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ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญ 

กรมกิจการผู้สูงอายุ (2566)  ได้บันทึกสถิติไว้ พบว่าเมื่อสิ้นปี 2565 ผู้สูงอายุตั้งแต่ 60 ปีขึ้น
ไปมีจ านวน 12,698,362 คน หรือคิดเป็นจ านวน 19.21% ของประชากรทั้งหมด 66 ,090,475 คน  
ทั้ง 77 จังหวัดทั่วประเทศไทย และหากดูประเทศไทยมีเด็กเกิดใหม่ลดต่ าลงอย่างต่อเนื่อง โดยในปี 
2565 มีเด็กเกิดใหม่เพียง 5.02 แสนคน ถือเป็นอัตราการเกิดที่ต่ าที่สุดในรอบ 71 ปี  ในขณะที่ในอีก 
20 ปีข้างหน้าหรือเร็วกว่านั้น ประเทศไทยก็ต้อง เผชิญปัญหาขาดประชาชนกลุ่มวัยท างาน เพราะใน
สังคมจะมีแต่ผู้สูงอายุ จะเป็นปัญหาส าคัญของการพัฒนาประเทศในอนาคต เพราะรัฐบาลมีภาระ
จะต้องดูแลผู้สูงอายุมากขึ้น ขณะเดียวกัน ความสามารถในการแข่งขัน ของประเทศก็จะลดลง  เมื่อ
ประชากรในวัยท างานลดลง  
 เมื่ออายุมากขึ้นร่างกายก็อ่อนแอลง ผู้สูงอายุจึงมีโรคต่าง ๆ รุมเร้า หนึ่งใน 10 โรคที่พบบ่อย 
คือ ภาวะสมองเสื่อม (มูลนิธิสถาบันวิจัยและพัฒนาผู้สูงอายุ , 2564) ภาวะสมองเสื่อมเป็นภาวะ 
ที่สมรรถภาพในการท างานของสมองลดลง บุคคลจะแสดงพฤติกรรมผิดปกติไป เช่น ความสามารถ  
ในการจ าลดลง การตัดสินใจแก้ปัญหาที่ช้าลง สาเหตุของโรคอาจจะเกิดได้จากหลายสาเหตุ เช่น 
ความผิดปกติของเซลล์สมอง ภาวะเกิดร่วมกับโรคทางสมอง เช่น โรคพาร์กินสัน การขาดสารอาหาร 
โรคติดเชื้อทางสมองการกินยา สุราและสารพิษ และระดับการศึกษา ซึ่งผู้มีการศึกษาต่ ามีความเสี่ยง
สูงที่จะเป็นโรคสมองเสื่อม ทั้งนี้  อาจเป็นเพราะผู้ที่มีการศึกษาสูงมีการฝึกสมองมากกว่า (สถาบัน
ประสาทวิทยา, 2557) ปัจจุบันโรคสมองเสื่อมเป็นโรคที่ยังไม่มียารักษาให้หายได้ ซึ่งภาวะสมองเสื่อม
เกิดได้หลายสาเหตุ เช่น ภาวะสมองเสื่อมจากโรคอัลไซเมอร์ โรคพาร์กินสัน และโรคหลอดเลือด  
ในสมอง เป็นต้น ดังนั้นทางที่ดีท่ีสุด คือ การป้องกันไม่ให้เกิดโรค โดยพบว่า ประชากรในกลุ่มผู้สูงอายุ 
มีแนวโน้มสูงที่จะเกิดภาวะสมองเสื่อมอัลไซเมอร์ นับเป็นปัญหาคุกคามต่อคุณภาพชีวิตของผู้สูงอายุ
แบบไม่ทันรู้ตัว ผู้ป่วยโรคอัลไซเมอร์จะเสียพ้ืนที่สมองที่เกี่ยวข้องกับการควบคุมความสามารถ เช่น 
สมาธิ ความจ า และการบริหารจัดการ จึงมีอาการสับสนไม่สามารถปฏิบัติงานได้ตามปกติ โดยอาการ
จะเริ่มขึ้นอย่างค่อยเป็นค่อยไป ผู้สูงอายุและผู้ป่วยสมองเสื่อม ควรได้รับการกระตุ้นและฝึกสมอง  
เพ่ือพยายามรักษาระดับความสามารถของสมองในด้านต่าง ๆ รวมถึงสมาธิ ความจ า การเรียนรู้  
การรับรู้และการตอบสนอง (elderlysociety, 2564) 
  การฝึกบริหารสมองเพ่ือชะลอความเสื่อมถอยของการท างานของสมองในผู้สูงอายุ เช่น  
การคิดเลข การให้คิดทบทวนเรื่องราวต่าง ๆ การหลับตาทายสิ่งของ การเล่นเกมฝึกสมอง เล่นไพ่  
เล่นหมากรุกท ากิจกรรมใหม่ ๆ (Katz & Rubin, 2014) กิจกรรมกระตุ้นการรู้คิดหรือกิจกรรมบริหาร
สมองและการออกก าลังกายเป็นปัจจัยส าคัญในการส่งเสริมการรู้คิดเพ่ือชะลอและป้องกันการเกิด
ภาวะสมองเสื่อมในผู้สูงอายุ (Sorbi S, and et.al., 2012)  
 เทคโนโลยีในยุคดิจิทัลมีความก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว สมาร์ทโฟนกลายเป็นหนึ่งในอุปกรณ์
ส าคัญที่ทุกคนในบ้าน จะต้องมีและจ าเป็นต้องใช้ในชีวิตประจ าวัน แม้กระท่ังผู้สูงอายุก็สามารถเข้าถึง 
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และใช้งานอุปกรณ์ดังกล่าวได้ ปัจจุบันผู้สูงอายุสามารถท่องโลกโซเชียล อ่านข่าว ดูคลิปวิดีโอในเรื่อง  
ที่สนใจ ไม่ว่าจะเป็นการท าอาหาร งานประดิษฐ์ รวมถึงการซ่อมแซมสิ่งของเครื่องใช้ต่าง ๆ ได้ แต่อีก
สิ่งหนึ่งที่หลายคนมองข้าม นั่นก็คือ เกมมือถือส าหรับผู้สูงอายุ ซึ่งจะช่วยให้ผู้สูงอายุได้ฝึกความไว  
ของสายตา ได้บริหารสมองในหลาย ๆ ด้าน เช่น ความจ า การคิด การตัดสินใจทั้งยังช่วยป้องกัน  
อัลไซเมอร์ได้อีกด้วย ทั้งนี้มีงานวิจัยทั้งในและต่างประเทศเปิดพบว่าการเล่นเกมทุกประเภทไม่ว่าจะ
เป็นเกมมือถือ เกมกระดาน เกมคอมพิวเตอร์ รวมถึงเกมอ่ืน ๆ ที่ต้องมีการใช้สมองจดจ า คิดหาทาง
แก้ไขปัญหา หรือเกมจ าพวกที่ต้องใช้ปฏิกิริยาตอบสนองอย่างรวดเร็ว สามารถช่วยป้องกันอัลไซเมอร์
ได้จริง นอกจากนี้สถาบันทางด้านประสาทวิทยาของสหรัฐอเมริกา ยังมีการเผยแพร่งานวิจัยว่า 
จากการทดลองพบว่าผู้สูงอายุที่เล่นเกมเป็นประจ ามีความเสี่ยงที่จะเป็นอัลไซเมอร์น้อยกว่าผู้สูงอายุ  
ที่ไม่ได้เล่นเกมมากถึง 50% ยังเป็นกิจกรรมที่จะช่วยให้ผู้สูงอายุที่ต้องใช้เวลาส่วนใหญ่อยู่ บ้าน 
โดยเฉพาะในช่วงสถานการณ์โรคโควิด 19 แบบนี้ ได้เพลิดเพลิน คลายเบื่อคลายเหงา ได้ฝึกประสาท
ตา ฝึกสมอง และฝึกสมาธิ รวมถึงฝึกการเคลื่อนไหวนิ้วมือให้สัมพันธ์กับสายตา (elderlysociety, 
2564) สอดคล้องกับงานวิจัยของ (สุพรรณี ศรีปาน และคณะ, 2554) พัฒนาเกมฝึกสมองส าหรับ
ผู้สูงอายุผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บเพ่ือฟ้ืนฟูความจ าและส่งเสริมสุขภาพจิต ด้วยเทคนิคการฟ้ืนฟู
ความจ า 5 ด้าน ได้แก่ การค านวณโจทย์คณิตศาสตร์ การเชื่อมโยง การจินตนาการ การจัดระเบียบ 
การใช้รหัสช่วยจ าโดยประกอบด้วย 3 เกม คือ 1) เกมบวกเลขตามเสียงเพลงเป็นการบวกเลขพ้ืนฐาน
ประกอบ ด้วยตัวเลข 1 และ 2 หลัก แบ่งระดับความยากง่ายตามชุดของตัวเลข 2) เกมจับคู่ โดยให้
จับคู่สิ่งต่าง ๆ ในภาพให้เป็นคู่โดยให้ผู้เล่นพิจารณาความคล้ายคลึง ที่คิดว่ามีเหตุผลมากที่สุด และ  
3) เกมความทรงจ ามีลักษณะเป็นการจดจ าภาพเรื่องราวหรือค าโดยใช้สัญลักษณ์หรือรูปทรงในการ
เชื่อมโยงความคิดผลของการเล่นเกมท าให้ผู้สูงอายุได้  ท ากิจกรรมที่ใช้ความคิดช่วยกระตุ้นให้ส านึก 
ถึงคุณค่าของตนเองและส่งผลต่อสุขภาพจิตที่ดี 
 ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะออกแบบและพัฒนาเกมฝึกบริหารสมองเพ่ือช่วยชะลอการเกิดภาวะสมอง
เสื่อมในผู้สูงอายุ จังหวัดจันทบุรี เพราะเชื่อว่าหากสามารถชะลอการเกิดภาวะสมองเสื่อมในผู้สูงอายุ
ลงได้เป็นแนวทางเสริมความเข้มแข็งให้ผู้สูงอายุสามารถใช้ชีวิตในสังคมปัจจุบันได้อย่างปกติสุข โดยไม่
รู้สึกว่าตนเองเป็นภาระให้ลูกหลานและประเทศ 
 
วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนาเกมฝึกบริหารสมองเพ่ือช่วยชะลอการเกิดภาวะสมองเสื่อมในผู้สูงอายุ จังหวัด
จันทบุรี  

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลการทดสอบสภาพสมองเบื้องต้นก่อนและหลังการการใช้เกมฝึกบริหาร 
สมองเพ่ือช่วยชะลอการเกิดภาวะสมองเสื่อมในผู้สูงอายุ จังหวัดจันทบุรี 

3. เพ่ือประเมินความพึงพอใจของผู้สูงอายุที่มีต่อเกมฝึกบริหารสมองเพ่ือช่วยชะลอการเกิด
ภาวะสมองเสื่อมในผู้สูงอายุ จังหวัดจันทบุรี 
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ประโยชน์ของวิจัย 
 ได้เกมฝึกบริหารสมองเพ่ือช่วยชะลอการเกิดภาวะสมองเสื่อมในผู้สูงอายุที่มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ เพ่ือใช้เป็นวัตกรรมช่วยชะลอการเกิดภาวะสมองเสื่อมในผู้สูงอายุ และเป็นแนวทางเสริม
ความเข้มแข็งให้ผู้สูงอายุสามารถใช้ชีวิตในสังคมปัจจุบันได้อย่างปกติสุข โดยไม่รู้สึกว่าตนเอง เป็น
ภาระให้ลูกหลานและประเทศ 
 
ขอบเขตของกำรวิจัย 

1. ขอบเขตด้านเนื้อหา 
 เนื้อหาในเกมเป็นกิจกรรมเพ่ือฝึกบริการสมองด้านการจ า และด้านสติปัญญา โดยใช้

รูปภาพ 
2. ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 กลุ่มประชากร คือ ผู้สูงอายุ ต าบลพลับพลา อ าเภอเมือง จังหวัดจันทบุรี จ านวน 992 คน 
 กลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้สูงอายุ โรงเรียนผู้สูงอายุ ต าบลพลับพลา อ าเภอเมือง จังหวัดจันทบุรี 
จ านวน 30 คนได้มาจากวิธีการสุ่มอย่างง่าย (simple random sampling) โดยใช้เกณฑ์ในการ
คัดเลือก 3 ข้อ ดังนี้ 
 2.1 ผู้สูงอายุในสังกัดโรงเรียนผู้สูงอายุ ต าบลพลับพลา อ าเภอเมือง จังหวัดจันทบุรี 
 2.2 มีอายุระหว่าง 60-70 ปี 
 2.3 มีความสามารถในการใช้โทรศัพท์มือถือ หรือสมาร์ทโฟนในระดับพ้ืนฐานได้ 
 3. ขอบเขตด้านระยะเวลา 
 ระยะเวลาในการศึกษาวิจัย คือ ปี พ.ศ. 2565 
  



 4 

นิยำมศัพท์ 
เกมฝึกบริหำรสมอง หมายถึง การใช้เกมในการฝึกบริหารสมอง เพ่ือให้ท างานประสานกัน 

อย่างสมดุล มีความแข็งแรงและท างานดีขึ้น ท าให้สภาพจิตใจเกิดความพร้อมที่จะเรียนรู้ เกิดความจ า 
ทั้งระยะสั้นและระยะยาว เพ่ือชะลอและป้องกันโรคสมองเสื่อม เพ่ือกระตุ้นสมองและพัฒนา ฝึกให้
สมองส่วนต่าง ๆ ท างานประสานกันได้ดียิ่งขึ้น เกมประกอบด้วยด่านย่อย ๆ  จ านวน 15 ด่าน โดย
เรียงล าดับจากระดับความง่าย ปานกลาง และยาก 

ภำวะสมองเสื่อมในผู้สูงอำยุ หมายถึง อาการท่ีมีความผิดปกติของการท างานของสมองด้าน 
การรู้คิดและสติปัญญา โดยมีการเสื่อมของความจ าเป็นอาการเด่น และมีการเปลี่ยนแปลงด้าน
พฤติกรรม บุคลิกภาพและอารมณ์ ผู้ที่มีภาวะสมองเสื่อมจะมีความบกพร่องทางด้านการเรียนรู้ ทักษะ
การใช้ภาษา ทักษะการคิด และการตัดสินใจ 

ควำมพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกนึกคิด ความชอบ ทัศนคติต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งทั้งในทิศ
ทางบวกหรือทิศทางลบ ซึ่งเป็นผลมาจากความสนใจต่าง ๆ และทัศนคติที่บุคคลนั้นมีต่อสิ่งนั้น 
ซึ่งสิ่งเหล่านี้จะมีผลต่อประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการท างานต่าง ๆ 

ผู้สูงอำย ุหมายถึง ผู้สูงอายุ โรงเรียนผู้สูงอายุ ต.พลับพลา อ.เมือง จ.จันทบุรี 
 
กรอบแนวควำมคิดในกำรวิจัย 

ผู้วิจัยได้ออกแบบกรอบแนวความคิดในการวิจัยไว้ ดังภาพนี้ 

 
ภำพที่ 1.1 กรอบแนวความคิดการวิจัย 


