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บทคัดย่่อ

	ก ารวิิจัยันี้้ �มีีวัตัถุปุระสงค์เ์พื่่�อพัฒันาแอปพลิเิคชันัเกมออกกำำ�ลังักายสำำ�หรับัผู้้�สูงูอายุไุทยใช้้

ป้อ้งกันัภาวะสมองเสื่่�อมชนิิด อัลัไซเมอร์ม์ุ่่�งเน้น้การพัฒันาของสมองส่ว่นระบบสมองด้า้นหน้า้ที่่�รู้้�คิ ดิ 

Cognitive Function โดยใช้ก้ารเปรียีบเทีียบวัดัผลจากการทำำ�แบบประเมิินสมรรถภาพสมอง (Mon-

treal Cognitive Assessment: MoCA-Test) ก่่อนและหลังัการใช้ง้านแอปพลิเิคชันัออกกำำ�ลังักาย 

โดยแบ่ง่กลุ่่�มทดลองเป็็น 3 กลุ่่�ม 1) กลุ่่�มคนใช้แ้อปพลิเิคชันัเกมออกกำำ�ลังักาย 2) กลุ่่�มคนไม่ใ่ช้้

แอปพลิเิคชันัเกมออกกำำ�ลังักายในการออกกำำ�ลังักาย  3) กลุ่่�มคนที่่�ไม่อ่อกกำำ�ลังักาย  กลุ่่�มตัวัอย่า่ง

เป็็นผู้้�สูงูอายุไุทยสุขุภาพดี ไม่มี่ีโรคประจำำ�ตัวั อายุรุะหว่า่ง 55-75 ปีี จำำ�นวน 14 คน เครื่่�องมืือที่่�ใช้ใ้น

การวิิจัยัคือแอปพลิเิคชันัเกมออกกำำ�ลังักายสำำ�หรับัผู้้�สูงูอายุไุทยใช้ป้้อ้งกันัภาวะสมองเสื่่�อมชนิิดอัลัไซเมอร์ ์

ก่่อนการทดลองกลุ่่�มทดลองแต่ล่ะกลุ่่�มต้อ้งทำำ�แบบประเมิิน MoCA-Test เพื่่�อวัดัผลหลังัจากนั้้�นให้้

กลุ่่�มทดลองออกกำำ�ลังักายด้ว้ยแอปพลิเิคชันัเกมออกกำำ�ลังักายเป็็นระยะเวลา 10 ครั้้�ง (ประมาณ 1 

เดืือน) แล้ว้ให้ก้ลุ่่�มทดลองทำำ�แบบประเมิิน MoCA-Test อีีกครั้้�งหลังัจากใช้แ้อปพลิเิคชันัออกกำำ�ลังั

กายเพื่่�อทำำ�การเปรีียบเทีียบผลลัพัธ์ค์ะแนนของแบบทดสอบระหว่่างกลุ่่�มตัวัอย่่าง 3 กลุ่่�ม ผลวิิจัยั

ระบุวุ่า่เมื่่�อเปรียีบเทีียบผลการทดลองก่่อนและหลังัทำำ�แบบทดสอบแสดงให้เ้ห็น็ว่า่ กลุ่่�มทดลองที่่�ใช้้

แอปพลิเิคชันัมีีผลลัพัธ์ท์างสมองที่่�พัฒันาขึ้้ �นเมื่่�อเปรียีบเทีียบกับักลุ่่�มทดลองที่่�ออกกำำ�ลังักายไม่ไ่ด้ใ้ช้้

แอปพลิเิคชันัและกลุ่่�มไม่อ่อกกำำ�ลังักาย สรุุปได้ว้่า่การใช้แ้อปพลิเิคชันัออกกำำ�ลังักายมีส่ว่นช่ว่ยพัฒันา

สมองสามารถนำำ�มาใช้้เป็็นทางเลืือกสำำ�หรัับป้้องกัันโรคสมองเสื่่�อมชนิิดอััลไซเมอร์ร์วมถึึงเป็็น

สันัทนาการทางเลืือกสำำ�หรับัผู้้�สูงูอายุใุนประเทศไทย

คำำ�สำำ�คัญ: แอปพลิเิคชันัออกกำำ�ลังักาย, ผู้้�สูงูอายุ,ุ ระบบสมองด้า้นหน้า้ที่่�รู้้�คิ ดิ, เกมพัฒันาสมอง, อัลัไซเมอร์์

1 นิิสิติปริญิญาเอก สาขาทัศันศิิลป์และการออกแบบ คณะศิิลปกรรมศาสตร์ ์มหาวิิทยาลัยับูรูพา 
2 ผศ.,ดร.,อาจารย์ท์ี่่�ปรึึกษาหลักั, สาขาวิิชาทัศันศิิลป์และการออกแบบ คณะศิิลปกรรมศาสตร์ ์มหาวิิทยาลัยับูรูพา
3 ดร.,อาจารย์ท์ี่่�ปรึึกษาร่ว่ม, สาขาวิิชาการวิิจัยัและสถิิติิทางวิิทยาการปััญญา มหาวิิทยาลับับูรูพา
4 ดร.,อาจารย์ป์ระจำำ�, คณะสถาปััตยกรรมศาสตร์แ์ละการออกแบบ มหาวิิทยาลัยัเทคโนโลยีราชมงคลรัตันโกสินิทร์์



156

Abstract

วััตถุุประสงค์์

	 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  
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	 ภาวะสมองเสื่่�อมเกี่่�ยวข้อ้งกับัการเสื่่�อมถอยของการทำำ�งานของสมองซึ่่�งส่่วนมากเกิิดกับั

คนที่่�มีีอายุ ุ 65 ปีีขึ้้ �นไป ภาวะสมองเสื่่�อมเป็็นกลุ่่�มอาการที่่�เกิิดจากการถดถอยในการทำำ�งานของ

สมองหรือืสูญูเสีียเซลล์ส์มองโดยเริ่่�มที่่�สมองส่ว่นใดส่ว่นหนึ่่�งแล้ว้ลามไปยังัสมองส่ว่นอื่่�น ๆ ซึ่่�งความ

เสื่่�อมถอยจะดำำ�เนิินอย่า่งช้า้ ๆ ค่อ่ยเป็็นค่อ่ยไปจนกระทั่่�งความผิิดปกติปิรากฏชัดัเจนทำำ�ให้ส้ังัเกตได้้

และมีีผลต่อ่การดำำ�เนิินชีีวิิตประจำำ�วันั (Foundation of Thai Gerontology Research and Develop-

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

ภาวะสมองเสื่่�อมกัับอัลัไซเมอร์มี์ีความเกี่่�ยวข้อ้งกัันที่่�ในแง่่ที่่�ว่่าอัลัไซเมอร์เ์ป็็นหนึ่่�งในกลุ่่�มอาการ

ภาวะสมองเสื่่�อม เพราะฉะนั้้�น การรู้้�ทั นัภาวะสมองเสื่่�อมในผู้้�สูงูอายุไุทยสามารถช่ว่ยทำำ�ให้ผู้้้�สูงูอายุุ

ไทยมีคุณุภาพชีวิิตที่่�ดีีขึ้้ �นไม่ถู่กูตัดัขาดจากสังัคมรวมถึึงช่ว่ยลดภาระของผู้้�ดูแูล (Care Giver) ส่ง่ผลดี

ต่อ่สังัคมในระยะยาว 

	มี งานวิิจัยัที่่�ยืืนยันัว่่าการออกกำำ�ลังักายมีผลจำำ�เพาะให้เ้กิิดการสร้า้งเซลล์ป์ระสาทเพิ่่�มขึ้้ �น

และมีีความสัมัพันัธ์ก์ับัการสร้า้งเส้น้เลืือดไปเลี้้ �ยงสมองทำำ�ให้ร้ะบบสมองส่่วนกระบวนการทำำ�งาน

ของสมองด้า้นความคิดิและความเข้า้ใจทำำ�งานได้ดี้ีขึ้้ �น (Weerapong P, 2007) การออกกำำ�ลังักายจึึง

เป็็นวิิธีีที่่�ทางการแพทย์นิ์ิยมใช้ใ้นการป้อ้งกันัภาวะสมองเสื่่�อม ซึ่่�งผู้้�สูงูอายุคุวรใช้เ้วลาในการออกกำำ�ลังักาย 

ไม่เ่กิิน 30 นาทีีต่อ่ครั้้�ง สัปัดาห์ล์ะ 3 ครั้้�ง นอกจากสุขุภาพแข็็งแรงแล้ว้ยังัช่ว่ยลดโอกาสการเกิิดอัลัไซ

เมอร์ไ์ด้ ้การออกกำำ�ลังักายในผู้้�สูงูอายุเุป็็นเรื่่�องที่่�ยาก เนื่่�องจากสภาพร่า่งกายที่่�เสื่่�อมถอย กลัวัอาการ

บาดเจ็็บ ไม่มี่ีสังัคมร่ว่มออกกำำ�ลังักาย เสี่่�ยงต่อ่การเกิิดอุบุัตัิเิหตุอุันัตราย รวมถึึงไม่เ่ห็น็ประโยชน์ข์อง

การออกกำำ�ลังักาย (Jeffrey, Y. and T.C. Nicholas, G., 2007) การนำำ�เกมซึ่่�งเป็็นหนึ่่�งในเทคโนโลยี

ถูกูนำำ�มาใช้เ้ป็็นเครื่่�องมืือสนับัสนุนุกระตุ้้�นให้ผู้้้�สูงูอายุมีุีการออกกำำ�ลังักายที่่�หนักัขึ้้ �นและใช้ร้ะยะเวลา

นานขึ้้ �น  ถืือเป็็นทางเลืือกใหม่ใ่นสังัคมยุคุ 4.0 ที่่�เทคโนโลยีถูกูผสมผสานเข้า้กับัวิิถีีชิิวิิตของคนในยุคุ

ปััจจุบุันั (Taylor, L.M., 2018) มีีงานวิิจัยัพบว่า่การนำำ�ความเป็็นจริงิเสมืือน (Virtual Reality) สามารถ

เพิ่่�มการระยะเวลา ความหนักัของการออกกำำ�ลังักายให้ไ้ด้มี้ีประสิทิธิภาพมากขึ้้ �นเมื่่�อเทีียบกับัการ

ออกกำำ�ลังักายปกติ ิ(Yao, S. & Kim, G., 2019)

	 จากความสำำ�คัญัและปััญหาที่่�กล่า่วมา งานวิิจัยันี้้ �มีีวัตัถุปุระสงค์เ์พื่่�อพัฒันาแอปพลิเิคชันั

เกมออกกำำ�ลังักายสำำ�หรับัผู้้�สูงูอายุไุทยใช้ป้้อ้งกันัภาวะสมองเสื่่�อมชนิิดอัลัไซเมอร์ม์ุ่่�งเน้น้การพัฒันา

ของสมองส่่วนระบบสมองด้า้นหน้า้ที่่�รู้้�คิ ิด Cognitive Function ภายใต้รูู้ปแบบของการออกกำำ�ลังั

กายในสภาพแวดล้อ้มความเป็็นจริงิเสมืือนผ่่านแอปพลิิเคชันัสามารถช่่วยยกระดับัคุณุภาพชีวิิตที่่�ดีี

ขึ้้ �นสำ ำ�หรับัผู้้�สูงูอายุใุนประเทศไทย ใช้เ้ป็็นทางเลืือกในการป้อ้งกันัภาวะสมองเสื่่�อมที่่�เหมาะสมกับัยุคุ

ปััจจุบุันั ซึ่่�งพบว่า่แอปพลิเิคชันัเกมออกกำำ�ลังักายสำำ�หรับัผู้้�สูงูอายุไุทยใช้ป้้อ้งกันัภาวะสมองเสื่่�อมชนิิด

อัลัไซเมอร์ม์ุ่่�งเน้น้การพัฒันาของสมองส่ว่นระบบสมองด้า้นหน้า้ที่่�รู้้�คิ ดิมีีองค์ป์ระกอบของการออกแบบ

เกมการออกกำำ�ลังักายและเกมฝึึกสมองที่่�สอดคล้อ้งกับัแนวคิดิของ Stanmore, E., Stubbs, B., Van-

campfort, D., de Bruin, E. D., & Firth, J., (2017) ได้ท้ำ ำ�งานวิิจัยัที่่�ชี้้ �ว่า่เกมออกกำำ�ลังักาย (Physically 

บทนำำ�
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Active Video Game) ช่ว่ยพัฒันาสมองด้า้นหน้า้ที่่�การรู้้�คิ ดิ (Cognitive Function) และการกระตุ้้�น 

อัตัราการปั่่� นจักัรยานในผู้้�สูงูอายุดุ้ว้ยภาพและเสีียง (Gallagher, R., Damodaran, H., Werner, W. 

G., Powell, W., & Deutsch, J. E., 2016) ซึ่่�งงานวิิจัยัชิ้้ �นนี้้ �มีีความแตกต่า่งโดยใช้ ้Virtual Reality ที่่�

มุ่่�งเน้น้ให้ผู้้้�สูงูอายุสุัมัผัสักับัสภาพแวดล้อ้มเสมืือนจริงิที่่�มีีส่ว่นช่ว่ยกระตุ้้�นให้เ้กิิดการออกกำำ�ลังักายที่่�

นำ ำ�ไปสู่่�การพัฒันาระบบสมองด้า้นหน้า้ที่่�รู้้�คิ ดิ (Cognitive Function) 

	 1. ประชากรกลุ่่�มตัวัอย่า่ง 3 กลุ่่�ม อายุรุะหว่า่ง 55-75 ปีี คัดักรองจากบุคุคลที่่�มีีสุขุภาพแข็็งแรง

ไม่มี่ีโรคประจำำ�ตัวั แบ่ง่ตามกลุ่่�ม                                        

	กลุ่่� มที่่� 1 : บุคุคลที่่�ออกกำำ�ลังักายด้ว้ยแอปพลิเิคชันัเกมออกกำำ�ลังักาย (กลุ่่�มทดลอง)

	กลุ่่� มที่่� 2 : บุคุคลที่่�ออกกำำ�ลังักายแต่ไ่ม่ไ่ด้ใ้ช้แ้อปพลิเิคชันัออกกำำ�ลังักาย (กลุ่่�มควบคุมุ)

	กลุ่่� มที่่� 3 : บุคุคลที่่�ไม่ไ่ด้อ้อกกำำ�ลังักาย (กลุ่่�มควบคุมุ)

	ตั วัแปรต้น้ คืือ แอปพลิเิคชันัเกมออกกำำ�ลังักายสำำ�หรับัผู้้�สูงูอายุไุทยใช้ใ้นการป้อ้งกันัโรค

สมองเสื่่�อมชนิิด อัลัไซเมอร์ ์(Bike Papa)

	ตั วัแปรตาม คืือ ระบบสมองด้า้นหน้า้ที่่�รู้้�คิ ดิ (Cognitive Function) มีีการทำำ�งานที่่�ดีีขึ้้ �น

 

ภาพที่่� 1 : กรอบแนวคิดิการวิจิัยั

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั, 2563

ขอบเขตการวิจิัยั

ขอบเขตการวิจิัยั

    การพัฒันาแอปพลิเิคชันัเกมออกกำำ�ลังักายสำำ�หรับัผู้้�สูงูอายุุ
    ในประเทศไทยใช้ป้้อ้งกันัภาวะสมองเสื่่�อมชนิิดอัลัไซเมอร์์
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	รู ปแบบที่่�ใช้ใ้นการวิิจัยั คืือ การวิิจัยัเชิิงพัฒันา ประกอบด้ว้ย 3 กระบวนการ ดังันี้้ �  

1. กระบวนการออกแบบ  2. กระบวนการพัฒันา  3. กระบวนการประเมิิน

	 1. กระบวนการออกแบบ 

	ทบทว นวรรณกรรม ศึึกษา วิิเคราะห์ ์ สังัเคราะห์ ์ งานวิิจัยัที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัการออกแบบและ

พัฒันาแอปพลิเิคชันัออกกำำ�ลังักาย โดยศึึกษาหลักัการด้า้นระบบสมองด้า้นหน้า้ที่่�รู้้�คิ ดิ (Cognitive 

Function) ด้า้นร่า่งกาย (การออกกำำ�ลังักายในผู้้�สูงูอายุ)ุ และ ด้า้นการออกแบบ (การทำำ�ให้ก้ลับัมา

เล่น่อีีกครั้้�ง) จนได้โ้มเดลการออกแบบ “Conceptual Model of Game Element” (Promsorn, W., 

Bunlikhitsiri, B., & Kaewkaen, P., 2020) ทฤษฎีีนี้้ �ผ่า่นการตรวจสอบกรอบแนวคิดิการออกแบบ 

ทำำ�การวิิพากษ์ก์ารสอบโครงร่า่งดุษุฎีีนิิพนธ์ ์ ผ่า่นการประเมิิน และนำำ�ข้อ้เสนอแนะที่่�ได้ม้าจากการ

สอบมาปรับัปรุุงแก้ไ้ขโดยแบ่่งโมเดลการออกแบบแอปพลิิเคชันัเกมออกกำำ�ลังักายสำำ�หรับัผู้้�สูงูอายุ ุ

ออกเป็็น 8 องค์ป์ระกอบ ดังันี้้ �

 

ภาพที่่� 2 : โมเดลการออกแบบแอปพลิเิคชันัเกมออกกำำ�ลังักายสำำ�หรับัผู้้�สู งอายุุ

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั, 2563 

	 Medium 	: เครื่่�องมืืออุปุกรณ์ท์ี่่�นำ ำ�มาใช้ใ้นการเล่น่เกม เช่น่ VR

	 Main Plot : เนื้้ �อเรื่่�องหลักัของเกม เช่น่ ผู้้�สูงูอายุเุข้า้แข่ง่ขันัปั่่� นจักัรยาน

	 Mechanic : กฎกติกา กลไก วิิธีีการเล่น่เกม เช่น่ ปั่่� นจักัรยานตามที่่�กำ ำ�หนดในภาพ

	 Visual Aesthetic: องค์ป์ระกอบภาพและทัศันศิิลป์ของเกม เช่น่ ภาพวิิวทิวทัศัน์เ์สมืือนจริงิ

มีีตัวัอักัษรอ่า่นง่า่ย

วิธีิีดำำ�เนิินงานวิจิัยั

ขั้้�นตอนการดำำ�เนิินงานวิจิัยั 
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	 Challenge : ความท้า้ทาย ระดับัความยากของเกม เช่น่ ผลคะแนน ระดับัการเล่น่

	 Choice : ทางเลืือกภายในเกม เช่น่ ผู้้�เล่น่สามารถเลืือกตัวัละครเองได้้

	 Change	: ความหลากหลายในเกม เช่น่ ฉากสภาพแวดล้อ้มที่่�เปลี่่�ยนไปขณะเล่น่เกม

	 Chance	 : โบนัสัในเกม เช่น่ รางวัลัพิิเศษ

	 2. กระบวนการพัฒันา 

		  2.1 สร้า้งต้น้แบบ (Prototype) โดยยึึดจาก “Conceptual Model of Game Element” 

(Promsorn, W., Bunlikhitsiri, B., & Kaewkaen, P., 2020) โดยการสร้า้งต้น้แบบตามชิ้้ �นงานที่่�มีี

ลักัษณะการเชื่่�อมต่อ่ประสานระหว่า่งจักัรยานและความเป็็นจริงิเสมืือน (Yao, S. & Kim, G., 2019) ใช้้

เครื่่�องมืือ Arduino จับัสัญัญาณการปั่่� นครบวงรอบที่่�ล้อ้จักัรยาน ข้อ้มูลูจะถูกูส่ง่ไปที่่�ซอฟต์แ์วร์เ์พื่่�อ

เคลื่่�อนผู้้�เล่่นในสภาพแวดล้อ้มเสมืือนให้ส้อดคล้อ้งกับัการเคลื่่�อนที่่�ในการปั่่� นครบรอบวงในสภาพ

แวดล้อ้มจริงิ

 

ภาพที่่� 3 : ชิ้้�นงานแอปพลิเิคชันัเกมออกกำำ�ลังักายที่่�มีีลักัษณะการเชื่่�อมต่อ่ประสาน

ระหว่า่งจักัรยานและความเป็็นจริงิเสมืือน

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั, 2563

		  2.2 นำำ�นวัตักรรมต้น้แบบให้ผู้้้�เชี่่�ยวชาญด้า้นสมอง ด้า้นการออกแบบและผู้้�สูงูอายุุ

ทดลองใช้ ้ เพื่่�อเก็็บข้อ้มูลูในรููปแบบการสัมัภาษณ์โ์ดยทดลองในกลุ่่�มเล็ก็แบ่ง่ออกเป็็น ทดลองกับัผู้้�

เชี่่�ยวชาญด้า้นสมอง ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้า้นการออกแบบ และผู้้�สูงูอายุ ุ เพื่่�อนำำ�ข้อ้เสนอแนะมาปรับัปรุุงให้้

เหมาะกับัการนำำ�ไปพัฒันางานต่อ่ไป

    การพัฒันาแอปพลิเิคชันัเกมออกกำำ�ลังักายสำำ�หรับัผู้้�สูงูอายุุ
    ในประเทศไทยใช้ป้้อ้งกันัภาวะสมองเสื่่�อมชนิิดอัลัไซเมอร์์
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ภาพที่่� 4 : ผู้้� เชี่่�ยวชาญด้า้นสมอง ด้า้นการออกแบบ และผู้้�สู งอายุุ

ทดลองใช้น้วัตักรรมต้น้แบบเพื่่�อเก็บ็ข้อ้มููล

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั, 2563

		  2.3 นำำ�ข้อ้มูลูมาวิิเคราะห์แ์ละปรับัปรุุงพัฒันาต้น้แบบ (Prototype) ขอแบ่ง่ออก

เป็็น 2 ส่ว่น เพื่่�อให้ง้่า่ยต่อ่การเข้า้ใจ ดังันี้้ �

		  ส่่วนที่่� 1 ข้อ้เสนอแนะจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ

		  1.1) เพิ่่�มกิิจกรรม (task) เพื่่�อให้ผู้้้�เล่่นไม่่รู้้�สึึกจำ ำ�เจเพีียงปั่่� นจักัรยานอย่่างเดีียว 

กิิจกรรมอื่่�นสามารถช่ว่ยเพิ่่�มทางเลืือก (choice) ในเกมได้ ้ เช่น่ เพิ่่�มหมวดออกกำำ�ลังักายแบบ HIIT 

เป็็นการปั่่� นเร็ว็สลับักับัชะลอเป็็นการควบคุมุให้ผู้้้�เล่น่ได้ท้ำ ำ�ตามสั่่�งสามารถช่่วยฝึึกสมาธิิของผู้้�เล่น่ได้ ้

รวมทั้้�งช่ว่ยเพิ่่�มอัตัราการออกกำำ�ลังักายได้้

		  1.2) เพิ่่�มเกมความจำำ�ขณะผู้้�เล่่นกำำ�ลังัเล่น่เกมปั่่� นจักัรยาน โดยให้ผู้้้�เล่น่จดจำำ�ชุดุ

คำำ�ศัพัท์ก่์่อนเริ่่�มเล่น่เกม เพื่่�อนำำ�มาตอบหลังัจากเล่น่เกมปั่่�นจักัรยานเสร็จ็ ระหว่า่งที่่�เล่น่เกมปั่่�นจักัรยาน

ผู้้�เล่น่ต้อ้งนับัจำำ�นวนสิ่่�งของที่่�กำ ำ�หนดภายในเกมควบคู่่�ไปด้ว้ยรวมถึึงต้อ้งจดจำำ�ชุดุคำำ�ศัพัท์ ์ กิิจกรรม

เหล่่านี้้ �ที่่�ทำ ำ�พร้อ้ม ๆ กัันในเวลาเดีียวกัันช่่วยกระตุ้้�นให้ส้มองใช้ง้านความจำำ�ที่่�ไว้ใ้ช้ง้านขณะนั้้�น 

(Working Memory)  

		  1.3) เพิ่่�มรางวัลั (Reward) ให้ผู้้้�เล่น่อยากกลับัมาเล่น่อีีกครั้้�ง ผู้้�เล่น่สามารถเลืือก 

ชุดุ อุปุกรณ์ ์จักัรยานใหม่ไ่ด้ทุ้กุครั้้�งหลังัจากเล่น่จบเกมในการเล่น่เกมครั้้�งถัดัไป ผู้้�เล่น่สามารถเลืือก

แต่ง่ตัวัปรับัเปลี่่�ยนละครของตนเองได้ ้ ซึ่่�งอุปุกรณ์ต์่า่ง ๆ สะท้อ้นให้เ้ห็น็ถึึงประสบการณ์ก์ารเล่น่เกม

ของผู้้�เล่น่ เช่น่ เล่น่มากกว่า่ก็็มีีอุปุกรณ์มี์ีชุดุให้เ้ลืือกมากกว่า่  

		  1.4) จัักรยานควรมีีความแข็็งแรง มั่่�นคง สามารถเคลื่่�อนย้า้ยปรับัเปลี่่�ยนได้ง้่า่ย

เหมาะกับัร่า่งกายของแต่ล่ะบุคุคล  

		  1.5) เพิ่่�มเสียีงกระตุ้้�นให้เ้กิิดอัตัราการปั่่�นที่่�หนักัขึ้้ �น เช่น่ มีีเสียีงเตืือน หรือืให้ก้ำำ�ลังัใจ

ขณะปั่่� น  

		  1.6) ความเสถีียรของเครื่่�องมืือวัดัหัวัใจ
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		  ส่่วนที่่� 2 การปรัับต้้นแบบตามข้้อเสนอแนะ

		  2.1) เพิ่่�มหมวดกิิจกรรมการออกกำำ�ลังักายแบบ HIIT 

		  2.2) เพิ่่�มกิิจกรรมระหว่่างเล่น่เกมโดยให้จ้ดจำำ�ชุดุคำำ�ศัพัท์ก่์่อนเริ่่�มเล่น่เกมเพื่่�อนำำ�

มาตอบหลังัจากเล่่นเกมเสร็็จระหว่่างที่่�เล่่นเกมผู้้�เล่่นต้อ้งนัับจำำ�นวนสิ่่�งของที่่�กำ ำ�หนดภายในเกม

ควบคู่่�ไปด้ว้ย

		  2.3) เพิ่่�มรางวัลั (Reward) ให้ผู้้้�เล่น่สามารถเลืือกใช้ ้ชุดุ อุปุกรณ์ ์จักัรยาน สีี แบบ

ใหม่ไ่ด้ทุ้กุครั้้�งหลังัจากเล่น่จบเกม 

		  2.4) เพิ่่�มเสีียงกระตุ้้�นให้เ้กิิดอััตราการปั่่� นที่่�หนัักขึ้้ �น เช่่น มีีเสีียงเตืือน หรืือ ให้้

กำำ�ลังัใจขณะปั่่� น

 

ภาพที่่� 5 : (บน) หน้า้จอเมนููหมวดต่า่ง ๆ (ล่า่ง) แถบคำำ�สั่่�งปั่่�นตามคำำ�สั่่�ง

ที่่�กำำ�หนดในหมวด HIIT (ปรับัปรุงตามข้อ้เสนอแนะที่่� 1)

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั, 2563

 

ภาพที่่� 6 : ชุดุคำำ�ศัพัท์ใ์ห้ผู้้้� เล่น่จำำ�ก่อนเริ่่�มปั่่�นจักัรยาน (ปรับัปรุงตามข้อ้เสนอแนะที่่� 2)

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั, 2563

 

    การพัฒันาแอปพลิเิคชันัเกมออกกำำ�ลังักายสำำ�หรับัผู้้�สูงูอายุุ
    ในประเทศไทยใช้ป้้อ้งกันัภาวะสมองเสื่่�อมชนิิดอัลัไซเมอร์์
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ภาพที่่� 7 : หน้า้จอหมวดปรับัแต่ง่ตัวัละคร (ปรับัปรุงตามข้อ้เสนอแนะที่่� 3)

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั, 2563 

ภาพที่่� 8 : เสีียงกระตุ้้�นเพื่่�อให้เ้กิดิอัตัราการปั่่�นที่่�หนักัขึ้้�น (ปรับัปรุงตามข้อ้เสนอแนะที่่� 3)

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั, 2563

		  2.5) นำำ�ต้น้แบบที่่�ปรับัปรุุงมาทดลองใช้ก้ับัประชากรกลุ่่�มตัวัอย่า่งเพื่่�อศึึกษาและ

เก็็บข้อ้มูลูนำำ�มาวิิเคราะห์ส์รุุปตีีความและนำำ�มาบรรยายเชิิงวิิเคราะห์์

	 3) กระบวนการประเมินิ 

	ผู้้� วิิจััยได้ท้ำ ำ�การเก็็บรวบรวมข้อ้มููลและวิิเคราะห์เ์พื่่�อให้ง้่่ายต่่อการนำำ�เสนอขอแบ่่งการ

ประเมิินออกเป็็น 3 ด้า้น ดังันี้้ �

		  3.1) ประเมิินด้า้นการรับัรู้้�ข องเครื่่�องมืือ ใช้ก้ารประเมิินจากการสังัเกตปฏิิกิิริยิา

ตอบสนองขณะเล่น่เกมออกกำำ�ลังักาย Bike Papa 

		  วิธีิีการทดสอบด้้านการรัับรู้้�ของเคร่ื่�องมืือ

		ผู้้�  วิิจัยัประเมิินสร้า้งสถานการณ์ใ์ห้ก้ลุ่่�มทดลองปั่่�นจักัรยานเร่ง่ความเร็ว็ให้ถ้ึึงเส้น้ชัยั

ให้เ้ร็ว็ที่่�สุดุโดยไม่ส่นใจสิ่่�งกีีดขวาง ถ้า้กลุ่่�มทดลองมีีปฏิิกิิริยิาตอบสนองต่อ่สิ่่�งกีีดขวางแสดงว่า่เครื่่�อง

มืือมีีประสิทิธิภาพสามารถสร้า้งการรับัรู้้�  (Perception) ได้้
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ภาพที่่� 9 : มุมุมองและปฏิกิิริิยิาของผู้้�ท ดลองต่อ่สิ่่�งกีีดขวาง

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั, 2563

		  3.2) ประเมิินด้า้นการใส่ใ่จขณะใช้เ้ครื่่�องมืือ ใช้ก้ารประเมิินจากใช้ก้ารสังัเกตปฏิิกิิริยิา

ตอบสนองจากจำำ�นวนครั้้�งการเล่น่เกมออกกำำ�ลังักาย Bike Papa ตั้้�งแต่ต่้น้จนจบ 

		  วิธีิีการทดสอบด้้านการใส่่ใจขณะใช้้เคร่ื่�องมืือ

		ผู้้�  วิิจัยัประเมิินสร้า้งกิิจกรรมให้ก้ลุ่่�มทดลองเล่่นเกมออกกำำ�ลังักาย Bike PaPa 

เป็็นเวลา 10 ครั้้�ง เฉลี่่�ยครั้้�งละประมาณ 10 นาทีี ถ้า้กลุ่่�มทดลองสามารถเล่น่เกมตั้้�งแต่เ่ริ่่�มจนสิ้้ �นสุดุ

เวลาของการเล่น่ได้โ้ดยไม่ห่ยุดุระหว่า่งเกม แสดงว่า่เครื่่�องมืือมีีประสิทิธิภาพสามารถสร้า้งความใส่ใ่จ

กับัสิ่่�งใดสิ่่�งหนึ่่�งเป็็นเวลานาน (Sustained Attention) ได้ ้

 

ภาพที่่� 10 : ตารางแสดงจำำ�นวนครั้้�งที่่�เล่น่เกมตั้้�งแต่เ่ริ่่�มจนจบ

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั, 2563

 		  3.3) ประเมิินด้า้นสมองส่่วนหน้า้ที่่�รู้้�คิ ิด ใช้ป้ระเมิินจาก เปรีียบเทีียบผลลัพัธ์์

คะแนนก่่อนใช้แ้ละหลังัใช้แ้อปพลิเิคชันัด้ว้ยแบบประเมิินสมรรถภาพสมอง (Montreal Cognitive 

Assessment: MoCA-Test) 

    การพัฒันาแอปพลิเิคชันัเกมออกกำำ�ลังักายสำำ�หรับัผู้้�สูงูอายุุ
    ในประเทศไทยใช้ป้้อ้งกันัภาวะสมองเสื่่�อมชนิิดอัลัไซเมอร์์
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		  วิธีิีการทดสอบด้้านสมองส่่วนหน้้าที่่�รู้้ �คิดิ

		ผู้้�  วิิจััยประเมิินเปรีียบเทีียบวััดผลก่อนและหลัังโดยให้้กลุ่่�มทดลองและกลุ่่�ม

ควบคุมุทำำ�แบบประเมิิน MoCA-Test เพื่่�อประเมิินสมรรถภาพสมองหลังัจากนั้้�นให้ก้ลุ่่�มทดลองใช้้

แอปพลิเิคชันัเกมออกกำำ�ลังักายเป็็นระยะเวลา 10 ครั้้�ง (ประมาณ 1 เดืือน) ส่ว่นกลุ่่�มควบคุมุเว้น้

ระยะเวลาเท่า่กับักลุ่่�มทดลอง จากนั้้�นให้ก้ลุ่่�มทดลองและกลุ่่�มควบคุมุทำำ�แบบประเมิิน MoCA-Test 

อีีกครั้้�ง เพื่่�อทำำ�การเปรียีบเทีียบผลลัพัธ์ค์ะแนนของเครื่่�องมืือประเมิินสมรรถภาพสมองของกลุ่่�มตัวัอย่า่ง 

3 กลุ่่�ม

 

ภาพที่่� 11 : MoCA –Test แบบทดสอบการประเมินิสมรรถภาพสมองด้า้นหน้า้ที่่�รู้้�คิ ดิ

ที่่�มา : www.mocatest.org

	ก ารศึึกษาครั้้�งนี้้ � มีีวัตัถุปุระสงค์เ์พื่่�อพัฒันาแอปพลิเิคชันัเกมออกกำำ�ลังักายสำำ�หรับัผู้้�สูงูอายุุ

ไทยที่่�นำ ำ�ไปสู่่�การพัฒันาระบบสมองด้า้นหน้า้ที่่�รู้้�คิ ิด (Cognitive Function) ซึ่่�งผู้้�วิิจัยัได้ด้ำ ำ�เนิินการ

ทดสอบเก็็บรวบรวมข้อ้มูลูและวิิเคราะห์ข์้อ้มูลูในการศึึกษาครั้้�งนี้้ � เพื่่�อให้ง้่า่ยต่อ่การทำำ�ความเข้า้ใจ ผู้้�

วิิจัยัเสนอผลการทดลองแบ่ง่ออกเป็็น 3 ด้า้นคืือ  1) ผลการทดลองด้า้นการรับัรู้้�ข องเครื่่�องมืือ  2) ผล

การทดลองด้า้นการใส่ใ่จขณะใช้เ้ครื่่�องมืือ  3) ผลการทดลองด้า้นสมองส่ว่นหน้า้ที่่�รู้้�คิ ดิ

	 1.  ผลการทดลองด้า้นการรับัรู้้�ข องเครื่่�องมืือ กลุ่่�มทดลอง 4 ใน 5 คนเกิิดการชะลอความเร็ว็

หรือืหยุดุเมื่่�อเห็น็สิ่่�งกีีดขวาง แสดงให้เ้ห็น็ว่า่เครื่่�องมืือสามารถสร้า้งการรับัรู้้� ให้ก้ับัผู้้�ใช้ท้ำ ำ�ให้ผู้้้�ใช้รู้้้�สึึก

ถึึงความจดจ่อ่ของร่า่งกายร่ว่มกับัสภาพแวดล้อ้ม ทำำ�ให้ผู้้้�ใช้รู้้้�สึึกตั ดัขาดจากโลกความจริงิและรู้้�สึึก

ถึึงความมีีอยู่่�ได้ ้ (psychological present) 

ผลการทดลอง
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ภาพที่่� 12 : ผลรวมคะแนนการประเมินิด้า้นการรับัรู้้�  (Visual Perception) ของเครื่่�องมืือ

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั, 2563

	 2. ผลการทดลองด้า้นการใส่ใ่จขณะใช้เ้ครื่่�องมืือ กลุ่่�มทดลอง 4 ใน 5 คนเล่น่ครบตั้้�งแต่ต่้น้

จนจบทั้้�ง 10 ครั้้�ง มีีผู้้�ทดลอง 1 คน เล่น่ไม่ค่รบตั้้�งแต่ต่้น้จนจบเกม 1 ใน 10 ครั้้�ง (ไม่จ่บทั้้�งหมด 1 ครั้้�ง) 

เนื่่�องจากเกิิดอาการ Motion sickness ที่่�เกิิดจากการสวม VR ไม่แ่น่น่และรีบีเร่ง่เพื่่�อที่่�จะเอาชนะ

สถิิติิตัวัเอง แสดงให้เ้ห็น็ว่า่เครื่่�องมืือสามารถสร้า้งความใส่ใ่จกับัสิ่่�งใดสิ่่�งหนึ่่�งเป็็นเวลานาน (Sustain 

Attention) ให้ก้ับัผู้้�ใช้ท้ำ ำ�ให้ผู้้้�ใช้รู้้้�สึึกถึึ งความจดจ่อ่ของร่า่งกายร่ว่มกับัสภาพแวดล้อ้ม 

 

ภาพที่่� 13 : ผลรวมคะแนนการประเมินิด้า้นการใส่ใ่จขณะใช้เ้ครื่่�องมืือ

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั, 2563

	 3. ผลการทดลองด้า้นสมองส่ว่นหน้า้ที่่�รู้้�คิ ดิ แบ่ง่กลุ่่�มทดลองออกเป็็น 3 กลุ่่�ม

 		  3.1) กลุ่่�มทดลองที่่�ออกกำำ�ลังักายด้ว้ยแอปพลิเิคชันัทั้้�ง 5 คน มีีผลลัพัธ์ท์างสมรรถภาพ

สมองด้า้นหน้า้ที่่�รู้้�คิ ดิดีีขึ้้ �นทุกุคน คิดิเป็็น เพิ่่�มขึ้้ �น 100 % 

		  3.2) กลุ่่�มควบคุมุที่่�ออกกำำ�ลังักายแต่ไ่ม่ไ่ด้ใ้ช้แ้อปพลิเิคชันั 4 คน มีีผลลัพัธ์ท์ี่่�ดีีขึ้้ �น 

1 คน คะแนนเท่า่เดิิม 2 คน และ ที่่�คะแนนลดลง 1 คน คิดิเป็็น เพิ่่�มขึ้้ �น 25%

    การพัฒันาแอปพลิเิคชันัเกมออกกำำ�ลังักายสำำ�หรับัผู้้�สูงูอายุุ
    ในประเทศไทยใช้ป้้อ้งกันัภาวะสมองเสื่่�อมชนิิดอัลัไซเมอร์์
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		  3.3) กลุ่่�มควบคุมุที่่�ไม่อ่อกกำำ�ลังักายและไม่ไ่ด้ใ้ช้แ้อปพลิเิคชันั 4 คน มีีผลลัพัธ์ท์ี่่�ดีีขึ้้ �น 

1 คน คะแนนเท่า่เดิิม 2 คนและที่่�คะแนนลดลง 1 คน คิดิเป็็น เพิ่่�มขึ้้ �น 25% 	

		  แสดงให้เ้ห็น็ว่า่เครื่่�องมืือสามารถพัฒันาสมองด้า้นหน้า้ที่่�รู้้�คิ ดิ (Cognitive Function) 

ให้ผู้้้�ใช้ไ้ด้ท้ำ ำ�ให้ผู้้้�ใช้แ้อปพลิิเคชันัออกกำำ�ลังักาย Bike PaPa มีีผลลัพัธ์ท์างสมองที่่�พัฒันาขึ้้ �นเมื่่�อ

เปรียีบเทีียบกับัคนที่่�ไม่ไ่ด้ใ้ช้้

 

ภาพที่่� 14 : ผลรวมคะแนนการทำำ�แบบประเมินิสมรรถภาพสมองด้า้นหน้า้ที่่�

รู้้�คิ ดิเปรีียบเทีียบก่่อนและหลังัแอปพลิเิคชันั : กลุ่่�มที่่� 1

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั, 2563

 

ภาพที่่� 15 : ผลรวมคะแนนการทำำ�แบบประเมินิสมรรถภาพสมองด้า้นหน้า้ที่่�

รู้้�คิ ดิเปรีียบเทีียบก่่อนและหลังัแอปพลิเิคชันั : กลุ่่�มที่่� 2

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั, 2563
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ภาพที่่� 16 : ผลรวมคะแนนการทำำ�แบบประเมินิสมรรถภาพสมองด้า้นหน้า้ที่่�

รู้้�คิ ดิเปรีียบเทีียบก่่อนและหลังัแอปพลิเิคชันั : กลุ่่�มที่่� 3

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั, 2563

 

ภาพที่่� 17 : ผลรวมคะแนนการทำำ�แบบประเมินิสมรรถภาพสมองด้า้นหน้า้ที่่�

รู้้�คิ ดิเปรีียบเทีียบก่่อนและหลังัแอปพลิเิคชันั : ระหว่า่ง 3 กลุ่่�ม

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั, 2563

	 จากการออกแบบโมเดลที่่�นำ ำ�ไปสู่่�การพัฒันาแอปพลิิเคชันัออกกำำ�ลังักายสำำ�หรับัผู้้�สูงูอายุุ

ในประเทศไทยใช้ป้้อ้งกันัภาวะสมองเสื่่�อมชนิิดอัลัไซเมอร์ ์ พบว่า่แอปพลิเิคชันัออกกำำ�ลังักายมีส่ว่น

สำำ�คัญัช่ว่ยพัฒันาสมองส่ว่นระบบสมองด้า้นหน้า้ที่่�รู้้�คิ ดิให้ดี้ีขึ้้ �น จากการทดสอบทั้้�ง 3 ด้า้นประกอบ

ด้ว้ย 1) การรับัรู้้�ข องเครื่่�องมืือ (Perception)  2) ความใส่ใ่จขณะใช้เ้ครื่่�องมืือ (Attention)  3) สมอง

ส่ว่นหน้า้ที่่�รู้้�คิ ดิ (Cognitive Function) ผู้้�วิิจัยันำำ�เสนอแบ่ง่เป็็น 3 ส่ว่น ดังันี้้ � 

อภิปิรายผลการวิจิัยั

    การพัฒันาแอปพลิเิคชันัเกมออกกำำ�ลังักายสำำ�หรับัผู้้�สูงูอายุุ
    ในประเทศไทยใช้ป้้อ้งกันัภาวะสมองเสื่่�อมชนิิดอัลัไซเมอร์์
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	 1. การรับัรู้้�ข องเครื่่�องมืือ (Perception) ประสบการณ์ข์อง (VR TAT Review Magazine., 2011) 

สามารถอธิิบายได้ด้้ว้ยความจดจ่อ่ทางร่า่งกาย (Physical Immersion) คืือ การที่่�ผู้้�ใช้รู้้้�สึึกตั ดัขาด

จากโลกความจริงิและรู้้�สึึกถึึ งความมีีอยู่่� (Psychological Presence) ร่ว่มกับัสภาพแวดล้อ้มจำำ�ลอง 

จากการทดสอบนี้้ �แสดงให้เ้ห็น็ว่า่ 80% ของผู้้�ทดลองเกิิดการชะลอความเร็ว็และหยุดุเมื่่�อเห็น็สิ่่�งกีีดขวาง 

แสดงให้เ้ห็น็ว่า่เครื่่�องมืือสามารถสร้า้งการรับัรู้้� ได้เ้ป็็นอย่า่งดีี เนื่่�องจากมีการสร้า้งสภาพแวดล้อ้มจำำ�ลอง 

เช่น่ เปิิดพัดัลม ฉีีดสเปรย์ก์ลิ่่�นดอกไม้ ้ เพื่่�อสร้า้งประสบการณ์เ์หมืือนกับักำำ�ลังัปั่่� นจักัรยานผ่า่นสวน

ดอกไม้ ้ซึ่่�งยึึดจากหลักัการออกแบบข้อ้ “Medium” ของ “Conceptual Model of Game Element” 

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

	 2. ความใส่่ใจขณะใช้เ้ครื่่�องมืือ (Attention) ความใส่่ใจเป็็นปััจจัยัสำำ�คัญัในการทำำ�ให้เ้กิิด

กระบวนการจำำ� (Jade Mazarin., 2013) ความใส่ใ่จเป็็นกระบวนการบริหิารจัดัการข้อ้มูลูของสมองที่่�

เลืือกจะมีีสมาธิิจดจ่่อกับัสิ่่�งใดสิ่่�งหนึ่่�งโดยไม่่สนใจสิ่่�งรอบข้า้งในช่่วงเวลาใดเวลาหนึ่่�ง ความใส่่ใจ

สามารถแบ่ง่ได้เ้ป็็น 3 ประเภท  1) การใส่ใ่จสิ่่�งใดสิ่่�งหนึ่่�งโดยไม่ส่นใจสิ่่�งรอบข้า้ง (Selective Attention)   

2) การแยกสมาธิิเพื่่�อทำำ�กิจกรรมมากกว่่า 1 อย่่างพร้อ้มกันัในเวลาเดีียวกันั (Divided Attention)  

3) การใส่ใ่จกับัสิ่่�งใดสิ่่�งหนึ่่�งเป็็นเวลานาน (Sustained Attention) จากการทดสอบนี้้ � แสดงให้เ้ห็น็ว่า่

เครื่่�องมืือสามารถสร้า้งความใส่่ใจกับัสิ่่�งใดสิ่่�งหนึ่่�งเป็็นเวลานานได้เ้ป็็นอย่่างดีีทำำ�ให้ผู้้้�เล่่นสามารถ

เล่น่เกมได้ส้ำ ำ�เร็จ็ตั้้�งแต่เ่ริ่่�มจนจบและอยากกลับัมาเล่น่อีีกครั้้�ง เนื่่�องจากกิจกรรมออกกำำ�ลังักายแบบ 

HIIT เป็็นการปั่่�นเร็ว็สลับักับัชะลอเป็็นการควบคุมุให้ผู้้้�เล่น่ได้ท้ำ ำ�ตามสั่่�งสามารถช่ว่ยฝึึกสมาธิิของผู้้�เล่น่ 

การจดจำำ�คำำ�ศัพัท์ ์ และการนับัสิ่่�งของที่่�กำ ำ�หนด กิิจกรรมที่่�ต้อ้งทำำ�พร้อ้มกันัในเวลาเดีียวกันัเหล่า่นี้้ �ช่ว่ย

สร้า้งความใส่ใ่จ “Mechanic” สิ่่�งของที่่�ให้น้ับัและตัวัอักัษรบนหน้า้จอจะต้อ้งเหมาะกับัผู้้�สูงูอายุ ุ ซึ่่�ง

ยึึดจากหลักัการออกแบบข้อ้ “Visual Aesthetic” ของ “Conceptual Model of Game Element” 

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

	 3. สมองส่่วนหน้า้ที่่�รู้้�คิ ิด ภาวะสมองเสื่่�อม คืือ ภาวะที่่�การทำำ�งานของสมองเสื่่�อมถอยลง 

(Cognitive Decline) จนส่ง่ผลกระทบต่อ่การใช้ชี้ีวิิตประจำำ�วันั Montreal Cognitive Assessment: 

MoCA – Test เป็็นเครื่่�องมืือประเมิินสมรรถภาพสมองด้า้นหน้า้ที่่�รู้้�คิ ดิใช้ค้ัดักรองทดสอบภาวะสมอง

เสื่่�อมเบื้้ �องต้น้ จากการทดสอบให้ก้ลุ่่�มทดลองกับัและกลุ่่�มควบคุมุทั้้�ง 3 กลุ่่�มทำำ�แบบประเมิิน MoCA-Test 

เพื่่�อทำำ�การเปรียีบเทีียบผลลัพัธ์ค์ะแนนของทั้้�ง 3 กลุ่่�ม แสดงให้เ้ห็น็ว่า่เครื่่�องมืือสามารถพัฒันาสมอง

ส่่วนหน้า้ที่่�รู้้�คิ ิดได้เ้ป็็นอย่่างดีีทำำ�ให้ผู้้้�ใช้แ้อปพลิิเคชันัออกกำำ�ลังักายมีผลลัพัธ์ท์างสมองที่่�พัฒันาขึ้้ �น

เมื่่�อเทีียบกับัผู้้�ที่่�ไม่ไ่ด้ใ้ช้ ้ เนื่่�องจากมีการออกกำำ�ลังักายแบบ HIIT และเล่น่เกมส์ฝ์ึึกสมองการทำำ�

กิิจกรรมหลายอย่า่งพร้อ้ม ๆ กันัช่ว่ยให้มี้ีการพัฒันาสมองส่ว่นหน้า้ที่่�รู้้�คิ ดิซึ่่�งยึึดจากหลักัการออกแบบ

ข้อ้ “Mechanic” ของ “Conceptual Model of Game Element” (Promsorn, W., Bunlikhitsiri, B., 

& Kaewkaen, P., 2020) ที่่�สำ ำ�คัญัที่่�สุดุคืือการทำำ�ให้ก้ลับัมาเล่น่อีีกครั้้�งจากการทดสอบนี้้ �แสดงให้้

เห็็นว่า่ผู้้�สูงูอายุยุังัอยากที่่�จะเล่น่เกมต่อ่และไม่ห่ยุดุกลางคันัเนื่่�องจากมีรููปแบบการเล่น่ที่่�ไม่จ่ำ ำ�เจมีีให้้

เลืือกทั้้�งปั่่� นจักัรยานแบบทั่่�วไปหรือืแบบ HIIT ซึ่่�งยึึดจากหลักัการออกแบบข้อ้ “Choice” มีีผลคะแนน
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ที่่�แสดงถึึงความสามารถของผู้้�เล่่น “Challenge” ทำำ�ให้เ้กิิดการแข่่งขันั มีีตัวัละครข้า้ง ๆ ที่่�คอยส่่ง

เสีียงกระตุ้้�น มีีการเปลี่่�ยนแปลงของฉาก “Change” มีีวิิธีีการสอนการเล่น่ที่่�เข้า้ใจง่า่ยไม่ซ่ับัซ้อ้นก่่อน

เล่น่เกมจริงิองค์ป์ระกอบต่า่ง ๆ นี้้ �ช่ว่ยให้ผู้้้�เล่น่กลับัมาเล่น่เกมอีีกครั้้�ง 

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

likhitsiri, B., & Kaewkaen, P., 2020) ที่่�นำ ำ�ไปสู่่�การพัฒันาแอปพลิเิคชันัออกกำำ�ลังักายสำำ�หรับัผู้้�สูงู

อายุใุนประเทศไทยใช้ป้้้องกันัภาวะสมองเสื่่�อมชนิิดอัลัไซเมอร์พ์บว่่านวัตักรรมมีีองค์ป์ระกอบของ

การออกแบบเกมการออกกำำ�ลังักายและเกมฝึึกสมองที่่�สอดคล้อ้งกับัแนวคิดของ (Stanmore, E., Stubbs, 

B., Vancampfort, D., de Bruin, E. D., & Firth, J., 2017) ได้ท้ำ ำ�งานวิิจัยัที่่�ชี้้ �ว่า่เกมออกกำำ�ลังักาย 

(Physically Active Video Game) ช่ว่ยพัฒันาสมองด้า้นหน้า้ที่่�การรู้้�คิ ดิ (Cognitive Function) และ

การ กระตุ้้�นอัตัราการปั่่�นจักัรยานในผู้้�สูงูอายุดุ้ว้ยภาพและเสียีง (Gallagher, R., Damodaran, H., 

Werner, W. G., Powell, W., & Deutsch, J. E., 2016) ซึ่่�งงานวิิจัยัชิ้้ �นนี้้ �มีีความแตกต่า่งโดยผู้้�วิิจัยัใช้ ้

Virtual Reality ที่่�มุ่่�งเน้น้ให้ผู้้้�สููงอายุุสัมัผััสกัับสภาพแวดล้อ้มเสมืือนจริิงที่่�มีีส่่วนช่่วยกระตุ้้�นให้้

เกิิดการออกกำำ�ลังักายที่่�นำ ำ�ไปสู่่�การพัฒันาระบบสมองด้า้นหน้า้ที่่�รู้้�คิ ดิ (Cognitive Function) 

	 1. การสวมแว่น่ VR (VR headset) ควรสวมให้แ้น่น่เพื่่�อลดการเกิิดอาการเวีียนหัวั (Motion 

sickness) ซึ่่�งเป็็นสาเหตุใุห้ผู้้้�ใช้มี้ีประสบการณ์ท์ี่่�ไม่ดี่ีกับั VR และไม่อ่ยากกลับัมาเล่น่อีีกครั้้�ง

	 2. ทุุกคน ช่่วงอายุุ ชอบการแข่่งขัันและต้อ้งการเอาชนะตัวัเองหรือืผู้้�อื่่�นซึ่่�งเป็็นส่ว่นสำำ�คัญั

ของเกม

	 3. การต้อ้งการเอาชนะตัวัเองหรือืผู้้�อื่่�นอาจทำำ�ให้เ้ร่ง่เกิินขีีดจำำ�กัดัของร่า่งกายนำำ�ไปสู่่�การเต้น้

ของหััวใจที่่�เพิ่่�มขึ้้ �นดัังนั้้�นการมีีเครื่่�องวััดหััวใจที่่�เสถีียรจึึงเป็็นสิ่่�งที่่�สำ ำ�คััญในการป้้องกัันอัันตราย

สำำ�หรับัผู้้�เล่น่

	 4. ผู้้�สูงูอายุอุาจเกิิดภาวะเครียีดได้เ้มื่่�อต้อ้งการชนะ

	 5. การเห็็นการพัฒันาที่่�ดีีขึ้้ �นของเวลาและการตอบคำำ�ถามที่่�ถูกูต้อ้งถืือเป็็นรางวัลัที่่�ผู้้�สูงูอายุุ

ต้อ้งการมากที่่�สุดุเพราะสามารถสะท้อ้นความสามารถที่่�แท้จ้ริงิและตรวจวัดัเพื่่�อพัฒันาตัวัเองได้ด้ังันั้้�น

ตารางคะแนนจึึงมีีส่ว่นสำำ�คัญัในการทำำ�ให้ผู้้้�สูงูอายุกุลับัมาเล่น่เกมอีีกครั้้�ง รวมถึึงควรที่่�จะแบ่ง่ปัันให้้

ผู้้�เล่น่คนอื่่�นดูไูด้เ้พื่่�อสร้า้งเครือืข่า่ยการออกกำำ�ลังักาย

	 6. จักัรยานควรมีีความแข็็งแรง ทนทาน และสามารถปรับัขนาดให้เ้หมาะสมสำำ�หรับัผู้้�เล่น่

แต่ล่ะคนที่่�มีีรููปร่า่งต่า่งกันัได้้

	 7. เสีียงกระตุ้้�นภายในเกม รวมถึึงตัวัละครอื่่�นในเกม เช่น่ นักัปั่่� นจักัรยานคนอื่่�น สามารถ

ช่ว่ยเพิ่่�มอัตัราการปั่่� นได้ม้ากกว่า่ไม่มี่ีตัวัละครในเกม

	 8. การออกแบบส่ว่นต่อ่ประสาน (UI) สามารถนำำ�ไปเขีียนเป็็นบทความได้ใ้นอนาคต

ข้้อเสนอแนะ

    การพัฒันาแอปพลิเิคชันัเกมออกกำำ�ลังักายสำำ�หรับัผู้้�สูงูอายุุ
    ในประเทศไทยใช้ป้้อ้งกันัภาวะสมองเสื่่�อมชนิิดอัลัไซเมอร์์
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