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บทคดัย่อ 

 งานวิจยัน้ี มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาแนวทางในการลดความเครียดในผูสู้งอาย ุและ

เพื่อประเมินภาวะความเครียดในผูสู้งอายุหลังผ่านการเล่นเกมบราวเซอร์เพื่อลดความเครียด 

ในผูสู้งอายุ โดยกลุ่มตวัอย่างจาํนวน 1 กลุ่ม จากชมรมผูสู้งอายุวิทยาลยัพยาบาลบรมราชชนนี 

สงขลา โดยการคดัเลือกกลุ่มตวัอยา่งแบบมีเง่ือนไข จาํนวน 20 คนโดยการประเมินความเครียดดว้ย 

แบบประเมินความเครียดของกรมสุขภาพจิต ก่อนการเล่นเกมหลงัจากนั้นให้กลุ่มตวัอย่างนาํเกม 

มาใชเ้ป็นระยะเวลา 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คร้ัง คร้ังละ 15 นาที และจึงทาํการประเมินความเครียด

หลงัการเล่นเกม 

 เคร่ืองมือท่ีใช้ในงานวิจัยคร้ังน้ี ประกอบไปด้วย 1) แบบบันทึกข้อมูลทั่วไป  

2) แบบคดักรองผูสู้งอาย ุ3) แบบประเมินความเครียดของกรมสุขภาพจิต และ 4) เกมบนบราวเซอร์

เพื่อลดความเครียดในผูสู้งอาย ุท่ีพฒันาจากแนวคิดทฤษฎีการเผชิญความเครียดแบบมุ่งปรับอารมณ์

ของลาซารัสและโฟลค์แมนคือ การแสวงหาการเก้ือหนุนทางสังคม การถอยห่าง และการหลีกหนี

ปัญหา ผลการศึกษาพบว่า เกมบนบราวเซอร์เพื่อลดความเครียดในผูสู้งอายุ นั้นสามารถช่วย 

ลดความเครียดใหผู้สู้งอายไุด ้โดยผลท่ีไดม้าจากการทดสอบระดบัความเครียดของผูสู้งอายกุ่อนเล่น  

มีค่าสูงกวา่หลงัการเล่นเกม คิดเป็นร้อยละ 28    
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Thesis Title  Browser-based Game for Stress Reduction in Elderly 
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ABSTRACT 

  This research aims to study various methods to reduce stress in elders and 

evaluate their stress level after playing Browser-based game. The sample group consist of one 

sample from the elder society in Boromarajonani College of Nursing in Songkhla, with random 

sampling of 20 individuals. The method of assessing the psychological health of these elders is by 

making them play games for 4 weeks by playing 2 times per week with 15 minutes per session, in 

order to evaluate the stress level after playing the game.   

  The tools used in this research consist of 1) Data collection 2) Filtering the 

elders 3) Assessing the stress level and psychological health and 4) Using Browser-based game 

that reduce stress level by enhancing thinking process to provide positive emotions by Lazarus 

and Folksman, which for problem solving skills. The research results show that the web browser 

games has reduce stress levels of elders in the test statistic by around 28%. 
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 วิทยานิพนธ์ฉบบัน้ีนั้น ไดส้ําเร็จลุล่วงไดด้ว้ยความกรุณาและการช่วยเหลือจาก 

ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.วชัรวลี ตั้งคุปตานนท์ อาจารยท่ี์ปรึกษาหลกั และ ดร.รจนา วิริยะสมบติั 

อาจารยท่ี์ปรึกษาร่วม ท่ีไดใ้ห้คาํปรึกษาและช้ีแนะแนวทางในการดาํเนินวิจยัในคร้ังน้ี ตลอดจน 

ช่วยแกไ้ขขอ้บกพร่องต่าง ๆ ของวิทยานิพนธ์จนเสร็จสมบูรณ์ ดว้ยความเอาใจใส่ พร้อมทั้งคอย

กระตุน้และให้กาํลงัใจแก่ผูว้ิจยัเสมอมา และขอกราบขอบพระคุณคณะกรรมการสอบทุกท่าน 

ได้แก่  ผู ้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เนตรนภา คู่พันธวี ผูช่้วยศาสตราจารย์ ดร.นิคม สุวรรณวร  

และผู ้ช่วยศาสตราจารย์ ดร .ชัยรัตน์  จุสปาโล  ดร .วิ สิทธ์ิ  บุญชุม  ท่ี เ สียสละเวลา  มาเป็น 

คณะกรรมการสอบ อีกทั้งยงัช่วยให้คาํแนะนาํ ตรวจทานเพ่ือแกไ้ขวิทยานิพนธ์ฉบบัน้ีให้มีความ

สมบูรณ์และครบถว้น 

 ขอกราบขอบพระคุณผูเ้ ช่ียวชาญทั้ ง 5 ท่านได้แก่ ดร.อมาวสี อัมพันศิริรัตน์  

ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.เลิศทิวสั ยอดลํ้า ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ชยัรัตน์ จุสปาโล ดร.วิสิทธ์ิ บุญชุม 

และดร.มาริสา สุวรรณราช ท่ีไดใ้ห้ความกรุณาในการตรวจสอบเคร่ืองมือและให้ขอ้เสนอแนะ  

ในการปรับปรุงแกไ้ขเคร่ืองวิจยัเป็นอยา่งดี 

 ขอกราบขอบพระคุณ ชมรมผูสู้งอายุวิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนี สงขลา 

ประธานชมรมผูสู้งอายุ กรรมการชมรมผูสู้งอายุ ผูสู้งอายุทุกท่าน ท่ีให้ความอนุเคราะห์เขา้ร่วม

โครงการวิจยัจนสําเร็จลุล่วงไปดว้ยดี และขอกราบขอบพระคุณ อาจารยจ์ารุณี วาระหัส อาจารย์

ผูดู้แลชมรมผูสู้งอายุ ท่ีได้คอยช่วยเหลือในทุก ๆ ด้าน ไม่ว่าการติดต่อผูสู้งอายุ สถานท่ี และ 

ให้คาํปรึกษาในการพูดคุยกบัผูสู้งอาย ุการวิจยัคร้ังน้ีไม่อาจสาํเร็จไดห้ากปราศจากความช่วยเหลือ

ดงักล่าว 

 สุดทา้ย ขอขอบพระคุณ คุณพ่อ คุณแม่ รวมถึงเพื่อน ๆ พี่ ๆ และนอ้ง ๆ ท่ีคอยให้

กาํลงัใจ ความรัก ความห่วงใย และยงัคอยให้คาํปรึกษาต่าง ๆ มาโดยตลอดจนทาํให้วิทยานิพนธ์ 

ฉบบัน้ีสาํเร็จลุล่วงไปไดด้ว้ยดี ผูว้ิจยัจึงขอกราบขอบพระคุณทุกท่านมา ณ ท่ีน้ีดว้ย 
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บทที ่1 

บทนํา 

 

1.1 ความเป็นมาและความสําคญัของปัญหา 
 ปัจจุบนัผูสู้งอายุในสังคมไทยมีจาํนวนท่ีสูงข้ึน จากสถิติผูสู้งอายุในปี พ.ศ. 2538 

โดยมีผูสู้งอายุตั้งแต่ 60 ปีข้ึนไปคิดเป็นร้อยละ 8.11 จากประชากรทั้งหมด ต่อมาในปี พ.ศ. 2553  

ไดมี้จาํนวนเพิ่มข้ึนคิดเป็นร้อยละ 8.11 [1] และในปี พ.ศ. 2554 มีผูสู้งอายุคิดเป็นร้อยละ 12.38  

หากจาํแนกเป็นประชากรสูงอายใุนช่วงระหว่าง 60-69 ปีคิดเป็นร้อยละ 6.88 ซ่ึงมีจาํนวนมากท่ีสุด 

[2] จึงไดมี้การคาดคะเนว่าผูสู้งอายุจะมีปริมาณท่ีสูงข้ึนเร่ือย ๆ โดยมีแนวโน้มท่ีเพิ่มข้ึนคิดเป็น 

ร้อยละ 45.1 ในปี พ.ศ. 2563 [3] ผูสู้งอายุนั้นจะมีการเปล่ียนแปลงทางด้านอารมณ์ต่าง ๆ เช่น  

รู้สึกเศร้า วา้เหว่ หดหู่ ทอ้แท ้ส้ินหวงั หงุดหงิด รู้สึกว่าคุณค่าของตวัเองลดลง วิตกกงัวล โกรธง่าย 

ตึงเครียด เป็นตน้ [4] ซ่ึงความเครียดของผูสู้งอายนุั้นเกิดจากการเปล่ียนแปลงตามวยั การเส่ือมถอย

ของร่างกายส่งผลให้มีการพึ่งพาผูอ่ื้นเพิ่มข้ึน รู้สึกว่าคุณค่าของตนเองลดลง ขาดการปฏิสัมพนัธ์ 

กับบุคคลอ่ืนและการเขา้ร่วมกิจกรรมต่าง ๆ ทั้งหมดลว้นเป็นปัจจยัท่ีก่อให้เกิดความเครียดใน

ผู ้สูงอายุ [5] ความเครียดส่งผลต่อผู ้สูงอายุในทางด้านร่างกายมีอยู่ 3 ระยะ  ประกอบด้วย 

ระยะสัญญาณอนัตรายหรือระยะเตือนมีการปวดหัว ผิวหนงัซีด ปวดกลา้มเน้ือ มีอาการมือเทา้เยน็ 

ระยะต่อต้านคือร่างกายปรับตัวทําให้การทํางานทุกอย่างดี ข้ึน  และระยะหมดกําลังหรือ 

ระยะเหน่ือยลา้ท่ีร่างกายไม่สามารถปรับตวัต่อความเครียด ทาํใหไ้ม่สามารถควบคุมการทาํงานของ

อวยัวะต่าง ๆ ผลท่ีตามมาคือร่างกายเกิดความผิดปกติต่าง ๆ เช่น เกิดแผลในกระเพาะอาหาร 

เน่ืองจากร่างกายมีการหลัง่นํ้ าย่อยมากกว่าปกติ  การติดเช้ือในระบบต่าง ๆ จากการท่ีมา้มและ 

ต่อมนํ้ าเหลืองฝ่อลง ทาํใหก้ารสร้างเมด็เลือดขาวนอ้ยลง การกาํจดัเช้ือโรคจึงลดลง ระบบภูมิคุม้กนั 

ต่าง ๆ ทาํงานมากหรือน้อยลงกว่าปกติจึงเกิดโรคท่ีติดเช้ือได้ง่าย ด้านอารมณ์และความรู้สึก  

มีการกระวนกระวาย หงุดหงิด โกรธ วิตกกงัวล ต่ืนเตน้กลวั บางคนอาจก่อให้เกิดภาวะซึมเศร้า 

ดา้นกระบวนการคิด เม่ือเกิดความเครียดสมองจะถูกให้กระตุน้ให้ทาํงานมากกว่าปกติ สับสน 

ความคิดวนเวียนในเร่ืองเดิม หมดหวงัในชีวิต รู้สึกผิด อับอาย จากการท่ีบุคคลเปล่ียนแปลง 

ดา้นอารมณ์และความคิดการเปล่ียนแปลงเหล่าน้ีทาํให้ไม่สนใจในส่ิงแวดลอ้มและเกิดการแยกตวั
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หรือถอยห่างจากสังคม [6] แนวทางการจดัการความเครียดในผูสู้งอายุนั้น มีทั้ งการเผชิญหน้า 

แบบมุ่งแกท่ี้ปัญหาและแบบมุ่งปรับอารมณ์ [5] การเผชิญปัญหาท่ีมุ่งแกปั้ญหาจะประกอบดว้ย  

1) การเผชิญหน้ากบัปัญหา 2)การวางแผนแกปั้ญหา การเผชิญหน้าปัญหาแบบมุ่งปรับอารมณ์จะ

ประกอบด้วย1) การประเมินสถานการณ์ใหม่ในทางบวกหรือการจิตนาการในทางบวก  

2) การรับผิดชอบต่อปัญหา 3) การควบคุมตนเอง 4) การแสวงหาการเก้ือหนุนทางสังคม  

5) การถอยห่าง 6) การหลีกเล่ียงปัญหา [7] ไดมี้การนาํวิธีการเผชิญความเครียดมาลดความเครียด

ของผูป่้วยโรคเอดส์ช่วยให้ลดความกงัวลและความเครียดลงได ้[8] นอกจากน้ียงัมีการนอนหลบั  

การออกกาํลงักาย การฝึกการหายใจ การนนัทนาการ การปล่อยวาง [9] การนวดบาํบดั การฝึกโยคะ 

เคร่ืองหอมบาํบัด วิตามินแก้เครียด ยงัเป็นอีกวีถีทางหน่ึงในการลดความเครียดเช่นกัน [10] 

นอกจากน้ีการใชจิ้นตนาการ ยงัเป็นอีกทางเลือกหน่ึงในการลดความเครียดในผูสู้งอายุสามารถ

กระทาํไดห้ลายลกัษณะ เช่น การยอ้นระลึกถึงสถานท่ีสวยงาม ท่ีเคยไดไ้ปท่องเท่ียวมาแลว้ จาํพวก

ชายทะเล นํ้าตก ภูเขา สวนดอกไม ้ทุ่งหญา้ ป่าไม ้เป็นตน้ [11] 

 งานวิจยัในอดีตพบว่าไดมี้การนาํวีดีโอเกมมาเป็นเคร่ืองมือช่วยส่งเสริมดา้นสุขภาพของ
ผูสู้งอายุท่ีมีความผิดปกติทางร่างกาย [12] และได้พบว่าเกมประเภทผ่อนคลายนั้นสามารถช่วย 
ลดความเครียดแก่บุคคลทุกเพศทุกวยั [13] อีกทั้งยงัได้มีการพฒันาเกมบนมือถือในการบงัคบั
หุ่นยนตเ์พื่อการแข่งขนัเกมต่าง ๆ สาํหรับผูสู้งอายเุพื่อช่วยในการออกกาํลงักายและลดความเครียด
ของผูสู้งอายุซ่ึงได้ผลปรากฏว่าสามารถช่วยให้ผูสู้งอายุออกกาํลังกายมากข้ึน ช่วยผ่อนคลาย 
ให้ผูสู้งอายุมากข้ึนและส่งเสริมการเขา้ร่วมสังคมของผูสู้งอายุ [14] นอกจากน้ีได้มีการนําเกม
คอนโซล (เป็นอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เฉพาะท่ีใชส่ื้อเฉพาะในการนาํเขา้ขอ้มูลและแสดงผล [15]) 
มาใช้ในผูสู้งอายุโดยการให้ผูสู้งอายุทดลองเล่นเกมกีฬาเพ่ือเป็นการออกกําลังกายและช่วย 
ผ่อนคลาย ปรากฏว่าสามารถช่วยให้ผูสู้งอายุมีการผ่อนคลาย ช่วยลดความเครียดและส่งเสริม
สุขภาพของผูสู้งอายุให้สุขภาพดีมากข้ึนโดยผูสู้งอายุให้ความสําคญักบัการแข่งขนัทาํให้มีการทาํ
กิจกรรมร่วมกนัมากข้ึน [16] แต่ยงัมีการพบว่าการนาํเกมคอนโซลมาใชใ้นสูงอายนุั้นมีผลกระทบ
ต่อผูสู้งอายุ เช่น ปัญหาในการเคล่ือนไหวร่างกาย การกดปุ่มท่ีผิดพลาด การเลือกเมนูภายในเกม 
ท่ีไม่ถูกตอ้งหรือสับสนจึงได้มีการพฒันา ปรับเปล่ียน การตั้งค่าของเกมท่ีใช้ให้เหมาะสําหรับ
ผูสู้งอาย ุ[17] และนอกจากน้ีไดมี้การวิเคราะห์ปัญหาท่ีเกิดจากการนาํเกมคอนโซลมาใชใ้นผูสู้งอายุ
โดยการสมัภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญท่ีไดมี้การสงัเกตผูสู้งอายขุณะเล่นเกม ซ่ึงพบวา่ผูสู้งอายมีุการใชส้ายตา
และการไดย้นิท่ีไม่ดีนกัทาํใหมี้ความรู้สึกกงัวลและความสบัสนในการเล่นเกม [18] อีกทั้งนกัพฒันา
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เกมส่วนใหญ่ไม่ไดใ้ห้ความสนใจในความสามารถและขอ้จาํกดัต่าง ๆ ของผูสู้งอายท่ีุเป็นอุปสรรค
ในการเล่นเกม จึงไดมี้การวิจยัการออกแบบเกมดิจิตอลสาํหรับผูสู้งอายุทาํให้พบว่า การออกแบบ
หนา้จอเกม กลไกการทาํงานต่าง ๆ ของเกมใหเ้หมาะกบัการใชง้านในผูสู้งอายนุั้นจะทาํใหผู้สู้งอายุ
เล่นเกมไดง่้ายข้ึนช่วยให้มีการติดต่อส่ือสารและมีการเขา้สังคมมากข้ึน [19] ต่อมาในปี ค.ศ.2011 
ไดมี้การพฒันาและออกแบบระบบโทรเวชกรรม (ระบบการให้บริการการรักษาทางการแพทย์
รูปแบบหน่ึงโดยนาํเทคโนโลยีการส่ือสารผา่นระบบอินเตอร์เน็ตมาใช ้[20]) ให้เหมาะกบัผูสู้งอาย ุ
ทําให้สามารถกรอกข้อมูลผ่านบราวเซอร์ออนไลน์ทําให้ช่วยลดค่าใช้จ่ายในการเดินทาง 
ของผูสู้งอาย ุและทาํให้แพทยผ์ูดู้แลสามารถวางแผนดา้นสุขภาพให้ผูสู้งอายไุด ้[21] การออกแบบ
เกมออนไลน์เฉพาะผูสู้งอายุเพื่อช่วยในการบาํบดัผูสู้งอายุ ทาํให้สามารถบาํบดัผูสู้งอายุหลายคน 
ในเวลาเดียวกนัจากสถานท่ีห่างไกลกนั และผลจากการเล่นเกมนั้นมีการเก็บขอ้มูลลงฐานขอ้มูล 
ไวอี้กด้วย [22] จะเห็นได้ว่างานวิจัยในอดีตนั้ นมีการใช้เกมคอนโซลและเกมบังคับหุ่นยนต ์
ซ่ึงเป็นเคร่ืองมือท่ีมีราคาค่อนข้างสูง  และการนําเกมมาใช้จะเป็นเกมท่ีมีอยู่ทั่วไปไม่ได ้
มีการพฒันาข้ึนเฉพาะผูสู้งอายโุดยตรงซ่ึงอาจจะเป็นอุปสรรคในการใชง้าน เช่น ขนาดอกัษร สี และ
ปุ่มควบคุม เป็นตน้ การเล่นเกมส่วนใหญ่จะเป็นเกมท่ีเล่นคนเดียวในสถานท่ีเดียวกนัทาํให้การนาํ
เกมมาใช้ในการดูแลสุขภาพของผูสู้งอายุทาํได้ในวงท่ีจาํกัด แต่จะเห็นได้ว่าการพฒันาระบบ
เวบ็ไซตห์รือเกมออนไลน์นั้นจะสามารถเก็บขอ้มูลการเล่นเกม ประวติัการเล่น และสามารถใชไ้ด้
พร้อมกนัหลายคนแมว้่าจะอยู่ต่างสถานท่ีกนั ห่างไกลกนัโดยไม่จาํเป็นตอ้งอยู่ในสถานท่ีเดียวกนั
เป็นการช่วยประหยดัค่าใช้จ่ายในการเดินทาง และการท่ีผูสู้งอายุสามารถใช้งานอยู่ท่ีบา้นได ้
เป็นการเพิ่มโอกาสใหผู้สู้งอายมีุปัญหาในเคล่ือนไหวร่างกายอีกดว้ย 

 ผูว้ิจยัจึงไดแ้นวคิดในการพฒันาเกมสาํหรับลดความเครียดในผูสู้งอายใุนลกัษณะ

ของเกมบนบราวเซอร์ท่ีมีการนาํเกมและเวบ็ไซตม์าผสมผสานกนัเป็นเกมออนไลน์บนบราวเซอร์

แบบเล่นร่วมกันได้หลายคน เพื่อเป็นเคร่ืองมือหน่ึงในการช่วยลดความเครียดของผูสู้งอาย ุ 

โดยการใชก้รอบแนวคิดการลดความเครียดแบบมุ่งปรับอารมณ์ของลาซารัสและโฟร์คแมนท่ีได ้

มีการใช้อย่างแพร่หลาย  เกมท่ีพัฒนาข้ึนจะมีเน้ือหา  องค์ประกอบ  และการออกแบบเกม 

มาเพ่ือผูสู้งอาย ุทั้งน้ีเกมดงักล่าวจะใชเ้พื่อฝึกทกัษะการปรับอารมณ์ โดยโครงสร้างของเกมจะไดรั้บ

การพฒันาดว้ย HTML5 CSS3 PHP และ Java เป็นเคร่ืองมือในการพฒันาเกม ทาํใหเ้กมนั้นมีการใช้

ทรัพยากรของเคร่ืองท่ีน้อย จึงมีแนวโน้มท่ีจะได้รับความนิยมอย่างมาก [23] อีกทั้งยงัสามารถ

รองรับการทาํงานของวีดีโอภาพและเสียงโดยตรง สามารถทาํงานไดทุ้กแพลตฟอร์ม แกไ้ข บนัทึก 

ลบ รองรับการทาํงานการเก็บประวัติการทาํงาน รองรับเทคโนโลยีใหม่ เช่น การวาดภาพ  
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การแสดงผลแบบสามมิติ ซ่ึงมี CSS3 ท่ีแยกเน้ือหาออกเป็น Modules ซ่ึงในแต่ละ Module นั้นจะมี 

CSS Properties และ Values เพื่อใชใ้นการควบคุมการแสดงผล ของ HTML [24] นอกจากน้ีจะมี

การออกแบบเกมให้เหมาะกบัผูสู้งอายุ เช่น หลีกเล่ียงการใช้เสียงและขอ้ความในเวลาเดียวกัน  

การใช้ขอ้ความท่ีมีการเคล่ือนไหวมาเบ่ียงเบนความสนใจ ไม่ใช้สีสันท่ีเรืองแสง ตวัอกัษรท่ีมี 

ขนาดใหญ่และคมชดั การใชปุ่้มฟังกช์ัน่ต่าง ๆ ใชส้ัญลกัษณ์ท่ีเป็นตวัแทนของการทาํงานท่ีชดัเจน 

[25] 

 

1.2 วตัถุประสงค์ของงานวจิยั 

 1. เพื่อศึกษาแนวทางการออกแบบและพฒันาเกมบนบราวเซอร์เพื่อลดความเครียด

ในผูสู้งอาย ุ

 2. เพื่อลดภาวะความเครียดในผูสู้งอายุหลงัผ่านการเล่นเกมบนบราวเซอร์เพื่อลด

ความเครียดในผูสู้งอาย ุ

 

1.3 สมมุตฐิานงานวจิยั 

 H1 ผลของการเล่นเกมบนบราวเซอร์เพื่อลดความเครียดในผูสู้งอายมีุผลต่อระดบั

ความเครียดของผูสู้งอายลุดลง 

 

1.4 ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 

 1. ไดแ้นวทางในการผลิตเกมสาํหรับการลดความเครียดสาํหรับผูสู้งอาย ุ

 2. ไดเ้คร่ืองมือสาํหรับลดความเครียดในผูสู้งอาย ุ

 3. เปิดโอกาสใหผู้สู้งอายใุชเ้วลาวา่งใหเ้ป็นประโยชน์ ลดภาวะความเครียด และนาํ

ประโยชน์ท่ีไดรั้บจากเกมไปใชใ้นชีวิตประจาํวนั 

 4. เพื่อประยกุตใ์ชไ้อทีส่งเสริมสุขภาพทางจิตใจในผูสู้งอาย ุ
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1.5 ขอบเขตของการวจิยั 

 1. ประชากรทีศึ่กษา ผูสู้งอายท่ีุมีอาย ุตั้งแต่ 60 ปี ข้ึนไป ทั้งเพศชายและเพศหญิง 

 2. กลุ่มตัวอย่าง อาสาสมคัรผูสู้งอายุเพศชายและหญิงท่ีมีอายุตั้งแต่ 60 ปีข้ึนไป 

จากชมรมผูสู้งอายุวิทยาลยัพยาบาลบรมราชชนนี สงขลา จาํนวน 20 คนโดยเลือกกลุ่มตวัอย่าง 

แบบเฉพาะเจาะจงอยา่งมีเง่ือนไข ตามเกณฑคุ์ณสมบติัท่ีกาํหนด ดงัน้ี  

  2.1 มีความรู้ภาษาไทย มีทกัษะในการอ่านออกและการเขียน  

  2.2 มีคอมพิวเตอร์และสามารถใชง้านระบบอินเตอร์เน็ตท่ีบา้นได ้

  2.3 มีความสมัครใจและยินดีท่ีจะเข้าร่วมการใช้เกมบนบราวเซอร์ 

เพื่อลดความเครียดในผูสู้งอาย ุ

 3. เคร่ืองมือในการวจัิย 

  3.1 เคร่ืองมือในการเกบ็รวบรวมขอ้มูล  

  แบบบันทึกข้อมูลส่วนบุคคล ได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา ท่ีอยู ่ 

เบอร์โทรศพัท ์ประสบการณ์การใชค้อมพิวเตอร์ 

  แบบคดักรองอาสาสมคัรประกอบดว้ย 

 1) ไม่ป่วยเป็นโรคเก่ียวกบัหวัใจหรือหลอดเลือด 

    2) มีความสามารถในการอ่านเขียน 

    3) มีความสามารถในการใชค้อมพิวเตอร์ 

    4) สามารถใชง้านระบบอินเตอร์เน็ตท่ีบา้นได ้

    5) มีความสมคัรใจและยนิดีท่ีจะเขา้ร่วม 

  แบบประเมินความเครียดของกรมสุขภาพจิต 

  3.2 เคร่ืองมือในการทดลอง  

   เกมบนบราวเซอร์เพื่อลดความเครียดในผู ้สูงอายุโดยทดสอบกับ 

กลุ่มตัวอย่างจาํนวน 20 คน เป็นระยะเวลา 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คร้ัง คร้ังละ 15 นาที โดย 

มีการประเมินโดยผูว้ิจยัและผูช่้วยวิจยัสปัดาห์ละ 1 คร้ัง หลงัการเร่ิมเล่นเกมแลว้ทาํการหาค่าเฉล่ีย 
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 4. การตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 

 หาค่าความเช่ือมัน่ของเคร่ืองมือ เพื่อตรวจหารูปแบบความถูกตอ้งของเกม

และนํามาปรับปรุงแก้ไขตามขอ้เสนอแนะโดยผ่านการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญ 5 ท่านในด้าน

ผูสู้งอายแุละดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศ 

   หาค่าความเท่ียงของเคร่ืองมือ นําเกมท่ีได้ผ่านการหาค่าความเช่ือมั่น

มาแลว้ จากผูเ้ช่ียวชาญและแบบประเมินความเครียดของกรมสุขภาพจิต ไปทดลองใช้กับกลุ่ม

ประชากรท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง จาํนวน 5 คน  

 5. สถิติทีใ่ช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 

  ใช้คอมพิวเตอร์ในการวิเคราะห์ขอ้มูลด้วยโปรแกรมสําเร็จรูป โดยใช ้

การหาค่าทางสถิติดงัน้ี 

  5.1 ขอ้มูลทัว่ไปของกลุ่มตวัอย่างมาวิเคราะห์โดยใชก้ารแจกแจงความถ่ี

ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

  5.2 เปรียบเทียบระดับความเครียดก่อนและหลังการเล่นเกมโดยใช ้

การวิเคราะห์ขอ้มูลความแปรปรวนแบบทางเดียว (t-test) โดยใชค่้า Pair t-test 

 

1.6 กรอบแนวคดิการวจิยั 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบท่ี 1.1 กรอบแนวคิดงานวจิยั 

กลุ่มตัวอย่าง 

ความเครียด 

ทฤษฎีการเผชิญความเครียดของ

ลาซารัสและโฟร์คแมน 
ระดบัความเครียดลดลง 

เกมบนบราวเซอร์สาํหรับ

ผูสู้งอาย ุ
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1.7 นิยามศัพท์เฉพาะ 

 ผูว้ิจยัไดนิ้ยามศพัทเ์ฉพาะสาํหรับการศึกษาในงานวิจยัคร้ังน้ี ดงัน้ี 

 1.7.1 ผูสู้งอาย ุ(Elderly) หมายถึง ผูท่ี้มีอายุ 60 ปีข้ึนไป ท่ีไม่ไดเ้ป็นโรควิตกกงัวล

และเครียด ท่ีเป็นสมาชิกของชมรมผูสู้งอายวุิทยาลยัพยาบาลบรมราชชนนี สงขลา 

 1.7.2 เกมบนบราวเซอร์เพื่อลดความเครียดในผูสู้งอาย ุ(Browser-based Game for 

Stress Reduction in Elderly) หมายถึง เกมบนบราวเซอร์เพื่อลดความเครียดในผูสู้งอายพุฒันาโดย 

PHP Java CSS3 และ HTML5 

 1.7.3 เกมบนบราวเซอร์ (Browser-based Game) เป็นเกมท่ีเล่นโดยใช้ระบบ

คอมพิวเตอร์เรียกว่าวิดีโอเกมท่ีมีผูเ้ล่นคนเดียวหรือหลายคนเล่นกันเป็นเครือข่ายทาํให้ผูเ้ล่น

สามารถเล่นร่วมกนัได ้

 1.7.4 การเผชิญความเครียดแบบมุ่งปรับอารมณ์ เป็นกระบวนการทางความคิดและ

พฤติกรรมต่าง ๆ ท่ีบุคคลเลือกใช้ในการลด บรรเทา ความไม่สบายใจ โดยการปรับอารมณ์

ประกอบดว้ย การประเมินค่าใหม่ทางบวก การควบคุมตนเอง การแสวงหาการเก้ือหนุนทางสังคม 

การถอยห่าง และการหลีกหนีปัญหา 

 
 



8 
 

บทที ่2 

ทฤษฎแีละหลกัการ 

 การศึกษาวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดศึ้กษาจากการรวบรวมเอกสาร แนวคิด ทฤษฎีต่าง  ๆ 

และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อเป็นแนวทางในการศึกษาวิจยั โดยทาํการศึกษารายละเอียดประเด็น 

ท่ีเก่ียวขอ้งต่อไปน้ี 

 2.1 แนวคิดเก่ียวกบัผูสู้งอาย ุ

 2.2 ความเครียดในผูสู้งอาย ุ

 2.3 เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารสาํหรับผูสู้งอาย ุ

 2.4 การออกแบบเวบ็ไซตส์าํหรับผูสู้งอาย ุ

 2.5 เกม 

 2.6 เกมบนบราวเซอร์ 

 2.7 HTML5 

 2.8 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 

2.1  แนวคดิเกีย่วกบัผู้สูงอายุ 

 2.1.1 ความหมายของผู้สูงอายุ 

  วยัผูสู้งอายุเป็นวยัท่ีมีอายุตั้งแต่ 60 ปี ข้ึนไป มีสภาพร่างกายเร่ิมเส่ือมถอย  

มีการเปล่ียนแปลงทั้งทางดา้นร่างกาย จิตใจ อารมณ์ และสังคม เป็นวยัท่ีประสบกบัปัญหาสุขภาพ

มากกว่าวัยอ่ืน  ๆ  ประชากรผู ้สูงอายุได้รับความสนใจเป็นพิเศษด้วย  มีลักษณะเฉพาะตัว  

มีแบบแผนการดาํรงการเจบ็ป่วยและทุพพลภาพท่ีตอ้งการความดูแลเอาใจใส่จากบุคคลรอบขา้งและ

ครอบครัว [1] 

 2.1.2 การเปลีย่นแปลงในผู้สูงอายุ 

ความสูงอายุนั้ น  เ ป็นกระบวนการ ท่ี เ กิด ข้ึนอย่ า งหลีก เ ล่ี ยงไ ม่ได ้ 

เป็นการเปล่ียนแปลงท่ีมีลกัษณะเฉพาะในแต่ละบุคคลนั้น ๆ เกิดข้ึนกบัคนในทุกชาติ ทุกศาสนา 

โดยไม่มีขอ้ยกเวน้ เป็นกระบวนการท่ีเกิดข้ึนจากปัจจยัภายในเป็นส่วนใหญ่ โดยมีผลกระทบ 

จากปัจจัยภายนอกบ้าง เช่น จากส่ิงแวดลอ้ม แบบแผนการดาํเนินชีวิต [28] ได้มีทฤษฎีต่าง ๆ 
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พยายามอธิบายสาเหตุของความสูงอายเุพื่อให้เขา้ใจถึงธรรมชาติในวยัสูงอายมุากข้ึนทฤษฎีท่ีนิยม

นาํมาใชมี้ดงัน้ี 

- ทฤษฎีทางชีวภาพ  

การเปล่ียนแปลงของโครงสร้างร่างกายมี 3 ระดับคือ ทฤษฎี 

ดา้นพนัธุกรรม ท่ีว่าดว้ยการเปล่ียนแปลงต่าง ๆ การพฒันาการ การเปล่ียนแปลงไปตามกาลเวลา 

การมีอายุยืนท่ีไดรั้บผ่านทางรหัสพนัธุกรรมหากบรรพบุรุษมีอายุยืนยาวลูกหลานจะมีอายุยืนยาว 

ไปดว้ย การเกิดการผิดปกติจากการไดรั้บรังสีจนเกิดการเปล่ียนแปลงในเซลล์หรืออวยัวะต่าง ๆ  

เกิดการทาํงานผิดปกติ ทฤษฎีดา้นอวยัวะ เกิดจากการเส่ือมโทรมของอวยัวะต่าง ๆ กระบวนการ

ทาํงานของระบบประสาทลดน้อยลง ความจาํเส่ือมลง ภูมิคุ ้มกันลดลง และทฤษฎีสรีรวิทยา  

ท่ีวา่ดว้ยเร่ืองของความเครียด การปรับตวั การเผาผลาญพลงังานท่ีลดลง 

- ทฤษฎีทางจิตสงัคม  

เป็นทฤษฎีท่ีพยายามอธิบายเก่ียวกบัการเปล่ียนแปลงทางสังคม 

ด้านสติปัญญา ความจํา อารมณ์ ความรู้สึก เป็นกระบวนการทางจิตวิทยา และการปรับตัว 

ต่อการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึนตลอดกระบวนการการสูงอายุ โดยเช่ือว่าการสูงอายุเป็นปฏิสัมพนัธ์

ระหว่างคน จิตใจ และส่ิงแวดลอ้ม นอกจากน้ียงัประกอบไปด้วย ขนบธรรมเนียม วฒันธรรม 

โครงสร้างทางสงัคม ซ่ึงลว้นแต่เป็นปัจจยัภายนอกท่ีส่งผลต่อผูสู้งอาย ุ 

- ทฤษฎีทางสงัคมวิทยา 

  ทฤษฎี น้ี เ ป็นการก ล่ าว ถึ งสถานภาพบทบาททางสั งคม 

สัมพนัธภาพ และการปรับตวัในสังคมของผูสู้งอายุ แบบแผนชีวิต แรงจูงใจ เศรษฐกิจ สังคม 

สถานภาพทางสงัคม ท่ีส่งผลต่อความสาํเร็จหรือลม้เหลวในชีวิตบั้นปลาย [29] 

 2.1.3 แนวโน้มผู้สูงอายุในประเทศไทย 

  การสํารวจสถิติผูสู้งอายุไทยของวิทยาลัยประชากรศาสตร์ จุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย  พบว่า  จํานวนและร้อยละของผู ้สูงอายุในประเทศไทย จําแนกตามกลุ่มอาย ุ

ทัว่ราชอาณาจกัรไทยท่ีมีแนวโนม้สูงข้ึนตารางท่ี 2.1 [1] 
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ตารางท่ี 2.1 ร้อยละของผูสู้งอายใุนประเทศไทย พ.ศ. 2538-2553 จาํแนกตามกลุ่มอาย ุ

อายุ (ปี) พ.ศ.2538 พ.ศ.2543 พ.ศ.2548 พ.ศ.2553 
ประชากรรวม 5,9401,000 62,405,000 65,034,000 67,230,000 

60-64 1,794,000 2,057,000 2,206,000 2,555,000 
65-69 1,241,000 1,590,000 1,831,000 1,972,000 
70-74 833,000 1,022,000 1,317,000 1,524,000 
75+ 948,000 1,064,000 1,263,000 1,588,000 

ประชากรผูสู้งอายทุั้งหมด 4,816,000 573,3000 6,617,000 7,639,000 
ร้อยละของผูสู้งอาย ุ 8.11 9.11 10.17 11.36 

  

 จากตารางท่ี 2.1 แสดงจาํนวนประชากรผูสู้งอายุเพิ่มข้ึนจาก 4.8 ล้านคนหรือ 

คิดเป็นร้อยละ 8.11จากจาํนวนประชากรทั้งหมดในปี 2538 หรือคิดเป็นร้อยละ 8.11 เพิ่มเป็น 7.6 

ลา้นคน หรือร้อยละ 11.36 ในปี 2553  

 2.1.4 ปัญหาสุขภาพจิตในผู้สูงอายุ 

  ผูสู้งอายุมีการเปล่ียนแปลงทางด้านอารมณ์ต่าง ๆ เช่น อารมณ์เหงา เศร้า 

วา้เหว ่ท่ีเกิดจากการสูญเสีย การรู้สึกวา่ตวัเองมีคุณค่าหรือความสาํคญัลดลง จากการท่ีพน้จากหนา้ท่ี

การงาน การเกบ็ตวั ไม่ชอบเขา้สงัคม ทาํใหรู้้สึกทุกขใ์จ เกิดการวติกกงัวล ความเครียด ซ่ึงจะนาํมาสู่

ปัญหาทางสุขภาพของผูสู้งอายเุอง 

 

2.2  ความเครียดในผู้สูงอายุ 

 2.2.1 ความหมายของความเครียด 

  ความเครียดคือสภาวะซับซ้อนของร่างกายและจิตใจอันเกิดจากสภาวะ

แวดลอ้มหรือสถานการณ์ท่ีบีบบงัคบัให้ร่างกายและจิตใจเปล่ียนแปลงไป [30] ซ่ึงเกิดจากการรับรู้

หรือการประเมินของแต่ละบุคคลต่อส่ิงท่ีเขา้มาว่าเป็นส่ิงท่ีคุกคาม รวมไปถึงส่ิงแวดลอ้มภายนอก 

ตลอดจนความตอ้งการของบุคคลนั้น ความเครียดจะยงัคงอยู่จนกว่าสถานการณ์นั้น จะถูกกาํจดั 

ให้หมดไป โดยความเครียดนั้นเป็นส่ิงท่ีเกิดข้ึนไดก้บัทุกคน และเม่ือเกิดความเครียดแลว้จะทาํให้

เกิดอาการไม่พึงประสงคต่์าง ๆ เช่น เจบ็ป่วย ซึมเศร้า วิตกกงัวล เป็นตน้ [7] 
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 2.2.2 ปัจจัยทีส่่งผลต่อความเครียด 

  ปัจจยัท่ีส่งผลต่อความเครียด ปัจจยัส่วนบุคคลแบ่งไดเ้ป็นทางดา้นร่างกาย

ประกอบดว้ยคุณลกัษณะทางพนัธุกรรม ความเหน่ือยลา้ทางร่างกาย ภาวะโภชนาการ การพกัผอ่น

ไม่เพียงพอ การเจ็บป่วยทางร่างกาย  ส่วนในทางด้านจิตใจนั้ นจะประกอบด้วยบุคลิกภาพ 

แบบเอาจริงเอาจงักบัชีวิต บุคลิกภาพแบบพ่ึงพิงผูอ่ื้นบุคลิกภาพแบบหุนหันพลนัแล่น การเผชิญ

เหตุการณ์ต่าง ๆ ในชีวิต ความขดัแยง้ในใจ ความคบัขอ้งใจ เช่น ความรู้สึกบางประเภท อารมณ์ไม่ดี

ทุกชนิด นอกจากน้ียงัมีปัจจยัในดา้นทางกายภาพและสังคมวฒันธรรม เช่น อุณหภูมิ ภูมิอากาศ 

ความหนาแน่นประชากร เช้ือโรคต่าง ๆ สถานภาพบทบาทในสังคมของบุคคล บรรทัดฐาน 

ทางสงัคม และระบบการเมืองการปกครอง เป็นตน้  

 2.2.3 ระดับของความเครียด 

  ระดบัของความเครียดไดแ้บ่งไวเ้ป็น 4 ระดบั 

ระดบัท่ี 1 ความเครียดชัว่คราวหวัใจเตน้เร็ว อตัราการหายใจถ่ีข้ึน ความดนัโลหิตสูงข้ึน  

ระดบัท่ี 2 ความเครียดท่ีเพิ่มความรุนแรงข้ึน มีผลกระทบต่อสุขภาพจิต คือจะมีอาการหงุดหงิด  

ไม่มีสมาธิ วิตกกงัวล มีอาการความเครียดของระดบัท่ี 1 เป็นเวลานาน 

ระดบัท่ี 3 เป็นความเครียดท่ีรุนแรงข้ึน ปวดหวั อาหารไม่ยอ่ย เจบ็หนา้อก 

ระดับท่ี 4 ความเครียดระดับรุนแรงท่ีสุด เป็นลมบ่อย เป็นแผลในกระเพาะอาหาร ติดสุรา  

ติดส่ิงเสพติด [31]  

 2.2.4 การลดความเครียดด้วยวธีิการเผชิญความเครียดของผู้สูงอายุ 

  ลาซารัสและโฟลค์แมน ไดใ้ห้ความหมายของความเครียดไวว้่าเป็นผลจาก

ความสัมพนัธ์ระหว่างบุคคลกับส่ิงแวดล้อม โดยท่ีบุคคลจะเป็นผูท่ี้ประเมินด้วยสติปัญญาว่า

ความสัมพนัธ์นั้นเกินขีดความสามารถท่ีตนเองจะใชต่้อตา้นได ้และรู้สึกว่าตวัเองถูกคุกคามอนัเป็น

อนัตรายหรือสูญเสียความมัน่คงความปลอดภยัในชีวิต ซ่ึงลาซารัสและโฟล์คแมนไดแ้บ่งวิธีการ

เผชิญความเครียดไว ้2 วิธีการดงัน้ี 

  วิธีการท่ี 1 การเผชิญความเครียดแบบมุ่งแก้ปัญหา เป็นวิธีการท่ีบุคคล 

ใชค้วามคิดและการกระทาํเพื่อมุ่งแกปั้ญหาท่ีตนเองหรือปรับสภาพแวดลอ้มโดยตรง การพิจารณา

ขอ้ดีและขอ้บกพร่องของแต่ละทางเลือกแลว้จึงตดัสินใจเลือกทางในการแกไ้ขปัญหา โดยแบ่งเป็น 
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  - การเผชิญหน้ากับปัญหา  เป็นความคิดการแสดงออกทางพฤติกรรม 

อยา่งตรงไปตรงมาโดยเผชิญหนา้กบัปัญหาโดยตรง เพื่อแกไ้ขปัญหาท่ีเกิดข้ึน 

  - การวางแผนแกปั้ญหา เป็นการมุ่งจดัการกบัปัญหาท่ีเกิดข้ึนโดยการพยายาม

เปล่ียนแปลงสถานการณ์ต่าง ๆ ให้ดีข้ึน มีการวิเคราะห์ปัญหา และการกระทาํอย่างมีขั้นตอน 

เพื่อแกปั้ญหานั้น ๆ 

  วิธีการท่ี 2 การเผชิญความเครียดแบบมุ่งปรับอารมณ์ เป็นกระบวนการ 

ทางความคิดและพฤติกรรมท่ีบุคคลเลือกใชบ้รรเทาความไม่สบายใจ ความกงัวลต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนใน

ชีวิตโดยการปรับอารมณ์สามารถแบ่งไดด้งัน้ี 

  - การประเมินค่าใหม่ทางบวก เป็นการพฒันาด้านคุณค่า ด้านสติรับรู้ใน 

การปฏิบติัภารกิจต่าง ๆ การมองโลกในแง่ดี การมีความหวงั และการมีความสุข  จิตวิทยาเชิงบวก 

จึงเป็นศาสตร์ใหม่ท่ีเน้นการพฒันาบุคลิกภาพของมนุษย์ให้มีความสุข โดยมีพื้นฐานมาจาก 

การพัฒนาตนเอง การเป็นคนดี ตลอดจนมีแนวทางปฏิบัติเป็นตัวอย่างท่ีชัดเจน การแสดง 

ความรับผิดชอบต่อปัญหา เป็นการใชค้วามคิดและพฤติกรรมในการยอมรับในปัญหานั้น บางคร้ัง

อาจจะใชส้ติปัญญาไตร่ตรองอยา่งมีเหตุผล เช่น ใชส้ติปัญญาในการหาขอ้บกพร่อง  มองเร่ืองใหญ่

ใหเ้ป็นเร่ืองเลก็และหาทางแกไ้ขท่ีเกิดข้ึน เป็นตน้ [32] 

 - การควบคุมตนเอง  เ ม่ือบุคคลเผชิญหน้ากับความเครียดบุคคลจะมี 

การควบคุมตนเองโดยการปรับตวัใน 2 แนวทาง คือ 1) การควบคุมการตอบสนองดา้นหนา้ท่ี เช่น  

การรู้จกัหน้าท่ีของตวัเอง เช่น การทานยาให้ตรงเวลา การดูแลสุขลกัษณะว่าควรทาํอะไรบา้ง  

เป็นตน้ 2) การควบคุมการตอบสนองทางดา้นอารมณ์ เช่น การควบคุมอารมณ์โมโห อารมณ์เศร้า 

อารมณ์หงุดหงิด  กระบวนการทั้ง 2 แนวทางน้ีจะเกิดข้ึนในลกัษณะของคู่ขนานกนัและเป็นอิสระ

ต่อกนั โดยรวมจะหมายถึงการเฝ้าสังเกตตนเอง บุคคลจะตดัสินใจว่าอะไรสําคญัท่ีสุดสาํหรับตน  

จะดูแลตนเองหรือเผชิญหนา้กบัเหตุการณ์อยา่งไรและตนพอใจกบัส่ิงท่ีเกิดข้ึนหรือไม่ [33] 

 - การแสวงหาการเก้ือหนุนทางสังคม เป็นความคิดและพฤติกรรมท่ีบุคคลจะ 

แกปั้ญหานั้นโดยการแสวงหาทางสังคม ทางดา้นขอ้มูล ปัจจยัทางวตัถุ หรือทางดา้นจิตใจ เช่น  

การพูดคุยปรับทุกข์กับคนครอบครัวหรือเพื่อนสนิท การค้นหาวิธีการแก้ไขปัญหาท่ีเกิดข้ึน 

จากหนงัสือ จากส่ือการเรียนรู้ต่าง ๆ เป็นตน้  
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 - การถอยห่าง เป็นความพยายามทางความคิดท่ีลดการให้ความสําคัญ 

กบัปัญหาท่ีเกิดข้ึนโดยถอยห่างจากสถานการณ์นั้น เช่น ทาํเป็นไม่รู้ไม่เห็น ไม่รับรู้ คิดว่าไม่มีอะไร

เกิดข้ึนหรือพยายามลืมทุกอยา่งท่ีเกิดข้ึน  

 - การหลีกหนีปัญหา เป็นความคิดและพฤติกรรมท่ีบุคคลพยายามหลีกหนี

ปัญหาชั่วขณะ อาจจะใช้การจินตนาการ สามารถกระทาํได้หลายลักษณะ เช่น นึกถึงสถานท่ี 

ท่ีสวยงาม สถานท่ีเคยไดไ้ปท่องเท่ียว จาํพวกชายทะเล นํ้ าตก ภูเขา สวนดอกไม ้ทุ่งหญา้ ป่าไม ้ 

เป็นตน้ หรือการจินตนาการถึงสถานท่ีหรือส่ิงต่าง ๆ ซ่ึงเม่ือนึกถึงแลว้จะทาํให้จิตใจรู้สึกสงบ  

มีความสุขสดช่ืน พร้อมทั้งใหก้าํลงัใจตวัเองวา่สามารถเอาชนะปัญหา และอุปสรรคในชีวิต [11] 

 ดงันั้นจึงสรุปไดว้่า การเผชิญความเครียดเป็นการมุ่งแกท่ี้ความคิดและการกระทาํ

เพื่อการปรับอารมณ์ การบรรเทา ควบคุม ป้องกัน และขจัดความทุกข์ท่ีเกิดจากความเครียด  

โดยผูว้ิจยั ใชก้ารเผชิญความเครียดแบบมุ่งปรับอารมณ์ในการคดัเลือกเกมดงัตารางท่ี 2.3 [7] 

 

2.3  เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารสําหรับผู้สูงอายุ 

 จากการศึกษาของ แอล โจนาธาน ท่ีไดศึ้กษาการพฒันาดา้นเทคโนโลยีสําหรับ

ผูสู้งอายุ พบว่าการพฒันาดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ไดใ้ห้ความสําคญัเก่ียวกบั

เทคโนโลยีท่ีสามารถตอบสนองความตอ้งการของเด็กมากกว่าผูสู้งอายุ ซ่ึงการพฒันาทางด้าน

เทคโนโลยีเพื่อผูสู้งอายุนั้น ส่ิงท่ีมีความสําคญัท่ีสุดในการพฒันาคือ การเปิดโอกาสให้ผูสู้งอายุ

สามารถเขา้ถึงเทคโนโลยีไดทุ้กท่ี ส่งเสริมให้ผูสู้งอายุเรียนรู้ด้วยตนเองภายในท่ีพกัอาศยั หรือ 

ในสถานท่ีมีความผูกพนักบัผูสู้งอายุ และจากการอา้งอิงบทความไดมี้การสํารวจและศึกษาวิจยั 

ในเร่ืองแนวคิดการออกแบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารสําหรับผูสู้งอายุ เน้นการทาํ

กิจกรรมร่วมกนัในครอบครัว สนบัสนุนการปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคม การดูแลสุขภาพ เป็นตน้ [35] 
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2.4  การออกแบบเวบ็ไซต์สําหรับผู้สูงอายุ 

 2.4.1 การเลอืกใช้สี  

  เม่ืออายุเพิ่มมากข้ึน ความสามารถในการเทียบสีของผูสู้งอายุจะลดลง  

ซ่ึงทาํใหก้ารแยกสีท่ีคลา้ยกนัทาํไดย้ากข้ึน โดยทัว่ไปผูสู้งอายสุามารถแยกสีแดง สีส้ม และสีเหลือง

ได้ดีกว่าสีนํ้ าเงิน สีม่วงและสีเขียว แต่หากใช้สีสดมากเกินไป อาจเป็นการรบกวนสายตา และ 

อาจรู้สึกไม่สบายเม่ือตอ้งอยู่กบัสีนั้นนาน ๆ จึงควรเลือกใชสี้ท่ีดูสบายตา เช่น สีขาว สีครีม สีเขียว 

หรือสีจากเน้ือวสัดุธรรมชาติ เช่น ไม ้หิน ดิน ทราย เป็นตน้ [6] 

 2.4.2 อกัษร 

  การเลือกใช้แบบอกัษรจะตอ้งง่ายต่อการอ่าน ตวัอกัษรมีความชัดเจนสูง 

เช่น มีการเวน้วรรคคาํและประโยคอย่างชัดเจน อีกอย่างคือแบบอกัษรแฟนซีไม่เหมาะสําหรับ 

การอ่าน หลีกเล่ียงการผสมแบบอกัษรมากเกินไป โดยในหน้าเดียวกันควรมีแบบอกัษรสูงสุด  

2 รูปแบบอกัษรระยะห่างระหว่างบรรทดัเป็นตวัแปรท่ีสาํคญั ควรมีพื้นท่ีว่างเพิ่มข้ึนจะช่วยใหง่้าย 

ต่อการอ่านโดยเฉพาะอยา่งยิง่สาํหรับขอ้ความยาว ๆ ของตวัอกัษรนั้นควรจะอยูใ่นระดบัมาตรฐาน 

สําหรับข้อความหลักขนาดตัวอักษร 16 พิกเซลข้ึนไป สําหรับผูสู้งอายุควรมีการปรับขนาด 

ของตวัอกัษรได ้สีตวัอกัษรควรมีความคมชดักบัพื้นหลงั เช่น ตวัอกัษรสีดาํจะง่ายต่อการอ่านเม่ือมี

พื้นหลงัสีขาวมากกวา่พื้นหลงัสีแดง เป็นตน้ [7] 

 2.4.3 ระบบนําทางต่าง ๆ 

  ควรมีการใช้ระบบนําทางท่ีน้อย  ไม่ควรมีระบบนําทางท่ีมีลักษณะ

เคล่ือนไหวได ้อาจจะใชร้ะบบนาํทางท่ีเป็นลกัษณะของสัญลกัษณ์ แสดงถึงส่ิงท่ีตอ้งการกระทาํ 

เช่น รูปภาพท่ีส่ือถึงส่ิงท่ีจะนาํไป เคร่ืองหมายต่าง ๆ เป็นตน้ [8] 
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2.5  เกม 

 2.5.1 ความหมายของเกม 

  เกม คือ ลกัษณะกิจกรรมของมนุษยเ์พื่อประโยชน์อย่างใดอย่างหน่ึง เช่น  

เพื่อความสนุกสนาน ฝึกทกัษะ หรือเพื่อเรียนรู้ เกมจะประกอบไปดว้ยผูเ้ล่นตามจาํนวนเกมนั้น ๆ 

อุปกรณ์การเล่นเกม เป้าหมายของเกม และกฎกติกาแนวทางของเกมท่ีผูเ้ล่นตอ้งปฏิบติัตาม 

 2.5.2 ประเภทของเกม 

  เกมสามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 8 ประเภทคือ 

 1) เกมการละเล่น เกิดจากการสืบทอดทางวฒันธรรมของแต่ละพื้นท่ีนั้น ๆ 

โดยมีจุดประสงคเ์พื่อสร้างความสมัพนัธ์ในชุมชน 

 2) เกมกีฬาแข่งขัน เป็นก่ึงกีฬาแข่งขันและก่ึงกิจกรรมการละเล่น เช่น  

แข่งพายเรือยาว แข่งวิ่งกระบือ วิ่งเป้ียว เป็นตน้ 

 3) เกมกระดาน จุดประสงค์ส่วนใหญ่ของเกมกระดานคือฝึกทกัษะ และ 

การวางแผน เช่น หมากรุกไทย เกมบนัไดงู เป็นตน้ 

 4) เกมพนัน ส่วนใหญ่จะใช้เพื่อการพนันหรือใช้ในการตดัสินใจอย่างใด

อยา่งหน่ึง โดนมีเดิมพนัหรือไม่มีกไ็ด ้เช่น โป๊กเกอร์ ลูกเต๋า ลอตเตอร่ี เป็นตน้ 

 5) เกมไพ่ เป็นเกมท่ีใชไ้พ่เป็นอุปกรณ์ สามารถถือเป็นเกมฝึกสมอง ถา้ไม่มี

การเดิมพนั เช่น ไพจ่บัหมู ไพบ่ริดจ ์เป็นตน้ 

 6) เกมการ์ด เป็นเกมแนวใหม่ท่ีพฒันามาจากเกมไพ่ จะมีชุดของการ์ด 

ท่ีพฒันามาข้ึนเป็นพิเศษ แตกต่างจากไพท่ัว่ไปแบ่งเป็นการ์ดเดียวและการ์ดสะสม  

 7) เกมหนงัสือ เป็นเกมท่ีใชห้นงัสือในการเล่น มกัมีเน้ือหาผจญภยั มีตวัเลือก

ใหผู้เ้ล่นเลือก แลว้เล่นไปตามหนา้ต่าง ๆ ของหนงัสือท่ีมีจุดจบท่ีต่างกนัออกไป ถือเป็นตน้แบบของ

เกมแบบสวมบทบาท 

 8) เกมอิเลก็ทรอนิกส์ เป็นเคร่ืองเล่นเกมสมยัใหม่ท่ีใชเ้คร่ืองใชไ้ฟฟ้ามาเป็น

อุปกรณ์หลกัในการเล่นเกม โดยแบ่งไดต้ามคุณลกัษณะเด่นดงัน้ี 

   เกมเคร่ืองพื้นฐาน (Console) เป็นอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ท่ีใช ้

ส่ือเฉพาะในการนาํเขา้ขอ้มูล และแสดงผล 
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   เกมเคร่ืองพกพา (Handheld) เป็นอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ท่ีคลา้ย

กบัเกมเคร่ืองพื้นฐาน แต่จะเนน้ไปท่ีการพกพาไดส้ะดวก 

   เกมคอมพิวเตอร์  (PC Game) เ ป็นอุปกรณ์อิ เล็กทรอนิกส์ 

ท่ีมีประสิทธิภาพสูงมาก  มีความสามารถหลากหลายและได้มีการพัฒนาการอย่างต่อเน่ือง 

เกมคอมพิวเตอร์จะใช้ส่ิงท่ีเรียกว่า ซอฟต์แวร์ ในการนําเขา้ชุดขอ้มูลเพื่อใช้ประมวลผล และ

แสดงผลออกมาสามารถแบ่งออกได้ตามลักษณะการเล่นคือเกมแอคชั่น เกมเล่นตามบทบาท 

เกมผจญภยั เกมปริศนา เกมจาํลอง เกมวางแผนการรบ เกมกีฬา เกมอาเขต เกมต่อสู้ ปาร์ต้ีเกม  

เกมดนตรี และเกมออนไลน์ 

   เกมตู ้ (Arcade) เป็นอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เฉพาะ  ผู ้เล่นมัก 

ไม่สามารถเลือกเกมได ้มีขนาดหนา้จอท่ีใหญ่ มีแผงบงัคบัท่ีเล่นไดส้ะดวก มกัเป็นเกมท่ีจบ ในเวลา

อนัสั้น เช่น เกมจบัผดิ เกมต่อสู ้เป็นตน้ [15] 

 

2.6  เกมบนบราวเซอร์ (Browser-based Game)  

 เกมบนบราวเซอร์เป็นเกมท่ีเล่นโดยใชร้ะบบคอมพิวเตอร์เรียกว่าวิดีโอเกม 

ท่ีมีผูเ้ ล่นคนเดียวหรือหลายคนเล่นกันเป็นเครือข่ายทําให้ผู ้เล่นสามารถเล่นร่วมกันได้ ซ่ึง 

เกมบนบราวเซอร์นั้นสามารถจาํแนกไดเ้ป็น 3 ประเภทคือเกมท่ีตอ้งใชป้ลัก๊อินเกม เกมท่ีไม่ตอ้งใช ้

ปลัก๊อินและเกมท่ีเล่นโดยใชอี้เมล 

  - เกมแบบใช้ปลั๊กอิน เกมประเภทน้ีจะสามารถแสดงผลของกราฟิก 

ท่ีสวยงามมีการดึงความสามารถของกราฟิกการ์ดมาใช้ได้เต็มท่ี ตัวอย่างปลั๊กอินท่ีใช้ เช่น  

Flash player, Java applet เป็นตน้โดยทัว่ไปจะสร้างเกมในลกัษณะเกม 2 มิติ ก่ึง 3 มิติ และ 3 มิติ 

เตม็รูปแบบ 

  - เกมแบบไม่ใชป้ลัก๊อิน เกมประเภทน้ีจะมีลกัษณะของกราฟิกท่ีดอ้ยกว่า

แบบใช้ปลั๊กอินแต่จะสามารถพัฒนาเกมได้อย่างเต็มท่ีโดยไม่มีข้อจํากัดของตัวปลั๊กอิน 

มาเป็นตวักาํหนดจะใชก้ารพฒันาโดย HTML5 และ JavaScript โดยทัว่ไปจะสร้างเกมในรูปแบบ  

 2 มิติ และ 2.5 มิติ 
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  - เกมท่ีเล่นโดยใชอี้เมล เกมประเภทน้ีสามารถเล่นไดโ้ดยไดรั้บขอ้ความ

เหตุการณ์ของเกมและการส่งขอ้ความการตอบสนองทางอีเมล เกมประเภทน้ีจะมีขอ้จาํกดัมาก เช่น

จาํนวนผูเ้ล่น นอกจากน้ีเกมประเภทน้ีไม่ได้เป็นเกมออนไลน์ท่ีแท้จริงเพราะความสามารถ 

ในการจดัเกบ็อีเมลสาํหรับการส่งต่อหรือการดึงขอ้มูลนั้นเอง [35] 

 

2.7  HTML5 
 World Wide Web Consortium เ ป็นองค์กรระหว่ า งประ เทศ ท่ีทํา ง านด้าน 

การพฒันาเทคโนโลยีเวบ็แบ่งเทคโนโลยีในชุด HTML5 ออกเป็น 8 หมวด พร้อมไอคอนประกอบ

ทุกหมวด และเรียงลาํดบักนัไป [36] 

  1) Semantics เทคโนโลยีกลุ่ม Semantics คือรูปแบบของภาษา HTML5  

ท่ีมีการเปล่ียนไปจาก HTML4 ซ่ึงมีรูปแบบใหม่ และคุณสมบติัการทาํงานท่ีเพิ่มเติมมากข้ึน 

 2) Offline & Storage เทคโนโลยีท่ีช่วยให้เว็บไซต์สามารถทํางานแบบ

ออฟไลน์ได ้และสามารถเกบ็ขอ้มูลไวใ้ชง้านบนเคร่ืองของผูใ้ชเ้วบ็ไซตเ์องได ้

 3)  Device Access เ ป็นเทคโนโลยีจะเน้นความเ ช่ือมโยงกับอุปกรณ์ 

โดยเฉพาะอุปกรณ์แบบพกพา เช่น Geolocation API เพื่อขอขอ้มูลเชิงพิกดัของอุปกรณ์ การเขา้ถึง

ไมโครโฟนและกลอ้งถ่ายภาพของอุปกรณ์ เขา้ถึงขอ้มูลภายในตวัอุปกรณ์ เช่น สมุดท่ีอยู ่เป็นตน้ 

 4) Connectivity เทคโนโลยีกลุ่มน้ีเน้นการเช่ือมต่อกับเครือข่ายท่ีดี ข้ึน  

มี 2 อย่างท่ีสาํคญัคือ WebSockets เป็น API ท่ีออกมาเพื่อต่อยอดแนวทางของ AJAX ในอดีตและ 

Server-sent Events (SSE) คือ  เซิร์ฟเวอร์สามารถส่งข้อมูลไปยังไคลเอนต์ได้โดยตรงโดยท่ี

ไคลเอนตไ์ม่ตอ้งร้องขอ 

 5) Multimedia สามารถแสดงผลเสียงและวิดีโอไดโ้ดยตรง ไม่จาํเป็นตอ้งใช้

ภาษาอ่ืนหรือเคร่ืองมืออ่ืนมาช่วยในการแสดงผล 

 6) 3D Graphics & Effects สามารถแบ่งเป็น 4 ประเภทคือ 

 - SVG (Scalable Vector Graphics) เป็นภาษาตระกลู XML ท่ีออกแบบ

มาสาํหรับการวาดกราฟิกแบบเวกเตอร์ 
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 - Canvas แท็ก<canvas> ถือเป็นการเปล่ียนลูกเล่นการแสดงผลของ

เวบ็ไซตไ์ดห้ลากหลายมากยิง่ข้ึน 

 - WebGL เป็นไลบรารีกราฟิกท่ีพฒันาอยูบ่น OpenGL ES 2.0 ซ่ึงเป็น

ไลบรารีกราฟิก 3 มิติมาตรฐาน ท่ีสามารถทาํให้มีการเรนเดอร์ภาพออกมาบนออบเจคต์ canvas 

ภายในบราวเซอร์ และสามารถสัง่งานไดผ้า่นจาวาสคริปตไ์ด ้

 - CSS3 นั้นไดมี้การเปล่ียนแปลงไปจาก CSS2 มาก เช่น CSS3 3D 

Transforms ท่ีสามารถแปลงสภาพวตัถุบนเวบ็ไซตน์ั้น ๆ ให้สามารถเปล่ียนแปลงไปในแบบต่าง ๆ 

เช่น ขยายขนาด หมุนเอียงตามแกน xyz 

 7)  Performance & Integration เป็นการปรับปรุงประสิทธิภาพการทาํงาน

ของเว็บแอปพลิเคชัน่ แบ่งออกเป็น 2 ส่วนใหญ่ๆคือ Web Worker ซ่ึงเป็นจาวาสคริปต์ท่ีทาํงาน

แบบมลัติเธร็ด เพื่อให้สคริปต์สามารถทาํงานพร้อมกนัไดห้ลาย ๆ งาน และ XMLHttp Request 

Level 2 ท่ีเป็นเทคโนโลยพีื้นฐานของ AJAX ทาํใหส้ามารถปรับปรุงขอ้มูลบางส่วนของเวบ็ไซตไ์ด ้

โดยไม่ตอ้งโหลดใหม่ทั้งหนา้ 

 8) CSS3 มีความสามารถเพ่ิมข้ึนจาก CSS2 ในดา้นของการจดัหน้าเวบ็ไซต ์

การควบคุมรูปแบบและขนาดของขอ้ความ นอกจากน้ียงัสามารถทาํงานดา้นอ่ืน ๆ เช่น 3D  เสียงพดู

แอนิเมชนั เป็นตน้ [24] 
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ตารางท่ี 2.2 การคดัเลือกเกมสาํหรับการลดความเครียดในผูสู้งอาย ุ

 

การเผชิญความเครียดแบบมุ่ง
ปรับอารมณ์ 

แนวทางการฝึกทกัษะ ลกัษณะของเกมทีส่อดคล้องกบั
กลยุทธ์ 

การแสวงหาการเก้ือหนุนทาง
สงัคม 

การขอความช่วยเหลือจาก
ผูอ่ื้นหรือร่วมกนัทาํกิจกรรม 

เกมท่ีมีลกัษณะเล่นพร้อมกนัได้
หลายคน สามารถเล่นรวมกนัได ้

ลกัษณะเกมทีใ่ช้ เกมบนบราวเซอร์ 
 
การถอยห่าง การถอยห่างจากเหตุการณ์ 

ท่ีเกิดข้ึน ไม่รับรู้ ไม่คิดไม่
นึกถึง 

การเล่นเกมท่ีช่วยให้ผ่อนคลาย 
โ ด ย ใ ช้ ศิ ลป ะ  เ พ ล ง  ดนต รี  
เป็นตน้ 

ลกัษณะเกมทีใ่ช้ เกมวาดภาพ เสียงเพลงประกอบ เกมเล้ียงสตัว ์
 
การหลีกหนีปัญหา การทาํกิจกรรมใด กิจกรรม

หน่ึง การเพอ้ฝัน เพื่อให้พน้
จากความเครียดเหล่านั้ น  
ชัว่ขณะหน่ึง 

การสมมุติตัวเองเป็นตัวละคร 
ในเกม  การสวมบทบาทเป็น 
ตวัละครในเกม 

ลกัษณะเกมทีใ่ช้ การท่ีมีลกัษณะเป็นเร่ืองราว หรือเกมสวมบทบาท สอดคลอ้งกบัชีวิตจริงของ
ผูสู้งอาย ุ

 

2.8  งานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 

 ปองลดา  พรมจนัทร์ ไดศึ้กษาวิธีการเผชิญความเครียดของผูป่้วยโรคเอดส์ท่ีเป็น

วณัโรค โดยใช้วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นแบบสอบถามคือ แบบบันทึกข้อมูลทั่วไปและ

แบบสอบถามวิธีการเผชิญความเครียดของโฟล์คแมนและลาซารัส โดยผลการวิจัยคือ ผูป่้วย 

ส่วนใหญ่ใช ้การควบคุมตนเอง การประเมินค่าใหม่ทางบวก การแสดงความผดิชอบต่อปัญหาและ

การหลีกปัญหา ซ่ึงเป็นวิธีการเผชิญความเครียดแบบมุ่งปรับอารมณ์ [8] ประโยชน์ท่ีได้รับ 

จากงานวิจัยเร่ืองน้ีคือ แนวทางในการลดความเครียดท่ีสามารถนําระบบสารสนเทศไปช่วย 

ในการจดัการได ้
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 รักชนก ภกัด์ิโพธ์ิ ทดลองใชด้นตรีในการบาํบดัความเครียด จากอาการคล่ืนไส้

ขยอ้นและอาเจียน ในผูป่้วยสตรีมะเร็งอวัยวะสืบพันธ์ุ ท่ีได้รับเคมีบําบัดเคร่ืองมือท่ีใช้ใน 

การทดลองไดแ้ก่ แผน่บนัทึกเสียงเพลงบรรเลงจาํนวน 5 ชุดรวม 36 เพลง เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเก็บ

ขอ้มูลประกอบดว้ยแบบบนัทึกขอ้มูลทัว่ไป แบบวดัความเครียดสวนปรุงและแบบประเมินอาการ

คล่ืนไส้ขยอ้นและอาเจียน ผลการวิจยัพบว่าในระยะหลงัวนัรับเคมีบาํบดัและวนัท่ี 2 หลงัไดรั้บเคมี

บาํบดัคะแนนเฉล่ียความเครียดของกลุ่มตวัอยา่งท่ีไดด้นตรีบาํบดั ตํ่ากว่าคะแนนเฉล่ียความเครียด

ของกลุ่มตัวอย่างท่ีไม่ได้ดนตรีบาํบัด การวิจัยน้ีแสดงให้เห็นว่า ดนตรีบาํบัดสามารถนํามา 

ลดความเครียดจากอาการคล่ืนไส้ขยอ้นและอาเจียนในผูป่้วยมะเร็งอวยัวะสืบพนัธ์ุสตรี ท่ีไดรั้บเคมี

บาํบดัได ้โดยเฉพาะในวนัท่ีรับเคมีบาํบดั [37] ประโยชน์ท่ีไดรั้บจากงานวิจยัเร่ืองน้ีคือ การนาํดนตรี

มาใชป้ระกอบในการสร้างเคร่ืองมือในงานวิจยั 

 

 คริสโตเฟอร์  บี  รอสนิค  ได้ทําการวิ เคราะห์ความเครียดและองค์ความรู้ 

ในการปฏิบัติงานของผูสู้งอายุ โดยแบ่งการศึกษาออกเป็น 3 อย่างคือ เหตุการณ์เชิงลบและ

ประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของผูสู้งอายุ ผลดีและผลเสียจากการทาํงาน การปรับตวัหรือความคิด 

ต่อการสูญเสีย โดยมีผู ้เข้าร่วมทั้ งส้ิน 430 คน อายุระหว่าง 60-84 ปี ใช้การเก็บข้อมูลแล้ว 

นํามาประมวลผลทางสถิติพบว่า ผูสู้งอายุทุกคนมีความเครียด แต่มีความเครียดมากหรือน้อย 

นั้น ข้ึนอยูก่บัการแกปั้ญหาและการเผชิญต่อความสูญเสียท่ีผา่นมาในชีวิต ท่ีมาจากการสูญเสียเพื่อน  

คนรัก หรือแมแ้ต่อาการบาดเจ็บ ป่วยไข  ้ทั้งหมดลว้นแลว้แต่ส่งผลกระทบต่อการดาํเนินชีวิต 

ของผูสู้งอายทุั้งส้ิน [38] ประโยชน์ท่ีไดรั้บจากงานวิจยัเร่ืองน้ีคือ ผูสู้งอายทุุกคนลว้นมีความเครียด 

จากประสบการณ์ชีวิตท่ีผา่นมาทั้งส้ินแลว้แต่จะมากหรือนอ้ย 

 

 สุพรรณี ศรีปาน พฒันาเกมฝึกสมองสําหรับผูสู้งอายุผ่านโปรแกรมประยุกตเ์วบ็
เพื่อ ฟ้ืนฟูความจําและสุขภาพจิตมาใช้ในการฟ้ืนฟูในผู ้สูงอายุ  โดยให้ผู ้สูงอายุ เ ล่นเกม  
เป็นระยะเวลา 4 สัปดาห์ 3 วนัต่อสัปดาห์  และ 15 นาทีต่อวนั ผลการวิจยัพบว่าผูสู้งมีความจาํดีข้ึน
หลงัการเล่นเกมและมีผลให้ผูสู้งอายุมีความผ่อนคลาย ช่วยลดความเครียด [39] ประโยชน์ท่ีไดรั้บ
จากงานวิจยัเร่ืองน้ีคือ เวลาท่ีเหมาะสมในการให้ผูสู้งอายุเล่นเกมและเวลาในการใช้เคร่ืองมือ 
ในการวิจยั 
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 ชาง ทิ เชน และคณะ นาํเกม Somatosensory มาเป็นเคร่ืองมือเสริมในการอบรม
คุณภาพชีวิตของผูสู้งอายท่ีุมีปัญหาในการเคล่ือนไหว ผลปรากฏว่าการให้ความร่วมมือ การส่ือสาร 
และการร่วมทํากิจกรรมมีมากข้ึน ทาํให้คุณภาพชีวิตและสุขภาพของผูสู้งอายุนั้ นดีมากข้ึน 
ตามไปดว้ย อีกทัง่การพฒันาเกมมาเป็นส่วนเสริมและการบริการใหก้บัผูสู้งอายทุาํให้ผูสู้งอายหุรือ
รู้สึกว่าตวัเองมีความเท่าเทียมกบัผูอ่ื้นในสังคมอีกดว้ย [12] ประโยชน์ท่ีไดรั้บจากงานวิจยัเร่ืองน้ีคือ
ขอ้ดีของการนาํเกมช่วยส่งเสริมดา้นสุขภาพของผูสู้งอาย ุ
 

 แบรด บุชแมน และ โจด้ี วิเทเกอร์ ได้ทาํการวิจัยผลกระทบจากการเล่นเกม

ประเภทต่าง ๆ โดยใชอ้าสาสมคัรท่ีเป็นนกัศึกษาจาํนวน 150 คนมาร่วมทดลอง โดยใหแ้ต่ละคนเล่น

เกมคอนโซล เป็นเวลา 20 นาที จากการสุ่มเกม 3 ประเภท คือ เกมท่ีมีเน้ือหารุนแรง เกมท่ีมีเน้ือหา

ระดบักลาง ๆ และเกมท่ีช่วยใหผ้อ่นคลาย ผลการทดลองคือ อาสาสมคัรท่ีเล่นเกมท่ีมีเน้ือหารุนแรง 

จะเลือกระดบัเสียง และระยะเวลามากกวา่คนท่ีเล่นเกมระดบักลาง ๆ และคนท่ีเล่นเกมระดบักลาง ๆ 

จะเลือกระดบัเสียง และระยะเวลามากกว่าคนท่ีเล่นเกมท่ีช่วยใหผ้อ่นคลาย ในอีกดา้น คนท่ีเล่นเกม

ท่ีช่วยใหผ้อ่นคลาย จะใหเ้งินแก่คู่แข่งมากกวา่คนท่ีเล่นเกมท่ีมีเน้ือหารุนแรง ส่ิงน้ีบอกไดว้่า เกมท่ีมี

เน้ือหารุนแรงทาํให้ผูเ้ล่นกา้วร้าวข้ึน และเกมท่ีช่วยให้ผ่อนคลายจะทาํให้ผูเ้ล่นอ่อนโยนมากข้ึน 

ในการทดลองคร้ังท่ีสองได้ใช้อาสาสมัครอีก 116 คนท่ีไม่ได้เข้าร่วมการทดลองในคร้ังแรก  

ทาํการทดลองคลา้ย ๆ กับคร้ังแรกแต่ยากข้ึน และมุ่งความสนใจไปยงัเร่ืองท่ีว่า เกมท่ีช่วยให ้

ผอ่นคลายจะช่วยให้คนมีจิตใจอ่อนโยนข้ึนจริง ๆ หรือไม่ โดยท่ีหลงัจากเล่มเกมเป็นเวลา 20 นาที

แลว้ อาสาสมคัรจะตอ้งตอบแบบสอบถามเพื่อวดัระดบัอารมณ์ของพวกเขา หลงัจากนั้นนักวิจยั 

จะประกาศว่าการทดลองจบลงแล้ว  แต่ขอช่วยให้ผู ้เ ล่นกลุ่มท่ี  2 เหลาดินสอเพื่อเก็บไว ้

ในการทดลองคร้ังต่อไป โดยจาํนวนของดินสอท่ีถูกเหลา จะเป็นตวัวดัพฤติกรรมของอาสาสมคัร

สาเหตุท่ีตอ้งทดลองเพ่ิมเติม เพราะว่าในคร้ังแรกนั้นอาสาสมคัรไดรั้บเงินจากนักวิจยั แต่คร้ังน้ี 

พวกเขาจะตอ้งเสียเวลาส่วนตวัของพวกเขาในการช่วยนักวิจัย ซ่ึงได้ผลท่ีชัดเจนกว่า ผลก็คือ

อาสาสมคัรท่ีเล่นเกมท่ีช่วยผ่อนคลาย จะช่วยเหลาดินสอมากกว่าอาสาสมคัรท่ีเล่นเกมท่ีมีเน้ือหา

รุนแรง และผลจากการวดัระดับอารมณ์ คนท่ีเล่นเกมท่ีช่วยให้ผ่อนคลายจะมีระดับความสุข  

ความรัก อารมณ์ด้านบวกมากกว่าคนท่ีเล่นเกมท่ีมีเน้ือหารุนแรง ซ่ึงคนท่ีมีอารมณ์ดีมกัจะยินดี 

ท่ีจะช่วยเหลือผูอ่ื้นมากกว่าอยู่แลว้ ถา้จะคดัคา้นว่าตวัเกมเองก็มีผล นกัวิจยัไดใ้ห้นกัศึกษาอีกกลุ่ม
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ให้คะแนนเกมท่ีใชใ้นงานวิจยั ในดา้นความสนุกสนาน และเลือกเกมท่ีมีคะแนนใกลเ้คียงกนัมาใช้

ในงานวิจยัคร้ังน้ี [13] ประโยชน์ท่ีไดรั้บจากงานวิจยัเร่ืองน้ีคือ เกมประเภทผอ่นคลายสามารถช่วย

ลดความเครียดได ้

   

 โซเรน ทรานเบิร์ก ฮนัเซน ไดพ้ฒันาเกมและหุ่นยนต ์โดยการเล่นเกมผา่นมือถือ
ในการบงัคบัหุ่นยนต ์เพื่อแข่งขนักบัมนุษยห์รือหุ่นยนตแ์บบสมองกลในเกมรูปแบบต่าง ๆ จากการ
วิจัยทําให้เห็นได้ว่า การบังคับหุ่นยนต์ผ่านการเล่นเกม เป็นการสร้างแรงจูงใจให้ผูสู้งอาย ุ
ออกกาํลงักาย เป็นการเสริมสร้างความสามารถทางดา้นร่างกายและจิตใจ [14] ประโยชน์ท่ีไดรั้บ
จากงานวิจยัเร่ืองน้ีคือ การใชเ้กมเป็นแรงจูงใจในการเสริมสร้างความสามารถและจิตใจของผูสู้งอาย ุ
 
 ฮูเบิร์ท แทนจ์ และคณะ ไดน้ําเกมคอนโซลมาให้ผูสู้งอายุเล่นภายในบา้น โดย 
เกมท่ีใช้นั้นจะเป็นเกมประเภทกีฬา แบ่งผูเ้ล่นเป็นกลุ่ม ๆ โดยคร้ังแรก กลุ่มละ 4 คน เล่นเกม  
2 ชั่วโมงต่อคร้ัง เป็นเวลา 4 สัปดาห์ คร้ังท่ี 2 กลุ่มละ 7 คน เล่นเกม 10 คร้ัง เป็นเวลามากกว่า  
5 สัปดาห์ ในรวบรวมขอ้มูลนั้น จะเก็บโดยการสังเกตและการสัมภาษณ์จากผูท่ี้มีความชาํนาญ 
 แลว้ทาํการวิเคราะห์ขอ้มูล ผลท่ีได้นั้นคือ การนําเกมคอนโซลมาให้ผูสู้งอายุเล่น เป็นการเติม
ช่องว่างในการออกกาํลงักายและเป็นการผ่อนคลายของผูสู้งอายุ โดยผูว้ิจยัไดก้ล่าวว่าผูผ้ลิตเกม 
ควรจะพฒันาเกมสําหรับผูสู้งอายุ เช่น การปรับความเร็ว ระดบัความยาก เป็นตน้ [16] ประโยชน์ 
ท่ีได้รับจากงานวิจัยเร่ืองน้ีคือ เกมท่ีใช้ในการเล่น ควรออกแบบให้เหมาะกับผูสู้งอายุและ 
เกมประเภทกีฬาสามารถช่วยผอ่นคลายใหผู้สู้งอายไุด ้
 
   คอร์นีเลียส นิวเฟลด์ ไดน้าํเกมคอนโซลมาใช้ในผูสู้งอายุแลว้ทาํการสัมภาษณ์
ผู ้สูงอายุก่อนและหลังการเล่นเกมคอนโซล  พบว่าการเล่นเกมคอนโซลส่งผลให้ผู ้สูงอาย ุ
มีการประสานงานกนัของร่างกายท่ีดีข้ึน แต่พบว่าการเคล่ือนไหวของผูสู้งอายุยงัมีปัญหาอยู่บา้ง 
การกดปุ่มท่ีผิดพลาด  การเ ลือกเมนูภายในเกมท่ีไม่ ถูกต้องหรือสับสน  ทําให้ผู ้สู งอาย ุ
เกิดความตึงเครียดจึงไดมี้การพฒันา ปรับเปล่ียน การตั้งค่าของเกมท่ีเหมาะสําหรับผูสู้งอายุ [17] 
ประโยชน์ท่ีได้รับจากงานวิจัยเร่ืองน้ีคือ การตั้ งค่าเกม ปรับเปล่ียนเกมให้เหมาะกับผูสู้งอาย ุ
ช่วยลดความเครียดในการเล่นเกมของผูสู้งอายไุด ้
 
 ไจม่ี อนัเดรส คาร์เซีย มาริน และ คาร์ลา เฟลิกซ์ เนวอร์โร ไดว้ิเคราะห์ปัญหา 
ท่ีเกิดจากการนาํเกมคอนโซลมาใชใ้นผูสู้งอาย ุโดยการสมัภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญ 6 ท่านโดยตั้งขอ้สังเกต
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เก่ียวกับจุดอ่อนจุดแข็งของเกมท่ีจะทาํให้เกมสนุกและเหมาะกับผูสู้งอายุ ซ่ึงพบว่า ผูสู้งอาย ุ
มีการใชส้ายตาและการไดย้นิท่ีไม่ดีนกั ทาํใหมี้ความรู้สึกกงัวลและความสับสนในการเล่นเกม หาก
ไม่คาํนึงถึงปัญหาดงักล่าวนั้น ผูเ้ช่ียวชาญเกมคอนโซลยงับอกอีกว่าการเล่นเกมส่งผลดีต่อสุขภาพ
ของผูสู้งอาย ุ[18] ประโยชน์ท่ีไดรั้บจากงานวิจยัเร่ืองน้ีคือ ขอ้เสียจากการเล่นเกมท่ีไม่ไดอ้อกแบบ
สาํหรับผูสู้งอายโุดยตรง 
 
 วิจนานด์ ไอเซลล์ทาย และคณะ ออกแบบเกมดิจิตอลสําหรับผูสู้งอายุ โดยการ

สัมภาษณ์ผูใ้ชง้านทัว่ไปและสาํรวจเกมท่ีมีการวางขายในทอ้งตลาด จากการสาํรวจนั้นจะใชเ้กมใน

การพกัผ่อน ช่วยผ่อนคลาย และให้ความบนัเทิง แต่เกมทัว่ไปไม่ได้ออกแบบมาครอบคลุมผูท่ี้ 

มีปัญหาในการใชอ้ยา่งผูสู้งอาย ุท่ีมีปัญหาในการใชเ้ทคโนโลย ีการเส่ือมถอยของร่างกายดา้นต่าง ๆ 

ท่ีเป็นอุปสรรคต่อการเล่นเกม จึงไดมี้แนวคิดในการออกแบบเกมมาเฉพาะผูสู้งอายุเพื่อแกปั้ญหา

เหล่านั้นไว ้2 ประการคือ ประการแรกลดความซบัซอ้นของเกมเพ่ือให้สามารถเล่นไดง่้ายข้ึน และ

ประการท่ี 2 การปรับเกมให้ชดเชยขอ้จาํกดัดา้นร่างกายของผูสู้งอายุ เช่น การมองเห็น การขยบั

ร่างกาย เป็นตน้ [19] ประโยชน์ท่ีไดรั้บจากงานวิจยัเร่ืองน้ีคือ แนวทางการแกปั้ญหาในการเล่นเกม

ของผูสู้งอาย ุ

 

 เจสพาลจีท  ซิงช์  ดิลล์ลอน  และคณะ  ได้ออกแบบเว็บไซต์สําหรับระบบ 

โทรเวชกรรมสําหรับผูสู้งอายุในการเก็บขอ้มูลของผูสู้งอายุ เพื่อใช้ประกอบการวางแผนด้าน

สุขภาพของผูสู้งอาย ุโดยผูสู้งอายเุป็นผูก้รอกขอ้มูลผา่นเวบ็ไซตด์ว้ยตวัเองจากท่ีบา้น การออกแบบ

จะเป็นการใชแ้บบสอบถามผูสู้งอายุว่าตอ้งการระบบรูปแบบใด จากการออกแบบ มีการใชร้ะบบ 

นาํทางในลกัษณะแนวนอนดา้นบนทาํให้ง่ายต่อการเลือกของผูสู้งอายุ การมีรูปแบบท่ีเรียบง่าย  

มีสีสันโดดเด่น ผลดีของการใชร้ะบบออนไลน์ผา่นเวบ็ไซตน์ั้น ช่วยให้ลดค่าใชจ่้ายในการเดินทาง

ของผูสู้งอายุ และมีความรวดเร็วในการเก็บขอ้มูล ช่วยให้ตอบสนองการรักษาท่ีรวดเร็ว และ 

การออกแบบใหเ้หมาะกบัผูสู้งอายตุามความตอ้งการของผูสู้งอาย ุช่วยใหเ้ป็นแรงจูงใจหน่ึงท่ีทาํให้

ผูสู้งอายุใช้ระบบมากข้ึน [21] ประโยชน์ท่ีได้รับจากงานวิจัยเร่ืองน้ีคือ การออกแบบเว็บไซต์

สาํหรับผูสู้งอายแุละขอ้ดีของการใชเ้วบ็ไซต ์การใชร้ะบบออนไลน์ 
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 เควิน เคอร์แรน และ เคียแรน จีออร์จี ไดศึ้กษาถึงพฒันาการในอนาคตของเวบ็ไซต์

และเกมบนมือถือ โดยมีการศึกษาขอ้ดีขอ้เสียของเทคโนโลยีต่าง ๆ ได้แก่ 1) Canvas and SVG 

2) 2D Adobe Flash 3) WebGL 4) Adobe Air and Stage3D 5) Unity 3D 6) WebSockets 7) Web 

Storage และ 8) HTML5 Audio จากผลการศึกษาดงักล่าวไดผ้ลสรุปว่า HTML5 นั้นมีโอกาสท่ีจะ

สร้างเกมสามมิติบนเวบ็ไดดี้และตวัเกมท่ีสร้างสามารถใชไ้ดบ้นทุกแพลตฟอร์ม โดยบริษทั Zynga 

และ Adobe ไดเ้ช่ือมัน่ว่า HTML5 นั้นจะพฒันาไปไดดี้ในอนาคต โดยเตรียมผลิตโปรแกรม 

สร้างเกมหรืองานสามมิติ โดยใช้ HTML5 ในการสร้างให้ดียิ่งข้ึนไปในอนาคต [23] ประโยชน์ 

ท่ีไดรั้บจากงานวิจยัเร่ืองน้ีคือ ใชใ้นการเลือกเทคนิควิธีในการพฒันาเคร่ืองมืองานวิจยั 

 

 จีออร์จี ดีไมไรส์ และคณะ ได้ออกแบบเว็บไซต์ระบบตรวจสอบและติดตาม

ผูสู้งอาย ุโดยมีการศึกษาในดา้นเน้ือหา หนา้ตาของเวบ็ไซต ์การฝึกอบรม การสนบัสนุน และระบบ

ความปลอดภัย  การออกแบบนั้ น  ได้ศึกษาถึงความสามารถในการใช้งาน ข้อจํากัดต่าง  ๆ  

ของผูสู้งอายุ เช่น การมองเห็น การได้ยิน ประสบการณ์การใช้คอมพิวเตอร์ ได้ผลสรุปว่า  

ควรหลีกเล่ียงการใช้เสียงและข้อความในเวลาเดียวกัน การใช้ข้อความท่ีมีการเคล่ือนไหว 

มาเบ่ียงเบนความสนใจ ไม่ใชสี้สันท่ีเรืองแสง ตวัอกัษรมีขนาดใหญ่และคมชดั การใชปุ่้มฟังก์ชัน่

ต่าง ๆ ใช้สัญลกัษณ์ท่ีเป็นตัวแทนของการทาํงานท่ีชัดเจน นอกจากน้ี การออกแบบระบบท่ีดี  

ยงัช่วยใหแ้พทยผ์ูรั้กษาสามารถ ดูแลผูป่้วยท่ีบา้นได ้และสามารถประเมินผลกระทบจากการใชง้าน

ระบบของผู ้สูงอายุ อีกด้วย  [25] ประโยชน์ ท่ีได้รับจากงานวิจัย เ ร่ือง น้ี คือ  ข้อควรคํานึง 

ในการออกแบบเวบ็ไซตแ์ละประโยชน์ของการใชร้ะบบออนไลน์ในทางการแพทย ์

 

 คริส คาร์เตอร์ และคณะ ไดพ้ฒันาการปรับใชก้ารขา้มแพลตฟอร์มเกมสามมิติบน 

เวบ็ไซน์เกมมีการสร้างโดยใช ้PHP HTML CSS โดยมีการใชภ้าษา Java เพื่อช่วยใหภ้าพในเกมมี

ความต่อเน่ือง และพฒันาในส่วนการเปล่ียนหนา้จอของฉากในเกมแต่ละฉาก สาํหรับการทดสอบ

ในส่วนการแสดงผลของเกมท่ีมีการนําภาษา Java มาช่วยเสริมทาํให้การแสดงผลแบบสามมิติ 

ระบบเสียง การควบคุม ระบบสมองกลของเกม มีการทาํงานท่ีสอดคลอ้งกนัมากข้ึน การเปล่ียน
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หนา้จอแต่ละฉากของเกมมีความต่อเน่ืองมากข้ึน [40] ประโยชน์ท่ีไดรั้บจากงานวิจยัเร่ืองน้ีคือ ขอ้ดี

การนาํภาษา Java มาเป็นส่วนเสริมในการพฒันาเกมบนเวบ็ไซต ์

 

 ไมกา แชงค์ และ คินซุค ได้สร้างเกมบนบราวเซอร์เพื่อใช้ประเมินทกัษะและ

ความรู้เก่ียวกบัการเขียนโปรแกรมภาษา Java ของนกัเรียนโดยเกมจะมีลกัษณะเป็นเร่ืองราวท่ีมี

ความต่อเน่ืองกนั มีการทาํภารกิจท่ีกาํหนดไวภ้ายในเกมโดยแต่ละภารกิจนั้น จะกาํหนดใหน้กัเรียน

ฝึกฝนการเขียนโปรแกรมดว้ยภาษา Java เพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธ์ ตามท่ีเกมกาํหนดไว ้หากสามารถทาํได้

สาํเร็จเป็นอนัวา่จบด่าน และไดส่ิ้งตอบแทนตามแต่ในเกมนั้นไดก้าํหนดไว ้ผลลพัธ์ท่ีไดคื้อ นกัเรียน

มีความสนุกสนานในการทาํการบา้นหรือแบบฝึกต่าง ๆ และเน่ืองจากเกมนั้นเป็นเกมแบบผูเ้ล่น

หลายคน  ทําให้นักเ รียนสามารถขอความช่วยเหลือจากนักเ รียนคนอ่ืนในการแก้ปัญหา  

เป็นการแลกเปล่ียนประสบการณ์ความรู้ [41] ประโยชน์ท่ีได้รับจากงานวิจยัเร่ืองน้ีคือ การเล่น 

เกมบนบราวเซอร์มีขอ้ดีทาํให้สามารถขอความช่วยเหลือจากผูอ่ื้นในการแกปั้ญหาหรือเป็นการ

แลกเปล่ียนประสบการณ์ความรู้ได ้
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บทที ่3 

วธีิการดาํเนินการวจิยั 

 การวิจัยคร้ังน้ีนั้ น เป็นการวิจัยแบบก่ึงทดลอง (Experimental research) โดยมี
วตัถุประสงค ์1) เพื่อศึกษาแนวทางการออกแบบและพฒันาเกมบนบราวเซอร์เพื่อลดความเครียด 
ในผู ้สูงอายุ  2)  เพื่อลดภาวะความเครียดในผู ้สูงอายุหลังผ่านการเล่นเกมบนบราวเซอร์ 
เพื่อลดความเครียดในผูสู้งอาย ุโดยนาํเทคโนโลยมีาเพ่ือช่วยลดความเครียดควบคู่ไปกบัการดาํเนิน
กิจกรรมในชีวิตประจาํวนั โดยศึกษาคน้ควา้ทดลองและสามารถสรุปขั้นตอนวิธีดาํเนินการงานวิจยั
ดงัภาพท่ี 3.1 

 
  

 

 

 

 

 

 

  

 

3.1 ศึกษาทฤษฎีและหลกัการ 

ท่ีเก่ียวขอ้งกบังานวิจยั 

-  แนวคิดเก่ียวกบัผูสู้งอาย ุ

-  ความเครียดในผูสู้งอาย ุ

-  เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารสาํหรับผูสู้งอาย ุ

-  การออกแบบเวบ็ไซตส์าํหรับผูสู้งอาย ุ
-  เกม 
-  เกมบนบราวเซอร์ 
-  HTML5 

3.2 กาํหนดกรอบแนวคิด  

ตั้งสมมุติฐาน 

H1  ผลของการเล่นเกมบนบราวเซอร์เพื่อลดความเครียดในผูสู้งอายมีุผล
ต่อระดบัความเครียดของผูสู้งอายลุดลง 

3.3 ออกแบบ พฒันา และตรวจสอบ

คุณภาพเคร่ืองมือในการวิจยั 

-  Use Case Diagram 
-  Flow Chart 
-  Data Flow Diagram 
-  E-R Diagram 
-  Data Dictionary 
-  Storyboard 

ตรวจสอบการทาํงานและแกไ้ขขอ้ผิดพลาด 

ประเมินคุณภาพตน้แบบเกมโดยผูเ้ช่ียวชาญและผา่นการประเมินจาก
คณะกรรมการจริยธรรมการวิจยัในมนุษย ์

ปรับปรุงตามขอ้เสนอแนะของกรรมการ 

A 

ภาพประกอบท่ี 3.1 ขั้นตอนการดาํเนินงานวิจยั 
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ภาพประกอบท่ี 3.1 ขั้นตอนการดาํเนินงานวิจยั (ต่อ) 

3.1  ศึกษาทฤษฎแีละหลกัการทีเ่กีย่วข้องกบัการวจิยั 

 ผูว้ิจยัไดศึ้กษาทฤษฎีและหลกัการท่ีเก่ียวขอ้งกบัการวิจยั แนวคิดในการแกปั้ญหา 

รวมถึงงานวิจยัท่ีผา่นมาในอดีต นาํมาเป็นแนวคิดในงานวิจยัดงัต่อไปน้ี 

 3.1.1 แนวคดิเกีย่วกบัผู้สูงอายุ  

  ผู ้สูงอายุ คือ  วัย ท่ี มีอายุ  60 ปี  ข้ึนไป  มีสภาพร่างกายเ ร่ิมเ ส่ือมถอย  

การเปล่ียนแปลงทั้งทางดา้นร่างกาย จิตใจ อารมณ์ และสังคม ไดมี้ทฤษฎีต่าง ๆ พยายามอธิบาย

สาเหตุของความสูงอายุนั้ น จะประกอบไปด้วย ทฤษฎีทางชีวภาพ ทฤษฎีทางจิตสังคม และ 

ทฤษฎีทางสงัคมวิทยา  

 3.1.2 ความเครียดในผู้สูงอายุ 

  1) ความหมายของความเครียด 

  2) ปัจจยัท่ีส่งผลต่อความเครียด 

  3) ระดบัของความเครียด 

  4) การเผชิญความเครียดของผูสู้งอาย ุ

 

 

 

 
A -  คดักรองกลุ่มตวัอยา่ง 

- ช้ีแจงวตัถุประสงคข์องการศึกษา วิธีการเกบ็ขอ้มูล และสิทธ์ิของกลุ่มตวัอยา่ง 

-  อบรมพื้นฐานการใชง้านคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ต แนะนาํวิธีเล่นเกม
ใหก้บักลุ่มตวัอยา่ง เป็นระยะเวลา 1 วนั 
-  ประเมินระดบัความเครียดของกลุ่มตวัอยา่งก่อนการเล่นเกม 
-  ลดความเครียดดว้ยการเล่นเกมบนบราวเซอร์เพื่อลดความเครียด เป็นเวลา 
 15 นาที/วนั  จาํนวน 2 คร้ังต่อสัปดาห์ รวมระยะเวลา 4 สัปดาห์ 
-  ประเมินระดบัความเครียดของกลุ่มตวัอยา่งหลงัการเล่นเกม 
 

3.4 ปฏิบติัการภาคสนามและเกบ็

รวบรวมขอ้มูล 

3.5 ประเมินผล 
-  เปรียบเทียบค่าเฉล่ียคะแนนระดบัความเครียดก่อนและหลงัการเล่นเกม 
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 3.1.3 เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารสําหรับผู้สูงอายุ 

  ส่งเสริมและเพิ่มโอกาสในการเรียนรู้ดว้ยตนเองของผูสู้งอายุในท่ีพกัอาศยั 

ส่ิงสําคญัท่ีสุดในการพฒันาทางดา้นเทคโนโลยีคือการท่ีไดเ้ปิดโอกาสให้ผูสู้งอายุสามารถเขา้ถึง

เทคโนโลยีสารสนเทศได้ทุกท่ี การออกแบบท่ีเหมาะสมกับผูสู้งอายุ ง่ายต่อการใช้งานและ 

การเขา้ถึง 

3.1.4 การออกแบบเวบ็ไซต์สําหรับผู้สูงอายุ 

  ผูสู้งอายุจะมีขอ้จาํกัดต่าง ๆ ของร่างกายท่ีเพิ่มมากข้ึน ทาํให้การใช้งาน

เวบ็ไซตข์องผูสู้งอายุนั้นมีขอ้จาํกดัท่ีเพิ่มข้ึน เช่น การมองเห็น การไดย้ิน การเคล่ือนไหวร่างกาย  

จึงสามารถจาํแนกแนวทางท่ีเก่ียวขอ้งกบัการออกแบบไดแ้ก่ ทางดา้นสี รูปแบบของอกัษร การใช้

ระบบนาํทางต่าง ๆ 

 3.1.5 เกม 
  1) ความหมายของเกม 
  2) ประเภทของเกม 
 3.1.6 เกมบนบราวเซอร์ (Browser-based Game)  

  เกมบนบราวเซอร์เป็นเกมท่ีเล่นโดยใชร้ะบบคอมพิวเตอร์เรียกว่าวิดีโอเกม 

ท่ี มีผู ้เ ล่นคนเดียวหรือหลายคนเล่นกันเป็นเครือข่าย  ทําให้ผู ้เ ล่นสามารถเล่นร่วมกันได ้ 

ซ่ึงเกมบนบราวเซอร์นั้นสามารถจาํแนกไดเ้ป็น 3 ประเภทคือ เกมท่ีตอ้งใชป้ลัก๊อินเกม เกมท่ีไม่ตอ้ง

ใชป้ลัก๊อิน และเกมท่ีเล่นโดยใชอี้เมล  

 3.1.7 HTML5 

  World Wide Web Consortium เป็นองคก์รระหวา่งประเทศท่ีทาํงานดา้นการ
พฒันาเทคโนโลยีเว็บแบ่งเทคโนโลยีในชุด HTML5 ออกเป็น 8 หมวด พร้อมไอคอนประกอบ 
ทุกหมวด และเรียงลาํดบักนัไป ประกอบดว้ย 1) Semantics 2) Offline & Storage 3) Device Access  
4) Connectivity 5) Multimedia 6) 3D & Graphics & Effects 7) Performance & Integration และ  
8) CSS3 
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3.2 กําหนดกรอบแนวคิด ตั้งสมมุติฐานการวิจัย จากการศึกษาทฤษฎีและหลักการที่
เกีย่วข้องเพือ่สร้างเคร่ืองวจิยั 
 ผลของการเล่นเกมบนบราวเซอร์เพื่อลดความเครียดในผูสู้งอายุมีผลต่อระดับ

ความเครียดของผูสู้งอายลุดลง 

 

3.3 ออกแบบ พฒันา และตรวจสอบเคร่ืองมือในการวจิยั 

 การสร้างตน้แบบเกมบนบราวเซอร์เพื่อลดความเครียดในผูสู้งอายุนั้น ไดส้ร้าง 

ตามแนวคิดของลาซารัสและโฟร์คแมน ใช้การเผชิญความเครียดแบบมุ่งปรับอารมณ์ ได้แก่  

การแสวงหาการเก้ือหนุนทางสังคม การถอยห่าง และการหลีกหนีปัญหา โดยขั้นตอนการสร้าง

ต้นแบบเกมนั้ น ได้ใช้หลักการออกแบบของ ADDIE ประกอบไปด้วยขั้นตอนการวิเคราะห์  

การออกแบบ การพฒันา การนาํไปใช ้และการประเมินผล ดงัภาพประกอบท่ี 3.2 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบท่ี 3.2 ขั้นตอนการสร้างตน้แบบเกม  

 

 

 

 

 
การวเิคราะห์ (Analysis) 

การออกแบบ (Design) 

- ศึกษาเก่ียวกบั

ความเป็นไปได้

ของระบบ 
- Use case diagram 

- Flow chart 

- Data flow diagram 

- E-R diagram 

- Data Dictionary 

- Story board 

การพฒันา (Development) 

- พฒันาเวบ็ไซต ์

- พฒันาเกม 

- ทดสอบระบบ 

- ปรับปรุงแกไ้ข 

การนาํไปใช ้(Implementation) 

-นาํเกมไปใชก้บั

กลุ่มตวัอยา่ง การประเมิน (Evaluation) 

-ประเมินผลการทาํงาน

ของเกม 
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 3.3.1 การวเิคราะห์ (Analysis) 

  ศึกษาความเป็นไปได้ของระบบ โดยการศึกษาจากทฤษฎีท่ีเก่ียวข้อง 

เพื่อออกแบบกิจกรรมและตน้แบบของเกมดงัต่อไปน้ี 

  1) ส่วนของเนื้อหา ในด้านการลดความเครียด ได้แก่ (1) การแสวงหา 

การเก้ือหนุนทางสังคม (2) การถอยห่าง และ (3) การหลีกหนีปัญหา ให้เหมาะสมกบัอายผุูสู้งอาย ุ

ไดแ้ก่ (1) เน้ือหาไม่ซบัซอ้น เขา้ใจไดง่้าย (2) ลกัษณะของเน้ือหาสอดคลอ้งกบัการใชชี้วิตประจาํวนั 

ของผูสู้งอายุ (3) ภาพประกอบเก่ียวกับ ธรรมชาติ สัตว์ เป็นต้น และ (4) เสียงประกอบ เช่น  

เพลงบรรเลง เสียงธรรมชาติ 

   2) ส่วนของสีสัน ในส่วนของสีสันนั้ น สีตัวอักษร ควรมีสีเดียว สีสัน 

ไม่แสบตา อ่านไดง่้ายสบายตา ตดักบัพื้นหลงัชดัเจน สีของพื้นหลงั ควรเป็นสีธรรมชาติ เช่น สีฟ้า

อ่อน สีเขียว สีนํ้ าตาล สีครีม เป็นตน้ 

     3) ส่วนอักษร ในส่วนของอกัษรนั้น ขนาดอกัษร ควรเร่ิมตน้ท่ีขนาด 12-16 

สามารถปรับขนาดของตวัอกัษรได ้โดยมีชนิดของตวัอกัษรท่ีเหมือนกนัทั้งหมด ไม่ควรมีแบบ

อกัษรท่ีหลากหลาย  

    4) ส่วนของระบบนําทางต่าง ๆ ควรใช้คาํท่ีเขา้ใจง่าย หรือใช้สัญลกัษณ์

ประกอบ มีระบบนาํทางท่ีนอ้ย หลีกเล่ียงระบบนาํทางเคล่ือนไหว มองเห็นไดง่้าย 
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 แนวทางของเกมบนบราวเซอร์เพื่อลดความเครียดในผูสู้งอายุ เก่ียวกับเน้ือหา 

ในดา้นการลดความเครียดท่ีสอดคลอ้งกบักลยทุธ์ในการเผชิญความเครียด 3 ดา้นดงัตารางท่ี 3.1  

ตารางท่ี 3.1 แนวทางของเกมเพ่ือลดความเครียดในผูสู้งอาย ุ  

1. การแสวงหาการเกือ้หนุนทางสังคม 
แนวทางการฝึกทกัษะ การขอความช่วยเหลือจากผูอ่ื้นหรือการเขา้มีส่วนร่วมในสังคม
ลกัษณะของเกมทีส่อดคล้องกบักลยุทธ์ เกมท่ีมีลกัษณะเล่นร่วมกนัไดห้ลายคน สามารถเล่นร่วมกนัได้
เกม เกมบนบราวเซอร์

2. การถอยห่าง 
แนวทางการฝึกทกัษะ การถอยห่างออกจากเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน ไม่รับรู้ ไม่คิด ไม่นึกถึง

ปัญหานั้น ๆ 
ลกัษณะของเกมทีส่อดคล้องกบักลยุทธ์ การเล่นเกมท่ีช่วยให้ผ่อนคลาย โดยใชศิ้ลปะ เพลง ดนตรี หรือ

อ่ืน ๆ 
เกม 1) เกมโยนเหรียญทาํบุญ 2) เกมปล่อยปลา 3) เกมปลูกตน้ไม ้ 

4) เกมเท่ียว 9 วดั และ 5) เกมปิดทองพระ 

3. การหลกีหนีปัญหา 
แนวทางการฝึกทกัษะ การทาํกิจกรรมใด กิจกรรมหน่ึง การเพอ้ฝัน เพ่ือให้พน้จาก

สถานะความเครียดนั้นชัว่ขณะหน่ึง 
ลกัษณะของเกมทีส่อดคล้องกบักลยุทธ์ การสมมุติตวัเองเป็นตวัละครในเกม 
เกม การท่ีมีลกัษณะเป็นเร่ืองราว หรือเกมสวมบทบาท สอดคลอ้ง 

กบัชีวติจริงของผูสู้งอาย ุ

 

 รูปแบบวิธีการเล่นของเกม และกลยุทธ์ท่ีใช้ในการลดความเครียดในแต่ละเกม 

ทั้ง 5 เกมนั้น ไดแ้สดงไวด้งัต่อไปน้ี 

 1) เกมโยนเหรียญ 

  รูปแบบวิธีการเล่นเกมโยนเหรียญทาํบุญ จะให้ผูเ้ล่นบงัคบัเหรียญขา้มส่ิงกีดขวาง

ซ่ึงเป็นร้ัวไม ้เพื่อให้เหรียญตกลงไปยงัสระนํ้ า หากเหรียญตกลงพื้นผูเ้ล่นจะถูกให้โยนเหรียญใหม่ 

โดยการบังคับเหรียญนั้ นจะใช้การกดปุ่มลูกศร บน แป้นพิมพ์ เพื่อให้เหรียญขยับลอยข้ึน 

หากเหรียญเร่ิมลอยตกลง สามารถกดซํ้ าเหรียญจะลอยตวัสูงข้ึนอีก เม่ือสามารถโยนเหรียญขา้มร้ัว

ไปลงยงัสระนํ้าไดผู้เ้ล่นจะไดค้ะแนนเป็นทองคาํเปลวเพื่อใชใ้นการเล่นเกมปิดทองพระต่อไป 
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  กลยทุธ์ในการลดความเครียด คือ 1. การถอยห่าง มีการใชเ้สียงเพลงบทสวดมนต ์

เป็นเสียงประกอบภายในเกม 2. การหลีกหนี จะใช้เกมสวมบทบาท ให้ผูเ้ล่นสมมุติตัวเอง 

เป็นผูโ้ยนเหรียญทาํบุญ และ 3. แสวงหาการเก้ือหนุนทางสังคม การช่วยกนัทาํบุญ เพื่อเพิ่มจาํนวน

ของเหรียญท่ีไดท้าํบุญลงในบ่อนํ้า 

  2) เกมปล่อยปลา 

  รูปแบบวิธีการเล่นเกมปล่อยปลา จะให้ผูเ้ล่นบงัคบัปลา ให้ขยบัไปทางดา้นซ้าย

หรือขวาเพ่ือหลบหลีกส่ิงปฏิกูลท่ีลอยมากบันํ้ า จนกว่าปลานั้นจะว่ายนํ้ าลงคลองในท่ีสุด เม่ือปลา

วา่ยนํ้าลงคลองสาํเร็จผูเ้ล่นจะไดรั้บทองคาํเปลว เพิ่มข้ึน 5 แตม้ต่อการเล่น 1 รอบแต่หากปลาว่ายนํ้ า

ชนส่ิงปฏิกูลเกมจะทาํการให้เร่ิมเล่นใหม่ทนัที โดยการเขา้เล่นแต่ละคร้ังนั้นส่ิงปฏิกูลจะเปล่ียน

ตาํแหน่งใหม่ทุกคร้ัง โดยการบงัคบัจะใชลู้กศร ซา้ย ขวา บน ล่าง ของแป้นพิมพใ์นการบงัคบัปลา 

  กลยทุธ์ในการลดความเครียด คือ 1. การถอยห่าง มีการใชเ้สียงธรรมชาติเป็นเสียง

ของนํ้าไหล เป็นเสียงประกอบภายในเกม 2. การหลีกหนี จะใชเ้กมจาํลอง ใหผู้เ้ล่นสมมุติตวัเองเป็น

ปล่อยปลาใหว้า่ยนํ้าหลบหลีกส่ิงกีดขวาง และ 3. แสวงหาการเก้ือหนุนทางสงัคม การช่วยกนัทาํบุญ

เพื่อเพิ่มจาํนวนของปลาท่ีไดป้ล่อยสู่แม่นํ้าลาํคลอง 

  3) เกมปลูกต้นไม้ 

  รูปแบบวิธีการเล่นเกมปลูกต้นไม้ จะให้ผูเ้ล่นบังคบัตัวละครเพื่อไปเก็บส่ิงท่ี

ต้องการจะประกอบด้วย  3 อย่าง  คือ  ช้อนพรวนดิน  ปุ๋ย  และฝักบัวรดนํ้ า  เปรียบเสมือน 

เป็นการสมมุติ เช่น ผูสู้งอายุต้องการรดนํ้ าต้นไม้ ทาํการบังคับตัวละครไปเก็บฝักบัวรดนํ้ า  

หากตอ้งการใส่ปุ๋ย ก็ทาํการบงัคบัตวัละครไปเก็บถุงปุ๋ย หรือตอ้งการพรวนดินก็ทาํการบงัคบั 

ตวัละครไปเก็บชอ้นพรวนดิน การบงัคบัจะบงัคบัโดยปุ่มลูกศร ซ้าย ขวา บน ล่าง ของแป้นพิมพ ์

สงัเกตระดบัการเจริญเติบโต ไดจ้ากแถบแสดงระดบัการเจริญเติบโต 

  กลยทุธ์ในการลดความเครียด คือ 1. การถอยห่าง มีการใชเ้สียงธรรมชาติเป็น เสียง

ของนก เสียงลมพดั เป็นเสียงประกอบภายในเกม 2. การหลีกหนี จะใชเ้กมจาํลอง ให้ผูเ้ล่นสมมุติ

ตวัเอง ว่าไดป้ลูกตน้ไมจ้ากตน้เล็ก ๆ จนตน้ไมเ้ติบใหญ่ และ 3. แสวงหาการเก้ือหนุนทางสังคม  

เป็นการช่วยกนัปลูกตน้ไม ้เพื่อใหเ้ป็นป่าไมท่ี้อุดมสมบูรณ์ 
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  4) เกมเทีย่ว 9 วดั 

  รูปแบบวิธีการเล่นเกมเท่ียว 9 วดั จะเล่นลกัษณะของเกมต่อจ๊ิกซอว ์โดยการสุ่ม

ภาพวดัจาํนวน 1 วดัจากจาํนวนทั้ง 9 วดัมาใช้ในการต่อจ๊ิกซอว ์โดยจะให้ผูเ้ล่นจดจาํภาพก่อน 

เม่ือผูเ้ล่น คลิกเมาส์ซ้าย 1 คร้ังภาพจะทาํการแยกเป็น 4 ช้ิน โดยให้ผูเ้ล่นคลิกเมาส์ซ้ายคา้งไว ้

เพื่อลากช้ินส่วนแต่ละช้ินไปยงัตาํแหน่งท่ีถูกตอ้ง หากทาํการลากไปไวถู้กตอ้งทั้ง 4 ช้ินจะมีขอ้ความ 

แสดงความยนิดีและไดรั้บคะแนนเป็นทองคาํเปลวจาํนวน 5 แตม้ เป็นอนัจบเกม 

  กลยุทธ์ในการลดความเครียด คือ 1. การถอยห่าง มีการใช้เสียงเพลงบรรเลง  

เป็นเสียงประกอบภายในเกม และ 2. การหลีกหนี จะใชเ้กมจาํลอง ใหผู้เ้ล่นสมมุติตวัเอง ว่าไดเ้ท่ียว

ไปยงัวดัต่าง ๆ 9 วดั จากการสุ่มข้ึนมา เพื่อใหเ้ล่นเกม 

   5) เกมปิดทองพระ 

  รูปแบบวิธีการเล่นเกมปิดทองพระ ผูเ้ล่นจะตอ้งมีทองคาํเปลวก่อน ซ่ึงทองคาํเปลว

สามารถหาไดจ้ากการเล่นเกมโยนเหรียญทาํบุญ เกมปล่อยปลา เกมปลูกตน้ไม ้และเกมเท่ียว 9 วดั 

ซ่ึงเม่ือผ่านเกมใดเกมหน่ึง จะไดรั้บทองคาํเปลวมาจาํนวน 5 แผ่น เพื่อท่ีจะใชใ้นการปิดทองพระ 

การปิดทองพระนั้นจะใช้วิธีการคลิกเมาส์ซ้าย ท่ีรูปมือเผื่อปิดทองพระหรือลากมือท่ีแสดงถึง 

การปิดทองพระลากไปยงัพระพทุธรูป จาํนวนการติดทองพระข้ึนอยูก่บัจาํนวนทองคาํเปลวท่ีมีอยู ่

  กลยทุธ์ในการลดความเครียด คือ 1. การถอยห่าง มีการใชเ้สียงเพลงบทสวดมนต ์

เป็นเสียงประกอบภายในเกม 2. การหลีกหนี จะใชเ้กมจาํลอง ให้ผูเ้ล่นสมมุติตวัเอง ว่าไดปิ้ดทอง 

ไปยงัพระพุทธรูป และ 3. แสวงหาการเก้ือหนุนทางสังคม เป็นการช่วยกนัปิดทองพระพุทธรูป  

เพื่อใหพ้ระพทุธรูปมีความสมบูรณ์และงดงาม 
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   2) ผังการทํางานของเกมทั้งหมด (Flow Chart) อธิบายลาํดับการทาํงาน 

ของเกมโยนเหรียญทาํบุญ เกมปล่อยปลา เกมปลูกตน้ไม  ้เกมเท่ียว 9 วดั และเกมปิดทองพระ  

ดงัแสดงในภาพประกอบท่ี 3.4 ถึงภาพประกอบท่ี 3.8 ตามลาํดบั 

 
ภาพประกอบท่ี 3.4 กระบวนการทาํงานของเกมโยนเหรียญทาํบุญ 

 จากภาพประกอบท่ี 3.4 แสดงกระบวนการทาํงานของเกมโยนเหรียญทาํบุญดงัน้ี 

1. เลือกเล่นเกมโยนเหรียญทาํบุญจากหนา้แผนท่ีเกม 

2. รับค่าจากแป้นพิมพท่ี์ปุ่มกดลูกศรข้ึน 

3. ตรวจสอบว่าเหรียญตกลงนํ้ าแลว้หรือไม่ แทนค่าตวัแปร C คือเหรียญ W คือ

บริเวณสระนํ้า  F คือพื้นดิน 

4. เม่ือ L = W ใหเ้พิ่มทองคาํเปลว 5 แผน่ แทนตวัแปร A = A+5 จบการเล่นเกม 

เร่ิม 

เกมโยนเหรียญทาํบุญ 

รับค่าจากแป้นพิมพ ์

ตรวจสอบการชน 
 

จาํนวนทองคาํเปลว 

A = A+5 

 

ขอ้มูลการเล่น 

C = W 

C = F 

จบการทาํงาน 

C = ตวัแปรเหรียญ 

F = ตวัแปรพ้ืนดิน 

W = ตวัแปรพ้ืนนํ้ า 

A = จาํนวนทองคาํเปลว 
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ภาพประกอบท่ี 3.5 กระบวนการทาํงานของเกมปล่อยปลา 

 จากภาพประกอบท่ี 3.5 แสดงกระบวนการทาํงานของเกมปล่อยปลาดงัน้ี 

1. ตรวจสอบวา่ไดผ้า่นการเล่นเกมโยนเหรียญทาํบุญมาก่อนหรือไม่ 

2. หากผา่นการเล่นเกมโยนเหรียญทาํบุญจะสามารถเลือกเล่นเกมปล่อยปลาได ้

3. รับค่าจากแป้นพิมพท่ี์ปุ่มกดลูกศรซา้ย ขวา ข้ึน และ ลง 

4. ตรวจสอบการชนของปลาโดย แทนค่าตวัแปร F คือปลา P คือลาํคลอง และ  

N คือส่ิงปฏิกลู 

5. เม่ือ F = P ใหเ้พิ่มทองคาํเปลว 5 แผน่ แทนตวัแปร A = A+5 จบการเล่นเกม 

 

เร่ิม 

เกมโยนเหรียญทาํบุญ 

รับค่าจากแป้นพิมพ ์

ตรวจสอบการชน 
 

จาํนวนทองคาํเปลว 

A = A+5 
 

ขอ้มูลการเล่น 

ผา่น ไม่ผา่น 

จบการทาํงาน 

ตรวจสอบสถานะ

ของการเล่นเกม

โยนเหรียญ 

เกมปล่อยปลา 

F=N 

F=P 

N  = ตวัแปรส่ิงปฏิกลู 

F = ตวัแปรปลา 

P = ตวัแปรลาํคลอง 

A = จาํนวนทองคาํเปลว 
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ภาพประกอบท่ี 3.6 กระบวนการทาํงานของเกมปลูกตน้ไม ้

 จากภาพประกอบท่ี 3.6 แสดงกระบวนการทาํงานของเกมปลูกตน้ไมด้งัน้ี 

1. ตรวจสอบวา่ไดผ้า่นการเล่นเกมปล่อยปลามาก่อนหรือไม่ 

2. หากผา่นการเล่นเกมปล่อยปลาจะสามารถเลือกเล่นเกมปลูกตน้ไมไ้ด ้

3. รับค่าจากแป้นพิมพท่ี์ปุ่มกดลูกศรซา้ย ขวา ข้ึน และ ลง 

4. ตรวจสอบว่าตวัละครชนกบัชอ้นพรวนหรือปุ๋ยหรือฝักบวัรดนํ้ า คะแนนระดบั
การพฒันาของตน้ไมจ้ะเพิ่มข้ึนหน่ึงระดบั แทนตวัแปร H = H+1 

5. เม่ือ H = 20 ใหเ้พิ่มทองคาํเปลว 5 แผน่ แทนตวัแปร A = A+5 จบการเล่นเกม 

เร่ิม 

เกมปล่อยปลา 

รับค่าจากแป้นพิมพ ์

ตรวจสอบการชน 

H = H+1 

จาํนวนทองคาํเปลว 

A = A+5 
 

ขอ้มูลการเล่น 

ผา่น ไม่ผา่น 

จบการทาํงาน 

ตรวจสอบสถานะ

ของการเล่นเกม

ปล่อยปลา 

เกมปลูกตน้ไม ้

H < 20 

H = 20 

H  = ตวัแปรระดบัการเจริญเติบโต 

A = จาํนวนทองคาํเปลว 
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ภาพประกอบท่ี 3.7 กระบวนการทาํงานของเกมเท่ียว 9 วดั 

 จากภาพประกอบท่ี 3.7 แสดงกระบวนการทาํงานของเกมเท่ียว 9 วดัดงัน้ี 

1. ตรวจสอบวา่ไดผ้า่นการเล่นเกมปลูกตน้ไมม้าก่อนหรือไม่ 

2. หากผา่นการเล่นเกมปลูกตน้ไมจ้ะสามารถเลือกเล่นเกมเท่ียว 9 วดัได ้

3. ใชเ้มาส์ในการเคล่ือนยา้ยตาํแหน่งช้ินส่วนจ๊ิกซอว ์

4. ตรวจสอบตาํแหน่งของช้ินส่วนจ๊ิกซอว์ทั้ ง 4 ช้ิน แทนตวัแปร J1 - J4 แทน 

จ๊ิกซอวส่์วนท่ี 1 - 4 ตามลาํดบัและ P1 - P4 แทนตาํแหน่งท่ีถูกตอ้งของจ๊ิกซอว์

ท่ี 1 - 4 ตามลาํดบั 

5. เม่ือช้ินส่วนจ๊ิกซอวท์ั้งหมดตรงกบัตาํแหน่งใหเ้พิ่มทองคาํเปลว 5 แผน่ แทนตวั

แปร A = A+5 จบการเล่นเกม 

เร่ิม 

เกมปลูกตน้ไม ้

ผา่น 

ไม่ผา่น 

ตรวจสอบสถานะ

ของการเล่นเกม

ปลูกตน้ไม ้

เกมเท่ียว 9 วดั 

รับค่าจากเมาส์ 

ตรวจสอบ

ตาํแหน่งจ๊ิกซอว ์

J1 != P1 

ตรวจสอบ

ตาํแหน่งจ๊ิกซอว ์

ตรวจสอบ

ตาํแหน่งจ๊ิกซอว ์

ตรวจสอบ

ตาํแหน่งจ๊ิกซอว ์

จาํนวนทองคาํเปลว 

A = A+5 

ขอ้มูลการเล่น 

จบการทาํงาน 

J1 = P1 

J2 = P2 

J3 = P3 

J4 = P4 

J2 != P2 

J3 != P3 

รับค่าจากเมาส์ 

รับค่าจากเมาส์ 

รับค่าจากเมาส์ 

J4 != P4 

J1- J4 = จ๊ิกซอวส่์วนท่ี 1-4ตามลาํดบั 

P1- P4 = ตาํแหน่งท่ีถูกตอ้งของจ๊ิกซอว์

ส่วนท่ี 1-4 ตามลาํดบั 

A = จาํนวนทองคาํเปลว 
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ภาพประกอบท่ี 3.8 กระบวนการทาํงานของเกมปิดทองพระ 

 จากภาพประกอบท่ี 3.8 แสดงกระบวนการทาํงานของเกมปิดทองพระดงัน้ี 

1. ตรวจสอบวา่ไดผ้า่นการเล่นเกมเท่ียว 9 วดัมาก่อนหรือไม่ 

2. ตรวจสอบจาํนวนทองคาํเปลวว่ามีหรือไม่ หากมีจึงจะเล่นเกมปิดทองพระได ้

หากไม่มีใหไ้ปเล่นเกมท่ี 1 - 4 เกมใดกไ็ดเ้พื่อหาทองคาํเปลวก่อน 

3. ตรวจสอบการคลิกรูปภาพเพื่อทําการปิดทองพระโดยเม่ือกด  1 คร้ังให ้

ทองคํา เปลว  ลดไป  1 แทนตัวแปร  คือ  A = A-1 และให้  P แทนระดับ 

การพฒันาของพระพุทธรูป โดยเพิ่มคร้ัง ละ 1 เม่ือกด 1 คร้ัง แทนตวัแปร คือ  

P = P+1 จบการเล่นเกม 

yes 

yes 

yes 

yes 

yes 

yes 

yes 

yes 

เร่ิม 

เกมเท่ียว 9 วดั 

รับค่าจากเมาส์ 

ตรวจสอบการ

คลิกท่ีรูปภาพ 

จาํนวนทองคาํเปลว 

A = A-1 และ P = P+1 
ผา่น 

ไม่ผา่น 

จบการทาํงาน 

ตรวจสอบ

สถานะของการ

เล่นเกมเท่ียว 9 

เกมปิดทองพระ 

ตรวจสอบจาํนวน

ทองคาํเปลว A>0 

เกมปิดทองพระ 

P>50 

ขอ้มูลการเล่น 

เกมท่ี 1-4 

P>100 

P>150 

P>200 

P>250 

P>300 

P>350 

ระดบัพระพุทธรูป

ระดบัท่ี 1 

ระดบัพระพุทธรูป

ระดบัท่ี 2 

ระดบัพระพุทธรูป

ระดบัท่ี 3 

ระดบัพระพุทธรูป

ระดบัท่ี 4 

ระดบัพระพุทธรูป

ระดบัท่ี 5 

ระดบัพระพุทธรูป

ระดบัท่ี 6 

ระดบัพระพุทธรูป

ระดบัท่ี 7 

P>=0 
ระดบัพระพุทธรูป

ระดบัท่ี 0 

no 

no 

no 

no 

no 

no 

no 

A = จาํนวนทองคาํเปลว 

P = ตวัแปรระดบัการพฒันาของ

พระพุทธรูป 

no 

yes 
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 3) การออกแบบเชิงโครงสร้าง  (Structural)  โดยเคร่ืองมือท่ีนํามาใช ้

ในการออกแบบ คือแผนภาพกระแสขอ้มูล (Data Flow Diagram : DFD) เป็นแผนภาพท่ีแสดงถึง

ความสัมพันธ์ระหว่างกระบวนการทาํงานกับข้อมูลท่ีเข้าและออกจากกระบวนการทํางาน  

จะทาํให้ทราบถึงการไหลของข้อมูลจากท่ีหน่ึงไปอีกท่ีหน่ึง ข้อมูลจะถูกจัดเก็บไว้ท่ีใดและ 

จะมีเหตุการณ์ใดเกิดข้ึนบ้าง โดยจะมีการออกแบบแผนภาพกระแสข้อมูลในระดับสูงสุด  

(Context Diagram) โดยแสดงให้เห็นถึงภาพรวมทั้ งหมดของระบบ  ดังภาพประกอบท่ี  3.9  

การออกแบบแผนภาพแสดงกระแสขอ้มูลระดับท่ี 1 (Data Flow Diagram Level 1) จะแสดงถึง

กระบวนการหลกั ผูเ้ก่ียวขอ้งกบัระบบ รวมถึงขอ้มูลทั้งหมดท่ีเก่ียวกบัเกมบนบราวเซอร์เพื่อลด

ความเครียดในผูสู้งอายุ โดยแสดงถึงรายละเอียดกระบวนการหลัก ดังภาพประกอบท่ี 3.10  

การออกแบบแผนภาพแสดงกระแสข้อมูลระดับท่ี 2 (Data Flow Diagram Level 2) จะแสดง 

การทาํงานของกระบวนการแต่ละกระบวนการ ดงัภาพประกอบท่ี 3.11 ถึงภาพประกอบท่ี 3.13 

ตามลาํดบั 

 
ภาพประกอบท่ี 3.9 แผนภาพกระแสขอ้มูลระดบัสูงสุด 

0 
เกมบนบราวเซอร์เพื่อลด

ความเครียดในผูสู้งอาย ุ

ผูใ้ชง้าน 

ผูดู้แลระบบ 

รายงานผลการเล่นเกมโยนเหรียญทาํบุญ 
รายงานผลการเล่นเกมปล่อยปลา 
รายงานผลการเล่นเกมปลูกตน้ไม ้
รายงานผลการเล่นเกมเท่ียว 9 วดั 
รายงานผลการเล่นเกมปิดทองพระ 

รายงานผลการเล่นเกมโยนเหรียญทาํบุญ 
รายงานผลการเล่นเกมปล่อยปลา 
รายงานผลการเล่นเกมปลูกตน้ไม ้
รายงานผลการเล่นเกมเท่ียว 9 วดั 

รายงานผลการเล่นเกมปิดทองพระ 

ลงทะเบียน/เขา้สู่ระบบ 
เกมเหรียญทาํบุญ 

เกมปล่อยปลา 
เกมปลูกตน้ไม ้
เกมเท่ียว 9 วดั 

เกมปิดทองพระ 

เขา้สู่ระบบจดัการผูใ้ช ้
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 จากภาพประกอบท่ี 3.9 จะแสดงให้เห็นถึง การไหลของขอ้มูลในฝ่ังของผูใ้ช ้

ท่ีสามารถดูรายงานของเกมและเล่นเกมทั้งหมดได ้ในฝ่ังของผูดู้แลระบบว่าสามารถสามารถแกไ้ข

ขอ้มูลการเล่นเกม จดัการผูใ้ช ้และดูรายงานผลของการเล่นเกมทั้งหมดได ้    

 

 
ภาพประกอบท่ี 3.10 แผนภาพกระแสขอ้มูลระดบั 1 

  จากภาพประกอบท่ี 3.10 กระบวนการท่ี 1 เข้าสู่ระบบ บุคคลท่ีเก่ียวข้องคือ

ผูใ้ช้งานและผู ้ดูแลระบบท่ีเข้าสู่ระบบ กระบวนการท่ี 2 เกมบนบราวเซอร์ ผูใ้ช้งานท่ีเล่น 

เกมบนบราวเซอร์เพื่อลดความเครียดในผูสู้งอายุโดยดึงขอ้มูลผูใ้ช ้ขอ้มูลเกม และขอ้มูลรูปภาพ 

กระบวนการท่ี 3 รายงาน กระบวนการน้ีผูท่ี้เก่ียวขอ้งคือผูใ้ช้งาน ผูดู้แลระบบ สําหรับดูรายงาน 

การเล่นเกมต่าง ๆ 

กระบวนการท่ี 3 

รายงานผลเกม 

 กระบวนการท่ี 2 

เกมบนบราวเซอร์ 

ช่ือผูใ้ชแ้ละรหสัผา่น ช่ือผูใ้ชแ้ละรหสัผา่น กระบวนการท่ี 1 

เขา้สู่ระบบ 

ผูดู้แลระบบ 

ขอ้มูลเกมทั้งหมด 

ขอ้มูลโรคประจาํตวั 

ผูใ้ช ้

ขอ้มูลเกมทั้งหมด 

D1 

ขอ้มูลเพศ D2 

ขอ้มูลระดบัการศึกษา D3 

ขอ้มูลผูใ้ช ้D4 

ขอ้มูลผูใ้ช ้D4 

ขอ้มูลเกม D5 

ขอ้มูลรูปภาพ D6 

ขอ้มูลผูใ้ช ้D4 

ขอ้มูลเกม D5 

ขอ้มูลรูปภาพ D6 
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ภาพประกอบท่ี 3.11  แผนภาพกระแสขอ้มูลระดบั 2 เขา้สู่ระบบ 

  จากภาพประกอบท่ี 3.11 กระบวนการท่ี 1.1 เป็นขั้นตอนการตรวจสอบช่ือและ

รหัสผา่นโดยการดึงขอ้มูลผูใ้ชจ้ากฐานขอ้มูลมาเปรียบเทียบ หากถูกตอ้งจะไปสู่กระบวนการท่ี 1.2 

เพื่อตรวจสอบระดบัของผูใ้ช้ว่าเป็นผูใ้ชห้รือผูดู้แลระบบ แลว้จึงส่งต่อไปยงักระบวนการท่ี 1.3  

 เขา้สู่ระบบ เพื่อเขา้สู่ขั้นตอนการเล่นเกมต่อไป 

 

 

 

 

ช่ือผูใ้ชแ้ละรหสัผา่น ช่ือผูใ้ชแ้ละรหสัผา่น กระบวนการท่ี 1.1 

ตรวจสอบช่ือและ

รหสัผา่น 
ผูใ้ช ้

กระบวนการท่ี 1.2 

ตรวจสอบระบบ

ของผูใ้ช ้

ผูดู้แล 

ขอ้มูลการเขา้สู่ระบบ 

ขอ้มูลการเขา้สู่ระบบ 

กระบวนการท่ี 1.3 

เขา้สู่ระบบ 

ขอ้มูลระดบัผูใ้ช ้

ขอ้มูลผูใ้ช ้

ขอ้มูลผูใ้ช ้

ขอ้มูลโรคประจาํตวั D1 

ขอ้มูลเพศ D2 

ขอ้มูลระดบัการศึกษา D3 

ขอ้มูลผูใ้ช ้D4 

ขอ้มูลผูใ้ช ้D4 
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 ภาพประกอบท่ี 3.12  แผนภาพกระแสขอ้มูลระดบั 2 เกมบนบราวเซอร์ 

 จากภาพประกอบท่ี 3.12 กระบวนการท่ี 2.1 เป็นขั้นตอนการตรวจสอบขอ้มูลเกม

ว่าผูใ้ช้อยู่ระดับใดของเกม มีคะแนนของเกมเท่าไหร่ แล้วจึงส่งข้อมูลต่อไปยงักระบวนการ 

ท่ี 2.2 คือกระบวนการเล่นเกม หลงัจากนั้นจะเขา้สู่กระบวนการท่ี 2.3 คือกระบวนการบนัทึกขอ้มูล

ทั้งหมดของการเล่นเกม  

 

 

 

 

 

ช่ือผูใ้ชแ้ละรหสัผา่น ช่ือผูใ้ชแ้ละรหสัผา่น กระบวนการท่ี 2.1 

ตรวจสอบขอ้มูล

ของเกม 
ผูใ้ช ้

กระบวนการท่ี 2.2 

เกมบนบราวเซอร์ 

 

ผูดู้แล 

ขอ้มูลเกม 

กระบวนการท่ี 2.3 

บนัทึกขอ้มูลเกม 

ขอ้มูลเกม D5 
ขอ้มูลเกม 

ขอ้มูลเกม 

ขอ้มูลเกม 

ขอ้มูลเกม D5 

ขอ้มูลเกม 

ขอ้มูลผูใ้ช ้D4 

ขอ้มูลเกม D5 

ขอ้มูลรูปภาพ D6 
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ภาพประกอบท่ี 3.13  แผนภาพกระแสขอ้มูลระดบั 2 รายงานผลเกม 

 จากภาพประกอบท่ี  3 .13 กระบวนการท่ี  3 .1 ตรวจสอบข้อมูลของผู ้ใช ้ 

เป็นกระบวนการตรวจสอบสถานะของผูใ้ช ้ว่าเป็นผูใ้ชค้นใด หลงัจากนั้น จะเขา้สู่กระบวนท่ี 3.2 

คือกระบวนการตรวจสอบขอ้มูลเกม ท่ีจะทาํหน้าท่ีดึงขอ้มูลเกมของผูใ้ชค้นนั้น เพื่อส่งต่อไปยงั

กระบวนการแสดงขอ้มูล ในกระบวนการท่ี 3.3 กระบวนการแสดงขอ้มูลเกม 

 

 

 

 

 

ช่ือผูใ้ชแ้ละรหสัผา่น ช่ือผูใ้ชแ้ละรหสัผา่น กระบวนการท่ี 3.1 

ตรวจสอบขอ้มูล

ผูใ้ช ้
ผูใ้ช ้

กระบวนการท่ี 3.2 

ตรวจสอบขอ้มูล

เกม 

ผูดู้แล 

ขอ้มูลเกม 

ขอ้มูลเกม ขอ้มูลเกม 

ขอ้มูลเกม 
กระบวนการท่ี 3.3 

แสดงขอ้มูลเกม 

ขอ้มูลผูใ้ช ้D4 

ขอ้มูลเกม D5 

ขอ้มูลเกม D5 

ขอ้มูลผูใ้ช ้D4 

ขอ้มูลเกม D5 
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  4) การออกแบบฐานข้อมูล ประกอบด้วย แผนภาพแสดงความสัมพนัธ์  

(E-R Diagram) ตารางพจนานุกรมขอ้มูล (Data Dictionary) และการเกบ็ขอ้มูลการเล่น 

   แผนภาพแสดงความสัมพนัธ์ จะแสดงให้เห็นถึงความสัมพนัธ์ของขอ้มูล

ท่ีมีต่อกนัในระบบท่ีเก่ียวขอ้งกนั ดงัภาพประกอบท่ี 3.14 

 
ภาพประกอบท่ี 3.14 แผนภาพแสดงความสมัพนัธ์ของขอ้มูล 

   ตารางพจนานุกรมขอ้มูล จะเป็นขอ้มูลรายละเอียดจาก E-R Diagram ท่ีได้
ออกแบบไวส้ามารถกาํหนดรายละเอียดของแต่ละตารางในรูปแบบโครงสร้างฐานขอ้มูล ดงัแสดง
ในตารางท่ี 3.2 ถึงตารางท่ี 3.7 ดงัน้ี 
 
ตารางท่ี 3.2 Relation : เพศ 

Relation : เพศ (Sex) 

Attribute Description Type PK FK Reference 
S_ID รหสัเพศ tinyint Y   
S_DATA ขอ้มูลเพศ Varchar (10)    

 

 

 

Sex 

s_id 

s_data 

PK 

Education 

e_id 

e_data 

PK 

User 

u_id 

u_data 

u_pass 

u_fname 

u_lname 

u_nickname 

u_birthday 

u_level 

s_id 

e_id 

d_id 

PK 

 

 

 

 

 

 

 

FK 

FK 

FK 

Disease 

d_id 

d_data 

PK 

Pic 

p_id 

p_data 

PK 

Game 

g_id 

g_level 

g_point 

g_1 

g_2 

g_3 

g_4 

g_point_use 

u_id 

p_id 

PK 

 

 

 

 

 

 

 

FK 

FK 
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ตารางท่ี 3.3 Relation : การศึกษา 

Relation : การศึกษา (Education) 

Attribute Description Type PK FK Reference 
E_ID รหสัการศึกษา tinyint Y   
E_DATA ขอ้มูลการศึกษา Varchar (50)    

 

ตารางท่ี 3.4 Relation : โรคประจาํตวั 

Relation : โรคประจําตัว (Disease) 

Attribute Description Type PK FK Reference 
D_ID รหสัโรคประจาํตวั tinyint Y   
D_DATA ขอ้มูลโรคประจาํตวั Varchar (50)    

 

ตารางท่ี 3.5 Relation : ผูใ้ช ้

Relation : ผู้ใช้ (User) 

Attribute Description Type PK FK Reference 
U_ID รหสัผูใ้ช ้ int Y   
U_USER ช่ือเขา้สู่ระบบ Varchar (50)    
U_PASS รหสัผา่นเขา้สู่ระบบ Varchar (50)    
U_FNAME ช่ือจริง Varchar (150)    
U_LNAME นามสกลุ Varchar (150)    
U_NICKNAME ช่ือเล่น Varchar (50)    
U_BIRTHDAY วนัเกิด Varchar (50)    
U_LEVEL ระดบัผูใ้ช ้ tinyint    
D_ID รหสัโรคประจาํตวั tinyint  Y Disease 
S_ID รหสัเพศ tinyint  Y Sex 
E_ID รหสัการศึกษา tinyint  Y Education 
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ตารางท่ี 3.6 Relation : รูปภาพประจาํตวั 

Relation : รูปภาพประจาํตวั (Pic) 

Attribute Description Type PK FK Reference 
P_ID รหสัภาพ int Y   
P_DATA ช่ือรูปภาพ Varchar (50)    

 

ตารางท่ี 3.7 Relation : เกม 

Relation : เกม (Game) 

Attribute Description Type PK FK Reference 
G_ID รหสัเกม int Y   
G_LEVEL ระดบัการเล่นเกม tinyint    
G_POINT คะแนนทองคาํเปลว int    
G_1 จาํนวนคร้ังท่ีเล่นเกมท่ี 1 int    
G_2 จาํนวนคร้ังท่ีเล่นเกมท่ี 2 int    
G_3 จาํนวนคร้ังท่ีเล่นเกมท่ี 3 int    
G_4 จาํนวนคร้ังท่ีเล่นเกมท่ี 4 int    
G_POINT_USE คะแนนท่ีใชไ้ป int    
U_ID รหสัผูใ้ช ้ int  Y User 
P_ID รหสัรูปภาพ tinyint  Y Pic 

 

 นอกจากน้ีไดมี้การเก็บขอ้มูลการเล่น (Log file)โดยใชก้ารเก็บขอ้มูล วนั เดือน ปี 

และเวลาท่ีเขา้สู่ระบบ นอกจากน้ี ได้มีการเก็บว่าผูเ้ล่นเล่นเกมแต่ละเกมนั้นได้เล่นเวลาใดบา้ง  

ดงัตวัอยา่งต่อไปน้ี 

 15/09/2015 11:08:11 ผูเ้ล่น : เขา้สู่หนา้จอหลกั 

 15/09/2015 11:08:51 เล่นเกมโยนเหรียญทาํบุญ 

โดยผูเ้ล่นแต่ละคนจะมีการเก็บข้อมูลการเล่น แยกตามผูเ้ล่นแต่ละคน เพื่อให้เกิดความง่าย 

ต่อการตรวจสอบแต่ละผูเ้ล่นดงัภาพประกอบท่ี 3.15 



  

คนละ 1 แฟ้ม

 

 

ดงัภาพประก

 

 

ของวดัแทน

การกลบัไปสู

 

จากภาพ

มขอ้มูลและตั้

 5) ออ

กอบท่ี 3.16 ถึง

  

ภ

จากภาพ

การเขา้เล่นเก

สู่หนา้จอหลกั

เกมโย

เกมปิดทองพระ 

ภาพประกอ

ประกอบท่ี 3

ั้งช่ือตามช่ือผู ้

อกแบบบทภา

งภาพประกอ

1. หน้าจอหลั

ภาพประกอบ

พประกอบท่ี 

กมทั้ง 5 เกม 

ผูใ้ชง้าน 

ยนเหรียญทาํบุญ 

อบท่ี 3.15 การ

.15 แสดงการ

ใ้ชง้านท่ีไดล้

าพเกม ประก

บท่ี 3.21 

ลกัของเกม 

ท่ี 3.16 บทภา

3.16 จะแสด

 และใชภ้าพข

เ

รเกบ็ขอ้มูลกา

รเกบ็ขอ้มูลกา

งทะเบียนไว ้

อบดว้ย หนา้

าพหนา้จอหลั

ดงเก่ียวกบักา

ของตวัละคร

เกมปล่อยปลา 

เก

ารใชง้าน 

ารใชง้าน โดย

 

าจอหลกัของเ

ลกัของเกม 

ารออกแบบห

ในมุมขวาบน

เกม

มเท่ียว 9 วดั 

 

ยแยกเป็นผูใ้ช้

เกม และเกม

 

หน้าจอโดยสั

น เพื่อแทนสั

มปลูกตน้ไม ้

ภาพตวัละคร 
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ชแ้ต่ละคน 

ทั้ง 5 เกม 

สัญลกัษณ์ 

สัญลกัษณ์ 
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  2. เกมโยนเหรียญทาํบุญ 

 
ภาพประกอบท่ี 3.17 บทภาพเกมโยนเหรียญทาํบุญ 

  จากภาพประกอบท่ี 3.17 จะแสดงเก่ียวกับการออกแบบเกมโยนเหรียญทาํบุญ 

โดยมีสญัลกัษณ์คนในดา้นซา้ยเป็นจุดเร่ิมตน้ของการเล่นเกม สญัลกัษณ์ของกาํแพงแทนส่ิงกีดขวาง  

ในการโยนเหรียญ และสญัลกัษณ์ของนํ้า เป็นเป้าหมายในการโยนเหรียญ 

  3. เกมปล่อยปลา 

 

ภาพประกอบท่ี 3.18 บทภาพเกมปล่อยปลา 

  จากภาพประกอบท่ี 3.18 จะแสดงเก่ียวกับการออกแบบเกมปล่อยปลาโดย 

มีสัญลกัษณ์รูปปลาแทนตวัละครหลกัในการเล่นเกม สัญลกัษณ์กอหญา้และลูกหินแทนส่ิงกีดขวาง

ท่ีตอ้งหลบในการเล่นเกม 

 

เหรยีญ

ชอ่งบอกจาํนวนทองคาํเปลวท่ีมี

ชอ่งบอกจาํนวนทองคาํเปลวท่ีมี

ช่องบอกจาํนวนทองคาํเปลวท่ีมี 

ช่องบอกจาํนวนทองคาํเปลวท่ีมี 
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  4. เกมปลูกต้นไม้ 

 

ภาพประกอบท่ี 3.19 บทภาพเกมปลูกตน้ไม ้

  จากภาพประกอบท่ี 3.19 จะแสดงเก่ียวกับการออกแบบเกมปลูกต้นไม้ โดย 

มีแถบสี แสดงการเจริญเติบโตในมุมด้านขวาบน ระดับการพฒันาของต้นไม้มนมุมขวาล่าง 

สัญลกัษณ์ของคนแทนตวัละครท่ีใชใ้นการบงัคบั และนอกจากน้ียงัประกอบดว้ย ชอ้นพรวนดิน 

 ถุงปุ๋ย ฝักบวัรดนํ้า เป็นเป้าหมายในการเกบ็ เพื่อเพิ่มระดบัการพฒันาของตน้ไม ้

  5. เกมเทีย่ว 9 วดั 

 

ภาพประกอบท่ี 3.20 บทภาพเกมเท่ียว 9 วดั 

  จากภาพประกอบท่ี 3.20 จะแสดงเก่ียวกบัการออกแบบเกมเท่ียว 9 วดั จะประกอบ

ไปดว้ยส่วนของภาพท่ีใชใ้นการเล่นต่อจ๊ิกซอว ์โดยจะมีการสุ่มภาพทุกคร้ังท่ีเล่น 

 

ชอ่งบอกจาํนวนทองคาํเปลวท่ีมี

แถบแสดงการเจริญเติบโต

ชอ่งบอกจาํนวนทองคาํเปลวท่ีมี

ภาพวดัสุม่จาก 9 วดั

ช่องบอกจาํนวนทองคาํเปลวท่ีมี 

 ช่องบอกจาํนวนทองคาํเปลวท่ีมี 

แถบแสดงการเจริญเติบโต 

สุ่มภาพวดั จากทั้ง 9 วดั 
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  6. เกมปิดทองพระ 

 

ภาพประกอบท่ี 3.21 บทภาพเกมปิดทองพระ 

  จากภาพประกอบท่ี  3.21 จะแสดงเ ก่ียวกับการออกแบบเกมปิดทองพระ 

จะประกอบไปดว้ยส่วนของรูปสัญลกัษณ์แทนผูเ้ล่นในมุมซ้ายบน ส่วนของการกดปิดทองพระ

มุมซา้ยล่าง ส่วนของระดบัการพฒันาของพระพุทธรูปท่ีแสดงถึงระดบัความสวยงาม และส่วนของ

ระดบัคะแนนหรือทองคาํเปลวท่ีผูเ้ล่นแต่ละคนมี และคะแนนท่ีไดใ้ชใ้นการปิดทองอยูใ่ตรู้ปแสดง

ระดบัการพฒันาของพระพทุธรูป 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพตวัละคร 

ระดบัคะแนน 

ของ 

ผูเ้ล่นแต่ละคน 
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 3.3.3 การพฒันา (Development) 

  การพัฒนาเว็บไซต์หลักทั้ งหมดจะประกอบไปด้วยส่วนหลัก ๆ ได้แก่  

ส่วนของการเข้าสู่ระบบ ส่วนของการสมัครสมาชิก และส่วนของการสาธิตวิธีการเล่น และ 

เกมทั้งหมด 5 เกม ไดแ้ก่ เกมโยนเหรียญทาํบุญ  เกมปล่อยปลา เกมปลูกตน้ไม ้เกมเท่ียว 9 วดั และ

เกมปิดทองพระเกม ทั้ งหมดได้พฒันาโดยภาษา PHP HTML5 และ JAVA หลังจากได้พฒันา

เรียบร้อยแลว้ จะเขา้สู่ขั้นตอนการทดสอบระบบ ซ่ึงจะประกอบไปดว้ยขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 

   1) Unit Testing ตรวจสอบการทาํงานของเกมในแต่ละส่วนของระบบ

โดยการทดสอบส่วนต่าง ๆ ของระบบ ไม่วา่จะเป็นการทดสอบส่วนของการสมคัรสมาชิก ส่วนของ

วีดีโอสาธิตการแสดง ส่วนของการเล่นเกม ส่วนของการบนัทึกขอ้มูลต่าง ๆ เป็นตน้ 

   2 )  Integration Testing ทดสอบภาพรวมทั้ งหมด ท่ี มี ของระบบ  

โดยการทดสอบระบบตั้งแต่เร่ิมสมคัรสมาชิก เขา้สู่ระบบเพื่อเล่นเกม เร่ิมเล่นเกมท่ี 1 ถึง เกมท่ี 5 

ตามลาํดบั ว่าสามารถทาํตามกระบวนการไดถู้กตอ้งหรือไม่ การแสดงผลของขอ้มูลถูกตอ้งหรือไม่ 

การเกบ็ขอ้มูลการเล่นเกมโดยรวมถูกตอ้งหรือไม่ 

   3 )  System Testing ประ เ มิน คุณภาพต้นแบบเกมบนบราว เซอ ร์ 

เพื่อลดความเครียดในผูสู้งอายุ โดยผูเ้ช่ียวชาญ 5 ท่าน เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้ง และปรับแก ้

ตามความเหมาะสม ทั้งน้ีผลการประเมินและขอ้เสนอแนะแสดงใน ภาคผนวก ง โดยมีรายช่ือ

ผูเ้ช่ียวชาญดงัต่อไปน้ี 

 - ดร.อมาวสี อัมพันศิริรัตน์ รองผูอ้ ํานวยกลุ่มยุทธศาสตร์ วิทยาลัย

พยาบาลบรมราชชนนี สงขลา 

 - ผูช่้วยศาสตราจารย์ ดร.เลิศทิวัส ยอดลํ้ า หัวหน้าหลักสูตรรายวิชา

ภาษาไทย คณะศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลศรีวิชยั สงขลา 

 - ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ชยัรัตน์ จุสปาโล ผูช่้วยอธิการบดี ฝ่ายวิจยัและ

เทคโนโลยสีารสนเทศ มหาวิทยาลยัหาดใหญ่    

 - ดร.วิสิทธ์ิ บุญชุม ผูอ้าํนวยการสาํนกัหอสมุด มหาวิทยาลยัทกัษิณ 

 - ดร.มาริสา สุวรรณราช รองผูอ้าํนวยการกลุ่มวิจัย วิทยาลัยพยาบาล 

บรมราชชนนี สงขลา 
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  4)  Acceptance Testing ปรับปรุงแก้ไขต้นแบบเกมบนบราวเซอร์ 

เพื่อลดความเครียดในผูสู้งอาย ุตามคาํแนะนาํของผูเ้ช่ียวชาญ ท่ีไดอ้ยูใ่นส่วนทา้ยของแบบประเมิน

คุณภาพตน้แบบเกมบนบราวเซอร์เพื่อลดความเครียดในผูสู้งอาย ุท่ีเก่ียวกบัขอ้เสนอแนะอ่ืน ๆ  

  3.3.4 การนําไปใช้ (Implementation) 

  นําเกมท่ีได้พฒันาไปทดสอบกับกลุ่มกลุ่มนําร่องท่ีเป็นผูสู้งอายุจาํนวน  

5 ท่าน จากชมรมผูสู้งอายวุดัเขาแกว้ ต.เขารูปชา้ง อ.เมือง จ.สงขลา หลงัจากนั้นจึงจะนาํไปทดสอบ

กบักลุ่มตวัอยา่งเป็นผูสู้งอายเุพศชายและหญิงท่ีมีอายตุั้งแต่ 60 ปีข้ึนไปจากชมรมผูสู้งอาย ุวิทยาลยั

พยาบาลบรมราชชนนี สงขลา จาํนวน 20 คน เป็นเวลา 4 สปัดาห์ สปัดาห์ละ 2 คร้ัง คร้ังละ 15 นาที 

 3.3.5 การประเมิน (Evaluation) 

  ใชค้อมพิวเตอร์ในการวิเคราะห์ขอ้มูลดว้ยโปรแกรมสาํเร็จรูป เปรียบเทียบ

ระดบัความเครียดก่อนและหลงัการเล่นเกมโดยใชก้ารวิเคราะห์ขอ้มูลความแปรปรวนแบบทางเดียว  

(t-test) โดยใชค่้า Pair t-test 

 

3.4 ปฏิบัตกิารภาคสนามและเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 งานวิจยัน้ีเป็นงานวิจยัแบบก่ึงทดลอง ท่ีมีกลุ่มตวัอย่าง 1 กลุ่มโดยมีการทดสอบ
เล่นเกมบนบราวเซอร์เพื่อลดความเครียดในผูสู้งอายุ มีการคดักรองกลุ่มตวัอย่างแบบมีเง่ือนไข  
อีกทั้งมีการประเมินระดบัความเครียดก่อนและหลงัการเล่นเกม โดยใชแ้บบประเมินความเครียด
ของกรมสุขภาพจิตในการประเมิน ในการปฏิบติัภาคสนามจะประกอบไปดว้ย 7 ขั้นดงัต่อไปน้ี 
 3.4.1 ขั้นตอนคัดกรองกลุ่มตัวอย่าง  ผู ้วิจัยดําเนินการทําหนังสือขอความ
อนุเคราะห์ขอความร่วมมือจากกลุ่มตัวอย่างดังกล่าว โดยผ่าน คณบดี คณะวิศวกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร์ ถึงผูอ้าํนวยการ วิทยาลยัพยาบาลบรมราชชนนี สงขลา หลงัจากนั้น
ผูว้ิจยัไดค้ดักรองกลุ่มตวัอยา่งโดยใชเ้กณฑก์ารคดักรองกลุ่มตวัอยา่งจะมีขอ้กาํหนดดงัต่อไปน้ี 

1) ไม่ป่วยเป็นโรคเก่ียวกบัหวัใจหรือหลอดเลือด 

   2) มีความสามารถในการอ่านเขียน 

   3) มีความสามารถในการใชค้อมพิวเตอร์ 

   4) สามารถใชง้านระบบอินเตอร์เน็ตท่ีบา้นได ้

   5) มีความสมคัรใจและยนิดีท่ีจะเขา้ร่วม 
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 3.4.2 ขั้นตอนช้ีแจงวัตถุประสงค์ของการศึกษา วิธีการเก็บข้อมูล และสิทธ์ิ 

ของกลุ่มตัวอย่าง ผูว้ิจยัเขา้พบกลุ่มตวัอย่าง จากชมรมผูสู้งอายุ วิทยาลยัพยาบาลบรมราชชนนี 

สงขลาเพ่ือช้ีแจงวตัถุประสงคข์องการศึกษา วิธีการเกบ็ขอ้มูล และสิทธ์ิของกลุ่มตวัอยา่ง 

 3.4.3 ขั้นตอนการอบรมพืน้ฐานการใช้งานคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ต ผูว้ิจยั

แนะนาํวิธีการเล่นเกมให้กบักลุ่มตวัอยา่ง เป็นระยะเวลา 1 วนั โดยอธิบายในลกัษณะคร้ังละ 1 คน

และอธิบายเกมทั้งหมด 5 เกม ไดแ้ก่ เกมโยนเหรียญทาํบุญ เกมปล่อยปลา เกมปลูกตน้ไม ้เกมเท่ียว 

9 วดั และเกมปิดทองพระ 

 3.4.4 ขั้นตอนการประเมินระดับความเครียดของกลุ่มตัวอย่างก่อนการเล่นเกม

หลงัจากผูว้ิจยัช้ีแจงวตัถุประสงคข์องการศึกษา วิธีการเกบ็ขอ้มูล สิทธ์ิของกลุ่มตวัอยา่ง และแนะนาํ

วิธีการเล่นเกมให้กบักลุ่มตวัอย่าง ผูว้ิจยัและผูช่้วยวิจยั ทาํการประเมินระดบัความเครียดของกลุ่ม

ตวัอยา่งทั้งหมดโดยแบบประเมินความเครียดของกรมสุขภาพจิต ก่อนการทดสอบกบักลุ่มตวัอยา่ง 

เพื่อใชใ้นการเปรียบเทียบกบัระดบัความเครียดหลงักลุ่มตวัอยา่งเล่นเกม 

 3.4.5 ขั้นตอนการเล่นเกมบนบราวเซอร์เพื่อลดความเครียด โดยผูว้ิจยัให้กลุ่ม
ตวัอยา่งเล่นเกมเป็นระยะเวลา 15 นาที/วนั จาํนวน 2 คร้ังต่อสัปดาห์ รวมระยะเวลา 4 สัปดาห์ โดย
ขณะทาํการทดลอง โดยผูว้ิจยัไดมี้การเตรียมผูช่้วยวิจยัในดา้นวิธีการเล่นเกม ดา้นการประเมินระดบั
ความเครียด การสังเกตผูสู้งอายุ การซกัถามในเร่ืองต่าง ๆ แลว้จึงให้ผูช่้วยวิจยัพบกบักลุ่มตวัอย่าง
สัปดาห์ละ  1  คร้ัง  เพื่อสอบถามและสัง เกตกลุ่มตัวอย่างว่า  ระหว่างการทําทดสอบนั้ น  
มีปัจจยัภายนอก ท่ีส่งผลกระทบต่อความเครียดหรือไม่ เช่น อาการเจบ็ป่วย หรืออ่ืน ๆ 
 3.4.6 ขั้นตอนการประเมินระดับความเครียดของกลุ่มตัวอย่างหลังการเล่นเกม

หลังจากผูว้ิจัยให้กลุ่มทดสอบเล่นเกมอย่างน้อย 15 นาที/วนั จาํนวน 2 คร้ังต่อสัปดาห์ รวม

ระยะเวลา 4 สัปดาห์ ผูว้ิจยัและผูช่้วยวิจยั ทาํการประเมินระดบัความเครียดของกลุ่มตวัอย่างหลงั

การเล่นเกม เพื่อใชใ้นการเปรียบเทียบระดบัความเครียดก่อนกลุ่มตวัอยา่งเล่นเกม 

 3.4.7 ขั้นตอนการดูแลกลุ่มตัวอย่าง เปิดโอกาสให้กลุ่มตวัอยา่งสอบถามขอ้สงสัย 

ขอ้ซกัถามและแสดงความเห็นเก่ียวกบักิจกรรมท่ีฝึกปฏิบติัทางโทรศพัทไ์ดต้ลอดเวลา อีกทั้งกลุ่ม

ตวัอยา่งสามารถยติุการเขา้ร่วมกิจกรรมไดทุ้กเม่ือ 
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3.5 ประเมินผล 

 การวิ เคราะห์ระดับความเครียดของกลุ่มตัวอย่าง ผู ้วิจัยจะใช้คอมพิวเตอร์ 

ในการวิเคราะห์ขอ้มูลดว้ยโปรแกรมสาํเร็จรูป ในการหาค่าทางสถิติดงัน้ี 

  3.5.1 วิเคราะห์เชิงพรรณนาในขอ้มูลทัว่ไปของกลุ่มตวัอย่างโดยใชส้ถิติ

ร้อยละ และค่าเฉล่ีย (  ) ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

  3.5.2 เปรียบเทียบระดับความเครียดก่อนและหลงัการเล่นเกมโดยใช ้

การวิเคราะห์ขอ้มูลความแปรปรวนแบบทางเดียว (t-test) โดยใช่ค่า Pair t-test 

 

  แบบประเมินความเครียดนั้นจะใชแ้บบประเมินความเครียดของกรมสุขภาพจิต

(แบบทดสอบความเครียดสวนปรุง ชุด 20 ขอ้) โดยมีการประเมินความเครียดแบ่งเป็น 5 ระดบั

สามารถแปลความไดด้งัน้ี 

  คะแนนความเครียด 1 คะแนน หมายถึง  ไม่รู้สึกเครียด 

  คะแนนความเครียด 2 คะแนน หมายถึง  รู้สึกเครียดเลก็นอ้ย 

  คะแนนความเครียด 3 คะแนน หมายถึง  รู้สึกเครียดปานกลาง 

  คะแนนความเครียด 4 คะแนน หมายถึง  รู้สึกเครียดมาก 

  คะแนนความเครียด 5 คะแนน หมายถึง  รู้สึกเครียดมากท่ีสุด 

และใชก้ารแปลผลรวมคือ 

  คะแนน  0 - 24  หมายถึง     เครียดนอ้ย 

  คะแนน  25 - 42  หมายถึง    เครียดปานกลาง 

  คะแนน  43 - 62   หมายถึง    เครียดสูง 

  คะแนน  63 ข้ึนไป หมายถึง    เครียดรุนแรง 

โดยมีรายละเอียดดงัน้ี  

  1. ความเครียดในระดบัตํ่า (Mild Stress) หมายถึงความเครียดขนาดน้อย ๆ และ

หายไปในระยะเวลาอันสั้ น เป็นความเครียดท่ีเกิดข้ึนในชีวิตประจาํวัน ความเครียดระดับน้ี 

ไม่คุกคามต่อการดาํเนินชีวิต บุคคลมี การปรับตวัอย่างอตัโนมติั เป็นการปรับตวัดว้ยความเคยชิน

และการปรับตวัตอ้งการพลงังานเพียงเลก็นอ้ยเป็น ภาวะท่ีร่างกายผอ่นคลาย  



56 

  2. ความเครียดในระดับปานกลาง  (Moderate Stress) หมายถึง  ความเครียด 

ท่ีเกิดข้ึนในชีวิต ประจาํวนัเน่ืองจากมีส่ิงคุกคาม หรือพบเหตุการณ์สําคญั ๆ ในสังคม บุคคลจะมี

ปฏิกิริยาตอบสนองออกมาใน ลกัษณะความวิตกกงัวล ความกลวั ฯลฯ ถือว่าอยูใ่นเกณฑป์กติทัว่ ๆ 

ไปไม่รุนแรงจนก่อให้ เ กิดอันตรายแก่ร่างกาย  เ ป็นระดับความเครียดท่ีทําให้บุคคลเกิด 

ความกระตือรือร้น  

  3. ความเครียดในระดับสูง (Height Stress) เป็นระดับท่ีบุคคลได้รับเหตุการณ์ 

ท่ีก่อให้เกิดความ เครียดสูง ไม่สามารถปรับตัวให้ลดความเครียดลงได้ในเวลาอันสั้ น ถือว่า 

อยูใ่นเขตอนัตราย หากไม่ไดรั้บการบรรเทาจะนาํไปสู่ความเครียดเร้ือรัง เกิดโรคต่าง ๆ ในภายหลงั 

  4. ความเครียดในระดบัรุนแรง (Severe Stress) เป็นความเครียดระดบัสูงท่ีดาํเนิน

ติดต่อกนัมา อย่างต่อเน่ืองจนทาํให้บุคคลมีความลม้เหลวในการปรับตวัจนเกิดความเบ่ือหน่าย 

ทอ้แท ้หมดแรง ควบคุมตวัเอง ไม่ไดเ้กิดอาการทางกายหรือโรคภยัต่าง ๆ ตามมาไดง่้าย  
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บทที ่4 

ผลการวจิยั 

 ผลการศึกษางานวิจยัในคร้ังน้ีไดน้าํเสนอในรูปแบบของรูปภาพ ตารางประกอบ 

คาํบรรยาย โดยไดมี้การแบ่งผลการศึกษางานวิจยัดงัน้ี 

4.1 ผลการพฒันาตน้แบบเกมบนบราวเซอร์เพื่อลดความเครียดในผูสู้งอาย ุ

4.2 ผลการทดสอบระบบ 

4.3 ผลการออกแบบเกมสาํหรับผูสู้งอาย ุ

4.4 ผลการตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 

4.5 ผลการปฏิบติังานภาคสนาม 

4.6 ผลการทดสอบสมมุติฐานงานวิจยั 

4.7 ผลการเกบ็ขอ้มูลอ่ืน ๆ 

 

4.1  ผลการพฒันาต้นแบบเกมบนบราวเซอร์เพือ่ลดความเครียดในผู้สูงอายุ 

 ตน้แบบเกมบนบราวเซอร์เพื่อลดความเครียดในผูสู้งอายุ จะประกอบไปด้วย 

ส่วนหลกั ๆ ทั้งหมด 3 ส่วนดว้ยกนั ไดแ้ก่ 1) หน้าหลกัของเว็บไซต์ 2) หน้าหลกัของผูใ้ช้ และ  

3) หน้าหลักเกมและเกมทั้ ง 5 เกม คือ เกมโยนเหรียญทาํบุญ เกมปล่อยปลา เกมปลูกต้นไม ้

 เกมเท่ียว 9 วดั และเกมปิดทองพระ นอกจากน้ียงัมีส่วนอ่ืน ๆ ไดแ้ก่ 1) ส่วนของการสมคัรสมาชิก 

2) ส่วนของวีดีโอสาธิตการเล่นเกม 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ท่ีไดแ้สดงข้ึน

2) ระบบนาํท

กลุ่มตวัอยา่ง 

 

 

บริเวณมุมซ้

รายการ หน้า

จะเป็นปุ่มสัญ

ขนาดตวัอกัษ

สิทธ์ิท่ีกลุ่มตั

 

 

4.1.1 ห

นมา เม่ือเขา้สู

ทางของเวบ็ไ

 ดงัท่ีแสดงใน

จากภาพ

้ายของเว็บไซ

าแรก การสม

ญลกัษณ์สําห

ษร และส่วนที

วัอยา่งสามาร

2

น้าหลักของ

สู่เวบ็ไซต ์ซ่ึง

ไซต์ 3) การป

นภาพประกอ

ภาพประก

พประกอบท่ี 

ซต์ ส่วนท่ี 2

มคัรสมาชิก แ

หรับปรับขนา

ท่ี 4 รายละเอีย

รถทาํได ้ 

1 

2 

งเว็บไซต์ ใน

จะประกอบไ

ปรับขนาดขอ

บท่ี 4.1 

กอบท่ี 4.1 หน

 4.1 ส่วนท่ี 1

2 ระบบนําทา

และสาธิตวิธี

าดอกัษรเล็ก

ยดการพิทกัษส์

นส่วนหน้าห

ไปดว้ย 1) ระ

องตวัอกัษร แ

นา้แรกของเวบ็

1 ระบบล๊อก

างของเว็บไซ

การเล่น ส่วน

หรือใหญ่ โด

สิทธ์ิกลุ่มตวัอ

ลักของเว็บไ

ะบบล๊อกอินเข

และ 4) รายละ

บไซต ์

อินเขา้สู่ระบ

ซต์ จะเป็นส่ว

นท่ี 3 การปรั

ดยใช้อกัษร ก

อยา่ง เป็นส่วน

3 

ไซต์จะเป็นส

ขา้สู่ระบบเพ่ื

ะเอียดการพิท

บบเพื่อเล่นเก

วนท่ีประกอ

รับขนาดของ

ก เป็นสัญลกั

นท่ีบอกถึงรา

4 
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ส่วนแรก 

อเล่นเกม  

ทกัษสิ์ทธ์ิ 

 

กม จะอยู่

บไปด้วย

ตวัอกัษร 

กษณ์แทน

ยละเอียด



 

 

เขา้สู่ระบบ ซึ

เล่นมี 2) ส่ว

4) ส่วนของก

 

 

ปุ่มส

ของ

ส่วน

 

4.1.2 หน

ซ่ึงจะประกอบ

วนของระบบ

การแสดงระดั

จากภาพ

สาํหรับออกจ

งหน้าเว็บไซต

นท่ี  4 แสดงจํ

น้าหลักของผ

บไปดว้ย 1) ส

บนําทาง 3) ส

บัคะแนนขอ

ภาพป

พประกอบท่ี 

ากระบบ ปุ่ม

ต์ และตรงกล

านวนคะแนน

1 

2 

ผู้ใช้ ในหน้า

ส่วนแสดงช่ือ

ส่วนของการ

งผูเ้ล่นอ่ืน ๆ 

ประกอบท่ี 4.2

 4.2 จะประก

มเร่ิมเล่มเกม ส

ลางจะเป็นส่ว

นหรือทองคาํเ

หลกัของเกม

อของผูเ้ล่นแล

รแสดงระดับ

ดงัภาพประก

2 หนา้แรกขอ

กอบด้วย ส่ว

ส่วนท่ี 2 ส่วน

วนท่ี  3 ระดบั

เปลวท่ีผูเ้ล่นมี

3 

มนั้น จะเป็น

ละคะแนนรว

บการพฒันาข

อบท่ี 4.2 

องผูใ้ชง้าน 

นท่ี 1 ส่วนข

นของระบบนํ

บการพฒันาข

มีและใชใ้นกา

ส่วนท่ีแสดง

มหรือทองคาํ

ของพระพุทธ

 

ของช่ือผูใ้ช้งา

นาํทาง อยู่ทาง

ของพระพุทธ

ารปิดทองพระ

4 
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งหลงัจาก 

าเปลวท่ีผู ้

ธรูป และ 

 

าน ได้แก่ 

งดา้นซา้ย

ธรูป และ  

ะพทุธรูป 



 

 

ไปด้

2) เก

หนา้

ท่ีผูเ้ล

 

 

แทนการเขา้เ

ระบบ 

 

ตน้ไม ้4) เกม

แบบมุ่งปรับอ

4.1.3 หน

ดว้ยหน้าหลกั

กมปล่อยปลา

าหลกัของเกม

ล่นไดเ้ลือก ใ

จากภาพ

เล่นเกมท่ี 1 ถึ

เกมทั้งห

มเท่ียว 9 วดั 

อารมณ์ในกา

น้าหลักเกมแล

กเกมท่ีจะนาํท

 3) เกมปลูกต

มจะใชส้ญัลกัษ

นการนาํไปสู่

ภาพ

ประกอบท่ี 4

ถึง เกมท่ี 5 แล

หมด 5 เกม คื

 และ 5) เกมปิ

รฝึกทกัษะ ซ่ึ

ละเกมทั้ง 5 เก

ทางไปสู่การเ

ตน้ไม ้4) เกม

ษณ์รูปวดัในก

สู่หนา้หลกัขอ

พประกอบท่ี 

4.3 จะประกอ

ละรูปของตวั

คือ 1) เกมโย

ปิดทองพระ 

งเกมทั้งหมด

กม หนา้หลกั

เล่นเกมทั้ง 5

เท่ียว 9 วดั แ

การเล่นเกมแต

งผูใ้ช ้ดงัภาพ

 4.3 หนา้แรก

อบไปดว้ย ส่ว

ละครแทนกา

นเหรียญทาํบ

ในแต่ละเกม

มีผลการออก

กเกมและเกม

 เกม คือ 1) เ

ละ 5) เกมปิด

ต่ละเกม และ

พประกอบท่ี 4

ของเกม 

วนของการเลือ

ารกลบัไปยงัห

บุญ 2) เกมป

จะใชท้ฤษฎีก

กแบบดงัภาพป

ทั้ง 5 เกม จะ

เกมโยนเหรีย

ดทองพระ ใน

สญัลกัษณ์รูป

4.3 

 

อกเล่นเกมจะ

หนา้แรกของ

ล่อยปลา 3) 

การเผชิญคว

ประกอบท่ี 4.
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ประกอบ

ยญทาํบุญ  

นส่วนของ

ปตวัละคร

ะใชรู้ปวดั

งการเขา้สู่

 เกมปลูก

ามเครียด

4  



 

 

ทั้ง 5 เกมคือ

ตน้ไม ้หมาย

 

ดงัภาพประก

จากภาพ

 หมายเลข 1 

เลข 4 เกมเท่ีย

นอกจาก

กอบท่ี 4.5 และ

4 

ภ

ประกอบท่ี 4

 เกมโยนเหรี

ยว 9 วดั และห

กน้ี จะมีส่วน

ะภาพประกอ

ภาพประกอ

1 

ภาพประกอบ

4.4 เกมทั้ง 5 เ

รยญทาํบุญ ห

หมายเลข 5 เก

ประกอบขอ

อบท่ี 4.6 ตามล

บท่ี 4.5 ส่วนข

2 

ท่ี 4.4 เกมทั้ง 

เกม จะแสดง

มายเลข 2 เก

กมปิดทองพร

งการสมคัรส

ลาํดบั 

ของการสมคัร

 5 เกม 

ให้เห็นถึงผล

กมปล่อยปลา

ระ 

สมาชิกและวี

รสมาชิก 

3 

5 

ลของการออก

 หมายเลข 3 

วีดีโอสาธิตวิธี
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กแบบเกม 

 เกมปลูก

ธีการเล่น 
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 จากภาพประกอบท่ี 4.5 จะประกอบไปด้วย ระบบนําทางไปส่วนอ่ืน ๆ ของ

เวบ็ไซตแ์ละส่วนของการกรอกขอ้มูลต่าง ๆ ไดแ้ก่ ช่ือผูใ้ช ้รหสัผา่น ช่ือผูเ้ล่น นามสกุล ช่ือเล่น เพศ 

วนัเดือนปีเกิด ระดบัการศึกษา โรคประจาํตวัและโรคทางจิตเวช มีปุ่มสมคัรสมาชิกเพื่อยืนยนั 

การสมคัรและปุ่มยกเลิกเพื่อยกเลิกการสมคัรสมาชิก  

 

 
ภาพประกอบท่ี 4.6 ส่วนของสาธิตวิธีการเล่น 

 จากภาพประกอบท่ี 4.6 จะประกอบไปด้วย ระบบนําทางไปส่วนอ่ืน ๆ ของ

เวบ็ไซตแ์ละส่วนของระบบนาํทางไปสู่วีดีโอสาธิตวิธีการเล่นในการใชง้านส่วนต่าง ๆ ของเวบ็ไซต์

และการเล่นเกมทั้ง 5 เกม โดยเม่ือคลิกเลือกวีดีโอสาธิตจะปรากฏวีดีโอสาธิตข้ึนมาและสามารถ

หยดุหรือใหเ้ล่นไดต้ามตอ้งการ 

 

4.2  ผลการทดสอบระบบ  

 ผลการทดสอบระบบทั้งหมดจะประกอบไปดว้ย 1) ผลการทดสอบสมคัรสมาชิก 

2) ผลการทดสอบการเขา้สู่ระบบ และ 3) ผลการเล่นเกมทั้ง 5 เกม ผลการทดสอบในแต่ละส่วนนั้น

ไดผ้ลการทดสอบดงัต่อไปน้ี 

 4.2.1 ผลการทดสอบสมัครสมาชิก  ผลการทดสอบสมัครสมาชิกนั้ น ได้ทําการ

ทดสอบสมคัรสมาชิกจาํนวน 20 ผูใ้ชง้าน โดยใชอ้กัษร a ถึง z เป็นช่ือผูใ้ช ้และใช ้1234 เพื่อง่าย 

ต่อการจดจาํของผูสู้งอายุ เป็นรหัสผ่านในการเขา้สู่ระบบ ผลปรากฏว่า มีจาํนวนผูใ้ชบ้นัทึกไปยงั

ฐานขอ้มูลท่ีถูกตอ้งและครบถว้น ดงัท่ีแสดงในภาพประกอบท่ี 4.7 
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ภาพประกอบท่ี 4.7 ผลการทดสอบสมคัรสมาชิก  

 จากภาพประกอบท่ี 4.7 ในแถวท่ี 1 แสดงถึงลาํดบัของผูใ้ชร้ะบบ แถวท่ี 2 ช่ือของ

ผูใ้ชส้าํหรับเขา้สู่ระบบ แถวท่ี 3 แสดงถึงรหัสผา่นสาํหรับเขา้สู่ระบบ แถวท่ี 4 ช่ือของผูใ้ช้

ในท่ีน้ีใชช่ื้อ test แถวท่ี 5 นามสกลุของผูใ้ชใ้นท่ีน้ีใชช่ื้อ test และแถวท่ี 5 เป็นเพศของผูใ้ช ้ 

 4.2.2 ผลการทดสอบการเข้าสู่ระบบ หลงัทาํการทดสอบสมาชิก ไดท้าํการทดสอบ

การเข้าสู่ระบบ  ได้ผลปรากฏว่า สามารถนําช่ือผู ้ใช้และรหัสผ่านมาใช้ในการเข้าสู่ระบบ 

ไดด้งัภาพประกอบท่ี 4.8 

 
ภาพประกอบท่ี 4.8 ผลการทดสอบการเขา้สู่ระบบ 

 4.2.3 ผลการเล่นเกมทั้ง 5 เกม ผลการเล่นเกมทั้งเกม 5 เกมปรากฏวา่สามารถเล่น

ไดด้งัเป้าหมายท่ีวางไวท้ั้ง 5 เกม ดงัภาพประกอบท่ี 4.9 

 

ก่อนเข้าสู่ระบบ หลงัเข้าสู่ระบบ 



64 
 

 
ภาพประกอบท่ี 4.9 ผลการเล่นเกมทั้ง 5 เกม 

 จากภาพประกอบท่ี 4.9 หมายเลข 1 ถึง 4 เม่ือเกมถึงเป้าหมายแลว้จะมีขอ้ความ

แสดงถึงการชนะของเกม เช่น หมายเลข 1 เกมโยนเหรียญทาํบุญ เม่ือโยนเหรียญตกลงสู่นํ้ าแลว้ 

จะมีขอ้ความปรากฏข้ึนมาว่า โยนเหรียญลงสระแลว้ เป็นตน้ ส่วนหมายเลข 5 คือเกมปิดทองพระ 

เม่ือทาํการปิดทองพระ จะมีภาพแสดงตวัละครสมมุติ เดินไปทาํการปิดทองพระ 

1 

2 

3 

4 

5 
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4.3  ผลการออกแบบเกมสําหรับผู้สูงอายุ 

 ผลการออกแบบเกมสาํหรับผูสู้งอายนุั้น ไดใ้ชแ้นวคิดของลาซารัสและโฟร์คแมน 

คือ การเผชิญความเครียดแบบมุ่งปรับอารมณ์  ได้แก่  การแสวงหาการเก้ือหนุนทางสังคม  

การถอยห่าง และการหลีกหนีปัญหา ซ่ึงไดแ้สดงไวด้งัต่อไปน้ี 

 4.3.1 เนื้อหา ในส่วนของเน้ือหาเกม ไดมี้การออกแบบใหใ้กลเ้คียงกบัวิถีชีวิตของ

ผูสู้งอายเุก่ียวกบัการศาสนาพทุธ คือ การทาํบุญ การปล่อยสตัว ์การปลูกตน้ไม ้การทาํบุญ 9 วดั และ

การปิดทองพระ โดยแต่ละเกมสามารถแจกแจงองคป์ระกอบแต่ละดา้น ดงัตารางท่ี 4.1 ดงัต่อไปน้ี 

 

ตารางท่ี 4.1 ผลการออกแบบในส่วนของเน้ือหาเกมดา้นการลดความเครียด 

เนือ้หาเหมาะสมด้านการลดความเครียด 

การแสวงหาการเก้ือหนุนทางสงัคม เกมท่ีมีลกัษณะเล่นพร้อมกนัไดห้ลายคน สามารถเล่น
ร่วมกันได้ เช่น เกมปิดทองพระหากผูเ้ล่นเล่นเพียง 
ผูเ้ดียว โดยไม่มีผูอ่ื้นมาร่วมในการปิดทองระดับ 
การพฒันาของพระพุทธรูป เป็นไปดว้ยความยากและ
ช้า หากช่วยกันปิดทองพระ ระดับของพระพุทธรูป  
จะพฒันาไดเ้ร็วมากข้ึน  

การถอยห่าง การเล่นเกมท่ีช่วยให้ผ่อนคลาย โดยการใช้ศิลปะ 
เพลง  ดนตรี  หรืออ่ืน  ๆ  ซ่ึงภายในเกมนั้ นจะใช ้
ในลกัษณะของเสียงประกอบเกมท่ีช่วยการผอ่นคลาย 
เ ช่น  เกมโยนเหรียญทําบุญ  จะใช้เสียงสวดมนต์
ประกอบการเล่นเกม เกมปล่อยปลาใช้เสียงนํ้ าไหล
ประกอบ เกมปลูกตน้ไมใ้ช้เสียงนก เสียงธรรมชาติ
ประกอบ  
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ตารางท่ี 4.1 ผลการออกแบบในส่วนของเน้ือหาเกมดา้นการลดความเครียด (ต่อ) 

เนือ้หาเหมาะสมด้านการลดความเครียด 

การหลีกหนีปัญหา จะใชก้ารสมมุติตวัเองเป็นตวัละครในเกม โดยเม่ือเร่ิม
เล่นเกมใชก้ารเลือกรูปตวัละครแทนตวัผูเ้ล่นในเกม 

เนือ้หาเหมาะสมกบัอายุผู้สูงอายุ 
ไม่ซบัซอ้น เน้ือหาเขา้ใจไดง่้าย เกมจะมีลกัษณะเล่นด้วยการควบคุมด้วยแป้นพิมพ์

และการท่ีจะสามารถเล่นเกมต่อไปไดน้ั้น จะตอ้งผา่น 
การเล่นเกมท่ีหน่ึงใหผ้า่นก่อน จึงจะเล่นเกมถดัไปได ้

ลกัษณะของเน้ือหาสอดคลอ้งกบัการใช้
ชีวิตประจาํวนัของผูสู้งอาย ุ

ลกัษณะของเกมจะเก่ียวกบัการทาํบุญและธรรมชาติ
ไดแ้ก่เกม โยนเหรียญทาํบุญ เกมปล่อยปลา เกมปลูก
ตน้ไม ้เกมเท่ียว 9 วดั และเกมปิดทองพระ 

ภาพประกอบเก่ียวกบั ธรรมชาติ สตัว ์ ภาพในเกมมีส่วนประกอบของธรรมชาติไดแ้ก่ ตน้ไม ้
สัตวต่์าง ๆ เช่น เกมโยนเหรียญ จะมีรูปแมวและนก 
รวมไปถึงต้นไม้เป็นส่วนประกอบ เกมปล่อยปลา
เก่ียวกบัการปล่อยสตัว ์ 

เสียงประกอบ เช่น เพลงบรรเลง เสียง
ธรรมชาติ 

เสียงประกอบจะเป็นเสียงท่ีฟังสบาย ๆ เช่น เกมโยน
เหรียญทาํบุญจะเสียงสวดมนต์ประกอบการเล่นเกม 
เกมปล่อยปลาใชเ้สียงนํ้าไหลประกอบ เกมปลูกตน้ไม้
ใชเ้สียงนก เสียงธรรมชาติประกอบ  

 

 4.3.2 สีสัน ในส่วนของสีสัน จะประกอบไปดว้ย สีอกัษร สีพื้นหลงัท่ีใชใ้นเกม 

โดยภายในเกมจะใชสี้ของตวัอกัษรเป็นสีดาํบนพ้ืนสีขาว และอกัษรสีฟ้าบนพื้นสีขาว ในส่วนของ

เกม ไดใ้ชสี้ฟ้า สีเขียว สีนํ้ าตาล สีครีม เป็นส่วนใหญ่ภายในเกมและใชข้อบของส่ิงประกอบต่าง ๆ  

 เป็นสีดาํ เพื่อความคมชดัของรูปภาพ 
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 4.3.3 อักษร ในส่วนของอกัษรได้ใช้แบบอกัษรคือ Tahoma เป็นแบบเดียวและ 

มีขนาดเร่ิมตน้ท่ีขนาด 16 สามารถปรับขนาดได ้3 ระดบัไดแ้ก่ ขนาด 16 24 และ 32 การปรับขนาด 

จะใชว้ิธีการคลิกสญัลกัษณ์แทนการปรับขนาดดงัภาพประกอบท่ี 4.10 ดงัต่อไปน้ี 

 

 

ภาพประกอบท่ี 4.10 สญัลกัษณ์แทนการปรับขนาดตวัอกัษร 

 จากภาพประกอบท่ี 4.10 แสดงถึงสัญลกัษณ์ ตวัอกัษร ก ท่ีมีขนาดต่างกนัแทนการ

ปรับขนาดทั้ง 3 ขนาดตวัอกัษร 

 4.3.4 ระบบนําทางต่าง ๆ ในส่วนของระบบนาํทางจะแบ่งได ้2 อย่าง คือระบบ 

นาํทางของเวบ็ไซตแ์ละระบบนาํทางของเกม ระบบนาํทางเวบ็ไซตจ์ะมีเพียง 4 ขอ้ไดแ้ก่ หนา้แรก 

สมคัรสมาชิก สาธิตวิธีการเล่น และเขา้สู่ระบบ ระบบนาํทางของเกม ไดแ้ก่ การออกจากระบบ  

หน้าแรก สาธิตวิธีการเล่น และเร่ิมเล่นเกม จะใชก้ารออกแบบให้อยู่ในดา้นซ้ายมือของเว็บไซต ์

สามารถมองเห็นไดเ้ด่นชดั ดงัภาพประกอบท่ี 4.11 ดงัน้ี 

 

 ภาพประกอบท่ี 4.11 ระบบนาํทาง 

 

 

ระบบนาํทางหนา้เวบ็ไซต ์ ระบบนาํทางของเกม 
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4.4  ผลการตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 

 ในการทดสอบคุณภาพของเค ร่ืองมือวิจัย  ผู ้วิ จัยได้นํา เค ร่ืองมือวิจัย คือ  

เกมบนบราวเซอร์เพื่อลดความเครียดในผูสู้งอายสุ่งไปยงัคณะกรรมการจริยธรรมการวิจยัในมนุษย ์

ไดผ้ลปรากฏว่า คณะกรรมการจริยธรรมการวิจยัในมนุษยไ์ดเ้ห็นชอบในการทาํวิจยัในมนุษยโ์ดยมี

รหสัจริยธรรมการวิจยัคือ BCNSK 18/2558 ดงัปรากฏในภาคผนวก ค 

  นอกจากน้ีได้ประเมินคุณภาพต้นแบบเกมบนบราวเซอร์เพื่อลดความเครียด 

ในผูสู้งอายุ เพื่อท่ีจะหาค่าความเช่ือมั่นของเคร่ืองมือ โดยมีค่าความเช่ือมั่นอยู่ท่ี 0.744 และ 

จากการประเมินไดผ้ลปรากฏดงัแสดงในตารางท่ี 4.2 

ตารางท่ี 4.2 ผลประเมินคุณภาพตน้แบบเกมบนบราวเซอร์เพื่อลดความเครียดในผูสู้งอาย ุ 

ประเด็น  S.D การแปลความ 

1. เนือ้หาความเหมาะสมด้านการออกแบบ    

1.1) สีท่ีใชใ้นการพฒันาเกมมีความเหมาะสม 3 0.58 เห็นดว้ยปานกลาง 

1.2) ขนาดและแบบของอกัษรท่ีใชป้ระกอบเกมมีความเหมาะสม 4 0.0 เห็นดว้ยมาก 

1.3) เมนูในการใชง้านและในการเล่นเกมมีความเหมาะสม 4 0.58 เห็นดว้ยมาก 

1.4) เสียงประกอบท่ีใชใ้นเกมมีความเหมาะสม 4 0.58 เห็นดว้ยมาก 

1.5) ประเภทเกมท่ีใชน้ั้นมีความเหมาะสม 3 0.58 เห็นดว้ยปานกลาง 

1.6) โดยรวมท่านคิดวา่เกมเหล่าน้ีมีความเหมาะสมกบัผูสู้งอาย ุ 4 0.58 เห็นดว้ยมาก 

รวม 4 0.25 เห็นด้วยมาก 

2. เนือ้หาความเหมาะสมด้านการลดความเครียดในผู้สูงอายุ    

2.1) เสียงดนตรีท่ีใชป้ระกอบภายในเกมช่วยในการลดความเครียด 4 0.58 เห็นดว้ยมาก 

2.2) ภาพประกอบภายในเกมช่วยในการลดความเครียด 3 0.58 เห็นดว้ยปานกลาง 

2.3) เกมมีลกัษณะท่ีช่วยใหล้ดความเครียด 4 0.58 เห็นดว้ยมาก 

2.4) ลกัษณะเร่ืองราวของเกมช่วยในการลดความเครียด 4 0.0 เห็นดว้ยมาก 

2.5) โดยรวมท่านคิดวา่เกมนั้นเหมาะสมต่อการผูสู้งอายแุละลด
ความเครียด 

4 0.58 เห็นดว้ยมาก 

รวม 4 0.23 เห็นด้วยมาก 

รวมทั้งหมด 4 0.22 เห็นด้วยมาก 
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 จากตารางท่ี 4.2 พบว่าในด้านเน้ือหาความเหมาะสมด้านการออกแบบนั้ น

ผูเ้ช่ียวชาญไดใ้ห้ความเห็นในระดบัเห็นดว้ยมาก เม่ือวิเคราะห์ในรายละเอียดยอ่ย พบว่าดา้นสีและ

ประเภทของเกมนั้น ผูเ้ช่ียวชาญได้มีความเห็นด้วยอยู่ในระดับปานกลาง และในส่วนเน้ือหา 

ความเหมาะสมดา้นการลดความเครียดในผูสู้งอาย ุผูเ้ช่ียวชาญมีความเห็นดว้ยในระดบัเห็นดว้ยมาก 

เม่ือวิเคราะห์ในรายละเอียดย่อยพบว่า ภาพประกอบภายในเกมช่วยลดความเครียด ผูเ้ช่ียวชาญ 

มีความเห็นดว้ยในระดบัปานกลาง ในภาพรวมจึงสรุปไดว้่า ผูเ้ช่ียวชาญมีความเห็นอยู่ในระดบั 

เห็นดว้ยมาก 

 

4.5  ผลการปฏิบัตงิานภาคสนาม 

 ในการปฏิบติังานภาคสนามจะประกอบไปดว้ย 1) ผลการทดสอบกบักลุ่มนาํร่อง 

2) ผลการคดักรองกลุ่มตวัอยา่ง และ 3) ผลการจดัอบรมใหก้ลุ่มตวัอยา่ง 

 4.5.1 ผลการทดสอบกับกลุ่มนําร่อง ผลการทดสอบกบักลุ่มนาํร่องท่ีเป็นผูสู้งอายุ

จาํนวน 5 ท่าน จากชมรมผูสู้งอายุวดัเขาแกว้ ต.เขารูปชา้ง อ.เมือง จ.สงขลา ท่ีมีลกัษณะคลา้ยคลึง 

กบักลุ่มตวัอย่างคือ มีอายุ 60 ปีข้ึนไป อาศยัอยู่ในชุมชนท่ีมีลกัษณะของวิถีชีวิตท่ีคลา้ยคลึงกัน  

โดยผูว้ิจยัไดส้งัเกตปฏิกิริยาตอบสนองต่อการเล่นเกม รวมไปถึงการทดสอบระดบัความเครียดก่อน

และหลงัการเล่นเกม ไดผ้ลปรากฏดงัตารางท่ี 4.3 และ ตารางท่ี 4.4 ตามลาํดบั 
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ตารางท่ี 4.3 ผลการประเมินระดบัความเครียดของกลุ่มนาํร่องก่อนการเล่นเกม 

         (n=5) 

ข้อ หัวข้อ  S.D 
1 กลวัทาํงานผดิพลาด 2.00 0.7 
2 ไปไม่ถึงเป้าหมาย 2.40 1.67 
3 ครอบครัวมีความขดัแยง้กนัในเร่ืองเงินหรือเร่ืองงานในบา้น 1.80 1.1 
4 เป็นกงัวลกบัเร่ืองสารพิษ หรือมลภาวะในอากาศ นํ้า เสียง และดิน 4.00 1.2 
5 รู้สึกวา่ตอ้งแข่งขนัหรือเปรียบเทียบ 2.40 1.1 
6 เงินไม่พอใชจ่้าย 2.00 1 
7 กลา้มเน้ือตึงหรือปวด 2.20 0.83 
8 ปวดหวัจากความตึงเครียด 2.40 0.89 
9 ปวดหลงั 2.20 1.3 

10 ความอยากอาหารท่ีเปล่ียนแปลง 2.40 0.89 
11 ปวดศีรษะขา้งเดียว 2.40 0.55 
12 รู้สึกวติกกงัวล 2.80 1.3 
13 รู้สึกคบัขอ้งใจ 2.20 0.83 
14 รู้สึกโกรธ หรือหงุดหงิด 2.80 1.1 
15 รู้สึกเศร้า 2.20 1.3 
16 ความจาํไม่ดี 1.80 0.83 
17 รู้สึกสับสน 2.20 1.3 
18 ตั้งสมาธิลาํบาก 2.40 1.14 
19 รู้สึกเหน่ือยง่าย 2.20 0.83 
20 เป็นหวดับ่อย 1.40 0.54 

รวม 46.20 

 จากตารางท่ี 4.3 พบว่าผูสู้งอายุมีความเครียดเฉล่ียโดยรวมอยู่ท่ี 46.20 คะแนน 

สามารถแปลความไดว้่า โดยรวมแลว้ ผูสู้งอายมีุความเครียดสูง เป็นระดบัท่ีบุคคลไดรั้บเหตุการณ์ 

ท่ีก่อให้เกิดความ เครียดสูง ไม่สามารถปรับตวัให้ลดความเครียดลงไดใ้นเวลาอนัสั้นถือว่าในเขต

อนัตราย หากไมไดรั้บการบรรเทาจะนาํไปสู่ ความเครียดเร้ือรัง เกิดโรคต่าง ๆ ตามมาภายหลงัได ้

 

 

 



71 
 

ตารางท่ี 4.4 ผลการประเมินระดบัความเครียดของกลุ่มนาํร่องหลงัการเล่นเกม 

         (n=5) 

ข้อ หัวข้อ  S.D 
1 กลวัทาํงานผดิพลาด 1.40 1.14 
2 ไปไม่ถึงเป้าหมาย 1.60 1.14 
3 ครอบครัวมีความขดัแยง้กนัในเร่ืองเงินหรือเร่ืองงานในบา้น 1.20 0.84 
4 เป็นกงัวลกบัเร่ืองสารพิษ หรือมลภาวะในอากาศ นํ้า เสียง และดิน 1.80 0.84 
5 รู้สึกวา่ตอ้งแข่งขนัหรือเปรียบเทียบ 1.20 0.45 
6 เงินไม่พอใชจ่้าย 1.20 0.45 
7 กลา้มเน้ือตึงหรือปวด 1.60 0.55 
8 ปวดหวัจากความตึงเครียด 1.20 0.71 
9 ปวดหลงั 1.00 0.71 

10 ความอยากอาหารท่ีเปล่ียนแปลง 1.00 0.45 
11 ปวดศีรษะขา้งเดียว 1.00 0.71 
12 รู้สึกวติกกงัวล 0.80 0.71 
13 รู้สึกคบัขอ้งใจ 1.00 0.71 
14 รู้สึกโกรธ หรือหงุดหงิด 1.00 0.71 
15 รู้สึกเศร้า 1.00 0.71 
16 ความจาํไม่ดี 1.80 0.84 
17 รู้สึกสับสน 1.00 0.71 
18 ตั้งสมาธิลาํบาก 1.40 0.55 
19 รู้สึกเหน่ือยง่าย 1.20 0.84 
20 เป็นหวดับ่อย 1.00 0.71 

รวม 24.40 

  

 จากตารางท่ี 4.4 พบว่าผูสู้งอายุมีความเครียดเฉล่ียโดยรวมอยู่ท่ี 24.40 คะแนน 

สามารถแปลความไดว้า่ โดยรวมแลว้ผูสู้งอายมีุความเครียดนอ้ย  เป็นความเครียดขนาดนอ้ย ๆ และ

หายไปในระยะ เวลาอันสั้ นเป็นความเครียดท่ีเกิดข้ึนในชีวิตประจาํวัน ความเครียดระดับน้ี 

ไม่คุกคามต่อการดาํเนินชีวิต  
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 สรุปได้ว่าเม่ือนําเกมไปทดสอบในกลุ่มนําร่องนั้นก่อนเล่นผูสู้งมีความเครียด

เก่ียวกับเร่ืองทัว่ไป เร่ืองเจ็บป่วย เร่ืองภูมิอากาศ แต่เม่ือนําเกมให้ผูสู้งอายุเล่นพบว่า ผูสู้งอาย ุ

มีความเครียดลดลง แต่ยงัคงมีความเครียดเก่ียวกบัการไปไม่ถึงเป้าหมาย เร่ืองของสารพิษหรือ

มลภาวะในอากาศ นํ้ า เสียง และเร่ืองของความจาํ จากการสังเกตพบว่าขณะเล่นผูสู้งอายุมีความ

กังวลเก่ียวกับการเล่นเล็กน้อย การกลวัเล่นเกมไม่ได้ การให้เล่นกันหลายคนช่วยให้ผูสู้งอาย ุ

ผ่อนคลายลงและเล่นเกมได้สนุกยิ่งข้ึน และเป็นเกมท่ีผูสู้งอายุมีความสนุกสนานและชอบเล่น 

มากท่ีสุดคือ  เกมปลูกต้นไม้ ซ่ึงเป็นเกมท่ี  3 จากเกมทั้ งหมด  นอกจากน้ีจากการสอบถาม

ขอ้เสนอแนะจากผูสู้งอายุพบว่า ความยากของเกมมีระดับความยากเกินไป เร่ืองการเล่นเกม 

ท่ีผูสู้งอายุยงัไม่ค่อยเขา้ใจในวิธีการเล่นเกม ผูว้ิจัยจึงได้นําขอ้มูลดังกล่าวมาปรับปรุงเกมก่อน 

การนาํไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่งต่อไป 

 4.5.2 ผลการคัดกรองกลุ่มตัวอย่าง ผลการการคดักรองกลุ่มตัวอย่าง ได้กลุ่ม

ตวัอย่างจาํนวน 20 คน จากชมรมผูสู้งอายุวิทยาลยัพยาบาลบรมราชชนนี สงขลา โดยสามารถ 

แจกแจงไดด้งัตารางท่ี 4.5 

ตารางท่ี 4.5 ผลการคดักรองกลุ่มตวัอยา่ง 

        (n=20) 

หัวข้อ จํานวน ร้อยละ (%) 

เพศ 
   ชาย 7 35% 

   หญิง 13 65% 
ช่วงอายุ 
   60-69 ปี 12 60% 
   70-79 ปี 6 30% 
   80 ปีข้ึนไป 2 10% 
การศึกษา 
   ไม่ไดเ้รียน 0 0% 
   ประถมศึกษา 0 0% 
   มธัยมศึกษา 2 10% 
   ตํ่ากวา่ปริญญาตรี 3 15% 
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ตารางท่ี 4.5 ผลการคดักรองกลุ่มตวัอยา่ง (ต่อ) 

        (n=20) 

หัวข้อ จํานวน ร้อยละ (%) 

การศึกษา 
   ปริญญาตรี 13 65% 
   สูงกวา่ปริญญาตรี 2 10% 
สถานะภาพ 
   โสด 7 35% 
   คู่อยูด่ว้ยกนั 5 25% 
   คู่แยกกนัอยู ่ 3 15% 
   หมา้ย 5 25% 
   อยา่ร้าง 0 0% 
ปัญหาด้านสุขภาพ 

   มี 14 70% 
   ไม่มี 6 30% 

 

 จากตารางท่ี 4.5 พบว่าเม่ือจาํแนกผูสู้งอายุตามเพศ สามารถจาํแนกเป็นเพศชาย 

ร้อยละ 35 และเพศหญิงเป็นร้อยละ 65 จาํแนกเป็นผูสู้งอายุตอนตน้คิดเป็นร้อยละ 60 ผูสู้งอายุ

ตอนกลางคิด ร้อยละ 30 และผูสู้งอายุตอนปลาย ร้อยละ 10 หากแยกตามระดบัการศึกษาสามารถ

จําแนกได้เ ป็น  ผู ้สูงอายุ ท่ีจบการศึกษาระดับมัธยมศึกษา  ร้อยละ  10 ตํ่ ากว่าปริญญาตรี 

ร้อยละ  15 ระดับปริญญาตรี  ร้อยละ  65 และสูงกว่าปริญญาตรี  ร้อยละ  10 หากจําแนก 

ตามสถานะภาพการสมรส ผูสู้งอายุมีสถานะโสด ร้อยละ 35 อยู่ด้วยกัน ร้อยละ 25 แยกกันอยู ่ 

ร้อยละ 15 เป็นหมา้ย ร้อยละ 25 ผูสู้งอายท่ีุมีปัญหาสุขภาพโดยผา่นการรับรองจากแพทย ์ร้อยละ 70 

และไม่มีปัญหาดา้นสุขภาพ ร้อยละ 30 จากจาํนวนกลุ่มตวัอยา่งทั้งหมด 

 4.5.3 ผลการจัดอบรมให้กลุ่มตัวอย่าง การจดัอบรมให้กลุ่มตวัอย่างจะใชว้ิธีการ 

จดัอบรมใหก้บักลุ่มตวัอยา่งคร้ังละ 1 คนอธิบายถึงสิทธ์ิในการเขา้ร่วมวิจยั การใชง้านคอมพิวเตอร์

และอินเตอร์เน็ต และวิธีการเล่นเกมทั้ง 5 เกม ดงัภาพประกอบท่ี 4.11 ถึงภาพประกอบท่ี 4.14 
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ภาพประกอบท่ี 4.12 ชมรมผูสู้งอายชุมรมผูสู้งอายวุิทยาลยัพยาบาลบรมราชชนนี สงขลา 

 จากภาพประกอบท่ี 4.12 แสดงถึงสถานท่ีนดัพบของชมรมผูสู้งอายชุมรมผูสู้งอายุ

วิทยาลยัพยาบาลบรมราชชนนี สงขลา เม่ือวนัท่ี 4 กนัยายน พ.ศ. 2558 

 

 
ภาพประกอบท่ี 4.13 อบรมการใชง้านคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ต 

 จากภาพประกอบท่ี 4.13 แสดงถึงการจัดอบรมการใช้งานคอมพิวเตอร์และ

อินเตอร์เน็ต ให้แก่ผูสู้งอายุ จากชมรมผูสู้งอายุวิทยาลยัพยาบาลบรมราชชนนี สงขลา ในลกัษณะ

คร้ังละ 1 คน โดยมีผูสู้งอายทุ่านอ่ืน สามารถสงัเกตการณ์บริเวณรอบ ๆ ได ้
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ภาพประกอบท่ี 4.14 อบรมการเล่นเกมปล่อยปลา 

 จากภาพประกอบท่ี 4.14 แสดงถึงผูสู้งอายทุดสอบเล่นเกมปล่อยปลา ซ่ึงเป็นเกมท่ี 

2 จากเกมทั้งหมด 

 

 
ภาพประกอบท่ี 4.15 อบรมการเล่นเกมปลูกตน้ไม ้

 จากภาพประกอบท่ี 4.15 แสดงถึงผูสู้งอายทุดสอบเล่นเกมปลูกตน้ไม ้ซ่ึงเป็นเกมท่ี 

3 จากเกมทั้งหมด 
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4.6  ผลการทดสอบสมมุตฐิานงานวจิัย 

 ผลการทดสอบกบักลุ่มตวัอย่าง คือ ผูสู้งอายุ 20 ท่าน จากชมรมผูสู้งอายุวิทยาลยั

พยาบาลบรมราชชนนี สงขลา โดยการให้ผูสู้งอายุทาํการประเมินระดบัความเครียดก่อนเล่นเกม 

แลว้ให้กลุ่มตวัอย่างทดลองเล่นเกมเป็นระยะเวลา 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คร้ัง คร้ังละ 15 นาที 

หลงัจากนั้นทาํการประเมินระดบัความเครียดหลงัเล่นเกม แสดงผลปรากฏดงัตารางท่ี 4.6 และ 

ตารางท่ี 4.7 ตามลาํดบัดงัต่อไปน้ี 

 

ตารางท่ี 4.6 ผลการประเมินระดบัความเครียดของกลุ่มตวัอยา่งก่อนการเล่นเกม 

         (n=20) 

ข้อ หัวข้อ  S.D 
1 กลวัทาํงานผดิพลาด 2.00 1.03 
2 ไปไม่ถึงเป้าหมาย 2.45 0.69 
3 ครอบครัวมีความขดัแยง้กนัในเร่ืองเงินหรือเร่ืองงานในบา้น 2.85 0.99 
4 เป็นกงัวลกบัเร่ืองสารพิษ หรือมลภาวะในอากาศ นํ้า เสียง และดิน 2.25 1.16 
5 รู้สึกวา่ตอ้งแข่งขนัหรือเปรียบเทียบ 2.85 0.93 
6 เงินไม่พอใชจ่้าย 2.95 0.89 
7 กลา้มเน้ือตึงหรือปวด 3.40 0.82 
8 ปวดหวัจากความตึงเครียด 3.45 0.6 
9 ปวดหลงั 3.45 0.69 

10 ความอยากอาหารท่ีเปล่ียนแปลง 2.50 0.93 
11 ปวดศีรษะขา้งเดียว 3.40 0.6 
12 รู้สึกวติกกงัวล 3.20 0.77 
13 รู้สึกคบัขอ้งใจ 3.05 0.51 
14 รู้สึกโกรธ หรือหงุดหงิด 3.20 0.83 
15 รู้สึกเศร้า 2.35 0.75 
16 ความจาํไม่ดี 3.70 0.66 
17 รู้สึกสับสน 3.20 0.52 
18 ตั้งสมาธิลาํบาก 2.50 0.69 
19 รู้สึกเหน่ือยง่าย 3.25 0.97 
20 เป็นหวดับ่อย 2.65 0.99 

รวม 58.65 
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 จากตารางท่ี 4.6 พบว่าผูสู้งอายุมีความเครียดเฉล่ียโดยรวมอยู่ท่ี 58.65 คะแนน 

สามารถแปลความไดว้่า โดยรวมแลว้ผูสู้งอายมีุความเครียดอยูใ่นระดบัสูง เป็นระดบัท่ีบุคคลไดรั้บ

เหตุการณ์ท่ีก่อให้เกิดความ เครียดสูง ไม่สามารถปรับตวัให้ลดความเครียดลงไดใ้นเวลาอนัสั้ น 

ถือว่าในเขตอนัตราย หากไม่ไดรั้บการบรรเทาจะนาํไปสู่ความเครียดเร้ือรัง เกิดโรคต่าง ๆ ตามมา

ภายหลงัได ้ 

ตารางท่ี 4.7 ผลการประเมินระดบัเครียดของกลุ่มตวัอยา่งหลงัการเล่นเกม 

         (n=20) 

ข้อ หัวข้อ  S.D 
1 กลวัทาํงานผดิพลาด 1.50 0.61 
2 ไปไม่ถึงเป้าหมาย 1.55 0.51 
3 ครอบครัวมีความขดัแยง้กนัในเร่ืองเงินหรือเร่ืองงานในบา้น 1.40 0.5 
4 เป็นกงัวลกบัเร่ืองสารพิษหรือมลภาวะในอากาศ นํ้า เสียง และดิน 1.85 0.37 
5 รู้สึกวา่ตอ้งแข่งขนัหรือเปรียบเทียบ 1.70 0.58 
6 เงินไม่พอใชจ่้าย 1.65 0.59 
7 กลา้มเน้ือตึงหรือปวด 1.55 0.6 
8 ปวดหวัจากความตึงเครียด 1.50 0.69 
9 ปวดหลงั 1.35 0.59 

10 ความอยากอาหารท่ีเปล่ียนแปลง 1.55 0.6 
11 ปวดศีรษะขา้งเดียว 1.55 0.69 
12 รู้สึกวติกกงัวล 1.55 0.51 
13 รู้สึกคบัขอ้งใจ 1.60 0.5 
14 รู้สึกโกรธ หรือหงุดหงิด 1.60 0.6 
15 รู้สึกเศร้า 1.55 0.6 
16 ความจาํไม่ดี 1.40 0.6 
17 รู้สึกสับสน 1.60 0.6 
18 ตั้งสมาธิลาํบาก 1.65 0.49 
19 รู้สึกเหน่ือยง่าย 1.70 0.47 
20 เป็นหวดับ่อย 1.50 0.51 

รวม 31.30 
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 จากตารางท่ี 4.7 พบว่าผูสู้งอายุมีความเครียดเฉล่ียโดยรวมอยู่ท่ี 31.30 คะแนน 

สามารถแปลความไดว้่า โดยรวมแลว้ผูสู้งอายมีุความเครียดอยูใ่นระดบัปานกลาง เป็นความเครียด 

ท่ีเกิดข้ึนในชีวิตประจาํวนั เน่ืองจากมีส่ิงคุกคาม หรือพบเหตุการณ์สาํคญั ๆ ในสังคม ถือว่าอยู่ใน

เกณฑป์กติทัว่ ๆ ไปไม่รุนแรง จนก่อใหเ้กิดอนัตรายแก่ร่างกาย เป็นระดบัความเครียดท่ีทาํใหบุ้คคล

เกิดความกระตือรือร้น 

 เม่ือเปรียบเทียบระดบัเครียดของกลุ่มตวัอย่างทั้งก่อนและหลงัมาเปรียบเทียบกนั 

จะแสดงใหเ้ห็นระดบัของความเครียด ดงัภาพประกอบท่ี 4.16 

 

 
ภาพประกอบท่ี 4.16  เปรียบเทียบระดบัความเครียดก่อนและหลงัการเล่นเกม 

 จากภาพประกอบท่ี 4.16 จะเห็นไดว้่าคะแนนความเครียดก่อนการเล่นเกมของ

กลุ่มตัวอย่าง จะมีคะแนนอยู่ท่ี 44 - 77 คะแนน เม่ือผ่านการเล่นเกม จะมีระดับความเครียด 

อยูท่ี่ 22 - 51 คะแนน 
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 ผลการเปรียบเทียบระหว่างก่อนและหลังการเล่นเกมในกลุ่มตัวอย่างนั้ นใช้

วิเคราะห์ทางสถิติแบบ t-test โดยใชก้ารวิเคราะห์กลุ่มอยา่งเดียวกนั (Pair t-test) ไดผ้ลลพัธ์ดงัตาราง

ท่ี 4.8  

ตารางท่ี 4.8 ผลการเปรียบเทียบระดบัความเครียดก่อนและหลงัการเล่นเกม 

         (n=20) 

ข้อ หัวข้อ t df Sig. 
1 กลวัทาํงานผดิพลาด 1.88 19 0.38 
2 ไปไม่ถึงเป้าหมาย 4.72 19 0.00 
3 ครอบครัวมีความขดัแยง้กนัในเร่ืองเงินหรือเร่ืองงานในบา้น 6.18 19 0.00 
4 เป็นกงัวลกบัเร่ืองสารพิษหรือมลภาวะในอากาศ นํ้า เสียง และดิน 1.57 19 0.067 
5 รู้สึกวา่ตอ้งแข่งขนัหรือเปรียบเทียบ 4.95 19 0.00 
6 เงินไม่พอใชจ่้าย 5.64 19 0.00 
7 กลา้มเน้ือตึงหรือปวด 9.45 19 0.00 
8 ปวดหวัจากความตึงเครียด 10.56 19 0.00 
9 ปวดหลงั 9.2 19 0.00 

10 ความอยากอาหารท่ีเปล่ียนแปลง 4.79 19 0.00 
11 ปวดศีรษะขา้งเดียว 9.45 19 0.00 
12 รู้สึกวติกกงัวล 7.9 19 0.00 
13 รู้สึกคบัขอ้งใจ 9.45 19 0.00 
14 รู้สึกโกรธ หรือหงุดหงิด 6.26 19 0.00 
15 รู้สึกเศร้า 10.3 19 0.00 
16 ความจาํไม่ดี 12.83 19 0.00 
17 รู้สึกสับสน 8.11 19 0.00 
18 ตั้งสมาธิลาํบาก 4.34 19 0.00 
19 รู้สึกเหน่ือยง่าย 6.31 19 0.00 
20 เป็นหวดับ่อย 4.52 19 0.00 

รวม 13.65 19 0.00 

 จากตารางท่ี 4.8 ผลการทดสอบสมมุติฐานด้วย t-test จะเห็นว่าค่า t รวม คือ  

13.65, df = 19 และ Sig = 0.00 ซ่ึงนอ้ยกว่า 0.05 แต่พบว่าในส่วนค่า t กลวัทาํงานผดิพลาด และเป็น

กงัวลกบัเร่ืองสารพิษหรือมลภาวะในอากาศ นํ้า เสียง และดิน มีค่าเท่ากบั 1.88 และ 1.57 ตามลาํดบั 

Sig = 0.38 และ 0.067 ซ่ึงมากกวา่ 0.05 



 

 

Sig = 0.00 ซ่ึ

ค่าลดลงเม่ือเ
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4.7  ผลการ

 

มีการเล่นเกม

แสดงไวด้งัภ

 

ภ

 

โดยรวมของ

 

 

 

เกม

ผลการท

งนอ้ยกวา่ 0.0

เปรียบเทียบกั

เกบ็ข้อมูลอื่

จากการท

มใดมากน้อย

าพประกอบที

ภาพประกอบที

จากภาพ

กลุ่มตวัอยา่ง 

จ

มโยนเหรียญทาํบุ

ทดสอบสมมุติ

05 ดงันั้น ผลก

กบัผลการทด

นื ๆ 

ทดลอง ผูว้ิจยั

เพียงใด และ

ท่ี 4.17  และภ

ท่ี 4.17 ร้อยละ

พประกอบท่ี 

 เกมท่ีเล่นมาก

8%

จาํนวนการเ

ญ เกมปล่อ

ติฐานดว้ย t-t

การทดสอบร

สอบระดบัคว

ยไดท้าํการเกบ็

ะแต่ละเกมนั้น

ภาพประกอบที

ะของจาํนวนก

 4.17 แสดงแ

กท่ีสุดคือเกม

38%

%

20%

ล่นเกมโดยร

อยปลา เกม

test จะเห็นว่า

ระดบัความเครี

วามเครียดก่อ

บขอ้มูลในกา

นผูสู้งอายุใชเ้

ท่ี 4.18 ตามลาํ

การเล่นเกมโด

แผนภูมิวงกล

ปลูกตน้ไม ้คิ

12%

22%

รวมของกลุ่ม

ปลูกตน้ไม้

าค่า t รวม คือ

รียดของผูสู้งอ

อนการเล่นเกม

ารเล่นเกมของ

เวลาในการเล

าดบัดงัต่อไป

ดยรวมของกล

ลมร้อยละขอ

คิดเป็นร้อยละ

มตวัอย่าง

เกมเท่ียว 9 วดั

อ 13.65, df =

อาย ุหลงัการ

ม อยา่งมีนยัสํ

งแต่ละเกม ว่

ล่นนานเพียง

น้ี 

ลุ่มตวัอยา่ง 

องจาํนวนการ

 38 

เกมปิดทองพ

80 

= 19 และ 

เล่นเกมมี

สาํคญัทาง

าผูสู้งอายุ

ใด ซ่ึงได้

 

รเล่นเกม

พระ



81 
 

 
ภาพประกอบท่ี 4.18 เวลาในการเล่นเกมโดยรวมของกลุ่มตวัอยา่ง 

 จากภาพประกอบท่ี 4.18 แสดงให้เห็นถึง จาํนวนเวลาในการเล่นเกมโดยรวมของ

กลุ่มตวัอยา่ง โดยกลุ่มตวัอยา่งเล่นเกมปลูกตน้ไมน้านท่ีสุด ใชเ้วลาโดยเฉล่ียคือ 8 นาที 

 

 นอกจากน้ีหากจําแนกผู ้สูงอายุ ท่ี มีการเลือกรูปตัวละคร  โดยรูปตัวละคร 

จะประกอบไปดว้ย 6 รูป คือ เพศชาย 3 รูปไดแ้ก่ วยัรุ่น วยัผูใ้หญ่ และวยัสูงอายุ เพศหญิง 3 รูป

ไดแ้ก่ วยัรุ่น วยัผูใ้หญ่ และวยัสูงอาย ุเช่นกนั ผูสู้งอายนุั้นไดเ้ลือกรูปตวัละครไว ้เพื่อเป็นการสมมุติ

ตวัเองเป็นตวัละครในเกม สามารถจาํแนกไดด้งัภาพประกอบท่ี 4.19 
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บทที ่5 

สรุป อภปิรายผลการวจิยัและข้อเสนอแนะ 

5.1 บทสรุปงานวจิยั 

 การศึกษาคร้ังน้ีเป็นงานวิจัยเชิงทดลองแบบ 1 กลุ่ม มีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษา 

แนวทางการออกแบบและพฒันาเกมบนบราวเซอร์เพื่อลดความเครียดในผูสู้งอายแุละเพื่อลดภาวะ

ความเครียดในผูสู้งอายุหลงัผ่านการเล่นเกมบนบราวเซอร์เพื่อลดความเครียดในผูสู้งอายุ มีการ

เปรียบเทียบระดบัความเครียดก่อนและหลงัการเล่นเกม ดว้ยการวิเคราะห์ขอ้มูลความแปรปรวน

แบบทางเดียว ใชค่้า Pair t-test มีกลุ่มตวัอย่าง จากชมรมผูสู้งอายุวิทยาลยัพยาบาลบรมราชชนนี 

สงขลา จาํนวน 20 คน โดยการคดัเลือกแบบมีเง่ือนไขตามคุณสมบติัท่ีได้กาํหนดไว  ้โดยผูว้ิจยั 

ทาํการจดัเกบ็และรวบรวมขอ้มูล ระหวา่งเดือนกนัยายนถึงเดือนตุลาคม 2558 

 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี  ประกอบไปด้วย  แบบบันทึกข้อมูลทั่วไป  

แบบคัดกรองผูสู้งอายุ แบบประเมินความเครียดของกรมสุขภาพจิต และเกมบนบราวเซอร์ 

เพื่อลดความเครียดในผูสู้งอาย ุ ท่ีมีแนวทางการออกแบบและพฒันาในดา้นเน้ือหาของเกมเก่ียวกบั 

การลดความเครียด จากแนวคิดทฤษฎีการเผชิญความเครียดแบบมุ่งปรับอารมณ์ของ ลาซารัสและ 

โฟล์คแมนคือ การแสวงหาการเก้ือหนุนทางสังคม การถอยห่าง และการหลีกหนีปัญหา ในดา้น 

การพฒันาใหเ้หมาะกบัผูสู้งอายนุั้น มีการใชโ้ทนสีเขียว สีฟ้า และสีท่ีเก่ียวขอ้งกบัธรรมชาติ การใช้

อกัษรท่ีมีขนาดใหญ่และสามารถปรับขนาดได ้การใชร้ะบบนาํทางท่ีไม่ซบัซอ้นมีการใชส้ัญลกัษณ์

แทนขอ้ความ เน้ือหาของเกมเขา้ใจง่ายไม่ซับซ้อน หลงัจากนั้นได้ผ่านการหาค่าความเช่ือมั่น 

ของเคร่ืองมือ ดา้นการลดความเครียดและการออกแบบสําหรับผูสู้งอายุ โดยผูเ้ช่ียวชาญจาํนวน  

5 ท่าน  มีค่าความเช่ือมั่นท่ี  0.744 และได้มีนําเคร่ืองมือมาปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนํา 

ของผูเ้ช่ียวชาญแลว้จึงทาํการศึกษากบักลุ่มนาํร่อง ท่ีเป็นผูสู้งอายุจาํนวน 5 ท่านจากชมรมผูสู้งอายุ

วดัเขาแกว้  จงัหวดัสงขลา ท่ีมีลกัษณะคลา้ยคลึงกบักลุ่มตวัอยา่ง เพื่อหาค่าความเท่ียงของเคร่ืองมือ 

ก่อนทาํการศึกษากบักลุ่มตวัอยา่ง 

 ผูว้ิจยัไดร้วบรวมขอ้มูล โดยการเขา้พบกลุ่มตวัอย่าง สัมภาษณ์และบนัทึกขอ้มูล

ทัว่ไปของผูสู้งอายุ จดัการอบรมการใชง้านคอมพิวเตอร์ อินเตอร์เน็ตและแนะนาํวิธีการเล่นเกม

ใหก้บักลุ่มตวัอยา่ง ท่ีมีอาย ุ60-82 ปี หลงัจากนั้นใหผู้สู้งอายทุาํการเล่นเกมเป็นระยะเวลา 4 สัปดาห์ 
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สปัดาห์ละ 2 คร้ัง คร้ังละ 15 นาที โดยมีการประเมินความเครียดก่อนและหลงัเล่นโดยแบบประเมิน

ความเครียดจากกรมสุขภาพจิต แลว้จึงวิเคราะห์ขอ้มูลความแปรปรวนแบบทางเดียว โดยใช้ค่า  

Pair t-test ไดผ้ลวา่ผูสู้งอายมีุความเครียดลดลงอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ี 0.00 (นอ้ยกวา่ 0.05) 

 

5.2 การอภปิรายผล 

 ผูว้ิจยัไดใ้ชแ้นวคิดทฤษฎีการเผชิญความเครียดแบบมุ่งปรับอารมณ์ของลาซารัส

และโฟลค์แมน รวมไปถึงขอ้สังเกตท่ีไดจ้ากการทดลอง มาเป็นแนวคิดในการอภิปรายผลการวิจยั

ตามสมมุติฐานและวตัถุประสงคข์องงานวิจยั ไดด้งัน้ี 

 5.2.1 ผลของการเล่นเกมบนบราวเซอร์เพื่อลดความเครียดในผู้สูงอายุมีผลต่อ

ระดับความเครียดของผู้สูงอายุลดลง โดยผลการทดสอบระดบัความเครียดของผูสู้งอายุก่อนเล่น 

 มีค่าสูงกวา่หลงัการเล่นเกมอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติ สามารถแปรผลไดว้า่ การใชเ้กมท่ีมีการพฒันา

โดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการเผชิญความเครียดแบบมุ่งปรับอารมณ์ของลาซารัสและโฟลค์แมน และ

ขอ้สังเกตท่ีไดจ้ากการทดลอง หลงัการนาํเกมมาใชเ้ป็นระยะเวลา 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คร้ัง คร้ัง

ละ 15 นาที สามารถช่วยลดความเครียดให้ผูสู้งอายุไดจ้ากผูสู้งอายุมีความเครียดอยู่ในระดบัสูง

ความเครียดอยู่ในระดบัปานกลาง เหตุผลท่ีผูสู้งอายุมีระดับเครียดลดลงเพียงเล็กน้อยเน่ืองจาก

ความเครียดในระดบัปานกลางนั้น เป็นความเครียดท่ีเกิดข้ึนในชีวิตประจาํวนั เน่ืองจากมีส่ิงคุกคาม 

หรือพบเหตุการณ์สําคญั ๆ ในสังคม ถือว่าอยู่ในเกณฑ์ปกติทัว่ ๆ ไปไม่รุนแรง จนก่อให้เกิด

อนัตรายแก่ร่างกาย เป็นระดบัความเครียดท่ีทาํใหบุ้คคลเกิดความกระตือรือร้น  

 5.2.2 วัตถุประสงค์ของงานวิจัยในเร่ืองแนวทางการลดความเครียดในผู้สูงอายุ 

ซ่ึงเป็นเกมบนบราวเซอร์เพื่อลดความเครียดในผูสู้งอาย ุไดแ้นวทางดงัต่อไปน้ี 

 - ดา้นการออกแบบเกมสาํหรับผูสู้งอาย ุ

 การออกแบบเกมสาํหรับผูสู้งอายนุั้น ควรใชเ้กมแบบผ่อนคลาย ซ่ึงสอดคลอ้งกบั

งานวิจยัของแบรด บุชแมน และ โจด้ี วิเทเกอร์ ท่ีไดว้ิจยัเก่ียวกบัผลกระทบของเกมต่าง ๆ  และ

ไดผ้ลว่า เกมประเภทผ่อนคลายช่วยให้ผูเ้ล่นมีอารมณ์ดา้นบวกมากข้ึน [13] รูปแบบเกมควรเป็น 

ส่ิงท่ีใกลเ้คียงกับวิถีชีวิตของผูสู้งอายุ การใช้เน้ือหาท่ีไม่ซับซ้อน การใช้แป้นพิมพ์บงัคบัแทน 

การใช้เมาส์ จากภาพประกอบท่ี 4.17 จะเห็นได้ว่า เกมปิดทองพระและเกมเท่ียว 9 วัด ท่ีมี 
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การควบคุมโดยใชเ้มาส์นั้น ผูสู้งอายมีุการเล่นเพียงร้อยละ 20.1 และ ร้อยละ 7.8 ตามลาํดบั แสดงให้

เห็นว่าการควบคุมเกมด้วยเมาส์ เป็นส่ิงท่ียากสําหรับผูสู้งอายุในการเล่นเกมดังกล่าว เ ม่ือ

เปรียบเทียบกบัเกมอ่ืน ๆ การใช้โทนสีธรรมชาติ  เช่น สีเขียว สีนํ้ าตาล สีฟ้า ในการพฒันาเกม  

การใชข้นาดตวัอกัษร ท่ีสามารถปรับได ้ซ่ึงไดส้อดคลอ้งกบังานวิจยัของ จีออร์จี ดี ไมไรส์ และ

คณะ  [25] ท่ีได้ศึกษาถึงความสามารถในการใช้งานและข้อจํากัดต่าง ๆ ของผู ้สูงอายุ เช่น  

การมองเห็น การไดย้นิ ประสบการณ์การใชค้อมพิวเตอร์ นอกจากน้ีการเล่นเกม ท่ีมีการแสดงผลให้

ผูสู้งเห็นในทนัที ดงัภาพประกอบท่ี 4.17 คือ เกมปลูกตน้ไม ้ท่ีมีการแสดงผลการเจริญเติบโตของ

ตน้ไม ้ทาํใหผู้สู้งอายมีุแรงจูงใจในการเล่น คิดเป็นร้อยละ 37.7 เป็นเกมท่ีผูสู้งอายท่ีุเล่นมากท่ีสุด   

 - ดา้นแนวทางการลดความเครียด 

 การออกเกมโดยอาศัยแนวคิดการลดความเครียด แนวคิดทฤษฎีการเผชิญ

ความเครียดแบบมุ่งปรับอารมณ์ของ ลาซารัสและโฟลค์แมน ทั้ง 3 ดา้นดงัต่อไปน้ี 

 1) ด้านการแสวงหาการเก้ือหนุนทางสังคม เกมมีลักษณะเล่นได้หลายคน 

มีแรงจูงใจในการแก้ปัญหาร่วมกัน คือการทาํงานร่วมกันหรือร่วมแรงร่วมใจกันทาํให้บรรลุ

เป้าหมาย ดงัตารางท่ี 4.8 จะเห็นไดว้า่ ความเครียดในเร่ืองการไปไม่ถึงเป้าหมาย มีระดบัความเครียด

ลดลงหลงัการเล่นเกมอยา่งมีนยัสาํคญั ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ไมกา แชงค ์และคินซุค ไดว้ิจยั

โดยการสร้างเกมบนเวบ็ไซตแ์บบผูเ้ล่นหลายคนเพื่อใชป้ระเมินทกัษะและความรู้เก่ียวกบัการเขียน

โปรแกรมภาษา Java ของนกัเรียนทาํใหน้กัเรียนช่วยกนัเล่นได ้เพื่อใหบ้รรลุเป้าหมายเดียวกนั [41] 

 2) ด้านการถอยห่าง เกมมีเสียงหรือเพลงประกอบท่ีเป็นเพลงบรรเลงหรือ 

เสียงธรรมชาติ บทสวดมนต์ต่าง ๆ เป็นตน้ จะเห็นได้ว่าผูสู้งอายุมีการเล่นเกม เป็นระยะเวลา  

4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คร้ัง คร้ังละ 15 นาที ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ สุพรรณี ศรีปาน ท่ีได้

พฒันาเกมฝึกสมองสาํหรับผูสู้งอายผุา่นโปรแกรมประยกุตเ์วบ็เพื่อฟ้ืนฟูความจาํและสุขภาพจิตมา

ใชใ้นการฟ้ืนฟูในผูสู้งอายุ โดยให้ผูสู้งอายุเล่นเกม เป็นระยะเวลา 4 สัปดาห์ 3 วนัต่อสัปดาห์ และ 

15 นาทีต่อวนั [39] ทาํให้ผูสู้งอายไุดมี้การฟังเพลงผอ่นคลายท่ีประกอบอยูใ่นเกม ไดส้อดคลอ้งกบั

งานวิจยัของ รักชนก ภกัด์ิโพธ์ิ ท่ีไดท้ดลองใชด้นตรีในการบาํบดัความเครียดอาการคล่ืนไส้  ขยอ้น

และอาเจียนในผูป่้วยสตรีมะเร็งอวยัวะสืบพันธ์ุท่ีได้รับเคมีบาํบัด [37] และจากตารางท่ี 4.8  
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จะเห็นได้ว่า ในส่วนของการรู้สึกกังวล คบัขอ้งใจ โกรธหรือหงุดหงิด รู้สึกเศร้า มีการลดลง

หลงัจากการเล่นเกมโดยมีนยัสาํคญั 

 3) ดา้นการหลีกหนี  เกมควรมีการใหผู้สู้งอายเุลือกหรือสมมุติตวัเองเป็นตวัละคร

อ่ืน ๆ ท่ีไม่ใช่ตวัของผูสู้งอายเุอง เช่น วยัท่ีต่างกนั เพศท่ีแตกต่าง นอกจากน้ีการใชส้ถานท่ีท่องเท่ียว 

มาเป็นส่วนประกอบในเกม จะเห็นได้ว่าจากภาพประกอบท่ี 4.19 ผูสู้งอายุมีการเลือกรูปภาพ 

ตวัละครท่ีเป็นรูปวยัรุ่น มากกว่าจะเป็นรูปท่ีแสดงถึงวยัสูงอายุ โดยในเพศชายคิดเป็นร้อยละ 71 

และเพศหญิงคิดเป็นร้อยละ 54 จากการสัมภาษณ์ผูสู้งอายุพบว่า เม่ือผูสู้งอายุพบเห็นสถานท่ี

ท่องเท่ียวในเกม เท่ียว 9 วดั ทาํให้ผูสู้งอายุตอ้งการไปยงัสถานท่ีนั้น และในเกมปลูกตน้ไม ้เม่ือ

ผูสู้งอายุเล่นเกมจนตน้ไมเ้ติบโตเต็มท่ี มีการปรบมือดีใจ ท่ีไดบ้รรลุเป้าหมาย แมว้่าจะเป็นเพียง 

การปลูกตน้ไมท่ี้ไดส้มมุติข้ึนเท่านั้น ซ่ึงไดส้อดคลอ้งกบังานวิจยัของ โซเรน ทรานเบิร์ก ฮนัเซน  

ท่ีไดมี้การนาํเกมมาใชเ้ป็นแรงจูงใจในการเสริมสร้างความสามารถและจิตใจของผูสู้งอายุ [14]  

ซ่ึงจากตารางท่ี 4.8 จะเห็นไดว้่า ในส่วนของการรู้สึกกงัวล ขบัขอ้งใจ โกรธหรือหงุดหงิด รู้สึกเศร้า 

มีค่าลดลงหลงัจากการเล่นเกมโดยมีนยัสาํคญั  
 

5.3 ข้อจาํกดัของการวจิยั 

 1) เ น่ืองจากการวิจัยคร้ังน้ี  มีการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างท่ีมีลักษณะเฉพาะ 

จากการกาํหนดการคดัเลือกตามเง่ือนไข กลุ่มตวัอยา่งจึงไม่ไดเ้ป็นตวัแทนของผูสู้งอาย ุ

 2) ผูว้ิจยัไดค้ดัเลือกเฉพาะผูสู้งอายท่ีุมีอาย ุ60 ปีข้ึนไป จากชมรมผูสู้งอาย ุวิทยาลยั

พยาบาลบรมราชชนนี สงขลา ผลท่ีไดอ้าจจะมีความแตกต่างจากสถานท่ีอ่ืน ๆ ได ้ 

  4) เกมท่ีออกแบบนั้นยงัไม่สามารถเรียนรู้ไดง่้าย จึงตอ้งมีการอบรมการใช้งาน

เบ้ืองตน้ก่อน ตามความประสงคข์องกลุ่มตวัอยา่งในขณะท่ีลงปฏิบติัภาคสนาม 

  5) การประเมินผลระดบัความเครียดของผูสู้งอายนุั้นผูว้ิจยัไดร่้วมกบัผูช่้วยวิจยัใน

การเก็บขอ้มูลเพื่อประมวลผล อาจจะทาํให้การกรอกขอ้มูลเพื่อการประเมินระดับความเครียด 

ของผูอ้ายุ มีความคลาดเคล่ือนจากความเป็นจริง อนัเกิดจากความเกรงใจต่อผูว้ิจยัท่ีมีความคุน้เคย   

การเก็บขอ้มูลควรให้ผูช่้วยวิจยั ซ่ึงเป็นบุคคลท่ีกลุ่มตวัอย่างไม่รู้จกัหรือคุน้เคย เป็นผูเ้ก็บขอ้มูล 

เพียงผูเ้ดียว 
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5.4 ข้อเสนอแนะจากผลการทดลอง 

  5.4.1 ข้อเสนอแนะในการนําผลวจัิยไปใช้ 

  1) ผลการวิจยัเก่ียวกบัแนวทางการออกแบบและพฒันาเกมบนบราวเซอร์

เพื่อลดความเครียดในผูสู้งอายุ มีขอ้เสนอแนะไดด้งัน้ีคือ สามารถนาํผลท่ีไดไ้ปใช้เป็นแนวทาง 

ในการออกแบบเกมในประเภทอ่ืน ๆ ท่ีไม่ใช่เกมบนบราวเซอร์ เช่น เกมบนมือถือ เกมไพ ่ 

เกมกระดาน เป็นต้น ให้เหมาะสมหรือรองรับการเล่นสําหรับผูสู้งอายุ อีกทั้ งยงัสามารถใช ้

ในการออกแบบระบบสารสนเทศสําหรับแพทย์ ในการดูแลผู ้ป่วยสูงอายุในเ ก่ียวกับ 

การลดความเครียด 

  2) ผลการวิจยัเก่ียวกบัลดภาวะความเครียดในผูสู้งอายุหลงัผ่านการเล่น

เกมบนบราวเซอร์เพื่อลดความเครียดในผูสู้งอายุ มีขอ้เสนอแนะไดด้งัน้ีคือ สามารถนาํมาใชเ้ป็น

เคร่ืองมือสาํหรับแพทย ์ในการลดความเครียดสาํหรับผูสู้งอายทุัว่ไป เพื่อป้องกนัการ เป็นโรคเครียด

หรือวิตกกงัวล ท่ีเป็นสาเหตุของสุขภาพร่างกายท่ีไม่ดี  

  5.4.2 ข้อเสนอแนะเกีย่วกบัการทาํวจัิยคร้ังต่อไป 

   1) ควรทาํการศึกษาไปถึงกลุ่มผูสู้งอายุท่ีเป็นโรคเครียด นอกเหนือจาก 

กลุ่มผูสู้งอายทุัว่ไป 

   2)  เพื่อเป็นแนวทางในการพฒันาเกม สาํหรับผูสู้งอายใุหผู้สู้งอายสุามารถ

ใชง้านไดง่้าย และรองรับขอ้บกพร่องท่ีเกิดจากการสูงวยั 

   3) เพิ่มการติดตามผู ้สูงอายุหลังการวิจัย  หากหยุดเล่นเกมผู ้สูงอาย ุ

มีระดบัความเครียดเพิ่มหรือไม่  

   4) ควรมีการเปรียบเทียบกลุ่มผูสู้งอายุในวิถีชีวิตท่ีแตกต่างกนั เพื่อการ

พฒันาเกมใหร้องรับผูสู้งอายใุนทุกรูปแบบสงัคม 

   5) เกมท่ีพัฒนามีการพัฒนาเกมบางส่วนท่ีรองรับกับการทํางานบน

โทรศพัทเ์คล่ือนท่ีและแทบ็เลต็ จึงควรพฒันาเกมใหร้องรับทั้งหมด เพื่อเป็นตวัเลือกในการเล่นเกม

สาํหรับผูสู้งอาย ุ  
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   6) ในการออกแบบเกมคร้ังน้ี ผูว้ิจัยได้ใช้ลักษณะของเกมท่ีเก่ียวขอ้ง 

กับทางด้านพุทธศาสนามาร่วมในการออกแบบเกม  ทําให้ผู ้สูงอายุท่ีนับถือศาสนาอ่ืน  ๆ  

อาจจะมีผลการวิจัยท่ีแตกต่างออกไป การแก้ปัญหาดังกล่าวนั้น ผูว้ิจัยควรมีการออกแบบเกม 

ใหร้องรับทุกศาสนา ไม่ใช่เพียงศาสนาใดศาสนาหน่ึง 

   7)  เกมท่ีออกแบบนั้น มีระดบัความเร็วของเกมหรือความยากของเกม 

ท่ีเป็นระดับเดียว ไม่สามารถปรับระดับได้ ทาํให้ผูสู้งอายุท่ีมีพื้นฐานด้านคอมพิวเตอร์ต่างกัน  

ใช้เวลาในการเล่นเกมท่ีแตกต่างกัน การแก้ปัญหาดังกล่าวนั้ น ผูว้ิจัยได้จัดทาํเกมให้มีระดับ 

ความยากข้ึนจาก เกมท่ี 1 ถึง เกมท่ี 5 ตามลาํดบั 
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ภาคผนวก ก 

รายช่ือผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั 

 

ลาํดับ ช่ือสกลุ 
1 ดร. อมาวสี อมัพนัศิริรัตน ์  

รองผูอ้าํนวยกลุ่มยทุธศาสตร์  
วิทยาลยัพยาบาลบรมราชชนนี สงขลา 

2 ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.เลิศทิวสั  ยอดลํ้า  
หวัหนา้หลกัสูตรรายวิชาภาษาไทย  
คณะศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลศรีวิชยั สงขลา 

3 ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ชยัรัตน์  จุสปาโล  
ผูช่้วยอธิการบดี ฝ่ายวิจยัและเทคโนโลยสีารสนเทศ มหาวิทยาลยัหาดใหญ่    

4 ดร.วิสิทธ์ิ บุญชุม  
ผูอ้าํนวยการสาํนกัหอสมุด มหาวิทยาลยัทกัษิณ 
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95 
 

ภาคผนวก ข 

การพทิกัษ์สิทธ์ิของกลุ่มตวัอย่าง 

คาํช้ีแจงผู้เข้าร่วมโครงการกลุ่มตวัอย่าง 

 

ในการศึกษาคร้ังน้ี เป็นการวิจยัเร่ือง เกมบนบราวเซอร์เพื่อลดความเครียดในผูสู้งอาย ุ 

ซ่ึงไดผ้่านการขอการรับรองโครงร่างวิทยานิพนธ์ จากคณะกรรมการสอบโครงร่างวิทยานิพนธ์ 

ของบณัฑิตวิทยาลยั และไดรั้บการรับรองจากคณะกรรมการจริยธรรมแลว้ ผูว้ิจยัจึงไดด้าํเนินการ

ทดลองและเก็บรวบรวมขอ้มูล โดยได้คาํนึงถึงจรรยาบรรณของนักวิจยัและให้การพิทกัษ์สิทธ์ิ 

กลุ่มตวัอย่าง ท่ีเขา้ร่วมโครงการเกมบนบราวเซอร์เพื่อลดความเครียดในผูสู้งอายุ กลุ่มตวัอย่างจะ

ไดรั้บการช้ีแจงวตัถุประสงคข์องการศึกษา วิธีการเก็บขอ้มูล และประโยชน์ท่ีกลุ่มตวัอยา่งจะไดรั้บ

จากการเข้า ร่วมเกมบนบราวเซอร์ เพื่อลดความเครียดในผู ้สูงอายุ  พร้อมทั้ ง ช้ีแจงสิทธ์ิ 

ของกลุ่มตัวอย่างในการเข้า ร่วมเ ล่นเกมบนบราวเซอร์ เพื่อลดความเครียดในผู ้สูงอาย ุ  

ซ่ึงกลุ่มตวัอย่างนั้นสามารถยุติการเขา้ร่วมเล่นเกมบนบราวเซอร์เพื่อลดความเครียดในผูสู้งอาย ุ 

โดยไม่ตอ้งแจง้เหตุผลต่อผูว้ิจยั ไม่ว่าจะเป็นเร่ืองของปัญหาสุขภาพระหว่างการเล่นเกม ปัญหาเร่ือง

เวลาหรืออ่ืน ๆ และกลุ่มตวัอย่างจะไม่สูญเสียผลประโยชน์ใด ๆ ทั้งส้ิน และขอ้มูลในการตอบ

แบบสอบถามจะถูกเก็บไวเ้ป็นความลบั ไม่นาํมาเปิดเผยช่ือและจะนาํผลประเมินท่ีได ้สรุปออกมา

เป็นภาพรวมเพื่อใช้ประโยชน์ ตามวตัถุประสงค์ของการศึกษาเท่านั้น ขอขอบพระคุณทุกท่าน 

ท่ีใหค้วามร่วมมือ 
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ภาคผนวก ค 

ผลการพจิารณาของคณะกรรมการจริยธรรมวจัิยในมนุษย์ 

 

 
ภาพประกอบท่ี ค.1 ผลการพิจารณาของคณะกรรมการจริยธรรมวิจยัในมนุษย ์
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ภาคผนวก ง 

แบบคดักรองกลุ่มตวัอย่าง 

          

1.  ช่ือ – สกลุ...................................................................................................................................... 

2.  ท่ีอยู ่....................................................................................โทรศพัท.์.......................................... 

3.  เพศ   (  ) 1.ชาย   (  ) 2.หญิง 

4.  อาย ุ.................ปี 

5.  การศึกษา (  ) 1.ไม่ไดเ้รียน  (  ) 2.ประถมศึกษา (  ) 3.มธัยมศึกษา 

  (  ) 4.ตํ่ากวา่ปริญญาตรี (  ) 5.ปริญญาตรี    (  ) 6.อ่ืนๆ ระบุ .......................... 

6.  สถานภาพสมรส (  ) 1.โสด  (  ) 2.คู่อยูด่ว้ย (  ) 3.คู่แยกกนัอยู ่ (  ) 4.หมา้ย   (  ) 5.หยา่/ร้าง 

7. ในช่วง 1 เดือนน้ีหรือก่อนหนา้น้ี ท่านมีปัญหาสุขภาพในเร่ืองใดบา้ง (ผา่นการวนิิจฉยัโรคจาก

แพทยแ์ลว้วา่เป็นโรค)  (  ) 1.ไม่มี  (  ) 2.มี (ถา้มีตอบคาํถามขอ้ 8 ดว้ย) 

8. โรคท่ีท่านมีปัญหาตอบไดม้ากกวา่ 1 ขอ้  (  ) 1.ความดนัโลหิตสูง  (  ) 2.โรคปอดหรือหลอดลม   

     (  ) 3.โรคหวัใจ  (  ) 4.โรคกระดูกและขอ้   (  ) 5.เน้ืองอก   (  ) 6. เบาหวาน   (  ) 7.อมัพาต  

     (  ) 8.โรคทางจิตเวช  (  ) 9.โรคกระเพาะ  (  ) 10.อ่ืนๆ ระบุ .................................................. 

9.  สามารถใชง้านคอมพิวเตอร์ได ้  (  ) 1.ได ้ (  ) 2.ไม่ได ้

10. สามารถใชง้านอินเตอร์เน็ตท่ีบา้นไดห้รือไม่     (  ) 1.ได ้   (  ) 2.ไม่ได ้
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แบบประเมินเกมบนบราวเซอร์เพือ่ลดความเครียดในผู้สูงอายุ 

คาํช้ีแจง : 

1.  แบบประเมินตรวจสอบเคร่ืองมือแบ่งเป็น 3 ตอน รวม   13    ขอ้ 

 ตอนท่ี 1 ขอ้มูลทัว่ไปของผูป้ระเมิน 
  ตอนท่ี 2 แบบประเมินความคิดเห็นของท่านต่อเกมบนบราวเซอร์เพื่อลดความเครียดผูสู้งอาย ุ
     ตอนท่ี 3 ขอ้เสนอแนะในการปรับปรุงเกมบนบราวเซอร์เพื่อลดความเครียดในผูสู้งอาย ุ
2.  ผูว้ิจยัขอรับรองว่าขอ้มูลทั้งหมดจะถูกเก็บรักษาไวเ้ป็นความลบัและการตอบแบบสอบถามน้ีจะ
 ไม่มีผลทาํใหท่้านไดรั้บความเสียหายใด ๆ ทั้งส้ิน 
3.  ท่านสามารถตรวจสอบเคร่ืองมือ ไดท่ี้   http://student.bba.rmutsv.ac.th/elderly/ 
4.  เพื่อใหเ้กิดประสิทธิภาพสูงสุดในการวิเคราะห์ขอ้มูล จึงใคร่ขอความร่วมมือจากท่านโปรดกรอก
 ขอ้มูลแบบประเมินเคร่ืองมือ ครบทุกขอ้ตามความจริง 

 
 
ผูว้ิจยัรับรองวา่คาํตอบของท่านไม่มีผลกระทบต่อตวัท่านหรือหนา้ท่ีการงานของท่านแต่ประการใด 

แต่ใชใ้นการทาํวิจยัเร่ืองเกมบนบราวเซอร์เพื่อลดความเครียดในผูสู้งอาย ุ
 ผูว้ิจยัขอขอบพระคุณเป็นอยา่งสูงในความอนุเคราะห์คร้ังน้ี 

 
 

 
(นายอานนท ์ บวัศรี) 

นกัศึกษาหลกัสูตรวิทยาศาสตร์มหาบณัฑิต สาขาวิชาการจดัการเทคโนโลยสีารสนเทศ 
คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร์ 
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ตอนที ่1 ข้อมูลทัว่ไปของผู้ประเมนิ 

ช่ือ  .................................................................. 
        .................................................................. 
        .................................................................. 
ตอนที ่2 แบบประเมนิความคดิเห็นของท่านต่อเกมบนบราวเซอร์เพือ่ลดความเครียดในผู้สูงอายุ ในประเดน็
ต่าง ๆ ดังนี ้
 
คาํช้ีแจง : โปรดทาํเคร่ืองหมาย   ลงในช่องท่ีตรงกบัความเห็นของท่านมากท่ีสุด 
 

ประเดน็ 

ระดบัความคดิเห็น 
เห็นดว้ย 
มากท่ีสุด 

(5) 

เห็นดว้ย 
มาก 
(4) 

เห็นดว้ย 
ปานกลาง 

(3) 

เห็นดว้ย 
นอ้ย 
(2) 

เห็นดว้ย 
นอ้ยท่ีสุด 

(1) 

ไม่แสดง 
ความ 
คิดเห็น 

(0) 

1. เนือ้หาความเหมาะสมด้านการ
ออกแบบ 
   1.1) สีท่ีใช้ในการพัฒนาเกมมี
ความเหมาะสม 
   1.2) ขนาดและแบบของอกัษรท่ี
ใชป้ระกอบเกมมีความเหมาะสม 
   1.3) เมนูในการใช้งานและใน
การเล่นเกมมีความเหมาะสม 
  1.4) เสียงประกอบท่ีใช้ในเกมมี
ความเหมาะสม 
   1.5) ประเภทเกมท่ีใชน้ั้นมีความ
เหมาะสม 
   1 . 6 )  โดยรวมท่านคิดว่ า เกม
เ ห ล่ า น้ี มี ค ว า ม เ ห ม า ะ สม กับ
ผูสู้งอาย ุ

 
 

 
 
 

 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 
 

 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 
 

 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 
 

 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 
 

 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 
 

 

 
 

 
 

 
 

 
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ประเดน็ 

ระดบัความคดิเห็น 
เห็นดว้ย 
มากท่ีสุด 

(5) 

เห็นดว้ย 
มาก 
(4) 

เห็นดว้ย 
ปานกลาง 

(3) 

เห็นดว้ย 
นอ้ย 
(2) 

เห็นดว้ย 
นอ้ยท่ีสุด 

(1) 

ไม่แสดง 
ความ 
คิดเห็น 

(0) 

2. เนือ้หาความเหมาะสมด้านการ
ลดความเครียดในผู้สูงอายุ 
2 .1)  เ สียงดนตรี ท่ีใช้ประกอบ
ภ า ย ใ น เ ก ม ช่ ว ย ใ น ก า ร ล ด
ความเครียด 
2.2) ภาพประกอบภายในเกมช่วย
ในการลดความเครียด 
2 .3)  เกมมีลักษณะท่ีช่วยให้ลด
ความเครียด 
2.4) ลกัษณะเร่ืองราวของเกมช่วย
ในการลดความเครียด 
2.5) โดยรวมท่านคิดว่าเกมนั้ น
เหมาะสมต่อการผูสู้งอายุและลด
ความเครียด 

 
 

 
 

 
 

 

 
 

 
 

 
 

 

 
 

 
 

 
 

 

 
 

 
 

 
 
 

 
 

 
 

 
 

 

 
 

 
 

 
 
 

 
 

 
 

 
 

 

 
 

 
 

 
 
 

 
 

 
 

 
 

 

 
 

 
 

 
 
 

 
 

 
 

 
 

 

 
 

 
 

 
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ตอนที ่3 ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงเกมบนบราวเซอร์เพือ่ลดความเครียดในผู้สูงอายุ 

คาํช้ีแจง : โปรดพิจารณาขอ้ความลงบนเส้นประ 
1. ขอ้เสนอแนะเก่ียวกบัดา้นการออกแบบ 
.......................................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................................... 
 
2. ขอเสนอแนะเก่ียวกบัดา้นการลดความเครียด 
........................................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................................... 
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ภาคผนวก จ 

คู่มือเกมบนบราวเซอร์เพือ่ลดความเครียดในผู้สูงอายุ 

            

แนะนําการเข้าใช้เกมบนบราวเซอร์เพือ่ลดความเครียดในผู้สูงอายุ 

1. ขั้นตอนการใช้งาน 

 1.1 ดบัเบ้ิลคลิกท่ีไอคอน   หรือ          เพื่อเขา้สู่บราวเซอร์ 

 1.2 พิมพใ์นช่อง URL ของบราวเซอร์ว่า student.bba.rmutsv.ac.th/elderly และกดปุ่ม Enter

เพื่อเขา้สู่เวบ็ไซต ์ไดผ้ลลพัธ์ดงัภาพประกอบท่ี จ.1  

 
ภาพประกอบท่ี จ.1 วิธีเขา้สู่เวบ็ไซตเ์พื่อเล่นเกม 

 1.3 เม่ือเขา้สู่เวบ็ไซตเ์กมบนบราวเซอร์เพื่อลดความเครียดในผูสู้งอาย ุจะประกอบไปดว้ย 

1) ระบบลอ๊กอินเขา้สู่ระบบเพื่อเล่นเกม 2) ระบบนาํทางของเวบ็ไซต ์3) การปรับขนาดของตวัอกัษร 

และ 4) รายละเอียดการพิทกัษสิ์ทธิกลุ่มตวัอยา่ง ดงัท่ีแสดงในภาพประกอบท่ีดงัภาพประกอบท่ี จ.2 

 
ภาพประกอบท่ี จ.2 หนา้แรกของเวบ็ไซต ์

1 

2 

3 

4 
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 จากภาพประกอบท่ี จ.2 ส่วนท่ี 1 ระบบล๊อกอินเขา้สู่ระบบเพื่อเล่นเกม จะอยูบ่ริเวณมุมซา้ย

ของเวบ็ไซต ์ส่วนท่ี 2 ระบบนาํทางของเวบ็ไซต ์จะเป็นส่วนท่ีประกอบไปดว้ยรายการ หน้าแรก 

การสมคัรสมาชิก และสาธิตวิธีการเล่น ส่วนท่ี 3 การปรับขนาดของตวัอกัษรจะเป็นปุ่มสัญลกัษณ์

สําหรับปรับขนาดอกัษรเล็กหรือใหญ่ โดยใช้อกัษร ก เป็นสัญลกัษณ์แทนขนาดตวัอกัษร และ 

ส่วนท่ี 4 รายละเอียดการพิทกัษสิ์ทธิกลุ่มตวัอยา่ง เป็นส่วนท่ีบอกถึงรายละเอียดสิทธิท่ีกลุ่มตวัอยา่ง

สามารถทาํได ้

 

2. ขั้นตอนการสมัครสมาชิกและเข้าสู่ระบบ 

 2.1  การสมัครสมาชิกเพื่อเล่นเกม  สามารถคลิกได้ท่ีระบบนําทาง  สมัครสมาชิก  

ดงัภาพประกอบท่ี จ.3 และไดผ้ลลพัธ์ดงัภาพประกอบท่ี จ.4 ตามลาํดบั 

 

 
ภาพประกอบท่ี จ.3 ระบบนาํทางการสมคัรสมาชิก 

 

 
ภาพประกอบท่ี จ.4 ผลลพัธ์หลงัเขา้สู่ระบบนาํทางการสมคัรสมาชิก 
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 จากภาพประกอบท่ี ง.4 จะเป็นส่วนของการกรอกขอ้มูลของผูใ้ชป้ระกอบไปดว้ย ช่ือผูใ้ช้

และรหสัผา่นท่ีใชใ้นการเขา้สู่ระบบ ช่ือและนามสกลุ ช่ือเล่น เพศ วนัเดือนปีเกิด การศึกษา  

 

 2.2 หลงัทาํการสมคัรสมาชิกเป็นท่ีเรียบร้อย ขั้นตอนต่อไปคือ การเขา้สู่ระบบ เพื่อทาํการ

เล่นเกม  ทําได้โดยการกรอกช่ือผู ้ใช้ลงในช่องช่ือผู ้ใช้ และรหัสผ่านลงในช่องรหัสผ่าน  

ดงัภาพประกอบท่ี จ.5 ดงัน้ี 

 

 

ภาพประกอบท่ี จ.5 การเขา้สู่ระบบ 

 2.3 หลังการเข้าสู่ระบบแล้ว  จะนําเข้าสู่หน้าจอหลักของผู ้ใช้ จะประกอบ 

ไปด้วย 1) ส่วนแสดงช่ือผูเ้ล่นและคะแนนรวมหรือทองคาํเปลวท่ีผูเ้ล่นมีอยู่ 2) ส่วนของระบบ 

นาํทาง 3) ส่วนของการแสดงระดบัการพฒันาของพระพุทธรูป และ 4) ส่วนของการแสดงระดบั

คะแนนของผูเ้ล่นอ่ืน ๆ ท่ีมีและไดใ้ชใ้นการปิดทองพระ ดงัภาพประกอบท่ี จ.6 
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ภาพประกอบท่ี จ.6 หนา้จอหลงัของผูใ้ชง้าน 

 จากภาพประกอบท่ี จ.6 จะประกอบดว้ย ส่วนท่ี 1 ส่วนของช่ือผูใ้ชง้าน ประกอบ

ไปด้วย  ปุ่มสําหรับออกจากระบบ  ปุ่มเ ร่ิมเล่มเกม  ส่วนท่ี  2 ส่วนของระบบนําทาง  จะอยู ่

ทางดา้นซ้ายของหน้าเว็บไซต์ และตรงกลางจะเป็นส่วนท่ี  3 ระดบัการพฒันาของพระพุทธรูป  

ส่วนท่ี 4 แสดงจาํนวนคะแนนหรือทองคาํเปลวท่ีผูเ้ล่นมีและใชใ้นการปิดทองพระพุทธรูปอยู่ใต้

ส่วนท่ี 3 

 

 2.4 เม่ือเขา้สู่หน้าหลกัของผูใ้ช้ สามารถเร่ิมเล่นเกมได้ โดยการคลิกท่ีปุ่ม เร่ิมเล่นเกม  

ดงัภาพประกอบท่ี จ.7 

 

ภาพประกอบท่ี จ.7 การเร่ิมเล่นเกม 

1 

2 

3 

4 
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 2.5 เม่ือกดปุ่มเร่ิมเกม หากเป็นการเร่ิมเล่นเกมคร้ังแรกระบบ จะมีการให้ผูเ้ล่นไดเ้ลือกรูป

ของตวัละครแทนตวัผูเ้ล่นเองในเกม จะปรากฏหน้ายืนยนัการเล่มเกมให้กดปุ่ม มาเร่ิมเล่นเกม 

กนัเถอะ หลงัจากนั้นทาํการเลือกรูปตวัละครแทนตวัผูเ้ล่นดงัภาพประกอบท่ี จ.8 

 

ภาพประกอบท่ี จ.8 หนา้จอเลือกตวัละคร 

 จากภาพประกอบท่ี จ.8 แสดงใหเ้ห็นถึง รูปของตวัละคร 6 รูปแทนเพศหญิง 3 และ 

เพศชาย 3 แบ่งเป็น 3 วยั คือ วยัรุ่น วยัผูใ้หญ่ และวยัสูงอาย ุ

 2.6 เม่ือทาํการเลือกรูปตวัละคร เกมจะใหก้ดยนืยนัการเลือกอีกคร้ัง โดยการคลิกท่ีปุ่ม เลือก

รูปแลว้มาเร่ิมเล่นเกมกนั หลงัจากนั้นจะไดห้นา้จอหลกัของเกม ดงัภาพประกอบท่ี จ.9 

 

ภาพประกอบท่ี จ.9 หนา้จอหลกัของเกม 



 

 

แทนการเขา้เ

ระบบ 

 2.7 

เพียง 1 วดั โด

คือ เกมโยนเห

ตารางท่ี จ.1 ส

 

จากภาพ

เล่นเกมท่ี 1 ถึ

สัญลักษณ์รู

ดยการเล่นจะ

หรียญ สามาร

สญัลกัษณ์ท่ีใ

จากตารา

ภาพปร

ประกอบท่ี จ

ถึง เกมท่ี 5 แล

ปวดัแต่ละวั

ตอ้งผา่นเกมที

รถเขา้เล่นไดโ้

ใชแ้ทนเกมท่ี 

สัญลกัษณ์ 

างท่ี จ.1 แสดง

ระกอบท่ี จ.10

.9 จะประกอ

ละรูปของตวั

ดันั้ นแทนเก

ท่ี 1 ก่อน สญั

โดยการคลิกที

1 ถึงเกมท่ี 5 

 
เกมท่ี 1 

 
เกมท่ี 2 

 
เกมท่ี 3 

 
เกมท่ี 4 

 
เกมท่ี 5 

งใหเ้ห็นถึงสญั

0 สญัลกัษณ์วั

 

อบไปดว้ย ส่ว

ละครแทนกา

กมตารางท่ี จ

ลกัษณ์ของรูป

ท่ีรูปวดัดงัภาพ

เกม 
 เกมโยนเหรีย

 เกมปล่อยปล

 เกมปลูกตน้ไ

 เกมเท่ียว 9 วั

 เกมปิดทองพ

ญลกัษณ์วดัแท

วดัแทนเกมโย

วนของการเลือ

ารกลบัไปยงัห

.1 เม่ือเร่ิมเล

ปวดัท่ี 2 จึงจะ

พประกอบท่ี จ

ยญทาํบุญ 

ลา 

ไม ้

วดั 

พระ 

ทนเกมแต่ละ

ยนเหรียญทาํบ

อกเล่นเกมจะ

หนา้แรกของ

ล่นนั้ นรูปวดั

ะปรากฏข้ึนม

จ.10  

เกม 

 

บุญ 
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ะใชรู้ปวดั

งการเขา้สู่

จะแสดง 

า เกมท่ี 1 



 

3. วธีิการเล่น

 3.1 เ

เพื่อบงัคบัให้

เกมไม่ผา่นแล

เหรียญตกล

ดงัภาพประก

 

บ่อนํ้ า (ส่วน

ของภาพ แท

ปุ่มยอ้นกลบั

วิธีการเล่นเก

นเกมทั้ง 5 เกม

เกมโยนเหรีย

หเ้หรียญลอยข้

ละทาํการเล่น

งยงับ่อนํ้ าจะ

กอบท่ี จ.13 

จากภาพ

นท่ี 3) โดยท่ี

นจาํนวนทอง

บไปสู่หน้าหลั

ม 

ภาพประ

ภาพประ

ม 

ญ การเล่นเกม

ขา้มร้ัว เพื่อให

นใหม่ ตาํแหน

ะแสดงผลดั

ภาพประก

ประกอบท่ี จ

มุมขวาของภ

งคาํเปลวหรือ

ลกัเกม ปุ่มเล่

กอบท่ี จ.12 ข

ะกอบท่ี จ.13 

1 

มโยนเหรียญ

ห้เหรียญตกล

น่งเหรียญ ร้ัวไ

ังภาพประก

อบท่ี จ.11 เก

จ.11 แสดงตาํ

ภาพแสดงสัญ

อคะแนนทีได้

นเต็มจอใชส้ํ

ขอ้ความแสดง

 ขอ้ความแสด

นั้นทาํไดโ้ดย

งยงับ่อนํ้ า หา

ไม ้และบ่อนํ้ า

อบท่ี จ.12 ห

กมโยนเหรียญ

าแหน่งเหรียญ

ญลักษณ์ลาํโ

ดจ้ากการเล่น

สําหรับเล่นเต็

งเม่ือชนะเกม

ดงเม่ือแพเ้กมโ

2 

ยการกดปุ่มลูก

ากเหรียญตกก

า แสดงดงัภาพ

หากเหรียญต

ญทาํบุญ 

ญ (ส่วนท่ี 1) 

โพงแทนการ

เกมทั้งหมด โ

ต็มจอ และปุ่ม

 
มโยนเหรียญท

 
โยนเหรียญทํ

3 

กศรขวา บนแ

ก่อนถึงบ่อนํ้ า

พประกอบท่ี 

ตกลงพื้นจะแ

 

 ร้ัวไม ้(ส่วนที

รเปิดปิดเสียง

โดยบนสุดจะ

มวิธีการเล่นเ

ทาํบุญ 

าบุญ 
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แป้นพิมพ์

า จะถือว่า

 จ.11 เม่ือ

แสดงผล 

ท่ี 2) และ

ง มุมซ้าย 

ะแสดงถึง

พื่อแสดง



 

 3.2 เ

ตกลงมา คือ 

ซ้าย และขว

ทุกคร้ังท่ีเล่น

จะเร่ิมเล่นให

ขอ้ความดงัภ

 

และโขดหิน 

ของรูปแทนจ

ยอ้นกลบัไปส

สาธิตวิธีการเ

เกมปล่อยปล

 กอหญา้และ

า เพื่อบังคบั

นเกมใหม่ หา

หม่ โดยส่ิงกีด

าพประกอบที

จากภาพ

 (ส่วนท่ี 3) โ

จาํนวนทองคํ

สู่หนา้หลกัเก

เล่นของเกม 

ภาพ

ภาพป

ลา การเล่นเ

ะโขดหิน ดงัภ

บปลาในการห

ากหลบส่ิงกีด

ดขวา้งทั้งหมด

ท่ี จ.16 

ภาพปร

ประกอบท่ี จ

ดยท่ีมุมขวาข

าเปลวหรือคะ

กม ปุ่มเล่นเตม็

ประกอบท่ี จ

ประกอบท่ี จ.

กมปล่อยปล

ภาพประกอบ

หลบหลีก โด

ดไม่ไดจ้ะปร

ดจะมี 5 อนัห

ระกอบท่ี จ.14

จ.14 แสดงตาํ

ของภาพแสดง

ะแนนทีไดจ้า

มจอใชส้าํหรั

.15 ขอ้ความแ

 

16 ขอ้ความแ

1 

านั้นทาํไดโ้ด

บท่ี จ.14 โดยก

ดยส่ิงกีดขวา

รากฏขอ้ความ

ากหลบไดท้ั้ง

4 เกมปล่อยป

าแหน่งของป

งสัญลกัษณ์ลํ

ากการเล่นเกม

บเล่นเตม็จอ 

แสดงเม่ือแพเ้

 

แสดงเม่ือชนะ

2 

ดยการบงัคบัป

การบงัคบันั้น

างนั้นจะสุ่มต

มดงัภาพประ

งหมดเป็นอนั

 
ปลา 

ปลา (ส่วนท่ี 

ลาํโพงแทนกา

มทั้งหมด โดย

 และปุ่มวิธีกา

 
เกมปล่อยปล

 

ะเกมปล่อยปล

3 

ปลาหลบส่ิงกี

นใชปุ่้มลูกศร

ตาํแหน่งการ

ะกอบท่ี จ.15

นว่าชนะเกม จ

1) กอหญา้ (ส

ารเปิดปิดเสีย

ยบนสุดจะแส

ารเล่น เพื่อแส

 
า 

ลา 
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กีดขวางท่ี 

ร บน ล่าง 

รตกลงมา  

 และเกม 

จะปรากฏ

ส่วนท่ี 2) 

ง มุมซา้ย

สดงถึงปุ่ม 

สดงวีดีโอ



 

 3.3 เ

ชอ้นพรวนดิ

มีการพัฒนา

ดงัภาพประก

ดงัภาพประก

 

(ส่วนท่ี 2) ปุ๋

(ส่วนท่ี 6)โด

จาํนวนทองค

ไปสู่หนา้หลั

เกมปลูกตน้ไ

น หรือปุ๋ย อย

าจากเมล็ดจ

กอบท่ี จ.17 โ

กอบท่ี จ.18 

จากภาพ

ย (ส่วนท่ี 3) 

ดยท่ีมุมขวาข

คาํเปลวหรือค

กัเกม ปุ่มเล่น

ภาพปร

ไม ้การเล่นเก

ยา่งใดอยา่งห

นเป็นต้นไม้

โดยเม่ือเก็บจน

ภาพปร

พประกอบท่ี

ฝักบวัรดนํ้ า (

องภาพแสดง

คะแนนทีไดจ้

นเตม็จอใชส้าํห

ระกอบท่ี จ.18

3
2 

มปลูกตน้ไม้

น่ึง เป็นจาํนว

ม้ใหญ่ และมี

นครบจาํจะมี

ระกอบท่ี จ.17

 จ.17 แสดง

(ส่วนท่ี 4)  แ

งสัญลกัษณ์ลํ

จากการเล่นเก

หรับเล่นเตม็จ

8 ขอ้ความแส

 

3 

 ้เล่นโดยการ

วน 20 คร้ัง โด

มีแถบแสดง

มีขอ้ความแสด

7 เกมปลูกตน้

งตําแหน่งขอ

ถบแสดงระดั

าโพงแทนกา

กมทั้งหมด โ

จอ และปุ่มวิธี

 

ดงวา่ปลูกตน้

4 

บงัคบัตวัละค

ดยการเก็บนั้น

การเจริญโต

ดงถึงการชน

นไม ้

องคน (ส่วน

ดบัการพฒันา

ารเปิดปิดเสีย

โดยบนสุดจะ

ธการเล่นเพื่อแ

 

นไมเ้รียบร้อยแ

1 

ครไปเก็บ ฝัก

นจะทาํใหร้ะด

ตของต้นไม้

ะว่า ตน้ไมเ้ติ

 

นท่ี 1) ช้อนพ

 (ส่วนท่ี 5) แ

ยง มุมซ้ายขอ

ะแสดงถึงปุ่มย

แสดงวิธีการเล

แลว้ 

5 

6 
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กบวัรดนํ้ า 

ดบัตน้ไม ้

แสดงไว ้

ติบโตแลว้ 

พรวนดิน  

และตน้ไม ้

งรูปแทน

ยอ้นกลบั

ล่นเกม 



 

 3.14

แสดง เพื่อให

รูปวดัทั้งหมด

รูปใหก้ลบัสู่ที

 

รูปท่ีไดมี้การ

เสียง มุมซา้ย

จะแสดงถึงปุ่

เพื่อแสดงวิธี

4 เกมเท่ียว 9 ว

ห้เกมสลบัตาํแ

ดมี 9 วดั และ

ท่ีเดิมเป็นอนัว

จากภาพ

รสลบัตาํแหน่

ยของรูปแทน

ปุม ยอ้นกลบัไ

การเล่นของเก

จากภาพป

1 

วดั การเล่นเก

แหน่งของรูป

ะการเล่นโดยใ

วา่ชนะเกม จะ

ภาพปร

ประกอบท่ี จ

ง (ส่วนท่ี 2) โ

จาํนวนทองค

ไปสู่หนา้หลกั

กม 

ประกอบท่ี จ.

มเท่ียว 9 วดั 

ป เป็น 4 รูปดงั

ใหผู้เ้ล่นจาํรูป

ะปรากฏขอ้ค

ระกอบท่ี จ.1

จ.19 แสดงภา

โดยท่ีมุมขวา

คาํเปลวหรือค

กเกม ปุ่มเล่น

20 ขอ้ความแ

 

 

 

ทาํไดโ้ดยการ

งภาพประกอ

ปภาพก่อนกา

วามดงัภาพป

9 เกมเท่ียว 9 

าพก่อนการค

ของภาพแสด

คะแนนทีไดจ้

นเตม็จอใชส้าํ

แสดงเม่ือชนะ

รใชเ้มาส์ในก

อบท่ี จ.19 โดย

รสลบัตาํแหน

ประกอบท่ี จ.2

 วดั 

คลิกรูปเพ่อเล่

ดงสญัลกัษณ์ล

จากการเล่นเก

หรับเล่นเต็ม

 

ะเกมเกมเท่ียว

2 

การคลิก 1 คร้ั

ยภาพนั้นจะท

น่งแลว้ทาํการ

20 

นเกม (ส่วนที

ลาํโพงแทนกา

กมทั้งหมด โด

จอ และปุ่มวิ ี

ว 9 วดั 
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งบนรูปท่ี

ทาํการสุ่ม

รเคล่ือนท่ี

 

ท่ี 1) และ 

ารเปิดปิด

ดยบนสุด 

ธีการเล่น
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 3.15 เกมปิดทองพระ เกมปิดทองพระคือเกมท่ีผูเ้ล่นนาํเอาทองคาํเปลวหรือคะแนนทีได้

จากการเล่นเกมท่ี 1 ถึง เกมท่ี 4 มาใชใ้นการปิดทองพระโดยการปิดทองพระทาํไดโ้ดยการนาํเมาส์

คลิกยงัรูปมือดงัภาพประกอบท่ี จ.21 หลงัจากคนจะมีการแสดงการติดทองคาํเปลว และระดบัการ

พฒันาของพระพทุธท่ีมีดว้ยทั้งหมด 8 ระดบั 

 

ภาพประกอบท่ี จ.21 เกมปิดทองพระ 

 จากภาพประกอบท่ี จ.21 แสดงให้ถึงส่วนท่ีใช้ในการปิดทอง (ส่วนท่ี 1) และ 

ส่วนแสดงระดบัการพฒันาของพระพทุธรูป (ส่วนท่ี 2) 

 การเล่นเกมทั้ งหมดนั้นสามารถเล่นได้ไม่จาํกัดจาํนวนคร้ัง โดยการเล่นเกมแต่ละเกม 

จนชนะนั้น จะไดจ้าํนวนทองคาํเปลวทั้งหมด 5 แผ่นหรือ 5 คะแนนนั้นเอง ต่อการเล่นเกม 1 เกม

เพื่อใชใ้นการเล่นเกมปิดทองพระ 

   

 

 

 

 

 

1 

2 
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4. ส่วนอืน่ ๆ 

 4.1 ส่วนของการออกจากระบบ สามารถทาํไดโ้ดยการคลิกท่ีปุ่ม ออกจากระบบ จะอยูใ่น

หนา้เวบ็ไซตห์ลกัของผูใ้ชง้าน ดงัภาพประกอบท่ี จ.22 

 

ภาพประกอบท่ี จ.22 ปุ่มออกจากระบบ 

 4.2 ส่วนของการสาธิตวิธีการเล่น เป็นส่วนของระบบนาํทางท่ีนาํไปสู่วีดีโอสาธิต การเล่น

เกมทั้ง 5 เกม  การสมคัรสมาชิก และการเขา้สู่ระบบ ดงัภาพประกอบท่ี จ.23 

 

ภาพประกอบท่ี จ.23 ส่วนของสาธิตวิธีการเล่น 

 จากภาพประกอบท่ี จ.23 จะประกอบไปด้วย ระบบนําทางไปส่วนอ่ืน ๆ ของ

เวบ็ไซตแ์ละส่วนของระบบนาํทางไปสู่วีดีโอสาธิตวิธีการเล่นในการใชง้านส่วนต่าง ๆ ของเวบ็ไซต์

และการเล่นเกมทั้ง 5 เกม โดยเม่ือคลิกเลือกวีดีโอสาธิตจะปรากฏวีดีโอสาธิตข้ึนมาสามารถหยุด

หรือใหเ้ล่นไดต้ามตอ้งการ 
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ภาคผนวก ฉ 

ผลงานตีพิมพแ์ละเผยแพร่ 

  

 ผูว้ิจยัไดส่้งผลงานวิจยั เพื่อการตีพิมพแ์ละเผยแร่จาํนวน 1 รายการโดยไดเ้สนอ

ผลงานวิจยั ในการประชุมวิชาการและเสนอผลงานวิจยัและสร้างสรรคร์ะดบัชาติและนานาชาติ 

ศิลปากรวิจยัและสร้างสรรค ์คร้ังท่ี 8 : บูรณาการศาสตร์และศิลป์ มีรายการแนบดงัต่อไปน้ี 

 1. สูจิบตัรรับรองการนาํเสนอผลงานวิจยั ดงัภาพประกอบท่ี ฉ.1 

 2. หนา้ปกหนงัสือเร่ืองเตม็การประชุมวิชาการ ดงัภาพประกอบท่ี ฉ.2 

 3. สารบญัหนงัสือเร่ืองเตม็การประชุมวิชาการ ดงัภาพประกอบท่ี ฉ.3 

 4. บทความวิชาการของผูว้ิจยัจาํนวน 8 หนา้ ดงัภาพประกอบท่ี ฉ.4 ถึง 

ภาพประกอบท่ี ฉ.10   
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ภาพประกอบท่ี ฉ.1 ประกาศนียบตัรรับรองการนาํเสนอผลงานวิจยั
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ภาพประกอบท่ี ฉ.2 หนา้ปกหนงัสือเร่ืองเตม็การประชุมวิชาการ 
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ภาพประกอบท่ี ฉ.3 สารบญัหนงัสือเร่ืองเตม็การประชุมวิชาการ 

 



118 
 

 
ภาพประกอบท่ี ฉ.4 เน้ือหาบทความหนา้ O-204 

 



119 
 

 
ภาพประกอบท่ี ฉ.5 เน้ือหาบทความหนา้ O-205 
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ภาพประกอบท่ี ฉ.6 เน้ือหาบทความหนา้ O-206 
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ภาพประกอบท่ี ฉ.7 เน้ือหาบทความหนา้ O-207 

 



122 
 

 
ภาพประกอบท่ี ฉ.8 เน้ือหาบทความหนา้ O-208 
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ภาพประกอบท่ี ฉ.9 เน้ือหาบทความหนา้ O-209 
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ภาพประกอบท่ี ฉ.10 เน้ือหาบทความหนา้ O-210 

 



125 
 

ประวตัผู้ิเขยีน 

ช่ือ - สกลุ  อานนท ์ บวัศรี 

รหัสนักศึกษา  5510121088 

วุฒิการศึกษา 

  

วุฒิการศึกษา ช่ือสถาบัน ปีทีสํ่าเร็จการศึกษา 
ระดบัปริญญาตรี  

อุตสาหกรรมศาสตร์ 
เทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ 

มหาวิทยาลยัเทคโนโลย ี
ราชมงคลศรีวิชยั สงขลา 

2553 

 

ทุนการศึกษา 

 ทุนอุดหนุนการวิจยัเพื่อวิทยานิพนธ์ของนกัศึกษาบณัฑิตศึกษา ประจาํปีงบประมาณ 2555 

 

การตีพมิพ์เผยแพร่ผลงาน 

อานนท ์ บวัศรีและวชัรวลี  ตั้งคุปตานนท ์เกมบนบราวเซอร์เพื่อลดความเครียดในผูสู้งอายุ.  การ

ประชุมวิชาการและเสนอผลงานวิจยัและสร้างสรรคร์ะดบัชาติและนานาชาติ ศิลปากรวิจยั

และสร้างสรรค ์คร้ังท่ี 8 : บูรณาการศาสตร์และศิลป์,  O-204 - O-210, นครปฐม, ประเทศ

ไทย, 12-13 กมุพาพนัธ์ 2558. 
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