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บทคดัย่อ 
งานวิจัยน้ีเป็นการพฒันาเกมส์เพื่อส่งเสริมการออกก าลังกายกล้ามเน้ือต้นขา

ส าหรับผูสู้งอายุ เน่ืองจากเม่ือบุคคลเขา้สู่วยัสูงอายุมกัจะมีอาการปวดขอ้เข่า และมีโอกาสท่ีจะเป็น

โรคขอ้เข่าเส่ือมมาก ผลจากโรคขอ้เข่าเส่ือมน้ีสามารถท าให้พิการและเสียชีวิตได ้การรักษาโดยให้

ความรู้ในการดูแลตนเองนั้นได้ผลท่ีดีในการรักษาอย่างมีนัยยะ เพราะว่าโรคขอ้เข่าเส่ือมนั้นเป็น

โรคเร้ือรังไม่สามารถรักษาให้หายขาดได ้ซ่ึงการรักษามีทั้งวิธีการใชย้าช่วยบรรเทาอาการปวดแต่มี

ผลขา้งเคียง และวิธีรักษาท่ีเนน้การให้ความรู้ดา้นเวชศาสตร์ฟ้ืนฟูและการรักษาแบบทางเลือก เช่น 

การกินอาหารเสริม การนวดกดจุด และการออกก าลงักาย เป็นตน้ พบว่าวิธีท่ีไดผ้ลดีท่ีสุดคือการ

ออกก าลงักายโดยส่งเสริมให้ผูป่้วยท่ีเป็นโรคขอ้เข่าเส่ือมออกก าลงักายเพื่อเพิ่มความแข็งแรงให้กบั

กล้ามเน้ือต้นขา ซ่ึงสามารถช่วยให้บรรเทาอาการปวดข้อเข่าได้เน่ืองจากกล้ามเน้ือต้นขา 

(Quadriceps) ท่ีแข็งแรงจะช่วยพยุงขอ้เข่าไม่ให้รับน ้ าหนกัมาก  แต่ผูสู้งอายุส่วนใหญ่ไม่ออกก าลงั

กายอยา่งสม ่าเสมอเน่ืองจากความเบ่ือหน่าย ท าให้อาการขอ้เข่าเส่ือมรุนแรงมากข้ึนจนไม่สามารถ

ด าเนินกิจวตัรประจ าวนัไดอ้ยา่งปกติ ส่งผลเสียต่อครอบครัวของผูสู้งอาย ุดงันั้นผูว้จิยัจึงมีแนวคิดท่ี

จะส่งเสริมให้ผูสู้งอายุไดอ้อกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขาอยา่งสม ่าเสมอ เพื่อลดอาการปวดขอ้เข่าของ

ผูสู้งอายุ โดยใช้เกมส์เป็นเคร่ืองมือท าให้ผูสู้งอายุมีความสนุกและเพลิดเพลินในการออกก าลงักาย

เพื่อเพิ่มความแข็งแรงให้กบักลา้มเน้ือตน้ขาส่งผลให้ป้องกนัการปวดขอ้เข่า งานวิจยัน้ีไดอ้อกแบบ

เกมส์ดว้ยภาษา Processing ท่ีสามารถตอบโตก้บัผูเ้ล่นโดยให้สามารถควบคุมผ่านการเคล่ือนไหว

ของขอ้เทา้ผูสู้งอายุโดยอุปกรณ์ท่ีพฒันาข้ึนเองประกอบดว้ยไมโครคอนโทรลเลอร์ Arduino  และ

เซนเซอร์ความเร่ง 3 แกน ส่งขอ้มูลท่ีไดจ้ากการยกขาผา่น USB ไปควบคุมตวัละครในเกมส์ ผลจาก

การน าไปให้ผูสู้งอายุทดลองใช้งานพบว่าผูสู้งอายุมีความพึงพอใจอยู่ในระดบัดี มีอาการปวดเข่า

ลดลง และมีกลา้มเน้ือตน้ขาแขง็แรงข้ึน 
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ABSTRACT 
 

This research presents the game development to promote an exercise quadriceps 
muscle in the elderly. When people are getting old, they almost have a problem with theme knee 
pain that may cause to disability or death. The self-care is a good treatment. The osteoarthritis is a 
chronic disease which cannot be cured. The medication will help to relieve pain. Unfortunately, it 
has the side effects. Another treatment is the rehabilitation, nutritional supplements and 
reflexology. The exercise is the good method. It can increase the thigh muscles (Quadriceps) 
leading to relieve the knee pain. However, most elderly people always get bored when they have 
to exercise. More serious symptoms of osteoarthritis will affect the daily activities of the elderly 
people and their families. Therefore, this research proposes to encourage the elderly people to 
exercise by using interactive gaming. We expect to use game enjoy the elderly people whilst they 
are doing exercise. We have developed the interactive game using Processing language. Elderly 
people is able to control the game by moving their ankles which our device is attached. Our 
device composes of Arduino microcontroller and three-axis acceleration sensor. The data is 
transmitted via USB to compute on computer. Our game has been evaluated by the elderly 
people. The finally we found that the elderly people satisfies our proposed game. The knee pain is 
reduced and also increased the quadriceps muscle strength.  
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บทที ่1 

บทน ำ 

1.1 ควำมส ำคัญและทีม่ำของงำนวจัิย 

เม่ือบุคคลเขา้สู่วยัสูงอายมุกัจะมีอาการปวดขอ้เข่า และมีโอกาสท่ีจะเป็นโรคขอ้เข่า

เส่ือมมากข้ึน ซ่ึงในประเทศไทยจะมีจ านวนผูป่้วยท่ีเป็นโรคขอ้เข่าเส่ือมเพิ่มข้ึนเป็น 2 เท่า ในปี ค.ศ. 

2020 คิดเป็นร้อยละ 10 ของประชากร 65 ลา้นคน ผลจากโรคขอ้เข่าเส่ือมน้ีจะส่งผลให้เกิดความ

พิการ และเสียชีวิตในท่ีสุด [1] สาเหตุส่วนใหญ่เกิดจากการเส่ือมสภาพของกระดูกอ่อนผวิขอ้ท่ีตอ้ง

รับภาระน ้ าหนกัของร่างกายและเกิดการเสียดสี โดยท่ีอาการแสดงในแต่ละบุคคลจะมีลกัษณะท่ี

แตกต่างกนัออกไป เช่น อาการปวด ขอ้ติดแข็ง เสียงกรอบแกรบจากการเสียดสีของกระดูก อาการ

บวมและขอ้มีขนาดใหญ่ข้ึน ภาวะบวมน ้า และการผดิรูปของขอ้ซ่ึงเป็นระยะสุดทา้ย [2]  

การรักษาโดยให้ความรู้ในการดูแลตนเองนั้นไดผ้ลท่ีดีในการรักษาอย่างมีนยัยะ 
[3] เพราะว่าโรคขอ้เข่าเส่ือมนั้นเป็นโรคเร้ือรังไม่สามารถรักษาให้หายขาดได้ ซ่ึงการรักษามีทั้ง
วธีิการใชย้าช่วยบรรเทาอาการปวดแต่มีผลขา้งเคียง และวธีิรักษาท่ีเนน้การใหค้วามรู้ดา้นเวชศาสตร์
ฟ้ืนฟูและการรักษาแบบทางเลือก เช่น การกินอาหารเสริม การนวดกดจุด และการออกก าลงักาย 
เป็นตน้  ซ่ึงวิธีท่ีไดผ้ลดีท่ีสุดคือการออกก าลงักายโดยส่งเสริมให้ผูป่้วยท่ีเป็นโรคขอ้เข่าเส่ือมออก
ก าลงักายเพื่อเพิ่มความแข็งแรงให้กบักลา้มเน้ือตน้ขาสามารถช่วยให้บรรเทาอาการปวดขอ้เข่าได้
เน่ืองจากกลา้มเน้ือตน้ขา (Quadriceps) [4] ท่ีแข็งแรงจะช่วยพยุงขอ้เข่าไม่ให้รับน ้ าหนกัมากเกินไป
และยงัช่วยไม่ให้เกิดการผิดรูปของขอ้เข่าไดอี้กดว้ย [5] แต่ผูสู้งอายุส่วนใหญ่มกัจะละเลยไม่ออก
ก าลงักายอย่างสม ่าเสมอเน่ืองจากความเบ่ือหน่าย ท าให้อาการขอ้เข่าเส่ือมรุนแรงมากข้ึนจนไม่
สามารถด าเนินกิจวตัรประจ าวนัไดอ้ยา่งปกติ ก่อให้เกิดผลเสียต่อครอบครัวของผูสู้งอายุและธุรกิจ 
ดงันั้นผูว้จิยัจึงมีแนวคิดท่ีจะส่งเสริมให้ผูสู้งอายไุดอ้อกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขาอยา่งสม ่าเสมอ เพื่อ
ลดอาการปวดขอ้เข่าของผูสู้งอายุ โดยใช้เกมส์เป็นเคร่ืองมือให้ผูสู้งอายุไดอ้อกก าลงักายเพื่อเพิ่ม
ความแข็งแรงให้กบักลา้มเน้ือตน้ขาส่งผลให้ป้องกนัการปวดขอ้เข่า ท าใหผู้สู้งอายุมีความสนุกและ
เพลิดเพลินในระหวา่งการออกก าลงักาย ไม่เกิดความเบ่ือหน่าย ซ่ึงจะส่งผลใหเ้กิดความย ัง่ยนืในการ
ออกก าลงักาย  
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ปัจจุบนัมีความนิยมในการน าเซนเซอร์มาใช้ในการพฒันา Interactive Game เพื่อ
ส่งเสริมการออกก าลงักาย โดยอาศยัการเคล่ือนไหวร่างกายตอบโตก้บัเกมส์ท่ีเล่น เพื่อให้ผูเ้ล่นได้
ออกก าลงักาย หากเกมส์มีระดบัความยากท่ีสูงข้ึนท าใหจ้ะตอ้งมีการขยบัหรือเคล่ือนไหวตวัมากข้ึน 
ก็จะช่วยให้ผูสู้งอายุไดก้ายภาพหรือออกก าลงักายมากข้ึน [6] เซนเซอร์จะท าหนา้ท่ีเป็นตวัวดั หรือ
ตรวจสอบขอ้มูลท่ีพบตามเง่ือนไขท่ีก าหนดไว ้และส่งขอ้มูลไปประมวลผลบนคอมพิวเตอร์ โดย
เกมส์ท่ีพฒันาข้ึนอาจจะเป็นโปรแกรมชนิดเวบ็แอพพลิเคชัน่ หรือแอพพลิเคชัน่ไดต้ามท่ีผูพ้ฒันา
ก าหนด  เน่ืองจากเซนเซอร์ท่ีใชใ้นคนมีหลายชนิด ผูพ้ฒันาตอ้งเลือกใชใ้ห้เหมาะกบังานท่ีตอ้งการ
พฒันา ในงานวิจยัน้ีมีแนวคิดในการพฒันาเกมส์ ท่ีให้ผูเ้ล่นสามารถตอบโตก้บัเกมส์ผ่านทางการ
เคล่ือนไหวของร่างกาย ท าใหผู้สู้งอายุสามารถใชอ้อกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขา เพื่อควบคุมการเล่น
เกมส์ ด้วยการยกขาจึงท าให้การออกก าลังกายไม่น่าเบ่ือ ส าหรับงานวิจัยน้ีผูว้ิจ ัยเลือกใช้งาน
เซนเซอร์ความเร่ง 3 แกน (Accelerometer) เน่ืองจากสามารถตรวจจบัการเคล่ือนไหวและวดัค่ามุม
เงยได ้อีกทั้งมีขนาดเล็กและราคาถูกเหมาะสมกบัเกมส์ท่ีผูว้ิจยัออกแบบ โดยเกมส์ดงักล่าวพฒันา
เป็นแอพพลิเคชัน่ท่ีสามารถน าไปเล่นทุกระบบปฏิบติัการ ไม่ตอ้งติดตั้งลงบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์  
ใชท้รัพยากรของคอมพิวเตอร์ในท างานนอ้ยท าให้สามารถใชง้านกบัคอมพิวเตอร์รุ่นเก่าได ้เกมส์จะ
จ าลองผูสู้งอายเุป็นตวัผูเ้ล่น (Player) เกมส์จะมีการพฒันาระดบัความยาก (Level) โดยการท่ีผูสู้งอายุ
จะตอ้งสามารถยกขาคา้งไวไ้ด ้ซ่ึงโดยปกติแลว้ผูท่ี้มีอาการขอ้เข่าเส่ือมจะไม่สามารถยกขาคา้งไวไ้ด ้
และเกมส์ยงัมีคะแนนสะสม (Score) เพื่อให้เกิดการแข่งขนักนัระหวา่งผูสู้งอาย ุซ่ึงคะแนนท่ีไดจ้าก
เกมส์น้ีสามารถน าไปใช้ร่วมกบัระบบการให้รางวลัมาใชเ้ป็นแรงจูงใจให้ผูสู้งอายุ เขา้มาเล่นเกมส์
อยา่งสม ่าเสมอ  

 
1.2 วตัถุประสงค์ของงำนวจัิย 

เพื่อออกแบบและพฒันาเกมส์แบบ Interactive ท่ีช่วยส่งเสริมการออกก าลงักาย
กลา้มเน้ือตน้ขาของผูสู้งอาย ุ

 
1.3 ขอบเขตของงำนวจัิย 

1) พฒันาเกมส์ต้นแบบท่ีช่วยส่งเสริมการออกก าลังกายกล้ามเน้ือต้นขาของ
ผูสู้งอาย ุ

2) ท าการทดสอบกับผูสู้งอายุท่ีศูนย์ส่งเสริมสุขภาพและฟ้ืนฟูสภาพผูสู้งอายุ 
( Elderly Health Promotion and Rehabilitation Center) ค ณ ะ พ ย า บ า ล ศ า ส ต ร์  
มหาวทิยาลยัสงขลานครินทร์ และผูท่ี้สนใจจ านวน 20 คน 
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1.4 ระเบียบวธีิวจัิย 

ผูว้ิจยัไดศึ้กษาขอ้มูลจากกลุ่มทดลองโดยกลุ่มทดลอง คือ ผูสู้งอายุท่ีมีอาการปวด

ขอ้เข่า ท่ีสนใจใชเ้กมส์ในการออกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขาทั้งหญิงและชายอายุ 60 ปีข้ึนไป ท่ีศูนย์

ส่งเสริมสุขภาพและฟ้ืนฟูสภาพผูสู้งอายุ (Elderly Health Promotion and Rehabilitation Center) 

คณะพยาบาลศาสตร์ มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร์  จ  านวน 20 คน ผูว้ิจยัใชเ้วลาในการทดลองและ

เก็บข้อมูลในการส่งเสริมให้มีการออกก าลังกายกล้ามเน้ือต้นขาให้กลุ่มทดลองคร้ังละ 5 นาที 

จ านวน 3 วนั เป็นเวลา 2 สัปดาห์ และมีการทดสอบความแข็งแรงของกลา้มเน้ือตน้ขาดว้ยจ านวน

คร้ังท่ีวดัไดจ้ากการ ลุก-นัง่ เกา้อ้ีเป็นเวลา 30 วินาที ในวนัแรก และวนัสุดทา้ย โดยผูว้ิจยัมีแนวคิด

ในการตรวจจบัความเคล่ือนไหวการออกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขาโดยใชเ้ซนเซอร์ความเร่ง 3 แกน 

ตรวจจบัสัญญาณการเคล่ือนไหวในการออกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขาของผูสู้งอายุ โดยให้ผูสู้งอายุ

สวมใส่เซนเซอร์ไวท่ี้ขอ้เทา้ และนั่งอยู่กบัเก้าอ้ี เพื่อท าการยกขา หากยกขาได้มุมตามเง่ือนไขท่ี

ก าหนด ค่าท่ีไดจ้ากเซนเซอร์ ความเร่ง 3 แกน จะถูกส่งไปค านวณบนไมโครคอนโทรลเลอร์เพื่อให้

ไดมุ้มเงย (Pitch) จากการยกขา และองศาการยกขาของกลา้มเน้ือตน้ขาขณะเหยียดขาตรง ขอ้มูลท่ี

ไดจ้ากการค านวณจะถูกส่งผา่นไปยงัคอมพิวเตอร์ทางสาย USB โดยท่ีเกมส์จะท าการตรวจสอบ ถา้

ค่าท่ีไดต้รงตามเง่ือนไข ตวัละควรในเกมส์ก็จะท างานตามท่ีเขียนโปรแกรมไวร้ายละเอียดดงัรูปท่ี 

1.1 การกายบริหารโดยการนัง่ยกขาถือวา่เป็นการออกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขาท่ีเหมาะสมส าหรับ

ผูสู้งอายขุอ้เข่าเส่ือม ซ่ึงหากตอ้งการเพิ่มแรงของการออกก าลงัตน้ขาก็จะสามารถท าไดโ้ดยการเพิ่ม

ถุงถ่วงน ้าหนกั  
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รูปท่ี 1.1 ระบบส่งเสริมการบริหารกลา้มเน้ือตน้ขาดว้ยเกมส์คอมพิวเตอร์ 

  เม่ือติดตั้งอุปกรณ์ตรวจวดัไวท่ี้ขอ้เทา้ของผูสู้งอายุแลว้ ก็สามารถเร่ิมการท างาน

ของเกมส์บนคอมพิวเตอร์ได ้ผูพ้ฒันาไดอ้อกแบบฉากเป็นโจรท่ีพยายามจะขโมยของท่ีวางไวบ้นมา้

นัง่ของนกัท่องเท่ียว เม่ือผูสู้งอายุออกจากบา้นมาพบเห็นจึงพยายามท่ีจะแตะลูกบอลให้โดนโจร 

เพื่อหยุดการขโมยของ ถา้ผูสู้งอายุสามารถยกขาไดต้ั้งฉากในแนวระนาบท่ีนัง่ก็จะสามารถแตะลูก

บอลได ้โดยจะตอ้งกะจงัหวะใหพ้อดีกบัท่ีโจรจะยกของออกจากมา้นัง่  เม่ือลูกบอลโดนตวัโจร โจร

ในเกมส์ก็จะหายไป ผูเ้ล่นก็จะไดค้ะแนน ซ่ึงคะแนนจะแสดงไวใ้นหนา้ต่างดา้นบนทางซ้ายมือ แต่

ถ้าหากผูสู้งอายุสามารถยกขาตั้งฉากและค้างไวไ้ด้ก็จะท าให้ลูกบอลพุ่งเข้าหาตวัโจรได้เร็วข้ึน 

ส่งผลใหลู้กบอลโดนตวัโจรและไดค้ะแนนมากข้ึน ดงัรูปท่ี 1.2 

 

รูปท่ี 1.2 ภาพล าดบัการเล่นเกมส์ 

ผูสู้งอายสุวม
เซนเซอร์ไวท่ี้

ขอ้เทา้

ผูสู้งอายยุก
ขาเพื่อออก
ก าลงักาย

เซนเซอร์
ตรวจวดัมุม
Pitch

ถา้ยกขา
ถูกตอ้งเกมส์
แสดงผลดว้ย
การยงิลูก
บอลออกมา
ใส่โจร
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  1.4.1 ขั้นตอนกำรด ำเนินงำน  
1. คน้หาขอ้มูล และเลือกศึกษางานวิจยัท่ีเคยท างานเก่ียวกบัเซนเซอร์ความเร่ง        

3 แกน 

2. การเร่ิมตน้และวางแผนพฒันาเกมส์ 

3. วิเคราะห์ระบบการออกแบบเกมส์ส าหรับส่งเสริมการออกก าลงักายกลา้มเน้ือ

ตน้ขาในผูสู้งอาย ุ 

4. การออกแบบตน้แบบเกมส์ท่ีจะพฒันาดว้ยภาษา Processing 

5. การออกแบบแอพพลิเคชัน่ดว้ยภาษา Processing 

6. พฒันาและติดตั้งเกมส์  

7. การปรับปรุงระบบเกมส์ตามแบบสอบถาม  

 

1.5 เคร่ืองมือทีใ่ช้  

1.5.1 ฮำร์ดแวร์ (Hardware) 
1.  Computer PC จ  านวน 1 เคร่ือง มีคุณสมบติัของเคร่ืองดงัน้ี  

Intel® Core™ i7, Memory DDR3 RAM 8 GB, Hard Disk: 320 GB 
2.  Operating System: Microsoft Windows 7 
3.  Monitor LED ขนาด 32 น้ิว 
4.  Arduino UNO R3 Board  
5.  เซนเซอร์ความเร่ง 3 แกน รุ่น LIS331 
6.  สาย USB 2.0  1 เมตร 
1.5.2 ซอฟต์แวร์ (Software)  
1. ภาษา Processing 

1.6 ประโยชน์ทีค่ำดว่ำจะได้รับ 
1) ไดเ้กมส์ท่ีช่วยส่งเสริมการออกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขาของผูสู้งอาย ุ 
2) ช่วยใหผู้สู้งอายมีุความเพลิดเพลินในการออกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขา  
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1.7 นิยำมศัพท์ 
1) เซนเซอร์ความเร่งสามแกน (Accelerometer Three Axis) คือ อุปกรณ์เซนเซอร์

ท่ีคอยตรวจสอบการเคล่ือนไหวเชิงเส้น ตามแกน X Y Z  
2) Wii Remote คือ รีโมทคอนโทรลของเคร่ืองเกมส์คอนโซลนินเทนโด เอาไว้

ใชบ้งัคบัทิศทางภายในเกมส์แทนจอยสต๊ิก 
3) Arduino Uno R3 Board คือ ไมโครคอนโทรเลอร์บอร์ด ท่ีท าหนา้ท่ีเป็นหน่วย

ประมวลผลบนอุปกรณ์ตรวจวดั โดยท าการเช่ือมต่อกบัเซนเซอร์  
4) อุปก ร ณ์ตรวจวัด คื อ อุปก ร ณ์ ท่ี พัฒน า ข้ึ น เ อ งประกอบด้ว ยบอ ร์ด

ไมโครคอนโทรลเลอร์ Arduino และเซนเซอร์ความเร่ง 3 แกน ท าหนา้ท่ีค านวณหาค่ามุมเงยจากการ
ยกขาของผูสู้งอายุ เพื่อใช้เป็นอุปกรณ์ตรวจจบัการเคล่ือนไหวของผูเ้ล่นก่อนท่ีจะส่งขอ้มูลมาใช้
ควบคุมการเล่นเกมส์ แทน Wii remote ท่ีมีราคาแพง 

5) ภาษาโพรเซสซ่ิง (Processing Language) คือ ภาษาท่ีใชใ้นการเขียนโปรแกรม
เชิงวตัถุ ซ่ึงไดรั้บความนิยมในการน าไปใช้งานทางพวกศิลปะโปรแกรมม่ิง การสอนคอมพิวเตอร์
เบ้ืองตน้   

6) มุมเงย (Pitch) คือ มุมท่ีใชต้รวจสอบในการกม้ หรือยกตวัของวตัถุ  
7) กล้ามเน้ือตน้ขา (Quadriceps) คือ กล้ามเน้ือส่ีมดับริเวณตน้ขา ท าหน้าท่ีช่วย 

ผยุงข้อเข่าในการเคล่ือนไหวของขา ได้แก่  1) Rectus Femoris 2) Vastus Lateralis (Externus) 3) 
Vastus Intermedius และ 4) Vastus Medialis (Internus)  

8) ทฤษฎีการเรียนรู้ของสกินเนอร์ (Skinner) เป็นผูคิ้ดค้นการวางเง่ือนไขแบบ
กระท าหรือแบบปฏิบติัการ  
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บทที ่2 

ทฤษฎแีละงานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 

  การวิจยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อพฒันาเกมส์ท่ีสามารถโตต้อบกบัผูเ้ล่นไดไ้ดด้ว้ยการ
เคล่ือนไหวของร่างกายผูเ้ล่น เพื่อช่วยส่งเสริมการออกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขาของผูสู้งอายุ โดย
ทฤษฎีและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งในงานวจิยัน้ีประกอบดว้ย   
  2.1 ทฤษฎีผูสู้งอาย ุ

 2.2 กลา้มเน้ือตน้ขา (Quadriceps) 
2.3 แนวคิดเก่ียวกบัทฤษฎีการเรียนรู้ของสกินเนอร์ (Skinner)  

 2.4 แนวคิดเก่ียวกบัการท างานของเซนเซอร์ความเร่ง 3 แกน  
 2.5 ทฤษฎีการหาค่ามุมเงย 
 2.6 ทฤษฎี Index of item Objective Congruence (IOC) 
 2.7 ภาษาโพรเซสซ่ิง (Processing Language) 
 2.8 อุปกรณ์ตรวจวดั 
 2.9 เกมส์ Wii Fit 
 2.10 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 

2.1 ทฤษฎีผู้สูงอายุ  

  องค์กรสหประชาชาติ และส านักงานสถิติแห่งชาติ ส านักนายกรัฐมนตรี ได้

ก าหนดเกณฑ์อายุ ท่ีจะใช้จ  าแนกบุคคลเม่ือเขา้สู่วยัสูงอายุ  โดยการท่ีบุคคลใดจะเป็นผูสู้งอายุนั้น 

จะตอ้งมีอายตุั้งแต่ 60 ปี ข้ึนไป โดยผูสู้งอายุสามารถแบ่งออกได ้2 กลุ่ม คือ ผูสู้งอายุตอนตน้ อยูใ่น

วยั 60 ถึง 69 ปี และผูสู้งอายตุอนปลาย อยูใ่นวยั 70 ปี ข้ึนไป ทั้งชายหญิง [7] 

2.2 กล้ามเน้ือต้นขา (Quadriceps)  

กล้าม เน้ือต้นขา (Quadriceps Femoris) เป็นก ลุ่มกล้าม เน้ื อต้นขาด้านหน้ า 

ประกอบด้วยกล้ามเน้ือ 4 มัด ได้แก่ 1) Rectus Femoris 2) Vastus Lateralis (Externus) 3) Vastus 

Intermedius และ 4) Vastus Medialis (Internus) ใช้ในการเหยียดเข่าและงอสะโพก หากกล้ามเน้ือ
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ตน้ขามีความแข็งแรงสามารถช่วยเพิ่มความสมดุลภายในให้กับข้อเข่า ลดการกระแทกระหว่าง 

กระดูกขอ้เข่า ช่วยป้องกนัขอ้เข่าเส่ือมได ้[4] ดงัรูปท่ี 2.1 

                         

รูปท่ี 2.1 กลา้มเน้ือควอไดรเซพซ์ (Quadriceps) [4]   

  ซ่ึงสามารถออกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขาไดด้ว้ยการขา และเหยียดตรงเกร็งคา้งไว้
คร้ังละ 5 วินาที วนัละ 60 คร้ัง เพื่อให้กล้ามเน้ือตน้ขามีความแข็ง ซ่ึงเม่ือกล้ามเน้ือตน้ขามีความ
แขง็แรงแลว้อาหารปวดขอ้เข่าก็จะลดลง  

2.3 แนวคิดเกีย่วกบัทฤษฎกีารเรียนรู้ของสกินเนอร์ (Skinner)  

สกินเนอร์ (Skinner) เป็นผูคิ้ดคน้การวางเง่ือนไขแบบกระท าหรือแบบปฏิบติัการ 
มี 2 แนวคิดคือ 

1. พฤติกรรมท่ีเกิดจากการเรียนรู้แบบ Type S (Response Behavior) ซ่ึงมีส่ิงเร้า
เป็นตวัก าหนดหรือเป็นการถูกกระตุน้จากส่ิงเร้า โดยพฤติกรรมดงักล่าวเป็นการตอบสนองของ
อินทรียท่ี์มีต่อส่ิงเร้าแบบอตัโนมติั  

2. พฤติกรรมท่ีเกิดจากการเรียนรู้ Type R (Operant Behavior) พฤติกรรมหรือการ
ตอบสนองข้ึนอยู่กบัการเสริมแรง (Reinforcement) การตอบสนองแบบน้ีจะแตกต่างกบัแบบแรก 
คือ อินทรียจ์ะเป็นตวัก าหนดหรือกระท าต่อส่ิงเร้า เม่ือได้รับผลท่ีเกิดจากการกระท ามาแล้วหาก
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ตอ้งการให้อินทรียไ์ดเ้รียนรู้เก่ียวกบัส่ิงท่ีท ามาแลว้ให้ใชท้ฤษฎีการเสริมแรงเพื่อกระตุน้ให้อินทรีย์
เกิดการเรียนรู้ถึงผลท่ีไดจ้ากพฤติกรรมนั้น ซ่ึงทฤษฎีการเสริมแรงมีอยู ่2 ชนิด ไดแ้ก่   
  2.1 การเสริมแรงทางบวก หมายถึงส่ิงเร้าใดๆ ท่ีน ามาใช้แล้วเกิดอัตราการ
ตอบสนองในอตัราท่ีเพิ่มมากข้ึน เช่น ของรางวลั หรือค าชมเชย 
  2.2 การเสริมแรงทางลบ หมายถึงส่ิงเร้า ท่ีน ามาใช้แล้วเกิดอตัราการตอบสนอง
ในทางลบมากข้ึน เช่น เสียงดงั หรืออากาศร้อน [8] 
  การศึกษาคร้ังน้ีน าทฤษฎีการเรียนรู้ของสกินเนอร์ในขอ้ 2 คือพฤติกรรมท่ีเกิดจาก
การเรียนรู้ Type R โดยใชก้ารเสริมแรงทางบวกในการเล่นเกมส์เม่ือผูสู้งอายยุกขาเพื่อยิงลูกฟุตบอล
ใส่โจร เม่ือโดนโจรจะไดค้ะแนนผูว้ิจยัจึงให้ค  าชมเชยแก่ผูสู้งอายุเป็นตวัเสริมแรงทางบวก เพื่อให้
ผูสู้งอายพุยายามยกขาใหถู้กวธีิเพื่อยงิลูกฟุตบอลออกมาอีก  

2.4 ทฤษฎกีารท างานของเซนเซอร์ความเร่ง 3 แกน                                                                                            
(3-axis accelerometer) 

 เน่ืองจากเซนเซอร์ความเร่ง 3 แกนมีราคาไม่สูง และสามารถหาซ้ือไดส้ะดวก ท า
ใหเ้ซนเซอร์ความเร่ง 3 แกนไดรั้บความนิยมเป็นอยา่งมาก งานวิจยัน้ีผูว้จิยัไดน้ าเซนเซอร์ความเร่ง 3 
แกน มาใช้วดัค่ามุมเงยของการยกขาของผูสู้งอายุ เพื่อตรวจสอบว่าเกิดการยกขาหรือไม่ เซนเซอร์
ความเร่ง 3 แกนท่ีน ามาใชใ้นงานวิจยัน้ีเป็นรุ่น LIS331 เพื่อท าการตรวจสอบการเคล่ือนไหวเชิงเส้น 
ตามแกน X Y Z ดงัรูปท่ี 2.2 ซ่ึงแสดงรูปทั้งด้านบนและด้านล่างของเซนเซอร์ โดยเซนเซอร์รุ่น 
LIS331 ท่ีเลือกใช้งานสามารถวดัค่าความเร่ง +/- 2g ถึง +/- 24g โดยค่า g เป็นค่าความเร่งตามแรง
โนม้ถ่วงของโลก หากค่า g  เยอะเซนเซอร์จะมีความละเอียดอ่อนในการตรวจจบัความเร่งตามแกน 
X Y Z มากยิ่งข้ึน โดยเซนเซอร์ใช้กระแสไฟฟ้าน้อยกว่า 0.25 mA ส่งค่าในแกน X Y Z ผ่านทาง
พอร์ตอนุกรมชนิด SPI หรือ I2C  ในงานวิจยัน้ีเลือกส่ือสารกบัแผงวงจรความเร่ง 3 แกนผ่านทาง
พอร์ต SPI สุดทา้ยเซนเซอร์ความเร่ง 3 แกนรุ่นน้ีสามารถตรวจวดัการเคล่ือนไหวเชิงเส้นได้เร็วท่ี
อตัรา 0.5 Hz – 1 kHz  ซ่ึงส่งผลให้สามารถตรวจวดัความเคล่ือนไหวตามแกน X Y Z ไดท้นัเวลา
เม่ือผูสู้งอายยุกขาเพื่อเล่นเกมส์ [9] 

 
รูปท่ี 2.2 การตรวจสอบการเคล่ือนไหวเชิงเส้น ตามแกน X Y Z [9] 
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2.5 แนวคิดเกีย่วกบัการหาค่ามุมเงย 

มุมเงย (Pitch) คือ มุมท่ีใชต้รวจสอบในการกม้หรือยกตวัของวตัถุ ผูว้จิยัใชท้ฤษฏี 

การตรวจวดัมุมเงยในการตรวจสอบการยกขาของผูเ้ล่นเกมส์ ดงัรูปท่ี 2.3 และมีสูตรในการค านวณ

ค่ามุมเงย (Pitch) [10] ดงัรูปท่ี 2.4  

 

รูปท่ี 2.3 ทฤษฎีการวดัมุมเงย [10] 
 

𝑃𝑖𝑡𝑐ℎ = 𝐴𝑟𝑐𝑡𝑎𝑛 (
𝐺𝑦

√𝐺𝑥
2 + 𝐺𝑧

2
) 

 

รูปท่ี 2.4 สูตรในการค านวณค่ามุมเงย (Pitch) 

Pitch  คือ มุมเงย 
Arctan  คือ มุมกลบัของมุม Tan  
𝐺𝑦 คือ ค่าความเร่งตามความโนม้ถ่วงในแกน Y 
𝐺𝑥

2 คือ ค่าความเร่งตามความโนม้ถ่วงในแกน X ยกก าลงั 2  
𝐺𝑧

2        คือ ค่าความเร่งตามความโนม้ถ่วงในแกน Z ยกก าลงั 2  
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2.6 ทฤษฎ ีIndex of Item Objective Congruence (IOC) 

ค่าการหาค่าความเท่ียงตรงของแบบสอบถาม [11] และความสอดคลอ้งระหว่าง
ค าถามกบัวตัถุประสงค์ โดยใช้กรรมการตั้งแต่ 3 คน ข้ึนไปในการตรวจสอบชุดค าถาม ท่ีผูว้ิจยั
ออกแบบค าถาม ซ่ึงการตรวจสอบใชว้ธีิการใหค้ะแนนดงัน้ี 

คะแนน +1 ใหเ้ม่ือแน่ใจวา่ค าถามนั้นมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคท่ี์ตอ้งการ
         ถาม 

คะแนน 0    ใหเ้ม่ือไม่แน่ใจวา่ค าถามสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคห์รือไม่ 
คะแนน -1   ใหเ้ม่ือแน่ใจวา่ค าถามไม่สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคเ์ลย  
และเม่ือผูเ้ช่ียวชาญท าการให้คะแนนแบบสอบถามของผูว้ิจยัแลว้ ให้น าคะแนน

  ทั้งหมดมารวมและหาค่าความเท่ียงตรงของแบบสอบถามโดยใชสู้ตร 
 𝐼𝑂𝐶 =

∑ 𝑅

𝑁
  โดย R แทนค่าคะแนนรวมค าตอบของ ผู ้เช่ียวชาญแต่ละคน  N แทนค่าจ านวน

ผูเ้ช่ียวชาญ โดยเม่ือค านวณแลว้ หากผลท่ีไดต้  ่ากวา่ 0.5 ถือวา่ ค  าถามชุดนั้นไม่มีค่าความสอดคลอ้ง 
และเท่ียงตรงในการใชเ้ก็บขอ้มูล [12] 

 

2.7 ภาษาโพรเซสซ่ิง 

ภาษาโพรเซสซ่ิง (Processing Language) คือ ภาษาท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรมเชิง
วตัถุ ซ่ึงไดรั้บความนิยมในการน าไปใชง้านทางดา้นศิลปะทางอิเลคทรอนิกส์ การเขียนโปรแกรม 
การสอนคอมพิวเตอร์เบ้ืองตน้ และงานวิจยั ภาษาโพรเซสซ่ิง เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีมีความง่ายใน
การสร้างอนิเมชัน่ ท่ีสามารถเคล่ือนไหวและสามารถโตต้อบกบัผูใ้ชไ้ดง่้าย เหมือนผูใ้ชง้านวาดภาพ
อยู่บนกระดาษสเก็ตรูป สามารถท างานพวกกราฟฟิคท่ีไม่ซับซ้อน ไปจนถึงงานท่ีมีกราฟฟิคท่ีมี
ขนาดใหญ่ และซับซ้อนได ้โดยพื้นฐานแลว้ภาษาโพรเซสซ่ิงคือส่วนหน่ึงของภาษาจาวาเพียงแต่
ผูใ้ช้งานภาษาโพรเซสซ่ิงไม่จ  าเป็นตอ้งมีพื้นฐานภาษาจาวามาก่อนก็ได ้โดยภาษาโพรเซสซ่ิงจะมี 
ส่วนต่อประสานโปรแกรมประยุกตใ์ห้เลือกใชม้ากมาย โดยภาษาโพรเซสซ่ิงเป็นซอฟตแ์วร์โอเพน
ซอร์ส [13]  ผู ้ใช้งานสามารถใช้โปรแกรม Processing Development Environment (PDE) เขียน
โปรแกรม โดยผูว้จิยัเลือกใช ้PDE เพราะวา่มีความสะดวก เน่ืองจาก PDE ไม่ตอ้งติดตั้งลงบนเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ และมีคลงัโปรแกรมตวัอยา่งใหเ้รียกใชง้าน ดงัรูปท่ี 2.5 
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รูปท่ี 2.5 หนา้จอโปรแกรม Processing Development Environment (PDE) 

 
ผูว้ิจ ัยเลือกภาษาโพรเซสซ่ิงในการท างานวิจยัน้ี เน่ืองจากมีส่วนต่อประสาน

โปรแกรมประยุกตท่ี์ช่วยให้สามารถเช่ือมต่อเพื่อรับขอ้มูลจากแผงวงจร Arduino ไดง่้าย ผูพ้ฒันาไม่

จ  าเป็นตอ้งมีความรู้เชิงลึกในการเขียนโปรแกรมเช่ือมต่อกบัฮาร์ดแวร์   

 

2.8 อุปกรณ์ตรวจวดั 

แผงวงจร Arduino รุ่น Uno R3 คือ แผงวงจรสมองกลฝังตวัขนาดเล็กท่ีไดรั้บความ
นิยมในปัจจุบนัเน่ืองจากใชง้านไดง่้าย โดยแผงวงจรน้ีใชไ้มโครคอนโทรเลอร์ Atmega16 แผงวงจร 
Arduino รองรับการเช่ือมต่อกับอุปกรณ์ต่อพ่วงชนิดต่างๆ เช่น เซนเซอร์หรือมอเตอร์ ผ่านทาง
พอร์ตมาตรฐาน เช่น พอร์ตอนุกรมชนิด UART  USB [14]  SPI หรือ I2C เพื่อน าไปใชใ้นการพฒันา
ช้ินงานท่ีง่ายข้ึนต่อไป โดยท่ีแผงวงจร Arduino ยงัเป็นแผงวงจรชนิด  Open Source Platform 
หมายถึงผูผ้ลิตจะให้ภาพวงจรการเช่ือมต่อ อุปกรณ์ไอซีท่ีใชง้านอยา่งชดัเจน และเปิดให้นกัพฒันา
ทัว่โลกร่วมกนัแบ่งปันโปรแกรมใช้งาน หรือตวัอยา่งช้ินงาน เป็นตน้ ภาพของแผงวงจร Arduino 
รุ่น Uno R3 ท่ีเลือกใชง้านแสดงไวด้งัรูปท่ี 2.6 
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รูปท่ี 2.6 แผงวงจร Arduino Uno R3 Board [15] 

และผูว้ิจยัใช้โปรแกรม ArduinoIDE ในการเขียนโปรแกรมเพื่อควบคุม วดัค่า 
แสดงผล เช่ือมต่อ กบั เซนเซอร์ หรือ คอมพิวเตอร์ เน่ืองจากเป็นเคร่ืองมือเดียวท่ีใชเ้ขียน และแปล
โปรแกรมไปยงัแผงวงจร Arduino โดยโปรแกรม ArduinoIDE สามารถใช้ลักษณะการเขียน
โปรแกรมเชิงวตัถุได ้ซ่ึงสร้างความสะดวกในการเขียนโปรแกรมใหก้บัผูว้จิยัเป็นอยา่งมาก ดงัรูปท่ี 
2.7 

 

 
รูปท่ี 2.7 โปรแกรม ArduinoIDE 

ผูว้ิจยัใช้การเขียนฟังก์ชัน่วดัค่ามุมเงยท่ีน่ี และใช้สาย USB เช่ือมต่อเพื่อส่งขอ้มูล

ไปประมวลผลท่ีคอมพิวเตอร์ต่อไป 
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2.9 เกมส์ Wii Fit  
เกมส์ Wii Fit อ่านว่า วีฟิต เป็นเกมส์ของบริษทัผูผ้ลิตเกมส์นินเทนโด ซ่ึงการเล่น

เกมส์ นั้นผูเ้ล่นจะตอ้งซ้ือเกมส์รวมทั้งอุปกรณ์ของเคร่ืองนินเทนโดดว้ย ซ่ึงตอ้งใชง้านร่วมกนัจึงจะ
สามารถเล่นเกมส์ได้ โดยอุปกรณ์ต่อพ่วงเพื่อเล่นเกมส์ประกอบด้วย  Wii Balance Board ท่ีท า
หน้าท่ีควบคุมการแสดงผลภายในเกมส์ดว้ยการยืน หรือ นัง่ บนแผน่ Wii Balance Board ซ่ึงมีการ
เก็บค่าข้อมูลต่าง ๆ ในการเล่นเกมส์ในแต่ละคร้ัง [16] โดยผูว้ิจยัมีความเป็นเป็นจ าต้องศึกษา
งานวิจัย ในการออกแบบ และพัฒนาเกมส์เพื่อผู ้สูงอายุท่ีใช้ฮาร์ดแวร์เป็นตัวช่วยจับความ
เคล่ือนไหว เพื่อท่ีจะน าขอ้มูลเหล่านั้นมาพฒันาเกมส์ของผูว้จิยั  

 

2.10 งานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 

งานวจิยัน้ีผูว้จิยัแบ่งส่วนงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งได ้3 ส่วนดงัน้ี  
1) งานวิจยัเก่ียวกบัการส่งเสริมการออกก าลงักายของผูสู้งอายุท่ีมีปัญหาขอ้เข่า
เส่ือม 
2) งานวจิยัในการพฒันาเกมส์เพื่อผูสู้งอายุ 
3)  งานวจิยัเก่ียวกบัการใชง้านเซนเซอร์ 
 

1) งานวิจัยเกี่ยวกับการส่งเสริมการออกก าลังกายของผู้สูงอายุที่มีปัญหาข้อเข่า
เส่ือม 

ผูว้ิจยัศึกษางานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาเกมส์ส่งเสริมการออกก าลงักายของ
ผูสู้งอาย ุและเก่ียวกบัการออกแบบเก่ียวกบัส่วนท่ีติดต่อกบัผูสู้งอายุ มีดงัน้ี จากงานวิจยัของ บงัเอิญ 
แพรรุ้งสกุล เร่ือง ผลของโปรแกรมส่งเสริมสมรรถนะแห่งตนและการสนับสนุนทางสังคมต่อ
พฤติกรรมการออกก าลงักายของผูสู้งอายขุองโรคขอ้เข่าเส่ือม [5] ซ่ึงใชก้ารส่งเสริมใหผู้สู้งอายอุอก
ก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขาดว้ยการออกก าลงักายแบบไท่ช่ีกงซ่ึงช่วยให้ชะลอความเส่ือมของขอ้เข่า 
ลดอาการปวด ขอ้ติดตดั ท าให้ขอ้เข่ามีการเคล่ือนไหวท่ีดีข้ึน และใชก้ารส่งเสริมสมรรถนะแห่งตน 
และการสนับสนุนทางสังคม ตามแนวคิดของเพนเดอร์ ซ่ึงมี 3 ปัจจยัท่ีจะส่งผลให้เกิดพฤติกรรม
ส่งเสริมสุขภาพ ไดแ้ก่ 

  1. ปัจจยัดา้นคุณลกัษณะ และประสบการณ์ของบุคคล     
  2. ปัจจยัดา้นการรับรู้ และความรู้สึกท่ีเฉพาะต่อพฤติกรรม   
  3. ปัจจยัดา้นผลลพัธ์ท่ีเป็นพฤติกรรม 
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โดยปัจจยัดา้นการรับรู้ และความรู้สึกท่ีเฉพาะต่อพฤติกรรมเป็นปัจจยัส าคญัท่ีท า
ให้มีการปรับเปล่ียนพฤติกรรมในการด าเนินชีวิตเหมาะสมกบัโรค โดยสมรรถนะแห่งตน และการ
สนบัสนุนทางสังคมเป็นตวัแปรท่ีส าคญัและมีผลต่อการเกิดพฤติกรรม ซ่ึงจากงานวจิยัของ สุระเพญ็ 
สุวรรณสวา่ง เร่ือง ผลของการใชโ้ปรแกรมการออกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขาต่อระดบัความเจ็บปวด 
แสดงให้เห็นว่าผลของการออกก าลงักายกล้าเน้ือตน้ขามีความแข็งแรงมากข้ึน และสามารถลด
ระดบัความปวดของผูสู้งอายโุรคขอ้เข่าเส่ือม ไดผ้ลดีกวา่การรักษาวิธีอ่ืน [17] และจากงานวิจยัของ 
ปชาณัฏฐ์ ตันติโกสม และคณะผูว้ิจยัได้จดัท ารายงานการวิจยัเร่ืองการพฒันาแนวทางการดูแล
ตนเองของผูป่้วยโรคขอ้เข่าเส่ือม [18] แสดงใหเ้ห็นวา่ การใชแ้นวทางการดูแลตนเองท่ีไดป้ฏิบติั จะ
ท าให้ผูสู้งอายุมีความกระตือรือร้นในการรักษาอาการปวดข้อเข่ามากข้ึน และหากได้รับการ
สนับสนุนจากหน่วยงานราชการ หรือบุคคลท่ีมีอ านาจในด้านต่างๆ ก็จะยิ่งท าให้ผูสู้งอายุมีความ
กระตือรือร้นในการดูแลตนเองมากข้ึน 

จากงานวิจยัดงักล่าว พบวา่ผูสู้งอายุมีการปรับเปล่ียนพฤติกรรมการออกก าลงักาย 
เม่ือมีการใช้อุปกรณ์เสริมในการออกก าลงักาย ท าให้ผูสู้งอายุมีความตอ้งการออกก าลงักาย และ
สนุกกบัการออกกลงักาย จึงส่งผลดีต่อสุขภาพ ผูว้ิจยัไดน้ าความรู้จากงานวิจยัดงักล่าวมาใชใ้นการ
ออกแบบเกมส์เพื่อส่งเสริมการออกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขาส าหรับผูสู้งอาย ุ

 

  2) งานวจัิยในการพฒันาเกมส์เพ่ือผู้สูงอายุ 

ในงานวิจยัเร่ืองผลจากเกมส์ฝึกสมองส าหรับผูสู้งอายุผ่านโปรแกรมประยุกต์เวบ็
เพื่อส่งเสริมความจ า และสุขภาพจิตของ สุพรรณี ศรีปาน พบวา่กลุ่มตวัอยา่งท่ีทดลองมีความจ าดี
ข้ึนกวา่ก่อนไดรั้บการเล่น แสดงให้เห็นวา่เกมส์มีส่วนช่วยในการส่งเสริมให้ผูสู้งอายุ มีสุขภาพจิต 
และความจ าท่ีดีข้ึน [19] 

งานวิจัยเร่ือง Digital Game Design for Elderly Users  [20] อธิบายเก่ียวกับการ
ออกแบบเกมส์เพื่อผูสู้งอายุ โดยมีเป้าหมายให้เกมส์ท่ีพฒันาข้ึนใหม่นั้นมีความเหมาะสมมากกว่า
การออกแบบเกมส์ส าหรับผูสู้งอายุแบบเดิม โดยมุ่งหวงัให้การออกแบบเกมส์มีเน้ือหาท่ีน่าสนใจ
และมีการติดต่อกบัผูใ้ช้งานท่ีเหมาะสมกบัผูสู้งอายุ โดยไม่ค  านึงถึงแค่เพียงการออกแบบเกมส์ให้
สามารถใช้งานไดง่้ายอย่างเดียว ยงัตอ้งค านึงถึงการจูงใจของผูใ้ช้งาน รวมถึงเทคโนโลยีท่ีใหม่ๆ
ดว้ย การออกแบบเกมส์ท่ีไม่ค  านึงถึงประโยชน์ในการใชง้าน อาจเป็นอนัตรายต่อการพฒันาเกมส์ท่ี
มีประสิทธิภาพส าหรับผูสู้งอายุ เม่ือเขา้สู่วยัสูงอายุความสามารถในการมองเห็นของผสู้งอายุอาจ
ลดลงไม่ชดัเจน ดงันั้นควรจะตอ้งหลีกเล่ียงการใช้เมาส์ และภาพตวัละครในเกมส์ท่ีตอ้งใชส้ายตา
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ในการเพ่งมอง โดยเกมส์จะต้องเป็นส่ิงท่ีช่วยเสริมสร้างให้เกิดลักษณะทางกายภาพท่ีดีข้ึนใน
ผูสู้งอายุ โดยเกมส์ท่ีออกแบบส าหรับผูสู้งอายุตอ้งสามารถเล่นไดง่้ายไม่ซับซ้อนดงัรูปท่ี 2.8 เกมส์
จะใหผู้สู้งอายอุอกเสียงสีท่ีมองเห็นซ่ึงจะไม่เหมือนกบัตวัอกัษร 

 
รูปท่ี 2.8 เกมส์ท่ีไม่ใชเ้มาส์เพื่อผูสู้งอาย ุ [20] 

งานวิจัยเร่ือง Full-body Motion-based Game Interaction for Older Adults [6]  
ผูสู้งอายุท่ีจะตอ้งได้รับการฟ้ืนฟูอยู่ท่ีบา้น ส่วนใหญ่จะมีความสามารถในการใช้ชีวิตประจ าวนัท่ี
ลดลง การเล่นเกมส์แบบสามารถโตต้อบผา่นการเคล่ือนไหวของร่างกายจะช่วยเพิ่มโอกาสในการ
กลับมาใช้ชีวิตตามปกติ ถ้าหากเกมส์มีระดับความยากท่ีสูงข้ึนท าให้จะต้องมีการขยบัหรือ
เคล่ือนไหวตวัมากข้ึน ก็จะช่วยให้ผูสู้งอายไุดก้ายภาพหรือออกก าลงักายมากข้ึน การออกแบบเกมส์ 
โดยมุ่งเน้นไปท่ีการออกแบบเกมส์ส าหรับท่ีใชก้ารตรวจจบัการเคล่ือนไหวทั้งตวัของผูเ้ล่น ซ่ึงมี 2 
เง่ือนไขได้แก่ ผูสู้งอายุท่ีมีลักษณะทางกายภาพเปล่ียนแปลงไปตามกาลเวลา หรือ ผูสู้งอายุท่ีมี
ข้อบกพร่องในการเคล่ือนไหว ผลจากการศึกษาพบว่าการควบคุมการเคล่ือนไหวทั้งหมดของ
ผูใ้ชง้าน จะช่วยส่งผลใหอ้ารมณ์ของผูสู้งอายดีุข้ึน ในงานวิจยัน้ียงัไดน้ าเสนอ 7 วธีิในการออกแบบ
เกมส์ท่ีตอ้งใชก้ารเคล่ือนไหวส าหรับผูสู้งอาย ุท่ีจะช่วยเพิ่มคุณภาพชีวติของผูสู้งอาย ุดงัน้ี  

1. ออกแบบเกมส์โดยค านึงถึงลกัษณะทางกายภาพของผูสู้งอาย ุ
2. เกมส์ตอ้งสามารถปรับเปล่ียนตามความเหมาะสมกบัผูสู้งอาย ุ 
3. ค  านึงถึงความเหมาะสมในการเล่นเกมส์ของผูสู้งอาย ุ
4. สามารถปรับเปล่ียนความยาก หรือง่ายไดต้ามความสามารถของผูเ้ล่น  
5. มีท่าทางท่ีจ าง่าย 
6. มีคู่มือการเล่นเกมส์ 
7. สามารถติดตั้งง่าย 
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ง าน วิ จั ย เ ร่ื อ ง  Designing and Evaluating Digital Games for Frail Elderly 
Persons [21] 

เป็นงานวิจยัท่ีน าเสนอการออกแบบและประมวลผลเกมส์ส าหรับผูสู้งอายุท่ี มี
ร่างกายอ่อนแอ ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวโนม้ท่ีมีงานวจิยัทางดา้นเกมส์ส าหรับผูสู้งอายมีุจ านวนมากข้ึน 
โดยการออกแบบเกมส าหรับผูสู้งอายุท่ีมีความอ่อนแอหรือขอ้จ ากดัในดา้นการเคล่ือนไหวไม่ค่อย
ได้รับการส ารวจเท่าท่ีควร งานวิจัยน้ีมีความน่าสนใจโดยผู ้เขียนบทความได้ยกตัวอย่างวิธี
ประเมินผลการใช้งานเกมส์กรณีศึกษาจาก SliverPromenade  โดยเล่นเกมส์ผ่านโลกเสหมือนจริง  
ท่ีบา้นโดยใช ้ Wii Remote และ Wii Balance Board  ในการควบคุมการเคล่ือนไหวของตวัละครใน
เกมส์ โดยเกมส์ SliverPromenade ถูกพฒันาข้ึนดว้ย Microsoft XNA Game Studio 3.1 เกมส์ใชก้าร
เดินผา่น Wii Balance Board เพื่อให้ตวัละครในเกมส์เดินเขา้ไปในโลกเสมือนจริง เช่น ในป่า และ
ใช้  Wii Remote แกว่งไปมาให้โดนผีเส้ือ และกระต่าย เพื่อเป็นการจบั ซ่ึงจะมีการสุ่มในการ
แสดงผลรูป และความเร็วเพิ่มข้ึนเร่ือยๆ เม่ือจบัผีเส้ือและกระต่ายไดค้รบตามท่ีก าหนดแลว้ ตอ้งรีบ
เดินกลับมายงัจุดเร่ิมต้นให้ทันเวลาตามท่ีเกมส์ได้มีการก าหนดไว ้โดยผูเ้ล่นเกมส์สามารถเล่น
ร่วมกนักบัผูอ่ื้นได้ ในงานวิจยัมีกลุ่มเป้าหมายเป็นผูสู้งอายุท่ีมีความอ่อนแอท่ีไดรั้บการดูแลอยู่ท่ี
บา้น แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม โดยกลุ่มท่ี 1 มีจ  านวน 9 คน อายเุฉล่ียอยูท่ี่ 80 (SD=6.89) เป็นผูสู้งอายท่ีุมี
ประสบการณ์ในการเล่นเกมส์ Wii Fit มาก่อน กลุ่มท่ี 2 อายุเฉล่ียท่ี 81 (SD=6.21) จ  านวน 9 คน ไม่
มีประสบการณ์ในการเล่นเกมส์มาก่อน โดยเก็บข้อมูลของผูสู้งอายุก่อนเล่นเกมส์ และหลงัเล่น
เกมส์ เพื่อน าผลท่ีได้มาประมวลผล โดยผลการประเมินพบว่า อายุท่ีเพิ่มข้ึนมีความเก่ียวขอ้งกับ
ความบกพร่องทางกายภาพของผูสู้งอายุ ปัญหาความแตกต่างในการตอบสนองในการเล่นเกมส์ 
ระหว่างผูเ้ล่นท่ีมีประสบการณ์การเล่นเกมส์ และผูท่ี้ไม่มีประสบการณ์การเล่นเกมส์อาจจะลดลง 
เม่ือเล่นเกมส์เป็นเวลานาน ผูสู้งอายท่ีุเล่นเกมส์มีปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมมากข้ึนในแต่ละวนั เน่ืองจาก
ไดเ้ล่นเกมส์ร่วมกนัเป็นกลุ่มกบัผูสู้งอายุดว้ยกนัท่ี SliverPromenade ซ่ึงถือว่าเป็นการรวมกลุ่มทาง
สังคม โดยผลการประเมินส าคัญแสดงให้เห็นว่าเกมส์ถูกมองเป็นกิจกรรมเพื่อการพักผ่อนท่ี
สนุกสนาน สนับสนุนแนวทางของการใช้เกมส์ดิจิตอลเพื่อยกระดบัคุณภาพชีวิตของผูสู้งอายุท่ี
อ่อนแอ ในการท ากิจกรรมอ่ืนๆ รูปตวัอยา่งการเล่นเกมส์แสดงดงัรูปท่ี 2.9 โดยผูสู้งอายุตอ้งวางเทา้
สลบัไปมาบน Wii Balance Board ในการเดิน เขา้ไปในเกมส์ ซ่ึงระหวา่งทางจะมีผเีส้ือ และกระต่าย
ปรากฏข้ึนเพื่อให้ผูสู้งอายุ ต้องขยบั Wii Remote เพื่อช้ีถูกผีเส้ือ และกระต่าย ซ่ึงถ้าช้ีถูกก็จะได้
คะแนน 
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รูปท่ี 2.9 ตวัอยา่งหนา้จอจากงานวจิยั Designing and Evaluating Digital Games for Frail Elderly 

Persons [21] 
 

 

รูปท่ี 2.10 อุปกรณ์ท่ีใชเ้ล่นเกมส์จาก Designing and Evaluating Digital Games for Frail Elderly 
Persons [21] 

ในการเล่นเกมส์จ าเป็นตอ้งเล่นร่วมกบัอุปกรณ์ดงัต่อไปน้ี จากรูปท่ี 2.10 อุปกรณ์
ซา้ยมือสุดคือ Wii Remote ท าหนา้ท่ีจบัตอ้งผเีส้ืออุปกรณ์ตรงกลางคือ Wii Balance Board ท าหนา้ท่ี
ควบคุมการเดิน อุปกรณ์ทางขวาคือ Wii Remote ท าหนา้ท่ีช้ีกระต่าย โดยการขยบั Wii Remote เพื่อ
จบัหรือช้ีวตัถุแต่ละคร้ังผูเ้ล่นจะได้คะแนน เพื่อน าไปประมวลผลเป็นคะแนนรวมเม่ือเล่นเกมส์
ส้ินสุด 
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ง าน วิ จั ย เร่ื อ ง  Development of Functional Game Contents Using Wireless 
Acceleration Sensor [22] 

งานวิจยัน้ีเป็นการประยุกตใ์ชง้านเครือข่ายเซนเซอร์ไร้สายเพื่อพฒันาฟังก์ชัน่ของ
เกมส์ โดยการน าเซนเซอร์ความเร่ง 3 แกนมาใช้ในการตรวจสอบการเคล่ือนไหวของผูเ้ล่นท่ีเป็น
เกมส์พายเรือ ขอ้มูลจากการเคล่ือนไหวของผูเ้ล่นจะถูกตรวจจบัผ่านเซนเซอร์ความเร่ง 3 แกนและ
ส่งขอ้มูลไปยงัคอมพิวเตอร์ผา่นมาตรฐานการส่ือสารไร้สายช่ือ ZigBee ไดรั้บการรับรองมาตรฐาน 
IEEE 802.15.4 ส่งข้อมูลผ่านคล่ืนวิทยุสัญญาณต ่า ใช้พลังงานในการส่งขอ้มูลน้อย (xbee) โดย
ลกัษณะการเคล่ือนไหวของผูเ้ล่นจะถูกแสดงในเกมส์ และควบคุมทิศทางของการพายเรือ ดงัภาพท่ี
แสดงการท างานของระบบโดยรวมดงัรูปท่ี 2.11 จุดเด่นอีกประการของงานวิจยัน้ีคือการท าเกมส์ใน
รูปแบบของ 3 มิติ (3D) ท  าใหผู้เ้ล่นรู้สึกเสมือนพายเรือจริง 

 

รูปท่ี 2.11 โครงสร้างของเกมส์พายเรือท่ีควบคุมผา่นเครือข่ายเซนเซอร์ไร้สาย [22] 
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ง าน วิ จั ย เ ร่ื อ ง  Video Game–based Exercises for Balance Rehabilitation :          
A Single-subject Design [23]  

การใช้เกมส์เพื่อช่วยในออกก าลังกายเพื่อฟ้ืนฟูความสมดุลในการทรงตวั โดย
เกมส์จะช่วยตรวจสอบความสมดุลในการยืนสองเทา้ การออกก าลงักายดว้ยวิดีโอเกมส์จะช่วยให ้   
มีแรงจูงใจในการออกก าลงักาย โดยวิดีโอเกมส์จจะเป็นส่ิงกระตุน้ให้เกิดความอยากออกก าลงักาย  
จนเสร็จส้ินกระบวนการฟ้ืนฟู ใช้การทดลองการออกก าลงักายก่อนและหลงั ท่ีคลีนิคผูป่้วยนอก
ของโรงพยาบาลโดยมีผูท้ดลอง 3 คน คนท่ี 1 วยัรุ่นท่ีมีเน้ืองอกในสมอง คนท่ี 2 ชายวยักลางคนท่ีมี
ป่วยเป็นโรคหลอดเลือดในสมอง คนท่ี 3 ชายวยักลางคนท่ีมีอาการบาดเจ็บท่ีสมอง  ใช้วิธีการ
ทดลองโดยการใช้วิดีโอเกมส์ในการออกก าลังกาย และวดัผลโดยการยืนออกก าลงักาย โดยให้
ผูป่้วยเล่นวิดีโอเกมส์โดยการยืนบนแผ่นรับแรงกดเพื่อเล่นเกมส์ ซ่ึงเกมส์จะตอบโตก้บัผูเ้ล่นผ่าน
แรงกดท่ีไดรั้บจากแผน่รับแรงกดดงัรูปท่ี 2.12 

 

 
รูปท่ี 2.12 การยนืออกก าลงักายบนแผน่รับแรงกดซ่ึงแรงกดจะไปแสดงผลในเกมส์ [23] 

  หลงัจากการออกก าลงักาย ส่งผลใหผู้ท่ี้มาฟ้ืนฟูทางกายภาพลม้นอ้ยลง ลดขอ้จ ากดั
ในการท างานบางอยา่งลง เม่ือฝึกเพิ่มข้ึนช่วยเพิ่มความสนใจ และระยะเวลาในการฝึกซ้อมมากข้ึน
วิดีโอเกมส์ท่ีฝึกควบคุมการยืน สามารถช่วยให้เกิดแรงจูงใจในการออกก าลงักาย และเพิ่มเวลาใน
การออกก าลงักายมากข้ึน  ซ่ึงช่วยใหผู้ท่ี้มาฟ้ืนฟูสามารถยนืไดอ้ยา่งสมดุล โดยผลลพัธ์แสดงใหเ้ห็น
วา่การออกก าลงักายโดยการสร้างความสมดุลในการทรงตวั ในพื้นผิวท่ีต่างกนัสามารถท าควบคู่กบั
การเล่นเกมส์ได ้นอกจากน้ีการออกก าลงักายยงัเป็นการช่วยในการฟ้ืนฟูสมรรถภาพของร่างกาย 
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โดยผูท่ี้ฟ้ืนฟูสามารถน าไปใช้ในท่ีบา้นได ้วิธีน้ีจะช่วยประหยดัค่าใช้จ่ายในโปรแกรมตรวจสอบ
เพื่อติดตามผล เพื่อใหแ้น่ใจวา่การฟ้ืนฟูถูกตอ้ง และปลอดภยั 

ง าน วิ จั ย  Effects of Interactive Video-game Based System Exercise on the 
Balance of the Elderly [24] 

งานวจิยัน้ี ศึกษาผลท่ีเกิดจากการใชเ้กมส์ในการออกก าลงักาย เพื่อเสริมสร้างความ
สมดุลในการทรงตวัของผูสู้งอาย ุโดยเลือกเฉพาะผูท่ี้มีอายุมากกวา่ 65 ปี ในชุมชนท่ีศึกษา และแบ่ง
ผูท่ี้จะทดลองออกเป็น 2 กลุ่ม โดยกลุ่ม A ก าหนดให้ฝึกออกก าลงักายเพื่อสร้างความสมดุลในการ
ทรงตัว Effects of Interactive Video-game Based System Exercise on the Balance of the Elderly s
หรือ IVGB เป็นเวลา 6 สัปดาห์  และอีก 6 สัปดาห์ไม่มีการท ากิจกรรมอ่ืนๆ ในการออกก าลงักาย 
กลุ่ม B ไม่ออกก าลงักายใน 6 สัปดาห์แรก แต่ออกก าลงักายใน 6  สัปดาห์หลงัดว้ย IVGB โดยผล 
ปรากฏว่าทั้ ง 2 กลุ่ม มีค่าความสมดุลในการทรงตัวเพิ่มมากข้ึนจากการทดสอบโดยกลุ่ม B มี
แนวโนม้ดีข้ึน ส่วนในกลุ่ม A ผลลพัธ์ท่ีไดห้ลงัจากการออกก าลงักายดว้ย IVGB ก็ยงัคงมีอยู ่
  สรุป IVGB สามารถเพิ่มความสมดุลในการทรงตวัของผูสู้งอายุใน 6 สัปดาห์ และ
ผลลทัธ์ท่ีได้คงอยู่หลงัจบการทดลองแลว้ ซ่ึงสามารถสรุปไดว้่าผลจากการใช้ IVGB ในการออก
ก าลงักายเพื่อเพิ่มความสมดุลในการทรงตวัของผูสู้งอาย ุดีกวา่การออกก าลงักายแบบธรรมดา 
 

ง า น วิ จั ย  Changes in Balance in Older Adults Based on Use of Physical 
Therapy vs the Wii Fit Gaming System: a Preliminary Study [25] 

งานวจิยัน้ีศึกษาถึงการเปล่ียนแปลงความสมดุลในการทรงตวัท่ีเกิดข้ึนการจากการ
กายภาพบ าบดั เปรียบเทียบกับการออกก าลังกายโดยใช้เคร่ืองเกมส์ Wii Fit การศึกษาเบ้ืองต้น 
พบว่าประสิทธิผลของการใช้เคร่ือง Wii ออกก าลงักายเพื่อสร้างความสมดุลเปรียบเทียบกบัการ 
กายภาพบ าบดั โดยมีการออกแบบการทดลองเสมือนจริง โดยกลุ่มทดลองใช้ผูช้าย 8 คน ผูห้ญิง 9 
คน อายรุะหวา่ง 53 ถึง 91 ปี วธีิการทดลองใชก้ารแบ่งกลุ่มทดลองออกเป็น 3 กลุ่ม ดงัต่อไปน้ี 
  กลุ่มท่ี 1 ใชก้าร กายภาพบ าบดั และออกก าลงักายโดย Wii Fit  (PW) 

กลุ่มท่ี 2 ใชก้ารออกก าลงักายดว้ย Wii Fit อยา่งเดียว (WI) 
กลุ่มท่ี 3 ใชก้ารกายภาพอยา่งเดียว (PT) 

  ทดลองจ านวน 3 คร้ังต่อสัปดาห์ เป็นเวลา 4 สัปดาห์ หลงัจากนั้นใชแ้บบทดสอบ
ความสามารถในการทรงตวั ทดสอบทั้ง 3 กลุ่ม โดยทุกกลุ่มทดลองแสดงให้เห็นวา่มีการพฒันาข้ึน
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โดย Wii Fit สามารถช่วยเสริมสร้างความแขง็แรงของร่างกาย แต่ควรใชก้ารกายภาพบ าบดัควบคู่ไป
กบัการใช ้Wii Fit จะดีกวา่การใชง้าน Wii Fit เพียงอยา่งเดียว 
  ง า น วิ จั ย  Use of Nintendo Wii Fit™ in the Rehabilitation of Outpatients 
Following Total Knee Replacement: a Preliminary Randomised Controlled Trial [26] 

งานวจิยัน้ีศึกษา การใชเ้คร่ือง Wii Fit ฟ้ืนฟูผูป่้วยนอกท่ีหวัเข่ามีความเปล่ียนแปลง 
จากการสุ่มกลุ่มตวัอย่างท่ีมีการควบคุมในเบ้ืองตน้ วตัถุประสงคข์องงานวิจยัคือ ใช้เคร่ือง Wii Fit 
ส่งเสริม และฟ้ืนฟูสุขภาพของผูสู้งอายุให้เกิดความสมดุลในการทรงตวัในกลุ่มผูสู้งอายุท่ีหัวเข่ามี
ความเปล่ียนแปลงไปจากปกติ กลุ่มแรกใชก้ารฟ้ืนฟูหวัเข่าดว้ยเคร่ืองเล่นเกมส์ Wii Fit เป็นเวลา 15 
นาที กลุ่มท่ี 2 ใชก้ารฟ้ืนฟูหวัเข่าดว้ยการกายภาพโดยการออกก าลงักายเบาๆ  และออกก าลงักายเพื่อ
เพิ่มความสมดุลในการทรงตวั 15 นาที โดยทดสอบทุก 2 สัปดาห์ จนกระทัง่ผูท้ดลองมีความพอใจ
ท่ีจะหยุดการทดลอง ผลลัพธ์ ผูช้าย 17 คน คิดเป็น (34%) และผูห้ญิง 33 คน คิดเป็น (66%) ค่า 
mean อายุเฉล่ียอยู่ท่ี 68 ปี (ค่า SD เท่ากบั 11) จากกลุ่มตวัอยา่ง สามารถบอกไดว้่า อายุ, เพศ, วนัท่ี
เร่ิมเล่น หรือวนัท่ีเคยผา่ตดั หรือ ความยาวของระยะเวลาท่ีฟ้ืนฟูไม่มีผลใดๆทั้งส้ิน ไม่มีสัญญาณบ่ง
บอกวา่มีความเจบ็ปวดแตกต่างกนั 

สรุปคือเคร่ืองเล่นเกมส์ Wii Fit มีประสิทธิภาพท่ียอมรับไดใ้นการใชฟ้ื้นฟูการท า
กิจกรรมต่างๆ ของผูป่้วยนอกท่ีมีปัญหาการเปล่ียนแปลงของหัวเข่า ดว้ยการเลือกเล่นเกมส์ท่ีช่วย
ส่งเสริมให้เกิดความสมดุลในการทรงตวั และการใชข้าส่วนล่าง โดยผูว้จิยัมีแนวทางในการใชว้ดีิโอ
เกมส์เป็นส่ิงท่ีช่วยสร้างแรงจูงใจในการฟ้ืนฟูผูป่้วยต่อไปในอนาคต 
 

ง าน วิ จั ย  Development and Evaluation of Low Cost Game-based Balance 
Rehabilitation Tool Using the Microsoft Kinect Sensor [27] 

  งานวิจยัศึกษาเก่ียวกบั การพฒันา และประเมินผลเกมส์ ท่ีส่งเสริมการทรงตวั เป็น
เคร่ืองมือในการฟ้ืนฟูสภาพการทรงของผู ้สูงอายุโดยใช้ Microsoft Kinect Sensor โดยการใช้
เคร่ืองเล่นเกมส์ Wii Fit เป็นเคร่ืองมือในการช่วยฟ้ืนฟู ซ่ึงได้รับความสนใจในการฟ้ืนฟูทาง
กายภาพเป็นอยา่งมาก การจบัความเคล่ือนไหวของเคร่ือง Wii Fit ยงัไม่แม่นย  าเท่าท่ีควรจากผลท่ีวดั
ได้ โดยผูเ้ล่นสามารถโกงการเล่นเกมส์ผ่านเคร่ืองเล่นเกมส์ Wii Fit ได ้เช่น การหมุนขอ้มือ แทน
การแกว่งทั้งแขน ซ่ึงการฟ้ืนฟูทางกายภาพจ าเป็นตอ้งมีความแม่นย  า เพื่อน าผลท่ีไดไ้ปใช้ทดสอบ
ประสิท ธ์ิภาพจนกระทั่งเสร็จส้ิน โดยผู ้วิจ ัยได้ใช้เซนเซอร์จาก Microsoft Kinect จับความ
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เคล่ือนไหวทั้งตวัของผูเ้ล่นเกมส์ เพื่อให้ผูท่ี้เข้ารับการฟ้ืนฟูความสมดุลในการยืน ในผูป่้วยท่ีมี
อาการบาดเจบ็ทางสมอง Spinal Cord Injury (SCI) and Traumatic Brain Injury (TBI)  

  ฮาร์ดแวร์ท่ีใช้งานได้แก่ Microsoft Kinect เช่ือมต่อผ่าน USB กับ PC โดยเกมส์
พฒันามาจาก Unity3D Engine โดยเกมส์ถูกออกแบบมาเฉพาะส าหรับผูเ้ล่น โดยผูเ้ล่นจะต้อง
ควบคุมตวัละครในเกมส์ โดยเซนเซอร์จะท าหนา้ท่ีจบัภาพการเคล่ือนไหวของผูเ้ล่นแลว้น าไปแสดง
ในเกมส์ โดยเกมส์จะเป็นการนัง่รถเล่ือนเขา้ไปในเหมืองและเก็บไอเทม ดงัรูปท่ี 2.13 

 
รูปท่ี 2.13 ตวัอยา่งหนา้จอการตรวจจบัการเคล่ือนไหวของผูเ้ล่นดว้ยเซนเซอร์ ผา่น Microsoft 

Kinect [27] 

ผูท้ดลองจ านวน 21 (17 ชาย, 4 หญิง) ท่ีเป็นโรคหลอดเลือดในสมอง (n = 10) การ
บาดเจ็บท่ีสมองเท่ากบั TBI (n = 3) และ SCI (n = 7) มาท าการศึกษา แพทยจ์ านวน 10 คน (4 ชาย,  
6 หญิง) ให้ความคิดเห็นเก่ียวกบัเกมส์ โดยกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ไม่เคยเล่นวิดีโอเกมส์ ท่ีคลินิค
หรือท่ีบา้น มีเพียงกลุ่มตวัอย่างเพียง 7 คน ท่ีเคยเล่นเกมส์มาก่อน แพทย ์3 คนเคยเล่นเกมส์มาก่อน 
และแพทย ์7 คน มีประสบการณ์ในการเล่นเกมส์ ( PlayStation, Wii, Wii Fit, Xbox) ท่ีบา้น ดงัรูปท่ี 
2.14 
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รูปท่ี 2.14 ตวัอยา่งการจดัสภาพแวดลอ้มเพื่อการตรวจจบัการเคล่ือนไหวของผูเ้ล่น [27] 

จากการศึกษาแสดงให้เห็นว่าเกมส์ตน้แบบมีศกัยภาพในการใช้เป็นเคร่ืองมือใน
การฟ้ืนฟูสมรรถภาพ จากการให้ขอ้มูลของแพทยแ์ละผูป่้วย แต่มีบางอยา่งท่ีตอ้งน าไปปรับปรุงเพื่อ
พฒันาเกมส์ต่อไปในอนาคต โดยงานวิจยัน้ีมีแค่กระบวนการเก็บขอ้มูล แต่ยงัไม่มีส่วนของการเก็บ
ขอ้มูลแบบสอบถามเชิงปริมาณ และเชิงคุณภาพ 

 
ง า น วิ จั ย เ ร่ื อ ง  Let’s Play Together: Effects of Video-game Play on 

Intergenerational Perceptions Among Youth and Elderly Participants [28] 

ในงานวจิยัน้ี รายงานเก่ียวกบัการตรวจสอบการศึกษาในระยะยาวเก่ียวกบัผลท่ีเกิด
จากการเล่นวิดีโอเกมร่วมกนัระหว่างวยัรุ่นกบัผูสู้งอายุ หลงัจากท่ีท าการทดลอง 2 เดือน โดยจบัคู่ 
วยัรุ่นหน่ึงคน โดยใชก้ารวดัผลก่อน และหลงัการการทดสอบ การตรวจสอบความเปล่ียนแปลงผล
การศึกษาพบว่าผูเ้ข้าร่วมท่ีใช้วิดีโอเกม มีการความเปล่ียนแปลงเชิงบวกมากข้ึน เม่ือเทียบกับ
ผูเ้ขา้ร่วมท่ีไม่ไดใ้ชว้ิดีโอเกม การวิเคราะห์แสดงให้เห็นวา่ มีความน่าสนใจเพิ่มมากข้ึนเม่ือใชเ้กมส์ 
นอกจากน้ี การศึกษายงัพบว่าเกมส์มีบทบาทส าคญัในการเก้ือหนุนให้เกิดการพฒันาท่ีดีข้ึนใน
ผูสู้งอาย ุในขณะท่ีเกมส์จะไม่ไดผ้ลในวยัรุ่น 

ผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่าการเล่นวิดีโอเกม สามารถสนับสนุนการพัฒนา
ในทางท่ีดีข้ึนเม่ือท ากิจกรรมร่วมกนักบักลุ่มอายุท่ีแตกต่างกนั แมว้่าการเลือกเล่นวิดีโอเกมท่ีไม่
เหมาะสมกบัวยัทั้ง 2 อยา่งไรก็ตามวิดีโอเกมท่ีออกแบบมาเพื่ออ านวยความสะดวก อาจท าใหเ้กิดผล
กระทบจากการฝึกรับรู้ในเชิงบวกประเภทต่างๆ ของวิดีโอ เกมส์อาจไม่สามารถตอบสนองให้เกิด
ความพอใจทั้งเยาวชน และผูสู้งอายุท่ีมีความแตกต่าง ในการท ากิจกรรมร่วมกนั นอกจากน้ี หาก
กิจกรรมเหล่านั้นมีความแปลกใหม่ และสนุกสนาน กลุ่มทดลองมีแนวโน้มท่ีจะท ากิจกรรมต่างๆ 
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ไดดี้ข้ึน งานวจิยัน้ีเช่ือวา่การเล่นเกมส์ร่วมกนัของบุคคล ท่ีมาแตกต่างกนัสามารถเพิ่มพฒันาการท่ีดี
ข้ึนไดใ้นผูสู้งอาย ุ

3) งานวจัิยเกีย่วกบัการใช้งานเซนเซอร์ 

ผูว้ิจยัแบ่งเน้ือหางานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัเซนเซอร์ไว ้2 ส่วนเพื่อให้ผูอ่้านสามารถ

เขา้ใจไดง่้าย ดงัน้ี  

1) การตรวจจับสถานะของผู้สูงอายุ  

งานวิจัยท่ีเก่ียวกับการจ าแนกการเคล่ือนไหวของผู ้สู งอายุโดยใช้ เซนเซอร์

ความเร่งใน รูปแบบไบนารีทรี เพื่อจ าแนกการเคล่ือนไหวของผูสู้งอายุในการท ากิจกรรมในแต่ละ

วนั โดยรูปแบบการจ าแนกการเคล่ือนไหวแบบไบนารีทรีถูกน าไปใช้มากกวา่ 87%  และน าไปใช้

แบบเฉพาะเจาะจงคิดเป็น 94% โดยระบบท่ีใช้การจ าแนกแบบไบนารีทรีมีความละเอียดอ่อนและ

แม่นย  าในการจ าแนกค่าการเคล่ือนไหวอยูท่ี่ 97.7%  และจ าแนกการเคล่ือนไหวแบบเฉพาะเจาะจงท่ี 

98.7%  จากการเคล่ือนไหวกว่า 1,309 รูปแบบ ดงัรูปท่ี 2.15 ซ่ึงประยุกต์ใช้อลักอริทึมแบบตน้ไม้

เพื่อจ าแนกการเคล่ือนไหวจากค่าความเร่งท่ีเซนเซอร์ส่งมาประมวลผล 

 
รูปท่ี 2.15 การจ าแนกการเคล่ือนไหวแบบไบนารีทรี [29] 
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งานวิจัย Implementation of a Real-time Human Movement  Classifier Using 

a Triaxial Accelerometer for Ambulatory Monitoring [30]  

มีการใช้เซนเซอร์ความเร่ง 3 แกนใส่ไวท่ี้เข็มขดั และให้ผูสู้งอายุคาดไวท่ี้เอวเพื่อ

ตรวจจบัการเคล่ือนไหวของผูสู้งอายุ ผา่นเซนเซอร์ไร้สาย เพื่อเฝ้าติดตาม ในการด าเนินกิจกรรมใน

ชีวิตประจ าวนั โดยใช้รูปแบบการจ าแนกการเคล่ือนไหวของผูสู้งอายุแบบเรียลไทม์  ซ่ึงผลจาก

ทดลองใช้งานในห้องแลปพบว่าในการตรวจสอบการเคล่ือนไหวโดยเทคนิคการจ าแนกมีความ

แม่นย  าในการจ าแนกความเคล่ือนไหวคิดเป็น 90.8% จากการทดลองการจ าแนกการเคล่ือนไหว 12 

รูปแบบ จากทั้ งหมด 283 รูปแบบโดยในการตรวจสอบรูปแบบการนอนแบบปกติไม่มีความ

คลาดเคล่ือน การตรวจสอบวา่ผูสู้งอายุก าลงัเดินมีความแม่นย  าน้อยท่ีสุด คิดเป็น 83.3% และความ

แม่นย  าในการตรวจสอบการลม้ลงของผูสู้งอายคิุดเป็น 95.6%  ดงัรูปท่ี 2.16 โดย TA Unit คือฝ่ังการ

ตรวจจบัขอ้มูลความเคล่ือนไหวดว้ยเซนเซอร์ความเร่ง 3 แกน เม่ือผูส้วมเขม็ขดัเคล่ือนไหวขอ้มูลจะ

ถูกส่งไปประมวลผลท่ีเคร่ืองคอมพิวเตอร์ผ่านระบบเครือข่ายไร้สาย ผ่านตัวแปลงสายซีเรียล 

RS232 ก่อนถึงคอมพิวเตอร์  

 
รูปท่ี 2.16 การตรวจจบัการเคล่ือนไหวของผูสู้งอายแุบบเรียลไทม ์[30]   
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  2) การส่งเสริมการออกก าลงักายในผู้สูงอายุ 

การออกก าลงักายโดยวิธีปกติมีความน่าเบ่ือหน่าย ซ่ึงหากผูสู้งอายุเกิดความเบ่ือ
หน่ายในการออกก าลงักาย ก็จะท าให้ร่างกายอ่อนแอ กล้ามเน้ือก็เช่นกนั หากมีการออกก าลงักาย 
และใชง้านอยูต่ลอดเวลาจะท าใหก้ลา้มเน้ือมีความแข็งแรง ดงันั้นเพื่อใหผู้สู้งอายมีุสุขภาพกลา้มเน้ือ
ตน้ขาท่ีแข็งแรง ผูว้จิยัจึงไดพ้ฒันาเกมส์ท่ีช่วยส่งเสริมการออกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขาของผูสู้งอาย ุ
โดยใชเ้กมส์เป็นตวัช่วยสร้างแรงจูงใจ และความเพลิดเพลินในการออกก าลงักาย โดยท่ีผูสู้งอายุจะ
รู้สึกไม่เบ่ือหน่ายในการออกก าลงักาย  

ปัญหาการปวดข้อเข่าในผูสู้งอายุไม่สามารถรักษาให้หายขาดได้ ท าได้เพียง
บรรเทาอาการปวดให้นอ้ยลง ซ่ึงจะท าให้ผูสู้งอายุสามารถใชชี้วติไดต้ามปกติ จากงานวิจยัของ แวว
ดาว ทวีชัย เร่ือง พฤติกรรมการดูแลตนเอง และความรุนแรงของโรคขอ้เข่าเส่ือมในผูสู้งอายุได้
อธิบายพยาธิสภาพการเส่ือมของขอ้เข่าในแต่ละชนิด และไดแ้นะน าวิธีการรักษาดว้ยการออกก าลงั
กายกล้ามเน้ือตน้ขา ทั้งน้ีเพื่อเป็นการเพิ่มความแข็งให้กล้ามเน้ือตน้ขา โดยเม่ือกล้ามเน้ือตน้ขามี
ความแข็งแรงจะสามารถช่วยพยุงขอ้เข่าไม่ให้รับน ้ าหนกัมากเกินไปและยงัช่วยไม่ให้เกิดการผิดรูป
ของขอ้เข่าไดอี้กดว้ย [2] โดยสามารถใชว้ธีิการออกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขาอยา่งง่ายๆ ในการสร้าง
ความแข็งแรงให้กบักลา้มเน้ือตน้ขาตามงานวิจยัของ ชฎิล สมรภูมิ เร่ือง ผลของการฝึกออกก าลงั
กลา้มเน้ือตน้ขาดว้ยวธีิการอยา่งง่ายในผูป่้วยขอ้เข่าเส่ือม [31] โดยใหผู้ป่้วยขอ้เข่าเส่ือมฝึกออกก าลงั
กายกล้ามเน้ือต้นขาท่ีบ้าน ด้วยการนั่งเก้าอ้ีท่ีเหมาะสม และเหยียดข้อเข่าในการเคล่ือนไหวท่ี
สามารถท าได้จากท่านั่งงอเข่า 90 องศา แล้วเหยียดขาตรง 0 องศา เกร็งกล้ามเน้ือต้นขาค้างไว ้          
6 วนิาที และผอ่นกลบัมาท่ีเดิม ฝึกรอบละ 30 คร้ัง วนัละ 2 รอบ เชา้-เยน็ ดงัรูปท่ี 2.17 
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รูปท่ี 2.17 การยกขาและเหยยีดคา้งไว ้

  โดยใช้เค ร่ืองมือในการวัดค่าความแข็งแรงของกล้ามเน้ือต้นขาด้วยเคร่ือง 
Isokinetic Dynamometer (Cybex II dynamometer 6000) ซ่ึงเป็นเคร่ืองมือวดัความแข็งแรงของ
กลา้มเน้ือตน้ขาดว้ยการให้ผูท้ดลองสวมใส่เคร่ือง และนัง่ยกขา เคร่ืองจะวดัค่าความเร่งเชิงมุมของ
ขาผูท้ดลองตอนยกขา มีหน่วยวดัเป็นนิวตนัเมตรต่อกิโลกรัม ดงัรูปท่ี 2.18 
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รูปท่ี 2.18 Isokinetic Dynamometer (Cybex II dynamometer 6000) 

เคร่ืองวดั Isokinetic Dynamometer (Cybex II dynamometer 6000) สามารถบอก
แรงบิดสูงสุดท่ีกระท าในเชิงมุมขณะกลา้มเน้ือหดตวั ดว้ยความเร็วคงท่ีตลอดช่วงการเคล่ือนไหว ท่ี
มีความเร็วของการเคล่ือนไหว 60 องศาต่อวินาที  ความเร็วท่ีใช้วดัเป็นความเร็วต ่าใกล้เคียงกับ
ความเร็วของการเดินในชีวิตประจ าวนัซ่ึงจะบอกถึงก าลงัของกลา้มเน้ือกลุ่มเหยียดขอ้เข่ามีหน่วย
เป็นนิวตนัเมตรต่อกิโลกรัม และ Maximum Isometric Torque เป็นแรงบิดสูงสุดท่ีกระท าในเชิงมุม
ขณะกล้ามเน้ือหดตวัเกร็งอยู่กบัท่ี 30 องศาสุดท้ายของการเหยียดข้อเข่า ซ่ึงจะบอกถึงก าลงัของ
กล้ามเน้ือกลุ่มเหยียดขอ้เข่าโดยเฉพาะกลา้มเน้ือ Vastus Medialis ซ่ึงผูป่้วยขอ้เข่าเส่ือมใช้วิธีออก
ก าลงักายอยา่งง่ายดว้ยการนัง่ และยกขาเหยยีดเกร็งคา้งไว ้โดยในงานวจิยัดงักล่าวใชก้ารวดัผลความ
แขง็แรงของกลา้มเน้ือตน้ขาผูป่้วยขอ้เข่าเส่ือมดว้ยวธีิน้ี 
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บทที ่3 

วธิีด ำเนินวจิัย 

  ผูว้ิจยัด ำเนินกำรศึกษำ และวิเครำะห์ปัญหำอำกำรขอ้เข่ำเส่ือมในผูสู้งอำยุ รวมทั้ง
ศึกษำกำรท ำงำนของเซนเซอร์ควำมเร่ง 3 แกน จำกนั้นได้ศึกษำงำนวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบักำรพฒันำ
เกมส์เพื่อผูสู้งอำยุ งำนวิจยัเก่ียวกบักำรใชง้ำนเซนเซอร์ จนน ำไปสู่กำรวำงแผน และด ำเนินงำนวิจยั
ต่ำงๆ ดงัน้ี วิเครำะห์ปัญหำอำกำรขอ้เข่ำเส่ือมในผูสู้งอำยุ ศึกษำกำรท ำงำนของเซนเซอร์ควำมเร่ง     
3 แกน และภำษำ Processing ออกแบบเกมส์ส ำหรับส่งเสริมกำรออกก ำลงักำยกลำ้มเน้ือตน้ขำใน
ผูสู้งอำยุ สร้ำงและพฒันำเกมส์  ทดสอบและปรับปรุงเกมส์  วิเครำะห์และกำรประเมินผล  มี
รำยละเอียดดงัน้ี  
 

3.1 วเิครำะห์ปัญหำอำกำรข้อเข่ำเส่ือมในผู้สูงอำยุ 

ผูว้ิจยัไดพ้บวำ่ในปัจจุบนัผูสู้งอำยุมีปัญหำอำกำรเจ็บเข่ำ เน่ืองจำกกำรเส่ือมตำมวยั 
กำรรักษำท่ีไดผ้ลดีท่ีสุด คือ กำรออกก ำลงักำย กำรรักษำโดยกำรออกก ำลงักำยท ำไดโ้ดยนัง่กบัเกำ้อ้ี
ยกขำตรง และเหยียดตรงคำ้งไวใ้นมุมท่ีขนำดกบัพื้น กำรยกขำและเหยียดเกร็งคำ้งไวใ้นลกัษณะ
ขนำนกบัพื้น ท ำให้กลำ้มเน้ือตน้ขำมีควำมแขง็แรง เม่ือกลำ้มเน้ือตน้ขำมีควำมแขง็แรง กลำ้มเน้ือตน้
ขำจะช่วยพยุงขอ้เข่ำให้ไดรั้บแรงกดท่ีสมดุล ผูท่ี้มีกลำ้มเน้ือตน้ขำท่ีแข็งแรงจะไม่รู้สึกปวดเข่ำ แต่
กำรออกก ำลงักำยกล้ำมเน้ือตน้ขำโดยกำรยกขำ และเหยียดเกร็งคำ้งไวมี้ควำมน่ำเบ่ือ ผูว้ิจยัจึงมี
แนวคิดใชเ้กมส์เพื่อส่งเสริมกำรบริหำรกลำ้มเน้ือตน้ขำต่อควำมแข็งแรงของกลำ้มเน้ือตน้ขำ และ
บรรเทำควำมปวดในผูสู้งอำย ุ 

ผูว้ิจยัใช้กำรเก็บขอ้มูลจำกกำรสัมภำษณ์ด้วยปำกเปล่ำท่ีศูนยส่์งเสริมและฟ้ืนฟู
สมรรถภำพผูสู้งอำยุ คณะพยำบำลศำสตร์ มหำวิทยำลัยสงขลำนครินทร์ พร้อมทั้งน ำเกมส์ใน      
แท็บเล็ตไปทดลองเล่นให้ดู เพื่อศึกษำถึงเกมส์ท่ีผูสู้งอำยุช่ืนชอบ เพื่อน ำขอ้มูลมำวำงแผนในกำร
พฒันำเกมส์ 
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3.2 ศึกษำกำรท ำงำนของเซนเซอร์ควำมเร่ง 3 แกน และภำษำ Processing  

  ผูว้ิจยัไดค้น้หำขอ้มูลงำนวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง และงำนวิจยัท่ีใช้งำนเซนเซอร์ควำมเร่ง     

3 แกน และปรึกษำผูเ้ช่ียวชำญท่ีสถำนวิจยั Wireless Sensor Network (WSN) อำคำรเรียนภำควิชำ

วิศวกรรมคอมพิวเตอร์ มหำวิทยำลัยสงขลำนครินทร์ เพื่อศึกษำข้อมูล และงำนวิจยัท่ีเก่ียวกับ

เซนเซอร์แต่ละชนิด ซ่ึงถือเป็นจุดก ำเนิดของงำนวิจยัน้ี [32] โดยผูว้ิจยัเลือกใช้เซนเซอร์ควำมเร่ง 3 

แกน รุ่น LIS331 บริษทั ST ไมโครอิเล็กทรอนิกส์ เป็นเซนเซอร์ท่ีใชพ้ลงังำนต ่ำ ท ำงำนท่ีแรงดนัไม่

เกิน 3.6 โวลท ์สำมำรถเช่ือมต่อกบัไมโครคอนโทรลเลอร์ผำ่นทำงพอร์ตอนุกรมตำมมำตรฐำน SPI 

และ I2C  มีอตัรำกำรส่งขอ้มูลควำมเร่งท่ีควำมถ่ี 0.5 Hz – 1 ซ่ึงเซนเซอร์ควำมเร่งท่ีท ำกำรเลือกใช้

สำมำรถท ำงำนไดค้รอบคลุมตำมลกัษณะ และแนวคิดในกำรพฒันำเกมส์ท่ีตอ้งใชก้ำรยกขำไดแ้ก่

กำรตรวจวดัค่ำควำมเร่งในแนวแกน x, y และ z รวมถึงกำรวดัหำค่ำมุมเงย 

3.3 สร้ำงและพฒันำเกมส์   

  ผูว้ิจยัน ำขอ้มูลท่ีไดจ้ำกกำรสอบถำมผูสู้งอำยุ และทดลองเปรียบเทียบขอ้มูลท่ีได้
สอบถำมมำกบังำนวิจยัท่ีได้ศึกษำมำในขอ้ท่ี 3.1 และ 3.2 จนน ำมำสู่กำรออกแบบวิธีกำรพฒันำ
เกมส์ และอธิบำยกำรท ำงำนของเกมส์ ดงัรูปท่ี 3.1 เม่ือผูสู้งอำยท่ีุติดเซนเซอร์ท่ีขอ้เทำ้ยกขำเซนเซอร์
จะท ำกำรตรวจสอบกำรเคล่ือนไหวของขอ้เทำ้ผูสู้งอำยุ และส่งขอ้มูลมำประมวลผลในเกมส์ผ่ำน
สำย USB โดยเกมส์จะท ำหนำ้ท่ีตรวจสอบค่ำมุมเงยท่ีเซนเซอร์ส่งมำ เพื่อน ำไปประมวลผลในเกมส์ 
และแสดงออกทำงจอภำพ 

 
รูปท่ี 3.1 ขั้นตอนกำรท ำงำนของเกมส์ 
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  เพื่อน ำขอ้มูลท่ีไดม้ำออกแบบเกมส์ ส่งเสริมกำรออกก ำลงักำยกลำ้มเน้ือตน้ขำของ
ผูสู้งอำย ุโดยมีขั้นตอนกำรด ำเนินกำรแสดงรำยละเอียดดงัน้ี 
  3.3.1 ออกแบบตวัละคร ผูว้ิจยัออกแบบเร่ืองรำวในเกมส์ให้เป็นกำรจบัโจรขโมย
ของด้วยวิธีกำรแตะลูกบอลเข้ำใส่โจร เน่ืองจำกเน้ือเร่ืองในเกมส์สำมำรถเข้ำใจได้ง่ำย และ
ก ำหนดกำรปล่อยลูกบอลใหย้ิงเขำ้ใส่โจรดว้ยวิธีกำรให้ผูสู้งอำยุยกขำในแนวขนำดกบัพื้น โดยมีตวั
ละครทั้งหมด 3 ตวั ไดแ้ก่ ผูสู้งอำย ุนกัท่องเท่ียว และโจรขโมยของ โดยรำยละเอียดดงัรูป 3.2  
 

 
รูปท่ี 3.2 ตวัละครในเกมส์ 

  เกมส์มีล ำดบัขั้นตอนกำรท ำงำนดงัรูปท่ี 3.3 โดยใหผู้สู้งอำยอุำสำสมคัรติดอุปกรณ์
เซนเซอร์ไวท่ี้ขอ้เทำ้ เม่ือผูสู้งอำยุยกขำในแนวขนำนกบัพื้นรำบ อุปกรณ์ท่ีติดไวจ้ะส่งค่ำมุมเงยท่ี
ค ำนวณได้ และค่ำควำมเร่งไปยงัเกมส์บนคอมพิวเตอร์ผ่ำนทำงสำย USB เม่ือโปรแกรมเกมส์ท่ี
ออกแบบไวรั้บค่ำจำกอุปกรณ์ท่ีติดไวก้็จะตรวจสอบว่ำผูสู้งอำยุยกขำได้ถูกตอ้งตำมท่ีก ำหนดไว้
หรือไม่ ถำ้ตรงตำมเง่ือนไข ลูกบอลในเกมส์ก็จะถูกเตะออกไป ดงันั้นผูสู้งอำยุจะตอ้งยกขำให้ได้
จงัหวะเพื่อท่ีลูกบอลจะไดถู้กเตะไปในช่วงท่ีโจรก ำลงัขโมยของ จึงจะไดส้ำมำรถไดค้ะแนน  

• ตวัละครผูสู้งอำยทุ  ำหนำ้ท่ียงิลูกฟุตบอลเม่ือไดรั้บ
ค่ำมุมท่ีถูกตอ้งจำกเซนเซอร์

• ตวัละครนกัท่องเท่ียวท่ีเดินทำงมำพกัผอ่นนัง่หลบั

• โจรจะมำขโมยของนกัท่องเท่ียวท่ีนัง่หลบั
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รูปท่ี 3.3 ล ำดบัขั้นตอนกำรท ำงำนในเกมส์ 

  3.3.2 พฒันำเกมส์ เม่ือได้ตน้แบบเกมส์ท่ีจะพฒันำแล้วให้สร้ำงตวัละคร รวมทั้ง
เขียนบนัทึกขอ้มูลและหน้ำท่ีของตวัละครนั้นๆ ไว ้จำกนั้นน ำขอ้มูลตวัละครท่ีไดอ้อกแบบมำผูก
เร่ือง  ข้อมูลจะถูกเก็บไว้ใน C:\Users\Champ\Documents\Processing\kick_him_prototype6\data 
โดยเกมส์จะมำเรียกขอ้มูลท่ีเป็นรูปภำพในส่วนน้ีไปใชง้ำนในเกมส์ รำยละเอียดดงัรูปท่ี 3.3 

 

ผูสู้งอำยติุดเซนเซอร์ไวท่ี้ขอ้เทำ้มีกำรขยบั หรือยกขำ

เซนเซอร์จะส่งค่ำไปยงัเกมส์

เกมส์จะท ำหนำ้ท่ีตรวจสอบมุมกำรยกขำ ท่ีผูสู้งอำยุยกขำ 
หำกยกขำถูกตอ้งตำมมุมท่ีก ำหนดไว ้ตวัละครชำยชรำจะ
ยิงลูกฟุตบอลออกไป และเม่ือลูกฟุตบอลโดนโจรก็จะได้
คะแนน

แสดงผลใหผู้สู้งอำยเุห็นผ่ำนจอคอมพิวเตอร์ และเกมส์จะ
ด ำเนินไปเร่ือยๆ จนกวำ่จะครบเวลำ 5 นำที
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รูปท่ี 3.4 โฟลเดอร์เก็บรูปภำพท่ีเกมส์เรียกใชง้ำน 

 
น ำขอ้มูลและเน้ือเร่ืองของตวัละครท่ีไดมี้กำรออกแบบมำ มำสร้ำงเป็นเกมส์ โดย

ในกำรพฒันำเกมส์ผูว้จิยัแบ่งกำรพฒันำเกมส์ออกเป็น 2 ส่วน ไดแ้ก่  
1) ส่วนของกำรวดัค่ำมุมเงย กำรวดัค่ำมุมเงยเกิดข้ึนบนอุปกรณ์ตรวจวดัท่ีผูว้ิจยัได้

ออกแบบและพฒันำดว้ยบอร์ด Arduino ท่ีใช้ไมโครคอนโทรลเลอร์ Atmel ท่ีอ่ำนค่ำจำกเซนเซอร์
ควำมเร่ง 3 แกน LIS311 โดยไมโครคอนโทรลเลอร์เช่ือมต่อและส่ือสำรกับเซนเซอร์ผ่ำนทำง
มำตรฐำนกำรส่งขอ้มูลแบบอนุกรมชนิด SPI ค่ำจำกเซนเซอร์ควำมเร่งจะถูกน ำมำประมวลผลบน
ไมโครคอนโทรลเลอร์ ซ่ึงผูว้ิจยัใช้โปรแกรม ArduinoIDE เพื่อพฒันำโปรแกรมท่ีใช้ค  ำนวณจำก
สูตรท่ีแสดงในสมกำรท่ี 1 จะไดค้่ำมุมเงยดงัแสดงในรูปท่ี 3.5 

pitch = (atan2(xAcc, sqrt(yAcc * yAcc + zAcc + zAcc)) * 180.0) / M_PI;  … สมกำรท่ี 1 [10] 
 
โดยท่ี  xAcc  คือ ค่ำควำมเร่งตำมควำมโนม้ถ่วงในแกน X 
 yAcc  คือ ค่ำควำมเร่งตำมควำมโนม้ถ่วงในแกน Y 
 zAcc  คือ ค่ำควำมเร่งตำมควำมโนม้ถ่วงในแกน Z 
และ M_PI    คือ ค่ำ PI มีค่ำเท่ำกบั 3.1415926535897932384626433832795 
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รูปท่ี 3.5 ตวัอยำ่งกำรพฒันำโปรแกรมบน ArduinoIDE 

  กำรท ำงำนของเซนเซอร์เพื่อค ำนวณหำค่ำมุมเงยนั้นแบ่งกำรท ำงำนของชุดค ำสั่ง
ดงัต่อไปน้ี 1) ตั้งค่ำควำมเร่งพื้นฐำนให้มีควำมละเอียดในกำรวดัค่ำกำรเคล่ือนไหวเป็น 0.0007324 
(+/-24 g) ซ่ึง g หมำยถึงค่ำควำมเร่ง หรือค่ำ 9.81 m/s2  2) ก ำหนดค่ำตวัแปรพื้นฐำนในกำรท ำงำน
เพื่อวดัค่ำมุมเงย 3) ตั้งค่ำวิธีกำรพื้นฐำนท่ีจะใช้ในกำรส่งขอ้มูล 4) ค ำนวณมุม และส่งขอ้มูลไปยงั
คอมพิวเตอร์  

ในรูปท่ี 3.6 เป็นกำรแสดงแผนภำพกำรท ำงำนในค ำนวณผลค่ำมุมเงยด้วย 

ไมโครคอนโทรลเลอร์ เร่ิมจำก 1) ตรวจสอบวำ่ไมโครคอนโทรลเลอร์ สำมำรถเช่ือมต่อกบัเซนเซอร์

ได้ส ำเร็จหรือไม่ ถ้ำตรวจพบกำรเช่ือมต่อก็สำมำรถไปท ำงำนต่อในกระบวนกำรอ่ืน ถ้ำไม่มีให้

ส้ินสุดกำรท ำงำน 2) ตั้งค่ำกำรเช่ือมต่อผำ่นสำยอนุกรม ตั้งค่ำโพรโทคอลของกำรส่งขอ้มูลระหวำ่ง 

ไมโครคอนโทรลเลอร์กบัเซนเซอร์ และสุดทำ้ยท ำกำรตั้งค่ำกำรท ำงำนของเซนเซอร์ควำมเร่ง 3 

แกน  3) เม่ือกำรตั้งค่ำเรียบร้อยก็สำมำรถเร่ิมค ำนวณมุมจำกค่ำควำมเร่งท่ีเซนเซอร์ตรวจจบัได้ 4) 

เม่ือเสร็จส้ินกำรประมวลผลค่ำจะถูกแสดงผลผำ่นหนำ้จอ ในขณะท่ีไมโครคอนโทรลเลอร์จะรอรับ

ค่ำรอบใหม่จำกเซนเซอร์เพื่อท ำกำรประมวลผลทุกคร้ังท่ีไดรั้บค่ำจำกเซนเซอร์ 
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เร่ิมต้น

ตรวจสอบว่ำมีกำรเชื่อมต่อ
เซนเซอร์หรือไม่

ต ั้งค่ำ 
- กำรเชื่อมต่อผ่ำนสำย Serial
- กำรส่งขอ้มูลระหว่ำง Microcontroller
- กำรท ำงำนของเซนเซอร์ควำมเร่ง 3 แกน

รอรับค่ำจำกเซนเซอร์ แลว้บันทึกค่ำลงตวั
แปร xAcc,yAcc,zAcc

ส้ินสุด

ใช่

แสดงผลผ่ำนหนำ้
จอคอมพิวเตอร์

ไม่ใช่

ค่ำกำรตรวจวดัของ
เซนเซอร์ควำมเร่ง

ประมวลผลหำค่ำมุมเงย (Pitch)
Pitch=(atan2(xAcc,sqrt(yAcc*yAcc+zAc
c+zAcc))*180.0)/M_PI

 

รูปท่ี  3.6 ขั้นตอนกำรท ำงำนของโปรแกรมวดัค่ำมุมเงยบน Arduino 
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2) ส่วนท่ีท ำหน้ำท่ีเช่ือมต่อกับเซนเซอร์ ในส่วนของ Processing Development 
Environment (PDE) มีควำมจ ำเป็นตอ้งเรียกใช้งำน API ท่ีช่ือ processing.serial.*; เพื่ออ่ำนขอ้มูลท่ี
ถูกส่งมำจำกสำย USB โดยมีรำยละเอียดขั้นตอนกำรท ำงำนดงัรูป 3.7 และ 3.8 เกมส์มีขั้นตอนใน
กำรท ำงำนดังต่อไปน้ี 1. ประกำศค่ำตวัแปรต่ำงๆท่ีใช้ในเกมส์ 2. ตรวจสอบสถำนะของเกมส์           
3. ตรวจสอบสถำนกำรเช่ือมต่อของเซนเซอร์ 4. ตรวจสอบค่ำมุมท่ีไดรั้บมำจำกเซนเซอร์วำ่ถูกตอ้ง
หรือไม่หำกถูกตอ้งก็ให้ตวัละครชำยชรำยิงลูกฟุตบอลออกไป  5. เม่ือลูกบอลถูกยิงออกไปเกมส์จะ
ตรวจสอบวำ่ลูกฟุตบอลโดนตวัละครโจรหรือไม่ หำกโดนก็จะท ำกำรบวกคะแนนคร้ังละ 1 คะแนน  
6. เม่ือครบ 5 นำที เกมส์จะส้ินสุดลง 

เร่ิมต้น

ประกำศค่ำตวัแปรต่ำงของเกมส์

เรียกใช้กำรแสดงผลเกมส์

ตรวจสอบสถำนะของ
เกมส์ว่ำเป็นจริงหรือไม่

แสดงรูปต่ำงๆในเกมส์

ตรวจสอบสถำนะกำร
เช่ือมต่อเซนเซอร์

ตรวจค่ำท่ีได้มำ มำกกว่ำ
ที่ก ำหนดหรือไม่

ตวัละครคนชรำยิง
ลูกบอลออกไป

ใช่

ใช่

ใช่

ไม่ใช่

ไม่ใช่

ไม่ใช่

A

B

ส้ินสุด

 
รูปท่ี 3.7 Flowchart ภำพรวมกำรท ำงำนของเกมส์ส่งเสริมกำรออกก ำลงักำยกลำ้มเน้ือตน้ขำใน

ผูสู้งอำย ุ 
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A

ตรวจสอบว่ำลูกบอลโดน
โจรใหม

+1 คะแนน ไม่ได้คะแนน

ตรวจสอบว่ำครบ 
5 นำทีหรือยงั

แสดงผลผ่ำนหนำ้
จอคอมพิวเตอร์

ใช่ ไม่ใช่

ใช่

ไม่ใช่

ส้ินสุด

B

 
รูปท่ี 3.8 Flowchart กำรท ำงำนของเกมส์ส่งเสริมกำรออกก ำลงักำยกลำ้มเน้ือตน้ขำในผูสู้งอำย ุ

(Page A,B) 
 

3.3.3) พฒันำและติดตั้งเกมส์ กำรพฒันำเกมส์ผูว้ิจยัใช้กำรเขียนโปรแกรมแบบ 
OOP เพื่อให้ตวัละคร วตัถุ หนำ้ท่ีกำรท ำงำนต่ำงๆในเกมส์ ถูกแบ่งออกเป็นคนละล ำดบัชั้นจำกกนั 
แต่ใหส้ำมำรถเรียกขำ้มกำรใชง้ำนไดผ้ำ่น Class โดยในแต่ละ Class มีหนำ้ท่ีกำรท ำงำนดงัต่อไปน้ี 

Class Main มีหนำ้ท่ีควบคุม และแสดงผลเกมส์ โดยกำรเรียกใช ้Object ต่ำงๆ จำก 
Class Ball, Oldman, Thief  
  Class Ball ใชเ้พื่อแสดงผลต่ำงๆเก่ียวกบัลูกบอลท่ีตวัละครยงิออกไป เช่น  

- รูปภำพแบบเวคเตอร์ 2 มิติ  
- ขนำดของลูกบอล 
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- ต ำแหน่งท่ีลูกบอลแสดงผล 
- กำรเคล่ือนท่ีของลูกบอล   

  Class Oldman   ท ำหนำ้ท่ีแสดงผลต่ำงๆ เก่ียวกบัตวัละครชำยชรำ เช่น  
- รูปภำพแบบเวคเตอร์ 2 มิติ 
- ขนำดของตวัละครชำยชรำ 
- ควำมเร็วในกำรเคล่ือนท่ีตำมแกน X และ Y 
- ต ำแหน่งเร่ิมตน้ท่ีแสดงผลตวัละครชำยชรำ 
- กำรควบคุมต ำแหน่งชำยชรำ 

  Class Thief แสดงกำรเคล่ือนไหวต่ำงของตวัละครโจร เช่น 
- รูปภำพแบบเวคเตอร์ 2 มิติ 
- ขนำดของตวัละครโจร 
- ควำมเร็วในกำรเคล่ือนท่ีตำมแกน X 
- ต ำแหน่งเร่ิมตน้ท่ีแสดงผลตวัละครโจร 
- ต ำแหน่งท่ีต ำละครโจรเพิ่ม 

 

3.4 ทดสอบและปรับปรุงเกมส์  
  ผูว้ิจยัได้น ำเกมส์ไปทดสอบกับกลุ่มผูสู้งอำยุ ท่ีศูนยส่์งเสริมและฟ้ืนฟูผูสู้งอำยุ 
คณะพยำบำลศำสตร์ มหำวทิยำลยัสงขลำนครินทร์ โดยมีกลุ่มตวัอยำ่งจ ำนวน 20 คน ในกำรทดสอบ
ระบบผูว้ิจยัไดเ้ก็บขอ้มูลร่วมกบัเจำ้หนำ้ท่ีประจ ำศูนยฯ์ จำกกำรพูดคุยและสอบถำม พบวำ่ ผูท่ี้มีอำยุ
ตั้ งแต่ 60 ปีข้ึนไป ส่วนใหญ่มีอำกำรเก่ียวกับปัญหำข้อเข่ำ แต่ผูว้ิจยัเลือกอำสำสมัครจำกกลุ่ม
ผูสู้งอำยมีุกำรละเลยกำรออกก ำลงักำย ซ่ึงไดท้  ำกำรทดสอบกบักลุ่มตวัอยำ่ง ตำมขั้นตอนดงัน้ี 

3.4.1 ก่อนเร่ิมเล่นเกมส์  

เก็บข้อมูลควำมปวดเข่ำด้ำนซ้ำย-ขวำ และจ ำนวนกำรลุกนั่งของผูสู้งอำยุ และ

จะต้องท ำกำรติดตั้งเซนเซอร์ท่ีข้อเท้ำของผูสู้งอำยุ ดังรูปท่ี 3.9 โดยผูว้ิจยัได้ท ำกำรน ำอุปกรณ์

ตรวจวดัใส่ไวใ้นแผน่รัดขอ้เทำ้เพื่อใหส้ะดวกในกำรใชง้ำนจริง 
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รูปท่ี 3.9 กำรติดอุปกรณ์ตรวจวดัไวท่ี้ขอ้เทำ้ผูสู้งอำยุ 

3.4.2 แนะน ำวธีิเล่นเกมส์ 

1) ผูว้ิจยัอธิบำยวิธีกำรเล่นเกมส์ให้กบัผูสู้งอำยุดงัรูปท่ี 3.10 รูปแบบกำรด ำเนิน
เกมส์ มีรำยละเอียดดงัน้ี 

1. อธิบำยกำรเล่นเกมส์พร้อมทั้งแสดงกำรเล่นเกมส์เป็นตวัอยำ่งใหผู้สู้งอำยุ  
2. ผูสู้งอำยตุอ้งยกขำ และเหยียดเกร็งไวใ้นแนวขนำนกบัพื้น เพื่อให้สำมำรถยงิลูก

ฟุตบอลไดติ้ดต่อกนั จะท ำใหมี้โอกำสท่ีลูกบอลยงิโดนโจรไดม้ำกข้ึน  
3. เม่ือลูกฟุตบอลถูกยงิออกไปถูกโจรจะไดเ้พิ่มคร้ังละ 1 คะแนน          
4. เกมส์มีเวลำทั้งหมด 5 นำที เม่ือครบเวลำเกมส์จะส้ินสุดลง ผลคะแนนท่ีสำมำรถ

ยงิลูกฟุตบอลถูกโจรจะแสดงไวด้ำ้นบนทำงซำ้ยมือของหนำ้ต่ำง 
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รูปท่ี 3.10 เกมส์แสดงคะแนนท่ีท ำได ้(ดำ้นมุมซำ้ย) และเวลำในกำรเล่นเกมส์ 

(ดำ้นมุมขวำ) 
 

ผูว้ิจยัอธิบำยกำรท ำงำนของเกมส์ ดงัน้ี หำกผูเ้ล่นยกขำขนำนกบัพื้น ลูกบอลจะถูก
ยงิออกไปถูกโจรจะไดค้ะแนน ผูสู้งอำยนุัง่ประจ ำท่ีพร้อมส ำหรับกำรทดสอบเกมส์ ดงัรูป 3.11  

 

 
รูปท่ี 3.11 ผูสู้งอำยติุดเซนเซอร์ท่ีขอ้เทำ้ นัง่ในท่ำพร้อมส ำหรับกำรเล่นเกมส์ 
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3.4.3 ทดลองใชเ้กมส์กบักลุ่มตวัอยำ่ง 
ให้ผูสู้งอำยทุดลองเล่นเกมส์ โดยให้ผูสู้งอำยนุัง่หลงัตรงท่ีเกำ้อ้ี จำกนั้นใหย้กเทำ้ท่ี

ติดเซนเซอร์ข้ึนมำ เพื่อยงิลูกบอลในเกมส์ ดงัรูป 3.12 
 

 
รูปท่ี 3.12 กลุ่มตวัอยำ่งทดสอบเล่นเกมส์บริหำรขอ้เข่ำ  

3.4.4 ประเมินผลควำมพึงพอใจ 
ผูว้ิจยัให้แบบสอบถำมให้กบัผูสู้งอำยุ เพื่อประเมินควำมพึงพอใจภำพรวมของ

เกมส์ทั้งหมด ดงัรูปท่ี 3.13 และรำยละเอียดแบบสอบถำมตำมภำคผนวก ข  

 
รูปท่ี 3.13 ผูสู้งอำยทุ  ำแบบสอบถำมหลงักำรทดลองเล่นเกมส์บริหำรขอ้เข่ำ 
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3.4.5 ประเมินผลอำกำรปวดเข่ำ และควำมแขง็แรงของตน้ขำหลงักำรใชเ้กมส์ 
หลงัเล่นเกมส์จ ำนวน 5 วนั มีกำรเก็บขอ้มูลควำมปวดเข่ำดำ้นซำ้ย-ขวำ และจ ำนวน

กำรลุกนัง่ของผูสู้งอำยุ หลงัจำกกำรเล่นเกมส์ เพื่อวดัควำมแข็งแรงของเข่ำ จำกผลกำรลุกนัง่ของ
สูงอำย ุ

 

3.5 ตั้งสมมุติฐำนงำนวจัิย 
สมมติฐำนงำนวจิยั 

H1 = คะแนนควำมปวดขอ้เข่ำซำ้ยหลงัเล่นเกมส์มีนอ้ยกวำ่ก่อนเล่นเกมส์ 

H2 = คะแนนควำมปวดขอ้เข่ำขวำหลงัเล่นเกมส์มีนอ้ยกวำ่ก่อนเล่นเกมส์ 

H3 = จ ำนวนกำรลุกนัง่เกำ้อ้ีหลงัเล่นเกมส์มีมำกกวำ่ก่อนเล่นเกมส์ 

3.6 วเิครำะห์และกำรประเมินผล  
  ผูว้ิจยัได้ด ำเนินกำรติดตั้งโปรแกรม และให้กลุ่มผูสู้งอำยุกลุ่มตวัอย่ำงทดสอบ
เกมส์ ประเมินผลเกมส์ผำ่นแบบสอบถำม วดัควำมแขง็แรงของกลำ้มเน้ือตน้ขำดว้ยวธีิลุกนัง่เกำ้อ้ีใน
เวลำ 30 วินำที (ก่อนเล่นเกมส์ คร้ังแรก/คร้ังสุดท้ำย) และคะแนนกำรเล่นเกมส์โดยเฉล่ียทั้ง 2 
สัปดำห์ สัปดำห์ละ 3 วนั รำยละเอียดตำมภำคผนวก ข แบบสอบถำมดงักล่ำวผูว้ิจยัใช้ผูเ้ช่ียวชำญ
จ ำนวน 3 ท่ำนในตรวจสอบควำมครอบคลุมของเน้ือหำ ภำษำ และตรงต่อเน้ือหำ โดยใช้
วตัถุประสงค ์IOC โดยกำรก ำหนดค่ำควำมเช่ือมัน่อยูท่ี่  66 % [11]  
  จำกนั้นใหผู้สู้งอำยตุอบแบบสอบถำมควำมพึงพอใจ และวิเครำะห์ขอ้มูลจำกแบบ
ประเมินท่ีได้รับ โดยใช้สถิติเชิงพรรณำ วดัค่ำกลำงของขอ้มูลโดยใช้ค่ำเฉล่ีย และวดักำรกระจำย
ของข้อมูล ใช้ส่วนเบ่ียงเบนมำตรฐำน วดัควำมแข็งแรง และควำมปวดของกล้ำมเน้ือตน้ขำใน
ผูสู้งอำยุ และกำรเปรียบทำงสถิติเพื่อวดัจ ำนวนกำรลุกนัง่เกำ้อ้ีก่อน และหลงัเล่นเกมส์ ดว้ยค่ำสถิติ 
ทีคู่ (Paired Sample t-test) รำยละเอียดดงัน้ี  

1) ค่ำเฉล่ียเลขคณิต (Arithmetic  Mean) หรือค่ำเฉล่ีย (Mean) จำกสูตร 

𝑥̅ =
∑ 𝑥

𝑛
 

เม่ือ      𝑥̅        แทน คะแนนเฉล่ียสะสมของกลุ่ม 

     ∑ 𝑥         แทน ผลรวมของคะแนนทั้งกลุ่ม 

      𝑛     แทน จ ำนวนกลุ่มตวัอยำ่ง 

2) ค่ำเบ่ียงเบนมำตรฐำน (Standard Deviation) จำกสูตร 

43



 

𝑆. 𝐷. = √
∑(𝑥 −  𝑥̅)2 

𝑛 − 1
 

      เม่ือ S.D.  แทน ค่ำเบ่ียงเบนมำตรฐำน 
               𝑥̅        แทน ค่ำเฉล่ียเลขคณิต 

         ∑ X    แทน ผลรวมทั้งหมดของขอ้มูล 

          𝑛       แทนจ ำนวนขอ้มูลทั้งหมด 

  เกณฑค์ะแนนท่ีใชใ้นกำรตดัสินคะแนนมี 5 ระดบั รำยละเอียดตำมตำรำง 3.1 

ตำรำง 3.1 ระดบัคะแนนตำมค่ำเฉล่ียควำมพึงพอใจ  

ระดับคะแนน ควำมหมำย 

4.51-5.00 
ดีมำก 

3.51-4.50 
ดี 

2.51-3.50 
พอใช ้

1.51-2.50 
ควรปรับปรุง 

1.00-1.50 
ไม่เหมำะสม 
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บทที ่4 

ผลการวจิัย 

จากการพฒันาเกมส์ท่ีช่วยส่งเสริมการออกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขาของผูสู้งอาย ุ 
และน าไปทดสอบกบักลุ่มผูสู้งอายุ มีการประเมินผลหลงัจากการทดสอบเกมส์ดงักล่าว และน า
ขอ้มูลท่ีไดไ้ปวเิคราะห์ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะห์ความสัมพนัธ์ของขอ้มูลจาก
การหาค่าทางสถิติ มีรายละเอียดดงัน้ี  

 
4.1 ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบ 
  ผูว้จิยัใชท้ฤษฎี IOC เพื่อสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ ท่ีมีความสอดคลอ้งตรง
กบัวตัถุประสงคท่ี์ก าหนดโดยใชผู้เ้ช่ียวชาญจ านวน 3 ท่านประกอบดว้ย 1) ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.
วิภาวี  คงอินทร์ ผู ้อ  านวยการสถานวิจัยระบบการดูแลผู ้สูงอายุไทย คณะพยาบาลศาสตร์ 
มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร์ 2) นายสัมฤทธ์ิ ฤทธิภกัดี นกัวิชาการคอมพิวเตอร์ ศูนยค์อมพิวเตอร์ 
มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร์ 3) นายจิรศกัด์ิ นพรัตน์ นกัศึกษาท่ีส าเร็จการศึกษาระดบับณัฑิตศึกษา
คณะวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ ท่ีท างานเก่ียวขอ้งกบัเครือข่ายเซนเซอร์ไร้สาย  ในการตรวจสอบเพื่อ
หาค่าความตรงของแบบสอบถาม  โดยการก าหนดค่าความเช่ือมัน่อยู่ท่ี  66 %  ซ่ึงแบบสอบถามท่ี
ผูว้ิจยัใช้มีค่าความตรงอยู่ท่ี 100% ซ่ึงถือว่าแบบสอบถามมีค่าความตรง จากนั้นผูว้ิจยัรวบรวม
แบบสอบถาม และประเมินผล เพื่อแสดงค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ของกลุ่มตวัอย่าง
ผูสู้งอายุ จ  านวน 20 ท่าน พบว่าผูสู้งอายุท่ีท  าการทดสอบอยู่ในช่วงอายุเฉล่ีย 67.8 ปี (62-90 ปี )
ผูสู้งอายุส่วนใหญ่เคยออกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขา เช่น การยกขา การเหยียดเกร็งขา ประมาณ 20-
30 วินาที คิดเป็น 75%  จ านวนผูสู้งอายุถึง 80 % ให้ความเห็นว่ามีความแตกต่างระหว่างการออก
ก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขาแบบปกติและแบบใชเ้กมส์ และผูสู้งอายุทุกท่านยืนยนัจะใช้อุปกรณ์และ
เกมส์ท่ีผูว้ิจยัน าไปทดสอบใชใ้นการออกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขาดงัรายละเอียดดงัตารางท่ี 4.1 ท า
ให้พบว่าเกมส์ และอุปกรณ์ท่ีพฒันาข้ึนประสบความส าเร็จท่ีสามารถให้ผูสู้งอายุใช้งาน  และ
ผูสู้งอายปุระเมินผลความพึงพอใจต่อการทดสอบเกณฑ ์รายละเอียดดงัตารางท่ี 4.2   
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ตารางที่ 4.1 ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตราฐาน และการแปลความหมายความพึงพอใจเก่ียวกบัการใช้
เกมส์ส่งเสริมการออกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขา (n=20) 
        ตัวแปร จ านวน (ร้อยละ) 

ประสบการณ์ในการออกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขา  
 มีประสบการณ์ 

 ไม่มีประสบการณ์ 

 
5 (25%) 
15 (75%) 

ความแตกต่างของสนุกสนานในการออกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขาแบบ
ปกติ และแบบใชเ้กมส์แตกต่างกนัหรือไม่ 

 แตกต่าง 

 ไม่แตกต่าง 

 
 

4 (20%) 
16 (80%) 

 
ความตอ้งการออกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขาโดยการเล่นเกมส์ 

 ตอ้งการ 
20 (100%) 

ตารางที่ 4.2 ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตราฐาน และการแปลความหมายความ ผลคะแนนประเมิน 
ความคิดเห็นต่อการใช้งานโปรแกรมส่งเสริมการออกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขา ต่อความแข็งแรง
ของกลา้มเน้ือตน้ขา และความปวดในผูสู้งอาย ุ(n=20) 

 
ประเด็นแบบสอบถาม 

 
ค่าเฉลีย่ (𝑥̅) 

ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
(S.D.) 

 
ความหมาย 

วธีิเล่นเกมส์มีความสะดวก   4.30 0.57 ดี 
ต าแหน่งท่ีติดเซนเซอร์ไวมี้ความเหมาะสมใน
การสวมใส่เพื่อเล่นเกมส์   

4.45 0.60 ดี 

มีความเร็วในการแสดงผลการเคล่ือนท่ีของ
ลูกบอลท่ีเหมาะสม 

4.30 0.73 ดี 

เกมส์ท่ีเล่นมีความเหมาะสมส าหรับผูสู้งอายุ 4.40 0.68 ดี 
ขั้นตอนการเล่นสามารถท าไดง่้าย   4.40 0.59 ดี 
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ตารางที่ 4.2 ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตราฐาน และการแปลความหมายความ ผลคะแนนประเมิน 
ความคิดเห็นต่อการใช้งานโปรแกรมส่งเสริมการออกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขา ต่อความแข็งแรง
ของกลา้มเน้ือตน้ขา และความปวดในผูสู้งอาย ุ(n=20) (ต่อ) 

 
ประเด็นแบบสอบถาม 

 
ค่าเฉลีย่ (𝑥̅) 

ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
(S.D.) 

 
ความหมาย 

การออกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขาในการเล่น
เกมส์มีความสนุก 

4.40 0.59 ดี 

การออกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขาโดยการเล่น
เกมส์ช่วยใหไ้ม่น่าเบ่ือ  

4.60 0.59 ดีมาก 

ความพึงพอใจโดยรวมในการใชง้านเกมส์  4.55 0.51 ดีมาก 
รวม 4.42 0.46 ดี 
 
  จากตารางท่ี 4.2 ผลจากการวิเคราะห์แบบสอบถาม ปรากฏว่าผูสู้งอายุมีความพึง
พอใจอยูใ่นระดบัดี ในระดบัคะแนน 4.42 จากคะแนนเตม็ 5 และมีค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานอยูท่ี่ 0.46 
ไดเ้กมส์ท่ีช่วยส่งเสริมการออกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขาของผูสู้งอาย ุ(𝑥̅ = 4.42, S.D. = 0.46) และมี
ขอ้เสนอแนะให้ผูว้ิจยัพฒันาเกมส์ให้มีความหลากหลาย  และน ามาใช้ทดสอบกบักลุ่มผูสู้งอายุอีก
เน่ืองจากมีความเพลิดเพลินในการออกก าลงักาย 
 

4.2 การเปรียบเทยีบทางสถิติของข้อมูลความเจ็บปวดเข่า และการลุกน่ัง 
ในการออกแบบเกมส์ส่งเสริมการออกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขาต่อความแข็งแรง

และความปวดในผูสู้งอายุ ผูว้ิจยัไดต้ั้งสมมติฐานเพื่อวดัผลความปวดเข่าซ้าย และเข่าขวาเน่ืองจาก
ผูว้จิยัใหผู้สู้งอายทุดลองเล่นเกมส์ทั้ง 2 ขา้ง เพื่อสร้างความแขง็แรงของกลา้มเน้ือตน้ขา เพื่อตอ้งการ
พิสูจน์ถึงความแตกต่างของระดบัความปวดในคร้ังแรกก่อนเล่นเกมส์ และคร้ังสุดทา้ยหลงัเล่นเกมส์
ดว้ยสมมติฐาน H1 และ H2 จากนั้นทดสอบความแข็งแรงของกลา้มเน้ือตน้ขาท่ีเกิดข้ึนจากก่อนเล่น
เกมส์ และหลงัเล่นเกมส์ดว้ยสมมติฐาน H3 โดยมีสมมติฐานทั้งหมดดงัต่อไปน้ี  

H1 = คะแนนความปวดขอ้เข่าซา้ยหลงัเล่นเกมส์มีนอ้ยกวา่ก่อนเล่นเกมส์ 

H2 = คะแนนความปวดขอ้เข่าขวาหลงัเล่นเกมส์มีนอ้ยกวา่ก่อนเล่นเกมส์ 

H3 = จ านวนการลุกนัง่เกา้อ้ีหลงัเล่นเกมส์มีมากกวา่ก่อนเล่นเกมส์ 
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ผูว้ิจยัน าขอ้มูลท่ีไดจ้ากเก็บขอ้มูลของกลุ่มผูสู้งอายุ และน าไปประมวลผลโดยมี
กระบวนการดงัน้ี 

1. เก็บคะแนนความปวดขอ้เข่าโดยใชแ้บบสอบถามวดัระดบัความปวดตั้งแต่   
0 – 10 ก่อนเล่นเกมส์คร้ังแรก และก่อนเล่นเกมส์คร้ังสุดทา้ย 

2. ทดสอบเพื่อวดัผลจ านวนคร้ังท่ีผูสู้งอายุลุกนั่งเกา้อ้ีได้ ภายในเวลา 30 วินาที 
ก่อนเล่นเกมส์คร้ังแรก และก่อนเล่นเกมส์คร้ังสุดทา้ย 

3. น าขอ้มูลทดสอบสมมติฐานดว้ยสถิติทีคู่  (Paired Sample t-test)  

ตาราง 4.3 คะแนนความปวดเข่าซา้ย-ขวา ก่อน และหลงัเล่นเกมส์ (n=20) 

 

ล าดับ 

คะแนนความ

ปวดเข่าซ้ายก่อน

เล่นเกมส์ 

คะแนนความ

ปวดเข่าซ้ายหลงั

เล่นเกมส์ 

คะแนนความ

ปวดเข่าขวาก่อน

เล่นเกมส์ 

คะแนนความ

ปวดเข่าขวาหลัง

เล่นเกมส์ 

1 0 0 0 0 
2 0 0 0 0 
3 0 0 0 0 
4 0 5 0 4 
5 5 0 0 0 
6 0 0 0 0 
7 0 0 0 0 
8 0 3 0 0 
9 2 0 0 0 

10 5 0 5 0 
11 0 0 0 0 
12 0 0 0 0 
13 0 0 0 0 
14 0 0 0 0 
15 0 0 0 0 
16 3 0 3 0 
17 0 0 6 0 
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ตาราง 4.3 คะแนนความปวดเข่าซา้ย-ขวา ก่อน และหลงัเล่นเกมส์ (n=20) (ต่อ) 

 

ล าดับ 

คะแนนความ

ปวดเข่าซ้ายก่อน

เล่นเกมส์ 

คะแนนความ

ปวดเข่าซ้ายหลงั

เล่นเกมส์ 

คะแนนความ

ปวดเข่าขวาก่อน

เล่นเกมส์ 

คะแนนความ

ปวดเข่าขวาหลัง

เล่นเกมส์ 

18 2 0 0 0 
19 0 0 2 0 
20 0 0 0 0 

 

ในการพิสูจน์สมมติฐาน H1 คะแนนความปวดขอ้เข่าหลงัเล่นเกมส์มีนอ้ยกวา่ก่อน

เล่นเกมส์ ผูว้ิจยัใชก้ารวดัผลทางสถิติแบบทีคู่ (Paired Samples t-test) โดยก าหนดค่าความเช่ือมัน่ท่ี 

.05 โดยจะแบ่งการทดสอบออกเป็น เข่าซา้ย และเข่าขวา ไดผ้ลดงัน้ี 
 

ตารางที ่4. 4  การเปรียบเทียบคะแนนความปวดขอ้เข่าซา้ยก่อน และหลงัเล่นเกมส์วา่ก่อนเล่นกมส์

ดว้ยสถิติทีคู่ (Paired Samples t-test) 

  Paired Differences 

t df 
Sig. (2-
tailed) 

  

Mean 
Std. 

Deviation 
Std. Error 

Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

  Lower Upper 

หลงั-ปวดเข่าซา้ย - 
ก่อน-ปวดเข่าซา้ย 

-.85000 1.66307 .37187 -1.62834 -.07166 -2.286 19 .034 

 

 จากตาราง 4.4 เม่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียก่อน และหลงัการ
เล่นเกมส์ส่งเสริมการออกก าลังกายกล้ามเน้ือต้นขาพบว่า พบว่าคะแนนความปวดข้อเข่าซ้าย
หลงัจากการเล่นเกมส์ ค่าทางสถิติ t มีค่า  2.286 ค่า Sig. (2-tailed) มีค่า .034 ซ่ึงนอ้ยกวา่ระดบันยัยะ
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ส าคญัทางสถิติ .05 แสดงวา่คะแนนความเจ็บปวดเข่าซ้ายหลงัเล่นเกมส์มีน้อยกว่าก่อนเล่นเกมส์มี
ความสัมพนัธ์ทางสถิติ เม่ือผูสู้งอายุไดเ้ล่นเกมส์แลว้ความเจ็บปวดเข่าซา้ยหลงัการเล่นเกมส์นอ้ยลง
กว่าก่อนเล่นเกมส์ ถือว่า H1 เป็นไปตามสมมติฐาน สรุปได้ว่าความปวดขอ้เข่าซ้ายของผูสู้งอายุ
ลดลงเม่ือเล่นเกมส์ สรุปได้ว่าความปวดขอ้เข่าซ้ายของผูสู้งอายุก่อน และหลงัเล่นเกมส์มีความ
แตกต่างกนัอยา่งมีนยัยะส าคญัทางสถิติ 

ตารางที ่4.5 การเปรียบเทียบคะแนนความปวดขอ้เข่าขวาก่อน และหลงัเล่นเกมส์ดว้ยสถิติทีคู่ 
(Paired Samples t-test)  

  Paired Differences 

t df 
Sig. (2-
tailed) 

  

Mean 
Std. 

Deviation 
Std. Error 

Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

  Lower Upper 

หลงั-ปวดเข่าขวา - 
ก่อน-ปวดเข่าขวา 

-.80000 1.79473 .40131 -1.63996 .03996 -1.993 19 .061 

จากตาราง 4.5 เม่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียก่อน และหลงัการ
เล่นเกมส์ส่งเสริมการออกก าลังกายกล้ามเน้ือต้นขาพบว่า พบว่าคะแนนความปวดข้อเข่าขวา
หลังจากการเล่นเกมส์ ค่าทางสถิติ t มีค่า 1.993 ค่า Sig. (2-tailed) มีค่า .061 ซ่ึงมากกว่าระดับ
นยัส าคญัทางสถิติ .05 แสดงวา่คะแนนความเจ็บปวดเข่าขวาหลงัเล่นเกมส์มีมากกวา่ก่อนเล่นเกมส์ 
มีความสัมพนัธ์กนัทางสถิติ เม่ือผูสู้งอายุไดเ้ล่นเกมส์แล้วความเจ็บปวดเข่าขวาหลงัการเล่นเกมส์
มากกว่าก่อนเล่นเกมส์ ถือว่า H2 ไม่เป็นไปตามสมมติฐาน สรุปได้ว่าความปวดข้อเข่าขวาของ
ผูสู้งอายมุากข้ึนเม่ือเล่นเกมส์ สรุปไดว้า่ความปวดขอ้เข่าขวาของผูสู้งอายุก่อน และหลงัเล่นเกมส์ไม่
มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัยะส าคญัทางสถิติ 
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ตารางที ่4.6 จ านวนคร้ังในการลุกนัง่เกา้อ้ีในเวลา 30 วนิาทีก่อน และหลงัเล่นเกมส์ (n=20)  
ล าดบั จ านวนคร้ังในการลุกนัง่ก่อนเล่นเกมส์ จ านวนคร้ังในการลุกนัง่หลงัเล่นเกมส์ 

1 10 7 
2 16 16 
3 11 19 
4 8 10 
5 9 14 
6 12 16 
7 11 8 
8 18 19 
9 10 10 

10 9 11 
11 15 20 
12 17 22 
13 12 17 
14 11 15 
15 17 10 
16 13 17 
17 11 13 
18 9 14 
19 7 7 
20 17 17 

 เม่ือได้ขอ้มูลจากตารางท่ี 4.6  มาแลว้ผูว้ิจยัได้น าขอ้มูลมาวิเคราะห์ด้วยสถิติทีคู่ 

(Paired Sample t-test) เพื่อหาค่าความแข็งแรงของกล้ามเน้ือต้นขาก่อน และหลังเล่นเกมส์ เพื่อ

พิสูจน์สมมติฐาน H3 ดงัรายละเอียดตามตารางท่ี 4.7 
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ตารางที่ 4.7 การเปรียบเทียบจ านวนคร้ังในการลุกนัง่เกา้อ้ีในเวลา 30 วินาที ระหว่างก่อนและ
หลงัการเล่นเกมส์ดว้ยสถิติทีคู่ (Paired Sample t-test)  (n=20) 

  Paired Differences 

t df 
Sig. 

 (2-tailed) 

  

Mean 
Std. 

Deviation 

Std. 
Error 
Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

  Lower Upper 

Pair 1 
ก่อน-จนการลุกนัง่ 
หลงั-จนการลุกนัง่ 

-1.95000 3.56112 .79629 -3.61666 -.28334 -2.449 19 .024 

 

จากตาราง 4.7 เม่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของจ านวนวนการลุกนั่งก่อน และ

หลงัการเล่นเกมส์ส่งเสริมการออกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขา พบวา่จ านวนการลุกนัง่เกา้อ้ีก่อน และ

หลงัเล่นเกมส์ ค่าทางสถิติ t มีค่า 2.449 ค่า Sig. (2-tailed) มีค่า .024 ซ่ึงน้อยกว่าระดบันยัยะส าคญั

ทางสถิติท่ี .05 แสดงว่าจ านวนการลุกนั่งเกา้อ้ีหลงัเล่นเกมส์มีมากกว่าก่อนเล่นเกมส์ เป็นไปตาม

สมมมติฐาน H3 อย่างมีนยัยะส าคญัทางสถิติ สรุปไดว้่าผูสู้งอายุท่ีเล่นเกมส์ส่งเสริมการออกก าลงั

กายกลา้มเน้ือตน้ขามีจ านวนแตกต่างกนัอย่างมีนยัยะส าคญัทางสถิติ เม่ือเปรียบเทียบคะแนนก่อน 

และหลงัพบวา่มีเพียง 3 คนเท่านั้นท่ีมีจ  านวนการลุกนัง่หลงัการเกมส์นอ้ยกวา่ก่อนเล่นเกมส์ แสดง

วา่หลงักลุ่มทดลองเล่นเกมส์แลว้มีความแขง็แรงของกลา้มเน้ือตน้ขามากข้ึน 

จากผลการน าอุปกรณ์และเกมส์ใหผู้สู้งอายุใชใ้นการออกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขา

พบวา่ ผูสู้งอายมีุความสนใจและจะใชอุ้ปกรณ์ในการช่วยออกก าลงักาย พึงพอใจกบัเกมส์ในระดบัดี 

เม่ือผูสู้งอายุใชอุ้ปกรณ์และเกมส์ออกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขาแลว้ช่วยให้ความปวดขอ้เข่าแตกต่าง

กันระหว่างก่อนเล่นเกมส์ และหลังเล่นเกมส์ ผูสู้งอายุท่ีเล่นเกมส์ส่งเสริมการออกก าลังกาย

กลา้มเน้ือตน้ขามีความแขง็แรงของกลา้มเน้ือตน้ขามากข้ึน 
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4.3 อภิปรายผล 

ผูว้ิจยัให้ผูสู้งอายุเล่นเกมส์เพื่อส่งเสริมการออกก าลงักายกล้าเน้ือตน้ขา วนัละ 5 

นาที สัปดาห์ละ 3 คร้ัง เป็นเวลา 2 สัปดาห์ จ  านวนการลุกนั่งเกา้อ้ีหลงัจากผูสู้งอายุเล่นเกมส์คร้ัง

สุดทา้ยมากกว่าคร้ังแรกมีค่าทางสถิติเท่ากบั .024 ถือว่ามีนัยยะส าคญัทางสถิติโดยเกมส์เป็นส่ิง

กระตุน้ใหผู้สู้งอายอุอกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขามากข้ึน การเล่นเกมส์ออกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขา

ดว้ยการนัง่ และยกขาเหยียดเกร็งคา้งไว ้ สามารถท าให้กลา้มเน้ือตน้ขามีความแข็งแรงมากข้ึน [31]  

เกมส์ท่ีผูว้ิจยัออกแบบมีความเหมาะสมกบัผูสู้งอายุ และมีความสะดวกในการเล่น โดยมีค่าเฉล่ีย

ความพึงพอใจอยู่ในระดบัดี ในระดบัคะแนน 4.42 จากคะแนนเต็ม 5 แต่ในกรณีความปวดขอ้เข่า

ของผูสู้งอายุอาจจะมีความคลาดเคล่ือนในการควบคุมกลุมตวัอย่างท่ีทดลองเน่ืองจากผูว้ิจยัไม่

สามารถควบคุมวิธีการใช้ชีวิตของกลุ่มตัวอย่างได้ ซ่ึงผลท่ีได้จากการค านวณทางสถิติมีดังน้ี 

ผูสู้งอายุมีอาการปวดขอ้เข่าซ้ายน้อยลงอย่างมีนัยยะส าคญัทางสถิติเท่ากบั .034 ถือว่า H1 เป็นไป

ตามสมมติฐาน แตกต่างเข่าขวาของผูสู้งอายุท่ีมีอาการปวดขอ้เข่ามากข้ึนหลงัจากเล่นเกมส์คิดเป็น 

.061  และ H2 ไม่เป็นไปตามสมมติฐานเน่ืองจากผูว้ิจยัไม่สามารถควบคุมกิจกรรมนอกสถานท่ี

ทดลองของกลุ่มตวัอย่างไดจึ้งไม่สามารถสรุปไดว้า่หลงัจากการเล่นเกมส์แลว้ท าไมจึงยงัมีอาการ

ปวดเข่าขวาอยูจึ่งตอ้งเก็บไวเ้ป็นปัญหาท่ีตอ้งหาขอ้พิสูจน์ต่อไปในอนาคต 
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บทที ่5 

สรุปผลการวจิัยและข้อเสนอแนะ 

  จากความน่าเบ่ือในการออกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขาของผูสู้งอายุ ท าให้ผูว้ิจยัได้
ด าเนินการพฒันาเกมส์เพื่อส่งเสริมการออกก าลังกายกล้ามเน้ือต้นขา โดยประยุกต์ใช้เซนเซอร์
ความเร่ง 3 แกน เป็นตวัตรวจวดัการเคล่ือนไหวของขาผูเ้ล่นเกมส์ โดยทุกคร้ังท่ีผูเ้ล่นยกขา ไดมุ้ม
ตามท่ีก าหนดไว ้ตวัละครในเกมส์ยิงลูกบอลออกไปใส่โจร โดยในการศึกษาคร้ังน้ี สามารถสรุป
ผลการวจิยัไดด้งัน้ี 
  5.1 สรุปขั้นตอนการเขียนฟังกช์ัน่ตรวจวดัค่ามุมเงยบน Arduino UNO R3 Board 
  5.2 สรุปขั้นตอนการพฒันาเกมส์โดยใชภ้าษา Processing  
  5.3 สรุปผลการวจิยั 
  5.4 ปัญหาอุปสรรคในการด าเนินการ 
  5.5 ขอ้เสนอแนะในการพฒันาต่อไป 
 
5.1 สรุปข้ันตอนการเขียนฟังก์ช่ันตรวจวดัค่ามุมเงยบน Arduino UNO R3 Board 

จากการใชง้านบอร์ด Arduino รุ่น UNO R3 ท่ีติดตั้งเซนเซอร์ความเร่ง 3 แกน เพื่อ

ใช้ในการตรวจวดัค่ามุมเงยท่ี ขอ้เทา้ของผูสู้งอายุเม่ือผูสู้งอายุยกขานั้น เซนเซอร์สามารถวดัค่ามุม

การยกขาไดต้ามปกติ โดยค่าท่ีไดจ้ากเซนเซอร์วดัไดส้ามารถแสดงผลไดร้วดเร็วเม่ือขาของผูสู้งอายุ

มีการขยบั 
 

54



 
 

 

รูปท่ี  5.1 การยกขาเพื่อเล่นเกมส์ 

5.2 สรุปข้ันตอนการพฒันาเกมส์โดยใช้ภาษา Processing 
  การพฒันาเกมส์ใช้ภาษา Processing โดยในขั้นตอนแรกตอ้งศึกษาเกมส์โดยการ
สอบถามและประเมินศกัยภาพของผูสู้งอายุวา่สามารถเล่นเกมส์อะไรไดบ้า้ง เพื่อน าขอ้มูลท่ีไดม้า
ออก แบบ เกม ส์   แ ล ะ ศึ กษ าข้อ มู ล จ ากตัวอ ย่ า งก ารพัฒ น าเก ม ส์ ต่ างๆ บน  เว็บ ไซ ต ์ 
http://www.openprocessing.org/ สามารถสอบถามปัญหา และแนวทางการพฒันางานได้ ดูตวัอยา่ง
จากปัญหาท่ีเกิดข้ึนจาก http://forum.processing.org/two/  เน่ืองจากไม่มีหนงัสือหรือเอกสาร 

5.3 สรุปผลการวจัิย 
เกมส์ท่ีพฒันาดว้ยภาษา Processing นั้น มีเคร่ืองมือในการพฒันาไม่มากเท่ากบัการ

ใช้ Game Engine อ่ืน เช่น Unity Engine แต่ภาษา Processing ก็มีจุดเด่นท่ีผู ้วิจ ัยเลือกใช้ในการ
พฒันาเกมส์ เน่ืองจากสามารถพฒันาเกมส์ท่ีไม่ซับซ้อน และสามารถเช่ือมต่อเพื่อรับขอ้มูลจาก
บอร์ด Arduino ไดโ้ดยตรง ซ่ึงช่วยท าให้ผูว้ิจยัลดเวลาในการพฒันาเกมส์ท่ีตอ้งรับค่าขอ้มูล จากฝ่ัง
เซนเซอร์ได้โดยง่าย อีกทั้ง Processing Development Environment (PDE) ยงัสามารถติดตั้งลงบน
คอมพิวเตอร์ไดทุ้กระบบปฏิบติัการ ท าใหผู้ว้จิยัมีความสนใจในการใชง้านเป็นอยา่งยิง่ 
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จากการทดสอบเกมส์ ผลจากการวิเคราะห์แบบสอบถาม ปรากฏว่า ผูสู้งอายุมี
ความพึงพอใจอยู่ในระดับดี ในระดับคะแนนเฉล่ีย 4.42 จากคะแนนเต็ม 5 และมีค่าเบ่ียงเบน
มาตรฐานอยู่ท่ี 0.46 (x ̅ = 4.42, S.D. = 0.46) แสดงให้เห็นว่าการพฒันาเกมส์สามารถส่งเสริมให้
ผูสู้งอายุเกิดความเพลิดเพลิน และไม่เบ่ือหน่ายต่อการออกก าลงักาย มีความสนใจต่อการออกก าลงั
กายเพิ่มมากยิ่งข้ึน ส่งผลดีต่อกลา้มเน้ือตน้ขา และเม่ือทดสอบความปวดขอ้เข่า และความแข็งแรง
ของกลา้มเน้ือตน้ขา ระหว่างก่อน และหลงัออกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขาวนัละ 5 นาที 3 วนั เป็น
เวลา  2 สัปดาห์พบว่า ค่าความปวดข้อเข่าซ้ายหลังการเล่นเกมส์มีปริมาณลดน้อยลงถือว่า H1 
เป็นไปตามสมมติฐาน ปริมาณการปวดเข่าขวาหลังเล่นเกมส์มีมากกว่าก่อนเล่นเกมส์ ซ่ึงยงัไม่
สามารถทราบได้ว่าเป็นเพราะเหตุใด ถือว่า H2 ไม่เป็นไปตามสมมติฐาน โดยกล้ามเน้ือต้นขามี
ความแข็งแรงมากข้ึนเม่ือวดัจากจ านวนคร้ังในการลุกนั่งของกลุ่มผูท้ดลองมีผูท้ดลองเพียง 3 คน
เท่านั้น ท่ีมีจ  านวนการลุกนัง่นอ้ยลงกวา่เดิมถือวา่ H3 เป็นไปตามสมมติฐาน 

5.4 ปัญหาอุปสรรคในการด าเนินการ 
ผูว้ิจยัประสบปัญหาและอุปสรรคในการด าเนินการเป็นอยา่งมากเน่ืองจากใน 2 ปี

การศึกษาผูว้ิจยัมุ่งเน้นในการใช้โปรแกรม Stencyl [33] ในการพฒันาเกมส์ ซ่ึงโปรแกรม Stencyl 
ความสะดวกในการพฒันาเกมส์แต่สุดทา้ยไม่สามารถรับค่าจากเซนเซอร์ท่ีมีการเปล่ียนแปลงโดย
ตลอดได ้เน่ืองจากติดปัญหาเร่ืองความปลอดภยัของ Security Sandboxes  [34] ซ่ึงเป็นอลักอริทึมท่ี
ใชด้กัจบัขอ้มูลท่ีไม่ปลอดภยั ท่ีจะสร้างความเปล่ียนแปลงให้กบัโปรแกรมท่ีเขียนดว้ยภาษา Action 
Script 3.0 โดยผูว้ิจยัพยามทดลองใชง้านการส่งค่าขอ้มูลจากแผงวงจร Arduino แบบ Socket  Client 
– Server แต่ก็ยงัไม่ประสบความส าเร็จ จากนั้นผูว้ิจยัจึงทดลองเปล่ียนมาใช้ การพฒันาเกมส์ดว้ย 
Flash โดยมีความคิดท่ีจะพฒันาเป็นเกมส์ Angry Bird แต่ก็ตอ้งยกเลิกการพฒันาไปเน่ืองจาก Flash 
มีความซบัซ้อนในการติดต่อเพื่อรับและส่งค่าขอ้มูลกบั Arduino โดยสุดทา้ยผูว้ิจยัไดม้าศึกษาภาษา 
Processing เพื่อพฒันาเกมส์ ซ่ึงสามารถแกปั้ญหาในการติดต่อเพื่อรับค่าจาก Arduino ไดง่้าย ซ่ึงถือ
เป็นหวัใจส าคญัของงานวจิยั 
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5.5 ข้อเสนอแนะในการพฒันาต่อไป 

ในการพฒันางานต่อไปผูว้ิจยัมีแนวคิดในการติดตั้งโมดูลเซนเซอร์ไร้สายให้กบั 
บอร์ด Arduino เพื่อส่งค่ามุมต่างๆ ผา่นทางเครือข่ายเซนเซอร์ไร้สาย ซ่ึงจะช่วยเพิ่มความสะดวกใน
การเล่นเกมส์ เน่ืองจากไม่จ  าเป็นท่ีจะตอ้งเช่ือมต่อผ่านทางสาย USB ท่ีเกิดความไม่สะดวกในการ
เล่นเกมส์  และเม่ือใช้งานผ่านเครือข่ายเซนเซอร์ไร้สายจะสามารถท าให้ออกแบบเกมส์ท่ีสามารถ
เล่นหรือใช้งานได้พร้อมกันหลายคนในเวลาเดียวกัน จะช่วยให้ผู ้สูงอายุมีความเพลิดเพลิน 
สนุกสนานมากข้ึน และจะส่งผลให้ผูสู้งอายุท่ีมีปัญหาขอ้เข่าเส่ือมมีความตอ้งการออกก าลงักาย
อยา่งสม ่าเสมอ   

นอกจากน้ีจะไดพ้ฒันาฉากหรือระดบัของเกมส์ให้มีความยากมากข้ึน เช่นการยก
เขาคา้งไวไ้ปตามระยะเวลาท่ีก าหนด หรือการเปล่ียนฉากเม่ือคะแนนของผูเ้ล่นถึงระดบัท่ีตั้งไว ้
เพื่อให้ไม่เกิดความเบ่ือหน่าย มีความกระตือรือร้นในการเล่น เพื่อจะไดเ้ล่นด่านถดัไป และเพราะ
เหตุใดความปวดเข่าขวาของกลุ่มทดลองยงัคงมีอยู่หลงัจากเล่นเกมส์แลว้ อาจเป็นเพราะกิจกรรม
นอกสถานท่ีทดลองหรือไม่ ถือเป็นค าถามส าหรับงานวจิยัของผูว้จิยัต่อไปในอนาคต 
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บทคัดย่อ  

งานวิจัยนี้เป็นการพัฒนาเกมส์และอุปกรณ์ตรวจวัดเพ่ือส่งเสริมการออกก าลังกายกล้ามเนื้อต้นขา
ส าหรับผู้สูงอายุ เนื่องจากเมื่อบุคคลเข้าสู่วัยสูงอายุมักจะมีอาการปวดข้อเข่า และมีโอกาสที่จะเป็นโรคข้อเข่า
เสื่อมมาก ผลจากโรคข้อเข่าเสื่อมนี้สามารถท าให้พิการและเสียชีวิตได้ การรักษาโดยให้ความรู้ในการดูแล
ตนเองนั้นได้ผลที่ดีในการรักษาอย่างมีนัยยะ เพราะว่าโรคข้อเข่าเสื่อมนั้นเป็นโรคเรื้อรังไม่สามารถรักษาให้
หายขาดได้ พบว่าวิธีที่ได้ผลดีที่สุดคือการออกก าลังกายโดยส่งเสริมให้ผู้ป่วยที่เป็นโรคข้อเข่าเสื่อมออกก าลัง
กายเพ่ือเพ่ิมความแข็งแรงให้กับกล้ามเนื้อต้นขา ซึ่งสามารถช่วยให้บรรเทาอาการปวดข้อเข่าได้เนื่อง จาก
กล้ามเนื้อต้นขา (Quadriceps) ที่แข็งแรงจะช่วยพยุงข้อเข่าไม่ให้รับน้ าหนักมาก แต่ผู้สูงอายุส่วนใหญ่ไม่ออก
ก าลังกายอย่างสม่ าเสมอเนื่องจากความเบื่อหน่าย ท าให้อาการข้อเข่ าเสื่อมรุนแรงส่งผลต่อการด าเนินชีวิต 
ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะส่งเสริมให้ผู้สูงอายุได้ออกก าลังกายกล้ามเนื้อต้นขาอย่างสม่ าเสมอ เพ่ือลดอาการ
ปวดข้อเข่าของผู้สูงอายุ โดยใช้เกมส์เป็นเครื่องมือท าให้ผู้สูงอายุมีความสนุกและเพลิดเพลินในการออกก าลัง
กายเพ่ือเพ่ิมความแข็งแรงให้กับกล้ามเนื้อต้นขาส่งผลให้ป้องกันการปวดข้อเข่า งานวิจัยนี้ได้ออกแบบเกมส์ด้วย
ภาษา Processing ที่สามารถตอบโต้กับผู้เล่นโดยให้สามารถควบคุมผ่านการเคลื่อนไหวของข้อเท้าผู้สูงอายุโดย
อุปกรณ์ที่พัฒนาขึ้นเองประกอบด้วยไมโครคอนโทรลเลอร์ Arduino  และเซนเซอร์ความเร่ง 3 แกน ส่งข้อมูลที่
ได้จากการยกขาผ่าน USB ไปควบคุมตัวละครในเกมส์ ผลจากการน าไปให้ผู้สูงอายุทดลองใช้งานพบว่าผู้สูงอายุ
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับดี 
ค ำส ำคัญ: ผู้สูงอายุ, ภาษาโพรเซสซิ่ง, เซนเซอร์ความเร่ง 3 แกน 
 
Abstract 
 This research presents the game development to promote an exercise quadriceps 
muscle in the elderly. When people are getting old, they almost have a problem with theme 
knee pain that may cause to disability or death. The self-care is a good treatment. The 
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osteoarthritis is a chronic disease which cannot be cured. We found that the exercise is the 
good method. It can increase the thigh muscles (Quadriceps) leading to relieve the knee pain. 
However, most elderly people always get bored when they have to exercise. More serious 
symptoms of osteoarthritis will affect the daily activities of the elderly people. Therefore, 
this research proposes to encourage the elderly people to exercise by using interactive 
gaming. We expect to use game enjoy the elderly people whilst they are doing exercise. We 
have developed the interactive game using Processing language. Elderly people is able to 
control the game by moving their ankles which our device is attached. Our device composes 
of Arduino microcontroller and three-axis acceleration sensor. The data is transmitted via 
USB to compute on computer. Our game has been evaluated by the elderly people. We 
found that the elderly people satisfies our proposed game. 
Keywords: the Elderly, Processing Language, Accelerometer 3 Axis 
 
1. บทน า 

เมื่อบุคคลเข้าสู่วัยสูงอายุมักจะมีอาการปวดข้อเข่า และมีโอกาสที่จะเป็นโรคข้อเข่าเสื่อมมากขึ้น ซึ่งใน
ประเทศไทยจะมีจ านวนผู้ป่วยที่เป็นโรคข้อเข่าเสื่อมเพ่ิมขึ้นเป็น 2 เท่า ในปี ค.ศ. 2020 คิดเป็นร้อยละ 10 ของ
ประชากร 65 ล้านคน ผลจากโรคข้อเข่าเสื่อมนี้จะส่งผลให้เกิดความพิการ และเสียชีวิตในที่สุด [1] สาเหตุส่วน
ใหญ่เกิดจากการเสื่อมของสภาพกระดูกอ่อนผิวข้อที่ต้องรับภาระน้ าหนักของร่างกายและเกิดการเสียดสี โดยที่
อาการแสดงในแต่ละบุคคลจะมีลักษณะที่แตกต่างกันออกไป เช่น อาการปวด ข้อติดแข็ง เสียงกรอบแกรบจาก
การเสียดสีของกระดูก อาการบวมและข้อมีขนาดใหญ่ขึ้น ภาวะบวมน้ า และการผิดรูปของข้อซึ่งเป็นระยะ
สุดท้าย [2]  

ปัจจุบันมีความนิยมในการน าเซนเซอร์มาใช้ในการส่งเสริมการออกก าลังกายมากขึ้น โดยเซนเซอร์จะท า
หน้าที่เป็นตัววัด หรือตรวจสอบข้อมูลที่พบตามเงื่อนไขที่ก าหนดมา และส่งต่อไปยังส่วนประมวลผล ซึ่งอาจเป็น
เว็บแอพพลิเคชั่น หรือ แอพพลิเคชั่นตามที่ผู้พัฒนาก าหนด  ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการพัฒนาเกมส์ โดยบูรณา
การการเล่นเกมส์ร่วมกับเซนเซอร์ความเร่ง 3 แกน (Accelerometer) เพ่ือให้เกิดความง่ายในการใช้งาน
ส าหรับผู้สูงอายุ โดยให้ผู้เล่นได้มีส่วนร่วมในการเล่นเกมส์โดยใช้การเคลื่อนไหวของขา เพ่ือส่งเสริมให้เกิดความ
สนุก ในการออกก าลังกายกล้ามเนื้อต้นขา โดยเกมส์ดังกล่าว พัฒนาเป็น Application ด้วยภาษา Processing 
เป้นภาษาโปรแกรมเชิงวัตถุ และเป็นซอฟต์แวร์โอเพ่นซอร์ส สามารถน าไปเล่นได้ทุกระบบปฏิบัติการ โดยไม่
ต้องติดตั้งลงบนเครื่อง  โดยตัวเกมส์จ าลองผู้สูงอายุเป็นตัวผู้เล่น (Player) เกมส์จะมีการพัฒนาระดับความยาก 
(Level) และมีคะแนนสะสม (Score) เพ่ือให้เกิดการแข่งขันกันระหว่างผู้สูงอายุ 

 
2. ทฤษฏีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
2.1 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

 มุมเงย (Pitch) คือ มุมที่ใช้ตรวจสอบในการก้ม หรือยกตัวของวัตถุ ผู้วิจัยใช้ทฤษฏีการตรวจวัดมุมเงยใน
การตรวจสอบการยกขาของผู้เล่นเกมส์ ดังรูปที่ 1 และมีสูตรในการค านวณค่ามุมเงย (Pitch) [3] 
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รูปที่ 1 แสดงทฤษฎีการวัดมุมเงย 
 
 เซนเซอร์ความเร่ง 3 แกน เป็นเซนเซอร์ที่ใช้วัดค่าความเร่งตามความโน้มถ่วงในแกน X Y และ Z  เมื่อ
เซนเซอร์มีการเคลื่อนไหวเชิงเส้น ในงานวิจัยนี้ใช้เซนเซอร์ความเร่ง 3 แกน ของบริษัท ST รุ่น LIS331 เพ่ือหา
ค่ามุมเงยหรือตรวจสอบการยกขาของผู้สูงอายุ ดังรูปที่ 2 โดยผู้วิจัยน าเซนเซอร์ความเร่ง 3 แกน มาเชื่อมต่อ
กับบอร์ดไมโครคอนโทรเลอร์ Arduino และเขียนฟังก์ชั่นให้ Arduino น าค่าที่ได้จาก เซนเซอร์ความเร่ง 3 
แกน มาค านวณและส่งข้อมูลไปยังตัวเกมส์ 

 

รูปที่ 2 เซนเซอร์ความเร่ง 3 แกน ( Accelerometer ) 
2.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 งานวิจัยนี้ผู้วิจัยแบ่งส่วนงานวิจัยที่เกี่ยวข้องได้ 3 ส่วนดังนี้ 
2.2.1 งานวิจัยเกี่ยวกับการออกก าลังกายกล้ามเนื้อต้นขา 

 ผู้วิจัยศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเกมส์ส่งเสริมการออกก าลังกายของผู้สูงอายุ และ
เกี่ยวกับการออกแบบเกี่ยวกับส่วนที่ติดต่อกับผู้สูงอายุ มีดังนี้ จากงานวิจัยของ บังเอิญ แพรรุ้งสกุล เรื่อง ผล
ของโปรแกรมส่งเสริมสมรรถนะแห่งตนและการสนับสนุนทางสังคมต่อพฤติกรรมการออกก าลังกายของ
ผู้สูงอายุของโรคข้อเข่าเสื่อม [4] ซึ่งใช้การส่งเสริมให้ผู้สูงอายุออกก าลังกายกล้ามเนื้อต้นขาด้วยการออกก าลัง
กายแบบไท่ชี่กงซึ่งช่วยให้ชะลอความเสื่อมของข้อเข่า ลดอาการปวด ข้อติดตัด ท าให้ข้อเข่ามีการเคลื่อนไหวที่ดี
ขึ้น  และใช้การส่งเสริมสมรรถนะแห่ งตน  และการสนับสนุนทางสังคม ตามแนวคิดของเพนเดอร์ 
(Pender,1996) ซ่ึงมี 3 ปัจจัยที่จะส่งผลให้เกิดพฤติกรรมส่งเสริมสุขภาพได้แก่ 1) ปัจจัยด้านคุณลักษณะและ
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ประสบการณ์ของบุคคล 2) ปัจจัยด้านการรับรู้และความรู้สึกที่เฉพาะต่อพฤติกรรม และ 3) ปัจจัยด้านผลลัพธ์
ที่เป็นพฤติกรรม 
 โดยปัจจัยด้านการรับรู้ และความรู้สึกที่เฉพาะต่อพฤติกรรมเป็นปัจจัยส าคัญที่ท าให้มีการปรับเปลี่ยน
พฤติกรรมในการด าเนินชีวิตเหมาะสมกับโรค โดยสมรรถนะแห่งตน และการสนับสนุนทางสังคมเป็นตัวแปรที่
ส าคัญและมีผลต่อการเกิดพฤติกรรม ซึ่งจากงานวิจัยของ สุระเพ็ญ สุวรรณสว่าง เรื่อง ผลของการใช้โปรแกรม
การออกก าลังกายกล้ามเนื้อต้นขาต่อระดับความเจ็บปวด แสดงให้เห็นว่าผลของการออกก าลังกายกล้าเนื้อต้น
ขามีความแข็งแรงมากข้ึน และสามารถลดระดับความปวดของผู้สูงอายุโรคข้อเข่าเสื่อม ได้ผลดีกว่าการรักษาวิธี
อ่ืน [5] และจากงานวิจัยของ ปชาณัฏฐ์ ตันติโกสมและคณะผู้วิจัย ได้จัดท ารายงานการวิจัยเรื่องการพัฒนาแนว
ทางการดูแลตนเองของผู้ป่วยโรคข้อเข่าเสื่อม [6] แสดงให้เห็นว่า การใช้แนวทางการดูแลตนเองที่ได้ปฏิบัติ จะ
ท าให้ผู้สูงอายุมีความกระตือรือร้นในการรักษาอาการปวดข้อเข่ามากขึ้น  และหากได้รับการสนับสนุนจาก
หน่วยงานราชการ หรือบุคคลที่มีอ านาจในด้านต่างๆ ก็จะยิ่งท าให้ผู้สูงอายุมีความกระตือรือร้นในการดูแล
ตนเองมากขึ้น  
 การออกก าลังกายโดยวิธีปกติมีความน่าเบื่อหน่าย ซึ่งหากผู้สูงอายุเกิดความเบื่อหน่ายในการออกก าลัง
กาย ก็จะท าให้ร่างกายอ่อนแอ กล้ามเนื้อก็เช่นกัน หากมีการออกก าลังกาย และใช้งานอยู่ตลอดเวลาจะท าให้
กล้ามเนื้อมีความแข็งแรง ดังนั้นเพ่ือให้ผู้สูงอายุมีสุขภาพกล้ามเนื้อต้นขาที่แข็งแรง ผู้วิจัยจึงได้พัฒนาเกมส์ที่
ช่วยส่งเสริมการออกก าลังกายกล้ามเนื้อต้นขาของผู้สูงอายุ โดยใช้เกมส์เป็นตัวช่วยสร้างแรงจูงใจ และความ
เพลิดเพลิน ในการออกก าลังกาย โดยที่ผู้สูงอายุจะรู้สึกไม่เบื่อหน่ายในการออกก าลังกาย  

ทั้งนี้เพ่ือเป็นการเพ่ิมความแข็งให้กล้ามเนื้อต้นขา โดยเมื่อกล้ามเนื้อต้นขามีความแข็งแรงจะสามารถ
ช่วยพยุงข้อเข่าไม่ให้รับน้ าหนักมากเกินไปและยังช่วยไม่ให้เกิดการผิดรูปของข้อเข่าได้อีกด้วย โดยสามารถใช้
วิธีการออกก าลังกายกล้ามเนื้อต้นขาอย่างง่ายๆ ในการสร้างความแข็งแรงให้กับกล้ามเนื้อต้นขาตามงานวิจัย
ของ ชฎิล สมรภูมิ เรื่อง ผลของการฝึกออกก าลังกล้ามเนื้อต้นขาด้วยวิธีการอย่างง่ายในผู้ป่วยข้อเข่าเสื่อม [7] 
โดยให้ผู้ป่วยข้อเข่าเสื่อมฝึกออกก าลังกายกล้ามเนื้อต้นขาที่บ้าน ด้วยการนั่งเก้าอ้ีที่เหมาะสม และเหยียดข้อเข่า
ในการเคลื่อนไหวที่สามารถท าได้จากท่านั่งงอเข่า 90 องศา แล้วเหยียดขาตรง 0 องศา เกร็งกล้ามเนื้อต้นขา
ค้างไว้ 6 วินาที และผ่อนกลับมาท่ีเดิม ฝึกรอบละ 30 ครั้ง วันละ 2 รอบ เช้า-เย็น   
2.2.2 งานวิจัยเกี่ยวกับการออกแบบเซนเซอร์ 

มีการน าเซนเซอร์ควางเร่ง 3 แกน ไปจ าแนกการเคลื่อนไหว หรือตรวจจับการของผู้สูงอายุโดยใช้ 
อัลกอริทึมแบบไบนารีทรี เพ่ือจ าแนกการเคลื่อนไหวของผู้สูงอายุในการท ากิจกรรมในแต่ละวัน โดยรูปแบบ
การจ าแนกการเคลื่อนไหวแบบไบนารีทรีถูกน าไปใช้มากกว่า 87% และน าไปใช้แบบเฉพาะเจาะจงคิดเป็น  
94% โดยระบบที่ใช้การจ าแนกแบบไบนารีทรีมีความละเอียดอ่อนและแม่นย าในการจ าแนกค่าการเคลื่อนไหว
อยู่ที่ 97.7% และจ าแนกการเคลื่อนไหวแบบเฉพาะเจาะจงที่ 98.7% จากการเคลื่อนไหวกว่า 1,309 รูปแบบ 
[8] และหากใช้ เซนเซอร์ความเร่ง 3 แกนใส่ไว้ที่เข็มขัด และให้ผู้สูงอายุคาดไว้ที่เอวเพ่ือตรวจจับการเคลื่อนไหว
ของผู้สูงอายุ ผ่านเซนเซอร์ไร้สาย เพ่ือเฝ้าติดตาม ในการด าเนินกิจกรรมในชีวิตประจ าวัน โดยใช้รูปแบบการ
จ าแนกการเคลื่อนไหวของผู้สูงอายุแบบเรียลไทม์ ซึ่งผลจากทดลองใช้งานในห้องแลปพบว่าในการตรวจสอบ
การเคลื่อนไหวโดยเทคนิคการจ าแนก มีความแม่นย าในการจ าแนกความเคลื่อนไหวคิดเป็น 90.8% จากการ
ทดลองการจ าแนกการเคลื่อนไหว 12 รูปแบบ จากการเคลื่อนไหวทั้งหมด 283 ครั้ง ในการตรวจสอบการนอน
ไม่มีความคลาดเคลื่อน การตรวจสอบว่าผู้สูงอายุก าลังเดินมีความแม่นย าน้อยที่สุด คิดเป็น 83.3% และความ
แม่นย าในการตรวจสอบการล้มของผู้สูงอายุคิดเป็น 95.6% [9] 
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2.2.3 งานวิจัยในการออกแบบเกมส์ส าหรับผู้สูงอายุ 
การประยุกต์ใช้งานเครือข่ายเซนเซอร์ไร้สายเพ่ือพัฒนาการควบเกมส์ โดยการน าเซนเซอร์ความเร่ง 3 

แกนมาใช้ในการตรวจสอบการเคลื่อนไหวของผู้เล่นที่เป็นเกมส์พายเรือ ข้อมูลจากการเคลื่อนไหวของผู้เล่นจะ
ถูกตรวจจับผ่านเซนเซอร์ความเร่ง 3 แกน และส่งข้อมูลยังคอมพิวเตอร์ผ่านทางเครือข่ายเซนเซอร์ไร้สาย
มาตรฐาน ZigBee โดยลักษณะการเคลื่อนไหวของผู้เล่นจะถูกแสดงในเกมส์  [10] การพัฒนาเกมส์ที่มีความ
เหมาะสมส าหรับผู้สูงอายุ ต้องค านึงถึงการจูงใจในการใช้งาน เทคโนโลยีที่ใหม่ ๆ ในการพัฒนาเกมส์ อีกทั้งยัง
ควรค านึงถึงความสามารถในการตอบโต้ของสูงอายุในการเล่นด้วย โดยเกมส์จะเป็นสิ่งที่ช่วยเสริมสร้างให้เกิด
ลักษณะทางกายภาพที่ดีขึ้นในผู้สูงอายุ และช่วยให้เกิดพัฒนาการที่ดีขึ้นในผู้สูงอายุหากใช้วิธีการเล่นเกมส์เป็น
กลุ่มอีกด้วย [11,12] ทางการแพทย์มีการน าเทคโนโลยีการเล่นเกมส์มาใช้ในการฟ้ืนฟูผู้สูงอายุที่ได้รับบาดเจ็บ
ทางสมอง หรือมีอาการป่วยทางสมอง ซึ่งผู้สูงอายุมีความเสี่ยงในการล้ม เนื่องจากไม่สามารถทรงตัวได้ดีเหมือน
คนปกติ ดังนั้นจึงมีแนวคิดในการน าเกมส์ เข้ามาช่วยฟ้ืนฟูผู้สูงอายุ โดยเครื่องเล่นเกมส์ที่นิยมน ามาช่วยฟ้ืนฟู
ผู้สูงอายุได้แก่เกมส์ Wii Fit ของบริษัท Nintendo ที่ประกอบด้วย แผ่น Balance Board และ Wii Remote 
เพ่ือเชื่อมต่อกับเครื่องเล่นเกมส์ และใช้เซนเซอร์ใน Wii Remote เป็นตัวบควบคุมการเคลื่อนที่แทนการใช้ Joy 
Stick [13,14] โดยสามารถใช้การฟ้ืนฟูทางกายภาพร่วมกับการฟ้ืนฟูผ่านเกมส์ โดยหากผู้สูงอายุการซึ่งให้ผล
ดีกว่า การใช้เกมส์อย่างเดียวในการฟ้ืนฟูสภาพผู้สูงอายุอีกด้วย [15] นอกจากการใช้เกมส์ Wii Fit ฟ้ืนฟูสภาพ
ผู้สูงอายุแล้ว ยังมีการพัฒนาเกมส์ด้วย Unity3D Engine และใช้ Microsoft Kinect ในการตรวจจับการ
เคลื่อนไหวของผู้เล่นผ่านระบบอินฟาเรดของ Microsoft Kinect [16] นอกจากการสร้างความสมดุลในการ
ทรงตัวแล้ว การเล่นเกมส์ยังมีส่วนช่วยให้เกิดการฟ้ืฟูทางกายภาพ ทางสังคม [17,18]  และทางความจ าของ
ผู้สูงอายุอย่างมีนัยยะส าคัญทางสถิติระดับ .01 [19] 

 
3.การออกแบบและพัฒนาเกมส์ส าหรับส่งเสริมการออกก าลังกายกล้ามเนื้อต้นขา 
3.1 วิเคราะห์ปัญหาอาการข้อเข่าเสื่อมในผู้สูงอายุ 

 ผู้วิจัยได้พบว่าในปัจจุบันผู้สูงอายุมีปัญหาอาการเจ็บเข่า เนื่องจากการเสื่อมตามวัย การรักษาท่ีได้ผลดีที่สุด 
คือ การออกก าลังกาย การรักษาโดยการออกก าลังกายท าได้โดยนั่งกับเก้าอ้ียกขาตรง และเหยียดตรงค้างไว้ใน
มุมที่ขนานกับพ้ืน การยกขาและเหยียดเกร็งค้างไว้ในลักษณะขนานกับพ้ืน ท าให้กล้ามเนื้อต้นขามีความ
แข็งแรง เมื่อกล้ามเนื้อต้นขามีความแข็งแรง กล้ามเนื้อต้นขาจะช่วยพยุงข้อเข่าให้ได้รับแรงกดที่สมดุล ผู้ที่มี
กล้ามเนื้อต้นขาที่แข็งแรงจะไม่รู้สึกปวดเข่า แต่การออกก าลังกายกล้ามเนื้อต้นขาโดยการยกขา และเหยียด
เกร็งค้างไว้มีความน่าเบื่อ ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดใช้เกมส์เพ่ือส่งเสริมการบริหารกล้ามเนื้อต้นขาต่อความแข็งแรงของ
กล้ามเนื้อต้นขา และความปวดในผู้สูงอายุ โดยให้ผู้สูงอายุเล่นเกมส์ที่ต้องยกขาและเหยียดเกร็งค้างไว้เพ่ือ
เสริมสร้างความแข็งแรงของกล้ามเนื้อต้นขา 

 ผู้วิจัยใช้การเก็บข้อมูลจากการสัมภาษณ์ด้วยปากเปล่าที่ศูนย์ส่งเสริมและฟ้ืนฟูสมรรถภาพผู้สูงอายุ คณะ
พยาบาลศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ พร้อมทั้งน าเกมส์ใน IPAD ไปทดลองเล่นให้ดู เพ่ือศึกษาถึงเกมส์
ที่ผู้สูงอายุชื่นชอบ เพ่ือน าข้อมูลมาวางแผนในการพัฒนาเกมส์ 
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3.2 สร้างและพัฒนาเกมส์   
     ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้จากการสอบถามผู้สูงอายุ และทดลองเปรียบเทียบข้อมูลที่ได้สอบถามมากับงานวิจัยที่
ได้ศึกษามาในข้อที่ 3.1 และ 3.2 จนน ามาสู่การออกแบบวิธีการพัฒนาเกมส์ และอธิบายการท างานของเกมส์       
ดังรูปที่ 3 

 

รูปที่ 3 แสดงขั้นตอนการท างานของเกมส์ 
 เพ่ือน าข้อมูลที่ได้มาออกแบบเกมส์ ส่งเสริมการออกก าลังกายกล้ามเนื้อต้นขาของผู้สูงอายุ โดยออกแบบ 

โดยมีการด าเนินการรายละเอียดดังนี้ 
 

3.2.1 ออกแบบตัวละคร 
ผู้วิจัยออกแบบเรื่องราวในเกมส์เกี่ยวกับการจับผู้ร้าย เนื่องจากเนื้อเรื่องในเกมส์เข้าใจง่าย และ

สามารถให้ผู้สูงอายุเล่นเกมส์ โดยใช้การยกขาเพียงอย่างเดียว โดยมีตัวละครทั้งหมด 3 ตัว ได้แก่ ผู้สูงอายุ (อยู่
ด้านซ้ายมือ), ผู้ชาย (อยู่ตรงกลางเกมส์), โจร อยู่ด้านขวามือ รายละเอียดดังรูปที่ 4 
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รูปที่ 4 ตัวละคร 3 ตัว ได้แก่ ผู้สูงอายุ โจร และผู้ชาย 
3.2.2 พัฒนาเกมส์  

เมื่อไดแ้นวคิดการสร้างเกมส์แล้วก็ท าการสร้างตัวละครเป็นข้อมูลรูปภาพ จากนั้นก็พัฒนาเกมส์ด้วย
ภาษา Processing  โดยในการพัฒนาเกมส์ผู้วิจัยแบ่งการพัฒนาเกมส์ออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่  
1) ส่วนของการวัดค่ามุมเงย การวัดค่ามุมเงยเกิดขึ้นจากอุปกรณ์ตรวจวัดที่ได้พัฒนาขึ้นเองประกอบด้วยบอร์ด 
Arduino และเซนเซอร์ความเร่ง 3 แกน ผู้วิจัยได้พัฒนาโปรแกรมบนไมโครคอนโทรลเลอร์เพ่ือค านวณค่ามุม
เงยตามสูตรที่แสดงในสมการท่ี (1)  

pitch = (atan2(xAcc, sqrt(yAcc * yAcc + zAcc + zAcc)) * 180.0) / M_PI;    (1)  [3] 
  เมื่อ xAcc คือ ค่าความเร่งตามความโน้มถ่วงในแกน X 

 yAcc คือ ค่าความเร่งตามความโน้มถ่วงในแกน Y 
  zAcc  คือ ค่าความเร่งตามความโน้มถ่วงในแกน z  

 M_PI คือ ค่า PI มีค่าเท่ากับ 3.1415926535897932384626433832795 
2) ส่วนที่ท าหน้าที่เชื่อมต่อกับเซนเซอร์ ในฝั่งของ Processing Development Environment (PDE) มีความ
จ าเป็นต้องเรียกใช้งาน API ที่เกี่ยวกับการอ่านค่าจากพอร์ตอนุกรม เพ่ืออ่านข้อมูลที่ถูกส่งมาจากอุปกรณ์
ตรวจวัดผ่านทางสาย USB และน าข้อมูลที่ได้ไปประมวลผลเพ่ือควบคุมเกมส์ 
4.การทดสอบระบบ  
  ผู้วิจัยได้น าเกมส์ไปทดสอบกับกลุ่มผู้สูงอายุ ที่ศูนย์ส่งเสริมและฟ้ืนฟูผู้สูงอายุ คณะพยาบาลศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ โดยมีกลุ่มตัวอย่างจ านวน 20 คน ในการทดสอบระบบผู้วิจัยได้เก็บข้อมูลร่วมกับ
เจ้าหน้าที่ประจ าศูนย์ จากการพูดคุยและสอบถาม พบว่า ผู้ที่มีอายุตั้งแต่ 60 ปีขึ้นไป ส่วนใหญ่มีอาการ
เกี่ยวกับปัญหาข้อเข่า แต่ผู้สูงอายุมีการเบื่อหน่ายการออกก าลังกายกล้ามเนื้อต้นขา ผู้วิจัยจึงได้ท าการทดสอบ
กับกลุ่มตัวอย่าง ตามข้ันตอนดังนี้ 
4.1 ก่อนเริ่มเล่นเกมส์  
      ผู้สูงอายุจะต้องท าการติดตั้งเซนเซอร์ที่ข้อเท้าของผู้สูงอายุ  ดังรูปที่ 5 โดยผู้วิจัยได้ท าการน าอุปกรณ์
ตรวจวัดใส่ไว้ใน Armband และรัดไว้ที่ข้อเท้าเพ่ือให้สะดวกในการใช้งานจริง 
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           รูปที่ 5 ติดเซนเซอร์ที่ข้อเท้าผู้สูงอายุ 
4.2 วิธีการเล่นเกมส์  
  เกมส์มีเวลาในการเล่นทั้งหมด 5 นาที โดยเวลาจะนับถอยหลัง เมื่อครบ 5 นาที เกมส์จะสิ้นสุดลง โดยมี
เกณฑ์ในการให้คะแนน ผู้เล่นจะได้ 1 คะแนน เมื่อยิงลูกบอลโดนโจร โดยภายในเวลา 5 นาทีผู้สูงอายุจะต้อง
พยายามยกข้อเท้าให้อยู่ในแนวตั้งฉากกับหัวเข่าในท่านั่งให้ได้มากที่สุด เพ่ือตัวละครในเกมส์จะได้ยิงลูกบอล
ออกไปโดนโจรให้มากที่สุด โดยเมื่อผู้สูงอายุยกขา และเหยียดเกร็งค้างไว้เพ่ือให้ตัวละครในเกมส์ยิงลูกบอล
ออกไป จะช่วยให้กล้ามเนื้อต้นขาของผู้สูงอายุมีความแข็งแรง หากเล่นเกมส์นี้ทุกวัน 

 
 

4.3 การทดลองใช้งานของผู้สูงอายุ  
 หากผู้เล่นยกขาขนานกับพ้ืน ลูกบอลก็จะถูกยิงออกไปโดนโจร และจะได้คะแนน ผู้สูงอายุนั่งประจ าที่
พร้อมส าหรับการทดสอบเกมส์ ดังรูปที่ 6 โดยให้ผู้สูงอายุนั่งหลังตรงที่เก้าอ้ี จากนั้นให้ยกเท้าที่ติดอุปกรณ์
ตรวจวัด เพื่อใช้ควบคุมลูกบอลในเกมส์ ซึ่งจะให้เวลา 5 นาทีในการเล่นเกมส์ฝึกบริหารกล้ามเนื้อต้นขาด้วยการ
ยกขา เมื่อเสร็จสิ้นการเล่นจะท าประเมินความพึงพอใจของเกมส์ด้วยการกรอกแบบสอบถาม 

71



 

 
รูปที่ 6 ผู้สูงอายุติดเซนเซอร์ที่ข้อเท้า นั่งในท่าพร้อมส าหรับการเล่นเกมส์ 

 
5. วิเคราะห์และการประเมินผล  
     ผู้วิจัยได้ด าเนินการติดตั้งโปรแกรม และให้กลุ่มผู้สูงอายุกลุ่มตัวอย่างทดสอบเกมส์ และประเมินผลเกมส์
ผ่านแบบสอบถาม ซึ่งแบบสอบถามดังกล่าวผู้วิจัยใช้ทฤษฎี IOC เพ่ือสร้างแบบสอบถาม ที่มีความเที่ยงตรง 
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ที่ก าหนด โดยใช้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่านในตรวจสอบเพ่ือหาค่าความเที่ยงตรง
ของแบบสอบถาม [20] โดยการก าหนดค่าความเชื่อมั่นอยู่ที่  0.66 %  ซึ่งแบบสอบถามที่ผู้วิจัยใช้มีค่าความ
เที่ยงตรงอยู่ที่ 1  ซึ่งถือว่าแบบสอบถามมีค่าความเที่ยงตรง 
     จากนั้นให้ผู้สูงอายุตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ และวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินที่ได้รับ โดยใช้
สถิติเชิงพรรณา วัดค่ากลางของข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย และวัดการกระจายของข้อมูล ใช้ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
เกณฑ์คะแนนที่ใช้ในการตัดสินคะแนนมี 5 ระดับ 
ตารางที่ 1 ระดับคะแนนตามค่าเฉลี่ยความพึงพอใจ  
ระดับคะแนน ความหมาย 
4.51-5.00 ดีมาก 
3.51-4.50 ดี 
2.51-3.50 พอใช้ 
1.51-2.50 ควรปรับปรุง 
1.00-1.50 ไม่เหมาะสม 

 ผู้วิจัยรวบรวมแบบสอบถาม และประเมินผล เพ่ือแสดงค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของกลุ่ม
ตัวอย่างผู้สูงอายุ จ านวน 20 ท่าน พบว่า ผู้สูงอายุที่ท าการทดสอบอยู่ในช่วงอายุเฉลี่ย 67.8 ปี ผู้สูงอายุส่วน
ใหญ่เคยออกก าลังกายกล้ามเนื้อต้นขา เช่น การยกขา การเหยียดเกร็งขา ประมาณ 20-30 วินาที คิดเป็นร้อย
ละ 75  รายละเอียดดังตารางที่ 4.1 และผู้สูงอายุประเมินผลความพึงพอใจต่อการทดสอบเกณฑ์ ผลจากการ
วิเคราะห์แบบสอบถาม ปรากฏว่า ผู้สูงอายุมีความพึงพอใจอยู่ในระดับดี ในระดับคะแนน 4.42 จากคะแนน
เต็ม 5 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.46 (x̅ = 4.42,S.D. = 0.46) 

6.บทสรุป 
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 จากการใช้งาน Arduino UNO R3 Board ที่ติดตั้งเซนเซอร์ความเร่ง 3 แกน เพ่ือใช้ในการตรวจวัดค่ามุม
เงยที่ ข้อเท้าของผู้สูงอายุเมื่อผู้สูงอายุยกขานั้น เซนเซอร์สามารถวัดค่ามุมการยกขาได้ตามปกติ โดยค่าที่วัดได้
จากเซนเซอร์ สามารถแสดงผลได้รวดเร็วเมื่อขาของผู้สูงอายุมีการขยับ โดยท าการพัฒนาเกมส์ด้วยภาษา 
Processingซึ่งสามารถเชื่อมต่อเพ่ือรับข้อมูลจากอุปกรณ์ตรวจวัดได้โดยตรง  
 จากการทดสอบเกมส์ ผลจากการวิเคราะห์แบบสอบถาม ปรากฏว่า ผู้สูงอายุมีความพึงพอใจอยู่ในระดับดี 
ในระดับคะแนน 4.42 จากคะแนนเต็ม 5 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.46 (x̅ = 4.42, S.D. = 0.46)  
แสดงให้เห็นว่าการพัฒนาเกมส์สามารถส่งเสริมให้ผู้สูงอายุเกิดความเพลิดเพลิน และไม่เบื่อหน่ายต่อการออก
ก าลังกาย มีความสนใจต่อการออกก าลังกายเพ่ิมมากยิ่งขึ้น ส่งผลดีต่อกล้ามเนื้อต้นขา 
 ในการพัฒนางานต่อไปผู้วิจัยมีแนวคิดในการติดตั้งพัฒนาอุปกรณ์ตรวจวัดให้สามารถส่งข้อมูลแบบไร้สาย
แทนการส่งผ่าน USB เพ่ือให้สะดวกในการใช้งาน อีกทั้งยังช่วยเพ่ิมจ านวนผู้เล่นในเกมส์เพ่ือสร้างความ
สนุกสนานเพิ่มเติมได้อีกด้วย  
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แบบสอบถาม 
ความพงึพอใจจากผลการใช้โปรแกรมคอมพวิเตอร์เพ่ือส่งเสริมการบริหารกล้ามเน้ือต้นขา 

ต่อความแข็งแรงของกล้ามเน้ือต้นขา และความปวดในผู้สูงอายุ 

วตัถุประสงค์ :  
เพื่อผูพ้ฒันาระบบจะไดน้ าขอ้มูลของทุกท่านมาปรับปรุงระบบเกมส์ ให้ตรงกบัความตอ้งการของท่าน และให้
เกิดประโยชน์ต่อการใชง้านมากท่ีสุด  

**กรุณากรอกขอ้มูลให้ครบถว้น และขอ้มูลทั้งหมดตอ้งเป็นจริงทุกประการ โดยผูพ้ฒันา จะรักษาขอ้มูลของ
ท่านไวเ้ป็นความลบั ไม่มีการน าไปเปิดเผยต่อ** 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------  

กรุณาท าเคร่ืองหมาย   ใน ช่องว่าง  
ตอนที ่1 ข้อมูลพืน้ฐานเกีย่วกบัผู้ใช้บริการ  
1.1 ช่ือ     สกุล     อาย ุ                   .  
1.2 น ้าหนกั   ส่วนสูง      
1.3 ปัญหาเจบ็หวัเข่า        
1.4 ออกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขา เช่น การ ยกขา และเหยยีดเกร็งคา้งไว ้คร้ังละ 20 – 30 วนิาที 
 เคย  
 ไม่เคย 
ตอนที ่2 ความพงึพอใจเกีย่วกบัการใช้บริการ  
หากเลือก ข้อ 1.4 เคยออกก าลังกายกล้ามเนือ้ต้นขา กรุณาตอบค าถามดังต่อไปนี ้ 
2.1 ความสนุกของการออกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขาแบบปกติ กบัแบบใชเ้กมส์แตกต่างกนัหรือไม่  

แตกต่างกนั  
ไม่มีความแตกต่าง 

โปรดระบุความแตกต่าง           
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2.2 ถา้ชมรมของท่านมีอุปกรณ์การเล่นเกมส์ชนิดน้ีท่านจะเล่นหรือไม่ 

เล่น 
ไม่เล่น 

ตอนที่ 3 ความคิดเห็นต่อการใช้งานโปรแกรมส่งเสริมการออกก าลังกายกล้ามเน้ือต้นขา ต่อความแข็งแรงของ

กล้ามเน้ือต้นขา และความปวดในผู้สูงอายุ เป็นอย่างไร 

ค  าช้ีแจง โปรดระบุความพึงขอใจต่อการใชบ้ริการ ท่ีท่านพิจารณาแลว้ตรงกบัความเห็นของท่านในแต่ละขอ้ 

มากท่ีสุด = 5 มาก = 4 ปานกลาง = 3 นอ้ย = 2 นอ้ยท่ีสุด = 1 

ล าดับ รายการค าถาม 1 2 3 4 5 
       
3.1 วธีิเล่นเกมส์มีความสะดวก      
3.2 ต าแหน่งท่ีติดเซนเซอร์ไวมี้ความเหมาะสมในการสวมใส่เพื่อเล่นเกมส์      
3.3 มีความเร็วในการแสดงผลการเคล่ือนท่ีของลูกบอลท่ีเหมาะสม      
3.4 เกมส์ท่ีเล่นมีความเหมาะสมส าหรับผูสู้งอาย ุ      
3.5 ขั้นตอนการเล่นสามารถท าไดง่้าย      
3.6 การออกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขาในการเล่นเกมส์มีความสนุก      
3.7 การออกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขาโดยการเล่นเกมส์ช่วยใหไ้ม่น่าเบ่ือ      
3.8 ความพึงพอใจโดยรวมในการใชง้านเกมส์      

 

ตอนท่ี 4 ขอ้เสนอแนะ 

4.1 โปรดใหข้อ้เสนอแนะต่อการใชง้านระบบ 

________________________________________________________________________________________

________________________________________________________________________________________ 

ขอขอบคุณทุกท่านเป็นอยา่งสูง 

 

78



 

ค านิยามส าหรับการประเมินความพึงพอใจในการใช้งานเกมส์ส่งเสริมการออกก าลังกายกล้าเน้ือต้นขาของ

ผู้สูงอายุ 

ผูว้ิจยัใช้การหาคุณภาพเคร่ืองมือ ส าหรับแบบสอบถาม โดยใช้ ผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน 

ตรวจสอบความครอบคลุมของเน้ือหา ตรวจสอบการใชภ้าษา และตรวจสอบความตรงของเน้ือหา โดยใชว้ธีิการ

หา ดรรชนีความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถาม และวตัถุประสงค ์index of item-objective congruence (IOC) โดย

ผูว้จิยัก าหนดค่าความเช่ือมัน่ของแบบสอบถามท่ี 0.66%    

3.1 วธีิเล่นเกมส์มีความสะดวก 

หมายถึงการเล่นเกมส์โดยสวมใส่เซนเซอร์ สามารถเล่นเกมส์ไดส้ะดวก 

3.2 ต าแหน่งท่ีติดเซนเซอร์ไวมี้ความเหมาะสมในการสวมใส่เพื่อเล่นเกมส์ 

หมายถึงต าแหน่งการติดเซนเซอร์ท่ีขอ้เทา้ขา้งท่ีตอ้งการออกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขา ของผู ้

เล่นเกมส์มีความเหมาะสมหรือไม่ 

3.3 มีความเร็วในการแสดงผลการเคล่ือนท่ีของลูกบอลท่ีเหมาะสม 

เกมส์สามารถแสดงผลลูกบอล ท่ีเซนเซอร์ตรวจสอบจากการยกขาของผูเ้ล่นไดท้นัที 

3.4 เกมส์ท่ีเล่นมีความเหมาะสมส าหรับผูสู้งอาย ุ

เกมส์ท่ีเล่นมีความเหมาะสมต่อการเล่นของผูสู้งอายุท่ีใชเ้พียงการยกขาอยา่งเดียว แลว้ใหเ้กมส์

แสดงผล ออกมา 

3.5 ขั้นตอนการเล่นสามารถท าไดง่้าย 

เกมส์ท่ีออกแบบมามีการใชง้านท่ีง่ายเหมาะสมกบัวยัของผูสู้งอาย ุ

3.6 การออกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขาในการเล่นเกมส์มีความสนุก 

ผูสู้งอายุท่ีเล่นเกมส์มีความสนุกในการออกก าลังกายกล้ามเน้ือต้นขาผ่านเกมส์ท่ีผูว้ิจยัได้

ออกแบบ 
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3.7 การออกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขาโดยการเล่นเกมส์ช่วยใหไ้ม่น่าเบ่ือ 

ผูสู้งอายท่ีุเล่นเกมส์มีความเบ่ือหน่ายในการออกก าลงักายกลา้มเน้ือตน้ขาลดลงเม่ือเล่นเกมส์ 

3.8 ความพึงพอใจโดยรวมในการใชง้านเกมส์ 

  เกมส์ท่ีใชชง้านมีความเหมาะสมและมีประสิทธิภาพในการท างาน 

ตอนที่ 5 แบบสอบถาม เพ่ือค านวณหาค่าความสอดคล้องระหว่างค าถรามกับวัตถุประสงค์ index of item-
objective congruence (IOC)  โดยให้คะแนนระดับความสอดคล้องดังร้ี 1=สอดคล้อง 0=ไม่แน่ใจ  -1=ไม่
สอดคลอ้ง  
 
ความพงึพอใจจากผลการใช้โปรแกรมคอมพวิเตอร์เพ่ือส่งเสริมการบริหารกล้ามเน้ือต้นขา 
ต่อความแข็งแรงของกล้ามเน้ือต้นขา และความปวดในผู้สูงอายุ 

วัตถุประสงค์ : เพื่อผูพ้ฒันาระบบจะไดน้ าขอ้มูลของทุกท่านมาปรับปรุงระบบเกมส์ ให้ตรงกบัความตอ้งการ
ของท่าน และใหเ้กิดประโยชน์ต่อการใชง้านมากท่ีสุด  

**กรุณากรอกขอ้มูลให้ครบถว้น และขอ้มูลทั้งหมดตอ้งเป็นจริงทุกประการ โดยผูพ้ฒันา จะรักษาขอ้มูลของ
ท่านไวเ้ป็นความลบั ไม่มีการน าไปเปิดเผยต่อ** 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------  
 

ตอนที ่1 ข้อมูลพืน้ฐานเกีย่วกบัผู้ใช้บริการ  
 
ประเด็นทีต้่องการวดั ข้อค าถาม  ความสอดคล้อง  

  สอดคล้อง (1) ไม่แน่ใจ (0) ไม่สอดคล้อง (-1) 
1 . 4  ออกก าลังก า ย
กล้ามเน้ือต้นขา เช่น 
การ ยกขา และเหยียด
เกร็งคา้ง คร้ังละ 20 – 
30 วนิาที 

เคย     

 ไม่เคย    
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ตอนที ่2 ความพงึพอใจเกีย่วกบัการใช้บริการ  
ท่านมีความเห็นว่า การออกก าลงักายกล้ามเน้ือต้นขาแบบปกติ กับแบบใช้เกมส์เป็นตัวช่วยในการส่งเสริมให้เกิด
ความสนุกในการออกก าลงักายกล้ามเน้ือต้นขา ทีท่่านทดลองใช้นีแ้ตกต่างกนัหรือไม่  
ค าช้ีแจง กรุณาใส่เคร่ืองหมายถูก / ในช่องท่ีท่านเห็นความค าถามมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์

ประเด็นทีต้่องการวดั ข้อค าถาม  ความสอดคล้อง  

  สอดคล้อง (1) ไม่แน่ใจ (0) ไม่สอดคล้อง (-1) 
2.1 ความสนุกของ
การออกก า ลัง ก า ย
กล้ามเน้ือต้นขาแบบ
ปกติ กบัแบบใชเ้กมส์
แตกต่างกนัหรือไม ่
 

มีความแตกต่าง     

 ไ ม่ มี ค ว า ม
แตกต่าง 

   

2.2 ถา้ชมรมของท่าน
มี อุ ปก ร ณ์ก า ร เ ล่ น
เกมส์ชนิดน้ีท่านจะ
เล่นหรือไม ่

เล่น    

 ไม่เล่น    
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ตอนที่ 3 ความคิดเห็นต่อการใช้งานโปรแกรมส่งเสริมการออกก าลังกายกล้ามเน้ือต้นขา ต่อความแข็งแรงของ

กล้ามเน้ือต้นขา และความปวดในผู้สูงอายุ เป็นอย่างไร 

ค  าช้ีแจง กรุณาใส่เคร่ืองหมายถูก / ในช่องท่ีท่านเห็นความค าถามมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์

ประเด็นทีต้่องการวดั ข้อค าถาม  ความสอดคล้อง  

  สอดคล้อง (1) ไม่แน่ใจ (0) ไม่สอดคล้อง (-1) 
3 . 1  วิ ธี เ ล่น เกม ส์ มี
ความสะดวก 

หมาย ถึ งการ เ ล่น
เกมส์โดยสวมใส่
เซนเซอร์ สามารถ
เล่นเกมส์ไดส้ะดวก 

   

3 . 2  ต า แห น่ ง ท่ี ติ ด
เซนเซอร์ไว้มีความ
เหมาะสม 

ต า แ ห น่ ง ท่ี ติ ด
เซนเซอร์ไวมี้ความ
เหมาะสมในการ
ส ว ม ใ ส่ เ พื่ อ เ ล่ น
เกมส์ 

   

3.3 3 มีความเร็วใน
ก า ร แ ส ด ง ผ ล ก า ร
เคล่ือนท่ีของลูกบอล
ท่ีเหมาะสม 

 

เกมส์สามารถแสดง 
ผ ล ลู ก บ อ ล ท่ี
เซนเซอร์ตรวจสอบ
จากการยกขาของผู ้
เล่นไดท้นัที 

   

3.4 เกมส์ท่ีเล่นมีความ
เหมาะสม 

เกมส์ท่ีเล่นมีความ
เหมาะสมส าหรับ
ผูสู้งอาย ุ

   

3.5  ขั้นตอนการเล่น
สามารถท าไดง่้าย 

เกมส์ท่ีออกแบบมา
มีการใช้งานท่ีง่าย
เหมาะสมกบัวยัของ
ผูสู้งอาย ุ
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ประเด็นทีต้่องการวดั ข้อค าถาม  ความสอดคล้อง  

  สอดคล้อง (1) ไม่แน่ใจ (0) ไม่สอดคล้อง (-1) 
3.6 การออกก าลงักาย
กล้าม เ น้ือต้นขาใน
การเล่นเกมส์มีความ
สนุก 

ผูสู้งอายุท่ีเล่นเกมส์
มีความสนุกในการ
อ อ ก ก า ลั ง ก า ย
กลา้มเน้ือตน้ขาผา่น
เ ก ม ส์ ท่ี ผู ้ วิ จ ั ย ไ ด้
ออกแบบ 

   

3.7 การออกก าลงักาย
กล้ามเน้ือต้นขาโดย
การเล่นเกมส์ช่วยให้
ไม่น่าเบ่ือ 

ผูสู้งอายุท่ีเล่นเกมส์
มีความเบ่ือหน่ายใน
การออกก าลังกาย
ก ล้ า ม เ น้ื อ ต้น ข า
ลดลงเม่ือเล่นเกมส์ 

   

3 . 8  ความพึ งพอใจ
โดยรวมในการใชง้าน
เกมส์ 

เกมส์ ท่ีใชช้งานมี
ความเหมาะสมและ
มีประสิทธิภาพใน
การท างาน 

   

 

ขอขอบพระคุณทุกท่านเป็นอยา่งสูง 

 

       ลงช่ือ............................................................ 

            (.......................................................................................) 
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