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บทคัดย่อ
วัตถุประสงค์: เพื่อศึกษาวิเคราะห์ สังเคราะห์ ข้อมูลการออกแบบแอปพลิเคชันเกมส์
ส�ำหรับผู้สูงอายุไทยใช้กระตุ้นให้เกิดการออกก�ำลังกายน�ำไปสู่การพัฒนาระบบสมอง
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ด้านหน้าทีรู่ค้ดิ ช่วยเพิม่ประสทิธภิาพ ความสนกุสนานในการออกก�ำลงักาย ช่วยยกระดบั

คุณภาพชีวิตของผู้สูงอายุไทยให้ดีข้ึนไม่ถูกตัดขาดทางสังคมและเพิ่มทางเลือกในการ

ป้องกันภาวะสมองเสื่อมนอกเหนือจากการออกก�ำลังกายและฝึกสมองตามแบบเดิม

การประยุกต์ใช้จากการศึกษานี้: สามารถน�ำโมเดลไปต่อยอดพัฒนาเป็นต้นแบบ 

เพื่อสร้างแอปพลิเคชันเกมส์ส�ำหรับผู้สูงอายุไทยใช้กระตุ้นให้เกิดการออกก�ำลังกายน�ำไป

สูก่ารพฒันาระบบสมองด้านหน้าทีรู่ค้ดิ ช่วยยกระดบัการดแูลผูสู้งอายสุามารถติดต้ังทีบ้่าน 

โรงพยาบาล หรือสถานแลผู้สูงอายุ รวมถึงสามารถน�ำไปต่อยอดทางการศึกษาโรคอื่น

ทางการแพทย์ กีฬา การศึกษา 

ค�ำส�ำคัญ:	 แอปพลิเคชันออกก�ำลงักาย ผู้สงูอายุ ความเปน็จรงิเสมือน สภาพแวดล้อม

เสมือน ภาวะสมองเสื่อม อัลไซเมอร์ ระบบสมองด้านหน้าที่รู้คิด

Abstract
Purpose of study: This research article aimed to study, analyze, synthesis data 

information to create The Design of Protection Alzheimer’s Disease Exercise Game 

Application “Model” for Thai Elderly People which encourage to do more exercise 

emphasize on result of improvement in Cognitive Function

Methodology: The methodology approach is collected data information by 

Document survey and interview the design process consists of 1) Analyze problem 

2) Find a better solution 3) Literature review 3.1) Brain 3.2) Body 3.3) Design Tool 

4) Synthesis the study to “Conceptual Model of Game Element’s” 

Main Finding: The result of this study is a “Conceptual Model of Game Element’s” 

that can be used for Design of Protection Alzheimer’s Disease Exercise Game 

Application for Thai Elderly People which encourage to do more exercise emphasize 

on the result of improvement in Cognitive Function. The application increase duration 

time make exercise more fun and more efficiency than usual physical active exercise, 

also increasing quality of Thai elderly people’s life, still be a part of society. 
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This Application can be another option for exercise and brain game to protect 

Alzheimer’s disease for Thai elderly people. 

Applications of this study: The “Conceptual Model of Game Element’s” can be 

used for create the “Prototype” of Protection Alzheimer’s Disease Exercise Game 

Application for Thai Elderly People, source of information for developer who like 

to create application game for Thai Elderly People, to improve the quality of care 

facilities and rehabilitation can be connect to home, nursing home, Hospital. This 

“Conceptual model of Game Element’s” can be apply for farther education in 

other symptom, sports habitation and education. 

 

Keywords: 	Exercise game application, Elderly, Visual reality, Dementia, 

Alzheimer, Cognitive function.

บทน�ำ
 	 ประเทศไทยก�ำลงัเข้าสูส่งัคมผูส้งูวยัอย่างสมบรูณ์จากการศกึษาจ�ำนวนประชากร

ในประเทศไทยปี พ.ศ. 2560 มปีระชากรทัง้หมด 67.6 ล้านคน มปีระชากรอาย ุ60 ปีขึน้ไป 

อยู่ที่ 11.3 ล้านคน คิดเป็นอัตราร้อยละ 16.7 ของประชากรท้ังหมด มีการคาดการว่า 

ปี พ.ศ. 2564 จะมีประชากรผู้สูงอายุที่อายุ 60 ปีขึ้นไป คิดเป็นอัตราส่วนสูงถึงร้อยละ 20 

และในปี พ.ศ. 2574 คาดว่าจะมีอัตราส่วนที่สูงถึงร้อยละ 28 ของประชากรท้ังหมด 

(National Statistical Office, 2017) การเพิ่มขึ้นของจ�ำนวนประชากรผู้สูงอายุย่อมส่งผล 

กระทบต่อโครงสร้างเศรษฐกิจและสังคม เนื่องจากผู้สูงอายุมีความเส่ือมถอยทางด้าน

ร่างกายโดยเฉพาะอย่างยิง่สมอง จากการศกึษาประชากรผูส้งูอายใุนประเทศไทยพบอตัรา

ความชุกของภาวะสมองเสื่อมเพิ่มขึ้นเมื่ออายุ 65 ปีขึ้นไป อยู่ที่อัตราร้อยละ 8 และเพิ่มสูง

ถึงร้อยละ 50 เมื่ออายุ 90 ปีขึ้นไป (Bumrungrad International Hospital, 2013) 

เพราะฉะนัน้การรูเ้ท่าทนัภาวะสมองเสือ่มในผูสู้งอายจุะช่วยท�ำให้คุณภาพชวิีตของผูส้งูอายุ

ดีขึ้นท�ำให้ผู้สูงอายุไม่ถูกตัดขาดจากสังคมและยังช่วยลดภาระของผู้ดูแล (Care giver) 

ส่งผลดีต่อสังคมในระยะยาว
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	 ภาวะสมองเสือ่ม (Dementia) เป็นกลุม่อาการทีเ่กดิจากการถดถอยในการท�ำงานของ 

สมองหรอืสูญเสยีเซลล์สมองโดยเริม่ทีส่มองส่วนใดส่วนหนึง่แล้วลามไปยังสมองส่วนอ่ืนๆ  

ซึ่งความเส่ือมถอยจะด�ำเนินอย่างช้าๆ ค่อยเป็นค่อยไปจนกระทั่งความผิดปกติปรากฏ

ชัดเจนท�ำให้สังเกตได้และมีผลต่อการด�ำเนินชีวิตประจ�ำวัน (Foundation of Thai 

Gerontology Research and Development Institute join with Health Interventions 

and Technologies Assessment Program, 2014) ภาวะสมองเสื่อมกับอัลไซเมอร์

มคีวามเกีย่วข้องกนัทีใ่นแง่ทีว่่าอลัไซเมอร์เป็นหนึง่ในกลุม่อาการภาวะสมองเสือ่ม วธิกีาร

จัดการกับภาวะสมองเสื่อมมี 2 ประเภท คือ 1) การจัดการโดยใช้ยา คือกินยาป้องกัน

ประสาท กินยาบรรเทาอาการจิตเภท กินยาบรรเทาอาการกังวล 2) การจัดการโดยไม่ใช้

ยา คือการออกก�ำลงักาย การใช้ชวีติอย่างมสีต ิการพกัผ่อนให้เพยีงพอ เล่นเกมส์ฝึกสมอง 

การได้รับการสนบัสนนุจากครอบครวั (Bumrungrad International Hospital, 2013) มีงาน

วิจัยที่ยืนยันว่าการออกก�ำลังกายมีผลจ�ำเพาะให้เกิดการสร้างเซลล์ประสาทเพิ่มขึ้นและ

มีความสัมพันธ์กับการสร้างเส้นเลือดไปเลี้ยงสมองท�ำให้ระบบสมองส่วนกระบวนการ

ท�ำงานของสมองด้านความคิดและความเข้าใจท�ำงานได้ดีข้ึน (Weerapong, 2007) 

การออกก�ำลังกายจึงเป็นวิธีท่ีทางการแพทย์นิยมใช้ในการป้องกันภาวะสมองเสื่อม 

ซึ่งผู้สูงอายุควรใช้เวลาในการออกก�ำลังกายไม่เกิน 30 นาทีต่อครั้ง สัปดาห์ละ 3 ครั้ง 

นอกจากสุขภาพแข็งแรงแล้วยังช่วยลดโอกาสการเกิดอัลไซเมอร์ได้ 

	 การออกก�ำลงักายในผูส้งูอายเุป็นเร่ืองทีย่าก เนือ่งจากสภาพร่างกายทีเ่ส่ือมถอย 

กลวัอาการบาดเจบ็ ไม่มสีงัคมร่วมออกก�ำลงักาย เสีย่งต่อการเกดิอุบัติเหตอุนัตราย รวมถงึ

ไม่เหน็ประโยชน์ของการออกก�ำลงักาย (Jeffrey and Nicholas, 2007) การน�ำเกมส์ทีเ่ป็น

หนึง่ในเทคโนโลยทีีถ่กูน�ำมาใช้เป็นเครือ่งมอืสนบัสนนุกระตุน้ให้ผู้สงูอายมุกีารออกก�ำลงักาย

ที่หนักขึ้นและใช้ระยะเวลานานขึ้น ถือเป็นทางเลือกใหม่ในสังคมยุค 4.0 ที่เทคโนโลยี

ถูกผสมผสานเข้ากับวิถีชิวิตของคนในยุคปัจจุบันเพื่ออ�ำนวยความสะดวกและยกระดับ

คุณภาพชีวิตให้ดีขึ้น 

	 เทคโนโลยีเกมส์มีการพัฒนามาอย่างต่อเนื่องและยาวนานหนึ่งในเทคโนโลยีที่

เป็นที่นิยมในปัจจุบันคือ ความเป็นจริงเสมือน (Virtual reality) ใช้การสร้างภาพกราฟิก 

3 มิติ แบบเคลื่อนไหวท่ีสามารถประมวนผลได้ตามเวลาจริง Virtual reality ใช้เครื่อง

สวมหัวท่ีแสดงภาพ 3D Stereoscopic ร่วมกับหูฟังซ้าย-ขวาและเครื่องมือท่ีท�ำงาน
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ประสานกับประสาทสัมผัสอื่นๆ ท�ำให้ผู้ใช้เสมือนเข้าไปอยู่ในสถานที่จ�ำลองนั้น แนวความคิด

ของ VR เริ่มต้นเมื่อปี 1960 และมีการใช้ในรูปแบบการค้าช่วงปลายปี 1980 VR เป็นที่

สนใจของประชาชนและนกัลงทนุทัว่โลกโดยเฉพาะอย่างยิง่หลงัจากที ่มาร์ค ซคัเคอร์เบร์ิก 

ซือ้บรษิทั Oculus ในปัจจบุนัทางบรษัิททัว่ไปกไ็ด้มกีารพฒันา VR ของต้นเองท�ำให้มงีาน

วจิยัเกีย่วกบั VR กว่าหนึง่พนัฉบบั เทคโนโลยใีนปัจจบุนักร็องรบักบัเทคโนโลย ีVR ท�ำให้

เป็นทีน่ยิมเพิม่มากขึน้กว่าในอดตีมกีารแสดงให้เหน็ถงึประโยชน์ของ VR ทีใ่ช้ช่วยพฒันา

สมอง จติใจ กฬีา การแพทย์ การศกึษา ศลิปะ วัฒนธรรม การท่องเทีย่ว หรอื ความบนัเทงิ 

(Cipresso, Giglioli, Raya, & Riva, 2018) ความเป็นจริงเสมือนถูกน�ำมาใช้บ�ำบัดผู้ป่วย

โรคหลอดเลือดสมอง (Stroke) ในการฝึกความจ�ำและปฏิบัติตามหน้าที่เนื่องจากผู้ป่วย

โรคหลอดเลอืดสมองมกัมปัีญหาในความจ�ำตามแผน (Prospective memory) หรอืความจ�ำ

ทีไ่ว้จ�ำเพือ่ท�ำสิง่อะไรในอนาคต เช่น ไปหาหมอหรอืกนิยาตามเวลา ถ้าผูป่้วยใช้ชวีติล�ำพงั

ย่อมเป็นปัญหาต่อสุขภาพอย่างชัดเจน Antonija. (2016) ได้สร้างสภาพแวดล้อมจ�ำลอง

เพื่อใช้บ�ำบัดความจ�ำตามแผน โดยให้ผู้ป่วยสวมใส่ VR และปฏิบัติงานในสถานการณ์

จ�ำลองเพื่อฝึกความจ�ำ เช่น น�ำกาแฟออกจากไมโครเวฟเวลาบ่าย 3 โมง น�ำพัสดุเข้าบ้าน

เมื่อได้ยินเสียงรถไปรษณีย์ หรือขั้นตอนการกดเงินจากตู้กดเงินอัตโนมัติ 

	 จากความส�ำคัญและปัญหาท่ีกล่าวมา บทความนี้มุ ่งเน้นเรื่องการออกแบบ

ที่ช่วยกระตุ้นการออกก�ำลังกายส�ำหรับผู้สูงอายุในประเทศไทยเพื่อใช้ในการป้องกัน

ภาวะสมองเสื่อมชนิดอัลไซเมอร์ ภายใต้รูปแบบของการออกก�ำลังกายในสภาพแวดล้อม

ความเป็นจริงเสมือนผ่านแอปพลิเคชันที่เป็นอุปกรณ์ของยุคปัจจุบันช่วยยกระดับ

คุณภาพชีวิตที่ดีขึ้นส�ำหรับผู ้สูงอายุในประเทศไทยใช้เป็นทางเลือกในการป้องกัน

ภาวะสมองเสื่อมที่เหมาะสมกับยุคปัจจุบัน

วัตถุประสงค์ 
	 เพื่อศึกษาวิเคราะห์ สังเคราะห์ ข้อมูลการออกแบบแอปพลิเคชันเกมส์ส�ำหรับ

ผู้สูงอายุไทยใช้กระตุ้นให้เกิดการออกก�ำลังกายน�ำไปสู่การพัฒนาระบบสมองด้านหน้าที่

รู้คิด (Cognitive function) ใช้เป็นทางเลือกป้องกันภาวะสมองเสื่อมชนิดอัลไซเมอร์
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วิธีการศึกษา
	 ใช้วธิกีารศกึษาแบบเกบ็รวบรวมข้อมลูโดยวธิกีารส�ำรวจเอกสารและสมัภาษณ์

ซึ่งมีกระบวนการการออกแบบประกอบด้วย 1) วิเคราะห์สภาพปัญหา 2) หาทางเลือก

เพื่อยกระดับ 3) ศึกษาข้อมูลเชิงทฤษฎีที่เกี่ยวข้องแบ่งออกเป็น 3.1) สมอง 3.2) ร่างกาย 

3.3) การกลับมาเล่นอีกครั้ง 4) สังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบ

กรอบแนวคิด

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย

	 1) 	 กระบวนการวิเคราะห์สภาพปัญหา

		  1.1)	ศึกษาข ้อมูลโรค ผู ้วิจัยท�ำการลงพื้นที่ โรงพยาบาลศรีธัญญา

เพือ่เกบ็ข้อมูลสมัภาษณ์กบัพยาบาล ศกึษาอาการของโรคและวิธกีารดูแลผูสู้งอาย ุรวมถงึ

แนวทางการป้องกันภาวะสมองเสื่อมที่ใช้ในปัจจุบัน

		  1.2)	ศกึษาข้อมลูทางสมอง ผูว้จัิยท�ำการสมัภาษณ์กบัผูเ้ชีย่วชาญด้านสมอง 

เพื่อศึกษาการท�ำงานและวิธีการพัฒนาของสมองส่วนด้านหน้าที่การรู้คิด ซึ่งเป็นส่วน

เกี่ยวข้องโดยตรงกับภาวะสมองเสื่อม
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		  ปัญหาทีพ่บ ปัจจบุนัพบว่าแนวทางการป้องกนัโรคคอื ให้ออกก�ำลงักายและ

เล่นเกมส์ฝึกสมองตามหนังสือพิมพ์แต่การออกก�ำลังกายในผู้สูงอายุเป็นส่ิงท่ียากล�ำบาก

เนื่องจากสภาพร่างกายที่เสื่อมถอยกลัวเกิดอาการบาดเจ็บ ไม่มีกลุ่มเพื่อนรวมถึงไม่เห็น

ประโยชน์ของการออกก�ำลงักายซึง่ผูด้แูลกต้็องการเครือ่งมอืร่วมสมยัเพือ่ช่วยให้ผูส้งูอายุ

ไม่ถูกตัดขาดทางสังคมและยังเรียนได้เรียนรู้สิ่งใหม่รวมถึงเคร่ืองมือที่ทันสมัยช่วยดึงดูด

และสร้างภาพลักษณ์ที่ดีให้กับโรงพยาบาล

	 2) 	 หาทางเลอืกเพือ่ยกระดบัช่วยกระตุน้ให้ผูสู้งอายเุกดิการออกก�ำลงักาย 

		  การน�ำเกมส์เข้ามาช่วยกระตุ้นให้เกิดการออกก�ำลังกายถูกน�ำมาใช้เป็น

เคร่ืองมือสนับสนุนกระตุ้นให้ผู้สูงอายุมีการออกก�ำลังกายท่ีหนักขึ้นและใช้เวลานานขึ้น

ถือเป็นทางเลือกใหม่ในสังคม 4.0 ที่เทคโนโลยีถูกผสมผสานเข้ากับวิถีชีวิตของ

คนในยุคปัจจุบัน (Lynne M. Taylor, 2018)

	 3) 	 ศึกษาข้อมูลเชิงทฤษฎีที่เกี่ยวข้องแบ่งเป็น 3 ส่วน ประกอบด้วย 

		  3.1)	ศึกษาข้อมูลเชิงทฤษฎีที่เกี่ยวกับสมอง

			   3.1.1) 	จากการทบทวน ศกึษา วเิคราะห์ทฤษฎแีละงานวิจัยทีเ่กีย่วข้อง

ด้านสมองเกี่ยวกับการท�ำงานของระบบความจ�ำที่เอาไว้ใช้งานขณะนั้น (Working memory)

			   E. Bruce, G. (2011) ได้อธิบายการท�ำงานของความจ�ำที่เอาไว้ใช้งาน

ขณะนั้น ว่าเป็นพื้นฐานของ Long-Term Memory มีความคล้ายกับ Short-Term 

Memory แตกต่างตรงที ่Short-Term Memory เป็นความจ�ำข้อมลูระยะสัน้ๆ ใช้ระบบเดยีว 

(เช่นการจ�ำเบอร์โทรศัพท์) แต่ความจ�ำที่เอาไว้ใช้งานขณะนั้นมีความเกี่ยวข้องกับการจัดการ

ข้อมลูและมคีวามเกีย่วข้องกบัการท�ำงานของสมองหลายส่วนซึง่ตรงกบัการใช้ชวีติประจ�ำวนั

มากกว่า เช่น ขณะที่ก�ำลังฟังข่าวจากโทรทัศน์พร้อมคุยโทรศัพท์และจดรายละเอียด

รายการสนิค้าทีล่กูค้าโทรมาสัง่ซือ้สนิค้า กจิกรรมทางสมองเหล่านีเ้กดิขึน้ในเวลาเดียวกนั

มกีระบวนการการแบ่งความสนใจการจดจ�ำรายละเอยีด การหวนระลกึถงึใบหน้าของลกูค้า 

ความจ�ำเอาไว้ใช้งานขณะน้ัน ช่วยให้ท�ำกิจกรรมเหล่านี้ได้พร้อมเพียงกันอย่างราบรื่น

ต่อเนื่องสามารถโยกย้ายความสนใจจากหน้าจอโทรทัศน์มาที่โทรศัพท์และเปลี่ยนไป

มุง่ความสนใจทีมื่อซึง่ก�ำลงัจดรายละเอยีดข้อมลูจากผูส่้งสารสลบัไปสลบัมา ดังนัน้ความจ�ำ

ที่เอาไว้ใช้งานขณะนั้นมีบทบาทส�ำคัญต่อกระบวนการคิด ต่อสติปัญญา การคิด 

และการตัดสินใจในหลายด้านรวมถึงความจ�ำระยะยาว
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			   3.1.2)	Stanmore, Stubbs, Vancampfort, de Bruin, & Firth, (2017) 

ได้ท�ำงานวิจัยที่ชี้ว่าเกมส์ออกก�ำลังกาย (Physically active video game) ช่วยพัฒนา

สมองสามารถตรวจสอบแนวโน้มว่ามีการลดลงด้านการพัฒนาของสมองส่วนด้านหน้าที่

การรู้คิดหรือไม่ ซึ่งเป็นสัญญาณที่บ่งชี้ถึงภาวะสมองเสื่อมได้ ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า

เกมส์ออกก�ำลังกาย (Exergame) สามารถพัฒนาสมองส่วนด้านหน้าท่ีการรู้คิด ถือเป็น

ประโยชน์ส�ำคัญต่อการช่วยพัฒนาการออกก�ำลังกายส�ำหรับผู ้ป่วย Alzheimer’s 

ในการบ�ำบัดตามโรงพยาบาลคลินิก Nursing Home หรือแม้กระทั่งที่บ้านเพื่อกระตุ้นให้

มีการออกก�ำลังกายและพัฒนาสมองรวมถึงสร้างความบันเทิงและตรวจดูแนวโน้ม

การเป็นภาวะสมองเสือ่มชนดิต่างๆ เพือ่เป็นการป้องกนัจะได้รบัการรกัษาอย่างทนัท่วงที

		  3.2)	ศึกษาข้อมูลเชิงทฤษฎีที่เกี่ยวกับร่างกาย 

		  จาการทบทวน ศกึษา วเิคราะห์ทฤษฎด้ีานร่างกายและงานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง

ด้านการออกก�ำลังกายในผู้สูงอายุ Paolo Hospital. (2020) แนะน�ำวิธีการออกก�ำลังกาย

ในผู้สูงอายุไว้ว่า ความหนักของการออกก�ำลังกาย ควรออกก�ำลังกายที่ความหนัก

ร้อยละ 60 ของอัตราการเต้นหัวใจสูงสุดของแต่ละบุคคลและไม่ควรเกินร้อยละ 85 

ของอตัราการเต้นของหวัใจสงูสดุแต่ละบคุคล ความบ่อยหรอืความถีใ่นการออกก�ำลงักาย 

ควรปฏิบัติอย่างน้อยสัปดาห์ละ 2-3 คร้ังท�ำวันเว้นวันเพื่อให้กล้ามเน้ือได้รับการผักผ่อน

แต่ไม่ควรเกนิ 5 ครัง้ต่อสปัดาห์ ระยะเวลาในการออกก�ำลงักาย ควรอยู่ในช่วง 20-30 นาที 

โดยแบ่งเป็นช่วง อบอุ่นร่างกาย การเหยียดยืดกล้ามเนื้อประมาณ 5-10 นาที ช่วงออก

ก�ำลังกายไม่ต�่ำกว่า 12 นาที และช่วงฟื้นร่างกายสู่สภาพปกติประมาณ 5-10 นาที 

เวลาในแต่ละช่วงต่างๆ สามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม งดกีฬาที่มีการปะทะ 

หากเป็นความดันไม่ควรยกน�้ำหนักเพราะอันตรายต่อเส้นเลือดและควรออกก�ำลังกาย

ให้ครบทุกประเภท ยืดหยุ่น แข็งแรง ทนทาน เพื่อช่วยให้กล้ามเนื้อและเส้นเอ็นให้มี

ความแข็งแรงและยืดหยุ่นรวมถึงมีหัวใจที่แข็งแรง

		  3.3)	ศึกษาข้อมูลเชิงทฤษฎีที่เกี่ยวกับการออกแบบให้กลับมาใช้อีกครั้ง

			   3.3.1)	จากการทบทวน ศึกษา วิเคราะห์ทฤษฎีด้านการออกแบบและ

งานวจิยัทีเ่กีย่วข้องด้านการน�ำ สภาพแวดล้อมเสมอืน (Virtual environment) ช่วยกระตุ้น

การออกก�ำลังกายในผู้สูงอายุ Silverfit (2019) ได้อธิบายการออกก�ำลังกายส�ำหรับผู้สูงอายุว่า 

การเดิน การปั่นจักรยาน เป็นสิ่งส�ำคัญในการใช้ออกก�ำลังกายและบ�ำบัดส�ำหรับผู้สูงอายุ
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แต่การออกก�ำลงักายไม่เป็นทีด่งึดดูส�ำหรบัผูส้งูอายย่ิุงการออกก�ำลงักายในบ้านยิง่ดนู่าเบือ่

ไม่มีแรงกระตุ้นหรือสิ่งเร้าให้อยากออกก�ำลังกาย การน�ำเอาสภาพแวดล้อมเสมือนเข้ามา

จะช่วยกระตุ้นให้ผู้สูงอายุอยากออกก�ำลังกายมากขึ้น สามารถท�ำท่ีบ้านหรือสถานที่ที่มี

เทรนเนอร์คอยดูแลก็ได้ ตัวอย่างของการน�ำจักรยานออกก�ำลังกายเชื่อมต่อกับวีดีโอที่มี

ความสัมพันธ์กันฉายให้ผู้สูงอายุดูเพื่อความเสมือนจริง เหมือนการได้ออกไปท่องเท่ียว

แค่ชมผ่านบนจอภาพท�ำให้ผู้ใช้งาน สามารถใช้งานนานขึ้นเพราะลืมเรื่องการออกก�ำลังกาย

ไปสนใจที่จุดหมายและวิวแทน ระบบพวกนี้ถูกออกแบบมาส�ำหรับผู้สูงอายุเพื่อยกระดับ

คุณภาพการดูแลผู้สูงอายุใน Nursing home หรือกายภาพบ�ำบัดที่มุ่งเน้นที่ผู้สูงอายุ 

Fitness (2019) ได้อธิบายเก่ียวกับผลิตภัณฑ์ OmniVR ถูกพัฒนาขึ้นโดยบริษัท APC 

ใช้เป็นเครือ่งเมอืช่วยในการท�ำกจิกรรมเบาๆ ทางร่างกายให้มกีารขยับการพดูคุยเพือ่เพิม่

ทักษะให้ฟื้นคืนกลับมาหรือดีขึ้นเพื่อให้ผู้สูงอายุมีคุณภาพชีวิตที่ดีขึ้น

			   OmniVR มีโปรแกรมสอนวิธีการเล่นก่อนเล่นเกมส์มีโปรแกรม

การออกก�ำลังกายที่หลากหลายสามารถออกก�ำลังการเฉพาะส่วนของร่างกายได้ เช่น 

เฉพาะส่วนบนหรอืส่วนล่างของร่างกายผูท้ีใ่ช้เก้าอีร้ถเขน็สามารถใช้ได้หรอืเลือกออกก�ำลงั

แบบทั้งตัวมีการเดิน การทรงตัว ไปจนถึงการออกก�ำลังกายหนักๆ มีการเลือกรูปแบบ

เกมส์ที่ออกแบบมาให้เหมาะกับผู้ใช้ในแต่ละระดับ พอเล่นเสร็จก็มีคะแนนบอกที่สะท้อน

ถึงความสามารถของผู้เล่นและค�ำนวณเป้าหมายในการเล่นครั้งต่อไปเพื่อเพ่ิมการพัฒนา

และเล่นพร้อมกันได้ 2 คน มีการทดลองมามากมายว่าสภาพแวดล้อมเสมือน สามารถใช้

งานได้เหมือนการรักษาปกติซึ่งผู้ใช้มีแนวโน้มอยากออกก�ำลังกายเพิ่มขึ้นเมื่อมีการตอบ

สนองต่อกัน (Interact) กับสภาพแวดล้อมเสมือน ความกลัวว่าจะเกิดการบาดเจ็บมักเป็น

ปัญหาที่ท�ำให้ไม่อยากออกก�ำลังกาย เช่น วันรุ่งขึ้นปวดตัวกลัวล้ม VE นับเป็นตัวช่วยให้

ผู้ใช้ก้าวข้ามมันไปได้และยังสนุกไปกับมันด้วย

			   3.3.2)	จากการทบทวน ศึกษา วิเคราะห์ทฤษฎีด้านการออกแบบและ

งานวิจัยที่เกี่ยวข้องด้านการกระตุ้นอัตราการปั่นจักรยานในผู้สูงอายุด้วยภาพและเสียง

			   Rosemary (2016) ท�ำงานวิจัยมุ่งเน้นศึกษาการปั่นจักรยานในกลุ่ม

ผู้สูงอายุและผู้ป่วยพาคินสัน ด้วยการใช้สภาพแวดล้อมเสมือน กระตุ้นผู้สูงอายุให้มีอัตรา

การปั่นจักรยานเพิ่มขึ้นด้วยภาพและเสียงโดยแบ่งผู้เข้าร่วมเป็นสองกลุ่ม กลุ่มผู้สูงอายุ

สุขภาพดีและกลุ ่มผู ้ป่วยพาคินสันให้คนสองกลุ่มปั ่นจักรยานแล้วให้เสียงให้จังหวะ 
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(Auditory cue) เส้นปะกลางถนน (Visual cue) ซึ่งผลออกมาพบว่าผู้สูงอายุทั้งสองกลุ่ม

มอีตัราการป่ันจกัรยานเพิม่ขึน้ (รอบป่ันจกัรยานถีข่ึน้) แต่ผูป่้วยทีเ่ป็นพาคนิสนัจะต้องการ

เส้นปะกลางถนนเพื่อให้มีสมาธิอยู่กับสิ่งนั้น

			   การออกก�ำลังแบบท่ีมีความเข้มข้นสูง (High intensity exercise) 

ช่วยเพิ่มการไหลเวียนของโลหิต (Cardiovascular) และการเผาผลาญ (Metabolic) 

มากกว่าการออกก�ำลงักายแบบความเข้มข้นต�ำ่ (Low intensity exercise) ทดลองใช้เวลา 

8 สัปดาห์ในการปั่นจักรยานในสภาพแวดล้อมเสมือนช่วยเพิ่ม Fitness level ของผู้ที่

เป็น Post stroke

			   3.3.3)	จากการทบทวน ศึกษา วิเคราะห์ทฤษฏีท่ีเกี่ยวข้องด้าน

การออกแบบและงานวจิยัทีเ่กีย่วข้องด้านส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช้ (User interface) ส�ำหรบั

ผู้สูงอายุ 

			   Kaye Mao. (2017) อธิบายถึงวิธีการออกแบบส�ำหรับผู้สูงอายุไว้ว่า

ควรแบ่งประเภทของผูส้งูอายเุพราะผูส้งูอายอุาย ุ60 ปี กบั 80 ปี มคีวามสามารถในการใช้

เทคโนโลยีท่ีต่างกัน การออกแบบควรค�ำนึงถึง 1) ปัจจัยทางร่างกาย การมองเห็น 

การได้ยิน การควบคุมการสัมผัส 2) ปัจจัยทางทัศนคติ ผู้สูงอายุไม่ต้องการเรียนรู้

แต่ต้องการเทคโนโลยีที่ช่วยให้ชีวิตง่ายขึ้น เช่น มีข้อความอยู่ใต้ภาพ มีสี Contrast 

กับพื้นหลัง มีการใช้ตัวอักษรท่ีคุ้นเคย มีแก่นเรื่องในการออกแบบที่เป็นไปในทิศทาง

เดียวกันกันตั้งแต่ต้นจนจบ มีเสียงและมีการตอบสนองเวลากดปุ่ม

			   3.3.4)	จากการทบทวน ศึกษา วิเคราะห์ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องด้าน

การออกแบบและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องด้านการออกแบบส�ำหรับ VR

			   Google Developer. (2017) กล่าวในงานเสวนาของ GoogleIO 

1) การออกแบบบนจอสองมิติกับ หน้าจอของความเป็นจริงเสมือนที่มีผู้ใช้งาน (User) 

อยู่ตรงกลางต่างกันโดยสิ้นเชิงอะไรท่ีมันกว้างเกินไปหรือสูงเกินไปตรงขอบมันจะเบลอ 

2) ควรวางโครงสร้างหน้าจอในสัดส่วน 1:1 ผู้ใช้จะได้ไม่ต้องหันคอมาก 3) ระยะใกล้ไกล

ในการวางขึ้นอยู่กับขนาดของเนื้อหา ขนาดเล็กได้ถ้ามองนาฬิกา หรือขนาดใหญ่ถ้าเป็น

แผ่นป้ายโฆษณา DMM = Distance-Independent Millimetre 4) เมื่อ VR สามารถท�ำให้

รู้สึกถึง 3D ได้ก็ควรใช้ข้อดีตรงน้ันโดยการน�ำ Parallax เข้ามาใช้เพ่ือให้รู้สึกถึง 3 มิติ 

5) ปุ่มที่ใช้ก็ควรเข้าใจง่าย รู้ได้ว่ามันคืออะไรก่อนท่ีจะกด 6) ปกติคนก็จะมองต�่ำกว่า
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กึ่งกลางหน้าจอเล็กน้อยดังนั้นควรที่จะวางจุดส�ำคัญไว้ต�่ำกว่าตรงกลางเล็กน้อยเพื่อไม่ให้

ผู้ใช้ต้องเงยหน้า 7) สิ่งที่ท�ำให้เกิดอาการเวียนหัว (Motion sickness) อย่าเปลี่ยนมุมเร็ว

เกนิไป การเคล่ือนทีข่องฉากกับผูเ้ล่นต้องสมัพนัธ์กนั ใช้สิง่ทีเ่คลือ่นไหวหรอืสว่างในการน�ำ

สายตา ควรมี Visual anchor เช่นเกมส์ขับรถก็มีหน้าปัดกับพวงมาลัยหรือแม้กระทั่งจมูก 

พักสายตาหลังจากการใช้มา 25 นาที มีเสียง 3D Sound เพื่อให้รู้ว่าเสียงมาจากทางไหน 

สามารถปรับเลนส์ให้เหมาะสมกับผู้ใช้ก่อนใช้งาน

			   3.3.5)	จากการทบทวน ศึกษา วิเคราะห์ทฤษฎีด้านการออกแบบและ

งานวิจัยที่เกี่ยวข้องด้านการพัฒนาเกมส์ฝึกสมองส�ำหรับผู้สูงอายุ

			   Ming-Hsin (2017) ได้ท�ำการศกึษาการออกแบบเกมส์ส�ำหรบัผูสู้งอายุ

เพือ่พฒันาสมองในส่วนด้านหน้าทีก่ารรูค้ดิ เนือ่งจากผูส้งูอายมุกีารเส่ือมถอยของร่างกาย

และสมองท�ำให้มีการรับรู้ (Perception) ความใส่ใจ (Attention) และ การสลับหน้าที่ 

(Task switching) ที่ลดลงการน�ำ Visual cue, Auditory context สามารถช่วยพัฒนา 

Cognitive function ในผู้สูงอายุได้ เกมส์นี้ให้ผู้เล่นเป็นผู้สูงอายุที่เตรียมอาหารวันเกิดให้

หลานเกมส์ถกูแบ่งออกเป็นเกมส์ย่อยๆ แตกต่างกนั เช่น เกมส์ไปซือ้วตัถดุบิท่ีตลาดผูเ้ล่น

จะต้องอ่านแผนที่และวาดเส้นทางการไปตลาดการเกมส์นี้จะช่วยพัฒนา ความใส่ใจ 

ความจ�ำ การรับรู ้เกี่ยวกับระยะและทิศทาง (Visuospatial function) ข้อเสนอแนะ 

โดยการออกแบบนีค้วรค�ำนงึถงึการใช้งานในผูส้งูอายเุป็นหลกั ดังนี ้สามารถเข้าถงึอปุกรณ์

ได้ง่าย มีการออกแบบที่ใช้การรับรู้ และความใส่ใจ มีโหมดการสอนวิธีการเล่นที่ชัดเจน 

มเีนือ้หาทีคุ่น้เคยกบัผูส้งูอาย ุมผีลลพัธ์ทีแ่สดงให้เหน็ถงึความสามารถของผูเ้ล่น สามารถ

เชื่อมต่อกับ Social network ได้ มีความยากง่ายที่เหมาะสม

			   3.3.6) 	จากการทบทวน ศึกษา วิเคราะห์ทฤษฎีด้านการออกแบบและ

งานวิจัยที่เกี่ยวข้องด้านงานออกแบบ Design virtual environment 

			   Shamsuddin, Lesk, & Ugail (2011) กล่าวไว้ในงานวิจัยว่า 

เกมส์นี้ผู ้เข้าร่วมต้องเดินเข้าไปในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง ไปตามจุดต่างๆ เช่น 

สวนสาธารณะผู้เล่นจะต้องเล่นตั้งแต่ต้นจนจบซ่ึงจะมีตัวช่วยคอยบอก การเพิ่มระดับ

ความยากจะช่วยกระตุน้ความสามารถของผูเ้ล่นซึง่ความยากขึน้อยูก่บัจ�ำนวนของทางแยก 

ทางเดิน โดยจะมีสัญลักษณ์ (Signees) คอยบอกเพ่ือช่วยในการจ�ำทิศทางเฉพาะตอน

ที่ซ้อมเล่น ซึ่งการเล่นเกมส์แบบนี้ช่วยในเรื่องของ Spatial cognition วิธีการใช้ก็คือ 
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ใช้ Errorless learning เรียนรู้โดยเล่นซ�้ำให้ดีกว่าเดิม ท�ำซ�้ำ จับเวลาจับเส้นทางว่าเดินถูก

หรือผิดเพื่อวัดคะแนนสามารถน�ำมาแบ่งปันประสบการณ์และแข่งขันกันได้

			   3.3.7)	จากการทบทวน ศึกษา วิเคราะห์ทฤษฎีด้านการออกแบบและ

งานวิจัยที่เกี่ยวข้องด้านหลักการพ้ืนฐานในการสร้างเกมส์ Envato (2017) ได้อธิบาย

หลักการพื้นฐานในการสร้างเกมส์มีองค์ประกอบพ้ืนฐาน 4 อย่าง ได้แก่ 1) Challenge 

เกมส์ต้องมีความท้าทาย ไม่ง่ายไม่ยากเกินไป 2) Change เกมส์ต้องมีการเปลี่ยนแปลง

ไม่ได้เป็นแบบเดิมตลอด 3) Choice เกมส์ต้องมีทางเลือก 4) Chance เกมส์ต้องมีรางวัล

พิเศษถ้าปราศจากรางวัลพิเศษก็ไม่ต่างอะไรกับเกมส์ปริศนา

			   3.3.8) 	จากการทบทวน ศึกษา วิเคราะห์ทฤษฎีด้านการออกแบบและ

งานวิจัยที่เกี่ยวข้องด้านการออกแบบตัวอักษรส�ำหรับผู้สูงอายุ

			   การออกแบบตัวอักษรส�ำหรับผู้สูงอายุมีความส�ำคัญกับการส่ือสารกับ

ผู้สูงอายุเพราะผู้สูงอายุมีความเสื่อมถอยด้านการมองเห็นขนาดของตัวอักษรรวมถึง

รูปแบบตัวอักษรมีความจ�ำเป็นในการออกแบบให้เหมาะสมกับการใช้งานที่เหมาะสม 

ตัวอักษรประดิษฐ์จึงเป็นที่ไม่คุ ้นชินกับผู้สูงอายุการเลือกลักษณะตัวอักษรจะช่วยให้

ผู้สูงอายุใช้งานได้สะดวกขึ้น Ratanachote (2017) ได้ท�ำการวิจัยเก่ียวกับงานศึกษา

ลกัษณะฟอนต์ทีเ่หมาะสมต่อประจกัรภาพส�ำหรบัผู้สงูวยัในบรบิทตวัอกัษรไทยบนหน้าจอ

แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ ผลปรากฏว่า โดยขนาดของตัวอักษรท่ีมีค่าประจักษภาพท่ีดีท่ีสุด

ได้แก่ TH Fah Kwang อยู่ที่ 4.54 พอยต์ และ ฟอนต์ “TH Fah Kwang” กลุ่มตัวอย่าง

สามารถอ่านทั้งประโยคได้ถูกต้องในค่าความเร็วเฉลี่ย 3.05 คะแนน/วินาที ซึ่งเป็นการใช้

เวลาเฉลี่ยในการอ่านประโยคสั้นที่สุดในด้านการทดสอบนี้	

			   3.3.9)	จากการทบทวน ศึกษา วิเคราะห์ทฤษฎีด้านการออกแบบและ

งานวิจัยที่เกี่ยวข้องด้านการท�ำให้เสพย์ติด

			   จากการศึกษาจากบทความท่ีเกี่ยวกับเบ้ืองหลังการเสพย์ติดการเล่น

เกมส์มือถือ (Angelica, 2017) การติดการเสพยาเสพติด การเสพติดเกมส์ หรือการเสพติด

การพนัน เกิดจากสมองได้หลั่งสาร Dopamine ซึ่งสามารถกระตุ้นให้เกิดขึ้นได้เวลาท่ี

ได้รับรางวัลหรือสามารถที่จะบรรลุถึงเป้าหมายที่คาดหวังไว้ ดังนั้นถ้าสามารถใช้การให้

รางวลัหรือการท�ำให้บรรลสุิง่ทีค่าดหวงัได้กจ็ะท�ำให้ร่างกายหลงัสาร Dopamine ออกมาได้
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		  3.3.10)	จากการทบทวน ศึกษา วิเคราะห์ทฤษฎีด้านการออกแบบและ

งานวจิยัทีเ่กีย่วข้องด้าน เกมส์ สามารถช่วยเพิม่ความสามารถด้านการทรงตวัในผูส้งูอายุ 

ช่วยลดความเสี่ยงการเกิดอุบัติเหตุหกล้มในผู้สูงอายุ Neri, Cardoso, Cruz, Lima, 

de Oliveira, Iversen, & Carregaro, (2017) ได้ให้ข้อเสนอแนะในการออกแบบความเป็น

จริงเสมือนส�ำหรับผู้สูงอายุไว้ ควรมีปฎิสัมพันธ์ทางร่างกายเวลาใช้งานควรเลือก

สภาพแวดล้อมท่ีคุ้นเคยสามารถเรียกประสบการณ์ในอดีตได้ พยายามหลีกเล่ียง

การเคลื่อนไหวที่ฉับพลันเพราะอาจท�ำให้เวียนหัวได้ มีเสียงควบคู่ไปกับภาพ ใช้เสียง

ในการให้ข้อมลู เสียงเป็นแบบออกทัง้ 2 ล�ำโพง (Stereo) ใส่ใจเร่ืองส ีให้ผูส้งูอายมุส่ีวนร่วม

ในการออกแบบ อุปกรณ์ที่ใช้เหมาะสมกับผู้สูงอายุ

	 สังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบ (Designing framework)

	 จากการวเิคราะห์สภาพปัญหาและศกึษาข้อมลูเชงิทฤษฎทีีเ่กีย่วข้องท�ำให้ผูว้จิยั

สังเคราะห์ข้อมูลได้เป็นโมเดลการออกแบบแอปพลิเคชันส�ำหรับผู้สูงอายุ โดยแบ่งโมเดล

การออกแบบแอปพลเิคชนัเกมส์ออกก�ำลงักายส�ำหรบัผูสู้งอายุ ออกเป็น 8 องค์ประกอบ ดังนี้

ภาพที่ 2 โมเดลการออกแบบแอปพลิเคชันเกมส์ออกก�ำลังกายส�ำหรับผู้สูงอายุ

Medium 	 : 	เครื่องมืออุปกรณ์ที่น�ำมาใช้ในการเล่นเกมส์ เช่น VR

Main Plot	 : 	เนือ้เรือ่งหลกัของเกมส์ เช่น ผูส้งูอายเุข้าแข่งขนัป่ันจกัรยาน

Mechanic 	 : 	กฎกติกา กลไก วิธีการเล่นเกมส์ เช่น ปั่นจักรยานตามที่

ก�ำหนดในภาพ
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Visual Aesthetic	: 	องค์ประกอบภาพและทัศนศิลป์ของเกมส์ เช่น ภาพวิว

ทิวทัศน์เสมือนจริงมีตัวอักษรอ่านง่าย

Challenge	 : 	ความท้าทาย ระดับความยากของเกมส์ เช่น ผลคะแนน 

ระดับการเล่น

Choice	 : 	ทางเลอืกภายในเกมส์ เช่น ผูเ้ล่นสามารถเลอืกตวัละครเองได้

Change	 : 	ความหลากหลายในเกมส์ เช่น ฉากสภาพแวดล้อมทีเ่ปลีย่น

ไปขณะเล่นเกมส์

Chance	 : 	โบนัสในเกมส์ เช่น รางวัลพิเศษ 

ผลการศึกษา
	 การศกึษาครัง้น้ีเป็นการศกึษาประเภทการออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนัเกมส์

ออกก�ำลังกายส�ำหรับผู้สูงอายุในประเทศไทยใช้ป้องกันภาวะสมองเส่ือมชนิดอัลไซเมอร์

ด้วยการสร้างสภาพแวดล้อมความเป็นจริงเสมือนโดยจะท�ำการพัฒนาตามโมเดล

การออกแบบแอปพลิเคชันเกมส์ออกก�ำลังกายส�ำหรับผู้สูงอายุมี 8 องค์ประกอบ ดังนี้

ภาพที่ 3 Medium เครื่องมืออุปกรณ์ที่น�ำมาใช้ในการเล่นเกมส์

	 1) 	 Medium คือ เครื่องมืออุปกรณ์ที่น�ำมาใช้ในการเล่นเกมส์ ใช้ VR (Virtual 

reality) น�ำมาเชื่อมต่อกับจักรยานท่ีสามารถตรวจจับอัตราการเต้นของหัวใจและ

อัตราการปั่นได้ ท�ำให้ผู้สูงอายุมีความปลอดภัย สะดวก ได้ใช้เทคโนโลยีที่รองรับสายตา

และการรับฟังรวมถึงสภาพแวดล้อมเสมือนจริง
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ภาพที่ 4 Main Plot เนื้อเรื่องหลักของเกมส์

	 2) 	 Main Plot คือ เน้ือเร่ืองหลักของเกมส์สามารถช่วยให้ผู ้สูงอายุเห็น

สภาพองค์ประกอบโดยรวมของเกมส์มีเน้ือเรื่องท่ีง่ายไม่ซับซ้อน โดยเลือกใช้การปั่น

จักรยานออกก�ำลังกายที่มีตัวละครเป็นผู้สูงอายุ ปั่นจักรยานในเมือง

ภาพที่ 5 Mechanic กฎกติกา กลไก วิธีการเล่นเกมส์

	 3) 	 Mechanic คือ กฎกติกา กลไก วิธีการเล่นเกมส์ที่ใช้คือการออกก�ำลังกาย

แบบ HIIT (High Intensity Interval Training) คือการออกก�ำลังกายแบบหนักในช่วงสั้นๆ 

และแบบเบาสลับกัน เพราะใช้เวลาออกก�ำลังกายที่สั้นและสามารถเร่งอัตราการเต้น

ของหัวใจสูงสุดได้ดี รวมถึงการใช้ สิ่งกระตุ้นทางสายตา Visual queue ร่วมกับการเคลื่อนไหว

ของร่างกายสามารถช่วยพัฒนาสมองได้มีโหมดวิธีการเล่นเกมส์เพื่ออธิบายวิธีการเล่น
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เกมส์ส�ำหรับผู้สูงอายุระหว่างท่ีเล่นเกมส์ผู้สูงอายุจะต้องจดจ�ำสถานที่ในเกมส์หลังจากที่
เล่นเกมส์จบผู้สูงอายุต้องวาดแผนที่ว่าผ่านสถานที่ไหนมาบ้างเพื่อพัฒนา ความใส่ใจ 

ความจ�ำทีเ่อาไว้ใช้งานขณะนัน้ การรบัรู้เกีย่วกบัระยะและทิศทาง (Visuospatial function) 

ภาพที่ 6 Visual Aesthetic องค์ประกอบภาพและทัศนศิลป์ของเกมส์

	 4) 	 Visual Aesthetic คือ การออกแบบภาพส่วนต่อประสานกับผู้ใช้และ
ประสบการณ์ผู้ใช้ภายในเกมส์ เนื่องจากผู้สูงอายุมีการมองเห็นท่ีเส่ือมลงจึงต้องมีการใช้
สัญลักษณ์ สี และฟอนต์ที่เหมาะสม เช่น มีภาพสัญลักษณ์และมีตัวอักษรอธิบายใต้ภาพ 
ใช้สแีละพืน้หลงัทีมี่ความ Contrast สงู มสีภาพแวดล้อม ช่วงเวลา ตวัละคร เส้นน�ำสายตา

ที่ท�ำให้ผู้สูงอายุรู้สึกตื่นตัวในการท�ำกิจกรรม

ภาพที่ 7 Challenge ความท้าทาย ระดับความยากของเกมส์
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	 5) 	 Challenge คือ ความท้าทายจะช่วยกระตุ้นให้เกิดการแข่งขันและกลับมา

เล่นอีกครั้งเกมส์จะต้องไม่ยากและไม่ง่ายจนเกินไปสามารถแสดงผลลัพธ์ความสามารถ

ของผู้เล่นรวมถึงเชื่อมต่อกับเครือข่ายสังคมออนไลน์ได้เพื่อสร้างสังคมที่มีปฏิสัมพันธ์

ระหว่างกลุ่มผู้สูงอายุ

ภาพที่ 8 Choice ทางเลือกภายในเกมส์

	 6) 	 Choice คอื การให้ทางเลือกกบัผูเ้ล่นเกมส์สามารถท�ำให้ผู้เล่นรูสึ้กมส่ีวนร่วม

กบัเกมส์ เช่น สามารถเลือกตวัละครหรอืยานพาหนะได้สามารถช่วยให้กลบัมาเล่นอกีครัง้

ภาพที่ 9 Change ความหลากหลายในเกมส์
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	 7) 	 Change คือ ผู้สูงอายุมีภาวะการคงสภาพความใส่ใจ Sustain attention 

ที่ลดลงความหลากหลายในเกมส์ทั้งสภาพแวดล้อมและส่วนต่อประสานกับผู้ใช้จะช่วย

กระตุ้นให้ผู้สูงอายุมี Attention (ความตั้งใจ) เพิ่มมากขึ้น

ภาพที่ 10 Chance โบนัสในเกมส์

	 8) 	 Chance คือ โอกาสท้ังน้ี เกมส์ท่ีไม่มีรางวัลพิเศษก็ไม่ต่างอะไรกับเกมส์

ปริศนาการให้รางวัลช่วยสร้างความพึงพอใจให้กับผู้เล่นสามารถช่วยกระตุ้นกลับมาเล่น

เกมส์อีกครั้งรางวัลนั้นต้องสะท้อนให้เห็นถึงคุณค่า ประสบการณ์ ความช�ำนาญในเกมส์

สรุปผลการศึกษาและอภิปรายผล
	 ผลที่ได ้รับคือโมเดลที่สามารถน�ำไปใช้สร ้างเกมส์ส�ำหรับผู ้ สูงอายุไทย

ในประเทศไทยใช้ป้องกันภาวะสมองเสื่อมชนิดอัลไซเมอร์ เพื่อน�ำไปต่อยอดพัฒนาเป็น

ช้ินงานในรูปการวิจัยและพัฒนาในขั้นตอนต่อไป เกมส์นี้ผู ้ เล ่นต้องเข้าไปอยู ่ใน

สภาพแวดล้อมเสมอืนจรงิป่ันจกัรยานตามความเรว็ทีก่�ำหนดผู้เล่นจะต้องจดจ�ำชดุค�ำศพัท์

ก่อนเร่ิมปั่นจักรยานขณะปั่นจักรยานผู้เล่นจะต้องนับจ�ำนวนส่ิงของที่ก�ำหนดเพื่อน�ำมา

ตอบพร้อมกบัชดุค�ำศพัท์หลงัจากท่ีเล่นเกมส์เสรจ็ตามระยะเวลาทีก่�ำหนดการป่ันจกัรยาน

จะได้คะแนนเมื่อปั ่นตามเง่ือนไขความเร็วท่ีก�ำหนด การท�ำกิจกรรมมากกว่าหนึ่ง

อย่างพร้อมๆ กัน ช่วยกระตุ้นการท�ำงานของสมองด้านความใส่ใจ รวมถึง VR ที่สามารถ

สร้างการรับรู้ท่ีกระตุ้นให้เกิดการออกก�ำลังกายท่ีปลอดภัยสามารถสะท้อนความสามารถ
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ของผู้เล่นช่วยกระตุ้นให้เกิดการออกก�ำลังกายมากขึ้นมีการท�ำ Pre-test และ Post-test 

เพือ่ประเมนิหน้าทีก่ารท�ำงานของสมองด้านต่างๆ ซึง่สอดคล้องกบัการวจิยัของ Ming-Hsin  

(2017) ท่ีน�ำเกมส์มาใช้กระตุ้นการท�ำงานของสมองด้านรู้คิดของผู้สูงอายุโดยปรับบริบท

เนื้อหาของเกมส์ให้เข้ากับผู้สูงอายุ
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