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บทที่ 1 

บทนํา 

1.1  ที่มาและความสําคัญของโครงงาน 

โรคอัลไซเมอร (Alzheimer’s Disease หรือ AD) เปนภาวะสมองเสื่อมที่พบไดมากที่สุด ในปจจุบันยังไมมี           

วิธีรักษาใหหายขาดจากโรค และเปนโรคที่ตรวจพบยากเพราะในระยะแรกๆ จะไมแสดงอาการของโรคอยางชัดเจน     

ในปจจุบันมีวิธีวินิจฉัยโรคอัลไซเมอรในแตละระยะอยูหลายวิธี ซึ่งหนึ่งในวิธีวินิจฉัยโรคนี้ในระยะแรกๆ คือแบบคัด   

กรอง Montreal Cognitive Assessment (MoCA) [1] 

  

MoCA เปนแบบคัดกรองในกระดาษ 1 หนา ประกอบไปดวยการทดสอบยอยๆ ที่จะประเมินการทํางาน         

ของสมองในดานแตละดาน เชน ดานสมาธิ ดานความจํา ดานการคํานวณ ใชเวลาในการทําแบบคัดกรองประมาณ           

10-15 นาที โดยมีคะแนนเต็ม 30 คะแนน หากไดคะแนนมากกวา 26 คะแนน จะถือวาอยูในเกณฑคนปกต ิ

  

การทําแบบคัดกรองนั้นผูทําแบบคัดกรองอาจจะไมใหความรวมมือหรือไมมีความตั้งใจเทาที่ควร [2]  ผูจัด

ทําจึงเปลี่ยนรูปแบบของแบบคัดกรองใหเปนรูปแบบของแอปพลิเคชันเกมบนอุปกรณพกพา เพื่อใหสะดวกตอการ

วิเคราะหและทําใหผูทําแบบคัดกรองใหความรวมมือในการทําแบบคัดกรองมากขึ้น โดยใชหลักการของ 

Persuasive Technology [3] คือการสรางแอปพลิเคชันที่โนมนาวใหแนวคิดของผูใชเปลี่ยนไป ในที่นี้คือ การ

เปลี่ยนจากการทําแบบทดสอบบนกระดาษ เปนการเลนแอปพลิเคชันเกมบนอุปกรณพกพาแทน 

1.2 วัตถุประสงคของโครงงาน 

1.​      ​เพื่อพัฒนาเกมสําหรับการคัดกรองปวยโรคอัลไซเมอรจากคนปกต ิ

2.​      ​เพื่อศึกษาการพัฒนาเกมบนอุปกรณพกพา 

3.​     ​เพื่อศึกษาการออกแบบเกมโนมนาวใจ (Persuasive Game)   



1.3 ขอบเขตของโครงงาน 

1. ผลลัพธจากโครงงานคือแอปพลิเคชันเกมบนระบบปฏิบัติการไอโอเอส (iOS) 

2. เปนแอปพลิเคชันเกมที่มีทั้งหมด 11 ประเภท แตละประเภทมีดาน 3 ดาน โดยดานแตละประเภทมีเปา

หมายในการประเมินการทํางานของสมองในแตละดานตามแบบคัดกรอง MoCA 

3. มีการเก็บขอมูลผูใชโดยการกรอกขอมูลภายในแอปพลิเคชันเกม เพื่อบันทึกสถิติในการเก็บขอมูลผูใช 

4. แอปพลิเคชันเกมนี้ไมตองใชการเชื่อมตออินเทอรเน็ต แตสามารถ Export ขอมูลของผูใชในรูปแบบของ 

Text ได 

1.4 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

1. แอปพลิเคชันเกมสามารถใชในการระบุความเสี่ยงในการเปนโรคอัลไซเมอรได 

2. แอปพลิเคชันเกมทําใหผูรับการทดสอบใหความรวมมือในการทําแบบคัดกรองมากขึ้น 

3. แอปพลิเคชันเกมทําใหผูจัดทํามีความรูในการพัฒนาเกมบนแท็บแล็ตที่ใชระบบปฏิบัติการไอโอเอส 

(IOS) มากยิ่งขึ้น 

4. แอปพลิเคชันเกมนี้ใชสําหรับคัดกรองกลุมเปาหมายที่เปนผูเขารับการรักษาที่โรงพยาบาล   



บทที่ 2 

องคความรู ทฤษฏี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

2.1 องคความรูที่เกี่ยวของ 

2.1.1 องคความรูเกี่ยวกับ Montreal Cognitive Assessment (MoCA) [4] 

MoCA เปนแบบคัดกรองที่ออกแบบมาเพื่อคัดกรองผูปวยที่มีภาวะสมองเสื่อมในระยะแรกๆ ออกจากคนปกต ิ

อยางรวดเร็ว โดยประเมินจากการรับรูใน 8 ดานหลักๆ คือ ความตั้งใจและสมาธิ (Attention & Concentration), 

การบริหารจัดการ (Executive Function), ความจํา (Memory), ภาษา (Language), มิติสัมพันธ 

(Visuoconstruction), ความคิดรวบยอด (Conceptual Thinking), การคิดคํานวณ (Calculation) และการรับรู

สภาวะรอบตัว (Orientation) โดยแบบคัดกรองนี้จะใชเวลาในการทําประมาณ 10 นาที โดยมีคะแนนทั้งหมด 30 

คะแนน หากไดคะแนน 26 คะแนนหรือมากกวา จะถือวาอยูในเกณฑคนปกติ โดยแบงเปนการทดสอบยอย 11 

การทดสอบ ดังนี ้

 

รูปที่ 1 : แบบทดสอบ MoCA ฉบับภาษาไทย 

(ที่มา  ​http://eh.anamai.moph.go.th/ewt_dl_link.php?nid=130​) 

http://eh.anamai.moph.go.th/ewt_dl_link.php?nid=130
http://eh.anamai.moph.go.th/ewt_dl_link.php?nid=130


1. การสรางเสนลําดับโดยเรียงสลับตัวเลขและตัวอักษร (Alternative Trail Making): 

คําสั่ง : ผูตรวจสั่งใหผูถูกทดสอบ “ ลากเสนตอโดยเริ่มจากตัวเลขไปสูตัวอักษรตามลําดับ เริ่มที่นี่...[ชี้ไปที่         

เลข (1)] ลากเสนตอจาก 1 ไปที่ ก แลวลากตอไปที่ 2 ไปตอเรื่อยๆจนจบที่นี่ ...[ชี้ไปที่( E)]” 

การใหคะแนน : ให 1 คะแนนเมื่อผูถูกทดสอบ ลากเสนตอจาก 1 – ก – 2 – ข – 3 – ค – 4 – ง – 5 – จ                                                 

ไดครบถูกตอง โดยไมมีเสนใดตัดกัน ถามีลําดับผิดที่ใดก็ตามโดยไมทันรูตัวแลวแกไขเองทันที่ที่ทําผิดนั้นใหถือวาได     

0 คะแนน 

 

2. Visuoconstructional Skills: วาดลูกบาศก(Cube) 

คําสั่ง : ผูตรวจสั่งใหผูถูกทดสอบทําตามโดยชี้ไปที่รูปลูกบาศกตัวอยาง “ คัดลอกรูปใหเหมือนที่สุดเทาที่       

คุณจะทําได ลงในที่วางนี้” 

การใหคะแนน : ให 1 คะแนนเมื่อผูถูกทดสอบ สามรถวาดคัดลอกไดถูกตองหมดดังนี ้

• รูปตองมีสามมิต ิ

• วาดทุกเสนไดครบถวน 

• ไมมีวาดเสนเพิ่มเติมเอง 

• เสนอยูแนวขนานกันและมีขนาดใกลเคียงกันดี (รูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก) 

ไมใหคะแนนถาไมครบตามเงื่อนไขทั้งหมด 

 

3. Visuoconstructional Skills: วาดหนาปดนาิกา(Clock) 

คําสั่ง : ผูตรวจชี้ไปที่บริเวณชองวางอันขวาสุดของแถวบนแลวสั่งใหผูถูกทดสอบทําดังนี้ “ วาดนาิกา ใส         

ตัวเลขใหครบและชี้บอกเวลาที่ 11 โมง 10 นาที ” 

การใหคะแนน : ให 1 คะแนนเมื่อผูถูกทดสอบ ทําไดในแตละขอดังนี ้

รูปราง (1 คะแนน): หนาปดนาิกาตองรูปรางกลม มีความผิดเพี้ยนไดเล็กนอย (เชน เสนรอบวงกลมไม           

ครบเล็กนอย) 

ตัวเลข (1 คะแนน): ตองมีตัวเลขใหครบ ไมใหมีเกิน, ตัวเลขตองเรียงถูกลําดับและวางในตําแหนง 

Quadrant ที่เหมาะสม, ใชเลขโรมันได, ตัวเลขอาจวางอยูนอกวงหนาปดนาิกาได 



เข็มนาิกา (1 คะแนน): ตองมี 2 เข็ม ชี้บอกเวลาที่ถูกตอง โดยเข็มสั้นบอกชั่วโมงตองสั้นกวาเข็ม 

ยาวบอกนาทีอยางชัดเจน และเข็มทั้งสองตองอยูกลางหนาปดโดยจุดเชื่อมตออยูใกลกับศูนยกลางของ 

นาิกา 

ไมไดคะแนนถาไมถูกตองตามเงื่อนไขดังกลาวในแตละขอ 

 

4. การเรียกชื่อ (Naming): 

คําสั่ง : เริ่มจากดานซายมือสุดกอน แลวชี้ไปทีละรูปขณะเดียวกันใหพูดวา “สัตวตัวนี้ชื่ออะไร ” 

การใหคะแนน : ให 1 คะแนน เมื่อผูทดสอบตอบไดถูกตองในแตละขอ ดังนี้ : (1) สิงโต (2) แรด (3) อูฐ 

 

5. ความจํา (Memory): 

คําสั่ง : ผูตรวจอานคํา 5 คําในอัตราหนึ่งคําตอวินาที, ใหอธิบายดังนี้: “นี่คือแบบทดสอบความจําจะอาน           

ชุดคําเหลานี้ใหจําเอาไว ฟงอยางระมัดระวัง เมื่ออานจบใหบอกคําที่จําเอาไวมาใหมากที่สุด ในกรณีที่พูดไมเรียงกัน     

ถือวาไมเปนไร ” ใหเช็คถูกลงในชองวางเมื่อผูทําแบบทดสอบตอบถูกในครั้งแรก เมื่อผูทําแบบทดสอบแสดงใหเห็น     

วาทําเสร็จแลว (ทวนไดทุกคํา), หรือไมสามารถทวนคําเพิ่มไดอีก, ใหอานชุดคําเปนครั้งที่สองพรอมกับอธิบายตาม     

นี้: “จะอานชุดคําเดิมเปนครั้งที่สอง พยายามจําและบอกคําที่จําเอาไวมาใหมากที่สุด, รวมทั้งคําที่ทวนไดในครั้ง     

แรกดวย ” เช็คถูกลงในชองวางเมื่อผูทําแบบทดสอบทวนไดในครั้งที่สอง 

เมื่อจบการทวนครั้งที่สอง, ใหบอกผูทําแบบทดสอบวาจะถูกขอใหทวนคําอีกครั้งโดยพูดดังนี้ “จะใหทวน   

คําเมื่อครูอีกครั้งหนึ่งเมื่อเสร็จการทําแบบทดสอบ ” 

การใหคะแนน : ไมมีคะแนนใหสําหรับการทดสอบครั้งที่หนึ่งและสอง 

 

6. ความตั้งใจ (Attention): 

ทวนตัวเลขตามลําดับจากหนาไปหลัง (Forward Digit Span): คําสั่ง : ใหอธิบายดังตอไปนี้: “จะพูด             

ตัวเลขบางตัวและเมื่อจบ, ใหพูดตามใหเหมือนที่สุด ” อานตัวเลขหาตัวตามลําดับในอัตราหนึ่งตัวตอวินาท ี

ทวนตัวเลขตามลําดับจากหลังไปหนา (Backward Digit Span): คําสั่ง : ใหอธิบายดังตอไปนี้:“ตอนนี้จะ           

พูดตัวเลขบางตัว, และเมื่อพูดจบใหพูดตามจากหลังไปหนาตามลําดับ ” อานตัวเลขสามตัวตามลําดับในอัตราหนึ่ง     



ตัวตอวินาท ี

การใหคะแนน : ใหหนึ่งคะแนนสําหรับการทวนตามลําดับอยางถูกตอง, (: คําตอบที่ถูกสําหรับการทวน       

จากหลังไปหนาคือ 2-4-7) 

การทดสอบ Vigilance : คําสั่ง : ใหผูตรวจอานรายการตัวเลขในอัตราหนึ่งตัวตอวินาที, หลังจากอานคํา           

อธิบายตอไปนี้: “จะอานชุดตัวเลข ทุกครั้งที่พูดเลขหนึ่ง, ใหเคาะโตะหนึ่งครั้ง ถาพูดเลขตัวอื่น, ก็ไมตองเคาะ” 

การใหคะแนน : ใหหนึ่งคะแนนถาผิดพลาดเพียงศูนยถึงหนึ่งครั้ง (ความผิดพลาดคือเคาะโตะในตัวเลขอื่น     

หรือไมเคาะเมื่ออานเลขหนึ่ง) 

Serial 7s: คําสั่ง: ผูตรวจใหคําอธิบายดังนี้: “ตอนนี้, จะใหเอา100 ลบดวย 7, จากนั้น ไดคําตอบเทาไหร                 

ใหลบดวย 7ตอไปเรื่อย ๆ จนกระทั่งบอกใหหยุด” ใหอานคําอธิบายไดสองรอบถาจําเปน 

การใหคะแนน : ขอนี้มีคะแนนเต็ม 3 คะแนน ให (0) คะแนนเมื่อลบไมถูกตองเลย, 1 คะแนนเมื่อลบถูก                 

หนึ่งครั้ง, 2 คะแนนเมื่อลบถูกสองถึงสามครั้ง, และ 3 คะแนนเมื่อลบไดถูกหมดสี่ถึงหาครั้ง นับคะแนนที่ถูกจากเอา             

7 ไปลบจาก 100 คิดคะแนนการลบแตละครั้งแยกจากกัน; นั่นคือ, ถาผูทําแบบทดสอบลบผิดแตหลังจากนั้นลบ         

ดวย 7 ถูกจากตัวเลขที่ลบผิดครั้งแรก, ก็ใหคะแนนสําหรับครั้งที่ถูก ตัวอยางเชน, ผูทําแบบทดสอบอาจตอบเปน           

“92-85-78-71-64” ซึ่ง “92” ไมถูกตอง, แตการลบครั้งอื่นถูกตอง ก็ใหคิดวาผิดหนึ่งครั้งและขอนี้ให 3 คะแนน 

 

7. การพูดทวนประโยค (Sentence repetition): 

คําสั่ง: ผูตรวจใหคําอธิบายดังตอไปนี้: “จะอานประโยคใหฟงหลังจากนั้น ใหพูดตามใหเหมือนที่สุด ” [         

หยุดพูด]: “ ฉันรูแควาจอมเปนคนเดียวที่มาชวยงานวันนี้ ” เมื่อทวนเสร็จแลว, ใหพูดวา: “ ตอนนี้กําลังจะอานอีก             

หนึ่งประโยคใหฟง หลังจากนั้น ใหพูดตามใหเหมือนที่สุด ” [หยุดพูด]: “เจาแมวมักซอนตัวอยูหลังเกาอี้เมื่อมีหมา         

อยูในหอง” หลังจากนั้น ใหพูดตามใหเหมือนที่สุด [หยุดพูด]: 

การใหคะแนน: ให 1 คะแนนเมื่อทวนประโยคไดถูกตอง การทวนจะตองถูกตองทุกคํา ใหระวังความผิด         

พลาดจากการละคํา (เชน, การละ “แค ”, “มัก”) และการแทน/เพิ่มคํา (เชน, “ จอมเปนคนเดียวที่จะมาชวยงาน                 

วันนี้ ”) 

   



8. ความสามารถในการใชคําพูด (Verbal fluency): 

คําสั่ง: ผูตรวจใหคําอธิบายดังตอไปนี้: “บอกคําที่ขึ้นตนดวยตัวอักษรตอไปนี้ ..... ใหมากที่สุด สามารถพูด         

คําไดทุกชนิดที่ตองการ, ยกเวนชื่อเฉพาะ (เชน บดินทร, บางเขน), ตัวเลข, คุณมีเวลาหนึ่งนาที พรอมหรือยัง? [               

หยุดพูด] ตอนนี้, ใหบอกคําที่ขึ้นตนดวยตัวอักษร “ก” มาใหมากที่สุด [ใชเวลา 60 วินาที] หยุด” 

การใหคะแนน : ให 1 คะแนนถาผูทําแบบทดสอบคิดคําได 11 คําหรือมากกวาใน 60 วินาที บันทึกคํา                 

ตอบลงในที่วางดานใตหรือดานขาง 

9. ความคิดเชิงนามธรรม (Abstraction): 

คําสั่ง: ผูตรวจใหผูทําแบบทดสอบอธิบายความเหมือนของคําสองคํา, เริ่มดวยตัวอยางดังนี้: “ใหบอกวาสม     

กับกลวยเหมือนกันอยางไร ” ถาผูทําแบบทดสอบตอบไดในลักษณะเปนเพียงรูปธรรมยังไมชัดเจน, ใหใบตอเพียง     

วา: “ลองบอกวามีอยางอื่นที่เหมือนกันอีกไหม ” ถาผูทําแบบสอบถามใหคําตอบที่ไมเหมาะสม (ไมไดตอบวาเปน       

ผลไม), ใหพูดวา, “ใช, และทั้งคูตางก็เปนผลไมดวย ” โดยไมตองใหคําอธิบายหรือคําชี้แจงอื่นเพิ่มเติม 

หลังจากที่ลองฝกแลว, ใหพูดวา: “ตอนนี้, ใหบอกวารถไฟกับจักรยานเหมือนกันอยางไร ” หลังจากที่ตอบ         

คําถามแลว, ใหลองทดสอบครั้งที่สอง, พูดวา: “แลวไมบรรทัดกับนาิกาเหมือนกันอยางไร ” ไมตองใหคําอธิบาย         

หรือกระตุนเพิ่มเติม 

การใหคะแนน: คิดคะแนนเฉพาะสองคําคูหลัง ให 1 คะแนนในแตละคูที่ตอบถูก คําตอบตอไปนี้ถือวา         

ยอมรับได: 

รถไฟ-จักรยาน = มีความหมายวาเปนพาหนะ, มีความหมายถึงการเดินทาง/ทองเที่ยว, ทั้งสองใชสําหรับ       

เดินทาง 

ไมบรรทัด-นาิกา = อุปกรณในการวัด, ใชสําหรับวัด 

คําตอบตอไปนี้ไมถูกตอง: รถไฟ-จักรยาน = ทั้งคูมีลอเหมือนกัน, ไมบรรทัด-นาิกา = ทั้งคูมีตัวเลข           

เหมือนกัน 

10. การทวนซํ้า (Delay recall): 

คําสั่ง: ผูตรวจใหคําอธิบายดังตอไปนี้: “จะอานคําตอไปนี้ใหฟงกอน, ซึ่งตองจําเอาไว แลวคอยบอกคําที่จํา       

เอาไวใหมากที่สุด ” ใหเช็คถูก (√) ลงในชองวางสําหรับคําที่จําไดเองอยางถูกตองโดยไมตองใบคํา 

การใหคะแนน: ให 1 คะแนนสําหรับคําที่จําไดเองโดยไมตองใบคํา 

ทางเลือก (Optional): 



หลังจากใหลองทวนคํา, กระตุนผูทําแบบทดสอบดวยการใบประเภทของคําที่ใหไวดานลางสําหรับคําที่ไม 

สามารถทวนได ใหเช็คถูก (√) ลงในชองวางถาผูทําแบบทดสอบจําคําไดโดยใชคําใบหรือใชตัวเลือก การกระตุน       

สําหรับคําที่ทวนไมไดนั้น มีวิธีดังนี้ ถาผูทําแบบทดสอบไมสามารถทวนคําไดหลังจากที่ใชคําใบก็ใหเลือกตัวเลือกตอ   

โดยใชคําอธิบายดังตอไปนี้, “คําตอไปนี้คําไหนที่คิดวาถูกตอง, จมูก, หนา หรือ มือ? ” 

ใชประเภทและ/หรือตัวเลือกตอไปนี้ในการใบคําแตละคํา, ตามความเหมาะสม: 

หนา: คําใบ: สวนหนึ่งของรางกาย ตัวเลือก : จมูก, หนา, มือ 

ผาไหม: คําใบ: ชนิดของ ผา ตัวเลือก : ผายีนส, ผาฝาย, ผาไหม 

โบสถ: คําใบ: ชนิดของอาคารสิ่งกอสราง ตัวเลือก : โบสถ, โรงเรียน, โรงพยาบาล 

กุหลาบ: คําใบ: ชนิดของดอกไม ตัวเลือก : มะลิ, กุหลาบ, ดาวเรือง 

สีแดง: คําใบ: ชนิดของสี ตัวเลือก : แดง, นํ้าเงิน, เขียว 

การใหคะแนน: ไมไดคะแนนสําหรับคําที่ทวนไดโดยใชคําใบ คําใบใชเพื่อเปนขอมูลทางคลินิกเทานั้นและ   

เปนขอมูลเพิ่มเติมในการแปลผลแบบทดสอบเกี่ยวกับประเภทของความผิดปกติของความจํา สําหรับความผิดปกติ 

ของความจําที่เกิดจากการนึกคํา (retrieval failures) ความจําอาจดีขึ้นไดเมื่อใชคําใบ สําหรับความผิดปกติของ       

ความจําที่เกิดจากการรับรูเสีย (encoding failures), ความจําจะไมดีขึ้นเมื่อใชคําใบ 

11. การรับรูสภาวะรอบตัว (Orientation): 

คําสั่ง: ผูตรวจใหคําอธิบายดังตอไปนี้: “วันนี้วันที่เทาไหร” ถาผูทําแบบทดสอบใหคําตอบไดไมสมบูรณ,       

ใหกระตุนโดยพูดวา: “บอก[ป, เดือน, วันที่, และวัน]อะไร” จากนั้นพูดวา: “ตอนนี้, บอกชื่อของสถานที่แหงนี้,               

และจังหวัดที่อยูตอนนี้คืออะไร” 

การใหคะแนน: ใหหนึ่งคะแนนสําหรับแตละขอที่ตอบถูก ผูทําแบบทดสอบตองบอกวันที่ถูกตองและสถาน   

ที่ที่ถูกตอง (ชื่อโรงพยาบาล, คลินิก, สํานักงาน) ไมใหคะแนนถาผูทําแบบทดสอบบอกวันหรือวันที่ผิดไปแมแตหนึ่ง       

วัน 

คะแนนรวม: รวมคะแนนยอยของแตละขอไวดานขวามือ ใหเพิ่มหนึ่งคะแนนสําหรับผูที่มีการศึกษานอย   

กวาหรือเทากับ 12 ป, เพื่อคะแนนสูงสุดอาจจะเปน 30 คะแนนรวมสุดทายมากกวาหรือเทากับ 26 คะแนนให             

พิจารณาวาเปนปกต ิ

   



2.1.2 องคความรูเกี่ยวกับ Serious Game [5] 

Serious Game คือเกมที่ถูกออกแบบมาเพื่อจุดประสงคบางอยางนอกจากความบันเทิงเพียงอยางเดียว โดยทั่วไป

แลวจะใชในการใหความรูในเรื่องตางๆ การฝกฝนหรือพัฒนาทักษะใหมๆ และการเปลี่ยนแปลงทัศนคติของผูเลน

ไปในแนววัตถุประสงคที่เกมวางไว โดยการจําลองสถานการณเสมือนจริง เชน เกมจําลองการผาตัด เกมสอนคนให

รูจักเก็บออม เกมฝกการลงทุน เปนตน โดยจะประกอบไปดวย 3 สวน หลักๆ ดังนี ้

● Serious Purpose เปาประสงคหลักที่ตองการจะถายทอดใหกับคนที่มาเลนเกม 

● Educational Content เนื้อหาของสิ่งที่เราตองการจะถายทอดใหกับคนที่มาเลนเกม 

● Game Technique ระบบตางๆ ภายในเกม หรือกฎภายในเกม 

โดยในเกมอาจเสริมการเลาเรื่องหรือตัวแปรของความไมแนนอนบางอยาง เพื่อเพิ่มความสนุกใหกับผูเลน 

 

รูปที่ 2 : แผนภาพเกี่ยวกับ Serious Game 

(ที่มา  ​http://dip12.aaschool.ac.uk/what-is-a-serious-game​) 

 

   

http://dip12.aaschool.ac.uk/what-is-a-serious-game
http://dip12.aaschool.ac.uk/what-is-a-serious-game


2.1.3 องคความรูเกี่ยวกับ Persuasive Technology [3] 

Persuasive Technology (เทคโนโลยีในการโนมนาวใจ)  ​ถูกนิยามกวางๆวาเปนเทคโนโลยีที่ถูกออกแบบ

มาเพื่อเปลี่ยนความคิดหรืออุปนิสัยของผูใชโดยใชการโนมนาวใจหรือใชอิทธิพลทางสังคม โดยไมมีการบังคับหรือ

การโกหก เทคโนโลยีเหลานี้ถูกใชโดยแพรหลายในหลายสาขา เชน การซื้อขายสินคา, การโฆษณา และการเมือง 

โดยสวนใหญจะเนนในเรื่องของการออกแบบในการปฏิสัมพันธระหวางผูใชกับคอมพิวเตอร ซึ่งจะอยูในรูปแบบของ

คอมพิวเตอร อินเทอรเน็ต เกม และโทรศัพทมือถือ 

  

Captology (Computer as Persuasive Technology) 

ขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรในการโนมนาวใจเมื่อเทียบกับคน 

1. Computers are persistent 

คอมพิวเตอรถามซํ้าๆ ไดมากกวาคน โดยที่ไมรูสึกวาถูกตื้อเทากับคน 

2. Computers allow anonymity 

เนื่องจากมนุษยมีความลับแตไมกลาพูดกับใครและคอมพิวเตอรยอมใหผูใชไมตองเปดเผยตัวกับคนอื่น

ทําใหคนยอมทําการกระทําบางอยางไดงายขึ้น เชน การทําแบบสอบถาม เมื่อไมเปดเผยตนจะทําใหคนไววางใจ 

3. Computers can handle huge volume of data 

สามารถจัดการกับขอมูลขนาดใหญๆได ทําใหการนําขอมูลในอดีตมาอางอิง ประมวลผลเปนเรื่องที่งาย 

เชน นําเสนอโปรโมชั่นตามพฤติกรรมการใชงานของผูใช 

4. Computers can use many modalities 

สามารถนําเสนอขอมูลไดหลากหลายรูปแบบ เชน ภาพ, เสียง , วิดิโอ, เกม หรือการจําลอง 

5. Computers are Scalable 

ออกแบบใหเหมาะสมกับกลุมประชากรในขนาดตางๆ ได 

6. Computers can go where humans cannot go or may not be welcome 

คอมพิวเตอรมีอยูทุกหนทุกแหง ทําใหทลายขอจํากัดทางวัฒนธรรม ภูมิศาสตร เวลา เปนตน 

 

  



ประโยชนของ Captology 

● สามารถเปลี่ยนพฤติกรรมผูใชไดงาย เพราะเสมือนเพื่อน และงายตอการใชงาน 

● ทําใหงานยากๆ กลายเปนงานงาย 

● คอยนําทางหรือชวยเหลือ สรางความเชื่อมั่น ทําใหกลาเปดเผยขอมูล 

● ติดตามการใชงาน และนําเสนอขอมูลที่เหมาะสมกับพฤติกรรม เชน Youtube นําเสนอคลิปวิดิโอที่เรา

อาจจะสนใจโดยเลือกจากคลิปวิดิโอเกาๆที่เราด ู

● ทําการนําเสนอในจังหวะที่เหมาะสม ทําใหปรับเปลี่ยนหรือเชื่อแลวทําตาม 

● การสังเกตพฤติกรรมทําใหเกิดความรูสึกกลัววาถูกสังเกตและเปลี่ยนพฤติกรรม เชน กลองวงจรปด 

● ออกแบบใหมีแรงจูงใจ หรือมีแรงกระตุน แลวเปลี่ยนพฤติกรรมไปเปนอุปนิสัย 

   



2.1.4 องคความรูเกี่ยวกับ Persuasive Game Design [6] 

เปนการผสมระหวางแนวคิดของ Serious Game และการนํา Persuasive Technology มาใชในการสรางเกมที่

ทําใหผูที่เลนเกมนี้ไดรับประโยชนหรือวัตถุประสงคบางอยางตามที่เกมวางไว นอกจากไดความสนุกในการเลนเกม

เพียงอยางเดียว โดยมีการออกแบบโลกในเกมใหสอดคลองกับโลกจริง ทําใหเกิดการเรียนรู การเปลี่ยนแปลงความ

คิด และนําประสบการณในเกมมาปรับใชกับในชีวิตจริงได 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3 : Persuasive Game Design Model. 

(ที่มา  ​Valentijn Visch [8]) 

   

http://dip12.aaschool.ac.uk/what-is-a-serious-game


2.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

2.2.1 งานวิจัยเรื่อง “The Application of Individual Virtual Nostalgic Game Design to the 

Evaluation of Cognitive Function” [7] 

C. J. Hou และคณะ (2017) ไดทําการพัฒนาเกมทดสอบความจํา ที่ควบคุมโดยใชการเคลื่อนไหวของผูเลนดวย 

Kinect Motion Sensor โดยใชกลุมตัวอยางคือผูสูงอายุที่เขารับการรักษาที่โรงพยาบาล ที่มีทั้งคนปกติ และคนที่มี

ภาวะสมองเสื่อม มาทดลองเลนเกมที่ทดสอบความจํา โดยเกมแรกจะแสดงภาพสิ่งของ 3 อยาง และหลังจากผาน

ไป 4 วินาที จะทําการแสดงสิ่งของ 5 ชิ้นโดยมีของ 3 ชิ้นแรกรวมอยูดวย และหลังจากนั้นใหผูเลนเลือกของ สาม

สิ่งที่ปรากฏในรอบแรก  เกมที่สองจะเลาเหตุการณบางอยางใหผูเลน หลังจากนั้นใหผูเลนเลือกชุดที่เหมาะสมกับ

เหตุการณนั้นๆ เกมที่สามจะแสดงสิ่งของบางอยางใหดู หลังจากนั้นใหผูเลนเลือกฉากที่เหมาะสมกับสิ่งของนั้นๆ 

โดยผลการทดลองคือเกมนี้สามารถคัดกรองคนที่มีภาวะสมองเสื่อมออกจากคนปกติไดดวยความแมนยําที่ 86.4% 

เมื่อเทียบกับแบบคัดกรอง MoCA 

 

 

 

รูปที่ 4 : รูปภายในเกมทดสอบความจํา 

(ที่มา C.J. Hou  ​[6]) 
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2.2.2 งานวิจัยเรื่อง “Saving is Fun: Designing a Persuasive Game for Power Conservation” [8] 

Luciano Gamberini และคณะไดทําการพัฒนาเกมโนมนาวใจ (Persuasive Game) สําหรับสรางวินัยและให

ความรูเรื่องการประหยัดไฟ โดยมีการใช Wireless Sensor ของ BeAware เพื่อใชในการวัดการใชไฟฟาของเครื่อง

ใชไฟฟาแตละอยาง มีการใหความรูเกี่ยวกับการประหยัดไฟภายในเกม และสามารถแสดงขอมูลเชิงสถิติเกี่ยวกับ

การประหยัดไฟของผูเลนได โดยวิธีที่จะเพิ่มเลเวลภายในเกมคือ ตองประหยัดไฟในชีวิตจริง และตอบคําถามเกี่ยว

กับการประหยัดไฟ หรืออานชุดความรูเกี่ยวกับการประหยัดไฟภายในเกม โดยมีกลุมประชากร 24 คน มีจํานวน

หญิงและชาย เทาๆ กัน และอายุเฉลี่ยอยูที่ 34 ป และใหเวลา 3 เดือนในการเลนเกม โดยผลการทดลองแสดงให

เห็นวา หลังจากการเลนเกมนี้ ผูใชใหญมีวินัยในการประหยัดไฟมากขึ้น และทําใหการประหยัดไฟกลายเปนกิจวัตร

อยางหนึ่งในชีวิตประจําวันของผูใช 

 

 

 

รูปที่ 5 : หนาสถิติของ Serious Game การประหยัดไฟ 

(ที่มา Luciano Gamberini[7]) 

   



บทที่ 3 

วิธีการดําเนินงาน และเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

3.1 กรอบแนวคิดในการดําเนินโครงงาน 

สรางแอปพลิเคชันเกมในเชิง Persuasive Application โดยมีรูปแบบของเกมเปน Serious Game ซึ่ง

ดานแตละดานอางอิงจากแบบคัดกรอง MoCA 

3.2 วิธีการดําเนินงาน 

ดําเนินงานโดยใชโปรแกรม Unity ในการพัฒนาแอปพลิเคชันโดยยึดหลักการออกแบบของหลักการ Persuasive 

Game Design  โดยการดําเนินงานในการทําโครงงานไดแบงออกเปน 5 ระยะ คือ 

ระยะที่ 1 : วางแผนโครงงาน และศึกษาบทความ งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

คนหาขอมูลจากบทความและงานวิจัยตางๆ ที่เกี่ยวของกับการทําแบบคัดกรอง MoCA และทฤษฎีในการ

ออกแบบเกม 

ระยะที่ 2 : กําหนดขอบเขตแอปพลิเคชันเกม และออกแบบแอปพลิเคชันเกม 

กําหนดขอบเขตของแอปพลิเคชันเกม และออกแบบดานในเกม และ User Interface ภายในเกม ซึ่ง

ประยุกตใชแนวคิดจากงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

ระยะที่ 3 : พัฒนาแอปพลิเคชันเกม 

ทําการพัฒนาแอปพลิเคชันเกมตามที่ออกแบบไวในระยะที่ 2 

ระยะที่ 4 : ทดสอบและปรับปรุงแอพพลิเคชัน 

ทดลองติดตั้งแอปพลิเคชันเกมที่ออกแบบมาเพื่อทดสอบกับอุปกรณพกพารุนตางๆ แลวนําผลลัพธที่ได

จากการพัฒนาแอปพลิเคชันเกม มาทดสอบการใชงาน เชน ทดลองเลนดานในแตละดาน ทดลองกดปุมใน

แตละปุม เพื่อคนหาขอผิดพลาด และปรับปรุงขอผิดพลาดของแอปพลิเคชันเกม 

ระยะที่ 5 : สรุปและประเมินผลการทํางานของแอปพลิเคชันเกม 

การประเมินผลลัพธการทํางาน การสรุปผลการทดสอบแอปพลิเคชันเกม จัดทํารายงาน เอกสารนําเสนอ 



เอกสารเผยแพรผลงาน และการนําเสนอแอปพลิเคชันเกม 
3.3 แผนการดําเนินงาน 

ขั้นตอนการ

ดําเนินงาน 

พ.ศ.2561  พ.ศ.2562 

.ค.  .ย.  .ค.  .ย.  .ค.  .ค.  .พ.  .ค.  ม.ย.  .ค. 

1.วางแผนการดําเนินงาน 

เลือกหัวขอ                            

ศึกษาทฤษฏีที่

เกี่ยวของ 

                          

ศึกษางานวิจัย

ที่เกี่ยวของ 

                          

2. กําหนดขอบเขตุ และออกแบบแอปพลิเคชันเกม 

กําหนดขอบ

เขต ุ

                          

ออกแบบ

แอปพลิเคชัน 

                          

3.พัฒนาแอปพลิเคชันเกม 

พัฒนาระบบ                            

พัฒนาดาน                            

4.ทดสอบและปรับปรุงแอปพลิเคชัน 

ทดสอบ

แอปพลิเคชัน 

                          

ปรับปรุง

แอปพลิเคชัน 

                          



5.สรุปและประเมินผล 

จัดทําคูมือ และ

เอกสารที่เกี่ยวของ 

                          

สรุปผลการ

ดําเนินงาน 

                          

นําเสนอระบบ

ที่สมบูรณ 

                          

3.4 อุปกรณและเครื่องมือที่ใชในงานวิจัย 

3.4.1 เครื่อง Mac 

3.4.2 คอมพิวเตอร Notebook 

  Intel® Core™ i7-4720HQ CPU @ 2.60GHz 

  Installed Memory (RAM): 8.00 GB 

GPU: NVIDIA GeForce GTX 960M: 4.00GB 

        Intel® HD Graphics 4600: 2.00GB 

Window 10 Pro 

  

3.5 Software ที่ใชในงานวิจัย 

3.5.1 Unity 2018.2.15f1 

3.5.2 MonoDevelop 2.4 

3.5.3 Xcode 

   



บทที่ 4 

ผลการดําเนินงาน 

 

4.1 การกรอกขอมูลสวนตัวผูใช 

เปนการเก็บขอมูลผูใช พรอมกับทดสอบสมองในดานการรูสภาวะรอบตัว (Orientation) 

● เมื่อเริ่มแอพพลิเคชัน ใหผูใชกรอกขอมูลสวนตัว (ชื่อ, อายุ, เพศ และระดับการศึกษา) 

● หลังจากนั้นใหผูใชกรอก วันที่ เดือน ป และ ใหบอกวาวันนี้วันอะไร ตอนนี้อยูที่ประเทศอะไร และทําแบบ

ทดสอบในชวงเวลาไหน 

 

 

รูปที่ 6 : การกรอกขอมูลผูใชภายในแอพพลิเคชัน 

 

 

 

 

 

 

 



 

4.2 เกมลากเสนสลับตัวเลขและตัวอักษร 

เปนเกมที่ทดสอบทักษะการบริหารจัดการ (Executive Function) โดยเมื่อเริ่มเกมจะใหผูใชลากเสนบน

หนาจอ โดนเริ่มที่ 1 และจบที่ จ โดยที่ผูใชตองลากเสนสลับระหวางตัวเลขและตัวอักษรตามลําดับตอไป

เรื่อยๆ หากลากเสนถูกตามลําดับ จะได 1 คะแนน 

 

รูปที่ 7,8 : เกมทายคําจากภาพ 

4.3 เกมเลือกภาพสัตวจากชื่อสัตวที่ไดยิน 

เปนเกมที่ทดสอบทักษะเรียกชื่อ (Naming) เมื่อเริ่มเกมจะมีเสียงพูดชื่อสัตวออกมา และมีรูปภาพสัตวให

เลือกสามรูป สิ่งที่ผูใชตองทําก็คือ เลือกรูปสัตวที่สอดคลองกับเสียงของชื่อสัตวที่ไดยิน มีทั้งหมด 3 ขอ 

แตละขอที่เลือกคําตอบที่ถูกจะได 1 คะแนน 

 

 

รูปที่ 9 : เกม เลือกภาพสัตวจากชื่อสัตวที่ไดยิน 



4.4 เกมจําและทวนคําศัพท 

ใหผูใชจําคําศัพทที่ขึ้นมาบนหนาจอ มีทั้งหมด 5 คํา และจะใหเลือกคําศัพทเหลานั้นอีกครั้งหลังจากทํา

แบบทดสอบสุดทายเสร็จแลว เปนเกมที่ใชในการทดสอบดานความจํา (Memory) เมื่อทําเลนเกมสุดทาย

เสร็จแลว ใหผูใชทวนคําศัพทที่จําไวในขอ 5 ที่มีทั้งหมด 5 คํา ทดสอบการทวนความจํา (Delayed 

Recall) โดยใหผูใชคลิกเลือกคําศัพทที่จําไวในขอ 5 จํานวน  5 คํา จากตัวเลือกของคําศัพท 16 คํา แตละ

คําที่ตอบถูกจะได 1 คะแนน รวมเปน 5 คะแนน 

 

รูปที่ 10 :  เกมจําและทวนคําศัพท 

4.5 เกมทวนลําดับตัวเลข 

เปนเกมที่ทดสอบสมองในดานความตั้งใจ (Attention) เมื่อเริ่มเกมจะมีเสียงอานชุดของตัวเลขใหผูใชฟง มี

สองขอ คือ 

● ใหผูใชเลือกตัวเลข เรียงลําดับจากหนาไปหลัง 

● ใหผูใชเลือกตัวเลข เรียงลําดับจากหลังไปหนา 

แตละขอที่เรียงลําดับเลขถูก จะได 1 คะแนน 

 

รูปที่ 11,12 :  เกมทวนลําดับตัวเลข 



4.6 เกมกดปุมเลข 1 

เปนเกมที่ทดสอบสมองในดานความตั้งใจ (Attention) เมื่อเริ่มเกม จะมีเสียงอานลําดับของตัวเลขที่มี

ทั้งหมด 29 ตัวใหผูใชฟง  

● สิ่งที่ผูใชตองทําคือ กดปุมที่อยูบนหนาจอเมื่อไดยินเลข 1 

● ถาหากผิดพลาด (กดปุมผิด หรือไมกดปุมเมื่อไดยินเลข 1) นอยกวาสองครั้ง จะได 1 คะแนน 

 

รูปที่ 13 :  เกมกดปุมเลข 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



4.7 เกม 100 - 7 

เปนเกมที่ทดสอบสมองในดานความตั้งใจ (Attention) เมื่อเริ่มเกม ใหผูใช นํา 100 มาลบ ดวย 7 แลวนํา

คําตอบที่ได มาลบดวย 7 ไปเรื่อยๆ  

 

● หากลบถูก 4-5 ตัว จะได 3 คะแนน 

● ลบถูก 2-3 ตัว จะได 2 คะแนน 

● ลบถูก 1 ตัว จะได 1 คะแนน 

● ถาหากลบไมถูกเลย จะไมไดคะแนน 

 

รูปที่ 14 :  เกม 100-7 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



4.7 เกมทวนประโยค 

เปนเกมที่ทดสอบสมองในดาน ภาษา ( Language ) เมื่อเริ่มเกม จะมีคําอานประโยคใหฟง หลังจากนั้น 

ใหผูใชเลือกประโยคที่ถูกตองจากตัวเลือกที่มีให มีทั้งหมด 2 ขอ แตละขอคิดเปน 1 คะแนน 

 

 

 

 

รูปที่ 15,16 :  เกมทวนประโยค 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



4.8 เกมเลือกคําศัพทผลไม 

เปนเกมที่ทดสอบสมองในดาน ภาษา ( Language )เมื่อเริ่มเกม จะมีคําศัพทปรากฏบนหนาจอโดยมีสี

และอยูในตําแหนงที่แตกตางกัน และคําศัพทเหลานั้นจะหายไปภายใน 6 วินาที สิ่งที่ผูใชตองทําคือ เลือก

คําศัพทที่เปนผลไมใหไดมากที่สุดภายใน 1 นาที จากคําศัพททั้งหมด 60 คํา 

 

รูปที่ 17 :เกมเลือกคําศัพทผลไม 

 

4.9 เกมบอกความเหมือน 

เปนเกมทดสอบสมองในดานความคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) เมื่อเริ่มเกม จะมีภาพปรากฏบนหนา

จอสองภาพ สิ่งที่ผูใชตองทําคือ ใหบอกวาภาพสองภาพนี้เหมือนกันอยางไร โดยใหเลือกจากตัวเลือกที่มีให

จํานวน 3 ตัวเลือก เชน กลวย และ สม เปนผลไมเหมือนกัน 

 

 

รูปที่ 18,19 :เกมบอกความเหมือน 

 



 

4.10 หนาสรุปผลคะแนน 

แสดงคะแนนที่ไดในแตละขอ และระบุวาผูใชมีความเสี่ยงในการเปนโรคอัลไซเมอรหรือไม มีคะแนนรวม

ทั้งหมด 30 คะแนน หากไดมากกวา 26 คะแนน จะถือวาไมมีความเสี่ยงในการเปนโรคอัลไซเมอร 

 

 

รูปที่ 20 : หนาสรุปผลคะแนน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทที่ 5 

สรุปผลการทดลอง 

 

5.1 สรุปผลการดําเนินโครงงาน 
แอปพลิเคชันสําหรับการคัดกลองผูปวยโรคอัลไซเมอรโดยยึดหลักจากแบบทดสอบ Montreal Cognitive     

Assessment (MoCA)  ไดถูกพัฒนาใน iPad ในระบบปฏิบัติการไอโอเอส (iOS) สวนของแอปพลิเคชันสามารถ           

ทํานายความเสี่ยงในการเปนโรคอัลไซเมอรโดยการใหผูเขารับการทดสอบใชงานแอปพลิเคชันโดยไมตองใช

สัญญาณอินเทอรเน็ตในการประมวลผล 

การระบุความเสี่ยงในการเปนโรคอัลไซเมอร จะยึดหลักการใหคะแนนตามแบบทดสอบ MoCA ซึ่งจะมี     

คะแนนเต็ม 30 คะแนน โดยแบงเปน 12 สวน ดังนี ้ 

● การตอบคําถามเกี่ยวกับเหตุการณในปจจุบัน (6 คะแนน) 

● เกมลากเสน (1 คะแนน) 

● เกมวาดภาพนาิกา (3 คะแนน) 

● เกมเลือกรูปภาพสัตว (3 คะแนน) 

● เกมทวนตัวเลข (2 คะแนน) 

● เกมกดปุมเลข 1 (1 คะแนน) 

● เกม 100 - 7 (3 คะแนน) 

● เกมทวนประโยค (2 คะแนน) 

● เกมทายคําศัพทผลไม (1 คะแนน) 

● เกมบอกความเหมือน (2 คะแนน) 

● เกมจําและทวนคําศัพทที่จําไว (5 คะแนน) 

● ระดับการศึกษาของผูเขารับการทดสอบ (1 คะแนน) 

 

ซึ่งเมื่อทําการพัฒนาสวนของแอปพลิเคชันเสร็จเรียบรอยแลวนั้น สวนของแอปพลิเคชันสามารถระบุความเสี่ยงใน 

การเปนโรคอัลไซเมอรตามเกณฑการใหคะแนนของ MoCA ได 

 

การทดสอบในบุคลลที่ไมมีความเสี่ยงในการเปนโรคอัลไซเมอรจํานวน 50 คน นั้น 41 คน (82%) ได             

คะแนนอยูที่ 26-30 คะแนน 9 คน (18%)  ​จะไดคะแนนอยูที่ 21-25 คะแนน 



5.2 ปญหาและอุปสรรค 

3.7.1 Resource ที่นํามาใชอาจมีลิขสิทธิ ์

3.7.2  ในการออกแบบแอปพลิเคชันเกมบนอุปกรณมือถือในขนาดที่ตางกันจะทําใหตําแหนงของวัตถุ

ภายในเกมมีการเปลี่ยนแปลงตามไปดวย 

3.7.3 ขาดเกมวาดลูกบาศก จากแบบทดสอบ MoCA 

 

5.3 ขอเสนอแนะ 

3.8.1 ทําแอนิเมชันเพื่อใหตอบสนองตอผูใชไดดีขึ้น 

3.8.2 สรางเกมวาดลูกบาศกที่ขาดหายไปจากแอปพลิเคชัน 

3.8.3 ลอง Deploy แอปพลิเคชันบนอุปกรณอื่นนอกจาก iPad 

3.8.4 เปลี่ยนเกมบางเกมใหเปนการใช Voice Recognition 
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