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บทคัดย่อ 
ภาวะความรู้คิดบกพร่องเล็กน้อยเป็นภาวะที่พบได้บ่อยในผู้สูงอายุ เป็นภาวะที่ความสามารถของสมอง ทั้ง    

ด้านความคิด ความจำ และการใช้เหตุผลลดลงกว่าปกติกว่าคนในวัยเดียวกัน แต่ยังไม่กระทบการใช้ชีวิตประจำวัน
หรือ การเข้าสังคม และเป็นสัญญาณเตือนการเกิดสมองเสื่อมในอนาคตได้ บทความนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อเสนอแนวทาง  
การชะลอความเสื่อมถอยของการทำงานของสมองและการกระตุ้นการรู้คิดของผู้สูงอายุ โดยใช้กิจกรรมการมีส่วนร่วม
ทางปัญญาหรือกิจกรรมการยึดมั ่นผูกพันทางปัญญาผ่านกลไกของเกมมิฟิเคชัน กิจกรรมเหล่านี ้เป็นการนำ
องค์ประกอบของเกมในบริบทที่ไม่ใช่เกมมาใช้ในการออกแบบกิจกรรมกลุ่มสำหรับผู้สูงอายุที ่มีภาวะความรู้คิด
บกพร่องเล็กน้อย กิจกรรมกลุ่มดังกล่าวสามารถทำได้อย่างมีประสิทธิภาพทั้งในบ้านของผู้สูงอายุและในสถานบริการ
สุขภาพ การประยุกต์ใช้กลไกของเกมมิฟิเคชันมีส่วนช่วยให้ผู้สูงอายุมีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมเพิ่มข้ึน พร้อมทั้งสร้าง
แรงจูงใจและความสม่ำเสมอในการเข้าร่วมกิจกรรม ส่งผลให้สมองได้รับการกระตุ้นอย่างต่อเนื่องและช่วยชะลอ         
ความเสื่อมของสมองด้านพุทธิปัญญาได้ 
 

คำสำคัญ: เกมมิฟิเคชัน, การรู้คิด, ภาวะความรู้คิดบกพร่องเล็กน้อย, ผู้สูงอาย ุ
 

Abstract 
Mild cognitive impairment (MCI) is a common condition among older adults, characterized 

by a decline in cognitive functions—such as thinking, memory, and reasoning—beyond what is 
normally expected for their age. Although it does not affect daily living or social interactions, it can 
serve as a warning sign for the future onset of dementia. This article aims to propose approaches for 
slowing cognitive decline and stimulating cognitive functions in older adults through cognitive 
engagement activities utilizing gamification mechanisms. These activities involve integrating game 
elements into non-game contexts to design group activities for older adults with MCI. Such group 
activities can be effectively implemented in both older adults’ homes and healthcare settings. 
Applying gamification mechanisms helps increase older adults’ participation in activities, while 
fostering motivation and consistent engagement. Consequently, the brain is continuously stimulated, 
which helps slow down cognitive decline. 
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บทนำ 
ภาวะความรู้คิดบกพร่องเล็กน้อยหรือภาวะปริชานบกพร่องเล็กน้อย (mild cognitive impairment: MCI) 

คือภาวะที่ผู้สูงอายุเร่ิมมีความผิดปกติเกี่ยวกับการทำงานของสมอง แต่ยังสามารถช่วยเหลือตนเองในชีวิตประจำวันได้ 
เป็นภาวะที่อยู่ระหว่างผู้สูงอายุที่สุขภาพแข็งแรงและผู้สูงอายุที่ป่วยเป็นภาวะสมองเสื่อม  (Dementia) ที่พบบ่อยคือ
ด้านความจำระยะสั้น ซึ่งถือว่าเป็นสัญญาณเตือนที่จะนำไปสู่การเป็นโรคอัลไซเมอร์ (Alzheimer' s disease) (ชัชวาล 
รัตนบรรณกิจ, 2566; อรวรรณ์ คูหา, 2563) จากการศึกษาแบบ Meta-analysis ของ Song และคณะในปี 2023 
พบว่าความชุกของภาวะ MCI โดยรวมทั่วโลกอยู่ที่  19.70% สำหรับข้อมูลของประเทศไทย จากการศึกษาของ 
Griffiths และคณะในปี 2020 พบว่าผู้สูงอายุที่อาศัยอยู่ในเขตชนบทจังหวัดเชียงใหม่มีอัตราความชุกของภาวะ MCI ที่ 
35.60% (Griffiths et al, 2020) นอกจากนี้การศึกษาของวิทธวัช จอมคำ และคณะ (2567) พบว่า ผู้สูงอายุในจังหวดั
ภาคเหนือมีอัตราความชุกของภาวะ MCI ที่ 79.50% สอดคล้องกับการศึกษาของ สโรชา เชิดชูธรรม และคณะ 
(2567) พบว่า ผู้สูงอายุในจังหวัดภาคกลาง มีอัตราความชุกของภาวะ MCI 66.03% แสดงให้เห็นว่าภาวะ MCI เป็น
ปัญหาสำคัญที่เกิดในผู้สูงอายุทั้งในประเทศไทยและทั่วโลก 

ภาวะ MCI มีสาเหตุมาจากการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างทางกายวิภาคและสรีรวิทยาที่มีความเสื่อมถอยตามวัย 
คือมีการเปลี่ยนแปลงของ Synaptic integrity ในส่วน Hippocampus ซึ่งสัมพันธ์กับความจำบกพร่อง เช่น ปัญหา
การจดจำข้อมูล ปัญหาในการจำเหตุการณ์ที่เพิ่งผ่านไปได้ไม่นาน หรือมีปัญหาในการเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ (ปณิตา ลิมปะวัฒนะ 
และ มัญชุมาส มัญจาวงษ์, 2563) ปัญหาเกี่ยวกับการจำเหตุการณ์ และการจำความหมาย/ความรู้ทั่วไป (Quaranta 
et al., 2023) การลดลงของ White matter และ Myelin sheaths ในสมองทำให้ความเร็วในการประมวลผลของ
ระบบประสาทลดลง (โสฬพัทธ์ เหมรัญช์โรจน์, 2561) ส่งผลต่อความเร็วของกระบวนการทำงาน เช่นความเร็วในการ
ตอบสนองต่อการแตะเบรกรถยนต์ (ธัญชนก จัตตารีส์ และ วีรศักดิ์ เมืองไพศาล, 2561) 

จากการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง พบว่า การกระตุ้นการทำงานของสมองอย่างสม่ำเสมอทำได้หลายวิธี 
เช่น การจัดกิจกรรมการมีส่วนร่วมทางปัญญาหรือกิจกรรมการยึดมั่นผูกพันทางปัญญา การส่งเสริมโภชนาการสำหรับ
สุขภาพสมอง การออกกำลังกาย โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การออกกำลังกายแบบแอโรบิก การนอนหลับที่เพียงพอและมี
คุณภาพ การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม และการจัดการความเครียด จะช่วยลดปัจจัยเสี่ยงและชะลอการเสื่อมถอยของ
โครงสร้างและการทำงานของระบบประสาทส่วนกลาง ช่วยการป้องกันการเกิดภาวะ MCI (สุรีรัตน์ ณ วิเชียร และคณะ, 
2568; Farhani et al., 2022) ทั้งนี้กิจกรรมการมีส่วนร่วมทางปัญญาหรือการฝึกการทำงานของสมอง เป็นรูปแบบ
กิจกรรมที่มุ่งเน้นการพัฒนาความสามารถของสมองเฉพาะด้าน เช่น ความจำ ความใส่ใจจดจ่อ และกระบวนการ
แก้ปัญหา พบหลักฐานเชิงประจักษ์ว่ากลุ่มที่ได้รับการฝึกสมองจะมีการทำงานของสมองที่ดีขึ้นอย่างมีนัยสำคัญ  ซึ่ง
แสดงให้เห็นว่า การฝึกสมองสามารถชะลอและป้องกันการเสื่อมถอยของสมองในระยะยาวได้ (อรวรรณ์ คูหา, 2563) 

กิจกรรมการมีส่วนร่วมทางปัญญาเป็นกระบวนการที่เป็นระบบที่ท้าทายการทำงานของสมอง  ช่วยกระตุ้น
การทำงานของสมองอย่างสม่ำเสมอ ช่วยฝึกฝนความสามารถทางสติปัญญาและการรู้คิด เป็นการพัฒนาศักยภาพ
สมองหรือการฝึกสมอง ในด้านต่าง ๆ ผ่านการทำกิจกรรม แบบฝึกหัด หรือเกมที่ออกแบบมาโดยเฉพาะ การฝึกสมอง
ที่ดำเนินการอย่างสม่ำเสมอและต่อเนื่อง (อย่างน้อยวันละหนึ่งครั้ง) เป็นระยะเวลาติดต่อกันนาน ได้รับการพิสูจน์แล้ว
ว่าสามารถช่วย เสริมสร้างการเชื่อมต่อระหว่างเซลล์ประสาท ทำให้เกิดการทำงานของสมองที่มีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งขึ้น (Guss et al., 2022) อย่างไรก็ตามการฝึกฝนที่ต้องอาศัยความสม่ำเสมอและยาวนานมักประสบปัญหาด้าน
แรงจูงใจและความต่อเนื่องของผู้เข้ารับการฝึก ซึ่งในบริบทนี้ หลักการของเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ได้เข้ามามี
บทบาทสำคัญในการแก้ไขข้อจำกัดดังกล่าว 

เกมมิฟิเคชันเป็นการนำองค์ประกอบและกลไกการออกแบบเกมมาใช้ในบริบทที่ไม่ใช่การเล่นเกมโดยตรง  
เพื่อเพิ่มแรงจูงใจและความต่อเนื่องในการเข้าร่วมกิจกรรมซึ่งส่งผลให้ผู้เล่นเกมมีการปรับเปลี่ยนพฤติกรรม  (ตรัง 
สุวรรณศิลป์, 2564; Hyzy & Wardle, 2023) ทั้งนี้การนำหลักเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้ในการฝึกฝนสมองแทนการ
เรียนรู้ในรูปแบบเดิม ทำให้กระบวนการเรียนรู้มีความสนุกสนาน ความน่าสนใจ และเกิดแรงจูงใจในการฝึกฝนอย่าง
ต่อเนื่อง ส่งผลต่อการพัฒนาศักยภาพสมองและช่วยชะลอภาวะ MCI ได้ 
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จากประสบการณ์ของผู้เขียนในการจัดการเรียนการสอนการฝึกปฏิบัติการพยาบาลอนามัยชุมชนสำหรับ
นักศึกษาพยาบาลศาสตรบัณฑิต ทำการเก็บข้อมูลสุขภาพของประชากรในชุมชน ในพื้นที่จังหวัดเชียงใหม่ พบว่า
ผู้สูงอายุประมาณร้อยละ 40.14 มีคะแนนแบบประเมินสมรรถภาพสมอง ต่ำกว่าเกณฑ์ จึงได้จัดกิจกรรมกระตุ้นสมอง
ของผู้สูงอายุโดยใช้หลักการของเกมมิฟิเคชัน พบว่า ผู้สูงอายุรู้สึกสนุก พึงพอใจในกิจกรรม เกิดแรงจูงใจในการทำ
กิจกรรมร่วมกับผู้อื่นและต้องการอยากเล่นซ้ำ ดังนั้น บทความวิชาการนี้ผู้เขียนมีวัตถุประสงค์เพื่ออธิบายหลักการเกม
มิฟิเคชัน รวมไปถึงยกตัวอย่างงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการใช้เกมมิฟิเคชันในการกระตุ้นการรู้คิดในผู้สูงอายุที่มีภาวะ
ความรู้คิดบกพร่องเล็กน้อย เพื่อเป็นประโยชน์สำหรับบุคลากรทางการแพทย์หรือผู้สนใจในการนำแนวคิดไปใช้ในการ
แก้ไขปัญหาต่อไป 

 
หลักการของเกมมิฟิเคชัน 

เกมมิฟิเคชันเป็นหลักการที่ว่าด้วยการเอากลไกของเกมมาใช้ในบริบทที่ไม่ใช่เกมหรือการสันทนาการโดยตรง 
มีวัตถุประสงค์สร้างแรงจูงใจและการแสดงออกถึงการมีส่วนร่วมในกิจกรรมอย่างต่อเนื่องสม่ำเสมอ  จนนำไปสู่       
การปรับเปลี่ยนพฤติกรรม (ตรัง สุวรรณศิลป์, 2564; Hyzy & Wardle, 2023) แนวคิดดังกล่าวถูกนิยามครั้งแรก      
ในปี 2002 โดย Nick Pelling นักโปรแกรมเมอร์ชาวอังกฤษ ที่นำหลักจิตวิทยาเกม และกลไกเกม มาประยุกต์ใช้กับ
บริบทอื่นที่ไม่ใช่การเล่นเกม เชน แต้มสะสม ระดับขั้น การได้รับรางวัล กระดานผู้นํา หรือการแข่งขันในบริบทของ
การพัฒนาสมอง แนวคิดเกมมิฟิเคชันได้นำมาประยุกต์ใช้การฝึกฝนความสามารถทางสติปัญญาและการรู้คิด  โดยมี
เป้าหมายเพื่อให้กระบวนการเรียนรู้เป็นปฏิสัมพันธ์เชิงรุก การฝึกฝนมีความสนุกสนาน เพิ่มความเพลิดเพลินระหว่าง
เรียนรู้ และช่วยเสริมสร้างแรงจูงใจภายใน ส่งผลให้ผู้เล่นเกมมีความสมัครใจและมีส่วนร่วมในเกมอย่างต่อเนื่องและ
นำไปสู่การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่ต้องการได้ นอกจากนี้ยังช่วยพัฒนาทักษะด้านความจำและการเรียนรู้  ตลอดจน
ช่วยพัฒนาสมรรถภาพสมองได้ (ตรัง สุวรรณศิลป์, 2564; Hyzy & Wardle, 2023)  

 
แนวคิดจิตวิทยาเกม (Game psychology)  

หลักการของจิตวิทยาเกม (game psychology) คือการศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมและความคิดของมนุษย์    
ที่เก่ียวข้องกับการเล่นเกม เน้นการวิเคราะห์ผลกระทบของเกมต่อจิตใจและพฤติกรรมของผู้เล่น การเข้าใจในจิตวิทยา
เกมช่วยในการออกแบบเกมมิฟิเคชันให้อย่างมีประสิทธิภาพและตอบสนองความต้องการของผู้เล่น  (Toda et al., 
2023) แนวคิดจากจิตวิทยาเกมที่สำคัญ ได้แก ่  

1. ทฤษฎีการกำหนดตนเอง (self-determination theory) ของ Ryan and Deci (2020) ตั้งอยู่บนความ
เชื่อที่ว่าบุคคลทุกคนมีความต้องการทางจิตวิทยาขั้นพื้นฐาน 3 ประการ ที่ต้องได้รับการตอบสนอง ได้แก่ การมี
ความสัมพันธ์กับผู้อื่น การมีอิสระในการทำสิ่งต่าง ๆ และความสามารถ ความต้องการเหล่านี้เชื่อมโยงกันและช่วย
ส่งเสริมแรงจูงใจภายใน แรงจูงใจภายในทำให้ ผู้คนรู้สึกพึงพอใจเมื่อสิ่งที่ต้องการได้รับการตอบสนอง หรือเมื่อประสบ
ความสำเร็จ การมีมนุษยสัมพันธ์ที่ดี การเข้าสังคมและสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อ่ืน ส่งผลให้การตัดสินใจและควบคุม
ชีวิตของตนเองได้ดีขึ้น นำไปสู่ความต่อเนื่องในการทำพฤติกรรมและเกิดการเปลี่ยนแปลงไปสู่พฤติกรรมที่พึงประสงค์
ได้ (Ryan & Deci, 2020) 

Andrzej Marczewski ผู้เชี่ยวชาญด้านเกมมิฟิเคชัน ได้นำทฤษฎีการกำหนดตนเองมาปรับใช้ในการอธิบาย
แรงจูงใจภายใน (intrinsic Motivation) ในบริบทของเกมมิฟิเคชัน เรียกว่า RAMP Framework (Marczewski, 
2023) โดย RAMP ประกอบไปด้วย  

1.1 ความสัมพันธ์ (Relatedness: R) คือ ความต้องการพื้นฐานในการเชื่อมโยงกับผู้อื่น สภาพแวดล้อม
ภายในเกมทำหน้าที่เป็นพื้นที่ทางสังคมที่เปดิโอกาสให้เกิดติดต่อสื่อสารและเกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผูเ้ล่น ทั้งในรูปแบบ
ของการร่วมมือและการแข่งขัน ซึ่งช่วยเติมเต็มความรู้สึกของการเป็นส่วนหนึ่งในกลุ่ม ทำให้ผู้เล่นได้รับการยอมรับ
และสามารถเก้ือกูลกันได้ 
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1.2 ความเป็นอิสระ (Autonomy: A) คือ ความต้องการควบคุมและกำหนดทางเลือกด้วยตนเอง     
กลไกของเกมเปิดพื้นที่ให้ผู้เล่นมีสิทธิในการจัดการทิศทาง วิธีการ และเวลาในการทำกิจกรรม รวมถึงมีส่วนร่วมในการ
กำหนดกติกา ส่งผลให้เกิดความภาคภูมิใจและยอมรับผลลัพธ์ที่ตามมาด้วยความเต็มใจ 

1.3 ความเชี่ยวชาญ (Mastery: M) คือ ความปรารถนาที่จะเรียนรู้ทักษะใหม่ๆ ตลอดจนถึงความต้องการ
พัฒนาทักษะเหล่านั้นให้เชี่ยวชาญ เกมมิฟิเคชันสนับสนุนกระบวนการนี้ผ่านการให้ข้อมูลย้อนกลับทันที  การแสดง
ระดับความก้าวหน้า และการออกแบบความท้าทายที่เหมาะสม สิ่งเหล่านี้ช่วยให้ผู้เล่นมองเห็นพัฒนาการของตนเอง 
ช่วยรักษาความมุ่งมั่นและลดอัตราการล้มเลิกความตั้งใจกลางคัน 

1.4 จุดมุ่งหมาย (Purpose: P) คือ ความรู้สึกถึงความหมายที่ยิ่งใหญ่กว่า หรือความปรารถนาที่จะทำ
ประโยชน์เพื่อผู้อื่น ในบริบทของเกม สิ่งนี้จะแสดงออกผ่านพฤติกรรมเชิงสังคม เช่น การทำงานเพื่อทีม การแบ่งปัน
ทรัพยากร หรือการเก้ือกูลสมาชิกในชุมชนเกมโดยไม่หวังผลตอบแทน ซึ่งเป็นการสร้างแรงจูงใจขั้นสูงที่เชื่อมโยงบุคคล
เข้ากับเป้าหมายส่วนรวม 

โดยสรุป การออกแบบเกมมิฟิเคชันเพื่อตอบสนองความต้องการทางจิตวิทยาพื้นฐานเหล่านี้ มีเป้าหมายสูงสุด
เพื่อยกระดับความผูกพัน ทั้งในมิติพฤติกรรมและอารมณ์ เมื่อเกมสามารถเติมเต็มแรงจูงใจภายในได้อย่างสมบูรณ์ จะ
ช่วยเปลี่ยนความเพลิดเพลินระยะสั้นให้กลายเป็นความมุ่งมั่น นำไปสู่ความกระตือรือร้นในการมีส่วนร่วมและมีความ
คงอยู่ของพฤติกรรมในระยะยาว 

2. ทฤษฎี  Flow เป ็นแนวค ิดทางจ ิตว ิทยาท ี ่พ ัฒนาโดย  Mihaly Csikszentmihalyi ต ั ้ งแต ่ปี  1990 
(Marczewski, 2023) แนวคิดนี้อธิบายถึงสภาวะจิตใจที่บุคคลจดจ่อและมีสมาธิอย่างลึกซึ้งกับกิจกรรมที่กำลังทำอยู่  
เกิดความเพลิดเพลินและมีความสุขอย่างมากจนลืมเวลาและสิ่งรอบข้าง เกมมิฟิเคชันมุ่งหวังที่จะสร้างประสบการณ์ที่
กระตุ้นให้เกิดสภาวะนี้ ซึ่งนำไปสู่สมาธิที่สูงขึ้นและความรู้สึกพึงพอใจจากภายใน นอกจากนี้ ข้อมูลป้อนกลับและ
รางวัลที่สม่ำเสมอและทันท่วงทีเก่ียวกับความก้าวหน้าและความสำเร็จ ยังช่วยเสริมสร้างการมีส่วนร่วมและกระตุ้นให้
เกิดการเข้าร่วมอย่างต่อเนื ่อง การคาดหวังและการได้รับรางวัลจะกระตุ ้นการหลั่งโดพามีน  ซึ่งสร้างวงจรการ
ตอบสนองเชิงบวก การนำเสนอความแปลกใหม่และความอยากรู้อยากเห็นผ่านความท้าทาย รางวัล และองค์ประกอบ
ที่ไม่คาดคิดสามารถรักษาความสนใจของผู้เล่นและป้องกันความเบื่อหน่ายได้ 

3. วงจรแห่งความผูกพัน (ตรัง สุวรรณศิลป์, 2564) เป็นกระบวนการที่อธิบายเกี่ยวกับเกมมิฟิเคชันที่ทำใหผู้้
เล่นเกมสร้างพฤติกรรมที่พึงประสงค์ด้วยตนเองและให้พฤติกรรมในคงอยู่อย่างต่อเนื่อง โดยวงจรจะเริ่มขึ้นจากบุคคล
มีการทำพฤติกรรมใด ๆ ออกมาแล้ว ได้รับการตอบสนองว่าพฤติกรรมนั้นเป็นพฤติกรรมที่ดี จะทำให้เกิดแรงจูงใจที่จะ
ทำพฤติกรรมนั้นซ้ำ ๆ อีก โดยไม่มีการบังคับ วงจรแห่งความผูกพันประกอบไปด้วย  
 3.1 การกระทำ คือรูปแบบหรือพฤติกรรมที่สามารถจูงใจผู้เล่น ในเกมมิฟิเคชันจะนำพฤติกรรมมาจัดเป็น
รูปแบบกิจกรรมที่น่าสนใจ เช่น การสำรวจ/ค้นหา การแข่งขัน การสร้างสรรค์และกิจกรรมความร่วมมือ  
 3.2 การตอบสนอง/รางวัล เมื่อผู้เล่นได้ดำเนินกิจกรรมหรือแสดงพฤติกรรมต่างๆออกมา เกมจะมีการ
ตอบสนองต่อการกระทำของผู้เล่นเพื่อเป็นการบอกว่าพฤติกรรมที่ทำอยู่นั ้นดีมากน้อยเพียงใด  เป็นการมอบการ
เสริมแรงที่ส่งเสริมให้เกิดการมีส่วนร่วมต่อไป อาจอยู่ในรูปแบบแต้ม คะแนนเหรียญตรา ตารางอันดับ เป็นต้น  
 3.3 แรงจูงใจ ภายหลังผู้เล่นได้รับการตอบสนองหรือรางวัล จะทำให้ผู้เล่นเกิดความรู้สึกที่ดีและเกิด
แรงจูงใจที่จะทำพฤติกรรมที่ดีนั้นซ้ำ ๆ อีก 
 
กลไกของเกม และการกระตุ้นการรู้คิด  

กลไกเกม คือ โครงสร้าง กฎเกณฑ์ และการโต้ตอบต่าง ๆ ในเกม ซึ่งเป็นระบบการทำงานภายในเกมที่
ขับเคลื่อนประสบการณ์ของผู้เล่น ช่วยให้เกมมีความสนุกสนานรวมถึงสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นกับเกม และ
ระหว่างผู้เล่นด้วยกัน ประกอบด้วย ภารกิจ/ความท้าทาย การแข่งขัน อวตาร แต้ม/คะแนน หรือ ค่าประสบการณ์ 
ป้าย หรือ เหรียญตรา ตารางอันดับ ระดับ แถบความคืบหน้า สถิติการทำต่อเนื่อง และเร่ืองราว ในขณะที่การรู้คิด คือ
กระบวนการทางสมอง ที่มีปฏิสัมพันธ์กับข้อมูลต่างๆ เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่เกิดจากกระบวนการทางสติปัญญา
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เพื่อให้เกิดความรู้ความเข้าใจในข้อมูล ประกอบไปด้วย ความสนใจ ความจำ การเรียนรู้ ภาษา การรับรู้ทางสายตา 
และการรู้คิดทางสังคม (American Psychiatric Association [APA], 2022) ตัวอย่างการนำกลไกเกมไปใช้ในการ
กระตุ้นการรู้คิด ดังตาราง 1 
 
ตาราง 1 กลไกของเกมตามระบบการทำงานของเกมกับการกระตุ้นการรู้คิด (cognitive domain) 

กลไกเกม (Game mechanics) 
ตัวอย่างการใช้กลไกเกมในการกระตุ้นการรู้คิด  

(Cognitive domain) 
ภารกิจ/ความท้าทาย
(Quests/Missions/Challenges) 

เป็นงานหรือเป้าหมายภายในเกม ที่ผู้เล่นต้อง
ทำเพื่อให้ได้แต้มหรือรางวัล ภารกิจหรือความท้า
ทายภายในเกมช่วยกระตุ้นให้ผู้เล่นมีสมาธิจดจ่อ
กับการเล่นเกม สร้างแรงจูงใจที่จะเล่นเกมให้จบ 
ย ืดระยะเวลาการม ีส ่วนร ่วมในเกมมากขึ้น 
นอกจากนี้การออกแบบภารกิจให้มีความท้าทาย
และต้องอาศัยทักษะความเชี่ยวชาญเฉพาะอย่าง 
สามารถช่วยพัฒนาความตั้งใจได้ 

การศึกษาของ Merriman et al. (2022) เกี่ยวกับผลของการเล่น
เกม “CityQuest” ในการพัฒนาความจำเชิงพื้นที่ในผู้สูงอายุ โดยเกม 
“CityQuest” เป็นเกมที่ผู ้สูงอายุจะต้องขยับตัวบนเครื ่องเกม 
Wii balance เพื่อบังคับตัวละครให้เดินทางหลบหลีกสิ่งกีดขวางไป
จนถึงเส้นชัย โดยมีแผนที่และความยากง่ายให้เลือก ผลการทดลอง
พบว่ากลุ่มทดลองมีการพัฒนาของคะแนน Trail making test (TMT) 
ซึ่งเป็นแบบทดสอบทางประสาทจิตวิทยาที่ใช้วัดการทำงานของสมอง
ส่วนหน้าในหัวข้อประเมินความเร็วในการประมวลผล ความยืดหยุ่น
ทางความคิด และความใส่ใจ มากกว่าก่อนทดลอง (p<0.05)  

ทั้งนี้การใช้กลไกเกมที่มีเป้าหมายหรือภารกิจท้าทายสำหรับผู้เล่น
มีจุดเด่นในการพัฒนาสมองด้านการจัดการให้สามารถทำหลายสิ่งได้
พร้อมกัน โดยการเล่นเกม “CityQuest” ช่วยในการจดจำเส้นทางการ
เดินทางในชีวิตประจำวัน รวมถึงฝึกการทรงตัว อย่างไรก็ตามข้อจำกัด
ที่สำคัญของเกมนี้คือรูปแบบของเกมจะเน้นการจดจำเส้นทางทำให้
ทักษะด้านการจดจำวัตถุและการตัดสินใจไม่ได้รับการพัฒนาเท่าที่ควร 
รวมถึงผู้สูงอายุอาจจะต้องใช้เวลาในการฝึกฝนนานกว่าคนในวัยหนุ่มสาว 

การแข่งขัน (Competition) 
คือการที่ผู้เล่นตั้งแต่ 2 คนขึ้นไปแข่งขันกัน     

ในเกม ทั้งในรูปแบบเดี่ยวหรือทีม เป็นกิจกรรมที่
ช ่วยกระตุ ้นให้ผู ้ เล ่นพยายามฝึกฝนทักษะให้
เชี่ยวชาญ เพื่อชัยชนะในการแข่งขัน นอกจากนี้  
การแข่งขันในรูปแบบทีมจะส่งเสริมให้ผู้เล่นการมี
ปฏิสัมพันธ์กับทีมทั้งการสื่อสาร การวางแผนงาน
ร่วมกันเพื่อให้ทีมชนะการแข่งขัน 

การทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบของ Pozzi et al. (2023) 
เกี่ยวกับการเล่นเกมกระดานแบบดั้งเดิม กับการป้องกันการเกิดภาวะ 
MCI พบว่าการเล่นเกมกระดานสามารถพัฒนาการทำงานของสมองให้
ดีขึ ้น จากการประเมินความบกพร่องทางสติปัญญาระยะแรก  
(p  = 0.003) และการทดสอบการทำงานของสมองแบบย่อ (p = 0.02) 
เมื ่อแยกตามชนิดของเกม พบว่า เกม Go ช่วยพัฒนาคะแนน Trail 
making test (TMT) เกม Mahjong ช่วยพัฒนากระบวนการทาง
ความคิด เกม Chess ช่วยพัฒนาการรับรู้ทางสังคม  

การนำกลไกแบบการแข่งขันมาใช้ในการพัฒนาการทำงานของ
สมองมีส่วนช่วยในการพัฒนาสมรรถภาพทางสมองในระยะยาว เพิ่ม
ความกระตือรือร้นและทำให้มีความจดจ่อต่อสิ ่งที ่กำลังปฏิบัติอยู่ 
โดยเฉพาะในกลุ่มสมาธิสั้นหรือกลุ่มวัยหนุ่มสาว อย่างไรก็ตามจากการ
ทบทวนวรรณกรรมพบว่า กลไกเกมแบบการแข่งขันมีข้อจำกัดในการ
นำไปใช้กับผู้สูงอายุบางกลุ่ม เช่นกลุ่มที่ไม่ได้ให้ความสำคัญกับการ
ได้รับรางวัล 

อวตาร (Avatars)  
กลไกเกมแบบใช ้ต ัวละครจำลองในการ

ดำเนินกิจกรรมในโลกเสมือนจริง โดยสามารถ
ปรับเปลี่ยนรูปร่าง หน้าตา การแต่งกาย ได้ตาม
ความต้องการ เรียกว่าเป็นการสร้างอวตารเป็น

การศึกษาของ Gui et al. (2024) ทำการศึกษาผลของเกม 
Yonder: The Cloud Catcher Chronicles ในการพ ัฒนาท ักษะ
ความสามารถในการจัดการกระบวนการทางความคิดระดับสูงใน
ผู้สูงอายุ เป็นเกมแนวผจญภัยแบบเปิดโลกที่เน้นความผ่อนคลายและ
การสำรวจ เน้นให้ผู้เล่นได้สำรวจโลกอันกว้างใหญ่ ทำกิจกรรมต่างๆ 
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กลไกเกม (Game mechanics) 
ตัวอย่างการใช้กลไกเกมในการกระตุ้นการรู้คิด  

(Cognitive domain) 
ตัวแทนผู้เล่นภายในเกม  การเป็นตัวละครจำลอง
ช่วยเพิ่มความมั่นใจในตนเอง รู้สึกว่ามีอำนาจใน
การเลือก และเพิ ่มความผูกพันกับตัวเกมมาก
ยิ่งขึ้น อวตารสามารถทำให้ผู้เล่นมีแนวโน้มแสดง
พฤติกรรมในแนวทางที่สอดคล้องกับลักษณะของ
อวตาร เรียกว่า ปรากฏการณ์โพรทีอุส (Proteus 
effect) ซึ่งเป็นกระบวนการที่ผู้เล่นปรับเปลี่ยน
พฤติกรรมของตนเองให้สอดคล้องกับความ
คาดหวังที่ถูกกระตุ้นโดยรูปลักษณ์ภายนอกของ
อวตารของตนเอง (Martin et al., 2024) 

เช่น ประดิษฐ์สิ่งของ ทำฟาร์ม และช่วยเหลือผู้อื่น ผู้เล่นเกมสามารถ
ปรับแต่งรูปลักษณ์ อาชีพของตัวละครได้หลากหลาย ผลการทดลอง
พบว่ากลุ่มเล่นเกมมีการพัฒนา ทักษะความสามารถในการจัดการ
กระบวนการทางความคิดระดับสูงเพิ่มมากขึ้น  

การสร้างสถานการณ์เสมือนจริงหรือ “อวตาร” จะทำให้ผู้เล่นเกม
ได้รับการฝึกในแบบที่เรียกว่า “Multitask” คือท้ังการควบคุมร่างกาย
และการใช้สมาธิไปพร้อม ๆ กัน และสามารถออกแบบเกมให้มีความ
ซับซ้อนหรือมีระดับความยากเพิ่มขึ้นได้เรื่อย ๆ อย่างไรก็ตาม กลไก
เกมแบบอวตารที่มีการเล่นเกมแบบควบคุมในสภาพแวดล้อม 3 มิติ 
อาจเป็นข้อจำกัดสำหรับผู้สูงอายุที่จะทำให้ประสิทธิภาพการทำงาน
ของสมองด้านใดด้านหนึ่งลดลง ทำให้เสียความสมดุลได้ 

แต้ม/คะแนน (Point) หรือ ค่าประสบการณ์ 
(Experience points)  

การให้แต้มเป็นค่าคะแนนตัวเลขได้จากการ
กระทำตามเง ื ่อนไขของเกม ช ่ วยนำเสนอ
ความก้าวหน้าของผู้เล่น  แต้มเป็นเสมือนการให้
รางวัลและกระตุ้นให้เกิดการแข่งขันระหว่างผู้เล่น 
ทำให ้ผ ู ้ เ ล ่น เก ิดแรงจ ู ง ใจและนำไปส ู ่การ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 

การศ ึกษาของ Bonnechère et al. (2021) ทำการว ิ เคราะห์
คะแนนและความเร็วในการประมวลผล ที ่ได้ร ับจากการเล่นเกม 
Cognitive Mobile Games (CMG) ในกลุ่มตัวอย่างซึ่งมีอายุตั้งแต่ 60 
ปี ไปจนถึงมากกว่า 80 ปี พบว่า ผู้ใช้งานที่ได้รับการฝึกฝนผ่านเกม
ดังกล่าว มีพัฒนาการที่ดีขึ ้นทั้งในด้านคะแนนและความเร็วในการ
ประมวลผลตลอดช่วงการฝึก ซึ่งเป็นข้อบ่งชี้ว่า ผู้สูงอายุและผู้สูงอายุ
วัยปลาย สามารถพัฒนาสมรรถภาพด้านการรู้คิดของตนเองผ่านการ
เล่นเกมได้  

การนำกลไกเกมแบบการให้แต้มหรือคะแนนจะช่วยเพิ่มความถี่
หรือแรงจูงใจในการทำพฤติกรรมเป้าหมาย โดยเฉพาะการให้คะแนน
ร่วมกับการมีแรงสนับสนุนทางสังคม อย่างไรก็ตามการให้คะแนนหรือ
ค่าประสบการณ์มักส่งผลต่อพฤติกรรมในระยะสั้นเมื่อหยุดให้คะแนน
ผู้เล่นเกมก็มีแนวโน้มจะหยุดพฤติกรรมไปด้วย 

ป้าย หรือ เหรียญตรา (badge) 
การใช้ป้าย หรือ เหรียญตรา (badge) ตอบ

แทนเมื่อทำภารกิจสำเร็จ เป็นการแสดงให้ผู้เล่น
ทราบว ่าพฤต ิกรรมไหนท ี ่สำค ัญ หร ือเป็น
เป้าหมายหลัก และใช้เป็นรางวัลเพื่อสื ่อถึงการ
ประสบความสำเร็จในพฤติกรรมนั้น ๆ นอกจากนี้ 
การได้ร ับป้ายหรือเหรียญตราเป็นการแสดง
สถานะและความเชี่ยวชาญของผู้เล่นที่ได้จากการ
เล่นเป็นระยะเวลาหนึ่ง หรือการเพิ่มระดับของ
เหรียญตรา เช่น เหรียญทองแดง เหรียญเงิน 
เหรียญทอง จะช่วยกระตุ ้นให้ผู ้เล่นเกิดความ
ภาคภูมิใจและอยากพัฒนาตัวเองอย่างต่อเนื่องไป
เรื่อย ๆ 

การศ ึกษาของ Borines and Adare-Tasiwoopa api (2024) 
นำเสนอวิธีการกระตุ้นให้นักศึกษาบูรณาการความรู้และทักษะที่ได้
เรียนรู้จากหลักสูตรพยาบาลศาสตร์มาใช้ในการเตรียมความพร้อมเพื่อ
สอบใบอนุญาตประกอบวิชาชีพพยาบาล โดยมีเนื้อหาการเรียนรู้ 
9 สาขาโดยใช้ระบบการมอบป้ายหรือเหรียญตราเป็นรางวัล โดยแต่ละ
สัปดาห์จะมีการประกาศลำดับผู้ที่ได้รับเหรียญตรามากที่สุด ส่งผลให้
นักศึกษามีแรงจูงใจทางบวกต่อการเตรียมความพร้อมและช่วยเพิ่ม
ความเชื่อมั่นในการฝึกปฏิบัติทักษะทางคลินิกของนักศึกษา 

การได้รับเหรียญตราเป็นกลไกของเกมมิฟิเคชันที่ทำให้ผู้เรียนมี
แรงจูงใจเชิงบวก เพิ่มความพยายามไปถึงจุดหมาย แต่ในขณะเดียวกัน 
หากผู้เล่นมีจุดมุ่งหมายที่เน้นผลรางวัลแต่เพียงอย่างเดียว จะทำให้การ
เรียนรู้เกิดขึ้นเพียงผิวเผิน ไม่มีความพยายามทำความเข้าใจเนื้อหา แต่
อาจใช้การสุ่มตอบซ้ำๆ หรือหาทางลัดเพื่อให้บรรลุเงื่อนไขของการ
ได้รับรางวัล ซึ่งพฤติกรรมดังกล่าวไม่ได้ช่วยสร้างโครงข่ายประสาทใน
สมองที่แสดงถึงการกระตุ้นสมองเชิงลึก 

ตารางอันดับ (leaderboard)  การศึกษาของ Kim et al. (2024) ศึกษาผลการฝึกอบรมการ
ช่วยชีวิตขั้นสูงสำหรับพยาบาล โดยเปรียบเทียบคะแนนระหว่างกลุ่ม
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กลไกเกม (Game mechanics) 
ตัวอย่างการใช้กลไกเกมในการกระตุ้นการรู้คิด  

(Cognitive domain) 
เป็นการจัดอันดับผู้เล่นตามผลงาน เป็นการ

แสดงผลลัพธ์ให้เห็นได้อย่างชัดเจนผ่านการแสดง
อันดับ สามารถเปรียบเทียบลำดับสูงต่ำกับผู้เล่น 
รายอื่น ทำให้เกิดแรงจูงใจในการพัฒนาตนเองให้
ดียิ่งขึ้นกระตุ้นการแข่งขันเพื่อทำลำดับให้สูงขึ้น 

ควบคุมกับกลุ่มทดลองที่ใช้วิธีการของเกมมิฟิเคชันผ่านโปรแกรม 
Kahoot! โดยในกลุ่มทดลองจะมีการแสดงตารางคะแนนให้เห็นใน
รูปแบบของกระดานผู้นำเมื่อสิ้นสุดการอบรมแต่ละหวัข้อ และสามารถ
เห็นคะแนนของตนเองว่าอยู่ในลำดับที่เท่าใด ทำให้กลุ่มทดลองเกิด
ความตื่นเต้นและต้องการทำคะแนนให้สูงขึ ้น  ภายหลังการศึกษา
พบว่ากลุ ่มทดลองมีคะแนนความรู ้มากกว่าก่อนการทดลองและ
มากกว่ากลุ่มควบคุม 

ลำดับคะแนนบนตารางสามารถเพิ่มแรงจูงใจในการพัฒนาตนเอง
ของผู้เล่นเกมได้ อย่างไรก็ตาม หากผู้เล่นอยู่ในลำดับท้ายตารางหรือมี
ช่องว่างของคะแนนห่างจากกลุ่มนำมากเกินไป จะทำให้ผู้เล่นเกิดความ
ท้อถอย หรือล้มเลิกการเล่นไปเลย เพราะมองไม่เห็นโอกาสแห่ง
ความสำเร็จ ทำให้หยุดกลไกการเรียนรู้ของตนเอง 

ระดับ (levels)  
เป็นการนำคะแนนหรือแต้มมาแปลงให้อยู่ใน

รูปแบบระดับ เพื่อให้ผู้เล่นสามารถเข้าใจได้ง่าย
และเห็นความก้าวหน้าของตนเอง ระดับจะช่วย
สร้างความรู ้ส ึกของการเติบโตของผู ้เล่นและ
ความสำเร็จในการเล่น กระตุ้นให้กลับมามีส่วน
ร่วมกับในเกมอย่างสม่ำเสมอ นอกจากน้ีการเลื่อน
ระดับอาจนำไปสู่การได้รับรางวัลพิเศษที่ช่วยให้
การเล่นเกมมีความสนุกน่าติดตามมากยิ่งข้ึน 

การศึกษาของ Moniz et al. (2024) ทำการพัฒนาโปรแกรมเกม
ดนตรีดิจิทัล The Moniz Game เพื่อพัฒนาการทำงานของสมองด้าน
การทำงานประสานกันของระบบกล้ามเนื้อและประสาทสั่งการ โดยใน
แต่ละด่าน ผู ้เล่นจะต้องเล่นให้ได้คะแนนถึงระดับที่กำหนด จึงจะ
สามารถผ่านไปสู่ด่านถัดไปได้ ซึ่งจากผลการทดสอบจากผู้เชี่ยวชาญ 
พบว่า เกม Moniz สามารถนำมาประยุกต์ใช้เป็นเครื ่องมือในการ
ปฏิบัติงานทางคลินิกในผู้ป่วยที่มีความบกพร่องทางระบบประสาทได้  

 การที่ผู้เล่นจะต้องมีการสะสมคะแนนเพื่อเลื่อนระดับ ผ่านการทำ
ทักษะนั้นซ้ำ ๆ จะทำให้ผู้เล่นเกิดความเชี่ยวชาญ อย่างไรก็ตามการ
กำหนดให้ผู ้เล่นจะต้องสะสมคะแนนตามลำดับขั้น โดยไม่คำนึงถึง
ศักยภาพของผู้เล่น อาจเป็นข้อจำกัดสำหรับผู้เล่นที่มีความสามารถสูง  
ส่งผลต่อแรงจูงใจภายใน ลดความอยากรู้อยากเห็น เกิดเป็นอุปสรรค
ต่อการเรียนรู้ได้ 

แถบความคืบหน้า (Progress Bars)  
เป็นการแสดงภาพให้ผู้เล่นเห็นความคืบหน้า

โดยรวม โดยส่วนใหญ่จะกำหนดความสำเร็จไว้ที่ 
100% การแสดงแถบความก้าวหน้าช่วยกระตุ้น
ให้ผู้เล่นอยากเติมเต็มแถบความคืบหน้าให้เต็ม ซึง่
ตรงกับปรากฏการณ์ Zeigarnik ของ Bluma 
Zeigarnik นักจิตวิทยาชาวรัสเซีย ที่ทำให้คนเรา
จดจำงานที ่ยังทำไม่เสร็จหรือถูกขัดจังหวะได้
ด ีกว ่างานที ่ทำสำเร ็จล ุล ่วงไปแล ้ว ทำให ้มี
ความรู้สึกค้างคาใจ หรืออยากที่จะกลับไปทำให้
งานนั้นเสร็จสิ้น (Kodden, 2020) 

การศึกษาของ Lin et al. (2022) ทำการศึกษาถึงผลของการใช้
วิดีโอเกมแบบมีปฏิสัมพันธ์ที่มีต่อการรู ้คิด การเคลื่อนไหวร่างกาย 
อารมณ์และคุณภาพชีวิตของบุคคลที่มีภาวะ MCI โดยกลุ่มทดลองได้
เล่นเกม Xavix Hot Plus เป็นเวลา 60 นาทีต่อครั้ง สัปดาห์ละ 1 ครั้ง 
ระยะเวลาทั้งสิ้น 12 สัปดาห์ โดยตัวเกมจะมีการแสดงความก้าวหน้า
ของผู้เล่น ในรูปแบบของค่าแคลอรี่ที่เผาผลาญ หรือความเร็วในการ
เหวี่ยงแขน ภายหลังการทดลอง พบว่า กลุ่มทดลองมีคะแนนประเมิน
การทำงานด้านการรู ้คิดเพิ่มสูงขึ ้น และมีความแตกต่างกันอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติ (p < 0.05)  

การแสดงแถบความคืบหน้าเป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการ
สร้างแรงจูงใจภายนอก อย่างไรก็ตาม ในการเห็นว่ามีเป้าหมายที่
เหลืออยู่มากเท่าใด ก็อาจส่งผลให้ผู้เล่นเกิดความวิตกกังวล เหนื่อยล้า
ต่อภาระงานท่ีคงค้างอยู่ได้  

สถิติการทำต่อเนื่อง (streaks)  
เป ็นการแสดงจำนวนคร ั ้ งของการทำ

ติดต่อกันซ้ำๆในกิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่ง การ

การศึกษาของ Wang and Li (2024) ทำการศึกษาผลของเกม 
FISHERMAN ในผ ู ้ส ูงอายุต ่อทักษะความสามารถในการจ ัดการ
กระบวนการทางความคิดระดับสูง  ซึ่งเป็นเกมที่ใช้ในการกระตุ้นการรู้
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กลไกเกม (Game mechanics) 
ตัวอย่างการใช้กลไกเกมในการกระตุ้นการรู้คิด  

(Cognitive domain) 
แสดงสถิติการทำต่อเนื่องมักใช้กระตุ้นให้ผู้เล่นมี
การเข้ามาเล่นเกมติดต่อกัน เช่น การแสดงสถิติ
เข้าเล่มเกมทุกวัน อาจมีการให้รางวัลเสริมแรง
เพิ่มเมื่อสามารถทำสถิติได้ตามที่กำหนด โดยมี
แนวคิดจากการหลีกเลี่ยงการสูญเสียเป็นแนวคิด
ทางจิตวิทยาและเศรษฐศาสตร์พฤติกรรมของ 
Daniel and Amos ที่อธิบายถึงความโน้มเอียง
ของมนุษย์ที่จะให้ความสำคัญกับความเจ็บปวด
จากการส ูญเส ีย และหาทางหลีกเล ียงความ
สูญเสียนั้น ในบริบทของกลไกเกมจะนำมาใช้เพื่อ
กระตุ้นให้ผู้เล่นมีส่วนร่วมอย่างต่อเนื่องได้ เช่น 
การที่ผู้เล่นไม่เข้าเล่นเกมอย่างต่อเนื่องจะทำให้
ส ูญเสียแต้มหรือโบนัสที ่ควรจะได้ ผ ู ้ เล ่นจะ
พยายามเข้าเล่นเกมทุกวัน (Wang, 2024) 

คิดเพียงอย่างเดียว และเกมที่ส่งเสริมการเคลือ่นไหวร่างกาย โดยมีการ
นำเสนอสถิติการเข้าเล่นเกมประจำวัน คะแนนสะสม และระดับที่ปรับ
ได้ตามความสามารถของผู้เล่น ผลการทดลองพบว่า กลุ่มที่ศึกษามี
ความ พึงพอใจต่อรูปแบบเกมทั้งสองแบบ ทั้งนี้ การติดตามผลในระยะ
ยาวพบว่าผุ้สูงอายุมีความพึงพอใจในเกมกระตุ้นการรู้คิดแต่เพียงอย่าง
เดียวมากกว่าเกมที่มีการผสมผสานการเคลือ่นไหวของร่างกาย อย่างไร
ก็ตามผลการศึกษาพบว่าการเล่นเกมอย่างต่อเนื่องเพื่อสร้างสถิติส่งผล
ให้ผู้เล่นเกมมีความเหนื่อยล้าและความรู้สึกสนุกสนานลดลง   
แม้กลไกการรักษาความต่อเนื่องจะเป็นเครื่องมือที่ทำให้ผู้เล่นเกมมี
พฤติกรรมการมีส่วนร่วมอย่างสม่ำเสมอจากการเสริมแรง แต่กลไก
ดังกล่าวก็อาจก่อให้เกิดความเครียดทางลบได้หากเกมมีบทลงโทษ
ผู ้เล ่นที ่ร ุนแรงเกินควรหรือทำให้ผ ู ้ เล ่นร ู ้ส ึกว่ากำลังถูกคุกคาม
ตลอดเวลา ผู ้เล่นจะเกิดภาวะหมดไฟ (burnout) และตัดสินใจยุติ
พฤติกรรมการเรียนรู้นั้น 

เร่ืองราว (narrative)  
เป็นเรื ่องราวที ่น่าสนใจ เพื ่อให้เกิดความ

อยากเล่นต่อเนื ่อง รวมถึงการมีตัวละครในเกม 
เพื ่อให ้ผ ู ้ เล ่นเก ิดความผูกพัน อยากติดตาม
ความก้าวหน้าของตัวละคร ยกตัวอย่างเช่น เกม 
RPG (Role-playing games) เกมประเภทนี ้  มี
เนื้อเรื่องที่ยาว และซับซ้อน มีรายละเอียดมากมาย
ให้จดจำ ทั้งชื่อตัวละคร สถานที่ เนื้อเรื่อง และ
ความสัมพันธ์ของตัวละครต่างๆ ซึ่งจะช่วยในการ
ฝึกฝนการเรียนรู้และความทรงจำ 

การศึกษาของ Goumopoulos et al. (2023) ทำการศึกษาผล
ของการใช้เกม COGNIPLAT ในการพัฒนาความรู้คิดในผู้สูงอายุที่มี
ภาวะ MCI โดย เกม COGNIPLAT มีการออกแบบให้มีการปรับระดับ
ความยากง่ายตามลักษณะของผู้เล่น มีการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริง
เสมือน (Virtual reality: VR) ที ่ม ีการกำหนดเนื ้อหาของเกมให้
สอดคล้องกับชีวิตประจำวัน พบว่า ผู้สูงอายุท่ีเล่นเกมมีผลประเมินการ
รู้คิดที่ดีกว่ากลุ่มควบคุม (p=0.03)  

การนำเนื้อหาเชิงเรื่องราวมาใช้ในรูปแบบเกมทำให้ผู้เล่นเกิดความ
ผูกพันและเกิดการเรียนรู ้อย่างต่อเนื ่อง ช่วยส่งเสริมกระบวนการ
เรียนรู้และความจำ อย่างไรก็ตาม การใช้เกมที่เน้นเรื่องราว หรือมีเนื้อ
เรื่องที่ยาวเกินไป หรือการเล่าเรื่องแบบทางเดียวที่มีบทสนทนายาว
เกินไป โดยผู้เล่นไม่มีส่วนร่วม จะส่งให้กระบวนการทางสมองของ
ผู้เล่นเปลี่ยนจาก ผู้เล่นเชิงรุกที่ต้องคิดตัดสินใจ ไปเป็นผู้รับสารเชิงรับ 
ทำให้คลื่นสมองผ่อนคลายลงและไม่เกิดการกระตุ้นศักยภาพการรู้คิด
ในระดับสูง 

 
ประสบการณ์ของผู้เขียนในการนำหลักการ Gamification ไปใช้ในการกระตุ้นการรู้คิด 

วิชาฝึกปฏิบัติการพยาบาลอนามัยชุมชน มีวัตถุประสงค์เพื่อให้นักศึกษาประเมิน วิเคราะห์ วินิจฉัยและแก้ไข
ปัญหาสุขภาพครอบครัวและชุมชนตามปัญหาที่พบ จากการลงชุมชน ปัญหาสุขภาพชุมชนที่พบมากคือผู้สูงอายุ          
ในชุมชนมีคะแนนแบบประเมินสมรรถภาพสมองอยู่ในระดับต่ำ แสดงถึงความเสี่ยงต่อการเกิดภาวะ MCI ซึ่งจะนำไปสู่
ภาวะสมองเสื่อม ผู้เขียนได้มอบหมายให้นักศึกษาพยาบาลออกแบบกิจกรรมและนวัตกรรมส่งเสริมสุขภาพสมอง         
โดยใช้หลักการของเกมมิฟิเคชัน ยกตัวอย่างเช่น 

เกมเรียงตัวเลขพลังงานอาหาร ซึ ่งดัดแปลงมาจากบอร์ดเกมส์  “Lucky numbers” (Schacht, 2020)      
เข้าไปใช้ในกลุ่มผู้สูงอายุ โดยผู้สูงอายุจะต้องสลับกันเปิดการ์ดที่มีรูปและตัวเลขพลังงานอาหารมาจัดเรียงบนกระดาน
ของตนเอง คนไหนที่สามารถจัดเรียงตัวเลขได้เต็มกระดานก่อนจะเป็นผู้ชนะ ตัวเกมสามารถเล่นได้พร้อมกัน 3-5 คน 
ภายหลังการเล่นเกม พบว่าผู้สูงอายุมีความพึงพอใจในการเล่น มีความสนุกและกระตุ้นความอยากเล่นเกมซ้ำ        
เกมฝึกสมองนี้ใช้หลักการเกมมิฟิเคชันคือ การแข่งขัน และเร่ืองราว ซึ่งช่วยกระตุ้นให้ผู้สูงอายุอยากชนะในการแข่งขัน 
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เกิดแรงจูงใจในการเล่น นอกจากนี้ การนำเสนอรูปอาหารที่ผู้สูงอายุคุ้นเคยและการแสดงค่าพลังงานของอาหารชว่ยให้
ผู้สูงอายุเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหาทางโภชนาการที่สอดแทรกอยู่ และการพูดคุยสื่อสารกันระหว่างผู้เล่นยังสามารถกระตุ้น
สามารถในการเข้าสังคมได้ (APA, 2022) 
 

 
ภาพ 1 เกมเรียงตัวเลขพลังงานอาหาร 

ถ่ายโดย ขนิษฐา จนัทร์เทศ, เมื่อ 26 มีนาคม 2569. 
 

เกมลูกเต๋าเปลี่ยนอารมณ์ (Mideer, 2021)  ใช้ในการจัดกิจกรรมกลุ่มสำหรับผู้สูงอายุในชมรมผู้สูงอายุ  
จำนวนผู้เล่นประมาณ 4-5 คน เป็นเกมฝึกความไวและสมาธิที่ผู้เล่นต้องแข่งกันหมุนลูกเต๋าสี  4 ลูกให้หน้าตาตรงกับ
ภาพบนการ์ดอารมณ์ที่เปิดออกมา ใครทำได้ก่อนชนะและเก็บการ์ดนัน้ไป เล่นวนไปเร่ือย ๆ จนการ์ดหมด ใครได้การ์ด
มากสุดคือผู้ชนะ กลไกเกมที่ใช้คือการแข่งขัน ที่ผู้เล่นจะต้องแข่งกันในเรื่องความเร็วในการหมุนลูกเต๋าให้อยู่ในรูป
อารมณ์ที่กำหนดให้เร็วที่สุด เกมนี้ช่วยพัฒนาการรู้คิดด้านการรู้จำและการจำแนก คือ รู้จำภาพใบหน้าหรือสัญลักษณ์
อารมณ์ที่อยู่บนลูกเต๋า และการจำแนกประเภท อารมณ์นั้น ๆ ว่าเป็นอารมณ์ใด (เช่น นี่คือหน้า “เศร้า” ไม่ใช่หน้า 
“โกรธ”) ซึ่งเป็นการฝึกฝนทักษะพื้นฐานของการรู้คิด ด้านทักษะทางด้านมิติสัมพันธ์ โดยฝึกความสัมพันธ์ของสายตา
กับการสร้างรูปแบบด้วยมือ ด้วยการหมุนลูกเต๋าให้ตรงกับการ์ดที่กำหนด การเล่นเกมเป็นกลุ่มทำให้ผู ้สูงอายุมี
ปฏิสัมพันธ์โต้ตอบซึ่งกันและกัน 
 

 
ภาพ 2 เกมลูกเต๋าเปลี่ยนอารมณ์ 

ถ่ายโดย ขนิษฐา จนัทร์เทศ, เมื่อ 26 มีนาคม 2569. 
 

เกมลูกเต๋าสะกดคำ (Learning Resources, 2020) เป็นเกมที่ผู้เล่นจะต้องหมุนลูกเต๋า 5 ลูกที่มีตัวอักษร
ภาษาอังกฤษอยู่ให้ตรงกับคำศัพท์ที่กำหนดให้ ผู้เล่นที่สามารถเรียงคำศัพท์ถูกต้องเป็นคนแรกจะได้คะแนนไป คนที่ได้
คะแนนสะสมมากที่สุดจะเป็นผู้ชนะ กลไกเกมที่ใช้คือ การแข่งขัน ที่ผู้เล่นจะต้องแข่งกันในเรื่องความเร็วในการหมุน
ลูกเต๋าให้อยู่เรียงตามลำดับอักษรในคำศัพท์ที่กำหนดให้เร็วที่สุด  นอกจากนี้เกมเรียงคำศัพท์ยังช่วยกระตุ้นการรู้คิด
ด้านความจำเพื่อใช้งาน และความสามารถในการเรียกคืนคำศัพท์ โดยเมื่อผู้เล่นทอยลูกเต๋าและได้ชุดตัวอักษรมา ผู้
เล่นจะต้องจดจำชุดตัวอักษรเหล่านั้นไว้ในใจพร้อมกับเรียกค้นข้อมูลคำศัพท์ที่มีอยู่ในสมอง  เพื่อดูว่าตัวอักษรที่มีอยู่
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สามารถนำมาประกอบเป็นคำที่มีความหมายได้หรือไม่ และยังช่วยด้านความสามารถด้านภาษา เก่ียวกับการสะกดคำ 
โครงสร้างคำ และความรู้ด้านคำศัพท์ได้ 
 

 
ภาพ 3 เกมลูกเต๋าสะกดคำ 

ถ่ายโดย ขนิษฐา จนัทร์เทศ, เมื่อ 26 มีนาคม 2569. 
 

โดยสรุป เกมมิฟิเคชันจัดเป็นวิธีที่ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวางในด้านการศึกษาและการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมสุขภาพ เนื่องจากมีศักยภาพในการเพิ่มแรงจูงใจ การมีส่วนร่วม และก่อให้เกิดความยั่งยืนของพฤติกรรมที่
พึงประสงค์ในระยะยาว การสร้างการมีส่วนร่วมอย่างต่อเนื่องผ่านเกมมิฟิเคชันต้องอาศัยการผสมผสานกลไกการ
ออกแบบเกมเข้ากับหลักการทางจิตวิทยาอย่างมีเหตุผล เพื่อให้ผู้ใช้เกิดความผูกพัน และกระตุ้นให้เกิดการกลับมาใช้
ซ้ำอย่างสม่ำเสมอ คือ 

1. เกมมิฟิเคชันช่วยเสริมสร้างแรงจูงใจ กระตุ้นการมีส่วนร่วมอย่างต่อเนื่องผ่านการตอบสนองต่อกลไกการ
เรียนรู้และแรงจูงใจพื้นฐานของมนุษย์ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง แรงจูงใจภายในซึ่งมาจากการสนใจและความเพลิดเพลิน
โดยธรรมชาติ เป็นปัจจัยสำคัญที่เชื่อมโยงโดยตรงกับความผูกพันที่ยัง่ยืน เกมมิฟิเคชันใช้หลักการสร้างความผูกพัน คือ
การให้รางวัลหรือข้อเสนอแนะเชิงบวกในทันทีเมื่อเกิดพฤติกรรมที่ต้องการ  ผู้เล่นจะถูกกระตุ้นเมื่อพวกเขารู้สึกว่า
ตนเองเก่งขึ้นหรือมีความสามารถในการทำพฤติกรรมที่พึงประสงค์  เป็นกลไกที่ทรงพลังในการสร้างแรงจูงใจและ
เปลี่ยนพฤติกรรมโดยอัตโนมัติ (Ryan & Deci, 2020) 

2. การใช้กลไกเกมเพื่อกระตุ้นการมีส่วนร่วม การออกแบบกลไกเกมที่ประสบความสำเร็จในการกระตุ้นการมี
ส่วนร่วมอย่างต่อเนื่องนั้น ต้องอาศัยการผสมผสานกลไกหลายรูปแบบที่เน้นการสร้างความสนุกสนานควบคู่ไปกับการ
ให้ตอบสนองและการให้รางวัลตอบแทนทันทีที่พฤติกรรมที่พึงประสงค์เกิดขึ้น เช่น การให้คะแนนและรางวัล เพื่อเป็น
ข้อเสนอแนะเชิงบวกต่อพฤติกรรมที่ต้องการ การให้เหรียญตรา เป็นสัญลักษณ์ของความสำเร็จซึ่งกระตุ้นให้ผู้เรียนมี
แรงจูงใจในการทำพฤติกรรม เกมที่มีความท้าทายและการแข่งขัน เป็นหนึ่งในแรงจูงใจภายนอก ที่มีประสิทธิภาพใน
การผลักดันการมีส่วนร่วม เกมที ่มีการกำหนดความท้าทายที ่เพิ ่มขึ ้น  ช่วยกระตุ ้นให้ผู ้เล่นกำหนดเป้าหมาย
เฉพาะเจาะจงและมุ ่งสู ่การบรรลุความเชี ่ยวชาญ การจัดลำดับในกระดานผู ้นำ เป็นกลไกสำคัญที ่ช่วยในการ
ตั้งเป้าหมาย กระตุ้นการแข่งขัน และให้ข้อมูลป้อนกลับเก่ียวกับอันดับของผู้เล่น ซึ่งนำไปสู่การเพิ่มความรู้และทักษะที่
พึงประสงค์เกมที่มีการสร้างเรื่องราวและบรรยากาศ ทำให้เกิดประสบการณ์การเรียนรู้ที่สนุกสนานและมีความหมาย 
และยังกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็น การออกแบบภาพและธีมที่น่าดึงดูดและสอดคล้องกับเนื้อหาการเรียนรู้เป็นสิ่ง
สำคัญในการดึงดูดผู้เล่น และเกมที่ต้องมีการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ช่วยสร้างความรู้สึกเป็นเจ้าของและความร่วมมือ 
ซึ่งเป็นส่วนสำคัญของแรงจูงใจภายใน เกมช่วยส่งเสริมทักษะทางสังคม การทำงานเป็นทีม และการเรียนรู้เชิง
ประสบการณ์ร่วมกัน โดยเฉพาะอย่างยิ่งเกมที่เล่นเป็นทีมกระตุ้นให้เกิดการแลกเปลี่ยนและส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้เล่น (ตรัง สุวรรณศิลป์, 2564) 
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สรุป 
บทความนี้ได้อธิบายเก่ียวกับเกมมิฟิเคชันในการกระตุ้นการรู้คิด ที่สำคัญคือ การใช้กลไกของเกมในการสร้าง

แรงจูงใจและกระตุ้นความต้องการในการเล่นอย่างต่อเนื่อง สามารถกระตุ้นการรู้คิด เช่น ด้านความตั้งใจ ทักษะ
ความสามารถในการจัดการ ความสามารถด้านภาษา และทักษะทางด้านมิติสัมพันธ์ และนำไปสู่การพัฒนาศักยภาพ
สมองได้ มีความเหมาะสมที่จะนำมาใช้ในกลุ่มผู้สูงอายุทีม่ีภาวะ MCI จากองค์ความรู้ที่ได้ สามารถนำไปประยุกต์ใช้กับ
การวางแผนการจัดกิจกรรม/โครงการเพื่อป้องกันการเกิดภาวะ MCI ในผู้สูงอายุของบุคลากรทางการแพทย์ เช่น 
แพทย์ พยาบาล ซึ่งจะเป็นประโยชน์กับการชะลอการเกิดภาวะสมองเสื่อม ป้องกันการเกิดโรคอัลไซม์เมอร์ และการ
คงไว้ซึ่งความสามารถทางกายสำหรับผู้สูงอายุ อย่างไรก็ตามในการวางแผนกิจกรรมควรคำนึงถึงระดับความยากและ
ข้อจำกัดของแต่ละบุคคล และต้องใช้เวลาการฝึกฝนอย่างต่อเนื่องและสม่ำเสมอเป็นระยะเวลาพอสมควรจึงจะเห็นผล
การเปลี่ยนแปลงด้านการรู้คิด รวมทั้งควรมีการติดตามประเมินผลสมรรถภาพสมองของผู้สูงอายุด้วยแบบทดสอบ
มาตรฐาน เช่น แบบประเมินภาวะสมองเสื่อม the Montreal Cognitive Assessment (MoCA) เป็นระยะอย่าง
ต่อเนื่องเพื่อช่วยในการวินิจฉัยและวางแผนในการดูแลรักษาต่อไป 

 
ข้อเสนอแนะ 

1. สำหรับครอบครัวและผู้ดูแล การเล่นเกมในครอบครัวเป็นสิ่งที่ช่วยสร้างความผูกพันและเป็นการใช้เวลาที่
มีคุณภาพภายในครอบครัว ทั้งนี้การนำแนวทางของเกมและกลไกเกมมาใช้เพื่อพัฒนาสมองและปรับเปลี่ยนพฤติกรรม
ของผู้สูงอายุ ควรมีการเลือกเกมที่เหมาะกับวัยและเป้าหมาย มีความสนุกสนาน ง่ายต่อการเล่น เน้นเกมที่มีการเล่น
เป็นกลุ่มหรือมีการแข่งขันเล็กน้อย ไม่ตึงเครียดจนเกินไป ซึ่งจะช่วยสร้างแรงจูงใจภายใน  รวมถึงมีการนำเกมไป
ประยุกต์ร่วมกับการออกกำลังกายหรือเป็นเกมที่มีการเคลื่อนไหวของร่างกาย  จะช่วยทั้งการพัฒนาสมองและ
สมรรถภาพทางกายของผู้สูงอายุได้ 

2. สำหรับบุคลากรสุขภาพ สามารถแนวทางของเกมมิฟิเคชันมาใช้ร่วมกับการจัดกิจกรรมพัฒนาศักยภาพ
สมองให้แก่ผู้สูงอายุหรือผู้ที่มีความเสี่ยงที่จะเป็นภาวะ MCI นอกจากนี้ ยังสามารถนำกลไกเกมไปร่วมกับกิจกรรมการ
ฝึกสมองในสถานการณ์ต่างๆ เช่น กิจกรรมสันทนาการ กิจกรรมส่งเสริมความสัมพันธ์ในชมรมผู้สูงอายุ ระหว่างการรอ
ตรวจในหน่วยบริการสุขภาพหรือในคลินิกบริการต่างๆ เป็นต้น รวมถึงการนำไปประยุกต์ใช้เป็นเครื่องมือในการ
ส่งเสริมการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมสุขภาพและการสร้างสุขนิสัยของผู้สูงอายุทั้งกลุ่มสุขภาพดีและกลุ่มมีปัญหาสุขภาพ 
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