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บทคัดย่อ 
โรงเรียนผู้สูงอายุถือเป็นรูปแบบกิจกรรมเชิงรุกที่ประสบความส าเร็จในด้านการ

ส่งเสริมคุณภาพชีวิตของผู้สูงวัยไทยในยุคปัจจุบัน ซึ่งการศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ                                                  
1) พัฒนาโปรแกรมนันทนาการโดยใช้กิจกรรมการพนันเป็นฐานเพ่ือป้องกันภาวะสมองเสื่อม
ส าหรับผู้สูงวัยในโรงเรียนผู้สูงอายุ และ 2) ศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างผู้สูงวัยใน
โรงเรียนผู้สูงอายุที่มีต่อการใช้โปรแกรมนันทนาการ ที่คณะผู้วิจัยพัฒนาขึ้น โดยใช้รูปแบบการ
วิจัยและพัฒนา (R & D) ในการด าเนินการวิจัย กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองเป็นผู้สูงวัยใน
โรงเรียนผู้สูงอายุดวนใหญ่ร่มโพธิ์ทอง ต าบลดวนใหญ่ อ าเภอวังหิน จังหวัดศรีสะเกษ จ านวน 
30 คน โดยเก็บข้อมูลระหว่าง ตุลาคม-ธันวาคม 2566 คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบโควต้า                                  
โดยกลุ่มตัวอย่างเข้าร่วมโปรแกรมนันทนาการที่คณะผู้วิจัยพัฒนาขึ้นเป็นเวลา 3 เดือน เดือนละ 
1 ครั้ง ครั้งละ 60 นาที (ทุกวันพุธ สัปดาห์แรกของเดือน) วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณด้วย
ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ส่วนข้อมูลเชิงคุณภาพใช้การวิเคราะห์เนื้อหา 
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ผลการวิจัยพบว่า  
1. โปรแกรมนันทนาการ ที่คณะผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 5 กิจกรรม ได้แก่                 

1) กิจกรรมตัวเลข หรรษา 2) กิจกรรมน้ าเต้า ปู ปลา พาเพลิน 3) กิจกรรมวงล้อ มหัศจรรย์ 
4) กิจกรรมสลาก มหาสนุก และ 5) กิจกรรมลูกเต๋า น าโชค ซึ่งผลจากการเข้าร่วมโปรแกรม
นันทนาการ พบว่า ช่วยให้ผู้สูงวัยได้ฝึกการออกก าลังสมอง มีความสนุกสนาน ลดภาวะ
เครียด และช่วยส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ทางสังคมที่ดีในโรงเรียนผู้สูงอายุ 

2. ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างผู้สูงวัยในโรงเรียนผู้สูงอายุที่มีต่อ
การใช้โปรแกรมนันทนาการที่คณะผู้วิจัยพัฒนาขึ้น อยู่ในระดับมาก ( X =4.42, S.D.=0.81)  

ค าส าคัญ: โปรแกรมนันทนาการ, การพนัน, ภาวะสมองเสื่อม, ผู้สูงวัย, โรงเรียนผู้สูงอายุ 
 

Abstract 
Geriatric school is considered a proactive form of activity that has 

been successful in promoting Thai seniors' quality of life today. The objectives 
of this study were to develop a gambling-based recreational program to 
prevent dementia in elderly people in geriatric schools and to study the 
satisfaction of elderly people in geriatric schools toward the recreational 
program developed by researchers using the Research and Development (R & D) 
method to conduct the research. The sample group used in the experiment 
was 30 elderly people from Duan Yai Rom Pho Thong Geriatric School, Duan 
Yai sub-district, Wang Hin District, Sisaket Province, collected by quota sampling 
between October and December 2023. They participated in a recreational 
program for 3 months, once a month (first week of the month), for 60 minutes 
each time. The quantitative data was analyzed using mean and standard 
deviation, while the qualitative data was analyzed by content analysis. 

The research results found that: 
1. The recreational program developed by researchers consists of 

five activities: 1) Fun number; 2) Jovial gourd, crab, and fish; 3) Magic wheel;                                    
4) Great fun lottery; and 5) Lucky dice. The results of participating in this recreational 
program found that the elderly have practiced brain exercises, had fun, 
reduced stress, and helped promote good social interaction in geriatric school. 

2. The assessment of satisfaction results by the sample group of 
elderly in geriatric school toward the recreational program was at a high level. 
( X =4.42, S.D.=0.81). 

Keywords: Recreation Programs, Gambling, Dementia, Elderly, Geriatric School 
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1. บทน า  
ประเทศไทยมีการเพ่ิมขึ้นของผู้สูงวัยอย่างต่อเนื่อง และปัจจุบันยังคงมีแนวโน้มที่

เพ่ิมขึ้นดังเช่นในอดีต (กรมกิจการผู้สูงอายุ, 2566) โดย “ภาวะสมองเสื่อม” ถือเป็นกลุ่ม
อาการที่มักจะเกิดขึ้นในผู้สูงวัยส่วนใหญ่ ซึ่งจากรายงานการศึกษาที่ผ่านมาพบว่าประชากร
สูงวัยไทยมีจ านวนของภาวะสมองเสื่อมโดยเฉลี่ยร้อยละ 2 ถึง 10 ซึ่ งเมื่ออายุเพ่ิมขึ้น โอกาส
ที่จะเกิดภาวะสมองเสื่อมก็มากขึ้นด้วย (มูลนิธิสถาบันวิจัยและพัฒนาผู้สูงอายุไทย , 2563) 
เนื่องจากภาวะสมองเสื่อมนี้ไม่สามารถรักษาให้หายขาด หลังเกิดอาการผู้ป่วยจะต้องใช้ชีวิต
ในภาวะทุพพลภาพยาวนาน 10-20 ปี ผู้ป่วยสมองเสื่อมจึงจ าเป็นต้องพ่ึงพาผู้ดูแลในการ
ด ารงชีวิต ทั้งในด้านสุขภาพ เศรษฐกิจ และสังคม (รุ่งนภา อุดมลาภ และจิราพร เกศพิชญวัฒนา, 
2561: 105) ซึ่งจากปัญหาดังกล่าวประเทศไทยจึงได้พยายามด าเนินการเชิงรุกเพ่ือเตรียม
รองรับการเพ่ิมขึ้นของประชากรกลุ่มนี้อย่างต่อเนื่องและในหลากหลายรูปแบบ รวมทั้งการ
จัดตั้งโรงเรียนผู้สูงอายุขึ้นภายใต้กรอบแนวคิดที่ว่า “ผู้สูงวัยมีคุณค่าและมีศักยภาพควรได้รับ
การส่งเสริมและสนับสนุนให้มีส่วนร่วมท าประโยชน์ให้สังคม ตลอดจนส่งเสริมการเรียนรู้
ตลอดชีวิตให้กับผู้สูงวัย” และจากการส ารวจในปี พ.ศ. 2566 ที่ผ่านมาพบว่า ประเทศไทยมี
จ านวนโรงเรียนผู้สูงอายุ มากถึง 2,390 แห่ง และมียอดจ านวนนักเรียนผู้สูงวัยสูงถึง จ านวน 
169,901 คน (กรมกิจการผู้สูงอายุ, 2566)  

นันทนาการ (Recreation) เป็นกิจกรรมที่ให้ประโยชน์แก่ผู้เข้าร่วมในทุกกลุ่มวัย 
โดยในกลุ่มผู้สูงวัย พบว่า การมีส่วนร่วมในกิจกรรมนันทนาการสัมพันธ์กับผลลัพธ์ด้าน
สุขภาพกายที่ดีขึ้น อาทิ การเคลื่อนไหว การทรงตัว และความทนทานของระบบหัวใจและ
หลอดเลือด (Cohen-Mansfield et al., 2019: 1345) ตลอดจนส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ทาง
สังคม คลายเครียด และลดความเหงา ส าหรับในบริบทโรงเรียนผู้สูงอายุไทย พบว่า โรงเรียน
ผู้สูงอายุมักจะมีการจัดกิจกรรมนันทนาการหลากหลายรูปแบบ เช่น การออกก าลังกาย                                     
การเล่นกีฬา งานศิลปหัตถกรรม การเล่นดนตรี ละคร ฟ้อนร า เป็นต้น  

การพนัน (Gambling) หมายถึง การเล่นชนิดหนึ่งเพ่ือเอาเงินหรือสิ่งอ่ืนใดด้วย
การเสี่ยงโชค โดยการท านาย หรือคาดเดาผลที่เกิดขึ้นในอนาคต ซึ่งหากกล่าวถึงบริบทของ
สังคมไทยกับการพนัน จะพบได้ว่า สังคมไทยมีพ้ืนฐานการเล่นพนันมาตั้งแต่สมัยอดีต 
เพียงแต่ในอดีตนั้นการพนันอาจจะแฝงหรือควบคู่ไปกับประเพณีการละเล่นพ้ืนบ้านบางชนิด 
เช่น การเล่นตีไก่ กัดปลา ชนวัว เป็นต้น อย่างไรก็ตามด้วยคนในสังคมไทยส่วนใหญ่นับถือ
พุทธศาสนา จึงท าให้ประชาชนในอดีตต่างมองกันว่าการพนันเป็นเรื่องที่ก่อให้เกิดความ
เสียหายและผิดศีลธรรมอันดีของสังคมไทย แต่ด้วยยุคสมัยที่เปลี่ยนไป ผลการวิจัยในปัจจุบัน
กลับพบว่า ผู้สูงวัยไทยมีพฤติกรรมเล่นการพนันมากขึ้น (ศูนย์วิจัยเพ่ือการพัฒนาสังคมและ
ธุรกิจ, 2560: 101) และจากผลการศึกษาของ สุภาวดี ขุนทองจันทร์ (2561 : ข) ยังพบว่า                              
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ผู้สูงวัยบางท่านมีมุมมองที่เห็นด้วยในเชิงสนับสนุนในเรื่องการพนัน โดยมองว่าการพนันเป็น
การใช้เวลาว่างของผู้สูงวัย ช่วยท าให้คลายเหงาได้ รู้สึกตื่นเต้น และช่วยให้มีเพ่ือนมากขึ้น  

สรุปได้ว่า ปัจจุบันประเทศไทยยังคงมีจ านวนผู้สูงวัยที่เพ่ิมมากขึ้น และผู้สูงวัย    
ทุกคนมีความเสี่ยงที่จะเกิดภาวะสมองเสื่อม เนื่องจากโรคนี้มีความสัมพันธ์กับอายุ ดังนั้น
คณะผู้วิจัยจึงได้จัดท าโครงการวิจัยเรื่อง “การพัฒนาโปรแกรมนันทนาการโดยใช้กิจกรรม
การพนันเป็นฐานเพ่ือป้องกัน ภาวะสมองเสื่อมส าหรับผู้สูงวัยในโรงเรียนผู้สูงอายุ : การศึกษา
ความเป็นไปได้” ซึ่งคณะผู้วิจัยคาดว่าบุคคลากรที่เกี่ยวข้องกับโรงเรียนผู้สูงอายุ จะสามารถ
น าโปรแกรมนันทนาการต้นแบบ ทีค่ณะผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ไปใช้เพื่อป้องกันภาวะสมองเสื่อมใน
กลุ่มผู้สูงวัยในโรงเรียนผู้สูงอายุที่ตนเองรับผิดชอบต่อไปได้  

 
2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนาโปรแกรมนันทนาการโดยใช้กิจกรรมการพนันเป็นฐานเพ่ือป้องกัน
ภาวะสมองเสื่อมส าหรับผู้สูงวัยในโรงเรียนผู้สูงอายุ 

2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างผู้สูงวัยในโรงเรียนผู้สูงอายุที่มีต่อ
โปรแกรมนันทนาการ ที่คณะผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 

 
3. วิธีการด าเนินการวิจัย  

การศึกษาครั้งนี้ ใช้รูปแบบการวิจัยแบบการวิจัยและพัฒนา (Research & 
Development) ได้รับการรับรองจริยธรรมการวิจัยจาก คณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยใน
มนุษย์ มหาวิทยาลัยราชภัฏศรีสะเกษ เลขที่โครงการ HE652007 มีข้ันตอนการวิจัย ดังนี้  

3.1 ประชากร  
ประชากร คือ ผู้สูงวัยในโรงเรียนผู้สูงอายุ ที่เปิดด าเนินการในพ้ืนที่จังหวัด        

ศรีสะเกษในปี พ.ศ. 2565 ซึ่งมีทั้งสิ้น 35 แห่ง จ านวน 2,729 คน (ส านักงานพัฒนาสังคม
และความม่ันคงของมนุษย์จังหวัดศรีสะเกษ, 2565: 6) 

3.2 กลุ่มตัวอย่าง 
การศึกษาความเป็นไปได้ในครั้งนี้ คณะผู้วิจัยได้ท าการคัดเลือกโรงเรียนผู้สูงอายุ

ที่มีความพร้อมเป็นพ้ืนที่วิจัย จ านวน 1 แห่ง โดยการคัดเลือกแบบเจาะจง ซึ่งมีเกณฑ์การ
คัดเลือก คือ 1. ได้รับรางวัลโรงเรียนผู้สูงอายุต้นแบบประจ าจังหวัดศรีสะเกษ ปี 2564                                      
2. มีการเปิดด าเนินการ 5 ปี อย่างต่อเนื่อง (พ.ศ. 2561-2565) และ 3. เจ้าหน้าที่และผู้สูงวัย
ในโรงเรียนยินดีเข้าร่วมโครงการวิจัย ซึ่งจากผลการคัดเลือกได้โรงเรียนผู้สูงอายุดวนใหญ่ร่ม
โพธิ์ทอง ต าบลดวนใหญ่ อ าเภอวังหิน จังหวัดศรีสะเกษ เป็นพ้ืนที่ในการด าเนินงานวิจัย                                      
โดยมีจ านวนผู้สูงวัยในโรงเรียนทั้งสิ้น จ านวน 120 คน (ส านักงานพัฒนาสังคมและความ
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มั่นคงของมนุษย์จังหวัดศรีสะเกษ, 2565: 6) หลังจากนั้นได้ท าการรับสมัครอาสาสมัครผู้สูงวัย
เพ่ือเข้าร่วมโครงการวิจัย จ านวน 30 คน โดยใช้วิธีการคัดเลือกแบบโควต้า (Quota sampling) 

3.3 เครื่องมือในการวิจัย  
1. โปรแกรมนันทนาการโดยใช้กิจกรรมการพนันเป็นฐานเพื่อป้องกัน

ภาวะสมองเสื่อมส าหรับผู้สูงวัยในโรงเรียนผู้สูงอายุ 
- คณะผู้วิจัยด าเนินการศึกษาแนวความคิด ทฤษฎี และหลักการต่าง ๆ                                       

ที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎีนันทนาการบ าบัด (Michael et al., 2020: 43) และทฤษฎีกิจกรรม 
(Engeström et al., 1999: 19) โดยมีขอบเขตของโปรแกรมประกอบด้วย 1) หัวเรื่อง 
ประกอบด้วยสัปดาห์และชื่อกิจกรรม 2) ระยะเวลา 3) วัตถุประสงค์ 4) สื่อ วัสดุ และอุปกรณ์ 
5) การด าเนินกิจกรรม และ 6) การวัดและประเมินผล 

- โปรแกรมนันทนาการต้นแบบ ที่พัฒนาขึ้น ได้ผ่านการพิจารณาจาก
ผู้เชี่ยวชาญด้านวิทยาศาสตร์การกีฬาและพลศึกษา จ านวน 3 ท่าน ด้วยการคัดเลือกแบบ
เจาะจง ทั้งนี้เพ่ือประเมินความความสอดคล้องระหว่างกิจกรรมที่คณะผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นกับ
แนวคิดและทฤษฎีที่ใช้เป็นกรอบในการพัฒนาโปรแกรมนันทนาการ โดยใช้วิธีประเมินความ
สอดคล้อง (Index of item objective congruence: IOC) ซ่ึงได้ค่า IOC เท่ากับ 0.89  

- หลังจากนั้นได้น าโปรแกรมนันทนาการต้นแบบ ไปทดลองใช้ (Pilot 
study) ในกลุ่มตัวอย่างขนาดเล็กในโรงเรียนผู้สู งอายุองค์การบริหารส่วนต าบลทุ่งไชย                                      
อ าเภออุทุมพรพิสัย จังหวัดศรีสะเกษ จ านวน 10 คน จากนั้นท าการปรับปรุงแก้ไขโปรแกรมฯ 
พัฒนา และสรุปผล 

2. แบบประเมินความพึงพอใจ 
แบบประเมินที่คณะผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ประกอบด้วยรายการประเมิน                                  

2 ประเด็น คือ 1) ด้านรูปแบบ และ 2) ด้านคุณค่า มีข้อค าถามทั้งสิ้น จ านวน 10 ข้อ                                            
ซึ่งพัฒนาโดยใช้แนวคิดของ Likert (1976: 234) มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating scale) ในการสร้างแบบประเมินออกเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 5 หมายถึง มีความพึงพอใจ
มากที่สุด 4 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 3 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 2 หมายถึง 
มีความพึงพอใจน้อย และ 1 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยที่สุด และแบบประเมินนี้ได้ผ่าน
ประเมินความตรงเชิงเนื้อหา โดยใช้วิธีประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) จากผู้เชี่ยวชาญ
ด้านวิทยาศาสตร์การกีฬาและพลศึกษา จ านวน 3 ท่าน พบว่ามีค่า IOC เท่ากับ 1  

3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
1. ประสานงาน และประชาสัมพันธ์เพ่ือรับสมัครอาสาสมัครผู้สูงวัย  
2. อธิบายที่มาและความส าคัญ วัตถุประสงค์ ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 

และประโยชน์ ตลอดทั้งให้อาสาสมัครผู้สูงวัยลงนามในแบบยินยอมเข้าร่วมการวิจัย 
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3. คณะผู้วิจัยท าการฝึกใช้โปรแกรมนันทนาการต้นแบบ ให้กับผู้ช่วยวิจัย 
จ านวน 6 คน และคณะผู้วิจัยได้น าโปรแกรมนันทนาการต้นแบบ ไปฝึกเพ่ือให้อาสาสมัคร    
ผู้สูงวัยรับทราบวิธีปฏิบัติ จ านวน 2 ครั้ง ครั้งละ 60 นาท ี

4. คณะผู้วิจัยน าโปรแกรมนันทนาการต้นแบบ ไปทดลองในกลุ่มอาสาสมัคร
ผู้สูงวัยโรงเรียนดวนใหญ่ร่มโพธิ์ทอง ต าบลดวนใหญ่ อ าเภอวังหิน จังหวัดศรีสะเกษ เป็น
ระยะเวลา 3 เดือน เดือนละ 1 ครั้ง (ทุกวันพุธ สัปดาห์แรกของทุก ๆ เดือน) ครั้งละ 60 นาท ี

5. ประเมินผลหลังการทดลองโดย ประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง
ผู้สูงวัยที่เข้าร่วมกิจกรรม รวมจ านวน 30 คน และสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการส่งเสริม
สุขภาพ ผู้น าชุมชน และเจ้าหน้าที่องค์การบริหารส่วนต าบลดวนใหญ่ จ านวน 6 คน ที่มีต่อ
โปรแกรมนันทนาการต้นแบบ ที่คณะผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น  

3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล  
1. สรุปผลการพัฒนาโปรแกรมนันทนาการต้นแบบ โดยการสรุปเนื้อหา 

และสรุปผลการประเมินผลคุณภาพของโปรแกรมนันทนาการต้นแบบ โดยใช้ค่า IOC 
2. วิเคราะห์ผลการประเมินความพึงพอใจ โดยการน าผลการประเมินมา

แปลงเป็นค่าคะแนน ดังนี้ 5 คะแนน หมายถึง พึงพอใจมากที่สุด 4 คะแนน หมายถึง                               
พึงพอใจมาก 3 คะแนน หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 2 คะแนน หมายถึง พึงพอใจน้อย และ 
1 คะแนน หมายถึง พึงพอใจน้อยที่สุด และสรุปผลระดับความพึงพอใจแยกเป็นรายด้าน และ
สรุปรวม โดยใช้ค่าเฉลี่ย ( X ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation: S.D.)                               
ซึ่งคณะผู้วิจัยมีเกณฑ์การประเมิน 5 ระดับ (Rezwan et al., 2022: 2188) โดยก าหนดช่วง
คะแนน ดังนี้ คะแนนค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง ระดับความพึงพอใจน้อยที่สุด คะแนน
ค่าเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง ระดับความพึงพอใจน้อย คะแนนค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง 
ระดับความพึงพอใจปานกลาง คะแนนค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง ระดับความพึงพอใจมาก 
และคะแนนค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง ระดับความพึงพอใจมากที่สุด  

 
4. สรุปผลการวิจัย  

4.1 ผลการพัฒนาโปรแกรมนันทนาการโดยใช้กิจกรรมการพนันเป็นฐานเพื่อ
ป้องกันภาวะสมองเสื่อมส าหรับผู้สูงวัยในโรงเรียนผู้สูงอายุ 

โปรแกรมนันทนาการโดยใช้กิจกรรมการพนันเป็นฐานเพ่ือป้องกันภาวะสมอง
เสื่อมส าหรับผู้สูงวัยในโรงเรียนผู้สูงอายุ หมายถึง ชุดกิจกรรมนันทนาการส าหรับผู้สูงวัยใน
โรงเรียนผู้สูงอายุ โดยใช้กติกาของการเล่นพนันมาเป็นฐานในการออกแบบกิจกรรม โดยเน้น
ให้ผู้สูงวัยในโรงเรียนผู้สูงอายุได้ฝึกการออกก าลังสมอง และส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ทางสังคม                                     
ซึ่งผลจากการพัฒนาคณะผู้วิจัยได้ โปรแกรมนันทนาการโดยใช้กิจกรรมการพนันเป็นฐานเพ่ือ
ป้องกันภาวะสมองเสื่อมส าหรับผู้สูงวัยในโรงเรียนผู้สูงอายุต้นแบบ  ซึ่งประกอบด้วย                                           
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ชุดกิจกรรม จ านวน 5 กิจกรรม ได้แก่ 1. กิจกรรมตัวเลข หรรษา 2. กิจกรรมน้ าเต้า ปู ปลา                            
พาเพลิน 3. กิจกรรมวงล้อ มหัศจรรย์ 4. กิจกรรมสลาก มหาสนุก และ 5. กิจกรรมลูกเต๋า 
น าโชค ซึ่งโปรแกรมนี้ประกอบด้วยการด าเนินกิจกรรมทั้งสิ้น 3 เดือน เดือนละ 1 สัปดาห์                                            
ใช้ เวลาปฏิบัติกิจกรรมทั้งสิ้น 60 นาที/สัปดาห์  รวมตลอดโปรแกรม 180 ชั่วโมง                                           
โดยการศึกษาความเป็นไปได้ครั้งนี้ คณะผู้วิจัยได้น าโปรแกรมนันทนาการที่พัฒนาขึ้น                                 
ไปประยุกต์ใช้ร่วมกับการลุ้นรับรางวัลในเทศกาลปีใหม่ 2567 ทั้งนี้เพ่ือให้ผู้สูงวัยสามารถลุ้น
รับรางวัลปีใหม่ไดต้ามหลักฐานเชิงประจักษ์ (น าผลก าไรจากการเข้าร่วมกิจกรรม มาแลกเป็น
คูปองส าหรับจับรางวัลในงานปีใหม่) ซึ่งจากผลการด าเนินการดังกล่าวช่วยให้ผู้สูงวัยมีแรง
กระตุ้นในการเข้าร่วมกิจกรรม และเข้าร่วมกิจกรรมด้วยความสนุกสนานมากยิ่งขึ้น โดยมี
รายละเอียดอุปกรณ์และวิธีการเล่นในแต่ละกิจกรรม ดังนี้ 

ระยะเวลาในการจัดกิจกรรม : ด าเนินกิจกรรมในช่วงระยะเวลา 60 นาที/ครั้ง                                
โดยผู้จัดกิจกรรมเปิดฐานกิจกรรมพร้อมกัน ทั้ง 5 กิจกรรม และให้ผู้สูงวัยทุกคนสามารถเลือก
เข้าร่วมกิจกรรมได้ด้วยความสมัครใจ โดยตลอดโปรแกรม มีการสอนและทดลองเล่น จ านวน 
2 ครั้ง และด าเนินการทดลองใช้ จ านวน 3 ครั้ง รวม 180 นาท ี

ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรมในแต่ละสัปดาห์ :  
1. ผู้จัดกิจกรรมเตรียมชิปโป๊กเกอร์ จ านวน 300 บาท ให้กับผู้สูงวัยทุกคน 
2. เมื่อถึงเวลาจัดกิจกรรม ให้ผู้จัดกิจกรรมและผู้ช่วย แจกชิปโป๊กเกอร์ 

จ านวน 300 บาท ให้กับผู้สูงวัยทีเ่ข้าร่วมกิจกรรมทุกคน  
3. ผู้จัดกิจกรรมเปิดฐานกิจกรรม พร้อมกันทั้ง 5 กิจกรรม โดยให้ผู้สูงวัย

เลือกเข้าร่วมด้วยความสมัครใจ แต่มีกฎของการเข้าร่วมกิจกรรม คือ “ห้ามยืมชิปของบุคคลอ่ืน 
และห้ามมิให้ผู้อ่ืนยืมชิปของตนเอง” ด้วยเช่นกัน โดยในการเปิดฐานกิจกรรม 1 ครั้ง/วัน                                   
ผู้สูงวัยแต่ละคนจะได้รับชิปโป๊กเกอร์ จ านวน 300 บาท เท่านั้น  

4. การเข้าร่วมในทุก ๆ ฐานกิจกรรม ผู้สูงวัยสามารถใช้ได้ทั้ง “ชิปโป๊กเกอร์” 
หรือ “ชิปเงินสด” ในการลงเดิมพัน 

5. การจ่ายเงินเดิมพันได้ กรณีผู้สูงวัยเดิมพันชนะ ผู้จัดกิจกรรมประจ าฐาน
กิจกรรม (1 คน/ฐานกิจกรรม) จะต้องจ่ายก าไรคืนเป็น “ชิปเงินสด” เท่านั้น โดยมีข้อปฏิบัติ
คือ ก่อนจะจ่ายก าไร ผู้จัดกิจกรรมประจ าฐานจะต้องพยายามฝึกให้ผู้สูงวัยได้คิด ค านวณ 
ก าไรจากการเล่น ให้ได้ด้วยตนเอง อาท ิ 

ผู้จัดกิจกรรมประจ าฐาน : คุณตา/คุณยาย ลงเดิมพันก่ีบาท ? 
คุณตา/คุณยาย : ......................................................... (ตอบค าถาม) 
ผู้จัดกิจกรรมประจ าฐาน : คุณตา/คุณยาย ชนะหรือแพ้ ในการเดิมพันในรอบนี ้? 
คุณตา/คุณยาย : ......................................................... (ตอบค าถาม) 
ผู้จัดกิจกรรมประจ าฐาน : คุณตา/คุณยาย ลงเดิมพัน.................. บาท  
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                               ได้เพิ่ม ................ บาท รวมเป็นเงินกีบ่าท ? 
คุณตา/คุณยาย : ......................................................... (ตอบค าถาม) 
ผู้จัดกิจกรรมประจ าฐาน : ส่งเงินทุน + ก าไร (ที่ได้จากการเล่นในเกมรอบนั้น ๆ)        
                    คืน แล้วแจ้งว่า ให้ คุณตา/คุณยาย นับเงินด้วยเสียงดัง ๆ ว่าตนเองในเงิน

ครบหรือไม่ 
คุณตา/คุณยาย : ............................... (นับเงิน ด้วยน้ าเสียงท่ีดัง ฟังชัด) 
  

(ซึ่งกิจกรรมนี้เพื่อน ๆ ที่ร่วมเล่นสามารถช่วยเหลือกันได้ แต่ผู้จัดกิจกรรม
ประจ าฐานจะต้องพยายามให้ผู้สูงวัยที่ชนะการเดิมพัน ได้ฝึกคิด ค านวณ
ด้วยตนเองให้ได้มากที่สุดเสียก่อน โดยช่วงนี้เพื่อน ๆ ผู้สูงวัยทุกคนจะต้อง
รอจนกว่าผู้จัดกิจกรรมจะจ่ายเงินเดิมพันที่ได้ก าไร ให้กับผู้สูงวัยท่ีเล่นเดิม
พันชนะในรอบเกมนั้น ๆ จนครบทุกคน จึงจะสามารถเริ่มกิจกรรมในรอบ
ต่อไปได้) 

6. ผู้จัดกิจกรรมประจ าฐาน ด าเนินกิจกรรมไปเรื่อย ๆ จนครบ 60 นาที 
7. เมื่อครบ 60 นาที ผู้จัดกิจกรรมแจ้งปิดฐานกิจกรรม และให้คุณตา/คุณยาย 

กลับไปนั่งประจ าที่นั่ง หลังจากนั้นผู้ช่วยจัดกิจกรรมแจกถุงพลาสติกที่ติดใบเขียนรายชื่อ                                       
คุณตา/คุณยาย ไว้ หรือใหเ้ขียนรายชื่อของตนเองใส่ในถุง และน าชิปกาสิโนคงเหลือ/ทีเ่ล่นได้
ก าไร ใส่ถุงเพ่ือทรงคืนผู้จัดกิจกรรม 

8. ผู้จัดกิจกรรมและผู้ช่วย นับชิปกาสิโนคงเหลือ (นับเฉพาะชิปเงินสด
เท่านั้น) และจดบันทึกผล  

9. เมื่อจัดกิจกรรมครบ 3 ครั้ง สรุปเงินคงเหลือ (ผลรวมชิปเงินสดจากการ
เข้าร่วมกิจกรรมทั้ง 3 ครั้ง) และแจกคูปองส าหรับใช้จับสลากของขวัญปีใหม่คืนให้ผู้สูงวัย
แทนก าไรที่ได้ ซึ่งรายละเอียดการด าเนินการของแต่ละฐานกิจกรรมมีดังนี้ 

กิจกรรมที่ 1 กิจกรรมตัวเลข หรรษา 
อุปกรณ์ประกอบการเล่น : 1. ชิปคาสิโน (ภาพท่ี 1) 2. ผ้าปูโต๊ะส าหรับเกม

บาคาร่า (Baccarat) (ภาพท่ี 2) 3. อุปกรณ์แจกไพ่ และ 4. ไพ่ 3 ส ารับ 

 
ภาพที่ 1 ชิปคาสิโน 
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 วิธีการเล่น : ใช้กฎ กติกา การเล่นบาคาร่า (Baccarat) กล่าวคือ ให้ผู้สูงวัย
เลือกทายผลการเล่น ว่าฝั่งเจ้ามือ (Banker) หรือฝั่งผู้เล่น (Player) จะเป็นผู้ชนะ ในเกม                        
นั้น ๆ ซึ่งการเล่นบาคาร่า มีลักษณะคล้ายการเล่นป๊อกเด้ง (Pok Deng) ส าหรับการได้/เสีย 
จากการทาย คือ กรณเีดิมพันชนะ จะได้ 1 เท่าของเงินที่ลงทุน 

 

ภาพที่ 2 อุปกรณ์ประกอบการเล่นในกิจกรรมตัวเลข หรรษา 

กิจกรรมที่ 2 กิจกรรมน้ าเต้า ปู ปลา พาเพลิน 
อุปกรณ์ประกอบการเล่น : 1. แผ่นเกมน้ าเต้า ปู ปลา  2. สลากส าหรับ

แกะลุ้นผลเกมน้ าเต้า ปู ปลา (ภาพท่ี 3ก) 3. ชิปคาสิโน (ภาพท่ี 1) 

 
ภาพที่ 3 อุปกรณ์ประกอบการด าเนินกิจกรรมในโปรแกรมนันทนาการ  

วิธีการเล่น : ใช้กฎ กติกา การเล่นเกมน้ าเต้า ปู ปลา กล่าวคือ ให้ผู้สูงวัย
เลือกทายว่าสลากส าหรับแกะลุ้นผลเกมน้ าเต้า ปู ปลา  ในแต่ละรอบ จะมีภาพใดบ้าง            
ซึ่งประกอบด้วย 6 ภาพ คือ น้ าเต้า ปู ปลา เสือ ไก่ กุ้ง ส าหรับการได้/เสีย จากการทาย คือ 
กรณีเดิมพันชนะ จะได้ 1 เท่าของเงินที่ลงทุน 

กิจกรรมที่ 3 กิจกรรมวงล้อ มหัศจรรย์ 
อุปกรณ์ประกอบการเล่น : 1. ผ้าปูโต๊ะส าหรับเกม รูเล็ตต์ (Roulette)                                    

2. อุปกรณ์ส าหรับเล่นเกม รูเล็ตต์ (Roulette) (ภาพท่ี 3ข) และ 3. ชิปคาสิโน (ภาพท่ี 1) 
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วิธีการเล่น :  ใช้กฎ กติกา การเล่นเกม รูเล็ตต์ กล่าวคือ ให้ผู้สูงวัยเลือก
ทายว่า ผลการหมุน รูเล็ตต์ในรอบนั้น ๆ ลูกเหล็กจะไปตกลงที่เลขใด (มีเลข ระหว่าง 1-36) 
ส าหรับการได้/เสีย จากการทาย คือ กรณีเดิมพันชนะ จะได้ 30 เท่าของเงิน  ที่ลงทุน 

กิจกรรมที่ 4 กิจกรรมสลาก มหาสนุก 
อุปกรณ์ประกอบการเล่น : 1. แผ่นเกมสลาก (ภาพที่ 3ค) 2. สลากส าหรับ

แกะลุ้นผลเกมสลาก มหาสนุก และ 3. ชิปคาสิโน (ภาพท่ี 1) 
วิธีการเล่น : 1. ผู้สูงวัยเลือกซื้อสลากแผ่นละ 1 บาท กับผู้จัดกิจกรรมประจ า

ฐาน (ซื้อได้รอบละ 1-5 แผ่น) 2. ผู้สูงวัยแกะแผ่นสลากของตนเอง แล้วตรวจสอบดูว่ามีรูปภาพ
ใด ตรงกับรางวัลหรือไม่ ซึ่งหากได้รูปภาพที่ตรงกับรางวัล ก็จะสามารถได้รับรางวัลตามที่
แผ่นสลากเขียนไว้ และ 3. ส าหรับการได้/เสีย จากการทาย คือ ผู้จัดกิจกรรมประจ าฐานจะ
จ่ายด้วยชิปเงินสด ด้วยจ านวนเงินที่ก าหนดในแผ่นสลากนั้น ๆ 

กิจกรรมที่ 5 กิจกรรมลูกเต๋า น าโชค 
อุปกรณ์ประกอบการเล่น : 1. แผ่นเกมไฮโล พร้อมอุปกรณ์ประกอบการ

เล่น (ภาพที่ 3ง) และ 2. ชิปคาสิโน (ภาพท่ี 1) 
วิธีการเล่น : ใช้กฎ กติกา การเล่นเกมไฮโล กล่าวคือ ให้ผู้สูงวัยเลือกทาย

ผลว่าลูกเต๋า 3 ลูก จะหงายเลขใดบ้าง ซึ่งประกอบด้วย 6 ตัวเลข คือ 1, 2, 3, 4, 5 และ 6     
(เกมนี้ใช้แค ่6 ตัวเลขในการเล่นเท่านั้น ไม่มีการโต๊ดเหมือนกับการเล่นพนันไฮโล) ส าหรับการ
ได้/เสีย จากการทาย คือ กรณีเดิมพันชนะ จะได้ 1 เท่าของเงินที่ลงทุน 

การวัดและประเมินผล : ส าหรับขั้นตอนการวัดและประเมินผลโปรแกรม
นันทนาการโดยใช้กิจกรรมการพนันเป็นฐานเพ่ือป้องกันภาวะสมองเสื่อมส าหรับผู้สูงวัยใน
โรงเรียนผู้สูงอายุ ที่คณะผู้วิจัยพัฒนาขึ้นครั้งนี้ ผู้จัดกิจกรรมสามารถใช้รูปแบบการสังเกต
ขณะด าเนินกิจกรรม การสัมภาษณ์ หรือใช้แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมกิจกรรม
ที่มีต่อกิจกรรมได ้ 

4.2 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างผู้สูงวัยในโรงเรียน
ผู้สูงอายุที่มีต่อโปรแกรมนันทนาการ ที่คณะผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 

จากผลการทดลองใช้ จ านวน 3 ครั้ง คณะผู้วิจัย พบว่า โปรแกรมนันทนาการที่
ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น เป็นกิจกรรมที่ให้คุณค่าทางนันทนาการตามทฤษฎี กล่าวคือ กิจกรรม
ดังกล่าวได้ก่อให้เกิดความสนุกสนาน ความตื่นเต้น เสียงหัวเราะ และรอยยิ้มแก่ผู้เข้าร่วม
กิจกรรม โดยถือเป็นรูปแบบการออกก าลังกายสมองที่เหมาะส าหรับผู้สูงวัยในบริบทโรงเรียน
ผู้สูงอายุอีกรูปแบบหนึ่ง ซึ่งจากผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างผู้สูงวัยที่มีต่อ
โปรแกรมนันทนาการ ที่คณะผู้วิจัยพัฒนาขึ้น สามารถแสดงผลได้ดังตารางที่ 1 ดังนี้ 
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ตารางที่ 1 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้สูงวัยที่มีต่อโปรแกรมนันทนาการ (n = 30) 
 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

X  S.D. ระดับ 
1. ด้านรูปแบบ 4.53 0.66 มากที่สุด 
   1.1 กิจกรรมมีความ ยาก/ง่าย เหมาะส าหรับผูสู้งวัย 4.43 0.82 มาก 
   1.2 กติกาของกิจกรรมมีความชัดเจน ไม่ยุง่ยาก ซบัซ้อน 4.43 0.68 มาก 
   1.3 กิจกรรมมีความเหมาะสมส าหรับผู้สงูวัยในโรงเรียน 
        ผู้สูงอาย ุ

4.63 0.56 มากที่สุด 

   1.4 ระยะเวลาในการจัดกิจกรรม มีความเหมาะสม 4.60 0.62 มากที่สุด 
   1.5 จ านวนผู้ดูแลฐานกิจกรรม มีความเหมาะสม  
        (1 คน/กิจกรรม) 

4.57 0.63 มากที่สุด 

2. ด้านคุณค่า 4.30 0.95 มาก 
     2.1 ก่อให้เกิดความสนุกสนาน 4.53 0.73 มากที่สุด 
     2.2 สร้างความสามัคคีในหมู่คณะ 4.23 1.04 มาก 
     2.3 ช่วยพัฒนาทักษะการคดิ และการวางแผน 4.50 0.68 มากที่สุด 
     2.4 ช่วยป้องกันภาวะสมองเสื่อม 4.40 1.00 มาก 
     2.5 ช่วยพัฒนาสมรรถภาพทางกาย 3.83 1.32 มาก 

สรุป 4.42 0.81 มาก 
 
5. อภิปรายผลการวิจัย 

ในการศึกษาครั้งนี้ คณะผู้วิจัยได้ท าออกแบบและพัฒนาโปรแกรมนันทนาการ
โดยใช้กิจกรรมการพนันเป็นฐานเพ่ือป้องกันภาวะสมองเสื่อมส าหรับผู้สูงวัยในโรงเรียน
ผู้สูงอายุขึ้นมาใหม่ โดยโปรแกรมดังกล่าวได้ใช้ทฤษฎีกิจกรรมและทฤษฎีนันทนาการบ าบัด
เป็นกรอบแนวคิดในการออกแบบและพัฒนา โดยผลการศึกษา ได้โปรแกรมนันทนาการ
ต้นแบบ จ านวน 1 ต้นแบบ ซึ่งประกอบด้วย 5 กิจกรรม ได้แก่ 1. กิจกรรมตัวเลข หรรษา           
2. กิจกรรมน้ าเต้า ปู ปลา พาเพลิน 3. กิจกรรมวงล้อ มหัศจรรย์ 4. กิจกรรมสลาก มหาสนุก 
และ 5. กิจกรรมลูกเต๋า น าโชค ซึ่งโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นดังกล่าวมีผลการประเมินความความ
ตรงของเนื้อหาเชิงประจักษ์ (Face validity) และมีผลการประเมินความสอดคล้องระหว่าง
กิจกรรมที่ได้พัฒนาขึ้นกับทฤษฎีที่ใช้เป็นกรอบในการพัฒนา (IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน                             
3 ท่าน เท่ากับ 0.89 ซึ่งถือว่าอยู่ในเกณฑ์เป็นที่ยอมรับได้ และจากผลการศึกษาความเป็นไป
ได ้จ านวน 3 ครั้ง ในโรงเรียนดวนใหญ่ร่มโพธิ์ทอง ต าบลดวนใหญ่ อ าเภอวังหิน จังหวัดศรีสะ
เกษ แล้วพบว่า โปรแกรมนันทนาการต้นแบบ ที่คณะผู้วิจัยพัฒนาขึ้นในครั้งนี้ สามารถใช้งาน
ได้จริง โดยผลจากการเข้าร่วมโปรแกรมนันทนาการดังกล่าวช่วยให้ผู้สูงวัยได้ฝึกการใช้
ความคิดในการค านวณตัวเลข การตัดสินใจ การวางแผน การใช้ภาษาสมาธิ ซึ่งล้วนเป็นส่วน
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หนึ่งของรูปแบบการออกก าลังสมอง (Neurobic exercise) ซึ่งการพัฒนาซ้ า ๆ อย่างต่อเนื่อง
อาจสามารถช่วยชะลอด้านปริชานปัญญา (Cognition) ของผู้สูงวัย และชะลอภาวะเสื่อมของ
สมองได้ ซึ่งสอดคล้องกับ กนกวรรณ วิลาวัลย์ และเกียรติศักดิ์ สุขเหลือง (2566: 372) ที่ได้
รายงานไว้ว่า กิจกรรมทางกายส าหรับผู้สูงวัยที่สามารถลดความเสี่ยงต่อการเกิดภาวะสมอง
เสื่อมและเพ่ิมประสิทธิภาพการท างานของสมองนั้นมีอยู่หลากหลายแนวทาง ได้แก่ กิจกรรม
นิวโรบิก กิจกรรมนันทนาการ กิจกรรมการวาดภาพระบายสี กิจกรรมการเล่นเกมฝึกสมอง 
กิจกรรมกระตุ้นสมอง การกระตุ้นสมองด้านความใส่ใจ (Attention) การกระตุ้นสมองด้าน
มิติสัมพันธ์ (Visuospatial) การกระตุ้นสมองด้านการบริหารจัดการ (Executive function) 
กิจกรรมเพ่ือปรับเปลี่ยนพฤติกรรมสู่พฤติกรรมการมีสุขภาวะที่ดี  และสอดคล้องกับ       
ถนอมวงศ์ กฤษณ์เพ็ชร์ และภูเบศร์ นภัทรพิทยาธร (2564: 136) ที่ได้รายงานไว้ว่า กิจกรรม
นิวโรบิกเป็นกิจกรรมที่ช่วยชะลอความเสื่อมของสมองส าหรับผู้สูงอายุได้ โดยเฉพาะส่วน
สมาธิและความจ า โดยกิจกรรมนิวโรบิก ช่วยท าให้เพ่ิมความเร็วในการน าสัญญานประสาท
และเชื่อมโยงการท างานของเซลล์ประสาทในหลายส่วนให้ท างานร่วมกัน เป็นผลท าให้สมอง
ท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น นอกจากนี้จากการสังเกตการณ์แบบมีส่วนร่วมยัง
พบว่า ผู้สูงวัยที่เข้าร่วมกิจกรรมมีเสียงหัวเราะ มีการพูดเชิงหยอกล้อ พูดคุยเชิงปรึกษา และ
ร่วมวางแผนการเล่นอย่างสนุกสนาน ซึ่งอาจจะสามารถช่วยลดภาวะเครียด และช่วยส่งเสริม
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมที่ดีในกลุ่มผู้สูงวัยในโรงเรียนผู้สูงอายุได้ ซึ่งจากประเด็นที่คณะผู้วิจัยได้
น ามาอภิปรายข้างต้นล้วนมีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อพฤติกรรมการป้องกันภาวะสมองเสื่อม
ในกลุ่มผู้สูงวัย (สุทธิศรี ตระกูลสิทธิโชค, 2561: 6) ดังนั้นจึงสรุปได้ว่าโปรแกรมนันทนาการ
โดยใช้กิจกรรมการพนันเป็นฐานอาจจะสามารถช่วยป้องกันภาวะสมองเสื่อมส าหรับผู้สูงวัย
ในโรงเรียนผู้สูงอายุได้ แต่อย่างไรก็ตามควรมีการออกแบบการวิจัยเชิงทดลองเพ่ือศึกษา
หลักฐานเขิงประจักษ์ในประเด็นการวิจัยนี้ต่อไป  

และจากผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างผู้สูงวัย (n = 30) ที่มีต่อ
การใช้โปรแกรมนันทนาการโดยใช้กิจกรรมการพนันเป็นฐานเพ่ือป้องกันภาวะสมองเสื่อม                                 
ที่คณะผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น ที่พบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้สูงวัยมีความพอใจอยู่ในระดับมาก 
(4.42±0.81) และเมื่อพิจารณาในด้านคุณค่า พบว่า โปรแกรมนันทนาการต้นแบบช่วย
ก่อให้เกิดความสนุกสนาน (4.53±0.73) และช่วยพัฒนาทักษะการคิด และการวางแผน 
(4.50±0.68) ซึ่งอยู่ในเกณฑ์มากที่สุดเช่นเดียวกัน ซึ่งคณะผู้วิจัยคาดว่าทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก 
โปรแกรมนันทนาการต้นแบบที่พัฒนาขึ้นในครั้งนี้ มีความหนักอยู่ในระดับเบา (Light intensity) 
เป็นกิจกรรมในร่ม ผู้สูงวัยที่เข้าร่วมกิจกรรมจึงไม่รู้สึกเหนื่อยมากเกินไปจากการเข้าร่วม
กิจกรรม อีกทั้งด้วยรูปแบบการเล่นที่ต้องใช้ความเสี่ยง (ได้/เสีย) ท าให้ผู้สูงวัยที่เข้าร่วม
กิจกรรมเกิดความตื่นตัวอยู่ตลอดเวลา ทั้งนี้เพ่ืออยากชนะในเกมการเล่น อีกทั้งตลอดการเข้า
ร่วมกิจกรรมได้ร่วมเล่นกับเพ่ือน ๆ ในวัยเดียวกัน ได้พูดคุยแลกเปลี่ยน ช่วยให้คลายเหงาได้                                    
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ซึ่งสอดคล้องกับ สุภาวดี ขุนทองจันทร์ (2561: 81) ที่ได้ท าการศึกษาสถานการณ์การพนันใน   
ผู้สูงวัย พ้ืนที่จังหวัดอุบลราชธานีและนครราชสีมา แล้วพบว่าผู้สูงวัยเข้าสู่วงการการเล่นพนัน
เนื่องจากเห็นว่าเล่นแล้วก่อให้เกิดความสนุกสนาน และเล่นเพ่ือเป็นกิจกรรมยามว่าง         
ช่วยคลายเหงาได้ 
 
6. ข้อเสนอแนะ  

6.1 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปประยุกต์ใช้ 
โปรแกรมนันทนาการที่พัฒนาขึ้นในการศึกษาครั้งนี้ สามารถใช้เป็นกิจกรรมเพ่ือ

ช่วยให้ผู้สูงวัยในโรงเรียนผู้สูงอายุสามารถลุ้นรับรางวัลในโอกาสพิเศษต่าง ๆ ได้ตามหลักฐาน
เชิงประจักษ์ และส าหรับผู้สูงวัยในโรงเรียนผู้สูงอายุที่ไม่เคยมีประสบการณ์การเล่นการพนัน
มาก่อน ผู้จัดกิจกรรมควรแยกกลุ่มผู้สูงวัยกลุ่มนี้ ออกจากผู้สูงวัยที่เคยมีประสบการณ์ในการ
เล่นในช่วงระยะแรก  

6.2 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
ควรออกแบบการวิจัยเชิงทดลอง และขยายระยะเวลาในการใช้โปรแกรม

นันทนาการต้นแบบให้ถี่ขึ้น (เพ่ิมจ านวนครั้งในการเข้าร่วมกิจกรรมต่อเดือน) หรือขยาย
ระยะเวลาในการทดลองให้ยาวนานขึ้น เช่น 4 เดือน 6 เดือน หรือ 12 เดือน ทั้งนี้เพ่ือให้
ทราบผลเชิงประจักษ์อย่างชัดเจนของการเข้าร่วมโปรแกรม และควรน าไปทดลองเพ่ือขยาย
ผลกับผู้สูงวัยกลุ่มอ่ืน ๆ นอกจากสถานการณ์โรงเรียนผู้สูงอายุ อาทิ บ้านพักคนชรา และศูนย์
ดูแลผู้สูงอายเุอกชน 

 
7. องค์ความรู้ที่ได้รับ  
 โปรแกรมนันทนาการต้นแบบที่คณะผู้วิจัยพัฒนาขึ้น สามารถใช้งานได้จริง                                      
โดยผลจากการเข้าร่วมโปรแกรมนันทนาการ พบว่า ช่วยให้ผู้สูงวัยได้ฝึกการออกก าลังสมอง                                  
มีความสนุกสนาน ลดภาวะเครียด และช่วยส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ทางสังคมที่ดีในโรงเรียน
ผู้สูงอายุ ซึ่งองค์ประกอบดังกล่าวล้วนมีความสัมพันธ์เชิงบวกกับพฤติกรรมการป้องกันภาวะ
สมองเสื่อมในกลุ่มผู้สูงวัย 
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