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การวิจยัและพฒันาแพลตฟอรม์เพ่ือส่งเสริมการใชบ้ริการธนาคารดิจิทลัส  าหรบัผูส้งูอายุมี
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จ านวนอุปกรณ์ดิจิทัลท่ีใช้งานประจ าอยู่ท่ี  1 เครื่อง โดยอุปกรณ์ท่ีใชง้านมากท่ีสุดคือโทรศัพท์มือถือ
หนา้จอสมัผัสสวนทางกบัแบบปุ่ มกดท่ีมีการใชง้านนอ้ยท่ีสดุ  โดยมีความถ่ีในการใชง้าน 3-4 ชั่วโมง ทุก
วนั พบวา่สว่นใหญ่ใหล้กูหลานช่วยแกปั้ญหาในการใชง้านธนาคารดิจิทลั ปริมาณแอปพลิเคชนัธนาคาร
ท่ีใชง้านประจ าอยู่ท่ี 1 แอปพลิเคชนั โดยพบวา่ความสะดวกสบายในการใชง้านและความสวยงามในการ
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ในขนาด 40-300 พอยต  ์และควรใช้สีท่ีมีความแตกต่างกันอย่างชัดเจน  เช่น พื ้นหลังสีเทาอ่อนรหัส 
#F4F4F4 และปุ่ มสีสม้ไลส่ีจากรหสั #EB6D01 ไปจนถงึ #EB9600 
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A digital banking stimulation platform for elderly people had the following 

objectives: (1) to analyze the usage of digital banks on websites and with applications for the 
elderly; and (2) to develop the prototype platform for digital banking stimulation for elderly 
people. The sample consisted of 100 male and female elderly people, 50 years old or older 
and living in Thailand. The research tools were the prototype platform and questionnaires. The 
results of the behavior of elderly people regarding digital device usage found that they usually 
had an active device, such as a smartphone in contrast with conventional mobile phones. The 
frequency of digital device screen time indicated everyday usage of three to four hours per 
day. The majority of the participants asked their children to help them in terms of the problems 
that they experienced while using digital banks. Furthermore, they typically had only had a 
single application. The convenience and the modern design were key obstacles for elderly 
people to choose financial services and accessing the wrong page due to complicated 
buttons is the most frequent problem, while font and button size and content writing and color 
are key needs for elderly people in terms of improving bank applications. The development of 
a digital banking stimulating platform for elderly people found suitable designs for the elderly 
help increase their satisfaction in all aspects. The recommendations for the buttons was to use 
90-270 pixels on height, to use the “TH Baijam” font on 40-300 points and color needed a 
clear contrast, such as light grey #F4F4F4 and the orange gradient from #EB6D01 to 
#EB9600. 
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ค าแนะน า ตรวจแกไ้ข ใหข้อ้เสนอแนะ และติดตามความกา้วหนา้ในการด าเนินการวิจยัใหก้ับผูว้ิจยั
จนประสบความสาเรจ็ในการวิจยั และพฒันาในครัง้นี ้

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณผู้เช่ียวชาญทุกท่านท่ีได้สละเวลามาประเมินประสิทธิภาพของ
แพลตฟอรม์ตน้แบบ และขอขอบพระคุณกลุ่มตวัอย่าง และผูเ้ก่ียวขอ้งทุกท่านท่ีไดใ้ห้ขอ้มูล  และ
ประสานงานการเก็บขอ้มลูการวิจยัจนเกิดความส าเรจ็ลลุว่งดว้ยดี 

ผูว้ิจัยขอกราบขอบพระคุณผู้ท่ีมีส่วนเก่ียวขอ้งท่ีคอยส่งเสริม และสนับสนุนผูว้ิจัยมาโดย
ตลอดมา ผู้วิจัยรูส้ึกซาบซึง้ในความกรุณา และความปราถนาดีของทุกท่านเป็นอย่างยิ่ง  จึงกราบ
ขอบพระคณุ และขอบคณุไวใ้นโอกาสนี ้
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บทที ่1 
บทน า 

 
ทีม่าและความส าคัญ 

ความเป็นอยู่ท่ีดีของมนุษยชาติในปัจจุบนัไดส้่งผลใหค้่าเฉล่ียอายุขยัของมนุษยท์ั่วโลก  
ในปัจจบุนัสงูขึน้กว่าในอดีต โดยมีคา่เฉล่ียอายขุยัมนษุยใ์นปัจจบุนัอยู่ท่ี 72 ปี รวมทัง้เพศชายและ
เพศหญิง (World health organization:WHO.  2016) และไม่ใช่แค่เพียงในต่างประเทศเท่านั้น  
แต่ในประเทศไทยก็มีค่าเฉล่ียอายุขัยมนุษยส์ูงถึง 75 ปี โดยหากจ าแนกเป็นกลุ่มจะทราบไดว้่า 
กลุม่ท่ีอยูใ่นวยัผูส้งูอาย ุตัง้แตอ่าย ุ65 ปีขึน้ไป มีจ านวนรอ้ยละ 16.7 ของจ านวน ประชากรทัง้หมด
ในปัจจุบัน โดยมีสัดส่วนท่ีเพิ่มขึน้ถึงร้อยละ 9.9 เม่ือเทียบกับปี พ .ศ. 2537 (ส านักงานสถิติ
แห่งชาติ.  2561) และในปัจจุบนัมีผูส้งูอายรุวมในประเทศไทยถึง 11,136,059 คน คิดเป็นรอ้ยละ 
16.73 ของประชากรทั้งหมด (กรมกิจการผูสู้งอายุ.  2562) จากสถิติเหล่านี ้ท าให้เราเห็นไดว้่า
มนุษยส์ามารถใช้ความพยายามเอาชนะอุปสรรคในการมีชีวิตอยู่จนสามารถมีเวลาในชีวิตท่ี  
ยืนยาวมากขึน้ หากแตค่วามพยายามของมนษุยน์ัน้ไดก้่อใหเ้กิดปรากฏการณห์นึ่งตอ่สงัคมมนษุย ์
ปรากฏการณ์นั้นเรียกว่าสังคมผู้สูงอายุ อันเป็นปรากฏการณ์ท่ีเกิดขึน้จากความพยายามของ
มนษุยใ์นขา้งตน้ และปรากฏการณนี์ย้งัสง่ผลกระทบตอ่สงัคมโดยรวมของมนษุยใ์นดา้นตา่งๆ  

ปรากฏการณ์การเกิดสังคมผู้สูงอายุไม่ไดเ้ป็นปรากฏการณ์ท่ีเกิดขึน้เพียงแต่ในบาง
ประเทศ แตห่ากเป็นปรากฏการณท่ี์เกิดขึน้ทั่วโลก รวมถึงประเทศไทยก็เขา้สู่การเป็นสงัคมผูส้งูอายุ
ตัง้แต่ประมาณปี 2543-2544 นัน้คือ มีจ  านวนผูสู้งอายุมากกว่ารอ้ยละ 10 ของประชากรทัง้หมด
ในประเทศ โดยคาดประมาณไดว้่าสงัคมไทยก าลงัจะกา้วเขา้สู่สงัคมผู้สงูอายุอย่างสมบูรณใ์นอีก
ประมาณปี 2562-2567 คือ มีจ  านวนผูสู้งอายมุากกวา่รอ้ยละ 14 ของประชากรทัง้หมดในประเทศ
และมีแนวโน้มจะเริ่มเข้าสู่สังคมสูงวัยระดับสุดยอดในประมาณ ปี 2567-2572 คือ มีจ  านวน
ผูส้งูอายมุากกว่ารอ้ยละ 20 ของประชากรทัง้หมดในประเทศ (ส านกังานปลดักระทรวงการพฒันา
สงัคมและความมั่นคงของมนษุย.์  2557) 

ปรากฏการณก์ารเกิดสงัคมผูส้งูอายุจะก่อใหเ้กิดผลกระทบตอ่ระบบเศรษฐกิจไทย อาทิ 
ภาวะการขาดแคลนแรงงาน ซึ่งจะส่งผลใหค้่าแรงมีแนวโน้มปรบัตัวสูงขึน้และการปรบัเปล่ียน
โครงสรา้งการบริโภคสินคา้และบริการ เน่ืองมาจากความสมัพนัธร์ะหว่างการเป็นสงัคมผูสู้งอายุ
กบัระดบัการใชจ้่ายเพ่ือการบริโภคภาคครวัเรือนขึน้อยู่กับรายไดข้องบคุคลเป็นหลกั (สมประวิณ 
มนัประเสริฐ.  2553) การเขา้สู่สงัคมผูสู้งอายุอย่างสมบูรณใ์นอีกไม่ก่ีปีขา้งหนา้เป็นสิ่งท่ีสามารถ
หลีกเล่ียงได้ยากหรือพูดได้ว่าไม่สามารถหลีกเล่ียงได้ ทั้งภาครัฐและเอกชนจึงจ าเป็นต้องมี 
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การเตรียมตวัเขา้สู่สงัคมผูสู้งอายุอย่างสมบูรณใ์นดา้นสาธารณูประโภค, สินคา้ และบริการตา่งๆ 
ท่ีจ  าเป็นตอ้งปรบัตวัใหร้องรบักบัสถานการณส์งัคมผูส้งูอายอุย่างสมบรูณใ์นอนาคตอนัใกล  ้

การปรับตัวของภาครัฐ และเอกชนของประเทศไทยในปัจจุบันนี ้มีทั้งการเตรียม  
ความพรอ้มในดา้นต่างๆ เช่น การออกแบบสถานีระบบขนส่งคมนาคมต่างๆ ให้เหมาะสมกับ 
ผูสู้งอายุ, การสรา้งโครงการท่ีพักอาศยัส าหรบัผูสู้งอายุโดยเฉพาะ และการปรบัเปล่ียนนโยบาย
การวา่จา้งผูส้งูอาย ุเป็นตน้  

การปรบัตวัในดา้นของสินคา้และบริการ เกิดขึน้ในปัจจุบนั โดยเฉพาะในต่างประเทศ 
จากการส ารวจสินค้าและบริการเพ่ือผู้สูงอายุในปัจจุบันพบว่ากลุ่มประเทศท่ีถือเป็นตลาดท่ีมี
ศกัยภาพของสินคา้ผูสู้งอายุ ไดแ้ก่ ญ่ีปนุ, สหราชอาณาจกัร, สหรฐัฯ, เยอรมนี, ฝรั่งเศส, อิตาลี, 
ออสเตรเลีย และสเปน เป็นตน้ ซึ่งประเทศเหล่านีเ้ป็นประเทศท่ีเขา้สู่สังคมผู้สูงอายุและสังคม
ผู้สูงอายุอย่างสมบูรณ์ ก่อนประเทศไทยโดยประเทศเหล่านีล้้วนพิสูจนใ์ห้เห็นว่าตลาดสินค้า 
ผูสู้งอายุมีศกัยภาพมากพอท่ีจะท าก าไรให้กับผูป้ระกอบการ ทัง้นีศ้กัยภาพของตลาดสินคา้นั้น
ขึน้อยู่กับบริบทของประเทศดว้ย ตัวอย่างหนึ่งท่ีส  าคญัคือ ประเทศเกาหลีใตซ้ึ่งแม้ว่ามีสัดส่วน 
ผูส้งูอายถุึงประมาณรอ้ยละ 17 ของประชากรทัง้หมดในประเทศ แตก่ลบัไม่ใช่ตลาดท่ีมีศกัยภาพ
ของสินคา้ผู้สูงอายุ เน่ืองจากพบว่าผู้สูงอายุในเกาหลีใตเ้ป็นกลุ่มประชากรท่ีค่อนข้างยากจน  
เป็นตน้ (ธนาคารเพ่ือการส่งออกและน าเขา้แห่งประเทศไทย.  2557) อย่างไรก็ตาม ศกัยภาพและ
การเติบโตของสินค้าและบริการของผู้สูงอายุนั้น สะท้อนให้เห็นถึงมุมมองของประชากร 
คือ ประชากรเองก็มีความตอ้งการท่ีจะมีภาวะสูงวัยอย่างมีคุณภาพและจากการคน้ควา้ได้มี  
การกล่าวถึงความรูส้ึกของผู้สูงอายุท่ีพยายามปรบัตัวเขา้ถึงเทคโนโลยีในปัจจุบันไวว้่า “การมี
ความรูเ้รื่องเทคโนโลยีท าใหพ้วกเขารูส้ึกว่าตวัเองมีคณุค่า ไม่ตกยุค และอยู่ในสงัคมอย่างเท่าทนั
ไดอ้ย่างมีความสุข” (หนังสือพิมพม์ติชน.  2554) ยิ่งสะทอ้นใหเ้ห็นถึงความตอ้งการท่ีจะมีภาวะ 
สงูวยัอยา่งมีคณุภาพยิ่งขึน้ไปอีก 

ปัญหาการพลิกผนัทางดิจิทลั (Digital Disruption) ก็เป็นอีกปัญหาท่ีส าคญัท่ีเกิดขึน้ใน
ปัจจุบัน การพลิกผันทางดิจิทัลสิ่งท่ีเกิดจากการพัฒนาของเทคโนโลยีและนวัตกรรมต่างๆ ใน
ปัจจบุนั เรียกไดว้่าการพลิกผนัทางดิจิทลัมีทัง้ขอ้ดี และขอ้เสียท่ีท าใหธุ้รกิจต่างๆ ท่ีปรบัตวัใหเ้ขา้
กบัดิจิทลัสามารถขยายขอบเขตการท าธุรกิจไปไดก้วา้งขวางขึน้ แตก็่ท าลายธุรกิจท่ีปรบัตวัไม่ได ้
โดยจากการศกึษาพบวา่ปี 2560 คือปีแหง่การพลิกผนัอยา่งมากในหลากหลายธุรกิจโดยเฉพาะส่ือ
และโทรคมนาคม นอกจากนีก้ารพลิกผนัทางดิจิทลัยงัส่งผลกระทบต่อธุรกิจการเงินและธนาคาร
เป็นอยา่งมาก (เศรษฐพงค ์มะลิสวุรรณ.  2560) 
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ธุรกิจธนาคารและอุตสาหกรรมการเงินก าลงัถูกการพลิกผนัทางดิจิทลัเขา้มามีบทบาท  
ต่อการปรบัตัวครัง้ใหญ่ทั้งในประเทศไทยและต่างประเทศ การปรบัตัวของธุรกิจธนาคารและ
อุตสาหกรรมการเงินนั้น  ส่งผลกระทบให้เกิดการเลิกจ้างงานเป็นจ านวนมาก เน่ืองมาจาก
เทคโนโลยีเขา้มาทดแทนแรงงานได ้ประกอบกับการเปล่ียนแปลงของพฤติกรรมผูบ้ริโภค ท าให้ 
การเป็นธนาคารท่ีใหบ้ริการทางดิจิทัลนัน้ไม่ใช่ทางเลือกอีกต่อไป แต่มันคือ สิ่งท่ี "ตอ้งท า" เพ่ือ
ตอบสนองความตอ้งการของผู้บริโภคในพฤติกรรมดิจิทัลท่ีเพิ่มขึน้ (เศรษฐพงค์ มะลิสุวรรณ.  
2560) 

ธุรกิจธนาคารและอุตสาหกรรมการเงินจ าเป็นตอ้งปรบัตัวกับการพลิกผันทางดิจิทัล 
แต่ในทางกลับกันการเขา้สู่สังคมผูสู้งอายุส่งผลใหผู้้บริโภคในตลาดการให้บริการทางธนาคาร
เปล่ียนไป ซึ่งก่อใหเ้กิดความขดัแยง้ในการออกแบบบริการและส่ือ เน่ืองจากผูส้งูอายมีุพฤติกรรม
การใชบ้รกิารและการเสพส่ือท่ีแตกตา่งจากกลุม่อ่ืน ทัง้ยงัไมคุ่น้เคยตอ่การใชบ้รกิารธนาคารดจิิทลั 

ผูว้ิจัยจึงเล็งเห็นถึงปัญหาของผูสู้งอายุในปัจจุบันในดา้นของการมีภาวะสูงวยัอย่างมี
คุณภาพ คือ ปัญหาในดา้นการใช้งานอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกสแ์ละบริการทางดิจิทัลต่างๆ ของ
ผูส้งูอาย ุโดยเฉพาะการใชง้านธนาคารดิจิทลัโดยจากการสงัเกตพบว่าผูส้งูอายจุ  านวนหนึ่งปฏิเสธ
ท่ีจะใช้งานอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และบริการทางดิจิทัลต่างๆ อย่างท่ีได้กล่าวไว้ในข้างต้น 
เน่ืองมาจาก ความคิดเห็นท่ีว่าการใชง้านอปุกรณแ์ละบรกิารเหล่านัน้เป็นเรื่องท่ียากจะใชง้านหรือ  
ยากท่ีจะเรียนรูเ้พ่ือใชง้านจากประสบการณท่ี์ไม่ดีตอ่การใชง้านอุปกรณอิ์เล็กทรอนิกสแ์ละบริการ
ทางดิจิทลัต่างๆ อาทิ การใชง้านท่ีเช่ืองชา้เน่ืองมาจากขาดความคุน้เคยกับอุปกรณ์ซึ่งก่อใหเ้กิด
ผลกระทบต่อผูค้นรอบขา้ง ก่อใหเ้กิดปฏิกิริยาตอบโตผ้่านสายตาของผูค้นรอบขา้งซึ่ งแปรผันต่อ
ความรูส้กึของผูส้งูอาย ุเป็นตน้ สถานการณเ์หลา่นีก้่อใหเ้กิดปัญหาความห่างเหินระหวา่งผูส้งูอายุ
กับสังคม รวมไปถึงครอบครวัและลูกหลาน โดยจากการคน้คว้าพบว่ามีการให้สัมภาษณ์จาก
ประธานชมรม OPPY (Old People Playing Young) หรือชมรมคอมพิวเตอรแ์ละอินเทอรเ์น็ตเพ่ือ
ผูสู้งวยัท่ียืนยนัเรื่องนีว้่า “ปัญหาท่ีเกิดขึน้กับผูสู้งวยัท่ีมีอายุ 60 ปีขึน้ไปคือ ความเหงาและวา้เหว ่
เม่ือเกิดความเหงาขึน้มาก็มกัจะคิดอะไรตอ่มิอะไรยุ่งไปหมด จึงท าใหเ้กิดผลกระทบกบัทัง้สขุภาพ
กายและสุขภาพใจ ทัง้ยงัส่งผลต่อลกูหลาน ดงันัน้สิ่งแรกท่ีคนในวยันีพ้ึงระลึกถึงคือ ปรบัทศันคติ
ตนเอง” (เสาวณีย ์เกษมวฒันา.  2550) หรือกล่าวไดว้่า แมจ้ะเป็นผูสู้งอายก็ุไดร้บัผลกระทบจาก 
การพลิกผันทางดิจิทัลและจ าเป็นตอ้งเปล่ียนทัศนคติต่อการเรียนรูเ้พ่ือให้คุ้นเคยกับอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกสแ์ละบรกิารทางดจิิทลัตา่งๆ  
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ปัญหานอกเหนือจากความไม่คุน้เคยกับอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกสแ์ละบริการทางดิจิทัล
ต่างๆ ยังมีปัญหาการโดนหลอกลวงใหท้  าธุรกรรมทางการเงิน โดยจากการศึกษา  พบว่าปัญหา 
การละเมิดจากการเอารดัเอาเปรียบหลอกลวงผูสู้งอายุท าใหเ้สียทรพัยส์ิน ส่วนใหญ่จะเกิดจาก
บุตรหลาน, บุคคลในครอบครวัและคนใกลช้ิด โดยรูปแบบการละเมิดมีทัง้การหลอกใหห้ลงเช่ือ 
ท าธุรกรรมทางการเงิน ไดแ้ก่ การหลอกใหล้งนามสญัญากูยื้ม นอกจากนีพ้บว่าผูสู้งอายุจ  านวน
มากยงัถกูหลอกลวงโดยใชส่ื้อเป็นเครื่องมือล่อใหซื้อ้สินคา้ไม่ไดม้าตรฐาน ซึ่งพบว่าในรอบสิบปีท่ี
ผ่านมาการเอารดัเอาเปรียบผู้สูงอายุในลักษณะนีเ้กิดขึน้อยู่อย่างต่อเน่ือง (ดนยา สุเวทเวทิน.  
2561) 

ปัญหาในดา้นการใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกสแ์ละบริการทางดิจิทัลต่างๆ ของผู้สูงอายุ 
ท่ีกล่าวมาในขา้งตน้นัน้ อาจกล่าวไดว้่ามีความพยายามในการจดัตัง้โรงเรียนเพ่ือสอนการใช้งาน
เทคโนโลยีใหแ้ก่ผูส้งูอายเุกิดขึน้ก็จรงิ แตก่ารเรียนการสอนเหลา่นัน้มุง่เนน้การใชง้าน คอมพิวเตอร ,์ 
สมารท์โฟน และส่ือสงัคมออนไลนเ์ป็นหลกั โดยการเรียนการสอนถูกจ ากัดอยู่ในโรงเรียน ผูว้ิจัย
เล็งเห็นวา่หากสรา้งสรรคส่ื์อท่ีสามารถเขา้ถึงไดจ้ากอปุกรณอิ์เล็กทรอนิกสท่ี์มีอยูต่ามบา้นไดน้ัน้จะ
ส่งผลดีต่อผูสู้งอายจุ  านวนมากท่ีไม่มีโอกาสเขา้ถึงโรงเรียนสอนการใชง้านเทคโนโลยีนัน้ๆ รวมไป
ถึงการออกแบบส่ือโดยมุ่งเน้นการใช้งานธนาคารดิจิทัลนั้น เป็นสิ่งท่ีช่วยให้ผู้สูงอายุมีความ
ตระหนกัรูถ้ึงวิธีการใชง้านธนาคารดจิิทลัและมีภมูิคุม้กันจากการโดนหลอกลวงตามท่ีไดก้ลา่วไวใ้น
ขา้งตน้สามารถช่วยให้ผู้สูงอายุท่ีบริโภคส่ือสามารถมีภาวะสูงวัยอย่างมีคุณภาพ จากแนวคิด
ผู้สูงอายุ ท่ียังมีคุณประโยชน์ (Productive Aging) คือ ผู้สูงอายุ ท่ี มีพลัง (Power) สามารถ
ช่วยเหลือตนเอง, ดแูลตนเอง (Self-Care) พึ่งตนเองได ้(Self-Reliance) และสามารถน าศกัยภาพ
ประกอบมีอยู่ในตัวผู้สูงอายุน ามาใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อผู้อ่ืน และสังคม (จุฑารตัน์ แสงทอง.  
2560) 

ส่ือในปัจจุบันนั้น ถูกใช้สรา้งสรรคเ์พ่ืออธิบายการใช้งานอุปกรณ์ต่างๆ แล้ว แต่ยังมี
ช่องว่างของการออกแบบท่ียังไม่เหมาะสมกับผูสู้งอายุ กล่าวไดว้่าผูสู้งอายุไม่สามารถเขา้ใจส่ือ
อธิบายการใชง้านอปุกรณต์า่งๆ ในปัจจบุนัไดอ้ยา่งง่าย เน่ืองจากพฤติกรรมการใชส่ื้อของผูส้งูอายุ
จากการศึกษาในปัจจุบันนั้น แตกต่างจากช่วงวัยอ่ืน และยังมีตัวแปรท่ีส่งผลต่อพฤติกรรม  
การเปิดรบัส่ือของผู้สูงอายุ ได้แก่ อายุ, วุฒิการศึกษา, อาชีพ, รายได้, สถานภาพสมรส และ 
การพักอาศัย (ระวีวรรณ ทรัพย์อินทร ์และ ญาศิณี  เคารพธรรม.  2560) การพัฒนาส่ือให้
เหมาะสมกบัผูส้งูอายนุัน้ นอกเหนือจากการศกึษาพฤติกรรมการใชส่ื้อของผูส้งูอายใุนปัจจบุนัแลว้
ก็จ าเป็นตอ้งคาดเดาถึงผูท่ี้จะเขา้มาเป็นผูส้งูอายใุนอนาคต หรือเรียกไดว้า่ผูส้งูอายใุนระลอกถดัมา 
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ซึ่งสามารถคาดเดาไดว้่าผู้สูงอายุในระลอกถัดมาก็จะมี พฤติกรรมในการใช้ส่ือท่ีแตกต่า งจาก
ผูสู้งอายุในปัจจุบันไม่มากก็น้อยอีกดว้ย ดว้ยเหตุนีจ้ึง ก่อใหเ้กิดช่องว่างทางการออกแบบและ
การตลาดท่ีกวา้งยิ่งขึน้ โดยผูว้ิจยัเล็งเห็นวา่ช่องวา่งของส่ือในปัจจบุนันัน้สามารถพฒันาส่ือเพ่ือให้
ผู้สูงอายุใช้งานได้ง่ายมากยิ่งขึน้ผ่านการออกแบบท่ีเหมาะสมและสามารถพัฒนาให้เกิด
คุณประโยชนเ์พิ่มขึน้จากการใชส่ื้อทันสมัยในปัจจุบนัอย่าง ส่ือปฏิสัมพันธ์มาออกแบบรวมกับ
เนือ้หาท่ีเหมาะสม ผูว้ิจยัจึงเล็งเห็นว่าการพฒันาแพลตฟอรม์ท่ีสามารถปฏิสมัพนัธผ์่านอุปกรณ ์
อิเล็กทรอนิกสใ์นปัจจุบนัไดเ้ป็นส่ือท่ีมีความเหมาะสมในการวิจัยและพัฒนาเ น่ืองจากเป็นส่ือท่ี
สามารถเข้าถึงผ่านระบบอินเตอรเ์น็ตอันเป็นช่องทางท่ีแพร่หลายในปัจจุบันสามารถเขา้ถึงได้ 
โดยอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกสท่ี์หลากหลาย เช่น คอมพิวเตอร์, สมารท์โฟน และสมารท์ทีวี เป็นตน้  
ซึ่งอปุกรณอิ์เล็กทรอนิกสป์ระเภทดงักลา่วเป็นท่ีแพรห่ลายในปัจจบุนัและมีการออกแบบการใชง้าน
ท่ีผูส้งูอายใุนปัจจบุนัและอนาคตสามารถเขา้ใจการใชง้านไดง้่าย รวมถึงมีความคุน้เคยเป็นอยา่งดี 
โดยการวิจยัและพฒันาในครัง้นีส้ามารถใชอ้ปุกรณอิ์เล็กทรอนิกสใ์นยคุปัจจบุนัเป็นเครื่องมือหลกั
ในการแสดงส่ือเพ่ือน ามาวิจยัและพฒันาไดเ้ป็นอยา่งดี  

การวิจัยและพัฒนาแพลตฟอร์มส าหรับผู้สูงอายุนั้นมีความเป็นไปได้ในทางท่ีดี  
ต่อการสรา้งความคุน้เคยระหว่างผูสู้งอายุกับอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกสแ์ละบริการทางดิจิทัลต่างๆ 
การวิจยัและพฒันาแพลตฟอรม์ส าหรบัผูส้งูอายใุนครัง้นี ้ผูว้ิจยัสามารถพฒันาเนือ้หาใหเ้หมาะสม
กบัยคุสมยั, ชว่งวยั และผูส้งูอายใุนระลอกตา่งๆ ไดอ้ย่างมากมาย โดยการวิจยัและพฒันาในครัง้นี ้
มุง่เนน้การสรา้งสรรคแ์พลตฟอรม์ท่ีสามารถปฏิสมัพนัธก์บัผูส้งูอายไุดโ้ดยมีความเหมาะสมในการ
ใชง้านของผูส้งูอายุทัง้ในดา้นของการออกแบบและเนือ้หา โดยช่วยใหผู้สู้งอายมีุภาวะสูงวยัอย่าง 
มี คุณภาพผ่านการใช้งานส่ือดังกล่าว การวิจัยและพัฒนาในครัง้นี ้สามารถวิจัยและพัฒนา
แพลตฟอร์มท่ีสามารถส่ือสารเรื่องราวได้หลากหลายซึ่งสามารถก่อให้เกิดประโยชน์และ  
ผลประกอบการท่ีจะน ามาใชว้ิจยัและพฒันาตอ่ไดใ้นระยะยาวโดยใชต้น้ทนุในการวิจยัและพฒันา
อยูใ่นขอบเขตท่ีสามารถรบัได ้

ความส าคญัของการวิจยัและพฒันาท่ีไดก้ล่าวไวใ้นขา้งตน้จึงท าใหผู้ว้ิจยัมุ่งเนน้การวิจยั
และพัฒนาแพลตฟอรม์ต้นแบบท่ีมีความเหมาะสมในการใช้งานของผู้สูงอายุ ซึ่งจะส่งผลให้
สามารถปรบัเปล่ียนทัศนคติต่อการใช้งานอุปกรณ์ทางเทคโนโลยีต่างๆ ของผูสู้งอายุ ผ่านการ
เรียนรูด้ว้ยตนเอง และก่อใหเ้กิดความคุน้เคยกบัอปุกรณท์างเทคโนโลยีผ่านแพลตฟอรม์ท่ีจะท าให้
ผูสู้งอายุเข้าสู่ภาวะสูงวัยอย่างมีคุณภาพในดา้นต่างๆ โดยเฉพาะการเขา้ถึงการใช้งานบริการ
ธนาคารดจิิทลัไดเ้ป็นอยา่งดี 
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วัตถุประสงค ์
ในการวิจยัและพฒันาครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดต้ัง้วตัถปุระสงคไ์วด้งันี ้

1. เพ่ือวิเคราะห์การใช้บริการเว็บไซต์ และแอปพลิเคชันธนาคารดิจิทัลส าหรับ
ผูส้งูอาย ุ

2. เพ่ือพฒันาแพลตฟอรม์เพ่ือสง่เสรมิการใชบ้รกิารธนาคารดจิิทลัส าหรบัผูส้งูอายุ 
 
ขอบเขตของการศึกษาค้นคว้า 

1. ขอบเขตด้านเนือ้หา 
1.1. วิเคราะหแ์อปพลิเคชนัธนาคารดิจิทัล หรือแอปพลิเคชนัทางการเงิน จ านวน 5 

แอปพลิเคชนัจากแอปพลิเคชนัธนาคารดิจิทลัท่ีเป็นท่ีนิยม 3 อนัดบัแรกในประเทศไทยในปัจจบุนั , 
แอปพลิเคชนัธนาคารดิจิทลัท่ีมีความคิดเห็นทางลบสงูสุดอนัดบัหนึ่งจากการผลคน้หาในประเทศ
ไทยในปัจจบุนั และแอปพลิเคชนัท่ีเป็นท่ีนิยมในผูส้งูอายใุนปัจจบุนั 

1.2. วิเคราะหเ์ว็บไซตส์  าหรบัผูส้งูอาย ุจ  านวน 2 เว็บไซต ์จากเว็บไซตท่ี์เป็นท่ีนิยมใน
ผูส้งูอายใุนประเทศไทยในปัจจบุนั 

1.3. พฒันาแพลตฟอรม์ท่ีชว่ยใหผู้ส้งูอายเุขา้ถึงอปุกรณท์างเทคโนโลยี 
2. ขอบเขตด้านพืน้ทีแ่ละประชากร 

ผู้สูงอายุ ท่ี มีอายุ 50 ปีขึน้ไปในประเทศไทย จ านวน 100 คน โดยไม่คัดกรอง
ประสบการณก์ารใชง้านอปุกรณด์จิิทลั หรือบรกิารธนาคารดจิิทลัในแอปพลิเคชนั 

 
นิยามศัพทเ์ฉพาะ 

แพลตฟอรม์ หมายถึง ซอฟตแ์วรส์  าหรบัการท างานของแอปพลิเคชันในท่ีนีห้มายถึง 
ส่ือปฏิสมัพันธท่ี์ออกแบบมาในรูปแบบของแอปพลิเคชนัท่ีบรรจุเนือ้หาท่ีสามารถปฏิสัมพันธก์ับ
ผูใ้ชง้านได ้ผ่านการกด, การสมัผสั และการออกเสียง ท่ีสามารถเขา้ใชผ้่านอปุกรณอิ์เล็กทรอนิกส์ 
ไดแ้ก่ สมารท์โฟนและแท็ปเล็ท 

 
ผลทีค่าดว่าจะได้รับ 

1. ได้ผลการวิเคราะห์การใช้บริการเว็บไซต ์และแอปพลิเคชันธนาคารดิจิทัลส าหรับ
ผูส้งูอาย ุ

2. ไดแ้พลตฟอรม์เพ่ือสง่เสรมิการใชบ้รกิารธนาคารดจิิทลัส าหรบัผูส้งูอายุ  
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บทที ่2 
แนวคิด ทฤษฎี และเอกสารทีเ่กีย่วข้อง 

 
ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดท้  าการศกึษาเอกสาร, ต ารา, หนงัสือ และ งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง

กับหัวข้อ “การวิจัยและพัฒนาแพลตฟอรม์เพ่ือส่งเสริมการใช้บริการธนาคารดิจิทัลส าหรับ
ผูส้งูอาย”ุ ในดา้นตา่งๆ ดงันี ้

1. แนวคดิดา้นส่ือปฏิสมัพนัธ ์และการออกแบบ 
1.1. ทฤษฎีในการออกแบบ (Design Theory) 

2. แนวคดิดา้นการธุรกิจ 
2.1. การแบง่สว่นการตลาด (Market Segmentation) 
2.2. กลุม่เปา้หมาย (Targeting) 
2.3. ต าแหนง่ (Positioning) 
2.4. แนวคดิดา้นการวิเคราะหปั์จจยัแวดลอ้มภายใน 
2.5. แนวคดิดา้นการวิเคราะหปั์จจยัแวดลอ้มภายนอก 
2.6. โมเดลธุรกิจ (Business Model Canvas) 

3. แนวคดิดา้นผูส้งูอาย ุ
3.1. ความหมายของผูส้งูอาย ุ
3.2. แนวคดิท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเตรียมความพรอ้มเม่ือเขา้สูว่ยัสงูอาย ุ
3.3. พฤตกิรรมการใชส่ื้อของผูส้งูอาย ุ
3.4. ลกัษณะเนือ้หาในส่ือท่ีผูส้งูอายตุอ้งการ 
3.5. การออกแบบส่ือดจิิทลัเพื่อผูส้งูอาย ุ

4. แนวคดิดา้นธนาคาร 
4.1. ธนาคารดจิิทลั 
4.2. สถิตท่ีิเก่ียวขอ้งกบัการใชง้านบรกิารธนาคาร 

5. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง  
5.1. แบบจ าลองการยอมรบัเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model) 
5.2. ทฤษฎีการรบัรูค้วามเส่ียง (Theory of Perceived Risk) 
5.3. ปัจจยัท่ีสง่ผลตอ่การใชเ้ทคโนโลยีการส่ือสารของผูส้งูอายไุทย 
5.4. การยอมรบัการใชง้านเทคโนโลยีสารสนเทศของผูส้งูอาย ุ
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6. กรอบแนวคดิในการวิจยั 
 

1. แนวคิดด้านส่ือปฏิสัมพันธ ์และการออกแบบ 
ผูว้ิจยัไดท้  าการรวบรวมขอ้มลูแนวคดิดา้นส่ือปฏิสมัพนัธ ์และการออกแบบเพ่ือศกึษา

การออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธท่ี์เป็นส่ือท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาแพลตฟอรม์ตน้แบบในการวิจยัและ
พฒันาในครัง้นีโ้ดยผูว้ิจยัไดแ้นวคดิท่ีเก่ียวขอ้งดงันี ้

ส่ือปฏิสมัพนัธ ์คือ ส่ือท่ีมีรูปแบบ และลกัษณะการส่ือสารแบบสองทาง โดยผูเ้สพส่ือ
สามารถโต้ตอบกับส่ือหรือสามารถเลือกรบัเนือ้หาตามท่ีตนเองสนใจหรือต้องการเรียนรู ้โดย
ควบคุมล าดบัหรือขัน้ตอนในการเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง เช่น การเลือกเรียนเนือ้หาตามล าดบัหรือ
เรียนรูเ้นือ้หาซ า้ไดเ้ทา่ท่ีตอ้งการ (วิทยา ด ารงเกียรตศิกัดิ ์และ นภาวรรณ อาชาเพ็ชร.  2557) 

ส่ือปฏิสมัพนัธเ์ป็นส่ือท่ีสามารถใหผู้เ้สพส่ือมีส่วนรว่มโดยสามารถโตต้อบกบัตวัส่ือได้
โดยน าเขา้ (Input) หรือน าออก (Output) ขอ้มลูผ่านการปฏิสมัพนัธด์ว้ยวิธีตา่งๆ โดยแบง่ออกตาม
การน าเขา้ขอ้มลูไดด้งันี ้

1. ส่ือปฏิสมัพนัธด์ว้ยภาพ คือ ส่ือท่ีใชก้ารน าเขา้ขอ้มูลผ่านภาพของผูเ้สพส่ือไป
ยงัส่ือ หรือน าออกขอ้มูลผ่านรูปลักษณ์ของส่ือท่ีเกิดขึน้ระหว่างรูปลักษณ์ของส่ือและความรูส้ึก  
มีสว่นรว่มของผูเ้สพส่ือ 

2. ส่ือปฏิสมัพนัธด์ว้ยเสียง คือ ส่ือท่ีใชก้ารน าเขา้ขอ้มูลผ่านเสียงของผูเ้สพส่ือไป
ยงัส่ือหรือน าออกขอ้มลูผา่นเสียงของส่ือท่ีโตต้อบกบัผูเ้สพส่ือ 

3. ส่ือปฏิสัมพันธ์ด้วยการสัมผัส คือ ส่ือท่ีใช้การน าเข้าข้อมูลผ่านการสัมผัส  
ของผู้เสพส่ือ เช่น การแตะ , การกด, การรูด และการสั่น เป็นต้น หรือ การน าออกข้อมูลผ่าน 
การเคล่ือนไหวของส่ือท่ีสมัผสักบัรา่งกายของผูเ้สพส่ือโดยตรง 

4. ส่ือปฏิสมัพนัธด์ว้ยการแสดงทา่ทาง คือ ส่ือท่ีใชก้ารน าเขา้ขอ้มลูผ่านภาพ หรือ
ท่าทางของผูเ้สพส่ือไปยงัส่ือ หรือน าออกขอ้มูลผ่านการแสดงภาพหรือท่าทางใหผู้เ้สพส่ือกระท า
ทา่ทางนัน้ๆ ตาม 

1.1. ทฤษฎีในการออกแบบ (Design Theory)  
องค์ประกอบงานกราฟิก (Element Of Design) นั้นจะมีองคป์ระกอบหลักๆ  

ท่ีถูกแบ่งออกไดเ้ป็น 6 ชนิด คือ เสน้, รูปร่าง และรูปทรง, พืน้ผิว, ท่ีว่าง, สีและตวัอกัษร (พรทิพย ์
เรืองธรรม.  2556) โดยอธิบายดงันี ้
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1. เสน้ (Line) ความหมายของเสน้ในการออกแบบ คือ การน าจดุหลายๆ จดุ มา
จัดวางอย่างต่อเน่ืองจนเกิดเส้น และรูปทรงต่างๆ ขึน้มาใหม่ โดยรูปทรงของเส้นสามารถส่ือ
ความรูส้กึ และอารมณข์องผลงานได ้

2. รูปรา่ง และรูปทรง (Shape and Form) ความหมายของรูปรา่ง และรูปทรง ใน
การออกแบบ คือ รูปร่างถูกสรา้งขึน้จากเสน้ โดยเกิดจากการใชเ้สน้มาต่อกันจนออกมาเป็นรูป 2 
มิติ ซึ่งประกอบดว้ย ความกวา้ง, ความยาว และความสงู ในบริบทของการท างานศลิปะ รูปรา่งจะ
ถูกแบ่งออกเป็น 2 แบบ ไดแ้ก่ รูปรา่งท่ีคุน้ตา คือ รูปร่างท่ีสามารถรบัรูไ้ดว้่าคืออะไรไดต้ัง้แต่แรก
เห็น อาทิ มนุษย์, สัตว์ และสิ่งของ เป็นต้น และรูปร่างอีกชนิด คือ รูปร่างอิสระ หรือ รูปร่าง 
ฟรีฟอรม์ คือ การใชรู้ปรา่งในการส่ือความหมายตามจินตนาการของผูส้รา้งสรรค ์โดยไมมี่รูปทรงท่ี
แน่นอน โดยสรา้งขึน้เพ่ือส่ือถึงอารมณต์่างๆ ส่วนรูปทรง คือ รูปรา่งท่ีมีมิติเพิ่มขึน้มากลายเป็น 3 
มิติ กล่าวคือ มีความลึกเพิ่มเข้ามาดว้ย โดยน า้หนักเป็นมิติท่ีเข้ามาเสริมให้ดูออกว่ารูปทรงมี 
ความเบา ความหนกั ความทึบ หรือความโปรง่ใส โดยในทางเทคนิกแลว้ น า้หนกัเกิดจากการเตมิสี
และแสงลงไปในรูปทรงจน 

3. พืน้ผิว (Texture) ความหมายของพืน้ผิวในการออกแบบ คือ องคป์ระกอบท่ี
ช่วยใหส้ามารถส่ืออารมณข์องงานไดอ้ย่างชดัเจนมากขึน้ผ่านการใชว้สัดจุริงหรือวสัดจุ  าลองท่ีให้
ความรูส้ึกท่ีแตกตา่งกนั เชน่ ถา้เลือกพิมพง์านลงในกระดาษ Glossy ท่ีมีความเงางามและแวววาว 
งานนัน้จะส่ือออกมาในดา้นความหรูหรามีระดบั ใหค้วามรูส้กึมีคณุคา่ท่ีมาก หรือหากใสล่วดลายท่ี
ดูคล้ายรอยเป้ือน งานนั้นก็จะส่ือถึงความเก่า หรือให้ความรูส้ึกสกปรก เป็นต้น ดังนั้นจึงควร
เลือกใชพื้น้ผิวและวสัดท่ีุชว่ยใหส้ามารถชว่ยส่ือความหมายท่ีตอ้งการไดอ้ย่างเหมาะสม 

4. ท่ีว่าง (Space) ความหมายของท่ีว่างในการออกแบบ คือ พืน้ท่ีท่ีตัง้ใจหรือไม่
ตัง้ใจใหเ้กิด โดยท่ีว่างไม่ไดห้มายถึงพืน้ท่ีวา่งเปลา่ในงานเพียงอยา่งเดียวเทา่นัน้ แตร่วมไปถึงพืน้ท่ี
ท่ีไม่ส  าคญัหรือภาพพืน้หลงัอีกดว้ย ในการออกแบบงานกราฟิกท่ีว่างสามารถท าใหง้านดไูม่อึดอดั
จนเกินไป และหากควบคมุพืน้ท่ีว่างนีใ้หดี้ ท่ีว่างก็จะสามารถใชเ้ป็นตวัท่ีช่วยท่ีจะเสริมจุดเด่นให้
เห็นชดัเจนมากยิ่งขึน้ 

5. สี (Color) ความหมายของสีในการออกแบบ คือ หนึ่งในปัจจยัส าคญัของการ
ออกแบบ เพราะการเลือกใช้สีสามารถแสดงถึงอารมณ์ท่ีต้องการจะส่ือได้ชัดเจนมากกว่า
สว่นประกอบอ่ืนๆ ทัง้หมด เช่น สีโทนรอ้นสามารถใชเ้พ่ือใหรู้ส้ึกถึงความต่ืนเตน้และทา้ทาย สีโทน
เย็นท าใหง้านดูสุภาพและดูสบายๆ สีทอง, สีเงิน และสีมันวาว ท าให้รูส้ึกถึงความมั่นคง ความ
ร ่ารวย และความหรูหรา สีด าและสีขาว ใหค้วามรูส้ึกทางอารมณท่ี์ถกูกดดนั สีเทาปานกลาง แสดง
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ถึงความนิ่งเฉย สงบสีเขียวแก่ผสมสีเทา ใหค้วามรส้ึก ความสลด รนัทดใจ และชรา ในขณะท่ีสีสด
และสีบางๆ ทกุชนิด แสดงความรูส้กึ กระชุม่กระชวย และแจม่ใส 

6. ตวัอกัษร (Type) ความหมายของตวัอกัษรในการออกแบบ คือ ตวัอกัษรเป็น
สิ่งท่ีส  าคญัเม่ือตอ้งท างานกราฟิก โดยการออกแบบนัน้มีความอิสระในบางงานออกแบบสามารถ
ใช้เพียงตัวอักษร และสีเป็นส่วนประกอบเพียงสองอย่างในการสรา้งสรรคง์านท่ีสามารถส่ือ
ความหมายออกมาไดค้รบถว้น 

 
2. แนวคิดด้านธุรกิจ 

ผูว้ิจยัไดท้  าการรวบรวมขอ้มลูแนวคิดดา้นธุรกิจเพ่ือศกึษาการวางแผนดา้นธุรกิจส าหรบั
แพลตฟอรม์ตน้แบบในเบือ้งตน้เพ่ือเป็นพืน้ฐานและมุมมองท่ีเก่ียวขอ้งระหว่างการออกแบบและ
ความเป็นไปไดข้องธุรกิจในสังคมปัจจุบันเพ่ือให้เกิดประโยชน์ส าหรับการศึกษาในครัง้ถัดไป  
โดยผูว้ิจยัไดแ้นวคดิท่ีเก่ียวขอ้งดงันี ้

2.1. การแบ่งส่วนตลาด (Market Segmentation) 
การแบ่งส่วนตลาด เป็นการแบ่งตลาดตามลูกคา้หรือผู้ท่ีคาดว่าจะเป็นลูกคา้ออก  

เป็นส่วนหรือกลุ่ม ซึ่งแต่ละกลุ่มจะมีลกัษณะท่ีคลา้ยคลึงกันใน 2 ประเด็นหลกั คือ ความจ าเป็น
และความตอ้งการท่ีมีจุดร่วมเหมือนกัน และมีการตอบสนองต่อขอ้เสนอและส่วนประสมทาง
การตลาดท่ีคลา้ยคลงึกนั (นภวรรณ คณานรุกัษ.์  2557) 

วิธีการแบ่งส่วนตลาด ผูป้ระกอบการสามารถใชว้ิธีการแบ่งส่วนตลาดไดห้ลายวิธี  
แตล่ะวิธีจะใชต้วัแปรหรือเกณฑใ์นการแบง่สว่นตลาดไดด้งันี ้

1. การแบ่งส่วนโดยใชเ้กณฑภ์ูมิศาสตร ์ผูป้ระกอบการสามารถใชก้ารแบ่งส่วน
ตลาดโดยพิจารณาพื ้นท่ี ท่ีอยู่อาศัย และท่ีท างานของลูกค้าซึ่งพื ้นฐานภูมิศาสตร์ อาจจะ  
หมายรวมถึงประเทศ ภูมิภาค เขตเมือง เขตชนบท ผูป้ระกอบการท่ีเลือกใชเ้กณฑนี์จ้ะสามารถ 
เห็นรายละเอียดตลาดไดช้ดัเจน เช่น ความหนาแน่นของประชากร การเติบโตของประชากร และ
ภูมิอากาศในแต่ละพืน้ท่ี ซึ่งผูป้ระกอบการอาจจะตดัสินใจด าเนินธุรกิจของตนเองใน 2 -3 พืน้ท่ี 
ทางภูมิศาสตร ์หรือ เลือกด าเนินธุรกิจในทุกพืน้ท่ี แต่อาจจะให้ความสนใจกับความแตกต่าง 
ทางภมูิศาสตรท่ี์แสดงถึงความตอ้งการของลกูคา้ท่ีแตกตา่งกนัในแตล่ะพืน้ท่ีทางตลาด 

2. การแบ่งส่วนโดยใชเ้กณฑป์ระชากรศาสตร ์วิธีการแบ่งส่วนตลาดอีกวิธีหนึ่ง 
คือ การใช้เกณประชากรศาสตรม์าใช้ในการแบ่งส่วนตลาด เช่น อายุ เพศ รายได้ การศึกษา 
สถานภาพ แต่ในกรณี ท่ีอยู่ในตลาดธุรกิจจะมีเกณฑ์การแบ่งส่วนตลาดแตกต่างจากตลาด
ผูบ้ริโภค คือ ขนาดของบริษัท รายไดข้องบริษัท จ านวนพนักงาน ความก้าวหนา้ทางเทคโนโลยี 
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และอ่ืนๆ เกณฑป์ระชากรศาสตรน์ิยมน าไปใชใ้นการแบ่งส่วนตลาดดว้ยเหตผุลส าคญั 2 ประการ 
คือ 1. ลักษณะประชากรศาสตรแ์สดงให้เห็นความตอ้งการของลูกคา้ไดช้ัดเจน และ 2. ข้อมูล  
ด้านประชากรศาสตร์เป็นข้อมูลท่ีเก็บรวบรวมได้ง่ ายและประเมินได้ง่ายกว่าวิธีการอ่ืนๆ 
ผูป้ระกอบการสามารถใชต้วัแปรดา้นประชากรศาสตร ์1 ตวัแปรและหลายตวัแปรก็ได ้เช่น อาย ุ
ท าใหเ้ห็นความตอ้งการซือ้ของลกูคา้ในแตล่ะชว่งอาย ุกลุม่ผส้งูอายมีุแนวโนม้ท่ีจะตอ้งการผา้ออ้ม
ส าเรจ็รูปส าหรบัผูใ้หญ่มากกวา่กลุม่ Generation Y 

3. การแบ่งส่วนตลาดโดยใช้เกณฑ์จิตวิทยา การแบ่งส่วนตลาดโดยใช้เกณฑ์
จิตวิทยาเป็นการใชรู้ปแบบในการด าเนินชีวิตของบคุคลในการแบ่งส่วน ทัง้นีผู้บ้ริโภคท่ีมีลกัษณะ
ทางประชากรศาสตรค์ลา้ยคลงึกนัก็ไม่ไดห้มายความวา่จะมีรูปแบบในการด าเนินชีวิตท่ีเหมือนกนั 
ดงันัน้ ผูป้ระกอบการสามารถใชเ้กณฑจ์ิตวิทยาดา้นรูปแบบในการด าเนินชีวิตมาใชใ้นการแบง่สว่น
ตลาดก็จะท าใหเ้ห็นความแตกตา่งของสว่นตลาดไดช้ดัเจนยิ่งขึน้ 

2.2. กลุ่มเป้าหมาย (Targeting) 
ผู้ประกอบการจะท าการเลือกส่วนตลาดท่ีได้มีการแบ่งส่วนตลาดไว้ข้างต้นมา  

เป็นกลุ่มเป้าหมาย โดยใชเ้กณฑใ์นการประเมินส่วนตลาดท่ีเหมาะสมหรือมีประสิทธิภาพมาก 
เพียงพอท่ีจะเป็นลกูคา้กลุม่เปา้หมายของบรษิัท เกณฑใ์นการพิจารณากลุม่เปา้หมายมีดงัตอ่ไปนี ้

1. ขนาดของส่วนตลาด: การคาดคะเนขนาดของตลาดเป็นประเด็นส าคญัท่ีสุด 
ท่ีจะท าใหเ้ห็นโอกาสในการสรา้งยอดขาย และพิจารณาว่ามีจ านวนมากเพยี งพอท่ีจะสรา้งคณุคา่
ใหก้บัธุรกิจหรือไม?่ 

2. การคาดคะเนการเติบโตของส่วนตลาด: การเติบโตของส่วนตลาดเป็นปัจจยั
ส าคญัท่ีใชใ้นการพิจารณาโอกาสความยั่งยืนของบริษัท ในปัจจุบนัอาจจะเห็นว่าขนาดตลาดมี
ขนาดเล็ก แตใ่นอนาคตเห็นโอกาสในการเติบโตท่ีจะสง่ผลตอ่ยอดขายของบรษิัทในอนาคต 

3. ต าแหนง่ในการแขง่ขนั: พิจารณาว่ามีคูแ่ขง่ขนัในส่วนตลาดมากนอ้ยเพียงใด? 
และในอนาคตจะมีคู่แข่งขนัเพิ่มขึน้มากนอ้ยเพียงใด? ในกรณีท่ีมีคู่แข่งขนัจ านวนนอ้ยจดัว่าเป็น
สว่นตลาดท่ีมีความนา่สนใจท่ีจะเลือกเป็นกลุม่เปา้หมาย 

4. ตน้ทนุการเขา้ถึงส่วนตลาด: การเขา้ถึงส่วนตลาดอย่างมีประสิทธิภาพจะตอ้ง
พิจารณาความสามารถของบริษัทว่าจะเขา้ถึงส่วนตลาดไดห้รือไม่? และจะตอ้งใชต้น้ทุนเท่าไร?  
ในกรณีท่ีบริษัทพิจารณาวา่มีโอกาสและมีเงินทนุเพียงพอท่ีจะเขา้ถึงสว่นตลาดไดจ้ะเป็นสว่นตลาด
ท่ีนา่สนใจเลือกมาเป็นกลุม่เปา้หมาย 
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5. ความ เหมาะสมกับธุ ร กิจ  วัตถุป ระสงค์ และทรัพยากร: พิ จารณ า  
ความเหมาะสมของการด าเนินธุรกิจกับส่วนตลาดว่าสามารถบรรลุวัตถุประสงคข์องบริษัทได้
หรือไม่? และยงัตอ้งพิจารณาว่ามีความสอดคลอ้งกับทรพัยากรของบริษัทหรือไม่? รวมทัง้บริษัท
ตอ้งการท่ีจะเสนอผลประโยชนใ์หก้บัลกูคา้ในส่วนตลาดนีห้รือไม่? ถา้ตอบค าถามทกุค าถามไปใน 
ทิศทางบวกจะสามารถเลือกสว่นตลาดมาเป็นกลุม่เปา้หมาย 

2.3. ต าแหน่ง (Positioning) 
ขั้นตอนสุดท้ายของกระบวนการ STP คือ  การก าหนดต าแหน่งหลังจาก ท่ี

ผู้ประกอบการไดมี้การเลือกส่วนตลาดมาเป็นกลุ่มเป้าหมายแล้ว จะสามารถท าการก าหนด
ต าแหน่งท่ีตอ้งการน าเสนอแก่กลุ่มเปา้หมาย โดยการก าหนดต าแหน่งทางการตลาดเปรียบเหมือน
การน าเอาจุดเด่นหรือจุดดีของสินคา้และบริการท่ีเหนือกว่าคู่แข่งขนัไปวางไวใ้นใจของผูบ้ริโภค 
เพ่ือให้ผู้บริโภคใชใ้นการตัดสินใจซือ้สินคา้ของผู้ประกอบการ เพราะสามารถตอบสนองความ
ต้องการของผู้บริโภคและเป็นสินค้าและบริการท่ีมีผลประโยชน์ตรงตามท่ีผู้บริโภคต้องการ  
การก าหนดต าแหน่งทางการตลาดเปรียบเสมือนการสรา้งสรรค์ข้อเสนอเชิงคุณค่า (Value 
proposition) หรือค ามั่ นสัญญาทางการตลาด (Marketing promise) ท่ี มี ให้แก่ผู้บริโภค ซึ่ง
สามารถเช่ือมโยงกับผลประโยชน์ท่ีผู้บริโภคตอ้งการ และน าไปสู่การออกแบบผลประโยชน์ท่ี
ผูบ้รโิภคตอ้งการท่ีไม่ซ  า้ใคร หรือท่ีเรียกว่า Unique Benefit ผูป้ระกอบการควรสรา้งผลิตภณัฑแ์ละ
บริการใหมี้ความแตกต่างจากคู่แข่ง เพ่ือท่ีจะน าเสนอและส่งมอบคุณค่าใหแ้ก่ผูบ้ริโภค และเป็น
เหตุผลใหผู้บ้ริโภคตดัสินใจเลือกซือ้สินคา้และบริการของผูป้ระกอบการวิธีการก าหนดต าแหน่ง
ทางการตลาดมี 2 วิธี คือ 1. การก าหนดต าแหน่งตรงกบัผลิตภณัฑแ์ละบรกิารกบัคูแ่ข่งขนัทางตรง
ท่ีมีการน าเสนอผลิตภัณฑแ์ละบริการท่ีเหมือนกันใหแ้ก่กลุ่มเป้าหมายเดียวกัน 2. หลีกเล่ียงการ
ก าหนดต าแหน่งท่ีตรงกับคู่แข่งขัน โดยการก าหนดต าแหน่งท่ีแตกต่าง (Differentiation) และ
พยายามสรา้งสรรคผ์ลิตภณัฑแ์ละบริการท่ีมีเอกลกัษณไ์ม่ซ  า้ใคร (Uniqueness) เช่น ยาสีฟันผลิต
จากวัตถุดิบธรรมชาติ 100% ซึ่งการสรา้งความแตกต่างหรือเอกลักษณ์สามารถหาได้จาก
ผลประโยชน์ท่ีลูกค้าต้องการ เช่นคุณภาพดีเย่ียม สะดวกสบายหรือบริการเป็น ท่ีหนึ่ ง
ผูป้ระกอบการท่ีเริ่มธุรกิจใหม่อาจจะมีการก าหนดต าแหน่งแบบท่ีเรียกว่า “Hybrid Positioning 
Strategy” โดยการก าหนดต าแหน่งการตลาดแบบประสมประสาน ไม่ใช่ก าหนดต าแหน่งทางการ
ตลาดเพียงประเด็นเดียว เช่น คณุภาพดีเย่ียมและสะดวกสบายสูงสุด ซึ่งในการด าเนินธุรกิจจะมี
การลอกเลียนแบบต าแหน่งของผูป้ระกอบการท่ีประสบความส าเร็จ การเลือกกลยุทธ์ “Hybrid 
Positioning” จะท าใหคู้แ่ขง่ขนัลอกเลียนแบบหรือเขา้มาแทนท่ีต าแหนง่ของผูป้ระกอบการไดย้าก 
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2.4. แนวคิดด้านการวิเคราะหปั์จจัยแวดล้อมภายใน 
การวิเคราะห ์SWOT หรือ การวิเคราะหส์ภาพแวดลอ้มและศกัยภาพภายใน ถือเป็น

เครื่องมือในการประเมินสถานการณส์ าหรบัการประกอบธุรกิจท่ีจะช่วยใหผู้บ้รหิารรูถ้ึงจดุแข็งและ
จุดอ่อนขององคก์รจากสภาพแวดลอ้มภายใน มองเห็นโอกาสและอุปสรรคจากสภาพแวดลอ้ม
ภายนอก ตลอดจนรบัรูผ้ลกระทบตอ่การประกอบธุรกิจทกุประเภท (สถานเอกอคัรราชฑตู ณ กรุง
เฮลซิงกิ.  2559) 

SWOT เป็นตวัย่อจากค าว่า จดุแข็ง และจดุอ่อน (Strength and Weakness) โอกาส 
และอุปสรรค (Opportunity and Threat) โดยจุดแข็งและจุดอ่อน (SW) ใช้ในการวิเคราะห์ฅ 
ความเขม้แข็งและความอ่อนแอภายในขององคก์รทัง้ในเวลาปัจจุบนัและในอนาคต ส่วนโอกาส 
และอปุสรรค (OT) ใชใ้นการวิเคราะหโ์อกาสและอปุสรรคขององคก์รท่ีมาจากปัจจยัภายนอกท่ีเกิด
จากสิ่งแวดลอ้มตา่งๆ ทัง้การแข่งขนัในการบรรลเุปา้หมายตามยทุธศาสตรท์ัง้ในเวลาปัจจบุนัและ
ในอนาคต (ส านกังานคณะกรรมการพฒันาระบบราชการ.  2561) 

ความหมายของ SWOT 
จดุแข็ง (Strengths) คือ จุดเด่น และจุดแข็ง เป็นขอ้ไดเ้ปรียบท่ีมาจากปัจจยัภายใน 

เป็นข้อดีท่ี เกิดจากสภาพแวดล้อมภายในองค์กร เช่น จุดแข็งด้านการเงิน , ข้อได้เปรียบ 
ดา้นการผลิต และดา้นทรพัยากรบคุคล โดยองคก์รสามารถใชป้ระโยชนจ์ากจดุแข็งในการก าหนด 
กลยทุธท์างการตลาดได ้

จดุออ่น (Weaknesses) : จดุดอ้ย และจดุออ่น เป็นขอ้เสียเปรียบท่ีมีผลมาจากปัจจยั
ภายในเช่นเดียวกันกบัจุดแข็ง แต่นบัเป็นปัญหาหรือขอ้บกพรอ่งท่ีเกิดจากสภาพแวดลอ้มภายใน
ตา่งๆ ของบรษิัท เช่น การขาดเงินทนุ การมีนโยบายและทิศทางการบริหารท่ีไม่แน่นอน หรือการมี
บุคลากรท่ีไม่มีคุณภาพ ซึ่งบริษัทควรจะตอ้งหาวิธีในการปรบัปรุงให้ดีขึน้หรือก าจัดให้หมดไป
เพ่ือใหเ้ป็นประโยชนต์อ่บรษิัทเอง 

โอกาส (Opportunities) : โอกาสเป็นสิ่งท่ีเกิดจากปัจจัยภายนอก โดยเป็นผลท่ีเกิด
จากการท่ีสภาพแวดล้อมภายนอกขององค์กร ท่ีก่อให้เกิดการเอื ้อประโยชน์หรือช่วยให ้
การด าเนินงานขององคก์รเป็นไปไดดี้ โดยโอกาสมีความแตกต่างจากจุดแข็งตรงท่ีโอกาสเป็นผล
ท่ีมาจากสภาพแวดลอ้มภายนอก ในขณะท่ีจุดแข็งเป็นผลมาจากสภาพแวดลอ้มภายใน ซึ่งควร
แสวงหาโอกาสใหม่ๆ อยู่เสมอผ่านการวิเคราะหส์ิ่งแวดลอ้มภายนอกท่ีเปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลา 
ไม่ว่าจะเป็นในดา้นเศรษฐกิจ, ดา้นสงัคม, ดา้นการเมือง รวมถึงดา้นเทคโนโลยีและการแข่งขนัใน
ตลาด เพ่ือหาหนทางในการใชป้ระโยชนจ์ากโอกาสนัน้ๆ 
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อุปสรรค (Threats) : อุปสรรคเป็นปัจจัยภายนอก ท่ี เป็นข้อจ ากัด ท่ี เกิดจาก
สภาพแวดลอ้มภายนอกท่ีส่งผลเสียตอ่ธุรกิจ เช่น ราคาน า้มนัท่ีสูงขึน้ อตัราดอกเบีย้ท่ีสูงขึน้ และ
สภาพเศรษฐกิจท่ีชะลอตวั เป็นตน้ ผูป้ระกอบการควรปรบักลยทุธท์างการตลาดใหส้อดคลอ้ง และ
พยายามก าจดัอปุสรรคตา่งๆ ท่ีเกิดขึน้ใหไ้ด ้ 

2.5. แนวคิดด้านการวิเคราะหปั์จจัยแวดล้อมภายนอก 
การวิเคราะห์ปัจจัยแวดล้อมภายนอก ของ Francis J. Aguilar ในปี ค.ศ. 1967 

(management Brighthup PM project.  2011) ประกอบไปดว้ย  
การเมือง (Politics) 
เศรษฐกิจ (Economic) 
สงัคม และวฒันธรรม (Social and Culture) 
เทคโนโลยี (Technological) 
กฎระเบียบ (Legal) 
สภาวะแวดลอ้ม (Ecological) 
PESTLE Analysis คือ เครื่องมือในการวิเคราะหท่ี์ท าใหเ้กิดความเขา้ใจในภาพรวม

ของสภาพแวดลอ้มท่ีจะเขา้ไปด าเนินงานดา้นธุรกิจและช่วยใหเ้กิดความคิดเก่ียวกบัโอกาสและภยั
คกุคามท่ีอยู่ภายในพืน้ท่ีธุรกิจใหม่ ส่งผลสู่การคน้ควา้ขอ้มูลตา่งๆ เพ่ือใหเ้กิดความเขา้ใจเก่ียวกับ
สภาพแวดลอ้มในพืน้ท่ีใหม่ และท าใหส้ามารถคิด และวางแผนเพ่ือหาประโยชนจ์ากโอกาส ทัง้ยงั
ลดภยัคกุคามลง 

PESTLE Analysis ช่วยในการวิเคราะห ์ดา้นการเมือง ดา้นเศรษฐกิจ ดา้นสงัคมและ
วฒันธรรม ดา้นเทคโนโลยี ดา้นกฎระเบียบ และดา้นสภาวะแวดลอ้ม ตามล าดบั โดยในขัน้ตอน
แรกไดแ้ก่ การรวบรวมความคิดทัง้ในระดบัของภูมิภาคและระดบัประเทศ ก่อนท่ีจะน าขอ้มลูท่ีได้
ไปวิเคราะห์และสรุปผล เพ่ือใช้ประกอบการตัดสินใจท่ี มีความส าคัญกับการเปล่ียนแปลง 
การด าเนินงานภายในองคก์ร และการท่ีจะเขา้ไปเปิดตลาดใหม่ในพืน้ท่ีท่ียงัไม่เคยท าธุรกิจมาก่อน  
(เอกกมล เอ่ียมศรี.  2555)  

กรอบการวิเคราะหข์อง PESTLE ประกอบไปดว้ย 
Political (P) หรือ ปัจจัยท่ีเก่ียวข้องทางด้านการเมืองและกฎหมาย เป็นปัจจัยใน 

ดา้นนโยบาย ขอ้ก าหนด หรือ กฎระเบียบต่างๆ ท่ีภาครฐัก าหนดขึน้ท่ีสามารถส่งผลกระทบกับ 
การท าธุรกิจไดท้ัง้ในทางบวกและทางลบ เช่น การลดหย่อนภาษีอาจส่งผลใหต้น้ทนุในการด าเนิน
ธุรกิจลดลง และการผ่อนปรนกฎระเบียบบางประการอาจส่งผลให้มีคนเขา้มาสู่ตลาดมากขึน้  



  15 

ซึ่งหมายถึงการมีคู่แข่งทางธุรกิจท่ีมากขึน้ เป็นตน้ โดยเรื่องท่ีมักน ามาพิจารณาในปัจจัยดา้นนี ้
ไดแ้ก่ เรื่องภาษี, การอนรุกัษ์สิ่งแวดลอ้มและพลงังาน, การผ่อนคลาย, การยกเลิก และการยกเวน้
ขอ้บงัคบัหรือกฎระเบียบบางประการจากภาครฐั, โครงสรา้งพืน้ฐาน และเสถียรภาพทางการเมือง 
เป็นตน้ 

Economical (E) หรือ ปัจจัยทางด้านเศรษฐกิจ เป็นปัจจัยท่ีเก่ียวข้องโดยตรงกับ
เศรษฐกิจในพืน้ท่ีท่ีไปท าธุรกิจท่ีจะส่งผลกระทบกบัการด าเนินธรุกิจ เช่น การท่ีเศรษฐกิจชะลอตวั
จะส่งผลใหผู้บ้รโิภคใชจ้า่ยนอ้ยลง ซึ่งหมายถึงรายไดท่ี้นอ้ยลงในการด าเนินธุรกิจ เป็นตน้ โดยเรื่อง
ท่ีมักน ามาพิจารณาในปัจจัยดา้นนี ้ไดแ้ก่ อตัราการว่างงาน, อตัราการจา้งงาน, อตัราดอกเบีย้, 
และอตัราการเตบิโตทางเศรษฐกิจ เป็นตน้ 

Social (S) หรือ ปัจจยัทางสงัคม เป็นปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกับทศันคติ คา่นิยม ความเช่ือ 
แนวโนม้ในสงัคมท่ีส่งผลกับการด าเนินธุรกิจ เช่น แนวโนม้การกินอาหารเพ่ือสุขภาพ พฤติกรรม
การเดินทางท่องเท่ียวไปต่างประเทศท่ีสูงขึน้ เป็นตน้ โดยเรื่องท่ีน ามาพิจารณาในปัจจัยดา้นนี ้
ไดแ้ก่ การเปล่ียนวิถีการด าเนินชีวิต, เรื่องเก่ียวกบัสขุภาพ, สาธารณูประโภค, อตัราการเกิด, อตัรา
การตาย,อตัราการเพิ่มขึน้ของประชากร, การตัง้ชมุชน, ลกัษณะชมุชน, เป็นตน้ 

Technological (T) หรือ ปัจจยัทางเทคโนโลยีและนวตักรรม คือ ปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบั
การพัฒนาของเทคโนโลยีหรือสิ่งประดิษฐ์ต่างๆ ท่ีอาจส่งผลกระทบต่อการด าเนินธุรกิจ ไม่ว่าจะ
เป็นการก่อใหเ้กิดความไดเ้ปรียบในการแข่งขนั หรือ การช่วยลดตน้ทุน และเพิ่มความรวดเร็วใน
การขนสง่ เป็นตน้ โดยเรื่องน ามาพิจารณาในปัจจยัดา้นนี ้ไดแ้ก่ การวิจยัและพฒันาของเทคโนโลยี
ตา่งๆ อาท ิระบบการขนสง่, ระบบการส่ือสาร และส่ือสงัคมออนไลน ์เป็นตน้  

จากท่ีกล่าวมาในขา้งตน้เรียกไดว้่า PEST Analysis ซึ่งในบางครัง้จะมีการเพิ่มปัจจยั
ทางกฎระเบียบ และปัจจยัทางสภาวะแวดลอ้ม เขา้ไปดว้ย จงึกลายเป็น PESTLE Analysis 

Legal (L) หรือ ปัจจยัทางกฎระเบียบ เป็นปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการบงัคบัใชก้ฏหมาย
ในพืน้ท่ีท่ีด  าเนินธุรกิจท่ีอาจส่งผลต่อตน้ทุน หรือการก าหนดหน่วยลงทุนต่างๆ  เช่น กฎหมาย
คุม้ครองผูบ้รโิภค และกฎหมายแรงงาน เป็นตน้ 

Environmental (E) หรือ ปัจจัยทางสภาวะแวดลอ้ม เป็นปัจจัยท่ีเกิดขึน้จากสภาพ
ทางธรรมชาติในพื ้นท่ีท่ีด  าเนินธุรกิจท่ีอาจส่งผลกระทบต่อการด าเนินธุรกิจทั้งทางตรง และ
ทางออ้ม เชน่ ภยัแลง้ โลกรอ้น และน า้ทว่ม เป็นตน้ (พนม เพชรจตพุร.  2562) 



  16 

2.6. โมเดลธุรกิจ (Business Model Canvas) 
โมเดลธุรกิจ หรือ แบบจ าลองธุรกิจ คือ แบบจ าลองใหเ้ห็นภาพว่าการด าเนินธุรกิจท่ี

ก าลงัพฒันาจะมีสินคา้หรือบริการอะไรเป็นหลกั การก าหนดผูบ้รโิภค การควบคมุคา่ใชจ้่ายในการ
ด าเนินธุรกิจ ทัง้ดา้นตน้ทุนและก าไร รวมถึงพันธมิตรและการด าเนินงานเบือ้งตน้ท่ีจะช่วยสรา้ง
ความสมัพนัธก์บัผูบ้ริโภค ดงันัน้โมเดลธุรกิจจึงเป็นแบบจ าลองท่ีสรา้งขึน้ก่อนการด าเนินธุรกิจจริง 
ทัง้นีโ้มเดลธุรกิจยงัสามารถน ามาประยุกตใ์ชก้ับธุรกิจท่ีมีการด าเนินการไปแลว้เพ่ือช่วยปรบัปรุง
หรือหาช่องทางทั้งโอกาสและจุดอ่อนของธุรกิจนั้นๆ ได้อีกด้วย โดยเครื่องมือท่ี นิยมใช้ได้แก่ 
Business Model Canvas (BMC) เป็น แม่แบบท่ีช่วยในการออกแบบโมเดลธุรกิจ ซึ่งถูกพัฒนา
และน าเสนอโดย Alexander Osterwalder ในหนังสือช่ือ Business model generation ซึ่งมี
ประโยชนใ์นสองเรื่องคือ  

1. ช่วยแจกแจงองคป์ระกอบต่างๆ (มีทัง้หมด 9 ช่อง) ออกมาเพ่ือให้เราเขา้ใจ 
ในโมเดลธุรกิจเราได ้

2. ท าใหเ้ราฝึกคดิเป็นภาพและจดจ าไดง้่ายขึน้ 
การสรา้งโมแดลธุรกิจนีเ้ราอาจจะตอ้งเริ่มจากการคิดว่า สินคา้ของเราคือ อะไร 

และจะขายใหใ้คร ขายอย่างไร จะใชว้ตัถุดิบอะไรบา้ง จะผลิตอย่างไร และมีก าไรไหม โดยใชรู้ป
ขา้งลา่งเป็นจดุเริ่มของโมเดลธุรกิจของเรา 

 

 
 

ภาพประกอบ 1 ตวัอย่างการสรา้งโมเดลทางธุรกิจ 
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ท่ีมา : กรมส่งเสรมิอตุสาหกรรม.  (2559).  โมเดลทางธุรกิจ.  สืบคน้เม่ือ 20 พฤษภาคม, 

จาก https://bsc.dip.go.th/th/category/business-plan/business-model-content 
ช่องท่ี 1 สิ่ งท่ีน าเสนอแก่ลูกค้า (Offer, Value proposition) ก็คือ สินค้าหรือ

บริการท่ีเราจะขายและสามารถแกปั้ญหาและช่วยลูกคา้ได ้(ตามท่ีเราไดผ้่านการคดัเลือกสินคา้
ตามแนวคดิกา้วท่ีสองมาแลว้) 

ช่องท่ี 2 กลุ่มลูกคา้เป้าหมาย (Customer segment) เราตอ้งรูว้่าเราท าสินคา้นี ้
เพ่ือมาขายใหใ้คร หรือใครจะเป็นผูซื้อ้คนส าคญัของเราเช่น สินคา้ท่ีจะขายเด็ก เราก็ควรจะรูใ้ห้
ชดัๆ ว่าเด็กกลุ่มนีอ้าศยัอยู่ท่ีไหน ในเมืองหรือต่างจังหวัด เป็นเด็กหญิงหรือชาย อายุประมาณ
เท่าไหร่และพ่อแม่มีรายได้เดือนละเท่าไหร่เพ่ือการประชาสัมพันธ์และออกแบบผลิตภัณฑ์ 
ไดถู้กกลุ่ม (ในช่องท่ี2นีส้ามารถสลบัการเขียนก่อนหรือหลงักบัช่องท่ี 1 ไดข้ึน้อยู่กบัว่าเรามีสินคา้
มาก่อนหรือไม ่) 

ชอ่งท่ี 3 ชอ่งทางการเขา้ถึงลกูคา้ (Distribution channels) เม่ือเราทราบวา่ลกูคา้
เปา้หมายเราอยู่ท่ีไหน เราก็จะส่ือสารหรือน าสินคา้ไปขายไดถ้กูท่ีถกูทาง เช่นลกูคา้เป็นกลุ่มวยัรุน่ 
กลุม่นกัศกึษา สินคา้ของเราก็ควรผา่นส่ือออนไลนแ์ละขายทางออนไลนเ์พ่ือเขา้ถึงคนกลุม่นีไ้ดง้่าย 

ช่องท่ี 4 การสร้างความสัมพันธ์กับลูกค้า (Customer relationships) ถ้าเรา
อยากใหลู้กคา้เป็นลูกคา้ประจ าซือ้แลว้ซือ้ซ  า้อีกและอยากสรา้งความจงรกัภักดีในสินคา้ของเรา 
เราจ าเป็นตอ้งก าหนดวิธีการสรา้งความสมัพนัธก์บัลกูคา้ เชน่มีการจดักิจกรรมรว่มกนัในวนัส าคญั
ของกิจการเรา มีการให้ค  าปรึกษาแนะน าหรือช่วยเหลือหลังการขาย มีการส่งข้อมูลและ  
มีการประชาสมัพนัธก์ารจดัโปรโมชั่นใหล้กูคา้เก่าไดร้บัก่อนเป็นตน้ 

ช่องท่ี 5 รายได้ของกิจการ (Revenue streams) เราควรต้องทราบว่ารายได ้
ของกิจการเรามาจากการท่ีเราขายหรือให้บริการอะไรบ้าง กิจการเปิดใหม่มักจะมีรายได้ 
จากการขายสินคา้เพียงอย่างเดียว ดงันัน้เม่ือเราสรา้งโมเดลธุรกิจและเห็นว่ามีแค่สินคา้ตวัเดียว  
ก็จะท าใหเ้รายงัไม่ก าไร ท าใหเ้ราไดค้ิดต่อไปว่าควรจะมีการขายสินคา้อ่ืนๆ เสริมดีไหม หรือขาย
สินค้าพรอ้มมีบริการหลังการขายเพ่ือให้รายได้เพียงพอกับค่าใช้จ่ายคงท่ีและมีก าไรเพียงพอ  
ในการท าธุรกิจตอ่ไปในอนาคต 

ช่องท่ี 6 ทรพัยากรหลกั (Key resource) เราตอ้งใชว้ตัถุดิบ เครื่องมือ เครื่องจกัร 
และคนงาน รวมทัง้ทรพัยากรอะไรอีกท่ีจะผลิตสินคา้หรือบรกิารท่ีเราขายอยู่นัน้ ตรงนีแ้หละท่ีท าให้
เราทราบวา่เราตอ้งใชเ้งินทนุมากหรือนอ้ยเพียงใด 

https://bsc.dip.go.th/th/category/business-plan/business-model-content


  18 

ช่องท่ี 7 กิจกรรมหลัก (Key activities) ในการผลิตหรือใหบ้ริการนั้นมีกิจกรรม
อะไรบ้าง หรือมีกระบวนการผลิตและการให้บริการนั่ นเอง กิจกรรมเหล่านี ้เก่ียวข้องตั้งแต่  
การออกแบบ การผลิตและการส่งมอบสินคา้ กิจกรรมหลกันีถื้อเป็นโมเดลธุรกิจหลักของกิจการ
ประเภทการผลิต 

ช่องท่ี 8 คู่คา้และเครือข่ายสนบัสนุน (Key partners) การท าธุรกิจจ าเป็นตอ้งมี
พันธมิตรทางธุรกิจ อย่างยิ่ง ตอ้งมีทั้ง ผู้ขายวัตถุดิบ คู่คา้และเครือข่ายต่างๆ ซึ่งเราตอ้งพึ่งพา  
ในการจดัจ าหนา่ย หรือชว่ยประชาสมัพนัธใ์ห ้

ช่องท่ี 9 โครงสรา้งตน้ทุน (Cost structure) เราจ าเป็นตอ้งทราบถึงตน้ทุนของ
สินค้า รวมทั้งค่าใช้จ่ายต่างๆ ทั้งคงท่ีและผันแปรของกิจการเพ่ือให้เราสามารถตั้งราคาและ  
ขายสินค้าได้ก าไร และยังช่วยให้เราหาวิธีการต่างๆ ในการลดต้นทุนอีกด้วย  (กรมส่งเสริม
อตุสาหกรรม.  2559) 

 
3. แนวคิดด้านผู้สูงอายุ 

3.1. ความหมายของผู้สูงอายุ 
ผูสู้งอายุ หรือผูสู้งวัย เป็นค าท่ีบ่งบอกถึงบุคคลท่ีมีอายุมาก โดยนิยมนับตามอายุ 

ต้งัแตแ่รกเกิด โดยทั่วไปใชค้  าเรียกว่า คนชรา หรือ คนแก่ และพจนานกุรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน 
พ.ศ. 2542 ไดใ้ห้ความหมายของค าว่า “คนแก่” ไวว้่า มีอายุมาก หรือ อยู่ในวัยชรา ส่วนค าว่า 
“ชรา” หมายถึง แก่ดว้ยอายุ ช  ารุดทรุดโทรม (มนัสสินี บุญมีศรีสง่า และ มินตรา สดช่ืน.  2560) 
โดยอรรถสิทธ์ิ สินธิสุนทร (กุลยา ตนัติผลาชีวะ.  2524) เป็นผูบ้ัญญัติให้ ผูสู้งอายุ มีลักษณะ 4 
ประการ ไดแ้ก่  

1. เป็นผูท่ี้มีอายตุัง้แต ่60 ปี ขึน้ไป 
2. เป็นผูท่ี้มีความเส่ือมถอยตามสภาพ และมีก าลงัถดถอยเช่ืองชา้  
3. เป็นผูท่ี้สมควรไดร้บัความอปุการะ 
4. เป็นผูท่ี้มีโรค และสมควรไดร้บัความชว่ยเหลือ  

3.2. แนวคิดทีเ่กี่ยวข้องกับการเตรียมความพร้อมเมื่อเข้าสู่วัยสูงอายุ 
แนวคิดผู้สูงอายุท่ียังคุณประโยชน์ (Productive Aging) เป็นแนวคิดท่ีมองว่า

ผู้สูงอายุสามารถเป็นผู้สูงอายุ ท่ี มีศักยภาพ โดยมีความสามารถ มีความรู้ทักษะ และ 
น าประสบการณใ์นชีวิตของตนเองมาใชใ้หเ้กิดประโยชนต์อ่ทัง้ตนเอง ตอ่ผูอ่ื้นและตอ่สงัคมได ้โดย
ผลจากการไดป้ฏิบตัิเหล่านีอ้าจจะไดร้บัทัง้ค่าตอบแทนและไม่ไดร้บัคา่ตอบแทน แตส่ิ่งท่ีผูสู้งอายุ
ได ้คือ ความสขุทางกาย จิตใจ สงัคม และจิตวิญญาณผูส้งูอายท่ีุมีพลงั (Power) สามารช่วยเหลือ
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ตนเองดแูลตนเอง (Self-Care) พึ่งตนเองได ้(Self-Reliance) และ สามารถน าศกัยภาพประกอบมี
อยูใ่นตวัผูส้งูอายนุ  ามาใชใ้หเ้กิดประโยชนต์อ่ผูอ่ื้น และสงัคม (จฑุารตัน ์แสงทอง.  2560) 

3.3. พฤตกิรรมการใช้ส่ือของผู้สูงอายุ 
พฤติกรรมการใชส่ื้อของผูสู้งอายุ จากการศึกษาพบว่าพฤติกรรมการใชส่ื้อมวลชน

ของผู้สูงอายุนั้นมีในแง่ของการใช้ส่ือเพ่ือตอบสนองความต้องการท่ีหลากหลาย ไม่ว่าจะเป็น  
เพ่ือเปิดรบัขา่วสารเพ่ือความบนัเทิง และเพ่ือประโยชนใ์นการน าเนือ้หาไปปรบัใชใ้นชีวิตประจ าวนั 
ส่วนพฤติกรรมการใชส่ื้ออินเตอรเ์น็ตของผูสู้งอายุในปัจจุบนัพบว่าส่ือดิจิทลัมีแนวโนม้เติบโตขึน้
อย่างต่อเน่ือง จากการส ารวจของส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส ์พบว่ากิจกรรม  
ท่ีผูส้งูอายใุนปี 2561 (คนยคุ Baby Boomer) นิยมท ามากท่ีสดุในการใชอิ้นเทอรเ์น็ต 5 อนัดบัแรก 
ไดแ้ก่  

1. Social Media โดยคดิเป็นรอ้ยละ 89.9  
2. ใชค้น้หาขอ้มลู โดยคดิเป็นรอ้ยละ 69.1  
3. ใชร้บัสง่ Email โดยคดิเป็นรอ้ยละ 66.6  
4. ใชอ้า่นหนงัสืออิเล็กทรอนิคส ์โดยคดิเป็นรอ้ยละ 66.1  
5. ใชร้บัชม YouTube โดยคดิเป็นรอ้ยละ 65.4  

การส ารวจความนิยมในการใชง้านส่ือสงัคมออนไลนโ์ดยแบง่ตามกลุ่มช่วงวยัพบว่า 
ส่ือสังคมออนไลน์ท่ีผู้สูงอายุในปี 2561 (คนยุค Baby Boomer) นิยมใช้มากท่ีสุด 3 อันดับแรก 
ไดแ้ก่ 1. Line 2. Youtube 3. Facebook โดยสามารถสรุปไดว้่ากลุ่มผูสู้งวยันัน้ก็มีความตอ้งการ 
ในการใช้ส่ือท่ีหลากหลายและแตกต่างกันไม่แพ้วัยเด็ก  โดยสิ่งท่ีเป็น เง่ือนไขปัจจัยมีทั้งปัจจัย
ส่วนตวั, ปัจจยัดา้นการศึกษา และปัจจยัทางดา้นสงัคม สภาพครอบครวัและฐานะทางเศรษฐกิจ 
ตลอดจนปัจจยัทางกายภาพ เช่น พืน้ท่ีอยู่อาศยันัน้ลว้นสง่ผลตอ่พฤติกรรมการใชส่ื้อทัง้สิน้ สว่นใน
ภาพรวมนัน้อาจกล่าวไดว้่าแมก้ลุ่ม ผูสู้งอายุจะเป็นกลุ่มท่ีใชอิ้นเทอรเ์น็ตนอ้ยท่ีสุดหากเทียบกับ
กลุ่ม Gen X และ Gen Y แต ่ประเดน็ท่ีน่าสนใจคือ มีแนวโนม้วา่ผูส้งูอายจุะใชส่ื้อออนไลนม์ากขึน้ 
และเป็นท่ีนิยมของผู้สูงอายุมากขึน้ แต่อาจยังกระจุกตวัอยู่ในเขตเมือง และถึงแม้ส่ือออนไลน ์
จะเป็นท่ีนิยมมากขึน้ แตส่ื่อหลกัอย่างโทรทศันแ์ละวิทยก็ุยงัคงเป็นส่ือท่ีเขา้ถึงผูส้งูอายไุดม้ากท่ีสดุ 
โดยท่ีส่ือวิทยุนัน้จะเขา้ถึงกลุ่มผูสู้งอายุในเขตต่างจงัหวดัไดม้ากกว่าเขตเมือง (ระวีวรรณ ทรพัย์
อินทร ์และ ญาศณีิ เคารพธรรม.  2560) 
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3.4. ลักษณะเนือ้หาในส่ือทีผู้่สูงอายุต้องการ 
ลักษณะเนือ้หาในส่ือท่ีผู้สูงอายุต้องการนั้น จากการศึกษาทบทวนงานวิชาการ  

ในประเด็นดา้นเนือ้หาเช่นใดน้ันคือ เนือ้หาท่ีผู้สูงอายุตอ้งการ สามารถแบ่งเนือ้หาท่ีผู้สูงอายุ
ตอ้งการไดด้งันี ้ 

3.4.1. เนือ้หาท่ีสง่เสรมิใหเ้ห็นถึงศกัยภาพ  
3.4.2. สง่เสรมิภาพลกัษณเ์ชิงบวกหรือเชิดชผููส้งูอาย ุ
3.4.3. เนือ้หาท่ีแสดงใหเ้ห็นความรกัความผกูพนัระหว่างผูส้งูอายกุบัครอบครวั  
3.4.4. เนือ้หาท่ีเป็นประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิต ไม่ว่าจะเป็นเรื่อง การรกัษา 

สขุภาพ สิทธิทางกฏหมาย และสวสัดกิารตา่งๆ  
(ระวีวรรณ ทรพัยอิ์นทร ์และ ญาศณีิ เคารพธรรม.  2560) 

3.5. การออกแบบส่ือดจิิทัลเพือ่ผู้สูงอายุ 
การออกแบบส่ือดิจิทัลเพ่ือผู้สูงอายุนั้นจ าเป็นต้องค านึงถึงปัจจัยต่างๆ เช่น 

ความสัมพันธ์ระหว่างอายุกับลักษณะการใช้งานเทคโนโลยีคอมพิวเตอรใ์นแบบระบบหน้าจอ
สัมผัสในการติดต่อส่ือสาร ซึ่งจากการศึกษาพบว่าลักษณะการใช้งานเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ์
ในการติดต่อส่ือสาร (สังคมออนไลน์) ได้แก่ Facebook, Line และ E-mail มีความสัมพันธ์กับ 
ชว่งอาย ุปัจจยัอ่ืนท่ีส่งผลใหผู้ส้งูอายมีุอปุสรรคในการใชเ้ทคโนโลยีคอมพิวเตอรด์ว้ยระบบหน้าจอ
สัมผัส ไดแ้ก่ ขนาดและสีสัน ของตวัหนังสือ และไอคอนต่างๆ บนอุปกรณ์ดงักล่าวมีขนาดเล็ก
เกินไป และมีสีสันแสบตา ท าให้เม่ือยสายตาเวลาจ้องมองหน้าจอ (วลัยนุช สกุลนุย้ และ เรวดี 
ศกัดิด์ลุยธรรม.  2561) 

 
4. แนวคิดด้านธนาคาร 

4.1. ธนาคารดจิิทัล 
ธนาคารดิจิทัล คือ การให้บริการธุรกรรมทางการเงิน และบริการของธนาคาร  

ผา่นชอ่งทางออนไลนใ์นระบบดิจิทลั โดยเริ่มใชง้านในประเทศไทยในปี พ.ศ. 2539 โดยธนาคารซิตี ้
แบงค ์โดยในระยะแรกเป็นการใหข้อ้มูลข่าวสารมากกว่าการท าธุรกรรมอย่างในปัจจบุนั (ฐานิดา 
สวสัดี.  2560) ธนาคารดิจิทลั ยงัมีช่ือเรียกอ่ืนๆ อาทิ อินเตอรเ์น็ตแบงกกิ์ง้, อีแบงกกิ์ง้ และไซเบอร์
แบงก์กิง้ เป็นตน้ ซึ่งมีความหมายท่ีลึกซึง้ท่ีคล้ายคลึงและคาบเก่ียวกัน โดยมีความหมายดังนี ้ 
(มณฑล พจนพ์รวฒันา.  2544) 

1. ธนาคารดิจิทลั (Digital Banking) คือ ธนาคารท่ีใหบ้รกิารผ่านระบบดิจิทลับน
อปุกรณอิ์เล็กทรอนิกส ์
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2. อินเตอรเ์น็ตแบงกกิ์ง้ (Internet Banking) คือ ธนาคารท่ีให้บริการผ่านระบบ
อินเตอรเ์น็ต 

3. อีแบงกกิ์ง้ (E-Banking) คือ ธนาคารท่ีใหบ้รกิารผา่นส่ืออิเล็กทรอนิกส ์
4. ไซเบอรแ์บงก์กิ ้ง (Cyber Banking) คือ ธนาคารท่ีให้บริการผ่านเครือข่าย

คอมพิวเตอรอ์อนไลน ์
ธนาคารดิจิทลัมีรูปแบบการใหบ้รกิารท่ีหลากหลายโดยประยกุตจ์ากการใหบ้รกิารใน

รูปแบบเดมิ โดยในปัจจบุนัสามารถใหร้ายละเอียดไดด้งันี ้(ทศันยั ตัง้คณุากรณ.์  2547) 
1. การสอบถามยอดเงินคงเหลือในบญัชี  
2. การสอบถามรายการเคล่ือนไหวในบญัชี  
3. การโอนเงินระหวา่งบญัชีตนเอง หรือโอนไปยงับคุคลอ่ืนทัง้ในและตา่งประเทศ  
4. การสอบถามสถานะเช็ค 
5. การสอบถามการอายดัเช็ค 
6. การอายดัเช็ค 
7. การโอนเงินเพ่ือช าระคา่เงินกูธ้นาคาร 
8. การบรกิารสินเช่ือบคุคล  

4.1. สถติทิีเ่กี่ยวข้องกับการใช้งานบริการธนาคาร 
สถิติท่ีเก่ียวขอ้งกับการใชง้านบริการธนาคารในประเทศไทยไดถู้กเก็บโดยธนาคาร

แห่งประเทศไทย โดยสถิติส  าคญัท่ีเก่ียวกบัการช าระเงิน ครอบคลมุถึงปริมาณและมลูคา่การระบบ
การช าระเงินผ่านระบบ และช่องทางต่างๆ และข้อมูลท่ีเก่ียวข้องอ่ืนๆ เช่น จ านวนบัตรเครดิต  
บัตรเดบิต และบัตรเอทีเอ็ม จ านวนเครื่องเอทีเอ็ม จ านวนเครื่องรับข้อมูลจากบัตรเพ่ือช าระ  
คา่สินคา้และบรกิาร ณ จดุขาย และขอ้มูลการช าระเงินของผูป้ระกอบธุรกิจภายใตพ้ระราชบญัญัติ
ระบบการช าระเงิน พ.ศ. 2560 (ธนาคารแหง่ประเทศไทย.  2563) 

ผู้วิจัยได้ท าการน าข้อมูลในส่วนของ ปริมาณการใช้บริการธุรกรรมทางการเงิน  
ผ่านช่องทางต่างๆ (หน่วย : พนัรายการ) ไดแ้ก่ เช็ค, การช าระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์, การโอนเงิน
เพ่ือลูกคา้ผ่าน BAHTNET, การโอนเงินครัง้ละหลายรายการ, การโอนเงินรายย่อยขา้มธนาคาร, 
การโอนเงินภายในธนาคาร (รวมช าระคา่สินคา้บรกิาร) และเงินอิเล็กทรอนิกส ์โดยขอ้มลูท่ีรวบรวม
มาไดน้  ามาแบง่เป็นหมวดหมูต่ามช่องทางการใชง้าน ไดแ้ก่ สาขา, เครื่องเอทีเอ็ม และอินเตอรเ์น็ต
และโทรศัพท์เคล่ือนท่ี โดยแบ่งออกเป็น 1. สาขา ได้แก่  เช็ค , การโอนเงินเพ่ือลูกค้าผ่าน 
BAHTNET, การโอนเงินครัง้ละหลายรายการ และการโอนเงินรายย่อยขา้มธนาคารผ่านสาขา  
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2. เครื่องเอทีเอ็ม ไดแ้ก่ การโอนเงินรายย่อยขา้มธนาคารผ่านเครื่องเอทีเอ็ม และการโอนเงิน/ช าระ
เ งิ น ผ่ า น เค รื่ อ ง เอ ที เ อ็ ม  แ ล ะ  3 .  อิ น เต อ ร์ เน็ ต แ ล ะ โท ร ศั พ ท์ เค ล่ื อ น ท่ี  ไ ด้ แ ก่   
การช าระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์, การโอนเงินรายย่อยข้ามธนาคารผ่านอินเตอร์เน็ตและ
โทรศัพท์เค ล่ือน ท่ี , การโอน เงิน /ช าระเงินผ่าน อินเตอร์เน็ตและโทรศัพท์เค ล่ือน ท่ี  และ 
เงินอิเล็กทรอนิกส ์มาเปรียบเทียบเป็นแผนภาพใหเ้ห็นถึงแนวโนม้การใชง้านธุรกรรมผ่านช่องทาง
ตา่งๆ ในภาพประกอบ 2 

 

 
 

ภาพประกอบ 2 เปรียบเทียบการใชบ้ริการธุรกรรมทางการเงินผา่นชอ่งทางตา่งๆ  
 

ท่ีมา : ธนาคารแห่งประเทศไทย.  (2563).  ปริมาณการการช าระเงินผ่านระบบการช าระ
เงินและช่ อ งท างต่ า งๆ  .   ธนาคารแห่ งป ระ เทศ ไทย .  สืบค้น เม่ื อ  4 มิ .ย . 2563, จาก 
https://www.bot.or.th/App/BTWS_STAT/statistics/BOTWEBSTAT.aspx?reportID=681&lan
guage=th 

ภาพประกอบ 2 ชีใ้ห้เห็นถึงแนวโน้มการท าธุรกรรมทางการเงินใน 10 ปีท่ีผ่านมา 
ท่ีมีแนวโน้มการใช้บริการธุรกรรมทางการเงินบนอินเตอรเ์น็ตและโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีสูงขึน้อย่าง  

https://www.bot.or.th/App/BTWS_STAT/statistics/BOTWEBSTAT.aspx?reportID=681&language=th
https://www.bot.or.th/App/BTWS_STAT/statistics/BOTWEBSTAT.aspx?reportID=681&language=th
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กา้วกระโดดโดยเฉพาะใน 3 ปี ใหห้ลงั ประกอบกับปริมาณสาขาของธนาคารทัง้หมดในประเทศ
ไทย (ธนาคารแหง่ประเทศไทย.  2563) ในภาพประกอบ 3 

 

 
 

ภาพประกอบ 3 ปรมิาณสาขาของธนาคารทัง้หมดในประเทศไทย 
 

ท่ีมา : ธนาคารแห่งประเทศไทย.  (2563).  สรุปจ านวนรวมสาขาของธนาคารพาณิชย ์
(2549 - ม .ค .2562).  ธ น า ค า ร แ ห่ ง ป ร ะ เท ศ ไท ย .  สื บ ค้ น เ ม่ื อ  4 มิ .ย .  2563, จ า ก 
https://www.bot.or.th/App/BTWS_STAT/statistics/BOTWEBSTAT.aspx?reportID=802&langua
ge=th 

ภาพประกอบ 3 ชีใ้ห้เห็นถึงแนวโน้มการหดตัวลงของปริมาณสาขาของธนาคาร
ทั้งหมดในประเทศไทยใน 3 ปี  ให้หลังซึ่ งสวนทางกับการใช้บริการธุรกรรมทางการเงิน 
บนอินเตอรเ์น็ตและโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี ท าใหเ้ราเห็นไดอ้ย่างชดัเจนถึงแนวโนม้ในอนาคตท่ีบทบาท
การท าธุรกรรมทางการเงินจะเบนทิศทางไปให้ความส าคัญกับการท าธุรกรรมทางการเงิน 
บนอินเตอรเ์น็ตและโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีมากกวา่ธุรกรรมทางการเงินผา่นสาขาอย่างเห็นไดช้ดั 

https://www.bot.or.th/App/BTWS_STAT/statistics/BOTWEBSTAT.aspx?reportID=802&language=th
https://www.bot.or.th/App/BTWS_STAT/statistics/BOTWEBSTAT.aspx?reportID=802&language=th
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5. เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง  
ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดท้  าการศกึษาเอกสาร, ต ารา, หนงัสือ และ งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

กับหัวข้อ “การวิจัยและพัฒนาแพลตฟอรม์เพ่ือส่งเสริมการใช้บริการธนาคารดิจิทัลส าหรับ
ผู้สูงอายุ” ซึ่งประกอบไปด้วย แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance 
Model), แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกับการรบัรูค้วามเส่ียง (Theory of Perceived Risk) และ 
ปัจจยัท่ีสง่ผลตอ่การใชเ้ทคโนโลยีการส่ือสารของผูส้งูอายไุทย 

5.1. แบบจ าลองการยอมรบัเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model) 
แบบจ าลองการยอมรบัเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model) หรือ TAM 

เป็นทฤษฎีท่ีกล่าวถึงการยอมรบัของผูใ้ชเ้ทคโนโลยี โดยพัฒนามาจากทฤษฎีการกระท าอย่าง  
มี เหตุผล  (Theory of Reasoned Action) หรือ TRA ของ  Fishbein และ  Ajzen ใน ค .ศ . 1975  
โดยแบบจ าลองการยอมรบัเทคโนโลยีของผูใ้ชง้านถกูน ามาใชเ้พ่ือคาดเดาการยอมรบัหรือปฏิเสธ
การใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศของผูใ้ช ้(ปราโมย ์ลือนาม.  2554) 

การศึกษาแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี พบกว่าแบบจ าลองการยอมรับ
เทคโนโลยีไดมี้การพฒันาตามการศกึษาวิจยัในช่วงเวลาตา่งๆ โดยมีรูปแบบท่ีน าเสนอโดย Davis 
ในปี ค.ศ. 1985 เป็นรูปแบบท่ีแพรห่ลายในการใชง้านโดยทั่วไป แบบจ าลองการยอมรบัเทคโนโลยี
รูปแบบดงักล่าวไดก้ล่าวถึงการพิจารณาตวัแปรภายนอก (External Variables) ท่ีส่งผลสู่การรบัรู ้
ถึงประโยชน์จากการใช้งาน (Perceived Usefulness) และการรบัรูถ้ึงความง่ายในการใช้งาน 
(Perceived Ease of Use) ท่ีจะส่งผลต่อทัศนคติในการใช้งาน (Attitude toward Using) ซึ่ ง
ก่อใหเ้กิดพฤติกรรมแนวโนม้ท่ีจะใช ้(Behavioral Intention) และทา้ยท่ีสดุส่งผลใหเ้กิดการยอมรบั
และใชง้านเทคโนโลยี (Actual Use) โดยสามารถอธิบายเป็นรูปภาพ ในภาพประกอบ 4 

 

 
 

ภาพประกอบ 4 แบบจ าลองการยอมรบัเทคโนโลยีท่ีน าเสนอโดย Davis 
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ท่ี ม า  : Venkatesh, V., & Davis, F. (2000). A Theoretical Extension of the 

Technology Acceptance Model: Four Longitudinal Field Studies. 
การศึกษาเพิ่มเติมในของแบบจ าลองการยอมรบัเทคโนโลยีในการศึกษาติดตาม

ระยะยาว (Longitudinal Study) โดยท าการวดัพฤติกรรมความตัง้ใจท่ีจะใชร้ะบบหลงัจากแนะน า
การใช้งานระบบไปแล้ว 1 ชั่วโมง และซ า้อีกครัง้ เม่ือผ่านไป 14 สัปดาห์ พบว่าความสัมพันธ์
ระหว่างพฤติกรรมแนวโนม้ท่ีจะใชก้ับการยอมรบัและใชง้านเทคโนโลยี โดยท่ีการรบัรูถ้ึงประโยชน์
จากการใชง้านมีผลต่อพฤติกรรมแนวโนม้ท่ีจะใชต้่อผูท้ดสอบแต่ละคน โดยการรบัรูถ้ึงความง่าย 
ในการใช้งานมีผลน้อยกว่า และน้อยลงเรื่อยๆ เม่ือเวลาผ่านไป และสิ่ งส าคัญ ท่ีค้นพบ  
ในการศกึษาครัง้นีพ้บวา่การรบัรูถ้ึงประโยชนจ์ากการใชง้านและการรบัรูถ้ึงความง่ายในการใชง้าน 
ส่งผลโดยตรงกบัพฤติกรรมแนวโนม้ท่ีจะใชแ้บบจ าลองจึงถกูปรบัปรุงโดยน าทศันคติในการใชง้าน
ออก โดยสามารถอธิบายเป็นรูปภาพ ในภาพประกอบ 5 (Davis F., Bagozzi, R., & Warshaw, P.  
1989)  

 
 

 
 
ภาพประกอบ 5 แบบจ าลองการยอมรบัเทคโนโลยีท่ีไดร้บัการปรบัปรุง 

 
ท่ี ม า  : Venkatesh, V., & Davis, F. (2000). A Theoretical Extension of the 

Technology Acceptance Model: Four Longitudinal Field Studies. 
อย่างไรก็ตามแบบจ าลองการยอมรบัเทคโนโลยียงัถกูน ามาปรบัปรุงตอ่อีกหลายครัง้ 

เพ่ือลดข้อจ ากัดของแบบจ าลองในการอธิบายถึงตัวแปร หรือปัจจัยต่างๆ ท่ีมีผลต่อการรับรู ้ 
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ถึงประโยชนจ์ากการใชง้านและการรบัรูถ้ึงความง่ายในการใชง้าน โดยแบบจ าลองถูกปรบัปรุง  
เพ่ืออธิบายตวัแปรของการรบัรูถ้ึงประโยชนจ์ากการใชง้านในปี ค.ศ. 2000 โดย Venkatesh และ 
Davis ซึ่งได้เพิ่มตัวแปรดังนี ้ 1. บรรทัดฐานเชิงจิตวิสัย  (Subjective Norm), 2. ภาพลักษณ ์
(Image), 3. ความเก่ียวข้องกับงาน (Job Relevance), 4. คุณภาพของผลลัพธ์ท่ีได้ (Output 
Quality) และ 5. ผลลัพธ์ท่ี ได้ (Result Demonstrability), และถูกปรับปรุงเพ่ืออธิบายปัจจัย 
ของการรบัรูถ้ึงความง่ายในการใชง้านในปี ค.ศ. 2008 โดย Venkatesh และ Bala ซึ่งไดเ้พิ่มปัจจยั
หลักดังนี ้1. สมรรถนะของตนเองด้านคอมพิวเตอร์ (Computer Self-Efficacy), 2. การรับรูต้่อ 
การควบคุมจากภายนอก  (Perception of External Control), 3. ความวิตกต่อคอมพิวเตอร ์
(Computer Anxiety) และ 4. ความสนุกสนานของคอมพิวเตอร ์(Computer Playfulness) โดย 
มีปัจจัยปรบัเปล่ียน ไดแ้ก่ 1. การรบัรูถ้ึงความง่ายในการใช้งาน (Perceived Enjoyment) และ  
2. ความเพลิดเพลินท่ีรบัรูไ้ด ้(Objective Usability) (ปราโมย ์ลือนาม.  2554) โดยสามารถอธิบาย
เป็นรูปภาพ ในภาพประกอบ 6 

 

 
 

ภาพประกอบ 6 แบบจ าลองการยอมรบัเทคโนโลยีท่ีไดร้บัการปรบัปรุงตวัแปรและปัจจยั 

Perceived Enjoyment 

Objective Usability 

Adjustment 

Voluntariness 

Perceived 

Usefulness 

Behavioral Intention Actual Use 

Perceived  

Ease of Use 

Subjective Norm 

Image 

Job Relevance 

Output Quality 

Result 

Demonstrability 

Experience 

Computer Self-Efficacy 

Perception of External Control 

Computer Anxiety 

Computer Playfulness 

Anchor 
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ท่ีมา : Venkatesh, V., & Bala, H. (2008). Technology Acceptance Model 3 and a 

Research Agenda on Interventions. Decision Sciences. 39: 273-315.  
 
5.2. ทฤษฎีการรบัรู้ความเส่ียง (Theory of Perceived Risk) 

ทฤษฎีการรบัรูค้วามเส่ียง คือ ทฤษฎีท่ีว่าดว้ยการยอมรบัความเส่ียงท่ีมีผลในเชิงลบ
และผลกระทบท่ีจะตามมาซึ่งเป็นสิ่งท่ีหลีกเล่ียงไม่ไดข้องผูใ้ช ้ซึ่งมีปัจจยัหลกัท่ีมีความส าคญัและ
สง่ผลตอ่ พฤตกิรรมของผูใ้ช ้4 ปัจจยั (Mckechnie S., Winklhofer, H. & Ennew, C.  2006) ดงันี ้ 

1. ความเส่ียงดา้นประสิทธิภาพการใชง้าน (Performance) คือ ความกังวลของ
ผูใ้ชบ้รกิารในดา้นของประโยชนแ์ละประสิทธิภาพประกอบไดร้บัจากการใชง้าน  

2. ความเส่ียงดา้นความเป็นส่วนตวั (Privacy) คือ ความกังวลของผูใ้ชบ้ริการใน
ดา้นความซ่ือสตัยแ์ละความปลอดภยัของการปกปิดขอ้มลูสว่นตวัจากผูใ้หบ้ริการ 

3. ความเส่ียงด้านการเงิน (Finance) คือ ความกังวลของผู้ใช้บริการในด้าน 
การสญูเสียคา่ใชจ้า่ยหรือจ านวนเงินท่ีมาก กวา่ท่ีควรจะเสียในอตัราปกติ 

4. ความเส่ียงด้านระยะเวลา (Time) คือ ความกังวลของผู้ใช้บริการในด้าน 
การสญูเสียเวลาท่ีมากกวา่ความคาดหวงั 

การศึกษาการรับรู ้ความเส่ียงของในด้านของการใช้งานธนาคารดิจิทัล หรือ  
ความเส่ียงท่ีเกิดขึน้ท่ีอาจจะมีผลท าให้เกิดการสูญเสียจากการใช้บริการของธนาคารดิจิทัล 
(Featherman M., & Pavlou, P. A.  2003) ซึ่งมีความเส่ียงเพิ่มเติมอีก 2 ปัจจยัจาก 4 ปัจจยัหลัก
ในขา้งตน้ (Hoyer W. T., & MacInnis, D.  1997) ไดแ้ก่  

1. ความเส่ียง ด้านสังคม (Social Risk) คือ ความกังวลของผู้ใช้บริการใน 
ดา้นความรูส้กึตอ่มมุมองและผลกระทบจากบคุคลรอบตวัเม่ือผูใ้ชบ้รกิารใชบ้รกิารธนาคารดจิิทลั 

2. ความ เส่ี ย งด้านจิ ตวิทยา  (Psychological Risk) คื อ  ความกั งวลของ
ผู้ใช้บริการในด้านความรูส้ึกของผู้ใช้บริการเม่ือรับรูอุ้ปสรรคท่ีส่งผลกระทบต่อการใช้บริการ
ธนาคารดจิิทลั (Lim N.  2003) 

5.3. ปัจจัยทีส่่งผลต่อการใช้เทคโนโลยกีารส่ือสารของผู้สูงอายุไทย 
ผูสู้งอายุในประเทศไทยมีปัญหาดา้นการใช้เทคโนโลยีการส่ือสารและสารสนเทศ 

ปัญหาท่ีส าคญัปัญหาหนึ่งคือ การปรบัตวัใหเ้ขา้กบัเทคโนโลยีท่ีทนัสมยั เน่ืองจากมีเพียงผูสู้งอายุ
ส่วนน้อยเท่านั้นท่ีเริ่มปรับตัวให้เข้ากับเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ โดยผู้สูงอายุอีกจ านวนมาก 
ยังไม่สนใจเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ์ทั้งนีอ้าจเน่ืองจากความยากในการใช้งานของเทคโนโลยี,  
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การไม่มีประสบการณห์รืออาจจะมีประสบการณ์นอ้ยของผูส้งูอายุ และเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมี์
ความกา้วหนา้เร็วมากท าใหย้ากต่อผูส้งูอายท่ีุจะปรบัตวัตามใหท้นั จากการศกึษาพบว่า ขอ้จ ากัด
ของผูส้งูอายใุนการเรียนรูเ้ทคโนโลยีมี 4 ขอ้ (สมาน ลอยฟ้า.  2554) ดงันี ้ 

1. ทศันคตท่ีิมีตอ่เทคโนโลยี และการตอ่ตา้นการเปล่ียนแปลง 
2. สภาพทางกายภาพของผูส้งูอายท่ีุเส่ือมโทรมลง 
3. ความเขา้ใจ และตระหนกัถึงความส าคญัของคอมพิวเตอรแ์ละอินเทอรเ์น็ต 
4. ความสามารถทางภาษา และการรูห้นงัสือ  

จากการศึกษารูปแบบการใช้ประโยชน์ และปัจจัยท่ีส่งผลต่อการใช้เทคโนโลยี 
ด้านการส่ือสารของผู้สูงอายุไทย พบว่าปัจจัยภายในและปัจจัยภายนอกท่ีส่งผลต่อการใช้
เทคโนโลยีดา้นการส่ือสารของผูส้งูอาย ุ5 ปัจจยั ไดแ้ก่  

ปัจจยัภายใน  
1. ทกัษะและ ประสบการณเ์ดมิของผูส้งูอายกุบัเทคโนโลยีการส่ือสาร  
2. ลกัษณะการใชป้ระโยชนเ์พ่ือหาขอ้มลูขา่วสารดา้นสขุภาพรา่งกายและจิตใจ  
3. ความวิตกกงัวลในการท าธุรกรรมทางการเงิน  
4. ความสามารถในการปรบัแตง่เทคโนโลยีดา้นการส่ือสาร 
ปัจจยัภายนอก  
5. การไดร้บัอิทธิพลในการใชง้านจากกลุม่คนใกลช้ิด  

โดยปัจจัยดา้นความวิตกกังวลต่อการใชท้  าธุรกรรมทางการเงินนั้นจากการศึกษา
กลบัพบว่าเป็นความรูส้ึกท่ีพบเป็นส่วนนอ้ย ซึ่งแสดงให้เห็นว่าผูสู้งอายุนัน้มีโอกาสถูกล่อลวงทัง้ 
ในโลกแห่งความเป็จริงและโลกออนไลน ์ซึ่งผูสู้งอายุถูกจัดเป็นกลุ่มเส่ียงในเรื่องการท าธุรกรรม
ทางการเงินท่ีอาจถูกหลอกลวงผ่านเทคโนโลยี (พัชนี เชยจรรยา.  2559) โดยสามารถสามารถ
อธิบายเป็นรูปภาพ ในภาพประกอบ 7 
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ภาพประกอบ 7 แผนภาพปัจจยัภายในและภายนอกท่ีสง่ผลตอ่การใชเ้ทคโนโลยีการส่ือสารของ
ผูส้งูอายไุทย 

 
ท่ีมา : พัชนี เชยจรรยา. (2559). รูปแบบการใชป้ระโยชน ์และปัจจัยท่ีส่งผลต่อการใช้

เทคโนโลยีการส่ือสารของผู้สูงอายุไทย. วารสารจันทรเกษมสาร. 22(43): 121-135.4.4. การ
ยอมรบัการใชง้านเทคโนโลยีสารสนเทศของผูส้งูอาย ุ

ปัจจยัภายใน 

ทกัษะและประสบการณเ์ดมิ 

การเปิดใจยอมรบั + เรียนรู ้

การรบัรูถ้งึศกัยภาพของตน 

ในการใชง้าน 

การรบัรูถ้งึประโยชนท่ี์จะไดร้บั  

จากการใชเ้ทคโนโลยี 

ปัจจยัภายนอก 

กลุ่มเพ่ือน 

ครอบครวั / ญาต ิ

ความพงึพอใจตอ่การใช้

เทคโนโลยีการส่ือสาร 
การใชง้านจรงิ 



  30 

การยอมรับการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศของผู้สูงอายุ จากการศึกษาพบว่า  
มีความเก่ียวขอ้งกนัใน 2 ประเดน็ในการใชง้านเทคโนโลยีสารสนเทศ (พิมลอร ตนัหนั.  2559) ดงันี ้

1. การรบัรูถ้ึงประโยชนจ์ากการใชง้าน (Perceived Usefulness)  
1.1. ประโยชน์จากการใช้งานเพ่ือช่วยควบคุมดูแลสุขภาพของตนเอง 

ใหมี้ประสิทธิภาพมากขึน้ 
1.2. ประโยชนจ์ากการใช้งานเพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพในการท างาน รวมถึง

ประสิทธิภาพในการด าเนินชีวิตประจ าวนั 
1.3. ประโยชนจ์ากการใชง้านเพื่อชว่ยการเขา้สงัคม 

2. การรบัรูถ้ึงความง่ายในการใชง้าน (Perceived Ease of Use) 
การยอมรบัเทคโนโลยีในผูส้งูอายุจะเกิดขึน้เม่ือผูสู้งอายรุบัรูว้่าแอปพลิเคชนั 

หรือส่ือง่ายต่อการใช้งาน และหากมีความซับซ้อนน้อยก็จะได้รับการยอมรับมากยิ่ งขึ ้น 
การออกแบบแอปพลิเคชนัหรือส่ือท่ีใหค้วามส าคญักบัปัจจยัดา้นปัญหาสมรรถภาพทางรา่งกายท่ี
ลดลงของผู้สูงอายุ และปัจจัยด้านวิธีการใช้งานอุปกรณ์ของผู้สูงอายุ  จะช่วยให้ผู้สูงอายุมี 
ความสะดวกในการใชง้านมากย่ิงขึน้ โดยสามารถสามารถอธิบายเป็นรูปภาพ ในภาพประกอบ 8 

 

 
 

ภาพประกอบ 8 แบบจ าลองการยอมรบัการใชง้านเทคโนโลยีสารสนเทศของผูส้งูอายุ 

Perceived Usefulness 

ช่วยควบคมุดแูลสขุภาพของตนเองใหม้ี

ประสทิธิภาพมากขึน้ 

Behavioral Intention Actual Use 

Perceived Ease of Use 

เพิ่มประสทิธิภาพในการท างาน และการด าเนิน

ชีวิตประจ าวนั 
เพ่ือช่วยการเขา้สงัคม 

ปัญหาสมรรถภาพทางรา่งกาย 

ที่ลดลงของผูส้งูอายุ 
ความซบัซอ้นในการออกแบบนอ้ย 

เขา้ใจวิธีการใชง้านอปุกรณ ์

ของผูส้งูอายุ 
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ท่ีมา : พิมลอร ตันหัน.  (2559).  แนวทางการพัฒนาแอพพลิเคชั่นบนโทรศัพทมื์อถือ

ส าหรบัผูส้งูอายุ.  วารสารวิชาการมหาวิทยาลยัอีสเทอรน์เอเชีย ฉบบัวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี .  
10(3): 55-62. 

พฤติกรรมการใช้ส่ือผู้สูงอายุนั้น จากการศึกษาพบว่าตัวแปรส าคัญท่ีส่งผลต่อ
พฤติกรรมการเปิดรบัส่ือของผูสู้งอายุน้ันนอกจากจะเป็นช่วงอายุแลว้ ยังมีปัจจัยดา้นเศรษฐกิจ 
สงัคม ภมูิล  าเนา การศกึษา และวิถีชีวิต เป็นปัจจยัส าคญัท่ีสง่ผลตอ่พฤตกิรรมการใชส่ื้อ  

ส่วน ส่ือเข้าถึ งผู้สู งอายุ ได้มากท่ีสุด คือ ส่ือโทรทัศน์ รองลงมาคือ ส่ือวิทยุ , 
หนงัสือพิมพ,์ นิตยสาร, ภาพยนตร ์และอินเทอรเ์น็ต ท่ีอยู่ในระดบัปานกลาง โดยส่ือวิทยุน้ันเป็น 
ท่ีนิยมในตา่งจงัหวดัมากกว่าในกรุงเทพมหานคร ส าหรบัส่ือออนไลนซ์ึ่งเป็นส่ือใหมใ่นกลุ่มผูส้งูอายุ
น้ัน หากใชเ้ป็นช่องทางส่ือสารกับผูสู้งอายุนัน้ตอ้งพิจารณาถึงเง่ือนไขทางสุขภาพของผูสู้งอาย ุ
ประกอบดว้ย ผูสู้งอายุท่ีมีอายุแตกต่างกันนัน้มีความพึงพอใจในการใชเ้ครือข่ายสังคมออนไลน์
แตกต่างกัน โดยผู้สูงอายุท่ีมีอายุ 66 ปีขึน้ไป พบว่ามีความพึงพอใจในการใช้บริการส่ือสังคม 
ออนไลนน์อ้ยท่ีสุด เน่ืองจากผูสู้งอายุท่ีมีอายุตัง้แต่ 66 ปีขึน้ไปอาจมีปัญหาเรื่องสุขภาพมากกว่า
กลุ่มอ่ืน (ระวีวรรณ ทรพัยอิ์นทร ์และ ญาศิณี เคารพธรรม.  2560) โดยส่ือเครือขา่ยสงัคมออนไลน์
ท่ีเป็นท่ีนิยมส าหรบัผู้สูงอายุ ไดแ้ก่ Line เป็นส่ือท่ีสามารถส่งข้อความไดฟ้รีจากทั่ วทุกมุมโลก 
ส่ือเครือข่ายสงัคมออนไลนอ่ื์นท่ีผูสู้งอายสุ่วนใหญ่ใหค้วามสนใจ ไดแ้ก่ Youtube เป็นส่ือส าหรบัดู
วิดีโอออนไลน ์โดยส่วนใหญ่แลว้จะใชดู้สิ่งท่ีตนเองสนใจเป็นกิจกรรมยามว่าง อาทิ การดูละคร
ยอ้นหลงั เป็นตน้ (มนสัสินี บญุมีศรีสง่า และ มินตรา สดช่ืน.  2560) 

5.4. การรู้เท่าทันส่ือ และการรู้เท่าทันดจิิทัลในผู้สูงอายุ 
การรูเ้ท่าทันส่ือ และการรูเ้ท่าทันดิจิทัลเป็นแนวคิดท่ีใกล้เคียงกัน ถูกพัฒนาขึน้ 

จากความเจริญก้าวหน้าของเทคโนโลยีการผลิตส่ือในยุคต่างๆ โดยค านิยามของการรูด้ิจิทัลได้
เปล่ียนแปลงไปตามพัฒนาการของเทคโนโลยีในยุคต่างๆ โดยในยุคก่อนอุตสาหกรรมเป็นการรู้
ดว้ยวิธีการเขียนเป็นหลกับนัทึกและคดัลอก จากค าพูดหรือการคดัลอกจากตน้ฉบบั ถัดมาในยุค
อุตสาหกรรมจึงเกิดเทคโนโลยีการพิมพ์เป็น “การรูส้ิ่งพิมพ์” (Print Literacy) ขึน้ จากนั้นเป็น
พัฒนาการของส่ือโสตทัศน ์วิทยุ โทรทัศน์ซึ่งเป็นส่ือสารมวลชนจึงเกิดเป็น “การรูส่ื้อ” (Media 
Literacy) (ธิดา แซ่ชัน้ และ ทัศนีย ์หมอสอน.  2559) โดยแนวคิดการรูเ้ท่าทันดิจิทัลว่าดว้ยเรื่อง
ของทักษะในการรบัรูแ้ละประเมินส่ือ และขอ้มูลในระบบดิจิทัล โดยจากการศึกษาไดแ้บ่งระดบั  
ของการรูเ้ทา่ทนัดจิิทลัไวเ้ป็น 3 ระดบั ไดแ้ก่  
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1. สมรรถนะดจิิทลั (Digital Competence) 
2. การใชง้านดจิิทลั (Digital Usage)  
3. การถ่ายโอนดจิิทลั (Data Tranferable)  

การรูเ้ท่าทันดิจิทัล เป็นทักษะท่ีหากบุคคลใดในสังคมขาดทักษะนีไ้ป บุคคลนั้น  
ย่อมตกเป็นเหย่ือของขอ้มลูข่าวสาร (เอือ้จิต วิโรจนไ์ตรรตัน.์  2540; บบุผา เมฆศรีทองคา.  2554; 
อุษา บิก้กิน้ส.์  2555) ซึ่งเรียกไดว้่าการรูเ้ท่าทันดิจิทัลนัน้เป็นทักษะท่ีสัมพันธก์ับความรูพื้น้ฐาน 
(Basic Literacies) (Karpati A.  2011) หรือเรียน เป็นทักษะการเอาตัวรอด  (Survival Skill)  
ในยุคดิจิทัลก็ว่าได้ (Eshet.Y.  2012) โดยองค์ประกอบของการรู้เท่าทันดิจิทัลนั้น สามารถ 
แบง่ออกเป็น 5 องคป์ระกอบไดด้งันี ้(นิธิดา วิวฒันพ์าณิชย.์  2558) 

1. ความตระหนกั การท่ีบุคคลมีความสามารถรบัรูอ้ย่างมีสติเก่ียวกับพฤติกรรม
การใชส่ื้อสงัคมออนไลนข์องตนเองและผลกระทบของส่ือสงัคมออนไลน ์  

2. เขา้ใจ หมายถึง การท่ีบคุคลสามารถเขา้ใจธรรมชาติและสภาพของความเป็น
ส่ือสงัคมออนไลนแ์ละเขา้ใจวา่ขอ้มลูตา่งๆ ถกูสรา้งขึน้และนาเสนอดว้ยความเจตนาเสมอ 

3. วิเคราะห ์หมายถึง การท่ีบคุคลสามารถแยกแยะองคป์ระกอบของส่ือ ตีความ
นยัยะท่ีแฝงอยูใ่นสาร ทราบจดุประสงคแ์ละกลุม่เปา้หมาย ของสารส่ือสารนัน้  

4. ประเมินหมายถึงการท่ีบุคคลสามารถประเมินคุณค่าของส่ือสังคมออนไลน์
ความน่าเช่ือถือของขอ้มูล สามารถเช่ือมโยงเนือ้ความในส่ือสังคมออนไลนก์ับบริบทอ่ืนๆ  เช่น 
เศรษฐกิจ สงัคม การเมือง คา่นิยม ฯลฯ  

5. การใชส่ื้อสังคมออนไลนห์มายถึงการท่ีบุคคลสามารถสรา้งเนือ้หาและ /หรือ
เผยแพร ่เนือ้หาในส่ือสงัคมออนไลนใ์หเ้กิดประโยชนไ์ดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพและมีความรบัผิดชอบ
ตอ่สงัคม  

ขีดความสามารถการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัในผูสู้งอายุไทย ไดถ้กูศึกษาและสรุปในปี 2560 
โดย พิมพใ์จ ทายะติ, ชไมพร ดสิถาพร และ ฤทธิชยั ออ่นมิ่ง ไดผ้ลสรุปออกมาวา่  

1. ผู้สูงอายุไทยมีความสามารถในการเข้าถึง (Access) ในระดับปานกลาง  
โดยมักจะได้รับข่าวสารต่างๆ จากเพ่ือน และญาติพ่ีน้องในกลุ่ม Line โดยยังไม่สามารถใช ้ 
Search Engine หรือคดิ Keyword เพ่ือคน้หาขอ้มลูท่ีตอ้งการได ้ 

2. ผูส้งูอายไุทยมีความสามารถในการประเมิน (Evaluation) ในระดบัปานกลาง 
คือ มกัจะไม่เช่ือข่าวสารท่ีไดร้บัรูใ้นครัง้แรก แตจ่ะใชเ้วลาในการศกึษาความตรงกนัของขอ้มลูท่ีได้
จากทางดจิิทลักบัส่ืออ่ืนๆ เชน่ โทรทศัน ์
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3. ผูส้งูอายไุทยมีความสามารถในการรวบรวม (Intregration) ในระดบัปานกลาง 
คือ รบัรูว้่ามีขอ้มูลดิจิทัล เช่น รูปภาพ เพลง และวิดีโอต่างๆ ถูกเก็บไวใ้นอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ 
ของตน แตไ่มรู่ว้า่จะจดัการกบัขอ้มลูดจิิทลัเหลา่นัน้อยา่งไร 

4. ผู้สูงอายุไทยมีความสามารถในการจัดการ (Manage) ในระดับปานกลาง
ค่อนขา้งสูง คือ รูจ้ัก พรบ คอมพิวเตอร ์2550 แต่เร่ือง พรบ ลิขสิทธ์ิ และ Creative Common ยัง 
ไมรู่จ้กั โดยสว่นมากรบัรูถ้ึงบทลงโทษหากท าผิด พรบ โดยระมดัระวงัในเรื่องของการสง่ตอ่ขอ้มลู 

5. ผู้สูงอายุไทยมีความสามารถในการสรา้ง (Create) ในระดับต ่า ส่วนมาก 
ไมเ่คยสรา้งหรือเขียนองคค์วามรูใ้หม่ๆ  และไมไ่ดส้นใจในการสรา้งหรือเขียนองคค์วามรูใ้หม่ๆ   

แนวทางในการสอนเพ่ือใหผู้สู้งอายุไทยเกิดการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั ไดถ้กูศึกษาและสรุป
ออกมาไดว้่า การสอนเพ่ือใหผู้ส้งูอายไุทยเกิดการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั ในปัจจบุนัมีหลากหลายช่องทาง 
ตามท่ีหน่วยงานขององคก์รภาครฐัและเอกชนไดเ้ขา้มามีส่วนรวม โดยช่องทางหลกัในการเผยแพร่
ยงัมีนอ้ย ซึ่งส่งผลใหเ้ขา้ถึงผูสู้งอายุไดไ้ม่ทั่วถึง (พิมพใ์จ ทายะติ ชไมพร ดิสถาพร และ ฤทธิชัย 
ออ่นมิ่ง.  2560) 

ข้อเสนอแนะจากการวิจัยเก่ียวกับการรู ้เท่าทันดิจิทัลของผู้สูงอายุไทยชี ้ให้เห็น  
ถึงความส าคัญของการออกแบบท่ีมีผลต่อการรูเ้ท่าทันดิจิทัลของผู้สูงอายุไทย โดยการศึกษา
รูปแบบ การจดัการเรียนรูส้  าหรบัผูส้งูอายปุระเทศไทยเพ่ือการรูเ้ท่าทนัเทคโนโลยีสารสนเทศ และ
การ ส่ือสาร ไดแ้นะน าวา่ “ควรมีการ ศกึษาท่ีในพฒันาช่องทางในการคน้หาขอ้เท็จจรงิของขอ้มลูท่ี
ตวัอกัษรใหญ่ ใชง้่าย เป็นภาษาไทย เหมาะกับผูสู้งอายุไทย รวมทัง้สามารถบอกไดว้่าขอ้ความ 
รูปภาพเหล่านัน้จรงิหรือไม่โดยท่ีผูส้งูอายไุม่ตอ้งยากล าบากในการเขา้ถึงช่องทางเหล่านัน้ ” (พิมพ์
ใจ ทายะติ ชไมพร ดิสถาพร และ ฤทธิชัย อ่อนมิ่ง.  2560) ซึ่งสอดคลอ้งกับการสรุปผลการวิจัย
เรื่องพฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศดา้นสขุภาพออนไลน์ของผูสู้งอาย ุท่ีไดส้รุปไวว้่า “ผูส้งูอายุ
จะคุน้เคยกับเว็บเบราเซอรท่ี์เคยใช ้หากมีการเปล่ียนแปลงจะลงัเลและยุติการคน้ การออกแบบ
เว็บไซต  ์เว็บไซตท่ี์ไม่ได้ออกแบบเพ่ือการเข้าถึงสารสนเทศส าหรบัผู้สูงอายุ  ส่งผลให้ผู้สูงอายุ
ประสบปัญหาในการเข้าถึงสารสนเทศ” (พรชิตา อุปถัมภ์.  2559) และนอกจากนีใ้นด้านของ 
การใช้งานบริการทางการเงินยังชีใ้ห้เห็นว่าผู้สูงอายุเลือกใชง้านบริการทางการเงินจาก ระดับ 
ความน่าเช่ือถือ และบริการท่ีสะดวกสบายง่ายต่อการเขา้ถึง (วิโรจน ์เจษฎาลกัษณ ์และธนภรณ ์
เน่ืองพลี.  2561) ซึ่งสอดคลอ้งกบัอปุสรรคท่ีผูสู้งอายพุบเจอในการใชง้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
ประเภท Tablet ไดแ้ก่ ตวัหนงัสือ และไอคอนต่างๆ มีขนาดเล็กเกินไปจนส่งผลใหพ้ิมพข์อ้ความ 
ไดช้า้ และพิมพผ์ิดบ่อย (วลยันชุ สกุลนุย้ และ เรวดี ศกัดิ์ดลุยธรรม.  2561) โดยรูปแบบตวัอกัษร 
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หรือฟอนต ์(Font) อนัเป็นหนา้ตาของตวัหนงัสือท่ีปรากฏบนแพลตฟอรม์โดยมีปัจจยัส าคญัท่ีตอ้ง
ค านึงส าหรบัการคัดเลือกฟอนตใ์ห้มีความเหมาะสมกับผู้สูงอายุซึ่งการศึกษาลักษณะฟอนต ์
ท่ีเหมาะสมตอ่ประจกัษภาพส าหรบัผูส้งูวยัในบริบทตวัอกัษรไทยบนหนา้จอแท็บเล็ตคอมพิวเตอร์
ของรตันโชต ิเทียนมงคลในปี พ.ศ. 2560 ไดส้รุปมาได ้3 ขอ้ ดงันี ้

1. รูปแบบตัวอักษรหรือฟอนตท่ี์เลือกใช้ส  าหรบัผูสู้งอายุ ควรเลือกโดยก าหนด
ขนาดของพยญัชนะในส่วนของหวัหนาและมีสดัส่วนเป็น 1:3 ระหวา่งความกวา้งของตวัอกัษร โดย
นบัตัง้แตเ่สน้หนา้สดุถึงเสน้หลงัสดุ 

2. รูปแบบตวัอักษรท่ีสามารถท าให้ผู้สูงอายุสามารถมองเห็นได้ชัดเจน ควรมี
สดัส่วนความหนาอย่างนอ้ยในอตัราส่วน 6:10 วดัจากมาตรฐานของ ADA และนอกจากนีค้วรมี
เลือกตวัอกัษรท่ีมีรูปแบบความหนาอย่างนอ้ย รอ้ยละ 10 ของคา่ความสงูจากเสน้ฐานไปจนถึงเสน้
หลกัของขนาดตวัอกัษร ซึ่งชว่ยให้ผูส้งูอายมุองเห็นไดอ้ย่างชดัเจนมากขึน้เม่ือใชข้นาดตวัอกัษรใน
ขนาดเล็ก  

3. รูปแบบตวัอกัษรท่ีเลือกใชห้รือออกแบบเพ่ือผูส้งูอาย ุควรเลือกหรืออกแบบให้
มีมุมในการหักของตัวอักษรในส่วนต่างๆ เป็นแบบเหล่ียมหรือแบบเขา้มุม ไม่ควรเลือกใช้หรือ
ออกแบบตัวอักษรท่ี มีลักษณะการเข้ามุมแบบเส้นโค้ง เน่ืองจากจะท าให้ผู้สูงอายุแยก
ลกัษณะเฉพาะของตวัอกัษรไดย้าก 

ผลการศึกษาคน้ควา้ และวิเคราะหจ์ากงานวิจัยซึ่งไดค้ดัเลือกฟอนตจ์ากโครงการ
เผยแพร่ฟอนตล์ิขสิทธ์ิจากส านักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแ์วรแ์ห่งชาติ (SIPA) กระทรวง
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร รว่มกบักรมทรพัยส์ินทางปัญญาพบว่า ฟอนต ์“TH Baijam” 
ถกูเลือกจากกลุ่มตวัอย่างว่ามีความเหมาะสมท่ีสดุ รองลงมาคือ ฟอนต์“TH Sarabun PSK”, “TH 
Chakra Petch” และ “TH Fah Kwang” (รตันโชต ิเทียนมงคล.  2560) 
 

 
 

ภาพประกอบ 9 การวิเคราะหล์กัษณะทางโครงสรา้งของรูปแบบตวัอกัษร หรือฟอนต ์ท่ีเหมาะสม 
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6. กรอบแนวคิดในการวิจัย 
ผูว้ิจยัไดท้บทวนวรรณกรรมและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกับการวิจยัและพฒันาแพลตฟอรม์

เพ่ือส่งเสริมการใช้บริการธนาคารดิจิทัลส าหรับผู้สูงอายุ พบว่าสามารถน ามาประยุกตโ์ดย  
การวิเคราะหแ์ละสงัเคราะห ์โดยการน าแบบจ าลองการยอมรบัเทคโนโลยีท่ีไดร้บัการปรบัปรุงตวั
แปรและปัจจัย และการศึกษาเก่ียวกับการยอมรบัเทคโนโลยีของผูสู้งอายุในประเทศไทย มาใช้
เพ่ือใหไ้ด ้กรอบแนวคิดในการวิจยัและพฒันาแพลตฟอรม์เพ่ือส่งเสริมการใชบ้รกิารธนาคารดจิิทลั
ส าหรบัผูส้งูอายุได ้โดยน าแบบจ าลองการยอมรบัเทคโนโลยีท่ีไดร้บัการปรบัปรุงตวัแปรและปัจจยั
อนัเป็นแบบจ าลองสากลมาเป็นตวัตัง้ตน้ และใชแ้ผนภาพปัจจยัภายในและภายนอกท่ีส่งผลต่อ
การใชเ้ทคโนโลยีการส่ือสารของผูสู้งอายุไทย และแบบจ าลองการยอมรบัการใชง้านเทคโนโลยี
สารสนเทศของผูสู้งอายอุนัเป็นการวิจยัท่ีเฉพาะเจาะจง กับผูส้งูอายุในประเทศไทยมาผสมผสาน
เพ่ือสรา้งกรอบแนวคดิในการวิจยัในครัง้นี ้

ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับ  “การวิจัยและ
พัฒนาแพลตฟอรม์เพ่ือส่งเสริมการใช้บริการธนาคารดิจิทัลส าหรับผู้สูงอายุ ” ส่งผลให้ได ้
กรอบแนวคดิในการวิจยัท่ีเกิดจากการวิเคราะหแ์ละสงัเคราะห ์ตามภาพประกอบ 10 

 

 
 

ภาพประกอบ 10 กรอบแนวคดิในการวิจยั  

Behavioral Intention Actual Use 

Perceived Ease of Use 

Computer Anxiety 

Design 

ปัญหาสมรรถภาพทางรา่งกาย ความซบัซอ้นในการออกแบบ 

สายตา 

ความแตกตา่งของภาพและส ี

การเขา้ถงึขอ้มลูท่ีง่าย 

ความคุน้เคย 
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บทที ่3 
วิธีด าเนินการศึกษาค้นคว้า 

 
จากการศึกษาวิเคราะหข์อ้มูลเก่ียวกับ “การวิจัยและพัฒนาแพลตฟอรม์เพ่ือส่งเสริม 

การใชบ้รกิารธนาคารดจิิทลัส าหรบัผูส้งูอาย”ุ สามารถแบง่กระบวนการ วิจยัและพฒันาไดด้งันี ้
1. ขัน้ตอนการวิจยัและพฒันา 

ขัน้ตอนท่ี 1 คน้ควา้ปัญหางานวิจยัและพฒันา 
ขัน้ตอนท่ี 2 ทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง 
ขัน้ตอนท่ี 3 พฒันาและทดสอบแพลตฟอรม์  
ขัน้ตอนท่ี 4 พฒันาและทดสอบเครื่องมือท่ีใชใ้นการเก็บขอ้มลู 
ขั้นตอนท่ี 5 เก็บข้อมูล , วิเคราะห์ผลข้อมูล , พัฒนาแผนธุรกิจ และโมเดล

วิเคราะหอ์งคป์ระกอบธุรกิจ (Business Model Canvas) 
ขัน้ตอนท่ี 6 สรุปผล และอภิปรายผลการวิจยั 

2. แผนการด าเนินงาน 
 

1. ข้ันตอนการวิจัยและพัฒนา 
การวิจยัและพฒันาแพลตฟอรม์เพ่ือส่งเสริมการใชบ้ริการธนาคารดิจิทลัส าหรบัผูส้งูอาย ุ

มีขัน้ตอนการด าเนินการวิจยั โดยมีรายละเอียดดงัตอ่ไปนี ้
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ภาพประกอบ 11 ขัน้ตอนด าเนินการวิจยัและพฒันา 
  

หวัขอ้งานวิจยัและพฒันา 

ทฤษฎีและปัจจยัที่เก่ียวขอ้ง 

 กรอบแนวคดิในการวิจยั 

เครื่องมือท่ีใชใ้นการพฒันาสื่อ 

แพลตฟอรม์ 

เครื่องมือท่ีใชใ้นการเก็บขอ้มลู 

แบบสอบถาม 

ขอ้มลูความพงึพอใจท่ีไดจ้ากการใชง้านแพลตฟอรม์ 

คา่ปัจจยัในการยอมรบัเทคโนโลยีหลงัจากใชง้านแพลตฟอรม์ 

ขอ้เสนอแนะในการวิจยัและพฒันาแพลตฟอรม์เพ่ือสรา้ง 

ความตระหนกัรูด้า้นการใชบ้รกิารธนาคารดจิิทลัในสงัคมผูส้งูอายุ 

คน้ควา้ปัญหางานวิจยัและพฒันา 

ทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง 

ปรกึษาผูเ้ช่ียวชาญ 

พฒันาแพลตฟอรม์ 

ทดสอบ
แพลตฟอรม์ 

พฒันาขอ้ค าถามส าหรบัเก็บขอ้มลู 

ทดสอบเครื่องมือ
ในการเก็บขอ้มลู 

IOC 

PILOT TEST 

IOC 

PILOT TEST 

เก็บขอ้มลู แจกแบบสอบถาม 

วิเคราะหผ์ลขอ้มลู 

สรุปผล และอภิปรายผลการวิจยั 
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ขัน้ตอนท่ี 1 คน้ควา้ปัญหางานวิจยัและพฒันา 
คน้ควา้ปัญหางานวิจยัและพฒันาโดยอาศยัการทบทวนวรรณกรรมเพ่ือพฒันาหวัขอ้

งานวิจยัและพฒันา 
ขัน้ตอนท่ี 2 ทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง 

1. ศกึษาบรบิทงานวิจยัท่ีศกึษา 
ศึกษาบริบทเก่ียวกับส่ือปฏิสัมพันธ์ และการออกแบบในดา้นของความหมาย

และรูปแบบ และศกึษาบรบิทเก่ียวกบัผูส้งูอายุในดา้นของ ความหมาย , แนวคิดทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง
กบัการเตรียมความพรอ้มเม่ือสู่วยัสงูอายุ, พฤติกรรมการใชส่ื้อของผูส้งูอายุ, ลกัษณะเนือ้หาในส่ือ
ท่ีผูส้งูอายตุอ้งการ และการออกแบบส่ือดจิิทลัเพื่อผูส้งูอายุ 

2. ทบทวนวรรณกรรมจากเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และเอกสารท่ีเก่ียวข้อง ไดแ้ก่ แบบจ าลองการยอมรับ

เทคโนโลยี (Technology Acceptance Model), แนวคิดและทฤษฎี ท่ี เก่ียวข้องกับการรับ รู  ้
ความเส่ียง (Theory of Perceived Risk), ปัจจัยท่ีส่งผลต่อการใช้เทคโนโลยีการส่ือสารของ
ผูส้งูอายไุทย และ การยอมรบัการใชง้านเทคโนโลยีสารสนเทศของผูส้งูอายุ 

3. ประมวลการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง  
สรุปทบทวนวรรณกรรมและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งเพ่ือวิเคราะหแ์ละสงัเคราะหใ์หไ้ด้

ออกมาเป็นกรอบแนวคดิในการวิจยั โดยอาศยัการปรกึษาผูเ้ช่ียวชาญควบคู ่
ขัน้ตอนท่ี 3 พฒันาและทดสอบแพลตฟอรม์  

1. ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 
ประชากร (Population) ก าหนดใหเ้ป็น ผูส้งูอายุ เพศชาย และหญิง ท่ีมีอายุ 50 

ปีขึน้ไป ท่ีมีการเขา้ถึงเทคโนโลยี และมีความตอ้งการเรียนรูท่ี้จะใชง้านธนาคารดจิิทลั 
กลุ่มตวัอย่าง (Sampling) ก าหนดใหเ้ป็น ผูสู้งอายุ เพศชาย และหญิง ท่ีมีอาย ุ

50 ปี  ขึน้ไป ในพื ้นท่ีประเทศไทย จ านวน 100 คน โดยคัดเลือกแบบสุ่ม  และไม่คัดกรอง
ประสบการณก์ารใชง้านอปุกรณด์จิิทลั หรือบรกิารธนาคารดจิิทลัในแอปพลิเคชนั 

2. พฒันาแพลตฟอรม์ 
พฒันาแพลตฟอรม์โดยอาศยัขอ้มลูจากการทบทวนวรรณกรรม และการรวบรวม

ขอ้มลูความคิดเห็นของผูใ้ชง้านแพลตฟอรม์ใกลเ้คียง เพ่ือมุ่งเนน้การเพิ่มปัจจยัท่ีช่วยใหผู้ส้งูอายุ
ยอมรบัการใชง้านธนาคารดจิิทลัมากขึน้ 

3. ทดสอบแพลตฟอรม์  
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ทดสอบแพลตฟอรม์โดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบ การส่ือสาร และการตลาด
จ านวน 3 คน 

ขัน้ตอนท่ี 4 พฒันาและทดสอบเครื่องมือท่ีใชใ้นการเก็บขอ้มลู 
1. การพฒันาขอ้ค าถามส าหรบัเก็บขอ้มลู  

พฒันาแบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีตอ่แพลตฟอรม์แบบมาตราส่วนประมาณ
คา่ (Rating Scale) แบง่ระดบัความพึงพอใจเป็น 5 ระดบั คือ มากท่ีสดุ มาก ปานกลาง นอ้ย และ
นอ้ยท่ีสดุ 

2. การตรวจสอบคณุภาพของเครื่องมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
ตรวจสอบและประเมินคุณภาพเครื่องมือท่ีใชใ้นการวิจยัผ่านแบบสอบถามโดย

ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบ การส่ือสาร และการตลาดจ านวน 3 คน 
ขั้นตอนท่ี 5 เก็บข้อมูล, วิเคราะห์ผลข้อมูล , พัฒนาแผนธุรกิจ และโมเดลวิเคราะห์

องคป์ระกอบธุรกิจ (Business Model Canvas) 
1. การเก็บรวบรวมขอ้มลู 

น าแพลตฟอรม์ไปทดสอบกับกลุ่มตวัอย่างโดยน าอุปกรณ์ไปใหก้ลุ่มตวัอย่างใช้
จรงิ โดยแบบประเมินความพงึพอใจท่ีมีตอ่แพลตฟอรม์ 

2. การวิเคราะหผ์ลขอ้มลู 
วิเคราะหส์ถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) เพ่ือแสดงลกัษณะทั่วไปของ

ข้อมูลท่ี เก็บมาได้จากกลุ่มตัวอย่างท่ีตอบแบบสอบถาม และน าเสนอรายละเอียดของข้อมูล 
เหล่านีเ้พ่ืออธิบายค่าของข้อมูล โดยน าเสนอในรูปแบบดังนี ้ได้แก่ ค่ารอ้ยละ (Percentage), 
ค านวณคา่เฉล่ีย (Mean) และคา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  

3. พฒันาแผนธุรกิจ และโมเดลวิเคราะหอ์งคป์ระกอบธุรกิจ 
น าผลการวิเคราะห์ข้อมูลมาพัฒนาแผนธุรกิจโดยใช้การแบ่งส่วนการตลาด 

(Market Segmentation), การก าหนดกลุ่มเป้าหมาย (Targeting), การก าหนดจุดยืนทางธุรกิจ 
(Positioning), แนวคิดดา้นการวิเคราะหปั์จจยัแวดลอ้มภายใน , แนวคิดดา้นการวิเคราะหปั์จจัย
แวดลอ้มภายนอก และพฒันาโมเดลธุรกิจ (Business Model Canvas) 

ขัน้ตอนท่ี 6 สรุปผล และอภิปรายผลการวิจยั 
น าผลท่ีไดจ้ากการทบทวนวรรณกรรม แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้ง กับ 

ผลท่ีได้จากการตอบแบบสอบถามของกลุ่มตัวอย่าง  และการเข้าสัมภาษณ์เชิงลึกพรอ้มขอ 
ความคดิเห็นท่ีเก่ียวขอ้งกบังานวิจยัจากผูเ้ช่ียวชาญ เพ่ือพฒันาขอ้เสนอแนะในการวิจยัและพฒันา 
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2. แผนการด าเนินงาน 
 
ตาราง 1 แผนการด าเนินงาน 
 

ขัน้ตอนการด าเนินงาน พ.ย. 
61 

ธ.ค. 
61 

ม.ค. 
62 

ส.ค. 
62 

เม.ย. 
62 

พ.ค. 
63 

มิ.ย. 
63 

ก.ค. 
63 

1. เตรียมหวัขอ้ปริญญานิพนธ ์         

1.1. ก าหนดปัญหา วตัถปุระสงค ์ ✓        

1.2. 
ศึกษาแนวคิดและทฤษฎี 
จากเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 ✓       

1.3. เขียนเคา้โครงปริญญานิพนธ ์  ✓       

1.4. เสนอหวัขอ้และเคา้โครงปริญญานิพนธ์  ✓       

2. วางแผนงานวิจยัและพฒันา         

2.1. ก าหนดประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง   ✓      

2.2. ก าหนดเครื่องมือท่ีใชใ้นการวิจยัและพฒันา   ✓      

2.3. จดัท ารายละเอียดและขัน้ตอนระเบียบวิจยั   ✓      

3. ด าเนินการวิจยัและพฒันา         

3.1. วิจยัและพฒันาแพลตฟอรม์    ✓     

3.2. วิจยัและพฒันาเครื่องมือในการเก็บขอ้มลู    ✓     

3.3. เก็บรวบรวมขอ้มลู     ✓    

4. วิเคราะหส์รุปผลการวิจยัและพฒันา     ✓ ✓   

5. เขียนรายงานการวิจยัและพฒันา      ✓   

6. เสนอรายงานการวิจยัและพฒันา       ✓  

6.1. น าเสนอรายงานวิจยัและพฒันาแก่อาจารย ์       ✓  

6.2. สอบปริญญานิพนธ ์       ✓  

7. ปรบัปรุงปริญญานิพนธต์ามค าแนะน า       ✓ ✓ 

8. น าสง่ปริญญานิพนธฉ์บบัสมบรูณ์        ✓ 
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บทที ่4 
ผลการศึกษาค้นคว้า 

 
การศึกษาวิเคราะหข์อ้มูลเก่ียวกับ “การวิจยัและพัฒนาแพลตฟอรม์เพ่ือส่งเสริมการใช้

บริการธนาคารดิจิทลัส าหรบัผูสู้งอายุ” ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการศึกษาคน้ควา้ ตามขัน้ตอนต่างๆ และ
วิเคราะหผ์ลการศกึษาคน้ควา้ โดยสามารถสรุปผลออกไดโ้ดยแบง่เป็นหวัขอ้ดงัตอ่ไปนี ้

1. ผลการศกึษาคน้ควา้ และวิเคราะหค์วามตอ้งการ 
2. ผลการพฒันาแพลตฟอรม์ตน้แบบ ครัง้ท่ี 1 
3. ผลการประเมินประสิทธิภาพของผูเ้ช่ียวชาญ 
4. ผลการประเมินความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่ง 
5. ผลการพฒันาแพลตฟอรม์ตน้แบบ ครัง้ท่ี 2 
6. ผลการพฒันาแผนธุรกิจ และโมเดลวิเคราะหอ์งคป์ระกอบธุรกิจ 
 

1. ผลการศึกษาค้นคว้า และวิเคราะหค์วามต้องการ 
1.1. การศึกษาค้นคว้าความคิดเหน็ในแง่ลบของแอปพลิเคชันทางการเงนิ 

การศึกษาค้นคว้าความคิดเห็นในแง่ลบของแอปพลิเคชันทางการเงินอาศัย
กระบวนการรวบรวมความคิดเห็นจากผู้ใช้งานจริงในโลกออนไลน์ (Social Listening) ผู้วิจัย 
ท าการคน้หาความคดิเห็นในแง่ลบของแอปพลิเคชนัทางการเงิน 30 อนัดบัแรก โดยไดผ้ลดงันี ้
 
ตาราง 2 ผลการคน้หาความคดิเห็นของแอปพลิเคชนัทางการเงินในเดือนเมษายน พ.ศ. 2563  
 

รายชื่อแอปพลิเคชนั จ านวนผลการคน้หา 

Bualuang M Banking 15 

รวมแอปพลเิคชนั 7 

Krungthai NEXT 4 

SCB Easy 3 

รวม 30 
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ผลการรวบรวมความคิดเห็นในแง่ลบของแอปพลิเคชันทางการเงินชี ้ให้เห็นว่า
ผู้ใช้งานมีทัศนคติในแง่ลบกับแอปพลิ เคชัน  Bualuang M Banking ผู้วิจัยจึงได้คัดเลือก 
แอปพลิเคชันนีม้ารวบรวม 100 ความคิดเห็นจากผลการคน้หา 10 อนัดบัแรก โดยแบ่งออกเป็น 
เว็บไซต ์Pantip.com จ  านวน 54 ความคิดเห็น, Apple App Store จ านวน 23 ความคิดเห็น และ 
Google Play Store จ านวน 23 ความคดิเห็นโดยไดผ้ลดงันี ้

 
ตาราง 3 ผลการรวบรวม 100 ความคิดเห็นในแง่ลบของแอปพลิเคชนั Bualuang M Banking ใน
เดือนเมษายน พ.ศ. 2563  
 

ความคดิเห็นในแงล่บ จ านวนความคดิเห็น 

ไมส่ามารถใชง้านระบบหลกัได ้ 41 

ไมไ่ดร้บัความสะดวกสบายในการใชง้าน 36 

ไมม่ีความนา่เช่ือถิอในการใชง้าน 7 

การออกแบบไมส่วยงาม ไมท่นัสมยั 16 

รวม 100 

 
ผลการรวบรวม 100 ความคิดเห็นในแง่ลบจากผลการค้นหา 10 อันดับแรกของ 

แอปพลิเคชนั Bualuang M Banking ชีใ้หเ้ห็นว่าผูใ้ชง้านมีปัญหาดา้นการเขา้ถึงการใชง้านระบบ
หลัก เป็นอันดับ 1 โดยมีปัญหาความสะดวกสบายในการใช้งาน , ปัญหาด้านความสวยงาม
ทนัสมยัในการออกแบบ และปัญหาดา้นความน่าเช่ือถือ เป็นอนัดบัรองลงมาตามล าดบั โดยผูว้ิจยั
เล็งเห็นว่าปัญหาความสะดวกสบายในการใชง้าน และปัญหาดา้นความสวยงามทนัสมัยในการ
ออกแบบ รวมรอ้ยละ 52 ซึ่งสอดคลอ้งกบัปัจจยั และอปุสรรคในการเลือกใชง้านบรกิารทางการเงิน
ของผูส้งูอาย ุจึงเลือกน าแอปพลิเคชนั Bualuang M Banking เป็นตน้แบบในการพฒันาตอ่ยอดให้
ไดแ้พลตฟอรม์ตน้แบบอนัเป็นเคร่ืองมือในการศกึษาคน้ควา้ในครัง้นี ้

1.2. การวิเคราะหแ์อปพลิเคชันทางการเงนิโดยทฤษฎีองคป์ระกอบงานกราฟิก 
ผูว้ิจยัศกึษา และรวบรวมแอปพลิเคชนัทางการเงินท่ีมียอดดาวโหลดสูงสดุ 3 อนัดบั

แรกจาก Apple App Store และ Google Play Store ซึ่งเป็นรา้นคา้แอปพลิเคชนัออนไลนท่ี์เป็นท่ี
นิยมท่ีสดุในประเทศไทย โดยไดผ้ลดงันี ้
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ตาราง 4 แอปพลิเคชนัทางการเงินท่ีมียอดดาวโหลดสงูสดุ 3 อนัดบัแรกจาก Apple App Store 
และ Google Play Store ในเดือนเมษายน พ.ศ. 2563  
 

อันดับ Apple App Store Google Play Store 

อนัดบั 1 MyMo By GSB Mobile Banking Krungthai NEXT 

อนัดบั 2 Krungthai NEXT MyMo By GSB Mobile Banking 

อนัดบั 3 TrueMoney Wallet TrueMoney Wallet 

 
ผลการศกึษา และรวบรวมแอปพลิเคชนัทางการเงินท่ีมียอดดาวโหลดสงูสดุ 3 อนัดบั

แรกจาก Apple App Store และ Google Play Store ชีใ้หเ้ห็นว่ายอดดาวโหลดสงูสดุ 3 อนัดบัแรก
ทัง้สองรา้นคา้เป็นแอปพลิเคชนัเดียวกัน แตกต่างกันท่ีอันดบั ผูว้ิจัยเล็งเห็นว่าการออกแบบของ
แอปพลิเคชนัทัง้สามเป็นปัจจยัท่ีสง่ผลตอ่ยอดดาวโหลด ผูว้ิจยัจงึน าแอปพลิเคชนัธนาคารดจิิทลัใน 
3 อันดับแรก รวมถึงแอปพลิ เคชัน  Bualuang M Banking ท่ี ได้กล่าวไว้ในข้างต้น  รวม  4  
แอปพลิเคชนั มาวิเคราะหด์ว้ยทฤษฎีองคป์ระกอบงานกราฟิก จ านวน 6 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ เสน้ , 
รูปรา่ง และรูปทรง, พืน้ผิว, ท่ีวา่ง, สี และตวัอกัษร โดยไดผ้ลการวิเคราะหอ์อกมาไดด้งันี ้

1.2.1. แอปพลิเคชนั MyMo By GSB Mobile Banking 
1.2.1.1. เสน้ท่ีแอปพลิเคชนั MyMo By GSB Mobile Banking เลือกใช ้คือ เสน้

ท่ีใชเ้พ่ือแบง่เมน ูและปุ่ มตา่งๆ ออกจากกนั 
 

 
 

ภาพประกอบ 12 เสน้ของแอปพลิเคชนั MyMo By GSB Mobile Banking 
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1.2.1.2. รูป ร่าง และ รูปทรงหลัก ท่ีแอปพลิ เคชัน  MyMo By GSB Mobile 
Banking เลือกใช ้คือ รูปรา่ง และรูปทรงเหล่ียมแข็ง ตดักบัวงกลม 
 

 
 

ภาพประกอบ 13 รูปรา่ง และรูปทรงของแอปพลิเคชนั MyMo By GSB Mobile Banking 
 

1.2.1.3. พื ้นผิวท่ีแอปพลิเคชัน MyMo By GSB Mobile Banking เลือกใช้ คือ 
พืน้ผิวสีเรียบส าหรบัปุ่ ม และพืน้ผิวภาพนามธรรมในพืน้หลงั เพื่อใหแ้ยกออกจากกนัอยา่งชดัเจน 

 

 
 

ภาพประกอบ 14 พืน้ผิวของแอปพลิเคชนั MyMo By GSB Mobile Banking 
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1.2.1.4. ท่ีว่างในแอปพลิเคชนั MyMo By GSB Mobile Banking มีการใหท่ี้ว่าง
ท่ีสมมาตรในแตล่ะปุ่ ม แตมี่พืน้ท่ีวา่งเหลือในแนวดิ่งคอ่นขา้งเยอะ 

 

 
 

ภาพประกอบ 15 ท่ีวา่งของแอปพลิเคชนั MyMo By GSB Mobile Banking 
 

1.2.1.5. สีหลักของแอปพลิเคชัน MyMo By GSB Mobile Banking คือ สีชมพ ู
และสีขาวซึ่งเป็นสีหลกัของอตัลกัษณอ์งคก์รของธนาคารออมสินท่ีเป็นเจา้ของแอปพลิเคชนั 

 

 
 

ภาพประกอบ 16 สีของแอปพลิเคชนั MyMo By GSB Mobile Banking 
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1.2.1.6. ตวัอกัษรในแอปพลิเคชนั MyMo By GSB Mobile Banking ใชต้วัอกัษร
แบบมีหวัเป็นหลกั โดยมีการใชข้นาดท่ีแตกตา่งกนัเพ่ือเนน้หวัขอ้ และขอ้ความ 

 

 
 

ภาพประกอบ 17 ตวัอกัษรของแอปพลิเคชนั MyMo By GSB Mobile Banking 
 

1.2.2. แอปพลิเคชนั Krungthai NEXT 
1.2.2.1. เสน้ท่ีแอปพลิเคชนั Krungthai NEXT เลือกใช ้คือ เสน้ท่ีใชเ้พ่ือแบง่เมน ู

และปุ่ มตา่งๆ ออกจากกนั 
 

 
 

ภาพประกอบ 18 เสน้ของแอปพลิเคชนั Krungthai NEXT 
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1.2.2.2. รูปร่าง และรูปทรงหลักท่ีแอปพลิเคชัน Krungthai Next เลือกใช้ คือ 
รูปทรงส่ีเหล่ียมตดัขอบมนเป็นหลกั 

 

 
 

ภาพประกอบ 19 รูปรา่ง และรูปทรงของแอปพลิเคชนั Krungthai NEXT 
 

1.2.2.3. พื ้นผิวท่ีแอปพลิเคชัน Krungthai NEXT เลือกใช้ คือ พื ้นผิวสีเรียบ
ส าหรบัปุ่ ม และพืน้ผิวภาพนามธรรมในพืน้หลัง แต่ใชสี้ใกลเ้คียงกันจึงท าใหแ้ยกออกจากกันได้
ยาก 

 

 
 

ภาพประกอบ 20 พืน้ผิวของแอปพลิเคชนั Krungthai NEXT 
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1.2.2.4. ท่ีว่างในแอปพลิเคชนั Krungthai NEXT มีการใหท่ี้ว่างท่ีสมมาตรในแต่
ละชอ่ง แตมี่พืน้ท่ีวา่งเหลือเยอะในรายละเอียดของแตล่ะชอ่ง 

 

 
 

ภาพประกอบ 21 ท่ีวา่งของแอปพลิเคชนั Krungthai NEXT 
 

1.2.2.5. สีหลกัของแอปพลิเคชัน Krungthai NEXT คือ สีฟ้า และสีขาวซึ่งเป็นสี
หลกัของอตัลกัษณอ์งคก์รของธนาคารกรุงไทยท่ีเป็นเจา้ของแอปพลิเคชนั 

 

 
 

ภาพประกอบ 22 สีของแอปพลิเคชนั Krungthai NEXT 
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1.2.2.6. ตวัอกัษรในแอปพลิเคชนั Krungthai NEXT ใชต้วัอกัษรแบบไม่มีหวัเป็น
หลกั โดยมีการใชข้นาดท่ีคอ่นขา้งเท่ากนั แตใ่ชก้ารท าเป็นตวัหนาเพ่ือสรา้งความแตกตา่งระหว่าง
หวัขอ้ และขอ้ความ 
 

 
 

ภาพประกอบ 23 ตวัอกัษรของแอปพลิเคชนั Krungthai NEXT 
 

1.2.3. แอปพลิเคชนั TrueMoney Wallet 
1.2.3.1. เส้นท่ีแอปพลิเคชัน TrueMoney Wallet เลือกใช้ คือ เส้นท่ีใชเ้พ่ือแบ่ง

เมน ูและปุ่ มตา่งๆ ออกจากกนั และใชเ้สน้เพ่ือบอกต าแหนง่ของหนา้ท่ีใชง้านอยูใ่นปัจจบุนั 
 

 
 

ภาพประกอบ 24 เสน้ของแอปพลิเคชนั TrueMoney Wallet 
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1.2.3.2. รูปร่าง และรูปทรงหลกัท่ีแอปพลิเคชนั TrueMoney Wallet เลือกใช ้คือ 
รูปทรงส่ีเหล่ียมตดัขอบมนเป็นหลกั 

 

 
 

ภาพประกอบ 25 รูปรา่ง และรูปทรงของแอปพลิเคชนั TrueMoney Wallet 
 

1.2.3.3. พื ้นผิวท่ีแอปพลิเคชัน TrueMoney Wallet เลือกใช้ คือ พื ้นผิวสีเรียบ
ส าหรบัปุ่ ม และภาพพืน้หลงั 

 

 
 

ภาพประกอบ 26 พืน้ผิวของแอปพลิเคชนั TrueMoney Wallet 
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1.2.3.4. ท่ีว่างในแอปพลิเคชนั TrueMoney Wallet มีการใหท่ี้ว่างท่ีสมมาตรใน
แตล่ะปุ่ ม แตมี่พืน้ท่ีวา่งโดยรวมเหลือคอ่นขา้งนอ้ยเน่ืองจากมีปุ่ มคอ่นขา้งเยอะ 

 

 
 

ภาพประกอบ 27 ท่ีวา่งของแอปพลิเคชนั TrueMoney Wallet 
 

1.2.3.5. สีหลกัของแอปพลิเคชนั TrueMoney Wallet คือ สีสม้ และสีขาวซึ่งเป็น
สีหลกัของอตัลกัษณส์ินคา้ของ TrueMoney เอง 

 

 
 

ภาพประกอบ 28 สีของแอปพลิเคชนั TrueMoney Wallet 
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1.2.3.6. ตวัอกัษรในแอปพลิเคชนั TrueMoney Wallet ใชต้วัอกัษรแบบมีหวัเป็น
หลกั แตก็่มีการใชต้วัอกัษรแบบไมมี่หวัผสมดว้ยในส่ือรูปภาพในตวัแอปพลิเคชนั 
 

 
 

ภาพประกอบ 29 ตวัอกัษรของแอปพลิเคชนั TrueMoney Wallet 
 

1.2.4. แอปพลิเคชนั Bualuang M Banking 
1.2.4.1. เส้นท่ีแอปพลิเคชัน Bualuang M Banking เลือกใช้ คือ เส้นท่ีใช้เพ่ือ

แบง่เมน ูและปุ่ มตา่งๆ ออกจากกนั โดยไมมี่ความสม ่าเสมอในการใชแ้บง่ในดา้นขา้ง 
 

   
 

ภาพประกอบ 30 เสน้ของแอปพลิเคชนั Bualuang M Banking 
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1.2.4.2. รูปรา่ง และรูปทรงหลกัท่ีแอปพลิเคชัน Bualuang M Banking เลือกใช ้

คือ รูปรา่งส่ีเหล่ียมท่ีไมมี่ขอบเขตชดัเจนในแนวขวาง 
 

 
 

ภาพประกอบ 31 รูปรา่ง และรูปทรงของแอปพลิเคชนั Bualuang M Banking 
 

1.2.4.3. พืน้ผิวท่ีแอปพลิเคชนั Bualuang M Banking เลือกใช ้คือ พืน้ผิวสีเรียบ
ส าหรบัปุ่ ม และภาพพืน้หลงั 

 

 
 

ภาพประกอบ 32 พืน้ผิวของแอปพลิเคชนั Bualuang M Banking 
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1.2.4.4. ท่ีว่างในแอปพลิเคชนั Bualuang M Banking มีการใหท่ี้ว่างท่ีสมมาตร
ในแตล่ะปุ่ ม แตมี่พืน้ท่ีวา่งไมพ่อในการวางตวัอกัษรในหลายๆ สว่นทัง้ในแนวตัง้ และแนวขวาง 

 

 
 

ภาพประกอบ 33 ท่ีวา่งของแอปพลิเคชนั Bualuang M Banking 
 

1.2.4.5. สีหลกัของแอปพลิเคชนั Bualuang M Banking คือ สีน า้เงิน และสีขาว
ซึ่งเป็นสีหลกัของอตัลกัษณอ์งคก์รของธนาคารกรุงเทพท่ีเป็นเจา้ของแอปพลิเคชนั 

 

 
 

ภาพประกอบ 34 สีของแอปพลิเคชนั Bualuang M Banking 
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1.2.4.6. ตวัอักษรในแอปพลิเคชัน Bualuang M Banking ใชต้วัอกัษรแบบมีหัว
เป็นหลกั แตไ่มมี่การสรา้งความแตกตา่งกนั เพ่ือแยกหวัขอ้ และขอ้ความออกจากกนั 

 

 
 

ภาพประกอบ 35 ตวัอกัษรของแอปพลิเคชนั Bualuang M Banking 
 

นอกจากการศึกษาแอปพลิเคชนัทางการเงิน ผูว้ิจยัยงัไดท้  าการศึกษาส่ือท่ีผลิตเพ่ือ
ผูสู้งอายุในประเทศไทย 2 ส่ือหลักโดยคดัเลือกจากความนิยมและช่ือเสียง ไดแ้ก่ แอปพลิเคชัน 
YoungHappy และ เว็บไซต ์HappyOppy นอกจากนีย้งัไดค้ดัเลือกแอปพลิเคชนัท่ีผูส้งูอายนุิยมใช้
งานเป็นอันดับ 1 ได้แก่ แอปพลิเคชัน Line มาวิเคราะห์ด้วยทฤษฎีองค์ประกอบงานกราฟิก
เชน่เดียวกนั รวม 2 แอปพลิเคชนั และ 1 เว็บไซต ์โดยไดผ้ลออกมาดงันี ้

1.2.5. แอปพลิเคชนั YoungHappy 
1.2.5.1. เส้นท่ีแอปพลิเคชัน YoungHappy เลือกใช้ คือ เส้นท่ีใช้เพ่ือแบ่งเมน ู

และปุ่ มตา่งๆ ออกจากกนั 
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ภาพประกอบ 36 เสน้ของแอปพลิเคชนั YoungHappy 
 

1.2.5.2. รูปร่าง และรูปทรงหลักท่ีแอปพลิเคชัน YoungHappy เลือกใช้ คือ 
รูปรา่ง และรูปทรงเหล่ียมแข็งเป็นหลกั 

 

 
 

ภาพประกอบ 37 รูปรา่ง และรูปทรงของแอปพลิเคชนั YoungHappy 
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1.2.5.3. พืน้ผิวท่ีแอปพลิเคชนั YoungHappy เลือกใช ้คือ พืน้ผิวสีเรียบส าหรบั
ปุ่ ม และภาพพืน้หลงั 

 

 
 

ภาพประกอบ 38 พืน้ผิวของแอปพลิเคชนั YoungHappy 
 

1.2.5.4. ท่ีว่างในแอปพลิเคชนั YoungHappy มีการใหท่ี้วา่งคอ่นขา้งเยอะ และมี
ขนาดใหญ่ 

 

 
 

ภาพประกอบ 39 ท่ีวา่งของแอปพลิเคชนั YoungHappy 
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1.2.5.5. สีหลักของแอปพลิเคชัน YoungHappy คือ สีเขียว และสีขาวซึ่งเป็นสี
หลกัของอตัลกัษณอ์งคก์รของ YoungHappy  

 

 
 

ภาพประกอบ 40 สีของแอปพลิเคชนั YoungHappy 
 

1.2.5.6. ตวัอกัษรในแอปพลิเคชนั YoungHappy ใชต้วัอกัษรแบบมีหวัเป็นหลกั 
แตก็่มีการใชต้วัอกัษรแบบไมมี่หวัผสมดว้ยในส่ือรูปภาพในตวัแอปพลิเคชนั 

 

 
 

ภาพประกอบ 41 ตวัอกัษรของแอปพลิเคชนั YoungHappy 
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1.2.6. เว็บไซต ์HappyOppy 
1.2.6.1. เส้นท่ีเว็บไซต ์HappyOppy เลือกใช ้คือ เส้นท่ีใชเ้พ่ือแบ่งหัวข้อต่างๆ 

ออกจากกนั 
 

 
 

ภาพประกอบ 42 เสน้ของ เว็บไซต ์HappyOppy 
 

1.2.6.2. รูปร่าง และรูปทรงหลักท่ีเว็บไซต ์HappyOppy เลือกใช้ คือ รูปทรงสี
เหล่ียมตดัขอบคมเป็นหลกั 

 

 
 

ภาพประกอบ 43 รูปรา่ง และรูปทรงของเว็บไซต ์HappyOppy 
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1.2.5.3. พืน้ผิวท่ีเว็บไซต ์HappyOppy เลือกใช ้คือ พืน้ผิวสีเรียบส าหรบัปุ่ ม และ
ภาพพืน้หลงั 

 

 
 

ภาพประกอบ 44 พืน้ผิวของเว็บไซต ์HappyOppy 
 

1.2.6.4. ท่ีว่างในเว็บไซต์ HappyOppy มีการให้ท่ีว่างท่ีค่อนข้างเยอะอย่าง
อสมมาตร และไมส่ม ่าเสมอกนั 

 

 
 

ภาพประกอบ 45 ท่ีวา่งของเว็บไซต ์HappyOppy 
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1.2.6.5. สีหลกัของเว็บไซต ์HappyOppy คือ สีน า้เงิน และสีขาว โดยมีสีสม้ และ
สีน า้กรมทา่ ในการเนน้หรือแบง่หวัขอ้บางอยา่งเพิ่มเตมิ 

 

 
 

ภาพประกอบ 46 สีของเว็บไซต ์HappyOppy 
 

1.2.6.6. ตวัอกัษรในเว็บไซต ์HappyOppy ใชต้วัอกัษรแบบมีหวัเป็นหลกั โดยมี
การใชข้นาดท่ีแตกตา่งกนัเพ่ือเนน้หวัขอ้ และขอ้ความ แตมี่ขอ้สงัเกตว่าหวัขอ้กลบัมีขนาดเล็กกว่า
ขอ้ความ 

 

 
 

ภาพประกอบ 47 ตวัอกัษรของเว็บไซต ์HappyOppy 
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1.2.7. แอปพลิเคชนั Line 
1.2.7.1. เสน้ท่ีแอปพลิเคชนั Line เลือกใช ้คือ เสน้ท่ีใชเ้พ่ือแบง่เมน ูและปุ่ มตา่งๆ 

ออกจากกนั และใชเ้สน้เพ่ือบอกต าแหนง่ของหนา้ท่ีใชง้านอยูใ่นปัจจบุนั 
 

 
 

ภาพประกอบ 48 เสน้ของแอปพลิเคชนั Line 
 

1.2.7.2. รูปร่าง และรูปทรงหลักท่ีแอปพลิเคชัน Line เลือกใช ้คือ รูปร่าง และ
รูปทรงเหล่ียมแข็งเป็นหลกั 

 

 
 

ภาพประกอบ 49 รูปรา่ง และรูปทรงของแอปพลิเคชนั Line 
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1.2.7.3. พืน้ผิวท่ีแอปพลิเคชัน Line เลือกใช ้คือ พืน้ผิวสีเรียบส าหรบัปุ่ ม และ
ภาพพืน้หลงั โดยมีการใชเ้ทคนิคการเบลอภาพชว่ยในการเนน้ภาพ 

 

 
 

ภาพประกอบ 50 พืน้ผิวของแอปพลิเคชนั Line 
 

1.2.7.4. ท่ีวา่งในแอปพลิเคชนั Line มีการใหท่ี้วา่งท่ีสมมาตรในแตล่ะส่วน แมว้่า
จะมีเนือ้หาท่ีเยอะก็ตาม 

 

 
 

ภาพประกอบ 51 ท่ีวา่งของแอปพลิเคชนั Line 
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1.2.7.5. สีหลกัของแอปพลิเคชนั Line คือ สีกรมท่า และสีขาว เป็นสีหลกั โดยมี 
สีเขียวซึ่งเป็นสีหลกัของอตัลกัษณอ์งคก์รของ Line มาชว่ยเนน้ความส าคญั 

 

 
 

ภาพประกอบ 52 สีของแอปพลิเคชนั Line 
 

1.2.7.6. ตัวอักษรในแอปพลิเคชัน Line ใช้ตัวอักษรแบบมีหัวเป็นหลัก แต่ก็ 
มีการใชต้วัอกัษรแบบไมมี่หวัผสมดว้ยในส่ือรูปภาพในตวัแอปพลิเคชนั 

 

 
 

ภาพประกอบ 53 ตวัอกัษรของแอปพลิเคชนั Line 
 

การวิเคราะหด์ว้ยทฤษฎีองคป์ระกอบงานกราฟิกสามารถสรุปออกมาเป็นตารางเพ่ือ
เปรียบเทียบองคป์ระกอบงานกราฟิกในแตล่ะแอปพลิเคชนั และเว็บไซต ์ไดด้งันี ้
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ตาราง 5 การเปรียบเทียบองคป์ระกอบงานกราฟิกในแตล่ะแอปพลิเคชนั และเว็บไซต ์
 

ช่ือแอปพลิเคชัน 
และเว็บไซต ์

องคป์ระกอบงานกราฟิก 

เส้น 
รูปร่าง  

และรูปทรง 
พืน้ผิว ทีว่่าง สี ตัวอักษร 

MyMo By GSB 
Mobile Banking 

ใช้เพือ่แยกเมนู  
และปุ่มตา่งๆ  

ทรงเหล่ียมแขง็ 
ตดักับวงกลม 

พืน้ผิวสีเรียบ
ส าหรับปุ่ม 
พืน้ผิวภาพ
นามธรรมใน 
พืน้หลัง 

สมมาตร 
เหลือพืน้ที่
ในแนวดิง่ 

สีชมพ ู 
และสีขาว 
(สีอัตลักษณ์
องคก์ร) 

ตวัอักษรแบบมีหวั 
มีการเน้นดว้ยขนาด 

Krungthai NEXT ใช้เพือ่แยกเมนู และ
ปุ่มตา่งๆ  

ส่ีเหล่ียมตัด
ขอบมน 

พืน้ผิวสีเรียบ
ส าหรับปุ่ม 
พืน้ผิวภาพ
นามธรรมใน 
พืน้หลัง 

สมมาตร 
เหลือพืน้ที่
ในช่อง 

สีฟ้า  
และสีขาว 
(สีอัตลักษณ์
องคก์ร) 

ตวัอักษรแบบไม่มีหวั 
มีการเน้นดว้ยเส้นหนา 

Truemoney 
Wallet 

ใช้เพือ่แยกเมนู และ
ปุ่มตา่งๆ  

และใช้เพือ่บอก
ต าแหน่งหน้าทีใ่ช้งาน

อยูใ่นปัจจุบัน 

ส่ีเหล่ียมตัด
ขอบมน 

พืน้ผิวสีเรียบ
ส าหรับปุ่ม และ
ภาพพืน้หลัง 

สมมาตร 
เหลือพืน้ที่

น้อย 

สีส้ม  
และสีขาว 
(สีอัตลักษณ์

สินค้า) 

ตวัอักษรแบบมีหวั 
มีการใช้ผสมไม่มีหวั 

Bualuang M 
Banking 

ใช้เพือ่แยกเมนู และ
ปุ่มตา่งๆ  

แตไ่ม่สม ่าเสมอในการ
แบ่งปุ่มดา้นขา้ง 

ส่ีเหล่ียม 
ไม่มีขอบเขต

ชัดเจน 

พืน้ผิวสีเรียบ
ส าหรับปุ่ม และ
ภาพพืน้หลัง 

สมมาตร 
เหลือพืน้ที่

น้อย 

สีน ้าเงนิ 
และสีขาว 
(สีอัตลักษณ์
องคก์ร) 

ตวัอักษรแบบมีหวั 
ไม่มีการเน้น 

Young Happy ใช้เพือ่แยกเมนู และ
ปุ่มตา่งๆ  

ทรงเหล่ียมแขง็ 
พืน้ผิวสีเรียบ

ส าหรับปุ่ม และ
ภาพพืน้หลัง 

สมมาตร 
เหลือพืน้ที่

เยอะ 

สีเขยีว  
และสีขาว 
(สีอัตลักษณ์
องคก์ร) 

ตวัอักษรแบบมีหวั 
มีการใช้ผสมไม่มีหวั 

HappyOppy ใช้เพือ่แบ่งหวัขอ้ตา่งๆ  
ส่ีเหล่ียมตัด
ขอบแขง็ 

พืน้ผิวสีเรียบ
ส าหรับปุ่ม และ
ภาพพืน้หลัง 

อสมมาตร 
เหลือพืน้ที่

เยอะ 

สีน ้าเงนิ,  
สีขาว, สีส้ม 

และ 
สีกรมท่า 

ตวัอักษรแบบมีหวั 
หวัขอ้เล็กกว่าขอ้ความ 

Line 

ใช้เพือ่แยกเมนู และ
ปุ่มตา่งๆ  

และใช้เพือ่บอก
ต าแหน่งหน้าทีใ่ช้งาน

อยูใ่นปัจจุบัน 

ส่ีเหล่ียมแขง็ 

พืน้ผิวสีเรียบ
ส าหรับปุ่ม และ
ภาพพืน้หลัง 

มีการเบลอภาพ
เพือ่สร้างมิติ 

สมมาตร 
เหลือพืน้ที่

น้อย 

สีกรมท่า,  
สีขาว, และ 
สีเขยีว 

(สีอัตลักษณ์
องคก์ร) 

ตวัอักษรแบบมีหวั 
มีการใช้ผสมไม่มีหวั 

 
จากตาราง 5 การเปรียบเทียบและวิเคราะห์องคป์ระกอบงานกราฟิกในดา้นเส้น 

พบว่า แอปพลิเคชัน และเว็บไซตส์่วนใหญ่ใช้เส้นเพ่ือแบ่งแยกเมนู และปุ่ มต่างๆ ออกจากกัน  
โดยบางแอปพลิเคชนัใชเ้พ่ือบอกต าแหน่งหนา้ท่ีใชง้านอยู่ในปัจจบุนัดว้ย , ดา้นรูปรา่ง และรูปทรง 
พบว่า แอปพลิเคชนั และเว็บไซตส์่วนใหญ่ใชรู้ปทรงส่ีเหล่ียมเป็นรูปทรงหลกั โดยมีการตดัขอบทัง้
แบบมน และแบบแข็ง, ดา้นพืน้ผิว พบว่า แอปพลิเคชัน และเว็บไซตส์่วนใหญ่ใชพื้น้ผิวสีเรียบ
ส าหรบัปุ่ ม และภาพพืน้หลัง โดยมีการใช้ภาพพืน้หลังท่ีเป็นนามธรรมหรือการเบลอภาพเพ่ือ  
สรา้งมิตแิละควบคมุไม่ใหภ้าพพืน้หลงัไปรบกวนองคป์ระกอบอ่ืนๆ, ดา้นท่ีว่าง พบวา่ แอปพลิเคชนั 
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และเว็บไซต์ส่วนใหญ่มีการจัดวางพื ้นท่ีให้สมมาตรโดยมีพื ้นท่ีว่างเหลือทั้งในแนวดิ่ ง และ 
ในแนวราบ, ดา้นสี พบวา่ แอปพลิเคชนั และเว็บไซตส์ว่นใหญ่ใชสี้อตัลกัษณอ์งคก์รเป็นหลกัโดยใช้
สีขาวเป็นคูสี่ควบคู ่และ ดา้นตวัอกัษร พบว่า แอปพลิเคชนั และเว็บไซตส์่วนใหญ่ใชต้วัอกัษรมีหวั
เป็นหลัก โดยมีการผสมใชต้ัวอักษรไม่มีหัวควบคู่ดว้ย โดยมีการเน้นความส าคัญของขอ้ความ 
ผ่านการใชข้นาดของตัวอักษร และการใชต้ัวอักษรแบบเสน้หนา ผู้วิจัยเล็งเห็นถึงความส าคัญ  
ของการออกแบบท่ีเป็นปัจจยัในการดาวโหลดของแอปพลิเคชนัซึ่งในการศกึษาคน้ควา้ครัง้นีผู้ว้ิจยั
จะน าขอ้มลูท่ีไดม้าพฒันาแพลตฟอรม์ตน้แบบตอ่ไป 

 
2. ผลการพัฒนาแพลตฟอรม์ต้นแบบคร้ังที ่1 

การพฒันาแพลตฟอรม์ตน้แบบในครัง้นีผู้ว้ิจยัไดใ้ชแ้อปพลิเคชนั Bualuang M Banking 
มาเป็นต้นแบบ และได้น าแอปพลิเคชันทางการเงิน และแอปพลิเคชันส่ือส าหรับผู้สูงอายุ  
มาวิเคราะหด์ว้ยทฤษฎีองคป์ระกอบงานกราฟิกเพ่ือใหไ้ดข้อ้มูลท่ีสามารถใชพ้ัฒนาแพลตฟอรม์
ต้นแบบท่ีสามารถเพิ่ มปัจจัยท่ีช่วยให้ผู้สูงอายุยอมรับการใช้งานธนาคารดิจิทัลมากขึ ้น 
ผา่นการออกแบบทางกราฟิก 

ขัน้ตอนแรกในการพฒันาภาพลกัษณข์องแพลตฟอรม์ตน้แบบ ผูว้ิจยัไดก้ าหนดชุดภาพ
กลางส าหรบัส่ือสารบรรยากาศ และรูปแบบของงาน (Moodboard) โดยอิงขอ้มลูจากท่ีไดว้ิเคราะห์
มา ควบคู่กับพืน้ฐานในการออกแบบ ไดแ้ก่ การใชเ้สน้เพ่ือแบ่งเมนู และปุ่ มต่างๆ ออกจากกัน ,  
การใชรู้ปทรงส่ีเหล่ียมเป็นรูปทรงหลัก โดยในท่ีนีใ้ชก้ารตดัขอบมนเพ่ือสรา้งความรูส้ึกเป็นมิตร , 
การใชพื้น้ผิวสีเรียบ แตเ่พิ่มการไล่สีเพ่ือใหเ้กิดการแยกแยะปุ่ มไดง้่าย, การจดัวางพืน้ท่ีใหส้มมาตร
โดยมีพืน้ท่ีวา่งเหลือเพ่ือสรา้งความรูส้ึกโล่ง ไม่อึดอดั, การใชสี้อตัลกัษณอ์งคก์ร ในท่ีนีคื้อ สีน า้เงิน
เป็นหลัก และใชสี้ขาวควบคู่ เพ่ือช่วยใหผู้ใ้ชส้ามารถระบุไดว้่าก าลังใชบ้ริการองคก์รใด และใช้
ตวัอกัษรมีหวัเป็นหลกัโดยใชฟ้อนต ์“TH Baijam” ซึ่งเป็นฟอนตท่ี์ไดถ้กูเลือกจากกลุ่มตวัอย่างว่ามี
ความเหมาะสมท่ีสุดท่ีจะใชเ้ป็นฟอนตส์ าหรบัเนือ้หาจากการศึกษาท่ีเก่ียวข้องท่ีไดก้ล่าวไวใ้น
ขา้งตน้ 
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ภาพประกอบ 54 ชดุภาพกลางส าหรบัส่ือบรรยากาศ และรูปแบบของงาน (Moodboard) 
 

 
 

ภาพประกอบ 55 การวิเคราะหล์กัษณะทางโครงสรา้งของรูปแบบตวัอกัษร หรือฟอนต ์TH Baijam 
 

การพัฒนาแพลตฟอรม์ตน้แบบไดท้ าการปรบัปรุงการใชพื้น้ท่ี , การใชข้นาด, การเน้น
ข้อความ และการแยกสีให้ชัดเจน ตามค าแนะน าของแนวคิด ทฤษฎี และเอกสารท่ีเก่ียวข้อง 
เพ่ือใหส้อดคลอ้งกบัความตอ้งการของผูส้งูอายมุากย่ิงขึน้ โดยมีผลของการออกแบบดงันี ้

การออกแบบรูปร่าง และรูปทรงของแพลตฟอรม์ตน้แบบ ผูว้ิจยัไดใ้ชรู้ปทรงส่ีเหล่ียมตดั
ขอบมนเป็นรูปทรงหลักเพ่ือสรา้งความรูส้ึกเป็นมิตรให้กับผู้ใช้งาน โดยมีการจัดวางพืน้ท่ีให้มี 
ความสมมาตรโดยมีพืน้ท่ีว่างเหลือเพ่ือลดความอึดอดั และสรา้งความสม ่าเสมอใหก้บัหนา้จอการ
ใชง้าน และสีหลกัในการออกแบบไดใ้ชสี้ของอตัลกัษณธ์นาคารตน้แบบ เน่ืองจากขอ้มลูท่ีไดส้  ารวจ 
การเลือกใชชุ้ดสีหลักไม่ใช่ปัจจยัหลกัในการออกแบบเพ่ือผูสู้งอายุ แต่เป็นการเลือกใชสี้ในแต่ละ
หน้าโดยให้ใชใ้นปริมาณท่ีพอดี และแยกออกจากกันอย่างชัดเจน โดยไม่ใชสี้ท่ีใกลเ้คียงกันใน
บริเวณท่ีใกลก้นัเพ่ือลดความสบัสนในการแยกแยะสีของสายตาผูสู้งอายุท่ีมีสมรรถภาพท่ีนอ้ยลง
ตามวยั โดยผูว้ิจยัไดใ้ชก้ารไล่สีเพ่ือสรา้งมิตใิหก้บัหน้าจอแสดงผลเพ่ือช่วยเพิ่มความชดัเจนในการ
แยกสีออกจากกนั 
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การออกแบบแพลตฟอรม์ต้นแบบในครัง้นี ้ ไม่ใช่เพียงแค่การปรับปรุงหน้าตาของ
แพลตฟอรม์ แตร่วมไปถึงการออกแบบการใชง้านท่ีเป็นมิตรมากขึน้ ทัง้ในดา้นของการเรียงล าดบั
ชั้นของหน้าจอแสดงผล รวมไปถึงการออกแบบให้เหมาะกับการสัมผัสอุปกรณ์ท่ีแสดงผล
แพลตฟอรม์อีกดว้ย โดยมีผลการออกแบบดงันี ้

 

 

 
 

ภาพประกอบ 56 “ล าดบัชัน้ของหนา้จอแสดงผล” เปรียบเทียบระหว่างแพลตฟอรม์เดิมกบั
แพลตฟอรม์ตน้แบบ 

 
การออกแบบแพลตฟอรม์ตน้แบบในส่วนของหนา้จอโหลดเพ่ือเขา้ใชง้าน ผูว้ิจัยไดใ้ช ้

สีน า้เงินเป็นสีพืน้หลงัแทนการใชสี้ขาวเพ่ือลดความสว่างของหนา้จอโดยรวม ซึ่งส่งผลกับอาการ
อ่อนล้าสายตาจากการจ้องมองภาพท่ีสว่าง หรือแสบตาจนเกินไปของสายตาผู้สูงอายุท่ีมี
สมรรถภาพท่ีนอ้ยลงตามวยั และใชภ้าษาไทยเป็นภาษาหลกัของทัง้แพลตฟอรม์เพ่ือชว่ยใหผู้้สงูวยั
เข้าใจการใช้งานได้โดยไม่จ  าเป็นต้องเรียนรู้ค  าศัพท์หรือภาษาอ่ืนๆ ทั้งนี ้เพ่ือลดอคติ และ  
ความสับสน ผู้วิจัยได้ท าการเปล่ียนเครื่องหมายการค้าของธนาคารต้นแบบเป็นรูปทรงท่ี  
ใกลเ้คียงกนัแทนเพ่ือใหก้ลุม่ตวัอยา่งไดร้บัความคุน้เคยเม่ือท าการทดสอบแพลตฟอรม์ตน้แบบ 
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ภาพประกอบ 57 หนา้ “โหลดเขา้ใชง้าน” เปรียบเทียบระหวา่งแพลตฟอรม์เดมิกบัแพลตฟอรม์
ตน้แบบ 

 
การออกแบบแพลตฟอรม์ตน้แบบในส่วนของหนา้ใส่รหสัเพ่ือเขา้ใชง้าน ผูว้ิจยัไดจ้ดักลุ่ม

ใหก้ารแสดงผลรหสั และปุ่ มตวัเลขส าหรบัใส่รหสัอยูใ่กลก้นั โดยน าส่วนของโฆษณาท่ีอยูต่รงกลาง
ออก และได้ท าการเพิ่มขนาดปุ่ มตัวเลขเพ่ือใส่รหัสเพ่ือให้เหมาะสมกับผู้สูงอายุ รวมถึงใช้สี  
ในการช่วยเน้นปุ่ ม “หน้านีใ้ช้ยังไง” เพ่ือให้ความช่วยเหลือแก่ผู้สูงอายุดว้ยการแสดงผลวิธีใช้, 
 ปุ่ มแสกนลายนิว้มือ และปุ่ มลบ เพ่ือช่วยใหผู้สู้งอายุสามารถแยกออกจากปุ่ มตวัเลขตามปกติ 
ไดอ้ย่างชดัเจน และปุ่ มเปล่ียนภาษาท่ีแยกออกมาไวด้า้นล่าง และเนน้ดว้ยสี เพ่ือช่วยใหผู้ใ้ชง้าน
ชาวตา่งชาตสิามารถเปล่ียนภาษาไดโ้ดยชดัเจน  

 

  
 

ภาพประกอบ 58 หนา้ “ใสร่หสัเพื่อเขา้ใชง้าน” เปรียบเทียบระหว่างแพลตฟอรม์เดมิกบั
แพลตฟอรม์ตน้แบบ 
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การออกแบบแพลตฟอรม์ต้นแบบในส่วนของหน้าบัญชีของฉัน ผู้วิจัยได้จัดล าดับ
ความส าคญัใหก้ับขอ้มูล โดยใชข้นาด และสีในการช่วยแยกความส าคญัของแต่ละองคป์ระกอบ
การใชง้านภายในหนา้ และใชรู้ปรา่งในการช่วยแยกปุ่ มท่ีมีจดุประสงคใ์นการใชง้านท่ีแตกตา่งกัน
ออกจากกัน นอกจากนีผู้้วิจัยยังไดย้้ายปุ่ มน าทางหลักจากดา้นบนมาไว้ดา้นล่างเพ่ือให้นิว้มือ
สามารถเอือ้มถึงเม่ือใชบ้นอปุกรณท่ี์มีขนาดใหญ่ซึ่งผูส้งูอายมุกัจะใชเ้พ่ือลดอาการอ่อนลา้สายตา
จากการเพ่งมองการแสดงผลในจอขนาดเล็กอนัเป็นปัญหาสายตาผูส้งูอายท่ีุมีสมรรถภาพท่ีนอ้ยลง
ตามวยั นอกจากนีย้งัก่อใหเ้กิดความคุน้เคยในการใชง้านเน่ืองจากเป็นการออกแบบการจดัวางปุ่ ม
น าทางหลกัแบบเดียวกับแอปพลิเคชนั Line ซึ่งเป็นแอปพลิเคชนัท่ีผูส้งูอายนุิยมใชง้านเป็นอนัดบั 
1 โดยปุ่ มน าทางหลักได้ออกแบบให้มีการจัดล าดับความส าคัญของปุ่ ม รวมถึงเปล่ียนมาใช้
ภาพประกอบการใชง้านท่ีมีสีชดัเจน และใชภ้าษาไทยอธิบายก ากบั นอกจากนีย้งัสามารถกดปุ่ ม 
“หนา้นีใ้ชย้งัไง”  เพ่ือเขา้ถึงวิธีการใชง้าน โดยปุ่ มนีจ้ะแสดงผลท่ีเดียวกนัในทกุหนา้เพ่ือสรา้งความ
เคยชินในการมองหาตวัชว่ยในการใชง้านแพลตฟอรม์ดว้ยตนเอง 

 

  
 

ภาพประกอบ 59 หนา้ “บญัชีของฉนั” เปรียบเทียบระหว่างแพลตฟอรม์เดมิกบัแพลตฟอรม์
ตน้แบบ 

 
การออกแบบแพลตฟอรม์ตน้แบบในส่วนของหน้าขอ้มูลวิธีใช้งาน ผู้วิจัยไดอ้อกแบบ  

โดยใชเ้ทคนิคการแสดงผลแบบการฉายภาพขึน้มาบนความมืด (Lightbox) โดยแยกองคป์ระกอบ
ของหน้าออก และอธิบายทีละส่วน โดยใช้สีในการเน้นปุ่ มอ่านต่อไป และปุ่ มปิด เพ่ือลด  
ความซบัซอ้น และหลีกเล่ียงประสบการณก์ารติดอยู่ในหนา้ท่ีไม่ตรงตามประสงค ์หรือไม่ตอ้งการ
อา่นตอ่ โดยผูใ้ชส้ามารถกดปิดไดใ้นทกุหนา้ และหากอา่นจนถึงหนา้สดุทา้ยจะมีการสอนวิธีใชง้าน
ปุ่ มน าทางหลกัเพ่ือชว่ยใหผู้ใ้ชส้ามารถใชง้านแพลตฟอรม์ไดต้อ่ไปโดยมีประสบการณท่ี์ดี 
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ภาพประกอบ 60 หนา้ “ขอ้มลูวิธีใชง้าน” ของแพลตฟอรม์ตน้แบบ 
 
การออกแบบแพลตฟอรม์ตน้แบบในส่วนของหนา้โอนเงิน ผูว้ิจยัไดจ้ดัล าดบัความส าคญั

แต่ละปุ่ ม โดยใช้ขนาด และสีในการช่วยแยกความส าคัญของแต่ละปุ่ ม รวมถึงการออกแบบ  
การใชง้าน “รายการใชบ้อ่ย” ขึน้มาใหม่ จากการตอ้งกดเขา้ในปุ่ มซึ่งมีความซบัซอ้นมาเป็นการใช้
รูปดาวดา้นขวาบนในแต่ละปุ่ ม เม่ือกดท่ีรูปดาวปุ่ มท่ีตอ้งการใหเ้ป็นรายการใชบ้่อยก็จะเปล่ียนสี
จากสีเทาเป็นสีสม้ เพ่ือใชสี้ในการช่วยเนน้รายการใชบ้่อยแทน นอกจากนีผู้ว้ิจัยยังไดอ้อกแบบ  
การใชง้านองคป์ระกอบย่อย โดยเปล่ียนจากการกดปุ่ มเพ่ือเปล่ียนหนา้ไปใชง้านคณุสมบตัิอ่ืนๆ  
ในแพลตฟอรม์ เช่น การโอนเงินระหว่างบญัชี เป็นตน้ มาเป็นการใชเ้ทคนิครายการแบบเล่ือนลง 
(Drop-Down Menu) เพ่ือลดความซบัซอ้นในการรบัรูถ้ึงโครงสรา้งล าดบัหนา้ โดยปุ่ มท่ีใชง้านอยู่
จะเปล่ียนเป็นสีน ้าเงิน ซึ่งช่วยให้ผู้ใช้สามารถรับรู ้ได้ว่าตอนนี้ก าลังใช้งานคุณสมบัติใดอยู ่
นอกจากนีผู้ว้ิจยัยงัไดว้างปุ่ มปิดท่ีมีสีสม้โดดเด่นขึน้มาเพ่ือช่วยใหผู้ใ้ชส้ามารถปิดคณุสมบตัินัน้ๆ 
หากไม่ต้องการใช้งาน และมีการวางปุ่ มย้อนกลับเพ่ือเป็นทางเลือกส าหรับผู้ใช้งานส าหรับ
ยอ้นกลบัไปในล าดบัหนา้ก่อนหนา้ 

 

    
 

ภาพประกอบ 61 หนา้ “โอนเงิน” เปรียบเทียบระหวา่งแพลตฟอรม์เดมิกบัแพลตฟอรม์ตน้แบบ 
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การออกแบบแพลตฟอรม์ต้นแบบในส่วนของหน้าช าระเงิน และหน้าลงทุน ผู้วิจัย  
ได้ออกแบบโดยอิงจากหน้าก่อนหน้านี ้ ทั้งการจัดล าดับความส าคัญของปุ่ ม , การปรับปรุง 
การใชง้านรายการใชบ้อ่ย และการใชรู้ปรา่งแยกแยะปุ่ มตามคณุสมบตั ิและจดุประสงคท่ี์แตกตา่ง
กนั นอกจากนีย้งัมีการน าแถบสีสม้วางไวบ้นบริเวณปุ่ มน าทางหลกัเพ่ือใหผู้ใ้ชส้ามารถรบัรูถ้ึงหนา้
การใชง้านท่ีตวัเองก าลงัใชง้านอยูไ่ดโ้ดยง่าย 

 

    
 

ภาพประกอบ 62 หนา้ “ช าระเงิน” และหนา้ “ลงทนุ” เปรียบเทียบระหวา่งแพลตฟอรม์เดมิกบั
แพลตฟอรม์ตน้แบบ 

 
การออกแบบแพลตฟอรม์ตน้แบบในส่วนของหนา้ตัง้คา่ ผูว้ิจยัไดท้  าการออกแบบปุ่ มใหม ่

โดยขยายขนาด และใชสี้ท่ีแยกกนัอย่างชดัเจนเพ่ือลดการเพ่ง และการกดผิด อนัเป็นปัญหาดา้น
สายตา และความแม่นย าในการกดของผูส้งูอายุท่ีมีสมรรถภาพท่ีนอ้ยลงตามวยั โดยผูว้ิจยัไดท้  า
การออกแบบหน้าการตั้งค่าท่ีมีล าดับเข้าไปอีกขั้นกล่าวคือ หน้าในล าดับแรกใช้ค้นหาหัวข้อ  
การตัง้คา่ และหนา้ในล าดบัตอ่มาใชเ้พ่ือเปิดการตัง้คา่ตา่งๆ โดยออกแบบใหปุ้่ มการเปิดการตัง้คา่
มีสีท่ีชัดเจน แต่มีขนาดท่ีเล็ก เพ่ือลดการเปิดหรือปิดท่ีไม่ไดต้ัง้ใจของผูสู้งอายุท่ีมีความแม่นย า
นอ้ยลงจากสมรรถภาพท่ีนอ้ยลงตามวยั นอกจากนีย้งัมีการวางปุ่ มยอ้นกลบัท่ีมีขนาดใหญ่ชดัเจน
เพ่ือชว่ยใหผู้ใ้ชส้ามารถยอ้นกลบัไปหนา้ก่อนหนา้ไดอ้ย่างชดัเจน 
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ภาพประกอบ 63 หนา้ “ตัง้คา่” เปรียบเทียบระหว่างแพลตฟอรม์เดมิกบัแพลตฟอรม์ตน้แบบ 

 
3. ผลการประเมินประสิทธิภาพของผู้เชี่ยวชาญ 

การประเมินประสิทธิภาพของแพลตฟอรม์ตน้แบบอันเป็นเครื่องมือในการใช้ศึกษา
ค้นคว้าในครั้ง นี ้ ผู้วิ จัยได้พัฒ นาแบบสอบถามเพ่ือให้ผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบ ,  
ดา้นการส่ือสาร และดา้นการตลาด จ านวน 3 คน ไดแ้ก่ คณุกิตติธัช ลาภพิทกัษพ์งษ์ ผูเ้ช่ียวชาญ
ดา้นการส่ือสาร, คุณศุภโชค ติยะคุณภักดี ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบกราฟิก และคณุณฐิณี  
ภู่ภมร ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการตลาดเป็นผูต้รวจสอบ และประเมิน  

แบบสอบถามถูกแบ่งออกเป็น 2 ตอน ไดแ้ก่ 1. ขอ้มูลทั่วไป และ 2. แบบสอบถามดา้น
ประสิทธิภาพ โดยในตอนท่ี 2 แบ่งออกเป็น 3 ดา้น ไดแ้ก่ 1. ดา้นสมรรถนะในการใชง้าน, 2. ดา้น
สุนทรียะในการออกแบบ และ 3. ด้านความเหมาะสมกับผู้สูงอายุ โดยสามารถดูรูปแบบของ
แบบสอบถามไดท่ี้ภาคผนวกของงานวิจยัและพฒันาในครัง้นี ้  

ผู้วิจัยได้ท าการรวบรวมผลการประเมินประสิทธิภาพของแพลตฟอรม์ต้นแบบโดย
แบบสอบถามของผูเ้ช่ียวชาญ โดยมีสญัลกัษณท่ี์ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลูดงันี ้

n แทน จ านวนกลุม่ตวัอยา่ง 

x̅ แทน คา่คะแนนเฉล่ีย (Mean) 
S.D. แทน คา่ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
การวิเคราะหผ์ลการประเมินประสิทธิภาพของแพลตฟอรม์ตน้แบบโดยแบบสอบถามของ

ผูเ้ช่ียวชาญในตอนท่ี 1. ขอ้มลูทั่วไป ไดผ้ลออกมาดงันี ้
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ตาราง 6 จ  านวนและรอ้ยละของขอ้มลูทั่วไปของผูเ้ช่ียวชาญ จ าแนกตามตวัแปรเพศ (n = 3) 
 

เพศ จ านวน ร้อยละ 

ชาย 2 66.6 

หญิง 1 33.3 

รวม 3 100.0 

 
จากตาราง 6 ผู้เช่ียวชาญส่วนใหญ่เป็นเพศชาย คิดเป็นรอ้ยละ 66.6 และเพศหญิง 

คดิเป็นรอ้ยละ 33.3 ตามล าดบั 
 

ตาราง 7 จ  านวนและรอ้ยละของขอ้มลูทั่วไปของผูเ้ช่ียวชาญ จ าแนกตามตวัแปรอายุ (n = 3) 
 

อาย ุ จ านวน ร้อยละ 

31 ปี 1 33.3 

33 ปี 1 33.3 

42 ปี 1 33.3 

รวม 3 100.0 

 
จากตาราง 7 ผูเ้ช่ียวชาญมีอาย ุ31 ปี, อาย ุ33 ปี และอาย ุ42 ปี อยา่งละ 1 คน  
 

ตาราง 8 จ  านวนและรอ้ยละของขอ้มลูทั่วไปของผูเ้ช่ียวชาญ จ าแนกตามตวัแปรระดบัการศกึษา
สงูสดุ (n = 3) 
 

ระดับการศึกษาสูงสุด จ านวน ร้อยละ 

ปรญิญาตร ี 1 33.3 

ปรญิญาโท 2 66.6 

รวม 3 100.0 
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จากตาราง 8 ผู้เช่ียวชาญส่วนใหญ่มีระดับการศึกษาสูงสุดท่ีวุฒิปริญญาโท คิดเป็น 
รอ้ยละ 66.6 และวฒุิปรญิญาตรี คดิเป็นรอ้ยละ 33.3 ตามล าดบั 

การวิเคราะหผ์ลการประเมินประสิทธิภาพของแพลตฟอรม์ตน้แบบโดยแบบสอบถาม  

ของผูเ้ช่ียวชาญในตอนท่ี 2 โดยก าหนดคา่คะแนนเฉล่ียความเห็นดว้ย (x̅) ไวด้งันี ้
คะแนน 2.34-3.00 ความเห็นดว้ยอยูใ่นระดบั เห็นดว้ย 
คะแนน 1.67-2.33 ความเห็นดว้ยอยูใ่นระดบั ไมแ่นใ่จ 
คะแนน 1.00-1.66 ความเห็นดว้ยอยูใ่นระดบั ไมเ่ห็นดว้ย 
ตอนท่ี 2 แบ่งออกเป็น 3 ดา้น ไดแ้ก่ 1. ดา้นสมรรถนะในการใช้งาน, 2. ดา้นสุนทรียะ 

ในการออกแบบ และ 3. ดา้นความเหมาะสมกบัผูส้งูอายไุดผ้ลออกมาดงันี ้
 

ตาราง 9 จ  านวน รอ้ยละ คา่เฉล่ีย และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของการประเมินประสิทธิภาพดา้น
สมรรถนะการใชง้านโดยผูเ้ช่ียวชาญ (n = 3) 
 

ด้านสมรรถนะการใช้งาน 
จ านวน และร้อยละของระดับความเห็นด้วย 

เหน็
ด้วย 

ไม่
แน่ใจ 

ไม่ 
เหน็ด้วย x̅ S.D. 

ระดับความเหน็
ด้วย 

อันดับ 

1. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีรูปแบบ
ตวัอกัษร (ฟอนต)์ ท่ีอา่นงา่ย 

3 0 0 3 0 เห็นดว้ย 1 

2. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีตวัอกัษร 
ที่มีขนาดใหญ่ชดัเจน 

3 0 0 3 0 เห็นดว้ย 1 

3. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีปรมิาณ
ตวัอกัษรท่ีพอดีตอ่หนึง่หนา้ 

3 0 0 3 0 เห็นดว้ย 1 

4. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีการจดัล าดบั
การอา่นท่ีชดัเจน 

3 0 0 3 0 เห็นดว้ย 1 

5. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีการใชปุ้่ ม 
ที่มองเห็นง่าย 

2 1 0 2.67 0.58 เห็นดว้ย 2 

6. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีขนาดปุ่ ม 
ที่มีขนาดใหญ่พอด ี

3 0 0 3 0 เห็นดว้ย 1 

7. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีปรมิาณปุ่ ม 
ที่พอดีตอ่หนึง่หนา้ 

3 0 0 3 0 เห็นดว้ย 1 

8. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีการจดัล าดบั
ความส าคญัของปุ่ มทีช่ดัเจน 

3 0 0 3 0 เห็นดว้ย 1 
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ตาราง 9 (ตอ่) 
 

ด้านสมรรถนะการใช้งาน 
จ านวน และร้อยละของระดับความเห็นด้วย 

เหน็
ด้วย 

ไม่
แน่ใจ 

ไม่ 
เหน็ด้วย x̅ S.D. 

ระดับ 
ความเหน็ด้วย 

อันดับ 

9. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีการใชไ้อคอน
ที่เขา้ใจง่าย 

3 0 0 3 0 เห็นดว้ย 1 

10. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีการใช้
ปรมิาณไอคอนท่ีพอดีตอ่หนึง่ปุ่ ม 

3 0 0 3 0 เห็นดว้ย 1 

11. แพลตฟอรม์ตน้แบบม ี
การจดัล าดบัความส าคญัของไอคอน
ที่ชดัเจน 

3 0 0 3 0 เห็นดว้ย 1 

12. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีการใชส้ี 
ที่แยกแยะไดง้่าย 

3 0 0 3 0 เห็นดว้ย 1 

13. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีการใช้
ปรมิาณสทีี่พอดีตอ่หนึง่หนา้ 

3 0 0 3 0 เห็นดว้ย 1 

14. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีการจดั 
ล าดบัความส าคญัดว้ยสทีี่ชดัเจน 

3 0 0 3 0 เห็นดว้ย 1 

15. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีการจดัวาง
กราฟิกที่เขา้ใจไดง้่าย 

2 1 0 2.67 0.58 เห็นดว้ย 2 

16. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีการใชค้  า 
ที่เขา้ใจไดง้่าย 

3 0 0 3 0 เห็นดว้ย 1 

17. แพลตฟอรม์ตน้แบบม ี
การออกแบบ Wireframe ที่เขา้ใจง่าย 

3 0 0 3 0 เห็นดว้ย 1 

18. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีการระบุ
หนา้ที่ใชง้านอยา่งชดัเจน 

3 0 0 3 0 เห็นดว้ย 1 

19. แพลตฟอรม์ตน้แบบม ี
การแสดงผลปุ่ มเพื่อเปลีย่นหนา้อยา่ง
ชดัเจน 

3 0 0 3 0 เห็นดว้ย 1 

20. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีการแสดง
ถึงอตัลกัษณอ์งคก์รอยา่งชดัเจน 

3 0 0 3 0 เห็นดว้ย 1 

ภาพรวม 2.97 0.06 เห็นดว้ย  
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จากตาราง 9 ผลการประเมินประสิทธิภาพดา้นสมรรถนะการใช้งานโดยผู้เช่ียวชาญ 
ของแพลตฟอรม์ตน้แบบชีใ้หเ้ห็นว่าผูเ้ช่ียวชาญเห็นดว้ยกบัประสิทธิภาพดา้นสมรรถนะการใชง้าน
ของแพลตฟอรม์ต้นแบบ โดยผู้เช่ียวชาญทั้งสามคนเห็นด้วยกับประสิทธิภาพด้านสมรรถนะ  
การใชง้านโดยรวมโดยมีความเห็นแตกต่างเพียงแค่เรื่องการใชปุ้่ มท่ีมองเห็นง่าย และการจดัวาง
กราฟิกท่ีเขา้ใจไดง้่าย โดยมีความคิดเห็นเพิ่มเติมจากผูเ้ช่ียวชาญสองขอ้ ขอ้แรกคือ เห็นดว้ยกับ
การมีปุ่ มกดท่ีใหญ่ ชัด เหมาะกับผู้สูงอายุท่ีมองไม่ค่อยเห็น และ ขอ้สองคือ โดยรวม เขา้ใจง่าย  
แตมี่ขอ้เสนอแนะเพิ่มเตมิในการเพิ่มการปรบัแตง่การใชง้านสว่นบคุคลเพิ่มเตมิเพ่ือช่วยใหผู้ส้งูอายุ
สามารถปรบัแตง่ไดต้ามความตอ้งการของแตล่ะบคุคล 
 
ตาราง 10 จ  านวน รอ้ยละ คา่เฉล่ีย และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของการประเมินประสิทธิภาพดา้น
สนุทรียะในการออกแบบโดยผูเ้ช่ียวชาญ (n=3) 
 

ด้านสุนทรียะในการออกแบบ 
จ านวน และร้อยละของระดับความเห็นด้วย 

เหน็
ด้วย 

ไม่
แน่ใจ 

ไม่ 
เหน็ด้วย x̅ S.D. 

ระดับ 
ความเหน็ด้วย 

อันดับ 

1. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีรูปแบบ
ตวัอกัษร (ฟอนต)์ ท่ีสวยงามเหมาะสม 

1 2 0 2.33 0.58 ไม่แน่ใจ 3 

2. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีตวัอกัษร 
ที่มีขนาดทีเ่หมาะสม 

2 1 0 2.67 0.58 เห็นดว้ย 2 

3. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีการใชส้ ี
บนตวัอกัษรท่ีสวยงามเหมาะสม 

2 1 0 2.67 0.58 เห็นดว้ย 2 

4. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีทีว่า่งระหวา่ง
ตวัอกัษรท่ีเหมาะสม 

3 0 0 3 0 เห็นดว้ย 1 

5. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีการใชรู้ปทรง
ของปุ่ มที่สวยงามเหมาะสม 

2 1 0 2.67 0.58 เห็นดว้ย 2 

6. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีขนาดปุ่ ม 
ที่มีขนาดเหมาะสม 

3 0 0 3 0 เห็นดว้ย 1 

7. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีการใชส้ ี
บนปุ่ มที่สวยงามเหมาะสม 

2 1 0 2.67 0.58 เห็นดว้ย 2 

8. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีทีว่า่ง 
ระหวา่งปุ่ มที่เหมาะสม 

3 0 0 3 0 เห็นดว้ย 1 
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ตาราง 10 (ตอ่) 
 

ด้านสุนทรียะในการออกแบบ 
จ านวน และร้อยละของระดับความเห็นด้วย 

เหน็
ด้วย 

ไม่
แน่ใจ 

ไม่ 
เหน็ด้วย x̅ S.D. 

ระดับ 
ความเหน็ด้วย 

อันดับ 

9. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีการใช้
รูปแบบไอคอนท่ีสวยงามเหมาะสม 

2 1 0 2.67 0.58 เห็นดว้ย 2 

10. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีที่วา่ง
ระหวา่งไอคอนที่เหมาะสม 

3 0 0 3 0 เห็นดว้ย 1 

11. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีการใชส้ี 
สือ่ถึงอตัลกัษณอ์งคก์รอยา่งชดัเจน 

3 0 0 3 0 เห็นดว้ย 1 

12. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีการจดัวาง
กราฟิกที่สวยงามเหมาะสม 

2 1 0 2.67 0.58 เห็นดว้ย 2 

13. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีการใชค้  า 
ที่เหมาะสม 

3 0 0 3 0 เห็นดว้ย 1 

14. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีวิธีการระบุ
หนา้ที่ใชง้านท่ีเหมาะสม 

3 0 0 3 0 เห็นดว้ย 1 

15. แพลตฟอรม์ตน้แบบม ี
การออกแบบโดยรวมที่ลงตวัสวยงาม
เหมาะสม 

3 0 0 3 0 เห็นดว้ย 1 

ภาพรวม 2.82 0.27 เห็นดว้ยที่สุด 

 
จากตาราง 10 ผลการประเมินประสิทธิภาพดา้นสนุทรียะในการออกแบบโดยผูเ้ช่ียวชาญ

ของแพลตฟอร์มต้นแบบชี ้ให้เห็นว่าผู้เช่ียวชาญเห็นด้วยกับประสิทธิภาพด้านสุนทรียะ  
ในการออกแบบของแพลตฟอรม์ตน้แบบ โดยผู้เช่ียวชาญทั้งสามคนเห็นดว้ยกับประสิทธิภาพ  
ด้านสุนทรียะในการออกแบบโดยรวมโดยมีเพียงด้าน รูปแบบตัวอักษร (ฟอนต์) ท่ีสวยงาม
เหมาะสม ท่ีผูเ้ช่ียวชาญไม่แน่ใจ และผูเ้ช่ียวชาญทัง้สามมีความเห็นแตกต่างในเรื่อง ตวัอกัษรท่ีมี
ขนาดท่ีเหมาะสม , การใช้สีบนตัวอักษรท่ีสวยงามเหมาะสม , การใช้รูปทรงของปุ่ มท่ีสวยงาม
เหมาะสม, การใชสี้บนปุ่ มท่ีสวยงามเหมาะสม, การใชรู้ปแบบไอคอนท่ีสวยงามเหมาะสม  และ 
การจดัวางกราฟิกท่ีสวยงามเหมาะสม โดยมีความคิดเห็นเพิ่มเติมจากผูเ้ช่ียวชาญสองขอ้ ขอ้แรก
คือ สามารถขยายไอคอน และตวัหนงัสือในปุ่ มไดอี้กเล็กนอ้ย เพ่ือลดพืน้ท่ีท่ีเหลือมากไปเล็กนอ้ย 
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และข้อสองคือ ปุ่ ม และไอคอนท่ีไม่ถูกเลือกมีสีท่ีกลืนไปกับตัวหนังสือบนปุ่ ม และกลืนไปกับ  
ภาพพืน้หลงั ซึ่งอาจท าใหอ้า่นยาก 
 

ตาราง 11 จ  านวน รอ้ยละ คา่เฉล่ีย และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของการประเมินประสิทธิภาพดา้น
ความเหมาะสมกบัผูส้งูอายโุดยผูเ้ช่ียวชาญ (n=3) 
 

ด้านความเหมาะสมกับผู้สูงอายุ 
จ านวน และร้อยละของระดับความเหน็ด้วย 

เหน็
ด้วย 

ไม่
แน่ใจ 

ไม่ 
เหน็ด้วย x̅ S.D. 

ระดับ 
ความเหน็ด้วย 

อันดับ 

1. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีรูปแบบ
ตวัอกัษร (ฟอนต)์ ท่ีเหมาะสมกบั
ผูส้งูอาย ุ

3 0 0 3 0 เห็นดว้ย 1 

2. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีตวัอกัษร 
ที่มีขนาดเหมาะสมกบัผูส้งูอาย ุ

3 0 0 3 0 เห็นดว้ย 1 

3. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีปรมิาณ
ตวัอกัษรท่ีเหมาะสมกบัผูส้งูอาย ุ

3 0 0 3 0 เห็นดว้ย 1 

4. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีการจดัล าดบั
การอา่นท่ีเหมาะสมกบัผูส้งูอาย ุ

3 0 0 3 0 เห็นดว้ย 1 

5. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีการใชรู้ปทรง
ของปุ่ มที่เหมาะสมกบัผูส้งูอาย ุ

2 1 0 2.67 0.58 เห็นดว้ย 2 

6. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีขนาดปุ่ ม 
ที่เหมาะสมกบัผูส้งูอาย ุ

3 0 0 3 0 เห็นดว้ย 1 

7. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีปรมิาณปุ่ ม 
ที่เหมาะสมกบัผูส้งูอาย ุ

3 0 0 3 0 เห็นดว้ย 1 

8. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีการใชไ้อคอน
ที่เหมาะสมกบัผูส้งูอาย ุ

3 0 0 3 0 เห็นดว้ย  

9. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีการใชส้ ี
ที่เหมาะสมกบัผูส้งูอาย ุ

3 0 0 3 0 เห็นดว้ย 1 

10. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีการจดัวาง
กราฟิกที่เหมาะสมกบัผูส้งูอาย ุ

3 0 0 3 0 เห็นดว้ย 1 

11. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีการใชท้ี่วา่ง 
ที่เหมาะสมกบัผูส้งูอาย ุ

3 0 0 3 0 เห็นดว้ย 1 
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ตาราง 11 (ตอ่) 
 

ด้านความเหมาะสมกับผู้สูงอายุ 
จ านวน และร้อยละของระดับความเหน็ด้วย 

เหน็
ด้วย 

ไม่
แน่ใจ 

ไม่ 
เหน็ด้วย x̅ S.D. 

ระดับ 
ความเหน็ด้วย 

อันดับ 

12. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีการใชค้  า 
ที่เหมาะสมกบัผูส้งูอาย ุ

3 0 0 3 0 เห็นดว้ย 1 

13. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีการออกแบบ 
Wireframe ที่เหมาะสมกบัผูส้งูอาย ุ

3 0 0 3 0 เห็นดว้ย 1 

14. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีการระบุ
หนา้ที่ใชง้านท่ีเหมาะสมกบัผูส้งูอาย ุ

3 0 0 3 0 เห็นดว้ย 1 

15. แพลตฟอรม์ตน้แบบมีการสอน 
การใชง้านท่ีเหมาะสมกบัผูส้งูอาย ุ

3 0 0 3 0 เห็นดว้ย 1 

ภาพรวม 2.98 0.04 เห็นดว้ยที่สุด  

 

จากตาราง 11 ผลการประเมินประสิทธิภาพด้านความเหมาะสมกับผู้สูงอายุโดย
ผู้เช่ียวชาญของแพลตฟอรม์ต้นแบบชี ้ให้เห็นว่าผู้เช่ียวชาญเห็นด้วยกับประสิทธิภาพ ด้าน 
ความเหมาะสมกับผู้สูงอายุของแพลตฟอรม์ต้นแบบ โดยผู้เช่ียวชาญทั้งสามคนเห็นด้วยกับ
ประสิทธิภาพดา้นความเหมาะสมกบัผูส้งูอายโุดยรวมโดยมีความเห็นแตกตา่งเพียงแคเ่รื่องการใช้
รูปทรงของปุ่ มท่ีเหมาะสมกับผูสู้งอายุ โดยมีความคิดเห็นเพิ่มเติมจากผูเ้ช่ียวชาญสองขอ้ ขอ้แรก
คือ ไอคอนสีขาวบนพื้นเทาอ่อน อาจท าให้ผู้สูงอายุบางคนมองเห็นได้ไม่ชัด และข้อสองคือ 
ตวัอักษรสีขาวบนปุ่ มสีเทาอ่อน อาจท าให้ผูสู้งอายุบางคนมองเห็นไดไ้ม่ชัด โดยผู้เช่ียวชาญได้
เสนอแนวทางการแกไ้ขปัญหาโดยสามารถเพิ่มความแตกตา่งของสี (Contrast) เพ่ือใหอ้า่นชดัขึน้ได ้

 
4. ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง 

การประเมินความพึงพอใจของแพลตฟอรม์ตน้แบบ ผูว้ิจยัไดพ้ฒันาแบบสอบถามเพ่ือให้
กลุ่มตวัอย่างไดป้ระเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อแพลตฟอรม์ แบบสอบถามถูกแบ่งออกเป็น 3 ตอน 
ได้แก่ 1. ข้อมูลทั่ วไป 2. ข้อมูลด้านประสบการณ์การใช้งานแอปพลิเคชันธนาคาร  และ 3. 
แบบสอบถามดา้นความพึงพอใจ โดยในตอนท่ี 3 แบ่งออกเป็น 3 ดา้น ไดแ้ก่ 1. ดา้นสมรรถนะใน
การใชง้าน, 2. ดา้นสนุทรียะในการออกแบบ และ 3. ดา้นความรูส้ึกหลงัการใชง้าน โดยสามารถดู
รูปแบบของแบบสอบถามไดท่ี้ภาคผนวกของงานวิจยัและพฒันาในครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดท้  าการรวบรวม
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การประเมินความพึงพอใจของแพลตฟอรม์ตน้แบบโดยแบบสอบถามของกลุม่ตวัอยา่ง โดย ผูว้ิจยั
ไดท้  าการรวบรวมผลการประเมินประสิทธิภาพของแพลตฟอรม์ตน้แบบโดยแบบสอบถามของกลุ่ม
ตวัอยา่ง โดยมีสญัลกัษณท่ี์ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลูดงันี ้

n แทน จ านวนกลุม่ตวัอยา่ง 

x̅ แทน คา่คะแนนเฉล่ีย (Mean) 
S.D. แทน คา่ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
การวิเคราะหผ์ลการประเมินประสิทธิภาพของแพลตฟอรม์ตน้แบบโดยแบบสอบถาม  

ของกลุม่ตวัอยา่งในตอนท่ี 1. ขอ้มลูทั่วไป ไดผ้ลออกมาดงันี ้
 

ตาราง 12 จ  านวนและรอ้ยละของขอ้มลูทั่วไปของกลุม่ตวัอยา่ง จ าแนกตามตวัแปรอายุ (n = 100) 
 

เพศ จ านวน ร้อยละ 

ชาย 31 31 

หญิง 66 66 

อื่นๆ  3 3 

รวม 100 100.0 

 
จากตาราง 12 กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง คิดเป็นรอ้ยละ 66, เพศชายคิดเป็น

รอ้ยละ 31 และเพศอ่ืนๆ คดิเป็นรอ้ยละ 3 ตามล าดบั 
 

ตาราง 13 จ  านวนและรอ้ยละของขอ้มลูทั่วไปของกลุม่ตวัอยา่ง จ าแนกตามตวัแปรอายุ (n = 100) 
 

อายุ จ านวน ร้อยละ 

50-59 ปี 41 41 

60-69 ปี 54 54 

70 ปีขึน้ไป 5 5 

รวม 100 100.0 
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จากตาราง 13 กลุ่มตัวอย่างมีช่วงอายุ 50-59 ปี คิดเป็นรอ้ยละ 41, ช่วงอายุ 60-69 ปี 

คดิเป็นรอ้ยละ 54 และชว่งอาย ุ70 ปีขึน้ไป คดิเป็นรอ้ยละ 5 โดยมีอายเุฉล่ียรวม (x̅) เทา่กบั 60 ปี 
 

ตาราง 14 จ  านวนและรอ้ยละของขอ้มลูทั่วไปของกลุม่ตวัอยา่ง จ าแนกตามตวัแปรระดบัการศกึษา
สงูสดุ (n = 100) 
 

ระดับการศึกษาสูงสุด จ านวน ร้อยละ 

ต ่ากวา่ปรญิญาตร ี 34 34 

ปรญิญาตร ี 60 60 

ปรญิญาโท 6 6 

รวม 100 100.0 

 
จากตาราง 14 กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีระดบัการศึกษาสูงสุดท่ีวุฒิปริญญาตรี คิดเป็น

รอ้ยละ 60, วุฒิต  ่ากว่าปริญญาตรี คิดเป็นรอ้ยละ 34 และวุฒิปริญญาโท คิดเป็นร้อยละ 6 
ตามล าดบั 
 
ตาราง 15 จ านวนและรอ้ยละของขอ้มลูทั่วไปของกลุม่ตวัอยา่ง จ าแนกตามตวัแปรสถานภาพ
สมรส (n = 100) 
 

สภาพสมรส จ านวน ร้อยละ 

สมรส 59 59 

โสด 24 24 

หมา้ย 5 5 

หยา้รา้ง / แยกกนัอยู ่ 12 12 

รวม 100 100.0 
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จากตาราง 15 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีสถานภาพโดยส่วนมากเป็นสถานภาพสมรส  
คิดเป็นรอ้ยละ 59, โสด คิดเป็นรอ้ยละ 24, หย้ารา้ง/แยกกันอยู่ คิดเป็นรอ้ยละ 12 และหม้าย  
คดิเป็นรอ้ยละ 5 ตามล าดบั 
 
ตาราง 16 จ านวนและรอ้ยละของขอ้มลูทั่วไปของกลุม่ตวัอยา่ง จ าแนกตามตวัแปรจงัหวดัท่ีอยู่ (n 
= 100) 
 

จังหวัดทีอ่ยู่ จ านวน ร้อยละ 

กรุงเทพฯ 73 73 

นนทบรุ ี 9 9 

นครปฐม 5 5 

ราชบรุ ี 4 4 

พิษณโุลก 2 2 

เชียงใหม ่ 1 1 

ปทมุธาน ี 1 1 

พระนครศรอียธุยา 1 1 

พิจิตร 1 1 

เลย 1 1 

สงขลา 1 1 

สมทุรปราการ 1 1 

รวม 100 100.0 

 
จากตาราง 16 กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่อยู่ท่ี กรุงเทพฯ คิดเป็นรอ้ยละ 73, นนทบรุี คิดเป็น

รอ้ยละ 9, นครปฐม คิดเป็นรอ้ยละ 5, ราชบุรี คิดเป็นรอ้ยละ 4, พิษณุโลก คิดเป็นรอ้ยละ 2, 
เชียงใหม่ คดิเป็นรอ้ยละ 1, ปทมุธานี คดิเป็นรอ้ยละ 1, พระนครศรีอยธุยา คดิเป็นรอ้ยละ 1, พิจิตร 
คดิเป็นรอ้ยละ 1, เลย คดิเป็นรอ้ยละ 1, สงขลา คดิเป็นรอ้ยละ 1 และสมทุรปราการ คดิเป็นรอ้ยละ 
1 ตามล าดบั 
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ตาราง 17 จ านวนและรอ้ยละของขอ้มลูทั่วไปของกลุม่ตวัอยา่ง จ าแนกตามตวัแปรจ านวนสมาชิก
ในครอบครวั (n = 100) 
 

จ านวนสมาชิกในครอบครัว จ านวน ร้อยละ 

1 คน 9 9 

2 คน 7 7 

3 คน 16 16 

4 คน 34 34 

5 คน 16 16 

6 คน ขึน้ไป 18 18 

รวม 100 100.0 

 
จากตาราง 17 กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีจ านวนสมาชิกในครอบครวั 1 คน คิดเป็นรอ้ยละ 

9, 2 คน คิดเป็นรอ้ยละ 7, 3 คน คิดเป็นรอ้ยละ 16, 4 คน คิดเป็นรอ้ยละ 34, 5 คน คิดเป็นรอ้ยละ 
16 และ 6 คน ขึน้ไป คดิเป็นรอ้ยละ 18 ตามล าดบั 
 
ตาราง 18 จ านวนและรอ้ยละของขอ้มลูทั่วไปของกลุม่ตวัอยา่ง จ าแนกตามตวัแปรสถานท่ีอยูข่อง
สมาชิกในครอบครวั (n = 100) 
 

สถานทีอ่ยู่ของสมาชิกในครอบครัว จ านวน ร้อยละ 

อยูบ่า้นเดียวกนัทกุคน 46 46 

ไมไ่ดอ้ยูบ่า้นเดียวกนัทกุคน 54 54 

รวม 100 100.0 

 
จากตาราง 18 กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่อยูบ่า้นเดียวกนักบัครอบครวัทกุคน คิดเป็นรอ้ยละ 

46, และไมไ่ดอ้ยูบ่า้นเดียวกนักบัครอบครวัทกุคน คดิเป็นรอ้ยละ 54 ตามล าดบั 
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ตาราง 19 จ านวนและรอ้ยละของขอ้มลูทั่วไปของกลุม่ตวัอยา่ง จ าแนกตามตวัแปรรายไดร้วมของ
ครอบครวั (n = 100) 
 

รายได้รวมของครอบครัว จ านวน ร้อยละ 

นอ้ยกวา่ 10,000 บาท 4 4 

10,001 – 20,000 บาท 9 9 

20,001 – 30,000 บาท 13 13 

30,001 – 40,000 บาท 12 12 

40,001 – 50,000 บาท 13 13 

50,001 บาท ขึน้ไป 49 49 

รวม 100 100.0 

 
จากตาราง 19 กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีรายไดร้วมของครอบครวั นอ้ยกว่า 10,000 บาท 

คิดเป็นรอ้ยละ 4, 10,001 – 20,000 บาท คิดเป็นรอ้ยละ 9, 20,001 – 30,000 บาท คิดเป็นรอ้ยละ 
13, 30,001 – 40,000 บาท คิดเป็นรอ้ยละ 12, 40,001 – 50,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 13 และ 
50,001 บาท คน ขึน้ไป คดิเป็นรอ้ยละ 49 ตามล าดบั 
 
ตาราง 20 จ านวนและรอ้ยละของขอ้มลูทั่วไปของกลุม่ตวัอยา่ง จ าแนกตามตวัแปรจ านวนอปุกรณ์
ดจิิทลัท่ีใชง้านประจ า (n = 100) 
 

จ านวนอุปกรณด์ิจิทลัทีใ่ช้งานประจ า จ านวน ร้อยละ 

1 เครือ่ง 40 40 

2 เครือ่ง 26 26 

3 เครือ่ง ขึน้ไป 34 34 

รวม 100 100.0 
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จากตาราง 20 กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีจ านวนอุปกรณด์ิจิทลัท่ีใชง้านประจ า จ  านวน 1 
เครื่อง คิดเป็นรอ้ยละ 40, จ านวน 2 เครื่อง คิดเป็นรอ้ยละ 26 และจ านวน 3 เครื่อง ขึน้ไป คิดเป็น
รอ้ยละ 34 ตามล าดบั 
 
ตาราง 21 จ านวนและรอ้ยละของขอ้มลูทั่วไปของกลุม่ตวัอยา่ง จ าแนกตามประเภทของอปุกรณ์
ดจิิทลัท่ีใชง้านประจ า (n = 228) 
 

ประเภทของอุปกรณด์ิจิทัลทีใ่ช้งานประจ า จ านวน ร้อยละ 

โทรศพัทม์ือถือ (แบบปุ่ มกด) 14 6.14 

โทรศพัทม์ือถือ (แบบหนา้จอสมัผสั) 90 39.47 

แท็บเลต็ (เช่น ไอแพด เป็นตน้) 43 18.86 

คอมพิวเตอรส์ว่นบคุคล 35 15.35 

สมารท์ทีว ี 28 12.28 

นาฬิกาอจัฉรยิะ (สมารท์วอช) 18 7.89 

รวม 228 100.0 

 
จากตาราง 21 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ มีอุปกรณ์ดิจิทัลท่ี ใช้งานประจ าแบ่งเป็น 

โทรศพัทมื์อถือ (แบบปุ่ มกด) คิดเป็นรอ้ยละ 6.14, โทรศพัทมื์อถือ (แบบหน้าจอสัมผัส) คิดเป็น 
รอ้ยละ 39.47, แท็บเล็ต (เช่น ไอแพด เป็นตน้) คิดเป็นรอ้ยละ 18.86, คอมพิวเตอรส์่วนบุคคล  
คิดเป็นรอ้ยละ 15.35, สมารท์ทีวี คิดเป็นรอ้ยละ 12.28 และ นาฬิกาอจัฉริยะ คิดเป็นรอ้ยละ 7.89 
ตามล าดบั 
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ตาราง 22 ขอ้มลูทั่วไปของกลุม่ตวัอยา่ง จ าแนกจากจ านวนวนัท่ีใชง้านอปุกรณด์จิิทลัตอ่สปัดาห ์
และจ านวนชั่วโมงท่ีใชง้านอปุกรณด์จิิทลัตอ่วนั (n=100) 
 

จ านวนช่ัวโมงทีใ่ช้งาน
อุปกรณด์ิจิทลัต่อวัน 

จ านวนวันทีใ่ช้งานอุปกรณด์ิจิทัลต่อสัปดาห ์

1-2 วันต่อสัปดาห ์ 3-4 วันต่อสัปดาห ์ 5-6 วันต่อสัปดาห ์ 7 วันต่อสัปดาห ์

1-2 ชั่วโมง ตอ่วนั 2 2 4 11 

3-4 ชั่วโมง ตอ่วนั 0 4 4 21 

5-6 ชั่วโมง ตอ่วนั 0 3 1 17 

7-8 ชั่วโมง ตอ่วนั 0 0 1 10 

มากกวา่ 8 ชั่วโมง ตอ่วนั 0 0 1 19 

ภาพรวม 2 9 11 78 

 
จากตาราง 22 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ใช้อุปกรณ์ดิจิทัลมากท่ีสุด 7 วันต่อสัปดาห ์ 

(x̅ = 78) และใช้เวลาวันละ 3-4 ชั่ วโมง (x̅ = 29) โดยกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ใน 3 ล าดับแรก 
ใช้อุปกรณ์ดิจิทัล 3-4 ชั่ วโมง 7 วันต่อสัปดาห์ คิดเป็นรอ้ยละ 21, มากกว่า 8 ชั่ วโมง 7 วันต่อ
สปัดาห ์คดิเป็นรอ้ยละ 19 และ 5-6 ชั่วโมง 7 วนัตอ่สปัดาห ์คดิเป็นรอ้ยละ 17, ตามล าดบั 

การวิเคราะหผ์ลการประเมินประสิทธิภาพของแพลตฟอรม์ตน้แบบโดยแบบสอบถาม  
ของกลุ่มตัวอย่างในตอนท่ี 2. ข้อมูลด้านประสบการณ์การใช้งานแอปพลิ เคชันธนาคาร  
ไดผ้ลออกมาดงันี ้

 
ตาราง 23 จ านวนและรอ้ยละของขอ้มลูดา้นประสบการณก์ารใชง้านแอปพลิเคชนัธนาคารของ
กลุม่ตวัอยา่ง จ าแนกตามตวัแปรประสบการณก์ารใชง้านแอปพลิเคชนัธนาคาร (n = 100) 
 

ประสบการณก์ารใช้งานแอปพลิเคชันธนาคาร จ านวน ร้อยละ 

เคย 88 88 

ไมเ่คย 12 12 

รวม 100 100.0 
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จากตาราง 23 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เคยมีประสบการณ์การใช้งานแอปพลิเคชัน
ธนาคาร คิดเป็นรอ้ยละ 88 และ ไม่เคยมีประสบการณ์การใชง้านแอปพลิเคชนัธนาคาร คิดเป็น
รอ้ยละ 12 ตามล าดบั 
 
ตาราง 24 จ  านวนและรอ้ยละของขอ้มลูดา้นประสบการณก์ารใชง้านแอปพลิเคชนัธนาคารของ
กลุม่ตวัอยา่ง จ าแนกตามตวัแปรปรมิาณแอปพลิเคชนัท่ีใชง้านอยูใ่นปัจจบุนั (n = 87) 
 

ปริมาณแอปพลิเคชันทีใ่ช้งานอยู่ในปัจจุบัน จ านวน ร้อยละ 

1 แอปพลเิคชนั 36 41.38 

2 แอปพลเิคชนั 25 28.74 

3 แอปพลเิคชนั 14 16.09 

4 แอปพลเิคชนั 5 5.75 

มากกวา่ 5 แอปพลเิคชนั 7 8.05 

รวม 87 100.0 

 
จากตาราง 24 กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีปริมาณแอปพลิเคชันท่ีใชง้านอยู่ในปัจจุบนั 1 

แอปพลิเคชัน คิดเป็นร้อยละ 41.38, 2 แอปพลิเคชัน คิดเป็นรอ้ยละ 28.74, 3 แอปพลิเคชัน 
 คิดเป็นรอ้ยละ 16.09, 4 แอปพลิเคชนั คิดเป็นรอ้ยละ 5.75 และ มากกว่า 5 แอปพลิเคชนั คิดเป็น
รอ้ยละ 8.05 ตามล าดบั 

 
ตาราง 25 จ านวนและรอ้ยละของขอ้มลูดา้นประสบการณก์ารใชง้านแอปพลิเคชนัธนาคารของ
กลุม่ตวัอยา่ง จ าแนกตามตวัแปรปัญหาท่ีเคยพบในการใชแ้อปพลิเคชนัธนาคาร (n = 230) 
 

ปัญหาทีเ่คยพบในการใช้แอปพลิเคชันธนาคาร จ านวน ร้อยละ อันดับ 

1. พิมพข์อ้ความผิดเนื่องจากปุ่ มมีขนาดเลก็ 33 14.35 2 

2. กดเขา้ใชง้านผิดหนา้เนื่องจากปุ่ มมีขนาดเลก็ 28 12.17 4 

3. กดเขา้ใชง้านผิดหนา้เนื่องจากปุ่ มมีความซบัซอ้น 42 18.26 1 
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ตาราง 25 (ตอ่) 
 

ปัญหาทีเ่คยพบในการใช้แอปพลิเคชันธนาคาร จ านวน ร้อยละ อันดับ 

4. ไมไ่ดร้บัความสะดวกสบายในการอา่นเนื่องจากตวัอกัษรมขีนาดเลก็ 42 18.26 1 

5. ไมไ่ดร้บัความสะดวกสบายในการอา่นเนื่องจากสทีีใ่กลเ้คียงกนั 9 3.91 7 

6. ไมไ่ดร้บัความสะดวกสบายในการอา่นเนื่องจากสทีี่ฉดูฉาดเกินพอดี 5 2.17 9 

7. ไมส่ามารถใชง้านระบบหลกัภายในแอปพลเิคชนัไดจ้าก เช่น ไมส่ามารถ 
เขา้ใชง้านได ้เป็นตน้ 

17 7.39 5 

8. ไมไ่ดร้บัความสะดวกสบายจากการใชง้านแอปพลเิคชนั เช่น ชา้, ไมเ่สถียร 32 13.91 3 

9. ไมรู่ส้กึถึงความนา่เช่ือถือในการใชง้านแอปพลเิคชนั 13 5.65 6 

10. ไมพ่งึพอใจตอ่ความสวยงามในการออกแบบแอปพลเิคชนั 6 2.61 8 

11. ไมพ่บปัญหาการใชง้าน 3 1.30 10 

รวม 230 100.0  

 

จากตาราง 25 กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีปัญหาท่ีเคยพบในการใชแ้อปพลิเคชนัธนาคาร 5 
อันดับแรก ได้แก่  ในด้านกดเข้าใช้งานผิดหน้าเน่ืองจากปุ่ มมีความซับซ้อน  และไม่ได้รับ 
ความสะดวกสบายในการอ่านเน่ืองจากตวัอกัษรมีขนาดเล็กเป็นล าดบัท่ี 1 คิดเป็นรอ้ยละ 18.26, 
พิมพ์ข้อความผิดเน่ืองจากปุ่ มมีขนาดเล็ก เป็นล าดับ ท่ี  2 คิดเป็นร้อยละ 14.35, ไม่ได้รับ 
ความสะดวกสบายจากการใชง้านแอปพลิเคชนั เช่น ชา้, ไม่เสถียร เป็นล าดบัท่ี 3 คิดเป็นรอ้ยละ 
13.91, กดเขา้ใชง้านผิดหนา้เน่ืองจากปุ่ มมีขนาดเล็ก เป็นล าดบัท่ี 4 คิดเป็นรอ้ยละ 12.17 และ 
ไม่สามารถใชง้านระบบหลักภายในแอปพลิเคชันไดจ้าก เช่น ไม่สามารถเขา้ใชง้านได ้เป็นตน้   
เป็นล าดบัท่ี 5 คดิเป็นรอ้ยละ 7.39 
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ตาราง 26 จ านวนและรอ้ยละของขอ้มลูดา้นประสบการณก์ารใชง้านแอปพลิเคชนัธนาคารของ
กลุม่ตวัอยา่ง จ าแนกตามตวัแปรบคุคลท่ีชว่ยแกไ้ขปัญหาเม่ือพบเจอปัญหาในการใชง้านแอป
พลิเคชนัธนาคาร (n = 89) 
 
บุคคลทีช่่วยแก้ไขปัญหาเม่ือพบเจอปัญหา
ในการใช้งานแอปพลิเคชันธนาคาร 

จ านวน ร้อยละ 

ลกูหลาน 40 44.94 

ตวัเอง 26 29.21 

เจา้หนา้ที่ของธนาคาร 17 19.10 

คูชี่วติ (เช่น สามี, ภรรยา และแฟน) 6 6.74 

รวม 89 100.0 

 
จากตาราง 26 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีบุคคลท่ีช่วยแก้ไขปัญหาเม่ือพบเจอปัญหา 

ในการใชง้านแอปพลิเคชันธนาคารเป็น ลูกหลาน คิดเป็นรอ้ยละ 44.94, ตัวเอง คิดเป็นรอ้ยละ 
29.21, เจา้หนา้ท่ีของธนาคาร คดิเป็นรอ้ยละ 19.10 และ คูชี่วิต คดิเป็นรอ้ยละ 6.74 ตามล าดบั 
 
ตาราง 27 จ านวน รอ้ยละ คา่เฉล่ีย และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของขอ้มลูดา้นประสบการณก์ารใช้
งานแอปพลิเคชนัธนาคารของกลุม่ตวัอยา่ง จ าแนกตามตวัแปรดา้นท่ีตอ้งการใหแ้อปพลิเคชนั
ธนาคารปรบัปรุง (n = 447) 
 

ด้านทีต่้องการใหแ้อป
พลิเคชันธนาคาร

ปรับปรุง 

จ านวน และร้อยละของระดับความเหน็ด้วย 

อันดับ 
1 

อันดับ 
2 

อันดับ 
3 

อันดับ 
4 

อันดับ 
5 

อันดับ 
6 

ร้อยละ x̅ S.D. อันดับ 

1. ขนาดของตวัอกัษร 
และปุ่ มในแอปพลิเคชนั 

26 17 21 12 6 5 23.43 3.78 1.50 2 

2. ภาษา และประโยค 
ที่ใชใ้นแอปพลิเคชนั 

11 24 29 17 8 10 23.50 3.79 1.44 1 

3. สีสนัในแอปพลิเคชนั 0 8 6 15 22 20 10.73 1.73 1.30 5 

4. ความเสถียรของ 
แอปพลิเคชนั 

14 14 11 10 10 3 15.56 2.51 1.55 4 

 



  91 

ตาราง 27 (ตอ่) 
 

ด้านทีต่้องการใหแ้อป
พลิเคชันธนาคาร

ปรับปรุง 

จ านวน และร้อยละของระดับความเหน็ด้วย 

อันดับ 
1 

อันดับ 
2 

อันดับ 
3 

อันดับ 
4 

อันดับ 
5 

อันดับ 
6 

ร้อยละ x̅ S.D. อันดับ 

5. ความสวยงามของ
แอปพลิเคชนั 

1 4 3 7 22 26 8.00 1.29 1.25 6 

6. ความซบัซอ้นของ
แอปพลิเคชนั 

29 12 9 7 4 4 18.78 3.03 1.57 3 

ภาพรวม 100 2.69 1.44  

 
จากตาราง 27 กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีความตอ้งการใหแ้อปพลิเคชนัธนาคารปรบัปรุง

ในด้านภาษา และประโยคท่ี ใช้ในแอปพลิ เคชัน  คิด เป็นร้อยละ 23.50 (x̅ = 3.79 และ  

S.D. = 1.44), ดา้นขนาดของตวัอักษร และปุ่ มในแอปพลิเคชันคิดเป็นรอ้ยละ 23.43 (x̅ = 3.78 

และ S.D. = 1.50), ด้านความซับซ้อนของแอปพลิเคชัน คิดเป็นรอ้ยละ 18.79 (x̅ = 3.03 และ 

S.D. = 1.57), ด้านความ เส ถียรของแอปพลิ เคชัน  คิด เป็นร้อยละ 15.56 (x̅ = 2.51 และ  

S.D. = 1.55), ดา้นสีสนัในแอปพลิเคชนั คิดเป็นรอ้ยละ 10.73 (x̅ = 1.73 และ S.D. = 1.30) และ

ดา้นความสวยงามของแอปพลิเคชนั คดิเป็นรอ้ยละ 8 (x̅ = 1.29 และ S.D. = 1.25) ตามล าดบั  
การวิเคราะหผ์ลการประเมินประสิทธิภาพของแพลตฟอรม์ตน้แบบโดยแบบสอบถามของ

กลุ่มตัวอย่างในตอนท่ี 3. แบบสอบถามด้านความพึงพอใจ โดยก าหนดค่าคะแนนเฉล่ีย 

ความพงึพอใจ (x̅) ไวด้งันี ้
คะแนน 4.21-5.00 ความพงึพอใจอยูใ่นระดบั มากท่ีสดุ 
คะแนน 3.41-4.20 ความพงึพอใจอยูใ่นระดบั มาก 
คะแนน 2.61-3.40 ความพงึพอใจอยูใ่นระดบั ปานกลาง 
คะแนน 1.81-2.60 ความพงึพอใจอยูใ่นระดบั นอ้ย 
คะแนน 1.00-1.80 ความพงึพอใจอยูใ่นระดบั ไมพ่งึพอใจ 
 ตอนท่ี 3 แบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้านสมรรถนะในการใช้งาน , 2. ด้านสุนทรียะ 

ในการออกแบบ และ 3. ดา้นความรูส้กึหลงัการใชง้าน ไดผ้ลออกมาดงันี ้
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ตาราง 28 จ  านวน รอ้ยละ คา่เฉล่ีย และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของขอ้มลูความพงึพอใจดา้น
สมรรถนะในการใชง้านของกลุม่ตวัอยา่ง (n = 100) 

 

ด้านสมรรถนะ 
ในการใช้งาน 

จ านวน และร้อยละของระดับความเหน็ด้วย 

พงึพอใจ
มากทีสุ่ด 

พงึพอใจ
มาก 

พงึพอใจ
ปาน
กลาง 

พงึ
พอใจ
น้อย 

ไม่พงึ
พอใจ x̅ S.D. 

ระดบัความ
พงึพอใจ 

อันดบั 

1. มีรูปแบบตวัอกัษรที่อา่นงา่ย 47 20 16 8 9 3.88 1.32 มาก 3 

2. มีตวัอกัษรที่มีขนาดใหญ่
ชดัเจน 

44 28 12 7 9 3.91 1.28 มาก 2 

3. มีปรมิาณตวัอกัษรที่พอดี 
ตอ่หนึ่งหนา้ 

33 32 22 8 5 3.80 1.13 มาก 5 

4. มีการจดัล  าดบัการอา่น 
ที่ชดัเจน 

34 34 15 11 6 3.79 1.19 มาก 6 

5. มีการใชปุ้่ มที่มองเห็นงา่ย 53 22 9 9 7 4.05 1.27 มาก 1 

6. มีขนาดปุ่ มที่มีขนาดใหญ่พอดี 42 25 18 8 7 3.87 1.24 มาก 4 

7. มีการใชภ้าพประกอบปุ่ ม 
ที่เขา้ใจงา่ย 

27 37 19 10 7 3.67 1.18 มาก 10 

8. มีการใชส้ีที่แยกแยะไดง้า่ย 39 33 13 7 8 3.88 1.23 มาก 3 

9. มีการใชป้รมิาณสีที่พอดี 23 40 22 7 8 3.63 1.15 มาก 11 

10. มีการจดัวางที่เขา้ใจไดง้า่ย 29 33 24 7 7 3.70 1.16 มาก 8 

11. มีการใชค้  าที่เขา้ใจไดง้า่ย 27 37 21 7 8 3.68 1.17 มาก 9 

12. สามารถรูไ้ดว้า่ใชง้าน 
หนา้ไหนอยู ่

22 33 28 11 6 3.54 1.13 มาก 13 

13. สามารถเปลี่ยนหนา้ได ้
อยา่งงา่ย 

18 46 21 7 8 3.59 1.11 มาก 12 

14. สามารถเขา้ใจวิธีการใชง้าน
ไดง้า่ย 

38 33 15 7 7 3.88 1.19 มาก 3 

15. สามารถเรยีนรูก้ารใชง้าน 
ไดด้ว้ยตนเอง 

31 34 18 11 6 3.73 1.18 มาก 7 

ภาพรวม 3.77 1.20 มาก  
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จากตาราง 28 ผลการเก็บข้อมูลความพึงพอใจด้านสมรรถนะการใช้งานของ 

กลุ่มตวัอย่างชีใ้หเ้ห็นว่ากลุม่ตวัอยา่งพงึพอใจในดา้นสมรรถนะการใชง้านในระดบั มาก x̅ = 3.77 
และ S.D. = 1.20 โดยมีความพึงพอใจ 5 อนัดบัความพึงพอใจสงูสดุ ไดแ้ก่ อนัดบัท่ี 1 มีการใชปุ้่ ม

ท่ีมองเห็นง่าย โดย x̅ = 4.05 และ S.D. = 1.27, อันดับท่ี 2 มีตัวอักษรท่ีมีขนาดใหญ่ชัดเจน  

โดย x̅ = 3.91 และ S.D. = 1.28, อนัดบัท่ี 3 สองหวัขอ้ ไดแ้ก่ สามารถเขา้ใจวิธีการใชง้านไดง้่าย 

โดย  x̅ = 3.88 และ  S.D. = 1.19 และ  มี การใช้ สี ท่ี แยกแยะได้ง่ าย  โดย  x̅ = 3.88 และ  

S.D. = 1.23, อันดับท่ี 4 มีขนาดปุ่ มท่ีมีขนาดใหญ่พอดี โดย x̅ = 3.87 และ S.D. = 1.24 และ

อนัดบัท่ี 5 มีปริมาณตวัอักษรท่ีพอดี โดย x̅ = 3.80 และ S.D. = 1.13 ตามล าดบั และมีความพึง
พอใจ 5 อันดับความพึงพอใจน้อยท่ีสุด ได้แก่ อันดับท่ี 13 สามารถรูไ้ด้ว่าใช้งานหน้าไหนอยู่  

โดย x̅ = 3.54 และ S.D. = 1.13, อันดับท่ี 12 สามารถเปล่ียนหน้าได้อย่างง่าย  โดย x̅ = 3.59 

และ S.D. = 1.11, อนัดบัท่ี 11 มีการใชป้ริมาณสีท่ีพอดี x̅ = 3.63 และ S.D. = 1.15, อนัดบัท่ี 10 

มีการใช้ภาพประกอบปุ่ มท่ีเข้าใจง่าย  x̅ = 3.67 และ S.D. = 1.18 และอันดับท่ี 9 มีการใชค้  าท่ี

เขา้ใจไดง้่าย x̅ = 3.68 และ S.D. = 1.17 ตามล าดบั โดยกลุ่มตวัอย่างมีความคิดเห็นเพิ่มเติมตาม
ตาราง 29 

 
ตาราง 29 จ  านวน และรอ้ยละ ของขอ้มลูความคดิเห็นดา้นสมรรถนะการใชง้านของกลุม่ตวัอยา่ง 
(n = 100) 
 

ความคิดเหน็ด้านสมรรถนะการใช้งาน จ านวน ร้อยละ 

ไมแ่สดงความคิดเห็น 92 92 

พงึพอใจในแพลตฟอรม์ตน้แบบ 2 2 

แพลตฟอรม์ตน้แบบควรไดร้บั 
การปรบัปรุง 

1 1 

แพลตฟอรม์ตน้แบบดีพอใช ้ 2 2 

ตอ้งการค าทีเ่ป็นทางการนอ้ยลง 1 1 

ตอ้งการใหป้รบัปรุงภาพโดยรวม 
ใหส้ามารถมองเห็นชดัขึน้ 

2 2 

รวม 100 100.0 
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จากตาราง 29 ความคิดเห็นด้านสมรรถนะการใช้งานของกลุ่มตัวอย่างชีใ้ห้เห็นว่า 
กลุ่มตัวอย่าง ไม่แสดงความคิดเห็น รอ้ยละ  92, พึงพอใจในแพลตฟอรม์ต้นแบบ รอ้ยละ 2, 
แพลตฟอรม์ตน้แบบดีพอใช ้รอ้ยละ 2, ตอ้งการใหป้รบัปรุงภาพโดยรวมใหส้ามารถมองเห็นชดัขึน้ 
รอ้ยละ 2, ไม่พึงพอใจในแพลตฟอรม์ตน้แบบควรไดร้บัการปรบัปรุง รอ้ยละ 1 และ ตอ้งการค า 
ท่ีเป็นทางการนอ้ยลง รอ้ยละ 1 ตามล าดบั 

 
ตาราง 30 จ  านวน รอ้ยละ คา่เฉล่ีย และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของขอ้มลูความพงึพอใจดา้น
สนุทรียะในการออกแบบของกลุม่ตวัอยา่ง (n = 100) 
 

ด้านสุนทรียะในการออกแบบ 

จ านวน และร้อยละของระดับความเหน็ด้วย 

พงึพอใจ
มากทีสุ่ด 

พงึพอใจ
มาก 

พงึพอใจ
ปาน
กลาง 

พงึ
พอใจ
น้อย 

ไม่พงึ
พอใจ x̅ S.D. 

ระดบัความ
พงึพอใจ 

อันดบั 

1. มีรูปแบบตวัอกัษรที่สวยงาม 32 36 17 7 8 3.77 1.20 มาก 7 

2. มีการใชข้นาดตวัอกัษรที่พอดี 35 32 16 11 6 3.79 1.20 มาก 5 

3. มีการใชส้ีบนตวัอกัษร 
ที่สวยงาม 

31 32 20 11 6 3.71 1.19 มาก 10 

4. มีที่วา่งระหวา่งตวัอกัษรที่พอดี 31 36 20 6 7 3.78 1.15 มาก 6 

5. มีรูปทรงของปุ่ มที่สวยงาม 35 31 17 9 8 3.76 1.24 มาก 8 

6. มีขนาดปุ่ มที่พอดี 38 36 11 8 7 3.90 1.20 มาก 2 

7. มีการใชส้ีบนปุ่ มที่สวยงาม 28 31 28 7 6 3.68 1.13 มาก 11 

8. มีที่วา่งระหวา่งปุ่ มที่พอดี 31 40 14 10 5 3.82 1.13 มาก 4 

9. มีการใชภ้าพประกอบปุ่ ม 
ที่สวยงาม 

29 37 20 7 7 3.74 1.15 มาก 9 

10. มีขนาดภาพประกอบ 
การใชปุ้่ มที่พอดี 

32 37 14 10 7 3.77 1.20 มาก 7 

11. มีการจดัวางในแตล่ะหนา้ 
ที่สวยงามลงตวั 

39 37 10 8 6 3.95 1.16 มาก 1 

12. มีการใชค้  าที่เขา้ใจงา่ย  
และเป็นมิตร 

29 47 10 7 7 3.84 1.13 มาก 3 

13. มีการล าดบัหนา้ที่เขา้ใจงา่ย 
และเป็นมิตร 

32 33 21 7 7 3.76 1.18 มาก 8 
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ตาราง 30 (ตอ่) 
 

ด้านสุนทรียะในการออกแบบ 

จ านวน และร้อยละของระดับความเหน็ด้วย 

พงึพอใจ
มากทีสุ่ด 

พงึพอใจ
มาก 

พงึพอใจ
ปาน
กลาง 

พงึ
พอใจ
น้อย 

ไม่พงึ
พอใจ x̅ S.D. 

ระดบัความ
พงึพอใจ 

อันดบั 

14. มีวิธีสอนใชง้านที่เขา้ใจงา่ย 
และเป็นมิตร 

37 30 18 8 7 3.82 1.21 มาก 4 

15. มีการออกแบบโดยรวม 
ที่ลงตวั 

28 37 19 10 6 3.71 1.15 มาก 10 

ภาพรวม 3.79 1.17 มาก  

 
จากตาราง 30 ผลการเก็บข้อมูลความพึงพอใจด้านสุนทรียะในการออกแบบของ  

กลุ่มตัวอย่างชีใ้ห้เห็นว่ากลุ่มตัวอย่างพึงพอใจในด้านสุนทรียะในการออกแบบในระดับ มาก  

x̅ = 3.79 และ S.D. = 1.17 โดยมีความพึงพอใจ 5 อนัดบัความพึงพอใจสูงสุด ไดแ้ก่ อนัดบัท่ี 1  

มีการจดัวางในแตล่ะหนา้ท่ีสวยงามลงตวั โดย x̅ = 3.95 และ S.D. = 1.16, อนัดบัท่ี 2 มีขนาดปุ่ ม

ท่ีพอดี โดย x̅ = 3.90 และ  S.D. = 1.20, อันดับท่ี  3 มีการใช้ค  าท่ี เข้าใจง่าย และเป็นมิตร  

โดย x̅ = 3.84 และ  S.D. = 1.13, อันดับ ท่ี  4 มี ท่ีว่างระหว่างปุ่ ม ท่ีพอดี โดย x̅ = 3.82 และ  

S.D. = 1.21 และอันดับท่ี 5 มีการใช้ขนาดตัวอักษรท่ีพอดี โดย x̅ = 3.79 และ  S.D. = 1.20 
ตามล าดบั และมีความพึงพอใจ 5 อนัดบัความพึงพอใจนอ้ยท่ีสดุ ไดแ้ก่ อนัดบัท่ี 11 มีการใชสี้บน

ปุ่ มท่ีสวยงาม  โดย x̅ = 3.68 และ S.D. = 1.13, อันดับท่ี 10 มีการใช้สีบนตัวอักษรท่ีสวยงาม  

โดย x̅ = 3.71 และ  S.D. = 1.19 และมีการออกแบบโดยรวม ท่ีลงตัว  โดย x̅ = 3.71 และ 

S.D. = 1.15, อนัดบัท่ี 9 มีการใชภ้าพประกอบปุ่ มท่ีสวยงาม x̅ = 3.74 และ S.D. = 1.15, อนัดบัท่ี 

8 มีการล าดบัหนา้ท่ีเขา้ใจง่าย และเป็นมิตร x̅ = 3.86 และ S.D. = 1.24 และอนัดบัท่ี 7 มีขนาด

ภาพประกอบการใช้ปุ่ ม ท่ีพอดี  x̅ = 3.77 และ  S.D. = 1.20 ตามล าดับ โดยกลุ่มตัวอย่าง 
มีความคดิเห็นเพิ่มเตมิตามตาราง 31 
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ตาราง 31 จ านวน และรอ้ยละ ของขอ้มลูความคดิเห็นดา้นสนุทรียะในการออกแบบของกลุม่
ตวัอยา่ง (n = 100) 
 

ความคิดเหน็ด้านสุนทรียะในการออกแบบ จ านวน ร้อยละ 

ไมแ่สดงความคิดเห็น 96 96 

พงึพอใจในแพลตฟอรม์ตน้แบบ 1 1 

ตอ้งการใหต้วัเลขในบญัชีเลก็ลงเพื่อเพิ่ม 
ความเป็นสว่นตวั 

1 1 

ตอ้งการใหป้รบัปรุงหนา้ตาของแพลตฟอรม์ 
ใหด้ทูนัสมยัมากขึน้ 

1 1 

ตอ้งการความสม ่าเสมอในการออกแบบ
สว่นประกอบของแพลตฟอรม์ 

1 1 

รวม 100 100.0 

 
จากตาราง 31 ความคิดเห็นดา้นสุนทรียะในการออกแบบของกลุ่มตวัอย่างชีใ้หเ้ห็นว่า

กลุ่มตัวอย่าง ไม่แสดงความคิดเห็น รอ้ยละ 96, พึงพอใจในแพลตฟอรม์ต้นแบบ รอ้ยละ 1, 
ตอ้งการใหต้วัเลขในบญัชีเล็กลงเพ่ือเพิ่มความเป็นส่วนตวั รอ้ยละ 1, ตอ้งการใหป้รบัปรุงหนา้ตา
ของแพลตฟอรม์ให้ดูทันสมัยมากขึน้ รอ้ยละ 1, และต้องการความสม ่าเสมอในการออกแบบ
สว่นประกอบของแพลตฟอรม์ รอ้ยละ 1 ตามล าดบั 

 
ตาราง 32 จ  านวน รอ้ยละ คา่เฉล่ีย และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของขอ้มลูความพงึพอใจดา้น
ความรูส้กึหลงัการใชง้านของกลุม่ตวัอยา่ง (n = 100) 
 

ด้านความรู้สึกหลังการใช้งาน 

จ านวน และร้อยละของระดับความเหน็ด้วย 

พงึพอใจ
มากทีสุ่ด 

พงึพอใจ
มาก 

พงึพอใจ
ปาน
กลาง 

พงึ
พอใจ
น้อย 

ไม่พงึ
พอใจ x̅ S.D. 

ระดบัความ
พงึพอใจ 

อันดบั 

1. รูส้กึใชง้านงา่ยกวา่ 
แอปพลิเคชนัที่เคยใช ้

36 32 18 7 7 3.83 1.19 มาก 1 

2. รูส้กึอา่นงา่ยกวา่แอปพลิเคชนั
ที่เคยใช ้

36 28 23 6 7 3.80 1.19 มาก 2 
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ตาราง 32 (ตอ่) 
 

ด้านความรู้สึกหลังการใช้งาน 

จ านวน และร้อยละของระดับความเหน็ด้วย 

พงึพอใจ
มากทีสุ่ด 

พงึพอใจ
มาก 

พงึพอใจ
ปาน
กลาง 

พงึ
พอใจ
น้อย 

ไม่พงึ
พอใจ x̅ S.D. 

ระดบัความ
พงึพอใจ 

อันดบั 

3. รูส้กึเป็นมิตรกวา่แอปพลิเคชนั
ที่เคยใช ้

32 30 24 6 8 3.72 1.20 มาก 3 

4. รูส้กึสบายตากวา่แอปพลิเคชนั
ที่เคยใช ้

28 38 18 9 7 3.71 1.17 มาก 4 

5. รูส้กึมั่นใจที่จะใชง้านมากกวา่ 
แอปพลิเคชนัที่เคยใช ้

25 33 29 6 7 3.63 1.13 มาก 5 

6. รูส้กึวา่เป็นแอปพลิเคชนัที่
ออกแบบมา ส  าหรบัฉัน 

24 35 25 8 8 3.59 1.17 มาก 6 

ภาพรวม 3.79 1.17 มาก  

 
จากตาราง 32 ผลการเก็บข้อมูลความพึงพอใจด้านความรู้สึกหลังการใช้งานของ  

กลุ่มตัวอย่างชีใ้ห้เห็นว่ากลุ่มตัวอย่างพึงพอใจในดา้นความรูส้ึกหลังการใช้งานในระดับ มาก  

 x̅ = 3.71 และ S.D. = 1.18 โดยมีความพึงพอใจด้านความรูส้ึกหลังการใช้งานสูงสุด ได้แก่  

รูส้ึกใช้งานง่ายกว่าแอปพลิเคชันท่ีเคยใช้ โดย x̅ = 3.83 และ S.D. = 1.19, รูส้ึกอ่านง่ายกว่า 

แอปพลิเคชันท่ีเคยใช้ โดย x̅ = 3.80 และ S.D. = 1.19, รูส้ึกเป็นมิตรกว่าแอปพลิเคชันท่ีเคยใช  ้

โดย x̅ = 3.72 และ S.D. = 1.20, รูส้ึกสบายตากว่าแอปพลิเคชันท่ีเคยใช้ โดย x̅ = 3.71 และ  

S.D. = 1.17, รู ้สึ กมั่ น ใจ ท่ีจะใช้งานมากกว่า  แอปพลิ เคชัน ท่ี เคยใช้  โดย  x̅ = 3.63 และ  

S.D. = 1.13 และรู้สึกว่าเป็นแอปพลิ เคชัน ท่ีออกแบบมา ส าหรับฉัน  โดย  x̅ = 3.59 และ  
S.D. = 1.17 ตามล าดบั โดยกลุม่ตวัอยา่งมีความคดิเห็นเพิ่มเตมิตามตาราง 33 
 
ตาราง 33 จ านวน และรอ้ยละ ของขอ้มลูความคดิเห็นดา้นความรูส้ึกหลงัการใชง้านของกลุม่
ตวัอยา่ง (n = 100) 
 

ความคิดเหน็ด้านความรู้สึกหลังการใช้งาน จ านวน ร้อยละ 

ไมแ่สดงความคิดเห็น 94 94 
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ตาราง 33 (ตอ่) 
 

ความคิดเหน็ด้านความรู้สึกหลังการใช้งาน จ านวน ร้อยละ 

พงึพอใจในแพลตฟอรม์ตน้แบบ 4 4 

ตอ้งการใหต้วัเลขในบญัชีเลก็ลงเพื่อเพิ่ม 
ความเป็นสว่นตวั 

1 1 

ตอ้งการใหป้รบัปรุงตวัอกัษรสขีาว 
บนพืน้สเีทาออ่นซึง่มีความยากในการอา่น 

1 1 

รวม 100 100.0 

 
จากตาราง 33 ความคิดเหนดา้นความรูส้ึกหลงัการใชง้านของกลุ่มตวัอย่างชีใ้หเ้ห็นว่า

กลุ่มตัวอย่าง ไม่แสดงความคิดเห็น รอ้ยละ 94, พึงพอใจในแพลตฟอรม์ต้นแบบ รอ้ยละ 4, 
ตอ้งการให้ตัวเลขในบัญชีเล็กลงเพ่ือเพิ่มความเป็นส่วนตัว รอ้ยละ 1 และตอ้งการให้ปรบัปรุง
ตวัอกัษรสีขาวบนพืน้สีเทาออ่นซึ่งความยากในการอา่น รอ้ยละ 1 ตามล าดบั 
 
5. ผลการพัฒนาแพลตฟอรม์ต้นแบบคร้ังที ่2 

ผูว้ิจยัไดน้  าผลการวิเคราะห ์และขอ้เสนอแนะจากการวิจยัและพฒันาจากกรอบการวิจยั
มาพัฒนาปรับปรุงแพลตฟอรม์ต้นแบบเพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพของแพลตฟอรม์ท่ีจะส่งผลต่อ  
ความพึงพอใจ และจะช่วยเพิ่มปัจจัยท่ีช่วยใหผู้สู้งอายุยอมรบัการใชง้านธนาคารดิจิทัลมากขึน้ 
โดยขอ้มลูท่ีไดใ้นดา้นของสิ่งท่ีควรปรบัปรุง ผูว้ิจยัไดน้  าผลการวิเคราะหข์อ้มลูจากแบบสอบถามมา
ล าดบัขอ้ท่ีไดร้บัผลความพงึพอใจนอ้ยท่ีสดุ ซึ่งสามารถล าดบัออกมาไดด้งันี ้

1. การใชปุ้่ มท่ีมองเห็นง่าย 
2. การใชต้วัอกัษรท่ีอา่นไดง้่าย 
3. การเพิ่มขนาดสว่นประกอบตา่งๆ เพ่ือลดท่ีวา่งในภาพรวม 
4. การรบัรูว้า่ใชง้านหนา้ใดอยู ่และการล าดบัหนา้ 
5. การกดเปล่ียนหนา้ไดโ้ดยง่าย 
6. การใชสี้ท่ีมีปรมิาณพอดี 
7. การใชภ้าพประกอบปุ่ มท่ีพอดี 
8. การใชค้  าท่ีเขา้ใจง่าย 
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โดยผู้วิจัย เล็งเห็นความเป็นไปไดท่ี้จะปรบัปรุงแพลตฟอรม์ต้นแบบให้สามารถตอบ  
ความตอ้งการของกลุ่มเปา้หมายไดม้ากขึน้ โดยสามารถสรุปรายละเอียดของการปรบัปรุงแกไ้ขได้
ดงันี ้ 

5.1. ปรับปรุงการแสดงผลหน้าท่ีใช้งานอยู่ปัจจุบัน โดยผู้วิจัยท าการปรบัปรุงวิธี
แสดงผลหน้าท่ีใช้งานปัจจุบันจากการใช้แถบสีส้มด้านบนเหนือบริเวณปุ่ มน าทางมาเป็น  
การเปล่ียนปุ่ มน าทางท่ีใช้งานอยู่ในปัจจุบันให้กลายเป็นสีส้ม เพ่ือช่วยให้เห็นหน้าท่ีใชง้านอยู่
ปัจจบุนัไดอ้ยา่งชดัเจนยิ่งขึน้ตามภาพประกอบ 64 

 

 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 64 แพลตฟอรม์ตน้แบบท่ีไดร้บัการปรบัปรุงการแสดงผลหนา้ท่ีใชง้านอยูปั่จจบุนั 

 
5.2. ปรบัปรุงสีของปุ่ ม และตวัอกัษรใหมี้ค่าความแตกตา่งของสี (Contrast) มากขึน้ 

โดยผูว้ิจยัท าการปรบัปรุงใหสี้ของปุ่ ม และตวัอกัษรมีความแตกตา่งกนัขึน้อย่างชดัเจนโดยใชสี้ท่ีมี
ความแตกตา่งกนัมากยิ่งขึน้ โดยปรบัปรุงสีของปุ่ มจากเทาอ่อน เป็นเทาเขม้โดยปรบัมาใชก้ารไล่สี
จากสีเทาเขม้ รหสั #58595B ไปสีเทาออ่น รหสั #A7A9AC ตามภาพประกอบ 65 

 

 
 

ภาพประกอบ 65 แพลตฟอรม์ตน้แบบท่ีไดร้บัการปรบัปรุงเรื่องสีของปุ่ ม และตวัอกัษร 
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5.3. ปรับปรุงขนาดของปุ่ ม และตัวอักษร โดยผู้วิจัยท าการปรับปรุงให้ปุ่ ม และ
ตัวอักษรโดยรวมมีขนาดท่ีใหญ่ขึน้เพ่ือให้สามารถอ่านได้ง่ายขึน้ และลดพื ้นท่ีว่างโดยรวม  
โดยผูว้ิจยัท าการเพิ่มขนาดตวัอักษรทัง้หมดอย่างละ 5-10 พอยต ์โดยในแพลตฟอรม์ท่ีปรบัปรุง
แลว้ใช ้TH Baijam ขนาด 55 พอยต ์ไปจนถึง 300 พอยต ์และเพิ่มขนาดไอคอนขึน้รอ้ยละ 30 โดย
มีความกว้างประมาณไม่เกิน 220 พิกเซล และความสูงประมาณไม่เกิน 220 พิกเซล ตาม
ภาพประกอบ 66 

 

 
 

ภาพประกอบ 66 แพลตฟอรม์ตน้แบบท่ีไดร้บัการปรบัปรุงเรื่องขนาดของปุ่ ม และตวัอักษร 
 

5.4. ปรบัปรุงการแสดงผลยอดเงินในบญัชีของฉัน เพ่ือใหเ้กิดความเป็นส่วนตวั และ
การปลอดภัยในการใชง้านในสถานท่ีสาธารณะโดยการออกแบบท่ีสามารถใหผู้สู้งอายุสามารถ
ปรบัแตง่ไดจ้ากการใชง้านง่ายเห็นเดน่ชดั, การใชง้านง่ายแตมี่ขนาดเล็กลง และการใชง้านกดเพ่ือ
เรียกดูเงินในบัญชีท่ีมีความเป็นส่วนตัวสูงสุด เพ่ือให้อิสระแก่ผู้สูงอายุในการเลือกใช้ตาม  
ความตอ้งการของตนเองตามภาพประกอบ 67 

 

   
 

ภาพประกอบ 67 แพลตฟอรม์ตน้แบบท่ีไดร้บัการปรบัปรุงการแสดงผลหนา้ท่ีใชง้านอยูปั่จจุบนั 
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5.5. ปรับปรุงค าให้สามารถเข้าใจได้ง่ายขึ ้น  และเป็นมิตรขึ ้น  โดยผู้วิจัยได้ 
ท าการปรบัปรุงค าใหมี้ความเป็นทางการนอ้ยลงเพ่ือเพิ่มความเป็นมิตร และท าใหส้ามารถเขา้ใจได้
ง่ายขึน้โดยผู้วิจัยไดท้  าการไล่เรียงค า และประโยคทั้งหมดในแพลตฟอรม์ตน้แบบ แล้วท าการ
ตรวจสอบปรบัปรุงใหส้ามารถเขา้ใจไดง้่ายขึน้ และเป็นมิตรขึน้ตามตาราง 34 
 
ตาราง 34 ค า และประโยคในแพลตฟอรม์ตน้แบบท่ีไดร้บัการปรบัปรุงค าใหส้ามารถเขา้ใจไดง้่าย
ขึน้ และเป็นมิตรขึน้ 
 

ค า และประโยคก่อนได้รับการปรับปรุง ค าและประโยคหลังได้รับการปรับปรุง 

ก าลงัโหลด ก าลงัเปิด 

กรุณาใสร่หสัผา่น โปรดใสร่หสัผา่น 

บญัชีบคุคลอื่น บญัชีผูอ้ื่น 

QR Code สแกน QR code 

เบอรโ์ทรศพัท ์ เบอรม์ือถือ 

เตือนเพื่อจ่าย เตือนสิง่ที่ตอ้งจา่ย 

จ่ายบิล ช าระบิล 

บตัรเครดติ ช าระคา่บตัรเครดิต 

สแกน สแกนเพื่อช าระ 

สทิธิการเขา้ถึง การอนญุาตอปุกรณ ์

สทิธิในการเขา้ถึงกลอ้ง อนญุาตกลอ้ง 

สทิธิในการเขา้ถึงไมโครโฟน อนญุาตไมโครโฟน 

สทิธิในการเขา้ถึงคลงัรูปภาพ อนญุาตคลงัรูปภาพ 

ช่ือบญัชี และเลขบญัชีของคณุ ช่ือบญัชี และเลขที่บญัชีของคณุ 

จ านวนเงินในบญัชีของคณุ จ านวนเงินปัจจบุนัในบญัชีของคณุ 

คณุสามารถเพิม่บตัรเดบิตหรอืบญัชีไดอ้ยา่งงา่ยดาย
แคก่ดปุ่ มแลว้ท าตามขัน้ตอน 

คณุสามารถเพิม่บตัรเดบิตหรอืบญัชีไดอ้ยา่ง
ง่ายดายเพียงกดปุ่ มแลว้ท าตามขัน้ตอนท่ีปรากฏ 
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ตาราง 34 (ตอ่) 
 

ค า และประโยคก่อนได้รับการปรับปรุง ค าและประโยคหลังได้รับการปรับปรุง 

เพียงแคก่ดปุ่ ม ก็รบัสทิธิพิเศษหากคณุเป็นผูม้ีบญัชี
เงินเดือน 

กดปุ่ มเพื่อรบัสทิธิพเิศษ หากคณุเป็นผูม้ีบญัชี
เงินเดือน 

ปิดหนา้ตา่ง ออกจากหนา้นี ้

เขา้สูเ่มนหูลกัอื่นๆ โดยกดปุ่ มดา้นลา่ง เขา้สูเ่มนหูลกัอื่นๆ โดยเลอืกกดปุ่ มดา้นลา่ง 

ตอ่ไป หนา้ถดัไป 

 
6. ผลการพัฒนาแผนธุรกิจ และโมเดลวิเคราะหอ์งคป์ระกอบธุรกิจ 

ผูว้ิจยัไดท้  าการพฒันาแผนธุรกิจโดยใช้การแบ่งส่วนตลาด, การก าหนดกลุ่มเป้าหมาย, 
การก าหนดจดุยืน, การวิเคราะหปั์จจยัแวดลอ้มภายใน, การวิเคราะหปั์จจยัแวดลอ้มภายนอก และ
โมเดลวิเคราะห์องคป์ระกอบธุรกิจจากข้อมูลท่ีได้ท าจากการเก็บแบบสอบถามจากผู้สูงอายุ 
เพ่ือช่วยใหก้ารวิจยัและพฒันาแพลตฟอรม์ตน้แบบครัง้นีส้ามารถเห็นภาพ และโอกาสทางการท า
ธุรกิจไดช้ัดเจนมากยิ่งขึน้ โดยสามารถต่อยอดจากงานออกแบบท่ีช่วยแก้ไขปัญหาให้กับกลุ่ม
ตวัอยา่ง และน ามาประยกุตใ์ชใ้นการท าธุรกิจไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ โดยมีรายละเอียดดงัตอ่ไปนี ้

การแบ่งส่วนตลาด (Market Segmentation) 
ผูว้ิจยัไดท้  าการพฒันาแผนธุรกิจโดยเริ่มจากการแบ่งส่วนตลาด โดยขัน้ตอนแรกใน

การแบ่งส่วนตลาด  ผู้วิจัย ได้ก าหนดเกณฑ์การแบ่งส่วนตลาด (Segmentation Bases)  
โดยก าหนดการแบง่ส่วนตลาดตามลกัษณะทางประชากรศาสตร ์(Demography Segmentation) 
เป็นหลัก โดยแบ่งส่วนตลาดตามส่วนแบ่งการตลาดท่ีเป็นไปไดอ้อกเป็น บุคคลผูมี้สัญชาติไทย 
อายุ 60 ปีขึน้ไป มีความสามารถดา้นความคุน้เคยในการใชง้านอปุกรณด์ิจิทลั มีวิถีชีวิตในการใช้
บริการธนาคาร และตอ้งการเขา้ถึงความสะดวกสบายจากบริการธนาคารโดยไม่จ  าเป็นตอ้งไป  
ท่ีธนาคารดว้ยตนเอง และเป็นผูใ้ชบ้รกิารประเภทใชบ้รกิารเพ่ือใชง้านสว่นตวั 

 
ตาราง 35 เกณฑก์ารแบง่สว่นตลาด (Segmentation Bases) ของแพลตฟอรม์ตน้แบบ 
 

การแบ่งส่วนตลาด ส่วนแบ่งการตลาดทีเ่ป็นไปได้ 

สญัชาต ิ ไทย 
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ตาราง 35 (ตอ่) 
 

การแบ่งส่วนตลาด ส่วนแบ่งการตลาดทีเ่ป็นไปได้ 

อาย ุ 60 ปี ขึน้ไป 

ความสามารถ มีความคุน้เคยในการใชง้านอปุกรณด์ิจิทลั 

วิถีชีวิต 
ใชบ้รกิารธนาคาร และตอ้งการเขา้ถึงความสะดวกสบายจากบรกิารธนาคาร  
โดยไมจ่ าเป็นตอ้งไปท่ีธนาคารดว้ยตนเอง 

ประเภทของ
ผูใ้ชบ้รกิาร 

ใชง้านสว่นตวั 

 
ผูว้ิจยัไดท้  าการก าหนดช่ือส่วนแบ่งออกเป็นสามส่วนจากเกณฑก์ารแบ่งส่วนตลาด 

ในตารางท่ี 35 เพ่ือเจาะจงกลุม่ส่วนแบง่ออกใหช้ดัเจนโดยแบง่ออกจากประเภทการใชง้านส่วนตวั 
และก าหนดจากขอ้มลูท่ีไดจ้ากการสอบถามจากแบบสอบถามขา้งตน้ โดยแบง่ออกมาจากผลของ
จ านวนสมาชิกในครอบครัว , สถานท่ีอยู่ของสมาชิกในครอบครัว , อุปกรณ์ดิจิทัลท่ีใช้งาน 
เป็นประจ า, ประสบการณ์การใชง้านแอปพลิเคชันธนาคาร และผูช้่วยแก้ปัญหาเม่ือพบปัญหา  
การใช้งานโดยผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะหข์้อมูล และก าหนดช่ือส่วนแบ่งท่ีมีทั้งรายละเอียดของ  
สว่นแบง่ และความตอ้งการของสว่นแบง่ ออกมาไดด้งันี ้ 

1. ยอดมนุษยผ์ูสู้งอายุ เป็นผูสู้งอายุท่ีมีความพรอ้มในการเขา้สู่การเป็นผูสู้งวัย 
ท่ี รบัรูถ้ึงการเปล่ียนแปลงของรา่ยการและเตรียมความพรอ้มใหก้บัตวัเองดว้ยอุปกรณต์่างๆ โดย 
มีความตอ้งการแพลตฟอรม์ท่ีสามารถใช้งานไดด้ว้ยตัวเองอย่างไม่มีสะดุด ครบถ้วนพรอ้มทั้ง  
การใชง้านท่ีง่าย และการเรียนรูด้ว้ยตนเอง  

2. สูงอายุครัง้แรก เปผูสู้งอายุท่ียงัไม่คุน้ชินกับการเป็นผูสู้งวยั พยายามปรบัตวั
อย่างยากล าบากกับช่วงวัยใหม่ท่ีตอ้งเรียนรูคุ้ณค่าใหม่ๆ ในสังคมปัจจุบนั โดยมีความตอ้งการ
แพลตฟอรม์ท่ีเป็นมิตรชว่ยใหก้ารใชง้านในเรื่องท่ียากกลายเป็นเรื่องท่ีไมล่  าบากใจท่ีจะใชง้าน และ
ชว่ยใหเ้ปิดใจใชไ้ดง้่ายขึน้  

3. ครอบครัวแสนสุข เป็นผู้สูงอายุท่ี มีครอบครัวสนับสนุนการใช้ชีวิต โดย 
ไม่ล  าบากแม้จะไม่ไดเ้ตรียมตัว เพราะลูกหลานพรอ้มช่วยเหลือในทุกมิติ  โดยมีความตอ้งการ
แพลตฟอรม์ท่ีแมว้่าตนเองจะใชง้านไดไ้มค่ลอ่งแคลว่ แตก็่สามารถใหล้กูหลานช่วยสอนใชไ้ดอ้ย่าง
สบายใจทัง้ตวัเอง และลกูหลาน 
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ตาราง 36 การแบง่สว่นตลาด (Market Segmentation) ของแพลตฟอรม์ตน้แบบ 

 

ประเภท ช่ือส่วนแบ่ง รายละเอียดของส่วนแบ่ง ความต้องการ 

ใชง้าน
สว่นตวั 

ยอดมนษุยส์งูอาย ุ

ผูส้งูอายทุี่มคีวามพรอ้มในการเขา้สู่
การเป็นผูส้งูวยัที่ รบัรูถ้ึงการ
เปลีย่นแปลงของรา่ยการและเตรยีม
ความพรอ้มใหก้บัตวัเองดว้ย
อปุกรณต์า่งๆ  

แพลตฟอรม์ที่สามารถใชง้าน 

ไดด้ว้ยตวัเองอยา่งไมม่ีสะดดุ 
ครบถว้นพรอ้มทัง้การใชง้านท่ีง่าย 
และการเรยีนรูด้ว้ยตนเอง 

สงูอายคุรัง้แรก 

ผูส้งูอายทุี่ยงัไมคุ่น้ชินกบัการเป็น 

ผูส้งูวยั พยายามปรบัตวัอยา่ง
ยากล าบากกบัชว่งวยัใหมท่ี่ตอ้ง
เรยีนรูค้ณุคา่ใหม่ๆ  ในสงัคมปัจจบุนั 

แพลตฟอรม์ที่เป็นมิตรช่วยให ้

การใชง้านในเรือ่งที่ยากกลายเป็น
เรือ่งที่ไมล่  าบากใจที่จะใชง้าน และ
ช่วยใหเ้ปิดใจใชไ้ดง้า่ยขึน้ 

ครอบครวัแสนสขุ 

ผูส้งูอายทุี่มคีรอบครวัสนบัสนนุ 

การใชชี้วิต โดยไมล่  าบากแมจ้ะ
ไมไ่ดเ้ตรยีมตวั เพราะลกูหลาน
พรอ้มช่วยเหลอืในทกุมิต ิ

แพลตฟอรม์ที่แมว้า่ตนเองจะ 

ใชง้านไดไ้มค่ลอ่งแคลว่ แตก็่
สามารถใหล้กูหลานช่วยสอนใชไ้ด้
อยา่งสบายใจทัง้ตวัเอง และ
ลกูหลาน 

 
การประเมินส่วนตลาด (Evaluating Target Martket) 

ผูว้ิจยัไดท้  าการประเมินส่วนตลาดหลงัจากท่ีไดช่ื้อส่วนแบ่งทัง้สาม เพ่ือประเมินว่า
สว่นแบง่ใดท่ีเหมาะสมจะเป็นกลุ่มเปา้หมายหลกัในการท าธุรกิจท่ีสดุ โดยผูว้ิจยัไดท้  าการประเมิน
จากประเด็นดา้นการเงิน ไดแ้ก่ ขนาดส่วนแบ่ง , อัตราเติบโตของส่วนแบ่ง และอัตราส่วนก าไร , 
ประเด็นด้านความจูงใจเชิงโครงสร้าง ได้แก่ คู่แข่ง และจ านวนผู้กระจายบริ การ, ประเด็น 
ดา้นแนวทางกลยุทธ์ ไดแ้ก่ กลยุทธ์ และเป้าหมาย, ประเด็นดา้นความเช่ียวชาญดา้นการตลาด 
ได้แก่ ทรพัยากร, สมรรถภาพ และบทบาทของบริการ และค่าเสียโอกาส ได้แก่ ทางเลือกใน  
การเตบิโต โดยมีผลออกมาดงันี ้

1. ยอดมนุษย์ผู้สูงอายุ มีขนาดส่วนแบ่ง และอัตราเติบโตของส่วนแบ่งอยู่ 
ในเกณฑ์ปานกลาง เน่ืองจากปริมาณผู้สูงอายุท่ีมีความเช่ียวชาญหรือคุน้เคยกับอุปกรณ์หรือ
บริการทางดิจิทัลค่อนข้างมีน้อยเม่ือเปรียบเทียบจากโอกาสในการเข้าถึงอุปกรณ์หรือบริการ  
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ทางดิจิทัล, อัตราส่วนก าไร อยู่ในเกณฑท่ี์ดี เน่ืองจากคาดว่าผู้สูงอายุกลุ่มนีมี้อัตราการยอมรบั 
การใชง้านบริการทางดิจิทลัสูงจากความเช่ียวชาญหรือคุน้เคยกับอุปกรณห์รือบริการทางดิจิทลั , 
คู่แข่ง อยู่ในเกณฑไ์ม่ดี เน่ืองจากความเช่ียวชาญหรือคุน้เคยกับอุปกรณ์หรือบริการทางดิจิทัล
ส่งผลให้ผู้สูงอายุกลุ่มนีส้ามารถใช้งานแพลตฟอรม์หรือแอปพลิเคชันของผู้ให้บริการอ่ืนๆ ได้, 
จ านวนผู้กระจายบริการ อยู่ในเกณฑ์ท่ีดี เน่ืองจากในประเทศไทยมีการเข้าถึงอินเตอรเ์น็ต  
ผ่านทางอปุกรณด์ิจิทลัอยู่ในเกณฑท่ี์สงูจากการผลกัดนัของภาครฐั , กลยทุธ ์และเป้าหมาย อยู่ใน
เกณฑท่ี์ดี เน่ืองจากแพลตฟอรม์ตน้แบบสามารถเข้าถึงผูสู้งอายไุดค้รอบคลมุทกุกลุ่มทัง้ในเชิงกล
ยุทธ์ท่ีจะชนะใจกลุ่มเป้าหมาย และเป้าหมายท่ีสามารถช่วยใหอ้ัตราผูสู้งอายุทุกกลุ่มสามารถ  
ใช้งานแพลตฟอรม์ธนาคารได้มากขึน้ , ทรัพยากร อยู่ในเกณฑ์ท่ีดี เน่ืองจากในประเทศไทย 
มีการเก็บขอ้มลูทัง้ทางการเงิน และผูส้งูอายคุ่อนขา้งมาก รวมไปถึงมีการเตรียมพรอ้มจากภาครฐั 
และมีการท าวิจัยอย่างต่อเน่ือง, สมรรถภาพ อยู่ในเกณฑท่ี์ดี เน่ืองจากผูสู้งอายุกลุ่มนีส้ามารถ 
ใช้งานแพลตฟอรม์ธนาคารไดอ้ยู่แล้ว และแพลตฟอรม์ตน้แบบจะช่วยเสริมให้ผูสู้งอายุกลุ่มนี ้
สามารถใช้งานได้อย่างสะดวกสบายมากขึ ้น  ร วมถึงสามารถปรับแต่งให้เหมาะสมกับ 
ความตอ้งการของตนเองไดอี้กดว้ย , บทบาทของบริการ อยู่ในเกณฑท่ี์ดี เน่ืองจากแพลตฟอรม์
ตน้แบบเป็นการใหบ้ริการทางธนาคารท่ีปรบัแตง่เพ่ือผูส้งูอายโุดยตรงจึงมีบทบาทท่ีเหมาะสมและ
ชัดเจนต่อผู้สูงอายุท่ีต้องการใช้งานบริการธนาคารในรูปแบบดิจิทัลท่ีเหมาะสมและง่ายต่อ 
การใชง้านมากขึน้ และ ทางเลือกในการเติบโต อยู่ในเกณฑป์านกลาง เน่ืองจากอตัราการเติบโต
ของผู้สู งอายุ ในประ เทศไทยมีสัดส่ วนมากขึ ้น  แต่ ก็ป ฏิ เสธไม่ ได้ว่ ากลุ่ ม เป้ าหมาย นี้ 
เป็นกลุ่มเป้าหมายท่ีมีอตัราความเส่ียงในการเสียชีวิตค่อนขา้งมากจากสมรรถภาพทางร่างกาย 
ท่ีทรุดโทรมตามกาลเวลา 

2. สงูอายคุรัง้แรก มีขนาดส่วนแบง่ และอตัราเติบโตของส่วนแบง่อยู่ในเกณฑท่ี์ดี 
เน่ืองจากปริมาณผู้สูงอายุท่ีกลุ่มนี ้ เป็นผู้สูงอายุโดยทั่ วไปในประเทศไทยจึงกล่าวได้ว่าเป็น  
กลุ่มส่วนใหญ่ท่ีมีอยู่จ  านวนมาก, อตัราส่วนก าไร อยูใ่นเกณฑป์านกลาง เน่ืองจากความเช่ียวชาญ
หรือคุน้เคยกับอุปกรณ์หรือบริการทางดิจิทัลท่ีนอ้ยอาจจะส่งผลใหผู้้สูงอายุมีอัตราการยอมรบั
บรกิารท่ีนอ้ยลง แตก่ารท่ีตอ้งพงึพาตวัเองก็มีโอกาสท าใหผู้ส้งูอายกุลุม่นีมี้ความจ าเป็นตอ้งยอมรบั
บริการ, คู่แข่ง อยู่ในเกณฑดี์ เน่ืองจากผู้สูงอายุกลุ่มนีแ้ม้ว่าจะสามารถใชง้านแพลตฟอรม์หรือ 
แอปพลิเคชันของผูใ้ห้บริการอ่ืนๆ ได ้แต่จากการสอบถามผ่านแบบสอบถามขา้งตน้ คน้พบว่า
แพลตฟอรม์หรือแอปพลิเคชนัของผูใ้หบ้ริการอ่ืนๆ ในปัจจุบนัยงัไม่สามารถใหค้วามสะดวกสบาย
ในการใชง้านแก่ผูสู้งอายุได้, จ านวนผูก้ระจายบริการ อยู่ในเกณฑท่ี์ดี เน่ืองจากในประเทศไทย 
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มีการเข้าถึงอินเตอรเ์น็ตผ่านทางอุปกรณ์ดิจิทัลอยู่ในเกณฑ์ท่ีสูงจากการผลักดันของภาครฐั ,  
กลยุทธ ์และเป้าหมาย อยู่ในเกณฑท่ี์ดี เน่ืองจากแพลตฟอรม์ตน้แบบสามารถเขา้ถึงผูสู้งอายุได้
ครอบคลมุทกุกลุม่ทัง้ในเชิงกลยทุธท่ี์จะชนะใจกลุม่เปา้หมาย และเปา้หมายท่ีสามารถชว่ยใหอ้ตัรา
ผู้สูงอายุทุกกลุ่มสามารถใช้งานแพลตฟอรม์ธนาคารได้มากขึน้ , ทรัพยากร อยู่ในเกณฑ์ท่ีดี 
เน่ืองจากในประเทศไทยมีการเก็บข้อมูลทั้งทางการเงิน และผู้สูงอายุค่อนข้างมาก รวมไปถึง  
มีการเตรียมพรอ้มจากภาครฐั และมีการท าวิจยัอย่างตอ่เน่ือง,สมรรถภาพ อยู่ในเกณฑป์านกลาง 
เน่ืองจากผูสู้งอายกุลุ่มนีต้อ้งพึงพาตนเองทัง้ยงัไม่คุน้เคยกบัอปุกรณห์รือบริการทางดิจิทลัจึงอาจ
ก่อใหเ้กิดการใชง้านท่ีล าบากกว่าผูสู้งอายุในกลุ่มอ่ืน โดยการออกแบบของแพลตฟอรม์ตน้แบบ
คาดว่าจะเขา้ไปช่วยได้,บทบาทของบริการ อยู่ในเกณฑท่ี์ดี เน่ืองจากแพลตฟอรม์ตน้แบบเป็น 
การให้บริการทางธนาคารท่ีปรบัแต่งเพ่ือผู้สูงอายุโดยตรงจึงมีบทบาทท่ีเหมาะสมและชัดเจน  
ตอ่ผูส้งูอายท่ีุตอ้งการใชง้านบรกิารธนาคารในรูปแบบดจิิทลัท่ีเหมาะสมและง่ายตอ่การใชง้านมาก
ขึน้ และ ทางเลือกในการเติบโต อยู่ในเกณฑป์านกลาง เน่ืองจากอตัราการเติบโตของผูส้งูอายใุน
ประเทศไทยมีสัดส่วนมากขึน้ แต่ก็ปฏิเสธไม่ไดว้่ากลุ่มเป้าหมายนีเ้ป็นกลุ่มเป้าหมายท่ีมีอัตรา
ความเส่ียงในการเสียชีวิตคอ่นขา้งมากจากสมรรถภาพทางรา่งกายท่ีทรุดโทรมตามกาลเวลา 

3. ครอบครวัแสนสขุ มีขนาดส่วนแบง่ และอตัราเติบโตของส่วนแบง่อยู่ในเกณฑ์
ท่ีดี เน่ืองจากการเก็บขอ้มูลจากแบบสอบถามชีใ้ห้เห็นว่าผูสู้งอายุจ  านวนถึงรอ้ยละ 44.94 เป็น
ผู้สูงอายุท่ีมีลูกหลานเป็นผู้ช่วยแก้ไขเม่ือพบเจอปัญหาในการใช้งานแอปพลิเคชันธนาคาร  
ในปัจจบุนั, อตัราส่วนก าไร อยู่ในเกณฑท่ี์ไม่ดี เน่ืองจากคาดว่าผูสู้งอายกุลุ่มนีมี้อตัราการยอมรบั
การใชง้านบริการทางดิจิทลัค่อนขา้งนอ้ยท่ีสุด เน่ืองจากจ าเป็นตอ้งใหลู้กหลานเป็นผูช้่วยเหลือ 
และคาดว่าจะมีการรู ้เท่าทันดิจิทัล (Digital Literacy) ท่ีน้อยอีกด้วย , คู่แข่ง อยู่ในเกณฑ์ดี 
เน่ืองจากผูส้งูอายกุลุ่มนีต้อ้งการความช่วยเหลือจากลกูหลาน ซึ่งแพลตฟอรม์ตน้แบบไดอ้อกแบบ
ไว้เผ่ือการส่ือสารระหว่างผู้สูงอายุ และลูกหลานในด้านภาพ ค า และสีท่ีชัดเจน ซึ่งช่วยให้
แพลตฟอรม์ตน้แบบมีตน้ทนุเหนือคูแ่ขง่ในดา้นการออกแบบ, จ านวนผูก้ระจายบริการ อยูใ่นเกณฑ์
ท่ีดี เน่ืองจากในประเทศไทยมีการเข้าถึงอินเตอรเ์น็ตผ่านทางอุปกรณ์ดิจิทัลอยู่ในเกณฑ์ท่ีสูง  
จากการผลกัดนัของภาครฐั, กลยทุธ ์อยู่ในเกณฑท่ี์ดี เน่ืองจากแพลตฟอรม์ตน้แบบสามารถเขา้ถึง
ผูส้งูอายไุดค้รอบคลมุทกุกลุ่มทัง้ในเชิงกลยทุธท่ี์จะชนะใจกลุ่มเปา้หมาย และเปา้หมายท่ีสามารถ
ชว่ยใหอ้ตัราผูส้งูอายทุกุกลุ่มสามารถใชง้านแพลตฟอรม์ธนาคารไดม้ากขึน้, เปา้หมายอยูใ่นเกณฑ์
ปานกลาง เน่ืองจากความต้องการในการใช้งานบริการธนาคารของผู้สูงอายุกลุ่มนีต้้องผ่าน  
การช่วยเหลือจากลูกหลานก่อน ซึ่งอาจจะท าให้เป้าหมายท่ีแท้จริงของผู้สูงอายุถูกปนเป้ื อน 
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ดว้ยเป้าหมายของลูกหลานแทน อาทิ การใชง้านท่ีเหมาะสมกับผูสู้งอายุอาจจะไม่ใช่เป้าหมาย
หลักของลูกหลาน แต่เป็นการใชง้านท่ีเหมาะกับตัวเองท่ีสามารถท าธุรกรรมแทนผู้สูงอายุได้ , 
ทรพัยากร อยู่ในเกณฑท่ี์ดี เน่ืองจากในประเทศไทยมีการเก็บขอ้มูลทัง้ทางการเงิน และผูสู้งอายุ
คอ่นขา้งมาก รวมไปถึงมีการเตรียมพรอ้มจากภาครฐั และมีการท าวิจยัอย่างตอ่เน่ือง, สมรรถภาพ 
อยู่ในเกณฑท่ี์ดี เน่ืองจากการใชง้านแพลตฟอรม์ตน้แบบถกูออกแบบมาเพ่ือใหง้่ายตอ่ผูส้งูอายท่ีุมี
สมรรถภาพทางรา่งกายท่ีลดลง โดยเม่ือน ามาใชก้บัลกูหลานท่ีมีสมรรถภาพทางรา่งกายท่ีสมบรูณ์
ก็สามารถใช้งานได้ดีเช่นเดียวกัน, บทบาทของบริการ อยู่ในเกณฑ์ท่ีดี เน่ืองจากแพลตฟอรม์
ตน้แบบเป็นการใหบ้รกิารทางธนาคารท่ีปรบัแตง่เพ่ือผูส้งูอายโุดยตรงจึงมีบทบาทท่ีเหมาะสม และ
ชัดเจนต่อผู้สูงอายุท่ีต้องการใช้งานบริการธนาคารในรูปแบบดิจิทัลท่ีเหมาะสม และง่ าย 
ต่อการใช้งานมากขึน้ และ ทางเลือกในการเติบโต อยู่ในเกณฑ์ปานกลาง เน่ืองจากอัตรา  
การเติบโตของผู้สูงอายุในประเทศไทยมีสัดส่วนมากขึน้ แต่ก็ปฏิเสธไม่ได้ว่ากลุ่มเป้าหมายนี้ 
เป็นกลุ่มเป้าหมายท่ีมีอตัราความเส่ียงในการเสียชีวิตค่อนขา้งมากจากสมรรถภาพทางร่างกาย  
ท่ีทรุดโทรมตามกาลเวลา 

 
ตาราง 37 การประเมินสว่นตลาด (Evaluating Target Market) ของแพลตฟอรม์ตน้แบบ 
 

ประเภท 
ชือ่ส่วน
แบ่ง 

ประเด็นทางการเงนิ 
ความจูงใจเชงิ
โครงสร้าง 

แนวทางกลยุทธ ์ ความเชีย่วชาญด้านการตลาด 
ค่าเสยี
โอกาส 

คะแนน
รวม ขนาด

ส่วน
แบ่ง 

อัตรา
เตบิโต
ของ
ส่วน
แบ่ง 

อัตราส่วน
ก าไร 

คู่แข่ง 

จ านวน
ผู้กระ
จาก

บริการ 

กล
ยุทธ ์

เป้าหมาย ทรัพยากร สมรรถภาพ 
บทบาท
ของ

บริการ 

ทางเลือก
ในการ
เตบิโต 

ใชง้าน
สว่นตวั 

ยอด
มนษุย์
สงูอาย ุ

ปาน
กลาง 

ปาน
กลาง 

ดี ไมด่ี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ปานกลาง 26 

สงูอายุ
ครัง้แรก 

ดี ดี ปานกลาง ดี ดี ดี ดี ดี ปานกลาง ดี ปานกลาง 28 

ครอบครวั
แสนสขุ 

ดี ดี ไมด่ี ดี ดี ดี ปานกลาง ดี ดี ดี ปานกลาง 27 

 

การก าหนดกลุ่มเป้าหมาย (Tageting) 
ผูว้ิจยัน าการแบ่งส่วนตลาดของแพลตฟอรม์ตน้แบบมานบัคะแนนโดยก าหนดให ้ดี 

เท่ากับ 3 คะแนน, ปานกลาง เท่ากับ 2 คะแนน และ ไม่ดี = 1 คะแนน โดยผลการรวมคะแนน
ออกมาดังนี ้ ส่วนแบ่งสูงอายุครั้งแรกได้คะแนนรวม 28 คะแนน, ส่วนแบ่งครอบครัวแสนสุข 
ไดค้ะแนนรวม 27 คะแนน และ ยอดมนุษยส์ูงอายุไดค้ะแนนรวม  26 คะแนน ตามล าดบั ผูว้ิจัย
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เล็งเห็นจากคะแนนท่ีไดร้วบรวมวา่ส่วนแบง่สงูอายคุรัง้แรก มีโอกาสในการท าการตลาดท่ีสดุ จึงได้
ท าการก าหนดกลุ่มเปา้หมายโดยก าหนดสว่นแบง่สงูอายคุรัง้แรกเป็นกลุม่เปา้หมายหลกั (Primary 
Target) แต่ส่วนแบ่งท่ีเหลือ ไดแ้ก่ ส่วนแบ่งครอบครวัแสนสุข และส่วนแบ่งยอดมนุษยส์ูงอายุก็มี
คะแนนท่ีแตกต่างกันไม่มากชีใ้ห้เห็นถึงโอกาสในการท าการตลาดเช่นเดียวกัน  จึงได้ก าหนด 
เป็นกลุ่มเป้าหมายรอง (Secondary Target) เพ่ือให้สามารถท าการตลาดไดอ้ย่างชัดเจน และ
ครอบคลมุ 

การก าหนดจุดยนื (Positioning) 
ผูว้ิจยัไดท้  าการก าหนดจดุยืนในการส่ือสารกับกลุ่มเป้าหมายเพ่ือใหเ้ห็นถึงจุดเด่นท่ี

แพลตฟอรม์ต้นแบบมี โดยใช้การก าหนดภาพกราฟสองแกนเปรียบเทียบกับคู่แข่งท่ีเป็น 
แอปพลิเคชนัทางการเงินในตลาดปัจจบุนั โดยท าการก าหนดกราฟในแกนแนวตัง้เป็นการออกแบบ
เพ่ือผูใ้ชท้ั่วไป และการออกแบบเพ่ือผูส้งูอาย ุและก าหนดกราฟในแกนแนวนอนเป็นการใชง้านยาก 
และการใชง้านง่าย โดยแพลตฟอรม์ตน้แบบจะอยู่บนแกนการถูกออกแบบมาเพ่ือผูสู้งอายุ และ 
มีการใช้งานท่ีง่าย ในขณะท่ีคู่แข่งรายอ่ืนๆ จะอยู่ในแกนการออกแบบเพ่ือผู้ใช้ทั่ วไป และ  
มีการใช้งานท่ีง่ายไปจนถึงการใช้งานท่ียาก โดยมีพื ้นฐานจากการเก็บข้อมูลความคิดเห็น  
ของผูใ้ชง้านทั่วไป ตามภาพประกอบ 68 

 

 
 

ภาพประกอบ 68 ก าหนดจดุยืน (Positioning) ของแพลตฟอรม์ตน้แบบ 
 

ออกแบบเพื่อผูส้งูอาย ุ

ออกแบบเพือ่ผูใ้ชท้ั่วไป 

ใชง้านงา่ย ใชง้านยาก 

แพลตฟอรม์ตน้แบบ 

Krungthai NEXT 

MyMo By GSB 

Mobile Banking 

TrueMoney Wallet Bauluang M Banking 
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การวิเคราะหปั์จจัยแวดล้อมภายใน 
ผูว้ิจยัไดท้  าการวิเคราะหปั์จจยัแวดลอ้มภายในโดยอาศยัการประเมินศกัยภาพธุรกิจ 

(SWOT Analysis) ซึ่งเป็นการประเมินโดยดจูากปัจจยัดงัตอ่ไปนี  ้1. จดุแข็งทางธุรกิจ (Strengths) 
2. จุดอ่อนทางธุรกิจ (Weakness) 3. โอกาสทางธุรกิจ (Opportunities) และ 4.อุปสรรคทางธุรกิจ 
(Threats) โดยมีรายละเอียดการประเมินดงันี ้

1. จุดแข็งทางธุรกิจ (Strengths) ได้แก่ แพลตฟอรม์ต้นแบบมีการปรับแต่ง 
การออกแบบให้เหมาะสมกับผู้สูงอายุ , มีการใช้ค  าท่ีเป็นมิตรกับผู้สูงอายุ  และมีการใช้งาน 
ท่ีเหมาะสมกบัผูส้งูอาย ุ

2. จุดอ่อนทางธุรกิจ  (Weakness) ได้แก่ การแยกแพลตฟอรม์เพ่ือผู้สูงอายุ
โดยเฉพาะท าให้เกิดค่าใช้จ่ายท่ีมากขึน้ทั้งในเรื่องของการผลิต และการดูแลระยะยาว  รวมถึง
แพลตฟอรม์ยงัไมเ่ป็นท่ีรูจ้กั จะตอ้งใชง้บประมาณในการท าการตลาดคอ่นขา้งมาก 

3. โอกาสทางธุรกิจ (Opportunities) ไดแ้ก่ ผู้สูงอายุจะมีมากขึน้ โดยประเทศ
ไทยจะเข้าสู่สังคมสูงวัยระดับสุดยอดในอีกประมาณ 5 -10 ปีข้างหน้า คือ มีจ  านวนผู้สูงอายุ
มากกว่ารอ้ยละ 20 ของประชากรทัง้หมด และผูส้งูอายุมีปริมาณความตอ้งการเขา้ถึงการใชง้าน
แพลตฟอรม์ธนาคารไมแ่ตกตา่งจากผูใ้ชง้านทั่วไป 

4.อุปสรรคทางธุรกิจ (Threats) ได้แก่ ความสามารถในการเข้าถึงการใช้งาน
ดจิิทลัของผูส้งูอายท่ีุมีไมม่าก 

การวิเคราะหปั์จจัยแวดล้อมภายนอก 
ผูว้ิจยัไดท้  าการวิเคราะหปั์จจัยแวดลอ้มภายนอกดว้ยเครื่องมือ PESTEL Analysis 

ซึ่งเป็นการประเมินโดยดูจากปัจจัยดังต่อไปนี ้1. ปัจจัยด้านการเมือง (P - Political) 2. ปัจจัย 
ด้านเศรษฐกิจ (E - Economic) 3. ปัจจัยด้านสังคม (S - Social) 4. ปัจจัยด้านเทคโนโลยี  
(T - Technology) 5.ปัจจัยด้านสิ่งแวดล้อม (E - Environment) และ 6. ปัจจัยด้านกฎหมาย 
(L - Legal) โดยมีรายละเอียดการประเมินดงันี ้

1. ปัจจัยดา้นการเมือง (P - Political) ภาครฐัไทยไดมี้นโยบายท่ีสนับสนุน และ
สง่เสรมิใหผู้ส้งูอายไุดมี้การพฒันาศกัยภาพ พรอ้มทัง้ยงัมีการจดัสวสัดกิารและการคุม้ครองพิทกัษ์
สิทธิผูสู้งอายุ โดยมุ่งเนน้การลดความเหล่ือมล า้ในสงัคมผ่านการสรา้งโอกาสในการเขา้ถึงบริการ
ของภาครฐั เพ่ือเตรียมความพรอ้มใหก้ับทุกภาคส่วนในสงัคมในการเขา้สู่สงัคมผูสู้งอายุ ทัง้นีย้งั
ส่งเสริมคุณภาพชีวิตของผู้สูงอายุ โดยการมีงานหรือกิจกรรมท่ีเหมาะสมเพ่ือให้ไม่ก่อภาระต่อ
สงัคมในอนาคต นอกจากนีย้งัไดจ้ดัเตรียมระบบการดแูลในบา้น, สถานพกัฟ้ืน และโรงพยาบาล ท่ี
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เป็นความรว่มมือระหวา่งภาครฐั ภาคเอกชน ชมุชน และครอบครวั รวมทัง้พฒันาระบบการเงินการ
คลงัส าหรบัการดแูลผูส้งูอาย ุ

2. ปัจจัยด้านเศรษฐกิจ (E - Economic) การเข้าสู่สังคมผู้สูงวัยจะก่อให้เกิด
ผลกระทบตอ่ระบบเศรษฐกิจไทย เช่น ภาวะการขาดแคลนแรงงาน และการปรบัเปล่ียนโครงสรา้ง
การบริโภคสินคา้และบริการ ซึ่งสินคา้ และบริการควรปรบัตวัตามความตอ้งการ และพฤติกรรม
การบริโภคของผูสู้งอาย ุซึ่งความตอ้งการของผูบ้ริโภคจ านวน 14-20% ของประชากรจะส่งผลให้
ภาคเศรษฐกิจตอ้งปรบัตวัตามอยา่งหลีกเล่ียงไมไ่ด ้

3. ปัจจัยดา้นสงัคม (S - Social) ผูสู้งอายุจะมีมากขึน้ โดยประเทศไทยจะเขา้สู่
สังคมสูงวัยระดับสุดยอดในอีกประมาณ 5-10 ปีข้างหน้า กล่าวคือ มีจ านวนผูสู้งอายุมากกว่า 
ร้อยละ 20 ของประชากรทั้งหมด สังคมผู้สู งวัยจะก่อให้เกิดพฤติกรรมการอยู่ ร่วมกัน  
(Social Behavior) ใหม่ๆ อาทิ การใหค้วามสนใจในตวัผู้สูงอายุบนสังคมออนไลนจ์นกลายเป็น 
ผูท่ี้มีอิทธิพลทางความคิด (KOL: Key Opinion Leader) ซึ่งถือว่าเป็นพฤติกรรมการอยู่ร่วมกัน
แบบใหมท่ี่ภาคบรกิารก็ควรคาดเดาและปรบัตวัตาม 

4 . ปั จ จั ย ด้ า น เท ค โน โล ยี  (T - Technology) ก า รพ ลิ ก ผั น ท า งดิ จิ ทั ล  
(Digital Disruption) ก่อให้เกิดสินค้าและบริการใหม่ๆ ท่ีเข้ามากลืนกินหรือแทนท่ีสินค้าและ 
บริการเดิมท่ีผูส้งูอายุมีความคุน้เคย ส่งผลใหเ้กิดการผลกัดนัใหผู้สู้งอายตุอ้งปรบัตวัเขา้กับสินคา้
และบรกิารใหม่ๆ  อยา่งไมมี่ทางเลือก 

5. ปัจจัยด้านสิ่ งแวดล้อม (E - Environment) สิ่ งแวดล้อมในปัจจุบันของ 
ประเทศไทย ทั้งการขยายของเมืองซึ่งก่อให้เกิดมลภาวะทางอากาศ หรือ โรคระบาดท่ีเกิดขึน้
ในช่วงปีท่ีผ่านมา ส่งผลใหพ้ฤติกรรมของผูสู้งอายุจ  าตอ้งเปล่ียนไปโดยบงัคบั เพ่ือปกป้องตวัเอง
จากภยัทางสิ่งแวดลอ้มท่ีเกิดขึน้ 

6. ปั จจัยด้านกฏหมาย (L - Legal) ประเด็นทางกฎหมาย ท่ีจะ เกิดขึ ้น 
เม่ือเทคโนโลยีสามารถเข้าถึงผู้สูงอายุได้ ได้แก่  ความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัว  
ท่ีการออกแบบท่ีดีจะชว่ยใหเ้กิดความมั่นใจในการใชบ้ริการธนาคารท่ีเก่ียวขอ้งกบัทัง้ขอ้มลูสว่นตวั 
และขอ้มลูทางการเงิน ซึ่งเป็นขอ้มลูท่ีมีความละเอียดออ่น 

โมเดลวิเคราะหอ์งคป์ระกอบธุรกิจ (Business Model Canvas) 
ผูว้ิจยัไดท้  าการก าหนดโมเดลวิเคราะหอ์งคป์ระกอบธุรกิจจากขอ้มลูท่ีไดก้ าหนด และ

วิเคราะหม์าในขา้งตน้ทัง้ในดา้นของการแบ่งส่วนตลาด, การก าหนดกลุ่มเป้าหมาย, การก าหนด
จุดยืน, การวิเคราะห์ปัจจัยแวดล้อมภายใน และการวิเคราะห์ปัจจัยแวดล้อมภายนอก โดย 
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การก าหนดโมเดลวิเคราะห์องค์ประกอบธุรกิจเป็นเครื่องมือท่ีจะช่วยให้สามารถเห็นภาพ  
การด าเนินธุรกิจของแพลตฟอรม์ตน้แบบไดโ้ดยง่ายโดยมีรายละเอียดดงันี ้

1. พนัธมิตรของแพลตฟอรม์ตน้แบบ ไดแ้ก่ ธนาคาร, ผูใ้หข้อ้มลูดา้นการเงิน และ
ผูใ้หข้อ้มลูดา้นผูส้งูอาย ุ

2. กิจกรรมหลกัของแพลตฟอรม์ตน้แบบ ไดแ้ก่ การช่วยธนาคารในการใหบ้ริการ
ธนาคารดจิิทลัแก่ผูส้งูอายท่ีุมีความตอ้งการท่ีแตกตา่งจากกลุม่เปา้หมายอ่ืนๆ  

3. ทรพัยากรหลักของแพลตฟอรม์ตน้แบบ ไดแ้ก่ การออกแบบท่ีเหมาะสมกับ
ผูส้งูอาย ุ

4. คุณค่าสินค้า/บริการของแพลตฟอรม์ต้นแบบ ได้แก่ การสรา้งการเข้าถึง
ระหว่างธนาคาร และผูส้งูอาย ุผา่นการใหบ้รกิารท่ีมีการออกแบบท่ีเหมาะสม และสะดวกสบายกบั
ผูส้งูอาย ุ

5. ความสมัพนัธก์บัลกูคา้ของแพลตฟอรม์ตน้แบบ ไดแ้ก่ การรบัฟัง และปรบัปรุง
การออกแบบให้เหมาะสมกับผู้สูงอายุในแต่ละส่วนแบ่งท่ีมีความพรอ้มดา้นการใชเ้ทคโนโลยีท่ี
แตกตา่งกนั 

6. ช่องทางเขา้ถึงลูกคา้ของแพลตฟอรม์ตน้แบบ ไดแ้ก่ ส่ือโฆษณา ณ ธนาคาร 
และส่ือโฆษณาบนส่ือสงัคมออนไลน ์

7. กลุ่มลูกคา้ของแพลตฟอรม์ตน้แบบ ไดแ้ก่ ผูสู้งอายุท่ีมีอายุตัง้แต่ 60 ปีขึน้ไป 
ในท่ีนี ้คือ กลุ่มเป้าหมายหลกั ไดแ้ก่ ส่วนแบ่งสูงอายุครัง้แรก และกลุ่มเป้าหมายรอง ไดแ้ก่ ส่วน
แบง่ครอบครวัแสนสขุ และสว่นแบง่ยอดมนษุยส์งูวยั 

8. โครงสรา้งต้นทุนของแพลตฟอรม์ต้นแบบ ได้แก่ ค่าออกแบบ และพัฒนา
แพลตฟอร์ม , ค่าวิจัยความต้องการของกลุ่มเป้าหมายแบบต่อเน่ือง  และค่าท าการตลาด  
(คา่โฆษณา) 

9. รายไดห้ลกัของแพลตฟอรม์ตน้แบบ ไดแ้ก่ ผลิตภณัฑท์างการเงินของธนาคาร, 
ค่าธรรมเนียมการใช้งานจากบริการธนาคาร และค่าโฆษณาแฝงจากผลิตภัณฑ์ทางการเงิน 
ท่ีเก่ียวขอ้งการผูส้งูอาย ุ
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พนัธมิตร 
 
-ธนาคาร 
-ผูใ้หข้อ้มลูดา้นการเงนิ  
-ผูใ้หข้อ้มลูดา้นผูสู้งอายุ 

กิจกรรมหลกั 
 
การชว่ยธนาคารในการ
ใหบ้รกิารธนาคารดจิทิลั
แก่ผูส้งูอายุทีม่คีวาม
ตอ้งการทีแ่ตกต่างจาก
กลุ่มเป้าหมายอื่นๆ  

คณุค่าสินค้า/บริการ 
 
การสรา้งการเขา้ถงึ
ระหว่างธนาคาร และ
ผูสู้งอายุ ผา่นการ
ใหบ้รกิารทีม่กีาร
ออกแบบทีเ่หมาะสม 
และสะดวกสบายกบั
ผูสู้งอาย ุ

ความสมัพนัธก์บัลกูค้า 
 
การรบัฟัง และปรบัปรงุการ
ออกแบบใหเ้หมาะสมกบั
ผูสู้งอายุในแต่ละสว่นแบ่งทีม่ ี
ความพรอ้มดา้นการใช้
เทคโนโลยทีีแ่ตกต่างกนั 

กลุ่มลูกค้า 
 
ผูสู้งอายุทีม่อีายุตัง้แต่ 
60 ปีขึน้ไป ในทีน่ี้ คอื 
กลุ่มเป้าหมายหลกั 
ไดแ้ก่ สว่นแบ่งสูงอายุ
ครัง้แรก และ
กลุ่มเป้าหมายรอง 
ไดแ้ก่ สว่นแบ่ง
ครอบครวัแสนสุข 
และสว่นแบ่งยอด
มนุษยส์งูวยั 

ทรพัยากรหลกั 
 
การออกแบบทีเ่หมาะสม
กบัผูส้งูอาย ุ

ช่องทางเข้าถึงลูกค้า 
 
-สื่อโฆษณา ณ ธนาคาร  
-สื่อโฆษณาบนสื่อสงัคม
ออนไลน์ 

โครงสร้างต้นทนุ 
 
-ค่าออกแบบ และพฒันาแพลตฟอรม์ 
-ค่าวจิยัความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมายแบบต่อเนื่อง 
-ค่าท าการตลาด (ค่าโฆษณา) 

รายได้หลกั 
 
-ผลติภณัฑท์างการเงนิของธนาคาร 
-ค่าธรรมเนยีมการใชง้านจากบรกิารธนาคาร 
-ค่าโฆษณาแฝงจากผลติภณัฑท์างการเงนิทีเ่กีย่วขอ้งการ
ผูสู้งอาย ุ

 
 

ภาพประกอบ 69 โมเดลวิเคราะหอ์งคป์ระกอบธุรกิจ (Business Model Canvas)  
ของแพลตฟอรม์ตน้แบบ 
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บทที ่5 
สรุปผลการศึกษาค้นคว้า อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
ในการศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับ “การวิจัยและพัฒนาแพลตฟอรม์เพ่ือส่งเสริม 

การใช้บริการธนาคารดิจิทัลส าหรบัผู้สูงอายุ” ผู้วิจัยไดท้  าการศึกษาคน้คว้า และวิเคราะห์ผล
การศกึษาคน้ควา้ หลงัจากไดด้  าเนินงานการศกึษาคน้ควา้ โดยสามารถสรุปผลออกไดโ้ดยแบง่เป็น
หวัขอ้ดงัตอ่ไปนี ้

1. สรุปผลการศกึษาคน้ควา้ 
2. อภิปรายผลการศกึษาคน้ควา้ 
3. ขอ้เสนอแนะ 
 

1. สรุปผลการศึกษาค้นคว้า 
ผลการศึกษาค้นคว้าการวิจัยและพัฒนาแพลตฟอร์มเพ่ือส่งเสริมการใช้บริการ  

ธนาคารดจิิทลัส าหรบัผูส้งูอายใุนครัง้นี ้สามารถสรุปผลการศกึษาคน้ควา้ออกมาไดด้งันี ้
สรุปผลการวิเคราะหเ์พือ่ตอบวัตถุประสงคข์องการวิจัยและพัฒนา 

รูปแบบการใชอ้ปุกรณด์ิจิทลัในผูสู้งอายุมีจ  านวนอปุกรณด์ิจิทลัท่ีใชง้านประจ าอยู่ท่ี 
1 เครื่องสูงสุด แต่ก็มีจ  านวนการใช ้3 เครื่อง และ 2 เครื่องไล่เล่ียกันตามล าดบั โดยเม่ือวิเคราะห์
ประเภทของอปุกรณด์จิิทลัท่ีใชง้านประจ าพบวา่อปุกรณป์ระเภทโทรศพัทมื์อถือแบบหนา้จอสมัผสั 
เป็นอุปกรณท่ี์ใชง้านเยอะท่ีสุด ในขณะท่ีโทรศพัทมื์อถือแบบปุ่ มกดกลับเป็นอุปกรณ์ท่ีถูกใชง้าน
นอ้ยท่ีสุด โดยกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ใช้อุปกรณด์ิจิทลัเหล่านีทุ้กวนั โดยจ านวนชั่วโมงท่ีใชสู้งสุด 
อยู่ ท่ี 3-4 ชั่ วโมงต่อวัน รองลงมาคือ 8 ชั่ วโมงขึน้ไปต่อวัน และ 5-6 ชั่ วโมงต่อวัน ตามล าดับ  
แสดงใหเ้ห็นถึงความคุน้เคยในการใชอ้ปุกรณด์จิิทลัแบบหนา้จอสมัผสัเป็นอยา่งมาก 

 

 
 

ภาพประกอบ 70 แผนภาพของขอ้มลูทั่วไปของกลุม่ตวัอยา่ง จ าแนกตามตวัแปรจ านวนอปุกรณ์
ดจิิทลัท่ีใชง้านประจ า 
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ภาพประกอบ 71 แผนภาพของขอ้มลูทั่วไปของกลุม่ตวัอยา่ง จ าแนกตามประเภทของอปุกรณ์
ดจิิทลัท่ีใชง้านประจ า 

 

 
 

ภาพประกอบ 72 แผนภาพของขอ้มลูทั่วไปของกลุม่ตวัอยา่ง จ าแนกตามจ านวนชั่วโมงท่ีใชง้าน
อปุกรณด์จิิทลัตอ่วนั 

 
การวิเคราะหข์อ้มูลดา้นการประสบการณ์การใชง้านพบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่  

ใหล้กูหลานเป็นผูแ้กไ้ขปัญหาในการใชง้านธนาคารดิจิทลั โดยมีตวัเอง และเจา้หนา้ท่ีของธนาคาร
ช่วยแกไ้ขตามล าดบั กลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่เคยมีประสบการณก์ารใชง้านแอปพลิเคชนัธนาคาร 
โดยมีปริมาณของแอปพลิเคชนัธนาคารท่ีใชง้านอยู่ในปัจจบุนัมากท่ีสดุอยู่ท่ี 1 แอปพลิเคชนั และ
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สัดส่วนของจ านวนแอปพลิเคชันท่ีมากขึน้จะลดลงตามล าดับ แสดงให้เห็นถึงประสบการณ์ 
ในการใชง้านและการแกไ้ขปัญหาท่ีเคยไดพ้บเจอของกลุ่มตวัอย่างว่าประสบการณท่ี์ผ่านมาสง่ผล
ใหเ้กิดความยุ่งยากในการแกไ้ขจึงจ าเป็นตอ้งใหบุ้คคลอ่ืนเป็นผูช้่วยแกไ้ขปัญหา และส่งผลใหใ้ช้
แอปพลิเคชนัในจ านวนท่ีนอ้ย 

 

 
 

ภาพประกอบ 73 แผนภาพของขอ้มลูทั่วไปของกลุม่ตวัอยา่ง จ าแนกตามตวัแปร 
บคุคลท่ีชว่ยแกไ้ขปัญหา 

 

 
 

ภาพประกอบ 74 แผนภาพของขอ้มลูทั่วไปของกลุม่ตวัอยา่ง จ าแนกตามตวัแปร 
ประสบการณก์ารใชง้านแอปพลิเคชนัธนาคาร 
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ภาพประกอบ 75 แผนภาพของขอ้มลูทั่วไปของกลุม่ตวัอยา่ง จ าแนกตามตวัแปร 
ปรมิาณแอปพลิเคชนัท่ีใชง้านอยูใ่นปัจจบุนั 

 
วตัถุประสงคท่ี์ 2 เพ่ือพัฒนาแพลตฟอรม์เพ่ือส่งเสริมการใชบ้ริการธนาคารดิจิทัล

ส าหรบัผูสู้งอายุ ผูว้ิจัยไดผ้ลการวิเคราะหข์อ้มูลจากการรวบรวมความคิดเห็นจากผูใ้ช้งานจริง  
ในโลกออนไลนพ์บวา่จากการรวบรวม 100 ความคิดเห็นในแง่ลบจากผลการคน้หา 10 อนัดบัแรก
ของแอปพลิเคชันทางการเงินชีใ้ห้เห็นว่าผูใ้ชง้านมีปัญหาดา้นการเขา้ถึงการใชง้านระบบหลัก  
โดยมีปัญหาความสะดวกสบายในการใชง้าน, ปัญหาดา้นความสวยงามทนัสมยัในการออกแบบ 
และปัญหาด้านความน่าเช่ือถือ เป็นอันดับรองลงมาตามล าดับ โดยผู้วิจัยเล็งเห็นว่าปัญหา  
ความสะดวกสบายในการใช้งาน  ร้อยละ 36 และปัญหาด้านความสวยงามทันสมัย  
ในการออกแบบ รอ้ยละ 16 เม่ือรวมกนัจะสงูถึงรอ้ยละ 52 

 

 
 

ภาพประกอบ 76 แผนภาพของขอ้มลูความคิดเห็นในแง่ลบของแอปพลิเคชนัทางการเงิน 
 

ซึ่งสอดคล้องกับปัจจัย และอุปสรรคในการเลือกใช้งานบริการทางการเงินของ
ผู้สูงอายุ การวิเคราะห์ขอ้มูลจากแบบสอบถามพบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไดพ้บเจอปัญหา  
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การกดเขา้ใชง้านผิดหน้าเน่ืองจากปุ่ มมีความซับซ้อน , ไม่ไดร้บัความสะดวกสบายในการอ่าน
เน่ื องจากตัวอักษรมี ขนาดเล็ ก , พิ มพ์ข้อความผิด เน่ื องจากปุ่ ม มีขนาดเล็ ก , ไม่ ได้รับ 
ความสะดวกสบายจากการใช้งานแอปพลิเคชัน เช่น ช้า , ไม่เสถียร และกดเข้าใช้งานผิดหน้า
เน่ืองจากปุ่ มมีขนาดเล็ก เป็นปัญหา 5 อนัดบัแรก ตามล าดบั โดยมีสิ่งท่ีตอ้งการใหแ้อปพลิเคชนั
ธนาคารปรบัปรุง ไดแ้ก่  ดา้นขนาดของตวัอกัษร และปุ่ มในแอปพลิเคชนั, ดา้นภาษา และประโยค
ท่ีใชใ้นแอปพลิเคชนั และดา้นสีสนัในแอปพลิเคชนั 

 

 
 

ภาพประกอบ 77 แผนภาพของขอ้มลูทั่วไปของกลุม่ตวัอยา่ง จ าแนกตามตวัแปร 
ปัญหาท่ีเคยพบในการใชแ้อปพลิเคชนัธนาคาร 

 

 
 

ภาพประกอบ 78 แผนภาพของขอ้มลูทั่วไปของกลุม่ตวัอยา่ง จ าแนกตามตวัแปร 
ดา้นท่ีตอ้งการใหแ้อปพลิเคชนัธนาคารปรบัปรุง 
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ผู้วิจัยไดท้  าการพัฒนาแพลตฟอรม์ต้นแบบ โดยได้ท าการประเมินประสิทธิภาพ
แพลตฟอรม์ตน้แบบโดยผูเ้ช่ียวชาญ ผูว้ิจยัไดผ้ลสรุปออกมาจากการเก็บขอ้มลูผ่านแบบสอบถาม 
โดยผลการประเมินประสิทธิภาพแพลตฟอรม์ต้นแบบโดยผู้เช่ียวชาญได้เห็นด้วยท่ีสุดกับ
ประสิท ธิภาพของแพลตฟอร์มต้น แบบในทุกด้าน  ได้แก่  ด้านสมรรถนะการใช้งาน ,  
ดา้นประสิทธิภาพดา้นสุนทรียะในการออกแบบ และดา้นประสิทธิภาพดา้นความเหมาะสมกับ
ผูส้งูอาย ุโดยมีแผนภาพดงันี ้
 

 
 

ภาพประกอบ 79 แผนภาพของขอ้มลูการประเมินประสิทธิภาพดา้นสมรรถนะการใชง้านโดย
ผูเ้ช่ียวชาญ 

 

 
 

ภาพประกอบ 80 แผนภาพของขอ้มลูการประเมินประสิทธิภาพดา้นสนุทรียะในการออกแบบโดย
ผูเ้ช่ียวชาญ 
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ภาพประกอบ 81 แผนภาพของขอ้มลูการประเมินประสิทธิภาพดา้นความเหมาะสมกบัผูส้งูอายุ
โดยผูเ้ช่ียวชาญ 

 
ผู้วิจัยได้น าแพลตฟอรม์ต้นแบบท่ีได้ท าการประเมินประสิทธิภาพแพลตฟอรม์

ตน้แบบโดยผูเ้ช่ียวชาญมาทดสอบกับกลุ่มตวัอย่างเพ่ือเก็บขอ้มูลดา้นความพึงพอใจ และน ามา
วิเคราะห์โดยพบว่าความพึงพอใจด้านสมรรถนะการใช้งานของกลุ่มตัวอย่างชี ้ให้เห็นว่า  
กลุ่มตัวอย่างพึงพอใจในดา้นสมรรถนะการใช้งานในระดับมาก โดยมีความพึงพอใจ 5 อันดับ
ความพึงพอใจสูงสุด ไดแ้ก่ อันดบัท่ี 1 มีการใชปุ้่ มท่ีมองเห็นง่าย โดย, อนัดบัท่ี 2 มีตวัอักษรท่ีมี
ขนาดใหญ่ชดัเจน, อนัดบัท่ี 3 สองหวัขอ้ ไดแ้ก่ สามารถเขา้ใจวิธีการใชง้านไดง้่าย และมีการใชสี้ 
ท่ีแยกแยะไดง้่าย ตามล าดบั 

 
 

 
 

ภาพประกอบ 82 แผนภาพของขอ้มลูความพงึพอใจดา้นสมรรถนะการใชง้านของกลุ่มตวัอยา่ง 
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การวิเคราะหค์วามพึงพอใจดา้นสนุทรียะในการออกแบบของกลุ่มตวัอย่างชีใ้หเ้ห็น
ว่ากลุ่มตัวอย่างพึงพอใจในดา้นสุนทรียะในการออกแบบในระดับมาก โดยมีความพึงพอใจ 5 
อนัดบัความพึงพอใจสงูสดุ ไดแ้ก่ อนัดบัท่ี 1 มีการจดัวางในแตล่ะหนา้ท่ีสวยงามลงตวั, อนัดบัท่ี 2 
มีขนาดปุ่ มท่ีพอดี, อนัดบัท่ี 3 มีการใชค้  าท่ีเขา้ใจง่าย และเป็นมิตร ตามล าดบั 

 

 
 

ภาพประกอบ 83 แผนภาพของขอ้มลูความพงึพอใจดา้นสนุทรียะในการออกแบบของกลุม่ตวัอยา่ง 
 

การวิเคราะหค์วามพึงพอใจดา้นความรูส้ึกหลงัการใชง้านของกลุ่มตวัอย่างชีใ้หเ้ห็น
ว่ากลุ่มตัวอย่างพึงพอใจในด้านความรูส้ึกหลังการใช้งานในระดับมาก โดยมีความพึงพอใจ  
ดา้นความรูส้ึกหลงัการใชง้านสูงสุด ไดแ้ก่ รูส้ึกใชง้านง่ายกว่าแอปพลิเคชนัท่ีเคยใช้, รูส้ึกอ่านง่าย
กวา่แอปพลิเคชนัท่ีเคยใช,้ รูส้ึกเป็นมิตรกว่าแอปพลิเคชนัท่ีเคยใช้, รูส้ึกสบายตากว่าแอปพลิเคชนั
ท่ีเคยใช้, รูส้ึกมั่นใจท่ีจะใช้งานมากกว่า แอปพลิเคชันท่ีเคยใช้ และรูส้ึกว่าเป็นแอปพลิเคชัน  
ท่ีออกแบบมา ส าหรบัฉนั ตามล าดบั 

 

 
 

ภาพประกอบ 84 แผนภาพของขอ้มลูความพงึพอใจดา้นความรูส้กึหลงัการใชง้านของกลุ่ม
ตวัอยา่ง 
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ผลการศึกษาค้นคว้าการวิจัยและพัฒนาในครัง้นีไ้ดผ้ลดา้นพฤติกรรมการใช้ส่ือ  
โดยเม่ือน าข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์ด้วยการใช้ตัวแปรช่วงอายุ, การศึกษา และรายได้รวม 
ของครอบครวั มาใชเ้ป็นตวักรองหลกัในการวิเคราะหข์อ้มูลบุคคลท่ีช่วยแกไ้ขปัญหาและจ านวน
แอปพลิเคชนัธนาคารท่ีมีอยูใ่นปัจจบุนั 

 
 

ภาพประกอบ 85 แผนภาพของขอ้มลูบคุคลท่ีชว่ยแกไ้ขปัญหาและจ านวนแอปพลิเคชนัธนาคารท่ี
มีอยูใ่นปัจจบุนัโดยใชต้วัแปรชว่งอายเุป็นตวักรองหลกั 

 
การวิเคราะหข์อ้มลูบคุคลท่ีช่วยแกไ้ขปัญหาและจ านวนแอปพลิเคชนัธนาคารท่ีมีอยู่

ในปัจจุบนัโดยใชต้วัแปรช่วงอายเุป็นตวักรองหลกัชีใ้หเ้ห็นว่ากลุ่มตวัอย่างท่ีมีอายุนอ้ยมีแนวโนม้  
ท่ีจะพึ่งพาตวัเองในการแกไ้ขปัญหา และมีจ านวนแอปพลิเคชนัมากกว่า ในขณะท่ีเม่ือมีอายเุยอะ
ขึน้จะมีการพึ่งพาลกูหลานและเจา้หนา้ท่ีของธนาคารมากขึน้ และมีการใชแ้อปพลิเคชนัในจ านวน
ท่ีนอ้ยลง ชีใ้หเ้ห็นถึงความตอ้งการของผูสู้งอายใุนการเขา้ถึงบริการธนาคารดิจิทลัและการเขา้ถึง
การแกไ้ขปัญหา 

 

 
 

ภาพประกอบ 86 แผนภาพของขอ้มลูบคุคลท่ีชว่ยแกไ้ขปัญหาและปัญหาท่ีเคยโดยใชต้วัแปร
การศกึษาเป็นตวักรองหลกั 
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การวิเคราะหข์อ้มลูบคุคลท่ีช่วยแกไ้ขปัญหาและปัญหาท่ีเคยโดยใชต้วัแปรการศกึษา
เป็นตวักรองหลักชีใ้หเ้ห็นว่ากลุ่มตวัอย่างในทุกระดบัการศึกษาจะพบปัญหาใกลเ้คียงกัน ไดแ้ก่ 
การไม่ไดร้บัความสะดวกสบายในการอ่านเน่ืองจากสีท่ีใกลเ้คียงกนั แตก่ลุ่มตวัอย่างท่ีมีการศกึษา
ต ่ากว่าปริญญาตรีจะมีแนวโนม้ในการพึ่งพาลูกหลานในขณะท่ีเม่ือมีการศกึษาในระดบัปริญญา
ตรีมีแนวโนม้ท่ีจะพึ่งพาตนเองและเจา้หนา้ท่ีของธนาคารมากกว่า ซึ่งแปรผนัโดยตรงกับปัญหา 
การไม่ไดร้บัความสะดวกสบายในการอ่านเน่ืองจากตวัอกัษรมีขนาดเล็กท่ีมาจากการแกไ้ขปัญหา
ดว้ยตนเอง 

 

 
 

ภาพประกอบ 87 แผนภาพของขอ้มลูดา้นท่ีตอ้งการใหแ้อปพลิเคชนัธนาคารปรบัปรุง, บคุคลท่ีชว่ย
แกไ้ขปัญหาและจ านวนแอปพลิเคชนัธนาคารท่ีมีอยูใ่นปัจจบุนัโดยใชต้วัแปรรายไดร้วมของ

ครอบครวัเป็นตวักรองหลกั 
 

การวิเคราะหข์อ้มูลดา้นท่ีตอ้งการใหแ้อปพลิเคชันธนาคารปรบัปรุง , บุคคลท่ีช่วย
แก้ไขปัญหาและจ านวนแอปพลิเคชันธนาคารท่ีมีอยู่ในปัจจุบันโดยใช้ตัวแปรรายได้รวมของ
ครอบครวัเป็นตัวกรองหลักชีใ้ห้เห็นว่ากลุ่มตัวอย่างโดยรวมจะใช้งานบริการธนาคารเพียง 1  
แอปพลิเคชัน แต่เม่ือมีรายไดสู้งขึน้ก็จะมีสัดส่วนการใชง้านมากกว่า 1 แอปพลิเคชันท่ีมากขึน้
ตามล าดบั โดยมีความตอ้งการใหธ้นาคารปรบัปรุงในดา้นภาษา และประโยคท่ีใชใ้นแอปพลิเคชนั
เป็นความตอ้งการสูงสุด แต่กลุ่มตวัอย่างท่ีมีรายไดป้านกลางจะตอ้งการใหธ้นาคารปรบัปรุงใน
ดา้นขนาดของตวัอกัษร และปุ่ มในแอปพลิเคชันมากกว่า โดยกลุ่มตวัอย่างท่ีมีรายไดป้านกลาง  
จะมีสัดส่วนท่ีพึ่งพาตนเองมากกว่าลูกหลาน ในขณะท่ีเม่ือมีรายไดสู้งขึน้กลับมีสัดส่วนท่ีพึ่งพา
ลกูหลานมากขึน้ 
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การพัฒนาแพลตฟอรม์ต้นแบบแสดงให้เห็นถึงความส าคัญในการเลือกใช้ค  า 
ให้เป็นมิตร ผู้วิจัยพบว่า นอกเหนือจากปัจจัยการออกแบบภาพให้มีความเป็นมิตร และ  
ลดความซบัซอ้นในการใชง้านแลว้ ปัจจยัในการเลือกใชค้  าก็เป็นอีกปัจจยัหนึ่งท่ีส  าคญัท่ีผูสู้งอายุ  
มีความตอ้งการใหป้รบัปรุงเป็นอย่างมาก โดยจากผลการวิเคราะหพ์บว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ 
มีความตอ้งการใหแ้อปพลิเคชนัธนาคารปรบัปรุงในดา้นภาษา และประโยคท่ีใชใ้นแอปพลิเคชนั 
คิดเป็นรอ้ยละ 23.50 ซึ่งมากเป็นอนัดบัแรก สอดคลอ้งกับผลการวิเคราะหข์อ้มูลความพึงพอใจ 
ในแพลตฟอรม์ตน้แบบของกลุ่มตวัอย่างท่ีพบว่าเม่ือท าการปรบัปรุงค าใหเ้ป็นมิตร ความพึงพอใจ
ดา้นการสนุทรียะในการออกแบบของกลุ่มตวัอย่างในส่วนของการใชค้  าท่ีเขา้ใจง่าย และเป็นมิตร 
อยูใ่นระดบัสงูถึง อนัดบั 3 ของความพงึพอใจดา้นสนุทรียะในการออกแบบ 
 

 
 

ภาพประกอบ 88 แผนภาพการออกแบบท่ีเตมิเตม็ความตอ้งการของกลุม่ตวัอย่าง 
โดยใชค้  าท่ีเขา้ใจง่าย และเป็นมิตร 

 
ด้านการออกแบบพบว่าการออกแบบโดยใช้ขนาดมาตรฐานของอุปกรณ์ดิจิทัล 

ในแนวตั้ง ได้แก่ 1080x1920 pixel นั้น จ  าเป็นต้องเลือกใช้ขนาดท่ีเหมาะสมกับการออกแบบ 
โดยกลุ่มตวัอย่างไม่สามารถสังเกตปุ่ มการแสดงผลหน้าท่ีใชง้านปัจจุบันท่ีมีความสูง 20 pixel  
ไดใ้นระดบัคาดหวงั โดยผลการวิเคราะหข์อ้มูลความพึงพอใจดา้นสมรรถนะการใชง้านของกลุ่ม
ตวัอย่างพบว่า อนัดบัความพึงพอใจนอ้ยท่ีสดุ ไดแ้ก่ อนัดบัท่ี 13 สามารถรูไ้ดว้า่ใชง้านหนา้ไหนอยู ่
และ อันดบัท่ี 12 สามารถเปล่ียนหน้าไดอ้ย่างง่าย ผูว้ิจัยจึงแนะน าให้ใชค้วามสูง 90-270 pixel  
ท่ีถกูใชใ้นปุ่ มอ่ืนๆ  
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ภาพประกอบ 89 แผนภาพการออกแบบขนาดท่ีเหมาะสมกบักลุม่ตวัอยา่ง 
 

ผลการวิเคราะหข์้อมูลความพึงพอใจดา้นสมรรถนะการใช้งานของกลุ่มตัวอย่าง
พบวา่ ความพงึพอใจท่ีมีการใชปุ้่ มท่ีมองเห็นง่าย ซึ่งเป็นความพึงพอใจอนัดบัหนึ่งในดา้นสมรรถนะ
การใช้งาน และแนะน าให้ใช้ตัวอักษรในฟอนต์ “TH Baijam” ในขนาด 40-300 พอยต์ หรือ 
ความสงู 18-145 pixel 

 

 
 

ภาพประกอบ 90 แผนภาพการเลือกใชต้วัอกัษรท่ีเหมาะสมกบักลุม่ตวัอยา่ง 
 

การวิเคราะหข์อ้มูลความพึงพอใจดา้นสมรรถนะการใชง้านของกลุ่มตวัอย่างพบว่า 
ความพึงพอใจท่ีมีตวัอกัษรท่ีมีขนาดใหญ่ชดัเจน ซึ่งเป็นความพึงพอใจอนัดบัสองในดา้นสมรรถนะ
การใช้งาน และในด้านของการใช้สี ผู้วิจัยแนะน าให้ใช้สีท่ีมีความแตกต่างกันอย่างชัดเจนใน  
การวิจัยและพัฒนาครัง้นี ้ ได้แก่ พื ้นหลังสีเทาอ่อนรหัส #F4F4F4 และปุ่ มสีส้มไล่สีจากรหัส 
#EB6D01 ไปจนถึง #EB9600 โดยผลการวิเคราะหข์อ้มูลความพึงพอใจดา้นสมรรถนะการใชง้าน
ของกลุ่มตวัอย่างพบว่า ความพึงพอใจท่ีมีการใชสี้ท่ีแยกแยะไดง้่าย ซึ่งเป็นความพึงพอใจอนัดบั
สามในดา้นสมรรถนะการใชง้าน 
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ภาพประกอบ 91 แผนภาพการเลือกใชสี้ท่ีเหมาะสมกบักลุม่ตวัอยา่ง 
 

ผลการพัฒนาแผนธุรกิจ 
การพฒันาแผนธุรกิจจากขอ้มูลท่ีไดท้  าการวิเคราะหม์าในการวิจยัและพฒันาครัง้นี ้

ผูว้ิจยัพบว่าจากการวิเคราะหข์อ้มูลจากแบบสอบถามของกลุ่มตวัอย่างพบว่าผูส้งูอายใุนประเทศ
ไทยท่ีมีสถานภาพสมรส คิดเป็นรอ้ยละ 59 และ โสด คิดเป็นรอ้ยละ 24 แต่มีจ  านวนสมาชิก  
ในครอบครวั 4 คน คิดเป็นรอ้ยละ 34 ในขณะท่ีมีจ านวนสมาชิกในครอบครวั 1 คน คิดเป็นเพียง
รอ้ยละ 9 ชีใ้หเ้ห็นว่าแมผู้สู้งอายุจะไม่ไดส้มรส และมีบุตรหลาน แตส่่วนใหญ่ก็ยงัอยู่ในครอบครวั
ขยายซึ่งมีลูกหลานในครวัเรือน โดยรอ้ยละของสถานท่ีอยู่ของสมาชิกในครอบครวัของผูสู้งอายุ
ระหว่างอยู่บ้านเดียวกันกับครอบครัวทุกคน คิดเป็นร้อยละ 46 , และไม่ได้อยู่บ้านเดียวกัน 
กบัครอบครวัทุกคน คิดเป็นรอ้ยละ 54 ตามล าดบั ซึ่งมีจ  านวนใกลเ้คียงกนั แต่เม่ือมองถึงรอ้ยละ
ของบคุคลท่ีชว่ยแกไ้ขปัญหาเม่ือพบเจอปัญหาในการใชง้านแอปพลิเคชนัธนาคาร จะพบว่าบคุคล
เหล่านั้นเป็น ลูกหลาน คิดเป็นร้อยละ 44.94 , ตัวเอง คิดเป็นรอ้ยละ 29.21 และเจ้าหน้าท่ี 
ของธนาคาร คิดเป็นรอ้ยละ 19.10 โดยเม่ือวิเคราะหแ์ลว้จะพบว่าการแกไ้ขปัญหาโดยเจา้หนา้ท่ี
ของธนาคารแสดงใหเ้ห็นว่าผูส้งูอายตุอ้งพึ่งพาตนเองในการติดตอ่เจา้หนา้ท่ีของธนาคาร เม่ือรวม
กบัการแกไ้ขปัญหาดว้ยตวัเองแลว้จะสูงถึงรอ้ยละ 48.31 ชีใ้หเ้ห็นว่ามีผูสู้งอายุท่ีตอ้งดแูลตนเอง
อยูจ่  านวนมาก สง่ผลใหส้ามารถแบง่สว่นการตลาดท่ีเป็นไปไดอ้อกเป็น ยอดมนษุยส์งูอายุ, สงูอายุ
ครั้งแรก และครอบครัวแสนสุข โดยมีส่วนแบ่ง สูงอายุครั้งแรก เป็นกลุ่มเป้าหมายหลัก  
การวิเคราะหค์วามตอ้งการและการใชง้านของกลุ่มตวัอย่างนัน้ ส่งผลใหส้ามารถก าหนดบทบาท
จุดยืนในการตลาดไดเ้ป็นแพลตฟอรม์ธนาคารดิจิทลัท่ีเนน้การใชง้านง่าย และการออกแบบเพ่ือ
ผู้สูงอายุ โดยผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ปัจจัยภายใน และปัจจัยภายนอกประกอบเพ่ือมอง  
ความเป็นไปไดใ้นการท าธุรกิจ โดยสรุปออกมาเป็นโมเดลวิเคราะหอ์งคป์ระกอบธุรกิจ (Business 
Model Canvas) ของแพลตฟอรม์ต้นแบบเพ่ือให้ง่ายต่อการเข้าใจวิธีการท าการตลาดของ
แพลตฟอรม์ตน้แบบในการวิจยัและพฒันาในครัง้นี ้
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2. อภปิรายผลการศึกษาค้นคว้า 
ผลการศึกษาค้นคว้าการวิจัยและพัฒนาในด้านของพฤติกรรมผู้การใช้ส่ือ และ  

การรูเ้ทา่ทนัส่ือของผูส้งูอาย ุพบวา่ ตวัแปรท่ีสง่ผลตอ่พฤติกรรมการใชส่ื้อในผูส้งูอายมีุความส าคญั
สอดคลอ้งกบังานวิจยัของระวีวรรณ ทรพัยอิ์นทร ์และญาศิณี เคารพธรรม ท่ีกลา่วว่า “กลุม่ผูส้งูวยั
นัน้ก็มีความตอ้งการในการใชส่ื้อท่ีหลากหลายและแตกต่างกันไม่แพว้ยัเด็ก โดยสิ่งท่ีเป็นเง่ือนไข
ปัจจัยมีทั้งปัจจัยส่วนตวั, ปัจจัยดา้นการศึกษา และปัจจัยทางดา้นสังคม สภาพครอบครวัและ
ฐานะทางเศรษฐกิจ ตลอดจนปัจจยัทางกายภาพ เช่น พืน้ท่ีอยู่อาศยันัน้ลว้นส่งผลต่อพฤติกรรม
การใชส่ื้อทัง้สิน้ และแมก้ลุ่มผูส้งูอายจุะเป็นกลุ่มท่ีใชอิ้นเทอรเ์น็ตนอ้ยท่ีสดุหากเทียบกบักลุม่ Gen 
X และ Gen Y แต ่ประเดน็ท่ีนา่สนใจคือมีแนวโนม้วา่ผูส้งูอายจุะใชส่ื้อออนไลนม์ากขึน้” (ระวีวรรณ 
ทรพัยอิ์นทร ์และ ญาศณีิ เคารพธรรม.  2560) 

นอกจากนี้ปัญหาท่ีกลุ่มตัวอย่างพบเป็นปัจจัยท่ีส่งผลต่อการเลือกใช้งานบริการ  
ทางการเงินของผู้สูงอายุ โดยความน่าเช่ือถือเป็นปัจจัยหนึ่งท่ีส่งผลต่อการเลือกใช้งานบริการ  
ทางการเงินของผูส้งูอายุดว้ย สอดคลอ้งกบัการศึกษาพฤติกรรมและปัจจยัท่ีมีผลต่อการออมของ
ผูส้งูอายใุนอ าเภอเมือง จงัหวดันนทบรุี ของวิโรจน ์เจษฎาลกัษณ ์และ ธนภรณ ์เน่ืองพลี ท่ีกลา่วว่า 
”ในดา้นของการใชง้านบริการทางการเงินยังชีใ้หเ้ห็นว่าผูสู้งอายุเลือกใชง้านบริการทางการเงิน  
จากระดบัความน่าเช่ือถือ และบริการท่ีสะดวกสบายง่ายต่อการเขา้ถึง” (วิโรจน ์เจษฎาลักษณ ์
และธนภรณ ์เน่ืองพลี.  2561) 

 ผลการศึกษาในด้านของการออกแบบท่ีเหมาะสมกับผู้สูงอายุ พบว่า การเ ลือกใช ้
ขนาดของปุ่ มในความสูง 90-270 pixel ไดผ้ลความพึงพอใจในระดับความพึงพอใจมาก และ 
ความสงู 20 pixel  ไดผ้ลความพึงพอใจนอ้ยท่ีสดุสอดคลอ้งกบัการศกึษาขนาดของปุ่ มท่ีเหมาะสม
ในโมบายแอพพลิเคชั่นส าหรบัผู้สูงอายุของวิชญ์พล เกตุชัยโกศล ท่ีกล่าวว่า “ขนาดของปุ่ มท่ี
เหมาะสมกบัผูส้งูอายท่ีุมีอายนุอ้ยกวา่ 65 ปี คือ 50 พิกเซล” (วิชญพ์ล เกตชุยัโกศล.  2558)  

การเลือกใชรู้ปรา่ง และรูปทรงของปุ่ มในรูปทรงส่ีเหล่ียมตดัขอบมน ไดผ้ลความพึงพอใจ
ในระดบัความพงึพอใจมากสอดคลอ้งกบัการศกึษาความสามารถในการใชง้านของผูส้งูอายท่ีุมีตอ่
ขนาดและรูปร่างปุ่ ม บนสมารท์โฟนเพ่ือสรา้งแบบจาลองตรรกศาสตรค์ลุมเครือของ ไววิทย ์  
จนัทรว์ิเมลือง และวีรพงษ์ พลนิกรกิจ ท่ีกล่าวว่า “ความง่าย ในการใชรู้ปร่างวงกลมจะดีท่ีสุดใน
ผูใ้ชอ้ายุนอ้ยกว่า 60 ปี ขณะท่ีรูปร่างส่ีเหล่ียมจะเหมาะสมท่ีสุด ในผูใ้ชอ้ายุ 60 ปีขึน้ไป” (ไววิทย ์
จนัทรว์ิเมลือง และวีรพงษ ์พลนิกรกิจ.  2561) 
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การออกแบบของแพลตฟอรม์ตน้แบบท่ีออกแบบใหมี้ความคุน้เคยกับแอปพลิเคชันท่ี
ผูสู้งอายุใชง้านเป็นประจ าไดผ้ลความพึงพอใจในระดบัความพึงพอใจมากสอดคลอ้งกับการสรุป
ผลการวิจยัเรื่องพฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศดา้นสุขภาพออนไลนข์องผูสู้งอายุของพรชิตา 
อุปถัมภ์ ท่ีได้สรุปไว้ว่า “ผู้สูงอายุจะคุ้นเคยกับเว็บเบราเซอรท่ี์เคยใช้ หากมีการเปล่ียนแปลง  
จะลังเลและยุติการคน้ การออกแบบเว็บไซต ์เว็บไซตท่ี์ไม่ไดอ้อกแบบเพ่ือการเขา้ถึงสารสนเทศ
ส าหรบัผู้สูงอายุ ส่งผลให้ผู้สูงอายุประสบปัญหาในการเข้าถึงสารสนเทศ” (พรชิตา อุปถัมภ์.  
2559) 

การเลือกใช้รูปแบบตัวอักษร TH Baijam ไดผ้ลความพึงพอใจในระดบัความพึงพอใจ
มากสอดคลอ้งกับผลการศึกษาคน้ควา้และวิเคราะหข์องรตันโชติ เทียนมงคล ในด้านการศึกษา
ลักษณะฟอนตท่ี์เหมาะสมต่อประจักษภาพส าหรับผู้สูงวัยในบริบทตัวอักษรไทยบนหน้าจอ  
แท็บเล็ตคอมพิวเตอรซ์ึ่งไดค้ัดเลือกฟอนตจ์ากโครงการเผยแพร่ฟอนตล์ิขสิทธ์ิจากส านักงาน
ส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแ์วรแ์ห่งชาติ (SIPA) กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 
ร่วมกับกรมทรัพย์สินทางปัญญาพบว่า “ฟอนต์ TH Baijam ถูกเลือกจากกลุ่มตัวอย่างว่ามี 
ความเหมาะสมท่ีสดุ” (รตันโชต ิเทียนมงคล.  2560) 

การเลือกใช้ขนาดของตัวอักษรในขนาด 40-300 พอยต ์หรือ ความสูง 18-145 pixel 
ไดผ้ลความพงึพอใจในระดบัความพงึพอใจมากสอดคลอ้งกบัการศึกษาขนาดตวัอกัษรท่ีเหมาะสม
ส าหรบัการมองเห็นของผูส้งูอายบุนอปุกรณเ์คล่ือนท่ีของชลธาร กาญจนโยธิน ท่ีกล่าวว่า “จ านวน
คานั้นไม่มีผลต่อการอ่านของผู้สูงอายุและขนาดของ ตัวอักษรแต่ละขนาดมีผลต่อการอ่าน “ 
(ชลธาร กาญจนโยธิน.  2558) และแนวทางการพัฒนาแอพพลิเคชั่นบนโทรศพัทมื์อถือส าหรบั
ผู้สูงอายุของพิมลอร ตันหัน ท่ีกล่าวว่า “ความสามารถในการมองเห็นลดลงของผู้สูงอายุ 
เป็นปัญหาส าคญัอย่างหนึ่งของการใชง้านแอปพลิเคชันบนโทรศพัทมื์อถือของผูสู้งอายุ ดังนั้น  
การออกแบบแอปพลิเคชันส าหรบัผูสู้งอายุควรมีตวัอักษรขนาดใหญ่ ” (พิมลอร ตันหัน.  2559) 
และสอดคล้องกับผลการศึกษาพฤติกรรมการใช้งานระบบหน้าจอสัมผัสของผู้สูงอายุในเขต
กรุงเทพมหานคร ของวลัยนุช สกุลนุย้ และ เรวดี ศกัดิ์ดุลยธรรม ท่ีกล่าวว่า “อุปสรรคท่ีผูสู้งอาย ุ
พบเจอในการใชง้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอรป์ระเภท Tablet ไดแ้ก่ ตวัหนังสือ และไอคอนต่างๆ  
มีขนาดเล็กเกินไปจนส่งผลใหพ้ิมพข์อ้ความไดช้า้ และพิมพผ์ิดบอ่ย” (วลยันชุ สกุลนุย้ และ เรวดี 
ศกัดิด์ลุยธรรม.  2561) 

ประเด็นด้านการยอมรับเทคโนโลยีในผู้สูงอายุ พบว่า กรอบแนวคิดในการวิจัยท่ีได้
สรุปผลออกมาในขา้งตน้ชีใ้หเ้ห็นถึงความตอ้งการใน 3 อนัดบัแรกของขอ้มูลในดา้นปัญหาท่ีเคย
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พบในการใช้แอปพลิเคชันธนาคารและด้านท่ีต้องการให้แอปพลิ เคชันธนาคารปรับปรุง  
ซึ่งสอดคลอ้งกบัความเห็นของ พิมลอร ตนัหนั (2559) และสมาน ลอยฟ้า (2554) 

“การออกแบบแอปพลิเคชนั หรือส่ือท่ีเขา้ใจปัญหาสมรรถภาพทาง รา่งกายท่ีลดลงของ
ผูส้งูอาย ุและเขา้ใจวิธีการใชง้านอปุกรณข์องผูส้งูอายจุะช่วยให ้ผูส้งูอายมีุความสะดวกในการใช้
งานมากย่ิงขึน้ ” (พิมลอร ตนัหนั.  2559) 

“ขอ้จ ากดัของผูส้งูอายใุนการเรียนรูเ้ทคโนโลยีมี 4 ขอ้ ไดแ้ก่ 1. ทศันคตติอ่เทคโนโลยีและ
การต่อตา้นการเปล่ียนแปลง 2. สภาพทางกายภาพของผูสู้งอายุท่ีเส่ือมลง 3. ความเขา้ใจและ
ตระหนักถึงความส าคัญของคอมพิวเตอรแ์ละอินเทอรเ์น็ต 4. ความสามารถทางภาษาและ 
การรูห้นงัสือ ” (สมาน ลอยฟ้า.  2554) 

ในประเด็นด้านการรับรูค้วามเส่ียง ยังพบว่าความกังวลในการใช้งานคอมพิวเตอร ์
จากการสอบถามปัญหาท่ีเคยพบในการใช้แอปพลิเคชันธนาคาร และด้านท่ีต้องการให้ 
แอปพลิเคชันธนาคารปรบัปรุงหลังลดลงหลังจากไดใ้ช้งานแพลตฟอรม์ตน้แบบ สอดคลอ้งกับ
การศึกษาการรบัรูค้วามเส่ียงของในดา้นของการใชง้านธนาคารดิจิทัล ของ Featherman M., & 
Pavlou, P. A. ท่ีก าหนดปัจจยัเพิ่มเติมจากทฤษฎีการรบัรูค้วามเส่ียงเดิมท่ีใชก้บัการใชง้านธนาคาร
ทั่ วไป โดยกล่าวว่า “ความเส่ียงด้านจิตวิทยา (Psychological Risk) หมายถึงความกังวลของ
ผู้ใช้บริการในด้านความรูส้ึกของผู้ใช้บริการเม่ือรับรูอุ้ปสรรคท่ีส่งผลกระทบต่อการใช้บริการ
ธนาคารดิจิทลั” (Featherman M., & Pavlou, P. A.  2003) แต่ไม่สอดคลอ้งกับการศึกษารูปแบบ
การใช้ประโยชน์ และปัจจัย ท่ีส่ งผลต่อการใช้เทคโนโลยี การส่ือสารของผู้สู งอายุไทย  
ของพชันี เชยจรรยา ท่ีกล่าววา่ “ปัจจยัดา้นความวิตกกงัวลตอ่การใชท้  าธุรกรรมทางการเงินนัน้จาก
การศกึษากลบัพบวา่เป็นความรูส้ึกท่ีพบเป็นสว่นนอ้ย” (พชันี เชยจรรยา.  2559) 

 
3. ข้อเสนอแนะ 

ผลการศึกษาค้นคว้าการวิจัยและพัฒนาแพลตฟอร์มเพ่ือส่งเสริมการใช้บริการ  
ธนาคารดจิิทลัส าหรบัผูส้งูอายใุนครัง้นี ้ผูว้ิจยัมีขอ้เสนอแนะโดยสามารถแบง่ออกไดด้งันี ้

ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยและพัฒนาไปใช้ 
ผลการวิจัยและพัฒ นาในครั้ง นี ้ชี ้ให้เห็นถึ งพฤติกรรม  และความต้องการ 

ในการใช้บริการเว็บไซต ์และแอปพลิเคชันธนาคารดิจิทัลส าหรบัผูสู้งอายุ , วิธีในการออกแบบ
แพลตฟอรม์ท่ีส่งผลถึงอัตราการใช้งานแพลตฟอรม์ธนาคารท่ีมากขึน้ในผู้สูงอายุโดยวัดจาก  
ความพึงพอใจท่ีผู้สูงอายุมีหลังจากการทดสอบแพลตฟอรม์ตน้แบบ และแพลตฟอรม์ตน้แบบ  
โดยนักออกแบบ , ธนาคาร และผู้ ท่ีสนใจสามารถน าผลการวิ เคราะห์ไปใช้เป็นต้นแบบ 



  129 

ในการออกแบบแพลตฟอรม์เพ่ือผู้สูงอายุได ้และนักวิจัยสามารถน าผลการวิเคราะหไ์ปใช้เป็น
ตน้แบบในการออกแบบเครื่องมือการวิจยัในการวิจยัและพฒันาครัง้ตอ่ไปได ้

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
1. การเก็บข้อมูลทดสอบ เครื่ อ งมื อ  ได้แก่  แพลตฟอร์มต้นแบบสามารถ 

ท าการสรา้งสรรคเ์ป็นภาพเคล่ือนไหว หรือส่ือปฏิสมัพนัธเ์พ่ือลดความคลาดเคล่ือนในการทดสอบ 
และท าใหเ้กิดความเขา้ใจท่ีมากขึน้ของกลุม่ตวัอยา่งในแง่ของการใชง้าน 

2. การวิจยัท่ีจะเกิดขึน้ในครัง้ถัดไปควรมีการวิจัยแยกในส่วนของค าท่ีเป็นมิตรเพ่ือ
ชว่ยลดปัจจยัดา้นความไมพ่ึงพอใจในการใชง้าน รวมถึงการวิจยัท่ีตอ่ยอดจากการเลือกใชรู้ปแบบ
ตวัอกัษร ไดแ้ก่ การก าหนดช่องว่างระหว่างตวัอกัษรแต่ละตวั (Kerning) , ช่องว่างระหว่างกลุ่ม
ของตัวอักษรหรือค า (Tracking) และช่องว่างระหว่างบรรทัด (Leading) เพ่ือช่วยให้สามารถ
สรุปผลการออกแบบในดา้นท่ีเก่ียวขอ้งกบัการอา่นไดอ้ยา่งเหมาะสมและชดัเจนมากย่ิงขึน้ 

3. ท่ีจะเกิดขึน้ในครัง้ถัดไปควรมีการวิจยัเก็บขอ้มูลขนาดหนา้จอของอุปกรณด์ิจิทลั 
ท่ีผูส้งูอายุส่วนใหญ่ใชง้านเป็นประจ าในช่วงเวลาท่ีท าการวิจยัและพฒันาในครัง้นัน้ๆ เพ่ือช่วยให้
สามารถออกแบบได้ในขนาดท่ีเหมาะสมกับอุปกรณ์ในความเป็นจริงในช่วงเวลานั้นๆ  
ซึ่งจะสามารถช่วยเพิ่มปัจจยัความพึงพอใจในการใชง้านไดเ้ป็นอย่างดี โดยสามารถทดสอบขนาด
หน้าจอผ่านการออกแบบการจัดวางในระบบกริด (Gird Layout) เพ่ือช่วยให้สามารถสรุปผล 
การออกแบบในดา้นท่ีเก่ียวขอ้งกบัการจดัวางอยา่งเหมาะสมและชดัเจนมากย่ิงขึน้ 

4. การวิจยัท่ีจะเกิดขึน้ในครัง้ถดัไปควรมีการเก็บขอ้มลู และแปรผลค าว่า “ทนัสมยั” 
ในแตล่ะช่วงเวลาท่ีท าการวิจยัเพ่ือใหส้ามารถออกแบบไดต้รงกบัความตอ้งการของค าเชิงคณุภาพ
ท่ีมีความแตกตา่งกนัในแตล่ะบคุคล และแตล่ะชว่งเวลา 

5.  ท่ีจะเกิดขึน้ในครัง้ถดัไปควรมีการวิจยัในส่วนของลกัษณะเนือ้หาในส่ือท่ีผูส้งูอายุ
ตอ้งการ โดยการแบ่งกลุ่มตวัอย่างโดยคดักรองระหว่างกลุ่มท่ีท่ีเกษียณ และกลุ่มท่ียงัไม่เกษียณ 
เพ่ือช่วยให้สามารถรูถ้ึงความตอ้งการในการใชบ้ริการธนาคารดิจิทัลของผูท่ี้ยังท างานอยู่ และ 
ผูท่ี้ไม่ไดท้  างานแลว้เพ่ือท่ีจะช่วยใหส้ามารถก าหนดบริการท่ีจ  าเป็นเท่าท่ีผูสู้งอายุตอ้งการจริงๆ 
เพ่ือใหส้ามารถลดความซบัซอ้นในการออกแบบแพลตฟอรม์ไดม้ากย่ิงขึน้ 
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