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รูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ เพื่อฝึกทักษะความจำาสำาหรับผู้สูงอายุ
The 2D Computer Game Promoting a Long-Term Memory for the Elder People

ณัฐณิชา เรืองจันทร ์ พงษ์พิพัฒน์ สายทอง  คชากฤษ  เหลี่ยมไธสง
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บทคัดย่อ

เพื่อศึกษารูปแบบของเกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ ที่เหมาะสมกับผู้สูงอายุ ที่ใช้ในการฝึกทักษะความจำา และเสริม
ความก้าวหน้าการจำาของผู้สูงอายุ 60  ปี  ขึ้นไป พบว่า รูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ ที่มีความเหมาะสมสำาหรับผู้สูงอายุ  
มีองค์ประกอบที่สำาคัญอยู่ 3 องค์ประกอบ  ได้แก่ การปฏิสัมพันธ์  ประเภทของเกมและความสนุกสนาน และ การ
ฝึกทักษะความจำา โดยมีขั้นตอน 4 ขั้นตอน ได้แก่ การให้ความรู้ การทดลองปฏิบัติ การทำาซำ้า การประเมินความจำา 
เกมฝึกทักษะความจำา ตามรูปแบบท่ีสร้างข้ึนมีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับมาก ผู้สูงอายุมีความก้าวหน้าการจำา หลังจาก
การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ เพ่ือฝึกทักษะความจำา อยู่ในระดับปานกลาง  ผู้สูงอายุมีความพึงพอใจในการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ 2 มิติ อยู่ในระดับมากที่สุด

คำาสำาคัญ:  เกมคอมพิวเตอร์ 2 มิต ิผู้สูงอายุ การฝึกทักษะความจำา

Abstract

This study explore the appropriate characteristics of the 2D computer game for the elder people; 
to promote a long-term memory of the elder people; who were the elder aged 60 years old and above, 
The study’s indicated that the 2D computer game that was suitable for promoting the elder’s long-term 
memory. It should contain three major features: interaction , type  and entertaining, a long-term memory, 
skill which included 4 steps providing knowledge, the implementation, repetition, and  assessing memory; 
The computer had high quality in promoting a long-term memory for the elder people; the elder people 
developed their long-term memory after learning through the 2D computer game at an intermediate level; 
and the elder’s satisfaction toward the 2D computer game was demonstrated at the highest level.
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บทนำา

ปัจจุบันผู้สูงอายุมีจำานวนประชากรเพ่ิมสูงข้ึนซ่ึง
เป็นกลุ่มประชากรท่ีมีอัตราการเพ่ิมจำานวนอย่างรวดเร็ว 
โดยเฉพาะด้านสุขภาพท่ีต้องให้ความสนใจเป็นลำาดับต้น ๆ 
และมีแนวโน้มของการเส่ือมสภาพของอวัยวะต่าง ๆ ใน
ร่างกาย [1] ในทางสถิติบุคคลท่ีมีอายุต้ังแต่ 60 ปีข้ึนไป
ถือว่าเป็นผู้สูงอายุ ในประเทศพัฒนาแล้วส่วนใหญ่จะมี
สัดส่วนสูงกว่าประเทศกำาลังพัฒนา [2] ในประเทศไทย
ผู้สูงอายุประมาณ 10% ของประชากรท้ังหมดโดยจำานวน
เหล่าน้ี ผู้ป่วยภาวะโรคสมองเส่ือมมักพบบ่อยในผู้สูงอายุ
ซ่ึงจะชัดเจนมากข้ึนเม่ืออายุเพ่ิมข้ึนทำาให้ไม่สามารถ
ช่วยเหลือตนเอง ช่วงหลายปีที่ผ่านมาคอมพิวเตอร์มี
บทบาทสำาคัญในชีวิตเพิ่มมากขึ้น หากกล่าวถึงคนและ
คอมพิวเตอร์การปฏิสัมพันธ์มีส่วนสำาคัญเป็นอย่างมาก
[3] การปฏิสัมพันธ์กับคอมพิวเตอร์น้ันจะต้องมีการโต้ตอบ
และให้แรงเสริมกับการกระทำาของผู้เล่น นอกจากน้ีเกม
คอมพิวเตอร์มีบทบาทในหลาย ๆ  ด้านกับยุคปัจจุบัน ใน
ด้านการศึกษาและความสนุกเพลิดเพลิน ซ่ึงในท้องตลาด
เกมคอมพิวเตอร์มีด้วยกันหลายประเภท [4] โดยแต่ละ
ประเภทของเกมจะมีรูปแบบการเล่นและกลุ่มเป้าหมาย
ในการเล่นแตกต่างกันออกไปซ่ึงต้องกำาหนดแนวทาง
ในการพัฒนาเกมเพ่ือให้ตรงกับกลุ่มเป้าหมายในการ
เล่นเกม กลุ่มเป้าหมายในการวิจัยครั้งนี้เป็นผู้สูงอาย ุ
จึงต้องนำาประเภทเกมท่ีไม่มีความซับซ้อนมาสร้างเกม [5] 
เกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ ตัวละครและฉากจะเคล่ือนท่ีได้
ในแกน X และ Y ไม่สามารถเปล่ียนมุมมองในการเล่น
ได้ จึงทำาให้มีความซับซ้อนในการมองภาพและเล่นเกม 
ทำาให้เข้าใจได้ง่ายจากการศึกษางานวิจัย [6] เกมฝึก 
สมองสำาหรับผู้สูงอายุผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บ พบว่า
กลุ่มอาสาสมัครภายหลังการฝึกตามโปรแกรมมีความจำา
ดีข้ึน ผู้สูงอายุท่ีเล่นเกมกลุ่มไม่มีความแตกต่างกับผู้สูงอายุ
ที่เล่นเกมเดี่ยว ระดับความเครียดของผู้สูงอายุลดลง
หลังจากการเล่น ซึ่งผู้สูงอายุที่เล่นเกมกลุ่มมีระดับ
ความเครียดลดลงกว่าผู้สูงอายุที่เล่นเกมเดี่ยว

การที่นำาเอาวีดีโอเกมเข้ามามีส่วนร่วมเป็นการ
ช่วยเสริมสร้างสุขภาพจิตและเป็นการช่วยเสริมสร้าง
ทักษะในด้านความจำาของผู้สูงอายุ จากปัญหาที่กล่าว
ข้างต้นผู้วิจัยมีความสนใจที่จะศึกษารูปแบบของเกม
คอมพิวเตอร์ 2 มิติ เกี่ยวกับการดูแลตนเองในเรื่องโรค
สมองเสื่อมในผู้สูงอายุ โดยได้แบ่งเนื้อหาของเกมออก
เป็น 3 ส่วน ได้แก่  อาหารที่ช่วยในการบำารุงสมอง 10 
วิธี ดูแลตัวเองไม่ให้เป็นโรคสมองเสื่อม และการออก
กำาลังกายสำาหรับผู้สูงอายุ รูปแบบในเกมจะเน้นในด้าน
ทักษะความจำา แต่จะไม่มีความซับซ้อนในเนื้อหาของ
เกมเพื่อให้มีความเหมาะสมกับผู้สูงอายุ ด้วยปัญหาและ
ความสำาคัญ ดังกล่าวนำาไปสู่การวิจัยเพื่อเป็นประโยชน์
ต่อสังคมและผู้สูงอายุ ซ่ึงสามารถนำาความรู้ท่ีได้ไปพัฒนา
เพื่อต่อยอดองค์ความรู้ในอนาคต

วิธีการศึกษา

ขอบเขตในการศึกษา
การศึกษาในครั้งนี้ เป็นการศึกษารูปแบบเกม 

คอมพิวเตอร์ 2 มิติ เพื่อฝึกทักษะในการจำาของผู้สูงอาย ุ
โดยแบ่งออกเป็น 3 เกม ได้แก่ เกมจับคู่ มีเนื้อหาเกี่ยวกับ 
10 วิธี ดูแลตัวเองไม่ให้เป็นโรคสมองเสื่อม  เกมหาของ 
มีเนื้อหาเกี่ยวกับอาหารที่ช่วยในการบำารุงสมอง เกมเต้น 
มีเนื้อหาเกี่ยวกับการสอนท่าออกกำาลังกายทั้งหมด 6 ท่า 
ที่ช่วยในการบำารุงสมอง ซึ่งในแต่ละเกมจะมีวิธีการเล่น 
ที่ช่วยฝึกความจำาให้แก่ผู้สูงอายุ และประชากรที่ใช้ใน
การวิจัยครั้งนี้ คือ ผู้อยู่ในวัยสูงอายุ ซึ่งมีอายุตั้งแต่ 60 ป ี
ข้ึนไป จากชมรมผู้สูงอายุโรงพยาบาล พระน่ังเกล้า อ.เมือง 
จ.นนทบุรี จำานวน 2,302 คน ซึ่งสามารถแบ่งได้เป็นกลุ่ม 
ได้แก่ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับ 
รูปแบบเกมท่ีเหมาะสมสำาหรับ  ผู้สูงอายุ จำานวน 120 คน 
และกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองเกมคอมพิวเตอร์ 2 
มิติ จำานวน 20 คน ที่ได้มาจากการจับฉลาก
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เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 
แบบสอบถามรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ 

สำาหรับผู้สูงอายุ เกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ ที่ฝึกทักษะ
ความจำาแก่ผู้สูงอายุ แบบประเมินคุณภาพของเกม
คอมพิวเตอร์ 2 มิติสำาหรับผู้เชี่ยวชาญ แบบสอบถาม
ความพึงพอใจในเกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ ที่พัฒนาขึ้นโดย
รู ปแบบที่ กำ า หนด ในแบบสอบถามรู ปแบบ เกม
คอมพิวเตอร์ 2 มิติ สำาหรับผู้สูงอายุ ได้แก่ เกมชูตติ้ง 
เกมปริศนา เกมดนตรี เกมจำาลอง

วิธีการศึกษา
การศึกษารูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ ผู้วิจัย

ได้ศึกษาค้นคว้าเอกสารตำาราและผลการวิจัยที่เกี่ยวข้อง
กับโรคสมองเสื่อม ผู้สูงอายุ การฝึกความจำา และ เกม
คอมพิวเตอร์ 2 มิติ ในเชิงแนวคิด เพื่อนำามาวิเคราะห์
หาข้อสรุป ด้าน เนื้อเรื่อง แนวคิด รูปแบบที่ใช้ในการ
ฝึกทักษะความจำา และ รูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ 
ในเชิงแนวคิด เพื่อนำามาวิเคราะห์หาข้อสรุป ด้าน เนื้อ
เรื่อง แนวคิด รูปแบบที่ใช้ในการฝึกทักษะความจำาและ
รูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ ได้แก่ เกมชูตติ้ง เกม
ปริศนา เกมดนตรี และเกมจำาลอง เมื่อได้รูปแบบของ
เกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ ผู้วิจัยสร้างแบบสอบถามรูปแบบ
เกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ และวีดีโอตัวอย่างเกมคอมพิวเตอร์
2 มิติ ให้ผู้สูงอายุได้เลือกเกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติระดับ
ความชอบ เพื่อนำารูปแบบที่ตรงความต้องการนำาไปสร้าง
เกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ นำาแบบสอบถามรูปแบบเกมเกม
คอมพิวเตอร์ 2 มิติและวีดีโอเกมตัวอย่างคอมพิวเตอร์ 
2 มิติ ให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเพื่อแก้ไขปรับปรุง เมื่อ
แก้ไขตามคำาของผู้เชี่ยวชาญจึงได้นำาแบบสอบถามรูป
แบบเกมเกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติและวีดีโอเพื่อตัวอย่าง
เกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ ให้ผู้สูงอายุได้ดูวิดีโอตัวอย่าง
เกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติและตอบแบบสอบถามรูปแบบ
เกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติจำานวน 120 คน นำาข้อมูลที่ได้
จากแบบสอบถามรูปแบบเกมและทฤษฎีการฝึกความจำา
มากำาหนดเนื้อหาของเกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ ได้แก่ เกม
เต้น เกมหาของ เกมจับคู่
 

เกมจับคู ่(จับคู่สุขภาพ) เนื้อหาจะช่วยสอนเรื่อง
ป้องกันตัวเองจากโรคสมองเสื่อม ทั้งหมด 11 วิธี เป็น
เกมที่มีการทำางานแบบกดเพื่อคลิกเปิดหาที่ตรงกัน เมื่อ
เปิดตรงกันภาพคู่นั้นจะหายไปและปรากฏด้านข้างของ
จอ และคะแนนจะบวกรวมขึ้นในทันที ในเกมจะมีระดับ
ความยาก เป็น 2 ระดับ โดยผู้วิจัยกำาหนดให้แต่ระดับมี
เวลาที่ลดลงและจำานวนของไพ่ที่เพิ่มมากขึ้น (Figure 1)

เกมหาของ (เกมอาหารบำารุงสมอง) เนื้อหาจะ
ช่วยสอนเร่ืองการเลือกซื้ออาหารที่มีประโยชน์ในการ
บำารุงสมอง เป็นเกมที่มีลักษณะการทำางานแบบลากและ
ปล่อยวางสิ่งของในที่ที่กำาหนดไว้ให้ เช่น ผู้เล่นจะต้องดึง
สิ่งของที่ถูกซ่อนอยู่ในฉากต่าง ๆ ตามตัวอย่างที่กำาหนด
มาวางลงบนรถเข็น ซึ่งในตอนท้ายของเกมจะมีฉากที่ให้
ผู้เล่นได้ลากสิ่งของมาปล่อยท่ีกำาหนดตามตัวอย่างปล่อย
วางลงบนแท่นท่ีเป็นตัวรับซ่ึงของช้ินน้ันจะหายไปและทำา
ให้คะแนนปรากฏข้ึนมาแทน คะแนนท่ีได้แต่ละคร้ังจะรวม
และไว้ให้เห็นด้านล่าง ในเกมน้ีจะมีเวลากำาหนดไว้ให้ ซ่ึง
ผู้เล่นจะต้องทำาให้ได้หมดตามกำาหนดเวลา (Figure 2)

เกมเต้น (Dance for Health) ซึ่งเนื้อหาจะช่วย
สอนท่าออกกำาลังกายทั้งหมด 6 ท่าที่ช่วยในการบำารุง
สมอง เกมจะมีลักษณะการทำางาน คล้ายกับเกมเต้นท่ีใช้
กลุ่มลูกศรทั้ง 4 ทิศ สำาหรับกดปุ่มท่าทาง แต่เกมที่สร้าง
ข้ึนมาน้ีได้นำามาประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับผู้สูงอายุ ซ่ึงได้
กำาหนดโจทย์ท่าทางเพื่อเป็นตัวอย่างให้ผู้เล่นกดปุ่มตาม
ท่าทางบนแป้นปุ่มกดที่อยู่ด้านล่างของจอ และเมื่อกด
ถูกต้องครบถ้วนตัวละครจะเต้นท่าทางท้ังหมด (Figure 3)

นำาท้ัง 3 เกม นำาเสนอต่อผู้เช่ียวชาญเพ่ือหาความ
เหมาะสมและถูกต้องของรูปแบบเกม เมื่อผู้เชี่ยวชาญ
ประเมินเห็นว่ามีความเหมาะสม จึงได้นำา 3 เกมที่
ได้เลือก มาสร้างเกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ ได้แก่ การ
ออกแบบ ตัวละคร ฉาก และวิธีการเล่น (Table 1) โดย
ยึดตามความต้องการของผู้สูงอายุ และทฤษฎีฝึกทักษะ
ความจำา และจัดทำาลงบนแผ่น CD-ROM ซึ่งผู้วิจัยจะ
ยกตัวอย่างมา 1 เกม จากทั้งหมด 3 เกม
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เมื่อสร้างเกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ สำาหรับผู้สูงอาย ุ
เสร็จ นำามาเสนอให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ เพื่อนำาไป
แก้ไขปรับปรุง นอกจากนี้ผู้วิจัยสร้างแบบสอบถามความ
พึงพอใจต่อเกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ สำาหรับผู้สูงอายุ 
และนำาแบบสอบถามความพึงพอใจนำาเสนอต่อท่ีปรึกษา

เพ่ือปรับปรุงแก้ไข เม่ือสมบูรณ์นำาเกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ  
ให้ผู้สูงอายุทดสอบเล่นเกม และเก็บคะแนนการเล่น 
ซึ่งห่างกัน 7 วัน เพื่อนำาคะแนนของทั้ง 2 รอบนำามา
เปรียบเทียบเพื่อหาความก้าวหน้าในการจำา

Figure 3. Dancing Games (Dance for Healt)Figure 2. Finding Games (Food nourishes the brain)

Figure1.  Matching Games (Matching Healthy)
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Table 1. Characters and Settings in the 2D Computer Game for the Elder

การออกแบบ เกมเต้น (Dance for Health)

ตัวละคร

ฉาก
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ผลการศึกษา

ศึกษารูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ ท่ีมีความ
เหมาะสมสำาหรับผู้สูงอายุ  ซ่ึงประกอบด้วย   3   องค์ประกอบ 
ได้แก่ องค์ประกอบที่ 1 การปฏิสัมพันธ์ เกมคอมพิวเตอร์
2 มิติ ท่ีได้สร้างข้ึนได้มีการให้ปฏิสัมพันธ์กับผู้สูงอายุต้ังแต่
เริ่มเข้าสู่เกม โดยในแต่ละเกมจะมีปฏิสัมพันธ์ที่แตกต่าง
กันออกไป ซึ่งจะขึ้นอยู่กับประเภทของเกมและวิธีใน
การเล่นเกม องค์ประกอบที่ 2 ประเภทของเกมและ
ความสนุกสนาน ผู้วิจัยได้สร้างแบบสอบถามและได้นำา
ไปให้ผู้สูงอายุลงความเห็นตามความสนใจ พบว่า ผู้ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่มีความสนใจในเกมดนตรีมาก
เป็นอันดับ 1 มีจำานวน 46 คน นอกจากนี้ได้มีการจัด
อันดับความสนใจในรูปแบบเกม ซ่ึงจะแบ่งอันดับในแต่ละ
เกม โดยผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีความสนใจเกม
ชูตติ้งรูปแบบเกมยิงมุมมองบุคคลที่ 1 จำานวน 29 คน 
เกมปริศนารูปแบบเกมหาของ จำานวน 79 คน เกม
ดนตรีรูปแบบเกมดนตรี ท่ีใช้จังหวะในการควบคุม
การเต้น จำานวน 77 คน และเกมจำาลองรูปแบบเกม
จำาลองสัตว์เลี้ยง จำานวน 65 คน ซึ่งผู้วิจัยนำาข้อมูล
ความสนใจของผู้สูงอายุและทฤษฎีการฝึกความจำาที่
ได้ผ่านความเห็นชอบของผู้เช่ียวชาญนำาไปสร้างเกม
คอมพิวเตอร์ 2 มิติ องค์ประกอบที่ 3 การฝึกทักษะ
ความจำา โดยมี 4 ขั้นตอน ได้แก่ การให้ความรู้ ผู้สูงอายุ
จะได้เรียนรู้วิธีในการจดจำาสิ่งต่างๆ ก่อนเริ่มปฏิบัติ เพื่อ
ให้มีความเข้าใจและพร้อมที่จะเริ่มปฏิบัติ การทดลอง
ปฏิบัติ เมื่อได้เรียนรู้วิธีการในการจดจำา ผู้สูงอายุจะได้
ทดลองปฏิบัติเพื่อทดสอบส่ิงท่ีได้เรียนรู้และพร้อมท่ีจะ 
ปฏิบัติจริง เมื่อพร้อมแล้วผู้สูงอายุจะได้ปฏิบัติจริงเพื่อ 
เป็นการทำาซำ้าอีกครั้ง ซึ่งจะทำาให้ผู้สูงอายุจดจำาสิ่งที่ได้
เรียนรู้ โดยมีเวลาท่ีจำากัดและมีการเก็บคะแนนเพ่ือทำาการ

 
ทดสอบความจำาของผู้สูงอายุ การประเมินความจำา 
เมื่อจบเกมจะมีคะแนน แสดงถึงการประเมินความจำา 
ที่ผู้สูงอายุได้เล่น ผลวิเคราะห์การประเมินคุณภาพเกม
คอมพิวเตอร์ 2 มิติ สำาหรับผู้สูงอายุ พบว่ามีคุณภาพ
โดยรวมอยู่ในระดับมาก ซึ่งสามารถแบ่งออกเป็น 4 ด้าน
ได้แก่ ด้านการออกแบบ อยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 3.61 ด้านเสียง อยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 3.83 ด้านวิธีการเล่น อยู่ในระดับปานกลาง 
โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.44 ด้านเนื้อหา อยู่ในระดับ
ปานกลาง โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.22 เมื่อวิเคราะห์
ผลสัมฤทธิ์และการประเมินความก้าวหน้าทางความจำา
ด้านผลสัมฤทธิ์ของเกมในการช่วยบริหารสมองคะแนน 
การเล่นเกมในรอบที่ 2 เพิ่มขึ้นจากคะแนนการเล่นเกม
ในรอบที่ 1 อย่างมีนัยสำาคัญ แสดงให้เห็นว่าเกมทั้ง 3 
เกมต่างก็ให้ผลสัมฤทธิ์ในการช่วยบริหารสมอง และ
พัฒนาความจำาของผู้สูงอาย ุ ด้านผลการประเมินความ
ก้าวหน้าทางความจำาของผู้เล่นเกม โดยทั้ง 3 เกม ต่าง
ก็ช่วยให้ผู้สูงอายุพัฒนาความก้าวหน้าทางความจำาใน
ระดับปานกลาง โดยที่เกมอาหารบำารุงสมอง ซึ่งคำานวณ
ค่า <g> ได้เท่ากับ 0.56 ช่วยพัฒนาความจำาได้ดีที่สุด การ
วิเคราะห์ข้อมูลระดับความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง
ในการเล่นเกมทั้ง 3 เกม ได้แก่ เกมเต้น (Dance for 
Health), เกมหาของ (อาหารบำารุงสมอง), เกมจับคู่ไพ่ 
(จับคู่สุขภาพ) โดยแต่ละเกมจะแบ่งออก 2 ด้าน ได้แก่ 
ด้านความรู้ และด้านการเล่นเกม เมื่อวิเคราะห์ข้อมูล
พบว่า ระดับความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างในการเล่น
เกมทั้ง 3 เกม อยู่ในระดับมากที่สุด เกมหาของเป็นเกม
ที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.66 (S.D. = 0.32)  
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ข้อเสนอแนะ

การดำาเนินการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ
สำาหรับผู้สูงอายุต้องได้รับความร่วมมือกับองค์กรที่  
เกี่ยวข้องกับผู้สูงอายุ ได้แก่ ชมรมผู้สูงอายุ โรงพยาบาล 
หรือสถานสงเคราะห์ผู้สูงอายุ และผู้สูงอายุที่จะให้
ความสนใจในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ และ
ทำาความเข้าใจเกี่ยวกับปัจจัยท่ีเก่ียวข้องกับผู้สูงอายุ 
ได้แก่ นิสัย ความชอบ และพฤติกรรม ของผู้สูงอายุ
เพื่อนำามาปรับใช้ให้งานมีความเหมาะสมกับผู้สูงอายุ
มากที่สุด ผู้พัฒนาควรทำาความเข้าใจเกี่ยวกับปัจจัยที่
เกี่ยวข้องกับ ประเภทของเกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ เพื่อ
หาประเภทของเกมที่ผู้สูงอายุสามารถเล่นและทำาความ
เข้าใจได้อย่างลึกซึ้ง นอกจากนี้ดนตรีประกอบในเกม
คอมพิวเตอร์ 2 มิติ  ควรเลือกให้เข้ากับความชอบของ
ผู้สูงอายุและเหมาะสมกับเนื้อหาของเกม นอกจากนี้
การสร้างเกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ เพื่อเผยแพร่สำาหรับ
ผู้สูงอายุ ควรคำานึงถึงบทแนะนำาตัวละครและเนื้อหา
ที่ใช้ในเกมให้มีเวลาที่สั้นลง เนื่องจากถ้าใช้เวลานาน
อาจจะทำาให้ผู้สูงอายุเกิดความเบื่อที่จะเล่นเกม ควรเพิ่ม
รายละเอียดของเนื้อหาเกี่ยวกับโรคสมองเสื่อมให้มี
ความชัดเจนและเข้าใจง่ายมากขึ้น เพื่อเสริมให้ผู้สูงอายุ
สามารถเรียนรู้เกี่ยวกับโรคสมองเสื่อมได้มากยิ่งขึ้น ควร
ปรับปรุงการจัดอันดับ การให้คะแนนเพื่อให้ผู้สูงอายุมี
แรงผลักดัน ในการเล่นเกมและเป็นการช่วยให้ผู้สูงอายุ
มีความท้าทายกับความสามารถของตนเอง ควรเพิ่มเติม
พื้นที่ในการนำาเสนอในรูปแบบอื่นๆ เช่น การเผยแพร่
บนอินเตอร์เน็ต หรือ เว็บไซต์องค์กรที่มีความเกี่ยวข้อง
กับผู้สูงอายุ เพื่อเป็นการเพิ่มช่องทางในการเรียนรู้ให้มี
ความกว้างขวางมากย่ิงข้ึน องค์กรท่ีเก่ียวข้องกับผู้สูงอายุ
ควรมีนโยบายสนับสนุนการวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกม
คอมพิวเตอร์ 2 มิติ เนื่องจากงานวิจัยด้านนี้ยังไม่ได้รับ
การสนับสนุนเท่าท่ีควร อันเน่ืองมาจากอายุของผู้เล่นเกม 

และความไม่คุ้นเคยกับเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์  ดังนั้น
ควรมีการทำาความเข้าใจและเปิดโอกาสให้ผู้สูงอายุได้
เข้ามาเรียนรู้ให้มากขึ้น เพื่อเป็นการกระตุ้นให้เกิดการ
ทำาวิจัยด้านเกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติให้มีมากยิ่งขึ้น การ
ทำาวิจัยครั้งต่อไป ควรมีการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ 2 
มิติ โดยมีเนื้อเรื่องอื่นที่ให้ความรู้แก่ผู้สูงอายุ ซึ่งควรมี
การพัฒนาเรื่องโรคสมองเสื่อมในสื่อด้านอื่นๆ และควร
มีการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ โดยใช้รูปแบบการ
เล่นเกมที่แตกต่างออกไปเพื่อความหลากหลายในการ
เล่นเกม
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