรรกะในการตัดสินใจ กระตุ้นกระบวนการแบบตอบโต้หรือกำหนดกระบวนการอัตโนมัติเพ่ือให้ระบบ
ไอโอทีตอบสนองดียิ่งขึ้นได้ 
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ลำดับชั้นที่ 4 แอปพลิเคชัน แอปพลิเคชั้นไอโอทีนั้นสามารถครอบคลุมระบบอัจฉริยะทั้งใน
ด้านสภาพแวดล้อมหรือการจัดการพื้นที่ เช่น การคมนาคมขนส่ง อาคาร เมือง ไลฟ์สไตล์ การค้าปลีก 
เกษตรกรรม โรงงาน ห่วงโซ่อุปทาน เหตุฉุกเฉิน การดูแลสุขภาพ ปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ วัฒนธรรมและ
การท่องเที่ยว สิ่งแวดล้อมและพลังงาน  

 
ภาพที่ 2.12 สถาปัตยกรรมของเทคโนโลยีไอโอที 

ที่มา: (Keyur K Patel, 2016) 
 

2.3.4.4 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีไอโอทีในบริบทของผู้สูงอายุ 
ไอโอทีเป็นเทคโนโลยีที่มีการประยุกต์ใช้ไปในหลายด้าน โดยเฉพาะอย่างยิ่งการประยุกต์ใช้ไอ

โอทีที่เกี่ยวข้องการเก็บข้อมูลต่าง ๆ รวมทั้งการเก็บข้อมูลจากผู้สูงอายุ จากการทบทวนวรรณกรรม
เกี่ยวกับการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีไอโอทีกับผู้สูงอายุ พบว่ามีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีกับผู้สูงอายุใน
รูปแบบที่แพร่หลาย ตั้งแต่ อุปกรณ์สวมใส่ซึ่งมีความนิยมมากที่สุด อุปกรณ์ไบโอเมตริกซ์จะวัด
พารามิเตอร์ต่าง ๆ เช่น ระดับน้ำตาลในเลือด ออกซิเจนในเลือด และอ่ืน ๆ  เซ็นเซอร์ตรวจจับ
สิ่งแวดล้อมและเซ็นเซอร์ระบุตำแหน่งในอาคารอุปกรณ์บ้านอัจฉริยะ สมาร์ทโฟน กล้อง กล้องที่สวม
ใส่ได้ และไมโครโฟน เป็นต้น (Thanos G. Stavropoulos & Kompatsiaris, 2020) 
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ภาพที่ 2.13 อุปกรณ์เทคโนโลยีไอโอทีในงานวิจัยเกี่ยวกับผู้สูงอายุ 
ที่มา: (Thanos G. Stavropoulos & Kompatsiaris, 2020) 

 
นอกจากนี้ยังพบว่างานวิจัยเกี่ยวกับอุปกรณ์ไอโอทีสำหรับผู้สูงอายุส่วนใหญ่ มีจุดมุ่งหมายใน

การทดลองและแทรกแซง การประเมินต่าง ๆ  การตรวจจับการล้ม การตรวจจับการหลงทาง เหตุ
ฉุกเฉิน การทำนายการล้ม และ AAL ใช้ในการการเปรียบเทียบ การตรวจจับอาการ การติดตามด้วย 
GPS เซ็นเซอร์ไบโอเมตริก การพัฒนา การตรวจจับรูปแบบ AAL ที่เน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง การ
วิเคราะห์การเดิน และการวิเคราะห์การเคลื่อนไหว 

 
 

ภาพที่ 2.14 เป้าหมายในการใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีไอโอทีในงานวิจัยเกี่ยวกับผู้สูงอายุ 
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ที่มา: (Thanos G. Stavropoulos & Kompatsiaris, 2020) 
 

2.3.4.5 ประโยชน์ของเทคโนโลยีไอโอที (Advanced Research Group, 2019) 
เทคโนโลยีไอโอทียังมีประโยชน์ในด้านต่าง ๆ ดังนี้  

1. การเข้าถึงข้อมูล ทำได้ง่ายยิ่งขึ้น Internet of Thing ช่วยให้การเข้าถึงข้อมูลและการนำ
ข้อมูลมาใช้ได้แบบเรียลไทม์ ไม่ว่าข้อมูลดังกล่าวจะอยู่ใกล้หรือไกลจากตำแหน่งของเรา เนื่องจาก
อุปกรณ์ที่มีการเชื่อมต่อเครือข่ายสามารถเข้าถึงข้อมูลใด ๆ จากส่วนใดก็ได้จากทุกมุมโลก สิ่งนี้ทำให้
เราสะดวกมากข้ึน แม้ว่าอุปกรณ์เหล่านั้นไม่ได้อยู่ติดกับตัวของเรา 

2. การติดต่อสื่อสารที่ดียิ่งขึ้น การสื่อสารจะสามารถทำได้ดีผ่านอุปกรณ์ที่มีการเชื่อมต่อ
เครือข่าย ซึ่งจะทำให้การสื่อสารมีประสิทธิภาพมากขึ้น โดยเฉพาะกระบวนการที่มี IoT เข้าไป
เกี่ยวข้องจะทำให้การสื่อสารมีประสิทธิภาพและมีผลลัพธ์ที่ดีขึ้น 

3. ใช้ต้นทุนได้อย่างคุ้มค่า  ตามที่ ได้กล่าวไปข้างต้นว่าการสื่อสารระหว่างอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ทำได้ง่ายขึ้น อย่างการถ่ายโอนข้อมูลผ่านเครือข่ายที่เชื่อมต่อช่วยประหยัดเวลาและเงิน 
นอกจากนี้เทคโนโลยียังช่วยทำให้ระยะเวลาในการถ่ายโอนข้อมูลสั้นลงอีกด้วย 

4. หลายสิ่งดำเนินโดยอัตโนมัติ ปฏิเสธไม่ได้เลยว่า ในปัจจุบันคนส่วนใหญ่ชื่นชอบระบบ
อัตโนมัติมากกว่าการลงมือทำอะไรด้วยตนเองเสียอีก อีกทั้งระบบอัตโนมัติยังเป็นที่ต้องการของ
อุตสาหกรรมอีกด้วย เพราะระบบอัตโนมัติสามารถช่วยจัดการงานประจำวันได้โดยไม่ต้องมีมนุษย์เข้า
มาเกี่ยวข้อง ด้วยเหตุนี้ IoT จึงเป็นสิ่งที่มนุษย์ต้องการเพ่ือเพ่ิมความสะดวกสบายและเพ่ิมคุณภาพ
ของการบริการ 
 จะเห็นว่ารูปแบบของอุปกรณ์ไอโอทีในงานวิจัยสำหรับผู้สูงอายุมีการใช้อย่างหลากหลายและ
มีจุดมุ่งหมายในการประยุกต์ใช้งานในหลาย ๆ ด้าน อีกทั้งเทคโนโลยีไอโอทียังมีประโยชน์ในการ
เข้าถึงข้อมูลได้ง่าย ต้นทุนต่ำ ทำให้การสื่อสารดียิ่งขึ้น และสามารถทำให้เป็นระบบอัตโนมัติ ดังนั้น 
การนำไอโอทีมาประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์กับนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้าง
กิจกรรมดนตรีนันทนาการสำหรับผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุจึงเป็นอีกแนวคิดหนึ่งที่น่าสนใจ  
 

2.3.5 นวัตกรรม เทคโนโลยีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
2.3.5.1 งานวิจัยด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยีที่เก่ียวข้อง 

  (Wen-Yu Hsu, 2019) ได้จัดทำนวัตกรรมระบบดนตรี Music Care System (MCS) สำหรับ
ผู้ป่วยสูงอายุที่มีภาวะสมองเสื่อมในสถานดูแลระยะยาว โดยผู้วิจัยพบว่าดนตรีเป็นเครื่องมือสำคัญใน
สถานดูแลผู้สูงอายุระยะยาว จากงานวิจัยหลายชิ้นที่ระบุว่าการฟังเพลงที่คุ้นเคยสามารถกระตุ้นความ
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ทรงจำและอารมณ์ของผู้สูงอายุ ซึ่งช่วยปรับปรุงความสามารถทางสังคมความรู้ความเข้าใจและ
คุณภาพการดูแลผู้สูงอายุได้  

ระบบ Music Care System (MCS) ซึ่งเป็นระบบการฟังเพลงและการบันทึกข้อมูลทาง
สรีรวิทยาสำหรับผู้สูงอายุ โดยโทรศัพท์มือถือจะถูกใช้เพ่ือเล่นเพลงจากแอปพลิเคชัน KKBOX โดย 
การคัดเลือกและแนะนำเพลงนั้นจะมีผู้เชี่ยวชาญด้านการรักษาพยาบาลและดนตรี 5 คนที่ถูกขอให้ทำ
คะแนนเพลง โดยให้ 1 คะแนนสำหรับเพลงที่เหมาะสมและ 0 สำหรับเพลงที่ไม่เหมาะสม เพลงที่มี
คะแนนรวม 3 คะแนนขึ้นไปจะถูกเพิ่มเข้าไปในเพลย์ลิสต์ โดยเพลงในเพลย์ลิสต์จะถูกจัดเรียงแบบสุ่ม 
และเพลงที่ไม่เหมาะสมจะถูกลบออก และมีการคละระหว่างเพลงภาษาจีนกลางไต้หวันและภาษาอ่ืน 
ๆ ในอัตราส่วน 5: 3: 2  จากการศึกษาเพ่ิมเติมของผู้วิจัยพบว่าการเลือกเพลงให้เหมาะกับผู้สูงอายุแต่
ละคนนั้น เพลงจะต้องเป็นเพลงเก่า ๆ สนุกสานร่าเริงและเป็นที่คุ้นเคย จึงมีการกำหนดให้เล่น 10 
เพลงเป็นเวลา 30 นาทีใน 3 ช่วงเวลา คือ ช่วง Check-in จะเปิดเพลงเพลงเก่าที่ร่าเริง เปิดเพลงที่มี
เนื้อเพลงในช่วงอาหารกลางวันและเปิดเพลงเก่า ๆ ที่มีความสุขหลังจากผู้สูงอายุงีบหลับตอนเที่ยง ใน
ระหว่างที่ฟังเพลงนั้นผู้ดูแลจะช่วยสวมใส่นาฬิกาเพ่ือสุขภาพให้ผู้สูงอายุเพ่ือตรวจจับข้อมูลทาง
สรีรวิทยาระหว่างทำกิจกรรมและการออกกำลังกาย (AE) อัตราการเต้นของหัวใจ (HR)  ซึ่งข้อมูลทาง
สรีรวิทยาถูกส่งไปวิเคราะห์เปรียบเทียบกับอารมณ์ ปฏิกิริยาของผู้ฟังเพลงและคุณสมบัติของเพลงซึ่ง
ได้ทำการวิเคราะห์เพลงในส่วนของระบบ Backstage ด้วยโปรแกรม Sonic Visualiser โดยการทำ
คำอธิบายประกอบเพลง 3 คำ จากองค์ประกอบของโครงสร้างเพลง, เมโลดี้เพลง, เนื้อเพลง และ
จังหวะเพลง ซึ่งจะทำให้ระบบ Backstage สามารถแนะนำเพลงที่เหมาะสมกับสถานการณ์ต่าง ๆ ที่
ผู้จัดการดูแลสุขภาพและผู้สูงอายุสามารถนำไปใช้อ้างอิงได้ในการฟังเพลงครั้งถัดไป  
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ภาพที่ 2.15 ระบบดนตรี Music Care System (MCS)  

สำหรับผู้ป่วยสูงอายุที่มีภาวะสมองเสื่อมในสถานดูแลระยะยาว 
ที่มา: (Wen-Yu Hsu, 2019) 

 
จากผลการทดลองการวิจัย พบว่า ควรมีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตที่เสถียรในขณะใช้งาน และ

ใช้อุปกรณ์และขั้นตอนที่ผู้ดูแลผู้สูงอายุคุ้นเคย อีกทั้งการเลือกเพลงเก่า ๆ สนุกสนานร่าเริงที่ผู้สูงอายุ
คุ้นเคย จะทำให้ผู้สูงอายุร้องตามหรือปรบมือได้ง่าย เพลงในภาษาที่คุ้นเคยยังสามารถช่วยให้ผู้สูงอายุ
ซึมซับกับกิจกรรมการดูแลระยะยาวได้ ดังนั้นจึงควรหารือกับผู้ดูแลสุขภาพก่อน นอกจากนี้ยังควรใช้
อุปกรณ์การวัดที่สามารถพกพาไปได้สะดวกในระยะยาว และควรเป็นอุปกรณ์ที่ออกแบบมาเพ่ือการใช้
งานทั่วไปและช่วยให้ผู้ดูแลสุขภาพทำงานได้สะดวกขึ้น  ระบบการทดลองนี้ยังควรใช้ได้ทั้งกับห้อง
ส่วนตัวหรือพ้ืนที่สาธารณะของสถานดูแล โดยควรเล่นดนตรีที่เหมาะสมตามลักษณะกิจกรรมต่าง ๆ 
เพ่ือช่วยให้ผู้สูงอายุผ่อนคลายทั้งร่างกายและจิตใจ 
 (Siddiqui et al., 2021) เสนอสถาปัตยกรรมของการใช้อุปกรณ์ไอโอที Internet of Things 
ที่ช่วยให้สามารถตรวจสอบสุขภาพทางไกลและมีดนตรีบำบัดอัตโนมัติสำหรับผู้สูงอายุ ระบบมีการเก็บ
รวบรวมข้อมูลทางสรีรวิทยาที่ได้จากเซ็นเซอร์ตรวจจับขณะที่สวมใส่และเข้าถึงได้ผ่านแพลตฟอร์มบน
คลาวด์ โดยข้อมูลจะถูกส่งไปยังผู้ให้บริการฉุกเฉินและผู้เชี่ยวชาญทางการแพทย์จากระยะไกลในทันที
เมื่อผู้ป่วยมีภาวะการแทรกแซงนอกจากนี้ งานวิจัยชิ้นนี้ ยังสามารถจัดหาดนตรีบำบัดทางไกล
อัตโนมัติแก่ผู้ป่วยโดยอิงจากการวิเคราะห์พารามิเตอร์ที่สำคัญตามเวลาจริง พัฒนาโดยใช้ NodeMCU 
และการส่งข้อมูลโดยใช้ STS จากผลการศึกษาเบื้องต้นพบว่าควรเล่นดนตรีในช่วงเวลาที่เหมาะสม
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ในทันที    และอาจนำไปต่อยอดโดยดำเนินการศึกษาทางคลินิก ประเภทและระยะเวลาของการเล่น
ดนตรีอาจได้รับการประเมินสำหรับผู้ป่วยสูงอายุที่มีความวิตกกังวลจากลักษณะทางประชากรที่
หลากหลาย เนื่องจากจะช่วยในการกำหนดเกณฑ์สำหรับบุคคล สุดท้าย ระบบอาจนำไปใช้งาน และ
สามารถใช้โครงข่ายประสาทเทียมและอัลกอริธึมการเรียนรู้ของเครื่องเพ่ือทำนายความเสี่ยงของความ
วิตกกังวลในผู้สูงอายุได้ 
 

 
 
ภาพที่ 2.16 แสดงการนำเสนอระบบประเมินระดับความวิตกกังวลและภาวะซึมเศร้า โดยใช้พื้นฐาน

จากอุปกรณ์ไอโอที 
ที่มา: (Siddiqui et al., 2021) 

 
(Pingle, 2016) นำเสนอการใช้อุปกรณ์ IoT โดยใช้เซ็นเซอร์เพ่ือวัดพารามิเตอร์ความเครียด

ของบุคคลแบบเรียลไทม์ ในระหว่างที่มีการบำบัดด้วยดนตรี โดยผู้วิจัยศึกษาและวิเคราะห์ผลของการ
ใช้ดนตรีของแต่ละคนจากกราฟและข้อมูลที่ได้จากเซ็นเซอร์ 
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ภาพที่ 2.17 แสดงการนำเสนอการใช้อุปกรณ์ IoT ในการเก็บข้อมูลระหว่างการบำบัดด้วยดนตรี 

ที่มา: (Pingle, 2016) 
 
 (Eko Mursito Budi, 2013) สร้างระบบจดจำท่าทางสัญลักษณ์มือของผู้ควบคุมวงอังกะลุง 
เพ่ือสั่งการหุ่นยนต์ดนตรี โดยใช้เซ็นเซอร์ Kinect ซึ่งงานวิจัยชิ้นนี้ได้นำเสนอวิธีการใช้ข้อมูลจาก
เซ็นเซอร์เพื่อให้ระบบจดจำได้เร็วและเชื่อถือได้มากขึ้น 
 

 
 

ภาพที่ 2.18 แสดงสัญลักษณ์มือที่เป็นต้นแบบในการสั่งการหุ่นยนต์ดนตรีอังกะลุง 
ที่มา: (Eko Mursito Budi, 2013) 
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จะเห็นได้ว่ามีการศึกษาและพัฒนานวัตกรรมการใช้ดนตรีรวมกับอุปกรณ์ไอโอทีต่าง ๆ 
เพ่ือให้เก็บข้อมูลจากผู้สูงอายุและนำมาวิเคราะห์ต่อยอดได้ในอนาคต แต่ยังไม่พบในส่วนของงานวิจัย
เกี่ยวกับการประยุกต์ใช้อังกะลุงควบคู่กับอุปกรณ์ไอโอที จึงเป็นโอกาสที่จะนำแนวคิดจากการทบทวน
วรรณกรรมเหล่านี้มาพัฒนาเป็นนวัตกรรมดังกล่าวต่อไป  

 
2.3.5.2 งานวิจัยอื่น ๆ ที่เก่ียวข้อง 

(พัชรี แวงวรรณ, 2563) ได้ศึกษาผลของกิจกรรมการเล่นอังกะลุงร่วมกับการใช้กระบวนการ
กลุ่มต่อความว้าเหว่ของผู้สูงอายุในบ้านพักคนชรา พบว่า ผู้สูงอายุที่เข้าร่วมกิจกรรมการเล่นอังกะลุง
ร่วมกับการใช้กระบวนการกลุ่มต่อความว้าเหว่ของผู้สูงอายุในบ้านพักคนชรา มีความว้าเหว่ลดลงกว่า
ก่อนได้เข้าร่วมกิจกรรมอย่างมีนัยสำคัญ และ ความว้าเหว่ลดลงกว่ากลุ่มท่ีได้รับการดูแลตามปกติ 

(วิชญ์ บุญรอด, 2561b) ศึกษาประสบการณ์ของผู้สูงอายุที่ได้เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้
ดนตรีเพ่ือผู้สูงอายุ โดยใช้เครื่องดนตรี Bamboo Bell ซึ่งผู้วิจัยได้สร้างและพัฒนาขึ้นโดยคำนึงถึง
คุณลักษณะที่เหมาะสมต่อผู้สูงอายุ เล่นได้โดยการเคาะหรือกระทบที่อุ้งมือหรือน่องขาผู้เล่น พบว่า 
เครื่องดนตรีในลักษณะนี้มีความเหมาะสมกับผู้สูงอายุทั้งขนาด รูปร่าง วัสดุที่ใช้ เป็นเครื่องดนตรีที่
สามารถปฏิบัติได้ง่าย ไม่มีความซับซ้อน ทำให้ผู้สูงอายุคลายเครียดและเกิดความเพลิดเพลิน  

สำหรับความคิดเห็นของผู้สูงอายุที่มีต่อกิจกรรมดนตรี พบว่า ผู้สูงอายุพึงพอใจต่อกิจกรรมที่
จัดขึ้นเพราะเป็นกิจกรรมที่ช่วยเสริมสร้างคุณภาพชีวิตของผู้สูงอายุทั้งในด้านสมาธิ ร่างกายและสังคม 
และยังพบว่าผู้สูงอายุมีความพึงพอใจที่ได้เข้าร่วมกิจกรรมร่วมกับผู้สูงอายุท่านอ่ืน เนื่องจากเป็น
กิจกรรมที่สร้างความสัมพันธ์อันดีระหว่างคนในชุมชนมากขึ้น ทำให้เกิดการพบปะ พูดคุย มี
ปฏิสัมพันธ์ต่อกันและช่วยให้ผู้สูงอายุมีคุณภาพชีวิตที่ดี 

 
ภาพที่ 2.19 เครื่องดนตรี Bamboo Bell 

ที่มา : (วชิญ์ บุญรอด, 2561b) 
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จะเห็นว่าการเครื่องดนตรีสำหรับผู้สูงอายุนั้น จะต้องมีองค์ประกอบ คือ น้ำหนักเบา และเล่น
ง่าย เป็นหลักซึ่งสอดคล้องกับเครื่องดนตรีวงอังกะลุงที่ถูกใช้ในงานวิจัยชิ้นนี้ 
 
2.4 กรอบแนวคิดงานวิจัย 
 จากการทบทวนวรรณกรรมสามารถสรุปกรอบแนวคิดของการวิจัย  “นวัตกรรมวงดนตรี
อังกะลุงอัจฉริยะเพื่อเสริมสร้างกิจกรรมดนตรีนันทนาการสำหรับผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุ ” 
ไดด้ังภาพต่อไปนี้ (ภาพที่ 2.20) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.20 กรอบแนวคิดงานวิจัย 
 

  

บริบทของผู้สูงอาย ุ
- สังคมสูงอายุ 
- แนวคิด Active Aging 
- ความต้องการการรวมกลุ่มทาง

สังคมของผู้สูงอายุ 

นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง
อัจฉริยะเพื่อเสริมสร้าง

กิจกรรมดนตรีนันทนาการ
สำหรับผู้สูงอายุในสถานดูแล

ผู้สูงอายุ 

เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของ
สรรพสิ่ง หรือ ไอโอท ี

บริบทการจัดกิจกรรมดนตร ี
- แนวคิดในการจัดกจิกรรมดนตรี

สำหรับผู้สูงอาย ุ 
- แนวคิดในการควบคุมวงดนตรี 
- การจัดกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุง

สำหรับผู้สูงอายุดว้ยรูปแบบการ
ใช้สัญลักษณ์มือในประเทศไทย 

ปัจจัยที่ทำให้เกดิปญัหาการ
ขาดแคลน 
- จำนวนผู้สูงอายุที่เพิ่มมากขึ้น

ในประเทศไทย 
- จำนวนบุคคลากรผู้เชี่ยวชาญ

ในการควบคุมวงดนตรี
อังกะลุงไม่เพียงพอต่อความ
ต้องการ 
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บทที่ 3 
วิธีดำเนินงานวิจัย 

 
การศึกษาวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงพัฒนา (Developmental Research)  โดยมีเป้าหมายใน

การปรับปรุงกระบวนการของการออกแบบ การพัฒนา และการประเมิน  (Rita C. Richey, 1995) 
โดยงานวิจัยนี้แบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอนหลัก ดังนี้  

1. ศึกษาความต้องการ วิเคราะห์องค์ประกอบของการทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงกับผู้สูงอายุ
ในรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือ รวบรวมแนวคิดและความเป็นไปได้ในการนำเทคโนโลยีมา
ประยุกต์ใช้กับวงดนตรีอังกะลุง เพ่ือส่งเสริมการจัดกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงสำหรับผู้สูงอายุ
ในสถานดูแลผู้สูงอายุ 

2. ออกแบบและพัฒนานวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างกิจกรรมดนตรี
นันทนาการสำหรับผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุและดำเนินการทดสอบเบื้องต้นกับ
ผู้เชี่ยวชาญ และปรับปรุงนวัตกรรมตามความเห็นเบื้องต้นจากผู้เชี่ยวชาญ  

3. วิเคราะห์และสรุปผลจากการทดสอบนวัตกรรมจากผู้ เชี่ยวชาญการทำกิจกรรมดนตรีวง
อังกะลุงสำหรับผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุ  

4. ศึกษาการยอมรับและความเป็นไปได้ในการนำนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะไปใช้ใน
ธุรกิจดูแลผู้สูงอายุในประเทศไทย 

 
3.1 ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาความต้องการ วิเคราะห์องค์ประกอบของการทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุง
กับผู้สูงอายุในรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือ รวบรวมแนวคิดและความเป็นไปได้ในการนำ
เทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้กับวงดนตรีอังกะลุงสำหรับผู้สูงอายุ เพื่อส่งเสริมการจัดกิจกรรมดนตรีวง
อังกะลุงสำหรับผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุ  

วัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาองค์ประกอบ และขั้นตอนการทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงกับ
ผู้สูงอายุในรูปแบบของการใช้สัญลักษณ์มือจากผู้เชี่ยวชาญ อีกทั้งรวบรวมแนวคิดและความเป็นไปได้
ในการนำเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้กับวงดนตรีอังกะลุงสำหรับผู้สูงอายุเพื่อสร้างนวัตกรรมที่สามารถใช้
ส่งเสริมการทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงสำหรับผู้สูงอายุและช่วยลดภาระของผู้เชี่ยวชาญจากการจัด
กิจกรรมด้วยรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือ  
 
ขั้นตอนการดำเนินงานแบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอนดังนี้   

1. สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
2. ศึกษาแนวคิด ทบทวนวรรณกรรม ความเป็นไปได้ในการพัฒนา 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 55 

โดยข้อมูลที่ได้จากทั้ง 2 ขั้นตอนนั้น จะถูกนำมาวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลเพ่ือให้ได้
กรอบแนวคิด ในการออกแบบและพัฒนาตัวแบบนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะสำหรับขั้นต่อไป 
โดยมีรายละเอียดการดำเนินงานวิจัยมีดังต่อไปนี้ 

3.1.1 สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
ประชากร  ผู้เชี่ยวชาญหรือผู้ที่เกี่ยวข้องทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงสำหรับผู้สูงอายุ  
การสุ่มตัวอย่าง  การเลือกกลุ่มตัวอย่างที่มีข้อมูลมากเกี่ยวกับปรากฎการณ์ที่ต้องการศึกษา 

(Intensity sampling) โดยการติดต่อผู้ที่มีประสบการณ์ทำงานที่เกี่ยวข้อง
กับกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุง 

กลุ่มตัวอย่าง  ผู้เชี่ยวชาญหรือผู้ที่เกี่ยวข้องกับการทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุง  จำนวน
อย่างน้อย 2 คน โดยพิจารณาจากความเพียงพอของข้อมูลเป็นหลัก โดยมี
สัดส่วนของกลุ่มตัวอย่างดังนี้  
1. ผู้ควบคุมวงอังกะลุงหรือผู้ช่วยควบคุมวงอังกะลุงสำหรับผู้สูงอายุ  

จำนวน 2 คน  
เกณฑ์คัดเลือกเข้า (Inclusion criteria)  
1. ผู้ที่มีประสบการณ์หรือเกี่ยวข้องกับการทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุง

สำหรับผู้สูงอายุ ไม่จำกัดเพศ  
2. สามารถสื่อสารภาษาไทยได้  
3. เข้าใจวิธีการทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงเป็นอย่างดี  
เกณฑ์การคัดเลือกออก (Exclusion criteria)  
1. ผู้ที่ไม่สามารถให้ความร่วมมือในการให้สัมภาษณ์ได้  
2. ผู้ที่มีปัญหาด้านการสื่อสารทั้งการพูดและได้ยิน  

เครื่องมือที่ใช้  แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง (Semi-structured interview) และการนัด
สัมภาษณ์แบบเชิงลึก (In-depth interview) ทางโทรศัพท์หรือทางการ
ประชุมแบบออนไลน์ แทนการสัมภาษณ์แบบตัวต่อตัว เนื่องจากข้อจำกัด
ทางด้านสถานการณ์การแพร่ระบาดสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคโค
วิด 19 

 
การดำเนินการ  
1. ออกแบบคำถามและแนวทางในการสัมภาษณ์ เพ่ือเก็บข้อมูลให้ตรงตามคำถามงานวิจัย  

และวัตถุประสงค์ของงานวิจัย  
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2. ผู้วิจัยดำเนินการติดต่อและนัดหมายวัน เวลา ผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยมีความสะดวก โดย
คำนึงถึงความสงบ เป็นส่วนตัว ความพอใจของผู้มีส่วนร่วมในการวิจัย  และความ
ปลอดภัย  

3. ผู้วิจัยสัมภาษณ์ผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยแต่ละรายตามที่นัดหมาย โดยเริ่มต้นแนะนำ
ตนเอง อธิบายวัตถุประสงค์การวิจัย ขั้นตอนการวิจัย  

4. บันทึกเสียงเพ่ือใช้ในการถอดบทสนทนาในภายหลัง  
5. ดำเนินการทำลายแถบบันทึกเสียง เมื่อดำเนินการวิจัยเสร็จสิ้นแล้ว  

 
แนวทางการสัมภาษณ์  
1. การเก็บข้อมูลทั่วไปของผู้ให้สัมภาษณ์เก่ียวกับประสบการณ์ทำงานวงดนตรีอังกะลุง  
2. ปัญหาและอุปสรรคในการควบคุมวงดนตรีอังกะลุงโดยใช้สัญลักษณ์มือสำหรับผู้สูงอายุ   
3. ความต้องการในการนำเทคโนโลยีมาช่วยในการควบคุมวงดนตรี 

 
3.1.2 ศึกษาแนวคิด ทบทวนวรรณกรรม ความเป็นไปได้ในการพัฒนา 

  ผู้วิจัยดำเนินการทบทวนแนวคิด วรรณกรรม ทฤษฎีและการวิจัยที่เกี่ยวข้อง และศึกษา
แนวทางและความเป็นไปได้ในการนำเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้และความเป็นไปได้ในการนำเทคโนโลยี
มาประยุกต์ใช้กับวงดนตรีอังกะลุงสำหรับผู้สูงอายุ เพ่ือส่งเสริมการจัดกิจกรรมดนตรีนันทนาการ
สำหรับผู้สูงอายุและช่วยลดภาระของผู้เชี่ยวชาญจากการจัดกิจกรรมด้วยรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือ 
จากนั้นเลือกแนวคิดท่ีจะนำไปออกแบบและพัฒนาโดยใช้เมทริกซ์การตัดสินใจ (Decision Matrix)  
 

การดำเนินการ 
1. ศึกษาแนวคิด วรรณกรรม ทฤษฎีและการวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
2. สร้างแนวทางความคิดในการพัฒนานวัตกรรมที่เป็นไปได้ 
3. ระบุปัจจัยสำคัญท่ีใช้ในการตัดสินใจเลือกแนวความคิดในการพัฒนานวัตกรรม 
4. ระบุน้ำหนักความสำคัญของแต่ละปัจจัย 
5. คำนวณผลของแต่ละทางเลือก  
6. สรุปผล 
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3.2 ขั้นตอนที่ 2 ออกแบบและพัฒนานวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะเพื่อเสริมสร้างกิจกรรม
ดนตรีนันทนาการสำหรับผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุและดำเนินการทดสอบเบื้องต้นกับ
ผู้เชี่ยวชาญ และปรับปรุงนวัตกรรมตามความเห็นเบื้องต้นจากผู้เชี่ยวชาญ  

วัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบและพัฒนานวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้าง
กิจกรรมดนตรีนันทนาการสำหรับผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุ และเพ่ือทดสอบและปรับปรุง
นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน 

การออกแบบและพัฒนางานวิจัยในครั้งนี้  ใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking) สนับสนุนเพ่ือให้มองเห็นวิธีการใหม่ ๆ ในการแก้ไขปัญหา และสร้างนวัตกรรมที่ตอบโจทย์
ได้จริง โดยเน้นการออกแบบในลักษณะตัวต้นแบบ (Prototype) เพ่ือทดสอบและเก็บข้อมูลจาก
ผู้เชี่ยวชาญเพ่ือนำมาปรับปรุง 
 
แนวทางการออกแบบ พัฒนาและทดสอบ  

1. กำหนดแบบจำลองบุคคล (User persona) ซึ่งเป็นตัวแทนของกลุ่มเป้าหมาย ทำการ
วิเคราะห์และอธิบายคุณลักษณะของตัวแทนกลุ่มเป้าหมาย ในด้านความต้องการ พฤติกรรม
และทัศนคติ โดยงานวิจัยนี้จะกำหนดแบบจำลอง 3 กลุ่ม คือ กลุ่มผู้สูงอายุที่ทำกิจกรรม
ดนตรีวงอังกะลุง กลุ่มผู้ใช้งานนวัตกรรม และ กลุ่มผู้ตัดสินใจยอมรับนวัตกรรม  

2. ผู้วิจัยออกแบบแผนภาพการใช้งาน (Activity diagram) เพ่ือให้เห็นภาพรวมการใช้งานของ
นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะ โดยมีกระบวนการดังนี้ ผู้ใช้งานสามารถเปิดใช้งานได้
ผ่านเว็บแอปพลิเคชัน และเชื่อมต่อกับชุดอุปกรณ์ไอโอที (IoT) ผ่านเครือข่ายไร้สาย และ
สามารถเก็บผลข้อมูลตอบกลับขณะผู้สูงอายุทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุ ง นำเข้าข้อมูลและ
แปลผลเป็นคะแนนการทำกิจกรรม และสามารถเรียกดูรายงานประวัติการทำกิจกรรมใน
ภายหลังได้   

3. ผู้วิจัยออกแบบการเก็บข้อมูลเข้าสู่ระบบ เพื่อให้ได้ข้อมูลในการประมวลผล โดยเก็บข้อมูล 2 
อย่าง คือ เปอร์เซ็นต์ความถูกต้องในการเล่นอังกะลุงที่เป็นผลสำเร็จของแต่ละอุปกรณ์ และ
คะแนนความคลาดเคลื่อนเฉลี่ยการเล่นอังกะลุง 

4. ผู้วิจัยออกแบบแผนภาพส่วนเชื่อมต่อของระบบ (System design diagram) ประกอบด้วย 
3 ส่วน คือ ส่วนของผู้ใช้งาน ส่วนของเว็บแอปพลิเคชัน ส่วนของอุปกรณ์ไอโอทีและอังกะลุง 
และส่วนของระบบการจัดการข้อมูลผ่านระบบคลาวด์คอมพิวติ้ง (Cloud Computing)  

5. ผู้วิจัยออกแบบการแสดงผลของข้อมูลส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ (User interface) ในส่วน
ของเว็ปแอปพลิเคชัน โดยคำนึงถึงประสบการณ์ของผู้ใช้ (User experience) เป็นสำคัญ  
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6. ผู้วิจัยติดต่อไปยังผู้พัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน และ ผู้พัฒนาอุปกรณ์ไอโอที เพ่ือให้พัฒนา
นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างกิจกรรมดนตรีนันทนาการสำหรับผู้สูงอายุ
ในสถานดูแลผู้สูงอายุ ตามท่ีออกแบบไว้ 

7. ทดสอบระบบโดยผู้ใช้งาน (User)  
ประชากร  ผู้เชี่ยวชาญหรือผู้ที่เกี่ยวข้องทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงสำหรับ 

ผู้สูงอายุ  
การสุ่มตัวอย่าง  การเลือกกลุ่มตัวอย่างที่มีข้อมูลมากเกี่ยวกับปรากฎการณ์ที่

ต้องการศึกษา (Intensity sampling) โดยการติดต่อผู้ผู้เชี่ยวชาญ
หรือผู้ที่เกี่ยวข้องทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงสำหรับผู้สูงอายุ  

กลุ่มตัวอย่าง  ผู้เชี่ยวชาญหรือผู้ที่เกี่ยวข้องกับการทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุง 
จำนวนอย่างน้อย 5 คน โดยพิจารณาจากความเพียงพอของข้อมูล
เป็นหลัก  
เกณฑ์คัดเลือกเข้า (Inclusion criteria)  
1. ผู้ที่มีประสบการณ์หรือเกี่ยวข้องกับการทำกิจกรรมดนตรีวง

อังกะลุงสำหรับผู้สูงอายุ ไม่จำกัดเพศ  
2. ผู้เชี่ยวชาญที่สามารถควบคุมวงอังกะลุงในรูปแบบการใช้

สัญลักษณ์มือ มากกว่า 1 เพลง 
3. สามารถสื่อสารภาษาไทยได้  
4. เข้าใจวิธีการทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงในรูปแบบการใช้

สัญลักษณ์มือเป็นอย่างด ี 
เกณฑ์การคัดเลือกออก (Exclusion criteria)  
1. ผู้ที่ไม่สามารถให้ความร่วมมือในการให้สัมภาษณ์ได้  
2. ผู้ที่มีปัญหาด้านการสื่อสารทั้งการพูดและได้ยิน  
3. ผู้ที่ ไม่สามารถควบคุมวงดนตรีอังกะลุงในรูปแบบการใช้

สัญลักษณ์มือได้ 
เครื่องมือที่ใช้  นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างกิจกรรมดนตรี 

นันทนาการสำหรับผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุ ประกอบด้วย 
อังกะลุง เว็บแอปพลิเคชัน และชุดอุปกรณ์ไอโอที โดยใช้การนี้จะ
ใช้การทดสอบแบบกลุ่มเนื่องจากการเล่นดนตรีอังกะลุงไม่สามารถ
เล่นทีละคนได้และต้องเล่นแบบกลุ่มเท่านั้น    
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การดำเนินการ  
- ผู้วิจัยดำเนินการติดต่อไปยังกลุ่มตัวอย่างที่เกี่ยวข้อง และอธิบายรายละเอียดการ

ทดสอบในเบื้องต้น  
- หากผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยยินดีเข้าร่วม ผู้วิจัยนัดหมายวัน เวลา สถานที่ ที่ใช้ในการ

ทำทดสอบให้เรียบร้อย 
- ผู้วิจัยและผู้มีส่วนร่วมในการทดสอบ พบกันตามที่นัดหมาย โดยผู้ วิจัยอธิบาย

วัตถุประสงค์การทดสอบและข้ันตอนการทดสอบ  
- ผู้วิจัยดำเนินเปิดเว็บแอปพลิเคชันและให้ผู้ทดสอบได้ทดลองใช้งานผ่านอุปกรณ์ 

แท็บเล็ตและโน้ตบุ๊กคอมพิวเตอร์   
- ผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยดำเนินการทดสอบโดยทำการทำกิจกรรมวงอังกะลุง  และมี

การทดสอบเปรียบเทียบระหว่างการให้สัญญาณการเล่นด้วยรูปแบบแสงไฟ และ
รูปแบบสั่นจากอุปกรณ์ไอโอที  

- สอบถามความคิดเห็นจากผู้มีส่วนร่วมในด้านการใช้งาน และข้อเสนอแนะในการ
พัฒนา ปรับปรุง นวัตกรรมให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

- ดำเนินการทำลายข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับผู้มีส่วนร่วมในการวิจัย เมื่อดำเนินการวิจัย 
เสร็จสิ้นแล้ว  

 
8. ผู้วิจัยสรุปผลการทดสอบและดำเนินการพัฒนา ปรับปรุงแก้ไขนวัตกรรมให้มีประสิทธิภาพ

มากยิ่งขึ้น 
 

3.3 ขั้นตอนที่ 3 วิเคราะห์และสรุปผลจากการทดสอบนวัตกรรมจากผู้เชี่ยวชาญการทำกิจกรรม
ดนตรีวงอังกะลุงสำหรับผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุ  

วัตถุประสงค์เพ่ือวิเคราะห์และสรุปผลในการเปรียบเทียบผลการทดสอบระหว่างการทำ
กิจกรรมดนตรีในรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือและการทำกิจกรรมดนตรีโดยใช้นวัตกรรมวงดนตรี
อังกะลุงอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างกิจกรรมดนตรีนันทนาการสำหรับผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุ 
ขั้นตอนการดำเนินงานแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอนดังนี้   

1. ออกแบบ วางแผนในการเก็บและรวบข้อมูลที่ได้จากทดสอบการทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุง
ผู้สูงอายุ 

2. สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญหลังจากทำการทดสอบนวัตกรรมกับผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุ 
3. วิเคราะห์และสรุปผลการทดสอบนวัตกรรม 
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3.3.1 ออกแบบ วางแผนในการเก็บและรวบข้อมูลที่ได้จากทดสอบการทำกิจกรรมดนตรีวง
อังกะลุงผู้สูงอายุ 
ผู้วิจัยทำการออกแบบ วางแผนและ รวบรวมข้อมูลที่ได้จากการทดสอบการทำกิจกรรมดนตรี

วงอังกะลุงสำหรับผู้สูงอายุด้วยรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือและข้อมูลที่ได้จากการทดสอบนวัตกรรมวง
ดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างกิจกรรมดนตรีนันทนาการสำหรับผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุ 
โดยมีขั้นตอนในการดำเนินการดังนี้ 

1. ออกแบบการทดสอบและการเก็บข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบการทำกิจกรรมดนตรีในรูปแบบการ
ใช้สัญลักษณ์มือและการทำกิจกรรมดนตรีโดยใช้นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะเพ่ือ
เสริมสร้างกิจกรรมดนตรีนันทนาการสำหรับผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุ ร่วมกับ
ผู้เชี่ยวชาญ 

2. ผู้เชี่ยวชาญดำเนินการขอจริยธรรมการวิจัยในผู้สูงอายุ 
3. ผู้เชี่ยวชาญหรือผู้ที่เกี่ยวข้องกับการทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงดำเนินการติดต่อประกาศรับ

สมัครผู้ร่วมทดสอบในการวิจัยที่ มูลนิธิมิตรภาพสงเคราะห์คนชราหญิงติวานนท์  
4. ผู้เชี่ยวชาญหรือผู้ที่เกี่ยวข้องกับการทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงดำเนินการติดต่อ นัดหมาย 

วันเข้าทดสอบและจัดกลุ่มการทดสอบ  
5. ดำเนินการทดสอบโดยผู้เชี่ยวชาญและผู้ช่วยทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงตามเวลาที่ได้นัด

หมาย โดยผู้เชี่ยวชาญจะทำการทดสอบด้วยการสุ่มทำกิจกรรมในวิธีที่แตกต่างกันระหว่าง 
การจัดกิจกรรมดนตรีด้วยรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือกับระบบนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง
อัจฉริยะ ทั้งเพลงช้าและเพลงเร็ว 

6. ระบบบันทึกข้อมูลขณะทำกิจกรรม โดยเชื่อมต่อไปที่การจัดเก็บข้อมูลผ่านระบบคลาวด์ 
(Cloud storage) โดยมีผู้วิจัยเป็นผู้ดูแลระบบ  

7. บันทึกคลิปวีดีโอการทดสอบเพ่ือให้ผู้วิจัยใช้ในการสังเกตการณ์การทดสอบเพ่ิมเติมใน
ภายหลัง 

8. การวิเคราะห์ข้อมูลความสามารถในการเล่นเพ่ือเปรียบเทียบการทำกิจกรรมดนตรีในรูปแบบ
การใช้สัญลักษณ์มือและการทำกิจกรรมดนตรีโดยใช้นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะ จาก
รายงานการเล่นของระบบ และวิเคราะห์ข้อมูลเชิงพฤติกรรมการเล่นจากคลิปวีดีโอที่บันทึก
ไว้ในขณะทดสอบวิจัย 

9. ดำเนินการทำลายคลิป เมื่อดำเนินการวิจัยเสร็จสิ้นแล้ว  
 

3.3.2 สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญหลังจากทำการทดสอบนวัตกรรมกับผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุ 
ประชากร  ผู้เชี่ยวชาญหรือผู้ที่เกี่ยวข้องทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงสำหรับผู้สูงอายุ  
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การสุ่มตัวอย่าง  การเลือกกลุ่มตัวอย่างที่มีข้อมูลมากเกี่ยวกับปรากฎการณ์ที่ต้องการศึกษา 
(Intensity sampling) โดยการติดต่อผู้ เชี่ยวชาญหรือผู้ที่ เกี่ยวข้องทำ
กิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงสำหรับผู้สูงอายุ  

กลุ่มตัวอย่าง  ผู้เชี่ยวชาญหรือผู้ที่เกี่ยวข้องกับการทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงสำหรับ 
ผู้สูงอายุโดยใช้สัญลักษณ์มือ ที่สามารถทดสอบนวัตกรรมผู้สูงอายุที่อยู่ใน
ความดูแลของสถานดูแลผู้สูงอายุ มูลนิธิมิตรภาพสงเคราะห์คนชราหญิง   
ติวานนท์ได ้อย่างน้อย 2 คน 
เกณฑ์คัดเลือกเข้า (Inclusion criteria)  
1. ผู้ที่มีประสบการณ์การนำวงอังกะลุงอย่างน้อย 5 ปี หรือเกี่ยวข้องกับ

การทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงสำหรับผู้สูงอายุ ไม่จำกัดเพศ  
2. สามารถสื่อสารภาษาไทยได้  
3. เข้าใจวิธีการทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงในรูปแบบการใช้สัญลักษณ์

มือเป็นอย่างด ี 
เกณฑ์การคัดเลือกออก (Exclusion criteria)  
1. ผู้ที่ไม่สามารถให้ความร่วมมือในการให้สัมภาษณ์ได้  
2. ผู้ที่มีปัญหาด้านการสื่อสารทั้งการพูดและได้ยิน  
3. ผู้ที่ไม่สามารถควบคุมวงดนตรีอังกะลุงในรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือ

ได ้
เครื่องมือที่ใช้  แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง (Semi-structured interview) และการนัด

สัมภาษณ์แบบเชิงลึก (In-depth interview) ทางโทรศัพท์หรือทางการ
ประชุมแบบออนไลน์ แทนการสัมภาษณ์แบบตัวต่อตัว เนื่องจากข้อจำกัด
ทางด้านสถานการณ์การแพร่ระบาดสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคโค
วิด 19 

 
การดำเนินการ  

1. ออกแบบคำถามและแนวทางในการสัมภาษณ์ เพ่ือเก็บข้อมูลให้ตรงตามคำถาม
งานวิจัย และวัตถุประสงค์ของงานวิจัย  

2. ผู้วิจัยดำเนินการติดต่อและนัดหมายวัน เวลา ผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยมีความสะดวก 
โดยคำนึงถึงความสงบ เป็นส่วนตัว ความพอใจของผู้มีส่วนร่วมในการวิจัย และความ
ปลอดภัย  
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3. ผู้วิจัยสัมภาษณ์ผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยแต่ละรายตามที่นัดหมาย โดยเริ่มต้นแนะนำ
ตนเอง อธิบายวัตถุประสงค์การวิจัย ขั้นตอนการวิจัย  

4. บันทึกเสียงเพ่ือใช้ในการถอดบทสนทนาในภายหลัง  
5. ดำเนินการทำลายแถบบันทึกเสียง เมื่อดำเนินการวิจัยเสร็จสิ้นแล้ว  

 
แนวทางการสัมภาษณ์  

1. การเก็บข้อมูลทั่วไปของผู้ให้สัมภาษณ์เก่ียวกับประสบการณ์ทำงานวงดนตรีอังกะลุง  
2. ความคิดเห็นในมุมมองของผู้ให้สัมภาษณ์เกี่ยวกับผลการเปรียบเทียบการทดสอบ

ระหว่างการทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงกับผู้สูงอายุโดยใช้สัญลักษณ์มือ และการทำ
กิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงกับผู้สูงอายุโดยใช้นวัตกรรม 

3. ปัญหาและอุปสรรคในการควบคุมวงดนตรีอังกะลุงโดยใช้นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง
อัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างกิจกรรมดนตรีนันทนาการสำหรับผู้สูงอายุในสถานดูแล
ผู้สูงอายุ 

4. ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
 

3.3.3 วิเคราะห์และสรุปผลการทดสอบนวัตกรรม 
ผู้วิจัยทำการสรุปผลการทดสอบนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะ โดยการวิเคราะห์ข้อมูล

จาก 2 ส่วนอันได้แก่  
1. การวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ ที่บันทึกได้จากเว็บแอปพลิเคชันระหว่างการทดสอบการทำ

กิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงกับผู้สูงอายุ โดยการทดสอบสมมติฐานจากการเปรียบเทียบ
ข้อมูลทางสถิติด้วยการวิเคราะห์ข้อมูลของทั้ง 2 กลุ่มที่ไม่เป็นอิสระจากกัน (Paired – 
Samples T-Test) จากโปรแกรมคอมพิวเตอร์สำเร็จรูป SPSS เวอร์ชัน 28 กำหนดระดับ
นัยสำคัญทางสถิติที่ 0.05 และกำหนดสมมติฐานทางสถิตดิังนี้ 

H0 : ผลการทดสอบการทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงด้วยรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือ 
(Hand Signs) และการทำกิจกรรมดนตรีด้วยนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะ 
(Smart Band) ไม่แตกต่างกัน (µHand Signs = µSmart Band) 
H1 : ผลการทดสอบการทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงด้วยรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือ 
(Hand Signs) และการทำกิจกรรมดนตรีด้วยนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะ 
(Smart Band) แตกต่างกัน (µHand Signs ≠ µSmart Band) 

2. สรุปความคิดเห็นที่ได้จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญหรือผู้ที่เกี่ยวข้องทำกิจกรรมดนตรีวง
อังกะลุงสำหรับผู้สูงอายุหลังจากการทดสอบนวัตกรรม  
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3.4 ขั้นตอนที่ 4 ศึกษาการยอมรับและความเป็นไปได้ในการนำนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง
อัจฉริยะไปใช้ในสถานดูแลผู้สูงอายุในประเทศไทย 

วัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาการยอมรับและความเป็นไปได้ในนำนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง
อัจฉริยะไปใช้ในสถานดูแลผู้สูงอายุในประเทศไทย 
ขั้นตอนการดำเนินงานแบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอนดังนี้   

1. การสำรวจการยอมรับเทคโนโลยีและนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะสำหรับผู้สูงอายุใน
สถานดูแลผู้สูงอายุ 

2. วิเคราะห์และสรุปผลการวิจัย 
 

3.4.1 การสำรวจการยอมรับเทคโนโลยีและนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะสำหรับผู้สูงอายุ
ในสถานดูแลผู้สูงอายุ 
ประชากร  ผู้ที่มีส่วนในการตัดสินใจในการนำนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะเข้าไป

ใช้ใน สถานดูแลผู้สูงอายุ หรือผู้ดูแลสถานดูแลผู้สูงอายุในประเทศไทย 
การสุ่มตัวอย่าง  การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive sampling) เป็นการเลือก

กลุ่ม ตัวอย่างโดยพิจารณาจากกลุ่มธุรกิจบริการผู้สูงอายุ 
กลุ่มตัวอย่าง  ผู้ที่มีส่วนในการตัดสินใจในการนำนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะเข้าไป

ใช้ใน สถานดูแลผู้สูงอายุ หรือผู้ดูแลสถานดูแลผู้สูงอายุที่ธุรกิจที่ผ่านเกณฑ์
มาตรฐานคุณภาพการบริหารจัดการธุรกิจโดยกรมพัฒนาธุรกิจการค้า 
จำนวนอย่างน้อย 50 ราย 
เกณฑ์คัดเลือกเข้า (Inclusion criteria) 
1. ผู้ที่มีส่วนในการตัดสินใจในการนำนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะเข้า

ไปใช้ในสถานดูแลผู้สูงอายุ หรือผู้ดูแลสถานดูแลผู้สูงอายุที่ประกอบธุรกิจ
และดำเนินการโดยภาคเอกชนที่ผ่านเกณฑ์มาตรฐานคุณภาพการบริหาร
จัดการธุรกิจโดยกรมพัฒนาธุรกิจการค้า   

2. มีความยินยอมในการให้ข้อมูล  
3. สามารถอ่าน เข้าใจ และสื่อสารภาษาไทยได้  
เกณฑ์การคัดเลือกออก (Exclusion criteria) 
1. ผู้ที่ปฏิเสธการให้ข้อมูล  
2. ผู้ที่ไม่สามารถอ่าน เข้าใจหรือสื่อสารภาษาไทยได้  

เครื่องมือที่ใช้ แบบสอบถาม 
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การดำเนินการ  

1. ออกแบบ แบบสอบถามเพ่ือเก็บข้อมูลให้ตรงตามคำถามงานวิจัย และวัตถุประสงค์
ของงานวิจัยตามแนวคิดของ  Technology Acceptance Model (TAM) และ
แนวคิดด้านการเผยแพร่นวัตกรรม 

2. ผู้วิจัยดำเนินการจัดทำวีดีโอตัวอย่างการใช้งานนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะ 
เพ่ือใช้ประกอบการพิจารณาการให้ความเห็นต่อนวัตกรรมในแบบสอบถาม 

3. ผู้วิจัยติดต่อไปยังสถานดูแลผู้สูงอายุเพ่ือส่งแบบสอบถามให้ผู้ที่มีส่วนในการตัดสินใจใน
การนำนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะเข้าไปใช้ในสถานดูแลผู้สูงอายุ หรือผู้ดูแล
สถานดูแลผู้สูงอายุ ทำการให้ข้อมูลในแบบสอบถาม 

4. ผู้วิจัยส่งแบบสอบถามให้กับผู้ที่สนใจเข้าร่วมแสดงความคิดเห็นในงานวิจัยผ่านทาง
ช่องทางต่าง ๆ ตามที่ผู้สนใจเข้าร่วมแสดงความคิดเห็นในงานวิจัยสะดวก 

5. ผู้วิจัยดำเนินการเก็บรวบรวมแบบสอบถาม เพื่อนำไปวิเคราะห์ ความคิดเห็น และการ
ยอมรับผลิตภัณฑ์นวัตกรรมต่อไป 
 

3.4.2 วิเคราะห์และสรุปผลการวิจัย 
นำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์เพ่ือสรุปผลการวิจัยในการพัฒนานวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะ

สำหรับผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุ โดยพิจารณาปัจจัยที่มีต่อการรับรู้คุณค่าและประโยชน์ของ
เทคโนโลยีในผลิตภัณฑ์ใหม่ เพ่ือนำไปใช้ประโยชน์เชิงพาณิชย์และการสร้างนวัตกรรมต่อไป 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 65 

บทที่ 4 
การศึกษาความต้องการและวิเคราะห์องค์ประกอบ 

 
ในบทนี้ผู้วิจัยจะสรุปผลที่ได้จากการศึกษาความต้องการ วิเคราะห์องค์ประกอบของการทำ

กิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงกับผู้สูงอายุในรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือ ซึ่งเป็นการสรุปผลของขั้นตอนที่ 
1 ตามที่ได้กล่าวถึงในบทที่ 3 เพ่ือนำข้อมูลไปใช้ในการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมในขั้นตอนที่ 2 
ต่อไป โดยสามารถสรุปผลจากการศึกษาได้ดังต่อไปนี้ 

 
4.1 การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญในจัดกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงผู้สูงอายุด้วยรูปแบบการใช้
สัญลักษณ์มือ  

ผู้วิจัยได้ทำการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญโดยเป็นการสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง (Semi-structured 
interview) และการนัดสัมภาษณ์แบบเชิงลึก (In-depth interview) เพ่ือวิเคราะห์องค์ประกอบของ
การทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงผู้สูงอายุด้วยรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือ โดยผู้วิจัยได้รับเกียรติจาก
ผู้เชี่ยวชาญเข้าร่วมการสัมภาษณ์จำนวน 2 ท่าน ได้แก่ ท่านที่ (1) ดร.ประภัสสร ว่องรัตนพิทักษ์ 
ผู้อํานวยการวงอังกะลุง และ ท่านที่ (2) นายพงศ์ธิปก สุทธิพงศ์ ผู้ช่วยผู้อำนวยการวงอังกะลุง คลินิก
ผู้สูงวัยสุขภาพดี โรงพยาบาลจุฬาลงกรณ์ สภากาชาดไทย เพ่ือศึกษาขั้นตอน องค์ประกอบ และ
ปัญหาในการจัดกิจกรรมวงดนตรีผู้สูงอายุในรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือ ซึ่งมีบทสรุปจากการ
สัมภาษณ์ดังนี้ 

4.1.1.ขั้นตอนการจัดกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงผู้สูงอายุด้วยรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือ โดย
แบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นตอนการเตรียมตัวก่อนจัดกิจกรรมและขั้นตอนการ
จัดกิจกรรม มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 
ขั้นตอนการเตรียมตัวก่อนจัดกิจกรรม 
ผู้เชี่ยวชาญทั้งสองท่านได้กล่าวถึงข้ันตอนการเตรียมตัวก่อนจัดกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุง

ผู้สูงอายุด้วยรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือ ไว้ดังนี้  
1. การเลือกเพลงสำหรับจัดกิจกรรมอังกะลุง  

ผู้เชี่ยวชาญจะทำการเลือกเพลงในการจัดกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงให้กับ
ผู้สูงอายุ โดยจะเลือกเพลงให้เหมาะสมกับกลุ่มผู้สูงอายุที่ร่วมทำกิจกรรม ทั้ง
ช่วงอายุของผู้สูงอายุ และประสบการณ์ของผู้สูงอายุ อีกท้ังยังควรเลือกเพลงที่
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ผู้สูงอายุมีความคุ้นเคย และทำให้เกิดความสนุกสนาน หลีกเลี่ยงเพลงที่อาจมี
เนื้อหาที่กระทบกระเทือนจิตใจของผู้สูงอายุ 

2. การเตรียมโน้ตเพลง  
หลักจากที่ทำการเลือกเพลงแล้ว ผู้เชี่ยวชาญจะต้องทำการแกะโน้ตของเพลงที่
จะเล่นและทำการลดทอนจำนวนโน้ตลงจากจำนวนโน้ตเพลงในเพลงต้นฉบับ 
เพ่ือให้ผู้สูงอายุสามารถเขย่าอังกะลุงและเปลี่ยนโน้ตได้ทัน โดยผู้เชี่ยวชาญจะ
เลือกเฉพาะโน้ตบางตัวที่สำคัญในเพลงเท่านั้น ในขั้นตอนนี้สำหรับผู้เชี่ยวชาญที่
มีประสบการณ์ทางด้านดนตรีจะใช้เวลาในการแกะโน้ตประมาณหนึ่งชั่วโมงต่อ
เพลง ขึ้นกับความยากของเพลงนั้น ๆ  

3. การฝึกซ้อมการทำสัญลักษณ์มือ 
เมื่อเตรียมโน้ตเพลงพร้อมแล้ว ผู้เชี่ยวชาญจะใช้เวลาในการฝึกซ้อมสัญลักษณ์
มือตามโน้ตในแต่ละเพลง การฝึกซ้อมจะช่วยให้ผู้เชี่ยวชาญสามารถควบคุมวง
ดนตรีอังกะลุงได้อย่างราบรื่น ในขั้นตอนนี้สำหรับผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์
ทางด้านดนตรีจะใช้เวลาในการฝึกซ้อมประมาณ 15-20 นาทีต่อเพลง ขึ้นกับ
ความยากของเพลงนั้น ๆ เช่นกัน 

4. การทำสมาธิ 
เนื่องจากการควบคุมวงด้วยสัญลักษณ์มือนั้นจำเป็นต้องแยกประสาทในการฟัง
เสียงจังหวะเพลง การท่องจำโน้ตและแปลงโน้ตนั้นออกมาเป็นสัญลักษณ์มือให้
ถูกต้อง นอกจากนี้ยังต้องคอยดูผู้สูงอายุในขณะที่ทำกิจกรรม ว่าเล่นโน้ตได้
ถูกต้องหรือไม่ จึงจำเป็นต้องใช้สมาธิเป็นอย่างมาก ดังนั้นผู้เชี่ยวชาญจะทำให้
สมองปลอดโปร่ง ผ่อนคลาย และไม่ทำเรื่องอ่ืน ๆ ก่อนเริ่มกิจกรรม เพ่ือให้มี
สมาธิในการทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงกับผู้สูงอายุมากท่ีสุด 

 
ขั้นตอนการจัดกิจกรรม 
ผู้เชี่ยวชาญทั้งสองท่านได้กล่าวถึงข้ันตอนการจัดกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงผู้สูงอายุด้วย
รูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือ ซึ่งสามารถสรุปได้ดังนี้ 

1. การแจกเครื่องดนตรีอังกะลุงให้กับผู้สูงอายุก่อนเริ่มกิจกรรม 
ผู้เชี่ยวชาญซึ่งเป็นผู้ควบคุมวงนั้นจะต้องทราบว่าในเพลงที่กำลังจะเล่นมีโน้ต
อะไรในเพลงบ้าง และโน้ตตัวไหนที่ไม่มีปรากฎในเพลงบ้าง เพื่อที่จะสามารถ
แจกเครื่องดนตรีอังกะลุงที่มีเสียงตามโน้ตในแต่ละเพลงได้ถูกต้อง และเมื่อมีการ
เปลี่ยนเพลง ผู้เชี่ยวชาญจะทำการสลับเครื่องดนตรีอังกะลุงที่แทนเสียงโน้ตที่ไม่
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ปรากฎในเพลงใหม่ออกไป ทดแทนด้วยเครื่องดนตรีอังกะลุงที่แทนเสียงโน้ตที่มี
ในเพลงใหม่ เพ่ือให้ผู้สูงอายุได้ร่วมกิจกรรมได้อย่างต่อเนื่อง 

2. ควบคุมวงอังกะลุง  
ในขั้นตอนนี้ผู้เชี่ยวชาญจะเปิดเพลงบรรเลงจากเว็บไซต์ YouTube เพ่ือช่วย
เสริมสร้างบรรยากาศให้เข้ากับกิจกรรมมากยิ่งขึ้น และจะทำการให้สัญลักษณ์
มือ เพื่อส่งสัญญาณบอกให้ผู้สูงอายุที่ถือเครื่องดนตรีอังกะลุงเสียงที่ตรงกับโน้ต
ที่ผู้เชี่ยวชาญทำสัญลักษณ์มือ ทำการเขย่าอังกะลุงให้เกิดเสียงสอดคล้องกับ
จังหวะและทำนองเพลง นอกจากนี้แม้ว่าผู้เชี่ยวชาญจะมีการฝึกซ้อมการทำ
สัญลักษณ์มือและท่องจำโน้ตมาแล้ว แต่ผู้เชี่ยวชาญยังคงต้องการโน้ตเพลงไว้ดู
ประกอบในขณะที่ควบคุมวง เผื่อเกิดกรณีลืมโน้ตหรือหลุดจังหวะในบางครั้ง ซึ่ง
ในการทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงกับผู้สูงอายุสูงวัยสุขภาพดีในรูปแบบ
สัญลักษณ์มือนั้น จะใช้เวลาในการจัดกิจกรรมได้นานถึง 2 ชั่วโมงต่อครั้ง แต่
สำหรับผู้สูงอายุที่มีภาวะพ่ึงพาจะใช้เวลาได้เพียง 15-30 นาทีต่อครั้งเท่านั้น 
เนื่องจากผู้สูงอายุบางส่วนมีปัญหาทางด้านสุขภาพร่างการจึงเหนื่อยและ
อ่อนเพลียได้ง่าย 
 

4.1.2.ปัญหาและอุปสรรคในการจัดกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงผู้สูงอายุด้วยรูปแบบการใช้
สัญลักษณ์มือ  
จากการสอบถามผู้เชี่ยวชาญทั้งสองท่านพบปัญหาและอุปสรรคในการจัดกิจกรรม

ดนตรีวงอังกะลุงผู้สูงอายุด้วยรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือ ดังต่อไปนี้ 

• การปรับคีย์เพลงให้เหมาะสมกับเครื่องดนตรีอังกะลุง เนื่องจากเครื่องดนตรี
อังกะลุงมีเสียงที่เฉพาะเจาะจง เหมาะกับเพลงที่มีบันไดเสียงแบบเพนทาโทนิก 
(Pentatonic Scale) ทำให้ไม่สามารถเล่นโน้ตในบางเพลงได้  

• การลืมโน้ตเพลง ตามท่ีกล่าวไปข้างต้น ในขณะควบคุมวงผู้ควบคุมวงจะต้องใช้
ประสาทสัมผัสทั้งการฟัง การดู และการให้สัญลักษณ์มือที่ถูกต้อง และยังต้องคอย
สังเกตพฤติกรรมผู้สูงอายุในขณะที่ทำกิจกรรมอีกด้วย จึงเกิดการลืมโน้ตเพลงใน
บางครั้ง ซึ่งเมื่อผู้ควบคุมวงลืมโน้ตเพลงหรือให้สัญลักษณ์มือที่ผิดอาจทำให้
ผู้สูงอายุเกิดความสับสนได้ 

• ความเมื่อยล้าจากการยืนนาน ๆ เนื่องจากผู้ควบคุมวงจะต้องยืนหันหน้าเข้าหาวง
อังกะลุงผู้สูงอายุตลอดเวลา พร้อมทั้งกับยื่นแขนออกไป เพ่ือทำสัญลักษณ์มือ จน
จบกิจกรรม จึงเกิดความเมื่อยล้า  
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• ไม่มีเวลา นอกจากผู้ควบคุมจะควบคุมวงวงอังกะลุงแล้วยังต้องใช้เวลาในการ
เตรียมโน้ตเพลงและเตรียมตัวฝึกซ้อมก่อนการทำกิจกรรม ซึ่งเป็นขั้นตอนที่ใช้เวลา
มาก จึงทำให้ไม่มีเวลามากพอที่จะจัดกิจกรรมให้กับผู้สูงอายุได้อย่างทั่วถึง  
 

4.1.3.ปัจจัยที่มีผลต่อการจัดกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงผู้สูงอายุ 
จากการพูดคุยกับผู้เชี่ยวชาญทั้งสองท่าน พบปัจจัยที่มีผลต่อการจัดกิจกรรมดนตรีวง

อังกะลุงผู้สูงอายุด้วยรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือ ดังนี้ 

• บริบทชีวิตของผู้สูงอายุ ผู้เชี่ยวชาญให้ความเห็นว่า บริบทชีวิตของผู้สูงอายุ ทั้งด้าน
ประสบการณ์และฐานะทางบ้านค่อนข้างมีผลต่อการจัดกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุง
ผู้สูงอายุและการเลือกเพลงสำหรับจัดกิจกรรมเป็นอย่างมาก เช่น ผู้สูงอายุที่ถูก
ทอดทิ้งในสถานดูแลผู้สูงอายุบางแห่ง จะมีภาวะซึมเศร้า เหงา และมีความโดดเดี่ยว
มากกว่าผู้สูงอายุที่พักอยู่ในสถานพักฟ้ืนชั่วคราวหรือผู้สูงอายุที่สามารถพ่ึงพาตัวเอง
ได้ ดังนั้นเพลงที่เลือกใช้ควรเลือกเพลงที่มีจังหวะเร็ว และสนุก เป็นต้น 

• ประสบการณ์ของผู้ควบคุมวง จากข้ันตอนในการเตรียมตัวและข้ันตอนในการจัด
กิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงผู้สูงอายุ จะเห็นชัดว่า ผู้ควบคุมวงจะต้องมีประสบการณ์
และมีพ้ืนฐานทางด้านดนตรี มีความเข้าใจเรื่องเพลงและโน้ตเพลงเป็นอย่างมาก 
เพราะฉะนั้นการเสริมสร้างกิจกรรมดนตรีอันเป็นประโยชน์ต่อผู้สูงอายุในสถานดูแล
โดยบุคคลากรของสถานดูแลที่ไม่มีความรู้ ความเชี่ยวชาญ และไม่มีประสบการณ์ใน
การควบคุมวงอังกะลุงจึงเป็นไปได้ยากมาก 

• ลักษณะของผู้ควบคุมวง นอกจากการทำสัญลักษณ์มือระหว่างการจัดกิจกรรมแล้ว 
ผู้ควบคุมวงยังต้อง มีอัธยาศัยที่ดี ยิ้มแย้มและมีปฏิสัมพันธ์อันดีกับผู้สูงอายุระหว่าง
การทำกิจกรรม ซึ่งช่วยให้กิจกรรมดนตรีนั้นสนุกสนาน เพลิดเพลินยิ่งขึ้น นอกจากนี้
ผู้ควบคุมวงยังต้องมีความเข้าใจอารมณ์วัยทองของผู้สูงอายุ และสามารถรับมือกับ
ปัญหารวมถึงจัดการกับสถานการณ์ได้ดีเมื่อเกิดปัญหาอีกด้วย 

 
4.1.4.องค์ประกอบที่สำคัญของการจัดกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงผู้สูงอายุ 

จากการพูดคุยกับผู้เชี่ยวชาญและการเข้าร่วมสังเกตการณ์ในการจัดกิจกรรมดนตรีวง
อังกะลุงผู้สูงอายุด้วยรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือ สามารถสรุปองค์ประกอบที่สำคัญ ได้
ดังต่อไปนี้  
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• ผู้ควบคุมวง ทำหน้าที่ให้สัญญาณด้วยสัญลักษณ์มือให้ถูกต้อง ตามโน้ตเพลงและ
จังหวะเพลงที่กำหนดในเพลงนั้น ๆ ซึ่งต้องใช้ผู้เชี่ยวชาญที่มีทักษะสูง 

• ผู้สูงอาย ุเป็นผู้ร่วมกิจกรรมและผู้บรรเลงเพลง ซึ่งผู้สูงอายุแต่ละท่านจะถือเครื่อง
ดนตรีอังกะลุงอย่างน้อยหนึ่งเสียง คอยสังเกตสัญลักษณ์มือโน้ตเพลงที่ตนถือเครื่อง
ดนตรีอังกะลุง และเขย่าอังกะลุงเมื่อได้รับสัญญาณ 

• เครื่องดนตรีอังกะลุง เครื่องดนตรีอังกะลุงที่ใช้ในกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงผู้สูงอายุ
นั้นเป็นเครื่องดนตรีอังกะลุงอินโดนีเซีย เนื่องจากบทเพลงที่อยู่ในความทรงจำและ
เป็นที่คุ้นเคยของผู้สูงอายุ โดยส่วนใหญ่แล้วเป็นบทเพลงลูกทุ่งและลูกกรุงซึ่งมีบันได
เสียงแบบเพนทาโทนิก (Pentatonic Scale) กล่าวคือ มี 5 โน้ตเสียงใน 1 เพลง 
ด้วยลักษณะบันไดเสียงดังกล่าวเหมาะสมกับเครื่องดนตรีอังกะลุงอินโดนีเซีย 
นอกจากนี้ยังรองรับบันไดเสียงในเพลงสากลอีกด้วย ในการจัดกิจกรรมดนตรีวง
อังกะลุงผู้สูงอายุนั้นจะใช้เครื่องดนตรีอังกะลุง 8 ตัว แทนเสียงโน้ตดนตรี 8 เสียง 
อันได้แก่ โด เร มี ฟา ซอล ลา ที และ โด (เสียงสูง) โดยใน 1 วงอังกะลุงสามารถใช้
เครื่องดนตรีหลายชุดทำกิจกรรมพร้อมกันได้ โดยไม่จำกัดจำนวนคน เพื่อให้สามารถ
เล่นด้วยกันเป็นกลุ่มเพ่ือให้เกิดทำนองที่สอดคล้องและไพเราะตามจังหวะเพลง 

• โน้ตเพลง โน้ตเพลงที่ใช้ในการให้สัญลักษณ์มือในการควบคุมวง ต้องเป็นโน้ตเพลงที่
จัดทำขึ้นมาเฉพาะใช้กับวงอังกะลุงเท่านั้น จะไม่สามารถใช้โน้ตเพลงทั่วไปได้ 
เนื่องจากต้องมีการลดทอนโน้ตให้เหมาะสมกับความสามารถในการเขย่าเครื่อง
ดนตรีอังกะลุงของผุ้สูงอายุ  

• เพลงบรรเลงประกอบ เพลงบรรเลงประกอบเป็นส่วนหนึ่งที่ช่วยให้บรรยากาศใน
การทำกิจกรรมครบอารมณ์และสนุกสนาน เพลิดเพลิน ช่วยให้ผู้สูงอายุผ่อนคลาย
มากยิ่งขึ้น 
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ภาพที่ 4.1 ภาพตัวอย่างโน้ตเพลงที่ผู้ควบคุมใช้ในการทำกิจกรรม 
 

4.2 แนวคิดและความเป็นไปได้ในการนำเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้กับวงดนตรีอังกะลุงสำหรับ
ผู้สูงอายเุพื่อส่งเสริมการจัดกิจกรรมดนตรีนันทนาการสำหรับผู้สูงอายุและช่วยลดภาระ
ของผู้เชี่ยวชาญจากการจัดกิจกรรมด้วยรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือ  
จากการทบทวนวรรณกรรมในบทที่ 2 พบว่า ปัจจุบันประเทศไทยกำลังเข้าสู่ ‘สังคม

ผู้สูงอายุ’ โดยมีการเพ่ิมการประชากรสูงวัยในช่วงไม่กี่ปีท่ีผ่านมาและยังคงมีแนวโน้มเพ่ิมขึ้นอย่าง
ต่อเนื่อง อันเป็นสาเหตุให้มีการขยายตัวของสถานดูแลผู้สูงอายุในประเทศไทย และงานวิจัยหลายชิ้น
ยังระบุว่ากิจกรรมดนตรีมีประโยชน์อย่างมากต่อผู้สูงอายุทั้งด้านร่างกายและจิตใจ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
กิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงผู้สูงอายุด้วยรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือ แต่เนื่องจากการสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญพบว่า การทำกิจกรรมลักษณะนี้จำเป็นต้องใช้บุคคลากรที่มีทักษะทางด้านดนตรีสูงจึงทำ
ให้เกิดการขาดแคลนบุคคลากรทางด้านดนตรี ผู้วิจัยจึงกำหนดเป้าหมายในการทำวิจัยนี้  เพ่ือนำ
เทคโนโลยีและมาบูรณาการและพัฒนาร่วมกับเครื่องดนตรีอังกะลุงเพ่ือเสริมสร้างกิจกรรมดนตรี
นันทนาการสำหรับผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุ และช่วยลดภาระของผู้เชี่ยวชาญจากการจัด
กิจกรรมด้วยรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือ เพ่ือเผยแพร่การทำกิจกรรมดนตรีในลักษณะนี้อันเป็น
ประโยชน์ต่อผู้สูงอายุได้ในวงกว้างขึ้น โดยผู้วิจัยมีแนวคิดในการนำเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้กับวง
ดนตรีอังกะลุงผู้สูงอายุ 3 แนวคิดดังนี้ 

1. การจัดทำคลิปวีดีโอเพลงพร้อมภาพแสดงสัญลักษณ์มือ  
โดยเผยแพร่ผ่านเว็บไซต์ YouTube โดยผู้เล่นสามารถเปิดดูคลิปวีดีโอได้โดยไม่มี
ค่าใช้จ่าย  

2. ระบบเว็บแอปพลิเคชันและอุปกรณ์ไอโอที (IoT)  
โดยการสั่งงานและควบคุมจากเว็บแอปพลิเคชันส่งคำสั่งไปยังอุปกรณ์ไอโอที (IoT) 
เพ่ือให้สัญญาณการเล่นเครื่องดนตรี โดยผ่านเครือข่ายไร้สาย พร้อมติดตั้งอุปกรณ์ไอโอที 
(IoT) สำหรับเก็บข้อมูลที่เครื่องดนตรีอังกะลุงในขณะที่เกิดการเขย่าระหว่างทำกิจกรรม 

3. แอปพลิเคชันสำหรับทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงแบบกลุ่ม 
โดยสามารถดาวน์โหลดและเล่นผ่านมือถือของแต่ละคน แอปพลิเคชันจะสามารถสร้าง
กลุ่มและส่งรหัสโค้ดให้ผู้เล่นอ่ืน ๆ เข้ามาร่วมกิจกรรมด้วยกันได้  

 
จากนั้นผู้วิจัยจึงได้ทำการประเมินเทคโนโลยีโดยใช้เมทริกซ์การตัดสินใจ (Decision Matrix) 

ซึ่งเป็นวิธีการให้คะแนนโดยวิเคราะห์ปัจจัยต่าง ๆ ที่มีผลต่อเทคโนโลยีที่คัดเลือก โดยกำหนดเกณฑ์ 
ให้น้ำหนักและระดับคะแนน (Rating) เรียงตั้งแต่ 1-5 สำหรับเปรียบเทียบระดับความสำคัญ โดย
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กำหนดให้ระดับ 5 มีความสำคัญมากท่ีสุด, ระดับ 4 มีความสำคัญมาก, ระดับ 3 มีความสำคัญปาน
กลาง, ระดับ 2 มีความสำคัญค่อนข้างน้อย และ ระดับ 1 มีความสำคัญน้อยที่สุด ทั้งนี้ ในการ
พิจารณา ประกอบด้วยเกณฑ์ ดังนี้ 
เกณฑ์ลำดับที่ 1 ความใหม่ของเทคโนโลยี (ระดับคะแนน 5 = มีความใหม่ของเทคโนโลยีมาก) การทำ
ธุรกิจด้านนวัตกรรม ต้องคำนึงถึงความแปลกใหม่ที่ไม่ซ้ำใครในตลาด เพ่ือสร้างจุดแตกต่างให้ห่างจาก
คู่แข่งได้ดียิ่งขึ้น 
เกณฑ์ลำดับที่ 2 ใช้เงินลงทุนต่ำ (ระดับคะแนน 5 = ใช้เงินลงทุนต่ำมาก) เนื่องจากการเริ่ม
ประกอบการธุรกิจใหม่ เงินทุนไม่มากนัก จึงต้องคำนึงถึงปัจจัยด้านเงินทุนเป็นส่วนสำคัญ 
เกณฑ์ลำดับที่ 3 ความยากในการลอกเลียนแบบ (ระดับคะแนน 5 = สามารถลอกเลียนแบบได้ยาก) 
เพ่ือลดการแข่งขันจากคู่แข่ง  
เกณฑ์ลำดับที่ 4 ความสามารถในการติดตามผลและพัฒนาการของผู้เล่น  (ระดับคะแนน 5 = 
สามารถติดตามผลและพัฒนาการได้มาก) เพ่ือให้สามารถนำข้อมูลไปวิเคราะห์ด้านพัฒนาการได้ใน
อนาคต 
เกณฑ์ลำดับที่ 5 การต่อยอดนวัตกรรมในอนาคต (ระดับคะแนน 5 = มีโอกาสต่อยอดนวัตกรรมได้
มาก) เพ่ือให้สามารถนำนวัตกรรมไปประยุกต์ใช้กับเครื่องดนตรีอื่น ๆ ได้ในอนาคต 
เมื่อให้คะแนนทั้ง 3 เทคโนโลยี ได้ผลดังตารางที่ 4.1 
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ตารางที่ 4.1 เกณ์ในการประเมินและตัดสินใจเลือกเทคโนโลยี 

เกณฑ์การประเมิน น้ำหนัก 

การจัดทำคลิปวีดีโอ
เพลงพร้อมภาพแสดง
สัญลักษณ์มือ 

ระบบเว็บแอปพลิเคชัน
และอุปกรณ์ไอโอที 
(IoT) 

แอปพลิเคชันสำหรับทำ
กิจกรรมดนตรีวง
อังกะลุงแบบกลุ่ม 

การ
ประเมิน 

คะแนนถ่วง
น้ำหนัก 

การ
ประเมิน 

คะแนน
ถ่วง
น้ำหนัก 

การ
ประเมิน 

คะแนนถ่วง
น้ำหนัก 

ความใหม่ของ
เทคโนโลย ี

5 1 5 5 25 4 20 

ใช้เงินลงทุนต่ำ 4 5 20 1 4 3 12 

ความยากในการ
ลอกเลียนแบบ 

3 1 3 5 15 3 9 

ความสามารถในการ
ติดตามผลและ
พัฒนาการของผู้เล่น 

4 1 4 5 20 5 20 

การต่อยอด
นวัตกรรมในอนาคต 

5 4 20 4 20 3 15 

ผลรวมคะแนนถ่วงน้ำหนัก 52 84 76 

 
จากการประเมินคะแนนจากเกณฑ์ดังกล่าว สรุปได้ว่าเทคโนโลยีที่ได้คะแนนมากท่ีสุดคือ  

“ระบบเว็บแอปพลิเคชันและอุปกรณ์ไอโอที (IoT)” ซึ่งมีคะแนนเท่ากับ 84 คะแนน เมื่อเปรียบเทียบ
กับเทคโนโลยีอ่ืน ๆ ที่เลือกมาทั้งหมดแล้วพบว่าเป็นเทคโนโลยีที่มีความใหม่ สามารถลอกเลียนแบบ
ได้ยาก และแม้ว่าจะใช้เงินลงทุนค่อนข้างสูงแต่ยังเป็นเทคโนโลยีที่มีสามารถช่วยในการติดตามผลและ
พัฒนาการของผู้เล่นได้ รวมถึงสามารถต่อยอดนวัตกรรมโดยประยุกต์ใช้รวมกับเครื่องดนตรีอื่น ๆ ได้
ในอนาคต จึงเห็นสมควรที่จะนำมาพัฒนาต่อยอดในเชิงพาณิชย์ต่อไป 
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บทที่ 5 
การออกแบบ  พัฒนา และทดสอบนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะ 

 
5.1 การศึกษาปัญหาและความต้องการของกลุ่มผู้ใช้เป้าหมาย  
จากการศึกษาข้างต้นสามารถกำหนดเป็น แบบจำลองบุคคล (User Persona) หรือ 

บุคลิกลักษณะ พฤติกรรมของกลุ่มผู้ใช้งานเป้าหมายที่สมมติขึ้นจากกลุ่มตัวอย่างจริง โดยกำหนดให้
เป็นตัวแทนจากประชากรทั้งหมดของกลุ่มเป้าหมายที่ศึกษา เพื่อให้เห็นภาพของกลุ่มเป้าหมายได้
ชัดเจนยิ่งขึ้น และสามารถนำไปใช้อ้างอิงในการออกแบบ พัฒนา และสื่อสาร รวมถึงใช้ตัดสินใจใน
ประเด็นต่าง ๆ ได้ดียิ่งขึ้น ซึ่งสามารถจำแนกกลุ่มใช้งานเป้าหมายของงานวิจัยได้เป็น 3 กลุ่มผู้ใช้งาน 
ได้แก่ ผู้สูงอายุ ผู้ดูแลสถานดูแลผู้สูงอายุ และผู้เชี่ยวชาญในการจัดกิจกรรมดนตรี 

5.1.1 ผู้สูงอายุ  
จากภาพที่ 5.1 แสดงรายละเอียดบุคลิกลักษณะและพฤติกรรมของแบบจำลองบุคคล 

ผู้สูงอายุ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ ‘คุณยายวาสนา’ คือ ผู้สูงอายุหญิง อายุ 72 ปี (ผู้สูงอายุ
วัยกลาง)  มีโรคประจำตัวแต่คุณยายยังคงสามารถพ่ึงพาตัวเองได้สามารถเดินไปไหนมาไหนได้
และร่วมทำกิจกรรมในสถานดูแลผู้สูงอายุได้ 

ความต้องการ (Wants & Needs)  
คุณยายต้องการคนดูแลอย่างใกล้ชิดทั้งด้านร่างกายและจิตใจ คุณยายอยากหายป่วย

ไว ๆ เพ่ือที่จะได้กลับไปอยู่บ้านกับครอบครัวพร้อมลูกและหลาน นอกจากนี้คุณยายยังคง
ต้องการกิจกรรมที่สามารถคลายเหงาให้คุณยายในระหว่างที่พักอยู่สถานดูแลผู้สูงอายุได้ 

ปัญหา (Pain Points)  
คุณยายมีอาการกล้ามเนื้ออ่อนแรงตามวัย มีอาการเหงา เนื่องจากไม่มีลูกหลานมาหา 

มาพูดคุยและดูแล มีความเครียดสูงเมื่อต้องมาอยู่ในสถานดูแลผู้สูง และยังมีภาวะจิตใจเศร้า
หมองอันเนื่องมาจากอาการป่วย รวมถึงร่วมกิจกรรมของทางสถานดูแลได้ไม่นาน 

งานและพฤติกรรม (Jobs & Behavior)  
คุณยายมักหงุดหงิดง่าย โกรธง่าย เหงา รู้สึกโดดเดี่ยว ท้อแท้และน้อยใจ ในบางครั้ง 

จึงทำให้คุณยายร่วมกิจกรรมที่สถานดูแลจัดให้บ้าง ไม่ร่วมกิจกรรมบ้าง ขึ้นกับอารมณ์ 
อุปกรณ์เทคโนโลยีที่ใช้ 
คุณยายใช้โทรศัพท์มือถือสำหรับคุยกับลูกหลานและครอบครัวเท่านั้น โดยไม่มี

ประสบการณ์ในการใช้สมาร์ทโฟนมาก่อน  
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ภาพที่ 5.1 แบบจำลองบุคคล (User Persona) ผู้สูงอายุ 

 
5.1.2 ผู้ดูแลสถานดูแลผู้สูงอายุ 

อาจเป็นผู้ดูแลทั่วไป หรือ ผู้จัดการสถานดูแลซึ่งได้รับมอบหมายให้จัดกิจกรรมให้กับ
ผู้สูงอายุในสถานดูแล จากภาพที่ 5.2 แสดงรายละเอียดบุคลิกลักษณะและพฤติกรรมของ
แบบจำลองบุคคล ผู้ดูแลสถานดูแลผู้สูงอายุ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ ‘คุณส้ม’ เป็นผู้หญิง 
อายุ 33 ปี มีอาชีพเป็นผู้จัดการสถานดูแลผู้สูงอายุ คุณส้มเคยเป็นพยาบาลวิชาชีพมาก่อน จึงมี
ประสบการณ์ในการดูแลผู้สูงอายุมายาวนานกว่า 10 ปี 

ความต้องการ (Wants & Needs)  
คุณส้มต้องการที่จะดูแลและจัดกิจกรรมให้ผู้สูงอายุได้อย่างทั่วถึง เพ่ือให้ผู้สูงอายุมี

ชีวิตที่ดีและมีความสุข นอกจากนี้คุณส้มยังอยากให้บุคคลภายนอก ผู้เชี่ยวชาญ หรือองค์กร
ต่าง ๆ เข้ามาช่วยในการจัดกิจกรรมดนตรีให้กับผู้สูงอายุ เนื่องจากในช่วงโควิดสถานดูแล
จำเป็นต้องรักษามาตรการจึงไม่อนุญาตให้บุคคลภายนอกเข้ามาจัดกิจกรรมในช่วงระยะเวลา
หนึ่ง 

ปัญหา (Pain Points)  
ไม่มีเวลาในการจัดกิจกรรมดนตรีให้ผู้สูงอายุเท่าที่ควร ทำได้เพียง เปิดเพลง หรือให้

ผู้สูงอายุร้องเพลงเท่านั้น อีกทั้งสถานดูแลยังขาดบุคคลกร หรือผู้เชี่ยวชาญในการจัดกิจกรรม
ดนตรี ยิ่งในช่วงที่สถานดูแลต้องรักษามาตรการโควิดจึงจำเป็นต้องงดการจัดกิจกรรมทั้งหมด  
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งานและพฤติกรรม (Jobs & Behavior)  
เนื่องจากคุณส้มเป็นผู้จัดการ จึงต้องดูแลความเรียบร้อยภาพรวมทั้งหมดในสถานดูแล

ผู้สูงอายุ นอกจากนี้ยังเป็นผู้นำจัดกิจกรรม/งานอดิเรกต่าง ๆ ให้ผู้สูงอายุ       
อุปกรณ์เทคโนโลยีที่ใช้ 
คุณส้มมีมือถือส่วนตัวเป็นสมาร์ทโฟน และใช้คอมพิวเตอร์แบบตั้งโต๊ะในที่ทำงาน    

 

        ภาพที่ 5.2แบบจำลองบุคคล (User Persona) ผู้ดูแลสถานดูแลผู้สูงอายุ 
 

5.1.3 ผู้เชี่ยวชาญในการจัดกิจกรรมดนตรี 
จากภาพที่ 5.3 แสดงรายละเอียดบุคลิกลักษณะและพฤติกรรมของแบบจำลองบุคคล 

ผู้เชี่ยวชาญในการจัดกิจกรรมดนตรี โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ ‘ครูน้อย’ เป็นผู้หญิง อายุ 40 
ปี เคยเป็นครูสอนดนตรีมาก่อนจึงมีพ้ืนฐาน ความรู้ และความเชี่ยวชาญทางด้านดนตรีเป็น
อย่างดี ปัจจุบันครูน้อยเป็นผู้ควบคุมวงดนตรีสูงอายุให้กับโรงพยาบาลแห่งหนึ่ง 

ความต้องการ (Wants & Needs)  
ครูน้อยอยากเผยแพร่การจัดกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงผู้สูงอายุให้กว้างขวางมากยิ่งขึ้น 

เนื่องจากเห็นความสำคัญจากการจัดกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงให้กับผู้สูงอายุ 
ปัญหา (Pain Points) 
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เนื่องจากการจัดกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงผู้สูงอายุนั้น ต้องอาศัยความรู้ ความ
เชี่ยวชาญทางด้านดนตรีเป็นอย่างมาก จึงไม่สามารถหาคนที่จะมาทำหน้าที่แทนครูน้อยได้เลย 
ทำให้ครูน้อยไม่มีเวลาจัดกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงให้ผู้สูงอายุได้อย่างทั่วถึง 

งานและพฤติกรรม (Jobs & Behavior)  
ครูน้อยมีหน้าที่ในการควบคุมและจัดกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงผู้สูงอายุ ในระหว่างจัด

กิจกรรมนั้น ครูน้อยจะคอยสังเกตพฤติกรรมการเล่นของผู้สูงอายุแต่ละคนด้วย ว่าผู้สูงอายุแต่ละคน
นั้นสามารถเล่นอังกะลุงได้ทันหรือไม่ หากติดปัญหา ครูน้อยก็จะพูดคุยให้ความช่วยเหลืออย่างเข้าใจ 

อุปกรณ์เทคโนโลยีที่ใช้ 
ครูน้อยมีความคุ้นเคยในการใช้สมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์แบบตั้งโต๊ะ และโน้ตบุ๊กคอมพิวเตอร์

เป็นอย่างดี 

 
ภาพที่ 5.3 แบบจำลองบุคคล (User Persona) ผู้เชี่ยวชาญในการจัดกิจกรรมดนตรี 

 
5.2 การออกแบบการใช้งานระบบ 

ผู้วิจัยได้ทำการออกแบบผังลำดับงานของระบบนวัตกรรมกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุง
อัจฉริยะ ซึ่งเป็นลำดับงานการทำงานร่วมกันระหว่าง ผู้ควบคุมวงหรือผู้ดูแลสถานดูแลผู้สูงอายุ 
(ในที่นี้คือผู้ใช้งานระบบ) ผู้สูงอายุ(ในที่นี้คือ ผู้เล่น) เว็บแอปพลิเคชัน กล่องไอโอทีรับสัญญาณ
การสั่นสะเทือน และกล่องไอโอทีแสดงผลในรูปแบบแสงและสั่น โดยมีลำดับขั้นตอนดังนี้ (ภาพท่ี 
5.7) 

1. ผู้ใช้งานเปิดเว็บแอปพลิเคชัน 
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2. ผู้ใช้งานทำการเข้าสู่ระบบ 
3. ผู้ใช้งานเลือกเมนู ‘เล่นอังกะลุง’ หรือ ‘จัดการข้อมูลผู้เล่น’ หากใช้งานเป็นครั้งแรก 

จะต้องเพ่ิมผู้เล่นเข้าไปในระบบก่อน  
4. ผู้ใช้งานทำการเพ่ิมผู้เล่น โดยเลือกเมนู ‘จัดการข้อมูลผู้เล่น’ กดเพ่ิม กรอกข้อมูลชื่อผู้

เล่นและอัปโหลดรูปภาพผู้เล่น 
5. หากมีข้อมูลผู้เล่นในระบบแล้ว ทำการเลือกเมนู ‘เล่นอังกะลุง’  
6. ผู้ใช้งานเลือกผู้เล่นในระบบเพื่อเข้าร่วมกิจกรรม โดยสามารถเลือกได้สูงสุด 8 คน 
7. ผู้ใช้งานเลือกเพลงที่ต้องการทำกิจกรรม 
8. ผู้ใช้งานเลือกระดับความยากง่ายของเพลง 
9. ผู้ใช้งานทำการจับคู่ระหว่างผู้เล่นและชุดเครื่องดนตรีอังกะลุงพร้อมอุปกรณ์ไอโอทีตามที่

ระบบกับหนดให้  
10. ผู้ใช้งานกดเล่นเพลง โดยในระหว่างเล่นเพลงนั้น ผู้ใช้งานสามารถ ปรับความเร็วของ

เพลง ปรับความยากง่ายของเพลง หรือหยุดเล่นเพลงได้  
11. เมื่อเริ่มเล่นเพลง เว็บแอปพลิเคชันจะทำการอ่านโน้ตเพลงจากไฟล์ MIDI และส่ง

สัญญาณไปหากล่องไอโอทีแสดงผลในรูปแบบแสงและสั่นในแต่ละโน้ต ผ่านเครือข่ายไร้
สาย 

12. กลอ่งไอโอที เมื่อรับสัญญาณจากเว็บแอปพลิเคชันแล้วจะแสดงผลให้ผู้เล่นในรูปแบบ
แสงและสั่น ตามที่ได้ตั้งค่าไว้  

13. ผู้เล่นเมื่อเห็นสัญญาณไฟ เปลี่ยนจากสีเหลืองเป็นสีเขียว จะทำการเขย่าอังกะลุงต่อเนื่อง 
จนกว่าสัญญาณไฟจะเปลี่ยนกลับเป็นสีแดง  

14. เมื่อผู้เล่นเขย่าอังกะลุง เซ็นเซอร์ในกล่องไอโอทีรับสัญญาณการสั่นสะเทือนซึ่งผูกติดอยู่
กับเครื่องดนตรีอังกะลุง จะตรวจจับสัญญาณการสั่นและส่งค่ากลับไปให้เว็บแอปพลิเค
ชัน เพ่ือบันทึกข้อมูลการเล่น 

15. เว็บแอปพลิเคชัน เมื่อได้รับสัญญาณข้อมูลการเขย่า จะบันทึกข้อมูลลงฐานข้อมูลของ 
Google Firebase เผื่อเก็บข้อมูลไว้ประมวลผลต่อไป 
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ภาพที่ 5.4 แผนภาพการใช้งานระบบ (Activity Diagram) 

นวัตกรรมกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงอัจฉริยะ 
 

5.3 การออกแบบการเก็บข้อมูลเข้าสู่ระบบ 
เมื่อผู้เล่นเขย่าอังกะลุง เซ็นเซอร์ในกล่องไอโอทีจะตรวจจับสัญญาณการสั่นสะเทือน 

และข้อมูลกลับไปยังเว็บแอปพลิเคชัน เพ่ือประมวลผลข้อมูล 2 อย่างด้วยกันคือ  
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5.3.1 เปอร์เซ็นต์ความถูกต้องในการเล่นอังกะลุง 
เปอร์เซ็นต์ความถูกต้องในการเล่นอังกะลุงหาได้จากสมการต่อไปนี้ 

 

เปอร์เซ็นต์ความถูกต้องในการเล่นอังกะลุง =  
ความสำเร็จในการเล่นโน้ต

จำนวนโน้ตที่ต้องเล่น 
 × 100  

 
โดยที่ 
ความสำเร็จในการเล่นโน้ต หมายถึง สามารถวัดได้จากการที่ระบบส่งคำสั่งไปที่

อุปกรณ์ไอโอที หากอุปกรณ์ไอโอทีสามารถตรวจจับการสั่นสะเทือนได้ จะมีการส่งข้อมูล
กลับมายังระบบ ก่อนจะถึงโน้ตถัดไป จะนับเป็นความสำเร็จ 1 ครั้ง  
 จำนวนโน้ตที่ต้องเล่น หมายถึง จำนวนโน้ตในเพลงที่ผู้สูงอายุจะต้องเขย่าอังกะลุง 
เช่น ลุง ก. ได้รับมอบหมายให้เล่นอังกะลุงเสียง โด ในเพลงหนุ่มนาข้าว สาวนาเกลือ ซึ่งมี
จำนวนโน้ต โด ที่คุณลุง ก. ต้องเล่น 18 ตัว เป็นต้น 

  
5.3.2 ความคลาดเคลื่อนเฉลี่ยการเล่นอังกะลุง  

ความคลาดเคลื่อนเฉลี่ยการเล่นอังกะลุงสามารถคำนวนได้จากสมการต่อไปนี้ 
 

ความคลาดเคลื่อนเฉลี่ยการเล่นอังกะลุง =  
∑ ความสำเร็จใความคลาดเคลื่อนในแต่ละครั้งที่เขย่า

จำนวนโน้ตที่ต้องเล่น 
 

  
จากสมการด้านบน 
ความคลาดเคลื่อนแต่ละครั้งที่เขย่า สามารถคำนวณได้จากส่วนต่างของเวลาที่ระบบ

ส่งคำสั่งให้เล่นสัญญาณไปถึงผู้เล่นกับเวลาที่อุปกรณ์ไอโอทีส่งสัญญาณกลับมายังระบบ ว่ามี
การเขย่าเกิดข้ึน ในหน่วยวินาที 

จำนวนโน้ตที่ต้องเล่น หมายถึง จำนวนโน้ตในเพลงที่ผู้สูงอายุจะต้องเขย่าอังกะลุง 
 

5.4 การออกแบบแผนภาพส่วนเชื่อมต่อของระบบ (System Design Diagram) 
แผนภาพที่ 5.5 แสดงแผนภาพส่วนเชื่อมต่อของระบบ (System Design Diagram) 

ระบบนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างกิจกรรมดนตรีนันทนาการสำหรับผู้สูงอายุใน
สถานดูแลผู้สูงอายุ ประกอบด้วยองค์ประกอบ 2 ส่วนหลัก อันได้แก่ องค์ประกอบทางด้านซอฟต์แวร์ 
และ องค์ประกอบทางด้านฮาร์ดแวร์ ตามรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 5.5 แผนภาพส่วนเชื่อมต่อของระบบ (System Design Diagram) 
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5.4.1 องค์ประกอบทางด้านซอฟต์แวร์  
องค์ประกอบทางด้านซอฟต์แวร์ ประกอบด้วย 3 ส่วนด้วยกันคือ เว็บแอปพลิเคชัน 

Google Firebase และ AWS IoT Core Services 
1. เว็บแอปพลิเคชัน  

ผู้วิจัย ร่วมกับนักพัฒนา จัดทำเว็บแอปพลิเคชันขึ้นมาโดยใช้ชื่อว่า Smart Band เพ่ือให้
สามารถทำงานร่วมกับองค์ประกอบทางด้านฮาร์ดแวร์ได้ โดยแบ่งออกเป็น ส่วนติดต่อ
ผู้ใช้งาน (Front End) และส่วนบริหารจัดการระบบ (Back End) มีรายละเอียดดังต่อไปนี้  

ส่วนติดต่อผู้ใช้งาน (Front End)  
เป็นส่วนที่ผู้ใช้งาน ไม่ว่าจะเป็น ผู้ดูแล หรือ ผู้จัดการสถานดูแลผู้สูงอายุ หรือ 

ผู้เชี่ยวชาญในการจัดกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงใช้ในการควบคุมวงแทนการใช้สัญลักษณ์มือ
แบบดั้งเดิม โดยมี 2 เมนูหลัก อันได้แก่ เมนู ‘เล่นอังกะลุง’ และเมนู ‘จัดการข้อมูลผู้เล่น’ ซึ่ง
ผู้วิจัยจะขอกล่าวถึงรายละเอียดในหัวข้อถัดไป 

ส่วนบริหารจัดการระบบ (Back End) 
ส่วนบริหารจัดการระบบนั้น ประกอบด้วย 2 ระบบหลัก อันได้แก่ ระบบจัดการ

ข้อมูลผู้เล่น (User Management System) และระบบจัดการเพลง (Music Melody 
Management System) 

ระบบจัดการข้อมูลผู้เล่น (User Management System) จะทำหน้าที่จัดเก็บข้อมูล
ผู้เล่น โดยผู้ใช้งานจำเป็นต้องป้อนข้อมูลผู้เล่นเข้าไปในระบบ เพื่อให้สามารถเก็บข้อมูลและ
ติดตามผลการทำกิจกรรมดนตรีได้ ข้อมูลผู้เล่น ประกอบด้วย รูปภาพของผู้เล่น และ ชื่อของ
ผู้เล่น  

ระบบจัดการเพลง (Music Melody Management System) ใน 1 เพลงจะ
ประกอบด้วย 2 ส่วน อันได้แก่ โน้ตเพลง และ เพลงประกอบ เมื่อผู้ใช้งานทำการเล่นเพลง 
ระบบจะอ่านข้อมูลโน้ตเพลงจากเพลงที่เลือก ซึ่งอยู่ในรูปแบบไฟล์ MIDI ระบบจะคำนวณ
เวลาที่เหมาะสมและส่งสัญญาณให้ระบบ AWS IoT Core Services เพ่ือให้ส่งสัญญาณการ
เล่นหรือหยุดเล่นอังกะลุงให้ผู้เล่นผ่านอุปกรณ์ IoT  
 
2. Google Firebase  

ข้อมูลการทำกิจกรรมด้วยระบบนวัตกรรมอังกะลุงอัจฉริยะนี้ จะถูกจัดเก็บบนระบบ
คลาวด์ที่มีชื่อว่า Firebase ซึ่งเป็นระบบจัดการฐานข้อมูลที่ถูกพัฒนาขึ้นโดยบริษัท Google 
โดยจะใช้เก็บข้อมูลผู้เล่น ข้อมูลเพลง และข้อมูลการเขย่าในระหว่างการทำกิจกรรมดนตรีวง
อังกะลุงอัจฉริยะ เพ่ือนำไปวิเคราะห์และใช้ประมวลผลต่อไป  
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3. AWS IoT Core Services 
AWS IoT Core เป็นชุดคำสั่งหนึ่งของ Amazon Web Services (AWS) ซึ่งเป็นคลาวด์
แพลตฟอร์มที่ครอบคลุมและใช้กันอย่างแพร่หลายมากท่ีสุดในโลก โดยเว็บแอปพลิเคชัน
จะใช้ AWS IoT Core นี้ในการสื่อสารกับอุปกรณ์ไอโอทีทุกตัวในระบบ เพื่อส่งสัญญาณ
โน้ตเพลงไปแสดงผลให้เล่นหรือหยุดเล่นอังกะลุงที่อุปกรณ์ไอโอที ผ่านโปรโตคอลที่ชื่อว่า 
MQTT (Message Queuing Telemetry Transport) ซึ่งเปรียบเสมือนผู้ควบคุมวงใน
การทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงอัจฉริยะแทนที่คนควบคุมวงในรูปแบบการทำกิจกรรม
แบบใช้สัญลักษณ์มือ  

 
5.4.3 องค์ประกอบทางด้านฮาร์ดแวร์  

องค์ประกอบทางด้านฮาร์ดแวร์ประกอบด้วย เครื่องดนตรีอังกะลุง กล่องไอโอทีรับ
สัญญาณการสั่นสะเทือน (IoT Vibration Receiver Box) และ กล่องไอโอทีแสดงผลใน
รูปแบบแสงและสั่น (IoT Visual and Haptic Feedback Box) 
1. เครื่องดนตรีอังกะลุง  

ในงานวิจัยชิ้นนี้จะใช้อังกะลุงอินโดนีเซีย ซึ่งทำจากไม้ไผ่และมีน้ำหนักเบา ซึ่งเหมาะกับ
ผู้สูงอายุอย่างยิ่ง โดยเฉพาะผู้สูงอายุที่มีปัญหาด้านกล้ามเนื้ออ่อนแรง อังกะลุงที่ใช้
จำนวน 8 ตัว นั้น ประกอบด้วยอังกะลุงที่ให้เสียงโน้ต โด เร มี ฟา ซอล ลา ที และ โด 
(เสียงสูง) อังกะลุงแต่ละตัวให้เสียงโน้ตเพลง 1 เสียงเท่านั้น 

2. กล่องไอโอทีรับสัญญาณการสั่นสะเทือน (IoT Vibration Receiver Box)  
กล่องรับสัญญาณการสั่นจะถูกติดไว้กับตัวเครื่องดนตรีอังกะลุง ซึ่งในงานวิจัยชินนี้จะใช้ 
M5StickC ESP32-PICO Mini IoT Development Kit (กล่องสีส้ม) ในการพัฒนา ด้าน
ในประกอบด้วยตัวเชื่อมต่อสัญญาณอินเทอร์เน็ต แบตเตอร์รี่ และ Six-Axis Motion 
Processing Unit (SH200Q) ซ่ึงเซ็นเซอร์จับการสัน่สะเทือนในขณะท่ีผูเ้ลน่เขย่า
อังกะลุง โดยเซ็นเซอร์สามารถตรวจจับการสั่นสะเทือนได้ ไม่ว่าผู้เล่นจะเขย่าอังกะลุงใน
ลักษณะองศาใดก็ตาม เมื่อผู้เล่นเขย่าอังกะลุงเซ็นเซอร์จะส่งข้อมูลไปยังเว็บแอปพลิเคชัน
เพ่ือนำไปประมวลผลต่อไป (ภาพ 5.6) 

3. กล่องไอโอทีแสดงผลในรูปแบบแสงและสั่น (IoT Visual and Haptic Feedback Box)  
เมื่อเว็บแอปพลิเคชันทำการอ่านโน้ตเพลงจากไฟล์ MIDI เว็บจะสื่อสารกับตัวกลางซึ่งก็
คือ AWS IoT Core และส่งสัญญาณมายังกล่องไอโอทีนี้และแสดงผลสัญญาณให้ผู้เล่น
ทราบ โดยการแสดงผลจะสามารถตั้งค่าได้ 3 รูปแบบคือ  
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- แบบแสงอย่างเดียว ซึ่งจะใช้แสงสีของหลอดไฟ LED ในการแสดงผล ไฟจะ
เปลี่ยนสีจากสีแดงเป็นสีเขียว เพ่ือให้ผู้เล่นเขย่าอังกะลุง (ภาพ 5.7) 

- แบบสั่นอย่างเดียว อุปกรณ์จะสั่นสะเทือนอย่างต่อเนื่องเมื่อผู้เล่นต้องเล่น
โน้ตเพลงนั้น ๆ ซึ่งผู้เล่นจะสามารถวางกล่องไว้ที่ใดก็ตามท่ีต้องการเผื่อรับ
สัญญาณการสั่นสะเทือน 

- แบบแสงและสั่นพร้อมกัน  
กล่องไอโอทีแสดงผลในรูปแบบแสงและสั่นจะใช้ M5StickC ESP32-PICO Mini IoT 
Development Kit ในการพัฒนาเช่นเดียวกับกล่องไอโอทีรับสัญญาณการสั่นสะเทือน 
แต่มีการปรับเพ่ิมแบตเตอร์รี่เข้าไป เพ่ือให้ใช้งานได้นานยิ่งขึ้น แต่ละกล่องไอโอทีจะ
สามารถรับและแสดงผลโน้ตเพลงได้เพียง 1 เสียงเท่านั้น โดยในการใช้งานจะมีการจับคู่
ให้เสียงตรงกับเสียงของเครื่องดนตรีอังกะลุง 

 

 
ภาพที่ 5.6 เครื่องดนตรีอังกะลุงและกล่องรับสัญญาณการสั่นสะเทือน 

 

 
ภาพที่ 5.7 กล่องไอโอทีแสดงผลในรูปแบบแสงและสั่น 
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5.5 การออกแบบการเชื่อมต่อระบบ 

 ระบบนวัตกรรมกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงอัจฉริยะนี้ มีการรับส่งข้อมูลระหว่างอุปกรณ์
ทั้งหมดในระบบกับเว็บแอปพลิเคชัน จึงต้องมีการเชื่อมต่ออุปกรณ์ไอโอทีทั้งหมด 16 ตัว อันได้แก่ 
กล่องไอโอทีรับสัญญาณการสั่นสะเทือนซึ่งผูกติดอยู่กับเครื่องดนตรีอังกะลุง 8 ตัว และ  กล่องไอโอที
แสดงผลในรูปแบบแสงและสั่นอีก 8 ตัว ผ่านสัญญาณเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตแบบไร้สาย (Wi-Fi) แต่
เนื่องจากตั้งค่าการเชื่อมต่อระหว่างอุปกรณ์กับเครือข่ายอินเทอร์เน็ตค่อนข้างซับซ้อน ผู้วิจัยกำหนดให้
ใช้ ตัวกระจายสัญญาณอินเทอร์เน็ตไร้สายซึ่งได้รับการตั้งค่าการเชื่อมต่อเข้ากับตัวอุปกรณ์ไอโอที
ทั้งหมด 16 ตัวเรียบร้อยแล้ว ผู้ใช้งานเพียงใส่ซิมอินเทอร์เน็ตและเปิดใช้งานเท่านั้น ทั้งนี้เพ่ือเป็นการ
อำนวยความสะดวกในการใช้งานให้กับผู้ดูแลหรือผู้ควบคุมวง  
 ในงานวิจัยชิ้นนี้จะใช้ตัวกระจายสัญญาณอินเทอร์เน็ต 4G Router TP-LINK (Archer 
MR200) Wireless AC750 Dual Band (ภาพที่ 5.8) ซึ่งรองรับการเชื่อมต่อกับอุปกรณ์ได้สูงสุด 64 
อุปกรณ์พร้อมกัน และสามารถใส่ซิมอินเทอร์เน็ตและเปิดใช้งานได้ทันที 
 

 
ภาพที่ 5.8 4G Router TP-LINK (Archer MR200) Wireless AC750 Dual Band 

 
 

5.6 การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้งาน (User Interface) และการแสดงผลของข้อมูลบน
เว็บแอปพลิเคชัน 
ผู้วิจัยเลือกออกแบบ พัฒนา ระบบนวัตกรรมนี้ ด้วยเว็บแอปพลิเคชันเพื่อให้สามารถ
ตอบสนองการใช้งานของผู้ใช้งานบนอุปกรณ์หลายชนิด ได้แก่ โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต 
คอมพิวเตอร์แบบตั้งโต๊ะ และโน้ตบุ๊กคอมพิวเตอร์ โดยมีขั้นตอนในการออกแบบดังนี้  
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5.6.1 ออกแบบสัญลักษณ์ สี และ ตัวอักษร 
การกำหนดสัญลักษณ์เป็นองค์ประกอบหนึ่งที่ทำให้ผู้ใช้งานสามารจดจำนวัตกรรมได้ 

โดยผู้วิจัยได้ออกแบบสัญลักษณ์ให้มีลักษณะคล้ายเครื่องดนตรีอังกะลุง โดยใช้สีน้ำเงินเข้มเป็น
สีหลักเสริมด้วยสีฟ้าอ่อนให้ความรู้สึกใหม่ เป็นเทคโนโลยี และนวัตกรรม ตัดกับสีเหลืองแทน
ไม้ไผ่ของอังกะลุงซึ่งทำให้โดดเด่น โดยผู้วิจัยเลือกใช้โทนสีในการออกแบบสัญลักษณ์และ
นวัตกรรมเป็นสีไทยโทน ซึ่งเป็นสีลักษณะสีตุ่น ไม่ใช้สีฉูดฉาด แสบตา ให้เหมาะสมกับผู้ใช้งาน
บางส่วนซึ่งเป็นผู้ที่มีอายุมาก (ภาพท่ี 5.9) 

 
ภาพที่ 5.9 สัญลักษณ์และสีที่ใช้ในการออกแบบเว็บแอปพลิเคชัน 

 
 

ตัวอักษรที่ใช้ในการออกแบบเว็บแอปพลิเคชัน ผู้วิจัยได้เลือกใช้ แบบอักษร (Font) 
ที่มีชื่อว่า  “Maitree” ซึ่งเป็นแบบอักษรของ Google Font ซึ่งสามารถใช้งานในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์และสิ่งพิมพ์หรือดิจิทัลในเชิงพาณิชย์ได้ฟรี แบบอักษร Maitree เป็นแบบ
อักษรที่มีลักษณะที่มีหัว ทั้งนี้เพ่ือให้ผู้ใช้งานที่มีอายุมาก สามารถอ่านได้โดยง่าย โดย
กำหนดให้มีขนาดที่ต่างกันตามการใช้งานในการออกแบบเว็บแอปพลิเคชัน (ภาพท่ี 5.10) 
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ภาพที่ 5.10 แบบอักษรและขนาดอักษรที่ใช้ในการออกแบบเว็บแอปพลิเคชัน 

 
5.6.2 ออกแบบโครงร่างของเว็บแอปพลิเคชัน 

ออกแบบโครงร่างของเว็บแอปพลิเคชัน เพ่ือให้เข้าใจองค์ประกอบในหน้าจอทั้งหมด
ของเว็บแอปพลิเคชัน รวมถึงขั้นตอนการใช้งานในแต่ละส่วน โดยแบ่งฟังก์ชันของเว็บแอป
พลิเคชันออก เป็น 6 ส่วนดังนี้ 

1. เข้าสู่ระบบ (ภาพที่ 5.11) 
2. หน้าหลักของระบบ (ภาพที่ 5.12) 
3. เมนู ‘เล่นอังกะลุง’ (ภาพที่ 5.13) 
4. เมนู ‘จัดการข้อมูลผู้เล่น’ (ภาพท่ี 5.14) 
5. เมนู ‘จัดการเพลง’ (ภาพท่ี 5.15) 
6. เมนู ‘ประวัติการเล่น’ (ภาพที่ 5.16) 
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ภาพที่ 5.11 โครงร่างหน้าจอการเข้าสู่ระบบ 

 

 
ภาพที่ 5.12 โครงร่างหน้าจอหน้าหลักของระบบ 

 

 
 ภาพที่ 5.13 โครงร่างหน้าจอเมนู ‘เล่นอังกะลุง’ และขั้นตอนในการใช้งาน 
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 ภาพที่ 5.14 โครงร่างหน้าจอเมนู ‘จัดการข้อมูลผู้เล่น’ และข้ันตอนในการใช้งาน 

 

 
 ภาพที่ 5.15 โครงร่างหน้าจอเมนู ‘จัดการเพลง’ และขั้นตอนในการใช้งาน 

 

 
 ภาพที่ 5.16 โครงร่างหน้าจอเมนู ‘ประวัติการเล่น’ และขั้นตอนในการใช้งาน 

 
5.6.3 ออกแบบหน้าจอต้นแบบ (Mockup) ของเว็บแอปพลิเคชัน  

ออกแบบหน้าจอต้นแบบ (Mockup) ของเว็บแอปพลิเคชัน เพ่ือนำไปพัฒนาระบบ
นวัตกรรมจริง โดยแบ่งฟังก์ชันของตัวต้นแบบเช่นเดียวกับโครงร่างของเว็บแอปพลิเคชัน โดยมี
รายละเอียดในแต่ละฟังก์ชันดังต่อไปนี้  

1. การเข้าสู่ระบบ  
ผู้ใช้งานต้องเลือกศูนย์ดูแลผู้สูงอายุและกรอกรหัสเพื่อเข้าสู่ระบบ ซึ่งรหัสนี้จะ

เป็นการกำหนดร่วมกันระหว่างสถานดูแลผู้สูงอายุและผู้พัฒนานวัตกรรม (ภาพที่ 
5.17) 
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 ภาพที่ 5.17 หน้าจอต้นแบบการเข้าสู่ระบบ 

 
2. หน้าหลักของระบบ  

หน้าหลักของระบบประกอบด้วย 2 เมนูหลักด้วยกัน คือ เมนู ‘เล่นอังกะลุง’ 
สำหรับทำกิจกรรม และ เมนู ‘จัดการข้อมูลผู้เล่น’ ส่วนเมนูอื่น ๆ ที่ไม่ได้ใช้งาน
บ่อยครั้ง ได้แก่ เมนู ‘ประวัติการเล่น’ ‘จัดการเพลง’ และ ‘ออกจากระบบ’ จะ
ถูกจัดอยู่ในเมนูด้านบนขวา (ภาพที่ 5.18) 

 

 
 ภาพที่ 5.18 หน้าจอต้นแบบเมนูหลักของระบบ 

3. เมน ู‘เล่นอังกะลุง’  
เมื่อผู้ใช้งานกดท่ีเมนู ‘เล่นอังกะลุง’ ในหน้าหลัก จะพบขั้นตอนในการกำหนดค่า
เพ่ือจัดกิจกรรมดนตรีอังกะลุง ดังต่อไปนี้  
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ขั้นตอนที่ 1: ผู้ใช้งานเว็บแอปพลิเคชัน ทำการเลือกผู้ร่วมวงเล่นอังกะลุง โดย
สามารถเลือกได้สูงสุด 8 คน ต่อกลุ่มกิจกรรม 
ขั้นตอนที่ 2: เลือกเพลงที่ต้องการทำกิจกรรม 
ขั้นตอนที่ 3: เลือกระดับความยากง่ายของเพลงที่เลือกซึ่งแบ่งออกเป็น 3 ระดับ
ด้วยกันได้แก่ ระดับง่าย ระดับปานกลาง และ ระดับยาก 

 ขั้นตอนที่ 4: เตรียมอุปกรณ์ให้ผู้เล่น  โดยจะเป็นการจับคู่ชุดอุปกรณ์กล่องไอโอที
แสดงผลในรูปแบบแสงและสั่น กับ เครื่องดนตรีอังกะลุง ตามท่ีระบบกำหนดในหน้าจอ
แสดงผล เพ่ือให้สามารถติดตามข้อมูลการเล่นของผู้สูงอายุขณะทำกิจกรรมได้ถูกต้อง 
(ภาพที่ 5.19) 

 

 
 ภาพที่ 5.19 หน้าจอต้นแบบในการกำหนดค่าเพ่ือจัดกิจกรรมดนตรีอังกะลุง 

 
เมื่อกดเริ่มเล่นอังกะลุง ผู้ใช้งานจะสามารถเล่น หรือหยุดเพลงได้ตาม

ต้องการ รวมถึงปรับระดับความยากง่าย และปรับความเร็วของเพลงได้ที่หน้านี้ 
(ภาพท่ี 5.20) 
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 ภาพที่ 5.20 หน้าจอต้นแบบในการเล่นเพลงกิจกรรมดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะ 

 
4. เมนู ‘จัดการข้อมูลผู้เล่น’  

หากผู้ใช้งานต้องการเพ่ิมข้อมูลผู้สูงอายุเพ่ือทำกิจกรรมในระบบ สามารถกดท่ี 
เมนู ‘จัดการข้อมูลผู้เล่น’ และกดปุ่ม ‘เพิ่มผู้เล่นใหม่’ ได้ทันที โดยการเพ่ิมผู้เล่น
ใหม่จะต้องระบุข้อมูลชื่อผู้เล่น และ ข้อมูลรูปภาพผู้เล่น ซึ่งผู้ใช้งานสามารถแก้ไข
ข้อมูลหรือลบทิ้งได้ในภายหลัง (ภาพที่ 5.21) 
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 ภาพที่ 5.21 หน้าจอต้นแบบในการจัดการข้อมูลผู้เล่น 

 
5. เมนู ‘จัดการเพลง’  

หากผู้ใช้ต้องการจัดการเพลงที่ใช้ในการทำกิจกรรม จะต้องกดเข้าไปที่เมนูด้านบน
ขวา และเลือกเมนู ‘จัดการเพลง’ ซึ่งผู้ที่ใช้งานในส่วนนี้จะเป็นผู้ควบคุมวง
อังกะลุง และเพลงที่ใช้ในการทำกิจกรรมสำหรับนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง
อัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างกิจกรรมดนตรีนันทนาการสำหรับผู้สูงอายุในสถานดูแล
ผู้สูงอายุนี้ ได้รับความร่วมมือจาก ศูนย์ปฏิบัติการศิลปกรรมดิจิทัล คณะ
ศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ในการจัดทำโน้ตเพลงและเพลง
บรรเลงประกอบขึ้นใหม่ เพื่อให้สอดคล้องต่อการจัดกิจกรรรมดนตรีวงอังกะลุง
อัจฉริยะสำหรับผู้สูงอายุโดยเฉพาะ ซึ่งการเพ่ิมเพลงเข้าไปในระบบนั้น จะต้อง
ระบุข้อมูลดังนี้  

- รูปภาพปกเพลง (ถ้ามี) 
- ชื่อเพลง 
- โน้ตเพลงในระดับต่าง ๆ ซึ่งอยู่ในรูปแบบของ MIDI ไฟล์  
- เพลงบรรเลงประกอบ 

ทั้งนี้ผู้ใช้งานสามารถแก้ไขไฟล์เพลง เปลี่ยนแปลง หรือลบเพลง ได้ในภายหลัง 
(ภาพท่ี 5.22) 
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 ภาพที่ 5.22 หน้าจอต้นแบบในการจัดการข้อมูลเพลง 

 
6. เมนู ‘ประวัติการเล่น’ (ภาพที่ 5.23) 

หากผู้ใช้งานต้องการติดตามผลการเล่น จะต้องกดเลือกท่ีเมนูด้านบนขวา และ
เลือกเมนู ‘ประวัติผู้เล่น’ ข้อมูลจะถูกเก็บในทุกๆ การทำกิจกรรมแต่ละเพลง โดย
สามารถกดเพ่ือดูรายละเอียดในการทำกิจกรรมนั้น ๆ ซึ่งจะแสดงข้อมูลอันดับ 
รูปภาพผู้เล่น ชื่อผู้เล่น เปอร์เซ็นต์ความถูกต้องในการเล่น จังหวะคลาดเคลื่อน
เฉลี่ย   
 

 
 ภาพที่ 5.23 หน้าจอต้นแบบการดูประวัติการเล่น 

 
 

5.7 การพัฒนานวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะ 
5.7.1 การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันและอุปกรณ์ไอโอที 

 การพัฒนานวัตกรรมงานวิจัยชิ้นนี้ ผู้วิจัยได้ติดต่อและประสานงานว่าจ้างนักพัฒนา ผู้มีความ
เชี่ยวชาญในด้านการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน และ นักพัฒนาอุปกรณ์ไอโอทีตามท่ีได้กำหนดไว้ โดย
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ได้รับทุนสนับสนุนจาก ศูนย์ปฏิบัติการศิลปกรรมดิจิทัล คณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย  

5.7.2 การสร้างสรรค์เพลงสำหรับใช้กับนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะ 
 การสร้างสรรค์เพลงสำหรับใช้ในนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะ จะเลือกใช้บทเพลงที่
เป็นเพลงที่ผู้สูงอายุรู้จัก มีความคุ้นเคย และอยู่ในความทรงจำของผู้สูงอายุ ส่วนใหญ่เป็นบทเพลง
ลูกทุ่ง ลูกกรุง และเพลงสากลบางเพลงที่เป็นนิยมอย่างมากในยุคสมัยของผู้สูงอายุ ซึ่งในส่วนนี้อยู่ใน
ความดูแลของผู้เชี่ยวชาญทางด้านดนตรี อันได้แก่ ผู้อำนวยการวงอังกะลุง  และผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ประพันธ์เพลง โดยเป็นการพัฒนาร่วมกับศูนย์ปฏิบัติการศิลปกรรมดิจิทัล คณะศิลปกรรมศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ทั้งนี้ผู้วิจัยได้มีการติดต่อ ประสานงานกับผู้เชี่ยวชาญทางด้านดนตรีอย่าง
ใกล้ชิด  
 

5.8 การทดสอบเบื้องต้นกับผู้เชี่ยวชาญ และการปรับปรุงนวัตกรรมตามความเห็น
เบื้องต้นจากผู้เชี่ยวชาญ 
ผู้วิจัยได้ทำการนัดหมายและร่วมทดสอบกับผู้เชี่ยวชาญและผู้ที่เกี่ยวข้องกับการทำ

กิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงผู้สูงอายุ จำนวน 5 คน โดยผู้เชี่ยวชาญในการจัดกิจกรรมดนตรีวง
อังกะลุงผู้สูงอายุได้ทดลองใช้งานเว็บแอปพลิเคชันในการควบคุมวงอังกะลุงแทนการใช้
สัญลักษณ์มือ และได้ทดสอบการใช้งานกล่องไอโอทีแสดงผลในรูปแบบแสงและแบบสั่น โดย
ผู้เชี่ยวชาญได้ให้ความเห็นทั้งองค์ประกอบทางด้านซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์ ดังต่อไปนี้ 
5.8.1 สรุปผลการทดสอบด้านซอฟต์แวร์จากผู้เชี่ยวชาญ 
1. ความเห็นจากการทดสอบด้านซอฟต์แวร์จากผู้เชี่ยวชาญ 

- ผลการทดสอบด้านซอฟต์แวร์จากผู้เชี่ยวชาญพบว่า เว็บแอปพลิเคชัน สามารถใช้
งานได้ง่าย เข้าใจได้ง่าย สีเห็นชัดอ่านได้ชัดเจน ตำแหน่งปุ่มชัดเจน แต่ควรปรับ
ขนาดตัวอักษรให้ใหญ่ขึ้น 

- เมื่อทดสอบระดับความความยากง่ายของเพลง 3 ระดับ อันได้แก่ระดับง่าย ปาน
กลาง และยาก พบว่า ระดับปานกลางไม่ค่อยมีความแตกต่าง ผู้เชี่ยวชาญจึงแนะนำ
ได้ลดระดับความยากง่ายของเพลงเหลือแค่ 2 ระดับเท่านั้นคือ ระดับง่าย และระดับ
ยาก 

- พบปัญหาการใช้งานเว็บแอปพลิเคชันบางส่วน ในเพลงที่มีโน้ตติดกันในเพลงมาก 
พบว่า ระบบไม่สามารถรับ-ส่งสัญญาณการเล่นได้ทันช่วงจังหวะโน้ต ทั้งนี้อัน
เนื่องมาจากข้อจำกัดความหน่วงในการรับ-ส่งข้อมูลของอินเทอร์เน็ต (Internet 
Latency)  
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- ระบบจับคู่ผู้เล่นกับโน้ตที่ไม่มีในเพลง ซึ่งอาจทำให้ผู้สูงอายุไม่ได้ทำกิจกรรมในรอบ
นั้นและต้องรอจนจบเพลง  

 
2. การปรับปรุงนวัตกรรมด้านซอฟต์แวร์ตามความเห็นเบื้องต้นจากผู้เชี่ยวชาญ มีรายการ

ดังต่อไปนี้ 
- ปรับขนาดตัวอักษรทั้งเว็บแอปพลิเคชันให้มีขนาดใหญ่ขึ้น 
- ปรับหน้าจอในข้ันตอนการเลือกผู้เล่นให้รองรับการใช้งานได้ง่ายขึ้นในหลากหลาย

อุปกรณ์ (ภาพที่ 5.24) 
- ปรับหน้าจอในข้ันตอนการเลือกระดับความยากง่าย จาก 3 ระดับ เหลือ 2 ระดับ 

คือ ระดับง่าย และ ระดับยาก (ภาพที่ 5.25) 
- ลบโน้ตที่ไม่มีในเพลงออกจากระบบคำนวณจับคู่ผู้เล่น 

 

 
 ภาพที่ 5.24 หน้าจอในขั้นตอนการเลือกผู้เล่นหลังปรับปรุง 
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 ภาพที่ 5.25 หน้าจอในขั้นตอนการเลือกระดับความยากง่ายหลังปรับปรุง 

5.8.2 สรุปผลการทดสอบด้านฮาร์ดแวร์จากผู้เชี่ยวชาญ  
1. ความเห็นจากการทดสอบด้านฮาร์ดแวร์จากผู้เชี่ยวชาญ 

- ตำแหน่งของกล่องรับสัญญาณการสั่นสะเทือน ไม่ควรมีผลต่อการเขย่าให้เกิดเสียง
ของเครื่องดนตรีอังกะลุง 

- ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นว่าควรแทรกสัญญาณไฟสีเหลืองก่อนไฟสีเขียว เพ่ือให้
ผู้สูงอายุได้เตรียมตัวก่อนเขย่าโน้ตในจังหวะนั้น 

- แรงสั่นสะเทือนของกล่องไอโอทีแสดงผลในรูปแบบแสงและสั่นค่อนข้างเบาสำหรับ
ผู้สูงอายุ 

2. การปรับปรุงนวัตกรรมด้านซอฟต์แวร์ตามความเห็นเบื้องต้นจากผู้เชี่ยวชาญ  
- ปรับปรุงตำแหน่งของกล่องรับสัญญาณการสั่นสะเทือนบนเครื่องดนตรีอังกะลุง

เพ่ือให้ได้ตำแหน่งที่เหมาะสมและตรวจจับสัญญาณการสั่นสะเทือนได้ดียิ่งขึ้น (ภาพ
ที่ 5.26) 

- เพ่ิมแสงหลอดไฟ LED สีเหลืองของกล่องไอโอทีแสดงผลในรูปแบบแสงและสั่น  
โดยไฟจะเปลี่ยนสีจากสีแดงเป็นสีเหลืองเพ่ือให้ผู้เล่นเตรียมตัวเขย่า และเปลี่ยนจาก
สีเหลืองเป็นสีเขียว เพื่อให้ผู้เล่นเขย่าอังกะลุง (ภาพ 5.27) 

- เพ่ิมแรงสั่นสะเทือนของกล่องไอโอทีแสดงผลในรูปแบบแสงและสั่น ให้สั่นแรงขึ้น
เพ่ือให้เหมาะกับผู้สูงอายุ 
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 ภาพที่ 5.26 การทดสอบร่วมกับผู้เชี่ยวชาญและการหาตำแหน่งที่เหมาะสมของกล่องรับสัญญาณ 

การสั่นสะเทือนบนเครื่องดนตรีอังกะลุง 
 

 

 
 ภาพที่ 5.27 การเปลี่ยนสีของหลอดไฟ LED บนกล่องไอโอทีแสดงผลในรูปแบบแสง 

และสั่นหลังปรับปรุง 
 

 
5.9 การทดสอบนวัตกรรมจากผู้เชี่ยวชาญการทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงสำหรับ

ผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุ 
งานวิจัยชิ้นนี้ได้รับความกรุณาจาก ดร.ประภัสสร ว่องรัตนพิทักษ์ ผู้อํานวยการวง

อังกะลุง คลินิกผู้สูงวัยสุขภาพดี โรงพยาบาลจุฬาลงกรณ์ สภากาชาดไทย และผู้ช่วย ร่วม
ทดสอบนวัตกรรมที่ศูนย์ดูแลบ้านพักคนชราหญิง ติวานนท์-ซอยร่วมสุข ในช่วงที่ประเทศไทย
กำลังประสบปัญหาการระบาดของโรคโควิด 19  ซึ่งทำให้มีข้อจำกัดในด้านจำนวนคนในการ
เข้าไปทดสอบ ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการจัดกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงสำหรับผู้สูงอายุจึงเป็นผู้
ทดสอบนวัตกรรมว่าสามารถส่งเสริมการจัดกิจกรรมดนตรีนันทนาการสำหรับผู้สูงอายุและ
ช่วยลดภาระของผู้เชี่ยวชาญจากการจัดกิจกรรมด้วยรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือ ได้จริง
หรือไม่ โดยผู้วิจัยได้เข้าร่วมสังเกตการณ์การทดสอบในครั้งนี้ผ่านระบบออนไลน์  

ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการจัดกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงได้จัดกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุง
ให้ผู้สูงอายุ โดยเปรียบเทียบระหว่างการจัดกิจกรรมดนตรีด้วยรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือ
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กับระบบนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะ ในระยะเวลา 3 วัน โดยมีผู้สูงอายุของสถาน
ดูแล ซึ่งเป็นผู้สูงอายุที่สามารถช่วยเหลือตนเองได้ เข้าร่วมกิจกรรมจำนวน 12 คน  ผู้สูงอายุ
จะถูกแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 6 คน โดยใช้เวลาในการทำกิจกรรมประมาณ 30 นาทีต่อ
กลุ่ม 

ในการทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงแต่ละกลุ่มนั้น ผู้เชี่ยวชาญจำเริ่มการจัดกิจกรรม
ด้วยการอุ่นเครื่องด้วยการให้ผู้สูงอายุเล่นโน้ตเสียงเรียงลำดับในระดับเสียง C Scale  แล้วจึง
สุ่มทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงจำนวน 3 เพลง ทั้งเพลงช้าและเพลงเร็ว ด้วยวิธีที่แตกต่างกัน
ระหว่าง การจัดกิจกรรมดนตรีด้วยรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือกับระบบนวัตกรรมวงดนตรี
อังกะลุงอัจฉริยะ ซึ่งสามารถสรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ และ สรุปผลจากการ
สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญได้ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

 
5.9.1 สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 
จากผลเปอร์เซ็นต์ความถูกต้องในการเล่นอังกะลุงที่บันทึกได้ระหว่างการทดสอบการทำ

กิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงกับผู้สูงอายุระหว่างการทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงด้วยรูปแบบการใช้
สัญลักษณ์มือ (Hand Signs) และการทำกิจกรรมดนตรีด้วยนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะ 
(Smart Band) (ตารางที่ 5.1) ซึ่งถูกจัดเก็บบนระบบคลาวด์ (Cloud storage) ของเว็บแอปพลิเคชัน 
เมือ่นำมาวิเคราะห์ข้อมูลเปอร์เซ็นต์ความถูกต้องในการเล่นอังกะลุงของทั้ง 2 กลุ่ม โดยใช้ค่าทางสถิติ
แบบไม่เป็นอิสระจากกัน (Paired – Samples T-Test) โดยกำหนดระดับนัยสำคัญทางสถิติที่ 0.05 
สามารถสรุปผลการทดสอบได้ดังตารางที่ 5.2 

 
ตารางที่ 5.1 แสดงการเปรียบเทียบข้อมูลเปอร์เซ็นต์ความถูกต้องในการเล่นอังกะลุง ระหว่างการทำ
กิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงด้วยรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือ (Hand Signs) และการทำกิจกรรมดนตรี
ด้วยนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะ (Smart Band) 
ผู้สูงอายุ

คนที ่
เปอร์เซ็นต์ความถูกต้องในการเล่นอังกะลุง
จากการทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงด้วย

รูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือ (Hand Signs) 

เปอร์เซ็นต์ความถูกต้องในการเล่นอังกะลุง
จากการทำกิจกรรมดนตรีด้วยนวัตกรรมวง

ดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะ (Smart Band) 
1 71 83 
2 92 60 

3 100 63 
4 92 83 

5 71 50 
6 96 79 
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7 75 67 

8 50 67 
9 80 88 

10 50 70 
11 79 42 
12 71 17 

 
 

ตารางที่ 5.2 แสดงผลการทดสอบการทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงด้วยรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือ 
(Hand Signs) และการทำกิจกรรมดนตรีด้วยนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะ (Smart Band) 
โดยการวิเคราะห์ข้อมูลเปอร์เซ็นต์ความถูกต้องในการเล่นอังกะลุงที่บันทึกได้ระหว่างการทำกิจกรรม
ด้วยค่าสถิติ Paired – Samples T-Test 

เปอร์เซ็นต์ความถูกต้อง
ในการเล่นอังกะลุง 

ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ค่าเฉลี่ยของ
ความต่าง 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานของ

ความต่าง 

ค่า t P 

การใช้สัญลักษณ์มือ  
(Hand Signs) 

64.08 20.19 

-13.17 24.06 -1.895 0.085 
นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง
อัจฉริยะ (Smart Band) 

77.25 16.30 

 
จากตารางที่ 5.2 พบว่า ค่า P ซึ่งมีค่าเท่ากับ 0.085 มีค่ามากกว่า ระดับนัยสำคัญทางสถิติ ทำ

ให้ยอมรับสมมติฐาน H0 และปฏิเสธสมมติฐาน H1 ดังนั้น ผลการทดสอบการทำกิจกรรมดนตรีวง
อังกะลุงด้วยรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือ (Hand Signs) และการทำกิจกรรมดนตรีด้วยนวัตกรรมวง
ดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะ (Smart Band) โดยการวิเคราะห์เปอร์เซ็นต์ความถูกต้องในการเล่นอังกะลุง 
ไม่มีความแตกต่างกัน ในระดับนัยสำคัญทางสถิติท่ี 0.05 กล่าวคือ การทำกิจกรรมดนตรีด้วย
นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะสามารถทำให้ผู้สูงอายุเขย่าอังกะลุงได้ถูกต้องไม่แตกต่างจากการ
ทำกิจกรรมด้วยรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือนั่นเอง 
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5.9.2 สรุปผลจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
หลังจากสิ้นสุดการทดสอบการทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงกับผู้สูงอายุที่สถานดูแล ผู้วิจัยได้

สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญถึงผลการทดสอบ ซึ่งสามารถสรุปได้ดังนี้  
- ผู้สูงอายุบางท่านชอบทำกิจกรรมในรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือ เพราะยังคง

ต้องการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เชี่ยวชาญกับผู้เล่น ในขณะที่ผู้สูงอายุบางส่วนก็ชอบทำ
กิจกรรมด้วยนวัตกรรมมากกว่า เพราะมีปัญหาทางด้านสายตา ทำให้มองเห็น
สัญลักษณ์มือของผู้เชี่ยวชาญได้ไม่ชัดเจน 

- ผู้เชี่ยวชาญได้พูดคุยกับผู้สูงอายุ และได้ถ่ายทอดคำบอกเล่าจากผู้สูงอายุ ซึ่งผู้สูงอายุ
กล่าวว่ากิจกรรมดนตรีนี้ทำให้รู้สึกสนุก สดชื่น ทำให้หัวเราะ ยิ้มได้อีกครั้ง และทำให้
ได้ฝึกสมาธิ นอกจากนี้ผู้สูงอายุบางคนยังกล่าวว่ารู้สึกภาคภูมิใจที่ได้เล่นเครื่องดนตรี 
เนื่องจากสมัยก่อนไม่เคยได้รับโอกาสในการเล่นเครื่องดนตรีมาก่อน 

- ผู้เชี่ยวชาญเห็นควรเพิ่มให้มีหน้าสรุปผลการเล่น โดยคำนวณเป็นคะแนนการเล่น
ของผู้เล่น เพ่ือให้เกิดความสนุกเพลิดเพลินในการทำกิจกรรม และทำให้ผู้เชี่ยวชาญ
สามารถติดตามผลการเล่นของผู้สูงอายุได้มากขึ้น 

- ผู้เชี่ยวชาญสรุปว่า นวัตกรรมนี้สามารถช่วยผู้เชี่ยวชาญในสง่เสริมการจัดกิจกรรม
ดนตรีวงอังกะลุงให้กับผู้สูงอายุได้ โดยผู้เชี่ยวชาญสามารถควบคุมและทำให้เกิดการ
ทำกิจกรรมอย่างต่อเนื่อง อาจจะใช้นวัตกรรมในกรณีท่ีผู้เชี่ยวชาญอยู่ห่างไกล หรือ 
ติดข้อจำกัดท่ีทำให้ไม่สามารถไปจัดกิจกรรมดนตรีให้ผู้สูงอายุได้ด้วยตนเอง เช่น ใน
สถานการณ์โควิด 19 เป็นต้น โดยผู้สูงอายุยังคงต้องการการพูดคุยและมีปฏิสัมพันธ์
กับผู้ควบคุมวงอยู่ อีกท้ังการเก็บข้อมูลการเล่นของผู้สูงอายุขณะทำกิจกรรมยังเป็น
ประโยชน์แก่ผู้เชี่ยวชาญอย่างมากในการติดตามผลและดูพัฒนาการทำกิจกรรมของ
ผู้สูงอายุ นอกจากนีน้วัตกรรมยังช่วยให้ผู้เชี่ยวชาญสามารถสร้างปฏิสัมพันธ์กับกลุ่ม
ผู้สูงอายุที่ไม่ได้ร่วมกิจกรรมและนั่งรอร่วมกิจกรรมอยู่ได้อย่างทั่วถึง เนื่องจาก
ผู้เชี่ยวชาญสามารถละจากการควบคุมวงได้โดยมีนวัตกรรมนี้ช่วยผ่อนแรงในการ
ควบคุมวงแทน ทำให้ผู้สูงอายุทั้งหมดในสถานดูแลผู้สูงอายุรู้สึกมีส่วนร่วมกับ
กิจกรรมตลอดเวลา  

 
หลังจากการทดสอบนวัตกรรมจากผู้เชี่ยวชาญการทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุง

สำหรับผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุผู้วิจัยได้ทำการปรับปรุงนวัตกรรมโดยการเพ่ิมหน้า
สรุปผลการทำกิจกรรมโดยรวมเป็นคะแนน(ภาพที่ 5.28) และจัดอันดับการเล่นโดยคะแนนที่
แสดงในหน้าจอนี้จะถูกคำนวณมากจากข้อมูลที่ถูกเก็บระหว่างที่ผู้สูงอายุเขย่าอังกะลุงตาม
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โน้ตเพลงที่กำหนด โดยวัดค่าเป็นเปอร์เซ็นต์ความถูกต้องและถูกปรับค่าเป็นคะแนน ทั้ง
คะแนนรายบุคคลและคะแนนเฉลี่ยรวมของทั้งวง ซึ่งสามารถคำนวณได้จากสมการดังต่อไปนี้ 

 

คะแนนรายบุคคล =  เปอร์เซ็นต์ความถูกต้องในการเล่นอังกะลุง × 10 
 
และ 

คะแนนวง =  
∑ คะแนนของทุกคนในวง

จำนวนคนในวง
 

 

 
 ภาพที่ 5.28 หน้าจอสรุปคะแนนการเล่น 
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บทที่ 6 
การยอมรับนวัตกรรมและการนำไปใช้ประโยชน์เชิงพาณิชย์ 

 
 จากการศึกษาในขึ้นตอนที่ 1-3 โดยวิเคราะห์ ความต้องการ องค์ประกอบของการทำ
กิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงกับผู้สูงอายุในรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือ  ออกแบบและพัฒนานวัตกรร  
ดำเนินการทดสอบเบื้องต้นกับผู้เชี่ยวชาญ รวมถึงการดำเนินการทดสอบนวัตกรรมโดยผู้เชี่ยวชาญใน
สถานดูแลผู้สูงอายุ เพ่ือการเตรียมความพร้อมในการนำนวัตกรรมไปใช้งานจริงได้นั้น จำเป็นต้อง
ศึกษาการยอมรับนวัตกรรมและความเป็นไปได้ในการนำนวัตกรรมไปใช้งานจริงในสถานดูแลผู้สูงอายุ 
เพ่ือเสริมสร้างกิจกรรมดนตรีนันทนาการสำหรับผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุและการพัฒนา
นวัตกรรมต่อไป โดยสามารถสรุปผลจากการศึกษาได้ดังต่อไปนี้ 

6.1 การยอมรับเทคโนโลยีและนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะสำหรับผู้สูงอายุในสถาน
ดูแลผู้สูงอายุ 

6.1.1 การสำรวจการยอมรับเทคโนโลยีและนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะสำหรับผู้สูงอายุ
ในสถานดูแลผู้สูงอายุโดยแบบสอบถาม 
การสำรวจการยอมรับเทคโนโลยีและนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะสำหรับผู้สูงอายุ

ในสถานดูแลผู้สูงอายุ มีวัตถุประสงค์เพ่ือสำรวจข้อมูลและความเห็นของผู้ประกอบการ 
ผู้ดำเนินการหรือผู้ดูแลสถานดูแลผู้สูงอายุในประเทศไทย ในมุมมองที่มีต่อตัวนวัตกรรม เพื่อ
ศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีและประเมินความเป็นไปได้ในการนำนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง
อัจฉริยะเข้าไปใช้ในสถานดูแลผู้สูงอายุ หรือผู้ดูแลสถานดูแลผู้สูงอายุในประเทศไทย โดยการ
พัฒนาคำถามจากแนวคิดแนวคิดแบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยี (The Technology 
Acceptance Model - TAM) และ ทฤษฎีรวมการยอมรับและการใช้เทคโนโลยี (Unified 
Theory of Acceptance and Use of Technology: UTAUT2) และแนวคิดด้านการเผยแพร่
นวัตกรรม จำนวน 19 ข้อความ มีลักษณะเป็นแบบลิเคิร์ทสเกล 5 ระดับ (Likert-type Scale) 
โดยระดับที่ 1 หมายถึง ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง จนถึง ระดับที่ 5 หมายถึง เห็นด้วยอย่างยิ่ง ดังตาราง
ที่ 6.1   
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ตารางที่ 6.1 คำถามที่ใช้ในการสำรวจการยอมรับเทคโนโลยีและนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะ
สำหรับผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุโดยแบบสอบถาม 

กลุ่มปจัจัยท่ีมีผลต่อการ
ยอมรับเทคโนโลยีและ

นวัตกรรม 
คำถามที่ใช้ 

ความคาดหวังในประสิทธภิาพ  
(Performance expectancy: 
PE)   

ฉันพบวา่นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง Smart Band มีประโยชน์ในงานของฉัน 

การใช้นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง Smart Band ช่วยให้ฉันทำงานเสร็จเร็วขึ้น  
(งาน = การจัดกิจกรรมดนตรี) 

การใช้นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง Smart Band จะทำให้งานของฉันง่ายขึ้น  
(งาน = การจัดกิจกรรมดนตรี) 

การใช้นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง Smart Band ช่วยปรับปรุงคุณภาพของงานที่ฉันทำ 

ความคาดหวังในความพยายาม  
(Effort expectancy: EE)  

การเรียนรู้วิธีใช้นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง Smart Band เป็นเรื่องง่ายสำหรับฉนั 

ฉันพบวา่นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง Smart Band ใช้งานง่าย 

มันง่ายสำหรับฉันทีจ่ะชำนาญในการใชน้วัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง Smart Band 

อิทธิพลของสังคม  
(Social influence: SI) 

คนที่มีอิทธิพลต่อพฤตกิรรมของฉันคิดวา่ฉันควรใช้นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง Smart Band 

ผู้ที่ฉันให้ความสำคัญกบัความคิดเห็นของเขาอยากให้ฉันใช้นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง 
Smart Band 

โดยทั่วไป องค์กรของฉันสนับสนุนการใช้นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง Smart Band 

สภาพสิ่งอำนวยความสะดวกใน
การใช้งาน  
(Facilitating conditions: FC)  

ฉันมีทรัพยากรที่จำเป็นในการใช้นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง Smart Band 

ฉันมีความรู้ที่จำเป็นในการใช้นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง Smart Band 

นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง Smart Band รองรับกับอุปกรณ์เทคโนโลยอีื่นๆ ที่ฉนัใช้ 

แรงจูงใจด้านความบันเทิง 
(Hedonic motivation: HM )   

การใช้นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง Smart Band เป็นเรื่องสนุก 

การใช้นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง Smart Band นั้นให้ความบันเทิง 

การใช้นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง Smart Band นั้นให้ความเพลิดเพลิน 

เจตนาเชิงพฤติกรรม (Behavioral 
Intention: BI) 

ฉันคาดว่าฉันจะใช้นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง Smart Band ในอนาคต 

ฉันตั้งใจจะใช้นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลงุ Smart Band ในช่วงทดลองใช้งาน 

หากนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง Smart Band ใช้งานได้อย่างถาวร ฉันวางแผนที่จะใช้มัน 
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การวิเคราะห์ข้อมูลใช้การหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยสามารถกำหนดเกณฑ์การ
ประเมินจากพิสัยการประเมินได้ดังต่อไปนี้  

ช่วงพิสัยของระดับการประเมิน =  
มากที่สุด −  น้อยที่สุด

จำนวนชั้น
 

 

      =  
5−1

5
 

 
      =  0.80 

 
ดังนั้นระดับค่าพิสัยในการประเมินต่อช่วงคือ 0.80 ซึ่งสามารถกำหนดเกณฑ์ค่าเฉลี่ยและ

เกณฑ์การประเมินได้ดังนี้  
 ค่าเฉลี่ย  เกณฑ์การประเมิน 
 1.00-1.80 ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
 1.80-2.60 ไม่เห็นด้วย 
 2.60-3.40 เฉยๆ  
 3.40-4.20 เห็นด้วย 
 4.20-5.00 เห้นด้วยอย่างยิ่ง 
 

6.1.2 ผลการวิเคราะห์การยอมรับเทคโนโลยีและนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะสำหรับ
ผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุโดยแบบสอบถาม 

ผู้วิจัยได้ทำการติดต่อสถานดูแลผู้สูงอายุในประเทศไทย และดำเนินการแจก
แบบสอบถาม จำนวนทั้งหมด 128 แห่ง ภายในกำหนดระยะเวลา 14 วัน โดยมีผู้ตอบรับและ
เข้าร่วมตอบแบบสอบถามงานวิจัยจำนวนทั้งสิ้น 18 คน โดยสามารถแจกแจงรายละเอียดได้
ดังต่อไปนี้ 

6.1.2.1 สรุปผลข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถามและสถานดูแล 
จากการเก็บข้อมูลข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถาม 18 คน พบว่า ผู้ตอบ

แบบสอบถามแบ่งเป็น เพศหญิง 83.3% และเพศชาย 16.7% โดยอยู่ในช่วงอายุ 20-29 
ปี 5.6% ช่วงอายุ 30-39 ปี 27.8% ช่วงอายุ 40-49 ปี 27.8% ช่วงอายุ 50-59 ปี 
27.8% และมีผู้ตอบแบบสอบถามที่มีอายุ 60 ปีขึ้นไป 11.1% ทั้งนี้แบ่งออกเป็นผู้ที่
ดำรงตำแหน่งผู้จัดการ/ผู้ดำเนินการ/พยาบาลในสถานดูแล 61.1% และผู้ที่ดำรง
ตำแหน่งผู้ประกอบการ/เจ้าของกิจการ 38.9% โดยผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มี
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ความเชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีอยู่ในระดับปานกลาง กล่าวคือ เมื่อเกิดปัญหาการใช้
งานอุปกรณ์เทคโนโลยี ต้องขอความช่วยเหลือจากผู้อ่ืนในบางครั้ง มีจำนวน 61.1% 
ผู้ตอบแบบสอบถามที่เมื่อเกิดปัญหาการใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยี ต้องขอความ
ช่วยเหลือจากผู้อื่นบ่อยครั้ง 22.1% และผู้ตอบแบบสอบถามที่เม่ือเกิดปัญหาการใช้งาน
อุปกรณ์เทคโนโลยีสามารถแก้ไขได้ด้วยตนเอง โดยไม่จำเป็นต้องขอความช่วยเหลือจาก
ผู้อื่นเลย 16.7% โดยส่วนใหญ่แล้วเป็นผู้ที่มีประสบการณ์ในการจัดกิจกรรม ให้กับ
ผู้สูงอายุมากกว่า 8 ปีขึ้นไป 38.9% ผู้ที่มีประสอบการณ์ 6-8 ปี 16.7% ผู้ที่มีประสอบ
การณ์ 3-5 ปี 22.2% ซึ่งเท่ากับผู้ที่มีประสบการณ์น้อยกว่า 3 ปี 22.2%  

สถานดูแลของผู้ตอบแบบสอบถามนั้นมีผู้สูงอายุจำนวน 1-10 คน 27.8% 
ผู้สูงอายุ 11-20 คน  33.3% ผู้สูงอายุ 21-30 คน 16.7%   ผู้สูงอายุ 31-40 คน 16.7%  
และมีสถานดูแลที่มีจำนวนผู้สูงอายุมากกว่า 50 คน 5.6% โดยผู้สูงอายุในสถานดูแล
ส่วนใหญ่เป็นผู้สูงอายุวัยกลาง หรือ ผู้สูงอายุที่มีอายุ 70-79 ปี  และผู้สูงอายุวัยปลาย 
หรือ ผู้สูงอายุที่มีอายุ 80 ปีขึ้นไป ซึ่งมีส่วนใหญ่ลักษณะเป็นผู้สูงอายุติดบ้าน หรือ 
ผู้สูงอายุที่สามารถช่วยเหลือตัวเองได้บ้างและต้องการความช่วยเหลือบางส่วนและ
ผู้สูงอายุติดเตียง หรือ ผู้สูงอายุที่ไม่สามารถช่วยเหลือตัวเองได้เลย ทั้งนี้พบว่าสถานดูแล
ผู้สูงอายุของผู้ที่ตอบแบบสอบถามนั้นมีการใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีทั้ง โทรศัพท์มือถือ 
คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ โน้ตบุ๊ค แท็บเล็ต ลำโพงบลูทูธ และไมโครโฟน ซึ่งเป็นอุปกรณ์ที่เอ้ือ
ประโยชน์ต่อการใช้นวัตกรรมอย่างยิ่ง นอกจากนี้ยังพบว่า สถานดูแลแห่งหนึ่งมีการใช้
อุปกรณ์ไอโอทีเชื่อมต่อกับระบบอัจฉริยะ “Get Alarm” อีกด้วย  

กิจกรรมนันทนาการท่ีมีในสถานดูแลผู้สูงอายุจะมีทั้ง การวาดภาพ ระบายสี 
ปั้นดินน้ำมัน ปลูกต้นไม้ เล่นเกม ออกกำลังกาย ทำอาหาร บวกเลข กิจกรรมเก่ียวกับ
ศาสนา เช่น ใส่บาตร ฟังธรรมะ สวดมนต์ เป็นต้น และกิจกรรมตามเทศการต่าง ๆ โดย
กิจกรรมดนตรีที่พบในสถานดูผลผู้สูงอายุขอบผู้ตอบแบบสอบถาม จะเป็นกิจกรรม ร้อง
เพลง ฟังเพลง และเต้นรำ เท่านั้น การจัดกิจกรรมอยู่ในช่วง 30 นาที ถึง 1 ชั่วโมง ทั้งนี้
พบว่ามีการงดจัดกิจกรรมในสถานดูแลผู้สูงอายุหลายแห่งในช่วงสถานการณ์โควิด โดย
ส่วนใหญ่แล้วผู้ตอบแบบสอบถามในสถานดูแลที่ไม่มีการจัดกิจกรรมดนตรีใด ๆ เลย 
ระบุสาเหตุว่าเป็นเพราะขาดแคลนบุคคลากร หรือผู้เชี่ยวชาญในการจัดกิจกรรมดนตรี 
และสาเหตุรองลงมา คือ ไม่มีเวลาสำหรับจัดกิจกรรมดนตรีให้ผู้สูงอายุ จากข้อมูล
ดังกล่าวแสดงให้เห็นว่าสถานดูแลผู้สูงอายุยังขาดการจัดกิจกรรมดนตรีนันทนาการ
สำหรับผู้สูงอายุอย่างแท้จริง 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 106 

6.1.2.2 สรุปผลข้อมูลการยอมรับเทคโนโลยีและนวัตกรรม 
การศึกษานี้จะใช้โปรแกรม SPSS Version 28 ในการวิเคราะห์ข้อมูลสถิติเชิง

บรรยาย (Descriptive Statistics) ซ่ึงเป็นการสรุปข้อมูลที่ได้จากการสำรวจโดย
แบบสอบถาม ทั้งข้อมูลความถี่ ข้อมูลร้อยละ ค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ
ระดับการประเมิน ซึ่งมีรายละเอียดดังตารางต่อไปนี้ 

 
ตารางที่ 6.2 แสดงจำนวนของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยจำแนกตามความคิดเห็นของผู้ตอบ
แบบสอบถามในด้าน ความคาดหวังในประสิทธิภาพ (Performance expectancy: PE) 

ระดับความคิดเห็น  
(1 ไม่เห็นด้วยอยา่งยิ่ง  
- 5 เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

1  
n (%) 

2  
n (%) 

3  
n (%) 

4  
n (%) 

5  
n (%) 

Mean 
(SD), n 

ระดับการ
ประเมิน 

ฉันพบวา่นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง 
Smart Band มีประโยชน์ในงานของ
ฉัน 

0 2 
(11.1%) 

6 
(33.3%) 

5 
(27.8%) 

5 
(27.8%) 

3.72 (1.02), 
18 

เห็นด้วย 

การใช้นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง 
Smart Band ช่วยใหฉ้ันทำงานเสร็จ
เร็วขึ้น (งาน = การจัดกจิกรรมดนตรี) 

0 2 
(11.1%) 

9 
(50.0%) 

5 
(27.8%) 

2 
(11.1%) 

3.39 (0.85), 
18 

เฉยๆ  

การใช้นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง 
Smart Band จะทำให้งานของฉันง่าย
ขึ้น (งาน = การจัดกจิกรรมดนตรี) 

0 2 
(11.1%) 

9 
(50.0%) 

5 
(27.8%) 

2 
(11.1%) 

3.39 (0.85), 
18 

เฉยๆ  

การใช้นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง 
Smart Band ช่วยปรับปรุงคุณภาพ
ของงานที่ฉันทำ 

0 2 
(11.1%) 

8 
(44.4%) 

5 
(27.8%) 

3 
(16.7%) 

3.50 (0.92), 
18 

เห็นด้วย 

 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 107 

ตารางที่ 6.3 แสดงจำนวนของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยจำแนกตามความคิดเห็นของผู้ตอบ
แบบสอบถามในด้าน ความคาดหวังในความพยายาม (Effort expectancy: EE) 

ระดับความคิดเห็น  
(1 ไม่เห็นด้วยอยา่งยิ่ง  
- 5 เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

1  
n (%) 

2  
n (%) 

3  
n (%) 

4  
n (%) 

5  
n (%) 

Mean 
(SD), n 

ระดับการ
ประเมิน 

การเรียนรู้วิธีใช้นวัตกรรมวงดนตรี
อังกะลุง Smart Band เป็นเรื่องง่าย
สำหรับฉัน 

0 2 
(11.1%) 

8 
(44.4%) 

6 
(33.3%) 

2 
(11.1%) 

3.44 (0.86), 
18 

เห็นด้วย 

ฉันพบวา่นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง 
Smart Band ใช้งานง่าย 

0 3 
(16.7%) 

3 
(16.7%) 

8 
(44.4%) 

4 
(22.2%) 

3.72 (1.02), 
18 

เห็นด้วย 

มันง่ายสำหรับฉันทีจ่ะชำนาญในการใช้
นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง Smart 
Band 

0 2 
(11.1%) 

6 
(33.3%) 

6 
(33.3%) 

4 
(22.2%) 

3.67 (0.97), 
18 

เห็นด้วย 

 
ตารางที่ 6.4 แสดงจำนวนของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยจำแนกตามความคิดเห็นของผู้ตอบ
แบบสอบถามในด้าน อิทธิพลของสังคม (Social influence: SI) 

ระดับความคิดเห็น  
(1 ไม่เห็นด้วยอยา่งยิ่ง  
- 5 เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

1  
n (%) 

2  
n (%) 

3  
n (%) 

4  
n (%) 

5  
n (%) 

Mean 
(SD), n 

ระดับการ
ประเมิน 

คนที่มีอิทธิพลต่อพฤตกิรรมของฉันคิด
ว่าฉันควรใช้นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง 
Smart Band 

1 
(5.6%) 

1 
(5.6%) 

9 
(50.0%) 

4 
(22.2%) 

3 
(16.7%) 

3.39 (1.04), 
18 

เฉยๆ  

ผู้ที่ฉันให้ความสำคัญกบัความคิดเห็น
ของเขาอยากให้ฉันใช้นวัตกรรมวง
ดนตรีอังกะลุง Smart Band 

1 
(5.6%) 

1 
(5.6%) 

9 
(50.0%) 

4 
(22.2%) 

3 
(16.7%) 

3.44 (1.10), 
18 

เห็นด้วย 

โดยทั่วไป องค์กรของฉันสนับสนุนการ
ใช้นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง Smart 
Band 

3 
(16.7%) 

2 
(11.1%) 

5 
(27.8%) 

3 
(16.7%) 

5 
(27.8%) 

3.28 (1.45), 
18 

เฉยๆ  
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ตารางที่ 6.5 แสดงจำนวนของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยจำแนกตามความคิดเห็นของผู้ตอบ
แบบสอบถามในด้าน สภาพสิ่งอำนวยความสะดวกในการใช้งาน (Facilitating conditions: FC) 

ระดับความคิดเห็น  
(1 ไม่เห็นด้วยอยา่งยิ่ง  
- 5 เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

1  
n (%) 

2  
n (%) 

3  
n (%) 

4  
n (%) 

5  
n (%) 

Mean 
(SD), n 

ระดับการ
ประเมิน 

ฉันมีทรัพยากรที่จำเป็นในการใช้
นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง Smart 
Band 

1 
(5.6%) 

4 
(22.2%) 

4 
(22.2%) 

6 
(33.3%) 

3 
(16.7%) 

3.33 (1.19), 
18 

เฉยๆ  

ฉันมีความรู้ที่จำเป็นในการใช้นวัตกรรม
วงดนตรีอังกะลุง Smart Band 

1 
(5.6%) 

4 
(22.2%) 

6 
(33.3%) 

5 
(27.8%) 

2 
(11.1%) 

3.17(1.10), 
18 

เฉยๆ  

นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง Smart 
Band รองรับกับอุปกรณ์เทคโนโลยี
อื่นๆ ที่ฉันใช ้

0 3 
(16.7%) 

4 
(22.2%) 

6 
(33.3%) 

5 
(27.8%) 

3.72 (1.07), 
18 

เห็นด้วย 

 
ตารางที่ 6.6 แสดงจำนวนของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยจำแนกตามความคิดเห็นของผู้ตอบ
แบบสอบถามในด้าน แรงจูงใจด้านความบันเทิง (Hedonic motivation: HM ) 

ระดับความคิดเห็น  
(1 ไม่เห็นด้วยอยา่งยิ่ง  
- 5 เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

1  
n (%) 

2  
n (%) 

3  
n (%) 

4  
n (%) 

5  
n (%) 

Mean 
(SD), n 

ระดับการ
ประเมิน 

การใช้นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง 
Smart Band เป็นเรื่องสนุก 

0 2 
(11.1%) 

5 
(27.8%) 

6 
(33.3%) 

5 
(27.8%) 

3.78 (1.00), 
18 

เห็นด้วย 

การใช้นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง 
Smart Band นั้นให้ความบันเทิง 

0 1 
(5.6%) 

5 
(27.8%) 

6 
(33.3%) 

6 
(33.3%) 

3.94 (0.94), 
18 

เห็นด้วย 

การใช้นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง 
Smart Band นั้นให้ความเพลิดเพลิน 

0 1 
(5.6%) 

5 
(27.8%) 

7 
(38.9%) 

5 
(27.8%) 

3.89 (0.90), 
18 

เห็นด้วย 
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ตารางที่ 6.7 แสดงจำนวนของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยจำแนกตามความคิดเห็นของผู้ตอบ
แบบสอบถามในด้าน เจตนาเชิงพฤติกรรม (Behavioral Intention: BI) 

ระดับความคิดเห็น  
(1 ไม่เห็นด้วยอยา่งยิ่ง  
- 5 เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

1  
n (%) 

2  
n (%) 

3  
n (%) 

4  
n (%) 

5  
n (%) 

Mean 
(SD), n 

ระดับการ
ประเมิน 

ฉันคาดว่าฉันจะใช้นวัตกรรมวงดนตรี
อังกะลุง Smart Band ในอนาคต 

1 
(5.6%) 

2 
(11.1%) 

3 
(16.7%) 

9 
(50.0%) 

3 
(16.7%) 

3.61 (1.09), 
18 

เห็นด้วย 

ฉันตั้งใจจะใช้นวัตกรรมวงดนตรี
อังกะลุง Smart Band ในช่วงทดลอง
ใช้งาน 

1 
(5.6%) 

2 
(11.1%) 

7 
(38.9%) 

5 
(27.8%) 

3 
(16.7%) 

3.39 (1.09), 
18 

เฉยๆ  

หากนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง Smart 
Band ใช้งานได้อย่างถาวร ฉันวางแผน
ที่จะใช้มัน 

1 
(5.6%) 

2 
(11.1%) 

5 
(27.8%) 

4 
(22.2%) 

6 
(33.3%) 

3.67 (1.24), 
18 

เห็นด้วย 

 
ตารางที่ 6.8 แสดงจำนวนของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยจำแนกตามการยอมรับนวัตกรรมวงดนตรี
อังกะลุงอัจฉริยะสำหรับผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุโดยรวม 

การยอมรับนวัตกรรมโดยรวม Mean (SD), n ระดับการประเมิน 

การยอมรับนวัตกรรมโดยรวม 3.55 (0.75), 18 เห็นด้วย 

 
จากตารางที่ 6.8 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมด 18 คน มีความเห็นต่อข้อความท่ีใช้วัด

การยอมรับเทคโนโลยีและนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะสำหรับผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุ 
โดยรวมค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ เห็นด้วย ซึ่งมีค่าเท่ากับ 3.55 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.75 เมื่อ
พิจารณารายข้อความ พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามเห็นด้วยกับข้อความ “การใช้นวัตกรรมวงดนตรี
อังกะลุง Smart Band นั้นให้ความบันเทิง” มีค่าเฉลี่ยสูงสุดเท่ากับ 3.94 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.94 และความคิดเห็นกับข้อความ “ฉันมีความรู้ที่จำเป็นในการใช้นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง 
Smart Band” มีค่าเฉลี่ยต่ำสุดเท่ากับ 3.17 และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.10 
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6.2 การนำไปใช้ประโยชน์ในเชิงพาณิชย์ 
นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างกิจกรรมดนตรีนันทนาการสำหรับผู้สูงอายุ

ในสถานดูแลผู้สูงอายุสามารถทำไปใช้ประโยชน์เชิงพาณิชย์ไดด้ังนี้ 
6.2.1 นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะสำหรับสถานดูแลผู้สูงอายุที่ดำเนินการโดย

ภาคเอกชน 
จัดทำเป็นธุรกิจระหว่างผู้พัฒนานวัตกรรมและผู้ประกอบการสถานดูแลผู้สูงอายุ

โดยตรง (Business to Business: B2B) ทีด่ำเนินการโดยเอกชน ซึ่งมีช่องทางรายได้ดังนี้ 
1. การเก็บค่าบริการจากสถานดูแลผู้สูงอายุ 

เป็นการสร้างรายได้จากการเก็บค่าบริการในการนำนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง
อัจฉริยะไปสร้างกิจกรรมนันทนาการในสถานดูแลผู้สูงอายุต่าง ๆ ทั่วประเทศไทย โดยมี
ผู้เชี่ยวชาญหรืออาสาสมัครที่ผ่านการฝึกอบรมเรียบร้อยแล้วเข้าไปช่วยจัดกิจกรรมใน
สถานดูแลผู้สูงอายุ มุ่งเน้นกลุ่มโรงพยาบาลและสถานดูแลผู้สูงอายุขนาดใหญ่ที่มีกำลัง
ทรัพย์ในการใช้บริการ โดยเก็บค่าบริการเป็นรายบุคคลต่อเดือน โดยที่สถานดูแลไม่ต้อง
เสียค่าใช้จ่ายทางด้านอุปกรณ์นวัตกรรมแต่ประการใด 
2. การใช้ประโยชน์จากฐานข้อมูล  

  เป็นการสร้างรายได้จากข้อมูลที่บันทึกขณะผู้สูงอายุร่วมกิจกรรม อันได้แก่ 
ความคลาดเคลื่อนเฉลี่ยการเล่นอังกะลุง และเปอร์เซ็นต์ความถูกต้องในการเล่นเครื่อง
ดนตรีอังกะลุง  รวมถึงข้อมูลอื่นๆ ที่สามารถนำไปประมวลผลและวิเคราะห์ในเชิง
การแพทย์เพิ่มเติมได้ในอนาคต โดยสร้างรายได้จากการขายข้อมูลให้กับหน่วยงาน 
ศูนย์วิจัย โรงพยาบาลต่าง ๆ ที่ต้องการนำข้อมูลไปใช้ เป็นต้น 

 
6.2.2 นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะสำหรับภาครัฐ 

จัดทำเป็นธุรกิจระหว่างผู้พัฒนานวัตกรรมและภาครัฐโดยตรง Business to 
Government: B2G) โดยการจัดทำ MOU ระหว่างผู้พัฒนานวัตกรรมและภาครัฐบาล 
ให้สอดคล้องกลับมาตรการขับเคลื่อนระเบียบวาระแห่งชาติ เรื่อง สังคมสูงอายุ (กรม
กิจการผู้สูงอายุ, 2564) และจัดให้มีการอบรมเชิงปฏิบัติการเพ่ือส่งเสริมให้เกดิการจัด
กิจกรรมดนตรีนันทนาการด้วยนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะในส่วนของสถานดูแล
ผู้สูงอายุ ที่อยู่ในความดูแลของภาครัฐบาล เช่น ชมรมผู้สูงอายุ โรงเรียนผู้สูงอายุ หรือ
ศูนย์พัฒนาคุณภาพชีวิตและส่งเสริมอาชีพผู้สูงอายุ เป็นต้น เพ่ือก่อให้เกิดผลประโยชน์
แก่ผู้สูงอายุในทุกภาคส่วน และส่งเสริมสุขภาวะของผู้สูงอายุให้ดีขึ้น 
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บทที่ 7 
การศึกษาความเป็นไปไดด้้านการดำเนินงานและการจัดการ 

 
7.1 เป้าหมายของการดำเนินงาน 

นำเสนอนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะเพ่ือช่วยเสริมสร้างการจัดกิจกรรมดนตรีในสถาน
ดูแลผู้สูงอายุอันก่อให้เกิดประโยชน์ให้ผู้สูงอายุทางด้านร่างกายและจิตใจ  
 
7.2 รายละเอียดของการบริการ 

นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะเป็นการนำเทคโนโลยีและอุปกรณ์ไอโอที (IoT) มาพัฒนา
ร่วมกับเครื่องดนตรีอังกะลุง เพ่ือเสริมสร้างกิจกรรมดนตรีนันทนาการสำหรับผู้สูงอายุในสถานดูแล
ผู้สูงอายุ โดยมีรายละเอียดการให้บริการใน 2 รูปแบบดังนี้ 

7.2.1 การให้บริการรูปแบบการทำกิจกรรมโดยสถานดูแลผู้สูงอายุที่ดำเนินการโดยภาคเอกชน 
มีข้ันตอนดังนี้ 
1. เปิดลงทะเบียนให้สถานดูแลผู้สูงอายุ โรงพยาบาล  หรือองค์กรที่สนใจ 
2. ผู้ให้บริการทำการนัดเวลาและสาธิตการใช้งานเบื้องต้นให้กับผู้ที่สนใจ 
3. สถานดูแลผู้สูงอายุที่สนใจสมัครใช้บริการและชำระค่าบริการตามจำนวนผู้สูงอายุที่

คาดว่าจะใช้บริการ 
4. สถานดูแลผู้สูงทำการติดต่อผู้ให้บริการ เพื่อทำการนัดหมายวันและเวลาในการทำ

กิจกรรมดนตรี ในกรณีที่สถานดูแลผู้สูงอายุต้องการให้ผู้ให้บริการเข้าไปช่วยเหลือใน
การจัดกิจกรรมดนตรี 

5. ผู้ให้บริการจัดอบรมเชิงปฏิบัติการให้กับผู้ดูแลสถานดูแลผู้สูงอายุหรือผู้ที่เก่ียวข้องใน
การดำเนินกิจกรรมดนตรีผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุ รวมทั้งจัดทำคู่มือและวีดีโอ
ประกอบการใช้การใช้งานให้กับสถานดูแล 

7.2.2 การให้บริการรูปแบบการทำกิจกรรมโดยสถานดูแลผู้สูงอายุที่ดำเนินการโดยภาครัฐบาล 
มีข้ันตอนดังนี้ 
1. วางแผนและดำเนินการร่วมกับภาครัฐ 
2. เปิดลงทะเบียนให้อาสาสมัครผู้ที่สนใจ 
3. ผู้ให้บริการจัดอบรมเชิงปฏิบัติการให้กับอาสาสมัคร ผู้ดูแลสถานดูแลผู้สูงอายุหรือผู้

ที่เก่ียวข้องในการดำเนินกิจกรรมดนตรีผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุ รวมทั้งจัดทำ
คู่มือและวีดีโอประกอบการใช้การใช้งานให้กับสถานดูแล 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 112 

4. อาสาสมัครลงพ้ืนที่ทำกิจกรรม ตามวันและเวลาที่ผู้ให้บริการได้ตกลงกับสถานดูแล
ผู้สูงอายุต่าง ๆ ของภาครัฐไว้ 

 
7.3 ข้อมูลธุรกิจ 

เป็นบริษัทให้บริการทางด้านเทคโนโลยีเพ่ือสุขภาพ (Health Tech) ที่พัฒนาและบูรณาการ
ศาสตร์ต่าง ๆ ร่วมกับเทคโนโลยี เพื่อสร้างนวัตกรรมที่ก่อให้เกิดประโยชน์แก่ผู้สูงอายุโดยเฉพาะ  
 วิสัยทัศน์ ผลักดันและส่งเสริมการจัดกิจกรรมนันทนาการเพ่ือผู้สูงอายุ อันสร้าง 

ประโยชน์ให้แก่ผู้สูงอายุทั้งด้านร่างกายและจิตใจ 
พันธกิจ เสริมสร้างการทำกิจกรรมนันทนาการต่าง ๆ ให้ผู้สูงอายุด้วยการใช้

เทคโนโลยี  
เป้าหมาย เป็นผู้นำในการพัฒนาเทคโนโลยีที่ช่วยเสริมสร้างกิจกรรมนันทนาการต่างๆ 

เพ่ือผู้สูงอายุในสถานดูแลภายในปี 2027 
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บทที่ 8 
การศึกษาความเป็นไปได้ด้านการตลาด 

 
8.1 การวิเคราะห์สภาพแวดล้อมภายนอก (PESTEL analysis) 

8.1.1 ปัจจัยทางการเมืองการปกครองและกฎหมาย (Political and Legal)  
สำหรับมุมมองทางการเมืองการปกครองและกฎหมายที่มีต่อตลาดผู้สูงอายุนั้น รัฐบาลไทยได้มี

มติคณะรัฐมนตรีเห็นชอบในหลักการมาตรการขับเคลื่อนระเบียบวาระแห่งชาติ เรื่อง สังคมสูงอายุ ซึ่ง
มีแนวทางในการขับเคลื่อนสอดคล้องกับรัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พุทธศักราช 2560 
พระราชบัญญัติผู้สูงอายุ พ.ศ. 2546 ยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี และแผนผู้สูงอายุแห่งชาติ ฉบับที่ 2  
(พ.ศ. 2545 - 2564) ฉบับปรับปรุงครั้งที่ 1 พ.ศ. 2552 เป็นต้น โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือก่อให้เกิด
การบูรณาการในการทำงานระหว่างหน่วยงานต่าง ๆ ทั้งภาครัฐ ภาคเอกชน และภาคประชาสังคม 
และเพ่ือให้คนทุกวัยมีคุณภาพชีวิตที่ดีในสังคมสูงอายุ  

มาตรการขับเคลื่อนระเบียบวาระแห่งชาติ เรื่อง สังคมสูงอายุ ประกอบด้วย 2 มาตรการหลัก 
คือ การพัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สูงอายุและคนทุกวัย และการยกระดับขีดความสามารถสู่การบริการ
จัดการภาครัฐ 4.0 ซึ่งได้กล่าวไปแล้วในบทที่ 2 โดยมีรายละเอียดเพิ่มเติมในส่วนมาตรการย่อยท่ี 2.4 
ว่าด้วยเรื่องการ พลิกโฉมนวัตกรรมเพ่ือลดความเหลื่อมล้ำในสังคมสูงอายุ มีการส่งเสริมให้มีการนำ
นวัตกรรมทางสังคมที่เอ้ือต่อการดำรงชีวิตของผู้สูงอายุ ไปขับเคลื่อนขยายผลในพ้ืนที่ นอกจากนี้ยังมี
การส่งเสริมให้ภาคเอกชน เครือข่ายภาคี ผู้ประกอบการ สร้างและผลิตนวัตกรรมด้านผู้สูงอายุในเชิง
พาณิชย์ เพ่ือสร้างโอกาสให้ผู้สูงอายุเข้าถึงนวัตกรรมได้มากขึ้น ซึ่งสอดคล้อง และเป็นการสนับสนุน
การพัฒนานวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างกิจกรรมดนตรีนันทนาการสำหรับ
ผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุอย่างยิ่ง 

8.1.2 ปัจจัยทางเศรษฐกิจ (Economic) 
แม้ว่าเศรฐกิจไทยจะชะลอลงบ้างจากการระบาดของ โรคโควิด 19 สายพันธุ์ Omicron อัน

เป็นผลทำให้ต้นทุนการผลิต การขนส่งและค่าครองชีพที่สูงขึ้น แต่ในช่วงไตรมาสแรก ปี พ.ศ. 2565 
เศรษฐกิจไทยปรับดีขึ้นจากปีก่อน และมีเครื่องชี้การบริโภคและการลงทุนของภาคเอกชนที่ยังคงปรับ
เพ่ิมข้ึน ซึ่งเป็นผลดีต่อการระดมทุนการจัดทำนวัตกรรม โดยคาดการณ์ว่าเศรษฐกิจไทยและการลงทุน
จะดีข้ึนเรื่อย ๆ หลังสถานการณ์การระบาดของ โรคโควิด 19 คลีคลายดีขึ้น  

8.1.3 ปัจจัยทางสังคม (Sociological) 
แม้ว่ารูปแบบครอบครัวของสังคมไทยมีขนาดเล็กลงและทำให้ผู้สูงอายุต้องพ่ึงพาตนเองมากข้ึน 

แต่ผู้สูงอายุยังคงต้องการได้รับความสนใจจากผู้อ่ืน  การเป็นส่วนหนึ่งของครอบครัว สังคม และหมู่
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คณะ มีชีวิตและมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่าง ๆ ของชุมชนและสังคม จึงเป็นปัจจัยที่ส่งเสริมการจัด
กิจกรรมดนตรีนันทนาการสำหรับผู้สูงอายุเช่นกัน  

8.1.4 ปัจจัยทางเทคโนโลยี (Technological) 
ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีเป็นส่วนสำคัญในการผลักดันให้เกิดนวัตกรรมที่ส่งเสริมสุขภาพ

ของผู้สูงอายุ โดยเฉพาะอย่างยิ่งเทคโนโลยีไอโอที หรือ อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง ที่ทำให้เข้าถึงข้อมูล
ได้ทุกที่ ที่เวลา นอกจากนี้ยังพบการใช้เทคโนโลยีไอโอทีเพ่ือเก็บข้อมูลสุขภาพของผู้สูงอายุอย่าง
แพร่หลายในปัจจุบัน ซึ่งผู้วิจัยเล็งเห็นถึงคุณค่าของการเก็บข้อมูลนี้ เพ่ือใช้ประโยชน์ในการพัฒนา
สังคมผู้สูงอายุต่อไปในภายภาคหน้า 

8.1.5 ปัจจัยทางสภาพแวดล้อม (Environmental) 
จากสถานการณ์การระบาดของโรคโควิด 19 ทำให้ผู้สูงอายุต้องปรับตัวในแนวทางชีวิตปกติวิถี

ใหม่ (New normal) ส่งผลให้การจัดกิจกรรมต่าง ๆ ต้องมีการเว้นระยะห่างมากขึ้น แย่กว่านั้นใน
สถานดูแลหลายแห่งจำเป็นต้องงดการจัดกิจกรรมให้ผู้สูงอายุ ในขณะเดียวกันผู้สูงอายุสุขภาพดีท่ีเคย
เดินทางมาทำกิจกรรมที่ศูนย์ผู้สูงอายุต่าง ๆ ก็ถูกปรับลดงดกิจกรรมเช่นกัน คาดว่าภายหลัง
สถานการณ์การระบาดของโรคโควิด 19 คลี่คลายสถานดูแลจะกลับมาจัดกิจกรรมให้ผู้สูงอายุมากข้ึน 

 
 8.2 การวิเคราะห์ตลาด (Market Analysis) 

8.2.1 กลุ่มเป้าหมาย  
กลุ่มเป้าหมายของนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างกิจกรรมดนตรีนันทนาการ

สำหรับผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุนั้นสามารถแบ่งออกได้เป็น 2 กลุ่ม อันได้แก่ 
1. กลุ่มผู้ใช้งานทั่วไป ได้แก่ 

- ผู้สูงอายุ ทั้งเพศชายและหญิงซึ่งอยู่ในความดูแลของสถานดูแลสูงอายุใน
ประเทศไทย ซึ่งเป็นกลุ่มผู้สูงอายุติดสังคมที่สามารถพ่ึงพาตัวเองได้ หรือกลุ่ม
ผู้สูงอายุติดบ้านที่สามารถพ่ึงพาตัวเองได้บ้างและต้องการความช่วยเหลือ
บางส่วน นวัตกรรมนี้จะไม่รองรับกลุ่มผู้สูงอายุติดเตียงซึ่งไม่สามารถช่วยเหลือ
ตัวเองได้และจำเป็นต้องพ่ึงพาคนอ่ืนเสมอ 

- กลุ่มผู้เชี่ยวชาญหรือผู้ที่เกี่ยวข้องทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงสำหรับผู้สูงอายุ
ด้วยรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือ 

2. กลุ่มองค์กรดูแลผู้สูงอายุ ซึ่งอาจเป็นกลุ่มใดกลุ่มหนึ่งดังต่อไปนี้  
- สถานดูแลผู้สูงอายุที่อยู่ในความดูแลของรัฐบาล 
- สถานดูแลผู้สูงอายุที่ดำเนินการโดยภาคเอกชน 
- โรงพยาบาลที่มีศูนย์ดูแลผู้สูงอายุ 
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8.2.2 การวิเคราะห์ตลาด (Market Analysis)  

 จากกลุ่มเป้าหมายด้านบน พบกลุ่มเป้าหมายในการใช้งานระบบนวัตกรรม 3 กลุ่ม ได้แก ่
กลุ่มผู้สูงอายุ กลุ่มผู้เชี่ยวชาญหรือผู้ที่เกี่ยวข้องทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงสำหรับผู้สูงอายุ และกลุ่ม
องค์กรดูแลผู้สูงอายุ แต่เนื่องจากการค้นคว้าและศึกษาวงดนตรีอังกะลุงผู้สูงอายุในประเทศไทยของ
ผู้วิจัยพบว่า มีผู้เชี่ยวชาญที่สามารถควบคุมวงดนตรีอังกะลุงจำนวนน้อยมาก ผู้วิจัยมุ่งเน้นไปที่กลุ่ม
องค์กรดูแลผู้สูงอายุ ซึ่งมขีนาดตลาดขององค์กรที่ดูแลผู้สูงอายุที่ใหญ่มากกว่า และมีอัตราการเติบโต
ต่อเนื่องทุกปี โดยผู้วิจัยใช้แบบจำลอง TAM SAM SOM  ในการประเมินตลาดสำหรับประมาณขนาด
ตลาดดังนี้ 

1. ตลาดรวมสินค้าและบริการที่ระบุได้ทั้งหมด (Total Available Market: TAM)  
จากข้อมูลเว็บไซต์ กรมสนับสนุนบริการสุขภาพ กระทรวงสาธารณสุข พบว่า 
ปัจจุบันมีผู้ขอขึ้นทะเบียนให้บริการกิจการดูแลผู้สูงอายุทั้งหมดถึง 8,091 แห่ง 
โดยมีจำนวนผู้ผ่านการรับรองผู้ให้บริการ 5,845 แห่ง (กรมสนับสนุนบริการ
สุขภาพ กระทรวงสาธารณสุข, 2565) ในขณะเดียวกันสถานดูแลผู้สูงอายุของ
ภาครัฐ เช่น ชมรมผู้สูงอายุ โรงเรียนผู้สูงอายุ และศูนย์พัฒนาคุณภาพชีวิตและ
ส่งเสริมอาชีพผู้สูงอายุ มีมากถึง 32,914 แห่ง (มูลนิธิสถาบันวิจัยและพัฒนา
ผู้สูงอายุไทย, 2564) 

2. ตลาดที่พร้อมให้บริการ (Serviceable Available Market: SAM)  
จากข้อมูลรายงานธุรกิจศูนย์ดูแลผู้สูงอายุในไทย พ.ศ. 2561 โดยศูนย์วิจัย
ธนาคารกสิกรไทย พบ ธุรกิจศูนย์ดูแลผู้สูงอายุของภาคเอกชนมีจำนวนทั้งหมด 
800 แห่ง โดยหากประมาณการรายได้ของกลุ่มธุรกิจศูนย์ดูแลผู้สูงอายุของ
ภาคเอกชน จะมีมูลค่าสูงกว่า 4,000 ล้านบาท (วิไลรัตน์ ชัยวิภาส, 2018) 
ทางด้านของฝั่งภาครัฐนั้นมุ่งเน้นไปที่กลุ่มชมรมผู้สูงอายุ ซึ่งเป็นกลุ่มที่มีจำนวน
มากที่สุดถึง 29,276 ชมรมในประเทศไทย  

3. ตลาดที่ให้บริการได้ (Serviceable Obtainable Market: SOM) 
ตลาดที่ให้บริการได้จะมุ่งเน้นกลุ่มธุรกิจดูแลผู้สูงอายุที่มีขนาดใหญ่ เนื่องจากเป็น
กลุ่มท่ีมีกำลังจ่ายค่อนข้างสูง ซึ่งส่วนใหญ่เป็นกลุ่มโรงพยาบาลเอกชนที่จัดตั้งศูนย์
ดูแลผู้สูงอายุ โดยมีผู้สูงอายุทั้งชาวไทยและชาวต่างชาติ และเป็นกลุ่มธุรกิจที่มี
รายได้ต่อปีมากกว่า 30 ล้านบาท  ซึ่งจากข้อมูลของศูนย์วิจัยธนาคารกสิกรไทย
พบว่ามีประมาณ  40 ราย ในปี พ.ศ. 2561 ในขณะเดียวกันก็ดำเนินความร่วมมือ
ระหว่างภาครัฐโดยมุ่งเน้นกลุ่มชมรมผู้สูงอายุในพ้ืนที่กรุงเทพมหานครก่อนในปี
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แรก ซึ่งมีจำนวน 189 แห่ง และมีสมาชิกมากกว่า 15,000 คน (สำนักพัฒนา
สังคม, 2562) 

 
8.3 การวางแผนทางการตลาด 

8.3.1 วัตถุประสงค์ทางการตลาด 
 เพ่ือดำเนินการประกอบกิจการโดยมีมุ่งหมายให้มีผู้ใช้บริการทีเ่ป็นผู้ประกอบการธุรกิจดูแล
ผู้สูงอายุขนาดใหญ่อย่างน้อย 20 ราย ในปีแรก ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 50 ของผู้ประกอบการธุรกิจ
ผู้สูงอายุขนาดใหญ่ในภาคเอกชน  และดำเนินการด้านการสร้างความร่วมมือกับภาครัฐมุ่งหมาย
พัฒนากลุ่มชมรมผู้สูงอายุในกรุงเทพมหานครอย่างน้อย  20 แห่ง ในปีแรก คิดเป็นร้อยละ 10 ของ
จำนวนชมรมผู้สูงอายุทั้งหมดในกรุงเทพมหานคร 

8.3.2 กลยุทธ์ในการวิเคราะห์เลือกกลุ่มเป้าหมายทางการตลาด (STP Analysis) 
1. การแบ่งส่วนทางการตลาด (Segment) ตลาดผู้ประกอบการสถานดูแลผู้สูงอายุ

ในประเทศไทย 
2. ตลาดเป้าหมาย (Targeting) ผู้วิจัยได้กำหนดกลุ่มเป้าหมายทางการตลาดสำหรับ

นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างกิจกรรมดนตรีนันทนาการ
สำหรับผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุ 3 กลุ่มดังนี้ 

- กลุ่มผู้ประกอบการสถานดูแลผู้สูงอายุขนาดใหญ่ (Nursing 
Home/Day Care) 

- กลุ่มธุรกิจชุมชนผู้สูงอายุ (Retirement Community)  
- กลุ่มสถานดูแลผู้สูงอายุภายใต้การดูแลของภาครัฐบาล 

3. กำหนดตำแหน่งผลิตภัณฑ์ (Positioning)  
ราคา 
เนื่องจากนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะนี้ มีต้นทุนในการผลิตสูง หากคิด

ค่าบริการกับผู้สูงอายุโดยตรงจะมีราคาที่สูงมาก แม้ว่าผู้สูงอายุไทยจะมีจำนวนมาก 
แต่เมื่อพิจารณาในด้านรายได้ของผู้สูงอายุนั้นมีสัดส่วนที่ลดลงจากสถานการณ์โควิด 
19 ผู้วิจัยจึงมุ่งเน้นไปที่กลุ่มผู้ประกอบการแทนกลุ่มผู้สูงอายุ โดยมีเป้าหมายในการ
ให้บริการกับกลุ่มผู้ประกอบการขนาดใหญ่ หรือ กลุ่มธุรกิจชุมชนสูงอายุซึ่งมีรายได้
จำนวนมากและมีกำลังทรัพย์ในการจ่ายค่าบริการ รวมถึงภาครัฐที่มีนโยบายในการ
สนับสนุนในส่วนนี้  

ประเภทของผู้ใช้งาน 
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แม้ว่านวัตกรรมนี้สามารถใช้งานได้กับคนทุกเพศ ทุกวัย แต่ผู้วิจัยมุ่งเน้นไปที่กลุ่ม
ผู้สูงอายุวัยต้น และ วัยกลาง ซึ่งสามารถพ่ึงพาตนเองได้ และไม่ใช่ผู้ป่วยที่มีภาวะติด
เตียง หรือไม่สามารถเข้าร่วมกิจกรรมได้  

 
ภาพที่ 8.1 การกำหนดตำแหน่งผลิตภัณฑ์ 

 
8.3.3 กลยุทธ์การตลาด 4P 

เพ่ือกำหนดส่วนประสมทางการตลาด 4 ปัจจัย อันได้แก่ ผลิตภัณฑ์ (Product) 
ราคา (Price) ช่องทาง (Place) และ การสื่อสาร (Promotion) 

 
การวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ (Product)  
จากการพัฒนาและทดสอบนวัตกรรมพบว่า ผลิตภัณฑ์นี้มีขั้นตอนในการเตรียมตัว

ก่อนทำกิจกรรมค่อนข้างมาก จากข้อมูลผู้ดูแลที่ตอบแบบสอบถามซึ่งมีความเชี่ยวชาญ
ทางด้านเทคโนโลยีอยู่ในระดับปานกลาง แต่คำตอบสะท้อนให้เห็นว่าผู้ดูแลยังคงต้องการ
ความรู้ที่จำเป็นในการใช้นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงเพิ่มเติม ซึ่งแม้ว่าจะมีการจัดการอบรมแต่
อาจจะไม่เกิดผล เนื่องจากผู้ดูแลส่วนใหญ่ในสถานดูแลไม่มีเวลาในการจัดกิจกรรมที่มีขั้นตอน
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ซับซ้อนในลักษณะนี้  จึงเหมาะกับการจัดกิจกรรมให้กับผู้สูงอายุที่มีสุขภาพดีมากกว่า 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งผู้สูงอายุวัยต้น 60-69 ปี ซึ่งสามารถพ่ึงพาตัวเองได้  

การวิเคราะห์ราคา (Price)  
เนื่องจากการผลิตและพัฒนานวัตกรรมนั้นมีต้นทุนที่สูง การตั้งราคาค่าบริการจึงเป็น

การตั้งราคาตามต้นทุน (Cost-based Pricing) โดยไม่ตั้งราคาท่ีสูงเกินไป 
การวิเคราะห์ช่องทาง (Place) 
แม้ว่าตัวนวัตกรรมจะสามารถใช้งานได้ในรูปแบบออนไลน์ และการสั่งงานจาก

ระยะไกล (Remote Conducting) แต่จากผลการทดสอบพบว่า ผู้สูงอายุยังคงต้องการ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ดูแลหรือผู้ควบคุมวงดนตรี ดังนั้นรูปแบบหนึ่งในการดำเนินการนอกจาก
จะการทำกิจกรรมในสถานดูแลผู้สูงอายุแล้ว อาจจะใช้อาสาสมัครที่ผ่านการอบรมเข้าไปร่วม
ทำกิจกรรมในชมรมผู้สูงอายุหรือสถานดูแลผู้สูงอายุของภาครัฐเพื่อให้เกิดประโยชน์ในวง
กว้าง  

การสื่อสาร (Promotion) 
เนื่องจากกลุ่มผู้ประกอบการสถานดูแลผู้สูงอายุขนาดใหญ่ ส่วนมากเป็นโรงพยาบาล

การสื่อสารถึงกลุ่มเป้าหมายจึงใช้เจ้าหน้าที่พนักงานขายเข้าไปหากลุ่มเป้าหมายถึงที่เพ่ือ
แนะนำผลิตภัณฑ์และบริการแทน รวมถึงดำเนินการจัดทำคลิปวีดีโอตัวอย่างการใช้งาน
นวัตกรรมและคู่มือการใช้งานนวัตกรรม เพื่อสื่อสารในด้านการใช้งานให้กับกลุ่มเป้าหมายได้
ชัดเจนมากยิ่งข้ึน 
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บทที่ 9 
การศึกษาความเป็นไปได้ทางการเงิน  

 
9.1 แผนการเงินและการลงทุน 
 ผู้พัฒนาดำเนินการจัดตั้งธุรกิจในรูปแบบบริษัทที่ดำเนินกิจการเพื่อสังคม โดยมีการจัดการ
ทางการเงิน ในด้านการลงทุน การจัดการเงินทุน และการประมาณผลตอบแทนจากการลงทุน ใน
รายละเอียดดังต่อไปนี้ 

9.1.1 การประมาณการลงทุน 
การก่อตั้งบริษัทในช่วงแรกนั้น มีงบประมาณในการลงทุนมูลค่าสินทรัพย์คิดเป็นจำนวนเงิน

ทั้งหมด 8,000,000 บาท โดยเงินที่ใช้ในการลงทุนนั้นมาจากสัดส่วนของผู้ก่อตั้งและกู้ยืมจากสถาบัน
การเงิน ดังรายละเอียดในตารางที่ 9.1  
ตารางที่ 9.1 แสดงประมาณการการลงทุน  

รายการ 
ระยะ
เวลา 
(ปี) 

ส่วนของผู้
ก่อตั้ง 
(บาท) 

ระดมทุนจาก
ภาครัฐบาล 

เงินกู้ยืม 
(บาท) 

มูลค่า
สินทรัพย ์
(บาท) 

ค่าเสื่อม
ต่อป ี

(บาท) 

เงินทุนหมุนเวียน  1,000,000 2,100,000 - 3,100,000 - 

นวัตกรรมต้นแบบ 5 -  300,000 300,000 60,000 

อุปกรณ์นวัตกรรม/
สำนักงาน 

5 - 2,900,000 1,700,000 4,600,000 920,000 

รวม  1,000,000 5,000,000 2,000,000 8,000,000  

  
 จากประมาณการการลงทุน จะเห็นว่าบริษัทมีเงินในส่วนของการระดมทุนจากการเซ็นต์
สัญญา MOU ในความร่วมมือกับภาครัฐบาล โดยมีทุนสนับสนุน 5,000,000 บาท นอกจากนี้บริษัทยัง
มีความจำเป็นในการกู้ยืมเงินจากสถาบันการเงิน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
ประเภทและวงเงินกู้ : เงินกู้ยืมสำหรับธุรกิจจากสถาบันการเงิน  

วัตถุประสงค์ของการกู้ : ใช้สำหรับการลงทุนเปิดกิจการ 
จำนวนเงินกู้ : 2,000,000 บาท  
ระยะเวลาการกู้ : 5 ปี 
อัตราดอกเบี้ย MRR : ร้อยละ  6 
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9.1.2 การประมาณการรายได้ 
การประมาณการรายได้จากการดำเนินกิจการการให้บริการของบริษัท อัตราการเติบโตของ

บริษัทตามภาวะเศรษฐกิจ มีรายละเอียดดังต่อไปนี้  
รายได้จากการให้บริการรูปแบบการทำกิจกรรมที่สถานดูแลผู้สูงอายุ เป็นลักษณะของการนำ

ชุดอุปกรณ์นวัตกรรมไปดำเนินการจัดกิจกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะโดยผู้ดูแลของสถานดูแลเอง 
ซึ่งมีค่าใช้จ่ายในการตามจำนวนผู้สูงอายุที่มาใช้บริการต่อเดือนอยู่ที่ 159 บาท ต่อคน โดยมีเป้าหมาย
ในการให้บริการกลุ่มสถานดูแลผู้สูงอายุและโรงพยาบาลขนาดใหญ่ที่มีผู้สูงอายุใช้บริการอย่างน้อย
จำนวน 100 คน จำนวน 20 แห่งในปีแรก และมีอัตราเติบโตที่ปีละร้อยละ 20 (ตารางที่ 9.2) 

 
ตารางที่ 9.2 ประมาณการรายได้ 

 ปีที่ 1 ปีที่ 2 ปีที่ 3 ปีที่ 4 ปีที่ 5 
รายได้จากสถานดูแล
ผู้สูงอายุ 

3,816,000.00 5,495,040.00 7,967,808.00 11,552,940.00 16,668,288.00 

จำนวนสถานดูแลต่อป ี 20 24 29 35 42 
จำนวนผู้สูงอายตุ่อ
สถานดูแล 

100 120 144 173 208 

รายได้จากค่าบริการ
สมาชิกต่อป ี

3,816,000 5,495,040 7,967,808 11,552,940 16,668,288 

รายได้รวม 3,816,000.00  5,495,040.00  7,967,808.00  11,552,940.00  16,668,288.00  

 
9.1.3 การประมาณการค่าใช้จ่าย 
การประมาณการค่าใช้จ่าย สามารถกำหนดสมมติฐานทางการเงินสำหรับค่าใช้จ่ายในการ

ดำเนินการของบริษัท ได้ดังนี้  
1. ค่าใช้จ่ายในการพัฒนาตัวต้นแบบ เป็นเงิน 300,000 บาท ประกอบด้วย 

ค่าใช้จ่ายในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน Smart Band เป็นเงิน 150,000 บาท 
และค่าใช้จ่ายในการพัฒนาชุดอุปกรณ์ไอโอทีเป็นเงิน 150,000 บาท 

2. ค่าใช้จ่ายในการเช่าพ้ืนที่จัดเก็บข้อมูลผ่านระบบคลาวด์ (Cloud Storage) ทั้ง
ระบบ Google Firebase และ ระบบ AWS IoT Core Services เป็นเงิน
ประมาณ 6500 บาทในปีที่ 1 และเพ่ิมขึ้นตามอัตราเงินเฟ้อร้อยละ 3 ต่อปี 

3. ค่าใช้จ่ายในการเช่าสำนักงานสำหรับจัดทำศูนย์พัฒนานวัตกรรมเพ่ือเสริมสร้าง
กิจกรรมให้กับผู้สูงอายุ ซึ่งกำหนดให้มี 1 แห่ง โดยมีค่าเช่า 15,000 บาทต่อเดือน 
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4. ค่าใช้จ่ายในการพัฒนาชุดอุปกรณ์สำหรับให้อาสาสมัครนำไปใช้จัดกิจกรรมดนตรี
ให้กับชมรมผู้สูงอายุในกรุงเทพมหานคร 10 ชุด โดยมีค่าใช้จ่าย เป็นเงิน 80,000 
บาทต่อชุดอุปกรณ์ 

5. ค่าใช้จ่ายในการพัฒนาชุดอุปกรณ์สำหรับสถานดูแลผู้สูงอายุ 20 แห่ง แห่งละ 2 
ชุด โดยมีค่าใช้จ่ายเป็นเงิน 80,000 บาทต่อชุดอุปกรณ์ 

6. ค่าจ้างบุคคลากร/เจ้าหน้าที่/ผู้จัดการ ศูนย์พัฒนานวัตกรรมเพ่ือเสริมสร้าง
กิจกรรมให้กับผู้สูงอายุจำนวน 3 คน โดยมีค่าใช้จ่ายเป็นเงิน 936,000 บาท ในปี
ที่ 1 และเพ่ิมข้ึนตามอัตราเงินเฟ้อร้อยละ 3 ต่อปี 

7. ค่าจ้างผู้เชี่ยวชาญทางด้านดนตรี จำนวน 3 คน เป็นเงิน 1,800,000 บาท ในปีที่ 
1 และเพ่ิมข้ึนตามอัตราเงินเฟ้อร้อยละ 3 ต่อปี 

8. ค่าจ้างเจ้าหน้าที่พนักงานขายและทำการตลาด จำนวน 2 คนเป็นเงิน 600,000 
บาท ในปีที่ 1 และเพ่ิมข้ึนตามอัตราเงินเฟ้อร้อยละ 3 ต่อปี 

9. ค่าจ้างอาสาสมัครที่เข้าร่วมโครงการ เพื่อกระจายการทำกิจกรรมดนตรีใน
ลักษณะนี้ให้เข้าถึงชุมชนที่ผู้สูงอายุอาศัยอยู่ให้ได้มากท่ีสุด โดยกำหนดให้มี
อาสาสมัครในการดำเนินงาน จำนวน 10 คน โดยอาสาสมัครจะต้องทำการจัด
กิจกรรมให้ผู้สูงอายุ 8 ครั้ง/เดือน โดยสามารถจัดกิจกรรมวันใดก็ได้ ที่ไหนก็ได้ 
ตามความเหมาะสม  และอาสาสมัครจะได้รับเงินพิเศษในการจัดกิจกรรมให้
ผู้สูงอายุนี้ จำนวน 4,000 บาท ต่อเดือน 

10. ค่าคอมพิวเตอร์สำหรับใช้ดำเนินการในศูนย์พัฒนานวัตกรรมเพ่ือเสริมสร้าง
กิจกรรมให้กับผู้สูงอายุ จำนวน 3 เครื่อง เป็นเงิน 90,000 บาท 

11. ค่าการตลาดและการสื่อสาร 100,000 บาท ในปีแรก และเพ่ิมข้ึนตามอัตราเงิน
เฟ้อร้อยละ 3 ต่อปี 

12. ค่าใช้จ่ายเบ็ดเตล็ดในสำนักงาน  เป็นเงินรวม 114,000 บาท  ในปีที่ 1 และ
เพ่ิมข้ึนตามอัตราเงินเฟ้อร้อยละ 3 ต่อปี 
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ตารางที่ 9.3 ประมาณการค่าใช้จ่าย 
  ปีที่ 1 ปีที่ 2 ปีที่ 3 ปีที่ 4 ปีที่ 5 

ค่าใช้จ่ายในการพัฒนาตัว
ต้นแบบ 

จำนวน 300,000.00  -  -  -  -  

Web Development 1 150,000.00  -  -  -  -  

Hardware Development 1 150,000.00  -  -  -  -  

Infra and Devices  4,096,490.20  646,684.90  806,885.45  967,092.01  1,127,304.77  

Cloud Services 1 6,490.20  6,684.90  6,885.45  7,092.01  7,304.77  

Computer 3 90,000.00  -  -  -  -  

ชุดอุปกรณ์ IoT และอังกะลุง
สำหรับอาสาสมัคร 

10 800,000.00 -  -  -  -  

ชุดอุปกรณ์ IoT และอังกะลุง
สำหรับสถานดูแลผู้สูงอายุ 
(จำนวน 2 ชุด/สถานดูแล) 

40 3,200,000.00 640,000.00 800,000.00 960,000.00 1,120,000.00 

ค่าเสื่อมราคา  878,000.00  366,000.00  398,000.00  430,000.00  462,000.00  

Depre-Computer 3 18,000.00  18,000.00  18,000.00  18,000.00  18,000.00  

Depre-ชุดอุปกรณสำหรับ
อาสาสมัคร 

10 160,000.00  160,000.00  160,000.00  160,000.00  160,000.00  

Depre--ชุดอุปกรณสำหรับ
สถานดูแลผู้สูงอาย ุ

40 640,000.00  128,000.00  160,000.00  192,000.00  224,000.00  

Amor-Web App 
Development 

1 30,000.00  30,000.00  30,000.00  30,000.00  30,000.00  

Amor-Hardware 
Development 

1 30,000.00  30,000.00  30,000.00  30,000.00  30,000.00  

เงินเดือนพนักงาน  3,696,000.00  3,796,080.00  3,899,162.40  4,005,337.27  4,114,697.39  

Admin/Manager 3 936,000.00  964,080.00  993,002.40  1,022,792.47  1,053,476.25  

Music Specialist Consultant 3 1,800,000.00  1,854,000.00  1,909,620.00  1,966,908.60  2,025,915.86  

Sales and Marketing 2 600,000.00  618,000.00  636,540.00  655,636.20  675,305.29  

Volunteer 10 360,000.00 360,000.00 360,000.00 360,000.00 360,000.00 

ค่าใช้จ่ายอ่ืน ๆ  394,000.00  398,800.00  403,744.00  408,836.32  414,081.41  

ค่าเช่าสำนักงาน 1 180,000.00  180,000.00  180,000.00  180,000.00  180,000.00  

ค่าไฟ 1 18,000.00  18,000.00  18,000.00  18,000.00  18,000.00  

ค่าน้ำ 1 6,000.00  6,000.00  6,000.00  6,000.00  6,000.00  

ค่าทำการตลาด 1 100,000.00  103,000.00  106,090.00  109,272.70  112,550.88  

ค่าบำรุงรักษาระบบนวัตกรรม 1 30,000.00  30,000.00  30,000.00  30,000.00  30,000.00  

ค่าใช้จ่ายสำนกังานอื่น ๆ  1 60,000.00  61,800.00  63,654.00  65,563.62  67,530.53  
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9.1.4 บทสรุปการประมาณการรายได้และค่าใช้จ่าย 
จากการประมาณการรายได้และค่าใช้จ่ายสรุปได้ว่า ภายในระยะเวลา 5 ปี แม้ว่าบริษัทจะ

ขาดทุนในปีแรกเป็นเงิน -1,622,477.43 บาท เนื่องจากมีค่าใช้จ่ายในปีแรกที่เริ่มกิจการค่อนข้างสูง 
แต่บริษัทก็จะกลับมาทำกำไรในปีที่ 2 และ จะมีกำไรสุทธิ 8,964,973.75 บาท โดยมีกำไรสะสม
14,940,259.47 บาท ในปีที่ 5 ดังรายละเอียดตารางที่ 9.4 

 
ตารางที่ 9.4 บทสรุปการประมาณการรายได้และค่าใช้จ่ายในระยะเวลา 5 ปี 

 
ปีที่ 1 ปีที่ 2 ปีที่ 3 ปีที่ 4 ปีที่ 5 

รายได้รวม 3,816,000.00 5,495,040.00 7,967,808.00 11,552,940.00 16,668,288.00 

ค่าใช้จ่ายรวม 4,096,490.20 4,201,564.90 4,309,791.85 4,421,265.60 4,536,083.57 

กำไรขั้นต้น -280,490.20 1,293,475.10 3,658,016.15 7,131,674.40 12,132,204.43 

ค่าเส่ือมราคา 878,000.00 366,000.00 398,000.00 430,000.00 462,000.00 

ค่าชำระดอกเบีย้สินเชื่อระยะยาว 463,987.24 463,987.24 463,987.24 463,987.24 463,987.24 

กำไรก่อนหักภาษีนิติบุคคล -1,622,477.43 463,487.86 2,796,028.92 6,237,687.16 11,206,217.19 

ชำระภาษีนิติบุคคล 0.00 92,697.57 559,205.78 1,247,537.43 2,241,243.44 

กำไรสุทธ ิ -1,622,477.43 370,790.29 2,236,823.13 4,990,149.73 8,964,973.75 

กำไรสะสม 
 

-1,251,687.14 985,135.99 5,975,285.72 14,940,259.47 

 
9.2 บทสรุปทางการเงินและการลงทุน 
ตารางที่ 9.5 บทสรุปทางการเงินและการลงทุน 

เงินทุนเริ่มต้น 8,000,000 บาท 

ความสามารถในการทำกำไร เริ่มมีกำไรในปีที่ 2 

ระยะเวลาการคืนทุน (Payback period)  3 ปี 8 เดือน 

มูลค่าปัจจุบันสุทธิ (NPV) ณ สิ้นปีที่ 5 อัตราคิดลดในการคำนวณ ร้อยละ 12 4,346,902.42 

อัตราผลตอบแทนการลงทุน (IRR) ณ สิ้น ปีที่ 5 ร้อยละ 37 

 
จากข้อมูลบทสรุปการลงทุนในตารางที่ 9.5 จะเห็นว่า บริษัทต้องใช้เงินทุนเริ่มต้น 

8,000,000 บาท โดยเป็นเงินส่วนที่ระดมทุนสนับสนุนจากภาครัฐบาล 5,000,00 บาท เงินส่วนของผู้
ก่อตั้ง 1,000,000 บาท และทำการกู้ยืมเงินจากสถาบันการเงิน 2,000,000 บาท ซึ่งแม้ว่าบริษัทจะ
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ขาดทุนในปีแรก แต่สามารถทำกำไรได้ในปีที่ 2 และ มีระยะเวลาในการคืนทุน 3 ปี 8 เดือน มีมูลค่า
ปัจจุบันสุทธิ (NPV) ณ สิ้นปีที่ 5 ตามอัตราคิดลดในการคำนวณ ร้อยละ 12 อยู่ที่ 4,346,902.42 บาท 
และมีอัตราผลตอบแทนการลงทุน (IRR) ณ สิ้น ปีที่ 5 อยู่ที่ร้อยละ 37  
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บทที่ 10 
สรุปผลการวิจัย อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

 
งานวิจัย “นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างกิจกรรมดนตรีนันทนาการ

สำหรับผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุ” มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความเป็นไปได้ในการนำเทคโนโลยี
และอุปกรณ์ไอโอที (IoT) มาพัฒนาร่วมกับเครื่องดนตรีอังกะลุง  โดยการออกแบบและพัฒนาแบบ
นวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมการจัดกิจกรรมดนตรีนันทนาการสำหรับผู้สูงอายุและช่วยลดภาระของ
ผู้เชี่ยวชาญจากการจัดกิจกรรมด้วยรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือ อีกทั้งผู้วิจัยยังได้ดำเนินการทดสอบ
นวัตกรรม และศึกษาการยอมรับนวัตกรรม รวมถึงความเป็นไปได้ในการนำนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุง
อัจฉริยะไปใช้ในธุรกิจดูแลผู้สูงอายุในประเทศไทยอีกด้วย ซึ่งสามารถสรุปผลได้ดังนี้ 

10.1 สรุปผลการวิจัยเชิงคุณภาพจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ  
10.2 สรุปผลการพัฒนานวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงเพ่ือเสริมสร้างกิจกรรมดนตรีนันทนาการ
สำหรับผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุ 
10.3 สรุปผลการวิจัยเชิงคุณภาพจากการทดสอบเบื้องต้นกับผู้เชี่ยวชาญ และปรับปรุง
นวัตกรรม 
10.4 สรุปผลจากการทดสอบนวัตกรรมจากผู้เชี่ยวชาญการทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุง
สำหรับผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุ 
10.5 สรุปผลการยอมรับและความเป็นไปได้ในการนำนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะไป
ใช้ในธุรกิจดูแลผู้สูงอายุในประเทศไทย 
10.6 ข้อจำกัดงานวิจัย 
10.7 ข้อเสนอแนะ 
 

10.1 สรุปผลการวิจัยเชิงคุณภาพจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ  
จากผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญทั้งสองท่าน พบว่า การจัดกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงผู้สูงอายุ

ด้วยรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือนั้น มีข้ันตอนการเตรียมตัวและข้ันตอนการจัดกิจกรรมที่ผู้ควบคุมวง
อังกะลุงผู้สูงอายุ จะต้องมีทักษะ ความรู้ ความสามารถและมีประสบการณ์ทางด้านดนตรีสูง 
นอกจากนี้ยังต้องมีคุณลักษณะที่เหมาะสมในการสร้างปฏิสัมพันธ์และสร้างบรรยากาศที่ดีระหว่างการ
จัดกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงผู้สูงอายุ อีกท้ังผู้ควบคุมวงอังกะลุงยังต้องทักษะและใช้เวลาในการเตรียม
ตัวในการจัดกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุง ทำให้ไม่มีเวลาในการจัดกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงผู้สูงอายุใน
ลักษณะนี้ให้กับสถานดูแลผู้สูงอายุต่าง ๆ ได้อย่างทั่วถึง จึงเป็นเหตุผลที่ทำให้ประเทศไทยมีบุคคลากร
ที่สามารถจัดกิจกรรมดนตรีในลักษณะนี้จำนวนน้อยมากและขาดแคลนในปัจจุบัน 
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นอกจากนี้ จะเห็นว่า องค์ประกอบหลักของการจัดกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงผู้สูงอายุด้วย
รูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือนั้นมีเพียง 5 องค์ประกอบสำคัญ อันได้แก่ ผู้ควบคุมวง ผู้สูงอายุ เครื่อง
ดนตรีอังกะลุง โน้ตเพลง และเพลงบรรเลงประกอบเท่านั้น ซึ่งนำไปใช้เป็นองค์ประกอบหลักในการ
ออกแบบและพัฒนานวัตกรรม เพื่อศึกษาความเป็นไปได้ในการนำเทคโนโลยีมาพัฒนาร่วมกับเครื่อง
ดนตรีอังกะลุงเพ่ือเสริมสร้างกิจกรรมดนตรีนันทนาการสำหรับผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุต่อไป 

 
10.2 สรุปผลการพัฒนานวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงเพื่อเสริมสร้างกิจกรรมดนตรีนันทนาการ
สำหรับผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุ 

นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงเป็นการนำเทคโนโลยีและอุปกรณ์ไอโอที (IoT) มาพัฒนาร่วมกับ
เครื่องดนตรีอังกะลุงเพ่ือเสริมสร้างกิจกรรมดนตรีนันทนาการสำหรับผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุ 
โดยมีการออกแบบและพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันซึ่งเป็นองค์ประกอบทั้งทางด้านซอฟต์แวร์ให้สามารถ
ใช้งานกับอุปกรณ์ไอโอทีซึ่งเป็นองค์ประกอบทางด้านฮาร์ดแวร์ให้ผู้ใช้งานอันได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญในการ
ควบคุมวง ผู้ดูแลของสถานดูแล และผู้สูงอายุ สามารถใช้งานได้โดยง่าย นอกจากนี้ยังพัฒนาให้มีการ
เก็บข้อมูลระหว่างการทำกิจกรรมเพื่อให้สามารถติดตามผลการทำกิจกรรมและนำไปใช้ประโยชน์ใน
อนาคตได้  

 
10.3 สรุปผลการวิจัยเชิงคุณภาพจากการทดสอบเบื้องต้นกับผู้เชี่ยวชาญ และการปรับปรุง
นวัตกรรม 

จากการทดสอบเบื้องต้นกับผู้เชี่ยวชาญและผู้ที่เก่ียวข้องกับการทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุง
ผู้สูงอายุ จำนวน 5 คน ผู้เชี่ยวชาญให้ความเห็นว่า ในด้านซอฟต์แวร์นั้น แม้เว็บแอปพลิเคชันจะ
สามารถใช้งานได้ง่ายแต่ตัวหนังสือมีขนาดเล็ก ผู้วิจัยจึงทำการปรับปรุงขนาดตัวหนังสือให้ใหญ่ขึ้น 
และปรับปรุงระดับความยากง่ายให้เหลือเหลือเพียงแค่ 2 ระดับเท่านั้นคือ ระดับง่าย และระดับยาก
ตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ เนื่องจากไม่เห็นความแตกต่างในความยากระดับปานกลาง  นอกจากนี้
ยังมีการปรับลดโน้ตที่ไม่มีในเพลงออกจากระบบคำนวณจับคู่ผู้เล่น เพ่ือไม่ให้ผู้สูงอายุที่ได้รับโน้ตที่ไม่มี
ในเพลงต้องรอจนจบเพลงโดยที่ไม่ได้ร่วมกิจกรรม  

การปรับปรุงทางด้านฮาร์ดแวร์นั้น ผู้วิจัยได้ดำเนินการปรับปรุงตำแหน่งของกล่องรับ
สัญญาณการสั่นสะเทือนบนเครื่องดนตรีอังกะลุงเพ่ือให้ได้ตำแหน่งที่เหมาะสมและตรวจจับสัญญาณ
การสั่นสะเทือนได้ดียิ่งขึ้น และปรับเพ่ิมแสงหลอดไฟ LED สีเหลืองของกล่องไอโอทีแสดงผลใน
รูปแบบแสงและสั่น  เพ่ือให้ผู้เล่นไดเ้ตรียมตัวก่อนเขย่าอังกะลุง รวมถึงปรับตำแหน่งของกล่องรับ
สัญญาณการสั่นสะเทือนเพ่ือไม่ให้มีผลต่อการเกิดเสียงของเครื่องดนตรีอังกะลุง 
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นอกจากนี้ในการทดสอบเบื้องต้นนั้นยังพบปัญหาข้อจำกัดด้านการรับ-ส่งสัญญาณการเล่น 
ซึ่งไม่สามารถทำได้ทันในช่วงจังหวะโน้ต ทั้งนี้อันเนื่องมาจากข้อจำกัดความหน่วงในการรับ-ส่งข้อมูล
ของอินเทอร์เน็ต (Internet Latency) จึงดำเนินการแจ้งให้ผู้ที่เกี่ยวข้องปรับปรุงโน้ตเพลงต่อไป  

 
10.4 สรุปผลจากการทดสอบนวัตกรรมจากผู้เชี่ยวชาญการทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงสำหรับ
ผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุ 

การทดสอบนวัตกรรมได้ดำเนินการโดยผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุง
สำหรับผู้สูงอายุ โดยมีการทดสอบที่ ศูนย์ดูแลบ้านพักคนชราหญิง ติวานนท์-ซอยร่วมสุข แต่เนื่องจาก
ข้อจำกัดในเรื่องของสถานการณ์การระบาดของโรคโควิด 19 ผู้วิจัยจึงเข้าร่วมสังเกตการณ์ ผ่านระบบ
ออนไลน์ ผู้วิจัยทำการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากระบบและสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญถึงผลการทดสอบใน
ภายหลัง จากการผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงสถิติ โดยใช้ค่า Paired – Samples T-Test พบว่าการทำ
กิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงด้วยรูปแบบการใช้สัญลักษณ์มือ (Hand Signs) และการทำกิจกรรมดนตรี
ด้วยนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะ (Smart Band) โดยการวิเคราะห์เปอร์เซ็นต์ความถูกต้องใน
การเล่นอังกะลุง ไม่มีความแตกต่างกัน ในระดับนัยสำคัญทางสถิติที่ 0.05 ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า สามารถ
ใช้นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะ (Smart Band) ในการช่วยผู้เชี่ยวชาญหรือผู้ดูแลในการควบคุม
วงดนตรีอังกะลุงเพ่ือเสริมสร้างการจัดกิจกรรมนันทนาการให้กับผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุได้ 

นอกจากนี้จากการสัมภาษณ์ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญในการทดสอบนวัตกรรมในสถานดูแล
พบว่า นวัตกรรมนี้เป็นประโยชน์อย่างยิ่งสำหรับผู้สูงอายุที่มีปัญหาทางด้านสายตา และทำให้ผู้สูงอายุ
สนุก สดชื่น หัวเราะได้มากยิ่งขึ้น เหมาะกับผู้สูงอายุสุขภาพดี สามารถช่วยเหลือตัวเองได้ในระดับหนึ่ง 
และสามารถช่วยเหลือผู้เชี่ยวชาญหรือผู้ดูแลในการส่งเสริมการจัดกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงในผู้สูงอายุ
ไดจ้ริง อันจะก่อให้เกิดการจัดกิจกรรมนันทนาการสำหรับผู้สูงอายุอย่างต่อเนื่อง อีกทั้งนวัตกรรมนี้ยัง
ช่วยผ่อนแรงผู้ช่วยชาญหรือผู้ดูแลในการควบคุมวงอังกะลุงผู้สูงอายุ ซึ่งทำให้ผู้เชี่ยวชาญหรือผู้ดูแล
สามารถสร้างปฏิสัมพันธ์กับกลุ่มผู้สูงอายุที่ไม่ได้ร่วมกิจกรรมและนั่งรอร่วมกิจกรรมอยู่ได้อย่างทั่วถึง 
โดยสามารถละจากการควบคุมวงและใช้นวัตกรรมนี้ในการควบคุมวงแทน ทำให้ผู้สูงอายุทั้งหมดใน
สถานดูแลผู้สูงอายรุู้สึกมีส่วนร่วมกับกิจกรรมตลอดเวลา ก่อให้เกิดความสนุกสนานในองค์รวม และ
เป็นผลดีต่อสุขภาวะของผู้สูงอายุในสถานดูแลอย่างยิ่ง นอกจากนี้การเก็บขอ้มูลการเล่นของผู้สูงอายุ
ยังเป็นประโยชน์ต่อผู้เชี่ยวชาญเป็นอย่างมากในการติดตามผลการทำกิจกรรมของผู้สูงอายุซึ่งสามารถ
นำข้อมูลนี้ไปใช้ประโยชน์ได้หลากหลายในอนาคตข้างหน้า ทั้งนี้ผู้เชี่ยวชาญเห็นควรให้เพ่ิมหน้า
สรุปผลการเล่นในลักษณะการเล่นเกมมีการจัดอันดับโดยคะแนน เพ่ือให้เกิดความสนุกเพลิดเพลินใน
การทำกิจกรรม และทำให้ผู้เชี่ยวชาญสามารถติดตามผลการเล่นของผู้สูงอายุได้มากขึ้น ซึ่งผู้วิจัยได้มี
การดำเนินการปรับปรุงหน้าสรุปผลการเล่นในภายหลัง 
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อนึ่ง แม้ว่านวัตกรรมนี้จะสามารถใช้ควบคุมวงดนตรีอังกะลุงได้จริง แต่ผู้สูงอายุยังคงต้องการ
การพูดคุยและมีปฏิสัมพันธ์กับควบคุมวงอยู ่แสดงให้เห็นว่าการเสริมสร้างประสบการณ์ที่ดีที่สุดใน
การร่วมกิจกรรมดนตรีนันทนาการในผู้สูงอายุนั้น ผู้ควบคุมวง ผู้ดูแล หรือผู้ดำเนินการจัดกิจกรรม
ยังคงเป็นส่วนที่ความสำคัญอย่างยิ่งในการจัดกิจกรรมดนตรีนันทนาการให้กับผู้สูงอายุ ดังนั้นการนำ
เทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมดนตรีนันทนาการอาจจะไม่สามารถทดแทนที่ของผู้ควบคุม
วงหรือผู้ดำเนินการจัดกิจกรรมได้อย่างสมบูรณ์ แต่สามารถช่วยสนับสนุนและส่งเสริมการจัดกิจกรรม
ดนตรีนันทนาการได้เป็นอย่างดี โดยเฉพาะอย่างยิ่งการใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วยลดปัญหาในด้านการ
ขาดแคลนบุคคลากรทางด้านดนตรี เนื่องจากการทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงผู้สูงอายุในรูปแบบเดิม
คือการใช้สัญลักษณ์มือ ผู้เชี่ยวชาญจำเป็นต้องมีทักษะและความเชี่ยวชาญทางด้านดนตรีเป็นอย่าง
มาก แต่ด้วยระบบนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะทำให้ผู้ดูแลผู้สูงอายุในสถานดูแล อาสาสมัคร 
หรือใครก็ตามที่สนใจและผ่านการอบรม สามารถใช้งานระบบนวัตกรรมได้และดำเนินการจัดกิจกรรม
ดนตรีนันทนาการให้กับผู้สูงอายุได้ด้วยตนเอง  

 
10.5 สรุปผลการยอมรับและความเป็นไปได้ในการนำนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะไปใช้ใน
ธุรกิจดูแลผู้สูงอายุในประเทศไทย 

จากการเก็บข้อมูลจากผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมด 18 คน พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถาม 
มีความเห็นต่อข้อความที่ใช้วัดการยอมรับเทคโนโลยีและนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะสำหรับ
ผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุ อยู่ในระดับ “เห็นด้วย” ทั้งนี้ผู้ตอบแบบสอบถามเห็นด้วยในด้านการให้
ความบันเทิงจากนวัตกรรมมากท่ีสุดและยังคงไม่ม่ันใจในด้านความรู้ที่จำเป็นในการใช้นวัตกรรม 
ผู้วิจัยจึงเห็นควรว่า ควรมีการจัดการอบรมการใช้นวัตกรรมสำหรับสถานดูแลผู้สูงอายุที่มีความ
ต้องการที่จะใช้นวัตกรรมและหาอาสาสมัครเพ่ือมาช่วยในการจัดกิจกรรมดนตรีด้วยนวัตกรรมนี้ 
รวมทั้งจัดทำคู่มือการใช้งานนวัตกรรม เพ่ือให้ส่งเสริมความเข้าใจในการใช้งานและก่อให้เกิด
ประโยชน์แก่ผู้สูงอายุได้มากท่ีสุด 
 นอกจากนี้การนำไปใช้ประโยชน์ในเชิงพาณิชย์นั้นสามารถทำได้กับท้ังภาคเอกชนและ
ภาครัฐบาล โดยในภาคเอกชนนั้นเป็นลักษณะของการทำธุรกิจระหว่างผู้พัฒนานวัตกรรมและ
ผู้ประกอบการสถานดูแลผู้สูงอายุโดยตรง (Business to Business: B2B) โดยการเก็บค่าบริการจาก
สถานดูแลผู้สูงอาย ุเป็นรายบุคคลต่อเดือน รวมทั้งการสร้างรายได้จากฐานข้อมูลในระบบนวัตกรรมซึ่ง
สามารถนำไปวิเคราะห์และใช้ประโยชน์ได้ในอนาคต ส่วนการดำเนินการกับภาครัฐนั้นเป็นลักษณะ
การทำธุรกิจระหว่างผู้พัฒนานวัตกรรมและภาครัฐโดยตรง (Business to Government: B2G) โดย
การจัดทำ MOU ระหว่างผู้พัฒนานวัตกรรมและภาครัฐบาล และจัดให้มีการอบรมเชิงปฏิบัติการ
ให้กับผู้ดูแล อาสาสมัคร หรือผู้ที่เกี่ยวข้อง เพ่ือส่งเสริมให้เกิดการจัดกิจกรรมดนตรีนันทนาการด้วย
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นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะในทุกภาคส่วน ซ่ึงผู้พัฒนานวัตกรรมดำเนินการจัดตั้งบริษัทข้ึน
พัฒนาและบูรณาการศาสตร์ต่าง ๆ ร่วมกับเทคโนโลยี เพื่อสร้างนวัตกรรมที่สามารถผลักดันและ
ส่งเสริมการจัดกิจกรรมนันทนาการเพ่ือผู้สูงอายุ และสามารถให้บริการดังกล่าวข้างต้นได้ 
 ผลการวิเคราะห์ทางด้านการตลาด พบว่า สภาพแวดล้อมภายนอกทั้งด้านการเมืองการ
ปกครอง กฎหมาย เศรษฐกิจ สังคม เทคโนโลยีและสภาพแวดล้อมนั้นเหมาะสมและเอ้ือประโยชน์ใน
การดำเนินการจัดทำนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะในเชิงพาณิชย์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งภายหลัง
สถานการณ์การระบาดของโรคโควิด-19 คลี่คลาย อีกท้ังจากการวิเคราะห์ตลาดพบว่า ในภาคเอกชน 
ควรมุ่งเน้นไปยังกลุ่มกลุ่มโรงพยาบาลเอกชนขนาดใหญ่ซึ่งมีประมาณ 40 ราย และในส่วนของภาครัฐ
นั้นเห็นควรมุ่งเน้นไปยังกลุ่มชมรมผู้สูงอายุในพ้ืนที่กรุงเทพมหานคร ซึ่งมีจำนวน 189 แห่ง 

ผลการวิเคราะห์ความเป็นไปได้ทางด้านการเงิน โดยการตั้งสมมติฐานทางการเงิน พบว่า 
บริษัทต้องใช้เงินทุนเริ่มต้น 8,000,000 บาท ซึ่งแม้ว่าบริษัทจะมีรายได้จากการเก็บค่าบริการจากการ
ทำธุรกิจกับภาคเอกชน โดยเก็บค่าบริการต่อคนอยู่ที่ 159 บาท และมุ่งเน้นไปที่โรงพยาบาลที่มีการ
จัดตั้งสถานดูแลผู้สูงอายุขนาดใหญ่จำนวน 20 แห่ง และมีอัตราการเติบโตอยู่ที่ร้อยละ 20 ต่อปี แต่
บริษัทยังคงขาดทุนในปีแรก เนื่องจากการพัฒนานวัตกรรมนั้นมีต้นทุนที่สูงและมีค่าใช้จ่ายอื่น ๆ ที่สูง
มาก และจะสามารถทำกำไรได้ในปีที่ 2 มีระยะเวลาในการคืนทุน 3 ปี 8 เดือน มีมูลค่าปัจจุบันสุทธิ 
(NPV) ณ สิ้นปีที่ 5 ตามอัตราคิดลดในการคำนวณ ร้อยละ 12 อยู่ที่ 4,346,902.42 บาท และมีอัตรา
ผลตอบแทนการลงทุน (IRR) ณ สิ้น ปีที่ 5 อยู่ทีร่้อยละ 37 ซึ่งมากกว่าอัตราคิดลดในการคำนวณ จึง
เห็นสมควรในการลงทุนในธุรกิจดังกล่าว  
 จากการสรุปผลการวิจัยทั้งหมดจะเห็นว่า นวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะสามารถ
เสริมสร้างให้เกิดการจัดกิจกรรมดนตรีนันทนาการแก่ผู้สูงอายุและช่วยลดภาระของผู้เชี่ยวชาญได้จริง 
และสมควรแก่การดำเนินการจัดตั้งธุรกิจเพ่ือให้บริการดังกล่าว 

 
10.6 ข้อจำกัดงานวิจัย  

การวิจัยนี้จัดทำในช่วงสถานการณ์การระบาดของโรคโควิด-19 จึงมีข้อจำกัดในการเก็บ
รวบรวมข้อมูลงานวิจัยกับผู้สูงอายุ และสถานดูแลผู้สูงอายุ ดังเช่น ในขั้นตอนการทดสอบนวัตกรรมที่
สถานดูแลผู้สูงอายุ เนื่องจากเป็นช่วงที่สถานดูแลผู้สูงอายุเข้มงวดการเข้าออกสถานดูแลอย่าง
เคร่งครัด ทำให้สามารถทดสอบนวัตกรรมได้เพียงแห่งเดียวเท่านั้น และสถานดูแลยังจำกัดจำนวน
บุคคลที่จะเข้าไปทำกิจกรรมในสถานดูแล ทำให้ผู้วิจัยไม่สามารถเข้าไปสังเกตการในสถานการณ์การ
ทดสอบจริง ทำได้เพียงสังเกตการณ์ผ่านทางออนไลน์เท่านั้น อีกท้ังในขั้นตอนของการศึกษาการ
ยอมรับนวัตกรรมก็ยังคงอยู่ในช่วงสถานการณ์การระบาดของโรคโควิด-19 เช่นกัน ผู้วิจัยจงึไม่
สามารถนำอุปกรณ์เข้าไปสาธิตการใช้งานจริง ณ สถานดูแลผู้สูงอายุต่าง ๆ และ สัมภาษณ์
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ผู้ประกอบการได้ โดยมีการปรับรูปแบบเป็นการส่งแบบสอบถามและทำการแนบคลิปวิดีโอการใช้งาน
นวัตกรรมส่งให้ผู้ประกอบการสถานดูแลแทน ซึ่งตรงจุดนี้อาจจะมีผลกระทบต่อความคิดเห็นที่เกิดข้ึน
ในงานวิจัย เนื่องจากผู้ประกอบการไม่ได้เห็นและเข้าใจการใช้งานนวัตกรรมอย่างแท้จริง  

ข้อจำกัดทางด้านแบตเตอรร์ีที่ใช้งานในกล่องไอโอทีแสดงผลในรูปแบบแสงและสั่น และกล่อง
กล่องรับสัญญาณการสั่นสะเทือนนั้นมีขนาดจำกัด สามารถใช้งานได้เป็นระยะเวลาเพียงไม่นานก็
จะต้องเสียบสายชาร์จไฟ และทำให้ผู้ใช้งานต้องชาร์จไฟอุปกรณ์กล่องไอโอทีทั้งหมดเพ่ือเตรียมตัวใน
ขั้นตอนก่อนเริ่มจัดกิจกรรม ก่อให้เกิดความไม่สะดวกในการจัดกิจกรรมดนตรีให้แก่ผู้สูงอายุ 

นอกจากนี้ยังมีข้อจำกัดทางด้านการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต เนื่องจากการตั้งค่าอุปกรณ์ไอโอที
ทั้งหมดในชุดนวัตกรรมให้สามารถเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ตมีความซับซ้อนและหากตั้งค่าไม่ถูกต้อง
ระบบจะไม่สามารถใช้งานได้ อีกท้ังยังจำเป็นต้องเชื่อมต่อกับอุปกรณ์กระจายสัญญาณอินเทอร์เน็ตที่
สามารถรองรับการเชื่อมต่อครอบคลุมอุปกรณ์ไอโอทีทั้งชุดนวัตกรรมจำนวน 16 ตัว ผู้วิจัยจึง
แก้ปัญหาด้วยการเชื่อมต่ออุปกรณ์ไอโอทีทั้งหมด 16 ตัว เข้ากับอุปกรณ์กระจายสัญญาณอินเทอร์เน็ต
ที่สามารถรองรับการเชื่อมต่ออุปกรณ์ได้จำนวนมากให้เรียบร้อยก่อนส่งมอบอุปกรณ์นวัตกรรมทั้งหมด
พร้อมตัวกระจายสัญญาณอินเทอร์เน็ตให้สถานดูแล 
 อย่างไรก็ตาม ในการทดสอบนวัตกรรมทั้งสองครั้ง ยังคงพบปัญหาด้านความหน่วงในการรับ-
ส่งข้อมูลของอินเทอร์เน็ต (Internet Latency) ทำให้โน้ตบางตัวในเพลงหายไปขณะทำกิจกรรม อัน
เป็นผลให้ไม่สามารถทำกิจกรรมในบางเพลงได้ เนื่องจากระบบนวัตกรรมมีการส่งข้อมูลการเล่นเข้าไป
เก็บบนระบบคลาวด์ซึ่งเป็นการรับ-ส่งข้อมูลแบบทันที (Real-time) โดยการรับ-ส่งข้อมูลผ่านระบบ
ซอฟต์แวร์ AWS IoT Core Services และการเก็บข้อมูลผ่านระบบ Google Firebase นั้นซึ่งมี
ตำแหน่งที่ตั้งการเก็บข้อมูลทางภูมิศาสตร์อยู่ที่ประเทศสิงคโปร์ จึงเกิดความหน่วงในการวิ่งไปกลับ
ของข้อมูลระหว่างประเทศไทยและประเทศสิงคโปร์ แม้ว่าความหน่วงของอินเทอร์เน็ตที่เกิดข้ึนนี้จะ
อยู่ในระดับเสี้ยววินาที แต่มีผลกระทบในเพลงที่มีจังหวะเร็วและมีโน้ตดนตรีที่ติด ๆ กัน เป็นผลให้
ระบบไม่สามารถให้สัญญาณการเล่นโน้ตได้ทันช่วงจำหวะทำนองเพลง ทั้งนี้ตัวกระจายสัญญาณ
อินเทอร์เน็ตที่ใช้ในระบบนวัตกรรมนั้นเป็นแบบใส่ซิมการ์ดซึ่งเป็นระบบ 4G ซึ่งความเร็วของสัญญาณ
อินเทอร์เน็ตนี้ยังขึ้นกับสัญญาณจริงในแต่ละพ้ืนที่ซึ่งอาจมีความช้าเร็วไม่เท่ากัน อีกทั้งอาจเกิดการ
รบกวนจากคลื่นสัญญาณของอุปกรณ์อ่ืน ๆ หากในพ้ืนที่สภาพแวดล้อมนั้นที่มีการเชื่อมต่อ
อินเตอร์เน็ตกับอุปกรณ์อ่ืนที่ไม่เกี่ยวข้องในระบบนวัตกรรมอีกด้วย 

 
10.7 ข้อเสนอแนะ 

งานวิจัยนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างกิจกรรมดนตรีนันทนาการสำหรับ
ผู้สูงอายุในสถานดูแลผู้สูงอายุนี้ สามารถนำไปต่อยอดนวัตกรรมโดยการประยุกต์ใช้กับเครื่องดนตรี 
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อ่ืน ๆ เช่น Handbells กลอง เป็นต้น เพื่อให้สามารถทำกิจกรรมได้หลากหลาย อีกทั้งไม่จำกัดเฉพาะ
กับกลุ่มผู้สูงอายุ สามารถขยายขอบเขตการทดสอบกับกลุ่มผู้สูงอายุในวัยต่าง ๆ เช่น ผู้สูงอายุวัยต้น 
ผู้สูงอายุวัยกลาง และผู้สูงอายุวัยปลาย เผื่อเปรียบเทียบผลการทดสอบ หรือทดสอบกับผู้สูงอายุที่มี
ลักษณะที่แตกต่างกันชัดเจน เช่น ผู้สูงอายุติดสังคม ผู้สูงอายุติดบ้าน ผู้สูงอายุติดเตียง เพื่อเป็นการ
ขยายผลการวิจัยให้กว้างและชัดเจนต่อกลุ่มเป้าหมายมากยิ่งขึ้น อีกทั้งสามารถนำไปขยายผลการ
ศึกษาวิจัยในกลุ่มผู้พิการทางด้านการมองเห็น หรือคนตาบอด เนื่องจากตัวกล่องไอโอทีในนวัตกรรมนี้
รองรับการแสดงผลในรูปแบบสั่น แต่อาจจะต้องทดสอบระดับของแรงสั่นสะเทือนของอุปกรณ์
เพ่ิมเติมว่าเพียงพอและเหมาะสมต่อผู้พิการทางด้านการมองเห็นหรือไม่ 

นอกจากนี้ยังสามารถขยายผลการวิจัยเชิงดนตรีบำบัดและทางการแพทย์ จากการวิเคราะห์
ข้อมูลที่เก็บได้ในระบบว่าการทำกิจกรรมดนตรีวงอังกะลุงส่งผลต่อทักษะการพัฒนากล้ามเนื้อ (Motor 
Skills) หรือมีผลต่อการประสานงานของระบบกล้ามเนื้อ ระบบประสาท และระบบสมองหรือไม ่ช่วย
ให้ระบบความจำของผู้สูงอายุไม่ถดถอยได้จริงหรือไม่ ซึ่งจะเป็นประโยชน์อย่างมากในเชิงการบำบัด
และการแพทย์ 

ทางด้านการเสริมสร้างการจัดกิจกรรมดนตรีนันทนาการวงอังกะลุงสำหรับผู้สูงอายุให้เข้าถึง
ทุกพ้ืนที่ในวงกว้างขวางยิ่งขึ้น นอกจากผู้เชี่ยวชาญทางด้านดนตรีและอาสาสมัครที่เข้ามาช่วยเหลือใน
โครงการนวัตกรรมแล้ว อาจจะชักนำกลุ่มสาขาอาชีพที่เกี่ยวข้องเข้ามาช่วยในการเสริมสร้างกิจกรรม
ได้ เช่น นักจิตวิทยา ทีม่ีอยู่จำนวนมากในประเทศไทยและยังเป็นผู้มีความเข้าใจอารมณ์และจิตใจของ
ผู้สูงอายุเป็นอย่างดี ด้วยลักษณะดังกล่าวจึงมีเหมาะสมอย่างยิ่งในการเป็นผู้ดำเนินการจัดกิจกรรม
นันทนาการให้กับผู้สูงอายุ 

ทางด้านการพัฒนานวัตกรรม จากการทดสอบนวัตกรรมทั้งสองครั้ง เห็นได้ชัดว่าการใช้งาน
นวัตกรรมนี้ ยังต้องใช้เวลาในการเตรียมตัว โดยเฉพาะอย่างยิ่งการชาร์จอุปกรณ์ไอโอทีต่าง ๆ ซึ่งอาจ
เป็นอุปสรรคในการใช้งานนวัตกรรมสำหรับผู้ดูแลในสถานดูแลผู้สูงอายุ ดังนั้นการพัฒนานวัตกรรมนี้
ต่อในอนาคตจึงควรปรับลดระยะเวลาในขั้นตอนการเตรียมอุปกรณ์จัดกิจกรรมให้ได้มากท่ีสุด ซึ่งอาจ
ทำได้โดยการปรับปรุงกล่องไอโอทีแสดงผลในรูปแบบแสงและสั่น และกล่องกล่องรับสัญญาณการ
สั่นสะเทือน ให้มีแบตเตอร์รีที่สามารถคงอยู่ได้นานยิ่งขึ้น หรือปรับเปลี่ยนรูปแบบในการแสดงผล เพ่ือ
เสริมสร้างให้การจัดกิจกรรมดนตรีนันทนาการให้แก่ผู้สูงอายุเป็นไปได้ง่ายมากยิ่งข้ึน 

นอกจากนี้ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะสำหรับแนวทางในการแก้ไขปัญหาข้อจำกัดในด้านความหน่วง
ในการรับ-ส่งข้อมูลของอินเทอร์เน็ต (Internet Latency) โดยใช้เทคโนโลยี 5G ซึ่งมีการรับ-ส่งข้อมูล
อินเทอร์เน็ตที่เร็วกว่าระบบ 4G ถึง 20 เท่า ซึ่งจะช่วยลดปัญหาโน้ตในเพลงหายไปขณะทำกิจกรรมได้ 
อีกท้ังยังสามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตเป็นแบบเครือข่าย Local Area 
Network (LAN) หรือการเชื่อมต่อเครือข่ายในระยะจำกัด ซึ่งเป็นอีกหนึ่งวิธีที่ทำให้การรับ-ส่งข้อมูล
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ของอินเทอร์เน็ตเร็วขึ้น อีกท้ังยังสามารถปรับปรุงการบันทึกข้อมูลบนระบบคลาวด์แบบทันที (Real-
time)  เป็นการบันทึกข้อมูลครั้งเดียวเมื่อทำกิจกรรมสิ้นสุดแทน  ซึ่งจะสามารถช่วยลดความหน่วงที่
เกิดข้ึนจากการบันทึกข้อมูลระหว่างการทำกิจกรรมได้เช่นกัน
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ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก  
คู่มือการใช้งานนวัตกรรมวงดนตรีอังกะลุงอัจฉริยะ 

(Smart Band) 
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การใช้งานเมนู ‘เล่นอังกะลุง’ 
 
 

1. เปิดเว็บบราวเซอร์และเข้าไปที่เว็บไซต์ https://smart-angklung.web.app/ 
 

 
 

2. เลือกศูนย์และใส่รหัสผ่าน 4 หลักเพ่ือเข้าสู่ระบบ 

 
 

3. กดเลือกเมนู ‘เล่นอังกะลุง’ เพ่ือเข้าสู่การโหมดเล่นวงอังกะลุง 

 
 
 

https://smart-angklung.web.app/


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 142 

 
4. กดเพ่ือเลือกผู้เล่น สามารถเลือกผู้เล่นได้สูงสุดจำนวน 8 คน เมื่อเลือกผู้เล่นครบตาม

ต้องการแล้ว กดปุ่ม ‘ขั้นตอนถัดไป’ 

 
5. เลือกเพลงที่ต้องการเล่น 

 
 

6. กดเลือกระดับความยากง่ายของเพลง 
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7. จับคู่อุปกรณ์กับผู้เล่นตามหมายเลขท่ีกำหนดจนครบจำนวนผู้เล่น ตรวจสอบว่าอุปกรณ์
ทุกชุดอยู่ในสถานะพร้อมใช้งานโดยสังเกตที่สีของกล่องจะแสดงเป็นสีเขียว หากอุปกรณ์
ไม่พร้อมใช้งานสีของกล่องจะแสดงเป็นสีแดง โปรดตรวจสอบอุปกรณ์ชุด IoT อีกครั้งว่า
มีแบตเตอร์รี่เพียงพอ หรือเปิดใช้งานแล้วหรือไม่ หลังจากจับคู่อุปกรณ์ท่ีพร้อมใช้งานแต่
ละชุดกับผู้เล่นครบทุกคนแล้วจึงกดปุ่ม‘เริ่มเล่นอังกะลุง’ ด้านล่าง 

 
 

8. กดปุ่ม Play สีน้ำเงินเพ่ือเริ่มเล่นอังกะลุง 
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9. สังเกตที่หน้าจออุปกรณ์ IoT บนชุดกล่องขาว หากหน้าจอเปลี่ยนจากสีส้มเป็นสีเหลือง
ให้เตรียมตัวเล่นโน้ตถัดไป เขย่าอังกะลุงทันทีที่สังเกตเห็นหน้าจอเปลี่ยนเป็นสีเขียว หรือ
เมื่อรู้สึกถึงการสั่นสะเทือนของอุปกรณ์ หยุดเขย่าเมื่อสัญญาณสีเขียวดับลง (ดูการตั้งค่า
การตั้งหน้าจอแสง หรือการตั้งสั่นสะเทือนได้ที่หัวข้อ ‘การตั้งค่าใช้งานอุปกรณ์ IoT’) 

 
 

10. ผู้เล่นสามารถปรับระดับความยากง่ายของเพลง ระดับความเร็วของเพลงและระดับเสียง
ได้ในระหว่างที่เล่นเพลง 
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11. เมื่อจบเพลง หน้าจอจะแสดงคะแนนผู้เล่นและคะแนนรวมของวงผู้เล่นสามารถกดปุ่ม
เลือกเล่นเพลงใหม่ หรือเล่นเพลงเดิมซ้ำอีกครั้งได้ 
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การใช้งานเมนู ‘จัดการข้อมูลผู้เล่น’ 
 
 

1. เปิดเว็บบราวเซอร์และเข้าไปที่เว็บไซต์ https://smart-angklung.web.app/ 
 

 
 

2. เลือกศูนย์และใส่รหัสผ่าน 4 หลักเพ่ือเข้าสู่ระบบ 

 
 

3. กดเลือกเมนู ‘จัดการข้อมูลผู้เล่น’ เพ่ือเพ่ิม ลบ หรือแก้ไขข้อมูลผู้เล่น 

 
 

https://smart-angklung.web.app/
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4. กดปุ่ม ‘เพ่ิมผู้เล่นใหม่’ เพ่ือเพ่ิมข้อมูลผู้เล่น 

 
 

5. เพ่ิมรูปภาพผู้เล่นใหม่ โดยกดปุ่มกล้องถ่ายภาพ หรือเลือกภาพจากคลังภาพในอุปกรณ์
และกรอกชื่อผู้เล่นให้เรียบร้อย 

 
6. กดปุ่มบันทึก ข้อมูลผู้เล่นจะถูกเพ่ิมในระบบสำหรับการเลือกผู้เล่นอังกะลุงในครั้งต่อไป 
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7. หากต้องการแก้ไขข้อมูลผู้เล่น ให้กดที่ชื่อผู้เล่นอีกครั้ง เพื่อแก้ไขข้อมูลและกดบันทึกการ
แก้ไข 

 
 
8. หากต้องการลบข้อมูลผู้เล่น กดที่ปุ่ม  ‘ลบผู้เล่น’ ระบบจะถามคำถามยืนยันการลบ กด

ปุ่ม ‘ใช่ ลบผู้เล่น’ เพ่ือยืนยันการลบ 
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การใช้งานเมนู ‘จัดการเพลง’ 
 
 

1. เปิดเว็บบราวเซอร์และเข้าไปที่เว็บไซต์ https://smart-angklung.web.app/ 
 

 
 

2. เลือกศูนย์และใส่รหัสผ่าน 4 หลักเพ่ือเข้าสู่ระบบ 

 
 

3. กดเลือกเมนู ‘จัดการเพลง’ จากเมนูด้านบนขวา 

 
 
 

https://smart-angklung.web.app/
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4. กดปุ่ม ‘เพ่ิมเพลง’ เพ่ือเพ่ิมเพลงใหม่เข้าระบบ 

 
5. เพ่ิมรูปภาพปกเพลง ชื่อเพลง และแนบไฟล์โน้ตเพลงทั้งแบบง่าย แบบยากรวมถึงไฟล์

เพลงบรรเลงประกอบ ให้เรียบร้อย จากนั้นกดบันทึก เพ่ือเพ่ิมข้อมูลลงในระบบเพลง 

 
6. กดท่ีปุ่มรูปดินสอเมื่อต้องการแก้ไขเพลงและกดบันทึกเม่ือแก้ไขเพลงเรียบร้อยแล้ว 
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7. กดท่ีปุ่มรูปถังขยะหากต้องการลบข้อมูลเพลง ระบบจะถามคำถามยืนยันกดปุ่ม ‘ใช่ ลบ
ไฟล์’ เพ่ือยืนยันการลบ 
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การเชื่อมต่อ Wifi กับอุปกรณ์ IoT 
 
 

1. กดปุ่มด้านข้างกล่องอุปกรณ์ IoT สีส้มบนชุดกล่องขาวเพื่อเปิดใช้งาน 

 
2. กดปุ่มด้านข้างและปุ่มใหญ่ด้านบนพร้อมกันค้างไว้เพ่ือตั้งค่าเชื่อมต่อสัญญาณ Wifi 

 
3. รอจนกว่าหน้าจอจะแสดงไฟสถานะสลับกันระหว่างสีฟ้าและสีเหลือง 
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4. เปิดการตั้งค่า Wifi บนเครื่องคอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์มือถือ ค้นหาชื่อ Wifi ตาม
ชื่ออุปกรณ์ IoT 

 
5. เมื่อเชื่อมต่อกับสัญญาณ Wifi ของอุปกรณ์ IoT ระบบปรากฎหน้าต่างตั้งค่าขึ้นมา

บนหน้าจอ ให้กดปุ่ม ‘configure page’ เพ่ือตั้งค่าการเชื่อมต่ออุปกรณ์ IoT เข้ากับ
สัญญาณ Wifi 
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6. ทำการตั้งค่าชื่อ Wifi ที่ช่อง Wifi SSID และ ตั้ง Password การเชื่อมต่อ Wifi ให้
ตรงกับ ชื่อและพาสเวิร์ด Wifi ที่คุณใช้งาน จากนั้นกดปุ่ม ‘Apply’ 

 
 

7. เมื่อตั้งค่าเสร็จจะแสดงหน้าจอตามภาพด้านล่าง เป็นอันเชื่อมต่อ Wifi กั[อุปกรณ์ 
IoT สำเร็จ 
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การตั้งค่าใช้งานอุปกรณ์ IoT บนชุดกล่องไอโอทีแสดงผลในรูปแบบแสงและสั่น 
(กล่องขาว) 

 
 

1. กดปุ่มด้านข้างกล่องอุปกรณ์ IoT สีส้มบนชุดกล่องขาวเพื่อเปิดใช้งาน 

 
2. กดปุ่มใหญ่ด้านบนหนึ่งครั้งเพ่ือเข้าสู่โหมดตั้งค่าการใช้งานอุปกรณ์ IoT 

 
3. กดท่ีปุ่มใหญ่ด้านบนอีกหนึ่งครั้ง หน้าจอจะเปลี่ยน Mode การตั้งค่าไปเรื่อย ๆ ใน

แต่ละครั้งที่กด โดยจะมี  Mode ทั้งหมดดังนี้  
 
’Mode 0’ : เป็นหน้าจอหลักการตั้งค่า หน้าจอจะแสดงชื่ออุปกรณ์ (Device) โหมด
การใช้งาน (Mode) และแบตเตอรี่(Battery) ของอุปกรณ์ดังรูป 
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‘Mode 1’: ปรับการตั้งค่าการแจ้งเตือนการเล่นโน้ตในเพลงเป็นรูปแบบของแสง 

 
 

‘Mode 2’: ปรับการตั้งค่าการแจ้งเตือนการเล่นโน้ตในเพลงเป็นรูปแบบสั่น 

 
 

‘Mode 3’: ปรับการตั้งค่าการแจ้งเตือนการเล่นโน้ตในเพลงเป็นรูปแบบแสงและสั่น 

 
 

ค้างหน้าจออุปกรณ์ไว้ที่ที่หน้า Mode เพ่ือเล่นเพลง 
 
 

4. เมื่อไม่ได้ใช้งาน กรุณากดปุ่มด้านข้างกล่องอุปกรณ์ IoT สีส้มบนชุดกล่องขาวเพื่อปิด
อุปกรณ์ทุกครั้งหลังจากใช้งาน 
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การตั้งค่าใช้งานอุปกรณ์ IoT ชุดกล่องไอโอทีรับสญัญาณการสั่นสะเทือน  
(กล่องสีสม้ที่ตดิกับอังกะลุง) 

 
1. กดปุ่มด้านข้างกล่องอุปกรณ์ IoT สีส้มเพ่ือเปิดใช้งาน 

 
2. เมื่อไม่ได้ใช้งาน กรุณากดปุ่มด้านข้างกล่องอุปกรณ์ IoT สีส้มที่ติดกับอังกะลุงเพ่ือปิด

อุปกรณ์ทุกครั้งหลังจากใช้งาน 
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