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  ปัจจุบันปัญหาการขาดการออกกำลังกายในเด็กและบุคคลวัยทำงานกลายเป็นหนึ่งในปัญหาด้านสุขภาพท่ี

สำคัญของประเทศไทย ซึ่งอาจนำไปสู่ปัญหาสุขภาพเรื ้อรังในระยะยาว รวมถึงภาวะออฟฟิศซินโดรมในกลุ่ม

พนักงานออฟฟิศท่ีต้องนั่งทำงานเป็นเวลานาน โครงการ "ENERGIMON" จึงถูกพัฒนาขึ้นในรูปแบบของเกมเสมือน

จริง เพื่อส่งเสริมการเคล่ือนไหวและการออกกำลังกายผ่านความสนุกสนานของการเล้ียงมอนสเตอร์เสมือน ผู้เล่น

สามารถดูแลมอนสเตอร์ได้โดยการให้อาหาร อาบน้ำ เล่น และตกแต่งตัวละคร ซึ่งการทำกิจกรรมเหล่านี้ต้องใช้ 

“ค่าพลังงาน” ที่ผู้เล่นจะได้รับจากการออกกำลังกายจริง โดยใช้กล้องตรวจจับการเคลื่อนไหวควบคู่กับระบบ

ปัญญาประดิษฐ์ (AI) เพื่อตรวจสอบความถูกต้องของท่าทางการออกกำลังกาย และให้รางวัลเป็นค่าพลังงานเมื่อทำ

ท่าทางได้ถูกต้องครบ 1 เซ็ต ระบบนี้จึงเป็นการผสานระหว่างเกมและเทคโนโลยีเพื่อสร้างแรงจูงใจในการดูแล

สุขภาพและส่งเสริมกิจกรรมทางกายอย่างยั่งยืน 

 หลังจากนำโปรแกรมไปใช้งานจริงกับกลุ่มนักเรียนโรงเรียนสตรีอ่างทองจำนวน 100 คนแล้วทำการสุ่มผู้

เล่นจำนวน 25 คน ประเมินผลการใช้งานโปรแกรมโดยการใช้แบบประเมินออนไลน์ โดยมีหัวข้อการประเมิน ดังนี้ 

ด้านความสนุกสนานและความบันเทิงให้แก่ผู ้เล่น ด้านการออกกำลังกาย  จากการประเมินพบว่าผู ้ประเมิน

ส่วนมากให้คะแนนการใช้งานอยู่ในระดับดีมากในทุก ๆ ด้าน จึงสรุปได้ว่า “ENERGIMON” สามารถใช้เป็น

เครื่องมือในการออกกำลังกาย กับความบันเทิง ซึ่งจะทำให้ได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลิน อีกท้ังยังช่วยฝึกการ

ออกกำลังกายอีกด้วย 
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  In recent years, the lack of physical activity among children and office workers has become 
a major public health concern in Thailand. This sedentary lifestyle can lead to long-term health 
issues, including office syndrome among individuals who sit for extended periods. To address this 
problem, "ENERGIMON" was developed as an interactive game designed to promote movement 
and exercise through engaging virtual pet gameplay. Players are responsible for taking care of their 
monster by feeding, bathing, playing with, and dressing it up. These in-game activities require 
"energy points," which can only be earned through real-life physical exercises. The system utilizes 
a camera to detect body movements and applies artificial intelligence (AI) to evaluate the 
accuracy of each exercise pose. Upon successful completion of a set, players are rewarded with 
energy points. This integration of gaming and technology aims to motivate users to be more 
physically active, thereby encouraging long-term healthy habits. 

The program was tested with 100 students from Satri Angthong School. A random sample of 25 
players was selected to evaluate the program through an online assessment. The evaluation 
focused on two main aspects: the level of enjoyment and entertainment provided to the player, 
and the effectiveness in promoting physical exercise. The results showed that most participants 
rated the program as very good in all aspects. In conclusion, "ENERGIMON" proves to be an 
effective tool for combining exercise with entertainment, making physical activity more enjoyable 
and engaging for users. 

 

Keywords    Monster-raising game, Fitness game, Prevent office syndrome 
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ปัจจุบันพฤติกรรมของเด็กและคนวัยทำงานจำนวนมากมีแนวโน้มใช้ชีวิตแบบอยู่กับที่ (Sedentary 

Lifestyle) มากขึ้น ส่งผลให้เกิดปัญหาสุขภาพตามมา เช่น โรคอ้วน, เบาหวาน, ปวดกล้ามเนื้อเรื้อรัง, และอาการ

ออฟฟิศซินโดรม เป็นต้น ซึ่งกลายเป็นปัญหาสาธารณสุขท่ีสำคัญของประเทศไทย การส่งเสริมให้มีการเคล่ือนไหว

ลดความเนือยนิ่งอย่างสม่ำเสมอและการออกกำลังกายอย่างถูกวิธี เป็นแนวทางหนึ่งที่สามารถช่วยลดความเสี่ยง

และส่งเสริมสุขภาพในระยะยาวได้ ดังนั้นจึงต้องหาวิธีการสร้างแรงจูงใจให้ทุกคนหันมาออกกำลังกายมากขึ้น 

ด้วยเหตุนี้พวกเราจึงได้พัฒนาเกม ENERGIMON ซึ่งเป็นเกมสำหรับส่งเสริมการเคลื่อนไหวและการออก

กำลังกายข้ึนมา โดยจะเป็นเกมเล้ียงมอนสเตอร์ท่ีผู้เล่นจะต้องออกกำลังกายจริง ๆ เพื่อให้ได้ค่าพลังงานมาใช้ดูแล

มอนสเตอร์ โดยใช้กล้องร่วมกับ AI ในการตรวจจับและประเมินความถูกต้องของท่าทางการออกกำลังกาย  ซึ่งจะ

เป็นการผสมผสานการออกกำลังกายเข้ากับความสนุกของการแล่นเกม ทำให้เกิดแรงจูงใจให้ออกกำลังกายต่อไป 
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1. เพื่อพัฒนาเกมเสริมสร้างสุขภาพผ่านการเคล่ือนไหวท่ีสนุกและมีแรงจูงใจ 

 2. เพื่อส่งเสริมการออกกำลังกายอย่างถูกต้องสำหรับเด็กและคนวัยทำงาน 

 3. เพื่อทดลองใช้เทคโนโลยี AI และการตรวจจับภาพเคล่ือนไหวในการประเมินการออกกำลังกาย 

 

 

 

 

“ENERGIMON” เป็นเกมส่งเสริมการเคลื่อนไหวและการออกกำลังกาย สำหรับเด็กในปัจจุบันที่ไม่ชอบ

ออกกำลังกายทำให้เกิดปัญหาสุขภาพระยะยาว รวมไปถึงบุคคลทำงานออฟฟิศที่ต้องนั่งทำงานเป็นเวลานาน ๆ 

แก้ปัญหาออฟฟิศซินโดรม ซึ่งเป็นปัญหาสาธารณสุขของประเทศไทยที่ต้องหาทางสร้างแรงจูงใจให้คนหันมาออก

กำลังกายมากขึ้น   โดยจะเป็นเกมเล้ียงมอนสเตอร์ท่ีผู้เล่นสามารถให้อาหาร เล่นด้วย อาบน้ำ ซื้อของแต่งตัวได้ ซึ่ง

การทำกิจกรรมต่าง ๆ จะต้องใช้ค่าพลังงาน ซึ่งจะได้มาจากการออกกำลังกายของผู้เล่น  โดยจะใช้กล้องในการ

ตรวจจับการเคล่ือนไหวในการออกกำลังกายแต่ละท่า แล้วใช้ AI ในการตรวจสอบความถูกต้อง และให้รางวัลเป็น

ค่าพลังงานเมื่อจบการออกกำลังกายในท่านั้น ๆ 1 เซ็ต 

 

 

 

 

 

 

วัตถุประสงค์และเป้าหมาย 

 

รายละเอียดของการพัฒนา 

 

รูปแบบของโปรแกรม 

 

VTR นำเสนอ ENERGIMON 
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  ออฟฟิศซินโดรม (Office Syndrome) เป็นกลุ่มอาการที่เกิดจากพฤติกรรมการทำงานในชีวิตประจำวัน 

โดยเฉพาะพนักงานออฟฟิศท่ีต้องนั่งอยู่หน้าคอมพิวเตอร์นานหลายช่ัวโมงในท่าทางเดิมซ้ำ ๆ ส่งผลให้ร่างกายเกิด

ความไม่สมดุล กล้ามเนื้อบางส่วนต้องทำงานหนักเกินไป ขณะที่บางส่วนกลับไม่ได้เคลื่อนไหวเลย จนก่อให้เกิ ด

อาการปวดเมื่อยบริเวณคอ บ่า ไหล่ หลัง หรือแม้แต่บริเวณข้อมือและนิ้วมือ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  แม้จะดูเป็นเรื่องเล็กน้อย แต่หากปล่อยไว้โดยไม่แก้ไข อาการออฟฟิศซินโดรมอาจพัฒนาไปสู่ภาวะเรื้อรัง 

เช่น หมอนรองกระดูกทับเส้นประสาท เส้นเอ็นอักเสบ หรือแม้แต่ภาวะเครียดสะสม ทำให้ประสิทธิภาพในการ

ทำงานลดลง และกระทบต่อคุณภาพชีวิตในระยะยาว ดังนั้นจึงควรให้ความสำคัญกับการดูแลร่างกายให้เหมาะสม

กับลักษณะงาน เช่น การปรับท่านั่งให้ถูกต้อง จัดสภาพแวดล้อมในการทำงานให้เหมาะสม หรือหาเวลายืดเหยียด

กล้ามเนื้อระหว่างวัน เพื่อช่วยลดความเส่ียงจากอาการออฟฟิศซินโดรมในระยะยาว 
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สนุกสนานและสุขภาพดีไปพร้อม ๆ กัน 

  “ENERGIMON” เป็นท้ังเกมและแอปพลิเคชันส่งเสริมการออกกำลังกายในหนึ่งเดียวกัน คุณอยากสนุก 

คุณต้องออกกำลังกายมาแลก  ทุกกิจกรรมท่ีผู้เล่นจะได้สนุกกับมอนสเตอร์จะต้องใช้แต้มพลังงานท่ีจะได้มาจาก

การออกกำลังกายจริง ๆ  สะสมมาซื้อไอเท็ม เช่น อาหาร ของเล่น เครื่องแต่งตัวเป็นต้น 
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การเลี้ยงมอนสเตอร์ 

ในเกมจะมีมอนสเตอร์ให้เลือกหลากหลายสายพันธุ ์ โดยแต่ละตัวถูกออกแบบให้มีความน่ารักและ

เอกลักษณ์เฉพาะตัว เพื่อเพิ่มความสนุกและความหลากหลายในการเล้ียงดู ช่วยให้ผู้เล่นสามารถเลือกเปล่ียนมอน

สเตอร์ได้ตามความชอบ และเล่นต่อได้อย่างไม่รู้สึกจำเจ  โดยในเวอร์ชันปัจจุบันจะมีมอนสเตอร์ให้เลือกเล้ียงดูได้ 3 

ตัว ประกอบด้วย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

กัปปะ 

กัปปะเป็นภูติน้ำในตำนานญี่ปุ่น หน้าตาคล้ายกบผสมเต่า 

ตัวเล็กๆ ผิวสีเขียว มีจะงอยปากแหลม หลังมีกระดอง และ

บนหัวมีแอ่งน้ำเล็กๆ น่ารักแปลกๆ  

ดูขี้เล่นแต่ก็ซนหน่อยๆ  

 

 

 

เนโกะมา 

เนโกะมาเป็นแมว หน้าตาเหมือนแมว แต่สามารถยืน 2 ขา

ได้ ตัวเล็กๆ ผิวเทา จุดเด่นคือท่ีตากลมโตสีเข้ม แสดง

อารมณ์ขี้หงุดหงิดอย่างน่ารัก และค้ิวที่ขมวดเล็กน้อยและ

ปากเม้มคล้ายกำลังงอน น้องถึงจะดูด้ือแต่ก็น่ารัก 
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    มอนสเตอร์แต่ละตัวจะมีค่าสเตตัสหลัก 2 ค่า คือ ค่าสุขภาพ (Health) และ ค่าความสุข (Happiness) 
โดยเริ่มต้นจาก ไข่ (Egg Stage) และสามารถเติบโตเป็นร่างท่ีสูงขึ้นได้เมื่อค่าท้ังสองถึงระดับท่ีกำหนด ผู้เล่นจะ
ดูแลมอนสเตอร์ผ่านกิจกรรมง่าย ๆ เช่น ออกกำลังกายเพื่อสะสมพลังงาน แล้วนำพลังงานไปใช้ในการ ให้อาหาร 
เล่น อาบน้ำ และแต่งตัว ซึ่งกิจกรรมเหล่านี้จะช่วยเพิ่ม ค่าความสนิท และ ค่าความสุข เพื่อให้มอนสเตอร์เติบโต
ต่อไป 

 - ค่าสุขภาพ 

  จะได้มากจากการการให้อาหารมอนสเตอร์และการอาบน้ำ 

 - ค่าความสุข  

  จะได้มาจากการกินอาหารท่ีมอนสเตอร์ชอบ เล่นของเล่น ใส่เครื่องแต่งตัว 

 

 

ลูมินา 

ลูมินาเป็นสัตว์แฟนตาซีท่ีผสมผสานความน่ารักจากหลาย

สายพันธุ์เข้าไว้ด้วยกัน วงตากลมโตแวววาวให้ความรู้สึกไร้

เดียงสาและอ่อนโยน มาพร้อมกับแก้มอมชมพูเพิ่มความ

น่ารักแบบเด็กน้อย รูปร่างตุ้ยนุ้ยน่ากอด 
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เมื ่อค่าสุขภาพ (Health) และค่าความสุข (Happiness) ของมอนสเตอร์ลดลง ผู้เล่นต้องทำกิจวัตร

ประจำวัน เช่น การออกกำลังกาย ให้อาหาร เล่นด้วย อาบน้ำ และแต่งตัว เพื่อรักษาความสุขและความผูกพันอย่าง

ต่อเนื่องของมอนสเตอร์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

มาเล่นกันเถอะ : ผู้เล่นสามารถหยิบของเล่นแล้วลากไปยังมอนสเตอร์ เมื ่อมอนสเตอร์ได้รับของเล่น

ดังกล่าว จะเกิดความพึงพอใจและค่าความสุขจะเพิ่มขึ้น 
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แต่งตัวให้น้อง : ผู้เล่นมีอิสระในการเลือกเครื่องแต่งกาย เพื่อสวมใส่ให้กับมอนสเตอร์ตามความต้องการ 

ซึ่งช่วยเสริมภาพลักษณ์ให้น่ารักและเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัว 

 

 

 

 

 

 
 

ให้อาหารแสนอร่อย : สามารถหยิบอาหารไปยังมอนสเตอร์โดยตรง เมื่อบริโภคแล้ว พลังชีวิตของมอน

สเตอร์จะฟื้นฟู ทำให้พร้อมต่อการทำกิจกรรมอื่น ๆ 
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อาบน้ำให้ตัวหอม ๆ : ผู้เล่นสามารถลากสบู่มาถูบริเวณตัวมอนสเตอร์ จะเกิดฟองขึ้น และสามารถชำระ

ล้างด้วยฝักบัว เมื่อเสร็จส้ิน มอนสเตอร์จะมีความรู้สึกสดช่ืนและเพิ่มระดับความสุข 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอฟของกันหน่อย : มีระบบจัดจำหน่ายเครื่องแต่งกายและอุปกรณ์ต่าง ๆ ให้ผู้เล่นเลือกซื้อ เพื่อใช้ในการ

ปรับแต่งมอนสเตอร์ตามความพึงพอใจ 
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การออกกำลังกาย 

เพื่อให้การเลี้ยงมอนสเตอร์ในเกม ENERGIMON เป็นไปอย่างสมบูรณ์ ผู้เล่นจำเป็นต้องสะสม พลังงาน 

(Energy) ผ่านการออกกำลังกายจริง โดยระบบได้ออกแบบกิจกรรมการออกกำลังกายให้หลากหลาย ผู้เล่น

สามารถเลือกท่าท่ีเหมาะสมกับตนเองได้ตามความต้องการ 

 

 

 

 

 

 

 

 

สำหรับแต่ละท่าจะช่วย ป้องกันออฟฟิศซินโดรม (Office Syndrome) และลดปัญหาเนือยนิ่ง 

คำอธิบายรายละเอียด ชัดเจน เช่น อธิบายว่าท่านั้นช่วยเสริมสร้างกล้ามเนื้อส่วนไหน ช่วยแก้ปัญหาอะไรใน

ร่างกาย และส่งผลดีต่อสุขภาพในด้านใดบ้าง ทั้งนี้เพื่อให้ผู้เล่นได้เข้าใจถึงประโยชน์ของการออกกำลังกายแตล่ะ

ประเภทได้อย่างถูกต้อง 
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ผู้เล่นสามารถเลือกท่าทางการออกกำลังกายจากหน้าต่างท่ีแสดงตัวเลือกหลากหลายรูปแบบ ซึ่งแต่ละท่า

ถูกออกแบบมาให้เหมาะสมกับออฟฟิศซินโดรม 
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เมื ่อผ้เล่นทำท่าออกกำลังกายครบตามจำนวนที่กำหนด (1 เซ็ท) จะได้รับพลังงานสะสม ซึ่งสามารถ

นำไปใช้ต่อในกิจกรรมอื่นภายในเกม เช่น การเล่นของเล่น การซื้อเส้ือผ้า 
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ตรวจจับท่าออกกำลังกายโดยใช้ AI  

  ใน ENERGIMON มีการนำ AI มาใช้ในการตรวจสอบความถูกต้องของท่าออกกำลังกาย โดยใช้การ

ประมวลผลร่วมกันระหว่างปัญญาประดิษฐ์ (AI) จำนวน 2 ตัวคือ Mediapipe และ Scikit-learn  ในการทำงาน

ของระบบจะมี โดย AI ตัวแรกมีหน้าที่ในการตรวจจับใบหน้าและร่างกายของผู้ใช้งาน เพื่อใช้ในการประมวลผล

และแปลงข้อมูลให้อยู่ในรูปแบบท่ีสามารถส่งต่อไปยัง AI ตัวที่สองได้ 

 

  โมดูล Mediapipe มีหน้าที่รับข้อมูลภาพจากแพลตฟอร์ม Unity และประมวลผลเพื ่อระบุตำแหน่ง

จุดสำคัญต่าง ๆ บนร่างกายของมนุษย์ จากนั้นจะคำนวณและแปลงตำแหน่งเหล่านั้นเป็นค่ามุม (องศา) ของข้อต่อ

ในร่างกายจำนวน 6 จุด ก่อนจะส่งค่าดังกล่าวไปยังโมดูลถัดไป 

   โมดูล  Scikit-learn ซึ่งทำหน้าท่ีรับข้อมูลค่ามุมท้ัง 6 จุดจาก Mediapipe และนำมาใช้ในกระบวนการ

ทำนายผลลัพธ์ตามแบบจำลองท่ีได้รับการฝึกฝนไว้ล่วงหน้า ซึ่ง AI ของโมดูล  Scikit-learn จะรับข้อมูลมุมข้อต่อ

ของร่างกายจำนวน 6 ค่า ได้แก่ 

เทคนิคหรือเทคโนโลยีท่ีใช้ 
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• มุมข้อศอกซ้าย (Left Elbow Angle) 

• มุมข้อศอกขวา (Right Elbow Angle) 

• มุมหัวไหล่ซ้าย (Left Shoulder Angle) 

• มุมหัวไหล่ขวา (Right Shoulder Angle) 

• มุมเข่าซ้าย (Left Knee Angle) 

• มุมเข่าขวา (Right Knee Angle) 
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การนำชุดข้อมูลจาก AI มาใช้ใน UNITY 

 การฝึกสอน (Training Data) ก่อนหน้าจะถูกแปลงเป็นชุดข้อมูลที่จัดเก็บในรูปแบบไฟล์ CSV ส่งไปยัง 

Unity โดยข้อมูลดังกล่าวจะถูกนำไปเปรียบเทียบกับภาพจากกล้องท่ีผู้เล่นทำท่าออกกำลังกาย เพื่อทำการทำนาย

ว่าท่าทางที่ตรวจจับได้นั ้นมีความเป็นไปได้ที ่จะตรงกับท่าออกกำลังกายประเภทใดมากที่สุด  และถูกต้องกี่

เปอร์เซ็นต์ หากถึงค่าท่ีกำหนดไว้ระบบก็จะนับจำนวนครั้งให้ 
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1. Unity 2022 

2. Blender 

3. Mediapipe 

4. Scikit-learn 

5. Appserv  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ENERGIMON รองรับการออกกำลังกายพื้นฐาน เช่น ท่า Squat, Jumping Jack, Arm Stretch ฯลฯ 

โดยใช้เทคโนโลยี AI ตรวจจับความถูกต้องของท่าแบบเบื้องต้น ใช้งานผ่าน PC หรืออุปกรณ์ที่มีกล้อง  แต่อาจมี

ข้อจำกัดคือยังไม่สามารถประมวลผลการเคล่ือนไหวที่ซับซ้อนได้อย่างแม่นยำในทุกสภาพแสง และต้องการพื้นท่ีท่ี

เพียงพอในการออกกำลังกายหน้ากล้อง  และใช้งานได้กับผู้เล่นทีละคนเท่านั้น 

 

 

เครื่องมือท่ีใช้ในการพัฒนานา 

 

ขอบเขตและข้อจำกัดของโปรแกรมท่ีพัฒนา 
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 ENERGIMON sเหมาะสำหรับพนักงานออฟฟิศ หรือผู้ท่ีมีภาวะออฟฟิศซินโดรม โดยออกแบบมาเพื่อส่งเสริมการ

เคล่ือนไหวร่างกายผ่านกิจกรรมภายในเกม ช่วยลดอาการเมื่อยล้าและเพิ่มความกระฉับกระเฉงในชีวิตประจำวัน 

เหมาะสำหรับผู้ท่ีต้องการผ่อนคลายหรือเริ่มต้นออกกำลังกายแบบง่าย ๆ ไม่จำกัดเพศและวัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หลังจากนำโปรแกรมไปใช้งานจริงกับกลุ่มนักเรียนโรงเรียนสตรีอ่างทองจำนวน 100 คนแล้วทำการสุ่มผู้

เล่นจำนวน 25 คน ประเมินผลการใช้งานโปรแกรมโดยการใช้แบบประเมินออนไลน์ โดยมีหัวข้อการประเมิน ดังนี้ 

ด้านความสนุกสนานและความบันเทิงให้แก่ผู ้เล่น ด้านการออกกำลังกาย  จากการประเมินพบว่าผู ้ประเมิน

ส่วนมากให้คะแนนการใช้งานอยู่ในระดับดีมากในทุก ๆ ด้าน จึงสรุปได้ว่า “ENERGIMON” สามารถใช้เป็น

เครื่องมือในการออกกำลังกาย กับความบันเทิง ซึ่งจะทำให้ได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลิน อีกท้ังยังช่วยฝึกการ

ออกกำลังกายอีกด้วย จึงสรุปได้ว่า “ENERGIMON เอนเนอร์จิม่อน” สามารถใช้เป็นเครื่องมือในออกกำลังกายไป

พร้อมๆ  กับความบันเทิง ซึ่งจะทำให้ได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลิน ช่วยฝึกการออกกำลังกสบ และยังสร้าง

ความเพลิดเพลินอีกด้วย 

 

กลุ่มผู้ใช้โปรแกรม 

 

ผลการทดสอบโปรแกรม 
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          การเขียนโค้ดให้สามารถตรวจสอบได้ว่าเป็นแทนแกรมรูปอะไร,มีอยู่ในฐานข้อมูลหรือไม่และต้องเขียนเช็ค  

         “ENERGIMON” รองรับการออกกำลังกายพื้นฐาน เช่น ท่า Squat, Jumping Jack, Arm Stretch ฯลฯ 

โดยใช้เทคโนโลยี AI ตรวจจับความถูกต้องของท่าแบบเบื้องต้น ใช้งานผ่าน PC หรืออุปกรณ์ที่มีกล้อง  แต่อาจมี

ข้อจำกัดคือยังไม่สามารถประมวลผลการเคล่ือนไหวที่ซับซ้อนได้อย่างแม่นยำในทุกสภาพแสง และต้องการพื้นท่ีท่ี

เพียงพอในการออกกำลังกายหน้ากล้อง  และใช้งานได้กับผู้เล่นทีละคนเท่านั้น 

 

 

  

          นำไปใช้ในการฝึกซ้อมกีฬา ซึ่งช่วยให้นักกีฬาสามารถวิเคราะห์ท่าทางเพื่อนำไปปรับใช้ เรียนรู้และแก้ไขท่า

ให้ถูกต้องและมีประสิทธิภาพมากขึ้น เช่น กีฬากรีฑา ก็จะให้นำวิดีโอขณะวิ่งให้Aiวิเคราะห์การออกตัววิ่งหรือการ

ลงเท้า ถ้าการออกตัววิ่งทำได้ไม่ดีก็จะให้Aiแนะนำว่าควรฝึกกล้ามเนื้อตรงไหนเพื่อใช้ในการออกตัวที่ควรฝึก และให้

ผู้เช่ียวชาญนำข้อมูลไปใช้เพื่อจัดตารางการฝึก 

    

 

 

       จากการประเมินพบว่าผู้ประเมินส่วนมากให้คะแนนการใช้งานอยู่ในระดับดีมากในทุก ๆ ด้าน จึงสรุปได้ว่า 

“ENERGIMON” สามารถใช้เป็นเครื่องมือในการออกกำลังกาย กับความบันเทิง ซึ่งจะทำให้ได้รับความสนุกสนาน

เพลิดเพลิน อีกท้ังยังช่วยฝึกการออกกำลังกายอีกด้วย 

 

 

 

 

ปัญหาและอุปสรรค 

 

แนวทางในการพัฒนาและประยุกต์ใช้ร่วมกับงานอ่ืนๆ ในข้ันต่อไป 

 

ข้อสรุปและข้อเสนอแนะ 
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เอกสารอ้างอิง 
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ภาคผนวก 
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1. ทำการแตกไฟล์ RAR โดยคลิกขวาแล้วเลือก Extract here  

 

 

 

 

2. เข้าไปในโฟลเดอร์ SANDBLOCK 

 

 

 

 

3. ดับเบิ้ลคลิกท่ี Energimon.exe เพื่อเข้าเกม  

 

 

 

 

 

 

คู่มือการติดต้ัง 
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Main Menu 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

   ในหน้าเมนูหลัก จะมีกิจกรรมให้ทำมากมายท้ัง การให้อาหาร การเล่นของเล่น การออกกำลังกาย การ

อาบน้ำ ร้านค้า และการแต่งกาย 

คู่มือการเล่นเกม  

 

 

 

กด คล๊ิกซ้าย เพื่อกดปุ่มต่างๆ 

ปุ่ ม อาหาร ปุ่ ม รา้นคา้ ปุ่ ม ของเล่น 

ปุ่ ม ออกก าลงักาย 

ปุ่ ม เสือ้ผา้ 

สบู่ หลอดพลงังาน หลอดสขุภาพ 
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ในหน้าอาหาร ผู้เลนสามารถซื้ออาหารท่ีต้องการให้กับมอนสเตอร์ได้ โดยค่าอาหารจะหักจากหลอดพลังงาน 

 

 

 

 

 

 

 

ผู้เล่นสามารถลากอาหาร ให้กับมอนสเตอร์เพื่อเพิ่มหลอดความสุขได้ 

คลิกปุ่ ม อาหาร 

 

คลิกไอเทม อาหาร 

 

 ลากอาหาร ใหม้อนสเตอร ์
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           ในหน้าของเล่น ผู้เลนสามารถซื้อชองเล่นท่ีต้องการให้กับมอนสเตอร์ได้ โดยค่าของเล่น จะหักจากหลอด

พลังงาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผู้เล่นสามารถลากของเล่น ให้กับมอนสเตอร์เพื่อเพิ่มหลอดความสุขได้ 

คลิกปุ่ ม ของเล่น 

 

คลิกไอเทม ของเล่น 

ลากของเล่น ใหม้อนสเตอร ์

 

 

มอนสเตอร ์
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ผู้เล่นสามารถลากสบู่ ให้กับมอนสเตอร์ จากนั้นจะเกิดฟองสบู่ข้ึน 

 

 

 

 

 

 

 

 

  หลังจากเกิดฟองสบู่ ฝักบัวจะแสดงขึ้นมา 

 

 ลากสบู่ ใหม้อนสเตอร ์

 

คลิกปุ่ ม ฝักบวั 

มอนสเตอร ์
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  คลิกท่ีฝักบัว 1 ครั้ง จะเป็นการปล่อยน้ำ มาชำระล้างฟองสบู่ และเพิ่มหลอดความสุขผู้เล่นสามารถคลิก

ปุ่มฝักบัวค้าง เพื่อเป็นการเก็บฝักบัว 

 

 

 

 

 

 

 

 คลิกปุ่มร้านค้า เพื่อเป็นการเปิดหน้าต่างร้านค้า 

 

 

คลิกปุ่ ม ฝักบวัคา้ง 

 

คลิกปุ่ ม รา้นคา้ 
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คลิกไอเทม เพื่อซื้อเครื่องแต่งกาย โดยจะหักค่าใช้จ่ายจากหลอดพลังงาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

ในหน้าต่างเครื่องแต่งกาย ผู้เล่นสามารถเลือกเครื่องแต่งกายท่ีต้องการจะสวมใส่ได้ 

 

 

คลิกไอเทม เครื่องแต่งกาย 

 

 

คลิกไอเทม เครื่องแต่งกาย 

คลิกปุ่ ม เครื่องแต่งกาย 
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ข้อตกลงในการใช้ซอฟต์แวร์ 

 

    ซอฟต์แวร ์น ี ้ เป ็นผลงานที ่พ ัฒนาขึ ้นโดยนายตรีเทพ สงวนฤทธิ์  , นายชญานนท์  ทองงามดี                 

และนายถิรภัทร สำเนียง จากโรงเรียนสตรีอ่างทอง ภายใต้การดูแลของนายกวินวิชญ์ พุ่มสาขา ภายใต้ โครงการ 

“ENERGIMON เอนเนอร์จิม่อน” โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนและนักศึกษาได้เรียนรู้และฝึกทักษะใน

การพัฒนาซอฟต์แวร์ ลิขสิทธิ ์ของซอฟต์แวร์นี ้จึงเป็นของผู้พัฒนา ซึ่งผู ้พัฒนาได้อนุญาตให้สํานักงานพัฒนา

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี แห่งชาติ เผยแพร่ซอฟต์แวร์นี้ตาม “ต้นฉบับ” โดยไม่มีการแก้ไขดัดแปลงใด ๆ ท้ังส้ิน 

ให้แก่บุคคลท่ัวไปได้ใช้เพื่อ ประโยชน์ส่วนบุคคลหรือประโยชน์ทางการศึกษาท่ีไม่มีวัตถุประสงค์ในเชิงพาณิชย์ โดย

ไม่คิดค่าตอบแทนการใช้ ซอฟต์แวร์ ดังนั้น สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ จึงไม่มีหน้าท่ีใน

การดูแล บํารุงรักษา จัดการอบรมการใช้งาน หรือพัฒนาประสิทธิภาพซอฟต์แวร์ รวมทั้งไม่รับรองความถูกต้อง

หรือประสิทธิภาพการ ทํางานของซอฟต์แวร์ ตลอดจนไม่รับประกันความเสียหายต่าง ๆ อันเกิดจากการใช้

ซอฟต์แวร์นี้ท้ังส้ิน 
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รำยละเอียดผลงำนท่ีเข้ำร่วมกำรแข่งขัน (จ ำเปน็ตอ้งตอบทุกข้อ) 
 
1) เปน็กำรพัฒนำต่อยอดผลงำนหรือไม่ 
❑  ต่อยอดจากผลงานเดิม (โปรดระบุช่ือผลงานเดิม)     
     ______________________________________________ 
     ______________________________________________ 
 
❑  พัฒนาใหม่ 
 

     2) เปน็ผลงำนท่ีมีเปำ้หมำยเพ่ือกำรพัฒนำท่ีย่ังยืน (Sustainable     
          Development Goals –SDGs) ด้ำนใด (เลือกตอบเพียง 1 ข้อท่ีตรงท่ีสุด) 

เปา้หมายเพ่ือการพัฒนาท่ียั่งยืน (Sustainable Development Goals –SDGs) 

คือ การพัฒนาท่ีสมดุลกันใน 3 เสาหลักของมิติความยั่ งยืน (Three Pillars of 

Sustainability) น่ันคือ สังคม เศรษฐกิจ และสิ่งแวดล้อม 

 

❑ No Poverty  
ขจัดความยากจนทุกรูปแบบทุกสถานท่ี 

❑ Zero Hunger  
ขจัดความหิวโหย บรรลุความมั่นคงทางอาหาร ส่งเสริม
เกษตรกรรมอย่างยั่งยืน 

❑ Good Health and well-being  
รับรองการมีสุขภาพ และความเปน็อยู่ท่ีดีของทุกคนทุกช่วงอายุ 

❑ Quality Education  
รับรองการศึกษาท่ีเท่าเทียมและท่ัวถึง ส่งเสริมการเรียนรู้ตลอด
ชีวิตแก่ทุกคน 

❑ Gender Equality  
บรรลุความเท่าเทียมทางเพศ พัฒนาบทบาทสตรีและเด็กผู้หญิง 
 

/

/
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❑ Clean Water and Sanitation  
รับรองการมีน้าใช้ การจัดการน้าและสุขาภิบาลท่ียั่งยืน 

❑ Affordable and Clean Energy  
รับรองการมีพลังงาน ท่ีทุกคนเข้าถึงได้ เช่ือถือได้ยั่งยืน ทันสมัย 

❑ Decent Work and Economic Growth  
ส่งเสริมการเติบโตทางเศรษฐกิจท่ีต่อเน่ืองครอบคลุมและยั่งยืน
การจ้างงานท่ีมีคุณค่า 

❑ Industry Innovation and Infrastructure  
พัฒนาโครงสร้างพื้นฐานท่ีพร้อมรับการเปลี่ยนแปลง ส่งเสริมการ
ปรับตัวให้เป็นอุตสาหกรรมอย่างยั่ งยืนท่ังถึง และสนับสนุน
นวัตกรรม 

❑ Reduced Inequalities  
ลดความเหลื่อมล้าท้ังภายในและระหว่างประเทศ 

❑ Sustainable Cities and Communities  
ท าให้เมืองและการตั้งถิ่นฐานของมนุษย์มีความปลอดภัยท่ัวถึง 
พร้อมรับความเปลี่ยนแปลง และการพัฒนาอย่างยั่งยืน 

❑ Responsible Consumption and Production  
รับรองแผนการบริโภค และการผลิตท่ียั่งยืน 

❑ Climate Action  
ด าเนินมาตรการเร่งด่วนเพื่อรับมือการเปลี่ยนแปลงสภาพ
ภูมิอากาศและผลกระทบ 

❑ Life Below Water  
อนุรักษ์และใช้ประโยชน์จากมหาสมุทรและทรัพยากรทางทะเล 
เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน 

❑ Life on Land  
ปกปอ้ง ฟื้ นฟู และส่งเสริมการใช้ประโยชน์จากระบบนิเวศทางบก
อย่างยั่งยืน 
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❑ Peace and Justice Strong Institutions  
ส่งเสริมสังคมสงบสุข ยุติธรรม ไม่แบ่งแยกเพื่อการพัฒนาท่ียั่งยืน 

❑ Partnerships for the Goals  
สร้างพลังแห่งการเปน็หุ้นส่วน ความร่วมมือระดับสากลต่อการ
พัฒนาท่ียั่งยืน 

  
      3) คำดว่ำผลงำนท่ีเข้ำร่วมกำรแข่งขัน จะมีระดับควำมพร้อมของเทคโนโลยี 
(Technology Readiness Level: TRLs) อยู่ในระดับใด (เลือกตอบเพียง 1 ข้อท่ี
ตรงท่ีสุด) 

ระดับความพร้อมของเทคโนโลยี (Technology Readiness Level: TRLs) คือ 

การบ่งช้ีระดับความพร้อมและเสถียรภาพของเทคโนโลยีตามบริบทการใช้งาน ตั้งแต่เปน็

วัตถุดิบ องค์ประกอบสาคัญ อุปกรณ์ และกระบวนการทางานท้ังระบบก่อนท่ีจะมีการบูรณา

การเทคโนโลยีเปน็ระบบ  

TRL เปน็เคร่ืองมือบริหารจัดการโครงการหรือโปรแกรมท่ีนามาประยุกต์ใช้เพ่ือ

สร้างความเข้าใจร่วมกันระหว่างนักเทคโนโลยีกับผู้ท่ีจะนาเทคโนโลยีไปถ่ายทอดสู่ลูกค้า 
 
ช่วงงำนวิจัยพ้ืนฐำน (Basic research) 

❑ TRL 1 ระดับงานวิจัยพื้นฐาน (Scientific Research) 

❑ TRL 2 ระดับงานวิจัยประยุกต์ (Applied Research) 

❑ TRL 3 ระดับการพิสูจน์แนวคิดของ เทคโนโลยี (Proof of Con-
cept) 

ช่วงกำรพัฒนำต้นแบบ (Prototype development) 

❑ TRL 4 ระดับเทคโนโลยีมีความ เท่ียงตรง (Validation) 

❑ TRL 5 ระดับเทคโนโลยีเพื่อการใช้งาน (Application) 

❑ TRL 6 ระดับต้นแบบห้องปฏิบัติการ (Lab Test Prototype) 

❑ TRL 7 ระดับทดสอบกับ Lead User (Lead User Test) 
 

/
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ช่วงกำรผลิตหรือกำรใช้งำนต่อเน่ือง (Product on shelf) 
❑ TRL 8 ระดับการผลิตต้นแบบ (Pilot Production) 

❑ TRL 9 ระดับการผลิตเชิงอุตสาหกรรม (Mass Production) 

       
4) คำดว่ำผลงำนท่ีเข้ำร่วมกำรแข่งขัน จะมีระดับควำมพร้อมทำงสังคม 
(Societal Readiness Level: SRLs) อยู่ในระดับใด 

ระดับความพร้อมทางสังคม (Societal Readiness Level: SRL) คือ ระดับความ

พร้อมของความรู้และเทคโนโลยีทางด้านสังคม ท่ีใช้ในการประเมินระดับความพร้อมของ

ความรู้และเทคโนโลยีทางด้านสังคม องค์ความรู้ เทคโนโลยี กระบวนการ การแก้ปญัหา 

ส่ิงประดิษฐ์และนวัตกรรมท้ังด้านสังคม เปน็เคร่ืองมือท่ีน ามาประยุกต์ใช้เพ่ือสร้างความ

เข้าใจร่วมกัน ในการบริหารจัดการโครงการ โปรแกรมทางด้านสังคม  

 

❑ SRL 1 การวิเคราะห์ปญัหาและก าหนดความพร้อมของความรู้
และเทคโนโลยีทางด้านสังคมท่ีมี - (identifying problem 
and identifying societal readiness) 

❑ SRL 2 การก าหนดปญัหา การเสนอแนวคิดในการพัฒนาหรือการ
แก้ปญัหาและคาดการณ์ผลกระทบท่ีอาจเกิดขึ้น และระบุผู้
มีส่วนได้ส่วนเสียท่ีเก่ียวข้องในโครงการ (formulation of 
problem, proposed solution(s) and potential impact, 
expected societal readiness; identifying relevant 
stakeholders for the project) 

❑ SRL 3 ศึกษา วิจัย ทดสอบแนวทางการพัฒนาหรือแก้ปญัหาท่ี
ก าหนดขึ้นร่วมกับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียท่ีเก่ียวข้อง (initial 
testing of proposed solution(s) together with 
relevant stakeholders) 
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❑ SRL 4 ตรวจสอบแนวทางการแก้ปญัหาโดยการทดสอบในพื้นท่ี
น าร่องเพื่อยืนยันผลกระทบตามท่ีคาดว่าจะเกิดขึ้น และดู
ความพร้อมขององค์ความรู้และเทคโนโลยี (problem 
validated through pilot testing in relevant 
environment to substantiate proposed impact and 
societal readiness) 

❑ SRL 5 แนวทางการแก้ปญัหาได้รับการตรวจสอบ ถูกน าเสนอแก่
ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียท่ีเก่ียวข้อง area (proposed 
solution(s) validated, now by relevant stakeholders 
in the area) 

❑ SRL 6 ผลการศึกษาน าไปประยุกต์ใช้ในสิ่งแวดล้อมอ่ืน และ
ด าเนินการกับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียท่ีเก่ียวข้องเพื่อให้ได้
ข้อเสนอแนะเบ้ืองต้นเพื่อให้เกิดผลกระทบท่ีเปน็ไปได้ 
(solution (s) demonstrated in relevant environment 
and in co‐operation with relevant stakeholders to 
gain initial feedback on potential impact) 

❑ SRL 7 การปรับปรุงโครงการและ/หรือการแนวทางการพัฒนา 
การแก้ปญัหา รวมถึงการทดสอบการแนวทางการพัฒนา 
การแก้ปญัหาใหม่ในสภาพแวดล้อมท่ีเก่ียวข้องกับผู้มีส่วน
ได้ส่วนเสีย (refinement of project and/or solution 
and, if needed, retesting in relevant environment 
with relevant stakeholders) 

❑ SRL 8 เสนอแนวทางการพัฒนา การแก้ปญัหาในรูปแบบ
แผนการด าเนินงานท่ีสมบูรณ์ และได้รับการยอมรับ 
(proposed solution(s) as well as a plan for societal 
adaptation complete and qualified) 
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❑ SRL 9 แนวทางการพัฒนาและการแก้ปญัหาของโครงการได้รับ
การยอมรับและสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้กับ
สิ่งแวดล้อมอ่ืนๆ (actual project solution (s) proven in 
relevant environment) 

       
5) มีกำรถ่ำยทอดผลงำนหรือทดลองใช้งำนจริงกับกลุ่มเป้ำหมำยในพ้ืนท่ีเพ่ือกำร
ใช้ประโยชน์หรือไม่ 

❑ ไม่ม ีเน่ืองจาก 
________________________________________________ 
 

❑ มี (โปรดระบุพื้นท่ี หรือกลุ่มเปา้หมาย)        
________________________________________________ 

________________________________________________ 
 

  

นักเรียนโรงเรียนสตรีอ่างทอง

/


