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บูที่คัดย่อ

 กีารวิิจยั์นี �มีวิตัถปุระสงคุเ์พืิ�อพิฒันาแอปพิล็เิคุชนัเกีมออกีกีำาล็งักีาย์สำาหรบััผู่ส้งูอาย์ไุท์ย์ใช้

ปอ้งกีนัภาวิะสมองเสื�อมชนิด อลั็ไซเมอรม์ุง่เนน้กีารพิฒันาขุองสมองสว่ินระบับัสมองดา้นหนา้ที์�รูคุ้ดิ 

Cognitive Function โดย์ใชก้ีารเปรยี์บัเที์ย์บัวิดัผ่ล็จากีกีารท์ำาแบับัประเมินสมรรถภาพิสมอง (Mon-

treal Cognitive Assessment: MoCA-Test) ก่ีอนแล็ะหล็งักีารใชง้านแอปพิล็เิคุชนัออกีกีำาล็งักีาย์ 

โดย์แบัง่กีล็ุม่ท์ดล็องเป็น 3 กีล็ุม่ 1) กีล็ุม่คุนใชแ้อปพิล็เิคุชนัเกีมออกีกีำาล็งักีาย์ 2) กีล็ุม่คุนไมใ่ช้

แอปพิล็เิคุชนัเกีมออกีกีำาล็งักีาย์ในกีารออกีกีำาล็งักีาย์  3) กีล็ุม่คุนที์�ไมอ่อกีกีำาล็งักีาย์  กีล็ุม่ตวัิอย์า่ง

เป็นผู่ส้งูอาย์ไุท์ย์สขุุภาพิดี ไมมี่โรคุประจำาตวัิ อาย์รุะหวิา่ง 55-75 ปี จำานวิน 14 คุน เคุรื�องมือที์�ใชใ้น

กีารวิิจยั์คืุอแอปพิล็เิคุชนัเกีมออกีกีำาล็งักีาย์สำาหรบััผู่ส้งูอาย์ไุท์ย์ใชป้อ้งกีนัภาวิะสมองเสื�อมชนิดอลั็ไซเมอร ์

ก่ีอนกีารท์ดล็องกีล็ุม่ท์ดล็องแตล่็ะกีล็ุม่ตอ้งท์ำาแบับัประเมิน MoCA-Test เพืิ�อวิดัผ่ล็หล็งัจากีนั�นให้

กีล็ุม่ท์ดล็องออกีกีำาล็งักีาย์ดว้ิย์แอปพิล็เิคุชนัเกีมออกีกีำาล็งักีาย์เป็นระย์ะเวิล็า 10 คุรั�ง (ประมาณ 1 

เดือน) แล็ว้ิใหก้ีล็ุม่ท์ดล็องท์ำาแบับัประเมิน MoCA-Test อีกีคุรั�งหล็งัจากีใชแ้อปพิล็เิคุชนัออกีกีำาล็งั

กีาย์เพืิ�อท์ำากีารเปรีย์บัเที์ย์บัผ่ล็ล็พัิธค์ุะแนนขุองแบับัท์ดสอบัระหวิ่างกีล็ุ่มตวัิอย์่าง 3 กีล็ุ่ม ผ่ล็วิิจยั์

ระบัวุิา่เมื�อเปรยี์บัเที์ย์บัผ่ล็กีารท์ดล็องก่ีอนแล็ะหล็งัท์ำาแบับัท์ดสอบัแสดงใหเ้หน็วิา่ กีล็ุม่ท์ดล็องที์�ใช้

แอปพิล็เิคุชนัมีผ่ล็ล็พัิธท์์างสมองที์�พิฒันาขุ้ �นเมื�อเปรยี์บัเที์ย์บักีบัักีล็ุม่ท์ดล็องที์�ออกีกีำาล็งักีาย์ไมไ่ดใ้ช้

แอปพิล็เิคุชนัแล็ะกีล็ุม่ไมอ่อกีกีำาล็งักีาย์ สรุปไดว้ิา่กีารใชแ้อปพิล็เิคุชนัออกีกีำาล็งักีาย์มีสว่ินชว่ิย์พิฒันา

สมองสามารถนำามาใช้เป็นท์างเล็ือกีสำาหรับัป้องกีันโรคุสมองเสื�อมชนิดอัล็ไซเมอรร์วิมถ้งเป็น

สนัท์นากีารท์างเล็ือกีสำาหรบััผู่ส้งูอาย์ใุนประเท์ศไท์ย์
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Abstract

วัตถุีประสงค์

 The purpose of the research is to develop a Protection Alzheimer’s Disease Exer-

cise Game Application for Thai Elderly People which emphasize on result of improvement 

in Cognitive Function. The method is using (Montreal Cognitive Assesment: MoCa-Test) to 

compare the result score of MoCa-Test between before and after playing with Protection 

Alzheimer’s Disease Exercise Game Application for Thai Elderly People. The sample 

groups are separated into 3 groups 1) Group of people exercise with Protection Alzheim-

er’s Disease Exercise Game Application for Thai Elderly People. (Experimental Group) 2) 

Group of people exercise without Protection Alzheimer’s Disease Exercise Game Applica-

tion for Thai Elderly People. (Control Group) 3) Group of people do not exercise. (Control 

Group) The samples are healthy elderly Thai people. The average of age of the samples in 

experimental and control group is 55-75 years old, 14 peoples. The research instrument is 

Protection Alzheimer’s Disease Exercise Game Application for Thai Elderly People, the 

sample groups need to take MoCa-Test to get the result of cognitive assessment, then 

experimental group exercises with Protection Alzheimer’s Disease Exercise Game Applica-

tion for Thai Elderly People for a period of time (10 times, 1 month) while the other control 

groups waiting for 1 month then have the sample take MoCa-Test again to compare the 

result of improvement in cognitive function between each groups. The finding showed that 

group of people who exercise with application has significantly more result of improvement 

in cognitive function than other 2 groups that never use application. The study showed that 

Protection Alzheimer’s Disease Exercise Game Application for Thai Elderly People can be 

used for training cognitive function, also can be another option for recreation for elderly 

Thai people. 

KEYWORDS: Exercise Game Application, Elderly People, Cognitive Function, Brain Game, 

Alzheimer’s  

 เพืิ�อพิฒันาแอปพิล็ิเคุชนัเกีมออกีกีำาล็งักีาย์สำาหรบััผู่ส้งูอาย์ไุท์ย์ที์�นำาไปสูก่ีารพิฒันาระบับั

สมองดา้นหนา้ที์�รูคุ้ดิ (Cognitive Function)

    กีารพิฒันาแอปพิล็เิคุชนัเกีมออกีกีำาล็งักีาย์สำาหรบััผู่ส้งูอาย์ุ
    ในประเท์ศไท์ย์ใชป้อ้งกีนัภาวิะสมองเสื�อมชนิดอลั็ไซเมอร์
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 ภาวิะสมองเสื�อมเกีี�ย์วิขุอ้งกีบัักีารเสื�อมถอย์ขุองกีารท์ำางานขุองสมองซ้�งส่วินมากีเกิีดกีบัั

คุนที์�มีอาย์ ุ 65 ปีขุ้ �นไป ภาวิะสมองเสื�อมเป็นกีล็ุ่มอากีารที์�เกิีดจากีกีารถดถอย์ในกีารท์ำางานขุอง

สมองหรอืสญูเสีย์เซล็ล็ส์มองโดย์เริ�มที์�สมองสว่ินใดสว่ินหน้�งแล็ว้ิล็ามไปย์งัสมองสว่ินอื�น ๆ ซ้�งคุวิาม

เสื�อมถอย์จะดำาเนินอย์า่งชา้ ๆ คุอ่ย์เป็นคุอ่ย์ไปจนกีระท์ั�งคุวิามผิ่ดปกีตปิรากีฏชดัเจนท์ำาใหส้งัเกีตได้

แล็ะมีผ่ล็ตอ่กีารดำาเนินชีวิิตประจำาวินั (Foundation of Thai Gerontology Research and Develop-

ment Institute join with Health Interventions and Technologies Assessment Program, 2014) 

ภาวิะสมองเสื�อมกีับัอลั็ไซเมอรมี์คุวิามเกีี�ย์วิขุอ้งกีันที์�ในแง่ที์�วิ่าอลั็ไซเมอรเ์ป็นหน้�งในกีล็ุ่มอากีาร

ภาวิะสมองเสื�อม เพิราะฉะนั�น กีารรูท้์นัภาวิะสมองเสื�อมในผู่ส้งูอาย์ไุท์ย์สามารถชว่ิย์ท์ำาใหผู้่ส้งูอาย์ุ

ไท์ย์มีคุณุภาพิชีวิิตที์�ดีขุ้ �นไมถ่กูีตดัขุาดจากีสงัคุมรวิมถง้ชว่ิย์ล็ดภาระขุองผู่ด้แูล็ (Care Giver) สง่ผ่ล็ดี

ตอ่สงัคุมในระย์ะย์าวิ 

 มีงานวิิจยั์ที์�ยื์นย์นัวิ่ากีารออกีกีำาล็งักีาย์มีผ่ล็จำาเพิาะใหเ้กิีดกีารสรา้งเซล็ล็ป์ระสาท์เพิิ�มขุ้ �น

แล็ะมีคุวิามสมัพินัธก์ีบัักีารสรา้งเสน้เล็ือดไปเล็ี �ย์งสมองท์ำาใหร้ะบับัสมองส่วินกีระบัวินกีารท์ำางาน

ขุองสมองดา้นคุวิามคุดิแล็ะคุวิามเขุา้ใจท์ำางานไดดี้ขุ้ �น (Weerapong P, 2007) กีารออกีกีำาล็งักีาย์จง้

เป็นวิิธีที์�ท์างกีารแพิท์ย์นิ์ย์มใชใ้นกีารปอ้งกีนัภาวิะสมองเสื�อม ซ้�งผู่ส้งูอาย์คุุวิรใชเ้วิล็าในกีารออกีกีำาล็งักีาย์ 

ไมเ่กิีน 30 นาที์ตอ่คุรั�ง สปัดาหล์็ะ 3 คุรั�ง นอกีจากีสขุุภาพิแขุ็งแรงแล็ว้ิย์งัชว่ิย์ล็ดโอกีาสกีารเกิีดอลั็ไซ

เมอรไ์ด ้กีารออกีกีำาล็งักีาย์ในผู่ส้งูอาย์เุป็นเรื�องที์�ย์ากี เนื�องจากีสภาพิรา่งกีาย์ที์�เสื�อมถอย์ กีล็วัิอากีาร

บัาดเจ็บั ไมมี่สงัคุมรว่ิมออกีกีำาล็งักีาย์ เสี�ย์งตอ่กีารเกิีดอบุัตัเิหตอุนัตราย์ รวิมถง้ไมเ่หน็ประโย์ชนข์ุอง

กีารออกีกีำาล็งักีาย์ (Jeffrey, Y. and T.C. Nicholas, G., 2007) กีารนำาเกีมซ้�งเป็นหน้�งในเท์คุโนโล็ยี์

ถกูีนำามาใชเ้ป็นเคุรื�องมือสนบััสนนุกีระตุน้ใหผู้่ส้งูอาย์มีุกีารออกีกีำาล็งักีาย์ที์�หนกัีขุ้ �นแล็ะใชร้ะย์ะเวิล็า

นานขุ้ �น  ถือเป็นท์างเล็ือกีใหมใ่นสงัคุมย์คุุ 4.0 ที์�เท์คุโนโล็ยี์ถกูีผ่สมผ่สานเขุา้กีบััวิิถีชิวิิตขุองคุนในย์คุุ

ปัจจบุันั (Taylor, L.M., 2018) มีงานวิิจยั์พิบัวิา่กีารนำาคุวิามเป็นจรงิเสมือน (Virtual Reality) สามารถ

เพิิ�มกีารระย์ะเวิล็า คุวิามหนกัีขุองกีารออกีกีำาล็งักีาย์ใหไ้ดมี้ประสทิ์ธิภาพิมากีขุ้ �นเมื�อเที์ย์บักีบัักีาร

ออกีกีำาล็งักีาย์ปกีต ิ(Yao, S. & Kim, G., 2019)

 จากีคุวิามสำาคุญัแล็ะปัญหาที์�กีล็า่วิมา งานวิิจยั์นี �มีวิตัถปุระสงคุเ์พืิ�อพิฒันาแอปพิล็เิคุชนั

เกีมออกีกีำาล็งักีาย์สำาหรบััผู่ส้งูอาย์ไุท์ย์ใชป้อ้งกีนัภาวิะสมองเสื�อมชนิดอลั็ไซเมอรม์ุ่งเนน้กีารพิฒันา

ขุองสมองส่วินระบับัสมองดา้นหนา้ที์�รูคุ้ิด Cognitive Function ภาย์ใตรู้ปแบับัขุองกีารออกีกีำาล็งั

กีาย์ในสภาพิแวิดล็อ้มคุวิามเป็นจรงิเสมือนผ่่านแอปพิล็ิเคุชนัสามารถช่วิย์ย์กีระดบััคุณุภาพิชีวิิตที์�ดี

ขุ้ �นส ำาหรบััผู่ส้งูอาย์ใุนประเท์ศไท์ย์ ใชเ้ป็นท์างเล็ือกีในกีารปอ้งกีนัภาวิะสมองเสื�อมที์�เหมาะสมกีบััย์คุุ

ปัจจบุันั ซ้�งพิบัวิา่แอปพิล็เิคุชนัเกีมออกีกีำาล็งักีาย์สำาหรบััผู่ส้งูอาย์ไุท์ย์ใชป้อ้งกีนัภาวิะสมองเสื�อมชนิด

อลั็ไซเมอรม์ุง่เนน้กีารพิฒันาขุองสมองสว่ินระบับัสมองดา้นหนา้ที์�รูคุ้ดิมีองคุป์ระกีอบัขุองกีารออกีแบับั

เกีมกีารออกีกีำาล็งักีาย์แล็ะเกีมฝ้ั่กีสมองที์�สอดคุล็อ้งกีบััแนวิคุดิขุอง Stanmore, E., Stubbs, B., Van-

campfort, D., de Bruin, E. D., & Firth, J., (2017) ไดท้์ ำางานวิิจยั์ที์�ชี �วิา่เกีมออกีกีำาล็งักีาย์ (Physically 

บูที่นำา



158

Active Video Game) ชว่ิย์พิฒันาสมองดา้นหนา้ที์�กีารรูคุ้ดิ (Cognitive Function) แล็ะกีารกีระตุน้ 

อตัรากีารปั�นจกัีรย์านในผู่ส้งูอาย์ดุว้ิย์ภาพิแล็ะเสีย์ง (Gallagher, R., Damodaran, H., Werner, W. 

G., Powell, W., & Deutsch, J. E., 2016) ซ้�งงานวิิจยั์ชิ �นนี �มีคุวิามแตกีตา่งโดย์ใช ้Virtual Reality ที์�

มุง่เนน้ใหผู้่ส้งูอาย์สุมัผ่สักีบััสภาพิแวิดล็อ้มเสมือนจรงิที์�มีสว่ินชว่ิย์กีระตุน้ใหเ้กิีดกีารออกีกีำาล็งักีาย์ที์�

นำาไปสูก่ีารพิฒันาระบับัสมองดา้นหนา้ที์�รูคุ้ดิ (Cognitive Function) 

 1. ประชากีรกีล็ุม่ตวัิอย์า่ง 3 กีล็ุม่ อาย์รุะหวิา่ง 55-75 ปี คุดักีรองจากีบัคุุคุล็ที์�มีสขุุภาพิแข็ุงแรง

ไมมี่โรคุประจำาตวัิ แบัง่ตามกีล็ุม่                                        

 กีล็ุม่ที์� 1 : บัคุุคุล็ที์�ออกีกีำาล็งักีาย์ดว้ิย์แอปพิล็เิคุชนัเกีมออกีกีำาล็งักีาย์ (กีล็ุม่ท์ดล็อง)

 กีล็ุม่ที์� 2 : บัคุุคุล็ที์�ออกีกีำาล็งักีาย์แตไ่มไ่ดใ้ชแ้อปพิล็เิคุชนัออกีกีำาล็งักีาย์ (กีล็ุม่คุวิบัคุมุ)

 กีล็ุม่ที์� 3 : บัคุุคุล็ที์�ไมไ่ดอ้อกีกีำาล็งักีาย์ (กีล็ุม่คุวิบัคุมุ)

 ตวัิแปรตน้ คืุอ แอปพิล็เิคุชนัเกีมออกีกีำาล็งักีาย์สำาหรบััผู่ส้งูอาย์ไุท์ย์ใชใ้นกีารปอ้งกีนัโรคุ

สมองเสื�อมชนิด อลั็ไซเมอร ์(Bike Papa)

 ตวัิแปรตาม คืุอ ระบับัสมองดา้นหนา้ที์�รูคุ้ดิ (Cognitive Function) มีกีารท์ำางานที์�ดีขุ้ �น

 

ภาพที่่� 1 : กรอบแน์วิคำดิการวิจิัยั

ที่่�มา : ผูว้ิจิัยั, 2563

ขอบูเขตการวจิัยั

ขอบูเขตการวจิัยั

    กีารพิฒันาแอปพิล็เิคุชนัเกีมออกีกีำาล็งักีาย์สำาหรบััผู่ส้งูอาย์ุ
    ในประเท์ศไท์ย์ใชป้อ้งกีนัภาวิะสมองเสื�อมชนิดอลั็ไซเมอร์
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 รูปแบับัที์�ใชใ้นกีารวิิจยั์ คืุอ กีารวิิจยั์เชิงพิฒันา ประกีอบัดว้ิย์ 3 กีระบัวินกีาร ดงันี �  

1. กีระบัวินกีารออกีแบับั  2. กีระบัวินกีารพิฒันา  3. กีระบัวินกีารประเมิน

 1. กระบูวนการออกแบูบู 

 ท์บัท์วินวิรรณกีรรม ศก้ีษา วิิเคุราะห ์ สงัเคุราะห ์ งานวิิจยั์ที์�เกีี�ย์วิขุอ้งกีบัักีารออกีแบับัแล็ะ

พิฒันาแอปพิล็เิคุชนัออกีกีำาล็งักีาย์ โดย์ศก้ีษาหล็กัีกีารดา้นระบับัสมองดา้นหนา้ที์�รูคุ้ดิ (Cognitive 

Function) ดา้นรา่งกีาย์ (กีารออกีกีำาล็งักีาย์ในผู่ส้งูอาย์)ุ แล็ะ ดา้นกีารออกีแบับั (กีารท์ำาใหก้ีล็บััมา

เล็น่อีกีคุรั�ง) จนไดโ้มเดล็กีารออกีแบับั “Conceptual Model of Game Element” (Promsorn, W., 

Bunlikhitsiri, B., & Kaewkaen, P., 2020) ท์ฤษฎี์นี �ผ่า่นกีารตรวิจสอบักีรอบัแนวิคุดิกีารออกีแบับั 

ท์ำากีารวิิพิากีษก์ีารสอบัโคุรงรา่งดษุฎี์นิพินธ ์ ผ่า่นกีารประเมิน แล็ะนำาขุอ้เสนอแนะที์�ไดม้าจากีกีาร

สอบัมาปรบััปรุงแกีไ้ขุโดย์แบั่งโมเดล็กีารออกีแบับัแอปพิล็ิเคุชนัเกีมออกีกีำาล็งักีาย์สำาหรบััผู่ส้งูอาย์ ุ

ออกีเป็น 8 องคุป์ระกีอบั ดงันี �

 

ภาพที่่� 2 : โมเดลการออกแบบแอปัพลเิคำชูนั์เกมออกกำาลงักายสำาหรบัผูสู้งอายุ

ที่่�มา : ผูว้ิจิัยั, 2563 

 Medium  : เคุรื�องมืออปุกีรณที์์�นำามาใชใ้นกีารเล็น่เกีม เชน่ VR

 Main Plot : เนื �อเรื�องหล็กัีขุองเกีม เชน่ ผู่ส้งูอาย์เุขุา้แขุง่ขุนัปั� นจกัีรย์าน

 Mechanic : กีฎ์กีติกีา กีล็ไกี วิิธีกีารเล็น่เกีม เชน่ ปั� นจกัีรย์านตามที์�กีำาหนดในภาพิ

 Visual Aesthetic: องคุป์ระกีอบัภาพิแล็ะท์ศันศิล็ป์ขุองเกีม เชน่ ภาพิวิิวิทิ์วิท์ศันเ์สมือนจรงิ

มีตวัิอกัีษรอา่นงา่ย์

วธีิัดำาเนินงานวจิัยั

ขั�นตอนการดำาเนินงานวจิัยั 
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 Challenge : คุวิามท์า้ท์าย์ ระดบััคุวิามย์ากีขุองเกีม เชน่ ผ่ล็คุะแนน ระดบัักีารเล็น่

 Choice : ท์างเลื็อกีภาย์ในเกีม เชน่ ผู่เ้ล็น่สามารถเล็ือกีตวัิล็ะคุรเองได้

 Change : คุวิามหล็ากีหล็าย์ในเกีม เชน่ ฉากีสภาพิแวิดล็อ้มที์�เปล็ี�ย์นไปขุณะเล็น่เกีม

 Chance : โบันสัในเกีม เชน่ รางวิลั็พิิเศษ

 2. กระบูวนการพฒัินา 

  2.1 สรา้งตน้แบับั (Prototype) โดย์ย์ด้จากี “Conceptual Model of Game Element” 

(Promsorn, W., Bunlikhitsiri, B., & Kaewkaen, P., 2020) โดย์กีารสรา้งตน้แบับัตามชิ �นงานที์�มี

ล็กัีษณะกีารเชื�อมตอ่ประสานระหวิา่งจกัีรย์านแล็ะคุวิามเป็นจรงิเสมือน (Yao, S. & Kim, G., 2019) ใช้

เคุรื�องมือ Arduino จบััสญัญาณกีารปั�นคุรบัวิงรอบัที์�ล็อ้จกัีรย์าน ขุอ้มลู็จะถกูีสง่ไปที์�ซอฟิตแ์วิรเ์พืิ�อ

เคุล็ื�อนผู่เ้ล็่นในสภาพิแวิดล็อ้มเสมือนใหส้อดคุล็อ้งกีบัักีารเคุล็ื�อนที์�ในกีารปั� นคุรบัรอบัวิงในสภาพิ

แวิดล็อ้มจรงิ

 

ภาพที่่� 3 : ชูิ�น์งาน์แอปัพลเิคำชูนั์เกมออกกำาลงักายที่่�มล่กัษณีะการเชู่�อมตอ่ปัระสาน์

ระหวิา่งจักัรยาน์และคำวิามเป็ัน์จัรงิเสมอ่น์

ที่่�มา : ผูว้ิจิัยั, 2563

  2.2 นำานวิตักีรรมตน้แบับัใหผู้่เ้ชี�ย์วิชาญดา้นสมอง ดา้นกีารออกีแบับัแล็ะผู่ส้งูอาย์ุ

ท์ดล็องใช ้ เพืิ�อเก็ีบัขุอ้มลู็ในรูปแบับักีารสมัภาษณโ์ดย์ท์ดล็องในกีล็ุม่เล็ก็ีแบัง่ออกีเป็น ท์ดล็องกีบััผู่้

เชี�ย์วิชาญดา้นสมอง ผู่เ้ชี�ย์วิชาญดา้นกีารออกีแบับั แล็ะผู่ส้งูอาย์ ุ เพืิ�อนำาขุอ้เสนอแนะมาปรบััปรุงให้

เหมาะกีบัักีารนำาไปพิฒันางานตอ่ไป

    กีารพิฒันาแอปพิล็เิคุชนัเกีมออกีกีำาล็งักีาย์สำาหรบััผู่ส้งูอาย์ุ
    ในประเท์ศไท์ย์ใชป้อ้งกีนัภาวิะสมองเสื�อมชนิดอลั็ไซเมอร์
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ภาพที่่� 4 : ผูเ้ชู่�ยวิชูาญดา้น์สมอง ดา้น์การออกแบบ และผูสู้งอายุ

ที่ดลองใชูน้์วิตักรรมตน้์แบบเพ่�อเกบ็ขอ้มูล

ที่่�มา : ผูว้ิจิัยั, 2563

  2.3 นำาขุอ้มลู็มาวิิเคุราะหแ์ล็ะปรบััปรุงพิฒันาตน้แบับั (Prototype) ขุอแบัง่ออกี

เป็น 2 สว่ิน เพืิ�อใหง้า่ย์ตอ่กีารเขุา้ใจ ดงันี �

  ส่วนที่ี� 1 ขุอ้เสนอแนะจากีผู่เ้ชี�ย์วิชาญ

  1.1) เพิิ�มกิีจกีรรม (task) เพืิ�อใหผู้่เ้ล็่นไม่รูส้ก้ีจำาเจเพีิย์งปั� นจกัีรย์านอย์่างเดีย์วิ 

กิีจกีรรมอื�นสามารถชว่ิย์เพิิ�มท์างเล็ือกี (choice) ในเกีมได ้ เชน่ เพิิ�มหมวิดออกีกีำาล็งักีาย์แบับั HIIT 

เป็นกีารปั� นเรว็ิสล็บัักีบััชะล็อเป็นกีารคุวิบัคุมุใหผู้่เ้ล็น่ไดท้์ ำาตามสั�งสามารถช่วิย์ฝ้ั่กีสมาธิขุองผู่เ้ล็น่ได ้

รวิมท์ั�งชว่ิย์เพิิ�มอตัรากีารออกีกีำาล็งักีาย์ได้

  1.2) เพิิ�มเกีมคุวิามจำาขุณะผู่เ้ล็่นกีำาล็งัเล็น่เกีมปั�นจกัีรย์าน โดย์ใหผู้่เ้ล็น่จดจำาชดุ

คุำาศพัิท์ก่์ีอนเริ�มเล็น่เกีม เพืิ�อนำามาตอบัหล็งัจากีเล็น่เกีมปั�นจกัีรย์านเสรจ็ ระหวิา่งที์�เล็น่เกีมปั�นจกัีรย์าน

ผู่เ้ล็น่ตอ้งนบััจำานวินสิ�งขุองที์�กีำาหนดภาย์ในเกีมคุวิบัคุูไ่ปดว้ิย์รวิมถง้ตอ้งจดจำาชดุคุำาศพัิท์ ์ กิีจกีรรม

เหล็่านี �ที์�ท์ ำาพิรอ้ม ๆ กีันในเวิล็าเดีย์วิกีันช่วิย์กีระตุน้ใหส้มองใชง้านคุวิามจำาที์�ไวิใ้ชง้านขุณะนั�น 

(Working Memory)  

  1.3) เพิิ�มรางวิลั็ (Reward) ใหผู้่เ้ล็น่อย์ากีกีล็บััมาเล็น่อีกีคุรั�ง ผู่เ้ล็น่สามารถเล็ือกี 

ชดุ อปุกีรณ ์จกัีรย์านใหมไ่ดท้์กุีคุรั�งหล็งัจากีเล็น่จบัเกีมในกีารเล็น่เกีมคุรั�งถดัไป ผู่เ้ล็น่สามารถเล็ือกี

แตง่ตวัิปรบััเปล็ี�ย์นล็ะคุรขุองตนเองได ้ ซ้�งอปุกีรณต์า่ง ๆ สะท์อ้นใหเ้หน็ถง้ประสบักีารณก์ีารเล็น่เกีม

ขุองผู่เ้ล็น่ เชน่ เล็น่มากีกีวิา่ก็ีมีอปุกีรณมี์ชดุใหเ้ล็ือกีมากีกีวิา่  

  1.4) จักีรย์านคุวิรมีคุวิามแขุ็งแรง มั�นคุง สามารถเคุล็ื�อนย์า้ย์ปรบััเปล็ี�ย์นไดง้า่ย์

เหมาะกีบััรา่งกีาย์ขุองแตล่็ะบัคุุคุล็  

  1.5) เพิิ�มเสยี์งกีระตุน้ใหเ้กิีดอตัรากีารปั�นที์�หนกัีขุ้ �น เชน่ มีเสยี์งเตือน หรอืใหก้ีำาล็งัใจ

ขุณะปั�น  

  1.6) คุวิามเสถีย์รขุองเคุรื�องมือวิดัหวัิใจ
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  ส่วนที่ี� 2 การปรับูต�นแบูบูตามข�อเสนอแนะ

  2.1) เพิิ�มหมวิดกิีจกีรรมกีารออกีกีำาล็งักีาย์แบับั HIIT 

  2.2) เพิิ�มกิีจกีรรมระหวิ่างเล็น่เกีมโดย์ใหจ้ดจำาชดุคุำาศพัิท์ก่์ีอนเริ�มเล็น่เกีมเพืิ�อนำา

มาตอบัหล็งัจากีเล็่นเกีมเสร็จระหวิ่างที์�เล็่นเกีมผู่เ้ล็่นตอ้งนับัจำานวินสิ�งขุองที์�กีำาหนดภาย์ในเกีม

คุวิบัคุูไ่ปดว้ิย์

  2.3) เพิิ�มรางวิลั็ (Reward) ใหผู้่เ้ล็น่สามารถเล็ือกีใช ้ชดุ อปุกีรณ ์จกัีรย์าน สี แบับั

ใหมไ่ดท้์กุีคุรั�งหล็งัจากีเล็น่จบัเกีม 

  2.4) เพิิ�มเสีย์งกีระตุน้ใหเ้กิีดอัตรากีารปั� นที์�หนักีขุ้ �น เช่น มีเสีย์งเตือน หรือ ให้

กีำาล็งัใจขุณะปั�น

 

ภาพที่่� 5 : (บน์) หน์า้จัอเมนู์หมวิดตา่ง ๆ (ลา่ง) แถบคำำาสั�งปัั�น์ตามคำำาสั�ง

ที่่�กำาหน์ดใน์หมวิด HIIT (ปัรบัปัรุงตามขอ้เสน์อแน์ะที่่� 1)

ที่่�มา : ผูว้ิจิัยั, 2563

 

ภาพที่่� 6 : ชูดุคำำาศิพัที่ใ์หผู้เ้ลน่์จัำาก่อน์เริ�มปัั�น์จักัรยาน์ (ปัรบัปัรุงตามขอ้เสน์อแน์ะที่่� 2)

ที่่�มา : ผูว้ิจิัยั, 2563

 

    กีารพิฒันาแอปพิล็เิคุชนัเกีมออกีกีำาล็งักีาย์สำาหรบััผู่ส้งูอาย์ุ
    ในประเท์ศไท์ย์ใชป้อ้งกีนัภาวิะสมองเสื�อมชนิดอลั็ไซเมอร์
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ภาพที่่� 7 : หน์า้จัอหมวิดปัรบัแตง่ตวัิละคำร (ปัรบัปัรุงตามขอ้เสน์อแน์ะที่่� 3)

ที่่�มา : ผูว้ิจิัยั, 2563 

ภาพที่่� 8 : เสย่งกระตุน้์เพ่�อใหเ้กดิอตัราการปัั�น์ที่่�หน์กัข้�น์ (ปัรบัปัรุงตามขอ้เสน์อแน์ะที่่� 3)

ที่่�มา : ผูว้ิจิัยั, 2563

  2.5) นำาตน้แบับัที์�ปรบััปรุงมาท์ดล็องใชก้ีบััประชากีรกีล็ุม่ตวัิอย์า่งเพืิ�อศก้ีษาแล็ะ

เก็ีบัขุอ้มลู็นำามาวิิเคุราะหส์รุปตีคุวิามแล็ะนำามาบัรรย์าย์เชิงวิิเคุราะห์

 3) กระบูวนการประเมนิ 

 ผู่วิ้ิจัย์ไดท้์ ำากีารเก็ีบัรวิบัรวิมขุอ้มูล็แล็ะวิิเคุราะหเ์พืิ�อใหง้่าย์ต่อกีารนำาเสนอขุอแบั่งกีาร

ประเมินออกีเป็น 3 ดา้น ดงันี �

  3.1) ประเมินดา้นกีารรบััรูขุ้องเคุรื�องมือ ใชก้ีารประเมินจากีกีารสงัเกีตปฏิกิีรยิ์า

ตอบัสนองขุณะเล็น่เกีมออกีกีำาล็งักีาย์ Bike Papa 

  วธีิัการที่ดสอบูด�านการรับูรู�ของเคร่�องมอ่

  ผู่วิ้ิจยั์ประเมินสรา้งสถานกีารณใ์หก้ีล็ุม่ท์ดล็องปั�นจกัีรย์านเรง่คุวิามเรว็ิใหถ้ง้เสน้ชยั์

ใหเ้รว็ิที์�สดุโดย์ไมส่นใจสิ�งกีีดขุวิาง ถา้กีล็ุม่ท์ดล็องมีปฏิกิีรยิ์าตอบัสนองตอ่สิ�งกีีดขุวิางแสดงวิา่เคุรื�อง

มือมีประสทิ์ธิภาพิสามารถสรา้งกีารรบััรู ้(Perception) ได้
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ภาพที่่� 9 : มมุมองและปัฏกิริยิาของผูท้ี่ดลองตอ่สิ�งกด่ขวิาง

ที่่�มา : ผูว้ิจิัยั, 2563

  3.2) ประเมินดา้นกีารใสใ่จขุณะใชเ้คุรื�องมือ ใชก้ีารประเมินจากีใชก้ีารสงัเกีตปฏิกิีรยิ์า

ตอบัสนองจากีจำานวินคุรั�งกีารเล็น่เกีมออกีกีำาล็งักีาย์ Bike Papa ตั�งแตต่น้จนจบั 

  วธีิัการที่ดสอบูด�านการใส่ใจัขณะใช�เคร่�องมอ่

  ผู่วิ้ิจยั์ประเมินสรา้งกิีจกีรรมใหก้ีล็ุ่มท์ดล็องเล็่นเกีมออกีกีำาล็งักีาย์ Bike PaPa 

เป็นเวิล็า 10 คุรั�ง เฉล็ี�ย์คุรั�งล็ะประมาณ 10 นาที์ ถา้กีล็ุม่ท์ดล็องสามารถเล็น่เกีมตั�งแตเ่ริ�มจนสิ �นสดุ

เวิล็าขุองกีารเล็น่ไดโ้ดย์ไมห่ย์ดุระหวิา่งเกีม แสดงวิา่เคุรื�องมือมีประสทิ์ธิภาพิสามารถสรา้งคุวิามใสใ่จ

กีบััสิ�งใดสิ�งหน้�งเป็นเวิล็านาน (Sustained Attention) ได ้

 

ภาพที่่� 10 : ตารางแสดงจัำาน์วิน์คำรั�งที่่�เลน่์เกมตั�งแตเ่ริ�มจัน์จับ

ที่่�มา : ผูว้ิจิัยั, 2563

   3.3) ประเมินดา้นสมองส่วินหนา้ที์�รูคุ้ิด ใชป้ระเมินจากี เปรีย์บัเที์ย์บัผ่ล็ล็พัิธ์

คุะแนนก่ีอนใชแ้ล็ะหล็งัใชแ้อปพิล็เิคุชนัดว้ิย์แบับัประเมินสมรรถภาพิสมอง (Montreal Cognitive 

Assessment: MoCA-Test) 

    กีารพิฒันาแอปพิล็เิคุชนัเกีมออกีกีำาล็งักีาย์สำาหรบััผู่ส้งูอาย์ุ
    ในประเท์ศไท์ย์ใชป้อ้งกีนัภาวิะสมองเสื�อมชนิดอลั็ไซเมอร์
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  วธีิัการที่ดสอบูด�านสมองส่วนหน�าที่ี�รู�คดิ

  ผู่้วิิจัย์ประเมินเปรีย์บัเที์ย์บัวิัดผ่ล็ก่ีอนแล็ะหล็ังโดย์ให้กีล็ุ่มท์ดล็องแล็ะกีล็ุ่ม

คุวิบัคุมุท์ำาแบับัประเมิน MoCA-Test เพืิ�อประเมินสมรรถภาพิสมองหล็งัจากีนั�นใหก้ีล็ุม่ท์ดล็องใช้

แอปพิล็เิคุชนัเกีมออกีกีำาล็งักีาย์เป็นระย์ะเวิล็า 10 คุรั�ง (ประมาณ 1 เดือน) สว่ินกีล็ุม่คุวิบัคุมุเวิน้

ระย์ะเวิล็าเท์า่กีบัักีล็ุม่ท์ดล็อง จากีนั�นใหก้ีล็ุม่ท์ดล็องแล็ะกีล็ุม่คุวิบัคุมุท์ำาแบับัประเมิน MoCA-Test 

อีกีคุรั�ง เพืิ�อท์ำากีารเปรยี์บัเที์ย์บัผ่ล็ล็พัิธค์ุะแนนขุองเคุรื�องมือประเมินสมรรถภาพิสมองขุองกีล็ุม่ตวัิอย์า่ง 

3 กีล็ุม่

 

ภาพที่่� 11 : MoCA –Test แบบที่ดสอบการปัระเมนิ์สมรรถภาพสมองดา้น์หน์า้ที่่�รูค้ำดิ

ที่่�มา : www.mocatest.org

 กีารศก้ีษาคุรั�งนี � มีวิตัถปุระสงคุเ์พืิ�อพิฒันาแอปพิล็เิคุชนัเกีมออกีกีำาล็งักีาย์สำาหรบััผู่ส้งูอาย์ุ

ไท์ย์ที์�นำาไปสู่กีารพิฒันาระบับัสมองดา้นหนา้ที์�รูคุ้ิด (Cognitive Function) ซ้�งผู่วิ้ิจยั์ไดด้ ำาเนินกีาร

ท์ดสอบัเก็ีบัรวิบัรวิมขุอ้มลู็แล็ะวิิเคุราะหข์ุอ้มลู็ในกีารศก้ีษาคุรั�งนี � เพืิ�อใหง้า่ย์ตอ่กีารท์ำาคุวิามเขุา้ใจ ผู่้

วิิจยั์เสนอผ่ล็กีารท์ดล็องแบัง่ออกีเป็น 3 ดา้นคืุอ  1) ผ่ล็กีารท์ดล็องดา้นกีารรบััรูขุ้องเคุรื�องมือ  2) ผ่ล็

กีารท์ดล็องดา้นกีารใสใ่จขุณะใชเ้คุรื�องมือ  3) ผ่ล็กีารท์ดล็องดา้นสมองสว่ินหนา้ที์�รูคุ้ดิ

 1.  ผ่ล็กีารท์ดล็องดา้นกีารรบััรูขุ้องเคุรื�องมือ กีล็ุม่ท์ดล็อง 4 ใน 5 คุนเกิีดกีารชะล็อคุวิามเรว็ิ

หรอืหย์ดุเมื�อเหน็สิ�งกีีดขุวิาง แสดงใหเ้หน็วิา่เคุรื�องมือสามารถสรา้งกีารรบััรูใ้หก้ีบััผู่ใ้ชท้์ ำาใหผู้่ใ้ชรู้ส้ก้ี

ถง้คุวิามจดจอ่ขุองรา่งกีาย์รว่ิมกีบััสภาพิแวิดล็อ้ม ท์ำาใหผู้่ใ้ชรู้ส้ก้ีตดัขุาดจากีโล็กีคุวิามจรงิแล็ะรูส้ก้ี

ถง้คุวิามมีอย์ูไ่ด ้ (psychological present) 

ผู้ลการที่ดลอง
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ภาพที่่� 12 : ผลรวิมคำะแน์น์การปัระเมนิ์ดา้น์การรบัรู ้(Visual Perception) ของเคำร่�องมอ่

ที่่�มา : ผูว้ิจิัยั, 2563

 2. ผ่ล็กีารท์ดล็องดา้นกีารใสใ่จขุณะใชเ้คุรื�องมือ กีล็ุม่ท์ดล็อง 4 ใน 5 คุนเล็น่คุรบัตั�งแตต่น้

จนจบัท์ั�ง 10 คุรั�ง มีผู่ท้์ดล็อง 1 คุน เล็น่ไมคุ่รบัตั�งแตต่น้จนจบัเกีม 1 ใน 10 คุรั�ง (ไมจ่บัท์ั�งหมด 1 คุรั�ง) 

เนื�องจากีเกิีดอากีาร Motion sickness ที์�เกิีดจากีกีารสวิม VR ไมแ่นน่แล็ะรบีัเรง่เพืิ�อที์�จะเอาชนะ

สถิติตวัิเอง แสดงใหเ้หน็วิา่เคุรื�องมือสามารถสรา้งคุวิามใสใ่จกีบััสิ�งใดสิ�งหน้�งเป็นเวิล็านาน (Sustain 

Attention) ใหก้ีบััผู่ใ้ชท้์ ำาใหผู้่ใ้ชรู้ส้ก้ีถง้คุวิามจดจอ่ขุองรา่งกีาย์รว่ิมกีบััสภาพิแวิดล็อ้ม 

 

ภาพที่่� 13 : ผลรวิมคำะแน์น์การปัระเมนิ์ดา้น์การใสใ่จัขณีะใชูเ้คำร่�องมอ่

ที่่�มา : ผูว้ิจิัยั, 2563

 3. ผ่ล็กีารท์ดล็องดา้นสมองสว่ินหนา้ที์�รูคุ้ดิ แบัง่กีล็ุม่ท์ดล็องออกีเป็น 3 กีล็ุม่

   3.1) กีล็ุม่ท์ดล็องที์�ออกีกีำาล็งักีาย์ดว้ิย์แอปพิล็เิคุชนัท์ั�ง 5 คุน มีผ่ล็ล็พัิธท์์างสมรรถภาพิ

สมองดา้นหนา้ที์�รูคุ้ดิดีขุ้ �นท์กุีคุน คุดิเป็น เพิิ�มขุ้ �น 100 % 

  3.2) กีล็ุม่คุวิบัคุมุที์�ออกีกีำาล็งักีาย์แตไ่มไ่ดใ้ชแ้อปพิล็เิคุชนั 4 คุน มีผ่ล็ล็พัิธที์์�ดีขุ้ �น 

1 คุน คุะแนนเท์า่เดิม 2 คุน แล็ะ ที์�คุะแนนล็ดล็ง 1 คุน คุดิเป็น เพิิ�มขุ้ �น 25%

    กีารพิฒันาแอปพิล็เิคุชนัเกีมออกีกีำาล็งักีาย์สำาหรบััผู่ส้งูอาย์ุ
    ในประเท์ศไท์ย์ใชป้อ้งกีนัภาวิะสมองเสื�อมชนิดอลั็ไซเมอร์
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  3.3) กีล็ุม่คุวิบัคุมุที์�ไมอ่อกีกีำาล็งักีาย์แล็ะไมไ่ดใ้ชแ้อปพิล็เิคุชนั 4 คุน มีผ่ล็ล็พัิธที์์�ดีขุ้ �น 

1 คุน คุะแนนเท์า่เดิม 2 คุนแล็ะที์�คุะแนนล็ดล็ง 1 คุน คุดิเป็น เพิิ�มขุ้ �น 25%  

  แสดงใหเ้หน็วิา่เคุรื�องมือสามารถพิฒันาสมองดา้นหนา้ที์�รูคุ้ดิ (Cognitive Function) 

ใหผู้่ใ้ชไ้ดท้์ ำาใหผู้่ใ้ชแ้อปพิล็ิเคุชนัออกีกีำาล็งักีาย์ Bike PaPa มีผ่ล็ล็พัิธท์์างสมองที์�พิฒันาขุ้ �นเมื�อ

เปรยี์บัเที์ย์บักีบััคุนที์�ไมไ่ดใ้ช้

 

ภาพที่่� 14 : ผลรวิมคำะแน์น์การที่ำาแบบปัระเมนิ์สมรรถภาพสมองดา้น์หน์า้ที่่�

รูค้ำดิเปัรย่บเที่ย่บก่อน์และหลงัแอปัพลเิคำชูนั์ : กลุม่ที่่� 1

ที่่�มา : ผูว้ิจิัยั, 2563

 

ภาพที่่� 15 : ผลรวิมคำะแน์น์การที่ำาแบบปัระเมนิ์สมรรถภาพสมองดา้น์หน์า้ที่่�

รูค้ำดิเปัรย่บเที่ย่บก่อน์และหลงัแอปัพลเิคำชูนั์ : กลุม่ที่่� 2

ที่่�มา : ผูว้ิจิัยั, 2563
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ภาพที่่� 16 : ผลรวิมคำะแน์น์การที่ำาแบบปัระเมนิ์สมรรถภาพสมองดา้น์หน์า้ที่่�

รูค้ำดิเปัรย่บเที่ย่บก่อน์และหลงัแอปัพลเิคำชูนั์ : กลุม่ที่่� 3

ที่่�มา : ผูว้ิจิัยั, 2563

 

ภาพที่่� 17 : ผลรวิมคำะแน์น์การที่ำาแบบปัระเมนิ์สมรรถภาพสมองดา้น์หน์า้ที่่�

รูค้ำดิเปัรย่บเที่ย่บก่อน์และหลงัแอปัพลเิคำชูนั์ : ระหวิา่ง 3 กลุม่

ที่่�มา : ผูว้ิจิัยั, 2563

 จากีกีารออกีแบับัโมเดล็ที์�นำาไปสู่กีารพิฒันาแอปพิล็ิเคุชนัออกีกีำาล็งักีาย์สำาหรบััผู่ส้งูอาย์ุ

ในประเท์ศไท์ย์ใชป้อ้งกีนัภาวิะสมองเสื�อมชนิดอลั็ไซเมอร ์ พิบัวิา่แอปพิล็เิคุชนัออกีกีำาล็งักีาย์มีสว่ิน

สำาคุญัชว่ิย์พิฒันาสมองสว่ินระบับัสมองดา้นหนา้ที์�รูคุ้ดิใหดี้ขุ้ �น จากีกีารท์ดสอบัท์ั�ง 3 ดา้นประกีอบั

ดว้ิย์ 1) กีารรบััรูขุ้องเคุรื�องมือ (Perception)  2) คุวิามใสใ่จขุณะใชเ้คุรื�องมือ (Attention)  3) สมอง

สว่ินหนา้ที์�รูคุ้ดิ (Cognitive Function) ผู่ว้ิิจยั์นำาเสนอแบัง่เป็น 3 สว่ิน ดงันี � 

อภปิรายผู้ลการวจิัยั

    กีารพิฒันาแอปพิล็เิคุชนัเกีมออกีกีำาล็งักีาย์สำาหรบััผู่ส้งูอาย์ุ
    ในประเท์ศไท์ย์ใชป้อ้งกีนัภาวิะสมองเสื�อมชนิดอลั็ไซเมอร์
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 1. กีารรบััรูขุ้องเคุรื�องมือ (Perception) ประสบักีารณข์ุอง (VR TAT Review Magazine., 2011) 

สามารถอธิบัาย์ไดด้ว้ิย์คุวิามจดจอ่ท์างรา่งกีาย์ (Physical Immersion) คืุอ กีารที์�ผู่ใ้ชรู้ส้ก้ีตดัขุาด

จากีโล็กีคุวิามจรงิแล็ะรูส้ก้ีถง้คุวิามมีอย์ู ่ (Psychological Presence) รว่ิมกีบััสภาพิแวิดล็อ้มจำาล็อง 

จากีกีารท์ดสอบันี�แสดงใหเ้หน็วิา่ 80% ขุองผู่ท้์ดล็องเกิีดกีารชะล็อคุวิามเรว็ิแล็ะหย์ดุเมื�อเหน็สิ�งกีีดขุวิาง 

แสดงใหเ้หน็วิา่เคุรื�องมือสามารถสรา้งกีารรบััรูไ้ดเ้ป็นอย์า่งดี เนื�องจากีมีกีารสรา้งสภาพิแวิดล็อ้มจำาล็อง 

เชน่ เปิดพิดัล็ม ฉีดสเปรย์ก์ีล็ิ�นดอกีไม ้ เพืิ�อสรา้งประสบักีารณเ์หมือนกีบัักีำาล็งัปั� นจกัีรย์านผ่า่นสวิน

ดอกีไม ้ซ้�งย์ด้จากีหล็กัีกีารออกีแบับัขุอ้ “Medium” ขุอง “Conceptual Model of Game Element” 

(Promsorn, W., Bunlikhitsiri, B., & Kaewkaen, P., 2020)

 2. คุวิามใส่ใจขุณะใชเ้คุรื�องมือ (Attention) คุวิามใส่ใจเป็นปัจจยั์สำาคุญัในกีารท์ำาใหเ้กิีด

กีระบัวินกีารจำา (Jade Mazarin., 2013) คุวิามใสใ่จเป็นกีระบัวินกีารบัรหิารจดักีารขุอ้มลู็ขุองสมองที์�

เล็ือกีจะมีสมาธิจดจ่อกีบััสิ�งใดสิ�งหน้�งโดย์ไม่สนใจสิ�งรอบัขุา้งในช่วิงเวิล็าใดเวิล็าหน้�ง คุวิามใส่ใจ

สามารถแบัง่ไดเ้ป็น 3 ประเภท์  1) กีารใสใ่จสิ�งใดสิ�งหน้�งโดย์ไมส่นใจสิ�งรอบัขุา้ง (Selective Attention)   

2) กีารแย์กีสมาธิเพืิ�อท์ำากิีจกีรรมมากีกีวิ่า 1 อย์่างพิรอ้มกีนัในเวิล็าเดีย์วิกีนั (Divided Attention)  

3) กีารใสใ่จกีบััสิ�งใดสิ�งหน้�งเป็นเวิล็านาน (Sustained Attention) จากีกีารท์ดสอบันี� แสดงใหเ้หน็วิา่

เคุรื�องมือสามารถสรา้งคุวิามใส่ใจกีบััสิ�งใดสิ�งหน้�งเป็นเวิล็านานไดเ้ป็นอย์่างดีท์ำาใหผู้่เ้ล็่นสามารถ

เล็น่เกีมไดส้ ำาเรจ็ตั�งแตเ่ริ�มจนจบัแล็ะอย์ากีกีล็บััมาเล็น่อีกีคุรั�ง เนื�องจากีกิีจกีรรมออกีกีำาล็งักีาย์แบับั 

HIIT เป็นกีารปั�นเรว็ิสล็บัักีบััชะล็อเป็นกีารคุวิบัคุมุใหผู้่เ้ล็น่ไดท้์ ำาตามสั�งสามารถชว่ิย์ฝ้ั่กีสมาธิขุองผู่เ้ล็น่ 

กีารจดจำาคุำาศพัิท์ ์ แล็ะกีารนบััสิ�งขุองที์�กีำาหนด กิีจกีรรมที์�ตอ้งท์ำาพิรอ้มกีนัในเวิล็าเดีย์วิกีนัเหล็า่นี �ชว่ิย์

สรา้งคุวิามใสใ่จ “Mechanic” สิ�งขุองที์�ใหน้บััแล็ะตวัิอกัีษรบันหนา้จอจะตอ้งเหมาะกีบััผู่ส้งูอาย์ ุ ซ้�ง

ย์ด้จากีหล็กัีกีารออกีแบับัขุอ้ “Visual Aesthetic” ขุอง “Conceptual Model of Game Element” 

(Promsorn, W., Bunlikhitsiri, B., & Kaewkaen, P., 2020) 

 3. สมองส่วินหนา้ที์�รูคุ้ิด ภาวิะสมองเสื�อม คืุอ ภาวิะที์�กีารท์ำางานขุองสมองเสื�อมถอย์ล็ง 

(Cognitive Decline) จนสง่ผ่ล็กีระท์บัตอ่กีารใชชี้วิิตประจำาวินั Montreal Cognitive Assessment: 

MoCA – Test เป็นเคุรื�องมือประเมินสมรรถภาพิสมองดา้นหนา้ที์�รูคุ้ดิใชคุ้ดักีรองท์ดสอบัภาวิะสมอง

เสื�อมเบืั �องตน้ จากีกีารท์ดสอบัใหก้ีล็ุม่ท์ดล็องกีบััแล็ะกีล็ุม่คุวิบัคุมุท์ั�ง 3 กีล็ุม่ท์ำาแบับัประเมิน MoCA-Test 

เพืิ�อท์ำากีารเปรยี์บัเที์ย์บัผ่ล็ล็พัิธค์ุะแนนขุองท์ั�ง 3 กีล็ุม่ แสดงใหเ้หน็วิา่เคุรื�องมือสามารถพิฒันาสมอง

ส่วินหนา้ที์�รูคุ้ิดไดเ้ป็นอย์่างดีท์ำาใหผู้่ใ้ชแ้อปพิล็ิเคุชนัออกีกีำาล็งักีาย์มีผ่ล็ล็พัิธท์์างสมองที์�พิฒันาขุ้ �น

เมื�อเที์ย์บักีบััผู่ที้์�ไมไ่ดใ้ช ้ เนื�องจากีมีกีารออกีกีำาล็งักีาย์แบับั HIIT แล็ะเล็น่เกีมสฝ้์ั่กีสมองกีารท์ำา

กิีจกีรรมหล็าย์อย์า่งพิรอ้ม ๆ กีนัชว่ิย์ใหมี้กีารพิฒันาสมองสว่ินหนา้ที์�รูคุ้ดิซ้�งย์ด้จากีหล็กัีกีารออกีแบับั

ขุอ้ “Mechanic” ขุอง “Conceptual Model of Game Element” (Promsorn, W., Bunlikhitsiri, B., 

& Kaewkaen, P., 2020) ที์�ส ำาคุญัที์�สดุคืุอกีารท์ำาใหก้ีล็บััมาเล็น่อีกีคุรั�งจากีกีารท์ดสอบันี�แสดงให้

เห็นวิา่ผู่ส้งูอาย์ยุ์งัอย์ากีที์�จะเล็น่เกีมตอ่แล็ะไมห่ย์ดุกีล็างคุนัเนื�องจากีมีรูปแบับักีารเล็น่ที์�ไมจ่ ำาเจมีให้

เล็ือกีท์ั�งปั� นจกัีรย์านแบับัท์ั�วิไปหรอืแบับั HIIT ซ้�งย์ด้จากีหล็กัีกีารออกีแบับัขุอ้ “Choice” มีผ่ล็คุะแนน
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ที์�แสดงถ้งคุวิามสามารถขุองผู่เ้ล็่น “Challenge” ท์ำาใหเ้กิีดกีารแขุ่งขุนั มีตวัิล็ะคุรขุา้ง ๆ ที์�คุอย์ส่ง

เสีย์งกีระตุน้ มีกีารเปล็ี�ย์นแปล็งขุองฉากี “Change” มีวิิธีกีารสอนกีารเล็น่ที์�เขุา้ใจงา่ย์ไมซ่บััซอ้นก่ีอน

เล็น่เกีมจรงิองคุป์ระกีอบัตา่ง ๆ นี �ชว่ิย์ใหผู้่เ้ล็น่กีล็บััมาเล็น่เกีมอีกีคุรั�ง 

 จากีกีารออกีแบับัโมเดล็ “Conceptual Model of Game Element” (Promsorn, W., Bun-

likhitsiri, B., & Kaewkaen, P., 2020) ที์�น ำาไปสูก่ีารพิฒันาแอปพิล็เิคุชนัออกีกีำาล็งักีาย์สำาหรบััผู่ส้งู

อาย์ใุนประเท์ศไท์ย์ใชป้้องกีนัภาวิะสมองเสื�อมชนิดอลั็ไซเมอรพ์ิบัวิ่านวิตักีรรมมีองคุป์ระกีอบัขุอง

กีารออกีแบับัเกีมกีารออกีกีำาล็งักีาย์แล็ะเกีมฝ้ั่กีสมองที์�สอดคุล็อ้งกีบััแนวิคิุดขุอง (Stanmore, E., Stubbs, 

B., Vancampfort, D., de Bruin, E. D., & Firth, J., 2017) ไดท้์ ำางานวิิจยั์ที์�ชี �วิา่เกีมออกีกีำาล็งักีาย์ 

(Physically Active Video Game) ชว่ิย์พิฒันาสมองดา้นหนา้ที์�กีารรูคุ้ดิ (Cognitive Function) แล็ะ

กีาร กีระตุน้อตัรากีารปั�นจกัีรย์านในผู่ส้งูอาย์ดุว้ิย์ภาพิแล็ะเสยี์ง (Gallagher, R., Damodaran, H., 

Werner, W. G., Powell, W., & Deutsch, J. E., 2016) ซ้�งงานวิิจยั์ชิ �นนี �มีคุวิามแตกีตา่งโดย์ผู่ว้ิิจยั์ใช ้

Virtual Reality ที์�มุ่งเนน้ใหผู้่สู้งอาย์ุสมัผ่ัสกีับัสภาพิแวิดล็อ้มเสมือนจริงที์�มีส่วินช่วิย์กีระตุน้ให้

เกิีดกีารออกีกีำาล็งักีาย์ที์�นำาไปสูก่ีารพิฒันาระบับัสมองดา้นหนา้ที์�รูคุ้ดิ (Cognitive Function) 

 1. กีารสวิมแวิน่ VR (VR headset) คุวิรสวิมใหแ้นน่เพืิ�อล็ดกีารเกิีดอากีารเวีิย์นหวัิ (Motion 

sickness) ซ้�งเป็นสาเหตใุหผู้่ใ้ชมี้ประสบักีารณที์์�ไมดี่กีบัั VR แล็ะไมอ่ย์ากีกีล็บััมาเล็น่อีกีคุรั�ง

 2. ท์ุกีคุน ช่วิงอาย์ุ ชอบักีารแขุ่งขุันแล็ะตอ้งกีารเอาชนะตวัิเองหรอืผู่อื้�นซ้�งเป็นสว่ินสำาคุญั

ขุองเกีม

 3. กีารตอ้งกีารเอาชนะตวัิเองหรอืผู่อื้�นอาจท์ำาใหเ้รง่เกิีนขีุดจำากีดัขุองรา่งกีาย์นำาไปสูก่ีารเตน้

ขุองหัวิใจที์�เพิิ�มขุ้ �นดังนั�นกีารมีเคุรื�องวิัดหัวิใจที์�เสถีย์รจ้งเป็นสิ�งที์�ส ำาคุัญในกีารป้องกีันอันตราย์

สำาหรบััผู่เ้ล็น่

 4. ผู่ส้งูอาย์อุาจเกิีดภาวิะเคุรยี์ดไดเ้มื�อตอ้งกีารชนะ

 5. กีารเห็นกีารพิฒันาที์�ดีขุ้ �นขุองเวิล็าแล็ะกีารตอบัคุำาถามที์�ถกูีตอ้งถือเป็นรางวิลั็ที์�ผู่ส้งูอาย์ุ

ตอ้งกีารมากีที์�สดุเพิราะสามารถสะท์อ้นคุวิามสามารถที์�แท์จ้รงิแล็ะตรวิจวิดัเพืิ�อพิฒันาตวัิเองไดด้งันั�น

ตารางคุะแนนจง้มีสว่ินสำาคุญัในกีารท์ำาใหผู้่ส้งูอาย์กุีล็บััมาเล็น่เกีมอีกีคุรั�ง รวิมถง้คุวิรที์�จะแบัง่ปันให้

ผู่เ้ล็น่คุนอื�นดไูดเ้พืิ�อสรา้งเคุรอืขุา่ย์กีารออกีกีำาล็งักีาย์

 6. จกัีรย์านคุวิรมีคุวิามแขุ็งแรง ท์นท์าน แล็ะสามารถปรบััขุนาดใหเ้หมาะสมสำาหรบััผู่เ้ล็น่

แตล่็ะคุนที์�มีรูปรา่งตา่งกีนัได้

 7. เสีย์งกีระตุน้ภาย์ในเกีม รวิมถง้ตวัิล็ะคุรอื�นในเกีม เชน่ นกัีปั� นจกัีรย์านคุนอื�น สามารถ

ชว่ิย์เพิิ�มอตัรากีารปั�นไดม้ากีกีวิา่ไมมี่ตวัิล็ะคุรในเกีม

 8. กีารออกีแบับัสว่ินตอ่ประสาน (UI) สามารถนำาไปเขีุย์นเป็นบัท์คุวิามไดใ้นอนาคุต

ข�อเสนอแนะ

    กีารพิฒันาแอปพิล็เิคุชนัเกีมออกีกีำาล็งักีาย์สำาหรบััผู่ส้งูอาย์ุ
    ในประเท์ศไท์ย์ใชป้อ้งกีนัภาวิะสมองเสื�อมชนิดอลั็ไซเมอร์
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