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This thesis has developed an application program for use on VR devices to 

apply to people with mild cognitive impairment. Vegetable picking activities in the 
greenhouse are designed to help cognitive training in the memory domain. By 
dividing the difficulty into 3 levels so that users can benefit from doing activities in 
order from easy to difficult. The easy level focuses only on the type of vegetables 
and the number of vegetables that must be harvested in each challenge. While 
the medium and hard levels have additional requirements to harvest vegetables 
respectively. On the hard level, the user will only have 10 seconds to see the 
command and all the commands will disappear. Unlike easy and medium levels, 
there are still clue of commands in geometric shapes. The game design also 
includes hints to increase the chances that players can complete the activity. The 
hints will affect the score that the player receives. The VR game test results with 
people with mild cognitive impairment show medium to high satisfaction scores for 
the easy level. Only one player can continue the game to the medium level.  
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บทท่ี 1 บทนำ 
1.1 ที่มาและความสำคัญ 
  จากข้อมูลสถิติบนเวบไซต์ขององค์การอนามัยโลกพบว่าปัจจุบันมีผู้ป่วยภาวะสมองเส่ือม
ประมาณ 50 ล้านคนท่ัวโลก และจะมีจำนวนผู้ป่วยเพิ่มข้ึนเกือบ 10 ล้านคนทุกปี [1] จึงคาดการณ์ได้
ว่าจำนวนผู้ป่วยท่ีมีภาวะสมองเส่ือมท้ังโลกจะเพิ่มขึ้นเป็น 82 ล้านคนใน พ.ศ. 2573 (ค.ศ. 2030) 
และ 152 ล้านคนใน พ.ศ. 2593 (ค.ศ. 2050) ในประเทศไทยมีแนวโน้มกำลังก้าวเข้าสู่สังคมสูงวัย 
(Aging society) อย่างรวดเร็วเช่นกัน จากข้อมูลของสำนักงานสถิติแห่งชาติ พ.ศ. 2560 มีประชากร
ผู้สูงอายุต้ังแต่ 60 ปีขึ้นไปท้ังหมด 11,312,447 คน ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 16.7 ของประชากรท้ังประเทศ 
[2] ใน พ.ศ. 2559 มีจำนวนผู้มีภาวะสมองเส่ือมจำนวน 617,000 คน โดยพบผู้ป่วยร้อยละ 1-2 เป็น
ประชากรท่ีมีอายุระหว่าง 60-69 ปี ร้อยละ 8 เป็นประชากรในช่วงอายุ 70-79 ปี และร้อยละ 50 
เป็นประชากรผู้ท่ีมีช่วงอายุมากกว่า 85 ปีขึ้นไป [3] จากตัวเลขดังกล่าวทำให้ประเทศไทยเข้าสู่
ประชากรสูงอายุอย่างเต็มรูปแบบ สอดคล้องกับการคาดการของตัวเลขในระดับโลกท่ีจะทำให้จะเกิด
ผู้ท่ีมีภาวะการรู้คิดบกพร่องมากขึ้น [4] 

ภาวะสมองเส่ือม (Dementia) หมายถึง ภาวะท่ีสมองของมนุษย์มีสมรรถนะการทำงานท่ี
เส่ือมถอยลง ทำให้ความสามารถในการรู้คิดลดลง ส่งผลกระทบต่อการใช้ชีวิตประจำวัน หากไม่ได้รับ
การดูแลต้ังแต่ช่วงเริ่มแรกท่ีตรวจพบว่ามีอาการ จะทำให้ผู้ป่วยมีอาการรุนแรงมากขึ้นตามลำดับและ
เป็นสาเหตุสําคัญของการเกิดภาวะทุพพลภาพ จนถึงจุดท่ีผู้ป่วยไม่สามารถดำรงชีวิตได้ด้วยตนเอง
อย่างเป็นปกติ ต้องพึ่งพาครอบครัวคนรอบข้างในการดูแลเอาใจใส่เพื่อให้สามารถดำเนินชีวิตต่อไป 
หน่วยงานภาครัฐของแต่ละประเทศท่ัวโลกจำเป็นต้องมีการอุดหนุนงบประมาณสวัสดิการสังคมเพิ่ม
มากขึ้นทุกปีในการรักษา ดูแล และเยียวยาผู้ป่วยท่ีมีภาวะสมองเส่ือม ปัญหาของผู้สูงวัยท่ีมีภาวะ
สมองเส่ือมจึงเป็นภาระหนักต่อสังคมของทุกประเทศและส่งผลต่อเศรษฐกิจของโลกอย่างหลีกเล่ียง
ไม่ได้ ตราบใดท่ียังไม่มีมาตรการและนโยบายการพัฒนาระบบการรักษาผู้ป่วยอย่างจริงจังและมี
ประสิทธิภาพ   

ในปัจจุบันยังไม่มีแนวทางการรักษาท่ีชัดเจนจึงจำเป็นต้องอาศัยการบำบัดอย่างสม่ำเสมอเพื่อ
ชะลอการเส่ือมสมรรถภาพของการรู้คิดในด้านต่าง ๆ ให้ได้มากท่ีสุด ท่ีสำคัญก่อนท่ีผู้ป่วยจะเข้าสู่
ภาวะสมองเส่ือม มีช่วงเปล่ียนผ่านจากภาวะสมองปกติไปสู่ภาวะสมองเส่ือม ท่ีเรียกว่า ภาวะการรู้คิด
บกพร่องเล็กน้อย (Mild cognitive impairment) ซึ่งเป็นภาวะท่ีมีการรู้ คิดลดลงในทักษะด้าน
ความจำ การเรียนรู้ การใช้ภาษา ความสามารถเรื่องการรับรู้มิติและทิศทาง ความสามารถในการ
บริหารจัดการ และการรู้คิดด้านสังคม [5] ซึ่งแม้จะไม่ส่งผลกระทบต่อการใช้ชีวิตประจำวัน แต่
สามารถเปล่ียนระดับความรุนแรงของอาการไปสู่ภาวะสมองเส่ือมได้ จึงจำเป็นต้องชะลอการดำเนิน
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ของโรคภาวะการรู้คิดถดถอยด้วยการฝึกการรู้คิดอย่างเหมาะสมและถูกวิธี ในหลายศตวรรษท่ีผ่านมา
จึงมีการนำเสนอและพัฒนาการบำบัดท่ีสามารถเป็นไปได้หลากหลายวิธีเรื่อยมา ในปัจจุบันมีการนำ
เทคโนโลยีสมัยใหม่เข้ามาประยุกต์ใช้กับการดูแลบำบัดได้อย่างหลากหลายวิธี หนึ่งในวิธีนั้นคือ การนำ
เทคโนโลยีโลกเสมือนจริงมาแทรกแซงการฝึกการรู้คิดเพื่อจำกัดขอบเขตความปลอดภัย และยังให้
ความรู้สึกสมจริงเมื่อสวมใส่อุปกรณ์วีอาร์โดยมีผู้ดูแลใกล้ชิดคอยให้คำแนะนำและลดความกังวล 

เทคโนโลยีโลกเสมือนจริง (Virtual Reality: VR) หรือ เทคโนโลยีวีอาร์เป็นการจำลอง
สภาพแวดล้อมเสมือนจริงด้วยวัตถุสามมิติท่ีสร้างขึ้นด้วยคอมพิวเตอร์ ผู้ใช้งานสามารถใช้ประสาท
สัมผัสในการมองเห็น ได้ยิน และสัมผัสผ่านการสวมใส่อุปกรณ์วีอาร์ซึ่งสามารถมอบประสบการณ์การ
รับชมได้รอบทิศทางและจำลองสภาพแวดล้อมได้อย่างเหมือนจริง เทคโนโลยีโลกเสมือนจริงได้รับ
ความสนใจจากหลากหลายอุตสาหกรรมในการนำไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์มากขึ้นตัวอย่างเช่น 
อุตสาหกรรมการศึกษาเรียนรู้นำไปประกอบการสอนให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาและเห็นเป็นรูปธรรม
มากขึ้น การท่องเท่ียวนำภาพหรือวิดีโอท่ีสามารถมองได้ถึง 360 องศา และยังสามารถออก
แบบจำลองสถานท่ีแบบสามมิติจากสถานท่ีจริงให้ผู้ใช้ได้มีอรรถรสเพื่อเข้าถึงสภาพแวดล้อมราวกับอยู่
สถานท่ีนั้นจริง สถาปัตยกรรมสำหรับการออกแบบตึกหรือส่ิงของท่ีสามารถนำเสนอแนวคิดได้ ใน
รูปแบบสามมิติ บริษัทหรือโรงงานเพื่ออบรมการใช้อุปกรณ์หรือเครื่องจักรของพนักงาน การทหารเพื่อ
ฝึกฝนสถานการณ์การรบ การแพทย์ใช้จำลองการผ่าตัดในกลุ่มแพทย์ฝึกหัด และอุตสาหกรรมอื่น ๆ 
อีกมากมาย 

ดังนั้นงานวิจัยนี้จึงจะสร้างต้นแบบโปรแกรมแอปพลิเคชันสำหรับการฝึกการรู้ คิดในด้าน
ความจำ (Memory) และใช้การทดสอบประสิทธิภาพการบำบัดการรู้คิดโดยใช้เทคโนโลยีโลกเสมือน
จริงด้วยอุปกรณ์วีอาร์ การประเมินผลสัมฤทธิ์ของการฝึกการรู้คิดด้วยเทคโนโลยีวีอาร์จะใช้ในรูปแบบ
ของคะแนนท่ีผู้เล่นได้รับจากการเข้าร่วมกิจกรรมบำบัดด้วยเกม ท้ังนี้จะได้มีการทดลองทดสอบกับ
อาสาสมัครภายใต้ความร่วมมือและดูแลอย่างใกล้ชิดของบุคลากรทางการแพทย์จากศูนย์ดูแลภาวะ
สมองเส่ือม โรงพยาบาลจุฬาลงกรณ์ สภากาชาดไทย คณะแพทย์ศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 
1.2 วัตถุประสงค์ 

1. วิจัยพัฒนาและประยุกต์ใช้เทคโนโลยีโลกเสมือนจริงในการพัฒนาและออกแบบแพลตฟอร์ม
การฝึกการรู้คิดผ่านการใช้งานอุปกรณ์วีอาร์  

2. ศึกษาและทดสอบความเป็นไปได้ในการใช้ประโยชน์ของเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงและแนว
ทางการประยุกต์ใช้งานสำหรับใช้ฝึกฝนและเพิ่มศักยภาพการรู้คิดด้านความจำกับผู้ป่วยจริงท่ี
มีภาวะการรู้คิดบกพร่องเล็กน้อย 
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1.3 ขอบเขตการศึกษา 

1. ออกแบบและพัฒนารูปแบบกิจกรรมการฝึกการรู้คิดท่ีมีความเหมาะสมกับผู้มีภาวะการรู้คิด
บกพร่องเล็กน้อย น่าสนใจและเป็นประโยชน์กับการฝึกฝนการรู้คิดด้านความจำ 

2. พัฒนาโปรแกรมแอปพลิเคชันเพื่อพัฒนาการรู้คิดด้านความจำสำหรับผู้มีภาวะการรู้คิด
บกพร่องเล็กน้อยด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนจริง 

3. สร้างสถานการณ์จำลองสำหรับกิจกรรมเก็บผักภายในเรือนกระจกเพื่อให้ ผู้มีภาวะการรู้คิด
บกพร่องเล็กน้อยใช้ฝึกการรู้คิด 

4. ทดสอบการใช้งานแอปพลิเคชันกับผู้ป่วยท่ีมีภาวะการรู้คิดบกพร่องเล็กน้อย 
5. มีการศึกษาถึงความเป็นไปได้ของการสร้างเกมแบบผู้เล่นหลายรายโดยใช้เทคโนโลยีส่ือสาร

ความเร็วสูง 
 
1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. สามารถต่อยอดเทคโนโลยีเสมือนจริงไปสู่การวิจัยและพัฒนาขั้นสูงกว่า  
2. โปรแกรมแอปพลิเคชันท่ีประยุกต์ใช้กับเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงสำหรับการฝึกการรู้คิดด้าน

ความจำกับผู้มีภาวะการรู้คิดบกพร่องเล็กน้อยไปทดสอบกับผู้ป่วยอาสาสมัครได้อย่างเป็น
รูปธรรม 

3. โปรแกรมแอปพลิเคชันต้นแบบการฝึกการรู้คิดเฉพาะในด้านความจำสำหรับผู้มีภาวะการรู้คิด
บกพร่องเล็กน้อย สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบกับโรคหรือภาวะอื่น ๆ ได้ 
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บทท่ี 2 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 
 

ในการศึกษาเรื่อง การฝึกการรู้คิดด้วยโลกเสมือนจริงกับผู้สูงอายุท่ีมีภาวะการรู้คิดบกพร่อง
เล็กน้อยด้วยเกมแบบตอบโต้สำหรับกิจกรรม มีทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง ดังนี้ 1) ภาวะการรู้คิดบกพร่อง
เล็กน้อย (Mild cognitive impairment: MCI) ลักษณะอาการ และแนวทางการบำบัด 2) เทคโนโลยี
โลกเสมือนจริง (Virtual Reality: VR) 3) การออกแบบโปรแกรมแอปพลิเคชันแบบเกมซีเรียส และ
สร้างแบบจำลองสามมิติ 4) ทบทวนวรรณกรรมของการใช้เทคโนโลยีวีอาร์กับการบำบัดภาวะการรู้คิด
บกพร่องเล็กน้อย 5) คุณสมบัติของเกมทางสุขภาพ ผลลัพธ์ของการใช้เทคโนโลยีโลกเสมือนจริงในการ
ดูแลผู้ป่วย และข้อจำกัดทางด้านสุขภาพของการเล่นเกมท่ีควรระวัง 

2.1 ภาวะการรู้คิดบกพร่องเล็กน้อย (Mild cognitive impairment: MCI) 

 
รูปท่ี 1 ตัวอย่างประเภทการรู้คิด 

 

รูปท่ี 2 ระยะเปล่ียนผ่านของภาวะการรู้คิดบกพร่อง 

 ภาวะการรู้คิดบกพร่องเล็กน้อย หรือ ภาวะเอ็มซีไอ เป็นภาวะท่ีอยู่ในช่วงระหว่างการ
เปล่ียนผ่านจากผู้สูงอายุท่ีมีการรู้คิดปกติกับผู้สูงอายุท่ีมีภาวะสมองเส่ือม กล่าวคือเป็นภาวะเส่ียง
ก่อนเกิดภาวะสมองเส่ือม ผู้ป่วยจะมีความสามารถการรู้คิด (Cognitive function) ลดลงในด้าน
ความจำและการเรียนรู้ (Memory and Learning) สมาธิเชิงซ้อน (Complex attention) การ
ใช้ภาษา (Language) ความสามารถในการรับรู้มิติและทิศทาง (Visuo-spatial function) การรู้
คิด ด้านสังคม  (Social cognition) และความสามารถในการบริหารจัดการ (executive 
function) (เชน การวางแผน และคิดตรรกะเชิงนามธรรม) มากกว่าผู้สูงอายุสมองปกติ [5] ดูรูป
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ท่ี 1 และ 2 ประกอบ ภาวะนี้ไม่ส่งผลต่อการดำเนินชีวิตเท่าไรนัก ผู้ป่วยยังสามารถดำเนินกิจวัตร
ประจำวันได้ด้วยตนเอง แต่มีความเส่ียงท่ีจะพัฒนาอาการไปสู่ภาวะสมองเส่ือมได้ 

 2.1.1 ลักษณะอาการของผู้มีภาวะการรู้คิดบกพร่องเล็กน้อย  

 ผู้สูงอายุท่ีมีภาวะการรู้คิดบกพร่องเล็กน้อยจะมีอาการ ดังนี้ [6] 

1. หลงลืมการกระทำและเหตุการณ์สำคัญ (Forgetting the action or important 
events) เช่น ลืมการนัดหมาย  

2. สูญเสียทักษะการคิดและทักษะการส่ือสาร (Losing the train of thought or the 
thread of conversation skill) 

3. มีปัญหาในการเลือกและหาเส้นทางในบริเวณท่ี คุ้น เคย (Having a problem 
finding the way around familiar environments) 

4. มีอารมณ์รุนแรงเพิ่ มขึ้นและการตัดสินใจแย่ลง (Being more impulsive or 
showing increasingly poor judgment) 

5.  ไม่สามารถมีสมาธิในใจจดจ่อในการทำภารกิจหรือกิจกรรม ( Impairment of 
attention and concentration in performing tasks or activity daily living) 

6.  มีพฤติกรรมการแสดงออกในสังคมไม่เหมาะสม (Having inappropriate social 
conducts) 

2.1.2 การบำบัดผู้มีภาวะการรู้คิดบกพร่องเล็กน้อย  

 ภาวะการรู้คิดบกพร่องเล็กน้อยยังไม่มียารักษาท่ีได้ผลดีชัดเจนในปัจจุบัน การ
รักษาและบำบัดจะพิจารณาตามอาการของผู้ป่วย โดยใช้กิจกรรมส่งเสริมการรู้คิด ได้แก่ 
การกระ ตุ้นการรู้ คิด (Cognitive stimulation) และการฝึกการรู้ คิ ด (Cognitive 
training) [5] นอกจากนี้ยังมีข้อแนะนำท่ีควรปฏิบัติเพื่อลดปัจจัยเส่ียงต่อการเกิด
ภาวะการรู้คิดบกพร่องเล็กน้อย หรือ ส่งเสริมปัจจัยท่ีจะช่วยปกป้องสมอง เช่น 
หลีกเล่ียงการด่ืมแอลกฮอล์มากเกินไป หลีกเล่ียงการสูบบุหรี่ ฝึกการนอนหลับท่ีดีต่อ
สุขอนามัย ทานอาหารท่ีมีสารอาหารอุดมสมบูรณ์ และกระตุ้นความคิดด้วยเกมปริศนา
และเกมฝึกความจำ เป็นต้น [6] ในช่วงหลายปีท่ีผ่านมาแพทย์ได้เริ่มการนำเทคโนโลยี
โลกเสมือนจริงมาใช้เป็นเครื่องมือในการบำบัดการรู้คิดของผู้สูงอายุท่ีมีภาวะการรู้คิด
บกพร่องและภาวะสมองเส่ือมด้วยการออกแบบระบบการฟื้นฟูทางสมองผ่านเครือข่าย
สมองเทียมกับอุปกรณ์วีอาร์สำหรับการรักษาทางคลินิก [4] และยังมีอีกหลายงานวิจัยท่ี
นำเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงมาประยุกต์ใช้เพื่อบำบัด รวมไปถึงการนำไปใช้เพื่อคัดกรอง
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ผู้สูงอายุปกติกับผู้สูงอายุท่ีมีภาวะสมองเส่ือมอีกด้วย [7] การใช้ยารักษายังไม่สามารถ
หยุดการดำเนินของโรคไปเป็นภาวะสมองเส่ือมได้จึงควรเป็นทางเลือกในการรักษาและ
ต้องมีการพิจารณาผลข้างเคียงท่ีไม่พึงประสงค์ต่อผู้ป่วย [8] 

2.2 เทคโนโลยีโลกเสมือนจริง (Virtual Reality: VR) 

  เทคโนโลยีโลกเสมือนจริง หรือ เทคโนโลยีวีอาร์เกิดขึ้นมาพร้อมกับการส่งข้อมูลด้วย
ความเร็วในยุคท่ี 5 และเทคโนโลยีประกอบอื่น ๆ ได้แก่ อินเทอร์เน็ตของสรรพส่ิง (Internet of 
Things: IoT) ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) และสมาร์ทโฟน [4] เทคโนโลยีโลก
เสมือนจริงเป็นเทคโนโลยีท่ีสามารถจำลองวัตถุและสภาพแวดล้อมสามมิติโดยใช้คอมพิวเตอร์ 
ผู้ใช้งานสามารถใช้ประสาทสัมผัสในการมองเห็น การได้ยิน และการโต้ตอบผ่านอุปกรณ์ท่ี
เรียกว่า แว่นสามมิ ติ หรือ จอแสดงผลแบบสวมศีรษะ (Head-mounted display: HMD) 
ประกอบกับอุปกรณ์ควบคุม (Controller) ดังรูปท่ี 3 เพื่อให้ผู้ใช้งานเคล่ือนไหวในโลกเสมือนจริง
ได้สะดวกขึ้น สามารถเปล่ียนมุมมองการมองเห็นของโลกเสมือนจริงได้ถึง 360 องศา หรือ รอบ
ทิศทาง อีกท้ังยังมอบประสบการณ์ ท่ีทำให้ ผู้ใช้งานรู้สึกสมจริงราวกับอยู่ ในโลกนั้นจริง 
(Immersive Technology: IMT) ด้วยประโยชน์เหล่านี้ทำให้มีนักวิจัยนำเทคโนโลยีนี้ไปพัฒนา
และประยุกต์ใช้งานในหลากหลายสาชาวิชาชีพ เช่น การเรียนการสอนของโรงเรียน การ
ออกแบบอาคารสามมิติของสถาปนิก การฝึกอบรมของทหาร การจำลองการผ่าตัดของแพทย์ 
รวมท้ังการบำบัดการรู้คิดของผู้มีภาวะการรู้คิดบกพร่อง เป็นต้น ท้ังนี้จอแสดงผลแบบสวมศีรษะ
ในแต่ละรุ่นมีคุณภาพของภาพและเสียงท่ีแตกต่างกันไปตามวัตถุประสงค์ของผู้ใช้งาน ดังนี้ 
มุมมองการมองเห็น ความละเอียดภาพ เซนเซอร์ อัตราการเปล่ียนภาพ และน้ำหนัก ซึ่งใน
ปัจจุบันอุปกรณ์วีอาร์ได้ถูกพัฒนาให้ตอบโจทย์การใช้งานมากขึ้นด้วยการเคล่ือนไหวแบบ 6 แกน 
(Six degree of freedom: 6-DoF) ท่ีสามารถตรวจจับตำแหน่งการเคล่ือนไหวของผู้ใช้งานได้
แม่นยำมากขึ้น ด้วยการเคล่ือนไหวดังนี้ เดินหน้าและถอยหลัง (แกน X) ซ้ายและขวา (แกน Y) 
ขึ้นและลง (แกน Z) และการหมุนรอบแกนต้ังฉากของท้ังสามแกน (Pitch, Yaw and Roll) ดัง
รูปท่ี 4 [9] 
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รูปท่ี 3 ตัวอย่างจอแสดงผลแบบสวมศีรษะและอุปกรณ์ควบคุม 

 
รูปท่ี 4 การเคล่ือนไหวแบบ 6 แกน 

 

2.3 การออกแบบโปรแกรมแอปพลเิคชัน 
2.3.1 เกมซีเรียส (Serious games: SGs) 

เราสามารถใช้คำว่า “เกม” กับคำว่า “ซีเรียส” ได้เมื่อเกมนั้นมีจุดประสงค์เพื่อการ
สอน [10] ดังนั้นเกมซีเรียสไม่ได้มีวัตถุประสงค์หลักเพื่อความบันเทิงดังเช่นเกมท่ัวไป [11]  
ในหลายปีท่ีผ่านมามีการนำเกมซีเรียสประยุกต์ใช้กับเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงในการ
ฝึกอบรมและการศึกษาต่าง ๆ ท่ีนักเรียนหรือนักศึกษาสามารถรู้สึกถึงสภาพแวดล้อมท่ี
ใกล้เคียงกับความเป็นจริง [12] โดยคุณลักษณะท่ีต้องมีในเกมซีเรียสมี 9 ข้อ ดังนี้ [13] 

1. มีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบระหว่างผู้เล่นกับเกมผ่านแป้นพิมพ์ หรือ จอยสติก (Action 
language) 

2. มีการประเมิน (Assessment) แสดงวัตถุประสงค์ของการเล่นเกมและวิธีทำ
คะแนน 

3. มีการปรับระดับความยากในการเล่นเกมเพิ่มข้ึน (Conflict or challenge)  
4. ผู้เล่นสามารถหยิบ จับต้อง โยน หรือ แม้กระกระท่ังทำลายวัตถุได้ (Control)  
5. มีสภาพแวดล้อมและสถานท่ีท่ีหลากหลาย (Environment)  
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6. มีเรื่องราวท่ีต่ืนเต้น น่าสนใจ และดึงดูด ท้ังเหมือนชีวิตจริงและเหนือจินตนาการ 
(Game fiction)  

7. มีผู้เล่นหลายรายและมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันผ่านโครงข่ายส่ือสาร (Human 
interaction)  

8. มีการใช้สถานการณ์ แสง สี และเสียงสมจริง (Immersion)  
9. มีการกำหนดกฎกติกา เป้าหมาย และภารกิจท่ีชัดเจน (Rules/Goals) 

2.3.2 โปรแกรมที่ใช้ในโปรแกรมแอปพลเิคชัน  

1. เบลนเดอร์ (Blender)  

 
รูปท่ี 5 โปรแกรมเบลนเดอร์ 

  เบลนเดอร์เป็นซอฟต์แวร์แบบเปิด (Open source software: OSS) สำหรับ
การสร้างงานคอมพิวเตอร์กราฟฟิกสามมิติ ท่ีรองรับฟังก์ชันการใช้งานหลากหลาย 
เช่น การสร้างแบบจำลองสามมิติ สร้างพื้นผิวและสีของวัตถุได้อย่างเหมือนจริง 
สามารถจำลองการเคล่ือนไหวของร่างกายด้วยฟังก์ชันการสร้างกระดูก และสามารถ
สร้างแอนิ เม ชัน ได้อย่ างง่ายดาย เป็น ต้น นอกจากนี้ ยั งใช้งานได้บนหลาย
ระบบปฏิบัติการ เช่น ไมโครซอฟท์วินโดวส์ (Microsoft Windows) แมคโอเอส 
(MAC OS) และลีนุกส์ (Linux) เป็นต้น 
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2. ยูนิตี (Unity)  

  
รูปท่ี 6 โปรแกรมยูนิตี 

โปรแกรมยูนิตีเป็นซอฟต์แวร์สำหรับการสร้างหรือพัฒนาเกม (engine game) 
แบบสองมิติและสามมิติ โดยจะเพิ่มความสามารถของวัตถุนั้น ๆ ด้วยการเขียน
ภาษาซีชาร์ป (C# language) เพื่ อให้ ตัวละครและวัตถุมีการตอบสนองต่อ
ส่ิงแวดล้อมและผู้ใช้งาน เช่น การเคล่ือนไหวของตัวละคร การตกของวัตถุตามแรง
โน้ มถ่ ว ง  และการห ยิบหรื อวางวัตถุ  เป็ น ต้น  ท้ั งยั งทำงาน ได้บ นหลาย
ระบบปฏิบัติการ เช่น ไมโครซอฟต์วินโดวส์ (Microsoft Windows) ไอโอเอส (iOS) 
โอคูลัส (Oculus) และแอนดรอยส์ (Android) เป็นต้น ซึ่งสามารถใช้งานได้ฟรีใน
เวอร์ชันของนักเรียน นักศึกษา หรือ บุคคลท่ัวไปภายใต้ข้อตกลงและการใช้งานท่ี
จำกัด หากผู้ใช้งานต้องการการใช้งานท่ีมากขึ้นจำเป็นต้องเสียค่าใช้จ่ายตามท่ีทาง
บริษัทกำหนด 

 
2.4 ทบทวนวรรณกรรมของการใช้เทคโนโลยีโลกเสมือนจริงกับการบำบัดภาวะการรู้คิดบกพร่อง
เล็กน้อย 

งานวิจัยในช่วงท่ีผ่านมามีการใช้เทคโนโลยีโลกเสมือนจริงมาประยุกต์ใช้กับการบำบัด
ผู้ป่วยท่ีมีภาวะการรู้คิดบกพร่องเล็กน้อยรวมถึงผู้มีภาวะสมองเส่ือม ดังนี้ 

งานวิจัยหมายเลข [14] กล่าวถึงการใช้เทคโนโลยีโลกเสมือนจริงผ่านเกมท่ีออกแบบ
สถานการณ์โดยได้รับแรงบันดาลใจจากชีวิตประจำวัน ช่ือว่า “GRADYs” ประกอบไปด้วย 4 เกม 
เพื่อพัฒนาการรู้คิด 4 ด้าน ได้แก่ การจดจ่อและควบคุมสมาธิ (Attention) ความจำ (Memory) 
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ภาษา (Language) และกระบวนการการรับรู้ระยะและทิศทาง (Visuospatial processing) ใน
แต่ละเกมมีความยาก 3 ระดับ และมีการอธิบายถึงวิธีการเล่นภายในเกม การศึกษานี้แบ่งการใช้
งานเกมออกเป็น 8 ครั้ง ซึ่งจะต้องเล่น 2 ครั้งต่อสัปดาห์ และแต่ละครั้งจะเล่น 2 เกม (เพื่อ
พัฒนาการรู้คิด 2 ด้าน คือ ความจำและการจดจ่อใส่ใจ หรือ ภาษาและกระบวนการการรับรู้
ระยะและทิศทาง) โดยใช้เวลา 45 นาที ถึง 1 ช่ัวโมง เริ่มจากระดับง่ายสุดไปยากสุด หากผู้เล่น
สามารถบรรลุเป้าหมายของระดับท่ีเล่นอยู่ได้ถึง 75% ก็จะเปล่ียนระดับถัดไปได้ แต่ถ้าหากได้ต่ำ
กว่า 50% จะต้องกลับไปเริ่มเล่นระดับท่ีต่ำกว่าใหม่อีกครั้ง การศึกษานี้ดำเนินการกับผู้สูงอายุ
จำนวน 72 คน (อายุ 60-88 ปี) และผู้สูงอายุท่ีมีภาวะสมองเส่ือมเล็กน้อยจำนวน 27 คน (อายุ 
60-89 ปี) ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการฝึกการรู้คิดผ่านเกมมีประสิทธิภาพดีท้ังในผู้สูงอายุปกติและ
ผู้สูงอายุท่ีมีภาวะการรู้คิดบกพร่องเล็กน้อย โดยพบว่ามีประสิทธิภาพดีกว่าในกลุ่มผู้สูงอายุปกติ 

งานวิจัยหมายเลข [15] ศึกษาการบำบัดการรู้คิดด้วยระบบสัมผัสเต็มรูปแบบ โดย
ทดสอบกับนักบำบัด (Occupation therapists) 6 คน นักกายภาพบำบัด (Physiatrists) 10 คน  
และผู้ป่วยท่ีมีภาวะการรู้คิดบกพร่องเล็กน้อยและผู้ป่วยท่ีมีภาวะสมองเส่ือมเล็กน้อย 11 คน โดย
ใช้วิธีการจดจำลักษณะท่าทางของนิ้วมือด้วยเทคโนโลยีการเรียนรู้เชิงลึกผ่านเครือข่ายไร้สาย 
สถานท่ีในเกมถูกจำลองเป็นชนบทของประเทศเกาหลีใต้ท่ีมีเสียงนกร้อง เสียงลม เสียงน้ำไหล 
และเสียงเพลงคลอเบา ๆ เกมถูกแบ่งเป็น 2 กิจกรรม ใช้เวลาการเล่น 30 นาที และมีการอธิบาย
การเล่นเกมแก่ผู้เข้าร่วมก่อน กิจกรรมแรกเป็นการเก็บเกี่ยวผลผลิต 11 ชนิด ใน 4 สถานท่ี คือ 
ฟาร์มเอ ฟาร์มบี สวนผลไม้ และเล้าไก่ สามารถพัฒนาการรู้คิด ดังนี้ การจดจ่อและควบคุมสมาธิ
แบบต่อเนื่อง  (Sustained attention) การสลับความสนใจ (Alternating attention) และการ
จดจ่อและควบคุมสมาธิแบบเลือกความสนใจ (Selective attention) และความจำปฏิบัติการ 
(Working memory) กิจกรรมท่ีสองเป็นการทำอาหารพื้นบ้านของประเทศเกาหลีใต้ ด้วยการ
ประกอบอาหารตามการบอกสูตรท่ีส่ังการด้วยเสียง 3 ชนิด คือ ไข่ดาว (12 ขั้นตอน) คิมบับ (11 
ขั้นตอน) และซุปเต้าเจ้ียว (14 ขั้นตอน) สามารถพัฒนาการรู้คิด ดังนี้ การจดจ่อและควบคุม
สมาธิแบบต่อเนื่อง การจดจ่อและควบคุมสมาธิแบบเลือกความสนใจ  ความจำเพื่อใช้งาน  
ความจำเชิ งพื้ น ท่ี  (Spatial memory) ความจำเชิ งกระบวนวิ ธี  (Procedure memory) 
ความสามารถในการบริหารจัดการ (Executive function) ท้ังนี้จำนวนของผลผลิตท่ีผู้เล่นต้อง
เก็บและชนิดการประกอบอาหารขึ้นอยู่กับระดับความสามารถการเรียนรู้ของผู้เล่นตามการ
พิจารณาของผู้ดูแล หากผู้เล่นไม่สามารถหยิบผลผลิตตามเวลาท่ีผู้ดูแลกำหนด หรือ หยิบวัตถุดิบ
ผิด เกมจะมีตัวช่วยเพื่อให้ผู้เล่นหยิบได้ถูกต้อง ท้ังนี้ผู้เข้าร่วมต้องทำแบบประเมินความพึงพอใจ
ท้ังก่อนและหลังการใช้งานเกมนี้ ด้วยมาตรวัดของลิเคิร์ท 7 ระดับ (7-point Likert-type scale) 
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นักกายภาพบำบัด และนักบำบัดมีค่าเฉล่ียความพึงพอใจอยู่ท่ี 5.75 (SD 1.00) และค่าเฉล่ียความ
พึงพอใจของผู้ป่วยท้ังสองภาวะอยู่ท่ี 5.64 (SD 1.43) ดูรายละเอียดหัวข้อการประเมินความพึง
พอใจและคะแนนท่ีได้รับ ดังรูปท่ี 7 ท้ังนี้ท้ังนั้นไม่มีการรายงานว่าผู้เล่นมีอาการปวดหัว คล่ืนไส้ 
และอาการเวียนหัวอื่น ๆ หลังจากการใช้งาน   

 

รูปท่ี 7 หัวข้อการประเมินความพึงพอใจและคะแนนท่ีได้รับของงานวิจัยหมายเลข [15] 

งานวิจัยหมายเลข [7] เสนอการนำเกมมาประยุกต์ใช้ในรูปแบบคัดกรองและแยกแยะ
ผู้สูงอายุภาวะปกติกับผู้สูงอายุท่ีมีการรู้คิดบกพร่อง ด้วยโมดูลช่ือว่า “RE@CH” ใช้การประเมินการรู้
คิด ดังนี้  ความสามารถในการบริหารจัดการ  (Executive function) ความจำและการเรียนรู้  
(Memory and learning) และความสามารถในการรับ รู้ และการควบ คุมการเค ล่ือน ไหว 
(Perceptual-motor function) จากกิจกรรมเจ็ดอย่าง ดังนี้ 1) เปิดประตูด้วยแม่กุญแจและรหัสผ่าน 
2) โทรศัพท์ด้วยหมายเลขแปดหลักท่ีกำหนด 3) ระบุช่ือผู้มีช่ือเสียง โฆษณาร้านขายของชำ และเลขส่ี
ตัวของสลากกินแบ่งบนหนังสือพิมพ์ 4) จัดเรียงของใช้ในบ้านตามหมวดหมู่ 5) เลือกเครื่องแต่งกายให้
เหมาะกับสถานการณ์ 6) ถอนเงินจากเครื่องถอนเงินอัตโนมัติ และ 7) ซื้อของในร้านขายของชำ และ
มีเกณฑ์การให้คะแนนดังรูปท่ี 8 ท้ังนี้ผู้เข้าร่วมทดสอบเป็นกลุ่มผู้สูงอายุระหว่าง 65-85 ปี จำนวน 50 
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คน ทำการจำแนกเป็น 2 กลุ่ม (ตามการประเมิน MoCA) กลุ่มท่ี 1 เป็นผู้สูงอายุปกติจำนวน 37 คน 
กลุ่มท่ี 2 เป็นผู้สูงอายุท่ีมีการรู้คิดบกพร่องจำนวน 23 คน จากการทดสอบกลุ่มท่ีหนึ่งและกลุ่มท่ีสองมี
ระยะเวลาการใช้งานเฉล่ีย คือ 19.1 นาที (SD 3.6)  และ 20.4 (SD 3.4) นาทีตามลำดับ และมีความ
พึงพอใจเฉล่ียของท้ังสองกลุ่มอยู่ ท่ี 3.80 - 4.48 (เต็ม 5)  และมีการประเมินประสิทธิภาพของ
การศึกษานี้โดยรวมของกลุ่มท่ีหนึ่งมากกว่ากลุ่มท่ีสอง คือ 552.1 (SD 57.2) คะแนน และ 476.1 (SD 
61.9) คะแนนตามลำดับ (เต็ม 700 คะแนน) 

 

รูปท่ี 8 เกณฑ์การให้คะแนนของงานวิจัยหมายเลข [7]งานวิจัยหมายเลข [8] เป็นการบำบัดผู้ป่วยท่ีมี
ภาวะสมองเส่ือมด้วยการชมวิดีโอ 360 องศา บนเทคโนโลยีวีอาร์ภายในสถานดูแลผู้ป่วยจิตเวช 
โดยทดสอบกับผู้ท่ีมีภาวะสมองเส่ือมจำนวน 8 คน มีอายุเฉล่ีย 69.43 ปี มีค่าเฉล่ียผู้ท่ีมีภาวะ
สมองเส่ือมในระดับปานกลาง (ใช้เกณฑ์วัดของ Global Deterioration Scale rating ได้ 5 เต็ม 
7) ดูรูป 9 ประกอบ และผู้ดูแล 16 คน ใน ค.ศ. 2018 ณ โรงพยาบาลในสหราชอาณาจักรท่ีมี
ความเช่ียวชาญด้านภาวะด้านการดำเนินโรคทางระบบประสาทเร็ว มีการวัดเพื่อปร ะเมิน
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ผลตอบสนอง (Affect) และพฤติกรรม (Behavior) (ใช้เกณฑ์ของ Observed Emotion Rating 
Scale, Overt Aggression Scale และ St Andrew’s Sexual Behavior Assessment) โดยให้
ผู้ป่วยเลือกชมวิดีโอ 360 องศา ในสถานท่ี 5 แห่งแตกต่างกันดังนี้ ป่า ชนบท หาดทราย หาดหิน 
และโบสถ์ ตามท่ีผู้ป่วยต้องการ ให้เวลาในการรับชมสูงสุด 15 นาที ผู้ป่วยต้องถูกสัมภาษณ์แบบ
กึ่งโครงสร้างท้ังก่อนและหลังการรับชมเพื่อเปรียบเทียบผลลัพธ์ระหว่างการรักษาด้วยเทคโนโลยีวี
อาร์กับวิธีการรักษาแบบปกติท่ีมีหัวข้อดังนี้ ประสบการณ์จากใช้เทคโนโลยีวีอาร์โดยรวม 
ผลตอบสนองจากการใช้เทคโนโลยีวีอาร์ และประสบการณ์จากการชมภาพทิวทัศน์ ในส่วนของ
ผู้ดูแลจะถูกดำเนินการเช่นเดียวกับผู้ป่วยแต่จะให้เวลาในการชมวิดีโอเพียง 5 นาที ท้ังนี้ท้ังนั้น
ผู้ดูแลของโรงพยาบาลจะดูแลผู้ป่วยตลอดการดำเนินงาน หลังการดำเนินงานผู้ดูแลได้ให้
ความเห็นต่อการใช้อุปกรณ์วีอาร์สำหรับผู้สูงอายุท่ีมีการรู้คิดบกพร่องในทางบวก  

 

รูปท่ี 9 ข้อมูลประชากรของผู้มีภาวะสมองเส่ือมท่ีเข้าร่วมการทดสอบของงานวิจัยหมายเลข [8] 

งานวิจัยหมายเลข [16] สำรวจความสามารถการยอมรับ (Acceptability) ความอดทน 
(Tolerability) และประสบการณ์ส่วนตัว (Subjective experience) ด้วยการบำบัดผู้ป่วยท่ีมี
ภาวะสมองเส่ือมด้วยเทคโนโลยีวีอาร์ มีผู้ป่วยที่มีภาวะสมองเส่ือมเข้ารับการบำบัดจำนวน 25 คน 
ซึ่ง 22 คนพบว่าเป็นโรคอัลไซเมอร์ โรคหลอดเลือดสมองเส่ือม หรือท้ังสองโรค (ผู้ป่วยส่วนใหญ่
ใช้ยาทางจิตเวชอย่างน้อยหนึ่งครั้งขณะบำบัดและมีขณะใช้งานมีปัญหาด้านพฤติกรรม อารมณ์
และจิตใจในผู้ป่วยสมองเส่ือม (Behavioral and psychological symptoms of dementia: 
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BPSD)) โดยให้ผู้ป่วยดูวิดีโอทิวทัศน์ท่ีชายทะเล 360 องศาท่ีมีความยาว 3.5 นาที ดูซ้ำได้มากถึง 
12 ครั้ง เป็นเวลาน้อยกว่าหรือเท่ากับ 30 นาที และวิดีโอจะไม่มีฝูงชน เสียงรบกวนกะทันหัน 
และการเปล่ียนภาพกะทันหัน หัวข้อการวัดจะใช้สองเรื่องด้วยกัน ดังนี้ 1) ความอดทน จะใช้
มาตรวัดความเจ็บปวดจากการสังเกตพฤติกรรมโดยใช้แบบประเมินความเจ็บปวดสำหรับผู้ป่วยท่ี
มีภาวะสมองเส่ือม (Pain Assessment IN Advanced Dementia: PAINAD) ทุก 5 นาที ขณะ
ใช้อุปกรณ์วีอาร์ และ 5 นาที หลังจากถอดอุปกรณ์วีอาร์ออก หากระหว่างการใช้งานผู้ป่วยมี
คะแนนความเจ็บปวดเพิ่มข้ึนมากกว่าหรือเท่ากับ 2 คะแนนจะต้องหยุดการใช้อุปกรณ์วีอาร์และ
หลังจากนั้น 5 นาที ทำการประเมินความเจ็บปวดครั้งสุดท้าย มีค่าเฉล่ียของการดูวิดีโออยู่ท่ี 12.4 
นาที 10 คนใช้อุปกรณ์วีอาร์น้อยกว่า 5 นาที อีก 10 คน ใช้อุปกรณ์วีอาร์อย่างน้อย 15 นาที ใน 
20 คนนี้มี 2 คน หยุดการใช้งานเพราะคะแนนความเจ็บปวดเพิ่มข้ึน และอีก 5 คนใช้งานจนจบ 
2) ประสบการณ์ส่วนตัว จะถูกวัดเกี่ยวกับความเพลิดเพลิน สนุกสนานด้วยการสัมภาษณ์แบบกึ่ง
โครงสร้างซึ่งจากผู้เข้าร่วม 25 คน มี 14 คน (56%) เพลิดเพลินกับการใช้เทคโนโลยีวีอาร์ และมี 
12 คน (48%) ต้องการใช้เทคโนโลยีวีอาร์อีกครั้ง เมื่อจบการทดสอบผู้วิจัยได้ติดตามอาการของ
ผู้ป่วยหลังจากบำบัด 3-5 ช่ัวโมง พบว่ามี 2 คน มีอาการด้านพฤติกรรม อารมณ์ และจิตใจ
เพิ่มขึ้น ดูรูป 10 ประกอบ 

 
รูปท่ี 10 ผลลัพธ์จากการใช้อุปกรณ์วีอาร์กับผู้ป่วยของงานวิจัยหมายเลข [16]เอกสารอ้างอิงหมายเลข 
[17] ได้ทบทวนวรรณกรรมจากงานวิจัยเกี่ยวข้องกับการบำบัดภาวะสมองเส่ือมพบว่ามีงานวิจัยท่ี
เกี่ยวข้อง ดังนี้ 1) การจำลองโลกเสมือนจริงเพื่อบำบัดผู้ป่วยโรคสมองส่วนหน้าเส่ือม (People 
with behavioral variant frontotemporal dementia: bvFTD) ซึ่ งมี ค วาม ผิดป ก ติ ด้ าน
อารมณ์และการส่ือสาร ด้วยการถามคำถามบำบัดผ่านอวาตาร์ ทำให้ผู้ป่วยตอบสนองด้วยการมอ
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งอวาตาร์และตอบคำถามได้ดีมากกว่าการถามผ่านโลกจริง              2) การตรวจสอบว่าเป็น
โรคอัลไซเมอร์หรือไม่ด้วยการทดสอบส่ีอย่าง คือ ความจำ การรับรู้ถึงความผิดปกติ การแยกแยะ
เสียงระหว่างโลกความจริงและโลกเสมือน และการแยกแยะคำตอบด้วยการทดสอบของทัวริง 3) 
การจำลองเมืองท่ีมีทางเดินสองเส้นทาง คือ เส้นทางเอและเส้นทางบี เส้นทางเอเป็นการทดลอง
เดินเส้นทางเดียวกันส่ีครั้งโดยท่ีแต่ละครั้งจะแสดงเส้นทางการเดินก่อนท้ังส่ีครั้งจากนั้นให้เปล่ียน
มาเดินท่ีเส้นทางบีหนึ่งครั้ง แล้วกลับมาเดินเส้นทางเออีกหนึ่งครั้ง หลังจากผ่านไป 20 นาที 
กลับมาทดลองเดินเส้นทางเอครั้งสุดท้าย ท้ังนี้เพื่อสังเกตความแตกต่างของความจำและการ
เรียนรู้เส้นทางตามช่วงอายุ และระดับความรุนแรงของโรคอัลไซเมอร์ 4) ใช้วิดีโอ 360 องศา 
ผ่านเทคโนโลยีวีอาร์มาบำบัดผู้ป่วยท่ีมีภาวะสมองเส่ือมในเชิงท่องเท่ียวชมทิวทัศน์ทางธรรมชาติ
ในระยะเวลาส้ัน ๆ ซึ่งได้ผลตอบสนองเป็นท่ีน่าพึงพอใจจากผู้ป่วย  

นอกจากการนี้ยังมีการนำเทคโนโลยีวีอาร์มาประยุกต์ใช้กับผู้คนปกติท่ีไม่มีภาวะสมองเส่ือม
ในชุมชนตามงานวิจัยหมายเลข [18] เพื่อสนับสนุนการอยู่ร่วมกันในชุมชนกับผู้ป่วยท่ีมีภาวะ
สมองเส่ือม และลดทัศนคติท่ีไม่ดีต่อผู้สูงอายุ ด้วยการให้ผู้คนปกติท่ีมีอายุเฉล่ีย 48 ปี จำลองเป็น
ผู้ป่วยผ่านมุมมองบุคคลท่ีหนึ่งในการดูภาพยนตร์ ซึ่งใช้เวลาในการดำเนินงาน 25 นาที มีดังนี้         
1) ทำแบบทดสอบและมีการบรรยายส้ัน ๆ เกี่ยวกับผู้มีภาวะสมองเส่ือม 2) ดูภาพยนตร์ 
“Dementia VR” 2 เรื่อง เรื่องแรกกล่าวถึงอาการของการสูญเสียความระลึกรู้เกี่ยวกับระยะและ
ทิศทาง (Visuospatial agnosia) โดยจะจำลองว่าผู้สวมใส่กำลังยืนอยู่บนขอบของระเบี ยง
ดาดฟ้าและเกือบจะตก แต่ในความจริงพวกเขากำลังจะก้าวลงรถบริการรับ-ส่ง และเมื่อผู้ดูแล
กระตุ้นให้ก้าวเดิน ผู้ป่วยจะเกิดความสับสนและกลัว ในเรื่องท่ีสองแสดงถึงการการจ่ายเงินท่ีร้าน
สะดวกซื้อ ผู้ป่วยจะเกิดความสับสนหน้าจุดจ่ายเงินว่าเหรียญใดมีค่าเท่าไร เมื่อวัยรุ่ นท่ีต่อแถว
ด้านหลังเกิดความโมโหพนักงานร้านสะดวกซื้อจึงช่วยผู้ป่วยจ่ายเงิน ผู้ป่วยก็เกิดความโล่งใจใน
ท่ีสุด และ 3) แลกเปล่ียนความคิดเห็นและความรู้กับผู้วิ จัย ท้ังนี้ ท้ังนั้นผู้เข้าร่วมต้องทำ
แบบทดสอบท้ังก่อนและหลังเข้าร่วมโปรแกรม นอกจากนี้ผู้วิจัยยังนำงานวิจัยก่อนหน้าเป็นเกมท่ี
มีช่ือว่า “N-impro” ให้แก่ผู้ท่ีสนใจเล่นเพื่อเปรียบเทียบการประเมินระหว่างผู้ท่ีเล่นเกมกับผู้ท่ีไม่
เล่นเกม การวัดการประเมินมี 2 หัวข้อคือ ทัศนคติต่อผู้มีภาวะสมองเส่ือม (Attitudes Toward 
Dementia Scale) และความรู้ สึก ต่อชุมชน (Sense of Community Scale) จากผลการ
ทดลองคะแนนรวมของท้ังสองหัวข้อต่อผู้ท่ีเล่นเกม “N-impro” หลังจากการดูภาพยนตร์ 
“Dementia VR” แล้วมีทัศนคติต่อผู้มีภาวะสมองเส่ือมและความรู้สึกต่อชุมชนดีกว่าผู้ท่ีไม่ใช้เกม 
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2.5 คุณสมบัติของเกมทางสุขภาพ 
การพัฒนาเกมเพื่อการดูแลสุขภาพหรือรักษาโรคโดยใช้อุปกรณ์วีอาร์จะต้องอาศัย

การบูรณาการจากหลากหลายศาสตร์งานวิจัยท้ังทางด้านทฤษฎีและทางด้านเทคนิค เช่น สาขา
วิศวกรรมศาสตร์ การแพทย์ การศึกษา และการออกแบบ เป็นต้น [19] โดยเป้าหมายการ
ออกแบบเกมในทางด้านสุขภาพจะต้องศึกษาถึงความสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นซึ่งหมายถึงผู้ป่วยและ
ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจากการใช้เกม ผู้ป่วยจะเกิดประสบการณ์จากการเล่นเกมและจะปรับตัวเข้าหา
บริบทของเกมท่ีสร้างขึ้น [20] นอกจากนี้องค์ประกอบท่ีสำคัญในการออกแบบเกมจะต้อง
คำนึงถึงความงดงามของการออกแบบ (Aesthetic design) เพื่อให้เกิดประสบการณ์ท่ีจะนำไปสู่
ความรู้สึกและอารมณ์ร่วมด้วยการมีปฏิสัมพันธ์ในเกมท่ีผู้ป่วยสามารถคิดและตัดสินใจสำหรับ
ทางเลือกต่าง ๆ ท่ีอยู่ภายในเกม [21] เพื่อให้เกิดประสบการณ์ภาพทางประสาทสัมผัสท่ีส่ือถึง
ความรู้สึก (Sensory immersion) ในการออกแบบเกมนอกจากผู้ป่วยแล้วจะต้องมีผู้มีส่วนได้
ส่วนเสียอื่น ๆ เข้ามามีส่วนร่วมในการวิจัยและพัฒนา ได้แก่ แพทย์ในสาขาท่ีเกี่ยวข้อง จิตแพทย์ 
นักบำบัดทางการแพทย์ พยาบาล และผู้ดูแลผู้สูงอายุ (Caregiver) [19] 

2.5.1 ตัวอย่างผลลัพธ์ของการใช้เทคโนโลยีโลกเสมือนจริงในการบำบัดผู้ป่วย 

จากการศึกษาการให้การบำบัดโดยใช้เทคโนโลยีโลกเสมือนจริงของผู้ป่วยท่ีมีภาวะ
ผิดปกติทางคลินิกท่ีผ่านมา เช่น การจัดการความเจ็บปวดท้ังเรื้อรังและเฉียบพลัน (Acute 
and chronic pain management) ความกลัว (Phobias) ความวิตกกังวล (Anxiety) 
และความผิดปกติท่ีเกิดขึ้นจากภาวะทางสุขภาพต่าง ๆ ผลของการใช้เทคโนโลยีเสมือน
จริงจะทำให้ผู้ป่วยมีประสบการณ์การเรียนรู้ผ่านการกระตุ้นจากการมีปฏิสัมพันธ์ในเกมซึ่ง
ในปัจจุบันมีการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงมาเป็นการบำบัดเพิ่มมากขึ้น ทำให้ผู้ป่วยมีการ
ชะลอความเส่ือมของสมอง ขณะเดียวกันการใช้เทคโนโลยี เสมือนจริงจะทำให้เกิดการ
เคล่ือนไหวทางกายภาพของร่างกาย ซึ่งจะต้องอยู่ภายใต้การสังเกตการของบุคลากรทาง
การแพทย์ท่ีรับผิดชอบขณะท่ีผู้ป่วยเล่นเกม ส่งผลให้การเล่นเกมในการบำบัดทำให้ผู้ป่วย
เกิดภาวะการเปล่ียนแปลงทางพฤติกรรมท่ีดีขึ้น [19] 

 
2.5.2 ข้อจำกัดทางด้านสุขภาพของการเล่นเกมที่ควรระวัง 

เกมทางสุขภาพท่ีใช้กับเทคโนโลยีวีอาร์ส่วนใหญ่มีเป้าหมายเพื่อการออกกำลัง
และการฟื้นฟูกล้ามเนื้ อ การออกแบบจึงต้องเป็นไปตามกลไกและความงดงาม 
(Aesthetic) ของการออกกำลังกาย ต้องคำนึงโครงสร้างร่างกายของผู้ป่วย มีการส่งเสริม
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การสร้างทักษะในการเล่นเกมแบบพิเศษ และต้องมีพฤติกรรมและให้ความรู้สึกทางบวก
ต่อการเล่นเกมโดยเฉพาะผู้สูงอายุท่ีมีภาวะโรคทางสมองท่ีจะใช้เทคโนโลยีวีอาร์ในการเล่น
เกม นอกจากนี้การวิงเวียงศีรษะจากการใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ (Cybersickness) ยัง
เป็นปัญหาหลักสำหรับผู้ใช้งานอุปกรณ์วีอาร์ โดยเฉพาะกับผู้ใช้งานท่ี เคยมีประวัติจาก
อาการเมารถ (Motion sickness) หรืออาการวิ งเวียนศีรษะจากการใช้อุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์มาก่อนอาจต้องได้รับการยกเว้นในงานวิจัยบางเรื่อง และต้องเฝ้าระวังความ
เส่ียงจากการล้มเนื่องจากอาการวิงเวียนของผู้ป่วยอีกด้วย [19] 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทท่ี 3 วิธีดำเนินการ 
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3.1 แนวคิดของงานวิจัยนี้ 

สืบ เนื่ องจาก ท่ีทาง ศูนย์ ดูแลภาวะสมองเส่ือม  (Dementia Day Center: DDC) 
โรงพยาบาลจุฬาลงกรณ์ สภากาชาดไทย คณะแพทย์ศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ได้มีการ
นำเทคโนโลยีวีอาร์มาใช้กับผู้ป่วยในรูปแบบหรือลักษณะของการชมวิวในโลกเสมือนสามมิติ ผล
การทดสอบกับอาสาสมัครผู้ป่วยในเบ้ืองต้นมีความน่าสนใจ เป็นประโยชน์  และได้รับผลตอบรับ
ท่ีดี ท่ีสำคัญทำให้บุคลากรทางการแพทย์เข้าใจถึงศักยภาพ ขีดความสามารถ รวมถึงข้อจำกัด
บางอย่างของการใช้เทคโนโลยีวีอาร์ในเชิงปฏิบัติมากขึ้น ทีมบุคลาการทางการแพทย์จึงแนะนำ
ให้มีการพัฒนาระบบฝึกการรู้คิดโดยใช้เทคโนโลยีวีอาร์ท่ีทันสมัยมากขึ้น ให้ได้เป็นสถานการณ์
เหมือนจริง มีการโต้ตอบกับวัตถุและส่ิงแวดล้อมรอบข้าง ในรูปแบบของเกมซีเรียส โดยให้
ความสำคัญกับการจำลองสถานการณ์คล้ายชีวิตจริง เพื่อช่วยฝึกฝนการรู้คิดโดยเฉพาะอย่างยิ่งใน
ด้านทักษะความจำ ประกอบกับผลการทบทวนวรรณกรรมในบทท่ี 2 บ่งชัดว่างานวิจัยเกี่ยวกับ
การใช้เทคโนโลยีวีอาร์เพื่อบำบัดหรือชะลออาการภาวะสมองเส่ือมได้รับความสนใจอย่างมาก
เพราะผลงานวิจัยจากหลายแหล่งระบุว่าการใช้เทคโนโลยีวีอาร์จะเป็นทางเลือกท่ีน่าสนใจและมี
ประโยชน์อย่างยิ่ง หากได้รับการพัฒนาอย่างจริงจังและมีระบบกระบวนการท่ีเหมาะสม  
 ด้วยเหตุนี้ วิทยานิพนธ์ฉบับนี้จึงเสนอการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีโลกเสมือนจริงใน
รูปแบบของเกมซีเรียสสำหรับใช้ฝึกการรู้คิดด้านความจำของผู้ป่วยท่ีมีภาวะการรู้คิดบกพร่อง
เล็กน้อย โดยใช้การจำลองสถานการณ์การกิจกรรมการใช้ชีวิตท่ีมีความสมจริง ผ่านกิจกรรมใน
รูปของเกมท่ีมีความเพลิดเพลิน สวยงาม และสุขใจ การออกแบบเกมต้องอาศัยองค์ประกอบ
หลายอย่าง ประกอบด้วย  

1) การสร้างแบบจำลองฉาก วัตถุ ส่ิงแวดล้อม ในโลกสามมิติ  
2) การพัฒนาโปรแกรมแอปพลิเคชันเกมท่ีใช้งานได้กับบนอุปกรณ์วีอาร์ ท่ีมีความสามารถ

ในการโต้ตอบกับวัตถุ และมีการประเมินคะแนนผลของการทำกิจกรรมผ่านเกม  
3) สร้างเรื่องราวของกิจกรรมท่ีน่าสนใจและใช้ฝึกการรู้คิดได้ตรงทักษะด้านความจำ 

คำนึงถึงกิจกรรมท่ีมีความเหมือนจริงให้มากท่ีสุด  
4) กำหนดเกณฑ์การให้คะแนนจากระยะเวลาท่ีใช้ในการทำกิจกรรมจนสำเร็จ และจำนวน

ครั้งของคำใบ้ท่ีขอดู เพื่อใช้เป็นทางเลือกใหม่ในการประเมินระดับการรู้คิด  
5) พิจารณาในเรื่องความเห็นของอาสาสมัครท่ีเข้าร่วมโครงการบำบัดด้วยเกม  และ

ข้อสังเกตจากการทดลองทดสอบของบุคลากรทางการแพทย์  
6) กำหนดรูปแบบของการจัดกิจกรรมโดยใช้เกมเป็นเครื่องมือในการบำบัด 
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3.2 ข้อกำหนดของแอปพลเิคชันที่จะพัฒนาขึ้น  

ในการพัฒนาโปรแกรมแอปพลิเคชันท่ีใช้บำบัดการรู้คิดในด้านของความจำสำหรับ
ผู้สูงอายุท่ีมีภาวะการรู้คิดบกพร่องเล็กน้อยด้วยอุปกรณ์วีอาร์ เพื่อทดสอบว่าเทคโนโลยีโลก
เสมือนจริงสามารถใช้สนับสนุนการเพิ่มศักยภาพการรู้คิดได้ โดยใช้การประเมินผลในรูปของ
คะแนนท่ีผู้เล่นได้รับเมื่อจบเกม มีการออกแบบโครงสร้างและข้อกำหนดท่ีอ้างอิงตามองค์ความรู้
ทางการแพทย์ดังท่ีจะได้อธิบายต่อไปนี้ 

3.2.1 ภาพรวมโครงสร้างของโปรแกรมแอปพลิเคชัน 
โปรแกรมท่ีพัฒนาขึ้นประกอบด้วยซีนหลัก 2 ซีน ได้แก่ ซีนเริ่มต้น และซีนเกม ซีน

เริ่มต้นเป็นซีนแรกท่ีผู้เล่นจะใช้ในการเลือกด่าน ระดับความยาก และสามารถดูคะแนน
ของทุกด่านได้บนกระดานคะแนน นอกจากนี้ในซีนเริ่มต้นยังมีส่วนของการทดลองและฝึก
การเดิน 2 แบบ คือ เทเลพอร์ต และเดินต่อเนื่อง เพื่อให้ผู้เล่นเกิดทักษะและความคุ้นเคย
ในการทำกิจกรรมด้วยอุปกรณ์วีอาร์ หลังจากกดเลือกด่านและระ ดับความยากแล้ว 
โปรแกรมจะเปล่ียนซีนเป็นซีนเกม ซึ่งในซีนนี้จะเป็นซีนท่ีผู้เล่นจะได้รับภารกิจให้เก็บผัก
ตามกระดานคำส่ัง รายละเอียดของเกมจะถูกออกแบบมาเพื่อพัฒนาการรู้คิดในด้าน
ความจำ ตามคำแนะนำของทีมผู้เช่ียวชาญทางการแพทย์ระบุให้มีการกำหนดผักไว้ทั้งหมด 
6 ชนิด ได้แก่ มะเขือเทศ กะหล่ำ แตงกวา ฟักทอง แครอท และหัวหอม ดังตารางท่ี 1  

ตารางท่ี 1 รายละเอียดของผักท้ัง 6 ชนิดท่ีเลือกใช้ในโปรแกรม 
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3.2.2 ระดับความยากง่ายและด่านของโปรแกรมแอปพลเิคชัน 

1) ระดับง่าย หรือ เลเวล 1 
เลเวลนี้จะให้ผู้ใช้งานจดจำคำส่ังด้วยข้อความ รูปผัก และจำนวนของผักบน

กระดานคำส่ังจะแสดงตามตารางท่ี 2 เป็นเวลา 10 วินาที หลังจากครบ 10 วินาที 
รูปผักจะเปล่ียนเป็นรูปเรขาคณิตดังตารางท่ี 3 และให้ผู้ใช้งานนำผักไปใส่ตะกร้า
รวมกันโดยไม่ได้เรียงลำดับในรูปท่ี 11 ท้ังยังสามารถกดปุ่มคำใบ้แบบแสดงรูปผัก
ท้ังหมด หรือ แบบเต็มตามรูปท่ี 12 เพื่อให้รูปผักปรากฏบนกระดานคำส่ังอีกครั้ง
เป็นเวลา 5 วินาที หลังจากนั้นจะเปล่ียนเป็นรูปเรขาคณิตตามเดิม 

ตารางท่ี 2 ตัวอย่างคำส่ังท่ีจะปรากฏบนกระดานคำส่ังของเลเวล 1 

กะหล่ำ 

 

2 หัว 

แครอท 

 

1 หัว 

มะเขือเทศ 

 

2 ลูก 

ตารางท่ี 3 ตัวอย่างคำส่ังเมื่อผ่านไป 10 วินาที ในเลเวล 1 
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รูปท่ี 11 ตะกร้าท่ีใช้สำหรับนำผักมาใส่ในเลเวล 1 

 
รูปท่ี 12 ตัวอย่างปุ่มคำใบ้แบบแสดงรูปผักท้ังหมด หรือ แบบเต็ม 

 
2) ระดับปานกลาง หรือ เลเวล 2 

เลเวลนี้จะให้ผู้ใช้งานจดจำคำส่ังด้วยรูปผักแบบเรียงลำดับบนกระดานคำส่ัง
ตามตารางท่ี 4 ในเวลา 10 วินาที หลังจากครบ 10 วินาที รูปผักจะเปล่ียนเป็นรูป
เรขาคณิตดังตารางท่ี 5 และต้องนำผักไปใส่ตะกร้าตามเลขลำดับบนตะกร้า ตามรูป
ท่ี 13 ท้ังยังสามารถกดปุ่มคำใบ้แบบเต็มเพื่อให้รูปผักปรากฏบนกระดานคำส่ังอีก
ครั้งเป็นเวลา 5 วินาที หลังจากนั้นจะเปล่ียนเป็นรูปเรขาคณิตตามเดิม 

    ตารางท่ี 4 ตัวอย่างคำส่ังท่ีจะปรากฏบนกระดานคำส่ังของเลเวล 2 

     

ตารางท่ี 5 ตัวอย่างคำส่ังเมื่อผ่านไป 10 วินาที ในเลเวล 2 

     

 
รูปท่ี 13 ตะกร้าท่ีผู้ใช้งานต้องนำผักมาใส่ตามลำดับในเลเวล 2 
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3) ระดับยาก หรือ เลเวล 3 
เลเวลนี้จะให้ผู้ใช้งานจดจำคำส่ังด้วยรูปผักแบบเรียงลำดับตามตารางท่ี 6 ใน

เวลา 10 วินาที หลังจากครบ 10 วินาที รูปผักจะหายไป และต้องนำผักไปใส่ตะกร้า
ตามเลขลำดับบนตะกร้าเช่นเดียวกับเลเวล 2 ท้ังยังสามารถกดปุ่มคำใบ้แบบแสดง
รูปเรขาคณิต หรือ แบบครึ่ง ตามรูปท่ี 14 เพื่อให้รูปทรงปรากฏบนกระดานคำส่ัง
เป็นเวลา 5 วินาที หลังจากนั้นรูปเรขาคณิตจะหายไป และสามารถกดปุ่มคำใบ้แบบ
เต็มเพื่อให้รูปผักปรากฏบนกระดานคำส่ังเป็นเวลา 5 วินาที หลังจากนั้นรูปผักจะ
หายไปตามเดิม ท้ังนี้ผู้ใช้งานต้องกดปุ่มคำใบ้แบบครึ่ งก่อนหนึ่งครั้งจึงจะสามารถ
เลือกกดปุ่มแบบเต็มได้ จะเห็นว่าเลเวล 3 มีความแตกต่างจากเลเวล 2 คือ เมื่อครบ 
10 วินาที หลังจากเริ่มเกมแล้วจะไม่มีรูปเรขาคณิตปรากฏบนกระดานคำส่ัง ทำให้ผู้
เล่นต้องต้ังใจจดจำมากขึ้น 

ตารางท่ี 6 ตัวอย่างคำส่ังท่ีจะปรากฏบนกระดานคำส่ังเลเวล 3 

     

 
รูปท่ี 14 ตัวอย่างปุ่มคำใบ้แบบแสดงรูปเรขาคณิต หรือ แบบครึ่ง 
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4) ด่านของแต่ละเลเวล 
เลเวลท้ัง 3 จะมีด่านย่อย 8 ด่าน และจำนวนของผักจะถูกสุ่มตามจำนวนใน

ตารางท่ี 7 

ตารางท่ี 7 จำนวนผักท่ีจะถูกสุ่มในแต่ละด่าน (ผล) 
 เลเวล 1 เลเวล 2 เลเวล 3 

ด่านท่ี 1 1 2 2 
ด่านท่ี 2 2 2 3 
ด่านท่ี 3 2 3 3 
ด่านท่ี 4 3 3 4 
ด่านท่ี 5 3 4 4 
ด่านท่ี 6 4 4 5 
ด่านท่ี 7 4 5 5 
ด่านท่ี 8 5 5 6 

 
3.2.3 การให้คะแนนเพือ่ประเมินผลการใช้งานเกม 

ตามหลักการของการสร้างเกมซีเรียสในข้อ 4 ท่ีระบุว่าการกำหนดเกณฑ์การให้
คะแนนท่ีมีความเหมาะสม เป็นองค์ประกอบสำคัญข้อหนึ่งท่ีช่วยให้การเล่นเกมมีความท้า
ทาย เพลิดเพลิน และสนุกสนาน และยังสามารถใช้เป็นตัวช้ีวัดระดับการรู้คิดของผู้เล่นได้ 
รวมถึงการฝึกฝนหลายครั้งจะช่วยให้เห็นถึงพัฒนาการของการฝึกการรู้คิดด้ วยเกมมี
ประสิทธิภาพมากน้อยเพียงใด ดังนั้นในงานวิจัยนี้จะออกแบบเกณฑ์การให้คะแนนท่ี
เหมาะสมและช่วยให้การวัดผลมีความถูกต้อง สามารถประเมินระดับหรือสมรรถนะการรู้
คิดท่ีพัฒนาไปสู่ทางเลือกหนึ่งของการกำหนดเป็นเกณฑ์มาตรฐาน  

ในงานวิจัยนี้ได้กำหนดคะแนนสูงสุดไว้ที่ 100 คะแนน ผู้เล่นจะได้รับคะแนนน้อยลง
หากใช้เวลาในการทำกิจกรรมมากกว่าค่ามาตรฐานท่ีกำหนดไว้ในตารางท่ี 8 กล่าวคือ ทุก 
1 วินาที ท่ีผู้เล่นใช้เวลาเกินค่ามาตรฐานจะถูกหัก 1 คะแนน ถ้าผู้เล่นมีการใช้งานปุ่มคำใบ้
คะแนนท่ีได้รับก็จะลดลงด้วย ถ้าเลือกใช้ปุ่มคำใบ้แบบเต็มจะถูกหักลบ 10 คะแนนต่อครั้ง 
และถ้าเลือกใช้ปุ่มคำใบ้แบบครึ่งจะถูกหักลบ 5 คะแนนต่อครั้ง อย่างไรก็ดี คณะ
ผู้เช่ียวชาญทางการแพทย์ให้ข้อคิดเห็นเรื่องคะแนนขั้นต่ำท่ีผู้เล่นควรได้ ด้วยเหตุผลด้าน
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กำลังใจ ดังนั้นคะแนนท่ีผู้เล่นจะได้รับน้อยสุดจะมีค่าไม่ต่ำกว่า 50 คะแนน การคำนวณ
คะแนนท่ีได้ในแต่ละด่านหาได้จากสมการต่อไปนี้ 

คะแนนท่ีได้รับ = 100 – min(คะแนนท่ีถูกหัก, 50)   (1) 

โดยคะแนนท่ีถูกหักคำนวณจากสมการท่ี (2) 
คะแนนท่ีถูกหัก = max(เวลาท่ีใช้ไป – เวลาท่ีเริ่มหักคะแนน, 0) 

   + (จำนวนครั้งท่ีกดคำใบ้แบบเต็ม * 10)  
 + (จำนวนครั้งท่ีกดคำใบ้แบบครึ่ง * 5)    (2) 

ตารางท่ี 8 คะแนนจะเริ่มถูกหักหลังจากผ่านพ้นเวลาดังกล่าว (วินาที) 

 เลเวล 1 เลเวล 2 เลเวล 3 
ด่านท่ี 1 10 20 20 
ด่านท่ี 2 20 20 30 
ด่านท่ี 3 20 30 30 
ด่านท่ี 4 30 30 40 
ด่านท่ี 5 30 40 40 
ด่านท่ี 6 40 40 50 
ด่านท่ี 7 40 50 50 
ด่านท่ี 8 50 50 60 

 
ตัวอย่างการคำนวณแสดงด้านล่าง 

ตัวอย่างที่ 1 ผู้เล่นใช้งานเลเวลท่ี 1 ด่านท่ี 5 ใช้เวลาไปท้ังหมด 45 วินาที กดปุ่มคำใบ้แบบเต็ม 
2 ครั้ง โปรแกรมจะเริ่มหักคะแนนหลังจากพ้นไป 30 วินาที จะคำนวณจากสมการท่ี (1) และ 
(2) ได้ดังนี้ 

คะแนนท่ีถูกหัก = max(45 – 30, 0) + (2 * 10) = 35 คะแนน 
      คะแนนท่ีได้รับ  = min(100 – 35, 50) = 65 คะแนน 

ตัวอย่างที่ 2 ผู้เล่นใช้งานเลเวลท่ี 2 ด่านท่ี 3 ใช้เวลาไปท้ังหมด 25 วินาที กดปุ่มคำใบ้แบบเต็ม 
1 ครั้ง จะคำนวณจากสมการท่ี (1) และ (2) ได้ดังนี้ 

คะแนนท่ีถูกหัก = max(25 – 30, 0) + (1 * 10) = 10 คะแนน 
      คะแนนท่ีได้รับ  = min(100 – 10, 50) = 90 คะแนน 
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ตัวอย่างที่ 3 ผู้เล่นใช้งานเลเวลท่ี 3 ด่านท่ี 8 ใช้เวลาไปท้ังหมด 120 วินาที กดปุ่มคำใบ้แบบ
ครึ่ง 1 ครั้ง กดปุ่มคำใบ้แบบเต็ม 3 ครั้ง จะคำนวณจากสมการท่ี (1) และ (2) ได้ดังนี้ 

คะแนนท่ีถูกหัก = max(120 – 60, 0) + (1 * 5) + (3 * 10) = 95 คะแนน 
คะแนนท่ีได้รับ   = min(100 – 95, 50) = 50 คะแนน 

จากการคำนวณคะแนนท่ีถูกหักมีค่ามากกว่า 50 คะแนน จะถูกกำหนดให้มีค่า 50 คะแนน 

3.3 การพัฒนาโปรแกรมแอปพลเิคชันด้วยยูนิตี 
3.3.1 ซีนเร่ิมต้น 

องค์ประกอบภายในเกม หรือ เกมออบเจกต์ (Game Object) จะดูได้จาก
หน้าต่างไฮราคี (Hierarchy) และแต่ละเกมออบเจกต์จะมีส่วนประกอบ หรือ คอมโพเนนต์ 
(Component) ท่ีถูกเพิ่มมาเมื่อต้องการจะใช้งานส่วนประกอบนั้น ๆ ในหน้าต่างอินสเปค
เตอร์ (Inspector) จะเห็นว่าหากคลิกท่ีเกมออบเจกต์อันแรกในหน้าต่างไฮราคีแล้ว ตาม
รูปท่ี 15 หน้าต่างอินสเปคเตอร์จะแสดงดังรูปท่ี 16  

 
รูปท่ี 15 หน้าต่างไฮราคีของซีนเริ่มต้น 

 

รูปท่ี 16 หน้าต่างอินสเปคเตอร์ของเกมออบเจกต์ Point Light 

1) เกมออบเจกต์ Point Light 
ในซีนนี้เป็นห้องท่ีถูกปิดทึบจึงใช้คอมโพเนนต์แสงแบบจุด (Point Light) ในรูป

ท่ี 17 ท่ีสามารถเปล่งแสงในทุกทิศทางได้เท่ากันวางไว้ 4 จุด ซึ่งเป็นตำแหน่ง
เดียวกับแบบจำลองหลอดไฟรูปท่ี 18 และได้ต้ังค่าแสงให้สว่างเพียงพอต่อท้ังห้อง 
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เลือกใช้การประมวลผลแสงแบบเบค (Baked) ท่ีสามารถช่วยลดการประมวลผล
ของแสงท่ีตกกระทบกับวัตถุขณะเล่นเกม 

 
รูปท่ี 17 คอมโพเนนต์แสงในซีนเริ่มต้น 

 

รูปท่ี 18 การเปล่งแสงแบบจุด 

2) เกมออบเจกต์ Decorate 

ส่ิงของท่ีเอาไว้ใช้ตกแต่ง ไม่สามารถหยิบหรือจับได้ และจะไม่ได้ผูกไว้กับการ

ดำเนินเรื่องเกม ดังนี้ โต๊ะ กระดานไม้ ผนัง พื้น และตุ๊กตาต้อนรับ แสดงในรูปท่ี 

19 ซึ่งแบบจำลองสามมิติเหล่านี้จะมีคอมโพเนนต์คอไลเดอร์ (Collider) ตามรูปท่ี 

20 ท่ีมีคุณสมบัติคล้ายกับวัตถุจริงท่ีเป็นของแข็ง เช่น สามารถเดินชน และยืนบน

แบบจำลองช้ินนั้นได้ เป็นต้น ชายด์ (Child) ภายใต้อุปกรณ์ประกอบฉากนี้ยัง

รวมถึงผนังล่องหนท่ีเป็นเกมออบเจกต์เปล่ามีเพียงคอมโพเนนต์คอไลเดอร์ (เส้นสี

เขียวในรูปท่ี 19) เพื่อกำหนดขอบเขตท่ีผู้เล่นสามารถเดินได้ 

 
รูปท่ี 19 อุปกรณ์ประกอบฉาก 
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รูปท่ี 20 คอมโพเนนต์คอไลเดอร์ 

3) เกมออบเจกต์ Sounds 

เกมออบเจกต์เสียงภายในซีนนี้มี 2 ช้ิน คือ เสียงพื้นหลัง และเสียงคำพูดว่า 

“กรุณาเลือกด่านท่ีท่านต้องการเล่น” คอมโพเนนต์ท่ีใช้สำหรับใส่เสียงเรียกว่า 

ออดิโอซอร์ส (Audio Source)  รูปท่ี 21(ก) และ (ข) โดยเสียงท่ีใช้จะเป็นไฟล์เอ็ม

พีสาม (.mp3) ซึ่งเสียงพื้นหลังจะถูกต้ังค่าโวลุม (Volume) ให้ได้ระดับเสียงท่ีเบา

กว่าเสียงคำพูดเล็กน้อย  

   
(ก)                                          (ข) 

รูปท่ี 21 คอมโพเนนต์ออดิโอซอร์สของเสียงพูด 

4) เกมออบเจกต์ MenuUI 

เมนูยูไอ (User Interface: UI)  คือ หน้าต่างท่ีไว้ประสานเช่ือมต่อกับผู้เล่น

เพื่อให้ผู้เล่นสามารถเลือกเลเวลและด่านได้ตามลำดับจากง่ายไปสู่ยาก รูปท่ี 22 

แสดงเกมออบเจกต์เมนูยูไอท่ีสร้างขึ้นโดยใช้คอมโพเนนต์แคนวาส (Canvas) เพื่อ

รองรับคอมเนนท์ยูไอ โดยในท่ีนี้มีการกำหนดชายด์ไว้ท้ังหมด 6 ตัว ชายด์ทุกตัว

ยกเว้นเกมออบเจกต์ LevelSelectMenu เป็นคอมโพเนนต์ยูไอชนิดข้อความ และ

ภาพพื้นหลังดังท่ีปรากฏในรูปท่ี 23 ได้ถูกจัดวางไว้ในซีนล่วงหน้า ในขณะท่ีปุ่มกด

ท้ั ง  24  ปุ่ ม จะถูก สร้ างขึ้ น เมื่ อ ผู้ เล่น เข้ าใช้ งาน โปรแกรม  โดย ใช้คลาส 

LevelSelectTest ท่ี อ ยู่ ใน ค อ ม โพ เน น ต์ ส ค ริ ป ต์ ข อ ง เก ม อ อ บ เจ ก ต์  

LevelSelectMenu ภายในคลาสมีการเรียกใช้ฟังก์ชัน LoadByPath(string path 
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= null) ของคลาส SaveManager เพื่ออ่านค่าสถานะการเล่นของแต่ละด่านและ

แต่ละเลเวลถึง ณ ปัจจุบัน ในรูปของปุ่มกดท่ีมีสีต่างกัน 3 สี ดังนี้  ปุ่มสีทอง

หมายถึงได้เคยเล่นผ่านด่านนั้นมาแล้วและสามารถเล่นใหม่ได้ตลอด ปุ่มสีเงิน

หมายถึงยังไม่เคยเล่นด่านนั้นและสามารถเลือกเล่นได้ และปุ่มสีเทาจาง ๆ 

หมายถึงยังไม่สามารถเล่นด่านนั้นได้ (เป็นปุ่มท่ีกดไม่ได้) เมื่อผู้ใช้กดปุ่มท่ีเล่นได้ 

กล่าวคือ ปุ่มสีทอง และปุ่มสีเงิน แล้วโปรแกรมจะเปล่ียนซีนไปเป็นซีนเกมโดยใช้

เงื่อนไขเกมในด่านนั้น ในรูปท่ี 24(ก) เป็นตัวอย่างคอมโพเนนต์ของข้อความว่า 

“เลเวล 1” รูปท่ี 24(ข) เป็นตัวอย่างคอมโพเนนต์ภาพพื้นหลัง รูปท่ี 24(ค) เป็น

ตัวอย่างคอมโพเนนต์ของปุ่มกดท่ีจะถูกเรียกใช้เมื่อเริ่มเกม 

          
รูปท่ี 22 ชายด์ของเกมออบเจกต์เมนูยูไอ 

 
รูปท่ี 23 หน้าต่างเลือกเลเวลและด่าน 

   
(ก)     (ข)           (ค) 

รูปท่ี 24 คอมโพเนนต์สำหรับเกมออบเจกต์ข้อความ รูปภาพ และปุ่มกด ตามลำดับ 
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5) เกมออบเจกต์ Score_Board 

กระดานคะแนนดังแสดงในรูปท่ี 25(ก) เป็นแบบจำลองสามมิติท่ีสร้างขึ้นไว้

ล่วงหน้าและบรรจุอยู่ในเกมออบเจกต์ Board ในขณะท่ีข้อความท่ีอยู่บนกระดาน

จะถูกจัดเก็บท่ีเกมออบเจกต์ ScoreCanvas การแสดงผลคะแนนของแต่ละด่านใน

แต่ละเลเวลบนกระดานคะแนนจะเกิดขึ้นทุกครั้งเมื่อมีการโหลดซีนเริ่มต้นใหม่ โดย

เรียกใช้งานคลาส ScoreOnBoard ท่ีอยู่ในคอมโพเนนต์สคริปต์ของเกมออบเจกต์ 

ScoreOnBoardManager เนื่องจากวิธีการเก็บข้อมูลสถิติคะแนนการเล่นจะบรรจุ

ลงในไฟล์เฉพาะท่ีมีช่ือว่า “playerData.txt” ในไดเรกทอรี “/MCISaveData/” 

ดังนั้น ภายใน ScoreOnBoard จึงเป็นการเรียกใช้ฟังก์ชัน LoadByPath(string 

path = null) ของคลาส SaveManager เพื่ออ่านข้อมูลคะแนนจากไฟล์ดังกล่าว 

จากนั้นจึงนำข้อมูลไปแสดงผลบนกระดานคะแนน ท้ังนี้ข้อมูลท่ีเขียนและอ่านจาก

ไฟล์จะถูกจัดเก็บในรูปแบบ json 

    
(ก)                                    (ข) 

รูปท่ี 25 กระดานคะแนน (ก) และเกมออบเจกต์ Score_Board (ข) 

6) เกมออบเจกต์ ChangeLocomotion 

ในโปรแกรมอนุญาตให้ผู้เล่นสามารถเลือกวิธีการเคล่ือนท่ีได้ 2 โหมด โหมด

แรกเป็นโหมดท่ีผู้เล่นสามารถเคล่ือนท่ีจากจุดหนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่ง หรือท่ีเรียกว่า 

การเคล่ือนท่ีแบบเทเลพอร์ต (Teleport Locomotion) โหมดท่ีสองเป็นโหมดท่ีผู้

เล่นสามารถเคล่ือนท่ีได้แบบต่อเนื่องล่ืนไหล (Smooth Locomotion) เทียบเคียง

ได้กับการเดินตามปกติของมนุษย์ ผู้เล่นสามารถเลือกโหมดการเคล่ือนท่ีได้โดยการ

กดปุ่มบนหน้าต่างเลือกรูปแบบการเคล่ือนไหวท่ีต้องการดังรูปท่ี 26 
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รูปท่ี 26 หน้าต่างการเคล่ือนไหว 

เกมออบเจกต์ ChangeLocomotionCanvas ทำหน้าท่ีแสดงหน้าต่างปุ่มการ

เลือก 3 ปุ่ม ดังนี้ เทเลพอร์ต เดิน (แบบล่ืนไหล) และท้ังสองแบบ เกมออบเจกต์ 

ModeChanger มีคอมโพเนนต์สคริปต์ท่ีมีคลาส Movement Mode Changer 

บรรจุอยู่ ดังแสดงในรูปท่ี 27(ข) โปรแกรมในคลาสจะทำงานดังนี้คือ ถ้ากดปุ่มเทเล

พอร์ตแล้วการเคล่ือนไหวแบบเดินจะถูกปิดการใช้งานและการเคล่ือนไหวแบบเทเล

พอร์ตจะถูกเปิดใช้งาน ถ้ากดปุ่มเดินแล้วการเคล่ือนไหวแบบเดินจะถูกเปิดใช้งาน

และการเคล่ือนไหวแบบเทเลพอร์ตจะถูกปิดการใช้งาน และถ้ากดปุ่มท้ังสองแบบก็

จะเปิดการใช้งานท้ังสองแบบ โดยท่ีผู้เล่นสามารถเลือกเปล่ียนโหมดการเคล่ือนไหว

ได้ในขณะเล่นเกม 

   
(ก)                                           (ข) 

รูปท่ี 27 เกมออบเจกต์ ChangeLocomotion (ก) และคอมโพเนนต์ของเกมออบ
เจกต์ ModeChanger (ข) 

7) เกมออบเจกต์ Scene Loader 
ตัวช่วยชะลอการเปล่ียนซีนกลับไปเป็นซีนเริ่มต้น ในรูปท่ี 28 มีการต้ังค่า

ช่วงเวลาไว้ท่ี 0.5 วินาที และปรับภาพให้ค่อย ๆ จางลง เพื่อลดปัญหาการเปล่ียน
ภาพกระทันหันจนเกิดอาการเวียนหัว 

 
รูปท่ี 28 คอมโพเนนต์สคริปต์ช่วยชะลอการเปล่ียนซีน 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 31 

8) เกมออบเจกต์ ResetGame 

เกมออบเจกต์ ResetGame มีชายด์อยู่  2 ตัว ชายด์ตัวแรกคือ เกมออบเจกต์ 

ResetGameScript ซึ่งมีคอมโพเนนต์สคริปต์ท่ีทำหน้าท่ีเริ่มเกมใหม่ต้ังแต่แรกด้วยการ

ต้ังค่าคะแนนของทุกด่านเป็นศูนย์ และจะสามารถกดปุ่มเล่นได้เพียงปุ่มแรกของเลเวลท่ี 

1 เท่านั้น ชายด์ตัวท่ีสองคือ เกมออบเจกต์ Reset_Button ซึ่งเป็นแบบจำลองสามมิติ

ของปุ่มกด เมื่อผู้เล่นกดปุ่มแล้วจะมีการเรียกใช้ฟังก์ชัน ResetGame.resetgame ของ

สคริปต์ท่ีช่ือว่า ResetGame ดังแสดงในรูปท่ี 29(ข)  

   
(ก)                                       (ข) 

รูปท่ี 29 เกมออบเจกต์ ResetGame (ก) และคอมโพเนนต์ของ Reset_Button (ข) 

3.3.2 ซีนเกม 
ซีนเกมถูกออกแบบขึ้นภายใต้ข้อกำหนดและคำแนะนำจากแพทย์ผู้เช่ียวชาญเฉพาะ

ทางท่ีประสงค์ให้ผู้เล่นทำกิจกรรมอยู่ภายในสภาพแวดล้อมและพื้นท่ีท่ีมีขอบเขตจำกัด ใน
วิทยานิพนธ์นี้จึงเลือกจำลองสถานการณ์ให้ผู้เล่นดำเนินกิจกรรมเก็บผักอยู่ภายในโรงเรือน
กระจกท่ีมีขนาดความกว้างประมาน 15 เมตร ความยาวประมาน 24 เมตร และความสูง
ประมาน 9 เมตร โดยออกแบบให้ผู้เล่นมีมุมมองอยู่ภายในเรือนกระจกแต่ก็ยังสามารถเห็น
ภาพบรรยากาศต้นไม้ท่ีอยู่ภายนอกได้เพื่อให้มีความรู้สึกเป็นธรรมชาติ อย่างไรก็ดีการ
เคล่ือนท่ีของผู้เล่นจะถูกจำกัดให้เดินได้ในรั้วเล็กด้านในของเรือนกระจกเท่านั้น และมี
ขอบเขตท่ีเดินได้จำกัดเพียงรั้วเล็กด้านในเรือนกระจกเท่านั้น โครงสร้างโดยรวมของซีนนี้
สามารถแสดงได้ในหน้าต่างไฮราคี ดังรูปท่ี 30 จะได้อธิบายรายละเอียดของแต่ละเกมออบ
เจกต์ตามด้านล่าง 
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รูปท่ี 30 หน้าต่างไฮราคีของซีนเกม 

1) เกมออบเจกต์ Directional Light 
โรงเรือนกระจกในซีนนี้มีลักษณะโปร่งแสง จึงได้เลือกใช้คอมโพเนนต์แสงแบบ

มีทิศทาง ในรูปท่ี 31(ก) ท่ีจะเปล่งแสงจากจุดท่ีแสนไกลไปในทิศทางเดียวซึ่งมี
คุณสมบัติคล้ายดวงอาทิตย์ สามารถปรับหมุนองศาเพื่อให้ได้ช่วงเวลา ได้แสงเงาท่ี
ตกกระทบกับผิววัตถุตามต้องการ ดังรูปท่ี 31(ข) และเลือกใช้การประมวลผลแสง
แบบเรียลไทม์ (Realtime) และใช้ชนิดเงาแบบซอฟต์ชาโดว์ (Soft Shadows) 
หมายเหตุ การประมวลผลแสงแบบเรียลไทม์มีข้อดีตรงท่ีแสงท่ีตกกระทบบน
ผิวสัมผัสของวัตถุและช้ินในซีนจะเปล่ียนแปลงไปตามการเค ล่ือนไหวของวัตถุ
ตลอดเวลา ทำให้ ผู้เล่นได้รับประสบการณ์และความรู้สึกเสมือนจริงมากท่ีสุด 
หากแต่โปรแกรมจะต้องมีการประมวลผลมากตามไปด้วย การเลือกใช้ชนิดเงาแบบ
ซอฟต์ชาโดว์จะช่วยให้ผู้เล่นรู้สึกเหมือนอยู่ในธรรมชาติ  

   
(ก)                                          (ข) 

รูปท่ี 31 คอมโพเนนต์แสงในซีนเกม (ก) และการเปล่งแสงแบบไดเรกชันนอล (ข) 

2) เกมออบเจกต์ Decorate 
เกมออบเจกต์ Decorate เป็นส่วนของอุปกรณ์ประกอบฉากท่ีสร้างขึ้นเพื่อให้
ได้เป็นบรรยากาศของสวนผักเรือนกระจก ใกล้เคียงสถานการณ์จริง โดยได้
ออกแบบและตกแต่งพื้นท่ีภายในด้วยกระถางต้นไม้ ดอกไม้ และอุปกรณ์ท่ีใช้
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สำหรับทำสวน ตามรูปท่ี 32 ท้ังนี้ ได้ใส่คอมโพเนนต์คอไลเดอร์ให้กับวัตถุ
ประกอบฉากทุกช้ิน และด้วยเหตุผลเรื่องความปลอดภัยเช่นเดียวกับซีนเริ่มต้น
จึงเพิ่มผนังล่องหนรอบรั้วไม้เพื่อจำกัดการเดินของผู้เล่น  

 
รูปท่ี 32 อุปกรณ์ตกแต่งในซีนเกม 

3) เกมออบเจกต์ All UI 

เกมออบเจกต์ All UI จัดว่าเป็นส่วนประกอบท่ีสำคัญมากท่ีสุดส่วนหนึ่งของ

โปรแกรม เพราะเป็นส่วนท่ีผู้เล่นดำเนินกิจกรรมเก็บผักตามภารกิจท่ีได้ออกแบบไว้

โดยทีมแพทย์ผู้เช่ียวชาญเฉพาะทาง ภายใต้เกมออบเจกต์ All UI มีเกมออบเจกต์อยู่ 

5 ตัว ดังรูปท่ี 33 โดยเกมออบเจกต์แต่ละตัวมีรายละเอียดดังนี้  

 
รูปท่ี 33 เกมออบเจกต์ All UI 

3.1) เกมออบเจกต์ Board_Quest UI ถูกสร้างขึ้นให้มีคอมโพเนนต์ Canvas เพื่อ

รองรับเกมออบเจกต์ประเภทยูไอท่ีมีใช้งานอยู่ในโปรแกรมหลายออบเจกต์ และมี

คอมโพเนนต์สคริปต์ช่ือว่า ScoreManager ซึ่งเป็นคลาสหลักท่ีมีชุดคำส่ังจำนวน

มาก ประกอบด้วยตัวแปรต่าง ๆ สำหรับระบุเลเวล และด่าน ตัวแปรอะเรย์ของ

สตริงท่ีใช้จัดเก็บช่ือผักแต่ละชนิด ตัวแปรสตริงข้อความท่ีแสดงบนกระดานคำส่ัง ตัว

แปรอะเรย์ของจำนวนเต็มท่ีระบุจำนวนผักท่ีต้องเก็บในแต่ละด่านของแต่ละเลเวล 

ดังแสดงในรูปท่ี 34 
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รูปท่ี 34 ตัวอย่างตัวแปรท่ีใช้งานในสคริปต์คลาส ScoreManager 

ตัวแปรอะเรย์ชนิด GameObject ท่ีใช้สำหรับเก็บและแสดงภาพผัก ภาพรูป

เรขาคณิต เนื่องจากคำส่ังการเก็บผักของเลเวล 1 มีความแตกต่างจากเลเวล 2 และ 

3 จึงได้มีการประกาศเฉพาะสำหรับใช้กับคำส่ังในเลเวล 1 ได้แก่ ตัวแปรอะเรย์ชนิด 

Text ใช้เก็บและแสดงข้อความระบุชนิดของผักและจำนวน ในส่วนของระยะเวลา

โปรแกรมเกมจะแสดงคำส่ังการเก็บผักได้ประกาศไว้เป็นตัวแปร int แยกกันสำหรับ
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แต่ละเลเวล ส่วนระยะเวลาการแสดงคำใบ้ได้กำหนดเป็นตัวแปร int แยกแต่ละ 

เลเวลเช่นกัน อย่างไรก็ดี ตัวแปรระยะเวลาแสดงคำส่ังของแต่ละเลเวลกำหนดให้มี

ค่าเท่ากับ 10 วินาทีเท่ากันหมด และตัวแปรระยะเวลาแสดงคำใบ้กำหนดให้มีค่า

เท่ากันท้ังหมดเท่ากับ 5 วินาที มีการประกาศตัวแปร int เพื่อไว้เก็บจำนวนครั้งท่ีผู้

เล่นกดขอดูคำใบ้ในระหว่างการเล่นเกม เฉพาะเลเวล 3 มีเงื่อนไขเพิ่มเติมว่าการ

ขอดูคำใบ้แบบเต็มได้นั้นผู้เล่นจะต้องเคยขอดูคำใบ้แบบครึ่งก่อนอย่างน้อยหนึ่งครั้ง 

จึงมีการประกาศตัวแปร bool ขึ้นมาเพื่อใช้จดจำว่าผู้เล่นได้เคยขอดูคำใบ้แบบครึ่ง

แล้วหรือไม่ ถ้ายังไม่เคยขอดู จะปรากฏมีปุ่มดูคำใบ้บนจอเฉพาะแบบครึ่งเท่านั้น 

 

           

รูปท่ี 34 ตัวอย่างตัวแปรท่ีใช้งานในสคริปต์คลาส ScoreManager (ต่อ) 
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ตามโครงสร้างหลักของคลาสในยูนิตีจะมีฟังก์ชันพื้นฐานอยู่ 2 ตัว ท่ีมักมีการใช้งาน

เสมอ คือ Start() และ Update() ฟังก์ชัน Start() มีไว้สำหรับการกำหนดค่าเริ่มต้น

ท่ีเหมาะสมให้กับตัวแปรต่าง ๆ ท่ีได้อธิบายไว้ก่อนหน้านี้ ตัวอย่างเช่น การเล่นเกม

ในเลเวล 1 โปรแกรมจะกำหนดชนิดของผักอย่างสุ่มขึ้นสำหรับการเล่นแต่ละครั้ง 

และสุ่มจำนวนผักแต่ละชนิดให้เป็นไปตามข้อกำหนดของด่านท่ีกำลังเล่นนั้น ๆ 

จากนั้นโปรแกรมจะแสดงผลรูปผัก และจำนวนผักตามค่าท่ีสุ่มได้ให้ปรากฏบน

กระดานคำส่ัง พร้อมกันนั้นนาฬิกาจับเวลาจะเริ่มทำงานจนครบ 10 วินาที แล้วรูป

ผักบนกระดานคำส่ังจะถูกเปล่ียนเป็นรูปเรขาคณิต การทำงานเหล่านี้เกิดขึ้นใน

ฟั งก์ ชัน ท่ี เรียก ใช้ โดยฟั งก์ ชัน  Start() ได้ แก่  initialized() executeLevel1() 

executeLevel2() และ  executeLevel3() ดู ราย ช่ือฟั งก์ ชัน ย่ อ ย ท้ั งห มดได้             

ในรูปท่ี 35  

 

   
รูปท่ี 35 ฟังก์ชันในคลาส ScoreManager 
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รูปท่ี 35 ฟังก์ชันในคลาส ScoreManager (ต่อ) 

3.2) เกมออบเจกต์ Hint UI นี้มีชายด์ 2 อัน คือ ปุ่มคำใบ้ท่ีจะแสดงเมื่อเวลาผ่านไป 

10 วินาทีหลังจากกดปุ่มเริ่มเกมดังแสดงรูปท่ี 36(ข) ปุ่มสีเขียว  (แบบเต็ม) จะ

ปรากฏในเลเวลท้ัง 3 เลเวล และปุ่มสีฟ้า (แบบครึ่ง) จะปรากฏในเลเวล 3 เท่านั้น 

และยูไอสำหรับบอกตำแหน่งของตะกร้า ซึ่งจะเปล่ียนข้อความเป็น “เก็บครบแล้ว

จ้า!!” หลังจากเก็บผักครบทุกชนิดในรูปท่ี 36(ค)  

3.3) เกมออบเจกต์ Back to Menu UI จะปรากฏขึ้นหลังจากผู้เล่นเก็บเกี่ยวผัก

ครบตามกระดานคำส่ังแล้ว โดยจะบอกเวลาท่ีผู้เล่นได้ใช้ต้ังแต่กดปุ่มเริ่มเล่นเกม 

คะแนนท่ีผู้เล่นได้รับ ปุ่มกลับเมนูหลักท่ีจะพาผู้เล่นเปล่ียนซีนไปยังซีนเริ่มต้น และ

ปุ่มไปด่านถัดไปท่ีจะพาผู้เล่นไปยังด่านถัดไปโดยไม่ต้องเปล่ียนซีนดังรูปท่ี 36(ง)  

3.4) เกมออบเจกต์ Start UI จะแสดงขึ้นเมื่อถูกเปล่ียนจากซีนเริ่มต้นมาซีนเกม

เฉพาะด่านท่ี 1 ของท้ัง 3 เลเวล มีข้อความและรูปภาพอธิบายวิธีการใช้อุปกรณ์

ควบคุมและการเล่นเกมดังรูปท่ี 36(จ) ซึ่งจะมีอยู่ 9 หน้าด้วยกัน โดยสามารถ

เปล่ียนหน้าได้จากการกดปุ่มลูกศรท่ีอยู่ด้านข้างของหน้าต่างนี้ และมีปุ่มกดเริ่มเกม

อยู่ด้านล่างของทุกหน้า 

3.5) เกมออบเจกต์ Start UI no help จะแสดงขึ้นเช่นเดียวกับหน้าต่างเริ่มเกม แต่

จะมีเพียงปุ่มให้กดเริ่มเกมเท่านั้นในรูปท่ี 36(ช) และจะใช้กับด่านท่ี 2-8 ของท้ัง 3 

เลเวล 
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                     (ก)                                    (ข) 

     
            (ค)                                   (ง) 

   
            (จ)                                   (ช) 

รูปท่ี 36 เกมออบเจกต ์All UI 

4) เกมออบเจกต์ All Sound 

เกมออบเจกต์นี้จะมีเสียง 3 กลุ่ม ดังรูปท่ี 37 คือ เสียงกลุ่มแรกใช้สำหรับแจ้งผู้เล่น

ว่ าการวาง ผักนั้ น ถู ก ชนิ ดหรื อ ผิดชนิ ด  ซึ่ งจะถู ก เรีย ก ใช้ โดยสคริป ต์ คลาส 

ScoreManager เมื่อผู้เล่นวางผักในตะกร้า เสียงกลุ่มท่ีสองเป็นคำพูดท่ีอธิบายหน้าต่าง

เริ่มเกมท้ัง 8 เสียง จะถูกเรียกใช้โดยสคริปต์คลาส HowtoPlay เมื่อหน้าต่างหน้านั้น ๆ 

แสดงขึ้น และเสียงกลุ่มท่ีสามเป็นเพลงประกอบฉากท่ีจะถูกสุ่มมา 1 เพลงจากท้ังหมด 

5 เพลง โดยสคริปต์คลาส RandomSounds เมื่อผู้เล่นเข้ามาในซีนนี้  

 

รูปท่ี 37 เกมออบเจกต์ All Sound 

5) เกมออบเจกต์ Basket 

ตะกร้าท่ีใช้มี 2 แบบ คือ ตะกร้าใบเดียว ใช้สำหรับการเล่นเกมเลเวล 1 และตะกร้า

หลายใบวางเรียงต่อกันจากซ้ายไปขวาตามจำนวนผักท่ีต้องเก็บ ซึ่งมีหมายเลขกำกับ
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ช่วยบอกลำดับของตะกร้า จะใช้สำหรับการเล่นเกมเลเวล 2 และ 3 ท้ังนี้ตะกร้าทุกใบ

จะมีคอมโพเนนต์คอไลเดอร์ท่ีถูกปรับขนาดให้เล็กกว่าแบบจำลองตะกร้าเล็กน้อยในรูป

ท่ี 38(ก) และจะถูกใช้งาน Is Trigger ตามรูปท่ี 38(ข) เพื่อให้ทะลุผ่านคอไลเดอร์นี้ได้

และยังเป็นตัวช่วยในการตรวจสอบชนิดผักว่าผู้เล่นเก็บเกี่ยวผักได้ถูกชนิดหรือไม่อีกด้วย 

   
(ก)                                        (ข) 

รูปท่ี 38 คอมโพเนนต์คอไลเดอร์ (ก) ในซีน และ (ข) ใน inspector  

6) เกมออบเจกต์ Vegetable Object 

เกมออบเจกต์ผักท้ัง 6 ชนิดถูกจัดวางในตำแหน่งท่ีแตกต่างกัน ในลักษณะคล้ายตัว

ยู ดังนี้ กะหล่ำ หัวหอม แตงกวา มะเขือเทศ แครอท และฟักทอง แสดงในรูปท่ี 39(ก)-

(จ) และเพื่อไม่ให้ผู้เล่นเกิดความสับสนมากขึ้นจะไม่มีการเคล่ือนย้ายผักไปตำแหน่งอื่น  

นอกจากนี้ยังมียูไอเป็นคำพูดข้อความและรูปการ์ตูนท่ีช่วยบอกตำแหน่งของผักอยู่

ด้านข้างของผักชนิดนั้น ๆ ด้วย กระถาง ดิน ลำตัน และผักจะถูกใส่คอมโพเนนต์คอไล

เดอร์เพื่ อไม่ ให้ ผู้ เล่น เดินผ่านไปได้ นอกจากนี้ ตัวผักยังต้องมีคอมโพเนนต์ดังนี้  

คอมโพเนนต์ริจิดบอดี (Rigidbody) ท่ีสามารถกำหนดน้ำหนักของแบบจำลอง และเปิด

การใช้งานแรงโน้มถ่วง และคอมโพเนนต์ตัวช่วยหยิบจับส่ิงของ (Grabbable) ท่ีได้ต้ังค่า

รูปแบบการหยิบด้วยอุปกรณ์ควบคุมตามปุ่มท่ีต้องการ ปรับลักษณะการจับผักให้คล้าย

กับตอนหยิบผักจริง และต้ังค่าการแสดงผลภาพของผักเมื่อเคล่ือนไหวร่างกายพร้อมกับ

ผัก  

  
(ก)                                                     (ข) 
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(ค) 

   
(ง)          (จ) 

รูปท่ี 39 ผักท้ัง 6 ชนิด 

7) เกมออบเจกต์ Start Menu Script 
คอมโพเนนต์ชนิดสคริปต์ ทำหน้าท่ีควบคุมยูไอหน้าต่างวิธีเล่น ให้สามารถกด

เปล่ียนหน้าวิธีเล่นแต่ละหน้า และกดปุ่มเริ่มเกมได้ นอกจากนี้ยังเช่ือมโยงกับเสียง
คำอธิบายวิธีเล่นด้วย เมื่อผู้เล่นเปล่ียนหน้าต่างวิธีเล่นไปหน้าไหนเสียงอธิบาย
สำหรับหน้านั้นจะถูกใช้งาน 

8) เกมออบเจกต์ Scene Loader 
เกมออบเจกต์ Scene Loader ทำหน้าท่ีในการโหลดซีนเกมทุกครั้งท่ีมีการ

เปล่ียนซีนกลับไปซีนเริ่มต้น หรือเปล่ียนจากด่านปัจจุบันไปด่านถัดไป โดยมีการใส่
ตัวช่วยชะลอการเปล่ียนซีน มีการตั้งค่าช่วงเวลาไว้ที่ 0.5 วินาที และเปิดใช้งานการ
ปรับภาพให้ค่อย ๆ จางลง เพื่อลดปัญหาการเปล่ียนภาพกระทันหันจนเกิดอาการ
เวียนหัว ซึ่งเป็นสคริปต์เดียวกับซีนเริ่มต้น แต่เป็นเกมออบเจกต์คนละตัวและคน
ละซีนกัน 
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9) เกมออบเจกต์ Timer 
เกมออบเจกต์ Timer ถูกสร้างขึ้นให้เป็นคอมโพเนนต์ Canvas เพื่อรองรับยูไอ

ชนิดรูปภาพใช้แสดงรูปนาฬิกาท่ีมีตัวเลขวินาที เกมออบเจกต์นี้ใช้สำหรับการจับ
เวลาเพื่อแสดงว่ายังเหลือเวลาในการจำคำส่ังอีกเท่าไร (10 วินาที) และเหลือเวลา
สำหรับการดูคำใบ้อีกเท่าไร (5 วินาที) ซึ่งจะเป็นลักษณะการนับถอยหลังจนถึง 0 
วินาที  

 
3.4 ศึกษาความเป็นไปได้ของโปรแกรมแอปพลิเคชันแบบหลายคน 

ในส่วนนี้จะขอกล่าวถึงการพัฒนาโปรแกรมแอปพลิเคชันท่ีรองรับผู้เล่นหลายรายโดยใช้

แพ็คเกจโฟตอนยูนิ ตี เน็ตเวิร์กกิง หรือ ปัน (Photon Unity Networking: PUN) แพ็คเกจ

ดังกล่าวนี้ได้รับการพัฒนาขึ้นเพื่อใช้สร้างเกมท่ีมีผู้เล่นได้มากถึง 20 คน พร้อมกันโดยไม่เสีย

ค่าใช้จ่าย ในกรณีท่ีต้องการรองรับจำนวนผู้เล่นมากขึ้นจะมีการคิดค่าใช้จ่าย การทำงานของ

แพ็คเกจโฟตอนสามารถอธิบายได้ ดังนี้ 

1. ผู้เล่นแต่ละรายท่ีประสงค์จะเข้าเล่น เกมจะใช้คำส่ัง PhotonNetwork. 

ConnectUsingSetting() เพื่อเช่ือมต่อเข้ากับเซิร์ฟเวอร์กลางของโฟตอนโดยบรรจุใน

ฟังก์ชัน Start() ดังแสดงในรูปท่ี 40 ในกรณี ท่ีเช่ือมต่อสำเร็จก็จะเรียกใช้ฟังก์ชัน 

PhotonNetwork.JoinRoom(JoinRoomName) เพื่อเลือกห้องท่ีจะเข้าไปเล่น ซึ่งใน

โปรแกรมนี้ได้กำหนดช่ือห้องไว้ล่วงหน้าว่า “RandomRoom”  

 

 
รูปท่ี 40 ตัวอย่างสคริปต์คลาส NetworkManager 
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ผลลัพธ์จากการเรียกใช้ฟังก์ชัน JoinRoom() อาจจะให้ผลสำเร็จหรือไม่สำเร็จก็ได้ การ

เข้าห้องจะสำเร็จก็ต่อเมื่อมีผู้เล่นรายอื่นได้สร้างห้องดังกล่าวไว้ก่อนหน้าแล้ว หากยังไม่มี

ผู้เล่นรายอื่นท่ีเข้าเล่นเกมมาก่อนโปรแกรมจะต้องทำหน้าท่ีเป็นผู้สร้างห้องขึ้นมาใหม่ 

แพ็คเกจโฟตอนได้เตรียมฟังก์ชันไว้ 2 ฟังก์ชันเพื่อดำเนินการตามท่ีอธิบาย ดังนี้ ในกรณี

ท่ีผู้เล่นเข้าห้องสำเร็จ ฟังก์ชัน OnJoinedRoom() จะทำงาน ภายในฟังก์ชันจะมีการ

สร้างตัวละครท่ีเป็นพรีแฟบ (Prefab) ช่ือ “MyRemotePlayer” ขึ้นมาเพื่อใช้เป็น

ตัวแทนของผู้เล่นท่ีจะไปปรากฏบนหน้าจอของผู้เล่นรายอื่นท้ังหมด ดังนั้ นจะมีการ

กำหนดตำแหน่งศีรษะและมือท้ังสองข้างให้ถูกต้องตรงกับตัวละครของเรา ในท่ีนี้ได้

ดำเนินการตามคำส่ังท่ีบรรจุอยู่ในฟังก์ชัน AssignPlayerObjects() ซึ่งเป็นฟังก์ชันของ

ค ล า ส  NetworkPlayer ใ น ก ร ณี ท่ี ผู้ เ ล่ น เ ข้ า ห้ อ ง ไ ม่ ส ำ เ ร็ จ  ฟั ง ก์ ชั น 

OnJoinRoomFailed() จะทำงาน สาเหตุท่ีเข้าไม่สำเร็จเพราะยังไม่เคยมีผู้เล่นสร้างห้อง

มาก่อน ดังนั้นในฟังก์ชันนี้เลยมีคำส่ัง PhotonNetwork.CreateRoom() ท่ีจะสร้างห้อง

โดยกำหนดช่ือห้องและจำนวนของผู้เล่นได้ 

 

 
รูปท่ี 40 ตัวอย่างสคริปต์คลาส NetworkManager (ต่อ) 

2. การอัปเดตตำแหน่งของอุปกรณ์วีอาร์มี 3 ส่วนหลัก คือ อุปกรณ์สวมศีรษะและ

อุปกรณ์ควบคุมซ้ายและขวา ในฟังก์ชัน Start() ของคลาส NetworkPlayer มีการต้ัง

ค่าตัวแปร LeftGrabber และ RightGrabber ด้วยการอ่านค่าจากเกมออบเจกต์ช่ือ 

LeftController และ RightController ซึ่งเป็นชายด์ของคอมโพเนนต์ Grabber ส่วนใน

ฟังก์ชัน Update() สำหรับตัวละครของผู้เล่นรายอื่นจะมีการอัปเดตตำแหน่งและองศา

การหมุนของผู้เล่นด้วยฟังก์ชัน updateRemotePositionRotation() ของอุปกรณ์ท้ัง 3 
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ส่วน นอกจากนี้มีการอัปเดตแอนิเมชันของนิ้วมือเมื่อกดปุ่มตามความแรงของการกดท้ัง

อุปกรณ์ควบคุมซ้ายและขวา ดูรายละเอียดในรูปท่ี 41 

 

 

  

รูปท่ี 41 ตัวอย่างสคริปต์คลาส NetworkPlayer 
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รูปท่ี 41 ตัวอย่างสคริปต์คลาส NetworkPlayer (ต่อ) 

ในการพัฒนาโปรแกรมสำหรับผู้เล่นหลายรายพรีแฟบถือเป็นส่วนประกอบท่ีสำคัญ หลักการ

สร้างและใช้งานพรีแฟบ คือ สร้างโฟลเดอร์ Resources ไว้ในหน้าต่างโปรเจกต์ และสร้างพรีแฟบตัว

ละครท่ีต้องการใช้งานและใส่ไว้ในโฟลเดอร์ Resources การใช้งานพรีแฟบในโปรแกรมนี้ใช้มือซ้าย

และขวาจากแพ็คเกจ VR Interaction Framework และนำศีรษะตัวละครมากจากเวบไซต์ 

https://readyplayer.me/ นำมาประกอบเข้าด้วยกันในหน้าต่างไฮราคีและลากใส่ลงในโฟลเดอร์ 

Resources ผลลัพธ์ที่ได้แสดงดังรูปท่ี 42 

 
รูปท่ี 42 ตัวอย่างการสร้างพรีแฟบ 

จากท่ีอธิบายมาท้ังหมดจะเห็นว่าปันมีการรับส่งข้อมูลแบบเพียร์ทูเพียร์ (Peer to Peer) โดยมีโฟ

ตอนเซิร์ฟเวอร์ทำหน้าท่ีบริหารจัดการผู้เล่นในช่วงแรกของการเช่ือมต่อ อาทิ การสร้างห้องใหม่ 
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การเข้าร่วมเล่นเกมในห้องท่ีมีอยู่เดิม ดังแสดงในรูปท่ี 43 ท้ังนี้ผู้เล่นคนแรกท่ีเข้ามาในห้อง จะทำ

หน้าท่ีเป็นผู้สร้างห้องดังกล่าวด้วยและจะถูกเรียกว่า  มาสเตอร์ไคลเอนต์ (Master Client) 

อย่างไรก็ดีมาสเตอร์ไคลเอนต์มีคุณสมบัติเช่นเดียวกับไคลเอนต์อื่น ๆ ท่ีเข้าห้องร่วมเล่นเกมใน

ภายหลัง ในกรณีท่ีมาสเตอร์ไคลเอนต์หยุดเล่นเกมหรือถูกตัดขาดการเช่ือมต่อ โฟตอนเซิร์ฟเวอร์

จะเป็นผู้มอบหมายให้ไคลเอนต์ในห้องท่ีมีหมายเลขต่ำท่ีสุดเป็นมาสเตอร์ไคลเอนต์คนถัดไป ท้ังนี้

การส่งข้อมูลจะเป็นการส่งจากไคลเอนต์คนหนึ่งถึงไคลเอนต์อื่น ๆ ทุกคนรวมถึงมาสเตอร์

ไคลเอนต์ด้วย เช่น ผู้เล่น A จะส่งข้อมูลอัปเดตของตนเองให้กับท้ังไคลเอนท์ B และ และไคล

เอนท์ C ในขณะเดียวกัน ไคลเอนท์ B และ C ก็ดำเนินการอัปเดตข้อมูลของตนเองให้กับ

ไคลเอนต์อื่น ๆ ท้ังหมดด้วยเช่นกัน สังเกตว่า วิธีการอัปเดตข้อมูลในลักษณะนี้สามารถลด

ผลกระทบจากสถานการณ์ท่ีมาสเตอร์ไคล์เอนท์ออกจากห้องไปกะทันหันได้เป็นอย่างดี 

 
รูปท่ี 43 ตัวอย่างการเช่ือมต่อแบบเพียร์ทูเพียร์ระหว่างไคลเอนตใ์นห้อง 

การใช้งานปันบนยูนิตีทำได้ดังนี้ 

1) เข้าเวบไซต์ https://www.photonengine.com/ และเข้าสู่ระบบด้านขวามือบนใน

รูปท่ี 44(ก) ถ้ายังไม่เคยใช้งานมาก่อนให้ลงทะเบียนก่อนเข้าสู่ระบบ  

2) คลิกท่ี CREATE A NEW APP ด้านบนขวามือในรูปท่ี 44(ข) 

3) เลือกชนิดของโฟตอนเป็น PUN จากนั้นต้ังช่ือของแอปพลิเคชันนี้และกด CREATE ดูรูป

ท่ี 44(ค) ประกอบ 

4) เมื่อได้รับแอปไอดี (App ID) ตามรูปท่ี 44(ง) แล้วคัดลอกแอปไอดีเก็บไว้ 
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(ก)                                                          (ข) 

      
(ค)                                                  (ง) 

รูปท่ี 44 การสร้างแอปไอดีของโฟตอน 

5) เข้าเวบไซต์ https://assetstore.unity.com/ ดาวน์โหลดและนำเข้าแพ็คเกจท่ีมีช่ือว่า 

PUN 2 - FREE สู่ยูนิตี 

6) นำแอปไอดีท่ีได้จากข้อ 4 มาใส่ไว้ที่ช่อง App Id PUN ดังรูปท่ี 45(ก) และต้ังค่าภูมิภาค

เป็น asia 

7) สร้างเกมออบเจกต์ NetworkManager และใส่คอมโพ เนนต์สคริปต์ Network 

Manager ในรูปท่ี 45(ข) ท่ีได้รับจากแพ็คเกจ VR Interaction Framework เพื่อใช้ในการ

เช่ือมต่อเซิร์ฟเวอร์กับผู้เล่นรายอื่น 

8) ทุกเกมออบเจกต์ท่ีสามารถมองเห็นได้ให้เพิ่มคอมโพเนนต์สคริปต์ Photon View ในรูป

ท่ี 45(ค) และสำหรับเกมออบเจกท่ีสามารถหยิบจับได้ขณะเล่นเกมให้เพิ่ม Photon Rigidbody 

View ในรูปท่ี 45(ง) ไปอีกตัวหนึ่ง ซึ่งคอมโพเนนต์สคริปต์ท้ังสองนี้จะได้รับจากการโหลดแพ็คเกจ 

PUN 2 – FREE มาใช้งาน 
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(ก)                                             (ข) 

    
(ค)                                       (ง) 

รูปท่ี 45 การใช้งาน PUN 2 – FREE บนยูนิตี 
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บทท่ี 4 ผลการดำเนินงาน 

4.1 ผลการพัฒนาโปรแกรมแอปพลเิคชัน 

โปรแกรมท่ีได้พัฒนาขึ้นในวิทยานิพนธ์ฉบับนี้มีโครงสร้างท่ีประกอบด้วยซีนหลัก 2 ซีน 
ได้แก่ ซีนเริ่มต้น และซีนเกม  

4.1.1 ซีนเร่ิมต้น  

ซีนเริ่มต้นเป็นซีนแรกท่ีผู้เล่นจะใช้ในการเลือกเลเวล (ระดับความยาก) และ
ด่านท่ีจะทำกิจกรรม ท้ังนี้ ภายในเกมได้มีการแบ่งระดับความยากออกเป็น 3 ระดับ 
ดังนี้ เลเวล 1 เป็นระดับง่าย เลเวล 2 เป็นระดับปานกลาง และเลเวล 3 เป็นระดับยาก 
นอกจากนี้ในซีนเริ่มต้นผู้เล่นสามารถดูคะแนนท่ีทำได้จากกิจกรรมเก็บผักแต่ละด่านของ
แต่ละเลเวล รูปท่ี 46 แสดงกระดานการเลือกเลเวลและด่าน ในตัวอย่างนี้ผู้เล่นได้ทำ
กิจกรรมของเลเวล 1 ไปแล้วรวมท้ังส้ิน 3 ด่าน และด่านท่ีจะต้องเล่นถัดไปคือด่านท่ี 4 
ส่วนด่านอื่น ๆ ท่ีเหลือยังไม่ถูกปลดล็อก  
หมายเหตุ  ผู้เล่นอาจเลือกท่ีจะย้อนกลับไปเล่น ด่าน 1-3 ใหม่กี่ครั้งก็ ได้ โดยมี
วัตถุประสงค์เพื่อทำคะแนนให้สูงขึ้น การกำหนดให้ผู้เล่นต้องทำกิจกรรมเป็นลำดับทีละ
ด่านจากง่ายไปยากเป็นไปตามคำแนะนำจากแพทย์ผู้เช่ียวชาญท่ีต้องการให้ผู้ทำกิจกรรม
ได้ฝึกฝนอย่างเป็นระบบไม่ลัดขั้นตอน อย่างไรก็ดี ในกรณีท่ีผ่านกิจกรรมของด่าน 6 แล้ว 
ให้อนุมานว่าผู้ทำกิจกรรมมีทักษะในการปฏิบัติภารกิจของเลเวลปัจจุบันท่ีเพียงพอแล้ว 
ดังนั้น โปรแกรมจะอนุญาตให้ขยับไปทำกิจกรรมในด่านแรกของเลเวลท่ีสูงขึ้นได้ หรือ
อาจเลือกจะเล่นต่อในด่านท่ี 7 และ 8 ของเลเวลปัจจุบันก็ได้  

 
รูปท่ี 46 กระดานเลือกเลเวล (ระดับความยาก) และด่าน 
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พิจารณากระดานผลคะแนนของการทำกิจกรรมท่ีได้ดำเนินการไปในแต่ละด่าน 
ดังแสดงในรูปท่ี 47 จะเห็นว่าผู้เล่นได้ทำกิจกรรมสำเร็จลุล่วงไปแล้วรวม 3 ด่าน โดยทำ
คะแนนได้เท่ากับ 100, 61 และ 50 คะแนน ตามลำดับ ท้ังนี้ ผู้เล่นสามารถกลับมาทำ
กิจกรรมของด่านเหล่านี้ได้มากกว่าหนึ่งครั้ง โดยกระดานคะแนนจะเก็บผลคะแนนของ
การเล่นท่ีมีค่าสูงสุดไว้ ในกรณีท่ีต้องการเริ่มเกมใหม่ต้ังแต่ต้นและรีเซตคะแนนให้เป็น
ศูนย์ท้ังหมด (เกิดขึ้นในกรณีท่ีมีการเปล่ียนผู้เล่นรายใหม่) สามารถทำได้โดยกดปุ่มรีเซต 
ดังแสดงในรูปท่ี 48 

 
รูปท่ี 47 ตัวอย่างกระดานคะแนน 

 
รูปท่ี 48 ปุ่มกดเริ่มเกมใหม่ต้ังแต่ต้นและรีเซตคะแนนให้เป็นศูนย์ท้ังหมด 

4.1.2 ซีนเกม  

ซีนเกมจะปรากฏขึ้นหลังจากท่ีผู้เล่นได้เลือกด่านเป็นท่ีเรียบร้อยแล้ว ด้วยทาง

ผู้เช่ียวชาญทางการแพทย์แนะนำว่าให้มีหน้าต่างแนะนำวิธีเล่นและรายละเอียดการใช้

งานปุ่มต่าง ๆ ของอุปกรณ์ควบคุม เพื่อให้ผู้เล่นใหม่เรียนรู้และเกิดความคุ้นเคยกับการ
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ทำกิจกรรมเก็บผักได้โดยง่าย ดูตัวอย่างของหน้าต่างแนะนำวิธีเล่นของเลเวล 1 ในรูปท่ี 

49 โดยเป็นหน้าต่างแสดงผลท่ีมีท้ังส้ิน 8 หน้า ผู้เล่นสามารถเล่ือนดูไปทีละหน้าอย่าง

เป็นลำดับโดยกดปุ่มลูกศรซ้ายขวาในหน้าต่างแต่ละหน้า หน้าต่างในรูปท่ี 49(ก) อธิบาย

ถึงปุ่มทริกเกอร์ (ปุ่มท่ีกดด้วยนิ้วช้ี) ว่ามีไว้สำหรับใช้ในการหยิบและวางผัก ผู้เล่น

สามารถหยิบหรือวางผักได้พร้อมกันท้ังสองมือ หน้าต่างในรูปท่ี 49(ข) กล่าวถึงการใช้

งานคันโยกโดยท่ีคันโยกด้านซ้ายมือมีไว้สำหรับการเคล่ือนท่ีไปยังตำแหน่งท่ีต้องการ 

ในขณะท่ีคันโยกด้านขวาใช้ควบคุมการหันซ้ายและหันขวา หน้าต่างในรูปท่ี 49(ค)-(ง) 

แสดงโจทย์การทำกิจกรรมว่าให้หยิบผักแต่ละชนิดตามจำนวนท่ีระบุ โดยมีนาฬิกาจับ

เวลาท่ีกำหนดให้ผู้เล่นจดจำโจทย์คำส่ังภายใน 10 วินาที ในกรณีของเลเวล 1 หลังจาก

ผ่านไป 10 วินาที ภาพผักจะเปล่ียนไปเป็นภาพเรขาคณิตสีเทา เช่น กะหล่ำจะ

เปล่ียนเป็นรูปส่ีเหล่ียม มะเขือเทศจะเปล่ียนเป็นรูปทรงกลม และข้อความจะหายไป 

คำอธิบายนี้มีแสดงในรูปท่ีหน้าต่างแนะนำในรูปท่ี 49(จ) หลังจากนั้นให้นำผักไปใส่ใน

ตะกร้าดังรูปท่ี 49(ฉ) ซึ่งอยู่วางอยู่ด้านตรงข้ามกับกระดานคำส่ัง (ด้านหลังของตำแหน่ง

ท่ีผู้เล่นยืนในรูป) สามารถเลือกใช้ตัวช่วยคือปุ่มคำใบ้ท่ีอยู่ด้านขวาของกระดานคำส่ังได้

แต่ต้องเสียคะแนน 10 คะแนน แสดงตามรูปท่ี 49(ช) และเริ่มเล่นเกมได้ด้วยการกดปุ่ม

ด้านล่างของทุกหน้าต่างแนะนำวิธีเล่น  

หมายเหตุ หน้าต่างแนะนำวิธีเล่นจะมีปรากฏเฉพาะด่านแรกของแต่ละเลเวลเท่านั้น ถ้า

เป็นด่านอื่น ๆ จะปรากฏแค่ปุ่มกดเริ่มเกม 

   
(ก)                                                       (ข) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 51 

   
(ค)                                              (ง) 

     
(จ)                                                           (ฉ) 

     
(ช)                                                (ซ) 

รูปท่ี 49 หน้าต่างเริ่มเกมด่านท่ี 1 ของทุกเลเวล 

 เมื่อผู้เล่นกดปุ่มเพื่อเริ่มเกม กระดานคำส่ังรายละเอียดของผักท่ีต้องเก็บจะ

ปรากฏขึ้นแตกต่างไปในแต่ละเลเวล ในกรณีของเลเวล 1 กระดานคำส่ังจะเป็นดังแสดง

ในรูปท่ี 50 ส่วนกรณีของเลเวล 2 และ 3 กระดานคำส่ังจะเป็นดังแสดงในรูปท่ี 51 ผู้

เล่นสามารถเริ่มกับผักตามคำส่ังได้ทันที ท้ังนี้ ในทุกเลเวลผู้เล่นจะมีเวลา 10 วินาทีใน

การจดจำคำส่ังบนกระดาน หลังจากนั้นกระดานคำส่ังก็จะเปล่ียนไป ในเลเวล 1 

ข้อความจะหายไป รูปผักจะเปล่ียนเป็นรูปเรขาคณิตสีเทา ส่วนจำนวนจะยังคงอยู่

เหมือนเดิม ดูรูปกระดานคำส่ังหลังผ่านไป 10 วินาทีได้ในรูปท่ี 52 สังเกตว่ากะหล่ำได้
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เปล่ียนไปเป็นรูปส่ีเหล่ียม แครอทกลายเป็นรูปสามเหล่ียม และมะเขือเทศกลายเป็นรูป

วงกลม ในเลเวล 2 รูปผักจะเปล่ียนเป็นรูปเรขาคณิตสีเทา ดูรูปกระดานคำส่ังของเลเวล 

2 หลังครบ 10 วินาทีได้ในรูปท่ี 53 จะเห็นว่ากะหล่ำได้เปล่ียนไปเป็นรูปส่ีเหล่ียม 

แตงกวากลายเป็นรูปห้าเหล่ียม มะเขือเทศกลายเป็นรูปวงกลม และหัวหอมกลายเป็นรูป

ดาวห้าแฉก ในเลเวล 3 ซึ่งจัดเป็นระดับท่ียากกระดานคำส่ังจะว่างเปล่าหลังผ่านไป 10 

วินาที ดูรูปท่ี 54 ประกอบ 

 
รูปท่ี 50 กระดานคำส่ังสำหรับเลเวล 1 ซึ่งแสดงข้อความ รูปภาพ และจำนวนผัก 

 
รูปท่ี 51 กระดานคำส่ังสำหรับเลเวล 2 และ 3 ซึ่งแสดงรูปผักเรียงกันเป็นลำดับ 
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รูปท่ี 52 กระดานคำส่ังของเลเวล 1 หลังจากครบ 10 วินาที 

 
รูปท่ี 53 กระดานคำส่ังของเลเวล 2 หลังจากครบ 10 วินาที 

 
รูปท่ี 54 กระดานคำส่ังของเลเวล 3 หลังจากครบ 10 วินาที 
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4.2 ผลการทดสอบกับอาสาสมัคร 

เมื่อโปรแกรมได้รับการพัฒนาจนมีขีดความสามารถตามข้อกำหนดท่ีได้อธิบายไว้ใน
หัวข้อ 3.2 จะดำเนินการทดลองทดสอบกับอาสาสมัครท้ังท่ีเป็นผู้ท่ีมีภาวะการรู้คิดปกติ และ
ผู้ป่วยท่ีมีภาวะการรู้คิดบกพร่องเล็กน้อยท่ีสนใจเข้าร่วมผ่านความร่วมมือกับศูนย์ดูแลภาวะสมอง
เส่ือม โรงพยาบาลจุฬาลงกรณ์ สภากาชาดไทย เพื่อให้การทดสอบมีคุณภาพและความถูกต้องอยู่
ภายใต้การดูแลอย่างใกล้ชิดจากบุคลากรทางการแพทย์ท่ีมีความเช่ียวชาญ ผลการทดสอบใน
วิทยานิพนธ์ฉบับนี้คาดว่าจะช่วยให้เห็นถึงศักยภาพและประสิทธิภาพของเทคโนโลยีโลกเสมือน
จริงกับการบำบัดผู้ป่วย 

4.2.1 แบบประเมินการรู้คิดมอนทรีออล 

แบ บ ป ระ เมิ น ก ารรู้ คิ ดม อน ท รี ออล  ห รื อ  โมค า (Montreal Cognitive 

Assessment: MoCA) เป็นแบบทดสอบท่ีถูกตรวจสอบแล้วว่าเป็นเครื่องมือท่ีสามารถ

ตรวจจับภาวะการรู้คิดบกพร่องเล็กน้อยได้ไวในปี พ .ศ. 2543 ต่อมาได้ถูกนำไปใช้ใน

โรงพยาบาลหลายแห่งท่ัวโลก และถูกใช้อย่างแพร่หลายในงานวิจัยเชิงวิชาการและไม่ใช่

เชิงวิชาการ โดยท่ีความไวของการตรวจจับผู้มีภาวะการรู้คิดบกพร่องเล็กน้อยอยู่ท่ีร้อยละ 

90 [22] 

4.2.2 เง่ือนไขของผู้มีภาวะการรู้คิดบกพร่องเล็กน้อย 

คนไข้ท่ีมีภาวะการรู้คิดบกพร่องเล็กน้อยท่ีมีช่วงอายุ 60-79 ปี จำนวน 7 คนตาม

ตารางท่ี 9 โดยคนไข้ท้ัง 7 คน มีความพร้อมสำหรับการสวมใส่อุปกรณ์วีอาร์ตามตารางท่ี 

10 มีการเคล่ือนไว้ได้ดีตามตารางท่ี 11 และมีการมองเห็นได้ดีตามตารางท่ี 12 
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ตารางท่ี 9 ข้อมูลผู้มีภาวะการรู้คิดบกพร่องเล็กน้อย 

ผู้เล่นคนท่ี  อายุ จำนวนปีท่ีศึกษา  MoCA  

1 66 0 27  

2 79 18 22  

3 60 16 27  

4 67 4 24  

5 72 12 23  

6 65 4 27  

7 76 16 24  

 

ตารางท่ี 10 ความพร้อมสำหรับการสวมใส่อุปกรณ์วีอาร์ของผู้มีภาวะการรู้คิดบกพร่องเล็กน้อย 

ผู้เล่นคนท่ี 
ความพร้อมของการสวมใส่อุปกรณ์วีอาร์ 

พร้อม ไม่พร้อม 
1 1 0 
2 1 0 
3 1 0 
4 1 0 
5 1 0 
6 1 0 
7 1 0 

ท้ังหมด 7 0 
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ตารางท่ี 11 การเคล่ือนไหวร่างกายของผู้มีภาวะการรู้คิดบกพร่องเล็กน้อย 

ผู้เล่นคนท่ี 
การเคล่ือนไหว 

ดี ปานกลาง ไม่ดี 
1 1 0 0 
2 1 0 0 
3 1 0 0 
4 1 0 0 
5 1 0 0 
6 1 0 0 
7 1 0 0 

ท้ังหมด 7 0 0 
 

ตารางท่ี 12 การมองเห็นของผู้มีภาวะการรู้คิดบกพร่องเล็กน้อย 

ผู้เล่นคนท่ี 
การมองเห็น 

ดี ปานกลาง ไม่ดี 
1 1 0 0 
2 1 0 0 
3 1 0 0 
4 1 0 0 
5 1 0 0 
6 1 0 0 
7 1 0 0 

ท้ังหมด 7 0 0 
 

4.2.3 ระยะเวลาที่ใช้อุปกรณ์สวมใส่และอุปกรณ์ควบคุมวีอาร์ 
เนื่องจากการใช้อุปกรณ์วีอาร์ยังเป็นเรื่องใหม่สำหรับคนท่ัวไป การศึกษาถึง

ระยะเวลาท่ีผู้เล่นใช้เวลากับการใช้อุปกรณ์วีอาร์จึงเป็นเรื่องหนึ่งท่ีน่าสนใจ ผลการทดสอบ

จากคณะผู้เช่ียวชาญทางการแพทย์กับอาสาสมัครท้ัง 7 ราย ได้ผลดังตารางท่ี 13 จะเห็น

ว่าระยะเวลาท่ีผู้เล่นใช้งานแตกต่างกันไปอยู่ในช่วงระหว่าง 11 ถึง 35 นาที 
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ตารางท่ี 13 วันท่ีและระยะเวลาท่ีผู้เล่นใช้อุปกรณ์ 

ผู้เล่นคนท่ี วันท่ีใช้อุปกรณ์ เวลาท่ีใช้อุปกรณ์ (นาที) 

1 28 มิถุนายน 2565 20 

2 17 สิงหาคม 2565 35 

3 22 สิงหาคม 2565 19 

4 12 กันยายน 2565 23 

5 16 กันยายน 2565 15 

6 16 กันยายน 2565 11 

7 19 กันยายน 2565 21 
 

4.3 แบบประเมินความพึงพอใจ 

การประเมินความพึงพอใจจะดำเนินการประเมินหลังจากผู้เล่นใช้งานเสร็จ โดยแบบ

ประเมินความพึงพอใจของผู้เล่นจะมี 2 ส่วนหลัก ได้แก่ แบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อเกม 

แบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่ออุปกรณ์สวมใส่วีอาร์และอุปกรณ์ควบคุมดังแสดงในรูปท่ี  55  

โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนต้ังแต่ 1 ถึง 5 คะแนน ตามตารางท่ี 14 
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รูปท่ี 55 แบบประเมินความพึงพอใจ 
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รูปท่ี 57 แบบประเมินความพึงพอใจ (ต่อ) 

 
ตารางท่ี 14 การให้คะแนนสำหรับการประเมินความพึงพอใจ 

คะแนน ความหมาย 
1 มีความพึงพอใจ/เห็นด้วยกับคำถามน้อยมาก 
2 มีความพึงพอใจ/เห็นด้วยกับคำถามน้อย 
3 มีความพึงพอใจ/เห็นด้วยกับคำถามปานกลาง 
4 มีความพึงพอใจ/เห็นด้วยกับคำถามมาก 
5 มีความพึงพอใจ/เห็นด้วยกับคำถามมากท่ีสุด 
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4.3.1 แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อเกม 

การประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานท่ีมีต่อเกมจะมีด้วยกัน 2 ระดับความยาก คือ 

ระดับง่าย และระดับปานกลาง ผู้เล่นได้ใช้งานระดับง่ายครบท้ัง 7 คน มีค่าเฉล่ียความพึง

พอใจเรียงจากคำถามท่ี 1 ถึงคำถามท่ี 6 คือ 3.86 3.00 3.29 4.14 3.57 และ 3.00 

ตามลำดับ ดังตารางท่ี 15 ในระดับปานกลางมีเพียงผู้เล่นคนเดียวเท่านั้นท่ีใช้งานถึงระดับ

นี้ซึ่งมีผลประเมินความพึงพอใจ เรียงจากคำถามท่ี 1 ถึงคำถามท่ี 6 คือ 3 5 3 5 3 และ 2 

ตามลำดับ แสดงในตารางท่ี 16 ส่วนระดับยากนั้นไม่มีผู้เล่นคนใดได้ใช้งานในระดับนี้ 

พิจารณาจากข้อมูลท่ีเก็บได้ถึง ณ ปัจจุบัน มีข้อสังเกตถึงความพึงพอใจของผู้เล่นต่อเกม

ระดับง่ายว่าผู้เล่นมีท้ังท่ีพึงพอใจมาก ปานกลาง และน้อยในสัดส่วนท่ีใกล้เคียงกัน หัว

ข้อความพึงพอใจเนื้อหาของเกมมีคะแนนเฉล่ียมากกว่าหัวข้ออื่น ๆ ข้อท่ีได้คะแนนเฉล่ีย

น้อยท่ีสุดมีความเข้าใจคำส่ังของเกม และโอกาสท่ีจะกลับมาเล่นอีก อย่างไรก็ดีข้อคิดเห็น

ความพึงพอใจมีความแตกต่างและหลากหลายไปตามผู้เล่นแต่ละราย ในส่วนของความ

เข้าใจในคำส่ังของเกมได้เพิ่มส่วนของการฝึกฝนก่อนต้ังแต่ในซีนเริ่มต้น เพื่อให้ผู้เล่นมี

ความคุ้นเคยกับคำส่ังได้ดียิ่งขึ้น 

ตารางท่ี 15 ผลประเมินความพึงพอใจของผู้เล่นต่อเกมระดับง่าย 

ผู้เล่นคนท่ี 
ระดับความ
พึงพอใจต่อ

เกมนี้ 

ความเข้าใจ
คำส่ังของ

เกม 

ระดับ
ความรู้สึก

สบายในการ
เล่นเกมนี้ 

ความเข้าใจ
ของเนื้อหา
ของเกม 

เกมมีความ
น่าสนใจ 

ดึงดูดให้เล่น
ต่อ 

โอกาสท่ีจะ
กลับมาเล่น
เกมส์นี้อีก 

1 4 5 4 5 5 2 

2 1 1 2 1 1 1 

3 3 3 4 5 3 2 

4 5 3 4 5 4 5 

5 5 4 3 5 5 4 

6 4 3 1 3 2 2 

7 5 2 5 5 5 5 

เฉล่ีย 3.86 3.00 3.29 4.14 3.57 3.00 
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ตารางท่ี 16 ผลประเมินความพึงพอใจของผู้เล่นต่อเกมระดับปานกลาง 

ผู้เล่นคนท่ี 
ระดับความ
พึงพอใจต่อ

เกมนี้ 

ความเข้าใจ
คำส่ังของ

เกม 

ระดับ
ความรู้สึก

สบายในการ
เล่นเกมนี้ 

ความเข้าใจ
ของเนื้อหา
ของเกม  

เกมมีความ
น่าสนใจ 

ดึงดูดให้เล่น
ต่อ 

โอกาสท่ีจะ
กลับมาเล่น
เกมส์นี้อีก 

1 NA NA NA NA NA NA 

2 NA NA NA NA NA NA 

3 3 5 3 5 3 2 

4 NA NA NA NA NA NA 

5 NA NA NA NA NA NA 

6 NA NA NA NA NA NA 

7 NA NA NA NA NA NA 
 

4.3.2 แบบประเมินความพึงพอใจต่ออุปกรณ์วีอาร์และโปรแกรมแอปพลิเคชันความ
เป็นจริงเสมือน 

ในหัวข้อนี้มีการประเมินแยกย่อยในรายละเอียดถึงความพึงพอใจ โดยประเมิน

ความพึงพอใจต่ออุปกรณ์วีอาร์แยกเป็น 2 ส่วน คือ แบบประเมินสำหรับอุปกรณ์และ

โปรแกรมแอปพลิเคชัน มีค่าเฉล่ียความพึงพอใจจากคำถามข้อท่ี 1 ถึง 9 ดังนี้ 4.00 3.86 

4.14 3.57 3.29 4.00 4.14 4.57 และ 3.57 ตามลำดับ แสดงในตารางท่ี 17 หัวข้อท่ีได้

คะแนนเฉล่ียสูงสุด คือ ความพึงพอใจเกี่ยวกับเสียง และหัวข้อท่ีได้คะแนนเฉล่ียน้อยท่ีสุด

คือ ความสะดวกในการใช้จอยหรืออุปกรณ์ควบคุมการเคล่ือนไหว ท้ังยังมีความเป็นไปได้

สำหรับการใช้งานในอนาคตมีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 3.33 ดังตารางท่ี 18  
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ตารางท่ี 17 ผลประเมินความพึงพอใจต่ออุปกรณ์สวมใส่และอุปกรณ์ควบคุมวีอาร์ 
ผู้เ

ล่น
คน

ที่ 

คว
าม

พึง
พอ

ใจ
ต่อ

อุป
กร

ณ์โ
ดย

รว
มห

ลัง
จา

ก

กา
รใ

ช้ง
าน

 

คว
าม

พึง
พอ

ใจ
ต่อ

ขน
าด

ขอ
งอ

ุปก
รณ

์ 

คว
าม

พึง
พอ

ใจ
น้ำ

หนั
กข

อง
อุป

กร
ณ์

 

คว
าม

สบ
าย

ใน
กา

รส
วม

ใส
่ ได้

แก
่   

สา
ยร

ัด 
คว

าม
กร

ะช
ับ 

คว
าม

สะ
ดว

กใ
นก

าร
ใช

้จอ
ยห

รือ
 อ

ุปก
รณ

์

คว
บค

ุมก
าร

เค
ลื่อ

นไ
หว

  

คว
าม

พึง
พอ

ใจ
ต่อ

สภ
าพ

แว
ดล

้อม
เส

มือ
น

จร
ิง 

คว
าม

พึง
พอ

ใจ
เกี่

ยว
กับ

ภา
พ 

คว
าม

พึง
พอ

ใจ
เกี่

ยว
กับ

เส
ียง

 

คว
าม

พึง
พอ

ใจ
กา

รเค
ลื่อ

นไ
หว

ภา
ยใ

นเ
กม

ส์

กา
รข

ยับ
 ก

าร
หย

ิบส
ิ่งข

อง
 

1 5 5 5 5 5 3 3 5 3 

2 2 3 5 2 3 5 5 5 3 

3 3 3 2 2 3 3 3 4 3 

4 4 4 5 3 4 4 5 5 4 

5 5 5 3 5 2 5 5 5 4 

6 4 4 4 3 3 3 3 3 3 

7 5 3 5 5 3 5 5 5 5 

เฉล่ีย 4.00 3.86 4.14 3.57 3.29 4.00 4.14 4.57 3.57 
 

ตารางท่ี 18 ความเป็นไปได้ในการใช้งานอุปกรณ์สวมใส่และอุปกรณ์ควบคุมวีอาร์ในอนาคต 

ผู้เล่นคนท่ี ความเป็นไปได้ในการใช้งานในอนาคต 

1 NA 

2 1 

3 3 

4 4 

5 5 

6 2 

7 5 
เฉลี่ยรวม 3.33 
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 บทท่ี 5 สรุป 

 งานวิจัยนี้ได้พัฒนาเกมซีเรียสสำหรับใช้งานบนอุปกรณ์วีอาร์เพื่อประยุกต์ใช้ในการพัฒนาการ

รู้คิดด้านความจำกับผู้มีภาวะการรู้คิดบกพร่องเล็กน้อย โดยมีการออกแบบกิจกรรมการเก็บผักด้วย

สภาพแวดล้อมจำลองอยู่ภายในเรือนกระจก เกมได้ถูกแบ่งเลเวลเป็น 3 เลเวล ในแต่ละเลเวลจะมี  8 

ด่าน เพื่อให้ผู้ใช้งานได้เล่นเกมอย่างเป็นลำดับจากง่ายไปยาก ในเลเวลท่ี 1 กำหนดให้ผู้ใช้งานจดจำ

คำส่ังด้วยช่ือผัก รูปผัก และจำนวนผักท่ีต้องเก็บภายใน 10 วินาที เมื่อครบเวลาช่ือผักและรูปผักจะถูก

แทนท่ีด้วยรูปเรขาคณิตจากนั้นให้นำผักไปใส่ในตะกร้าใบเดียวกันแบบไม่ เรียงลำดับ เลเวลท่ี 2 

ผู้ใช้งานต้องจดจำชนิดผักด้วยรูปผักแบบเป็นลำดับภายใน 10 วินาที หลังจากนั้นรูปผักจะถูกแทนท่ี

ด้วยรูปเรขาคณิตและต้องนำผักไปวางในตะกร้าตามลำดับให้ถูกต้อง ในเลเวล 3 มีการทำงาน

เช่นเดียวกับเลเวล 2 แต่จะแตกต่างตรงท่ีหลังจากครบ 10 วินาทีแล้วจะไม่มีรูปเรขาคณิตมาแทนท่ี 

กล่าวคือคำส่ังจะว่างเปล่า ท้ังนี้ผู้ใช้งานสามารถใช้ตัวช่วยเป็นปุ่มคำใบ้ 2 ปุ่ม คือ ปุ่มคำใบ้สีเขียวจะ

แสดงรูปผักเป็นเวลา 5 วินาที ซึ่งจะปรากฏในเลเวล 1 2 และ 3 และปุ่มคำใบ้สีฟ้าจะแสดงรูป

เรขาคณิตเป็นเวลา 5 วินาที จะปรากฏในเลเวล 3 เท่านั้น และถ้าผู้ใช้งานต้องการกดปุ่มคำใบ้สีเขียว

ในเลเวล 3 จะต้องกดปุ่มคำใบ้สีฟ้าก่อนอย่างน้อย 1 ครั้ง ซึ่งปุ่มกดท้ังสองนี้จะส่งผลต่อการคำนวณ

คะแนนอีกด้วย หากใช้ปุ่มสีเขียวแล้วคะแนนจะถูกหัก 10 คะแนนต่อครั้ง หากใช้ปุ่มสีฟ้าจะถูกหัก 5 

คะแนนต่อครั้ง เพื่อไม่ให้ผู้ใช้งานเสียกำลังใจคะแนนสุดท้ายท่ีคำนวณได้จะมีค่าอย่างน้อย 50 คะแนน  

จากผลการทดสอบเกมด้วยอุปกรณ์วีอาร์กับผู้มีภาวะการรู้คิดบกพร่องเล็กน้อย ผู้ใช้งานมีการ

ให้คะแนนท่ีหลากหลายในทุกข้อคำถาม โดยมีค่าเฉล่ียคะแนนความพึงพอใจต่อเกมเลเวล 1 อยู่ในช่วง 

3.00 ถึง 4.14 กล่าวคือ ปานกลางถึงมาก และมีผู้ใช้งานเพียงคนเดียวเท่านั้นท่ีสามารถเล่นเกมต่อ

ถึงเลเวล 2 ได้ นอกจากนี้ผู้ใช้งานให้ความเห็นต่อเกมว่า มีความเพลิดเพลินเมื่ออยู่ในสวน ฝึกสมองได้

ดี ฝึกนิ้วในการใช้อุปกรณ์ควบคุม ฝึกใช้ความคิดคาดคะเนว่าต้องไปตรงไหน และผู้เล่นยังให้ความเห็น

ในแง่ของการพัฒนาเกม ดังนี้ ภาพเคล่ือนไหวเร็วเกินไปทำให้เวียนหัว ยังสับสนกับการใช้อุปกรณ์

ควบคุมในการเดินหรือหยิบผัก ระยะเลนส์ของอุปกรณ์วีอาร์ไม่เหมาะกับผู้มีสายตายาว อุปกรณ์วีอาร์

มีน้ำหนักเยอะ หากจำช่ือดอกไม้ในวรรณคดีหรือช่ือต้นไม้อาจจะดีกว่า  

ดังนั้นงานวิจัยนี้ได้แสดงให้เห็นว่าเทคโนโลยีวีอาร์มีศักยภาพในการนำมาใช้ให้เกิดประโยชน์
กับการฝึกการรู้คิดด้านความจำ เป็นทางเลือกหนึ่งของบุคลากรทางการแพทย์ท่ีนำไปใช้กับการดูแล
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บรรณานุกรม 
 

บรรณานุกรม 
 

 

[1] "Dementia." World Health Organization. https://www.who.int/news-room/fact-
sheets/detail/dementia (accessed Mar. 09, 2020). 

[2] "Key Statistical Data." National Statistical Office Thailand. 
http://statbbi.nso.go.th/staticreport/page/sector/en/05.aspx (accessed Jun. 24, 
2021). 

[3] "แนวทางการตรวจราชการกระทรวงสาธารณสุข ประจำปีงบประมาณ พ.ศ. 2563." กระทรวงสาธารณสุข. 

(accessed Jun. 24, 2021). 
[4] G. Ruhong et al., "The Effects of Two Game Interaction Modes on Cortical 

Activation in Subjects of Different Ages: A Functional Near-Infrared Spectroscopy 
Study," IEEE Access, vol. PP, pp. 1-1, 01/08 2021, doi: 
10.1109/ACCESS.2021.3050210. 

[5] นายแพทย์ชาวิท  and ตันวีระชัยสกุล, แนวปฏิบัติการลดความเสี่ยงภาวะการรู้คิดถดถอยและภาวะสมอง

เสื่อมโดยองค์การอนามัยโลก แปลและเรียบเรียงโดย นายแพทย์ชาวิท ตันวีระชัยสกุล. 2020. 
[6] "Mild cognitive impairment (MCI)." Mayo Clinic Staff. 

https://www.mayoclinic.org/diseases-conditions/mild-cognitive-
impairment/symptoms-causes/syc-20354578 (accessed Jun. 29, 2021). 

[7] S. I. L. Chua et al., "Virtual Reality for Screening of Cognitive Function in Older 
Persons: Comparative Study," J Med Internet Res, vol. 21, no. 8, p. e14821, Aug 
1 2019, doi: 10.2196/14821. 

[8] V. Rose, I. Stewart, K. G. Jenkins, L. Tabbaa, C. S. Ang, and M. Matsangidou, 
"Bringing the outside in: The feasibility of virtual reality with people with 
dementia in an inpatient psychiatric care setting," Dementia (London), vol. 20, 
no. 1, pp. 106-129, Jan 2021, doi: 10.1177/1471301219868036. 

[9] P. Wang, P. Wu, J. Wang, H. L. Chi, and X. Wang, "A Critical Review of the Use of 
Virtual Reality in Construction Engineering Education and Training," Int J Environ 
Res Public Health, vol. 15, no. 6, Jun 8 2018, doi: 10.3390/ijerph15061204. 

[10] I. Gorbanev et al., "A systematic review of serious games in medical education: 
quality of evidence and pedagogical strategy," Med Educ Online, vol. 23, no. 1, 

 

https://www.who.int/news-room/fact-sheets/detail/dementia
https://www.who.int/news-room/fact-sheets/detail/dementia
http://statbbi.nso.go.th/staticreport/page/sector/en/05.aspx
https://www.mayoclinic.org/diseases-conditions/mild-cognitive-impairment/symptoms-causes/syc-20354578
https://www.mayoclinic.org/diseases-conditions/mild-cognitive-impairment/symptoms-causes/syc-20354578


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 66 

 

p. 1438718, Dec 2018, doi: 10.1080/10872981.2018.1438718. 
[11] C. Alonso-Fernandez, A. R. Cano, A. Calvo-Morata, M. Freire, I. Martinez-Ortiz, 

and B. Fernández-Manjón, "Lessons learned applying learning analytics to assess 
serious games," Computers in Human Behavior, 06/01 2019, doi: 
10.1016/j.chb.2019.05.036. 

[12] R. Shewaga, A. Uribe-Quevedo, B. Kapralos, and F. Alam, "A Comparison of 
Seated and Room-Scale Virtual Reality in a Serious Game for Epidural 
Preparation," IEEE Transactions on Emerging Topics in Computing, vol. 8, no. 1, 
pp. 218-232, 2020, doi: 10.1109/TETC.2017.2746085. 

[13] W. L. Bedwell, D. Pavlas, K. Heyne, E. H. Lazzara, and E. Salas, "Toward a 
Taxonomy Linking Game Attributes to Learning:An Empirical Study," Simulation 
& Gaming, vol. 43, no. 6, pp. 729-760, 2012, doi: 10.1177/1046878112439444. 

[14] L. Zając-Lamparska et al., "Effects of virtual reality-based cognitive training in 
older adults living without and with mild dementia: a pretest–posttest design 
pilot study," BMC Research Notes, vol. 12, no. 1, p. 776, 2019/11/27 2019, doi: 
10.1186/s13104-019-4810-2. 

[15] S. J. Yun et al., "Cognitive Training Using Fully Immersive, Enriched Environment 
Virtual Reality for Patients With Mild Cognitive Impairment and Mild Dementia: 
Feasibility and Usability Study," JMIR Serious Games, vol. 8, no. 4, p. e18127, Oct 
14 2020, doi: 10.2196/18127. 

[16] C. Ferguson, M. Y. Shade, J. Blaskewicz Boron, E. Lyden, and N. A. Manley, 
"Virtual Reality for Therapeutic Recreation in Dementia Hospice Care: A 
Feasibility Study," Am J Hosp Palliat Care, vol. 37, no. 10, pp. 809-815, Oct 2020, 
doi: 10.1177/1049909120901525. 

[17] J. Strong, "Immersive Virtual Reality and Persons with Dementia: A Literature 
Review," J Gerontol Soc Work, vol. 63, no. 3, pp. 209-226, Apr 2020, doi: 
10.1080/01634372.2020.1733726. 

[18] D. W. Sari et al., "Virtual reality program to develop dementia-friendly 
communities in Japan," Australas J Ageing, vol. 39, no. 3, pp. e352-e359, Sep 
2020, doi: 10.1111/ajag.12797. 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 67 

 

[19] G. Tao, B. Garrett, T. Taverner, E. Cordingley, and C. Sun, "Immersive virtual 
reality health games: a narrative review of game design," J Neuroeng Rehabil, 
vol. 18, no. 1, p. 31, Feb 11 2021, doi: 10.1186/s12984-020-00801-3. 

[20] K. S. Salen, and  and E. Zimmerman, Rules of Play: Game Design Fundamentals. 
The MIT Press, 2003. 

[21] R. Hunicke, M. Leblanc, and R. Zubek, "MDA: A Formal Approach to Game Design 
and Game Research," AAAI Workshop - Technical Report, vol. 1, 01/01 2004. 

[22] "MoCA TEST." MoCA COGNITIVE ASSESSMENT. https://www.mocatest.org/the-
moca-test/ (accessed Oct. 30, 2022). 

 
 

 

https://www.mocatest.org/the-moca-test/
https://www.mocatest.org/the-moca-test/


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประว ัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล ชลกร เพ็ญภินันท์ 
วัน เดือน ปี เกิด 4 พฤศจิกายน 2539 
สถานที่เกิด โรงพยาบาลศิริราช 
วุฒิการศึกษา ปริญญาวิศวกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชา วิศวกรรมไฟฟ้า   

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ที่อยู่ปัจจุบัน 67/1372 หมู ่16 ตำบลบางแม่นาง อำเภอบางใหญ่ จังหวัดนนทบุรี 11140   

 

 


	การพัฒนาเกมแบบตอบโต้ในโลกเสมือนจริงสําหรับการฝึกการรู้คิดกับผู้ที่มีภาวะการรู้คิดบกพร่องเล็กน้อย
	Recommended Citation

	บทคัดย่อภาษาไทย
	บทคัดย่อภาษาอังกฤษ
	กิตติกรรมประกาศ
	สารบัญ
	สารบัญตาราง
	สารบัญรูป
	บทที่ 1 บทนำ
	1.1 ที่มาและความสำคัญ
	1.2 วัตถุประสงค์
	1.3 ขอบเขตการศึกษา
	1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ

	บทที่ 2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง
	2.1 ภาวะการรู้คิดบกพร่องเล็กน้อย (Mild cognitive impairment: MCI)
	2.1.1 ลักษณะอาการของผู้มีภาวะการรู้คิดบกพร่องเล็กน้อย
	2.1.2 การบำบัดผู้มีภาวะการรู้คิดบกพร่องเล็กน้อย

	2.2 เทคโนโลยีโลกเสมือนจริง (Virtual Reality: VR)
	2.3 การออกแบบโปรแกรมแอปพลิเคชัน
	2.3.1 เกมซีเรียส (Serious games: SGs)
	2.3.2 โปรแกรมที่ใช้ในโปรแกรมแอปพลิเคชัน

	2.4 ทบทวนวรรณกรรมของการใช้เทคโนโลยีโลกเสมือนจริงกับการบำบัดภาวะการรู้คิดบกพร่องเล็กน้อย
	2.5 คุณสมบัติของเกมทางสุขภาพ
	2.5.1 ตัวอย่างผลลัพธ์ของการใช้เทคโนโลยีโลกเสมือนจริงในการบำบัดผู้ป่วย
	2.5.2 ข้อจำกัดทางด้านสุขภาพของการเล่นเกมที่ควรระวัง


	บทที่ 3 วิธีดำเนินการ
	3.1 แนวคิดของงานวิจัยนี้
	3.2 ข้อกำหนดของแอปพลิเคชันที่จะพัฒนาขึ้น
	3.2.1 ภาพรวมโครงสร้างของโปรแกรมแอปพลิเคชัน
	3.2.2 ระดับความยากง่ายและด่านของโปรแกรมแอปพลิเคชัน
	3.2.3 การให้คะแนนเพื่อประเมินผลการใช้งานเกม

	3.3 การพัฒนาโปรแกรมแอปพลิเคชันด้วยยูนิตี
	3.3.1 ซีนเริ่มต้น
	3.3.2 ซีนเกม

	3.4 ศึกษาความเป็นไปได้ของโปรแกรมแอปพลิเคชันแบบหลายคน

	บทที่ 4 ผลการดำเนินงาน
	4.1 ผลการพัฒนาโปรแกรมแอปพลิเคชัน
	4.2 ผลการทดสอบกับอาสาสมัคร
	4.2.1 แบบประเมินการรู้คิดมอนทรีออล
	4.2.2 เงื่อนไขของผู้มีภาวะการรู้คิดบกพร่องเล็กน้อย
	4.2.3 ระยะเวลาที่ใช้อุปกรณ์สวมใส่และอุปกรณ์ควบคุมวีอาร์

	4.3 แบบประเมินความพึงพอใจ
	4.3.1 แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อเกม
	4.3.2 แบบประเมินความพึงพอใจต่ออุปกรณ์วีอาร์และโปรแกรมแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสมือน


	บทที่ 5 สรุป
	บรรณานุกรม
	ประวัติผู้เขียน

