
 

 เกมออกกำลังกายเสมือนจริงสำหรับผูใชรถนั่งคนพิการ 
ลินดา อินทราลักษณ1* และ วิสิฐ จันมา2 

 

The design development of VR exergame for wheelchair users 
Linda Intralak1* and Vizit Janma2 

 
1-2คณะสถาปตยกรรมศาสตรและศิลปะการออกแบบ มหาวิทยาลยันเรศวร 
1-2Faculty of Architecture Art and Design Naresuan University  
* Corresponding author. E-mail address: Lindai@nu.ac.th 
  received: May 10,2023;       revised: September 6,2023;        accepted: November 10,2023 

_____________________________________________________________________________________________

} (เวน 1 บรรทัด (TH SarabunPSKขนาด 14 ตัวปกติ) 

บทคัดยอ 
 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1. ศึกษาและวิเคราะหองคประกอบในการออกแบบเกมออกกำลังกายเสมือนจริง
สำหรับผูใชรถนั่งคนพิการ 2. ออกแบบและพัฒนาเกมออกกำลังกายเสมือนจริงสำหรับผูใชรถนั่งคนพิการ 3. เปรียบเทียบ
สมรรถนะทางรางกายของผูใชรถนั่งคนพิการกอนและหลังเลนเกม 4. เพื่อประเมินความพึงพอใจของผูใชรถนั่งคนพิการตอเกม
ออกกำลังกายเสมือนจริง โดยใชวิธีการดำเนินการวิจัยแบบผสมผสานทั้งเชิงปริมาณและคุณภาพ ดวยการทบทวนวรรณกรรม
อยางเปนระบบเพื่อศึกษาขอมูลและองคประกอบในการออกแบบเกมออกกำลังกายเสมือนจริงสำหรับผูใชรถนั่งคนพิการ และ
นำมาสรุปเปนแนวทางการออกแบบ พัฒนาตนแบบเกมออกกำลังกายเสมือนจริง ประเมินตนแบบเกมโดยการสัมภาษณเชิงลึก
กับผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบเกมออกกำลังกายเสมือนจริงและดานสุขภาพ จำนวน 4 ทาน พัฒนาปรับปรุงตนแบบเกมตาม
ขอคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ จากนั้นจึงนำตนแบบเกมไปประเมินผลการใชงานกับกลุมตัวอยางที่เปนผูใชรถนั่งคนพิการจำนวน      
20 คน เพศชาย 11 คน และเพศหญิง 9 คน สุมกลุมตัวอยางแบบลูกโซ (Snowball selection) วิเคราะหขอมูลผลการใชงาน
ตนแบบเกมดวยสถิติบรรยาย รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบสมมติฐาน คือ การทดสอบคาที การ
ทดสอบคาเอฟ รวมกับการสัมภาษณและสังเกตพฤติกรรมของผู ใชรถนั่งคนพิการกอนเลน ระหวางเลน และหลังเลนเกม 
ผลการวิจัยพบวา 1) องคประกอบในการออกแบบเกมออกกำลังกายเสมือนจริงสำหรับผู ใชรถนั ่งคนพิการประกอบดวย             
5 องคประกอบหลัก คือ โลกเสมือนจริง (Virtual environment) ความรูสึกจริง (Immersion) การตอบสนองของประสาทสมัผสั 
(Sensory feedback) การโตตอบ (Interactivity) และการเขาถึงของผูพิการทางการเคลื่อนไหว (Accessibility) รวมกับการใช
หลักการออกแบบเกมเพ่ือเพิ่มแรงจูงใจในการออกกำลังกาย 2. ตนแบบเกมเปนเกมออกกำลังกายแบบคารดิโอ ไดแก เกมชกลูก
บอล ประกอบดวย 3 ดาน คือ ดานอบอุนรางกายและสอนการควบคุม ดานเกมที่หนึ่งแบบงาย และดานเกมที่สองแบบยากขึ้น    
3. ผลการใชงานตนแบบเกมพบวา ผูใชรถนั่งคนพิการมีสมรรถนะทางรางกายดานระดับความเหนื่อยกอนและหลังเลนเกมที่
แตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ดานความพึงพอใจตอตนแบบเกมของผูใชรถนั่งคนพิการโดยรวมอยูในระดับดี
มากที่สุด (x ̄ =4.60, S.D. =0.60) ผลการวิจัยแสดงใหเห็นวาเกมออกกำลังกายเสมือนจริง สามารถเพ่ิมกิจกรรมทางกายในผูที่ใช
รถนั่งคนพิการได  
 
คำสำคัญ:  เกมออกกำลังกาย ความเปนจริงเสมือน ผูใชรถนั่งคนพิการ 
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ABSTRACT 
The objectives of this research were 1. study and analyze design elements of a virtual exergame for 

wheelchair users, 2. to design and develop a virtual reality exergame for wheelchair users, and 3. to compare 
the physical performance of wheelchair users before and after the game, 4. to assess the wheelchair user's 
satisfaction with the virtual reality exergame. The research method combines both quantitative and qualitative 
methods. Firstly, the systematic review was conducted to study the information and elements of designing a 
virtual reality exergame for wheelchair users and summarized for a design guideline. Secondly, a prototype of 
a virtual reality exergame was developed. Then it was evaluated by in-depth interviews with 4 experts in VR 
game design and health fields. The improvement of VR game prototype was done based on the experts’ 
opinions. Finally, the VR game prototype was evaluated by 20 wheelchair users, 11 males and 9 females, 
recruited by using snowball selection. The data analysis was descriptive statistics, percentage, mean, standard 
deviation and the hypothesis testing statistic is the t-test, F-test including interviewing and observing the 
wheelchair user's behavior before, during and after playing the game. The results of the research revealed 
that 1) the design elements of virtual exercise games for wheelchair users consisted of 5 main components: 
virtual environment, immersion, sensory feedback, Interactivity, and accessibility for people with mobility 
disabilities together with the use of game design principles to increase exercise motivation. 2) the VR game 
prototype is a cardio exercise, i.e., a ball punching game. It consists of 3 stages which are a warm-up stage 
and how-to tutorial, first level (easy), and second level (hard). 3) After playing the game, wheelchair users had 
a statistically significant improvement in physical performance in terms of fatigue level at p < 0.05. Overall, 
wheelchair users’ satisfaction towards the VR exergame are at the highest level (x ̄ = 4.60, S.D. =0.60). The 
research results show that virtual exercise games can increase physical activity for wheelchair users. 

 
Keywords: Exergames, Virtual Reality, Wheelchair users 
 

บทนำ 
        ผูใชรถนั่งคนพิการสวนใหญมักประสบปญหาดานสุขภาพ เนื่องจากขาดความรูในการดูแลรักษาสุขภาพที่ถูกตองและถูกวิธี 
ไมสามารถออกกำลังกายหรือไมไดรับคำแนะนำในการออกกำลังกายที่ถูกวิธี ไมสามารถเขาถึงอุปกรณออกกำลังกายแบบดั้งเดิม
ได อาจไมสามารถมีสวนรวมในกิจกรรมที่ตองใชแรง เชน การวิ่ง การเดิน หรือการปนจักรยาน สงผลใหผูใชรถนั่งคนพิการมีความ
เสี่ยงสูงตอปญหาสุขภาพ ทำใหเกิดโรคแทรกซอนหรือเกิดการเสื่อมสภาพของอวัยวะ เชน โรคอวน โรคหัวใจและหลอดเลือด 
และภาวะซึมเศรา 
        ดวยความกาวหนาทางเทคโนโลยี ไดมีการพัฒนาเกมออกกำลังกายเสมือนจริงหรือ Virtual reality exergames            
ซึ่งสามารถทำใหผูใชรถนั่งคนพิการสามารถเขาถึงและมีโอกาสมีสวนรวมในการออกกำลังกายได เกมออกกำลังกายเสมือนจริงน้ี     
(VR exergames) นับเปนวิธีการเลนเกมแบบใหมที่ผสมผสานการออกกำลังกายเขากับเกม ประกอบดวยคำนำหนา “exer”       
ที่หมายถึงการออกกำลังกาย และตามทายดวยเกม “game” (Finco & Maass, 2014) และเมื่อนำเขามาใชรวมกับเทคโนโลยี
เสมือนจริง จะทำใหผูเลนสามารถมีสวนรวมในกิจกรรมทางกายในขณะที่เพลิดเพลินกับประสบการณการเลนที่สนุกสนานได      
การผสมผสานหลักการออกแบบเกม (Game design) เชน การใหรางวัล การสรางปฏิสัมพันธทางสังคม และการเพิ ่มความ       
ทาทายผานการแขงขัน สิ่งเหลานี้ก็จะสามารถชวยกระตุนใหผูเลนมีความกระตือรือรนมากขึ้น และรักษานิสัยการออกกำลังกาย
ไดในระยะยาวอีกดวย 
       งานวิจัยที่เกี่ยวกับเกมออกกำลังกายเสมือนสำหรับผูใชรถนั่งคนพิการในชวงเริ่มตน ไดมุงเนนไปที่ความเปนไปไดและการ
ยอมรับของเทคโนโลยีของผูใช เชน การศึกษาของ Kizony et al. (2005) พบวาการใชเกมออกกำลังกายเสมือนจริงเพื่อฝกการ
ทรงตัวของผูปวยที่มีอาการบาดเจ็บที่ไขสันหลังชวยใหผูปวยไดฝกทักษะการทรงตัวในสภาพแวดลอมที่ปลอดภัยและควบคุมได 
เปนเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการฟนฟูและบำบัดผูปวย ปจจุบัน แนวโนมของเกมออกกำลังกายเสมือนจริงสำหรับผูใชรถนั่ง
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คนพิการไดรับความสนใจมากขึ้น โดยมีการศึกษาวิจัยที่เนนดานผลกระทบของเกมที่มีตอกิจกรรมทางกาย การทำงานของสมอง 
และคุณภาพชีวิตของผูใชรถนั่งคนพิการ รวมทั้งความทาทาย ขอจำกัด และโอกาสในการเขาถึงของผูใชรถนั่งคนพิการ (Gerling 
et al., 2020) เชน ในการศึกษาที่ตีพิมพใน Journal of NeuroEngineering and Rehabilitation ป 2011 นักวิจัยไดทดสอบ
การใชเกมออกกำลังกายเสมือนจริง (The rehabilitation gaming system) สำหรับการฟนฟูสมรรถภาพของผูปวยโรคหลอด
เลือดสมองเทียบกับวิธีการรักษาทั่วไป การศึกษาพบวาเกมนี้ไดรับการตอบรับเปนอยางดีจากผูเขารวมวิจัยและเปนเครื่องมือที่มี
ศักยภาพในการบำบัดฟนฟูแขนขา (da Silva Cameirão et al., 2011)  
        จากการศึกษาขางตนพบวา มีงานวิจัยหลายชิ้นที่มุงประเมินผลทางกายภาพและสุขภาพของการเลนเกมออกกำลังกาย
เสมือนจริง แตการวิจัยเกี่ยวกับวิธีออกแบบเกมออกกำลังกายเสมือนจริง และเกมออกกำลังกายเสมือนจริงที่ออกแบบมาเพื่อ
รองรับผูใชรถนั่งคนพิการโดยเฉพาะยังอยูในข้ันเริ่มตน ผูวิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาองคประกอบและระบุปจจัยในการออกแบบเกม
ออกกำลังกายเสมือนจริงสำหรับผูใชรถนั่งคนพิการ ตั้งปญหาการวิจัยวา องคประกอบในการออกแบบเกมออกกำลังกายเสมือน
จริงสามารถสงผลตอประสบการณ สมรรถภาพทางกายของผูเลนอยางไร สามารถที่จะสรางเปนโมเดลของเกมออกกำลังกาย
เสมือนจริงไดหรือไม เพ่ือเปนแนวทางการในการพัฒนาเกมออกกำลังกายเสมือนจริงเพื่อผูใชรถนั่งคนพิการตอไป 
 

วัตถุประสงคการวิจัย 
1. ศึกษาและวิเคราะหองคประกอบในการออกแบบเกมออกกำลังกายเสมือนจริงสำหรับผูใชรถนั่งคนพกิาร  
2. ออกแบบและพัฒนาเกมออกกำลังกายเสมือนจริงสำหรับผูใชรถนั่งคนพิการ  
3. เปรียบเทียบสมรรถนะทางรางกายของผูใชรถนั่งคนพิการกอนและหลังเลนเกม  
4. เพื่อประเมินความพึงพอใจของผูใชรถนั่งคนพิการตอเกมออกกำลงักายเสมือนจริง 
 

สมมติฐานการวิจัย 
เกมออกกำลังกายเสมือนจริงสำหรับผูใชรถนั่งคนพิการจะชวยสงเสริมการออกกำลังกาย และผูใชรถนั่งคนพิการจะมี

สมรรถนะทางรางกายท่ีดีข้ึนอยางมีนยัสำคญัหลังเลนเกมออกกำลังกายเสมือนจริง 

เครื่องมือวิจัย 
         ผูวิจัยไดทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวของอยางเปนระบบ เพื่อสรางกรอบแนวทางการออกแบบเกมออกกำลัง
กายเสมือนจริง ผานการตรวจสอบคุณภาพของเกมโดยผูเช่ียวชาญ เครื่องมือวิจัยประกอบดวย 
        1. เกมออกกำลังกายเสมือนจริงสำหรับผูใชรถนั่งคนพิการ ผู ว ิจัยกำหนดแนวทางการออกแบบที่ไดจากการทบทวน
วรรณกรรม โดยยึดหลักการออกแบบโดยผูใชเปนศูนยกลาง ประกอบการสัมภาษณผูใชรถนั่งคนพิการ ความตองการและ
พฤติกรรมของผูใชรถนั่งคนพิการ และความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบเกมและดานสุขภาพจำนวน 4 ทาน             
        2. แบบสอบถามหลังการเลนเกมออกกำลังกายสำหรับผูใชรถนั่งคนพิการ แบงออกเปน 2 ตอน ไดแก ตอนที่ 1 แบบ
ประเมินสมรรถนะในการออกกำลังกาย และตอนที่ 2 แบบประเมินความพึงพอใจตอการออกแบบเกมออกกำลังกายเสมือนจริง 
        3. แบบสังเกตพฤติกรรมและแบบสัมภาษณผูใชรถนั่งคนพิการ เพื่อวิเคราะหพฤติกรรมและความคดิเห็นอยางละเอียด 

 

วิธีดำเนินการวิจัย 
        การดำเนินกระบวนการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed methods research) ในรูปแบบของการบูรณาการวิธีวิจัยทั้งเชิง
ปริมาณ (Quantitative research) และเชิงคุณภาพ (Qualitative research)  โดยคำนึงถึงคำถามและวัตถุประสงคของการวิจัย
เปนสำคัญ เพื่อใหไดคำตอบ ความรู และความจริงที่ถูกตองและชัดเจน กวางขวาง และสมบูรณที่สุด ภายใตทรัพยากรและ
สภาพแวดลอมที่มีหรือเปนอยู (วัลภา ฉลากบาง, 2560) แบบแผนที่ใชเปนแบบแผนการรองรับภายใน (Embedded design) 
หมายถึง การใชวิธีเก็บขอมูลในเชิงคุณภาพเปนวิธีหลัก และเชิงปริมาณเปนวิธีรอง โดยประเด็นที่ศึกษาดวยวิธีหลักและวิธีรอง
ไมใชประเด็นเดียวกัน กลาวคือ การเก็บขอมูลเชิงคุณภาพ จะเปนการวิเคราะหความสัมพันธขององคประกอบในการออกแบบ
เกมออกกำลังกายความเปนจริงเสมือนตอผูเลน โดยใชวิธีการสังเกตพฤติกรรมและการสัมภาษณ สวนการเก็บขอมูลเชิงปริมาณ 
จะเปนการวิเคราะหสมรรถนะในการออกกำลังกายของผู ใชรถนั ่งคนพิการ (Performance) ในการวิจัยเชิงทดลอง โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 
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        1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
1.1 ประชากร คือ ผูพิการท่ีใชรถนั่งคนพิการ อายุตั้งแต 21–60 ป ไมจำกัดเพศ อาศัยอยูในประเทศไทย 

      1.2 กลุมตัวอยาง คือ ผูพิการท่ีใชรถนั่งคนพิการโดยคัดเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจงจากสมาคมคนพิการจังหวัด 
           พิษณุโลก จำนวน 20 คน 

1.3 วิธีการคัดเลือกอาสาสมัครเขารวมโครงการวิจัย 
                  การสุมกลุมตัวอยางเปนแบบลูกโซ มเีกณฑในการคัดเขาและคดัออกดังนี้ 

      1.3.1 เกณฑการคดัเขา คือ ผูพิการที่ใชรถนั่งคนพิการ อายุตั้งแต 21–60 ป ไมจำกัดเพศ อาศัยอยูในประเทศไทย 
ซึ่งเปนผูพิการที่บกพรองเฉพาะการเคลื่อนไหวสวนลางเทานั้น (ระดบัความพิการท่ี 1 – 3) นั่งทรงตัวไดดี กำลังกลามเนื้อรางกาย
สวนบนแข็งแรง สามารถเข็นรถเองได และมีประสบการณใชรถนั่งคนพิการอยางนอย 1 ป ไมไดเปนนกักีฬาพิการอาชีพ มี
สติสมัปชัญญะสมบูรณ ไมเปนบุคคลวิกลจริต อานออกเขียนได  

      1.3.2เกณฑการคัดออก คือ อาสาสมคัรไมผานการคดักรองดานสุขภาพ หรือไมประสงคจะเลนเกม หรือไดรับ
อันตรายจากการเลนเกม 
         2. ตัวแปร 

2.1 ตัวแปรตน คือ เกมออกกำลังกายเสมือนจริง ซึ่งเปนปจจัยที่ใชทดสอบผลลัพธในการวิจัย 
2.2 ตัวแปรตาม คือ สมรรถนะทางรางกาย และความพึงพอใจของผูใชรถนั่งคนพิการ 

         3. รูปแบบเกมออกกำลังกายเสมือนจริง 
            3.1 ประเภทของการออกกำลังกาย เลือกการออกกำลังกายแบบคารดโิอ 
            3.2 ประเภทของเกมออกกำลังกาย เลือกรูปแบบการชกลกูบอล 

3.3 การออกแบบเกมเลเวล มี 3 ดาน ไดแก ดานอบอุนรางกายและแนะนำ ดานที่ 1 (งาย) และดานที่ 2 (ยาก) 
         4. การเก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยใชเครื่องมือในการวิจัยเก็บรวบรวมขอมูลดังน้ี 
            4.1 ผูวิจัยใชแบบสัมภาษณเชิงลึกประเมินความเหมาะสมของรูปแบบเกมออกกำลังกายเสมอืนจริง ซึ่งเก็บรวบรวม
ขอมูลจากผูเช่ียวชาญ 4 ทาน เพื่อนำขอเสนอแนะไปปรับปรุงตนแบบเกมออกกำลังกายเสมือนจริง 

      4.2 ผูวิจัยนำเกมออกกำลังกายเสมือนจริงมาใชในการทดลองกับผูใชรถนั่งคนพิการจำนวน 20 คน โดยกอนเลนเกมมี 
การวัดสมรรถนะทางรางกาย ไดแก อัตราการเตนของหัวใจ ความดันโลหิต ระดับความเหนื่อย และคาออกซิเจนในเลือด และวัด
ซ้ำหลังเลนเกม 
            4.3 ผูวิจัยใชแบบประเมินความพึงพอใจตอเกมออกกำลังกายเสมอืนจริง เปนแบบมาตรประมาณคา 5 ระดับ โดยระดับ
ที่ 1 หมายถึง ไมเห็นดวยอยางยิ่ง และ ระดับ 5 หมายถึง เห็นดวยอยางย่ิง โดยเก็บรวบรวมขอมูลจากผูใชรถนั่งคนพิการหลังเลน
เกม 
            4.4 ผูวิจัยเก็บขอมูลจากการสังเกตพฤติกรรม และสัมภาษณผูใชรถนั่งคนพิการทั้งกอน ระหวาง และหลังเลนเกม เพื่อ
นำขอมูลมาวิเคราะหเชิงลึกเก่ียวกับประสบการณและความรูสึกของผูเลน 
        5. การวิเคราะหขอมลู 
           5.1 การวิเคราะหความเหมาะสมของรูปแบบเกมออกกำลังกายเสมือนจริง ผานการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ และการ
วิเคราะหขอมูลเชิงคุณภาพ  
           5.2 การวิเคราะหสมรรถนะทางกายกอนและหลังเลนเกม ใชการวิเคราะหขอมูลดวยสถิติแบบทดสอบคาที (Paired-
Sample T-tests & independent samples test) สรุปและนำเสนอขอมูลเชิงปริมาณอธิบายปรากฏการณท่ีเกิดข้ึน 
           5.3 การวิเคราะหความพึงพอใจตอเกมออกกำลังกายเสมือนจริง เปนแบบมาตรประมาณคา 5 ระดับ แลวนำมาหา
คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน นำเสนอขอมูลประกอบการอธิบาย 

     5.4 จากการสังเกตพฤติกรรม และสัมภาษณผูใชรถนั่งคนพิการทั้งกอน ระหวาง และหลังเลนเกม ผูวิจัยใชการบรรยาย 
ประกอบการเปรียบเทียบทฤษฎีท่ีเกี่ยวของเพ่ืออธิบายปรากฏการณที่เกิดข้ึน } (เว 

 

น 1 บรรทัด (TH 
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ผลการวิจัย สามารถแบงออกเปน 3 ระยะตามวัตถุประสงค ดังนี้ 

ระยะที่ 1 ผลจากการศึกษาขอมูลและวิเคราะหองคประกอบในการออกแบบเกมออกกำลังกายเสมือนจริงสำหรับผูใช
รถนั่งคนพิการ สรุปเปนแนวทางการออกแบบไดดังนี้ 
        1. ผูใชรถนั่งคนพิการและการออกกำลังกาย จากการศึกษาขอมูลผูใชรถนั่งคนพิการพบวา ผูที่ใชรถนั่งคนพิการสวนใหญใช
รางกายทอนบนอยางสม่ำเสมอ โดยเฉพาะไตรเซ็ปส (Triceps) และกลามเนื้อหัวไหล (Shoulder) ในการเคลื่อนไหว ซึ่งจะทำให
ขอตอและกลามเนื้อเกิดความเครียดมากขึ้น ดังนั้น เพื่อปองกันการบาดเจ็บ สิ่งสำคัญคือ ความสมดุลของความแข็งแรงของ
กลามเนื้อ โดยควรเลือกการออกกำลังกายที่ชวยเสริมกลามเนื้อหลังและกลามเนื้อมัดใหญของลำตัว เชน การฝกดึงสายยางแรง
ตาน หรือการชกลูกบอลในเกม ในขณะเดียวกัน ควรฝกการยืดกลามเนื้อหนาอกและหัวไหล เชน การใชสายยืดออกกำลังกาย 
(resistance bands) เพ่ือชวยลดความตึงเครียดและเพิ่มความยืดหยุนของกลามเนื้อ 

 
 

ภาพ 1 กลามเนื้อที่ใชในการเคลื่อนที่ดวยรถนั่งคนพิการ 
ที่มา: https://jameslacchianaresearch.wordpress.com/2012/04/15/major-factors-and-bio-mechanics-16 
 

ดังนั้น ผูวิจัยจึงเลือกการออกกำลังกายแบบชกลูกบอล เนื่องจากสามารถสงเสริมการเคลื่อนไหวที่ใชงานกลามเนื้อหลาย
สวนพรอมกัน และเหมาะกับผูใชรถนั่งคนพิการ โดยการออกกำลังกายดังกลาวชวยเสริมสรางกลามเนื้อมัดใหญกลางลำตัว 
(Core) เพ่ือชวยในการทรงตัว กลามเนื้อหลังสวนลาง (Lower back) เพ่ือรองรับการเคลื่อนไหว และกลามเนื้อแขนทอนบนเพ่ือ
เพิ่มความแข็งแรงที่จำเปนในชีวิตประจำวัน นอกจากนี้ การวางตำแหนงลูกบอลในเกมยังสามารถออกแบบใหวางในตำแหนงท่ี
ผู ใชรถนั่งคนพิการตองเอื้อม ซึ่งชวยกระตุ นการใชกลามเนื ้อในการยืดตัวและพัฒนาความยืดหยุ นของรางกายไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 
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ภาพ 2 กลามเนื้อท่ีใชในการชกลูกบอล 

ที่มา: https://workoutlabs.com/exercise-guide/shadow-boxing 
 

        2. องคประกอบสำคัญในการออกแบบเกมออกกำลังกายเสมือนจริงสำหรับผูใชรถนั่งคนพิการ โดยทั่วไปองคประกอบ
สำคัญของความเปนจริงเสมือนแบงไดเปน 4 องคประกอบ คือ โลกเสมือนจริง ความรูสึกจริง การตอบรับของประสาทสัมผัส 
และการโตตอบ (Sherman & Craig, 2003) เมื่อออกแบบเกมวีอารสำหรับผูใชรถนั่งคนพิการ องคประกอบที่สำคัญและควรระบุ
เพิ่ม คือ การเขาถึงไดของผูใชรถนั่งคนพิการ (accessibility) 

 
ภาพ 3 องคประกอบของเกมออกกำลังกายเสมือนจริงสำหรับผูใชรถนั่งคนพิการ  

        3. สรุปแนวทางการออกแบบจากองคประกอบที่สำคัญของเกมออกกำลังกายเสมือนจริงสำหรับผูใชรถนั่งคนพิการ 
สามารถนำมาวิเคราะหเปนแนวทางการพัฒนาตนแบบไดดังตาราง 1 
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ตาราง 1 สรุปแนวทางการออกแบบเกมออกกำลังกายเสมือนจริงสำหรับผูใชรถนั่งคนพิการ 

องคประกอบของเกมออก
กำลังกายเสมือนจริงสำหรับ

ผูใชรถนั่งคนพิการ 

แนวทางในการออกแบบ ปรับใชในตนแบบเกมออกกำลังกาย
เสมือนจริงสำหรับผูใชรถนั่งคนพิการ 

ความรูสึกจริง/การดืม่ด่ำ 
(Immersion) 

หมายถึงระดับที่ผูใชรูสึกไดจากประสบการณ
เสมือนจริง จุดมุงหมายของการดืม่ด่ำในโลก
เสมือนจริง คือการสรางความรูสึกของการมีอยู 
ทำใหผูใชรูสึกเหมือนเขาไปอยูในโลกเสมือน 
และลมืสภาพแวดลอมจริงไป 

เลือกใชฮารดแวรแบบจอแสดงภาพสวม
ศีรษะ เนื่องจากมุมมอง Field of view 
(FOV) ใกลเคียงกับความเปนจริง มีระบบ
การจับการเคลื่อนไหว (Tracking) ท่ีดี มี
อุปกรณควบคมุทำใหผูใชสามารถมี
ปฏิสัมพันธกับโลกเสมือนจริงได มรีะบบ
เสียงภายในตัว และควรเลือกใชจอแสดง
ภาพสวมศรีษะที่นำ้หนักเบา สวมใสสบาย
เพื่อใหผูใชรูสึกเหมือนไดเขาไปอยูในโลก
เสมือนจริงมากที่สุด 

โลกเสมือนจริง (Virtual 
environment) 

การออกแบบสภาพแวดลอมเสมือนจริง
จำเปนตองพิจารณาปจจัยตาง ๆ ที่อาจสงผล
ตอประสบการณของผูใช เชน 

ประสบการณผูใช สภาพแวดลอมเสมือนจรงิ
ควรออกแบบโดยคำนึงถึงผูใชเปนหลัก โดย
คำนึงถึงความชอบ ความสนใจ และความ
ตองการของผูใช นักออกแบบควรคำนึงถึง
ระดับความสะดวกสบายของผูใช การตั้งคา
ภาพและเสียง และปจจัยอื่นๆ ที่อาจสงผลตอ
ประสบการณการใชงาน 

วัตถุประสงค วัตถุประสงคของสภาพแวดลอม
เสมือนจริงควรชดัเจนวาเปนการฝกอบรม 
การศึกษา ความบันเทิง หรือวัตถุประสงคอื่น 
สภาพแวดลอมควรไดรับการออกแบบใหตรง
กับเปาหมายและวัตถุประสงคเฉพาะนั้น ๆ 

ความสมจริง ระดับความสมจริงใน
สภาพแวดลอมเสมือนจริงควรเหมาะสมกับ
วัตถุประสงคและผูใช ตัวอยางเชน การจำลอง
การฝกอบรมอาจตองการความสมจริงระดบัสูง 
ในขณะที่ประสบการณความบันเทิงอาจมีสไตล
การตูนและเปนนามธรรมมากข้ึน 

การโตตอบ สภาพแวดลอมเสมือนจริงควรเปน
แบบโตตอบและมสีวนรวมสำหรับผูใช เชน 
วัตถุท่ีหยิบจับได มีปริศนาที่ตองแกไข  

ใชแนวคิดของ Mike alger เพ่ือวาง
ตำแหนงของการเลนเกมแนวตั้งใหอยู
ในชวง 32 องศา และแนวนอนในระยะ
มุมมอง 94-154 องศา (Alger M., 2015) 

วัตถุประสงคของเกม เปนเกมออกกำลัง
กายที่ตองการสงเสริมใหไดสมรรถภาพทาง
กายที่ตองการ ผูวิจัยจึงจำลอง
สภาพแวดลอมเปนลักษณะของหองออก
กำลังกายที่สมจริง สรางเรื่องราวและให
ความรูเหมือนมาออกกำลังกายมากกวา
การเลนเกม  

กิจกรรมคือการใหผูเลนสามารถชกลูกบอล 
หรือหยิบจับอุปกรณในหองออกกำลังกาย
เสมือนจริงได 

ออกแบบตัวอวทาร (ตัวแทนผูเลนในโลก
เสมือนจริง) จำนวน 4 รูปแบบ 
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องคประกอบของเกมออก
กำลังกายเสมือนจริงสำหรับ

ผูใชรถนั่งคนพิการ 

แนวทางในการออกแบบ ปรับใชในตนแบบเกมออกกำลังกาย
เสมือนจริงสำหรับผูใชรถนั่งคนพิการ 

ความสวยงาม องคประกอบภาพและเสียงของ
สภาพแวดลอมเสมือนจริงควรไดรบัการ
ออกแบบใหมีความสวยงามและนาดึงดดูใจ  

การสรางเรื่องราว การสรางเรื่องราวจะทำให
ผูใชมีสวนรวมในสภาพแวดลอมเสมือนจริง ซึ่ง
อาจรวมถึงการพัฒนาโครงเรื่องที่นาสนใจ การ
สรางตัวละครที่นาสนใจ และการผสมผสานบท
สนทนาหรือองคประกอบการเลาเรื่องอ่ืน ๆ 

นอกจากนี้ยังตองคำนึงถึงประสิทธภิาพในการ
ประมวลผลกราฟกที่เร็ว เพ่ือใหผูใชไมรูสกึ
สะดุดเมื่อใชงาน 

การตอบสนองทางประสาท
สัมผสั (Sensory feedback) 

หมายถึงการใชเทคโนโลยีเพื ่อใหผู ใชไดรับ
ความรูสึก สัมผัส แรงกด หรือการตอบสนอง
ของแรงหรือที ่เร ียกวาการตอบสนองแบบ
สัมผัสเพื ่อเพ่ิมประสบการณเสม ือนจร ิงที่
สมจริงมากขึ้น เชน ในเกมชกมวย สามารถใช
การตอบสนองแบบสั่นเพื่อจำลองความรูสึก
ของการชกวัตถุได   เพ ื ่อใหผ ู  ใช ร ู ส ึกได  ถึง
ผลกระทบจากการตอยและการกระแทก หรือ
ในเกมกิจกรรมกลางแจง เชน สกี สโนวบอรด 
หรือการเดินปา สามารถใชอุปกรณควบคุมที่
ปรับอุณหภูมิ เพื่อจำลองความรูสึกของสภาพ
อากาศหนาวเย็นเมื่อผูใชสัมผัส 

การสั่นของอุปกรณควบคุมชวยเพิม่ความ
สมจริงเมื่อผูเลนชกลูกบอลหรือโดนสิ่งกีด
ขวาง 

การโตตอบ (Interactivity) หมายถึงระดับที่ผูใชสามารถโตตอบและสงผล
กระทบตอสภาพแวดลอมเสมือนจริงได ซึ่งการ
โตตอบนี้เปนสวนสำคัญ เนื่องจากชวยใหผูใช
ร ู สึกเหมือนเปนสวนหนึ่งของโลกเสมือนจริง
และสามารถมีปฏิสัมพันธได โดยนักออกแบบ
ควรพิจารณาอินพุตของผู ใชประเภทตาง ๆ 
เชน การควบคุมดวยมือ การสั่งงานดวยเสียง 
การควบคุมดวยรางกาย หรืออุปกรณสวมใส 
เชน ถุงมือ VR 

- วัตถุที่โตตอบไดควรมีการตอบสนองตอการ
กระทำของผูใชในลักษณะท่ีสมจริง วัตถุเหลานี้
อาจรวมถึงเครื่องมือ อาวุธ หรือสิ่งของอื่นๆ ที่
ผูใชสามารถหยิบและปรับเปลี่ยนได 

- เลือกใชอุปกรณควบคุมในการชกลูกบอล 
โดยผูเลนไมตองกดปุมใด ๆ และสามารถ
ใชงานงายผานลักษณะการกำมือเหมือน
การชกลูกบอล 

- อุปกรณตาง ๆ ในหองออกกำลังกายถูก
ออกแบบใหสามารถยกหรือถือไดอยาง
สะดวก เพ่ือเพ่ิมความสมจริงในการใชงาน 

- มีกระจกที่สะทอนตัวอวาตารของผูเลน 
เพื่อเพิ่มการรับรูตัวเองในสภาพแวดลอม
เสมือนจริงและสงเสริมความสมจริง 
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องคประกอบของเกมออก
กำลังกายเสมือนจริงสำหรับ

ผูใชรถนั่งคนพิการ 

แนวทางในการออกแบบ ปรับใชในตนแบบเกมออกกำลังกาย
เสมือนจริงสำหรับผูใชรถนั่งคนพิการ 

การเขาถึง (Accessibility) หมายถึงการออกแบบประสบการณเสมือนจริง
ที่สามารถเขาถึงไดและใชงานไดสำหรับผูที่ใช
รถนั่งคนพิการ เชน 

การออกแบบสภาพแวดลอมเสมือนจริง หรือ
ตำแหนงของวัตถุ ตองคำนึงถึงระยะตาง ๆ 
ของผูใชรถนั่งคนพิการ เชน การออกแบบพ้ืนที่
เสมือนใหกวางเพียงพอสำหรับรถนั่งคนพิการ
เมื่อตองมกีารเคลื่อนที่ พรอมการจัดวางวัตถุใน
พื้นท่ีใหเหมาะสม 

การออกแบบสภาพแวดลอมเสมือนจริงโดยมี
วัตถุหรือสิ ่งนำสายตาใหผูใชรถนั ่งคนพิการ 
เนื่องจากผูใชมีขอจำกัดในการเคลื่อนไหวหรือ
ระยะการเคลื่อนไหว พิจารณาใชสัญลักษณ
แสดงภาพ เชน การเนนวัตถุสำคัญหรือให
ลูกศรบอกทิศทางเพ่ือชวยนำทาง 

การเลือกฮารดแวรและซอฟตแวรของระบบที่
ผูใชสามารถใชงานไดสะดวกและปลอดภัย 

เปดโอกาสใหผูใชปรับแตงประสบการณ
ตามความต องการและความชอบส วน
บุคคล ซึ่งอาจรวมถึงการปรับความเร็วหรือ
ความไวของอุปกรณควบคุม หร ือการ
ปรับเปลี ่ยนสภาพแวดลอมใหเหมาะกับ
ความตองการมากขึ้น เชน ตำแหนงหรือ
ความสูงของลูกบอล  

        ระยะที่ 2 ผลการสรางเกมออกกำลังกายเสมือนจริงสำหรับผูใชรถนั่งคนพิการ 
         เรียงลำดับดานเกมตอเนื่องตั้งแตดานอบอุนรางกาย การวางระดับความทาทายของเกมแบงเปน 2 ระดับ คืองาย และ
ยากขึ้น ซึ่งมีโครงสรางของเกมออกกำลังกายเสมือนจริง ดังน้ี 
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ภาพ 4 โครงสรางเกมออกกำลังกายเสมือนจริง 

ตาราง 2 ผลการพัฒนาเกมออกกำลังกายเสมอืนจรงิสำหรับผูใชรถน่ังคนพิการ 

หนาหลัก (Home Page) ประกอบไปดวย 
1. การเลือกตัวอวทารกอนเริ่มเลนเกม (อธิบายคำส่ังดวย

เสียง) 

 เพศหญงิรูปรางอวน 

 เพศหญงิรูปรางสมสวน 

 เพศหญงิรูปรางอวน 

 เพศหญงิรูปรางสมสวน 

 



วารสารวิชาการ ศิลปะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลยันเรศวร ปที่ 15 ฉบับท่ี 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2567 
_____________________________________________________________________________________________ 

 

49 

ดานอบอุนรางกายและแนะนำวิธีการเลน (อธิบายดวย
เสียง) 

 อินเตอรเฟสแสดงผลคะแนน จำนวนลูกบอลที่
ปลอยออกมาทั้งหมด และการนับเวลาถอยหลงั 

 ใชระยะเวลา 2 นาท ี
 

 
 

ดานเกมที่ 1 ระดับงาย 

 อินเตอรเฟสแสดงผลคะแนน จำนวนลูกบอลที่
ปลอยออกมาทั้งหมด และการนับเวลาถอยหลงั  

 ใชระยะเวลา 2 นาท ี
 

  
ดานเกมที่ 2 ระดับยาก (ความเร็วของลูกบอลเพิ่มข้ึน) 

 อินเตอรเฟสแสดงผลคะแนน จำนวนลูกบอลที่
ปลอยออกมาทั้งหมด และการนับเวลาถอยหลงั 

 ใชระยะเวลา 2 นาท ี

 
*เสียงประกอบ (Sound effect) และเสียงเพลงประกอบเกม (Background sound) ผูเลนสามารถเปดหรือปดเสียงเอฟ
เฟกตและเพลงประกอบไดดวยการกดปุมบนคอนโทรลเลอร 
*การจบเกม (Exit game) ผูเลนสามารถออกจากเกมไดตลอดเวลาโดยการกดปุมบนคอนโทรลเลอรเชนเดียวกัน 

 
ระยะท่ี 3 การประเมินเกมออกกำลังกายเสมือนจริงสำหรับผูใชรถนั่งคนพิการ 
1. การประเมินเกมการออกกำลงักายเสมอืนจริง โดยการสัมภาษณเชิงลกึผูเชี่ยวชาญ 4 ทาน มีขอคิดเห็นที่สำคัญดังนี ้

 

ภาพ 5 ขอคิดเห็นของผูเช่ียวชาญตอตนแบบเกมออกกำลังกายเสมอืนจริง 
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2. การประเมินสมรรถนะทางกายหลังเลนเกมของผูใชรถนั่งคนพิการ 

 
 

ภาพ 6 บรรยากาศการทดสอบ 

        กลุมตัวอยางเปนผูใชรถนั่งคนพิการในชีวิตประจำวันมามากกวา 1 ป จากการสุมกลุมตัวอยางแบบลูกโซ (Snowball 
selection) ในพื้นที่จังหวัดพิษณุโลก จำนวน 20 คน เปนเพศชาย 11 คน และเพศหญิง 9 คน คิดเปนรอยละ 55 และ 45 
ตามลำดับ และอยูในชวงอายุ 41-50 ปมากที่สุด คิดเปนรอยละ 45 รองลงมาเปนชวงอายุ 31-40 ป คิดเปนรอยละ 25 ชวงอายุ 
51-60 ป คิดเปนรอยละ 20 ชวงอายุ 21-30 ป คิดเปนรอยละ 10 

ตาราง 3 แสดงคาการทดสอบที (t-test) ในการเปรยีบเทียบคาเฉลีย่ของสมรรถนะทางรางกายในแตละดานของผูใชรถนั่งคน    
          พิการกอนและหลังเลนเกม 
 

สมรรถนะทางรายกาย กอนเลนเกม หลังเลนเกม t Sig. 

x ̄ S.D. x ̄ S.D. 

อัตราการเตนของหัวใจ 81.20 13.49 83.25 14.54 1.26 .222 
ความดันโลหิต (บน) 126.65 22.51 130.05 19.26 1.15 .261 
ความดันโลหิต (ลาง) 76.95 12.86 79.45 9.76 1.35 .190 
ระดับความเหนื่อย 2.45 0.75 3.15 1.42 2.26 .035* 
คาออกซิเจนในเลือด 96.50 2.48 97.35 1.59 1.42 .169 

 
จากตารางดานบน จะเห็นไดวาสมรรถนะทางรางกายของผูใชรถนั่งคนพิการหลังเลนเกม เพิ่มขึ้นเล็กนอยในทุก

สมรรถนะ จากการวิเคราะหทางสถิติโดยใชการทดสอบที (Paired-sample t-tests) จะพบวา หลังการเลนเกมออกกำลัง
กายเสมือนจริง ผูใชรถนั่งคนพิการมีระดับความเหนื่อยกอนและหลังเลนเกมที่แตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ (t = 
0.035, p<.05) 
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ตาราง 4 แสดงความพึงพอใจของผูใชรถนั่งคนพิการตอเกมออกกำลงักายเสมือนจริง โดยแสดงผลการประเมินในแตละดาน 

ความพึงพอใจ x ̄ S.D. ระดับ 
ความพึงพอใจ 

1. ลักษณะของอินเตอรเฟสและการแสดงผล  4.30 0.73 มาก 
2. ลักษณะภาพบรรยากาศ เชน วัตถุ สิ่งของ ฉาก  4.50 0.61 มากที่สุด 
3. ลักษณะตัวละครผูเลน หรอือวทาร  4.20 0.83 มาก 
4. โครงสีโดยรวมของเกม   4.45 0.60 มาก 
5. เสียงประกอบของเกม  4.35 0.88 มาก 
6. บทบาทและกติกาในการเลนเกม  4.35 0.88 มาก 
7. วิธีการปฏิสัมพันธ/การควบคมุเกม  4.35 0.75 มาก 
8. ความพึงพอใจโดยรวม   4.60 0.60 มากที่สุด 

หมายเหตุ  
คาเฉลี่ย  1.00 -1.49  แปลความวา พึงพอใจในระดับนอยที่สุด 
คาเฉลี่ย 1.50 -2.49 แปลความวา พึงพอใจในระดับนอย 
คาเฉลี่ย 2.50 -3.49 แปลความวา พึงพอใจในระดับปานกลาง 
คาเฉลี่ย 3.50 -4.49 แปลความวา พึงพอใจในระดับมาก 
คาเฉลี่ย 4.50 -5.00  แปลความวา พึงพอใจในระดับมากที่สุด 

จากตารางดานบน พบวาความพึงพอใจของผูใชรถนั่งคนพิการตอเกมออกกำลังกายเสมือนจริงเรียงลำดับจากมากที่สุดไป
นอยที่สุดมีดังน้ี 2) ลักษณะภาพบรรยากาศ เชน วัตถุ สิ่งของ ฉาก (x ̄ =4.50, S.D. =0.61)  4) โครงสีโดยรวมของเกม (x̄ =4.45, 

S.D. =0.60)  5) เสียงประกอบของเกม (x ̄ =4.35, S.D. =0.88) 6) บทบาทและกติกาในการเลนเกม (x ̄ =4.35, S.D. =0.88) 7) 
วิธีการปฏิสัมพันธ/การควบคุมเกม (x ̄ =4.35, S.D. =0.75) 1) ลักษณะของอินเตอรเฟสและการแสดงผล (x ̄ =4.30, S.D. 
=0.73) 3) ลักษณะตัวละครผูเลน หรืออวทาร (x ̄ =4.20, S.D. =0.83) โดยมีความพึงพอใจโดยรวมตอเกมออกกำลงัจริงเสมือนอยู

ในระดับมากที่สุด (x ̄ =4.60, S.D. =0.60) 
ผลการสังเกตพฤติกรรมและการสัมภาษณหลังเลนเกม 
กลุมผูใชรถนั่งคนพิการสวนใหญไมเคยใชเทคโนโลยีเสมือนจริงมากอน ทำใหแสดงอาการเกร็งเมื่อผูวิจัยสวมจอภาพสวม

ศีรษะ และคอนโทรลเลอรให ยังไมกลามองไปรอบ ๆ จนผูวิจัยเริ่มบอกใหสำรวจสภาพแวดลอมเสมือนจริง และอธิบายวิธีใช
คอนโทรลเลอร ผูใชวีลแชรจะใชเวลาประมาณ 2-5 วินาทีหลังจากขยับแขน เพื่อรับรูวาอวทาร คือตัวแทนของตัวเองในโลก
เสมือน หลังจากคุนชิน ระหวางการเลนผูใชรูสึกสนุก และตื่นเตนในการเลนเกม  เริ่มมองไปรอบๆ อยางไรก็ตาม มีผูใชวีลแชร
บางคนประสบปญหาในการเลน เนื่องจากลักษณะทางกายภาพ เชน ลำตัวสั้น แขนสั้น การยืดแขนทำไดไมเต็มที่ แตจากการ
สัมภาษณบางรายก็บอกวาดี เพราะโดยปกติไมคอยไดออกกำลังกายแขนโดยการยืดแบบนี้ หลังจากเลนเกม ผูใชรถนั่งคนพิการ    
มีความรูสึกชอบ เห็นไดจากการสอบถามราคาชุดอุปกรณ VR การพูดคุยกับผูนำกลุมวา “สามารถซื้อไปไวเลนที่ศนูยไดไหม” 

จากการสัมภาษณ ทุกคนคิดวาการเลนเกมแบบนี้ถือเปนการออกกำลังกายที่ดี และคิดวาตัวเองนาจะอยากออกกำลังกาย
มากขึ้น ในสวนของการพัฒนาปรับปรุงเกม อยากใหมีการเพิ่มเสียงเพลง อยากใหมีอุปสรรคที่หลากหลาย ลักษณะของลูกบอล
เปลี่ยนไป ปรับแตงตัวอวทารของตนเองไดตามความชอบ ความสูง ระยะเอื้อมตางๆ สวนบรรยากาศโดยรอบมีความสวยงาม ใน
รายที่เคยเลนเกมคอมพิวเตอรเปนประจำจำนวน 3 คน รูสึกวาเกมไมทาทาย งายเกินไป ไมเหนื่อย 

สรุปและอภิปรายผล 
        การวิจัยเรื่องเกมออกกำลังกายเสมือนจริงสำหรับผูใชรถนั่งคนพิการ สามารถสรุปผลการวิจัยไดดังน้ี 
        ผลการออกแบบพัฒนาเกมออกกำลังกายเสมือนจริงสำหรับผูใชรถนั่งคนพิการ พบวารูปแบบเกมที่เปนการเลนอยาง
ตอเนื่อง ประกอบดวยหนาหลักเพื่อเลือกตัวอวทาร ดานอบอุนรางกาย ดานที่ 1 แบบงาย และดานที่ 2 แบบยากขึ้น ไมมีการ
ควบคุมท่ีซับซอน ใชการเคลื่อนไหวเหมือนในโลกความเปนจริง มีความเหมาะสมกับการออกกำลังกายสำหรับผูใชรถนั่งคนพิการ 
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โดยตามขอเสนอแนะของกลุมผูใช หากพัฒนาเปนเกมที่มีหลายดานตอเนื่องกันไปเรื่อย ๆ ไมสิ้นสุด (Endless casual game)    
ก็จะทำใหผูเลนเพลิดเพลิน สามารถออกกำลังกายไดนานขึ้น จากการวัดสมรรถนะทางกาย มีการรายงานระดับความเหนื่อยที่
เพิ่มขึ้น จากการสังเกตพฤติกรรมโดยบันทึกการแสดงออกทางอารมณและพฤติกรรมของผูใชรถนั่งคนพิการ พบวาผูใชรถนั่งคน
พิการมีความสุข สนุกที่ไดเลนเกม แมวาในครั้งแรกของการใชงานอาจจะยังไมคุนเคย รูสึกเกร็งไปบาง แตหลังจากเลนเกมเสร็จ
แลว ยังอยากเลนตออีกครั้ง ดังนั้นจึงสรุปไดวาการออกแบบตนแบบเกมนี้สอดคลองกับสมมติฐานที่ผูวิจัยไดตั้งเอาไวกอนการวิจัย
วา “เกมออกกำลังกายเสมือนจริงสำหรับผูใชรถนั่งคนพิการจะชวยสงเสริมการออกกำลังกาย และผูใชรถนั่งคนพิการจะมีผลของ
สมรรถนะทางรางกายที่ดีขึ้นไดหลังเลนเกม” และสอดคลองกับงานวิจัยเรื่อง A systematic review of the application of 
interactive virtual reality to sport ที่ศึกษาทบทวนงานวิจัยที่เกี ่ยวของกับเกมออกกำลังกายเสมือนจริง โดยพบวา การใช
เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนกับการออกกำลังกายสามารถเปนเครื่องมือที่มีประโยชนในการเพ่ิมประสิทธิภาพทางการเลนกีฬา 
แตจำเปนตองมีการวิจัยเพิ่มเติมเพ่ือทำความเขาใจศักยภาพและขอจำกัด (Neumann et al., 2018)  
        ผลการประเมินเกมออกกำลังกายเสมือนจริงสำหรับผูใชรถนั่งคนพิการดานประสบการณในการใช ผูใชรถนั่งคนพิการ   มี
ความสนใจและพึงพอใจในการออกกำลังกายโดยเทคโนโลยีวีอารในระดับดีมาก อยางไรก็ตาม การเขาถึงและความสะดวกสบายก็
เปนสิ่งที่ควรคำนึงถึง โดยผูใชรายงานปญหาตาง ๆ เชน ความไมสะดวกในการใชอุปกรณ ราคาของอุปกรณ การเขาถึงที่จำกัด 
และความยากลำบากในการควบคุมเกม คลายกับอุปสรรคท่ี Nuša Farič et al ระบุไวในวิจัยเรื่อง A virtual reality exergame 
to engage adolescents in physical activity: Mixed methods study describing the formative intervention 
development process  (Farič et al., 2021)  
        การออกแบบอวทาร 4 รูปแบบในโลกเสมือนจริงของเกมออกกำลังกายนี้ พบวาผูเลนมีแนวโนมที่จะเลือกตัวอวทารจาก
ความพึงพอใจของตนเอง เพศและลักษณะทางรางกายของตัวอวาตารไมมีผลตอสมรรถนะทางกายของผูใชรถนั่งคนพิการ         
ในงานวิจัยนี้ ขัดแยงกับงานวิจัยที่ศึกษาผลกระทบของอวทารตอพฤติกรรมในการออกกำลังกาย (Lin et al., 2021; Tammy 
Lin & Wu, 2021) ที่เพศ และลักษณะอวทารที่มรีูปรางดมีีผลเชิงบวกในการออกกำลังกาย ทั้งน้ี ผลวิจัยที่แตกตางอาจมีปจจัยอื่น
ที่เกี่ยวของ ไดแก ลักษณะการเลนเกม รวมถึงจำนวนและลักษณะของกลุมทดลองที่แตกตางกัน เปนตน นอกจากนี้ในสวนของ     
อวทาร ผูเลนสวนใหญอยากปรับความสูงต่ำของตัวอวทารได รวมถึงรปูลักษณตางๆ เชน หนาตา สีผม เสื้อผา ไดตามความชอบ
ของแตละคน สอดคลองกับผลการศึกษาของ Cuthbert et al. (2019) ที่แสดงใหเห็นวาการปรับแตงอวทารมีผลในเชิงบวกตอ
ประสบการณที่ตองการความอิสระ ความพึงพอใจและความเพลิดเพลินในการตั้งคาเกมของผูเลน 

ขอเสนอแนะ 
1. ขอเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช 
        การออกแบบเกมออกกำลังกายเสมือนจริงสำหรับผูใชรถนั่งคนพิการ ตองนึกถึงความตองการพิเศษของผูใชรถนั่งคนพิการ
เปนอันดับแรก โดยเฉพาะในเรื่องการยศาสตร เนื่องจากขนาดสัดสวนของแตละคนไมเทากัน ดังนั้น ตำแหนงของสิ่งของในโลก
เสมือนควรสามารถปรับแตงไดกอนเริ่มเกม เพื่อรองรับความหลากหลายของสรีระผูใชรถนั่งคนพิการ 
2. ขอเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งตอไป 

ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดกำหนดระยะเวลาในการเลนเกมเพียง 6 นาที เพื่อเปรียบเทียบสมรรถนะของรางกายกอนและ
หลังเลนเกม เนื่องจากกลุมทดสอบเปนกลุมผูใชรถนั่งคนพิการที่ตองคำนึงถึงความปลอดภัยในการออกกำลังกายเปนอันดับแรก 
ซึ่งในการทำวิจัยครั้งตอไปควรเพิ่มระยะเวลาการออกกำลังกาย พรอมเฝาติดตามสมรรถนะทางรางกายดวยอุปกรณที่ทันสมัย
และเช่ือถือได เพ่ือดูวาเกมออกกำลังกายเสมือนจริงสงผลตอสมรรถนะทางรางกายของผูใชรถนั่งคนพิการอยางไรบาง 

การออกแบบเกมออกกำลังกายเสมือนจริง ควรคำนึงถึงความตองการและความชอบของผูใชรถนั่งคนพิการ ควรปฏิบัติ
ตามแนวทางการออกแบบที่เนนผูใชเปนศูนยกลาง ใหผูใชรถนั่งคนพิการมีสวนรวมในกระบวนการออกแบบ ดำเนินการสนทนา
กลุม และรับขอเสนอแนะตลอดกระบวนการออกแบบ (Schättin et al., 2021) 

ควรเพ่ิมเสียงเพลงเพื่อสรางความตื่นเตนและใหผูเลนสามารถเลือกแนวเพลงที่หลากหลายตามความชอบ 
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