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บทคัดย่อ 

 งำนวิจัยแบบทดลองนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อน ำเสนอแนวทำงกำรส่งเสริมควำมจ ำและ
สุขภำพจิตของผู้สูงอำยุโดยประเมินผลกำรส่งเสริมควำมจ ำหลังผ่ำนกำรเล่นเกมส์ฝึกสมองด้วย
โปรแกรมประยุกต์เว็บ ศึกษำ 2 กลุ่ม  โดยกลุ่มอำสำสมัครเป็นผู้สูงอำยุศูนย์สุขภำพชมรมผู้สูงอำยุ
ภำคใต้โรงพยำบำลสงขลำ จังหวัดสงขลำคัดเลือกกลุ่มอำสำสมัครแบบเฉพำะเจำะจง จ ำนวน 21 คน 
แบ่งเป็นกำรเล่นเกมส์เดี่ยว 11 คน และกำรเล่นเกมส์แบบเป็นกลุ่ม 10 คน 
   เครื่องมือที่ ใช้ ในกำรวิจัยครั้ งนี้ประกอบด้วย  1) แบบบันทึกข้อมูลทั่วไป                
2) แบบทดสอบสภำพสมองเบื้องต้น ฉบับภำษำไทย (MMSE-Thai 2002) 3) แบบทดสอบสภำพ
สมองเบื้องต้น 7 นำที ในส่วนของ Memory test 4) แบบบันทึกกำรฝึกควำมจ ำ 5) แบบประเมิน
ควำมเครียด และ 6) เกมส์ฝึกสมองส ำหรับผู้สูงอำยุผ่ำนโปรแกรมประยุกต์เว็บ สร้ำงขึ้นจำกแนวคิด
ของ Atkinson and Shiffrin ร่วมกับกลยุทธ์ในกำรช่วยจ ำ 5 ด้ำนคือ ด้ำนกำรค ำนวณ กำรจัด
ระเบียบ กำรเชื่อมโยง กำรจินตนำกำรหรือสร้ำงภำพในใจ กำรใช้รหัสช่วยจ ำ มีค่ำควำมเชื่อมั่น .71 
อีกทั้งยังส่งเสริมสุขภำพจิตด้วยกำรฟังเพลง ดูภำพวิวทิวทัศน์ ฝึกสมำธิ สร้ำงอำรมณ์ขันและ
ปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล คือ ร้อยละ ค่ำเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน       
t-test และ ANOVA. 
   ผลกำรศึกษำพบว่ำ  

1) เกมส์ฝึกสมองส ำหรับผู้สูงอำยุผ่ำนโปรแกรมประยุกต์เว็บมีผลต่อกำรส่งเสริมด้ำน
ควำมจ ำของผู้สูงอำยุ กลุ่มอำสำสมัครภำยหลังกำรฝึกตำมโปรแกรมมีควำมจ ำดีขึ้นกว่ำก่อนได้รับกำร
ฝึกควำมจ ำ อย่ำงมีนัยส ำคัญที่ระดับ .01 

2) ผู้สูงอำยุเล่นเกมส์กลุ่มมีประสิทธิภำพทำงด้ำนควำมจ ำไม่มีควำมแตกต่ำงกับ
ผู้สูงอำยุเล่นเกมส์คนเดียว อย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .01 

3) ระดับควำมเครียดของผู้สูงอำยุลดลงหลังจำกเล่นเกมส์ฝึกสมองผ่ำนโปรแกรม
ประยุกต์เว็บ อย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .01 

4) ผู้สูงอำยเุล่นเกมส์ฝึกสมองผ่ำนโปรแกรมประยุกต์เว็บกับกลุ่มมีระดับควำมเครียด
ลดลงกว่ำผู้สูงอำยุที่เล่นเดี่ยว อย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .01 
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ABSTRACT 

The objectives of this experimental research to present a procedure 
for memory support and mental health of elderly persons which have been 
evaluated after playing the brain exercises game. The brain exercises game is web 
applications which consist of individual from the elderly 11 people and group games 
from the elderly 10 people. The 2 groups of research sample was selected by 
purposive sample from the elderly 21 people from Songkla geriatrics health center, 
Songkla Hospital.  

 The tools in this research compose of 1) Demographic data form 2) 
The Mini-Mental State Examination (MMSE)-Thai 2002 3) The 7 Minutes screen of the 
Memory test 4) Memo memory 5) Assessment of stress 6) Brain exercises game for 
elder using web application. The concept of this research is gained from Atkinson 
and Shiffrin’s concept and five cognitive performances.  There are consisted of 
calculation, collocation, connection, imagination and mnemonic encoding as 
significant .71  Moreover, those tend to enhance the mental and communication skill 
such as listen to the music, landscape view, meditation and so on.  The data were 
analyzed by descriptive statistics, t-test  and ANOVA. 

 The results revealed that 
1) Brain exercises game for elder using web application has an impact 

on the memory support after training.  It was found that the memories of the elders 
are higher than before training memory at the .01 level of significance 

2) The effectiveness of the elders which play individual and group 
game give the same results at the .01 level of significance. 

3) The stress of the elders were reduced after playing the brain 
exercises game on web application at the .01 level of significance. 

4) The elders who play the group game could reducing stress at the 
.01 level of significance less than the others. 

 
 

http://www.google.co.th/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=7&cad=rja&ved=0CGQQFjAG&url=http%3A%2F%2Fwww.bitpipe.com%2Ftlist%2FWeb-Applications-Software.html&ei=8BBxUOPSDInMrQfvpIHoCA&usg=AFQjCNFiD1VsCwjC3mneA3YFeMVHnWQBeg&sig2=iXDvVf6YEC-CeN3_lVKw1Q
http://www.google.co.th/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=7&cad=rja&ved=0CGQQFjAG&url=http%3A%2F%2Fwww.bitpipe.com%2Ftlist%2FWeb-Applications-Software.html&ei=8BBxUOPSDInMrQfvpIHoCA&usg=AFQjCNFiD1VsCwjC3mneA3YFeMVHnWQBeg&sig2=iXDvVf6YEC-CeN3_lVKw1Q
http://dict.longdo.com/search/meditation
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กิตติกรรมประกาศ 

 

  วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยความกรุณาและช่วยเหลืออย่างดียิ่งจาก      
ดร.วัชรวลี ตั้งคุปตานนท์ อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก และผู้ช่วยศาสตราจารย์  ดร.เนตรนภา คู่พันธวี 
อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม ที่ได้ให้ค าปรึกษาและชี้แนะแนวทางในการด าเนินการวิจั ย ตลอดจนช่วย
ตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ ของวิทยานิพนธ์จนเสร็จสมบูรณ์ด้วยความเอาใจใส่  พร้อมทั้ง
สนับสนุนให้ก าลังใจผู้วิจัยด้วยดีเสมอมา และขอกราบขอบพระคุณคณะกรรมการสอบทุกท่าน ได้แก่ 
รองศาสตราจารย์บุญเจริญ วงศ์กิตติศึกษา ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นิคม สุวรรณวร และดร.รจนา 
วิริยะสมบัติ ที่สละเวลามาเป็นกรรมการสอบและกรุณาให้ค าแนะน าตรวจทานเพื่อการแก้ไข
วิทยานิพนธ์ ให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

ขอกราบขอบพระคุณผู้ เชี่ยวชาญทุกท่าน ได้แก่ รองศาสตราจารย์ ถนอมศรี         
อินทนนท์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เพลินพิศ ฐานิวัฒนานนท์ และนางสาวจรรเพ็ญ ภัทรเดช ที่ได้
กรุณาช่วยเหลือในการตรวจสอบและให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงเครื่องมือในการวิจัยเป็นอย่างดี
ย่ิง 
 ขอกราบขอบพระคุณศูนย์สุขภาพผู้สูงอายุภาคใต้ โรงพยาบาลสงขลา ประธาน
ชมรมผู้สูงอายุและคณะกรรมการชมรมผู้สูงอายุทุกท่านที่ได้ช่วยเหลือ และอ านวยความสะดวกในการ
รวบรวมข้อมูลในการท าวิจัยเป็นอย่างดี การวิจัยครั้งนี้ไม่อาจส าเร็จลุล่วงลงได้หากมิได้รับความ
ร่วมมือจากกลุ่มอาสาสมัครซึ่งเป็นผู้สูงอายุ ที่ให้ความอนุเคราะห์เข้าร่วมโครงการวิจัยตลอดโครงการ
ส าเร็จลุล่วงไปด้วยด ี  
  ขอขอบพระคุณหน่วยงานต้นสั งกัดที่ ผู้ วิ จั ยปฏิบัติ ง าน คณาจารย์สาขา
วิศวกรรมเครื่องกล คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย ได้ให้ความเมตตา 
เอื้ออาทร ช่วยเหลือผู้วิจัยเสมอมาและอ านวยความสะดวกในด้านสถานที่การจัดฝึกอบรมให้กับ
ผู้สูงอายุ ในการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี 
  สุดท้าย ขอขอบพระคุณคุณตา คุณพ่อ คุณแม่ รวมถึงทุกคนในครอบครัว ที่คอยให้
ก าลังใจและให้การสนับสนุน รวมทั้งพี่ๆ เพื่อนๆ และน้องๆ ที่ดีต่อข้าพเจ้า แสดงความรัก ความ
ห่วงใย และความเอ้ืออาทร ช่วยเหลือในทุกๆ ด้านให้กับผู้วิจัยมาโดยตลอด ตลอดจนผู้ที่ไม่ได้เอ่ยนาม
ในที่นี้ทุกท่านที่ได้ให้ความช่วยเหลือจนท าให้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี ผู้วิจัยรู้สึกซาบซึ้ง 
และขอกราบขอบพระคุณทุกท่านมา ณ ที่นี้ด้วย 
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บทที่  1 

บทน ำ 
 

1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

 ขณะที่โลกก ำลังก้ำวเข้ำสู่ยุคดิจิตอลมีกำรพัฒนำทำงวิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี 
โดยเฉพำะสำขำกำรแพทย์และสำธำรณสุขรวมไปถึงกำรสื่อสำรที่ทันสมัยท ำให้ประชำชนสำมำรถรับ
ข้อมูลข่ำวสำรที่เกิดขึ้นได้อย่ำงสะดวกรวดเร็วทันสมัย โดยเฉพำะในเรื่องของสุขภำพอนำมัยและกำร
ด ำเนินชีวิต ส่งผลให้ประชำกรมีสุขภำพอนำมัยที่ดีและมีอำยุเฉลี่ยเพิ่มขึ้น ซึ่งเป็นกำรเข้ำสู่สังคม
ผู้สูงอำยุ (Aging society) รวมทั้งประเทศไทยด้วย ดังภำพประกอบที่ 1.1 
 

 
 

ภำพประกอบที่ 1.1 ร้อยละประชำกรสูงอำยุ จ ำแนกตำมกลุ่มช่วงวัย พ.ศ. 2550 [1] 
 

 จำกภำพประกอบที่ 1.1 เมื่อแบ่งผู้สูงอำยุออกเป็น 3 กลุ่มตำมช่วงอำยุ คือ กลุ่ม
ผู้สูงอำยุตอนต้น (อำยุ 60 - 69 ปี) กลุ่มผู้สูงอำยุตอนกลำง (70 – 79 ปี) และกลุ่มผู้สูงอำยุตอนปลำย 
(80 ปีขึ้นไป) พบว่ำมำกกว่ำครึ่งหนึ่ง ร้อยละ 58.8 เป็นผู้สูงอำยุตอนต้น ร้อยละ 37.1 เป็นผู้สูงอำยุ
ตอนกลำง และร้อยละ 9.5 เป็นผู้สูงอำยุตอนปลำย ซึ่งเป็นวัยที่ต้องกำรพึ่งพำสูง 
 จ ำนวนที่เพิ่มขึ้นย่อมส่งผลกระทบต่อกำรดูแลผู้สูงอำยุเพรำะเป็นวัยที่สมรรถภำพ
ด้ำนร่ำงกำย จิตใจ สังคมเกิดกำรเสื่อมถอย ทั้งนี้รวมไปถึงกำรเปลี่ยนแปลงทำงระบบประสำทที่มีส่วน
เกี่ยวข้องทำงด้ำนควำมจ ำ ส่งผลให้ควำมสำมำรถในกำรเรียนรู้เรื่องรำวต่ำงๆ ลดลง มักจะพบกำร
สูญเสียควำมทรงจ ำไปร้อยละ 20-40 ของควำมจ ำเดิมที่มีอยู่และพบกำรลดลงของควำมจ ำหรือเกิด
ภำวะควำมจ ำบกพร่องมำกกว่ำร้อยละ 50 ในผู้สูงอำยุที่มีอำยุ 60 ปี ขึ้นไป [2-3] งำนวิจัยในอดีต
พบว่ำผู้สูงอำยุส่วนใหญ่มีควำมผิดปกติในเรื่องกำรทบทวน กำรค ำนวณ ควำมสำมำรถทำงด้ำนภำษำ 
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กำรรับรู้ด้ำนควำมใส่ใจ และกำรจดจ ำ ร้อยละ 67.43  41.14  25.14 24.0 และ 2.86 ตำมล ำดับ    
[4-5] กำรลดลงของควำมจ ำก่อให้เกิดปัญหำแก่ผู้สูงอำยุส่งผลให้ควำมสำมำรถในกำรเรียนรู้เรื่องรำว
ต่ำงๆ ลดลง ซึ่งปัจจัยเหล่ำนี้หำกยังไม่ได้รับกำรแก้ไขอำจเพิ่มภำระกำรดูแลของครอบครัว อย่ำงไรก็
ตำมกำรเปลี่ยนแปลงด้ำนควำมจ ำในผู้สูงอำยุเป็นปัญหำเกิดขึ้นอย่ำงช้ำๆ ต่อเนื่อง ส ำหรับผู้สูงอำยุที่มี
ปัญหำกำรสูญเสียควำมจ ำในระดับรุนแรงจะก่อให้เกิดปัญหำทั้งกับผู้สูงอำยุเอง ครอบครัว และสังคม  
 ปัญหำทำงด้ำนสุขภำพจิตก็เป็นอีกปัญหำหนึ่งที่พบบ่อยในผู้สูงอำยุ ผู้สูงอำยุที่มีจิตใจ
หดหู่เศร้ำหมอง คิดมำกวิตกกังวลใจ รู้สึกตนเองไม่มีคุณค่ำจะก่อให้เกิดภำวะเครียดทำงอำรมณ์ โดย
ผลที่เกิดกับผู้สูงอำยุมีหลำยด้ำน เช่น ประสิทธิภำพกำรเรียนรู้ลดลงท ำให้ไม่สำมำรถแก้ปัญหำได้ด้วย
ตนเอง บุคลิกภำพเปลี่ยนเนื่องจำกกำรสื่อสำรกับผู้อื่นเกิดควำมไม่เข้ำใจกันเป็นเหตุให้โกรธตนเองและ
ผู้อื่น เก็บตัว ไม่เข้ำสังคม คุณภำพชีวิตลดลง จำกกำรส ำรวจประชำกรผู้สูงอำยุในประเทศไทย พ.ศ. 
2550 ของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ [1] พบว่ำควำมรู้สึกที่เกิดขึ้นกับผู้สูงอำยุเป็นประจ ำ คือ รู้สึกเบื่อ
อำหำรหรือควำมอยำกอำหำรลดลง ร้อยละ 4.0 รองลงมำคือคิดมำก วิตกกังวลใจ ร้อยละ 3.4
หงุดหงิดร ำคำญใจ ร้อยละ 2.9 เหงำ ร้อยละ 2.6 รู้สึกไม่มีควำมสุขเศร้ำหมองและหมดหวังในชีวิต 
ร้อยละ 1.8 และรู้สึกว่ำชีวิตไม่มีคุณค่ำ ร้อยละ 1.6 ปัจจัยเหล่ำน้ีเป็นอำกำรแสดงของภำวะซึมเศร้ำ  
 ด้วยปัญหำดังกล่ำวจึงควรตระหนักถึงควำมส ำคัญของวิธีกำรที่จะชะลอหรือลดอัตรำ
กำรเกิดปัญหำของควำมจ ำที่ลดลง โดยกำรฝึกบริหำรสมองอย่ำงสม่ ำเสมอและกำรใช้ดนตรีบ ำบัดใน
กำรผ่อนคลำยควำมเครียด เพื่อให้มีควำมเชื่อมั่นในกำรปฏิบัติกิจวัตรประจ ำวันและเกิดควำมมั่นใจ
ตนเอง ทั้งนี้กำรส่งเสริมควำมจ ำต้องฝึกอย่ำงสม่ ำเสมอและต่อเนื่อง ด้วยกลยุทธ์ในกำรจ ำ 5 ด้ำน เช่น 
ด้ำนกำรค ำนวณ ด้ำนกำรจัดระเบียบ ด้ำนกำรเชื่อมโยง ด้ำนกำรจินตนำกำรหรือกำรสร้ำงภำพในใจ 
ด้ำนกำรใช้รหัสช่วยจ ำ จะช่วยให้สำมำรถจดจ ำข้อมูลและส่งเสริมควำมจ ำได้ดีขึ้น [6-7] กำรฝึกสมอง
ด้วยกำรเล่นเกมส์จึงมีส่วนช่วยในกำรส่งเสริมสุขภำพจิตลดโอกำสกำรเกิดภำวะซึมเศร้ำ ควำมเครียด 
กำรครุ่นคิดวิตกกังวลในเรื่องต่ำงๆ เป็นกำรช่วยบรรเทำควำมรุนแรงของปัญหำที่อำจจะเกิดขึ้นได้ 
[32] 
  งำนวิจัยในอดีตได้ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำรเป็นเครื่องมือช่วย
ฝึกควำมจ ำ เช่น โปรแกรมฝึกควำมจ ำแบบกำรสร้ำงจินตภำพโดยใช้คอมพิวเตอร์น ำเสนอรูปภำพ ผล
ปรำกฏว่ำกลุ่มทดลองมีควำมจ ำดีขึ้น [8] อีกทั้งงำนวิจัยของ Kim [43] เสนอแนวทำงกำรออกแบบ
เกมส์โดยกำรใช้นิ้วสัมผัสและปำกกำสไตลัสในรูปแบบโปรแกรมบน iPad เพื่อบริหำรสมองในรูปแบบ
จดจ ำชื่อ หน้ำตำบุคคลและอ่ำนออกเสียงในขณะมองภำพผ่ำนเกมส์ ผลปรำกฏว่ำกลุ่มทดลองมี
ควำมจ ำดีขึ้น อนึ่งงำนวิจัยดังกล่ำวมีข้อจ ำกัดด้ำนกำรออกแบบที่เป็นมิตรกับผู้สูงอำยุ เช่น กำรใช้สี 
สัญลักษณ์ไม่เหมำะสม ตัวอักษรที่อ่ำนยำก และมีโครงสร้ำงซับซ้อนเกินกว่ำผู้สูงอำยุจะใช้งำน จดจ ำ
และเรียนรู้ได้ อีกทั้งยังไม่พบผู้พัฒนำเกมส์ฝึกสมองส ำหรับผู้สูงอำยุที่สำมำรถส่งเสริมควำมจ ำและ
สุขภำพจิตไปในขณะเดียวกัน  
 งำนวิจัยน้ีจึงมีวัตถุประสงค์เพื่อน ำเสนอแนวทำงกำรส่งเสริมควำมจ ำและสุขภำพจิต
ของผู้สูงอำยุผ่ำนเกมส์ซึ่งเป็นโปรแกรมประยุกต์เว็บ เน้นกำรส่งเสริมควำมจ ำกระตุ้นสมองให้จดจ ำ 
เรียนรู้ และผ่อนคลำยควำมเครียดผ่ำนเกมส์ซึ่งถือเป็นกำรส่งเสริมสุขภำพจิต ใช้เวลำว่ำงให้เกิด
ประโยชน์ อีกทั้งยังเพิ่มโอกำสกำรท ำกิจกรรมร่วมกัน  
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1.2 วัตถุประสงค์ของงำนวิจัย 
 1. เพื่อน ำเสนอแนวทำงกำรส่งเสริมควำมจ ำและสุขภำพจิตของผู้สูงอำยุโดยเกมส์ฝึก
สมองผ่ำนโปรแกรมประยุกต์เว็บ 
 2. เพื่อประเมินผลกำรส่งเสริมควำมจ ำและระดับควำมเครียดของผู้สูงอำยุหลังจำก
กำรเล่นเกมส์ฝึกสมองผ่ำนโปรแกรมประยุกต์เว็บ 
  
1.3  สมมติฐำนงำนวิจัย 
 1. เกมส์ฝึกสมองผ่ำนโปรแกรมประยุกต์เว็บส ำหรับผู้สูงอำยุมีผลต่อกำรส่งเสริมด้ำน
ควำมจ ำของผู้สูงอำย ุ
 2. ผู้สูงอำยุที่เล่นเกมส์กลุ่มมีประสิทธิภำพทำงด้ำนควำมจ ำต่ำงกับผู้สูงอำยุเล่นเกมส์
คนเดียว 
 3. ระดับควำมเครียดของผู้สูงอำยุลดลงหลังจำกเล่นเกมส์ฝึกสมองผ่ำนโปรแกรม
ประยุกต์เว็บ 
 4. ผู้สูงอำยุเล่นเกมส์ฝึกสมองผ่ำนโปรแกรมประยุกต์เว็บกับกลุ่มมีระดับควำมเครียด
ลดลงกว่ำผู้สูงอำยุที่เล่นคนเดียว 
 
1.4 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 1. สำมำรถเป็นเครื่องมือส ำหรับส่งเสริมควำมจ ำและลดควำมเครียดในผู้สูงอำย ุ
 2. เพื่อเปิดโอกำสเป็นแนวทำงให้ผู้สูงอำยุใช้ เวลำว่ำงให้เป็นประโยชน์ ลด
ควำมเครียด และน ำประโยชน์ที่ได้รับจำกเกมส์ฝึกสมองโปรแกรมประยุกต์เว็บมำประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ ำวัน 
 3. เป็นตัวอย่ำงกิจกรรมอันเป็นประโยชน์ในกำรเสริมสร้ำงสมรรถนะของควำมจ ำ 
เสริมกระบวนกำรคิดกำรวิเครำะห์ กำรตัดสินใจ และกำรแก้ปัญหำและสร้ำงควำมสุขในผู้สูงอำยุเพิ่ม
มำกขึ้น 
 4. เพื่ อ เป็นแนวทำงกำรผลิตเกมส์ฝึกสมองส ำหรับผู้ สู งอำยุ ในพื้นที่ อื่ นๆ 
นอกเหนือจำกจังหวัดสงขลำ 
 
1.5 ขอบเขตของกำรวิจัย 
 กำรวิจัยครั้งนี้เป็นกำรวิจัยแบบทดลอง (Experimental research) ชนิดศึกษำ       
2 กลุ่ม อำสำสมัครเล่นเกมส์เดี่ยวและเล่นเกมส์กลุ่ม อำสำสมัครผู้สูงอำยุ 60 – 83 ปี ทั้งเพศชำยและ
เพศหญิง ของศูนย์สุขภำพผู้สูงอำยุภำคใต้ โรงพยำบำลสงขลำ อ.เมือง จ. สงขลำ 
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1.6 กรอบแนวคิดกำรวจัิย 
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ภำพประกอบที่ 1.2 กรอบแนวคิดกำรวิจัย 

 
1.7 นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 ผู้วิจัยได้นิยำมศัพท์เฉพำะส ำหรับกำรศึกษำในงำนวิจัยครั้งนี้ ดังน้ี 
  1.7.1 ผู้สูงอำยุ (Elderly) หมำยถึง ผู้ที่มีอำยุตั้งแต่ 60 - 83 ปี ที่มีควำมจ ำปกติ     
ทั้งเพศชำยและเพศหญิงของศูนย์สุขภำพผู้สูงอำยุภำคใต้ โรงพยำบำลสงขลำ  
 1.7.2 เกมส์ฝึกสมองส ำหรับผู้สูงอำยุ (Brain exercises game) หมำยถึง เกมส์ที่
จัดท ำขึ้นเพื่อช่วยสนับสนุนหรือกระตุ้นให้ผู้สูงอำยุเกิดควำมจ ำและส่งเสริมสุขภำพจิต ซึ่งผู้วิจัยสร้ำง
ขึ้นตำมแนวคิดของ Atkinson and Shiffrin ร่วมกับกลยุทธ์ในกำรช่วยจ ำ 5 ด้ำน คือด้ำนกำรค ำนวณ 
กำรจัดระเบียบ กำรเชื่อมโยง กำรจินตนำกำรหรือกำรสร้ำงภำพในใจ กำรใช้รหัสช่วยจ ำ และจำกกำร
ทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง โดยอำศัยกระบวนกำรกำรจ ำเป็นกระบวนกำรเชิงโครงสร้ำงที่ เริ่ม
ตั้งแต่กำรรับข้อมูล กำรบันทึกข้อมูล และกำรเรียกข้อมูลนั้นกลับมำใช้ได้ เมื่อบุคคลได้รับสิ่งเร้ำหรือ
ข้อมูลและเกิดควำมจ ำสัมผัสแล้วจะเปลี่ยนเป็นควำมจ ำระยะสั้น แต่หำกมีสมำธิและควำมตั้งใจ
ร่วมกับกำรได้รับกำรฝึกฝนอย่ำงสม่ ำเสมอ ประกอบด้วยกำรปฏิบัติกิจกรรมที่มีควำมจ ำเป็นและ
เกี่ยวข้องในกำรด ำเนินชีวิตประจ ำวัน โดยอำศัยกระบวนกำรส่งเสริมควำมจ ำ มีเนื้อหำในด้ำนของกำร
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คิดค ำนวณโจทย์คณิตศำสตร์แบบง่ำย กำรจัดระเบียบ กำรเชื่อมโยง กำรสร้ำงภำพในใจหรือ
จินตนำกำร กำรใช้รหัสช่วยจ ำ 
 1.7.3 โปรแกรมประยุกต์เว็บ (Web application) หมำยถึง กำรท ำงำนผ่ำนทำง
โปรแกรมเว็บบรำวเซอร์อำศัยกำรเชื่อมต่อทำงอินเตอร์เน็ต สำมำรถเข้ำถึงได้ง่ำยไม่ต้องติดตั้ง
โปรแกรม สำมำรถควบคุมและปรับปรุงโปรแกรมในจุดเดียว ข้อมูลบนเว็บสำมำรถเข้ำถึงได้จ ำนวน
มำก สำมำรถใช้งำนผ่ำนเว็บไซต์ได้กับทุกระบบปฏิบัติกำร รูปแบบกำรน ำเสนอข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต
มีลักษณะโต้ตอบกันได้ กำรเสนอข้อมูลมีลักษณะเป็นแบบ Hypertext และ Hypermedia ท ำให้
สำมำรถน ำเสนอข้อมูลที่น่ำสนใจในรูปแบบมัลติมีเดียที่สำมำรถเช่ือมโยงไปยังข้อมูลอื่นๆ ที่เกี่ยวข้อง 
 1.7.4 กำรส่งเสริมควำมจ ำ (Memory support) หมำยถึง กำรฝึกควำมจ ำที่อำศัย
รูปแบบเกมส์ในกำรฝึกเพื่อพัฒนำควำมจ ำ ด้วยกลยุทธ์กำรส่งเสริมควำมจ ำ 5 ด้ำน คือด้ำนกำร
ค ำนวณ กำรจัดระเบียบ กำรเช่ือมโยง จินตนำกำรหรือกำรสร้ำงภำพในใจ กำรใช้รหัสช่วยจ ำ 
 1.7.5 สุขภำพจิต (Mental health) หมำยถึง ควำมสำมำรถทำงจิต ของบุคคลที่จะ
ปรับตัวให้มีควำมสุขเข้ำกับสังคม สิ่งแวดล้อม และสังคมได้ด้วยดี มีสัมพันธภำพอันดีงำมกับบุคคลอื่น
และสำมำรถด ำรงชีวิตอยู่ด้วยควำมสุข รวมทั้งสำมำรถสนองควำมต้องกำรของตนเองในสังคมโลกที่
ก ำลังเปลี่ยนแปลงโดยไม่มีข้อขัดแย้งภำยในจิตใจอย่ำงใด มิได้หมำยควำมเฉพำะเพียงแต่ปรำศจำก
อำกำรของโรคประสำทและโรคจิตเท่ำนั้น 
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บทที่ 2 

ทฤษฎีและหลักการ 

การศึกษาวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาจากการรวบรวมเอกสาร แนวคิด ทฤษฎีต่างๆ 
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อเป็นแนวทางในการศึกษาวิจัย โดยท าการศึกษารายละเอียดในประเด็นที่
เกี่ยวข้องดังต่อไปน้ี 

1.   แนวคิดเก่ียวกับผู้สูงอาย ุ
2.   ความจ าในผู้สูงอายุ 

2.1 ความหมายของความจ า 
2.2 ประเภทของความจ า 
2.3 กระบวนการเกิดความจ า 
2.4 ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับความจ าในผู้สูงอาย ุ

3. แนวทางการส่งเสริมความจ า 5 ด้าน 
4. แนวคิดพ้ืนฐานเกี่ยวกับความเครียดและการส่งเสริมสุขภาพจิต 

4.1 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับความเครียด 
4.2 ระดับความเครียด 
4.3 ปัจจัยที่ส่งเสริมสุขภาพจิต 

5. เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารส าหรับผู้สูงอายุ 
6. เทคโนโลยีเว็บ 
7. แนวทางการออกแบบเว็บไซต์ส าหรับผู้สูงอายุ 
8. แนวทางการออกแบบเกมส์ฝึกสมองส าหรับผู้สูงอายุ 
9. แนวทางการพัฒนาเกมส์เล่นกลุ่มผ่านเว็บ 

10. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

2.1 แนวคิดเกี่ยวกับผู้สูงอายุ 
 
 2.1.1 ความหมายของผู้สูงอายุ 
           ส านักงานสถิติแห่งชาติ ส านักนายกรัฐมนตรี [1] ให้ความหมายของผู้สูงอายุ 
คือ บุคคลที่มีอายุตั้งแต่ 60 ปีขึ้นไป โดยมีการเปลี่ยนแปลงทางด้านร่างกาย จิตใจ บทบาทหน้าที่ทั้ง
บทบาทหน้าที่ทางด้านสังคม การท างาน รวมไปถึงบทบาทหน้าที่ทางด้านครอบครัว  
   พระราชบัญญัติผู้สูงอายุ พ.ศ. 2546 [9] แบ่งช่วงอายุผู้สูงอายุของประเทศ
ไทย ซึ่งการจัดเกณฑ์ช่วงอายุที่นักวิชาการ องค์การ หน่วยงาน ก าหนด ค่อนข้างใกล้เคียงกัน ผู้วิจัย
ก าหนดการใช้การแบ่งช่วงอายุแบบของประเทศไทย ในการด าเนินการวิจัยครั้งนี้ คือ 
   1. ผู้สูงอายุตอนต้น (60 – 69 ปี) เป็นช่วงที่ต้องประสบกับความเปลี่ยนแปลง
ของชีวิตที่เป็นภาวะวิกฤตหลายด้าน เช่น การเกษียณอายุ การจากไปของคู่ครอง ส าหรับบุคคลที่มี
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การศึกษา รู้จักปรับตัวยังเข้าร่วมกับกิจกรรมต่างๆ ทางสังคมทั้งในครอบครัวและนอกครอบครัว มี
พลังช่วยเหลือตนเองได้ 
   2. ผู้สูงอายุตอนกลาง (70 – 79 ปี) เริ่มมีอาการเจ็บป่วย ร่างกายเริ่มอ่อนแอ 
มีโรคประจ าตัวหรือโรคเรื้อรัง เข้าร่วมกิจกรรมของสังคมน้อยลง 
   3. ผู้สูงอายุตอนปลาย (อายุ 80 ปีขึ้นไป) เจ็บป่วยบ่อยขึ้น อวัยวะ
เสื่อมสภาพ ปรับตัวให้เข้ากับสิ่งแวดลอ้มยากขึ้น ต้องการความช่วยเหลือจากผู้อื่นมากกว่าในวัยที่ผ่าน
มาเริ่มย้อนนึกถึงอดีตมากขึ้น 

2.1.2  การเปลี่ยนแปลงในผู้สูงอายุ มี 3 ด้าน [8] 
   1. การเปลี่ยนแปลงด้านร่างกาย  (Physical change) ผู้สูงอายุมีการ
เปลี่ยนแปลงทางร่างกายและสรีรวิทยาของระบบต่างๆ ผู้สูงอายุเรียนรู้ได้ช้าหรือเข้าใจช้าเนื่องจากมี
การเสื่อมของเซลล์ประสาทที่เกิดขึ้นอย่างเห็นได้ชัด คือความว่องไวในการส่งงานไปยังส่วนต่างๆ ของ
ร่างกายลดลง ท าให้การท างานประสานกันระหว่างเซลล์ประสาทและกล้ามเนื้อลดลง การตอบสนอง
ต่อปฏิกิริยาต่างๆ ช้าลง  
   2. การเปลี่ยนแปลงด้านจิตใจ (Psychological change) เป็นการ
เปลี่ยนแปลงที่มีความสัมพันธ์กับการเปลี่ยนแปลงทางร่างกายและสังคมเพราะความเสื่อมของอวัยวะ
ต่างๆ มีอิทธิพลต่อสภาพจิตใจของผู้สูงอายุและเป็นอุปสรรคในการติดต่อกับบุคคลอื่นๆ รวมทั้งการ
ปรับตัวให้เข้ากับสภาพแวดล้อมต่างๆ การเปลี่ยนแปลงทางจิตใจของผู้สูงอายุเป็นผลมาจากการ
สูญเสียบุคคลอันเป็นที่รัก เพื่อน ญาติ คู่ชีวิตตายหรือแยกย้ายไปอยู่ที่อื่น ท าให้เกิดความรู้สึกถูกพลัด
พราก ก่อให้เกิดความซึมเศร้าได้ง่ายขณะเดียวกันความสัมพันธ์ทางสังคมก็ลดน้อยลงรวมไปถึงการ
สูญเสียสัมพันธภาพในครอบครัว  
   3. การเปลี่ยนแปลงด้านสังคมและวัฒนธรรม (Social and cultural 
change) ในผู้สูงอายุการปฏิสัมพันธ์กับสังคมจะลดน้อยลง การเปลี่ยนแปลงรูปแบบของสังคมไทย
เปลี่ยนไปในลักษณะสังคมอุตสาหกรรมที่มีการแข่งขัน การพึ่งพาอาศัยลดน้อยลง การรับรู้ของชนรุ่น
ใหม่ส่วนใหญ่ได้มาจากภายนอก ท าให้ผู้สูงอายุขาดความส าคัญ ขาดการยอมรับและการดูแลเอาใจใส่
จากบุตรหลานคิดว่าตนเองเป็นคนไม่ทันต่อเหตุการณ์ ผู้สูงอายุควรอยู่ในส่วนของตนเองไม่ควรไปยุ่ง
กับคนหนุ่มสาว ซึ่งความคิดนี้ก่อให้เกิดช่องว่างระหว่างวัยขึ้น ผลของการเปลี่ยนแปลงสังคมแบบ
ดั้งเดิมไปสู่สังคมสมัยใหม่ท าให้วิถีชีวิตเปลี่ยนแปลงไปผู้สูงอายุกลายเป็นภาระหรือไม่มีคุณค่าทาง
เศรษฐกิจ จึงถูกทอดทิ้งท าให้ผู้สูงอายุขาดที่พึ่งทางใจ  
 
2.2 ความจ าในผู้สูงอายุ 

 
 2.2.1 ความหมายของความจ า 
  ความจ า เป็นความสามารถของสมองในการเก็บสะสมข้อมูลโดยขึ้นอยู่กับ
ระยะเวลาในการเก็บสะสม ความจ าท าหน้าที่คอยจัดระเบียบข้อมูลสิ่งที่เกิดขึ้นภายในจิตใจ เช่น การ
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รับรู้ การคิด การตัดสินใจ ความจ าจึงเป็นกระบวนการเชิงโครงสร้าง เริ่มตั้งแต่การรับข้อมูล การ
บันทึกข้อมูล และการเรียกข้อมูลนั้นกลับมาใช้ได้เป็นลักษณะที่มีต่อเนื่องกัน [5] 
  2.2.2 ประเภทของความจ า 
 ความจ าแบ่งโดยใช้การวัดพื้นฐานทางจิตเวชศาสตร์และการศึกษาทาง
สรีรวิทยาออกเป็น 3 ประเภท [10] ได้แก ่

 1. ความจ าที่ประสาทสัมผัส (Sensory memory) การรับข้อมูลจากประสาท
สัมผัส เช่น จากการมองเห็นรวมถึงจากการได้ยิน จะเก็บข้อมูลไว้ประมาณ 1 หรือ 2 วินาที ใน
ขณะเดียวกันก็จะประมวลผลและตัดสินใจว่าจะท าอย่างไรกับข้อมูลนั้น ข้อมูลใดที่ผู้นั้นไม่สนใจก็จะ
หายไป แต่มีประโยชน์ในการรับข้อมูลที่เป็นค าๆ เฉลี่ย 20 ค าต่อนาที ซึ่งถือเป็นกระบวนการเก็บ
ความจ าขั้นต้น 
 2. ความจ าระยะสั้น (Short-term memory) ความจ าหรือการรับรู้ข้อมูลที่
ได้รับและบุคคลให้ความหมายข้อมูลนั้นโดยมีการทบทวนหรือท่องจ าข้อมูลซ้ า หากสนใจข้อมูล
บางอย่าง รายละเอียดของเรื่องนั้นจะย้ายเข้าไปสู่ความจ าระยะสั้น ซึ่งสามารถเก็บข้อมูลได้ครั้งละ 7 
หน่วย เช่น การจ าเบอร์โทรศัพท์ จ ารหัสประจ าตัว โดยเราจะบันทึกข้อมูลนั้นลงบนพื้นที่ ว่างในสมอง
ทันที จะท าให้คงอยู่ในสมองช่วงระยะเวลาประมาณ 2-3 นาที จนถึง 2-3 วัน ดังนั้นถ้าต้องการเก็บ
ข้อมูลนั้นไว้ในสมองให้นานขึ้น ต้องถ่ายโอนข้อมูลดังกล่าวไปยังส่วนที่เป็นความจ าระยะยาว ซึ่ง
สามารถเสริมสร้างศักยภาพในการเข้าถึงความจ าระยะยาวและเรียกข้อมูลนั้นกลับมาใช้ได้  
 3. ความจ าระยะยาว (Long-term memory) ความจ าหรือข้อมูลที่มีการคง
อยู่ได้ยาวนานตลอดชีวิต โดยผ่านขั้นตอนการเกิดความจ าสัมผัสและความจ าระยะสั้นแล้ว เมื่อบุคคล
มีการทบทวนข้อมูลซ้ าๆ จะเกิดเป็นความจ าระยะยาว ซึ่งข้อมูลใดๆ ที่ผ่านกระบวนการทบทวนและ
การเชื่อมโยงข้อมูลจะกลับมา การจะท าให้กระบวนการนี้มีประสิทธิภาพต้องน าเรื่องที่จะจ ามาสร้าง
การเชื่อมโยงให้ได้มากที่สุด เพื่อให้นึกถึงข้อมูลนั้น การเชื่อมโยงนี้จะเกิดขึ้นได้จากการพิจารณา 
ทบทวน และวิเคราะห์ข้อมูล  
  2.2.3 กระบวนการเกิดความจ า 
 ขั้นตอนการเกิดความจ ามี 3 ขัน้ตอน [2] 
 1. การบันทึกความจ า (Record/Registration) จัดเป็นขั้นตอนแรกของ
กระบวนการของความจ า จะต้องอาศัยการท างานของตัวรับความรู้สึก (Receptor) ต่างๆ เพื่อที่จะ
บันทึกข้อมูลที่เกิดขึ้นจากสิ่งแวดล้อมภายนอก แล้วส่งข้อมูลไปยังวิถีประสาทรับภาพหรือรับเสียง
จนถึงบริเวณที่รับหรือแปลความรู้ของซีรีบรัลคอร์เท็กซ์ (Cerebral cortex) เกิดเป็นความจ ารับสัมผัส 
(Sensory memory) โดยการบันทึกให้ได้ผลดีต้องมีองค์ประกอบ ได้แก่ การมีสมาธิ การตั้งใจจดจ่อ 
มีกลยุทธ์ช่วยจ า  
 2. การเก็บความจ า (Storage) เป็นส่วนที่มีประสิทธิภาพสูงสุดของความจ า 
การเก็บข้อมูลนั้นจัดเป็นวิธีการแบบแอคทีฟ (Active process) การจะเก็บข้อมูลเป็นความจ าไว้ได้นั้น
จะขึ้นอยู่กับสมองหลายส่วน รวมทั้งขึ้นอยู่กับความสนใจของสมองที่ตื่นตัวและมีสติหรือมีสมาธิดี 
เพราะหากสมองไม่ตื่นตัว เช่น ในขณะหลับหรือหมดสติจะไม่สามารถเก็บความจ าได้ หากมีการ
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ทบทวนหรือได้รับข้อมูลเดิมซ้ าอีก จะท าให้เก็บความจ าสัมผัสนั้นเปลี่ยนเป็นความจ าระยะสั้น แต่หาก
ไม่มีการทบทวนสิ่งเร้าหรือข้อมูลนั้นก็จะสลายตัวไปอย่างรวดเร็ว 
 3. การระลึกความจ า (Recall) ต้องอาศัยกลไกการท างานของสมองหลาย
อย่างส าหรับค้นหาความจ าที่ได้เก็บไว้ แต่ปัจจุบันยังไม่สามารถอธิบายกลไกได้ชัดเจน มีความเชื่อว่า
เมื่อสมองได้รับข้อมูลหรือสิ่งเร้าเดิมเป็นครั้งที่ 2 สมองจะมีกระบวนการในการเรียกความจ าหรือข้อมูล
ที่ได้บันทึกไว้แล้วน าออกมาประมวลซ้ าอีกครั้ง ซึ้งขั้นตอนการทบทวนท่องจ าอย่างสม่ าเสมอหรือ
บ่อยครั้ง ร่วมกบัการใช้กลยุทธ์ในการช่วยจ า จะเปลี่ยนความจ าระยะสั้นเป็นความจ าระยะยาวที่ถาวร
คงอยู่ตลอดชีวิตได้โดยบุคคลสามารถระลึกถึงสิ่งเร้านั้นได้ทันทีเมื่อต้องการ  
  2.2.4 ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับความจ าในผู้สูงอายุ ประกอบด้วย  

 1. ระบบประสาทการรับรู้ พบว่าในวัยสูงอายุเซลล์สมองและเซลล์ประสาท
และน้ าหนักสมองมีจ านวนลดลงและมีน้ าหล่อเลี้ยงสมองเพิ่มขึ้น รวมทั้งมีการเสื่อมสภาพของอวัยวะ
รับสัมผัสต่างๆ ได้แก่ ตามัวเนื่องจากต้อกระจกหรือต้อหิน ความสามารถในการมองเห็นลดลง ปัญหา
การได้ยินเนื่องจากจากประสาทหูเสื่อมสมรรถภาพ ท าให้ความเร็วในการส่งสัญญาณประสาทเมื่อมีสิ่ง
เร้าลดลง ความสามารถในการเก็บข้อมูลหรือเรียนรู้ลดลง ส่งผลกระทบต่อการเข้าใจและการรับรู้ 
รวมทั้งการสื่อสารกับบุคคลอื่นน้อยลง ท าให้ความเร็วในการส่งสัญญาณประสาทมีสิ่งเร้าลดลง 
ความสามารถในการเก็บข้อมูลหรือเรียนรู้เรื่องใหม่ๆ ลดลง ต้องอาศัยเวลานานขึ้น เกิดการหลงลืม
ง่าย  
 2. ความไม่ใส่ใจที่จะเริ่มเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ การขาดสมาธิและความตั้งใจที่จะ
เรียนรู้สิ่งใหม่ๆ ผู้สูงอายุไม่สามารถท าหรือเรียนรู้หลายๆ อย่างพร้อมกันได้ ผู้สูงอายุจะมีความสนใจ
ต่อสิ่งแวดล้อมต่างๆ หรือเรื่องราวใหม่รอบตัวลดลงกว่าวัยหนุ่มสาว เนื่องจากคิดว่าสิ่งนั้นไม่ส าคัญ
ส าหรับตนเอง จึงท าให้ผู้สูงอายุไม่สนใจหรือใส่ใจที่จะรับข้อมูล ไม่มีการทบทวนข้อมูลซ้ า ส่งผลให้
ข้อมูลนั้นสลายตัวไปอย่างรวดเร็ว เกิดการหลงลืม  
 3. การขาดทักษะในการกระตุ้นสมองหรือใช้เทคนิคในการช่วยจ า พบว่า
ผู้สูงอายุมักจะไม่ใช้เทคนิคการจัดระเบียบความคิด ซึ่งจะเชื่อมโยงความรู้ใหม่ๆ เข้ากับสิ่งที่เคยรู้อยู่แต่
เดิม จึงท าให้ผู้สูงอายุไม่สามารถที่จะจดจ าข้อมูลเรื่องราวใหม่ได้ จึงเกิดการหลงลืมได้ง่าย 
 4. สภาพจิตใจและอารมณ์ สภาพจิตใจและปัจจัยด้านอารมณ์ในผู้สูงอายุ
อาจจะรบกวนต่อความจ าได้ เช่น ในภาวะสูญเสียบุคคลอันเป็นที่รัก ภาวะซึมเศร้า วิตกกังวล ภาวะ
เครียดหรือกลุ้มใจ ผู้สูงอายุจะหมกมุ่นอยู่กับความคิดและความรู้สึกภายในของตน จะมีผลท าให้ความ
ตั้งใจหรือความสนใจและสมาธิลดลง ท าให้ผู้สูงอายุรับรู้หรือรับข้อมูลต่างๆ ลดลง  
 
2.3 แนวทางการส่งเสริมความจ า 5 ด้าน 
  หลักการส่งเสริมความจ า คือการให้สมองส่วนต่างๆ มีการท างานที่ประสานสัมพันธ์
กัน มีการฝึกกิจกรรมที่ต้องใช้กระบวนการท างานของสมองอย่างเป็นระบบและผ่อนคลายพัฒนา
ระบบหรือกลไกความจ าในส่วนของสมองให้มีประสิทธิภาพและครอบคลุมถึงวิธีการในการช่วยให้
ผู้สูงอายุมีความสนใจในข้อมูลที่ได้รับอย่างเพียงพอ ทฤษฎีของ Atkinson and Shiffrin [11][32] ซึ่ง
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เป็นกระบวนการเชิงโครงสร้างที่เริ่มตั้งแต่การรับข้อมูล การบันทึกข้อมูล และการเรียกข้อมูลนั้น
กลับมาใช้ได้ เมื่อบุคคลได้รับสิ่งเร้าหรือข้อมูลและเกิดความจ าสัมผัสแล้วจะเปลี่ยนเป็นความจ าระยะ
สั้น แต่หากมีสมาธิและความตั้งใจ การได้รับการฝึกฝนอย่างสม่ าเสมอร่วมกับกลยุทธ์ในการจ า 5 ด้าน 
คือ ด้านการค านวณ ด้านการจัดระเบียบ ด้านการเชื่อมโยง ด้านการจินตนาการหรือสร้างภาพในใจ 
และด้านการใช้รหัสช่วยจ า โดยมีรายละเอียดดังนี ้
 
 2.3.1 ด้านการค านวณ 
  การค านวณคณิตศาสตร์แบบง่ายเพื่อฝึกกระบวนการคิด สามารถใช้เทคนิค
และทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ในการเล่น เช่น การบวก ลบ ตัวเลข ซึ่งการฝึกสมองจากการ
ท าโจทย์คณิตศาสตร์อย่างง่าย มีการฝึกฝนและทบทวนสม่ าเสมอจะช่วยทางด้านการส่งเสริมความจ า 
ยับยั้งการเสื่อมของสมอง 
 2.3.2 ด้านการจัดระเบียบ 

 การจัดระเบียบ คือการจัดการสิ่งเร้าหลายๆ สิ่งให้เป็นระเบียบ ง่ายต่อการ
เก็บรักษาข้อมูล การวางการคิดให้เป็นระบบ จัดไว้เป็นหมวดหมู่ จะท าให้จ าได้ง่ายขึ้น เป็นหลักการที่
ใช้จัดการกับความจ า ซึ่งความจ าที่ดีเปรียบเสมือนระบบแฟ้มข้อมูลที่จัดเก็บอย่างเป็นระเบียบ 
หมวดหมู ่และถูกดูแลรักษาอย่างดี ซึ่งมีกระบวนการ 3 ขั้นตอนด้วยกัน [12] ได้แก ่

2.1 การเรียนข้อเท็จจริงจ านวนมาก 
2.2 การจับกลุ่มข้อเท็จจริงทั้งหลายตามความคล้ายคลึงและความแตกต่าง 
2.3 การจัดข้อเท็จจริงทั้งหลายเป็นกลุ่มก้อนตามธรรมชาติและเหตุผล และ

เชื่อมโยงแต่ละกลุ่มก้อนเข้าด้วยกันเป็นกลุ่มก้อนใหญ่ขึ้น  
Schultz [13] เชื่อว่าความจ าเป็นขบวนการพลวัต (Dynamic process) ซึ่งมี

การเปลี่ยนแปลงของลักษณะบางอย่างเมื่อเวลาผ่านไป และการเปลี่ยนแปลงนี้สอดคล้องกับกฎของ
การรวมกันและลักษณะที่เหลืออยู่นี้มีแนวโน้มของการรับรู้อย่างสมบูรณ์ มีแนวคิดหลัก 6 แบบดังนี ้

1. Proximity : การรับรู้แนวโน้มไปในทิศทางเดียวกัน การเชื่อมต่อซึ่งท าให้มี
ความต่อเนื่องไปในทางใดทางหนึ่ง 

2. Continuity : การรับรู้แนวโน้มไปในทิศทางเดียวกัน การเชื่อมต่อซึ่งท าให้
มีความต่อเนื่องไปในทิศทางใดทิศทางหนึ่ง 

3. Similarity : การรับรู้โดยรวมในสิ่งที่มีลักษณะเหมือนกันเป็นกลุ่มเดียวกัน 
4. Closure : รับรู้แนวโน้มของรูปแบบที่สมบูรณ์โดยการเติมเต็มส่วนที่ขาด 
5. Pragnanz : การรับรู้แนวโน้มในลักษณะที่สมบูรณ์ อาจหมายถึงความ

เท่ากัน ความง่าย ความคงที ่
6. Figure/Ground : การรับรู้สิ่งที่มองเห็นโดยดูลักษณะของสิ่งที่มองเห็น

เด่นชัด (Figure) และมีส่วนที่เหลือซึ่งต้านกับสิ่งที่มองเห็น (Ground) ดังนั้นรูปที่เห็นจึงเด่นเมื่อมีพื้น 
นอกจากนี้ พื้นและรูปสามารถมองเห็นสลับกันได้ 

 



11 

 

 

 2.3.3 ด้านการเชื่อมโยง 
 Benjafield [14] ได้ศึกษาเรื่องของความสัมพันธ์เชื่อมโยง (Associationism) 
สรุปได้ว่าการที่มนุษย์จะจดจ าสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ขั้นแรกจะต้องการใช้ประสาทสัมผัสรับรู้สิ่งนั้นและ
องค์ประกอบอีกอย่างคือเวลาใช้ในการจ าด้วย การจดจ าสิ่งต่างๆ นั้น เป็นผลจากมีการเกิดขึ้นก่อน 
โดยมีการรับรู้สิ่งนั้นแล้วจ า หลังจากนั้นก็จะมีความสัมพันธ์กันระหว่างอดีตกับปัจจุบัน เห็นได้เมื่อมี
การระลึกถึงสิ่งนั้นอีกครั้งก็จะมีกระบวนการนึกย้อนไปสู่อดีตและกระบวนการนึกย้อนกลับนี้เป็น
กระบวนการที่เกิดขึ้นต่อเนื่อง เป็นขั้นตอนไปสู่จุดเริ่มต้นที่เคยจดจ าไว้ในความทรงจ า การจดจ าเรื่อง
ใดเรื่องหนึ่งหรือสิ่งที่จ าเป็นเหมือนแฟ้มงานซึ่งมีหลายอันเชื่อมโยงกัน  เวลาค้นหาแฟ้มงานที่ต้องการ 
ก็ต้องมีกระบวนการไปสู่แฟ้มนั้น การจดจ าสิ่งต่างๆ และการนึกย้อน ต้องมีการใช้เรื่องของ
ความสัมพันธ์เชื่อมโยง ระหว่างเวลากับสิ่งที่จ า และใช้ในกระบวนการจดจ าแล้วนึกย้อน ซึ่งกฎ 3 ข้อ
ของความสัมพันธ์เชื่อมโยงที่ใช้ม ี

 2.1. Association by similarity ความคล้ายคลึงกัน เหมือนกัน เช่น เค้ก กับ 
กระทง  ส้มกับมะนาว 

 2.2. Association by contrast ความแตกต่างกัน เช่น ด า กับ ขาว กลางวัน 
กับ กลางคืน 

2.3. Association by contiguity ความต่อเนื่อง เกิดขึ้นตามกันไป เช่น 
เกลือกับพริกไทยที่มักจะต้องใส่ด้วยการเขย่าด้วยกัน 
 2.3.4 ด้านจินตนาการหรือการสร้างภาพในใจ 

การสร้างภาพในใจหรือจินตนาการ สมองจะสร้างการเชื่อมโยงขึ้นมา เพื่อท า
ความเข้าใจสิ่งต่างๆ การหาความสัมพันธ์  การนึกภาพ ดังนั้นหากน าข้อมูลอย่างหนึ่งไปเชื่อมโยงกับ
แนวความคิดหรือสิ่งที่คุ้นเคยหรือสร้างภาพขึ้นมากับข้อมูลนั้น ก็จะนึกถึงข้อมูลนั้นได้ง่าย ในการเล่น
เกมส์ฝึกสมองหากนึกภาพเหตุการณ์หรือสถานการณ์ หากนึกภาพตามไปด้วยขณะที่ได้รับข้อมูลหรือ
เห็นภาพขณะนั้นก็จะสามารถจ าได้แม่นย าขึ้น การฝึกฝนการท างานของสมองด้วยการสร้างภาพในใจ
หรือจินตนาการจะเชื่อมโยงความรู้ในสมองอย่างเป็นระบบช่วยในเรื่องกระตุ้นให้เกิดกลไกการคิด
อย่างมีระบบเพื่อฝึกทักษะไหวพริบในการจดจ า   

ภาพในใจเป็นสิ่งที่สมองสร้างขึ้น เมื่อประสาทสัมผัสรับข้อมูลจะส่งสัญญาณสู่
สมอง สมองจะน าข้อมูลที่ได้รับไปเปรียบเทียบกับสิ่งของประเภทเดียวกันที่เก็บไว้ในความทรงจ าโดย
การเชื่อมโยงข้อมูล ความรู้ ประสบการณ์ในอดีตและแปรข้อมูลที่ได้รับเป็นภาพตามที่ตนเองเข้าใจ
อย่างอัตโนมัติ [15] 

การนึกมองเห็นภาพทั้งๆ ที่ไม่มีของหรือสิ่งของอยู่ตรงหน้า สามารถน ามาใช้
ในการช่วยความจ าได้เป็นอย่างดี เพราะหลักที่ว่าการมองเห็นภาพสามารถที่จะท าให้ประสาทรับรู้ได้
เร็วและดีกว่าการรับรู้อย่างอื่นๆ การจินตนาการเป็นการส่งเสริมให้มีการจ าลองบุคล หรือสิ่งของ
ภายในใจเมื่อต้องการนึกถึงสิ่งนั้น ท าให้จ าดีขึ้นกว่าปกติซึ่งเป็นวิธีการที่บุคคลเรียนรู้ที่จะจัดระเบียบ
สิ่งต่างๆ และเชื่อมโยงประสบการณ์ในอดีตเข้าสู่ปัจจุบันโดยมีการรับรู้ รูปแบบ สี และเสียงต่างๆ ถ้า
ใช้จินตนาการกับความจ าได้มากเท่าไหร่ ความสามารถในการจ าของเราก็จะดีมากขึ้นเท่านั้น  
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Stephens [16] ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการสร้างจินตนาการและ
รูปแบบของความคิด 3 ลักษณะ ได้แก่ 

4.1 ความคิดมีอิทธิพลต่อการแสดงพฤติกรรม เช่น คิดถึงมะนาว และคิดถึง
รสเปรี้ยวของมะนาว 

4.2 ความคิดในเชิงเปรียบเทียบวิเคราะห์ วิจารณ์ เป็นความคิดในเชิงเหตุและ
ผล การวางแผน การจดจ าเวลา 

4.3 ความคิดให้เห็นภาพ เป็นความคิดที่เกี่ยวกับการสร้างจินตนาการและ
สร้างสรรค์อยู่ในรูปของความฝัน เพ้อฝัน การเห็นภาพในใจ ซึ่งเกี่ยวกับการท างานของระบบประสาท 
 2.3.5 ด้านการใช้รหัสช่วยจ า 
 การใช้สัญลักษณ์หรือรหัสช่วยจ าสิ่งของบางอย่างจะช่วยให้ง่ายในการจ า เช่น 
การใช้สีที่แตกต่างกัน ช่วยให้จ าได้ดียิ่งขึ้น การสร้างรหัสช่วยจ าเพื่อให้เกิดการเชื่อมโยงช่วยในการ
ล าดับกระบวนการจ าให้จดจ าข้อมูลได้ง่ายขึ้นและสะดวกส าหรับการจ า ง่ายต่อการเชื่อมโยงซึ่ง
สามารถอ้างอิงจุดได้ง่าย เพื่อได้ใช้กับเรื่องใดๆ กระตุ้นความจ า  
  Kawashima [7] ได้ศึกษาเกี่ยวกับผู้สูงอายุสุขภาพดีที่มีอายุ 70 ปีขึ้นไป 
จ านวน 62 คน ให้อ่านออกเสียงและค านวณเลขคณิตศาสตร์ง่ายๆ โดยให้ฝึกอยู่กับบ้านเป็นเวลา
ประมาณ 15 นาทีทุกวัน โดยเปรียบเทียบกับกลุ่มผู้สูงอายุจ านวน 86 คน ที่ไม่ได้ท าการฝึก พบว่า
กลุ่มที่ท าการฝึกฝนมีประสิทธิภาพในการท างานของสมองสูงขึ้น แสดงว่าการท าโจทย์คณิตศาสตร์
แบบง่ายจะช่วยยับยั้งการชราภาพของสมองได้ วรากรณ์ จัตกุล [8] ได้พัฒนาโปรแกรมฝึกความจ า
แบบการสร้างจินตภาพโดยใช้คอมพิวเตอร์น าเสนอรูปภาพในการฝึกกิจกรรมเพื่อส่งเสริมความจ าของ
ผู้สูงอายุ พบว่ากลุ่มที่ได้รับการฝึกมีความจ าดีขึ้น อีกทั้งงานวิจัยของ Cheok [17] ยังพบว่าเกมส์
คอมพิวเตอร์ที่ออกแบบส าหรับผู้สูงอายุและเด็กเล่นร่วมกันสามารถลดช่องว่างระหว่างวัยได้ ส่งผลให้
สัมพันธภาพและสุขภาพจิตดีขึ้น 
 
2.4 แนวคิดพื้นฐานเกี่ยวกับความเครียดและการส่งเสริมสุขภาพจิต 
 2.4.1 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับความเครียด 
         Lazarus and Folkman [18] อธิบายความเครียดในด้านความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคลและสิ่งแวดล้อม ในกระบวนการของความเครียด (A Transactional model of the 
stress process) ซึ่งมีองค์ประกอบหลัง 5 ประการ คือ 
 1. การเกิดเหตุการณ์ที่อาจก่อให้เกิดความเครียด 
 2. การประเมินทางปัญญาขั้นต้น 
 3. การประเมินทางปัญญาขั้นที่สอง 
 4. การเผชิญปัญหา 
 5. ผลลัพธ์ของการปรับตัวที่เกิดขึ้น 
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และสรุปกระบวนการของความเครียด ดังนี ้
 1. การเกิดเหตุการณ์ที่อาจก่อให้เกิดความเครียด (Occurrence of a 
potentially stressful event) เหตุการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้นในชีวิตของบุคคล เป็นสิ่งเร้าที่อาจกระตุ้นให้
เกิดความเครียดได้ อาจเป็นเหตุการณ์ที่เป็นการเปลี่ยนแปลงที่ยิ่งใหญ่ในชีวิต เป็นวิกฤติการณ์ที่มี
ผลกระทบต่อบุคคลโดยตรงเช่น การสูญเสียญาติ พี่น้อง การล้มละลาย การตกงานหรือเป็นเหตุการณ์
ย่อยๆ ที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวัน เช่น ความกังวลเกี่ยวกับรูปร่างหน้าตา น้ าหนัก ส่วนสูง สุขภาพของ
คนในครอบครัว การมีงานที่ต้องท ามากเกินไป ปัญหาการจราจร หรือเป็นเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นต่อเนื่อง
ในชีวิต เช่น อาการป่วยเรื้อรัง หรือแม้แต่เหตุการณ์สับสนวุ่นวาย หรือความสูญเสียที่แม้จะไม่เกิด
ขึ้นกับบุคคลโดยตรง เช่น ข่าวภัยธรรมชาติ ความเครียดที่เกิดขึ้นจะมีมากน้อยเพียงใดขึ้นอยู่กับ
ประเมินเหตุการณ์และการประเมินความสามารถในการเผชิญเหตุการณ์นั้นๆ ของบุคคล 
  2. การประเมินขั้นต้น (Primary appraisal) ในขั้นนี้บุคคลจะประเมิน
เหตุการณ์ที่ประสบ เพื่อตัดสินว่ามีผลคุกคามต่อตนเองหรือไม่ โดยประเมินออกมาใน 3 ลักษณะ คือ 
     2.1 เห็นว่าเหตุการณ์นั้นไม่มีความเกี่ยวข้องกับตน 
     2.2 เห็นว่าเหตุการณ์นั้นเป็นผลดีต่อตน 
     2.3 เห็นว่าเหตุการณ์ที่จะก่อความยุ่งยากและเป็นปัญหาให้กับตน 
     การประเมินว่าเหตุการณ์นั้นไม่เกี่ยวข้องกับตนหรือจะเป็นผลดีต่อตน 
บุคคลจะไม่เกิดความเครียด แต่ถ้าประเมินว่าเหตุการณ์นั้นยุ่งยาก เป็นปัญหาต่อตน บุคคลย่อมเกิด
ความเครียด การรับรู้ว่าตนก าลังมีปัญหานั้น เกิดได้จากการประเมินในลักษณะที่ 2.3 ดังกล่าวข้างต้น 
ได้แก่ การประเมินเหตุการณ์ที่ได้เกิดขึ้นแล้วกับตนว่า เป็นอันตรายและก่อให้เกิดความสูญเสียหรือ
คาดว่าเหตุการณ์ที่จะเกิดขึ้นน่าจะเป็นอันตรายและเกิดความสูญเสีย ท าให้รู้สึกถูกคุกคามแต่ถ้าคาด
ว่าเหตุการณ์ที่จะเกิดขึ้นยุ่งยากเป็นปัญหาแต่น่าจะจัดการได้ เป็นการประเมินเหตุการณ์ว่าท้าทาย
ความสามารถ ท าให้รู้สึกถูกคุกคามน้อยกว่า 
 ในเหตุการณ์อย่างเดียวกันที่บุคคลแต่ละคนประสบ บางคนอาจไม่เกิด
ความเครียดหรืออาจเกิดความเครียดในระดับที่แตกต่างกัน ทั้งนี้เกิดจากปัจจัยส่วนบุคคลที่แต่ละคนมี 
เช่น ระดับการเห็นคุณค่าในตนเอง ทักษะการแก้ปัญหาที่มี การรับรู้ตนเองและสิ่งแวดล้อมได้ตาม
ความเป็นจริง เป็นต้น ส่งผลให้บุคคลประเมินเหตุการณ์ที่ประสบแตกต่างกัน 
 3. การประเมินขั้นที่สอง (Secondary appraisal) หลังจากการประเมิน
ขั้นต้นแล้วพบว่าตนก าลังมีปัญหา เหตุการณ์ที่ประสบอยู่นั้นเต็มไปด้วยความเครียด ค าถามที่มักจะ
ตามมา จะจัดการกับปัญหานี้อย่างไร ซึ่งเป็นการประเมินขั้นที่สอง ในขั้นนี้บุคคลจะพยายามมอง
หาทางเลือกต่างๆ ที่จะใช้ในการแก้ปัญหา ประเมินความสามารถที่ตนมีอยู่และประเมินแหล่งให้ความ
ช่วยเหลือที่มีน ามาพิจารณาร่วมกัน และเลือกทางออกที่จะใช้ในการแก้ปัญหา 
 4. การแก้ปัญหา (Coping efforts) เป็นขั้นของการลงมือด าเนินการจัดการ
กับปัญหาหรือความเครียด ที่มีวิธีการจัดการกับความเครียด แบ่งโดยทั่วไปได้ 2 แบบ [18] คือ 
    4.1 การแก้ปัญหาแบบมุ่งจัดการปัญหา เป็นความพยายามในการท าความ
เข้าใจปัญหาพิจารณาว่า ปัญหาคืออะไร สาเหตุอยู่ไหน และหาทางออกที่เป็นไปได้ กลวิธีที่ใช้อาจมุ่ง
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แก้ไขปรับเปลี่ยนทัศนคติและความต้องการของตนใหม่ พัฒนาทักษะที่ใช้ในการแก้ปัญหา เป็นต้น 
เป็นการวางแผน วางขั้นตอนในการด าเนินการ มุ่งมั่นในการแก้ปัญหาและลงมือด าเนินการแก้ไข
ปัญหานั้นโดยตรง 
    4.2 การแก้ปัญหาแบบมุ่งจัดการกับอารมณ์ เป็นความพยายามที่จะ
จัดการกับอารมณ์ทางลบทั้งหลายที่เกิดขึ้น เช่น ความกลัว ความโกรธ ความเศร้า ความสงสัยไม่แน่ใจ 
ความคับข้องใจ ความวิตกกังวลและความไม่สบายใจต่างๆ การแก้ปัญหาที่ใช้อาจเป็นการระบายออก
ทางอารมณ์ การแสวงหาการสนับสนุนทางสังคมเพื่อได้รับก าลังใจ การมองปัญหาในแง่มุมใหม่ใน
ทางบวก การท าสมาธิ การออกก าลังกาย 
         โดยทั่วไปบุคคลจะใช้การแก้ปัญหาแบบมุ่งจัดการกับปัญหาในกรณีที่
เห็นว่าตนสามารถจะจัดการกับปัญหาได้ และมักจะใช้การแก้ปัญหาแบบมุ่งจัดการกับอารมณ์ เมื่อ
เห็นว่า ปัญหานั้นเกินกว่าจะแก้ไขได้ การแก้ปัญหาที่จะให้ผลอย่างดีที่สุด คือ การใช้วิธีการแก้ปัญหา
ทั้ง 2 แบบ ดังกล่าว ในการช่วยเสริมซึ่งกันและกัน จึงจะน าไปสู่การจัดการกับปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 5. ผลลัพธ์ของการปรับตัว (Adaptation outcomes) ผลของการปรับตัว
ต่อความเครียดเป็นผลที่เกิดขึ้นจากกลวิธีการแก้ปัญหาที่ใช้ อาจจะเป็นผลในระยะสั้นหรือระยะยาว 
จ าแนกได้เป็นผลทางด้านสังคม ได้แก่ การด ารงชีวิตในบทบาทและหน้าที่ของตนความพึงพอใจที่เกิด
จากสัมพันธภาพระหว่างบุคคล และทักษะที่จ าเป็นในการด ารงตนตามบทบาทของตนและในการสร้าง
สัมพันธภาพ ผลทางด้านจิตใจและผลทางสุขภาพกาย 
 2.4.2 ระดับความเครียด 
 Janis [19] แบ่งระดับความเครียดเป็น 3 ระดับ ดังนี ้
 1. ความเครียดระดับต่ า (Mild stress) คือ มีความเครียดเกิดน้อยมาก และ
หมดไปในระยะเวลาอันสั้นเพียงวินาที หรือภายในชั่วโมงเท่านั้น มักเกี่ยวข้องกับสาเหตุเพียงเล็กน้อย 
ได้แก่ เหตุการณ์ในชีวิตประจ าวัน 
 2. ความเครียดระดับกลาง (Moderate stress) ความเครียดระดับนี้รุนแรง
กว่า โดยมีระยะเวลานานเป็นชั่วโมง หรือหลายๆ ชั่วโมง จนกระทั่งเป็นวันก็ได้ เช่น การเจ็บป่วยที่ไม่
รุนแรง ความเครียดที่เกิดจากการท างานเกินไป ความขัดแย้งกับเพื่อนร่วมงาน 
 3. ความเครียดระดับสูง (Severe stress) ความเครียดระดับนี้จะอยู่นาน
เป็นสัปดาห์หรืออาจเป็นเดือนเป็นปีก็ได้ เช่น การตายจาก การเจ็บป่วยที่รุนแรง การสูญเสียอวัยวะ
ของร่างกายที่มีความส าคัญต่อการด ารงชีวิต 
 ผู้สูงอายุต้องเผชิญกับชีวิตที่ต้องเปลี่ยนแปลงไป เช่น การเกษียณอายุ 
ร่างกายที่ถดถอยลง การมีสังคมและปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอื่นลดลง ก่อให้เกิดความเครียด ซึ่งส่งผลต่อ
กระบวนการจ า ดังนั้นการส่งเสริมให้ผู้สูงอายุมีความพร้อมสามารถเผชิญกับความเครียดได้อย่างมี
ประสิทธิภาพเป็นสิ่งส าคัญมากที่จะช่วยให้ผู้สูงอายุมีสุขภาพจิตดีและมีคุณภาพชีวิตที่ดีด้วย แนว
ทางการส่งเสรมิสุขภาพจิตของผู้สูงอายุซึ่งสามารถบริหารจัดการความเครียดได้ด้วยตนเอง มีวิธีการ 5 
วิธี คือ วิธีแรก เป็นการคลายเครียดที่แต่ละคนปฏิบัติกันอยู่แล้วในชีวิตประจ าวัน เช่น การพักผ่อน
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หย่อนใจ ฟังเพลง เล่นเกมส์ วิธีที่สอง จินตนาการเป็นอีกทางเลือกส าหรับการบรรเทาความหดหู่ใน
ส่วนลึก ท าได้โดยหลับตาแล้วหายใจ จากนั้นก็สร้างจินตนาการถึงภาพทิวทัศน์สบายๆ เช่น น้ าตก 
ภูเขา การดึงความสุขจากจินตนาการมาใช้จะท าให้เกิดพลังสร้างสรรค์ในหัวใจ และยังช่วยสลาย
ความเครียดได้เป็นอย่างดีและส่งผลต่อสุขภาพจิตของผู้สูงอายุได้ โดยใช้เวลาประมาณ 5 นาที วิธีที่
สาม มองโลกในแง่ดแีละมีอารมณ์ขัน จะช่วยให้เป็นคนที่เครียดน้อยลงและมีความสุขมากขึ้นได้ วิธีที่สี่ 
ฝึกคลายเครียดด้วยวิธีทางจิตวิทยา เช่น ฝึกการหายใจ ฝึกสมาธิ วิธีสุดท้ายคือสร้างปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้อื่น [20-23] 
 2.4.3 ปัจจัยที่ส่งเสริมสุขภาพจิต ประกอบด้วย 2 ส่วน [24-25] ดังนี ้
 1. การสนับสนุนทางสังคม (Social support) หมายถึง การที่บุคคลมีการติดต่อ
สัมพันธ์กับบุคคลอื่น และบุคคลนั้นได้รับการตอบสนองความต้องการ ทั้งด้านอารมณ์และสังคม ใน
ลักษณะของการได้รับความรู้สึกเห็นอกเห็นใจ ความรัก การช่วยเหลือด้านสิ่งของ การเงิน แรงงาน 
ข้อแนะน าซึ่งท าให้บคุคลเกิดความมั่นใจ ซึ่งการตอบสนองความต้องการที่ได้รับดังนี้ 
    1.1 การได้รับการตอบสนองความต้องการทางอารมณ์ (Emotional support) ซึ่ง
ท าให้บุคคลได้รับความรัก การดูแลและเอาใจใส่ 
    1.2 การได้รับการยอมรับและมีผู้เห็นคุณค่า (Esteem support) หมายถึง การ
ได้รับการแสดงความเคารพจากผู้อื่น การยอมรับต่อการแสดงออกของการได้รับการให้อภัย ให้โอกาส
ปรับปรุงตนเอง 
    1.3 การมีส่วนร่วมและเป็นสิ่งหนึ่งของสังคม ท าให้มีความผูกพันและมีส่วนร่วมซึ่ง
กันและกัน 
    1.4 การได้รับความช่วยเหลือด้านสิ่งของ การเงินหรือแรงงาน (Instrument 
support) หมายถึง การได้รับความช่วยเหลือทางด้านเงินทอง สิ่งของ เครื่องใช ้
    1.5 การได้รับความช่วยเหลือด้านการประเมินผล และเปรียบเทียบพฤติกรรม 
(Appraisal support) ซึ่งเป็นการให้ข้อมูลย้อนกลับเพื่อน าไปใช้ประเมินตนเอง ซึ่งจะก่อให้เกิดความ
มั่นใจในสังคม 
    1.6 การได้รับความช่วยเหลือด้านข้อมูลข่าวสาร (Information support) เป็น
ข้อมูลหรือข้อแนะน าที่สามารถน าไปใช้ในการแก้ปัญหาชีวิต 
 
 กล่าวโดยสรุปได้ว่า การสนับสนุนทางสังคม หมายถึงการที่บุคคลมีการติดต่อ
ปฏิสัมพันธ์กับคนอื่น และบุคคลนั้นได้รับการตอบสนองความต้องการทั้งด้านกาย อารมณ์และสังคม 
จะเห็นได้ว่า แรงสนับสนุนทางสังคมมีกลไกในการช่วยให้บุคคลมีสุขภาพดีและเกิดความผาสุกได้ ใน
ผู้สูงอายุนั้นมีความเสื่อมถอยของร่างกาย ท าให้เกิดข้อจ ากัดในการเข้าร่วมสังคม แต่ถ้าได้มีการคงไว้
ซึ่งการติดต่อในเครือข่ายทางสังคม ก็จะช่วยให้ผู้สูงอายุสามารถเผชิญกับภาวะเครียดได้อย่างมี
ประสิทธิภาพและยังช่วยเพิ่มความสามารถในการดูแลตนเองได ้
 
 



16 

 

 

 2. การส่งเสริมสัมพันธภาพในครอบครัว (Family relation) หมายถึง ลักษณะ
พฤติกรรมที่บุคคลในครอบครัว ปฏิบัติต่อกันในด้านต่างๆ เพื่อให้บุคคลรู้สึกว่าได้รับความรัก การดูแล
อย่างดี ในครอบครัว มีความรู้สึกอบอุ่น ปลอดภัย มั่นใจในตนเองถึงความสัมพันธ์กับผู้อื่นในบ้าน ซึ่ง
พฤติกรรมที่บุคคลในครอบครัวปฏิบัติต่อกันในด้านต่างๆ ดังนี ้
   2.1 การพักผ่อนร่วมกันในครอบครัวโดยมีกิจกรรมร่วมกัน  
   2.2 การมีส่วนร่วมแสดงความคิดเห็นและรับรู้ เรื่องราวต่างๆ ของบุคคลใน
ครอบครัวเดียวกัน 
   2.3 การมีส่วนร่วมในการตัดสินใจในเหตุการณ์ต่างๆ ภายในครอบครัว 
   2.4 การมีความรัก ความห่วงใย ของสมาชิกในครอบครัวเดียวกัน 
   2.5 มีการยินดีให้ก าลังใจทุกๆ เรื่อง 
   2.6 มีความกลมเกลียว เอื้อเฟือ้ เผื่อแผ่ ถ้อยทีถ้อยอาศัย รู้จักให้อภัยกัน 
   2.7 ให้เกียรติยกย่อง 
   3.8 มีความเคารพเช่ือฟัง และให้ความส าคัญซึ่งกันและกัน 
 ดังนั้นความสัมพันธ์ที่ดีภายในครอบครัวจึงรวมถึง การกระท าของบุคคลในครอบครัว
ต่อผู้สูงอายุและต่อบุคคลในครอบครัว จึงอาจกล่าวได้ว่า ผู้สูงอายุเป็นผู้ที่ต้องการดูแลเอาใจใส่จาก
ครอบครัว ถ้าผู้สูงอายุขาดการดูแลหรือขาดความสัมพันธ์ที่ดีภายในครอบครัวก็อาจท าให้เกิดภาวะ
ซึมเศร้าหรือเครียดได้ ไม่สามารถดูแลสุขภาพตนเองได้ 
  
2.5 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารส าหรับผู้สูงอายุ  
       Livingston [26] ศึกษาการพัฒนาด้านเทคโนโลยีส าหรับผู้สูงอายุ จากการศึกษา
พบว่าการพัฒนาด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารยังให้ความส าคัญเกี่ยวกับเทคโนโลยีที่
สามารถตอบสนองความต้องการของวัยรุ่นมากกว่าผู้สูงอายุ ซึ่งการพัฒนาทางด้านเทคโนโลยีเพื่อ
ผู้สูงอายุนั้นสิ่งที่มีความส าคัญที่สุดในการพัฒนา คือการเปิดโอกาสให้ ผู้สูงอายุสามารถเข้าถึง
เทคโนโลยีได้ทุกที่ ส่งเสริมให้ผู้สูงอายุเรียนรู้ด้วยตนเองภายในที่พักอาศัย หรือในสถานที่มีความผูกพัน
กับผู้สูงอายุ การออกแบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารส าหรับผู้สูงอายุ เน้นการท ากิจกรรม
ร่วมกันระหว่างครอบครัวสนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม การดูแลสุขภาพ การศึกษาวิจัยเกี่ยวกับ
โปรแกรมฝึกสมองส าหรับผู้สูงอายุ และการเข้าถึงความปลอดภัยจากการเข้าใช้เทคโนโลยีดังกล่าว  
 
2.6 เทคโนโลยีเว็บ (Web based technology) 
  เทคโนโลยีเว็บเป็นการท างานผ่านทางโปรแกรมเว็บบราวเซอร์ อาศัยการเชื่อมต่อ
ทางอินเตอร์เนต็ไม่ต้องติดตั้งโปรแกรมส าหรับผู้ดูแลระบบ สามารถควบคุมและอัพเดทโปรแกรมในจุด
เดียว ข้อมูลบนเว็บสามารถเข้าถึงได้จ านวนมากโดยไม่มีข้อจ ากัดในเรื่องชนิดของระบบคอมพิวเตอร์ 
การน าเสนอข้อมูลบนเว็บเป็นการสื่อสารโดยตรงจากผู้ส่งสารไปยังผู้รับสารโดยใช้เวลาระยะสั้น 
รูปแบบการน าเสนอข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตมีลักษณะโต้ตอบกัน การเสนอข้อมูลมีลักษณะเป็นแบบ 
Hypertext และ Hypermedia ท าให้สามารถน าเสนอข้อมูลที่น่าสนใจในรูปแบบมัลติมีเดียที่สามารถ
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เชื่อมโยงไปยังข้อมูลอื่นๆ ที่เกี่ยวข้องได้และมีการปรับปรุงข้อมูลให้ทันสมัยอยู่เสมอ  มีเครื่องมือ
อ านวยความสะดวกในการพัฒนาข้อมูลรวดเร็วและประหยัด [27-28] 
 
2.7 แนวทางการออกแบบเว็บไซต์ส าหรับผู้สูงอายุ 
 ผู้สูงอายุได้รับผลกระทบจากการเปลี่ยนแปลงในผู้สูงอายุไม่ว่าจะด้านการมองเห็น 
การได้ยิน ความสามารถในการจดจ า การรับรู้ ความเข้าใจ จึงมีการออกแบบเว็บไซต์ส าหรับผู้สูงอายุ
และเนื้อหาสาระที่ตรงกับความต้องการของกลุ่มผู้สูงอายุ โดยค านึงถึงรูปแบบที่ง่ายต่อการเข้าถึงและ
เหมาะสมกับผู้สูงอายุ Livingston [26] พบว่าการออกแบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ส าหรับผู้สูงอายุเน้นการท ากิจกรรมร่วมกันระหว่างครอบครัวสนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมและ
ให้ความส าคัญกับการดูแลสุขภาพของการส่งเสริมสมอง  
  งานวิจัยในอดีต [29-30] พบว่าอุปสรรคในการใช้คอมพิวเตอร์หรืออินเตอร์เน็ตใน
ผู้สูงอายุได้รับผลกระทบจากการเปลี่ยนแปลงในผู้สูงอายุไม่ว่าจะด้านการมองเห็น ความสามารถใน
การจดจ า การรับรู้ ความเข้าใจ จึงมีการออกแบบเว็บไซต์ส าหรับผู้สูงอายุและเนื้อหาสาระที่ตรงกับ
ความต้องการของกลุ่มผู้สูงอายุควรค านึงถึงรูปแบบที่ง่ายต่อการเข้าถึงและเหมาะสมกับผู้สูงอายุ 
ดังต่อไปนี้  
 1. การจัดระเบียบข้อมูลบนเว็บไซต์ ให้สามารถใช้งานได้ง่าย มีการเชื่อมโยงข้อมูล 
รูปแบบข้อความผู้สูงอายุสามารถปรับเปลี่ยนขนาดของข้อความได้โดยใช้ปุ่มบนเว็บไซต์ เพิ่มเสียง
อธิบายรายละเอียดและวิธีการใช้งานแทนการอ่าน ใช้การคลิกเมาสเ์พียงครั้งเดียว  

2. รูปแบบของหน้าจอ ควรหลีกเลี่ยงการใช้แถบเลื่อนและรูปแบบการเปิดหน้าต่าง
ใหม่หลายๆ หน้าต่าง 
 3. พื้นหลังของเว็บไซต์ ควรเลือกรูปแบบโทนสีเรียบอาจใช้สีขาวหรือสีด าเป็นพื้น
หลังไม่ควรเน้นลวดลายหรือสีสันฉูดฉาด และไม่ควรมีภาพเคลื่อนไหวมากจนเกินไป 
 4. ออกแบบเว็บไซต์ที่ผู้สูงอายุสามารถเข้าถึงข้อมูลและค้นหาได้ง่าย การน ารูปภาพ
ประกอบเพ่ือสื่อความหมาย สร้างเครื่องมือช่วยจ าเพ่ือความสะดวกในการเข้าใช้งานของผู้สูงอายุ  
 5. การออกแบบเว็บไซต์ส าหรับผู้สูงอายุในแต่ละบุคคลไมเ่หมือนกันเพราะฉะนั้น
เว็บไซต์สามารถรองรบัรูปแบบมัลติมีเดียหรอืสื่อต่างๆ ได้  
 
2.8 แนวทางการออกแบบเกมส์ฝึกสมองส าหรับผู้สูงอายุ 

  การออกแบบเกมส์ฝึกสมองส าหรับผู้สูงอายุให้มีความครอบคลุมเนื้อหาในด้านของ
กระบวนการจ า โดยมีหลักเกณฑ์ในการออกแบบเกมส์ฝึกสมองส าหรับผู้สูงอายุ ตามความเหมาะสม
กับข้อจ ากัดของผู้สูงอาย ุดังนี ้

 1. ค านึงถึงความสอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงทางด้านร่างกายของผู้สูงอายุ เช่น 
ระบบประสาทการรับรู้ การเสื่อมสภาพของอวัยวะรับสัมผัสต่างๆ เช่น ความสามารถในการมองเห็น
ลดลง ปัญหาการได้ยินเนื่องจากจากประสาทหูเสื่อมสมรรถภาพ ท าให้ความเร็วในการส่งสัญญาณ
ประสาทเมื่อมีสิ่งเร้าลดลง ความสามารถในการเก็บข้อมูลหรือเรียนรู้ลดลง ส่งผลกระทบต่อการเข้าใจ
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และการรับรู้ รวมทั้งการสื่อสารกับบุคคลอื่นน้อยลง ท าให้ผู้สูงอายุเกิดภาวะซึมเศร้า วิตกกังวล และ
ความเครียดตามมา โดยรูปแบบของเกมส์ควรมีความง่ายต่อการใช้งาน มีความยืดหยุ่นและเหมาะสม
กับผู้สูงอายุ ด้วยการใช้ภาพและสัญลักษณ์ ไม่ซับซ้อนยากต่อการใช้งานของผู้สูงอายุ เพื่อส่งเสริม
กระบวนการจ าและความเข้าใจ เช่น มีภาพหรือค าอธิบายที่เรียบง่าย อาจใช้รูปภาพเป็นสัญลักษณ์
สากล สื่อสารให้เข้าใจได้ง่าย [31-32][36] 

 2. เนื้อหาของเกมส์ เป็นกิจกรรมที่เกี่ยวข้องในการด าเนินชีวิตประจ าวันในการ
กระตุ้นสมองให้จดจ า ให้ผู้สูงอายุเกิดการปฏิสัมพันธ์กับบุคคลรอบข้าง โดยเกมส์มีการปรับระดับ
ความยากง่ายในการเรียนรู ้ 

 3.  เกมส์จะต้องมีโครงสร้างโหมดการฝึกอบรม ประกอบด้วย ค าแนะน าในการเล่น
เกมส์  วิธีการเล่น กฎกติกา [33]  

 4.  ด้านการออกแบบเกมส์ฝกึสมองส าหรับผู้สูงอาย ุ[34]  
   4.1 รูปแบบตัวอักษรควรเหมาะส าหรับแสดงผลทางหน้าจอคอมพิวเตอร์ 

ตัวอักษรที่เหมาะสมส าหรับผู้สูงอายุ คือ Arial Tahoma Verdana  
   4.2 สีตัวอักษรแตกต่างจากสีพื้นหลังอย่างชัดเจน 
   4.3 ปุ่มกดขนาดที่เหมาะสม มีลักษณะวงกลม สี่เหลี่ยม หรือลูกศร  

 
2.9 แนวทางการพัฒนาเกมส์เล่นกลุ่มผ่านเว็บ 

 พัฒนาเกมส์ด้วยโปรแกรมสื่อประสม เป็นโปรแกรมส าหรับงานด้านกราฟฟิค 
ภาพเคลื่อนไหว เกมส์ ตลอดจนมัลติมีเดียส าหรับเว็บ มีภาษา Actionscript ช่วยในการเพิ่ม
ความสามารถของมูฟวี่ในการตอบโต้กับผู้ใช้และมีชุดค าสั่งที่ใช้ในการติดต่อส่งผ่านข้อมูลผ่านระบบ
เครือข่าย ภาษานี้มีลักษณะแบบเชิงวัตถ ุ

XMLSocket class เป็นชุดค าสั่งที่ Actionscript ได้จัดเตรียมไว้เพื่อให้เครื่องแม่
ข่ายกับเครื่องลูกข่ายหรือคอมพิวเตอร์ 2 เครื่องที่อยู่บนเครือข่ายเดียวกันสามารถติดต่อสื่อสารกันได้
ผ่านทาง Socket โดยใช้โปรแกรมสื่อประสม และข้อมูลที่ใช้ในการติดต่อสื่อสารจะอยู่ในรูปแบบของ 
XML ประโยชน์ของการเชื่อมต่อแบบ Socket คือ สามารถน าไปใช้เพื่อสร้างเกมส์แบบเรียลไทม์ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ โดยจะน า XMLSocket class ไปอิมพลีเม้นกับ  Socket ของเครื่องลูกข่ายท า
ให้ เครื่องลูกข่ายสามารถติดต่อกับเครื่องแม่ข่ายได้ โดยการระบุ IP Address หรือ Domain name 
ดังภาพประกอบที่ 2.1 
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ภาพประกอบที่ 2.1 การรับส่งข้อมลูของ XMLSocket 

 
 SmartFoxServer [35] เป็นโปรแกรมช่วยในการติดต่อผ่าน XMLSocket ใน
โปรแกรมสื่อประสม หลังจากติดตั้งแล้วจะท างานผ่านคอมโพแนนท์ของ SmartFoxServer 
ประกอบด้วยคลาสต่างๆ โดยคลาสหลักที่ใช้ในการติดต่อกับเครื่องแม่ข่าย คือ SmartFoxclient 
class ซึ่งได้จัดเตรียมอีเว้นท์ เมธอด และพร็อพเพอร์ตี้ต่างๆ ที่ใช้ส าหรับติดต่อกับฝั่งเครื่องแม่ข่าย ไว้
มากมาย โดยจะต้องสร้างอินสแตนท์จาก SmartFoxclient object ขึ้นมาเรียกใช้อีเว้นท์ เมธอด 
และพร็อพเพอร์ต้ีผ่านอินสแตนทน้ั์น SmartFoxServer ประกอบด้วยคลาสต่างๆ จ านวน 4 คลาส คือ  
1. ObjectSerializer.as  มีหน้าที่เชื่อมต่อระหว่างเครื่องแม่ข่ายลูกกับเครื่องข่าย 
2. User.as  มีหน้าที่จัดการข้อมูลผู้ใช้ เช่น การล๊อกอินเข้าใช้ 
3. Room.as  มีหน้าทีจ่ัดการสร้างห้องเกมส ์ตรวจสอบการเข้าใช้งาน 
4. SmartFoxclient.as  มีหน้าที่จัดการข้อมูลสถานะ การท างานของเครื่องลูกข่าย 
ซึ่งแสดงกระบวนการท างานดังภาพประกอบที ่2.2   
 

XMLSocket

SmartFoxServer

Web server Web application

Server Client

 
 

ภาพประกอบที่ 2.2 โครงสร้างการท างานของ SmartFoxServer 
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ชุดค าสั่งที่ใช้ติดต่อรับส่งข้อมูลระหว่างเครื่องแม่ข่ายและเครื่องลูกข่าย 
 เมธอด และอีเว้นท์ของ XMLSocket class 

  โปรแกรม Adobe flash รองรับการติดต่อแบบ Socket โดยใช ้XMLSocket 
object จะสร้างการติดต่อสื่อสารระหว่างเครื่องลูกข่ายทีต่นเองท างานอยู่กับ Socket server 
application ที่อยู่บนเครื่องแม่ข่าย โดยใช้การส่งข้อมูลในรูปแบบของ XML การสร้าง XMLSocket 
object เพื่อใช้ติดต่อสื่อสารกับเครื่องแม่ข่าย สามารถท าได้ดังต่อไปนี้ 
 
 
 
 โค้ดข้างต้นเป็นการสร้าง XMLSocket Object ชื่อ “mySocket” โดยอ๊อบเจ็กต์ดังกล่าวจะ
มี 3 เมธอด คือ connect(), send() และ close() 

เมธอด 
connect(host,port) ใช้ส าหรับติดต่อกับเครื่องแม่ข่ายโดยพารามิเตอร์ “Host” 

คือ IP Address หรือ Host name ของเครื่องแม่ข่าย ที่ติดต่อ และ “Port” คือ หมายเลขของพอร์ต
ที่ใช้เป็นช่องทางในการติดต่อสื่อสารระหว่างฝั่งเครื่องลูกข่ายกับเครื่องแม่ข่าย โดยเมธอดดังกล่าวจะ
คืนค่าชนิด Boolean ซึ่งขึ้นอยู่กับผลลัพธ์จากการเชื่อมต่อ โดยจะคืนค่า True เมื่อการเชื่อมต่อกับ
เครื่องแม่ข่าย เป็นผลส าเรจ็ และคืนค่า False เมื่อไม่สามารถเช่ือมต่อกับเครื่องแม่ข่ายได ้

send(xmlObject) ใช้ส าหรับส่งข้อมูลให้กับเครื่องแม่ข่ายโดยพารามิเตอร์ 
“xmlObject” เป็นอ๊อบเจ็กต์ส าหรับเก็บข้อมูลซึ่งอยู่ในรูปแบบ XML 

close()   ใช้ส าหรับปิดการติดต่อระหว่างเครื่องลูกข่ายและเครื่องแม่ข่าย 
นอกจากเมธอด connect(), send()และ close() แล้ว XMLSocket class ยัง

ประกอบด้วย 4 อีเว้นท์ คือ onClose(), onConnect(), onDate() และ onXML() 
อีเว้นท ์
onClose()   เป็นอีเว้นท์ ที่เกิดขึ้นหลังจากการเช่ือมต่อถูกปิดโดยเครื่องแม่ข่าย ใช้

ส าหรับควบคุมการท างานหลังจากการติดต่อถูกปิดลง โดยมีรูปแบบการใช้งานดังนี้ 
 

 
 

 
onConnect()  เป็นอีเว้นท์ ที่เกิดขึ้นหลังจากการเชื่อมต่อด้วยเมธอด connect() 

โดยมีรูปแบบการใช้งานดังนี้ 
 
 

mySocket.onClose() =  function() 

      

} 

mySocket = new XMLSocket(); 

 

mySocket.onConect(success) 
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รูปแบบการใช้งาน onConnect() จะมีพารามิเตอร์ 1 ตัวชื่อ “Success” ซึ่งมีชนิด
ข้อมูลเป็น Boolean โดยรับค่ามาจากเมธอด connect() ถ้าการเชื่อมต่อเสร็จสมบูรณพ์ารามิเตอร์ 
Success จะรับค่า True แต่ถ้าไม่สามารถเปิดการเชื่อมต่อได้พารามิเตอร์ Success จะรับค่า False 
 onDate()   เป็นอีเว้นท์ที่ถูกเรียกใช้เมื่อมีการโหลดข้อมูลซึ่งอยู่ในรูปแบบของ XML 
จากเครื่องแม่ขา่ย 

onXML()   เป็นอีเว้นท์ที่ถูกเรียกใช้งานโดย Flash player เมื่อมีการรับข้อมูลจาก 
เครื่องแม่ข่ายโดยมีรูปแบบการใช้งาน ดังนี้ 

 
 
 
 

จากโค้ดข้างต้น “xmlObject” คือ ออบเจ็กต์ซึ่งเก็บข้อมูลในรูปแบบของ XML 
และส่งมาจากเครื่องแม่ข่าย 

ซึ่งแสดงตัวอย่างการพัฒนาเกมส์กลุม่โมดูลเชื่อมต่อเซิฟเวอร์ดังภาพประกอบที่ 2.3 
ตัวอย่างการพัฒนาเกมส์กลุ่มโมดูลเชื่อมต่อเซิฟเวอร์ 
var ip:String   = "127.0.0.1" //IP Server 
var port:Number  = 9339  //Port 
var zone:String  = "sftris" 
var smartfox:SmartFoxClient = new SmartFoxClient() 
smartfox.onConnection = handleConnection 
smartfox.debug = true 
smartfox.connect(ip, port)  //เชื่อมต่อ Server 
function handleConnection(success:Boolean) 
{ 
 if (success) 
 { 
  showLogin(true) //เชื่อมต่อส ำเร็จ 
  butt_login.onRelease = sendLogin 
 } 
 else 
 { 
  status_txt.text = "ไม่สามารถเชื่อมต่อได้!" 
 } 
} 

ภาพประกอบที่ 2.3 ตัวอย่างชุดค าสั่งการเชื่อมต่อเกมสเ์ลน่กลุ่ม 

myXMLSocket.onXML(xmlObject) = function() 

      

} 
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2.10 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 วรากรณ์ จัตกุล [8] ได้ศึกษาเกี่ยวกับผลของโปรแกรมการฝึกความจ าแบบการ
สร้างจินตภาพที่อาศัยรูปแบบการสังเกต การเชื่อมโยง การจัดระเบียบ และการสร้างภาพในใจ 
โดยใช้คอมพิวเตอร์ในการน าเสนอภาพในการฝึกกิจกรรมใช้รูปแบบ Solomon four group 
design โดยมีการสุ่มกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม และให้ได้รับการทดลอง 2 กลุ่ม สุ่มกลุ่มตัวอย่าง
จากกลุ่มทดลองและควบคุมอย่างละ 1 กลุ่ม เพื่อท าการทดสอบก่อนทดลองและหลังจากการ
ทดลองครบตามกิจกรรมจึงท าการทดสอบหลังการทดลองทั้ง 4 กลุ่ม ท าการศึกษากลุ่มตัวอย่าง 40 
คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม และกลุ่มควบคุม 2 กลุ่ม กลุ่มละ 10 คน มีอายุตั้งแต่ 55-92 ปี 
เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาคือโปรแกรมฝึกความจ าแบบการสร้างจินตภาพ แบบทดสอบที่ วัดคือ 
The Mini Mental State Exam (MMSE – Thai 2002) แบบทดสอบสติปัญญาของผู้ใหญ่ (The 
Wechsler Intelligence Scale) ในส่วนของ Digit span และแบบทดสอบสภาพสมองเบื้องต้น 7 

นาที ในส่วนของ Memory test เวลาในการฝึก 16 กิจกรรม ใช้ 2 กิจกรรม/วัน/คน การฝึก 8 
ครั้ง แต่ละครั้งใช้เวลาประมาณ 40-45 นาที วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน t-test และ ANOVA ผลการศึกษาพบว่าผู้สูงอายุในกลุ่มทดลองที่ได้รับการฝึก
ความจ าตามโปรแกรมการสร้างจินตภาพมีค่าเฉลี่ยของความจ าเพิ่มขึ้นหลังจากฝึกตามโปรแกรม
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ข้อมูลส่วนบุคคลด้านเพศ อายุ สถานภาพสมรส การศึกษา 
อาชีพปัจจุบัน อาชีพเดิม โรคประจ าตัว โรคทางจิต กิจกรรมยามว่างหรือการพักผ่ อน พบว่าไม่
ส่งผลต่อคะแนนความจ า ประโยชน์จากงานวิจัยดังกล่าวการน าเสนอภาพผ่านเกมส์คอมพิวเตอร์
สามารถส่งเสริมความจ าของผู ้ส ูงอายุได้ดีขึ ้นและได้น าตัวอย่างแบบทดสอบมาใช้วัดในการ
ตรวจสอบความจ า   

  วิลาวัณย์ ไชยวงค์ [37] ท าการวิจัยเพื่อศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมฝึก
ความจ าส าหรับผู้สูงอายุ ท าการศึกษากลุ่มตัวอย่างผู้สูงอายุ 60 ปีขึ้นไป ทั้งเพศชายและเพศหญิง 
จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วยแบบบันทึกข้อมูลส่วนบุคคล แบบทดสอบ
สภาพสมองเบื้องต้นฉบับภาษาไทย The Mini Mental State Exam (MMSE – Thai 2002) 
แบบสัมภาษณ์การวินิจฉัยโรคซึมเศร้า แบบวัดความจ าและโปรแกรมฝึกความจ า โดยเปรียบเทียบ
กลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม ๆ ละ 15 คน ในกลุ่มทดลองได้รับโปรแกรมฝึกความจ า ใช้เวลาวันละ 45-60 
นาที มีการฝึกวันเว้น 2 วัน จ านวน 6 ครั้ง รวมเวลา 14 วัน กลุ่มทดลองเป็นกลุ่มที่ได้รับโปรแกรม
ฝึกความจ าและกลุ่มควบคุมเป็นกลุ่มที่ไม่ได้รับโปรแกรมฝึกความจ า ผลการศึกษาพบว่าการใช้
โปรแกรมฝึกความจ าโดยร่วมกับการฝึกสมาธิก่อนทุกครั้ง เมื่อเปรียบเทียบผลต่างค่าเฉลี่ยคะแนน
ความจ าก่อนใช้โปรแกรมฝึกความจ าหลังใช้โปรแกรมฝึก และ 2 สัปดาห์หลังใช้โปแกรมฝึกความจ า
ของกลุ่มทดลอง พบว่า มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (p < .01) แสดงว่ากลุ่ม
ตัวอย่างภายหลังที่ได้รับโปรแกรมฝึกความจ ามีความจ าดีขึ้นกว่าก่อนได้รับโปรแกรมฝึกความจ า 
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ประโยชน์จากงานวิจัยดังกล่าว คือน าในส่วนของการสร้างสมาธิก่อนการเข้ารับโปรแกรมการฝึกมา
ช่วยในการส่งเสริมสุขภาพจิตในกลุ่มอาสาสมัคร 
  
  เอกอุมา วิเชียรทอง [38] ได้ศึกษาเกี่ยวกับผลการใช้โปรแกรมฝึกความจ าของ
ผู้สูงอายุสมองเสื่อมระดับน้อย โดยใช้กรอบแนวคิดของ Atkinson and Shiffrin เป็นการวิจัยแบบ
กึ่งทดลอง กลุ่มตัวอย่างคือผู้สูงอายุที่มีภาวะสมองเสื่อมระดับน้อย ที่สถานสงเคราะห์คนชราบ้าน
บางแคและสถานสงเคราะห์คนชราบ้านบางแค 2 คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจงตามคุณสมบัติ
ที่ก าหนดไว้ จ านวน 40 คน แบ่งเป็นกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองกลุ่มละ 20 คน กลุ่มควบคุมได้
ร่วมกิจกรรมตามปกติที่สถานสงเคราะห์คนชราบ้านบางแค ส่วนกลุ่มทดลองได้ร่วมโปรแกรมฝึก
ความจ าเป็นเวลา 15 วัน วันละ 60-90 นาที มีการวัดความจ าก่อน/หลังการทดลองในกลุ ่ม
ตัวอย่างเมื่อสิ้นสุดการฝึกความจ าไปแล้ว ได้วัดความจ าอีกครั้งในกลุ่มทดลองวิเคราะห์ข้อมูลโดย
การทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี ่ยของคะแนนความจ าด้วยวิธ ีการทดสอบค่า (t-test)         
ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มทดลองมีคะแนนความจ าสูงกว่ากลุ่มควบคุม และกลุ่มทดลองภายหลังเข้า
ร่วมโปรแกรมฝึกความจ ามีคะแนนสูงกว่าก่อนเข้าร่วมโปรแกรมฝึกความจ าแสดงให้เห็นว่าผู้สูงอายุที่
มีการฝึกความจ าอย่างสม่ าเสมอ มีการพัฒนาความจ าและมีการคงอยู่ของความจ าได้ดีกว่าผู้สูงอายุกลุ่มที่
ไม่ได้รับการฝึกความจ า ประโยชน์จากงานวิจัยดังกล่าว คือน าแนวกรอบแนวคิดของ Atkinson and 
Shiffrin ซึ่งเป็นกระบวนการเชิงโครงสร้างที่เริ่มตั้งแต่รับข้อมูล การบันทึกข้อมูลและการเรียกกลับ
ข้อมูลนั ้นกลับมาใช้ได้ เมื ่อบุคคลได้ร ับสิ ่งเร ้าหรือข้อมูลจะก่อให้เกิดความจ ารับสัมผัสและ
กลายเป็นความจ าระยะสั้นและวิธีการฝึกความจ าอย่างสม่ าเสมอ 
 
  Hsieh-Hua และคณะ [39] ได้ศึกษาการเรียนการสอนเทคโนโลยีสารสนเทศ มี
ผู้สูงอายุเข้ามามีส่วนร่วมใช้คอมพิวเตอร์ จ านวน 27 คน และจากการสัมภาษณ์แบบปลายเปิด 
ผู้สูงอายุจ านวน 27 คนพบว่าผู้สูงอายุสามารถเรียนรู้และใช้งานคอมพิวเตอร์ได้หากระบบถูกพัฒนามา
เพื่อรองรับการใช้งานของผู้สูงอายุ มีโปรแกรมการฝึกที่ดีสนับสนุนให้ผู้สูงอายุได้ศึกษาเรียนรู้ ปัญหาที่
ส าคัญของผู้สูงอายุ คือ การควบคุมการท างานของคอมพิวเตอร์ด้วยเมาส์ เช่น การคลิกปุ่มซ้ายขวา 
การเลือกเมนู การดับเบิ้ลคลิก ปัญหาของตัวอักษรที่มีขนาดเล็กเกินไป ปัญหาการได้ยิน ปัญหา
ความจ า จากการสัมภาษณ์ผู้สูงอายุพบว่าการปูพื้นฐานการเล่นเกมส์อินเตอร์เน็ตเป็นสิ่งหนึ่งที่
ผู้สูงอายุต้องการ ประโยชน์จากงานวิจัยดังกล่าว คือการออกแบบเกมส์ฝึกสมองส าหรับผู้สูงอายุให้
เหมาะสมกับข้อจ ากัดของผู้สูงอาย ุ
 
   Cheok และคณะ [17] ได้ศึกษาเกี่ยวกับการน าเกมส์คอมพิวเตอร์เพื่อลดช่องว่าง
ระหว่างวัยระหว่างเด็กและผู้สูงอายุ ให้สามารถเล่นร่วมกันได้ โดยออกแบบเกมสใ์ห้ผู้สูงอายุมีส่วนร่วม
เล่นเกมโต้ตอบผ่านระบบอินเตอร์เน็ต ภายในเกมส์จะมีการปรับค่าพารามิเตอร์ตามอายุของผู้เล่น มี
การเต้นร าผสมผสานกับการเล่นเกมส์ การให้โบนัสคะแนนเพื่อเพิ่มความสนใจ ประเด็นวิจัยเพื่อน าสื่อ
เกมส์คอมพิวเตอร์มาใช้เพื่อลดช่องว่างระหว่างวัยและสร้างสัมพันธภาพระหว่างสมาชิกในครอบครัว
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เพื่อสร้างความบันเทิงสนุกสนานสามารถเล่นโต้ตอบกัน แม้กระทั่งท างานอยู่ส านักงานก็สามารถเล่น
เกมส์ผ่านอินเตอร์สื่อสารกันได้ ประโยชน์ที่ได้จากงานวิจัยดังกล่าว คือได้น าแนวคิดของการน าเกมส์
คอมพิวเตอร์ผ่านระบบอินเตอร์เน็ตมาเป็นสื่อเพื่อสร้างสัมพันธภาพระหว่างสมาชิกในครอบครัว สร้าง
ความบันเทิงและได้ท ากิจกรรมร่วมกัน สามารถลดช่องว่างระหว่างวัย  
   
  Pedro และคณะ [40] ได้ศึกษาเกี่ยวกับผู้สูงอายุอยู่ตามล าพังบ้านพักอาศัย จาก
งานวิจัยได้มีการสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง มี 2 กรณี ในสภาพแวดล้อมที่แตกต่างกัน กรณีที่1 ผู้สูงอายุ
อาศัยอยู่บ้านพักอาศัยโดยล าพัง มีบุตรหลานที่อเมริกา ได้มีการติดต่อสื่อสารกันผ่านหนังสือพิมพ์
อิเล็กทรอนิกส์ส าหรับครอบครัวในเรื่องการการแบ่งปันข้อมูลและดูข่าวสารเกี่ยวกับสุขภาพ กีฬา 
กรณีที่ 2 ผู้สูงอายุเพศหญิงอายุ 72 ปี ได้น าเกมส์ฝึกสมองจับคู่ภาพเหมือนของบุตรหลานมาเล่น
ร่วมกัน ด้วยเหตุนี้ได้น าเสนอหนังสือพิมพ์อิเล็กทรอนิกส์ส าหรับครอบครัว ลักษณะของเว็บบล็อกโดย
ให้ผู้สูงอายุใช้ข้อมูลร่วมกันกับผู้สูงอายุด้วยกันและครอบครัวของผู้สูงอายุและยังรักษาความสัมพันธ์
ทางสังคมกับครอบครัว ซึ่งจะประกอบไปด้วยส่วนต่างๆ ด้านบันเทิง ด้านสุขภาพ และสามารถพูดคุย
โต้ตอบกันได้ผ่านวิดีโอ แบ่งปันรูปภาพ บันทึกแฟ้มเสียง แสดงความคิดเห็นในชุมชนต่างๆ แลกเปลี่ยน
ประสบการณ์ความรู้กันได้ อีกทั้งเล่นเกมสเ์กี่ยวกับความจ า จับคู่รูปภาพสมาชิกในครอบครัว สามารถ
สมัครสมาชิกร่วมเล่นเกมส์ได้ เป็นการสร้างความสัมพันธ์แม้จะอยู่ต่างสถานที่กันหรือห่างไกลกัน 
ประโยชน์ที่ได้จากงานวิจัยดังกล่าว คือการน าเกมส์เกี่ยวกับฝึกสมองมาเป็นสื่อในการสร้าง
สัมพันธภาพกันภายในกลุ่มครอบครัวการท ากิจกรรมร่วมกันผ่านระบบอินเตอร์เน็ตในการพัฒนา
ต้นแบบเกมส์ฝึกสมองส าหรับผู้สูงอายุ   
 
 Parry และคณะ [41] ได้ศึกษาเกี่ยวกับต้นแบบเว็บไซต์ส าหรับผู้สูงอายุ เพื่อพัฒนา
คุณภาพชีวิตของผู้สูงอายุ โดยเนื้อหาในเว็บไซต์มีลักษณะเป็นต้นแบบของการให้ข้อมูลเกี่ยวกับ
สุขภาพ การเก็บรวบรวมข้อมูลและเกมส์ส าหรับฝึกสมองเพื่อให้ผู้สูงอายุได้บริหารสมอง มีการเก็บ
ข้อมูลการใช้งานจากต้นแบบ เพื่อน าข้อมูลนั้นมาวิเคราะห์และพัฒนาโดยในการเล่นเกมส์ผู้สูงอายุ
จะต้องท าการล็อกอินเข้าไปใช้งานมีการเก็บคะแนนรายงานผลจากต้นแบบของเกมส์ และมีการ
เปรียบเทียบคะแนนที่เล่นครั้งล่าสุดกับครั้งแรก รวมทั้ง มีการเก็บสถิติการเข้าใช้งาน ประโยชน์ที่ได้
จากงานวิจัยดังกล่าว คือต้นแบบของการออกแบบระบบเกมส์มาใช้ในงานวิจัยเช่น การล๊อกอินเข้าใช้
งานเว็บไซต์ การเก็บค่าคะแนนจากต้นแบบเพ่ือน ามาวิเคราะห์พัฒนาการให้ผู้เล่นสามารถเล่นเกมส์ได้
ไม่จ ากัดจ านวนครั้งและเวลาจะถูกบันทึกคะแนนแต่ละรายการใหม่ ผู้ใช้สามารถทราบสถานะของ
ตนเองในการเล่นเกมแต่ละครั้ง 
 
 Jimison [42] ได้น าเสนอวิธีการประเมินผลเกมส์คอมพิวเตอร์เพื่อเปรียบเทียบระดับ
สติปัญญาของผู้สูงอายุปกติกับผู้อายุที่มีความบกพร่องทางสติปัญญา โดยทดสอบกับผู้สูงอายุปกติ 
จ านวน 9 คน และผู้สูงอายุบกพร่องทางสติปัญญาจ านวน 3 คน ระยะเวลาทดสอบ 3 สัปดาห์ โดย
น าเกมส์สร้างค าศัพท์ เกมส์จับคู่สีและสัญลักษณ์ เกมส์ Freecell เกมส์คอมพิวเตอร์มีลักษณ์เป็น
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เกมสถ์อดไพ่แบบเล่นคนเดียวโดยใช้ไพ่หนึ่งส ารับ ผู้เล่นจะได้รับชัยชนะเมื่อสามารถวาง ช่องว่างพักไพ่ 
ในแต่ละมุมของตาราง มาเป็นเครื่องมือในการประเมินเพื่อวัดระดับสติปัญญา ผลปรากฏว่าวิธีการ
ฝังตัวแบบประเมินไว้ในตัวเกมส์สามารถตรวจสอบแนวโน้มในการป้องกันและดูแลสุขภาพของ
ผู้สูงอายุที่อาศัยในบ้านพักอาศัย สามารถลดค่าใช้จ่ายในการรักษาสุขภาพทางด้านของสมองอีกทั้ง
ยังสามารถเพิ่มคุณภาพชีวิตของผู้สูงอายุ เพราะความจ าและสุขภาพจิตเป็นองค์ประกอบด้านจิตใจ
ประโยชน์ที่ได้จากงานวิจัยดังกล่าว คือสามารถน าเกมส์จับคู่มาพัฒนาให้เหมาะสมกับผู้สูงอายุและ
การประเมินผลแบบเรียลไทม์   

  Kim และคณะ [43] ได้น าเสนอเกมส์ The Cogstim ออกแบบโดยการใช้นิ้ว
สัมผัสและปากกาสไตลัสในรูปแบบโปรแกรมบน iPad เพื่อบริหารสมอง โดยน าเสนอโปรแกรมใน
รูปแบบของการให้จดจ าชื่อ หน้าตาบุคคล และออกเสียงในขณะที่มองภาพผ่านสื่อของเกมส์เพื่อให้
ผู้สูงอายุกระตุ้น การรับรู้ ความเข้าใจ ช่วงความสนใจ ทดสอบในผู้สูงอายุ อายุ 85 ปี ที่มีภาวะ
สมองเสื่อมในระยะเริ่มต้น ในโปรแกรมจะแบ่งเป็น  2 โหมด คือโหมดการฝึกอบรมและโหมด
ทดสอบ ซึ่งจะแตกต่างกันในระดับภาวะสมองเสื่อมของผู้สูงอายุ เกมส์จะกระตุ้นให้ผู้สูงอายุเล่นทุก
วัน และมีร ูปแบบการให้รางวัลเพื ่อเพิ ่มแรงจูงใจและกระตุ ้นให้เก ิดการ มีส ่วนร่วมในเกมส์ 
ประโยชน์ที ่ได้จากงานวิจัยดังกล่าว คือการน ารูปแบบโหมดการฝึกอบรมมาใช้ในการพัฒนา
ต้นแบบเกมส์เพื่อแนะน าวิธีการเล่นเกมส์ กฎ กติกา เกณฑ์การให้คะแนน ง่ายต่อความเข้าใจเป็น
แรงจูงใจและกระตุ้นให้ผู้สูงอายุกลับมาเล่นเกมส์อีก      

 Gamberini และคณะ [44] ได้ศึกษาเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ในการดูแลผู้สูงอายุในด้านการรับรู้ทางความคิดและการส่งเสริมประสาทจิตวิทยา โดยใช้โปรแกรม
วิดิโอเกมส์ การโต้ตอบด้วยผ่านระบบ Elder games ซึ่งได้รับการสนับสนุนจากโครงการ Elder 
games ของสหภาพยุโรป มุ่งเน้นการพัฒนาระบบเพื่อเพิ่มการพัฒนาคุณภาพชีวิตของผู้สูงอายุ
ผ่าน Tabletop เพื่อสร้างความบันเทิง  ประโยชน์ที่ได้จากงานวิจัยดังกล่าว คือการสร้างสัมพันธภาพ
ในผู้สูงอายุด้วยเกมส์สามารถท าให้เกิดสุขภาพจิตที่ดีได้ 
  
 Delgado-Losada ML [45] ได้ศึกษาเกี่ยวกับกลวิธีของโปรแกรมการฝึกที่ท าให้
ความจ าดีขึ้น ซึ่งได้แบ่งการศึกษาเป็น 6 ระยะคือ 
 ระยะที่ 1 ประเมินก่อนการฝึก โดยแบบทดสอบที่ใช้จะต้องสัมพันธ์กับงานและ
วิธีการที่จะใช้ฝึกจึงจะท าให้เห็นผลที่ชัดเจน 
 ระยะที่ 2 โปรแกรมการฝึก 9 ครั้ง ๆ ละ 90 นาทีใช้เวลา 2 ครั้งต่อ 1 สัปดาห์ ซึ่ง
ในแต่ละครั้งจะมีในเรื่องของความตั้งใจ การมีสมาธิ ความจ า การรับรู้ ภาษาและอื่นๆ เรียนรู้ไป
ตามขั้นตอนโดยใช้กลวิธีในการสร้างความเชื่อมโยง การจัดหมวดหมู่ การสร้างจินตนาการและการ
ฝึกท าซ้ าๆ โดยในแต่ละครั้งจะมีวัตถุประสงค์ของกิจกรรม มีงานให้ท า และกลวิธีในการเรียนรู้ โดย
ท าเป็นกลุ่ม ๆ ละ 10 – 12 คน 
 



26 

 

 

 ระยะที่ 3 ประเมินผลหลังการฝึก ซึ่งใช้แบบทดสอบเดียวกับก่อนการฝึก 
 ระยะที่ 4 ประเมินผลขั้นสุดท้าย ท าหลังจากการฝึก 6 เดือนเป็นการพยายามวัด
ในสิ่งที่ผู้เรียนยังคงใช้จากการเรียนรู้วิธีการที่ผ่านมา 
 ระยะที่ 5 ขั้นควบคุมในระหว่าง 6 เดือนพยายามควบคุมวิธีการเรียนรู้ 
 ระยะที่ 6 ประเมินผลโปรแกรม ประเมินทั้งคนและปัจจัยที่เกี ่ยวข้องรวมไปถึง
กิจกรรมที่ท าซึ่งจะเป็นสิ่งที่บอกถึงความพอใจในโปรแกรม 
 โปรแกรมนี้ได้น าไปปรับใช้ในผู้สูงอายุ ตั้งแต่ 34-50 คน ผลการศึกษาพบว่าให้ผล
ของความจ าที่ชัดเจนดีขึ้นหลังการฝึกและยังช่วยท าให้ระดับของความวิตกกังวลและซึมเศร้าลดลง 
 ประโยชน์จากงานวิจัยดังกล่าว คือได้น ากลวิธีในการส่งเสริมความจ า ในด้านของ
การสร้างความเชื่อมโยง การจัดหมวดหมู่ การสร้างจินตนาการ และฝึกท าซ้ าๆ อย่างสม่ าเสมอและ
การเรียนรู้แบบกลุ่มจะช่วยส่งเสริมความจ าให้ดีขึ้นและท าให้ระดับความวิตกกังวลและซึมเศร้า
ลดลงอีกด้วย 
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ตารางที่ 2.1 เปรียบเทียบเครื่องมือ วิธีการ และผลการวิจัยจากงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง (ต่อ) 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เครื่องมือ วิธีการ ผลการวิจัย 
Kim 

และคณะ, 2011 
- The Cogstim game 
- iPad 

ทดสอบในผู ้ส ูงอาย ุ 85 ป ี ที ่ม ีภาวะสมอง เสื ่อม 
โปรแกรมจะแบ่งเป็น 2 โหมด คือ โหมดการฝึกอบรม
และโหมดทดสอบ โดยน าเสนอโปรแกรมในรูปแบบ
ของการให้จดจ าชื่อ และหน้าตาบุคคล และออกเสียง
ในขณะที่มองภาพผ่านสื่อของเกมส์และออกแบบโดย
ใช้นิ้วสัมผัสหรือปากกาสไตลัส ใช้งานบน iPad  

ผู้สูงอายุที่มีภาวะสมองเสื่อมสามารถใช้ The cogstim 
game ได้ทุกที่ทุกเวลา ซึ่งสามารถช่วยป้องกันการลุกลาม
ของโรคสมองเสื่อม และยังสามารถเพิ่มคุณภาพชีวิตได้อีก
ด้วย 
 
 
 

Parry 
และคณะ, 2010 

- เทคโนโลยีเว็บ  
- ภาษา PHP 
- ฐานข้อมูล MySQL 
- ต้นแบบเว็บไซต์  

สร้างเว็บไซต์ต้นแบบเพื่อให้ผู้สูงอายุมีส่วนร่วมในการ
ใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร โดยมีเว็บ
เพจและเกมส์ส าหรับฝึกสมอง มีการเก็บบันทึกค่าการ
ใช้งาน 

ได้แนวคิดในการพัฒนางานวิจัยในอนาคต พัฒนาต้นแบบ
การพัฒนาเว็บไซต์ส าหรับผู้สูงอายุ และต้นแบบการพัฒนา
เกมส์ฝึกสมองเพื่อเพิ่มทักษะแก่ผู้ใช้งาน พื้นที่การเก็บ
คะแนนของผู้ใช้งาน การล๊อกอินการใช้งาน 
 

วรากรณ์ จัตกุล, 
2550 

- แบบบันทึกข้อมูลทั่วไป 
- แบบทดสอบสภาพสมอง
เบื้องต้นฉบับภาษาไทย  
- แบบทดสอบสติปัญญา
ของผู้ใหญ่  

เวลาในการฝึก 2 กิจกรรม/คน/วัน การฝึก 8 ครั้ง แต่
ละครั้งใช้เวลาประมาณ 40-45 นาที กิจกรรมแบ่งเป็น 
4 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นการสังเกต ดูรูปภาพแล้วบอกสิ่ง
ที่ขาดหายไปจากรูปภาพ(เกมส์คอมพิวเตอร์) 2) ขั ้น
การจัดระเบียบดูรูปภาพแล้วจัดหมวดหมู่จากภาพที่

ผู้สูงอายุในกลุ่มทดลองที่ได้รับการฝึกความจ าตาม
โปรแกรมการสร ้า งจ ินตภาพม ีค ่า เฉลี ่ยของ
ความจ าเพิ่มขึ้นหลังจากฝึกตามโปรแกรมอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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ตารางที่ 2.1 เปรียบเทียบเครื่องมือ วิธีการ และผลการวิจัยจากงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง (ต่อ) 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เครื่องมือ วิธีการ ผลการวิจัย 
- โปรแกรมฝึกความจ าแบบ
การสร้างจินตภาพ  

ก าหนด บอกความเหมือนหรือต่าง 3) ขั ้นการสร้าง
ความเชื ่อมโยง ดูภาพแล้วเชื ่อมโยงกับเรื ่องราวเพิ ่ม
ความจ า 4. ขั ้นการสร้างจ ินตภาพ สร้างภาพคู ่ก ับ
เรื่องราวและให้เล่าเรื่องโดยใช้การสร้างภาพในใจ  

 

Jimison, 
2006 

- เกมส์ค าศัพท์ 
- เกมส์จับคู่ 
- เกมส์ Freecell 

น า เ สนอว ิธ ีก า รประ เม ินผล เกมส ์คอมพ ิว เ ตอร์
เปรียบเทียบผู้สูงอายุปกติจ านวน 9 คน และผู้สูงอายุที่
มีความบกพร่องทางสติปัญญาจ านวน 3 คนระยะเวลา
ในการทดสอบจ านวน 3 สัปดาห์ โดยน าเกมส์สร้าง
ค าศัพท์ เกมส์จับคู่ เกมส์ Freecell โดยมีการประเมิน
เปรียบเทียบผลเพื่อวัดระดับสติปัญญา 

การน าเกมส์คอมพิวเตอร์ช่วยในการฝึกความจ าระยะสั้นใช้
วิธีการฝังตัวแบบไดนามิคตรวจสอบแนวโน้มใน
การป้องกันและดูแลสุขภาพของผู้สูงอายุที่อาศัย
ในบ้านพักอาศัย 
 
 
 

Santana  
และคณะ,2005 

- Electronic family 
newspaper 
- Scanner 
- Memory game 
- Tablet-PC 
- Agent- based system 

ได้น าเสนอการออกแบบโครงสร้างของระบบ ส าหรับ
ผู้สูงอายุที่อยู่บ้านพักอาศัยเว็บไซต์ประกอบด้วย กล่อง
แสดงความคิดเห็น การสแกนรูปภาพ แบ่งปันรูปภาพ 
เกมส์สร้างความบันเทิงและเล่นร่วมกัน เข้าไปฝาก
รูปภาพแล้วเล่นเกมส์ได้ 

สามารถรักษาสัมพันธภาพระหว่างครอบครัวโดย
การท ากิจกรรมร่วมกันในครอบครัว คือ การแสดง
ความคิดเห็นเกี่ยวกับข้อมูลสุขภาพ มีการแบ่งปัน
รูปภาพและวิดีโอ รวมถึงการเล่นเกมส์ฝึกสมอง 
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ตารางที่ 2.1 เปรียบเทียบเครื่องมือ วิธีการ และผลการวิจัยจากงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง (ต่อ) 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เครื่องมือ วิธีการ ผลการวิจัย 
Cheok  

และคณะ, 2005 
- Game-play  
- Electronic game 
board  
- Flash game 

ออกแบบเกมส์ให้ผู้สูงอายุมีส่วนร่วมเล่นเกมโต้ตอบผ่าน
ระบบอินเตอร์เน็ต มีการเล่นเกมส์จรวด มีเส้นประ
ก าหนดทางให้ผู ้สูงอายุควบคุมไปตามเส้นประ ปรับ
ความเร็วให้เหมาะสมกับผู ้สูงอายุ และมีการเก็บค่า
คะแนนการเล่น 

สามารถน าเกมส์คอมพิวเตอร์มาช่วยในการลด
ช่องว่างระหว่างวัยและเป็นการจ าลองการเล่นเกมส์
เสมือนจริง มีส่วนร่วมระหว่างผู้สูงอายุและวัยรุ่นเล่น
เกมส์ได้ทุกที่ผ่านระบบอินเตอร์เน็ต 
 
 
 

วิลาวัณย์ ไชยวงค์, 
2548 

- โปรแกรมโปรแกรมฝึก
ความจ าส าหรับผู้สูงอาย ุ
- แบบบันทึกข้อมูลส่วน
บุคคล 
- แบบทดสอบสภาพสมอง
เบื้องต้นฉบับภาษาไทย 
- แบบสัมภาษณ์การ
วินิจฉัยโรคซึมเศร้า 
- แบบวัดความจ า 

ทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างผู้สูงอายุจ านวน 30 คน แบ่งเป็น 
2 กลุ่ม ๆ ละ 15 คน  กลุ่มทดลองเป็นกลุ่มที่ได้รับ
โปรแกรมฝึกความจ าและกลุ่มควบคุมเป็นกลุ่มที่ไม่ได้รับ
โปรแกรมฝึกความ ใช้ร่วมกับการฝึกสมาธิ โดยแบ่งเป็น 
3 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนการเตรียมความพร้อมโดยการท า
สมาธิ ขั้นตอนการด าเนินการในการฝึกความจ า และ
ขั้นตอนสิ้นสุดโปรแกรมฝึกความจ า ใช้เวลา 4 สัปดาห์ๆ
ละ 2-3 วัน ครั้งละ 45-60 นาท ี
 
 

การใช้โปรแกรมฝึกความจ าร่วมกับการฝึกสมาธิก่อน
ทุกครั้ง เมื่อเปรียบเทียบผลต่างค่าเฉลี่ยคะแนน
ความจ าก่อนใช้โปรแกรมฝึกความจ าหลังใช้โปรแกรม
ฝึก และ 2 สัปดาห์หลังใช้โปรแกรมฝึกความจ าของ
กลุ่มทดลอง แสดงว่ากลุ่มตัวอย่างภายหลังที่ได้รับ
โปรแกรมฝึกความจ ามีความจ าดีขึ้นกว่าก่อนฝึก
โปรแกรมฝึกความจ า 
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ตารางที่ 2.1 เปรียบเทียบเครื่องมือ วิธีการ และผลการวิจัยจากงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง (ต่อ) 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เครื่องมือ วิธีการ ผลการวิจัย 
Gamberini   
และคณะ 

- ระบบ Elder game 
- วิดิโอเกมส์ 
- Tabletop 

ผู้สูงอายุทดสอบโดยใช้วิดิโอเกมส์โต้ตอบผ่านระบบ 
Elder game บน Tabletop โดยได้น าเสนอเกมส์การ
จับคู่ภาพเหมือน 

การพัฒนาระบบเพื่อเพิ่มคุณภาพชีวิตของผู้สูงอายุ 
เพื่อสร้างความบันเทิงและสื่อของเกมส์ง่ายต่อการใช้ 
มีการสร้างสัมพันธภาพระหว่างผู้ เล่นส่งผลต่อ
สุขภาพจิตดีขึ้น 

เอกอุมา วิเชียรทอง, 
2545 

โปรแกรมฝึกความจ า ผู้สูงอายุที่มีภาวะสมองเสื่อมระดับน้อย จ านวน 40 คน 
แบ่งเป็นกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองกลุ่มละ 20 คน 
กลุ่มควบคุมได้ร่วมกิจกรรมตามปกติที่สถานสงเคราะห์
คนชราบ้านบางแค ส่วนกลุ่มทดลองได้ร่วมโปรแกรม
ฝึกความจ าเป็นเวลา 15 วัน วันละ 60-90 นาที 

กลุ่มทดลองมีคะแนนความจ าสูงกว่ากลุ่มควบคุม 
และกลุ ่มทดลองภายหลังเข้าร่วมโปรแกรมฝึก
ความจ ามีคะแนนสูงกว่าก่อนเข้าร่วมโปรแกรมฝึก
ความจ าแสดงให้เห็นว่าผู้สูงอายุที่มีการฝึกความจ า
อย่างสม่ าเสมอ มีการพัฒนาความจ าและมีการคงอยู่
ของความจ าได้ดีกวา่ผู้สูงอายุกลุ่มที่ไม่ได้รับการฝึก 

Delgado-Losada 
ML,2001 

โปรแกรมฝึกความจ า ระยะที่ 1 ประเมินก่อนการฝึก โดยแบบทดสอบที่ใช้
จะต้องสัมพันธ์กับงานและวิธีการที่จะใช้ฝึก  
ระยะที่ 2 โปรแกรมการฝึก 9 ครั้ง ๆ ละ 90 นาทีใช้
เวลา 2 ครั้งต่อ 1 สัปดาห์ ซึ่งในแต่ละครั้งจะมีในเรื่อง
ของความตั้งใจ การมีสมาธิ ความจ า การรับรู้ ภาษา
และอื ่นๆ เรียนรู ้ไปตามขั ้นตอนโดยใช้กลวิธีในการ
สร ้างความเชื ่อมโยง การจ ัดหมวดหมู ่ การส ร ้าง

ความจ าดีขึ ้นหลังการฝึกและยังช่วยท าให้ระดับ
ของความวิตกกังวลและซึมเศร้าลดลง 
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ตารางที่ 2.1 เปรียบเทียบเครื่องมือ วิธีการ และผลการวิจัยจากงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง (ต่อ) 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เครื่องมือ วิธีการ ผลการวิจัย 
จินตนาการและการฝึกท าซ้ าๆ เป็นกลุ่ม ๆ ละ 10 – 
12 คน 
ระยะที่ 3 ประเมินผลหลังการฝึก ซึ่งใช้แบบทดสอบ
เดียวกับก่อนการฝึก 
ระยะที ่ 4 ประเมินผลขั ้นสุดท้ายหลังจากการฝึก 6 
เดือนเป็นการวัดในสิ่งที่ผู้เรียนยังคงใช้จากการเรียนรู้
วิธีการที่ผ่านมา 
ระยะที่ 5 ขั้นควบคุมในระหว่าง 6 เดือนพยายาม
ควบคุมวิธีการเรียนรู้ 
ระยะที ่ 6 ประเมินผล ประเมินทั ้งคนและปัจจัยที่
เกี่ยวข้องรวมไปถึงกิจกรรมที่ท าซึ่งจะเป็นสิ่งที่บอกถึง
ความพอใจในโปรแกรม 
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 งานวิจัยเรื่องเกมส์ฝึกสมองส าหรับผู้สูงอายุผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บเพื่อส่งเสริม
ความจ าและสุขภาพจิต มีวัตถุประสงค์เพื่อน าเสนอแนวทางการส่งเสริมความจ าและสุขภาพจิตของ
ผู้สูงอายุผ่านเกมส์ซึ่งเป็นโปรแกรมประยุกต์เว็บ โดยประเมินผลการส่งเสริมความจ าของผู้สูงอายุ
หลังจากการเล่นเกมส์ฝึกสมองผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บ และประยุกต์ใช้ไอทีส่งเสริมสุขภาพจิตใน
ผู้สูงอายุ เพื่อชะลอหรือป้องกันการเปลี่ยนแปลงหรือลดอัตราการเกิดปัญหาของความจ าที่เสื่อมถอย 
ช่วยให้การท างานของสมองมีประสิทธิภาพมากขึ้น ผ่อนคลายความเครียด ขจัดความนึกคิดต่างๆ ที่
เป็นเหตุให้สมองเกิดความวุ่นวายฟุ้งซ่าน ซึ่งเป็นการช่วยให้สมองได้รับการพักผ่อนอย่างเพียงพอ 
ปรับปรุงแก้ไขการท างานของเส้นประสาทต่างๆ ในสมองให้กลับสู่สภาพสมดุลได้ ลดอาการหรือความ
ผิดปกติที่จะเกิดจากประสิทธิภาพการท างานของสมองที่เสื่อมถอยลง คืนประสิทธิภาพสมบูรณ์ 
สามารถชะลอหรือลดอัตราการเกิดปัญหาที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงด้านความจ าในผู้สูงอายุ ดังนั้น
ส่งเสริมความจ าด้วยการฝึกสมองด้วยเกมส์ฝึกสมองส าหรับผู้สูงอายุซึ่งเป็นโปรแกรมประยุกต์เว็บ 
ส่งเสริมกระบวนการเชิงโครงสร้างที่เริ่มตั้งแต่การรับข้อมูล การบันทึกข้อมูลและการเรียกข้อมูล
กลับมาใช้ได้ เป็นลักษณะที่ต่อเนื่องกันเพื่อคงไว้ซึ่งข้อมูลที่ได้รับและสามารถน ากลับมาใช้หรือระลึก
เรื่องราวนั้นได้เมื่อต้องการร่วมกับกลยุทธ์ในการช่วยจ า เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการจ ามากขึ้น แต่
เมื่อเข้าสู่วัยสูงอายุสมองจะเกิดการเปลี่ยนแปลงช้าอย่างต่อเนื่อง ส่งผลให้ผู้สูงอายุมีความจ าลดลง 
และส่งผลถึงอารมณ์ในผู้สูงอายุ ก่อให้เกิดปัญหาทางอารมณ์ เช่น ก้าวร้าว วิตกกังวล ภาวะซึมเศร้า
และเกิดเครียดตามมา ดังนั้นจึงได้มีการส่งเสริมความจ าพร้อมกับการส่งเสริมสุขภาพจิตเพื่อให้
ผู้สูงอายุสนใจและรับข้อมูลได้ดีขึ้น ในการศึกษาวิจัยนี้จะเป็นแนวทางการส่งเสริมความจ าและ
สุขภาพจิต โดยกระตุ้นทักษะการใช้สมอง การคิด มีส่วนส่งเสริมสุขภาพจิต และก่อให้เกิดการใช้เวลา
ว่างให้เป็นประโยชน์ เพิ่มโอกาสในการท ากิจกรรมร่วมกันกับสังคม 
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บทที่ 3 

วิธีการด าเนินการวิจัย 
 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยแบบทดลอง (Experimental research) ชนิดศึกษา      
2 กลุ่ม เล่นเกมส์เดี่ยวและเล่นเกมส์กลุ่ม โดยมีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อน าเสนอแนวทางการส่งเสริม
ความจ าและสุขภาพจิตของผู้สูงอายุผ่านเกมส์ซึ่งเป็นโปรแกรมประยุกต์เว็บ และ 2) เพื่อประเมินผล
การส่งเสริมความจ าและระดับความเครียดของผู้สูงอายุหลังจากการเล่นเกมส์ฝึกสมองผ่านโปรแกรม
ประยุกต์เวบ็ 
  งานวิจัยน้ีเป็นการวิจัยศึกษาเพื่อน าเสนอแนวทางการส่งเสริมความจ าและสุขภาพจิต
ของผู้สูงอายุผ่านเกมส์ซึ่งเป็นโปรแกรมประยุกต์เว็บ โดยน าเทคโนโลยีมาช่วยในการส่งเสริมความจ า
และสุขภาพจิตควบคู่ไปกับการด าเนินกิจกรรมในชีวิตประจ าวัน โดยผู้วิจัยได้ด าเนินการศึกษา ค้นคว้า 
ทดลอง ตามขั้นตอนดังต่อไปนี ้สามารถสรุปขั้นตอนการด าเนินการวิจัยดังภาพประกอบที่ 3.1 

3.1              
                               

3.2                               

3.3                 
                                 

H1                                                                       
                             
H2                                                                                     
H3                                                        
                            
H4                                                                                 
                                      

-                          
-                    
-                          5     
-                                                        
-                                                
-              
-                                         
-                                             
-                                 

A

- Use case diagram
- Flow chart
- Data flow diagram
- E-R diagram
- Data dictionary
- Storyboard

                                  

                                       

                    

 
ภาพประกอบที่ 3.1 ขั้นตอนการด าเนนิการวิจัย
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3.5                          

3.6                  
                   

3.7          

-                                                                         
                     1    

-                                                            
-                                                                                     
-                                                               
-                                                                              
            

-                      
-                                                                  

                                                 

-                                                              
                         
-                                                       15     /      
         3    /                    4        
-                                                                  
-                             

3.4                            -                                                                         

A

 
ภาพประกอบที่ 3.2 ขั้นตอนการด าเนนิการวิจัย (ต่อ) 
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3.1 ศึกษาทฤษฎีและหลักการที่เกี่ยวข้องกับการวิจัย 
  ผู้วิจัยได้ศึกษาทฤษฎีและหลักการที่เกี่ยวข้องกับการวิจัย แนวคิดการแก้ปัญหา 
ทฤษฎีที่มาช่วยในการแก้ไขปัญหารวมถึงงานวิจัยที่เกี่ยวข้องที่ได้ทดลองวิจัยที่ผ่านมาในอดีต น ามา
เป็นแนวคิดในการวิจัย ดังน้ี 
  3.1.1 แนวคิดเกี่ยวกับผู้สูงอายุ ซึ่งผู้สูงอายุ คือ บุคคลที่มีอายุตั้งแต่ 60 ปีขึ้นไป โดย
มีการเปลี่ยนแปลงทางด้านต่างๆ ประกอบด้วย 
    1) การเปลี่ยนแปลงด้านร่างกาย (Physical change) 
    2) การเปลี่ยนแปลงด้านจิตใจ (Psychological change) 
    3) การเปลี่ยนแปลงด้านสังคมและวัฒนธรรม (Social and cultural change) 
  3.1.2 ศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับความจ าในผู้สูงอาย ุ
   1) ความหมายของความจ า 
   2) ประเภทของความจ า 
   3) กระบวนการเกิดความจ า 
   4) ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับความจ าในผู้สูงอาย ุ
 3.1.3 แนวทางการส่งเสริมความจ า 5 ด้าน 
                         หลักการส่งเสริมความจ าควรให้สมองส่วนต่างๆ มีการท างานที่ประสานสัมพันธ์
กันมีการฝึกกิจกรรมที่ต้องใช้กระบวนการท างานของสมองอย่างเป็นระบบและผ่อนคลาย ส่งเสริมให้
ประสาทสัมผัสทั้ง 5 ได้ท างานประสานเชื่อมโยงกับความพึงพอใจ หรือเกี่ยวข้องกับอารมณ์ 
(Emotional sense) ได้ท างานเชื่อมโยงกัน ท างานประสานกัน หรือฝึกท ากิจกรรมต่างๆ ที่ต้องใช้
สมองซีกซ้ายและขวาท างานไปพร้อมกัน ท าให้สมองได้รับการกระตุ้นและท างานอย่างมีประสิทธิภาพ
มากขึ้นด้วยกลยุทธ์ในการช่วยจ า 5 ด้าน คือ ด้านการค านวณ ด้านการจัดระเบียบ ด้านการเชื่อมโยง 
ด้านการจินตนาการหรือการสร้างภาพในใจ ด้านการใช้รหัสช่วยจ า 

3.1.4 แนวคิดพ้ืนฐานเกี่ยวกับความเครียดและการส่งเสริมสุขภาพจิต 
1) แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับความเครียด 
2) ระดับความเครียด 
3) ปัจจัยที่ส่งเสริมสุขภาพจิต 

 3.1.5 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารส าหรับผู้สูงอาย ุ 
       ส่งเสริมให้ผู้สูงอายุเรียนรู้ด้วยตนเองภายในที่พักอาศัย หรือในสถานที่มีความ
ผูกพันกับผู้สูงอายุการพัฒนาทางด้านเทคโนโลยีเพื่อผู้สูงอายุนั้นสิ่งที่มีความส าคัญที่สุดในการพัฒนา 
คือการเปิดโอกาสให้ผู้สูงอายุสามารถเข้าถึงเทคโนโลยีได้ทุกที่ การออกแบบที่เป็นมิตรกับผู้สูงอายุ 
การใช้ไม่ซับซ้อนที่ยากต่อความเข้าใจของผู้สูงอายุ 
 3.1.6 เทคโนโลยเีว็บ 
       ศึกษาเทคโนโลยีที่รองรับการใช้งานอินเตอร์เน็ตที่เป็นเครื่องมือส าคัญในการ
วิจัย การท างานผ่านทางระบบเครือข่าย อาศัยการเชื่อมต่อทางอินเตอร์เน็ตไม่ต้องติดตั้งโปรแกรม
ส าหรับผู้ดูแลระบบ สามารถควบคุมและปรับปรุงโปรแกรมในจุดเดียว ข้อมูลบนเว็บสามารถเข้าถึงได้
จ านวนมากโดยไม่มีข้อจ ากัดในเรื่องชนิดของระบบคอมพิวเตอร์ 
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  3.1.7 แนวทางการออกแบบเว็บไซตส์ าหรับผู้สูงอาย ุ
       การใช้คอมพิวเตอร์หรืออินเทอร์เน็ตในผู้สูงอายุได้รับผลกระทบจากการ
เปลี่ยนแปลงในผู้สูงอายุไม่ว่าจะด้านการมองเห็น ความสามารถในการจดจ า การรับรู้ ความเข้าใจ จึง
มีการออกแบบเว็บไซต์ส าหรับผู้สูงอายุและเนื้อหาสาระที่ตรงกับความต้องการของกลุ่มผู้สูงอายุควร
ค านึงถึงรูปแบบที่ง่ายต่อการเข้าถึงและเหมาะสมกับผู้สูงอาย ุ
  3.1.8 แนวทางการออกแบบเกมส์ฝึกสมองส าหรับผู้สูงอายุ  
     การท าให้ผู้สูงอายุมีการบริหารสมองด้วยกิจกรรมการเล่นเกมส์ต่างๆ ได้ขบคิด 
มีการฝึกทบทวนและระลึกถึงอย่างสม่ าเสมอและต่อเนื่อง เพื่อพัฒนาระบบหรือกลไกความจ าในส่วน
ของสมองให้มีประสิทธิภาพและครอบคลุมถึงวิธีช่วยให้ผู้สูงอายุมีความสนใจในข้อมูลที่ได้รับอย่าง
เพียงพอ  เพราะการฝึกบริหารสมองเป็นการเสริม เพิ่มเติมท าให้ผู้สูงอายุมีความมั่นใจเพิ่มมากขึ้น 
 3.1.9 แนวทางการพัฒนาเกมส์เลน่กลุม่ผ่านเว็บ 
      คอมพิวเตอร์ 2 เครื่องที่อยู่บนเครือข่ายเดียวกันสามารถติดต่อสื่อสารกันได้
ผ่านทาง Socket โดยใช้โปรแกรมสื่อผสมและข้อมูลที่ใช้ในการติดต่อสื่อสารจะอยู่ในรูปแบบของ 
XML ประโยชน์ของการเชื่อมต่อแบบ Socket connection ที่มีต่อการสร้างเกมส์คือ สามารถน าไปใช้
เพื่อสร้างเกมส์แบบเรียลไทม์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
3.2 ก าหนดกรอบแนวคิด ตัง้สมมุติฐานการวิจัย จากการศึกษาทฤษฎแีละหลักการที่เกี่ยวข้องเพื่อ
สร้างเครื่องมอืวิจัย 
 
สมมติฐานงานวิจัย 
  H1 เกมส์ฝึกสมองผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บส าหรับผู้สูงอายุมีผลต่อการส่งเสริม
ด้านความจ าของผู้สูงอาย ุ
  H2 ผู้สูงอายุที่เล่นเกมส์กลุ่มมีประสิทธิภาพทางด้านความจ าต่างกับผู้สูงอายุเล่น
เกมส์คนเดียว 
  H3 ระดับความเครียดของผู้สูงอายุลดลงหลังจากเล่นเกมส์ฝึกสมองผ่านโปรแกรม
ประยุกต์เว็บ 
  H4 ผู้สูงอายุเกมส์ฝึกสมองผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บเล่นเกมส์กลุ่มมีระดับ
ความเครียดลดลงกว่าผู้สูงอายุที่เล่นเกมส์คนเดียว 
 
3.3 ออกแบบ พัฒนา และตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือในการวิจัย 
  
 3.3.1 เครื่องมอืที่ใช้ในการวจิัย ประกอบดว้ย 2 ส่วนดังนี ้
  3.3.1.1 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง  
          1) สร้างต้นแบบเกมส์ฝึกสมอง สร้างตามแนวคิดของ Atkinson 
and Shiffrin ร่วมกับกลยุทธ์ในการจ า 5 ด้าน คือ ด้านการค านวณ ด้านการจัดระเบียบ ด้านการ
เชื่อมโยง ด้านการจินตนาการหรือสร้างภาพในใจ ด้านการใช้รหัสช่วยจ า ซึ่งแสดงขั้นตอนของ SDLC 
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(Software development life cycle) การสร้างต้นแบบเกมส์ฝึกสมองส าหรับผู้สูงอายุผ่าน
โปรแกรมประยุกต์เว็บ ซึ่งประกอบด้วยขึ้นตอนการออกแบบและพัฒนาของระบบ ดังภาพประกอบที่ 
3.3  

                  

                            

Use case diagram
Flow chart
Data flow diagram

                

E-R diagram
Data dictionary
Storyboard

             

                  

              

Unit testing
Integration testing
System testing
                      
                  3     

Acceptance testing 

            

                  
                                

            

 
 

ภาพประกอบที่ 3.3 ขั้นตอนการสร้างตน้แบบเกมสฝ์ึกสมอง 
 
 
 
 



38 

 

(1) ขั้นตอนการศึกษาความเป็นไปได้ของระบบ 
 โดยศึกษาจากทฤษฎีที่เกี่ยวขอ้งเพื่อออกแบบกิจกรรมและต้นแบบเกมส์ฝึกสมอง 
ดังนี้ 
1. หลักเกณฑก์ารออกแบบเกมส์ฝึกสมอง 

1. เนื้อหา 
 1.1 เนื้อหาความเหมาะสมด้านส่งเสริมความจ า  

- ด้านการค านวณ 
- ด้านการจัดระเบียบ 
- ด้านการเช่ือมโยง 
- ด้านการจินตนาการหรือการสร้างภาพในใจ 
- ด้านการใช้รหัสชว่ยจ า 

   1.2 เนื้อหาความเหมาะสมด้านการส่งเสริมสุขภาพจิต 
- เสียงดนตรีที่ใช้ประกอบบทเพลงผ่อนคลายและเกมส์ 
- ภาพทิวทัศน์ที่ใช้ประกอบบทเพลงผ่อนคลาย 
- การสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นผ่านหอ้งสนทนาในเกมส ์ 
- เกมส์มีองค์ประกอบที่สร้างความสนุกสนาน 

2. ตัวอักษรเหมาะส าหรับแสดงผลทางหน้าจอคอมพิวเตอร์  
- Tahoma 

3. พื้นหลัง  
- ความแตกต่างระหว่างสีพื้นหลังและข้อความ 

4. ปุ่มกด  
- ปุ่มกดมีขนาดเหมาะสม 
- ปุ่มกดมีลักษณะวงกลม สี่เหลี่ยม หรือลูกศร 

5. ระดับเสียงประกอบในเกมส์เหมาะสม 
 
 การออกแบบเกมส์ฝึกสมองส าหรับผู้สูงอายุให้มีความครอบคลุมเนื้อหาในด้านของ
การส่งเสริมความจ าและสอดคล้องกับกลยุทธ์ในการจ า 5 ด้าน ดังตารางที่ 3.1 
 
ตารางที่ 3.1 การคัดเลือกเกมส์ฝึกสมองเพื่อส่งเสริมความจ าในผู้สูงอายุ (ต่อ) 

กลยุทธ์ในการ
ช่วยจ า 5 ด้าน 

แนวทางการส่งเสริมความจ า ลักษณะของเกมส์ที่
สอดคล้องกับกลยุทธ ์

เกมส ์

1. ด้ า น ก า ร
ค านวณ 

การบวก ลบ เลขคณิตศาสตร์
อย่างง่าย ฝึกฝนและทบทวน
สม่ าเสมอจะช่วย ทางด้านการ

A : เกมส์มีการการค านวณ 
ก า ร บ ว ก  ล บ  เ ล ข
คณิตศาสตร์อย่างง่าย ด้วย 

A: เกมส์
คณิตศาสตร ์
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ตารางที่ 3.1 การคัดเลือกเกมส์ฝึกสมองเพื่อส่งเสริมความจ าในผู้สูงอายุ (ต่อ) 

กลยุทธ์ในการ
ช่วยจ า 5 ด้าน 

แนวทางการส่งเสริมความจ า ลักษณะของเกมส์ที่
สอดคล้องกับกลยุทธ ์

เกมส ์

ฟื้นฟูความจ า ยับยั้งการเสื่อม
ของสมอง 

ตัวเลข 1 หลักและ 2 หลัก 
มีการแบ่งระดับความยาก
ง่ายตามชุดของตัวเลข  

2. ด้านการจัด
ระเบียบ 

เพื่อพัฒนาความสามารถด้าน
การจัดระเบียบ ความจ าที่ดี
เปรียบเสมือนระบบแฟ้มข้อมูล
ที่จัดเก็บอย่างเป็นระเบียบและ
หมวดหมู่ มีแนวคิดดังนี้  
- การเชื่อมต่อซึ่งท าให้มีความ
ต่อเนื่องไปในทางใดทางหนึ่ง 
หรือทิศทางใดทิศทางหนึ่ง   
- สิ่งที่มีลักษณะเหมือนกันเป็น
กลุ่มเดียวกัน คล้ายคลึงกันและ
แตกต่างกัน 
- โดยการเติมเต็มส่วนที่ขาด 

B : เกมส์มีการจัดหมวดหมู่
ของปลาให้เป็นระเบียบ
และ เป็ นหมวดหมู่  คื อ
จดจ าชนิดของปลากัดและ
ไม่ใช่ปลากัดให้อยู่ในโหล
ให้เป็นระเบียบและเป็น
หมวดหมู่ที่ถูกต้อง 
C :  การจัดระเบียบของ
วั ตถุ ห รื อสิ่ ง ขอ งที่ ข าด
หายไปโดยการเติมเต็ม
ส่วนที่ขาดให้สมบูรณ์ หรือ
สิ่งที่มีลักษณะเหมือนกัน
ให้เป็นไปในทิศทางใดทาง
หนึ่งหรือทิศทางเดียวกัน 

B : เกมส์เลี้ยง
ปลากัด 
 
 
 
 
 
 

C: เกมส์ Tic 
Tac Toe (เล่น
กลุ่ม) 

3. ด้ า น ก า ร
เชื่อมโยง 

กฎ 3 ข้อของความสัมพันธ์
เชื่อมโยงที่ใช้มี 
1. Association by similarity 
ความคล้ายคลึงกัน เหมือนกัน 
เช่น เค้ก กับ กระทง  ส้มกับ
มะนาว 
2. Association by contrast 
ความแตกต่างกัน เช่น ด า กับ 
ขาว  กลางวัน กับ กลางคืน 
3. Association by contiguity 
ความต่อเนื่อง เกิดขึ้นตามกันไป 

D : สร้างความเชื่อมโยง
โดยดู ชนิ ดของปลาที่ มี
ความคล้ายคลึงกันหรือ
รูปทรง เหมือนกัน  
E : เกมส์มีการเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ของรูปภาพ 
ด้ ว ย ก ฎ ค ว า ม สั ม พั น ธ์
เชื่อมโยง 3 ข้อ คือความ
ค ล้ า ย ค ลึ ง กั น  ค ว า ม
แตกต่างกัน ความต่อเนื่อง
ที่เกิดขึ้นตามกนัไป 

D : เกมส์เลี้ยง
ปลากัด 
 
 
E : เกมส์จับคู ่
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ตารางที่ 3.1 การคัดเลือกเกมส์ฝึกสมองเพื่อส่งเสริมความจ าในผู้สูงอายุ (ต่อ) 

กลยุทธ์ในการ
ช่วยจ า 5 ด้าน 

แนวทางการส่งเสริมความจ า ลักษณะของเกมส์ที่
สอดคล้องกับกลยุทธ ์

เกมส ์

เช่น เกลือกับพริกไทย ที่มักจะ
ต้องเขย่าเข้าด้วยกัน 
 

F : เกมส์มีการเชื่อมโยง
เ ห ตุ ก า ร ณ์ ห รื อ ภ า พ ที่
ปรากฏตรงหน้าโดยไปใน
ทิศทางเดียวกันหรือทางใด
ทางหนึ่ง ความต่อเนื่องที่
เกิดขึ้นตามกันไป 

F : เกมส์ Tic 
Tac Toe 

4. ด้าน
จินตนาการ 
หรือการสร้าง
ภาพในใจ 

การหาความสัมพันธ์ระหว่าง
การสร้างจินตภาพหรือสร้าง
ภาพในใจและรูปแบบของ
ความคิด 3 ลักษณะ ได้แก่ 
1.ความคิดมีอิทธิพลต่อการ
แสดงพฤติกรรม เช่น คิดถึง
มะนาว และคิดถึงรสเปรี้ยวของ
มะนาว 
2. ความคิดในเชิงเปรียบเทียบ
วิเคราะห์ วิจารณ์ เป็นความคิด
ในเชิงเหตุและผล การวางแผน 
การจดจ าเวลา 
3. ค ว า ม คิ ด ใ ห้ เ ห็ น ภ า พ 
ความคิดที่ เกี่ยวกับการสร้าง
จินตนาการและสร้างสรรค์อยู่
ในรูปของความฝัน เพ้อฝัน การ
เห็นภาพในใจ ซึ่งเกี่ยวกับการ
ท างานของระบบประสาท 

A : ความคิ ด ใน เ ชิ ง
เปรียบเทียบวิเคราะห์ 
G : เกมส์มีการจับคู่ภาพ
โดยการจินตนาการความรู้
เดิมให้เชื่อมโยงกับความรู้
ใหม่ที่ปรากฏในภาพให้
ส อ ด ค ล้ อ ง กั น ไ ป ใ น
แนวทางที่ต่อเน่ืองกัน 
H : ค ว า ม คิ ด ใ น เ ชิ ง
เปรี ยบ เที ยบวิ เคราะห์ 
วิจารณ์ เป็นความคิดใน
เ ชิ ง เ ห ตุ แ ล ะ ผ ล  ก า ร
วางแผน  
 
 
 
 
 

A : เกมส์
คณิตศาสตร ์
G : เกมส์จับคู่ 
 
 
 
 
 
H : เกมส์ Tic 
Tac Toe (เล่น
กลุ่ม) 
 
 
 
 
 
 
 

5. ด้านการใช้
รหัสช่วยจ า 

การสร้างรหัสช่วยจ า หรือใช้สีที่
แตกต่าง จะสร้างรหัสชวยจ า
เพื่อให้เกิดการเชื่อมโยงช่วยใน
การจัดล าดับกระบวนการจ าให้

I :  ลักษณะรูปทรง ชนิดของ
ปลากัด มีความแตกต่าง 
แยกประเภทของหมวดหมู่
ปลาใช้สัญลักษณ์ของสีมา

J : เกมส์เลี้ยง
ปลากัด 
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ตารางที่ 3.1 การคัดเลือกเกมส์ฝึกสมองเพื่อส่งเสริมความจ าในผู้สูงอายุ (ต่อ) 

กลยุทธ์ในการ
ช่วยจ า 5 ด้าน 

แนวทางการส่งเสริมความจ า ลักษณะของเกมส์ที่
สอดคล้องกับกลยุทธ ์

เกมส ์

จดจ าข้อมูลได้ง่ายขึ้น สามารถ
อ้างอิงจุดได้ง่าย 

ช่วยในการจดจ า คือ ปลา
ที่มีวงกลมกระพริบสีแดง 
แสดงว่าอยู่ในโหลที่ถูกต้อง 
ห า ก ว า ง ผิ ด โ ห ล จ ะ ไ ม่
ปรากฎวงกลมกระพริบสี
แดง 
J : สีของวัตถุแตกต่างกัน 
ช่วยให้จ าได้ดีขึ้น 

 
 
 
 
 
 
J : เกมส์ Tic 
Tac Toe 
 

 เกมส์เป็นกิจกรรมหรือการเล่นที่มีกฎกติกาชัดเจนไม่ซับซ้อนและท าให้ผู้เล่นเกิด
ความสนุกสนานเพลิดเพลิน เพื่อฝึกทักษะและการเรียนรู้มีส่วนช่วยเสริมสร้างพัฒนาการด้านร่างกาย 
อารมณ์ สังคมและสติปัญญาของผู้เล่น ได้ฝึกการตัดสินใจในการแก้ปัญหา การมีจินตนาการที่จะ
ดัดแปลงหรือพลิกแพลงหาทางออกใหม่ ท าให้การท างานของสมองยังคงประสิทธิภาพดี แข็งแรง 
ชะลอความเสื่อมของสมอง อีกทั้งช่วยในการผ่อนคลายความเครียดส่งเสริมสุขภาพจิตได ้  
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ตารางที่ 3.2 รูปแบบเกมส์ (ต่อ) 

รูปแบบเกมส ์ กลยุทธ์ในการช่วยจ า 5 ด้าน กิจกรรมการส่งเสริมความจ า กิจกรรมส่งเสริมสุขภาพจิต 
1. เกมส์คณิตศาสตร ์
วิธีเล่นเล่นเกมส์คณิตศาสตร์ ให้ผู้ เล่นเติมค าตอบใน
ช่องว่าง โดยการบวก ลบ โจทย์คณิตศาสตร์แบบง่าย 
ด้วยชุดตัวเลข 1 หลัก และ 2 หลัก ชุดของตัวเลขจะ
เปลี่ยนไปตามระดับความยากง่าย  ช่องสี่เหลี่ยม 2  ช่อง
จะมีการสุ่มตัวเลข 2 ชุด น ามาบวก ลบ กัน โดยให้ใส่
ค าตอบในช่องขวาสุด จากนั้น คลิกปุ่ม ตกลง หรือ กด
ปุ่ม enter บน คีย์บอร์ด เกณฑ์การให้คะแนน ถ้าตอบ
ถูก ได้ 1 คะแนน จะแสดงเครื่องหมายถูกสีเขียว ตอบผิด 
ได้ 0 คะแนน จะแสดงเครื่องหมายกากบาทสีแดง 
สถิติการเล่น จะมีการเก็บเวลาที่ใช้ในการเล่น จ านวนข้อ 
คะแนน ในแต่ละระดับของการเล่น 

 ด้านการค านวณเพื่อพัฒนา
ความสามารถในการค านวณ  
ซึ่งเป็นพื้นฐานของการบริหาร
สมองช่วยเพิ่มความความจ า
หรือสามารถที่จะต่อยอดใน
ขั้นอื่นถัดไปได ้

 

 การบวก ลบ เลขคณิตศาสตร์
แบบง่าย ด้วยตัวเลข 1 หลัก 
แ ล ะ ส อ ง ห ลั ก จ ะ ช่ ว ย เ พิ่ ม
ประสิทธิภาพการท างานของ
กลีบสมองส่วนหน้าในส่วนที่
เกี่ยวข้องกับฮิพโปแคมปัสซึ่งมี
บทบาทส าคัญต่อกระบวนการ
จ ารักษาประสิทธิภาพของสมอง
รวมทั้งป้องกันโรคความจ าเสื่อม  
 ส่งเสริมกระบวนการท างาน
ของความจ าระยะยาว 
 

 เสียงดนตรีโมสาร์ต 
ประกอบ 
 ดูภาพวิวทิวทัศน ์
 สร้างความสนุกสนาน ความ
น่าสนใจ 

2. เกมส์เลี้ยงปลากัด 
ผู้เล่นจดจ าลักษณะชนิดของปลากัด โดยให้ผู้เล่นจับปลา
ทีละตัวใส่โหลปลา ซึ่งมีโหลอยู่ทั้งหมด 10 ใบ ผู้เล่น
จะต้องเอาปลาใส่ในโหลให้ครบทุกตัวภายในเวลา 3 นาที
จะได้คะแนนเต็ม 11 คะแนน ก็จะเป็นผู้ชนะ 
ข้อควรระวัง คือ ถ้าจับปลากัดใส่รวมกับปลาตัวอื่น (ที่

 ด้านการจัดระเบียบ เพื่อ
พัฒนาความสามารถจัดระบบ
เพื่อจัดข้อมูลความจ าอย่าง
เป็นระบบระเบียบมากขึ้น 
เพราะการจัดหมวดหมู่จะท า
ให้สามารถดึ งข้ อมูลมาใช้
โดยง่ายและเร็วขึ้น 

 จัดหมวดหมู่ แบ่งกลุ่มของ
ชนิดปลากัดและไม่ใช่ปลากัด ให้
อยู่ในโหลให้เป็นระเบียบและ
เป็นหมวดหมู่ที่ถูกต้อง 
 
 
 

 เสียงดนตรีประกอบ 
 ภาพมีลักษณะสีสันสวยงาม
เพื่อสร้างความสนใจและ
เพลิดเพลิน 
 สร้างความสนุกสนาน 
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ตารางที่ 3.2 รูปแบบเกมส์ (ต่อ) 
รูปแบบเกมส ์ กลยุทธ์ในการช่วยจ า 5 ด้าน กิจกรรมการส่งเสริมความจ า กิจกรรมส่งเสริมสุขภาพจิต 

ไม่ใช่ปลากัด เช่นปลาสวยงาม) คะแนนจะลดลงตาม
จ านวนปลาที่อยู่ในโหล 

 ด้ านการใช้ รหัสช่ วยจ า 
สามารถอ้างอิงจุดได้ง่าย ใช้สี
หรือสัญลักษณ์ เพื่อกระตุ้นให้
เกิดความจ า 

 ปลาที่มีวงกลมกระพริบสีแดง 
แสดงว่าอยู่ในโหลที่ถูกต้อง หาก
วางปลาผิดโหล จะไม่ปรากฏวง
กรมกระพริบสีแดง 

1.3. เกมส์จับคู่ 
เกมส์จับคู่  เกมส์จะแบ่งกลุ่มวัตถุออกเป็นคู่ๆ โดย
กฎเกณฑ์ ดังนี้  จับคู่สิ่ งต่างๆในภาพให้ เป็นคู่  โดย
พิจารณาจากความคล้ายคลึงที่ผู้ใช้คิดว่ามีเหตุผลมาก
ที่สุด 

 ด้ านการเชื่ อมโยง เพื่ อ
พัฒนาความสามารถในการ
สร้างความสัมพันธ์ระหว่าง
ข้อมูลที่เรียนรู้ใหม่กับข้อมูล
เก่าเหมือนแฟ้มงานที่มีหลาย
อันแต่เช่ือมโยงด้วยกัน 
 ด้านจินตนาการหรือสร้าง
ภาพในใจ  
 

 รูปภาพจะประกอบด้วยกฎ 3 
ข้อของความสัมพันธ์เชื่อมโยงที่
ใช้มีความคล้ายคลึงกัน แตกต่าง
กัน ต่อเนื่องกัน 
 

 เสียงดนตรีโมสาร์ต 
ประกอบ 
 ดูภาพวิวทิวทัศน ์
 สร้างความสนุกสนาน 
ความน่าสนใจกับรูปภาพที่
หลากหลายเพิ่มความสนุกและ
เพลิดเพลิน 

2.4. เกมส์ Tic Tac Toe (เกมส์กลุ่ม) 
ประกอบด้วยส่วนต่างๆ ดังนี้ 1) ช่องข้อความสนทนา 2) 
รายชื่อผู้เล่น เพื่อสามารถส่งข้อความกระซิบคุยแบบ
ส่วนตัวกับผู้เล่น 3) ห้องเกมส์ ผู้เล่นคนที่ 1 คลิกสร้าง
ห้องเกมส์  จะปรากฏหน้าต่าง สร้างห้องเกมส์ พิมพ์ชื่อ

 ด้านจินตนาการหรือสร้าง
ภ า พ ใ น ใ จ ค ว า ม สั ม พั น ธ์
ระหว่างการสร้างจินตภาพ
และรูปแบบของความคิด 
  ด้านการจัดระเบียบ การ

 ความคิดในเชิงเปรียบเทียบ
วิเคราะห์ วิจารณ์ เป็นความคิด
ในเชิงเหตุและผล การวางแผน  
 ความคิดให้ เห็นภาพ เป็น
ความคิดที่ เกี่ยวกับการสร้าง

 การสร้างปฏิสัมพันธ์ด้วย
การสนทนาซึ่งเป็นปัจจัยที่มีผล
ต่อความจ ามากย่ิงขึ้น 
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ตารางที่ 3.2 รูปแบบเกมส์ (ต่อ) 
รูปแบบเกมส ์ กลยุทธ์ในการช่วยจ า 5 ด้าน กิจกรรมการส่งเสริมความจ า กิจกรรมส่งเสริมสุขภาพจิต 

ห้อง คลิกปุ่ม ตกลง จะปรากฏหน้าต่าง เข้าสู่หน้าส าหรับ
เล่นเกมส์  สังเกต ชื่อผู้เล่น  จะแสดงสถานะ สีเขียว ผู้
เล่นคนที่ 2 จะแสดงสถานะสีส้ม วิธีการเล่น จะผลัดกัน
เดินคนละครั้ง  ให้สังเกตข้อความด้านบน ว่าสถานะฝ่าย
ใดเล่น  ให้สีที่เหมือนกันเรียงกัน 3 ช่อง ทั้งแนวนอน 
แนวตั้ง แนวทแยงมุม ในขณะเล่นเกมส์ สามารถพูดคุย
กันได้ ผ่านทางช่องสนทนาด้านล่าง หากเล่นจบเกมส์ จะ
ปรากฏสถานะ ชนะ แพ้ เสมอ หากต้องการเล่นซ้ า คลิก
ปุ่ม เล่นซ้ า หากต้องการออกจากเกมส์ หรือเล่นกับผู้เล่น
คนอื่นให้คลิกปุ่ม  ออก 

เ ชื่ อ มต่ อ ซึ่ ง ท า ใ ห้ มี ค ว าม
ต่ อ เ นื่ อ ง ไ ป ใ น ทิ ศ ท า ง ใ ด
ทิศทางหนึ่ง รับรู้แนวโน้มของ
รูปแบบที่สมบูรณ์โดยการเติม
เต็มส่วนที่ขาด 
  ด้านการใช้รหัสช่วยจ า  
จ า สิ่ ง ข อ ง บ า ง อ ย่ า ง ห รื อ
สัญลักษณ์ เช่น สี รูปร่าง จะ
ช่วยให้ง่ายในการจ า 

จินตนาการและสร้างสรรค์อยู่ใน
รูปของการเห็นภาพในใจ เช่น 
ให้สีที่เหมือนกันเรียงกัน 3 ช่อง 
ทั้งแนวนอน แนวตั้ง แนวทแยง
มุม 
 สีของตัวเดินต้องแตกต่างกัน
เพื่อง่ายต่อการจดจ า 
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(2) ขั้นตอนการวิเคราะห์ระบบ (Analysis) 
 การวิเคราะห์ระบบเป็นขั้นตอนที่น ารายละเอียดที่ได้จากการศึกษาทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง
มาออกแบบการท างานของระบบ มีความครอบคลุมเนื้อหาในด้านของการส่งเสริมความจ าและ
สอดคล้องกับกลยุทธ์ในการจ า 5 ด้าน คือ การค านวณ การจัดระเบียบ การเชื่อมโยง การจินตนาการ
และสร้างภาพในใจ การใช้รหัสช่วยจ า  
 2.1.1 การออกแบบการท างานของระบบ 
 ส าหรับการออกแบบโครงสร้างการท างานของระบบ ใช้ Use case diagram ในการ
อธิบายโครงสร้างการท างานของระบบและผู้ใช้งานที่เกี่ยวข้องกับระบบซึ่งจะแบ่งส่วนของผู้ใช้งานเป็น 
2 ประเภทดังน้ี 

1) ประเภทผู้ดูแลระบบ (Administrator) 
 ผู้ดูแลระบบ ท าการเข้าสู่ระบบ ซึ่งระบบจะท าตรวจสอบการเข้าสู่ระบบก่อนทุกครั้ง 
โดยมีสิทธิ์การใช้งานดังนี ้ 
     - สิทธิ์ในการดูรายงาน 
 2) ประเภทผู้ใช้งาน (User) 
 - สิทธ์ิในการลงทะเบียน 
 - สิทธ์ิในการประเมินระดับความเครียด 
 - สทิธิ์ในการทดสอบความจ า 
 - สิทธ์ิในการฟังบทเพลงผ่อนคลาย 
 - สิทธ์ิในการเล่นเกมส ์
 - สิทธ์ิในการดูรายงานข้อมูลการเล่น 
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 2.1.2 ยูสเคสไดอะแกรม (Use case diagram) 
 

         

                
      

            

      Tic Tac Toe

               

                 

           

      

                                     

    

 
 

ภาพประกอบที่ 3.4 แสดงแผนภาพการท างานของระบบ 
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 2.1.3 ผังการท างานของเกมส์ฝึกสมอง อธิบายล าดับการท างานทั้งหมดของเกมส์ 
ดังภาพประกอบที่ 3.5 –ภาพประกอบที่ 3.8 
 
1) เกมส์คณิตศาสตร์ 

     

                 2    
Num1, Num2

               
         

inputNum

              
Num1,Num2     inputNum

        N = N+1
           N = N

            
N  = 10

      

   

             

           

                          
(+,-)

 
 

ภาพประกอบที่ 3.5 กระบวนการท างานของเกมส์คณิตศาสตร ์
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จากภาพประกอบที่ 3.5 แสดงถึงกระบวนการท างานของเกมส์คณิตศาสตร ์ดังนี้  
 1. สุ่มตัวเลขจ านวน 2 ชุด แทนค่าตัวแปร Num1 Num2 
 2. สุ่มเครื่องหมาย บวก ลบ 
 3. รับค าตอบทางคีย์บอร์ด แทนค่าตัวแปร inputNum 
 4. เปรียบเทียบค่า inputNum กับ ผลลัพธ์ของ Num1 Num2 
 5. ค่าเท่ากันได้ 1 คะแนน แทนค่าตัวแปร N+1 ไม่เท่ากัน ได้ 0 คะแนน เมื่อ N มีค่า
เท่ากับ 10 จบการเล่นเกมส ์
 
2) เกมส์เลี้ยงปลากัด 
 

     

        

      

       

N = N+1 N = N-1

       

        

N = N+1N = N-1

N = N+1

N = 11 or
T = 180 S

  

         

            

      

      

         

      

   

 
 

ภาพประกอบที่ 3.6 กระบวนการท างานของเกมส์เลี้ยงปลา 
 

จากภาพประกอบที่ 3.6 แสดงถึงกระบวนการท างานของเกมส์เลี้ยงปลากัด ดังนี ้
 1. เลือกปลา 1 ตัว จากปลาที่อยู่นอกโหล 
 2. ตรวจสอบชนิดของปลา 
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 3. ปลากัด ตรวจสอบว่าโหลว่างหรือไม่ โหลว่าง ได้ 1 คะแนน แทนค่าตัวแปร N+1 
โหลไม่ว่าง หัก 1 คะแนน N-1 
 4. ปลาสวยงาม ตรวจสอบว่าโหลว่างหรือไม่ โหลว่าง ได้ 1 คะแนน แทนค่าตัวแปร 
N+1 โหลไม่ว่าง ตรวจสอบชนิดของปลาที่อยู่ในโหล ปลาสวยงาม ได้ 1 คะแนน แทนค่าตัวแปร N+1 
ปลากัด หัก 1 คะแนน N-1 
 5. ตัวแปร N=11 หรือเวลาครบ 180 วินาที จบการเล่นเกมส์ 
 
3) เกมส์จับคู่ 

     

              
              

                              
    N = N+1
       N = N

            
N  = 15 or
T = 180

      

   

             

           

             
         

 
 

ภาพประกอบที่ 3.7 กระบวนการท างานของเกมส์จับคู ่
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     จากภาพประกอบที่ 3.7 แสดงถึงกระบวนการท างานของเกมส์จับคู ่ดังน้ี 
 1. แสดงภาพค าถามและค าตอบ 
 2. เลือกภาพค าตอบ 
 3. ตรวจสอบค าตอบ ถ้าตอบถูก ได้ 1 คะแนน แทนค่าตัวแปร N+1 ถ้าผิด ได้ 0 
คะแนน 
 4. ตัวแปร N = 15 หรือ เวลาครบ 180 วินาที จบการเล่นเกมส์ 
 
4) เกมส์ Tic Tac Toe 

     

         

              

             

         

         

           
N = N + 1

    = 3     
      = 3     

N = 9

         

  

         

1   2              

        

   

      

 
 

ภาพประกอบที่ 3.8 กระบวนการท างานของเกมส์ Tic Tac Toe 
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 จากภาพประกอบที่ 3.8 แสดงถึงกระบวนการท างานของเกมส ์Tic Tac Toe ดังนี ้
 1. เริ่มเล่นเกมส์จะเข้าสู่ห้องสนทนา เพื่อเลือกห้องเกมส์หรือสร้างห้องเกมส ์
 2. เลือกห้องเกมส์ หากในห้องมีผู้เล่นเพียงคนเดียว สามารถเข้าเล่นเกมสไ์ด ้
 3. สร้างหอ้งเกมส์ ต้องรอผู้เล่นอีกคนเข้ามา 
 4. เมื่อผู้เล่นครบ 2 คน เริ่มเล่นเกมส์ โดยผลัดกันเดินคนละครั้ง 
 5. เมื่อผู้เล่นเดิน 1 ครั้ง เพิ่มค่าในตัวแปร N ครั้งละ 1 
 6. เมื่อสีแดง หรือสีเขียวเรียงต่อกันครบ 3 ช่อง เช่น แนวนอน แนวตั้ง และแนว
ทแยง สีที่เรียงต่อเนื่องกันครบ 3 ช่อง จะเป็นผู้ชนะ จบการเล่นเกมส ์
 7. หากไม่มีสีไหนเรียงต่อกันครบ 3 ช่อง และไม่มีช่องว่าง เมื่อตัวแปร N มีค่าเท่ากับ 
9 ไม่มีผู้ชนะ จบการเล่นเกมส ์
 
 2.1.4 การออกแบบจะใช้หลักการออกแบบเชิงโครงสร้าง (Structural) โดย
เครื่องมือที่น ามาใช้ในการออกแบบ คือแผนภาพกระแสข้อมูล (Data flow diagram : DFD) เป็น
แผนภาพที่แสดงความสัมพันธ์ระหว่างกระบวนการท างานกับข้อมูลที่เข้าและออกจากกระบวนการ
ท างาน โดยข้อมูลในแผนภาพจะท าให้ทราบถึงการไหลของข้อมูลจากที่หนึ่งไปยังอีกที่หนึ่ง ข้อมูลจะ
ถูกจัดเก็บไว้ที่ใดและจะมีเหตุการณ์ใดเกิดขึ้นบ้าง โดยมีรายละเอียดดังนี ้
1) การออกแบบแผนภาพกระแสข้อมูลในระดับสูงสุด (Context diagram) โดยแสดงให้เห็นถึง
ภาพรวมของระบบ ดังภาพประกอบที่ 3.9 
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ภาพประกอบที่ 3.9 แผนภาพกระแสข้อมลูระดบัสูงสุด  
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2) แผนภาพแสดงกระแสข้อมูลระดับที่ 1 (Data flow diagram level 1) 
  การน า Context diagram มาแจกแจงรายละเอียด โดยจะแสดงถึงกระบวนการ
หลัก ผู้ที่เกี่ยวข้องกับระบบ รวมทั้งข้อมูล ที่เกี่ยวข้องกับเกมส์ฝึกสมองส าหรับผู้สูงอายุผ่านโปรแกรม
ประยุกต์เว็บ โดยแสดงถึงรายละเอียดกระบวนการหลัก ดังภาพประกอบที่ 3.10  
 2.1 โพรเซส 1 เข้าสู่ระบบ กระบวนการนี้มีบุคคลที่เกี่ยวข้อง คือผู้ใช้งานและผู้ดูแล
ระบบ 
 2.2 โพรเซส 2 ทดสอบ กระบวนการนี้มีบุคคลที่เกี่ยวข้อง คือผู้ใช้งาน ส าหรับเล่น
เกมส์ ทดสอบความจ าและประเมินระดับความเครียด 
 2.3 โพรเซส 3 รายงาน กระบวนการนี้มีบุคคลที่เกี่ยวข้องคือ ผู้ใช้งาน ส าหรับดู
รายงาน ผู้ดูแลระบบ ส าหรับดูรายงานของผู้ใช้งานทุกคน 
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ภาพประกอบที่ 3.10 แผนภาพกระแสขอ้มูลระดับ 1  
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(3) ขั้นตอนการออกแบบระบบ (Design) 
3.1 การออกแบบฐานข้อมูล ประกอบด้วยขั้นตอนดังนี้ 

  1) แผนภาพแสดงความสัมพันธ์ (E-R diagram) 
  2) ตารางพจนานุกรรมข้อมูล (Data dictionary) 
   3) ออกแบบสตอรี่บอร์ด 
 
1) แผนภาพแสดงความสัมพันธ์ (E-R diagram) 
 E-R diagram แสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ของข้อมูลที่มีต่อกันในระบบงานโดยมี 
Cardinality เป็นตัวก าหนดความสัมพันธ์ของแต่ละเอนทติี้ทีเ่กี่ยวข้อง ดังภาพประกอบที่ 3.11 
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ภาพประกอบที่ 3.11 แผนภาพแสดงความสัมพันธข์องข้อมูล 
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2) พจนานุกรมข้อมูล (Data dictionary) 
 จาก E-R diagram ที่ได้ออกแบบไว้ สามารถก าหนดรายละเอียดของแต่ละตารางใน
รูปแบบโครงสร้างฐานข้อมูล ดังแสดงในตารางที่ 3.3 ถึงตารางที่ 3.9 ดังนี้ 
 
ตารางที่ 3.3 Relation : ขอ้มูลทั่วไป  

Relation : ข้อมูลทั่วไป (from_regis) 
Attribute Description Type PK FK Reference 

user_re ชื่อผู้ใช ้ Varchar(20) Y   
pass_re รหัสผ่าน Varchar(30)    
name_re ชื่อ นามสกุล Varchar(100)    
prefixs_id ค าน าหน้า Int (5)   prefixs 
sex เพศ Tinyint(1)    
birthday วันเกิด Varchar(15)    
status สถานภาพ Varchar(50)    
education การศึกษา Varchar(50)    
occupation อาชีพปัจจุบัน Varchar(50)    
occupation_o อาชีพเดิม Varchar(50)    
record_dis โรคประจ าตัว Varchar(50)    
psychosis โรคทางจิตเวช Varchar(50)    
hobby กิจกรรมยามวา่ง Varchar(50)    
training การฝึกสมอง Varchar(50)    

 
ตารางที่ 3.4 Relation : แบบประเมนิความเครียด  
Relation : แบบประเมินความเครียด (eva_elder) 

Attribute Description Type PK FK Reference 
eva_id รหัสการประเมิน Int (5) Y   
user_re ชื่อผู้ใช ้ Varchar(20)  Y from_regis 
eva_date วันที่ประเมิน Varchar(15)    
eva_time เวลาประเมิน Varchar(15)    
eva_sum ผลประเมิน Int (2)    
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ตารางที่ 3.5 Relation : ทดสอบความจ า  
Relation : ทดสอบความจ า (el_test) 

Attribute Description Type PK FK Reference 
test_id รหัสการทดสอบ Int (5) Y   
user_re ชื่อผู้ใช ้ Varchar(20)  Y from_regis 
test_score คะแนนความจ า Int(5)    
test_time เวลาทดสอบ Varchar(15)    
test_date วันที่ทดสอบ Varchar(15)    

 
ตารางที่ 3.6 Relation : เกมสเ์ลน่เดี่ยว 

Relation : เกมส์เล่นเดี่ยว (el_game) 
Attribute Description Type PK FK Reference 

game_id รหัสเกมส ์ Int(5) Y   
game_name รายชื่อเกมส์ Varchar(30)    

 
ตารางที่ 3.7 Relation : คะแนนเกมส์  

Relation : คะแนนเกมส์ (game_play) 
Attribute Description Type PK FK Reference 

p_id รหัสการเล่น Int (5) Y   
user_re ชื่อผู้ใช ้ Varchar(20)  Y from_regis 
game_id รหัสเกมส ์ Int(5)  Y el_game 
p_totaltime เวลารวม Int(5)    
p_choice จ านวนข้อ Int(5)    
p_score คะแนน Int(5)    
p_date วันที่เล่น Varchar(15)    
p_time เวลาที่เล่น Varchar(15)    
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ตารางที่ 3.8 Relation : เกมสเ์ลน่กลุ่ม 
Relation : เกมส์เล่นกลุ่ม (el_gamegroup) 

Attribute Description Type PK FK Reference 
group_id รหัสการเล่นกลุ่ม Int (5) Y   
regis1 ผู้เล่นคนที ่1 Varchar(20)  Y from_regis 
regis2 ผู้เล่นคนที่ 2 Varchar(20)  Y from_regis 
regiswin ผู้ชนะ Varchar(20)   from_regis 
group _date วันทีเ่ล่น Varchar(15)    
group _time เวลาที่เล่น Varchar(15)    

 
ตารางที่ 3.9 Relation : ค าน าหน้าชื่อ  

Relation : ค าน าหน้าช่ือ (el_prefixs) 
Attribute Description Type PK FK Reference 

prefixs_id รหัสค าน าหน้าชื่อ Int(5) Y   
prefixs_txt รายละเอียดค าน าหน้า Varchar(50)    

 
3) ออกแบบสตอรี่บอร์ดของเกมส์ฝึกสมองส าหรับผู้สูงอายุ ประกอบด้วยเกมส์ 4 เกมส์ ดัง
ภาพประกอบที่ 3.12 – ภาพประกอบที ่3.15 
  
3.1 เกมส์คณิตศาสตร์  
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 3.12 สตอรี่บอร์ดเกมส์คณิตศาสตร ์
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3.2 เกมส์เลี้ยงปลากัด 
 

 

ภาพประกอบที่ 3.13 สตอรี่บอร์ดเกมส์เลี้ยงปลากัด 
3.3 เกมส์จับคู่ 
 

 
 

ภาพประกอบที่ 3.14 สตอรี่บอร์ดเกมส์จับคู ่
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3.4 เกมส์ Tic Tac Toe  
 

 
 

ภาพประกอบที่ 3.15 สตอรี่บอร์ดเกมส ์Tic Tac Toe 
 
 

(4) ขั้นตอนการพัฒนาระบบ (Development) ประกอบด้วยขั้นตอนดังนี้ 
 4.1 การพัฒนาระบบฐานข้อมูล  ด้วย MySQL ดังภาพประกอบที่ 3.16 
 

 
 

ภาพประกอบที่ 3.16 ตัวอย่างการพัฒนาระบบฐานข้อมูล 
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 4.2 การพัฒนาส่วนควบคุมการท างานของเกมส์ 
       การพัฒนาส่วนควบคุมการท างานของเกมส์ฝึกสมองส าหรับผู้สูงอายุผ่าน
โปรแกรมประยุกต์เว็บ ดังภาพประกอบที ่3.17 ถึงภาพประกอบที่ 3.20  
 
4.2.1 เกมส์คณิตศาสตร์ 
 
ranNum1 = random(10)+1;          //สุ่มตัวเลขชุดที่ 1 
ranNum2 = random(10)+1;          //สุ่มตัวเลขชุดที ่2 
ranOpe = random(2);                 //สุ่มค่าเพื่อใช้ในการก าหนดเครื่องหมาย 
Selection.setFocus(txtAns);         //ก าหนดให้เคอร์เซอร์อยู่ในช่องค าตอบ 
txtAns.restrict = "0-9";                //ก าหนดให้พิมพ์ได้เฉพาะตัวเลข 
if (ranOpe == 1) {                     //เครือ่งหมาย  0= “+”, 1 = “-”             
   txtOpe.text = "-";    
   if (ranNum1 >= ranNum2) { 
      sum = ranNum1 - ranNum2; 
      txtNum1.text = ranNum1; 
      txtNum2.text = ranNum2; 
    } else { 
       sum = ranNum2- ranNum1; 
       txtNum2.text = ranNum1; 
       txtNum1.text = ranNum2; 
    } 
  } else { 
    txtOpe.text = "+"; 
    sum = ranNum1 + ranNum2; 
    txtNum1.text = ranNum1; 
    txtNum2.text = ranNum2; 
  } 

 
ภาพประกอบที ่3.17 ส่วนควบคุมการท างานของเกมสค์ณิตศาสตร์ 
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4.2.2 เกมส์เลี้ยงปลากัด 
 
p = getProperty("_root.mgame1.f1", _droptarget); 
switch (p) 
{ 
case  "/mgame1/pic1" : { checkLoStatus(1,1,1); break;} 
case  "/mgame1/pic2" : { checkLoStatus(1,2,1);  break;}  
case  "/mgame1/pic3" : { checkLoStatus(1,3,1);  break;} 
case  "/mgame1/pic4" : { checkLoStatus(1,4,1);  break;} 
case  "/mgame1/pic5" : { checkLoStatus(1,5,1);  break;} 
case  "/mgame1/pic6" : { checkLoStatus(1,6,1);  break;}  
case  "/mgame1/pic7" : { checkLoStatus(1,7,1);  break;}  
case  "/mgame1/pic7/plalo7" : { checkLoStatus(1,7,1); break;}  
case  "/mgame1/pic8" : { checkLoStatus(1,8,1);  break;}  
case  "/mgame1/pic8/plalo8" : { checkLoStatus(1,8,1); break;}  
case  "/mgame1/pic9" : { checkLoStatus(1,9,1);  break;}  
case  "/mgame1/pic9/plalo9" : { checkLoStatus(1,9,1); break;} 
case  "/mgame1/pic10" : { checkLoStatus(1,10,1);  break;}  
default: {                               //ปรับสภาพให้โหลเดิม 
tempfLoNo=arrFLoNo[1];        // เก็บค่า โหลเดิมไว ้
arrFLoNo[1]=0;                      // update ไม่มีที่อยู ่
arrFc[1]=0; 
_root.mgame1.f1.gotoAndStop(1);  
setNewStatus(tempfLoNo,1); 
} 
} 

 
ภาพประกอบที ่3.18 ส่วนควบคุมการท างานของเกมสเ์ลี้ยงปลากัด 
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4.2.3 เกมส์จับคู่ 
 
var myarrX:Array = new Array("55", "315", "570");   //ต าแหน่งแนวแกน X 
var myarrY:Array = new Array("380", "380", "380");  //ต าแหน่งแนวแกน Y 
var total = myarrX.length; 
var ran:Number; 
ran = random(myarrX.length);                  //สุ่มค่าจาก Array ก าหนดต าแหน่งรูปที่ 1 
bt0._x = myarrX[ran]; 
bt0._y = myarrY[ran]; 
bt0._width = 200; 
bt0._height = 200; 
myarrX.splice(ran,1); 
myarrY.splice(ran,1); 
ran = random(myarrX.length);                  //สุ่มค่าจาก Array ก าหนดต าแหน่งรูปที่ 2 
bt1._x = myarrX[ran]; 
bt1._y = myarrY[ran]; 
bt1._width = 200; 
bt1._height = 200; 
myarrX.splice(ran,1); 
myarrY.splice(ran,1); 
ran = random(myarrX.length);                   //สุ่มค่าจาก Array ก าหนดต าแหน่งรูปที่ 3 
bt2._x = myarrX[ran]; 
bt2._y = myarrY[ran]; 
bt2._width = 200; 
bt2._height = 200; 
 

 
ภาพประกอบที่ 3.19 ส่วนควบคุมการท างานของเกมส์จบัคู่ 
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4.2.4 เกมส์ Tic Tac Toe  
 1. ติดต้ังโปรแกรม SmartFoxServer  
 2. พัฒนาส่วนควบคุมการท างานของเกมส์  
 
var message:String;                 //ตรวจสอบสถานะเกมส์ 
var solution:Array = []; 
for (var i:Number = 1; i<4; i++) { 
solution.push(board["sq_1_"+i].status+board["sq_2_"+i].status+board["sq_3_"+i].stat
us); 
}                                         // ตรวจสอบบอร์ดเกมส์ตามแนวนอน 
for (var i:Number = 1; i<4; i++) { 
solution.push(board["sq_"+i+"_1"].status+board["sq_"+i+"_2"].status+board["sq_"+i+"
_3"].status); 
}                                         // ตรวจสอบบอร์ดเกมส์ตามแนวตั้ง 
solution.push(board["sq_1_1"].status+board["sq_2_2"].status+board["sq_3_3"].status)
; 
solution.push(board["sq_1_3"].status+board["sq_2_2"].status+board["sq_3_1"].status)
; 
var winner:String = null; 
for (var i in solution) { 
var st = solution.pop(); 
if (st == "RRR") {                   //สีแดงเรียงติดกัน 3 ช่อง 
winner = "red";                   //สีแดงชนะ 
break; 
} else if (st == "GGG") {        //สีเขียวเรียงติดกัน 3 ช่อง 
winner = "green";               //สีเขียวชนะ 
break; 
} 
} 

 
ภาพประกอบที่ 3.20 ส่วนควบคุมการท างานของเกมส์ Tic Tac Toe 
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(5) ขั้นตอนการทดสอบระบบ (Testing) 
 5.1 Unit testing  ตรวจสอบการท างานของเกมส์ในแต่ละส่วน   
 5.2 Integration testing ทดสอบภาพรวมของระบบ 
 5.3 System testing ประเมินคุณภาพต้นแบบเกมส์ฝึกสมองโดยผู้เชี่ยวชาญ 
จ านวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง และปรับแก้ตามความเหมาะสม ทั้งนี้ผลการประเมินและ
ข้อเสนอแนะแสดงใน ภาคผนวก ง โดยมีรายนามผู้เช่ียวชาญดังนี้  
 (1) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เพลินพิศ ฐานิวัฒนานนท์ อาจารย์ภาควิชาการ
พยาบาลอายุศาสตร์   คณะพยาบาลศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
 (2) รองศาสตราจารย์ ถนอมศรี อินทนนท์ อาจารย์ภาควิชาการพยาบาล   
จิตเวช คณะพยาบาลศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
 (3) นางสาวจรรเพ็ญ ภัทรเดช พยาบาลวิชาชีพช านาญการ โรงพยาบาล
สงขลา    
 5.4 Acceptance testing ตรวจสอบการท างานของโปรแกรมและปรับปรุงแก้ไข
ข้อผิดพลาดต้นแบบเกมส์ฝึกสมองตามค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญและตรวจสอบการท างานของเกมส์
ก่อนติดตั้งใช้งาน 
 
(6) ขั้นตอนการติดตั้งระบบ (Installation) ซึ่งแสดงขั้นตอนการติดตั้งระบบ ดังภาพประกอบที่ 
3.21 
  

        Server

        Web Server

        SmartFox

                Server

           
http://www.thaieldergame.com

 
 

ภาพประกอบที่ 3.21 ขั้นตอนการติดตั้งใช้งานระบบ 
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 3.3.1.2 การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 
 ประเมินคุณภาพต้นแบบเกมส์ฝึกสมองส าหรับผู้สูงอายุผ่านโปรแกรม
ประยุกต์เว็บ เพื่อส่งเสริมความจ าและสุขภาพจิต หาความตรงของเนื้อหาและรูปแบบเกมส์ ซึ่งผู้วิจัย
ได้สร้างต้นแบบขึ้นโดยใช้กรอบแนวคิดของ Atkinson and Shiffrin ร่วมกับกลยุทธ์ในการจ า 5 ด้าน 
คือการค านวณ การจัดระเบียบ การเชื่อมโยง จินตนาการหรือการนึกภาพในใจ การใช้รหัสช่วยจ า  
โดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 3 ท่าน ประกอบด้วยอาจารยภ์าควิชาการพยาบาลอายุรศาสตร์ จ านวน 1 
ท่าน อาจารย์ภาควิชาการพยาบาลจิตเวช จ านวน 1 ท่าน พยาบาลวิชาชีพช านาญการ จ านวน 1 ท่าน  
บันทึกผลการพิจารณาของผู้ เชี่ยวชาญในแต่ละข้อและหาค่าความเชื่อมั่น ที่ค านวณจากสูตร
สัมประสิทธิ์อัลฟ่าของครอนบาค (Cronbach) หลังจากนั้นผู้วิจัยน าข้อคิดและข้อเสนอแนะมา
พิจารณาแก้ไขปรับปรุงให้มีความชัดเจนด้วยเนื้อหาและรูปแบบ จากนั้นผู้วิจัยน าเกมส์ฝึกสมองส าหรับ
ผู้สูงอายุผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บไปทดลองใช้กับผู้สูงอายุที่มีคุณสมบัติเหมือนกับกลุ่มอาสาสมัคร 
จ านวน 5 ราย เพื่อประเมินความเข้าใจในเนื้อหาและรูปแบบ แล้วน ามาปรับปรุงก่อนน ามาใช้ในการ
วิจัยต่อไป   
 
3.3.2 เครื่องมือในการรวบรวมข้อมูล เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลประกอบด้วย 

 1. แบบสอบถามข้อมูลทั่วไป ได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา สถานภาพสมรส 
อาชีพปัจจุบัน อาชีพเดิม โรคประจ าตัว โรคจิตเวช กิจกรรมยามว่าง การฝึกความจ า 

 2. แบบทดสอบสภาพสมองเบื้องต้น 7 นาที ในส่วนของ Memory test วัดความจ า
จากการดูภาพให้คะแนนตามจ านวนที่ท าได้ โดยมีคะแนนรวมสูงสุด 16 คะแนน ค่าความเชื่อมั่นของ
แบบทดสอบ .70  

3. แบบบันทึกความจ า เก็บค่าคะแนนจากการเล่นเกมส์ฝึกสมอง  
 4. แบบประเมินความเครียด เพื่อประเมินระดับความเครียดในรอบ 2 เดือนที่ผ่านมา

ของอาสาสมัครก่อนเข้าร่วมโครงการ ซึ่งผู้วิจัยจะใช้วัดก่อนที่เริ่มเล่นเกมส์ฝึกสมองส าหรับผู้สู งอายุ
ผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บ ในงานวิจัยครั้งนี้  ใช้แบบประเมินและวิเคราะห์ความเครียดด้วยตนเอง
ของกรมสุขภาพจิต  กระทรวงสาธารณสุข (2539) มีจ านวนค าถามทั้งหมด 20 ข้อ เกณฑ์การให้
คะแนนดังนี ้

  

เครียดมาก ให้  3   คะแนน  
 เครียดปานกลาง ให้ 2   คะแนน  
 เครียดน้อย ให้ 1   คะแนน  
 ไม่เครียดเลย ให้ 0   คะแนน  

 5. แบบทดสอบสภาพสมองเบื้องต้น ฉบับภาษาไทย (MMSE-Thai 2002) ซึ่งได้รับ
การพัฒนาโดยคณะกรรมการจัดท าแบบทดสอบสภาพสมองเบื้องต้นฉบับภาษาไทย (2542) มีค่า
ความเชื่อมั่นของแบบวัดเท่ากับ .95 ประกอบด้วย 1) Orientation for time 2) Orientation for 
place 3) Registration 4) Attention/calculation 5) Recall 6) Naming 7) Repetition 8) 
Verbal command 9) Written command 10) Writing 11) Visuoconstruction และมีจุดตัด
ส าหรับคะแนนที่สงสัยภาวะสมองเสื่อมไว้ดังนี ้



65 

 

  5.1 ผู้สูงอายุปกติที่ไม่ได้เรียนหนังสือ คะแนนน้อยกว่าหรือเท่ากับ14 คะแนน (ไม่
ต้องท าข้อ 4, 9, 10) 

  5.2 ผู้สูงอายุปกติเรียนระดับประถมศึกษา คะแนนน้อยกว่าหรือเท่ากับ 17 
คะแนน 

  5.3 ผู้สูงอายุปกติเรียนระดับสูงกว่าประถมศึกษา คะแนนน้อยกว่าหรือเท่ากับ 22 
คะแนน 
 ใช้ประเมินระดับ General cognitive function มีข้อทดสอบ 11 ข้อ ใช้เวลาในการ
ท าแบบทดสอบน้อย คะแนนรวม 30 คะแนน มีความแม่นย าและเชื่อถือได้มีค่า Efficiency เท่ากับ 
79.9 และ 91.5 ตามล าดับ 
 
3.4 การพิทักษ์สิทธิ์กลุ่มอาสาสมัคร 

ในการศึกษาครั้งนี้  ผู้วิจัยได้ส่งโครงร่างวิทยานิพนธ์เพื่อขอการรับรองจาก
คณะกรรมการสอบโครงร่างวิทยานิพนธ์ของบัณฑิตวิทยาลัยหลังจากได้รั บการรับรองจาก
คณะกรรมการจริยธรรมแล้ว ผู้วิจัยจึงได้ด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง โดย
ค านึงถึงจรรยาบรรณของนักวิจัยและให้การพิทักษ์สิทธิ์ของกลุ่มอาสาสมัคร โดยกลุ่มอาสาสมัครที่เข้า
ร่วมโครงการเกมส์ฝึกสมองส าหรับผู้สูงอายุผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บ ได้รับการชี้แจงวัตถุประสงค์
ของการศึกษา วิธีการเก็บข้อมูล และประโยชน์ที่กลุ่มอาสาสมัครจะได้รับจากการเข้าร่วมเกมส์ฝึก
สมองส าหรับผู้สูงอายุผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บก่อนด าเนินการวิจัย พร้อมทั้งชี้แจงสิทธิ์ของกลุ่ม
อาสาสมัครในการเข้าร่วมเล่นเกมส์ฝึกสมองส าหรับผู้สูงอายุผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บ ซึ่งกลุ่ม
อาสาสมัครสามารถยุติการเข้าร่วมเล่นเกมส์ฝึกสมองส าหรับผู้สูงอายุผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บได้
ตลอดเวลา โดยไม่ต้องแจ้งเหตุผลต่อผู้วิจัย และกลุ่มอาสาสมัครจะไม่สูญเสียผลประโยชน์ใดๆ ทั้งสิ้น  
เมื่อกลุ่มอาสาสมัครยินยอมเข้าร่วมการศึกษา และข้อมูลในการตอบแบบสอบถามจะถูกเก็บไว้เป็น
ความลับไม่น ามาเปิดเผยชื่อและจะน าผลประเมินที่ได้สรุปออกมาเป็นภาพรวมเพื่อใช้ประโยชน์ตาม
วัตถุประสงค์ของการศึกษาเท่าน้ัน  
 
3.5 การจัดอบรมให้กับอาสาสมัคร 
 จัดฝึกอบรมพ้ืนฐานการใช้งานคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ตเบื้องต้นพร้อมทั้งแนะน า
วิธีการเล่นเกมส์ให้กับอาสาสมัคร ในเดือนมิถุนายน 2555 การฝึกอบรมเป็นระยะเวลา 1 วัน 
 
3.6 ปฏิบัติการภาคสนามและเก็บรวมรวมข้อมูล 
 งานวิจัยเป็นการวิจัยเชิงทดลอง ที่มีกลุ่มอาสาสมัครเล่นเกมส์เดี่ยวและเกมส์กลุ่ม
ทดสอบเกมส์ฝึกสมองส าหรับผู้สูงอายุผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บกับอาสาสมัคร วัดและประเมิน
ก่อนทีอ่าสาสมัครผู้สูงอายุเข้าร่วมทดลองเล่นเกมส์ฝึกสมองส าหรับผู้สูงอายุผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บ 
และมีการคัดกรองผู้สูงอายุไม่มีปัญหาโรคสมองเสื่อมโดยวัดจากแบบทดสอบสภาพสมองเบื้องต้น 
ฉบับภาษาไทย (MMSE-Thai 2002) แบบสอบถามข้อมูลทั่วไป แบบประเมินความเครียดเพื่อประเมิน
ระดับความเครียดในรอบ 2 เดือนที่ผ่านมาของอาสาสมัครก่อนเข้าร่วมโครงการ วัดความจ าก่อน
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ทดลองด้วยแบบทดสอบสภาพสมองเบื้องต้น 7 นาที ในส่วนของ Memory test และมีความสมัครใจ
และยินดีที่จะเข้าร่วมฝึกตามโปรแกรม 
 
3.6.1 ประชากรและกลุ่มอาสาสมัคร 
 3.6.1.1 ประชากร 

  ประชากรกลุ่มเป้าหมาย คือ ผู้สูงอายุ 60 – 83 ปี ทั้งเพศชายและเพศหญิง  
 3.6.1.2 กลุ่มอาสาสมัคร 
  กลุ่มอาสาสมัคร คือ ผู้สูงอายุ 60 – 83 ปี ทั้งเพศชายและเพศหญิงของศูนย์

สุขภาพผู้สูงอายุภาคใต้ โรงพยาบาลสงขลา อ.เมือง จ. สงขลา ซึ่งศูนย์สุขภาพผู้สูงอายุภาคใต้ มี
วัตถุประสงค์เพื่อเป็นศูนย์รวมของวิชาการด้านผู้สูงอายุในเขตพื้นที่ภาคใต้ เพื่อส่งเสริมให้ผู้สูงอายุ
ได้รับการดูแลด้านสุขภาพอนามัยอย่างถูกต้องเหมาะสมเป็นแหล่งส่งเสริมให้ผู้สูงอายุและครอบครัว
ร่วมดูแลและปฏิบัติตัวให้ได้ตามภาวะสุขภาพ ส่งเสริมให้ผู้สูงอายุสามารถป้องกันตนเองจากโรคที่
สามารถป้องกันได้ และเป็นแหล่งให้ความรู้ด้านสุขภาพโดยมีบุคลากรด้านสาธารณสุขคอยให้
ค าปรึกษา แนะน าช่วยเหลือ ส่งเสริมทั้งร่างกายและจิตใจ กลุ่มอาสาสมัครจ านวน 21 คน เลือกกลุ่ม
อาสาสมัครแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive sampling) ตามเกณฑ์คุณสมบัติที่ก าหนด ดังนี ้

1) ผู้สูงอายทุี่มีความจ าปกต ิ
2) มีความรู้ภาษาไทย อ่านออกเขียนได ้

 3) ไม่มีปัญหาด้านการได้ยิน การมองเห็นและการพูด สามารถสื่อสารด้วย
ภาษาไทยได้ 
 4) ไม่มีอาการแสดงอย่างชัดเจนของความเจ็บป่วยทางร่างกายและทางด้าน
จิตใจทั้งชนิดเฉียบพลันและเรื้อรัง 
 5) ไม่มีประวัติใช้ยาเสพติดหรือป่วยเป็นโรคพิษสุราเรื้อรัง ไม่ใช้ยาที่มีฤทธิ์ต่อ
จิตประสาทซึ่งรวมทั้งยากล่อมประสาทและยาต้านซึมเศร้า อย่างน้อย 1 สัปดาห์ ก่อนท าการวิจัยและ
ระหว่างท าการวิจัย 
 
6.2 ปฏิบัติการภาคสนาม 

การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยด าเนินการรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง โดยมีขั้นตอนในการ
ด าเนินการวิจัยดังนี ้

1. ผู้วิจัยด าเนินการจัดท าหนังสือเพื่อขอรวบรวมข้อมูลผ่านคณบดี คณะ
วิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ ถึงผู้อ านวยการโรงพยาบาลสงขลา ศูนย์สุขภาพ
ผู้สูงอายุภาคใต ้และประธานชมรมผู้สูงอาย ุเพื่อชี้แจงวัตถุประสงค์ขออนุญาตรวบรวมข้อมูล 

2.ผู้วิจัยเข้าพบประธานชมรมผู้สูงอายุของศูนย์สุขภาพผู้สูงอายุภาคใต้ ชี้แจง
วัตถุประสงค์ ขั้นตอนการรวบรวมข้อมูล รวมทั้งขอความร่วมมือในการวิจัย หลังจากนั้นจึงด าเนินการ
รวบรวมข้อมูลตามขั้นตอน โดยเลือกผู้สูงอายุที่มีคุณสมบัติตามเกณฑ์ที่ก าหนด สอบถามความสมัคร
ใจในการเข้าร่วมวิจัย  
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 6.2.1 ด าเนินการรวบรวมข้อมูลในกลุ่มอาสาสมัคร 

  

1. ผู้วิจัยแนะน าตนเอง ชี้แจงวัตถุประสงค์ของการวิจัย ขั้นตอนการรวบรวม
ข้อมูลและขอความร่วมมือในการท าวิจัย พร้อมทั้งการพิทักษ์สิทธิ์กลุ่มอาสาสมัครในการเขา้ร่วมวิจัย 

 2. ส ารวจและลงพื้นที่ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้สูงอายุที่อยู่ในศูนย์
สุขภาพผู้สูงอายุภาคใต้ โรงพยาบาลสงขลา จ.สงขลา โดยผู้วิจัยแนะน าตัว ชี้แจงวัตถุประสงค์ของการ
วิจัยพร้อมทั้งเรื่องรักษาปกปิดข้อมูลเป็นความลับและความสมัครใจในการเข้าร่วมวิจัย ในการคัดเลือก
ผู้เข้าร่วมวิจัยตามเกณฑ์ที่ก าหนดและด าเนินกิจกรรมในการเข้าร่วมการเล่นเกมส์ฝึกสมองส าหรับ
ผู้สูงอายผุ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บ  
 3. เมื่อผู้สูงอายุอนุญาตและยินยอมเข้าร่วมการวิจัย ผู้วิจัยท าการรวบรวม
ข้อมูลของกลุ่มอาสาสมัคร  

4. ผู้วิจัยนัดหมายกลุ่มอาสาสมัคร เพื่อเตรียมความพร้อมอบรมการใช้งาน
คอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ตเบื้องต้นและวิธีการเล่นเกมส์ โดยด าเนินการเล่นเกมส์ ฝึกสมองผ่าน
โปรแกรมประยุกต์เว็บ 

6.2.2 กิจกรรมภาคสนามแบ่งเป็น 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1. ขั้นตอนเตรียมพร้อม  
    อาสาสมัครเล่นเกมส์เดี่ยวและเล่นเกมส์กลุ่ม ฝึกสมาธิด้วยการฟัง

เสียงดนตรี พร้อมดูภาพวิวทิวทัศน์ประกอบเพื่อผ่อนคลายและลดความเครียด จากผลงานวิจัยที่
รับรองแล้วเพิ่มระดับไอคิวได้  เพิ่มความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ ท าให้สมาธิดีขึ้น พัฒนาความจ าและ
การเรียนรู ้และบรรเทาอาการเจ็บป่วยบางอย่างได้ เช่นโรคลมชัก อัลไซเมอร์ โรคซึมเศร้า เป็นต้น ลด
ความวิตกกังวล โดยปรับอัตราการเต้นของหัวใจ ความดันโลหิต และอุณหภูมิร่างกายให้ดีขึ้น  
 2. ขั้นตอนการฝึกความจ าด้วยการเล่นเกมส์ฝึกสมอง ใช้เวลาอย่างน้อย 15 
นาท/ีวัน จ านวน 3 วัน/สัปดาห์ รวมระยะเวลา 4 สัปดาห์ เนื่องจากกิจกรรมมีการใช้คอมพิวเตอร์เป็น
หลักอาจส่งผลต่อร่างกายของอาสาสมัครได้ ประกอบด้วยเกมส์ฝึกสมอง 5 เกมส์ คือเกมส์
คณิตศาสตร์ เกมส์เลี้ยงปลากัด เกมส์จับคู่ เกมส์ Tic Tac Toe ลักษณะของเกมส์สอดคล้องกับ     
กลยุทธ์ในการช่วยจ า 5 ด้าน ดังรายละเอียดต่อไปน้ี 

2.1 ด้านการค านวณ เพื่อพัฒนาความสามารถในด้านการค านวณ ตรรกะ 
ที่ใช้ในชีวิตประจ าวันการค านวณเลขคณิตศาสตร์แบบง่ายเพื่อฝึกกระบวนการคิด สามารถใช้เทคนิค
และทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ในการเล่น เช่น การบวก ลบ ตัวเลข ซึ่งการฝึกสมองจากการ
ท าโจทย์คณิตศาสตร์อย่างง่าย  เป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรู้  

2.2 ด้านการจัดระเบียบ เพื่อพัฒนาความสามารถจัดระบบเพื่อจัดข้อมูล
ความจ าอย่างเป็นระบบระเบียบมากขึ้นเพราะการจัดหมวดหมู่ของสิ่งที่เรียนรู้และเรียนท าให้จ าสิ่งที่
เรียนรู้ได้ง่าย สามารถดึงเอาข้อมูลมาใช้โดยง่ายและเร็วขึ้น  

2.3 ด้านการเชื่อมโยง การจดจ าเรื่องใดเรื่องหนึ่งหรือสิ่งที่เราจ า เป็น
เหมือนแฟ้มงาน ซึ่งมีหลายอันเชื่อมโยงกัน  เวลาที่จะหาแฟ้มงานใดที่ต้องการ ก็ต้องมีกระบวนการ
ไปสู่แฟ้มนั้น การจดจ าสิ่งต่างๆ และการนึกย้อน ต้องมีการใช้เรื่องของความสัมพันธ์เชื่อมโยง ระหว่าง
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เวลากับสิ่งที่เราจ า และใช้ในกระบวนการจดจ าแล้วนึกย้อน ซึ่งกฎ 3 ข้อ ของความสัมพันธ์เชื่อมโยงที่
ใช ้คือ 1) ความคล้ายคลึงกัน เหมือนกัน 2) ความแตกต่างกัน 3) ความต่อเนื่อง เกิดขึ้นตามกันไป 

2.4 ด้านการจินตนาการหรือนึกภาพในใจ สามารถน ามาใช้ในการช่วย
ความจ าได้เป็นอย่างดี เพราะหลักที่ว่าการมองเห็นภาพ สามารถที่จะท าให้ประสาทรับรู้ได้เร็วและ
ดีกว่าการรับรู้อย่างอื่นๆ การจินตนาการเป็นการส่งเสริมให้มีการจ าลองบุคคล หรือสิ่งของภายในใจ
เมื่อต้องการนึกถึงสิ่งนั้น ท าให้จ าดีขึ้นกว่าปกติซึ่งเป็นวิธีการที่บุคคลเรียนรู้ที่จะจัดระเบียบสิ่งต่างๆ 
และเชื่อมโยงประสบการณ์ในอดีตเข้าสู่ปัจจุบันโดยมีการรับรู้ รูปแบบ สี และเสียง ถ้าใช้จินตนาการ
กับความจ าได้มากเท่าไหร่ ความสามารถในการจ าของเราก็จะดีมากขึ้นเท่านั้น  

2.5 ด้านการใช้รหัสช่วยจ า การใช้สัญลักษณ์หรือรหัสช่วยจ า สิ่งของ
บางอย่างจะช่วยให้ง่ายในการจ า เช่น การใช้สีที่แตกต่างกัน ช่วยให้จ าได้ดียิ่งขึ้น การสร้างรหัสช่วยจ า
เพื่อให้เกิดการเชื่อมโยงช่วยในการล าดับกระบวนการจ าให้จดจ าข้อมูลได้ง่ายขึ้นและสะดวกส าหรับ
การจ า ง่ายต่อการเชื่อมโยงซึ่งสามารถอ้างอิงจุดได้ง่าย  

 3. ขั้นตอนการสิ้นสุดการฝึกความจ า ประเมินประสิทธิภาพทางด้านความจ า
พร้อมทั้งประเมินระดับความเครียดของผู้สูงอายุหลังการฝึกตามโปรแกรม 
 4. ขั้นตอนการดูแลกลุ่มอาสาสมัคร เปิดโอกาสให้กลุ่มอาสาสมัครซักถามข้อ
สงสัยและแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรมที่ฝึกปฏิบัติผ่านโทรศัพท์ได้ทุกเมื่อ 
 
3.7 ประเมินผล 

ประเมินระดับความสามารถของสมองและความเครียดของอาสาสมัครหลังใช้เกมส์
ฝึกสมองโดยใช้แบบทดสอบชุดเดิมเพื่อเปรียบเทียบกับที่ผลการประเมนิในครั้งแรก 
 3.7.1 การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ทางสถิติ ซึ่งสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่

   

 1) การวิเคราะห์เชิงพรรณนาในข้อมูลทั่วไปของกลุ่มอาสาสมัคร เช่น เพศ อายุ 
สถานภาพ การศึกษา อาชีพปัจจุบันและอาชีพเดิม โรคประจ าตัว โรคทางจิตเวช กิจกรรมยามว่าง 
การได้รับการฝึกความจ า โดยใช้สถิติร้อยละ และค่าเฉลี่ย ( X ) 
 2) ตรวจสอบการแจกแจงของข้อมูลเป็นโค้งปกติ 
 3) ทดสอบสมมติฐานโดยใช้สถิติ t-test 
 4) วิเคราะห์ความแปรปรวนคะแนนระดับความเครียดแยกตามช่วงอายุก่อนและ
หลังจากการฝึกตามโปรแกรม ใชส้ถิติ one-way ANOVA  
 5) วิเคราะห์ความแปรปรวนของปัจจัยส่วนบุคคลที่มีอิทธิพล ส่งผลต่อค่าเฉลี่ย
คะแนนความจ าจากการทดสอบหลังจากการฝึกตามโปรแกรม ด้วยสถิติทดสอบความแปรปรวน ใช้
สถิติ two-way ANOVA 
 6) วิเคราะห์ความแปรปรวนของปัจจัยส่วนบุคคลที่มีอิทธิพล ส่งผลต่อค่าเฉลี่ย
คะแนนระดับความเครียดจากการทดสอบหลังจากการฝึกตามโปรแกรม ด้วยสถิติทดสอบความ
แปรปรวน ใช้สถิติ two-way ANOVA 
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บทที่ 4 

ผลการวิจัย 
 

 ผลการศึกษา น าเสนอในรูปแบบตารางประกอบค าบรรยาย โดยแบ่งเป็นล าดับดังนี้ 
4.1 ผลการพัฒนาต้นแบบเกมส์ฝกึสมองส าหรับผู้สูงอายุผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บ 
4.2 ผลออกแบบสว่นติดต่อผู้ใช้ด้านการพิทักษ์สิทธิ์กลุ่มอาสาสมัคร 

 4.3 ผลการจัดอบรมให้กับอาสาสมัคร 
 4.4 ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มอาสาสมัคร 

4.5 ทดสอบสมมุติฐาน t-test 
       H1 เกมส์ฝึกสมองผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บส าหรับผู้สูงอายุมีผลต่อการส่งเสริม
ด้านความจ าของผู้สูงอาย ุ
       H2 ผู้สูงอายุที่เล่นเกมส์กลุ่มมีประสิทธิภาพทางด้านความจ าต่างกับผู้สูงอายุเล่น
เกมส์คนเดียว 
       H3  ระดับความเครียดของผู้สูงอายุลดลงหลังจากเล่นเกมส์ฝึกสมองผ่าน
โปรแกรมประยุกต์เว็บ 
       H4  ผู้สูงอายุเล่นเกมส์ฝึกสมองผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บกับกลุ่มมีระดับ
ความเครียดลดลงกว่าผู้สูงอายุที่เล่นคนเดียว 

4.6 วิเคราะห์ความแปรปรวน 1 องค์ประกอบโดยใช้ one-way ANOVA เพื่อหา
ความแปรปรวนคะแนนระดับความเครียดแบ่งตามช่วงอายุก่อนและหลังจากการฝึกตามโปรแกรม 

4.7 วิเคราะห์ความแปรปรวน 2 องค์ประกอบโดยใช้ two-way ANOVA เพื่อทราบ
ถึงความเกี่ยวข้อง ของตัวแปรอิสระที่มีผลต่อความจ าจากการฝึกตามโปรแกรม 

4.8 วิเคราะห์ความแปรปรวน 2 องค์ประกอบโดยใช้ two-way ANOVA เพื่อทราบ
ถึงความเกี่ยวข้อง ของตัวแปรอิสระที่มีผลต่อระดับความเครียดจากการฝึกตามโปรแกรม 
 
4.1 ผลการพัฒนาตน้แบบเกมส์ฝึกสมองส าหรบัผู้สูงอายุผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บ  

 โฮมเพจของเกมส์ฝึกสมองส าหรับผู้สูงอายุผา่นโปรแกรมประยุกต์ เว็บเกมส์ฝึกสมอง
ส าหรับผู้สูงอายุ ประกอบด้วย 4 ส่วน  

หมายเลข 1 ระบบล๊อกอินเข้าสู่ระบบ เพื่อจะเข้าสู่การเล่นเกมส ์
 หมายเลข 2 เมนู   
 หมายเลข 3 สาธิตวิธีการเล่นเกมส์ฝึกสมองส าหรับผู้สูงอายุผ่านโปรแกรมประยุกต์
เว็บ 
  หมายเลข 4 ปรับขนาดตัวอักษรหน้าเว็บไซต ์
 ดังภาพประกอบที ่4.1 
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ภาพประกอบที่ 4.1 โฮมเพจเกมส์ฝึกสมองส าหรับผู้สูงอายุผ่านโปรแกรมประยุกต์เวบ็ 
 
 
 
 
 
 
 

1 

2 

3 

4 
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แสดงแผนผังการใช้งานเว็บไซต์ ดังภาพประกอบที่ 4.2 
 

       

                

       

                

                 

           

              

               

                 

           

      Tic Tac Toe

              

               

             

                  

               

 
 

ภาพประกอบที่ 4.2 แผนผังเว็บไซต ์
 
 ผลการออกแบบเกมส์ฝึกสมอง ประกอบด้วยเกมส์ 4 เกมส์ คือ เกมส์คณิตศาสตร์ 
เกมส์เลี้ยงปลากัด เกมส์จับคู่ เกมส์ Tic Tac Toe โดยสามารถเลือกเล่นเกมส์เดี่ยวหรือเล่นเป็นกลุ่มได้ 
ในแต่ละเกมส์มีการสอดแทรกวิธีการที่ท าให้ผู้เล่นเกิดทักษะด้านความจ าควบคู่กับส่งเสริมสุขภาพจิต 
ด้วยกลยุทธใ์นการช่วยจ า 5 ด้าน คือ  
 1. ด้านการค านวณ  
 2. ด้านการจัดระเบียบ  
 3. ด้านการเช่ือมโยง  
 4. ด้านการจินตนาการหรือการสร้างภาพในใจ  
 5. ด้านการใช้รหัสช่วยจ า 
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1.1 เกมส์คณติศาสตร ์
 

 
 

ภาพประกอบที ่4.3 หน้าจอวิธีเล่นเกมส์คณิตศาสตร ์
 

 
 

ภาพประกอบที่ 4.4 หน้าจอเกมส์คณิตศาสตร ์

วิธีการเล่น 

ปุ่มขนาดใหญ ่

ระดับการเล่น 

การค านวณ 

บทเพลงผ่อนคลาย 

ปุ่มขนาดใหญ ่

แสดงคะแนน 

การจินตนาการ 
ด้านวิเคราะห์ 
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ภาพประกอบที่ 4.5 หน้าจอสรุปผลการเล่นเกมสค์ณิตศาสตร์ 
 
1.2 เกมส์เลี้ยงปลากัด 
 

 
 

 
ภาพประกอบที่ 4.6 หน้าจอวิธีการเล่นเกมส์เลี้ยงปลากดั 

วิธีการเล่น 

สรุปผลการเล่น 

การจ าลักษณะของปลา
กัด 

เสียงดนตร ี
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ภาพประกอบที่ 4.7 หน้าจอแสดงชนิดปลากัด 
 

 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบที่ 4.8 หน้าจอเกมส์เลี้ยงปลากัด 

การใช้รหัสช่วย
จ า คือรูปทรง ส ี

การใชร้หัสช่วยจ า  

การจัดระเบียบ 
ด้านหมวดหมู ่
เชื่อมโยงกลุ่ม

ก้อนเข้าด้วยกัน 

การจัดระเบียบ ด้านการ 
จับกลุ่มตามความแตกต่าง 

การเช่ือมโยง ด้าน
ความคล้ายคลงึ 

การจัดระเบียบ ด้าน
ลักษณะเหมือนกันกลุ่ม

เดียวกัน 
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1.3 เกมส์จับคู ่
 

 
 
 

ภาพประกอบที่ 4.9 หน้าจอเข้าสู่เกมส์จับคู ่
 

 
ภาพประกอบที่ 4.10 หน้าจอวิธีการเลน่เกมส์จับคู่ 

บทเพลงผ่อนคลาย 

วิธีการเล่น 

ปุ่มขนาดใหญ ่

ก า ร เ ชื่ อ ม โ ย ง
ความสัมพันธ์ของ
รู ป ภ า พ ด้ ว ย ก ฎ
ความสัมพันธ์ 3 ข้อ 
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ภาพประกอบที่ 4.11 หน้าจอเกมส์จับคู่ทฤษฎีความคล้ายคลึง 
 

 
 

ภาพประกอบที่ 4.12 หน้าจอเกมส์จับคู่ทฤษฎีความแตกต่าง 
 

การเชื่อมโยงด้าน 
ความคล้ายคลึงกัน 
เ ห มื อ น กั น  จ า ก
รูปทรง 

การเชื่อมโยงด้าน 
ความแตกต่างกัน 

ก า รจิ นตนาก า ร
ด้านการวิเคราะห์
เชิงเหตุและผล 

การจัดระเบียบ ด้าน
ลักษณะเหมือนกัน

กลุ่มเดียวกัน 
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ภาพประกอบที่ 4.13 หน้าจอเกมส์จับคู่ทฤษฎีความต่อเนื่อง 
 

 
 

ภาพประกอบที่ 4.14 หน้าจอสรุปผลการเล่นเกมส์จับคู ่
 
 

การเชื่อมโยงด้าน 
ค ว า ม ต่ อ เ นื่ อ ง 
เกิดขึ้นตามกันไป 
หรือใช้คู่กัน 

ก า ร จิ นตนาก า ร
ด้านสอดคล้องกัน
ไป ในแ นวทา งที่
ต่อเนื่องกัน 

สรุปผลการเล่น 
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1.4 เกมส์ Tic Tae Toe 
 

 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 4.15 หน้าจอห้องสนทนา 
 

 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 4.16 หน้าจอเกมส ์Tic Tac Toe 

การจัดระเบียบ ด้าน
การเช่ือมต่อต่อเนื่องไป
ทิศทางเดียวกัน 

การจัดระเบียบ ด้าน
การเติมเต็มส่วนที่ขาด 

การใช้รหัสช่วยจ า 
ด้ า น ก า ร ใ ช้ สี ที่
แตกต่างกัน 

ด้านการปฏิสัมพันธ์  

การเชื่อมโยง ด้าน 
ค ว า ม ต่ อ เ นื่ อ ง 
เกิดขึ้นตามกันไป 

ก า รจิ นตนาก า ร
ด้านการวิเคราะห์
เชิงเหตุและผล 
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1.4 บทเพลงผ่อนคลาย 
 

 
ภาพประกอบที่ 4.17 ตัวอย่างบทเพลงผ่อนคลาย 

ดูภาพธรรมชาต ิ 
วิวทิวทัศน ์

ดนตรีสร้างสมาธิ 

สร้างอารมณ์ขัน 
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4.2 ผลออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ดา้นการพทิักษ์สิทธิ์กลุ่มอาสาสมัคร 
 

 
 

ภาพประกอบที่ 4.18 โฮมเพจพิทักษส์ิทธิ์กลุ่มอาสาสมัคร 
  
 จากภาพประกอบที่ 4.18 อาสาสมัครสามารถทราบสิทธิ์ในการเข้าร่วมเล่นเกมสฝ์ึก
สมองส าหรับผูสู้งอายุผ่านโปรแกรมแกรมประยุกต์เว็บ 
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4.3 ผลการจัดอบรมให้กับอาสาสมัคร  
 อบรมพื้นฐานการใช้งานคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ตเบื้องต้นพร้อมทั้งแนะน า
วิธีการเล่นเกมส์ให้กับอาสาสมัคร  
 

 
 
 ภาพประกอบที่ 4.19 อบรมการใช้คอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ต 
 

 
 

ภาพประกอบที่ 4.20 อบรมการใช้คอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ต (ต่อ) 
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4.4 วิเคราะหข์้อมูลทั่วไปของกลุ่มอาสาสมัคร 
 กลุ่มอาสาสมัครเป็นผู้สูงอายุในชมรมสุขภาพผู้สูงอายุภาคใต้ สงขลา อ าเภอเมือง 
จังหวัดสงขลา จ านวนทั้งหมด 21 คน แบ่งเป็นเล่นเกมส์เดี่ยว 11 คน และเล่นเกมส์กลุ่ม 10 คน  
ตารางที่ 4.1 ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มอาสาสมัคร  
ข้อมูลส่วนบคุคล 
                     (จ านวน
คน) 

เลน่เดี่ยว เลน่กลุ่ม รวม 
จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ 

1. อายุ                      ชาย 
                              หญิง                                         

3 
8 

14.29 
38.10 

3 
7 

14.29 
33.33 

6 
15 

28.57 
71.43 

2. อายุ             60 – 69 ปี 
                      70 – 79 ปี 
                      80 ปีขึ้นไป 

6 
3 
2 

28.57 
14.29 
 9.52 

6 
4 
- 

28.57 
19.05 

- 

12 
7 
2 

57.14 
33.33 
 9.52 

3. สถานภาพ              โสด                                                                                                       
                            สมรส 
                            หม้าย 

1 
7 
3 

 4.76 
33.33 
14.29 

3 
5 
2 

14.29 
23.81 
 9.52 

4 
12 
5 

19.05 
57.14 
23.81 

4. การศึกษา    ประถมศึกษา                               
                     มัธยมศกึษา 
      อนุปรญิญาหรือเทียบเท่า 
                      ปรญิญาตรี 
              สูงกว่าปริญญาตร ี

3 
1 
1 
6 
- 

14.29 
 4.76 
 4.76 
28.57 

- 

1 
3 
2 
3 
1 

 4.76 
14.29 

   9.52 
14.29 
 4.76 

4 
4 
3 
9 
1 

19.05 
19.05 
14.29 
42.86 
 4.76 

5. อาชีพปัจจุบัน 
                     ไม่ได้ท างาน                             
                     เกษตรกรรม                    
                           รับจ้าง    
                           ค้าขาย                   
             ข้าราชการบ านาญ 
                    ธุรกิจส่วนตัว 

 
2 
- 
- 
- 
8 
1 

 
 9.52 

- 
- 
- 

38.10 
 4.76 

 
4 
- 
- 
- 
5 
1 

 
19.05 

- 
- 
- 

23.81 
 4.76 

 
6 
- 
- 
- 

13 
2 

 
28.57 

- 
- 
- 

61.90 
 9.52 

6. อาชีพเดิม       
                     เกษตรกรรม                           
                           รับจ้าง 
                           ค้าขาย 
             ข้าราชการบ านาญ 
                    ธุรกิจส่วนตัว 

 
1 
- 
- 
8 
2 

 
 4.76 

- 
- 

38.10 
  9.52 

 
- 
2 
- 
6 
2 

 
- 

 9.52 
- 

28.57 
 9.52 

 
1 
2 
- 

14 
4 

 
 4.76 
 9.52 

- 
66.67 
19.05 

7. โรคประจ าตัว 
                              ไม่ม ี
                       เบาหวาน 

 
5 
3 

 
23.81 
14.29 

 
5 
1 

 
23.81 
 4.76 

 
10 
4 

 
47.62 
19.05 
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ตารางที่ 4.1 ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มอาสาสมัคร  
ข้อมูลส่วนบคุคล 
                     (จ านวน
คน) 

เลน่เดี่ยว เลน่กลุ่ม รวม 
จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ 

                        ความดัน 
                   ไขมันในเลือด 

1 
2 

 4.76 
 9.52 

3 
1 

14.29 
 4.76 

4 
3 

19.05 
14.29 

8. โรคจิตเวช 
                             ไม่ม ี   
                                ม ี                                           

 
11 
- 

 
52.38 

- 

 
10 
- 

 
47.62 

- 

 
21 
- 

 
100.00 

- 
9. กิจกรรมยามวา่ง/พักผ่อน 
                              ไม่ม ี
                       เล่นดนตร ี
                     อ่านหนังสือ 
                  ออกก าลังกาย 
                          ท าสวน 
               อาสาสมัครต่างๆ 
                         งานฝีมือ 
                นวดแผนโบราณ 

 
4 
1 
1 
1 
- 
2 
1 
1 

 
19.05 
 4.76 
 4.76 
 4.76 

- 
 9.52 
 4.76 
 4.76 

 
5 
- 
1 
2 
1 
- 
1 
- 

 
23.81 

- 
 4.76 
 9.52 
 4.76 

- 
 4.76 

- 

 
9 
1 
2 
3 
1 
2 
2 
1 

 
42.86 
 4.76 
 9.52 
14.29 
 4.76 
 9.52 
 9.52 
 4.76 

10.การฝึกสมอง          
                              ไม่มี  
                                 มี                                  

 
10 
1 

 
47.62 
 4.76 

 
10 
- 

 
47.62 

- 

 
20 
1 

 
95.24 
 4.76 

  
 จากตารางที่ 4.1 ผู้เข้าร่วมวิจยัผู้สูงอายุเล่นเดีย่วและเล่นกลุ่ม จ านวน 21 คน 

 1) ผู้สูงอายุเล่นเดี่ยว ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง (ร้อยละ 38.10) เพศชาย (ร้อยละ 
14.29) โดยมีช่วงอายุ 60-83 ปี (ร้อยละ 28.57) สถานภาพสมรส (ร้อยละ 33.33) มีการศึกษาใน
ระดับปริญญาตรี (ร้อยละ 33.33) ส่วนใหญ่ไม่ได้ท างาน มีอาชีพเดิม คือ ข้าราชการบ านาญ โดยไม่มี
โรคประจ าตัวและโรคทางจิตเวช ส าหรับผู้ที่มีโรคประจ าตัว โรคที่พบคือ เบาหวาน และส่วนใหญ่ไม่
เคยผ่านการฝึกความจ ามาก่อน ส าหรับผู้ที่มีกิจกรรมยามว่างหรือพักผ่อน คือ อาสาสมัครต่างๆ  

 2) ผู้สูงอายุเล่นกลุ่ม ส่วนใหญ่เป็นเพศ หญิง (ร้อยละ 33.33) เพศชาย (ร้อยละ 
14.29) โดยมีช่วงอายุ 60-79 ปี (ร้อยละ 28.57) มีสถานภาพสมรส (ร้อยละ 23.81) มีการศึกษาใน
ระดับปริญญาตรี และมัธยม ส่วนใหญ่ ไม่ได้ท างาน มีอาชีพเดิม คือข้าราชการบ านาญ โดยไม่มีโรค
ประจ าตัวและโรคทางจิตเวช ส าหรับผู้ที่มีโรคประจ าตัว โรคที่พบคือ ความดัน และไม่เคยผ่านการฝึก
ความจ ามาก่อน ส าหรับผู้ที่มีกิจกรรมยามว่างหรือการพักผ่อน คือ ออกก าลังกาย 
  ผู้สูงอายุเล่นเดี่ยวและเล่นกลุ่ม เมื่อทดสอบทางสถิติแล้ว ไม่พบความแตกต่างอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิต ิ
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4.5 ทดสอบสมมุติฐาน t-test 
 
ตารางที่ 4.2 ตรวจสอบการแจกแจงข้อมูลคะแนนความจ าของผู้สูงอายุ ก่อนการฝึกตามโปรแกรม 

Tests of Normality 
                     Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 
คะแนน .122 21 .200* .957 21 .457 

a. Lilliefors Significance Correction 
*This is a lower bound of the true significance. 

  
 จากตารางที่ 4.2 ทดสอบค่าสถิติของ Shapiro-Wilk ค่า Sig. เท่ากับ .457 คะแนน
เฉลี่ยความจ าก่อนการฝึกตามโปรแกรม มีการแจกแจกแบบโค้งปกติ ที่ระดับนัยส าคัญ .01 เป็นไป
ตามข้อตกลงเบื้องต้นสามารถท าการทดสอบ t-test ได ้
 

 
 

ภาพประกอบที่ 4.21 คะแนนความจ าก่อนการฝึกตามโปรแกรมแจกแจงแบบโค้งปกต ิ
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ตารางที่ 4.3 ตรวจสอบการแจกแจงข้อมูลคะแนนความจ าของผู้สูงอายุ หลังการฝึกตามโปรแกรม 
Tests of Normality 

                     Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 
Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

คะแนน .198 21 .031 .942 21 .236 
a. Lilliefors Significance Correction 

  
 จากตารางที่ 4.3 ทดสอบค่าสถิติของ Shapiro-Wilk ค่า Sig. เท่ากับ .236 คะแนน
เฉลี่ยระดับความเครียดหลังการฝึกตามโปรแกรม มีการแจกแจกแบบโค้งปกติ ที่ระดับนัยส าคัญ .01 
เป็นไปตามข้อตกลงเบื้องต้นสามารถท าการทดสอบ t-test ได ้
 

 
ภาพประกอบที ่4.22 คะแนนความจ าหลงัการฝึกตามโปรแกรมแจกแจงแบบโค้งปกติ 

 
ตารางที่ 4.4 ตรวจสอบการแจกแจงข้อมูลระดับความเครียดของผู้สูงอายุ  ก่อนการฝึกตาม
โปรแกรม 

Tests of Normality 
                     Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 
คะแนน .190 21 .047 .914 21 .067 

a. Lilliefors Significance Correction 
  
 จากตารางที่ 4.4 ทดสอบค่าสถิติของ Shapiro-Wilk ค่า Sig. เท่ากับ .067 คะแนน
เฉลี่ยระดับความเครียดก่อนการฝึกตามโปรแกรม มีการแจกแจกแบบโค้งปกติ ที่ระดับนัยส าคัญ .01 
เป็นไปตามข้อตกลงเบื้องต้นสามารถท าการทดสอบ t-test ได ้
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ภาพประกอบที ่4.23 คะแนนระดับความเครียดก่อนการฝึกตามโปรแกรมแจกแจงแบบโค้งปกต ิ

 
ตารางที่ 4.5 ตรวจสอบการแจกแจงข้อมูลระดับความเครียดของผู้สูงอายุ  หลังการฝึกตาม
โปรแกรม  

Tests of Normality 
                     Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 
Sum .154 21 .200* .955 21 .423 

a. Lilliefors Significance Correction 
*This is a lower bound of the true significance. 

  
 จากตารางที่ 4.5 ทดสอบค่าสถิติของ Shapiro-Wilk ค่า Sig. เท่ากับ .423 คะแนน
เฉลี่ยระดับความเครียดหลังการฝึกตามโปรแกรม มีการแจกแจกแบบโค้งปกติ ที่ระดับนัยส าคัญ .01 
เป็นไปตามข้อตกลงเบื้องต้นสามารถท าการทดสอบ t-test ได ้ 

 
ภาพประกอบที ่4.24 คะแนนระดับความเครียดหลังการฝึกตามโปรแกรมแจกแจงแบบโค้งปกติ 
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H1 เกมส์ฝึกสมองผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บส าหรับผู้สงูอายุมีผลต่อการส่งเสริมด้านความจ าของ
ผู้สูงอาย ุ
 
ตารางที่ 4.6 เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของความจ า ก่อนการฝึกตามโปรแกรมในผู้สูงอายุเล่น
เดี่ยวและเล่นกลุ่ม 

Test/group N X  S.D t Sig. 
เล่นเดี่ยว 11 5.09 2.386 1.176 .254 
เล่นกลุ่ม 10 6.40 2.716   

  
 จากตารางที่ 4.6 เมื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยความจ าก่อนการ
ฝึกตามโปรแกรม ในกลุ่มเล่นเดี่ยวและเล่นกลุ่ม พบว่าไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
.01 
 
ตารางที่ 4.7 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความจ า กอ่นและหลังการฝึกตามโปรแกรม 

Test/group N X  S.D t Sig. 
ก่อนทดลอง 21 5.71 2.572 7.248 .000* 
หลังทดลอง 21 9.43 2.014 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (t0.01,20 = 2.845) 
  
 จากตารางที่ 4.7 เมื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนความจ า ก่อน
และหลังการฝึกตามโปรแกรม พบว่ามีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
 

ตาราง 4.8 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความจ าและเวลาที่ใช้ในระบบ (ต่อ) 

คนที ่
คะแนนความจ า เวลาทั้งหมดทีใ่ช้ใน

ระบบ(นาที) หลังทดลอง ก่อนทดลอง ผลตา่ง 
1 8 3 5 185.12 
2 9 5 4 184.56 
3 9 8 1 149.16 
4 7 6 1 128.02 
5 10 6 4 174.06 
6 9 7 2 133.04 
7 8 5 3 157.56 
8 10 4 6 201.16 
9 8 5 3 154.28 
10 10 4 6 227.06 
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ตาราง 4.8 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความจ าและเวลาที่ใช้ในระบบ (ต่อ) 

คนที ่
คะแนนความจ า เวลาทั้งหมดทีใ่ช้ใน

ระบบ(นาที) หลังทดลอง ก่อนทดลอง ผลตา่ง 
11 10 11 1 141.29 
12 10 2 8 172.48 
13 8 2 6 200.24 
14 12 6 6 198.08 
15 9 5 4 201.06 
16 13 7 6 189.03 
17 12 9 3 144.36 
18 7 3 4 188.24 
19 6 2 4 156.08 
20 14 8 6 169.38 
21 10 6 4 156.24 

  
 จากตาราง 4.8 เมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความจ าและเวลาที่ใช้ในระบบ
ทั้งหมดหลังการฝึกตามโปรแกรม ปรากฏว่าระยะเวลาส่งผลต่อคะแนนความจ า โดยผลต่างแปรผัน
ตรงกับระยะเวลา 
 
H2 ผู้สูงอายุที่เล่นเกมส์กลุ่มมีประสิทธิภาพทางด้านความจ าต่างกับผู้สูงอายุเล่นเกมส์คนเดียว 
 
ตารางที่ 4.9 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความจ า ก่อนและหลังการฝึกตามโปรแกรมระหว่าง
ผู้สูงอายุเล่นเดี่ยวและเล่นกลุ่ม  

คะแนนความจ า 
ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 

t Sig. 
X  S.D X  S.D 

เล่นเดี่ยว 5.09 2.386 9.36 2.420 10.514 .000* 
เล่นกลุ่ม 6.40 2.716 9.50 1.581   3.192  .005** 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (t0.01,10 =3.169) 
**มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (t0.01,9 =3.250) 
  
 จากตารางที่ 4.9 เมื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยความจ า ก่อนและ
หลังการฝึกตามโปรแกรม ระหว่างผู้สูงอายุเล่นเดี่ยวและเล่นกลุ่ม พบว่าความแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิต ิ.01  
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ตารางที่ 4.10 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความจ า หลังการฝึกตามโปรแกรมระหว่างผู้สูงอายุ
เล่นเดี่ยวและเล่นกลุ่ม  

Test/group N X  S.D t Sig. 
ผลคะแนนความจ าหลังเล่นเกมส์ครบ 4 สัปดาห ์

เล่นเดี่ยว 11 9.36 2.420 -.151 .881 
เล่นกลุ่ม 10 9.50 1.581   

  
 จากตารางที่ 4.10 เมื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยความจ า หลังการ

ฝึกตามโปรแกรม ระหว่างผู้สูงอายุเล่นเดี่ยวและเล่นกลุ่ม พบว่าไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิต ิ.01 
 
H3 ระดับความเครียดของผู้สูงอายุลดลงหลังจากเล่นเกมส์ฝึกสมองผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บ 
 
ตารางที่ 4.11 เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยระดับความเครียด ก่อนการฝึกตามโปรแกรมในผู้สูงอายุ
เล่นเดี่ยวและเล่นกลุ่ม 

Test/group N X  S.D t Sig. 
เล่นเดี่ยว 11 14.18 4.644 .552 .588 
เล่นกลุ่ม 10 13.20 3.327   

  
 จากตารางที่  4.11 เมื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ย ระดับ
ความเครียดก่อนการฝึกตามโปรแกรม ในกลุ่มเล่นเดี่ยวและเล่นกลุ่ม พบว่าไม่มีความแตกต่างกันอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติ .01 
 
ตารางที่ 4.12 เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยระดับความเครียด ก่อนและหลังการฝึกตามโปรแกรม 

Test/group N X  S.D t Sig. 
ก่อนทดลอง 21 13.71 4.002 6.860 .000* 
หลังทดลอง 21 7.05 3.312   

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (t0.01,20 =2.845) 
  
 จากตารางที่ 4.12 เมื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนระดับ
ความเครียด ก่อนและหลังการฝึกตามโปรแกรม พบว่ามีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .01  
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H4 ผู้สูงอายุเล่นเกมส์ฝึกสมองผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บกับกลุ่มมีระดับความเครียดลดลงกว่า
ผู้สูงอายุที่เล่นคนเดียว 
 
ตารางที่ 4.13 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความเครียด หลังการฝึกตามโปรแกรมในผู้สูงอายุเล่น
เดี่ยวและเล่นกลุ่ม 

Test/group N X  S.D t Sig. 
เล่นเดี่ยว 11 8.36 2.292 3.370 .003* 
เล่นกลุ่ม 10 5.60 1.265   

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (t0.01,19 =2.861) 
 
 จากตารางที่  4.13 เมื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนระดับ
ความเครียด หลังการฝึกตามโปรแกรมในผู้สูงอายุ เล่นเดี่ยวและเล่นกลุ่ม พบว่ามีความแตกต่างกัน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิตที่ .01 ระดับความเครียดผู้สูงอายุเล่นกลุ่มลดลงกว่าผู้สูงอายเล่นเดี่ยว 
 
4.6 วิเคราะห์ความแปรปรวน 1 องค์ประกอบโดยใช้ one-way ANOVA เพื่อหาความแปรปรวน
คะแนนระดับความเครียดแยกตามช่วงอายุก่อนและหลังจากการฝึกตามโปรแกรม 
 
ตารางที่ 4.14 เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยระดับความเครียด ตามช่วงอายุ ก่อนและหลังการฝึกตาม
โปรแกรม 

แหล่งความแปรปรวน 
Sum of 
Squares 

df 
Mean 

Square 
F Sig. 

ก่อนทดลอง ระหว่างกลุ่ม   17.405  2  8.702 .517 .605 
ภายในกลุ่ม 302.881 18 16.827   

รวม 320.286 20    

หลังทดลอง ระหว่างกลุ่ม    1.976  2  .988 .147 .864 
ภายในกลุ่ม 120.595 18 6.700   

รวม 122.571 20    

  
 จากตารางที่ 4.14 เมื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยระดับความเครียด ตามช่วงอายุ   
60-69 ปี 70-79 ปี และ 80 ปีขึ้นไป พบว่าผลต่างของค่าเฉลี่ยระดับความเครียดก่อนและหลังการฝึก
ตามโปรแกรม ไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .01 
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4.7 วิเคราะหค์วามแปรปรวน 2 องค์ประกอบโดยใช ้two-way ANOVA เพื่อทราบถึงความ
เกี่ยวข้องของตัวแปรอิสระที่มผีลต่อความจ าจากการฝึกตามโปรแกรม 
 
ตารางที่ 4.15 วิเคราะห์ความแปรปรวนของปัจจยัส่วนบุคคลด้านอายุกับด้านต่างๆ ที่ส่งผลต่อ 
ความจ าจากการทดสอบในส่วนของแบบทดสอบสมรรถภาพสมอง 7 นาที (Memory test)  

Source 
Sum of 
Squares 

df 
Mean 

Square 
f Sig. 

อายุ 
เพศ 

อายุกับเพศ 

 2.206 
 2.492 
 5.200 

2 
1 
1 

 1.103 
 2.492 
 5.200 

 .157 
 .355 
 .741 

 
 

.402 
อายุ 

สถานภาพ 
อายุกับสถานภาพ 

15.780 
29.257 
21.884 

2 
2 
2 

 7.890 
14.628 
10.942 

1.328 
2.462 
1.842 

 
 

.195 
อายุ 

การศึกษา 
อายุกับการศึกษา 

16.408 
39.601 
 2.389 

2 
4 
2 

 8.204 
 9.900 
 1.194 

1.304 
1.574 
 .190 

 
 

.830 
อายุ 

อาชีพปัจจุบัน 
อายุกับอาชีพปัจจุบัน 

 1.518 
21.276 
16.316 

2 
2 
2 

  .759 
10.638 
 8.158 

 .122 
1.709 
1.310 

 
 

.301 
อายุ 

อาชีพเดิม 
อายุกับอาชีพเดิม 

19.537 
23.083 
14.501 

2 
3 
1 

 9.768 
 7.694 
14.501 

1.915 
1.508 
2.842 

 
 

.114 
อายุ 

โรคประจ าตัว 
อายุกับโรคประจ าตัว 

 1.080 
 5.120 
 5.919 

2 
3 
2 

  .540 
 1.707 
 2.960 

 .063 
 .200 
 .347 

 
 

.713 
อายุ 

กิจกรรมยามวา่ง 
อายุกับกิจกรรมยามว่าง 

 9.075 
37.252 
  .056 

2 
7 
1 

 4.538 
 5.322 
  .056 

 .555 
 .650 
 .007 

 
 

.936 
  
 จากตารางที่ 4.15 เมื่อเปรียบเทียบเป็นรายคู่ ระหว่างอายุกับข้อมูลส่วนบุคคลใน
ด้านต่างๆ ได้แก่ เพศ การศึกษา อาชีพปัจจุบัน อาชีพเดิม โรคประจ าตัว และกิจกรรมยามว่าง ของ
คะแนนเฉลี่ยความจ าจากแบบทดสอบภาพสมองเบื้องต้น 7 (Memory test) พบว่าไม่ส่งผลต่อ
คะแนนความจ าอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .01 
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4.8 วิเคราะห์ความแปรปรวน 2 องค์ประกอบโดยใช ้two-way ANOVA เพื่อทราบถึงความ
เกี่ยวข้อง ของตัวแปรอิสระที่มีผลต่อระดับความเครียดจากการฝึกตามโปรแกรม 
 

ตารางที่ 4.16 วิเคราะห์ความแปรปรวนของปัจจัยส่วนบุคคลด้านอายุกับด้านต่างๆ ที่ส่งผลต่อ
ระดับความเครียด จากการทดสอบในส่วนของแบบประเมินความเครียด  

Source 
Sum of 
Squares 

df 
Mean 

Square 
f Sig. 

อายุ 
เพศ 

อายุกบัเพศ 

 2.206 
 2.492 
 5.200 

2 
1 
1 

 1.103 
 2.492 
 5.200 

 .157 
 .355 
 .741 

 
 

.402 
อายุ 

สถานภาพ 
อายุกับสถานภาพ 

15.780 
29.257 
21.884 

2 
2 
2 

 7.890 
14.628 
10.942 

1.328 
2.462 
1.842 

 
 

.195 
อายุ 

การศึกษา 
อายุกับการศึกษา 

16.408 
39.601 
 2.389 

2 
4 
2 

 8.204 
 9.900 
 1.194 

1.304 
1.574 
 .190 

 
 

.830 
อายุ 

อาชีพปัจจุบัน 
อายุกับอาชีพปัจจุบัน 

 1.518 
21.276 
16.316 

2 
2 
2 

  .759 
10.638 
 8.158 

 .122 
1.709 
1.310 

 
 

.301 
อายุ 

อาชีพเดิม 
อายุกับอาชีพเดิม 

19.537 
23.083 
14.501 

2 
3 
1 

 9.768 
 7.694 
14.501 

1.915 
1.508 
2.842 

 
 

.114 
อายุ 

โรคประจ าตัว 
อายุกับโรคประจ าตัว 

 1.080 
 5.120 
 5.919 

2 
3 
2 

  .540 
 1.707 
 2.960 

 .063 
 .200 
 .347 

 
 

.713 
อายุ 

กิจกรรมยามวา่ง 
อายุกับกิจกรรมยามว่าง 

 9.075 
37.252 
  .056 

2 
7 
1 

 4.538 
 5.322 
  .056 

 .555 
 .650 
 .007 

 
 

.936 
  
 จากตารางที่ 4.16 เมื่อเปรียบเทียบเป็นรายคู่ ระหว่างอายุกับข้อมูลส่วนบุคคลใน
ด้านต่างๆ ได้แก่ เพศ การศึกษา อาชีพปัจจุบัน อาชีพเดิม โรคประจ าตัว และกิจกรรมยามว่าง ของ
คะแนนเฉลี่ยระดับความเครียดจากแบบทประเมินความเครียด พบว่าไม่ส่งผลต่อคะแนนระดับ
ความเครียดอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .01 
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บทที่ 5 

สรุป อภิปรายผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 
 
5.1 บทสรุปการวิจัย 
 
 การศึกษาครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองแบบ 2 กลุ่ม เพื่อน าเสนอแนวทางการ
ส่งเสริมความจ าและสุขภาพจิต และเพื่อประเมินผลการส่งเสริมความจ าและระดับความเครียดของ
ผู้สูงอายุหลังจากเล่นเกมส์ฝึกสมองผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บ กลุ่มอาสาสมัคร คือผู้สูงอายุศูนย์
สุขภาพชมรมผู้สูงอายุภาคใต้ โรงพยาบาลสงขลา จ.สงขลา จ านวน 21 คน เลือกกลุ่มอาสาสมัครแบบ
เฉพาะเจาะจง ตามเกณฑ์คุณสมบัติที่ก าหนด ผู้วิจัยท าการรวบรวมข้อมูลด้วยตนเองระหว่างเดือน 
มิถุนายนถึงสิงหาคม 2555 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย แบบบันทึกข้อมูลทั่วไป แบบทดสอบ
สภาพสมองเบื้องต้น 7 นาที ในส่วนของ Memory test ค่าความเชื่อมั่น .70 แบบบันทึกการฝึก
ความจ า แบบทดสอบทางจิตวิทยา แบบทดสอบสภาพสมองเบื้องต้น ฉบับภาษาไทย (MMSE-Thai 
2002) ได้รับการพัฒนาโดยคณะกรรมการจัดท าแบบทดสอบสภาพสมองเบื้องต้นฉบับภาษาไทย 
(2542) มีค่าความเชื่อมั่น .95 และเกมส์ฝึกสมองส าหรับผู้สูงอายุผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บ สร้างขึ้น
จากแนวคิดของ Atkinson and Shiffrin ร่วมกับกลยุทธ์ในการช่วยจ า 5 ด้าน คือ ด้านการค านวณ
คณิตศาสตร์แบบง่าย การจัดระเบียบ การเชื่อมโยง การจินตนาการหรือสร้างภาพในใจ การใช้รหัส
ช่วยจ า และจากการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง ผ่านการตรวจสอบความตรงด้านเนื้อหาและความ
เหมาะสมของภาษาจากผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 ท่าน มีค่าความเชื่อมั่น .71 และน ามาแก้ไขปรับปรุง
และท าการศึกษาน าร่องในผู้สูงอายุที่มีลักษณะคล้ายคลึงกับกลุ่มอาสาสมัครจ านวน 5 ราย 
 ผู้วิจัยรวบรวมข้อมูล โดยเข้าพบกลุ่มอาสาสมัคร สัมภาษณ์บันทึกข้อมูลทั่วไปของ
ผู้สูงอายุ และนัดผู้สูงอายุจ านวน 21 คน อบรมการใช้งานคอมพิวเตอร์เบื้องต้นและแนะน าวิธีการเล่น
เกมส์ฝึกสมอง ในกลุ่มอาสาสมัครแบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือเล่นเกมส์กลุ่มและเล่นเกมส์เดี่ยว เล่นเกมส์ 3 
วัน/สัปดาห์ วันละอย่างน้อย 15 นาที เป็นระยะเวลา 4 สัปดาห ์   

อาสาสมัครทั้งหมด 21 คน เพศหญิงมากกว่าเพศชาย โดยมีอายุตั้งแต่ 60-83 ปี 
ส่วนใหญ่มีสถานภาพสมรส มีการศึกษาในระดับปริญญาตรี ปัจจุบันไม่ได้ท า มากที่สุด ซึ่งมีอาชีพเดิม
คือข้าราชการ ส่วนใหญ่ไม่มีโรคประจ าตัว ส าหรับผู้ที่มีโรคประจ าตัว คือ เบาหวานและความดัน มาก
ที่สุดและผู้เข้าร่วมวิจัยทั้งหมดไม่มีโรคทางจิตเวช กิจกรรมยามว่างที่ท ามากที่สุด คือ ออกก าลังกาย 
และส่วนใหญ่ไม่เคยผ่านการฝึกความจ ามาก่อน 
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5.2 การอภิปรายผล 
ผู้วิจัยได้ใช้แนวความคิดทฤษฎีและผลการวจิัยของนักวิชาการต่างๆ และข้อสังเกตที่

ได้จากการทดลองมาใช้เป็นแนวทางในการอธิบายผลการวิจัยตามสมมุติฐานได้ ดังนี ้
 สมมติฐานข้อที่ 1 เกมส์ฝึกสมองส าหรับผู้สงูอายผุ่านโปรแกรมประยุกตเ์ว็บมีผลต่อ
การส่งเสริมด้านความจ าของผู้สูงอาย ุกลุ่มอาสาสมัครภายหลังการฝึกตามโปรแกรมมีความจ าดีขึ้น
กว่าก่อนได้รับการฝึกความจ า อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .01  

 ลักษณะทั่วไปของกลุ่มอาสาสมัครอยู่ในช่วงผู้สูงอายุตอนต้นและตอนกลาง (อายุ 
60-69 ปี และ อายุ 70-79 ปี) ซึ่งเป็นวัยที่มีการเสื่อมของเซลล์สมองไม่มากนัก รวมทั้งกลุ่มอาสาสมัคร
ส่วนใหญ่ไม่มีประวัติของโรคทางจิตเวช จากการศึกษาดังกล่าวข้างต้น สรุปได้ว่าหลังจากเล่นเกมส์ฝึก
สมองส าหรับผู้สูงอายุผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บ มีผลต่อการส่งเสริมด้านความจ าของผู้สูงอายุ 

จากผลการศึกษา พบว่ากลุ่มอาสาสมัครเล่นเกมส์ฝึกสมองผ่านโปรแกรมประยุกต์
เว็บ ส่วนที่แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (ตารางที่ 4.6) ได้แก่ คะแนนเฉลี่ยของ
ความจ าก่อนการฝึกตามโปรแกรมในผู้สูงอายุเล่นเดี่ยวและเล่นกลุ่ม ซึ่งท าให้ไม่เกิดอคติจากการ
คัดเลือกกลุ่มอาสาสมัครเข้ารับการฝึกตามโปรแกรม  

ความแตกต่างคะแนนเฉลี่ยของความจ าก่อนและหลังการฝึกตามโปรแกรมในกลุ่ม
อาสาสมัคร พบว่ามีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .01 (ตารางที่ 4.7) แสดงว่ากลุ่ม
อาสาสมัครภายหลังการเล่นเกมส์ฝึกสมองมีความจ าดีขึ้นกว่าก่อนได้รับการฝึกความจ า  
 เมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความจ าและเวลาทั้งหมดที่ใช้ในระบบ ปรากฏว่า
ระยะเวลาส่งผลต่อคะแนนความจ า โดยผลต่างแปรผันตรงกับระยะเวลา (ตารางที่ 4.8) อธิบายได้ว่า
การฝึกฝนอย่างสม่ าเสมอและใช้ระยะเวลาในการฝึกต่อเน่ืองสามารถท าให้ความจ าดีขึ้น 
 ซึ่งเป็นการยอมรับสมมติฐานข้อที่ 1 เกมส์ฝึกสมองผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บ
ส าหรับผู้สูงอายุมีผลต่อการส่งเสริมด้านความจ าของผู้สูงอายุ ทั้งนี้อธิบายได้ว่าเมื่อผู้สูงอายุได้รับสิ่งเร้า
หรือการกระตุ้นด้วยกิจกรรมต่างๆ ที่อยู่ในเกมส์ โดยการกระตุ้นด้วยการเล่นเกมส์มีเนื้อหาครอบคลุม
ในด้านการส่งเสริมความจ า 5 ด้าน ประกอบด้วย ด้านการค านวณ การจัดระเบียบ การเชื่อมโยง การ
จินตนาการหรือสร้างภาพในใจ การใช้รหัสช่วยจ า เป็นการท าให้สมองได้รับการกระตุ้นด้วยกิจกรรมที่
อยู่ในเกมส์ ให้เกิดการปฏิบัติอย่างสม่ าเสมอ จัดเป็นขั้นตอนแรกของกระบวนการจ า ต้องอาศัยการ
ท างานของตัวรับความรู้สึก (Receptor) เพื่อที่จะบันทึกข้อมูลที่เกิดขึ้นจากสิ่งแวดล้อมภายนอก แล้ว
ส่งข้อมูลไปยังวิถีประสาทรับภาพหรือรับเสียงจนถึงบริเวณที่รับหรือแปลความรู้ของซีรีบรัลคอร์เท็กซ์ 
(Cerebral cortex) จึงท าให้กลุ่มอาสาสมัครเกิดความจ าสัมผัส (Sensory memory) ที่สามารถ
ส่งผ่านไปเป็นความจ าระยะสั้น (Short-term memory) และความจ าระยะยาว (Long-term 
memory) ตามล าดับ นอกจากนี้การที่กลุ่มอาสาสมัครได้รับการสร้างสมาธิก่อนการฝึกด้วยการรับฟัง
บทเพลงผ่อนคลาย เป็นการเตรียมความพร้อมก่อนที่จะรับข้อมูลใหม่ ท าให้ความตั้งใจจดจ่อในการรับ
ข้อมูลมีผลท าให้กลุ่มอาสาสมัครมีความจ าดีขึ้น สอดคล้องกับผลการศึกษาวิจัยของ วรากรณ์ จัตกุล 
[8] ผู้สูงอายุในกลุ่มทดลองที่ได้รับการฝึกความจ าตามโปรแกรมจินตภาพมีค่าเฉลี่ยของความจ า
เพิ่มขึ้นหลังจากฝึกตามโปรแกรม และสอดคล้องกับผลการวิจัยของวิลาวัณย์ ไชยวงค์ [37] ได้ศึกษา
โปรแกรมการฝึกความจ าร่วมกับการฝึกสมาธิก่อนทุกครั้ง ผลการศึกษาพบว่ากลุ่มทดลองภายหลัง
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ได้รับโปรแกรมการฝึกความจ ามีความจ าดีขึ้นกว่าก่อนการฝึกโปรแกรมฝึกความจ า ซึ่งสอดคล้องกับ
ผลการศึกษาวิจัยของ เอกอุมา วิเชียรทอง [38] ได้ศึกษาในผู้สูงอายุที่มีภาวะสมองเสื่อมระดับน้อย
กลุ่มทดลองทดลองมีคะแนนความจ าสูงกว่ากลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองภายหลังเข้าร่วมโปรแกรม
การฝึกความจ ามีคะแนนสูงกว่าก่อนเข้าร่วมโปรแกรมฝึกความจ าแสดงให้เห็นว่าผู้สูงอายุที่มีการฝึก
ความจ าอย่างสม่ าเสมอ มีการพัฒนาความจ าและการคงอยู่ของความจ าได้ดีกว่าผู้สูงอายุที่ไม่ได้รับการ
ฝึกความจ า 

 
 สมมติฐานข้อที่ 2 ผู้สูงอายุที่เล่นเกมส์กลุ่มมีประสิทธิภาพทางด้านความจ าต่างกับ
ผู้สูงอายุเล่นเกมส์คนเดียว พบว่าไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แสดงว่า
ความจ าภายหลังการเล่นเกมส์ฝึกสมองของผู้สูงอายุเล่นเกมส์กลุ่มและเล่นเกมส์เดี่ยว คะแนนความจ า
หลังการฝึกตามโปรแกรมเพิ่มขึ้นในระดับเดียวกัน 

 เมื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยความจ า หลังการฝึกตามโปรแกรม
ระหว่างอาสาสมัครเล่นกลุ่มและเล่นเดี่ยว พบว่าไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 (ตารางที่ 4.10) แสดงว่าค่าเฉลี่ยคะแนนความจ าภายหลังจากการเล่นเกมส์ฝึกสมองของ
ผู้สูงอายุเล่นเกมส์กลุ่มและเล่นเกมส์เดี่ยวไม่แตกต่างกัน เนื่องจากกลุ่มอาสาสมัครเป็นกลุ่มที่มีความ
กระตือรือร้นที่จะเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ และมีการท ากิจกรรมอย่างสม่ าเสมอ อีกทั้งในกลุ่มอาสาสมัครเล่น
เกมส์เดี่ยวและเล่นเกมส์กลุ่มได้รับการฝกึความจ าตามโปรแกรมที่คล้ายคลึงกัน เมื่อน าค่าเฉลี่ยคะแนน
ความจ าหลังการฝึกตามโปรแกรมมาเปรียบเทียบกัน ส่งผลให้คะแนนความจ าไม่มีความแตกต่างกัน 
ประกอบด้วยจ านวนกลุ่มอาสาสมัครมีจ านวนน้อย ท าให้ค่าเฉลี่ยคะแนนความจ าไม่มีความแตกต่าง
กันมากนัก 
 เมื่อวิเคราะห์ข้อมูลส่วนบุคคลในด้านอายุกับด้านต่างๆ เช่น เพศ การศึกษา อาชีพ
ปัจจุบัน อาชีพเดิม โรคประจ าตัว และกิจกรรมยามว่าง ในการทดสอบความจ าจากแบบทดสอบสภาพ
สมองเบื้องต้น 7 นาที (Memory test) พบว่าข้อมูลส่วนบุคคลในด้านต่างๆ ข้างต้น ไม่ส่งผลต่อการ
ฝึกความจ า สามารถที่จะฝึกความจ าได้  

   
 สมมติฐานข้อที่ 3 ระดับความเครียดของผู้สูงอายุลดลงหลังจากเล่นเกมส์ฝึกสมอง
ผ่านโปรแกรมประยุกตเ์ว็บ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 ส่วนที่แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (ตารางที่ 4.11) ได้แก่ 
คะแนนเฉลี่ยระดับความเครียดก่อนการฝึกตามโปรแกรมในผู้สูงอายุเล่นเดี่ยวและเล่นกลุ่ม ซึ่งท าให้ไม่
เกิดอคติจากการคัดเลือกกลุ่มอาสาสมัครเข้ารับการฝึกตามโปรแกรม 

ความแตกต่างคะแนนเฉลี่ยระดับความเครียดก่อนและหลังการฝึกตามโปรแกรมใน
กลุ่มอาสาสมัคร พบว่ามีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .01 (ตารางที่ 4.12) แสดงว่ากลุ่ม
อาสาสมัครภายหลังการเล่นเกมส์ฝึกสมองผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บระดับความเครียดลดลง ซึ่ง
แสดงเห็นว่าการรับฟังบทเพลงผ่อนคลาย ดูภาพวิวทิวทัศน์  เช่น น้ าตก ภูเขา การสร้างอารมณ์ขัน
การฝึกสมาธิจากการรับฟังบทเพลงผ่อนคลาย และการสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นเป็นการสร้างความสุข
และยังช่วยสลายความเครียดได้ส่งผลดีต่อสุขภาพจิตของผู้สูงอายุ อีกทั้งการท ากิจกรรมดังกล่าวเพื่อ
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เป็นการเตรียมความพร้อมและสร้างสมาธิก่อนเริ่มเล่นเกมส์ฝึกสมองผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บ จึง
เป็นปัจจัยช่วยสนับสนุนให้ผู้สูงอายุคงอยู่ของความจ าดีขึ้น สอดคล้องกับผลการงานวิจัยของ 
Delgado-Losada ML [45] ที่ศึกษาเกี่ยวกับกลวิธีของโปรแกรมการฝึกแบบกลุ่มที่ท าให้ความจ าดีขึ้น
และช่วยท าให้ระดับของความวิตกกังวล ซึมเศร้า ลดลง 
 
 สมมติฐานข้อที่ 4 ผู้สูงอายุเล่นเกมส์ฝึกสมองผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บกับกลุ่มมี
ระดับความเครียดลดลงกว่าผู้สูงอายุที่เล่นเดี่ยว  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

ความแตกต่างค่าเฉลี่ยระดับความเครียดหลังการฝึกตามโปรแกรมในผู้สูงอายุเล่น
เดี่ยวและเล่นกลุ่มแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .01 (ตารางที่ 4.13) แสดงว่าผู้สูงอายุเล่นกลุ่ม
มีระดับความเครียดลดลงกว่าผู้สูงอายุเล่นเดี่ยว  

เมื่อวิเคราะห์ข้อมูลส่วนบุคคลในด้านอายุกับด้านต่างๆ เช่น เพศ การศึกษา อาชีพ
ปัจจุบัน อาชีพเดิม โรคประจ าตัว และกิจกรรมยามว่าง ในการทดสอบระดับความเครียดจาก
แบบทดสอบจิตวิทยา พบว่าข้อมลูส่วนบุคคลในด้านต่างๆ ข้างต้น ไม่ส่งผลต่อระดับความเครียด  
 ซึ่งเป็นการยอมรับสมมติฐานข้อที่ 4 การที่บุคคลมีการติดต่อปฏิสัมพันธ์กับคนอื่น 
และบุคคลนั้นได้รับการตอบสนองความต้องการทั้งด้านกาย อารมณ์และสังคม จะเห็นได้ว่า แรง
สนับสนุนทางสังคม (Social support) มีกลไกในการช่วยให้บุคคลมีสุขภาพดีและเกิดความผาสุกได้ 
ในผู้สูงอายุนั้นมีความเสื่อมถอยของร่างกาย ท าให้เกิดข้อจ ากัดในการเข้าร่วมสังคม แต่ถ้าได้มีการ
คงไว้ซึ่งการติดต่อในเครือข่ายทางสังคม ก็จะช่วยให้ผู้สูงอายุสามารถเผชิญกับภาวะเครียดได้อย่างมี
ประสิทธิภาพและยังช่วยเพิ่มความสามารถในการดูแลตนเองได้ อีกทั้งการส่งเสริมสัมพันธภาพใน
ครอบครัว (Family relation) ซึ่งความสัมพันธ์ที่ดีภายในครอบครัวรวมถึงการกระท าของบุคคลใน
ครอบครัวต่อผู้สูงอายุและต่อบุคคลในครอบครัว จึงอาจกล่าวได้ว่า ผู้สูงอายุเป็นผู้ที่ต้องการดูแลเอาใจ
ใส่จากครอบครัว ถ้าผู้สูงอายุขาดการดูแลหรือขาดความสัมพันธ์ที่ดีภายในครอบครัวก็อาจท าให้เกิด
ภาวะซึมเศร้าหรือเครียดได้ ไม่สามารถดูแลสุขภาพตนเองได้  สอดคล้องกับผลการวิจัยของ Pedro 
และคณะ [40] น าเสนอหนังสือพิมพ์อิเล็กทรอนิกส์ส าหรับครอบครัว โดยให้ผู้สูงอายุใช้ข้อมูลร่วมกัน
กับผู้สูงอายุด้วยกันและครอบครัวของผู้สูงอายุและยังรักษาสัมพันธ์ทางสังคมกับครอบครัว ซึ่งจะ
ประกอบไปด้วยส่วนต่างๆ ด้านบันเทิง ด้านสุขภาพ และสามารถพูดคุยโต้ตอบกัน ร่วมเล่นเกมส์เป็น
การสร้างสัมพันธภาพแม้จะอยู่ต่างสถานที่กันหรือห่างไกลกัน ซึ่งสนับสนุนผลการวิจัยที่สามารถลด
ความเครียดจากการฝึกตามโปรแกรมโดยเฉพาะการฝึกแบบกลุ่มที่ลดระดับความเครียดได้ดีกว่าแบบ
เดี่ยว 
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ตารางที่ 5.1 ผลการตรวจสอบสมมุติฐาน 
ประเมินผลการส่งเสริมความจ าของผู้สูงอายุหลังจากการเล่นเกมส์ฝึกสมองผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บ 

สมมุติฐานงานวิจัย ตรวจสอบสมมตุิฐาน 
H1 เกมส์ฝึกสมองส าหรับผู้สูงอายุผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บมี
ผลต่อการส่งเสริมด้านความจ าของผู้สูงอาย ุ

ยอมรับ 

H2 ผู้สูงอายุที่เล่นเกมส์กลุ่มมีประสิทธิภาพทางด้านความจ า
ต่างกับผู้สูงอายุเล่นเกมส์เกมส์คนเดียว  

ไม่ยอมรับ 

H3 ระดับความเครียดของผู้สูงอายุลดลงหลังจากเล่นเกมส์ฝึก
สมองผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บ  

ยอมรับ 

H4 ผู้สูงอายุเล่นเกมส์ฝึกสมองผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บกับ
กลุ่มมีระดับความเครียดลดลงกว่าผู้สูงอายุที่เล่นเกมส์เดี่ยว 

ยอมรับ 

 
5.3 อุปสรรค์และปัญหาในการด าเนินงานวิจัย 
  1. เนื่องจากการวิจัยมีการเลือกกลุ่มตัวอย่างที่มีคุณสมบัติตามที่ก าหนด คือ มีความรู้
ภาษาไทย อ่านออกเขียนได้ ไม่มีปัญหาด้านการได้ยิน การมองเห็นและการพูด สามารถสื่อสารด้วย
ภาษาไทยได้ ไม่มีอาการแสดงอย่างชัดเจนของความเจ็บป่วยทางร่างกายและทางด้านจิตใจทั้งชนิด
เฉียบพลันและเรื้อรัง ผู้สูงอายุมีพื้นฐานในการใช้งานคอมพิวเตอร์เบื้องต้น กลุ่มผู้สูงอายุไม่ได้สุ่ม
ตัวอย่างแต่จะมาจากการคัดเลือกตามเกณฑ์ที่ก าหนด กลุ่มอาสาสมัครที่ได้จึงไม่ได้เป็นตัวแทนของ
ผู้สูงอายุทั้งหมด 
  2. ผู้วิจัยศึกษาเฉพาะผู้สูงอายุศูนย์สุขภาพผู้สูงอายุภาคใต้ โรงพยาบาลสงขลาอาจมี
ความแตกต่างจากสถานที่อื่นได ้
 3. กลุ่มอาสาสมัครบางรายไม่มีอินเตอร์เน็ตที่บ้านจึงท าให้ไม่สามารถเข้าร่วม
โครงการวิจัยได้ตลอดโครงการ 
  4. ในการพัฒนาเกมส์กลุ่ม ผู้วิจัยเช่าพื้นที่ Hosting ท าให้เว็บเพจและโปรแกรม 
SmartFoxServer ที่ใช้เป็นตัวกลางส าหรับเกมส์เล่นกลุ่ม ติดตั้งแยกคนละเครื่องกัน จึงเกิดปัญหาการ
เชื่อมต่อในบางครั้ง 
  5. การเล่นเกมส์กลุ่ม โปรแกรมสามารถรองรับผู้เล่นได้พร้อมกันสูงสุด 20 คน 
  6. เกมส์กลุ่ม ช่วงเวลาว่างในการเล่นเกมส์ของอาสาสมัครไม่ตรงกัน 
    
 5.4 ข้อเสนอแนะ 
 5.4.1 ข้อเสนอแนะในการน าผลวิจัยไปใช้ 
 1. ด้านการปฏิบัติการพยาบาล เป็นแนวทางให้กับพยาบาลในการส่งเสริม
ความจ าและสุขภาพจิตให้กับผู้สูงอาย ุ
 2. ด้านการบริหาร ผลการวิจัยที่ได้สามารถเป็นแนวทางส าหรับผู้ที่เกี่ยวข้อง
กับการดูแลผู้สูงอายุได้ตระหนักถึงความส าคัญของการฝึกความจ าในผู้สูงอายุ เพื่อเป็นการช่วยให้มี
การคงอยู่ของความจ าในผู้สูงอายุให้มากขึ้น  
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         3. ด้านผู้สูงอายุทั่วไป เกมส์ฝึกสมองส าหรับผู้สูงอายุสามารถเล่นได้ทุกกลุ่มใน
ผู้สูงอายุ 60 ปีขึ้น ควรใช้ระยะเวลาในการเล่นอย่างน้อย 15 นาที สัปดาห์ละ 3 ครั้ง ทั้งนี้ผลจากการ
เล่นเกมส์ฝึกสมองผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บ พบว่าผู้สูงอายุที่เล่นเกมส์คะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบ
ความจ า มีระดับความจ าดีขึ้น ไม่กระทบต่อความเครียด 
         4. ต้นแบบเกมส์ฝึกสมองส าหรับผู้สูงอายุผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บสามารถใช้
งานบนอุปกรณ์หน้าจอสัมผัสได้ ยกเว้นอุปกรณ์ที่ใช้ระบบปฏิบัติการ iOS 
 
 5.4.2 ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการท าวิจัยครั้งต่อไป 
 1. ควรท าการศึกษาถึงการฝึกความจ าในกลุ่มผู้สูงอายุที่เริ่มมีการบกพร่องของ
ความจ ากับกลุ่มผู้สูงอายุปกต ิ 
 2. เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาโปรแกรมต่อไป ในการใช้คอมพิวเตอร์ในการ
ส่งเสริมความจ าในผู้สูงอายุซึ่งผู้สูงอายุสามารถท าได้ดี เพราะเป็นสิ่งที่ผู้สูงอายุส่วนใหญ่ยังไม่คุ้นเคย
และหากเป็นโปรแกรมระบบสัมผัสโดยไม่ต้องใช้การควบคุมการท างานของคีย์บอร์ดหรือเมาส์อาจจะ
ท าให้สร้างความสนใจได้เพิ่มมากขึ้น เพราะง่ายและสะดวกต่อการใช ้
 3. ในการฝึกความจ าเป็นการฝึกเทคนิคที่จะช่วยท าให้ความจ าที่ดีขึ้น ดังนั้น
ควรมีการทดสอบซ้ าหลังจากผ่านพ้นเวลาไปสักระยะ เพื่อจะดูความคงทนของความจ าหรือเทคนิคที่
ใช้ว่ายังมีผลอยู่หรือไม่ ซึ่งอาจจะต้องใช้ระยะเวลาที่เพิ่มขึ้น 
 4. เนื่องจากกลุ่มอาสาสมัครอยู่ในชุมชนเมืองซึ่งค่อยข้างจะมีกิจกรรมที่ท า
หลากหลายหรือมีแหล่งที่เอื้อต่อการท ากิจกรรม ดังนั้นหากมีการน าไปศึกษาในกลุ่มผู้สูงอายุในชนบท 
เพื่อเปรียบเทียบผลหรือน าผลที่ได้มาปรับใช้ได้หลากหลายกลุ่มมากขึ้น 
 5. ควรศึกษาในเรื่องการใช้เวลาและความถี่ในการท ากิจกรรมต่างกัน และมี
ระยะเวลาในการทดลองแตกต่างกัน  

        6. ประยุกต์ใช้เกมส์ฝึกสมองผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บกับ HTML5 ท าให้
รองรับทุกระบบ 
 7. เพิ่มการวัดการติดตามความยั่งยืนของกลุ่มอาสาสมัคร และมีการประเมิน
ซ้ าเมื่อเวลาผ่านไป หลัง 1 เดือน 2 เดือน หรือ 6 เดือน 



99 

เอกสารอ้างอิง 
[1]      ส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ.รำยงำนกำรส ำรวจประชำกรสูงอำยุในประเทศไทย.(2550). 

(ออนไลน์). สืบค้นจำก : www.nso.go.th [25 พฤษภำคม 2554] 
[2] Delis, D.C., Lucus, J.A., & M.D. (2000). Memory.  In B.S. Fogel, R.B. Schiffer, 

& S.M. Rao (Eds.), Synopsis of neuropsychiatry, (pp. 169-191). Philadelphia 
: Lippincott Williams & Wilkins.  

[3]      Elipoulos, C. (2001). Common aging changes. In C. Eliopoulos (Ed), 
Gerontological nursing (5thed.), (pp. 53-72). Philadelphia : Lippincott 
Williams & Wilkins.   

[4]  McDougall, G. J. (2000). Memory improvement in assisted living elders. 
Issues in Mental Health Nursing, 21, 217-233. 

[5]  McDougall, G. J. (2002). Memory improvement in octogenarians. Applied 
Nursing Research, 15, 2-10. 

[6]       เจมส์ แฮร์ริสัน และไมค์ ฮอบส์. สมองพริบไหวพริบเต็ม 100!. แปลโดย วิญญู กิ่งหิรัญ
วัฒนำ, กรุงเทพฯ : เนช่ันบุ๊คส,์ หน้ำ 17, 2554. 

[7] ริวตะ คำวำชิม่ำ, เลขคณิตพิชิตสมองเสื่อม 3. แปลโดย อิศเรศ ทองปัสโณว์, กรุงเทพฯ : 
เนช่ันบุ๊คส,์ หน้ำ 196, 2554. 

[8] วรำกรณ์ จัตกุล. (2550). ผลของกำรฝึกควำมจ ำแบบกำรสร้ำงจินตภำพในผู้สูงวัย. วิทยำ
ศำสตรมหำบัณฑิต, วิทยำนิพนธ์สำขำสุขภำพจิต ภำคจิตเวชศำสตร์ คณะแพทยศำสตร์ 
จุฬำลงกรณ์มหำวิทยำลัย. 

[9]  พ ร ะ ร ำ ช บั ญ ญั ติ ผู้ สู ง อ ำ ยุ พ .ศ . 2546. ( อ อ น ไ ล น์ ) . สื บ ค้ น จ ำ ก 
http://www.nakhonsawanpao.go.th/kaoboukaew/law2546.pdf [3 มิถุนำยน 
2555] 

[10 สุขพัชรำ ซิ้มเจริญ. (2554). บริหำรสมองชะลอควำมเสื่อม. กรุงเทพฯ : หมอชำวบ้ำน. 
หน้ำ 11-17. 

[11] Atkinson, R.C. & Shiffrin, R.M. (1977). Memory and cognition. In S. Worchel 
& W.Shebilsk (Eds.), Psychology : Principles and application (2nded). 
pp.219-258. 

[12] เจมส์ ดี วีนแลนด์.(2546).เคล็ดวิธีสร้ำง:จ ำดี จ ำแม่น.แปลโดย วรพจน์ ศรีสง่ำไชย.พิมพ์
ครั้งที่ 5. กรุงเทพมหำนคร:ส ำนักพิมพ์ เดลฟ.ี  

[13] Schultz. P.D. & Schultz.(2004). E.S.A history of modern psychology. 
DC:Thomson & Wadsworth. 

[14] Benjafield.G.J.(1996).A history of psychology. MA:Allyn and Bacon. 
[15] กำญจนำ นำคสกุล .(2554).ภำพลักษณ์ จินตภำพ ภำพพจน์ อติพจน์  สัทพจน์ 

ทัศนียภำพ.วำรสำรสกุลไทยรำยสัปดำห์ 2546. 

http://www.nso.go.th/


100 

[16] Stephens R.(1993).Imager:A strategic intervention to empower clients part-
review of research literature, Clinical Nurse Specialist.170-174. 

[17] Cheok, A. D., Lee, S. P., Kodagoda, S., Tat K.E. & Thang, L.N. (2005). A 
Social and Physical Inter-Generational Computer Game for the Elderly 
and Children: Age Invaders. Interaction and Entertainment Research 
Center, Mixed Reality Lab, NTU, Singapore, Proceedings of the 2005 Ninth 
IEEE International Symposium on Wearable Computers (ISWC’05). 

[18] Lazarus, R. S. and Folkman, S. (1984). Stress appraisal and coping. New 
York: Springer Publishing Company. 

[19] .Janis, L. I. 1952. Physiological Stress. New York: John Wiley and Sons Co. 
[20] Mohr, W.K. (2006). Psychiatric-Mental health nursing. (2th ed.). 

Philadelphia : Lippincott   Williams &Wilkins. 
[21] Hogstel, M.O. (2001). Gerontology: Nursing care of the older adult. 

Columbia : Thomson  Learning. 
[22] พรทิพย์ เกยุรำนนท.์ สำขำวิชำวิทยำศำสตร์สุขภำพมหำวิทยำลัยสุโขทัยธรรมำธิรำช. 

กำรสร้ำงควำมสุขในผู้สูงอำยุ (ออนไลน์) สืบค้นจำก : 
http://www.kkopc.org/web/.../117_กำรสร้ำงควำมสุขในผู้สูงอำย.ุpdf [25 มีนำคม 
2554] 

[23] สถำบันเวชศำสตร์ ผู้สูงอำยุ กรมกำรแพทย ์กระทรวงสำธำรณสุข. สร้ำงสภำพแวดล้อม
ที่เป็นมิตรกับผู้สูงอำยุ (ออนไลน์) สืบค้นจำก : 
http://www.agingthai.org/page/1621 [25 มีนำคม 2554] 

[24] ส ำเนำว์ เรืองยศ.(2535).ควำมสัมพันธ์ระหว่ำงอัตมโนทัศน์ กำรสนับสนุนทำงสังคมกับ
สุขภำพจิตผู้สูงอำย.ุวิทยำนิพนธ์ วท.ม.เชียงใหม่ : มหำวิทยำลัยเชียงใหม่. 

[25] Marrow W.R. and R.C.Wilson. “Family Relation of Bright HighAchieving and 
Under-Achiveting High School Boy,” Child Delvelopment.32 : 501-
510;1961. 

[26]  Livingston J. (2007). ICT Design for Elders. (pp.20-21).  
[27] รำชบดินทร์ สุวรรณคัณฑิ. (2554). กำรพัฒนำ Web Application ด้วยเทคโนโลยี 

Open Source. (ออนไลน์). สืบค้นจำก : 
http://www.slideshare.net/rachabodin/web-based-application-
development-with-open-source [25 มีนำคม 2554] 

[28] เกษมนัส ไม้เรียง. (2009). web application. (ออนไลน์). สืบค้นจำก
http://catadmin.cattelecom.com/km/blog/kesmanasm/files/2009/07/web
_application.pdf Retrieved May 25,  2010. 

[29] Universal Design. (2010). Online : 
http://www.washington.edu/doit/Faculty/strategies/ 

http://www.kkopc.org/web/.../117_การสร้างความสุขในผู้สูงอายุ.pdf
http://www.slideshare.net/rachabodin/web-based-application-development-with-open-source
http://www.slideshare.net/rachabodin/web-based-application-development-with-open-source
http://catadmin.cattelecom.com/
http://catadmin.cattelecom.com/
http://www.washington.edu/doit/Faculty/strategies/


101 

  Journal /apr/apr13_Universal op_def.html. Retrieved Jul 12, 2010, 
[30] Richard, J. (2009). Making Your Website Senior Friendly. National institute 

on aging. Revised March 2009.  
[31] Yanguas, J., Buiza, C., & González, M. (2009). Programas de 

psicoestimulación en demencias.In R. Fernández-Ballesteros (Ed.), 
Psicologia de la Vejez - Una psicogerontología aplicada (pp. 187-214). 
Madrid: Pirámide. 

[32]  Tiwari, L., Astheime,r P., File P., Considerations in designing games for 
older people. University of Abertay Dundee. 

[33] IJsselsteijn, W., de Kort, Y., Poels, K., Jurgelionis, A., & Bellotti, F. (2007). 
Characterising and measuring user experiences in digital games. Paper 
presented at the ACE Conference´07, Salzburg, Austria. 

[34] Gamberini L., Alcaniz M., Berresi G., Fabregat M., Ibanez F., & Prontu L. 
(2006). Congnition, technology and games for the elderly : An 
introduction to ELDERGAMES Project.. PsychNolgy Journal.Volume 4. 
pp.285-308 

[35]  www.smartfoxserver.com 
[36] Ehlhardt, A., Moore, M., Kennedy, M. Coelho, C., Ylvisaker, M. Turkstra, L. 

& Yorkston K. (2008). Evidence-based practice guidelines for instructing 
individuals with neurogenic memory impairments :What have we learned 
in the past 20 years?. Neuropsychological Rehabilitation An International 
Journal, Neuropsychological Rehabilitation iFirst, 1-43.  

[37] วิลำวัณย์ ไชยวงศ์. (2548). ประสิทธิผลของโปรแกรมฝึกควำมจ ำส ำหรับผู้สูงอำยุ. 
วิ ท ย ำนิ พนธ์ พ ย ำบำลศำสตรมหำบัณฑิ ต , ส ำขำ วิ ช ำพยำบำลผู้ สู ง อ ำยุ 
มหำวิทยำลัยเชียงใหม่.  

[38] เอกอุมำ  วิเชียรทอง. (2545). ผลกำรใช้โปรแกรมฝึกควำมจ ำต่อควำมจ ำในผู้สูงอำยุที่มี
ภำวะสมองเสื่อมระดับน้อย. วิทยำนิพนธ์พยำบำลศำสตรมหำบัณฑิต สำขำสุขภำพจิต
และกำรพยำบำลจิตเวชศำสตร์ บัณฑิตวิทยำลัย มหำวิทยำลัยมหิดล. 

[39]  Hsieh-Hua Yang. (2010). Elder participation in information technology : A 
qualitative analysis of Taiwan retirees. Issue9, Volume 7, September, 
2010. 

[40] Pedro, C. (2005). Supporting Emotional Ties among Mexican Elders and 
Their Families Living Abroad. Portland, Oregon, USA. , vol. April 2–7, 2005. 

[41] Scott Parry, W., Banerjee, S., O’Shea, C., Coppola, J. & Thomas B. (2010). 
Brain Games and the Elderly : Improving Cognitive Function using 

http://www.washington.edu/doit/Faculty/strategies/Journal%20/apr/apr13_Universal%20op_def.html.%20Retrieved%20Jul%2012
http://www.smartfoxserver.com/


102 

Gerontechnology. Proceedings of Student-Faculty Research Day, CSIS, 
Pace University, May 7th , 2010. 

[42] Jimison, H., & Pavel, M. (2006). Embedded Assessment Algorithms Home-
based Cognitive Computer Game Exercises for Elders. Proceedings of the 
28th IEEE MBS Annual International New York City, USA, Aug 30-Sept 
3,2006. 

[43]   Kim, H., Sapre, V., & Yi Luen Do, E. (2011). Games for Health : Design 
Cognition-focused Interventions to Enhance Mental Activity. HCI 
International 2011, C. Stephanidis (Ed.): HCII 2011, CCIS 174, pp. 420-424,  

[44] Gamberini, L., Alcaniz, M., Fabregat, M., Gonzales, A.L., Grant, J., Jensen, 
R.B., Prontu, L., Rontti, T., Seraglia B., Spagnolli, A. & Zimmerman, A. 
(2010). Eldergames: Videogames for empowering, training and monitoring 
elderly cognitive capabilities." 

[45] Delgado-Losada ML.Training Program in strategies to improve memory. 
Rev Neurol[online] 2001 Aug[33.(4):369-72. Available from 
http://www.ncbi.nlm.nih.gov/ 

 
 

http://www.ncbi.nlm.nih.gov/


103 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



104 
 

 
ภาคผนวก ก 

 
รายชื่อผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 

 
ล าดับ ชื่อ-สกุล 

1 
 
 
2 
 
 
3 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เพลินพิศ ฐานิวัฒนานนท์  
อาจารย์ภาควิชาการพยาบาลอายรุศาสตร์    
คณะพยาบาลศาสตร์ มหาวทิยาลัยสงขลานครินทร ์
รองศาสตราจารย์ ถนอมศร ีอินทนนท์  
อาจารย์ภาควิชาการพยาบาลจิตเวช  
คณะพยาบาลศาสตร์ มหาวทิยาลัยสงขลานครินทร ์
นางสาวจรรเพ็ญ ภัทรเดช  
พยาบาลวิชาชีพช านาญการ  
โรงพยาบาลสงขลา 
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ภาคผนวก ข 
  

การพิทักษส์ิทธิ์ของกลุ่มตัวอย่าง 
 

ค าชี้แจงผู้เข้าร่วมโครงการกลุ่มอาสาสมคัร 
 

ในการศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ส่งโครงร่างวิทยานิพนธ์เพื่อขอการรับรองจากคณะกรรมการสอบ
โครงร่างวิทยานิพนธ์ของบัณฑิตวิทยาลัย/คณะกรรมการพิจารณาจริยธรรม หลังจากได้รับการรับรอง
จากคณะกรรมการจริยธรรมแล้ว ผู้วิจัยจึงได้ด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง โดย
ค านึงถึงจรรยาบรรณของนักวิจัยและให้การพิทักษ์สิทธิ์ของกลุ่มตัวอย่าง โดยกลุ่มตัวอย่างที่เข้าร่วม
โครงการเกมส์ฝึกสมองส าหรับผู้สูงอายุผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บ ได้รับการชี้แจงวัตถุประสงค์ของ
การศึกษา วิธีการเก็บข้อมูล และประโยชน์ที่กลุ่มตัวอย่างจะได้รับจากการเข้าร่วมเกมส์ฝึกสมอง
ส าหรับผู้สูงอายุผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บก่อนด าเนินการวิจัย พร้อมทั้งชี้แจงสิทธิ์ของกลุ่มตัวอย่างใน
การเข้าร่วมเล่นเกมส์ฝึกสมองส าหรับผู้สูงอายุผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บ ซึ่งกลุ่มตัวอย่างสามารถยุติ
การเข้าร่วมเล่นเกมส์ฝึกสมองส าหรับผู้สูงอายุผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บได้ตลอดเวลา โดยไม่ต้องแจ้ง
เหตุผลต่อผู้วิจัย และกลุ่มตัวอย่างจะไม่สูญเสียผลประโยชน์ใดๆ ทั้งสิ้น  เมื่อกลุ่มตัวอย่างยินยอมเข้า
ร่วมการศึกษา และข้อมูลในการตอบแบบสอบถามจะถูกเก็บไว้เป็นความลับไม่น ามาเปิดเผยชื่อและ
จะน าผลประเมินที่ได้สรุปออกมาเป็นภาพรวมเพื่อใช้ประโยชน์ตามวัตถุประสงค์ของการศึกษาเท่านั้น 
ขอขอบพระคุณในความร่วมมือของท่าน 
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ภาคผนวก ค 

 

 
 
 

แบบประเมินเกมส์ฝึกสมองส ำหรับผู้สูงอำยุผ่ำนโปรแกรมประยุกต์เว็บ 
เพื่อส่งเสริมควำมจ ำและสุขภำพจิต 

 
ค ำชี้แจง : 

1.  แบบประเมินตรวจสอบเครื่องมือแบ่งเป็น 3 ตอน รวม   13    ข้อ 
     ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ประเมิน 
     ตอนที่ 2 แบบประเมินความคิดเห็นของท่านต่อเกมส์ฝึกสมองส าหรับผู้สูงอายุผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บ 
     ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงเกมส์ฝึกสมองส าหรับผู้สูงอายุผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บ 
2.  ผูว้ิจัยขอรับรองว่าข้อมูลทั้งหมดจะถูกเก็บรักษาไว้เป็นความลับและการตอบแบบสอบถามนี้จะไม่มี  
     ผลท าให้ท่านได้รับความเสียหายใดๆ ทั้งส้ิน 
3.  ท่านสามารถตรวจสอบเคร่ืองมือ ได้ที ่  www.thaieldergame.com 
4.  เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการวิเคราะห์ข้อมูล จึงใคร่ขอความร่วมมือจากท่านโปรดกรอกข้อมูล 
     แบบประเมินเครื่องมือ ครบทุกข้อตามความจริง 

 
 

ค าตอบของท่านไม่มีผลกระทบต่อตัวท่านหรือหน้าที่การงานของท่านแต่ประการใด 
แต่ใช้ในการท าวิจัยเรื่องเกมส์ฝึกสมองส าหรับผู้สูงอายุผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บเพื่อส่งเสริมความจ า 

และสุขภาพจิต ผู้วิจัยขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงในความอนุเคราะหค์รั้งนี ้
 
 

 
(ว่าที่ ร.ต.หญิงสุพรรณี ศรีปาน) 

นักศึกษาหลักสูตรวิทยาศาสตร์มหาบัณฑิต สาขาวิชาการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ 
คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 

http://www.thaieldergame.com/
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ภาคผนวก ง 
คู่มือเกมสฝ์ึกสมองส าหรบัผู้สูงอายุผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บ 

 

แนะน าการเขา้ใช้เกมส์ฝึกสมองส าหรบัผู้สูงอายุผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บ 

1. ขั้นตอนการใช้งาน  
      

 1.1  ดับเบิ้ลคลิกที่ไอคอน           หรือ            หรือ              
     
   1.2  พิมพ์  www.thaieldergame.com บน เวบ็บราวเซอร ์   
 

 
 

ภาพประกอบที่ ง.1 วิธีเช้าสู่เว็บเกมสฝ์ึกสมอง 
 
  1.3 เข้าสู่หน้าเว็บเกมส์ฝึกสมองส าหรับผู้สูงอาย ุจะปรากฏหน้าต่าง ดังภาพ 

 
 

ภาพประกอบที่ ง.2 หน้าแรกเว็บเกมสฝ์ึกสมองส าหรับผู้สูงอาย ุ
 

http://www.thaieldergame.com/
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เว็บเพจเกมส์ฝึกสมองส าหรับผู้สูงอายุ ประกอบด้วย 4 ส่วน 
หมายเลข 1 ระบบล๊อกอินเข้าสู่ระบบ เพื่อจะเข้าสู่การเล่นเกมส ์

 
ภาพประกอบที่ ง.3 ระบบล๊อกอินเข้าสู่ระบบ 

 
หมายเลข 2 เมนู   ประกอบด้วย  

 

 
 

ภาพประกอบที่ ง.4 เมนูตา่งๆ ภายในเวบ็ 
 
 หมายเลข 3 การพิทักษ์สิทธกิลุ่มตัวอย่าง เพื่อช้ีแจงวัตถุประสงค์การศึกษา วิธีการ
เก็บข้อมูล และชี้แจงสิทธิ์กลุ่มตัวอย่างในการเข้าร่วมเล่นเกมส์ฝึกสมอง 
  หมายเลข 4 ปรับขนาดตัวอักษรหน้าเวบไซต์ 
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  1.4 สมัครสมาชิก  ท่านสามารถสมัครสมาชกิเข้าร่วมเล่นเกมส์ ดังภาพ 
 

 
 

ภาพประกอบที่ ง.5 หน้าสมคัรสมาชิก 
 

หน้าสมัครสมาชิก และกรอกข้อมูลส่วนบุคคล  พร้อมทั้งก าหนด ชื่อผู้ใช้ และ 
รหัสผ่าน  อย่างน้อย 4 ตัวตัวอักษร  เป็นตัวอักษรภาษาอังกฤษหรือตัวเลข  เมื่อท่านกรอกข้อมูลส่วน

เบื้องต้น เรียบร้อย คลิกปุ่ม   จะเข้าสู่หน้าแสดงข้อมูลการสมัคร ดังภาพ 
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ภาพประกอบที่ ง.6 สมัครสมาชิกเรียบร้อย 
 

 เมื่อเข้าสู่ระบบล็อกอินเรียบร้อยจะเข้าสู่เมนูประเมินความเครียดจากกรมสุขภาพจิต 
กระทรวงสาธารณสุข หลังจากกรอกประเมินเสร็จเรียบร้อย   เพื่อให้ท่านท าแบบประเมินความเครียด
ก่อนการเล่นเกมส์ฝึกสมองส าหรับผู้สูงอายุผา่นโปรแกรมประยุกต์เว็บ 
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ภาพประกอบที่ ง.7 หน้าแสดงแบบประเมนิระดับความเครียด 
 

 หลังจากกรอกแบบประเมินเสร็จเรียบร้อย ให้คลิกปุ่ม   จะแสดงข้อมูล
ของการประเมินความเครียดว่าท่านได้ในระดับคะแนนเท่าไหร่ มีข้อเสนอแนะให้ท่านปฏิบัติตัวให้
ถูกต้อง หรือเสนอแนวทางในการน าไปปฏิบัต ิ
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ภาพประกอบที่ ง.8 ตัวอย่างผลการประเมินความเครียด 
                                            
 
 1.5 เมนู สาธิตวิธีการเล่น เพื่อสาธิตวิธีการเล่นเกมส์ฝึกสมอง 
 1.6 เมนบูทเพลงผ่อนคลาย  ปรากฏบทเพลงผ่อนคลาย ทา่นสามารถคลกิฟังเพลง
และดูภาพวิวทิวทัศน์เพ่ือสร้างสมาธิและผ่อนคลาย ก่อนการเล่นเกมส์ทุกครั้ง ประมาณ 5-10 นาที 
หรือตามความต้องการของท่าน 
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ภาพประกอบที่ ง.9 รับฟังบทเพลงผ่อนคลายเพื่อสร้างสมาธิก่อนการเล่นเกมส ์
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1.7 แบบทดสอบความจ า 

 
ภาพประกอบที่ ง.10 แบบทดสอบความจ า (แสดงภาพตัวอย่าง) 

 

 
 

ภาพประกอบที่ ง.11 แบบทดสอบความจ า (โจทย)์ 
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2. เกมส์ฝึกสมอง  
 

 
 

ภาพประกอบที่ ง.12 เมนูเกมส์ฝึกสมอง 
 
 2.1 เกมส์คณิตศาสตร ์

 พัฒนาความสามารถในการค านวณ บวก ลบ เลขคณิตศาสตร์อย่างง่าย ชุดตัวเลข
ประกอบด้วยเลข 1 หลัก และ 2 หลัก แบ่งระดับความยากง่ายตามชุดของตัวเลข กลยุทธ์ช่วยจ าด้าน
การค านวณเป็นพื้นฐานของกระบวนการคิดและการจ า การฝึกทบทวนอย่างสม่ าเสมอจะช่วยยับยั้ง
การเสื่อมของสมองได ้

 
 2.1.1 วิธีการเล่นเกมส์คณิตศาสตร์ 
                 ให้ผู้เล่นเติมค าตอบในช่องว่าง โดยการบวก ลบ โจทย์คณิตศาสตร์อย่างง่าย ด้วยชุด
ตัวเลข 1 หลัก และ 2 หลัก ชุดของตัวเลขจะเปลี่ยนไปตามระดับความยากง่าย 
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ภาพประกอบที่ ง.13 ค าอธบิายวิธีการเลน่เกมสค์ณิตศาสตร์ 

 
 
 จากนั้น คลิกปุม่       
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ส่วนประกอบ เกมส์คณิตศาสตร ์
 

 
 

ภาพประกอบที่ ง.14 ส่วนประกอบหน้าเกมส์คณิตศาสตร์ 
 

 2.1.2 สว่นประกอบของเกมส์คณิตศาสตร ์มีดังน้ี 
 1  ข้อที่ …     >>   บอกสถานะว่าก าลังอยู่ในข้อที่เท่าไหร ่
 2. คะแนน     >>   ข้อที่ตอบถูก จะได้ข้อละ 1 คะแนน  
 3. ระดับที่     >>   จะบ่งบอกถึงระดับที่ก าลังเล่นเกมส ์
 
 เกมส์จะแบ่งออกเป็น 3 ระดับ ตามล าดับ ความยากง่าย 

 ช่องสี่เหลี่ยม 2  ช่องจะมีการสุ่มตัวเลข 2 ชุด น ามาบวก ลบ กัน โดยให้ใส่ค าตอบใน
ช่องขวาสุด จากนั้น คลิกปุ่ม ตกลง หรือ กดปุ่ม Enter บน คีย์บอร์ด 
 
 ถ้าตอบถูก ได้ 1 คะแนน จะแสดงหมายถูกสีเขียว           ตอบผิด ได้ 0 คะแนน 
จะแสดงเครื่องหมายกากบาทสีแดง 

เสียงดนตรีประกอบ สามารถกดฟังหรือปิดได้ 

กรอก
ตัวเลข 
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ภาพประกอบที่ ง.15 ตัวอย่างการเล่นเกมคณิตศาสตร ์
 
 เมื่อเล่นเกมส์จบในแต่ละระดับก็จะแสดงหน้าสถิติการเล่นในระดับน้ัน 
ซึ่งประกอบด้วย เวลาที่ใช้เลน่ จ านวนข้อ คะแนนที่ได ้
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ภาพประกอบที่ ง.16 สรุปผลการเลน่เกมคณิตศาสตร์ 
 

 
 ท่านสามารถเริม่เล่นเกมส์ซ้ าในระดับเดิม คลิกปุ่ม    
 
  ท่านสามารถเล่นเกมส์ในระดับที่ยากขึ้น คลิกปุ่ม   
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 2.2 เกมสเ์ลี้ยงปลากัด 
 กิจกรรมเสริมทักษะด้านการส่งเสริมกระบวนการจ า โดยน ากลยุทธ์ในการจ าด้าน

การจัดระเบียบ เกมส์มีการจัดหมวดหมู่ของปลาให้เป็นระเบียบและเป็นหมวดหมู่ คือจดจ าชนิดของ
ปลากัดและไม่ใช่ปลากัดให้อยู่ในโหลให้เป็นระเบียบและเป็นหมวดหมู่ที่ถูกต้อง, และด้านการเชื่อมโยง 
สร้างความเชื่อมโยงโดยดูชนิดของปลาที่มีความคล้ายคลึงกันหรือรูปทรง เหมือนกัน ด้านการใช้รหัส
ช่วยจ า ลักษณะรูปทรง ชนิดของปลากัด มีความแตกต่าง แยกประเภทของหมวดหมู่ปลา  ใช้
สัญลักษณ์ของสีมาช่วยในการจดจ า คือ ปลาที่มีวงกลมกระพริบสีแดง แสดงว่าอยู่ในโหลที่ถูกต้อง 
หากวางผิดโหลจะไม่ปรากฏวงกลมกระพริบสีแดง 
 
 2.2.1 วิธีการเล่นเกมส์เลี้ยงปลากัด 

 ให้ผู้เล่นจับปลาทีละตัวใส่โหลปลา ซึ่งมีโหลอยู่ทั้งหมด 10 ใบ โดยผู้เล่นจะต้องเอา
ปลาใส่ในโหลให้ครบทุกตัวภายในเวลา 3 นาท ีจะได้คะแนนเต็ม 11 คะแนน ก็จะเป็นผู้ชนะ 

 ข้อควรระวัง คือ ถ้าจับปลากัดใส่รวมกับปลาตัวอื่น (ที่ไม่ใช่ปลากัด เช่นปลา
สวยงาม) คะแนนจะลดลงตามจ านวนปลาที่อยู่ในโหล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

ภาพประกอบที่ ง.17 ค าอธบิายวิธีการเลน่เกมสเ์ลี้ยงปลากัด 
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 2.2.2 ชนิดปลากัด  คลิกปุ่ม   ให้สังเกต จดจ ารูปทรง ลักษณะปลา
กัด สีและรูปร่าง ให้สังเกตหางและครีบของปลากัด จะมีลักษณะแตกตา่งจากปลาสวยงาม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบที่ ง.18 ชนิดปลากัด 
 

 2.2.3 เริ่มเล่นเกมส์ คลิกปุ่ม   เข้าสู่หน้าเกมส์เลี้ยงปลากัด  
ส่วนประกอบของเกมส์เลี้ยงปลากัด มีโหลทั้งหมด 10 โหล  มีปลาในโหล ทั้งหมด 3 โหล โหลละ 1 
ตัว จะต้องหยิบปลากัดที่อยู่นอกโหล มาใส่ในโหล โดยปลากัดไม่ควรอยู่ในโหลเดียวกัน  
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ภาพประกอบที่ ง.19 ตัวอย่างการเกมส์เลีย้งปลากัด 
 
 ** ปลาที่มีวงกลมกระพริบสีแดง แสดงว่าอยู่ในโหลที่ถูกต้อง หากวางปลาผิดโหล 
จะไม่ปรากฏวงกรมกระพริบสีแดง (กลยุทธใ์นการจ าด้านการใช้รหัสช่วยจ า) 
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เมื่อจับปลากัดใส่โหลครบและถูกต้อง ก็จะปรากฏ    หน้าชนะ    
  

        
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ ง.20 หน้าชนะเกมส์เลี้ยงปลากัด 
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แนะน าวิธีเลี้ยงปลากัดที่ถูกต้อง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบที่ ง.21 วิธีการเลี้ยงปลากัดที่ถูกต้อง 
 

 2.2.4 สถิติการเล่น  ประกอบด้วย  
 1. เวลาที่ใช้ในการเล่น , 
 2. จ านวนครั้งที่คลิกเมาส ์  
 3. คะแนนที่ได ้
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ภาพประกอบที่ ง.22 รายงานสถิติการเลน่เกมสเ์ลี้ยงปลากัด 
 
 2.3 เกมส์จับคู ่

 กิจกรรมเสริมทักษะด้านการส่งเสริมกระบวนการจ า โดยน ากลยุทธ์ในการจ าด้าน
การเชื่อมโยง  เกมส์มีการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของรูปภาพ ด้วยกฎความสัมพันธ์เชื่อมโยง 3 ข้อ คือ
ความคล้ายคลึงกัน ความแตกต่างกัน ความต่อเนื่องที่เกิดขึ้นตามกันไป และ ด้านการจินตนาการหรือ
การสร้างภาพในใจ  เกมส์มีการจับคู่ภาพโดยการจินตนาการความรู้เดิมให้เชื่อมโยงกับความรู้ใหม่ที่
ปรากฏในภาพให้สอดคล้องกัน ไปในแนวทางที่ต่อเนื่องกัน 
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ภาพประกอบที่ ง.23 เกมสจ์ับคู ่
 
 2.3.1 วิธีการเล่น 

 เกมส์จับคู่ จะปรากฏภาพ 1 ภาพ  ให้ท่านเลือกว่าเชื่อมโยงกับภาพอะไร โดย
พิจารณาจากกฎความสัมพันธ์เชื่อมโยง 3 ข้อ คือความคล้ายคลึงกัน ความแตกต่างกัน ความต่อเนื่อง
ที่เกิดขึ้นตามกันไป 
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ภาพประกอบที่ ง. 24 ค าอธิบายวธิีการเล่นเกมส์จับคู ่
 
 คลิกปุ่ม                                จะปรากฏหน้าเกมส์ดังนี้  
 
 คลิกเลือกภาพด้านล่าง ให้สอดคล้องกับภาพที่ด้านบน หากตอบถูกก็จะได้ 1 
คะแนน 
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ภาพประกอบที่ ง.25 ตัวอย่างเกมส์จบัคู ่
 
 หลังจากเล่นเสร็จครบ 15 ข้อ จะรายงานข้อมูลการเล่น ดังภาพ 
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ภาพประกอบที่ ง.26 สรุปผลการเลน่เกมส์จับคู ่
 
 ท่านสามารถเล่นซ้ า โดยคลกิปุ่ม    จะปรากฏหน้าเกมส์ให้
เล่นใหม่อีกครั้ง 
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 2.4 เกมส์ Tic Tac Toe 
 เพื่อพัฒนาความสามารถด้านการจัดระเบียบ ความจ าที่ดีเปรียบเสมือนระบบ

แฟ้มข้อมูลที่จัดเก็บอย่างเป็นระเบียบและหมวดหมู่  การจัดระเบียบของวัตถุหรือสิ่งของที่ขาดหายไป
โดยการเติมเต็มส่วนที่ขาดให้สมบูรณ์ หรือสิ่งที่มีลักษณะเหมือนกันให้เป็นไปในทิศทางใดทางหนึ่งหรือ
ทิศทางเดียวกัน และกลยุทธ์ด้านการจินตนาการหรือสร้างภาพในใจ  จินตนาการภาพของลักษณะการ
เดินในช่องถัดไป ว่าจะน าหมากไปในทิศทางไหน ซึ่งก่อให้เกิดกระบวนคิดเป็นขั้นตอน เทคนิคการใช้
รหัสช่วยจ า เช่น สีของตัวเดิน การสนทนาซึ่งเป็นปัจจัยที่มีผลต่อความจ ามากย่ิงขึ้น 
 

  เข้าสู่หน้า เกมส์ Tic Tac Toe   คลิกปุ่ม   
 

 
 

ภาพประกอบที่ ง.27 เข้าสู่ระบบเกมส์ Tic Tac Toe 
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 เข้าสู่หน้าหลักของเกมส์ ประกอบด้วยส่วนต่างๆ ดังนี้    
 

 
 

ภาพประกอบที่ ง.28 หน้าสนทนาเกมส์ Tic Tac Toe 
 
 หมายเลข 1 ช่องข้อความสนทนา แสดงข้อความการพูดคุยระหว่างผู้เล่นทั้งหมด 
 หมายเลข 2 รายช่ือผู้เล่นทั้งหมด สามารถคลิกที่ชื่อ เพื่อส่งข้อความกระซิบคุยแบบ
ส่วนตัวกับผู้เล่นที่เลือก 
 หมายเลข 3 ห้องเกมส์   
 

 ผู้เล่นคนที่ 1 คลิก     จะปรากฏหน้าต่าง สร้างห้องเกมส์  
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ภาพประกอบที่ ง.29 แสดงการสร้างห้องเพื่อเข้าเล่นเกมส ์
 

 
 

ภาพประกอบที่ ง.30 สถานะ รอผู้เล่นคนที่ 2  
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 พิมพ์ชื่อห้อง คลิกปุ่ม     จะปรากฏหน้าต่าง เข้าสู่หน้าส าหรับเล่น

เกมส์ สังเกต ชื่อผูเ้ล่น  จะแสดงสถานะ สีเขียว     ผู้เล่นคนที่ 2 จะแสดงสถานะสีส้ม  
 

 
 

ภาพประกอบที่ ง.31 หน้าเกมส์ Tic Tac Toe 
 
 วิธีการเล่น  จะผลัดกันเดินคนละครั้ง  ให้สงัเกตข้อความด้านบน   ว่าสถานะฝ่ายใด
เล่น  ให้สีที่เหมือนกันเรียงกัน 3 ช่อง ทั้งแนวนอน แนวตั้ง แนวทแยงมมุ      
 
 ในขณะเล่นเกมส์  สามารถพดูคุยกันได้ ผ่านทางช่องสนทนาด้านล่าง 
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ภาพประกอบที่ ง.32 เล่นเกมส์ Tic Tac Toe 
 
 หากเล่นจบเกมส์ จะปรากฏสถานะ  ชนะ  แพ้  เสมอ   
 

 
 

ภาพประกอบที่ ง.33 สถานะหลังเล่นจบ 
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 หากต้องการเล่นซ้ า คลิกปุม่   หากต้องการออกจากเกมส์ หรือ

เล่นกับผูเ้ล่นคนอื่นให้คลิกปุม่   

 ถ้าต้องการจะออกจากเกมส์ให้ผู้เล่นคลิกปุม่  
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ภาคผนวก จ 
วิธีติดตั้งโปรแกรม SmartFoxServer PRO 1.6.6 for Windows 

 
1. ดาวน์โหลดตัวติดตั้ง SmartFoxServer จากเว็บไซต์ http://www.smartfoxserver.com 
2. ดับเบิ้ลคลิ๊กไฟล์ ชื่อ SFSPRO_win_1.6.6 
 

 

ภาพประกอบที่ จ.1 โปรแกรม SmartFoxServer 
 

3. เข้าสู่หน้าตา่งติดต้ัง คลิกเลือก I Agree 
 

 
 

ภาพประกอบที่ จ.2 วิธีติดตัง้ 
 
 
 
 
 

http://www.smartfoxserver.com/
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4. ขั้นตอนการเลือกต าแหน่งที่ติดตั้ง SmartFoxServer คลิกเลือก Install 
 

 
 

ภาพประกอบที่ จ.3 เลือกพืน้ที่ติดตั้งโปรแกรม 
 

5. สถานะ การติดตั้ง 

 
ภาพประกอบที่ จ.4 สถานะการติดตั้ง 
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6. ติดต้ังเสร็จเรียบร้อย คลิกเลือก Close 
 

 
ภาพประกอบที่ จ.5 ติดตั้งเสร็จสมบูรณ ์

 
7. เรียกใช้งานโปรแกรม SmartFoxServer เข้าไปที่ SmaetFoxServer PRO_1.6.6 เลือก Start 
SmartFoxServer 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ จ.6 วิธีเรียกใช้งาน 
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8. สถานะ การท างานของโปรแกรม 
 

 
 

ภาพประกอบที่ จ.7 สถานการณ์ท างาน 
 

9. ตรวจสอบการท างาน โดยเปิดโปรแกรม Browser พิมพ์ 127.0.0.1:8080 ถ้าไม่ปรากฏหน้าจอดัง
ภาพ แสดงว่า SmartFoxServer ไม่ท างาน 
 

 
 

ภาพประกอบที่ จ.8 ตรวจสอบการท างานของโปรแกรม SmartFoxServer 
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ภาคผนวก ฉ 
ผลงานตีพิมพ์และเผยแพร ่

 
  ผู้วิจัยได้ส่งผลงานในการตีพิมพ์และเผยแพร่จ านวน 1 รายการ ดังรายการแนบต่อไปน้ี 

1. สูจิบัตรรับรองการน าเสนอผลงาน (ภาพประกอบ ฉ.1) 
2. หน้าปกหนังสือเรื่องเต็มการประชุมวิชาการ (ภาพประกอบ ฉ.2) 
3. สารบัญหนังสือเรื่องเต็มการประชุมวิชาการ (ภาพประกอบ ฉ.3) 
4. บทความของผู้วิจัยจ านวน 8 หน้า (ภาพประกอบ ฉ.4 ถึง ภาพประกอบ ฉ.11)  
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ภาพประกอบที ่ฉ.1 สูจิบัตรรับรองการน าเสนอผลงาน
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 ภาพประกอบที ่ฉ.2 หน้าปกหนังสือเรื่องเต็มการประชุมวิชาการ  
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ภาพประกอบที ่ฉ.3 สารบญัหนังสือเรื่องเต็มการประชมุวิชาการ 
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ภาพประกอบที ่ฉ.4 เนื้อหาบทความหน้าที่ 631 
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ภาพประกอบที ่ฉ.5 เนื้อหาบทความหน้าที่ 632 
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ภาพประกอบที ่ฉ.6 เนื้อหาบทความหน้าที่ 633 
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ภาพประกอบที ่ฉ.7 เนื้อหาบทความหน้าที่ 634
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ภาพประกอบ ช.6 เนื้อหาบทความหน้าที่ 634 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ ช.4 เนื้อหาบทความหน้าที่ 635 
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ภาพประกอบที ่ฉ.8 เนื้อหาบทความหน้าที่ 635 
ภาพประกอบ ช.7 เนื้อหาบทความหน้าที่ 635 
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ภาพประกอบที ่ฉ.9 เนื้อหาบทความหน้าที่ 636 
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ภาพประกอบที ่ฉ.10 เนื้อหาบทความหน้าที ่637 



161 
 

 

 

ภาพประกอบที ่ฉ.11 เนื้อหาบทความหน้าที ่638 
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ประวตัิผู้เขียน 
 

ชื่อ  สกุล ว่าที่ ร.ต.หญิงสุพรรณี ศรีปาน 
รหัสประจ ำตัวนักศึกษำ 5310121113 
วุฒิกำรศึกษำ 

วุฒ ิ ชื่อสถำบัน ปีที่ส ำเร็จกำรศึกษำ 
บริหารธุรกิจบัณฑิต 

(ระบบสารสนเทศทาง
คอมพิวเตอร์) 

 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลย ี
ราชมงคลศรีวิชัย 

2551 

 

ทุนกำรศึกษำ 
 ทุนอุดหนุนการวิจัยเพื่อวิทยานิพนธ์ของนักศึกษาบัณฑิตศึกษา ประจ าปีงบประมาณ 2554 
 
กำรตีพิมพเ์ผยแพร่ผลงำน 
สุพรรณี ศรีปาน, วัชรวลี ตั้งคุปตานนท์, เนตรนภา คู่พันธวี 2554. การพัฒนาเกมส์ฝึกสมองส าหรับ 
       ผู้สูงอายุผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บเพื่อฟื้นฟูความจ าและส่งเสริมสุขภาพจิต . การประชุม
วิชาการ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตก าแพงแสน ครั้งที่ 8, 631 - 638, ประจวบคีรีขันธ์, 
ประเทศไทย, 8 – 9  ธันวาคม  2554. 
 

 
 


