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บทคัดย่อ 
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ เพ่ือออกแบบเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้านส าหรับผู้สูงอายุ  และศึกษา
ความพึงพอใจของผู้สูงอายุต่อเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน จ านวน 3 เกม ได้แก่ ชักเย่อ ตี่จับ และสะบ้าล้อ 
กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้สูงอายุในเขตอีอีซี จ านวน 111 คน เก็บรวบรวมข้อมูลด้วย แบบสอบถามความพึงพอใจของ
ผู้สูงอายุที่มีต่อเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติพรรณนา  ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย 
และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 ผลการวิจัยพบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินความเหมาะสมของสตอรี่บอร์ดอยู่ในระดับมาก หลังจาก
พัฒนาเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน ชักเย่อ ตี่จับ และสะบ้าล้อ แล้ว ได้ให้ผู้สูงอายุจ านวน 111 คน ได้เล่นเกม
ดังกล่าว แล้วท าแบบสอบถามความพึงพอใจต่อเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน สรุปได้ว่า ผู้สูงอายุมีความพึง
พอใจต่อเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้านโดยรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาความพึงพอใจรายด้านพบว่า ด้าน
ความเหมาะสมในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ ด้านประโยชน์ของเกมคอมพิวเตอร์ และด้านความภูมิใจ อยู่ใน
ระดับมาก แสดงว่าเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้านที่พัฒนาขึ้น มีความเหมาะสมต่อผู้สูงอายุ 

ค าส าคัญ:  เกมคอมพิวเตอร์,  กีฬาพ้ืนบ้าน,  ผู้สูงอายุ,  อีอีซี 
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Abstract 
 The purpose of this research is to develop 3 local sports computer games for the 
elderly, namely Tug of war, Humming and Tagging and Saba lor and study of satisfaction with 
local sports computer games. The sample consisted of 111 elderly people in the EEC area. 
Data collection was the satisfaction questionnaire of the elderly toward the local sports digital 
game, the data were analyzed by descriptive statistics corrected for frequency, percentage, 
mean, and standard deviation. 
 The results showed that the experts gave a high level of appropriateness of the 
storyboard game, the elderly had a high level of satisfaction with the local sports computer 
games, when analyzing the satisfaction data with local sports computer games  
When separated by components, found that the elderly were also satisfied with all 
components at a high level, namely the satisfaction component of digital games, the 
appropriateness of digital games, digital games, benefits of digital games, and pride. Therefore, 
the results of the research concluded that the developed local sports computer games are 
suitable for the elderly. 
Keywords:  Game Computer, Local Sports, Elderly, EEC 
 
บทน า 

 ในปัจจุบัน จะพบว่าคนยุคปัจจุบันจะมีความรู้เกี่ยวกับกีฬาพ้ืนบ้านน้อยมาก กีฬาพ้ืนบ้านหลายชนิด
ได้สูญหายไปตามกาลเวลา ขาดการสืบทอดยังบุคคลรุ่นหลัง กีฬาพ้ืนบ้านที่ยังคงเหลืออยู่ในปัจจุบันก็ได้มาจาก
การบอกเล่าของผู้สูงอายุ และยังคงมีบันทึกร่องรอยในหนังสือ  ปี พ.ศ. 2564 มหาวิทยาลัยบูรพา ทีมนักวิจัย
น าโดย รองศาสตราจารย์ ดร. ธนิดา จุลวนิชยพงษ์ ได้จัดท าโครงการวิจัย เรื่องสร้างฐานข้อมูลภูมิปัญญากีฬา
พ้ืนบ้านเขตพัฒนาพิเศษภาคตะวันออก (ธนิดา จุลวนิชย์พงษ์ และคณะ, 2564) ซึ่งเป็นการถอดบทเรียนภูมิ
ปัญญากีฬาพ้ืนบ้านผู้สูงอายุ สู่องค์ความรู้กีฬาพ้ืนบ้าน และพัฒนาเป็นฐานข้อมูลกีฬาพ้ืนบ้านในชุมชนใน
รูปแบบเทคโนโลยีดิจิทัล ในปีต่อมาผู้วิจัยได้ต่อยอดองค์ความรู้ดังกล่าว โดยสนใจศึกษาในรูปแบบและ
กระบวนการในการถ่ายทอดภูมิปัญญากีฬาพ้ืนบ้าน สู่เยาวชนรุ่นหลัง ในรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน 
จ านวน 3 ชนิดกีฬาตามที่ชุมชนต้องการ ได้แก่ ชักเย่อ ตี่จับ และสะบ้าล้อ กล่าวคือกีฬาชักเย่อ (Tug of war) 
นอกจากเป็นกีฬาการละเล่นของไทย ในต่างประเทศกีฬาชักเย่อยังเป็นรู้จักกันอย่างแพร่หลายนั้นได้ถูกบร รจุ
เป็นกีฬาสากลในช่วง ค.ศ. 1908-1920 ซึ่งยังเป็นกีฬาที่รู้จักถึงปัจจุบันนี้ แต่กีฬาพ้ืนบ้านอย่างตี่จับ และสะบ้า
ล้อนั้นแทบจะเป็นที่รู้จักน้อยมากส าหรับเยาวชนยุคปัจจุบัน  

 การถ่ายทอดกีฬาพ้ืนบ้านจากผู้ใหญ่ไปสู่คนรุ่นใหม่ อาจจะท าได้โดย คนรุ่นก่อน ได้แก่ ปู่ย่า ตายาย 
รวมไปถึง พ่อแม่ โดยการสอนเด็กในหมู่บ้านหรือร่วมเล่นการเล่นพ้ืนบ้านในช่วงเวลาเย็นหลังจากเลิกเรียนหรือ
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วันหยุด รวมถึงผู้ใหญ่อาจจจะจัดการเล่นต่าง ๆ ขึ้นในงานประจ าปีของหมู่บ้านหรือท้องถิ่น เช่นในงาน
สงกรานต์ เป็นต้น (วันชัย สีชมภู, 2563) แต่การถ่ายทอดเหล่านี้มักจะเลือนหายไปตามกาลเวลา หรืออาจจะ
พบได้ตามชีวิตตามชนบท แต่ย่างไรก็ตาม การละเล่นกีฬาพ้ืนบ้านต่าง ๆ แทบจะหาไม่ได้ในชุมชนเมืองในยุค
ปัจจุบัน เนื่องจากการพัฒนาที่รวดเร็ว กอปรกับการที่สังคมในยุคปัจจุบัน ก้าวเข้าสู่ยุคดิจิทัลที่สื่อและ
เทคโนโลยีต่าง ๆ สามารถเข้าถึงได้ง่าย เพียงแค่มีอินเตอร์เน็ต ดังนั้นในปัจจุบัน เยาวชนจึงนิยมเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ (Digital game) หรือเกมออนไลน์ (Online game) มากขึ้น (พรพิมล รอดเคราะห์, 2564)  ซึ่ง
เกมออนไลน์บางชนิดสามารถแข่งกันได้จริง และปัจจุบันเกมออนไลน์ได้ถูกบรรจุไว้ในการแข็งขันโอลิมปิก หรือ
การแข็งขัน E-sport ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความสนใจ ที่จะน ากีฬาพ้ืนบ้าน คือ ชักเย่อ ตี่จับ และสะบ้าล้อ มาพัฒนา
เป็นเกมคอมพิวเตอร์ เพ่ือให้ผู้สูงอายุมีโอกาสเข้าถึงกีฬาพ้ืนบ้านในรูปแบบเทคโนโลยีสมัยสมัยใหม่ นอกจากนี้
ผู้วิจัยยังหวังว่าการประยุกต์กีฬาพ้ืนบ้านในรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์จะสามารถเผยแพร่ไปยังเยาวชนหรือคนรุ่น
ใหม่ได้เรียนรู้กีฬาพ้ืนบ้านผ่านเทคโนโลยีดิจิทัล  ซึ่งเป็นการอนุรักษ์กีฬาพ้ืนบ้านของไทยไม่ให้สูญหายไปตาม
กาลเวลา  

 จากการศึกษาค้นคว้างานวิจัยที่ผ่านมาพบว่า ในอดีตนักวิจัยได้มีการน าเทคโนโลยีดิจิทัล  และ
คอมพิวเตอร์มาใช้กับผู้สูงอายุ เช่น การพัฒนาความจ าผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บ (Web application) การใช้
วิดีโอเกมส์โต้ตอบผ่านระบบ Elder game บน Tablet  การออกแบบเกมให้ผู้สูงอายุร่วมเล่นเกมโต้ตอบผ่าน
ระบบอินเตอร์เน็ต การใช้เว็บเพจและเกมส าหรับการฝึกสมองผู้สูงอายุ เป็นต้น   ซึ่งผลการวิจัยบ่งชี้ว่า การน า
เทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ในการพัฒนาผู้สูงอายุนั้น สามารถช่วยพัฒนาสมองและความจ า รวมถึงคุณภาพชีวิตของ
ผู้สูงอายุได้ดี ท าให้ผู้สูงอายุมีทักษะด้านดิจิทัล และเกิดมิติสัมพันธ์ (สุพรรณี ศรีปาน, 2555; Gamberini และ
คณะ,2006 ; Cheok และคณะ, 2005; Jimison, 2006) แสดงให้เห็นถึงความส าคัญและความเหมาะสมกับ
การเรียนรู้ของผู้สูงอายุในยุคดิจิทัลในปัจจุบันได้เป็นอย่างดี  ดังนั้น รูปแบบของการเรียนรู้โดยมีพ้ืนฐานจาก
เกมคอมพิวเตอร์ (Digital game-based learning) จึงเป็นเครื่องมือหนึ่งที่ส าคัญและช่วยส่งเสริมการเรียนรู้
และช่วยให้คนในยุคปัจจุบันสามารถเข้าถึงองค์ความรู้ในศาสตร์ต่าง ๆ ได้หลากหลายแขวงวิชาทั้งในแง่ของ
เนื้อหาวิชาการในเรื่องต่าง ๆ ความคงอยู่ของความรู้ที่เรียน รวมถึงในแง่มุมของแรงจูงใจในการเรียนรู้และ
ความตระหนักรู้ที่จะเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง และการเรียนรู้ในรูปแบบของเกมคอมพิวเตอร์ยังช่วยบรรเทาความ
กังวลของผู้เรียนในขณะที่มีการเรียนรู้ผ่านการเล่นเกมคอมพิวเตอร์อีกด้วย และการเรียนรู้ในภูมิปัญญา
การละเล่นแบบดั้งเดิมด้วยความสนุกและความเต็มใจ ก็ท าให้การสืบทอดองค์ความรู้ทางวัฒนธรรมที่มีมาแต่
เดิมไม่สูญหายไปตามกาลเวลา หากแต่เพียงมีการเปลี่ยนแปลงรูปแบบและเครื่องมือในการถ่ายทอดภูมิปัญญา
ให้เหมาะสมกับกลุ่มคนรุ่นใหม่และก้าวทันยุคสมัยดิจิทัล 

  
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือออกแบบเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้านส าหรับผู้สูงอายุ 
2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้สูงอายุต่อเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน 
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วิธีด าเนินการวิจัย 
 ประชากร ได้แก่ ผู้สูงอายุที่เรียนในโรงเรียนผู้สูงอายุ ในเขตพ้ืนที่ อีอีซี ใน 3 จังหวัด ได้แก่ ชลบุรี 
ระยอง และ ฉะเชิงเทรา 
 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้สูงอายุที่เรียนในโรงเรียนผู้สูงอายุ ในเขตพ้ืนที่ อีอีซี ใน 3 จังหวัด ได้แก่ ชลบุรี 
ระยอง และ ฉะเชิงเทรา จ านวน 111 คน ซึ่งได้มาจากการหาขนาดกลุ่มตัวอย่างจากโปรแกรม G*Power 

Version 3.1 มีค่า Effect เท่ากับ 0.3 ค่า  err prob เท่ากับ 0.05 ค่า Power (1- err prob) เท่ากับ 0.95 
ได้จ านวนกลุ่มตัวอย่างเท่ากับ 111 คน จากนั้นท าการสอบถามความสมัครใจจากผู้สูงอายุในเขต EEC จังหวัด
ละ 1 แห่ง โดยมีเกณฑ์ในการคัดเลือก คือ 

1. สามารถสื่อสาร อ่านภาษาไทยได้ดี 
2. สามารถมองคอมพิวเตอร์ได้  
3. ไม่เป็นผู้ทุพลภาพ หรือพิการ โดยเฉพาะที่มือและแขน 
4. สมัครใจและลงนามยินยอมในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 

 เครื่องมือวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ 
1. เกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน ประกอบด้วย วิดีโอสาสาธิตการเล่นกีฬาพ้ืนบ้าน และ  

เกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน ซึ่งประกอบด้วย 3 ชนิดกีฬา คือ ชักเย่อ ตี่จับ และสะบ้าล้อ 
2. แบบสอบถามความพึงพอใจต่อเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน จ านวน 10 ข้อ ซึ่งได้ผ่าน 

การประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน ได้ผลการประเมินค่า IOC (Index of item objective congruence) 
เท่ากับ 0.96 – 1.00 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การวิจัยนี้ด าเนินการวิจัยเป็น 2 ระยะคือ  
ระยะที่ 1 การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน  
ด าเนินการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน โดยวิเคราะห์ชนิดกีฬาพ้ืนบ้านของแต่ละชุมชน 

ตามเอกสารรายงานวิจัย ปี 2564 เพ่ือคัดสรรเป็นกีฬาพ้ืนบ้านต้นแบบในการจัดท าเกมคอมพิวเตอร์กีฬา
พ้ืนบ้านโดยเลือก 3 ชนิดคือ ชักเย่อ ตี่จับ และสะบ้าล้อ จากนั้นจึงออกแบบ Storyboard เพ่ือสร้างเกม
คอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้านต่อไป  
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ภาพที่ 1 ขั้นตอนการจัดท าเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน 
 

ระยะที่ 2 ทดลองเล่นเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน 3 ชนิดกีฬา คือ ชักเย่อ ตี่จับ และสะบ้า 
ล้อและประเมินความพึงพอใจต่อการเล่นเกม โดยด าเนินการเก็บข้อมูลดังนี้ 

คัดเลือกกีฬาพ้ืนบ้าน ศึกษาข้อมูลกีฬาพ้ืนบ้านในเขตอีอีซี จากรายงานวิจัย
ฐานข้อมูลกีฬาพื้นบ้าน ปี 2564 

ผู้สูงอายสุาธิตวิธีการเล่นกีฬาพื้นบา้น ชักเย่อ ตี่จับ 

และสะบ้าล้อ 

คัดเลือกกีฬาพ้ืนบ้านท่ีจะน ามาสรา้งเป็นเกม

คอมพิวเตอร์ ได้แก่ ชักเย่อ ตี่จับ และสะบ้าล้อ 

น าผลการคัดเลือกกีฬาพ้ืนบ้าน ไปสอบถามความ

คิดเห็นจากกลุ่มผู้สูงอายุในเขตอีอีซี 

ร่างวิธีการเล่นกีฬาพื้นบ้านท้ัง 3 ชนิด เพื่อเตรยีม

ออกแบบเป็นเกมคอมพิวเตอร ์

ศึกษาวิธีการสรา้งเกมคอมพิวเตอร์ที่เล่นบน

ระบบปฏิบตัิการ Windows 

น าเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพื้นบ้านท้ัง 3 ชนิดกีฬา ให้

ผู้สูงอายุจ านวน 30 คน ทดลองเลน่ และสะท้อน

ข้อคิดเห็นเพื่อปรับปรุง 

ร่าง Storyboard เกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน ชัก

เย่อ ตี่จับ สะบ้าล้อ 

น า Storyboard ให้ผู้ทรงคณุวุฒิ 3 ท่านท่ีเชี่ยวชาญ

ด้านการกีฬา การศึกษา และเทคโนโลยีการศึกษา 

ตรวจสอบความเหมาะสม และปรบัปรุงตาม

ข้อเสนอแนะ 

จัดท าเป็นชุดเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพื้นบ้านส าหรับ

ผู้สูงอายุ แล้วใหผู้้สูงอายเุล่น 

เกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน 
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1. คัดเลือกอาสาสมัครผู้สูงอายุจ านวน 111 คน ตามคุณสมบัติดังนี้  
1.1 สามารถมองคอมพิวเตอร์ได้ต่อเนื่อง 15 นาทีเป็นต้นไป 
1.2 สามารถใช้มือกดเมาส์คอมพิวเตอร์ได้ 
1.3 สามารถอ่านและสื่อสารภาษาไทยได้ดี 

2. น าเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพื้นบ้าน ให้ผู้สูงอายุจ านวน 111 คนทดลองเล่น แล้วท าการ 
ประเมินความพึงพอใจต่อการเล่นเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน  

3. ท าการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจ โดยแบ่งเป็น 3 ระดับ คือ ระดับน้อย ระดับปาน 
กลาง และระดับมาก   
 การพิทักษ์สิทธิ์ 
 การวิจัยนี้ได้ผ่านการรับรองจริยธรรมการวิจัยจากคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยใน
มนุษย ์มหาวิทยาลัยบูรพา ที่ IRB2-079/2565 ตั้งแต่วันที่ 29 เดือน สิงหาคม พ.ศ. 2565  
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 วิเคราะห์ผลการตรวจสอบคุณภาพความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้านจาก
ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 ท่าน และวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้สูงอายุต่อเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน ด้วย
สถิติพรรณนา  ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
ผลการวิจัย 
 ผู้วิจัยขอน าเสนอผลการวิจัยโดยแบ่งเป็น 3 ตอนดังนี้ 
 ตอนที่ 1 การออกแบบเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน 

จากการคัดเลือกกีฬาพ้ืนบ้านทั้ง 3 ชนิดกีฬา ได้แก่ ชักเย่อ ตี่จับ และสะบ้าล้อ ผู้วิจัยได้น าไปสร้างเป็น
เกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน โดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิที่เชี่ยวชาญด้านกีฬาพ้ืนบ้าน และเทคโนโลยีการศึกษา 
จ านวน 3 ท่าน ประเมินความเหมาะสมของ Storyboard ในด้านโครงสร้างของเกม ข้อแนะน าในการเล่น 
องค์ประกอบบนหน้าจอ ขั้นตอนในการเล่น การใช้ภาพ การเคลื่อนไหวของตัวละครในเกม การใช้สีสัน กราฟิก 
เสียงประกอบ การให้คะแนน ตัวอย่างวิธีการเล่น และระบบการประเมินความพึงพอใจของผู้เล่น โดยใช้เกณฑ์
ความเหมาะสม 3 ระดับ คือ มาก ปานกลาง น้อย แล้วน าคะแนนที่ได้จากการประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิ มาหา
ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และแปลผลตามเกณฑ์ที่ก าหนด  จากการประเมินความเหมาะสมของ 
Storyboard พบว่ามีความหมาะสมในระดับมาก (M = 2.89, S.D. = 0.238) และมีข้อเสนอแนะบางประการ 
ซึ่งผู้วิจัยได้ด าเนินการปรับปรุง Storyboard ตามข้อเสนอแนะ ได้แก่ ควรใช้สีสันและบรรยากาศให้เหมือน
ชนบทเพ่ือสื่อถึงความเป็นกีฬาพ้ืนบ้านที่ชัดเจน 
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ภาพที่ 2 เริ่มเกม 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3 เกมชักเย่อ 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

ภาพที่ 4 เกมตี่จับ 
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ภาพที่ 5 เกมสะบ้า 

 

ตอนที่ 2 ความพึงพอใจของผู้สูงอายุต่อเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน 
 จากการประเมินความพึงพอใจของผู้สูงอายุต่อเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน  ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ผล
ความพึงพอใจโดยการหาค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน การแปลผลระดับความพึงพอใจ ดังนี้ 

สูตรเกณฑ์การประเมิน 
ช่วงกว้างระหว่างระดับชั้น (คะแนนสูงสุด – คะแนนต่ าสุด) / จ านวนชั้น = (3 – 1) / 3 = 0.66 
ระดับค่าเฉลี่ย  
ค่าเฉลี่ย 2.34 – 3.00 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับมาก 
ค่าเฉลี่ย 1.67 – 2.33 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.66 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับน้อย  
สรุปผลความพึงพอใจได้ดั้งนี้ 

  ผลการประเมินความพึงพอใจของชุมชนต่อเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน พบว่ามีความพึงพอใจใน
ภาพรวมอยู่ในระดับมาก (M = 2.90 , SD = 0.300) โดย 3 อันดับแรกได้แก่ ความง่ายในการเล่น (M = 2.95, 
SD = 0.227) สีสันสะดุดตา (M = 2.95, SD = 0.264) และขั้นตอนในการเล่นโดยรวม (M = 2.95, SD 
=0.227) (ตารางที่ 1) 
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ตารางท่ี 1 ผลการประเมินความพึงพอใจของชุมชนต่อเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน (N = 111) 
รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระดับความพึงพอใจ 

ความสอดคล้องระหว่างภาพกับเนื้อหาของเกม 2.79 0.407 มาก 
ความถูกต้องของวิธีการเล่นและกติกา 2.68 0.467 มาก 
ความถูกต้องของคะแนนการเล่นเกม 2.80 0.400 มาก 
ความสนุกสนานเพลิดเพลินในการเล่นเกม 2.90 0.300 มาก 
ความน่าสนใจของเกม 2.68 0.486 มาก 
เสียงประกอบการเล่นเกมมีความน่าสนใจ 2.93 0.260 มาก 
ความราบรื่นในขณะเล่นเกม 2.79 0.407 มาก 
ความง่ายในการเล่นเกม 2.95 0.227 มาก 
สีสันสะดุดตา 2.95 0.264 มาก 
ขั้นตอนในการเล่นเกมโดยรวม 2.95 0.227 มาก 

รวมเฉลี่ย   2.90                   0.300 มาก 
 
อภิปรายผล 

1. การออกแบบเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้านมีความเหมาะสม จากผลการวิจัย พบว่า 
ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินความเหมาะสมในระดับมากทุกคน ทั้งนี้เนื่องจากมีความง่ายต่อการเข้าใจมีรูปภาพ สีสัน
ที่เหมาะสม เป็นการพัฒนานวัตกรรมเกมกีฬาพ้ืนบ้านมาจากการถอดบทเรียนกีฬาพ้ืนบ้านจากผู้สูงอายุ โดย
การน ากีฬาพ้ืนบ้านมาพัฒนาเข้ากับนวัตกรรมโดยเล่นกับ AI อาทิเช่น สะบ้าล้อใช้ผู้เล่นจริงแค่ 1 คนก็สามารถ
แข่งขันกับตัวละครในระบบ AI ของเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้านได้ นอกจากนี้ขนาดตัวอักษรที่ใช้มีความ
เหมาะสมอ่านง่าย การเล่นเกมมีความง่าย และเล่นได้ทุกวัย สอดคล้องกับงานวิจัยของ Alessi & Trollip 
(2001) ที่กล่าวว่าเกมคอมพิวเตอร์ที่ดีจะต้องมีระบบมัลติมีเดีย ภาพ กราฟิก และเสียง ที่สามารถผสมผสานกัน
อย่างกลมกลืนภายใต้ระบบที่ทันสมัยและรวดเร็วในการแสดงผล  
 2. ความพึงพอใจของผู้สูงอายุต่อเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้านอยู่ในระดับมาก จากการวิเคราะห์ผล
ความพึงพอใจของผู้สูงอายุต่อการเล่นเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน พบว่าผู้สูงอายุมีความพึงพอใจในภาพรวม
อยู่ในระดับมาก (M = 2.90 , SD = 0.300) โดย 3 อันดับแรกได้แก่ ความง่ายในการเล่น (M = 2.95, SD = 
0.227) สีสันสะดุดตา (M = 2.95, SD = 0.264) และขั้นตอนในการเล่นโดยรวม (M = 2.95, SD =0.227)
ข้อสนับสนุนที่ท าให้ผลการประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับมากคือ เกมคอมพิวเตอร์มีความง่ายต่อการเล่น 
เข้าถึงได้ง่าย และมีความน่าสนใจ เพราะเป็นการน ากีฬาพ้ืนบ้านมาพัฒนาเป็นเกมคอมพิวเตอร์ได้เสมือนจริง
แม้จะเป็นการแข่งกับระบบ AI แต่ก็ท าให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินได้ รวมทั้งเนื้อหาและ วิธีการเล่น มี
ความถูกต้อง ภาพและเสียงประกอบช่วยท าให้เกมคอมพิวเตอร์มีความน่าสนใจและอยากเล่นมากขึ้น มีวีดิโอ
สาธิตวิธีการเล่นให้กับผู้ที่ไม่เคยเล่นมาก่อน อีกทั้งยังเป็นการช่วยอนุรักษ์และฟ้ืนฟูกีฬาพ้ืนบ้านให้เป็นที่รู้จัก
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มากขึ้น แสดงให้เห็นว่าผู้สูงอายุเข้าถึงเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้านได้ง่ายและสนุกสนาน สอดคล้องกับ  ณัฐ
สุดา เพ็ชรวิเศษ และคณะ (2562) ได้ศึกษาประสิทธิภาพของเกมฝึกสมองลดความเสี่ยงการเกิดภาวะสมอง
เสื่อมใน ผู้สูงอายุของผู้สูงอายุบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ พบว่า มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากท่ีสุด และ
ความพึงพอใจของผู้สูงอายุที่มีต่อเกมฝึกสมองลดความเสี่ยงการเกิดภาวะสมองเสื่อมในผู้สูงอายุบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ในภาพรวมอยู่ใน ระดับมาก  และสอดคล้องกับ อเนก พุทธิเดช และคณะ. (2561) 
ได้ศึกษาการเพ่ิมความจ าตามแผนของผู้สูงอายุโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา พบว่ากลุ่มที่ฝึกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองฯ มีคะแนน
ความจ าตามแผนสูง กว่า และใช้เวลาระยะเวลาตอบสนองน้อยกว่า เมื่อเทียบกับก่อนการทดลอง และเมื่อ
เปรียบเทียบกับกลุ่มควบคุม สรุปได้ว่า การฝึกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทาง ปัญญาอย่างต่อเนื่อง สามารถช่วยเพิ่มความจ าตามแผนของผู้สูงอายุได้ 
นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับผลการวิจัยของ David Kaufman et al. (2016) ที่ให้ข้อสนับสนุนว่า การเล่นเกม
ดิจิทัลสามารถสร้างปฏิสัมพันธ์ทางสังคมและความรู้ความเข้าใจส าหรับผู้สูงอายุได้ อย่างไรก็ตามหากน าเกม
ดิจิทัลไปใช้อย่างมีประสิทธิภาพจะสามารถแก้ไขปัญหาที่เกี่ยวข้องกับผู้สูงอายุได้ 
 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะจาการวิจัย 
  1. เกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้านมีความเหมาะสม มีวิธีการเล่นที่เหมาะสม เกิดความสนุกสนาน 
เนื้อหาน่าสนใจ และมีวิธีการเล่นที่ไม่ยุ่งยาก ดังนั้นจึงสามารถน าเกมดิจิทัลไปส่งเสริมให้กับผู้ที่สนใจได้มีโอกาส
ได้เข้าถึงการเล่นได้อย่างกว้างขวาง เช่น ในสถานศึกษา ในหน่วยงานราชการต่าง ๆ หรือแม้แต่การแจกจ่ายให้
ประชาชนทั่วไปได้มีโอกาสเข้าถึงในการเล่นเกมดิจิทัลกีฬาพ้ืนบ้าน ทั้งนี้เพ่ือเป็นการให้ความรู้เกี่ยวกับกีฬา
พ้ืนบ้านและสืบสานการเล่นกีฬาพ้ืนบ้านที่เข้าสู่ผู้ที่มีความสนใจเกมดิจิทัลกีฬาพ้ืนบ้าน  
  2.  หน่วยงานที่เกี่ยวข้องควรส่งเสริมพัฒนาและถ่ายทอดกีฬาพ้ืนบ้านอันเป็นองค์ความรู้ของ
ผู้สูงอายุในเขต EEC เพ่ือให้ผู้สนใจทั่วไปสามารถเข้าถึงกีฬาพ้ืนบ้านได้อย่างเหมาะสมกับยุคสมัย และ ถือเป็น
การยกระดับ Soft power ของชุมชนให้แพร่หลายต่อไป  
  3. เนื่องจากกีฬาพ้ืนบ้านเป็นการละเล่นระดับท้องถิ่น ดังนั้นหน่วยงานระดับท้องถิ่นควรส่งเสริมให้
ชุมชนรู้จักกีฬาพ้ืนบ้านเพ่ือเป็นการส่งเสริมให้เป็นที่รู้จักและเรียนรู้กีฬาพ้ืนบ้านผ่านเกมคอมพิวเตอร์  
  ข้อเสนอนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
  1. ควรมีการวิจัยและพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้านโดยยกระดับสู่เกมออนไลน์ หรือใน
รูปแบบแอพพลิเคชั่นเพื่อส่งเสริมให้เกิดการเล่นอย่างกว้างขวาง และพัฒนาระบบการสื่อสารที่ผู้เล่นสามารถ
โต้ตอบกันได้หลายช่องทาง 
  2. ควรมีการวิจัยเพื่อพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้านในรูปแบบอื่น ๆ เพ่ือให้เหมาะกับยุคสมัย
ของสังคมโลกที่เปลี่ยนไป เช่น เทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual reality) 
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  3. ควรพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้านประเภทอ่ืน ๆ เพ่ือให้ครอบคลุมกีฬาพ้ืนบ้านหลายๆ 
ชนิด เพ่ือเป็นทางเลือกให้กับผู้สนใจ และเป็นกานอนุรักษ์กีฬาพ้ืนบ้านที่ทันสมัย และเป็นสากล  
  4. การเล่นเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้านต้องใช้ทักษะด้านการรู้คิด (Cognitive function) หลาย
ด้าน เช่นความตั้งใจจดจ่อ การควบคุมยับยั้ง และการยืดหยุ่นทางการรู้คิด ดังนั้นควรมีการศึกษาวิจัยเพ่ือ
ยืนยันว่าเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้านสามารถพัฒนาทักษะการรู้คิดเหล่านี้ได้หรือไม่อย่างไร 
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