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บทคดัยอ่ 
การศึกษาน้ีเป็นการวิจยัก่ึงทดลอง แบบกลุ่มเดียวทดสอบก่อนและหลงั มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาผลของการ
ใชเ้วบ็แอปพลิเคชนัเกมป้องกนัภาวะสมองเส่ือมในผูสู้งอาย ุค านวณกลุ่มตวัอยา่งโดยใชโ้ปรแกรม G*Power 
ไดจ้ านวน 34 คน ใชก้ารสุ่มอย่างง่ายในผูสู้งอายุท่ีมีอายุตั้งแต่ 60 ปีขึ้น พฒันาเวบ็แอปพลิเคชนัเกมของจาก
ผูท้รงคุณวุฒิ 3 คน ไดค้่า Content validity Index (CVI) เท่ากบั 0.89 หาค่าความเท่ียงไดค้่า Alpha Cronbach 
เท่ากับ 0.93 จากนั้นให้กลุ่มตวัอย่างทดลองใช้แอปพลิเคชนัระยะเวลา 4 สัปดาห์ เคร่ืองมือเก็บรวบรวม
ขอ้มูลคือ แบบประเมินสภาพสมองเบ้ืองตน้ฉบบัภาษาไทย (MMSE-Thai 2002) เพื่อเปรียบเทียบคะแนน
ก่อนและหลังใช้เว็ปแอปพลิเคชัน และแบบประเมินความพึงพอใจ วิเคราะห์ข้อมูลด้วย ค่าเฉล่ีย ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน และสถิติ Paired t-test ผลการวิจยัพบว่าหลงัการใช้เว็บแอปพลิเคชนัเกมป้องกนัภาวะ
สมองเส่ือมในผูสู้งอายุ กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนการทดสอบสภาพสมองเบ้ืองต้นสูงกว่าก่อนใช้อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติ (p = .003) เม่ือวิเคราะห์รายดา้นพบว่า คะแนนดา้นสมาธิ การค านวณ , ความจ าระยะสั้น, 
การพูดซ ้า  และ การเขียนอยา่งมีความหมาย สูงกวา่ก่อนใชอ้ยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ  (.006, .007, .001, .002) 
ตามล าดับ และผูสู้งอายุมีค่าเฉล่ียความพึงพอใจต่อเว็บแอปพลิเคชันในระดับมากท่ีสุด (M = 4.59, SD = 
0.58)  
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Abstract 
The objectives of this quasi-experimental, pre-test – post-test design research were to determine the effects 
of, and examine the satisfaction with, using application games for the prevention of dementia in elderly 
people. Sample size calculation using G*Power program to get 34 elders.  The sample was selected using 
random sampling of people aged above 60 years. Developed web-application games by 3 expertise, content 
validity Index (CVI) was 0.89, Cronbach’s alpha coefficient was 0.93. The participants used the web 
application for 4 weeks. The research instruments consisted of 1) the Mini-mental state exam Thai 2002 version 
(MMSE-Thai 2002), which was used to compare pre and post intervention test scores for the prevention of 
dementia, and 2) a questionnaire to measure the elderly participants’ satisfaction. The data analysis was 
performed using average, standard deviation and Paired t-tests. The findings revealed that the post-test 
scores were statistically significantly higher than the pre-test score at p = .003 .  Analysis of the scores for 
the individual aspects measured by the test found that attention, recall, repetition, and writing were 
statistically significantly higher than the pre-test scores at levels .006, .007, .001, and .002 respectively, and 
that the average score for the satisfaction of the elderly participants’ was at the highest level (M = 4.59, SD 
0.58) 
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บทน า 
องค์การสหประชาชาติคาดการณ์ว่าโลกจะเขา้สู่ระดบัสังคมผูสู้งอายุโดยสมบูรณ์ (Aged society) 

ในปี พ.ศ. 2564 (World Health Organization [WHO], 2022) สัดส่วนประชากร 1 ใน 4 บนโลกจะมีอายุ
มากกว่า 65 ปี โดยภูมิภาคท่ีคาดว่าจะมีประชากรวยั 65 ปี หรือมากกว่าเพิ่มขึ้นเป็น 2 เท่า ไดแ้ก่ แอฟริกา
เหนือ เอเชียตะวนัตก เอเชียกลาง เอเชียใต ้เอเชียตะวนัออก เอเชียตะวนัออกเฉียงใต ้และละตินอเมริกา 
ในขณะท่ีจ านวนประชากรผูท่ี้มีอายุ 80 ปีขึ้นไปมีโอกาสเพิ่มขึ้นเป็น 3 เท่า จาก 143 ลา้นคนในปี 2019 เป็น 
426 ลา้นคนในปี ค.ศ. 2050 ประเทศไทยกลายเป็น "สังคมสูงวยัอยา่งสมบูรณ์" (Complete aged society)  เม่ือ
มีผูสู้งอายุมากถึงร้อยละ 20 ในปี พ.ศ. 2564 ประเทศไทยมีประชากรทั้งหมดประมาณ 66.5 ลา้นคน มี
ผูสู้งอายุท่ีอายุประมาณ 11.1 ลา้นคน หรือคิดเป็นร้อยละ 16.73 ขณะท่ีประชากรทั้งหมดของประเทศเพิ่ม
อยา่งชา้ลงเพียง ร้อยละ 0.4 ต่อปี (ส านกังานสถิติแห่งชาติ, 2565) 

ปัจจุบนัพบว่าผูสู้งอายุยิ่งมีอายุมากขึ้นยิ่งมีความเส่ียงต่อการเกิดภาวะสมองเส่ือม พบผูป่้วยสมอง
เส่ือมในผูสู้งอาย ุ60-64 ปี ร้อยละ 1 ในผูสู้งอาย ุ65-69 ปี ร้อยละ 2 ในผูสู้งอาย ุ70-74 ปี ร้อยละ 4 ในผูสู้งอายุ 
75-79 ปี ร้อยละ 8 ในผูสู้งอายุ 80-85 ปี ร้อยละ 16 และในผูสู้งอายุ 86 ปีขึ้นไป ร้อยละ 32 และผูสู้งอายุมี
แนวโนม้ท่ีจะเป็นโรคสมองเส่ือมเพิ่มมากขึ้นเน่ืองจากปัจจุบนัคนไทยอายยุนืยาวขึ้น  ในจงัหวดันครราชสีมา
มีจ านวนผูสู้งอายุรวม 529,644 คน คิดเป็นร้อยละ 20.3 (กรมกิจการผูสู้งอายุ, 2564) โดยเม่ืออายุเพิ่มขึ้น
ความจ าตามแผนจะลดลงเกิดภาวะความผิดปกติในการท ากิจวตัรประจ าวนั โดยเฉพาะพฤติกรรมทางด้าน
สุขภาพ เช่น การรับประทานยา การตรวจความดันโลหิต  การนัดพบแพทย ์ เป็นตน้  ความจ าตามแผน
เก่ียวขอ้งกบักระบวนการทางปัญญา  (Cognitive  process)  หลายกระบวนการ เช่น หนา้ท่ีบริหารจดัการของ
สมอง การควบคุมความตั้งใจ กระบวนการจ า ความจ ายอ้นหลงั และความจ าขณะคิด เป็นตน้ (Hering et 
al.,2014) และหากพฒันากลายเป็นโรคสมองเส่ือมจะส่งผลกระทบต่อครอบครัว เศรษฐกิจ เสียค่าใชจ่้ายใน
การดูแลรักษาปีละประมาณ 600,000 - 800,000 บาท เน่ืองจากยาท่ีใชช้ะลออาการมีราคาสูงมาก ผลกระทบ
ทางจิตใจผูดู้แลเกิดความเครียดท่ีตอ้งรับภาระและมีอาการซึมเศร้า  ผลกระทบทางสังคมเกิดปัญหาความ
ขัดแยง้ในครอบครัวและครอบครัวขาดท่ีพึ่ง (สถาบันประสาทวิทยา กรมการแพทย์, 2563) หากไม่รีบ
แกปั้ญหาผูสู้งอายุจะกลายเป็นผูสู้งอายสุมองเส่ือมจะเป็นภาระของผูดู้แล ท าใหสู้ญเสียโอกาสในการท างาน 
รายไดค้รอบครัวลดลง ค่าใชใ้นการดูแลจ่ายสูง ก่อใหเ้กิดความเครียด ปัญหาทางจิตอารมณ์ อาจส่งผลใหเ้กิด
การทอดทิ้งผูสู้งอาย ุการทารุณผูสู้งอายุ จึงไม่เป็นเพียงปัญหาของครอบครัว สังคม เศรษฐกิจเท่านั้น แต่ยงั
เป็นปัญหาทางสาธารณสุขอีกดว้ย (สถาบนัประสาทวิทยา กรมการแพทย,์ 2563) 

จากการส ารวจประเมินภาวะสุขภาพของผูสู้งอาย ุท่ีโรงพยาบาลส่งเสริมสุขภาพต าบลระกาย อ าเภอ
เมือง จงัหวดันครราชสีมา ในช่วงเดือนกรกฎาคม 2566 – ตุลาคม 2566 โดยใช้แบบประเมินสภาพสมอง
เบ้ืองตน้ฉบบัภาษาไทย MMSE- Thai 2002 (Mini-mental state exam version Thai 2002) ในผูสู้งอาย ุ194 ราย พบว่ามี
ผูสู้งอายุจ านวน 36 คน ท่ีเส่ียงต่อการเป็นภาวะสมองเส่ือม คิดเป็นร้อยละ 18.55  และผูสู้งอายุส่วนใหญ่มี
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สมาร์ทโฟนใช ้ผูว้ิจยัเลง็เห็นปัญหา จึงสนใจพฒันาเวบ็แอปพลิเคชนัเกมป้องกนัภาวะสมองเส่ือมในผูสู้งอายุ 
และศึกษาผลของการใช้เว็บแอปพลิเคชนัน้ีว่าสามารถช่วยป้องกนัภาวะสมองเส่ือมในผูสู้งอายุไดห้รือไม่ 
เน่ืองจากภาวะสมรรถภาพสมองบกพร่องเล็กน้อยสามารถกระตุน้การท างานของสมอง  เพื่อช่วยในการ
ชะลอความเส่ือมของสมองได้ด้วยการฝึกสติปัญญา (Cognitive-training) เป็นกระบวนการกระตุ้น การ
ท างานของสมอง  5 ดา้น ไดแ้ก่ 1) ดา้นความสนใจใส่ใจ (Attention) ฝึกความตั้งใจจดจ่ออยู่กบัส่ิงกระตุน้
ตรงหน้าในระยะเวลาหน่ึง  ซ่ึงเป็นพื้นฐานส าคญัในการรับรู้ขอ้มูลเพื่อเก็บเป็นความจ า 2) ด้านความจ า 
(Memory) เป็นการกระตุ้นความสามารถในการเก็บข้อมูลท่ีรับรู้ไว ้ระยะเวลาหน่ึง 3) ด้านมิติสัมพนัธ์ 
(Visuospatial function) เป็นการกระตุน้ให้รับรู้ต าแหน่ง ทิศทางของตนเอง 4) ดา้นการคิด ตดัสินใจ บริหาร
จดัการ (Executive function) กระตุน้ความคิดเช่ือมโยง ประสบการณ์ในอดีตกบัส่ิงท่ีท าในปัจจุบนั 5) ดา้น
การค านวณ เพื่อฝึกกระบวนการคิดสามารถใชเ้ทคนิคและทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ซ่ึงเป็นการฝึก
สมองจากการท าโจทยค์ณิตศาสตร์อยา่งง่าย จากการศึกษาท่ีผ่านมา พบว่าโปรแกรมการกระตุน้สมองในผูมี้
สมรรถภาพสมองบกพร่องเล็กน้อยสามารถช่วยให้ความสามารถโดยรวมของสมองดีขึ้นอย่างมีนัยส าคญั 
(กรกนก นาเครือ, 2563) 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อเปรียบเทียบคะแนนประเมินภาวะสมองเส่ือมก่อนและหลังใช้เว็บแอปพลิเคชันเกมใน
ผูสู้งอาย ุ 

2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของการใชเ้วบ็แอปพลิเคชนัเกมป้องกนัภาวะสมองเส่ือมในผูสู้งอาย ุ  
กรอบแนวคิดในการวิจัย  

การวิจยัคร้ังน้ีเป็นงานวิจยัแบบก่ึงทดลอง ใชท้ฤษฎีการเรียนรู้ของ Gagne (The Gagne Assumption) 
เร่ืองของเง่ือนไขของการเรียนรู้ (conditions of learning) โดยใชก้ารฝึกสติปัญญา (Cognitive training) โดย
การกระตุน้การท างานของสมอง 5 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นความสนใจใส่ใจ ซ่ึงเป็นพื้นฐานส าคญัในการรับรู้ขอ้มูล
เพื่อเก็บเป็นความจ าหรือน ามาใชใ้นการคิดตดัสินใจ  ดา้นความจ า ดา้นมิติสัมพนัธ์ เป็นการกระตุน้ให้รับรู้
ต าแหน่ง การรับรู้ทิศทาง ดา้นความสามารถดา้นการบริหารจดัการ ดา้นการค านวณ  
 
 
 
 
 
 
 
 
                                         

 
รูปภาพท่ี 1 กรอบแนวในการวิจัย 

- ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชนัเกมป้องกนัภาวะ
สมองเส่ือมในผูสู้งอาย ุ
1. คะแนนประเมินสภาพสมองเบ้ืองตน้ฉบบั
ภาษาไทย (MMSE-Thai 2002) 
- การรับรู้เวลา, ความจ า, สมาธิ การค านวณ, 
ความจ าระยะส้ัน, การบอกช่ือส่ิงของ, การพูดซ ้า, 
การเขา้ใจค าส่ัง, เขา้ใจความหมายท่ีอ่านและท า
ตามได,้ การเขียนอยา่งมีความหมาย, 
ความสัมพนัธ์ระหว่างตากบัมือ 
2. ความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชนัเกม 
 

-แอปพลิเคชนัเกมฝึกสมอง ไดแ้ก่ 
1. เกมจบัผิดภาพ ส่งเสริมดา้นความสนใจใส่ใจ ซ่ึง
เป็นพ้ืนฐานส าคญัในการรับรู้ขอ้มูลเพ่ือเก็บเป็น
ความจ า หรือน ามาใชใ้นการคดิตดัสินใจ  
2. เกมส่ิงน้ีเรียกว่าอะไร ส่งเสริมดา้นความจ า 
3. เกมจบัคู่อาชีพกบัสถานท่ี ส่งเสริมดา้นมิติ
สัมพนัธ์ เป็นการกระตุน้ให้รับรู้ต าแหน่ง การรับรู้
ทิศทาง  
4. เกมพาฉนักลบัที่ ส่งเสริมดา้นการบริหารจดัการ  
5. เกมบวกลบเลข ส่งเสริมดา้นการค านวณ 
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วิธีด าเนินการวิจัย 
การศึกษาคร้ังน้ีเป็นงานวิจยัก่ึงทดลอง (Quasi-Experimental Research) แบบ One -group Pre - Post 

test design โดยเปรียบเทียบคะแนนประเมินสภาพสมองเบ้ืองตน้ฉบบัภาษาไทย MMSE- Thai 2002 (Mini-mental 
state exam version Thai 2002) ก่อนและหลงัใช้แอปพลิเคชนัเกมป้องกันภาวะสมองเส่ือมในผูสู้งอายุ โดยใช้
สถิติ Paired t-test 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

ประชากรและกลุ่มตวัอย่างคือผูสู้งอายุท่ีมีอายตุั้งแต่ 60 ปีขึ้นไปทั้งเพศชายและเพศหญิง ท่ีอาศยัอยู่
ในหมู่บา้นระกาย และบา้นกรูด ต าบลจอหอ อ าเภอเมือง จงัหวดันครราชสีมา ท่ีไม่มีภาวะซึมเศร้า ไม่มีภาวะ
สมองเส่ือม โดยประเมินจากแบบประเมินสภาพสมองเบ้ืองตน้ฉบบัภาษาไทย MMSE- Thai 2002 (Mini-mental 
state exam version Thai 2002) สมคัรใจเขา้ร่วมการวิจยั ค  านวณกลุ่มตวัอย่างโดยใช้โปรแกรม G*Power Version 
3.1.9.7 ท่ีขนาด Effect size f เท่ากับ 0.5 , Power of test เท่ากับ 0.8 ได้จ านวน 27 คน เพื่อป้องกันการหล่น
หายของขอ้มูลจึงเพิ่มร้อยละ 30 คิดเป็น 35 คน และใช้การสุ่มอย่างง่าย (Simple random sampling) แต่จาก
การลงพื้นท่ีเยี่ยมบา้นในคร้ังท่ี 2 พบว่าผูสู้งอายุ 1 คนมีอาการมือสั่น พูดคุยสับสน จากนั้นผูสู้งอายุขาดการ
ติดต่อ และมีความประสงคจ์ะออกจากการวิจยั จึงเหลือกลุ่มตวัอยา่ง 34 คน 

เกณฑก์ารคดัเขา้ คือ ผูสู้งอายุท่ีอาศยัอยูห่มู่บา้นระกายและบา้นกรูด ต าบลจอหอ อ าเภอเมือง 
จงัหวดันครราชสีมา ท่ีมีอายุตั้งแต่ 60 ปีขึ้นไป ทั้งเพศชายและเพศหญิง สามารถพูดส่ือสารและอ่านออก
เขียนได ้ไม่มีความผิดปกติทางดา้นสายตาและการมองเห็น ไม่มีความผิดปกติดา้นการรับรู้และการส่ือสาร มี
สมาร์ทโฟนและสามารถใชเ้วบ็แอพพลิเคชนัได ้มีผูดู้แลผูสู้งอายเุพื่อช่วยก ากบัการใชแ้อปพลิเคชนั และ
สมคัรใจเขา้ร่วมวิจยั 

เกณฑค์ดัออก ผูสู้งอายท่ีุมีความผิดปกติทางระบบประสาทและสมอง การรับรู้ การส่ือสาร การได้
ยนิ การมองเห็น ความเจ็บป่วยทางร่างกายและทางดา้นจิตใจ มีประวติัใชย้าเสพติดหรือป่วยเป็นโรคพิษสุรา
เร้ือรัง  ใชย้าท่ีมีฤทธ์ิต่อจิตประสาทซ่ึงรวมทั้งยากล่อมประสาทและยาตา้นซึมเศร้า 
การพทัิกษ์สิทธิ์ผู้ให้ข้อมูล 

การศึกษาคร้ังน้ีผ่านการรับรองจากคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ ของ
มหาวิทยาลยัวงษช์วลิตกุล เลขท่ี 166/2567 หลงัจากไดรั้บแลว้ ผูว้ิจยัค  านึงถึงจรรยาบรรณของนกัวิจยัและให้
การพิทกัษสิ์ทธ์ิของกลุ่มอาสาสมคัร ช้ีแจงวตัถุประสงค ์วิธีการเก็บขอ้มูล และประโยชน์ท่ีกลุ่มตวัอย่างจะ
ได้รับจากการเข้าร่วมวิจัย ช้ีแจงสิทธ์ิของกลุ่มตัวอย่างสามารถยุติการเข้าร่วมวิจัยได้โดยไม่สูญเสีย
ผลประโยชน์ใดๆ และรักษาความลับของกลุ่มตัวอย่าง โดยไม่เปิดเผยช่ือ นามสกุล แต่ใส่รหัสในการ
วิเคราะห์ขอ้มูลแทน  
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เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
1) เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการทดลอง คือ แอปพลิเคชนัเกมป้องกนัภาวะสมองเส่ือมในผูสู้งอายุ ผูว้ิจยัได้

ทบทวนวรรณกรรมเกมท่ีส่งเสริมการฝึกสติปัญญา (Cognitive training) เป็นกระบวนการกระตุน้การท างานของ
สมอง 5 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นความสนใจ ใส่ใจ ดา้นความจ า ดา้นมิติสัมพนัธ์ ความสามารถดา้นการบริหารจดัการ 
ดา้นการค านวณ และพฒันาสร้างเวบ็แอปพลิเคชนัโดยใชเ้กม 5 เกม ประกอบดว้ย เกมจบัผิดภาพ เกมส่ิงน้ี
คืออะไร เกมจบัคู่อาชีพกบัสถานท่ี เกมพาฉนักลบัท่ีเกมบวกลบเลข จดัท าเกมท่ีมีกฎกติกาชดัเจนไม่ซับซ้อน 
มีความสนุกสนานเพลิดเพลิน ฝึกทกัษะการเรียนรู้ เสริมสร้างพฒันาการด้านร่างกาย อารมณ์ สังคมและ
สติปัญญา ฝึกการตดัสินใจแกปั้ญหา การมีจินตนาการท่ีจะดดัแปลงหรือพลิกแพลงหาทางออกใหม่ ท าให้
การท างานของสมองยังคงประสิทธิภาพดี ชะลอความเส่ื อมของสมอง อีกทั้ งช่วยในการผ่อนคลาย
ความเครียดและส่งเสริมสุขภาพจิตได ้(สุพรรณี ศรีปาน, 2555)  

2) เคร่ืองมือในการรวบรวมขอ้มูล คือ 
    2.1) แบบสอบถามขอ้มูลส่วนบุคคลทัว่ไป ได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา สถานภาพสมรส 

สัมพนัธภาพกบัสมาชิกในครอบครัว โรคประจ าตวั อาชีพ มีจ านวน 7 ขอ้ 
    2.2) แบบประเมินสภาพสมองเบ้ืองตน้ฉบบัภาษาไทย (MMSE-Thai 2002) ของสถาบนัประสาท

วิทยา โดยประเมิน 10 ดา้น  ไดแ้ก่ การรับรู้, ความจ า,  สมาธิ การค านวณ, ความจ าระยะสั้น, การบอกช่ือ
ส่ิงของ, การพูดซ ้ า, การเขา้ใจค าสั่ง, เขา้ใจความหมายท่ีอ่านและท าตามได้, การเขียนอย่างมีความหมาย, 
ทดสอบความสัมพนัธ์ระหว่างตากบัมือ โดยก าหนดค่าคะแนนปกติ (คะแนน >22 ส าหรับผูสู้งอายท่ีุมีระดบั
การศึกษาสูงกว่าประถม และ คะแนน >17 ส าหรับระดบัการศึกษาต ่ากว่าประถม) ใชป้ระเมินเปรียบเทียบ
คะแนนก่อนและหลงัใช้แอปพลิเคชันเกมป้องกันภาวะสมองเส่ือมในผูสู้งอายุ (สถาบันประสาทวิทยา 
กรมการแพทย,์ 2563) 

    2.3) แบบสอบถามความพึงพอใจ ความคิดเห็นต่อแอปพลิเคชนัเกมป้องกนัภาวะสมองเส่ือมใน
ผูสู้งอายโุดยผูว้ิจยัพฒันาเอง จ านวน 8 ขอ้ ไดแ้ก่ รูปแบบของเกม ความยาก ความหลากหลาย การอธิบายวิธี
เล่น เกมเขา้ใจง่าย สีสันของเกม จ านวนของเกม ความถ่ีในการมอบหมายให้เล่นเกม ความสนุกสนานของ
เกม สามารถน าไปใช้ชีวิตประจ าวนัได ้โดยมีคะแนน 5, 4, 3, 2, 1 การแปรผลคือ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง 
นอ้ย นอ้ยท่ีสุด ตามล าดบั 
การตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 

ตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหา (Validity) ของแอปพลิเคชนัเกมป้องกนัภาวะสมองเส่ือมในผูสู้งอาย ุ
โดยผูท้รงคุณวุฒิ 3 ท่าน ไดแ้ก่ อาจารยพ์ยาบาลผูมี้ความเช่ียวชาญดา้นผูสู้งอายแุละนวตักรรม ไดค้่าดชันี
ความตรงตามเน้ือหา (CVI : Content Validity Index) 0.89 จากนั้นน าไปทดลองใชใ้นผูสู้งอายท่ีุมีความ
ใกลเ้คียงกบักลุ่มตวัอยา่งจ านวน 20 คน เพื่อตรวจสอบความเช่ือมัน่ (Reliability) ไดค้่าสัมประสิทธ์ิ Alpha 
Cronbach เท่ากบั 0.93 
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รูปแบบแอปพลิเคชนัเกมป้องกนัภาวะสมองเส่ือมส าหรับผูสู้งอายุมีเน้ือหาครอบคลุมการส่งเสริม
ความจ าและสอดคลอ้งกบักลยทุธ์ในการจ า 5 ดา้น ดงัตารางท่ี 1 
 
ตารางท่ี 1 รูปแบบแอปพลิเคชันเกมป้องกันสมองเส่ือมในผู้สูงอายุ 
กลยทุธ์ิในการช่วย

จ า 5 ดา้น 
แนวทางการส่งเสริมความจ า ลกัษณะของเกมท่ีสอดคลอ้งกนักลยทุธ์ิ 

1) ดา้นความสนใจ
ใส่ใจ  
 

ดา้นความสนใจใส่ใจ ซ่ึงเป็นการรับรู้ขอ้มูลเพื่อเก็บเป็น
ความจ า หรือน ามาใชใ้นการคดิตดัสินใจ  เพื่อให้เกิด
การเช่ือมโยงช่วยในการจดัล าดบักระบวนการจ าให้
จดจ าขอ้มูลไดง้่ายขึ้น สามารถอา้งอิงจุดไดง้่าย 

A: เกมจบัผดิภาพ 
เกมช่วยเสริมทกัษะความสนใจใส่ใจให้
จดจ า สร้างจินตนาการ ฝึกการแกปั้ญหา
เฉพาะหนา้ ฝึกสายตา สร้างสมาธิ และ
ความอดทน ท าให้สมองต่ืนตวั คอื การ
สังเกตภาพสองภาพท่ีมีความคลา้ยกนั แต่
มีจุดบางจุดท่ีต่างกนั และจบัผิดบริเวณ
ภาพท่ีมีความแตกต่างกนั 

2) ดา้นความจ า  
 

ดา้นความจ าเป็นการหาความสัมพนัธ์ระหว่างการสร้าง
จินตภาพ หรือสร้างภาพในใจ และรูปแบบของความคดิ 
3 ลกัษณะ ไดแ้ก่ 1) ความคิดมีอิทธิพลต่อการแสดง
พฤติกรรม เช่น คิดถึงฝร่ัง คิดถึงรสหวาน และลกัษณะ 
ของฝร่ัง 2) ความคดิในเชิงเปรียบเทียบวิเคราะห์ วิจารณ์ 
เป็นความคิดในเชิงเหตุและผล การวางแผน การจดจ า
เวลา 3) ความคิดให้เห็นภาพ ความคิดท่ีเก่ียวกบัการ
สร้างจินตนาการและสร้างสรรคอ์ยูใ่นรูปของความฝัน 
เพอ้ฝัน การเห็นภาพในใจ ซ่ึงเก่ียวกบัการท างานของ
ระบบประสาท 

B: เกมส่ิงน้ีเรียกว่าอะไร  
เกมมีการจดจ าช่ือและลกัษณะในภาพว่า
ส่ิงน้ีเรียกว่าอะไร และการตดัสินใจใน
การเลือกค าตอบให้ตรงกบัส่ิงท่ีอยูใ่นภาพ 

3) ดา้นมิติสัมพนัธ์ 
เป็นการกระตุน้ให้
รับรู้ต าแหน่ง การ
รับรู้ทิศทาง   
 

ดา้นมิติสัมพนัธ์ เป็นการกระตุน้ให้รับรู้ต าแหน่ง การ
รับรู้ทิศทาง  1) Association by  similarity ความ
คลา้ยคลึงกนั เหมือนกนั อาชีพท่ีเหมาะสมกบัสถานท่ี
นั้น เช่น พยาบาลตอ้งท างานท่ีโรงพยาบาล 2) 
Association by contrast ความแตกต่างกนั เช่น สถานท่ี
และอาชีพท่ีแตกต่างกนั 3) Association by contiguity 
ความต่อเน่ือง เกิดขึ้นตามกนัไปเช่น พยาบาลตอ้ง
ท างานท่ีโรงพยาบาล 
 

C: เกมจบัคู่อาชีพกบัสถานท่ี เป็นเกมท่ี
สร้างความเช่ือมโยงโดยการเลือกอาชีพ
กบัสถานท่ีใหเ้หมาะสมและคลา้ยคลึงกนั  
- เกมมีการเช่ือมโยงความสัมพนัธ์ของ
อาชีพและสถานท่ีดว้ยกฎความสัมพนัธ์
เช่ือโยง 3 ขอ้ คือความคลายคลึงกนั ความ
แตกต่างกนั ความต่อเน่ืองท่ีเกิดขึ้นตาม
กนัไป 
- เกมมีการเช่ือมโยงอาชีพกบัสถานท่ี ท่ี
ปรากฎตรงหนา้ให้ไปในทิศทางเดียวกนั
หรือเหมาะสมกนั 
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กลยทุธ์ิในการช่วย
จ า 5 ดา้น 

แนวทางการส่งเสริมความจ า ลกัษณะของเกมท่ีสอดคลอ้งกนักลยทุธ์ิ 

4) ความสามารถ
ดา้นการบริหาร  
จดัการ   
 

เพื่อพฒันาความสามารถดา้นการบริหารจดัการ ความจ า
ท่ีดีท่ีจดัเก็บอยา่งเป็นระเบียบและหมวดหมู่ มีแนวคดิ
ดงัน้ี การเช่ือมต่อ ซ่ึงท าให้มีความต่อเน่ืองไปในทางใด
ทางหน่ึงหรือทิศทางใดทิศทางหน่ึง 
- ส่ิงท่ีมีลกัษณะเหมือนกนัเป็น กลุ่มเดียวกนั คลา้ยคลึง
กนัและแตกต่างกนั 
- โดยการเติมเตม็ส่วนท่ีขาด 
 

D: เกมพาฉนักลบัที่ 
เกมมีการจดัหมวดหมู่ของส่ิงของท่ีใชใ้น
ห้องครัว คือ จดจ าของท่ีใชใ้นห้องครัว 
และส่ิงของท่ีไม่ใชใ้นห้องครัว ให้ถูกตอ้ง
ตรงตามหมวดหมู่ของส่ิงของท่ีใชใ้น
ห้องครัว 

5) ดา้นการค านวณ 
 

การบวก ลบ เลขคณิตศาสตร์ อยา่งง่าย ฝึกฝน และ
ทบทวน สม ่าเสมอจะช่วยทางดา้นการฟ้ืนฟูความจ า 
ยบัย ั้งการเส่ือมของสมอง 

E: เกมบวกลบเลข  
เกมมีค านวณ การบวก ลบ เลข 
คณิตศาสตร์อยา่งง่าย ดว้ยตวัเลข 1 หลกั
และ 2 หลกั มีการแบ่งระดบัความยากง่าย
ตามชุดของตวัเลข 

 
วิธีเกบ็รวบรวมข้อมูล 

การวิจยัคร้ังน้ีผูวิ้จยัด าเนินการรวบรวมขอ้มูลดว้ยตนเอง โดยมีขั้นตอนในการด าเนินการวิจยัดงัน้ี  
1. ผูวิ้จยัขอหนังสือขออนุญาตลงพื้นท่ีเก็บขอ้มูลวิจยัจากคณบดีคณะพยาบาลศาสตร์ มหาวิทยาลยั

วงษ์ชวลิตกุล ถึงเจา้หน้าท่ีโรงพยาบาลส่งเสริมสุขภาพส่วนต าบลระกาย ผูใ้หญ่บา้น เจา้หน้าท่ีอาสาสมคัร
สาธารณสุขประจ าหมู่บา้นเพื่อช้ีแจงวตัถุประสงค ์และขออนุญาตลงพื้นท่ีเก็บรวบรวมขอ้มูล 

2. ผูว้ิจัยเข้าพบเจ้าหน้าท่ีประจ าโรงพยาบาลส่งเสริมสุขภาพส่วนต าบลระกายและบ้านกรูด 
เจา้หน้าท่ีอาสาสมคัรสาธารณสุขประจ าหมู่บา้น เพื่อเป็น gate keeper พาผูว้ิจยัไปท่ีบา้นของผูสู้งอายุตาม
บา้นเลขท่ีท่ีสุ่มได ้ 

3. ผูวิ้จยัแนะน าตวั ช้ีแจงวตัถุประสงค ์ขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอ้มูล ขอความร่วมมือในการวิจยั 
หลงัจากนั้นจึงด าเนินการรวบรวมขอ้มูลตามขั้นตอน โดยเลือกผูสู้งอายุท่ีมีคุณสมบติัตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 
สอบถาม ความสมคัรใจในการเขา้ร่วมวิจยั การเซ็นยนิยอมเขา้ร่วมการวิจยั การพิทกัษสิ์ทธ์ิกลุ่มตวัอยา่ง 

4. อธิบายการท าแบบประเมินภาวะสมองเส่ือม MMSE–Thai 2002 และผูว้ิจยัประเมินภาวะสมอง
เส่ือม โดยใช ้MMSE–Thai 2002 ก่อนใชแ้อปพลิเคชนัเกมป้องกนัภาวะสมองเส่ือม และเก็บขอ้มูลค่าคะแนน
ไว ้

5. ผูวิ้จยันดัหมายกลุ่มตวัอย่างเพื่อเตรียมความพร้อมอบรมการใชง้านอินเทอร์เน็ตเบ้ืองตน้และการ
ใชเ้วบ็แอปพลิเคชนัเกมป้องกนัภาวะสมองเส่ือมในผูสู้งอายุ 
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6. สาธิตให้ผูสู้งอายดูุวิธีการใชแ้อปพลิเคชนัเกม และให้ผูสู้งอายฝึุกใชแ้อปพลิเคชนัไปพร้อม ๆ กนั
กบัผูว้ิจยัจนคล่อง โดยขอความร่วมมือลูกหลานร่วมฝึกใช้ด้วย เพื่อให้ค  าแนะน าและก ากบัให้ผูสู้งอายุใช้
แอปพลิเคชนัเกมอยา่งสม ่าเสมอตามตารางท่ีผูว้ิจยัก าหนด  

7. ให้ผูสู้งอายุใช้แอปพลิเคชนัเกมฝึกสมองทั้ง 5 ดา้น เป็นระยะเวลา 4 สัปดาห์ โดยเล่นเกมส์อย่างน้อย 3 
วนั/สัปดาห์ ในวนัจนัทร์ พุธ ศุกร์ ตามตารางท่ีผูวิ้จยัสร้างขึ้น หากลืมให้เล่นเกมทนัทีท่ีนึกได้ และให้บันทึก
คะแนนหลงัเล่นเกมเสร็จ 

8. ผูว้ิจยัโทรติดตามสอบถามผูสู้งอายทุุกสัปดาห์ และไปเยีย่มผูสู้งอายท่ีุบา้นทุก 2 สัปดาห์ รวมไปเยี่ยม
ทั้งหมด 2 คร้ัง 

9. ผูว้ิจยัประเมินภาวะสมองเส่ือม โดยใช ้MMSE–Thai 2002 คร้ังท่ี 2 หลงัจากใชแ้อปพลิเคชนัเกม
ป้องกนัภาวะสมองเส่ือมครบ 4 สัปดาห์ เพื่อน าคะแนนไปเปรียบเทียบกบัคะแนนก่อนใชแ้อปพลิเคชนัเกม  

10. ประเมินความพึงพอใชใ้นการเล่นเกมเพื่อน ามาพฒันาเกมต่อไป 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

1) การวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไป เชิงพรรณนาในข้อมูลทั่วไปของกลุ่มอาสาสมัคร เช่น เพศ อายุ 
สถานภาพ การศึกษา อาชีพปัจจุบนัและอาชีพเดิม โรคประจ าตวั โรคทางจิตเวช กิจกรรมยามว่างการไดรั้บ
การฝึกความจ า โดยใชส้ถิติร้อยละ และค่าเฉล่ีย  

2) ตรวจสอบขอ้ตกลงเบ้ืองตน้ การแจกแจงของขอ้มูลใหเ้ป็น normality 
3) เปรียบเทียบคะแนนประเมินภาวะสมองเส่ือม MMSE Thai 2002 ก่อนและหลงัใชแ้อปพลิเคชนั

เกมป้องกนัภาวะสมองเส่ือม โดยใชส้ถิติ Paired t-test  
 

ผลการวิจัย 
 จากการทดลองใชเ้วปแอปพลิเคชนัเกมป้องกนัภาวะสมองเส่ือมในผูสู้งอาย ุโดยใชแ้บบประเมิน
สภาพสมองเบ้ืองตน้ฉบบัภาษาไทย (MMSE-Thai 2002) ประเมินคะแนนก่อนและหลงัการใชเ้วบ็แอปพลิเค
ชนัเกม และวิเคราะห์ขอ้มูลเปรียบเทียบคะแนนประเมินสภาพสมองเบ้ืองตน้ โดยใชส้ถิติ Pair dependent t-
test พบวา่หลงัการใชเ้วบ็แอปพลิเคชนัเกมป้องกนัภาวะสมองเส่ือมในผูสู้งอายมีุคะแนน MMSE-Thai 2002 
สูงกวา่ก่อนใชอ้ยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ  (p = .003) เม่ือวิเคราะห์รายดา้นพบวา่ คะแนนดา้นสมาธิ การ
ค านวณ, ความจ าระยะสั้น, การพูดซ ้า  และ การเขียนอยา่งมีความหมาย สูงกวา่ก่อนใชอ้ยา่งมีนยัส าคญัทาง
สถิติ  (.006, .007, .001, .002) ตามล าดบั และผูสู้งอายมีุค่าเฉล่ียความพึงพอใจต่อเวบ็แอปพลิเคชนัในระดบั
มากท่ีสุด 
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ส่วนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไปส่วนบุคคลของกลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตวัอยา่งจ านวน 34 คน ผูสู้งอายสุ่วนใหญ่เป็นเพศหญิงร้อยละ 82.4 ส่วนใหญ่อาย ุ60 - 69 ปีร้อย

ละ 79.4 ส่วนใหญ่มีการศึกษาในระดบัประถมศึกษาตอนปลายร้อยละ 67.6 ส่วนใหญ่มีสถานภาพสมรสร้อย
ละ 85.2 ส่วนใหญ่อยู่กบัคู่สมรสร้อยละ 73.5 ส่วนใหญ่มีโรคประจ าตวั ร้อยละ 67.7 แบ่งเป็นโรคเบาหวาน
และความดันโลหิตสูงร้อยละ 38.9 และเป็นความดันโลหิตสูงร้อยละ 25.9 ตามล าดับ ส่วนใหญ่มีอาชีพ
แม่บา้นร้อยละ 38.2 
ส่วนท่ี 2 การเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบสมองเบื้องต้น ก่อนและหลังการใช้แอปพลเิคชันเกมป้องกนั
ภาวะสมองเส่ือมในผู้สูงอายุ 
 การเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบสมองเบ้ืองตน้ ก่อนและหลงัการใช้แอปพลิเคชนัเกมป้องกนั
ภาวะสมองเส่ือมในผูสู้งอายุ พบว่าคะแนนการทดสอบสมองเบ้ืองต้น หลงัการใช้เว็บแอปพลิเคชันเกม
ป้องกนัภาวะสมองเส่ือมในผูสู้งอายุ (M = 23.41, SD = 4.23)  มีคะแนนสูงกว่าก่อนใชเ้วบ็แอปพลิเคชนัเกม 
(M = 21.39, SD = 2.31) อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี ระดบั .05 (t = 3.16, p=.003) ดงัแสดงในตารางท่ี 2 
 
ตารางท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบสมองเบือ้งต้น ก่อนและหลังการใช้แอปพลิเคชันเกม
ป้องกันภาวะสมองเส่ือมในผู้สูงอายุ  

การทดสอบ n M SD t p-value 
ก่อนทดสอบ 
หลงัทดสอบ 

34 
34 

21.39 
23.41 

2.31 
4.23 

3.16 .003 

หมายเหตุ  p-value < .05 
 
ส่วนท่ี 3 ค่าเฉลีย่ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนแบบประเมิน MMSE-Thai รายด้าน ก่อนและ
หลงัใช้แอปพลเิคชันเกมป้องกนัภาวะสมองเส่ือมในผู้สูงอายุ 

จากการทดลองใชเ้วป็แอปพลิเคชนัเกมป้องกนัภาวะสมองเส่ือมในผูสู้งอาย ุ10 ดา้น ไดแ้ก่ การรับรู้ 
(Orientation) , ความจ า (Registration) ,  สมาธิ การค านวณ (Attention/Calculation) , ความจ าระยะสั้ น 
(Recall),  การบอกช่ือส่ิงของ (Naming), การพูดซ ้ า (Repetition), การเขา้ใจค าสั่ง (Verbal command), เขา้ใจ
ความหมายท่ีอ่านและท าตามได ้(Written command), การเขียนอย่างมีความหมาย (Writing), ความสัมพนัธ์
ระหวา่งตากบัมือ (Visuo-construction) กลุ่มตวัอยา่งผูสู้งอายจุ านวน 34 คน พบวา่หลงัใชแ้อปพลิเคชนัเกมมี
คะแนนผลการทดสอบภาวะสมองเส่ือมเบ้ืองตน้สูงขึ้นกว่าก่อนใช ้และเม่ือวิเคราะห์รายดา้นพบว่า คะแนน
ด้าน สมาธิ การค านวณ, ความจ าระยะสั้ น, การพูดซ ้ า  และ การเขียนอย่างมีความหมาย เพิ่มขึ้นอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 (t = 2.92, 2.87, 4.58, 0.31) ตามล าดบั ดงัแสดงในตารางท่ี 3 
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ตารางท่ี 3 จ านวน ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนแบบประเมิน MMSE-Thai รายด้าน ก่อน
และหลังใช้แอปพลิเคชันเกมป้องกันภาวะสมองเส่ือมในผู้สูงอาย ุ(n=34) 

ตวัแปร คะแนนก่อน คะแนนหลงั t p-value 
M SD M SD   

1. การรับรู้ 4.82 .458 4.94 .343 1.16 .254 
2. ความจ า 3.00 .000 3.00 .000 .000 .000 
3. สมาธิ การค านวณ 3.91 1.912 4.73 1.081 2.92 .006* 

4. ความจ าระยะส้ัน 2.32 1.006 2.76 .740 2.87 .007* 

5. การบอกช่ือส่ิงของ 2.00 .000 2.02 .171 1.00 .325 
6. การพูดซ ้า .41 .499 .85 .435 4.58 .001* 

7. การเขา้ใจค าส่ัง 1.00 .000 .97 .171 -1.00 .325 
8. เขา้ใจความหมายท่ี 
    อ่านและท าตามได ้

3.00 .000 3.00 .000 .000 .000 

9. การเขียนอยา่งมี  
    ความหมาย 

.76 .430 .94 .238 .311 .012* 

10. ความสัมพนัธ ์
      ระหว่างตากบัมือ 

.79 .389 .80 .391 -.167 .889 

หมายเหตุ  * p-value < .05 
 
ส่วนท่ี 4 ผลการประเมินความพงึพอใจผลต่อการใช้แอปพลเิคชันเกมป้องกนัภาวะสมองเส่ือมในผู้สูงอายุ 

ผลการประเมินความพึงพอใจของผูสู้งอายตุ่อเวบ็แอปพลิเคชนัอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด ( M = 4.59, SD 
= 0.58) โดยพบว่าเกมมีความเหมาะสมกบัผูเ้ล่น (M = 4.68, SD = 0.53) เกมมีความสนุกสนาน (M = 4.65, 
SD = 0.54) เกมมีตวัอกัษรมีขนาดและรูปแบบท่ีอ่านง่าย (M = 4.65, SD = 0.54) ตามล าดบั และผูสู้งอายเุสนอ
ใหมี้เสียงเพลงตอนเล่นเกมและตอ้งการเล่นเกมท่ีมีความหลากหลายมากขึ้น ดงัแสดงในตารางท่ี 4 

 
ตารางท่ี 4 และค่าเฉลี่ย คะแนนความพึงพอใจ (n=34) 

ขอ้ค าถาม ระดบัความพึงพอใจ 
M SD 

1. ระยะเวลาในการเล่นเกมมีความเหมาะสม 4.50 0.61 
2. เกมมีความยากง่าย 4.53 0.61 
3. เกมมีความสนุกสนาน 4.65 0.54 
4. เกมมีความผอ่นคลาย 4.56 0.65 
5. เกมมีความน่าสนใจ 4.62 0.54 
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ขอ้ค าถาม ระดบัความพึงพอใจ 
M SD 

6. เกมมีความเหมาะสมกบัผูเ้ล่น 4.68 0.53 
7. เกมมีความหลากหลาย 4.53 0.65 
8. ตวัอกัษรมีขนาดและรูปแบบท่ีอ่านง่าย 4.65 0.54 

รวม 4.59 0.58 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

แอปพลิเคชันเกมฝึกสมองส าหรับผูสู้งอายุในคร้ังน้ี ใช้ทฤษฎีการเรียนรู้ของ Gagne (The Gagne 
Assumption) มีเง่ือนไขของการเรียนรู้ (conditions of learning) โดยใชก้ารฝึกสติปัญญา (Cognitive training) 
โดยการกระตุน้การท างานของสมอง 5 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นความสนใจใส่ใจ ซ่ึงเป็นพื้นฐานส าคญัในการรับรู้
ขอ้มูลเพื่อเก็บเป็นความจ าหรือน ามาใชใ้นการคิดตดัสินใจ  ดา้นความจ า ดา้นมิติสัมพนัธ์ เป็นการกระตุน้ให้
รับรู้ต าแหน่ง การรับรู้ทิศทาง ดา้นความสามารถดา้นการบริหารจดัการ ดา้นการค านวณ 

จากผลการวิจยัพบว่าหลงัการใชเ้วบ็แอปพลิเคชนัเกมป้องกนัภาวะสมองเส่ือมในผูสู้งอายุมีคะแนน
สมรรถภาพสมองของผูสู้งอายุสูงกว่าก่อนใช้เว็บแอปพลิเคชันเกม อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ี .003 (t = 
3.16) โดยมีคะแนนก่อนก่อนใช้  (M = 21.39, SD = 2.31) และคะแนนหลงัใช้ (M = 23.41, SD = 4.23) เม่ือ
วิเคราะห์รายดา้นพบว่าคะแนนดา้นสมาธิ การค านวณ, ความจ าระยะสั้น, การพูดซ ้ า  และ การเขียนอย่างมี
เพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ p < .05 (t = 2.92, 2.87, 4.58, 0.31) ตามล าดบั ซ่ึงผลการศึกษาในภาพรวม
เร่ืองการใช้เกมช่วยเพิ่มสมรรถภาพสมอง สอดคลอ้งกบัการศึกษา (Joshi et al., 2016) ท่ีศึกษาการประเมิน
ติดตามศกัยภาพสมองของผูป่้วยท่ีมีสมรรถภาพสมองบกพร่องในระยะตน้ โดยใชเ้กมคอมพิวเตอร์ให้เล่น
เกมโซโดกุและเกมหาค าศพัท ์พบว่า กลุ่มตวัอย่างมีคะแนนสมรรถภาพสมองสูงกว่าก่อนการทดลอง และ
การศึกษาของสุพรรณี ศรีปาน (2555) ศึกษาประสิทธิผลของเกมฝึกสมองส าหรับผูสู้งอายุผ่านโปรแกรม
ประยุกต์เว็บเพื่อส่งเสริมความจ าและสุขภาพจิตในกลุ่มผูสู้งอายุอาสาสมคัรท่ีมีผลทดสอบ  MMSE ปกติ 

พบว่าค่าเฉล่ียคะแนนความจ าก่อนและหลงัการฝึกตามโปรแกรมมีความแตกต่างกนัอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติท่ีระดบั 0.01 และณฐัณิชา เรืองจนัทร์ และคณะ (2557) ศึกษารูปแบบของเกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ เพื่อฝึก
ทกัษะความจ าส าหรับผูสู้งอายุ พบว่าค่าเฉล่ียคะแนนความจ าหลงัการเล่นเกมมีคะแนนสูงกว่าก่อนเล่นเกม
ฝึกสมอง อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  

และมีการศึกษาพบว่าภาวะสมรรถภาพสมองบกพร่องเล็กน้อย สามารถกระตุน้การท างานของ
สมอง เพื่อชะลอความ เส่ือมของสมองไดด้ว้ยการฝึกสติปัญญา (Cognitive training) (ดาวชมพู นาคะวิโร, 
และคณะฯ, 2560) เป็นกระบวนการกระตุ้นการท างานของสมอง  4 ด้านได้แก่ 1) ด้านความสนใจใส่ใจ 
(Attention) ฝึกความตั้งใจจดจ่ออยูก่บัส่ิงกระตุน้ตรงหนา้ในระยะเวลาหน่ึง ซ่ึงเป็นพื้นฐานส าคญัในการรับรู้
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ขอ้มูลเพื่อเก็บเป็นความจ า 2) ดา้นความจ า (Memory) เป็นการกระตุน้ความสามารถในการเก็บขอ้มูลท่ีรับรู้
ไวร้ะยะเวลาหน่ึง 3) ดา้นมิติสัมพนัธ์ (Visuospatial function) เป็นการกระตุน้ให้รับรู้ต าแหน่ง ทิศทางของ
ตนเอง 4) ดา้นการคิด ตดัสินใจ บริหารจดัการ (Executive function) กระตุน้ความคิดเช่ือมโยงประสบการณ์
ในอดีตกบัส่ิงท่ีท าในปัจจุบนั เพื่อตดัสินใจ และการบริหารจดัการ จากการศึกษาท่ีผ่านมาพบว่าโปรแกรม
การกระตุน้สมองในผูมี้สมรรถภาพสมองบกพร่องเลก็นอ้ย สามารถช่วยใหค้วามสามารถโดยรวมของสมอง
ดีขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ (p < 0.05) (จารุวรรณ ก้านศรี และคณะฯ, 2560) โดยประยุกต์ใช้โปรแกรมเกมท่ี
แตกต่างกนัไปในแต่ละการศึกษา เช่นการศึกษาของสุพรรรณี  ศรีปาน (2555) ใชโ้ปรแกรมเกมบวกลบเลข
เกมจบั ปลากดัใส่โหล เกมจบัคู่รูปภาพ เกมเรียงหมาก เล่นเกม 15 นาที/วนั 3 วนั/สัปดาห์ เป็นระยะเวลา 4 
สัปดาห์ (p < 0.01) ขณะท่ีการศึกษาของณัฐณิชา เรืองจนัทร์ และคณะ  (2557) ใช้เกมคอมพิวเตอร์เป็นเกม
จบัคู่ เกมหาของ และเกมเตน้ ใชเ้วลาเล่นเกม 15 นาที/วนั จ านวน 7 วนั (p < 0.05) และการศึกษาของสาคร 
บุญสูงเนิน และศินาท แขนอก (2556) ใช้เกมโดมิโน่ บิงโก ต่อภาพจิกซอว์ การอ่านหนังสือ และฝึกการ
บริหารร่างกาย จัดกิจกรรม  2 วนั แล้วให้ฝึกต่อท่ีบ้าน ประเมินผล 12 สัปดาห์ (p < 0.05) จะเห็นได้ว่า
โปรแกรมท่ีผ่านมาบางโปรแกรมยงัขาดการฝึกดา้นมิติสัมพนัธ์ (Visuospatial function) ซ่ึงเป็นส่ิงจ าเป็นใน
การใช้ชีวิตประจ าวนัส าหรับผูสู้งอายุท่ีตอ้งสามารถรับรู้ต าแหน่ง ทิศทางว่าจะไปทางไหน และยงัมีความ
เก่ียวขอ้งกบักระบวนการเรียนรู้ การคิดวางแผน ผูว้ิจยัจึงสนใจท่ีจะพฒันาเกม เพื่อฝึกสมองใหค้รอบคลุมทุก
ดา้น ซ่ึงในเกมในงานวิจยัน้ีมีการเช่ือมโยงดา้นมิติสัมพนัธ์ ในการเลือกจบัคู่ส่ิงของท่ีใชใ้นชีวิตประจ าวนั 

อีกทั้งมีการศึกษา systematic review พบว่าการกระตุน้ผูท่ี้มีสมรรถภาพสมองบกพร่องระยะตน้ทั้ง
แบบรายบุคคล และกลุ่มมีประโยชน์ในการเพิ่มความสามารถสมองโดยเฉพาะดา้นความจ า โดยจ านวนคร้ัง
ท่ีไดผ้ลอยูร่ะหวา่ง 6-20 คร้ัง (Jean et al., 2010) รวมถึงมีการศึกษาพบวา่การกระตุน้ความจ าร่วมกบัความใส่
ใจ และทกัษะการจดัการเพื่อช่วยให้ความจ าดีขึ้น (Gates et al., 2011) และการกระตุน้ความสามารถหลายๆ 
ดา้น ตามขบวนการรับรู้ขอ้มูล (information processing) เพื่อประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนั ซ่ึงไดผ้ลช่วยให้มี
ความสามารถของสมองโดยรวมดีขึ้นอยา่งมีนยัส าคญั (Buschert et al., 2011) 

ดา้นสมาธิ การค านวณ (Attention/Calculation) โดยให้คิดเลขในใจ ผูสู้งอายุมีคะแนนสมรรถภาพ
สมองของสูงกว่าก่อนเล่นเกม อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ (p < .05) (t = 2.92) โดยค่าเฉล่ียแสดงให้เห็นวา่ เกม
บวกลบเลข มีส่วนช่วยให้ผูสู้งอายุสามารถคิดค านวณได้ดีขึ้น ซ่ึงการเล่นเกมอย่างต่อเน่ืองจะสามารถใช้
เทคนิคและทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ในการเล่นเกม เช่น การบวกลบ ตวัเลข ซ่ึงการฝึกสมองจาก
การท าโจทย์คณิตศาสตร์อย่างง่าย มีการฝึกฝนและทบทวนอย่างสม ่าเสมอจะช่วยทางด้านการส่งเสริม
ความจ ายบัย ั้งการเส่ือมของสมอง (สุพรรณี ศรีปาน, 2555)  

ด้านความจ าระยะสั้น (Recall) ผูสู้งอายุมีคะแนนสมรรถภาพสมองสูงกว่าก่อนเล่นเกม อย่างมี
นัยส าคญัทางสถิติ (p < .05) (t = 2.87) ในเกมส่ิงน้ีคืออะไร และเกมส์จบัผิดภาพ จะมีส่วนช่วยพฒันาด้าน
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ความจ า ความสัมพนัธ์เพื่อใหเ้กิดความเช่ือมโยงในการใชชี้วิตประจ าวนัและจดจ าขอ้มูลไดง้่ายสอดคลอ้งกบั
การศึกษาของ กรกนก (กรกนก นาเครือ, 2562) ท่ีพบว่าการเล่นเกมอย่างต่อเน่ืองจะกระตุน้การท างานของ
สมองช่วยเพิ่มจ านวนแขนงหรือเส้นใยของเซลล์ประสาท (Axon) ท่ีท าหน้าท่ีในการล าเลียงขอ้มูลส่ือสาร
ระหว่างเซลลป์ระสาทช่วยให้การเช่ือมต่อของเซลลป์ระสาทสมองแข็งแรงขึ้นและเม่ือเซลลส์มองแข็งแรง
ขึ้นจะท าใหส้มองท างานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ  

ดา้นการพูดซ ้ าค  า (Repetition) มีคะแนนสมรรถภาพสมองของผูสู้งอายุสูงกว่าก่อนเล่นเกม อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติ (p < .05) (t = 4.58) เน่ืองจากการท่ีตอ้งเล่นเกมนั้นจะส่งเสริมให้ผูสู้งอายุไดมี้การส่ือสาร
กับลูกหลานในการพูดคุย ถามไถ่ เก่ียวกับการเล่นเกมส์ อยู่ซ ้ าๆ แต่การส่งเสริมด้านน้ีไม่ได้มีอยู่ในเกม
โดยตรง ผูว้ิจยัจึงตอ้งการพฒันาเกมให้มีการพูดเป็นค าหรือเป็นประโยคเพื่อท่ีจะกระตุน้ใหผู้สู้งอายไุดมี้การ
พูดและออกเสียงตามไดถู้กตอ้ง  

ดา้นการเขียนภาษาท่ีมีความหมาย (Writing) ผูสู้งอายุมีคะแนนสมรรถภาพสมองสูงกว่าก่อนเล่น
เกม อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ (p < .05) (t = 0.31) โดยเป็นทกัษะท่ีไดจ้ากการบนัทึกผลการเล่นเกม เป็นการ
ส่งเสริมการใช้กลา้มเน้ือมดัเล็กของผูสู้งอายุ ทั้งน้ีผูวิ้จยัเห็นโอกาสพฒันาในการสร้างเกมเพิ่มเติมให้มีการ
ลากเส้นตามรูปแบบหรือเขียนค าต่างๆท่ีปรากฎขึ้นบนหน้าจอเกม เพื่อส่งเสริมการใชก้ลา้มเน้ือมดัเล็กของ
ผูสู้งอาย ุและเป็นการทบทวนค าศพัทแ์ละการเขียนหนงัสืออีกดว้ย  

ส่วนดา้นท่ีมีคะแนนสมรรถภาพสมองของผูสู้งอายุสูงกวา่ก่อนเล่นเกม แต่ไม่มีนยัส าคญัทางสถิติ มี 
4 ดา้น ไดแ้ก่ การรับรู้ (Orientation), การบนัทึกความจ า (Registration), การบอกช่ือส่ิงของท่ีเห็น (Naming), 
ทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างตากับมือ (Visuo-construction) ซ่ึงผูว้ิจัยได้วิเคราะห์องค์ประกอบของ
กิจกรรม ระยะเวลาท่ีใช้ในการท ากิจกรรม อาจจะยงัไม่เพียงพอ และการเปล่ียนแปลงใน Domain เหล่าน้ี 
ตอ้งใชร้ะยะเวลาในการวดั ทิ้งช่วงนานพอควร ควรพฒันาเกมให้มีประสิทธิภาพมากขึ้นเพื่อให้เกมมีผลใน
การพฒันาสมรรถนะทั้ง 4 ดา้นน้ีมากยิง่ขึ้น โดยอาจจะพฒันาให้ในเกมมีการลงทะเบียนการเล่นเก่ียวกบั วนั 
เดือน ปี สถานท่ี พฒันาใหเ้กมจบัคู่อาชีพเป็นเกมจบัคู่อยา่งอ่ืนเพิ่มเติมเพื่อใหมี้ความเก่ียวขอ้งกบัชีวิตประวนั
ของผูสู้งอายมุากขึ้น เพิ่มเกมท่ีช่วยฝึกสมองดา้นมิติสัมพนัธ์มากขึ้น รวมถึงการสอนหรือสาธิตฝึกผูสู้งอายุให้
เกิดความเคยชินก่อนการเล่นเกมในแอปพลิเคชนัจริง 

จากการประเมินผูสู้งอายุให้ขอ้มูลว่าเว็ปแอปพลิเคชนัเกมป้องกนัภาวะสมองเส่ือมในผูสู้งอายุท่ีมี
ความสนุกสนาน มีความยากอยูใ่นระดบัปานกลาง และเป็นเกมท่ีกลุ่มตวัอยา่งเคยมีประสบการณ์ในการเล่น
มาก่อน เม่ือตนเองสามารถเล่นเกมผ่านก็จะมีความรู้สึกภาคภูมิใจในตนเอง ส่งผลให้เม่ือตอ้งการเล่นเกมก็
เลือกท่ีจะเล่นเกมนั้นๆ สอดคลอ้งกบัที กล่าววา่ ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกส่วนตวั ท่ีรู้สึกเป็นสุขหรือยินดี
ท่ีได้รับความเพลิดเพลินผ่อนคลายความตึงเครียด  จากการเล่นเกม และเป็นส่ิงท่ีก าหนดพฤติกรรมท่ี
แสดงออกของบุคคลท่ีจะเลือกเล่นเกมนั้นๆ และสอดคลอ้ง กับ สุทธิพงศ์ วุฒิพราหมณ์ (2558) ท่ีศึกษา
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อิทธิพลของแรงจูงใจในการเล่นเกมไลน์และภาพลกัษณ์ตราสินคา้ท่ีมีต่อการตดัสินใจเล่นเกมผ่านทางเกมท่ี
ใหค้วามสนุกสนานและผอ่นคลายความเครียดเป็นแรงจูงใจในการเล่นเกม  

 

สรุปผลการวิจัย 
การศึกษาผลของการใช้เวบ็แอปพลิเคชนัเกมป้องกนัภาวะสมองเส่ือมในผูสู้งอายุ โดยการกระตุน้

การท างานของสมอง 5 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นความสนใจใส่ใจ ดา้นความจ า ดา้นมิติสัมพนัธ์ ดา้นความสามารถ
ดา้นการบริหารจดัการ ดา้นการค านวณ พบว่าคะแนนสมรรถภาพสมองของผูสู้งอายุหลงัใชเ้วป็สูงกว่าก่อน
ใชเ้วบ็แอปพลิเคชนัเกมอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ และผูสู้งอายมีุความพึงพอใจมาก หากผูสู้งอายไุดฝึ้กใชเ้วป็
แอปพลิเคชันเกมป้องกันภาวะสมองเส่ือมอย่างสม ่าเสมอจะช่วยชะลอหรือป้องกันภาวะสมองเส่ือมใน
ผูสู้งอายไุด ้

 
ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะในการน าผลงานวิจัยไปใช้ 
  จากผลวิจัยคร้ังน้ีจะเห็นได้ว่าการใช้แอปพลิเคชันเกมป้องกันภาวะสมองเส่ือมในผูสู้งอายุมี
ประสิทธิภาพในการป้องกันภาวะสมองเส่ือมได้อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ี .05 (t =3.16) ประกอบกับ
ปัจจุบนัน้ีผูสู้งอายสุ่วนใหญ่มีการใชส้มาร์ตโฟนเพิ่มมาก สามารถเขา้ถึงเทคโนโลยไีดง้่ายขึ้น การใชเ้วป็แอป
พลิเคชนัเกมป้องกนัภาวะสมองเส่ือมมีความสะดวก เขา้ถึงไดง้่าย รูปแบบ และตวัหนงัสือมีขนาดเหมาะสม
กบัผูสู้งอาย ุหากผูสู้งอายไุดฝึ้กเล่นเกมอย่างสม ่าเสมอจะช่วยชะลอหรือป้องกนัภาวะสมองเส่ือมในผูสู้งอายุ
ได ้ควรมีเกมท่ีหลากหลาย ปรับเปล่ียนรูปแบบกิจกรรมทุก 3 เดือน เพิ่มระดบัผูเ้ล่นเกมได ้เพื่อใหมี้กิจกรรม
กระตุน้การท างานของสมองอย่างต่อเน่ืองควบคู่ไปกบัการจดัโปรแกรมกระตุน้การรู้คิดต่อความจ าของ
ผูสู้งอาย/ุโปรแกรมกิจกรรมพฒันาศกัยภาพสมอง  
ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 

1. การศึกษาคร้ังน้ีไม่ไดท้ าการศึกษาในกลุ่มเปรียบเทียบ ดงันั้นเพื่อใหเ้ห็นความแตกต่างและเกิด
ประสิทธิภาพของโปรแกรม จึงควรท าการศึกษาท่ีมีกลุ่มเปรียบเทียบในการศึกษาคร้ังต่อไป  

2. เกมฝึกสมองควรมีเกมหลากหลายรูปแบบมากขึ้น มีการปรับรูปแบบเกมใหมี้ความยากมากขึ้นใน
แต่ละด่าน เพื่อการกระตุน้การท างานของสมองอยา่งต่อเน่ือง  

3. เกมฝึกสมองแต่ละเกมควรมีระยะเวลาในการเล่นเกมท่ีเพียงพอ เพราะการเปล่ียนแปลงในการ
พฒันาสมรรถภาพสมอง ตอ้งใชร้ะยะเวลานานพอควร 

4. เกมฝึกสมองควรเพิ่มการแข่งขนัระหวา่งบุคคล เพื่อเพิ่มความสนุกสนาน และผูสู้งอายสุามารถ
เล่นไดทุ้กท่ี ทุกเวลา และเพิ่มเสียงเพลงในขณะเล่นเกมให้มีความเพลิดเพลิน มีอารมณ์สุนทรียม์ากยิง่ขึ้น  
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