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บทคดัย่อ 

 การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาแนวทางการส่งเสริมการเห็นคุณค่าใน

ตนเองในผูสู้งอายผุา่นเกมออนไลน์ เพื่อพฒันาเกมออนไลน์ตน้แบบ และเพื่อวดัผลภาวะซึมเศร้าใน

ผูสู้งอายุหลังจากการใช้เกมออนไลน์ โดยกลุ่มตัวอย่างจาํนวน 1 กลุ่ม จากศูนย์สุขภาพชมรม

ผูสู้งอายุภาคใต ้โรงพยาบาลสงขลา จงัหวดัสงขลา โดยการคดัเลือกกลุ่มตวัอย่างแบบมีเง่ือนไข 

จาํนวน 18 คนเขา้ร่วมเล่นเกมออนไลน์ เป็นระยะเวลา8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 คร้ัง คร้ังละ 15 นาที

และประเมินภาวะซึมเศร้าดว้ยแบบประเมินโรคซึมเศร้า แบบ 9Q ของกรมสุขภาพจิต ก่อนและหลงั

การเล่นเกมออนไลน์ เคร่ืองมือท่ีใช้ในงานวิจยัคร้ังน้ี ประกอบไปดว้ย 1) แบบบนัทึกขอ้มูลส่วน

บุคคล 2) แบบประเมินโรคซึมเศร้า แบบ 9Q ของกรมสุขภาพจิต และ 3) เกมออนไลน์ท่ีพฒันาจาก

แนวคิดทฤษฎีการเห็นคุณค่าในตนเองทั้ ง  3 ด้าน  1) ด้านความสําคัญของตนเอง  2) ด้าน

ความสามารถของตนเอง 3) ดา้นคุณความดีของตนเอง ผลการศึกษาพบว่าคะแนนภาวะซึมเศร้า

เฉล่ียหลงัผูสู้งอายุเล่นเกมออนไลน์ (𝐗 = 7.44, S.D. = 1.29) ลดลงจากก่อนการเล่นเกมออนไลน์      

(𝐗 = 9.61, S.D. = 1.19) สรุปไดว้่าภาวะซึมเศร้าของผูสู้งอายุหลงัการเล่นจากเกมออนไลน์ลดลง   

ร้อยละ 22.14 
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ABSTRACT 

  The study aimed to examine promoting self-esteem in elder people with 

depression through online games, develop original online games and evaluate the result of 

depression of elder people after playing online games. The samples were from healthcare centre 

of southern elderly club, Songkhla hospital by selecting purposive method. Eighteen elder people 

with depression participated to play online games, approximately 8 weeks (3 times a week and  

15 minutes each). Evaluation of depression with 9Q of department of mental health was 

conducted to assess before and after playing online games. The instruments of the study 

comprised record forms of personal data, evaluation of depression with 9Q of department of 

mental health and online games as developed by self-esteem theory in three aspects:                     

1) Significance; 2) Competence; and 3) Virtue. The result was found that after playing online 

games (𝐗 = 7.44, S.D. = 1.29), the average scores of depression of elder people were more 

decreasing than before playing online games (𝐗= 9.61, S.D. = 1.19). In conclusion, depression of 

elder people after playing online games was decreased 22.14%.  
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บทที ่1 

บทนํา 

1.1 ความสําคัญและทีม่าของปัญหาการวจัิย 

  ปัจจุบันประเทศไทยมีโครงสร้างประชากรท่ีมีอายุยืนเป็นจํานวนมากข้ึน 

ความก้าวหน้าด้านเทคโนโลยีทางการแพทย ์ความทัว่ถึงของบริหารทางด้านสาธารณสุข ทาํให ้  

การรักษาเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพมากข้ึน ส่งผลให้ประชากรมีอายุท่ียืนยาวและผูสู้งอายุมี

จ ํานวนเพิ่มข้ึน “ผู ้สูงอายุ” คือ บุคคลท่ีมีอายุตั้ งแต่ 60 ปีข้ึนไป ส่วนในหลายประเทศ เช่น 

สหรัฐอเมริกา  แคนนาดา และประเทศในแถบยุโรป ผู ้สูงอายุคือ ผู ้ท่ี มีอายุ 65 ปีข้ึนไป [1]            

จากสัดส่วนเพศของประชากรสูงอายุ พบวา่ สูงอายุตอนตน้มีสัดส่วนร้อยละ 55.1 ในปี พ.ศ.2553 

และคาดการณ์วา่จะเพิ่มข้ึนเป็นร้อยละ 57.5 ในปี พ.ศ.2563 โดยเฉพาะประชากรสูงอายุเพศหญิง

ตอนปลายมีแนวโนม้เพิ่มข้ึนอยา่งเห็นไดช้ดั จากร้อยละ 13.9 ในปี พ.ศ.2553 เป็นร้อยละ 21.3 ในปี 

พ.ศ.2563 เน่ืองจากเพศหญิงจะมีอายุยืนยาวกว่าเพศชาย [2] จากจาํนวนผูสู้งอายุท่ีเพิ่มข้ึนทาํให้

ผูสู้งอายเุป็นกลุ่มประชากรท่ีตอ้งไดรั้บการดูแล การเอาใจใส่ และตอ้งเผชิญกบัการเปล่ียนแปลงทุก

ดา้น ผูสู้งอาย ุเป็นวยัท่ีมีการเปล่ียนแปลงของร่างกาย จิตใจ สังคม ทาํใหค้วามสามารถในการดาํเนิน

ชีวิตประจาํวนัลดลง อนัส่งผลต่อการเกิดปัญหาสุขภาพจิต ซ่ึงไดม้าจากความเส่ือมลงของร่างกาย 

การเจ็บป่วย ไม่สุขสบาย ช่วยเหลือตนเองไดน้อ้ยลง ขาดรายได ้ความเหงา ความโดเด่ียว บทบาท

ทางสังคมนอ้ยลง รู้สึกไร้คุณค่า ส่ิงเหล่าน้ีอาจทาํให้ผูสู้งอายุเกิดภาวะซึมเศร้า [3] ขอ้มูลการสํารวจ

ความชุดโรคซึมเศร้าในคนไทย ของกรมสุขภาพจิต ผลจากการสํารวจระบาดวิทยาโรคทางจิตเวช

ในคนไทยการศึกษาระดบัชาติ ปี พ.ศ.2551 พบความชุกโรคซึมเศร้าในผูสู้งอายุเพศหญิง (60-69 ปี) 

ร้อยละ 4.2 และพบมากท่ีสุดในผูสู้งอายุเพศชาย (80 ปีข้ึนไป) ร้อยละ 6.2 [4] มีการศึกษาความชุก

ของโรคซึมเศร้าในประชากรผูสู้งอายุ จงัหวดัเชียงใหม่ ผลการศึกษาพบว่าค่าความชุกของโรค

ซึมเศร้าในผูสู้งอายรุ้อยละ 5.9 โดยในเพศชายมีค่าความชุกร้อยละ 7.0 ในเพศหญิงมีค่าความชุกร้อย

ละ 5.2 [5] ผูสู้งอายุท่ีมีสุขภาพจิตไม่ดี ไม่มีความสุข ซ่ึงอาจส่งผลต่อชีวิตประจาํวนั เช่น การนอน

ไม่หลบั ไม่มีสมาธิ เหงา เศร้าหมอง ไม่ตอ้งการจะทาํอะไร ไม่อยากรับประทานอาหาร ซ่ึงจะส่งผล

กระทบต่อคุณภาพชีวติ ครอบครัวสังคม และประเทศชาติ [3] 

จากการศึกษางานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งพบแนวทางในการรักษาอาการซึมเศร้ามีหลายวิธี 

ไดแ้ก่ การรักษาดว้ยยา การรักษาดว้ยไฟฟ้า จิตบาํบดัต่าง ๆ เช่น พฤติกรรมทางความคิด (Cognitive 

Behavioral Therapy) ท่ีมุ่งเนน้การเปล่ียนแปลงทางความคิด การคน้หาความขดัแยง้ภายในจิตใจ [6] 
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การเปล่ียนแปลงภายในระดบัจิตใจ (Stair Transformational Systemic Therapy) ท่ีมุ่งเนน้การเกิด

การเปล่ียนแปลงภายในระดบัจิตใจและความสัมพนัธ์กบัผูอ่ื้น [7] กิจกรรมดนตรีบาํบดั เช่น ทกัษะ

การฟัง กิจกรรมการร้องเพลง การเคล่ือนไหวตามจังหวะ โดยเน้นกิจกรรมดนตรีมากกว่า

ความสัมพนัธ์ระหวา่งบุคคล [8] และการเห็นคุณค่าในตนเอง (Self-esteem) ก็เป็นแนวทางการรักษา

อาการซึมเศร้าวธีิหน่ึงซ่ึงมุ่งเนน้ให้บุคคลยอมรับหรือเห็นคุณค่าตนเองในทางบวก หากผูสู้งอายุท่ีมี

ภาวะซึมเศร้า ไดรั้บการส่งเสริมการทาํกิจกรรมต่าง ๆ ดว้ยตนเองมากท่ีสุดและหลีกเล่ียงการพึ่งพา

ผูอ่ื้น พร้อมทั้งควรส่งเสริมความรู้สึกมีคุณค่าในตนเองของผูสู้งอายุจะช่วยให้ภาวะซึมเศร้าลดลงได ้

[9] 

 การเห็นคุณค่าในตนเองตามแนวคิดของ Coopersmith 1984 ไดก้ล่าวไวว้า่เป็นการ

ท่ีบุคคลพิจารณาประเมินตนเองแลว้แสดงออกในแง่ของการยอมรับตนเองหรือไม่ยอมรับตนเอง    

ซ่ึงเป็นการแสดงใหเ้ห็นถึงความเช่ือของบุคคลท่ีมีต่อตนเอง ในดา้นความสามารถ ความสําคญัและ

ความรู้สึกมีคุณค่าในตนเอง ซ่ึงมีองค์ประกอบด้วยกนั 4 อย่าง คือ 1) ความรู้สึกในความสําคญั     

ของตนเอง 2) ความรู้สึกในความสามารถของตนเอง 3) ความรู้สึกในคุณความดีของตนเอง            

4) ความรู้สึกในอาํนาจของตนเอง [9] มีการศึกษางานวิจยัเก่ียวกบัการสนบัสนุนทางสังคม การเห็น

คุณค่าในตนเองกบัคุณภาพชีวิตของผูสู้งอายุในชมรมผูสู้งอายุ ผลการวิจยัพบวา่ การสนบัสนุนทาง

สังคม การเห็นคุณค่าในตนเองของผูสู้งอายอุยูใ่นระดบัสูงทาํให้คุณภาพชีวิตดีข้ึน [11] การศึกษาถึง

ผลกระทบของการรักษาความจาํและภาวะแทรกซ้อนของภาวะซึมเศร้า ดว้ยวิธีการเห็นคุณค่าใน

ตนเองและความพึงพอใจในชีวิตของกลุ่มประชากรผูสู้งอายุ ผลการวิจยัพบว่า หลงัจากเขา้ร่วม

โปรแกรมผูสู้งอายมีุความจาํและการเห็นคุณค่าในตนเองสูงข้ึน และมีภาวะซึมเศร้าลดลง และทาํให้

สามารถปรับตวักบัส่ิงแวดล้อมได้ดีข้ึน [12] เพราะหากผูสู้งอายุมีการรับรู้เก่ียวกบัตนเองในด้าน

บวก เช่ือมัน่ในตนเอง มองโลกในแง่ดี พอใจในตนเอง รวมทั้งสามารถสร้างสัมพนัธภาพท่ีดีต่อ

บุคคลและส่ิงแวดลอ้มได ้จะทาํให้ผูสู้งอายุเกิดความรู้สึกกลา้คิดกลา้ทาํ กลา้เผชิญปัญหา และถือวา่

ปัญหาเป็นเร่ืองท่ีทา้ทาย    

 งานวจิยัในอดีตพบวา่มีการนาํเกมคอมพิวเตอร์มาใชใ้นการรักษาอาการซึมเศร้าใน

ผูสู้งอายุ ท่ีปฏิเสธการรักษาดว้ยยาตา้นซึมเศร้าโดยให้ผูสู้งอายุเล่นเกมคอมพิวเตอร์ท่ีออกแบบโดย

เนน้การเรียนรู้ การจดจาํและการตดัสินใจ ผลการวิจยัพบวา่ผูสู้งอายุมีอาการภาวะซึมเศร้าลดลงจาก

การก่อนเล่นเกมคอมพิวเตอร์ โดยมีความเช่ือมัน่ร้อยละ 95 [13] การนาํเกมคอมพิวเตอร์มาใช้ใน

การสนบัสนุนการเขา้สังคม การคลายเครียดสาํหรับผูสู้งอาย ุการออกแบบและความรู้ความเขา้ใจใน

เทคโนโลยีและเกมสําหรับผูสู้งอายุ ซ่ึงไดเ้สนอขอ้มูลเก่ียวกบัการออกแบบเกมท่ีเหมาะสม เช่น   

การลดเมนูย่อยบนหน้าจอ เน้นการใช้แป้นพิมพม์ากกว่าการใช้เมาส์ มีการโตต้อบทนัทีเม่ือเลือก
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เมนูใด ๆ การออกแบบโครงสร้างเกมไม่ให้ซับซ้อน [13] การศึกษากรอบสําหรับการพฒันาเกม

ออนไลน์ ดว้ยเทคโนโลยดีา้นกราฟิก WebGL โดยใช ้WebSocket ติดต่อส่ือสารระหวา่งแม่ข่ายและ

ลูกข่าย ซ่ึงเล่นผ่าน Browser-based Game ท่ีไม่มีการติดตั้งและสามารถท่ีจะเล่นบนแพลตฟอร์มใด 

ก็ได ้กาํลงัไดรั้บความนิยมเป็นอยา่งมาก โดยพฒันาผา่นมาตรฐานของ HTML5 และเทคโนโลยีเวบ็

อ่ืน ๆ ผลการศึกษาถึงประสิทธิภาพการทาํงานและความเป็นไปได ้พบวา่ เกมท่ีพฒันานั้นมีวิธีการ

เล่นง่ายและสามารถรองรับการทาํงานจากกลุ่มของผูใ้ช้ไดดี้ [14] ยงัมีการพฒันาเกมคอมพิวเตอร์

เสริมความรู้ทางการเกษตรเร่ืองการปลูกผกัคะน้า ได้นําโปรแกรมส่ือผสมในการสร้างเกม

คอมพิวเตอร์เพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้ ประเมินโดยมีผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหาและส่ือคอมพิวเตอร์ 

จาํนวน 7 ท่าน ปรากฏวา่ระดบัคุณภาพของเกมคอมพิวเตอร์ตามความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญอยูใ่น

ระดับดีมาก [15] การพฒันาเกมเท่ียวไปในล้านนาผ่านเว็บเพื่อเผยแพร่แนวคิดทางศิลปะและ

วฒันธรรมลา้นนาผ่านเกม เพราะเกมเป็นส่ือท่ีเสริมสร้างการเรียนรู้ให้ความสนุกสนานและดึงดูด

ความสนใจไดม้ากกวา่ส่ือในรูปแบบเดิม เช่น หนงัสือหรือตาํราเรียนโดยอาศยัเทคโนโลยีโปรแกรม

ประยุกต์เว็บและโปรแกรมมัลติมีเดีย ผลการวิจยัพบว่าด้านการออกแบบและความสวยงามมี

ค่าเฉล่ีย ความพึงพอใจ 4.10 ซ่ึงอยูใ่นระดบัดีมาก [16]  

 การศึกษาวิจัยคร้ังน้ี ผู ้วิจ ัยได้นําแนวทางบางองค์ประกอบมาเป็นแนวคิดใน

การศึกษาภายใตแ้นวทางการเห็นคุณค่าในตนเอง โดยปัจจยัในการพฒันาเกมออนไลน์เป็นลกัษณะ

เกมมลัติมีเดียเน่ืองจากเป็นเกมท่ีมีกราฟิกสวยงามเล่นง่ายและเพลิดเพลิน สามารถดึงดูดความสนใจ

ของผูเ้ล่นไดเ้ป็นอยา่งดี เหมาะสาํหรับ ผูเ้ล่นทุกวยั ดงันั้นผูว้ิจยัจึงเลือกใชเ้คร่ืองมือในการพฒันาคือ 

HTML5, CSS3, Javascript, MySQL และโปรแกรมสําหรับงานด้านมัลติ มี เ ดียสําหรับเว็บ 

ภาพเคล่ือนไหว เกมและยงัเพิ่มความสามารถของเกมในการตอบโตก้บัผูใ้ช้ ผูว้ิจยัมีวตัถุประสงค์

เพื่อศึกษาแนวทางการส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองในผูสู้งอายุท่ีมีภาวะซึมเศร้าผ่านเกม

ออนไลน์ เพื่อพฒันาเกมออนไลน์ตน้แบบตามแนวทางการเห็นคุณค่าในตนเองในผูสู้งอายุท่ีมีภาวะ

ซึมเศร้าและเพื่อวดัผลภาวะซึมเศร้าในผูสู้งอายุหลงัจากใช้เกมออนไลน์ ซ่ึงจะเป็นประโยชน์ต่อ

ผูสู้งอายใุนการลดภาวะซึมเศร้าและยงัช่วยส่งเสริมสุขภาพจิตไปในขณะเดียวกนั 

1.2. วตัถุประสงค์ของการวจิัย 

1. เพื่อศึกษาแนวทางการส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองในผูสู้งอายุท่ีมีภาวะ

ซึมเศร้าผา่นเกมออนไลน์ 

2. เพื่อพัฒนาเกมออนไลน์ต้นแบบตามแนวทางการเห็นคุณค่าในตนเองใน

ผูสู้งอายท่ีุมีภาวะซึมเศร้า 
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3. เพื่อวดัผลภาวะซึมเศร้าในผูสู้งอายหุลงัจากใชเ้กมออนไลน์ 

1.3. สมมติฐานงานวจิัย 

1. ผูสู้งอายท่ีุใชเ้กมออนไลน์มีภาวะซึมเศร้าลดลงหลงัจากการใชเ้กมออนไลน์ 

1.4 ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับจากการวจิัย 

 1. ไดเ้คร่ืองมือสาํหรับการลดภาวะซึมเศร้าในผูสู้งอาย ุ

2. ผูสู้งอายไุดใ้ชเ้วลาวา่งใหเ้ป็นประโยชน์ในการนาํเกมไปใชใ้นชีวติประจาํวนั 

3. เป็นขอ้มูลสําหรับการวิจยัเพื่อพฒันาแนวทางการให้การช่วยเหลือผูสู้งอายุท่ีมี

ภาวะซึมเศร้าต่อไป 

4. กิจกรรมท่ีช่วยส่งเสริมสุขภาพจิตและผอ่นคลายความเครียด 

1.5 ขอบเขตการวจิัย 

1. ประชากรที่ศึกษา ผูสู้งอายุท่ีมีอายุ 60-79 ปี ทั้งเพศชายและเพศหญิง ซ่ึงเป็น    

วยัสูงอายท่ีุอาจจะมีภาวะซึมเศร้าระดบัเล็กนอ้ย [1] 

   2. กลุ่มตัวอย่าง อาสาสมคัรผูสู้งอายุเพศชายและหญิงท่ีมีอายุตั้งแต่ 60-79 ปี จาก

ศูนย์สุขภาพชมรมผู ้สูงอายุภาคใต้ โรงพยาบาลสงขลา จ.สงขลาโดยการเลือกแบบเจาะจง 

(Purposive Sampling) ตามเกณฑคุ์ณสมบติัท่ีกาํหนด ดงัน้ี  

2.1 มีความรู้ภาษาไทย มีทกัษะในการอ่านออกและการเขียน  

2.2 ไม่มีปัญหาดา้นการไดย้นิ ไม่มีความพิการทางกายชดัเจน ท่ีจะเป็น 

อุปสรรคต่อการเล่นเกมและการทดสอบ 

2.3 ไม่มีปัญหาดา้นสุขภาพเร้ือรังท่ีมีแนวโนม้กระตุน้ใหอ้าการซึมเศร้า 

รุนแรงข้ึน เช่น โรคมะเร็ง โรคหลอดเลือดสมอง โรคหวัใจและหลอดเลือด เป็นตน้ 

  2.4  มีความสมัครใจและยินดีท่ีจะเข้าร่วมฟ้ืนฟูสุขภาพจิตด้วยเกม                                          

ออนไลน์  

อาสาสมคัรผูสู้งอายุ กลุ่มทดลอง มีความคล้ายคลึงกนัในเร่ืองอายุและ

ระดบัคะแนนภาวะซึมเศร้าอยูท่ี่ระดบัเล็กนอ้ย 
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   3. เคร่ืองมือในการวจัิย 

3.1 เคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูล  

1) แบบบันทึกข้อมูลชีวปัจจัย ได้แก่ เพศ อายุ สถานภาพสมรส

อาชีพ โรคประจาํตวั  

2) แบบทดสอบทางจิตวิทยา เพื่อประเมินระดับความซึมเศร้าใน

รอบ 2 สัปดาห์ท่ีผา่นมาของอาสาสมคัรก่อนเขา้ร่วมโครงการ แบบประเมินโรคซึมเศร้าในงานวิจยั

คร้ังน้ี ใช้แบบประเมินโรคซึมเศร้า แบบ 9Q ของกรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข มีจาํนวน

คาํถามทั้งหมด 9 ขอ้ เกณฑก์ารใหค้ะแนนดงัน้ี [17] 

เป็นทุกวนั   ให ้ 3  คะแนน   

เป็นบ่อย  > 7วนั   ให ้ 2  คะแนน    

เป็นบางวนั 1 - 7 วนั  ให ้ 1  คะแนน   

ไม่มีเลย    ให ้ 0  คะแนน 

ผลการประเมินดงัน้ี 

คะแนน 7 - 12 มีภาวะซึมเศร้า ระดบัเล็กนอ้ย (Major Depression, Mild) 

คะแนน 13 - 18 มีภาวะซึมเศร้า ระดบัปานกลาง (Major Depression, Moderate) 

คะแนน >19 มีภาวะซึมเศร้า ระดบัรุนแรง (Major Depression, Severe) 

    3)   Log File เพื่อเก็บข้อมูลการใช้งานระบบของผู ้ใช้แต่ละคน      

โดยเก็บ จาํนวนการเล่นเกมแต่ละเกม/ด่าน 

     3.2   เคร่ืองมือในการทดลอง  

                     เกมออนไลน์สําหรับผูสู้งอายุ เป็นเกมประเภทเกมเล่นตามบทบาท

โดยจาํลองสถานการณ์ต่าง ๆ มาให้ผูเ้ล่นไดส้วมบทบาท พฒันาดว้ยโปรแกรมมลัติมีเดีย ผูว้ิจยัได้

สร้างข้ึนจากแนวคิดการเห็นคุณค่าในตนเองของ Coopersmith 1984 คือ การเห็นคุณค่าในตนเอง

และการทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวข้อง ซ่ึงทดสอบกับอาสาสมัคร โดยกลุ่มทดลองเล่นเกม

ออนไลน์ใชร้ะยะเวลาเล่นเกมวนัละ 15 นาที จาํนวน 3 วนั/สัปดาห์ เป็นระยะเวลา 8 สัปดาห์ 

 4. การตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 

 ประเมินคุณภาพต้นแบบเกมออนไลน์  โดยผู ้เ ช่ียวชาญ 3 ท่าน เพื่อ

ตรวจสอบความเหมาะสมของเกมตน้แบบดว้ยแบบประเมินคุณภาพ (Rating Scale) แบบ 5 ระดบั 

และปรับแกต้ามขอ้เสนอแนะท่ีไดอ้ยูใ่นส่วนทา้ยของแบบประเมินคุณภาพตน้แบบเกมออนไลน์ใน

ดา้นผูสู้งอายแุละดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศ 
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  ประเมินความพึงพอใจต้นแบบเกมออนไลน์โดยผู ้สูงอายุด้วยแบบ

ประเมิน (Rating Scale) แบบ 5 ระดบั นาํเกมท่ีไดผ้่านการประเมินคุณภาพ จากผูเ้ช่ียวชาญ และ   

ไปทดลองใชก้บักลุ่มประชากรท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง จาํนวน 15 คน  

5. สถิติทีใ่ช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 

         ผูว้ิจยันาํขอ้มูลท่ีได้มาวิเคราะห์ทางสถิติ ซ่ึงสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล

ไดแ้ก่ 

    1. การวิเคราะห์เชิงพรรณนาในขอ้มูลทัว่ไปของกลุ่มอาสาสมคัร เช่น เพศ อาย ุ

สถานภาพสมรส อาชีพ โรคประจาํตวั โดยใชส้ถิติ ร้อยละ และค่าเฉล่ีย (x�) 

    2. ทดสอบสมมติฐานโดยใชส้ถิติความแปรปรวนแบบทางเดียว (t-test) โดยใช้

ค่า Pair t-test ทางการส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองในผูสู้งอายท่ีุมีภาวะซึมเศร้าผา่นเกมออนไลน์ 

1.6 กรอบแนวคดิในการวจิัย 

       

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบท่ี 1.1 กรอบแนวคิดงานวจิยั 

  ในการศึกษาวจิยัคร้ังน้ีผูว้จิยัไดใ้ชท้ฤษฏีการเห็นคุณค่าในตนเองของ Coopersmith 

1984 มาเป็นกรอบแนวคิด และนาํแนวคิดจากองคป์ระกอบ 3 ดา้น คือ 1) ความรู้สึกในความสําคญั

ของตนเอง 2) ความรู้สึกในความสามารถของตนเอง 3) ความรู้สึกในคุณความดีของตนเอง มาเป็น

แนวทางในการพฒันาเกมออนไลน์ ซ่ึงประกอบดว้ยการสร้างสถานการณ์จาํลอง การสร้างขอ้ความ

รูปภาพ เพื่อเพิ่มการเห็นคุณค่าในตนเองให้กบัผูสู้งอายุ และส่งผลให้ภาวะซึมเศร้าในผูสู้งอายุมี

แนวโนม้ท่ีลดลง                

 

เกมออนไลน์

ทีส่่งเสริมการ

เห็นคุณค่าใน

ตนเอง 

 

 

 

ลดภาวะซึมเศร้า 

ในผู้สูงอายุ 

แนวคิดการเห็นคุณค่าในตนเองของ 

Coopersmith 

1. ความรู้สึกในความสาํคญัของตนเอง  

2.ความรู้สึกในความสามารถของตนเอง  

3. ความรู้สึกในคุณความดีของตนเอง 
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1.7  คาํจํากดัความของตัวแปรทีศึ่กษา 

  1. ผู้สูงอายุ หมายถึง บุคคลท่ีมีอาย ุ60 ปีบริบูรณ์ข้ึนไป เป็นผูสู้งอายุท่ีสามารถอ่าน

ออก เขียนหรือ ส่ือสารภาษาไทยได ้ 

2. ภาวะซึมเศร้า หมายถึง ภาวะภายในจิตใจของผูสู้งอายุท่ีส่งผลทางอารมณ์

ก่อใหเ้กิด อารมณ์เศร้าโศก เหงา ทอ้แท ้เบ่ือ ประเมินโดยแบบประเมินโรคซึมเศร้าดว้ย 9Q ของกรม

สุขภาพจิต ซ่ึงมีองคป์ระกอบของคาํถามดา้นจิตใจและร่างกาย 

3. การเห็นคุณค่าในตนเอง หมายถึง ความคิดหรือการแสดงออกซ่ึงการยอมรับ

ตนเอง หรือไม่ยอมรับตนเอง และส่งผลต่อจิตใจและการกระทาํ ทาํให้เกิดความเช่ือมัน่ของตนเอง 

มีความภูมิใจในความสามารถของตนเองท่ีจะกระทาํส่ิงใด ๆ ใหป้ระสบความสาํเร็จ 

4. เกมออนไลน์ หมายถึง เกมท่ีสามารถเล่นผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นเกมท่ี

ประกอบดว้ยการออกแบบท่ีส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง เช่น การสร้างสถานการณ์จาํลองทาง

ศาสนา การใชข้อ้ความเชิงบวก 
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บทที ่2 

ทฤษฎแีนวคดิและงานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 

การศึกษาวิจยัคร้ังน้ีผูว้ิจยัไดศึ้กษาจากการรวบรวมเอกสารแนวคิดทฤษฎีต่างๆและ

งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อเป็นแนวทางในการศึกษาวิจยัโดยทางการศึกษารายละเอียดในประเด็นท่ี

เก่ียวขอ้งดงัต่อไปน้ี 
2.1 แนวคิดเก่ียวกบัผูสู้งอาย ุ
2.2 แนวคิดเก่ียวกบัภาวะซึมเศร้าในผูสู้งอาย ุ
2.3 แนวคิดเก่ียวกบัทฤษฎีการเห็นคุณค่าในตนเอง 
2.4 เทคโนโลยสีารสนเทศสาํหรับผูสู้งอาย ุ
2.5 เทคโนโลยเีวบ็  
2.6 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 

2.1แนวคดิเกีย่วกบัผู้สูงอายุ 
  2.1.1 ความหมายของผู้สูงอายุ 

Wallaceได้ให้ความหมายของผู ้สูงอายุไว้ว่าเป็นผู ้ท่ี มีการเปล่ียนแปลงตาม
ธรรมชาติซ่ึงถูกกาํหนดโดยเวลาและก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงของกระบวนการทางชีวภาพใน

อวยัวะต่างๆของร่างกายทั้งการเปล่ียนแปลงทางจิตใจและสงัคม [18] 
ประเทศไทยมีพระราชบญัญติัผูสู้งอายุ พ.ศ. 2546 ไดอ้ธิบายความหมายผูสู้งอาย ุ

ตามมาตรา 3 ท่ีระบุว่า “ในพระราชบญัญติัน้ี “ผูสู้งอาย”ุ หมายความว่าบุคคลซ่ึงมีอายเุกินหกสิบปี
บริบูรณ์ข้ึนไปและมีสญัชาติไทย” [19] 

ผูสู้งอายุสามารถแบ่งออกได ้3 กลุ่ม คือ ผูสู้งอายุตอนตน้ อายุระหว่าง 60-69 ปี 
ผูสู้งอายตุอนกลาง อายรุะหวา่ง 79-79 ปี ผูสู้งอายตุอนปลาย อาย ุ80 ปีข้ึนไป [20] 

วยัผูสู้งอายุเป็นช่วงรอยต่อของชีวิตซ่ึงเปล่ียนแปลงจากวัยกลางคน เข้าสู่ว ัย
ผูสู้งอายุ ทาํให้ตอ้งเผชิญกับการเปล่ียนแปลงต่าง ๆ มากมาย ทั้งทางร่างกาย จิตใจ สังคม การ
เปล่ียนแปลงต่าง ๆ เหล่าน้ีอาจส่งผลกระทบไปยงัสุขภาพกายและการดาํรงชีวิตประจาํวนัได ้[21] 
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  จากการศึกษาดงักล่าวผูว้ิจยัพอสรุปไดว้่า ผูสู้งอายุมีอยู่ 3 ช่วง คือ ตอนตน้มีอายุ
ระหว่าง 60-69 ปี ตอนกลางมีอายุระหว่าง 70-79 ปี และตอนปลายมีอายุ 80 ปีข้ึนไป และมีการ
เปล่ียนแปลงดว้ยกนั 3 ดา้น 
  2.1.2 การเปลีย่นแปลงในวยัสูงอายุ 

วิถีชีวิต ซ่ึงเร่ิมตน้ดว้ยวยัทารก วยัเด็ก วยัหนุ่มสาว วยัผูใ้หญ่และวยัสูงอาย ุตลอด
ชีวิตประกอบไปดว้ยกระบวนการของร่างกาย 2 กระบวนการ คือ ความเจริญเติมโต และความเส่ือม
โทรม เม่ืออายุเพิ่มข้ึนความเส่ือมโทรมกลบัมากกว่าความเจริญเติบโต ทาํให้ผูสู้งอายุมีความเส่ือม
ของร่างกายและอ่อนแอลง และเกิดการเปล่ียนแปลงในดา้นต่าง ๆ [22] 

1) การเปลี่ยนแปลงทางด้านร่างกายมนุษย์การเปล่ียนแปลงด้านร่างการของ
ผูสู้งอายเุก่ียวขอ้งกบัปัจจยัต่าง ๆ ไดแ้ก่ ปัจจยัภายใน ปัจจยัภายนอก และพฤติกรรมต่าง ๆ ซ่ึงส่งผล
ใหเ้กิดการเปล่ียนแปลงดา้นร่างกายของผูสู้งอาย ุในดา้นต่าง ๆ เช่น ระบบผวิหนงั, ระบบประสาท, 
ระบบไหลเวียนเลือด, ระบบหายใจ, ระบบกลา้มเน้ือและกระดูก, ระบบทางเดินอาหาร, ระบบ
ขบัถ่ายปัสสาวะและต่อมไร้ท่อ [22] 

2) การเปลีย่นแปลงทางด้านจิตใจและอารมณ์ ผูสู้งอายท่ีุไม่สามารถปรับตวัต่อการ
เปล่ียนแปลงดา้นจิตใจและอารมณ์ เพื่อการช่วยเหลือท่ีเหมาะสมจะเป็นคนท่ีมีความเครียด ทาํให้
อารมณ์หรือการพดูและการแสดงพฤติกรรมต่าง ๆ การเปล่ียนแปลงทางจิตใจพบได ้3 ลกัษณะ คือ 
1) ความรู้สึกสูญเสีย เช่น เหงา หวา้เหว ่เดียวดาย และซึมเศร้า 2) การแสดงพฤติกรรมท่ีแตกต่างจาก
ปกติ เช่น ไม่อยูน่ิ่ง พดูหรือบ่นตลอดเวลา และรบกวนคนอ่ืน ๆ เน่ืองจากความกลวั ความวิตกกงัวล 
เครียด 3) การแสดงพฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสม เช่น ทาํร้ายตนเอง ทาํร้ายผูอ่ื้น หวาดระแวง ฆ่าตวัตาย
[23] 

3)การเปลี่ยนแปลงทางด้านจิตสังคมเป็นการเปล่ียนแปลงทางด้านจิตสังคมท่ี
เกิดข้ึนในวยัผูสู้งอายุ ได้แก่เร่ืองต่อไปน้ี 1) การปลดเกษียณ หรือออกจากงาน เป็นการสูญเสีย
บทบาทหนา้ท่ีสมาคมและเพ่ือนฝงู 2) การเปล่ียนแปลงของสงัคมและครอบครัว เป็นการเปล่ียนจาก
สถานะหัวหนา้ครอบครัวมาเป็นผูท่ี้ตอ้งพึ่งพาผูอ่ื้น 3) การเปล่ียนแปลงทางดา้นวฒันธรรม สังคม
และเศรษฐกิจ เม่ือลูกหลานตอ้งออกจากบา้นไปทาํงาน ทาํให้ผูสู้งอายุตอ้งอยู่ดูแลบา้นเพียงลาํพงั    
4) การเปล่ียนแปลงสมรรถภาพร่างกาย เน่ืองจากการเจ็บป่วยส่งผลต่อความสามารถในการเผชิญ
ปัญหาเก่ียวกบัโรคท่ีเป็นอยูล่ดลง [21] 
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 นริสา วงศพ์านารักษ ์ไดก้ล่าวว่า วยัสูงอายุเป็นวยัท่ีมีการเปล่ียนแปลงดา้น
ร่างกาย จิตใจ และสังคมไปในทางเส่ือม ส่งผลให้ผูสู้งอายสุ่วนใหญ่มีปัญหาสุขภาพจิต โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งการเกิดภาวะซึมเศร้า ผูสู้งอายุเกิดภาวะซึมเศร้าไดง่้ายจากปัญหาดา้นร่างกายเพราะความ
เส่ือม ทาํให้มีความไม่สุขสบาย ส่งผลต่อสภาพอารมณ์ของผูสู้งอาย ุประกอบกบับทบาททางสังคม
ลดลง และอยูใ่นภาวะพึ่งพาลูกหลาน จึงทาํใหผู้สู้งอายซึุมเศร้าไดง่้าย [24] 

 จากการเปล่ียนแปลงทั้ง3 ดา้น อาจเป็นสาเหตุท่ีทาํให้ผูสู้งอายุมีปัญหาดา้น
สุขภาพจิต ได้แก่อาการซึมเศร้า ความวิตกกังวล และความรู้สึกผิดหวงั ส่งผลผลกระทบไปยงั
สุขภาพกายและการดาํเนินชีวิตประจาํวนัต่อไปได ้และเป็นปัญหาทางดา้นสุขภาพจิตท่ีสําคญัใน
ดา้นสาธารณสุขของไทย 

 

2.2 แนวคดิเกีย่วกบัภาวะซึมเศร้าในผู้สูงอายุ 
   2.2.1 ความหมายของภาวะซึมเศร้า 

  ภาวะซึมเศร้า เป็นกลุ่มอาการท่ีประกอบดว้ยอาการแสดงของความผิดปกติ
ดา้นอารมณ์ การคิดรู้ และการทาํหน้าท่ีดา้นร่างกาย โดยคนปกติอาจมีอารมณ์ซึมเศร้า หรือความ
ทุกข์ใจเกิดข้ึนได้ในชีวิตโดยเฉพาะในภาวะท่ีมีการสูญเสียผูเ้ป็นท่ีรัก ตอ้งเขา้รับการรักษาใน
โรงพยาบาล ตอ้งแยกจากครอบครัว หรือพบกับเหตุการณ์ท่ีสร้างความเครียดให้กบัชีวิต ซ่ึงจะ
เกิดข้ึนและหายไปได ้แต่ถา้อารมณ์เศร้านั้นยงัอยูน่าน ร่วมกบัชีวิตท่ีหมดความสุข จนไม่ทาํกิจกรรม
ต่างๆ ท่ีแต่ก่อนเคยทาํแลว้มีความสุข หรืออารมณ์เศร้านั้นมีผลรบกวนการทาํหน้าท่ีในกิจวตัร

ประจาํวนั หรือกิจกรรมทางสงัคม หรือความผาสุก ถือวา่เป็นอาการภาวะซึมเศร้า [25] 
   2.2.2 สาเหตุของการเกดิภาวะซึมเศร้าในผู้สูงอายุ 

 ภาวะซึมเศร้าอาจเกิดคร้ังแรกในวยัสูงอายหุรือเคยเกิดมาก่อน ผูสู้งอายท่ีุเขา้
รับการรักษาในโรงพยาบาลและมีภาวะซึมเศร้ามกัมีประวติัภาวะซึมเศร้ามาก่อน และมกัมีอตัราการ
เสียชีวิตสูงกวา่ผูท่ี้ไม่มีประวติั [21] 

         1.สาเหตุทางดา้นร่างกาย ผูสู้งอายุมกัมีความเส่ือมถอยในดา้นต่าง ๆ ไดแ้ก่   
1) พนัธุกรรมหรือการมีประวติัเป็นโรคซึมเศร้าในครอบครัว 2) มีการเปล่ียนแปลงของสารส่ือผสม
สัญญาณประสาทเม่ืออายุมากข้ึน เช่น การมีระดบันอร์อี-ปิเนฟรีน ในกา้นสมองลดลง 3) พยาธิ
สภาพในสอง เช่น มีการเส่ือมของเซลลป์ระสาท มีการฝ่อของสมองบางส่วน 4) มีโรคประจาํตวั 
หรือเจ็บป่วยเร้ือรังท่ีมีผลกระทบโดยตรงต่อสมอง เช่น ภาวะสมองเส่ือม หลอดเลือดสมองอุดตนั      
โรคพาร์กินสัน โรคต่อมธยัรอยด ์มะเร็งของตบัอ่อน ฯลฯ 5) ปัญหาการมองเห็น สูญเสียการไดย้ิน 
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6) ผลขา้งเคียงจากยาท่ีรับประทานเป็นประจาํ เช่น ยาลดความดนัโลหิตสูง ยารักษาโรคกระเพาะ
อาหาร ยาขบัปัสสาวะ ยารักษาโรคมะเร็ง เป็นตน้ 
 2.สาเหตุทางดา้นจิตใจ การท่ีผูสู้งอายไุม่สามารถปรับตวัต่อการสูญเสีย หรือ
เหตุการณ์ท่ีทาํใหเ้กิดความผดิหวงั เสียใจ นอ้ยใจ หรือความเครียดในเร่ืองต่าง ๆ จนทาํใหก้ลายเป็น
ความทุกขใ์จ โดยสาเหตุท่ีพบบ่อย ไดแ้ก่ บุคคลอนัเป็นท่ีรักจากไป เช่น คู่ชีวิต ญาติพี่น้อง หรือ
เพื่อนสนิทการไม่มีบทบาทในครอบครัว ความเจ็บป่วยทางร่างกายท่ีทาํให้เกิดความเจ็บปวด ทุกข์
ทรมาน เป็นตน้  

 3.สาเหตุทางดา้นสังคมและส่ิงแวดลอ้ม คือ การขาดแหล่งสนับสนุนทาง
สังคม การท่ีผูสู้งอายุไม่สามารถปรับตวัต่อสภาพแวดลอ้มท่ีเปล่ียนแปลงไปตามยุคสมยั ความ
แตกแยกของคนในครอบครัว ประสบความเครียดจากการดาํเนินชีวิตประจาํวนัเป็นตน้ 

2.2.3 แนวทางการดูแลผู้ป่วยโรคซึมเศร้า 
 ภาวะซึมเศร้า สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 4 ระดบั [17] ดงัน้ี 

ตารางที ่2.1แนวทางการแปลผลการดูแลรักษาตามระดบัของโรคซึมเศร้า 
คะแนน การแปลผล การดูแล 
< 7 เป็นโรคซึมเศร้า

ระดบันอ้ยมาก 
1. แจง้ผลการประเมินโรคซึมเศร้า และใหสุ้ขภาพจิตศึกษาเร่ืองโรคซึมเศร้า 
2. ประเมินวา่มีปัญหาดา้นสงัคมจิตใจหรือไม่ถา้มีควรใหก้ารปรึกษาเพื่อแกไ้ขปัญหาดงักล่าวและ
แนะนาํ ทกัษะในการแกปั้ญหาดว้ยตวัเอง 
3. แนะนาํ ใหอ้อกกาํลงักาย 30 - 45 นาทีอยา่งนอ้ยสัปดาห์ละ 3 คร้ัง ยกเวน้ในผูท่ี้มีขอ้จาํกดัหา้ม
ออกกาํลงักาย 
4.แนะนาํ ใหส้าํรวจ/ประเมินโรคซึมเศร้าดว้ยตนเองดว้ยแบบคดักรองโรคซึมเศร้า2คาํถาม (2Q) 
เม่ือพบว่า ผลมีแนวโน้มป่วยเป็นโรคซึมเศร้า ให้มาพบบุคลากรสาธารณสุขเพื่อประเมินโรค
ซึมเศร้าอีกคร้ัง 

7-12 เป็นโรคซึมเศร้า

ระดบันอ้ย 
1. กรณีท่ีรับส่งต่อจากโรงพยาบาลส่งเสริมสุขภาพตาํบลใหป้ระเมินดว้ยแบบประเมินโรคซึมเศร้า 
9คาํถาม (9Q) ซํ้ าอีกคร้ัง 
2.แจง้ผลการประเมินโรคซึมเศร้า และใหสุ้ขภาพจิตศึกษาเร่ืองโรคซึมเศร้า 
3.แพทยว์ินิจฉัยโรคทางกายและประเมินยาท่ีผูป่้วยใชอ้ยู ่ให้หยดุหรือลดยาท่ีสามารถทาํ ให้เกิด
อาการคลา้ยโรคซึมเศร้า 
4.แจง้ผลการวนิิจฉยัแก่ผูป่้วยและญาติแนะนาํวิธีลดอาการซึมเศร้าโดยไม่ใชย้าเช่น ออกกาํลงักาย 
30 - 45 นาทีอยา่งนอ้ยสปัดาห์ละ 3 คร้ัง และวธีิอ่ืน ๆท่ีเหมาะกบัผูป่้วย 
5. คน้หาและประเมินปัญหาดา้นสังคมจิตใจถา้มีควรใหก้ารปรึกษาผูป่้วยใหส้ามารถแกไ้ขปัญหา
ท่ีทุกขใ์จ 
6. นดัติดตามประเมินความรุนแรงของอาการซึมเศร้าดว้ยแบบประเมินโรคซึมเศร้า9คาํถาม (9Q) 
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ตารางที ่2.1 แนวทางการแปลผล การดูแลรักษาตามระดบัของโรคซึมเศร้า (ต่อ) 
คะแนน การแปลผล การดูแล 
12-18 เป็นโรคซึมเศร้า

ระดบัปานกลาง 
1.กรณีท่ีรับส่งต่อจากโรงพยาบาลส่งเสริมสุขภาพตาํบล ใหป้ระเมินดว้ยแบบประเมินโรคซึมเศร้า
9 คาํถาม (9Q) ซํ้ าอีกคร้ัง 
2.แจง้ผลการประเมินโรคซึมเศร้า และใหสุ้ขภาพจิตศึกษาเร่ืองโรคซึมเศร้า 
3.แพทยว์ินิจฉัยโรคทางกายและประเมินยาท่ีผูป่้วยใชอ้ยู ่ให้หยดุหรือลดยาท่ีสามารถทาํ ให้เกิด
อาการคลา้ยโรคซึมเศร้า 
4.คน้หาและประเมินปัญหาดา้นสังคมจิตใจถา้มีควรให้การปรึกษาผูป่้วยให้สามารถแกไ้ขปัญหา
ท่ีทุกขใ์จ 
5. พิจารณาใหย้าตา้นเศร้าตามแนวทางการรักษาโรคซึมเศร้าดว้ยยาตา้นอารมณ์เศร้า 
6. พิจารณาส่งต่อเพื่อดูแลทางสงัคมจิตใจ พบแพทย ์หรือบริการอ่ืนๆเพื่อรับการรักษาท่ีเหมาะสม
ต่อไป 
7.กรณีท่ีมีแนวโน้มท่ีจะฆ่าตัวตายสูง ให้ส่งต่อโรงพยาบาลจิตเวชเพื่อให้การดูแลรักษาใน
มาตรฐานระดบัตติยภูมิ 

≥ 19 เป็นโรคซึมเศร้า

ระดบัรุนแรง 
1. กรณีท่ีรับส่งต่อจากโรงพยาบาลส่งเสริมสุขภาพตาํบลใหป้ระเมินดว้ยแบบประเมินโรคซึมเศร้า
9 คาํถาม (9Q) ซํ้ าอีกคร้ัง 
2.แจง้ผลการประเมินโรคซึมเศร้า และใหสุ้ขภาพจิตศึกษาเร่ืองโรคซึมเศร้า 
3.แพทยว์ินิจฉัยโรคทางกายและประเมินยาท่ีผูป่้วยใชอ้ยู ่ให้หยดุหรือลดยาท่ีสามารถทาํ ให้เกิด
อาการคลา้ยโรคซึมเศร้า 
4.คน้หาและประเมินปัญหาดา้นสังคมจิตใจถา้มีควรให้การปรึกษาผูป่้วยให้สามารถแกไ้ขปัญหา
ท่ีทุกขใ์จ 
5.ใหย้าตา้นเศร้าตามแนวทางการรักษาโรคซึมเศร้าดว้ยยาตา้นอารมณ์เศร้า 
6.ควรส่งต่อโรงพยาบาลจิตเวช เพื่อให้การดูแลรักษาในมาตรฐานระดับตติยภูมิเช่น ยาต้าน
อารมณ์เศร้า การรักษาดว้ยไฟฟ้า 
7.กรณีท่ีผูป่้วยไม่ประสงคไ์ปรักษาท่ีโรงพยาบาลจิตเวชแพทยท่ี์โรงพยาบาลชุมชนควรนดัติดตาม
ประเมินผล 1 - 2 สัปดาห์ เพื่อปรับยาใหเ้ร็วข้ึน พร้อมทั้งเฝ้าระวงัประเมินการฆ่าตวัตายในแต่ละ
คร้ังท่ีมาติดตามการรักษา 

 

2.3 ทฤษฎกีารเห็นคุณค่าในตนเอง 
   Coopersmith 1984 ไดก้ล่าวไวว้่าการเห็นคุณค่าในตนเอง (Self-esteem Theory) 
หมายถึงการท่ีบุคคลพิจารณาประเมินตนเองแลว้แสดงออกในแง่ของการยอมรับตนเอง หรือไม่
ยอมรับตนเอง ซ่ึงเป็นการแสดงถึงความรับผิดชอบต่อหน้าท่ีและการความเช่ือมัน่ของตนเอง          
มีความภูมิใจในความสามารถของตนเองท่ีจะกระทาํส่ิงใด ๆ สาํเร็จ [9] 

   2.3.1 องค์ประกอบพืน้ฐานของการเห็นคุณค่าในตนเอง 
   การเห็นคุณค่าในตนเองซ่ึงบุคคลใชเ้ป็นส่ิงตดัสินใจวา่ตนเองมีประสบความสาํเร็จ 
มีองคป์ระกอบ 4 ดา้น [9] ดงัน้ี  
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 1) ความรู้สึกในความสําคญัของตนเอง การท่ีบุคคลเกิดความรู้สึกเก่ียวกบั
การถูกยอมรับการมีคุณค่าอยา่งเหมาะสม ตนยงัเป็นท่ีรักของคนอ่ืน มีประโยชน์กบัครอบครัวและ
สงัคม 

 2) ความรู้สึกในความสามารถของตนเอง การพิจารณาถึงความสามารถโดย
การกระทาํให้สาํเร็จตามเป้าหมาย สามารถเผชิญกบัอุปสรรคต่าง ๆ และปรับตวักบัสภาพแวดลอ้ม
ได ้สามารถดาํรงชีวิตกบัผูอ่ื้นไดอ้ยา่งดี 

 3) ความรู้สึกในคุณความดีของตนเอง  เป็นความคิดดา้นศีลธรรม จริยธรรม 
และวฒันธรรมประเพณี มองโลกในแง่ดี มีความพอใจในชีวิตท่ีเป็นอยู ่

 4) ความรู้สึกในอาํนาจของตนเอง พลงัท่ีบุคคลมีต่อตนเองและต่อเหตุการณ์
ต่าง ๆ มีความเช่ือมัน่ในพลงัของตนเองต่อการกระทาํของตนเองจนนาํไปสู่ผลลพัธ์ท่ีตอ้งการ 

   2.3.2 ลกัษณะของบุคคลทีม่องเห็นคุณค่าในตนเอง 
   ลกัษณะของบุคคลท่ีมองเห็นคุณค่าในตนเองและใชเ้ป็นส่ิงท่ีบ่งบอกถึงการรับรู้

การเห็นคุณค่าในตนเอง [26] มีดงัน้ี 
 1) บุคคลท่ีเห็นคุณค่าในตนเองสูง สามารถรับรู้คุณค่าของตนตามความตอ้งการ

ของตน ตระหนกัถึงศกัยภาพของตน มีจิตใจท่ีเปิดกวา้งและยอมรับส่ิงต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนตามความเป็น
จริงสามารถแสดงพฤติกรรมไดอ้ยา่งเหมาะสม มีความเป็นตวัของตวัเองในการแสดงความคิดเห็น 
และมีความเช่ือมัน่ในความสามารถของตนเองในการทาํงานให้ประสบความสําเร็จ ทั้งสามารถ
สร้างสมัพนัธภาพท่ีดีต่อบุคคลและส่ิงแวดลอ้ม    

     2)บุคคลท่ีเห็นคุณค่าในตนเองตํ่า มีลกัษณะวิตกกงัวล เกบ็ตวัและไม่ชอบแสดงตน 
แสวงหาการยอมรับจากผูอ่ื้น หวัน่ไหวต่อคาํตาํหนิและปัญหาท่ีตอ้งหาทางแก ้ไม่สามารถสร้าง
สมัพนัธภาพได ้ซ่ึงหากสูญเสียการเห็นคุณค่าในตนเองในระดบัสูงมากก็จะทาํใหจิ้ตใจแปรปรวนมี
ปัญหาดา้นพฤติกรรม วิตกกงัวล  โรคนอนไม่หลบั หวัใจสัน่ และอาการซึมเศร้า จนถึงขนาดการคิด
ฆ่าตวัตาย 

    พฤติกรรมของบุคคลท่ีเห็นคุณค่าในตนเองตํ่าหรือสูงนั่นลว้นแต่ส่งผลต่อจิตใจ
และการกระทาํท่ีออกมา เช่น ดา้นความคิดบุคคลท่ีเห็นคุณค่าในตนเองตํ่า มกัตอ้งการเป็นท่ีรักของ
ทุก ๆ คน ส่วนบุคคลท่ีเห็นคุณค่าในตนเองสูงนั้นจะมีจิตใจท่ีรักตนเองและรักผูอ่ื้นเปรียบเทียบ
ลกัษณะของบุคคล [26] ตามตารางท่ี 2.2 
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ตารางที ่2.2การเปรียบเทียบลกัษณะของบุคคลท่ีเห็นคุณค่าในตนเองตํ่าและสูง 

บุคคลทีเ่ห็นคุณค่าในตนเองตํ่า บุคคลทีเ่ห็นคุณค่าในตนเองสูง 
ความคิดในการดาํรงชีวติ 

(ฉนัตอ้งการเป็นท่ีรัก) 
ความคิดในการดาํรงชีวติ 

(ฉนัสามารถรักตวัเองและรักผูอ่ื้น) 
วธีิดาํรงชีวติ 
- มีพฤติกรรมคอยเอาใจผูอ่ื้น 
- ยอมผูอ่ื้น ตาํหนิผูอ่ื้น 
- เสแสร้ง 
- ไม่แสดงความรู้สึกภายใน 
- ไม่มีอารมณ์ขนั 
- ยอมอยูภ่ายใตอ้าํนาจของผูอ่ื้นและครอบครัว 

วธีิดาํรงชีวติ 
-สามารถทาํส่ิงต่าง ๆ ไดอ้ยา่งเหมาะสม 
-สามารถยอมรับการเปล่ียนแปลงระหวา่งบุคคลและส่ิงแวดลอ้ม 
-มีเหตุผล 
-มีความเช่ือมัน่ 
-ตระหนกัรู้ในทางเลือกต่าง ๆ 

  
 2.3.3 การพฒันาการเห็นคุณค่าในตนเอง 
  การพฒันาการเห็นคุณค่าในตนเอง ประกอบดว้ย 3 ประการดงัน้ี [27] 

1)  การใช้ภาษาเชิงบวก หมายถึงกระบวนการท่ีบุคคลให้การส่งเสริมแรง
ภาพลกัษณ์ของตน โดยช้ีใหเ้ห็นถึงลกัษณะทางบวกของตนเอง การใชค้าํพดูดา้นบวก เช่น คุณเป็น
คนมีเสน่ห์ คุณมีความรักท่ีดีกบัตนเองและครอบครัว เป็นตน้ 

2)  การยอมรับคาํยกยอ่งชมเชย หมายถึง เม่ือบุคคลมีบุคคลใดยกยอ่งชมเชย
ก็แสดงการยอมรับ แต่ควรเป็นประโยคแสดงความยินดีแทน วิธีน้ีเป็นการส่งเสริมพฤติกรรมท่ี
เหมาะสมท่ีจะทาํใหบุ้คคลเกิดความประทบัใจและมองตนเองในทางบวก 

3)  การฝึกการกลา้แสดงออก เป็นวิธีท่ีทาํให้บุคคลมีพฤติกรรมในเชิงบวก 
เช่น การกลา้ตดัสินใจในการทาํส่ิงใดส่ิงหน่ึง 

 การเห็นคุณค่าในตนเองในผูสู้งอายนุั้น ทุกคนมีคุณค่า มีโอกาสสร้างคุณค่า
ในตนเอง หรือเป็นคนท่ีมีค่าของคนอ่ืนได ้โดยจะมีมากหรือนอ้ยมีเง่ือนไข [28] ดงัน้ี 

    - มีคุณค่าเพราะอยูม่านาน มีประสบการณ์มาก สามารถถ่ายทอดส่ิงต่าง ๆ 
ใหลู้กหลานได ้ยอ่มมีคุณค่าต่อคนรุ่นหลงั 
    - มีคุณค่าเพราะความดี ทั้งน้ีความดีเกิดจากการมีศาสนา การทาํบุญทาํ
ทาน 
    - มีคุณค่าเพราะมีบุญคุณ จากการท่ีมีสถานภาพในฐานะบิดา มารดา จึงมี
บุญคุณดว้ยการใหก้าํเนิด อบรมเล้ียงดู 
    - มีคุณค่าเพราะยงัทาํประโยชน์ใหก้บัครอบครัวและสงัคมได ้
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    - มีคุณค่าเพราะเป็นท่ีพึ่ งทางใจ แมผู้สู้งอายุจะทาํอะไรไม่ได้ แต่ยงัมี
คุณค่าทางจิตใจใหลู้กหลานได ้
    - มีคุณค่าเพราะมีคนให้คุณค่า เช่น การเคารพ การเอาใจใส่ การยอมรับ
จากคนรอบขา้ง  
     ผูสู้งอายท่ีุเห็นคุณค่าในตนเองนั้น จะสามารถเรียนรู้การจดัการกบัปัญหา
และอุปสรรคต่าง ๆ ท่ีผ่านเขา้มาในชีวิตไดอ้ย่างถูกตอ้ง มีความมัน่คงในตนเองและอารมณ์ ส่งผล
ในคุณภาพชีวิตของผูสู้งอายดีุข้ึน  
 

2.4เทคโนโลยสีารสนเทศสําหรับผู้สูงอายุ 

  ในปี 2007 ทวีปออสเตรเลียมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีควีนแลนดมี์การสาํรวจถึง
จาํนวนประชากรผูสู้งอายุท่ีมีอาย ุ 50-79 ปีข้ึนไป เก่ียวกบัการเรียนรู้และเขา้ถึงเทคโนโลยีพบว่า 
ผูสู้งอายเุพศหญิงมีการเรียนรู้และการเขา้ถึงเทคโนโลยมีากกวา่ผูสู้งอายเุพศชาย [29] 

 ในปี 2010 ทวีปยโุรปมีการสาํรวจการใชเ้ทคโนโลยโีดยผูสู้งอายมีุวตัถุประสงค์
เพื่อสํารวจว่าผูสู้งอายุมีความทนัสมยัในการใชง้านเทคโนโลยี ประกอบดว้ยกลุ่มตวัอย่างจาํนวน 
300 คน อายรุะหวา่ง 65 -85 ปี พบวา่ร้อยละ81.1ของผูสู้งอายเุพศหญิงมีการใชง้านโทรศพัทมื์อถือท่ี
ใชเ้ทคโนโลยใีหม่และ ร้อยละ 54.1 ของผูสู้งอายเุพศชาย [30] 

 ปี 2554 ประเทศไทยมีการสํารวจของสํานักงานสถิติแห่งชาติพบว่าคนวยั
ทาํงานและวยัสูงอายใุหค้วามสาํคญักบัการเรียนรู้และคน้ควา้หาความรู้เช่นเดียวกบัเด็กและเยาวชน

ท่ีอยูใ่นวยัเรียนโดยร้อยละ 83.1 ของคนวยัทาํงานมีการใชอิ้นเทอร์เน็ตเพื่อการเรียนและหาความรู้ 
และร้อยละ 72.7 ของผูสู้งอายุก็ให้ความสนใจกบัการใชอิ้นเทอร์เน็ตเพื่อการเรียนและหาความรู้ 
[31] 
   2.4.1 การออกแบบเกมสําหรับผู้สูงอายุ 

การออกแบบเกมสาํหรับผูสู้งอายุในส่วนของผูใ้ช ้มุ่งเนน้ไปทางดา้นกราฟิก เช่น 
ไอคอน เมนู ตวัช้ีตาํแหน่ง เนน้การแกปั้ญหาเก่ียวการโตต้อบกบัผูสู้งอายทุางดา้นหนา้จอ ดงัน้ี [32] 

ด้านการออกแบบเกม 
1) หลีกเล่ียงฟังกช์ัน่ท่ีซบัซอ้นและมากจนเกินไป 
2) ลดตวัเลือกเมนูใชเ้ฉพาะท่ีจาํเป็นจริงๆ และควรมีขนาดท่ีเห็นชดั 
3) ภาพพื้นหลงักบัตวัละครตอ้งเป็นสีท่ีมีลกัษณะแตกต่างกนั 
4) สาํหรับผูสู้งอายคุวรเนน้การใชง้านผา่นแป้นพิมพแ์ทนการลากเมาส์ 
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ด้านการออกแบบเวบ็ไซต์ 
1) ตวัอกัษรท่ีเหมาะสมของผูสู้งอายคืุอ Arial, Tahoma, Verdana หลีกเหล่ียงการใช้

อกัษรSans Serif 
2) ขนาดตวัอกัษรสําหรับการพิมพข์อ้ความในเว็บไซต์ควรมีขนาดระหว่าง 12 -

14Pointรูปแบบตวัอกัษรแบบปกติ (Medium) หรือแบบหนา (Bold)   
3) สีตัวอักษรควรหลีกเล่ียงการใช้ สีเหลืองสีฟ้าและสีเขียวในบริเวณพ้ืนท่ี

ใกลเ้คียงกนั 
4) พื้นหลงัของเวบ็ไซตท่ี์เหมาะสมกบัผูสู้งอายคุวรเป็นพื้นสีขาวสีดาํหรือสีเขม้และ

ควรหลีกเล่ียงพื้นหลงัท่ีเป็นลวดลาย 
   2.4.2 ประโยชน์ของการเล่นเกมในผู้สูงอายุ 
  มีงานวิจยัท่ีเป็นหลกัฐานในการสนบัสนุนความคิดท่ีว่าเกมดิจิตอลสามารถส่งผล

เชิงบวกกบัสุขภาพจิตและสุขภาพกายท่ีดีของผูสู้งอาย ุโดย Weisman ช้ีให้เห็นถึงบทบาททางบวก
ของการเล่นเกมกบัความตอ้งการของผูสู้งอาย ุทาํให้ผูสู้งอายเุกิดความสนุกสนาน และสุขภาพจิตดี
ข้ึน ผลการวิจยัพบว่าผูสู้งอายท่ีุพกัอยู่ในบา้นพกัคนชรามีร่างกายและจิตใจท่ีดีข้ึนจากการเขา้ร่วม
เล่นเกม 4 เกม ท่ีออกแบบสําหรับประชากรกลุ่มตวัอย่าง นอกจากนั้น Hollander และ Plumer ได้
ศึกษาเก่ียวกบัวีดีโอเกมร็อควิลในผูสู้งอาย ุพบว่าสามารถทาํใหผู้สู้งอายเุกิดความคิดสร้างสรรคแ์ละ
ไดพ้กัผอ่นและทาํใหรู้้สึกถึงประสบการณ์ของความเร็ว [33] 
 

2.5 เทคโนโลยเีวบ็ 
 เทคโนโลยเีวบ็ หมายถึง การนาํเสนอขอ้มูลในระบบ WWW (World Wide Web) 

เป็นบริการหน่ึงท่ีอยู่ในรูปแบบต่าง ๆ ของการให้บริการของอินเทอร์เน็ต ผูท่ี้ต้องการเขียน
โปรแกรมเพื่อติดต่อส่ือสารผ่านเวบ็หรืออินเทอร์เน็ตจะตอ้งรู้และเขา้ใจเร่ืองเก่ียวกบัเคร่ืองแม่ข่าย 
(Server)ไปยังสถานท่ี ต่างๆ  ในระบบ  WWW เ รียกว่ า  ภาษา  HTML (Hyper Text Markup 
Language) และ โปรโตคอล (Protocal) มีการเผยแพร่ขอ้มูลทางอินเทอร์เน็ต เกมหรือส่ือต่าง ๆ ผา่น
เบราวเ์ซอร์เบส (Browser-based)ซ่ึงเป็นท่ีนิยมในปัจจุบนั 

   2.5.1 Browser-based Game Application 
   Browser-based Game (BBG) หมายถึง เป็นเกมท่ีสามารถเล่นไดท้นัทีโดยการเปิด
ไปยงัเวบ็ไซตท่ี์ให้บริการ มีทั้งการเล่นเกมแบบผูเ้ล่นคนเดียวและแบบผูเ้ล่นหลายซ่ึงไดรั้บความ
นิยมเป็นอย่างมาก และตวัเกมไม่จาํเป็นตอ้งมีการติดตั้งสามารถท่ีเล่นขา้มแพลตฟอร์มไดอ้ย่าง
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ง่ายดาย สามารถควบคุมและปรับปรุงรุ่นโปรแกรมในจุดเดียว โดยอาศยัการเช่ือมต่อผ่านระบบ
อินเทอร์เน็ต ระบบเกมออนไลน์สามารถใช้กราฟิก 2D,3D การเสนอขอ้มูลมีลกัษณะเป็นแบบ 
(HyperText) และ (HyperMedia) ทาํให้สามารถนาํเสนอขอ้มูลท่ีน่าสนใจในรูปแบบมลัติมีเดียท่ี
สามารถเช่ือมโยงไปยงัขอ้มูลอ่ืน ๆ เพื่อเพิ่มความสมบูรณ์ใหก้บัเกมได ้[34]  
   2.5.2 ประเภท Browser-based Game  

Browser-basedGame สามารถแบ่งออกเป็นหลายประเภท โดยทัว่ไปเป็นเกม
ขนาดใหญ่ท่ีมีผูเ้ล่นจาํนวนมาก เช่น เกมวางแผนการรบและเกมเล่นตามบทบาท เป็นตน้ สามารถ
ไดแ้บ่งออกเป็น 5 ประเภท ดงัต่อไปน้ี 

1) เกมวางแผนการรบ (Strategy Game) เนน้การตดัสินใจของผูเ้ล่นโดยปกติจะมี
ขนาดใหญ่มีผูเ้ล่นจาํนวนมาก ผูเ้ล่นจะตอ้งต่อสู้ดว้ยวิธีการของตนเองเพ่ือให้ชนะฝ่ายตรงขา้มซ่ึง
เป็นตวัอย่างท่ีดีของเกมท่ีใชก้ลยทุธ์การวางแผน เม่ือเร่ิมตน้เกมผูเ้ล่นจะไดรั้บหมู่บา้นของตนเองมี
การสร้างเมืองท่ีมีประสิทธิภาพ ผูเ้ล่นสามารถสร้างพนัธมิตรและไดค่้าจา้งจากสงคราม 

2) เกมเล่นตามบทบาท (Role-playing Game) หรือ อาร์พีจี (RPG) เป็นเกมท่ีใช้
สมาธิในการควบคุมตวัละครและเล่นตามบทบาท ผูเ้ล่นมกัจะควบคุมเพียงตวัละครตวัหน่ึงแทนท่ี
จะควบคุมทั้งประเทศหรือกลุ่ม 

3) เกมการจัดการ (Manager Game) ผูเ้ล่นมีตาํแหน่งเป็นผูต้ดัสินใจของทีมตนเอง
หรือกลุ่มอ่ืน ๆตวัอย่างเช่น เกมฟุตบอลท่ีนิยมมีผูจ้ดัการทีมโดยแต่ละทีมมีการควบคุมการแข่งขนั
กบัทีมผูเ้ล่นคนอ่ืน ๆ 

4) เกมยิง (Shooter Game) เกมออนไลน์ท่ีอาจจะง่ายมากท่ีสุด เป้าหมายคือการยงิ
และไดรั้บคะแนน เกมอาจแตกต่างกนั แต่เป้าหมายคือคะแนนในการยงิเหมือนกนั ลกัษณะการเล่น
เกมผูเ้ล่นจะวิ่งไปรอบ ๆ แผนท่ี หยิบอาวุธข้ึนมาไปพร้อมกบักาํจดัฝ่ายตรงขา้ม ผูเ้ล่นจะมีการจดั
อนัดบัคะแนนของการเสียชีวิตของคู่ต่อสู ้

5) เกมเครือข่ายสังคม (Social Networking Game) เป็นเกมกลุ่มสุดทา้ย ไม่มีการ
ต่อสู้หรือการพฒันาตวัละคร เกมจะมุ่งเน้นไปท่ีการปฏิสัมพนัธ์ทางสังคม เช่น เกมการจดัการ
โรงแรม โดยภายในโรงแรมมีสินคา้และบริการสําหรับเสนอขายให้กับผูใ้ช้บริการและผูเ้ล่น
สามารถตกแต่งโรงแรมไดต้ามประสงค ์  
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  2.5.3 HTML5 
  HTML5 คือ สามารถทาํงานไดทุ้กแพลตฟอร์มและยงัมีกรอบการทาํงานในการ
พฒันาเกม เช่น ดา้นการแสดงผล เสียง ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว ตวัอกัษร เป็นตน้ ในระดบัเร่ิมตน้
สามารถเลือกโครงสร้างการทาํงานภายในโมดูล และสามารถเพ่ิมไฟลโ์มดูลเขา้ไปได ้และนาํมา
รวมเป็นโมดูลเดียวกนั โดย HTML5 มีการแบ่งการทาํงานออกเป็น 8 ส่วน ดว้ยกนัซ่ึงไม่จาํเป็น
จะตอ้งนาํมาใชท้ั้งหมด สามารถเลือกใชเ้ฉพาะส่วนท่ีจาํเป็น โดยมีส่วนประกอบดงัน้ี [35] 
 ส่วนที ่1 Semantics 

เป็นรูปแบบของภาษา HTML5 ซ่ึงเป็นคุณสมบติัใหม่ ๆ เพิ่มข้ึนจากโครงสร้างเดิม
ของภาษา HTML และมีการปรับบางส่วนออกพร้อมกบัเปล่ียนวิธีใชบ้างส่วน เช่น Search Engine 
เกบ็ขอ้มูลง่ายและเร็วข้ึน 
  ส่วนที ่2 Offline & Storage 

เป็นส่วนช่วยให้เวบ็สามารถทาํงานแบบออฟไลน์ได ้และเก็บขอ้มูลไวใ้ชง้านบน
เคร่ืองของผูช้มเวบ็ไดจ้ะมีการทาํงาน 2 อยา่งคือ  

1. Web Storage เป็นการเก็บขอ้มูลอยา่งง่าย ในรูป Key-value จะเก็บขอ้มูลแบบ
ระยะสั้น และแบบระยะยาว 

2. ฐานข้อมูล เป็นการเก็บขอ้มูลอีกแบบ ซ่ึงแบบ Key-valueอาจจะไม่เพียงพอ
สําหรับผูท่ี้ตอ้งการเก็บขอ้มูลท่ีซับซ้อนมากข้ึนซ่ึงหมายถึงฐานขอ้มูลแบบท่ีนักพฒันานิยมใชอ้ยู่

ทัว่ไป ไดแ้ก่ Web SQL Database คือการนาํฐานขอ้มูลมาไวบ้นเบราวเ์ซอร์ 
ส่วนที ่3 Device Access 
การเช่ือมโยงขอ้มูลกบัอุปกรณ์ เช่น GeolocationAPI เพื่อขอขอ้มูลเชิงพิกดัของ

อุปกรณ์โดยการใชง้านผ่านกรอบการทาํงานของจาวาสคริปต ์เช่น jQuery Mobile, Sencha Touch 
เป็นตน้ 

ส่วนที ่4 Connectivity 
เป็นการเช่ือมต่อกบัเครือข่ายท่ีดีข้ึน มี 2 อยา่งท่ีสาํคญั คือ  
1. WebSockets เป็น API ท่ีทาํหน้าท่ีต่อยอดจาก AJAX ในอดีต คือการดึงขอ้มูล

จากเคร่ืองแม่ข่ายมายงัเคร่ืองลูกข่าย 
2. Server-sent Events (SSE) เป็นการส่งขอ้มูลแบบสองทาง แต่สามารถส่งขอ้มูล

ทางเดียวจากเคร่ืองแม่ข่ายมายงัเคร่ืองลูกข่าย 
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  ส่วนที ่5 Multimedia 
เป็นการแสดงผลเสียงและวีดีโอไดโ้ดยตรงไม่จาํเป็นตอ้งติดตั้งโปรแกรมเสริมเพื่อ

ช่วยในการเล่นมลัติมีเดีย โดยมีการเพิ่มรูปแบบของ <audio> และ <video> ดงันั้นเสียงและวีดีโอจะ
สามารถเล่นผา่นเวบ็เพจได ้

ส่วนที ่6 3D, Graphics and Effects 
สาํหรับส่วนน้ีสามารถแบ่งออกเป็น 4 ประการคือ 
1. SVG (Scalable Vector Graphics) เป็นภาษาตระกูล XMLท่ีออกแบบมา

สาํหรับการวาดกราฟิกแบบเวกเตอร์  
2. Canvas เป็นรูปแบบ <canvas> ซ่ึงเป็นการทาํงานใหม่ท่ีสําคัญใน HTML5 

เพราะจะช่วยเปล่ียนรูปแบบการแสดงผลของเวบ็เพจใหส้วยงาม เช่น ขอ้ความ รูป กล่องขอ้ความ  
3. WebGL ปกติการวาดภาพ การแสดงผลใน canvas มกัใชก้บัภาพ 2 มิติเป็นหลกั 

แต่ถา้ตอ้งการวาดภาพ 3 มิติ มกัใชส่้วนขยายของ canvas  
4. CSS3 3D จะต่างจาก CSS2 เพราะมนัไม่ใช่มาตรฐานเด่ียว ๆ แต่ประกอบดว้ย

มาตรฐานยอ่ย ๆ จาํนวนมาก ซ่ึงหน่ึงในนั้นคือ CSS3 3D Transforms ท่ีสามารถแปลงสภาพวตัถุบน
เวบ็เพจในแบบต่าง ๆ เช่น การขยายขนาด  

ส่วนที ่7 Performance & Integration 
เป็นการปรับปรุงประสิทธิภาพการทาํงานของ Web Application โดยสามารถแบ่ง

ออกเป็น 2 ดา้นคือ  
1 Web Worker เป็น Java Script ท่ีทาํงานไดห้ลายรูปแบบ เพื่อใหส้คริปตส์ามารถ

ทาํงานเบ้ืองหลงัไดห้ลาย ๆ งานพร้อมกนั 
2 XML Http Request Level 2 เป็นวิธีการโหลดขอ้มูลเฉพาะบางส่วนของเวบ็เพจ

ทาํใหส้ามารถเปล่ียนแปลงขอ้มูลบางส่วนของเพจได ้โดยไม่ตอ้งโหลดใหม่ทั้งหนา้ 
  ส่วนที ่8 CSS3 

เป็นการพฒันาความสามารถเพิ่มข้ึนจาก CSS2 ปัจจุบนัมาก เพิ่มความสามารถดา้น
ส่ิงพิมพ ์เช่น การจดัหนา้ การควบคุมการไหลของขอ้ความ และมีการเพิ่มแบบอกัษรและส่วนอ่ืนๆ 
เช่น 3D, เสียงพดู, ภาพเคล่ือนไหว ฯลฯ  

2.5.4 MySQL Database 
 การสร้างเกมออนไลน์ผ่านเบราวเ์ซอร์เบส ควรจะมีการเก็บขอ้มูลต่างๆของ User 

ในการกระทาํไม่ว่าจะเป็น Login, Logout, Time, Score เป็นตน้ และเก่ียวกับการเก็บขอ้มูลของ 
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Action ต่างๆ นอกจากน้ี MySQL มีการรองรับการทาํวิว การ join การทาํ Store Procedure เป็นตน้ 
และเป็นระบบท่ีมีการพฒันาอย่างต่อเน่ือง ทาํให้ผูใ้ชท้าํงานไดง่้ายและสะดวกยิ่งข้ึน รวมทั้งการ
ปรับปรุงดา้นความเร็ว ความต่อเน่ืองและความปลอดภยัในการทาํงาน จึงทาํให ้MySQL เป็นระบบ
จดัการฐานขอ้มูลท่ีมีผูนิ้ยมใชม้ากท่ีสุด   

2.5.5 JavaScript 
JavaScript เ ป็ นภ าษ าสค ริปต์ เ ชิ ง วัต ถุ  (Object-oriented Programming) ท่ี มี

เป้าหมายในการออกแบบและพฒันาโปรแกรมในระบบอินเทอร์เน็ต ผสานด้วยภาษา HTML5 
สามารถทาํงานขา้มแพลตฟอร์มไดท้าํงานร่วมกบั ภาษา HTML5 และภาษาจาวาไดท้ั้งทางดา้นลูก
ข่ายและทางดา้นแม่ข่ายโดยมีลกัษณะการทาํงานดงัน้ี [36] 

1) Navigator JavaScript เป็น Client-side JavaScript ซ่ึงหมายถึง JavaScript ท่ีถูก
แปลทางดา้นลูกข่าย จึงมีความเหมาะสมต่อการใชง้านของผูใ้ชท้ัว่ไปเป็นส่วนใหญ่เพราะจะทาํให้
การทาํงานจากดา้นลูกข่ายง่ายข้ึน 

2) LiveWire JavaScript เป็น Server-side JavaScript ซ่ึงหมายถึง JavaScript ท่ีถูก
แปลทางดา้นแม่ข่ายสามารถใชไ้ดเ้ฉพาะกบั LiveWire โดยตรงเพราะจะทาํใหเ้ขา้ใจการทาํงานใน
ดา้นแม่ข่ายง่ายข้ึน 
  2.5.6.ทฤษฎกีารออกแบบ ADDIE 
  คือทฤษฎีท่ีวา่ดว้ยการออกแบบโปรแกรมการเรียนการสอนประกอบดว้ย 5 
ขั้นตอน คือ 1) Analysis2) Design 3) Development4) Implementation 5) Evaluation  
  1. Analysis หมายถึง การกาํหนดเร่ือง วตัถุประสงค ์เน้ือหา 
  2. Design หมายถึง ออกแบบแผนงาน ส่ือ ลกัษณะหนา้จอภาพ อ่ืนๆ 
  3. Development หมายถึง ขั้นตอนการสร้างการโปรแกรมตามท่ีไดอ้อกแบบไว ้
  4. Implementation หมายถึง นาํโปรแกรมท่ีพฒันาไปใชใ้นการวิจยั 
  5. Evaluation หมายถึง ประเมินผลการใชโ้ปรแกรมท่ีไดพ้ฒันาข้ึน 
  2.5.7. ทฤษฏีสี 
  หลกัการใชสี้ส่ือความรู้สึก สีนั้นสามารถถ่ายทอดความรู้สึกต่าง ๆ ไปสู่ผูไ้ดรั้บ
อยา่งไม่น่าเช่ือ จะเห็นไดว้่า ความรู้สึกสนุกสนาน ความรัก ความเศร้า สามารถแสดงออกไดด้ว้ยสี 
จนทาํใหสี้บางสีกลายเป็นสญัลกัษณ์หรือเป็นสีท่ีบอกถึงความรู้สึกและอารมณ์ต่าง ๆ [37] ดงัน้ี 
           1) สีแดง เป็นสีท่ีมีความร้อนแรงมากท่ีสุด มองเห็นไดร้วดเร็วท่ีสุด จึงมกั
เลือกใหเ้ป็นสีท่ีใชดึ้งดูดความสนใจมากท่ีสุดสีหน่ึง สีแดงเป็นสีท่ีใหค้วามรู้สึกของการมีพลงั ความ
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กา้วร้าว รุนแรง รวดเร็ว และความปราดเปรียว และสีแดงยงัใชเ้ป็นสญัลกัษณ์ของความรัก ตลอดจน 
อารมณ์ต่าง ๆ ท่ีเก่ียวกบัความเร้าร้อน เป็นตน้ 
           2) สีนํ้ าเงิน เป็นสีท่ีมีความสว่างสีตํ่า ให้ความรู้สึกเยือกเยน็ เงียบสงบ ความ
รับผิดชอบ ความจริงใจ สาํหรับสีนํ้ าเงินอ่อนหรือสีฟ้า มกัทาํให้นึกถึงความสะอาด ความเยน็ และ
ผอ่นคลาย 
           3) สีเหลือง เป็นสีท่ีมีความสว่างสีสูง สีเหลืองเป็นสีท่ีสดใส ให้ความรู้สึก
อบอุ่น ความสนุกสนานร่าเริง ความใหม่ ความทนัสมยั สุขภาพท่ีดี 
           4) สีเขียว เป็นสีท่ีให้ความรู้สึกใกลเ้คียงกบัสีนํ้ าเงิน คือ รู้สึกผอ่นคลาย สงบ 
แต่ใหค้วามรู้สึกสดช่ืนความมีชีวิตชีวา การเติมโต ความเป็นธรรมชาติ 
           5) สีม่วง เป็นสีท่ีเกิดจากสีแดงผสมกบัสีนํ้ าเงิน จึงรวมคุณลกัษณะของทั้ง
สองสีเขา้ดว้ยกนั คือความมีอาํนาจของสีแดง และความมีคุณธรรม สีม่วงมกัจะทาํให้ความรู้สึก
ยิง่ใหญ่ ความหรูหราโอ่อา และประทบัใจ 
   6) สีขาว เป็นสีท่ีมีความสว่างสีสูงสุด ให้ความรู้สึกโปร่งเบา ละเอียดอ่อน 
บริสุทธ์ิ ความดีงาม ความมีคุณธรรม 
   7) สีดาํ เป็นสีท่ีมีความสว่างสีตํ่าท่ีสุด ให้ความรู้สึกหดหู่ เคร่งขรึม ลึกลบั 
น่ากลวั ชัว่ร้าย ความเป็นอมตะ 
  2.5.8. คุณค่าทางโภชนาการในผลไม้ 
   ผลไม้เป็นอาหารหลัก 1 ใน 5 หมู่ ท่ีมีความสําคัญต่อร่างกายอย่างยิ่ง 
เน่ืองจากเป็นแหล่งรวมของสารอาหารหลากหลายชนิด โดยเฉพาะวิตามิน แร่ธาตุและใยอาหาร   
สารพฤกษเคมี เป็นสารเคมีท่ีมีฤทธ์ิทางชีวภาพท่ีพบในพืช ทาํให้พืชผกัและผลไมมี้สี กล่ินและ
รสชาติท่ีเป็นเอกลกัษณ์เฉพาะตวั กลุ่มผลไม ้5 สี มีสารพฤกษเคมีท่ีช่วยส่งเสริมสุขภาพและป้องกนั
โรคไดแ้ตกต่างกนัไป [38] ดงัน้ี 
   1) ผลไมสี้แดง/ชมพูอมม่วง มีสารไลโคปีน และบีทาเลน ซ่ึงเป็นสารตา้น
อนุมูลอิสระ ช่วยป้องกันโรคมะเร็ง และทาํให้หัวใจแข็งแรง ช่วยป้องกันโรคมะเร็ง พบได้ใน 
แตงโม มะเขือเทศ แกว้มงักรเน้ือชมพ ูเป็นตน้ 
   2) ผลไมสี้นํ้ าเงิน/ม่วง มีสารแอนโทไซยานิน และกลุ่มโพลิพีนอล ซ่ึงเป็น
สารตา้นอนุมูลอิสระ ช่วยป้องกนัโรคมะเร็งและการเกิดไขมนัอุดตนัในหลอด ช่วยชะลอความเส่ือม
ของเซลล ์ผลไมใ้นกลุ่มน้ีไดแ้ก่ องุ่นแดง องุ่นม่วง ชมพูม่ะเหม่ียว ลูกหวา้ ลุกไหน และลุกพรุน 
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   3) ผลไมสี้เขียว นอกจากมีสารคลอโรฟิลล์แลว้ ยงัมีสารลูทีน ท่ีช่วยตา้น
อนุมูลอิสระ ป้องกนัโรคมะเร็งและลดการเส่ือมของจอประสาทตา ผลไมใ้นกลุ่มน้ีไดแ้ก่ ฝร่ัง อะโว
คาโด พทุรา นอ้ยหน่า แตงไทย องุ่นเขียว ชมพูเ่ขียว แอปเป้ิลและมะกอกนํ้า 
   4) ผลไมสี้ขาว/สีนํ้ าเงิน มีสารฟลาโวนอยดห์ลายชนิด ช่วยตา้นอนุมูลอิสระ 
ลดการแบ่งตวัของเซลลม์ะเร็ง ตา้นการอกัเสบ ลดอาการปวดขอ้ข่า พบมากในเน้ือและเปลือกมงัคุด 
ฝร่ัง แอบเป้ิล แกว้มงักรเน้ือขาว และผลไมอ่ื้น ๆ เช่น กลว้ย พทุรา ลางสาด ลองกอง เงาะ ล้ินจ่ี 
   5) ผลไมสี้เหลือง/สีส้ม มีสารเบตา้แคโรทีนสูง ช่วยในการตา้นอนุมูลอิสระ 
ป้องกนัโรคมะเร็ง ช่วยตา้นการอกัเสฐ แบะเพ่ิมระบบภูมิคุม้กนัพบมากใน มะม่วงสุก มะละกอสุก 
กลว้ย แคนตาลูปสีเหลือง สบัปะรถ เป็นตน้  
 

2.6 งานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 

กฤติยา ศกัด์ิศรีสถาพร และคณะ ไดศึ้กษาการพฒันาเกมเท่ียวไปในลา้นนาผา่นเวบ็
เพื่อเผยแพร่แนวคิดทางศิลปะและวฒันธรรมลา้นนาผ่านเกม เพราะเกมเป็นส่ือท่ีเสริมสร้างการ
เรียนรู้ใหค้วามสนุกสนานและดึงดูดความสนใจไดม้ากกว่าส่ือในรูปแบบเดิมเช่นหนงัสือหรือตาํรา

เรียนโดยอาศยัเทคโนโลยีโปรแกรมประยกุตผ์า่นเวบ็สร้างเกมถาม-ตอบโดยตวัอยา่งเช่นใชค้าํถาม
สุ่มจากท่ีเตรียมไว5้0ทั้งหมด100คาํถามจาก 8จงัหวดัลา้นนาไดแ้ก่เชียงใหม่เชียงรายแพร่น่านพะเยา
ลาํพนูลาํปางและแม่ฮ่องสอนและไดจ้ดัทาํแบบประเมินเพื่อเปรียบเทียบผลก่อน-หลงัของการศึกษา
ภูมิปัญญาลา้นนาผา่นการเล่นเกมของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี6โรงเรียนมงฟอร์ตวทิยาลยัแผนก
ประถมจาํนวน50คนประโยชน์ท่ีไดรั้บจากงานวิจยัคือ รูปแบบในการสร้างเกม และเทคโนโลยท่ีีใช้
ในการพฒันา ซ่ึงมีการเช่ือมต่อฐานขอ้มูล [16] 

จารุณี วาระหัส และอริสา จิตตว์ิบูลย ์ไดศึ้กษาถึง พฤติกรรมการส่งเสริมสุขภาพ
ของผูสู้งอายขุองชมรมผูส้งอาย ุวิทยาลยัพยาบาลบรมราชชนนี สงขลา จาํนวน 75 คน เคร่ืองมือท่ีใช้
ในการวิจยั 1) แบบสอบถามเก่ียวกบัความรู้สึกการเห็นคุณค่าในตนเอง มี 10 ขอ้ 2) แบบสอบถาม
เก่ียวกบัการรับรู้พฤติกรรมส่งเสริมสุขภาพ 3) แบบสอบถามเก่ียวกบัพฤติกรรมส่งเสริมสุขภาพของ
ชมรมผูสู้งอายุ ผลการวิจยัพบว่า ผูสู้งอายุมีความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเองโดยรวมอยู่ในระดบัมาก 
และการรับรู้ประโยชน์ของพฤติกรรมส่งเสริมสุขภาพผูสู้งอายุอยู่ในระดับมาก โดยเน้นการทาํ
กิจกรรมส่งเสริมความสามารถของผูสู้งอายุดา้นการจดัการกบัความเครียดให้มากข้ึน ประโยชน์ท่ี
ไดรั้บจากงานวิจยัคือ การนาํความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเองมาใชก้บัผูสู้งอายุเพื่อส่งเสริมสุขภาพ 
[39] 
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ณัฐกร สงคราม และ อญัชลี แช่ลู่ การพฒันาเกมคอมพิวเตอร์เสริมความรู้ทาง
การเกษตร เร่ืองการปลูกผกัคะน้า ได้นํา โปรแกรมส่ือผสม ในการสร้างเกมคอมพิวเตอร์เพื่อ
เสริมสร้างการเรียนรู้ทางการเกษตร เร่ืองการปลูกผกัคะน้าท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึนโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้น
เน้ือหาและส่ือคอมพิวเตอร์ จาํนวน 7 ท่าน ปรากฏว่าระดบัคุณภาพของเกมคอมพิวเตอร์ตามความ
คิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ เม่ือพิจารณาจาํแนกออกเป็น 2ดา้น คือ ดา้นเน้ือหาจดัอยูใ่นระดบัดีมาก ดา้น
ส่ือจดัอยู่ในระดบัดีมาก แสดงให้เห็นว่า เกมคอมพิวเตอร์น้ีมีคุณภาพอยู่ในเกณฑ์คุณภาพท่ีดีมาก
สามารถนาํไปใชเ้ป็นส่ือสาํหรับการทดลองได ้ประโยชน์ท่ีไดรั้บจากงานวิจยัดงักล่าวคือ แนวทาง
ในการพฒันาเกมโดยนาํเทคนิคในการใชโ้ปรแกรม Macromedia Flash 8 มาพฒันาเกมคอมพิวเตอร์ 
[15] 

ปรียาภรณ์ ตั้งเพียร ไดศึ้กษาถึง การสนบัสนุนทางสังคม การเห็นคุณค่าในตนเอง
กบัคุณภาพชีวิตของผูสู้งอาย ุโดยศึกษาจากชมรมผูสู้งอาย ุโรงพยาบาลพระนัง่เกลา้ จงัหวดันนทบุรี 
จาํนวน 304 คน เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัคือ 1) แบบสอบถามปัจจยัส่วนบุคคล 2) แบบสอบถาม
การสนับสนุนทางสังคม 3) แบบสอบถามการเห็นคุณค่าในตนเอง 4) แบบสอบถามคุณภาพชีวิต
ของผูสู้งอาย ุผลการวิจยัพบวา่ ในตนเอง และคุณภาพชีวิตของผูสู้งอายอุยูใ่นระดบัท่ีสูงข้ึน การเห็น
คุณค่าในตนเองมีความสัมพนัธ์ทางบวกกบัคุณภาพชีวิตของผูสู้งอายปุระโยชน์ท่ีไดรั้บจากการวิจยั

คือ แนวคิดเก่ียวกบัทฤษฎีการเห็นคุณค่าในตนเอง[10] 

สุพรรณี ศรีปาน ไดศึ้กษาเก่ียวกับการพฒันาเกมฝึกสมองสําหรับผูสู้งอายุผ่าน
โปรแกรมประยกุตเ์วบ็เพื่อฟ้ืนฟคูวามจาํและสุขภาพจิต โดยนาํการใชเ้กมบนโปรแกรมประยกุตเ์วบ็
มาใชใ้นการฟ้ืนฟูในลกัษณะการวิจยัเชิงการทดลองก่อนและหลงัการใชโ้ดยใชก้ลุ่มตวัอย่างเป็น

ศูนยสุ์ขภาพชมรมผูสู้งอายภุาคใต ้โรงพยาบาลสงขลา จ.สงขลา โดยใชโ้ปรแกรมมลัติมีเดียในการ
พฒันา โดยใหก้ลุ่มตวัอยา่งเล่นกมระยะเวลา 4สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3คร้ังคร้ังละ 15 นาที ผลการวิจยั
พบว่าอาสาสมคัรมีความจาํดีข้ึนหลงัจากการเขา้ร่วมโปรแกรม ประโยชน์ท่ีไดรั้บจากงานวิจยัดงั
กล่าวคือ การเอาทฤษฎีการออกแบบเกมสาํหรับผูสู้งอายุมาเป็นแนวทางและเทคนิคในการพฒันา
เกมในการประยกุตง์านวิจยัเพื่อใหเ้หมาะกบัการใชง้าน [40] 

สมาน  ลอยฟ้า  ได้ศึกษาเ ก่ียวกับปัญหาของผู ้สูงอายุในสังคมสารสนเทศ

ความสําคญัของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตต่อผูสู้งอายุ และการใช้เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตต่อผูสู้งอายผุลปรากฏว่า เทคโนโลยีสารสนเทศไม่ใช่เทคโนโลยีของ
คนวยัเดก็และวยัหนุ่มวยัสาวเท่านั้นแต่เป็นส่ิงจาํเป็นสาํหรับบุคคลทุกวยัเน่ืองจากการขาดโอกาสใน
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การเรียนรู้และการใชป้ระโยชน์เทคโนโลยสีารสนเทศจึงไม่เป็นท่ีนิยมสาํหรับผูสู้งอายเุช่นคนวยัอ่ืน

อย่างไรก็ตามผูสู้งอายุเป็นผูท่ี้มีเวลาว่างมากกว่าคนในวยัอ่ืนหากส่งเสริมให้ผูสู้งอายุมีทกัษะดา้น

เทคโนโลยีสารสนเทศจะช่วยให้ผูสู้งอายุใชเ้วลาว่างเกิดประโยชน์โดยเฉพาะต่อการดูแลสุขภาพ

ดว้ยตนเองไดดี้ยิ่งข้ึนและยงัเป็นการลดปัญหาความเหล่ือมลํ้าดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศอีกดว้ย 
ประโยชน์ท่ีไดรั้บจากงานวิจยัดงักล่าวคือแนวคิดในการพฒันาเกมสาํหรับผูสู้งอาย ุ[41] 

ศรีวิไล โมคขาว ไดศึ้กษาถึง ผลของการใชโ้ปรแกรมบาํบดัพฤติกรรมทางความคิด
ต่อภาวะซึมเศร้าในผูป่้วยโรคซึมเศร้า กลุ่มตวัอยา่งคือผูป่้วยโรคซึมเศร้าท่ีไดรั้บการรักษาในแผนก
ผูป่้วยนอกโรงพยาบาลอ่าวอุดม อาํเภอศรีราชา จงัหวดัชลบุรี จาํนวน 30 คน มีคะแนนภาวะซึมเศร้า
ระดบัเลก็นอ้ย ถึงมาก (10- 29 คะแนน)จบัคู่ตามคุณลกัษณะท่ีคลา้ยกนั ไดแ้ก่ เพศ แผนการรักษาท่ี
ไดรั้บ สุ่มตวัอยา่งอยา่งง่ายแยกเป็นกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 15 คนโดยดาํเนินกิจกรรม
สัปดาห์ละ 1 คร้ังๆละ 1 ชั่วโมงถึง 1 ชั่วโมง 30 นาทีจาํนวน 8 คร้ังเคร่ืองมือท่ีใช้ในงานวิจัย
ประกอบดว้ยเคร่ืองมือ 3 ส่วน ไดแ้ก่ 

ส่วนที ่1 เคร่ืองมือในการเกบ็รวบรวมขอ้มูล ประกอบดว้ย 
1.แบบบนัทึกขอ้มูลส่วนบุคคล ประกอบดว้ย เพศ อายุ ศาสนา สถานภาพสมรส 

ระดบัการศึกษา อาชีพ รายได ้ระยะเวลาท่ีเจบ็ป่วย การรักษาท่ีไดรั้บ 
  2.แบบประเมินภาวะซึมเศร้าของเบคประกอบด้วยขอ้คาํถาม 21ขอ้แบ่งภาวะ
ซึมเศร้าออกเป็น 5 ระดบั คือ 0- 9 หมายถึง ไม่มีภาวะซึมเศร้า10- 15 หมายถึง ภาวะซึมเศร้าระดบั
เลก็นอ้ย16- 19 หมายถึงภาวะซึมเศร้าระดบัปานกลาง 20- 29 ภาวะซึมเศร้าระดบัมาก และ 30- 63 
หมายถึง ภาวะซึมเศร้าระดบัรุนแรง  

ส่วนที่ 2 เคร่ืองมือท่ีใชด้าํเนินการทดลอง ไดแ้ก่โปรแกรมบาํบดัพฤติกรรมทาง
ความคิดตามแนวคิดของเบค 

ส่วนที ่3 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการกาํกบัการทดลอง 
1. แบบประเมินความคิดอตัโนมติัทางลบของฮอลลอน และ เคน็ดอลล ์
2. สมุดบนัทึกความคิดท่ีมอบหมายใหก้ลุ่มทดลองบนัทึกหลงักิจกรรมคร้ังท่ี 1- 7 
เพื่อใหก้ลุ่มทดลองไดฝึ้กเรียนรู้การจดัการความคิดในชีวิตประจาํวนัดว้ยตนเองผล

วิจยัพบวา่กลุ่มทดลองมีภาวะซึมเศร้าภายหลงัไดรั้บโปรแกรมบาํบดัพฤติกรรมทางความคิดนอ้ยกวา่

ก่อนการทดลองอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติ (p<.05)และกลุ่มทดลองมีภาวะซึมเศร้าน้อยกว่ากลุ่ม
ควบคุมอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติ (p<.05) ประโยชน์ท่ีไดจ้ากงานวิจยัดงักล่าวคือ ระยะเวลาท่ี
เหมาะสมในการบาํบดักบัผูป่้วยท่ีมีภาวะซึมเศร้า [42] 
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    Cheok และคณะ ไดศึ้กษาเก่ียวกบัการนาํเกมคอมพิวเตอร์ผา่นอินเทอร์เน็ตเพื่อเพิ่ม
ปฏิสัมพนัธ์ระหว่างเด็กและผูสู้งอายุ ท่ีสามารถเล่นร่วมกนัได ้โดยออกแบบเกมให้ผูสู้งอายมีุส่วน
ร่วมเล่นเกมกับเด็กโดยการโต้ตอบเกมผ่านระบบอินเทอร์เน็ต  ภายในเกมจะมีการปรับ
ค่าพารามิเตอร์ตามอายุของผูเ้ล่น มีการเตน้รําผสมผสานกบัการเล่นเกม การให้โบนสัคะแนนเพื่อ
เพิ่มความสนใจ ประเด็นวิจยัเพื่อนาํส่ือเกมคอมพิวเตอร์มาใชเ้พื่อลดช่องว่างระหว่างวยัและสร้าง
สัมพนัธภาพระหว่างสมาชิกในครอบครัวเพื่อสร้างความบนัเทิงสนุกสนานสามารถเล่นโตต้อบกนั 
ประโยชน์ท่ีได้จากงานวิจัยดังกล่าวคือ ได้นําแนวคิดของการนําเกมคอมพิวเตอร์ผ่านระบบ
อินเทอร์เน็ตมาเป็นส่ือเพื่อสร้างความบนัเทิงใหก้บัผูสู้งอาย ุ[43] 

    Courtney และคณะ ไดศึ้กษาเก่ียวกบั ความดึงดูดและความน่าสนใจของวีดีโอเกม
ในผูสู้งอาย ุมีกลุ่มตวัอยา่งเป็นผูสู้งอายจุาํนวน 11 คน อายรุะหว่าง 66 - 79 ปี เคร่ืองมือและวิธีการ
วิจยัคือ 1) ใชแ้บบสอบถามก่อนเล่นเกม 15 นาที 2) อธิบายบทนาํในการเล่นเกม 10 นาที3) เลือกเกม
และเล่นเกม 45-60 นาที 4)ใชแ้บบสอบถามหลงัเล่นเกม 15 นาที ผลการวิจยัพบว่าระดบัความสนใจ
ในเทคโนโลยีของผูสู้งอายอุยู่ในระดบัสูงร้อยละ 64และมีความสนใจในการท่ีจะเล่นวีดีโอเกมอีก
คร้ัง โดยผูว้ิจยัไดใ้หข้อ้เสนอแนะสาํหรับนกัพฒันาในเร่ืองการออกแบบ และเน้ือหาท่ีเหมาะสมกบั
ผูสู้งอายุ ประโยชน์ท่ีไดจ้ากงานวิจยัดงักล่าวคือ ความเหมาะสมเร่ืองระยะเวลาและเน้ือหาในการ
เล่นเกมของผูสู้งอาย ุ[44] 

    Jong และคณะ ไดศึ้กษาเก่ียวกบัการทาํระบบแจง้เตือนเวลานดัหมายจากแพทย์
สาํหรับผูสู้งอายุผ่านอุปกรณ์ส่ือสาร โดยเทคโนโลยี WebService ปัจจุบนัมีไดพ้ฒันา HealthOS 
(1.0) ดว้ย Python2.6 และใช  ้Tornado สําหรับเวบ็บริการใชภ้าษา WSDL การดาํเนินการท่ี
สามารถแปลไปใชก้บัระบบสนบัสนุนไดห้ลากหลายและ WSDL (เช่น GoogleWebApp) 
นอกจากน้ียงัมีการจดัหนา้เวบ็เพื่อจดัการระบบของแพทย  ์(เช่นเพิ่มลบและดาํเนินการควบคุม
การเขา้ถึงขอ้มูลและเปิดเผยขอ้มูลผ่านหนา้เวบ็และยงัมีโปรแกรมควบคุมสาํหรับการเช่ือมต่อกบั

อุปกรณ์ ประโยชน์ที่ไดจ้ากงานวิจยัดงักล่าวคือ การเพิ่มช่องทางในการดูแลผูสู้งอายุ สามารถ
นาํมาปรับให้เขา้กบัการวิจยัได ้[45] 

    Kathrin และคณะ ไดศึ้กษาถึง การพฒันาแนวทางการออกแบบเกมการเคล่ือนไหว
ร่างกายสาํหรับผูสู้งอาย ุเพื่อให้ผูสู้งอายเุกิดประสบการณ์ท่ีดีเก่ียวกบัการเคล่ือนไหวผา่นวีดีโอเกม 
โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นผูสู้งอายุในบ้านพกัพยาบาลเคร่ืองมือในการพัฒนา ได้แก่ ภาษาC#, 
Microsoft Kinect SDK และ Microsoft Game Studio 4.0ผลการศึกษาพบวา่ผูสู้งอายมีุความเป็นอยูท่ี่
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ดีข้ึนและคณะผูว้ิจยัไดมี้แนวทางสําหรับการออกแบบเกมปฏิสัมพนัธ์ของร่างกายของผูสู้งอายุ7 
อยา่ง คือ  

1. ออกแบบโดยรวมใหเ้หมาะกบัผูสู้งอาย ุ
2. ตระหนกัในดา้นการเคล่ือนไหว 
3. ระดบัความยากของเกม 
4. ความยากของการเล่นเกมร่วมกนั 
5. สามารถจดัท่าทางง่าย 
6. สนบัสนุนการเล่นอย่างต่อเน่ือง 
7. ความสะดวกในการเปิดและปิด 

    ผลการวิจยัพบว่าผูเ้ขา้ร่วมโครงการไม่ไดก้ลวัการสูญเสียสมดุลร้อยละ 67 ไม่

กลวัตกร้อยละ 87และพึงพอใจต่อโปรแกรมร้อยละ93โดยส่วนใหญ่ไดแ้สดงความคิดเห็นในทาง
ท่ีดีว่าเคลื่อนไหวง่าย และท่าทางไม่ยากเกินไปทาํให้เกิดความสนุก ประโยชน์ที่ไดจ้ากงานวิจยั
ดงักล่าวคือ แนวทางในการออกแบบเกมให้เหมาะกบัผูสู้งอายุ [46] 

    Luciano และคณะ ไดศึ้กษาถึง ความรู้ความเขา้ใจในเทคโนโลยีและเกมสําหรับ
ผูสู้งอาย ุเป็นโครงการเกมผูสู้งอาย ุศึกษาถึงการทาํความเขา้กบัผูสู้งอายใุนดา้นต่าง ๆ ดงัน้ี 1) การ
รับรู้ 2) ความสนใจ 3) การเรียนรู้และความจาํ 4) องคค์วามรู้ในทุกวนั และกล่าวถึงการออกแบบเกม
ท่ีเหมาะสมกบัผูสู้งอาย ุเช่น การลดเมนูยอ่ยบนหนา้จอ เนน้การใชแ้ป้นพิมพม์ากกว่าการใชเ้มาส์ มี
การโตต้อบทนัทีเม่ือเลือกเมนูใด ๆ การออกแบบโครงสร้างเกมไม่ให้ซบัซอ้น เป็นตน้ประโยชน์ท่ี
ไดรับจากงานวิจยัดงักล่าวคือ แนวคิดในการออกแบบเกมสาํหรับผูสู้งอาย ุ[14] 

    Morimoto และคณะได้ศึกษาเก่ียวกับการนําเกมคอมพิวเตอร์ในการช่วยฟ้ืนฟู

สมองใหก้บัผูสู้งอายท่ีุมีภาวะซึมเศร้า ดว้ยวิธีการคดัเลือกกลุ่มตวัอยา่งเป็นผูสู้งอายท่ีุมีภาวะซึมเศร้า 
อาย ุ60-89 ปี ท่ีให้ยาตา้นซึมเศร้าแลว้ไม่ไดผ้ล จาํนวน 11 คน ทดลองให้เล่นเกมคอมพิวเตอร์ เป็น
ระยะเวลา 4 สัปดาห์ เวลา 30 ชัว่โมง  โดยเป็นเกมท่ีมีลกัษณะเพ่ิมความยืดหยุ่นให้กบัสมอง การ
เรียนรู้ส่ิงใหม่ การจดจาํและการตดัสินใจ โดยผลการวิจยัพบว่า ผูสู้งอายมีุอาการภาวะซึมเศร้าลดลง
จากการก่อนเล่นเกมคอมพิวเตอร์โดยมีความเช่ือมัน่ร้อยละ 95 จากนั้นไดมี้การเปรียบเทียบผล
การศึกษากบักลุ่มผูสู้งอาย ุจาํนวน 33 คน ท่ีไดรั้บการรักษาตามปกติ เป็นเวลา 12  สัปดาห์ ผลการ
เปรียบเทียบปรากฏว่า ผูสู้งอายุท่ีไดรั้บการฝึกสมองผ่านเกมคอมพิวเตอร์ มีอาการดีกว่าผูสู้งอายุท่ี
ได้รับยาต้านซึมเศร้า ในเวลา 4 สัปดาห์ ประโยชน์ท่ีได้จากงานวิจัยดังกล่าวคือ การนําเกม
คอมพิวเตอร์มาใชก้บัผูสู้งอายชุ่วยลดอาการภาวะซึมเศร้าในผูสู้งอาย ุ[13] 
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Zeinab และคณะ ไดศึ้กษาถึงผลกระทบของการรักษาความจาํและภาวะแทรกซอ้น
ของภาวะซึมเศร้า ดว้ยวิธีการเห็นคุณค่าในตนเองและความพึงพอใจในชีวิตของกลุ่มประชากร
ผูสู้งอาย ุจาํนวน 30 คน อายเุฉล่ีย 65 ปี เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัคือ 1) แบบทดสอบสุขภาพจิตแบบ
ยอ่ (MIMSE) แบบประเมินภาวะซึมเศร้าของผูสู้งอาย ุ(GDS) 2) แบบวดัการเห็นคุณค่าในตนเอง 
(SES) ผลการวิจยัพบว่า หลงัจากเขา้ร่วมโปรแกรมผูสู้งอายุมีความจาํและการเห็นคุณค่าในตนเอง
สูงข้ึน และมีภาวะซึมเศร้าลดลง อย่างมีนัยสําคญัทางสถิติ และทาํให้ผูสู้งอายุสามารถปรับตวักบั
ส่ิงแวดลอ้มไดดี้ข้ึน ประโยชน์ท่ีไดจ้ากงานวิจยัดงักล่าวคือ การศึกษาถึงทฤษฎีการเห็นคุณค่าใน
ตนเองในการช่วยลดภาวะซึมเศร้าในผูสู้งอาย ุ[12] 

จากการศึกษางานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งพบว่ามีการนาํเคร่ืองมือการพฒันาโปรแกรมท่ี

แตกต่างกนั เช่น การนาํโปรแกรมมลัติมีเดียมาใชใ้นการพฒันาเกม การใชว้ีดีโอเกม รวมทั้งผลลพัธ์
ท่ีไดจ้ากการวิจยั ดงันั้นจึงจาํเป็นตอ้งเปรียบเทียบเคร่ืองมือในการวิจยั ดงัตารางท่ี 2.3 
ตารางที ่2.3เปรียบเทียบงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

งานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง 

เคร่ืองมือ วิธีการ ผลการวิจัย 

Cheokและคณะ - Game-play  
(เกมจรวด) 
- Electronic  
  game board  
- Flash game 

ออกแบบเกมให้ผูสู้งอายุมีส่วนร่วมเล่นเกม

โตต้อบผา่นระบบอินเทอร์เน็ต มีการเล่นเกม
จรวด  มีเส้นประกําหนดทางให้ผูสู้งอายุ
ควบคุมไปตามเส้นประ ปรับความเร็วให้
เหมาะสมกบัผูสู้งอาย ุ และมีการเก ็บค่า
คะแนนการเล่น 

สามารถนาํเกมคอมพิวเตอร์มาช่วยใน

การลดช่องวา่งระหวา่งวยัและเป็นการ

จาํลองการเล่นเกมเสมือนจริง มีส่วน
ร่วมระหว่างผูสู้งอายุและเด็กเล่นเกม

ไดทุ้กท่ีผา่นระบบอินเทอร์เน็ต 

Courtney และคณะ - แบบสอบถาม 
ประเมินความพึงพอใจ 
- วดีีโอเกม 

ให้ผูสู้งอายุตอบแบบสอบถามก่อนและหลงั

การเล่นเกมเพ่ือประเมินความพึงพอใจ  
ผลประเมินความพึงพอใจ ร้อยละ 64 
มีความพึงพอใจและมีความสนใจใน

การท่ีจะเล่นเกมอีกคร้ัง 
Jong และคณะ - Web Service 

- Python 2.6 
- WSDL 

การทาํระบบแจง้เตือนเวลานดัหมายจาก

แพทยส์ําหรับผูสู้งอายุผ่านอุปกรณ์ส่ือสาร

โดยเทคโนโลยี Web Service 

ช่วยให้ผูสู้งอายุทราบเวลานัดหมาย

และไม่หลงลืม และยงัช่วยให้แพทย์
สามารถติดต่อกบัผูสู้งอายไุด ้

Kathrin และคณะ - Microsoft Game 
Studio 4.0 
- Microsoft Kinect 
SDK 
-ภาษา C# 

พัฒนาเกมการเคล่ือนไหวร่างกายเพื่อให้

ผูสู้งอายุเกิดประสบการณ์ท่ีดีเก่ียวกับการ

เคล่ือนไหวผา่นวดีีโอเกม 

พบว่าผู ้สูงอายุไม่กลัวการสูญเสีย

สมดุล ร้อยละ 67 ไม่กลวัตก ร้อยละ 
87และมีความพึงพอใจ ร้อยละ 93  
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ตารางที ่2.3เปรียบเทียบงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

งานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง 

เคร่ืองมือ วิธีการ ผลการวิจัย 

Morimotoและคณะ เกมคอมพิวเตอร์ เปรียบเทียบผลระหว่างผู ้สูงอายุท่ีมีภาวะ

ซึมเศร้า อายุ 60-89 ปี ท่ีให้ยาต้านซึมเศร้า
แลว้ไม่ไดผ้ล จาํนวน 11 คน ทดลองให้เล่น
เกมคอมพิวเตอร์ เป็นระยะเวลา 4 สัปดาห์ 
เวลา 30 ชัว่โมง  โดยใช้เกมท่ีมีลกัษณะเพ่ิม
ความยืดหยุ่นให้กบัสมอง การเรียนรู้ส่ิงใหม่ 
การจดจาํและการตดัสินใจ  

ผลการวิจยัพบว่า ผูสู้งอายุมีอาการ
ภาวะซึมเศร้าท่ีดีข้ึน อยา่งมีนยัสาํคญั
ทางสถิติท่ี 0.05 เม่ือเปรียบเทียบผล
การศึกษากับกลุ่มผูสู้งอายุ จาํนวน 
33 คน ท่ีไดรั้บรักษาตามปกติ  

กฤติยาศกัด์ิ 
ศรีสถาพร 
และคณะ 

- โปรแกรมมลัติมีเดีย 
- Adobe Photoshop 
- Action Script 2.0 
- Data base 

การพฒันาเกมเท่ียวไปในลา้นนาผา่นเวบ็เพื่อ

เผยแพร่แนวคิดทางศิลปะและวฒันธรรม

ล้านนาผ่ าน เ กมโดยอาศัย เทคโนโลยี

โปรแกรมประยกุต์ผ่านเวบ็ โดยเป็นลกัษณะ
เกมถาม-ตอบ 

การนาํเกมช่วยให้การเรียนการสอน

เพื่อให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ไดเ้ร็ว

ข้ึนและมีสีสันท่ีสวยงาม มีจุดสนใจ
แก่นกัเรียน 

ณฐักร สงคราม - โปรแกรมมลัติมีเดีย 
- Adobe Photoshop 

พัฒนาเกมคอมพิวเตอร์เสริมทักษะด้าน

การ เกษตรของนัก เ รียน  เ ร่ืองการปลูก
ผกัคะนา้ โดยประเมิน 2 ดา้นคือ ดา้นเน้ือหา 
และส่ือ 

ผลจากการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญ 7
ท่านพบว่า ด้านเน้ือหามีผลอยู่ใน
ระดับดีมาก และด้านส่ือมีผลอยู่ใน
ระดบัดีมากเช่นกนั 

สุพรรณี ศรีปาน - โปรแกรมมลัติมีเดีย 
- SmartFox Server 
- Action Script 2.0 
 

พฒันาเกมฝึกสมองสําหรับผูสู้งอายุโดยมี

การแบ่งกลุ่มทดลองเป็นสองกลุ่ม คือ กลุ่ม
เ ล ่น เ กมคน เด ีย วก บัก ลุ ่ม เ ล ่น เ กมก ลุ ่ม 
ทดสอบคะแนนความจาํหลงัใชเ้กม 

ผลจากการประเมินคะแนนความจาํ

ผูสู้งอายหุลงัเขา้โปรแกรมร่วมดีข้ึน 

ศรีวไิล  โมกขาว - แบบบนัทึกขอ้มูล
ส่วนบุคคล 
- แบบประเมินภาวะ
ซึมเศร้า 
- โปรแกรมพฤติกรรม
บาํบดั 
- แบบประเมินความคิด
อตัโนมติัทางลบของ

ฮอลลอนและเคน็ดอลล ์
- สมุดบนัทึกความคิดท่ี
ไดรั้บมอบหมาย 

ให้ผู ้ป่วยปฏิบัติตามโปรแกรมพฤติกรรม

บําบัด  จากนั้ นใช้แบบประเมินความคิด
อัตโนมัติทางลบ  และบันทึกความคิด ท่ี
มอบหมายหลงัทาํกิจกรรม คร้ังท่ี 1 – 7  

กลุ่มทดลองมีภาวะซึมเศร้าภายหลงั

ไดรั้บโปรแกรมบาํบดัพฤติกรรมทาง

ความคิดน้อยกว่าก่อนการทดลอง

อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติ(p<.05)และ
กลุ่มทดลองมีภาวะซึมเศร้าน้อยกว่า

กลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทาง

สถิติ (p < .05) 
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   จากตารางท่ี 2.3 จะเห็นไดว้่า ผูว้ิจยัไดส้รุปงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง และนาํแนวทางใน
การพฒันาเกมออนไลน์ในส่วนของรูปแบบการออกแบบเกมให้เหมาะสมกบัผูสู้งอาย ุระยะเวลาท่ี
ใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง วิธีการประเมินผลและเทคนิคการพฒันาเกมออนไลน์ 
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บทที ่3 

วธีิดําเนินการวจิัย 

   การวจิยัในคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเชิงทดลอง (Experimental Research) ชนิดศึกษาแบบ

กลุ่มเดียวสอบก่อนสอบหลัง (One Group Pretest – Posttest Design) โดยมีวตัถุประสงค์ 1) เพื่อ

ศึกษาแนวทางการส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองในผูสู้งอายุท่ีมีภาวะซึมเศร้าผ่านเกมออนไลน์    

2) เพื่อพฒันาเกมออนไลน์ตน้แบบตามแนวทางการเห็นคุณค่าในตนเองในผูสู้งอายุท่ีมีภาวะซึมเศร้า 

และ 3) เพื่อวดัผลภาวะซึมเศร้าในผูสู้งอายุหลังจากใช้เกมออนไลน์โดยนําเทคโนโลยีมาช่วย

ส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองควบคู่กบัการดาํเนินในชีวิตประจาํวนั โดยผูว้ิจยัดาํเนินการศึกษา

คน้ควา้ ทดลอง ตามขั้นตอนดงัน้ี สามารถสรุปขั้นตอนการดาํเนินการวจิยัดงัภาพประกอบท่ี 3.1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.1 ศึกษาทฤษฎีและหลกัการท่ีเก่ียวขอ้ง

กบัการวิจยั 

1. แนวคิดเก่ียวกบัผูสู้งอาย ุ

2. แนวคิดเก่ียวกบัภาวะซึมเศร้าในผูสู้งอาย ุ

3.  แนวคิดเก่ียวกบัทฤษฏีการเห็นคุณคา่ในตนเอง 

4.เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารสาํหรับผูสู้งอาย ุ

5. เทคโนโลยเีวบ็ 

6.งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง  

 

3.2 กาํหนดกรอบแนวคิดตั้งสมมติฐาน H1 ผูสู้งอายท่ีุใชเ้กมออนไลน์มีภาวะซึมเศร้าลดลงหลงัจาก 

การใชเ้กมออนไลน์ 

3.3 ออกแบบ พฒันา และ             

ตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือในการวิจยั 

 - Use Case Diagram 

- Flow Chart 

- Data Flow Diagram 

- E-R Diagram 

- Data Dictionary 

- Story Board 

  

ตรวจสอบการทาํงานและแกไ้ขขอ้ผิดพลาด 

ปรับแกต้ามคาํแนะนาํ 

A 
ขออนุมติัการศึกษาวิจยัในมนุษยแ์ละประเมินคุณภาพ        

ตน้แบบเกมโดยผูเ้ช่ียวชาญ 

 

ภาพประกอบท่ี 3.1 ขั้นตอนการดาํเนินการวจิยั 
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ภาพประกอบท่ี 3.1 ขั้นตอนการดาํเนินการวจิยั (ต่อ) 

 

3.1 ศึกษาทฤษฎแีละหลกัการทีเ่กีย่วข้องกบัการวจิัย 

   ผูว้ิจยัได้ศึกษาทฤษฎีและหลกัการท่ีเก่ียวขอ้งกบัการวิจยั แนวคิดการแก้ปัญหา

ทฤษฏีท่ีมาช่วยในการแกไ้ขปัญหารวมถึงงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งท่ีไดท้ดลองวิจยัท่ีผา่นมาในอดีต นาํมา

เป็นแนวคิดในการวจิยัดงัน้ี  

3.1.1 แนวคิดเกีย่วกบัผู้สูงอายุ 

 ผูสู้งอายุ เป็นบุคคลท่ีมีการเปล่ียนแปลงทางร่างกายทางจิตอารมณ์และทางสังคม

เป็นกระบวนการเกิดจากการเส่ือมตามสภาพจนทําให้เกิดการเปล่ียนแปลงสภาพร่างกายมี

ผลกระทบอย่างต่อเน่ืองถึงภาวะจิตใจสังคมเป็นอุปสรรคในการปฏิบติักิจวตัรประจาํวนัดังนั้น

บุคคลท่ีมีบทบาทในการดูแลผูสู้งอายุควรทราบปัญหาและความเปล่ียนแปลงเหล่าน้ีเพื่อหาแนว

A 

3.4 ปฏิบติัภาคสนามและเก็บรวบรวม

ขอ้มูล 

- คดักรองกลุ่มตวัอยา่ง 

- ช้ีแจงวตัถุประสงคข์องการทาํวิจยั ขั้นตอนในการทาํวิจยั 

และขอความร่วมมือในการทาํวิจัย ช้ีแจงถึงการพิทักษ์สิทธ์ิของ

ผูเ้ขา้ร่วมวิจยั  

- ประเมินภาวะซึมเศร้า ดว้ยแบบประเมิน 9Q (Pre-test) 

- จดัอบรมพ้ืนฐานการใชง้านคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต 

เบ้ืองตน้ โดยแนะนาํวิธีเล่นเกมให้กบัอาสาสมคัร 

- ขั้นตอนการเล่นเกมออนไลน์อยา่งนอ้ย 15 นาที/วนั    

สปัดาห์ละ 3คร้ัง รวมระยะเวลา 8 สปัดาห์ 

- ประเมินภาวะซึมเศร้า ดว้ยแบบประเมิน 9Q (Post - test) 

 

 

3.5 ประเมินผล 

- การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียคะแนนภาวะซึมเศร้าก่อนและ 

หลงัการเล่นเกมออนไลน ์

- ทดสอบสมมติฐานโดยใชส้ถิติความแปรปรวนแบบ 

ทางเดียว (t-test) โดยใชค้่า Pair t-test ทางการส่งเสริมการเห็นคุณค่า

ในตนเองในผูสู้งอายท่ีุมีภาวะซึมเศร้าผ่านเกมออนไลน์ 
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ทางการดูแลให้เหมาะสม โดยในการวิจยัคร้ังน้ี ไดเ้ลือกกลุ่มตวัอยา่งผูสู้งอายุช่วงแรก อายุระหวา่ง 

60-79 ปี ท่ีสามารถอ่านและเขียนภาษาไทยได ้

3.1.2 แนวคิดเกีย่วกบัภาวะซึมเศร้าในผู้สูงอายุ 

ภาวะซึมเศร้าในผูสู้งอายุ เกิดจากการเปล่ียนแปลงในทางดา้นร่างกาย ทางจิตอารมณ์และ

ทางสังคม การท่ีร่างกายเส่ือมลงตามอายุ การไดรั้บการสูญเสียหรือความผิวหวงั ขาดการเขา้สังคม 

การปรับตวัต่อสภาพแวดลอ้ม ส่ิงเหล่าน้ีลว้นเป็นส่ิงใกลต้วัท่ีเกิดข้ึนกบัผูสู้งอายุ จึงทาํให้ผูสู้งอายุ

เกิดความรู้สึกไม่ดีต่อตนเองส่งผลใหเ้กิดภาวะซึมเศร้า 

3.1.3 แนวคิดเกีย่วกบัทฤษฎีการเห็นคุณค่าในตนเอง 

พฤติกรรมของบุคคลท่ีเห็นคุณค่าในตนเองตํ่าหรือสูงนั่นล้วนแต่ส่งผลต่อจิตใจ

และการกระทาํท่ีออกมา เช่น ดา้นความคิดบุคคลท่ีเห็นคุณค่าในตนเองตํ่า มกัตอ้งการเป็นท่ีรักของ

ทุก ๆ คน ส่วนบุคคลท่ีเห็นคุณค่าในตนเองสูงนั้นจะมีจิตใจท่ีรักตนเองและรักผูอ่ื้นผูว้ิจยัได้ใช้

แนวคิดการเห็นคุณค่าในตนเองของ Coopersmith 1984 ทั้ง 3 องค์ประกอบ ไดแ้ก่ 1) ความสําคญั

ของตนเอง 2) ความสามารถของตนเอง 3) คุณความดีของตนเอง เป็นแนวทางการพฒันารวมกบั

เทคโนโลยีเพื่อสร้างเคร่ืองมือท่ีเป็นประโยชน์ต่อผูสู้งอายุโดยศึกษาจากวิถีการดาํเนินชีวิตของ

ผูสู้งอายุ อาทิเช่น การทาํประโยชน์ให้ครอบครัวและสังคม โดยองค์ประกอบท่ี 4) อาํนาจของ

ตนเอง ผูว้จิยัไม่ไดน้าํมาใชเ้ป็นแนวทางออกแบบเน่ืองจากขอ้จาํกดัทางดา้นเทคโนโลยีในการสร้าง

เคร่ืองมือ 

3.1.4 เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารสําหรับผู้สูงอายุ 

ส่งเสริมใหผู้สู้งอายรูุ้จกัการเรียนรู้ และความสําคญัของเทคโนโลยี ดว้ยการเรียนรู้

ดว้ยตนเอง รู้จกัการประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีเพื่อความบนัเทิง การส่ือสารกบับุคคลภายนอก และการ

เรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ ดงันั้นการพฒันาจึงจาํเป็นตอ้งคาํนึงถึง ดา้นการออกแบบท่ีเป็นมิตรกบัผูสู้งอายุการ

ใชง้านท่ีไม่ซบัซอ้น ขนาดของเมนูท่ีเห็นชดัเจน ง่ายต่อการใชง้าน  

 3.1.5 เทคโนโลยีเวบ็ 

ศึกษาถึงการนาํเทคโนโลยท่ีีรองรับการทาํงานผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดย

การเลือกใช้เคร่ืองมือในการพัฒนาคือ HTML5 ได้นําแนวทางส่วน ฐานข้อมูลออนไลน์เพื่อ

รวบรวมขอ้มูล (Log File) ของอาสาสมคัรท่ีเล่นเกมเช่น วนัเวลาระยะเวลา และพฤติกรรมการเล่น 

เพื่อง่ายต่อการศึกษาพฤติกรรมและประเมินผลของนกัวิจยั ส่วนของมลัติมีเดีย และส่วนของ CSS3

เพื่อเพิ่มความสามารถของเกมในการตอบโตก้บัผูใ้ช้สําหรับงานวิจยัน้ีจะเป็นเกมประเภทเกมเล่น

ตามบทบาท ซ่ึงผูเ้ล่นจะตอ้งทาํกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีกาํหนดไวใ้นเกมให้สําเร็จตามเร่ืองราว โดยระบบ
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การวิเคราะห์ 

•  ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง 

การออกแบบ 

•  ออกแบบตน้แบบ 

การพฒันา 

• พฒันาตน้แบบ 

• ทดสอบและปรับปรุง 

การนาํไปใช ้

•  ทดลองกบักลุ่มตวัอยา่ง 

การประเมินผล 

•  ประเมินผลจากกลุ่มตวัอยา่ง 

จะกาํหนดเร่ืองราวและผูเ้ล่นมีหน้าท่ีดาํเนินเร่ืองตามเร่ืองราวในเกม โดยเป็นเร่ืองราวใกล้ตวัท่ี

ผูสู้งอายุสามารถกระทาํได้และเคยกระทาํมาก่อน เพื่อให้เกิดความรู้สึกถึงคุณค่าของตนเองและ

ความสามารถในการกระทาํเพื่อความสาํเร็จของตนเอง 

3.2 กําหนดกรอบแนวคิด ตั้งสมมุติฐานการวิจัย จากการศึกษาทฤษฎีและหลักการที่

เกีย่วข้องเพือ่สร้างเคร่ืองมอืวจิัย 

สมมติฐานงานวิจัย : ผูสู้งอายุท่ีใชเ้กมออนไลน์มีภาวะซึมเศร้าลดลงหลงัจากการ

ใชเ้กมออนไลน์ 

 

3.3 ออกแบบ พฒันา และตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมอืในการวจิัย 

  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั ประกอบดว้ย 2 ส่วนดงัน้ี 

   1) เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการทดลอง 

   สร้างตน้แบบเกมออนไลน์ สร้างตามแนวคิดการส่งเสริมการเห็นคุณค่า

ในตนเองของ Coopersmith 1984 ทั้ง 3 องคป์ระกอบ เป็นแนวทางการพฒันารวมกบัเทคโนโลยีเพื่อ

สร้างเคร่ืองมือท่ีเป็นประโยชน์ต่อผูสู้งอายุคือ ดา้นความสําคญัของตนเอง ดา้นความสามารถของ

ตนเอง ด้านคุณความดีของตนเอง ซ่ึงแสดงตามขั้นตอนของ ADDIE Model สร้างต้นแบบเกม

ออนไลน์สาํหรับผูสู้งอาย ุซ่ึงประกอบดว้ยขั้นตอนการออกแบบและพฒันาระบบ ดงัภาพท่ี 3.2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบท่ี 3.2 ขั้นตอนการสร้างตน้แบบเกมออนไลน์ 
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3.3.1 การวเิคราะห์ (Analysis) 

โดยการศึกษาจากทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อออกแบบตน้แบบเกมออนไลน์ ดงัน้ี 

หลกัเกณฑ์การออกแบบเกมออนไลน์ 

 เน้ือหาความเหมาะสมดา้นการส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง ของ

Coopersmith 1984 ทั้ง 3 องคป์ระกอบไดแ้ก่ 1) ความสําคญัของตนเอง 2) ความสามารถของตนเอง 

3) ความดีของตนเองโดยไม่ไดน้าํองคป์ระกอบท่ี 4 คือ พลงัอาํนาจของตนเองมาเป็นแนวทางในการ

พฒันารวมกบัเทคโนโลยีโดยการออกแบบมีลกัษณะของการสร้างสถานการณ์จาํลอง การใชภ้าษา

เชิงบวก การสร้างเหตุการณ์ส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง พร้อมทั้งนาํเพลงบรรเลง เสียงดนตรี

ธรรมชาติในเกมเพื่อใหเ้กิดความผอ่นคลาย 

 เ น้ือหาความเหมาะสมด้านการออกแบบเกมสําหรับผู ้สูงอาย ุ

ประกอบดว้ย 1) ชนิดตวัอกัษรใชแ้บบอกัษร Tahoma และขนาด 14 ซ่ึงเหมาะกบัการแสดงผลทาง

หนา้จอคอมพิวเตอร์ 2) พื้นหลงัของเวบ็ไซตท่ี์เหมาะสมกบัผูสู้งอายคุวรเป็นพื้นสีขาวสีดาํหรือสีเขม้

และควรหลีกเล่ียงพื้นหลงัท่ีเป็นลวดลายภาพพื้นหลงักบัตวัละครตอ้งเป็นสีท่ีมีลกัษณะแตกต่างกนั 

3) ปุ่มกด ควรหลีกเล่ียงฟังคช์ัน่ท่ีซบัซ้อนและเยอะจนเกินไปลดตวัเลือกเมนูใชเ้ฉพาะท่ีจาํเป็นและ

ควรมีขนาดท่ีเห็นชดัและเนน้การใชง้านผา่นแป้นพิมพแ์ทนการลากเมาส์ 

  ผูสู้งอายุท่ีมีความเห็นคุณค่าในตนเองนั้ น จะสามารถเรียนรู้การ

จดัการกบัปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ ท่ีผา่นเขา้มาในชีวติไดอ้ยา่งถูกตอ้ง มีความมัน่คงในตนเองและ

อารมณ์ ส่งผลในคุณภาพชีวิตของผูสู้งอายุดีข้ึน ผูว้ิจยัได้ใช้แนวคิดการส่งเสริมการเห็นคุณค่าใน

ตนเองของ Coopersmith 1984 ทั้ง 3 องค์ประกอบเป็นแนวทางการพฒันารวมกบัเทคโนโลยีเพื่อ

สร้างเคร่ืองมือท่ีเป็นประโยชน์ต่อผูสู้งอายุโดยศึกษาจากวิธีการดาํเนินชีวิตของผูสู้งอายุ อาทิ เช่น 

เก็บขยะ เล้ียงสัตว ์ทาํประโยชน์ใหส้ังคมรอบขา้ง ดงัตารางท่ี 3.1 

ตารางที ่3.1 การคดัเลือกการส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองในผูสู้งอายผุา่นเกมออนไลน์ 

องค์ประกอบของการ

เห็นคุณค่าในตนเอง 
แนวทางการฝึกทักษะ 

ลกัษณะของเกมที่สอดคล้องกับกลยุทธ์ 

เกมผลไม้ เกมเกบ็ขยะ เกมเต่าน้อย 

1.  ความสําคญัของตนเอง 

1.1 การถูกยอมรับ กิจกรรมการปฏิบติั

ตนเป็นประโยชน์ต่อ

ผูอ่ื้น 

 สร้างสถานการณ์

จาํลองในการทาํ

ประโยชน์ให้กบั

สงัคม 

สร้างสถานการณ์จาํลอง

ในการทาํประโยชน์

ให้กบัสงัคม 
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ตารางที ่3.1 การคดัเลือกการส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองในผูสู้งอายผุา่นเกมออนไลน์ (ต่อ) 

องค์ประกอบของการ

เห็นคุณค่าในตนเอง 
แนวทางการฝึกทักษะ 

ลกัษณะของเกมที่สอดคล้องกับกลยุทธ์ 

เกมผลไม้ เกมเกบ็ขยะ เกมเต่าน้อย 

1.2 มีคุณค่าอยา่ง

เหมาะสม  

ส่งเสริมการทาํความดี 

ทาํตนให้เป็น

ประโยชน์กบั

ครอบครัวและสงัคม 

 สร้างประสบการณ์ใน

การทาํประโยชน์

ให้กบัสงัคม 

ถ่ายทอดประสบการณ์

แก่คนรุ่นหลงั 

1.3 เป็นท่ีรักของคน

อ่ืน  

การใชข้อ้ความเชิง

บวก 

ขอ้ความท่ีส่งเสริม 

ความสาํคญั การเอาใจ

ใส่และความรัก

ภายในครอบครัว เม่ือ

เล่นเกมครบ 15 นาที 

จะไดรั้บขอ้ความ

ส่งเสริมจาํนวน 10 

คร้ัง 

  

1.4 มีประโยชน์กบั

ครอบครัวและสงัคม 

ส่งเสริมการทาํ

กิจกรรมบาํเพญ็

ประโยชน์ การ

เสียสละ 

 จาํลองเหตุการณ์และ

เร่ืองราวในการช่วย

ดูแลสถานท่ี

สาธารณะ 

จาํลองเหตุการณ์และ

เร่ืองราวในการช่วย

สงัคมและส่งเสริมให้

ครอบครัว 

2. ความสามารถของตนเอง 

2.1  สาํเร็จตาม

เป้าหมาย 

กาํหนดเป้าหมายของ

แต่ละเกม 

กาํหนดเป้าหมายให้

ผูสู้งอายเุล่ือนรูปภาพ

ผลไมใ้ห้ตรงชนิดกนั  

 

กาํหนดเป้าหมายให้

เก็บขยะทั้งหมด 3 

ชนิด คือ ขยะเปียก 

ขยะแห้ง และขยะ

อนัตราย โดยกลุ่ม

ตวัอยา่งจะตอ้งเลือก

ขยะให้ตรงกบัชนิด

ของถงัขยะในแต่ละ

ด่าน 

กาํหนดเป้าหมายให้

ผูสู้งอายเุก็บไข่เต่าให้

ครบจาํนวน 10 ฟอง 

 การใชข้อ้ความเชิง

บวก 

มีขอ้ความแสดงความ

ยนิดีทุกคร้ัง 

มีขอ้ความแสดงความ

ยนิดีทุกคร้ัง 

มีขอ้ความแสดงความ

ยนิดีทุกคร้ัง 
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ตารางที ่3.1 การคดัเลือกการส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองในผูสู้งอายผุา่นเกมออนไลน์ (ต่อ) 

องค์ประกอบของการ

เห็นคุณค่าในตนเอง 
แนวทางการฝึกทักษะ 

ลกัษณะของเกมที่สอดคล้องกับกลยุทธ์ 

เกมผลไม้ เกมเกบ็ขยะ เกมเต่าน้อย 

3. คุณความดขีองตนเอง   

3.1 มีศีลธรรม 

จริยธรรม  

- ส่งเสริมการทาํความ

ดี  

- จาํลองสถานการณ์

ดา้นความเช่ือ 

- การใชข้อ้ความเชิง

บวก 

 จาํลองสถานท่ีท่ีเป็น

สาธารณะ สถานท่ี

ทางพทุธศาสนาโดย

สร้างความดีใน

สถานท่ีสาํคญัทาง

จิตใจเช่นวดัพะโคะ 

และช่วยเก็บขยะเม่ือ

จบภารกิจ จะไดรั้บ

ขอ้ความแสดงความ

ช่ืนชม จาํนวน 5 คร้ัง 

ในเวลา 15 นาที และ

สปัดาห์ละ 15 คร้ัง 

ช่วยเหลือสตัวท์ะเลโดย

สร้างสถานการณ์จาํลอง

ในการเก็บไข่เต่าจากนั้น

เม่ือเก็บครบ 10 ฟอง มี

ขอ้ความแสดงถึงความดี

ท่ีไดช่้วยเหลือสงัคมและ

สตัวแ์ละยงัสะทอ้น

กลบัไปยงัลูกหลาน

เพ่ือให้เกิดความสมัพนัธ์

ท่ีดีระหวา่งครอบครัว 

3.2 การมองโลกในแง่

ดี 

ขอ้ความเชิงบวก 

 

ขอ้ความท่ีส่งเสริมการ

มองโลกในแง่ดีเช่น  

ผลไมสี้เหลือง ทาํให้

เกิดความรู้ 

กระฉบักระเฉง มอง

โลกในแง่ดี ทาํให้

จิตใจเราเกิด

ความรู้สึกดีต่อตนเอง

มากยิง่ข้ึน 

  

  จากตารางท่ี 3.1 การคดัเลือกการส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองในผูสู้งอายุผา่น

เกมออนไลน์ โดยเกมเป็นกิจกรรมหรือการเล่นท่ีชัดเจนไม่ซับซ้อนและทาํให้ผูเ้ล่นเกิดความ

สนุกสนานเพลิดเพลิน สร้างการมีส่วนร่วมกับผูอ่ื้นและความรู้สึกนึกคิดถึงคุณค่าในตนเอง มี

จินตนาการดา้นความคิดท่ีแปลกใหม่ ทาํให้เกิดความสุขและผ่อนคลายความเครียดและส่งเสริม

สุขภาพจิตได ้ดงัน้ี 

1) เกมเต่าน้อย 

รูปแบบวธีิการเล่นเกมเต่านอ้ย ผูเ้ล่นจาํลองตนเองเป็นเต่า จากนั้นบงัคบัให้เต่า

เดินไปเก็บไข่เต่าให้ครบทั้งหมดมีจาํนวน 10 ฟอง โดยมีรถและเรือเป็นส่ิงกีดขวาง โดยการบงัคบั

ใชก้ารกดปุ่มลูกศร บน ล่าง ซ้าย ขวา บนแป้นพิมพเ์พื่อให้เต่าขยบั หากผูเ้ล่นพาเต่าไปโดนรถหรือ



 

 

37 

เรือจะตอ้งเร่ิมเก็บสะสมไข่เพิ่มเพื่อให้ครบ 10 ฟองเม่ือสามารถทาํภารกิจสําเร็จจะปรากฏขอ้ความ

แสดงความยนิดี 

กลยุทธ์ในการลดภาวะซึมเศร้า คือ 1.ความสําคญัของตนเอง การใช้รูปภาพ

แสดงความยินดีเม่ือจบเกมเพื่อให้เห็นถึงความสําคญัของตนเองท่ีมีต่อลูกหลานการใช้ขอ้ความ

แสดงความรู้สึกเพื่อให้ความสําคญัในการช่วยเหลือสัตวท์ะเลท่ีใกลสู้ญพนัธ์ุ 2. ความสามารถของ

ตนเอง การให้ผูเ้ล่นบงัคบัเต่าเพื่อให้เก็บไข่ให้ครบตามจาํนวนท่ีกาํหนด 3. คุณความดีของตนเอง 

การสร้างความรู้สึกดีต่อตนเองในการช่วยเหลือ ความมีเมตตาต่อสัตว์โดยเกมเต่าน้อยจะมีการ

ส่งเสริมการเห็นคุณค่าในคนเอง จาํนวน 6 คร้ัง ภายในระยะเวลา 15 นาที 

2) เกมเกบ็ขยะ 

รูปแบบวิธีการเล่นเกมเก็บขยะ จะมี 3 ประเภท 1) ขยะเปียก 2) ขยะแห้ง         

3) ขยะอนัตราย ผูเ้ล่นตอ้งบงัคบัถงัขยะให้เล่ือนโดยใชแ้ป้นพิมพ ์กดปุ่ม เล่ือน ซ้าย ขวา ให้ถงัขยะ

และขยะอยูใ่นตาํแหน่งท่ีตรงชนิดกนั จากนั้นกดปุ่มล่างเพื่อให้ขยะหล่น หากรับขยะผิดชนิดจะตอ้ง

เร่ิมเกมใหม่ หากเก็บถูกชนิดจะปรากฏขอ้ความแสดงความยนิดี 

กลยุทธ์ในการลดภาวะซึมเศร้าคือ 1.ความสําคญัของตนเอง การใช้ขอ้ความ

แสดงถึงความสําคญัในการช่วยเหลือสังคมเน่ืองจากในเกมไดจ้าํลองสถานท่ีสําคญั ๆ ของจงัหวดั

สงขลา 2. ความสามารถของตนเอง การให้ผูเ้ล่นสามารถเก็บขยะไดถู้กตอ้งตามท่ีกาํหนด 3. คุณ

ความดีของตนเอง การสร้างความรู้สึกดีต่อตนเองในการช่วยเหลือสังคมและสามารถบอกให้

ลูกหลานเห็นถึงความสําคญัของการรักษาสถานท่ีสําคญัโดยเกมเก็บขยะจะมีการส่งเสริมการเห็น

คุณค่าในคนเอง จาํนวน 7 คร้ัง ภายในระยะเวลา 15 นาที 

3) เกมผลไม้ 

รูปแบบวธีิการเล่นเกมผลไม ้ เกมน้ีจะมีทั้งหมด 10 ด่าน แต่ละด่านจะมีผลไม้

ไม่ซํ้ ากนั โดยผูเ้ล่นสามารถเลือกเล่นด่านไหนก่อนก็ได ้เม่ือผูเ้ล่นคลิกเขา้สู่เกมจะมีผลไมเ้ป็นสีจริง 

กบัผลไมท่ี้เป็นแบบร่าง ผูเ้ล่นตอ้งเล่ือนผลไมเ้ป็นสีเพื่อไปยงัแบบร่างของผลไมใ้ห้ตรงชนิด ใช้

แป้นพิมพ ์กดปุ่มเล่ือน บน ล่าง ซ้าย ขวา ในการควบคุม เม่ือเลือกถูกชนิด จะปรากฏหนา้ต่างแสดง

ความยนิดีและขอ้ความพร้อมเสียงท่ีใหค้วามหมายของผลไมแ้ต่ละชนิดท่ีสัมพนัธ์กบัความรู้สึก 

กลยทุธ์ในการลดภาวะซึมเศร้า  คือ 1. ความสําคญัของตนเอง การใชข้อ้ความ

แสดงถึงความสําคญัในผา่นเสียงและขอ้ความหลงัจบเกม 2. ความสามารถของตนเอง การให้ผูเ้ล่น

สามารถบงัคบัผลไมใ้ห้ถูกตอ้งตามท่ีกาํหนด และขอ้ความส่งเสริมความมีคุณค่าให้กบัตนเองหลงั
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จบเกมโดยเกมผลไมจ้ะมีการส่งเสริมการเห็นคุณค่าในคนเองในรูปแบบขอ้ความชมชย จาํนวน 10 

คร้ัง และรูปแบบขอ้ความเสียงเชิงบวกดา้นความรู้สึก จาํนวน 10 คร้ัง [36] ดงัตารางท่ี 3.2 

ตารางที ่3.2 ตวัอยา่งขอ้ความเสียง 

ชนิดผลไม้ ความหมาย 

กลว้ยนํ้าวา้ กลว้ยนํ้าวา้ เป็นผลไมท่ี้มีคุณค่าทางอาหารสูง ช่วยให้ระบบขบัถ่ายดี ตา้นอนุมูลอิสระ ลดไขมนัและปริมาณนํ้ าตาล

ในเลือด กลว้ยเป็นผลไมเ้น้ือสีขาว เป็นสีแห่งความบริสุทธ์ิ ช่วยผอ่นคลายความเครียด 

กลว้ยหอม กลว้ยหอม ผลไมสี้เหลือง มีรสชาติหวานหอม สีเหลืองเป็นสีท่ีสดใส ทาํให้นึกถึงความสดใสของบุตรหลานและ

ทุกคนในครอบครัวท่ีน่ารัก 

ทุเรียน ทุเรียน ผลไมไ้ทย พ้ืนเมืองท่ีมีความนิยม ผลไมสี้เหลือง ทาํให้เกิดความรู้ กระฉับกระเฉง มองโลกในแง่ดี ทาํให้

จิตใจเราเกิดความรู้สึกดีต่อตนเองมากยิง่ข้ึน  

ขนุน 

 

ขนุน ผลไมเ้น้ือเหลือง ช่วยให้ร่างกายของเราผ่อนคลาย อารมณ์ดี อีกทั้งมีประโยชน์ช่วยเพ่ิมภูมิคุม้กนัให้กับ

ร่างกาย เปรียบเสมือนท่านก็เช่นเดียวกนัสามารถเป็นภูมิคุม้กนัให้ลูกหลานไดเ้ป็นอยา่งดีเช่นกนั 

มะม่วงสุก มะม่วงสุก ผลไมท่ี้มีหลากรส เช่น หวาน หรือ หวานอมเปร้ียว ผลไมสี้เหลืองจะทาํให้เกิดความรู้สึกเบิกบาน 

เช่นเดียวกบัการไดอ้ยูก่บัคนท่ีเรารัก 

มงัคุด มงัคุด เป็นผลไมมี้ประโยชน์ ยงัช่วยลดอาการปวดขอ้เข่าอีกดว้ย  สีม่วงเป็นสีแห่งความสงบ ทาํให้เรามีจิตใจท่ีน่ิง

ข้ึนและไดอ้ยูดู่แลหลานไปอีกนาน 

แตงโม แตงโม เป็นผลไมเ้น้ือสีแดงท่ีทาํให้เกิดความรู้สึกกระชุ่มกระชวย ผลไมช้นิดน้ียงัช่วยให้หัวใจของท่านแข็งแรง จึง

ทาํให้ท่านอยูเ่ป็นร่มโพธ์ิร่มไทรให้ลูกหลานไปอีกยาวนาน 

แตงไทย แตงไทย เป็นผลไมท่ี้มีประโยชน์หลากหลาย ทั้งช่วยตา้นอนุมูลอิสระและยงัป้องกนัโรคมะเร็งและลดการเส่ือม

ของจอประสาทตาอีกดว้ย ผลไมสี้เขียวยงัทาํให้ท่านเกิดความรู้สึกผอ่นคลายอีกดว้ย 

ส้มโชกุน ส้มโชกุน เป็นผลไมท่ี้มีสีส้ม สีส้มและผลไมจ้ะเป็นตวัแทนของความรู้สึกอบอุ่นของทุกคนในครอบครัวและส้มยงั

มีไยอาหารสูงช่วยในเร่ืองของระบบขบัถ่าย  

มะละกอสุก มะละกอสุก ผลไมสี้ส้มท่ีมีคุณค่าทางโภชนาการมาก สีส้มจะทาํให้เกิดความรู้สึกมีชีวิต ชีวา ร่าเริง เหมือนกบัการ

กบัเล่นกบัหลานๆ ท่ีบา้นของเรา 

เงาะ เงาะ เป็นหน่ึงในผลไมไ้ม่ก่ีชนิดท่ีมีแคลเซียม และยงัมีวิตามินซี ค่อนขา้งสูง ผลไมเ้น้ือสีขาวหวานจะทาํให้เกิด

ความรู้สึกอ่อนโยน เปรียบเสมือนความรู้สึกท่ีเรามีให้กบัครอบครัว 

 

จากตารางท่ี 3.2 แสดงตัวอย่างข้อความท่ีใช้ในการเกมผลไม้ ในรูปแบบของ

ขอ้ความเสียงและรูปภาพประกอบ 
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ระบบ 

3.3.2 การออกแบบ (Design) 

 เป็นขั้ นตอนท่ีนํารายละเอียดท่ีได้จากการศึกษาทฤษฎีท่ีเ ก่ียวข้องมา

ออกแบบการทาํงานของระบบมีความครอบคลุมกบัเน้ือหาและสอดคลอ้งกบักลยุทธ์การเห็นคุณค่า

ในตนเอง 

1) การออกแบบการทาํงานของระบบ 

สําหรับการออกแบบโครงสร้างการทาํงานของระบบใช้ Use Case 

Diagram ในการอธิบายโครงสร้างการทาํงานของระบบและผูใ้ชง้านท่ีเก่ียวขอ้งกบัระบบซ่ึงจะแบ่ง

ส่วนของผูใ้ชง้านเป็น 2 ประเภท ดงัภาพประกอบท่ี 3.3 

ประเภทผู้ดูแลระบบ (Administrator) ผูดู้แลระบบทาํการเขา้สู่ระบบซ่ึง

ระบบจะทาํตรวจสอบการเขา้สู่ระบบก่อนทุกคร้ังโดยมีสิทธ์ิการใชง้านดงัน้ี 

- สิทธ์ิในการดูรายงาน 

- สิทธ์ิในการจดัการผูใ้ชง้าน 

ประเภทผู้ใช้งาน (User) ผูใ้ชง้านระบบ 

- สิทธ์ิในการลงทะเบียน 

- สิทธ์ิในการเล่นเกม 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

  

ลงทะเบียน 

จดัการผูใ้ชง้าน 

เกมตน้แบบ 

รายงาน 

ผูใ้ชง้าน ผูดู้แลระบบ 

ภาพประกอบท่ี 3.3 แผนภาพการทาํงานของระบบ 
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2) ผงัการทาํงานของเกมรักษ์เมืองใต้ (Flow Chart) อธิบายลาํดบัการ 

ทาํงานทั้งหมดของเกมเต่านอ้ย เกมเก็บขยะ เกมผลไม ้ดงัภาพประกอบท่ี 3.4ถึงภาพประกอบท่ี 3.6

ตามลาํดบั 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบท่ี 3.4 กระบวนการทาํงานของเกมเต่านอ้ย 

   จากภาพประกอบท่ี 3.4แสดงถึงกระบวนการทาํงานของเกมเต่านอ้ย ดงัน้ี 

1. เลือกเกมเต่านอ้ยท่ีหนา้หลกัเกม 

2. รับค่าจากแป้นพิมพท่ี์ปุ่มลูกศร บน ล่าง ซา้ย ขวา เพื่อให้เต่าเคล่ือนท่ีตามคาํสั่ง 

3. ตรวจสอบการชนของเต่ากบัไข่และส่ิงกีดขวาง โดย T คือเต่า E คือไข่            

B คือเรือ C คือรถ 

4. เม่ือ E = 10 จะแสดงขอ้มูลการเล่น จบการทาํงาน 

เร่ิม 

เกมเต่านอ้ย 

รับค่าจากแป้นพิมพ ์

ตรวจสอบการชน 

 

จาํนวนไข่  E= 10 

ขอ้มูลการเล่น 

จบการทาํงาน 

T = ตวัแปรเต่า 

E = ตวัแปรไข่ 

B = ตวัแปรเรือ 

C = ตวัแปรรถ 

T = E 

ไม่ใช่ 

ใช่ 
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      ภาพประกอบท่ี 3.5 กระบวนการทาํงานของเกมเก็บขยะ 

   จากภาพประกอบท่ี 3.5 แสดงถึงกระบวนการทาํงานของเกมเก็บขยะดงัน้ี 

1. เลือกเกมเก็บขยะท่ีหนา้หลกัเกม 

2. เลือกชนิดถงัขยะ 

3. รับค่าจากแป้นพิมพท่ี์ปุ่มลูกศร ซา้ย ขวา เพื่อเคล่ือนท่ีถงัขยะตามคาํสั่ง 

4. ตรวจสอบการชนของขยะกบัถงัขยะ โดย B คือถงัขยะ J1 คือขยะถูกชนิด            

J2 คือขยะผดิชนิด 

5. เม่ือ E = J1 จะแสดงขอ้มูลการเล่น จบการทาํงาน 

 

 

เร่ิม 

เกมเก็บขยะ 

รับค่าจากแป้นพิมพ ์

ตรวจสอบการชน 

 

ขอ้มูลการเล่น 

จบการทาํงาน 

ขยะเปียก ขยะแห้ง ขยะอนัตราย 

B = ตวัแปรถงัขยะ 

J1 = ตวัแปรขยะถูกชนิด 

J2 = ตวัแปรขยะผดิชนิด 

ไม่ใช่ 

B = J1 

ใช่ 
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      ภาพประกอบท่ี 3.6 กระบวนการทาํงานของเกมผลไม ้

   จากภาพประกอบท่ี 3.6 แสดงถึงกระบวนการทาํงานของเกมผลไมด้งัน้ี 

1. เลือกเกมผลไมท่ี้หนา้หลกัเกม 

2. เลือกด่านทั้งหมดมี 10 ด่าน 

3. รับค่าจากแป้นพิมพท่ี์ปุ่มลูกศร บน ล่าง ซา้ย ขวา เพื่อเคล่ือนท่ีผลไมต้ามคาํสั่ง 

4. ตรวจสอบการชนของผลไม ้โดย F คือผลไมห้ลกั H คือผลไมถู้กชนิด            

K คือผลไมผ้ดิชนิด 

5. เม่ือ F = H จะแสดงขอ้มูลการเล่น จบการทาํงาน 

 

เร่ิม 

เกมผลไม ้

รับค่าจากแป้นพิมพ ์

ตรวจสอบการชน 

 

ขอ้มูลการเล่น 

จบการทาํงาน 

F = ตวัแปรผลไมห้ลกั 

H = ตวัแปรผลไมถู้ก 

K= ตวัแปรผลไมผ้ดิ 

เลือกด่านทั้งหมด มี 10 ด่าน 

F=H 

ไม่ใช่ 

ใช่ 
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  3) การออกแบบจะใช้หลักการออกแบบเชิงโครงสร้าง (Structural) โดย

เคร่ืองมือท่ีนาํมาใช้ในการออกแบบ คือแผนภาพกระแสขอ้มูล (Data Flow Diagram : DFD) เป็น

แผนภาพท่ีแสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งกระบวนการทาํงานกบัขอ้มูลท่ีเขา้และออกจากกระบวนการ

ทาํงาน โดยขอ้มูลในแผนภาพจะทาํให้ทราบถึงการไหลของขอ้มูลจากท่ีหน่ึงไปยงัอีกท่ีหน่ึง ขอ้มูล

จะถูกจดัเก็บไวท่ี้ใดและจะมีเหตุการณ์ใดเกิดข้ึนบา้ง โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 

  1. การออกแบบแผนภาพกระแสข้อมูลในระดับสูงสุด (Context 

Diagram) โดยแสดงใหเ้ห็นถึงภาพรวมของระบบ ดงัภาพประกอบท่ี 3.7 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบท่ี 3.7 แผนภาพกระแสขอ้มูลระดบัสูงสุด 

ผูใ้ชง้าน 

0 

เกมออนไลน์สําหรับ

ผู้สูงอายุที่มภีาวะซึมเศร้า 

ลงทะเบียน 

เขา้สู่ระบบ 

เกมเต่านอ้ย 

เกมเก็บขยะ 

เกมผลไม ้

ผูดู้แลระบบ 

รายงานผลการเล่นเกมรักษเ์มืองใต ้

รายงานผลเกมเต่านอ้ย 

รายงานผลเกมเก็บขยะ 

รายงานผลเกมผลไม ้

 

รายงานผลการเล่นเกมรักษเ์มืองใต ้

รายงานผลเกมเต่านอ้ย 

รายงานผลเกมเก็บขยะ 

รายงานผลเกมผลไม ้

 

เขา้สู่ระบบจดัการผูใ้ช ้
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   จากภาพประกอบท่ี 3.7 จะแสดงให้เห็นถึงการไหลของขอ้มูลในฝ่ังของ

ผูใ้ชท่ี้สามารถลงทะเบียนและเขา้สู่ระบบเพื่อเล่นเกมเกมทั้งหมดไดใ้นฝ่ังของผูดู้แลระบบสามารถ

แกไ้ขขอ้มูลการเล่นเกม จดัการผูใ้ช ้และดูรายงานผลของการเล่นเกมทั้งหมดได ้    

  2.แผนภาพแสดงกระแสขอ้มูลระดบัท่ี1 (Data Flow Diagram Level 1)

การนาํ Context Diagram มาแจกแจงรายละเอียด โดยจะแสดงถึงกระบวนการหลกั ผูท่ี้เก่ียวขอ้งกบั

ระบบ รวมทั้งขอ้มูล ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมสําหรับผูสู้งอายุท่ีมีภาวะซึมเศร้าโดยแสดงถึงรายละเอียด

กระบวนการหลกั ดงัภาพประกอบท่ี 3.8 

  กระบวนการท่ี 1 จดัการขอ้มูล กระบวนการน้ีมีบุคคลท่ีเก่ียวขอ้ง คือผูดู้แลระบบ

สามารถจดัการขอ้มูลสมาชิกได ้

   กระบวนการท่ี 2 สมคัรสมาชิก กระบวนการน้ีมีบุคคลท่ีเก่ียวขอ้ง คือผูใ้ชง้าน 

จะตอ้งทาํการกรอกขอ้มูลสมคัรสมาชิก เลือกเพศและรูปภาพประจาํตวั 

  กระบวนการท่ี 3 เขา้สู่ระบบ/เล่นเกม กระบวนการน้ีมีบุคคลท่ีเก่ียวขอ้งคือผูใ้ชง้าน 

โดยผูใ้ชเ้ขา้สู่ระบบ และเลือกเล่นเกม จากนั้นส่งขอ้มูลการเล่นไปเก็บยงัแฟ้มประวติัการเล่น 

 กระบวนการท่ี 4 รายงานผล กระบวนการน้ีมีบุคคลท่ีเก่ียวขอ้ง คือผูดู้แลระบบ โดย

สามารถดูรายงานการสมคัรสมาชิกและประวติัการเล่นเกมได ้

 

 ภาพประกอบท่ี 3.8 แผนภาพแสดงกระแสขอ้มูลระดบัท่ี 1 

กระบวนการท่ี 3 

เขา้สู่ระบบ/เล่นเกม 

ขอ้มูลเพศ 

ขอ้มลูสมาชิก 

กระบวนการท่ี 1 

จดัการขอ้มูล 
ผูดู้แลระบบ 

รูปภาพ 

 

 

 D2 

 

 

 รูปภาพ 

 

 

D2 

 

 

แฟ้มผูใ้ชง้าน 

 

 

 D3 

 

 

รายงานขอ้มลูสมาชิก ขอ้มูลผูใ้ชง้าน 

กระบวนการท่ี 2 

สมคัรสมาชิก 

เพศ 

 

 

 D1 

 

 

เพศ 

 

 

 D1 

 

 

ขอ้มูลรูปภาพ 

ขอ้มูลรูปภาพ 

ขอ้มูลเพศ 

ขอ้มูลผูใ้ช ้
แฟ้มผูใ้ชง้าน 

 

 

D3 

 

 

 

รายงานผล 

กระบวนการท่ี 4 

ผูใ้ชง้าน 
แฟ้มประวติัการเล่น 

 

 

 D4 

 

 

ช่ือผูใ้ช,้ รหสัผา่น 

ขอ้มลูการเลือกเกม 

ขอ้มลูเกม 

รายงานประวติัการเล่นเกม 

แฟ้มผูใ้ชง้าน 

 

 

 D3 

 

 

แฟ้มประวติัการเล่น 

 

 

 D4 

 

 

ขอ้มูลการเล่นเกม 

ขอ้มูลผูใ้ชง้าน 

ขอ้มูลการเล่นเกม 
ช่ือผูใ้ช/้รหสัผา่น 
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   4) การออกแบบฐานข้อมูล ประกอบดว้ย แผนภาพแสดงความสัมพนัธ์ 

(E-R Diagram) ตารางพจนานุกรมขอ้มูล (Data Dictionary) 

  1. แผนภาพแสดงความสัมพันธ์ จะแสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์

ระหวา่งขอ้มูลท่ีมีการเช่ือมต่อกนั ดงัภาพประกอบท่ี 3.9  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบท่ี 3.9 แผนภาพแสดงความสัมพนัธ์ (E-R Diagram) 

   จากภาพประกอบท่ี 3.9 แสดงถึงการเช่ือมต่อระหวา่งขอ้มูล โดยผูใ้ช ้1 

คนสามารถเลือกเพศได ้1 เพศ และเลือกรูปประจาํตวัได ้1 รูปภาพ และขอ้มูลรูปภาพผูใ้ชส้ามารถ

เลือกใชไ้ดห้ลายคน ประวติัการเล่นจะมีประวติัของผูใ้ชไ้ดห้ลายคน 

  2. พจนานุกรมขอ้มูล (Data Dictionary) 

   จากแผนภาพแสดงความสัมพันธ์  (E-R Diagram)ท่ีได้ออกแบบไว ้

สามารถกาํหนดรายละเอียดของแต่ละตารางในรูปแบบโครงสร้างฐานขอ้มูล ดงัแสดงในตารางท่ี 

3.3 ถึงตารางท่ี 3.6 ดงัน้ี 
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ตารางที ่3.3 Relation : เพศ 

Relation: เพศ (Sex) 

Attribute Description Type PK FK Reference 

S_ID รหสัเพศ tinyint Y   

S_TYPE ขอ้มูลเพศ char (10)    

 จากตารางท่ี 3.3 แสดงฐานข้อมูลเพศประกอบไปด้วยรหัสเพศและข้อมูลเพศ 

ตวัอยา่งขอ้มูลในตาราง เช่น 1 คือ เพศชาย 2 คือ เพศหญิง 

ตารางที ่3.4 Relation : รูปภาพ 

Relation : รูปภาพ (Picture) 

Attribute Description Type PK FK Reference 

P_ID รหสัรูปภาพ tinyint Y   

P_TYPE ช่ือรูปภาพ Varchar (50)    

 จากตารางท่ี 3.4 แสดงฐานขอ้มูลรูปภาพประกอบไปดว้ยรหัสรูปภาพและขอ้มูล

ช่ือรูปภาพ ตวัอยา่งขอ้มูลในตาราง เช่น 1 คือ รูปภาพผูช้าย 2 คือ รูปภาพผูช้าย 

ตารางที ่3.5 Relation : ผูใ้ช ้

Relation: ผู้ใช้ (User) 

Attribute Description Type PK FK Reference 

U_ID รหสัผูใ้ช ้ int Y   

U_USE ช่ือเขา้สู่ระบบ Varchar (50)    

U_PASS รหสัผา่นเขา้สู่ระบบ Varchar (50)    

U_FNAME ช่ือจริง Varchar (150)    

U_LNAME นามสกุล Varchar (150)    

U_NICKNAME ช่ือเล่น Varchar (50)    

U_LV ระดบัผูใ้ช ้ tinyint    

S_ID รหสัเพศ tinyint  Y Sex 

P_ID รหสัรูปภาพ tinyint  Y Picture 
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 จากตารางท่ี 3.5 แสดงฐานขอ้มูลผูใ้ช้ประกอบไปด้วย รหัสผูใ้ช้ ช่ือเขา้สู่ระบบ 

รหัสผ่านเขา้สู่ระบบ ช่ือจริง เป็นตน้ และมีการดึงขอ้มูลเพศ และขอ้มูลรูปภาพมาใช้ในการสมคัร

สมาชิก  

ตารางที ่3.6 Relation: ประวติัการเล่นเกม 

Relation: เกม (Game) 

Attribute Description Type PK FK Reference 

G_ID รหสัเกม int Y   

G_N1 จาํนวนคร้ังท่ีเล่นเกมท่ี 1 int    

G_N2 จาํนวนคร้ังท่ีเล่นเกมท่ี 2 int    

G_N3 จาํนวนคร้ังท่ีเล่นเกมท่ี 3 int    

U_ID รหสัผูใ้ช ้ int  Y User 

 จากตารางท่ี 3.6 แสดงฐานขอ้มูลเกมประกอบไปดว้ย รหัสเกม จาํนวนคร้ังท่ีเล่น

เกม เป็นตน้ และมีการดึงขอ้มูลการใชง้านจากรหสัผูใ้ช ้

 นอกจากน้ียงัมีการเก็บขอ้มูลในรูปแบบ (Log File) โดยการเก็บขอ้มูล วนั เวลาท่ีผู ้

เล่นเขา้สู่ระบบ พร้อมทั้งมีการเก็บขอ้มูลการเล่นแยกตามผูเ้ล่นในการเขา้เล่นเกมดงัตวัอยา่งต่อไปน้ี 

 12/01/2016 11:08:11 ผูเ้ล่น : เขา้สู่ระบบ 

 12/01/2016 11:08:51 ผูเ้ล่น : เล่นเกมผลไม ้
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4) ออกแบบบทภาพเกม ประกอบดว้ย หนา้จอหลกัของเกม และเกมทั้ง 3 เกม ดงั

ภาพประกอบท่ี 3.11 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

ภาพประกอบท่ี 3.11 หนา้จอหลกัของเกม  
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 จากภาพประกอบท่ี 3.11 แสดงเก่ียวกบัการออกแบบหน้าหลกัของเกมและการ

ออกแบบเกมทั้ง 3 เกม ดงัน้ี 

 1. หน้าหลกัเกม จะประกอบไปดว้ย มุมซ้ายบนจะแสดงรูปประจาํตวัของผูเ้ล่น 

ตรงกลางแสดงรูปย่อในการเขา้สู่เกมแต่ละเกม และมุมล่างขวามีวงกลมดาํเป็นสัญลกัษณ์ในการ

กลบัสู่หนา้แรกของเวบ็ 

 2. เกมผลไมป้ระกอบไปดว้ยส่วนของตน้ไมท่ี้มีผลไมเ้ป็นสัญลกัษณ์ในการเขา้สู่

เกมแต่ละด่าน เม่ือเขา้สู่เกมจะใชผ้ลไมท่ี้มีสีสันวางอยูท่างซ้ายเป็นสัญลกัษณ์ของจุดเร่ิมตน้การเล่น

เกม และรูปร่างของผลไมท่ี้ไม่เติมสี เพื่อใหผู้เ้ล่นเล่ือนผลไมห้ลกัไปเติมให้ตรงกบัผลไมท่ี้เป็นชนิด

เดียวกนั จบเกมมีหนา้ต่างแสดงความยนิดี 

 3. เกมเก็บขยะประกอบไปดว้ยส่วนของถงัขยะท่ีวางอยูท่างซา้ยเป็นสัญลกัษณ์ของ

จุดเร่ิมตน้การเล่นเกม และขยะหลากชนิดลอยอยู ่มีพื้นหลงัเป็นทิวทศัน์ เพื่อใหผู้เ้ล่นเล่ือนถงัขยะไป

รับขยะใหถู้กชนิดโดยในเกมเก็บขยะจะมีพื้นหลงัเกมท่ีแตกต่างกนัจาํนวน 3 แบบ จบเกมมีหนา้ต่าง

แสดงความยนิดี 

 4. เกมเต่านอ้ยประกอบไปดว้ยรูปเต่าทางซ้ายเป็นสัญลกัษณ์ของจุดเร่ิมตน้การเล่น

เกม และไข่เต่าจะวางอยูบ่นชายหาดและมีเรือเป็นส่ิงกีดขวาง โดยเม่ือผูเ้ล่นเก็บไข่เต่าไดจ้ะมีระดบั

คะแนนความดีเพิ่มคร้ังละขีดจบเกมมีหนา้ต่างแสดงความยนิดี 

 3.3.3 การพฒันา (Development) 

  การพัฒนาเว็บไซต์หลักทั้ งหมดประกอบด้วยหน้าหลัก ๆ ทั้ งหมดดังน้ี   

1) หน้าของการเขา้สู่ระบบ 2) หน้าของการสมคัรสมาชิก 3) หน้าของการสาธิตวิธีการเล่น 4) ของ

การพิทกัษ์สิทธ์ิกลุ่มตวัอย่าง เม่ือเขา้สู่ระบบจะมีเกมทั้งหมด 3 เกม ได้แก่ เกมผลไม ้เกมเก็บขยะ 

เกมเต่าน้อย โดยเกมทั้ งหมดได้พฒันาโดยภาษา HTML5, PHP และ JAVA หลังจากได้พฒันา

เรียบร้อยแลว้ จะเขา้สู่ขั้นตอนการทดสอบระบบ ซ่ึงจะประกอบไปดว้ยขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 

   1) Unit Testing ตรวจสอบการทาํงานของหน้าเว็บและเกม โดยการ

ทดสอบส่วนต่าง ๆ ดงัน้ี ทดสอบการทาํงานของระบบสมคัรสมาชิก ระบบวีดีโอสาธิตวิธีการเล่น

เกม การทาํงานของเกมทั้ง 3 เกมและการบนัทึกขอ้มูล เป็นตน้ 

   2 )  Integration Testing ท ด ส อ บ ภ า พ ร ว ม ทั้ ง ห ม ด ท่ี มี ข อ ง ร ะ บ บ 

โดยการทดสอบระบบตั้งแต่เร่ิมสมคัรสมาชิก เขา้สู่ระบบเพื่อเล่นเกม เร่ิมเล่นเกมท่ี 1 ถึง เกมท่ี 3 

ตามลาํดบั วา่สามารถทาํตามกระบวนการไดถู้กตอ้งหรือไม่ การแสดงผลของขอ้มูลถูกตอ้งหรือไม่ 

การเก็บขอ้มูลการเล่นเกมโดยรวมถูกตอ้งหรือไม่ 
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  3) System Testing ประเมินคุณภาพตน้แบบเกมออนไลน์โดยผูเ้ช่ียวชาญ  

3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของเกมตน้แบบดว้ยแบบประเมินคุณภาพ (Rating Scale) แบบ 

5 ระดบั และปรับแกต้ามขอ้เสนอแนะท่ีไดอ้ยู่ในส่วนทา้ยของแบบประเมินคุณภาพตน้แบบเกม

ออนไลน์เพื่อลดภาวะซึมเศร้าในผูสู้งอายุ ดังปรากฏในภาคผนวก ช โดยมีรายช่ือผูเ้ช่ียวชาญ

ดงัต่อไปน้ี 

 - ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.วิภาวี  คงอินทร์ประธานกรรมการสถานวิจยั

ระบบการดูแลผูสู้งอายไุทย คณะพยาบาลศาสตร์ มหาวทิยาลยัสงขลานครินทร์ 

- ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ชัยรัตน์จุสปาโล ผูช่้วยอธิการบดี ฝ่ายวิจยัและ

เทคโนโลยสีารสนเทศ มหาวทิยาลยัหาดใหญ่ 

- ผู ้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เลิศทิวสัยอดลํ้ าหัวหน้าหลักสูตรรายวิชา

ภาษาไทยคณะศิลปศาสตร์ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลศรีวชิยั   

  4) Acceptance Testing ประเมินความพึงพอใจตน้แบบเกมออนไลน์โดย

ผูสู้งอาย ุณ ชมรมผูสู้งอายวุทิยาลยัพยาบาล จงัหวดัสงขลา จาํนวน 15 คน ดว้ยแบบประเมินคุณภาพ 

(Rating Scale) แบบ 5 ระดบั 

3.3.4 การนําไปใช้ (Implementation) 

  นํา เกมท่ีได้พัฒนาไปทดสอบกับกลุ่มนํา ร่องท่ี เ ป็นผู ้สู งอายุจ ํานวน  

5 ท่าน จากชมรมผูสู้งอายุ ตาํบลทาํนบ อาํเภอสิงหนคร จงัหวดัสงขลา หลงัจากนั้นจึงจะนาํไป

ทดสอบกบักลุ่มตวัอยา่งเป็นผูสู้งอายท่ีุมีอายตุั้งแต่ 60-79ปี ทั้งเพศชายและหญิงซ่ึงมีภาวะซึมเศร้าอยู่

ในระดบัเล็กนอ้ย จากศูนยสุ์ขภาพชมรมผูสู้งอายภุาคใตโ้รงพยาบาลสงขลา จาํนวน 15 คน เป็นเวลา 

8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 คร้ัง คร้ังละ 15 นาที 

 3.3.5 การประเมิน (Evaluation) 

  ใช้คอมพิวเตอร์ในการวิ เคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมสํา เ ร็จรูปเพื่อ 

เปรียบเทียบระดบัภาวะซึมเศร้าก่อนและหลงัการเล่นเกมโดยใชก้ารวิเคราะห์ขอ้มูลความแปรปรวน

แบบทางเดียว (t-test) โดยใชค้่า Pair t-test 

 

3.4 ปฏบัิติการภาคสนามและเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 งานวจิยัน้ีเป็นงานวจิยัแบบก่ึงทดลองท่ีมีกลุ่มตวัอยา่ง 1 กลุ่มโดยมีการทดสอบการส่งเสริม

การเห็นคุณค่าในตนเองในผูสู้งอายุท่ีมีภาวะซึมเศร้าผ่านเกมออนไลน์มีการคดักรองกลุ่มตวัอย่าง

แบบมีเง่ือนไข อีกทั้งมีการประเมินระดับภาวะซึมเศร้าก่อนและหลังการเล่นเกม โดยใช้แบบ
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ประเมินภาวะซึมเศร้า 9Q ของกรมสุขภาพจิตในการปฏิบติัภาคสนามจะประกอบไปด้วย 6 ขั้น

ดงัต่อไปน้ี 

 3.4.1 ข้ันตอนคัดกรองกลุ่ มตัวอย่าง  ผู ้วิจ ัยดํา เนินการทําหนังสือขอความ

อนุเคราะห์ขอความร่วมมือจากกลุ่มตัวอย่างดังกล่าว โดยผ่าน คณบดี คณะวิศวกรรมศาสตร์ 

มหาวทิยาลยัสงขลานครินทร์ ถึงผูอ้าํนวยการโรงพยาบาลสงขลา หลงัจากนั้นผูว้ิจยัไดค้ดักรองกลุ่ม

ตวัอยา่งโดยใชเ้กณฑก์ารคดักรองกลุ่มตวัอยา่งจะมีขอ้กาํหนดดงัต่อไปน้ี 

1) มีความรู้ภาษาไทย มีทกัษะในการอ่านออกและเขียนได ้

2) ไม่มีปัญหาดา้นการไดย้นิ ไม่มีความพิการทางกายชดัเจนท่ีจะเป็น 

อุปสรรคต่อการเล่นเกมและการทดสอบ 

3) ไม่มีปัญหาดา้นสุขภาพเร้ือรังท่ีมีแนวโนม้กระตุน้ใหอ้าการซึมเศร้า 

รุนแรงข้ึน เช่น โรคมะเร็ง โรคหลอดเลือดสมอง โรคหวัใจและหลอดเลือดเป็นตน้ 

4) มีความสมคัรใจและยนิดีท่ีจะเขา้ร่วม  

 3.4.2 ข้ันตอนช้ีแจงวัตถุประสงค์ของการศึกษา วิธีการเก็บข้อมูล และสิทธิ 

ของกลุ่มตัวอย่าง ผูว้ิจยัเขา้พบกลุ่มตวัอย่าง จากศูนยสุ์ขภาพชมรมผูสู้งอายุภาคใต ้โรงพยาบาล

สงขลา เพื่อช้ีแจงวตัถุประสงคข์องการศึกษา วธีิการเก็บขอ้มูล และสิทธ์ิของกลุ่มตวัอยา่ง 

 3.4.3 ข้ันตอนการประเมินภาวะซึมเศร้าของกลุ่มตัวอย่างก่อนการเล่นเกม หลงัจาก

ผูว้ิจยัช้ีแจงวตัถุประสงคข์องการศึกษา วิธีการเก็บขอ้มูล สิทธ์ิของกลุ่มตวัอย่าง และแนะนาํวิธีการ

เล่นเกมใหก้บักลุ่มตวัอยา่ง ผูว้จิยัและพยาบาลผูดู้แลกลุ่มตวัอยา่ง ทาํการประเมินระดบัภาวะซึมเศร้า

ของกลุ่มตวัอยา่งทั้งหมดโดยแบบประเมินภาวะซึมเศร้า9Qของกรมสุขภาพจิต ก่อนการทดสอบกบั

กลุ่มตวัอยา่ง เพื่อใชใ้นการเปรียบเทียบกบัระดบัความเครียดหลงักลุ่มตวัอยา่งเล่นเกม 

 3.4.4 ข้ันตอนการอบรมพื้นฐานการใช้งานคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต ผูว้ิจยั

แนะนาํวธีิการเล่นเกมใหก้บักลุ่มตวัอยา่ง เป็นระยะเวลา 1 วนั โดยอธิบายวิธีการใชง้านและการเล่น

เกมทั้งหมดให้กลุ่มตวัอยา่งพร้อมกนั และอธิบายเพิ่มเติมให้กบัผูสู้งอายุบางท่านในลกัษณะคร้ังละ 

1 คน 

 3.4.5 ข้ันตอนการเล่นเกมออนไลน์ โดยผูว้จิยัใหก้ลุ่มตวัอยา่งเล่นเกมเป็นระยะเวลา 

15 นาที/วนั จาํนวน 3 คร้ังต่อสัปดาห์ รวมระยะเวลา 8 สัปดาห์จากงานวิจยัของ Morimoto [12]    

ซ่ึงใชร้ะยะเวลา 4 สัปดาห์ ผลวิจยัพบวา่ผูสู้งอายุมีอาการภาวะซึมเศร้าดีข้ึน ทั้งน้ีงานวิจยัน้ีจึงขยาย

เวลาเพื่อเพิ่มความเช่ือมัน่ในการทดลองเป็น 2 เท่า โดยขณะทาํการทดลอง ผูว้ิจยัไดมี้การเตรียม

ผูช่้วยวิจยัในดา้นวิธีการเล่นเกม ดา้นการประเมินภาวะซึมเศร้า การสังเกตกลุ่มตวัอยา่งการซกัถาม

ในเร่ืองต่าง ๆ แลว้จึงให้ผูช่้วยวิจยัพบกบักลุ่มตวัอย่างสัปดาห์ละ 1 คร้ัง เพื่อสอบถามและสังเกต
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กลุ่มตวัอย่างวา่ระหวา่งการทาํทดสอบนั้น มีปัจจยัภายนอก ท่ีส่งผลกระทบต่อความเครียดหรือไม่ 

เช่น อาการเจบ็ป่วย หรืออ่ืน ๆ 

 3.4.6 ข้ันตอนการประเมินภาวะซึมเศร้าของกลุ่มตัวอย่างหลงัการเล่นเกม หลงัจาก

ผูว้ิจยัให้กลุ่มทดสอบเล่นเกมอย่างน้อย 15 นาที/วนั จาํนวน 3 คร้ังต่อสัปดาห์ รวมระยะเวลา 8 

สัปดาห์ ผูว้จิยัและผูช่้วยวจิยั ทาํการประเมินภาวะซึมเศร้า 9Q ของกรมสุขภาพจิต กลุ่มตวัอยา่งหลงั

การเล่นเกม เพื่อใชใ้นการเปรียบเทียบระดบัภาวะซึมเศร้าก่อนและหลงัการเล่นเกมของกลุ่มตวัอยา่ง 

 

3.5 ประเมนิผล 

 การวิเคราะห์ระดับภาวะซึมเศร้าของกลุ่มตัวอย่าง ผูว้ิจ ัยจะใช้คอมพิวเตอร์ 

ในการวเิคราะห์ขอ้มูลดว้ยโปรแกรมสาํเร็จรูปในการหาค่าทางสถิติดงัน้ี 

  3.5.1 วิเคราะห์เชิงพรรณนาในข้อมูลทั่วไปโดยใช้สถิติร้อยละ และ

ค่าเฉล่ีย ( X ) ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

  1) การแปลผลความคิดเห็นจากแบบประเมินประเภทมาตราประมาณค่า 

(Rating Scale) ของค่าเฉล่ีย ( X) กรณี 5 ช่อง มีรายละเอียดดงัน้ี [47] 

  ค่าเฉล่ีย 4.50 - 5.00 หมายถึง เห็นดว้ยมากท่ีสุด 

  ค่าเฉล่ีย 3.50 - 4.49 หมายถึง เห็นดว้ยมาก 

  ค่าเฉล่ีย 2.50 - 3.49 หมายถึง เห็นปานกลาง 

  ค่าเฉล่ีย 1.50 - 2.49 หมายถึง เห็นดว้ยนอ้ย 

  ค่าเฉล่ีย 1.00 - 1.49 หมายถึง เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 

  2) การแปลผลค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน S.D. ประมาณค่า 3 ช่วงหรือ3 ระดบั

มีรายละเอียดดงัน่ี [48] 

  ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน  มากกวา่ 0.75 หมายถึง มีความแตกต่างมาก 

  ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน  0.50 -  0.75 หมายถึง มีความแตกต่างค่อนขา้งมาก 

  ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน  นอ้ยกวา่ 0.50 หมายถึง มีความแตกต่างนอ้ย 

  3.5.2 เปรียบเทียบระดบัภาวะซึมเศร้าก่อนและหลังการเล่นเกมโดยใช ้

การวเิคราะห์ขอ้มูลความแปรปรวนแบบทางเดียว (t-test) โดยใช่ค่า Pair t-test 
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1)  แบบประเมินภาวะซึมเศร้าจะใช้แบบประเมินภาวะซึมเศร้า 9Q [17]   

ของกรมสุขภาพจิต มีจาํนวนคาํถามทั้งหมด 9 ขอ้คาํถาม เกณฑก์ารใหค้ะแนนดงัน้ี 

เป็นทุกวนั   ให ้3 คะแนน   

เป็นบ่อย > 7วนั  ให ้2 คะแนน    

เป็นบางวนั 1-7 วนั  ให ้1 คะแนน   

ไม่มีเลย   ให ้0 คะแนน 

การแปลผลการประเมินดงัน้ี 

คะแนน 7-12 มีภาวะซึมเศร้า ระดบัเล็กนอ้ย (Major Depression, Mild) 

คะแนน 13-18 มีภาวะซึมเศร้า ระดับปานกลาง (Major Depression, 

Moderate) 

คะแนน >19 มีภาวะซึมเศร้า ระดบัรุนแรง (Major Depression, Severe) 
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บทที ่4 

ผลการวจิัย 

 ผลการศึกษางานวิจยัในคร้ังน้ีไดน้าํเสนอในรูปแบบของรูปภาพ ตารางประกอบ 

คาํบรรยาย โดยไดมี้การแบ่งผลการศึกษางานวจิยัดงัน้ี 

4.1 ผลการพฒันาเกมออนไลน์ตน้แบบตามแนวทางการเห็นคุณค่าในตนเองผ่าน

ผูสู้งอายท่ีุมีภาวะซึมเศร้า 

4.2 ผลการทดสอบระบบ 

4.3 ผลการออกแบบเกมสาํหรับผูสู้งอาย ุ

4.4 ผลการตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 

4.5 ผลการปฏิบติังานภาคสนาม 

4.6 ผลการทดสอบสมมติฐานงานวจิยั 

4.7 ผลการเก็บขอ้มูลอ่ืน ๆ 

 

4.1  ผลการพฒันาต้นแบบเกมออนไลน์ตามแนวทางการเห็นคุณค่าในตนเองในผู้สูงอายุ

ทีม่ภีาวะซึมเศร้า 

 ตน้แบบเกมออนไลน์ตามแนวทางการเห็นคุณค่าในตนเองในผูสู้งอายุท่ีมีภาวะ

ซึมเศร้า จะประกอบไปดว้ย 3 ส่วนหลกั ไดแ้ก่ 1) หนา้หลกัของเวบ็ไซต ์2) หนา้หลกัของผูใ้ช ้และ 

3) หนา้หลกัเกมและเกมทั้ง 3 เกม คือ เกมผลไม ้เกมเก็บขยะ เกมเต่านอ้ย นอกจากน้ียงัมีส่วนอ่ืน ๆ 

ไดแ้ก่ 1) ส่วนของการสมคัรสมาชิก 2) ส่วนของวดีีโอสาธิตการเล่นเกม 

 4.1.1 หน้าหลักของเว็บไซต์ ในส่วนหน้าหลักของเว็บไซต์จะเป็นส่วนแรก 

ท่ีได้แสดงข้ึนมา เม่ือเข้าสู่ เว็บไซต์ ซ่ึงจะประกอบไปด้วย 1) การเข้าสู่ระบบเพื่อเล่นเกม  

2) ผงัของเวบ็ไซต ์และ 3) การพิทกัษสิ์ทธ์ิกลุ่มตวัอยา่ง ดงัท่ีแสดงในภาพประกอบท่ี 4.1 
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ภาพประกอบท่ี 4.1 หนา้แรกของเวบ็ไซต ์

 จากภาพประกอบท่ี 4.1 จะประกอบไปด้วย 3 ส่วน ดังน้ี 1) ส่วนของการเขา้สู่

ระบบเพื่อเล่นเกม จะอยู่บริเวณมุมซ้ายของเวบ็ไซต ์2) ส่วนของระบบนาํทางของเวบ็ไซต์ จะเป็น

ส่วนท่ีประกอบไปดว้ยรายการ การสมคัรสมาชิก สาธิตวิธีการเล่นและการพิทกัษสิ์ทธ์ิ 3) ส่วนการ

แสดงรายละเอียดการพิทกัษสิ์ทธ์ิกลุ่มตวัอยา่ง เป็นส่วนท่ีอธิบายถึงรายละเอียดสิทธ์ิท่ีกลุ่มตวัอยา่ง

สามารถทาํได ้ 

 4.1.2 หน้าหลักของผู้ ใช้ ในหน้าหลักของเกมนั้น จะเป็นส่วนท่ีแสดงหลังจาก 

การเขา้สู่ระบบ ซ่ึงจะประกอบไปดว้ย 1) ส่วนแสดงช่ือของผูเ้ล่น 2) ส่วนของระบบนาํทาง และ     

3) ส่วนของวดีิโอเพลงบรรเลง ดงัภาพประกอบท่ี 4.2 
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ภาพประกอบท่ี 4.2 หนา้แรกของผูใ้ชง้าน 

 จากภาพประกอบท่ี 4.2 จะประกอบไปด้วย 1) ส่วนของช่ือผู ้ใช้งาน ได้แก่ 

ปุ่มสําหรับเขา้สู่เกม ปุ่มออกจากระบบ 2) ส่วนของระบบนาํทาง อยู่ทางดา้นซ้ายของหน้าเวบ็ไซต ์

และ 3) วดีิโอเพลงบรรเลงเพื่อใหผู้สู้งอายฟัุงก่อนการเล่นเกม 

 4.1.3 หน้าหลักเกมและเกมทั้ง 3 เกม หนา้หลกัเกมและเกมทั้ง 3 เกม จะประกอบ

ไปดว้ยหน้าหลกัเกมท่ีจะนาํทางไปสู่การเล่นเกมทั้ง 3 เกม คือ 1) เกมผลไม ้2) เกมเก็บขยะและ 3) 

เกมเต่านอ้ย ในส่วนของหนา้หลกัของเกมจะใชส้ัญลกัษณ์รูปยอ่ในแต่ละเกม ในการนาํเขา้ไปสู่เกม 

ดงัภาพประกอบท่ี 4.3 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบท่ี 4.3 หนา้แรกของเกม 
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 จากภาพประกอบท่ี 4.3 จะประกอบไปดว้ย ส่วนของการเลือกเล่นเกมจะใชรู้ปย่อ

แทนการเขา้เล่นเกมท่ี 1 ถึง เกมท่ี 3 และรูปบา้นแทนการกลบัไปยงัหนา้หลกัของของเวบ็ไซต ์

 เกมทั้งหมด 3 เกม คือ 1) เกมผลไม ้2) เกมเก็บขยะและ 3) เกมเต่านอ้ยในแต่ละเกม

จะใชท้ฤษฎีการการเห็นคุณค่าในตนเองสอดแทรกไปในแต่ละเกม ซ่ึงเกมทั้งหมดมีผลการออกแบบ

ดงัภาพประกอบท่ี 4.4  

 

ภาพประกอบท่ี 4.4 เกมทั้ง 3 เกม 

 จากภาพประกอบท่ี 4.4 เกมทั้ง 3 เกม จะแสดงให้เห็นถึงผลของการออกแบบเกม 

ทั้ง 3 เกมคือ หมายเลข 1 เกมผลไม ้หมายเลข 2 เกมเก็บขยะและหมายเลข 3 เกมเต่านอ้ย  

 นอกจากน้ี  จะมีระบบของการสมัครสมาชิกและวี ดีโอสาธิตวิ ธีการเล่น 

ดงัภาพประกอบท่ี 4.5 และภาพประกอบท่ี 4.6 ตามลาํดบั 

1 

2 

3 
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ภาพประกอบท่ี 4.5 ส่วนของการสมคัรสมาชิก 

 จากภาพประกอบท่ี 4.5 ระบบสมคัรสมาชิกประกอบไปดว้ย ส่วนของการกรอก

ขอ้มูลต่าง ๆ ไดแ้ก่ ช่ือผูใ้ช้ รหัสผ่าน ช่ือ-นามสกุล ช่ือเล่น เพศ และรูปประจาํตวั มีปุ่มตกลงเพื่อ

ยนืยนัการสมคัร และปุ่มยกเลิกเม่ือตอ้งการยกเลิกการสมคัร 

 

ภาพประกอบท่ี 4.6 ส่วนของสาธิตวธีิการเล่น 

 จากภาพประกอบท่ี 4.6 จะประกอบไปด้วย ระบบนําทางไปส่วนอ่ืน ๆ ของ

เวบ็ไซตแ์ละส่วนของระบบนาํทางไปสู่วดีีโอสาธิตวธีิการเล่นในการใชง้านส่วนต่าง ๆ ของเวบ็ไซต์

และการเล่นเกมทั้ง 3 เกม โดยเม่ือคลิกเลือกวีดีโอสาธิตจะปรากฏวีดีโอสาธิตข้ึนมาและสามารถ

หยดุหรือใหเ้ล่นไดต้ามตอ้งการ 
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4.2  ผลการทดสอบระบบ  

 ผลการทดสอบระบบทั้งหมดจะประกอบไปดว้ย 1) ผลการทดสอบสมคัรสมาชิก 

2) ผลการทดสอบการเขา้สู่ระบบ และ 3) ผลการเล่นเกมทั้ง 3 เกม ผลการทดสอบในแต่ละส่วนนั้น

ไดผ้ลการทดสอบดงัต่อไปน้ี 

 4.2.1 ผลการทดสอบสมัครสมาชิก ผลการทดสอบสมคัรสมาชิกนั้น ได้ทาํการ

ทดสอบสมคัรสมาชิกจาํนวน 18 ผูใ้ช้งาน โดยใช้อกัษรย่อภาษาองักฤษไม่เกิน 3 ตวัอกัษรเป็นช่ือ

ผูใ้ช ้และใช ้1234 เพื่อง่ายต่อการจดจาํของผูสู้งอายุ เป็นรหสัผา่นในการเขา้สู่ระบบ ผลปรากฏวา่ มี

จาํนวนผูใ้ชบ้นัทึกไปยงัฐานขอ้มูลท่ีถูกตอ้งและครบถว้น ดงัท่ีแสดงในภาพประกอบท่ี 4.7 

 

ภาพประกอบท่ี 4.7 ผลการทดสอบสมคัรสมาชิก  

 จากภาพประกอบท่ี 4.7 ในคอลมัน์ท่ี 1 แสดงถึงลาํดบัของผูใ้ชร้ะบบ คอลมัน์ท่ี 2 

ช่ือของผูใ้ช้สําหรับเขา้สู่ระบบ คอลมัน์ท่ี 3 แสดงถึงรหัสผ่านสําหรับเขา้สู่ระบบ คอลมัน์ท่ี 4 ช่ือ

ของผูใ้ชค้อลมัน์ท่ี 5 นามสกุลของผูใ้ช ้และคอลมัน์ท่ี 6 เป็นช่ือเล่นของผูใ้ชท่ี้แสดงในหนา้หลกัเกม 

 4.2.2 ผลการทดสอบการเข้าสู่ระบบ หลงัผูใ้ชท้าํการสมาชิกและทดสอบการเขา้สู่

ระบบได้ผลปรากฏว่าสามารถนําช่ือผูใ้ช้และรหัสผ่านท่ีสมคัรสมาชิกมาใช้ในการเข้าสู่ระบบ 

ไดด้งัภาพประกอบท่ี 4.8 
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ก่อนเล่น หลงัเล่น 

ก่อนเล่น หลงัเล่น 

 

ภาพประกอบท่ี 4.8 ผลการทดสอบการเขา้สู่ระบบ 

 4.2.3 ผลการเล่นเกมทั้ง 3 เกมผลการเล่นเกมทั้งเกม 3 เกมปรากฏวา่สามารถเล่นได้

ดงัเป้าหมายท่ีวางไวท้ั้ง 3 เกม ดงัภาพประกอบท่ี 4.9 ถึงภาพประกอบท่ี 4.11 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบท่ี 4.9 ผลการเล่นเกมเก็บผลไม ้

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบท่ี 4.10 ผลการเล่นเกมเก็บขยะ 

ก่อนเข้าสู่ระบบ หลงัเข้าสู่ระบบ 
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ก่อนเล่น หลงัเล่น 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบท่ี 4.11 ผลการเล่นเกมเต่านอ้ย 

 จากภาพประกอบท่ี 4.9 ถึงภาพประกอบท่ี 4.11 ดา้นซ้ายแสดงภาพก่อนการเล่น

เกม และดา้นขวาแสดงภาพเกมเม่ือถึงเป้าหมายแลว้จะมีขอ้ความแสดงถึงความสําเร็จของเกมใน

ลกัษณะของคาํช่ืนชม เช่น เกมเต่าน้อย เม่ือผูเ้ล่นเก็บไข่ครบ 10 ฟองจะมีขอ้ความปรากฏข้ึนมาว่า

“เก็บไข่เต่าครบแลว้ค่ะ อยา่ลืมบอกลูกหลานใหช่้วยกนัอนุรักษส์ัตวท์ะเลกนันะค่ะ” เป็นตน้  

 

4.3ผลการออกแบบเกมสําหรับผู้สูงอายุ 

 ผลการออกแบบเกมสําหรับผูสู้งอายุนั้น ไดใ้ช้แนวทางทางการส่งเสริมการเห็น

คุณค่าในตนเองของ Coopersmith 1984 ทั้ ง 3 องค์ประกอบ ได้แก่ความสําคัญของตนเอง

ความสามารถของตนเองคุณและคุณความดีของตนเอง ซ่ึงไดแ้สดงไวด้งัต่อไปน้ี 

 4.3.1 เนื้อหา ในส่วนของเน้ือหาเกม ไดมี้การออกแบบสถานท่ีท่ีสําคญัในจงัหวดั

สงขลาเป็นหลกั โดยเน้นเป็นสถานท่ีสาธารณะ สถานท่ีทางพุทธศาสนาไดแ้ก่สวนสองทะเล สวน

ประวติัศาสตร์ตินสูลานนท ์วดัพะโคะ เป็นตน้ โดยแต่ละเกมสามารถแจกแจงองค์ประกอบแต่ละ

ดา้น ดงัตารางท่ี 4.1  

ตารางที ่4.1 ผลการออกแบบในส่วนของเน้ือหาเกมดา้นการลดภาวะซึมเศร้า 

เนือ้หาความเหมาะสมด้านการลดภาวะซึมเศร้า 

ความสาํคญัของตนเอง เกมท่ีมีลกัษณะของการให้ความช่วยเหลือสังคม คือ การเลือกสถานท่ีท่ีสาํคญัในจงัหวดัสงขลา

เป็นสถานท่ีจาํลองในเกมและการใช้ขอ้ความแสดงถึงความสาํคญั เช่น เกมเต่าน้อยเม่ือผูใ้ช้ เล่น

จบเกม จะมีขอ้ความแสดงให้มีความรู้สึกถึงความสาํคญัของตนเองท่ีมีต่อคนรอบขา้ง โดยเม่ือ

เล่นเกมออนไลน์ จาํนวน 15 นาทีต่อคร้ัง ผูสู้งอายุจะได้รับขอ้ความให้ความสําคญัต่อตนเอง 

จาํนวน 11 คร้ัง เม่ือเล่นเกมจาํนวน  
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ตารางที ่4.1 ผลการออกแบบในส่วนของเน้ือหาเกมดา้นการลดภาวะซึมเศร้า (ต่อ) 

เนือ้หาความเหมาะสมด้านการลดภาวะซึมเศร้า 

 3 คร้ังต่อสปัดาห์ ผูสู้งอายกุ็จะไดรั้บการส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง เฉล่ียแลว้เท่ากบั 33 คร้ัง

ต่อสปัดาห์ นอกจากน้ียงัเป็นการเปิดโอกาสให้ผูเ้ล่นไดฝึ้กการแกปั้ญหาดว้ยตวัเองอีกดว้ย 

ความสามารถของตนเอง ความสามารถของตนเอง การให้ผูเ้ล่นสามารถทาํไดถู้กตอ้งตามท่ีกาํหนด โดยในแต่ละเกมจะมี

ภารกิจให้ผูเ้ล่นทาํตามให้บรรลุเป้าหมายท่ีกาํหนดและมีขอ้ความแสดงความยินดีเม่ือเล่นจบเกม

ในแต่ละเกม เม่ือเล่นเกมออนไลน์ครบ 15 นาที จะไดรั้บขอ้ความแสดงความยินดี จาํนวน 5 คร้ัง 

และใน 1 สปัดาห์ผูสู้งอายจุะไดรั้บขอ้ความแสดงความยินดีรวมเป็น 15 คร้ัง ซ่ึงหากผูสู้งอายเุล่น

เกมบ่อยข้ึนก็จะได้รับขอ้ความกระตุน้ความรู้สึกมากยิ่งข้ึน พร้อมทั้งช่วยเสริมกาํลงัใจว่าผูเ้ล่น

สามารถท่ีจะประสบความสาํเร็จไดใ้นการเผชิญปัญหาดว้ยตวัเอง 

คุณความดีของตนเอง เป็นเกมท่ีแทรก การสร้างความรู้สึกดีต่อตนเองในการช่วยเหลือสงัคม ความมีเมตตาต่อสัตว ์และ

การให้ความรู้สึกท่ีดีต่อครอบครัว โดยทั้ง 3 เกม ไดอ้อกแบบให้มีการส่งเสริมการทาํความดีและ

การช่วยเหลือสังคมหรือคนในครอบครัว ผ่านรูปภาพและขอ้ความเสียง ซ่ึงผูสู้งอายุจะได้รับ

ขอ้ความผา่นรูปภาพ จาํนวน 4 คร้ัง โดยเม่ือผูสู้งอายเุล่นเกมจาํนวน 3 คร้ังต่อสัปดาห์ ผูสู้งอายจุะ

ไดรั้บการส่งเสริมความรู้สึกในการทาํคุณความดีรวมเป็น จาํนวน 20 คร้ัง เพ่ือให้เกิดความรู้สึกดี

ต่อตนเองในทางบวก 

 4.3.2 สี  ในส่วนของสี  จะประกอบไปด้วย สีอักษรสีพื้นหลัง ท่ีใช้ในเกม 

โดยจะเลือกใช้สีของตัวอักษรเป็นสีเข้ม สีพื้นหลังเป็นสีอ่อน ในส่วนหน้าต่างเกมเลือกใช้สี

ธรรมชาติ เช่น สีขาว สีฟ้า สีเขียว สีเหลืองอ่อน เป็นต้น ภายในเกมจะมีการตัดเส้นของรูป

ส่วนประกอบต่าง ๆ  เป็นสีดาํ เพื่อความคมชดัของรูปภาพ 

 4.3.3 อกัษร ในส่วนของอกัษรไดใ้ชแ้บบอกัษรคือ Tahoma มีขนาดเร่ิมตน้ท่ีขนาด 

14 Point และปรับขนาดของแต่ละส่วนตามความเหมาะสม 
  

4.4  ผลการตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมอื 

 ใ น ก า ร ท ด ส อ บ คุ ณ ภ า พ ข อ ง เ ค ร่ื อ ง มื อ วิ จัย  ผู ้วิ จ ัย ไ ด้ นํ า เ ค ร่ื อ ง มื อ คื อ  

เกมออนไลน์เพื่อลดภาวะซึมเศร้าในผูสู้งอายุส่งไปยงัคณะกรรมการจริยธรรมการวิจยัในมนุษย ์

ไดผ้ลปรากฏว่า คณะกรรมการจริยธรรมการวิจยัในมนุษยไ์ดเ้ห็นชอบในการทาํวิจยัในมนุษยโ์ดย

ไดรั้บอนุมติัจากคณะกรรมการจริยธรรมการวจิยั โรงพยาบาลสงขลาดงัปรากฏในภาคผนวก ค 

  ในการประเมินคุณภาพตน้แบบเกมออนไลน์จากผูเ้ช่ียวชาญดว้ย (Rating Scale) 

และได้ผลของคุณภาพเคร่ืองมืออยู่ในระดับมาก เฉล่ียร้อยละ 4.00 และมีข้อเสนอแนะจาก

ผูเ้ช่ียวชาญดงัปรากฏในภาคผนวก ชผลการประเมินปรากฏดงัแสดงในตารางท่ี 4.2 
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ตารางที ่4.2 ผลประเมินคุณภาพตน้แบบเกมออนไลน์จากผูเ้ช่ียวชาญ 

(n=3) 

ประเด็น 𝐱� S.D. การแปลความ 

1. เนือ้หาความเหมาะสมด้านการออกแบบ    

1.1) ภาพประกอบมีสีท่ีเหมาะสม 4.00 0.0 มาก 

1.2) อกัษรมีขนาดท่ีเหมาะสม 4.67 0.57 มาก 

1.3) ภาษาท่ีใชใ้นเกมเขา้ใจง่าย 4.00 1.0 มาก 

1.4) เสียงประกอบมีความเหมาะสม 3.33 0.57 ปานกลาง 

1.5) กระบวนการทาํงานไม่ซบัซอ้น 4.00 1.0 มาก 

1.6) เวลาในการเล่นแต่ละเกมมีความเหมาะสม 4.00 0.0 มาก 

1.7) ภาพรวมของการออกแบบเกมมีความเหมาะสมกบัผูสู้งอาย ุ 4.00 0.0 มาก 

รวม 4.00 0.44 มาก 

2. เนือ้หาความเหมาะสมด้านการลดภาวะซึมเศร้า    

2.1) ลกัษณะของเกมทาํใหไ้ม่รู้สึกเบ่ือ 4.00 0.0 มาก 

2.2) เกมสามารถลดความไม่สบายใจ 4.00 0.0 มาก 

2.3) เกมทาํใหเ้กิดความรู้สึกดีต่อตนเอง 4.33 0.57 มาก 

2.4) การเล่นเกมทาํใหเ้กิดสมาธิ 3.67 0.57 ปานกลาง 

2.5) ท่านคิดวา่เกมเหมาะสมกบัการลดภาวะซึมเศร้าในผูสู้งอาย ุ 4.00 0.0 มาก 

รวม 4.00 0.22 มาก 

รวมทั้งหมด 4.00 0.33 มาก 

 จากตารางท่ี 4.2 พบว่าโดยภาพรวมผูเ้ช่ียวชาญให้ความคิดเห็นต่อเคร่ืองมืออยูใ่น

ระดับมากเหมือน ๆ กัน (x� = 4.00, S.D. = 0.33)เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อก็พบว่าเกือบทุกข้อ 

ผูเ้ช่ียวชาญให้ความคิดเห็นต่อเคร่ืองมืออยู่ในระดบัมากเหมือน ๆ กนั (x� อยู่ระหว่าง 3.50 -4.49  

และ S.D. น้อยกว่า 1.25) ยกเวน้ข้อ 1.4 เสียงประกอบมีความเหมาะสม มีความคิดเห็นของ

ผูเ้ช่ียวชาญอยู่ในระดบัปานกลาง และมีความคิดเห็นแตกต่างจากขอ้อ่ืน ๆ (x� = 3.33, S.D. = 0.57) 

และขอ้ 2.4 การเล่นเกมทาํให้เกิดสมาธิ มีความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญอยู่ในระดบัปานกลาง และมี

ความคิดเห็นแตกต่างจากขอ้อ่ืน ๆ (x� = 3.67, S.D. = 0.57) 
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 นอกจากน้ีไดป้ระเมินความพึงพอใจตน้แบบเกมออนไลน์จากผูสู้งอายุจาํนวน 15 

คน ดว้ย (Rating Scale) และไดผ้ลของคุณภาพเคร่ืองมืออยูใ่นระดบัมาก เฉล่ียร้อยละ 4.21 

ตารางที ่4.3 ผลประเมินคุณภาพตน้แบบเกมออนไลน์จากผูสู้งอาย ุ

(n=15) 

ประเด็น 𝐗 S.D. การแปลความ 

1. เนือ้หาความเหมาะสมด้านการออกแบบ    

1.1) ภาพประกอบมีสีท่ีเหมาะสม 4.27 0.59 มาก 

1.2) อกัษรมีขนาดท่ีเหมาะสม 4.20 0.68 มาก 

1.3) ภาษาท่ีใชใ้นเกมเขา้ใจง่าย 4.20 0.68 มาก 

1.4) เสียงประกอบมีความเหมาะสม 4.16 0.71 มาก 

1.5) กระบวนการทาํงานไม่ซบัซอ้น 4.33 0.62 มาก 

1.6) เวลาในการเล่นแต่ละเกมมีความเหมาะสม 4.20 0.41 มาก 

1.7) ภาพรวมของการออกแบบเกมมีความเหมาะสมกบัผูสู้งอาย ุ 4.13 0.52 มาก 

รวม 4.21 0.60 มาก 

2. เนือ้หาความเหมาะสมด้านการลดภาวะซึมเศร้า    

2.1) ลกัษณะของเกมทาํใหไ้ม่รู้สึกเบ่ือ 4.20 0.56 มาก 

2.2) เกมสามารถลดความไม่สบายใจ 4.27 0.59 มาก 

2.3) เกมทาํใหเ้กิดความรู้สึกดีต่อตนเอง 4.29 0.63 มาก 

2.4) การเล่นเกมทาํใหเ้กิดสมาธิ 4.13 0.52 มาก 

2.5) ท่านคิดวา่เกมเหมาะสมกบัการลดภาวะซึมเศร้าในผูสู้งอาย ุ 4.13 0.52 มาก 

รวม 4.20 0.56 มาก 

รวมทั้งหมด 4.21 0.58 มาก 

 จากตารางท่ี 4.3พบว่าโดยภาพรวมผูสู้งอายุให้ความพึงพอใจต่อเคร่ืองมืออยู่ใน

ระดับมากเหมือน ๆ กัน (x� = 4.21, S.D. = 0.58) เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อก็พบว่าเกือบทุกข้อ 

ผูเ้ช่ียวชาญให้ความคิดเห็นต่อเคร่ืองมืออยู่ในระดบัมากเหมือน ๆ กนั (x� อยู่ระหว่าง 3.50 - 4.49 

และ S.D. นอ้ยกวา่ 1.25) 
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4.5  ผลการปฏบัิติงานภาคสนาม 

 ในการปฏิบติังานภาคสนามจะประกอบไปดว้ย 1) ผลการทดสอบกบักลุ่มทดลอง 

2) ผลการคดักรองกลุ่มตวัอยา่ง และ 3) ผลการจดัอบรมใหก้ลุ่มตวัอยา่ง 

 4.5.1 ผลการทดสอบกับกลุ่มนําร่อง ผลการทดสอบกบักลุ่มทดลองท่ีเป็นผูสู้งอายุ

จาํนวน 5 ท่าน จากชมรมผูสู้งอายุตาํบลทาํนบ ตาํบลทาํนบ อาํเภอสิงหนคร จงัหวดัสงขลา ท่ีมี

ลกัษณะคล้ายคลึงกบักลุ่มตวัอย่างคือ มีอายุ 60-79 ปี อาศยัอยู่ในชุมชนท่ีมีลกัษณะของวิถีชีวิตท่ี

คลา้ยคลึงกนั โดยผูว้ิจยัไดส้ังเกตพฤติกรรมการเล่นเกม รวมไปถึงการทดสอบระดบัภาวะซึมเศร้า

ก่อนและหลงัการเล่นเกม ไดผ้ลปรากฏดงัตารางท่ี 4.4 และ ตารางท่ี 4.5 ตามลาํดบั 

ตารางที ่4.4 ผลรวมคะแนนระดบัภาวะซึมเศร้ารายบุคคลของกลุ่มนาํร่องก่อนการเล่นเกม 

          (n=5) 

คนที/่ข้อที ่ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 คะแนนรวม 

1 1 0 1 0 2 1 1 0 1 7 

2 1 1 1 2 2 1 1 0 0 9 

3 1 0 1 0 2 1 1 0 2 8 

4 1 1 1 1 2 2 0 1 0 9 

5 1 1 1 2 2 1 1 0 0 9 

𝐗 1.0 0.6 1.0 1.0 2.0 1.2 0.8 0.2 0.6 8.40 

S.D. 0.00 0.55 0.00 1.00 0.00 0.45 0.45 0.45 0.89 0.89 

 จากตารางท่ี 4.4 พบว่ากลุ่มนาํร่องมีภาวะซึมเศร้าเฉล่ียโดยรวมอยูท่ี่ 8.40 คะแนน 

สามารถแปลความไดว้า่ โดยรวมแลว้ กลุ่มนาํร่องมีภาวะซึมเศร้าในระดบัเล็กนอ้ย เป็นภาวะอารมณ์

ท่ีไม่สดช่ืน แจ่มใส หงอยเหงาชั่วคราวก่อให้เกิดความคิดด้านลบกับตนเองหรือเอาตนเองไป

เปรียบเทียบกบัคนอ่ืน 

ตารางที ่4.5 ผลรวมคะแนนระดบัภาวะซึมเศร้ารายบุคคลของกลุ่มนาํร่องหลงัการเล่นเกม 

         (n=5) 

คนที/่ข้อที ่ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 คะแนนรวม 

1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 6 

2 1 0 1 0 1 1 1 0 1 6 

3 1 1 1 1 1 2 0 1 0 8 

4 1 1 0 1 2 1 1 0 0 7 

5 1 0 0 0 2 1 1 0 1 6 
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ตารางที ่4.5 ผลรวมคะแนนระดบัภาวะซึมเศร้ารายบุคคลของกลุ่มนาํร่องหลงัการเล่นเกม(ต่อ) 

         (n=5) 

คนที/่ข้อที ่ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 คะแนนรวม 

𝐗 1.0 0.6 0.6 0.6 1.4 1.0 0.8 0.2 0.4 6.60 

S.D. 0.00 0.55 0.55 0.55 0.55 0.71 0.45 0.45 0.55 0.89 

 จากตารางท่ี 4.5 พบวา่กลุ่มนาํร่องมีภาวะซึมเศร้าเฉล่ียโดยรวมอยูท่ี่ 6.60 คะแนน 

สามารถแปลความไดว้า่ โดยรวมกลุ่มนาํร่องมีสุขภาพจิตอยูใ่นระดบัปกติ  

 สรุปไดว้า่เม่ือนาํเกมไปทดสอบในกลุ่มนาํร่องก่อนเล่นผูสู้งอายุมีภาวะซึมเศร้าอยู่

ในระดบัเล็กน้อยแต่เม่ือนาํเกมให้ผูสู้งอายุเล่นพบว่าผูสู้งอายุมีคะแนนภาวะซึมเศร้าลดลงอยู่ใน

ภาวะปกติจากการสังเกตพบว่าขณะเล่นผูสู้งอายุมีความกงัวลในเร่ืองการใช้งานคอมพิวเตอร์ ไม่

มัน่ใจในตนเองแต่เม่ือลองเล่นเกมทาํให้รู้สึกถึงความสนุกและเกมท่ีผูสู้งอายุชอบเล่นมากท่ีสุดคือ 

เกมเต่านอ้ย ซ่ึงเป็นเกมลาํดบัท่ี 3 นอกจากน้ีจากการสอบถามขอ้เสนอแนะจากผูสู้งอายุพบวา่อยาก

ใหป้รับเร่ืองขนาดตวัอกัษรในเกม และปรับสีในบางเกมให้ดูสวา่งข้ึน ผูว้ิจยัจึงไดน้าํขอ้มูลดงักล่าว

มาปรับปรุงเกมก่อนการนาํไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่งต่อไป 

 4.5.2 ผลการคัดกรองกลุ่มตัวอย่าง ผูว้ิจยัลงพื้นท่ีเพื่อคดักรองกลุ่มตวัอย่างได้

จาํนวน 18 คน โดยสามารถแจกแจงชีวปัจจยัไดด้งัตารางท่ี 4.6 

ตารางที ่4.6 ชีวปัจจยักลุ่มตวัอยา่ง 

        (n=18) 

หัวข้อ จาํนวน ร้อยละ (%) 

เพศ   

   ชาย 6 33 

   หญิง 12 67 

ช่วงอายุ   

60-79 ปี 14 77 

   70-79 ปี 4 23 

การศึกษา   

ไม่ไดเ้รียน 0 0 

ประถมศึกษา 0 0 

มธัยมศึกษา 3 16 

ตํ่ากวา่ปริญญาตรี 5 27 
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ตารางที ่4.6ชีวปัจจยักลุ่มตวัอยา่ง (ต่อ) 

        (n=18) 

หัวข้อ จาํนวน ร้อยละ (%) 

ปริญญาตรี 10 55 

สูงกวา่ปริญญาตรี 0 0 

สถานภาพ   

โสด 3 17 

สมรส 9 50 

หยา่ร้าง 6 33 

อ่ืน ๆ 0 0 

ปัญหาด้านสุขภาพ   

   มี 11 61 

ไม่มี 7 39 

 จากตารางท่ี 4.6 พบว่าเม่ือจาํแนกกลุ่มตวัอย่างตามเพศ ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง 

ร้อยละ 67 ส่วนใหญ่มีการศึกษาระดบัปริญญาตรีร้อยละ 55 เป็นผูสู้งอายุตอนตน้คิดเป็นร้อยละ 77

หากจาํแนกตามสถานะภาพการสมรสส่วนใหญ่สถานะสมรสร้อยละ 50และมีปัญหาสุขภาพ       

ร้อยละ 61 

 4.5.3 ผลการจัดอบรมให้กลุ่มตัวอย่าง การจดัอบรมให้กลุ่มตวัอย่างจะใช้วิธีการ 

จดัอบรมให้กบักลุ่มตวัอย่างแบบพร้อมกนั 1 คร้ังอธิบายถึงวตัถุประสงค์การวิจยั การพิทกัษ์สิทธ์ิ

กลุ่มตวัอยา่ง การใชง้านคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต และวิธีการเล่นเกมทั้ง 3 เกมดงัภาพประกอบ

ท่ี 4.12 ถึงภาพประกอบท่ี 4.15 

 

ภาพประกอบท่ี 4.12 อธิบายการเขา้ร่วมการวิจยัใหก้บักลุ่มตวัอยา่ง 

อธิบายการทาํวจัิย ผู้สูงอายุ 
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 จากภาพประกอบท่ี 4.12 แสดงถึงการอธิบายขั้นตอนการวิจยัทั้งหมดและการคดั

กรองกลุ่มตวัอย่าง ณ ห้องประชุมผูสู้งอายุ ศูนยสุ์ขภาพชมรมผูสู้งอายุภาคใต ้โรงพยาบาลสงขลา 

จงัหวดัสงขลา เม่ือวนัองัคารท่ี 24 พฤศจิกายน พ.ศ. 2558 โดยมีผูสู้งอายเุขา้ฟัง ประมาณ 35 คน และ

ทาํการคดักรองกลุ่มตวัอยา่ง ไดม้าจาํนวน 18 คน 

 

 

ภาพประกอบท่ี 4.13 อบรมการเล่นเกมผลไม ้

 จากภาพประกอบท่ี 4.13 แสดงถึงผูว้ิจยัได้ทาํการอธิบายวิธีการเล่นเกมผลไม้

เบ้ืองตน้ก่อนการปฏิบติัจริงใหก้บักลุ่มตวัอยา่งท่ีเขา้ร่วมการวจิยั เม่ือวนัองัคารท่ี 1 ธนัวาคม 2558 

 

 

ภาพประกอบท่ี 4.14 อบรมการใชง้านคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต 
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 จากภาพประกอบท่ี 4.14 แสดงถึงการจัดอบรมการใช้งานคอมพิวเตอร์และ

อินเทอร์เน็ตใหแ้ก่ผูสู้งอาย ุโดยแนะนาํวธีิการเล่นเกมออนไลน์คร้ังละ 1 คน โดยมีกลุ่มตวัอยา่งท่าน

อ่ืน สามารถสังเกตการณ์บริเวณรอบ ๆ ได ้

 

 

ภาพประกอบท่ี 4.15 อบรมการเล่นเก็บขยะ 

 จากภาพประกอบท่ี 4.15 แสดงถึงกลุ่มตวัอยา่งทดสอบเล่นเกมเก็บขยะเป็นการ

ฝึกอบรมรายคน เพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจในกระบวนการเล่นเพิ่มมากข้ึน  
 

4.6  ผลการทดสอบสมมติฐานงานวจิยั 

 การทดสอบสมมติฐานงานวิจยัในการส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองในผูสู้งอาย ุ

ท่ีมีภาวะซึมเศร้าผา่นเกมออนไลน์ ผูว้ิจยัไดต้ั้งสมมติฐานเพื่อวดัผลของคะแนนระดบัภาวะซึมเศร้า 

คือ ผูสู้งอายุท่ีใช้เกมออนไลน์มีภาวะซึมเศร้าลดลงหลงัจากการใช้เกมออนไลน์โดยนาํขอ้มูลท่ีได้

จากการเก็บขอ้มูลจากกลุ่มตวัอย่างภาคสนาม ทาํการเปรียบเทียบผลระดบัภาวะซึมเศร้าก่อนและ

หลงัการเล่นเกม แสดงผลปรากฏดงัตารางท่ี 4.7 ถึงตารางท่ี 4.10 ตามลาํดบัดงัต่อไปน้ี 

ตารางที ่4.7 ผลการรวมคะแนนระดบัภาวะซึมเศร้ารายบุคคลของกลุ่มตวัอยา่งก่อนการเล่นเกม 

                  (n=18) 

คนที/่ข้อที ่ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 คะแนนรวม 

1 1 1 1 0 2 1 1 1 1 9 

2 0 1 2 1 2 2 1 1 0 10 

3 1 1 1 2 2 2 1 2 0 12 
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ตารางที ่4.7 ผลการรวมคะแนนระดบัภาวะซึมเศร้ารายบุคคลของกลุ่มตวัอยา่งก่อนการเล่นเกม (ต่อ) 

                   (n=18) 

คนที/่ข้อที ่ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 คะแนนรวม 

4 0 0 1 2 2 2 1 1 1 10 

5 1 0 1 0 2 1 1 0 2 8 

6 1 1 1 1 2 2 0 1 0 9 

7 2 2 1 0 0 1 1 1 2 10 

8 1 1 1 2 2 1 1 0 0 9 

9 1 0 1 0 2 1 1 0 2 8 

10 1 1 1 1 2 2 0 1 0 9 

11 1 1 1 2 2 1 1 0 0 9 

12 0 0 1 1 2 2 2 1 1 10 

13 1 1 1 1 2 2 2 1 1 12 

14 1 1 1 2 2 1 1 1 1 11 

15 2 2 1 0 0 1 1 1 2 10 

16 1 0 1 0 2 1 1 0 2 8 

17 1 1 1 1 2 2 0 1 0 9 

18 1 1 0 2 0 1 2 2 1 10 

𝐱� 0.94 0.83 1.00 1.00 1.67 1.44 1.00 0.83 0.89 9.61 

S.D. 0.54 0.62 0.34 0.84 0.77 0.51 0.59 0.62 0.83 1.19 

 

จากตารางท่ี 4.7 พบว่าภาวะซึมเศร้าเฉล่ียโดยรวมอยู่ท่ี 9.61 คะแนน สามารถแปลความได้ว่า 

โดยรวมแลว้ภาวะซึมเศร้าในระดบัเล็กนอ้ย เป็นภาวะอารมณ์ท่ีไม่สดช่ืน แจ่มใส หงอยเหงาชัว่คราว 

ก่อให้เกิดความคิดด้านลบกบัตนเองหรือเอาตนเองไปเปรียบเทียบกับคนอ่ืน หากไม่ได้รับการ

บรรเทาจะนาํไปสู่ภาวะซึมเศร้าท่ีมีระดบัรุนแรงเพิ่มข้ึน 

ตารางที ่4.8 ผลการรวมคะแนนระดบัภาวะซึมเศร้ารายบุคคลของกลุ่มตวัอยา่งหลงัการเล่นเกม 

                 (n=18) 

คนที/่ข้อที ่ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 คะแนนรวม 

1 0 0 1 0 2 1 1 0 0 5 

2 0 1 1 1 1 2 0 1 0 7 

3 0 1 1 1 1 1 1 0 0 6 

4 0 0 1 1 2 2 1 1 0 8 
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ตารางที ่4.8 ผลการรวมคะแนนระดบัภาวะซึมเศร้ารายบุคคลของกลุ่มตวัอยา่งหลงัการเล่นเกม(ต่อ) 

                   (n=18) 

คนที/่ข้อที ่ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 คะแนนรวม 

5 1 0 1 0 2 1 1 0 1 7 

6 0 1 1 1 2 2 0 1 0 8 

7 1 2 1 0 0 1 1 1 0 7 

8 1 1 1 2 2 1 1 0 0 9 

9 1 0 1 0 1 1 1 0 1 6 

10 0 1 1 1 1 2 0 1 0 7 

11 1 1 1 2 1 1 1 0 0 8 

12 0 0 1 1 1 2 2 1 0 8 

13 1 1 1 1 1 2 2 1 0 10 

14 1 1 1 2 1 1 1 1 0 9 

15 0 2 1 0 0 1 1 1 1 7 

16 1 0 1 0 1 1 1 0 1 6 

17 0 1 1 1 1 2 0 1 0 7 

18 0 1 0 2 0 1 2 2 1 9 

𝐱� 0.44 0.78 0.94 0.89 1.11 1.39 0.94 0.67 0.28 7.44 

S.D. 0.51 0.64 0.23 0.75 0.67 0.50 0.63 0.59 0.46 1.29 

 จากตารางท่ี 4.8 พบว่ามีภาวะซึมเศร้าเฉล่ียโดยรวมอยู่ท่ี 7.44 คะแนน สามารถ

แปลความได้ว่า โดยรวมแล้วมีภาวะซึมเศร้าอยู่ในระดบัเล็กน้อยแต่เม่ือเปรียบเทียบกบัคะแนน

ประเมินก่อนการเล่นเกมพบวา่มีคะแนนภาวะซึมเศร้าลดลง  

ตารางที ่4.9 ผลการเปรียบเทียบคะแนนรวมภาวะซึมเศร้ารายบุคคลของกลุ่มตวัอยา่งก่อน 

และหลงัการเล่นเกม 

        (n=18) 

คนที ่ ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง ร้อยละ 

1 9 5 44.44 

2 10 7 30.00 

3 12 6 50.00 

4 10 8 20.00 

5 8 7 12.50 
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ตารางที ่4.9 ผลการเปรียบเทียบคะแนนรวมภาวะซึมเศร้ารายบุคคลของกลุ่มตวัอยา่งก่อน 

และหลงัการเล่นเกม (ต่อ) 

        (n=18) 

คนที ่ ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง ร้อยละ 

 

6 9 8 11.11 

7 10 7 30.00 

8 9 9 0.00 

9 8 6 25.00 

10 9 7 22.22 

11 9 8 11.11 

12 10 8 20.00 

13 12 10 16.67 

14 11 9 18.18 

15 10 7 30.00 

16 8 6 25.00 

17 9 7 22.22 

18 10 9 10.00 

ค่าเฉลีย่รวมร้อยละ 22.14 

 

 จากตารางท่ี 4.9 พบวา่เม่ือเปรียบเทียบรายบุคคลกบัคะแนนประเมินภาวะซึมเศร้า

ก่อนและหลงัการเล่นเกมออนไลน์มี 17 คนท่ีคะแนนประเมินภาวะซึมเศร้าลดลงโดยเม่ือช้ีแจง

รายบุคคลพบวา่คนท่ี 3 และ 1 มีคะแนนภาวะซึมเศร้าลดลงร้อยละ 50 และ 44.44 ตามลาํดบั โดยคน

ท่ี 8 มีคะแนนภาวะซึมเศร้าก่อนและหลงัการเล่นเกมออนไลน์เท่าเดิมและภาพรวมคะแนนภาวะ

ซึมเศร้าหลงัเล่นเกมออนไลน์ลงลดอยูท่ี่ร้อยละ 22.14 

 เ ม่ือเปรียบเทียบระดับภาวะซึมเศร้าของกลุ่มตัวอย่างทั้ ง ก่อนและหลังมา

เปรียบเทียบกนั จะแสดงใหเ้ห็นระดบัภาวะซึมเศร้า ดงัภาพประกอบท่ี 4.16 
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ภาพประกอบท่ี 4.16  เปรียบเทียบระดบัภาวะซึมเศร้าก่อนและหลงัการเล่นเกมรายบุคคล 

 จากภาพประกอบท่ี 4.16 จะเห็นไดว้า่คะแนนระดบัภาวะซึมเศร้าก่อนการเล่นเกม

ออนไลน์ของกลุ่มตวัอยา่ง จะมีคะแนนอยูท่ี่ 8 - 12 คะแนน เม่ือผา่นการเล่นเกมออนไลน์ของกลุ่ม

ตวัอยา่งมีคะแนนระดบัภาวะซึมเศร้าอยูท่ี่ 5 - 10 คะแนน 

 ผลการเปรียบเทียบระหว่างก่อนและหลังการเล่นเกมในกลุ่มตัวอย่างนั้ นใช้

วิเคราะห์ทางสถิติแบบ t-test โดยใช้การวิเคราะห์กลุ่มอย่างเดียวกัน (Pair t-test)ได้ผลลัพธ์ดัง  

ตารางท่ี 4.10 

ตารางที ่4.10 ผลการเปรียบเทียบคะแนนระดบัภาวะซึมเศร้าก่อนและหลงัการเล่นเกม 

             (n=18) 

คะแนนภาวะซึมเศร้า 𝐱� S.D. t Sig. 

ก่อนการเล่นเกมออนไลน ์ 9.61 1.19 6.86 .000* 

หลงัการเล่นเกมออนไลน ์ 7.44 1.29   

*Sig < .01 

 จากตารางท่ี 4.10 ผลการทดสอบสมมติฐานด้วย t-test พบว่าชุดข้อมูลคะแนน

ภาวะซึมเศร้าของผูสู้งอายุก่อนการเล่นเกมออนไลน์และหลงัการเล่นเกมออนไลน์มีความแตกต่าง

กนัค่าทางสถิติ t  มีค่า 6.86 ค่า sig มีค่า .000 ซ่ึงน้อยกว่าระดบันัยสําคญัทางสถิติ 0.01 หรือความ

เช่ือมัน่อยูท่ี่ร้อยละ 99  แสดงวา่คะแนนภาวะซึมเศร้าหลงัการเล่นเกมออนไลน์นอ้ยกวา่ก่อนการเล่น

เกมออนไลน์ โดยคะแนนภาวะซึมเศร้าเฉล่ียหลงัผูสู้งอายุเล่นเกมออนไลน์(x� = 7.44, S.D. = 1.29) 

ลดลงจากก่อนการเล่นเกมออนไลน์ (x� = 9.61, S.D. = 1.19) โดยคะแนนภาวะซึมเศร้าลงลดเฉล่ีย
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ร้อยละ 33 ถือวา่เป็นไปตามสมมติฐาน สรุปไดว้า่ภาวะซึมเศร้าของผูสู้งอายุลดลงหลกัจากการเล่น

เกมออนไลน์ สรุปไดว้า่ภาวะซึมเศร้าของผูสู้งอายุก่อน และหลงัการเล่นจากเกมออนไลน์ แตกต่าง

กนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติ 

 

4.7 ผลการเกบ็ข้อมูลอืน่ ๆ 

  จากการทดลอง ผูว้ิจยัไดท้าํการเก็บขอ้มูลในการเล่นเกมของแต่ละเกม กลุ่ม

ตวัอยา่งเล่นเกมมากนอ้ยเพียงใด ซ่ึงแสดงไวต้ารางท่ี 4.11 

ตารางที ่4.11 จาํนวนการเล่นเกมโดยรวมของกลุ่มตวัอยา่ง 

เกม จาํนวน/คร้ัง ร้อยละ (%) 

เกมเต่านอ้ย 110คร้ัง 23.91 

เกมเก็บขยะ 145คร้ัง 31.52 

เกมผลไม ้ 205คร้ัง 44.57 

 จากตารางท่ี 4.11 เกมท่ีมีกลุ่มตวัอย่างเล่นมาก คือเกมผลไมคิ้ดเป็นร้อยละ 44.57 

และเกมท่ีมีกลุ่มตวัอยา่งเล่นนอ้ยคือ เกมเต่านอ้ย คิดเป็นร้อยละ 23.91  

 

 

ภาพประกอบท่ี 4.17 ร้อยละของจาํนวนการเล่นเกมโดยรวมของกลุ่มตวัอยา่ง 

  จากภาพประกอบท่ี 4.17 แสดงแผนภูมิคอลมัน์ของจาํนวนการเล่นเกมของกลุ่ม

ตัวอย่างทั้ งหมดในระยะเวลา 8 สัปดาห์ เกมท่ีเล่นมากท่ีสุด คือ เกมผลไม้ จาํนวน 205 คร้ัง 

รองลงมาเกมเก็บขยะ จาํนวน 145 คร้ัง และเกมเต่านอ้ย จาํนวน 110 คร้ัง 
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บทที ่5 

สรุป อภปิรายผลการวจิยัและข้อเสนอแนะ 

5.1 บทสรุปงานวจิยั 

การศึกษาคร้ังน้ีเป็นงานวิจยัเชิงทดลองแบบ 1 กลุ่ม มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาแนว

ทางการส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองในผูสู้งอายุท่ีมีภาวะซึมเศร้าผ่านเกมออนไลน์ เพื่อพฒันา

เกมออนไลน์ต้นแบบตามแนวทางการเห็นคุณค่าในตนเองในผูสู้งอายุท่ีมีภาวะซึมเศร้าและ          

เพื่อวดัผลภาวะซึมเศร้าในผูสู้งอายหุลงัจากใชเ้กมออนไลน์ โดยการเปรียบเทียบระดบัภาวะซึมเศร้า

ก่อนและหลงัการเล่นเกม ดว้ยการวิเคราะห์ขอ้มูลความแปรปรวนแบบทางเดียว ใชค่้า Pairt-test      

มีกลุ่มตวัอย่างจากศูนยสุ์ขภาพชมรมผูสู้งอายุภาคใต ้โรงพยาบาลสงขลา จ.สงขลาจาํนวน 18 คน 

เลือกกลุ่มตวัอย่างแบบเฉพาะเจาะจง โดยกลุ่มตวัอย่างมีคุณสมบติัดงัน้ี มีคะแนนภาวะซึมเศร้าใน

ระดบัเล็กนอ้ย รวมทั้งยินยอมในการเขา้ร่วมการวิจยัตลอดระยะเวลา โดยผูว้ิจยัทาํการจดัเก็บและ

รวบรวมขอ้มูลระหวา่งเดือนธนัวาคม 2558 ถึงเดือนมกราคม 2559 

 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ีประกอบดว้ย 1) แบบคดักรองผูสู้งอายุ 2) แบบ

ประเมินภาวะซึมเศร้า 9Q ของกรมสุขภาพจิต และ 3) เกมออนไลน์ตน้แบบ โดยออกแบบและ

พฒันาในดา้นเน้ือหาของเกมเก่ียวกบัการลดภาวะซึมเศร้าตามแนวทางการเห็นคุณค่าในตนเองของ 

Coopersmith 1984 ไดแ้ก่ 1) ความสาํคญัของตนเอง 2) ความสามารถของตนเอง 3) คุณความดีของ

ตนเอง ในดา้นการออกแบบเกมให้เหมาะกบัผูสู้งอายุดา้นสีเลือกใชสี้โทนธรรมชาติท่ีทาํให้เกิด

ความรู้สึกสบายตา เช่น สีฟ้า สีเขียว เป็นตน้ เลือกใชอ้กัษรท่ีมีขนาดท่ีเหมาะสมกบัสายตา เน้ือหา

และวิธีการเล่นเกมไม่ซับซ้อนเน้นการใช้งานผ่านแป้นพิมพ์เป็นหลกั หลงัจากนั้นได้ผ่านการ

ประเมินคุณภาพของเคร่ืองมือด้านการลดภาวะซึมเศร้าและการออกแบบสําหรับผูสู้งอายุ โดย

ผูเ้ช่ียวชาญจาํนวน 3 ท่าน โดยภาพรวมผูเ้ช่ียวชาญให้ความคิดเห็นต่อเคร่ืองมืออยู่ในระดบัมาก      

(X = 4.00, S.D. = 0.33) มีค่าความเช่ือมั่นท่ี 0.687 จากนั้ นนําเคร่ืองมือมาปรับปรุงแก้ไขตาม

คาํแนะนาํของผูเ้ช่ียวชาญ และทาํการศึกษากบักลุ่มนาํร่องท่ีเป็นผูสู้งอายุจาํนวน 5 ท่าน จากชมรม

ผูสู้งอายตุาํบลทาํนบ อาํเภอสิงหนคร จงัหวดัสงขลา ซ่ึงมีลกัษณะคลา้ยคลึงกบักลุ่มตวัอยา่ง   

 ผูว้ิจัยได้รวบรวมข้อมูลโดยการเข้าพบกลุ่มตัวอย่าง สัมภาษณ์และคัดกรอง      

กลุ่มตวัอย่าง จดัการอบรมการใชง้านคอมพิวเตอร์อินเทอร์เน็ต และแนะนาํวิธีการเล่นเกมให้กบั

กลุ่มตวัอย่างท่ีมีอายุ 60-79 ปี หลงัจากนั้นให้กลุ่มตวัอย่างทาํการเล่นเกมออนไลน์เป็นระยะเวลา            

8 สปัดาห์ สปัดาห์ละ 3 คร้ัง คร้ังละ 15 นาที โดยมีการประเมินระดบัภาวะซึมเศร้าก่อนและหลงัเล่น
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เกม ดว้ยแบบประเมินภาวะซึมเศร้า 9Q จากกรมสุขภาพจิต แลว้จึงวิเคราะห์ขอ้มูลความแปรปรวน

แบบทางเดียว (t-test) โดยใชค่้า Pair t-test พบว่ากลุ่มตวัอยา่งมีระดบัคะแนนภาวะซึมเศร้าก่อนและ

หลงัการเล่นเกมแตกต่างกนั โดยหลงัการเล่นเกมมีคะแนนลดลงร้อยละ 33 มีความเช่ือมัน่ร้อยละ 99  

 

5.2 การอภปิรายผล 

 ผูว้ิจยัไดใ้ชแ้นวคิดทฤษฎีการเห็นคุณค่าในตนเอง ของ Coopersmith 1984 และ          

การสังเกตพฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างมาใช้ในการอภิปรายผลการวิจัยตามสมมติฐานและ

วตัถุประสงคข์องงานวิจยั ไดด้งัน้ี 

 5.2.1 ผลของผู้สูงอายุที่ใช้เกมออนไลน์มีภาวะซึมเศร้าลดลงหลังจากการใช้เกม

ออนไลน์ ในปี 2007 ทวีปออสเตรเลีย ไดส้าํรวจการเขา้ถึงขอ้มูลพบว่าผูสู้งอายเุพศหญิงมีการเรียนรู้

และการเขา้ถึงเทคโนโลยีมากกว่าผูสู้งอายุเพศชาย [20] จากตารางท่ี 4.5 พบว่าเม่ือจาํแนกผูสู้งอายุ

ตามเพศ ส่วนใหญ่เพศหญิงเป็นร้อยละ 67 และ Morimoto ไดศึ้กษาเก่ียวกบัการนาํเกมคอมพิวเตอร์

ในการช่วยฟ้ืนฟสูมองใหก้บัผูสู้งอายท่ีุมีภาวะซึมเศร้า ผลวิจยัพบวา่วา่ผูสู้งอายมีุอาการภาวะซึมเศร้า

ลดลงจากการก่อนเล่นเกมคอมพิวเตอร์ โดยมีความเช่ือมัน่ร้อยละ 95 [12] จากตารางท่ี 4.8 ผลการ

เปรียบเทียบคะแนนรวมระดบัภาวะซึมเศร้าของกลุ่มตวัอย่างก่อนและหลงัการเล่นเกมออนไลน ์

พบวา่คะแนนระดบัภาวะซึมเศร้าหลงัจากการเล่นเกมออนไลน์ลดลงร้อยละ 22.14 และจากตารางท่ี 

4.9 ผลการเปรียบเทียบระดบัภาวะซึมเศร้าก่อนและหลงัการเล่นเกม พบว่ากลุ่มตวัอย่างมีคะแนน

ระดบัภาวะซึมเศร้าลดลงหลงัจากการเล่นเกมออนไลน์ โดยคะแนนระดบัภาวะซึมเศร้าก่อนการเล่น

เกมเฉล่ียอยู่ท่ี 9.61 และเม่ือประเมินหลงัจากเล่นเกมมีคะแนนระดบัภาวะซึมเศร้าเฉล่ียอยู่ท่ี 7.44 

โดยมีค่าความเช่ือมัน่อยูท่ี่ร้อยละ 99 

 5.2.2 วัตถุประสงค์ของงานวิจัยในเร่ืองการส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองใน

ผู้สูงอายุทีมี่ภาวะซึมเศร้าผ่านเกมออนไลน์ ซ่ึงมีแนวทางดงัต่อไปน้ี 

 

 - ดา้นการออกแบบเกมออนไลน์สาํหรับผูสู้งอาย ุ

 การออกแบบเกมออนไลน์สาํหรับกลุ่มตวัอย่างนั้น ในการพฒันาเกม การใชสี้ใน

เกมและการออกแบบองคป์ระกอบของเกม งานวิจยัของ Gamberini ไดว้ิจยัเก่ียวกบัการออกแบบ

เกมสาํหรับผูสู้งอาย ุและไดผ้ลการวิจยัวา่สีพื้นหลงักบัตวัละครควรตดักนั และควรลดความซบัซอ้น

ของการทาํงาน  [23] จากตารางท่ี 4.10 จะเห็นไดว้่าในเกมเต่าน้อยกลุ่มตวัอย่างมีความสนใจนอ้ย

ท่ีสุดร้อยละ 23.91 แสดงให้เห็นว่า เม่ือหนา้ต่างเกมมีองคป์ระกอบท่ีมากเกินไปทาํให้กลุ่มตวัอยา่ง

เล่นเกมดังกล่าวน้อยเม่ือเทียบกับเกมอ่ืน ๆ จากงานวิจยัของ Weisman ได้วิจยัเก่ียวกับบทบาท
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ทางบวกของการเล่นเกมกบัความตอ้งการของผูสู้งอาย ุ และไดพ้บว่าทาํให้ผูสู้งอายมีุสุขภาพจิตท่ีดี

ข้ึน [24] รูปแบบเกมเนน้การทาํงานท่ีไม่ซบัซอ้น มีภาพประกอบท่ีดึงดูดความสนใจ เนน้การใชสี้

โทนธรรมชาติ มีขอ้ความแสดงเสริมแรง และเสียงประกอบ จากตารางท่ี 4.10 แสดงให้เห็นว่าเกม

ผลไมท่ี้มีการทาํงานไม่ซบัซอ้นและมีสีท่ีสดใส ผูสู้งอายมีุความสนใจในการเล่นร้อยละ 44.57  

 - ดา้นแนวทางการเห็นคุณค่าในตนเอง 

 การออกแบบเกมโดยอาศัยแนวคิดทฤษฎีการเ ห็นคุณค่าในตนเองของ 

Coopersmith 1984 ทั้ง 3 องคป์ระกอบดงัต่อไปน้ี 

 1) ความสําคัญของตนเอง เกมท่ีมีลักษณะของการให้ความช่วยเหลือสังคม         

การช่วยเหลือครอบครัว โดยในแต่ละเกมเม่ือจบเกม จะมีการใช้ข้อความแสดงให้เห็นถึง

ความสาํคญั  แต่ละเกมจะมีความสาํคญัท่ีแตกต่างกนั ดงัภาพประกอบท่ี 4.9 จะเห็นไดว้่า เกมผลไม ้

จะเน้นความสําคญัของตนเองท่ีเก่ียวขอ้งกับสีของผลไมเ้ช่ือมโยงไปถึงความรู้สึกท่ีมีต่อจิตใจ     

ของผูสู้งอายใุหเ้กิดความรู้สึกดีต่อตนเอง  

 2) ความสามารถของตนเอง  เกมท่ีมีลกัษณะให้ผูเ้ล่นสามารถทาํไดต้ามท่ีกาํหนด 

โดยแต่ละเกมจะมีเป้าหมายท่ีผูเ้ล่นตอ้งทาํใหผ้า่น เม่ือผูเ้ล่นสามารถทาํไดส้าํเร็จ จะมีกล่องขอ้ความ

แสดงความยนิดีท่ีผูเ้ล่นสามารถทาํได ้ดงัภาพประกอบท่ี 4.10 จะเห็นไดว้า่ เกมเกบ็ขยะเม่ือผูเ้ล่นเกบ็

ขยะไดถู้กตอ้งตรงตามชนิดของถงัขยะ จะมีขอ้ความแสดงว่ายินดีเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าใน

ตนเองของผูสู้งอาย ุ

 3) คุณความดีของตนเอง เป็นเกมท่ีมีลักษณะของการออกแบบให้มีส่งเสริม

ความรู้สึกในการช่วยเหลือสังคมในทางออ้มต่อตนเอง ความรู้สึกความมีเมตตาต่อสัตว ์และการ    

ให้ความรู้สึกท่ีดีต่อครอบครัว โดยทั้ง 3 เกมท่ีพฒันาไดมี้การส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองใน

ด้านของคุณความดีผ่านทางลักษณะของเกม และข้อความส่งเสริม ดังภาพประกอบท่ี 4.11           

เกมเต่านอ้ย จะเป็นลกัษณะของการช่วยเต่าเก็บไข่เต่า และมีส่งเสริมทางขอ้ความดว้ยการคาํพูดให้

เกิดความรู้สึกวา่ตนเองไดท้าํคุณความดี   

 

5.3 ข้อจาํกดัในการทาํวจิยั 

 1) เป็นเกมท่ีเหมาะสาํหรับประชากรจงัหวดัสงขลา 

 2) เป็นเกมท่ีเหมาะสาํหรับประชากรศาสนาพทุธ  

 3) ผูว้ิจยัไดค้ดัเลือกเฉพาะผูสู้งอายท่ีุมีอาย ุ60-79 ปี จากศูนยสุ์ขภาพชมรมผูสู้งอายุ

ภาคใต ้โรงพยาบาลสงขลา จงัหวดัสงขลา ผลท่ีไดอ้าจจะมีความแตกต่างจากสถานท่ีอ่ืน ๆ  



78 
 

  4) การประเมินคะแนนระดับภาวะซึมเศร้าของผูสู้งอายุนั้ นผูว้ิจัยได้ร่วมกับ

พยาบาลผูดู้แลกลุ่มตวัอย่างในการเก็บขอ้มูลเพื่อประมวลผล อาจจะทาํให้ขอ้มูลเพื่อการประเมิน

ระดบัภาวะซึมเศร้าของผูสู้งอายมีุความคลาดเคล่ือน อนัเกิดจากความความคุน้เคยต่อพยาบาลผูดู้แล 

และความเกรงใจในผูว้ิจยั ดงันั้นการเก็บขอ้มูลจึงควรใหผู้ท่ี้ไม่มีส่วนเก่ียวขอ้งในการวิจยัเป็นผูเ้ก็บ

ขอ้มูล 

  5) เป็นการศึกษาชนิดกลุ่มเดียว ทดลองแบบก่อนและหลงั 

 

5.4 ข้อเสนอแนะ 

  5.4.1 ข้อเสนอแนะในการนําผลวจัิยไปใช้ 

  1) ผลการวิจัยเก่ียวกับแนวทางการออกแบบและพฒันาเกมออนไลน์

สาํหรับผูสู้งอายท่ีุมีภาวะซึมเศร้า มีขอ้เสนอแนะดงัน้ีคือ ผลท่ีไดจ้ากการวิจยัสามารถนาํไปใชใ้นการ

พฒันาเกมออนไลน์สาํหรับผูสู้งอายใุนกลุ่มปกติท่ีไม่ใช่ผูสู้งอายท่ีุมีภาวะซึมเศร้า โดยใชแ้นวทางใน

การออกแบบเกมออนไลน์ มาเป็นแบบเกมออฟไลน์ เน่ืองจากขอ้จาํกดัของผูสู้งอายบุางคนไม่มีการ

ติดตั้งอินเทอร์เน็ตท่ีพกัอาศยั แต่มีความตอ้งการเล่นเกมเพ่ือผ่อนคลาย อีกทั้งยงัสามารถใช้เป็น

กิจกรรมเสริมใหก้บัชมรมผูสู้งอาย ุในการจดักิจกรรมผูสู้งอายเุพื่อใหเ้กิดความบนัเทิง 

  2) ผลการวิจยัเก่ียวกบัภาวะซึมเศร้าในผูสู้งอายหุลงัการเล่นเกมออนไลน์

ตามแนวทางการส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองในผูสู้งอายุท่ีมีภาวะซึมเศร้า มีขอ้เสนอแนะได้

ดงัน้ีคือ สามารถนาํมาใชเ้ป็นเคร่ืองมือสาํหรับผูดู้แลผูสู้งอายทุัว่ไป เพื่อป้องกนัการ เป็นโรคซึมเศร้า

หรือวิตกกงัวล ท่ีเป็นสาเหตุของสุขภาพร่างกายและจิตใจท่ีไม่ดี  

  5.4.2 ข้อเสนอแนะเกีย่วกบัการทาํวจัิยคร้ังต่อไป 

   1) เกมท่ีออกแบบทาํการศึกษากบักลุ่มผูสู้งอายท่ีุเป็นโรคซึมเศร้า ผูว้ิจยัจึง

ควรศึกษากบัผูสู้งอายท่ีุทัว่ไป เพื่อเปรียบเทียบผลการใชง้านเกม  

   2)  เพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบเกมสําหรับผูสู้งอายุ ให้สามารถใช้

เกมท่ีพฒันาไดง่้ายยิง่ข้ึน และสะดวก 

   3) ควรเพิ่มระยะติดตามผลหลงัจากการวิจยัไปแลว้ 2 สัปดาห์ ว่าผูสู้งอายุ

มีคะแนนภาวะซึมเศร้าเพิ่มข้ึนหรือลดลงหลงัจากหยดุการใชเ้กมออนไลน์ ตามแนวปฏิบติัของแบบ

ประเมินโรคซึมเศร้าแบบ 9Q เพื่อศึกษาผลระยะยาว   

   4) เกมท่ีพฒันายงัไม่รองรับกบัการทาํงานบนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีสมาร์ท

โฟนหรือแทบ็เลต็ จึงควรพฒันาเกมใหส้ามารถรองรับการทาํงานในอุปกรณ์ท่ีหลากหลาย เพื่อเป็น
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ตวัเลือกในการเล่นเกมสาํหรับผูสู้งอายตุ่อไป  

   5) ในการออกแบบเกมคร้ังน้ีผู ้วิจัยได้ใช้ภาษาไทยเป็นหลักในการ

ออกแบบทาํให้หากมีผูสู้งอายท่ีุมีไม่สามารถ อ่าน ฟัง ภาษาไทยได ้อาจจะทาํให้ไม่เขา้ใจในวิธีการ

เล่นเกม ในอนาคตควรมีการออกแบบเกมให้รองรับภาษาอย่างนอ้ย 2 ภาษา เช่น ภาษาไทย ภาษา

มาลาย ูเพื่อประโยชน์ในการนาํไปใชม้ากยิง่ข้ึน 
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ภาคผนวก ข 

การพิทักษ์สิทธิของกลุ่มตัวอย่าง 

คําชีแจงผู ้เข้าร่วมโครงการกลุ่มตัวอย่าง 

 

ในการศึกษาครั งนี  เป็นการวิจัยเรือง การส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองในผู้สูงอายุทีมี

ภาวะซึมเศร้าผ่านเกมออนไลน์  ซึ งได้ผ่านการขอการรับรองโครงร่างวิทยานิพนธ์ จาก

คณะกรรมการสอบโครงร่างวิทยานิพนธ์ของบัณฑิตวิทยาลัย  และได้รับการรับรองจาก

คณะกรรมการจริยธรรมแล้ว ผู ้วิจัยจึงไดด้ ําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล โดยได้ค ํานึงถึง

จรรยาบรรณของนักวิจัยและให้การพิทักษ์สิทธิ กลุ่มตัวอย่าง ทีเข้าร่วมโครงการการส่งเสริมการเห็น

คุณค่าในตนเองในผู้สูงอายุทีมีภาวะซึมเศร้าผ่านเกมออนไลน์ กลุ่มตัวอย่างจะได้รับการชี แจง

วัตถุประสงค์ของการทําวิจัย และขอความร่วมมือในการทําวิจัย วิธีการเก็บข้อมูล และประโยชน์ที

กลุ่มตัวอย่างจะได้รับจากการเข้าร่วมการส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองในผู้สูงอายุทีมีภาวะ

ซึมเศร้าผ่านเกมออนไลน์ พร้อมทั งชี แจงสิทธิของกลุ่มตัวอย่างในการเข้าร่วมเล่นเกมออนไลน์ 

ซึงกลุ่มตัวอย่างนั นสามารถถอนตัวออกจากการเข้าร่วมเล่นเกมออนไลน์ โดยไม่ต้องแจ้งเหตุผล

หรือคําอธิบายใด ๆ ต่อผู ้วิจัยและกลุ่มตัวอย่างจะไม่สูญเสียผลประโยชน์ใด ๆ ทั งสิน และข้อมูลใน

การตอบแบบสอบถามจะถูกเก็บไว้เป็นความลับ ไม่นํามาเปิดเผยชือและจะนําผลประเมินทีได้สรุป

ออกมาเป็นภาพรวมเพือใช้ประโยชน์ ตามวัตถุประสงค์ของการศึกษาเท่านั น ขอขอบพระคุณทุก

ท่านทีให้ความร่วมมือ 
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ภาคผนวก ค 

ผลการพิจารณาของคณะกรรมการจริยธรรมวิจัยในมนุษย์ 

 

 

\ 
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ภาคผนวก ง 

รายชือผู ้เชียวชาญในการตรวจสอบเครืองมือวิจัย 

 

ลําดับ ชือสกุล 

1 ผู ้ ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วิภาวี  คงอินทร์ 

ประธานกรรมการสถานวิจัยระบบการดูแลผู ้ สูงอายุไทย 

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 

2 ผู ้ ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เลิศทิว ัส  ยอดลํ า  

หัวหน้าหลักสูตรรายวิชาภาษาไทย  

คณะศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย สงขลา 

3 ผู ้ ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ชัยรัตน์  จุสปาโล 

ผู้ ช่วยอธิการบดี ฝ่ายวิจัยและเทคโนโลยีสารสนเทศมหาวิทยาลัยหาดใหญ่ 
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ภาคผนวก จ 

แบบประเมินคุณภาพเครืองมือ 
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แบบประเมินเกมการสงเสริมการเห็นคุณคาในตนเองในผูสูงอายุท่ีมีภาวะซึมเศราผานเกมออนไลน 
 

คําชี้แจง : 

1.  แบบประเมินตรวจสอบเครื่องมือแบงเปน 3 ตอน รวม   14ขอ 
     ตอนที่ 1 ขอมูลทั่วไปของผูประเมิน 
     ตอนที่ 2 แบบประเมินความคิดเห็นของทานตอเกมการสงเสริมการเห็นคุณคาในตนเองใน
ผูสูงอายุที่มีภาวะซึมเศราผานเกมออนไลน 
     ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะในการปรับปรุงเกมการสงเสริมการเห็นคุณคาในตนเองในผูสูงอายุที่มีภาวะ
ซึมเศราผานเกมออนไลน 
2.  ผูวิจัยขอรับรองวาขอมูลทั้งหมดจะถูกเก็บรักษาไวเปนความลับและการตอบแบบสอบถามน้ีจะไม
มี  
ผลทําใหทานไดรับความเสียหายใดๆ ทั้งสิ้น 
3.  ทานสามารถตรวจสอบเครื่องมือ ไดที่   http://student.bba.rmutsv.ac.th/elder/ 
4.  เพื่อใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการวิเคราะหขอมูล จึงใครขอความรวมมือจากทานโปรดกรอก
ขอมูล 
     แบบประเมินเครื่องมือ ครบทุกขอตามความจริง 

 
 

ผูวิจัยรับรองวาคําตอบของทานไมมีผลกระทบตอตัวทานหรือหนาที่การงานของทานแตประการใด 
แตใชในการทําวิจัยเรื่องการสงเสริมการเห็นคุณคาในตนเองในผูสูงอายุที่มีภาวะซึมเศรา             

ผานเกมออนไลน 
 ผูวิจัยขอขอบพระคุณเปนอยางสูงในความอนุเคราะหครั้งน้ี 

 
 

 
(นางพิมพจรัส  บุญเลิศ) 

เบอรโทร : 088-7845481 
นักศึกษาหลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

คณะวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร 



104 
 

ตอนท่ี 1ขอมูลท่ัวไปของผูประเมิน 

ช่ือ ...................................................................................  
 ................................................................................... 

 ................................................................................... 

ตอนท่ี 2 แบบประเมินความคิดเห็นของทานตอเกมการสงเสริมการเห็นคุณคาในตนเองในผูสูงอายุ

ท่ีมีภาวะซึมเศราผานเกมออนไลน ในประเด็นตาง ๆ ดังน้ี 

คําช้ีแจง : โปรดทําเครื่องหมาย   ลงในชองที่ตรงกับความเห็นของทานมากที่สุด 

ประเด็น 

ระดับความคิดเห็น 

สําหรับ
ประมวลผล 

เห็น
ดวย 
มาก
ที่สุด 
(5) 

เห็น
ดวย 
มาก 
(4) 

เห็น
ดวย 
ปาน
กลาง 
(3) 

เห็น
ดวย 
นอย 
(2) 

เห็น
ดวย 
นอย
ที่สุด 
(1) 

1. เน้ือหาความเหมาะสม
ดานการออกแบบ 

     
 

1.1 ภาพประกอบมีสีที่
เหมาะสม 

     
A1 

1.2 อักษรมีขนาดที่
เหมาะสม 

     
A2 

1.3 ภาษาที่ใชในเกมเขาใจ
งาย 

     
A3 

1.4 เสียงประกอบมีความ
เหมาะสม 

     
A4 

1.5 กระบวนการทํางานไม
ซับซอน 

     
A5 

1.6 เวลาในการเลนแตละ
เกมมีความเหมาะสม 

     
A6 

1.7 ภาพรวมของการ
ออกแบบเกมมีความ
เหมาะสมกับผูสูงอายุ 

     
A7 
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ประเด็น 

ระดับความคิดเห็น 

สําหรับ
ประมวลผล 

เห็น
ดวย 
มาก
ที่สุด 
(5) 

เห็น
ดวย 
มาก 
(4) 

เห็น
ดวย 
ปาน
กลาง 
(3) 

เห็น
ดวย 
นอย 
(2) 

เห็น
ดวย 
นอย
ที่สุด 
(1) 

2. เน้ือหาความเหมาะสม
ดานการลดภาวะซึมเศรา 

     
 

2.1 ลักษณะของเกมทําใหไม
รูสึกเบื่อ 

     
B1 

2.2 เกมสามารถลดความไม
สบายใจ 

     
B2 

2.3 เกมทําใหเกิดความรูสึกดี
ตอตนเอง 

     
B3 

2.4 การเลนเกมทําใหเกิด
สมาธิ 

     
B4 

2.5 ทานคิดวาเกมเหมาะสม
กับการลดภาวะซึมเศราใน
ผูสูงอายุ 

     
B5 

 

ตอนท่ี 3 ขอเสนอแนะในการปรับปรุงเกมการสงเสริมการเห็นคุณคาในตนเองในผูสูงอายุท่ีมีภาวะ

ซึมเศราผานเกมออนไลน 

1. ขอเสนอแนะเกี่ยวกับดานการออกแบบ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
 

2. ขอเสนอแนะเกี่ยวกับดานการลดภาวะซึมเศรา 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

      (ผูวิจัยขอขอบพระคุณมา ณ โอกาสน้ี) 
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ภาคผนวก ช 

สรุปข้อเสนอแนะจากผู ้เชียวชาญในการตรวจสอบเครืองมือวิจัย 
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ภาคผนวก ช 

สรุปข้อเสนอแนะจากผู ้เชียวชาญในการตรวจสอบเครืองมือวิจัย 

 

ผู ้เชียวชาญ 

1. ผศ.ดร.วิภาวี คงอินทร์ 

ข้อเสนอแนะ 

1. ออกแบบเกมแบบเรียบง่าย จูงใจผู ้ เล่น เนืองจากผู ้สูงอายุมีหลายแบบ ยกตัวอย่างเช่น   

ผู ้ประเมินเล่นเกมนกคาบหินมาปล่อยลงเหยือกนํ า ถ้าปล่อยลงเหยือกจะทําให้ได้คะแนน 

โดยมีเกณฑ์ว่าหากได้ต ํ ากว่า 45 คะแนน แสดงว่าเป็นผู ้สูงอายุ ทําให้อยากเล่น   ซํ า ๆ     

เพือพ้นจากคําว่าสูงอายุ 

2. ผศ.ดร.เลิศทิว ัส ยอดลํ า 

ข้อเสนอแนะ 

1. ควรให้สามารถออกจากเกมได้ตลอดเวลา 

2. ควรให้ผู ้ อืนใช้งานหรือลองเล่น หลาย ๆ ครั ง เพือตรวจสอบข้อผิดพลาด โดยเฉพาะการ

เลือนไปมาระหว่างหน้า 

3. เพิมการตอบสนองการเล่นทีมีความสามารถสูง 

3. ผศ.ดร.ชัยรัตน์ จุสปาโล 

ข้อเสนอแนะ 

1. เพิมคําอธิบายการเล่นในแต่ละเกม 

2. เมือเลือนลูกศรแล้วย ังไม่สนิท 
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ภาคผนวก ซ 

แบบประเมินโรคซึมเศร้าด้วย 9 คําถาม (9Q) 
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ข้อแนะนํา : ผู้ประเมินกาเครืองหมาย “ X ” ในช่องทีตรงกับคําถาม  

 

                                                                                                    

 

 

 

 

 

 

 
 

ลําดับ 

คําถาม 

ในช่วง 2 สัปดาห์ทีผ่านมารวมทังวันนี 

ท่านมีอาการเหล่านีบ่อยแค่ไหน 

 

ไม่มีเลย 

 

เป็นบางวัน 

1-7 วัน 

 

เป็นบ่อย 

 >7 วัน 

 

 เป็น

ทุกวัน 

1 เบือ  ไม่สนใจอยากทําอะไร 0 1 2 3 

2 ไม่สบายใจ  ซึมเศร้า  ท้อแท ้ 0 1 2 3 

3 หลับยาก หรือหลับๆ ตืนๆ หรือหลับมากไป 0 1 2 3 

4 เหนือยง่าย หรือ ไม่ค่อยมีแรง 0 1 2 3 

5 เบืออาหาร หรือ กินมากเกินไป 0 1 2 3 

6 รู้สึกไม่ดีกับตัวเอง คิดว่า ตัวเองล้มเหลวหรือ 

ทําให้ตนเองหรือครอบครัวผิดหวัง 

0 1 2 3 

7 สมาธิไม่ดีเวลาทําอะไร เช่น ดูโทรทัศน์ ฟัง

วิทยุ หรือทํางานทีต้องใช้ความตั งใจ 

0 1 2 3 

8 พูดช้า ท ําอะไรช้าลงจนคนอืนสังเกตเห็นได้

หรือกระสับกระส่ายไม่สามารถอยู่นิงได้

เหมือนทีเคยเป็น 

0 1 2 3 

9 
คิดทําร้ายตนเอง หรือคิดว่าถ้าตายไปคงจะดี 

0 1 2 3 

คะแนนรวมทังหมด  

คะแนนรวม การแปลผล 

7 - 12 เป็นโรคซึมเศร้า ระดับน้อย (Major  Depression, mild) 

13 - 18 เป็นโรคซึมเศร้า ระดับปานกลาง (Major  Depression, moderate) 

>19 เป็นโรคซึมเศร้า ระดับรุนแรง (Major  Depression, severe) 

แบบประเมินโรคซึมเศร้าด้วย 9 คําถาม (9Q) 
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ประวัติผู ้เขียน 

 

 

ชือ  สกุล   พิมพ์จรัส บุญเลิศ 

รหัสประจําตัวนักศึกษา 5510121049 

วุฒิการศึกษา 

  

วุฒิการศึกษา ชือสถาบัน ปีทีสําเร็จการศึกษา 

           ระดับปริญญาตรี         มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย                2550 

        บริหารธุรกิจบัณฑิต 

สาขาการจัดการคอมพิวเตอร์ 

 

ทุนการศึกษา 

 ทุนอุดหนุนการวิจัยเพือวิทยานิพนธ์ของนักศึกษาบัณฑิตศึกษา ประจําปีงบประมาณ 2555 

 

การตีพิมพ์เผยแพร่ผลงาน 

พิมพ์จรัส บุญเลิศและวัชรวลี  ตั งคุปตานนท ์เกมบนบราวเซอร์เพือลดความเครียดในผู้สูงอาย.ุ     

การประชุมวิชาการและเสนอผลงานวิจัยและสร้างสรรค์ระดับชาติและนานาชาติ ศิลปากร

วิจัยและสร้างสรรค์ ครั งที 8 :บูรณาการศาสตร์และศิลป์, O-204 - O-210, นครปฐม, ประเทศ

ไทย, 12-13 กุมพาพันธ์ 2558. 
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	[39] จารุณี  วาระหัส, อริสา จิตต์วิบูลย์ “พฤติกรรมส่งเสริมสุขภาพของผู้สูงอายุ ชมรมผู้สูงอายุ วิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนี สงขลา” พยาบาลวิชาชีพชำนาญการพิเศษ วิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนี สงขลา พ.ศ. 2553
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