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ABSTRACT – The objectives of this research are 1) to study the behavior of receiving media from 

Thailand’s news agencies on Facebook medium to be able to use in the news agency's public relations 

planning. 2) To study a relationship between preferences for political parties and news agencies on 

Facebook. The results showed that most of the respondents were female, aged between 26-43 years 

old, educated at a bachelor's degree. Have a career in government service/state enterprise and 

average monthly income between 15,001 - 30,000 baht, having a single status and having 3-4 family 

members. The news and the main occupation had a statistically significant relationship. In the aspect 

of the hypothesis, the relationship between news agencies on Facebook. With political party 

preference was found to have a statistically significant relationship. 
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บทคัดย่อ -- บทความนีน้ าเสนอแนวทางการออกแบบระบบความเป็นจริงเสมือนเพ่ือกระตุ้นการเคล่ือนไหวส าหรับผู้สูงอายุซ่ึง
วิเคราะห์มาจากผลการศึกษาวรรณกรรมและทฤษฎีเกี่ยวกับประสบการณ์ผู้ใช้ประกอบกัน แนวทางดังกล่าวค านึงถึงปัจจัย 5 
ด้าน 1) ลดอาการมึนงงในขณะใช้ระบบความเป็นจริงเสมือน   2) การวางต าแหน่งของส่วนติดต่อผู้ใช้เพ่ือให้อ่านและใช้งานได้
ง่าย 3) การสร้างประสบการณ์ทีม่ีส่วนร่วมและสมจริงในโลกเสมือน 4) การใช้เสียงเพ่ือเพิม่ความมส่ีวนร่วมของผู้ใช้ให้มากทีสุ่ด 
และ 5) การใช้รูปแบบและความเร็วในการเปลี่ยนฉากเพ่ือสร้างความมีส่วนร่วมและรู้สึกปลอดภัยต่อการใช้งาน เพ่ือทดสอบ
ประสิทธิภาพของแนวทางทีน่ าเสนอ ผู้พัฒนาน าไปใช้ในการออกแบบเกมเสมือนจริงและทดสอบกบัผู้สูงอายุจ านวน 13 คน ผล
ของการทดสอบแสดงให้เห็นว่า สภาพแวดล้อมที่ออกแบบอย่างเหมาะสม การวางต าแหน่งของส่วนตดิต่อผู้ใช้ และรูปแบบภาพ
ในเกมทีชั่ดเจนสามารถลดอาการมนึงงในกลุ่มผู้สูงอายุได้ถึง 100% ปัจจยัประกอบอ่ืน ๆ ได้แก่ การใช้เสียงมีส่วนช่วยเพิ่มการมี
ส่วนร่วมในระดับปานกลาง รูปแบบและความเร็วในการเปลี่ยนฉากท าให้ผู้สูงอายุรู้สึกผ่อนคลายและสบายใจ โดยมีความพึง
พอใจในระดบัมากทีสุ่ด ผลการวจิยันีช้ี้ให้เห็นว่าการออกแบบสภาพแวดล้อมในระบบเสมือนจริงตามแนวทางทีน่ าเสนอสามารถ
ช่วยกระตุ้นการเคล่ือนไหวทางกายภาพและเพิม่ประสบการณ์ทีด่ต่ีอการเล่นเกมส าหรับผู้สูงอายุได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 
 
 

ค ำส ำคญั: ผูสู้งอาย,ุ ความเป็นจริงเสมือน, การกระตุน้การเคล่ือนไหว, ประสบการณ์ผูใ้ช,้ ส่วนติดต่อผูใ้ช ้
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1. บทน า  
สังคมไทยก าลังก้าวเข้าสู่สังคมผูสู้งอายุซ่ึงจะท าให้ปริมาณ

ผูสู้งอายุมีจ  านวนเพ่ิมข้ึนในขณะท่ีจ านวนการเกิดมีจ านวน

น้อยลง ส่งผลให้การวางแผนการใช้ชีวิตของผูสู้งอายุต้อง

ด าเนินการอย่างมีระบบเพ่ือให้ผูสู้งอายุสามารถด าเนินชีวิตใน

สังคมไดอ้ย่างราบร่ืนและมีความสุข ส าหรับขอ้มูลผูสู้งอายุของ

ประเทศไทยจากขอ้มูลสถิติประชากรแยกรายอาย ุขอ้มูลปี 2565 

[1] พบว่า ผูสู้งอายุ มีจ  านวนทั้งส้ิน 1,834,592 คน คิดเป็นร้อย

ละ 19.21 จากจ านวนประชากรทั้ งหมด 66,090,475 คน โดย

ผูสู้งอายตุามพระราชบญัญติัผูสู้งอายุปี พ.ศ. 2546 มีนิยามไวว้่า 

คือ บุคคลท่ีอายุเกินหกสิบปีบริบูรณ์ข้ึนไปและมีสัญชาติไทย 

[2] นัน่คือ บุคคลต่างชาติท่ีไม่ไดถื้อสัญชาติไทยท่ีมีอายุเกินกว่า

หกสิบปีข้ึนไปแม้ว่าจะเสียภาษีให้แก่ประเทศไทยจากการ

ท างานหรือประกอบอาชีพอยู่ในประเทศไทยจะไม่ถือว่าเป็น

ผู ้สูงอายุตามพระราชบัญญัติผู ้สูงอายุซ่ึงจะไ ม่ได้รับสิทธิ

ประโยชน์ตามท่ีพระราชบญัญติัประกาศไว ้ทั้งน้ีในราชบณัฑิต

สถาน พ.ศ.2554 ไดก้ล่าวถึงความหมายของค าว่า สูงอายุ  คือ มี

อายุมาก [3] นัน่หมายถึง ผูสู้งอายุจึงแปลความหมายไดว้่าเป็นผู ้

มีอายมุาก แต่ไม่เฉพาะจงเจาะลงไปวา่มีอายเุท่าใด 

เม่ือเขา้สู่ภาวะผูสู้งอายุจะมีการเปล่ียนแปลงของระบบ

ต่างๆ ทั้งทางร่างกายและจิตใจซ่ึงแตกต่างกนัไปในแต่ละบุคคล

โดยไดมี้ผูศึ้กษาการเปล่ียนแปลงตามวยัของผูสู้งอายุส่งผลถึง 9 

ระบบ ซ่ึงมี 2 ระบบท่ีส่งผลต่อการเคล่ือนไหวร่างกาย คือ 

ระบบประสาทสัมผสั และระบบกลา้มเน้ือและกระดูก [4] ใน 

[5] พบว่า วยัชรานั้นผูค้นจะสูญเสียความสามารถดา้นร่างกาย

และจิตใจ ความสามารถทางกายภาพท่ีลดลงตามอายโุดยมากจะ

เกิดข้ึนกับการมองเห็น การไดย้ิน การควบคุมการเคล่ือนไหว 

และความคล่องแคล่วในการเคล่ือนไหวของร่างกาย  นอกจากน้ี

ไดมี้ผูศึ้กษาเก่ียวกับการเปล่ียนแปลงในผูสู้งอายุในดา้นต่างๆ 

ต่อการใชชี้วติประจ าวนั คือ  การติดต่อส่ือสารบกพร่อง การท า

กิจกรรมจ ากัด การปรับตวัต่อภาวะเครียดลดลง การเรียนรู้ส่ิง

ใหม่ ๆ ชา้ และ มีแนวโนม้การเกิดอุบติัเหตุไดง่้าย [6] 

ในขณะท่ีเทคโนโลยีมีการเปล่ียนแปลงตลอดเวลาและ

ถูกน ามาใช้ประกอบการด าเนินชีวิตมากข้ึน ท าให้มีการศึกษา

เก่ียวกบัการยอมรับเทคโนโลยีตามรูปแบบการศึกษาต่างๆ โดย

การใช้แบบจ าลองการยอมรับ เทคโนโลยี  (Technology 

Acceptance Model) ซ่ึงแบบจ าลองถูกกล่าวถึงคร้ังแรกในปี 

ค .ศ.  1986 จากการป รับเป ล่ียนทฤษฎีของการกระท า ท่ี

สมเหตุสมผล (Theory of Reasonable Action) โดยพบว่าปัจจยั

การสร้างแรงบนัดาลใจในการใชเ้ทคโนโลยีข้ึนอยู่กบัการรับรู้

ประโยชน์ที่ไดรั้บ (Perceived Usefulness) การรับรู้ความง่ายใน

การใช้  งาน (Perceived Ease of Use) และทัศนคติขณะใช้

เทคโนโลยี (Attitude toward Using) [7] และไดมี้การปรับปรุง

แบบจ าลองเพื่อศึกษาการยอมรับเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์อนัจะ

น าไปสู่การอธิบายพฤติกรรมของผูใ้ชง้านผ่าน 2 ปัจจยัเท่านั้น

คือ การรับรู้ประโยชน์ท่ีไดรั้บ และ การรับรู้ความง่ายในการใช ้

งาน [8] (TAM1) ในปี ค.ศ.  1996 แบบจ าลองการยอมรับ

เทคโนโลยี รุ่นสุดท้ายถูกน าเสนอ (TAM1: Final) การรับรู้

ประโยชน์ท่ีได้รับ และ การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน มี

ผลกระทบโดยตรงต่อความตั้งใจในเชิงพฤติกรรมหรือการใช้

งานเทคโนโลยี ดังนั้ นการสร้างทัศนคติจึงไม่จ าเป็นต่อการ

ยอมรับเทคโนโลยี [9] ปี ค.ศ. 2000 แบบจ าลองการยอมรับ

เทคโนโลยีรูปแบบท่ี 2 (TAM2) ถูกน าเสนอทฤษฎีการประเมิน

ดา้นจิตใจของผูใ้ช้จากความสัมพนัธ์ระหว่างเป้าหมายส าคัญ

ของการท างานและผลท่ีตามมาต่อหนา้ท่ีการงานเม่ือใชร้ะบบน้ี

เป็นพ้ืนฐานในการสร้างการรับรู้ประโยชน์ของระบบ ผล

การศึกษาพบว่าแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยีรูปแบบท่ี 2 

ท างานไดดี้ทั้งกรณีท่ีจ ากดัและไม่จ ากดัสภาพแวดลอ้ม [10] ใน

ปี ค.ศ. 2008แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยีแบบท่ี 3 

(TAM3)  ซ่ึงพัฒนาจากแบบจ าลองแบบท่ี 2 โดยใช้ความ

แตกต่างระหว่างบุคคล คุณลักษณะของระบบ อิทธิพลทาง

สังคม และการอ านวยความสะดวก ซ่ึงถูกน าไปพิจารณาการ

รับรู้ประโยชน์และการรับรู้ความง่ายในการใชง้าน [11] นอกน้ี

มีการศึกษาแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยีทฤษฎีอ่ืนๆ ท่ี

เก่ียวขอ้งเพ่ือสร้างทฤษฎีการยอมรับและการใชเ้ทคโนโลยขีอง
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แ ต่ ล ะ บุ ค ค ล  (Unified Theory of Acceptance and Use of 

Technology: UTAUT) โดยประกอบด้วย 4 ปัจจัยท่ีส่งผลต่อ

การยอมรับเทคโนโลยี คือ ความคาดหวงัด้านประสิทธิภาพ 

ความคาดหวงัด้านความพยายาม  อิทธิพลทางสังคม และส่ิง

อ านวยความสะดวก ซ่ึงพบว่าอิทธิพลทางสังคมไม่มีผลอย่างมี

นยัส าคญัต่อความสมคัรใจในการใชเ้ทคโนโลย ี[12] ต่อมาในปี 

ค.ศ. 2012 ไดมี้การศึกษาแบบจ าลอง UTAUT เพ่ิมเติมโดยเพ่ิม

ปัจจยัอีก 3 ปัจจยั คือ แรงบนัดาลใจ ความคุม้ค่าดา้นราคา และ

ความเคยชิน และถูกเรียกว่าแบบจ าลอง UTAUT2 มีอิทธิพลต่อ

ความตั้งใจทางพฤติกรรมในการใช้เทคโนโลยี นอกจากน้ียงั

พบวา่ อายุ เพศ และประสบการณ์มีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรม

ในการใชเ้ทคโนโลยใีนระดบัปานกลาง [13] ในปี ค.ศ. 2014 ได้

ศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีผูสู้งอายุของชาวจีนฮ่องกง พบว่า 

ปัจจัยท่ีมีผลต่อการท านายพฤติกรรมการใช้งานเทคโนโลยี

ส าหรับผูสู้งอายุ คือ คุณลักษณะส่วนบุคคล (อายุ เพศ และ 

การศึกษา) ความสามารถและความวิตกกังวลในการใช้

เทคโนโลย ี[14] และในปี ค.ศ. 2021 ไดท้  าการศึกษาและพฒันา 

แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยีด้านการดูแลสุขภาพ (H-

TAM) ของผูสู้งอายุ โดยมุ่งเน้นท่ีผูสู้งอายุท่ีเป็นโรคความดัน

โลหิตสูงในการเร่ิมใช้เทคโนโลยีการดูแลสุขภาพ พบว่า มี 4 

ปัจจยัท่ีสอดคลอ้งกนัในรูปแบบการยอมรับเทคโนโลย ีคือ การ

รับรู้ความง่ายในการใช้งาน การรับรู้ประโยชน์ เง่ือนไขความ

สะดวกในการใชง้าน และอิทธิพลทางสังคม [15] 

การน าเทคโนโลยมีาประยกุตใ์ชก้บัผูสู้งอายุมีการศึกษา

จาก [16] พบว่าส าหรับผู ้สูงอายุ ท่ี มีความคุ้น เคยน้อยต่อ

เทคโนโลยีสารสนเทศ ปัจจัยท่ี มี อิทธิพลต่อการยอมรับ

เทคโนโลยีสารสนเทศ คือ ความสามารถในการใช้งานจริงได้

ดว้ยตนเอง วิธีการเข้าถึงเทคโนโลยีและความเขา้ใจเก่ียวกับ

ความปลอดภยัทางอินเทอร์เน็ต ใน [17] ไดศึ้กษาความคิดเห็น

เก่ียวกับการใช้เทคโนโลยีในบริบทของการใช้งานท่ีบ้าน ท่ี

ท  างาน และศูนยบ์ริการสุขภาพ พบว่า ผูสู้งอายุมีทัศนคติเชิง

บวกต่อการใช้เทคโนโลยี มักเก่ียวข้องกับวิธีท่ีเทคโนโลยี

สนบัสนุนกิจกรรม เพ่ิมความสะดวกสบาย และมีลกัษณะท่ีเป็น

ประโยชน์ ต่อมา [18] ได้ใช้แบบจ าลอง TAM2 ในการศึกษา

ความสัมพันธ์ระหว่างการตัดสินใจด้านด้านสุนทรียศาสตร์ 

บุคลิกภาพของผูใ้ช้ และการใช้งานนวตักรรมไอซีที พบว่า 

ความสวยงามอาจมีบทบาทส าคญัมากกวา่การรับรู้ถึงง่ายในการ

ใช้งานซ่ึงส่งผลถึงความตั้ งใจท่ีจะใช้เทคโนโลยี ใน [19] ได้

ศึกษาจ านวนผูสู้งอายุในประเทศสหรัฐอเมริกท่ีใช้เทคโนโลยี

ในรูปแบบต่างๆ พบวา่ การยอมรับเทคโนโลยใีนผูสู้งอายข้ึุนอยู่

กับปัจจัย 3 ปัจจัย คือ อายุ ความร ่ ารวย และการศึกษา ในปี

เดียวกนั [20] ไดศึ้กษาการท าความเขา้ใจและอุปสรรคในการใช้

เทคโนโลยีใหม่ผ่านแท็บเล็ตของผูสู้งอายุ โดยทดสอบกบักลุ่ม

ตวัอย่างผูสู้งอายุ 2 กลุ่มคือ กลุ่มมีประสบการณ์การใช้และไม่

เคยใช้คอมพิวเตอร์มาก่อน ผลการศึกษาพบว่า อุปสรรคของ

ผู ้สูงอายุต่อการใช้แท็บแล็ต คือ ความไม่รู้คุณสมบัติของ

เทคโนโลยหีรือกล่าวไดว้่ามีความกงัวลหรือความไม่ชดัเจนของ

ค าแนะน าในการใช้เทคโนโลยีใหม่ แต่ใน [21, 22] กลบัพบว่า 

อุปสรรคของการไม่ยอมรับเทคโนโลยี คือ ขอ้กงัวลดา้นความ

เป็นส่วนตวั และผูว้จิยัในปี ค.ศ. 2022 [23] ศึกษาสัดส่วนการใช้

งานเทคโนโลยีของผูสู้งอายุในช่วง 10 ปีท่ีผ่านมา พบว่า แอป

พลิเคชนัยูทูปและเวบ็ไซดโ์ซเชียลมีเดียมีแนวโน้มท่ีผูสู้งอายใุช้

เพ่ิมข้ึนร้อยละ 11 และ 4 เท่าเม่ือเทียบกบัปี 2010 

เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) ใน

[24, 25] ไดอ้ธิบายว่าคือเทคโนโลยีท่ีจ  าลองภาพเสมือน ท าให้

ผูใ้ชส้ามารถมองเห็นได ้360 องศา และรู้สึกเหมือนกบัว่าอยู่ใน

เหตุการณ์หรือสถานการณ์นั้นจริง ขณะท่ีใน [26] ให้ค  าจ  ากัด

ความของความจริงเสมือนว่าประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ

ส าคญั ไดแ้ก่ ผูใ้ช ้ผูพ้ฒันา โลกเสมือน ความรู้สึกร่วม และการ

ปฏิสัมพนัธ์ 

ประสบการณ์ผู ้ใช้ (User Experience หรือ UX) ตาม

มาตรฐาน ISO 9421-210 ได้ให้ค  านิยาม ประสบการณ์ผูใ้ช้ 

(User Experience – UX) คือ การรับรู้ และการตอบสนองของ

บุคคลท่ีเกิดข้ึนจากการใชง้าน และ/หรือความคาดหวงัจากการ

ใช้งานผลิตภัณฑ์ ระบบ  หรือบริการ [27] นอกเหนือจากน้ี
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หมายรวมถึง ความรู้สึก ความคิด การสัมผัสได้ และการ

แสดงออกว่าจดจ่อต่อการท ากิจกรรมซ่ึงแตกต่างกันตาม

กิจกรรมท่ีผู ้ใช้ [28, 29] ซ่ึงใน [30] ได้เสนอความคิดการ

ออกแบบประสบการณ์ท่ีดีนอกจากมุมเน้นการออกแบบท่ีมี

ความสวยงามและใช้งานง่ายแล้ว มีอีก 3 ปัจจัย ได้แก่ การ

ตีความปัญหาถูกจุด ออกแบบวิธีการแกไ้ขปัญหาท่ีใช่ และการ

แกปั้ญหาไดจ้ริง 

การน าประสบการณ์ผูใ้ช้มาออกแบบความเป็นจริง

เสมือนหรือระบบเสมือนจริง การศึกษาการออกแบบเพื่อให้

ผูใ้ช้เกิดประสบการณ์ท่ีดีใน [31] พบว่ามี  7 ปัจจยัท่ีส่งผลต่อ

การใชง้านระบบเสมือนจริงประกอบดว้ย ลกัษณะการสวมแว่น 

VR ท่ี เหมาะสม การสร้างความรู้สึกปลอดภัย การสร้าง

บรรยากาศให้มีส่วนร่วม ระยะในส่วนติดต่อผูใ้ชแ้ละขนาดของ

ตวัอกัษร ความสะดวกในการเขา้ถึงเป้าหมาย การให้ค  าแนะน า

ส าหรับผูเ้ร่ิมใชง้าน และ ความสะดวกสบายขององคป์ระกอบ

ในการโต้ตอบ ใน [32, 33] สนับสนุนงานวิจัยท่ีผ่านมาโดย

พบว่า การออกแบบควรมีขนาดและการเวน้ระยะห่างอย่าง

เหมาะสม การสร้างอวตารท่ีมีความเคล่ือนไหวสอดคลอ้งกับ

ผูใ้ช้งาน การใช้เสียงท่ีมาจากแหล่งก าเนิดเสียงเพ่ือเขา้ถึงอย่าง

ท่ีสุด และความสวา่งของฉากส่งผลต่อความสบายตา ซ่ึงใน [34] 

ไดส้นบัสนุนงานวิจยัก่อนหน้าดว้ยการศึกษาและพบวา่ การให้

ค  าแนะน าส าหรับผูเ้ร่ิมใชง้านท าให้ผูใ้ชง้านรู้สึกปลอดภยั การ

สร้างความรู้สึกมีส่วนร่วมท าไดจ้ากการการสร้างมุมภาพให้มี

มิติและการใชเ้สียง ระยะส่วนติดต่อผูใ้ชท่ี้เหมาะสมช่วยให้ผูใ้ช้

เกิดความสะดวกไม่ปวดตา ซ่ึงใน [35] ไดศึ้กษาและพบว่าการ

ลดความพร่ามวัของดวงตาจากการมองฉากท่ีมีระยะของส่วน

ติดต่อผูใ้ชเ้ป็นปัจจยัหลกั และใน [36] พบว่า ลกัษณะการสวม

แว่น VR ควรอยู่ในระดบัเดิมตลอดการเคล่ือนท่ีเพ่ือไม่ให้เกิด

การคล่ืนไส้ รวมถึงการเคล่ือนไหวของภาพท่ีอยู่ฉากด้วย

เช่นกัน ในส่วนของส่วนติดต่อผูใ้ช้ภาพควรมีมุมมองท่ีมีมิติ

และท าให้รู้สึกมีส่วนร่วมผ่านระยะห่างและต าแหน่งการวาง

องคป์ระกอบภาพ 

บทความน้ีน า เสนองานวิจัยเ พ่ือศึกษากรอบแนว

ทางการออกแบบความเป็นจริง เสมือนเพื่อกระตุ้นการ

เคล่ือนไหวของผูสู้งอายุ ผ่านการเล่นเกมเสมือนจริง 3 ด่านซ่ึง

ถูกพฒันาข้ึนจากแนวทางการศึกษา 5 แนวทางประกอบกับ

ปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการยอมรับเทคโนโลย ีซ่ึงผลการศึกษาท่ีได้

จะบ่งช้ีถึงความเหมาะสมของการน ากรอบแนวทางท่ีเสนอน้ีไป

ใชส้ าหรับผูสู้งอายเุพ่ือช่วยกระตุน้การเคล่ือนไหว 

2. วธีิการศึกษา 

วิธีการศึกษาในหัวข้อ น้ี ถูกแบ่งการอธิบายเป็น 5 หัวข้อ 

ประกอบด้วย 1) ภาพรวมวิธีด  าเนินการวิจัย จะได้กล่าวถึง

ภาพรวมตั้งแต่เร่ิมตน้จะส้ินสุดกระบวนการศึกษาของงานวิจยั

ฉบับน้ี 2) ความสัมพนัธ์ของงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องและงานวิจัย

ระบบเสมือนจริงส าหรับผูสู้งอายุ หัวข้อน้ีเป็นการเช่ือมโยง

ระหวา่งทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งทั้งหมดรวมถึงปัจจยัในการศึกษาของ

งานวิจัยฉบบัน้ี 3) แนวทางการออกแบบระบบความเป็นจริง

เสมือนส าหรับผูสู้งอายุ ได้อธิบายแนวทางท่ีใช้ในออกแบบ

ระบบความเป็นจริงเสมือนเพื่อน าไปพฒันาเกมในการศึกษา

ผลลัพธ์ท่ีต้องการในแต่ละเร่ือง 4) การออกแบบระบบความ

เป็นจริงเสมือนส าหรับผูสู้งอายุ คือ การน าแนวทางและผลลพัธ์

ท่ีตอ้งการศึกษามาสร้างอยูใ่นรูปแบบของเกมบนระบบเป็นจริง

เสมือน และ 5) วิธีการประเมินประสบการณ์ผูใ้ช้ คือ การสุ่ม

ผูสู้งอายุมาทดสอบเกมบนระบบความเป็นจริงเสมือน และ

ประเมินจากผูสู้งอายท่ีุทดสอบจริง ดงัจะไดก้ล่าวถึงรายละเอียด

แต่ละหวัขอ้ต่อไป 

2.1 ภาพรวมวธีิด าเนินการวจิยั 

       วิธีการด าเนินงานวิจัยแนวทางการออกแบบ (Design 

Guideline) ความเป็นจริงเสมือน (VR) ส าหรับผูสู้งอายุ แบ่งได ้

5 ขั้นตอน ดงัน้ี 

ขั้นตอนท่ี 1 การศึกษานิยามและขอ้จ ากดัทางร่างกายและจิตใจ

ของผูสู้งอายุ (Elderly) ทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียว-
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ขอ้งกับการออกแบบและการสร้างประสบการณ์

ผูใ้ช้ (User Experience) และเทคโนโลยีเก่ียวกับ

การพัฒนาระบบความเป็นจริงเสมือน (Virtual 

Reality) 

ขั้นตอนท่ี 2 สร้างแนวทางการออกแบบระบบความเป็นจริง

เสมือนส าหรับผู ้สูงอายุ และผลลัพธ์ท่ีต้องการ

ศึกษา 

ขั้นตอนท่ี 3 ออกแบบระบบความเป็นจริงเสมือนส าหรับ

ผูสู้งอายตุามแนวทางในขั้นตอนท่ี 2 

ขั้นตอนท่ี 4 น าระบบความเป็นจริงเสมือนทดสอบกบัผูสู้งอายุ

ตามแนวทางการออกแบบและผลลัพธ์ท่ีตอ้งการ

ศึกษา 

ขั้นตอนท่ี 5 ประเมินผลการใชง้านของตน้แบบระบบความเป็น

จริงเสมือนกับผูสู้งอายุ โดยเน้นทั้งความพึงพอใจ

และประสบการณ์การผูใ้ชง้าน 

2.2 ความสัมพนัธ์ของงานวจิยัทีเ่กีย่วข้องและงานวจิยั

ระบบเสมือนจริงส าหรับผู้สูงอายุ 

       จากภาพรวมของวิธีด าเนินการวิจัยภายหลังการศึกษา

ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเ ก่ียวข้องกับแบบจ าลองการยอมรับ

เทคโนโลยีท่ีผา่นมาตามขั้นตอนท่ี 1 ในหัวขอ้ 2.1 ทางผูว้ิจยัได้

น าแนวทางการศึกษาดงักล่าวประกอบกบังานวิจยัท่ีเน้นศึกษา

พฤติกรรมของผูสู้งอายุมาใช้ในงานวิจยัน้ี ดงัรูปท่ี 1 โดยเน้น

ศึกษาใน 5 เร่ือง คือ 

1) คุณลักษณะส่วนบุคคล โดยเก็บข้อมูลของแต่ละ

บุคคลแยกตามหัวขอ้ต่อไปน้ี เพศ อายุ อาชีพ ระดบัการศึกษา 

การใชส่ื้อออนไลน์ ความถ่ีในการใชส่ื้อออนไลน์ ประสบการณ์

การใช้งานระบบเสมือนจริง เพื่อน าไปประเมินผลกระทบท่ี

เกิดข้ึนขณะใชง้านร่วมกบัการประเมินในส่วนอ่ืนๆ  

2) การรับรู้ประโยชน์ท่ีได้รับ ประกอบด้วยค าถาม

เก่ียวกับ การมีความสุขหรือคลายเครียด การกระตุ้นการ

เคล่ือนไหว และการออกก าลังกายหรือพัฒนาทักษะใหม่

เน่ืองจากการใชง้าน VR 

3) การรับรู้ความง่ายในการใชง้าน ประกอบดว้ยค าถาม

เก่ียวกับ ความซับซ้อน ความยากในการเรียรู้ของการใช้ VR 

และ ขอ้เสนอเพื่อให ้VR เหมาะสมกบัผูสู้งอายมุากข้ึน 

4) อิทธิพลทางสังคม ประกอบด้วยค าถามเก่ียวกับ 

มุมมองของเพื่อน บทบาทของครอบครัวและเพื่อนและความ

เหมาะสมและประโยชน์ส าหรับผูสู้งอายตุ่อการใชง้าน VR 

5) ส่ิงความสะดวกในการใชง้าน ประกอบดว้ยค าถาม

เก่ียวกบั การมีอุปกรณ์ VR การใหข้อ้มูล การฝึกอบรม และการ

สนบัสนุนดา้นเทคนิคเพื่อการใชง้าน VR 

 

รูปท่ี 1. แสดงความสัมพนัธ์ของงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

และงานวจิยัความเป็นจริงเสมือน 

ซ่ึงปัจจัยท่ีศึกษาทั้ ง 5 เร่ืองน้ีจะถูกน าไปประกอบกับ

งานวิจัยและการศึกษาเก่ียวกับแนวทางการออกแบบระบบ

ส าหรับผูสู้งอายุ ประสบการณ์ของผูใ้ช ้รวมถึงคุณลกัษณะของ
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ผูสู้งอายุเพื่อใช้เป็นแนวทางในการออกแบบความเป็นจริง

เสมือนส าหรับผูสู้งอายตุ่อไป 

2.3 แนวทางการออกแบบความเป็นจริงเสมือนส าหรับ

ผู้สูงอายุ  

ขั้นตอนน้ีไดน้ าปัจจยัท่ีตอ้งการศึกษาจากขั้นตอนท่ี 2 

มาสร้างเป็นแนวทางการออกแบบเกมในระบบความเป็นจริง

เสมือนส าหรับผูสู้งอาย ุและผลลพัธ์ท่ีตอ้งการศึกษาในงานวิจยั

ฉบบัน้ี แสดงดงัตารางท่ี 1 

ตารางท่ี 1. แสดงแนวทางการศึกษาและผลลัพธ์ท่ีต้องการศึกษา  

แนวทางการศึกษา ผลลพัธ์ท่ีตอ้งการศึกษา 

การจ าลองเหตุการณ์ ท่ี

คาดวา่จะเกิดอาการมึนงง  

การเกิดอาการมึนงงระหวา่ง

การใชง้านระบบความเป็น

จริงเสมือนทั้งกรณีมีและไม่มี

การเคล่ือนที่ของผูใ้ชง้าน 

การวางต าแหน่งของส่วน

ติดต่อผู ้ใช้ (UI) เพื่อให้

อ่านและใชง้านไดง่้าย 

ระยะและขนาดของตวัอกัษร

ท่ีท าใหผู้ใ้ชง้านเกิดความ

สบายตาในการมองตวัอกัษร

ในระบบความเป็นจริงเสมือน 

การสร้างประสบการณ์ท่ี

มีส่วนร่วมในโลกเสมือน

จริง  

ความรู้สึกอยากเขา้สู่ระบบ

เป็นจริงเสมือนอีกคร้ัง

เน่ืองจากการออกแบบภาพท่ี

พฒันาข้ึนในระบบความเป็น

จริงเสมือน  

การใช้เสียงเพ่ือเพ่ิมความ

มีส่วนร่วมของผู ้ใช้ให้

มากท่ีสุด  

ความรู้สึกสัมผสัถึงบรรยากาศ 

เน่ืองจากเสียงท่ีใชใ้นระบบ

ความเป็นจริงเสมือน การแยก

แหล่งท่ีมาของเสียง และความ

แนวทางการศึกษา ผลลพัธ์ท่ีตอ้งการศึกษา 

พึงพอใจต่อระดบัความดงั

ของเสียง 

ก า ร ใ ช้ รู ป แ บ บ  แ ล ะ

ความเร็วในการเปล่ียน

ฉากเพ่ือสร้างความมีส่วน

ร่วมและรู้สึกปลอดภยัต่อ

การใชง้าน  

ความรู้สึกมนังง ความรู้สึก

ปลอดภยั และความพึงพอใจ

ต่อรูปแบบและแสงขณะมีการ

เปล่ียนฉาก 

 

แนวทางการออกแบบท่ีผูว้ิจัยให้ความสนใจศึกษา

ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากผูสู้งอายุเม่ือใชร้ะบบเสมือนจริงประกอบดว้ย 

5 แนวทาง ซ่ึงมีการวดัผลลพัธ์ท่ีเกิดข้ึนกบัผูสู้งอายุทั้งแบบการ

ประเมินจากประสบการณ์ใชง้านและความพึงพอใจต่อการใช้

งานระบบเสมือนจริง 

2.4 การออกแบบเกมบนระบบความเป็นจริงเสมือนส าหรับ

ผู้สูงอายุ 

       จากแผนผงัเกมบนระบบความเป็นจริงเสมือน ก่อนเขา้สู่

เกมเสมือนจริงจ าเป็นตอ้งมีการปรับตั้งเคร่ืองมือ นั่นคือ แว่น 

VR ให้เหมาะสมกับผูท้ดสอบแต่ละคน กล่าวคือ การปรับตั้ ง

สายรัดรอบศรีษะให้พอดี และปรับโฟกัสของเลนส์สายตา

เพ่ือให้ผูท้ดสอบสามารถมองภาพท่ีเกิดข้ึนภายในแว่น VR ได้

อยา่งชดัเจน  
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รูปท่ี 2. แสดงผงังานระบบความเป็นจริงเสมือน 

เม่ือเขา้สู่เกมบนระบบเสมือนจริงส าหรับผูสู้งอายุ จะ

ปรากฏเมนูให้ผูเ้ล่นเลือกระหวา่งการเลือกโหมดฝึกสอนเพ่ือฝึก

วธีิการเล่นและใชเ้คร่ืองมือในเกมก่อนการเล่นเกมจริง และการ

เร่ิมต้นเล่นเกม (เร่ิมทดสอบเกม) ภายหลังจากการเลือกเร่ิม

ทดสอบเกม จะปรากฏฉากท่ีแสดงกติกาการเล่นในด่านท่ี 1 ซ่ึง

ด่านน้ีจะใชว้ิธีการการตรวจจบัอาการของมือ (Hand Tracking) 

ในการเล่นเกม จากนั้นจะเขา้สู่ด่านท่ี 1 โดยเร่ิมตน้ท่ีการเลือก

เมนูในการท าอาหารเพียง 1 เมนูจาก 2 เมนู คือ เบอร์เกอร์ หรือ 

แซนวิช จากนั้นท าอาหารตามล าดบัขั้นตอนท่ีแสดงในเกมจน

ครบทุกขั้นตอน และน าไปเสิร์ฟในต าแหน่งท่ีไดก้ าหนดไวใ้น

เกม เม่ือเสิร์ฟอาหารในด่านท่ี 1 ส าเร็จแลว้จะเขา้สู่ด่านท่ี 2 ดงั

รูปท่ี 3 

 

 

รูปท่ี 3. แสดงภาพเกมด่านท่ี 1  

โดยก่อนเล่นเกมในด่านท่ี 2 จะมีฉากแสดงกติกาการ

เล่นเกมในด่านท่ี 2 ซ่ึงเป็นการใชอุ้ปกรณ์ VR Controller ในการ

ทดสอบระยะการมองเห็นผ่านด่านย่อยทั้งหมด 3 ด่านย่อย ใน

แต่ละด่านย่อยจะเร่ิมตน้ดว้ยการสุ่มตัวเลขให้ผูเ้ล่นคน้หาจาก

ช่องแสดงตวัเลข 9 ช่อง ซ่ึงต าแหน่งของตวัเลขท่ีแสดงใหเ้ลือก

มีการเปล่ียนต าแหน่งทุกคร้ังโดยเกิดข้ึนจากการสุ่มเช่นกนั ใน

แต่ละด่านย่อยทั้ ง 3 ด่านนั้นมีความแตกต่างกันท่ีขนาดของ

ตวัอกัษรท่ีแสดง โดยด่านย่อยท่ี 1, 2 และ 3 ใช้ขนาดตวัอกัษร 

72, 38 และ 18 pt ตามล าดบั ในแต่ละด่านยอ่ย (แต่ละขนาดของ

ตวัอักษร) จะมีการปรับระยะการมองเห็นโดยมีระยะในการ

มองเห็น 3 ระยะ คือ 1, 2 และ 3 เมตร ดงันั้นในด่านน้ีจะสามารถ

วดัไดท้ั้งขนาดและระยะท่ีเหมาะสมส าหรับผูสู้งอายุในระหว่าง

การใชร้ะบบเป็นจริงเสมือนได ้ดงัรูปท่ี 4 
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รูปท่ี 4. แสดงภาพเกมด่านท่ี 2 

ก่อนเขา้สู่ด่านท่ี 3 มีฉากเพ่ือแสดงกติกาเช่นเดียวกับ

ด่านท่ีผ่านมาซ่ึงเป็นการทดสอบการได้ยินเสียงท่ีเกิดข้ึน ใน

ด่านน้ีใช ้Hand Tracking ในการเล่นเกมเช่นเดียวกบัด่านท่ี 1 แต่

เป็นเพียงการใช้มือในการเลือกต าแหน่งแหล่งท่ีมาของเสียงท่ี

เกิดข้ึนจากการสุ่มภายในเกม โดยมีเสียงเกิดข้ึนในด่านน้ี

ทั้งหมด 5 คร้ัง ดงัรูปท่ี 5 

 

รูปท่ี 5.แสดงภาพเกมด่านท่ี 3 

ระบบเป็นจริงเสมือนท่ีพัฒนาข้ึนจากขั้ นตอนการ

ออกแบบข้างต้นถูกน าไปทดลองใช้ผ่านกลุ่มตัวอย่างท่ีเป็น

ผู ้สูงอายุ โดยมีการสร้างบุคลิกลักษณะของกลุ่มเป้าหมาย 

(persona) ดงัรูปท่ี 6  

 

รูปท่ี 6. แสดงบุคลิกลักษณะของกลุ่มเป้าหมาย 

 

2.5 วธีิการประเมนิประสบการณ์ผู้ใช้ 

       การประเมินประสบการณ์ผูใ้ช้แบ่งออกเป็น 2 วิธีหลกั คือ 

การประเมินจากแบบสอบถามจากประสบการณ์ผูใ้ช้งานและ

การประเมินระหว่างการใช้งานระบบความเป็นจริงเสมือน ซ่ึง

จะไดก้ล่าวถึงรายละเอียดของแต่ละส่วนต่อไป 

2.5.1 การประเมนิด้วยแบบสอบถาม  

          การประเมินกรณีน้ี คือการเก็บรวบรวมขอ้มูลต่างๆ ของ

ผูเ้ขา้ร่วมทดสอบผ่านแบบสอบถามท่ีไดอ้อกแบบไว ้และการ

แปลความหมายผลท่ีไดจ้ากแบบสอบถาม โดยแบบสอบถาม

ประกอบด้วยข้อมูลท่ีต้องการเก็บรวบรวมแบ่งเป็น 3 หมวด 

ดงัน้ี 

- ข้อมูลทั่วไป  เช่น เพศ อายุ อาชีพ การศึกษา ส่ือ
ออนไลน์ ท่ีใช้ ความถ่ีท่ีใช้ในส่ือออนไลน์  และ
ความคุ้นเคยจากประสบการในการใช้งานระบบ
เสมือนจริง (Virtual Reality) 

- แบบบนัทึกขอ้มูลการทดสอบการใช้งาน (Usability 
Test) ผา่นเกมบนระบบเสมือนจริง 

- การเก็บขอ้มูลจากค าถามปลายเปิด 
แบบบนัทึกขอ้มูลการทดสอบการใชง้านผ่านเกมดว้ย

ระบบเสมือนจริง ประกอบด้วยการประเมิน 3 ส่วนคือ การ

ประเมินความพร้อมของผูใ้ช้ก่อนการใช้งานระบบเสมือนจริง  

การประเมินการทดสอบการใชง้านระบบเสมือนจริง  และ การ

ประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบเสมือนจริง ซ่ึง

ประกอบดว้ยหวัขอ้ประเมินดว้ยค าถามดงัน้ี 

1) การประเมินความพร้อมของผูใ้ช้ก่อนการใช้งาน
ระบบเสมือนจริง 
• ความพร้อมของการสวมใส่แวน่ 
• การมองเห็น 
• การเคล่ือนไหว   

2) การประเมินการทดสอบการใช้งานระบบเสมือน
จริง มีระดบัการประเมิน 2 ระดบัคือ ใช่ และ ไม่ใช่ 
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• ท่านรู้สึกเวยีนหวัระหวา่งท าเบอร์เกอร์หรือไม่ 
• ท่านรู้สึกเวียนหัวขณะน าเบอร์เกอร์ไปวางท่ี
ช่องส่งหรือไม่ 

• ท่านรู้สึกปวดตาหรือไม่สบายตาขณะเล่นเกม
หรือไม่   

• ท่านรู้สึกอยากท าเมนูอ่ืนในเกมเหรือไม่ 
• ท่านรู้สึกอยากเล่นเกมคน้หาตวัเลขให้นานกว่า
น้ีหรือไม่ 

• ท่านรู้สึกอยากคน้หาแหล่งก าเนิดเสียงอ่ืนใน
เกมหรือไม่ 

• ท่านรู้สึกเป็นตวัของตวัเองในระหว่างเล่นเกม
หรือไม่ 

• การเปล่ียนฉากจากเกมท าเบอร์เกอร์ไปยงัเกม
หาตวัเลขท าให้เกิดความ “ไม่สบายตา” หรือ 
“เวยีนหวั” หรือไม่ 

• การเปล่ียนฉากจากเกมหาตัวเลขไปยังเกม
คน้หาเสียงท าให้เกิดความ “ไม่สบายตา” หรือ 
“เวยีนหวั” หรือไม่ 

3) การประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบ
เสมือนจริง มีระดบัการประเมิน 5 ระดบั คือ มาก
ท่ีสุด มาก ปานกลาง นอ้ย นอ้ยท่ีสุด 
• การเปล่ียนขนาดตัวอักษรส่งผลต่อการมอง
ระดบัใด 

• การเปล่ียนระยะการอ่านตวัอกัษรส่งผลต่อการ
มองระดบัใด 

• ท่านพึงพอใจต่อฉากเกมการท าเบอร์เกอร์ใน
ระดบัใด   

• ท่านพึงพอใจต่อฉากเกมการหาตวัเลขในระดบั
ใด 

• ท่านพึงพอใจต่อฉากเกมการหาแหล่งก าเนิด
เสียงระดบัใด 

• เสียงท่ีท่านได้ยินระหว่างเล่นเกมท าให้ท่านมี
ความรู้สึกร่วมในเกมในระดบัใด 

• ความพึงพอใจต่อความดงัเสียงท่ีท่านไดย้ินใน
เกมอยูใ่นระดบัใด 

• ภาพรวมของเกมท าให้ท่านรู้สึกอยากเล่นเกม
ต่อในระดบัใด 

• เกมน้ีท าใหท่้านอยากเล่นเกมอ่ืนในรูปแบบ VR 
ในระดบัใด 

• ระดบัความสะดวกในการใช้อุปกรณ์ควบคุม
การเคล่ือนไหว 

การเก็บข้อมูลจากค าถามปลายเปิด  ประกอบด้วย 4 

หัวข้อหลัก ซ่ึงในแต่ละหัวข้อประกอบด้วยข้อค าถาม 3 ข้อ 

ดงัต่อไปน้ี 

1)  การรับรู้ถึงความมีประโยชน์ (Perceived Usefulness) 
• หลงัจากใช้งานเกม VR ท่านคิดว่าการใช้งาน VR 
ช่วยใหท่้านมีความสุขหรือคลายเครียดไดห้รือไม่ 

• หลงัจากใชง้านเกม VR แลว้ท่านรู้สึกวา่เกมสามารถ
กระตุ้นให้เ กิดการเคล่ือนไหวของร่างกายได้
หรือไม่อยา่งไร 

• ท่านคิดว่าการใชเ้กม VR สามารถช่วยให้ท่านออก
ก าลงักายหรือพฒันาทกัษะใหม่ ๆ ไดห้รือไม่ 

2)  การรับรู้ถึงความง่ายในการใช ้(Perceived Ease of 
Use) 
• ท่านรู้สึกวา่การใชง้านเกม VR มีความซบัซอ้น

หรือไม่ 

• ท่านพบวา่มีความยากล าบากในการเรียนรู้การใช้

งานเกม VR หรือไม่ 

• ท่านคิดวา่ตอ้งมีการปรับเปล่ียนอะไรบา้งในเกม 

VR ใหเ้หมาะสมกบัผูสู้งอายมุากข้ึน 

3)  สภาวะท่ีช่วยสนบัสนุน (Facilitating Conditions) 
• ท่านมีอุปกรณ์ในการใชง้านเกม VR ท่ีบา้นหรือไม่ 

• ท่านรู้สึกวา่มีการสนบัสนุนทางเทคนิคเพียงพอท่ีจะ

ใหท่้านใชง้าน VR ไดส้ะดวกหรือไม่ 

• ท่านคิดว่ามีข้อมูลและการฝึกอบรมท่ีเพียงพอ

ส าหรับการใชง้าน VR ส าหรับผูสู้งอายหุรือไม่ 

4)  อิทธิพลทางสังคม (Social Influences) 
• คิดวา่เพ่ือนของท่านมีมุมมองการใช ้VR อยา่งไร 
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• ครอบครัวหรือเพ่ือนฝูงมีบทบาทอย่างไรในการ

สนบัสนุนท่านในการใชง้าน VR 

•  ท่านคิดว่าการใช้งาน VR ถูกมองว่า เป็นส่ิง ท่ี

เหมาะสมและมีประโยชน์ส าหรับผู ้สูงอายุใน

สังคมของท่านหรือไม่ 

2.5.2 การประเมินระหว่างการใช้งานระบบความเป็นจริงเสมือน  

          การประเมินน้ีมีการวดั 3 หัวขอ้ โดยเก็บรวบรวมขอ้มูล

ของผู ้เ ล่นทั้ งหมดในระหว่างอยู่ในระบบเป็นจริงเสมือน

ประกอบดว้ย  

- การวดัระยะเวลาในการเล่มเกมนบัตั้งแต่เร่ิมตน้จน
ส้ินสุดการเล่นเกม  

- ความถูกตอ้งในการเลือกค าตอบท่ีเป็นตวัเลขตาม
ค าส่ังในเกม (ด่านท่ี 2)  

- ความถูกตอ้งในการหาแหล่งท่ีมาของเสียงโดยการ
ฟังทิศทางของเสียงภายในเกม (ด่านท่ี 3)  

 

2.5.3 การแปลความหมายของแบบสอบถาม 

          ส าหรับการแปลความหมายของแบบสอบถามความพึง

พอใจ ใช้ค่าเฉล่ียของระดับคะแนนความพึงพอใจตามเกณฑ์

ค่าเฉล่ีย (บุญชม ศรีสะอาด, 2535) ตามตารางท่ี 2 ดงัน้ี [37]    

ตารางท่ี 2. แสดงเกณฑ์ค่าเฉลี่ยในการประเมินความพึงพอใจ 

ช่วงคะแนน ระดบัความพึงพอใจ 

4.50 – 5.00 ระดบัความพึงพอใจอยูใ่นระดบั มากท่ีสุด 

3.50 – 4.49 ระดบัความพึงพอใจอยูใ่นระดบั มาก 

2.50 – 3.49 ระดบัความพึงพอใจอยูใ่นระดบั ปานกลาง 

1.50 – 2.49 ระดบัความพึงพอใจอยูใ่นระดบั พอใช ้

0.00 – 1.49 ระดบัความพึงพอใจอยูใ่นระดบั ปรับปรุง 

โดยเกณฑก์ารตดัสินผลการประเมินค่าความพึงพอใจ

ของการใชร้ะบบความเป็นจริงเสมือนในงานวจิยัน้ีใชเ้กณฑ ์

- ไม่มีความพึงพอใจต่อการใชร้ะบบเป็นจริงเสมือน

เม่ือ ค่าคะแนนความพึงพอใจท่ีระดบั 0.00 – 2.50   

- มีความพึงพอใจต่อการใช้ระบบเป็นจริงเสมือน เม่ือ 

ค่าคะแนนความพึงพอใจท่ีระดบั 2.51 – 5.00 

3. ผลการศึกษา 

การศึกษาด าเนินการผา่นการ การเลือกกลุ่มตวัอยา่งแบบเจาะจง 

(Purposive Sampling) เนน้กลุ่มผูสู้งอายท่ีุมีลกัษณะคลา้ยกบั 

Persona และวตัถุประสงคข์องการศึกษา โดยไดมี้เกณฑก์าร

คดัเลือกดงัน้ี 1) ผูสู้งอายท่ีุมีอายรุะหวา่ง 60 – 80 ปี 2)ไม่มี

ขอ้จ ากดัดา้นสุขภาพ เช่น อาการเวยีนศรีษะเร้ือรัง หรือปัญหา

ดา้นการมองเห็นและการเคล่ือนไหว และ 3) มีความสนใจหรือ

ยนิดีเขา้ร่วมการทดลองใชเ้ทคโนโลย ีVR การศึกษาน้ีมีจ านวน

กลุ่มตวัอยา่งทั้งหมด  13 คน 

3.1 ผลการประเมนิด้วยแบบสอบถาม 

3.1.1 ขอ้มูลทัว่ไป 

จากการส ารวจ พบว่า ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง

ประกอบดว้ยเพศชายและหญิงจ านวน 6 และ 7 คน ตามล าดบั มี

ระดบัการศึกษาแบ่งออกเป็นวุฒิการศึกษาต ่าว่าปริญญาตรี 9 

คน และปริญญาตรี 4 คน ซ่ึงทุกคนใช้ส่ือออนไลน์ทุกวนัผ่าน

ไลน์ เฟสบุ๊ค หรือ ต๊ิกต๊อก (TikTok)  และพบวา่ 1 ใน 13 คนเคย

ใชอุ้ปกรณ์ VR มาก่อน โดยผูเ้ขา้ทดสอบมีอายรุะหวา่ง 60 – 65 

ปี จ  านวน 9 คน  66 – 70 ปี จ  านวน 1 คน และมากกว่า 70 ปี 

จ  านวน 3 คน 

3.1.2 ผลจากแบบบันทึกข้อมูลการทดสอบการใช้งานผ่านเกม

ด้วยระบบเสมือนจริง 
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ขอ้มูลจากแบบบนัทึกขอ้มูลการทดสอบการใชผ้่านเกม

ดว้ยระบบเสมือนจริง แบ่งออกเป็น 3 ส่วนตามแบบสอบถาม 

โดยในส่วนท่ี 1 ผูใ้ช้ทุกคน (100%) มี “ความพร้อมของการ

ส่วนใส่แวน่” อยู่ในเกณฑ ์“พร้อม” ในส่วนของ “การมองเห็น” 

และ “การเคล่ือนไหว” อยู่ในเกณฑ ์“ดี” เน่ืองจากก่อนการเล่น

เกมผูเ้ขา้ทดสอบทุกคนตอ้งเตรียมความพร้อมก่อนการใชง้าน

ระบบเสมือนจริงดว้ยการสวมใส่แว่น VR ให้กระชบัและถนัด

เม่ือตอ้งเคล่ือนที่ 

ส าหรับในส่วนท่ี 2 คือ ผลการประเมินการทดสอบการ

ใชง้านระบบเสมือนจริง แสดงดงัตารางท่ี 3 จากผลการประเมิน

ของผูต้อบแบบสอบถามจ านวน 12 คน พบว่า ร้อยละ 100 ของ

ผูเ้ขา้ทดสอบระบบเสมือนจริง ไม่เกิดอาการเวียนหัวและปวด

ตาหรือไม่สบายระหว่างการทดสอบระบบ นั่นหมายถึง การ

ออกแบบ การแสดงมุมมองภาพ และการเคล่ือนที่ภายในระบบ

เสมือนจริงท่ีพฒันาข้ึนมีความเหมาะสมกับการใช้งานระบบ

เสมือนจริงของผูสู้งอาย ุ 

ตารางท่ี 3 แสดงผลการประเมินการทดสอบการใช้งานระบบ

เสมือนจริง (ไม่ได้ท าแบบสอบถาม 1 คน) 

ขอ้ค าถาม ใช่ ไม่ใช่ 

ท่านรู้สึกเวยีนหวัระหวา่งท าเบอร์เกอร์

หรือไม่  

0 12 

ท่านรู้สึกเวียนหัวขณะน าเบอร์เกอร์ไปวาง

ท่ีช่องส่งหรือไม่ 

0 12 

ท่านรู้สึกปวดตาหรือไม่สบายตาขณะเล่น

เกมหรือไม่   

0 12 

ท่านรู้สึกอยากท าเมนูอ่ืนในเกมเหรือไม่ 7 5 

ท่านรู้สึกอยากเล่นเกมคน้หาตวัเลขใหน้าน

กวา่น้ีหรือไม่ 

10 2 

ท่านรู้สึกอยากคน้หาแหล่งก าเนิดเสียงอ่ืน

ในเกมหรือไม่ 

9 3 

ท่านรู้สึกเป็นตวัของตวัเองในระหว่างเล่น

เกมหรือไม่ 

9 3 

การเปล่ียนฉากจากเกมท าเบอร์เกอร์ไปยงั

เกมหาตวัเลขท าใหเ้กิดความ “ไม่สบายตา” 

หรือ “เวยีนหวั” หรือไม่ 

0 12 

การเปล่ียนฉากจากเกมหาตวัเลขไปยงัเกม

คน้หาเสียงท าให้เกิดความ “ไม่สบายตา” 

หรือ “เวยีนหวั” หรือไม่ 

0 12 

 

นอกเหนือจากน้ีการประเมินผลดา้นความตอ้งการหรือ

ความอยากเล่นเกมในระบบเสมือนจริงต่อ พบวา่ ร้อยละ 72.22 

ของผูเ้ข้าร่วมทดสอบระบบฯ มีความอยากเล่นเกมในระบบ

เสมือนจริงท่ีพัฒนาข้ึนต่อ (เพ่ิมเวลาเล่นข้ึน) และผูท้  าการ

ทดสอบบางรายได้เสนอแนะให้เพ่ิมเมนูอาหารไทยเพ่ือให้

ผูสู้งอายุคุ ้นเคยและเกิดความมั่นใจในการท าอาหารมากข้ึน 

สุดท้ายแล้วผูเ้ข้าร่วมการทดสอบร้อยละ 75 รู้สึกมีส่วนร่วม

เสมือนตนเองอยูใ่นสถานการณ์ต่าง ๆ ภายในระบบเสมือนจริง 

ซ่ึงผูท้ดสอบในส่วนร้อยละ 15 ท่ีเหลือนั้น ไม่สามารถตอบได้

วา่ขณะเล่นเกมรู้สึกเป็นตวัเองหรือไม่และมีความเครียดเกิดข้ึน

เล็กน้อยระหว่างการเขา้สู่ระบบเสมือนจริง เน่ืองจากเกิดความ

กงัวลเก่ียวกบัการใชมื้อ (Hand Tracking) ในเกมใหถู้กตอ้ง 

ส าหรับในส่วนท่ี 3 คือ ผลการประเมินค่าเฉล่ียความพึง

พอใจต่อการใชง้านระบบเสมือนจริง แสดงดงัรูปท่ี 7  
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รูปท่ี 7. ผลการประเมินค่าเฉลี่ยความพึงพอใจต่อการใช้งาน

ระบบเสมือนจริง (ไม่ได้ท าแบบสอบถาม 1 คน) 

ค่าเฉล่ียรวมของแบบประเมินความพึงพอใจของการใช้

ระบบเสมือนจริงอยู่ในระดบั “มาก” ท่ีร้อยละ 3.76 ซ่ึงถือไดว้่า

อยู่ในเกณฑท่ี์มีความพึงพอใจต่อการใชร้ะบบเสมือนจริง โดย

ร้อยละเฉล่ียของแต่ละค าถามในการประเมินความพึงพอใจอยู่

ระหว่าง 3.17 – 4.17 ซ่ึงความพึงพอใจต่อความสะดวกในการ

ใชอุ้ปกรณ์ควบคุมการเคล่ือนไหวมีระดบัร้อยละเฉล่ียสูงท่ีสุด

คือ 4.17  ในขณะท่ีความพึงพอใจต่อความดงัเสียงท่ีได้ยินใน

เกมมีระดบัร้อยละเฉล่ียต ่าท่ีสุด คือ 3.17 จากการสอบถามใน

รายละเอียดพบว่า ผูเ้ขา้ทดสอบพึงพอใจจต่ออุปกรณ์ควบคุม

การเคล่ือนไหว (VR Controller) มากกว่าการใชมื้อของตนเอง

โดยเฉพาะในด่านท่ีตอ้งเลือกค าตอบ เน่ืองจากขณะเลือกหรือ

สัมผสัส่ิงของในเกมผูเ้ล่นยงัไม่คุน้ชินกบัการจบัส่ิงว่างเปล่านัก 

ส าหรับความพึงพอใจต่อความดงัของเสียงท่ีไดย้นิในเกม ผูเ้ขา้

ทดสอบส่วนมากตั้งใจในการด าเนินการในกระบวนต่าง ๆ มาก 

จนอาจท าให้ไม่ได้สังเกตเร่ืองการฟังเสียงประกอบในเกม 

(ยกเวน้ด่านสุดทา้ยท่ีเป็นด่านหาแหล่งก าเนิดของเสียง) หรือ

อาจกล่าวได้ว่า เสียงท่ีสร้างข้ึนในระหว่างการเล่นเกมนั้ น

สามารถสร้างบรรยากาศให้แก่ผูเ้ล่นได้อย่างราบร่ืนไม่สร้าง

ความแตกต่างหรือขดัจงัหวะในการเล่นเกม 

3.1.3 ผลจากการเกบ็ข้อมูลจากค าถามปลายเปิด 

         ผลท่ีเกิดจากการวเิคราะห์และสรุปจากค าตอบของค าถาม

ปลายเปิด โดยมีผลสรุป 4 ขอ้ตามหวัขอ้หลกัของค าถาม ดงัน้ี 

1) ผูเ้ขา้ทดสอบส่วนมากรับรู้ไดถึ้งประโยชน์จากการใช้
เทคโนโลยจีากการใชง้านระบบเสมือนจริง มีเพียง 1 
จาก 12 ความคิดเห็นท่ีเกิดความกังวลเล็กน้อยขณะ
ใชง้าน VR และไม่ไดรู้้สึกวา่ VR กระตุน้ใหเ้กิดความ
เคล่ือนไหวหรือช่วยใหอ้อกก าลงักาย  

2) ผูเ้ขา้ทดสอบส่วนมากรับรู้ไดถึ้งความง่ายในการใช้
งานเทคโนโลยีใหม่จากระบบเสมือนจริง พร้อม
ขอ้เสนอแนะส่ิงท่ีเหมาะกับผูสู้งอายุ เช่น ควรมีการ
แจง้เตือนเม่ือท าผิดขั้นตอน และการผลิตเกมส าหรับ
ผูสู้งอายุให้เพ่ิมข้ึนเพ่ือสร้างความเคยชินแก่ผูสู้งอายุ 
เป็นตน้ ทั้งน้ีมีเพียง 1 จาก 12 ความคิดเห็นท่ีรู้สึกว่า
เกม VR มีความซับซ้อนและมีความยากล าบากต่อ
การเรียนรู้ 

3) สภาวะท่ีช่วยสนับสนุนให้ผูเ้ขา้ทดสอบสามารถใช้
งานและยอมรับเทคโนโลยีในระบบเสมือนจริงท่ีมี
ผลต่อผูเ้ขา้ทดสอบอยู่ในลกัษณะของการให้ขอ้มูล 
แนวทาง และการอบรมก่อนการใชง้านมากกวา่การมี
อุปกรณ์เป็นของตนเอง 

4) อิทธิพลทางสังคมมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยเีพ่ือ
ใชง้านระบบเสมือนจริงผ่านแว่น VR ในระดบัปาน
กลาง โดย 7 จาก 12 ผูแ้สดงความคิดเห็น พบว่า
ครอบครัวหรือเพ่ือนฝูงมีบทบาทต่อการสนับสนุน
ให้ใชง้าน VR ซ่ึงผูเ้ขา้ทดสอบทุกท่านมองว่าการใช้
งาน VR เป็นส่ิงท่ีเหมาะสมและเป็นประโยชน์ต่อ
ผูสู้งอายใุนสังคม 

 

3.2 การประเมินระหว่างการใช้งานระบบความเป็นจริง

เสมือน 

        การประเมินผูเ้ขา้ทดสอบระหว่างการเล่นเกมผ่านระบบ

เสมือนจริง ประเมินใน 3 ส่วน ประกอบดว้ย ส่วนท่ี 1 ระยะเวลา

ในการเล่นเกมเพ่ือศึกษาการยอมรับเทคโนโลยแีละความรู้สึกมี

ส่วนร่วมและสนุกไปพร้อมกบัการเล่นเกม ส่วนท่ี 2 และ 3 คือ 

การวดัความถูกตอ้งในการเลือกค าตอบในด่านเลือกตวัเลขตาม

ความค าส่ังในเกม (ด่านท่ี 2) และด่านหาแหล่งท่ีมาของเสียง 

(ด่านท่ี 3) ตามล าดบั 
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รูปท่ี 8. ระยะเวลาในการเล่น 

จากผูเ้ขา้ทดสอบ 12 คน พบว่า เวลาเฉล่ียในการเล่น

เกมของผู ้เข้าทดสอบทั้ งหมดเท่ากับ 5.02 นาที โดยมีส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐานท่ี 4.26 ทั้งน้ีเพศชายใช้เวลาเฉล่ียน้อยกว่า

เพศหญิง 0.17 นาที และในช่วงอายุ 66 – 70 ปีมีเวลาเฉล่ียใน

การเล่นต ่าท่ีสุด เม่ือน าระดับการศึกษามาประกอบพิจารณา 

พบว่า ระยะเวลาในการเล่นของผู ้ท่ี เข้าทดสอบท่ีมีระดับ

การศึกษาต ่ากว่าปริญญาตรีใชเ้วลาเฉล่ียในการเล่นมากกว่าผูมี้

ระดบัการศึกษาตั้งแต่ปริญญาตรีข้ึนไป (ผูท้ดสอบล าดบัท่ี 7 - 

10) อยู ่4.20 นาที แต่ดว้ยจ านวนผูท้ดสอบท่ีมีระดบัการศึกษาต ่า

กว่าปริญญาตรีมีจ านวนเยอะกว่า ถา้พิจารณาเฉพาะจ านวนคน

ท่ีเท่ากนัและเลือกเฉพาะคนท่ีใชเ้วลาในการเล่นเกมนอ้ยท่ีสุด 4 

คนแรกมาเปรียบเทียบกบัผูเ้ขา้ทดสอบท่ีมีระดบัการศึกษาตั้งแต่

ปริญญาตรีข้ึนไปยงัคงพบค าตอบเดิมท่ีว่า ผูเ้ข้าทดสอบท่ีมี

ระดบัการศึกษาตั้งแต่ปริญญาตรีข้ึนไปใชเ้วลาน้อยว่าผูมี้ระดบั

การศึกษาต ่ากวา่ปริญญาตรี 0.71 นาทีหรือประมาณ 42.6 วนิาที 

 

รูปท่ี 9. ร้อยละความถูกต้องในการเลือกค าตอบด่านตัวเลขและ

การหาแหล่งท่ีมาของเสียง 

ส าหรับความถูกตอ้งในการเลือกค าตอบตวัเลข (ด่านท่ี 

2) ไดมี้การปรับขนาดและระยะของตวัเลขท่ีใหผู้ท้ดสอบคน้หา

ตวัเลขตามค าส่ังจ านวน 9 คร้ังนั้น พบว่า ผูเ้ขา้ทดสอบ 11 คน

จาก 12 คนสามารถค้นหาตัวเลขได้เกินร้อยละ 60 (6 คร้ัง) 

ยกเวน้ผูเ้ข้าทดสอบคนแรกเท่านั้ น ซ่ึงค่าเฉล่ียของการเลือก

ค าตอบท่ีถูกต้องทั้ ง 12 คนอยู่ ท่ีร้อยละ 76.9 โดยเพศชายมี

ค่าเฉล่ียในการเลือกค าตอบไดถู้กตอ้งมากกว่าเพศหญิงร้อยละ 

5.5 และสุดท้ายข้อมูลความถูกต้องในการหาแหล่งท่ีมาของ

เสียง (ด่านท่ี 3) พบว่า ร้อยละ 50 ของผูเ้ขา้ทดสอบสามารถหา

ทิศทางของแหล่งก าเนิดเสียงไดถู้กตอ้งร้อยละ 100 ของจ านวน

แหล่งก าเนินเสียงจ าลองในการทดสอบ (5 คร้ัง) ซ่ึงค่าเฉล่ียของ

ความถูกต้องในการหาแหล่งท่ีมาของเสียงของผูเ้ข้าทดสอบ

ทั้งหมดอยู่ท่ีร้อยละ 11.7 โดยเพศชายเลือกแหล่งท่ีมาของเสียง

ไดถู้กตอ้งมากกวา่เพศหญิงเฉล่ียร้อยละ 3.3 นอกจากน้ียงัพบว่า

ช่วงอายุ 60 – 65 ปีทั้งด่านท่ี 2 และ 3 มีค่าเฉล่ียของร้อยละการ

เลือกค าตอบท่ีถูกตอ้งต ่าท่ีสุด  

จากการผลการศึกษาท่ีผ่านมาข้างต้นจะพบว่า ผูเ้ข้า

ทดสอบทั้งส้ินมี 13 คนดงัท่ีไดก้ล่าวไปแลว้ แต่จ านวนผูเ้ล่นเกม

และท าแบบทดสอบมีเพียง 12 คน  เน่ืองจากมีผูท้ดสอบ จ านวน

1 ท่าน เพศชาย อายุ 66 – 70 ปี ระหว่างการเร่ิมต้นทดสอบ

หลงัจากท่ีผูท้ดสอบไดส้วมแวน่ VR  และเขา้สู่ขั้นตอนการปรับ

โฟกัสของเลนส์เพ่ือให้เหมาะสมกับสายตาและความสะดวก

ของผูท้ดสอบ ในช่วงระหว่างนั้นผูท้ดสอบ ไดเ้กิดอาการมึน 

รู้สึกวิงเวียน และเกิดการทรงตวัไม่ได ้ซ่ึงเป็นอาการท่ีเกิดจาก

ความไม่สอดคลอ้งกนัระหว่างการมองเห็นผ่านเลนส์ VR และ

การรับรู้ต าแหน่งของร่างกายของผูท้ดสอบ อาการดังกล่าว

ส่งผลให้การทดสอบไม่สามารถด าเนินต่อไปได้ทนัที ดังนั้ น

ผู ้วิจัยจึงตัดสินใจยุติการทดสอบของผู ้ทดสอบรายน้ี เ พ่ือ

ป้องกนัอาการท่ีอาจรุนแรงข้ึนในภายหลงั ทั้งน้ีผูว้ิจยัไดท้  าการ

บนัทึกไวเ้ป็นกรณีศึกษาเพ่ิมเติม เพื่อใชเ้ป็นขอ้มูลส าคญัในการ

วเิคราะห์และปรับปรุงกระบวนการทดสอบต่อไป  
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4. บทสรุปและการอภิปราย 

การออกแบบระบบเสมือนจริงถูกพัฒนาจากทฤษฎีและ

หลกัการการยอมรับเทคโนโลยเีพื่อกระตุน้การเคล่ือนไหวของ

ผูสู้งอายุ ซ่ึงระบบเสมือนจริงถูกออกแบบให้มี 3 ด่านต่อการ

เล่นหน่ึงคร้ัง ในด่านแรก คือ ด่านการท าอาหารอย่างง่าย โดย

เป็นการประกอบอาหารท่ีมีส่วนประกอบ 5 ส่วนประกอบ และ

ถูกบังคับให้เกิดการเคล่ือนไหวร่างกายโดยการเดินไปหยิบ

เคร่ืองปรุงและเสิร์ฟอาหาร ส าหรับด่านท่ี 2 คือ ด่านคน้หาตวั

เลขท่ีถูกตอ้ง ด่านน้ีผูเ้ล่นจะตอ้งคน้หาตวัเลขตามท่ีเกมตอ้งการ

จ านวน 9 คร้ัง โดยในแต่ละคร้ังมีการเปล่ียนขนาด ระยะการ

มองเห็น และต าแหน่งการแสดงตวัเลข ซ่ึงด่านท่ี 2 เป็นเพียง

ด่านเดียวท่ีใช ้Hand Controller ในการเล่นเกม และด่านสุดทา้ย 

คือ ด่านค้นหาแหล่งก าเนิดเสียง ด่านน้ีผูเ้ล่นต้องฟังเสียงท่ี

เกิดข้ึนจากการสุ่มระดบัเสียงและต าแหน่งเสียง (ซา้ย-ขวา) จาก

เกมแล้ว เ ลือกกดปุ่มด้วยมือของผู ้เ ล่นในด้าน ท่ีตรงกับ

แหล่งก าเนิดเสียงท่ีไดย้นิ 

ผลการศึกษาจากผูสู้งอายท่ีุเขา้ทดสอบเล่นเกมในระบบ

เสมือนจริงผา่นแวน่ VR จ านวน 13 คน พบวา่ ผูท้ดสอบจ านวน 

12 คนสามารถสวมแวน่ VR และด าเนินการเล่นเกมได ้มีเพียง 1 

คนเท่านั้ นท่ีไม่สามารถเล่นเกมต่อได้ภายหลังสวมแว่น VR 

เน่ืองจากความไม่สอดคลอ้งกนัระหว่างการมองเห็นผ่านเลนส์ 

VR และการรับรู้ต าแหน่งของร่างกายของผู ้ทดสอบ โดย

ผูสู้งอายุส่วนใหญ่มีการตอบรับต่อการรับรู้ไดถึ้งประโยชน์จาก

การใช้เทคโนโลยีและความง่ายในการใช้งานเทคโนโลยีใหม่

จากการใช้งานระบบเสมือนจริง ในส่วนของสภาวะท่ีช่วย

สนับสนุนการใชง้านเทคโนโลยี พบว่า การให้ขอ้มูลและการ

สนับสนุนทางเทคนิคท่ีเพียงพอช่วยให้ผูสู้งอายุยอมรับการใช้

งานเทคโนโลยีใหม่มากกว่าการมีอุปกรณ์เป็นของตนเอง 

สุดทา้ยอิทธิพลทางสังคมส่งผลระดบัปานกลางต่อการยอมรับ

เทคโนโลยีใหม่ในลักษณะระบบเสมือนจริงผ่านการเล่นเกม

ของผูสู้งอาย ุ

ส าหรับสรุปผลการศึกษาน้ีถูกเก็บผลจากผู ้สูงอายุ

จ  านวน 12 คน ตามแนวทางการออกแบบ 5 เร่ือง คือ (1) การ

สร้างสภาพแวดลอ้มให้ดีท่ีสุดช่วยให้ผูสู้งอายุสามารถเล่นเกม

ในระบบเสมือนจริงดว้ยแวน่ VR โดยไม่ท าให้เกิดอาการมึนงง 

มีลกัษณะอาการท่ีเกิดจากการไม่สอดคลอ้งกันระหว่างภาพท่ี

เห็นและการเคล่ือนไหว (Motion Sickness) ทั้งกรณีท่ีใชมื้อและ

เคร่ืองควบคุมดว้ยมือ (2) การออกแบบส่วนติดต่อผูใ้ชง้าน (UI) 

ของเกมช่วยพบว่า ผูสู้งอายุไม่เกิดความปวดตาหรือไม่สบายตา

ระหว่างเล่นเกม ขนาดตัวอักษรท่ีผูสู้งอายุสามารถอ่านและ

เข้าใจได้ง่ายควรมีขนาดตั้ งแต่ 38 pt ข้ึนไปท่ีระยะไม่เกิน 3 

เมตร และจากการสัมภาษณ์พบข้อสรุปเพ่ิมเติมว่าท่ีระยะ 2 

เมตรเป็นระยะท่ีผูสู้งอายุรู้สึกสบายตาท่ี สุด ส าหรับ 3 เร่ือง

สุดทา้ยถูกออกแบบภายใตก้ารสร้างประสบการณ์เสมือนจริงท่ี

ผูเ้ล่นรู้สึกเหมือนอยู่ในโลกเสมือนจริงอย่างสมบูรณ์ (3) การ

สร้างรูปแบบภาพในเกมท าให้ผูสู้งอายุมีความพอใจต่อภาพใน

เกมในระดบัมากและมากกวา่ร้อยละ 73 มีความอยากเล่นเกมใน

รูปแบบเกม VR ต่อ (4) การใชเ้สียงในเกมท าให้ผูสู้งอายุรู้สึกมี

ส่วนร่วมในระหว่างเล่นเกมถูกแบ่งการศึกษาออกเป็น 2 

มุมมอง โดยในมุมมองแรกผูสู้งอายุรู้สึกว่าเสียงในระหว่างการ

เล่นเกมไม่ไดข้ดัจงัหวะต่อการเล่นเกมซ่ึงมีความพึงพอใจอยูใ่น

ระดบัปานกลางเน่ืองจากผูเ้ล่นสนใจต่อการผ่านด่านในการเล่น

เกมจนบางคนไม่ไดฟั้งเสียงเพลงท่ีอยู่ในเกม ส าหรับมุมมองท่ี

สองผูสู้งอายรุ้อยละ 75 สามารถแยกแหล่งท่ีมาของเสียงไดอ้ยา่ง

ถูกตอ้งในทุกระดบัเสียง เร่ืองสุดทา้ยของแนวทางการออกแบบ 

(5) การเปล่ียนฉากระหว่างด่านในเกมท าให้ผู ้สูงอายุเกิด

ความรู้สึกกลัวหรือตกใจในระดับต ่า และไม่ท าให้เกิดปัญหา

ใดๆ เช่น ปัญหาเร่ืองของอาการมองไม่ชดั ตาลาย ปวดหัว และ

ทรงตวัไม่ได ้เป็นตน้ นอกจากน้ีผูสู้งอายุมีความพอใจในระดบั

มากต่อรูปแบบ ความเร็วและแสงของการเปล่ียนฉากในเกม 
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