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บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาประสิทธิผลของการ์ดเกม “สูงวัยคิดคล่อง” ต่อพุทธิปัญญาของ
ผู้สูงอายุ โดยใช้รูปแบบการทดลองแบบกลุ่มเดียววัดก่อนและหลังการทดลอง (one-group pretest-posttest 
design) กลุ่มตัวอย่างคือผู้สูงอายุ จำนวน 20 คน จากชมรมผู้สูงอายุตำบลบางนกแขวก จังหวัดสมุทรสงคราม  
ที่คัดเลือกด้วยวิธีการสุ่มแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล คือแบบประเมินพุทธิปัญญา Montreal 
Cognitive Assessment (MoCA) และแบบประเมินความพึงพอใจ จัดกิจกรรมการเล่นการ์ดเกมสัปดาห์ละ  
2 ครั้ง นาน 6 สัปดาห์ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และใช้สถิติเชิงอนุมาน ได้แก่การทดสอบแบบไม่ใช้พารามิเตอร์ (Wilcoxon signed-rank test) 
ผลการวิจัยพบว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนพุทธิปัญญาหลังทดลองใช้การ์ดเกม (ค่าเฉลี่ย = 26.55, SD = 2.417) สูงกว่า
ก่อนทดลองใช้การ์ดเกม (ค่าเฉลี่ย = 23.05, SD = 1.849) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ p <.01 นอกจากนี้
ผู ้เข้าร่วมมีระดับความพึงพอใจต่อกิจกรรมอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย = 4.91) สะท้อนให้เห็นว่าการ์ดเกม  
“สูงวัยคิดคล่อง” มีประสิทธิผลในการส่งเสริมพุทธิปัญญา ช่วยสร้างความสนุกสนาน และสนับสนุนการมี
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมระหว่างผู้สูงอายุและบุคคลรอบข้างได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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ABSTRACT 

 This study aimed to examine the effectiveness of the “Active Aging Cognitive Card 
Game” on the cognitive function of older adults. A one-group pretest- posttest experimental 
design was employed. The sample consisted of 20 older adults from the Bang Nok Khwaek 
Elderly Club in Samut Songkhram Province, selected through purposive sampling.  
The instrument used for data collection was the Montreal Cognitive Assessment (MoCA) and 
Satisfaction Questionnaire. The intervention involved card-game activities conducted twice  
a week for a period of six weeks. Data were analyzed using descriptive statistics, including 
frequency, percentage, mean, and standard deviation, and inferential statistics using the non-
parametric Wilcoxon signed-rank test. The results indicated that the mean post-intervention 
cognitive score (Mean = 26.55, SD = 2.417) was significantly higher than the pre-intervention 
score (Mean = 23.05, SD = 1.849) at the p < .05 level. Additionally, participants reported a high 
level of satisfaction with the activities (Mean = 4.91). These findings suggest that the “Active 
Aging Cognitive Card Game” is effective in enhancing cognitive functioning, promoting 
enjoyment, and fostering social interaction among older adults and those around them. 
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บทนำ 
 ประเทศไทยได ้ เข ้าส ู ่ส ั งคมผ ู ้ส ู งอายุ  
โดยสมบูรณ์ (aged society) อย่างเป ็นทางการ  
โดยมีแนวโน้มจำนวนประชากรอายุ 60 ปีขึ ้นไป  
เพิ ่มสูงขึ ้นอย่างต่อเนื ่อง จากข้อมูลของกรมการ
ปกครอง กระทรวงมหาดไทย (2567) พบว่า ประเทศ
ไทยมีสัดส่วนผู้สูงอายุคิดเป็นร้อยละ 20.70 ของ
ประชากรทั้งประเทศ โดยกลุ่มที่มีจำนวนมากท่ีสุดคอื 
ผู้สูงอายุวัยต้น อายุระหว่าง 60-69 ปี1 การเพิ่มขึ้น
ของประชากรผู้สูงอายุส่งผลให้เกิดความท้าทายด้าน
ส ุขภาพ ท ั ้ งในเช ิงป ้องก ันและการด ูแลร ักษา 
โดยเฉพาะปัญหาที่พบบ่อย ได้แก่ โรคหลอดเลือด
สมอง เบาหวาน ความดันโลหิตสูง การหกล้ม และ
ภาวะสมองเสื ่อม ซึ ่งก่อให้เกิดภาระค่าใช้จ่ายด้าน
สาธารณสุขและคุณภาพชีว ิตของผู้ส ูงอายุอย่าง 
มีนัยสำคัญ2 
 ภาวะสมองเสื่อม เป็นหนึ่งในกลุ่มอาการที่
พบบ่อยในผู้สูงอายุ มีลักษณะเด่น คือ การถดถอย
ของความสามารถด้านความคิด ความเข้าใจ ความจำ 
และการใช้เหตุผล ส่งผลกระทบต่อคุณภาพชีวิตของ
ผู้สูงอายุและผู้ดูแลในหลายด้าน โดยเฉพาะด้านจิตใจ 
ซึ่งอาจก่อให้เกิดภาวะเครียดหรือซึมเศร้าได้ในบาง
ราย ดังนั้นการป้องกันหรือชะลอการเกิดภาวะสมอง
เสื่อมตั้งแต่ระยะเริ่มต้นจึงเป็นสิ่งสำคัญ โดยเฉพาะใน
ผู้สูงอายุที่อยู ่ในระยะแฝงหรือมีอาการเริ ่มต้นของ
ความบกพร ่องด ้ านการร ู ้ ค ิด  (mild cognitive 
impairment)3 หนึ่งในแนวทางการส่งเสริมสุขภาพ
สมองที ่ได้รับการยอมรับคือ การกระตุ้นการรู ้คิด 
(cognitive stimulation) ซึ ่งเน้นการฝึกฝนทักษะด้าน
ความจำ สมาธิ การตัดสินใจ การคิดเชิงนามธรรม  

การบริหารจัดการ และการใช้ภาษาอย่างต่อเนื่อง 
การกระตุ้นดังกล่าวมีส่วนช่วยเพิ่มการเช่ือมต่อของใย
ประสาท (axon) ทำให้เซลล์สมองทำงานได้ดีขึ้นและ
แข็งแรงข้ึน ช่วยชะลอการเสื่อมของสมอง โดยเฉพาะ
ในกลุ่มผู้สูงอายุท่ีมีภาวะสมองเสื่อมระดับเล็กน้อยถึง
ปานกลาง4 
 แนวทางการกระตุ้นการรู้คิดผ่านกิจกรรมหรือ
เกม เป็นการบำบัดแบบไม่ใช้ยา (non-pharmacological 
intervention) ที่ส่งผลดีทั้งในเชิงร่างกาย จิตใจ และ
สังคม ผู้สูงอายุสามารถฝึกใช้ความคิด การระลึกถึง 
และการวางแผนในรูปแบบที่สนุกสนาน มีส่วนช่วย
ลดอัตราการหลงลืม และเสริมสร้างปฏิส ัมพันธ์
ระหว่างผู้เข้าร่วมกิจกรรม ซึ่งไม่เพียงแต่ช่วยกระตุ้น
สมอง แต่ยังเปิดโอกาสให้บุคคลรอบตัว เช่น ครอบครัว 
ผู้ดูแล หรือเจ้าหน้าที่สาธารณสุข เข้ามามีส่วนร่วมใน
กระบวนการส่งเสริมสุขภาพของผู้สูงอายุอีกด้วย5  
สิ่งเหล่านี้ช้ีให้เห็นว่า การใช้เกมเพื่อกระตุ้นความรู้คิด
สามารถช่วยเพิ่มสมาธิ ความยืดหยุ่นทางความคิด 
การแก้ปัญหา และยังช่วยลดภาวะโดดเดี ่ยวทาง
สังคม ซึ่งเป็นปัจจัยเสี ่ยงสำคัญของการเสื ่อมด้าน
พุทธิปัญญาในผู้สูงอาย ุ
 ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงพัฒนาการ์ดเกม “สูงวัย
คิดคล่อง” ซึ่งเป็นนวัตกรรมเพื่อการกระตุ้นการรู้คิด 
โดยผ่านการศึกษานำร่องและปรับปรุงให้เหมาะสม
กับผู้สูงอายุ เน้นฝึกทักษะความจำ การคิดวิเคราะห์ 
และการมีส่วนร่วมในกิจกรรมรูปแบบง่ายต่อการเข้าถึง 
นอกจากนี้ การ์ดเกมดังกล่าวยังได้รับการออกแบบให้มี
ความสวยงาม น่าดึงดูด และเข้าใจง่าย เพื่อเพิ่มแรงจูงใจ
และสร้างความคุ้นเคยในการเข้าร่วมกิจกรรม วิจัยนี้ 
จึงมุ่งศึกษาประสิทธิผลของการนำการ์ดเกมดังกล่าว
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มาใช้ในการส่งเสริมพุทธิปัญญาของผู้สูงอายุ เพื่อเป็น
แนวทางในการส่งเสริมสุขภาวะสมองอย่างยั่งยืน 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื ่อศึกษาประสิทธิผลของการ์ดเกม 
“สูงวัยคิดคล่อง” ที ่ม ีต ่อภาวะพุทธิป ัญญาของ
ผู้สูงอาย ุ

2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้สูงอายุต่อ
การใช้ การ์ดเกม “สูงวัยคิดคล่อง” 

 

ระเบียบวิธีการวิจัย 

การวิจ ัยครั ้งน ี ้ เป็นการวิจ ัยก ึ ่งทดลอง 
(quasi-experimental research) ศึกษาแบบหนึ่ง
กลุ่ม คือ กลุ่มทดลอง มีการวัดผลก่อนและหลังการ
ทดลอง (one-group pretest-posttest design) ดำเนิน
กิจกรรมการเล่นการ์ดเกมสัปดาห์ละ 2 ครั ้ง ๆ ละ  
50 นาท ีเป็นระยะเวลา 6 สัปดาห์ 
 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ ผู้สูงอายุที่มี
อายุระหว่าง 60-80 ปี ที ่อาศัยอยู่ในตำบลบางนก
แขวก อำเภอบางคนที จังหวัดสมุทรสงคราม และ 
มีภาวะเสี่ยงภาวะสมองเสื่อม จำนวน 32 คน ขณะที่
กลุ ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ ผู ้สูงอายุที ่มีอายุ
ระหว่าง 60-80 ปี ที่อาศัยอยู่ในตำบลบางนกแขวก 
อำเภอบางคนที จังหวัดสมุทรสงคราม และมีภาวะ
เสี่ยงภาวะสมองเสื่อมจากการประเมินพุทธิปัญญา 
Montreal Cognitive Assessment (MoCA) ผ ่ า น
วิธีการคัดเลือกแบบเจาะจง จำนวน 20 คน 

เกณฑ์คัดเข้า (inclusion criteria) 
       - เป็นผู ้ส ูงอายุของชมรมผู ้ส ูงอายุตำบล 
บางนกแขวก อายุ 60 ปีข้ึนไป        

 - ม ีภาวะสมองเส ื ่อมในระด ับน ้อยถึง 
ปานกลาง  ด้วยแบบประเมินภาวะพุทธิปัญญา โดยมี
ระดับคะแนนอยู่ระหว่าง 20-25 คะแนน  

 - ไม่มีปัญหาทางการได้ยินหรือการมองเห็น  
 - ยินดีเข้าร่วมกิจกรรมตลอดระยะเวลาการ

ทดลอง  
 - มีสภาพจิตใจและร่างกายที่พร้อมเข้าร่วม

กิจกรรมกลุ่ม       
 - สามารถให้ข้อมูลตอบแบบสอบถามหรือ

สัมภาษณ์ได้ด้วยตนเอง 
เกณฑ์คดัออก (exclusion criteria)                               

 - มีภาวะสมองเสื ่อมในระดับน้อยถึงปาน
กลาง ด้วยแบบประเมินภาวะพุทธิปัญญา ระดับ
คะแนนน้อยกว่า 20 คะแนน 
 - มีโรคทางจิตเวชที่ยังไม่สามารถควบคุม
อาการได้ 

- อยู่ในระหว่างเจ็บป่วยรุนแรง                                                                                                                    
 - ไม่สามารถสื่อสารหรือเข้าใจกิจกรรมได้
อย่างชัดเจน 
 - ไม่สามารถเข้าร่วมกิจกรรมได้อย่างต่อเนื่อง 
ขาดการเข้าร่วมกิจกรรม มากกว่า 2 ครั้ง 
 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

  เครื ่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย
เครื่องมือ 2 ประเภท ได้แก่   
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 1) เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง คือ การ์ด
เกม “สูงวัยคิดคล่อง” พัฒนามาจากการทบทวน
วรรณกรรมและวิเคราะห์เครื่องมือแบบประเมินพุทธิ
ปัญญาเพื่อใช้ในการจัดกิจกรรมกระตุ้นการรู้คิดใน
ผู้สูงอายุ วิธีการเล่นเข้าใจง่าย มีความเหมาะสมกับ
ผู้สูงอายุ 60 ปีขึ้นไป โดยการ์ดเกมฉบับร่างผ่านการ
นำไปทดลองใช้กับผู้สูงอายุที่มีความใกล้เคียงกับกลุ่ม
ตัวอย่าง และผ่านการตรวจคุณภาพของเครื ่องมือ 
โดยผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 คน ด้วยการวิเคราะห์ค่า index 
of item-objective congruence (IOC) ขององค์ประกอบ
และเนื ้อหาในการ์ดเกม ได้แก่  ภาพประกอบและ
วัตถุประสงค์ในการใช้เพื ่อกระตุ้นพุทธิปัญญา ฝึก
ความจำ การตัดสินใจ เป็นต้น โดยกำหนดเกณฑ์การ
ผ่าน คือ 0.5 ขึ้นไป ซึ่งพบว่า การ์ดเกม มีค่า IOC อยู่
ระหว่าง 0.70-1.01 แสดงว่าองค์ประกอบและเนื้อหา
ในการ์ดเกม มีความเที่ยงตรงสามารถนำไปใช้ได้ 

 2) เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
ได้แก่  

    2.1) แบบประเมินพุทธิปัญญา Montreal 
Cognitive Assessment (MoCA) เป็นเครื่องมือคัด
กรองอย ่างเร ็วสำหร ับภาวะพุทธ ิป ัญญาเส ื ่อม
ระยะแรก โดยสามารถประเมินหน้าที่ด้านต่าง ๆ  ดังนี้ 
ความตั ้ งใจ สมาธิ การบร ิหารจ ัดการ (executive 
function) ความจำ ทักษะสัมพันธ์ของสายตากับการ
สร้างรูปแบบ (visuoconstructional skills) ความคิด
รวบยอด การคิดคำนวณ และการรับรู้สภาวะรอบตัว 
(orientation) ใช้เวลาประเมินทั้งหมดประมาณ 10 
นาที โดยมีคะแนนเต็ม 30 คะแนน ถ้าได้คะแนน
ตั้งแต่ 25 ข้ึนไป จึงถือว่าปกติ 

    2.2) แบบประเมินความพึงพอใจต่อการ
เข้าร่วมกิจกรรม มีลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า 
(rating scale) แบ่งเป็น 5 ระดับ ได้แก่ ระดับมาก
ที่สุด ระดับมาก ระดับปานกลาง ระดับน้อย และ
ระดับน้อยที่สุด โดยคำนวณคะแนนเฉลี่ยและส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน มีระดับความเหมาะสมและการ
แปลความหมาย ดังน้ี 
 ระดับความพึงพอใจ 5 หมายถงึ  
 ระดับมากท่ีสุด 

 ระดับความพึงพอใจ 4 หมายถึง 
  ระดับมาก 
 ระดับความพึงพอใจ  3 หมายถึง 

 ระดับปานกลาง 
 ระดับความพึงพอใจ  2 หมายถึง 

 ระดับน้อย 
 ระดับความพึงพอใจ  1 หมายถึง 

 ระดับน้อยท่ีสุด 
 การแปลความหมายของค่าเฉลี่ยความพงึพอใจ 

แบ่งเป็น 5 ระดับ ดังนี ้
 ค่าเฉลี่ย  4.51-5.00 หมายถึง 

 พึงพอใจ ระดับมากท่ีสุด 
ค่าเฉลี่ย  3.51-4.50 หมายถึง 

 พึงพอใจ ระดับมาก 
ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง 

 พึงพอใจ ระดับปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง 

 พึงพอใจ ระดับน้อย 
 ค่าเฉลี่ย 1.01-1.50 หมายถึง 

 พึงพอใจ ระดับน้อยท่ีสุด 
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 3. การพิทักษ์สิทธิ์ ได้ทำการขอพิจารณา
และได้รับการรับรองจากคณะกรรมการวิจัยในมนุษย์
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา เลขที ่ COA.1-
035/2021 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ก่อนเริ่มการทดลอง 1 สัปดาห์ ผู้เข้าร่วม
จะได้รับการประเมินภาวะพุทธิปัญญาด้วยแบบ
ประเมินพุทธิปัญญา จากนั้นดำเนินกิจกรรมการเล่น
การ์ดเกมสัปดาห์ละ 2 ครั ้ง ครั ้งละ 50 นาที รวม
ระยะเวลา 6 สัปดาห์ ภายหลังเสร็จสิ้นการทดลอง  
1 สัปดาห์ ผู้เข้าร่วมจะได้รับการประเมินภาวะพุทธิ
ปัญญาอีกครั้งด้วยแบบประเมินชุดเดิม พร้อมตอบ
แบบประเมินความพึงพอใจต่อกิจกรรม  
 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 การว ิ เคราะห์ข ้อม ูลใช ้โปรแกรมสถิติ
สำเร็จรูป ซึ่งผู้วิจัยกำหนดระดับนัยสำคัญทางสถิติที่ 
p ≤.01 เป็นเกณฑ์ในการพิจารณายอมรับสมมติฐาน
การวิจัย โดยสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลมีดังนี้ 

 1) สถติิเชิงพรรณนา (descriptive statistics) 
 ใช้สำหรับวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของกลุ่ม
ตัวอย่างและผลการประเมินความพึงพอใจ โดย
นำเสนอในรูปการแจกแจงความถี่ (frequency) ร้อย
ละ  (percentage) ค ่ า เฉล ี ่ ย  (mean) และส ่ วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (standard deviation; SD) 

 2) สถิติเชิงอนุมาน (inferential statistics) 
 วิเคราะห์การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ย
ภาวะพุทธิปัญญาก่อนและหลังการทดลอง โดยใช้

สถิติ Wilcoxon signed-rank test เพื ่อทดสอบความ
แตกต่างของข้อมูลที่ไม่เป็นไปตามการแจกแจงปกติ 
  

ผลการวิจัย 
ข้อมูลคุณลักษณะทางประชากร 
 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ เป็นเพศหญิง
ทั้งหมด คิดเป็นร้อยละ 100 มีอายุน้อยที่สุด คือ 62 ปี 
และอายุมากที่สุด คือ 75 ปี อายุเฉลี่ย 66.30 ปี ส่วน
ใหญ่มีระดับการศึกษาสูงกว่าประถมศึกษาปีที ่ 6 คิด
เป็นร้อยละ 95 โดยผู ้ที ่ระดับการศึกษาต่ำกว่า
ประถมศึกษาปีที่ 6 จะได้รับการบวกคะแนนเพิ่ม 1 
คะแนน 
 
ผลการวิเคราะห์จากแบบประเมินพุทธิปัญญา ก่อน
และหลังการทดลอง 
 แบบประเมินพุทธิปัญญา ใช้แบบประเมิน 
Montreal Cognitive Assessment (MoCA) ซ ึ ่ ง มี
คะแนนเต็ม 30 คะแนน โดยผู้ที่มีคะแนนต่ำกว่า 25 
คะแนนถือว่ามีความเสี่ยงต่อภาวะสมองเสื่อม ผลการ
วิเคราะห์พบว่า ก่อนการทดลอง ผู้เข้าร่วมมีคะแนน
พุทธิปัญญาเฉลี ่ย 23.05 คะแนน ส่วนเบี ่ยงเบน
มาตรฐาน 2.417 โดยมีคะแนนต่ำสุด 18 คะแนน 
และคะแนนสูงสุด 25 คะแนน 
 ภายหลังการทดลอง คะแนนพุทธิปัญญา
เฉลี ่ยเพิ ่มขึ ้นเป็น 26.55 คะแนน ส่วนเบี ่ยงเบน
มาตรฐาน 1.849 คะแนนต่ำสุด 22 คะแนน และ
คะแนนสูงสุด 29 คะแนน เมื ่อพิจารณารายบุคคล
พบว่า ผู้เข้าร่วมทั้งหมดร้อยละ 100 มีคะแนนเพิ่มขึ้น
จากก่อนการทดลอง และเมื่อนำมาเปรียบเทียบกอ่น
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และหลังการทดลอง พบว่า ภายหลังการทดลอง
ผู้สูงอาย ุมีคะแนนพุทธิปัญญาสูงกว่าก่อนการทดลอง

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .01 (p < .01)  
ดังตารางที่ 1  
 

ตารางที่ 1 ผลการวิเคราะห์และเปรียบเทียบคะแนนประเมินพุทธิปัญญา Montreal Cognitive Assessment 
(MoCA)  ก่อนและหลังการทดลอง ของผู้สูงอายุกลุ่มทดลอง จำนวน 20 คน 

ประเมินพุทธิปัญญา ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 

คะแนนพุทธิปัญญา น้อยกว่า 24 คะแนน 18 (90.00) 4 (20.00) 
คะแนนพุทธิปัญญา เท่ากับ 25 คะแนน 2 (10.00) 16 (80.00) 
ค่าเฉลี่ย / ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน (Mean / SD) 23.05 / 2.417 26.55 / 1.849 
คะแนนน้อยสดุ /  สูงสดุ 18 / 26 22 / 29 
            Z 3.861 
       p-value < .01 

การวิเคราะห์ความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมการ์ด
เกม “สูงวัยคิดคล่อง” 
 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจต่อกิจกรรม
การ์ดเกม “สูงวัยคิดคล่อง” (ตารางที ่ 2) พบว่า 
ผู้สูงอายุในกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจ
รวม 4.91 คะแนน อยู่ในระดับมากท่ีสุด เมื่อพิจารณา
เป ็นรายด้าน พบว ่า ด ้านความสนุกสนานของ
กิจกรรมมีคะแนนเฉลี ่ยสูงที ่ส ุดที ่ 5.00 คะแนน 
ขณะที่ด้านประโยชน์ท่ีได้รับจากการเข้าร่วมกิจกรรม 
ด้านการมีส ่วนร่วมในกิจกรรม และด้านความรู้
เกี ่ยวกับภาวะสมองเสื่อม มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากันที่ 
4.90 คะแนน โดยผลการประเมินอยู่ในระดับมาก
ที่สุดทั้งสามด้าน สำหรับด้านระยะเวลาในการเข้า
ร่วมกิจกรรม มีคะแนนเฉลี่ย 4.85 คะแนน จัดอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุดเช่นเดียวกัน 

 นอกจากนี้ จากความคิดเห็นเชิงคุณภาพท่ี
ผู้เข้าร่วมให้เพิ่มเติม พบว่า ผู้สูงอายุรู้สึกว่ากิจกรรมมี
ความแปลกใหม่ น่าสนใจ และแตกต่างจากการอบรม
รูปแบบเดิมที่มักเน้นการบรรยายหรือการทำงานฝีมือ 
โดยระบุว่า “เป็นกิจกรรมที่แปลกใหม่ ไม่เคยเข้าร่วม
มาก่อน ทั้งสนุกและได้ความรู้ ปกติเวลามาอบรมจะ
เป็นการนั่งฟังบรรยายหรือการทำงานฝีมือ ไม่คิดว่า
การเล่นเกมจะสนุกขนาดนี้” ซึ ่งสะท้อนให้เห็นว่า
กิจกรรมช่วยสร้างประสบการณ์ที่ดีและเพิ่มแรงจูงใจ
ในการมีส่วนร่วมอย่างชัดเจน 
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ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจท่ีมีต่อกิจกรรมการ์ดเกม “สูงวัยคิดคล่อง” 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ / จำนวนคน คะแนน

เฉลี่ย 
ผลการ
ประเมิน 5 4 3 2 1 

1. ประโยชน์ท่ีได้รับจากการเข้าร่วม
กิจกรรม 

18 2 0 0 0 4.9 มากที่สุด 

2. ความสนุกสนานของกิจกรรม 20 0 0 0 0 5.0 มากที่สุด 
3. การมีส่วนร่วมในกิจกรรม 18 2 0 0 0 4.9 มากที่สุด 
4. ความรู้เกี่ยวกับภาวะสมองเสื่อม 18 2 0 0 0 4.9 มากที่สุด 
5. ระยะเวลาในการเข้าร่วมกิจกรรม 17 3 0 0 0 4.85 มากที่สุด 
รวม 4.91 มากที่สุด 

 
สรุปและอภิปรายผล 

 ผลการวิจัยพบว่า หลังการเข้าร่วมกิจกรรม
การ์ดเกม “สูงวัยคิดคล่อง” ผู้สูงอายุมีคะแนนการ
ประเมินพุทธิปัญญาจากแบบประเมิน Montreal 
Cognitive Assessment (MoCA) เพ ิ ่มข ึ ้นอย ่างมี
นัยสำคัญทางสถิติ ผลลัพธ์ดังกล่าวสะท้อนให้เห็นถึง
ประสิทธิผลของกิจกรรมกระตุ้นการรู้คิดที่ออกแบบ
มาให้เหมาะสมต่อการทำงานของสมองผู ้ส ูงอายุ  
ทั ้งด ้านความจำ สมาธ ิ  การค ิดว ิ เคราะห ์ การ
ประมวลผลข ้อม ูล และการใช ้ เหต ุผล ซ ึ ่ งเป็น
องค์ประกอบสำคัญของความสามารถด้านพุทธิ
ปัญญา โดยการเพิ่มขึ้นของคะแนน MoCA อาจเกิด
จากลักษณะเฉพาะของการ์ดเกม ผู้วิจัยได้วิเคราะห์
องค์ประกอบของแบบประเมิน MoCA และนำมา
บูรณาการเข้าสู่กลไกของเกม ทำให้กิจกรรมในเกม
สามารถกระต ุ ้นการทำงานของสมอง  โดยเมื่อ
ผู้สูงอายุได้รับการฝึกฝนอย่างต่อเนื่องผ่านกิจกรรมที่

สนุก เข้าใจง่าย และท้าทายอย่างเหมาะสม การ
ทำงานของสมองจึงเกิดการพัฒนาอย่างเป็นรูปธรรม 
 ผลการวิจัยครั้งนี้มีความสอดคล้องกับงาน
ของ ปิ่นมณี สุวรรณโมสิ4 ซึ่งศึกษาผลของโปรแกรม
กระตุ้นการรู้คิดต่อความจำของผู้สูงอายุในชุมชนที่มี
การรู้คิดบกพร่อง โดยใช้แนวคิดการกระตุ้นการรู้คิด
ของ Spector5 กับกลุ่มผู้สูงอายุอายุระหว่าง 60-80 
ปีที่มีการรู้คิดบกพร่องจำนวน 25 คน ที่ในชุมชนอยู่
รวย เขตบางเขน แขวงอนุสาวรีย์ กรุงเทพมหานคร 
โดยทำการวัดก่อนการทดลอง 1 ครั้ง ระหว่างการ
ทดลอง 6 ครั้ง และหลังเสร็จสิ้นการทดลอง 1 ครั้ง 
เก็บรวบรวมข้อมูล ด้วยแบบทดสอบสภาพสมอง
เบื้องต้นฉบับภาษาไทย (MMSE-Thai 2002) และ
แบบประเม ินพุทธ ิป ัญญา (Montreal Cognitive 
Assessment-Thai Version) ผลกา ร ว ิ จ ั ยพบว่ า 
ภายหลังเข้าร ่วมโปรแกรมกระตุ ้นการรู ้ค ิดสูงมี
คะแนนประเมินพุทธิปัญญาสูงกว่าก่อนการเข้าร่วม
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โปรแกรม อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ
ยังสอดคล้องกับ การศึกษาวิจัยของ University of 
Edinburgh9 พบว่า ผู้สูงอายุที่เล่นเกม เช่น ไพ่และ
เกมกระดานเป็นประจำทำคะแนนประเมินด้าน
ทักษะการคิดและความจำได ้ด ีอ ีกด ้วย และยัง
สอดคล้องกับ การศึกษาของ พัชญ์พิไล ไชยวงศ์10  
ที่ได้ทำการทดลองผลของโปรแกรมฝึกทักษะด้าน
ความคิดความเข้าใจสำหรับผู้สูงอายุท่ีสงสัยว่ามีภาวะ
สมองเสื่อมต่อความสามารถของความคิดความเข้าใจ
ในด้านความสนใจจดจ่อ ความจำ และการบริหาร
จัดการ และคุณภาพชีวิต กับผู้สูงอายุที ่สงสัยว่ามี
ภาวะสมองเสื่อมจากการประเมินด้วยแบบประเมิน
พ ุทธ ิป ัญญา Montreal Cognitive Assessment 
(MoCA) จำนวน 10 คน กลุ่มตัวอย่างเข้ารับการฝึก
ตามโปรแกรมฯ 3 ครั้งต่อสัปดาห์ เป็นเวลา 5 สัปดาห์
ติดต่อกัน ผลการศึกษาพบว่ากลุ่มตัวอย่างมีคะแนนของ
ความคิดความเข้าใจด้านความสนใจจดจ่อ เพิ่มขึ้นหลัง
การเข ้าร ับโปรแกรมฯ อย่างม ีน ัยสำคัญทางสถิติ 
นอกจากนี้ ผลลัพธ์ของการศึกษาครั้งนี้ยังสอดคล้องกับ
งานวิจัยระดับนานาชาติหลายฉบับ เช่นเช่น Estrada-
Plana et al.11 ที ่พบว่าเกมกระดานสามารถช่วยเพิ่ม 
Executive function และงานของ Herrero Martínez-
Sinovas et al.12 ที่พบว่า modern board games ช่วย
พัฒนาทักษะความคิดและคุณภาพชีวิตในผู้สูงวัย 
 จากข้อมูลต่าง ๆ ชี ้ให้เห็นว่าการ์ดเกม  
“สูงวัยคิดคล่อง” เป็นนวัตกรรมที่มีศักยภาพสูงใน
การส่งเสริมพุทธิปัญญาของผู้สูงอายุ โดยผลลัพธ์ที่ได้
สะท้อนการเปลี่ยนแปลงทั้งในเชิงประสาทวิทยา เชิง
พฤติกรรม และเชิงสังคม ผลการวิจัยสอดคล้องกับ
หลักฐานเชิงประจักษ์ทั้งในประเทศและต่างประเทศ 

ตลอดจนสอดคล้องกับทฤษฎีสำคัญเกี ่ยวกับการ
เสริมสร้างสมองในผู้สูงวัย นวัตกรรมนี้สามารถนำไป
ประยุกต์ใช้ในชุมชนไทยได้จริง และเป็นอีกหนึ่ง
ทางเลือกในการป้องกันหรือชะลอความเสื่อมด้าน
พุทธิปัญญาในผู้สูงอายุอย่างยั่งยืน 
 

ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะจากผลการว ิจ ัยแบ ่งเป็น  
2 ส่วน คือ ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
และข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป 
ข้อเสนอแนะทั่วไป 
 ในการจัดกิจกรรมช่วงเริ ่มต้น ควรมีผู้นำ
กิจกรรมช่วยแนะนำขั้นตอนการเล่นให้กับผู้สูงอายุ
เพ ื ่อสร้างความเข้าใจที ่ถ ูกต ้อง ทั ้งน ี ้ควรมีการ
ฝึกอบรมผู้นำกิจกรรมให้สามารถใช้งานการ์ดเกม 
“สูงวัยคิดคล่อง” ได้อย่างเหมาะสม ครอบคลุมด้าน
กติกาการเล่น การจัดบรรยากาศส่งเสริมการมีส่วน
ร่วม การสื ่อสารที ่ช ัดเจน รวมถึงการให้ความรู้
เกี ่ยวกับภาวะสมองเสื ่อมในช่วงท้ายของการเล่น 
เพื่อให้ผู้สูงอายุได้รับประโยชน์สูงสุดทั้งทางด้านพุทธิ
ปัญญาและคุณภาพชีวิต 
ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยในอนาคต 
 1) ควรดำเนินการศึกษากับกลุ่มตัวอย่าง
ขนาดใหญ่ขึ้นและแบ่งกลุ่มตามช่วงวัย อาทิ ผู้สูงอายุ
ตอนต้น (60-69 ปี) ตอนกลาง (70-79 ปี) และตอน
ปลาย (80 ปีขึ้นไป) รวมถึงพิจารณาเพิ่มเติมบริบท
ด้านการศึกษาและสังคม เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่สะท้อน
ความแตกต่างตามช่วงวัยและพื้นฐานของผู้สูงอายุได้
ชัดเจนยิ่งขึ้น 
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 2) ควรออกแบบการวิจัยเชิงทดลองที่มีการ
เปรียบเทียบกับกลุ่มควบคุมซึ่งได้รับกิจกรรมสร้าง
เสร ิมส ุขภาพสมองร ูปแบบอ ื ่น  เพ ื ่ อประเมิน
ประสิทธิผลของการ์ดเกม “สูงวัยคิดคล่อง” ได้อย่าง
แม่นยำและครอบคลุมยิ่งขึ้น 
 3) ควรเพิ่มตัวแปรการศึกษาที่เกี ่ยวข้อง 
เช่น ระดับความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับภาวะสมอง
เสื ่อม พฤติกรรมด้านสุขภาพ หรือคุณภาพชีวิต 
เพื่อให้เห็นผลกระทบเชิงองค์รวมจากการใช้การ์ด
เกมดังกล่าวในผู้สูงอาย ุ
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