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บทคัดย่อ 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) ศึกษาการพัฒนาเกมกระตุ้นที่ช่วยในการกายภาพบ าบัด เพื่อควบคุมการเล่นโดยผ่าน
ปลอกแขน “Myo” (2) ศึกษาประสิทธิภาพของเกมกระตุ้นและฟื้นตัวของกล้ามเนื้อส าหรับผู้ป่วยกล้ามเนื้ออ่อนแรงด้วยปลอกแขน 
“Myo” และ (3) ศึกษาและหาแนวทางการท ากายภาพบ าบัด โดยการเล่นเกมผ่านปลอกแขน “Myo” ได้พัฒนาเกมที่ควบคุมการเล่น
ผ่านอุปกรณ์ปลอกแขน “Myo” ลักษณะการเล่นใช้ท่าทางในการควบคุมทิศทาง ซึ่งส่งผลให้ผู้ป่วยได้ฝึกการเคลื่อนไหวแขน ช่วยให้
การฟื้นฟูแขนของผู้ป่วยดีขึ้น ออกแบบเกมให้มีความยาก 3 ระดับ จ าแนกตามท่าทางในการท ากายภาพบ าบัด จากระดับท่ีมีความ
ง่ายสุดจนถึงระดับที่มีความยาก ประชากรที่ใช้ประกอบด้วย (1) ผู้เช่ียวชาญด้านการแพทย์ จ านวน 3 คน (2) ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิค 
จ านวน 4 คน และ (3) นักกายภาพบ าบัด จ านวน 3 คน เครื่องมือวิจัย ประกอบด้วย (1) เกมกระตุ้นการท างานและการฟื้นตัวของ
กล้ามเนื้อแขนส าหรับผู้ป่วยกล้ามเนื้ออ่อนแรงด้วยปลอกแขน “Myo” ผู้วิจัยได้พัฒนาให้มีคุณสมบัติ คือ ด้านเทคนิคพัฒนาเกมโดย
ใช้โปรแกรม Unity 4.6.2 และ 2) แบบประเมินด้านการแพทย์ ซึ่งการพัฒนาเกมกระตุ้นการท างานและฟื้นตัวของกล้ามเนื้อแขน
ส าหรับผู้ป่วยกล้ามเนื้ออ่อนแรงด้วยปลอกแขน “Myo” ผ่านการประเมินจากผู้เช่ียวชาญทางด้านการแพทย์ ในระดับดีมาก  
คิดเป็นค่าเฉลี่ยที ่4.52 และผู้เช่ียวชาญทางด้านเทคนิคในระดับดี คิดเป็นค่าเฉลี่ยที ่3.97 

ทั้งนี้ได้น าเกมที่ผ่านการประเมินจากผู้เช่ียวชาญ ไปทดลองใช้กับนักกายภาพบ าบัดแทนการใช้กับผู้ป่วยจริง สามารถ
สรุปผลความพึงพอใจท่ีมีต่อเกมภาพรวมในระดับด ีคิดเป็นค่าเฉลี่ยได้ 3.61 เมื่อพิจารณาจากผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ และ
กลุ่มตัวอย่างสามารถสรุปได้ว่า เกมกระตุ้นการท างานและการฟื้นตัวของกล้ามเนื้อแขนส าหรับผู้ป่วยกล้ามเนื้ออ่อนแรงด้วย
ปลอกแขน “Myo” สามารถน าไปใช้เป็นส่วนหนึ่งของการท ากายภาพบ าบัดให้กับผู้ป่วยได้ และสามารถกระตุ้นหรือเพิ่มความ
แข็งแรงของกล้ามเนื้อได้ อีกทั้งยังสามารถตรวจวัดการฟื้นตัวของกล้ามเนื้อเทียบกับพัฒนาการในการเล่นเกมได้จริง 
 
ค าส าคัญ: เกม กล้ามเนื้อแขน ผู้ป่วยกล้ามเนื้ออ่อนแรง ปลอกแขน “Myo” 
 

Abstract  
The objectives of this research were to (1) develop the Muscles Activation Game (controlled through an 

armband called ‘Myo’) which is designed to assist physical therapy programs for muscular weaknesses; (2) examine 
the effectiveness of the Muscles Activation Game on the recovery of patients who have muscle weakness of the 
arm and (3) explore and investigate methods for physical therapy for arm recovery by playing the Muscles 
Activation Game. 

The game that was developed is controlled through a ‘Myo’ controlled armband which uses gestures to 
control movement. The design of the game encourages patients to practice moving their hands more often which 
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has the potential to lead to arm recovery. The game was designed with three levels of difficulty (easiest, moderate, 
difficult) according to the gestures used in physical therapy. 

The Muscles Activation Game was initially evaluated by specialist medical personnel (3 specialist 
physicians, 4 technical specialists and 3 physiotherapists) who rated the game as ‘Very Good’ (mean rating 4.52 on 
a five point scale). 

A trial of the Muscles Activation Game was then conducted with a group of physiotherapists (n=3) 
who rated the effectiveness of the game as ‘Good’ (mean rating of 3.61 on a five point scale). Given the high 
ratings by the specialist physicians and the trial group of physiotherapists, it can be concluded that the 
Muscles Activation Game has the potential to be used as part of physical therapy programs for patients with 
muscle weakness in the arm.  

It is anticipated that the game can be used to stimulate and strengthen arm muscles. The recovery of 
the muscle can be measured when compared with the actual development occurred from real game playing 
as well as can be used to measure the recovery of the muscle compared to the development of the actual 
game playing. 

 
Key words: Game; Myo; Physical Therapy; Muscular Weakness 
 

บทน า  
 ปัจจุบันความพิการจากโรคกล้ามเนื้อทางระบบ
ประสาท เป็นสาเหตุที่พบมากที่สุดของผู้ป่วยพิการที่นอนใน
โรงพยาบาลเพื่อการฟื้นฟูและสาเหตุที่พบบ่อยได้แก่ โรค
หลอดเลือดสมอง บาดเจ็บสมอง บาดเจ็บไขสันหลัง พาร์กินสัน 
สมองพิการในเด็ก โรคเหล่านี้จะมีอาการชาหรือมีความรู้สึก
ผิดปกติไปจากเดิมในบริเวณ มือ แขน ขา ซึ่งในทางการแพทย์
จะเรียกว่า ปลายประสาทอักเสบ (Peripheral Neuritis หรือ 
Peri Pheral Neuropathy หรื อ Peripheral Nerve Disorder) 
เส้นประสาทถูกกดทับ เป็นต้น เนื่องจากโรคเส้นประสาท
เปรียบเสมือนสายไฟฟ้าในการท างานของอวัยวะต่ าง ๆ ใน
ร่างกายของมนุษย์จึงมีสมองเป็นศูนย์ควบคุมสั่งการรวมทั้ง
เป็นเหมือนโรงงานผลิตกระแสไฟฟ้าที่ส าคัญที่สุด โดยสมอง
ส่วนต่าง ๆ จะมีหน้าที่แตกต่างกันไปในการสั่งการควบคุม
อวัยวะต่าง ๆ เมื่อสมอง (Brain) สั่งการลงมาโดยค าสั่งนั้นจะ
วิ่งผ่านมาถึงอวัยวะต่าง ๆ ได้จะต้องผ่านลงมาที่ไขสันหลัง 
(Spinal Cord) ซึ่งก็เปรียบเสมือนสายไฟฟ้าแรงสูง หรือสาย
เมนหลัก เมื่อกระแสไฟฟ้าผ่านจากไขสันหลังก็จะวิ่งผ่านไปสู่
เส้นประสาท ซึ่งก็เปรียบเสมือนสายไฟฟ้าในบ้านผ่านไปยัง
อุปกรณ์เครื่องใช้ไฟฟ้าต่าง ๆ ก็คือ อวัยวะต่าง ๆ ของมนุษย์ 
เมื่อไฟฟ้าครบวงจรก็มีการใช้งานได้ และท าหน้าที่ทั้งควบคุม
ด้านก าลังของกล้ามเนื้อและความรู้สึกเจ็บ ปวด แสบร้อน การ
สั่นสะเทือน การขยับของข้อต่อต่าง ๆ และสิ่งที่ท าให้ผู้ป่วย
เหล่านี้หายจากการเป็นโรคก็คือ การท ากายภาพบ าบัด ซึ่งวิธีนี้
ในทางการแพทย์เป็นวิธีการรักษาที่มีประโยชน์ และจ าเป็นใน

ทุกโรคทุกสาเหตุของเส้นประสาทที่ผิดปกติเพื่อช่วยป้องกัน
ภาวะแทรกซ้อน เช่น ข้อยึดติด และการลีบของกล้ามเนื้อ และ
ช่วยในการฟื้นฟูสภาพกล้ามเนื้อของผู้ป่วย โดยทั่วไปการท า
กายภาพบ าบัดส่วนใหญ่สามารถท าได้ด้วยตนเอง หรือญาติ
เป็นผู้ ช่วยท า โดยแพทย์และนักกายภาพบ าบัดจะแนะน า
วิธีการท ากายภาพบ าบัดเพื่อไปท าที่บ้าน (Home Program 
Me) การท ากายภาพบ าบัดที่ดีควรท าให้สม่ าเสมอทุกวัน ครั้งละ 
30-60 นาที  ข้อยึดติด คือการเคลื่อนไหวทุกข้อต่อของร่างกาย 
โดยเฉพาะส่วนที่กล้ามเนื้ออ่อนแรงหรือมีอาการชา เป็นต้น 
(สมศักดิ์ เทียมเก่า, 2555) 

ดังนั้นผู้ป่วยเหล่านี้ไม่สามารถช่วยเหลือตัวเองได้ 
สิ่ งที่ จะท าให้คนที่ เป็ นโรคเหล่ านี้หายได้จะต้องมีการท า
กายภาพบ าบัดอย่างต่อเนื่อง ผู้วิจัยจึงได้คิดค้นเกมที่ช่วยใน
การท ากายภาพบ าบัดแก่ผู้ป่วยกล้ามเนื้ออ่อนแรงขึ้นมาเพื่อท่ี
ผู้ป่วยจะได้สามารถน าเกมนี้ไปปฏิบัติที่ บ้านได้ด้วยตนเอง 
(PTOT Mahidol, 2551) ซึ่งช่วยท าให้เปลี่ยนจากความเบื่อหน่าย
จากการท ากายภาพบ าบัดให้เป็นความสนุกสนานและส่งเสริม
ให้ผู้ป่วยมีแรงจูงใจและขยันท่ีจะท ากายภาพบ าบัดมากยิ่งขึ้น 
จึงได้มีการพัฒนาเกมเพื่อช่วยในการท ากายภาพบ าบัดแก่ผู้ป่วย
ที่เป็นโรคกล้ามเนื ้ออ่อนแรงที ่แขนโดยผ่านการควบคุม
ปลอกแขนที่ ใช้ในการตรวจจับคลื่นสัญญาณไฟฟ้าของ
กล้ามเนื้อและส่งผ่านบลูทูธเพื่อใช้ส าหรับการควบคุมการเล่น
เกมหรือควบคุมคอมพิวเตอร์เพื่อให้ผู้ใช้งานหรือผู้ป่วยที่เป็น
โรคกล้ามเนื้ออ่อนแรงให้มีความสะดวกสบายต่อการใช้
ชีวิตประจ าวันมากยิ่งขึ้นและใช้งานร่วมกับเกมที่พัฒนาขึ้นหรือ
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เกมทั่ว ๆ ไป เพื่อเป็นการสร้างแรงจูงใจในการท ากายภาพบ าบัด
ของผู้ป่วยที่เป็นโรคกล้ามเนื้ออ่อนแรง ซึ่งการพัฒนานั้นใช้
โปรแกรม Unity ในการสร้างเกมในรูปแบบสามมิติขึ้นมาและ
เขียนรหัสเพื่อให้ปลอกแขนสามารถควบคุมเข้ากับเกมได้ 

  

วัตถุประสงค ์ 
1. เพื่อศึกษาการพัฒนาเกมกระตุ้นที่ช่วยในการท า

กายภาพบ าบัดซึ่งควบคุมการเล่นโดยผ่านปลอกแขน “Myo” 
2. เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของเกมกระตุ้นและ

ฟื ้นตัวของกล้ามเนื้อส าหรับผู้ป่วยกล้ามเนื้ออ่อนแรงด้วย
ปลอกแขน “Myo” 

3. เพื่อศึกษาและหาแนวทางในการท ากายภาพบ าบัด
ในการเล่นเกมผ่านปลอกแขน “Myo”  
 

วิธีการวิจัย  
ประชากรที่ ใช้ (1)ผู้ เช่ียวชาญทางด้านการแพทย์ 

จ านวน 3 คน คุณสมบัติ คือเป็นแพทย์เฉพาะทางมีประสบการณ์
ในการท างานด้านการรักษา 3 ปี (2) ผู้เช่ียวชาญทางด้านเทคนิค 
จ านวน 4 คน คุณสมบัติ คือ มีประสบการณ์ในการท างานด้าน
เทคนิค 7 ปี  และ (3) นักกายภาพบ าบัด จ านวน 3 คน 
คุณสมบัติ คือ มีประสบการณ์ในการท างานด้านการรักษา 10 ปี 

เครื่องมือวิจัย คือ (1) เกมกระตุ้นการท างานและการ
ฟื้นตัวของกล้ามเนื้อแขนส าหรับผู้ป่วยกล้ามเนื้ออ่อนแรงด้วย
ปลอกแขน “Myo” ผู้วิจัยได้พัฒนาให้มีคุณสมบัติ คือ ด้าน
เทคนิคเกมพัฒนาโดยใช้โปรแกรม Unity 4.6.2 f1 ซึ่งสามารถ
รันบน Windows และ OsX โดยใช้ภาษา Java และภาษา C# 
ในการพัฒนาและเกมที่พัฒนามี 3 ระดับซึ่งในแต่ละระดับใช้ 
3 ท่าทาง ประกอบด้วยระดับ 1 ใช้ท่าทางโดยขยับแขนขึ้น-ลง 
ตั้งแต่หัวไหล่ เพื่อควบคุมการกระโดดภายในเกม ระดับ 2  
ใช้ท่ าทางโดยการขยับแขนไปทางซ้าย-ขวา ตั้ งแต่หั วไหล่  
เพื่อควบคุมการเลี้ยวซ้าย-ขวาภายในเกม และ ระดับ 3 ใช้
ท่าทางโดยการขยับแขนไปทางซ้าย-ขวา ตั้งแต่หัวไหล่ เพื่อ
ควบคุมการเลี้ยวซ้าย-ขวา และควบคุมการขยับแขนขึ้น-ลง 
ตั้งแต่ข้อศอกเพื่อกระโดดและสไลด์ลงภายในเกม ส่วนของ
ทางการแพทย์ท่าทางที่ใช้ในการท ากายภาพบ าบัด ประกอบด้วย 
การเคลื่อนไหวข้อศอกแขน จะท าในลักษณะยกแขนขึ้นลง
ไปมา เหยียดข้อศอก เข้า-ออก กระดกข้อมือขึ้น-ลง ก านิ้วมือเข้า
และเหยียดนิ้วมือออก และกระดกนิ้วโป้งขึ้น-ลง และ (2) แบบ
ประเมินด้านทางการแพทย์  คือ การสร้างแบบประเมินที่
เกี่ยวข้องกับการท ากายภาพบ าบัดผู้ป่วยท่ีเป็นโรคกล้ามเนื้อ
อ่อนแรงแขน และแบบประเมินด้านทางเทคนิค คือ การสร้าง
แบบประเมินที่เกี ่ยวข้องกับการออกแบบและพัฒนาเกม

กระตุ้นการท างานและการฟื้นตัวของกล้ามเนื้อแขนใช้มาตรฐาน
ประมาณค่า 5 ระดับ ตามแบบลิเคอร์ต (ศุภมาศ การะเกตุ และ 
สุชาดา บวรกิติวงศ์, 2552) 

การเก็บรวบรวมข้อมูลดังนี้  (1) จากผู้ เช่ียวชาญ
ประเมินผลด้านการแพทย์และด้านเทคนิค (2) การออกแบบ
และพัฒนาเกมฯ ได้เลือกใช้ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนา
เกม ADDIE MODEL ในการพัฒนา ซึ่งแบบจ าลองนี้ประกอบไป
ด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ การวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา 
การน าไปใช้ และการประเมินผล (3) การท าแบบประเมินและ
เก็บรวบรวมข้อมูลส าหรับผู้เช่ียวชาญ โดยได้รับความร่วมมือ
จ าก ภ าค วิ ช าก าย ภ าพ บ าบั ด  ค ณ ะ ส ห เวชศ าส ต ร์ 
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ (4) วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้รับการ
ประเมินจากผู้เช่ียวชาญ และ (5) สรุปผลการวิจัย 
 

ผลการวิจัยและอภิปรายผล  
 1. ผู้เชี่ยวชาญด้านทางการแพทย์ประกอบด้วย (1) 
ดร.พัชรี คุณค้ าชู วุฒิการศึกษาปรัชญาดุษฎีบัณฑิต (ประสาท
วิทยาศาสตร์) ต าแหน่งอาจารย์ภาควิชากายภาพบ าบัด คณะสห
เวชศาสตร์  สถานที่ท างาน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์  (2) 
นายแพทย์ธันวา บัวมหะกุล วุฒิการศึกษา พ.บ. (แพทย์
ศาสตร์) ต าแหน่ง แพทย์เฉพาะทางสาขาเวชศาสตร์ปฏิบัติทั่วไป 
สถานที่ท างาน โรงพยาบาลวิเชียรบุรี (3) แพทย์หญิงรัชดาภรณ์ 
บัวมหะกุล วุฒิการศึกษา พ.บ. (แพทย์ศาสตร์) ต าแหน่ง แพทย์
เฉพาะทางสาขาเวชศาสตร์ปฏิบัติทั่ วไป  สถานที่ท างาน 
โรงพยาบาลวิ เชี ยรบุ รี  แ ล ะผู้ เ ช่ี ย วชาญ ด้ าน เทค นิ ค 
ประกอบด้วย (1) ผศ.ดร. รัชดาภรณ์ อมรชีวิน วุฒิการศึกษา
ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต (เทคโนโลยีสารสนเทศ) ต าแหน่ง อาจารย์
สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
สถานที่ท างาน มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี (2) อาจารย์กอรวี 
ศิริโภคาภิรมย์ วุฒิการศึกษา วท.ม (เทคโนโลยีสารสนเทศ) 
ต าแหน่ง อาจารย์สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะเทคโนโลยี
สารสนเทศ สถานที่ท างาน มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี (3) 
คุณอัมพรสักก์ อังคทะวานิช วุฒิการศึกษา วศ.บ (วิศวกรรมศาสตร์) 
ต าแหน่ง กรรมการผู้จัดการบริษัท สถานท่ีท างาน ครีเอทีฟ มี 
จ ากัด และ (4) คุณกรทักษ์ ธาดาธีรธรรม วุฒิการศึกษา ศป.บ. 
(คอมพิวเตอร์อาร์ต) ต าแหน่ง กรรมการผู ้จัดการบริษัท 
สถานที่ท างาน ไอเดียคีปเปอร์ จ ากัด 

2. ผลการออกแบบและพัฒนาเกมฯ ได้ออกแบบ
เน้นรูปภาพตัวอักษรกราฟิก และสีสันที่สดใสเพื่อดึงดูดความ
น่าสนใจ ใช้ภาพประกอบในการอธิบายเพื่อใช้ง่ายต่อความ
เข้าใจ รูปแบบตัวอักษรใหญ่พอดี อ่านง่าย ไม่ซับซ้อน ซึ่งทาง
ผู้จัดท าได้ออกแบบให้เหมาะสมกับผู้ป่วย  
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รูปที่ 1 แผนผังการท างานของเกมที่ควบคุมโดยใช้อุปกรณ์ปลอกแขน “Myo” 
 
 

 
 

 
 

 
รูปที่ 2 การเช่ือมต่อท้ัง Bluetooth Dongle และ Micro USB 

 
 

 

 
 

 
รูปที่ 3 ผลการออกแบบหน้าเมนูเกม 

http://2.bp.blogspot.com/-zsIU2ULQOJE/VBS7IoIBBgI/AAAAAAAAnTg/Oj8lufrN4NQ/s1600/004.png
http://2.bp.blogspot.com/-zsIU2ULQOJE/VBS7IoIBBgI/AAAAAAAAnTg/Oj8lufrN4NQ/s1600/004.png
http://3.bp.blogspot.com/-5RgEgipa5FE/VBUfyOSOkiI/AAAAAAAAnUA/6U8uEnHamrM/s1600/012.png
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รูปที่ 4 ผลการออกแบบหน้าวิธีเริม่ใช้งาน 
 

 
 

รูปที่ 5 ผลการออกแบบหน้าเล่นเกม 
 

 
 

รูปที่ 6 ผลการทดลองใช้งาน

3. ผลการท าแบบประเมินและเก็บรวบรวมข้อมูล 
    ส าหรับผู้เช่ียวชาญ    โดยได้รับความร่วมมือจากภาควิชา 

กายภาพบ าบัด คณะสหเวชศาสตรม์หาวิทยาลยัธรรมศาสตร์ 

 

 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 7 ผลการท าแบบประเมินและเก็บรวบรวมข้อมูลส าหรับผูเ้ชี่ยวชาญ 

 
4. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้รับการประเมินจาก

ผู้เช่ียวชาญ แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ (1) ผลสรุปการประเมิน
คุณภาพของเกมกระตุ้นส าหรับผู้เช่ียวชาญทางด้านการแพทย์  
(ตารางที ่1) 
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ตารางที่ 1 ผลสรุปการประเมินคุณภาพของเกมกระตุ้นส าหรับผู้เช่ียวชาญทางด้านการแพทย์ 
 

 

 
จากตารางที่ 1 ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการแพทย์ได้ให้

ข้อสรุปคือ ตัวเกมกับการออกท่าทางสามารถกระตุ้นและช่วย
กายภาพบ าบัดผู้ป่วยที่มีสภาวะอ่อนแรงได้ดี การตอบสนอง

ของตั วเกมและท่ าทางสอดคล้องกับตั วเกม  และได้ ให้
ข้อแนะน าว่าควรต่อยอดเกมให้สามารถท ากายภาพบ าบัดส่วน
ขาและเท้าด้วย จะดีมาก 

  
 

 
 

รายการ ค่าเฉลี่ย ระดับ 

1. ความเข้าใจวิธีเล่น 
   1.1 สามารถเข้าใจการเล่นได้ง่าย  5.00 ดีมาก 
   1.2 มีความต่อเนื่องในการเล่นเกม 4.00 ดี 
   1.3 ระยะเวลาทีเ่หมาะสมในการเล่นเกม 4.33 ดีมาก 
   1.4 ความยากง่ายของการเล่นเหมาะกับผู้ป่วย 4.33 ดีมาก 
   1.5 หน้าเมนูของเกมมีความชัดเจน 5.00 ดีมาก 
   1.6 ความยากง่ายของแต่ละระดับมีความชัดเจน 5.00 ดีมาก 
   1.7 วิธีการเล่นมคีวามเหมาะสมกับผู้ป่วย 4.33 ดีมาก 
   1.8 อุปกรณ์ MYO ปลอดภยัส าหรับผู้ป่วย 4.67 ดีมาก 
2. ความเหมาะสมของกราฟิก 
    2.1 มีการใช้ลักษณะของสีที่เหมาะสมกับผู้ป่วย 5.00 ดีมาก 
    2.2 กราฟิกโดยรวมมีความเหมาะกับผู้ป่วย 5.00 ดีมาก 
    2.3 ขนาดตัวอักษรที่ใช้มีความชัดเจนเหมาะกับผู้ป่วย 5.00 ดีมาก 
    2.4 ตัวอักษรที่ใช้มีความเหมาะสมอ่านได้ชัดเจน 5.00 ดีมาก 
    2.5 ภาษาที่ใช้มีความเหมาะสม 4.67 ดีมาก 
3. ความเหมาะสมของการใช้เสียง 
    3.1 เสียงกระตุ้นให้ผู้ป่วยสนใจในการเล่นเกม 4.00 ดี 
    3.2 เสียงแอฟเฟคมีความเหมาะสมกับผู้ป่วย 4.00 ดี 
    3.3 เสียงประกอบมคีวามเหมาะสมกับผู้ป่วย 4.00 ดี 
4. เกมกับการบ าบัดผู้ป่วย 
    4.1 ท่าทางที่ใช้เหมาะสมกับการกระตุ้นการท างานของกล้ามเนือ้แขน 4.33 ดีมาก 
    4.2 เกมสามารถกระตุ้นหรือเพิ่มความแข็งแรงของกล้ามเนื้อได้  4.33 ดีมาก 
    4.3 เกมสามารถตรวจวัดการฟืน้ตัวของกล้ามเนื้อได้  4.00 ดี 
    4.4 เกมมีความสอดคล้องกับการเคลื่อนไหวของแขน 4.67 ดีมาก 
    4.5 เกมมีความสอดคล้องกับรปูแบบการท างานในชีวิตจริง 4.67 ดีมาก 
    4.6 ความเหมาะสมในการน าเกมมาเป็นส่วนหนึ่งของการรักษา  4.33 ดีมาก 

เฉลี่ยรวม 4.52 ดีมาก 
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ตารางที่ 2 ผลสรุปการประเมินคุณภาพของเกมกระตุ้นส าหรับผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคนิค 
 

รายการ ค่าเฉลี่ย ระดับ 

1. ความเข้าใจและการรับรู้รายละเอียดของเกม 
   1.1 สามารถเข้าใจการเล่นได้ง่าย  4.00 ด ี
   1.2 มีความต่อเนื่องในการเล่นเกม 4.00 ด ี
   1.3 ระยะเวลาที่เหมาะสมในการเล่นเกม 3.75 ด ี
   1.4 ความยากง่ายของการเล่น 3.75 ด ี
   1.5 ความยากง่ายของแต่ละ Level มีความชัดเจน 4.00 ด ี
   1.6 ความน่าสนใจของเกม 4.75 ดีมาก 
2. ความเหมาะสมของกราฟิก 
    2.1 การใช้ลักษณะของสีมเีหมาะสม 3.50 ด ี
    2.2 กราฟิกโดยรวมมีความเหมาะสม 3.50 ด ี
    2.3 ขนาดตัวอักษรที่ใช้มีความชัดเจนเหมาะสม 4.00 ด ี
    2.4 ตัวอักษรที่ใช้มีความเหมาะสมอ่านได้ชัดเจน 3.50 ด ี
    2.5 ภาษาที่ใช้มีความเหมาะสม 4.00 ด ี
3. ความเหมาะสมของการใช้เสียง 
    3.1 เสียงกระตุ้นให้เกิดความสนใจในการเล่นเกม 4.25 ดีมาก 
    3.2 เสียงแอฟเฟคมีความเหมาะสม 4.50 ดีมาก 
    3.3 เสียงประกอบมคีวามเหมาะสม 4.25 ดีมาก 
4. องค์ประกอบของเกม (ความสวยงาม/ความเหมาะสม) 
    4.1 หน้า Menu  4.25 ดมีาก 
    4.2 หน้า High Scores 3.50 ด ี
    4.3 ภาพรวมของเกม Level 1 3.75 ด ี

    4.4 ภาพรวมของเกม Level 2 3.75 ด ี

    4.5 ภาพรวมของเกม Level 3 3.75 ด ี
    4.6 หน้า Credit 4.25 ดมีาก 
    4.7 How to Level 1 4.00 ด ี
    4.8 How to Level 2 4.00 ด ี
    4.9 How to Level 3 4.00 ด ี
5. ภาพรวมของเกม 4.25 ดมีาก 

เฉลี่ยรวม 3.97 ดี 
 
 จากตารางที่ 2 ผู้เช่ียวชาญทางด้านเทคนิคให้ข้อสรุป คือ 
การเก็บข้อมูลสามารถบอกพัฒนาการฝึกได้ในกรณีที่ใส่อุปกรณ์
ปลอกแขน “Myo” และโดยรวมเกมเป็นที่น่าสนใจและสามารถ
น าไปประยุกต์ใช้กับผู้ป่วยในวงการทางการแพทย์ และสามารถ 
 
 

ช่วยให้ผู้ป่วยได้ท ากายภาพบ าบัด และเป็นเกมที่สร้างสรรค์
น าไปใช้ประโยชน์ได้จริง ถ้าพัฒนาต่อไปท าให้เกิดมิติใหม่ใน
วงการเกมระดับประเทศได้ 
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ตารางที่ 3 ผลสรุปการประเมินคุณภาพของเกมกระตุ้นส าหรับผู้เช่ียวชาญทางด้านการแพทย์ (นักกายภาพบ าบัด) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

รายการ ค่าเฉลี่ย ระดับ 

1. ความเข้าใจวิธีเล่น 
   1.1 สามารถเข้าใจการเล่นได้ง่าย  3.67 ดี 
   1.2 มีความต่อเนื่องในการเล่นเกม 3.67 ดี 
   1.3 ระยะเวลาท่ีเหมาะสมในการเล่นเกม 3.67 ดี 
   1.4 ความยากง่ายของการเล่นเหมาะกับผู้ป่วย 3.33 ปานกลาง 
   1.5 หน้าเมนูของเกมมีความชัดเจน 4.33 ดีมาก 
   1.6 ความยากง่ายของแต่ละ Level มีความชัดเจน 3.33 ปานกลาง 
   1.7 วิธีการเล่นมีความเหมาะสมกับผู้ป่วย 4.00 ดี 
   1.8 อุปกรณ์ MYO ปลอดภัยส าหรับผู้ป่วย 5.00 ดีมาก 
2. ความเหมาะสมของกราฟิก 
    2.1 มีการใช้ลักษณะของสีท่ีเหมาะสมกับผู้ป่วย 4.00 ดี 
    2.2 กราฟิกโดยรวมมีความเหมาะกับผู้ป่วย 3.67 ดี 
    2.3 ขนาดตัวอักษรท่ีใช้มีความชัดเจนเหมาะกับผู้ป่วย 4.00 ดี 
    2.4 ตัวอักษรท่ีใช้มีความเหมาะสมอ่านได้ชัดเจน 4.33 ดีมาก 
    2.5 ภาษาท่ีใช้มีความเหมาะสม 4.00 ดี 
3. ความเหมาะสมของการใช้เสียง 
    3.1 เสียงกระตุ้นให้ผู้ป่วยสนใจในการเล่นเกม 4.00 ดี 
    3.2 เสียงแอฟเฟคมีความเหมาะสมกับผู้ป่วย 3.67 ดี 
    3.3 เสียงประกอบมีความเหมาะสมกับผู้ป่วย 3.67 ดี 
4. เกมกับการบ าบัดผู้ป่วย Level 1 
    4.1 ท่าทางที่ใช้เหมาะสมกับการกระตุ้นการท างานของกล้ามเนื้อแขน 4.00 ดี 
    4.2 เกมสามารถกระตุ้นหรือเพิ่มความแข็งแรงของกล้ามเน้ือได้  3.00 ปานกลาง 
    4.3 เกมสามารถตรวจวัดการฟื้นตัวของกล้ามเน้ือได้  4.00 ดี 
    4.4 เกมมีความสอดคล้องกับการเคลื่อนไหวของแขน 3.33 ปานกลาง 
    4.5 เกมมีความสอดคล้องกับรูปแบบการท างานในชีวิตจริง 4.00 ดี 
    4.6 ความเหมาะสมในการน าเกมมาเป็นส่วนหน่ึง  3.33 ปานกลาง 
5. เกมกับการบ าบัดผู้ป่วย Level 2 
    5.1 ท่าทางที่ใช้เหมาะสมกับการกระตุ้นการท างานของกล้ามเนื้อแขน 3.33 ปานกลาง 
    5.2 เกมสามารถกระตุ้นหรือเพิ่มความแข็งแรงของกล้ามเน้ือได้  3.33 ปานกลาง 
    5.3 เกมสามารถตรวจวัดการฟื้นตัวของกล้ามเน้ือได้  4.00 ดี 
    5.4 เกมมีความสอดคล้องกับการเคลื่อนไหวของแขน 3.33 ปานกลาง 
    5.5 เกมมีความสอดคล้องกับรูปแบบการท างานในชีวิตจริง 3.67 ดี 
    5.6 ความเหมาะสมในการน าเกมมาเป็นส่วนหน่ึงของการรักษา  3.67 ดี 
6. เกมกับการบ าบัดผู้ป่วย Level 3 
    6.1 ท่าทางที่ใช้เหมาะสมกับการกระตุ้นการท างานของกล้ามเนื้อแขน 3.33 ปานกลาง 
    6.2 เกมสามารถกระตุ้นหรือเพิ่มความแข็งแรงของกล้ามเน้ือได้  3.67 ดี 
    6.3 เกมสามารถตรวจวัดการฟื้นตัวของกล้ามเน้ือได้  4.00 ดี 
    6.4 เกมมีความสอดคล้องกับการเคลื่อนไหวของแขน 3.67 ดี 
    6.5 เกมมีความสอดคล้องกับรูปแบบการท างาน 3.33 ปานกลาง 
    6.6 ความเหมาะสมในการน าเกมมาเป็นส่วนหน่ึงของการรักษา  3.67 ดี 

ค่าเฉลี่ยรวม 3.61 ดี 
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 จากตารางที่ 3 นักกายภาพบ าบัดให้ข้อสรุปคือ  เป็น
เกมที่มีรูปแบบในการเล่นท่ีสนุก  กระตุ้นการท างานกล้ามเนื้อ
แขนได้สามารถน าไปประยุกต์ใช้กับผู้ป่วย  แต่อาจมีการประเมิน
ในแต่ละ Level นั้นเหมาะกับผู้ป่วยแบบไหน  อาจเพิ่มเสียง
ประกอบให้เร้าใจ  สิ่งกีดขวางดูเล็กเกินไป  มองเห็นไม่ชัดควรมี
การก าหนดระดับความสามารถต้องการเคลื่อนไหวของผู้เล่น
ให้สอดคล้องในแต่ละระดับ และเพิ่มความยากง่ายของเกม  
ปรับสีข้อความให้ชัดเจน  และมีขนาดใหญ่  เพิ่มเกณฑ์การใช้
ของเกมโดยระบุว่า ผู้ป่วยต้องมีอาการกล้ามเนื้ออย่างไรจึงจะใช้
เกมนี้ได้ และเป็นเกมที่มีประโยชน์ต่อผู้ป่วย  

ทั้งนี้เมื่อพิจารณาผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 
3 ส่วนแล้ว พบว่า แนวคิดการพัฒนาเกมส าหรับใช้กับผู้ป่วย
เป็นแนวคิดที่แพทย์ผู้เช่ียวชาญได้ลงความเห็นว่า ควรจะมีการ
พัฒนาให้มีความหลากหลาย เพราะสามารถสร้างประโยชน์
ทางการแพทย์ที่ช่วยเป็นส่วนสนับสนุนในการรักษาได้เป็น
อย่างดี 

 

อภิปรายผลการวิจัย 
 จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เกมฟื้นฟูกล้ามเนื้อ 
เสริมสร้างบรรยากาศสนุกสนาน ระหว่างการท ากายภาพบ าบัด
ของผู้สูงอายุ  ภาควิศวกรรมไฟฟ้า คณะวิศวกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัย สงขลานครินทร์ (จินดาภรณ์ เยาถัก, 2557) โดย
งานวิจัยศึกษาการออกแบบเกมให้ผู้เล่นได้เคลื่อนไหวกล้ามเนื้อ
ในส่วนที่อ่อนแรงหลังจากที่ไม่ได้ใช้งานเป็นเวลานานโดยติดตั้ง
อุปกรณ์วัดสัญญาณไฟฟ้ากล้ามเนื้อ (ไบโอฟิดแบค) ไว้ที่บริเวณ
ขา เนื้อหาของเกมออกแบบให้สอดคล้องกับการกระดกปลายเท้า
เพื่อเก็บผลไม้ตามข้อก าหนด และต้นแบบของเกมนี้พัฒนาขึ้นมา
เพื่อมุ่งเน้นในการฟื้นฟูกล้ามเนื้อมัดเดี่ยว โดยอุปกรณ์จะวัด
สัญญาณอิเล็กโทรด หรือสัญญาณไฟฟ้ากล้ามเนื้อภายใต้ผิวหนัง
และจากนั้นก็ส่งมายังเครื่องขยายสัญญาณในความถี่ที่เหมาะสม
รวมถึงการแปลงสัญญาณอนาล็อกเป็นสัญญาณดิจิทัลเพื่อใช้
ในการวิเคราะห์ผล มีความเกี่ยวข้องกับงานวิจัยหัวข้อเรื่องการ
พัฒนาเกมกระตุ้นการท างานและการฟื้นตัวของกล้ามเนื้อแขน
ส าหรับผู้ป่วยกล้ามเนื้ออ่อนแรงด้วยปลอกแขน “Myo” ที่มีการ
ใช้เกมและอุปกรณ์การวัดสัญญาณกล้ามเนื้อเข้ามามีส่วนช่วยใน
การท ากายภาพบ าบัดเหมือนกันและสามารถน าไปปฏิบัติงานได้
จริง ซึ่งงานวิจัยนี้เป็นเกมที่ช่วยในการกายท าภาพบ าบัดผู้ป่วยที่
เป็นโรคกล้ามเนื้อแขนอ่อนแรงโดยที่ ใช้อุปกรณ์ปลอกแขน 
“Myo” เป็นการควบคุมท่าทางต่าง ๆ ของกล้ามเนื้อและข้อ
ได้เปรียบของงานวิจัยนี้คืออุปกรณ์ปลอกแขน “Myo” สามารถ
ใช้งานทีใ่ดก็ได้โดยไม่ต้องมีนักกายภาพบ าบัดคอยช่วยเหลือ 

 การศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง การพัฒนาต้นแบบเพื่อ
ฟื้นฟูผู้ป่วย คณะวิทยาศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า
เจ้าคุณทหารลาดกระบัง (วิสันต์ ตั้งวงษ์เจริญ, 2557) โดยเริ่ม
จากการน าซอฟต์แวร์ที่พัฒนาขึ้นมาใช้พร้อมกับอุปกรณ์
เซนเซอร์หรือเทคโนโลยีตรวจจับและบันทึกสัญญาณการ
เคลื่อนไหวของร่างกาย เริ่มจากโปรแกรมชุดฝึกการควบคุมการ
ท างานของกล้ามเนื้อแขน ส าหรับผู้ที่มีอาการบาดเจ็บแบบ
เรื้อรังจากการท างาน โดยออกแบบให้มีการพัฒนาการใช้
กล้ามเนื้อจากน้อยไปมาก เช่น การขยับแขนไปยังจุดที่ก าหนด 
การหยิบของด้วย 2 มือ ในการฝึกนี้ผู้ฝึกจะต้องขยับอุปกรณ์ส่ง
สัญญาณอินฟราเรดไปตามแบบฝึกของโปรแกรม อุปกรณ์รับ
สัญญาณอินฟราเรดจะประมวลผลและส่งข้อมูลการเคลื่อนไหว
ไปยังคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อเพื่อแสดงผล  ซึ่งแพทย์หรือ 
นักกายภาพบ าบัดจะน าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์เพื่อหาแนว
ทางการฟื้นฟูท่ีเหมาะสมครั้งต่อไป มีความเกี่ยวข้องกับงานวิจัย
หัวข้อเรื่องการพัฒนาเกมกระตุ้นการท างานและการฟื้นตัวของ
กล้ามเนื้อแขนส าหรับผู้ป่วยกล้ามเนื้ออ่อนแรงด้วยปลอกแขน 
“Myo” ที่มีการใช้อุปกรณ์ เซนเซอร์ตรวจจับสัญญาณการ
เคลื่อนไหวของร่างกายเหมือนกันและสามารถน าไปปฏิบัติงาน
ได้จริง ซึ่งงานวิจัยนี้เป็นการศึกษาสัญญาณไฟฟ้ากล้ามเนื้อ
โดยระบุท่าทางในการเคลื่อนไหวของกล้ามเนื้อน าไปใช้ในการ
ควบคุมการเล่นเกมในการท ากายภาพบ าบัดของผู้ป่วยที่เป็น
โรคกล้ามเนื้ออ่อนแรงแขน  
 การศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เกมเชิงโต้ตอบระหว่าง
บุคคลส าหรับฟื้นฟูผู้ป่วยโรคหลอดเลือดสมอง สาขาวิชา
วิทยาการหุ่นยนต์และระบบอัตโนมัติ สถาบันวิทยาการหุ่นยนต์
ภาคสนาม (สนั่นดัง คูณสิริไพบูรย์, 2555) มีแนวคิดใช้เกมเพื่อ
การท ากายภาพ บ าบัดฟื้นฟูอวัยวะส่วนบนและส่วนล่างของ
ร่างกาย พบว่าผู้ป่วยที่เล่มเกมแบบคนเดียวสามารถไต่ระดับ
ความยากได้สูงกว่าผู้ป่ วยที่ เล่นแบบแข่งขันกันสองคน ซึ่ ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของผู้วิจัยที่ว่า การเล่นเกมแบบคนเดียว
สามารถลดความกดดัน และความเครียดในการเล่นได้ อีกทั้งยัง
สามารถตรวจวัดการฟื้นตัวของกล้ามเนื้อของผู้ป่วยได้ตามอัตรา
การพัฒนาของความยากในเกม นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยเรื่อง การ
ออกแบบเกมดิจิทัลเพื่อผู้สูงอายุ สาขาวิชาการออกแบบนิเทศ
ศิลป์ ภาควิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
(ปฏิบัติ ปรียาวงศากุล, 2554) โดยเริ่มจากการศึกษาเกี่ยวกับ
การฟื้นฟูการมอง การเคลื่อนไหวและความจ า จัดการทดลองให้
ผู้สูงอายุกลุ่มหนึ่งได้เล่นเกม Crytal Castle ภายในระยะเวลาที่
ก าหนดให้พร้อมทั้งสังเกตการเปลี่ยนแปลงของผู้สูงอายุ จาก
ประโยชน์ของเกม การเรียนรู้การเข้าถึงวิธีการเล่นเพื่อให้ได้ผล
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นั้น การออกแบบอินเทอร์เฟส เป็นส่วนส าคัญในการที่ผู้เล่นจะ
ติดต่อ สื่อสาร และเรียนรู้กับซอฟต์แวร์โดยตรงผ่านทาง
องค์ประกอบต่าง ๆ เช่น ตัวอักษร สี ปุ่มเมนู ผู้ เล่นสามารถ
เรียนรู้วิธีการเล่น จดจ าวิธีการเล่นได้ ท าให้เข้าถึงซอฟต์แวร์เกม
นั้น ๆ ได้อย่างลื่นไหล มีความเกี่ยวข้องกับงานวิจัยหัวข้อเรื่อง
การพัฒนาเกมกระตุ้นการท างานและการฟื้นตัวของกล้ามเนื้อ
แขนส าหรับผู้ป่วยกล้ามเนื้ออ่อนแรงด้วยปลอกแขน “Myo” ที่มี
การน าเกมมาใช้ ในเชิงทางการแพทย์และสามารถน าไป
ปฏิบัติงานได้จริง ซึ่งการวิจัยนี้เป็นการน าอุปกรณ์ปลอกแขน 
“Myo” ม าช่ วยในการควบคุ ม การเล่ น เกม ใน การ ท า
กายภาพบ าบัดผู้ป่วยที่เป็นโรคกล้ามเนื้อแขนอ่อนแรงโดยที่ใช้
อุปกรณ์ปลอกแขน “Myo”เป็นการควบคุมท่าทางต่าง ๆ ของ
กล้ามเนื้อแขน 
 

สรุป 
 จากการศึกษางานวิจัยและทฤษฎีต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง 
ได้ น าความรู้ ที่ ได้ มาใช้ผนวกกับสื่ อเกมมั ลติ มี เดี ย ตาม
วัตถุประสงคท์ี่มเีป้าหมายเพื่อพัฒนาเกมกระตุ้นการท างานและ
การฟื้นตัวของกล้ามเนื้อแขนส าหรับผู้ป่วยกล้ามเนื้ออ่อนแรง
ด้วยปลอกแขน “Myo” เป็นการพัฒนาเกมที่สามารถควบคุม
การเล่นด้วยอุปกรณ์ปลอกแขน “Myo” ผ่านการประเมินผล
จากผู้เชี่ยวชาญทางด้านการแพทย์และด้านเทคนิคเกม โดย
การประเมินทางด้านการแพทย์จ านวน 3 คน อยู่ในระดับ
ดีมาก คิดเป็นค่าเฉลี่ยได้ 4.53 และด้านเทคนิคเกม อยู่ใน
ระดับดี คิดเป็นค่าเฉลี่ยได้ 3.96 ทั้งนี้ได้น าเกมที่ผ่านการ
ประเมินจากผู้เช่ียวชาญ ทั้งด้านการแพทย์และด้านเทคนิคเกม 
ไปทดลองกับนักกายภาพบ าบัด สามารถสรุปความพึงพอใจที่มี
ต่อเกม ภาพรวมอยู่ในระดับดี คิดเป็นค่าเฉลี่ยได้ 3.62 เมื่อ
พิจารณาจากผลการประเมินจากผู้เช่ียวชาญและนักกายภาพ 
บ าบัด สามารถสรุปได้ว่าเกมกระตุ้นการท างานและการฟื้นตัว
ของกล้ามเนื้อแขนส าหรับผู้ป่วยกล้ามเนื้ออ่อนแรงด้วยปลอก
แขน “Myo” สามารถน าไปใช้ในการเป็นส่วนหนึ่งของการท า
กายภาพบ าบัดให้กับผู้ป่วยได้ และสามารถกระตุ้นหรือเพิ่ม
ความแข็งแรงของกล้ามเนื้อได้ อีกทั้งยังสามารถตรวจวัดการ
ฟื้นตัวของกล้ามเนื้อเทียบกับพัฒนาการในการเล่นเกมได้จริง 
 

ข้อเสนอแนะ  
 เชิงการแพทย์ ควรท างานวิจัยในลักษณะเช่นเดียวกัน
นี้กับผู้ป่วยที่มีพัฒนาการทางสมองช้า หรือสมองได้รับการ
กระทบกระเทือนให้มีพัฒนาการที่ดีขึ้น และยังสามารถช่วย
เด็กท่ีมีสมาธิสั้นให้สนใจกับสิ่งรอบข้างให้นานขึ้นได้ 

 เชิงเทคนิคเกม ควรน าเทคนิคการพัฒนาเกมที่ใช้กับ
ร่างกายมนุษย์ควบคุมการเล่นต่อยอดในเชิงพาณิชย์และธุรกจิ 
เพื่อสร้างแรงจูงใจให้ผู้เล่นและสร้างความแปลกใหม่ให้กับ
วงการเกมทั้งในประเทศไทยและต่างประเทศ 
 เชิงนวัตกรรม ควรน าเทคนิคการควบคุมฮาร์ดแวร์
และซอฟต์แวร์ต่าง ๆ ไปประยุกต์ใช้กับศาสตร์อื่น ๆ ให้มากขึ้น 
เช่น วงการการศึกษา การควบคุมการเปิดปิด เบาเสียง เร่ง
เสียงในโปรแกรมเพลง หรือการควบคุมการใช้งานด้านความ
บันเทิง เป็นต้น 
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