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ค าน า 

 
ประเทศไทยก าลังเผชิญกับการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างประชากรอย่างรวดเร็ว 

โดยเฉพาะการเพ่ิมขึ้นของสัดส่วนผู้สูงอายุ ซึ่งน ามาซึ่งความท้าทายด้านสมรรถภาพทางร่างกาย
และจิตใจ รวมทั้งภาระต่อระบบสาธารณสุขโดยรวม มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ตระหนักถึง
บทบาทของตนในฐานะสถาบันที่สนับสนุนการเรียนรู้ตลอดชีวิตและบริการวิชาการแก่สังคม จึงได้
เลือกพ้ืนที่จังหวัดนนทบุรีซึ่งมีผู้สูงอายุจ านวนมากเป็นพื้นที่ด าเนินงาน 

โครงการบริการวิชาการเรื่อง “เพ่ือส่งเสริมสมรรถภาพการรู้คิดของผู้สูงอายุด้วยเกม
กระดานดิจิทัล: กรณีจังหวัดนนทบุรี” ได้ด าเนินการขึ้นโดยอาศัยผลจากงานวิจัยที่พัฒนาบอร์ด
เกมส าหรับผู้สูงอายุมาปรับใช้ในรูปแบบดิจิทัล เป้าหมายคือส่งเสริมความจ า ความใส่ใจ และการ
คิดเชิงเหตุผลควบคู่กับการพัฒนาทักษะดิจิทัลของผู้สูงอายุ ตลอดจนเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์และ
ความรู้สึกร่วมในชุมชน เพื่อให้ผู้สูงอายุได้มีส่วนร่วมกับสังคมอย่างมั่นใจ 

รายงานฉบับนี้สรุปผลการด าเนินงานได้แก่ การจัดกิจกรรม การประเมินผล และ
บทเรียนที่ได้รับจากผู้สูงอายุในพ้ืนที่จังหวัดนนทบุรี พร้อมข้อเสนอแนะเพ่ือหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 
ชุมชน และผู้สนใจ เพ่ือให้โครงการเป็นต้นแบบในการพัฒนาคุณภาพชีวิตของผู้สูงอายุไทยอย่าง
ต่อเนื่อง และเสริมบทบาทของมหาวิทยาลัยในฐานะผู้ขับเคลื่อนการเรียนรู้และพัฒนาชุมชนในยุค
ดิจิทัล 

 
 

คณะผู้จัดโครงการฯ 
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รายละเอียดโครงการ 
 

หลักการและเหตุผล  
 

 ประเทศไทยก าลังเผชิญกับการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างประชากรอย่างรวดเร็ว โดยมีสัดส่วน  
ของผู้สูงอายุเพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่อง และคาดการณ์ว่าภายในปี 2573 ประเทศไทยจะเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุ
ระดับสุดยอด (Super-Aged Society) ปัญหาส าคัญที่มาพร้อมกับการเปลี่ยนผ่านเข้าสู่สังคมสูงวัย      
คือ ความเสื่อมถอยทั้งทางร่างกายและจิตใจ โดยเฉพาะภาวะสมองเสื่อม ซึ่งเป็นภัยเงียบที่ส่งผลกระทบ
ต่อคุณภาพชีวิตของผู้สูงอายุ ครอบครัว และก่อให้เกิดภาระต่อระบบสุขภาพโดยรวม การส่งเสริม
สมรรถภาพการรู้คิดและการเรียนรู้ตลอดชีวิตในกลุ่มผู้สูงอายุจึงเป็นกลยุทธ์ส าคัญที่ช่วยเตรียม       
ความพร้อมให้สังคมไทยสามารถรับมือกับความเปลี่ยนแปลงดังกล่าวได้อย่างยั่งยืน โดยเฉพาะในบริบท
ของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (มสธ.) ซึ่งเป็นสถาบันอุดมศึกษาทางไกลที่มุ่งส่งเสริมการเรียนรู้
ตลอดชีวิต และมีพันธกิจด้านบริการวิชาการแก่สังคมควบคู่กับการจัดการเรียนการสอนและการวิจัย 
โดยมหาวิทยาลัยตั้งอยู่ในจังหวัดนนทบุรี ซึ่งเป็นพ้ืนที่ที่มีประชากรผู้สูงอายุจ านวนมาก โดยเฉพาะ      
ในเขตเมืองและชานเมือง จากรายงานสถานการณ์ทางสังคมจังหวัดนนทบุรี ปี 2567 พบว่า จังหวัด       
มีสัดส่วนผู้สูงอายุเพ่ิมขึ้นจากร้อยละ 18.89 ในปี 2563 เป็นร้อยละ 20.68 ในปี 2566 อีกทั้งมีผู้สูงอายุ   
ที่อาศัยอยู่ตามล าพังสูงถึงร้อยละ 12.52 สะท้อนให้เห็นถึงความเปราะบางในด้านความสัมพันธ์         
ทางสังคมและภาวะพ่ึงพิง 

 โครงการบริการวิชาการเพ่ือส่งเสริมสมรรถภาพการรู้คิดของผู้สู งอายุด้วยเกมกระดานดิจิทัล   
ได้น าผลผลิตจากงานวิจัยเรื่อง “การพัฒนาบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างสมรรถภาพการรู้คิดของผู้สูงอายุ” 
ซึ่งได้รับทุนสนับสนุนจากกองทุนส่งเสริมวิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม (กองทุน ววน.) ประเภท 
Fundamental Fund ประจ าปีงบประมาณ 2567 มาประยุกต์ใช้ในเชิงบริการวิชาการ โดยน าแอป
พลิเคชันเกมกระดานดิจิทัลไปใช้กับกลุ่มผู้สูงอายุในจังหวัดนนทบุรี เพ่ือขยายผลองค์ความรู้จากงานวิจัย
สู่การใช้จริงในชุมชน สะท้อนบทบาทของมหาวิทยาลัยในฐานะแหล่งผลิตองค์ความรู้และกลไก
ขับเคลื่อนการเปลี่ยนแปลงทางสังคม อันจะน าไปสู่การยกระดับคุณภาพชีวิตของประชาชน ลดภาระ
ภาครัฐ และเสริมสร้างภาพลักษณ์ของมหาวิทยาลัยในฐานะหน่วยสนับสนุนการพัฒนาท้องถิ่นและ
ภูมิภาค  

 โครงการฯ มีความสอดคล้องกับเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน (Sustainable Development 
Goals: SDGs) โดยเฉพาะเป้าหมายที่ 3 (Good Health and Well-being) ซึ่งมุ่งเน้นการส่งเสริม
สุขภาพและคุณภาพชีวิตที่ดีในทุกช่วงวัย โครงการได้น าเสนอแอปพลิเคชันเกมกระดานที่ออกแบบ      
มาเพ่ือกระตุ้นสมรรถภาพการรู้คิดของผู้สูงอายุ โดยเฉพาะในมิติของการคิดเชิงเหตุผล (Deductive 
Reasoning) ความจ า (Memory) และความใส่ใจจดจ่อ (Focused Attention) ซึ่งเป็นองค์ประกอบ
ส าคัญในการลดความเสี่ยงของภาวะสมองเสื่อม จากงานวิจัยของ Zhang & Kaufman (2015) พบว่า 
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เกมดิจิทัลส่งผลเชิงบวกต่อสมรรถภาพการรู้คิด เช่นเดียวกับ Kaufman et al. (2016) ที่พบว่า         
เกมช่วยลดความเครียด เพ่ิมความม่ันใจ และส่งเสริมสุขภาพจิตของผู้สูงอายุอย่างมีนัยส าคัญ นอกจากนี้ 
โครงการยังสอดคล้องกับเป้าหมายที่ 4 (Quality Education) ซึ่งส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต          
โดยผู้สูงอายุในโครงการจะได้รับการสนับสนุนให้ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือพัฒนาตนเอง ผ่านกิจกรรม    
การเรียนรู้แบบไม่เป็นทางการที่ออกแบบให้เหมาะสมกับบริบทและความสามารถ ตอบสนองแนวคิด 
lifelong learning ได้อย่างชัดเจน โดยเฉพาะส าหรับผู้สูงอายุที่มักถูกมองว่าอยู่ห่างไกลจากเทคโนโลยี 
ผลการศึกษาของ Kang et al. (2023) ชี้ให้เห็นว่าการเพ่ิมพูนทักษะดิจิทัลในผู้สูงอายุมีความสัมพันธ์  
เชิงบวกกับความสามารถในการด ารงชีวิตอย่างอิสระและการมีส่วนร่วมในสังคม ในอีกด้านหนึ่ง 
โครงการยังสอดคล้องกับเป้าหมายที่ 10 (Reduced Inequalities) โดยเปิดโอกาสให้ผู้สูงอายุเข้าถึง
เทคโนโลยีและองค์ความรู้ที่มักถูกจ ากัดด้วยข้อจ ากัดทางกายภาพหรือโอกาสทางสังคม ตลอดจน
เสริมสร้ า งความร่วมมือกับภาคี ใน พ้ืนที่ ตามเป้ าหมายที่  17  ( Partnerships for the Goals)              
ผ่านกิจกรรมเชิงบูรณาการร่วมกับชุมชน หน่วยงานท้องถิ่น และภาคประชาสังคม เพ่ือสร้างความยั่งยืน
ในการส่งเสริมสมรรถภาพการรู้คิดของผู้สูงอายุในระยะยาว ขณะเดียวกัน การด าเนินโครงการ           
ยังสอดคล้องกับแนวทางของ UI Green Metric World University Rankings โดยให้ความส าคัญ     
กับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม ลดการใช้กระดาษและทรัพยากรสิ้นเปลือง และ
ส่งเสริมการใช้ทรัพยากรอย่างยั่งยืนผ่านแอปพลิเคชันเกมกระดานในรูปแบบดิจิทัล ซึ่งสะท้อนแนวคิด
มหาวิทยาลัยสีเขียวและสังคมฐานความรู้ในอนาคต 

วัตถุประสงค์  
 1. เพ่ือส่งเสริมสมรรถภาพการรู้คิดของผู้สูงอายุ โดยเฉพาะด้านความจ า ความใส่ใจ และ   
การคิดเชิงเหตุผล ผ่านกิจกรรมเกมดิจิทัล 

2. เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ดิจิทัลของผู้สูงอายุ ให้สามารถใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ       
ได้อย่างมั่นใจและปลอดภัย 

3. เพ่ือเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ทางสังคมและความรู้สึกร่วมในชุมชน ผ่านกิจกรรมกลุ่มและ   
การเล่นร่วมกัน 

4. เพ่ือส่งเสริมบทบาทและภาพลักษณ์ของมหาวิทยาลัย  ในฐานะสถาบันที่สนับสนุน        
การเรียนรู้ตลอดชีวิตและการพัฒนาชุมชนผู้สูงอายุในยุคดิจิทัล เพ่ือส่งเสริมสมรรถภาพทางปัญญา
ของผู้สูงอายุอย่างเป็นรูปธรรม 
 

กลุ่มเป้าหมาย 
 ผู้สูงอายุ จ านวน 60 คน 
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ก าหนดการด าเนินโครงการ 
ก าหนดการ การจัดโครงการบริการวิชาการแก่สังคม เรื่อง โครงการบริการวิชาการเพ่ือส่งเสริม

สมรรถภาพการรู้คิดของผู้สูงอายุด้วยเกมกระดานดิจิทัล: กรณีจังหวัดนนทบุรี   ในวันอังคารที่ 19 
สิงหาคม 2568 เวลา 08.30 – 12.00 น. ณ ห้องประชุมชั้น 4 ศูนย์พัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สูงอายุ เทศบาล
นครเมืองนนทบุรี 

 

เวลา 08.30–09.00 น. ลงทะเบียนผู้เข้าร่วมและจัดกลุ่มย่อย 
 

เวลา 09.00–10.00 น. 

 ลงทะเบียนผู้เข้าร่วมและจัดกลุ่มย่อย 
o แจกอุปกรณ์ / ป้ายชื่อ / ใบฝึกกิจกรรม 
o แบ่งกลุ่ม 15 กลุ่ม กลุ่มละ 4 คน 

 กิจกรรมให้ความรู้: “ฝึกสมอง…มีดีอย่างไร” 
o บรรยายย่อโดยวิทยากร พร้อมกิจกรรม “คุณเคยลืมหรือไม่” แบบ Yes/No 
o สรุปความส าคัญของการฝึกสมรรถภาพการรู้คิดในผู้สูงอายุ 
o กิจกรรม warm-up 
o เกมโยคะนิ้ว + เกมจับคู่ความจ าจากค า 3 ค า 
o เตรียมความพร้อมทั้งด้านร่างกายและการรับรู้ 

(ฝึกปฏิบัติโดย ผศ.ดร.อนุสรณ์  เกิดศรี  ผศ.ดร.ธัญสินี เล่าสัม และอาจารย์ ปิยนาฏ สิทธิฤทธิ์) 
 

เวลา 10.00–12.00 น. 

 ฝึกซ้อมมินิเกมทั้ง 3 แบบ (หมุนเวียนกลุ่ม/ตามฐานหรือใช้ในเครื่องเดียวกัน) 
  1. เกมจับคู่ความจ า (Memory Match) 
  2. เกมไซมอน (Simon Game) 
  3. เกมค้นหากฎลับ (Rule Discovery) 

 ใช้โหมดฝึกซ้อมในเกม พร้อมมีเจ้าหน้าที่แนะน า 

 แข่งขันเกม Snake & Ladder (เกมหลัก) 
o กลุ่มละ 2–4 คน เล่นพร้อมกัน 2 รอบ 
o ระบบจะสุ่มเจอมินิเกม และบันทึกคะแนนอัตโนมัติ 
o มอบรางวัล ของที่ระลึกส าหรับทีมท่ีได้คะแนนสูงสุด 3 ทีม 
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 สะท้อนผลจากการเข้าร่วมกิจกรรม และพิธีปิด 
o เปิดโอกาสให้ผู้เข้าร่วมโครงการแชร์ประสบการณ์ และแสดงความคิดเห็นร่วมกัน 

เช่น “การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นหลังจากเข้าร่วมโครงการ” และประเด็นอ่ืนๆระบบ
จะสุ่มเจอมินิเกม และบันทึกคะแนนอัตโนมัติ  

o ส่งต่อกิจกรรมให้กับการเรียนรู้ให้กับเทศบาลนครนนทบุรี เพ่ือน าไปใช้กับผู้สูงอายุที่
สนใจ 

o กล่าวปิดโครงการ 
(ฝึกปฏิบัติโดย ผศ.ดร.อนุสรณ์  เกิดศรี  ผศ.ดร.ธัญสินี เล่าสัม และอาจารย์ ปิยนาฏ สิทธิฤทธิ์) 
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ผลการด าเนินโครงการบริการวิชาการแก่สังคม เรื่อง โครงการบริการวิชาการเพื่อส่งเสริม
สมรรถภาพการรู้คิดของผู้สูงอายุด้วยเกมกระดานดิจิทัล: กรณีจังหวัดนนทบุรี 

 

การสรุปผลการส ารวจความคิดเห็นและความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมกิจกรรม จากผู้ตอบแบบสอบถาม
ทั้งหมด 25 คน  ผลการประเมินสามารถสรุปสาระส าคัญได้ดังต่อไปนี้ 
  

ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
ข้อมูลประชากรของผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีรายละเอียดดังนี้ 

 ด้านเพศ พบว่าผู้เข้าร่วมกิจกรรมส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงจ านวน 21 คน (84.0%) และเป็น
เพศชายจ านวน 4 คน (16.0%)  

 ด้านอายุ ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีช่วงอายุระหว่าง 58 ถึง 80 ปี 4โดยมีผู้เข้าร่วมอายุ 72 ปีมาก
ที่สุดจ านวน 3 คน (12.5%)  

 ด้านการศึกษา ผู้เข้าร่วมส่วนใหญ่ส าเร็จการศึกษาระดับอุดมศึกษาจ านวน 21 คน (84.0%)  

 ด้านประสบการณ์การใช้สมาร์ทโฟน พบว่าผู้เข้าร่วมส่วนใหญ่ใช้สมาร์ทโฟนเป็นประจ า
จ านวน 19 คน (76.0%) 7รองลงมาคือใช้บ้างเป็นครั้งคราวจ านวน 5 คน (20.0%)  

 
ส่วนที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจต่อกิจกรรม 
ผลการประเมินความพึงพอใจต่อกิจกรรมในแต่ละประเด็น พบว่าผู้เข้าร่วมมีความพึงพอใจในระดับ
มากถึงมากท่ีสุดในทุกหัวข้อ  โดยมีรายละเอียดจ าแนกตามประเด็นการประเมินดังนี้ 

1. ด้านความสะดวกในการเข้าร่วมกิจกรรม ผู้เข้าร่วมทั้งหมด 100% มีความพึงพอใจ โดย
แบ่งเป็นระดับมากท่ีสุด 80.0% และระดับมาก 20.0%  

2. ด้านความเข้าใจง่ายของการอบรมการใช้แอปพลิเคชัน ผู้เข้าร่วมทั้งหมด 100% มีความพึง
พอใจ โดยแบ่งเป็นระดับมากที่สุด 64.0% และระดับมาก 36.0%  

3. ด้านความม่ันใจในการใช้งานแอปพลิเคชันหลังการอบรม ผู้เข้าร่วมทั้งหมด 100% มีความ
พึงพอใจ โดยแบ่งเป็นระดับมากที่สุด 76.0% และระดับมาก 24.0%  

4. ด้านการพัฒนาความจ า ความใส่ใจ และการคิดเชิงเหตุผล  ผู้เข้าร่วมทั้งหมด 100%         
มีความพึงพอใจ โดยแบ่งเป็นระดับมากที่สุด 84.0% และระดับมาก 16.0%  

5. ด้านความสนุกสนานเพลิดเพลินในการเล่นเกม ผู้เข้าร่วมทั้งหมด 100% มีความพึงพอใจ 
โดยแบ่งเป็นระดับมากที่สุด 84.0% และระดับมาก 16.0%  

6. ด้านการมีปฏิสัมพันธ์และท ากิจกรรมกลุ่มร่วมกับเพื่อน ผู้เข้าร่วมทั้งหมด 100% มีความ  
พึงพอใจ โดยแบ่งเป็นระดับมากที่สุด 68.0%, ระดับมาก 28.0% และระดับปานกลาง 4.0%  
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7. ด้านความรู้สึกว่าตนเองสามารถเข้าถึงเทคโนโลยีได้  ผู้เข้าร่วมทั้งหมด 100% มีความ      
พึงพอใจ โดยแบ่งเป็นระดับมากที่สุด 60.0% และระดับมาก 40.0%  

8. ด้านประโยชน์ของกิจกรรมต่อสุขภาพและคุณภาพชีวิต ผู้เข้าร่วมทั้งหมด 100% มีความ
พึงพอใจ โดยแบ่งเป็นระดับมากที่สุด 88.0% และระดับมาก 12.0%  

9. ด้านระยะเวลาและสถานที่ในการจัดกิจกรรม ผู้เข้าร่วมทั้งหมด 100% มีความพึงพอใจ   
โดยแบ่งเป็นระดับมากที่สุด 80.0%, ระดับมาก 16.0% และระดับปานกลาง 4.0%  

10. ด้านความพึงพอใจโดยรวมต่อกิจกรรม  ผู้ เข้าร่วมทั้งหมด 100% มีความพึงพอใจ           
โดยแบ่งเป็นระดับมากที่สุด 88.0% และระดับมาก 12.0%  
 

Frequencies 

Frequencies of gender 

gender Counts % of Total Cumulative % 

f 21 84.0% 84.0% 

m 4 16.0% 100.0% 

  

Frequencies of age 

age Counts % of Total Cumulative % 

58 1 4.2% 4.2% 

59 1 4.2% 8.3% 

60 1 4.2% 12.5% 

62 2 8.3% 20.8% 

63 1 4.2% 25.0% 

64 1 4.2% 29.2% 

65 2 8.3% 37.5% 

66 1 4.2% 41.7% 

67 2 8.3% 50.0% 

68 2 8.3% 58.3% 

69 2 8.3% 66.7% 

71 1 4.2% 70.8% 

72 3 12.5% 83.3% 
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Frequencies of age 

age Counts % of Total Cumulative % 

76 1 4.2% 87.5% 

77 1 4.2% 91.7% 

79 1 4.2% 95.8% 

80 1 4.2% 100.0% 

  

Frequencies of edu 

edu Counts % of Total Cumulative % 

3 2 8.0% 8.0% 

4 21 84.0% 92.0% 

5 2 8.0% 100.0% 

  

Frequencies of exp 

exp Counts % of Total Cumulative % 

2 5 20.0% 20.0% 

3 19 76.0% 96.0% 

5 1 4.0% 100.0% 

  

Frequencies of satis1 

satis1 Counts % of Total Cumulative % 

4 5 20.0% 20.0% 

5 20 80.0% 100.0% 

  

Frequencies of satis2 

satis2 Counts % of Total Cumulative % 

4 9 36.0% 36.0% 
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Frequencies of satis2 

satis2 Counts % of Total Cumulative % 

5 16 64.0% 100.0% 

  

Frequencies of satis3 

satis3 Counts % of Total Cumulative % 

4 6 24.0% 24.0% 

5 19 76.0% 100.0% 

  

Frequencies of satis4 

satis4 Counts % of Total Cumulative % 

4 4 16.0% 16.0% 

5 21 84.0% 100.0% 

  

Frequencies of satis5 

satis5 Counts % of Total Cumulative % 

4 4 16.0% 16.0% 

5 21 84.0% 100.0% 

  

Frequencies of satis6 

satis6 Counts % of Total Cumulative % 

3 1 4.0% 4.0% 

4 7 28.0% 32.0% 

5 17 68.0% 100.0% 
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Frequencies of satis7 

satis7 Counts % of Total Cumulative % 

4 10 40.0% 40.0% 

5 15 60.0% 100.0% 

  

Frequencies of satis8 

satis8 Counts % of Total Cumulative % 

4 3 12.0% 12.0% 

5 22 88.0% 100.0% 

  

Frequencies of satis9 

satis9 Counts % of Total Cumulative % 

3 1 4.0% 4.0% 

4 4 16.0% 20.0% 

5 20 80.0% 100.0% 

  

Frequencies of satis10 

satis10 Counts % of Total Cumulative % 

4 3 12.0% 12.0% 

5 22 88.0% 100.0% 

 

สรุปค่าใช้จ่ายในการด าเนินงานโครงการฯ  (แยกตามหมวดค่าใช้จ่าย) 
งบประมาณท่ีได้รับการจัดสรร  จ านวนทั้งสิ้น 7,900 บาท    
1.1 ค่าตอบแทน………2,700………………บาท 
1.2 ค่าใช้สอย…………1,972……………….บาท 
1.3 ค่าวัสดุ……………-…………………บาท 
รวมงบประมาณท่ีใช้จริง………4,672…….บาท 
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สรุปผลการด าเนินโครงการฯและข้อเสนอแนะ  
 

 สรุปผลการประเมินในภาพรวม 
กิจกรรม “ฝึกคิด ฝึกคลิก ฝึกสมอง” ประสบความส าเร็จในการสร้างความพึงพอใจให้แก่

ผู้เข้าร่วมโครงการเป็นอย่างยิ่ง ผู้เข้าร่วมมีความพึงพอใจในทุกมิติของการจัดกิจกรรม โดยเฉพาะ  
อย่างยิ่งประเด็นด้านประโยชน์ต่อสุขภาพและคุณภาพชีวิต รวมถึง ความพึงพอใจโดยรวมต่อกิจกรรม       
ที่ได้รับคะแนนในระดับมากท่ีสุดสูงถึง 88.0% ผลการประเมินสะท้อนให้เห็นว่ากิจกรรมสามารถบรรลุ
วัตถุประสงค์ในการส่งเสริมการพัฒนาทักษะด้านสมอง สร้างความสนุกสนาน และท าให้ผู้เข้าร่วมรู้สึก
เข้าถึงเทคโนโลยีได้มากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมายที่เป็นผู้สูงวัยและมีความสนใจในการดูแล
สุขภาพสมอง 

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อการพัฒนาโครงการ 
จากการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจ สามารถสรุปข้อเสนอแนะเพ่ือการพัฒนาโครงการ    

ในอนาคต โดยมุ่งเน้นการต่อยอดจากจุดแข็งและปรับปรุงในส่วนที่ยังมีโอกาสเติบโตต่อไปได้ จุดแข็งที่
โดดเด่นที่สุดของโครงการคือการสร้างความพึงพอใจในด้านประโยชน์ต่อสุขภาพและคุณภาพชีวิต     
ซึ่งผู้เข้าร่วมกว่า 88.0% ให้คะแนนในระดับ "มากท่ีสุด" ควรน าจุดแข็งนี้มาเป็นแกนหลักในการสื่อสาร
ประชาสัมพันธ์ โดยเน้นย้ าถึงคุณค่าที่ผู้สูงวัยจะได้รับ พร้อมทั้งรวบรวมเรื่องราวความส าเร็จจาก
ผู้ใช้งานจริงเพ่ือสร้างแรงบันดาลใจ ขณะเดียวกัน ควรพัฒนาในประเด็นที่ผู้เข้าร่วมพึงพอใจในระดับ
สูงสุดในสัดส่วนที่น้อยกว่าส่วนอ่ืน ได้แก่ "ความรู้สึกว่าตนเองเข้าถึงเทคโนโลยีได้" (60.0%) และ 
"ความเข้าใจง่ายของการอบรม" (64.0%) โดยอาจปรับปรุงกิจกรรมให้มีการเชื่อมโยงกับชีวิตประจ าวัน
มากขึ้นและปรับเทคนิคการอบรมให้มีปฏิสัมพันธ์และรองรับผู้เรียนได้ดียิ่งขึ้น 

เพ่ือให้เกดิความยั่งยืนในการใช้งานแอปพลิเคชันและรักษาฐานผู้ใช้งานเดิมไว้ ควรด าเนินการ
สร้างชุมชนผู้ใช้งานให้เข้มแข็ง โดยต่อยอดจากความส าเร็จด้านการสร้างปฏิสัมพันธ์ในกิจกรรม      
การจัดตั้งกลุ่มออนไลน์ เช่น กลุ่ม LINE จะเป็นช่องทางให้ผู้เข้าร่วมได้พูดคุย แลกเปลี่ยนประสบการณ์ 
และสนับสนุนซึ่งกันและกันอย่างต่อเนื่อง ซึ่งจะช่วยสร้างความผูกพันกับโครงการในระยะยาว 
นอกจากนี้ เพ่ือรักษาความสนุกสนานอันเป็นปัจจัยส าคัญของความส าเร็จ ควรท าให้แอปพลิเคชัน      
มีความสดใหม่อยู่เสมอผ่านการอัปเดตเกมหรือกิจกรรมท้าทายใหม่ๆ ควบคู่ไปกับการเพ่ิมฟีเจอร์ที่
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ช่วยตอกย้ าคุณค่าด้านสุขภาพ เช่น การสรุปความก้าวหน้ารายสัปดาห์ เพ่ือกระตุ้นให้เกิดการใช้งาน
อย่างสม่ าเสมอ 

ส าหรับเป้าหมายการขยายผลสู่ผู้สูงอายุกลุ่มใหม่ในวงกว้าง ควรใช้กลยุทธ์ที่หลากหลายและ
เข้าถึงง่าย เริ่มจากการใช้กลยุทธ์ "เพ่ือนชวนเพ่ือน" เพ่ือให้ผู้ใช้งานกลุ่มแรกที่มีความพึงพอใจสูงเป็น  
ผู้บอกต่อและเชิญชวนคนรู้จักมาร่วมกิจกรรม ซึ่งเป็นวิธีที่สร้างความน่าเชื่อถือได้ดีที่สุด พร้อมกันนี้    
ควรขยายความร่วมมือกับหน่วยงานในชุมชนที่ท างานใกล้ชิดกับผู้สูงอายุ เช่น ชมรมผู้สูงอายุ หรือ
ศูนย์บริการสาธารณสุข เพ่ือจัดกิจกรรมในพ้ืนที่ที่ผู้สูงอายุคุ้นเคยและเข้าถึงสะดวก สิ่งส าคัญคือ     
การปรับวิธีการสื่อสารและรูปแบบการสอนให้ยืดหยุ่น โดยเน้นการสื่อสารที่เรียบง่าย ชูประโยชน์เรื่อง 
"ความสนุกควบคู่สุขภาพ" และออกแบบการอบรมที่สามารถรองรับผู้ที่มีประสบการณ์ทางเทคโนโลยี
แตกต่างกันได้ เพ่ือลดก าแพงและท าให้ผู้สูงอายุทุกคนรู้สึกว่าเทคโนโลยีเป็นเรื่องใกล้ตัว 
 

ปัญหาและอุปสรรค 
  ในระหว่างการด าเนินโครงการบริการวิชาการเรื่อง “โครงการบริการวิชาการเพ่ือส่งเสริม
สมรรถภาพการรู้ คิดของผู้สูงอายุด้วยเกมกระดานดิจิทัล: กรณีจังหวัดนนทบุรี ” พบว่ามีปัญหาและ
อุปสรรคหลายประการที่ส่งผลต่อประสิทธิภาพและการเข้าถึงของผู้สูงอายุ โดยสามารถสรุปได้ดังนี้ 

1. ทักษะดิจิทัลและการใช้งานอุปกรณ์ 
ผู้สูงอายุบางท่านยังขาดความคุ้นเคยกับอุปกรณ์ดิจิทัล เช่น สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต หรือแอปพลิเคชันที่
ใช้ส าหรับเกมกระดานดิจิทัล ส่งผลให้ต้องใช้เวลาในการแนะน าและฝึกซ้อมมากขึ้น รวมถึงเกิดความ
ไม่ม่ันใจในการใช้งาน ซึ่งส่งผลต่อการเข้าร่วมกิจกรรมอย่างเต็มที่ 

2. ข้อจ ากัดด้านสุขภาพและสมรรถภาพของผู้สูงอายุ 
แม้ว่าโครงการมุ่งเน้นพัฒนาสมรรถภาพการรู้ คิด แต่ผู้สูงอายุบางคนมีปัญหาสายตา / การได้ยิน 

/ ความจ า หรือความใส่ใจลดลง ซึ่งท าให้การเล่นเกมดิจิทัลอาจเป็นเรื่องยากหากไม่ได้ออกแบบให้
เหมาะสมกับสภาพร่างกายและความสามารถของแต่ละบุคคล 

3. ทรัพยากรและการสนับสนุนในระดับชุมชน 
ในการจัดกิจกรรมจ าเป็นต้องมีสถานที่เหมาะสม บุคลากรดูแลผู้สูงอายุ และการประสานงานกับ

ชุมชน ซึ่งบางครั้งมีข้อจ ากัดด้านเวลาหรือสถานที่ที่ไม่เอ้ือต่อผู้เข้าร่วม นอกจากนี้ ผู้สูงอายุที่อาศัย
ตามล าพังอาจมีแรงจูงใจน้อยหรือขาดการสนับสนุนจากครอบครัวและสังคมรอบข้าง 

4. ความต่อเนื่องของกิจกรรมและการวัดผล 
เพ่ือให้ผู้สูงอายุได้ผลสัมฤทธิ์ที่ชัดเจนการเล่นเกมควรเป็นกิจกรรมที่มีความต่อเนื่องและมีเวลาฝึก

อย่างเหมาะสม แต่การจัดกิจกรรมแบบสั้นหรือไม่เป็นระบบ อาจท าให้ผลลัพธ์ไม่ชัดเจน นอกจากนี้
การติดตามและประเมินผลอาจขาดเครื่องมือหรือพลังคนเพียงพอ 

5. ทัศนคติและความพร้อมของผู้สูงอายุ 
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ผู้สูงอายุมักมีความกังวลเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีใหม่ บางคนอาจรู้สึกว่า “แก่เกินไปแล้ว” หรือ 
“ไม่ถนัดเทคโนโลยี” ซึ่งเป็นอุปสรรคทางจิตใจที่ลดโอกาสการมีส่วนร่วมอย่างเต็มที่ การออกแบบ
โปรแกรมจึงจ าเป็นต้องเป็นมิตร เข้าใจง่าย และกระตุ้นให้ผู้สูงอายุรู้สึกว่าเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรม 
 

 
 

  



16 
 

 
 
 
 

ภาคผนวก   
 

ภาคผนวก ก : แบบสรุปรายงานผลการด าเนินโครงการ 

ภาคผนวก ข : บันทึกข้อความและค าสั่งต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับการด าเนินงานโครงการฯ 

ภาคผนวก ค : เนื้อหาหรือเอกสารประกอบการบรรยาย 

ภาคผนวก ง :  ภาพกิจกรรมการด าเนินงานโครงการฯ 

ภาคผนวก จ : ตัวอย่างแบบประเมินโครงการฯ 

ภาคผนวก ฉ : รายชื่อ/ที่อยู่ที่สามารถติดต่อได้ของผู้เข้ารับบริการวิชาการโครงการ… 
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(ภาคผนวก ก.) 
แบบฟอร์มสรุปการด าเนินโครงการบริการวิชาการแก่สังคม ของ มสธ. 

 

ชื่อโครงการ  โครงการบริการวิชาการเพื่อส่งเสริมสมรรถภาพการรู้คิดของผู้สูงอายุด้วยเกม
กระดานดิจิทัล: กรณีจังหวัดนนทบุรี 

 

ผู้รับผิดชอบโครงการ :   ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.อนุสรณ์ เกิดศรี 
 
1. ความส าคัญของโครงการ 

 

ประเทศไทยก าลังเผชิญกับการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างประชากรอย่างรวดเร็ว โดยมีสัดส่วนของ
ผู้สูงอายุเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง และคาดการณ์ว่าภายในปี 2573 ประเทศไทยจะเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุระดับ
สุดยอด (Super-Aged Society) ปัญหาส าคัญที่มาพร้อมกับการเปลี่ยนผ่านเข้าสู่สังคมสูงวัยคือ      
ความเสื่อมถอยทั้งทางร่างกายและจิตใจ โดยเฉพาะภาวะสมองเสื่อม ซึ่งเป็นภัยเงียบที่ส่งผลกระทบต่อ
คุณภาพชีวิตของผู้สูงอายุ ครอบครัว และก่อให้เกิดภาระต่อระบบสุขภาพโดยรวม การส่งเสริม
สมรรถภาพการรู้คิดและการเรียนรู้ตลอดชีวิตในกลุ่มผู้สูงอายุจึงเป็นกลยุทธ์ส าคัญที่ช่วยเตรียมความ
พร้อมให้สังคมไทยสามารถรับมือกับความเปลี่ยนแปลงดังกล่าวได้อย่างยั่งยืน โดยเฉพาะในบริบทของ
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (มสธ.) ซึ่งเป็นสถาบันอุดมศึกษาทางไกลที่มุ่งส่งเสริมการเรียนรู้      
ตลอดชีวิต และมีพันธกิจด้านบริการวิชาการแก่สังคมควบคู่กับการจัดการเรียนการสอนและการวิจัย 
โดยมหาวิทยาลัยตั้งอยู่ในจังหวัดนนทบุรี ซึ่งเป็นพ้ืนที่ที่มีประชากรผู้สูงอายุจ านวนมาก โดยเฉพาะในเขต
เมืองและชานเมือง จากรายงานสถานการณ์ทางสังคมจังหวัดนนทบุรี ปี 2567 พบว่า จังหวัด          มี
สัดส่วนผู้สูงอายุเพ่ิมขึ้นจากร้อยละ 18.89 ในปี 2563 เป็นร้อยละ 20.68 ในปี 2566 อีกทั้งมีผู้สู งอายุที่
อาศัยอยู่ตามล าพังสูงถึงร้อยละ 12.52 สะท้อนให้เห็นถึงความเปราะบางในด้านความสัมพันธ์ทางสังคม
และภาวะพ่ึงพิง 

 โครงการบริการวิชาการเพ่ือส่งเสริมสมรรถภาพการรู้คิดของผู้สูงอายุด้วยเกมกระดานดิจิทัล   
ได้น าผลผลิตจากงานวิจัยเรื่อง “การพัฒนาบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างสมรรถภาพการรู้คิดของผู้สูงอายุ” 
ซึ่งได้รับทุนสนับสนุนจากกองทุนส่งเสริมวิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม (กองทุน ววน.) ประเภท 
Fundamental Fund ประจ าปีงบประมาณ 2567 มาประยุกต์ใช้ในเชิงบริการวิชาการ โดยน า         
แอปพลิเคชันเกมกระดานดิจิทัลไปใช้กับกลุ่มผู้สูงอายุในจังหวัดนนทบุรี เพ่ือขยายผลองค์ความรู้        
จากงานวิจัยสู่การใช้จริงในชุมชน สะท้อนบทบาทของมหาวิทยาลัยในฐานะแหล่งผลิตองค์ความรู้และ
กลไกขับเคลื่อนการเปลี่ยนแปลงทางสังคม อันจะน าไปสู่การยกระดับคุณภาพชีวิตของประชาชน        
ลดภาระภาครัฐ และเสริมสร้างภาพลักษณ์ของมหาวิทยาลัยในฐานะหน่วยสนับสนุนการพัฒนาท้องถิ่น
และภูมิภาค  
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 โครงการฯ มีความสอดคล้องกับเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน (Sustainable Development 
Goals: SDGs) โดยเฉพาะเป้าหมายที่ 3 (Good Health and Well-being) ซึ่งมุ่งเน้นการส่งเสริม
สุขภาพและคุณภาพชีวิตที่ดีในทุกช่วงวัย โครงการได้น าเสนอแอปพลิเคชันเกมกระดานที่ออกแบบมา
เพ่ือกระตุ้นสมรรถภาพการรู้คิดของผู้สูงอายุ โดยเฉพาะในมิติของการคิดเชิงเหตุผล (Deductive 
Reasoning) ความจ า (Memory) และความใส่ใจจดจ่อ (Focused Attention) ซึ่งเป็นองค์ประกอบ
ส าคัญในการลดความเสี่ยงของภาวะสมองเสื่อม จากงานวิจัยของ Zhang & Kaufman (2015) พบว่า 
เกมดิจิทัลส่งผลเชิงบวกต่อสมรรถภาพการรู้คิด เช่นเดียวกับ Kaufman et al. (2016) ที่พบว่า เกมช่วย
ลดความเครียด เพ่ิมความมั่นใจ และส่งเสริมสุขภาพจิตของผู้สูงอายุอย่างมีนัยส าคัญ นอกจากนี้ 
โครงการยังสอดคล้องกับเป้าหมายที่ 4 (Quality Education) ซึ่งส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต          
โดยผู้สูงอายุในโครงการจะได้รับการสนับสนุนให้ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือพัฒนาตนเอง ผ่านกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบไม่เป็นทางการที่ออกแบบให้เหมาะสมกับบริบทและความสามารถ ตอบสนองแนวคิด 
lifelong learning ได้อย่างชัดเจน โดยเฉพาะส าหรับผู้สูงอายุที่มักถูกมองว่าอยู่ห่างไกลจากเทคโนโลยี 
ผลการศึกษาของ Kang et al. (2023) ชี้ให้เห็นว่าการเพ่ิมพูนทักษะดิจิทัลในผู้สูงอายุมีความสัมพันธ์    
เชิงบวกกับความสามารถในการด ารงชีวิตอย่างอิสระและการมีส่วนร่วมในสั งคม ในอีกด้านหนึ่ง 
โครงการยังสอดคล้องกับเป้าหมายที่ 10 (Reduced Inequalities) โดยเปิดโอกาสให้ผู้สูงอายุเข้าถึง
เทคโนโลยีและองค์ความรู้ที่มักถูกจ ากัดด้วยข้อจ ากัดทางกายภาพหรือโอกาสทางสังคม ตลอดจน
เสริมสร้างความร่วมมือกับภาคีในพ้ืนที่ตามเป้าหมายที่ 17 (Partnerships for the Goals) ผ่าน
กิจกรรมเชิงบูรณาการร่วมกับชุมชน หน่วยงานท้องถิ่น และภาคประชาสังคม เพ่ือสร้างความยั่งยืนใน
การส่งเสริมสมรรถภาพการรู้คิดของผู้สูงอายุในระยะยาว ขณะเดียวกัน การด าเนินโครงการยัง
สอดคล้องกับแนวทางของ UI Green Metric World University Rankings โดยให้ความส าคัญกับการ
ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม ลดการใช้กระดาษและทรัพยากรสิ้นเปลือง และส่งเสริม
การใช้ทรัพยากรอย่างยั่งยืนผ่านแอปพลิเคชันเกมกระดานในรูปแบบดิจิทัล ซึ่งสะท้อนแนวคิด
มหาวิทยาลัยสีเขียวและสังคมฐานความรู้ในอนาคต 

 

2.     วัตถุประสงค์ 
 2.1 เพ่ือส่งเสริมสมรรถภาพการรู้คิดของผู้สูงอายุ โดยเฉพาะด้านความจ า ความใส่ใจ และ   
การคิดเชิงเหตุผล ผ่านกิจกรรมเกมดิจิทัล 

2.2 เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ดิจิทัลของผู้สูงอายุ ให้สามารถใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ       
ได้อย่างมั่นใจและปลอดภัย 

2.3 เพ่ือเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ทางสังคมและความรู้สึกร่วมในชุมชน ผ่านกิจกรรมกลุ่มและ   
การเล่นร่วมกัน 
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 2.4 เพ่ือส่งเสริมบทบาทและภาพลักษณ์ของมหาวิทยาลัย ในฐานะสถาบันที่สนับสนุน        
การเรียนรู้ตลอดชีวิตและการพัฒนาชุมชนผู้สูงอายุในยุคดิจิทัล เพ่ือส่งเสริมสมรรถภาพทางปัญญา
ของผู้สูงอายุอย่างเป็นรูปธรรม 
 

3.     กลุ่มเป้าหมาย (คุณสมบัติของผู้รับบริการเช่น ผู้สูงอายุ,ครู,นักศึกษา........)  
            กลุ่มเป้าหมาย ผู้สูงอายุ 
            ปริมาณกลุ่มเป้าหมาย: จ านวน 60 คน 
   พ้ืนที่กลุ่มเป้าหมาย:   จงัหวัดนนทบุรี จังหวัดกรุงเทพมหานคร 
   อ่ืนๆ ระบุ   - 
 

4.     ขั้นตอนและวิธีการด าเนินงาน 
4.1 ประชาสัมพันธ์โครงการการจัด 
4.2 จัดท าเอกสารประกอบการอบรม 
4.3 จัดท าโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการให้แก่บุคลที่สนใจ  
4.4 จัดท ารายงานผลการด าเนินโครงการ 
 

5.     ผลการด าเนินงาน (ให้เขียนผลการด าเนินงานตามผลผลิตของโครงการ/เนื้อหาวิชาการ/
ความรู้พร้อมภาพประกอบที่ใช้ในการจัดอบรม/กิจกรรมโดยสังเขป) 
5.1  สาระเนื้อหาวิชาการ/ความรู้(โดยสังเขป) 

1. ความรู้พ้ืนฐานด้านสมรรถภาพการรู้คิดของผู้สูงอายุ 
เริ่มจากการให้ความรู้แก่ผู้สูงอายุเกี่ยวกับกระบวนการเสื่อมของสมรรถภาพทางด้านความจ า 

ความใส่ใจ (attention) และการคิดเชิงเหตุผล (reasoning) ที่มาพร้อมกับวัย การรับรู้ถึงความ
เปลี่ยนแปลงเหล่านี้ช่วยให้ผู้เข้าร่วมเข้าใจว่าเหตุใดจึงมีความจ าลดลง ใส่ใจได้น้อยลง หรืออาจรู้สึกว่า
ตัวเอง “ช้า” กว่าที่เคย และยังเชื่อมโยงกับความเสี่ยงของภาวะสมองเสื่อม จึงช่วยปลูกฝังทัศนคติที่
ถูกต้องว่า “สามารถพัฒนาได้” ไม่ใช่ยอมรับว่าหมดโอกาสแล้ว 

2. การใช้เทคโนโลยี ดิจิทัลเพื่อเสริมสมรรถภาพ 
จากนั้นจัดความรู้ที่เกี่ยวข้องกับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเบื้องต้น เช่น วิธีเปิด-ปิดสมาร์ทโฟน/

แท็บเล็ต เข้า-ออกแอปพลิเคชัน การตั้งค่าความปลอดภัยเบื้องต้น รวมถึงแนวทางการเล่นเกม
กระดานในรูปแบบดิจิทัล โดยเน้นให้ผู้สูงอายุเข้าใจว่าเกมดิจิทัลไม่ใช่เพียงความบันเทิง แต่เป็น
เครื่องมือทางวิชาการที่สามารถกระตุ้นสมรรถภาพการรู้คิด ได้แก่ ความจ า (Memory) ความใส่ใจ   
จดจ่อ (Focused Attention) และการคิดเชิงเหตุผล (Deductive Reasoning) 

3. การเล่นเกมกระดานดิจิทัลเป็นกิจกรรมประจ ากลุ่ม 
ในส่วนของเนื้อหากิจกรรม ได้ออกแบบเกมดิจิทัลที่เน้นการมีส่วนร่วมของผู้สูงอายุเป็นกลุ่ม 

โดยแบ่งเป็นช่วงต่างๆ เช่น 
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 ช่วงความจ า: เกมให้ผู้เล่นจ าภาพ/สัญลักษณ์ แล้วย้อนกลับมาเลือกซ้ า 

 ช่วงความใส่ใจ จดจ่อ: เกมที่ผู้เล่นต้องตอบสนองต่อสัญญาณเสียง-ภาพภายในเวลา
จ ากัด 

 ช่วงการคิดเชิงเหตุผล: เกมที่มีสถานการณ์ให้เลือกทางเลือก หรือแก้ปัญหาขั้นตอน
ต่อเนื่อง 

 ช่วงสังคมและปฏิสัมพันธ์: เล่นร่วมเป็นทีม/คู่ เพ่ือสร้างการพูดคุย แลกเปลี่ยน และ
เสริมสร้างบรรยากาศทางสังคม 

4. การประยุกต์ใช้ในบริบทชุมชน และการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 
นอกจากนี้ มีส่วนของเนื้อหาที่เน้นให้ผู้สูงอายุเข้าใจบทบาทของตนในชุมชนและการเรียนรู้

ตลอดชีวิต โดยใช้เกมดิจิทัลเป็นเครื่องมือ “สะพาน” ระหว่างเทคโนโลยีและการมีส่วนร่วมในสังคม 
เช่น การใช้แอปในการเล่นร่วมกับเพ่ือนบ้าน/ครอบครัว การแชร์ประสบการณ์การเล่น และการฝึกฝน
อย่างต่อเนื่อง เพ่ือให้ผลจากกิจกรรมไม่หมดไปเมื่อสิ้นช่วงเวลาอบรม 
 

5.2 ผลการด าเนินงานตามตัวชี้วัด 
1. จ านวนผู้เข้ารับบริการวิชาการ 
โครงการบริการวิชาการ “เพ่ือส่งเสริมสมรรถภาพการรู้คิดของผู้สูงอายุด้วยเกมกระดาน

ดิจิทัล: กรณีจังหวัดนนทบุรี” มีผู้สมัครเข้าร่วมกิจกรรมทั้งหมด 60 คน โดยมีผู้เข้าร่วมกิจกรรม     
ครบตามก าหนด 61 คน (จากการรวมผู้ลงทะเบียนเพ่ิมเติมหน้างาน) แบ่งเป็น เพศหญิง 49 คน และ    
เพศชาย 12 คน ซึ่งแสดงให้เห็นถึงความสนใจของกลุ่มผู้สูงอายุในพ้ืนที่จังหวัดนนทบุรีที่ต้องการเรียนรู้
และพัฒนาสมรรถภาพการรู้คิดผ่านกิจกรรมรูปแบบใหม่ 

2. ลักษณะทั่วไปของผู้เข้ารับบริการวิชาการ 
ผู้เข้าร่วมส่วนใหญ่เป็นผู้สูงอายุที่มีอายุตั้งแต่  58–80 ปี โดยกลุ่มอายุที่พบมากที่สุด คือ       

ช่วงอายุ 65–72 ปี ซึ่งเป็นวัยที่เริ่มมีการเปลี่ยนแปลงทางสมรรถภาพด้านร่างกายและจิตใจ         
อย่างชัดเจน กลุ่มผู้เข้าร่วมมีความพร้อมและความตั้งใจที่จะเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ เพื่อส่งเสริมสุขภาพสมอง
และพัฒนาคุณภาพชีวิตของตนเอง 

3. ระดับการศึกษา 
จากรายชื่อผู้เข้าร่วมส่วนใหญ่ พบว่าผู้เข้าร่วมจ านวนมากส าเร็จการศึกษาระดับอุดมศึกษา    

มีพ้ืนฐานการเรียนรู้ดี และสามารถรับข้อมูลเชิงวิชาการได้อย่างเข้าใจรวดเร็ว โดยจ าแนกได้ดังนี้ 
o ส าเร็จการศึกษาระดับอุดมศึกษา จ านวน 50 คน (ประมาณ 82%) 
o ส าเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษา จ านวน 8 คน (ประมาณ 13%) 
o ส าเร็จการศึกษาระดับประถมศึกษา จ านวน 3 คน (ประมาณ 5%) 
ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่เข้าร่วมโครงการมีศักยภาพสูงและเปิดรับการเรียนรู้    

ตลอดชีวิต 
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4. อาชีพของผู้เข้ารับบริการวิชาการ 
ผู้เข้าร่วมโครงการส่วนใหญ่เป็น ข้าราชการบ านาญ ครู และบุคลากรทางการศึกษา ซึ่งมีความ

สนใจในการพัฒนาทักษะสมองและการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ในชีวิตประจ าวัน            
โดยสามารถจ าแนกอาชีพได้ดังนี้ 

o ข้าราชการบ านาญ/ครูเกษียณ จ านวน 37 คน (ประมาณ 60.7%) 
o บุคลากรทางการศึกษา/อาจารย์ จ านวน 15 คน (ประมาณ 24.6%) 
o พ่อบ้าน–แม่บ้าน หรือผู้สูงอายุทั่วไป จ านวน 9 คน (ประมาณ 14.7%) 
 

 
6.    ผู้รับบริการ/หน่วยงาน ได้รับความรู้/ประโยชน์ ดังนี้ 

6.1 ผู้สูงอายุที่เข้าร่วมโครงการได้รับความรู้เกี่ยวกับสมรรถภาพการรู้คิด ได้แก่ ความจ า ความใส่
ใจจดจ่อ และการคิดเชิงเหตุผล ผ่านกิจกรรมเกมกระดานดิจิทัล ท าให้เกิดการตระหนักว่าเป็นทักษะที่
พัฒนาได้ไม่ใช่เรื่องที่ถูกยอมรับว่าเสื่อมตัวโดยปริยาย 

6.2 ผู้เข้าร่วมได้รับการฝึกใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างมั่นใจมากข้ึน โดยผ่านการใช้งานแอปพลิเคชัน
เกมกระดานดิจิทัล ท าให้ลดอุปสรรคด้านทัศนคติต่อเทคโนโลยี และเพ่ิมศักยภาพในการใช้งานสมาร์ท
โฟน/แท็บเล็ตส าหรับกิจกรรมเรียนรู้ของตนเอง 

6.3 ผู้เข้าร่วมเกิดปฏิสัมพันธ์ทางสังคมภายในชุมชน ผ่านการเล่นเกมในกลุ่ม/ทีม รู้จัก
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในกิจกรรมร่วมกับเพื่อนผู้สูงอายุ ท าให้ลดความรู้สึกโดดเดี่ยวและเพ่ิมความรู้สึกร่วม
ในสังคมผู้สูงอายุ 

     ตัวชี้วัด หน่วยนับ 

รวมทั้งสิ้น 

เป้าหมาย 

ผลการ
ด าเนินการ 

ผลผลิต (Output) 
1. เชิงปริมาณ : จ านวนผู้เข้ารับบริการ 

 
คน 

 
60 

 
61 

2. เชิงคุณภาพ : ร้อยละความพงึพอใจของผู้เข้ารับบริการในกระบวนการ
ให้บริการ 

ร้อยละ 80 
100 

3. เชิงเวลา :  ร้อยละของโครงการ/กิจกรรมที่แล้วเสร็จตามระยะเวลาที่ก าหนด ร้อยละ 100 100 
4. เชิงต้นทุน :  ตน้ทุน/ค่าใช้จา่ยของการให้บริการวิชาการแก่สังคมตาม
งบประมาณ 

บาท 7,900 130 
(บาทต่อคน) 

ผลลัพธ์  (Outcome) 
เชิงปริมาณ : ร้อยละของผู้เข้ารบับริการน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 

 
ร้อยละ 

 
80 88 
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6.4 หน่วยงานที่จัดโครงการและชุมชนได้รับข้อมูลเชิงประจักษ์เกี่ยวกับความพึงพอใจและ
ประสิทธิผลของกิจกรรมบริการวิชาการแก่ผู้สูงอายุ ท าให้สามารถใช้เป็นต้นแบบหรือแนวทาง       
ปรับแผนการพัฒนาโครงการในอนาคตได้ 

 
7.   สรุปโดยภาพรวม และความคิดเห็นของผู้รับบริการ 

กิจกรรม “ฝึกคิด ฝึกคลิก ฝึกสมอง” ประสบความส าเร็จเป็นอย่างยิ่งในการสร้างความ       
พึงพอใจให้แก่ผู้เข้าร่วมโครงการ ผู้เข้าร่วมทุกคน (100 เปอร์เซ็นต์) มีความพึงพอใจในทุกมิติตามการ
ประเมิน โดยเฉพาะด้านประโยชน์ต่อสุขภาพและคุณภาพชีวิต ซึ่งได้รับคะแนน “มากที่สุด” สูงถึง 
88.0 % ผลการประเมินสะท้อนให้เห็นว่าโครงการสามารถบรรลุวัตถุประสงค์หลัก ได้แก่ การส่งเสริม
ทักษะด้านสมอง สร้างความสนุกสนาน และท าให้ผู้สูงอายุรู้สึกสามารถเข้าถึงเทคโนโลยีได้มากข้ึน 

จากข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมด 25 คน พบว่า ผู้เข้าร่วมส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง 
(84.0 %) อายุอยู่ในช่วง 58 ถึง 80 ปี การศึกษาส่วนใหญ่ระดับอุดมศึกษา (84.0 %) และ 76.0 %   
ใช้สมาร์ทโฟนเป็นประจ า ผลระดับความพึงพอใจในแต่ละประเด็น เช่น ความสะดวกในการเข้าร่วม
กิจกรรมอยู่ที่ระดับ “มากที่สุด” ถึง 80.0 % ความเข้าใจง่ายของการใช้แอปฯ อยู่ที่ “มากที่สุด” 64.0 
% และระดับมาก 36.0 % ความมั่นใจในการใช้งานแอปฯ หลังอบรม “มากที่สุด” 76.0 % เป็นต้น 

โดยรวมแล้ว ผู้รับบริการเห็นว่าโครงการมีคุณค่าและเหมาะสมกับบริบทผู้สูงอายุอย่างชัดเจน 
ทั้งในด้านการเรียนรู้ การใช้เทคโนโลยี และความร่วมมือในชุมชน ซึ่งถือเป็นข้อเสนอแนะที่ส าคัญให้
โครงการสามารถต่อยอดและปรับรูปแบบกิจกรรมให้เหมาะสมยิ่งขึ้นในอนาคต 
 

...................................................................................................... 

 
หมายเหตุ  แบบฟอร์มสรุปฯ ข้อ 1-7 จัดท าประมาณ 3-5 หน้า (พร้อมไฟล์แนบ) เพ่ือน าขึ้นเว็บไซด์
ต่อไป  
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ภาคผนวก ข   
ส าเนาบันทึกข้อความเกี่ยวกับตัวบุคคล  หน้งสือเชิญ  และค าสั่งต่างๆ  ที่เกี่ยวข้องกับการด าเนินงาน

โครงการฯ   ส าเนา แบบฟอร์ม รด.บส 1 และ รด.บส. 2 
บันทึกใบจัดซื้อจัดจ้าง ใบเสร็จรับเงิน ใบส าคัญรับเงิน  หรือบันทึกเกี่ยวกับการบริหารการเงินและ

พัสดุ (บันทึกเก่ียวกับการขอนุมัติด้านการเงิน พัสดุ) 
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ภาคผนวก ค   
เนื้อหาหรือเอกสารประกอบการบรรยาย 
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ภาคผนวก ง   
ภาพกิจกรรมการด าเนินงานโครงการฯ มีล าดับ  ภาพที่… 
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ภาพกิจกรรม 
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ภาคผนวก จ  
ตัวอย่างแบบประเมินโครงการฯ (แบบสอบถาม) 
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ภาคผนวก ฉ   
รายชื่อ / ที่อยู่ที่สามารถติดต่อได้ของผู้เข้ารับบริการวิชาการโครงการบริการวิชาการแก่สังคม เรื่อง 
โครงการบริการวิชาการเพ่ือส่งเสริมสมรรถภาพการรู้คิดของผู้สูงอายุด้วยเกมกระดานดิจิทัล: กรณี

จังหวัดนนทบุรี 
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