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   ดุษฎีนิพนธ์ เรื่อง การเพิ่มความจ าขณะท างานด้านภาพของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน: การศึกษาคล่ืนไฟฟ้าสมองสัมพันธ์กับเหตุการณ์ 
ฉบับนี้ส าเร็จได้ด้วยความกรุณาจาก รองศาสตราจารย์ ดร.เสรี ชัดแช้ม อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก 
และอาจารย์ ดร.ปรัชญา แก้วแก่น อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม ท่ีกรุณาให้ค าปรึกษา แนะน าแนวทาง 
ท่ีถูกต้อง ตลอดจนแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ ด้วยความละเอียดถี่ถ้วนและเอาใจใส่ ผู้วิจัยรู้สึกซาบซึ้ง
เป็นอย่างยิ่ง จึงขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้ 
              ขอกราบขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุชาดา กรเพชรปาณี คณบดีวิทยาลัย 
วิทยาการวิจัยและวิทยาการปัญญา ท่ีให้ความเมตตา กรุณา ให้ค าปรึกษา แนะน าแนวทางท่ีถูกต้อง
ในการพัฒนาตนเองในทุก ๆ ด้าน ตลอดจนได้ให้ความเมตตาในการแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ  
ด้วยความละเอียดถี่ถ้วนและเอาใจใส่เป็นอย่างดีมาโดยตลอด 
 ขอขอบพระคุณ ดร. พีร วงศ์อุปราช ดร.ยรรยงค์ พันธ์สวัสด์ิ และ ดร.ศราวิน  
เทพสถิตย์ภรณ์ ท่ีใหค้ าแนะน าในการวิเคราะห์ข้อมูลคล่ืนไฟฟ้าสมอง ตลอดจนรุ่นพี่ เพื่อนนิสิต  
รุ่นน้อง วิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปัญญาทุกท่าน ท่ีเป็นแรงบันดาลใจ เป็นก าลังใจ 
ซึ่งกันและกนัด้วยดมีาโดยตลอด 
            กราบขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านท่ีสละเวลาอันมีค่า ท่ีกรุณาให้ความอนุเคราะห์ 
ในการตรวจสอบความตรงของเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย รวมท้ังข้อเสนอแนะท่ีเป็นประโยชน์ 
ต่องานดุษฎีนิพนธ์ฉบับนี้ 
            กราบขอบพระคุณผู้อ านวยการและคณะครู โรงเรียนวัดราษฎร์ศรัทธา อ าเภอเมือง  
จังหวัดชลบุรี ผู้อ านวยการและคณะครู โรงเรียนวัดตาลล้อม อ าเภอเมือง จังหวัดชลบุรี และกลุ่ม
อาสาสมัครทุกท่านท่ีสละเวลาอันมีค่าให้ความร่วมมือในการท าวิจัยเป็นอย่างดี 
            ดุษฎีนิพนธ์ฉบับนี้ได้รับทุนอุดหนุนการวจัิยประเภทบัณฑิตศึกษา จากส านักงาน
คณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ ประจ าปีงบประมาณ 2560 และได้รับทุนการศึกษาต่อ ระดับปริญญา
เอก ภายในประเทศ ปีงบประมาณ 2556-2558 จากคณะนิติศาสตร์ มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี 
            สุดท้ายนี้ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์ทุกท่าน ท่ีได้ประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้ และ
ขอบคุณบิดา มารดา น้อง ๆ ในครอบครัวและญาติมิตรท่ีให้ความช่วยเหลือและเป็นก าลังใจตลอดมา 
ประโยชน์ของดุษฎีนิพนธ์ฉบับนี้ ผู้วิจัยขอมอบเป็นความกตัญญูกตเวทิตาแด่ บุพการี บูรพาจารย์และ
ผู้มีพระคุณทุกท่านท้ังในอดีตและปัจจุบัน ท่ีท าให้ข้าพเจ้าเป็นผู้มีการศึกษาและประสบความส าเร็จ  
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 รัชกร  โชติประดิษฐ:์ การเพิ่มความจ าขณะท างานด้านภาพของนักเรียนระดับประถมศกึษา 
โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน: การศึกษาคลื่นไฟฟ้าสมองสัมพันธ์กับเหตุการณ์ (ENHANCING 
VISUAL WORKING MEMORY IN PRIMARY SCHOOL STUDENTS USING A COMPUTER-BASED 
ACTION GAME: AN EVENT-RELATED POTENTIAL STUDY) คณะกรรมการควบคุมดุษฎีนิพนธ:์ เสรี 
ชัดแช้ม, ค.ด., ปรชัญา แก้วแก่น, ปร.ด., 392 หน้า. ปี พ.ศ. 2561. 
 
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาโปรแกรมคอมพวิเตอร์เกมแอคชนั ด้วยการประยุกต์
ทฤษฎีการเรียนรู้สื่อผสมทางปัญญาส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา และศึกษาผลของโปรแกรมที่
พัฒนาข้ึนต่อแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพด้วยกิจกรรม Picture Span และ N-Back และ
การเปลี่ยนแปลงคลื่นไฟฟา้สมองขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน
ระดับประถมศึกษา จ านวน 49 คน สุ่มเข้ากลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม คือ กลุ่มใช้โปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
เกมแอคชนั จ านวน 25 คน และกลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Non-action Game จ านวน 24 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน Non-action Game  
(Tetris Game) แบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ และเครื่องบันทึกคลื่นไฟฟา้สมองระบบ 
Neuroscan วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบท ี 
 ผลการวิจัยปรากฏว่า  
 1. ระยะหลังการทดลอง กลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชนัมีคา่เฉลี่ยคะแนนความ
ถูกต้องของการตอบสนองมากกว่าก่อนการทดลอง และมีคา่เฉลี่ยเวลาปฏิกิริยาขณะท าแบบทดสอบ
ความจ าขณะท างาน น้อยกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 2. ระยะหลังการทดลอง กลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชนั และกลุ่มใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ Non-action Game มีค่าเฉลี่ยความกว้างและค่าเฉลี่ยความสูงของคลื่นไฟฟ้าสมอง P300 
น้อยกว่าก่อนการทดลอง บริเวณเปลือกสมองสว่นหน้า (Frontal Lobe) ที่ต าแหนง่ FPz และ Fz บริเวณ
เปลือกสมองส่วนบน (Parietal Lobe) ที่ต าแหน่ง Pz, POz, FCz, Cz และ CPz และบริเวณเปลือกสมอง
ส่วนท้าย (Occipital Lobe) ที่ต าแหนง่ Oz อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
 3. ระยะหลังการทดลอง กลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชนั มีค่าเฉลี่ยความกว้างและ
ค่าเฉลี่ยความสูงของคลืน่ไฟฟ้าสมอง P300 น้อยกว่ากลุ่มใช้ Non-action Game บริเวณเปลือกสมอง
ส่วนหนา้ (Frontal Lobe) ที่ต าแหน่ง FPz และ Fz บริเวณเปลือกสมองส่วนบน (Parietal Lobe) ที่
ต าแหน่ง Pz และ POz และบริเวณเปลือกสมองส่วนทา้ย (Occipital Lobe) ที่ต าแหน่ง Oz อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
              สรุปได้ว่า การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชนัโดยการประยุกต์ทฤษฎีการเรียนรูส้ื่อผสม
ทางปัญญาฝึกความจ าขณะท างานด้านภาพอย่างต่อเนื่อง สามารถเพิ่มความจ าขณะท างานด้านภาพของ
นักเรียนระดับประถมศึกษาได้ 
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             This research aimed to develop a computer-based action game by applying 
the cognitive theory of multimedia learning with primary school students and then to 
investigate its effects on working memory by Picture span and N-back task, and on the 
changes in brain wave patterns, as they responded to a working memory test. The 
participants were 49 primary school students. They were randomly assigned to one of 
two groups: the first group, with 25 participants, trained with a computer-based action 
game, while the second group, with 24 participants, trained with a non-action game. 
Research instruments were the computer-based action game and non-action game 
(Tetris game), visual working memory test, and the EEG Neuroscan systems. Data were 
analyzed using mean, standard deviation, and t-test.  
 The results demonstrated that: 
 1. After the experiment, the action game group possessed a higher mean 
score of accuracy than before experiment (p < .01). The mean reaction time after the 
experiment was lower than before the experiment (p < .01).  

2. After the experiment, the action game and the non-action game groups had 
lower means for P300 latency, and also for the mean of P300 amplitude than before 
the experiment at the frontal lobe (FPz and Fz), at the parietal lobe (Pz, POz, FCz, Cz 
and CPz), and at the occipital lobe (Oz) (p < .01).  

3. After the experiment, the mean P300 latency and the mean P300 
amplitude of the action game group were lower than the non-action game group at the 
frontal lobe (FPz and Fz), at the parietal lobe (Pz and POz), and at the occipital lobe 
(Oz) (p < .05).  

In conclusion, the possibility of enhancing the efficient visual working memory 
of primary school students was achieved by continuous practice with the computer-
based action game developed by the application of the cognitive theory of multimedia 
learning. 
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 4-21 ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมองขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ 

กลุ่มใช้ Action Game ก่อนการทดลองบริเวณเปลือกสมองแต่ละต าแหน่งอิเลคโทรด  
จาก 1 Back Task Target  

  
 
 210 

 4-22 ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมองขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ  
กลุ่มใช้ Action Game หลังการทดลองบริเวณเปลือกสมองแต่ละต าแหน่งอิเลคโทรด  
จาก 1 Back Task Target  

  
 
 210 

 4-23 ค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน
ด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Action Game ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง จาก 1 Back 
Task Non-target................................................................................................................ 

 
 

213 
 4-24 ค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 

ด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Action Game ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง  
จาก 1 Back Task Non-target.......................................................................................... 

 
 
215 

 4-25 ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ 
ของกลุ่มใช้ Action Game ก่อนการทดลอง บริเวณเปลือกสมองแต่ละต าแหน่งอิเลคโทรด 
จาก 1 Back Task Non-target   

  
 
 215 

 4-26 ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ 
ของกลุ่มใช้ Action Game หลังการทดลองบริเวณเปลือกสมองแต่ละต าแหน่งอิเลคโทรด 
จาก 1 Back Task Non-target  

  
 
 216 

 4-27 ค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน
ด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Action Game ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง จาก 2 Back 
Task Target  

  
 
 218 

 4-28 ค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 
ด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Action Game ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง จาก 2 Back 
Task Target  

  
  
 220 

 4-29 ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมองขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ 
ของกลุ่มใช้ Action Game ก่อนการทดลอง บริเวณเปลือกสมองแต่ละต าแหน่งอิเลคโทรด 
จาก 2 Back Task Target  

 
 
 221 

 



ธ 

 

สารบญัภาพ (ต่อ) 
 

ภาพท่ี                                                                                                               หน้า                                                                                                    
 4-30 ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ 

ของกลุ่มใช้ Action Game หลังการทดลอง บริเวณเปลือกสมองแต่ละต าแหน่งอิเลคโทรด 
จาก 2 Back Task Target  

  
 
 221 

4-31 ค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน
ด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Action Game ก่อนการทดลองและหลังการทดลอง จาก 2 Back 
Task Non-target  

 
 
224 

 4-32 ค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 
ด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Action Game ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง จาก 2 Back 
Task Non-target  

  
 
 226 

 4-33 ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ 
กลุ่มใช้ Action Game ก่อนการทดลอง บริเวณเปลือกสมองแต่ละต าแหน่งอิเลคโทรด  
จาก 2 Back Task Non-target  

  
 
 226 

 4-34 ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ 
ของกลุ่มใช้ Action Game หลังการทดลองบริเวณเปลือกสมองแต่ละต าแหน่งอิเลคโทรด 
จาก 2 Back Task Non-target  

 
 
 227 

 4-35 ต าแหน่งอิเลคโทรด และBrodmann Area ของกลุ่มใช้ Action Game ระหว่าง 
ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง จาก N-Back Task  

  
 228 

 4-36 ค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 
ด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Non-action Game ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง  
จาก 1 Back Task Target  

 
 
230 

 4-37 ค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 
ด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Non-action Game ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง  
จาก 1 Back Task Target  

 
 
 232 

 4-38 ค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 
ด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Non-action Game ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง  
จาก 1 Back Task Non-target  

 
 
 234 

   

 



น 

 

สารบญัภาพ (ต่อ) 
 

ภาพท่ี                                                                                                                หน้า                                                                                                    
 4-39 ค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 

ด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Non-action Game ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง 
จาก 1 Back Task Non-target  

 
 
236 

 4-40 ค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน
ด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Non-action Game ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง  
จาก 2 Back Task Target  

  
 
 238 

 4-41 ค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 
ด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Non-action Game ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง  
จาก 2 Back Task Target  

 
 
 240 

 4-42 ค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 
ด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Non-action Game ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง  
จาก 2 Back Task Non-target  

  
 
 242 

 4-43 ค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 
ด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Non-action Game ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง  
จาก 2 Back Task Non-target  

 
 
 244 

 4-44 ต าแหน่งอิเลคโทรดและ Brodmann Area กลุ่มใช้ Non-action Game  
ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ หลังการทดลองมค่ีาเฉล่ียความกว้าง 
และค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 น้อยกว่าก่อนการทดลอง  
จาก N-Back Task  

 
 
  
245 

 4-45 ค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 
ด้านภาพ หลังการทดลองระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game 
จาก 1 Back Task Target  

     
  
248 

 4-46 ต าแหน่งอิเลคโทรดและBrodmann Area ความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ หลังการทดลองระหว่างกลุ่มใช้ Action 
Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game จาก 1 Back Task Target  

  
 
 249 

 4-47 ค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 
ด้านภาพ หลังการทดลองระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action  
Game จาก 1 Back Task Target                                                                  

  
 
 251 



บ 

 

สารบญัภาพ (ต่อ) 
 

ภาพท่ี                                                                                                                หน้า                                                                                                    
 4-48 ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง หลังการทดลองกลุ่มใช้ Action Game  

บริเวณเปลือกสมองแต่ละต าแหน่งอิเลคโทรด ในช่วงเวลาต้ังแต่ 250 ถึง 400 มิลลิวินาที 
จาก 1 Back Task Target  

  
 
252 

 4-49 ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง หลังการทดลองกลุ่มใช้ Non-action Game  
บริเวณเปลือกสมองแต่ละต าแหน่งอิเลคโทรด ในช่วงเวลา ต้ังแต่ 250 ถึง 400 มิลลิวินาที 
จาก 1 Back Task Target  

 
 
252 

 4-50 ต าแหน่งอิเลคโทรด และBrodmann Area ค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 
หลังการทดลองระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game  
จาก 1 Back Task Target  

 
 
254 

 4-51 ค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 กลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้  
Non-action Game บริเวณภาพรวมเปลือกสมอง จาก 1 Back Task Non-target  

 
256 

 4-52 ต าแหน่งอิเลคโทรด และBrodmann Area ความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
หลังการทดลองระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game  
จาก 1 Back Task Non-target  

  
 
 257 

 4-53 ค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 
ด้านภาพ หลังการทดลองของกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game  
จาก 1 Back Task Non-target  

 
 
 259 

 4-54 ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง หลังการทดลองกลุ่มใช้ Action Game  
บริเวณเปลือกสมองแต่ละต าแหน่งอิเลคโทรด ในช่วงเวลาต้ังแต่ 250 ถึง 400 มิลลิวินาที  
จาก 1 Back Task Non-target  

 
 
 259 

 4-55 ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง หลังการทดลองกลุ่มใช้ Non-action Game  
บริเวณเปลือกสมองแต่ละต าแหน่งอิเลคโทรด ในช่วงเวลาต้ังแต่ 250 ถึง 400 มิลลิวินาที 
จาก 1 Back Task Non-target  

  
 
260 

 4-56 ต าแหน่งอิเลคโทรด และBrodmann Area ความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
หลังการทดลองระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game  
จาก 1 Back Task Non-target  
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ป 

 

สารบญัภาพ (ต่อ) 
 

ภาพท่ี                                                                                                               หน้า                                                                                                    
 4-57 ค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน

ด้านภาพ หลังการทดลองกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game  
จาก 2 Back Task Target  

  
 
263 

 4-58 ต าแหน่งอิเลคโทรด และBrodmann Area ความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กบักลุ่มใช้ Non-action Game  
จาก 2 Back Task Target  

 
 
264 

 4-59 ค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 
ด้านภาพ หลังการทดลอง กลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game  
จาก 2 Back Task Target  

 
 
 266 

 4-60 ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง หลังการทดลอง กลุ่มใช้ Action Game ขณะท า
แบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ บริเวณเปลือกสมองแต่ละต าแหน่งอิเลคโทรด 
ในช่วงเวลาต้ังแต่ 250 ถึง 400 มิลลิวินาที จาก 2 Back Task Target  

 
 
 266 

 4-61 ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง หลังการทดลองกลุ่มใช้ Non-action Game  
ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ บริเวณเปลือกสมองแต่ละต าแหน่ง 
อิเลคโทรด ในช่วงเวลาต้ังแต่ 250 ถึง 400 มิลลิวินาทีจาก 2 Back Task Target  

  
 
 267 

4-62 ต าแหน่งอิเลคโทรด และ Brodmann Area ความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
หลังการทดลองระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game  
จาก 2 Back Task Target  

 
 
268 

 4-63 ค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน
ด้านภาพ หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game 
จาก 2 Back Task Non-target  

 
 
270 

 4-64 ต าแหน่งอิเลคโทรด และ Brodmann Area ความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
การหลังทดลอง ระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กบักลุ่มใช้ Non-action Game  
จาก 2 Back Task Non-target  

 
 
271 

 
 
 



ผ 

 

สารบญัภาพ (ต่อ) 
 

ภาพท่ี                                                                                                               หน้า                                                                                                    
 4-65 ค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 หลังการทดลองระหว่างกลุ่มใช้ Action  

Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ
จาก 2 Back Task Non-target  

  
 
 273 

 4-66 ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง หลังการทดลอง กลุ่มใช้ Action Game  
ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ บริเวณเปลือกสมองแต่ละต าแหน่งอิเลค
โทรดจาก 2 Back Task Non-target  

 
 
 274 

 4-67 ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง หลังการทดลอง กลุ่มใช้ Non-action Game  
ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ บริเวณเปลือกสมองแต่ละต าแหน่งอิเลค
โทรดจาก 2 Back Task Non-target  

 
 
274 

 4-68 ต าแหน่งอิเลคโทรด และ Brodmann Area ความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กบักลุ่มใช้ Non-action Game  
จาก 2 Back Task Non-target                                                           
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บทที ่1 
บทน ำ 

 

ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
ความจ าขณะท างาน (Working Memory) เป็นความสามารถในการเก็บรักษาและจัดการ

ข้อมูลในสมองท่ีเกิดพร้อมกัน ซึ่งเป็นความจุของความจ าช่ัวคราวของมนุษย์ (Baddeley, 2000,  
p. 417) นักวิจัยได้ศึกษาพบว่า ความจุของความจ าขณะท างานเพิ่มขึ้น ต้ังแต่นักเรียนระดับอนุบาล 
ถึงระดับประถมศึกษา นักเรียนระดับอนุบาลมีความสามารถในการจดจ าข้อมูลขณะท างานได้ 3 ถึง 4 
รายการ เช่น นักเรียนอนุบาลสามารถจ าตัวเลขได้ 3 ถึง 4 ตัว เมื่อให้ท ากิจกรรมตอบค าถาม ในขณะท่ี
นักเรียนช้ันประถมศึกษา มีความสามารถในการจ าได้ 5 ถึง 6 รายการ ความจ าขณะท างานในวัยเด็ก
สามารถเพิ่มข้ึนได้ (Klingberg et al., 2005)  

จากการวิจัยท่ีศึกษาเกี่ยวกับผลกระทบของการฝึกหน้าท่ีการบริหารจัดการของสมอง
ปรากฏว่า หากได้รับการฝึกฝนความจ าขณะท างาน จะเกิดประโยชน์มากท่ีสุดในวัยเด็กช่วงอายุ
ระหว่าง 4-12 ปี (Diamond & Lee, 2011) เด็กในวัยประถมศึกษาท่ีมช่ีวงอายุ 10 ปี ขึ้นไป สมอง
ของเด็กมีพัฒนาการสมบูรณ์เกือบร้อยละ 80 แล้ว ส่วนท่ียังเจริญเติมโตไม่เต็มท่ีคือ บริเวณส่วนหน้า
สุดของสมองส่วนหน้า (Prefrontal Lobe) ซึ่งเป็นสมองส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับการคิด การตัดสินใจ  
การใหเ้หตุผล และส่วนคอร์ปัสแคลโลซัม (Corpus Callosum) ซึ่งร่างกายต้องมีการพัฒนาต่อไป  
เพื่อจะท าหน้าท่ีเช่ือมโยงสมอง 2 ซีก คือ สมองซีกซ้ายและสมองซีกขวาให้ท างานมีประสิทธิภาพ  
ส่ิงท่ีปรากฏชัดเจนในสมอง คือ ปริมาณของเนื้อเยื่อขาว (White Matter) ซึ่งเป็นแขนงประสาทหุ้ม
ด้วยไมอิลินท่ีเพิ่มขึ้นในช่วงวัยนี้ ขณะท่ีบริเวณของเนื้อเยื่อสีเทา (Gray Matter) ท่ีแสดงถึงจ านวน
เซลล์และจุดประสานประสาท (Synapse) ท่ีอยู่บนผิวสมองจะลดลงหลังจากอายุ 12 ปี  

ผลจากการสร้างไมอิลิน คือ การส่ือสารติดต่อระหว่างสมองส่วนต่าง ๆ เพิ่มข้ึน ประหนึ่งว่า
ในทารกนั้น สมองมีทางเช่ือมต่อสายเล็ก ๆ ในสมองเป็นไฮเวย์ (Highway) หรือจนถึงขนาดซุปเปอร์
ไฮเวย์ (Super Highway) ท่ีรองรับปริมาณรถยนต์ได้จ านวนมหาศาลและท าให้การจราจรคล่องตัว
รวดเร็วยิ่งขึ้น ความเร็วของกระแสประสาทในสมองเพิ่มขึ้น 4-5 เท่า ต้ังแต่อายุ 10 ปี ขึ้นไป ซึ่งเด็ก
อายุ 10-13 ปี มีคล่ืนความถี่เหมือนกับท่ีปรากฏในผู้ใหญ่ คือ มีค่ามากกว่า 14 Hz (Alpha Rhythm) 
ซึ่งหมายความว่า กระบวนการท างานของสมองเด็กเริ่มมีความใกล้เคียงกับสมองผู้ใหญ่แล้ว  
(พรพิไล เลิศวิชา และอัครภูมิ จารุภากร, 2550, หน้า 43-44) 
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ความจ าขณะท างานมีความจ าเป็นต่อการรู้คิดทางปัญญาท่ีมีความซ้ าซ้อนหลายอย่าง เช่น 

ความเข้าใจในการอ่าน การแก้ปัญหา และการควบคุมความใส่ใจ ความสามารถทางเชาว์ปัญญาเชิงล่ืน
ไหล (Sub et al., 2002) ความจ าขณะท างาน มีหน้าท่ีส าคัญอย่างหนึ่ง คือ หน้าท่ีบริหารจัดการ 
ของสมอง (Executive Function) ซึ่งจะส่งผลให้คนสามารถจดจ าและจัดการข้อมูล ในระหว่าง
ช่วงเวลาเด็กท่ีมีความจุของความจ าขณะท างานน้อย จะต้องใช้ความพยายามในการท ากิจกรรมมาก 
เพราะเด็กกลุ่มนี้ไม่สามารถท่ีจะเก็บข้อมูลไว้ในสมอง ได้อย่างเพียงพอ เกิดความล้มเหลวในการท า
กิจกรรมหลายอย่างให้ส าเร็จ ไม่สามารถท างานท่ีครูมอบหมายให้ส าเร็จได้ทันเวลาตามท่ีก าหนด  
ซึ่งประโยชน์ของการพัฒนาความจ าขณะท างาน จะช่วยส่งเสริมการท างานของเชาว์ปัญญาเชิงล่ืนไหล 
ความสามารถในการจ าระยะส้ัน ความสามารถในการแก้ปัญหา (Ability to Solve Problem) 
ความสามารถในการให้เหตุผล ความสามารถทางด้านคณิตศาสตร์ ความสามารถในการอ่าน 
เพื่อความเข้าใจ ความสามารถด้านการควบคุมความใส่ใจ (Control Attention) และความสามารถ 
ทางปัญญา (Intellectual Ability) ดังนั้นความจ าขณะท างานมีความสัมพันธ์กับความส าเร็จ 
ทางการศึกษา การฝึกฝนการเพิ่มความจ าขณะท างานมีผลกระทบอย่างมีนัยส าคัญในหมู่เด็ก 
ก่อนวัยเรียน (Thorell et al., 2009)  

นักวิจัยค้นพบว่า สามารถเพิ่มความจ าขณะท างานได้ โดยการฝึกด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ เด็กท่ีฝึกความจ าขณะท างานด้วยคอมพิวเตอร์ จะมีความจ าขณะท างานเพิ่มมากขึ้น
อย่างมีนัยส าคัญ ซึ่งทดสอบจากงานท่ีวัดจากมิติสัมพันธ์และความจ าขณะท างานจากค าพูด เสียง  
ซึ่งส่งผลต่อการเกิดความใส่ใจ (Thorell et al., 2009) ความจ าขณะท างานมีความส าคัญ  
ต่อการเรียนในห้องเรียนและกิจกรรมการเรียนหลาย ๆ อย่าง จะช่วยส่งเสริมให้เด็กในห้องเรียน 
มีความสามารถทางด้านการอ่าน คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์หรือวิชาอื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง ซึ่งความสามารถ
ดังกล่าวมีความสัมพันธ์กัน เด็กท่ีมีความจ าขณะท างานน้อยต้องใช้ความพยายามและเวลาในการท า
กิจกรรมมากกว่าท่ีก าหนด ซึ่งจะส่งผลให้เกิดโอกาสความล้มเหลวในการเรียน ท าให้เกิดผลเสียต่อ
ระบบและกระบวนการในการเรียนเพิ่มมากขึ้นกวา่ปกติ ในเรื่องทักษะและความรู้ตลอดระยะเวลา 
ท่ีอยู่ในโรงเรียนหลายปี ซึ่งจะส่งผลให้เกิดความไม่ก้าวหน้าทางการเรียนการสอน  

วิธีการพัฒนาความจ าขณะท างาน มีหลายวิธีท่ีส่งผลต่อความจ าขณะท างาน ได้แก่ การฝึก
สติ การฝึกสมาธิ (Van Vugt & Jha, 2011; Zeidan, Johnson, Diamond, David, & Goolkasian, 
2010; Tang & Posner, 2009) การป้อนกลับทางระบบประสาท (Neurofeedback) (Cannon et 
al., 2006; Vernon et al., 2003) การออกก าลังกาย (Lachman, Neupert, Bertrand, & Jette, 
2006) การฝึกเล่นเครื่องเล่นดนตรีในระยะยาว (George & Coch, 2011) และการเรียนรู้ทักษะ 
ต่าง ๆ (Lee, Lu, & Ko, 2007) และการใช้คอมพิวเตอร์ในการฝึกการเพิ่มความจ าขณะท างาน 
งานวิจัยหลาย ๆ เรื่อง (Mindsparke, 2011; Morrison & Chein, 2011; Sternberg, 2008)  
ได้เสนอวิธีการเพิ่มความจ าขณะท างาน ได้แก่ การออกก าลังกาย การเต้นแอโรบิก การบริหารช่ีกง 
การบริหารร่างกายด้วยโยคะ การเต้น 6 จังหวะ (Six Rhythm) การเล่นดนตรี ได้แก่ ดนตรีโมสาร์ท 
ดนตรีไทย การนวดบ าบัด การเค้ียวหมากฝรั่ง การเล่นเกม ได้แก่ เกมซูโดกุ เกมปริศนาอักษรไขว้ 
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ปัญหาเชาว์ เกมบิงโก ครอสเวิร์ด (Crossword) เกมไพ่ เกมการต่อจ๊ิกซอ การเล่มหมากรุก หมากล้อม 
งานฝึกงานฝีมือ ถักโคเชร์ งานประดิษฐ์ และเกมแอคชัน (Action Game) 

วิธีการฝึกความจ าโดยใช้คอมพิวเตอร์ เป็นวิธีการหนึ่งของกลยุทธ์การฝึกความจ า ได้แก่ 
เทคนิคการใช้คอมพิวเตอร์เป็นฐานและกลยุทธ์การฝึกความจ า เช่น การส่งเสริมความจ าด้วยเกม 
(Leedale, Singleton, & Thomas, 2004) เกมท่ีสนุกสนาน มีการผจญภัยส าหรับเด็กและกระตุ้น
ส่งเสริม การดึงข้อมูลจากความจ า การจินตนาการจากการมองเห็น การสร้างเรื่องราวและการจัดกลุ่ม
ท่ีเช่ือมโยงข้อมูลในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง การรวมส่ิงมีชีวิตเข้าเป็นกลุ่มเดียวกัน โปรแกรมการฝึกความจ านี้
ใช้ได้กับเด็กท่ีมีอายุต้ังแต่ 4 ปีขึ้นไป และเหมาะกับเด็กพิเศษท่ีมีปัญหาด้านความจ าและ  
การเรียนรู้   

วิธีการเพิ่มความจ าขณะท างานโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ซ้ าหลาย ๆ 
ครั้ง จะช่วยส่งเสริมความจ าขณะท างานของเด็กนักเรียนระดับอนุบาล (Thorell, Lindqvist, Nutley, 
Bohlin, & Klingberg, 2009) เพิ่มความสามารถในการหมุนภาพจากการคิดจินตนาการในใจได้
ถูกต้อง (Mental Rotation Accuracy) (DeLisi & Wolford, 2002) และส่งเสริมความสามารถด้าน
มิติสัมพันธ์ในด้านการมองเห็นภาพท่ีหมุนในมุมต่าง ๆ มีทักษะท่ีโดดเด่นและมีความสามารถ 
ในการใส่ใจภาพ (Subrahmanyam, Greenfield, Kraut, & Gross, 2001)  

เกมคอมพิวเตอร์เพื่อเพิ่มความจ าขณะท างานเป็นกลุ่มประเภทเกมแอคชัน ได้แก่ เกมต่อสู้ 
เกมแข่งรถ เกมชกมวย ระหว่างการเล่นผู้เล่นจะเล่นเกมด้วยความสนุก ต่ืนเต้น ใช้ความเร็วในการคิด 
จดจ าวางแผน ตัดสินใจเพื่อให้สามารถบรรลุถึงจุดมุ่งหมายในการเล่นเกมได้คือ การได้รางวัล คะแนน
ท่ีเพิ่มสูงขึ้น เกิดความท้าทายในการเล่นเกม แต่หากใช้เวลาในการเล่นเกมประเภทแอคชันนานเกินไป 
อาจส่งผลให้มีพฤติกรรมก้าวหน้า อารมณ์รุนแรง ขาดสมาธิในการเรียนและการท างานได้ นอกจากนี้
ลักษณะของเกมปริศนา (Puzzle Game) เป็นเกมท่ีมีลักษณะการแสดงภาพท่ีมีจุดประสงค์เพื่อให้
สมองจดจ าในครั้งแรกหลังจากนั้นจัดเรียงภาพใหม่ให้ได้ภาพดังตอนแรก 

Green and Bavelier (2012) ได้วิจัยพบว่า เกมแอคชันแบบมุมมองท่ี 1 (First Person 
Point of View Action Video Games) ส่งผลกระทบทางบวกต่อพฤติกรรมความใส่ใจและการรับรู้ 
เกมแข่งรถยนต์ ช่ือ Burnout เป็นตัวอย่างเกมแอคชันวิดีโอเกม (Action Video Game) ท่ีมี
จุดประสงค์เพื่อ ฝึกความจ าขณะท างาน โดยเฉพาะนักเรียนท่ีมีปัญหาด้านความจ าขณะท างาน
บกพร่อง สามารถเลือกระดับความยากง่ายของการเล่นเกมแข่งขันของการขับรถได้ ซึ่งควรเลือกระดับ
ความยากง่ายในการเล่นเกม ในระดับท่ีเหมาะสมกับผู้แข่งขัน เพื่อเป็นการฝึกความจ าขณะท างาน  
การวิจัยเกี่ยวกับการเล่นวิดีโอเกมมีความสัมพันธ์ทางบวกระหว่างความแตกต่างระหว่างบุคคล 
ใน Action Game และมีความสัมพันธ์ระหว่างตากับมือ (Griffith et al., 1983) ความเร็วของการ
ค้นหา (Castel et al., 2005) และการจ าลองการเลียนแบบการต่อสู้ (Lintern & Kennedy, 1984) 

นอกจากนี้ยังมีการศึกษาเกี่ยวกับ การสาธิตการเล่นเกมแบบไม่ใช่เกมประเภท Action 
Game (Dye et al., 2009; Green & Bavelier, 2003) และติดตามการเปล่ียนแปลงของการมอง
แบบมิติสัมพันธ์หลังจากฝึกเล่นเกมท้ังประเภท Action Game และ Non-action Game หลังจาก 
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ฝึกเล่นเกมไปแล้ว 5 เดือน (Feng et al., 2007) ประสบการณ์ในการเล่น Action Video Game  
มีความสัมพันธ์ทางบวกกับความสามารถในการประมวลผลภาพมิติสัมพันธ์ (Castel et al., 2005) 

Green and Bavelier (2003) ได้รายงานถึงประสบการณ์ในการเล่น Action Video 
Game ว่ามีความสัมพันธ์กับการเพิ่มขึ้นของความสามารถด้านมิติสัมพันธ์และความใส่ใจ การวิจัย 
ในปัจจุบันได้รับการออกแบบให้ตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างเซลล์ประสาทท่ีส่งผลกระทบ 
ต่อประสบการณ์การเล่น Action Game ในเรื่องการรับรู้ด้านภาพมิติสัมพันธ์และการประมวลผล 
ทางอารมณ์จากผู้มีประสบการณ์ในการเล่นเกมคนเดียวกัน ตามระดับความยากง่ายของการเล่นเกม
ผลการวิจัยปรากฏว่า การฝึก Action Game ส่งผลต่อการเปล่ียนแปลงของกระบวน 
การเกิดเพิ่มขึ้นของความสามารถด้านภาพมิติสัมพันธ์ (Green & Bavelier, 2006, 2007) หลังจาก
การเล่นเกมหลายช่ัวโมง ในขณะท่ีการรับรู้ทางสังคมและพฤติกรรมมักจะเกิดขึ้นจากการเล่นเกม  
15-20 นาทีแรกของการเล่นเกมแต่ละครั้ง การตัดสินใจอย่างรวดเร็วขึ้นอยู่กับความสามารถ 
ในการจัดการความจ าขณะท างานของผู้เล่นเกม เช่น ผู้เล่นในเกม FPS (First Player Shooter)  
ต้องประเมินจ านวนของภัยคุกคามระหว่างการเล่นเกมท่ีเกิดขึ้นพร้อมกัน ๆ จากหลายเหตุการณ์ 
ได้อย่างรวดเร็ว เพื่อตัดสินใจเลือกต่อสู้กับศัตรูท่ีจะเข้าร่วมการเล่นเกมเป็นครั้งแรกและพิจารณา
เลือกใช้อาวุธให้มีความเหมาะสม กระบวนการปัญญาท่ีเกี่ยวข้อง ได้แก่ ความใส่ใจและความจ า 
ขณะท างานมีความสัมพันธ์กันอย่างใกล้ชิดกัน ส่งผลต่อความสามารถในการเล่นเกม FPS ซึ่งการเล่น
เกมดังกล่าวส่งผลให้เกิดการเพิ่มขึ้นของความจ าขณะท างาน  

การเล่นวิดีโอเกม FPS แสดงให้เห็นว่า เกิดการพัฒนาทักษะเชิงพื้นท่ี (Feng et al., 2007) 
เป็นการฝึกการเคล่ือนไหวของตาจากสภาพแวดล้อมท่ีสามารถเข้าถึงได้ของเกมกับผู้เล่น นอกจากนี้
เป็นการฝึกดูมุมมอง 360 องศา รอบทิศทางขณะการเล่นเกม ส่งผลให้สมองผู้เล่นเกมได้เรียนรู้และ
เกิดการจดจ าสภาพแวดล้อมท่ีหลากหลายท่ีผู้เล่นเกมยังไม่คุ้นเคยในระยะแรกของการเล่นเกม และ
เรียนรู้จากประสบการณ์การเล่นเกม เป็นการฝึกทักษะการปรับตัวของสมองเชิงพื้นท่ี เพราะในการ
เล่นเกมจะมีการเปล่ียนแปลงสภาพแวดล้อมไปตามฉาก ตัวละคร เรื่องราว การด าเนินเรื่องท่ีแตกต่าง
กันไปตามสถานการณ์ท่ีหลากหลาย เช่น ในสถานการณ์ท่ีผู้เล่นต้องเดินทางไปยังเรือท่ีจมเพื่อช่วยคน
ท่ีได้รับบาดเจ็บออกมาได้และหาวิธีช่วยผู้บาดเจ็บออกมา แล้วจึงเล่นเกมต่อออกไปยังด่านใหม่ คือ 
ดาดฟ้า และผู้เล่นจะต้องเล่นเกมโดยการเคล่ือนไหวไปมารอบ ๆ เกาะ เมื่อผู้เล่นเกมอยู่ใน
สภาพแวดล้อมท่ีไม่คุ้นเคย ท าให้สมองต้องท างานจดจ าสถานท่ีผ่านมาและเส้นทางด่านต่าง ๆ  
ของการเล่นเกมโดยอัตโนมัติ ท าให้เกิดการฝึกทักษะเชิงพื้นท่ีของสมองเพิ่มขึ้นจากสภาพแวดล้อม 
ท่ีมีความหลากหลายแตกต่างกัน  

ทฤษฎกีารเรียนรู้ส่ือผสมทางปัญญา (Cognitive Theory Of Multimedia Learning) 
พัฒนาโดย Mayer (2009) ได้อธิบายเกี่ยวกับการเรียนรู้ด้วยมัลติมิเดียว่า เป็นการเพิ่มความจ า 
ขณะท างานจากการเช่ือมโยงของความจ าระยะยาว โดยอาศัยมัลติมีเดียในการท าหน้าท่ีในการกระตุ้น
กิจกรรมทางปัญญาให้ผู้เรียน เมื่อมีการเรียนรู้จากส่ือมัลติมีเดียจากภาพและเสียง จากประสาทสัมผัส
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ตาและหูตามล าดับ ซึ่งเกมคอมพิวเตอร์เป็นส่วนหนึ่งของมัลติมีเดียท่ีมีองค์ประกอบของภาพและเสียง
ท่ีสามารถกระตุ้นการท างานของสมองได้เป็นอย่างดี 

การน าทฤษฎีการเรียนรู้ส่ือผสมทางปัญญา มาพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาความจ า
ขณะท างานด้านภาพ สามารถท าได้โดยการออกแบบเกมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน โดยค านึงถึงหลัก 
ในการออกแบบ การน าเสนอมัลติมีเดียท่ีส าคัญของ Mayer (2009) ได้แก่ 1) การน าเสนอด้วย
ข้อความและกราฟิก ท าให้เกิดการเรียนรู้ท่ีดีกว่าการเรียนด้วยข้อความเพียงอย่างเดียว (Multimedia 
Principle) 2) การน าเสนอด้วยข้อความและกราฟิกท่ีสอดคล้องกัน ท าให้เกิดการเรียนรู้ท่ีดีกว่า  
เมื่อน ามาไว้ใกล้กัน (Spatial Contiguity Principle) 3) การน าเสนอด้วยข้อความและกราฟิก 
ท่ีสอดคล้องกันในเวลาเดียวกัน ท าให้เกิดการเรียนรู้ท่ีดีกว่าการน าเสนอตามล าดับต่อเนื่องกัน 
(Temporal Contiguity Principle) 4) การน าเสนอด้วยข้อความ กราฟิกหรือเสียงท าให้เกิด 
การเรียนรู้ท่ีดีกว่า เมื่อใช้เฉพาะท่ีเกี่ยวข้องท่ีไม่มากเกินความจ าเป็น (Coherence Principle)  
5) การน าเสนอด้วยภาพเคล่ือนไหวและเสียงบรรยาย ท าให้เกิดการเรียนรู้ท่ีดีกว่าการน าเสนอ 
ด้วยภาพเคล่ือนไหวและข้อความในหน้าจอ (Modality Principle) และ 6) การน าเสนอด้วย
ภาพเคล่ือนไหวและเสียงบรรยาย ท าให้เกิดการเรียนรู้ท่ีดีกว่า การน าเสนอด้วยภาพเคล่ือนไหว  
เสียงบรรยาย และข้อความในหน้าจอ (Redundancy Principle) จากหลักการดังกล่าว ผู้วิจัย 
ได้น าหลักการ 2 ข้อ ได้แก่ หลักการน าเสนอด้วยข้อความและกราฟิกท่ีสอดคล้องกัน ท าให้เกิด 
การเรียนรู้ท่ีดีกว่าเมื่อน าเสนอไว้ใกล้กันและหลักการน าเสนอด้วยข้อความ กราฟิกหรือเสียงก่อให้เกิด
การเรียนรู้ท่ีดีกว่าเมื่อใช้เฉพาะท่ีเกี่ยวข้อง ไม่มากเกินความจ าเป็น มาใช้พัฒนา Action Game  
ส่วนเกม Non-action Game (Tetris Game) เป็นเกมท่ีนักวิจัยทางด้านการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์
ส่วนใหญ่น ามาใช้ในการเปรียบเทียบเทียบกับเกมคอมพิวเตอร์ ท่ีพัฒนาขึ้นเป็นเกมท่ีมีหลักการ 
คือ เน้นการหมุนของภาพเพื่อให้วัตถุท่ีเป็นบล๊อกหล่นลงมาตกลงในต าแหน่งรูปทรงท่ีลงตัว ไม่เกิด
ช่องว่างระหว่างบล๊อก จึงจะได้คะแนน เป็นการฝึกทักษะทางด้านการมองและมิติสัมพันธ์เป็นอย่างดี 

งานวิจัยท่ีศึกษาเกี่ยวกับวิดีโอเกมและการรู้คิดมีจ านวนมาก แต่รูปแบบการศึกษา 
ยังไม่ชัดเจน จากการวิจัยพบว่า การเล่นวิดีโอเกมส่งผลดีต่อการรู้คิด ท าให้เพิ่มความสามารถ 
ด้านการมองเห็น (Blacker & Curby, 2013) ลดการเกิดปัญหาการมองท่ีภาพท่ีส่งผลกระทบ 
ต่อสายตา (Vallett, Lamb, & Annetta, 2013) นอกจากนี้ ผลจากการศึกษาท่ีผ่านมา การเล่น 
วิดีโอมากเกินไปท าให้เกิดปัญหาความใส่ใจในเด็ก (Swing, Gentile, Anderson, & Walsh, 2010) 
ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า การเล่นวิดีโอเกมส่งผลต่อความใส่ใจและหน้าท่ีการบริหารจัดการ 
ของสมองท างานดีขึ้น ระยะเวลาในการตอบสนองต่อส่ิงเร้ามีความรวดเร็วมากขึ้น เกมคอมพิวเตอร์
ส่งเสริมความสามารถด้านการรู้คิดแก่ผู้เล่น ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ ส่งเสริมอารมณ์ให้เด็กมีอารมณ์ดี 
มีสุขภาพจิตท่ีดี และส่งเสริมพัฒนาการเรียนรู้  
 การเล่นวิดีโอเกมส่งผลดีและผลเสียต่อพัฒนาการด้านความใส่ใจของวัยเด็กและกลุ่มวัยรุ่น
ท่ีก าลังจะพัฒนาเป็นวัยผู้ใหญ่ และส่งผลกระทบทางบวกและทางลบต่อความสามารถทางการรู้คิด
ทางปัญญาท่ีแตกต่างกัน (Colzato, Vanden Wildenberg, Zmigrod, & Hommel, 2013)  



6 
 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับเกมคอมพิวเตอร์ เกมส่วนใหญ่ท่ีมีผู้พัฒนามักจะ
พัฒนาโดยมุ่งเนน้ความสนุกสนานหรือให้ความรู้ แต่เกมท่ีพัฒนาขึ้นมาใหมเ่ป็นตัวกระตุ้นท่ีดีท าให้ 
ผู้เล่นเกิดการเพิ่มความจ าขณะท างานด้านภาพได้ โดยอ้างอิงทฤษฎีในการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์เพื่อ
พัฒนาสมองในการเพิ่มความจ าขณะท างานด้านภาพ ซึ่งยังไมพ่บในประเทศไทยและต่างประเทศ 
ผู้วิจัยจึงสนใจพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเภทเกมแอคชันส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา
เพื่อส่งเสริมพัฒนาการเรียนรู้ ความจ า เป็นเกมท่ีไม่เกิดผลกระทบต่อการเกิดความรุนแรงก้าวร้าวต่อ
เด็ก ซึ่งต่างกับเกมท่ัวไปท่ีเมื่อเด็กเล่นเกมแล้ว อาจส่งผลกระทบต่อการเกิดความรุนแรงก้าวร้าวในวัย
เด็กและพัฒนาเกมโดยใช้ทฤษฎีเป็นฐานในการอธิบายความเช่ือมโยงระหว่างการเล่นเกมกับการ
เพิ่มขึ้นของความสามารถการรู้คิดทางปัญญา 
 ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้สร้างนวัตกรรมเกมแอคชันใหม่ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา  
โดยประยุกต์ทฤษฎีการเรียนรู้ส่ือผสมทางปัญญา (Cognitive Theory of  Multimedia  Learning) 
เป็นฐานในการพัฒนาเกมและน าเกมแอคชันดังกล่าวไปฝึกเพื่อเพิ่มความจ าขณะท างานด้านภาพ 
ทดสอบผลของเกม จากการวัดทางพฤติกรรมและคล่ืนไฟฟ้าสมองสัมพันธ์กับเหตุการณ์ โดยได้
ประยุกต์แนวทางการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์จากวงจรการพัฒนาระบบ System Development Life 
Cycle (SDLC) และทฤษฎีหลักการพัฒนาเกมของ Evidential Game Theory Framework เป็น
แนวทางในการพัฒนาเกมแอคชัน ตามขั้นตอนการพัฒนาเกมของ FIDGE Model (Akilli & Cagiltay, 
2006) เป็นองค์ความรู้ใหม่ รวมถึงศึกษาผลการเปรียบเทียบ ความจ าขณะท างานด้านภาพระหว่าง 
ก่อนการทดลองกับหลังการทดลองในกลุ่มใช้เกมแอคชัน เปรียบเทียบความจ าขณะท างานด้านภาพ
ระหว่างก่อนการทดลองกับหลังการทดลองในกลุ่มใช้ Non-action Game เปรียบเทียบความจ า 
ขณะท างานด้านภาพหลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game 
(Tetris Game) เปรียบเทียบค่าเฉล่ียความกว้างและค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
ก่อนการทดลองกับหลังการทดลองท้ัง 2 กลุ่ม และเปรียบค่าเฉล่ียของความกว้างและค่าเฉล่ียความสูง
ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 หลังการทดลองระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action 
Game (Tetris Game) เพื่อน าผลการศึกษาด้านพฤติกรรมและด้านคล่ืนไฟฟ้าสมองสัมพันธ์กับ
เหตุการณ์ไปใช้พัฒนาความจ าขณะท างานด้านภาพของนักเรียนต่อไป 
 
วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน ด้วยการประยุกต์ทฤษฎีการเรียนรู้ส่ือผสม
ทางปัญญาส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลของการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน ด้านพฤติกรรม ดังนี้ 
  2.1 เปรียบเทียบค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของการตอบสนองและค่าเฉล่ียเวลา
ปฏิกิริยาขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ ระหว่างก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง
ในกลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Action Game 
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  2.2 เปรียบเทียบค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของการตอบสนองและค่าเฉล่ียเวลา
ปฏิกิริยา ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ ระหว่างก่อนการทดลองกับหลัง 
การทดลองในกลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Non-action Game 
  2.3 เปรียบเทียบค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของการตอบสนองและค่าเฉล่ียเวลา
ปฏิกิริยา ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ หลังการทดลองระหว่างกลุ่มใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ Action Game กับกลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Non-action Game 
 3. เพื่อเปรียบเทียบผลของการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน ด้านคล่ืนไฟฟ้าสมอง 
ดังนี ้
  3.1 เปรียบเทียบค่าเฉล่ียความกว้างและค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 
ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ ระหว่างก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง  
ในกลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Action Game 
  3.2 เปรียบเทียบค่าเฉล่ียความกว้างและค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 
ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ ระหว่างก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง  
ในกลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Non-action Game 
  3.3 เปรียบเทียบค่าเฉล่ียความกว้างและค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 
ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ Action Game กับกลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Non-action Game  
 
กรอบแนวคิดกำรวิจัย 
 ทฤษฎกีารเรียนรู้ส่ือผสมทางปัญญา อธิบายว่า ระบบท่ีเกี่ยวข้องกับกระบวนการการเรียนรู้
ของมนุษย์มีอยู่ 3 ระบบ ได้แก่ 1) ระบบรับความจ าโดยประสาทรับความรู้สึก (Sensory Memory)  
2) ระบบความจ าขณะท างาน (Working Memory) และ 3) ระบบความจ าระยะยาว (Long Term 
Memory) เมื่อผู้เรียนรับข้อมูลเข้าไปในรูปของเสียงหรือภาพ ข้อมูลนั้น ๆ จะถูกจ าไว้ในช่วงส้ัน ๆ  
ท่ี Sensory Memory จากนั้นภาพและเสียงบางส่วน จะถูกจดจ าไว้ในความจ าขณะท างาน แล้ว 
จะมีการจัดแจงภาพและเสียงย่อย ๆ เหล่านี้ให้เป็นกลุ่มเป็นก้อน ท าให้เกิดความรู้ในรูปของภาพ 
และเสียง ประมวลความรู้เหล่านี้เข้าไปรวมกับความรู้เดิมในส่วนของความจ าในระยะยาวหรือไปรวม
กับกลุ่มความรู้อื่น ดังนั้นการน าเสนอผ่านท้ังทางจักษุประสาทในรูปของตัวหนังสือ (Text) กับภาพ 
(Image) และทางโสตประสาทในรูปของเสียง (Sound) จะช่วยให้เกิดการเรียนรู้ค าศัพท์ได้ดีกว่า 
การน าเสนอเพียงวิธีเดียว อย่างไรก็ตามการใช้ข้อความประกอบภาพ ยังต้องระวงัในเรื่องของ 
การใช้งานของสมองท่ีมากเกินไป หากมีการใช้พร้อมกันจะท าให้เกิดการรับข้อมูลมากเกินไปในครั้ง
เดียว (Overload)  
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ได้ วิธีการแก้ไขปัญหาคือ ควรเพิ่มช่องทางเสียงเพื่อแบ่งเบาภาระของสมองในด้าน Visual 
Processing (Mayer, 2009) 
 นอกจากนี้ยังประยุกต์หลักการพัฒนาส่ือผสมมัลติมีเดีย ได้แก่ 1) หลักการลดการประมวลผล
ภายนอก (Principles of  Reducing Extraneous Processing) 2) หลักการจัดการประมวลผล 
ท่ีจ าเป็น (Principles for Managing Essential Processing) และ 3) หลักการสนับสนุน 
การประมวลผล (Principles for Fostering Generative Processing) มาใช้กับโปรแกรมด้วย 
 กลไกของการรับส่ิงเร้าท่ีส่งผลต่อสมอง อธิบายได้ คือ เมื่อตามองเห็นภาพเกิดการรับภาพ
เกิดขึ้น อธิบายได้ดังนี้ เมื่อตามองเห็นจะส่งสัญญาณการรับภาพไปยังเรตินา (Retina) แล้วส่งไป 
ยังเส้นประสาทสมองเส้นท่ี 2 เส้นประสาทออพติก (Optic Nerves) ซึ่งเป็นเส้นประสาทท่ีท างาน
เกี่ยวข้องกับการมองเห็น โดยรับข้อมูลภาพท่ีได้จากเรตินาแล้วส่งไปยังสมองส่วนทาลามัส  
ก่อนท่ีจะไปส้ินสุดยังผิวสมองส่วนหลัง (Visual Cortex) โดยมีต้นก าเนิดอยู่ท่ีบริเวณลาเทอรอล  
เจนิคูเลท นิวเคลียส (Lateral Geniculate Nucleus) สมองส่วนทาลามัส (Thalamus) อยู่ทาง
ด้านบนเหนือก้านสมองขึ้นไปและถูกปกคลุมด้วยเซอรีบอล คอร์เทก (Cerebral Cortex) อีกชั้นหนึ่ง 
ท างานเกี่ยวข้องกับสมองหลายระบบ เป็นสถานีชุมสายของสัญญาณผ่านต่าง ๆ ท่ีเป็นข้อมูลเกี่ยวกับ
ประสาทสัมผัสการรับรู้ (Sensory Input) ท้ังหมด ยกเว้นการดมกล่ิน ทาลามัสเป็นต าแหน่ง 
ในการรับข้อมูลเพื่อส่งไปยังสมองส่วนต่าง ๆ ของสมองโดยข้อมูลท่ีรับเข้ามาจะถูกส่งไปยังผิวสมอง 
ข้อมูลส่ือสัมผัสได้แก่ รูป รส เสียง จากอวัยะผิวกาย ตา หู โดยข้อมูลจะถ่ายโอนมาชุมทางนี้ 
ก่อนส่งไปกระตุ้นสมองส่วนหลังเหนือท้ายทอย (Occipital Lobe) ซึ่งท างานเกี่ยวกับการรับรู้ภาพ 
ต าแหน่งสมองท่ี (Brain Area) ท่ี 17, 18 และ 19 ส่งไปยังสมองส่วนหลังของกระหม่อม (Parietal 
Lobe) ซึ่งท าหน้าท่ีน าการรับรู้ในส่วนนี้ประสานกับการรับรู้ภาพและเสียง  ส่งไปยังอินเฟอเรอ  
พาไรเอทอลโลบ (Inferior Parietal Lobe) ต าแหน่งสมอง (Brain Area) ท่ี 39 และ 40 แล้วส่งไป
ยังฮิบโปแคมปัส (Hippocampus) ซึ่งเป็นสมองส่วนส าคัญท่ีท าให้จ าได้ เพื่อไปกระตุ้นให้ความจ า
ขณะท างานเพิ่มมากขึ้น แสดงดังภาพท่ี 1-1 
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สมมติฐำนของกำรวิจัย  
 1.  กลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Action Game ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน
ด้านภาพ หลังการทดลองมีค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของการตอบสนอง มากกว่าก่อนการทดลอง 
และค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยาหลังการทดลอง น้อยกว่าก่อนการทดลอง 
 2.  กลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Non-action Game ขณะท าแบบทดสอบความจ า 
ขณะท างานด้านภาพ หลังการทดลองมีค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของการตอบสนองมากกว่า 
ก่อนการทดลองและค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยาหลังการทดลอง น้อยกว่าก่อนการทดลอง 
 3.  ค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของการตอบสนอง หลังการทดลองของกลุ่มใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ Action Game มากกว่ากลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Non-action Game และค่าเฉล่ีย
เวลาปฏิกิริยา หลังการทดลองของกลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Action Game น้อยกว่ากลุ่มใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Non-action Game 
 4.  กลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Action Game หลังการทดลอง มีค่าเฉล่ียความกว้าง 
และค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ  
น้อยกว่าก่อนการทดลอง 
 5.  กลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Non-action Game หลังการทดลอง มีค่าเฉล่ีย 
ความกว้างและค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 
ด้านภาพน้อยกว่าก่อนการทดลอง 
 6.  กลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Action Game หลังการทดลอง มีค่าเฉล่ียความกว้าง 
และค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ  
น้อยกว่ากลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Non-action Game 
 

ประโยชน์ท่ีได้รับจำกกำรวิจัย 
 1.  ได้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน ด้วยการประยุกต์ทฤษฎีการเรียนรู้ส่ือผสม 
ทางปัญญา เพื่อพัฒนาความจ าขณะท างานด้านภาพในนักเรียนระดับประถมศึกษา 
 2.  ท าให้ทราบถึงผลของการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน ดังนี้ 
   2.1  ท าให้ทราบผลการเปรียบเทียบความจ าขณะท างานด้านภาพ ก่อนการทดลอง 
กับหลังการทดลองในกลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Action Game 
   2.2  ท าให้ทราบผลการเปรียบเทียบความจ าขณะท างานด้านภาพ หลังการทดลอง
ระหว่างกลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Action Game กับกลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Non-action 
Game  
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 3.  ได้วิธีการกระตุ้นสมองด้วยการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน เพื่อเพิ่มความจ า
ขณะท างานด้านภาพของนักเรียนระดับประถมศึกษา 

4.  ได้รูปแบบคล่ืนไฟฟ้าสมองจากการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันและใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ Non-action Game สามารถน าไปใช้เป็นฐานข้อมูลเชิงประจักษ์ในการอ้างอิงวิจัยได้ 

5.  สามารถใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันเป็นทางเลือกในการกระตุ้นสมอง 
เพื่อพัฒนาความสามารถทางปัญญาแบบอื่น เช่น ความใส่ใจ การแก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์  
การให้เหตุผล และการตัดสินใจของมนุษย์ต่อไป 

 
ขอบเขตของกำรวิจัย 
  1.  ประชากร เป็นนักเรียนระดับประถมศึกษา โรงเรียนวัดราษฎร์ศรัทธา ต าบลเหมือง 
อ าเภอเมืองชลบุรี จังหวัดชลบุรี สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาชลบุรี เขต 1  

ท่ีมีสุขภาพดี เป็นนักเรียนประถมศึกษาท่ีเรียนในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 ท้ังเพศชาย 
และเพศหญิงท่ีมีอายุต้ังแต่ 10-11 ปี ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 
  2.  โปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเภทเกมแอคชันเพื่อเพิ่มความจ าขณะท างานด้านภาพ  
ของนักเรียนระดับประถมศึกษา ช่ือเกม เรขาคณิตหรือ Adventure in Geomery world ใช้เวลา 
ในการฝึกช่วงกลางวัน อย่างต่อเนื่อง เวลา 11.40 น. ถึง เวลา 12.30 น. วันละ 50 นาที  
สัปดาห์ละ 5 วัน เป็นเวลา 3 สัปดาห์ สถานท่ีฝึกห้องคอมพิวเตอร์โรงเรียน 
  โปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเภทเกมแอคชันพัฒนาจากทฤษฎี Cognitive Theory  
of Multimedia Learning โดยประยุกต ์5 หลักการ จากหลักการ 12 ข้อในการพัฒนา Multimedia 
(12 Kinds of  Methods)  ปรับจาก Mayer (2009, p. 52) ดังนี ้
  หลักการท่ี 1 Multimedia Principle คือ นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ดีจากค า (Word) และ
ภาพ (Pictures) หรือ Multimedia Method ได้ดีกว่า ค า เพียงอย่างเดียว (Single Medium 
Method) 
  หลักการท่ี 2 Coherence Principle  นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ดีเมื่อเนื้อหาการเรียน  
มีความส้ัน กระชับ ได้ใจความ (Signaled Method)  มากกว่าการเรียนรู้เนื้อหาท่ีละเอียด เนื้อหา 
มีความยาว จับประเด็นได้ยาก (Elaborated Method) 
  หลักการท่ี 3 Modality Printciple นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ดีจากกราฟิกและค าอธิบาย
ภาพกราฟิก (Narration Method) มากกว่าการเรียนรู้จากภาพกราฟิกและข้อความ Printed Text 
(Text Method) 
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  หลักการท่ี 4 Redundancy Principle นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ดีจากภาพเคล่ือนไหว 
(Animation) และค าอธิบาย มากกว่าภาพเคล่ือนไหว ค าบรรยาย และข้อความบนจอภาพ  
(On-screen Text) 
  หลักการท่ี 5 Spatial Contiguity Principle นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ดีกว่าเมื่อเรียนรู้
จากภาพกราฟิกและข้อความ (Printed Text) ท่ีอยู่ใกล้กัน (Integrated Method) มากกว่าการเรียนรู้
จากภาพกราฟิกและข้อความท่ีอยู่ห่างกันต่างกัน (Separated Method) 
 3.  ตัวแปรท่ีศึกษา 
  3.1  ตัวแปรต้น คือ วิธีการเพิ่มความจ าขณะท างานด้านภาพ ของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา 2 แบบ ได้แก่ 
   3.1.1  แบบใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน (Action Game) ท่ีพัฒนาขึ้น 
   3.1.2  แบบใช้โปรแกรม Non-action Game (Tetris Game) เป็นโปรแกรม
ส าเร็จรูปท่ีใช้เปรียบเทียบการท างานของสมองเกี่ยวกับการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ในงานวิจัย
ต่างประเทศ 
  3.2  ตัวแปรตาม คือ ความจ าขณะท างานด้านภาพ ของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
พิจารณาจาก ด้านพฤติกรรมและคล่ืนไฟฟ้าสมอง จ าแนกเป็นดังนี้ 
   3.2.1  ด้านพฤติกรรม ประกอบด้วย 
     1)  ความถูกต้องของการตอบสนอง (Response Accuracy)  
ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ (หน่วยวัดเป็นคะแนน) 
     2)  เวลาปฏิกิริยา (Reaction Time) ของการตอบสนองขณะท าแบบทดสอบ
ความจ าขณะท างานด้านภาพ (หน่วยวัดเป็นมิลลิวินาที) 
   3.2.2  ด้านคล่ืนไฟฟ้าสมอง ประกอบด้วย  
     1)  ความกว้าง (Latency) ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบ
ความจ าขณะท างานด้านภาพ (หน่วยวัดเป็นมิลลิวินาที)  
     2)  ความสูง (Amplitude) ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบ
ความจ าขณะท างานด้านภาพ (หน่วยวัดเป็นไมโครโวลท์)  
 

นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 ความจ าขณะท างานด้านภาพ (Visual Working Memory) เป็นโครงสร้างส่วนหนึ่ง 
ของความจ าขณะท างานในส่วน Visuo-Spatial Working Memory ท่ีท าหน้าท่ีในการเก็บข้อมูล 
และประมวลผลข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับภาพ (Visual Cache) ได้แก่ สีและรูปร่าง และ Inner Scribe 
ท างานเกี่ยวกับล าดับการเคล่ือนไหว ต าแหน่งของภาพ และท างานสัมพันธ์กับกลไกข้อมูลท่ีเกี่ยวข้อง
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กับภาพให้สามารถทวนซ้ าได้ในระบบความจ าขณะท างาน โดยความจ าขณะท างานด้านภาพเป็น
ความสามารถในการจดจ าภาพของวัตถุไว้ในใจได้ช่ัวคราวและมีจ านวนจ ากัด 3-4 วัตถุ ภายในเวลา
ไม่กี่วินาที ในวัยเด็กถึงวัยผู้ใหญ่ มีความส าคัญมากต่อพัฒนาการของการท ากิจกรรมการรู้คิดทาง
ปัญญาขั้นสูงต่อไป 
 วิดีโอเกม (Video Game)  หมายถึง เกมอเิลคทรอนิกส์ท่ีสร้างภาพสองมิติหรือสามมิติ
ขึ้นมา ตัวอย่างเช่น คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล และเครื่องเล่นวิดีโอเกม  
 เกมแอคชัน (Action Game) หมายถึง ประเภทเกมท่ีใช้การบังคับทิศทาง 
และการเคล่ือนไหวของตัวละครในเกมเพื่อผ่านด่านต่าง ๆ  เป็นลักษณะเกมแอคชันท่ีมีการผสาน 
การไขปริศนา เน้นความท้าทายทางด้านร่างกาย จิตใจ รวมทั้งเน้นการประสานการท างานระหว่างมือ 
ตา โดยมีการตอบโต้กลับไปกลับมาระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์อย่างรวดเร็วในทันทีทันใด  
มีการรวบรวมวัตถุ การต่อสู้กับศัตรู มีแพ้ ชนะ หลังจากการเล่นเกม 
 เกมแบบไม่ใช่เกมแอคชัน (Non-action Game) หมายถึง เกมคอมพิวเตอร์ท่ีไม่มุ่งเน้น 
กระตุ้นส่งเสริมให้ผู้เล่นเกมมีการตอบโต้เคล่ือนไหวทางสายตาท่ีรวดเร็วแบบทันทีทันใดเหมือนเกม
ประเภทเกมแอคชัน เน้นการเคล่ือนไหวของสายตา มือ อย่างช้า ๆ มีการบังคับทิศทางน้อย  
มีด่านในการเล่นน้อย มีสี แสง เสียง และภาพกราฟิก 3 มิติ น้อยกว่าเกมแอคชัน 
 เกมเตตริส (Tetris Game)  หมายถึง เกมท่ีเน้นการจัดการในการเรียงตัวบล็อกท่ีหล่น 
ลงมา ผู้เล่นเกมต้องจัดเรียง หมุนบล๊อก ให้มีความเหมาะสมเพื่อให้บล๊อกสามารถประกอบกัน 
เป็นบล๊อกเดียวกันได้พอดี จึงจะได้รางวัลคือ คะแนนในการเล่นเกม เกมเตตริสเป็นเกมท่ีนิยมมากท่ีสุด
เกมหนึ่ง เป็นเกมพื้นฐานท่ีเป็นมาตรฐานใช้ในการเปรียบเทียบการทดลองกับเกมประเภทอื่น 
 โปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเภทเกมแอคชัน (Program Computer Action Game) 
หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีออกแบบ เป็นลักษณะกระตุ้นการท างานของสมอง ส่งเสริม 
การเพิ่มขึ้นของความจ าภาพขณะท างาน ในนักเรียนระดับประถมศึกษา 
 ทฤษฎกีารเรียนรู้ส่ือผสมทางปัญญา (Cognitive Theory of Multimedia Learning) 
หมายถึง ทฤษฎีการเรียนรู้มัลติมีเดียอย่างเป็นระบบท่ีเกี่ยวข้องกับกระบวนการการเรียนรู้ของมนุษย์ 
มีอยู่ 3 ระบบ ได้แก่ 1) ระบบรับความจ าโดยประสาทรับความรู้สึก (Sensory Memory)  
2) ระบบความจ าขณะท างานด้านภาพ (Working Memory) และ 3) ระบบความจ าในระยะยาว 
(Long Term Memory) เมื่อผู้เรียนรับข้อมูลเข้าไปในรูปของเสียงหรือภาพ ข้อมูลนั้น ๆ จะถูกจ าไว้
ในช่วงส้ัน ๆ ท่ี Sensory Memory จากนั้น ภาพและเสียงบางส่วนจะถูกจดจ าไว้ในความจ า 
ขณะท างานด้านภาพ แล้วจะมีการจัดแจงภาพและเสียงย่อย ๆ เหล่านี้ให้เป็นกลุ่มเป็นก้อน  
ท าให้เกิดความรู้ในรูปของภาพและเสียง ความรู้เหล่านี้อาจจะเข้าไปรวมกับความรู้เดิม 
ในส่วนของความจ าในระยะยาวหรือไปรวมกับกลุ่มความรู้อื่น (ถ้ามี)  

https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B9%87%E0%B8%81%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%81&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B9%88%E0%B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B9%82%E0%B8%AD%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B9%81%E0%B8%AD%E0%B8%84%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B9%88%E0%B8%99&action=edit&redlink=1
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ดังนั้น การน าเสนอผ่านท้ังทางจักษุประสาททางตาในรูปของตัวหนังสือ (Text) กับภาพ (Image)  
และทางโสตประสาทในรูปของเสียง (Sound) จะช่วยให้เกิดการจดจ าค าศัพท์ได้ดีกว่าการน าเสนอ
เพียงวิธีเดียว 
 ความถูกต้องของการตอบสนอง (Response Accuracy) หมายถึง การกดปุ่มท่ีก าหนด 
บนแป้นกดตอบสนองต่อส่ิงเร้าท่ีเป็นเป้าหมาย จากแบบทดสอบความจ าภาพขณะท างานท่ีแสดง 
บนหน้าจอคอมพิวเตอร์อย่างถูกต้องภายในเวลาท่ีก าหนด แล้วน ามาค านวณ โดยน าจ านวนเป้าหมาย 
ท่ีกลุ่มตัวอย่างตอบถูกมาเปรียบเทียบกับจ านวนเป้าหมายท้ังหมด 
 เวลาปฏิกิริยา (Reaction Time) หมายถึง เวลาต้ังแต่ท่ีส่ิงเร้าท่ีเป็นเป้าหมายปรากฏ 
จนกระท่ังกลุ่มตัวอย่างกดปุ่มตอบสนอง โดยน าเฉพาะเวลาท่ีได้จากการตอบถูกเท่านั้นมารวมกัน 
แล้วหารด้วยจ านวนข้อท่ีตอบถูกต้อง ค่าท่ีได้เป็นค่าเฉล่ียรายบุคคล มีหน่วยเป็นมิลลิวินาที ส่ิงเร้า 
ท่ีใช้ในการวิจัยนี้คือ แบบทดสอบ N-Back โดยศึกษาเฉพาะ 1-Back Target, 1 Back Non-target,  
2 Back Target และ 2 Back Non-target 
 คล่ืนไฟฟ้าสมองสัมพันธ์กับเหตุการณ์ (Event-Related Potentials: ERPs) หมายถึง 
ลักษณะการเปล่ียนแปลงศักย์ไฟฟ้าสมองของกลุ่มตัวอย่าง ขณะท ากิจกรรมแบบทดสอบความจ าภาพ
ขณะท างานด้านภาพ จากแบบทดสอบ N-Back ผ่านทางหน้าจอคอมพิวเตอร์ โดยวัดองค์ประกอบ 
ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ด้านความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง (Latency) และด้านความสูง 
ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง (Amplitude) 
 คล่ืนไฟฟ้าสมอง P3 หรือ P300 หมายถึง ยอดคล่ืนค่าบวกท่ีเกิดขึ้นที่บริเวณสมอง Frontal 
และ Centro Parietal เป็นคล่ืนไฟฟ้าสมองในช่วงปลาย (Late Component) จะเริ่มเกิดขึ้น 
ในช่วงเวลาประมาณ 250 มิลลิวินาทีขึ้นไป หลังน าเสนอส่ิงเร้าและมีระดับความต่างศักย์ไฟฟ้าสูงสุด 
ในช่วงเวลาประมาณ 250–500 มิลลิวินาที ซึ่งเป็นระยะของกระบวนการทางปัญญา  
(Cognitive Process) การวิเคราะห์ การแยกแยะ การตอบสนอง และการตัดสินใจ  
(Luck & Kappenman, 2009) 
 ความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง (Latency) หมายถึง ระยะเวลาท่ีใช้ในกระบวน 
การท างานของสมองของกลุ่มตัวอย่าง ต้ังแต่ช่วงเวลาเริ่มต้นให้ส่ิงกระตุ้น (0 มิลลิวินาที) ท่ียังไม่มี 
การเปล่ียนแปลงของความต่างศักย์ไฟฟ้า ไปจนถึงเวลาท่ีมีระดับความต่างศักย์ไฟฟ้าสูงสุด (Peak)  
ในช่วงเวลา 250-400 มิลลิวินาที (P300) ขณะท ากิจกรรมแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ   
ท่ีหน้าจอคอมพิวเตอร์ มีหน่วยเป็น มิลลิวินาที (ms) (Handy, 2005, p. 12) 
 ความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง (Amplitude) หมายถึง ระดับความต่างศักย์ไฟฟ้าสูงสุด 
(Peak) ของคล่ืนไฟฟ้าสมองของกลุ่มตัวอย่าง เมื่อเทียบกับระยะพัก (Baseline) ขณะท าแบบทดสอบ
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ความจ าขณะท างานด้านภาพท่ีหน้าจอคอมพิวเตอร์ ในช่วงเวลา 250-400 มิลลิวินาที (P300)  
มีหน่วยเป็นไมโครโวลต์ (µV)   
 นักเรียนระดับประถมศึกษา (Primary School Students) หมายถึง นักเรียนท่ีมีช่วงอายุ 
10-11 ปี เมื่อนับตามปีปฏิทินท่ีเรียนระดับประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีผ่านการคัดกรองกลุ่มตัวอย่าง 
ตามเกณฑ์การคัดเข้าแล้ว 

ความสามารถทางเชาว์ปัญญาเชิงล่ืนไหล (Fluid Intelligence) หมายถึง การมีเป้าหมาย 
ในการตัดสินใจให้เหมาะสมกับสถานการณ์ท่ีเผชิญอยู่ เพื่อให้สามารถควบคุมตนเองไปสู่เป้าหมาย  
ซึ่งการจะบรรลุเป้าหมายนั้นต้องอาศัยกระบวนการทางสมองท่ีเรียกว่า หน้าท่ีบริหารจัดการสมอง 
(Executive Function: EF) เป็นความสามารถในการยืดหยุ่นการท างานของสมองในการแยก 
ส่ิงท่ีไม่เกี่ยวข้อง ให้ความส าคัญเฉพาะท่ีเป็นเป้าหมายและแสดงพฤติกรรมให้มุ่งไปในทิศทาง 
ท่ีเป็นเป้าหมาย 

นิวโรฟีดแบค (Neurofeedback) เป็นกระบวนการฝึกการท างานของสมองเพื่อให้สามารถ
ควบคุมตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยการกระตุ้นให้สมองท างานอย่างเหมาะสม ใช้เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์และเครื่องมือทางวิทยาศาสตร์ วัดออกมาเป็นค่าความถี่กระแสไฟฟ้า ท าให้ทราบ 
การท างานของคล่ืนสมองตนเองโดยการใช้ผลสะท้อนกลับจากภาพและเสียง ท าให้สามารถทราบค่า
การท างานของสมอง ผ่านการให้แรงจูงใจ เมื่อท าตามจุดมุ่งหมายได้และให้แรงเสริมด้านลบเมื่อท าได้ 
ไม่ตรงเป้าประสงค์ สามารถเรียนรู้ท่ีจะควบคุมตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพเพื่อให้การด ารงชีวิต 
มีคุณภาพท่ีดีขึ้นต่อไป 
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บทที ่2 
เอกสำรและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
งานวิจัยเรื่อง การเพิ่มความจ าขณะท างานด้านภาพของนักเรียนระดับประถมศึกษา 

โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน: การศึกษาคล่ืนไฟฟ้าสมองสัมพันธ์กับเหตุการณ์ 
มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันด้วยการประยุกต์ทฤษฎีการเรียนรู้ส่ือผสม
ทางปัญญาส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา เปรียบเทียบผลของการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์  
เกมแอคชัน ด้านพฤติกรรมและเปรียบเทียบผลของการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 
ด้านคล่ืนไฟฟ้าสมอง ผู้วิจัยได้ทบทวนเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง โดยแบ่งเป็น 4 ตอน ดังนี้ 
 ตอนท่ี 1  แนวคิดเกี่ยวกับความจ าขณะท างานและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
  1.1  ความหมายของความจ าขณะท างานและองค์ประกอบของความจ าขณะท างาน 
  1.2  ความจ าขณะท างานด้านภาพ 
  1.3  ประโยชน์ของความจ าขณะท างานและวิธีการพัฒนาความจ าขณะท างาน 
  1.4  สมองและกลไกของสมองท่ีเกี่ยวข้องกับกับความจ าขณะท างาน 

  1.5  เครื่องมือวัดความจ าขณะท างานและความจ าขณะท างานด้านภาพ 
  1.6  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความจ าขณะท างานและความจ าขณะท างาน 
                 ด้านภาพ 
 ตอนท่ี 2 โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
  2.1  ความหมายของวิดีโอเกม ข้อดีขอ้เสียและการจ าแนกประเภทของวิดีโอเกม 

  2.2  การเล่นวิดีโอเกมกับการส่งเสริมความสามารถทางปัญญาและงานวิจัย 

  ท่ีเกี่ยวข้อง 
  2.3  เกมคอมพิวเตอร์กับเด็กและเกมแอคชัน 
  2.4  การออกแบบสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 

  2.5  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเล่นวิดีโอเกมกับสมอง 
 ตอนท่ี 3 ทฤษฎี แนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
  3.1  ทฤษฎีการเรียนรู้ส่ือผสมทางปัญญาและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
  3.2  ทฤษฎีส่ือผสมทางอารมณ์  
  3.3  การเคล่ือนไหวของตาแบบติดตามวัตถุ 
  3.4  การเรียนรู้แบบส่ือผสม การแก้ปัญหาและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
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 ตอนท่ี 4  การศึกษาคล่ืนไฟฟ้าสมองและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
  4.1  แนวคิดเกี่ยวกับการวัดคล่ืนไฟฟ้าสมอง 
  4.2  หลักการและวิธีการวัดคล่ืนไฟฟ้าสมอง 
  4.3  คล่ืนไฟฟ้าสมองสัมพันธ์กับเหตุการณ์และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  
  4.4  ความจ าขณะท างานด้านภาพและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับคล่ืนไฟฟ้าสมอง 
  สัมพันธ์กับเหตุการณ์ 
 

ตอนท่ี 1  แนวคิดเกี่ยวกับควำมจ ำขณะท ำงำนและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
1.1  ควำมหมำยของควำมจ ำขณะท ำงำนและองค์ประกอบของควำมจ ำขณะท ำงำน 

  1.1.1  ความหมายของความจ าขณะท างาน 
 ความจ าขณะท างาน (Working Memory) หมายถึง ความสามารถในการเก็บรักษา

ข้อมูลในใจท่ีเกิดพร้อมกันได้ (Baddeley, 2000, p. 417) นักวิจัยพบว่า ความจุของความจ า 
ขณะท างานเพิ่มขึ้นตั้งแต่กลุ่มนักเรียนระดับอนุบาลถึงนักเรียนในโรงเรียนระดับประถมศึกษา  
นักเรียนระดับอนุบาลมีความสามารถในการจ าข้อมูลขณะท างานได้ 3 ถึง 4 รายการ เช่น นักเรียน
อนุบาลสามารถจ าตัวเลขได้ 3 ถึง 4 ตัว เมื่อให้ท ากิจกรรมตอบค าถามในขณะท่ีนักเรียนระดับเกรด 4  
มีความสามารถในการจ าได้ 5 ถึง 6 รายการ ความจ าขณะท างานในวัยเด็กสามารถเพิ่มข้ึนได้ 
(Klingberg et al., 2005) จากการวิจัยในปัจจุบันท่ีศึกษาเกี่ยวกับผลกระทบของการฝึกหน้าท่ี 
การบริหารจัดการสมอง ความจ าขณะท างาน หากได้รับการฝึกจะได้รับประโยชน์มากท่ีสุด 
ในเด็กช่วงอายุ 4-12 ปี (Diamond & Lee, 2011) 
  ความจ าขณะท างานเป็นความสามารถในการเก็บข้อมูลท่ีมีระยะเวลาในการจดจ าได้ 
ท่ีส้ัน ซึ่งสามารถวัดได้จาก การทดสอบการจ าตัวเลขจากการได้ยินแล้วพูดซ้ าออกมา ซึ่งเรียกว่า 
ความจ าขณะท างานจากค าพูดท่ีพูดออกมา (Verbal Working Memory) การมองต าแหน่งของวัตถุ
แล้วสามารถจ าได้ว่าวัตถุนั้นอยู่ต าแหน่งใดหลังจากมองเห็นเพียงครั้งเดียว ในแต่ละวันมนุษย์ใช้
ความจ าขณะท างานตลอดท้ังวัน ตัวอย่างเช่น การจ าแผนงานหรือค าส่ังต่าง ๆ ท่ีจะต้องท าต่อไป 
 ซึ่งเป็นความสามารถทางการรู้คิดพื้นฐานของมนุษย์ท่ีมีความส าคัญต่อการรู้คิดขั้นสูงต่อไป ความจ า 
ขณะท างานด้านค าพูด มีความจ าเป็นต่อการท าความเข้าใจประโยคท่ียาว ๆ และความจุของความจ า
ขณะท างานด้านค าพูด เป็นความสามารถของบุคคลท่ีแตกต่างกันท่ีจะสามารถพยากรณ์ถึง
ความสามารถในการอ่านเพื่อท าความเข้าใจ 
  ระบบของสมองท าหน้าท่ีจัดการข้อมูลท่ีจัดเก็บไว้ช่ัวคราว เตรียมไว้ส าหรับกระบวนการ
ทางปัญญาท่ีมีความซับซ้อนต่อไป ความจ าขณะท างานเป็นความสามารถท่ีมีอยู่อย่างจ ากัดและ 
มีความเกี่ยวข้องกับการควบคุมความใส่ใจท่ีจะส่งผลต่อประสิทธิภาพของความจ าขณะท างาน  
ซึ่งเป็นความสามารถในการเก็บและจัดการข้อมูลในช่วงเวลาส้ัน ๆ (Baddeley & Hitch, 1974; Just 
& Carpenter, 1992) ความจ าขณะท างานเป็นตัวชี้วัดประสิทธิภาพของการคิดทางปัญญา 
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และเป็นส่ิงท่ีพยากรณ์ความส าเร็จในวัยเด็ก (Alloway & Alloway, 2010; Bull & Scerif, 2001;  
De Jong, 1998; Fry & Hale, 2000; Pickering & Gathercole, 2004) 
 จากการศึกษาปรากฏว่า การมีความจ าขณะท างานน้อยไม่มีความสัมพันธ์ปัจจัยพื้นฐาน 
ในวัยเด็ก เช่น ประสบการณ์ในการศึกษาของเด็กอนุบาล คุณภาพชีวิตของคนในสังคม และตัวกระตุ้น
ทางสติปัญญาจากสภาพแวดล้อมภายในบ้าน การท างานของสมองส่วนหน้าท าหน้าท่ีเกี่ยวกับความจ า
ขณะท างาน เด็กมักจะเก็บข้อมูลไว้ในสมองในขณะท่ีต้องใช้ความพยายามในการท ากิจกรรมให้ส าเร็จ
ตามท่ีครูมอบหมาย ตัวอย่าง เด็กจะต้องใช้ความพยายามในการสะกดค าแต่ละค า ซึ่งเป็นรายการ 
ของค าส่ังท่ีครูก าหนดมาให้เพื่อให้นักเรียนสามารถท ากิจกรรมตามค าส่ังได้เป็นขั้นเป็นตอน 
 ปัจจัยท่ีน่าพิจารณาในเรื่อง ความจ าขณะท างาน เช่น กิจกรรมท่ีต้องการส่งเสริมให้เด็ก 
เก็บข้อมูลรายละเอียดไว้ในสมอง โดยการเขียนประโยคในขณะท่ีท ากิจกรรมอย่างอื่น ตัวอย่างเช่น  
การสะกดค าในประโยคของแต่ละบุคคล จากการท ากิจกรรมหลายประเภทในโรงเรียน เด็กท่ีมีความจ า
ขณะท างานน้อยจะไม่สามารถท ากิจกรรมท่ีครบถ้วนสมบูรณ์ได้พร้อมกับเพื่อนท่ีมีความจ าขณะท างาน
ท่ีบรรจุข้อมูลได้มากกว่า ซึ่งจะส่งผลให้เด็กอาจจะไม่ได้รับประโยชน์จากการเรียนได้เต็มท่ีสมบูรณ์ 
และจะมีการพัฒนาการเรียนท่ีช้ากว่าปกติ เด็กท่ีมีความจ าขณะท างานน้อยจะมีปัญหาในการท างาน 
ตามค าส่ังท่ีมีความยาวท่ีเมื่อมีการส่ังให้ท าส่ิงใดส่ิงหนึ่งแล้วให้ท าส่ิงหนึ่งตามมา เพราะว่าเด็กจะลืม
ค าส่ังก่อนท่ีจะสามารถท าตามค าส่ังอื่นตามมาให้ครบก าหนดได้ ซึ่งมักพบว่าเด็กจะขาดความใส่ใจเมื่อ
ลืมว่าจะต้องท ากิจกรรมอะไรต่อไป เด็กท่ีมีปัญหาความจ าขณะท างานน้อย จะมีปัญหา 
ในการท าตามค าส่ังท่ียาว ซับซ้อนในการท ากิจกรรม เพราะว่าเด็กจะลืมค าส่ังท่ีให้ท าเป็นล าดับ 
บ่อยครั้งท่ีเด็กไม่มีความใส่ใจในการท างานและเกิดการลืมเกิดขึ้น 
 ความจ าขณะท างานมีความจ าเป็นต่อการช่วยในการจ ากิจกรรม ท่ีเกี่ยวข้องกับสมอง 
ท่ีมีความซ้ าซ้อนได้ เมื่อพิจารณาเด็กท่ีมีความจุของความจ าขณะท างานน้อย ต้องใช้ความพยายาม 
ในการท าตามค าส่ังของครูเพื่อเขียนประโยคท่ีครูพูด เด็กท่ีมีความจุของความจ าขณะท างานน้อยต้อง
ใช้ความพยายามอย่างมาก และต้องทบทวนค าและตัวอักษรในการท ากิจกรรมอยู่บ่อย ๆ ท่ีครูให้ท า
ตามค าส่ัง เด็กท่ีมีความจ าขณะท างานน้อยจะมีปัญหาเกี่ยวกับการปรับตัวในสังคม ไม่ค่อยร่วมกิจกรรม
ในห้องเรียน ไม่มีความสนใจในการตอบค าถามในห้องเรียนของครู มีพฤติกรรมท่ีขาดความสนใจ 
ตัวอย่าง การลืมท าตามค าส่ังของครูหรือท างานท่ีครูมอบหมายไม่สมบูรณ์ ท างานท่ีซับซ้อนไม่เสร็จ
ตามท่ีครูก าหนดเวลาให้ ซึ่งเด็กอาจลืมเนื้อหาของข้อความและค าส่ัง สมาธิในการเรียนค่อนข้างส้ัน 
ส่งผลท าให้การเรียนไม่ก้าวหน้าระหว่างท่ีเรียนในโรงเรียน โดยเฉพาะวิชาการอ่านและวิชาเกี่ยวกับ
คณิตศาสตร์ (Baddeley, 1986; Baddeley & Hitch, 1974, pp. 47-89)  
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ท่ีมีความจ าเป็นและความซับซ้อนในการพูด การเขียนและความเข้าใจภาษา ความสามารถทางการคิด
เลขคณิตในใจและความสามารถในการแก้ปัญหา 
 ความเช่ือมโยงระหว่างความจ าขณะท างานกับการประสบความส าเร็จในการศึกษาเกิดขึ้น
เพราะความจ าขณะท างานถูกท าหน้าท่ีในการเก็บข้อมูล การประมวลผลข้อมูลและการเช่ือมโยงข้อมูล
ระหว่างกิจกรรมท่ีมีความซ้ าซ้อน (Just & Carpenter, 1992, pp. 122-149) ตัวอย่างกิจกรรม 
ท่ีเกิดขึ้นทุกวันในห้องเรียนในโรงเรียน ตัวอย่าง การคูณตัวเลขสองตัว นักเรียนจะจดจ าตัวเลขด้วย
ความจ าระยะส้ันและจินตนาการคิดค านวณตัวเลขเพื่อให้ได้ค าตอบ ซึ่งคล้ายคลึงในระหว่างการอ่าน
เพื่อความเข้าใจจากหนังสือเรียน 
 ลัดดา เหลืองรัตนมาศ และเสรี ชัดแช้ม (2555) ได้สรุปว่า ในแต่ละวันมนุษย์ต้องเผชิญ 
กับสถานการณ์ท่ีต้องเลือกการตัดสินใจ ท าส่ิงใดส่ิงหนึ่งหลาย ๆ อย่าง และมักมีส่ิงเร้ามารบกวน 
การตัดสินใจท่ีจะเลือก ดังนั้นจึงจ าเป็นต้องมีเป้าหมายในการตัดสินใจให้เหมาะสมกับสถานการณ์ 
ท่ีเผชิญอยู่ ความสามารถท่ีต้องควบคุมการกระท าให้ไปสู่เป้าหมายนั้นต้องอาศัยกระบวนการทางสมอง
ท่ีเรียกว่า หน้าท่ีการบริหารจัดการสมอง (Excutive Function: EF) เป็นความยืดหยุ่นของสมอง 
และความสามารถในการแยกส่ิงท่ีไม่เกี่ยวข้องกัน ให้ความสนใจเฉพาะส่ิงท่ีเป็นเป้าหมายและแสดง
พฤติกรรมท่ีมุ่งไปในทิศทางท่ีมีเป้าหมาย หน้าท่ีการบริหารจัดการของสมอง ประกอบด้วย
องค์ประกอบต่าง ๆ ดังนี้ การยับยั้งการตอบสนองในส่ิงท่ีไม่มีความเกี่ยวข้องกัน (Inhibit of 
Prepotent Responses) การปรับเปล่ียนความใส่ใจตามสถานการณ์หรือส่ิงกระตุ้นท่ีเปล่ียนไป 
(Shifting Attention) การติดตามและควบคุมการปฏิบัติ (Montitoring and Regulating 
Performance) ความจ าขณะท างาน (Working Memory) และการวางแผน (Planing) องค์ประกอบ
ด้านการปรับเปล่ียนความใส่ใจตามสถานการณ์หรือส่ิงกระตุ้นท่ีเปล่ียนไปมีความส าคัญเป็นอย่างยิ่ง 
ต่อหน้าท่ีการบริหารจัดการของสมอง (Miyake, Friedman, Emerson, Witzki, & Howerter, 2000) 
 1.1.2  องค์ประกอบของความจ าขณะท างาน 

พีร วงศ์อุปราช และรังสิรัศม์ วงศ์อุปราช (2558) กล่าวว่า ขณะท่ีเราก าลังนั่งรับฟังข่าวสาร
จากโทรทัศน์ ในขณะเดียวกันได้คุยโทรศัพท์ นอกจากนี้ยังได้จดรายละเอียดสินค้าท่ีลูกค้าโทรมาส่ัง
สินค้า จะสังเกตเห็นได้ว่ากิจกรรมทางสมองนี้เกิดขึ้นในเวลาเดียวกัน เกิดกระบวนการแบ่งความสนใจ
การจดจ ารายละเอียด ช่ือ สินค้า สี ขนาด รูปร่าง ฯลฯ การหวนระลึกถึงใบหน้าของลูกค้าคนท่ีติดต่อ
ด้วย อะไรท าให้เราท าพฤติกรรมนี้ได้พร้อมเพรียงกันอย่างราบรื่น ต่อเนื่อง อะไรท าให้เราโยกย้าย 
ความสนใจจากหน้าจอโทรทัศน์มาท่ีหน้าจอโทรศัพท์ และเปล่ียนไปมุ่งความสนใจท่ีมือขวาซึ่งก าลัง 
จดรายละเอียดข้อมูลผู้ส่งสารสลับไปสลับมาในระยะเวลาเดียวกัน ค าตอบคือ ความจ าขณะปฏิบัติการ 
(Working Memory) ซึ่งเป็นองค์ประกอบส าคัญท่ีอยู่เบ้ืองหลังความสามารถอันซับซ้อนของมนุษย์ 
ท าหน้าท่ีบริหารจัดการกิจกรรมดังกล่าว หรือในสถานการณ์ท่ีคิดเลขในใจ หากปราศจากความจ า 
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ขณะปฏิบัติการจะไม่สามารถบวกเลขจ านวนหนึ่งกับเลขอีกจ านวนหนึ่ง แล้วเก็บไว้ในใจก่อนท่ีจะน า
ผลลัพธ์นั้นมาค านวณต่อได้ กระบวนการเก็บความจ าช่ัวคราวท่ีต่อเนื่องเหล่านี้ถูกอธิบายและทดสอบ
โดยกลุ่มนักจิตวิทยาการรู้คิด (Cognitive Psychologists) และในบรรดาเหล่านักทฤษฎีท่ีน าเสนอ
แบบจ าลองทฤษฎีความจ าขณะปฏิบัติการ ทฤษฎีพหุองค์ประกอบความจ าขณะปฏิบัติการ  
(The Multi-Component of Working Memory) (Baddeley & Hitch, 1974, pp. 47-89)  
ถือได้ว่าได้รับความนิยมมากท่ีสุด ท้ังในด้านความต่อเนื่องในการพัฒนาทฤษฎี ค าอธิบายและโครงสร้าง
ทฤษฎีท่ีค่อนข้างชัดเจนและเข้าใจง่าย 
 Baddeley and Hitch (1974) ได้เสนอแบบจ าลองพหุองค์ประกอบของความจ า 
ขณะปฏิบัติการ (The Multicomponent Working Memory Model) ขึ้นในปี ค.ศ. 1974  
มี 4 องค์ประกอบ ดังนี้ 
 1.  ระบบเก็บจ าด้านภาษา  

พีร วงศ์อุปราช และรังสิรัศม์ วงศ์อุปราช (2558) กล่าวว่า Baddeley (2007)  
ได้อธิบายรายละเอียดขององค์ประกอบนี้ว่าประกอบด้วย หน่วยเก็บข้อมูลภาษา (Phonological 
Store) และกลไกทวนซ้ าการออกเสียง (Articulatory Rehearsal Mechainism) การศึกษาเพื่อให้
เข้าใจธรรมชาติขององค์ประกอบดังกล่าว นักจิตวิทยาอนุมานการศึกษาปรากฏการณ์หลักดังต่อไปนี้ 

   1)  ผลของความคล้ายคลึงกันของการออกเสียง (The Phonological Similarity 
Effect) ปรากฏการณ์เกี่ยวข้องโดยตรงกับพิสัยของหน่วยเก็บข้อมูล กล่าวคือ หากให้จดจ าชุดอักษร
หรือค าผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ ตัวอักษรหรือค าท่ีมีเสียงคล้ายคลึงกันจะท าให้ความสามารถ 
ในการเก็บจ าลดลง เช่นในภาษาอังกฤษ อักษร “B, D, T, G และ P” หากให้จ าและพูดทวน 
อย่างเป็นล าดับจะพบว่าจ าได้ยากกว่า ค าท่ีออกเสียงต่างกัน เช่น “F, K, Y, W, R และ Q” 
เช่นเดียวกับค าเหล่านี้ “man, cat, cap, map และ can” ค าเหมือนกันเหล่านี้ท าให้ผู้ร่วมการทดลอง
จดจ าได้ถูกต้องเพียงร้อยละ 10 เมื่อเปรียบเทียบกับกลุ่มค าท่ีออกเสียงต่างกัน “pit, day, cow, pen 
และ sup” ท่ีจดจ าได้ง่ายกว่าและพูดทวนถูกต้องถึงร้อยละ 80 ปรากฏการณ์นี้สะท้อนให้เห็น 
ถึงกระบวนการเก็บจ าท่ีต้องอาศัยการเปล่ียนแปลงจากส่ิงเร้าตัวอักษร เป็นรหัสเสียงด้วยการทวนเสียง
ในใจ (Subvovalization) เช่นเดียวกันหากในกรณีท่ีเราไม่สามารถพูดทวนเสียงหรือไม่สามารถอ่าน 
ค านั้นได้ กระบวนการเก็บจะหายไปอย่างรวดเร็ว 

 2)  ผลของความยาวของค า (The world Length Effect) เป็นตัวแปรส าคัญ 
ในการขัดขวางกระบวนการทวนซ้ าค า หากต้องจดจ าค าพูด หลาย ๆ ค า แล้วไม่สามารถทวนค าซ้ า 
ในใจได้ ย่อมส่งผลให้ลืมค าเหล่านั้นอย่างรวดเร็ว  
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ตัวอย่าง หากผู้เข้าร่วมทดลองต้องจดจ าค าชุดนี้ “wit, sum, pad, beg และ top”เทียบ

กับค าชุดท่ีสอง “University, Refrigerator, Hippopotamus, Tuberculosis และ Auditorium” 
พบว่า ร้อยละ 90 สามารถพูดทวนค าชุดแรกได้อย่างถูกต้องเมื่อเทียบกับร้อยละ 50 ของค าชุดท่ี 2 

3) ผลของการยังยั้ง (Suppression Effect หรือ Articulatory Suppression) การยับยั้ง
ในท่ีนี้ หมายถึง การรบกวนกระบวนการเก็บจ าโดยเฉพาะขณะทวนเสียงในใจ ท าให้การแปลงส่ิงเร้า
จากตัวอักษรเป็นเสียงแล้วลงรหัสในหน่วยเก็บข้อมูลทางภาษาท าไม่ได้ เช่น ผู้เข้าร่วมการทดลองให้พูด
ค าท่ีไม่เกี่ยวข้องกับตัวอักษรหรือประโยคท่ีต้องจ า เช่น ขอร้องให้พูดค าว่า “the, the, the ….” แทรก
ทุกค าขณะท าการทดลองจดจ าชุดอักษร เป็นต้น 
             2. ระบบเก็บจ าด้านภาพและมิติสัมพันธ์ 
                มีหน้าท่ีหลักในการคงข้อมูลช่ัวขณะและจัดการข้อมูลท่ีเกี่ยวกับภาพ ต าแหน่ง 
การเคล่ือนไหว และรูปแบบวัตถุ ได้น าเสนอรายละเอียดเกี่ยวกับองค์ประกอบย่อยในการเก็บจ าภาพ
และมิติสัมพันธ์ว่า ประกอบไปด้วย หน่วยเก็บจ าภาพ (Visual Cache) 

3. ส่วนบริหารกลาง เป็นส่วนท่ีมีความซับซ้อนมากท่ีสุดในเรื่องความจ าขณะปฏิบัติการ  
ซึ่งมีหน้าท่ีหลักในการตัดสินใจ (Baddeley, 2012) ท้ังนี้ Baddeley (1996) เสนอแนะว่า ส่วนบริหาร
กลางมีหน้าท่ีส าคัญ 4 ประการ ดังต่อไปนี้ 1) ความสามารถในการมุ่งความสนใจไปท่ีส่ิงเร้าหรือ
กิจกรรม ณ ขณะนั้น 2) ความสามารถในการแบ่งความสนใจไปยังกิจกรรมต่าง ๆ เมื่อต้องท าพร้อม ๆ 
กัน 3) ความสามารถในการเปล่ียนหรือโยกความสนใจจากกิจกรรมหนึ่งไปยังกิจกรรมหนึง่ และ  
4) ความสามารถในการเช่ือมโยง บูรณาการระหว่างความจ าขณะปฏิบัติการกับความจ าระยะยาว    

4. หน่วยพักข้อมูลร่วมชั่วขณะ (Episodic Buffer) เป็นองค์ประกอบท่ี Baddeley เพิ่มเข้า
มาในแบบจ าลองความจ าขณะปฏิบัติการในปี ค.ศ. 2000 ลักษณะส าคัญขององค์ประกอบนี้ ได้แก่ 
ความสามารถในการบูรณาการใช้ข้อมูลช่ัวขณะ และเก็บกักข้อมูลได้อย่างจ ากัดในช่วงระยะเวลาส้ัน ๆ 
เท่านั้น โดยข้อมูลท่ีรับเข้ามามีความหลากหลายท้ังในรูปแบบของภาษา ตัวอักษร ภาพวัตถุ สี รูปร่าง 
และการเคล่ือนไหว ลักษณะการท างานอาศัยการจัดกลุ่มข้อมูล (Chucking) เป็นหลัก หากข้อมูลใด
ใกล้เคียงกันข้อมูลนั้นจะถูกจัดเข้ากลุ่มเดียวกัน จึงกล่าวได้ว่า ลักษณะเด่นของหน่วยพักข้อมูลร่วม
ช่ัวขณะ คือการผูกโยงข้อมูลจากหลาย ๆ แหล่งท่ีผ่านประสาทสัมผัสรับสัมผัสเพื่อมาจัดเป็นกลุ่มข้อมูล
ต่อไป โดยสรุปเมื่อโยงเข้ากับองค์ประกอบต่าง ๆ ของความจ าขณะปฏิบัติการ หน่วยพักข้อมูลช่ัวคราว
มีลักษณะเป็นระบบเก็บกักข้อมูลช่ัวคราว ซึ่งสามารถรวมข้อมูลจากท้ังระบบเก็บจ าด้านภาษา  
ระบบเก็บจ าด้านภาพและมิติสัมพันธ์ ความจ าระยะยาว และข้อมูลผ่านอวัยวะรับสัมผัส  
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 1.2  ควำมจ ำขณะท ำงำนด้ำนภำพ (Visual Working Memory) มีความส าคัญ 
ต่อหน้าท่ีการรู้คิดทางปัญญา (Cognitive Function) ในชีวิตประจ าวันของมนุษย์ เป็นข้อมูล 
ท่ีมีลักษณะเป็นภาพขนาดเล็กมีจ านวนไม่มาก (Small Amount of Visual Information)  
ท่ีมนุษย์สามารถเก็บรักษา (Retain) ไว้ได้ในช่วงระยะเวลาส้ัน (A short Period Time) มีความจุสูงสุด
ประมาณ 3-4 ภาพ (Items) ในแต่ละครั้ง (Cowan, 2001) โดยความจุของความจ าภาพขณะท างาน
ขึ้นอยู่กับความแตกต่างระหว่างบุคคล (Vogel & Machizawa, 2004) ความจ าภาพขณะท างาน 
เป็นกุญแจส าคัญหลักต่อความสามารถทางการรู้คิดของมนุษย์ สามารถพัฒนาได้โดยการฝึกฝน  
(Klingberg, 2010; Morrison & Chein, 2011) เป็นโครงสร้างส่วนหนึ่งของความจ าขณะท างาน 
ท่ีท างานเกี่ยวข้องกับการจดจ า การเก็บข้อมูล การจัดการข้อมูลทุกประเภทท่ีเป็นภาพท่ีตามองเห็น
ภาพต่าง ๆ แล้วภาพนั้นได้หายไปในระยะเวลาอันส้ันไม่กี่วินาที ซึ่งท างานเช่ือมโยงกับการประมวลผล
ขั้นสูงของข้อมูลประสาทสัมผัสด้านมิติสัมพันธ์ (Visuo-Spatial Sensory Information) มีความส าคัญ
ต่อความสามารถในการประสบความส าเร็จในการเรียนรู้ของนักเรียนและกระบวนการทางปัญญา 
ขั้นสูงต่อไป 
 ความจ าขณะท างานด้านภาพจะท างานเช่ือมโยงกับกระบวนการรู้คิดขั้นสูงของมนุษย์ 
ควบคุมการเคล่ือนไหวของตาในการประมวลผลตามสถานการณ์ท่ีมีความส าคัญต่อกิจกรรมการรู้คิด 
ในชีวิตประจ าวันของมนุษย์เช่น การเดินข้ามถนนต้องใช้สายตามองด้านซ้าย ด้านขวา เพื่อดูรถ 
และวัตถุต่างๆ เคล่ือนไหวไปมาก่อนการตัดสินใจเดินข้ามถนน หรือการเล่นกีฬาเป็นทีมเพื่อตระหนัก 
ถึงต าแหน่งเพื่อนร่วมทีม และต าแหน่งของทีมฝ่ายตรงข้าม หรือแม้กระท่ังการติดต่อส่ือสารทางสังคม 
ท่ีต้องเลือกบทสนทนาท่ีมีความเหมาะสมกับบุคคล (Jiang, Lmakovski, & Shim 2008) 

ความจ าขณะท างานด้านภาพ เป็นหนึ่งในหลายโดเมนของความจ าขณะท างาน ท่ีท างาน
เกี่ยวข้องกับการคัดกรองข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องและไม่เกี่ยวข้องในการประมวลผลข้อมูล Filtering 
efficiency (FE) (Vogel et al., 2005) พบความแตกต่างของความสามารถการประมวลผลคัดกรอง
ข้อมูลของสมองจากแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ (Visual working Memry Task)  
ซึ่ง (Vogel et al., 2005) ได้พัฒนาแบบทดสอบท่ีมีความน่าเช่ือถือท่ีสามารถแบ่งแยกความแตกต่าง 
ได้ระหว่างความจุของความจ าขณะท างานด้านภาพมากและน้อย คือ Change Detection Task 
นักวิจัยค้นพบความสัมพันธ์ทางประสาทของความจ าขณะท างานด้านภาพซึ่งมีความแตกต่างกัน 
ในระหว่างบุคคล 
 ความจ าขณะท างานด้านภาพ เป็นความสามารถในการบ ารุงรักษา (Maintain) และจัดการ 
(Manipulate) ข้อมูลความจ าภาพเก็บไว้ในใจภายในเวลาไม่กี่วินาที ซึ่งมีอิทธิพลต่อความสามารถ 
ในการเลือกความใส่ใจ ความจ า และการจัดการข้อมูลการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับความจ าขณะท างาน 
ด้านภาพเป็นประเด็นท่ีน่าสนใจมากในปัจจุบัน เพราะความจ าขณะท างานด้านภาพมีความสัมพันธ์มาก 
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กับความสามารถทางการรู้คิดท้ังหมดของมนุษย์และท าให้เข้าใจถึงล าดับกระบวนการท างานของวงจร
ประสาทในสมองของมนุษย์ การมีความจ าขณะท างานด้านภาพท่ีดีจะช่วยส่งเสริมการกระตุ้น 
การท างานของรูม่านตาและความสามารถด้านการรู้คิด ด้านพฤติกรรมมุ่งเป้าหมายในการด ารงชีวิต 
(Luck & Vogel, 2013) 
 ความจ าขณะท างานด้านภาพ เป็นกลไกท่ีเก็บและจัดการตัวกระตุ้นท่ีมีลักษณะเป็นภาพ 
ท่ีมีความเกี่ยวข้องกันท่ีเก็บข้อมูลได้จ ากัด 3-4 รายการ โดยทดสอบจาก Change Detection Task 
จากการทดลองความจ าขณะท างานด้านภาพกับกลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นนักศึกษระดับปริญญาตรี  
จ านวน 170 คน ตัวกระตุ้นเป็นสี กลุ่มตัวอย่างจ าได้ คิดเป็นค่าเฉล่ีย 2.88 ภาพ เนื่องจากตัวกระตุ้น 
ท่ีเป็นสีมีความซับซ้อน จึงท าให้กลุ่มตัวอย่างจ าได้ลดลง (Alvarez and Cavanagh, 2004) ความจ า 
ขณะท างานด้านภาพเก็บข้อมูลท่ีเป็นภาพได้จ ากัด ซึ่งท างานเช่ือมโยงกับหน้าท่ีการท างาน 
ของการรู้คิดขั้นสูงของมนุษย์ เป็นปัจจัยส าคัญท่ีเช่ือมโยงการท างานกับการควบคุมความใส่ใจ 
และเชาว์ปัญญาเชิงล่ืนไหล (cowan et al., 2005) มีความส าคัญต่อการคาดเดาพฤติกรรมช้ีน า 
ผู้ท่ีคาดว่าอาจจะเป็นโรคความจ าเส่ือม (Alzheimer’s Disease) และโรคจิตเภท (Schizophrenia) 
ได้ต่อไป (Parra et al., 2011) มีความส าคัญต่อความสามารถติดตามต าแหน่งท่ีเปล่ียนแปลง
ตลอดเวลาของวัตถุเคล่ือนท่ีหลายชนิด (Drew & Vogel, 2008) 

 ความจ าขณะท างานด้านภาพเป็นความสามารถในการจ าข้อมูลท่ีเป็นภาพในช่วงระยะเวลา
ส้ัน ๆ ได้อย่างทันทีทันใด ซึ่งเป็นพื้นฐานส าคัญในการพัฒนาทักษะการรู้คิดท่ีส าคัญหลายด้าน ได้แก่ 
การให้เหตุผลท่ีมีความซับซ้อน (Complex Reasoning) การตัดสินใจ (Decision Making)  
การมีพฤติกรรมท่ีมุ่งเป้าหมาย (Goal Directed Action) เชาว์ปัญญาเชิงล่ืนไหล (Fluid 
intelligence) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Academic Achievement) (Unsworth, Fukuda, Awh, & 
Vogel, 2014) ความจ าขณะท างานด้านภาพสามารถพัฒนาเพิ่มขึ้นได้ในระหว่างวัยเด็ก  
(Heyes, Zokaei, Van der Staaij, Bays, & Husain, 2012) จากการทดลองกับนักเรียนญี่ปุ่นระดับ
ประถมศึกษา อายุระหว่าง 5-10 ปี จ านวน 121 คน ปรากฏว่า ความจุของความจ าขณะท างาน 
ด้านภาพพัฒนาเพิ่มมากขึ้นจากการใช้ A Color Change Detection Task เป็นพื้นฐานท่ีส าคัญ 
ท่ีท าให้เข้าใจความหมายของการมองภาพจากการท่ีมนุษย์ใช้สายตามองส่ิงต่าง ๆ จากส่ิงแวดล้อม  
เป็นสะพานเช่ือมระหว่างความสามารถในการรับรู้จากการมองภาพท่ีถูกน าเสนอภายในไม่กี่วินาที  
ซึ่งเป็นส่ิงส าคัญท่ีท าให้มนุษย์เกิดความประทับใจในวัตถุ ผู้คน และสถานท่ีต่าง ๆ ได้ ภายในไม่กี่วินาที  
จากการวิจัยท่ีผ่านมา 1 ทศวรรษปรากฏว่า ผู้ใหญ่มีความจ าขณะท างานด้านภาพท่ีมีความจุ 
ได้ถึง 3-5 รายการ (Cowan, 2010) 
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 แบบจ าลองระบบความจ าขณะท างานของแบรดเดอเลย์ (Baddeley’s Working Memory 
Model) (Baddeley and Hitch, 1974) ประกอบด้วยส่วนท่ีควบคุมระบบท้ังหมด เรียกว่า หน้าท่ี 
การบริหารจัดการของสมอง (Central Executive) วงจรเสียง (Phonological Loop) และมิติสัมพันธ์
ด้านภาพ (Visuo-Spatial Sketchpad) Logie (1995) ได้แยกแยะองค์ประกอบภาพ ออกเป็น  
2 องค์ประกอบคือ 1) แคชภาพ (The Visual Cache) ท าหน้าท่ีเป็นหน่วยความจ าแบบพาสซีฟ 
ท่ีสามารถเก็บข้อมูลเกี่ยวกับรูปแบบภาพนิ่งช่ัวคราวและองค์ประกอบเชิงพื้นท่ี เก็บข้อมูลภาพนิ่ง 
(Static Visual Pattern) ประเภทรูปแบบ ขนาด รูปร่างและสีของวัตถุ 2) The Inner Scribe  
ท าหน้าท่ีเป็นกลไกข้อมูลแบบไดนามิกเกี่ยวกับการเคล่ือนไหวและล าดับของการเคล่ือนไหว 
รวมทั้งการบ ารุงรักษาข้อมูลในแคชภาพ เก็บข้อมูลเกี่ยวกับมิติสัมพันธ์ ข้อมูลการเคล่ือนไหว 
และเรียกคืนข้อมูลท่ีเป็นภาพเพื่อส่งต่อข้อมูลไปยังหน้าท่ีบริหารจัดการของสมอง 
 การแยกแยะระหว่างความสามารถด้านมิติสัมพันธ์และความจ าขณะท างานด้านภาพ
สามารถใช้ Corsi Blocks Task ทดสอบความจ าขณะท างานด้านมิติสัมพันธ์ เพื่อทดสอบ
ความสามารถเชิงพื้นท่ี เรียกคืนล าดับการเคล่ือนท่ี ซึ่งต้องใช้การเข้ารหัสและการดึงข้อมูลให้ปรากฏ
ขึ้นมา และ Matrix Patterns task ใช้ในการทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ (Della Sala, 
Gray, Baddeley, Allamano, & Wilson, 1999) 
 1.3  ประโยชน์ของควำมจ ำขณะท ำงำนและวิธีกำรพัฒนำควำมจ ำขณะท ำงำน 
    1.3.1  ประโยชน์ของความจ าขณะท างาน 

    ความจ าขณะท างาน (Working Memory: WM) มีความส าคัญต่อการท าหน้าท่ี 
ของสมองหลาย ๆ ด้าน ได้แก่ การแก้ปัญหา การให้เหตุผล การเข้าใจภาษา การวางแผน  
การด าเนินการเกี่ยวกับมิติสัมพันธ์ รวมท้ังการท ากิจวัตรประจ าวัน เช่น การจดจ าเบอร์โทรศัพท์  
ช่ือของบุคคลท่ีไม่คุ้นเคย เส้นทางท่ีใช้เดินทาง ส่วนผสมของอาหาร การอ่านหนังสือ เพราะความจ า
ขณะท างานเป็นระบบท่ีใช้เก็บข้อมูลในสมอง แม้ว่าส่ิงเหล่านั้นจะสูญหายไปจากความสนใจ พร้อม ๆ 
กับการด าเนินการเกี่ยวกับข้อมูลท่ีรับเข้ามาอย่างต่อเนื่องขณะท ากิจกรรมท่ีใช้สมอง (Goldstein, 
2008) ความสามารถในการเก็บข้อมูลในสมองให้ได้มากท่ีสุด (WM Capacity) จะมีเพิ่มขึ้นในช่วงวัย
เด็ก แต่จะลดลงในผู้สูงอายุ เนื่องจากเมื่ออายุมากขึ้น จ านวนของเดนไดรท์ (Dendrites) และ 
เดนไดรท์ สไปน์ (Dendritic Spines) อาจจะลดลง ท าให้ไซแนปส์ (Synapses) ในการส่งต่อสัญญาณ
ประสาทในเซลประสาทตัวอื่น ๆ เกิดการล้มเหลว นอกจากนี้ปริมาณของโดปามีน (Dopamine)  
เซโรโทนิน (Serotonin) และกลูตาเมท (Glutamate) ในสมองยังลดลง ดังนั้นจึงท าให้ความสามารถ
ในการคิด การให้เหตุผล การแก้ปัญหาการเรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ ลดลง ต้องใช้ระยะเวลาในการตอบสนอง
ต่อส่ิงกระตุ้น (Reaction Time) เพิ่มขึ้น  
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  ความจ าขณะท างานจะแตกต่างกันไปในแต่บุคคล มีการศึกษาพบว่า ความสามารถด้านนี้
จะมีการพัฒนาจากวัยเด็กจนถึงวัยผู้ใหญ่ และจะสูงสุดประมาณ 25–30 ปี หลังจากนั้นจะลดลงได้ แต่
ความจ าขณะท างานนี้ เป็นการท ากิจกรรมท่ีต้องใช้สมองขั้นสูงอื่น ๆ ตามมา นักวิจัยส่วนใหญ่ให้ค า
จ ากัดความของความจ าขณะท างานว่าเป็นความสามารถท่ีจ ากัดในการจดจ าข้อมูลไว้ในสมอง 
(Storage) ในขณะเดียวกันก็บริหารจัดการกับข้อมูลท่ีรับเข้าไปตลอดในช่วงการท ากิจกรรมท่ีใช้ปัญญา 
(Executive Control) โมเดลความจ าขณะท างานท่ีมีอยู่แพร่หลายคือ โมเดลหลายองค์ประกอบ 
ของแบดเดเลย์ (Baddeley’s Multi-component Model) ซึ่งน าเสนอตั้งแต่ปี ค.ศ. 1986  
  1.3.2  วิธีการพัฒนาความจ าขณะท างาน 

  การฝึกความจ าขณะท างานอย่างเป็นระบบ จะสามารถเพิ่มความจุของความจ า 
ขณะท างาน ท้ังในกลุ่มเด็กและวัยผู้ใหญ่ การศึกษาภาพถ่ายทางสมองแสดงให้เห็นถึง การฝึกความจ า
ขณะท างานช่วยในการเพิ่มกิจกรรมทางสมองส่วนหน้า (Prefrontal and Parietal Cortext)  
เมื่อความจ าขณะท างานได้รับการพัฒนาให้เกิดการเพิ่มมากขึ้น จะส่งผลดีต่อประสิทธิภาพ 
ในการแก้ปัญหา การอ่านเพื่อความเข้าใจและช่วยเพิ่มความใส่ใจในทุก ๆ วันของมนุษย์ ในปัจจุบัน 
เป็นท่ีชัดเจนว่า มีความเช่ือมโยงท่ีมีความสัมพันธ์กันสูงระหว่างความจุของความจ าขณะท างาน 
และความสามารถในการตัดท้ิงข้อมูลท่ีรบกวนการท ากิจกรรมส่วนท่ีไม่มีความเกี่ยวข้องกันออกไป 
ของมนุษย์ เช่น งานวิจัยเกี่ยวกับ “Cocktail Party Effect” ซึ่งเป็นความสามารถในการมุ่งความใส่ใจ
ไปท่ีเสียงเพียงหนึ่งเสียงถึงแม้ว่าในระหว่างการทดลองจะมีเสียงหลายเสียงดังขึ้นพร้อมกัน ซึง่แสดงให้
เห็นถึงความสามารถของความจ าขณะท างานในแต่ละบุคคล  
 นักจิตวิทยาได้วิจัยพบว่า จากการศึกษาภาพถ่ายทางระบบประสาทแสดงให้เห็นถึงกลุ่ม
ตัวอย่างท่ีมีความจุของความจ าขณะท างานสูง สมองจะเก็บข้อมูลท่ีไม่มีความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันนอ้ย 
(Vogel et al., 2005) สมองส่วนหน้า (Prefrontal Cortex) มีความส าคัญต่อการคัดกรองข้อมูล 
ส่วนท่ีไม่มีความสัมพันธ์กัน และกลุ่มตัวอย่างท่ีมีความจ าขณะท างานสูงจะมีกิจกรรมทางสมองส่วน
หน้าท่ีบริหารจัดการสมองสูง (Higher Prefrontal Activity) และสมองของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีความจ า
ขณะท างานสูง จะมคีวามสามารถในการคัดกรองข้อมูลท่ีไม่มีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกัน จากตัวรบกวนได้
มากกว่ากลุ่มตัวอย่างท่ีมีความจุของความจ าขณะท างานน้อย (McNab & Klingberg, 2008) เมื่อเกิด
ความบกพร่องของความจ าขณะท างานจะส่งผลต่อการเกิดปัญหาความไม่ใส่ใจในการท ากิจกรรม 
ท่ีต่อเนื่องได้นาน ๆ ตัวอย่างเช่น ปัญหาการมีสมาธิในการอ่านหนังสือ ท าให้มีสมาธิในการอ่านหนังสือ
ได้ไม่นาน หรือมีปัญหาเรื่องความจ า ตัวอย่างเช่น การลืมท่ีจะท ากิจกรรมอะไรเพียงไม่กี่วนิาทีจากการ
เดินห้องหนึ่งไปยงัอีกห้องหนึง่ก็อาจลืมแล้วว่าจะไปท ากิจกรรมอะไรเมื่อมีส่ิงรบกวนเกิดขึ้นระหว่างทาง 
ในเด็กท่ีมีปัญหาในเรื่องความจ ามักจะลืมว่าจะต้องท าอะไรต่อไปซึง่ส่งผลต่อเด็กท่ีไม่สามารถท า
กิจกรรมต่าง ๆ ตามแผนได้  
 การเต้นแอโรบิกนี้นอกจากจะเป็นการเคล่ือนไหวรา่งกายทุกส่วนแล้ว ยังต้องใช้สมอง 
ในการจดจ าท่วงท่าการเต้นโดยการสังเกตผู้น าเต้น ต้องคอยฟังจังหวะเพลงเพื่อให้การเคล่ือนไหว
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สอดคล้องไปด้วยกัน รวมทั้งยังต้องพยายามท าให้พร้อมเพรียงกับผู้ร่วมออกก าลังกายคนอื่น ๆ อีกด้วย 
แนะน าให้ปฏิบัติอย่างสม่ าเสมอเพื่อให้เห็นผล อย่างน้อย 3 เดือนขึ้นไป วันละประมาณ 45-60 นาที 
อย่างน้อยสัปดาห์ละ 3 วัน ก็สามารถเพิ่มจ านวนเซลล์ประสาทท าให้ความจ าดีขึ้นได้ 
 การออกก าลังกายด้วยการเดิน การเดินเป็นการออกก าลังกายท่ีช่วยกระตุ้นระบบหมุนเวียน
โลหิตในร่างกายท าให้ปริมาณออกซิเจนในระบบหมุนเวียนโลหิตมากขึ้น และเป็นพลังงานสู่สมองได้
เป็นอย่างดี การเดินนั้นไม่เหมือนกับการออกก าลังกายอื่น เพราะไม่ต้องออกท่าทางมากนัก ดังนัน้
กล้ามเนื้อส่วนต่าง ๆ ของร่างกายจึงไม่ต้องใช้ปริมาณออกซิเจนและพลังงานมากนัก เพื่อเคล่ือนไหว  
ท าใหเ้ลือดสูบฉีดไปเล้ียงสมองได้มากขึ้น บางครั้งเวลาท่ีคิดอะไรไม่ออก การออกเดินในท่ีอากาศถ่ายเท 
ท าให้สมองแจ่มใสจนสามารถคิดอะไร ๆ ได้ดีกว่าการนั่งอยู่เฉย ๆ และท่ีส าคัญหากฝึกเดินให้ได้ 
วันละ 20 นาที เป็นประจ าทุกวันจะช่วยลดความเส่ียงท่ีจะเป็นโรคความจ าเส่ือมลงได้ จากผลการวิจัย 
ของการออกก าลังกายท่ีมีผลต่อการเพิ่มความจ าขณะท างาน กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาระดับ 
ปริญญาตรีท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาจิตวิทยาและวิทยาศาสตร์การกีฬา (Kinesiology) ท่ีมหาวิทยาลัย 
มิดเวสเทอนร์ (Midwestern University) จ านวน 48 คน โดยให้กลุ่มตัวอย่างออกก าลังกายบน
สายพานเป็นเวลา 30 นาที นาน 1 สัปดาห์ ซึ่งเวลาท่ีใช้ในการออกก าลังกายเป็นเวลาเดียวกันทุกวัน 
และให้มีความหนักของการออกก าลังกายเท่ากับร้อยละ 60-80 ของอัตราการเต้นของหัวใจ
สูงสุด วัดความจ าขณะท างานท้ังก่อนและหลังการออกก าลังกายด้วยเครื่องมือคนละชุด  
โดยใช้กิจกรรมขณะอ่าน (Reading Span Task) หรือกิจกรรมขณะค านวณ (Operation Span Task) 
ผลการวิจัยปรากฏว่า กลุ่มตัวอย่างท่ีมีความจ าขณะท างานต่ าสุดมีคะแนนความจ าขณะท างานหลัง 
การออกก าลังกายสูงกว่าก่อนออกก าลังกาย อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 แต่ในกลุ่มตัวอย่าง 
ท่ีมีความจ าขณะท างานในระดับปานกลางค่อนข้างต่ า ระดับปานกลางค่อนข้างสูงและระดับสูง 
มีคะแนนความจ าขณะท างานหลังออกก าลังกายไม่แตกต่างจากการออกก าลังกาย นอกจากนี้ 
การเค้ียวหมากฝรั่งสามารถพัฒนาความจ าได้ เพราะการเค้ียวหมากฝรั่งช่วยเพิ่มการไหลเวียนของเลือด
ไปยังสมองได้ นักวิจัย พบว่าคนท่ีเค้ียวหมากฝรั่งจะมีสมาธิจดจ่อและสามารถจดจ าข้อมูลได้ดีกว่า  
 โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพิ่มความจ าขณะท างาน ได้แก่ CogMed โปรแกรมนี้อยู่ภายใต้ 
พื้นฐานของแบบฝึกหัด 8 แบบฝึกหัดท่ีแตกต่างกัน ประกอบด้วย การฝึกกิจกรรม (Task) มิติสัมพันธ ์
ท่ีเป็นภาพ (Visuospatial Task) และการฝึกกิจกรรม (Task) ความจ าขณะท างานท่ีเป็นภาษา 
(Working Memory Tasks) ระหว่างฝึกความจ าขณะท างานโปรแกรมจะเพิ่มระดับความยากเพิ่มขึ้น
ตามล าดับ โปรแกรมคอมพิวเตอร์การฝึกความจ าขณะท างานท่ีได้รับความนิยม ได้แก่ Cogmed 
RoboMemo; Pearson Education, Upper Saddle River, NJ พัฒนา โดย Cogmed Cognitive 
Medical Systems AB (Stockholm, Sweden) เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีถูกออกแบบออกมา 
เพื่อฝึกความจ าขณะท างาน ในปัจจุบันซอฟต์แวร์นี้ เป็นซอฟต์แวร์ ท่ีได้รับความน่าเช่ือถือมากท่ีสุด 



27 
 

ผ่านการทดลองจากงานวิจัยหลายเรื่องท่ีมีประสิทธิภาพในเรื่องการฝึกความจ าขณะท างาน 
(Klingberg, 2010, p. 317)  
 นอกจากนี้มีข้อมูลเชิงประจักษ์จากงานวิจัยหลายเรื่องท่ีให้ค าแนะน าว่า การฝึกความจ า
ขณะท างานจะส่งผลกระทบผ่านไปยังกระบวนการรู้คิดทางปัญญาอื่น ๆ (Other Cognitive Domain) 
ซึ่งจะท าให้เกิดการเปล่ียนแปลงของเครือข่ายระบบประสาทเพิ่มมากขึ้นมีพื้นฐานมาจากการพัฒนา
ระดับของความจุของความจ าขณะท างาน (Klingberg et al., 2005; Olesen, Westerberg, & 
Klingberg, 2004; Westerberg et al., 2007) การพัฒนาวิธีการเพิ่มความจ าขณะท างาน เรียกว่า 
โรโบเมมโบ (RoboMemo) (Klingberg, 2006) โดยน าไปทดลองใช้กับผู้ท่ีมีความบกพร่องเกี่ยวกับ
ความจ าขณะท างาน (WM Deficit) ได้แก่ เด็กท่ีเป็นโรคสมาธิส้ัน (Attention-defict/ Hyperactivity 
disorder: ADHD) ท่ีไม่ได้รับการรักษาด้วยยา อายุระหว่าง 7-12 ปี จ านวน 53 คน แบ่งเป็น 2 กลุ่ม 
คือ กลุ่มควบคุม จ านวน 26 คน กลุ่มทดลองจ านวน 27 คน ท่ีได้รับการฝึกหัดเกี่ยวกับความจ า 
ขณะท างานประกอบกันด้วยกิจกรรม จ านวน 90 กิจกรรมต่อวัน ใช้เวลาประมาณ 40 นาที เป็นเวลา 
5-6 สัปดาห์ เด็กท้ังสองกลุ่มจะได้รับการประเมินด้วยเครื่องมือท่ีใช้วัดความจ าขณะท างาน  
(Span Board Task, Digit Span ) เครื่องมือท่ีใช้วัดการยับยั้ง (Stroop Interference Task) 
เครื่องมือท่ีใช้วัดความสามารถในการให้เหตุผล (Raven’s Colored Progressive Matrices)  
และแบบประเมินตนเองเกี่ยวกับอาการของโรคสมาธิส้ัน (Conners Rating Scale for Parents  
and Teachers) จ านวน 3 ครั้ง คือ ก่อนการใช้โปรแกรม หลังการใช้โปรแกรมและ 3 เดือน 
หลังการใช้โปรแกรม ปรากฏว่ากลุ่มทดลองมีคะแนนความจ าขณะท างาน คะแนนการยับยั้ง 
และคะแนนความสามารถในการให้เหตุผลหลังจากใช้โปรแกรมสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 รวมท้ังมีคะแนนการประเมินตนเองเกี่ยวกับอาการของโรคสมาธิส้ัน 
ของผู้ปกครอง หลังจากใช้โปรแกรมต่ ากว่ากลุ่มควบุคม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
(Klingberg et al., 2005) 
 โปรแกรมการฝึกความจ าขณะท างานประกอบด้วยส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับ Task การฝึก
ความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ด้านการมองภาพ (Visual Spatial Task) และ Task การฝึกฟังเสียง 
ภาษา (Auditory-Verbal WM Tasks) ซึ่งระบุจ านวนครั้งของการฝึก (Fixed Number of Trials) 
ความยากของแต่ละ Task ท่ีพัฒนาขึ้นอยู่กับความสามารถเฉพาะบุคคลเป็นพื้นฐาน ดังนั้นความยาก
การฝึกในแต่ละ Task ถูกพัฒนาตามศักยภาพความจุของความจ าขณะท างานของแต่ละบุคคล 
ท่ีมีความแตกต่างกันเป็นขั้นเป็นตอน (A Traial by Trial) แผนการฝึกความจ าขณะท างาน 
ได้ถูกพัฒนาเฉพาะบุคคลและปรับเปล่ียนตามศักยภาพด้านความจ าขณะท างานของแต่ละบุคคล  
ท้ังนี้แผนการฝึกความจ าขณะท างานโดยพื้นฐานท่ัวไปประกอบด้วยแบบฝึกหัดการฝึกความจ า 
ขณะท างาน 12 กิจกรรม ระยะเวลาในการฝึกแต่ละวันใช้เวลาประมาณ 45 นาที โดยซอฟต์แวร์  
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Cogmed  RoboMemo จะแนะน าผู้ฝึกในแต่ละ Task และมีการโต้ตอบกลับอย่างทันทีทันใดระหว่าง
ผู้ฝึกโปรแกรมกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์และซอฟต์แวร์ Cogmed RoboMemo แสดงผลคะแนนจาก
การฝึกความจ าขณะท างาน ผู้ท่ีท าหน้าท่ีเป็นผู้ฝึกซอฟต์แวร์จะท าหน้าท่ีในการตรวจดูข้อมูลพัฒนาการ
ของการฝึกความจ าขณะท างานของกลุ่มตัวอย่าง บนระบบแม่ข่าย (Klingberg, Forssberg, & 
Westerberg, 2002; Olesen et al., 2004) ค๊อกเม็ดเว็บไซต์ (CogMed Website) การฝึกความจ า
ขณะท างานจาก (CogMed Working Memory Training) เป็นวิธีการเฉพาะบุคคลเพราะแต่ละบุคคล
จะมีความจุของความจ าขณะท างานแตกต่างกัน  
 เมื่อความจ าขณะท างานเพิ่มมากขึ้นจะส่งผลต่อเชาว์ปัญญาเชิงล่ืนไหลท างานดีขึ้น ไอคิว 
ดีขึ้น ความใส่ใจดีขึ้น มีสมาธิดีข้ึน มีความสามารถในการจัดการตัวเองดีขึ้นและเรียนได้ดีขึ้น  
(Melby-Lervag & Hulme, 2013) นอกจากนี้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีฝึกความจ าขณะท างานท่ีได้รับ
ความนิยม ได้แก่ Jungle Memory วิธีการในการฝึกความจ าขณะท างานโดยการใช้คอมพิวเตอร์
จังเกิ้ลเมมโมรีเว็บไซต์ เหมาะส าหรับผู้ท่ีมีความบกพร่องทางภาษา (Dyspraxia) และการเช่ือมโยง
ประสาทสัมผัสมีความสลับซับซ้อน และกลุ่มคนท่ีมีความผิดปกติทางออทิสติก (Autism Spectrum 
Disorders) รวมถึงเด็กท่ีมีผลการเรียนค่อนข้างน้อย โปรแกรมจังเกิลเมมโมรีเป็นโปรแกรมท่ีได้รับ
ความนิยมและได้รับการยอมรับในเรื่องการฝึกสมองเมื่อฝึกแล้วจะเพิ่มความสามารถไอคิว (IQ) 
ความจ าขณะท างาน (Working Mememory) เพิ่มมากขึ้น  
 ผู้ท่ีสมองขาดเลือด (Stroke) ท่ีมีพยาธิสภาพเป็นเวลา 12-36 เดือน โดยวินิจฉัยจากการใช้
เทคนิควิเคราะห์การสร้างภาพสมอง (Brain Imaging: PET, MR, CT) อายุระหว่าง 30- 65 ปี จ านวน 
18 คน แบ่งเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 9 คน คือ กลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง ซึ่งใช้โปรแกรมโรโบเมมโม
นาน 5 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 5 วัน ปรากฏว่า กลุ่มทดลองมีคะแนนความจ าขณะท างาน  
(Span-Board Task, Digit Span) หลังจากการใช้โปรแกรมสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญ 
ทางสถิติท่ีระดับ .05 และมีคะแนนการประเมินตนเองเกี่ยวกับอาการของความบกพร่องในการท า
หน้าท่ีของสมองหลังจากกการใช้โปรแกรมต่ ากว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
(Westerberg et al., 2007) จากผลการวิจัยดังกล่าว จึงได้มีการศึกษาการเปล่ียนแปลงของคล่ืนไฟฟ้า
สมองหลังจากการใช้โปรแกรมฝึกความจ าขณะท างานด้วยเทคนิคการวิเคราะห์การสร้างภาพสมอง 
ด้วยภาพรังสีสมองด้วยคล่ืนแม่เหล็กไฟฟ้า (Functional Magnetic Resonance Imaging: fMRI) 
ปรากฏว่า การใช้โปรแกรมฝึกหัดความจ าขณะท างานจะกระตุ้นการท างานของสมองให้เพิ่มข้ึนบริเวณ
อินฟีเรีย ฟรอนทัล ไจรัสข้างขวา (Right Inferiorfrontal Gyrus) มิดเด้ิล ฟรอนทัล ไจรัส  
(Middle Frontal Gyrus) อินตราและอินฟีเรีย พาไรลเอทัล คอร์เทกท้ังสองข้าง (Intra-and Inferior 
Parietal Cortex Bilatelarlly) จะกระตุ้นการท างานของสมองท่ีแอนทีเรีย ชินกลูเลต มอเตอร์ แอเรีย 
(Anterior Cingulated Motor Area: Pre-SMA) เนื่องจากการฝึกหัดจะท าให้เซลประสาท 
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ท่ีบรอดแมนแอเรีย ต าแหน่ง 46 ทนต่อการเส่ือมได้มาก นอกจากนี้จะท าให้การเช่ือมต่อสัญญาณ  
เดนไดรท์และเซลอื่น ๆ มีการปรับตัว (Plasticity) เป็นเวลานาน (Westerberg & Klingberg, 2007) 
 1.4  สมองและกลไกของสมองที่เก่ียวข้องกับควำมจ ำขณะท ำงำน  

Wager and Smith (2003) ได้สรุปผลการวิจัยในเรื่องเกี่ยวกับ การใช้วิธีการสร้างภาพ
สมองขณะท ากิจกรรมกระตุ้นให้เกิดความจ าขณะท างาน (WM Task) จ านวน 60 เรื่อง มาศึกษาด้วย
วิธีการวิเคราะห์อภิมาน (Meta Analysis) ปรากฏว่า กิจกรรมท่ีส่งเสริมการกระตุ้นจากวัตถุ 
ท่ีมีลักษณะเฉพาะเจาะจง กระบวนการเก็บรักษาข้อมูลในสมองเพียงอย่างเดียว (Object Storage)  
จะกระตุ้นบริเวณเปลืองสมองส่วนหลัง (Posterior Cortex) ท่ีบรอดแมน แอเรีย (Broadmann Area: 
BA) ต าแหน่ง 37 และบรอดแมน แอเรีย ต าแหน่งท่ี 9 ท่ีสมองซีกขวา กิจกรรมท่ีกระตุ้นด้วยมิติ
สัมพันธ์ มีเฉพาะกระบวนการเก็บรักษาข้อมูลในสมองเพียงอย่างเดียว (Spatial Storage) จะกระตุ้น
บริเวณเปลือกสมองส่วนหลัง (Posterior Cortex) ท่ีบรอดแมน แอเรีย ต าแหน่ง 7 และบรอดแมน 
แอเรีย ต าแหน่ง 17 ท่ีต าแหน่งไพมารี วิชัวร ์คอร์เท็คซ ์(Primary Visual Cortex)  กิจกรรมท่ีกระตุ้น
ด้วยการพูดและการได้ยิน มีเฉพาะกระบวนการเกบ็ข้อมูลในสมองเพียงอย่างเดียว (Verbal Storage) 
จะกระตุ้นเลทเทอรอล ฟรอนทรัล คอร์เท็กด้านซ้าย (Left Lateral Frontal Cortex) ท่ีบรอดแมน  
แอเรีย ต าแหน่งท่ี 6, 44, 45 และ 46  
 Green and Bavelier (2003) ได้วิจัยเกี่ยวกับลักษณะการเปล่ียนแปลงของความซับซ้อน 
ท่ีหลากหลายของภาพวิดีโอเกม ต้องใช้ความสามารถด้านความใส่ใจ (Cavanagh & Alvarez, 2005) 
ท่ีมีการเคล่ือนไหวอย่างรวดเร็วและต้องอาศัยการจดจ าอย่างรวดเร็ว FPS (First Person Shooter) 
โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ผู้เล่นเกมต้องมีความสามารถในการจัดการความหลากหลายของความท้าทาย 
แต่ละสถานการณ์ในเวลาเล่นเกมอันรวดเร็วได้ ต้องใช้ความใส่ใจเป็นอย่างมากระหว่างการเล่นเกม 
เช่น ในกรณีของการโจมตีอย่างรวดเร็ว ฉับพลัน ผู้เล่นต้องมีความสามารถในการจัดการกับภัยคุกคาม  
ท่ีเกิดขึ้นจากการต่อสู้อย่างรวดเร็ว มักเป็นเรื่องยากส าหรับผู้เล่นเกมมือใหม่ หลังจากฝึกเล่นเกม 
จะพัฒนาความใส่ใจให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น ในโลกแห่งความเป็นจริง เกมกลยุทธ์ เช่น คราฟต์
จะต้องมีผู้เล่นท่ีจะเข้าร่วมกันเล่นเกมหลายสถานท่ีบนแผนท่ี เกมกลยุทธ์ยังได้รับประโยชน์ 
ในการฝึกความสามารถในการสลับและแบ่งความใส่ใจของสมองมนุษย์ 
 ทิศทางงานวิจัยในปัจจุบันมีแนวโน้มศึกษาเกี่ยวกับ ผลกระทบด้านอารมณ์ การรู้คิด 
ทางปัญญา พัฒนาการเรียนรู้ในเด็กเมื่อเด็กเล่นเกมคอมพิวเตอร์ (Lieberman, Fisk, & Biely 2009; 
Rebetez & Betrancourt, 2007) ได้ศึกษาเชิงประจักษ์ เพื่อจ าแนกประเภทของเกมคอมพิวตอร์ 
ตามประเภทของวัตถุประสงค์ การศึกษาเกี่ยวกับกระบวนทัศน์วิจัยแบบครบวงจรและวิธีการวิจัย 
ท่ีเช่ือถือได้จากวิดีโอเกม นอกจากนี้ (Boyle, Connolly, & Hainey, 2011) ได้แนะน าว่า การวิจัย 
เพื่อพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ควรประกอบด้วยทีมพฒันาบุคลากรได้แก่ นักจิตวิทยาท่ีสามารถตรวจสอบ 
ยืนยัน ลักษณะของเกมท่ีพัฒนาใหเ้ป็นเกมท่ีพัฒนาเพื่อความบันเทิงและสามารถส่งเสริมศักยภาพ
ทางด้านการเรียนรู้ของเด็กได้ดี รวมทั้งควรมีนักการศึกษา นักวิทยาศาสตร์ด้านคอมพิวเตอร์  
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ท างานเป็นทีมร่วมกันในการพิจารณาความเหมาะสมของเกม ในการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ 
เพื่อส่งเสริมความสามารถทางด้านการรู้คิดของผู้เล่นเกม 
 เกมท่ีส่งผลต่อความสามารถด้านปัญญา (Cognitive Abilities) ได้แก่ ความสามารถ
ทางด้านการได้ยิน การมองเห็น ความเข้าใจกรอบแนวคิดรวบยอด ความเร็ว และการบริหารจัดการ
ของสมอง ความสามารถในการรับรู้ภาพ ความสามารถในการใส่ใจภาพ ความจ า การแสดงออก 
ทางอารมณ์ ความสามารถในการปรับตัวให้เข้ากับสังคม ส่งผลกระทบต่อความสามารถด้านการอ่าน  
การเขียน การค านวณด้านคณิตและการส่ือสารอย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับผลการวิจัย 
ของ Crouse (2010) ช้ีให้เห็นว่า เด็กท่ีขาดความสามารถด้านการประมวลผลการเห็นภาพ จะส่งผล 
ต่อทักษะ ความสามารถด้านการค านวณด้านคณิตศาสตร์ การให้เหตุผล และทักษะการเขียนต่าง ๆ  
ซึ่งสามารถแก้ปัญหาเหล่านี้ได้โดยการให้เด็กเล่นเกมให้มากขึ้นในส่วนของเกมท่ีเกี่ยวกับการส่งเสริม
ความสามารถการรู้คิดทางปัญญาท่ีเด็กมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยพ่อแม่ ครู หรือนักจิตวิทยา
ควรส่งเสริมให้เด็กเล่นเกมท่ีช่วยแก้ปัญหาดังกล่าวเฉพาะด้านท่ีจ าเป็น แต่ท้ังนี้ควรอยู่ในความดูแล 
ของผู้ปกครอง 
  1.5  เคร่ืองมือวัดควำมจ ำขณะท ำงำนและควำมจ ำขณะท ำงำนด้ำนภำพ 
   1.5.1  เครื่องมือวัดความจ าขณะท างาน 
   1)  Automatic Working Memory Assessment 
   เครื่องมือวัดความจ าขณะท างานมาตรฐานท่ีได้รับความนิยมและได้รับการยอมรับ 
Automatic Working Memory Assessment (AWMA; Alloway, 2012) Test Trial ท้ังหมด  
(All test Trial) เริ่มจาก 2 หัวข้อ (Item) และเพิ่มข้ึนจ านวน 1 ข้อในแต่ละ Block ในแต่ละ Block 
ประกอบด้วย 4 Trial จ านวนของ (Trial) ท่ีถูกต้องจะเป็นคะแนนของผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยแต่ละคน 
ผู้ท าการทดลอง ท าความเข้าใจกับเด็กเพื่อให้มีความมั่นใจว่าเด็กมีความเข้าใจกิจกรรมทดสอบ Task  
ท่ีใช้ในการฝึกความจ าขณะท างานในโปรแกรม เด็กจะดูตัวอย่างการสาธิตการใช้งานโปรแกรมฝึก
ความจ าขณะท างานจากคอมพิวเตอร์และฝึกการใช้งานโปรแกรม จากตัวอย่างโปรแกรมก่อนการเริม่
ทดสอบ Trial จริง The Automated Working Memory Assesment-II ประกอบด้วย Test 2 Test 
ของ Verbal Working Memory ใน Backwards และ Digit Recall Tests  
   ผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยแต่ละคนจะต้องพูดทวนซ้ าล าดับตัวเลข ในการประมวลผล 
การเรียกซ้ าตัวเลขและตัวหนังสือ ดูตัวอักษรสีแดงและพูดในหน้าจอคอมพิวเตอร์เป็นเวลา 1 วินาที 
ตัวอักษรอื่นจะเป็นสีด าทันทีทันใดบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ ตรวจสอบตัวอักษรสีด าว่าเหมือนกับ
ตัวอักษรสีแดงท่ีเคยเห็นมาก่อนหน้านี้หรือไม่ โดยคลิกท่ี Block Marked แล้วผู้ตอบ Yes หรือ No  
บนจอคอมพิวเตอร์ ผู้มีส่วนร่วมวิจัยจะคลิกตัวอักษรสีแดงเมื่อเห็นว่าเป็นล าดับท่ีถูกต้อง ความจ า 
ขณะท างานเป็นภาพทดสอบได้จากแบบทดสอบรูปร่าง (A Shape Recall Test) ดูสีจากรูปร่างตาราง 
ท่ีขนาด 4 × 4 จากนั้นภาพตารางจะหายไปและรูปร่างใหม่จะปรากฏขึ้นมาตรงกลางของจอภาพ
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คอมพิวเตอร์ ตรวจสอบรูปร่าง 2 รูปร่างว่าเป็นสีหรือรูปร่างเดียวกันหรือไม่ โดยคลิกท่ี Box Marked 
ตอบ Yes หรือ No บนจอภาพคอมพิวเตอร์ แล้วจ าต าแหน่งแรกของรูปร่างของตารางท่ีขนาด 4 × 4 
ให้เป็นล าดับท่ีถูกต้องจากรูปร่างตัวอย่าง ตัวกระตุ้นในแบบทดสอบความจ าขณะท างานท้ังหมด 
จะถูกสุ่ม (Randomized)  
 ดังนั้นจะท าให้ไม่เกิดการเรียงล าดับซ้ ากันของตัวกระตุ้นเพื่อหลีกเล่ียงผลกระทบจากการฝึก
โปรแกรมความจ าขณะท างานท่ีอาจเกิดขึ้นได้ คะแนนท่ีได้ขึ้นอยู่กับจ านวนการตอบกลับท่ีถูกต้อง 
(Correct Responses) คะแนนแนวนอนท่ีได้จากโปรแกรมจะได้รับการแปรผลไปเป็นคะแนน
มาตรฐาน (Standard Scores) ขึ้นอยู่กับกฎเกณฑ์ตัวอย่าง (Allway, 2007) ในขณะท่ี 100 คือ
ค่าเฉล่ีย 85 คือ Standard Deviation การทดสอบ Test-Retest Reliability ของ AWMA ถูกสร้าง
ในการเลือกแบบสุ่มของกฎเกณฑ์ตัวอย่าง (Random Selection of the Normative) เป็นระยะเวลา 
4 สัปดาห์ ค่าของ Reliability Coefficient ของ Verbal Working Memory Test คือ 0.86 และค่า 
Reliability Coefficient ของ Visuo Spatial Working Memory test คือ 0.84 (Alloway, 2007) 
 2)  เครื่องมือวัดความจ าภาพขณะท างานท่ีเป็นมาตรฐาน ได้แก่ เชนดีเทคชัน  
(Change Detection Task) มีลักษณะคือ มีตัวกระตุ้น (Stimuli) ตัวกระตุ้นประกอบด้วยส่ีเหล่ียม
จัตุรัสท่ีเป็นสี (1.0 × 1.0) พื้นหลังเป็นสีเทา สีท่ีปรากฏในส่ีเหล่ียมจตุรัสแต่ละภาพจะถูกเลือก 
โดยการสุ่ม โดยต าแหน่งการวางในจอภาพไม่ซ้ ากนั จ านวน 7 ภาพส่ีเหล่ียมจัตุรัส 7 สี ได้แก่ สีแดง  
สีเขียว สีเหลือง สีฟ้า สีด า สีขาวและสีม่วง ส่ีเหล่ียมจัตุรัสแต่ละภาพจะถูกจัดวางต าแหน่งให้มองเห็น
ได้ในตารางขนาด 4 × 4 ขนาดมุม (Visual Angle) ขนาด 8.5 × 8.5 การวัดความจุของความจ า 
ขณะท างานเป็นภาพ (VWM) โดยการใช้ Change Detection Paradigm 
 จากการศึกษาของ Luck and Vogel (1997) ผลการวิจัยปรากฏว่า หลังจากเวลาผ่านไป 
500 ms ของ Fixation ในแต่ละ Trial ประกอบไปด้วย Memory Array จ านวน 4-6 ส่ีเหล่ียมจัตุรัส 
ท่ีเป็นสีต่าง ๆ ใช้เวลาในการแสดงผล 168 ms ตามด้วย Retention Interval 3,000 ms Test Array 
ดังภาพ สีต่าง ๆ ท่ีปรากฏในส่ีเหล่ียมจัตุรัสแตกต่างกัน ในระหว่างการเปล่ียน Trial จะปรากฏสีใหม่ 
ท่ีถูกสุ่มแบบ Random ท่ีแสดงใน Memory Array ผู้มีส่วนร่วมการวิจัยต้องเข้าร่วมการทดลอง 
เป็นจ านวน 32 Trials ของแต่ละ Set Size ความแตกต่างของ Set Sizes ได้รับการสุ่ม 
และถูกแสดงเป็น 4 Blocks ของ 24 Trials รวมทั้งหมด 96 Trials 
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ภาพท่ี 2-1 Change detection Task (Blacker, Curby, Klobusicky, & Chein, 2014)  
                            

   3)  ซอฟต์แวร์วัดสมรรถนะสมองด้านพุทธิปัญญาฉบับภาษาไทย ด้านความจ า 
ขณะท างาน (คู่มือการใช้งานซอฟต์แวร์ชุดแบบทดสอบความจ าขณะท างาน, 2558) ซอฟต์แวร์ชุด
แบบทดสอบความจ าขณะท างาน งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาซอฟต์แวรว์ัดสมรรถนะสมอง 
ด้านพุทธิปัญญาฉบับภาษาไทย ด้านความจ าขณะท างาน ซึ่งได้รับทุนอุดหนุนการวิจัยจากส านักงาน
คณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ ประจ าปีงบประมาณ 2555 ด าเนินการวิจัยโดยกลุ่มคณาจารย์ 
จาก สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน สาขาวิชาการวัดและประเมินผลการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 
สาขาวิชาประสาทวิทยาศาสตร์ คณะแพทยศาสตร์ และสาขาวิชากายวิภาคศาสตร์ คณะสัตวแพทยศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยขอนแก่นร่วมกับคณาจารย์จากสาขาวิชา การวัดและประเมินผลการศึกษา และสาขาวิชา
วิทยาการคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภัฎล าปางและอาจารย์จากโรงเรียนในสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
   4)  เครื่องมืออื่น ๆ ในการวัดความสามารถของความจ าขณะท างานด้านภาพ  

        ส าหรับแบบทดสอบท่ีวัดความสามารถของความจ าขณะท างานมีท้ังแบบด้ังเดิม 
แบบใช้กระดาษและดินสอ (แบบเขียนตอบ) และการทดสอบทางหน้าจอคอมพิวเตอร์ แต่ละกิจกรรม 
ท่ีผู้ได้รับการทดสอบต้องท ากิจกรรมนั้นจะเกี่ยวขอ้งกับความจ าและการฟื้นความจ า นักวิจัย 
จะใช้กิจกรรมท่ีแตกต่างกันไปตามแนวคิดหรือโมเดลท่ีน ามาใช้เป็นแนวทางในการศึกษาตามแนวคิด
ของ Baddeley ความจ าขณะท างานประกอบด้วย การจัดเก็บข้อมูลและการเช่ือมโยงบริหารจัดการ
กับข้อมูล นิยมใช้กิจกรรมท่ีวัดความจ าท่ีซับซ้อน (Complex Span Task) วัดความสามารถ 
ในการจ ากิจกรรมท่ีทดสอบนั้นจะเป็นส่ิงกระตุ้นท่ีต่อเนื่องเป็นอนุกรม ส่วนใหญ่เป็นตัวอักษร  
(Letter Span Task) ค า (Word Span Task) ตัวเลข (Digit Span Task) หรือรูปทรงเรขาคณิต 
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(Visuospatial Span Task) โดยได้รับการทดสอบความจ าและฟื้นฟูความจ า จากส่ิงกระตุ้นท่ีได้รับ 
ในรูปแบบท่ีเหมือนหรือต่างจากส่ิงกระตุ้น กิจกรรมการวัดความจ านี้ยังแบ่งได้เป็นการเก็บข้อมูล
เกี่ยวกับภาษา และการเก็บข้อมูลเกี่ยวกับภาพ นักวิจัยส่วนใหญ่ใช้กิจกรรมการวัดในการประเมิน
หน้าท่ีของความจ าขณะท างาน ในส่วนของการเก็บข้อมูลและการฟื้นความจ า ไม่รวมถึงการประเมนิ 
ในส่วนของการเช่ือมโยงและการบริหารจัดการกับข้อมูล 
   5)  ชุดแบบทดสอบความจ าขณะท างานในเด็ก (Working Memory Test Battery 
for Children ของ Buros Center for Testing) เป็นแบบทดสอบความจ าขณะท างานมาตรฐาน 
(Standard Test) เหมาะสมส าหรับวัดความจ าขณะท างาน ในระดับประถมศึกษา เพื่อน ามาประยุกต์
ในการวัดความจ าขณะท างาน ของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
   6)  WISC-V (Wechsler Intelligence Scale for Children - Fifth Edition)  
เป็นแบบทดสอบเชาวน์ปัญญาส าหรับเด็กอายุ  5-16 ปี  โดยมี Frame Work for the WISC-V  
ในส่วนของ Full Scale ประกอบด้วย Subtest คือ Digit Span, Picture Span และ Letter 
Number Sequencing  
   7)  N-Back Task ใช้ทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ ในส่วนของการวัด
ความจ าขณะท างานด้านภาพ (Visual Working Memory) ท่ีเป็นแบบทดสอบมาตรฐานท่ีใช้ในการวัด
ความจ าขณะท างานด้านภาพท่ีได้รับการยอมรับ กลุ่มตัวอย่างอายุระหว่าง 10-11 ปี ศึกษาใน 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ผู้วิจัยได้พิจารณาความเหมาะสมเลือกจากแบบทดสอบความจ าขณะท างาน
ด้านภาพด้วย N-Back Task โดยแบ่งเป็นกิจกรรม 1-Back และ 2-Back 
                  N-Back Task ทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ แยกย่อย ดังนี้ 
                  1)  Task 1 Back Target  หมายถึง Task ท่ีใช้ทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ  
มีลักษณะเป็นตารางส่ีเหล่ียมจัตุรัส 9 ช่อง ท่ีเรียงล าดับต่อเนื่องกันหลายตาราง โดยในแต่ละตาราง  
มีระยะห่างของเวลา 500 มิลลิวินาที แล้วปรากฏตาราง 9 ช่องล าดับถัดไปเป็นจ านวน 101 Trial  
โดยในตาราง 9 ช่องแต่ละตารางจะแสดงบนจอคอมพิวเตอร์นาน 2,000 มิลลิวินาที เพื่อให้กลุ่ม
ตัวอย่าง ตัดสินใจกดปุ่ม ตอบรับทันที เงื่อนไข 1 Back Target มีลักษณะดังนี้ ต าแหน่งของส่ีเหล่ียม
จัตุรัสสีฟ้าในตาราง 9 ช่อง ในแต่ละ Trial ท่ีปรากฏติดกันย้อนกลับไปหนึ่งตารางเป็นภาพส่ีเหล่ียม
จัตุรัสสีฟ้าต าแหน่งเดียวกัน ให้กลุ่มตัวอย่างกดปุ่มตอบรับ “เหมือน” ซึ่งอยู่ด้านขวาของแป้น
ตอบสนอง ด้วยนิ้วหัวแม่มือขวา โดยในตาราง 9 ช่องแต่ละภาพจะมีส่ีเหล่ียมจัตุรัสสีฟ้า 1 ภาพ  
ซึ่งจะกระจายอยู่ต าแหน่ง แตกต่างกัน 9 ต าแหน่ง ดังนี้ ต าแหน่งท่ี 1 ภาพส่ีเหล่ียมจัตุรัสสีฟ้า  
แถวบนสุดซ้าย ต าแหน่งท่ี 2 ภาพส่ีเหล่ียมจัตุรัสสีฟ้า แถวบนสุดตรงกลาง ต าแหน่งท่ี 3 ภาพส่ีเหล่ียม
จัตุรัสสีฟ้า แถวบนสุดขวา ต าแหน่งท่ี 4 ภาพส่ีเหล่ียมจัตุรัสสีฟ้า แถวกลางซ้ายสุด ต าแหน่งท่ี 5 ภาพ
ส่ีเหล่ียมจัตุรัสสีฟ้าแถวกลาง ตรงกลาง ต าแหน่งท่ี 6 ภาพส่ีเหล่ียมจัตุรัสสีฟ้า แถวกลางขวา  
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ต าแหน่งท่ี 7 ภาพส่ีเหล่ียมจัตุรัสสีฟ้าแถวล่างสุดซ้าย ต าแหน่งท่ี 8 ภาพส่ีเหล่ียมจัตุรัสสีฟ้าแถวล่างสุด
ตรงกลาง และต าแหน่งท่ี 9 ภาพส่ีเหล่ียมจัตุรัสแถวล่างสุดขวา 
 

 
 

ภาพท่ี  2-2 ตัวอย่างหน้าจอตาราง 9 ช่องในกิจกรรม N-Back Task 
 

 2)  Task 1 Back Non-target หมายถึง Task ท่ีใช้ทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ  
มีลักษณะเป็นตารางส่ีเหล่ียมจัตุรัส 9 ช่อง ท่ีเรียงล าดับต่อเนื่องกันหลายตาราง โดยในแต่ละตาราง 
มีระยะห่างของเวลา 500 มิลลิวินาที แล้วหน้าจอคอมพิวเตอร์จะปรากฏตาราง 9 ช่องล าดับถัดไป  
โดยในตาราง 9 ช่องแต่ละตาราง จะปรากฏบนจอคอมพิวเตอร์นาน 2,000 มิลลิวินาที เพื่อให้กลุ่ม
ตัวอย่าง ตัดสินใจและกดปุ่มตอบรับทันที  เงื่อนไข 1 Back Non-target มีลักษณะดังนี้ ต าแหน่ง 
ของส่ีเหล่ียมจัตุรัสสีฟ้าในตาราง 9 ช่อง ในแต่ละ Trial ท่ีปรากฏติดกันย้อนกลับไปหนึ่งตาราง 
เป็นภาพส่ีเหล่ียมจัตุรัสสีฟ้าต าแหน่งต่างกัน ให้กลุ่มตัวอย่างกดปุ่มตอบรับ “ต่าง” ซึ่งอยู่ด้านซ้ายสุด
ของแป้นตอบสนอง ด้วยนิ้วหัวแม่มือซ้าย 
              3) Task 2 Back Target ท่ีใช้ทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ มีลักษณะเป็นตาราง
ส่ีเหล่ียมจัตุรัส 9 ช่อง ท่ีเรียงล าดับต่อเนื่องกันหลายตาราง โดยในแต่ละตาราง มีระยะห่างของเวลา 
500 มิลลิวินาที แล้วปรากฏตาราง 9 ช่องล าดับถัดไปจ านวน 102 Trial โดยในตาราง 9 ช่อง 
แต่ละตารางจะปรากฏบนจอคอมพิวเตอร์นาน 2,000 มิลลิวินาที เพื่อให้กลุ่มตัวอย่าง ใส่ใจ จดจ า 
และตัดสินใจและกดปุ่มตอบรับทันที เงื่อนไข 2 Back Target มีลักษณะดังนี้ ต าแหน่งของส่ีเหล่ียม
จัตุรัสสีฟ้าในตาราง 9 ช่อง ในแต่ละ Trial ท่ีปรากฏติดกันย้อนกลับไปสองตารางเป็นภาพส่ีเหล่ียม
จัตุรัสสีฟ้าต าแหน่งเดียวกัน ให้กลุ่มตัวอย่างกดปุ่มตอบรับ “เหมือน” ซึ่งอยู่ด้านขวาของแป้น
ตอบสนอง ด้วยนิ้วหัวแม่มือขวา 
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             4)  Task 2 Back Non-target หมายถึง Task ท่ีใช้ทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ  
มีลักษณะเป็นตารางส่ีเหล่ียมจัตุรัส 9 ช่อง ท่ีเรียงล าดับต่อเนื่องกันหลายตาราง ในแต่ละตาราง 
มีระยะห่างของเวลา 500 มิลลิวินาที แล้วปรากฏตาราง 9 ช่องล าดับถัดไป โดยในตาราง 9 ช่อง 
แต่ละตารางจะปรากฏบนจอคอมพิวเตอร์นาน 2,000 มิลลิวินาที เพื่อให้กลุ่มตัวอย่าง ตัดสินใจ 
และกดปุ่มตอบรับทันที เงื่อนไข 2 Back Non-target มีลักษณะดังนี้ ต าแหน่งของส่ีเหล่ียมจัตุรัส 
สีฟ้าในตาราง 9 ช่อง ในแต่ละ Trial ท่ีปรากฏติดกันย้อนกลับไปสองตารางเป็นภาพส่ีเหล่ียมจัตุรัส 
สีฟ้าต าแหน่งต่างกัน ให้กลุ่มตัวอย่างกดปุ่มตอบรับ “ต่าง” ซึ่งอยู่ด้านซ้ายสุดของแป้นตอบสนอง 
ด้วยนิ้วหัวแม่มือซ้าย 
 จากการศึกษาโดยใช้เทคนิคการสร้างภาพแสดงให้เห็นว่า ขณะท่ีท ากิจกรรมท่ีต้องอาศัย
ความจ าขณะท างาน เกิดการท างานของสมองบริเวณพรีฟรอนทัลและพาไลเอทัลเพิ่มขึ้น นอกจากนี้
การศึกษาคล่ืนไฟฟ้าสมองปรากฏว่า องค์ประกอบของคล่ืน ERP เปล่ียนแปลงไปตามความยากง่าย 
(Working Memory Load) ได้วิจัยต าแหน่งของสมองขณะท่ีท ากิจกรรมท่ีใช้ทดสอบความจ า 
ขณะท างานแบบจดจ าตัวอักษรและต าแหน่ง (Spatial Task) ท่ีปรากฏตัวบนพื้นท่ีส่ีเหล่ียมผืนผ้า  
ผู้ถูกทดสอบต้องจดจ าว่าตัวอักษรปรากฏท่ีมุมใดของส่ีเหล่ียมตรงท่ีผ่านไปหรือไม่ ถ้าตรงกันก็กดปุ่ม
เข้ากันได้ (Match) กิจกรรมนี้จะมีท้ังระดับง่ายและระดับยาก โดยขณะท่ีผู้ถูกทดสอบท ากิจกรรม 
ทางหน้าจอก็จะมีการวัด EEG ร่วมกับ MRI ผลการศึกษาปรากฏว่า ความสูงของคล่ืนธีตาท่ีปรากฏ
บริเวณตรงกลางของสมองส่วนหน้า (Middle or Frontal Lobe) จะสูงขึ้นในข้อท่ียาก 
 จากการศึกษาและทบทวนวรรณกรรมจากแบบทดสอบความจ าภาพขณะท างาน ซึ่งมีหลาย
ชนิดและหลากหลายแบบวัด ผู้วิจัยจึงได้พิจาณาตัดสินใจเลือกแบบวัดมาตรฐาน WISC-V  
(Wechsler Intelligence Scale for Children - Fifth Edition) ซึ่งเป็นแบบทดสอบเชาวน์ปัญญา
มาตรฐาน (Standard Test) ส าหรับเด็กอายุ  5-16 ปี  โดยมี Frame Work for the WISC-V  
ท่ีมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การวิจัยและสมมติฐานการวิจัยของผู้วิจัย โดยเลือกใช้ Subtest 
ของแบบทดสอบ Picture Span ในการทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ เชิงพฤติกรรม และ
ผู้วิจัยได้ตัดสินใจเลือก N-Back โดยแบ่งเป็นกิจกรรม 1-Back และ 2-Back ในการทดสอบความจ า
ขณะท างานด้านภาพ (Visual Working Memory) เพื่อทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ ในเชิง
พฤติกรรม ได้แก่ ค่าเฉล่ียความถูกต้องของความจ าขณะท างานด้านภาพ ค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยา 
ของความจ าขณะท างานด้านภาพ และวัดคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ในส่วนของศักย์ไฟฟ้าสมองสัมพันธ์
กับเหตุการณ์ ได้แก่ ค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง และค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง 
จากการทดลองในกลุ่มตัวอย่างท่ีมีอายุระหว่าง 10-11 ปี เพศชายและหญิง 
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 1.6  งำนวิจัยที่เก่ียวข้องกับควำมจ ำขณะท ำงำนและควำมจ ำขณะท ำงำนด้ำนภำพ 
 Simmering (2012) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาความจ าขณะท างานด้านภาพในช่วงวัยเด็ก 
จาก Change Detection Task มักถูกใช้ในการท าการวิจัยเกี่ยวกับการวัดความจ าขณะท างาน 
ด้านภาพเป็นจ านวนมาก ซึ่งทดสอบกับเด็กอายุต้ังแต่ 5 ปี ถึงวัยผู้ใหญ่ ปัจจุบันได้มีการวิจัยเพื่อน ามา
ทดลองใช้กับเด็กอายุน้อยกว่า 5 ปี ในการทดสอบความเป็นมาตรฐานของแบบทดสอบว่ายากเกินไป
หรืออาจประเมินเด็กต่ าเกินไป ผลการวิจัยปรากฏว่า เด็กวัย 3 ขวบ และ 4 ขวบมีพัฒนาการ 
ในการจดจ าหลังการทดลองมากกว่าก่อนการทดลองเป็นเชิงเส้นจาก 2 หรือ 3 รายการเพิ่มขึ้น 
เป็น 3 หรือ 4 รายการในระหว่างอายุ 5 ถึง 7 ปี งานวิจัยก่อนหน้านีไ้ด้ศึกษาเกี่ยวกับความสามารถ 
ของเด็กด้านความจ าขณะท างานด้านภาพค่อนข้างน้อย ดังนัน้จึงจ าเป็นต้องมีการวิจัยต่อไปเพื่อให้
เข้าใจถึงประสิทธิภาพความจ าขณะท างานด้านภาพของเด็กและพัฒนาให้มีประสิทธิภาพสมบูรณ์ 
มากขึ้น 
 Balaban and Luria (2015) ได้วิจัยเกี่ยวกับการก าหนดจ านวนออบเจ็กต์และความจุ 
ของหน่วยความจ าขณะท างานด้านภาพ เพื่อการจัดสรร รายการท่ีมีความซับซ้อนของการวิจัย คือ  
เพื่อตรวจสอบว่ามีการจัดสรรหน่วยความจ าขณะท างาน (WM) และมีลักษณะอย่างไร จากการก าหนด
ความซับซ้อนของวัตถุในการน าเสนอแต่ละครั้ง โดยมีจ านวนวัตถุท่ีซ้ าซ้อนเพิ่มมากขึ้นในแต่ละครั้ง 
ของการทดลอง ผู้เข้าร่วมท าการทดลอง สามารถตรวจสอบการเปล่ียนแปลง โดยใช้รูปหลายเหล่ียม
แบบสุ่มเพื่อเป็นตัวกระตุ้นขณะท่ีได้รับการตรวจสอบทางคล่ืนไฟฟ้าสมองซึ่งมีความกว้างเพิ่มขึ้น  
จากการวิจัยความจ าขณะท างานเพิ่มมากขึ้นในการทดลองท่ี 1 เป็นการเปรียบเทียบความจ า 
ขณะท างานด้านภาพของรูปหลายเหล่ียมท้ังหมดหนึ่งรูปแล้วเปล่ียนแปลงเป็นครึ่งหนึ่งของรูปหลาย
เหล่ียม วัตถุประสงค์เพื่อ เปรียบเทียบรูปหลายเหล่ียมซึ่งส่งผลต่อการเกิดความซับซ้อนของการรับรู ้
ผลการวิจัยปรากฏว่า จ านวนวัตถุท่ีก าหนดเหมือนกันเมื่อเปรียบเทียบรูปหลายเหล่ียมครึ่งหนึ่งและรูป 
หลายเหล่ียมท่ีมีเงื่อนไขแตกต่างกัน การทดลองท่ี 2 เป็นการเปรียบเทียบรูปครึ่งเหล่ียมสองส่วน 
ท่ีแยกจากกัน การวิจัยปรากฏว่า จ านวนวัตถุส่งผลต่อการจดจ าเมื่อทดสอบความจ าขณะท างาน 
ด้านภาพ  
 Heyes, Zokaei, and Husain (2016) ได้วิจัย เรื่องการพัฒนาความสามารถของความจ า
ขณะท างานด้านภาพในระยะยาว ในวัยเด็กและวัยรุ่นตอนต้น ความจ าขณะท างานด้านภาพ  
เป็นความสามารถในการจดจ าข้อมูลภาพ ส าหรับช่วงเวลาส้ัน ๆ การศึกษาในปัจจุบันได้มีการพัฒนา
ความแม่นย าของความจ าขณะท างานด้านภาพ ในระยะยาว กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 40 คน อายุระหว่าง 
7-11 ปี เป็นระยะเวลา 2 ปี ผลการวิจัยแสดงให้เห็นถึง พัฒนาการท่ีเกี่ยวข้องกับอายุในการเรียกคนื
ข้อมูลก่อนแบบจดจ า 1 รายการและแบบจดจ า 3 รายการ แสดงให้เห็นถึงพัฒนาการในช่วงวัยเด็ก 
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และวัยรุ่นตอนต้นในการแก้ปัญหาท้ังรายการเดียวและหลายรายการ เป็นผลจากความจ าขณะท างาน
ด้านภาพในแต่ละบุคคล จากผลการวิจัยการสร้างแบบจ าลองกระจายการตอบสนองต่อวัตถุ 
โดยปรับปรุงอย่างต่อเนื่องและเน้นความถูกต้องโดยละเอียด จุดเด่นของงานวิจัยเพื่อพัฒนากลไก 
ในการเพิ่มขึ้นของความจ าขณะท างานด้านภาพในระยะยาวของวัยเด็กและวัยรุ่นตอนต้น  
จากการทดสอบความแม่นย าของความจ าขณะท างานด้านภาพ มีตัวชี้วัดท่ีเป็นตัวบ่งช้ี 
ในการวัดการเปล่ียนแปลงการพัฒนาในระยะยาว ท าให้เกิดความรู้ความเข้าใจในการเปล่ียนแปลง 
เพิ่มขึ้นของความจ าขณะท างานด้านภาพได้ชัดเจนเพิ่มมากขึ้น 
 Yu and Shim (2017) ได้วิจัย เกี่ยวกับการท างานของสมองส่วนท้ายทอย ขม่อม 
และสมองส่วนหน้า เป็นบริเวณของสมองท่ีมีการเปล่ียนแปลงและมีความสัมพันธ์กับวัตถุท่ีมีหลาย
คุณสมบัติของความจ าขณะท างานด้านภาพ จากการศึกษาก่อนหน้านี้แสดงให้เห็นว่าข้อมูลท่ีเก็บไว้ 
ในความจ าขณะท างานด้านภาพจะเก็บอยู่ในบริเวณ ขม่อมและ Cortices หน้าผาก อย่างไรก็ตาม 
ยังมีการศึกษางานวิจัยในด้านนี้ค่อนข้างน้อยเกี่ยวกับ การจดจ าวัตถุท่ีมีคุณลักษณะหลากหลาย 
ผู้เข้าร่วมการวิจัยต้องระลึกถึงสีท่ีเคยเห็นมาก่อน การทดสอบโดยใช้ fMRI และรูปแบบการเข้ารหัส
แบบตรงกันข้ามกัน โดยได้สร้างการตอบสนองท่ีมีคุณลักษณะเฉพาะใหม่ ในบริเวณสมองส่วนท้ายทอย 
ขม่อมและหน้าผาก ผลการวิจัยปรากฏว่า ไม่เพียงแต่สรุปได้ว่าสมองมีการท างานโดยการจัดระบบ 
วางแนวข้อมูล แต่ยังมีข้อมูลสีท่ีเมื่อก าหนดสัญลักษณ์ให้จ าได้ ผลลัพธ์เหล่านี้แสดงให้เห็นถึงกลไก 
การท างานของหน่วยความจ าท่ีมีลักษณะเฉพาะท่ีเกี่ยวข้องกับงานเท่านั้น 
 Tsubomi and Watanabe (2017) ได้วิจัยเรื่อง ความจ าขณะท างานด้านภาพ ผลการวิจัย
ปรากฏว่า ความสามารถในการจัดเก็บข้อมูลของความจ าขณะท างานด้านภาพมีข้อจ ากัดอย่างมาก 
มักมีเพียง 3 รายการ ดังนั้นจึงเป็นส่ิงส าคัญท่ีควรจ ากัดข้อมูลจากตัวรบกวน วัตถุประสงค์การวิจัย  
เพื่อเก็บรักษาความจ าขณะท างานด้านภาพ จากส่ิงรบกวนและความวิตกกังวลในช่วงวัยเด็ก  
ซึ่งมักเกิดขึ้นในห้องเรียนส าหรับเด็กนักเรียนระดับประถมศึกษา อายุระหว่าง 7-12 ปีและผู้ใหญ่ 
จ านวน 140 คน เป็นการพัฒนาความสามารถท่ีเกี่ยวข้องกับการอ่านและเขียน คณิตศาสตร์ 
และวิทยาศาสตร์ เกี่ยวข้องกับประสิทธิภาพของความจ าขณะท างานด้านภาพ ส าหรับเด็กเล็ก  
อายุระหว่าง 7-9 ปี และเด็กโตอายุระหว่าง 10-12 ปี เพื่อทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ  
จากการทดลอง ก าหนดให้มีค าพูดรบกวนเกิดขึ้นระหว่างการดูภาพระหว่างการทดลอง ผลการวิจัย
ปรากฏว่า ประสิทธิภาพของความจ าขณะท างานด้านภาพการจากการมีส่ิงรบกวนและไม่มีส่ิงรบกวน
แตกต่างกัน ผลการวิจัยปรากฏว่า ความจ าขณะท างานด้านภาพเพิ่มมากขึ้นหลังการทดลอง 
จากการไม่มีตัวรบกวนจากเสียงพูดเมื่อดูภาพ  
 สรุปทิศทางแนวโน้มเกี่ยวกับการพัฒนาความจ าขณะท างานด้านภาพ ช่วงวัยเด็กในปัจจุบัน 
ได้มีการวิจัยกับกลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นเด็กมากข้ึนในช่วงอายุน้อยกว่า 5 ปี เพื่อให้เข้าใจถึงประสิทธิภาพ
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ของความจ าของเด็กมากข้ึน และค้นคว้าวิจัยเกี่ยวกับจ านวนรายการจดจ าของวัตถุท่ีมีผลต่อระยะเวลา
ในการจดจ าได้นานมากท่ีสุดท่ีส่งผลต่อความจ าขณะท างานด้านภาพและการพัฒนาความจ า 
ขณะท างานให้คงทนในระยะยาว ท าให้ทราบถึงทิศทางและกลไกการเพิ่มขึ้นของความจ า 
ขณะท างานและแนวทางวิจัยเกี่ยวกับการลดตัวรบกวนระหว่างการฝึกความจ าขณะท างานด้านภาพ
ในช่วงวัยเด็กและวัยรุ่นตอนต้น เพื่อพัฒนาให้ความจ าขณะท างานด้านภาพในเด็กและวัยรุ่นตอนต้น
เพิ่มมากขึ้นในการพัฒนาความสามารถทางการรู้คิดทางปัญญาท่ีสูงขึ้น ได้แก่ การแก้ปัญหา  
การใหเ้หตุผล การตัดสินใจและความคิดสร้างสรรค์ต่อไป 
 

ตอนท่ี 2  โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 2.1  ควำมหมำยของวิดีโอเกม ข้อดีข้อเสียและกำรจ ำแนกประเภทของวิดีโอเกม 

  2.1.1  ความหมายของวิดีโอเกม 
  ราชบณัฑิตยสถาน (2554) ใหค้วามหมายของเกม (Game) คือ การแข่งขนัท่ีมีกตกิา
ก าหนด เช่น เกมกีฬา การเล่นเพื่อความสนุก เช่น เกมคอมพิวเตอร์ การแสดงเพื่อสาธิตกิจกรรม  
เช่น เกมการบริหาร เพื่อหกัล้างกัน การแข่งขนัหรือการเล่นท่ีจบลงด้วยการแพ้ชนะกันครั้งหนึง่ ๆ  
เช่น เล่นแบดมินตัน 3 เกม 
  2.1.2  ข้อดี ข้อเสียวิดีโอเกม 
  ข้อดีของวิดีโอเกม ช่วยกระตุ้นส่งเสริมให้ผู้เล่นมีแรงจูงใจในการเรียนรู้เกม ท าให้เกิด
ความสนุกสนานในการเรียนรู้ กระตุ้นความท้าทาย ฝึกทักษะการเคล่ือนไหวของสายตา มือ และสมอง
ฝึกให้มีการโต้ตอบท่ีรวดเร็ว ส่งเสรมิความสามารถทางปัญญาต้ังแต่การรับรู้ การใส่ใจ ความจ า การคิด 
การแก้ปัญา ความคิดสร้างสรรค์ และการตัดสินใจของมนุษย ์
  ประภาพร ดอกไม,้ สุชาดา กรเพชรปาณี และสมสิทธิ์  จิตรสถาพร (2556) ได้สรุปถึง 
ปัจจุบันเกมคอมพิวเตอร์พัฒนาขึ้นมาก ส่งผลกระทบต่อการเรียน สุขภาพร่างกาย จิตใจและผลกระทบ
อื่น ๆ ตามมามากมาย ข่าวจากหนังสือพิมพ์ โทรทัศน์ และส่ืออื่น ๆ รายงานเกี่ยวกับอันตรายท่ีเกิดขึ้น
จากการเล่นเกมออนไลน์ของเด็กและวัยุร่น ก่อให้เกิดปัญหาอาชญากรรม หรือบางครั้งการเล่นเกม
ท าลายสุขภาพจิต สุขภาพกายของผู้เล่น เด็กบางคนไม่เคยเล่นเกมแต่เมื่อทดลองเล่นแล้วมีอาการ 
ติดเกม การท่ีผู้เล่นเกม เล่นเกมฆ่าศัตรูอาจจะเป็นพื้นฐานของพฤติกรรมและเจตคติท่ีก้าวร้าวต่อไป 
(Anderson & Dill, 2000) ซึ่งพฤติกรรมก้าวร้าวอาจจะยังไม่ได้แสดงออกในทันที ในการแก้ปัญหาเด็ก
ติดเกม พ่อแม่ ผู้ปกครองเป็นผู้ท่ีมีบทบาทส าคัญในการสอดส่องดูแลและจัดสรรเวลาท ากิจกรรมต่าง ๆ 
ส่งเสริมให้บุตรได้มีกิจกรรมอื่น ๆ ในทางท่ีเกิดประโยชน์ เช่น การเล่นกีฬา เล่นดนตรี หรือกิจกรรม 
อื่น ๆ ท่ีเด็กมีความสนใจ พ่อ แม่ ผู้ปกครองต้องเป็นส่วนหนึ่งในการสร้างกฎเกณฑ์และกติกา  
เพื่อควบคุมพฤติกรรมและการใช้เวลาในการเล่นเกม เพื่อฝึกนิสัย พฤติกรรมและความรับผิดชอบ 
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ของเด็กให้สามารถแบ่งเวลาในการเรียน การท ากิจกรรมอื่น ๆ ในชีวิตประจ าวัน และใช้เวลา 
ในการเล่นเกมให้เหมาะสมและไม่ให้เกิดอันตรายกับผู้เล่น 
 ข้อเสียของวิดีโอเกม หากเล่นเกมนานเกินไปอาจท าให้เกิดปัญหาทางอารมณ์ ความก้าวร้าว 
ขาดสมาธิในการเรียน ทักษะการปรับตัวร่วมกับสังคมลดลง เกิดปัญหาสุขภาพเนื่องจากร่างกาย
เคล่ือนไหวน้อย ใช้เวลากับการท ากิจกรรมบนหน้าจอคอมพิวเตอร์นานเกินไป 
  2.1.3  การแบ่งประเภทของวิดีโอเกม 

       วิดีโอเกม (อังกฤษ: Video Game) (https://th.wikipedia.org/wiki/วิดีโอเกม)  
คือ เกมอิเลคทรอนิกท่ีมนุษย์ใช้ส่วนติดต่อประสานกับผู้ใช้ (user interface) สร้างผลป้อนกลับ 
ไปยังอุปกรณ์วิดีโอ ค าว่า วิดีโอในวิดีโอเกม แต่เดิมหมายถึงอุปกรณ์แสดงภาพแบบแรสเตอร์  
แต่ปัจจุบันสามารถใช้เรียกอุปกรณ์แสดงภาพใด ๆ ก็ได้ท่ีสร้างภาพสองมิติหรือสามมิติขึ้นมา 
ตัวอย่างเช่น คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล และเครื่องเล่นวิดีโอเกม อุปกรณ์เหล่านี้เป็นไปได้ต้ังแต่
เมนเฟรมคอมพิวเตอร์ ไปจนถงึอุปกรณ์มือถือขนาดเล็ก วิดีโอเกมแบบเฉพาะอย่างเช่น เกมตู้  
เคยมีแพร่หลายในอดีต แต่ปัจจุบันน้อยลง วิดีโอเกมในปัจจุบันได้พัฒนาไปจนกลายเป็น 
อุตสาหกรรมและงานศิลปะ 
 ประเภทของวีดีโอเกม (https://th.wikipedia.org/wiki/วิดีโอเกม) แบ่งลักษณะ 
ตามการเล่นเกมออกเป็นประเภทต่าง ๆ ได้ 13 ประเภท ดังนี้ 
 1.  เกมแอคช่ัน (Action Game) เป็นประเภทเกมท่ีใช้ในการบังคับทิศทาง 
และการกระท าของตัวละครในเกมเพื่อผ่านด่านต่าง ๆ ให้ได้ มีต้ังแต่เกมท่ีมีรูปแบบง่าย ๆ เหมาะกับ
คนทุกเพศทุกวัย เช่น เกมมาริโอ เกมร็อคแมน ไปจนถึงเกมแอกชันท่ีมีเนื้อหารุนแรงไม่เหมาะกับเด็ก  
บางเกมมีการใส่ลูกเล่นต่าง ๆ เข้ามาเพิ่มความสนุกสนานของเกมจนกลายเป็นเกมแนวใหม ่ได้แก่ 
  1.1   เกมยิงมุมมองบุคคลท่ีหนึ่ง (First Person Shooter) เป็นเกมแอคชันท่ีให้ผู้เล่น 
สวมบทบาทผ่านมุมมองจากสายตาตัวละครตัวหนึ่ง เพื่อต่อสู้ผ่านด่านต่าง ๆ จุดเด่นของเกมประเภทนี้
คือเหตุการณ์ทุก ๆ อย่างจะผ่านสายตาของผู้เล่นท้ังหมด ผู้เล่นจะไม่เห็นตัวเอง เน้นเกมแอคชัน 
ท่ีมีการเล่นเกมต่อหน้าผู้เล่นเกม และเน้นท่ีอารมณ์ของตัวผู้เล่นและความรู้สึกสมจริง ท าให้เกม
ประเภทนี้มักจะเป็นเกมท่ีมีความรุนแรงสูง เกมประเภทนี้ท่ีได้รับความนิยม ได้แก่  
Half-Life, Doom, Crysis, Battlefield, Brother in Arms และ Call of Duty เป็นต้น 
  1.2  เกมยิงมุมมองบุคคลท่ีสาม (Third Person Shooter) เป็นเกมแอคชันลักษณะ 
คล้าย ๆ กับ First Person Shooter แต่จะแตกต่างกันตรงท่ีเกมประเภทนี้ผู้เล่นจะได้มุมมอง 
จากด้านหลังของตัวละครแทน เกมประเภทนี้เน้นการเคล่ือนไหวของตัวละครเป็นส าคัญ เพราะผู้เล่น
มองเห็นตัวละครท่ีควบคุม เกมประเภทนี้มักจะมีปริศนาในเกมเป็นระยะ ๆ เกมประเภทนี้ท่ีได้รับ 
ความนิยม ได้แก่ Grand Theft Auto, Tomb Rider, Hitman, Splinter Cell และ Saint Row 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%A4%E0%B8%A9
https://th.wikipedia.org/wiki/วิดีโอเกม
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B9%87%E0%B8%81%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%81&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B9%88%E0%B8%A7%E0%B8%99%E0%B8%95%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%81%E0%B8%B1%E0%B8%9A%E0%B8%9C%E0%B8%B9%E0%B9%89%E0%B9%83%E0%B8%8A%E0%B9%89
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B9%82%E0%B8%AD
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%81%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%AA%E0%B9%81%E0%B8%81%E0%B8%99&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%9B%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%93%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%AA%E0%B8%94%E0%B8%87%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B9%88%E0%B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B9%82%E0%B8%AD%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%9F%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%9B%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%93%E0%B9%8C%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%96%E0%B8%B7%E0%B8%AD&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%95%E0%B8%B9%E0%B9%89
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B9%81%E0%B8%AD%E0%B8%84%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B9%88%E0%B8%99&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B9%82%E0%B8%AD
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A3%E0%B9%87%E0%B8%AD%E0%B8%84%E0%B9%81%E0%B8%A1%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%A2%E0%B8%B4%E0%B8%87%E0%B8%A1%E0%B8%B8%E0%B8%A1%E0%B8%A1%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%9A%E0%B8%B8%E0%B8%84%E0%B8%84%E0%B8%A5%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88%E0%B8%AB%E0%B8%99%E0%B8%B6%E0%B9%88%E0%B8%87
https://th.wikipedia.org/wiki/Half-Life
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%A2%E0%B8%B4%E0%B8%87%E0%B8%A1%E0%B8%B8%E0%B8%A1%E0%B8%A1%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%9A%E0%B8%B8%E0%B8%84%E0%B8%84%E0%B8%A5%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A1&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/Grand_Theft_Auto
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Tomb_Rider&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Hitman&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Splinter_Cell&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Saint_Row&action=edit&redlink=1
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  1.3  เกมแพลตฟอร์ม (Platformer) เป็นเกมแอคชันพื้นฐาน ท่ีวางฉากไว้บนพื้นท่ีขนาด
หนึ่งเพื่อให้ผู้เล่นผ่านเกมไปให้ได้ทีละด่าน ๆ โดยส่วนมากมักจะเน้นให้ผู้เล่นกระโดดข้ามฝ่ังจากฝ่ังหนึ่ง
ไปอีกฝ่ังหนึ่งเป็นเกมแบบ 2 มิติและมีการควบคุมการเดินไปทางซ้ายกับไปทางขวา เกมประเภทนี้ 
ท่ีได้รับความนิยม ได้แก่ Kirby, Contar และ Metal Slug 
  1.4  Stealth-based Game คือเกมแอคชันท่ีไม่เน้นการบุกตะลุย แต่ใช้การหลอกล่อ
ฝ่ายศัตรูเพื่อผ่านอุปสรรคไปให้ได้ เกมประเภทนี้โดยส่วนมากผู้เล่นต้องมีความอดทนสูง 
และต้องสามารถอ่านการเคล่ือนไหวของศัตรูได้ เกมประเภทนี้ตัวละครหลักมักจะไม่แข็งแกร่งเหมือน
เกมแบบ First Person Shooter และไม่มีอาวุธยทุโธปกรณ์มากพอใช้ต่อสู้ได้ แต่อย่างไรก็ตาม  
เกมหลาย ๆ ชนิดได้น าคุณลักษณะของ Stealth-Based Game ไปเพิ่มเติมในเกม เกมประเภทนี้ 
ท่ีได้รับความนิยมได้แก่ Tenchu, Metal Gear Solid และ Splinter Cell 
  1.5  Action Adventure Game เป็นเกมท่ีมีการน าปริศนาและการรวบรวมส่ิงของ
คล้ายคลึงเกมผจญภัย บางเกมยังผสมลักษณะของเกมอาร์พีจีลงไปด้วย เกมประเภทนี้ยังแตกแขนง
เป็น Survival/ Horror โดยการสมมติสถานการณ์ท่ีต่ืนเต้นขึ้นมาเพื่อให้ผู้เล่นเอาชีวิตรอดไปให้ได้
หรือไม่ก็ตาย เกมประเภทนี้ท่ีได้รับความนิยม ได้แก่ เกมเรซิเดนต์อีวิล เกมแชโดว์ออฟ  
เกมเดอะโคลอสซัส และเกมมายคราป  
 2.  เกมเล่นตามบทบาท 

    เกมเล่นตามบทบาท (Role Playing Game) หรือ อาร์พีจี (RPG) หรือท่ีนิยมเรียกกัน 
ว่า เกมภาษา เป็นเกมท่ีพัฒนาจากเกมสวมบทบาทแบบต้ังโต๊ะ เนื่องจากในช่วงแรกเกมอาร์พีจีเป็น
ภาษาอังกฤษหรือญี่ปุ่นซึ่งต้องใช้ความรู้ด้านภาษานั้น ๆ ในการเล่นเกมประเภทนี้จะก าหนดตัวผู้เล่น 
อยู่ในโลกท่ีสมมติขึ้น และให้ผู้เล่นสวมบทบาทเป็นตัวละครหนึ่งในโลกนั้น ๆ ผจญภัยไปตามเนื้อเรื่อง 
ท่ีก าหนด โดยมีจุดเด่นทางด้านการพัฒนาระดับของตัวละคร เมื่อผจญภัยมากขึ้นและเอาชนะศัตรู 
ตัวร้ายท่ีสุดในเกม ตัวเกมไม่เน้นการบังคับหวือหวา แต่จะให้ผู้เล่นสัมผัสกับเรื่องราวแทนเกม RPG  
จะแบ่งออกเป็นสองลักษณะใหญ่ ๆ คือ 
  2.1  Computer RPG เป็นเกมอาร์พีจีบนเครื่องคอมพิวเตอร ์จุดเด่นของเกมประเภทนี้
ไม่เน้นเรื่องราว แต่เน้นท่ีการให้ผู้เล่นสร้างตัวละครอย่างเสรีแล้วออกไปผจญภัยในโลกของเกม  
เกมอาร์พีจีบนคอมพิวเตอร์มักจะเป็นอาร์พีจีของประเทศในแถบตะวันตก เกมประเภทนี้จะมีคุณค่า 
ในการเล่นซ้ าท่ีสูงมาก เพราะผู้เล่นสามารถกลับมาเล่นและเปล่ียนลักษณะของตัวละครได้ตามใจชอบ 
เกมประเภทนี้ท่ีได้รับความนิยม ได้แก ่Diablo, The Elder Scrolls และ Titan Quest 
  2.2  Console RPG เป็นเกมอาร์พีจีบนเครื่องคอนโซล จุดเด่นของเกมประเภทนี้ 
อยู่ท่ีเรื่องราวหลากหลาย เกมประเภทนี้มักจะมีตัวละครท่ีสร้างไว้อยู่แล้วและให้ผู้เล่นเข้าไปควบคุมตัว
ละครตัวนั้น เกมประเภทนี้ท่ีได้รับความนิยมได้แก่ เกมไฟนอลแฟนตาซีและเกมดรากอนเควสต์  

https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B9%81%E0%B8%9E%E0%B8%A5%E0%B8%95%E0%B8%9F%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%A1&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=2_%E0%B8%A1%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%B4&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Kirby&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Contar&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Metal_Slug&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Stealth-based_game&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/Tenchu
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Metal_Gear_Solid&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Splinter_Cell&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Action_Adventure_Game&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%8B%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%99%E0%B8%95%E0%B9%8C%E0%B8%AD%E0%B8%B5%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%A5
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%8A%E0%B9%82%E0%B8%94%E0%B8%A7%E0%B9%8C%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%9F%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%82%E0%B8%84%E0%B8%A5%E0%B8%AD%E0%B8%AA%E0%B8%8B%E0%B8%B1%E0%B8%AA
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%8A%E0%B9%82%E0%B8%94%E0%B8%A7%E0%B9%8C%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%9F%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%82%E0%B8%84%E0%B8%A5%E0%B8%AD%E0%B8%AA%E0%B8%8B%E0%B8%B1%E0%B8%AA
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B9%88%E0%B8%99%E0%B8%95%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%9A%E0%B8%97%E0%B8%9A%E0%B8%B2%E0%B8%97
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Diablo&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=The_Elder_Scrolls&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Titan_Quest&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B9%88%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%84%E0%B8%9F%E0%B8%99%E0%B8%AD%E0%B8%A5%E0%B9%81%E0%B8%9F%E0%B8%99%E0%B8%95%E0%B8%B2%E0%B8%8B%E0%B8%B5
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%94%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B9%8C
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  2.3  Action RPG  คือเกมอาร์พีจีท่ีเพิ่มส่วนของการบังคับ ส่วนมากเกมประเภทนี้ 
จะเป็นเกมอาร์พีจีท่ีมีส่วนผสมของการต่อสู้ เพราะส่วนมากเกมประเภทนี้ผู้เล่นต้องเก็บค่า
ประสบการณ์ ระดับการเล่น อาวุธและชุดเกราะ เกมประเภทนี้ท่ีได้รับความนิยม ได้แก่ เกมไซเคน 
และเกมเดนเสทสึ 
  2.4  Simulation RPG คือเกมอาร์พีจีท่ีมีการเล่นในแบบของการวางแผนการรบ  
โดยส่วนมากมักจะเป็นเกมวางแผนปกติแต่จะเน้นในส่วนของการเก็บค่าประสบการณ์ ระดับการเล่น 
และบางเกมยังมีการซื้อขายของแบบเกม RPG โดยส่วนมากเกมประเภทนี้มักจะเป็นเกมผลัดกันเดิน  
แต่จะต่างจากเกม Turn-Based Strategy ตรงท่ีเกมประเภทนี้จะมีปริมาณยูนิตในสนามรบน้อยกว่า  
Turn-Based Strategy และตัวละครสามารถติดต้ังอาวุธแบบเกมอาร์พีจีท่ัว ๆ ไปได้ เกมประเภทนี้ 
มีอีกชื่อหนึ่งว่า Tactical Role-Playing Game เกมประเภทนี้ท่ีได้รับความนิยม ได้แก่ เกมซูเปอร์  
เกมโรบ็อตไทเซ็น เกมซากุระไทเซ็น และเกมไฟนอลแฟนตาซี  
 3.  เกมผจญภัย (Adventure Game) เป็นเกมท่ีผู้เล่นสวมบทบาทเป็นตัวละครตัวหนึ่ง 
และต้องกระท าเป้าหมายในเกมให้ส าเร็จลุล่วงไปได้ เกมผจญภัยนั้นถูกสร้างครั้งแรกในรูปแบบ 
ของ Text Based Adventure จนกลายมาเป็นแบบ Graphic Adventure เกมผจญภัยจะเน้นหนัก 
ให้ผู้เล่นหาทางออกหรือไขปริศนาในเกม โดยส่วนมากปริศนาในเกมจะเน้นใช้ตรรกะแก้ปัญหา 
และใช้ส่ิงของท่ีผู้เล่นเก็บมาระหว่างผจญภัย นอกจากนั้นผู้เล่นยังคงต้องพูดคุยกับตัวละครตัวอื่น ๆ 
เกมประเภทนี้ผู้เล่นต้องช านาญด้านภาษาเป็นอย่างมาก เกมผจญภัยส่วนมากมักจะไม่มีการเสียชีวิต 
เพื่อให้ผู้เล่นได้มีเวลาวิเคราะห์ปัญหาข้างหน้าได้ หรือถ้ามีการตายในเกมผจญภัยมักจะถูกวางไว้ 
แล้วว่าผู้เล่นจะเสียชีวิตตรงไหนได้บ้าง เกมผจญภัยมีรูปแบบต่าง ๆ ดังนี้ 
  3.1  Text Based Adventure เป็นเกมผจญภัยท่ีใช้พื้นฐานของการพิมพ์เป็นส าคัญ 
โดยเมื่อผู้เล่นต้องการท าอะไรต้องพิมพ์ค าส่ังเพื่อให้ตัวละครในเกมกระท าตาม (เช่นพิมพ์ Talk  
เมื่อต้องการคุย พิมพ์ Look เมื่อต้องการมอง) แต่หลังจากท่ีคอมพิวเตอร์ก้าวสู้ยุคของเมาส์ เกม 
ผจญภัยประเภทพิมพ์ก็หมดความนิยมลง เกมประเภทนี้ท่ีได้รับความนิยม ได้แก่ เกม Zork 
  3.2  Graphical Adventure เป็นเกมผจญภัยท่ีใช้รูปภาพหรือตัวคนจริง ๆ มาแสดง 
ในหน้าจอให้ผู้เล่นได้ใช้สายตาในการมองหาวัตถุรอบข้าง เกมประเภทผู้เล่นจะต้องเล่ือนเมาส์ 
ไปท่ัวหน้าจอ เพื่อหาจุดผิดปกติหรือส่ิงของภายในเกม (Pixel Hunting)  
  3.3  Puzzle Adventure เป็นเกมผจญภัยท่ีเน้นการไขปริศนาในเกม โดยจะตัดทอน
รายละเอียด เช่น การเก็บของหรือการคุยกับบุคคลอื่นลงไป เกมประเภทนี้ท่ีได้รับความนิยม ได้แก่   
เกม Myst 

https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%84%E0%B8%8B%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%99_%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%AA%E0%B8%97%E0%B8%AA%E0%B8%B6&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%84%E0%B8%8B%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%99_%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%AA%E0%B8%97%E0%B8%AA%E0%B8%B6&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8B%E0%B8%B9%E0%B9%80%E0%B8%9B%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%82%E0%B8%A3%E0%B8%9A%E0%B9%87%E0%B8%AD%E0%B8%95%E0%B9%84%E0%B8%97%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B9%87%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8B%E0%B8%B9%E0%B9%80%E0%B8%9B%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%82%E0%B8%A3%E0%B8%9A%E0%B9%87%E0%B8%AD%E0%B8%95%E0%B9%84%E0%B8%97%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B9%87%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8B%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%B8%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%97%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B9%87%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%84%E0%B8%9F%E0%B8%99%E0%B8%AD%E0%B8%A5%E0%B9%81%E0%B8%9F%E0%B8%99%E0%B8%95%E0%B8%B2%E0%B8%8B%E0%B8%B5_%E0%B9%81%E0%B8%97%E0%B8%81%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%AA%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%9C%E0%B8%88%E0%B8%8D%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%A2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Zork&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Myst&action=edit&redlink=1
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 4.  เกมปริศนา (Puzzle Game) เป็นเกมแนวที่เล่นได้ทุกวัย ตัวเกมมักจะเน้น 
การแก้ปริศนา ปัญหาต่าง ๆ มีต้ังแต่ระดับง่ายไปจนถึงซับซ้อน ในอดีตตัวเกมมักน ามาจากเกมปริศนา
ตามนิตยสาร เช่น เกมตัวเลข เกมอักษรไขว้ ไปจนถึงเกมพัซเซิลใหม่ ๆ ตัวอย่าง เช่น เกม Polarium  
และ เกม Puzzle Bubble เกมปริศนาเป็นเกมท่ีไม่เน้นเรื่องราวแต่จะเน้นไปท่ีความท้าทายให้ผู้เล่น
กลับมาเล่นซ้ า ๆ ในระดับท่ียากขึ้น 
 5.  เกมการจ าลอง (Simulation Game) เป็นเกมประเภทท่ีจ าลองสถานการณ์ต่าง ๆ  
มาให้ผู้เล่นได้สวมบทบาทเป็นผู้อยู่ในสถานการณ์นั้น ๆ และตัดสินใจจากเหตุการณ์ต่าง ๆ อาจจะน า 
มาจากสถานการณ์จริงหรือสถานการณ์สมมติก็ได้ เกมแนวนี้แยกเป็นประเภทย่อยได้อีก ได้แก ่
  5.1  Virtual Simulation จะจ าลองการควบคุมเสมือนจริงของส่ิงต่าง ๆ เช่น การขับ
รถยนต์ การขับเครื่องบิน การขับรถไฟ  การควบคุมรถยกของ เป็นต้น โดยส่วนมากเกมประเภทนี้
มักจะจ าลองรายละเอียดต่าง ๆ ให้สมจริงท่ีสุดเท่าท่ีจะจ าลองได้ เกมประเภทนี้นอกจากใช้เล่น 
เพื่อความบันเทิงแล้ว ยังสามารถใช้เป็นแหล่งเรียนรู้การควบคุมต่าง ๆ ได้ เกมประเภทนี้ท่ีมีช่ือเสียง 
เช่น แกรนทัวริสโม เป็นต้น นอกจากนั้นเกมประเภทนี้ไม่จ าเป็นต้องเป็นยานพาหนะ อาจจะเป็น 
การจ าลองสถานการณ์ เช่น ไฟไหม้  
  5.2  Business Simulation เป็นเกมจ าลองการบริหารธุรกิจ ผู้เล่นได้บริหารธุรกิจอย่าง
ใดอย่างหนึ่ง ซึ่งมีท้ังแบบผิวเผิน (วางต าแหน่งส่ิงของ จ้างพนักงาน) จนไปถึงระดับลึก (ควบคุม 
การท างานของพนักงาน การซื้อ/ การขายหุ้น) เกมประเภทนี้มักจะมีค าว่า Tycoon ต่อท้ายช่ือเกม 
เกมประเภทนี้ท่ีได้รับความนิยม ได้แก ่เกม Theme Hospital เกม Theme Park  และเกม Railroad 
Tycoon 
  5.3  Situation Simulation จ าลองเหตุการณ์ต่าง ๆ ในช่วงเวลาหนึ่งมาให้ผู้เล่นได้เล่น
เป็นตัวเองในสถานการณ์นั้น เช่น เกม Derby Stalion  
  5.4  Life Simulation คือเกมจ าลองชีวิต โดยผู้เล่นมักจะได้ควบคุมตัวละครตัวหนึ่ง 
หรือครอบครัวหนึ่ง แล้วใช้ชีวิตปฏิบัติกิจวัตรประจ าวัน เช่น ทานข้าว อาบน้ า ท างานหาเงิน ฯลฯ  
เกมประเภทนี้ผู้เล่นสามารถควบคุมตัวละครท้ังท่ีเป็นมนุษย์และไม่ใช่มนุษย์ได้ เกมประเภทนี้ 
ท่ีมีช่ือเสียง เช่น เดอะซิมส์ และ Animal Crossing 
  5.5  Pet Simulation เกมแนวนี้จะให้ผู้เล่นได้เล้ียงสัตว์ต่าง ๆ ในเกม ส าหรับผู้เล่น 
บางคนท่ีอยากจะเล้ียงสัตว์แต่สถานภาพไม่อ านวย ก็สามารถมาลองเล้ียงสัตว์ในเกมได้ มีต้ังแต่ 
สัตว์จริง ๆ เช่น เล้ียงปลา เล้ียงสุนัข และแมว ไปจนถึงสัตว์ในจินตนาการ เช่น เกม Slime Shiyo  
และเกมตระกูลทามาก็อตจิ  
  5.6  Sport Simulation เป็นเกมวางแผนจัดการระบบของทีมกีฬา ลักษณะเกม 
มักจะให้ผู้เล่นได้ควบคุมเป็นผู้จัดการทีมหรือสโมสร และจัดหาส่ิงต่าง ๆ ให้กับทีม เช่น สปอนเซอร์ 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%A8%E0%B8%99%E0%B8%B2
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%88%E0%B8%B3%E0%B8%A5%E0%B8%AD%E0%B8%87&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A3%E0%B8%96%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%95%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%9A%E0%B8%B4%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A3%E0%B8%96%E0%B9%84%E0%B8%9F
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%A7%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%AA%E0%B9%82%E0%B8%A1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Theme_Hospital&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Theme_Park&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Railroad_Tycoon&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Railroad_Tycoon&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B8%8B%E0%B8%B4%E0%B8%A1%E0%B8%AA%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Animal_Crossing&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%97%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B9%87%E0%B8%AD%E0%B8%95%E0%B8%88%E0%B8%B4&action=edit&redlink=1
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ตารางท่ีฝึกฝน หรือจัดต าแหน่งการเล่นให้กับตัวผู้เล่นในทีม เป็นต้น ผู้เล่นควรมีความรู้เกี่ยวกับกีฬา
ชนิดนั้น ๆ พอสมควร และรู้จักช่ือนักกีฬาและช่ือทีมมาบ้าง จะท าให้เล่นเกมประเภทนี้ได้สนุกยิ่งขึ้น 
อย่างไรก็ตาม เกมประเภทนี้บางเกมจะน านักกีฬา หรือ ทีมท่ีมีช่ือเสียงมาเป็นจุดขาย เช่น เกม 
Championship Manager และ เกม Football Manager 
  5.7  Renai เป็นเกมจ าลองเสริมสร้างความสัมพันธ์ระหว่างหญงิและชายให้รู้จักกัน  
โดยลักษณะตัวเกมผู้เล่นจะต้องรับบทเป็นชายหรือหญิง โดยมีเป้าหมายสร้างความสัมพันธ์กับหญิงสาว 
(หรือชายหนุ่ม) ให้กลายเป็นคนรักกัน โดยตัวเกมส่วนมากจะแบ่งเป็นวัน ในแต่ละวันผู้เล่นสามารถ
เลือกท ากิจกรรมต่าง ๆ เพื่อสร้างค่าสถานะ (แบบเกมเล่นตามบทบาท) และเกิดเหตุการณ์ระหว่าง 
ผู้เล่นกับตัวละครอื่น ๆ เกมประเภทนี้ท่ีได้รับความนิยมได้แก ่เกมโทคิเมคิเมโมเรียล  
 6.  เกมวางแผนการรบ (Strategy Game) เป็นเกมท่ีแยกจากประเภทเกมการจ าลอง  
คือ เกมท่ีเน้นการควบคุมกองทัพซึ่งประกอบไปด้วยหน่วยทหารย่อย ๆ เข้าท าการสู้รบกัน พบมาก 
ในเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล เนื่องจากคีย์บอร์ดและเมาส์นั้นมีความเหมาะสมต่อการควบคุมเกม 
และมักจะสามารถเล่นร่วมกันได้หลายคนผ่านทางอินเทอร์เน็ตหรือผ่านระบบแลน (LAN) อีกด้วย  
เนื้อเรื่องในเกมมีได้หลากหลายรูปแบบ แล้วแต่เกมนั้น ๆ จะก าหนด เวทมนตร์คาถา พ่อมด กองทหาร
ยุคกลาง ไปจนถึงสงครามระหว่างดวงดาว รูปแบบการเล่นหลัก ๆ ของเกมประเภทนี้ มักจะ 
เป็นการควบคุมกองทัพ เก็บเกี่ยวทรัพยากร และสร้างกองทัพ เกมวางแผนการรบ แบ่งออกเป็น  
2 ประเภทตามการเล่น ดังนี ้
  6.1  ประเภทตอบสนองแบบทันทีทันใด (Real Time Strategy) ผู้เล่นทุกฝ่ายต้องแข่ง
กับเวลา เนื่องจากไม่มีการหยุดพักระหว่างรบ เกมจะด าเนินเวลาไปตลอด เกมประเภทนี้ท่ีได้รับ 
ความนิยม ได้แก่ เกมคอมมานด์แอนด์คองเคอร์ เกมสตาร์คราฟต์ และเกมวอร์คราฟต์ 
  6.2  ประเภททีละรอบ (Turn Based Strategy) ประเภทนี้ผู้เล่นมีโอกาสคิดมากกว่า 
เพราะจะใช้วิธีผลัดกันส่ังการทหารของตัวเองเป็นรอบ ๆ เนื้อเรืองส่วนใหญ่จะอิงประวัติศาสตร์จริง 
อาจจบลงใด้หลากหลายรูปแบบ  
 7.  เกมกีฬา (Sport Game) เป็นเกมจ าลองการเล่นกีฬาแต่ละชนิด โดยส่วนมากเกมกีฬา
มักจะมีความถูกต้องและเท่ียงตรงในกฏกติกาค่อนข้างมาก เหมาะส าหรับผู้เล่นท่ีเข้าใจกฏกติกา 
และการเล่นของกีฬานั้น ๆ โดยส่วนมากจุดขายของเกมกีฬามักเป็นช่ือและหน้าตาของผู้เล่นท่ีถูกต้อง 
ลักษณะสนามและยานพาหนะ ตัวอย่างเกมกีฬา ได้แก่ เกม FIFA (ฟุตบอล) เกมวินนิง่อีเลฟ
เว่น (ฟุตบอล)  เกม Madden NFL (อเมริกันฟุตบอล) และ เกม NBA LIVE (บาสเกตบอล) 
 8.  เกมอาเขต (Arcade Game) คือเกมท่ีถูกสร้างมาให้กับเครื่องเกมตู้ โดยส่วนมาก 
เกมประเภทนี้มักจะใช้เวลาจบไม่นาน (ไม่เกิน 30 นาที หรือ ไม่เกิน 1 ช่ัวโมง) เน้นความเรียบง่าย 
ของตัวเกม มักมีเวลาจ ากัดในการเล่นและไม่มีการบันทึกความก้าวหน้าในการเล่น เกมจะบันทึก 

https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Championship_Manager&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Football_Manager&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%84%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B9%82%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%A5
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B9%81%E0%B8%9C%E0%B8%99%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%9A&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%94%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%94%E0%B9%8C%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%9F%E0%B8%95%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A7%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%9F%E0%B8%95%E0%B9%8C&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%81%E0%B8%B5%E0%B8%AC%E0%B8%B2&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/FIFA
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9F%E0%B8%B8%E0%B8%95%E0%B8%9A%E0%B8%AD%E0%B8%A5
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B9%88%E0%B8%87%E0%B8%AD%E0%B8%B5%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B8%9F%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B9%88%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B9%88%E0%B8%87%E0%B8%AD%E0%B8%B5%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B8%9F%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B9%88%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9F%E0%B8%B8%E0%B8%95%E0%B8%9A%E0%B8%AD%E0%B8%A5
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Madden_NFL&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=NBA_LIVE&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9A%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%95%E0%B8%9A%E0%B8%AD%E0%B8%A5
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%95%E0%B8%B9%E0%B9%89
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เพียงคะแนนสูงสุดเท่านั้น เกมประเภทนี้มักมุ่งเนน้ความท้าทายของระดับความยากง่าย ดึงดูดใจ 
ให้ผู้เล่นกลับมาเล่นซ้ าและใช้หลักจิตวิทยาในการบอก "คะแนนสูงสุด" ท่ีผู้เล่นคนก่อน ๆ เคยท าไว้  
ให้ผู้เล่นใหม่ ๆ หาทางท าลายสถิติ 
  8.1  เกมอาเขตแบบท่ีเน้นการเดินตามทางไปเรื่อย ๆ เพื่อเข้าปะทะกับคู่ต่อสู้ท่ีอยู่ตาม
ทางในระยะประชิด มุมมองในเกมเป็นลักษณะการมองจากด้านข้างและเย้ืองไปข้างบนเล็กน้อย  
ท าให้ผู้เล่นมองเห็นอาวุธและรายการอื่น ๆ ท่ีอยู่บนพื้นได้อย่างชัดเจน และผู้เล่นสามารถเดินขึ้นลงได้  
8 ทิศทาง มีท้ังแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ เกมประเภทนี้ท่ีได้รับความนิยม ได้แก่ เกม Double Dragon 
เกม Golden Axe และ เกม Final Fight  
  8.2  เกมอาเขตท่ีเน้นการควบคุมตัวละครเพื่อยิงท าลายคู่ต่อสู้จากระยะท่ีไกลออกไป  
มีท้ังแบบมุมมองจากด้านบนและจากด้านข้าง เกมประเภทนี้ท่ีได้รับความนิยม ได้แก่ เกม Space  
เกม Invaders เกม Gradius และ เกม Contra เป็นต้น 
  8.3  Rail Shooters คือ เกมอาเขตท่ีมักจะใช้อุปกรณ์ท่ีเรียกว่า "ปืนแสง" ซึ่งเป็น
อุปกรณ์ควบคุมเกมท่ีมีรูปร่างเป็นปืน เกมคล้ายคลึงกับ First Person Shooter แต่ตัวเกมจะบังคับ
ทิศทางได้มากกว่า โดยผู้เล่นจะต้องยิงท าลายเป้าหมายท่ีปรากฏบนหน้าจอ โดยใช้ปืนแสงเป็นตัวเล็ง
และยิง บางเกมเล่นได้ 1 ผู้เล่น บางเกมเล่นได้ 2 ผู้เล่น หรืออาจมากกว่านั้น เกมประเภทนี้ท่ีได้รับ
ความนิยมได้แก่ เกม The House of the Dead  เกม Time Crisis และ เกม Virtua Cop เป็นต้น 
  8.4  Touch Arcade คือ เกมอาเขตท่ีใช้การสัมผัสหน้าจอในการเล่น ชนิดหน้าจอแบบ 
LCD หรืออินฟราเรด  
 9.  เกมต่อสู้ (Fighting Game) คือ เกมท่ีเป็นลักษณะตัวละครสองตัวขึ้นไปต่อสู้กัน 
ลักษณะเกมประเภทนี้เน้นให้ผู้เล่นใช้จังหวะและความแม่นย าโจมตี จุดส าคัญท่ีสุดในเกมต่อสู้ 
คือการต่อสู้ต้องแบ่งออกเป็นยก ๆ และจะมีเพียงผู้เล่นเพียงสองฝ่ายเท่านั้นและตัวละครท่ีใช้จะต้อง 
มีความสามารถท่ีต่างกันออกไป เกมประเภทนี้ท่ีได้รับความนิยม ได้แก่  เกมเทคเคน เกมสตรีทไฟท์
เตอร์ และเกมเดอะคิงออฟไฟท์เตอร์ส 
 10.  ปาร์ต้ีเกม (Party Game) คือเกมท่ีมีการรวมเกมย่อย ๆ ไว้รวมกัน โดยในแต่ละเกม
ย่อยจะมีกฏและกติกาท่ีต่างกันออกไป โดยผู้เล่นจะต้องเข้าไปเล่นในเกมย่อยนั้น ๆ และหาทางแข่งขัน
กับผู้เล่นอื่น ๆ ให้ชนะ จุดเด่นของปาร์ต้ีเกมคือ การเล่นเป็นหมู่คณะ ซึ่งจะสร้างความบันเทิงได้
มากกว่าการเล่นคนเดียว เกมประเภทนี้ท่ีได้รับความนิยม ได้แก่ เกม Mario Party 
 11.  เกมดนตรี (Music Game) คือ เกมท่ีผู้เล่นต้องใช้เสียงเพลงในการเล่นด่านต่าง ๆ  
ให้ชนะ ซึ่งผู้เล่นจะต้องกดปุ่มให้ถูกต้อง ตรงจังหวะหรือตรงต าแหน่ง โดยใช้เสียงเพลงเป็นสัญลักษณ์
ส่งสัญญาณบอกเวลาท่ีจะต้องกดปุ่ม  แต่ในขณะเดียวกันบางเพลงผู้เล่นจะต้องใช้อุปกรณ์เสริม 
ซึ่งบางช้ินก็เลียนแบบมาจากของจริง 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%95%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%AA%E0%B8%B9%E0%B9%89
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%97%E0%B9%84%E0%B8%9F%E0%B8%97%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%97%E0%B9%84%E0%B8%9F%E0%B8%97%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B8%84%E0%B8%B4%E0%B8%87%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%9F%E0%B9%84%E0%B8%9F%E0%B8%97%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%AA
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%9B%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%95%E0%B8%B5%E0%B9%89%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Mario_Party&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%94%E0%B8%99%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%B5&action=edit&redlink=1
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 12.  เกมเพื่อการศึกษา (Game for Education) ส่งเสริมด้านการศึกษา เนื้อหา 
ตามบทเรียนน ามาประยุกต์เป็นเกม หรืออาจน าเนื้อหาสาระต่าง ๆ ท่ีนอกเหนือจากต าราเรียน 
น ามาประยุกต์ ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนเกิดแรงกระตุ้นในการเรียนรู้ ส่งผลต่อผู้เรียนเกิดการพัฒนา 
หลาย ๆ ด้าน  
 13.  เกมออนไลน์ (Online Game) คือ เกมท่ีเป็นลักษณะท่ีมีผู้เล่นรวมกันหลายคน  
ผ่านระบบอินเทอร์เน็ต โดยท่ีจะมีตัวละครเล่นแทนตัวเรา มีการพูดคุยกันในเกม สร้างสังคมช่วยกัน
ต่อสู้ เก็บประสบการณ์ เกมออนไลน์ ผู้เล่นแต่ละคนจะสวมบทบาทเป็นตัวละคร สร้างสังคมออนไลน์ 
ในเกม สามารถสร้างห้องขึ้นมาเพื่อพูดคุยแลกเปล่ียน มีการส่งข้อความถึงกันได้ในเกม เกมออนไลน์  
 ภาพรวมโดยสรุป เกมแอคชันเป็นเกมท่ีมลัีกษณะท่ีเน้นการเคล่ือนไหวมุมมองของสายตา
ระหว่างการเล่นของผู้เล่นเกมท่ีรวดเร็ว เน้นการออกแบบเกมท่ีมีปฏิกิริยาการตอบสนองท่ีรวดเร็ว 
ในการตอบสนองกับเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นในเกม (Green & Bayelier, 2012) เน้นการเล่นเกมท่ีติดตาม
วัตถุท่ีเคล่ือนไหวหลากหลายอย่างพร้อมกัน โดยผู้เล่นจะได้ฝึกฝนทักษะการมองวัตถุท่ีเคล่ือนท่ีไปมา
อย่างรวดเร็วและฝึกในเรื่องการแบ่งเลือกความสนใจ (Divided and Selective Attention) การเล่น
เกมประเภทเกมแอคชันมีความสัมพันธ์กับการเพิ่มความสามารถของหน้าท่ีการบริหารจัดการขั้นสูง
ของสมอง ซึ่งมีความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กับการท างานของสมองส่วนหน้า  
 การฝึกเล่นเกมด้วยเกมประเภทเกมแอคชัน สามารถเพิ่มความสามารถของความจ า 
ขณะท างานด้านภาพ (Visual Working Memory) เพราะผู้เล่นได้รับการพัฒนาทักษะการมองวัตถุ 
ท่ีหลากหลายในระยะเวลาส้ัน ๆ อย่างรวดเร็ว หลากหลายวัตถุ ส่งผลต่อการเกิดพัฒนาการทางสมอง
และสายตา  ในปัจจุบันได้มีการศึกษาวิจัยภาคตัดขวาง (Cross Sectional Study ) การศึกษาวิจัย
ระยะยาว (Longitutionnal) ถึงความสัมพันธ์ระหว่างการพัฒนาความจ าขณะท างานด้านภาพ 
และการเล่นแอคชันวิดีโอเกม โดยการใช้ N-Back Tasks ซึ่งเห็นผลความแตกต่างของการเพิ่มขึ้น 
ของความจ าขณะท างานด้านภาพ หลังการเล่นวิดีโอเกมแอคชัน โดยพิจารณาจากค่าเฉล่ียการตอบถูก 
(Accuracy) และค่าเฉล่ียระยะเวลาในการตอบกลับ (Response Time)  
 Wilms, Petersen, and Vangkilde (2013) ได้สรุปว่า เกมแอคชันเป็นลักษณะของเกม 
ท่ีต้องการการโต้ตอบกลับท่ีรวดเร็วต่อตัวกระตุ้นท่ีเป็นภาพท่ีหลากหลายแบบทันทีทันใดในเวลาท่ีเป็น
จริงในปัจจุบันตามสภาพแวดล้อมของเกมท่ีออกแบบ  ลักษณะการรออกแบบหน้าจอเกมคอมพิวเตอร์
มีลักษณะการออกแบบตัวละคร ฉาก สภาพแวดล้อมท่ีเป็นการเคล่ือนไหวท่ีเป็นธรรมชาติ มีชีวิตชีวา  
มีการเคล่ือนไหวผ่านฉากต่าง ๆ ไปมาหลากหลายมิติ มุมุมอง โดยผู้เล่นเกมจะตัดสินใจเลือกใช้อาวุธ 
ในการเล่นเกม ผู้เล่นเป็นผู้ควบคุมการเล่นเกม ตัวอย่างของเกมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน ได้แก่  
เกม Counterstrike, Call of Duty, Modern Warfare II, Left 4 Dead II, Bad Company II,  

https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A8%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B2&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B9%84%E0%B8%A5%E0%B8%99%E0%B9%8C
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Bad Company II, Meda of Honor, Gears of War, Crysis, Halo Reach และ Red Dead 
Redemption-expert Level เครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ในการเล่นเกม ได้แก่ เครื่องคอมพิวเตอร์ 
ส่วนบุคคล (PC) และ Consoles ตัวอย่างเช่น Microsoft XBOX/ 360 และเครื่องเล่น Playstation3 
ได้แก่ Sony Playstation 3  
 ตัวอย่างเกมประเภทเกมแอคชัน ได้แก่ เกม First Person Shooter (FPS) Game เป็นเกม 
ท่ีได้รับความนิยมจากผู้เล่นเกมมาก ได้แก่ เกม Call of Duty เกมขับรถแข่ง เป็นเกมท่ีมีความรุนแรง 
ส่งเสริมให้เกิดพฤติกรรมก้าวร้าว หรือเป็นพฤติกรรมท่ีมีความเส่ียงต่อผู้เล่นเกม มีความไม่เหมาะสม 
กับเด็กในการเล่นเกม (Anderson & Dill, 2000) 
 เกมท่ีไม่ใช่เกมแอคชันเกม (Non-action Video Game) ตัวอย่างเช่น เกม Tetris เป็นเกม 
ท่ีฝึกทักษะการหมุนรูปทรงของภาพในใจเพื่อให้สมองประมวลผลภาพ (Mental Rotation Skills) 
(Boot et al., 2008) และ Oei and Patterson (2013) ได้ศึกษาถึงการเล่นเกม Tetris และเกม 
การค้นหาวัตถุ (Hidden-Object Game) และเกมฝึกความจ าขณะท างาน (Working Memory 
Training Game) สามารถเพิ่มทักษะการฝึกการค้นหาวัตถุ (Visual Search) และความจ าขณะท างาน
ด้านภาพ (Visual Working Memory) ได้ 

 

 
 
      ภาพท่ี 2-3 ตัวอย่างเกม Tetris ท่ีใช้เป็นเกม Non-action Game (Alexey Pajitnov, 1978)  
 
 หลังจากการศึกษา วิเคราะห์ ประเภทของเกมต่าง ๆ ท่ีมีความเหมาะสมกับกลุ่มนักเรียน
ระดับประถมศึกษา อายุระหว่าง 10-11 ปี ผู้วิจัยได้เลือกเกมคอมพิวเตอร์ ประเภทเกมแอคชัน  
ในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เนื่องจากลักษณะของเกมแอคชันเป็นเกมท่ีเหมาะกับวัย 
ของนักเรียนระดับประถมศึกษาซึ่งเป็นวัยที่ชอบความสนุกสนาน ต่ืนเต้นท้าท้าย มีการโต้ตอบระหว่าง 
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ผู้เล่นเกมกับคอมพิวเตอร์อย่างทันทีทันใด ฝึกการเคล่ือนไหวประสานความสัมพันธ์ระหว่างการท างาน
ของสมอง สายตา และมือ ท่ีรวดเร็วตามวัยของนักเรียนระดับประถมศึกษา การเล่นเกมส่งเสริม 
ให้นักเรียนระดับประถมศึกษามีความกระตือรือรน้ในการท ากิจกรรมเพิ่มความจ าขณะท างานด้านภาพ
และเป็นส่ิงเร้า ตัวกระตุ้นท่ีเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ ฝึกทักษะการจดจ า 
จากการมองเห็น สมองเรียนรู้และพัฒนาได้ดีเพื่อพัฒนาทักษะความจ าขณะท างานด้านภาพ  
(Visual Working Memory) ต่อนักเรียนในวัยนีไ้ด้เป็นอย่างดี ซึ่งเป็นวัยทีน่ักเรียนชอบเรียนรู้ส่ิงใหม่
จากเกมคอมพิวเตอร์ โดยการเพิ่มเนื้อหาท่ีเป็นประโยชน์ต่อการเรียนคณิตศาสตร์เกี่ยวกับพื้นฐานความรู้
เกี่ยวกับเรขาคณิต  
 2.2 กำรเล่นวิดีโอเกมกับกำรส่งเสริมควำมสำมำรถทำงปัญญำและงำนวิจัย 
ที่เก่ียวข้อง 
 ในปัจจุบันเป็นท่ียอมรับว่า ผู้ท่ีเล่นวิดีโอเกม สมองจะมีความสามารถในการพัฒนา
ความสามารถทางปัญญาท่ีหลากหลาย โดยเฉพาะอย่างยิ่งความสามารถทางด้านความใส่ใจ 
ในการมองเห็นวัตถุต่าง ๆ ดีกว่าผู้ท่ีไม่ได้เล่นวิดีโอเกม ท าให้มีสมาธิจดจ่อได้ดีกว่าผู้ท่ีไม่ได้เล่นวิดีโอเกม  
(Durlach, Kring, & Bowens, 2009; Green & Bavelier, 2006) ในมุมมองของการควบคุม 
ทางปัญญา (Colzato, van, Glass, Maddox, & Love, 2013; Strobach, Frensch, & Shubert, 
2012) พัฒนาความจ าระยะส้ันจากการมองเห็น (Blacker & Curby, 2013; McDermott, Bavelier, 
& Green, 2014; Wilms, Peterson, & Vangkilde, 2013) และความสามารถทางด้านการประมวล 
ผลท่ีรวดเร็วของสมอง (Dye, Green, & Bavelier, 2009) 
 การเปรียบเทียบความสามารถทางด้านปัญญาในเกมบุคคลยิงปืน (First-Person Shooter 
(FPS) และเกมประเภทการวางแผนกลยุทธ์ออนไลน์ Real-Time Strategy (RTS) Players  
ในขณะท่ีเล่นเกมผ่านสภาพแวดล้อมสามมิติ ผู้เล่นต้องเล่นโดยใช้สมองประมวลผลอย่างรวดเร็ว  
เพื่อปรับการประมวลผลของสมองให้เข้ากับการเปล่ียนแปลงในด่านอาวุธยานพาหนะต่าง ๆ และพบ
กับศัตรูแต่ละเหล่าตัวละครอุปสรรคท่ีมีลักษณะแตกต่างกันในแต่ละด้าน เป็นการฝึกการวางกลยุทธ์ 
ให้เหมาะสมกับเกมในแต่ละด่าน 
 เกมลักษณะประเภทการวางแผนกลยุทธ์แบบทันทีทันใด มีลักษณะการเล่นเกมจากบน 
ลงล่างของฉากการเล่นเกม (Allocentric) ท่ีหลากหลาย มุมมองผู้เล่นท่ีจัดการโฮสต์ อาคาร สถานท่ี 
อยู่ภายในสภาพแวดล้อมท่ีสามารถขยายอาณาเขตได้ เกมประเภทนี้มักจะประกอบด้วยงาน 3 งาน 
โดยจะต้องได้รับการจัดการพร้อมกัน ในการรวบรวมทรัพยากรในเกม โดยการก าหนดสถานท่ี อาคาร 
ใช้ทรัพยากรสร้างโครงสร้างของส่ิงปลูกสร้างในเกมแตกต่างกัน ก าหนดค่าใช้จ่ายในการสร้าง 
และความสามารถของผู้เล่นเกม ผู้ก ากับการต่อสู้ และหน่วยในการต่อสู้กับศัตรู  
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 ผู้ท่ีมีประสบการณ์ในการเล่นวิดีโอเกมจะมีความคล่องตัวในการเคล่ือนไหวร่างกายได้เร็ว
กว่าผู้ท่ีไม่ได้เล่นวิดีโอเกมและไม่ได้เล่นเกมแอคชัน ในด้านกระบวนการทางด้านปัญญาท่ีหลากหลาย 
เช่น ความสามารถในการรับรู้การมองเห็นภาพท่ีดีโดยวัดจาก Task ท่ีหลากหลายและมีความเป็น
มาตรฐานท่ีได้รับการยอมรับ (Green & Bavelier, 2003; Li, Polat, Makous, & Bavelier, 2009; 
Li, Polat, Scalzo, & Bavelier, 2010) 
 เกมแอคชันมีลักษณะเด่นท่ีส าคัญคือ เป็นเกมลักษณะท่ีต้องใช้ความสามารถของผู้เล่น 
ในการมองภาพเคล่ือนไหวจากหลายมิติของเกม สมองจะท าหน้าท่ีในการตัดสินใจโต้ตอบกับส่ิงกระตุ้น
ท่ีเกิดขึ้นจากสถานการณ์จ าลองต่าง ๆ ในเกมอย่างรวดเร็วต่อการเคล่ือนท่ีของวัตถุท่ีหลากหลาย 
ในด่านต่าง ๆ ของเกม ท่ีมีการเคล่ือนท่ีไปยังมุมต่าง ๆ ของจอภาพในเกมคอมพิวเตอร์ ได้แก่ บริเวณ
ตรงกลาง ด้านข้าง ด้านบน ด้านล่าง จอภาพในเกมคอมพิวเตอร์ ซึ่งผู้เล่นเกมต้องใช้ความสามารถ 
ทางปัญญาในเรื่อง การรับรู้และตีความภาพ (Peripheral Vision) การแบ่งความใส่ใจภาพ  
และการเลือกความใส่ใจของภาพ Divided and Selective Attention (Green & Bavelier, 2012) 
นอกจากนี้ผลการวิจัยปรากฏว่า วิดีโอเกมแอคชันเพิ่มความสามารถทางด้านการรับรู้และความใส่ใจ 
ต่อวัตถุต่าง ๆ การเล่นวิดีโอเกมแอคชันมีความสัมพันธ์กับการเพิ่มขึ้นของกระบวนการท างาน 
ด้านการบริหารจัดการของสมอง  
 Blacker et al. (2014) ได้วิจัยเรื่อง ผลของการเล่นวิดีโอเกมต่อความใส่ใจ ความจ า  
และการควบคุมหน้าท่ีการบริหารจัดการของสมอง การวางแผนและตัดสินใจของสมองมนุษย์ พบว่า 
ผู้ท่ีมีความเช่ียวชาญในการเล่นวิดีโอเกมจะมีความสามารถทางปัญญา ด้านความใส่ใจ ดีกว่าผู้ท่ีไม่ได้
เล่นวิดีโอเกม งานวิจัยในปัจจุบันที่หลากหลายได้สรุปถึงความสัมพันธ์ระหว่างการเล่นวิดีโอเกม 
กับการเพิ่มขึ้นของความสามารถทางด้านการมองเห็นและทักษะความใส่ใจต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่ง  
(Green & Bavelier, 2003) วีดีโอเกมแอคชันสามารถเพิ่มความสามารถในการเลือกความใส่ใจภาพ  
(Visual Selective Attention) งานวิจัยในปัจจุบันได้มุ่งเนน้การวิจัยเกี่ยวกับผลของการเล่นวิดีโอเกม
ต่อความสามารถทางปัญญา ได้แก่ ความใส่ใจ ความจ า และการควบคุมหน้าท่ีการบริหารจัดการ 
ของสมอง การวางแผนและตัดสินใจของมนุษย์ และการจ าภาพจากความจ าระยะส้ัน (Visual Short-
Term Memory) มากกว่าผู้ท่ีไม่ได้เป็นนักเล่นเกมประเภทเกมแอคชัน เกมปริศนา (Puzzle Game) 
หรือเกมการวางแผนแบบทันทีทันใด (Real Time Strategies Game) 20 ช่ัวโมงขึ้นไป จากการวิจัย 
พบความแตกต่างในเรื่อง พื้นฐานทางด้านทักษะความสามารถทางปัญญา (Cognitive Skills) 
ความสามารถทางด้านการเคล่ือนไหว จากจุดหนึ่งไปจุดหนึ่งท่ีรวดเร็ว และความสามารถในการหมุน
ของวัตถุได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 Oei and Patterson (2014) ได้วิจัยเรื่อง การเล่นเกมปริศนาวิดีโอเกมกับการเปล่ียนแปลง
เพิ่มขึ้นของความสามารถในการบริหารจัดการของสมอง ผลการวิจัยปรากฏว่า ความสัมพันธ์ระหว่าง
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การเล่นเกม ประเภทวีดีโอเกมแอคชัน การเพิ่มความใส่ใจและทักษะการรับรู้ทางการมองเห็น 
นอกจากนี้ เกมแอคชันยังช่วยส่งเสริมสมองส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับหน้าท่ีบริหารจัดการของสมอง 
(Executive Function) ท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น จากการศึกษาเกมประเภทเกมแอคชัน
และเกมอื่น ๆ เพื่อศึกษาการเปล่ียนแปลงการท างานของสมอง ส่วนท่ีท าหน้าท่ีส่ังการ (Executive 
Function)  
 กลุ่มตัวอย่างจ านวน 55 คน เป็นผู้ท่ีมีประสบการณ์จากการเล่นวิดีโอเกม หลากหลาย
ประเภท ได้แก่ เกมประเภทเกมแอคชัน ตัวอย่างเช่น เกมการต่อสู้ท่ีทันสมัย (Modern Combat) เกม
ประเภท เกมปริศนาท่ีใช้ความรู้ด้านฟิสิกข์เป็นฐาน (A Physics-Based Puzzle Game) เช่น เกม 
(Cut the Rope) เกมประเภทการต่อสู่ในช่วงเวลาท่ีส้ันมากท่ีเกิดขึ้นขณะระบบคอมพิวเตอร์ก าลังรับ 
และจัดการข้อมูล (A Real Time Strategies Game) ได้แก่ เกม Starfront Collision และเกม
ประเภท A fast Paced Arcade Game ได้แก่เกม Fruit Ninja เป็นเวลา 20 ช่ัวโมง โดยใช้
แบบทดสอบก่อนและหลังทดสอบจ านวน 3 แบบทดสอบ ได้แก่ แบบทดสอบแบบ Random Task  
Switching แบบทดสอบแบบ A Flanker Task และแบบทดสอบแบบ A Response Inhibition Task  
(Go/ No-Go) พบว่า กลุ่มตัวอย่างท่ีเล่นเกมประเภท Physics-Based Puzzle Game  มีการปล่ียน
แปลงเพิ่มขึ้นของหน้าท่ีบริหารจัดการของสมอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ หลังท าแบบทดสอบ 
ท้ัง 3 แบบ ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า การเล่นเกมปริศนาท่ีมีความซับซ้อนและการฝึกการใช้กลยุทธ์ 
การวางแผนจะช่วยเพิ่มความสามารถในการบริหารจัดการของสมอง 
 Toril, Reales and Ballesteros (2014) ได้สังเคราะห์งานวิจัย (Meta-analysis)  
ท่ีเกี่ยวข้องกับการฝึกเพิ่มกระบวนการรู้คิดทางปัญญาในวัยผู้ใหญ่ตอนปลาย ด้วยวิดีโอเกม  
ผลการวิเคราะห์งานวิจัยท่ีตีพิมพ์ระหว่างปี ค.ศ.1986-2013 ช้ีให้เห็นไปในทิศทางเดียวกันว่าการฝึก
สมองด้วยวิดีโอเกมส่งผลด้านบวกต่อการรู้คิดทางปัญญาหลายด้าน (Serveral Cognitive Function) 
ได้แก่ ความใส่ใจ (Attention) ความจ า (Memory) รวมทั้งเวลาปฏิกิริยา (Reaction Time) ลดลง 
และการประมวลผลการท างานของสมองท างานเร็วขึ้นหลังการทดลอง 
 Dobrowolski et al. (2015) ได้วิจัยเกี่ยวกับการฝึกเล่นเกมด้วยวิดีโอเกม ผลการวิจัย
ปรากฏว่า ท าใหเ้พิ่มความสามารถทางปัญญา ได้แก่ ความสามารถด้านความใส่ใจในการมองเห็น  
การควบคุมทางปัญญา ความสามารถในการจ าระยะส้ันจากการมองเห็น ความเร็วในการประมวลผล
ของสมองมนุษย์ ความสามารถทางปัญญาจะเพิ่มขึ้นมากน้อยเพียงใดขึ้นอยู่กับประเภทของเกมท่ี
ฝึกหัด ได้แก่ เกมประเภทมุมมองท่ี 1 การใช้ปืนยิงคู่ต่อสู้ (First-Person Shooter) และเกมประเภท
การฝึกการใช้กลยุทธ์ในการวางแผนออนไลน์ (Real-Time Strategy) โดยวัดจากเครื่องมือวัดท่ีเป็น
มาตรฐาน Task Switching และมัลติเพิล ออบเจค แทรกกิง  
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(Multiple Object Tracking) ผลการทดลองจากงานวิจัยนี้ช้ีให้เห็นชัดเจนว่า การเล่นเกมประเภทเกม
แอคชันส่งผลต่อการเพิ่มความสามารถทางปัญญาด้านความใส่ใจอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
 Nussbaumer, Grabner, and Stern (2015) ได้วิจัยเรื่อง ผลกระทบของ Task Demand 
ท่ีมีต่อประสิทธิภาพการท างานของสมองใน Working Memory Tasks ผลการวิจัยปรากฏว่า เชาว์
ปัญญาเชิงล่ืนไหลในบริบทของความจ าขณะท างาน (Working Memory) เกิดการเปล่ียนแปลง  
อย่างชัดเจนในเรื่องประสิทธิภาพการท างานของสมอง (Neural Efficiency) สมองใช้เวลาในการประมวลผล 
ลดลง ในบริเวณต าแหน่งสมองส่วนหน้า (Frontal Brain Regions) จากกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 54 คน ท้ังเพศ
หญิงและเพศชาย เป็นนักเรียน อายุระหว่าง 20-25 ปี อายุเฉล่ีย 23 ปี  โดยใช้เวลาในการฝึก (Train) 
5 วันต่อสัปดาห์ เป็นเวลา 3 วัน วันละ 1 ช่ัวโมง 30 นาที 

 สรุปทิศทางงานวิจัยเกมคอมพิวเตอร์กับการส่งเสริมความสามารถทางปัญญา การเล่นเกม 
กับการเพิ่มขึ้นของความสามารถการรู้คิดทางปัญญา ได้แก่ ความจ า ความสามารถด้านการมองเห็น 
ความใส่ใจ หน้าท่ีการบริหารจัดการของสมอง การตัดสินใจ มีความสัมพันธ์กันมากกว่าผู้ท่ีไม่ได้เล่นเกม
คอมพิวเตอร์ ซึ่งส่งผลต่อการท างานของสมองมีประสิทธิภาพการท างานมากขึ้น และงานวิจัยระหวา่ง 
ปี ค.ศ.1986 ถึงปัจจุบันชี้ให้เห็นไปในทิศทางเดียวกันว่า การฝึกสมองด้วยเกมคอมพิวเตอร์ส่งผล 
ด้านบวกต่อการรู้คิดทางปัญญาหลายด้าน ได้แก่ ความใส่ใจ ความจ า ความเร็วในการประมวลผล 
ของสมอง ความสามารถทางการมองเห็น เชาว์ปัญญาเชิงล่ืนไหลของสมองในเกมประเภทเกมแอคชัน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
 2.3 เกมคอมพิวเตอร์กับเด็กและเกมแอคชัน 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเล่นเกมได้รายงานผลวิจัยว่า การเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ช่วยส่งเสริมผู้เล่นเกมในเรื่องทักษะด้านความสามารถในการส่งผ่านการท างานของสมอง 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Transferable Skills) ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและเพิ่ม
ความสามารถทางด้านการมีเหตุผล (Bottino, Ferlino, Ott, & Tavella, 2007) และทักษะทางด้าน
ดิจิตอล (Digital) (Beavis & O’Mara, 2010; Owston, Wideman, & Brown, 2009) 

ในปัจจุบันพบปัญหาการเล่นเกมในเด็กหลายล้านคนได้รับการจูงใจให้เล่นเกมคอมพิวเตอร์
บ่อยมากขึ้น ส่งผลให้พ่อแม่ ผู้ปกครองเกิดความวิตกกังวลและความกลัวต่อพัฒนาการทางด้านสังคม
และความสามารถทางด้านการพัฒนาการรู้คิดทางปัญญา (Cognitive Development) ผู้ปกครอง 
บางคนต้ังใจหลีกเล่ียงท่ีไม่ให้บุตรใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีบ้าน ในขณะท่ีผู้ปกครองหลายคนจ ากัดเวลา
ในการเล่นเกมของบุตร การเข้าถึงการเล่นเกมส าหรับเด็กเพื่อลดความวิตกกังวลและความกลัว 
ของบุตรในการใช้คอมพิวเตอร์เล่นเกมมากกว่าเพื่อการศึกษา 
 Statistics Canada (2010) รายงานการเพิ่มขึ้นของจ านวนช่ัวโมงการเล่นเกมคอมพิวเตอร์
ในชีวิตประจ าวันของบุตรชาวแคนาดาใช้เวลาการเล่นวิดีโอเกมจาก 1 ช่ัวโมง 48 นาที ปี ค.ศ. 1998 
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เป็น 2 ช่ัวโมง 20 นาทีในปี ค.ศ. 2010 ในประเทศสหรัฐอเมริกาเด็กอายุ 8 ถึง 10 ปี จากรายงาน 
ทางสังคม (Martinovic, Freiman, & Karadag, 2011) ได้น าเสนอแง่มุมหนึ่งของการทบทวน
วรรณกรรมของเกมคอมพิวเตอร์จากกลุ่มพฤติกรรมภูมิปัญญาคอนสตรัคติ กลุ่มการศึกษา และมุมมอง
ด้านระบบประสาท (Yusoff, Crowder, Gilbert, & Wills, 2009) ได้ระบุลักษณะของเกมเหล่านี้ 
มีส่วนในการสนับสนุนการเรียนรู้และส่งเสริมการมีส่วนร่วม ในการเรียนรู้ท่ีเพิ่มขึ้น การเรียงล าดับ 
ของการท ากิจกรรมก่อนหลัง การตอบกลับ การได้รางวัลและการควบคุมตัวเอง 
 นอกจากนี้การเล่นคอมพิวเตอร์และวิดีโอเกม ส่งผลกระทบต่อความสามารถของผู้เล่น 
ท่ีจะควบคุมตัวเอง ฝึกการตัดสินใจท่ีเหมาะสมและการแก้ปัญหา (Bogost, 2007) ในขณะเดียวกัน 
การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ สามารถท าให้ผู้เล่นติดเกมได้และอาจเกินความจุของความจ าขณะท างาน 
ในเด็ก ส่งผลต่อประสิทธิภาพในการเรียนของเด็กลดลง (Chan & Rabinowitz, 2006) เด็กในวัยนี้ 
ในปัจจุบันจะมีช่วงความใส่ใจระยะส้ัน และหากต้องการรู้ค าตอบส่ิงใดจะมีความต้องการค าตอบทันที 
มีความอดทนในการรอคอยค่อนข้างน้อย (Pedro, 2006) ซึ่งอาจจะเป็นผลมาจากการท่ีเล่นวิดีโอแกม
แพร่หลาย เนื่องจากคุณสมบัติหลักของวิดีโอเกมเป็นการเล่นโต้ตอบระหว่างคอมพิวเตอร์และมนุษย์
อย่างรวดเร็วและมีการตอบรับทันที (Castel, Pratt, & Drummond, 2005; Gentile, 2011)  
 การเล่นเกมโดยการใช้คอมพิวเตอร์เป็นฐาน จะช่วยเพิ่มความสามารถในการท างาน
ประสานกันระหว่างมือและตา ส่งเสริมความสามารถในการมองภาพรวมได้อย่างรวดเร็ว ความสามารถ
ในการแยกเสียงและทักษะทางด้านการมองภาพมิติสัมพันธ์ (DeLisi & Wolford, 2002) นอกจากนี้
ปรากฏว่า การประมวลผลข้อมูลภาพจะเกิดการเช่ือมโยงอย่างมีนัยส าคัญเพิ่มมากขึ้น จาก
แบบทดสอบทางจิตวิทยาหลายงานวิจัย (Subrahmanyam et al., 2000) จากการศึกษาเปรียบเทียบ
เด็กท่ีเล่นเกมคอมพิวเตอร์อายุระหว่าง 10-11 ปี ท่ีเล่นเกมคอมพิวเตอร์ประเภทท่ีแตกต่างกัน  
กลุ่มแรกเล่นเกมท่ีมีเนื้อหาท่ีเกี่ยวกับการมองภาพ และอีกกลุ่มหนึ่งเล่นเกมท่ีเน้นเนื้อหาเป็นตัวหนังสือ 
จากผลการวิจัยปรากฏกว่า กลุ่มท่ีเล่นเกมกลุ่มแรกที่เน้นการมองภาพจะมีความสามารถทางด้าน
ประสิทธิภาพทางด้านมิติสัมพันธ์เพิ่มมากขึ้น ในขณะท่ีกลุ่มท่ีสองท่ีเน้นการมองตัวอักษรพบว่า 
ความสามารถทางด้านมิติสัมพันธ์ไม่เพิ่มขึ้น  
 นักเรียนท่ีได้รับค าส่ังให้เขียนโปรแกรมท่ีได้รับงานมอบหมายให้ท างานตามค าส่ังในทุก ๆ  วัน จะมี
ความสามารถในการแก้ปัญหาได้ดีขึ้น หลังการทดลองซึ่งเป็นวธิีการท่ีมีประสิทธิภาพในเรื่องการฝึกทักษะ
การแก้ปัญหา โดยได้แบ่งประเภทของการแก้ปัญหา เป็น 3 ประเภท ได้แก่ การวิเคราะห์และออกแบบ
ระบบ การตัดสินใจ การแก้ไขปัญหา การแบ่งประเภทของปัญหานี้ได้ถูกน ามาประยุกต์ใช้อย่าง
กว้างขวางท่ีหลากหลาย การวิเคราะห์และออกแบบ จะท าให้เกิดความเข้าใจในการเช่ือมโยงระหว่าง
ส่วนประกอบต่าง ๆ ของระบบและความสามารถในการสร้างระบบท่ีมีความซับซ้อน ในชีวิตประจ าวัน
จะพบสถานการณ์ท่ีจะกระตุ้นให้เราได้ฝึกการวิเคราะห์และออกแบบระบบ ตัวอย่างเช่น เมื่อผู้คนไป
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เท่ียวต่างประเทศหรือเมืองท่ียังไม่เคยไปมาก่อน ตัวอย่างของการวิเคราะห์ระบบอย่างง่ายและ 
การออกแบบ Task เพื่อให้เข้าใจระบบการขนส่งท่ีดีท่ีสุด ปลอดภัยท่ีสุดและเป็นเส้นทางใน 
การเดินทางไปถึงท่ีหมายด้วยราคาถูกท่ีสุด หรือการเรียนรู้ภาษาใหม่ การวิเคราะห์เป้าหมายของภาษา
โดยการจัดกลุ่มการศึกษาให้เป็นระบบ เช่น หลักของไวยากรณ์ เพื่อน าไปสู่การสร้างประโยคใหม่ 
ในการออกแบบ เพราะประโยคสามารถท่ีจะถูกสร้างขึ้นมาได้หลายวิธีการ  
 ผู้คนท่ีมีทักษะในการการวิเคราะห์และออกแบบระบบ เป็นการฝึกฝนทักษะในทางวิทยาศาสตร์ท่ีดี 
ตัวอย่าง ในเรื่องท่ีเกี่ยวกับส่ิงแวดล้อมหรือปัญหาทางด้านการแพทย์ นักวิทยาศาสตร์ได้วิเคราะห์ข้อมูล
และสังเกตพฤติกรรม เพื่อท าความเข้าในเรื่องของระบบซึ่งท าให้เข้าใจท่ีไปท่ีมาของปัญหาและวิธีการ
แก้ไขปัญหา ดังนั้นการออกแบบท่ีดีจึงเป็นเรื่องท่ีส าคัญและมีความจ าเป็น ตัวอย่างเช่น Steve Jobs 
ต่อสู้กับโรคมะเร็งในตับอ่อน ทีมนักวิทยาศาสตร์ได้ออกแบบและพัฒนายาขึ้นมาเป็นพิเศษ 
โดยมีเป้าหมายเพื่อการชลอการเติบโตของเซลล์มะเร็งในร่างกายด้วยวิธีการวิเคราะห์โครงสร้าง DNA  
ของคนไข้  
 ในสภาวการณ์ท่ีมีความเส่ียงสูงในการรักษาโรคดังกล่าวให้หายได้การตัดสินใจแก้ปัญหา 
ท่ีมีความเส่ียงสูงเป็นงานท่ีมีความซับซ้อน เกิดความใส่ใจเกี่ยวกับความส าคัญของการประมวลข้อผล
ข้อมูลเพื่อการตัดสินใจ วิเคราะห์ค่าใช้จ่ายท่ีมีประสิทธิภาพ และการคาดการณ์ผลกระทบต่ออนาคต
ของการตัดสินใจซึ่งเป็นทักษะท่ีส าคัญต่อการพัฒนาเด็กต่อไปยิ่งขึ้น 
 ความต้องการในการแก้ไขปัญหา ต้องระบุและก าหนดองค์ประกอบท่ีปฏิบัติไม่ได้ของระบบ
การท างานให้ชัดเจน การแก้ไขปัญหาต้องใช้ความเข้าใจระบบ การแก้ไขปัญหามุ่งเน้นท่ีการระบุ
องค์ประกอบ เช่น เมื่อรถท างานไม่ปกติ ผู้คนจะหาวิธีการแก้ปัญหาโดยเริ่มต้นกระบวนการ 
ของการแก้ไขปัญหา ต้ังแต่ระบุแหล่งท่ีมาของปัญหา เช่น เริ่มตรวจสอบแบตเตอรี ตรวจสอบระดับ
ก๊าซ ฯลฯ ต้องมีการตรวจสอบความผิดปกติของรถ ความส าเร็จในการประกอบอาชีพในอนาคต 
เกิดจากความสามารถในการแก้ไขปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ ตัวอย่างเช่น ทักษะท่ีส าคัญ 
ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ต้องมีความสามารถในการแก้จุดบกพร่องหรือหาข้อผิดพลาด 
จากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้และท าการแก้ไขให้โปรแกรมสามารถท างานได้ตามปกติ ดังนั้น 
การเขียนโปรแกรมในอนาคต ควรให้ความส าคัญกับการท าความเข้าใจและทักษะในกระบวนการ 
ของการแก้ไขปัญหา 
 ทักษะการแก้ปัญหาจากกระบวนการแก้ปัญหา ได้แก่ การวิเคราะห์และออกแบบระบบ  
การตัดสินใจ การแก้ปัญหา ท้ัง 3 องค์ประกอบอาจมีความซับซ้อนในบางกรณี หากเด็กนักเรียนได้ฝึก
ปฏิบัติอย่างสม่ าเสมอและเป็นระบบ จะช่วยให้นักเรียนสามารถพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหาท่ีซับซ้อน
ได้ดีขึ้น ส่งผลให้เกิดข้อดีต่อการท าความเข้าใจระบบต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นรอบตัวนักเรียนในชีวิตประจ าวัน  
การฝึกการออกแบบระบบใหม่ ส่งผลดีต่อการฝึกทักษะการแก้ไขปัญหาและฝึกการตัดสินใจ 
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ท่ีมีประสิทธิภาพโดยอาศัยข้อมูลเป็นฐานในการตัดสินใจ จะเป็นการฝึกทักษะส าคัญพื้นฐานส าหรับ
นักเรียนเพื่อประสบความส าเร็จในอาชีพและด้านอื่น ๆ ในชีวิตในอนาคตของนักเรียนต่อไป 
 นักวิจัยในสาขาท่ีเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีทางการศึกษา ได้ให้ความสนใจเกี่ยวกับเทคโนโลยี 
โดยเฉพาะอย่างยิ่ง โปรแกรมภาษา LOGO เป็นโปรแกรมท่ีฝึกทักษะการคิดในเด็ก โปรแกรมนี้ 
ได้รับความนิยมในเรื่อง การเรียนรู้ภาษาในการเขียนโปรแกรม เป็นโปรแกรมท่ีมีประสิทธิภาพดี 
ในการเรียนรู้ทักษะการแก้ปัญหาของนกัเรียน ภาษา LOGO เป็นภาษายุคแรก ๆ  
 Akcaoglu and Koehler (2014) ได้วิจัยเกี่ยวกับ การออกแบบเกมและการเรียนรู้  
Game Design Learning (GDL) ได้ริเริ่มเน้นการมีส่วนร่วมกับนักเรียนในโรงเรียนระดับมัธยมศึกษา  
การใช้เกม เพื่อการเรียนการสอนเกมในโรงเรียนหลายโรงเรียนหลังโรงเรียนเลิก เป้าหมายของการ
ริเริ่มในเรื่องการออกแบบเกมและการเรียนรู้ คือการออกแบบและการมุ่งความสนใจในเรื่องของทักษะ 
การแก้ปัญหาและการให้เหตุผลเชิงวิเคราะห์ การวิจัยได้ตรวจสอบประสิทธิภาพของโปรแกรม 
การออกแบบและการเรียนรู้หลังโรงเรียนเลิก โดยการออกแบบการวิจัยเป็นแบบการวิจัยกึ่งทดลอง 
นักเรียนได้ลงทะเบียนการออกแบบเกมและการเรยีนรู้ Game Design Learning (GDL) และได้รับ
การแนะน าในกระบวนการออกแบบเกมโดยมีจุดมุ่งหมายในการแก้ปัญหา ศึกษาเปรียบเทียบ 
กับนักเรียนในกลุ่มควบคุมผู้ซึ่งไม่ได้สนใจโปรแกรม (n = 24) กับนักเรียนท่ีได้ให้ความสนใจ 
ในการออกแบบเกมและการเรียนรู้ Game Design Learning (GDL) (n =20) จากผลการวิจัย 
แสดงให้เห็นถึงการเพิ่มข้ึนของทักษะการแก้ปัญหาอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติของผู้มีส่วนร่วมในการวิจัย 
ของกลุ่ม GDL Program แสดงให้เห็นถึงข้อมูลเชิงประจักษ์สนับสนุนสมมติฐานการวิจัยในกลุ่ม 
ผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยใน GDL Program ทักษะการแก้ปัญหาในเด็กมีการเปล่ียนแปลงเพิ่มมากขึ้น
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
 งานวิจัยท่ีศึกษาเกี่ยวกับ ผลกระทบของการเขียนโปรแกรมในประเด็นของทักษะการคิด 
ยังคงถกเถียงกันถึง ผลการวิจัยเกี่ยวกับการออกแบบการเรียนรู้จะน าไปสู่การพัฒนาของทักษะการคิด 
ซึ่งนักวิจัยหลายคนได้สนับสนุนแนวคิดนี้ เพื่อส ารวจเกี่ยวกับกิจกรรมการออกแบบเกมท่ีมี
ประสิทธิภาพในการสอนเรื่องทักษะการคิดค านวณ การรวบรวมข้อมูลจากหลายแหล่งข้อมูล  
จากแหล่งตอบข้อมูลส้ัน ๆ จากแบบสอบถาม จากการจดบันทึกและจากบทความวิจัยเกี่ยวกับ 
การออกแบบเกม ส าหรับกลุ่มนักเรียนหรือการเก็บรวบรวมข้อมูลแบบกึ่งโครงสร้าง  
 Maillot et al. (2012) ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่าง การออกแบบกิจกรรมเกมและทักษะ
การคิดของนักเรียนท่ีเกี่ยวข้องเกี่ยวกับความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี ภาษาอังกฤษ และ
คณิตศาสตร์ (STEM Knowledge) นอกจากนี้ยังได้มีผู้วิจัยเรื่อง ผลของการฝึกวิดีโอเกมแบบโต้ตอบ
ทันทีทันใดทางด้านร่างกาย ท่ีสงผลต่อกระบวนการรู้คิดทางปัญญาในวัยผู้ใหญ่ตอนปลาย ผลการวิจัย
ปรากฏว่า หลังการทดลองให้ผู้ใหญ่ตอนปลายได้ฝึกเล่นเกม Non-action Game (Brain Age 2) 
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ความเร็วในการประมวลผลเพิ่มขึ้น (Speed Processing) เวลาปฏิกิริยา (Reaction Time) ลดลง
มากกว่าก่อนการทดลอง  
 นอกจากนี้ ยังได้มีผู้วิจัยเรื่อง ผลของการฝึกวิดีโอเกมแบบโต้ตอบทันทีทันใด ทางด้าน
ร่างกายท่ีสงผลต่อกระบวนการรู้คิดทางปัญญาในวัยผู้ใหญ่ตอนปลาย ผลการวิจัยปรากฏว่า  
หลังการทดลองให้ผู้ใหญ่ตอนปลายได้ฝึกเล่นเกม Non-action Game (Brain Age 2) ความเร็ว 
ในการประมวลผลเพิ่มขึ้น (Speed Processing) เวลาปฏิกิริยา (Reaction Time) ลดลงมากกว่า 
ก่อนการทดลอง (Maillot, Perrot, & Hartley, 2012) 
 จากการศึกษาของนักเรียนปัจจุบันในงานวิจัยท่ีผ่านมา เพื่อศึกษาท าความเข้าใจเกี่ยวกับ
กระบวนการเรียนรู้ โดยใช้การเรียนในลักษณะการออกแบบเกมเพื่อสอนทักษะการแก้ปัญหา 
และผลกระทบทางบวกต่อการออกแบบเกมในกลุ่มเด็กท่ีเขียนโปรแกรมเกี่ยวกับคณิตศาสตร์  
หรือทักษะการคิดค านวณ งานการออกแบบเกมได้รับการสนับสนุนในเรื่องของการส่งผลทางบวก 
ต่อแรงจูงใจเด็กนักเรียนในการแก้ปัญหา (Sung & Hwang, 2013) 
 การเล่นเกมซุปเปอร์มาริโอ (Super Mario) ส่งผลกระทบต่อการเปล่ียนแปลงโครงสร้าง 
ของสมองมีความยืดหยุ่นในส่วนสมองสีเทา (Gray Matter) ท าให้โครงสร้างของสมองเกิดการเปล่ียนแปลง 
(Neural Changes) เป็นผลมาจากการฝึกสมองด้วยวิดีโอเกม (Video Game Training Intervention)  
ท่ีมีลักษณะเป็นเกม 3 มิติ (Tree-Dimensional Platform Games) ตัวอย่างเช่น เกม Super Mario  
64 เป็นระยะเวลา 2 เดือนใช้เวลา 30 นาทีต่อวัน ผลการวิจัยปรากฏว่า การฝึกสมองด้วยวิดีโอเกม 
ช่วยส่งเสริมการพัฒนาหน้าท่ีการรู้คิดทางปัญญา (Cognitive Function)  รวมทั้งความจ าขณะท างาน 
(Working Memory) การใส่ใจ (Attention) การวางแผนในอนาคต (Future) เกิดการเปล่ียนแปลง
โครงสร้างของสมองมีความยืดหยุ่นเพิ่มมากขึ้น (Structural Plasticity) สมองท างานมีประสิทธิภาพ
มากขึ้นบริเวณพื้นท่ีของสมองส่วนหน้า (Prefrontal Cortex) และ Right Dorsolateral Prefrontal 
Cortex (DLPFC) เป็นบริเวณพื้นท่ีของสมองส่วนท่ีมีความส าคัญ หลักในการเช่ือมโยง (Integration) 
ข้อมูลท่ีถูกน าเข้าทางประสาทสัมผัส (Sensory Information) มายังสมองท่ีเกี่ยวข้องกับการแสดง 
ออกทางพฤติกรรมของมนุษย์ (Behavioral Intentions) จากท่ีได้รับการกระทบทางการรับรู้ 
จากประสาทสัมผัสต่าง ๆ จากกฎกติกา (Rules) การท างานของสมองส่วนท่ีเกี่ยวกับการส่งเสริม
แรงจูงใจ การให้รางวัล (Reward) การเล่นเกมผ่านด่านต่าง ๆ แล้วได้รับรางวัลจากในรูปแบบต่าง ๆ 
(Kuhn, Gleich, Lorenz, Lindenberge, & Gallinat, 2014) 
 การวิจัยเรื่อง หน้าท่ีการท างานของความยืดหยุ่นของความใส่ใจ (Plasticity of Attentional 
Functions)  ของกลุ่มตัวอย่างวัยผู้สูงอายุตอนปลาย จากการฝึกสมองด้วยการเล่นเกมคอมพิวเตอร์  
Non-action Game: กรณีศึกษาการทดลองแบบสุ่ม (Randomized Controlled Trial) เป้าหมาย
หลักของการวิจัย เพื่อศึกษาความยืดหยุ่นการรู้คิดทางปัญญา (Cognitive Plasticity) ในวัยผู้ใหญ่ 
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ตอนปลาย มีวัตถุประสงค์คือ เพื่อศึกษาผลของการฝึกสมองของวัยผู้ใหญ่ตอนปลายด้วยวิดีโอเกม  
จาก A Cross-Modal Oddball Task ท่ีได้รับการออกแบบมา เพื่อเป็นตัวกระตุ้นการรบกวน 
และกระตุ้นการต่ืนตัว จากกลุ่มตัวอย่างวัยผู้ใหญ่ตอนปลายท่ีมีสุขภาพดี จ านวนรวม 27 คน  
(กลุ่มทดลอง 15 คน กลุ่มควบุคม 12 คน) กลุ่มทดลองใช้เวลาในการฝึกสมองด้วยวิดีโอเกมจ านวน  
20 ช่ัวโมง จากโปรแกรมส าเร็จรูปฝึกทักษะการแก้ปัญหา การคิดเลขในใจ ความจ าขณะท างาน  
และ Attention Task จากโปรแกรมส าเร็จรูปทางการค้าในการฝึกสมอง (Lumosity) ส่วนกลุ่ม
ควบคุมไม่ได้รับการฝึกสมองด้วยโปรแกรมส าเร็จรูปทางการค้าในการฝึกสมอง (Lumosity)  
แต่ท ากิจกรรมนัดพบกัน (Meeting) ผลการวิจัยปรากฏว่า กลุ่มตัวอย่างเป็นกลุ่มทดลองในวัยผู้ใหญ่
ตอนปลาย มีความใส่ใจตัวรบกวนน้อยลง จากการเล่นวิดีโอเกม มีความต่ืนตัว กระฉับกระเฉง  
มีความกระตือรือร้นในชีวิตประจ าวันมากขึ้นจากการเล่นวิดิโอเกม ในขณะท่ีกลุ่มควบคุมไม่เกิด 
การเปล่ียนแปลง ผู้วิจัยได้มีข้อเสนอแนะว่า การพฒันาการเกิดขึ้นของ Neurocognitive Plasticity 
ของสมองในวัยผู้ใหญ่ตอนปลาย ท าได้โดยการเพิ่มประสิทธิภาพการรู้คิดทางปัญญาของสมอง 
ส่วนท่ีท าหน้าท่ีในการควบคุมความใส่ใจ (Cognitive Performance on Attentional Functions) 
(Mayas, Parmentier, Andrés, & Ballesteros, 2014) 

 ในปัจจุบันการออกแบบเกม เพื่อพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูง ได้รับความสนใจจากนักวิจัย
หลายคนมากขึ้น ข้อมูลเชิงประจักษ์สนับสนุนประโยชน์ทางด้านการรู้คิดทางปัญญา กระบวนการ
แก้ปัญหามีความส าคัญต่อการการกระตุ้นทักษะการรู้คิดทางปัญญาของมนุษย์ จากมุมมองทางด้าน
การรู้คิด การพัฒนาทักษะด้านการแก้ปัญหาเป็นกระบวนการท่ีเน้นในเรื่องของการวางแผน  
การด าเนินการต่าง ๆ ในการท างาน และการประเมินผล การวางแผนเป็นแนวทางในการแก้ปัญหา 
การด าเนินการน าแผนไปสู่การปฏิบัติ การประเมินผลเป็นขั้นตอนสุดท้ายในการตรวจสอบ 
การด าเนินการของแผนงานท่ีจะช่วยให้การวางแผนบรรลุผลส าเร็จตามเป้าหมายท่ีต้ังไว้ได้ 
 สรุปทิศทางการวิจัยเกมคอมพิวเตอร์กับเด็ก เกมเป็นส่ิงกระตุ้นส่งเสริมทักษะทางด้าน
ดิจิตอล การตอบสนองรวดเร็วมากขึ้น ฝึกทักษะการมีเหตุผล หากเล่นเกมในระยะเวลาท่ีเหมาะสม 
ตามช่วงอายุ เป็นการฝึกการตัดสินใจ การแก้ปัญหา เพิ่มประสิทธิภาพการท างานระหว่างประสาน
ระหว่างมือและตา เพิ่มความสามารถในการประมวลผลภาพรวมของสมอง การให้เหตุผลเชิงวิเคราะห์  
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และการออกแบบเกม เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ท่ีมีความเหมาะสมส าหรับเด็ก
ช่วยส่งผลต่อทัศนคติแรงจูงใจด้านบวกต่อการเรียนวิชา คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ภาษาอังกฤษ  
ส่งผลต่อการเปล่ียนแปลงของสมอง สมองมีความยืดหยุ่นมากขึ้น พื้นท่ีสมองส่วนสีเทา (Gray Matter) 
มีพื้นท่ีเพิ่มมากขึ้นบริเวณสมองส่วนหน้า (Prefrontal Cortex) และ Right Persolateral Prefrontal 
Cortex   
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 2.4 กำรออกแบบสร้ำงโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 
             แบบจ าลองกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบเป็นระบบ ได้แก่ แบบจ าลองน้ าตก 
(Waterfal Model) เป็นแบบจ าลองพื้นฐานและเป็นวัฏจักรชีวิตตามแบบแผน (Classic Life Cycle) 
ลักษณะการท างานของแบบจ าลองน้ าตกคือ การแบ่งกระบวนการหลักออกเป็นกระบวนการย่อย 
พัฒนาทีละกระบวนการเรียงตามล าดับ เมื่อท ากระบวนการใดแล้วจะไม่สามารถย้อนกลับไปแก้ไข
กระบวนการท่ีผ่านมาได้ ผลลัพธ์ที่ได้ในแต่ละกระบวนการจะใช้เป็นข้อมูลน าเข้า ส าหรับกระบวน 
การถัดไป ในเวลาต่อมามีการปรับเปล่ียนลักษณะการท างานของแบบจ าลองน้ าตก คือ นักพัฒนา
ซอฟต์แวร์สามารถย้อนกลับไปมาหรือข้ามข้ันตอน โดยไม่จ าเป็นต้องเป็นขั้นตอนท่ีต่อเนื่องกัน  
เพื่อแก้ไขข้อมูลของขั้นตอนก่อนหน้าได้ เรียกว่า แบบจ าลองน้ าท่ีย้อนกลับได้ (Adapted Waterfall 
Model) (น้ าฝน อัศวเมฆิน, 2558, หน้า 49-52) 
 การออกแบบสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน ภายใต้หลักการพัฒนา โมเดลน้ าตก 
Water Fall Model (With Iteration) เป็นโมเดลพัฒนาระบบงาน โดยมีข้ันตอนดังนี้ เริ่มต้นจาก 
การรวบรวมความต้องการ (Requirements) การวิเคราะห์ (Analysis) การออกแบบ (Design)  
การเขียนโปรแกรม (Coding) การทดสอบ (Coding) และการบ ารุงรักษา (Maintenance) เป็นโมเดล
การพัฒนาท่ีมีการปรับปรุงใหม่ กรณีท่ีมีความจ าเป็นต้องกลับไปแก้ไขในขั้นตอนก่อนหน้า  
ด้วยการผนวกคุณสมบัติแบบทวนซ้ า (Iteration) (โอภาส เอี่ยมสิริวงศ์, 2555, หน้า 74-75)  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 2-4 แบบจ าลอง Water Fall Model (With Iteration) (โอภาส เอี่ยมสิริวงศ์, 2555,  
              หน้า 74-75) 
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Testing 
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57 
 

 ผู้วิจัยได้ออกแบบการสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน จากแนวคิดการพัฒนา
ซอฟต์แวร์แบบพื้นฐานท่ีเรียกว่า วงจรการพัฒนาระบบสารสนเทศ (Systems Development Life 
Cycle) หรือ SDLC แสดงไว้ดังภาพท่ี 2-5 

 
 

ภาพท่ี 2-5  วงจรการพัฒนาระบบสารสนเทศ  
 

 ลักษณะของวงจรการพัฒนาระบบ ประกอบด้วยระยะต่าง ๆ (โอภาส เอี่ยมสิริวงศ์, 2555,  
หน้า 50-57) ดังนี ้

 ระยะท่ี 1 การวางแผนโครงการ (Project Planning) เป็นระยะเวลาในการออกแบบ
กิจกรรมประกอบด้วย กิจกรรมการก าหนดปัญหาในการพัฒนาระบบ ก าหนดเวลาโครงการ การศึกษา
ความเป็นไปได้ของโครงการและยืนยันความเป็นไปได้ของโครงการ จัดต้ังทีมงานในการพัฒนาระบบ
และวางแผนการด าเนินโครงการอย่างเป็นระบบ 

 ระยะท่ี 2 การวิเคราะห์ (Analysis) ระยะการวิเคราะห์ระบบ จะเป็นการตอบค าถาม
เกี่ยวกับใคร (Who) เป็นผู้ใช้ระบบ มีงานกิจกรรมใดบ้างท่ีต้องท า (What) และท าท่ีไหน (Where)  
ท าเมื่อไร (When) โดยในระยะนี้ทีมงานจะศึกษาระบบงานปัจจุบัน พร้อมท้ังระบุแนวทาง 
ในการปรับปรุงกระบวนการท่ีดีขึ้น เพื่อพัฒนาเป็นแนวคิดส าหรับระบบใหม่ข้ึนมา ท้ังนี้ในการรวบรวม
ความต้องการในการพัฒนาระบบ (Requirements Gathering) นักวิเคราะห์ระบบสามารถรวบรวม
ความต้องการต่าง ๆ ได้จากการสังเกตการท างานของผู้ใช้ระบบ การสัมภาษณ์ การจัดท าแบบสอบถาม 
ตลอดระยะเวลาในการรวบรวมความต้องการระหว่างวิเคราะห์ความต้องการของผู้ใช้ ท าให้ทราบถึง
กระบวนการท างานและการพฒันาระบบงาน ปัญหาท่ีเกิดขึ้น และแนวทางในการแก้ไขปัญหา 
ท่ีแนะน าโดยผู้ใช้ระบบ ดังนั้นการรวบรวมความต้องการจึงเป็นกิจกรรมส าคัญเพื่อค้นหาความจริง 
และต้องท าความเข้าใจร่วมกันกับทีมงานเพื่อสรุปออกมาเป็นข้อก าหนด  
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(Requirements Specification) ท่ีชัดเจน โดยข้อก าหนดเหล่านี้ เมื่อผู้ท่ีเกี่ยวข้องได้อ่านแล้วจะต้อง
สามารถตีความหมายและสามารถเข้าใจได้ตรงกัน ภายหลังจากการน าความต้องการต่าง ๆ มาสรุป
เป็นข้อก าหนดท่ีชัดเจน ขั้นต่อไปคือ การน าแนวคิดเกี่ยวกับระบบและแบบจ าลองมารวมเข้าด้วยกัน  
เป็นเอกสารท่ีเรียกว่า ข้อเสนอระบบ (System Proposal) เพื่อน าเสนอแก่ผู้สนับสนุนโครงการ 
หรือผู้มีอ านาจในการตัดสินใจของโครงการ และสร้างแบบจ าลองข้อมูลเพื่ออธิบายความสัมพันธ์ 
ระหว่างข้อมูลท่ีมีอยู่ในระบบ 
 ระยะท่ี 3 การออกแบบ (Design) ระยะการออกแบบเป็นระยะท่ีตัดสินใจว่าระบบ 
จะด าเนินการไปได้อย่างไร (How) ในด้านของการจัดหาอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ การปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้ใช้กับระบบ การสร้างต้นแบบ และการออกแบบโปรแกรม 
 ระยะท่ี 4 การน าไปใช้ (Implementation) กิจกรรมต่าง ๆ ในระยะการน าไปใช้ 
จะเกี่ยวข้องกับการสร้างระบบ การทดสอบและการติดต้ังระบบ เพื่อให้ระบบมีความน่าเช่ือถือ 
ตอบสนองฟังก์ชันการท างานท่ีออกแบบระบบ เมื่อระบบท่ีพัฒนาได้รับการใช้งานมาระยะหนึ่ง 
ต้องท าการประเมินระบบภายหลังการติดต้ัง เพื่อประเมินการท างานของระบบใหม่ว่าเป็นไปตาม
เป้าหมายท่ีก าหนดไว้หรือไม่ ผู้ใช้ระบบมีความพึงพอใจมากน้อยเพียงใดและมีส่วนใดจ าเป็น 
ต้องได้รับการปรับแต่งเพิ่มเติม การจัดท าเอกสารของระบบ ฝึกอบรมและสนับสนุนผู้ใช้ รวมทั้ง
ทบทวนและประเมินผลของระบบภายหลังการติดต้ังใช้งาน 
 ระยะท่ี 5 การบ ารุงรักษา (Maintenance) ในระยะการบ ารุงรักษาใหม่ ๆ เป็นระยะ 
การเพิ่มเติมคุณสมบัติอื่น ๆ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการท างานให้กับระบบ อาจมาจากความต้องการ 
ของผู้ใช้ระบบ เช่น ผู้ใช้งานค้นพบข้อผิดพลาดจากระบบ ซึ่งจะต้องได้รับการแก้ไขให้ถูกต้อง 
 2.5 งำนวิจัยที่เก่ียวข้องกับกำรเล่นวิดีโอเกมกับสมอง 
 การเล่นวิดีโอเกมส่งผลดีต่อประสิทธิภาพหน้าท่ีการบริหารจัดการของสมอง (Kirsh, 
Olczak, & Mounts, 2005) จากการศึกษาภาพถ่ายทางสมอง Neuroim Aging Studies ของกลุ่ม
ตัวอย่างท่ีเล่นวิดีโอเกมระยะเวลา 2 เดือน และ 4 เดือน ปรากฏว่า กลุ่มตัวอย่างท่ีไม่ใช่นักเล่นเกม
สมองมีการเปล่ียนแปลงคือ มีการเพิ่มขึ้นของ Gray Matter ในสมองส่วนหน้า Prefrontal Cortex 
(DLPFC) เป็นพื้นท่ีสมองท่ีมีความสัมพันธ์กับการคิดเชิงนามธรรมอย่างมีเหตุผลและการแก้ปัญหา 
(Lezaket al., 2004) และการตัดสินใจ (Fellows & Farah, 2005; Manes et al., 2002) 
 The Wisconsin Card Sorting Task (WCST) สร้างขึ้นเพื่อประเมินหน้าท่ีการบริหาร
จัดการของสมอง (Executive Function) โดยเฉพาะอย่างยิ่งการแกไ้ขปัญหา (Problem Solving) 
การคิดเชิงนามธรรม (Abstract Thinking) และการพัฒนารู้คิด (Cognitive Set Shifting) (Heaton, 
Chelune, Talley, Kay, & Curtiss, 2005)  ผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยจะได้รับการถามเพื่อให้จับคู่กลุ่ม
ของบัตรหนึ่งในส่ีของบัตรท้ังหมด โดยเลือกบัตรท่ีเป็นกุญแจส าคัญตามเงื่อนไขท่ีก าหนด  
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การฝึกการจัดกลุ่มค าดังกล่าว ก่อให้เกิดประโยชน์ในการฝึกการย้อนกลับและการฝึกการเรียงล าดับ
ตามเงื่อนไขท่ีก าหนด หากฝึกแล้วมีความก้าวหน้าก็จะน าไปสู่การฝึกเรียงของบัตรเพื่อพัฒนา 
การตอบสนองของการเรียงบัตรให้มีความถูกต้องมากขึ้นในการท ากิจกรรมการเรียงท่ีสูมบูรณ์  
โดยผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยจะต้องฝึกเรียงล าดับให้ครบท้ัง 6 ประเภท ตามความสัมพันธ์ระหว่าง 
WCST และหลักเกณฑ์การวัดอื่น ๆ ของหน้าท่ีการบริหารจัดการของสมอง รวมทั้งฝึกการตัดสินใจ  
(Brand, Grabenhorst, Starcke, Vandekerckhove, & Markowitsch, 2007; Brand et al., 
2007)   
 จากการศึกษาในปัจจุบันเน้นการวิจัยขอบเขตเกี่ยวกับวิดีโอเกมและการรู้คิด วิดีโอเกม 
อาจส่งผลท่ีเสียต่อประสิทธิภาพการรู้คิด แต่อีกมุมหนึ่งวิดีโอเกมเกิดผลดีต่อการเพิ่มประสิทธิภาพการรู้
คิดทางปัญญา การเล่นวิดีโอเกมเป็นเวลา 30 นาที ผลการวิจัยปรากฏว่า ผู้มีส่วนร่วมในการวิจัย 
มีการเปล่ียนแปลงในด้าน การเพิ่มประสิทธิภาพการตัดสินใจและการแก้ปัญหาจากเครื่องมือวัดท่ีเป็น
มาตรฐานประเมินการตัดสินใจได้แก่ The Iowa Gambling Task (IGT) เป็นแบบประเมิน 
ท่ีถูกสร้างขึ้นมาเพื่อประเมินการตัดสินใจ (Bechara, 2008) ผลการวิจัยสอดคล้องกับงานวิจัยท่ีผ่านมา
แสดงให้เห็นว่า การเล่นวีดีโอเกมท าให้ความสามารถด้านหน้าท่ีการบริหารจัดการของสมองเพิ่มมาก
ขึ้นจากเครื่องมือวัดท่ีเป็นมาตรฐาน (Basak et al., 2008; Boot et al., 2008; Maillot et al., 
2012; Stern et al., 2011)  
 งานวิจัยส่วนมากในยุคแรก ๆ ได้มุ่งเน้นศึกษาไปท่ีผลกระทบเชิงลบของวิดีโอเกม 
ท่ีมีความรุนแรง เช่น เกมท่ีเล่นแล้วส่งผลให้เกิดพฤติกรรมก้าวร้าวเพิ่มขึ้น ส่งผลกระทบในเชิงลบ 
ต่อการรู้คิด อย่างไรก็ตามการวิจัยอื่น ๆ ในยุคปัจจุบัน ได้เน้นไปท่ีการศึกษาประโยชน์ของการเล่นเกม
วิดีโอกับพฤติกรรมเอื้อต่อสังคม (Ewoldsen et al., 2012; Velez, Mahood, Ewoldsen, & 
Moyer-Guse, 2014) และศึกษาถึงว่า การเล่นวิดีโอเกมท่ีมีลักษณะเกมท่ีมีความรุนแรงส่งผลกระทบ
ต่อการรู้คิด (Cognition) ปัจจุบันมีงานวิจัยจ านวนน้อยท่ีศึกษาถึงการเล่นวิดีโอเกมส่งผลต่อ
ประสิทธิภาพทางคลินิค (Performance on Clinical) โดยวัดจากหน้าท่ีการบริหารจัดการของสมอง  
(Executive Function)  
 หน้าท่ีการบริหารจัดการของสมองเป็นความสามารถทางการรู้คิด ซึ่งท างานอยู่ในสมอง 
ส่วนหน้าของมนุษย์ ท าหน้าท่ีในการวางแผน การจัดการ การแก้ปัญหา (Problem Solving)  
และความจ าขณะท างาน (Working Memory) และการตัดสินใจ (Decision Making) (Lezak, 
Howieson, & Loring, 2004) องค์ประกอบ 4 ระบบย่อยท่ีรวมกันเป็นระบบหน้าท่ีบริหารจัดการ 
ของสมอง ได้แก่ 1) ความยืดหยุ่นการรู้คิด (Cognitive Flexibility) จะรวมทั้งความจ าขณะท างาน 
และการแบ่งความใส่ใจ 2) การตั้งเป้าหมาย (Gold Setting) รวมทัง้การวางแผนและความคิดริเริ่ม  
3) การประมวลผลข้อมูล (Information Processing) รวมทั้งความความถ่ีและการประมวลผล
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ความเร็ว และ 4) การควบคุมความใส่ใจ (Attentional  Control) รวมทั้งการควบคุมตนเอง 
และการตรวจสอบตนเอง (Self-Regulation and Self-Monitoring) Anderson (2002)  
และ Diamond (2011) ได้เสนอว่า โมเดลของหน้าท่ีการบริหารจัดการของสมอง (Executive 
Function) ประกอบด้วยองค์ประกอบย่อย 3 ปัจจัยคือ 1) การยับยั้ง (Inhibition) 2) ความจ า 
ขณะท างาน (Working Memory) และ 3) การยดืหยุ่นการรู้คิด (Cognitive Flexibility) ท างาน
ร่วมกันของหน้าท่ีการบริหารจัดการสมองของสมอง ซึ่งท าหน้าท่ีเกี่ยวกับการให้เหตุผล (Reasoning) 
การวางแผน (Planning) และการแก้ปัญหา (Problem Solving) 
 จากการศึกษาถึงผลกระทบของการเล่นวิดีโอเกมต่อหน้าท่ีการบริหารจัดการของสมอง 
(Executive Function) และการศึกษาทางด้านการรู้คิดโดยท่ัวไปกับกลุ่มตัวอย่างเพศชาย เพศหญิง 
ผลการศึกษาปรากฏว่า การเล่นวีดีโอเกมส่งผลต่อการรู้คิดทางปัญญา (Blacker & Curby, 2013; 
Collins & Freeman, 2014; Colzato et al., 2013; Wilms et al., 2013) เพศหญิงมีการโต้ตอบ
จากการเล่นวิดีโอเกม ด้านการรู้คิดทางปัญญาแตกต่างจากเพศชายด้านหน้าท่ีการบริหารจัดการ 
ของสมอง (Executive Function) (Collins & Freeman, 2014; McDermott et al., 2014; 
Vallett et al., 2013) นอกจากนี้ผลการวิจัยยังสอดคล้องกับการศึกษาทางด้านประสาทวิทยาท่ีแสดง
ให้เห็นถึงการเพิ่มขึ้นของสมองส่วนสีเทา ในสมองส่วน The Dorsolateral Prefrontal Cortex  
ซึ่งเป็นพื้นท่ีมีความสัมพันธ์กับการแก้ปัญหา (Colom et al., 2012; Kuhn et al., 2014) 

Bailey and West (2013) ได้วิจัยการเล่นเกมแอคชันมีผลประโยชน์ต่อพัฒนาการมองภาพ
มิติสัมพันธ์และการศึกษาผลทางลบต่อสังคม การศึกษาปัจจุบันได้ศึกษาโดยใช้ Event-Related 
Potentials (ERPs) เพื่อตรวจสอบผลของการเล่นเกม เกี่ยวกับการประมวลผลอารมณ์ 
ในการแสดงออกทางสีหน้าของมนุษย์ จาการวิจัยปรากฏว่า หลังการเล่นเกมแอคชัน เป็นเวลา 
10 ช่ัวโมง เทียบกับกลุ่มควบคุมท่ีไม่ได้เล่นเกมแอคชัน การเล่นเกมแอคชันส่งผลต่อการเพิ่มขึ้น 
ของความกว้างของ ERPs ในบริเวณด้านขวาของหน้าผากและหลังหน้าผาก ซึ่งคล้ายกับใบหน้าโกรธ 
มีความสุขและเป็นกลาง ซึ่งสะท้อนถึงใบหน้าท่ีมีความสุข ในทางตรงกันข้ามการเล่นเกมท่ีไม่ใช่เกม
แอคชันท าให้เกิดการเปล่ียนแปลงของกิจกรรมคล่ืนช้า ๆ ในแนวกึ่งกลางและด้านข้างบริเวณด้านหน้า 
(เช่นใบหน้าท่ีโกรธและมีความสุข) มากกว่าใบหน้าท่ีเป็นกลาง ข้อมูลเหล่านี้แสดงให้เห็นว่าผลกระทบ
จากการกระท าท่ีแตกต่างกันของเกมแต่ละประเภท เกี่ยวกับการประมวลผลแบบมิติสัมพันธ์ด้านภาพ 
ผลการวิจัยนี้น าไปสู่ข้อเสนอแนะ ควรระมัดระวงัในการใช้เกมเพื่อปรับเปล่ียนภาพท่ีส่งผลต่อ 
การประมวลผลทางด้านอารมณ์ต่อไป 
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 Gong et al. (2015) ได้วิจัยเรื่อง การเพิ่มการเช่ือมต่อและการเพิ่มพื้นท่ีของสมองสีเทา
บริเวณ Insula ซึ่งมีความสัมพันธ์กับการเล่นเกมแอคชัน ผลการวิจัยปรากฏว่า สมองบริเวณ  
Sub Regions มีความเกี่ยวข้องกับเครือข่ายประสาทโดยเฉพาะ เช่น Attentional และ 
Sensorimotor Networks จากหลักฐานท่ีแสดงให้เห็นว่าการเล่นเกมแอคชัน (AVGs) ส่งผล 
ต่อการท างานของ Attentional และ Sensorimotor เพิ่มมากขึ้นหลังการทดลอง การวิจัยนี้ 
ได้ตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่าง การเล่นเกมแอคชัน และเครือข่ายการท างานท่ีเกี่ยวข้อง 
กับ Attentional และ Sensorimotor เมื่อเปรียบเทียบผู้เช่ียวชาญการเล่นเกมแอคชันและมือสมัครเล่น 
การวิจัยปรากฏว่า ผู้เช่ียวชาญการเล่นเกมแอคชันเกิดการเพิ่มความสามารถในการเช่ือมต่อของสมอง
และเกิดพื้นท่ีสมองส่วนสีเทาเพิ่มมากขึ้น ดังนั้นการเล่นเกมแอคชันช่วยส่งเสริมการเพิ่มประสิทธิภาพ
การท างานของสมองส่วน Insular และบริเวณเครือข่ายสมองท่ีเกี่ยวข้อง 
 อิทธิพลของเกมท่ีมีต่อหน้าท่ีการบริหารจัดการสมอง Buelow et al. (2015) ได้ศึกษา
เกี่ยวกับการเล่นวีดีโอเกมส่งผลกระทบด้านลบ ต่อการแสดงออกทางพฤติกรรมของมนุษย์และส่งผลต่อ
การรู้คิดทางปัญญาหลายอย่าง การวิจัยท่ีผ่านมาแสดงให้เห็นถึง ผลกระทบด้านบวกและด้านลบ 
ของการเล่นวิดีโอเกมส่งผลให้เกิดการพัฒนาความใส่ใจ (Attention) ความจ า (Memory) 
และความสามารถทางปัญญา (Cognitive Ability) อย่างไรก็ตามมีงานวิจัยจ านวนน้อย 
ท่ีศึกษาถึงผลกระทบของหน้าท่ีบริหารจัดการของสมอง การวิจัยในปัจจุบันได้ศึกษาตรวจสอบถึงผล
การเล่นวิดีโอเกมต่อการตัดสินใจ (Decision Making) การแก้ปัญหา (Problem Solving) และภาวะ
ความเส่ียง (Risk taking) กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี เพศหญิง จ านวน 114 คน  
เล่นวิดีโอเกมท่ีแตกต่างกัน Task ท่ีใช้ฝึกได้แก่ Lowa Gaming Task (IGT), Balloon Analogue Risk 
Task (BART) และ Wisconsin card sorting task (WCST) น ามาเปรียบเทียบกัน 
 ผลการทดลองปรากฏว่า ผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยได้รับประโยชน์จากการฝึกการตัดสินใจได้ดี
จาก Task IGT และมีความผิดพลาดเพียงเล็กน้อยและสมบูรณ์มากกว่า Task WCST เพศไม่ส่งผลต่อ
ตัวแปรตาม จากผลการวิจัยปรากฏว่า การเล่นแอคทีพวิดีโอเกม (Active Video Game) ส่งผลกระทบ
ทางบวกต่อหน้าท่ีการบริหารจัดการของสมอง สามารถน าไปประยุกต์ในงานวิจัยด้านพฤติกรรม 
ท่ีหลากหลาย ซึ่งเป็นงานวิจัยท่ีท่ีอยู่ในความสนใจของนักวิจัยในอนาคต 
 Moisala et al. (2017) ได้วิจัยเรื่อง ผลการเล่นเกมเกี่ยวข้องกับประสิทธิภาพการท างาน
ของหน่วยความจ าท่ีเพิ่มขึ้นและกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับช่องระหว่างรอยหยักของสมอง กลุ่มตัวอย่าง
เป็นวัยรุ่น อายุ 13-24 ปี จ านวน 167 คน ท่ีมีประสบการณ์ในการเล่นเกมท่ีแตกต่างกัน ท าโดย
ทดสอบความจ าขณะท างานด้วยเครื่องมือทดสอบ N-back และทดสอบจากการถ่ายภาพด้วยคล่ืน
แม่เหล็กไฟฟ้าเชิงหน้าท่ี (Functional Magnetic Resonance Imaging - fMRI) ผลการวิจัยปรากฏว่า 
กิจกรรมการเล่นเกมทุกวันมีความสัมพันธ์กับการเพิ่มประสิทธิภาพและความรวดเร็วในการท างาน 
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ของหน่วยความจ าในระดับท่ีมากท่ีสุดใน 2-Back ประสิทธิภาพการท างานของหน่วยความจ า 
ในการท างานท่ีดีขึ้นนี้มาพร้อมเครือข่ายของสมอง บริเวณสมองเปลือกนอกส่วนหน้า บริเวณสมอง 
ส่วนหลังโดยเฉพาะบริเวณนอกเปลือกนอก Dorsolateral ผลการวิจัยช้ีให้เห็นว่า ประสบการณ์การ
เล่นเกมในแต่ละวัน มีความสัมพันธ์กับการท างานของหน่วยความจ าได้ดีมากขึ้นและพัฒนาการท างาน 
ของสมองให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น ในเรื่องของความจ าและความรวดเร็วในการตอบสนอง 
 Chang, Liang, Chou, and Lin (2017) ได้วิจัยเปรียบเทียบการเรียนรู้จากเกม 
กับการเรียนรู้ท่ีไม่ใช่เกม มุมมองจากการเรียนผ่านส่ือมัลติมีเดียและส่ือท่ีช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ 
วัตถุประสงค์การวิจัย เพื่อตรวจสอบความแตกต่างด้านประสบการณ์ภายในและภายนอกของผู้เรียน 
ระหว่างการเรียนรู้ด้วยเกมและการเรียนรู้ท่ีไม่ใช่เกม กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาในมหาวิทยาลัย 
หลักสูตรการศึกษาท่ัวไป รายวิชาชีวิตและเทคโนโลยี เนื้อหาการเรียนรู้เกี่ยวกับก๊าซคาร์บอน 
ไดออกไซน์และส่ิงแวดล้อม มีผู้เข้าร่วมทดลองท้ังส้ิน 103 คน อายุระหว่าง 19-20 ปี กลุ่มทดลอง  
เป็นนักเรียน 50 คนในห้องเรียน ชาย 24 คน หญิง 26 คน ใช้ส่ือการเรียนรู้ด้วยเกม กลุ่มควบคุม 
เป็นนักเรียน 53 คนในช้ันเรียนอื่น ชาย 25 คน หญิง 28 คน ใช้ส่ือการเรียนรู้ท่ีไม่ใช่เกม  
(เนื้อหาการเรียนรู้บนเว็บเพจ) ผลการวิจัยปรากฏว่า กลุ่มการเรียนรู้ด้วยเกมเป็นกลุ่มสร้าง
ประสบการณ์การเรียนรู้มากขึ้นกว่าท่ีไม่ใช่เกมเบสบอล (p < .01) กลุ่มการเรียนรู้เกมเป็นกลุ่ม 
ท่ีมีความสนใจในการเรียนเพิ่มมากขึ้นและสามารถควบคุมการเรียนรู้อย่างเป็นระบบได้มากกว่า 
กลุ่มการเรียนรู้ท่ีไม่ใช่เกม (p < .05) กลุ่มการเรียนรู้เกี่ยวกับเกมมีความสามารถในการรับรู้ความเข้าใจ
ภายนอกอย่างมีนัยส าคัญ (p < .05) และสูงกว่า (p < .05) มีความสามารถในการรับรู้ความเข้าใจ 
ด้านเนื้อหาสูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนตามเกมท่ีไม่ใช่เกม เมื่อเปรียบเทียบความรู้ความเข้าใจระหว่าง 
ท้ังสองกลุ่ม  
 Moisala et al. (2017) ได้วิจัยเรื่อง การเล่นเกมมีความสัมพันธ์กับการเพิ่มขึ้น 
ของความจ าขณะท างาน และTask มีความสัมพันธ์กับประสบการณ์ในการเล่นเกมเพื่อน าไปสู่ 
การพัฒนาประสิทธิภาพการท างานของความจ าขณะท างาน กลุ่มตัวอย่างจ านวน 167 คน เป็นกลุ่ม
วัยรุ่นเยาวชนวัยหนุ่มสาว อายุ 13-24 ปี โดยแบ่งกลุ่มตัวอย่างเป็น 3 กลุ่ม คือ 1) อายุระหว่าง 13-14 
ปี 2) อายุระหว่าง 16-17 ปี และ 3) อายุระหว่าง 20-24 ปี ท่ีมีประสบการณ์ในการเล่นเกมแตกต่าง
กัน เกมท่ีใช้ในการฝึกได้แก่ 1) เกมด้านการศึกษา (Serious Games) 2) เกมสนุกสนาน  
(Fun Games) และ 3) เกมกีฬา (Sports Games) วัตถุประสงค์การวิจัยเพื่อศึกษาความสัมพันธ์
ระหว่างกิจกรรมการเล่นเกมในชีวิตประจ าวัน จากการทดสอบความจ าขณะท างานด้วย N-Back Task  
และศึกษาการเปล่ียนแปลงของการท างานของสมองจากการถ่ายภาพด้วยคล่ืนแม่เหล็กไฟฟ้า (fMRI) 
ผลการวิจัยปรากฏว่า กิจกรรมการเล่นเกมทุกวันมีความสัมพันธ์กับประสิทธิภาพและความเร็ว 
ในการประมวลผลของความจ าขณะท างานด้วยการทดสอบจาก 1 Back Task และ 2 Back Task 
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ผลการวิจัยปรากฏว่า ประสิทธิภาพของความจ าขณะท างานเพิ่มมากขึ้นในบริเวณสมองด้านหน้า  
สมองบริเวณขม่อม และบริเวณสมองส่วนหน้า (Prefrontal Cortex Dorsolateral) หลังการเล่นเกม
การตอบกลับของกลุ่มตัวอย่างซึ่งทดลองจาก 1 Back Task และ 2 Back Task รวดเร็วมากขึ้น  
และคะแนนความถูกต้องหลังการเล่นเกมเพิ่มมากขึ้น ซึ่งมีความสัมพันธ์กับการเล่นเกม 
 สรุปทิศทางงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเล่นวิดิโอเกมกับสมอง การเล่นวิดิโอเกมส่งผลด้าน
บวก ต่อหน้าท่ีบริหารจัดการของสมอง ความจ าขณะท างาน การแก้ปัญหาการตัดสินใจจากการศึกษา
ภาพถ่ายทางสมอง การเล่นวิดิโอเกมเพิ่มความสามารถในการเช่ือมต่อการท างานของสมอง 
ส่วน Insular สามารถน าไปประยุกต์กับงานวิจัยทางด้านพฤติกรรมท่ีหลากหลายได้ เป็นแนวโน้ม
งานวิจัยท่ีอยู่ในความสนใจของนักวิจัยในอนาคต  
 การเล่นเกมคอมพิวเตอร์มีความสัมพันธ์กับประสิทธิภาพในการดึงข้อมูล จากหน่วยความจ า 
นอกจากนี้ เกมยังช่วยเพิ่มประสบการณ์ในการเรียนรู้ นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน และเกิดความ
เข้าใจในเนื้อหาการเรียนเพิ่มมากขึ้น 
 Akilli and Cagiltay (2006, pp. 93 -112) ได้ศึกษาเกี่ยวกับ การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ 
ผู้วิจัยได้ประยุกต์ ขั้นตอนการออกแบบพัฒนาเกมดังกล่าว จาก Fuzzified Instructional Design 
Development of Game-Like Environment (FIDGE Model) โดยมีขั้นตอนการพัฒนาเกม  
4 ระยะ ดังภาพท่ี 2-6 ดังนี้   
 

 
 

           ภาพท่ี  2-6  โครงสร้างภาพรวมของการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ (Fuzzified Instructional  
                           Design Development of Game-like Environment (FIDGE model)  
                           Akilli and Cagiltay (2006, pp. 93 -112)) 
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 รายละเอียดขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน ผู้วิจัยประยุกต์ 
จาก (FIDGE model) เพื่อพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ มีความละเอียดและชัดเจนในแต่ละขั้นตอนมากขึ้น 
ประกอบด้วยขั้นตอน 4 ข้ันตอนหลัก ดังภาพท่ี 2-7 ถึง ภาพท่ี 2-10 ดังนี้ 

1.  ก่อนการวิเคราะห์เกม (Pre-Analysis Phase) 
2.  การวิเคราะห์เกม (Analysis Phase) 
3.  การออกแบบและพัฒนาเกม (Design and Development Phase) 
4.  การประเมินผลเกม (Evaluate Phase) 
 
1.  ก่อนการวิเคราะห์เกม (Pre-Analysis Phase) 

 
 

ภาพท่ี  2-7  ขั้นตอนก่อนการวิเคราะห์เกมของโมเดล FIDGE model  ของ Akilli and Cagiltay  
                (2006, p. 101) 
 

 1.1  ระบุกลุ่มเป้าหมายในการเล่นเกม 
 1.2  เลือกเรื่องท่ีเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายโดยพิจารณาจากประสบการณ์ 
 1.3  ทบทวนวรรณกรรมเพื่อออกแบบสภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสมในการเล่นเกมแต่ละฉาก 
 1.4  ระบุเป้าหมายเบื้องต้นของการออกแบบเกมของกลุ่มผู้เล่นเกม 
 1.5  น าข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญเฉพาะด้านและตัวแทนของกลุ่มเป้าหมาย 
มาเป็นแนวทางในการออกแบบเกมท่ีเหมาะสมกับเด็ก 
 1.6  เริ่มส ารวจ วิเคราะห์เครื่องมือในการพัฒนาซอฟต์แวร์ (Software) 
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 1.7  การเริ่มต้นในการวิเคราะห์เกมท่ีมีลักษณะแตกต่างกัน 
  1.7.1  การออกแบบประเภทของเกม ตัวอย่างประเภทของเกม ได้แก่ เกมแนวการฝึก 
กลยุทธ์ (Strategy) เกมผจญภัย (Adventure) เกมกีฬา (Sport) หรือเกมประเภทอื่น ๆ โดยพิจารณา
ถึงความเหมาะสมของกลุ่มผู้เล่นเกม  
  1.7.2  การศึกษาค้นคว้าลักษณะของเกมท่ีพัฒนา จะเป็นเกมลักษณะใด เช่น เกมเล่น 
คนเดียว เกมเล่นร่วมกันหลายคน (Multiplayer) เกมการเล่นแบบร่วมมือกัน (Collaboration)  
เกมเล่นร่วมกันในสังคม (Community) 
  1.7.3  การเลือกประเภทของเกมท่ีเหมาะสมกับกลุ่มผู้เล่น ตัวอย่างเช่น เกมกลยุทธ์ 
(Strategy)  
  1.7.4  การวิเคราะห์องค์ประกอบของเกมเป็นรูปแบบใด เช่น แนวจินตนาการ (Magic) 
แนวประวัติศาสตร์ (History) 
  1.7.5  การศึกษาวิธีการท่ีเหมาะสมท่ีมีความสัมพันธ์กับประเภทของเกม  
(Game Genre) ความสามารถของเกม (Game Utilities) และองค์ประกอบของเกม  
(Game Elements) 
 

 2.  การวิเคราะห์เกม (Anaysis Phase) 

 
ภาพท่ี 2-8  ขั้นตอนการวิเคราะห์เกม (Akilli & Cagiltay, 2006, p. 102) 
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 2.1  การวิเคราะห์ความต้องการ (Requirement Analysis) 
  2.1.1  การวิเคราะห์ผู้ได้รับประโยชน์จากเกมท่ีพัฒนาขึ้นเป็นกลุ่มบุคคลใด  
(Potential Stakeholders) เช่น กลุ่มนักเรียน ครู โดยศึกษาทัศนคติ ความสนใจของกลุ่ม 
ท่ีมีต่อการใช้คอมพิวเตอร์ 
  2.1.2  การวิเคราะห์ความคิดเห็นท่ีมีต่อการใช้คอมพิวเตอร์ของกลุ่มผู้ท่ีเกี่ยวข้อง 
กับการเล่นเกม เช่น กลุ่มนักเรียนและคร ู
  2.1.3  การวิเคราะห์ความคาดหวังของกลุ่มผู้ได้รับประโชน์จากเกมท่ีพัฒนาขึ้น  
  2.1.4  การวิเคราะห์เหตุผล ความจ าเป็นของกลุ่มเป้าหมายในการพัฒนาเกม 
ในแต่ละสถานการณ์ 
  2.1.5  การวิเคราะห์องค์ประกอบอื่น ๆ ท่ีเป็นปัญหาอุปสรรคหรือส่ิงท่ียังไม่ได้เตรียม
ด าเนินการในการพัฒนาเกมและวิเคราะห์เนื้อหาท่ีต้องน าเสนอในเกมระหว่างการเล่นเกม  
(Content Analysis) 
  2.1.6  การวิเคราะห์ความต้องการในการพัฒนาเกม โดยต้องมีเอกสารและงานวิจัย 
ท่ีเกี่ยวข้อง สนับสนุนแนวทางการพัฒนา 
  2.1.7  การสร้างภาพคร่าว ๆ ท่ีสมบูรณ์ของเกมท่ีสร้างขึ้นและสถานการณ์จ าลอง 
มีลักษณะภาพรวม เปล่ียนจากภาพนามธรรมเป็นภาพรูปธรรมให้ชัดเจน เพื่อเตรียมพัฒนาเกมจริง 
 2.2  การก าหนดเป้าหมายโครงการในการพัฒนาเกม 
 2.3  การวิเคราะห์ผู้เรียนรู้จากการเล่นเกม (Learner Analysis) จากการใช้แบบส ารวจ
แบบสอบถามและสัมภาษณ์  
 2.4  การวิเคราะห์บริบท (Content Analysis) 
  2.4.1  การวิเคราะห์คุณลักษณะของเกม สภาพแวดล้อม เนื้อหา ท่ีกลุ่มเป้าหมาย 
ในการเล่นเกมชอบ เพื่อออกแบบเนื้อหาการเล่นเกม 
  2.4.2  การวิเคราะห์บทบาทของครูผู้สอนหรือผู้ท่ีเกี่ยวข้อง ท่ีมีต่อผู้เล่นเกม 
ต้องท าอะไรบ้าง ระหว่างท่ีกลุ่มเป้าหมายเล่นเกม 
  2.4.3  การช้ีแจงอธิบาย วิธีการเล่นเกมและการควบคุมกลุ่มเป้าหมายในการเล่มเกม 
  2.4.4  การตรวจสอบโครงสร้างพื้นฐานของเครื่องคอมพิวเตอร์ ความต้องการขั้นต่ า 
ของระบบในการเล่นเกมท่ีพัฒนาขึ้น เพื่อเตรียมเครื่องคอมพิวเตอร์ให้พร้อมต่อการเล่นเกม 
หลังจากพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์เสร็จ 
  2.4.5  การวิเคราะห์ก าหนดสถานะทางเศรษฐกิจและสังคมของผู้เรียนในการเล่มเกม  
ซึ่งจะมีความสัมพันธ์กับความสามารถในการอ่าน การเขียนทางคอมพิวเตอร์ (In Relation with their 
Computer Literacy) เพื่อออกแบบเกมท่ีพัฒนา ใหม้ีความเหมาะสมกับกลุ่มผู้เล่นเกมด้วยความสนใจ 
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  2.4.6  การเริ่มออกแบบเกมคอมพิวเตอร์ 
 2.5  การวิเคราะห์เนื้อหาในการเล่นเกม (Content Analysis) 
  2.5.1  การประเมินความเหมาะสมของเนื้อหา ข้อจ ากัดด้านเวลา 
  2.5.2  การประสานงานกับผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา กลุ่มเป้าหมายในการเล่นเกม 
ตรวจสอบการออกแบบเกม 
  2.5.3  การปรับเปล่ียนหัวข้อ รวมทั้งเนื้อหาโดยมีข้อมูลทบทวนวรรณกรรม งานวิจัย
สนับสนุน 
  2.5.4  การรับฟังความคิดเห็น ข้อเสนอแนะของนกัเรียน ผู้เช่ียวชาญ ผู้มีประสบการณ์ 
ในการพัฒนาเกม จากเกมท่ีพัฒนาขึ้นก่อนน าไปใช้งานจริง 
  2.5.5  การศึกษาข้อจ ากัด ขอบเขต โครงสร้างของเนื้อหา ความสามารถของเครื่องมือ
และลักษณะของเครื่องมือในการพัฒนาเกม 
  2.5.6  การสร้างแนวคิด องค์ประกอบหลักของเนื้อหาในเกม 
 2.6  การวิเคราะห์เครื่องมือ (Tool Analysis) เริ่มต้ังแต่ขั้นตอนก่อนการวิเคราะห์ 
จนถึงขั้นตอนการวิเคราะห์  
   2.6.1  การวิเคราะห์โครงสร้างและคุณลักษณะของเครื่องมือ 
   2.6.2  การใช้เครื่องมืออะไรในการพัฒนาเกม วิธกีารพัฒนาและวิธีการใช้งาน 
   2.6.3  การวิเคราะห์ข้อดี ข้อเสียของเครื่องมือ 

2.6.4  การศึกษามุมมองและปฏิสัมพันธ์ของเครื่องมือท่ีใช้ในการพัฒนาเกม 
ของผู้เล่นเกม 
   2.6.5  การเลือกเครื่องมือ และเทคโนโลยีในการพัฒนาเกม 
   2.6.6  การวิเคราะห์และค านึงถึงค าแนะน าปรับปรุงแก้ไข และบ ารุงรักษาระบบ 
ในการพัฒนาเกม 
   2.6.7  การค านึงถึงประเด็นท่ีเกี่ยวข้องกับค าแนะน า เพื่อช่วยสนับสนุนผู้ใช้ 
ทางเทคนิค ตัวอย่างเช่น การสร้างระบบการช่วยเหลือ (Help) หรือพัฒนาระบบสนับสนุนผู้ใช้ 
โดยมีค าแนะน าจากฝ่ายเทคนิค (Technical Support) 
  2.7 การวิเคราะห์เกม (Game Analysis) 
   2.7.1  การค านึงถึงการเรียนด้วยเกมร่วมกัน ประโยชน์ของการเล่นเกมร่วมกัน  
เช่น แนวทางการเล่นเกมผู้เล่นร่วมกันหลายคน (Multiplayer) การเล่นเกมแบบสังคมเสมือนจริง
ออนไลน์ (Online Virtual Communities) 
   2.7.2  การวิเคราะห์ เพื่อเลือกประเภทของเกมท่ีเหมาะสมจากการพัฒนา 
และการออกแบบเกม 
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   2.7.3  การวิเคราะห์องค์ประกอบ ปัจจัยต่าง ๆ การออกแบบและพัฒนาเกม 
ภาพรวมของระบบ 
 2.8  การวิเคราะห์มุมมองสอนการใช้งานเกม (Teaching Game Analysis)  
   2.8.1  การออกแบบวิธีการสอนการเล่นเกม ปรับปรุง ประเมินวิธีการสอน 
การเล่นเกม 
 2.9  การวิเคราะห์ทีมงาน (Team Analysis) 
    วิเคราะห์ความต้องการของทีมงาน ท่ีมีคุณสมบัติของทักษะและประสบการณ์ 
ในการออกแบบท่ีถูกต้อง ตามหลักวิชาการออกแบบเกมคอมพิวเตอร์ เพื่อพัฒนาเกมให้มีความสมบูรณ์  
มีคุณภาพ ตรงตามแบบการพัฒนาเกมและก าหนดกลยุทธ์ในการพัฒนาเกม เพื่อให้งานเสร็จ 
ตามก าหนดตามแผนการด าเนินการในการพัฒนาเกม 
 2.10  การวิเคราะห์ความเส่ียง (Risk Analysis) 
      วิเคราะห์ปัญหา ความเส่ียงในการพัฒนาเกมด้านต่าง ๆ  
 2.11  การบริหารจัดการเวลา (Time Management) ประชุมกลุ่มร่วมกับทีมงาน 
ผู้เช่ียวชาญเฉพาะด้าน และกลุ่มเป้าหมายในการพัฒนาเกม เพื่อวางแผนงานรว่มกัน 
 2.12  การออกแบบเกม (Design Game) 
             ก าหนดการวางโครงร่างพื้นฐานในการออกแบบสภาพแวดล้อมต่าง ๆ ในเกม  
ดังภาพท่ี 2-9 
 

 
      
ภาพท่ี 2-9 ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาเกม FIDGE model (Akilli & Cagiltay, 2006, p. 104) 
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 3.  การออกแบบและพัฒนาเกม (Design and Development Phase) 
  3.1  การเตรียมการส าหรับการออกแบบเกมมีข้ันตอนดังนี ้
   3.1.1  การออกแบบภาพรวมของการพัฒนาเกม 
   3.1.2  การเขียนโครงร่างของเกมในภาพรวม 
   3.1.3  การสร้างตัวละครหลัก และร่างภาพวาดตัวละคร 
   3.1.4  การสร้างสถานการณ์ในเกมท่ีมีความหลากหลาย สมมติสถานการณ์ทางเลือก
ในการตัดสินใจ จัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกับผู้เล่นเกมในแต่ละช่วงวัย 
   3.1.5  การวิเคราะห์เนื้อหา แนวทางการพัฒนาเกมให้สอดคล้องกับเนื้อหา 
และเครื่องมือในการพัฒนาเกม 
   3.1.6  การวิเคราะห์ประสบการณ์ผู้เล่นเกม 
  3.2  การเตรียมองค์ประกอบของสถานการณ์ในเกม 
   3.2.1  การพัฒนาต้นแบบสถานการณ์ในเกม 
   3.2.2  การเขียนโครงร่างสถานการณ์จ าลองในเกม 
   3.2.3  การเขียนแผนผังเหตุการณ์ในเกม 
   3.2.4  การวิเคราะห์เนื้อหาโดยละเอียด ก าหนดเนื้อหาให้ชัดเจน ทีละขั้นตอน  
การวนลูปของเกม หากตรวจสอบแล้วมีความจ าเป็นในการปรับเปล่ียน สามารถปรับเปล่ียนการพัฒนา
เกมได้ทันที 
  3.3  การออกแบบองค์ประกอบในการจัดสภาพแวดล้อมของเกม 
   3.3.1  การออกแบบองค์ประกอบสภาพแวดล้อมของเกมให้เผชิญกับเหตุการณ์ 
ท่ีท้าท้าย ส่งเสริมการสร้างจินตนาการของเด็ก การตัดสินใจและเลือกการควบคุมการเล่นเกม 
ได้ด้วยตนเอง 
   3.3.2  การออกแบบเกมท่ีส่งเสริมการสร้างแรงจูงใจในการเล่นเกม แก่กลุ่มเป้าหมาย
ในการเล่นเกม 
   3.3.3  การออกแบบกิจกรรมระหว่างการเล่นเกม ของกลุ่มเป้าหมายให้ชัดเจน  
เป็นขั้นตอน 
   3.3.4  การออกแบบเกมให้กลุ่มเป้าหมาย ผู้เล่นเกมสามารถเรียนรู้วิธีการเล่นเกม 
ได้ร่วมกัน และส่งเสริมการออกแบบเกมท่ีสร้างชุมชนการมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน 
   3.3.5  การออกแบบระบบความช่วยเหลือ หากกลุ่มเป้าหมายผู้เล่นเกม 
ต้องการสอบถามหรือขอค าแนะน าในระหว่างการเล่นเกม 
   3.3.6  การสร้างต้นแบบการพัฒนาเกมให้เป็นรูปธรรม เป็นขั้นเป็นตอน  
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  3.4  การออกแบบคุณสมบัติของเกมท่ีสร้างแรงจูงใจ โดยให้ความส าคัญกับข้อเสนอแนะ
และผลประเมินการพัฒนาเกมจากผู้ท่ีเกี่ยวข้องในการพัฒนาเกม และพัฒนาองค์ประกอบ 
ส าหรับการสร้างสภาพแวดล้อมในเกม 
   3.4.1  การออกแบบส่วนประกอบท่ีส าคัญของเกม โดยเน้นให้กลุ่มเป้าหมายผู้เล่น
เกม มีความอยากรู้อยากเห็นระหว่างการเล่นเกม ส่งเสริมความท้าทายในการเล่นเกม ออกแบบเกม
ส่งเสริมให้ผู้เล่นเกม เกิดจินตนาการในการเรียนรู้และตัดสินใจระหว่างการเล่นเกม 
   3.4.2  การออกแบบเกมให้ทันสมัย  
   3.4.3  การให้ความใส่ใจกับความสัมพันธ์ขององค์ประกอบแรงจูงใจในการเล่นเกม 
   3.4.4  การหาแนวทางในการส่งเสริมให้ผู้เล่นเกมมีอิสระในการแสดงความคิดเห็น 
   3.4.5  การให้ความใส่ใจกับองค์ประกอบปฏิสัมพันธ์ ระหว่างผู้เล่นเกมกับเกม 
ท่ีออกแบบ สร้างกิจกรรมให้แก่ผู้เล่นเกมท่ีหลากหลาย สร้างสังคมปฏิสัมพันธ์ผ่านทางโปรแกรม 
ท่ีออกแบบเพื่อช่วยให้กลุ่มเป้าหมายผู้เล่นเกม สามารถสร้างชุมชนเสมือนจริงหรือให้ความรู้สึกร่วม 
ของการเล่นเกมร่วมกันได้ 
  3.5  การเตรียมวิธีการสอนการเล่นเกม ค าแนะน าการเล่นเกม ควรด าเนินการ ควบคู่ 
ไปกับการวิเคราะห์เครื่องมือ ได้แก่ การช่วยให้ค าแนะน าส าหรับผู้ใช้ระบบเกม  
  3.6  การเตรียมต้นแบบในการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ โดยการร่างรูปภาพ ฉาก 
เหตุการณ์ ตัวละคร วัตถุต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องในสถานการณ์การเล่นเกมในกระดาษ (Paper-Based 
Prototypes Preparation) การเตรียมต้นแบบ ตัวละครหลัก ตัวละครอุปสรรค ฉาก โดยสร้าง 
ในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (Computer-Based Prototype Preparation) ต่อมาต้นแบบการพัฒนา
เกมควรน าไปให้กลุ่มตัวอย่าง ผู้เช่ียวชาญ และทีมงานในการพัฒนา รับฟังและแสดงความคิดเห็น
สะท้อนกลับ (Feedback) เกี่ยวกับการออกแบบหน้าจอโปรแกรมการเล่นเกม (User Interface 
Design) และภาพรวมการออกแบบท้ังหมด ให้มีความใส่ใจ (Attention) เกิดแรงจูงใจ (Motivation) 
ในการใส่ใจเล่นเกมท่ีออกแบบ 
  3.7  การเตรียมประเมินรายการตรวจสอบและแบบสัมภาษณ์ เพื่อสร้างรูปแบบ 
การประเมินผลในเรื่องความสอดคล้องของเนื้อหา ประเมินการออกแบบหน้าจอโปรแกรมเกม
คอมพิวเตอร์ 
  3.8  การออกแบบสอนการใช้งานระบบเกมและภาพรวมของเกม แก่กลุ่มผู้ใช้เกม 
รวมทั้งความรู้พื้นฐานทักษะทางด้านคอมพิวเตอร์กับกลุ่มเป้าหมายในการเล่นเกมหรือผู้ท่ีเกี่ยวข้อง 
ในการเล่นเกม 
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 4. การประเมินผลเกม (Evaluation Phase) 
 การประเมินผลเกมประกอบด้วยองค์ประกอบ 3 ด้าน ได้แก่ การประเมินผลความก้าวหน้า 
(Formative Evaluation) การประเมินผลสรุป (Summative Evaluation) และการสังเคราะห์ 
(Synthesis) 
 การประเมินผลความก้าวหน้า (Formative Evaluation) นักออกแบบเกมเชิงโครงสร้าง
ควรให้ความใส่ใจการประเมินผลเกมและปฏิกิริยาตอบกลับ (Feeback) ของผู้ใช้งานเกมเป็นระยะ ๆ 
โดยใช้ระยะเวลาส้ัน ๆ ผู้ใช้เกมคอมพิวเตอร์ท่ีออกแบบร่วมกับทีม ในการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์  
และผู้เช่ียวชาญในด้านการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ ก่อนท่ีจะประเมินผลควรสรุปประเด็นท่ีประเมิน 
ให้ชัดเจนว่าจะประเมินอะไรบ้าง การประเมินผล สามารถท าได้โดยใช้เกณฑ์ในการให้คะแนน  
(Rating Scales) การท ารายการตรวจสอบตามเกณฑ์การประเมินเกม (Check Lists) และ 
การสัมภาษณ์ผู้ใช้เกมถึงความยากง่ายในการเล่นเกม ความเข้าใจในการเล่นเกมของผู้เล่นเกม  
การรับฟังข้อเสนอแนะและข้อคิดเห็น ในการปรับแก้ไขเกมให้ตรงกับความต้องการของผู้ใช้เกมมากขึ้น 
ท้ังนี้อยู่ภายใต้พื้นฐานหลักการและทฤษฎีการพัฒนาเกมสากล (Interview) ส่วนการประเมินผลสรุป 
(Summative Evaluation) เป็นการประเมินผลระบบเกมเชิงโครงสร้าง  
 นอกจากนี้การสังเคราะห์ (Synthesis) เป็นขั้นตอนการแปลความหมายจากข้อมูล 
ท่ีเก็บรวบรวมได้จากการสอบถาม สัมภาษณ์ผู้ประเมินเกมคอมพิวเตอร์ และความสัมพันธ์ 
กับการทบทวนวรรณกรรมในการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ ดังภาพท่ี 2-10 
 

 
 

ภาพท่ี 2-10 ขั้นตอนการประเมินผล FIDGE model  (Akilli & Cagiltay, 2006, p. 106) 



72 
 

ตอนท่ี 3 ทฤษฎี แนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับกำรพัฒนำเกมคอมพิวเตอร์และงำนวิจัย 
ท่ีเกี่ยวข้อง 

ผู้วิจัยได้รวบรวมทฤษฎี แนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์และงานวิจัย 
ท่ีเกี่ยวข้อง ดังนี้  

3.1 ทฤษฏีกำรเรียนรู้สื่อผสมทำงปัญญำและงำนวิจัยที่เก่ียวข้อง  

 
 

ภาพท่ี 2-11  Cognitive Theory of Multimedia Learning ปรับจาก Mayer (2009, p. 61) 
 

 
 
ภาพท่ี 2-12 The Auditory/ Verbal Channel (Top Frame) and the Visual / Pictural  
                Channel (Bottom Frame) in a Cognitive Theory of Multimedia Learning  
                (Mayer, 2009, p.64) 
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 ทฤษฏีการเรียนรู้ส่ือผสมทางปัญญา (The Cognitive Theory of Multimedia Learning) 
ของ Mayer (2009) พัฒนามาจากทฤษฏี Dual Coding ของ Pavio (1990) ทฤษฎีการเรียนรู้ 
โดยมัลติมีเดียอธิบายถึงระบบท่ีเกี่ยวข้องกับกระบวนการการเรียนรู้ของมนุษย์ ประกอบด้วย 3 ระบบ 
ได้แก่ 1) ระบบรับความจ าโดยประสาทสัมผัสรับความรู้สึก (Sensory Memory) 2) ระบบความจ า
ขณะท างาน (Working Memory) และ 3) ระบบความจ าในระยะยาว (Long-term Memory)  
เมื่อผู้เรียนรับข้อมูลเข้าไปในรูปของเสียงหรือภาพ ข้อมูลนั้น ๆ จะถูกจ าไว้ในช่วงส้ัน ๆ ท่ีความจ า
ความรู้สึก (Sensory Memory) จากนั้นภาพและเสียงบางส่วนจะถูกจดจ าไว้ในความจ าขณะท างาน 
(Working Memory) แล้วจะมีการเรียบเรียงจัดการภาพและเสียงแยกย่อยเหล่านี้ให้เป็นกลุ่มเป็นก้อน 
ท าให้เกิดการน าความรู้ในรูปของภาพและเสียง การประมวลความรู้เหล่านี้เข้าไปรวมกับพื้นฐานความรู้
เดิมในส่วนของความจ าระยะยาวหรือไปรวมกับกลุ่มความรู้อื่น  
 ดังนั้น การน าเสนอส่ิงเร้าผ่านท้ังทางจักษุประสาทในรูปของตัวหนังสือ (Text) กับภาพ 
(Image) และทางโสตประสาทในรูปของเสียง (Sound) จะช่วยให้เกิดการเรียนรู้ค าศัพท์ได้ดีกว่า 
การน าเสนอเพียงวิธีเดียว คือ การดูภาพอย่างเดียวหรือฟังเสียงอย่างเดียว อย่างไรก็ตามการใช้
ข้อความประกอบภาพ ยังต้องระวังในเรื่องของการใช้งานของสมองท่ีมากเกินไป หากมีการใช้งาน 
พร้อม ๆ กัน จะส่งผลท าให้เกิดการน าเข้าของข้อมูลในครั้งเดียวกันมากเกินไป (Overload)  
ได้วิธีการเพิ่มช่องทางเสียง เพื่อแบ่งเบาภาระของสมองในด้านการประมวลผลเกี่ยวกับภาพ  
(Visual Processing) และส่ิงท่ีควรระมัดระวังท่ีสุดคือการใส่องค์ประกอบของภาพ ตัวอักษร 
และเสียงเข้ามาพร้อม ๆ กันในครั้งเดียว ท าให้เกิดผลเสียอย่างมากต่อการรับรู้ เราเรียกหลักการ 
นี้ว่า Redundancy Principle  

 นอกจากนี้หลักการซ้ าซ้อน (Redundancy Principle) อีกหลักการหนึ่งคือ หลักการ 
ความสอดคล้อง (Coherence) จากทฤษฎีการเรียนรู้ส่ือผสมทางปัญญา (Cognitive Theory of 
Multimedia Learning) เน้นการพิจารณาภาพ เสียง ตัวอักษร ท่ีไม่เกี่ยวเนื่องกันกับเนื้อหา  
จากการวิจัยปรากฏว่า ถ้าหากใส่องค์ประกอบภาพ เสียง ตัวอักษร ท่ีไม่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาท่ีจะสอน 
จะท าให้ประสิทธิผลการเรียนรู้ของผู้เรียนลดลง Mayer (2009) ดังนั้น หน้าจอใดท่ีไม่มีภาพ  
ควรมีภาพประกอบด้วย ส่วนภาพท่ีไม่ส่ือความหมายของข้อความจะไม่เพิ่มการเรียนรู้ใด ๆ  ต่อผู้เรียน ส าหรับ
หน้าจอท่ีมีภาพควรจะเป็นภาพท่ีเกี่ยวข้องกับวัตถุประสงค์ท่ีน าเสนอ ภาพใดท่ีไม่สอดคล้องกับเนื้อหา
ให้น าออก ภาพสามารถช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจและจ าได้ง่าย โดยการใช้ภาพส าหรับเน้นใจความส าคัญ 
บางครั้งภาพสามารถใช้แทนข้อความหรือการน าเสนอแบบไม่ใช้ภาษา แต่หากผู้เรียนอาจมีความเข้าใจ
ผิดพลาดเนื่องจากได้รับภาพประกอบท่ีซับซ้อนเกินไป ดังนั้นจึงควรพยายามหลีกเล่ียงภาพ 
ท่ีมีความซับซ้อน ให้ใช้ภาพง่าย ๆ  
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 การน าทฤษฎีหลักการเกี่ยวกับการใช้ภาพและการใช้ข้อความในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ควรเป็นการน าภาพและข้อความมาใช้อย่างมีความหมาย เหมาะสม 
กับผู้เรียนตามวัยต่าง ๆ และค านึงถึงผู้เรียนท่ีมีความรู้พื้นฐานและประสบการณ์ท่ีแตกต่างกัน  
เลือกใช้องค์ประกอบในส่ืออย่างเหมาะสม นักออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์จึงต้องพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดตามหลักการ แนวคิด ทฤษฎีต่าง ๆ เพื่อประโยชน์
สูงสุดของผู้เรียนเป็นส าคัญ 
 หลักการน าเสนอมัลติมีเดียของเมเยอร์ Mayer (2009) ซึ่งได้ทดลองเพื่อศึกษาลักษณะ 
และผลกระทบต่าง ๆ ของมัลติมีเดียท่ีมีต่อการเรียนรู้ของมนุษย์ โดยส่ิงท่ีเมเยอร์ค้นพบสามารถ 
สรุปออกมาเป็นหลักฐานท่ีน ามาใช้ในการออกแบบการน าเสนอส่วนประกอบของมัลติมีเดียในหน้าจอ  
ตามตารางท่ี 2-1 ดังนี้ 
 
ตารางท่ี  2-1 หลักการน าเสนอมัลติมีเดียของเมเยอร์ ปรับจาก Mayer (2009) 

 
    หลักการ             แนวทางการประยุกต์หลักการในเกม 

1. หลักการมัลติมีเดีย (Multimedia 
Principle) การน าเสนอด้วยข้อความ
และกราฟิก ก่อให้เกิดการเรียนรู้ 
ท่ีดีกว่าการเรียนด้วยข้อความเพียง
อย่างเดียว 

        1. ในการน าเสนอภาพเคล่ือนไหว สไลด์โชว์และ
การน าเสนอเรื่อง ควรจะน าส่วนท่ีเป็นข้อความหรือ
เสียงพูดกับส่วนท่ีเป็นภาพนิ่งหรือภาพเคล่ือนไหวมาใช้
ร่วมกัน การใช้เพียงกรอบข้อความแบบง่าย ๆ หรือ 
มีเสียงให้ฟังให้ผลท่ีมีประสิทธิภาพน้อยกว่าการใช้ 
ข้อความหรือเสียงบรรยายควบคู่กับภาพท่ีสัมพันธ์กัน 

2. หลักการต่อเนื่องเชิงระยะ 
(Spatial Contiguity Principle)  
       การน าเสนอด้วยข้อความและ
กราฟิกท่ีสอดคล้องกันก่อให้เกิดการ
เรียนรู้ท่ีดีกว่าเมื่อน ามาไว้ใกล้กัน 

         2. เมื่อน าเสนอข้อความและภาพควบคู่กัน 
ข้อความควรอยู่ใกล้กันหรืออาจฝังอยู่ในภาพนั้นเลย  
การวางต าแหน่งตัวอักษรไว้ใต้ภาพอาจจะเพียงพอ  
แต่การวางต าแหน่งตัวอักษรนั้นไว้ในภาพ ก่อให้เกิดผล 
ท่ีดีกว่า 

3. หลักความต่อเนื่องช่ัวคราว 
(Temporal Contiguity Principle)  
       การน าเสนอด้วยข้อความและ
กราฟิกท่ีสอดคล้องกันในเวลาเดียวกัน 
ก่อให้เกิดการเรียนรู้ท่ีดีกว่า 
การน าเสนอตามล าดับต่อเนื่องกัน 

        3. เมื่อน าเสนอข้อความและภาพควบคู่กัน 
ข้อความและภาพนั้นควรน าเสนอพร้อม ๆ กัน  
เมื่อภาพเคล่ือนไหวและเสียงบรรยายใช้ร่วมกัน 
ภาพเคล่ือนไหวและเสียงบรรยายนั้น จะก่อให้เกิด
ความหมายท่ีเข้าใจมากขึ้น 
 



75 
 

ตารางท่ี  2-1 (ต่อ) 
 

    หลักการ             แนวทางการประยุกต์หลักการในเกม 
4. หลักการความสอดคล้อง 
(Coherence Principle)  
     การน าเสนอด้วยข้อความ กราฟิก
หรือเสียงก่อให้เกิดการเรียนรู้ท่ีดีกว่า
เมื่อใช้เฉพาะท่ีเกี่ยวข้อง  

       4. การน าเสนอด้วยมัลติมีเดียควรใช้การน าเสนอ 
ท่ีส้ัน กระชับและชัดเจน เฉพาะท่ีเกี่ยวข้อง เช่น เสียง
ประกอบต่าง ๆ (เสียงกริ่ง เสียงระฆัง เสียงผิวปาก) 
เพื่อให้เกิดความน่าสนใจแต่อาจกลายเป็นส่ิงกีดขวาง 
การเรียนรู้ของนกัเรียน 

5. หลักการจัดการหมวดหมู่ 
(Modality Principle)  
     การน าเสนอด้วยภาพเคล่ือนไหว
และเสียงบรรยายพร้อมกันก่อให้เกิด
การเรียนรู้ท่ีดีกว่าการน าเสนอด้วย
ภาพเคล่ือนไหวและข้อความ 
ในหน้าจอ 

        5. การน าเสนอด้วยมัลติมีเดียท่ีใช้ท้ังข้อความ 
และภาพควรจะน าเสนอด้วยการใช้เสียงหรือค าพูด
มากกว่าการเขียนข้อความอย่างเดียว ซึ่งจะท าให้ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ได้มากกว่า 

 6. หลักการซ้ าซ้อน 
    (Redundancy Principle) 
    การน าเสนอด้วยภาพเคล่ือนไหว
และเสียงบรรยาย และข้อความ 
ในหน้าจอ 

        6. การน าเสนอด้วยภาพเคล่ือนไหวพร้อมเสียง
บรรยายท่ีตรงกับความหมายในภาพ ส่งผลให้เกิด 
การเรียนรู้มากกว่า การน าเสนอด้วยภาพ เสียง รวมทั้ง
ข้อความบรรยายายภาพท่ีมีความยาวแต่ไม่สรุปประเด็น 

 
3.2 ทฤษฎีสื่อผสมทำงอำรมณ์       

 ทฤษฎีส่ือผสมทางอารมณ์ (Moreno, 2006, pp. 125-127) เป็นทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 
กับการรับสัมผัส 5 ด้าน ได้แก่ การรับประสาทสัมผัสผ่านจากค าส่ังท่ีได้รับจากส่ือ (Instructional 
Meida) ได้แก่เสียงบรรยายจากส่ือ (Narration Sound) ผ่านประสาทสัมผัสทางหู (Auditory)  
ผ่านประสาทสัมผัสทางตา ภาพจาก Text (Text Picture) ผ่านทางตา (Visual) การใช้ประสาทสัมผัส
ทางมือ (Manipulatives Virtual Gloves) ผ่านทางการสัมผัส (Tactile) การใช้ประสาทสัมผัส 
ทางจมูก คือการดมกล่ิน (Smell) ผ่านทางประสาทสัมผัสทางจมูก (Olfactory) และการใช้ประสาท
สัมผัสทางล้ิน (Flavor) ผ่านทางการล้ิมรส (Gustatory) ซึ่งการการรับข้อมูลผ่านทางตัวอักษรและ
รูปภาพมากน้อยเพียงใดขึ้นอยู่กับความสามารถทางปัญญาในด้านการใส่ใจ (Attention) การรับรู้ 
(Perception)  
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การควบคุมตนเอง (Self Regulation) การควบคุมอารมณ์ แรงจูงใจ (Emotion, Motivation  
and Affect) ของแต่ละบุคคลโดยข้อมูลจะถูกจัดเก็บช่ัวคราวส่งไปยังความจ าขณะท างาน  
(Working Memory) และส่งข้อมูลความจ าระยะยาว (Long Term Memory) ไปยังแหล่งเก็บข้อมูล
ความจ าระยะยาว อันเกิดจากการส่ังสมประสบการณ์องค์ความรู้จากการจ าความหมาย  
(Semantic Knowledge) และองค์ความรู้จากการจ าเหตุการณ์ (Episodic Knowledge)  
และความสามารถในการดึงข้อมูลจากความจ าระยะยาวออกมาใช้งาน 

 
                  ภาพท่ี  2-13 Cognitive Afftective Theory of Learning with Media  
 
 ควำมรู้เก่ียวกับกำรเลือกควำมใส่ใจและกำรรับรู้ 
 ความใส่ใจมีความส าคัญต่อการรับรู้ เป็นปัจจัยส าคัญท่ีช่วยให้เกิดการรับรู้ข้อมูลท่ีส าคัญ
ท่ามกลางข้อมูลท่ีหลากหลาย ความใส่ใจนี้ครอบคลุมท้ังในส่วนท่ีมีสติ (Awareness) และไม่มีสติ 
(Unawareness) ความใส่ใจเป็นโครงสร้างท่ีมีความเกี่ยวพันกับการท างานร่วมกนัของความจ า 
ขณะท างาน  
 การเลือกความใส่ใจ หมายถึง  กระบวนการรวมความใส่ใจต่อลักษณะเฉพาะ 
ของส่ิงแวดล้อมภายใน หรือภายนอก แม้มีส่ิงอื่นมารบกวนความใส่ใจ เช่น การใส่ใจเฉพาะต่อส่ิงใดส่ิง
หนึ่งการสนทนาในงานเล้ียง โดยท่ีไม่ใส่ใจต่อส่ิงอื่น เช่น เสียงเพลงจากนักร้องท่ีร้องเพลงในงานเล้ียง  
เป็นต้น นักจิตวิทยาจึงสนใจว่าอะไรท าให้เราใส่ใจส่ิงหนึ่งมากกว่าส่ิงหนึ่ง (การเลือกความใส่ใจ)  
ท าไมเราจึงเปล่ียนไปสนใจบางส่ิงซึ่งเราไม่เคยสนใจมาก่อน และมีส่ิงต่าง ๆ หลายส่ิงท่ีเราใส่ใจ 
ได้ในเวลาเดียวกัน ซึ่งโมเดลท่ีเกี่ยวกับการเลือกความสนใจ รายละเอียดดังนี้ 
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 โมเดลการประมวลข้อมูล (Model of Information Processing) ประกอบด้วยล าดับ
ขั้นตอนหรือกระบวนการท่ีแสดงการไหลเวียนของข้อมูลจากขั้นตอนหนึ่งไปยังขั้นตอนต่อไป ขั้นตอน
การน าเข้า (Input Process) เกี่ยวข้องกับการวิเคราะห์ข้อมูลส่ิงกระตุ้นต่าง ๆ ข้ันตอนการประมวลผล
ข้อมูล (Storage Process) จากส่ิงกระตุ้นต่าง ๆ ภายในสมองและการเรียบเรียงจัดการส่ิงกระตุ้น
เหล่านี้ ขั้นตอนของผลลัพธ์ที่ได้ (Output Process) ขั้นตอนการวิเคราะห์ผลลัพธ์ที่ได้หลังจาก 
การประมวลผลการท างานของสมอง 
 โมเดลการประมวลผลข้อมูลของมนุษย์ เริ่มจากการน าเข้าข้อมูลตัวกระตุ้นต่าง ๆ  
ผ่านเข้ามาทางอวัยวะรับความรู้สึก เช่น ทางตาคือภาพ ทางหูคือเสียง ทางจมูกคือกล่ิน ทางล้ิน 
คือ รส และ การสัมผัสทางประสาทสัมผัส เป็นต้น แล้วด าเนินการตอบสนองด้วย 2 กระบวนการ  
คือ กระบวนการบนลงล่าง (Top-down Processing) เป็นการรวบรวมข้อมูล ท่ีได้รับจากภายนอกไว้
ท่ีอวัยวะรับความรู้สึก คือ ตา หู จมูก ล้ินและผิวหนัง เป็นระยะเวลาส้ัน ๆ เมื่อสมองเกิดความใส่ใจ 
ข้อมูลจะถูกส่งไปยังกระบวนการรับรู้ (Perceptual Process) เพื่อท างานต่อและบันทึก (Encode) 
ข้อมูลท่ีได้มาจากสัมผัสต่าง ๆ มาใช้ในกระบวนการประมวลผลกลาง (Central Processing)  
คือ การคิด การตัดสินใจ และการแก้ปัญหา ตลอดจนความจ าขณะท างานมีการน าข้อมูลจากความจ า
ระยะยาว ซึง่เก็บข้อมูลความรู้ (Knowledge) ต่าง ๆ ท่ีสะสมไว้มาใช้พัฒนาการรับรู้และก าหนด 
การตอบสนอง (Responding) 
 ส่วนกระบวนการล่างขึ้นบน (Bottom-up Processing) เกิดเมื่อสมองเกิดความใส่ใจ 
ต่อข้อมูลท่ีได้รับจากอวัยวะรับความรู้สึก ข้อมูลจะถูกส่งไปยังกระบวนการรับรู้และการเลือกตอบสนอง 
(Response Selective) ซึ่งเป็นการจับคู่ ข้อมูลท่ีเข้ามาท าให้เราสามารถรับรู้ได้อย่างรวดเร็ว 
ว่ามีอะไรเกิดขึ้น ส่ิงท่ีเกิดขึ้นเป็นอะไรและการตอบสนองอย่างไร กระบวนการล่างขึ้นบนเกิดขึ้น 
มากในกระบวนการรับรู ้
 กระบวนการบนลงล่างพบมากในกระบวนการประมวลผลกลางและกระบวนการเคล่ือนไหว 
(Motor process) ท้ังสองกระบวนการมีความใส่ใจเป็นศูนย์กลางท่ีท าหน้าท่ีส าคัญ 2 ประการ  
คือ เป็นตัวเลือกจ ากัดข้อมูลท่ีจะรับรู้ และตัวจัดการกิจกรรมว่าต้องท าอะไร นอกจากนี้ โมเดลได้แสดง 
การป้อนกลับข้อมูลตอบสนองท่ีได้จากการตอบสนองท่ีล้มเหลว หรือประสบความส าเร็จ ตลอดจน 
การปรับเปล่ียนการตอบสนองไปยังระบบประสาทสัมผัส  
 การเลือกใส่ใจเป็นขั้นแรกในการจัดล าดับความคิดของการท าหน้าท่ีกระบวนการทางปัญญา 
โดยท าหน้าท่ีเป็นศูนย์กลางของกระบวนการทางปัญญาหลายด้าน เช่น การรับรู้ ความจ า  
และการแก้ไขปัญหา 

1.  การรับรู้ (Perception) การใส่ใจมีความส าคัญต่อการจดจ าลักษณะของวัตถุ  
เช่น สี รูปร่าง ต าแหน่ง และการก าหนดทิศทางของกระบวนการรับรู ้ 
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2.  ความจ า (Memory) กระบวนการเลือกใส่ใจช่วยเพิ่มความสามารถในการเก็บข้อมูล 

ให้คงอยู่เป็นระยะเวลานานขึ้น  
3.  การแก้ไขปัญหา (Problem Solving) ความส าเร็จในการแก้ไขปัญหาขึ้นอยู่กับ 

ความใส่ใจท่ีมีต่อปัญหานั้น (Goldstein, 2008) 
 กลไกการท างานของความใส่ใจและการรับรู้ 
 ปัจจัยกระตุ้นการเลือกความใส่ใจ ประกอบด้วย กลไกภายนอก หรือล่างขึ้นบน 
(Exogenous, Bottom-up) หมายถึง การเคล่ือนย้ายความใส่ใจท่ีมีลักษณะเป็นไปโดยอัตโนมัติ 
ตามส่ิงกระตุ้นท่ีมีลักษณะเด่น หรือเป็นท่ีใส่ใจ เช่น ส่ิงกระตุ้นท่ีมีการเคล่ือนไหว หรือมีลักษณะ
แตกต่างอย่างชัดเจน เช่น ดอกไม้สีแดงท่ามกลางทุ่งหญ้าสีเขียว และกลไกภายในหรือบนลงล่าง 
(Endogenous, Top-down) เป็นการใช้ความใส่ใจในการควบคุมความใส่ใจไปยังส่ิงกระตุ้น 
เพื่อให้แสดงพฤติกรรมออกมาให้เป็นไปในทิศทางท่ีมุ่งหวัง ซึ่งกลไกจากล่างขึ้นบนและกลไก 
บนลงล่าง มีการท างานร่วมกัน ดังนั้น ความสมดุลของการกระตุ้นความใส่ใจจากภายนอก 
และภายในจึงมีความส าคัญต่อชีวิต หากเกิดความไม่สมดุลขึ้นอาจน าไปสู่จิตพยาธิวิทยา  
เช่น โรคสมาธิส้ัน (Neokleous et al., 2011) 
 กลไกการน าสัญญาณประสาทเกี่ยวกับการมองเห็นและการได้ยินเข้าสู่สมอง 

กระแสประสาทจากเซลล์รับความรู้สึก (Receptor Cells) จะถูกส่งผ่านใยประสาท  
(Nerve Fiber) ของเซลล์ปมประสาท (Ganglion Cells) มารวมเป็นเส้นประสาทสมองคู่ท่ี 2  
(Optic Nerve) แต่ละใยประสาทจะมีการเรียงตัวอย่างเป็นระเบียบตามต าแหน่งท่ีมาจากเซลล์ 
รับความรู้สึก (Receptor Cells) ในเรตินา เมื่อมาถึงบริเวณออฟติกไคแอสมา (Optic Chiasma)  
ใยประสาทท่ีมาจากเรตินาด้านข้างจมูก จะข้ามไปอยู่ในออฟติกแทรค (Optic Tract) ด้านตรงข้าม 
และออฟติกแทรคจะน ากระแสประสาทไปสู่แลทเทอราลเจนนิคูเลทบอด้ี (Lateral Geniculate 
Body) ในส่วนของทาลามัสเพื่อไซแนปส์กับเซลล์ประสาทตัวใหม่จากนั้นกระแสประสาท 
จะถูกส่งผ่านไปสู่สมองส่วนท้ายซึ่งท าหน้าท่ีเกี่ยวกับการมองเห็น  
  3.3  กำรเคลื่อนไหวของตำแบบติดตำมวัตถุ (Motion Object Tracking) 
ทฤษฎีเส้นทางการเคล่ือนท่ีของวัตถุ (Theory of Multiple Object Tracking)  
เน้นการศึกษาเกี่ยวกับระบบการมองเห็นเส้นทางการเคล่ือนท่ีของหลายวัตถุในการเคล่ือนไหว 
ต าแหน่ง ทิศทางความเร็วและลักษณะการเคล่ือนท่ีของวัตถุท่ีแตกต่างกัน การติดตามวัตถุ 
แบบหลายวัตถุเป็นหนึ่งในพื้นท่ีงานวิจัย (Research Area) ท่ีมีความส าคัญและน่าสนใจ 
ในการวิจัยด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ ด้านมุมมอง ได้มีการพัฒนาโปรแกรมส าเร็จรูป แอพพลิเคชัน 
(Application) ระดับสูง เพื่อน าไปประยุกต์ใช้งานด้านชีวภาพทางการแพทย์ การเฝ้าระวังทางสายตา 
ได้แก่ การผ่าตัด การตรวจสอบย้อนหลังของเหตุการณ์ต่าง ๆ จากกล้องวิดิโอ และการขับขี่แบบอิสระ 
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นักวิจัยในปัจจุบัน ได้มุ่งเน้นการศึกษาไปท่ีการมุ่งความสนใจไปท่ีวัตถุ Tracking by Detection  
มากขึ้น 
  3.4  กำรเรียนรู้แบบสื่อผสม กำรแก้ปัญหำและงำนวิจัยที่เก่ียวข้อง (Multimedia    
                Learning and Problem Solving) 

Ivan and Norbert (1999) ได้วิจัยเรื่อง ความแตกต่างของส่ือผสมท่ีมีผลต่อกระบวนการ 
รู้คิดทางปัญญาโดยการวัดจากคล่ืนไฟฟ้าสมอง การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อส ารวจเกี่ยวกับ
กระบวนการรู้คิดทางปัญญาท่ีน าเสนอผ่านทางส่ือผสมและรูปแบบของข้อความ โดยการวัดคล่ืนไฟฟ้า
สมอง กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน 38 คน แบ่งเป็น 2 กลุ่มใหญ่ คือกลุ่มท่ีมีระดับสติปัญญาระดับปกติ  
จ านวน 19 คน และกลุ่มท่ีมีระดับสติปัญญาเฉลียวฉลาด จ านวน 19 คน โดยเรียนรู้ส่ือจากข้อความ 
เสียง ภาพนิ่ง และข้อความ ภาพเคล่ือนไหว ระหว่างการเรียนรู้จากส่ือดังกล่าว วัดคล่ืนไฟฟ้าสมอง 
ไปด้วย โดยพิจารณาจากคล่ืนอัลฟา ในสมองส่วน Occipital Lobe (O1 และ O2) Temporal Lobe 
(T3,T4,T5 และT6) และ Frontal Lobe (F3, F4, F7, F8 และ FZ)  
 ผลการวิจัยปรากฏว่า สอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัยว่า การน าเสนอท้ังภาพนิ่ง 
และภาพเคล่ือนไหวจะท าให้ลดกลยุทธ์การมองเห็น ไม่ต้องเพ่งสายตามาก ในขณะท่ีการน าเสนอ
ข้อความโดยท่ัวไปจะประมวลผลมีความสัมพันธ์กับการประมวลผลเกี่ยวกับค า จากผลการทดลอง
แสดงให้เห็นว่ากลุ่มนักเรียนท่ีมีความเฉลียวฉลาดจะมีกิจกรรมทางสมองน้อยกว่ากลุ่มท่ีมีสติปัญญา
ระดับปกติ จาก 3 รูปแบบของการน าเสนอ และจากการศึกษาปรากฏว่า เพศไม่มีความแตกต่าง 
ในเรื่องรูปแบบของคล่ืนไฟฟ้าสมองท่ีแสดงออกมา แต่มีความสัมพันธ์กับรูปแบบการน าเสนอ 
ท่ีถูกสังเกตจากการวัดคล่ืนไฟฟ้าสมอง 
 Um et al. (2007) ได้ศึกษา เรื่องผลกระทบทางอารมณ์ด้านบวก ในการเรียน 
ทางส่ือมัลติมีเดีย ผลการวิจัยปรากฏว่า อารมณ์ทางบวกของการเรียนรู้มัลติมีเดียน าไปสู่การเรียนรู ้
ท่ีมีประสิทธิภาพท่ีดีขึ้นและผู้เรียนเกิดความพึงพอใจ นอกจากนี้ยังแสดงให้เห็นว่าอารมณ์ในเชิงบวก
สามารถสร้างได้โดยการกระตุ้นจากส่ิงเร้า โดยการออกแบบส่ิงเร้าการเรียนการสอนท่ีกระตุ้นอารมณ์
ทางบวกให้ผู้เรียน มีความสุขในการเรียน มีอารมณ์ขัน สนุกสนานกับการเรียนจากเนื้อหาบทเรียน  
 Lin (2003) ได้วิจัยเรื่อง การยกระดับทักษะการรู้คิดทางปัญญาของผู้เรียนโดยการเรียนรู้
การออกแบบส่ือผสม โดยศึกษาส่ิงแวดล้อมการออกแบบส่ือผสมเชิงปฏิสัมพันธ์ เพื่อสนับสนุน 
การพัฒนาทักษะการรู้คิดทางปัญญาขั้นสูงมีความจ าเป็นต่อการพัฒนาในมนุษย์ โดยมุ่งเน้น 
ไปท่ีแนวทางการส่งเสริมการออกแบบส่ือผสมโดยการใช้การเรียนรู้เป็นฐาน (Project Base)  
งานวิจัยนี้ได้อธิบายถึงการออกแบบส่ิงแวดล้อมส่ือการเรียนแบบส่ือผสมและสังเคราะห์งานวิจัย 
เป็นเวลาหลายปี จากการวิจัยปรากฏว่าผลของการเรียนรู้ส่ิงแวดล้อมทางด้านทักษะการรู้คิด 
จะช่วยพัฒนานักเรียนในโรงเรียนระดับมัธยมศึกษาและนักเรียนโรงเรียนระดับประถมศึกษา  
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 Kassim (2013) ได้วิจัยเรื่อง ความสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบการเรียนกับสมรรถนะ 
ของการคิดเชิงสร้างสรรค์และส่ือการเรียนรู้วัสดุแบบส่ือผสม การวิจัยให้ความส าคัญกับอิทธิพล 
ของรูปแบบการเรียนของผู้เรียน โดยการใช้เครื่องมือการเรียนรู้แบบส่ือผสมท่ีมีผลต่อความคิด
สร้างสรรค์ โดยการใช้เทคโนโลยีทางการศึกษา ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน เครื่องมือ
ส่ือผสมได้รับการพัฒนาจากนักศึกษาวิศวกรรมศาสตร์ ในรายวิชา วิศวเครื่องกล วัตถุประสงค์ 
ของการวิจัย เพื่อศึกษารูปแบบการเรียนของนักเรียนกับความคิดสร้างสรรค์หลังจากการใช้เครื่องมือ
ส่ือผสม เครื่องมือท่ีใช้ในการวัดความคิดสร้างสรรรค์ คือ The Torrance Test of Creative Thinking 
(TTCT) โดยการวัดก่อนและหลังการเรียนรู้จากเครื่องมือส่ือผสมตัวชี้วัดรูปแบบการเรียน เพื่อก าหนด
ลักษณะของผู้เรียนแต่ละคน สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์คือ Independent Sample t-test and  
One Way Anova เพื่อวิเคราะห์ความแปรปรวน ซึ่งถูกใช้เปรียบเทียบกับคะแนน TTCT กับรูปแบบ
การเรียนแต่ละมิติ ผลการวิจัยช้ีให้เห็นว่ารูปแบบการเรียนของนักเรียนมีความกระตือรือรน้ รูปแบบ
การเรียนรู้แบบสะท้อนกลับ รูปแบบการเรียนรู้ท่ีหยั่งรู้ขึ้นเอง และรูปแบบการเรียนแบบ 
การมองการณ์ไกลจะมีประโยชน์ต่อการคิดเชิงสร้างสรรค์หลังจากท่ีใช้เครื่องมือส่ือผสมการเรียน 
 Kassim and Nicholas (2014) ได้วิจัยเรื่อง การใช้เครื่องมือการเรียนแบบส่ือผสม 
เพื่อเพิ่มสมรรถนะของความคิดสร้างสรรค์ วัตถุประสงค์การวิจัย เพื่อศึกษาผลกระทบของการใช้
คอมพิวเตอร์ส่ือผสมเป็นฐานในการเรียนต่อการเพิ่มสมรรถนะของความคิดสร้างสรรค์ เครื่องมือ
ส่ือผสมการเรียนได้รับการพัฒนาจากวิชา วิศวเครื่องกลส าหรับวิศวกร การพิจารณาค านึงถึงความ
เหมาะสมในระบบการรู้คิดทางปัญญาเป็นอย่างมาก จากมุมมองการออกแบบของทฤษฎีการเรียนรู้
ส่ือผสมทางปัญญา การเพิ่มความคิดสร้างสรรค์วัดโดยเครื่องมือวัดความคิดสร้างสรรค์ท่ีได้รับ 
การยอมรับเรียกว่า Torrance Tests of Creative Thinking (TTCT) และ Creative Product 
Semantic Scale (CPSS) ผลจากพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์พิจารณาได้จากส่ือผสม 
ซึ่งเป็นเครื่องมือท่ีมีประโยชน์ส าหรับนักเรียนท่ีสร้างขึ้น เพื่อท าให้เกิดความคิดท่ียืดหยุ่นและมีความคิด
เป็นแบบฉบับของตนเอง แต่ไม่ใช่แนวคิดท่ีคล่องแคล่ว เป็นผลมาจากผลิตภัณฑ์ความคิดสร้างสรรค์
ของนักเรียน แสดงให้เห็นถึงคุณภาพของงานท่ีมีความสวยแปลกใหม่แต่ขาดการปฏิบัติจริง การรับรู้
ของนักเรียน มีส่วนส าคัญต่อการพัฒนาการประยกุตใ์ช้ภาพเคล่ือนไหว ในการสร้างส่ือผสมการเรียน 
จากการวิจัยควรศึกษาและพัฒนาต่อไป คือ ศึกษาความเป็นไปได้ของส่ือการเรียนท่ีมีความยืดหยุ่น 
ท่ีมีต่อสมรรถะของความคิดสร้างสรรค์ 

Plass et al. (2014) ได้วิจัยเรื่อง การออกแบบส่ือการเรียนท่ีกระตุ้นส่งเสริมอารมณ์  
การเรียนรู้ทางบวก: กรณีศึกษาผลของรูปร่างและสีท่ีมีผลต่อการเรียน ผลการวิจัยปรากฏว่า  
การออกแบบการเรียนรู้มัลติมีเดียด้วยวัสดุท่ีกระตุ้นอารมณ์ในเชิงบวก เช่น สี รูปร่างของวัตถุ 
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โดยวัสดุท่ีออกแบบมาอย่างดี ส่งผลต่อการเกิดอารมณ์ในเชิงบวก และรูปทรง ใบหน้าร่วมกับสี 
ท่ีอบอุน่ ท าเกิดให้ความอบอุ่นทางบวกเพียงอย่างเดียว แต่ไม่ได้ส่งผลกระทบต่ออารมณ์ผู้เรียน  
 Antal et al. (2017) ได้วิจัยเรื่อง การออกแบบมัลติมีเดีย วิดีโอและเว็บไซต์ในการวิจัย
ส าหรับเด็ก โดยได้รับความยินยอมจากผู้ปกครองและผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย พัฒนากลยุทธ์ใหม่ท่ีมีวิธีการ
คิดแบบองค์รวมและทดสอบจากการทดลองท่ีมีการควบคุมเป็นอย่างดี วัตถุประสงค์การวิจัย  
เพื่อพัฒนามัลติมีเดียวิดีโอท่ีได้รับความยินยอมจากผู้ท่ีเกี่ยวข้อง ได้แก่ พ่อแม่ และวัยรุ่นและพัฒนา
เว็บไซต์ท่ีรวมเอากลยุทธ์ด้านความรู้ความเข้าใจเพื่อเพิ่มความเข้าใจเนื้อหา ผู้พัฒนาระบบ ได้แก่  
ทีมสหสาขาวิชาชีพได้รวมตัวกันเพื่อพัฒนาวิดีโอและเว็บไซต์ท่ีรวมผู้เช่ียวชาญด้านมนุษยศาสตร์ 
นักจิตวิทยานักวิจัย สถาบัน นักพัฒนาทางสารสนเทศ บิดา มารดา วัยรุ่นท่ีมีส่วนได้ส่วนเสีย 
ท่ีรวมแนวคิดตามหลักการจัดหมวดหมู่ของส่ือสัมผัส (Sensory Modality) หลักการความสอดคล้อง 
(Coherence) หลักการให้แนวทางและก าหนดสัญลักษณ์ (Signaling) หลักการความซับซ้อน 
(Redundancy) และหลักการส่วนบุคคล (Personalization) ถูกรวมไว้ในเนื้อหาวิดีโอและเว็บไซต์  
15 นาที ท่ีอธิบายการทดลองวิจัยทางคลินิก ผลการวิจัยปรากฏว่า ทีมงานท่ีหลากหลายได้ร่วมมือกัน
มากกว่า 15 เดือนในการออกแบบและสร้างแพลตฟอร์มมัลติมีเดีย โดยได้รับความยินยอม 
และได้รับอนุญาตจากผู้ปกครองและได้รับความยินยอมจากผู้เข้าร่วมการวิจัย  
 สรุปทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน ส าหรับเพิ่มความจ า  
ขณะท างานด้านภาพ (Visual Working Memory) ของนักเรียนระดับประถมศึกษา ท่ีผู้วิจัยเลือก 
เป็นหลักในการพัฒนา คือ ทฤษฎีการเรียนรู้ส่ือผสมทางปัญญา (Cognitive Theory of Multimedia 
Learning) เนื่องจากเป็นทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับภาพและเสียงและส่งผลต่อการเปล่ียนแปลงของความจ า
ขณะท างาน และความจ าขณะท างานด้านภาพได้โดยตรง 
 

ตอนท่ี 4 กำรศึกษำคลื่นไฟฟ้ำสมองและงำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
4.1 แนวคิดเก่ียวกับกำรวัดคลื่นไฟฟ้ำสมอง 

 การตรวจคล่ืนไฟฟ้าสมอง (Electroencephalogram: EEG) มาใช้ในการวัดความจ า 
ขณะท างาน เป็นเทคนิคท่ีสะท้อนให้เห็นถึงต าแหน่งของสมองท่ีเกี่ยวข้องกับกิจกรรมท่ีใช้กระตุ้น 
(Goldstein, 2008) แต่ความถ่ีของคล่ืนไฟฟ้าสมองท่ีแตกต่างกันยังบ่งบอกได้ถึงการท าหน้าท่ี 
ของสมอง รวมทั้งเป็นเทคนิคท่ีสามารถทดสอบการตอบสนองทางเวลาของคล่ืนไฟฟ้าสมอง  
ไม่เป็นอันตรายต่อร่างกาย (Luck, 2005) เป็นข้อมูลเชิงประจักษ์เพิ่มเติมจากการทดสอบ 
ทางพฤติกรรม  
 โดยปกติส่ิงท่ีมีชีวิตท้ังหลายต้องอาศัยการเปล่ียนแปลงทางไฟฟ้าเพื่อใช้ในการติดต่อส่ือสาร
ระหว่างเซลล์ในอวัยวะต่าง ๆ ของร่างกาย เช่น เซลล์ของระบบกล้ามเนื้อ ระบบหัวใจและระบบ
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ประสาทจะมีกระแสไฟฟ้าเกิดขี้นอยู่ตลอดเวลาในขณะท างาน ท าให้เกิดความต่างศักย์ระหว่างบริเวณ
ท่ีท างาน ในขณะท่ีมีชีวิตอยู่สมองจะต้องท างานอยู่ตลอดเวลา โดยท่ีอาจจะรู้ตัวหรือไม่รู้ตัว ดังนั้น 
มนุษย์ท่ีมีชีวิตอยูจึ่งมีกระแสไฟฟ้าจากสมองจ านวนน้อย ๆ ท่ีวัดได้ตลอดเวลา การวัดกระแสไฟฟ้า 
ในสมองของมนุษย์จะวัดได้จากการวางขั้วไฟฟ้าไปบนหนังศีรษะ เรียกว่า EEG (Electroencephalograph) 
 ถ้าใช้ขั้วไฟฟ้าเสียบไปท่ีผิวโดยตรงเรียกว่า อีซีโอจี (Electrocorticgraph: ECOG)  
ท้ังอีอีจี (EEG) และอีซีโอจี (ECOG) จะมีความถ่ีเหมือนกัน แต่ความแรงของอีอีจีจะน้อยกว่าอีซีโอจี  
เนื่องจากกระแสลดน้อยลงเมื่อผ่านกะโหลกศีรษะและหนังศีรษะ การเกิดกระแสไฟฟ้าในเซลล์ประสาท  
เริ่มต้นจากการเคล่ือนท่ีของอิออนผ่านผนังเซลล์ เมื่อเซลล์ถูกกระตุ้นโซเดียม (Sodium) จะเข้าสู่เซลล์
ประสาทและโพแทสเซียม (Potassium) จะถูกขับออกนอกเซลล์ ท าให้เกิดความต่างศักย์ระหว่าง
ภายในและภายนอกเซลล์ท่ีสามารถวัดได้ ต่อมาจะกลับคืนสู่ภาวะปกติดังเดิม การเปล่ียนแปลงเช่นนี้ 
ต้องอาศัยพลังงานจากสารเคมีกลุ่มท่ีมีฟอสเฟตพลังงานสูงเรียกว่า อะดีโนไซนไ์ตรฟอสเฟต 
(Adenosine Triphosphate: ATP) ช่วยในการท างานของสารส่ือประสาท เมื่อเซลล์ประสาทส่วน
หนึ่งได้รับการกระตุ้นจะปลดปล่อยอนุภาคท่ีมีประจุไฟฟ้าให้เดินไปตามใยประสาท (Nerve Fiber)  
ท่ีเช่ือมระหว่างเซลล์ประสาทกระแสไฟฟ้าปริมาณน้อย ๆ ท่ีเกิดขึ้นจะไปกระตุ้นเซลล์ประสาทต่อไป
เพื่อให้ปล่อยประจุหรืออาจตรวจพบเป็นคล่ืนไฟฟา้ผิดปกติ พบได้ในบริเวณท่ีมีไฟฟ้าต่อไปเป็นทอด ๆ 
สัญญาณไฟฟ้านี้เรียกว่า คล่ืนไฟฟ้าสมอง มีลักษณะเคล่ือนไหวขึ้นและลงเหมือนคล่ืนท่ัวไป ใช้หน่วย
การวัดผลรวมเป็นรอบต่อวินาที ความถ่ีและความแรงของคล่ืนไฟฟ้าของระบบประสาทท่ีวัดได้ 
จะขี้นอยู่กับของเซลล์ประสาทแต่ละเซลล์ นอกจากการเปล่ียนแปลงทางประสาทสรีรวิทยา 
ของคล่ืนไฟฟ้าสมองจะมีความแตกต่างในแต่ละบุคคล มีความสามารถในการประมวลผลต่างกัน  
แล้วยังขึ้นอยู่กับปัจจัยอื่น ๆ เช่น อายุ การนอน ประเภทของคล่ืนไฟฟ้าสมองจ าแนกตามความถ่ี 
ของคล่ืน ดังนี้ มณฑิรา วิทยากิตติพงษ์ (2549)  

 1.  คล่ืนเดลต้า (Delta) คล่ืนชนิดความถ่ีน้อยกว่า 4 เฮิร์ทซ์ (Hz) ไม่พบในคนปกติ 
ท่ีต่ืนอยู่ แต่พบในคนนอนหลับปกติ  

 2.  คล่ืนเธต้า (Theta) เป็นคล่ืนชนิดความถ่ี 4 -7.9 เฮิร์ทซ์ (Hz) พบได้ปกติในเด็ก 
และทุกช่วงอายุขณะนอนหลับใหม่ ๆ ระหว่างมีสมาธิ สะท้อนให้เห็นสภาพการตื่นตัวและการง่วงนอน 
พบได้ท่ีสมองซีกซ้ายมากกว่าซีกขวาส่วนขมับ ส่วนกลาง และส่วนพาไรเอทัล 

 3.  คล่ืนอัลฟา (Alpha) เป็นคล่ืนชนิดความถ่ี 8-13 เฮิร์ทซ์ (Hz) ต าแหน่งท่ีพบคล่ืนอัลฟา  
ได้เด่นชัด คือ สมองส่วนหลัง ส่วนพาไรเอทัลและส่วนขมับด้านหลัง (Posterior Temporal) ใช้ตรวจ
ได้ในผู้ท่ีปล่อยตัวตามสบาย พบมากเมื่อหลับตาโดยไม่ได้คิดอะไรในบริเวณหลังของสมอง  
(สมองส่วนหน้า) คล่ืนอัลฟ่าจะหายไปเมื่อลืมตาหรือใช้สมาธิ 
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 4.  คล่ืนเบต้า (Beta) เป็นคล่ืนชนิดความถ่ี 14-30 เฮิร์ทซ์ (Hz) มีความแรงต่ ามาก 
จนบางครั้งไม่สามารถวัดไดั คล่ืนเบต้าจะเพิ่มให้เห็นเด่นชัดขึ้นในขณะลืมตา ฟังเสียง ตัดสินใจ 
และการประมวลผลข้อมูล จะปรากฏท่ีสมองส่วนหน้าและส่วนกลาง 
 5.  คล่ืนแกมม่า (Gamma) ช่วงความถ่ีต้ังแต่ 30 เฮิร์ทซ์ (Hz) ขึ้นไปอาจถึง 45 เฮิร์ทซ์ 
(Hz) เป็นประโยชน์ในการยืนยนัผู้ท่ีมีโรคเกี่ยวกับสมอง 
  4.2  หลักกำรและวิธีกำรวัดคลื่นไฟฟ้ำสมอง 

  คล่ืนสมองเป็นคล่ืนแม่เหล็กไฟฟ้าท่ีได้มาจากการส่งสัญญาณเคมีทางชีวภาพในร่างกาย 
มนุษย์ การวัดพลังงานไฟฟ้าบริเวณสมองด้วยเครื่องมืออิเลคโทรเอนฟาโลแกรม (Electroencephalogram: 
EEG) ท าให้นักวิจัยทางประสาทวิทยาและนักวิทยาศาสตร์ ในปัจจุบันมีการทดลองและตรวจวัด
คล่ืนไฟฟ้าสมองด้วยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ปรากฏว่า มนุษย์สามารถควบคุมคล่ืนสมองและสาร 
ท่ีหล่ังจากสมองได้ หากมีการฝึกฝนสมาธิให้ควบคุมสภาวะอารมณ์และจิตใจได้ ท าให้พบความจริง 
ว่า การเลือกตอบสนองต่อปัจจัยภายนอกมีผลโดยตรงต่อสภาวะภายในท่ีเป็นคล่ืนไฟฟ้าสมอง  
หลักการบันทึกคล่ืนไฟฟ้าสมองและต าแหน่งต่าง ๆ ในสมอง ดังต่อไปนี้ 

  การบันทึกด้วยกระแสไฟฟ้า (Electrical Recording) 
  ขั้นตอนการจัดเก็บสัญญาณอีอีจี (EEG) ขั้นตอนแรก คือ การใชอุปกรณท่ีเรียกวาขั้ววัด
สัญญาณ (Electrode) ตรวจจับสัญญาณไฟฟาจากบริเวณหนังศีรษะของผูใชทดลองขั้ววัดดังกลาว  
มีหลายแบบท้ังแบบท่ีเปนแผนแปะ (Plate) และแบบหมวกครอบศีรษะ (Cap) ซึ่งมีข้ัววัดหลาย ๆ 
ขั้วอยภูายในหมวกท าให้การวัดสัญญาณไดพรอมกันหลายจุดสัญญาณไฟฟาท่ีไดจากขั้ววัดจะมีขนาด
แรงดันต่ ามากในระดับมิลลิโวลท์ (mV) จึงตองขยายสัญญาณกอนดวยเครื่องขยายเฉพาะท่ีเรียกวา
ไบโอแอมพลิฟายเออร์ (Bio Amplifier) ซึ่งจะมีคุณสมบัติในการปองกันและก าจัดสัญญาณรบกวนท่ีดี
และขยายสัญญาณในย่านความถี่ต่าง ๆ เช่น คล่ืนสมองได้ดี จากนั้นจะแปลงเป็นสัญญาณดิจิตอลด้วย
เครื่องดิจิไทเซอร์ (Digitizer) และสัญญาณดิจิตอลจะถูกบันทึกไว้โดยคอมพิวเตอรเพื่อน าไปใช้งาน 
ตอไป การส่งสัญญาณดิจิตอลระหว่างดิจิไทเซอร์และคอมพิวเตอรนั้นต้องท าให้มีวงจรไฟฟา้แยกจาก
กัน เพื่อป้องกันกระแสไฟฟาจากคอมพิวเตอรไหลยอนกลับมายังขั้ววัด ซึ่งอาจะเปนอันตรายตอผูใช
งานได ซึ่งการแยกวงจรไฟฟาออกจากกันอาจท าไดโดยใชส่ือน าแสงแทนส่ือน าไฟฟาโดยท าการแปลง
สัญญาณไฟฟาเปนแสงกอนสงและแสงจะถูกแปลงกลับเปนสัญญาณไฟฟาทางดานตัวรับสัญญาณ 

 The Electroencephalogram (EEG) คือ การวัดความเคล่ือนไหวทางไฟฟ้าของสมอง  
ผู้คิดค้นคนแรกคือ Hans Berger ในปี ค.ศ.1920 และในปี ค.ศ. 1924 โดยใช้ขั้วโลหะไฟฟ้า 2 ข้ัว 
ตรงบริเวณศีรษะของลูกชายของเขาและประสบความส าเร็จในการบันทึกท่ีได้รูปแบบของคล่ืน Berger  
ได้แถลงรายงานในหัวข้อเรื่องท่ีเกี่ยวข้องกับประสบการณ์ขณะมีสติ (Conscious Experience)  
EEG ในยุคปัจจุบันมีรูปแบบท่ีต่างไปจาก EEG ของ Berger อย่างมาก แต่วิธีการท างาน 
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ยังคงเหมือนเดิม เพียงแต่ในปัจจุบันได้น าขั้วไฟฟ้ามาล้อมรอบติดเฉพาะจุดของบริเวณหนังศีรษะ  
เพื่อท าการบันทึกการเคล่ือนไหวทางไฟฟ้าของส่วนต่าง ๆ ของสมองได้พร้อม ๆ กัน ขณะท่ีขั้วไฟฟ้า
ของ EEG ได้รับข้อมูลการเคล่ือนไหวทางไฟฟ้าจากประสาทสัญญาณไฟฟ้าจะถูกแปลโดย EEG  
และท าการบันทึกข้อมูลลงบนตารางท่ีเป็นแผ่นขนาดยาวและเล็ก หรือบันทึกลงบนแผ่น 
Computer Disk   

ลักษณะข้อมูลจะเป็นเส้นท่ีเคล่ือนไหวแบบขึ้น ๆ ลง ๆ ลักษณะแบบนี้เรียกว่า คล่ืนสมอง 
(Brain Wave) ลักษณะของคล่ืนสมองมีความเกี่ยวข้องกับสภาวะการมีสติ เริ่มต้ังแต่ขณะตกใจสูงสุด 
ไปจนถึงขณะหลับลึก นักจิตบ าบัดและนักวิจัยสามารถอ่านข้อมูลการจดบันทึกของ EEG ได้  
เพื่อน ามาสรุปว่าการเคล่ือนไหวทางไฟฟ้านั้นแสดงข้อมูลระดับใดในสมอง และใช้ในการวินิจฉัยโรค
และความผิดปกติอื่น ๆ  
  4.3  คลื่นไฟฟ้ำสมองสัมพันธ์กับเหตุกำรณ์และงำนวิจัยที่เก่ียวข้อง 
    คล่ืนไฟฟ้าสมองสัมพันธ์กับเหตุการณ์ (Event-Related Potential: ERP) หรือเรียก 
โดยย่อ ว่า ERP เป็นคล่ืนไฟฟ้าสมองท่ีได้จากเครื่องวัดคล่ืนไฟฟ้าสมอง (Electroencephalography) 
(EEG) หรือ เครื่องวัดจากคล่ืนแม่เหล็กไฟฟ้าสมอง Magnetoencephalography (MEG) ใช้ศึกษา 
ทางประสาทวิทยาศาสตร์ (Neuroscience) ประสาทวิทยาศาสตร์ทางปัญญา  
(Cognitive Neuroscience) ทางสรีรวิทยา (Physiological) ทางด้านประสาทสัมผัส (Sensory)  
การรับรู้ (Perception) ทางปัญญา (Cognition) และข้อมูลด้านการประมวลผลของสมอง  
(Brain Processing Information) 
 Event-Related Potential เป็นการวัดกิจกรรมทางไฟฟ้าของสมอง โดยวางขั้วไฟฟ้า 
ไว้บนหนงัศีรษะ คล่ืนไฟฟ้าสมองเกิดจากการส่งสัญญาณประสาทของสมอง พร้อมกันหลายหมื่น 
หรือแสนเซลส์ท่ีท างานพร้อมกันขณะมีกิจกรรมมากระตุ้นการท างานของสมอง (Event) ตัวกระตุ้น
อาจเป็นภาพหรือเสียง ซึ่ง ERP มีลักษณะเป็นรูปคล่ืนประกอบด้วยชุดของการโค้งตัวทางบวก 
และทางลบของแรงดันทางไฟฟ้า การศึกษาทางวิทยาการปัญญา ส่วนใหญ่นิยมใช้ ERP เพราะ 
เป็นการบันทึกการท างานของสมองท่ีเวลาจริง และมีค่าใช้จ่ายท่ีต่ ากว่าการศึกษาการท างานของสมอง
ด้วยเทคนิค f-MRI, MRI, PET และ MEG ชุดรูปแบบของคล่ืน (Waveform) มีหลายรูปแบบท่ีนิยมใช้
ในการศึกษาการท างานของสมอง ได้แก่ P100, N100, N170, P200, N200, P300, N400 และ 
P600 (Luck & Kappenman, 2011, pp. 3-12) 
  1) คล่ืน P100 หรือ P1 
  คล่ืน P100 หรือ P1 เป็นคล่ืนไฟฟ้าสมองสัมพันธก์ับเหตุการณ์ (Event-Related 
Potential: ERP) ซึ่งได้จากเครื่องวัดคล่ืนไฟฟ้าสมอง Electroencephalography (EEG) เป็นคล่ืน 
เชิงบวก (Positive) ความสูงของคล่ืนปรากฏท่ีเวลา 65-100 ms เกี่ยวข้องกับการประมวลผล 
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ทางการรับรู้ด้านการมองเห็น (Visual) เกิดจากการกระตุ้นด้วยส่ิงเร้าชนิดท่ีเกี่ยวข้องกับแสง 
ท่ีเป็นไฟกระพริบของแสงสีขาว (Flashed) ปรากฏชัดเจนมากท่ีสมองบริเวณส่วนหลัง  
(Occipital Lobe) แสดงให้เห็นถึง กระบวนการท างานครั้งแรกของสมองในการให้ความใส่ใจ  
(Pay Attention) ไปยังส่ิงเร้าท่ีมากระตุ้น (Stimulus) นอกจากนี้ยังช้ีให้เห็นถึงสมองมีการรับรู้ 
โดยอัตโนมัติจากส่ิงเร้าท่ีเป็นแสงได้เร็วสุดท่ีเวลา 65 ms ท่ีบริเวณสมองส่วนหลัง (Occipital Lobe) 
หรือท่ี Brodmann Area (BA) ต าแหน่ง 17, 18 และ 19  
  2) คล่ืน N100 หรือ N1  
  N100 มีลักษณะเป็นคล่ืนไฟฟ้าสมองสัมพันธ์กับเหตุการณ์ในเชิงลบ (Negative)  
ท่ีเกิดขึ้นในช่วงเวลา 80-120 ms เกิดจากการกระตุ้นด้วยส่ิงเร้าท่ีเกี่ยวข้องกับเสียง เป็นคล่ืนไฟฟ้า
สมองท่ีเกิดจาการรับรู้เสียง ปรากฏชัดเจนท่ีสมองบริเวณขมับ (Temporal Lobe) สมองส่วนหน้า 
(Frontal Lobe) และสมองส่วนกลาง (Parietal Lobe) ปรากฏในสมองด้านขวามากกว่าด้านซ้าย  
การใช้งานในทางคลินิคของ N100 นิยมใช้ทดสอบความผิดปกติในการได้ยิน หากกระตุ้นด้วยเสียง 
แล้วไม่ปรากฏคล่ืนนี้ แสดงว่าบุคคลนั้นความบกพร่องด้านการอ่าน (Dyslexia) ซึ่งส่งผลต่อ
ความสามารถในการเรียนรู้ด้านภาษาและใช้ในการทดสอบอาการโคม่าของสมอง (Coma) นอกจากนี้ 
N100 ยังใช้ในการทดสอบการได้ยินในประเภท Mismatch Negativity น าไปประยุกต์ใช้ในการศึกษา
การปรากฏของคล่ืน N100 ขณะสลับโดยการให้ส่ิงเร้า หรือโดยการไม่ให้ส่ิงเร้า (Go-No Go Task)  
ท่ีเป็นสัญญาณชนิดเสียง (Daltrozzo et al., 2007) 
  3) คล่ืน N100 หรือ N1  
  N100 มีลักษณะเป็นคล่ืนไฟฟ้าสมองสัมพันธ์กับเหตุการณ์ ในเชิงลบ (Negative)  
ท่ีเกิดขึ้น เวลา 150-200 ms เกิดจากการกระตุ้นด้วยส่ิงเร้าทางตา ท่ีเป็นไฟกระพริบท่ีเวลา 150-170 
ms แต่หากเป็นภาพจะปรากฏคล่ืนท่ี 170-200 ms เป็นคล่ืนไฟฟ้าสมองท่ีเกิดจาการรับรู้ของประสาท
สัมผัสการมองเห็นทางตา ผลปรากฏชัดเจนท่ีสมองบริเวณส่วนหลัง (Occipital Lobe) รองลงมาคือ
บริเวณสมองส่วนกลาง (Parietal Lobe) บริเวณสมองส่วนขมับ (Temporal Lobe) ปรากฏในสมอง
ส่วนหน้า (Frontal Lobe) การใช้งานในทางคลินิกของคล่ืน N100 ภาพ ท่ีจะเกิดขึ้นในช่วงเวลา 150-
170 ms นิยมใช้ในการทดสอบความผิดปกติทางการมองเห็น แต่หากไม่ปรากฏคล่ืนนี้ขณะกระตุ้นด้วย
ภาพแสดงว่ามีปัญหาทางสายตาและการมองเห็น (Daltrozzo et al., 2007)  
  4) คล่ืน N170 
  N170 เป็นคล่ืนไฟฟ้าสมองสัมพันธ์กับเหตุการณ์ (Event-Related Potential: ERP) ใน
เชิงลบ (Negative) แสดงความสูงของคล่ืนปรากฏท่ีช่วงความกว้างของคล่ืนท่ีเวลาเกิดขึ้น ในช่วงเวลา 
150-200 ms เกี่ยวข้องด้านการรับรู้ภาพใบหน้าของบุคคล (Face Perception) ปรากฏชัดเจนเมื่อ
เทียบกับการให้ส่ิงเร้าอื่นท่ีไม่ใช่ใบหน้าของบุคคล เช่น ภาพดอกไม้สดใส ภาพบ้าน ภาพทิวทัศน์
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สวยงาม  ภาพธรรมชาติและภาพวัตถุต่าง ๆ หากน าเสนอส่ิงเร้าท่ีเป็นภาพใบหน้าบุคคล ปรากฏคล่ืน 
N170 แสดงการท างานชัดเจนท่ีสมองบริเวณส่วนด้านข้าง (Occipital Lobe) รองลงมาคือบริเวณ 
ส่วนหลังกลาง (Occipital-Parietal) สมองบริเวณหลังขมับ (Occipital Temporal) และนอกจากนี้ 
ยังปรากฏในสมองส่วนหน้าบางส่วน (Frontal Lobe) และพบในสมองทางด้านขวามากกว่าด้านซ้าย
ด้วยเช่นกัน (Freeman, Ambady, & Holcomb, 2010; Luck & Kappenman, 2011,  
pp. 115-118) 
  5) คล่ืน P200 หรือ P2 
  P200 เป็นคล่ืนไฟฟ้าสมองสัมพันธ์กับเหตุการณ์ (Event-Related Potential: ERP)  
ในเชิงบวก (Positive) ความสูงของคล่ืนเกิดขึ้นในช่วงเวลา 160-275 ms เกี่ยวข้องกับการประมวลผล 
ทางปัญญาหลายด้าน (Cognitive) เช่น ด้านการรับรู้ (Perception) ความใส่ใจ (Attention)  
ด้านความจ า (Memory) และทางด้านท่ีเกี่ยวข้องกับภาษา ท้ังในด้านท่ีเกี่ยวข้องกับภาพ  
และด้านท่ีเกี่ยวข้องกับเสียง นิยมใช้ในการทดลองโดยให้กลุ่มตัวอย่างตรวจสอบส่ิงเร้า ท่ีเป็นเป้าหมาย
และไม่ใช่เป้าหมาย (Target/ Non-target) ให้กลุ่มตัวอย่างท านายค าตอบ โดยน าเสนอส่ิงเร้า 
ท่ีเป็นเป้าหมายและส่ิงเร้าท่ีไม่ใช่เป้าหมายในกระบวนทัศน์ Oddball (Oddball Paradigms)  
น าไปประยุกต์ในการทดสอบความใส่ใจ (Attention) ทดสอบความจ า (Memory) และทดสอบ 
การเลือกตอบสนอง (Response Selection) โดยน าเสนอส่ิงเร้าท่ีเป็นเป้าหมายท่ีต้องการและส่ิงเร้า 
ท่ีไม่ใช่เป้าหมายท่ีต้องการ มีลักษณะเป็นตัวรบกวนความใส่ใจ (Distracter) ขณะท ากิจกรรมทดสอบ
เพื่อให้กลุ่มตัวอย่างเลือกตอบสนองให้ถูกต้อง ภายในเวลาท่ีจ ากัดตามท่ีได้ออกแบบการทดลอง  
 นอกจากนี้มีกระบวนทัศน์ท่ีเกี่ยวข้องกับภาพรองพื้น (Visual Priming Paradigm)  
เป็นกระบวนทัศน์ท่ีให้ข้อมูลพื้นฐานก่อนหน้าตามล าดับและให้ข้อมูลเพิ่มขึ้นอย่างมีทิศทางในเวลา
ต่อมา กลุ่มตัวอย่างท านายค าตอบในอนาคต กลุ่มตัวอย่างเลือกตัดสินใจตอบสนองให้ถูกต้อง ส่ิงเร้า 
อาจเป็นได้ท้ังภาพท่ีเป็นภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ หรือส่ิงเร้าท่ีเป็นค า ขณะเลือกตอบปรากฏ  
ผลคือ การท างานของสมองชัดเจนมากในบริเวณสมองส่วนหน้า (Frontal Lobe) บริเวณสมอง
ส่วนท้าย (Occipital Lobe) บริเวณสมองส่วนกลาง (Parietal Lobe) และบริเวณสมองส่วนข้าง  
(Temporal Lobe) เล็กน้อย 
 กระบวนทัศน์ท่ีมีลักษณะเป็นเสียงรองพื้น (Auditory Priming Paradigm) เป็นกระบวน
ทัศน์ท่ีมีความเกี่ยวข้องกับการก าหนดให้ข้อมูลเสียงพื้นก่อน ซึ่งเป็นเสียงท่ีไม่ใช่เป้าหมาย  
(Non-target) แล้วจึงน าเสนอหลาย ๆ ครั้ง เพื่อให้กลุ่มตัวอย่างเลือกตอบสนองต่อเสียงท่ีเป็น
เป้าหมายท่ีต้องการ (Target) โดยเมื่อพบเป้าหมายจะปรากฏ Amplitude หรือมีความสูง 
ของคล่ืนไฟฟ้าสมองสูงขึ้นมากกว่าส่ิงเร้าท่ีไม่ใช่เป้าหมาย ซึ่งไม่ส่งผลกระทบต่อ ความกว้างของคล่ืน 
(Latency) ดังนั้นจึงแสดงให้เห็นถึงการท างานของหน้าท่ีบริหารจัดการของสมอง  
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(Executive Function) และความจ าขณะท างาน (Working Memory) ของแต่ละบุคคลแตกต่างกัน 
และปรากฏการท างานของสมองชัดเจน บริเวณสมองส่วนหน้า (Frontal Lobe) รองลงมาคือบริเวณ
สมองส่วนกลาง (Parietal Lobe) และบริเวณสมองส่วนข้าง (Temporal Lobe) ตามล าดับ 
 การประยุกต์ใช้คล่ืน P200 ในทางคลินิก นิยมใช้ในการวินิจฉัยท่ีเกี่ยวข้องกับ 
โรคอัลไซเมอร์ (Alzheimer’s Disease) รวมถึงโรคท่ีเกี่ยวข้องกับอาการสมองเส่ือม (Dementia)  
โดยการให้ผู้ป่วย ได้รับส่ิงเร้าท่ีเป็นแสงไฟกระพรบิอย่างเป็นขั้นตอน หากเกิดคล่ืน P100 และ P200  
มีช่วงความกว้างของคล่ืน (Latency) ท่ีห่างกันมากแสดงให้เห็นถึงเกิดความบกพร่องในการส่ง
สัญญาณประสาทบริเวณภายในสมอง (Lee et al., 2010; Qiu et al., 2008) 
  6) คล่ืน N200 หรือ N2  
  N200 เป็นคล่ืนไฟฟ้าสมองสัมพันธ์กับเหตุการณ์ (Event-Related Potential: ERP)  
ในเชิงลบ (Negative) ท่ีเกิดขึ้นในเวลา 200-350 ms เป็นช่วงคล่ืนเกี่ยวข้องกับการประมวลผล 
ท่ีหลากหลายทางปัญญาหลายด้าน เช่น หน้าท่ีบริหารจัดการของสมอง (Executive Function) 
ความจ าขณะท างาน (Working Memory) ด้านการรับรู้ (Perception) ความใส่ใจ (Attention) 
ความจ า (Memory) และความสามารถทางภาษา ท้ังในด้านท่ีเกี่ยวข้องกับภาพและเสียง โดยนิยม 
ใช้ในการตรวจสอบส่ิงเร้าท่ีมีลักษณะแตกต่างกัน Mismatch Negativity (MMN) ท่ีเป็นเป้าหมาย 
ท่ีต้องการและท่ีไม่ใช่เป้าหมายท่ีต้องการ (Target/ Non-target) นอกจากนี้ การน า Go/ No-Go 
Task น าเสนอสลับกันอย่างรวดเร็วในกระบวนทัศน์ Oddball (Oddball Paradigms) มีวัตถุประสงค์ 
ทางด้าน ความใส่ใจ ความจ า และการเลือกตอบสนอง (Response Selection) โดยการน าเสนอ 
ส่ิงเร้าต่อเป้าหมายท่ีต้องการ (Target) หรือเป็นส่ิงเร้าใหม่ท่ียังไม่เคยเห็นมาก่อน (Novelty) กับส่ิงเร้า
ท่ีไม่ใช่เป้าหมายท่ีต้องการ ซึ่งมีลักษณะเด่นคือ มีลักษณะเป็นตัวรบกวน (Distracter) เพื่อให้กลุ่ม
ตัวอย่างเลือกตอบสนองให้ถูกต้อง กรณีท่ีส่ิงเร้าท่ีเกี่ยวข้องมีลักษณะเป็นข้อมูลเกี่ยวกับภาพ เช่น  
หากปรากฏภาพ A ให้กลุ่มตัวอย่างตอบสนองโดยการกดแป้นด้านขวา หากปรากฏภาพ B  
ให้กดแป้นด้านซ้าย เพื่อให้เห็นการตัดสินใจเลือกท่ีชัดเจน ซึ่งภาพท่ีปรากฏจะมีลักษณะเป็น 
การเรียงแบบสุ่ม เช่น AAABAAAABBA เป็นต้น โดยขณะท ากิจกรรม มีคล่ืน N200 ปรากฏชัดเจนขึ้น 
ท่ีบริเวณสมองส่วนหน้า (Frontal Lobe) รองลงมาคือ บริเวณสมองส่วนกลาง (Parietal Lobe)  
และบริเวณสมองส่วนด้านข้าง (Temporal Lobe) (Petit et al., 2012) ตามล าดับ 
  7) คล่ืน P300 หรือ P3 
  P300 เป็นคล่ืนไฟฟ้าสมองสัมพันธ์กับเหตุการณ์ (Event-Related Potential: ERP)  
ในเชิงบวก (Positive) ปรากฏความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมองอย่างชัดเจน เกิดขึ้นที่เวลา 250-550 ms  
ท่ีเกี่ยวข้องการรับการประมวลผลการรู้คิดทางปัญญาหลายด้าน (Cognitive Function) ได้แก่  
การคิด (Thinking) การตัดสินใจ (Decision Making) การประเมินผล (Evaluation) การแก้ปัญหา 
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(Problem Solving) และการจัดหมวดหมู่ (Categorization) คล่ืน P3 ประกอบด้วยคล่ืน P3a  
เป็นคล่ืนแรกของ P300 และ P3b เป็นคล่ืนท่ีสองของ P300 
  P300 ขึ้นอยู่กับการใช้ความพยายามของกลุ่มตัวอย่างในการท ากิจกรรมการทดสอบ 
(Task) และความยากของกิจกรรมทดสอบ หากกิจกรรมการทดสอบมีความยาก จะท าให้กลุ่มตัวอย่าง
ต้องใช้ความพยายายาม ท าให้สมองต้องใช้พลังงานเพิ่มขึ้น ความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
มีความสูงขึ้นด้วย (Luck, 2005, p. 44) และขึ้นอยู่กับความน่าจะเป็นหรือ ช่วงห่างระหว่างส่ิงกระตุ้น 
(Inter Stimulus) ในกิจกรรมการทดสอบ (Hassaan, 2010, p. 84) ในขณะเดียวกันความสูง 
ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ท่ีลดลง แสดงถึงสมองมีการใช้พลังงานลดลง อาจเนื่องมาจากกิจกรรม 
การทดสอบมีความง่ายกว่าหรือจ าได้มากขึ้น การใช้ความพยายามของกลุ่มตัวอย่าง ในการท า 
กิจกรรมการทดสอบ (Task) น้อยลง (Luck, 2005, p. 44) 
  P3a เป็นคล่ืนไฟฟ้าสมองสัมพันธ์กับเหตุการณ์ ปรากฏท่ีช่วงเวลา 250-350 ms  
ท่ีเกี่ยวข้องกับการท างานของสมองในด้านกระบวนการทางปัญญา (Cognitive Process) ร่วมกับ 
ความจ าขณะท างาน (Working Memory) ร่วมถึงการประมวลผลด้านการตัดสินใจ  
(Decision Making) การประเมินผล (Evaluation) การจัดหมวดหมู่ (Categorization) ความใส่ใจ 
(Attention) และการพิจารณาว่าเป็นส่ิงใหม่หรือเก่า (Novelty) นอกจากนี้ คล่ืน P3a แสดงให้เห็น 
ถึงการท างานท่ีชัดเจน บริเวณสมองส่วนหน้ามากท่ีสุด (Frontal Lobe) โดยเฉพาะ Prefrontal 
นอกจากนี้ ปรากฏเล็กน้อยท่ีบริเวณสมองส่วนกลาง (Parietal Lobe) และบริเวณสมองส่วนด้านข้าง 
(Temporal Lobe) 
  P3b เป็นคล่ืนไฟฟ้าสมองสัมพันธ์กับเหตุการณ์ ปรากฏเป็นยอดคล่ืนท่ีสอง  
ของ คล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ท่ีช่วงเวลา 250-550 ms เกี่ยวข้องกับการท างานของสมอง  
ในด้านกระบวนการทางปัญญา (Cognitive Process) ร่วมกับความจ าขณะท างาน  
(Working Memory) และการดึงข้อมูลจากความจ าระยะยาว (Long Term Memory)  
ในด้านการตัดสินใจ (Decision Making) เกี่ยวกับการประเมินผล (Evaluation) การจัดหมวดหมู่ 
(Categorization) การแก้ปัญหา (Problem Solving) คล่ืน P3a ปรากฏการท างานท่ีชัดเจนบริเวณ
สมองส่วนหน้า (Frontal Lobe) ร่วมกับสมองส่วนกลาง (Parietal Lobe) และสมองส่วนข้าง 
(Temporal Lobe) แสดงให้เห็นการท างานร่วมกัน ระหว่างกระบวนการทางปัญญา  
(Cognitive Process) กับกระบวนการด้านความจ า (Memory Process) ท่ีท างานประสานกัน  
(Lee et al., 2010; Luck & Kappenman, 2011, pp. 159-163) 
  8) คล่ืน N400  
  N400 เป็นคล่ืนไฟฟ้าสมองสัมพันธ์กับเหตุการณ์ (Event-Related Potential: ERP)  
ในเชิงลบ (Negative) ปรากฏความสูงของคล่ืนในทิศทางลบ ท่ีเกิดขึ้น ในช่วงเวลา 280-500 ms  
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โดยมีความเกี่ยวข้องกับการประมวลผลท่ีหลากหลายทางภาษา (Language) ท่ีเกี่ยวข้องกับการท างาน
ของสมองและระบบประสาททางด้านภาษา (Neurolinguistic) และส่ิงเร้าท่ีมีลักษณะเป็นค าพูด  
ภาพและเสียง (Visual and Auditory Words) แสดงให้เห็นถึงการตอบสนองของสมอง 
ต่อค าท่ีปรากฏท่ีเป็นค าใหม่ (Novelty Words) หรือค าท่ีไม่เคยเห็นมาก่อน (Unexpected Words) 
ของส่ิงเร้าท่ีเป็นประโยคค าพูดในการทดลอง ท้ังนี้สามารถประยุกต์ส่ิงเร้าให้มีลักษณะเป็นภาพ 
หรือเสียง ตัวอย่างประโยคท่ีเรียงรูปประโยคถูกต้องตามไวยากรณ์ภาษาไทย (ประโยคปกติ)  
หรือประโยคท่ีเรียงรูปประโยคไม่ถูกต้องตามไวยากรณ์ภาษาไทย (ประโยคท่ีเรียงรูปประโยคไม่ถูกต้อง
ตามหลักไวยากรณ์) เช่น “ผมชงกาแฟโดยใช้ครีมเทียมและน้ าตาล”(เป็นประโยคปกติ)  
ในขณะท่ีประโยค “ผมชงกาแฟโดยใช้ครีมเทียมและกระเทียม” (ประโยคท่ีเรียงรูปประโยคไม่ถูกต้อง
ตามหลักไวยากรณ์) มักไม่พบเห็นในการใช้ภาษาท่ัวไป เมื่อรับรู้ส่ิงเร้าค าพูดท่ีผิดปกติ จะปรากฏคล่ืน 
N400 ท าให้เห็นความแตกต่างและแสดงการท างานท่ีชัดเจนบริเวณสมองส่วนข้าง (Temporal Lobe) 
และปรากฏเล็กน้อยท่ีบริเวณสมองส่วนกลาง (Parietal Lobe) และบริเวณสมองส่วนหลัง  
(Occipital Lobe) คล่ืน N400 นิยมใช้ในการวิจัยทางด้าน Neuro Linguistic แสดงให้เห็น 
ถึงการท างานท่ีชัดเจนของสมองกับความสามารถทางภาษาท่ีบริเวณสมองส่วนข้าง  
(Temporal Lobe) (Kutas & Federmeier, 2011) 
  9) คล่ืน P600 
  P600 เป็นคล่ืนไฟฟ้าสมองสัมพันธ์กับเหตุการณ์ (Event-Related Potential: ERP)  
ในเชิงบวก (Positive) ท่ีเกิดขึ้นในช่วงเวลา เวลา 500-650 ms ท่ีมีความเกี่ยวข้องกับการประมวลผล
ทางภาษา (Language) เกิดจากการการท างานของสมองและระบบประสาททางด้านภาษา 
(Neurolinguistic) ของส่ิงเร้าท่ีเกี่ยวข้องกับค าพูดกับส่ิงเร้าท่ีมีลักษณะเป็นกับภาพและเสียง  
(Visual and Auditory Words) แสดงให้เห็นถึงการตอบสนองของสมองต่อส่ิงเร้าประเภทท่ีเกี่ยวข้อง
กับหลักไวยากรณ์ (Grammatical) หรือประโยค (Syntactic) นอกจากนี้คล่ืน P600 เกี่ยวข้อง 
กับการท างานของสมองด้านการประมวลผลประโยค (Sentence Processing) และท างานเกี่ยวข้อง
กับวลี (Phrase Processing) การตอบสนองของสมองต่อประโยคใหม่ ๆ ท่ีปรากฏ  
(Novelty Sentence) ประโยคท่ีไม่คาดคิดมาก่อน (Unexpected Sentence) หรือลักษณะประโยค
มีความหมายขัดแย้งกัน (Disagreement) ของวลี และการตีความ (Interpretation) ของส่ิงเร้า 
ท่ีเป็นประโยคหรือวลี ค าพูด ท่ีมีความขัดแย้งกัน สามารถน าเสนอได้ ท้ังส่ิงเร้าชนิดท่ีเป็นภาพปรากฏ 
ท่ีหน้าจอคอมพิวเตอร์ หรือส่ิงเร้าท่ีเป็นเสียงโดยฟังจากทางหูฟัง ในงานวิจัยท่ีศึกษาทางด้านภาษา 
แสดงตัวอย่างของประโยคท่ีปกติ และประโยคท่ีเรียงรูปประโยคไม่ถูกต้องตามไวยากรณ์ภาษาไทย  
เช่น ประโยค “อาหารท่ีอร่อย ได้รับประทานเด็ก” (ประโยคท่ีเรียงรูปประโยคไม่ถูกต้องตามหลัก
ไวยากรณ์) กับประโยค “อาหารท่ีอร่อยได้รับประทานโดยเด็ก” (ประโยคปกติ) ซึ่งเป็นประโยค 
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ท่ีเรียงรูปประโยคถูกต้องตามหลักไวยากรณ์ภาษาไทย เมื่อกลุ่มตัวอย่างได้รับส่ิงเร้าไวยากรณ์ 
หรือประโยคท่ีเรียงรูปประโยคไม่ถูกต้องตามหลักไวยากรณ์ จะปรากฏคล่ืน P600 แสดงการท างาน
ชัดเจนท่ีสมองบริเวณสมองส่วนด้านข้าง (Temporal Lobe) บริเวณ Wernicke’s Area ต าแหน่ง 
Broca’s Area แสดงการท างานเล็กน้อยท่ีสมองส่วนกลาง (Parietal Lobe) และส่วนท้ายทอย 
(Occipital lobe) (Luck & Kappenman, 2011, pp. 27-30) ตามล าดับ 
  4.4  ควำมจ ำขณะท ำงำนด้ำนภำพและงำนวิจัยที่เก่ียวข้องกับคลื่นไฟฟ้ำสมอง
สัมพันธ์กับเหตุกำรณ์ 
    Owen, McMillan, Laird, and Bullmore (2005) ได้วิจัยเรื่อง การวิเคราะห์งานวิจัย
เกี่ยวกับกระบวนทัศน์ของความจ าขณะท างานโดยใช้ N-Back ทดสอบความจ าขณะท างาน  
ซึ่งหนึ่งในกระบวนทัศน์การทดลองท่ีได้รับความนิยมมากท่ีสุดเกี่ยวกับการศึกษาการท างาน 
Neuroimagin ของความจ าขณะท างานคือ เครื่องมือ N-Back เป็นเครื่องมือท่ีใช้ในการตรวจสอบ 
ส่ิงเร้าด้วยวาจาหรืออวัจนภาษาเพื่อบ่งช้ีว่าส่ิงท่ีกระตุ้นอยู่ในปัจจุบัน จากการวิเคราะห์เมตาดาต้า
จ านวน 668 เรื่อง ในรายงานในผลการวิจัยเบื้องต้น 24 เรื่อง N-back ใช้ทดลองความจ าขณะท างาน 
ผลวิจัยปรากฏว่า บริเวณสมองบริเวณ Premotor Cortex และ Cingulate มีกระบวนการ 
ท่ีเกิดการเปล่ียนแปลงชัดเจน สรุปได้ว่าการวิเคราะห์เมตาดาต้า เป็นเครื่องมือท่ีมีประสิทธิภาพ 
ในการรวบรวมผลการศึกษาข้ันปฐมวัยหลายเรื่อง เป็นหลักฐานท่ีแสดงถึงความจ าขณะท างานเกิดขึ้น
บริเวณสมองส่วนหน้าและบริเวณกระหม่อมโดยใช้กระบวนทัศน์การท างานของ N-back  
ในรูปแบบต่าง ๆ 
 Drew, McCollough, and Vogel (2006) ได้วิจัยเกี่ยวกับคล่ืนไฟฟ้าสมองสัมพันธ์ 
กับเหตุการณ์กับการวัดความจ าขณะท างานด้านภาพ จากการวิจัยปรากฏว่า หน่วยความจ า 
ขณะท างานด้านภาพ มีระบบความจุท่ีจ ากัด ซึ่งจะเก็บรักษาข้อมูลเกี่ยวกับวัตถุในสภาพแวดล้อม 
ท่ีมองเห็นได้ช่ัวคราว การทดลองแสดงให้เห็นว่าคนส่วนใหญ่สามารถเก็บรักษา 3 หรือ 4 รายการ 
ในหน่วยความจ าขณะท างานด้านภาพได้ตลอดเวลา เพื่อให้เข้าใจถึงกระบวนการท างานและเหตุผล 
ท่ีความจุความจ าของมนุษย์มีจ ากัด ดังนั้นจึงมีการใช้วิธีการต่าง ๆ ทางสรีรวิทยา เพื่อศึกษาข้อมูลภาพ
ถูกเก็บไว้ในหน่วยความจ าในการท างานของระบบประสาท สะท้อนถึงข้อมูลท่ีมีอยู่ในหน่วยความจ า
ขณะท างานด้านภาพของมนุษย์  
 Myatchin and Lagae (2013) ได้วิจัย เรื่องการพัฒนาการเปล่ียนแปลงความจ า 
ขณะท างานด้านภาพและมิติสัมพันธ์ในเด็กท่ีมีพัฒนาการปกติ: การศึกษาคล่ืนไฟฟ้าสมอง 
สัมพันธ์กับเหตุการณ์ วัตถุประสงค์การวิจัยเพื่อประเมินการท างานของเครือข่ายความจ า 
ขณะท างานด้านภาพโดยมีงานวิจัยจ านวนมากสนับสนุนการประเมินผล เครื่องมือในการวัด 
และประเมินผลคือ Electrophysiological Level ในกลุ่มเด็กท่ีมีพัฒนาการปกติ การวัด ERP  
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วัดการมองภาพแบบมิติสัมพันธ์ (Visuo-Spatial Backmatching Task) กลุ่มตัวอย่างเป็นเด็ก 
จ านวน 69 คน อายุระหว่าง 6-16 ปี โดยใช้เครื่องมือ One-Back Matching (BM1) และ Two-Back 
Matching (BM2) ผลการวิจัยปรากฏว่า อายุกับพฤติกรรมมีความสัมพันธ์กัน โดยวัดพฤติกรรม 
จากตัวแปรตาม คือ เวลาปฏิกิริยา(Reaction Time) และวัด ERP Parameters จากตัวแปร คือ  
แอมปริจูดสูงสุด (Peak Amplitude) และความกว้างสูงสุด (Peak Latency) โดยวิเคราะห์ผลการวิจัย
จากการทดสอบทาง Electrophysiological Level จากกลุ่มตัวอย่างในเด็กท่ีมีช่วงอายุต่างกัน 
ผลการวิจัยปรากฏว่า เวลาปฏิกิริยา (Reaction time) ในวัยเด็กตอนต้นและวัยเด็กตอนปลาย  
หลังการทดลองลดลงและอายุมีความสัมพันธ์กับการเปล่ียนแปลงต่อ Peak Latency ท่ีชัดเจน 
ในบริเวณสมองด้านขวาของวัยเด็กตอนปลายและมีการเปล่ียนแปลงท่ีชัดเจนมากของ Peak 
Amplitude ท่ีลดลงหลังการทดลอง 
 Van Der Ven, Van Der Maas, Straatemeier, and Jansen (2013) ได้วิจัยเรื่อง 
ความจ าขณะท างานด้านมิติสัมพันธ์และความสามารถด้านคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
ในช่วงอายุท่ีต่างกัน คือ อายุระหว่าง 6-7 ปี และ 11-12 ปี วัตถุประสงค์การวิจัยเพื่อตรวจสอบ 
และปรับปรุงเครื่องมือวัดความจ าขณะท างานด้านภาพด้านมิติสัมพันธ์ในเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ 
ในเกมสวนการเรียนรู้คณิตศาสตร์เกี่ยวกับการบวก ลบ คูณ หาร ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา  
ซึ่งโดยพัฒนาเป็น Computer Adaptive Technology เพื่อศึกษาการกระจายความแตกต่าง 
ของวัตถุท่ีมีความซับซ้อนท่ีส่งผลต่อความจ าขณะท างานด้านภาพด้านมิติสัมพันธ์ และศึกษา
ความสัมพันธ์ระหว่างความจ าขณะท างานด้านภาพมิติสัมพันธ์ในโดเมนทางด้านคณิตศาสตร์ในช่วงอายุ
ท่ีต่างกัน ผลการวิจัยปรากฏว่า การบวก การลบ นักเรียนท าคะแนนได้ดีในช่วงอายุของเด็ก 6-7 ปี 
และในช่วงอายุ 10-12 ปี นักเรียนท าคะแนนได้ดีในเรื่อง การคูณและหารได้มากขึ้น จากการวิเคราะห์ 
Regression แสดงให้เห็นว่า คุณลักษณะอื่น ๆ เช่น Task ท่ีใช้ในการทดสอบได้แก่ Task Forward 
หรือ Backword น ามาใช้ในการอธิบายความแปรปรวนจ านวนรายการ (Item) ท่ีแตกต่างกัน  
และการวิเคราะห์ Regression แสดงให้เห็นว่าความจ าขณะท างานด้านมิติสัมพันธ์และคณิตศาสตร์  
มีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
 Bailey and West (2013) ได้วิจัยเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างประสบการณ์การเล่น 
เกม กับความสัมพันธ์ระหว่างประสาทของการประมวลผล กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาในระดับ
มหาวิทยาลัย ไอโอวาสเตด ประเทศสหรัฐอเมริกา เป็นเพศชายตามเกณฑ์คัดเข้า จ านวน 98 คน  
จากการวิจัยปรากฏว่า คล่ืนไฟฟ้าสมองท่ีเกี่ยวข้องกับเหตุการณ์ (ERPs) ข้อมูลพฤติกรรมปรากฏว่า
ความถ่ีของ ผลลัพธ์ต่าง ๆ ไม่เกี่ยวข้องกับประสบการณ์การเล่นเกมแอคชัน ความสัมพันธ์ระหว่าง
ประสบการณ์ในการเล่นเกมและความสัมพันธ์ของ ERP ผลการวิจัยปรากฏว่า การเล่นเกมแอคชัน 
หลังการทดลองความกว้างของ ERPs ลดลง ข้อมูล ERP แสดงให้เห็นถึง การเปล่ียนแปลง 
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และการท างานของระบบประสาทของสมองส่วนหน้า (Frontal) บริเวณสมองด้านข้าง  
(Lateral Frontal) บริเวณสมองส่วนท้ายทอย (Occipital Region) ได้แก่ คล่ืน P2, P3a  
คล่ืนมีความสูงลดลงบริเวณสมองส่วนกระหม่อม (Parietal) ได้แก่ คล่ืน P3b และการเล่นเกม 
มีความสัมพันธ์กับการตัดสินใจในภาวะวิกฤติจากการเล่นเกมแบบเสมือนจริง 
 Kuo, Zhang, Rissman, and Chiu (2014) ได้วิจัยเรื่อง การศึกษาคล่ืนไฟฟ้าสมอง (ERP) 
กับการวิเคราะห์ทางพฤติกรรมการเพิ่มขึ้นของความจ าขณะท างานด้านภาพจากการฝึกฝน 
และท าการทดลอง 3 การทดลอง ระยะเวลาในการทดลองรวม 12 สัปดาห์ ด้วยการฝึกการเพิ่ม
ความจ าขณะท างานด้านภาพและความใส่ใจได้จาก Near Transfer Tasks กลุ่มตัวอย่างอายุระหว่าง 
18-31 ปี จ านวน 15 คน หญิง 5 คน ชาย 10 คน เป็นผู้ท่ีมีสุขภาพดี จากการวิจัยทางพฤติกรรม 
และคล่ืนไฟฟ้าสมองหลักฐานล่าสุด ปรากฏว่า การฝึกเพิ่มความจ าขณะท างานด้านภาพและความใส่ใจ 
จากการทดสอบทางพฤติกรรมและคล่ืนไฟฟ้าสมอง แสดงให้เห็นว่าความสามารถของความจ า 
ขณะท างานมีความสัมพันธ์โดยตรงกับความแตกต่างของรูปคล่ืนท่ีเกิดขึ้นจากเหตุการณ์ (ERP) 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งการทดสอบ ความจ า 4 รายการของกลุ่มตัวอย่าง และความจุเฉล่ียท่ีกลุ่มตัวอย่าง 
จ าได้อยู่ท่ี 3.25 รายการ นอกจากนี้ผลการวิจัยปรากฏว่า สามารถพัฒนาความจุของความจ า 
ขณะท างานด้านภาพจากการฝึก หลังการฝึกผู้เข้าร่วมกลุ่มในสัปดาห์ท่ี 12 เวลาปฏิกิริยาลดลง 
เมื่อเปรียบเทียบกับก่อนฝึก ดังนั้นเราจึงสรุปได้ว่าผู้เข้าอบรมได้ประโยชน์จากการฝึกความจ า 
ขณะท างานด้านภาพเพิ่มขึ้นในเวลานานมากขึ้นจากการทดลอง 
 Pelegrina et al. (2015) ได้วิจัยในกลุ่มเด็กและวัยรุ่น จาก N-back Task โดย N-back  
ได้รับความนิยมในการทดลองในบริบทการวิจัยการทดสอบความจ าและประสาทวิทยา เป็นท่ียอมรับ
กันอย่างแพร่หลาย ช่วงทศวรรษท่ีผ่านมา การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ วิจัยเกี่ยวกับข้อมูล 
เชิงบรรทัดฐานส าหรับงานท่ีโดยใช้ N-back ทดสอบ กลุ่มตัวอย่างเป็นเด็กและวัยรุ่น เป็นนักเรียน 
ท่ีศึกษาในโรงเรียนท่ีอายุระหว่าง 7-13 ปีจ านวน 3,722 คน การทดลองทดสอบความจ าขณะท างาน
จากระดับความยาก 3 ระดับจากน้อยไปมาก ได้แก่ 1 Back, 2 Back และ 3 Back  ทดสอบ 
กับกลุ่มตัวอย่าง ผลการศึกษาปรากฏว่า เด็กผู้หญิงมีคะแนนการตอบถูกมากกว่ากว่าเด็กชาย 
และใช้เวลามากกว่าเพศชายในการตอบสนอง  
 Colom et al. (2016) ได้วิจัยเพื่อวิเคราะห์การเปล่ียนแปลงของสมองปริมาตรสีเทา  
ผลจากโปรแกรมฝึกการรู้คิดทางปัญญาจาก Dual N-back Task กลุ่มตัวอย่างเป็นหญิงท่ีมีสุขภาพ
แข็งแรง จ านวน 28 คน เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี 169 มหาวิทยาลัยในประเทศสเปน 
และประเทศสหรัฐอเมริกา ได้รับการฝึกอบรมความรู้ความเข้าใจ Dual N-Back Task จ านวน 
 24 ครั้ง ครบ 24 ครั้งตลอด 12 สัปดาห์ ก่อนและหลังการฝึกอบรม ผลการวิจัยปรากฏว่า  
ภาพถ่าย FMRI ของสมองกลุ่มฝึกตามกิจกรรมท่ีก าหนดเปรียบเทียบกับกลุ่มควบคุม  
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ผลการวิจัยปรากฏว่า มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่ม ปริมาตรสมองสีเทาเพิ่มขึ้นในกลุ่มท่ีฝึกด้วย Dual  
N-back Task ในบริเวณสมองท่ีอยู่ด้านหลังซ้าย Cingulate และ Cerebellum ด้านขวา 
และกลีบขมับขวา 
 Gao, Tang, Shui, and Shen (2016)  ได้วิจัยเรื่อง หลักการจัดการองค์ประกอบ 
ของความจ าขณะท างานด้านภาพและเหตุการณ์จากการแสดงตัวกระตุ้นแบบเรียงล าดับ วัตถุประสงค์ 
การวิจัยเพื่อตรวจสอบความจ าขณะท างานด้านภาพกับการเช่ือมโยงอย่างเป็นล าดับจากการน าเสนอ
ตัวกระตุ้น โดยใช้หลักการของเกสเตา (Gestalt Principles) เป็นหลักการท่ีมีความส าคัญ 
ในกระบวนการเช่ือมโยงการรับรู้ คณะผู้วิจัยได้จัดล าดับของตัวชี้น าของหลักการเกสเตาในลักษณะ  
3-4 ล าดับ เพื่อน าเสนอวัตถุในการจดจ าในการทดลอง จากหลักการของเกสตอลไม่สามารถท าได้
จนกว่าวัตถุท้ังหมดจะปรากฏตัวขึ้นพร้อมกัน ใช้หลักของตัวชี้วัดเพื่อช่วยส่งเสริมการกระตุ้น 
การเช่ือมโยงของสมองให้เกิดความจ าขณะท างานด้านภาพเพิ่มมากขึ้น จากตัวน าทางท่ีมีลักษณะ
คล้ายคลึงกัน ผลการวิจัยปรากฏว่า หากใช้ตัวน าทางช้ีน าการจดจ า กระตุ้นการเรียนรู้ ระหว่าง 
การทดลองจะช่วยส่งเสริมความจ าขณะท างานด้านภาพเพิ่มมากขึ้น 
 สรุปทิศทางการวิจัยเกี่ยวกับความจ าขณะท างานด้านภาพ งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
กับคล่ืนไฟฟ้าสมองสัมพันธ์กับเหตุการณ์ เครื่องมือท่ีได้รับค านิยมในการศึกษาเกี่ยวกับความจ า 
ขณะท างาน คือ N-Back (1 Back, 2 Back และ 3 Back) โดยใช้กระบวนการท างานของ N-Back เด็ก
อายุระหว่าง 6-16 ปี เพศชายและเพศหญิง ส่วนใหญ่สามารถจ าวัตถุได้ 3-4 รายการเมื่อทดสอบ
ความจ าขณะท างานระหว่างการทดลองการเปล่ียนแปลงของคล่ืนไฟฟ้าสมองสัมพันธ์กับเหตุการณ์ 
งานวิจัยส่วนใหญ่ปรากฏการเปล่ียนแปลงหลังการทดลองบริเวณสมองด้านหน้า (Frontal Lobe)  
บริเวณ Premotor Cortex บริเวณสมองส่วนกระหม่อม บริเวณสมองด้านข้าง (Lateral Frontal) 
หลังการทดลองเวลาปฏิกิริยลดลงก่อนการทดลอง คะแนนความถูกต้องเพิ่มมากขึ้นหลังการทดลอง
และแอมปริจูดลดลงหลังการทดลองในคล่ืน P2, P3a และ P3b 
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บทที ่3 
วิธีด ำเนินกำรวิจยั 

 
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน ด้วยการประยุกต์
ทฤษฎีการเรียนรู้ส่ือผสมทางปัญญาส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา โดยน าโปรแกรมคอมพิวเตอร์
วิจัยเพื่อเปรียบเทียบผลของการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันด้านพฤติกรรม และเปรียบเทียบ
ผลของการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันด้านคล่ืนไฟฟ้าสมอง การท าวิจัยประกอบด้วย 2 ระยะ 
ดังนี ้ 
 ระยะท่ี 1 การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันด้วยการประยุกต์ทฤษฎีการเรียนรู้
ส่ือผสมทางปัญญา 
 ระยะท่ี 2 การเปรียบเทียบผลของการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันด้านพฤติกรรม
และคล่ืนไฟฟ้าสมอง  
 วิธีด าเนินการวิจัยแสดงรายละเอียดได้ ดังภาพท่ี 3-1 
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                            ภาพท่ี 3-1 ข้ันตอนของวิธีด าเนินการวิจัย 

ระยะที่ 1 การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันด้วยการประยุกต์ทฤษฎีการเรียนรู้สื่อผสมทางปัญญา 
 

ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เกี่ยวกับการพัฒนาลักษณะของเกมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันส าหรับนักเรียน 
                        ระดับประถมศึกษาเพ่ือเพ่ิมความจ าขณะท างานด้านภาพ 
                                     

        ออกแบบสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา 

                 ตรวจสอบคุณภาพโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันโดยผู้เชี่ยวชาญ 

                                  ปรับปรุงโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 

              ทดลองใช้และศึกษาน าร่อง (Pilot Study) โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 

                             จัดท าคู่มือการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 

ระยะที่ 2 การเปรียบเทียบผลของการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน ด้านพฤติกรรม 
            และด้านคลื่นไฟฟ้าสมอง 

ก าหนดกลุ่มตัวอย่าง 

ก าหนดแบบแผนการทดลอง 

พัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

ด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 

กิจกรรมการฝึกความจ าขณะท างานด้านภาพ 

เก็บรวบรวมข้อมูล 

วิเคราะห์ข้อมูล 
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ระยะที่ 1 กำรพัฒนำโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันด้วยกำรประยุกต์ทฤษฎีกำรเรียนรู้สื่อผสม 
ทำงปัญญำ 
 ขั้นตอนท่ี 1 การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน ด้วยการประยุกต์ทฤษฎี 
การเรียนรู้ส่ือผสมทางปัญญา ของนักเรียนระดับประถมศึกษา ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังภาพท่ี 3-2 
 

 
 

 
 

 

 

 
 
 

  

 

 
 

 
 
     ภาพท่ี 3-2 ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 

 

เริ่มต้น 

1. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เกี่ยวกับการพัฒนาลักษณะของเกมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 
ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาเพ่ือเพ่ิมความจ าขณะท างานด้านภาพ 

 

2. ออกแบบสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา 
 

                 

6. จัดท าคู่มือการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 
 
 
 

 

สิ้นสุด 

3. ตรวจสอบคุณภาพโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันโดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน  9 คน 

4. ปรับปรุงโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 

 

5. ทดลองใช้และศึกษาน าร่อง (Pilot Study) โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันกับนักเรียนจ านวน 15 คน 

 โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน ที่พัฒนาขึ้น 

มีความเหมาะสมกับนักเรียนระดับประถมหรือไม่ 

ใช ่

 ไม่ใช่ 



97 
 

 ขั้นที่ 1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาลักษณะของเกมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 
ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาเพื่อเพิ่มความจ าขณะท างานด้านภาพ 
 1.  ศึกษาแนวคิดทฤษฎกีารเรียนรู้ส่ือผสมทางปัญญาและทฤษฎีท่ีใช้ในการพัฒนาเกม
คอมพิวเตอร์และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อใช้ในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน ฝึก
ความจ าขณะท างานด้านภาพส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา 
 2.  ศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับความจ าขณะท างานด้านภาพและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  
เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา 
ให้สอดคล้องกับกลไกการท างานของความจ าขณะท างานด้านภาพ เพื่อกระตุ้นให้ความจ าขณะท างาน
ด้านภาพเพิ่มมากขึ้น 
 3.  ศึกษาหลักการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันโดยเลือกแนวคิดวงจร 
ในการพัฒนาระบบสารสนเทศ คือวงจรการพัฒนาระบบ SDLC (System Development Life 
Cycle) และขั้นตอนการออกแบบพัฒนาเกมจาก Fuzzified Instructional Design Development 
of Game like Environment (FIDGE model) ปรับจาก Akilli and Cagiltay 2006, pp. 93 -112)  
 จากการวิเคราะห์สังเคราะห์ถึงลักษณะการออกแบบเกมคอมพิวเตอร์แอคชันเกมส าหรับ 
เพิ่มความจ าขณะท างานด้านภาพในเด็กประถมศึกษา ผู้วิจัยจึงได้พัฒนาผังงานการพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ เกมแอคชันขึ้นมาใหม่ โดยปรับจากวงจรการพัฒนาระบบ System Development 
Life  Cycle (SDLC) และแนวทางการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ (Fuzzified Instructional Design  
Development of Game-like Environment (FIDGE model)  (Akilli & Cagiltay, 2006,  
pp. 93-112) และ (Deng et al., 2014) ดังภาพท่ี 3-3 
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ผังงานการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันเพื่อเพิ่มความจ าขณะท างานด้านภาพ 

ของนักเรียน ระดับประถมศึกษา ปรับจากวงจรการพัฒนาระบบ System Development Life 
Cycle (SDLC) และ Evidential Game Theory Framework (Deng et al., 2014)  

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 3-3 ผังงานการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันเพื่อเพิ่มความจ าขณะท างานด้านภาพ 

 เร่ิมต้น 

การวางแผนพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ 
เพื่อเพิ่มความจ าขณะท างานด้านภาพ 

ขั้นตอนที่ 1 : การวางแผนโครงการ 
ปรับจากวงจรการพัฒนาระบบสารสนเทศ SDLC 

         - ระบุกลุ่มเป้าหมายในการพัฒนาเกม 
         - เลือกเน้ือเร่ือง สภาพแวดล้อมเหมาะสม  
               

 
 

           - ระบุกลุ่มได้ประโยชน์จากเกม 
             - เขียนโครงสร้างสภาพแวดล้อมในเกม 
เตรียมโครงสร้างพื้นฐานของคอมพิวเตอร์ในการพัฒนาเกม 

 
 
 

2.2 ขั้นตอนการวิเคราะห์เกม 
 
2.3 ขั้นตอนการวิเคราะห์การตัดสินใจ   
2.2 การวิเคราะห์การตัดสินใจใน
เกม 
( Deng et al , 2014 ) 

ขั้นตอนที่ 3 : การออกแบบเกม (ปรับจากวงจร
การพัฒนาระบบสารสนเทศ SDLC) 
 

          -ก าหนดเงื่อนไขและข้อก าหนดในการเล่นเกม 

 

4.1 การประเมินกลยุทธ์เกม 
 

4.2 การประเมินโดยรวม 
 

          การประเมินกลยุทธ์ในแต่ละเงื่อนไข 
       อย่างมีโครงสร้างจากผู้เชี่ยวชาญหลายคน 
 

               การรวบรวมจากหลายเงื่อนไข 
 

ขั้นตอนที่ 5 : การน าเกมคอมพิวเตอร์ 
เพื่อเพิ่มความจ าขณะท างานด้านภาพไปใช้  
(ปรับจากวงจรการพัฒนาระบบ SDLC) 
 

        การประเมินผลการใช้งานเกมคอมพิวเตอร์ 
          ภายหลังการน าเกมไปทดสอบการเล่นจริง 
 

      แก้ไข ปรับปรุงข้อผิดพลาดในการพัฒนาเกม    
คอมพิวเตอร์เพื่อเพิ่มความจ าขณะท างานด้านภาพ  
ให้สมบูรณ์ตามที่ออกแบบไว ้
 

2.1 ขั้นตอนก่อนการวิเคราะห์เกม   

 
( Deng et al , 2014 ) 

ขั้นตอนที่ 2 : ขั้นตอนการวิเคราะห์เกม 
              (Deng et al., 2014) 

 
( Deng et al , 2014 ) 

                  การออกแบบเกม 
 

ขั้นตอนที่ 4 การประเมินเกม 
              (Deng et al., 2014 ) 
 

ขั้นตอนที่ 6 ขั้นตอนบ ารุงรักษา ปรับแก้ไขให้ใช้
งานได้เป็นปกติ 
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 จากผังงานการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันภาพท่ี 3-3 ท่ีได้พัฒนาขึ้น   
โดยปรับจากวงจรการพัฒนาระบบ System Development Life Cycle (SDLC) และ Evidential 
Game Theory Framework (Deng et al., 2014) ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
 ขั้นตอนท่ี 1 ขั้นตอนการวางแผนโครงการ (Project Planning) ปรับจากวงจรการพัฒนา
ระบบ System Development Life Cycle (SDLC) ในระยะแรกของการพัฒนาระบบสารสนเทศ 
เพื่อเริ่มต้นการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันท่ีมีความเหมาะสมกับเด็กนักเรียนช้ันประถมศึกษา 
ปีท่ี 5 อายุระหว่าง 10-11 ปี เพศชายและเพศหญิง ศึกษาความเป็นไปได้การในการพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เกมแอคชันในประเด็นของขอบข่ายการพัฒนาเกม ฉาก ตัวละคร สี แสง เงา 
องค์ประกอบส่ิงแวดล้อมท่ีเกี่ยวข้องในการพัฒนาเกม วิเคราะห์เนื้อหาความรู้ (Content Analysis)  
ท่ีเป็นประโยชน์ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาเพื่อพัฒนาความจ าขณะท างานด้านภาพ ศึกษา 
ถึงโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีใช้พัฒนาเกมและความเป็นไปได้ในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกม
แอคชันในระยะเวลา 6 เดือน เพื่อใช้งานเสร็จตามแผนงานและความสามารถของผู้วิจัยในระยะเวลา
ระหว่างการพฒันาเกมคอมพิวเตอร์ และจัดเตรียมงบประมาณ ข้อตกลงในการพัฒนาเกมเพื่อท า
สัญญาร่วมกับโปรแกรมเมอร์ในการพฒันาเกม การศึกษาความซับซ้อนของเกม ยืนยันความเป็นไปได้
ของการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร ์รวมทั้งการวิเคราะห์ปัญหาในการพัฒนาระบบและเตรียมแผนส ารอง
ในการแก้ไขปัญหา จัดต้ังทีมงานในการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์และวางแผนการการพัฒนาเกม
คอมพิวเตอร์อย่างเป็นระบบ 
 ขั้นตอนท่ี 2 ขั้นตอนการวิเคราะห์เกม การวิเคราะห์เกม ประกอบด้วยขั้นตอนย่อย  
3 ข้ันตอน ดังนี้ 
  2.1  ขั้นตอนก่อนการวิเคราะห์เกม (Pre-Analysis Phase) 
   2.1.1  ระบุกลุ่มเป้าหมายในการเล่นเกม ผู้วิจัยได้คัดเลือกและตัดสินใจเลือก
กลุ่มเป้าหมายในการท าวิจัยเล่นเกมคอมพิวเตอร์จากโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันเป็นนักเรียน
ระดับประถมศึกษา อายุระหว่าง 10-11 ปี เพศชายและเพศหญิง 
   2.1.2  เลือกเรื่องท่ีเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย โดยเลือกเนื้อหา (Content)  
ท่ีมีประโยชน์ทางการศึกษาแก่นักเรียนเกี่ยวกับเรขาคณิตเบ้ืองต้นส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา 
ปีท่ี 5  
   2.1.3  ทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับสภาพแวดล้อมท่ีมีลักษณะเป็นธรรมชาติ 
มีฉากการเล่นเกมท่ีหลากหลาย ตอนกลางวัน ตอนกลางคืน มีสภาพแวดล้อมท่ีแตกต่างกัน 
ระหว่างการเล่นเกมในแต่ละฉาก และมีความเหมาะสมกับนักเรียนระดับประถมศึกษา 
เพื่อช่วยส่งเสริมพัฒนาสมองและความจ าของเด็ก 
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   2.1.4  ระบุเป้าหมายเบื้องต้นของการออกแบบเกมของกลุ่มผู้เล่นเกม เพื่อให้ผู้เล่น
เกมเข้าใจหลักการและวิธีการเล่นเกมได้อย่างถูกตอ้ง สามารถเล่นเกมผ่านด่านท่ี 1 และด่านอื่น ๆ 
 ได้ตามความสามารถและทักษะในการเล่นของผู้เล่นเกมได้แต่ละบุคคล 
   2.1.5  ขอค าแนะน า ความคิดเห็น จากผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาเกมเฉพาะด้าน 
ตัวแทนของกลุ่มเป้าหมาย เพื่อน าข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะมาวิเคราะห์ช่วยในการออกแบบเกม 
   2.1.6  ส ารวจ วิเคราะห์เครื่องมือในการพัฒนาซอฟต์แวร์ท่ีเหมาะกับเด็ก โปรแกรม
คอมพิวเตอร์เกมแอคชัน ผู้วิจัยได้เลือกโปรแกรม Untiy 3D เนื่องจากเป็นโปรแกรมท่ีมีความเหมาะสม
ในการพัฒนาเกม 2 มิติ และ 3 มิติ เป็น Freeware มีฟังก์ชันท่ีเหมาะสมในการพัฒนาเกม
คอมพิวเตอร์  
   2.1.7  ศึกษาค้นคว้าออกแบบประเภทของเกม (Game Genre) ลักษณะของเกม  
องค์ประกอบของเกม (Game Elements) ความสามารถของเกม (Game Utilities) วิธีการเล่น 
ท่ีเหมาะสม องค์ประกอบของเกมท่ีส่งผลต่อการเพิ่มความจ าขณะท างานด้านภาพ ส าหรับเด็ก
ประถมศึกษา ได้แก่ เกมแนวการผจญภัย เกมแอคชันเล่นง่าย ๆ ไม่ซับซ้อนส าหรับเด็กประถมศึกษา 
  ขั้นตอนการวิเคราะห์เกมและการตัดสินใจ (Deng et al., 2014) สอดคล้องกับ 
การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน โดยการประยุกต์หลักการเรียนรู้ท่ีส้ัน กระชับ 
(Coherence  Principle) ของ Mayer (2009) จากทฤษฎกีารเรียนรู้ส่ือผสมทางปัญญา  
  2.2  ขั้นตอนการวิเคราะห์เกม (Game Analysis) เป็นขั้นตอนเกี่ยวกับการวิเคราะห์
สถานการณ์ในเกม การเรียงล าดับสถานการณ์ต่าง ๆ ในเกม เงื่อนไขต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นระหว่างการเล่น
เกม เมื่อผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับการเล่นเกมในคอมพิวเตอร์ เช่น เมื่อผู้เล่นเกมเจอศัตรูจะเลือกใช้
รายการ (Item) ใดในการต่อสู้กับศัตรู รวมทั้งการระบุและก าหนดผู้เล่นเกม การก าหนดกลยุทธ์ 
การเล่นเกมโดยการก าหนดกติการการเล่นเกม ให้ผู้เล่นอ่านท าความเข้าใจก่อนการเล่นเกม 
   2.2.1  วิเคราะห์กลุ่มผู้ท่ีได้รับประโยชน์จากเกมท่ีพัฒนาขึ้นคือ นักเรียนระดับ 
ประถมศึกษา ครู กลุ่มผู้ท่ีสนใจในการเพิ่มความจ าขณะท างานด้านภาพด้วยเกมคอมพิวเตอร์ 
เกมแอคชัน 
   2.2.2  ร่างโครงร่างสภาพแวดล้อม ภาพรวมทั้งระบบเกมและร่างโครงร่าง
สถานการณ์จ าลอง เปล่ียนจากองค์ความรู้สู่จินตนาการให้เป็นรูปธรรม 
   2.2.3  ตรวจสอบโครงสร้างพื้นฐานของเครื่องคอมพิวเตอร์ในการเล่นเกม 
คอมพิวเตอร์เกมแอคชันเกม ความต้องการขั้นต่ าของระบบในการเล่นเกมท่ีพัฒนาขึ้น เพื่อเตรียม 
ความพร้อมและประสานงานกับผู้บริหารโรงเรียน ครูท่ีได้รับมอบหมายในการดูแลห้องปฏิบัติการ 
คอมพิวเตอร์ และผู้ท่ีเกี่ยวข้องในโรงเรียน เพื่อให้มีความพร้อมเพรียง มีความเหมาะสมต่อการเล่นเกม
หลังจากการพัฒนาเกมเสร็จ 
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   2.2.4  วิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) ในการเล่นเกมและข้อก าจัดด้านเวลา
ระหว่างเนื้อหาและการเล่นเกมในสถานการณ์จริง ผู้วิจัยได้คัดเลือกเนื้อหาท่ีเป็นประโยชน์ 
ต่อการส่งเสริมความสามารถนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยได้ประสานงานกับผู้เช่ียวชาญ 
ด้านเนื้อหา 
   2.2.5  วิเคราะห์เครื่องมือ (Tool Analysis) ท่ีมีความเหมาะสมในการพัฒนา
โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน วิเคราะห์ข้อดี ข้อเสียของเครื่องมือ รวมทั้งศึกษามุมมอง 
และปฏิสัมพันธ์ของเครื่องมือท่ีใช้ในการพัฒนาเกมของผู้เล่นเกม 
   2.2.6  จัดท าคู่มือการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน เพื่อเป็นแนวทาง 
อธิบายวิธีการเล่นเกม กติกาในการเล่นเกม เงื่อนไขในการเล่นเกมผ่านฉากแต่ละฉาก และก าหนด
เกณฑ์การได้รับคะแนนระหว่างการเล่นเกมแต่ละฉาก 
   2.2.7  วิเคราะห์ทีมงาน ท่ีมีคุณลักษณะ มีทักษะในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์
เกมแอคชันตามท่ีผู้วิจัยได้ออกแบบและก าหนดคุณสมบัติ เงื่อนไขของการเล่นเกม เพื่อให้งานเสร็จ 
ตามก าหนด ตามแผนการด าเนินการในการพัฒนาเกม รวมทั้งการบริหารจัดการเวลา การควบคุม 
การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันให้เสร็จตามแผนงานเป็นระยะ และปรับแก้ไขโปรแกรม
ให้มีความสมบูรณ์ 
  ขั้นตอนการวิเคราะห์เกมและการตัดสินใจ (Deng et al., 2014) สอดคล้องกับการพัฒนา
โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน โดยการประยุกต์หลักการก าหนดเป้าหมายของเกมท่ีชัดเจน 
(Signaling Principle) ของ Mayer (2009) จากทฤษฎีการเรียนรู้ส่ือผสมทางปัญญา (Cognitive 
Theory of  Multimedia Learning) 
  2.3  ขั้นตอนการวิเคราะห์การตัดสินใจ (Decision making Analysis) เป็นขั้นตอน
เกี่ยวกับการก าหนดเงื่อนไขในการเล่นเกมในแต่ละฉาก การก าหนดหน้าท่ี (Function) ของปุ่มต่าง ๆ 
จากการกดปุ่มเพื่อตัดสินใจเล่นเกมของผู้เล่นแต่ละสถานการณ์ 
  ขั้นตอนท่ี 3 เป็นขั้นตอนการออกแบบเกม ปรับจาก วงจรการพัฒนาระบบ System  
Development Life Cycle (SDLC) ดังนี ้
 ขั้นตอนการออกแบบเกมมีรายละเอียดดังนี้ 
  3.1  การเขียนบท (Scripting) 
 ขั้นตอนการพัฒนา (Story Board) เขียนโครงร่างพลอตเรื่องสถานการณ์ในเกม 
เขียนร่างลักษณะของเกมภาพรวม บทพูดบรรยายเนื้อเรื่อง (Cut Scene) รวมทั้งการออกแบบฉาก  
การออกแบบตัวละครหลัก ตัวละครท่ีเกี่ยวข้อง วัตถุต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องในการออกแบบเกม  
การวาดวางโครงร่างเกมเพื่อพัฒนาต้นแบบสถานการณ์ในการเล่นเกม  
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 ออกแบบสถานการณ์ทางเลือกในการตัดสินใจ สภาพแวดล้อมระหว่างการเล่นเกม 
ท่ีหลากหลายและพัฒนาเกมให้สอดคล้องกับเนื้อหาท่ีผู้วิจัยวิเคราะห์เกี่ยวกับเรขาคณิตพื้นฐาน 
เบ้ืองต้นส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ออกแบบคุณลักษณะของเกมท่ีสร้างแรงจูงใจ 
ส าหรับเด็กใหเ้กิดความอยากรู้อยากเห็น เกิดความท้าทายระหว่างการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ เพื่อเตรียม
ต้นแบบในการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ โดยร่างรูปภาพ ฉาก เหตุการณ์ ตัวละคร และวัตถุต่าง ๆ  
ท่ีเกี่ยวข้องในสถานการณ์การเล่นเกมจริง  
 ขั้นตอนท่ี 4 เป็นขั้นตอนการประเมินเกมคอมพิวเตอร์เพื่อเพิ่มความจ าขณะท างานด้านภาพ
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ประกอบด้วยขั้นตอนย่อย 2 ขั้นตอน ปรับจาก Deng et al. 
(2014) ได้แก ่
  4.1  ขั้นตอนการประเมินกลยุทธ์ในแต่ละเงื่อนไข อย่างมีโครงสร้างจากผู้เช่ียวชาญ 
  4.2  ขั้นตอนการประเมินโดยรวม เป็นขั้นตอนการการรวบรวมจากหลายเงื่อนไข 
 จากการทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ และทฤษฎี 
ท่ีประยุกต์เป็นฐานในการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ ศึกษาขั้นตอนการพัฒนาเกมของ (FIDGE model)  
(Akilli & Cagiltay , 2006 , pp. 93-110) และหลักการทางทฤษฎี 12 ข้อของทฤษฎี Cognitive 
Theory of Multimedia Learning ในการพัฒนามัลติมีเดีย ปรับจาก Mayer (2009)  
pp. 52-53) ได้ประยุกต์แนวคิดดังกล่าวเป็นองค์ความรู้ใหม่ในการพัฒนาโปรแกรมเกมคอมพิวเตอร ์
เกมแอคชัน 
 สรุปข้ันการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์โดยประยุกต์ทฤษฎีการเรียนรู้ส่ือผสมทางปัญญา 
เป็นฐานในการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ ดังตารางท่ี 3-1 
 
ตารางท่ี  3-1 สรุปข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์โดยประยุกต์หลักการของทฤษฎี 
                 การเรียนรู้ส่ือผสมทางปัญญา  
  
         ขั้นตอนการพัฒนาเกมแอคชัน         หลักการทางทฤษฎีในการพัฒนาเกม 
1. ขั้นตอนก่อนการวิเคราะห์เกม  
    (Pre Analysis Phase)  
       น าเสนอกติกา การเล่นเกมท่ีกระชับ 
เข้าใจง่าย อธิบายเป็นขั้นเป็นตอน ระบุ
กลุ่มเป้าหมายในการเล่นเกม ระบุเนื้อหา เลือก
ประเภทของเกมให้เหมาะกับกลุ่มผู้เล่นเกม 

หลักการท่ี 1 หลักการความสอดคล้อง 
(Coherence Principle) 
         นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ดีเมื่อเนื้อหา 
การเรียน มีความส้ัน กระชับ ได้ใจความ 
(Signaled Method) มากกว่าการรเรียนรู้เนื้อหา
ท่ีละเอียด เนื้อหามีความยาว จับประเด็นได้ยาก  
 



103 
 

ตารางท่ี 3-1 (ต่อ) 
 
         ขั้นตอนการพัฒนาเกมแอคชัน         หลักการทางทฤษฎีในการพัฒนาเกม 
2. ขั้นตอนการวิเคราะห์เกม (Analysis Phase) 
      ก าหนดเป้าหมายของการพัฒนาเกม 
ให้ชัดเจน วิเคราะห์กลุ่มผู้เล่น ตรวจสอบ
โครงสร้างพื้นฐานของเครื่องคอมพิวเตอร์ 
ท่ีใช้ในการเล่นเกม 

หลักการท่ี 2 หลักการเน้นความส าคัญ 
(Signaling Principle)  
        ก าหนดเป้าหมายให้นักเรียนสามารถเรียนรู้
ได้ดีจากส่ือท่ีเน้นให้ความส าคัญ (Signaled 
Method) มากกว่าส่ือท่ีไม่ได้เน้นให้ความส าคัญ  

3. ขั้นตอนการออกแบบเกม (Design Game) 
    ประกอบด้วยขั้นตอนย่อย 4 ขั้น ดังนี้ 
     3.1 ออกแบบภาพรวมของเกมให้มีกราฟิก
และข้อความท่ีอยู่ใกล้กันท าให้เข้าใจเรื่องราว
การเล่นเกมได้ง่ายและเร็ว โดยการสร้าง 
ตัวละคร ฉาก สี แสง เงา ให้มีความเหมาะสม  
เป็นธรรมชาติ 

หลักการท่ี 4 หลักการต่อเนื่องเชิงระยะ 
(Spatial Contiguity Principle)  
        ออกแบบให้นักเรียนให้สามารถเรียนรู้ 
ได้ดีกว่าเมื่อเรียนรู้จากภาพกราฟิก และข้อความ 
(Printed Text) ท่ีอยู่ใกล้กัน (Integrated 
Method) มากกว่าการเรียนรู้จากภาพกราฟิก
และข้อความ (Printed Text) ท่ีอยู่ห่างจอภาพ 

      3.2 พัฒนาต้นแบบเกมให้มีความ
สอดคล้องกันตลอดท้ังเนื้อเรื่องในการเล่นเกม 
เขียนโครงร่างเกมท้ังระบบวิเคราะห์เนื้อหา 
โดยละเอียด ก าหนดให้ชัดเจนเป็นขั้นเป็นตอน 

หลักการท่ี 5 หลักการต่อเนื่องช่ัวคราว 
(Temporal Contiguity Principle) 
        ออกแบบเกมให้มีความสอดคล้องกัน 
โดยเน้นให้นักเรียนได้เรียนรู้ได้ดีกว่าเมื่อ
ภาพกราฟิก และข้อความถูกน าเสนอสอดคล้อง
กันในเวลาเดียวกัน มากกว่าการน าเสนอ
ภาพกราฟิกและข้อความต่อเนื่องติดกัน 
ในเวลาต่างกัน  

     3.3 ออกแบบองค์ประกอบสภาพแวดล้อม
ของเกมแต่ละฉากให้มีความสัมพันธ์กัน 
สอดคล้องกัน โดยผู้เล่นเกมสามารถเลือกเล่น
เกมตามฉากท่ีสนใจ หรือเล่นไปตามระดับ 
การเล่นเกมได้ 

หลักการท่ี 6 หลักการแยกส่วน 
 (Segmenting Principle)  
         ออกแบบองค์ประกอบสภาพแวดล้อมของ
เกมแต่ละฉากให้มีความสัมพันธ์กัน นักเรียน
สามารถเรียนได้ดีกว่าเมื่อน าเสนอบทเรียนส่ือผสม
แยกส่วน (Segmented Method) มากกว่า 
การน าเสนอบทเรียนอย่างต่อเนื่องเพียงครั้งเดียว 
(Continuous Method) 
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ตารางท่ี 3-1 (ต่อ) 
  
         ขั้นตอนการพัฒนาเกมแอคชัน         หลักการทางทฤษฎีในการพัฒนาเกม 
   3.4 เพื่อให้ผู้เล่นก่อนการเล่นเกมได้เตรียม
ความพร้อม และฝึกทักษะวิธีการเล่นเกม  
ควรได้มีการฝึกการเล่นเกมก่อนการเล่นเกมจริง  

หลักการท่ี 7 หลักการฝึกการเล่นเกม 
(Pre training Principle) 
        นักเรียนสามารถเรียนได้ดีกว่าเมื่อได้รับ 
การฝึกฝนก่อนการเรียนรู้ ในเรื่องของหลักการ 
และสาระส าคัญของเนื้อหาบทเรียนจากบทเรียน
จริง (Pre Training Method)   

4. ข้ันตอนการพัฒนา (Development Phase) 
    ประกอบด้วยขั้นตอนย่อย 2 ขั้นตอน ดังนี ้
    4.1 สร้างเกมโดยน าเสนอด้วยภาพ 
ท่ีน่าสนใจสอดคล้องกับเนื้อเรื่อง โดยเน้น 
การน าเสนอเป็นภาพมากกว่าข้อความเพื่อให้
เกิดความเข้าใจง่ายในการเล่นเกม 

หลักการท่ี 9 หลักการมัลติมีเดีย 
(Multimedia Principle)  
       เน้นการน าเสนอเป็นภาพมากกว่าข้อความ 
นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ดีจากค า (Word) และ
ภาพ (Pictures) หรือ Multimedia Method  
ได้ดีกว่าการเรียนรู้จาก ค า (Word)  
เพียงอย่างเดียว (Single Medium Method) 

    4.2 อธิบายวิธีการเล่นเกมด้วยภาษาท่ีเข้าใจ
ง่ายไม่เป็นทางการมาก 

หลักการท่ี 10 Persoanlization Principle 
         ใช้ภาษาส่ือสารในการเล่นเกมท่ีเข้าใจง่าย 
นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ดีจากบทเรียนส่ือผสม
เมื่อข้อความหรือบทสนทนา มีลักษณะไม่เป็น
ทางการมีความเป็นส่วนตัว (Personalized 
Method) มากกว่ารูปแบบส่ือผสมท่ีมีความเป็น
ทางการ (Non-personalized Method) 

5. ขั้นตอนการประเมินผล  
   (Evaluation Phase) 
   ประกอบด้วยขั้นตอนย่อย 2 ขั้นตอน 
   5.1 ถามตอบโดยใช้เสียงมนุษย์ในการโต้ตอบ
ระหว่างการเล่นเกมเพื่อให้เกิดความเป็น
ธรรมชาติ เกิดความสนุกสนานในการเล่นเกม  
มีการโต้ตอบด้วยภาษามนุษย์แบบทันทีทันใด 

หลักการท่ี 11 หลักการของเสียง  
(Voice Principle) 
           ในการโต้ตอบระหว่างการเล่นเกม 
นักเรียนเรียนรู้ได้ดี เมื่อค าพูดหรือส่ือผสม 
ออกเสียงโดยเสียงของมนุษย์ (Human Voice 
Method) มากกว่าการเรียนรู้ท่ีจากค าพูด 
หรือส่ือผสมจากเครื่องจักรกล  
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ตารางท่ี 3-1 (ต่อ)  
  
         ขั้นตอนการพัฒนาเกมแอคชัน         หลักการทางทฤษฎีในการพัฒนาเกม 
      5.2 ประเมินผลโปรแกรมจากการน าเสนอ
ด้วยภาพแล้วสามารถส่ือสารให้ผู้เล่นเกม
สามารถเข้าใจกระบวนการเล่นเกม  
และขั้นตอนการเล่นเกมได้  

หลักการท่ี 12 หลักการของภาพ 
(Image Principle) 
           โปรแกรมจากการน าเสนอด้วยภาพ 
ผู้คนเรียนรู้ได้ดีจากบทเรียนส่ือผสม เมื่อภาพ
ปรากฏบนจอภาพ (Image Present Method) 
ได้ดีมากกว่าบทเรียนท่ีไม่มีภาพปรากฏบนจอภาพ 
(No Image Method) 

 
 ขั้นตอนท่ี 5 เป็นขั้นตอนการน าไปปฏิบัติ (Implementation) เป็นขั้นตอนการน าเกม
คอมพิวเตอร์ เพื่อเพิ่มความจ าขณะท างานด้านภาพของนักเรียนระดับประถมศึกษา เมื่อทดลองเล่น
เกมมาระยะหนึ่งแล้ว เพื่อประเมินระบบภายหลังการติดต้ังเกมใช้งานจริง 
 ขั้นตอนท่ี 6 เป็นขั้นตอนการบ ารุงรักษา (Maintenance) เมื่อค้นพบข้อผิดพลาดของเกม
คอมพิวเตอร์ ด าเนินการปรับแก้ไขให้ระบบท างานได้ปกติ ถูกต้อง ปรับระบบให้รองรับการท างาน
ปรับแก้ไขใหมใ่ห้ตรงกับความต้องการของการออกแบบเกม หากยังไม่แล้วเสร็จให้ด าเนินกลับไป 
ยังขั้นตอนการพฒันาท่ี 1-5 เพื่อปรับแก้ไขเกมคอมพิวเตอร์ให้มีความสมบูรณ์ 
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ขั้นที่ 2  ออกแบบสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา 
          ตามโครงสร้างการอธิบายข้ันตอนการออกแบบเกม 
  

 
  
  
 
 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 

  
 

                   ภาพท่ี 3-4  โครงสร้างการอธิบายข้ันตอนการออกแบบเกม 
 

1.1 เนื้อเรื่อง (Storyboard) 
 

1.2 บทพูดบรรยายเนื้อเรื่อง (Cut Scene) 
 

1.3 การออกแบบตัวละครและออกแบบฉาก
ฉากฉาก 

 

  1. ข้ันตอนการเขียนบท (Scripting) 
 

2. การก าหนดซอฟต์แวร์ (Programing) ในการพัฒนาเกม 
 
 

  3.1 การสร้างโปรเจคบนโปรแกรม Unity 3D 

 
  3.2 การน าเข้าข้อมูลส าหรับการพัฒนาโปรแกรม 

 
  3.3 การพัฒนาหน้าจอเมนู 

  3.4 การพัฒนาหน้าจอบรรยาย 

  3.5 การพัฒนาหน้าจอการเล่นเกม 

  3.6 การพัฒนาระบบควบคุมหลักของเกม 

  3.7 การพัฒนาระบบรายการรูปทรงเรขาคณิต 

  3.8 การพัฒนาตัวละครอุปสรรค 

  3.9 การพัฒนาองค์ประกอบร่วมกับตัวละครอุปสรรค 
   

4. การทดสอบและแก้ไขโปรแกรม 
 

3. การด าเนินการสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 
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 1.  ขั้นตอนการเขียนบท (Scripting) 
  1.1  เนื้อเรื่อง (Storyboard) 
    การออกแบบเนื้อหาของโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันในเนื้อเรื่องดังนี ้
 

 
 

              ภาพท่ี 3-5 การออกแบบหน้าจอการเริ่มเข้าสู่เนื้อเรื่องเกริ่นน าการเล่นเกม 
 

          เริ่มเรื่องจะกล่าวถึงแจ็ค ซึ่งเป็นตัวละครหลักของเรื่องได้เดินทางมาเก็บแจกันดินเผา  
โดยท่ีไม่รู้ว่านั่นคือแจกันดินเผาวิเศษ ซึ่งภายในแจกันนั้น มีเทพเจ้าแห่งเรขาคณิตช่ือซูลูอยู่ในนั้น 
                   

 
 

ภาพท่ี 3-6 การออกแบบหน้าจอจุดเริ่มต้นของการเล่นเกมหลังจากเกริ่นน าการเล่นเกม 
 

          เมื่อแจ็คหยิบแจกันดินเผาวิเศษ กป็รากฏเทพเจ้าแห่งเรขาคณิต ช่ือซูลูขึ้นเมื่อเทพเจ้า 
แห่งเรขาคณิตชูลูได้ปรากฏตัวออกมาจากแจกันดินเผาวิเศษ แจ็คก็ได้ถูกค าสาปให้เข้ามาอยู่ในแจกัน 
ดินเผาวิเศษท่ีปลุกขึ้นมา โดยแจ็คมีทางเลือกอยู่ทางท่ีเดียวที่จะพ้นค าสาปนี้ได้คือ ต้องเก็บรายการ
รูปเรขาคณิตตามท่ีเทพเจ้าแห่งเรขาคณิตมอบหมายไว้ จึงเป็นเนื้อเรื่องของจุดเริ่มต้นของการเล่น
เกม 
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 โครงร่างเนื้อเรื่องท่ีสอดแทรกเนื้อหาการเล่นเกมในด่านการเล่นเกม 6 ด่าน ตามหลักสูตร 
แกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2551 จากสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
(สสวท.) วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 เกี่ยวกับเรื่องเรขาคณิต ผู้วิจัยได้ก าหนด 
โครงสร้างเนื้อหา (Content) ท่ีเกี่ยวข้องกับเรขาคณิตลงในโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 
ท่ีพัฒนาขึ้นระหว่างการเล่นเกมทุกด่าน รวม 6 ด่านดังนี ้
 ด่านท่ี 1 เนื้อหาการเล่นเกมเกี่ยวกับลักษณะของรูปเรขาคณิตดังนี้ 
    1) รูปสามเหล่ียมด้านเท่า 2) รูปสามเหล่ียมหน้าจ่ัว และ 3) รูปสามเหล่ียม 
     ด้านไม่เท่า  

ด่านท่ี 2 เนื้อหาการเล่นเกมเกี่ยวกับลักษณะของรูปเรขาคณิตดังนี้  
   1) รูปสามเหล่ียมมุมฉาก 2) รูปสามเหล่ียมมุมป้าน และ 3) รูปสามเหล่ียม 
               มุมแหลม 
ด่านท่ี 3 เนื้อหาการเล่นเกมเกี่ยวกับลักษณะของรูปเรขาคณิตดังนี้ 
            1) รูปส่ีเหล่ียมจัตุรัส 2) รูปส่ีเหล่ียมผืนผ้า และ 3) รูปส่ีเหล่ียมด้านขนาน 

 ด่านท่ี 4 เนื้อหาการเล่นเกมเกี่ยวกับลักษณะของรูปเรขาคณิตดังนี้ 
    1) รูปส่ีเหล่ียมคางหมู 2) รูปส่ีเหล่ียมรูปว่าว และ 3) รูปส่ีเหล่ียมด้านไม่เท่า 
 ด่านท่ี 5 เนื้อหาการเล่นเกมเกี่ยวกับลักษณะของรูปเรขาคณิตดังนี้ 
    1) รูปเรขาคณิตท่ีมีห้าเหล่ียม 2) รูปเรขาคณิตท่ีมีหกเหล่ียม  

3) รูปเรขาคณิตท่ีมีแปดเหล่ียม 4) รูปวงกลม 5) รูปวงรี 6) รูปเรขาคณิตท่ีมีแกน
สมมาตรเท่ากับ 1 แกน 7) รูปเรขาคณิตท่ีมีแกนสมมาตร 2 แกน  
และ 8) รูปเรขาคณิตท่ีมีแกนสมมาตร 3 แกน 

 ด่านท่ี 6 เนื้อหาการเล่นเกมเกี่ยวกับลักษณะของรูปเรขาคณิตดังนี้ 
1) รูปทรงกลม 2) รูปทรงกระบอก 3) รูปทรงกรวย 4) รูปทรงปรึซึม  
และ 5) รูปพีระมิด 

 1.2 บทบรรยายเนื้อเรื่อง (Cut Scene) 
   บทพูดบรรยายเนื้อเรื่องของเกม ดังนี้ 
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ตารางท่ี 3-2  บทบรรยายเนื้อเรื่องในโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 
 

ด่านท่ี ตัวละคร บทสนทนาและเสียงบรรยายก่อนเล่นเกมแต่ละด่าน 

1 เทพเจ้า (ชูลู)    ฮ่า ฮ่า ข้าคือชูลูเทพเจ้าแห่งเรขาคณิต เจ้าปลุกข้าขึ้นมา  

เจ้าได้โดนค าสาปของข้าแล้ว ข้าจะสาปเจ้าเข้ามาอยู่ในแจกัน 

ดินเผาวิเศษนี้ 

 แจ็ค    ผมไม่ได้ต้ังใจต้องขออภัยด้วยนะครับ ให้ผมท าอะไรก็ยอม 

 เทพเจ้า (ชูลู)      ได้ เจ้าต้องเดินทางไปเก็บรายการ (Item) รูปเรขาคณิต 

มาให้ข้า ตามค าถามท่ีแสดงไว้ให้ถูก  ส่ิงท่ีเจ้าต้องไปหาก็มีดังนี้ 

       1. รูปสามเหล่ียมด้านเท่า มีลักษณะดังนี้ รูปสามเหล่ียม 

ท่ีมีด้านทุกด้านยาวเท่ากันและมุมเท่ากันคือ 60 องศา            
       2. รูปสามเหล่ียมหน้าจ่ัว  มีลักษณะดังนี้ รูปสามเหล่ียม 

ท่ีมีด้านสองด้านเท่ากัน มีมุมสองมุมเท่ากัน 

       3. รูปสามเหล่ียมด้านไม่เท่า มีลักษณะดังนี้ รูปสามเหล่ียม 

ท่ีมีด้านทุกด้านมีความยาวแตกต่างกันและมุมภายในมีขนาด

แตกต่างกัน 

       เจ้าจงไปหามาให้ข้าแล้วกัน จากการเล่นเกมในด่านนี ้

 แจ็ค       ได้ครับ 

2 เทพเจ้า (ชูลู) ด่านนี้เจ้าต้องไปหารายการเรขาคณิตมาให้ข้า 3 อย่าง ดังนี้ 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 แจ็ค 

      1. รูปสามเหล่ียมมุมฉาก มีลักษณะดังนี้ รูปสามเหล่ียม 

ท่ีมีมุมภายในมุมหนึ่งมีขนาด 90 องศา ด้านท่ีอยู่ตรงข้าม 

กับมุมฉากคือ ด้านตรงข้ามมุมฉาก ซึ่งเป็นด้านท่ียาวที่สุด 

ในรูปสามเหล่ียมมุมฉาก อีก 2 ด้านคือ ด้านประกอบมุมฉาก 

      2. รูปสามเหล่ียมมุมป้าน มีลักษณะดังนี้ รูปสามเหล่ียม 

ท่ีมีมุมภายในมุมหนึ่งมีขนาดใหญ่กว่า 90 องศา 

      3. รูปสามเหล่ียมมุมแหลม มีลักษณะดังนี้ รูปสามเหล่ียม 

ท่ีมีมุมภายในทุกมุมมีขนาดเล็กกว่า 90 องศา เจ้าจงไปหา 

มาให้ข้าแล้วกัน จากการเล่นเกมในด่านต่อไป 

ได้ครับ 
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ตารางท่ี 3-2 (ต่อ) 

   

ด่านท่ี ตัวละคร บทสนทนาและเสียงบรรยายก่อนเล่นเกมแต่ละด่าน 

3 เทพเจ้า (ชูลู) ด่านนี้เจ้าต้องไปหารายการเรขาคณิตมาให้ข้า 3 อย่าง ดังนี้ 

         1. รูปส่ีเหล่ียมจัตุรัส มีลักษณะดังนี้ รูปส่ีเหล่ียมท่ีมีมุม 

ทุกมุมเป็นมุมฉากและมีด้านท้ัง 4 ด้านยาวเท่ากัน 

       2. รูปส่ีเหล่ียมผืนผ้า มีลักษณะดังนี้ รูปส่ีเหล่ียมท่ีมีมุม 

ทุกมุมเป็นมุมฉากและมีด้านตรงข้ามยาวเท่ากัน แต่ด้านท่ีอยู่

ติดกันยาวไม่เท่ากัน 

         3. รูปส่ีเหล่ียมด้านขนาน มีลักษณะดังนี้ รูปส่ีเหล่ียม 

ท่ีมีมุมไม่เป็นมุมฉาก มีด้านตรงข้ามยาวเท่ากันและขนานกัน 

ท้ังสองคู่ 

 เทพเจ้า (ชูลู) 
แจ็ค  

 เจ้าจงไปหามาให้ข้าแล้วกัน จากการเล่นเกมในด่านต่อไป 
 ได้ครับ 

4 เทพเจ้า (ชูลู) ด่านนี้เจ้าต้องไปหารายการเรขาคณิตมาให้ข้า 4 อย่าง ดังนี้ 

         1. รูปส่ีเหล่ียมขนมเปียกปูน มีลักษณะดังนี้ รูปส่ีเหล่ียม 

ท่ีมีด้านส่ีด้านยาวเท่ากัน แต่มุมทุกมุมไม่เป็นมุมฉาก 

         2. รูปส่ีเหล่ียมคางหมู มีลักษณะดังนี้ รูปส่ีเหล่ียม 

ท่ีมีด้านตรงข้ามขนานกันเพียง 1 คู่ 

         3. รูปส่ีเหล่ียมรูปว่าว มีลักษณะดังนี้ รูปส่ีเหล่ียม 

ท่ีมีด้านประชิดยาวเท่ากันเพียงสองคู่เท่านั้น 

         4. รูปส่ีเหล่ียมด้านไม่เท่า มีลักษณะดังนี้ รูปส่ีเหล่ียม 

ท่ีมีด้านทุกด้านไม่เท่ากันและมุมทุกมุมไม่เท่ากัน 

         เจ้าจงไปหามาให้ข้าแล้วกัน จากการเล่นเกมในด่านนี้  

จะยากมากข้ึน เจ้าจงใช้สมาธิและความเพียรให้มากขึ้น ในด่านนี้ 

 แจ็ค ได้ครับ 
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ตารางท่ี 3-2 (ต่อ) 

   

ด่านท่ี ตัวละคร บทสนทนาและเสียงบรรยายก่อนเล่นเกมแต่ละด่าน 

   5 เทพเจ้า (ชูลู) ด่านนี้เจ้าต้องไปหารายการเรขาคณิตมาให้ข้า 8 อย่าง  

โดย แบ่งเป็น 2 ส่วนดังนี ้

ส่วนท่ี 1 รูปเรขาคณิตหลายเหล่ียม ได้แก่ รูปห้าเหล่ียม  

รูปหกเหล่ียม และรูปแปดเหล่ียม ตัวอย่างเช่น 

           1.1  รูปเรขาคณิตท่ีมีห้าเหล่ียม คือ รูปเหล่ียม 

ท่ีมีด้านห้าด้าน มีมุมห้ามุม 

           1.2  รูปเรขาคณิตท่ีมีหกเหล่ียม คือ รูปเหล่ียม 

ท่ีด้านหกด้านและมีมุมหกมุม 

             1.3  รูปเรขาคณิตท่ีมีแปดเหล่ียม คือ รูปเหล่ียม 

ท่ีมีด้านแปดด้านและมีมุมแปดมุม 
             1.4 รูปวงกลม มีลักษณะคือ กลุ่มของจุดในระนาบ 

ซึ่งห่างจากจุดคงท่ีเป็นระยะทางเท่ากันจุดคงท่ีเรียกว่าจุด

ศูนย์กลาง 

             1.5  รูปวงรี มีลักษณะคือ เป็นรูปท่ีมีมีเส้นเส้นโค้ง 
เป็นวงรี โดยห่างจากจุดศูนย์กลางไม่เท่ากัน 
ส่วนท่ี 2 รูปท่ีมีแกนสมมาตร คือ รูปท่ีเมื่อพับครึ่งแล้ว แต่ละข้าง

ของรอยพับทับกันสนิท 

             2.1  รูปท่ีมีแกนสมมาตรเท่ากับ 1 แกน คือ รูปท่ี 

เมื่อพับครึ่งแล้ว แต่ละข้างของรอยพับทับกันสนิท 1 แกน 
             2.2  รูปท่ีมีแกนสมมาตรเท่ากับ 2 แกน คือ รูปท่ี 

เมื่อพับครึ่งแล้ว แต่ละข้างของรอยพับทับกันสนิท 2 แกน 

             2.3  รูปท่ีมีแกนสมมาตรมากกว่า 3 แกน คือ รูปท่ี 

เมื่อพับครึ่งแล้ว แต่ละข้างของรอยพับทับกันสนิทมากกว่า 

3 แกน 
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ตารางท่ี 3-2 (ต่อ) 

   

ด่านท่ี ตัวละคร บทสนทนาและเสียงบรรยายก่อนเล่นเกมแต่ละด่าน 

   5 เทพเจ้า(ชูลู)     เจ้าจงไปหามาให้ข้าแล้วกัน จากการเล่นเกมในด่านนี้  

ซึ่งจะยากมากข้ึน มีรูปเรขาคณิตมากขึ้น เจ้าจงใช้ สมาธิ 

และความเพียรให้มากขึ้น 

 แจ็ค    ได้ครับ 

    6 เทพเจ้า (ชูลู) ด่านนี้เจ้าต้องไปหารายการเรขาคณิตมาให้ข้า 5 อย่าง ดังนี ้
     1.  รูปทรงกลม คือ รูปเรขาคณิตสามมิติท่ีมีผิวโค้งเรียบ 

ระยะจากจุดศูนย์กลางของทรงกลมถึงทุกจุดบนผิวโค้งเท่ากัน 

เรียกว่ารัศมีของทรงกลม 

       2.  รูปทรงกระบอก คือ รูปเรขาคณิตสามมิติ ท่ีมีหน้าตัด 

หรือฐานท้ังสองเป็นรูปวงกลมและอยู่ในระนาบท่ีขนานกัน  

มีผิวด้านข้างโค้ง 

     3.  รูปทรงกรวย คือ รูปเรขาคณิตสามมิติ ท่ีมีหน้าตัด 

หรือฐานเพียงหนึ่งหน้าเป็นรูปวงกลม มียอดแหลมซึ่งไม่อยู่บน

ระนาบเดียวกับฐานหรือมีผิวโค้ง  

     4.  ปริซึม คือ รูปเรขาคณิตสามมิติ ท่ีมีฐานเป็นรูปหลาย

เหล่ียมท่ีเท่ากันทุกประการ ผิวข้างของปริซึมเป็นรูปส่ีเหล่ียมมุม

ฉาก เรียกช่ือปริซึมตามลักษณะฐานของปริซึม 

     5.  พีระมิด คือ รูปเรขาคณิตสามมิติ ท่ีมีฐานเป็นรูปหลาย

เหล่ียม มียอดหน้าทุกหน้าของพีระมิดเป็นรูปสามเหล่ียม 

ท่ีมีจุดยอดร่วมกัน เรียกช่ือพีระมิดตามลักษณะฐานของพีระมิด 

 แจ็ค ได้ครับ 

  ฉากจบ 
 

เทพเจ้า (ชูลู) 
แจ็ค 

เป็นยังไง ท่ีข้าให้เจ้าไปเก็บรายการได้ความรู้อะไรบ้าง 
     ได้รับประโยชน์จากการเล่นเกมมากเลยครับ ท าให้ผม 

ได้รับความสนุกสนานในการเรียนรู้เรขาคณิต และเป็นพื้นฐาน 

ในเรื่องการพัฒนาความจ าขณะท างานด้านภาพ  
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 1.3  การออกแบบตัวละครและออกแบบฉาก 
  1.3.1  การออกแบบตัวละคร 
 การออกแบบตัวละครประกอบด้วย การออกแบบตัวละครหลักด าเนินเรื่อง 1 ตัว  
คือ แจ็ก ตัวละครบรรยายเนื้อเรื่อง 1 ตัว คือ เทพเจ้า (ชูลู) ตัวละครอุปสรรค 9 ตัว ได้แก่ หนูแดง 
กระต่าย นก หมูป่า สุนัข สิงโต เต่า เสือ และโจรจากทะเลทราย 
 
ตารางท่ี  3-3 การออกแบบตัวละครในโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 
 

            ภาพ       ข้อมูลตัวละคร 
 

 

ช่ือตัวละคร: แจ็ค 
ชนิดตัวละคร: ตัวละครหลัก 
รายละเอียด: แจ็คเป็นตัวละครหลัก 
ในการด าเนินเรื่อง มีลักษณะนิสัยรักการผจญ
ภัยทางธรรมชาติ ชอบการเรียนรู้เกี่ยวกับ
คณิตศาสตร์ เรขาคณิต เป็นตัวละครท่ีมีหน้าท่ี
เก็บรายการรูปทรงเรขาคณิตในทุกด่าน 

 

ช่ือตัวละคร: เทพเจ้าแห่งเรขาคณิต (ชูลู) 
ชนิดตัวละคร: ตัวละครบรรยายเนื้อเรื่อง 
รายละเอียด: เทพเจ้าแห่งเรขาคณิต (ชูลู)  
เป็นตัวละครท่ีสมมติขึ้น ส าหรับบรรยาย
เนื้อหารูปทรงเรขาคณิตท้ังหมดในเกมทุกด่าน 

 
 

ช่ือตัวละคร: หนูแดง 
ชนิดตัวละคร: ตัวละครอุปสรรค 
ระดับพลังชีวิต (HP): 1 
รายละเอียด: เป็นหนูท่ีจะคอยขัดขวาง 
การเดินทางไปเก็บรายการรูปเรขาคณิต 
ของตัวละครหลัก ปรากฏในด่านท่ี 1-6 
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ตารางท่ี  3-3 (ต่อ) 
  

ภาพ ข้อมูลตัวละคร 
 

 

ช่ือตัวละคร: กระต่าย 
ชนิดตัวละคร: ตัวละครอุปสรรค 
ระดับพลังชีวิต (HP): 2 
รายละเอียด: เป็นกระต่ายสีแดงท่ีจะคอย
ขัดขวางการเดินทางไปเก็บรายการรูป
เรขาคณิตของตัวละครหลัก ปรากฏในด่าน 
ท่ี 1-6 

 

 
 

ช่ือตัวละคร: นก 
ชนิดตัวละคร: ตัวละครอุปสรรค 
ระดับพลังชีวิต (HP): 2 
รายละเอียด: เป็นนกสีแดงบินได้ มีหน้าท่ี 
ท้ิงก้อนหิน ท่ีจะคอยขัดขวางการเดินทาง 
ไปเก็บรายการรูปเรขาคณิตของตัวละครหลัก 
ปรากฏในด่านท่ี 2-6 

 
 

ช่ือตัวละคร: หมูป่า 
ชนิดตัวละคร: ตัวละครอุปสรรค 
ระดับพลังชีวิต (HP): 2 
รายละเอียด: เป็นหมูป่าท่ีจะคอยขัดขวาง
การเดินทางไปเก็บรายการรูปเรขาคณิต 
ของตัวละครหลัก ปรากฏในด่านท่ี 3-6 

 

 

ช่ือตัวละคร: สุนัข 
ชนิดตัวละคร: ตัวละครอุปสรรค 
ระดับพลังชีวิต (HP): 2 
รายละเอียด: เป็นสุนัขสีน้ าตาลท่ีจะคอย      
ขัดขวางการเดินทางไปเก็บรายการ 
รูปเรขาคณิตของตัวละครหลัก ปรากฏ  
ในด่านท่ี 4-6 
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ตารางท่ี  3-3 (ต่อ) 
  

ภาพ ข้อมูลตัวละคร 
 

 
 

ช่ือตัวละคร: เสือ 
ชนิดตัวละคร: ตัวละครอุปสรรค 
ระดับพลังชีวิต (HP): 2 
รายละเอียด: เป็นเสือท่ีจะคอยขัดขวาง 
การเดินทางในการไปเก็บรายการรูป
เรขาคณิตของตัวละครหลัก  
ปรากฏในด่านท่ี 6 

 

 

ช่ือตัวละคร: โจรทะเลทราย 
ชนิดตัวละคร: ตัวละครอุปสรรค 
ระดับพลังชีวิต (HP): 3 
รายละเอียด: เป็นโจรทะเลทรายท่ีจะคอย
ขัดขวางการเดินทางในการไปเก็บรายการ 
รูปเรขาคณิตของตัวละครหลักในด่านท่ี 6 

 
ตารางท่ี  3-4 ระดับการเล่นเกมและลักษณะกิจกรรมเกม 
 

 ด่านการเล่นเกม  ระดับการเล่น  ลักษณะกิจกรรมเกม 
 ด่านท่ี 1  ระดับ 1 ระมัดระวังตัวละคร

อุปสรรคระหว่างการเล่นเกม
ได้แก่ กระต่าย หนู เพื่อกระโดด
ข้ามบ่อให้ผ่านระหว่างการเล่น
เกมด่านท่ี 1 

เป็นกิจกรรมท่ีระหว่างการเล่นเกม 
แสดงค าถามเกี่ยวกับลักษณะรูป
เรขาคณิต รูปสามเหล่ียมด้านเท่า  
รูปสามเหล่ียมด่านไม่เท่า และรูป
สามเหล่ียมหน้าจ่ัว โดยผู้เล่นต้องเก็บ
รายการรูปทรงเรขาคณิต ให้ถูกต้องตรง
กับค าถามท่ีแสดงในจอ และเก็บรายการ
เพิ่มพลังชีวิต รายการเพิ่มจ านวนชีวิต
และรายการโจมตีส่ิงกีดขวาง 
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ตารางท่ี 3-4 (ต่อ) 
   

ด่านการเล่นเกม ระดับการเล่น ลักษณะกิจกรรมเกม 
 ด่านท่ี 2  ระดับ 2 เพิ่มการกระโดดข้าม

บ่อใหผ่้านระหว่างการเล่นเกม 
โดยไม่ชนตัวละครอุปสรรค 
กระต่าย หนู ท่ีสุ่มเข้ามาในเกม
และต้องหลบหรือท าลายนกบิน
สีแดงท่ีโยนระเบิดจากบนฟ้า 
ลงมาพื้นดินเพื่อมิให้จ านวนชีวิต
ตัวละครหลักลดลง 

เป็นกิจกรรมท่ีระหว่างการเล่นเกม 
แสดงค าถามเกี่ยวกับลักษณะรูป
เรขาคณิต รูปสามเหล่ียมมุมฉาก  
รูปสามเหล่ียมมุมป้าน และรูป
สามเหล่ียมมุมแหลม โดยผู้เล่นต้องเก็บ
รายการรูปทรงเรขาคณิตให้ถูกต้อง 
ตรงกับค าถามท่ีแสดงในจอ 

 ด่านท่ี 3  ระดับ 3 เพิ่มเติมการกระโดด
ให้ข้ามบ่อและในบ่อมีขอนไม้
เล่ือนไปมา ได้โดยเมื่อกระโดด
ข้ามแล้วไม่ชนตัวละครอุปสรรค
ท่ีเดินเข้ามารบกวนโดยมีหมูป่า
เพิ่มเข้ามาในเกม  

เป็นกิจกรรมท่ีระหว่างการเล่นเกม 
แสดงค าถามเกี่ยวกับลักษณะรูป
เรขาคณิต รูปส่ีเหล่ียมจัตุรัส รูปส่ีเหล่ียม
ด้านขนาน โดยผู้เล่นต้องเก็บรายการ
รูปทรงเรขาคณิต ให้ถูกต้องตรง 
กับค าถามท่ีแสดงในจอ และเก็บรายการ
เพิ่มพลังชีวิต รายการเพิ่มจ านวนชีวิต
และรายการโจมตีส่ิงกีดขวาง 

ด่านท่ี 4  ระดับ 4 เพิ่มหลุมพลางกอง
หญ้าภายใต้หลุมพลางกองหญ้า
เป็นบ่อ โดยตัวละครหลัก 
ต้องประมาณระยะการกระโดด
ข้ามหลุมพลางกองหญ้าให้ผ่าน  
และมีตัวละครอุปสรรคสุนัข 
สีน้ าตาลเข้ามาเพิ่มเติมในด่าน 
ท่ี 4  

เป็นกิจกรรมท่ีระหว่างการเล่นเกม 
แสดงค าถามเกี่ยวกับลักษณะรูป
เรขาคณิต รูปส่ีเหล่ียมรูปว่าว  
รูปส่ีเหล่ียมขนมเปียกปูน รูปส่ีเหล่ียม
ด้านไม่เท่า และรูปส่ีเหล่ียมคางหมู  
โดยผู้เล่นต้องเก็บรายการรูปทรง
เรขาคณิต ให้ถูกต้องตรงกับค าถาม 
ท่ีแสดงในจอ และเก็บรายการเพิ่มพลัง
ชีวิต รายการเพิ่มจ านวนชีวิต 
และรายการโจมตีส่ิงกีดขวาง 
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ตารางท่ี 3-4 (ต่อ) 
   

ด่านการเล่นเกม ระดับการเล่น ลักษณะกิจกรรมเกม 
ด่านท่ี 5 ระดับ 5 ต้องคอยระมัดระวังตัว

ละครอุปสรรคเพิ่มมากขึ้น  
มีตัวละครอุปสรรคเพิ่มเติม  
คือ  สิงห์โต หมูป่า และนก  
โดยต้องกระโดดข้ามหลุม  
ซึ่งมีจ านวนของหลุมบ่อ 
ในการกระโดดให้ข้ามเพิ่มมาก
ขึ้นและอยู่ไม่ห่างกันมาก 
เพื่อให้ผ่านด่านท่ี 5 

เป็นกิจกรรมท่ีระหว่างการเล่นเกม 
แสดงค าถามเกี่ยวกับลักษณะรูป
เรขาคณิต รูปห้าเหล่ียม รูปหกเหล่ียม 
รูปแปดเหล่ียม รูปวงกลม รูปวงรี  
รูปว่าว รูปส่ีเหล่ียมด้านขนาน 
และรูปส่ีเหล่ียมจัตุรัส โดยผู้เล่นต้อง 
เก็บรายการรูปทรงเรขาคณิต ให้ถูกต้อง 
ตรงกับค าถามท่ีแสดงในจอ  
และเก็บรายการเพิ่มพลังชีวิต  

ด่านท่ี 6  ระดับ 6 ต้องคอยระวงั วงล้อ
หลุมพลางสีเหลืองในทะเลทราย 
ตัวละครหลักท่ีเพิ่มเข้ามา คือ 
เสือ โจรสลัดทะเลทราย เต่า
ทะเลทรายใส่หมวกนิรภัย 
ท่ีเคล่ือนไหวเร็วมาก มาคอย
ขัดขวางการเดินทางผู้เล่นต้อง
เก็บรายการรูปเรขาคณิต
ระหว่างการเล่นเกม และต้อง
กระโดดข้ามบ่อโดยต้องกระโดด
บนขอนไม้ลอยน้ า 

เป็นกิจกรรมท่ีระหว่างการเล่นเกม 
จะมคี าถามเกี่ยวกับลักษณะรูป
เรขาคณิต รูปทรงกลม รูปทรงกระบอก 
รูปทรงกรวย รูปทรงปริซึม และรูปทรง
พีระมิดปรากฏขึ้นมา โดยการสุ่ม 
ของเกม ผู้เล่นต้องเก็บรายการรูปทรง
เรขาคณิต ให้ถูกต้องตรงกับค าถาม 
ท่ีแสดงในจอ และเก็บรายการเพิ่มพลัง
ชีวิต รายการเพิ่มจ านวนชีวิต 
และรายการโจมตีส่ิงกีดขวาง 
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  1.3.2  การออกแบบฉากโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 
            ภายในโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน ประกอบด้วยฉากท้ังหมด  
   6 ด่าน ดังนี้ 

1) ด่านท่ี 1 สวนผลไม้ ประกอบด้วย ภูเขา เมฆ ต้นไม้ และวิวทิวทัศน์ 
ท่ามกลางธรรมชาติ สีสันสดใส บรรยากาศตอนกลางวัน 

 

 
 

   ภาพท่ี 3-7 ด่านท่ี 1 โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 
 

2) ด่านท่ี 2 ฉากทะเลน้ าสีฟ้าใส ภูเขาท่ีอุดมไปด้วยต้นไม้ สีสันสดใส
บรรยากาศตอนกลางวัน  
 
 

 
 

      ภาพท่ี 3-8 ด่านท่ี 2 โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 
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3) ด่านท่ี 3 ป่าไม้ดงดิบตอนกลางคืน สีมืดสลัว ในป่ามืดเต็มไปด้วย สัตว์ประหลาด 

บรรยากาศต่ืนเต้น น่ากลัว  
 

 
 

  ภาพท่ี 3-9  ด่านท่ี 3 โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 
 

4) ด่านท่ี 4 ป่าไม้ในทุ่งกว้าง สีสันสดใส เป็นธรรมชาติ  
 

 
 

   ภาพท่ี 3-10  ด่านท่ี 4 โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 
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5) ด่านท่ี 5 เป็นบริเวณวัด บรรยากาศท่ีเต็มไปด้วยหมอกและควัน บรรยากาศต่ืนเต้น 
น่ากลัว ตอนใกล้ ๆ เช้า ฟ้าก าลังจะเริ่มสว่าง ประมาณ 4 นาฬิกา  

 

 
 

       ภาพท่ี 3-11 ด่านท่ี 5 โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 
 

6) ด่านท่ี 6 ทะเลทราย เต็มไปด้วย ต้นกระบองเพชร บรรยากาศตอนกลางวัน อากาศ
ร้อนมาก แสงแดดจ้าแผดเผา  

 

 
 

ภาพท่ี 3-12 ด่านท่ี 6 โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 
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  สรุปข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน โดยประยุกต์หลักการท่ีเกี่ยวข้อง
จากทฤษฎีการเรียนรู้ส่ือผสมทางปัญญา ดังตารางท่ี 3-5 

 
  ตารางท่ี 3-5 ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์โดยประยุกต์หลักการของทฤษฎกีารเรียนรู้ 
                  ส่ือผสมทางปัญญา 
            
         ขั้นตอนการพัฒนาเกมแอคชัน         หลักการทางทฤษฎีในการพัฒนาเกม 
 1.  ขั้นตอนการออกแบบเกม (Design Game) 
    ประกอบด้วยขั้นตอนย่อย 4 ขั้น ดังนี้ 
     1.1  ออกแบบภาพรวมของเกมให้มีกราฟิก
และข้อความท่ีอยู่ใกล้กันท าให้เข้าใจเรื่องราว
การเล่นเกมได้ง่ายและเร็ว โดยการสร้าง 
ตัวละคร ฉาก สี แสง เงา ให้มีความเหมาะสม  
เป็นธรรมชาติ 

หลักการท่ี 4 หลักการต่อเนื่องเชิงพื้นท่ี 
(Spatial Contiguity Principle)  
        นักเรียนได้สามารถเรียนรู้ได้ดีกว่า  
เมื่อเรียนรู้จากภาพกราฟิกและข้อความ (Printed 
Text) ท่ีอยู่ใกล้กัน (Integrated Method) 
มากกว่าการเรียนรู้จากภาพกราฟิกและข้อความ 
(Printed Text) ท่ีอยู่ห่างกันคนละหน้าหรือ
จอภาพคอมพิวเตอร์ (Separated Method) 

     1.2  พัฒนาต้นแบบเกมให้มีความ
สอดคล้องกันตลอดท้ังเนื้อเรื่องในการเล่นเกม 
เขียนโครงร่างเรื่องเกมวิเคราะห์เนื้อหา 
โดยละเอียด ก าหนดให้ชัดเจนเป็นขั้นตอน
ตามล าดับ 

หลักการท่ี 5 หลักการต่อเนื่องช่ัวคราว 
(Temporal Contiguity Principle) 
        นักเรียนจะเรียนรู้ได้ดีกว่าเมื่อภาพกราฟิก
และข้อความถูกน าเสนอใหส้อดคล้องกันในเวลา
เดียวกัน (Simultaneous) มากกว่าการน าเสนอ
ภาพกราฟิกและข้อความต่อเนื่องกันในเวลา
ต่างกัน  

     1.3  ออกแบบองค์ประกอบสภาพแวดล้อม
ของเกมแต่ละฉากให้มีความสัมพันธ์สอดคล้อง
กัน โดยผู้เล่นเกมสามารถเลือกเล่นเกม 
ตามด่านท่ีสนใจ หรือเล่นตามระดับการเล่น 
เกมได้ 

หลักการท่ี 6 หลักการแบ่งส่วนแยกย่อย 
(Segmenting Principle) 
         ออกแบบองค์ประกอบสภาพแวดล้อม 
โดยน าเสนอบทเรียนส่ือผสมเป็นส่วนย่อยหลาย
ส่วน (Segmented Method) มากกว่า 
การน าเสนอบทเรียนอย่างต่อเนื่องเพียงครั้งเดียว 
(Continuous Method) 
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ตารางท่ี 3-5 (ต่อ) 
  
         ขั้นตอนการพัฒนาเกมแอคชัน         หลักการทางทฤษฎีในการพัฒนาเกม 
   1.4  เพื่อให้ผู้เล่นก่อนการเล่นเกมได้เตรียม
ความพร้อม และฝึกทักษะวิธีการเล่นเกม  
ควรได้มีการฝึกการเล่นเกมก่อนตามค าแนะน า
การเล่นเกม  

หลักการท่ี 7 หลักการฝึกเล่นเกมก่อน  
(Pre Training Principle) 
        นักเรียนสามารถเรียนได้ดีกว่าเมื่อได้รับ 
การฝึกฝนก่อนการเรียนรู้ในเรื่องของหลักการ 
และสาระส าคัญของเนื้อหาบทเรียนจากบทเรียน
จริง มากกว่าการเรียนท่ีไม่ได้รับการฝึกฝน 
ก่อนการเรียนรู้ในบทเรียนจริง  

  1.5  ขั้นตอนการพัฒนา   
  (Development Phase) 
    ประกอบด้วยขั้นตอนย่อย 2 ขั้นตอน ดังนี ้
    1)  สร้างเกมโดยน าเสนอด้วยภาพท่ีน่าสนใจ 
สอดคล้องกับเนื้อเรื่อง โดยเน้นการน าเสนอ 
เป็นภาพมากกว่าข้อความ เพื่อให้เกิดความ
เข้าใจง่ายในการเล่นเกม 

หลักการท่ี 9 หลักการมัลติมีเดีย 
(Multimedia Principle)  
     เน้นการน าเสนอเป็นภาพมากกว่าข้อความ 
นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ดีจากค า (Word)  
และภาพ (Pictures) หรือ Multimedia 
Method ได้ดีกว่าการเรียนรู้จาก ค า (Word) 
เพียงอย่างเดียว (Single Medium Method) 

    2)  อธิบายวิธีการเล่นเกมด้วยภาษา 
ท่ีเข้าใจง่าย ไม่เป็นทางการมาก 

หลักการท่ี 10 หลักการส่วนบุคคล
(Personalization Principle) 
      ใช้ภาษาส่ือสารในการเล่นเกมท่ีเข้าใจง่าย 
นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ดีจากบทเรียนส่ือผสม
เมื่อข้อความหรือบทสนทนามีลักษณะไม่เป็น
ทางการ เป็นส่วนตัว (Personalized Method) 
มากกว่ารูปแบบส่ือผสมท่ีมีความเป็น 
ทางการ (Non-personalized Method) 

 
 2.  การก าหนดซอฟต์แวร์ในการพัฒนาเกม 
  2.1  สร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันบนระบบปฎิบัติการ Window  
     2.2  พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันด้วยโปรแกรม Unity 3D 
  2.3  เขียนโปรแกรมภาษา c# จากโปรแกรม Microsoft Visual Studio  
   2.4  พัฒนากราฟิกด้วยโปรแกรม Adobe Ilustrator 
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3.  การด าเนินการสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน โดยใช้ทฤษฎีการเรียนรู้ส่ือผสม

ทางปัญญา เป็นฐานส าหรับเพิ่มความจ าขณะท างานด้านภาพของนักเรียนระดับประถมศึกษา  
อธิบายเพิ่มเติมจากภาพท่ี 3-13 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
              
                    ภาพท่ี 3-13  การด าเนินการสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 

    3.1  การสร้างโปรเจคเกมบนโปรแกรม Unity 3D 

   3.2  การน าเข้าข้อมูลส าหรับการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
Action Game 

    3.4  การพัฒนาหน้าจอบรรยายเนื้อเรื่อง 

    3.5  การพัฒนาหน้าจอการเล่นเกม 

     3.6  การพัฒนาระบบควบคุมหลักของเกม 

    3.7  การพัฒนาระบบรายการรูปเรขาคณิต 

    3.8  การพัฒนาตัวละครอุปสรรค 

    3.9  การพัฒนาองค์ประกอบร่วมกับตัวละครอปุสรรค 

3.3  การพัฒนาหน้าจอเมนูหลัก 

3.3.1  การออกแบบหน้าจอเกม 

3.3.2  การใส่ฟังก์ชันการท างานของปุ่ม 

   3.  การด าเนินการสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 

    4.  การทดสอบและแก้ไขโปรแกรม 
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    3.1  การสร้างโปรเจคเกมบนโปรแกรม Unity 3D 
                เปิดโปรแกรม Unity 3D เปิดโปรเจคท่ีสร้างไว้  

 

 
 

                                    ภาพท่ี 3-14 หน้าจอแรกของโปรแกรม Unity 3D 
 

จากภาพท่ี 3-14 แสดงหน้าจอหลักของโปรแกรม Unity 3D หลังจากเริ่มสร้างโปรเจค 
ครั้งแรก โดยภายในหน้าจอโปรแกรม Unity 3D ประกอบด้วยหน้าจอย่อยหลัก 7 ส่วนดังนี ้

 1.  Hierarchy เป็นหน้าจอย่อย ท าหน้าท่ีส าหรับจัดการองค์ประกอบท้ังหมดภายในเกม 
 2.  Project เป็นหน้าจอย่อยท่ีท าหน้าท่ีส าหรับเก็บไฟล์ข้อมูลท้ังหมดในเกม 
 3.  Scene เป็นหน้าจอย่อยท่ีท าหน้าท่ีส าหรับจัดต าแหน่งมุมมองของ Game Object 

ท้ังหมดใน Hierarchy เพื่อแสดงผลตามท่ีออกแบบไว้ใน Game 
 4.  Game เป็นหน้าจอย่อยท่ีท าหน้าท่ีส าหรับแสดงผล Game Object ต่าง ๆ ตามท่ีได้ 

จัดวางมุมมององค์ประกอบต่าง ๆ ใน Scene 
 5.  Animator เป็นหน้าจอย่อยท่ีท าหน้าท่ีส าหรับจัดการแอนิเมชัน เช่น การสร้างแอนิเมชัน  

การจัดการ State ท่าทางตัวละครต่าง ๆ  
 6.  Animation เป็นหน้าจอย่อยท่ีท าหน้าท่ีส าหรับการสร้างแอนิเมชันในเกม 
 7.  Inspector  เป็นหน้าจอย่อยท่ีท าหน้าท่ีส าหรับจัดการเชตค่าของ Game Object  

และ Component ต่าง ๆ 
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 3.2  การน าเข้าข้อมูลส าหรับการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน ด้วยโปรแกรม 
Unity 3D 
 สร้างโฟลเดอร์ส าหรับจัดเก็บข้อมูลต่าง ๆ ท่ีใช้ในการพัฒนาเกมแล้วน าข้อมูลภาพ  
เสียงต่าง ๆ มาเก็บไว้ในโฟลเดอร์ท่ีสร้างไว้ใน Project Panel 
  3.3  การพัฒนาหน้าจอเมนู 
   3.3.1  การออกแบบหน้าจอเกม โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 
 

                  
 

                                               ภาพท่ี  3-15 ตัวอย่างหน้าจอเมนูหลัก 
 
   3.3.2  การใส่ฟังก์ชันการท างานของปุ่ม 
 

                   
 

                                    ภาพท่ี 3-16 หน้าจอเมนูเลือกด่าน (State User Interface) 



126 
 

  3.4  การพัฒนาหน้าจอบรรยายเนื้อเรื่อง 
     ในส่วนนี้เป็นการพัฒนาเนื้อเรื่องโดยการสร้าง Scene และใส่เสียงประกอบ 

                 แต่ละด่าน 
 

    
 

                               ภาพท่ี  3-17 การพัฒนาแอนิเมชันในหน้าจอบรรยายเนื้อเรื่อง 
 

  3.5  การพัฒนาหน้าจอการเล่นเกม 
   ในขั้นตอนนี้เป็นส่วนการพัฒนาหลักของเกม โดยเกมทุกด่านจะใช้ Source Code  
อยู่ในระบบเดียวกันท้ังหมดจะแตกต่างกันตรงท่ีการจัดองค์ประกอบ ในส่วนนี้จึงจะอธิบายขั้นตอน 
การพัฒนาโดยรวมของเกม โดยมีข้ันตอนการพัฒนาดังนี้ 
    1) การจัดวางองค์ประกอบภายในเกม เช่น ต้นไม้ พื้นดิน ก้อนหิน และต้นหญ้า 
ต่าง ๆ จัดวางไว้บน Scene Panel แล้วเพิ่ม BoxCollider2D Component เข้าไปในส่วนรูปพื้นดิน 
ท่ีได้จัดวางไว้ โดยต้ังค่า Sorting Layer ให้เป็น Floor และ Layer ให้เป็น Ground เพื่อใช้ตรวจสอบ 
การเหยียบพื้นของตัวละครในเกม  

 

 
 

                                      ภาพท่ี  3-18 หน้าจอการจัดองค์ประกอบในเกม 
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   2) การพัฒนาหน้าจอแผงควบคุมและองค์ประกอบต่าง ๆ ในขั้นตอนนี้เป็นการเพิ่ม
องค์ประกอบปุ่มควบคุมบังคับทิศทาง ปุ่มโจมตี และองค์ประกอบหน้าจอต่าง ๆ เช่น คะแนน พลังชีวิต 
จ านวนชีวิตของตัวละครหลัก  
     3) การพัฒนาตัวละครหลัก ในขั้นตอนนี้เป็นการน าภาพตัวละครหลักท่ีตัดไว้ 
ใน Project Panel เข้ามาวางไว้บนหน้าจอ Scene Panel แล้วเพิ่ม Animator Component  

 

 
 

                         ภาพท่ี  3-19 หน้าจอการท าแอนิเมชันของตัวละครหลักอิริยาบทท่ายืน 
 
 น าท่าทางการเคล่ือนไหวของตัวละครหลักท่ีตัดไว้มามาวางลงใน Animation Timeline 
แล้วบันทึกแยกเป็นท่าทางการเคล่ือนไหว  

 

 
 

                                            ภาพท่ี 3-20 การตั้ง Animator Panel  
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 จากภาพท่ี 3-20 เป็นการเช่ือม State การเคล่ือนไหวของตัวละคร และสร้าง Parameters 
ส าหรับใส่ค่า Boolean ในการเขียนโปรแกรมเพื่อควบคุมตัวละครในขณะท่ีกดปุ่มควบคุมต่าง ๆ  
ในหน้าจอ 

        4) การพัฒนาระบบควบคุมการบังคับทิศทางของตัวละครหลัก และระบบการโจมตี
ของตัวละครหลัก 
 3.6  การพัฒนาระบบควบคุมหลักของเกม  
             ขั้นตอนนี้เป็นการพัฒนาระบบแสดงข้อมูลต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับการเล่นเกม  
โดยจะมีการแสดงข้อมูลดังนี้ คะแนน จ านวนชีวิต และหน้าจอย่อยต่าง ๆ 
 

 
 

                 ภาพท่ี  3-21 การสร้าง Game Manage ส าหรับใช้พัฒนาระบบควบคุมหลักของเกม 
 

สร้างหน้าจอย่อย ท าการเช่ือมองค์ประกอบข้อความ Game Object และหน้าจอย่อย 
ต่าง ๆ โดยการลากวางลงบน Element ตามช่ือ Attribute ต่าง ๆ เพื่อให้แสดงผลคะแนน  
จ านวนชีวิตของตัวละครหลัก ช่ือด่าน ข้อความในหน้าจอย่อย และแสดงหน้าจอย่อยท้ังหมดในเกม 
 

 
 

                        ภาพท่ี  3-22 รปูเรขาคณิตส าหรับพัฒนาเป็นรายการในเกมแต่ละด่าน 
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  3.7 การพัฒนาระบบรายการรูปเรขาคณิต 
 

 
 

                                    ภาพท่ี 3-23 หน้าจอการท ารายการรูปเรขาคณิต 
 

         3.8 การพัฒนาตัวละครอุปสรรค  
                 ในขั้นตอนนี้เป็นการน าตัวละครท่ีออกแบบไว้ดังภาพท่ี 3-24 แล้วน ามาพัฒนา 
เป็นแอนิเมชันแล้ว ใส่ Enemy.cs เข้าไปในตัวละครอุปสรรคทุกตัว เพื่อให้ตัวละครอุปสรรคสามารถ 
เดิน กระโดด หรือบินได้แล้วแต่ลักษณะของตัวละครอุปสรรคได้ตามท่ีได้ต้ังค่าไว้ 

 

 
 

                  ภาพท่ี 3-24 การออกแบบท่าทางตัวละครท่ีรบกวนการเล่นเกมในแต่ละด่านเกม 
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  3.9  การพัฒนาองค์ประกอบร่วมกับตัวละครอุปสรรค 
    ในขั้นตอนนี้เป็นการน ารูปภาพหนองน้ าและหลุมกับดักท่ีออกแบบไว้มาวางในหน้าจอ 
Scene Panel เพื่อท าเป็น Prefab ส าหรับใช้ร่วมกันในเกมได้ 

 

 
 

  ภาพท่ี 3-25 หน้าจอแสดงหนองน้ าและหลุมกับดักระหว่างการเล่นเกมของตัวละครหลัก 
 

 4.  การทดสอบและแก้ไขโปรแกรม 
 เป็นขั้นตอนการตรวจสอบโปรแกรมให้สามารถท างานถูกต้องตามท่ีออกแบบพัฒนาขึ้น 
หรือตรงกับความต้องการผู้ใช้โปรแกรม รวมทั้งเป็นขั้นตอนทดสอบความผิดพลาด (Errors)  
ท่ีอาจเกิดขึ้นได้จากการเขียนโปรแกรม ดังนี้ 
  4.1  Syntax Error การตรวจสอบความผิดพลาดท่ีเกิดจากการใช้ค าส่ังผิดรูปแบบ 
ท่ีภาษานั้นก าหนด เช่น การลืมประกาศตัวแปร การเขียนค าส่ังผิด เป็นต้น 
  4.2  Logic Error การตรวจสอบความผิดพลาดจากเงื่อนไงท่ีก าหนด เช่น เงื่อนไขผิด 
ไม่ตรงตามท่ีออกแบบ การค านวณคลาดเคล่ือน หรือโปรแกรมท างานไม่ถูกต้องตามข้ันตอน 
  4.3  System Design Error ความผิดพลาดท่ีเกิดจากโปรแกรมท างาน 
ไม่ตรงกับความต้องการของผู้ใช้ระบบเกม 
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 จากขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน ด้วยการประยุกต์ทฤษฎี 
การเรียนรู้ส่ือผสมทางปัญญา  
 ขั้นที่ 3 ตรวจสอบคุณภาพโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน โดยผู้เช่ียวชาญด้านจิตวิทยา  
3 คน ผู้เช่ียวชาญด้านคอมพิวเตอร์ 3 คน และผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษา 3 คน 
 ขั้นที่ 4 ปรับปรุงโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา 
เพื่อเพิ่มความจ าขณะท างานด้านภาพ ตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ และผู้ใช้เกมในกลุ่มตัวอย่าง  
ท่ีอายุระหว่าง 10-11 ปี 
 ขั้นที่ 5 ทดลองใช้และศึกษาน าร่อง (Pilot Study) น าโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน
ทดลองใช้ เพื่อทดสอบเกมกับกลุ่มตัวอย่างท่ีมีคุณลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษา ปีท่ี 5 ก าลังศึกษาในปีการศึกษา 2559 โรงเรียนวัดตาลล้อม ต าบลเหมือง อ าเภอเมือง 
จังหวัดชลบุรี จ านวน 15 คน โดยให้แต่ละคนทดลองใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน จากเครื่อง
คอมพิวเตอร์ต้ังโต๊ะ 1 คน ต่อ 1 เครื่อง เป็นระยะเวลา 1 สัปดาห์ (สัปดาห์ละ 3 วัน ) โดยได้รับ 
อนุญาตจากผู้อ านวยการโรงเรียน ครูประจ าช้ัน ครูผู้ประสานงานในคาบการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์  
คาบแนะแนว คาบกิจกรรม เพื่อทดสอบความเข้าใจการเล่นเกม สามารถเล่นเกมผ่านแต่ละด่าน  
ได้ และทดสอบความเข้าใจเนื้อหาการเล่นเกม ความรู้ท่ีได้รับจากการเล่นเกม ความพึงพอใจในการเล่น
เกม และขอ้เสนอแนะในการปรับปรุงแก้ไขเกม  
 หลังจากนั้นจึงประเมินผลความพึงพอใจในการเล่นเกม และข้อเสนอแนะในการปรับปรุง 
แก้ไขการพัฒนาเกมให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น ผู้วิจัยได้ปรับปรุงแก้ไขโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 
ให้มีความเหมาะสม และสมบูรณ์เพิ่มมากขึ้นก่อนน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจริงต่อไป 
 ขั้นที่ 6 จัดท าคู่มือการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน ส าหรับเพิ่มความจ า 
ขณะท างานด้านภาพ โดยคู่มือประกอบด้วย ค าช้ีแจงข้อควรปฏิบัติในการใช้โปรแกรม วัตถุประสงค์
การเล่นเกม ก าหนดเวลา กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันในแต่ละฉาก  
และขั้นตอนการฝึกกิจกรรมเพิ่มความจ าขณะท างานด้านภาพ (รายละเอียดคู่มือการใช้งานโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เกมแอคชันท่ีพัฒนาขึ้น แสดงในภาคผนวก ข-4) 
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            ภาพท่ี 3-26  แผนผังหน้าจอโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน ช่ือ เกมเรขาคณิตผจญภัย 
 

เมื่อพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันเสร็จสมบูรณ์แล้ว และได้รับการประเมิน 
จากผู้เช่ียวชาญผ่านเกณฑ์แล้ว จึงน าโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันมาศึกษาผลของการใช้
โปรแกรมด้านคล่ืนไฟฟ้าสมอง ดังภาพท่ี 3-27 และภาพท่ี 3-28 
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 น าโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันมาศึกษาผลของการใช้โปรแกรม 
ระยะที่ 2 กำรเปรียบเทียบผลของกำรใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันด้ำนพฤติกรรม 
และคลื่นไฟฟ้ำสมอง แสดงดังภาพท่ี 3-27 
    
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 3-27 ล าดับขั้นตอนการเปรียบเทียบผลของการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 

               ด้านพฤติกรรม 

 Action Game 

Respons Accuracy 

 Reaction Time 

 Wisc-V Part Picture span 

N-Back Task 
(1 Back Target 

1 Back Non-target 
2 Back Target 

2 Back Non-target) 

N-Back Task 
(1 Back Target 

1 Back Non-target 
2 Back Target 

2 Back Non-target) 

 

Pretest 

Posttest 

Pretest 

Posttest 

Pretest 

Posttest 

 Non-action game 

      Posttest  Action Game 

Non-action Game 

Accuracy 

Reaction Time 

Wisc-V Part Picture Span 

N-Back 

 Respons Accuracy 

 Reaction Time 

 Wisc-V Part Picture span 

N-Back Task 
(1 Back Target 

1 Back Non-target 
2 Back Target 

2 Back Non-target) 

N-Back Task 
(1 Back Target 

1 Back Non-target 
2 Back Target 

2 Back Non-target) 

 

Pretest 

Posttest 

Pretest 

Posttest 

Pretest 

Posttest 

    Posttest  

Accuracy 

Reaction Time 

Wisc-V Part Picture Span 

N-Back 

N-Back 

N-Back 

 ด้านพฤติกรรมส่วนที่ 1 

 ด้านพฤติกรรมส่วนที่ 2 

 ด้านพฤติกรรมส่วนที่ 3 

   Compare 
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 แผนภาพระยะท่ี 2 แสดงล าดับข้ันตอนการเปรียบเทียบผลของการใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์เกมแอคชัน ด้านพฤติกรรม ดังภาพท่ี 3-27 
 ส่วนท่ี 1 กลุ่มใช้ Action Game วัดความจ าขณะท างานด้านภาพ (Visual Working  
Memory) จากตัวแปร 2 ตัวคือ 1) ความถูกต้องของการตอบสนอง (Response Accuracy)  
และ 2) เวลาปฏิกิริยา (Reaction Time) โดยวัดความถูกต้องของการตอบสนอง (Response 
Accuracy) จากเครื่องมือวัด 2 ชนิด คือ 1) Wisc-V part Picture Span โดยการเปรียบเทียบคะแนน
ก่อนการทดลองกับคะแนนหลังการทดลอง และ 2) N-Back Task (ประกอบด้วยกิจกรรมย่อย 1 Back 
Target, 1 Back Non-target, 2 Back Target และ 2 Back Non-target) โดยเปรียบเทียบคะแนน
ก่อนการทดลองและคะแนนหลังการทดลองของแต่ละกิจกรรมย่อยของ N-Back Task 
 ส่วนท่ี 2 กลุ่มใช้ Non-action Game วัดความจ าขณะท างานด้านภาพ (Visual Working  
Memory) จากตัวแปร 2 ตัวคือ 1) ความถูกต้องของการตอบสนอง (Response Accuracy) และ 
2) เวลาปฏิกิริยา (Reaction Time) โดยวัดความถูกต้องของการตอบสนอง (Response Accuracy)  
จากเครื่องมือวัด 2 ชนิด คือ 1) Wisc-V Part Picture Span โดยการเปรียบเทียบคะแนน 
ก่อนการ ทดลองกับคะแนนหลังการทดลอง และ 2) N-Back Task (ประกอบด้วยกิจกรรมย่อย  
1 Back Target, 1 Back Non-target, 2 Back Target และ 2 Back Non-target โดยเปรียบเทียบ
คะแนนก่อนการทดลองและคะแนนหลังการทดลองของแต่ละกิจกรรมย่อยของ N-Back Task 

ส่วนท่ี 3 เปรียบเทียบความจ าขณะท างานด้านภาพ (Visual Working Memory)  
หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กบักลุ่มใช้ Non-action Game โดยวัดความจ า 
ขณะท างานด้านภาพจากตัวแปร 2 ตัวคือ 1) ความถูกต้องของการตอบสนอง (Response Accuracy)  
และ 2) เวลาปฏิกิริยา (Reaction Time) โดยวัดความถูกต้องของการตอบสนอง (Response 
Accuracy) จากเครื่องมือวัด 2 ชนิด คือ 1) Wisc-V part Picture Span และ 2) N-Back Task 
(ประกอบด้วยกิจกรรมย่อย 1 Back Target, 1 Back Non-target, 2 Back Target และ  
2 Back Non-target)  

เมื่อเปรียบเทียบผลของการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน ด้านพฤติกรรมแล้วในส่วน
ท่ี 1 ถึง ส่วนท่ี 3 จึงเปรียบเทียบผลของการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน ด้านคล่ืนไฟฟ้าสมอง 
ดังภาพท่ี 3-28 
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ระยะที่ 2 กำรเปรียบเทียบผลของกำรใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันด้ำนพฤติกรรม 
และคลื่นไฟฟ้ำสมอง แสดงดังภาพท่ี 3-28 

 
 
 
   
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 3-28 ล าดับขั้นตอนการเปรียบเทียบผลของการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 
                    ด้านคล่ืนไฟฟ้าสมอง 

 Action Game 

 Latency 

 Amplitude 

N-Back Task 
(1 Back Target 

1 Back Non-target 
2 Back Target 

2 Back Non-target) 

N- Back Task 
(1 Back Target 

1 Back Non-target 
2 Back Target 

2 Back Non-target) 
 

Posttest 

Pretest 

Pretest 

Posttest 

N-Back Task 
(1 Back Target 

1 Back Non-target 
2 Back Target 

2 Back Non-target) 
 

 Non-action Game 

 Latency 

 Amplitude 

N-Back Task 
(1 Back Target 

1 Back Non-target 
2 Back Target 

2 Back Non-target) 
)) 

N-Back Task 
( 1 Back Target 

1 Back Non-target 
2 Back Target 

2 Back Non-target) 
) 
 

Posttest 

Pretest 

Pretest 

Posttest 

 Latency 

 Amplitude 

Action 

Non-action  

Posttest 

Posttest 

ด้านคลื่นไฟฟ้าสมอง ส่วนที่ 1 
1 

ด้านคลื่นไฟฟ้าสมอง ส่วนที่ 2 

ด้านคลื่นไฟฟ้าสมอง ส่วนที่ 3 
ส่วนที ่3 

Compare 
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 แผนภาพระยะท่ี 2 ล าดับขั้นตอนการเปรียบเทียบผลของการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
เกมแอคชันด้านคล่ืนไฟฟ้าสมอง ดังภาพท่ี 3-28 
 ส่วนท่ี 1 กลุ่มใช้ Action Game ทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ จากตัวแปร 2 ตัว 
คือ 1) ความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 2) ความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 จากแบบทดสอบ 
N-Back Task (ประกอบด้วยแบบทดสอบ 1 Back Target, 1 Back Non-target, 2 Back Target 
และ 2 Back Non-target) โดยเปรียบเทียบความกว้างและความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
ก่อนการทดลองและหลังการทดลองของแต่ละแบบทดสอบย่อยของ N-Back Task 
 ส่วนท่ี 2 กลุ่มใช้ Non-action Game ทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ จากตัวแปร  
2 ตัวคือ 1) ความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 2) ความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
จากแบบทดสอบ N-Back Task (ประกอบด้วยแบบทดสอบ 1 Back Target, 1 Back Non-target,  
2 Back Target และ 2 Back Non-target) โดยเปรียบเทียบความกว้างและความสูงของคล่ืนไฟฟ้า
สมอง P300 ก่อนการทดลองและหลังการทดลอง ของแต่ละแบบทดสอบย่อยของ N-Back Task 
 ส่วนท่ี 3 เปรียบเทียบความจ าขณะท างานด้านภาพ หลังการทดลองระหว่างกลุ่มใช้ Action 
Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game โดยทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพจากตัวแปร 2 ตัว 
คือ 1) ความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 และ 2) ความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 จาก
แบบทดสอบ N-Back Task (ประกอบด้วยแบบทดสอบย่อย 1 Back Target, 1 Back Non-target,  
2 Back Target และ 2 Back Non-target) โดยเปรียบเทียบความกว้างและความสูงของคล่ืนไฟฟ้า
สมอง P300 หลังการทดลองระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game 
 ผลของการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน ดังภาพท่ี 3-29 
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ผลของการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

                               ภาพท่ี 3-29 ผลของการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 
 
 2.1  กลุ่มตัวอย่ำง  
 กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีก าลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 
2559 โรงเรียนวัดราษฎร์ศรัทธา ต าบลเหมือง อ าเภอเมือง จังหวัดชลบุรี จ านวนนักเรียนท้ังส้ิน 49 คน 
คัดเลือกโดยการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) ด้วยวิธีจับฉลากและคัดกรองนักเรียน
ตามเกณฑ์การคัดเข้าด้วยแบบประเมินส่วนบุคคล แบบประเมินการมองเห็น แบบส ารวจความถนัด 
ในการใช้มือ มีสุขภาพแข็งแรง โดยตรวจสอบข้อมูลเกี่ยวกับทะเบียนประวัติสุขภาพของนักเรียน 
ท่ีได้รับคัดเลือกร่วมกับครูประจ าช้ัน กลุ่มตัวอย่างไม่เคยเข้าร่วมกิจกรรมเกี่ยวข้องกับการฝึกความจ า
ขณะท างานด้านภาพ โดยให้กลุ่มตัวอย่างกรอกแบบสอบถามข้อมูลส่วนบุคคล และพิจาณาตามเกณฑ์
คัดเข้า (Inclusions Criteria) รับทราบถึงเกณฑ์การคัดออก (Exclusions Criteria)  

กลุ่มตัวอย่าง 

 แบบแผนการวิจัย 

 เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลอง 

  วิธีด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 

กิจกรรมการฝึกความจ าขณะท างานด้านภาพ 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 การวิเคราะห์ข้อมูล 
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ท าความเข้าใจ ซักถามเกี่ยวกับกิจกรรม และการเตรียมตัวในการเข้าร่วมกิจกรรม ได้นักเรียนเข้ากลุ่ม
ทดลองกลุ่มท่ี 1 คือ กลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน (Action Game) จ านวน 25 คน และ
กลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 2 คือ กลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Non-action Game (Tetris Game) จ านวน 
25 คน (คงเหลือ 24 คน เนื่องจากลุ่มตัวอย่าง 1 คนได้รับอุบัติเหตุก่อนการทดลอง Pretest) 
 การค านวณกลุ่มตัวอย่าง ได้มาจากขนาดของอิทธิพลของตัวแปร (Effect Size: ES)  
นั้น ใช้วิธีเทียบกับขนาดของการแจกแจงของประชากร โดยมีเกณฑ์ (Cohen, 1988)  
 ขนาดกลุ่มตัวอย่าง ได้มาจากการเปิดตารางท่ีส าเร็จรูป (Cohen’s Table) ทดสอบแบบ
ทางเดียว (Kellar & Kelvin, 2013, pp. 110–111) โดยก าหนดระดับนัยส าคัญทางสถิติท่ี .05 อ านาจ
การทดสอบ (Power of Test) ท่ี .80 และขนาดอิทธิพลของตัวแปร (Effect Size) ค านวณโดยใช้สูตร
ผลต่างของค่าเฉล่ียสองกลุ่มหารด้วยส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) ท่ีได้จากการศึกษาท่ีผ่านมา  
(Kellar & Kelvin, 2013, p. 109) ใช้ขนาดตัวอย่างกลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 1 จ านวน 20 คน กลุ่มตัวอย่าง
กลุ่มท่ี 2 จ านวน 20 คน รวมเป็นจ านวน 40 คน แต่เพื่อป้องกันการขาดหายของตัวอย่างระหว่าง 
การทดลอง จึงก าหนดให้มีขนาดกลุ่มตัวอย่างกลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 1 จ านวน 25 คนและกลุ่มทดลอง
กลุ่มท่ี 2 จ านวน 25 คน (คงเหลือ 24 คน เนื่องจากลุ่มตัวอย่าง 1 คนได้รับอุบัติเหตุก่อนการทดลอง 
Pretest) รวมกลุ่มตัวอย่างท้ังหมดเป็นจ านวน 49 คน สุ่มเข้ากลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 1 คือกลุ่มใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์เกมแอคชัน (Action Game) และกลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 2 กลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
Non-action Game โดยใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย โดยใช้วิธีจับฉลากไม่คืนท่ี 
 เกณฑ์การคัดเข้า (Inclusions Criteria)  

1)  เป็นผู้ท่ีมีสุขภาพดี ไม่มีโรคประจ าตัว  
2)  ถนัดมือขวาโดยวัดจากแบบประเมินความถนัดในการใช้มือ Edinburgh Handedness 

Inventory ของ Oldfield (1971) ต้องมีคะแนนมากกว่า 80 คะแนนขึ้นไป 
3)  มีการมองเห็นปกติประเมินโดย Near Chart 
4)  ไม่มีประวัติการบาดเจ็บท่ีศีรษะหรือการเจ็บป่วยทางระบบประสาทและไม่เป็นโรค

เกี่ยวกับกล้ามเนื้อตา สามารถใช้ตาท้ังสองข้างได้ตามปกติ 
5)  ไม่มีประวัติการเจ็บป่วยทางจิต หรือประวัติการใช้ยาทางจิตเวช หรือสารเสพติดท่ีมีผลต่อ

ระบบประสาท 
6)  ไม่เคยเข้าร่วมกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับการเพิ่มความจ าขณะท างานด้านภาพมาก่อน 
7)  มีความเต็มใจเข้าร่วมการทดลองตามท่ีก าหนดตลอดท้ังโครงการ นักเรียนยกมือ 

และเซ็นใบยินยอมเข้าร่วมโครงการโดยสมัครใจ ผู้ปกครองอนุญาตและเซ็นใบยินยอมให้เข้าร่วม
โครงการ 
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 เกณฑ์การคัดออก (Exclusions Criteria) 
 1)  มีข้อบ่งห้ามการใช้สายตาหรือการใช้กล้ามเนื้อตา  
 2)  ไม่สามารถเข้าร่วมการวิจัยได้ต่อเนื่อง 

3)  มีปัญหาสุขภาพหรืออาการเจ็บป่วย ต้องเข้ารับการรักษาระหว่าง 
การเข้าร่วมการวิจัย 
4)  ไม่ได้รับอนญุาตจากผู้ปกครอง 

 เกณฑ์การยุติการเข้าร่วมการทดลอง (Widthdraw Criteria) 
  1)  เข้าร่วมการทดลองไม่ครบตามก าหนด 
  2)  ขอถอนตัวไม่เข้าร่วมการทดลอง 
  3)  เจ็บป่วยขณะเข้าร่วมการทดลอง 
  4)  ไม่ได้รับอนุญาตจากผู้ปกครอง 
 2.2  แบบแผนกำรวิจัย 

การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง ใช้แบบแผนการทดลองแบบ Randomized Pretest 
and Posttest Comparison Group Design (McMillan & Schumacher, 2014, p. 294)  
ดังภาพท่ี 3-30  
 

การสุ่มเข้ากลุ่ม 
(Random 

Assignment) 

กลุ่ม 
(Group) 

ทดสอบก่อน 
(Pretest) 

ทดลอง 
(Interventions) 

ทดสอบหลัง 
(Posttest) 

 
R 

 
 

E1 
 

E2 

O E1 
 

O E3 

X1 
 

X2 

O E2 
 

O E4 

 
ภาพท่ี 3 –30  แบบแผนการทดลองแบบ Randomized Pretest and Posttest Comparison  
                  Group Design 
 

 ความหมายของสัญลักษณ์ 
 R แทน การสุ่มตัวอย่างเข้ากลุ่มทดลองท่ี 1 (E1) คือ กลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Action 
Game และกลุ่มทดลองท่ี 2 (E2) คือ กลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Non-action Game  
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 E1 แทน กลุ่มทดลองท่ี 1 (Experimental Group 1) หมายถึง กลุ่มใช้ Action Game  
 E2 แทน กลุ่มทดลองท่ี 2 (Experimental Group 2) หมายถึง กลุ่มใช้ Non-action 
Game (Tetris Game)  
 X1 แทนการใช้ Action Game (Treatment 1) 
 X2 แทนการใช้ Non-action Game (Treatment 2) 
 OE1 หมายถึง การวัดผลตัวแปรตาม ก่อนการใช้ Action Game (Pretest) 
 OE2 การวัดผลตัวแปรตาม หลังการใช้ Action Game (Posttest) 
 OE3 การวัดผลตัวแปรตาม ก่อนการทดลองของกลุ่มใช้ Non-action Game (Pretest) 
 OE4 การวัดผลตัวแปรตาม หลังการทดลองของกลุ่มใช้ Non-action Game (Posttest) 
  2.3  เคร่ืองมือที่ใช้ในกำรทดลอง 
     เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย แบ่งเป็น 3 ประเภท ได้แก่ เครื่องมือท่ีใช้ในการคัดกรอง
ผู้เข้าร่วมวิจัย เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลอง และเครื่องมือท่ีใช้ในการวัดตัวแปรตาม ดังต่อไปนี้ 
 1.  เครื่องมือท่ีใช้ในการคัดกรองผู้เข้าร่วมวิจัย ประกอบด้วย  
  1.1  แบบสอบถามข้อมูลส่วนบุคคล ประกอบด้วย ข้อมูลเกี่ยวกับอายุ เพศ ระดับ
การศึกษา และประวัติการเจ็บป่วย 
  1.2  แบบส ารวจความถนัดในการใช้มือ เป็นแบบส ารวจความถนัดในการใช้มือ  
ซึ่งปรับปรุงมาจากเอดินเบอร์ก (Edinburgh Handedness Inventory) ของ Oldfield (1971)  
ซึ่งเป็นตารางท่ีประกอบด้วย ข้อความท่ีเกี่ยวกับกิจกรรมท่ีใช้มือในการปฏิบัติ จ านวน 20 ข้อ  
และมีช่องให้เลือกกากบาทในแต่ละกิจกรรมอยู่ 2 ช่อง ได้แก่ มือขวา และมือซ้าย โดยให้กลุ่มตัวอย่าง
อ่านกิจกรรมและกากบาทให้ตรงกับมือข้างท่ีใช้ในการท ากิจกรรมนั้น ๆ ในการศึกษานี้ เลือกกลุ่ม
ตัวอย่างใช้เฉพาะมือขวาท ากิจกรรม ต้องมีคะแนนมากกว่า 80 คะแนนขึ้นไป 
  1.3  การวัดระดับสายตาระยะใกล้ด้วย Near Vision มีลักษณะเป็นแผ่นป้าย 
ท่ีมีตัวเลขเขียนเรียงกันลงมาเป็นแถว ๆ จากแถวบนสุดซึ่งมีขนาดใหญ่จนถึงแถวล่างสุดซึ่งมีขนาดเล็ก
สุด วัดสายตาท าในท่ีมีแสงสว่างเพียงพอและวัดทีละตา ห่างจากสายตาเป็นระยะ 14 นิ้ว  
ให้อ่านต้ังแต่แถวที่อยู่บนสุดจนถึงแถวที่ตัวเล็กสุดท่ีอ่านได้ แล้วบันทึกค่าไว้  
  1.4 เครื่องมือคัดกรองตาบอดสีอิชิฮารา ของ Hardy, Rand, and Rittler (1945) 
 2.  เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลอง ประกอบด้วย 
  2.1  โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน (Action Game) สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้
ส่ือผสมทางปัญญา ท่ีพัฒนาจากโปรแกรม Unity 3D (Personal Edition) Freeware พัฒนา เป็นเกม
คอมพิวเตอร์ มีลักษณะการเล่นเกมท่ีเป็นการเคล่ือนท่ีอย่างอิสระ ประกอบด้วยส่ิงเร้าความใส่ใจ ตัวกระตุ้น
พัฒนาการทางด้านความจ าขณะท างานด้านภาพในแต่ละด่าน รวม 6 ด่าน ของการเล่นเกม  
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   2.1.1  Specification Hardware/ Software ขั้นต่ าท่ีสามารถเล่นเกม 
บนคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลได้ คือ ระบบปฏิบัติการ Window 7, CPU N/A รุ่นใดก็ได้ หรือ 1.5 GHz 
ท่ีรองรับระบบปฏิบัติการ Window 7, RAM 1 GB และพื้นท่ีความจุของเกมบนคอมพิวเตอร์ 
ส่วนบุคคลขั้นต่ า 400 MB 
   2.1.2  Specification Hardware/ Software ขั้นต่ าท่ีสามารถเล่นเกม 
บนโทรศัพท์มือถือได้ คือระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 4.2, CPU 1 GHZ และ RAM 1 GB พื้นท่ี 
ความจุของเกม บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ข้ันต่ า 50 MB และไม่รองรับการเล่นบนเครื่องเล่น 
Joy Stick 
   2.1.3  โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันท่ีพัฒนาขึ้นได้รับการตรวจสอบคุณภาพ 
จากผู้ทรงคุณวุฒิแล้ว ใช้เวลาในการฝึกวันละ 50 นาที สัปดาห์ละ 5 วัน เป็นเวลา 3 สัปดาห์  
รวม 15 วัน โดยก่อนและหลังการเล่นเกม กลุ่มตัวอย่างต้องท ากิจกรรมนั่งท าสมาธิระยะเวลาส้ัน ๆ  
1 นาที ในท่าสบาย ไม่เกร็ง หลับตา สูดลมหายใจเข้าลึก ๆ ปล่อยลมหายใจออกมาช้า ๆ ก าหนดสติ 
อยู่ท่ีลมหายใจ รู้สึกร่างกายสบาย ผ่อนคลาย 
  2.2  โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Non-action Game (Tetris Game) Version Original 
Classc Game โดยเกมมีลักษณะเป็นเกมเน้นการจัดเรียงตัวของบล็อกท่ีหล่นลงมา จัดเรียงให้เป็นแถว 
Specification Hardware/ Software เล่นเกมบนคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลขั้นต่ า คือ ระบบปฏิบัติการ 
Window 7, CPU N/A รุ่นใดก็ได้ หรือ 1.5 GHz  RAM 1 GB พื้นท่ีความจุของเกมบนคอมพิวเตอร์
ส่วนบุคคลขั้นต่ า 877 KB 
 3.  เครื่องมือท่ีใช้ในการวัดตัวแปรตาม 
  3.1  WISC-V (Wechsler Intelligence Scale for Children - Fifth Edition  
เป็นแบบทดสอบเชาวน์ปัญญาส าหรับเด็กอายุ  5-16 ปี  โดยมี Frame Work for the WISC-V  
ในส่วนของ Full Scale ประกอบด้วย Subtest คือ Digit Span, Picture Span และ Letter 
Number Sequencing โดยทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ (Visual Working Memory)  
ด้วย Subtest Picture Span เป็นแบบทดสอบระดับ C โดยมีหลักเกณฑ์ดังนี้ ช่ือ ผู้ส่ังซื้อ/ ผู้ใช้
แบบทดสอบมีความเช่ียวชาญในการใช้แบบทดสอบทางจิตวิทยา โดยมีใบอนุญาตการประกอบวิชาชีพ
จากหน่วยงานตามสายวิชาชีพ หรือผู้ส่ังซื้อ/ ผู้ใช้แบบทดสอบมีวุฒิปริญญาเอกด้านจิตวิทยา 
ศึกษาศาสตร์ โดยผ่านการฝึกใช้แบบทดสอบ และวิเคราะห์ผลการทดสอบ เป็นผู้มีประสบการณ์ 
จรรยาบรรณและความสามารถในการใช้แบบทดสอบ 
 ผู้วิจัยได้รับความอนุเคราะห์เพื่อประโยชน์ทางการศึกษาจาก  ดร.สุชาดา สกลกิจรุ่งโรจน์ 
ซึ่งเป็นสมาชิกองค์กร นักจิตวิทยาคลินิกไทย หมายเลขสมาชิก 500 โดยมีหนังสือรับรองวิชาชีพ  
คือ ใบประกอบโรคศิลป สาขาวิชาจิตวิทยาคลินิก หมายเลข จล.437 ออกให้ ณ วันท่ี 9 กันยายน พ.ศ. 
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2552 เป็นผู้ส่ังซื้อ WISC-V (Wechsler Intelligence Scale for Children Fifth Edition Frame 
Work for the WISC-V ในส่วนของ Subtest คือ Picture Span 
 ผู้ใช้แบบทดสอบ เป็นผู้มีประสบการณ์ เป็นผู้มีทักษะการใช้แบบทดสอบและได้ผ่าน 
การฝึกฝนและมีความเช่ียวชาญในการใช้แบบทดสอบจากนักจิตวิทยาคลินิกไทย โดยมีใบอนุญาต 
การประกอบวิชาชีพจากหน่วยงานตามสายวิชาชีพ เพื่อให้การทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ 
ในเด็กอายุ ระหว่าง 5-16 ปี มีความน่าเช่ือถือมากท่ีสุดและป้องกันการเกิดความล าเอียง 
ในการประเมินผลการทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ จากกลุ่มตัวอย่าง 
  3.2  N-Back Task เป็น Task ทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพท่ีเป็นแบบทดสอบ
มาตรฐานท่ีใช้ในการทดสอบความจ าขณะท างานระดับสากลท่ีได้รับการยอมรับว่าเป็นแบบทดสอบ
ความจ าขณะท างานท่ีมีความเป็นมาตรฐาน และเนื่องจากกลุ่มตัวอย่างอายุระหว่าง 10-11 ปี ศึกษา 
ในช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ผู้วิจัย จึงได้พิจารณาความเหมาะสมเลือกแบบทดสอบ 1-Back และ 2-Back  
  2.4  วิธีด ำเนินกำรทดลอง 
     การศึกษานี้แบ่งการทดลองเป็น 3 ระยะ คือ 1) ระยะก่อนการทดลอง 2) ระยะทดลอง 
และ 3) ระยะหลังการทดลอง ดังนี ้
 1.  ระยะก่อนการทดลอง 
   ระยะก่อนการทดลอง เป็นการด าเนินการเพื่อคัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง ดังนี้ 
  1.1  ผู้วิจัยติดต่อประสานงานกับหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องกับ ผู้ปกครอง กลุ่มตัวอย่าง
นักเรียนระดับประถมศึกษา เพื่อขออนุญาตด าเนินการประชาสัมพันธ์และรับสมัครอาสาสมัครนักเรียน
ระดับประถมศึกษา ท่ีมีคุณสมบัติตามเกณฑ์ท่ีก าหนดในขั้นต้นเข้าร่วมโครงการวิจัย จากนั้นด าเนินการ
คัดกรองกลุ่มตัวอย่างตามเกณฑ์คัดเข้า 
  1.2  ผู้วิจัยสุ่มกลุ่มตัวอย่างด้วยวิธีการจัดหน่วยตัวอย่างเข้ากลุ่มแบบสุ่ม (Random 
Assignment) โดยการจับฉลากและจัดกลุ่มตัวอย่างเข้ากลุ่มทดลองท่ี 1 คือ กลุ่มใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์เกมแอคชัน (Action Game) กับกลุ่มทดลองท่ี 2 คือกลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
Non-action Game (Tetris Game) 
  1.3  ผู้วิจัยนัดหมายกลุ่มตัวอย่าง เพื่อช้ีแจงวัตถุประสงค์และขั้นตอนการด าเนินงานวิจัย 
พร้อมท้ังให้กลุ่มตัวอย่างกรอกข้อมูลลงในแบบฟอร์มยินยอมเข้าร่วมโครงการวิจัย และให้กลุ่มตัวอย่าง
ซึ่งอายุไม่เกิน 18 ปี (10-11 ปี) น าแบบฟอร์มขออนุญาตผู้ปกครองท่ีผู้อ านวยการโรงเรียน 
ได้ท าหนังสือถึงผู้ปกครอง เพื่อขออนุญาตผู้ปกครองนักเรียนอนุญาตให้นักเรียนเข้าร่วมกิจกรรม
โครงการวิจัยเพื่อพัฒนาความจ าขณะท างานด้านภาพ ของนักเรียนระดับประถมศึกษาก่อนด าเนินการ
เก็บข้อมูลการวิจัยต่อไป 
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  1.4  ก าหนดกิจกรรรมการฝึกความจ าขณะท างานด้านภาพ เดือนกันยายน พ.ศ. 2560
เพื่อท ากิจกรรมฝึกความจ าขณะท างานด้านภาพ โดยแยกห้องคอมพิวเตอร์ในการฝึกความจ า 
ขณะท างานด้านภาพเป็น 2 กลุ่ม (แยกห้องคอมพิวเตอร์และอาคารเรียน ระหว่างกลุ่มทดลองท้ังสอง
กลุ่ม) กลุ่มทดลองท่ี 1 กลุ่มใช้เกมแอคชัน (Action Game) และกลุ่มทดลองท่ี 2 กลุ่มใช้ Non-action 
Game โดยนักเรียนท ากิจกรรม ท้ัง 2 กลุ่มใช้เวลาท ากิจกรรมเท่ากันและช่วงเวลาเดียวกันในการฝึก
ความจ าขณะท างานด้านภาพ วันละ 50 นาที สัปดาห์ละ 5 วัน (วันจันทร์–วันศุกร)์ เป็นระยะเวลา  
3 สัปดาห์ เป็นเวลารวมท้ังหมด 15 วัน 
 การท ากิจกรรมฝึกพัฒนาความจ าขณะท างานด้านภาพ ในช่วงเวลาท่ีนักเรียนรับประทาน
อาหารกลางวันเสร็จแล้ว เริ่มกิจกรรมการฝึกความจ าขณะท างานด้านภาพแต่ละห้องโดยพร้อมเพรียง
กัน เวลา 11.40-12.30 น. วันละ 50 นาที โดยมีครูประจ าช้ัน ผู้วิจัย และผู้ช่วยวิจัยควบคุม 
การท ากิจกรรมตามก าหนดเวลาและไม่อนุญาตให้นักเรียนท่ีไม่เกี่ยวข้องและไม่ได้เป็นกลุ่มตัวอย่าง 
เข้าร่วมกิจกรรม 
  1.5  ก าหนดตารางกิจกรรม เพื่อด าเนินการทดสอบท่ีห้องปฏิบัติการศูนย์ความเป็นเลิศ
ทางวิทยาการปัญญา (Centre of Excellence in Cognitive Science: CECoS) วิทยาลัยวิทยาการ
วิจัยและวิทยาการปัญญา มหาวิทยาลัยบูรพา ด้วยการบันทึกคล่ืนไฟฟ้าสมองของกลุ่มทดลองท้ังสอง
กลุ่ม 
  1.6  พัฒนาโปรโตคอล N-Back (1-Back Target, 1 Back Non-target, 2-Back 
Target และ 2 Back Non-target) เพื่อเป็นแนวทางในการสร้าง N-Back Task ในโปรแกรม STIM2  
จากงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการใช้ N-Back Task ในการทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ 
ของเด็กอายุระหว่าง 10-11 ปี ผู้วิจัยได้พัฒนาโปรโตคอล N-Back มีลักษณะเป็นตาราง 9 ช่อง 
ปรับจากงานวิจัยของนักวิจัยต่างประเทศท่ีมีความเช่ียวชาญทางด้านความจ าขณะท างาน 
ท่ีได้รับการยอมรับ โดยปรับให้เหมาะสมกับนักเรียนอายุระหว่าง 10-11 ปี เป็น 1-Back Task 
ประกอบด้วย 101 Trial ใช้เวลา 5 นาที (ประกอบด้วย Target ข้อต าแหน่งตรงกัน 30 ข้อ, Target 
ข้อต าแหน่งต่างกัน 60 ข้อ) 2-Back Task ประกอบด้วย 102 Trial ใช้เวลา 4 นาที 30 วินาที  
ประกอบด้วย (Target ข้อต าแหน่งตรงกัน 30 ข้อ, Target ข้อต าแหน่งต่างกัน 60 ข้อ) รวมใช้เวลา 
ในการวัดคล่ืนไฟฟ้าสมองในห้องทดลองของกลุ่มตัวอย่างคนละ 9 นาที 30 วินาที และท าแบบทดสอบ 
โดยรวม 203 Trial 
 โดยสรุป กลุ่มตัวอย่างใช้เวลาในการท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ 
ด้วย Task-N Back คนละ 9 นาที 30 วินาที ผู้วิจัยได้น าเสนอโปรโตคอลในการทดสอบความจ า 
ขณะท างานด้านภาพต่อผู้เช่ียวชาญด้านความจ าภาพขณะท างานด้านภาพ อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก 
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม เพื่อขอค าแนะน าปรึกษา ปรับปรุงแก้ไขและตรวจสอบความถูกต้อง 
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 ให้มีความเหมาะสมของ Task ท่ีใช้ในการทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพกับกลุ่มตัวอย่างก่อน
น าไปทดลองใช้จริง ดังภาพท่ี 3-31 ถึง ภาพท่ี 3-34 

 
 
                                    ภาพท่ี 3-31  Protocal 1-Back Target 
 

 
                                 
                                 ภาพท่ี 3-32  Protocal 1-Back Non-target 
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                                   ภาพท่ี 3-33  Protocal 2-Back Target 
 

 
 

ภาพท่ี 3-34  Protocal 2-Back Non-target 
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 1.7  สร้างแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ ขณะตรวจวัดคล่ืนไฟฟ้าสมอง  
โดยใช้โปรแกรม STIM 2 ท่ีเช่ือมต่อเข้ากับเครื่องตรวจคล่ืนไฟฟ้าสมอง โปรแกรม Curry 
Neuroimaging Suite 7.0 ดังภาพท่ี 3-35 ถึง ภาพท่ี 3-46 

 

 
                                

                  ภาพท่ี 3-35  หน้าจอโปรแกรม STIM2 หน้าจอแรก 
 

 
 

ภาพท่ี 3-36 หน้าจอโปรแกรม STIM2 การเริ่มสร้าง Task และก าหนด Path เก็บต าแหน่ง Task 
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ภาพท่ี 3-37 หน้าจอโปรแกรม STIM2  สัญลักษณ์แสดงให้ผู้ร่วมการทดลองเริ่มเตรียมท าแบบทดสอบ 
 

 
 
ภาพท่ี 3-38 หน้าจอโปรแกรม STIM2  สัญลักษณ์แสดงให้เริ่มเตรียมตัว ต้ังใจท าแบบทดสอบ 1-Back 
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           ภาพท่ี 3-39 หน้าจอโปรแกรม STIM2 เริ่มแบบทดสอบเปรียบเทียบต าแหน่ง 1-Back 
 

 
 
            ภาพท่ี 3-40 การเปรียบเทียบต าแหน่งของ 1-Back กับภาพย้อนหลังไป 1 ภาพ 
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ภาพท่ี 3-41 การเปรียบเทียบต าแหน่งของ 1-Back ท่ีต าแหน่งเดียวกับภาพท่ีย้อนหลังไป 1 ภาพ 
               ตรงกับเงื่อนไข 1 Back Target 
                 

 
 

           ภาพท่ี 3-42 สัญลักษณ์แจ้งให้ผู้เข้าร่วมการทดลองเตรียมพร้อมเข้าสู่แบบทดสอบ 2-Back 
 



150 
 

 
 
                                    ภาพท่ี 3-43 สัญลักษณ์เริ่มเข้าสู่แบบทดสอบ 2-Back 
 

 
 

                   ภาพท่ี 3-44 ต าแหน่งภาพแบบทดสอบ 2-Back เพื่อเปรียบเทียบกับภาพถัดไป 
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          ภาพท่ี 3-45 ต าแหน่งของภาพเพื่อเปรียบเทียบต าแหน่งเดียวกับภาพท่ีย้อนหลังไป 1 ภาพ 
 

 
 
        ภาพท่ี 3-46 ต าแหน่งของภาพเพื่อเปรียบเทียบกับภาพย้อนหลังไป 2 ภาพ ตรงกับเงื่อนไข  
                       2 Back Target 
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 1.8  กิจกรรมช้ีแจงท าความเข้าใจกับกลุ่มตัวอย่าง ก่อนท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน
ด้านภาพด้วย N-Back task ดังต่อไปนี ้
  1.8.1  สร้างแบบทดสอบค าช้ีแจง แบบทดสอบ 1-Back ให้นักเรียนเข้าใจและจดจ า
ต าแหน่งของส่ีเหล่ียมสีฟ้า ใน Task 1-Back 
  1.8.2  อธิบายหลักการแบบทดสอบ 1-Back เงื่อนไขการจดจ าแบบทดสอบ 1-Back 
เป็นดังนี้ หากต าแหน่งของส่ีเหล่ียมสีฟ้าย้อนหลังไปหนึ่งต าแหน่งเป็นต าแหน่งเดียวกัน ให้กดปุ่ม 
“เหมือน” หากต าแหน่งของส่ีเหล่ียมสีฟ้าอยู่ต่างต าแหน่งกัน ให้กดปุ่ม “ต่าง” เปรียบเทียบไปจนครบ
แบบทดสอบ 1 Back ใช้เวลา 5 นาที จ านวน 101 Trial ดังภาพท่ี 3-47 
 

 
 

ภาพท่ี  3-47 ภาพการประยุกต์อุปกรณ์ STIM System Switch Response Pad ในการทดลอง 
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                              ภาพท่ี  3-48  ตัวอย่างหลักการแบบทดสอบ Task 1-Back 
 
 1.8.3  อธิบายแบบทดสอบ 2-Back ให้นักเรียนจ าต าแหน่งของสีเหล่ียมสีฟ้า หลังจากค าส่ัง

ท าแบบทดสอบ 2 Back ให้จ าล าดับของส่ีเหล่ียมสีฟ้าภาพท่ี 1 ภาพท่ี 2 ภาพท่ี 3 จากซ้ายไปขวาหาก

ต าแหน่งของส่ีเหล่ียมสีฟ้าภาพท่ี 3 ย้อนหลังไปสองภาพ ตรงกับภาพท่ี 1 ให้กดปุ่ม ค าว่า “เหมือน” 

ด้วยนิ้วหัวแม่มือด้านขวา หากต าแหน่งต่างกันให้กดปุ่มนิ้วหัวแม่มือด้านซ้าย ท่ีปุ่ม Response Pad 

หากภาพต าแหน่งสีฟ้าภาพท่ี 4 ข้ึนมาให้เปรียบเทียบย้อนหลังไปอีก 2 ภาพ  

แล้วเปรียบเทียบกันจนครบ 102 Trial จนครบแบบทดสอบ 2 Back ใช้เวลา 4 นาที 30 วินาที 

 
 
                        ภาพท่ี  3-49 ตัวอย่างหลักการแบบทดสอบ Task 2-Back 
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ตารางท่ี  3-6 กิจกรรมท าความเข้าใจกับกลุ่มตัวอย่างในการฝึกกิจกรรมความจ าขณะท างานด้านภาพ 
                 

กิจกรรม การปฏิบัติ เวลา (นาที) 
1. ผู้วิจัยอธิบายช้ีแจง แบบทดสอบ 
1-Back โดยให้กลุ่มตัวอย่าง 
จ าต าแหน่งของส่ีเหล่ียมสีฟ้า  
ก่อนและหลังการเห็นตาราง 9 ช่อง 
เป็นล าดับต่อเนื่องกันว่าอยูต่ าแหน่ง
เดียวกันหรือต่างต าแหน่งกัน 

1. กลุ่มตัวอย่างฟังค าอธิบาย
และท าความเข้าใจรายกลุ่ม
และรายบุคคลจากผู้วิจัย 

5 นาที 

2. ผู้วิจัยอธิบายหลักการ 
และให้กลุ่มตัวอย่าง ดูตัวอย่าง 
แบบทดสอบ 1 Back 

2. กลุ่มตัวอย่างฟังค าอธิบาย
พร้อมท้ังดูภาพประกอบ 
การอธิบายและท าความเข้าใจ 
ซักถามรายกลุ่มและรายบุคคล 

3 นาที 

3 . ผู้วิจัยอธิบายเงื่อนไขการจดจ า
แบบทดสอบ 1-Back หากต าแหน่ง
ของส่ีเหล่ียมสีฟ้าเป็นต าแหน่ง
เดียวกันให้กดปุ่ม สัญลักษณ์ 
ค าว่า “เหมือน” โดยใช้นิ้ว 
หัวแม่มือด้านขวา จากอุปกรณ์ 
กดปุ่มท่ีก าหนด (Response Pad)  
หากต าแหน่งของส่ีเหล่ียมสีฟ้า 
อยู่ต่างต าแหน่งกัน ให้กดปุ่ม 
สัญลักษณ์ค าว่า “ต่าง” โดยกดปุ่ม
ด้วยนิ้วหัวแม่มือด้านซ้าย  
จากอุปกรณ์กดปุ่มท่ีก าหนด  
คือ Response Pad 

3. กลุ่มตัวอย่างฟังค าอธิบาย 
ท าความเขา้ใจ ซักถามผู้วิจัย 
พร้อมท้ังอุปกรณ์และทดสอบ
กดปุ่ม Response Pad  
ในห้องทดลองและให้ดู 
การสาธิตการใช้อุปกรณ์กดปุ่ม
แบบทดสอบ 1-Back 

3 นาที 
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ตารางท่ี 3-6  (ต่อ)   
   

กิจกรรม การปฏิบัติ          เวลา (นาที) 
4. ผู้วิจัยให้กลุ่มตัวอย่าง 
ท าแบบฝึกหัดจากคอมพิวเตอร์  
โดยฝึกการจ าลองสถานการณ์ 
จริงในห้องทดลอง เพื่อทดสอบ 
ความเข้าใจหลักการแบบทดสอบ  
1 Back จนกว่ากลุ่มตัวอย่างเข้าใจ
หลักการและตอบได้ถูกตามเงื่อนไข 
1 Back Target 

 4. กลุ่มตัวอย่างฝึกภาคปฏิบัติ 
ท าแบบฝึกหัดแบบทดสอบ 
1-Back รายบุคคล หลังจาก
นั้น เป็นการทดสอบ 
ความเข้าใจของกลุ่มตัวอย่าง 
ในการท ากิจกรรม 1 Back 
Target โดยให้ท าแบบฝึกหัด
ทดสอบ 

 2 นาที 

5. เมื่อกลุ่มตัวอย่างเข้าใจหลักการ
ของแบบทดสอบ 1 Back แล้วจึง
ช้ีแจงแบบทดสอบ เงื่อนไข 2-Back 
ต่อ โดยให้กลุ่มตัวอย่างจ าต าแหน่ง
ของส่ีเหล่ียมสีฟ้า 2 ล าดับย้อนหลัง
แล้วเปรียบเทียบต าแหน่งภาพ 
หากเหมือนกันให้กดปุ่ม “เหมือน”  
หากต่างกันให้กดปุ่ม “ต่าง” 

5. กลุ่มตัวอย่างฟังค าช้ีแจง
พร้อมฟังค าอธิบาย ซักถาม
จากแบบทดสอบ 2 Back  
และทดสอบแบบฝึกหัด 
ท าความเข้าใจเป็นรายบุคคล 

2 นาที 

6. อธิบายหลักการและให้กลุ่ม
ตัวอย่าง ดูตัวอย่างเพื่อ 
ท าความเข้าใจภาพ ตามหลักการ
แบบทดสอบ 2 Back 

6. กลุ่มตัวอย่างดูตัวอย่าง 
และซักถามท าความเข้าใจ  
แบบทดสอบ 2 Back 

2 นาที 
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ตารางท่ี 3-6  (ต่อ)   
   
              กิจกรรม             การปฏิบัติ           เวลา (นาที) 
7. อธิบายเงื่อนไขการจดจ า
แบบทดสอบ 2-Back หากต าแหน่ง
ของส่ีเหล่ียมสีฟ้าเป็นต าแหน่ง
เดียวกันให้กดปุ่ม สัญลักษณ์ค าว่า 
“เหมือน” (ใช้นิ้วหัวแม่มือด้านขวา
กด) จากอุปกรณ์กดปุ่มท่ีก าหนด 
หากต าแหน่งของส่ีเหล่ียมสีฟ้า 
อยู่ต่างต าแหน่งต่างกัน ให้กดปุ่ม 
สัญลักษณ์ค าว่า “ต่าง”  
(ใช้นิ้วหัวแม่มือด้านซ้ายกด)   
จากอุปกรณ์กดปุ่มท่ีก าหนด  
คือ Response Pad 

7. กลุ่มตัวอย่างฟังค าอธิบาย 
ท าความเข้าใจเป็นรายบุคคล
จากผู้วิจัย ดูอุปกรณ์และ
ทดสอบกดปุ่ม Response 
Pad ในห้องทดลอง และดู 
การสาธิตการใช้อุปกรณ์กดปุ่ม
แบบทดสอบ 2-Back 

5 นาที 

8. ผู้วิจัยสรุปหลักการและเงื่อนไข
ความแตกต่างของแบบทดสอบ  
1 Back และแบบทดสอบ 2 Back  
ให้กลุ่มตัวอย่างเข้าใจ 

8. ผู้วิจัยให้กลุ่มตัวอย่าง
อธิบายหลักการและ 
ข้อแตกต่างของแบบทดสอบ 
1 Back และแบบทดสอบ 
2 Back  

3 นาที 

 
 สรุปกิจกรรม ดังตารางท่ี 3-6 อธิบายหลักการ ท าความเข้าใจ ทดสอบด้วยแบบฝึกหัด 
แบบทดสอบ 1-Back และแบบทดสอบ 2-Back ใช้เวลา 25 นาที กับกลุ่มตัวอย่างก่อนการทดสอบ
ความจ าขณะท างานด้านภาพด้วย N-Back Task ในการวัดด้านพฤติกรรม คือ ความถูกต้อง 
ของการตอบสนอง เวลาปฏิกิริยา และวัดคล่ืนไฟฟ้าสมองสัมพันธ์กับเหตุการณ์ช่วงคล่ืนไฟฟ้า 
สมอง P300 
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 2. ระยะทดลอง 
  2.1  ด าเนินกิจกรรมการทดลองกับกลุ่มใช้ Action Game และกลุ่มใช้ Non-action 
Game (Tetris Game) ตามตารางก าหนดเวลานัดหมายไว้กับกลุ่มตัวอย่าง 
 

ตารางท่ี  3-7 ก าหนดการตรวจวัดคล่ืนไฟฟ้าสมอง ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ 
                  กลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game ก่อนการทดลองและหลังการทดลอง 
 

ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง  
กลุ่มใช้ Action Game กลุ่มใช้ Non-action Game กลุ่มใช้ Action Game กลุ่มใช้ Non-action Game 

รหัส วันเดือนปี รหัส วันเดือนปี รหัส วันเดือนปี รหัส วันเดือนปี 
E1 22 ส.ค. 59 C26 24 ส.ค. 59 E1 19 ก.ย. 59 C26 20 ก.ย. 59 
E2 22 ส.ค. 59 C27 24 ส.ค. 59 E2 19 ก.ย. 59 C27 20 ก.ย. 59 
E3 22 ส.ค. 59 C28 24 ส.ค. 59 E3 19 ก.ย. 59 C28 21 ก.ย. 59 
E4 22 ส.ค. 59 C29 24 ส.ค. 59 E4 19 ก.ย. 59 C29 21 ก.ย. 59 
E5 22 ส.ค. 59 C30 24 ส.ค. 59 E5 19 ก.ย. 59 C30 21 ก.ย. 59 
E6 22 ส.ค. 59 C31 25 ส.ค. 59 E6 19 ก.ย. 59 C31 21 ก.ย. 59 
E7 22 ส.ค. 59 C32 25 ส.ค. 59 E7 19 ก.ย. 59 C32 21 ก.ย. 59 
E8 22 ส.ค. 59 C33 25 ส.ค. 59 E8 19 ก.ย. 59 C33 21 ก.ย. 59 
E9 22 ส.ค. 59 C34 25 ส.ค. 59 E9 19 ก.ย. 59 C34 21 ก.ย. 59 
E10 22 ส.ค. 59 C35 25 ส.ค. 59 E10 19 ก.ย. 59 C35 21 ก.ย. 59 
E11 23 ส.ค .59 C36 25 ส.ค. 59 E11 19 ก.ย. 59 C36 21 ก.ย. 59 
E12 23 ส.ค. 59 C37 25 ส.ค. 59 E12 19 ก.ย. 59 C37 21 ก.ย. 59 
E13 23 ส.ค. 59 C38 25 ส.ค. 59 E13 19 ก.ย. 59 C38 21 ก.ย. 59 
E14 23 ส.ค. 59 C39 25 ส.ค. 59 E14 20 ก.ย. 59 C39 21 ก.ย. 59 
E15 23 ส.ค. 59 C40 25 ส.ค. 59 E15 20 ก.ย. 59 C40 21 ก.ย. 59 
E16 23 ส.ค. 59 C41 25 ส.ค. 59 E16 20 ก.ย. 59 C41 21 ก.ย.59 
E17 23 ส.ค. 59 C42 25 ส.ค .59 E17 20 ก.ย .59 C42 22 ก.ย. 59 
E18 23 ส.ค .59 C43 25 ส.ค. 59 E18 20 ก.ย. 59 C43 22 ก.ย. 59 
E19 23 ส.ค. 59 C44 25 ส.ค. 59 E19 20 ก.ย. 59 C44 22 ก.ย. 59 
E20 24 ส.ค. 59 C45 25 ส.ค 59 E20 20 ก.ย. 59 C45 22 ก.ย. 59 
E21 24 ส.ค. 59 C46 26 ส.ค. 59 E21 20 ก.ย. 59 C46 22 ก.ย. 59 
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ตารางท่ี  3-7 (ต่อ) 
 

ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง  
กลุ่มใช้ Action Game กลุ่มใช้ Non-action Game กลุ่มใช้ Action Game กลุ่มใช้ Non-action Game 

รหัส วันเดือนปี รหัส วันเดือนปี รหัส วันเดือนปี รหัส วันเดือนปี 
E22 24 ส.ค. 59 C47 26 ส.ค. 59 E22 20 ก.ย. 59 C47 22 ก.ย. 59 
E23 24 ส.ค. 59 C48 26 ส.ค. 59 E23 20 ก.ย. 59 C48 22 ก.ย. 59 
E24 24 ส.ค. 59 C49 26 ส.ค. 59 E24 20 ก.ย. 59 C49 22 ก.ย. 59 
E25 24 ส.ค. 59   E25 20 ก.ย. 59   

        

 
หมายเหตุ     รหัส  E  หมายถึง กลุ่มใช้ Action Game  
                 รหัส  C  หมายถึง กลุ่มใช้ Non-action Game   

 

  2.2  ด าเนินการรวบรวมข้อมูลในห้องทดลอง โดยในวันแรก กลุ่มใช้ Action Game  
และกลุ่มใช้ Non-action Game (Tetris Game) จะได้รับการช้ีแจงรายละเอียดของกระบวนการทดลอง 
ระยะเวลาในการทดลอง อุปกรณ์เครื่องมือท่ีเกี่ยวข้องกับการท าแบบทดสอบของกลุ่มตัวอย่าง  
และท าความเข้าใจ ท าความคุ้นเคยกับเครื่องวัดคล่ืนไฟฟ้าสมอง เพื่อลดความวิตกกังวลและความกลัว 
ระหว่างท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพด้วย N-Back Task 
  2.3  ผู้ร่วมการทดลองจะได้รับการสาธิตและท าความเข้าใจเกี่ยวกับโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เกมแอคชัน (Action Game) และNon-action Game (Tetris Game) เพื่อพัฒนา
ความจ าขณะท างานด้านภาพ 
  2.4  หลังจากกลุ่มตัวอย่างได้ท าแบบทดสอบท ากิจกรรม กลุ่มใช้ Action Game  
ฝึกความจ าขณะท างานด้านภาพด้วยโปรแกรมเกมคอมพิวเตอร์แอคชัน (Action Game) และกลุ่มใช้ 
Non-action Game (Tetris Game) ท าความเข้าใจการท าแบบทดสอบชัดเจนดีแล้ว ผู้ร่วม 
การทดลองจะได้รับการวัดคล่ืนไฟฟ้าสมองและบันทึกคล่ืนไฟฟ้าสมอง ขณะท ากิจกรรม 
จากแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ ตามข้ันตอนในห้องทดลอง ก่อนการทดลอง 
และหลังการทดลอง  
   2.4.1  ท าความสะอาดหนังศีรษะด้วยส าลีชุบแอลกอฮอล์ 75% เพื่อขจัดเซลล์ท่ีตาย
แล้วออกไป และลดความต้านทานบริเวณหนังศีรษะ จากนั้นวัดขนาดศีรษะเพื่อเลือกขนาดหมวก 
ให้เหมาะสมกับขนาดศีรษะ โดยท่ีหมวกขนาดเล็กส าหรับผู้ท่ีมีขนาดเส้นรอบศีรษะเท่ากับ 50-54 
เซนติเมตร ขนาดกลางส าหรับผู้ท่ีมีขนาดเส้นรอบศีรษะเท่ากับ 54-58 เซนติเมตร ใช้วิธีวัดโดยใช้แถบ
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วัดความยาว จากจุดกึ่งกลางระหว่างหน้าผากกับจมูก (Nasion) ไปจนถึงรอยนูนด้านหลังศีรษะ 
(Inion) จากด้านหน้าไปยังด้านหลัง จากนั้นให้วัดจากจุด Nasion และ Inion ขึ้นไปเท่ากับ 10% ของ
ความยาวท่ีวัดได้ในตอนแรก เช่น วัดจากด้านหน้าไปด้านหลังได้ 34 เซนติเมตร วัดขึ้นมา 3.4 
เซนติเมตร  
   2.4.2  สวมหมวกอิลาสติกท่ีมีข้ัวไฟฟ้า (Electrode) แบบ Ag/ AgCl วางตามระบบ 
การวางต าแหน่งขั้วไฟฟ้าสากล 64 Chanel (International System of Electrode Placement) 
บนศีรษะของผู้ร่วมการทดลอง โดยให้ต าแหน่งขั้วไฟฟ้า Fp1 และ Fp2 อยู่ระหว่างจุดท่ีวัด 
จาก Nasion ขึ้นมา 10% จากนั้นยืดหมวกให้พอดีกับศีรษะของผู้ร่วมการทดลองจากด้านหน้า 
ไปด้านหลัง ตรวจดูให้แน่ใจว่า ต าแหน่งขั้วไฟฟ้าท่ีอยู่ภายในหมวกอยู่ในต าแหน่งท่ีถูกต้อง โดยเฉพาะ
ขั้วไฟฟ้าท่ีต้องอยู่ในแนวกลางศีรษะ คือ Fz, Cz และ Pz รวมท้ังต าแหน่งขั้วไฟฟ้าอืน่ ๆ ด้วย 
   2.4.3  บรรจุเจลส าหรับน าสัญญาณไฟฟ้า (Conductive Gel) โดยใช้เข็มฉีดยา  
ปลายทู่ (Blunt Needle) เบอร์ 15 ดูดเจลเข้าไปในหลอดฉีดยา (Syringe) เพื่อน าไปบรรจุ 
ลงในต าแหน่งท่ีเช่ือมต่อกับขั้วไฟฟ้าท่ีอยู่ข้างใต้หมวกจนครบทุกขั้วไฟฟ้า 
   2.4.4  ติดขั้วไฟฟ้าแบบหนีบ บริเวณต่ิงหูข้างขวา (T44) เพื่อเป็นขั้วไฟฟ้าอ้างอิง 
(Reference Electrode) 1 ขั้ว พร้อมขั้วไฟฟ้าท่ีเป็นสายดิน (Ground Electrode: G) จ านวน 1 ขั้ว 
   2.4.5  การบันทึกคล่ืนไฟฟ้าสมอง (Electroencephalograms Recording)  
เป็นเครื่องบันทึกคล่ืนไฟฟ้าสมอง STIM2: Compumedics Neuroscan จากประเทศสหรัฐอเมริกา 
จ านวน 64 ช่องสัญญาณ (Channels) ท าการบันทึกแบบ Real Time Recorder พร้อมหมวก 
อิลาสติก (Elastic Cap) ท่ีมีข้ัวไฟฟ้า (Electrode) แบบ Ag/ AgCl ท่ีวางตามระบบการวางต าแหน่ง
ขั้วไฟฟ้าสากล 64 Chanel (International System of Electrode Placement) การวางต าแหน่ง 
ขั้วไฟฟ้าสากลประกอบไปด้วย A = Ear Lobe, C = Central, Pg = Nasopharyngeal,  
P = Parietal, F = Frontal, T = Temporal Lobe, Fp = Frontal Polar, O = Occipital ขั้วไฟฟ้า 
จ านวน 64 ขั้ววางในแนวกลางศีรษะ 3 ต าแหน่ง (Fz, Cz และ Pz) และสองข้างศีรษะอีก 64 ต าแหน่ง  
 ใช้ขั้วไฟฟ้าท่ีต่ิงหูข้างขวา (T44) เป็นต าแหน่งอ้างอิง (Reference Electrode) 1 ขั้ว  
พร้อมขั้วไฟฟ้าท่ีเป็นสายดิน (Ground Electrode: G) จ านวน 1 ขั้ว ระบบการวางต าแหน่งขั้วไฟฟา้
สากล 64 ช่อง (Chanel) ด้านบนของศีรษะและต าแหน่ง ขั้วไฟฟ้าอ้างอิงสัญญาณไฟฟ้าจากการบันทึก
คล่ืนไฟฟ้าสมองได้รับการแปลงสัญญาณอนาลอกไปเป็นสัญญาญดิจิตอล ด้วยอัตราการสุ่ม 250 
เฮิร์ตซ์ (Hz) ก าหนดค่าความต้านทานในแต่ละขั้วไฟฟ้าน้อยกว่า 10 กิโลโอห์ม (KΩ) การบันทึก
คล่ืนไฟฟ้าสมองโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป Curry Neuroimagine 7.0 
 
 



160 
 

   2.4.6  ใหผู้้ร่วมการทดลองนั่งหน้าจอคอมพิวเตอร์บนเก้าอี้ในท่าท่ีสบาย ในห้อง 
ท่ีมีแสงไฟสลัวเพียงพอ โดยนั่งห่างจากหน้าจอคอมพิวเตอร์ประมาณ 90 เซนติเมตร ต่อสายจาก 
ทุกขั้วไฟฟ้าเข้ากับระบบบันทึกคล่ืนไฟฟ้าสมอง เมื่อพร้อมแล้วให้ผู้ร่วมทดลองท าแบบทดสอบความจ า
ขณะท างานด้านภาพ จนครบทุกตอน (Blocks) พร้อมกับการบันทึกคล่ืนไฟฟ้าสมองต่อเนื่องกันไป 
โดยมีนักจิตวิทยา ผู้วิจัยเป็นผู้ควบคุมและให้การดูแล ให้ค าแนะน าตลอดระยะเวลาขณะท าการทดลอง  
   2.4.7  โปรแกรม Curry 7.0 เป็นโปรแกรมส าเร็จรูปของบริษัท NeuroScan 
เช่ือมต่อกับกล่องรับสัญญาณไฟฟ้า MP150 ท าหน้าท่ีบันทึกและวิเคราะห์สัญญาณไฟฟ้าสมองท่ีวัดได้
ขณะท่ีกลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ ผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์  
  2.5  เครื่อง STIM2 Tracker ท าหน้าท่ีเช่ือมต่อเครื่องวัดสัญญาณไฟฟ้าของ STIM2  
กับโปรแกรม Curry 7.0 โดยส่งเครื่องหมาย (Marker) ไปปรากฏท่ี Neurosacn ขณะบันทึก
คล่ืนไฟฟ้าสมอง  
  2.6  แป้นกดปุ่มเพื่อเลือกค าตอบขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ  
ผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ โดยแป้นกดปุ่มนี้เช่ือมต่อกับโปรแกรม Curry 7.0 เพื่อบันทึกการกดเลือก
ค าตอบ  
  2.7  บันทึกแฟ้มข้อมูลพฤติกรรมและคล่ืนไฟฟ้าสมองท่ีได้ เพื่อน าไปใช้ในขั้นตอน 
การวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 
 3.  ระยะหลังกำรทดลอง  
 หลังจากกลุ่มตัวอย่างได้เข้าร่วมกิจกรรม วัดคล่ืนไฟฟ้าสมองและบันทึกคล่ืนไฟฟ้าสมอง  
เสร็จตามก าหนดเวลา หลังจากนั้นท าความสะอาดหนังศีรษะด้วยส าลีชุบแอลกอฮอล์ 75%  
 เมื่อเสร็จส้ินการทดลอง ให้ผู้รับการทดลองหรือกลุ่มตัวอย่างท าความสะอาดศีรษะ  
ด้วยการสระผม ในสถานท่ีท่ีจัดเตรียมไว้ใหแ้ละเดินทางกลับ จากนั้นท าความสะอาดเครื่องมือและอุปกรณ์ 
ท่ีใช้ในการทดลอง เพื่อเตรียมความพร้อมส าหรับการทดลองครั้งต่อไป    
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  2.5  กิจกรรมกำรฝึกควำมจ ำขณะท ำงำนด้ำนภำพ 
     กิจกรรมทดสอบโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน (Pilot Study) กลุ่มท่ีใกล้เคียงกลุ่ม
ตัวอย่าง จ านวน 15 คน ระหว่างวันท่ี 2-5 สิงหาคม พ.ศ. 2559 ระหว่างเวลา 11.40-12.30 น.  
ท่ีโรงเรียนวัดตาลล้อม ต าบลเหมือง อ าเภอเมือง จังหวัดชลบุรี 
  เวลาในการฝึกความจ าขณะท างานด้านภาพของกลุ่มตัวอย่าง กลุ่มใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์เกมแอคชันท่ีห้องคอมพิวเตอร์ท่ี 1 กับกลุ่มใช้ Non-action Game ท่ีห้องคอมพิวเตอร์  
ท่ี 2 โดยมีครูผู้ประสานงาน ผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัยเริ่มท ากิจกรรมต้ังแต่เวลา 11.40-12.30 น. วันละ  
50 นาที (สัปดาห์ละ 5 วัน วันจันทร์-ศุกร์) เป็นเวลา 3 สัปดาห์ รวม 15 วัน ระหว่างวันท่ี 29 สิงหาคม 
ถึง วันท่ี 16 กันยายน พ.ศ 2560 ท่ีโรงเรียนวัดราษฎร์ศรัทธา อ าเภอ เมือง จังหวัดชลบุรี ดังนี้     
     
ตารางท่ี 3-8  ก าหนดการท ากิจกรรมฝึกความจ าขณะท างานด้านภาพ 
 
 สัปดาห์ท่ี วัน เดือน ปี เวลา สถานท่ี 

1 วันท่ี 29 สิงหาคม ถึง  
2 กันยายน พ.ศ. 2560  

(จันทร์ – ศุกร์) 

11.40-12.30 น. 
 (วันละ 50 นาที) 
 

กลุ่มใช้ Action Game  
   ท ากิจกรรมห้องคอมพิวเตอร์ ท่ี 1 
กลุ่มใช้ Non-action Game 
   ท ากิจกรรมห้องคอมพิวเตอร์ ท่ี 2 

     2 วันท่ี 5-9 กันยายน 
พ.ศ. 2560 

(จันทร์ – ศุกร์) 

11.40-12.30 น. 
(วันละ 50 นาที) 
 

กลุ่มใช้ Action Game  
   ท ากิจกรรมห้องคอมพิวเตอร์ ท่ี 1 
กลุ่มใช้ Non-action Game 
   ท ากิจกรรมห้องคอมพิวเตอร์ ท่ี 2 

    3 วันท่ี 12-16 กันยายน 
พ.ศ. 2560 

(จันทร์ – ศุกร์) 

11.40-12.30 น. 
(วันละ 50 นาที) 
 

กลุ่มใช้ Action Game  
   ท ากิจกรรมห้องคอมพิวเตอร์ ท่ี 1 
กลุ่มใช้ Non-action Game 
   ท ากิจกรรมห้องคอมพิวเตอร์ ท่ี 2 
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  ตารางท่ี  3-9 ตารางกิจกรรมการฝึกความจ าขณะท างานด้านภาพด้วยโปรแกรม Action Game  
                   และโปรแกรม Non-action Game 
 

สัปดาห์ท่ี วัน กิจกรรม เวลา 

1 

วันท่ี 1-5 
 (ระหว่างวันท่ี 28  

สิงหาคม ถึง  
 2 กันยายน พ.ศ. 2560 
เวลา 11.40-12.30 น.) 

1. ก่อนเล่นเกม ให้ผู้ฝึกนั่งในท่าสบาย 
ไม่เกร็ง หลับตาสูดลมหายใจเข้าลึก ๆ  
ปล่อยลมหายใจออกมาช้า ๆ ก าหนดสติ 
อยู่ท่ีลมหายใจ รู้สึกร่างกายสบาย  
ผ่อนคลาย ให้อยู่กับความรู้สึกนี้ 
แล้วลืมตา เมื่อได้รับสัญญาณ 

5 นาที  

2. กลุ่มทดลองท่ี 1 เล่นเกมคอมพิวเตอร์  
Action Game 
   กลุ่มทดลองท่ี 2 เล่นเกมคอมพิวเตอร์ 
Non-action Game (Tetris Game) 

50 นาที 

3. หลังเล่นเกม พักผ่อน นั่งพัก  
หายใจเข้าลึก ๆ หายใจออก ยาว ๆ  
ผ่อนคลายอิริยาบท 

5 นาที 

2 

วันท่ี 1-5 
(ระหว่างวันท่ี 5-9 

กันยายน พ.ศ. 2560 
เวลา 11.40-12.30 น.) 

1. ก่อนเล่นเกม ให้ผู้ฝึกนั่งในท่าสบาย 
ไม่เกร็ง หลับตาสูดลมหายใจเข้าลึก ๆ 
ปล่อยลมหายใจออกมาช้า ๆ ก าหนดสติ
อยู่ท่ีลมหายใจ รู้สึกร่างกายสบาย  
ผ่อนคลาย ให้อยู่กับความรู้สึกนี้ 
แล้วลืมตาเมื่อได้รับสัญญาณ 

5 นาที 

2. กลุ่มทดลองท่ี 1 เล่นเกมคอมพิวเตอร์  
Action Game 
   กลุ่มทดลองท่ี 2 เล่นเกมคอมพิวเตอร์ 
Non-action Game (Tetris Game) 

50 นาที 

3. หลังเล่นเกม พักผ่อน นั่งพัก  
หายใจเข้าลึก ๆ หายใจออก ยาว ๆ  
ผ่อนคลายอิริยาบท 

5 นาที 
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ตารางท่ี  3-9 (ต่อ) 
 

สัปดาห์ท่ี วัน กิจกรรม เวลา 

3 

วันท่ี 1-5 
(ระหว่างวันท่ี 12-16 
กันยายน พ.ศ. 2560 

เวลา 11.40-12.30 น.) 

1. ก่อนเล่นเกม ให้ผู้ฝึกนั่งในท่าสบาย 
ไม่เกร็ง หลับตาสูดลมหายใจเข้าลึก ๆ 
ปล่อยลมหายใจออกมาช้า ๆ ก าหนดสติ
อยู่ท่ีลมหายใจ รู้สึกร่างกายสบาย  
ผ่อนคลาย ให้อยู่กับความรู้สึกนี้ 
แล้วลืมตาเมื่อได้รับสัญญาณ 

5 นาที 

2. กลุ่มทดลองท่ี 1 เล่นเกมคอมพิวเตอร์  
Action Game 
   กลุ่มทดลองท่ี 2 เล่นเกมคอมพิวเตอร์ 
Non-action Game (Tetris Game) 

50 นาที 

3. หลังเล่นเกม พักผ่อน นั่งพัก  
หายใจเข้าลึก ๆ หายใจออกยาว ๆ  
ผ่อนคลายอิริยาบท 

5 นาที 

 
  2.6 กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
     การเก็บรวบรวมข้อมูล มีดังนี้ 
   2.6.1 ประสานงานผู้อ านวยการ ครูผู้ประสานงาน ครูประจ าช้ัน โรงเรียนวัดราษฎร์
ศรัทธา ต าบลเหมือง อ าเภอเมือง จังหวัดชลบุรี อาจารย์ท่ีปรึกษา คณบดีวิทยาลัยวิทยาการวิจัยและ
วิทยาการปัญญา มหาวิทยาลัยบูรพา เพื่อท าหนังสือขอความอนุเคราะห์ผู้ปกครองนักเรียนเพื่อ 
ขออนุญาตให้นักเรียนเข้าร่วมกิจกรรมพัฒนาความจ าขณะท างานด้านภาพตลอดท้ังโครงการวิจัย  
   2.6.2 นัดหมายประชุมช้ีแจง ขั้นตอนการด าเนินการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างท่ีมี
คุณสมบัติตามเกณฑ์ท่ีก าหนด คงเหลือ 49 คน เนื่องจากกลุ่มตัวอย่าง 1 คนได้รับอุบัติเหตุก่อน 
การทดลอง โดยแยกห้องการประชุม กลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game  
เพื่อช้ีแจงเกี่ยวกับการเตรียมตัวก่อนทดลองและท าความเข้าใจเรื่องการลงนามในแบบฟอร์มแสดง
ความยินยอมในการเข้าร่วมวิจัยของกลุ่มตัวอย่างและผู้ปกครอง ในระหว่างเดือน กรกฎาคม ถึง เดือน
กันยายน พ.ศ. 2559 และแจ้งตารางการนัดหมายกลุ่มตัวอย่างโดยภาพรวม เพื่อเข้าร่วมกิจกรรมตาม
ขั้นตอนการทดลองเป็นระยะ เพื่อเสนอต่อผู้อ านวยการโรงเรียน ครูประจ าช้ัน ครูผู้ประสานงานท่ีได้รับ
มอบหมาย 
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จากผู้อ านวยการโรงเรียน ผู้ปกครองนักเรียน กลุ่มตัวอย่างท่ีได้รับคัดเลือก และกลุ่มตัวอย่างเข้าร่วม
การวิจัยท้ังสองกลุ่มและทีมงานผู้ช่วยวิจัย 
   2.6.3 กลุ่มตัวอย่างทุกคนเข้าร่วมกิจกรรมพัฒนาความจ าขณะท างานด้านภาพ  
ตามช่วงเวลา ระยะเวลา สถานท่ีท่ีก าหนด โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลองท่ี 1 คือกลุ่มใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ Action Game กลุ่มทดลองท่ี 2 คือ กลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Non-action Game 
   2.6.4 หลังจากกลุ่มตัวอย่างในกลุ่มใช้ Action Game และกลุ่มใช้ Non-action 
Game (Tetris Game) ได้รับการฝึกตามก าหนดการโครงการวิจัย ผู้วิจัยได้นัดหมายกลุ่มตัวอย่าง  
ครูผู้ประสานงาน ทีมงานผู้ช่วยวิจัย ท าความเข้าใจ อธิบายข้ันตอนการด าเนินการภาพรวม 
ในการท ากิจกรรมต่อไป คือ กิจกรรมวัดคล่ืนไฟฟา้สมองขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 
ด้านภาพอีกครั้ง (Posttest) หลังการพัฒนาความจ าขณะท างานด้านภาพด้วยเกม 
   2.6.5 จัดเตรียมอุปกรณ์ท่ีจะใช้ในการทดลอง ในห้องปฏิบัติการศูนย์ความเป็นเลิศ 
ทางวิทยาการปัญญา วิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปัญญา มหาวิทยาลัยบูรพา เครื่องมือ 
และอุปกรณ์ท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล และเก็บรวบรวมข้อมูลตามตารางท่ีนัดหมาย  
   2.6.6 ด าเนินการเก็บข้อมูลการวิจัย ด้วยการบันทึกคล่ืนไฟฟ้าสมอง ตามก าหนดเวลา 
เพื่อด าเนินการทดลอง ท่ีห้องปฏิบัติการศูนย์ความเป็นเลิศทางวิทยาการปัญญา (Centre of 
Excellence in Cognitive Science: CECoS) วิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปัญญา 
มหาวิทยาลัยบูรพา ด้วยการบันทึกคล่ืนไฟฟ้าสมองก่อนการทดลอง (Pretest) ท้ัง 2 กลุ่ม จ านวน  
49 คน ก่อนการทดลองในช่วงเดือนสิงหาคม และหลังการทดลองในช่วงเดือนกันยายน พ.ศ. 2559 
ระหว่างวนัจันทร์ ถึงวันศุกร ์(เริ่มกิจกรรมต้ังเวลา 08.30-16.30 น.) เพื่อทดสอบความจ าขณะท างาน
ด้านภาพ โดยกลุ่มตัวอย่างท่ีวัดคล่ืนไฟฟ้าสมองเสร็จในช่วงเช้า ระหว่างเวลา 08.30-11.30 น.  
ผู้วิจัยน ากลุ่มตัวอย่างไปส่งท่ีโรงเรียนด้วยความปลอดภัยและรับกลุ่มตัวอย่างตามก าหนดนัดหมาย 
ในช่วงเวลา 12.30 น. ท่ีโรงเรียนมาท ากิจกรรมวัดคล่ืนไฟฟ้าสมองช่วงเวลา 13.00–16.00 น และ
หลังจากเสร็จกิจกรรมวัดคล่ืนไฟฟ้าสมอง เวลา 16.00 น ผู้วิจัยน ากลุ่มตัวอย่างกลับไปส่งท่ีโรงเรียน  
   2.6.7 เก็บรวบรวมข้อมูลพฤติกรรม ได้แก่ คะแนนความถูกต้องของการตอบสนอง
และเวลาปฏิกิริยา โดยใช้โปรแกรมบันทึกข้อมูลจากโปรแกรมส าเร็จรูป STIM2 จากเครื่อง Neuro 
Scan และข้อมูลคล่ืนไฟฟ้าสมองท่ีบันทึกได้จากโปรแกรมส าเร็จรูป Curry 7.0 ในขณะท่ีท า
แบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพจาก N-Back Task มาด าเนินการจัดการจัดกระท าข้อมูล
คล่ืนไฟฟ้าสมองคล่ืน P300 จากกลุ่มตัวอย่างทุกคน 
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                           สรุปข้ันตอนการด าเนินการทดลอง 
                   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
                                ภาพท่ี 3-50 สรุปข้ันตอนการด าเนินการทดลอง 

 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 อายุระหว่าง 10-11 ปี 

      คัดกรองนักเรียน ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมีคุณสมบัติตามเกณฑ์การคัดเข้าท่ีก าหนด 

       สุ่มอย่างง่าย เข้ากลุ่มทดลองท่ี 1 (กลุ่มใช้ Action Game) และกลุ่มทดลองท่ี 2 (Non-action Game)  
                                                        
 

กลุ่มทดลองท่ี 1 
 
 

กลุ่มทดลองท่ี 2 
 

ช้ีแจงท าความเข้าใจกิจกรรม 
 
 

ช้ีแจงท าความเข้าใจกิจกรรม 
 
 ท าแบบฝึกหัดความจ าขณะท างานด้านภาพ 

 
 

ท าแบบฝึกหัดความจ าขณะท างานด้านภาพ 
 
 ใส่อุปกรณ์ตรวจคล่ืนไฟฟ้าสมอง 

 
 

ใส่อุปกรณ์ตรวจคล่ืนไฟฟ้าสมอง 
 
 

  4 นาที 

ท ากิจกรรมทดสอบความจ าขณะท างาน
ด้านภาพ 1-Back และ 2-Back 

 
 

ท ากิจกรรมทดสอบความจ าขณะท างานด้าน
ภาพ 1-Back และ 2-Back 

 
 

ฝึกใช้ Action Game 
วันละ 50 นาที เวลา 11.40 -12.30 น.  

สัปดาห์ละ 5 วัน ท่ีห้องคอมพิวเตอร์โรงเรียน
(จันทร์ – ศุกร์) เป็นเวลา 3 สัปดาห์ รวม 15 วัน 

 
 ท าแบบฝึกหัดความจ าขณะท างานด้านภาพ 
 
 ใส่อุปกรณ์ตรวจคล่ืนไฟฟ้าสมอง 
 
 ท ากิจกรรมทดสอบความจ าขณะท างานด้าน

ภาพ  1-Back และ Task 2-Back 
 
 

ฝึกใช้ Non action Game วันละ 50 นาที 
เวลา 11.40 -12.30 น. สัปดาห์ละ 5 วัน  

ท่ีห้องคอมพิวเตอร์โรงเรียน 
(จันทร์ – ศุกร์) เป็นเวลา 3 สัปดาห์ รวม 15 วัน 

 
 ท าแบบฝึกหัดความจ าขณะท างานด้านภาพ 
 
 ใส่อุปกรณ์ตรวจคล่ืนไฟฟ้าสมอง 
 
 ท ากิจกรรมทดสอบความจ าขณะท างานด้าน

ภาพ  1-Back และ Task 2-Back 
 
 

  2 นาที 

30 นาที 

9. นาที 
30 วินาท ี

15 วัน 

  2 นาที 

30 นาที 

9 นาที 
30 วินาท ี
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 ผู้วิจัยด าเนินการรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
 1.  รวบรวมสรุปผลการคัดกรองกลุ่มตัวอย่างนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ในเดือน 
กรกฎาคม พ.ศ. 2559  มีกลุ่มตัวอย่างท่ีมีคุณสมบัติตามเกณฑ์คัดเข้าท่ีก าหนดและยินดีเข้าร่วม 
การวิจัย จ านวน 70 คน ผ่านเกณฑ์การคัดเข้าและลงนามยินยอมเข้าร่วมการวิจัยจ านวน 50 คน  
เมื่อส้ินสุดการทดลอง ขนาดของกลุ่มตัวอย่างคงเหลือ 49 คน เนื่องจากกลุ่มตัวอย่าง 1 คนได้รับ
อุบัติเหตุบริเวณแขนท่ีบ้านก่อนเข้าร่วมการทดลอง  จึงไม่ได้เข้าร่วมการทดลองก่อนและหลัง 
การทดลองในห้องปฏิบัติการศูนย์ความเป็นเลิศทางวิทยาการปัญญา 
 2.  ด าเนินการทดลองในห้องปฏิบัติการ “ศูนย์ความเป็นเลิศทางวิทยาการปัญญา” 
วิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปัญญา มหาวิทยาลัยบูรพา กับกลุ่มทดลองท่ี 1 คือ กลุ่มใช้ 
Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game ตามก าหนดวัน เวลา สถานท่ีนัดหมาย 
ก่อนการทดลองในห้องปฏิบัติการระหว่างวันท่ี 22–26 สิงหาคม พ.ศ 2560 หลังการทดลอง 
ในห้องปฏิบัติการระหว่างวันท่ี 19-22 กันยายน พ.ศ 2560 ดังตารางท่ี 3-10 
 
ตารางท่ี 3-10 ก าหนด วัน เวลา ก่อนการทดลองในห้องปฏิบัติการศูนย์ความเป็นเลิศทางวิทยาการ 
                 ปัญญา  

    
ครั้งท่ี รหัส วัน วัน เดือน ป ี เวลา กิจกรรม 

1 E1 - E10 จันทร ์ 22 ส.ค. 
2559 

8.30-16.00 กิจกรรมทดสอบความจ า 
ขณะท างานด้านภาพและการวัด
คลื่นไฟฟ้าสมองกับกลุ่มตัวอย่าง 
ท่ีใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
Action Game จ านวน 10 คน 

2 E11 – E19 อังคาร 23 ส.ค. 
2559 

8.30-16.00 กิจกรรมทดสอบความจ าขณะ
ท างานด้านภาพและการวัด
คลื่นไฟฟ้าสมองกับกลุ่มตัวอย่าง 
ท่ีใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
Action Game จ านวน 9 คน 
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ตารางที่ 3-10  (ต่อ) 
      

ครั้งท่ี รหัส วัน วัน เดือน ป ี เวลา กิจกรรม 
  3 E20 – E25 

C26 – C30 
พุธ 24 ส.ค. 

2559 
8.30-16.00 กิจกรรมทดสอบความจ า 

ขณะท างานด้านภาพและการวัด
คลื่นไฟฟ้าสมองกับกลุ่มตัวอย่าง 
ท่ีใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
Action Game จ านวน 6 คน 
กับกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ Non-action Game  
จ านวน 5 คน 

  4 C31 – C44 พฤหัส 25 ส.ค. 
2559 

8.30-16.30 กิจกรรมทดสอบความจ า 
ขณะท างานด้านภาพและการวัด
คลื่นไฟฟ้าสมองกับกลุ่มตัวอย่าง 
ท่ีใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์  
Non-action Game  
จ านวน 13 คน 

 5 C46 – C49 ศุกร์ 26 ส.ค. 
2559 

8.30-16.00 กิจกรรมทดสอบความจ า 
ขณะท างานด้านภาพและการวัด
คลื่นไฟฟ้าสมองกับกลุ่มตัวอย่าง 
ท่ีใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์  
Non-action Game  
จ านวน 6 คน 

 
หมายเหตุ  1. ด าเนินการทดลองกับกลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Action Game จ านวน 25 คน 
                 กลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Non-action Game คงเหลือจ านวน 24 คน  
                 จากจ านวน 25 คน เนื่องจากได้รับอุบัติเหตุก่อนการทดลอง จึงไม่ได้เข้าร่วมโครงการ 

 2. รหัส E หมายถึง กลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Action Game 
                  รหัส C หมายถึง กลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Non-action Game 
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ตารางท่ี  3-11  ก าหนด วัน เวลา หลังการทดลองในห้องปฏิบัติการศูนย์ความเป็นเลิศ 
                    ทางวิทยาการปัญญา    

           
ครั้งท่ี รหัส วัน วัน เดือน ป ี เวลา กิจกรรม 

1 E1 - E13 จันทร ์ 19 ก.ย. 
2559 

8.30-16.30 กิจกรรมทดสอบความจ าขณะท างาน
ด้านภาพและการวัดคลื่นไฟฟ้าสมอง
กับกลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
Action Game จ านวน 13 คน 

2 E14 – E25 
 

อังคาร 20 ก.ย. 
2559 

8.30-16.30 กิจกรรมทดสอบความจ าขณะท างาน
ด้านภาพและการวัดคลื่นไฟฟ้าสมอง
กับกลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
Action Game จ านวน 12 คน 

3 C26 – C37 
 

พุธ 21 ก.ย. 
2559 

8.30-16.30 กิจกรรมทดสอบความจ าขณะท างาน
ด้านภาพและวัดคลื่นไฟฟ้าสมอง 
กับกลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์  
Non-action Game จ านวน 12 คน 

4 C38 – C49 
 

พฤหัส 22 ก.ย. 
2559 

8.30-16.30 กิจกรรมทดสอบความจ าขณะท างาน
ด้านภาพและการวัดคลื่นไฟฟ้าสมอง
กับกลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์  
Non-action Game จ านวน 12 คน 

 
หมายเหตุ   
 1. ด าเนินการทดลองกับกลุ่มใช้ Action Game จ านวน 25 คน กลุ่มใช้ Non-action 
Game คงเหลือจ านวน 24 คน จากจ านวน 25 คน เนื่องจากได้รับอุบัติเหตุก่อนการทดลอง  
จึงไม่ได้เข้าร่วมกิจกรรมวัดคล่ืนไฟฟ้าสมอง 
 2. จ านวนวันการทดลองวัดคล่ืนไฟฟ้าสมองคงเหลือจาก 4 วัน จาก 5 วัน เนื่องจาก
โรงเรียนปิดท้ังโรงเรียนในปลายสัปดาห์การทดลอง นักเรียนไม่สามารถมาร่วมท ากิจกรรมได้  
จึงได้ปรับแผนการท างานในการวัดคล่ืนไฟฟ้าสมองให้มีความเหมาะสม โดยได้ขอค าแนะน าปรึกษา 
จากผู้อ านวยการโรงเรียน ครูผู้ประสานงาน ครูประจ าช้ัน อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก และอาจารย์ท่ีปรึกษา
ร่วม โดยสามารถด าเนินการท ากิจกรรมทุกขั้นตอนได้ครบถ้วนสมบูรณ์ 
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 3.  รวบรวมข้อมูลและตรวจสอบความสมบูรณ์ของข้อมูลความจ าขณะท างานด้านภาพ  
ด้านพฤติกรรม ได้แก่ คะแนนความถูกต้องของการตอบสนอง และเวลาปฏิกิริยาด้านคล่ืนไฟฟ้าสมอง 
ได้แก่ ความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 และความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะวัดคล่ืนไฟฟ้าสมอง 
ทางหน้าจอคอมพิวเตอร์ ของกลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Action Game ก่อนและหลังการฝึก 
ใช้ Action Game และกลุ่มใช้ Non-action Game ก่อนและหลังการฝึกโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
Non-action Game เพื่อน าข้อมูลมาวิเคราะห์ต่อไป 
 4.  รวบรวมข้อมูลประมวลผลคล่ืนไฟฟ้าสมอง (EEG Signal Processing) ขณะท า
แบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ จาก Task 1 Back Target และ Task 2 Back Target 
ด้วยโปรแกรม Curry Neuroimaging suite 7.0 การวิจัยนี้เป็นการศึกษาผลของความกว้าง 
และความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
  4.1  ขั้นตอนการกรองสัญญาณคล่ืน (Filtering) ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง เป็นขั้นตอน 
การกรองสัญญาณคล่ืนให้เหลือเฉพาะย่านความถ่ีท่ีต้องการ โดยน าข้อมูลคล่ืนไฟฟ้าสมองของกลุ่มใช้ 
Action Game และกลุ่มใช้ Non-action Game ของกลุ่มตัวอย่างแต่ละคนบันทึกไว้ โดยเริ่มจาก 
การเปิดโปรแกรม Curry Neuroimaging suite 7.0 แล้วเปิดไฟล์ท่ีมีนามสกุล .dat ตามต้องการ 
จากนั้นในหน้าต่างโปรแกรม Curry Neuroimaging Suite 7.0 เลือกท่ีแทบ Functional Data  
จากนั้นเลือกท่ีแท็บ Channel Groups/ Rereferencing แล้วเลือก Active Channel Groups/ 
Reference เลือก M1 และ M2  หลังจากนั้นเลือกท่ีเมนู Baseline/ Bad Blocks ท่ีหน้าต่างโปรแกรม 
Curry 7.0 Neuroimaging Suite 7.0 ท่ี Baseline Correlation เลือกค่าคงท่ี (Constant)  
เพื่อกรองสัญญาณรบกวนออก  
  4.2  ขั้นตอนการกรองสัญญาณช่วงความถ่ีผ่าน (Band Pass Filter) ให้อยู่ในช่วง 1-30 
Hz โดยเลือกเมนู Filter Parameter ท่ี Filter Type เลือก User Defined (Auto) และก าหนดค่า 
Low Filter High Pass ท่ีความถ่ี 1 Hz และก าหนดค่า High Filter Low Pass ท่ีความถ่ี 30 Hz  
เปิด On ท่ี Notch Filter และ Bandstop Filter 
  4.3  ขั้นตอนการตัดสัญญาณรบกวน (Artifact Reduction) โดยเลือกท่ีเมนู Artifact 
Reduction ท่ีหน้าต่างโปรแกรม Curry Neuroimaging Suite 7.0 เลือกวิธีการ (Method)  
ท่ี Threshold เลือกช่องสัญญาณ (Chanel) ท่ีจุดอ้างอิง M1 และ M2 และก าหนดช่วงเวลาท่ีจะให้ตัด
สัญญาณรบกวน เวลาเริ่มก่อน (Pre) ได้รับส่ิงกระตุ้นท่ีเวลา -200 ms และเวลาส้ินสุด (Post)  
หลังได้รับส่ิงกระตุ้น ท่ีเวลา 1,000 ms แล้วกดปุ่ม Scan Data 
  4.4  ตัดคล่ืนไฟฟ้าสมองช่วงเวลาท่ีใช้ในการวิเคราะห์ ERPs โดยเลือกท่ีเมนู Epochs/ 
Averaging ท่ีหน้าต่างโปรแกรม Curry Neuroimaging Suite 7.0 เลือก Event Related Averaging 
เลือกวิเคราะห์ช่วงเวลาในแต่ละส่ิงกระตุ้นท้ังหมดทุกข้อ แบบ (Type) เลือกตามเงื่อนไขท่ีก าหนด 
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ตามสัญลักษณ์ Trigger หลังจากนั้นก าหนดช่วงเวลาท่ี Pre มีค่า -200 ms และ Post มีค่า 1,000 ms 
แล้วกดปุ่ม Average All Event Groups (In-place) หลังจากนั้นโปรแกรมจะด าเนินการประมวล 
การตัดคล่ืนไฟฟ้าสมอง และได้คล่ืนไฟฟ้าสมอง ERPs ตามช่วงเวลาท่ีก าหนด ในทุกจุดต าแหน่ง 
อิเลคโทรดของสมอง 
  4.5  ค านวณหาค่าความกว้างและความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ในทุกจุดต าแหน่ง
อิเลคโทรดของสมอง โดยเลือกท่ีเมนู Option ท่ีหน้าต่างโปรแกรม Curry Neuroimaging Suite 7.0 
ก าหนดช่วงเวลาเริ่มต้น (StartLatency) ท่ีต้องการค านวณท่ี 250 ms และช่วงเวลาส้ินสุด  
(End Latency) ท่ีต้องการค านวณท่ี 400 ms แล้วกดปุ่ม Maximum Peaks จะได้ค่าความกว้าง 
และความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ในทุกจุดต าแหน่งอิเลคโทรดของสมอง  

 

 
 
ภาพท่ี 3-51  หน้าต่างโปรแกรม Curry Neuroimaging Suite 7.0 ขั้นตอนการค านวณหาค่าความ 
                 กว้างและความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ในทุกจุดต าแหน่งอิเลคโทรดของสมอง 
 

  4.6  บันทึกค่าความกว้างและความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ในทุกจุดต าแหน่ง 
อิเลกโทรดของสมอง โดยเลือกเมนู Workflow เลือกท่ี Save Peak Detection ดังภาพ ท่ี 3-51  
ถึงภาพท่ี 3-52 ข้อมูลจะถูกบันทึกไว้ในรูป TextFile  
  4.7  ตรวจสอบข้อมูลก่อนน าไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 
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ภาพท่ี 3-52 หน้าต่างโปรแกรม Excel แสดงค่าความกว้างและความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  

  ในจุดต าแหน่งอิเลคโทรด จากการน าเข้าข้อมูล Text File 
        

  2.7  กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
การวิจัยนี้เป็นการศึกษาท้ังด้านพฤติกรรมและคล่ืนไฟฟ้าสมอง โดยวิเคราะห์ข้อมูล 

ในประเด็นดังต่อไปนี ้
   2.7.1  วิเคราะห์ข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างด้วยวิธีการหาค่าความถี่ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย  
และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
   2.7.2  วิเคราะห์ความจ าขณะท างานด้านภาพระหว่างก่อนการทดลองกับหลัง 
การทดลองในกลุ่มใช้ Action Game โดยการวิเคราะห์ดังนี้ วิเคราะห์ค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้อง 
ของการตอบสนอง และค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยาของกลุ่มใช้ Action Game ก่อนการทดลองและหลัง 
การทดลอง ด้วยวิธีการหาค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน สถิติทดสอบ t-test ส าหรับกลุ่มตัวอย่าง  
2 กลุ่มท่ีไม่เป็นอิสระต่อกัน (Dependent t-test) 
   2.7.3  วิเคราะห์ความจ าขณะท างานด้านภาพระหว่างก่อนการทดลองกับหลัง 
การทดลองในกลุ่มใช้ Non-action Game โดยการวิเคราะห์ดังนี้ วิเคราะห์ค่าเฉล่ียคะแนนความ
ถูกต้องของการตอบสนอง และค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยาก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง ในกลุ่มใช้  
Non-action Game  ด้วยวิธีการหาค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน สถิติทดสอบ t-test ส าหรับ 
กลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่มท่ีไม่เป็นอิสระต่อกัน (Dependent t-test) 
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   2.7.4  วิเคราะห์ความจ าขณะท างานด้านภาพ หลังการทดลองระหว่างกลุ่มใช้ 
Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game โดยการวิเคราะห์ดังนี้ วิเคราะหค่์าเฉล่ียคะแนน 
ความถูกต้องของการตอบสนองและค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยา หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มใช้ Action 
Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game (Tetris Game) ด้วยวิธีการหาค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน สถิติทดสอบ t-test และขนาดอิทธิพล Effect Size (Cohen’s d) ส าหรับกลุ่มตัวอย่าง 
2 กลุ่มท่ีเป็นอิสระต่อกัน (Independent t-test) 
   2.7.5  วิเคราะห์ค่าเฉล่ียความกว้างและค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
ในกลุ่มใช้ Action Game ก่อนการทดลองและหลังการทดลอง ด้วยวิธีการหาค่าเฉล่ียส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน สถิติทดสอบ t-test ส าหรับกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่มท่ีไม่เป็นอิสระต่อกัน (Dependent t-test)  
   2.7.6  วิเคราะห์ค่าเฉล่ียความกว้างและค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
ในกลุ่มใช้ Non-action Game (Tetris Game) ก่อนการทดลองและหลังการทดลอง ด้วยวิธีการ 
หาค่าเฉล่ียส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน สถิติทดสอบ t-test ส าหรับกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่มท่ีไม่เป็นอิสระ 
ต่อกัน (Dependent t-test)  
   2.7.7  วิเคราะห์ค่าเฉล่ียความกว้างและค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game (Tetris Game)  
ด้วยวิธีการหาค่าเฉล่ียส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน สถิติทดสอบ t-test และขนาดอิทธิพล Effect Size 
(Cohen’s d) ส าหรับกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่มท่ีเป็นอิสระต่อกัน (Independent t-test) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



   

บทที่ 4 
 ผลการวิจัย 

 
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันด้วยการประยุกต์
ทฤษฎีการเรียนรู้ส่ือผสมทางปัญญา ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา โดยเปรียบเทียบผลของ 
การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันด้านพฤติกรรมและเปรียบเทียบผลของการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
เกมแอคชันด้านคล่ืนไฟฟ้าสมอง ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 
 ตอนท่ี 1 ผลการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันด้วยการประยุกต์ทฤษฎี 
การเรียนรู้ส่ือผสมทางปัญญา 
 ตอนท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบการใช้โปรแกรมคอมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 
ด้านพฤติกรรมและคล่ืนไฟฟ้าสมอง 
  สัญลักษณ์และความหมายท่ีใช้ในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล มีดังนี้ 

 n หมายถึง    จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 
 M หมายถึง    ค่าเฉล่ียเลขคณิต (Mean) 
 SD หมายถึง        ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 df หมายถึง    องศาอิสระ (Degrees of Freedom) 
 p หมายถึง    ค่าความน่าจะเป็นส าหรับนัยส าคัญทางสถิติ 
       *              หมายถึง          มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
       **             หมายถึง          มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 t  หมายถึง     ค่าสถิติที 

  Cohen’s d  หมายถึง        ขนาดอิทธิพล (Effect Size) ของค่าสถิติที  
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ตอนท่ี 1 ผลการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันด้วยการประยุกต์ทฤษฎี 
การเรียนรู้สื่อผสมทางปัญญา 

ผลการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน ด้วยการประยุกต์ทฤษฎีการเรียนรู้ส่ือผสม
ทางปัญญา ส าหรับเพิ่มความจ าขณะท างานด้านภาพ ของนักเรียนระดับประถมศึกษา แบ่งออกเป็น  
2 ประเด็น ดังนี้ 
 1.  ผลการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน ด้วยการประยุกต์ทฤษฎีการเรียนรู้
ส่ือผสมทางปัญญา ส าหรับเพิ่มความจ าขณะท างานด้านภาพของนักเรียนระดับประถมศึกษา ดังนี้ 
  1.1  ผลการก าหนดรูปแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน ด้วยการประยุกต ์
ทฤษฎีการเรียนรู้ส่ือผสมทางปัญญา ส าหรับเพิ่มความจ าขณะท างานด้านภาพของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาในหัวข้อนี้ประกอบด้วย การออกแบบเนื้อหา บทบรรยายเนื้อเรื่อง ตัวละคร  
การออกแบบหน้าจอโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันด้วยการประยุกต์ทฤษฎีการเรียนรู้ส่ือผสมทางปัญญา
ของนักเรียนระดับประถมศึกษา ส าหรับเพิ่มความจ าขณะท างานด้านภาพ ในรูปแบบ Application 

 ติดต้ังบนคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล และติดต้ังบนระบบปฏิบัติการ Android บนโทรศัทพ์มือถือ 

 ไอคอน  เป็นปุ่มท่ีจะน าไปสู่หน้าจอหลักของโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เกมแอคชันด้วยการประยุกต์ทฤษฎีการเรียนรู้ส่ือผสมทางปัญญาส าหรับเพิ่มความจ า
ขณะท างานด้านภาพ ของนักเรียนระดับประถมศึกษา หน้าจอหลักประกอบด้วย 4 เมนูหลัก ได้แก่  
1) เมนู “เริ่มเกม” 2) เมนู “วิธีการเล่น” 3) เมนู “ข้อมูลผู้พัฒนา” และ 4) เมนูออกจากเกม  
และช่ือเกมเรขาคณิตผจญภัยหรือ “Adventure In Geometry World”  
 

 
 
          ภาพท่ี 4-1 หน้าจอหลักโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน ช่ือ เกมเรขาคณิตผจญภัย 
                        (Adventure in Geometry World) 
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   1.1.1  เมนู “เริ่มเกม” เป็นเมนูส าหรับการเข้าสู่หน้าจอเลือกด่านการเล่นเกม  
                     ประกอบด้วยเมนู  
                     ด่านการเล่นเกม 6 ด่าน ได้แก่ ด่านท่ี 1 ด่านท่ี 2 ด่านท่ี 3 ด่านท่ี 4 ด่านท่ี 5  
และด่านท่ี 6  ดังภาพท่ี 4-2 โดยในแต่ละเมนูน าไปสู่เกมคอมพิวเตอร์ มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 

                                
 
                                      ภาพท่ี 4-2 หน้าจอเลือกด่านท่ีต้องการเล่นเกม 
 

         
 
                                    ภาพท่ี 4-3 หน้าจอตัวอย่างการเล่นเกมด่านท่ี 1 
           

       
 
                             ภาพท่ี 4-4 หน้าจอตัวอย่างสัญลักษณ์ธงสีเหลือง ผ่านด่านท่ี 1 
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                      ภาพท่ี 4-5 หน้าจอตัวอย่างรูปเรขาคณิตท่ีต้องเก็บในด่านท่ี 6 
 

                        
 
                       ภาพท่ี 4-6  ตัวอย่างค าถามรูปเรขาคณิตในด่านท่ี 6 รูปทรงกรวย 

 

                        
 
                      ภาพท่ี 4-7 หน้าจอแสดงความยินดีเมื่อเล่นเกมผ่านด่านสุดท้าย 
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 หน้าจอโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน ช่ือเกม Adventure in Geometry World  
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
 

                              
 
                ภาพท่ี 4-8 หน้าจอ Icon การเล่นเกมโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 
                              บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ์
                     

                            
 
           ภาพท่ี 4-9  ตัวอย่างหน้าจอหลักการเล่นเกมช่ือ Adventure in Geometry World 
 

                            
 
            ภาพท่ี 4-10 ตัวอย่างหน้าจอวิธีการเล่นเกมบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
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               ภาพท่ี 4-11  ตัวอย่างกตกิาการเล่นเกมบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
 

                              
 
              ภาพท่ี  4-12 หน้าจอตัวละครหลักกระโดดข้ามหลุมท่ีมีน้ าอยู่ใต้ดินบนระบบ 
                              ปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
 
  1.3  ผลการจัดท าคู่มือการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันด้วยการประยุกต์
ทฤษฎีการเรียนรู้ส่ือผสมทางปัญญา ส าหรับเพิ่มความจ าขณะท างานด้านภาพของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาประกอบด้วย 1) ค าแนะน าเกมในการเล่นเกม 2) วัตถุประสงค์ของเกม 3) ประโยชน ์
ท่ีคาดว่าจะได้รับ 4) ขั้นตอนและวิธีการใช้งานของเกม 5) หน้าจอหลักของเกม 6) หน้าจอเมนู 
เลือกด่าน 7) หน้าจอวิธีการเล่น และ 8) หน้าจอเกมในด่านต่าง ๆ 
 รายละเอียดคู่มือการใช้งานเกมคอมพิวเตอร์ โดยประยุกต์ใช้ทฤษฎีการเรียนรู้ส่ือผสมทาง
ปัญญาส าหรับ เพิ่มความจ าขณะท างานด้านภาพของนักเรียนระดับประถมศึกษา แสดงในภาคผนวก 
ข-4 คู่มือการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน ช่ือ เกมเรขาคณิตผจญภัย หรือ Adventure  
in Geometry World)  
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 2.  ผลการตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันด้วยการประยุกต์
ทฤษฎีการเรียนรู้ส่ือผสมทางปัญญา ส าหรับเพิ่มความจ าขณะท างานด้านภาพของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา 
  2.1 ผลการประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 
   ผู้วิจัยได้ปรึกษาอาจารย์ท่ีปรึกษาเกี่ยวกับแนวทางการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
เกมแอคชันและน าโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิ เพื่อตรวจสอบคุณภาพ 
ของเกมคอมพิวเตอร์ ผู้ทรงคุณวุฒิประกอบด้วย ผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ด้าน ด้านละ 3 คน ได้แก่  
ด้านคอมพิวเตอร์ ด้านจิตวิทยา และด้านการศึกษา รวมผู้เช่ียวชาญ จ านวน 9 คน ท้ังนี้จ านวน
ผู้เช่ียวชาญไม่ควรน้อยกว่า 5 คน ยกเว้นในกรณีท่ีมีผู้เช่ียวชาญน้อยมากท่ีมีความรอบรู้เกี่ยวกับตัวแปร
ท่ีต้องการศึกษา จ านวนผู้เช่ียวชาญท่ียอมรับได้คือ ไม่น้อยกว่า 3 คน (บุญใจ ศรีสถิตย์นรากูร, 2555  
หน้า 124-127) 
 ด้านท่ี 1 ผู้ทรงคุณวุฒิด้านจิตวิทยา จ านวน 3 คน  
     1.  รศ.ดร. ม.ร.ว.สมพร สุทัศนีย์ 
     อาจารย์ประจ าวิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปัญญา มหาวิทยาลัยบูรพา 
     2.  ดร. พีร วงศ์อุปราช 
     อาจารย์ประจ าวิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปัญญา มหาวิทยาลัยบูรพา 
     3.  ดร. สุชาดา สกลกิจรุ่งโรจน์ 
     อาจารย์ประจ าส านักทะเบียนและวัดผล มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 ผู้ทรงคุณวุฒิ ตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันส าหรับนักเรียน
ระดับประถมศึษา โดยประเมินความสอดคล้อง ความเหมาะสม ด้านความสะดวกในการน าไปใช้  
ด้านความถูกต้องในการใช้งาน ด้านลักษณะท่ัวไปของโปรแกรม และด้านความชัดเจนของคู่มือ 
การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน (ภาคผนวก ค-2) มีความเหมาะสมในระดับมากถึงมากท่ีสุด  
 จ านวนข้อค าถามท่ีผู้ทรงคุณวุฒิทุกคนให้ความคิดเห็นในระดับ 3 และ 4 จ านวนทุกข้อ  
(17 ข้อ) ค านวณ CVI = 17/17 ได้ค่า CVI เท่ากับ 1.00 รวมท้ังให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมดังนี้  
หน้าจอบรรยายเกม ควรปรับเป็นภาษาไทย ควรแสดงระยะเวลาท่ีใช้ในแต่ละด่าน และระยะเวลา 
รวมทุกด่าน ตรวจสอบภาษาไทยให้ถูกต้องทุกตัวอักษรในคู่มือการเล่นเกม และในคู่มือการเล่นเกม 
ควรระบุให้ชัดเจนว่า มีตัวละครอะไรบ้าง แก้ไขคู่มือให้ชัดเจนคนอ่านจะได้เข้าใจ ควรมีแบบฝึก 
ก่อนเล่นเกมเป็น Section ส้ัน ๆ และเกมควรมีความเร็วในการเล่นเพิ่มมากขึ้น 
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  ด้านท่ี 2 ผู้ทรงคุณวุฒิด้านคอมพิวเตอร์ จ านวน 3 คน 
  1.  ดร. อนุสรณ์ บรรเทิง 
  อาจารย์ประจ าภาควิชาคณิตศาสตร์ สถิติ และคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์ 
  มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี 
  2.  ดร. ศราวุธ  ราชมณี 
  อาจารย์ประจ า สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
  คณะวิทยาการจัดการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยนครพนม 
  3.  อาจารย์ภูดิท  พรรักษมณี 
  Ceo of Learn Power Co.,Ltd. 
  99/23 Floor 12th Software Park Building, Prakkrit Nonthaburi, Thailand. 
 ผู้ทรงคุณวุฒิ ตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันส าหรับนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา โดยประเมินความสอดคล้อง เหมาะสม ด้านความสะดวกในการน าไปใช้ ด้านความถูก
ต้องในการใช้งาน ด้านลักษณะท่ัวไปของโปรแกรม และด้านความชัดเจนของคู่มือการใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์เกมแอคชัน (ภาคผนวก ข-4) มีความเหมาะสมในระดับมากถึงมากท่ีสุด โดยมีจ านวน 
ข้อค าถามท่ีผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านให้ความคิดเห็นในระดับ 3 และ 4 จ านวนทุกข้อ (17 ข้อ)  
ค านวณ CVI = 17/17 ได้ค่า CVI เท่ากับ 1.00  
 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมดังนี้ ควรเพิ่มรายละเอียดคู่มือการเล่นเกม ให้กับนักเรียนและผู้ปกครอง
และคุณครูท่ีมีรายละเอียดเพิ่มมากขึ้น โดยระดับการเล่นเกม (Level) ของเกมควรจัดระดับให้เป็น
ขั้นตอนการตอบสนองของเกมควรระบุสเปคขั้นต่ าของ Hardware ท่ีรองรับระบบปฏิบัติการ 
ท่ีรองรับเกมท่ีพัฒนา แก้ไขช่ือเกมภาษาอังกฤษให้ถูกต้อง การทดสอบเกมเวอร์ช่ัน Android มี Bug 
เล็กน้อยเมื่อกดปุ่มกระโดดแล้วตัวละครจะกระโดดเองไม่ยอมหยุด (ทดสอบใน S7 Android 6.0.1) 
 ควรปรับแก้ไขให้โปรแกรมใหท้ าได้เป็นปกติ เวอร์ช่ัน PC ควรพัฒนาให้รองรับการเล่นด้วย 
Joypad เพื่อจะท าให้ผู้เล่นสะดวกขึ้น และควรปรับแก้ไข User Interface ในเวอร์ช่ัน PC บางส่วน 
ยังแสดงผลไม่ถูกต้องเมื่อปรับหน้าจอเป็นขนาดต่าง ๆ และควรเพิ่มเติมการพัฒนาเกมเป็นเกม 3D 
เพื่อให้การเล่นเกมมีลักษณะใกล้เคียงกับชีวิตประจ าวัน เพื่อเพิ่มทักษะกระบวนคิดวิเคราะห์ 
จากสภาพแวดล้อมท่ีเหมือนจริงแก่ผู้เล่นเกมเพิ่มมากขึ้น 
  ด้านท่ี 3 ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการศึกษา จ านวน 3 คน 
 1.  ดร. หนึ่งฤทัย  เมฆวทัต 
 อาจารย์ประจ า สาขาวิชาวัดผลและวิจัยการศึกษา คณะครุศาสตร์  
             มหาวิทยาลัยราชภัฎราชนครินทร์ 
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2.  อาจารย์วราภรณ์ คันทศิริ  
ครูวิทยฐานะช านาญการ (ครู ค.ศ. 2) กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
โรงเรียนวัดราษฎร์ศรัทธา ต าบลเหมือง อ าเภอเมืองชลบรี จังหวัดชลบุรี 
3.  ดร. รวิชญุฒน์ ทองแม้น  
ศึกษานิเทศก์ช านาญการพิเศษ กลุ่มนิเทศติดตามและประเมินผลการจัดการศึกษา 
ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 33 

  ผู้ทรงคุณวุฒิท้ัง 3 คน ตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 
ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึษา โดยประเมินความสอดคล้อง ความเหมาะสม ด้านความสะดวก 
ในการน าไปใช้ ด้านความถูกต้องในการใช้งาน ด้านลักษณะท่ัวไปของโปรแกรม และด้านความชัดเจน
ของคู่มือการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน (ภาคผนวก ข-4) มีความเหมาะสมในระดับมาก 
ถึงมากท่ีสุด โดยมีจ านวนข้อค าถามท่ีผู้ทรงคุณวุฒิทุกคน ให้ความคิดเห็นในระดับ 3 และ 4 จ านวน 
ทุกข้อ (17 ข้อ) ค านวณ CVI = 17/17 ได้ค่า CVI เท่ากับ 1.00 รวมท้ังให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม  
ดังนี้ ปรับแก้ไขเสียงบรรยายความหมายของรูปเรขาคณิตให้ครบถ้วนมากขึ้น ได้แก่ รูปสามเหล่ียม
ด้านเท่า รูปสามเหล่ียมหน้าจ่ัว รูปสามเหล่ียมมุมฉาก และรูปสามเหล่ียมมุมป้าน ลักษณะของเสียง
ประกอบการเล่นเกม และตรวจสอบการสะกดค าทุกตัวอักษรในบทพูดบรรยายเสียง และภาษาเขียน 
ตรวจสอบการสะกดค าในภาษาไทยให้ถูกต้อง นอกจากนี้การติดต้ังโปรแกรมเกมแอพพลิเคชัน 
เข้ากับโทรศัพท์มือถือหรือคอมพิวเตอร์ ควรตรวจสอบ Link การ Download เกมให้ถูกต้อง 
และเป็นปัจจุบันอยู่เสมอ  
  2.2  ผลการประเมินโดยผู้ใช้งาน 
   2.2.1  ผลการประเมินโดยผู้ใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 

  ผลการประเมินโดยผู้ใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน จากนักเรียน 
ระดับประถมศึกษาปีท่ี 5 จ านวน 15 คน เป็นชาย 6 คน หญิง 9 คน อายุระหว่าง 10–11 ปี  
ต าบลเหมือง อ าเภอเมือง จังหวัดชลบุรี ผลการวิจัยปรากฏว่า กลุ่มผู้ใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
เกมแอคชัน กลุ่มตัวอย่างท่ีใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างจริงมีความพึงพอใจในการเล่นโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เกมแอคชันส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาโดยรวมทุกด้าน ในระดับมากท่ีสุด 
(M = 4.60) โดยมีระดับความพึงพอใจสูงสุดในด้านการเล่นเกม ช่วยให้เกิดความเข้าใจในบทเรียน
เรขาคณิตในระดับมากท่ีสุด (M = 4.73) รองลงมามีความพึงพอใจในด้านความถูกต้องในการบังคับใน
การเล่นเกมระดับมากท่ีสุด (M = 4.53) และมีความพึงพอใจระดับมาก ในด้านสามารถเรียนรู้
เรขาคณิตได้ดีในขณะเล่นเกมในระดับมาก (M = 4.47) มีความพึงพอใจด้านความสวยงามและการ
ออกแบบเกม (M = 4.47) นอกจากนี้คะแนนการเล่นเกมและเวลาการเล่นเกม ระหว่างเพศชาย 
กับเพศหญิงของกลุ่มตัวอย่างท่ีใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างจริงไม่แตกต่างกัน 
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   2.2.2  ผลการทดสอบเกมบนเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล การทดสอบ Function  
การท างานของปุ่มต่าง ๆ ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน   
   การทดสอบการท างานของเกม โดยทดสอบจากผลท่ีคาดหวัง โดยดู ค่า Output  
จาก Input ท่ีให้กับโปรแกรมต้องมีความสอดคล้องกัน เพื่อตรวจสอบความถูกต้องของการท างาน
ท้ังหมด 
   1)  ผลการทดสอบปุ่มกดเมนูหลักต่าง ๆ บนเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล 
 
ตารางท่ี 4-1  ผลการทดสอบปุ่มกดเมนูหลักต่าง ๆ บนเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล 
 

 รายการท่ีทดสอบ  ผลท่ีคาดหวัง  ผลท่ีได้ หมายเหตุ 
1.  ปุ่มเริ่มเกม สามารถเข้าสู่เมนูผู้เล่นได้ เข้ามายังเมนูผู้เล่นได้ สมบูรณ์ 
2.  ปุ่มวิธีการเล่น  
เกม 

สามารถเข้าสู่หน้าจอวิธีเล่น
เกมได้ 

เข้ามายังหน้าจอวิธีเล่นได้ สมบูรณ์ 

3.  ปุ่มข้อมูล 
ผู้จัดท า 

สามารถเข้าสู่หน้าจอผู้จัดท า
ได้ 

เข้ามายังหน้าจอผู้จัดท าได้ สมบูรณ์ 

4.  ปุ่มออกจาก   
เกม 

 สามารถเข้าสู่เมนูการออก     
 จากเกมได้ 

 เข้ามายังหน้าเมนูการออก 
 จากเกมได้ 

 สมบูรณ์ 

5.  ปุ่มกติกา 
การเล่นเกม 

สามารถเข้าสู่เมนู กติกา 
การเล่นเกมได้ 

 เข้าสู่เมนูกติกา การเล่น 
 เกมได้ 

 สมบูรณ์ 

6.  ปุ่มย้อนกลับ สามารถกลับสู่เมนูหลักได้  กลับสู่เมนูหลักได้  สมบูรณ์ 
7.  ปุ่มรายละเอียด 
หน้าจอ 

สามารถเข้าสู่เมนู
รายละเอียดหน้าจอได้ 

 เข้าสู่เมนูรายละเอียดหน้าจอ สมบูรณ์ 

8.  ปุ่มถัดไป สามารถเข้าสู่เมนูเลือกด่าน เข้ามายังเมนูเลือกด่านได้ สมบูรณ์ 
9.  ปุ่มข้าม สามารถข้ามเสียงบรรยาย

การให้ความรู้เรขาคณิต 
เข้าสู่ด่านถัดไปเพื่อเล่นเกม 
ต่อได้ 

สมบูรณ์ 

10.  ปุ่มกลับสู่เมนู สามารถกลับสู่หน้าเมนู เข้ามายังหน้าเมนูผู้เล่นได้ สมบูรณ์ 
11.  ปุ่มเลือกด่าน สามารถเข้าสู่ด่านต่าง ๆ ได้ เข้ามายังหน้าเล่นเกม 

ในด่านต่าง ๆ ได้ 
สมบูรณ์ 
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ตารางท่ี 4-1  (ต่อ) 
 

 รายการท่ีทดสอบ  ผลท่ีคาดหวัง  ผลท่ีได้ หมายเหตุ 
12.  ปุ่มตกลง สามารถออกจากเกมได้ ออกจากเกมได้ สมบูรณ์ 
13.  ปุ่มยกเลิก สามารถยกเลิก 

การออกจากเกมได้ 
ยกเลิกการออกจากเกมได้ สมบูรณ์ 

14.  ปุ่มเล่นต่อ สามารถเล่นเกมต่อได้ เล่นเกมต่อได้ สมบูรณ์ 
15.  ปุ่มเริ่มใหม่ สามารถเริ่มเล่นเกมใหม่ได้ เล่นเกมใหม่ได้ สมบูรณ์ 
16.  ปุ่มกลับหน้า 
จอหลัก 

สามารถกลับสู่หน้าจอหลัก เข้าสู่หน้าจอหลักได้ สมบูรณ์ 

17.  ปุ่มออก สามารถออกจากเกมได้ ออกจากเกมได้ สมบูรณ์ 
18.  ปุ่มหยุด สามารถหยุดตัวละคร หยุดตัวละครในการเล่นเกมได้ สมบูรณ์ 

 
   2) ผลการทดสอบปุ่มกดควบคุมการเคล่ือนไหวของตัวละครหลัก 
บนเครื่องคอมพิวเตอร์ 
 

ตารางท่ี 4-2 สรุปผลการทดสอบปุ่มกดควบคุมการเคล่ือนไหวของตัวละครหลักบนเครื่อง คอมพิวเตอร์    
                ส่วนบุคคล  
 

รายการท่ีทดสอบ ผลท่ีคาดหวัง ผลท่ีได้ หมายเหตุ 
1.  ปุ่มเดินหน้า สามารถบังคับตัวละคร

ให้เดินไปข้างหน้าได้ 
ตัวละครหลักเดินไปข้างหน้าได้ สมบูรณ์ 

2.  ปุ่มถอยหลัง สามารถบังคับตัวละคร
ให้เดินถอยหลังได้ 

ตัวละครหลักเดินถอยหลังได้ สมบูรณ์ 

3.  ปุ่มโจมตีด้วย   
รายการรูป 
ดาวกระจาย 

สามารถท าลายตัวละคร
อุปสรรคท่ีมากีดขวาง 
ให้หายไปได้ 

ท าลายตัวละครอุปสรรค 
ท่ีมากีดขวางการข้ามด่านได้ 

สมบูรณ์ 

4.  ปุ่มโจมตีด้วย   
รายการ (Item) 
รูปเห็ด 

สามารถท าลายตัวละคร
อุปสรรคท่ีมากีดขวางให้
หายไปได้ 

ท าลายตัวละครอุปสรรค 
ท่ีมากีดขวางการข้ามด่านได้ 

สมบูรณ์ 

5.  ปุ่มกระโดด สามารถกระโดดได้ กระโดดได้ สมบูรณ์ 
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ตารางท่ี 4-2 (ต่อ) 
    
รายการท่ีทดสอบ ผลท่ีคาดหวัง ผลท่ีได้ หมายเหตุ 
6.  ปุ่มลูกศร 
ด้านขวา+ปุ่ม 
กระโดด 

กระโดดข้ามหลุมได้ กระโดดข้ามหลุมได้ สมบูรณ์ 
 

 
   3)  ผลการทดสอบการเก็บรูปเรขาคณิต คะแนน พลังชีวิต และจ านวนชีวิต  
ในเกมบนคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล  
 
ตารางท่ี 4-3 ผลการทดสอบการเก็บรูปเรขาคณิต คะแนน พลังชีวิต และจ านวนชีวิต ในเกมบน 
    คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล 
 

รายการท่ีทดสอบ ผลท่ีคาดหวัง ผลท่ีได้ หมายเหตุ 
1.  การเก็บรูป
เรขาคณิต 

สามารถเก็บรูปเรขาคณิต
เมื่อตรงกับความหมาย 
ท่ีหน้าจอพลังการโจมตี
เพิ่มขึ้น 

เก็บรูปเรขาคณิตได้  
เมื่อเก็บรูปเรขาคณิตถูกตรง
กับข้อค าถาม ส่งผลใหพ้ลัง
ชีวิตเพิ่มข้ึน 

สมบูรณ์ 

2.  คะแนน เมื่อท าลายตัวละคร
อุปสรรคได้ คะแนน 
จะเพิ่มขึ้น และในด่าน 
ท่ีเล่น ถ้าเก็บคะแนนได้
ตามเงื่อนไขการเล่นเกม  
จะเพิ่มจ านวนชีวิต 
ของตัวละครหลัก 

คะแนนเพิ่มได้จริง และใน
ด่านท่ีเล่นเกมหากเก็บ
คะแนนครบตามเงื่อนไข 
ส่งผลท าให้จ านวนชีวิตตัว
ละครหลักเพิ่มขึ้นอีก 1 ชีวิต 

สมบูรณ์ 

3.  พลังชีวิต เมือ่พลังชีวิตหมด จ านวน
ชีวิตจะลดลง 1 ชีวิต 

เมือ่พลังชีวิตหมด จ านวน
ชีวิตจะลดลง 1 ชีวิต 

สมบูรณ์ 

4.  จ านวนชีวิต จ านวนชีวิตสามารถลดลง
และเพิ่มขึ้นตามเงื่อนไข 

พลังชีวิตลดและเพิ่มตาม
เงื่อนไข 

สมบูรณ์ 
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   2.2.3  ผลการทดสอบเกมบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
   ในขั้นนี้จะเป็นการทดสอบการท างานของเกม โดยทดสอบจากผลท่ีคาดหวัง  
เป็นการทดสอบหน้าท่ีการท างาน (Function) ต่าง ๆ ของโปรแกรมตามความต้องการพัฒนา 
ระบบ (Requirements) เป็นการทดสอบโดยดูค่าผลลัพธ์ (Output) จากข้อมูลน าเข้า  
(Input) ท่ีให้กับโปรแกรม ต้องมีความสอดคล้องกัน เพื่อตรวจสอบความถูกต้องของการท างาน 
ท้ังหมดในเกมดังนี้ 
   ผลการทดสอบปุ่มกดเมนูหลักต่าง ๆ บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์   
 

ตารางท่ี 4-4  ผลการทดสอบปุ่มกดเมนูหลักต่าง ๆ บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์   
 

รายการท่ีทดสอบ ผลท่ีคาดหวัง ผลท่ีได้ หมายเหตุ 
1.  ปุ่มเริ่มเกม สามารถเข้าสู่เมนูผู้เล่นได้ เข้ามายังเมนูผู้เล่นได้ สมบูรณ์ 
2.  ปุ่มวิธีการเล่น 
เกม 

สามารถเข้าสู่หน้าจอวิธีเล่น 
เกมได้ 

เข้ามายังหน้าจอวิธีเล่นได้ สมบูรณ์ 

3.  ปุ่มข้อมูล 
ผู้จัดท า 

สามารถเข้าสู่หน้าจอผู้จัดท าได้ เข้ามายังหน้าจอผู้จัดท าได้ สมบูรณ์ 

4.  ปุ่มออกจาก
เกม 

สามารถเข้าสู่เมนู 
การออกจากเกมได้ 

เข้ามายังหน้าเมนู  
การออกจากเกมได้ 

สมบูรณ์ 

5.  ปุ่มกติกา 
เล่นเกม 

สามารถเข้าสู่เมนูกติกา 
การเล่นเกมได้ 

เข้าสู่เมนูกติกา 
การเล่นเกมได้ 

สมบูรณ์ 

6.  ปุ่มย้อนกลับ สามารถกลับสู่เมนูหลักได้ กลับสู่เมนูหลักได้ สมบูรณ์ 
7.  ปุ่มรายละเอียด 
หน้าจอ 

สามารถเข้าสู่เมนูรายละเอียด
หน้าจอได้ 

เข้าสู่เมนูรายละเอียดหน้าจอได้ สมบูรณ์ 

8.  ปุ่มถัดไป สามารถเข้าสู่เมนูเลือกด่านได้ เข้ามายังเมนูเลือกด่านได้ สมบูรณ์ 
9.  ปุ่มข้าม ข้ามไปยังด่านท่ีต้องการเล่นได้

หากไม่ต้องการฟังเสียงบรรยาย
ความรู้เกี่ยวกับรูปเรขาคณิต 

ข้ามไปยังด่านท่ีต้องการเล่นได้
หากไม่ต้องการฟังเสียงบรรยาย
ความรู้เกี่ยวกับรูปเรขาคณิต 

สมบูรณ์ 

10.  ปุ่มเริ่มเกม สามารถเริ่มเล่นเกมได้ เข้าสู่การเล่นเกมได้   สมบูรณ์ 
11.  ปุ่มกลับสู่เมนู 
ผู้เล่น 

สามารถกลับสู่หน้าเมนู 
ผู้เล่นได้ 

เข้ามายังหน้าเมนูผู้เล่นได้ สมบูรณ์ 

 



186 
 

ตารางท่ี 4-4  (ต่อ) 
 

รายการท่ีทดสอบ ผลท่ีคาดหวัง ผลท่ีได้ หมายเหตุ 
12.  ปุ่มเลือกด่าน สามารถเข้าสู่ด่านต่าง ๆ ได้ เข้ามายังหน้าเล่นเกมในด่าน 

ต่าง ๆ ได้ 
สมบูรณ์ 

13.  ปุ่มตกลง สามารถออกจากเกมได้ ออกจากเกมได้ สมบูรณ์ 
14.  ปุ่มยกเลิก สามารถยกเลิก 

การออกจากเกมได้ 
ยกเลิกการออกจากเกมได้ สมบูรณ์ 

15.  ปุ่มเล่นต่อ สามารถเล่นเกมต่อได้ เล่นเกมต่อได้ สมบูรณ์ 
16.  ปุ่มเริ่มใหม่ สามารถเล่นเริ่มเกมใหม่ได้ เล่นเกมใหม่ได้ สมบูรณ์ 
17.  ปุ่มกลับสู่ 
หน้าจอหลัก 

สามารถกลับสู่หน้าจอหลักได้ เข้าสู่หน้าจอหลักได้ สมบูรณ์ 

18.  ปุ่มออก สามารถออกจากเกมได้ ออกจากเกมได้ สมบูรณ์ 
19.  ปุ่มหยุด สามารถหยุดตัวละครในการ

เล่นเกมได้ 
หยุดตัวละครในการเล่นเกมได้ สมบูรณ์ 

 
    2) ผลการทดสอบปุ่มกดควบคุมการเคล่ือนไหวของตัวละครหลัก 

บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์   
 

ตารางท่ี 4-5  ผลการทดสอบปุ่มกดควบคุมการเคล่ือนไหวของตัวละครหลักบนระบบปฏิบัติการ        
  แอนดรอยด์   
 

รายการท่ีทดสอบ ผลท่ีคาดหวัง ผลท่ีได้ หมายเหตุ 
1.  ปุ่มเดินหน้า สามารถบังคับตัวละคร

ให้เดินไปข้างหน้าได้ 
ตัวละครหลักเดินไป
ข้างหน้าได้ 

สมบูรณ์ 

2.  ปุ่มถอยหลัง สามารถบังคับตัวละคร
ให้เดินถอยหลังได้ 

ตัวละครหลักเดิน 
ถอยหลังได้ 

สมบูรณ์ 

3.  ปุ่มโจมตีด้วย 
    รายการรูป  
    ดาวกระจาย 

สามารถท าลายตัวละคร
อุปสรรคท่ีมากีดขวาง 
ให้หายไปได้ 

ท าลายตัวละครอุปสรรค
ท่ีมากีดขวางได้ 

สมบูรณ์ 
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ตารางท่ี 4-5 (ต่อ) 
    
รายการท่ีทดสอบ ผลท่ีคาดหวัง ผลท่ีได้ หมายเหตุ 

4.  ปุ่มโจมตีด้วย   
รายการรูปเห็ด 

สามารถท าลายตัวละคร
อุปสรรคท่ีมากีดขวาง 
ให้หายไปได้ 

ท าลายตัวละครอุปสรรค
ท่ีมากีดขวางได้ 

สมบูรณ์ 

5.  ปุ่มกระโดด สามารถกระโดดได้ กระโดดได้ สมบูรณ์ 
6.  ปุ่มลูกศร  
ด้านขวา+ปุ่ม 
กระโดด 

กระโดดข้ามหลุมได้ครบ
ทุกหลุม ก่อนเก็บรูป
เรขาคณิตท่ีสุ่มข้ึนมา
ระหว่างการเล่นเกม 

สามารถกระโดดข้ามหลุม
ได้ ระหว่างแต่ละด่าน 
โดยต้องกะระยะ 
การกระโดดและกดปุ่ม 
ให้ตรงกับจังหวะ 
ท่ีจะกระโดดข้ามหลุมได้ 

สมบูรณ์ 
 

 
   3)  ผลการทดสอบการเก็บรูปเรขาคณิต คะแนน พลังชีวิต และจ านวนชีวิต 
ในเกมบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ์
 
ตารางท่ี 4-6  ผลการทดสอบการเก็บรูปเรขาคณิต คะแนน พลังชีวิต และจ านวนชีวิตในเกม 
                 บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์   
 

รายการท่ีทดสอบ ผลท่ีคาดหวัง ผลท่ีได้ หมายเหตุ 
1.  การเก็บรูป 
 เรขาคณิต 

สามารถเก็บรูป
เรขาคณิตเมื่อตรงกับ
ความหมายท่ีหน้าจอ
พลังการโจมตีจะเพิ่มขึ้น 

เก็บรูปเรขาคณิตได้ 
และเมื่อเก็บ ถูกพลัง
ชีวิตจะเพิ่มขึ้น 

สมบูรณ์ 

2.  คะแนน เมื่อท าลายตัวละคร
อุปสรรคได้ คะแนน 
จะเพิ่มขึ้นตามเงื่อนไข
การเล่นเกม  

คะแนนเพิ่มได้จริง  
ในด่านท่ีเล่นเกม หาก
เก็บคะแนนครบตาม
เงื่อนไข จะส่งผลท าให้
จ านวนชีวิตตัวละคร
หลักเพิ่มขึ้นอีก 1 ชีวิต 

สมบูรณ์ 
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ตารางท่ี 4-6 (ต่อ) 
 
รายการท่ีทดสอบ ผลท่ีคาดหวัง ผลท่ีได้ หมายเหตุ 
3.  พลังชีวิต เมือ่พลังชีวิตหมด

จ านวนชีวิตจะลดลง 
1 ชีวิต 

เมื่อพลังชีวิตหมด
จ านวนชีวิตจะลดลง 
1 ชีวิต 

สมบูรณ์ 

4.  จ านวนชีวิต จ านวนชีวิตสามารถ
ลดลงและเพิ่มขึ้น 

จ านวนชีวิตลดและเพิ่ม
ตามเงื่อนไข 

สมบูรณ์ 

 

ตอนท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบการใช้โปรแกรมคอมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 
ด้านพฤติกรรมและคลื่นไฟฟ้าสมอง 
 ส่วนท่ี 1 ลักษณะท่ัวไปของกลุ่มตัวอย่าง 
 ลักษณะท่ัวไปของกลุ่มตัวอย่าง ผลการวิเคราะห์ข้อมูลลักษณะท่ัวไปของกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ 
เพศ อายุ เกรดวิชาคณิตศาสตร์ปีการศึกษา 2559 ความถนัดในการใช้มือขวา โรคประจ าตัว การได้รับ
บาดเจ็บทางสมองหรือหรือผ่าตัดสมอง ความปกติของการมองเห็น การออกก าลังกาย ระยะเวลา 
ในการออกก าลังกายโดยรวมต่อสัปดาห์ ความถ่ีในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์มือถือ 
ระยะเวลาในการเล่นเกมโดยเฉล่ียแต่ละครั้ง แนวการเล่นเกม คอมพิวเตอร์ท่ีชอบเล่น การทดสอบ 
ตาบอดสี ดังตารางท่ี 4-7 
 
ตารางท่ี 4-7 ลักษณะท่ัวไปของกลุ่มตัวอย่าง 
 
 
 

ลักษณะของกลุ่มตัวอย่าง 

        กลุ่ม  
 Action Game 
     (n = 25) 

          กลุ่ม  
Non-action Game 
        (n = 24) 

 จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ 

เพศ     
    ชาย 15 60 10 41.67 
    หญิง 10 40 14 58.33 
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ตารางท่ี 4-7 (ต่อ)  
 
 
 

ลักษณะของกลุ่มตัวอย่าง 

        กลุ่ม  
 Action Game 
     (n = 25) 

          กลุ่ม  
Non-action Game 
        (n = 24) 

 จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ 

อายุ       
     10 ปี   8 32  9    37.50 
     11 ปี 17 68 15    62.50 
เกรดเฉล่ียสะสมวิชาคณิตศาสตร์     
    1.00 – 2.00   6 24  5     20 
    2.00 – 3.00  12 48 10     40 
    3.00 – 4.00   7 28   9     36 
ความถนัดในการใช้มือมือขวา 25 100 24   100 
ไม่มีโรคประจ าตัว 25 100 24   100 
การได้รับบาดเจ็บท่ีสมอง ไม่เคยผ่าตัดสมอง 25 100 24   100 
การมองเห็นปกติ 25 100 24   100 
การออกก าลังกาย     
    ไม่ได้ออกก าลังกาย  5  20  3  12.50 
    ออกก าลังกาย วิ่ง กระโดด เตะฟุตบอล 20  80 21  87.50 
ตาไม่บอดสี 25          100 24   100 
การเล่นเกมในคอมพิวเตอร์ หรือโทรศัพท์     
        ทุกวัน  7  28 10   41.67 
        3-5 วันต่อสัปดาห์ 10  40   2    8.33 
        1-2 วันต่อสัปดาห์  5  20   7  29.17 
        ไม่เล่นเกม  3  12   5  20.83 
ไม่เคยฝึกการเพิ่มความจ าขณะท างานด้านภาพ 25 100 24  100 
ระดับการศึกษาประถมศึกษาปีท่ี 5 25 100 24  100 
การรับประทานอาหารหลักแต่ละวัน 3 ม้ือ 25 100 24  100 
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 จากตารางท่ี 4-7 แสดงให้เห็นว่า ท้ังกลุ่มใช้ Action Game และ กลุ่มใช้ Non-action 
Game เป็นเพศชายและเพศหญิง กลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Action Game เพศชาย ร้อยละ 60 
เพศหญิง ร้อยละ 40 กลุ่ม Non-action Game เพศชาย ร้อยละ 41.67 เพศหญิง ร้อยละ 58.33  
กลุ่มตัวอย่างมีอายุระหว่าง 10 -11 ปี ก าลังศึกษาอยู่ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ส่วนใหญ่มีเกรดเฉล่ีย
สะสมอยู่ระหว่าง 2.00 -3.00 รับประทานอาหารครบ 3 ม้ือต่อวัน กลุ่มตัวอย่างท่ีผ่านการคัดกรอง
ตามเกณฑ์คัดเข้าทุกคนถนัดในการใช้มือขวา ไม่มีโรคประจ าตัว ไม่เคยได้รับบาดเจ็บทางสมอง 
หรือผ่าตัดสมองทางสมอง มีการมองเห็นปกติ ไม่ตาบอดสี ส่วนใหญ่ออกก าลังกายในลักษณะการวิ่ง
เล่น กระโดด การเตะฟุตบอล การเดินออกก าลังกาย ตามช่วงวัยของนักเรียนท่ีอายุระหว่าง 10-11 ปี  
ในโรงเรียน วิชาพละศึกษา กลุ่มตัวอย่างเล่นเกมในคอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์มือถือส่วนใหญ่ 
เป็นระยะเวลา 3-5 วันต่อสัปดาห์ และไม่มีประสบการณ์ในการฝึกกิจกรรมการเพิ่มความจ า 
ขณะท างานด้านภาพ 
  2.1 ผลการเปรียบเทียบการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันด้านพฤติกรรม 

ผลของการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน ด้านพฤติกรรม ประกอบด้วย ดังนี ้
      2.1.1 ผลการเปรียบเทียบความจ าขณะท างานด้านภาพ ระหว่างก่อนการทดลอง 
กับหลังการทดลองในกลุ่มใช้ Action Game ดังนี้ 
        2.1.1.1 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้อง 
ของการตอบสนอง ระหว่างก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง ในกลุ่มใช้ Action Game 
ประกอบด้วย ดังตารางท่ี 4-8 
               2.1.1.1.1 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียคะแนนความ
ถูกต้องของการตอบสนอง ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง ในกลุ่มใช้ Action Game ขณะท า
แบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ จากแบบวัดมาตรฐานของ WISC-V Part Picture Span 
 
ตารางท่ี 4-8  การเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของการตอบสนอง 
                 ของกลุ่มใช้ Action Game ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง จากแบบทดสอบ 
                 ของ WISC-V Part Picture Span  
 
 
 

ค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของการตอบสนอง 
กลุ่มใช้ Action Game 

n M SD df t p 
ก่อนการทดลอง 25 21.40 5.19 24 11.64** < .01 
หลังการทดลอง 25 32.16 3.58    
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 จากตารางท่ี 4-8 แสดงให้เห็นว่า ในกลุ่มใช้ Action Game มีค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้อง
ของการตอบสนองหลังการการทดลอง (M = 32.16, SD = 3.58) ก่อนการทดลอง (M = 21.40,  
SD = 5.19) ผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของการตอบสนอง 
ก่อนการทดลองและหลังการทดลองกลุ่มใช้ Action Game ปรากฏว่า หลังการทดลองคะแนนเพิ่มขึ้น  
25 คน และได้ค่า Wilcoxon Sign Test (Z) = - 4.38, p < .01 จึงสรุปได้ว่า กลุ่มใช้ Action Game  
มีคะแนนหลังการทดลองมากกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  
แสดงดังกราฟในภาพท่ี 4-13 

 
                                       ** p < .01 
ภาพท่ี 4-13 กราฟแท่งแสดงค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของการตอบสนองในกลุ่มใช้  
               Action Game ก่อนการทดลองกับหลังการทดลองจากแบบทดสอบ ของ WISC-V  
               Part Picture Span 
 
   2.1.1.1.2 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้อง 
ของการตอบสนอง ระหว่างก่อนการทดลองกับหลังการทดลองในกลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์  
Action Game ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ จาก N-back Task  
ดังตารางท่ี 4-9 
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ตารางท่ี 4-9  การเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของการตอบสนอง 
                 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Action Game  
                 ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง จาก N-Back Task   
 

 
 

เงื่อนไข 

  ค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของการตอบสนอง 
  ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ 

 

n M SD df t p 
1) 1 Back Target  
 ก่อนการทดลอง 25 14.80 4.10 24 8.27** < .01 
 หลังการทดลอง 25 22.68 3.91   
2) 1 Back Non-target  
 ก่อนการทดลอง 25 40.08 14.28 24 7.18** < .01 
 หลังการทดลอง 25 58.12 10.18   
3) 2 Back Target  
 ก่อนการทดลอง 25 14.80 4.10 24 8.27** < .01 
 หลังการทดลอง 25 22.68 3.91   
4)  Back Non-target  
 ก่อนการทดลอง 25 26.24 14.21 24 6.29** < .01 
 หลังการทดลอง 25 40.60 14.32     

 
 จากตารางท่ี 4-9 แสดงให้เห็นว่าในกลุ่มใช้ Action Game ท าแบบทดสอบความจ า 
ขณะท างานด้านภาพ มีค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของการตอบสนอง หลังการทดลอง (M = 22.68,  
SD = 3.91) ก่อนการทดลอง (M = 14.80, SD = 4.10) ผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ีย
คะแนนความถูกต้องของการตอบสนองก่อนการทดลองและหลังการทดลอง กลุ่มใช้ Action Game 
ปรากฎว่า หลังการทดลองคะแนนเพิ่มขึ้น 25 คน และได้ค่า Wilcoxon Sign Test (Z) = - 4.38,  
p < .01 จึงสรุปได้ว่า กลุ่มใช้ Action Game มีคะแนนหลังการทดลองมากกว่าก่อนการทดลอง  
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 จาก 1 Back Task Target 
 กลุ่มใช้ Action Game ท ากิจกรรมทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ  
มีค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของการตอบสนองหลังการทดลอง (M = 58.12, SD = 10.18)  
ก่อนการทดลอง (M = 40.08, SD = 14.28) ผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียคะแนน 
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ความถูกต้องของการตอบสนองก่อนการทดลองและหลังการทดลองกลุ่มใช้ Action Game  
ปรากฏว่า หลังการทดลองคะแนนเพิ่มขึ้น 25 คน และได้ค่า Wilcoxon Sign Test (Z) = - 4.38,  
p < .01 จึงสรุปได้ว่า กลุ่มใช้ Action Game มีคะแนนหลังการทดลองมากกว่าก่อนการทดลอง  
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 จาก 1 Back Task Non-target 
 กลุ่มใช้ Action Game ท ากิจกรรมทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ มีค่าเฉล่ีย
คะแนนความถูกต้องของการตอบสนอง หลังการทดลอง (M = 22.68, SD = 3.91) ก่อนการทดลอง 
(M = 14.80, SD = 4.10) ผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้อง 
ของการตอบสนองก่อนการทดลองและหลังการทดลองกลุ่มใช้ Action Game ปรากฏว่า  
หลังการทดลองคะแนนเพิ่มขึ้น 25 คน และได้ค่า Wilcoxon Sign Test (Z) = - 4.38, p < .01  
จึงสรุปได้ว่า กลุ่มใช้ Action Game มีคะแนนหลังการทดลองมากกว่าก่อนการทดลอง  
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 จาก 2 Back Task Target 
 และในกลุ่มใช้ Action Game ท ากิจกรรมทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ มีค่าเฉล่ีย
คะแนนความถูกต้องของการตอบสนอง หลังการทดลอง (M = 40.60, SD = 14.32) ก่อนการทดลอง 
(M = 26.24, SD = 14.21) ผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้อง 
ของการตอบสนองก่อนการทดลองและหลังการทดลองกลุ่มใช้ Action Game ปรากฏว่า  
หลังการทดลองคะแนนเพิ่มขึ้น 21 คน และได้ค่า Wilcoxon Sign Test (Z) = -3.96, p < .01  
จึงสรุปได้ว่า กลุ่มใช้ Action Game มีคะแนนหลังการทดลองมากกว่าก่อนการทดลอง  
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 จาก 2 Back Task Non-target 
 สรุปผลการศึกษา คือ ค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของการตอบสนองขณะท าแบบทดสอบ
ความจ าขณะท างานด้านภาพของกลุ่มใช้ Action Game หลังการทดลองมากกว่าก่อนการทดลอง 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  ดังกราฟในภาพท่ี 4-14 
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                      **p < .01 
 
ภาพท่ี 4-14  กราฟแท่งแสดงค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของการตอบสนองขณะท าแบบทดสอบ 
                 ความจ าขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Action Game ก่อนการทดลอง 
                 กับหลังการทดลอง จาก N-Back Task 
 
  2.1.1.2 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยาของความจ า 
ขณะท างานด้านภาพในกลุ่มใช้ Action Game ระหว่างก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง 
ขณะท ากิจกรรมทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ จาก N-Back Task  
  ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยาของความจ าขณะท างานด้านภาพ  
ในกลุ่มใช้ Action Game ระหว่างก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง ขณะท ากิจกรรมทดสอบ
ความจ าขณะท างานด้านภาพจาก N-Back Task ด้วยสถิติทดสอบที ส าหรับกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม  
ท่ีไม่เป็นอิสระกัน  
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ตารางท่ี  4-10 การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยาขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 
                  ด้านภาพของกลุ่มใช้ Action Game ระหว่างก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง  
                  จาก N-Back Task 
 

 
เงื่อนไข 

เวลาปฏิกิริยา (มิลลิวินาที)  
n M SD df t p 

1)  1 Back Target  
ก่อนการทดลอง 25 1,063.43 296.31 24 5.92** < .01 
หลังการทดลอง 25    731.71 146.57   

    2) 1 Back Non-target  
ก่อนการทดลอง 25 1,154.53 277.09 24 5.77** < .01 
หลังการทดลอง 25    836.04 175.37   

3)  2 Back Target  
ก่อนการทดลอง 25 1,263.93 383.82 24 5.45** < .01 
หลังการทดลอง 25   767.11 219.26   

4)  2 Back Non-target  
ก่อนการทดลอง 25 1,192.38 312.26 24 5.11** < .01 
หลังการทดลอง 25   749.21 270.78    

 
 จากตารางท่ี 4-10 แสดงให้เห็นความแตกต่างของค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยา หลังการทดลอง 
(M = 731.71, SD = 146.57) ก่อนการทดลอง (M = 1,063.43, SD = 296.31) ปรากฏว่า  
หลังการทดลองค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยาลดลง 23 คน และได้ค่า Wilcoxon Sign Test (Z) = -4.18,  
p < .01 จึงสรุปได้ว่า กลุ่มใช้ Action Game มีค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยาหลังการทดลองน้อยกว่า 
ก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 จาก 1 Back Target Task  
 ความแตกต่างของค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยา หลังการทดลอง (M = 836.04, SD = 175.37)  
ก่อนการทดลอง (M = 1,154.53 SD = 277.09) ปรากฏว่า หลังการทดลองค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยาลดลง 
24 คน และได้ค่า Wilcoxon Sign Test (Z) = -4.07, p < .01 จึงสรุปได้ว่า กลุ่มใช้ Action Game  
มีค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยาหลังการทดลองน้อยกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
จาก 1 Back Task Non-target  
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 ความแตกต่างของค่าเฉล่ียเวลา หลังการทดลอง (M = 767.11, SD = 219.26)  
ก่อนการทดลอง (M = 1,263.93, SD = 383.82) ปรากฏว่า หลังการทดลองค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยา
ลดลง 21 คน และได้ค่า Wilcoxon Sign Test (Z) = -3.97, p < .01 จึงสรุปได้ว่า กลุ่มใช้ Action 
Game มีค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยาหลังการทดลองน้อยกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ท่ีระดับ .01 จาก 2 Back Task Target  
 ความแตกต่างของค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยา หลังการทดลอง (M = 749.21, SD = 270.78)
ก่อนการทดลอง (M = 1,192.38, SD = 312.26) ปรากฏว่า หลังการทดลองค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยา
ลดลง 22 คน และได้ค่า Wilcoxon Sign Test (Z) = -3.97, p < .01 จึงสรุปได้ว่า กลุ่มใช้ Action 
Game มีค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยาหลังการทดลองน้อยกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ท่ีระดับ .01 จาก 2 Back Task Non-target  
 ผลการศึกษาท่ีได้จากตารางท่ี 4-10 และภาพท่ี 4-15 คือ กลุ่มใช้ Action Game เพื่อเพิ่ม 
ความจ าขณะท างานด้านภาพ ผลการวิจัยปรากฏว่า ค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยาขณะท าแบบทดสอบความจ า
ขณะท างานด้านภาพ หลังการทดลองน้อยกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 สรุปผลการศึกษาสอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัยข้อท่ี 1 คือ กลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
เกมแอคชัน ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพหลังการทดลองมีค่าเฉล่ียคะแนน 
ความถูกต้องของการตอบสนองมากกว่าก่อนการทดลอง และมีค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยาหลังการทดลอง
น้อยกว่าก่อนการทดลอง 

              
                                **p < .01 
 
ภาพท่ี  4-15 กราฟแท่งแสดงค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยา ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 
                ด้านภาพของกลุ่มใช้ Action Game ระหว่างก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง   
                จาก N-Back Task 



197 
 

 2. ผลการเปรียบเทียบความจ าขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Non-action Game 
ระหว่างก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง ดังนี้ 
  2.1 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความถูกต้องของการตอบสนอง กลุ่มใช้ Non-action 
Game ระหว่างก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง ประกอบด้วย 

   2.1.1 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของการตอบสนอง 
กลุ่มใช้ Non-action Game ระหว่างก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง ขณะท าแบบทดสอบ
ความจ าขณะท างานด้านภาพจากแบบทดสอบ WISC-V Part Picture Span 
   ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของการตอบสนอง กลุ่มใช้  
Non-action Game ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง ด้วยสถิติทดสอบที ส าหรับกลุ่มตัวอย่าง  
2 กลุ่มท่ีไม่เป็นอิสระต่อกัน ดังตารางท่ี 4-11 
 
ตารางท่ี  4-11  การปรียบเทียบค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของการตอบสนอง ขณะท าแบบทดสอบ 
                   ความจ าขณะท างานด้านภาพ กลุ่มใช้ Non-action Game ก่อนการทดลองกับหลัง 
                   การทดลอง จากแบบทดสอบ ของ WISC-V Part Picture Span 
                  
  
  

 ค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของการตอบสนอง   
 n  M  SD  df  t  p 

ก่อนการทดลอง  24  24.17  5.64  23  .13  .90 
หลังการทดลอง  24  24.29  4.06       

 
 จากตารางท่ี 4-11 แสดงให้เห็นว่า กลุ่มใช้ Non-action Game หลังการทดลองมีค่าเฉล่ีย
ความถูกต้องของการตอบสนอง (M = 24.29, SD = 4.06) ก่อนการทดลอง Non-action Game  
(M = 24.17, SD = 5.64) ผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้อง 
ของการตอบสนองก่อนการทดลองและหลังการทดลองของกลุ่ม Non-action Game ปรากฏว่า 
ไม่แตกต่างกัน และได้ค่า Wilcoxon Sign Test (Z) = -.31 ท่ีระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05  
จากแบบทดสอบ WISC-V Part Picture Span 
   2.1.2 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของการตอบสนอง กลุ่มใช้ 
Non-action Game ระหว่างก่อนกับหลังการทดลอง ขณะท ากิจกรรมทดสอบความจ าขณะท างาน
ด้านภาพจาก N-Back Task 
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 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของการตอบสนอง กลุ่มใช้  
Non-action Game ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง ด้วยสถิติทดสอบที ส าหรับกลุ่มตัวอย่าง  
2 กลุ่มท่ีไม่เป็นอิสระกัน ดังตารางท่ี 4-12 

 
ตารางท่ี  4-12 การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของการตอบสนองขณะท าแบบทดสอบ  
                  ความจ าขณะท างานด้านภาพ กลุ่มใช้ Non-action Game ก่อนการทดลอง 
                  กับหลังการทดลอง จาก N-Back Task 
                                  

 
เงื่อนไข 

ค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของการตอบสนอง 
n M SD df t p 

1)  1 Back Target  
 ก่อนการทดลอง 24 17.79 6.39 23 0.86 0.40 
 หลังการทดลอง 24 19.04 4.24   
2)  1 Back Non-target       
 ก่อนการทดลอง 24 46.29 15.74 23 1.04 0.31 
 หลังการทดลอง 24 50.38 14.99    
3)  2 Back Target       
 ก่อนการทดลอง 24  8.54 4.15 23 1.32 0.20 
 หลังการทดลอง 24 10.13 4.21    
4)  2 Back Non-Target       
 ก่อนการทดลอง 24 27.92 13.40 23 0.72 0.48 
 หลังการทดลอง 24 30.17 14.14    

 
 จากตารางท่ี  4-12 แสดงให้เห็นว่า กลุ่มใช้ Non-action Game ท ากิจกรรมทดสอบ
ความจ าขณะท างานด้านภาพ มีค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของการตอบสนองหลังการทดลอง  
(M = 19.04, SD = 4.24) ก่อนการทดลอง (M = 17.79, SD = 6.39) ปรากฏว่า กลุ่มใช้  
Non-action Game ได้ค่า Wilcoxon Sign Test (Z) = -.92, p = .18 ผลการทดสอบความแตกต่าง
ของค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของการตอบสนองก่อนการทดลองและหลังการทดลองไม่แตกต่างกัน  
จาก 1 Back Task Target 
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 กลุ่มใช้ Non-action Game ท ากิจกรรมทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ มีค่าเฉล่ีย
คะแนนความถูกต้องของการตอบสนองหลังการทดลอง (M = 50.38, SD = 14.99) ก่อนการทดลอง 
(M = 46.29, SD = 15.74) ปรากฏว่า กลุ่มใช้ Non-action Game ได้ค่า Wilcoxon Sign Test  
(Z) = - 1.08, , p = .14 ผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของการ
ตอบสนองก่อนการทดลองและหลังการทดลอง ไม่แตกต่างกัน จาก Task 1 Back Non-target  
 กลุ่มใช้ Non-action Game ท ากิจกรรมทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ มีค่าเฉล่ีย
คะแนนความถูกต้องของการตอบสนอง หลังการทดลอง (M = 30.17, SD = 14.14) ก่อนการทดลอง 
(M = 27.92, SD = 13.40) ปรากฏว่า กลุ่มใช้ Non-action Game ได้ค่า Wilcoxon Sign Test  
(Z) = -.24, p = .41 ผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของ 
การตอบสนองก่อนการทดลองและหลังการทดลองไม่แตกต่างกัน จาก Task 2 Back Non-target 
 

 2.2 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยาของความจ าขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่ม
ใช้ Non-action Game ระหว่างก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง ขณะท ากิจกรรมทดสอบความจ า
ขณะท างานด้านภาพจาก N-back Task 
 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยาของความจ าขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ 
Non-action Game ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง ด้วยสถิติทดสอบที ส าหรับกลุ่มตัวอย่าง  
2 กลุ่มท่ีไม่เป็นอิสระกัน ดังตารางท่ี 4-13 
 
ตารางท่ี  4-13 การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยา ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 
                   ด้านภาพ ระหว่างก่อนการทดลองกับหลังการทดลองของกลุ่มใช้ Non-action Game  
                   จาก N-Back Task 
 

 
         เงื่อนไข 

ค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยา (มิลลิวินาที)  
n M SD df t p 

1)  1 Back Target  
 ก่อนการทดลอง 24 892.58 355.06 23 0.25 .81 
 หลังการทดลอง 24 872.70 171.36   
2)  1 Back Non-target       
 ก่อนการทดลอง 24 1021.78 383.96 23 0.61 .55 
 หลังการทดลอง 24 970.30 146.91    
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ตารางท่ี  4-13 (ต่อ) 
 

 
         เงื่อนไข 

ค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยา (มิลลิวินาที)  
n M SD df t p 

3)  2 Back Target       
  ก่อนการทดลอง 24 1,111.19 379.82 23 2.10 .05 
  หลังการทดลอง 24 919.44 174.93    
4)  2 Back Non-target       
 ก่อนการทดลอง 24 1,053.13 377.71 23 2.20 .05 
 หลังการทดลอง 24    902.61 197.31    

 
 จากตารางท่ี 4-13 แสดงให้เห็นว่า ค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยาขณะท าแบบทดสอบความจ า 
ขณะท างานด้านภาพ กลุ่มใช้ Non-action Game หลังการทดลอง (M =  872.70, SD = 171.36) 
ก่อนการทดลอง (M = 892.58, SD = 355.6) และปรากฏว่า หลังการทดลองค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยา
ลดลง 14 คน และได้ค่า Wilcoxon Sign Test (Z) = -.17, p = .43 จึงสรุปได้ว่ากลุ่มใช้  
Non-action Game มีค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยาหลังการทดลองกับก่อนการทดลองไม่แตกต่างกัน  
จาก 1 Back Task Target  
 ค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยาขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ กลุ่มใช้  
Non-action Game หลังการทดลอง (M = 970.30, SD = 146.91) ก่อนการทดลอง  
(M = 1,021.78, SD = 383.6) และปรากฏว่า หลังการทดลองค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยาลดลง 10 คน 
และได้ค่า Wilcoxon Sign Test (Z) = -.23, p = .41 จึงสรุปได้ว่ากลุ่มใช้ Non-action Game  
มีค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยาหลังการทดลองกับก่อนการทดลองไม่แตกต่างกัน จาก 1 Back Task  
Non-target  

สรุปผลการศึกษาไม่สอดคล้องกับสมมติฐาน ข้อท่ี 2 
 3. ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียความจ าขณะท างานด้านภาพ หลังการทดลอง 
ระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game 
  3.1 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียความจ าขณะท างานด้านภาพ  
หลังการทดลองระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game ประกอบด้วย 
    3.1.1 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของคะแนน
การตอบสนองหลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game  
ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ จากแบบทดสอบของ WISC-V Part Picture Span 
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 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของการตอบสนอง  
หลังการทดลองระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game ด้วยสถิติ 
ทดสอบที ส าหรับกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่มท่ีเป็นอิสระกัน ดังตารางท่ี 4-14  
 
ตารางท่ี  4-14 การเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของการตอบสนอง           
                   หลังการทดลองกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game  
                   จากแบบทดสอบของ WISC- V Part Picture Span 
                   

   
  กลุ่ม 

            ค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของการตอบสนอง 
 

  

  n   M  SD  Mean 
Difference 

df t p Cohen’s d 

 Action Game  25 32.16 3.58 7.87 47 7.21**  < .01 2.10 
 Non-action Game  24 24.29 4.06     

 
 จากตารางท่ี 4-14 แสดงให้เห็นว่า ค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของการตอบสนอง 
ของกลุ่มใช้ Action Game หลังการทดลอง (M = 32.16, SD = 3.58) มากกว่ากลุ่มใช้ Non-action 
Game (M = 24.29, SD = 4.06) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 (t =7.21, df = 4, p < .01) 
และมีขนาดอิทธิพลอยู่ในระดับมาก (Cohen’s d = 2.1) ดังแสดงในกราฟท่ี 4-16 

       
                               **p < .01 

 

ภาพท่ี  4-16 กราฟแสดงค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของการตอบสนอง หลังการทดลองกลุ่มใช้  
                 Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action  Game จากแบบทดสอบของ WISC- V Part  
                 Picture Span 
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   3.1.2 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้อง 
ของการตอบสนอง หลังการทดลองของกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game  
ขณะท ากิจกรรมทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพจาก N-Back task 
 
ตารางท่ี  4-15 การเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของการตอบสนอง  
                   หลังการทดลองระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game  
                   จาก N-Back Task 
                               
 
 
          เงื่อนไข 

ค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของการตอบสนอง 
หลังการทดลอง 

 

n M SD df t     p Cohen’s d 

 1) 1 Back Target   
     Action Game 25 22.68 3.91 47 3.12** < .01 .91 
     Non-action Game 24 19.04 4.23    
2)  1 Back Non-target   
     Action Game 25 58.96 10.39 47 2.34* < .05 .68 
     Non-action Game 24 50.38 14.99    
3)  2 Back Target        
     Action Game 25 16.44 5.29 47 4.61** < .01 1.34 
     Non-action Game 24 10.13 4.20     
4)  2 Back Non-target        
    Action Game 25 40.60 14.32 47 2.57* < .05 .75 
    Non-action Game 24 30.17 14.14     

 
 จากตารางท่ี 4-15 แสดงให้เห็นว่า ค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของการตอบสนอง  
จาก Task 1 Back Target หลังการทดลองระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action 
Game แตกต่างกัน (t = 3.12, df = 47, p < .01 ) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  
และมีขนาดอิทธิพลอยู่ในระดับมาก (Cohen’s d = .91) ค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้อง 
ของการตอบสนอง จาก Task 1 Back Non-target ของกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้  
Non-action Game แตกต่างกัน (t = 2.34, df = 47, p < .05 ) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ท่ีระดับ .05 และมีขนาดอิทธิพลอยู่ในระดับปานกลาง (Cohen’s d= .68) 
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 ค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของการตอบสนองของกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ 
Non-action Game จาก Task 2 Back Target แตกต่างกัน (t = 4.61, df = 47, p < .01 )  
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และมีขนาดอิทธิพลอยู่ในระดับมาก ค่าเฉล่ียคะแนน 
ความถูกต้องของการตอบสนองของกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game  
จาก Task 2 Back Non-target แตกต่างกัน  (t = 2.57, df = 47, p < .05 ) อย่างมีนัยส าคัญ 
ทางสถิติท่ีระดับ .05 และมีขนาดอิทธิพลอยู่ในระดับปานกลาง (Cohen’s d = .75)  
ดังกราฟในภาพท่ี 4-17  
 สรุปผลการศึกษา ค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของความจ าขณะท างานด้านภาพ 
หลังการทดลอง ของกลุ่มใช้ Action Game มากกว่ากลุ่มใช้ Non-action Game   
 

 
 
                    **p < .01, *p < .05 
 
ภาพท่ี  4-17 กราฟแท่งแสดงค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของการตอบสนองหลังการทดลอง 
                ระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game จาก N-Back Task  
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  3.2 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยาของความจ าขณะท างาน 
ด้านภาพ หลังการทดลองระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game  
ขณะท ากิจกรรมทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ จาก N-back Task 
 
ตารางท่ี  4-16 การเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยาของความจ าขณะท างาน 
                  ด้านภาพ หลังการทดลองระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action  
                  Game จาก N-Back Task 
 

 
 

เงื่อนไข 

ค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยาของความจ าขณะท างาน 
ด้านภาพหลังการทดลอง 

 

n M SD df t p Cohen’s d 

1) 1 Back Target   
    Action Game 25 731.72 146.57 47 3.09** < .01 .90 
    Non-action Game 24 872.70 171.36    
2) 1 Back Non-target        
    Action Game  25 836.04 175.37 47 2.90**  < .01 .84 
    Non-action Game 24 872.70 171.36     
3) 2 Back Target        
    Action Game 25 767.11 219.26 47 2.68**  < .01 .78 
    Non-action Game  24 919.44 174.92     
4) 2 Back Non-target        
    Action Game 25 749.21 270.78 47 2.26** < .01 .65 
    Non-Action Game  24 902.01 197.31     
 
 จากตารางท่ี 4-16 แสดงให้เห็นว่า ค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยาของความจ าขณะท างานด้านภาพ 

หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game จาก Task 1 Back 
Target แตกต่างกัน (t = 3.09, df = 47, p < .01 ) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  
และมีขนาดอิทธิพลในระดับมาก (Cohen’s d = .90) ค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยาของความจ าขณะท างาน
ด้านภาพ หลังการทดลองของกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game จาก Task  
1 Back Non-target แตกต่างกัน  (t = 2.90, df = 47, p < .01 ) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.01 และมีขนาดอิทธิพลในระดับมาก (Cohen’s d = .84) ค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยาของความจ า 
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ขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game จาก Task 2 Back 
Target แตกต่างกัน (t = 2.68, df = 47, p < .01 ) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  
และมีขนาดอิทธิพลในระดับปานกลาง (Cohen’s d = .78) 
 ค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยาของความจ าขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Action Game  
กับกลุ่มใช้ Non-action Game จาก Task 2 Back Non-target แตกต่างกัน (t = 2.26, df = 47,  
p < .01 ) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และมีขนาดอิทธิพลในระดับปานกลาง  
(Cohen’s d = .65) 
 สรุปผลการศึกษาท่ีได้จากตารางท่ี 4-16 ค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยาของความจ าขณะท างาน
ด้านภาพของกลุ่มใช้ Action Game หลังการทดลองน้อยกว่ากลุ่มใช้ Non-action Game  
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ 
จาก N-Back Task ดังแสดงในกราฟภาพท่ี 4-18 
 สรุปผลการศึกษา สอดคล้องเป็นไปตามสมมติฐานข้อท่ี 3 คือ ค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้อง
ของการตอบสนอง หลังการทดลองของกลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Action Game มากกว่า 
กลุ่มใช้โปรแกรม Non-action Game และค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยาหลังการทดลองของกลุ่มใช้ 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Action Game น้อยกว่ากลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Non-action Game 

 

 
                     **p < .01 
 

ภาพท่ี  4-18  กราฟแท่งแสดงค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยาของความจ าขณะท างานด้านภาพ  
                 หลังการทดลองระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game  
                 จาก N-Back Task 
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  2.2 ผลการเปรียบเทียบการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Action Game  
ด้านคลื่นไฟฟ้าสมอง  
       2.2.1 การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียความกว้างและค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง 
P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ กลุ่มใช้ Action Game ระหว่างก่อนการ
ทดลองกับหลังการทดลอง ประกอบด้วย 
              2.2.1.1 การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Action Game ระหว่างก่อนการทดลอง
กับหลังการทดลอง จาก 1 Back Task Target 
 
ตารางท่ี  4-17 การเปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
                  ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Action Game  
                  ระหว่างก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง จาก 1 Back Task Target 
                
 ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง     
 (n = 25) (n = 25)     
  ต าแหน่ง 
อิเลคโทรด 

M SD M SD Mean 
Difference 

df t p 

Frontal Middle Line 
FPz 336.20 48.26 272.92 38.29 63.28 24 7.59** < .01 
Fz 341.20 49.37 272.68 39.20 68.52 24 9.23** < .01 

Central Middle Line 
FCz 333.80 41.83 279.32 31.78 54.48 24 6.78** < .01 
Cz 344.32 43.05 287.08 31.92 57.24 24 7.79** < .01 
CPz 348.84 42.51 286.64 28.28     62.2 24 7.78** < .01 

Parietal Middle Line 
Pz   356.08  44.51 280.48 39.34 75.6 24 8.95** < .01 

POz 354.64 35.55 286.44 41.74 68.2 24 7.75** < .01 
Occipital Middle Line 

Oz   351.44 38.74 297.28 41.45     54.1 24 9.71** < .01 

 
 จากตารางท่ี 4-17 แสดงให้เห็นว่า ค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
ขณะท ากิจกรรมทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Action Game หลังการทดลอง 
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มีค่าเฉล่ียน้อยกว่าก่อนการทดลอง จาก 1 Back Task Target อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
ท่ีต าแหน่งอิเลคโทรดบริเวณเปลือกสมองส่วนหน้า (Frontal Middle Line) ต าแหน่ง FPz  
(t = 7.59, df = 24, p < .01) และต าแหน่ง Fz (t = 9.23, df = 24, p < .01) ท่ีต าแหน่งอิเลคโทรด
บริเวณเปลือกสมองส่วนกลาง (Central Middle Line) ต าแหน่ง FCz (t = 6.78, df = 24, p < .01) 
ต าแหน่ง Cz (t = 7.79, df = 24, p < .01) และต าแหน่ง CPz (t = 7.78,  df = 24, p < .01)  
ท่ีต าแหน่งบริเวณเปลือกสมองด้านข้าง (Parietal Middle Line) ท่ีต าแหน่ง Pz (t = 8.95, df = 24, 
p < .01) และต าแหน่ง POz (t = 7.75, df = 24, p < .01) ท่ีบริเวณเปลือกสมองส่วนท้ายทอย 
(Occipital Middle Line) ต าแหน่ง Oz (t = 9.71, df = 24, p < .01)  
 สรุปผลการศึกษา กลุ่มใช้ Action Game มีค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
หลังการทดลองน้อยกว่าก่อนการทดลอง จาก 1 Back Task Target อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ท่ีระดับ .01 ดังภาพท่ี 4-19  
 

 
     ** p < .01 
 
ภาพท่ี 4-19  ค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ า 
                ขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Action Game ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง  
                จาก 1 Back Task Target 
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  2.2.1.2 เปรียบเทียบค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบ 
ความจ าขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Action Game ระหว่างก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง 
จาก 1 Back Task Target 
 
ตารางท่ี  4-18 การเปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
                  ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Action Game  
                  ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง จาก 1 Back Task Target 
 
 ก่อน 

การทดลอง 
หลัง 

การทดลอง 
    

 (n = 25) (n = 25)     
ต าแหน่ง

อิเลคโทรด 
M SD M SD Mean 

Difference 
df t p 

1 Back Task Target 
Frontal Middle Line 

FPz 7.24 3.76 2.94 2.29 4.31 24 6.84** < .01 
     Fz 6.03 2.96 2.62 1.77 3.41 24 7.79** < .01 
Central Middle Line 

 FCz 6.46 3.78 2.68 1.89 3.78 24 6.31** < .01 
     Cz 6.11 3.75 2.70 1.72 3.42 24 5.63** < .01 

CPz 6.14 4.39 2.50 1.45 3.65 24 4.87** < .01 
Parietal Middle Line 
     Pz 5.88 4.20 2.30 2.07 3.58 24 4.94** < .01 
     POz 6.41 5.18 2.39 2.39 4.03 24 4.58** < .01 
Occipital Middle Line 
     Oz 5.04 3.52 1.88 1.50 3.16 24 4.99** < .01 

 
 จากตารางท่ี  4-18 กลุ่มใช้ Action Game ขณะท ากิจกรรมทดสอบความจ าขณะท างาน
ด้านภาพ หลังการทดลองมีค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 น้อยกว่าก่อนการทดลอง  
จาก 1 Back Task Target อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ท่ีต าแหน่งอิเลคโทรดบริเวณ 
เปลือกสมองส่วนหน้า (Frontal Middle Line) ต าแหน่ง FPz (t = 6.84, df = 24, p < .01)  
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และต าแหน่ง Fz (t = 7.79, df = 24, p < .01) ท่ีบริเวณเปลือกสมองส่วนกลาง (Central Middle 
Line) ต าแหน่ง FCz (t = 6.31, df = 24, p < .01) ต าแหน่ง Cz (t = 5.63, df = 24, p < .01)  
และต าแหน่ง CPz (t = 4.87, df = 24, p < .01)) บริเวณเปลือกสมองด้านข้าง (Parietal Middle 
Line) ท่ีต าแหน่ง Pz (t = 4.94, df = 24, p < .01) และต าแหน่ง POz (t = 4.58, df = 24,  
p < .01) ท่ีบริเวณเปลือกสมองส่วนท้ายทอย (Occipital Middle Line) ต าแหน่ง Oz (t = 4.99,  
df = 24, p < .01)  
 สรุปผลการศึกษา กลุ่มใช้ Action Game มีค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 
หลังการทดลองน้อยกว่าก่อนการทดลอง จาก 1 Back Task Target อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ท่ีระดับ .01 ดังกราฟในภาพท่ี 4-20 
 

 
    ** p < .01 
 
ภาพท่ี 4-20 ค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 
               ด้านภาพ กลุ่มใช้ Action Game ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง จาก 1 Back  
               Task Target 
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 ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ของกลุ่มใช้เกมแอคชัน ขณะท ากิจกรรมทดสอบ
ความจ าขณะท างานด้านภาพ บริเวณเปลือกสมองแต่ละต าแหน่งอิเลคโทรด ในช่วงเวลาต้ังแต่ 
250 ถึง 400 มิลลิวินาที จาก 1 Back Task Target 
 

 
 
ภาพท่ี  4-21 ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมองขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 
                 ด้านภาพ กลุ่มใช้ Action Game ก่อนการทดลองบริเวณเปลือกสมอง 
                 แต่ละต าแหน่งอิเลคโทรด จาก 1 Back Task Target 
                 

          
 
ภาพท่ี  4-22 ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมองขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 
                ด้านภาพ กลุ่มใช้ Action Game หลังการทดลองบริเวณเปลือกสมองแต่ละต าแหน่ง 
                อิเลคโทรด จาก 1 Back Task Target 
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 จากภาพท่ี 4-21 และภาพท่ี 4-22 แสดงการเปรียบเทียบความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้า
สมอง P300 ของกลุ่มใช้ Action Game โดยเส้นสีแดงแสดงถึงความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง
แรงดันบวก (Positive Voltage) หรือแสดงถึงมีการใช้พลังงานของสมองมาก เส้นสีน้ าเงิน 
แสดงถึง ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมองแรงดันลบแสดงถึงมีการใช้พลังงานสมองน้อย 
 ผลปรากฏว่า หลังการทดลองกลุ่มใช้ Action Game มีภาพความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้า
สมองแรงดันบวก (Positive Voltage) ลดลงขณะทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ โดยปรากฏ
ภาพสีแดงจางลง แสดงถึงสมองมีการใช้พลังงานนอ้ยลง จาก 1 Back Task Target บริเวณเปลือก
สมองแต่ละต าแหน่งอิเลคโทรด ในช่วงเวลาต้ังแต่ 250 ถึง 400 มิลลิวินาที ขณะท าแบบทดสอบ
ความจ าขณะท างานด้านภาพจาก 1 Back Task Target 
  2.2.1.3 เปรียบเทียบค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท า 
แบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Action Game ระหว่างก่อนการทดลอง 
กับหลังการทดลอง จาก 1 Back Task Non-target 
 
ตารางท่ี  4-19  การเปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
                   ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Action Game  
                   ระหว่างก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง จาก 1 Back Task Non-target 
                                   
 ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง     
 (n = 25) (n = 25)     
 ต าแหน่ง 
อิเลคโทรด                                                                                                                                                                                                                                                                                                       

M SD M SD Mean 
Difference 

df t p 

1 Back Task Non-target 
Frontal Middle Line 

FPz 347.76 50.38 281.69 42.31    66.07 24  9.08** <.01 
Fz 355.48 41.79 285.80 27.89    69.58 24 11.32** <.01 

Central Middle Line 
FCz 350.20 43.47 283.20 28.67 67 24 10.08** <.01 
Cz 353.16 39.93 286.36 31.85   66.8 24  9.24** <.01 
CPz 342.20 42.36 285.08 31.23    57.12 24  9.37** <.01 
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ตารางท่ี  4-19 (ต่อ) 
 
 ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง     
 (n = 25) (n = 25)     

ต าแหน่ง 
อิเลคโทรด 

M SD M SD Mean 
Difference 

df t p 

1 Back Task Non-target 
Parietal Middle Line 

Pz 338.52 41.22 285.96 35.40 52.56 24 8.51** <.01 
POz 347.72 47.04 296.80 35.63 50.92 24 6.72** <.01 

Occipital Middle Line 
Oz 343.16 39.67 294.64 40.11 48.52 24 6.36** <.01 

 
 จากตารางท่ี 4-19 แสดงให้เห็นว่า ค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
ขณะท าแบบทดสอบความจ าภาพขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Action Game หลังการทดลอง 
มีค่าเฉล่ียน้อยกว่าก่อนการทดลอง จาก 1 Back Task Non-target อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.01 ท่ีต าแหน่งอิเลคโทรดบริเวณเปลือกสมองส่วนหน้า (Frontal Middle Line) ต าแหน่ง FPz  
(t = 9.08, df = 24, p < .01) และต าแหน่ง Fz (t = 11.32, df = 24, p < .01) บริเวณเปลือกสมอง
ส่วนกลาง (Central Middle Line) ต าแหน่ง FCz (t = 10.08, df = 24, p < .01) ต าแหน่ง Cz  
(t = 9.24, df = 24, p < .01)  และต าแหน่ง CPz (t = 9.37, df = 24, p < .01) บริเวณเปลือก
สมองด้านข้าง (Parietal Middle Line) ต าแหน่ง Pz (t = 8.51, df = 24, p < .01) และต าแหน่ง 
POz (t = 6.72, df = 24, p < .01) บริเวณเปลือกสมองส่วนท้ายทอย (Occipital Middle Line) 
ต าแหน่ง Oz (t = 6.36, df = 24, p < .01)  
  สรุปผลการศึกษา กลุ่มใช้ Action Game มีค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 
หลังการทดลองน้อยกว่าก่อนการทดลอง จาก 1 Back Task Non-target อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ท่ีระดับ .01 ดังกราฟในภาพท่ี 4-23 
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       ** p < .01 
 
ภาพท่ี  4-23 ค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ า 
                 ขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Action Game ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง  
                 จาก 1 Back Task Non-target 
 

 2.2.1.4 เปรียบเทียบค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบ 
ความจ าขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Action Game ระหว่างก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง 
จาก 1 Back Task Non-target 
 
ตารางท่ี  4-20 การเปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
                  ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Action Game  
                  ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง จาก 1 Back Task Non-target 
 
 ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง     
 (n = 25) (n = 25)     
ต าแหน่ง
อิเลคโทรด                                                                                                                                                                                                                                                                                                         

M SD M SD Mean 
Difference 

df t p 

Frontal Middle Line 
FPz 10.26 8.71 2.77 2.31 7.50 24 4.62** < .01 
Fz   6.17 3.48 2.09 1.41 4.08 24 6.15** < .01 
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ตารางท่ี  4-20 (ต่อ) 
 
 ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง     
 (n = 25) (n = 25)     
ต าแหน่ง

อิเลคโทรด 
M SD M SD Mean 

Difference 
df t p 

Central Middle Line 
FCz 6.44 3.43 1.65 1.15 3.38 24 7.06** < .01 
Cz 6.56 4.26 1.60 1.12 4.96 24 5.95** < .01 
CPz 6.47 3.56 2.48 2.15 3.99 24 7.58** < .01 

Parietal Middle Line 
Pz 6.86 4.09 2.27 1.90 4.96 24 8.31** < .01 

POz 6.86 4.09 2.27 1.89 4.59 24 6.66** < .01 
Occipital Middle Line 

Oz 5.47 3.55 1.38 0.84 4.08 24 6.05** < .01 
 
 

 

 จากตารางท่ี 4-20 แสดงให้เห็นว่า 1 Back Task Non-target ค่าเฉล่ียความสูง 
ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Action 
Game หลังการทดลองมีค่าเฉล่ียน้อยกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  
ท่ีต าแหน่งอิเลคโทรดบริเวณเปลือกสมองส่วนหน้า (Frontal Middle Line) ต าแหน่ง FPz  
(t = 4.62, df = 24, p < .01) และต าแหน่ง Fz (t = 6.15, df = 24, p < .01) บริเวณเปลือกสมอง
ส่วนกลาง (Central Middle Line) ต าแหน่ง FCz (t = 7.06, df = 24, p < .01) ต าแหน่ง Cz  
(t = 5.95, df = 24, p < .01) และต าแหน่ง CPz (t = 7.58, df = 24, p < .01) บริเวณเปลือกสมอง
ด้านข้าง (Parietal Middle Line) ต าแหน่ง Pz (t = 8.31, df = 24, p < .01) และต าแหน่ง POz  
(t = 6.66, df = 24, p < .01) บริเวณเปลือกสมองส่วนท้ายทอย (Occipital Middle Line)  
ต าแหน่ง Oz (t = 6.05, df = 24, p < .01) 
 สรุปผลการศึกษา กลุ่มใช้ Action Game มีค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 
หลังการทดลองน้อยกว่าก่อนการทดลอง จาก 1 Back Task Non-target อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ท่ีระดับ .01 ดังกราฟในภาพท่ี 4-24 
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      ** p < .01 
 
ภาพท่ี  4-24  ค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 
                  ด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Action Game ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง จาก 1 Back  
                  Task Non-target 
 
 ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ของกลุ่มใช้ Action Game ขณะท าแบบทดสอบ
ความจ าขณะท างานด้านภาพ ใน 1 Back Task Non-target บริเวณเปลือกสมองแต่ละต าแหน่ง 
อิเลคโทรด ในช่วงเวลาต้ังแต่ 250 ถึง 400 มิลลิวินาที   
 

 
 

ภาพท่ี  4-25 ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมองขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ 
                ของกลุ่มใช้ Action Game ก่อนการทดลอง บริเวณเปลือกสมองแต่ละต าแหน่ง 
                อิเลคโทรด จาก 1 Back Task Non-target 
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ภาพท่ี  4-26 ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมองขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ 
                ของกลุ่มใช้ Action Game หลังการทดลอง บริเวณเปลือกสมองแต่ละต าแหน่ง 
                อิเลคโทรด จาก 1 Back Task Non-target 
 
 จากภาพท่ี 4-25 และภาพท่ี 4-26 แสดงการเปรียบเทียบความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้า
สมอง P300 ของกลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Action Game โดยเส้นสีแดงแสดงถึงความต่างศักย์
ของคล่ืนไฟฟ้าสมองแรงดันบวก (Positive Voltage) หรือแสดงถึงมีการใช้พลังงานของสมองมาก 
เส้นสีน้ าเงินแสดงถึงความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมองแรงดันลบ (Negative Voltage) แสดงถึง 
มีการใช้พลังงานของสมองน้อย ผลปรากฏว่า หลังการทดลอง กลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Action 
Game มีภาพความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมองแรงดันบวก (Positive Voltage) ลดลง ขณะทดสอบ
ความจ าขณะท างานด้านภาพ โดยปรากฏภาพสีแดงจางลง แสดงถึงสมองมีการใช้พลังงานน้อยลง  
พบท่ีบริเวณเปลือกสมองด้านหน้า (Frontal) บริเวณเปลือกสมองส่วนกลาง (Central) และบริเวณ
เปลือกสมองส่วนท้าย (Occipital) ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ 
จาก 1 Back Task Non-target  
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 2.2.1.5 เปรียบเทียบค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบ 
ความจ าขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Action Game ระหว่างก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง 
จาก 2 Back Task Target 
 
ตารางท่ี  4-21 การเปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
                  ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Action Game  
                  ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง จาก 2 Back Task Target 
 
 ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง     
 (n = 25) (n = 25)     
ต าแหน่ง

อิเลคโทรด 
M SD M SD Mean 

Difference 
df t p 

2 Back Task Target 
Frontal Middle Line 

FPz 354.24 42.62 293.64 40.57 60.6 24 8.49** < .01 
Fz 346.76 46.22 273.92 41.97  72.84 24 8.80** < .01 

Central Middle Line 
FCz 351.08 38.73 286.80 33.55 64.28 24 9.59** < .01 
Cz 355.36 36.24 288.84 30.09 66.52 24 10.12** < .01 
CPz 353.68 43.42 280.92 33.33 72.76 24  8.96** < .01 

Parietal Middle Line 
Pz 356.36 37.74 292.84 30.22 63.52 24  9.95** < .01 

 POz 365.92 31.89 291.68 40.67 74.24 24  8.56** < .01 
Oz 348.16 39.52 295.12 34.65 53.04 24  6.80** < .01 

          
 จากตารางท่ี 4-21 แสดงให้เห็นว่า ค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Action Game หลังการทดลอง 
น้อยกว่าก่อนการทดลอง จาก 2 Back Task Target อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
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 ท่ีต าแหน่งอิเลคโทรดบริเวณเปลือกสมองส่วนหน้า (Frontal Middle Line) ต าแหน่ง FPz 
(t = 8.49, df = 24, p < .01) และต าแหน่ง Fz (t = 8.80, df = 24, p < .01) บริเวณเปลือกสมอง
ส่วนกลาง (Central Middle Line) ต าแหน่ง FCz (t = 9.59, df = 24, p < .01) ต าแหน่ง  
Cz (t = 10.12, df = 24, p < .01) และต าแหน่ง CPz (t = 8.96, df = 24, p < .01) บริเวณเปลือก
สมองด้านข้าง (Parietal Middle Line) ต าแหน่ง Pz (t = 9.95, df = 24, p < .01) และต าแหน่ง 
POz (t = 8.56, df = 24, p < .01) บริเวณเปลือกสมองส่วนท้ายทอย (Occipital Middle Line) 
ต าแหน่ง Oz (t = 6.80, df = 24, p < .01) 

สรุปผลการศึกษากลุ่มใช้ Action Game มีค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 
หลังการทดลองน้อยกว่าก่อนการทดลอง จาก 2 Back Task Target อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ท่ีระดับ .01 ดังกราฟในภาพท่ี 4-27 

 

 
   ** p < .01 
 
ภาพท่ี  4-27  ค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ า 
                 ขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Action Game ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง  
                 จาก 2 Back Task Target 
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 2.2.1.6 การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบ 
ความจ าขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Action Game ระหว่างก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง 
จาก 2 Back Task Target 
 
ตารางท่ี  4-22 การเปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
                  ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Action Game  
                  ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง จาก 2 Back Task Target 
 
 ก่อน 

การทดลอง 
หลัง 

การทดลอง 
    

 (n = 25) (n = 25)     
ต าแหน่ง

อิเลคโทรด 
M SD M SD Mean 

Difference 
df t p 

2 Back Task Target 
Frontal Middle Line 

FPz 7.14 2.82 2.54 1.81 4.60 24 7.11** < .01 
Fz 6.83 3.11 2.28 1.78 4.55 24 7.31** < .01 

Central Middle Line 
FCz 6.84 3.35 2.15 1.49 4.69 24 7.68** < .01 
Cz 6.02 2.51 1.98 1.93 4.04 24 7.66** < .01 
CPz 6.26 2.98 1.97 2.06 4.29 24 7.36** < .01 

Parietal Middle Line 
Pz 5.84 2.96 2.00 1.72 3.84 24 6.83** < .01 

POz 5.21 2.80 2.01 1.38 3.20 24 6.83** < .01 
Occipital Middle Line 

Oz 5.06 3.28 1.46 1.01 3.60 24 6.83** < .01 
         
 จากตารางท่ี  4-22 แสดงให้เห็นว่า ค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Action Game หลังการทดลอง  
จาก 2 Back Task Target มีค่าเฉล่ียน้อยกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  
ท่ีต าแหน่งอิเลคโทรดบริเวณเปลือกสมองส่วนหน้า (Frontal Middle Line) ต าแหน่ง FPz  
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(t = 7.11, df = 24, p < .01) และต าแหน่ง Fz (t = 7.31, df = 24, p < .01) บริเวณเปลือกสมอง
ส่วนกลาง (Central Middle Line) ต าแหน่ง FCz (t = 7.68, df = 24, p < .01) ต าแหน่ง Cz  
(t = 7.66, df = 24, p < .01) และต าแหน่ง CPz (t = 7.36, df = 24, p < .01) บริเวณเปลือกสมอง
ด้านข้าง (Parietal Middle Line) ต าแหน่ง Pz (t = 6.83, df = 24, p < .01) และต าแหน่ง POz  
(t = 6.83, df = 24, p < .01) บริเวณเปลือกสมองส่วนท้ายทอย (Occipital Middle Line) ต าแหน่ง 
Oz (t = 6.83, df = 24, p < .01) 
 สรุปผลการศึกษากลุ่มใช้ Action Game มีค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 
หลังการทดลองน้อยกว่าก่อนการทดลอง จาก 2 Back Task Target อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ท่ีระดับ .01 ดังกราฟในภาพท่ี 4-28 
 
 

 
       ** p < .01 
 
ภาพท่ี 4-28 ค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 
                ด้านภาพของกลุ่มใช้ Action Game ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง จาก 2 Back  
                Task Target 
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 ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ของกลุ่มใช้ Action Game ขณะท าแบบทดสอบ
ความจ าขณะท างานด้านภาพ บริเวณเปลือกสมองแต่ละต าแหน่งอิเลคโทรด ในช่วงเวลาต้ังแต่  
250 ถึง 400 มิลลิวินาที จาก 2 Back Task Target 
 

      
 

ภาพท่ี  4-29  ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมองขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ 
                 ของกลุ่มใช้ Action Game ก่อนการทดลอง บริเวณเปลือกสมองแต่ละต าแหน่ง 
                 อิเลคโทรด จาก 2 Back Task Target 
 

         
 

ภาพท่ี  4-30  ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมองขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ 
                 ของกลุ่มใช้ Action Game หลังการทดลอง บริเวณเปลือกสมองแต่ละต าแหน่ง 
                 อิเลคโทรด จาก 2 Back Task Target 
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 จากภาพท่ี 4-29 และภาพท่ี 4-30 แสดงการเปรียบเทียบความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้า
สมอง P300 ของกลุ่มใช้ Action Game โดยเส้นสีแดงแสดงถึงความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง
แรงดันบวก (Positive Voltage) หรือแสดงถึงมีการใช้พลังงานของสมองมาก เส้นสีน้ าเงินแสดงถึง 
ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมองแรงดันลบ (Negative Voltage) แสดงถึงมีการใช้พลังงาน 
ของสมองน้อย ผลปรากฏว่า หลังการทดลองกลุ่มใช้ Action Game มีภาพความต่างศักย์ 
ของคล่ืนไฟฟ้าสมองแรงดันบวก (Positive Voltage) ลดลงขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน
ด้านภาพ โดยปรากฏภาพสีแดงจางลงแสดงถึงสมองมีการใช้พลังงานน้อยลง พบท่ีบริเวณเปลือกสมอง
ด้านหน้า (Frontal) ท่ีต าแหน่ง FPz และ Fz บริเวณเปลือกสมองส่วนกลาง (Central) ท่ีต าแหน่ง 
FCz, Cz และ CPz บริเวณเปลือกสมองด้านข้าง (Parietal) ท่ีต าแหน่ง Pz และ POz และบริเวณ
เปลือกสมองส่วนท้าย (Occipital) ท่ีต าแหน่ง Oz ในช่วงเวลาต้ังแต่ 250 ถึง 400 มิลลิวินาที  
ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ จาก 2 Back Task Target  
 2.2.1.7 เปรียบเทียบความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ า 
ขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Action Game ระหว่างก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง  
จาก 2 Back Task Non-target 
 

ตารางท่ี  4-23 การเปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
                   ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Action Game  
                   ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง จาก 2 Back Task Non-target 
                
 ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง     
 (n = 25) (n = 25)     
ต าแหน่ง

อิเลคโทรด 
M SD M SD Mean 

Difference 
df t p 

2 Back Task Non-target 
Frontal Middle Line 

FPz 365.40 47.39 292.32 36.63 73.08 24 6.87** < .01 
Fz 351.28 46.95 289.04 41.86 62.24 24 8.21** < .01 

Central Middle Line 
FCz 347.52 46.74 288.04 36.67 59.48 24 8.57** < .01 
Cz 352.36 40.94 293.96 40.47    58.4 24 8.57** < .01 
CPz 347.36 34.85 286.72 29.68 60.64 24 9.78** < .01 
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ตารางท่ี  4-23 (ต่อ) 
                
 ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง     
 (n = 25) (n = 25)     
ต าแหน่ง

อิเลคโทรด 
M SD M SD Mean 

Difference 
df t p 

2 Back Task Non-target 
Parietal Middle Line 

 Pz  351.32 31.42 278.36 37.82 72.96 24 9.13** < .01 
POz  354.52 43.28 289.92 31.50 64.6 24 9.42** < .01 

Occipital Middle Line 
Oz 341.52 47.27 284.60 38.03 56.92 24 9.19** < .01 

 
 จากตารางท่ี 4-23 แสดงให้เห็นว่า ค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Action Game หลังการทดลอง  
มีค่าเฉล่ียน้อยกว่าก่อนการทดลอง จาก 2 Back Task Non-target อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ท่ีระดับ .01 ท่ีต าแหน่งอิเลคโทรดบริเวณเปลือกสมองส่วนหน้า (Frontal Middle Line) ต าแหน่ง FPZ  
(t = 6.87, df = 24, p < .01) และต าแหน่ง FZ (t = 8.21, df = 24, p < .01) บริเวณเปลือกสมอง
ส่วนกลาง (Central Middle Line) ต าแหน่ง FCz (t = 8.57, df = 24, p < .01) ต าแหน่ง Cz  
(t = 8.57, df = 24, p < .01) และต าแหน่ง CPz (t = 9.78, df = 24, p < .01) บริเวณเปลือกสมอง
ด้านข้าง (Parietal Middle Line) ต าแหน่ง Pz (t = 9.13, df = 24, p < .01) และต าแหน่ง POz  
(t = 9.42, df = 24, p < .01) บริเวณเปลือกสมองส่วนท้ายทอย (Occipital Middle Line)  
ต าแหน่ง Oz (t = 9.19, df = 24, p < .01)  

สรุปผลการศึกษา กลุ่มใช้ Action Game มีค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 
หลังการทดลองน้อยกว่าก่อนการทดลอง จาก 2 Back Task Non-target อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ท่ีระดับ .01 ดังกราฟในภาพท่ี 4-31 
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     ** p < .01 
 

ภาพท่ี  4-31  ค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ า 
                 ขณะท างานด้านภาพของกลุ่มใช้ Action Game ก่อนการทดลองและหลังการทดลอง  
                 จาก 2 Back Task Non-target 
 

  2.2.1.8 เปรียบเทียบค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบ
ความจ าขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Action Game ระหว่างก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง  
จาก 2 Back Task Non-target 
 
 

ตารางท่ี  4-24 การเปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
                   ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Action Game  
                   ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง จาก 2 Back Task Non-target 
                
 ก่อนทดลอง หลังทดลอง     
 (n = 25) (n = 25)     
ต าแหน่ง

อิเลคโทรด 
M SD M SD Mean 

Difference 
df t p 

2 Back Task Non-target 
Frontal Middle Line 

FPz 7.35 3.60 2.25 2.13 5.09 24 6.64** < .01 
Fz 6.52 3.08 2.26 0.88 4.26 24 7.71** < .01 
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ตารางท่ี  4-24 (ต่อ) 
                
 ก่อนทดลอง หลังทดลอง     
 (n = 25) (n = 25)     
ต าแหน่ง

อิเลคโทรด 
M SD M SD Mean 

Difference 
df t p 

2 Back Task Non-target 
Central Middle Line 

FCz 5.99 3.19 1.91 1.75 4.08 24 6.52** < .01 
Cz 6.80 3.40 1.82 1.50 4.98 24 8.31** < .01 
CPz 7.92 3.87 2.60 3.06 5.32 24 7.15** < .01 

Parietal Middle Line 
Pz 6.90 3.45 2.14 1.85 7.38 24 7.38** < .01 

POz 6.28 3.22 1.88 1.34 4.40 24 7.50** < .01 
Occipital Middle Line 

Oz 5.33 2.68 1.77 1.01 3.57 24 6.94** < .01 
 
 จากตารางท่ี  4-24 แสดงให้เห็นว่า ค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Action Game หลังการทดลอง 
มีค่าเฉล่ียน้อยกว่าก่อนการทดลอง จาก 2 Back Task Non-target อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ท่ีระดับ .01 ท่ีต าแหน่งอิเลคโทรดบริเวณเปลือกสมองส่วนหน้า (Frontal Middle Line)  
ต าแหน่ง FPz (t = 6.64, df = 24, p < .01) และต าแหน่ง Fz (t = 7.71, df = 24, p < .01)  
บริเวณเปลือกสมองส่วนกลาง (Central Middle Line) ต าแหน่ง FCz (t = 6.52, df = 24, p < .01) 
ต าแหน่ง Cz (t = 8.31, df = 24, p < .01) และต าแหน่ง CPz (t = 7.15, df = 24, p < .01) 
บริเวณเปลือกสมองด้านข้าง (Parietal Middle Line) ต าแหน่ง Pz (t = 7.38, df = 24, p < .01)  
และต าแหน่ง POz (t = 7.50, df = 24, p < .01) บริเวณเปลือกสมองส่วนท้ายทอย  
(Occipital Middle Line) ต าแหน่ง Oz (t = 6.94, df = 24, p < .01)  
 สรุปผลการศึกษากลุ่มใช้ Action Game มีค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
หลังการทดลองน้อยกว่าก่อนการทดลอง จาก 2 Back Task Non-target อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ท่ีระดับ .01 ดังแสดงในภาพท่ี 4-32 
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     ** p < .01 
 
ภาพท่ี  4-32  ค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 
                 ด้านภาพของกลุ่มใช้ Action Game ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง จาก 2 Back  
                 Task Non-target 
 
 ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ของกลุ่มใช้ Action Game ขณะท าแบบทดสอบความจ า
ขณะท างานด้านภาพ บริเวณเปลือกสมองแต่ละต าแหน่งอิเลคโทรด ในช่วงเวลาต้ังแต่ 250 ถึง 400 
มิลลิวินาที จาก 2 Back Task Non-target 

 
 

ภาพท่ี  4-33  ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมองขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ 
                 กลุ่มใช้ Action Game ก่อนการทดลอง บริเวณเปลือกสมองแต่ละต าแหน่งอิเลคโทรด  
                 จาก 2 Back Task Non-target 
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ภาพท่ี  4-34  ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมองขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ 
                 ของกลุ่มใช้ Action Game หลังการทดลอง บริเวณเปลือกสมองแต่ละต าแหน่ง 
                 อิเลคโทรด จาก 2 Back Task Non-target 
 
 จากภาพท่ี 4-33 และภาพท่ี 4-34 แสดงการเปรียบเทียบความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้า
สมอง P300 ของกลุ่มใช้ Action Game โดยเส้นสีแดงแสดงถึงความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง
แรงดันบวก (Positive Voltage) หรือแสดงถึงมีการใช้พลังงานของสมองมาก เส้นสีน้ าเงิน 
แสดงถึง ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมองแรงดันลบ (Negative Voltage) แสดงถึงมีการใช้พลังงาน 
ของสมองน้อย ผลปรากฏว่า หลังการทดลอง กลุ่มใช้ Action Game มีภาพความต่างศักย์ 
ของคล่ืนไฟฟ้าสมองแรงดันบวก (Positive Voltage) ลดลงขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน
ด้านภาพ โดยปรากฏภาพสีแดงจางลง แสดงถึงสมองมีการใช้พลังงานน้อยลง พบท่ีบริเวณเปลือก
สมองด้านหน้า (Frontal)  ท่ีต าแหน่ง FPz และ Fz บริเวณเปลือกสมองส่วนกลาง (Central)  
ท่ีต าแหน่ง FCz, Cz และ CPz บริเวณเปลือกสมองด้านข้าง (Parietal) ท่ีต าแหน่ง Pz และ POz  
และบริเวณเปลือกสมองส่วนท้าย (Occipital) ท่ีต าแหน่ง Oz ในช่วงเวลาต้ังแต่ 250 ถึง 400 
มิลลิวินาที ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพจาก 2 Back Task Non-target 
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ภาพท่ี 4-35  ต าแหน่งอิเลคโทรด และ Brodmann Area ของกลุ่มใช้ Action Game  
                ระหว่างก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง จาก N-Back Task 
 

 สรุปภาพรวม กลุ่มใช้ Action Game มีค่าเฉล่ียความกว้างและค่าเฉล่ียความสูง 
ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 หลังการทดลอง น้อยกว่าก่อนการทดลอง ขณะท าแบบทดสอบความจ า 
ขณะท างานด้านภาพ บริเวณเปลือกสมองส่วนหน้า (Frontal Lobe) ท่ีต าแหน่ง FPz และ Fz  

 บริเวณเปลือกสมอง Frontal 
Middle Line 

 บริเวณเปลือกสมอง Central 
Middle Line 

 บริเวณเปลือกสมอง 
Parietal  Middle Line 

 บริเวณเปลือกสมอง Occipital 
 Middle Line 
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บริเวณเปลือกสมองส่วนบน (Parietal Lobe) ท่ีต าแหน่ง FCz, Cz, CPz, Pz และ POz และบริเวณ
เปลือกสมองส่วนท้าย (OccipitalLobe) ท่ีต าแหน่ง Oz อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 สรุปผลการศึกษา สอดคล้องกับสมมติฐานข้อท่ี 4 คือ กลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
Action Game หลังการทดลอง มีค่าเฉล่ียความกว้างและค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง  
P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพน้อยกว่าก่อนการทดลอง 
 

  2.1 เปรียบเทียบค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟา้สมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบ 
ความจ าขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Non-action Game ระหว่างก่อนการทดลอง 
กับหลังการทดลอง จาก 1 Back Task Target 
 

ตารางท่ี  4-25 การเปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
                   ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Non-action Game  
                   ก่อนการทดลองกับหลังการทดลองจาก 1 Back Task Target 
 
 ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง     
 (n = 24) (n = 24)     
ต าแหน่ง

อิเลคโทรด 
M SD M SD Mean 

Difference 
df t p 

1 Back Task Target 
Frontal Middle Line 

FPz 347.96 54.56 301.42 46.57 46.54 23 7.70** < .01 
Fz 339.54 51.37 301.42 39.79 38.12 23 5.78** < .01 

Central Middle Line 
FCz 341.54 45.28 287.79 36.61 53.75 23 6.30** < .01 
Cz 347.37 40.74 292.29 38.19 55.08 23 5.69** < .01 
CPz 345.58 42.29 290.96 33.89 54.62 23 5.86** < .01 

Parietal Middle Line 
Pz 340.58 44.81 308.50 42.66 32.08 23 6.35** < .01 

POz 355.46 38.66 314.88  37.360 40.58 23 6.76** < .01 
Occipital Middle Line 
    Oz 354.96  42.29 305.04  36.87     49.92 23 6.76** < .01 
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 จากตารางท่ี  4-25 ค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบ
ความจ าขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Non-action Game หลังการทดลอง จาก 1 Back Task 
Target มีค่าเฉล่ียน้อยกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ท่ีต าแหน่ง 
อิเลคโทรดบริเวณเปลือกสมองส่วนหน้า (Frontal Middle Line) ต าแหน่ง FPz (t = 7.70, df = 23,  
p < .01) และต าแหน่ง Fz (t = 5.78, df = 23, p < .01) บริเวณเปลือกสมองส่วนกลาง  
(Central Middle Line) ต าแหน่ง FCz (t = 6.30, df = 23, p < .01) ต าแหน่ง Cz (t = 5.69, 
df = 23, p < .01) และต าแหน่ง CPz (t = 5.86, df = 23, p < .01) บริเวณเปลือกสมองด้านข้าง 
(Parietal Middle Line) ต าแหน่ง Pz (t = 6.35, df = 23, p < .01) และต าแหน่ง POz  
(t = 6.76, df = 23, p < .01) บริเวณเปลือกสมองส่วนท้ายทอย (Occipital Middle Line)  
ต าแหน่ง Oz (t = 6.76, df = 23, p < .01) 
 สรุปผลการศึกษากลุ่มใช้ Non-action Game มีค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง 
P300 หลังการทดลอง น้อยกว่าก่อนการทดลอง จาก 1 Back Task Target อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ท่ีระดับ .01 ดังแสดงกราฟในภาพท่ี 4-36   
 

 
     ** p < .01 
      
ภาพท่ี  4-36 ค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ า 
                ขณะท างานด้านภาพของกลุ่มใช้ Non-action Game ก่อนการทดลอง 
                กับหลังการทดลอง จาก 1 Back Task Target 
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  2.2 การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบ 
ความจ าขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Non-action Game ระหว่างก่อนการทดลอง 
กับหลังการทดลอง จาก 1 Back Task Target 
 
ตารางท่ี  4-26 การเปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
                  ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Non-action Game  
                  ระหว่างก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง จาก 1 Back Task Target 
                
 ก่อนการ

ทดลอง 
หลังการ
ทดลอง 

    

 (n = 25) (n = 25)     
 ต าแหน่ง 
อิเลคโทรด                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

M SD M SD Mean 
Difference 

df t p 

1 Back Task Target 
Frontal Middle Line 

FPz 8.58 7.20 3.37 2.84 5.21 23 3.82** < .01 
Fz 5.46 3.65 3.88 2.49 1.57 23 4.63** < .01 

Central Middle Line 
FCz 5.69 3.55 2.81 2.18 2.87 23 4.89** < .01 
Cz 5.89 3.33 2.50 1.54 3.40 23 5.78** < .01 
CPz 6.85 4.56 2.63 1.95 4.23 23 5.46** < .01 

Parietal Middle Line 
Pz 6.02 3.20 3.54 2.03 2.48 23 6.30** < .01 

POz 5.76 3.31 2.66 2.04 3.09 23 5.06** < .01 
Occipital Middle Line 

Oz 4.75 2.38 2.18 1.48 2.60 23 6.07** < .01 
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 จากตารางท่ี 4-26 แสดงให้เห็นว่า กลุ่มใช้ Non-action Game มีค่าเฉล่ียความสูง 
ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ หลังการทดลอง 
มีค่าเฉล่ียน้อยกว่าก่อนการทดลอง จาก 1 Back Task Target อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ท่ีระดับ .01 ท่ีต าแหน่งอิเลคโทรดบริเวณเปลือกสมองส่วนหน้า (Frontal Middle Line) ต าแหน่ง 
FPz (t = 3.82, df = 23, p < .01) และต าแหน่ง Fz (t = 4.63, df = 23, p < .01) บริเวณเปลือก
สมองส่วนกลาง (Central Middle Line) ต าแหน่ง FCz (t = 4.89, df = 23, p < .01) ต าแหน่ง  
Cz (t = 5.78, df = 23, p < .01) และต าแหน่ง CPz (t = 5.46, df = 23, p < .01) บริเวณเปลือก
สมองด้านข้าง (Parietal Middle Line) ต าแหน่ง Pz (t = 6.30, df = 23, p < .01) และต าแหน่ง 
POz (t = 5.06, df = 23, p < .01) บริเวณเปลือกสมองส่วนท้ายทอย (Occipital Middle Line) 
ต าแหน่ง Oz (t = 6.07, df = 23, p < .01) 
 สรุปผลการศึกษา กลุ่มใช้ Non-action Game ค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง 
P300 หลังการทดลองน้อยกว่าก่อนการทดลอง จาก 1 Back Task Target อย่างมีนัยส าคัญ 
ทางสถิติท่ีระดับ .01 ดังแสดงกราฟในภาพท่ี 4-37 

    
      ** p < .01 
 
ภาพท่ี  4-37 ค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 
                 ด้านภาพของกลุ่มใช้ Non-action Game ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง  
                 จาก 1 Back Task Target 
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  2.3 การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบ
ความจ าขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Non-action Game ระหว่างก่อนการทดลอง 
กับหลังการทดลอง จาก 1 Back Task Non-target 
 
ตารางท่ี  4-27 การเปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
                   ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ กลุ่มใช้ Non-action Game  
                   ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง จาก 1 Back Task Non-target 
                  
 ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง     
 (n = 24) (n = 24)     
  ต าแหน่ง
อิเลคโทรด 

M SD M SD Mean 
Difference 

df t p 

1 Back Task Non-target 
Frontal Middle Line 

FPz 355.87 44.63 310.96 41.53 44.91 23 6.68** < .01 
Fz 357.75 33.95 314.58 29.98 43.17 23 6.92** < .01 

Central Middle Line 
FCz 357.96 33.84 306.83 25.11 51.13 23 7.55** < .01 
Cz 363.42 35.66 313.67 25.67 49.75 23 7.18** < .01 
CPz 353.92 41.01 301.50 28.08 52.42 23 6.58** < .01 

Parietal Middle Line 
Pz 349.92 38.75 313.42 45.88 36.5 23 8.02** < .01 

POz 343.79 35.97 291.67 37.76 52.12 23 6.17** < .01 
Occipital Middle Line 

Oz 356.50 35.01 303.58 36.99 52.92 23 7.60** < .01 
 
 จากตารางท่ี 4-27 ค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบ
ความจ าขณะท างานด้านภาพ กลุ่มใช้ Non-action Game หลังการทดลองมีค่าเฉล่ียน้อยกว่า 
ก่อนการทดลอง จาก 1 Back Task Non-target อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ท่ีต าแหน่ง
อิเลคโทรดบริเวณเปลือกสมองส่วนหน้า (Frontal Middle Line) ต าแหน่ง FPz (t = 6.68, df = 23,   
p < .01) และต าแหน่ง Fz (t = 6.92, df = 23, p < .01) บริเวณเปลือกสมองส่วนกลาง  
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(Central Middle Line) ต าแหน่ง FCz (t = 7.55, df = 23, p < .01) ต าแหน่ง Cz (t = 7.18, 
df = 23, p < .01) และต าแหน่ง CPz (t = 6.58, df = 23, p < .01) บริเวณเปลือกสมองด้านข้าง 
(Parietal Middle Line) ต าแหน่ง Pz (t = 8.02, df = 23, p < .01) และต าแหน่ง POz  
(t = 6.17, df = 23, p < .01) บริเวณเปลือกสมองส่วนท้ายทอย (Occipital Middle Line)  
ต าแหน่ง Oz (t = 7.60, df = 23, p < .01) เมื่อน าค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 
ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Non-action Game ก่อนการทดลอง 
กับหลังการทดลอง จาก 1 Back Task Non-target 
 สรุปผลการศึกษา กลุ่มใช้ Non-action Game มีค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง 
P300 หลังการทดลองน้อยกว่าก่อนการทดลอง จาก 1 Back Task Non-target อย่างมีนัยส าคัญ 
ทางสถิติท่ีระดับ .01 ดังกราฟในภาพท่ี 4-38 
 

 
      ** p < .01 
 

ภาพท่ี  4-38  ค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ า 
                 ขณะท างานด้านภาพของกลุ่มใช้ Non-action Game ก่อนการทดลอง 
                 กับหลังการทดลอง จาก 1 Back Task Non-target 
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  2.4 การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบ 
ความจ าขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่ม Non-action Game ระหว่างก่อนการทดลองกับหลัง 
การทดลอง จาก 1 Back Task Non-target 
 
ตารางท่ี  4-28 การเปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
                  ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Non-action Game  
                  ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง จาก 1 Back Task Non-target 
                  
 ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง     
 (n = 24) (n = 24)     
  ต าแหน่ง
อิเลคโทรด 

M SD M SD Mean 
Difference 

df t p 

1 Back Task Non-target 
Frontal Middle Line 

FPz 7.73 9.48 3.04 2.24 4.69 23 2.42* < .05 
Fz 6.31 3.71 3.26 2.38 3.05 23 5.12** < .01 

Central Middle Line 
FCz 6.46 3.83 1.92 1.53 4.54 23 5.88** < .01 
Cz 7.46 6.24 2.98 3.09 4.48 23 4.82** < .01 
CPz 6.36 2.50 3.00 2.10 3.36 23 7.70** < .01 

Parietal Middle Line 
Pz 6.01 2.88 3.42 2.44 2.59 23 8.22** < .01 

POz 6.13 3.17 2.61 1.98 3.53 23 5.69** < .01 
Occipital Middle Line 

Oz 5.90 2.76 3.16 2.54 2.74 23 6.14** < .01 
  
 จากตารางท่ี 4-28 แสดงให้เห็นว่า ค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ กลุ่มใช้ Non-action Game หลังการทดลอง 
มีค่าเฉล่ียน้อยกว่าก่อนการทดลอง จาก 1 Back Task Non-target อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ท่ีระดับ .01 ท่ีต าแหน่งอิเลคโทรดบริเวณเปลือกสมองส่วนหน้า (Frontal Middle Line)  
ต าแหน่ง FPz (t = 2.42, df = 23, p < .05) และต าแหน่ง Fz (t = 5.12, df = 23, p < .01)  
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บริเวณเปลือกสมองส่วนกลาง (Central Middle line) ต าแหน่ง FCz (t = 5.88, df = 23, p < .01) 
ต าแหน่ง Cz (t = 4.82, df = 23, p < .01) และต าแหน่ง CPz (t = 7.70, df = 23, p < .01) 
บริเวณเปลือกสมองด้านข้าง (Parietal Middle line) ต าแหน่ง Pz (t = 8.22, df = 23, p < .01) 
และต าแหน่ง POz (t = 5.69, df = 23, p < .01) บริเวณเปลือกสมองส่วนท้ายทอย  
(Occipital Middle Line) และต าแหน่ง Oz (t = 6.14, df = 23, p < .01) 
 สรุปผลการศึกษา กลุ่มใช้ Non-action Game มีค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง 
P300 หลังการทดลองน้อยกว่าก่อนการทดลอง จาก 1 Back Task Non-target อย่างมีนัยส าคัญ 
ทางสถิติท่ีระดับ .01 ดังกราฟในภาพท่ี 4-39 
 

 
        ** p < .01, *p < .05 
 

ภาพท่ี 4-39  ค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 
                ด้านภาพของกลุ่มใช้ Non-action Game ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง  
                จาก 1 Back Task Non-target 
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  2.5 การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  ขณะท าแบบทดสอบ
ความจ าขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Non-action Game ระหว่างก่อนการทดลอง 
กับหลังการทดลอง จาก 2 Back Task Target 
 
ตารางท่ี  4-29 การเปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
                  ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ กลุ่มใช้ Non-action Game  
                  ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง จาก 2 Back Task Target                 
 

 ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง     
  (n = 24)  (n = 24)       
 ต าแหน่ง 
อิเลคโทรด 

 M  SD  M  SD Mean 
Difference 

df t p 

 2 Back Task Target 
 Frontal Middle Line 

FPz 354.24 42.62 293.64 40.57 60.6 23 8.49** < .01 
Fz 345.92 47.02 346.08 49.43     -0.16 23 0.01  .99 

Central Middle Line 
FCz 300.50 46.91 341.08 40.45 -40.58 23 4.82** < .01 
Cz 346.88 43.90 294.25 39.92 52.63 23 6.52** < .01 
CPz 350.75 43.00 288.17 34.33 62.58 23 7.43** < .01 

Parietal Middle Line 
Pz 355.63 43.67 313.04 37.97 42.59 23 8.28** < .01 

POz 346.83 40.47 301.25 37.58 45.58 23 5.75** < .01 
Occipital Middle Line 

Oz 357.21 33.56 323.79 38.51 33.42 23 7.19** < .01 
 
 จากตารางท่ี  4-29 แสดงให้เห็นว่า ค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Non-action Game หลังการทดลอง  
มีค่าเฉล่ียน้อยกว่าก่อนการทดลอง จาก 2 Back Task Target อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
ท่ีต าแหน่งอิเลคโทรดบริเวณเปลือกสมองส่วนหน้า (Frontal Middle Line) ต าแหน่ง FPz  
(t = 8.49, df = 24, p < .01) บริเวณเปลือกสมองส่วนกลาง (Central Middle Line)  
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ต าแหน่ง FCz (t = 4.82, df = 23, p < .01) ต าแหน่ง Cz (t = 6.52, df = 23, p < .01)  
และต าแหน่ง CPz (t = 7.43,  df = 23, p < .01) บริเวณเปลือกสมองด้านข้าง (Parietal Middle 
Line) ต าแหน่ง Pz (t = 8.28, df = 23, p < .01) และต าแหน่ง POz (t = 5.75, df = 23, p < .01) 
บริเวณเปลือกสมองส่วนท้ายทอย (Occipital Middle Line) และต าแหน่ง Oz (t = 7.19, df = 23,  
p < .01) 
 สรุปผลการศึกษากลุ่มใช้ Non-action Game มีค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง 
P300 หลังการทดลองน้อยกว่าก่อนการทดลอง จาก 2 Back Task Target อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ท่ีระดับ .01 ยกเว้นต าแหน่ง Fz ดังกราฟในภาพท่ี 4-40 
 

 
   ** p < .01 
 

ภาพท่ี 4-40  ค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ า 
                ขณะท างานด้านภาพของกลุ่มใช้ Non-action Game ก่อนการทดลอง 
                กับหลังการทดลอง จาก 2 Back Task Target 
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  2.6 การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบ
ความจ าขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Non-action Game ระหว่างก่อนการทดลอง 
กับหลังการทดลอง จาก 2 Back Task Target 
     
ตารางท่ี  4-30 การเปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
                  ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ กลุ่มใช้ Non-action Game  
                  ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง จาก 2 Back Task Target 
 
 ก่อนการ

ทดลอง 
หลังการ
ทดลอง 

    

 (n = 24) (n = 24)     
  ต าแหน่ง
อิเลคโทรด 

M SD M SD Mean 
Difference 

df t p 

2 Back Task Target 
Frontal Middle Line 

FPz 8.12 2.78 4.40 2.01 3.72 23 8.79** < .01 
Fz 6.43 3.38 2.94 1.67 3.49 23 5.67** < .01 

Central Middle Line 
FCz 6.22 3.17 3.45 1.89 2.77 23 5.50** < .01 
Cz 6.40 2.99 2.62 1.82 3.79 23 7.64** < .01 
CPz 6.16 2.50 2.46 1.63 3.70 23 7.56** < .01 

Parietal Middle Line 
Pz 6.27 3.11 3.65 2.21 2.63 23 6.25** < .01 

POz 5.44 2.67 2.73 1.79 2.70 23 5.88** < .01 
Occipital Middle Line 

Oz 5.30 2.15 2.19 1.35 3.10 23 7.68** < .01 
 
 จากตารางท่ี  4-30 แสดงให้เห็นว่า กลุ่มใช้ Non-action Game มค่ีาเฉล่ียความสูง 
ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ หลังการทดลอง 
น้อยกว่าก่อนการทดลอง จาก 2 Back Task Target อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  
ท่ีต าแหน่งอิเลคโทรดบริเวณเปลือกสมองส่วนหน้า (Frontal Middle line) ต าแหน่ง FPz  
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(t = 8.79, df = 23, p < .01) และต าแหน่ง Fz (t = 5.67, df = 23, p < .01) บริเวณเปลือกสมอง
ส่วนกลาง (Central Middle Line) ต าแหน่ง FCz (t = 5.50, df = 23, p < .01) ต าแหน่ง Cz  
(t = 7.64, df = 23, p < .01) และต าแหน่ง CPz (t = 7.56,  df = 23, p < .01) บริเวณ 
เปลือกสมองด้านข้าง (Parietal Middle Line) ต าแหน่ง Pz (t = 6.25, df = 23, p < .01)  
และต าแหน่ง POz (t = 5.88, df = 23, p < .01) บริเวณเปลือกสมองส่วนท้ายทอย  
(Occipital Middle Line) ต าแหน่ง Oz (t = 7.68, df = 23, p < .01) 
 สรุปผลการศึกษา กลุ่มใช้ Non-action Game ค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง 
P300 หลังการทดลองน้อยกว่าก่อนการทดลอง จาก 2 Back Task Target อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ท่ีระดับ .01 ดังกราฟในภาพท่ี 4-41 
 

 
     ** p < .01 
 
ภาพท่ี 4-41  ค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 
                 ด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Non-action Game ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง  
                 จาก 2 Back Task Target 
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  2.7 การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบ
ความจ าขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Non-action Game ระหว่างก่อนการทดลองกับหลัง 
การทดลอง จาก 2 Back Task Non-target 
 
ตารางท่ี  4-31 การเปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
                  ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ กลุ่มใช้ Non-action Game  
                  ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง จาก 2 Back Task Non-target                   
                   
 ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง     
 (n = 24) (n = 24)     
  ต าแหน่ง
อิเลคโทรด 

M SD M SD Mean 
Difference 

df t p 

2 Back Task Non-target 
Frontal Middle Line 

FPz 355.29 39.99 307.25 39.74 48.08 23 5.87** < .01 
Fz 356.67 35.47 316.29 42.94 40.38 23 7.50** < .01 

Central Middle Line 
FCz 360.08 57.72 308.54 54.79 51.54 23 6.95** < .01 
Cz 356.67 38.36 323.67 40.59     33 23 12.39** < .01 
CPz 351.88 49.68 299.71 34.22 52.17 23 8.40** < .01 

Parietal Middle Line 
Pz 344.71 42.47 305.63 39.89 39.08 23 7.70** < .01 

POz 359.25 54.93 305.92 33.70 53.33 23 6.84** < .01 
Occipital Middle Line 

Oz 338.92 34.81 291.79 37.00 47.13 23 17.12** < .01 
 
 จากตารางท่ี 4-31 แสดงให้เห็นว่า ค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ กลุ่มใช้ Non-action Game หลังการทดลอง 
มีค่าเฉล่ียน้อยกว่าก่อนการทดลอง จาก 2 Back Task Non-target อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.01 ท่ีต าแหน่งอิเลคโทรดบริเวณเปลือกสมองส่วนหน้า (Frontal Middle Line) ต าแหน่ง FPz  
(t = 5.87, df = 23, p < .01) และต าแหน่ง Fz (t = 7.50, df = 23, p < .01) ท่ีบริเวณเปลือกสมอง
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ส่วนกลาง (Central Middle Line) ต าแหน่ง FCz (t = 6.95, df = 23, p < .01) ต าแหน่ง Cz  
(t = 12.39, df = 23, p < .01) และต าแหน่ง CPz (t = 8.40, df = 23, p < .01) ท่ีบริเวณเปลือก
สมองด้านข้าง (Parietal Middle Line) ต าแหน่ง Pz (t = 7.70, df = 23, p < .01) และต าแหน่ง 
POz (t = 6.84, df = 23, p < .01) ท่ีบริเวณเปลือกสมองส่วนท้ายทอย (Occipital Middle Line) 
ต าแหน่ง Oz (t = 17.12, df = 23, p < .01) 
 สรุปผลการศึกษากลุ่มใช้ Non-action Game ค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง 
P300 หลังการทดลองน้อยกว่าก่อนการทดลอง จาก 2 Back Task Non-target อย่างมีนัยส าคัญ 
ทางสถิติท่ีระดับ .01 ดังกราฟในภาพท่ี 4-42   
 

 
       ** p < .01 
 

ภาพท่ี  4-42 ค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 
                ด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Non-action Game ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง  
                จาก 2 Back Task Non-target 
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  2.8 การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบ 
ความจ าขณะท างานด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Non-action Game ระหว่างก่อนการทดลองกับหลัง 
การทดลอง จาก 2 Back Task Non-target 
 
ตารางท่ี  4-32 การเปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
                  ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ กลุ่มใช้ Non-action Game 
                  ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง จาก 2 Back Task Non-target 
                         
 ก่อนการ

ทดลอง 
หลังการ
ทดลอง 

    

 (n = 24) (n = 24)     
ต าแหน่ง

อิเลคโทรด 
M SD M SD Mean 

Difference 
df t p 

2 Back Task Non-target 
Frontal Middle Line 

FPz 6.46 1.88 2.72 2.10 3.74 23 8.74** < .01 
Fz 6.05 3.03 3.90 2.44 2.16 23 7.96** < .01 

Central Middle Line 
FCz 5.56 2.74 2.58 1.49 2.98 23 5.52** < .01 
Cz 6.27 3.12 2.42 1.66 3.85 23 6.52** < .01 
CPz 6.47 3.13 2.37 1.46 4.10 23 6.88** < .01 

Parietal Middle Line 
Pz 6.29 2.90 2.53 1.40 3.76 23 5.99** < .01 

POz 5.67 3.10 3.53 2.12 2.15 23 5.99** < .01 
Occipital Middle Line 

Oz 5.14 2.19 3.33 2.40 1.81 23 5.58** < .01 
 
 จากตารางท่ี  4-32 แสดงให้เห็นว่า กลุ่มใช้ Non-action Game ค่าเฉล่ียความสูง 
ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ หลังการทดลอง 
มีค่าเฉล่ียน้อยกว่าก่อนการทดลอง จาก 2 Back Task Non-target อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ท่ีระดับ .01 ท่ีต าแหน่ง อิเลคโทรดบริเวณเปลือกสมองส่วนหน้า (Frontal Middle Line)  
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ต าแหน่ง FPz (t = 8.74, df = 23, p < .01) และต าแหน่ง Fz (t = 7.96, df = 23, p < .01)  
บริเวณเปลือกสมองส่วนกลาง (Central Middle Line) ต าแหน่ง FCz (t = 5.52, df = 23,  
p < .01) ต าแหน่ง Cz (t = 6.52, df = 23, p < .01) และต าแหน่ง CPz (t = 6.88,  df = 23,  
p < .01) บริเวณเปลือกสมองด้านข้าง (Parietal Middle Line) ท่ีต าแหน่ง Pz (t = 5.99, df = 23, 
p < .01) และต าแหน่ง POz (t = 5.99, df = 23, p < .01) บริเวณเปลือกสมองส่วนท้ายทอย 
(Occipital Middle Line) ต าแหน่ง Oz (t = 5.58, df = 23, p < .01) 
 สรุปผลการศึกษา กลุ่มใช้ Non-action Game มีค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง 
P300 หลังการทดลองน้อยกว่าก่อนการทดลอง จาก 2 Back Task Non-target อย่างมีนัยส าคัญ 
ทางสถิติท่ีระดับ .01 ดังกราฟในภาพท่ี 4-43 
 

 
     ** p < .01  
 
ภาพท่ี 4-43 ค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 
               ด้านภาพ ของกลุ่มใช้ Non-action Game ก่อนการทดลองกับหลังการทดทลอง  
               จาก 2 Back Task Non-target 
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ภาพท่ี 4-44 ต าแหน่งอิเลคโทรด และ Brodmann Area กลุ่มใช้ Non-action Game  
                 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ หลังการทดลองมีค่าเฉล่ีย 
               ความกว้างและค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 น้อยกว่าก่อนการทดลอง  
               จาก N-Back Task 
                 

 บริเวณเปลือกสมอง Frontal 
Middle Line 

 บริเวณเปลือกสมอง Central 
Middle Line 

 บริเวณเปลือกสมอง 
Parietal  Middle Line 

 บริเวณเปลือกสมอง Occipital 
 Middle Line 
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 สรุปผลโดยภาพรวม กลุ่มใช้ Non-action Game หลังการทดลองมีค่าเฉล่ียความกว้าง 
และค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้า สมอง P300 น้อยกว่าก่อนการทดลอง ขณะท าแบบทดสอบ
ความจ าขณะท างานด้านภาพ บริเวณเปลือกสมองส่วนหน้า (Frontal Lobe) ท่ีต าแหน่ง FPz และ Fz  
บริเวณเปลือกสมองส่วนบน (Parietal Lobe) ท่ีต าแหน่ง FCz, Cz, CPz, Pz และ POz และบริเวณ
เปลือกสมองส่วนท้าย (Occipital Lobe) ท่ีต าแหน่ง Oz อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 สรุปผลการศึกษาสอดคล้องกับสมมติฐานข้อท่ี 5 คือ กลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์  
Non-action Game หลังการทดลองมีค่าเฉล่ียความกว้างและค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง  
P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพน้อยกว่าก่อนการทดลอง 
 3. การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียความกว้างและค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 
หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game 
  3.1 การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 หลังการทดลอง 
ระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game จาก 1 Back Task Target 
 

ตารางท่ี  4-33  การเปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
                    ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพหลังการทดลอง ระหว่าง 
                    กลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game จาก 1 Back Task Target 
                     
 กลุ่ม Action 

Game 
กลุ่ม Non -action 

Game 
     

 (n = 25) (n = 24)      
ต าแหน่ง

อิเลคโทรด 
M SD M SD Mean 

Difference 
df t p  

Cohen’s d 

1 Back Task Target 
Frontal Middle Line 

FPz 272.92 38.29 301.42 46.57 -28.50 47 2.34* < .05 .68 
Fz 272.68 39.20 301.42 39.79 -28.74 47 2.55* < .05 .73 

Central Middle Line 
FCz 279.32 31.78  287.79   36.61    -8.50    47     .87  .39  .25 
Cz 287.08 31.92  292.29   38.19    -5.21    47     .52  .61  .15 
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ตารางท่ี  4-33 (ต่อ) 
                     
 กลุ่ม Action 

Game 
กลุ่ม Non -action 

Game 
     

 (n = 25) (n = 24)      
ต าแหน่ง

อิเลค 
โทรด 

M SD M SD Mean 
Difference 

df t p Cohen’s d 

1 Back Task Target 
Central Middle Line 
CPz 286.64  28.28   290.95   33.89   -4.32    47    .49 .63    .14 

Parietal Middle Line 
Pz 280.48  39.34 308.50 42.66 -28.02 47 2.40* < .05   .70 

POz 286.44  41.74 314.88 37.60 -28.44 47 2.50* < .05   .73 
Occipital  Middle Line 

Oz 297.28  41.45   305.04   36.87     -7.76    47   -.69    .50    .20 
 
 จากตารางท่ี 4-33 แสดงให้เห็นว่า ค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ กลุ่มใช้ Action Game หลังการทดลองมีค่าเฉล่ีย
น้อยกว่ากลุ่มใช้ Non-action Game จาก 1 Back Task Target อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ท่ีระดับ .05 ท่ีต าแหน่งอิเลคโทรดบริเวณเปลือกสมองส่วนหน้า (Frontal Middle Line)  
ต าแหน่ง FPz (t = 2.34, df = 47, p < .05) มีขนาดอิทธิพลอยู่ในระดับปานกลาง  
(Cohen’s d = 0.68) และต าแหน่ง Fz (t = 2.55, df = 47, p < .05) มีขนาดอิทธิพลอยู่ในระดับ
ปานกลาง (Cohen’s d = 0.73) บริเวณเปลือกสมองด้านข้าง (Parietal Middle Line) ต าแหน่ง Pz  
(t = 2.40, df = 47, p < .05) มีขนาดอิทธิพลอยู่ในระดับปานกลาง (Cohen’s d = 0.70)  
และต าแหน่ง POz (t = 2.50, df = 47, p < .05) มีขนาดอิทธิพลอยู่ในระดับปานกลาง  
(Cohen’s d = 0.73)  
 สรุปผลการศึกษากลุ่มใช้ Action Game มีค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง  
P300 หลังการทดลองน้อยกว่ากลุ่มใช้ Non-action Game จาก 1 Back Task Target  
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ดังกราฟในภาพท่ี 4-45 
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     * p < .05 
 
ภาพท่ี 4-45  ค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 
                 ด้านภาพ หลังการทดลองระหว่างกลุ่ม ใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action  
                 Game จาก 1 Back Task Target 
 
 

 
 
 
 
 

 บริเวณเปลือกสมอง Frontal 
Middle Line 

 บริเวณเปลือกสมอง Central 
Middle Line 

 บริเวณเปลือกสมอง 
Parietal  Middle Line 

 บริเวณเปลือกสมอง Occipital 
 Middle Line 
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 ภาพท่ี 4-46  ต าแหน่งอิเลคโทรดและBrodmann Area ความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
                 หลังการทดลองระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game  
                 จาก 1 Back Task Target 
 

  3.2 การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 หลังการทดลอง 
ระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game จาก 1 Back Task Target 
 

ตารางท่ี  4-34 การเปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
                  ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ หลังการทดลองระหว่าง 
                  กลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game จาก 1 Back Task Target 
                   
 กลุ่ม Action 

Game 
กลุ่ม Non- 

action Game 
     

 (n = 25) (n = 24)      
ต าแหน่ง

อิเลคโทรด 
M SD M SD Mean 

Difference 
df t p Cohen’s d 

 1 Back Task Target 
 Frontal Middle Line 

FPz 2.94 2.29 3.37 2.84 -0.43 47 .59 .55 .17 
Fz 2.62 1.77 3.88 2.49 -1.26 47 2.05 .46 .59 
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ตารางท่ี  4-34 (ต่อ) 
 
 กลุ่ม Action 

Game 
กลุ่ม Non- 

action Game 
     

 (n = 25) (n = 24)      
ต าแหน่ง

อิเลคโทรด 
M SD M SD Mean 

Difference 
df t p Cohen’s d 

1 Back Task Target 
Central Middle Line 

FCz  2.68  1.89  2.81  2.18 -1.27  47 .22   .83 .06 
   Cz 2.70 1.72 2.50 1.54 0.20 47 .43 .67 .13 

CPz 2.50 1.45 2.63 1.95 -0.14 47 .28 .78 .08 
Parietal Middle Line 

Pz 2.30 2.07 3.54 2.03 -1.24 47 2.12* < .05 .62 
 POz 2.39 2.39 2.66 2.04 -0.27 47 .43 .67 .13 

Occipital  Middle Line 
Oz 1.89 1.50 2.18 1.48 -0.29 47 .69 .50 .20 

 
 จากตารางท่ี 4-34 แสดงให้เห็นว่า กลุ่มใช้ Action Game จาก 1 Back Task Target 
มีค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ 
หลังการทดลองน้อยกว่ากลุ่มใช้ Non-action Game อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
ท่ีบริเวณเปลือกสมองด้านข้าง (Parietal Middle Line) ต าแหน่ง Pz (t = 2.12, df = 47, p < .05) 
มีขนาดอิทธิพลในระดับปานกลาง (Cohen’s d = .62) 
 สรุปผลการศึกษา กลุ่มใช้ Action Game มีค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
หลังการทดลองน้อยกว่ากลุ่มใช้ Non-action Game จาก 1 Back Task Target อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 ดังกราฟในภาพท่ี 4-47 
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     * p < .05 
 
ภาพท่ี 4-47  ค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 
                 ด้านภาพหลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action  
                 Game จาก 1 Back Task Target 
 

 ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มใช้ Action Game 
กับกลุ่มใช้ Non-action Game ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ จาก 1 Back 
Task Target บริเวณเปลือกสมองแต่ละต าแหน่งอิเลคโทรด ในช่วงเวลาต้ังแต่ 250 มิลลิวินาที  
ถึง 400 มิลลิวินาที   
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ภาพท่ี  4-48  ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง หลังการทดลองกลุ่มใช้ Action Game  
                 บริเวณเปลือกสมองแต่ละต าแหน่งอิเลคโทรด ในช่วงเวลา ต้ังแต่ 250 ถึง 400  
                 มิลลิวินาที จาก 1 Back Task Target 
 

 

 
 
ภาพท่ี 4-49  ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง หลังการทดลองกลุ่มใช้ Non-action Game  
                บริเวณเปลือกสมองแต่ละต าแหน่งอิเลคโทรด ในช่วงเวลาต้ังแต่ 250 ถึง 400 มิลลิวินาท ี  
                จาก 1 Back Task Target 
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 จากภาพท่ี 4-48 และภาพท่ี 4-49 แสดงการเปรียบเทียบความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้า
สมอง P300 หลังการทดลองระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game  
ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ จาก 1 Back Task Target บริเวณเปลือกสมอง 
แต่ละต าแหน่งอิเลคโทรด ในช่วงเวลาต้ังแต่ 250 ถึง 400 มิลลิวินาที โดยเส้นสีแดงแสดงถึง  
ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมองแรงดันบวก (Positive Voltage) หรือแสดงถึงมีการใช้พลังงาน 
ของสมองมาก เส้นสีน้ าเงินแสดงถึงความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมองแรงดันลบ  
(Negative Voltage) แสดงถึงมีการใช้พลังงานของสมองน้อย ผลปรากฏว่า หลังการทดลอง 
กลุ่มใช้ Action Game ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมองแรงดันบวก (Positive Voltage) ลดลง
ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ โดยปรากฏภาพสีแดงจางลงมากกว่า 
กลุ่มใช้ Non-action Game แสดงถึงสมองมีการใช้พลังงานน้อยลง พบท่ีบริเวณเปลือกสมองส่วนข้าง 
(Parietal) ท่ีต าแหน่ง Pz ในช่วงเวลาต้ังแต่ 200 ถึง 400 มิลลิวินาที 

                                 
 

      

 บริเวณเปลือกสมอง Frontal 
Middle Line 

 บริเวณเปลือกสมอง Central 
Middle Line 

 บริเวณเปลือกสมอง 
Parietal  Middle Line 

 บริเวณเปลือกสมอง Occipital 
 Middle Line 
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ภาพท่ี 4-50  ต าแหน่งอิเลคโทรด และ Brodmann Area ค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง     
                 P300 หลังการทดลองระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game  
                 จาก 1 Back Task Target 
 

  3.3 เปรียบเทียบค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟา้สมอง P300 หลังการทดลอง 
ระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game จาก 1 Back Task Non-target 
 
ตารางท่ี 4-35 การเปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท า 
                  แบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ หลังการทดลองระหว่างกลุ่มใช้ Action  
                  Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game จาก 1 Back Task Non-target 
                   
 กลุ่ม Action 

Game 
กลุ่ม Non- 

action Game 
     

 (n = 25) (n = 24)      
ต าแหน่ง
อิเลค 
โทรด 

M SD M SD Mean 
Difference 

df t p Cohen’s d 

1 Back Task Non-target 
Frontal Middle Line 

FPz 281.68 42.31 310.96 41.53 -29.28 47 2.44* < .05 .71 
Fz 285.80 27.89 314.58 29.98 -28.78 47 3.48** < .01     1.02 
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ตารางท่ี 4-35 (ต่อ) 
 
 กลุ่ม Action 

Game 
กลุ่ม Non- 

action Game 
     

 (n = 25) (n = 24)      
ต าแหน่ง
อิเลค 
โทรด 

M SD M SD Mean 
Difference 

df t p Cohen’s d 

Central Middle Line 
FCz 283.20 28.67 306.83 25.11 -23.63  47 3.06** < .01 .89 
Cz 286.36 31.85 313.67 25.67 -27.30  47 3.30** < .01 .96 
CPz 285.08 31.23 301.50 28.08 -16.42  47 1.93    .06 .56 

Parietal Middle line 
Pz 285.96 35.40 313.42 45.88 -27.46 47 2.35*  < .05 .69 
POz 296.80 35.63 291.67 37.76   5.13 47   .50     63 .14 

Occipital Middle Line 
Oz 294.64 40.11 303.58 36.99 -8.94 47 .81   .42 .24 

 
 จากตารางท่ี 4-35 แสดงให้เห็นว่า กลุ่มใช้ Action Game ค่าเฉล่ียความกว้างของ
คล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 หลังการทดลองน้อยกว่ากลุ่มใช้ Non-action Game ขณะท าแบบทดสอบ
ความจ าขณะท างานด้านภาพ จาก 1 Back Task Non-target อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ.05  
ท่ีต าแหน่งอิเลคโทรดบริเวณเปลือกสมองส่วนหน้า (Frontal Middle Line) ต าแหน่ง FPz  
(t = 2.44, df = 47, p < .05) มีขนาดอิทธิพลอยู่ในระดับปานกลาง (Cohen’s d = .71) 
และต าแหน่ง Fz (t = 3.48, df = 47, p < .01) มีขนาดอิทธิพลอยู่ในระดับมาก (Cohen’s d = 1.02)  
บริเวณเปลือกสมองส่วนกลาง (Central Middle line) ต าแหน่ง FCz (t = 3.06, df = 47, p < .01)  
มีขนาดอิทธิพลอยู่ในระดับมาก (Cohen’s d = .89) และต าแหน่ง Cz (t = 3.30, df = 47,  
p < .01) มีขนาดอิทธิพลอยู่ในระดับมาก (Cohen’s d = .96)  บริเวณเปลือกสมองด้านข้าง 
(Parietal Middle line) ต าแหน่ง Pz (t = 2.35, df = 47, p < .05) มีขนาดอิทธิพลอยู่ในระดับ 
ปานกลาง (Cohen’s d = 0.69) 
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 สรุปผลการศึกษา กลุ่มใช้ Action Game มีค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 
หลังการทดลองน้อยกว่ากลุ่มใช้ Non-Action Game จาก 1 Back Task Non-target  
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ดังกราฟในภาพท่ี 4-51 
 

 
 

          **p < .01, *p < .05 
 
ภาพท่ี 4-51  ค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 กลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้  
                 Non-action Game บริเวณภาพรวมเปลือกสมอง จาก 1 Back Task Non-target 
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    ภาพท่ี 4-52 ต าแหน่งอิเลคโทรด และ Brodmann Area ความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
                   หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game  
                   จาก 1 Back Task Non-target 
 

   3.4 เปรียบเทียบค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 หลังการทดลอง 
ระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game ใน 1 Back Task Non-target 
 
ตารางท่ี 4-36  การเปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท า 
                   แบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ หลังการทดลองระหว่างกลุ่มใช้ Action  
                   Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game จาก 1 Back Task Non-target 
                    
 
 

กลุ่ม Action 
Game 

กลุ่ม Non- 
action Game 

     

 (n = 25) (n = 24)      
ต าแหน่ง
อิเลคโทรด 

M SD M SD Mean 
Difference 

df t p Cohen’s d 

1 Back Task Non-target 
Frontal Middle Line 

FPz 2.77 2.31 3.04 2.24 -0.27 47 0.42 0.67 .12 
Fz 2.09 1.41 3.26 2.38 -1.16 47 2.09 0.42 .61 
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ตารางท่ี 4-36  (ต่อ) 
 
 
 

กลุ่ม Action 
Game 

กลุ่ม Non- 
action Game 

     

 (n = 25) (n = 24)      
ต าแหน่ง

อิเลคโทรด 
M SD M SD Mean 

Difference 
df t p Cohen’s d 

Central Middle Line 
FCz 1.66 1.15 1.92 1.53 -0.26 47 0.68 0.49 .19 
Cz 1.60 1.12 2.98 3.09 -1.37 47 2.09 0.42 .61 
CPz 2.48 2.15 3.00 2.10 -0.52 47 0.85 0.39 .25 

Parietal Middle Line 
Pz 1.74 1.46 3.43 2.44 -1.68 47 2.95* < .05 .86 
POz 2.27 1.90 2.61 1.98 -0.34 47 0.61 0.54 .18 

Occipital  Middle Line 
Oz 1.39 0.84 3.16 2.54 -1.77 47 3.31** < .01 .97 

 
 จากตารางท่ี 4-36 แสดงให้เห็นว่า ค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
หลังการทดลองกลุ่มใช้ Action Game น้อยกว่ากลุ่มใช้ Non-action Game ขณะท ากิจกรรม
ทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ จาก 1 Back Task Non-target อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ท่ีระดับ .05 บริเวณเปลือกสมองด้านข้าง (Parietal Middle line) ต าแหน่ง Pz (t = 2.95,  
df = 47, p < .05) มีขนาดอิทธิพลในระดับมาก (Cohen’s d = .86) บริเวณเปลือกสมอง 
ส่วนท้ายทอย (Occipital Middle Line) ต าแหน่ง Oz (t = 3.31, df = 47, p < .01) ขนาดอิทธิพล 
อยู่ในระดับมาก (Cohen’s d = .97 ) 
 สรุปผลการศึกษา กลุ่มใช้ Action Game มีค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 
หลังการทดลองน้อยกว่ากลุ่มใช้ Non-action Game จาก 1 Back Task Non-target  
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ดังกราฟในภาพท่ี 4-53 
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            * p < .05 
 

ภาพท่ี 4-53  ค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ า 
                ขณะท างานด้านภาพ หลังการทดลองของกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ 
                Non-action Game จาก 1 Back Task Non-target 
 

 ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 หลังการทดลองระหว่างกลุ่มใช้ Action Game 
กับกลุ่มใช้ Non-action Game จาก 1 Back Task Non-target ขณะท าแบบทดสอบความจ า 
ขณะท างานด้านภาพ พบการเปล่ียนแปลงท่ีชัดเจน บริเวณเปลือกสมองด้านข้าง (Parietal)  
ท่ีต าแหน่ง Pz และบริเวณเปลือกสมองส่วนท้าย (Occipital) ท่ีต าแหน่ง Oz ในช่วงเวลา 
ต้ังแต่ 250 ถึง 400 มิลลิวินาที   
 
 

              
 

ภาพท่ี 4-54  ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง หลังการทดลองกลุ่มใช้ Action Game  
                บริเวณเปลือกสมองแต่ละต าแหน่งอิเลคโทรด ในช่วงเวลาต้ังแต่ 250 ถึง 400 มิลลิวินาที  
                จาก 1 Back Task Non-target 
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ภาพท่ี 4-55  ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง หลังการทดลองกลุ่มใช้ Non-action Game  
                บริเวณเปลือกสมองแต่ละต าแหน่งอิเลคโทรด ในช่วงเวลาต้ังแต่ 250 ถึง 400  
                มิลลิวินาที จาก 1 Back Task Non-target 
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ภาพท่ี 4-56  ต าแหน่งอิเลคโทรด และ Brodmann Area ความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
                หลังการทดลองระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game  
                จาก 1 Back Task Non-target 
 
  3.5 เปรียบเทียบค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟา้สมอง P300 หลังการทดลอง 
ระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game จาก 2 Back Task Target 
 
ตารางท่ี 4-37  การเปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
                  ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ หลังการทดลองระหว่าง 
                  กลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game จาก 2 Back Task Target 
                    
 กลุ่ม Action 

Game 
กลุ่ม Non- 

action Game 
     

 (n = 25) (n = 24)      
ต าแหน่ง

อิเลคโทรด 
M SD M SD Mean 

Difference 
df t p Cohen’s d 

2 Back Task Target 
Frontal Middle Line 

FPz 293.64 40.57 300.50 46.91 -6.86 47 0.55 0.59 0.16 
Fz 273.92 41.97 302.04 45.48 -28.12 47 2.25* < .05 0.66 
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ตารางท่ี 4-37  (ต่อ) 
 

 กลุ่ม Action 
Game 

กลุ่ม Non- 
action Game 

     

 (n = 25) (n = 24)      
ต าแหน่ง

อิเลคโทรด 
M SD M SD Mean 

Difference 
df t p Cohen’s d 

2 Back Task Target 
Central Middle Line 

FCz 286.80 33.55 306.21 53.03 -19.41 47 1.54 .13 0.45 
Cz 288.84 30.08 294.25 39.92    -5.4 47  5.4   .60     0.16 
CPz 280.92 33.33 288.17 34.33    -7.25 47  7.5   .46     0.22 

Parietal Middle Line 
Pz 292.84 30.22 313.04 37.98 -20.20 47 2.07* < .05     0.60 

POz 291.68 40.67 301.25 37.58   -9.57 47 0.86* < .05     0.25 
Occipital  Middle Line 

Oz 295.12 34.65 323.79 38.51 -28.67 47 0.01* < .05     0.80 

 
 จากตารางท่ี 4-37 แสดงให้เห็นว่า กลุ่มใช้ Action Game หลังการทดลองมีค่าเฉล่ีย 
ความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ  
จาก 2 Back Task Target น้อยกว่ากลุ่มใช้ Non-action Game อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ.05 
ท่ีต าแหน่งอิเลคโทรดบริเวณเปลือกสมองส่วนหน้า (Frontal Middle line) ต าแหน่ง Fz  
(t = 2.25, df = 47, p < .05) มีขนาดอิทธพลในระดับปานกลาง (Cohen’s d = 0.66)  
 บริเวณเปลือกสมองด้านข้าง (Parietal Middle line) ต าแหน่ง Pz (t = 2.07, df = 47,  
p < .05) มีขนาดอิทธิพลในระดับปานกลาง (Cohen’s d = 0.6) บริเวณเปลือกสมองส่วนท้ายทอย 
(Occipital Middle Line) ต าแหน่ง POz (t = 0.86, df = 47, p < .05) ต าแหน่ง Oz  
(t = 0.01, df = 47, p < .05) มีขนาดอิทธิพลในระดับมาก (Cohen’s d = 0.80 ) 
 สรุปผลการศึกษากลุ่มใช้ Action Game มีค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 
หลังการทดลองน้อยกว่ากลุ่มใช้ Non-action Game จาก 2 Back Task Target อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 ดังกราฟในภาพท่ี 4-57 
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       *p < .05 
 

ภาพท่ี 4-57  ค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ า 
                ขณะท างานด้านภาพ หลังการทดลองกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้  
                Non-action Game จาก 2 Back Task Target  
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ภาพท่ี 4-58  ต าแหน่งอิเลคโทรด และ Brodmann Area ความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
                หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game  
                จาก 2 Back Task Target 
 
  3.6 เปรียบเทียบค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 หลังการทดลอง 
ระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game จาก 2 Back Task Target 
 
ตารางท่ี  4-38 การเปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
                  ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ หลังการทดลองระหว่าง 
                  กลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game จาก 2 Back Task Target 
                    
 กลุ่ม Action 

Game 
กลุ่ม Non- 

action Game 
     

 (n = 25) (n = 24)      
ต าแหน่ง

อิเลค 
โทรด 

M SD M SD Mean 
Difference 

df t p Cohen’s d 

2 Back Task Target 
Frontal Middle Line 

FPz 2.54 1.81 4.40 2.00 1.87 47 3.42** < .01 0.99 
Fz 2.28 1.77 2.94 1.67 0.66 47 1.34  0.19  0.39 
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ตารางท่ี  4-38 (ต่อ) 
 
 กลุ่ม Action 

Game 
กลุ่ม Non- 

action Game 
     

 (n = 25) (n = 24)      
ต าแหน่ง

อิเลคโทรด 
M SD M SD Mean 

Difference 
df t p Cohen’s d 

Central Middle Line 
FCz 2.15 1.50 3.45 1.90 1.29 47  2.67* < .05 0.78 
Cz 1.99 1.93 2.62 1.82 0.63 47 1.18 0.25 0.34 
CPz 1.97 2.06 2.46 1.63 0.49 47 0.92 0.37 0.27 

Parietal Middle Line 
Pz 2.00 1.72 3.64 2.21 1.64 47 2.90* < .05 0.85 

POz 2.01 1.38 2.74 1.79 0.72 47 1.58 0.12 0.46 
Occipital  Middle Line 

Oz 1.46 1.01 2.19 1.35 0.74 47 2.16 0.36 0.63 
 
 จากตารางท่ี 4-38 แสดงให้เห็นว่า ค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 กลุ่มใช้ 
Action Game หลังการทดลอง มีค่าเฉล่ียน้อยกว่ากลุ่มใช้ Non-action Game ขณะท าแบบทดสอบ
ความจ าขณะท างานด้านภาพ จาก 2 Back Task Target อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
ท่ีต าแหน่งอิเลคโทรดบริเวณเปลือกสมองส่วนหน้า (Frontal Middle Line) ต าแหน่ง FPz  
(t = 3.42, df = 47, p < .01) ขนาดอิทธิพลอยู่ในระดับมาก (Cohen’s d =.99) บริเวณเปลือกสมอง
ส่วนกลาง (Central Middle Line) ท่ีต าแหน่ง FCz (t = 2.67, df = 47, p < .05) ขนาดอิทธิพล 
อยู่ในระดับปานกลาง (Cohen’s d = .78) บริเวณเปลือกสมองด้านข้าง (Parietal Middle Line)  
ท่ีต าแหน่ง Pz (t = 2.90, df = 47, p < .05) ขนาดอิทธพลอยู่ในระดับมาก (Cohen’s d = .85)   
 สรุปผลการศึกษากลุ่มใช้ Action Game มีค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
หลังการทดลองน้อยกว่ากลุ่มใช้ Non-action Game จาก 2 Back Task Target  
ดังกราฟในภาพท่ี 4-59   
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      **p < .01, *p < .05 
 

ภาพท่ี  4-59 ค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 
                 ด้านภาพ หลังการทดลอง กลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่ม ใช้ Non-action Game  
                 จาก 2 Back Task Target 
 

 ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 หลังการทดลองระหว่างกลุ่มใช้ Action Game 
กับกลุ่มใช้ Non-action Game ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ บริเวณเปลือก
สมองแต่ละต าแหน่งอิเลคโทรด ในช่วงเวลาต้ังแต่ 250 ถึง 400 มิลลิวินาที จาก 2 Back Task Target 

 
 
ภาพท่ี  4-60 ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง หลังการทดลอง กลุ่มใช้ Action Game ขณะท า 
                 แบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ บริเวณเปลือกสมองแต่ละต าแหน่ง 
                 อิเลคโทรด ในช่วงเวลาต้ังแต่ 250 ถึง 400 มิลลิวินาที จาก 2 Back Task Target 
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ภาพท่ี 4-61 ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง หลังการทดลองกลุ่มใช้ Non-action Game  
               ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ บริเวณเปลือกสมองแต่ละต าแหน่ง 
               อิเลคโทรด ในช่วงเวลาต้ังแต่ 250 ถึง 400 มิลลิวินาที จาก 2 Back Task Target 
 

 จากภาพท่ี 4-60 และภาพท่ี 4-61 แสดงการเปรียบเทียบความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้า
สมอง P300 หลังการทดลองระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game  
ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ บริเวณเปลือกสมองแต่ละต าแหน่งอิเลคโทรด  
จาก 2 Back Task Target โดยเส้นสีแดงแสดงถึงความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมองแรงดันบวก 
(Positive Voltage) หรือแสดงถึงมีการใช้พลังงานของสมองมาก เส้นสีน้ าเงินแสดงถึงความต่างศักย์
ของคล่ืนไฟฟ้าสมองแรงดันลบ (Negative Voltage) แสดงถึงมีการใช้พลังงานของสมองน้อย  
ผลปรากฏว่า หลังการทดลองกลุ่มใช้ Action Game มีภาพความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมองแรงดัน
บวก (Positive Voltage) ลดลง ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ โดยปรากฏภาพ 
สีแดงจางลงมากกว่ากลุ่มใช้ Non-action Game แสดงถึงสมองมีการใช้พลังงานน้อยลง พบท่ีบริเวณ
เปลือกสมองด้านหน้า (Frontal) ท่ีต าแหน่ง FPz บริเวณเปลือกสมองส่วนกลาง (Central) ท่ีต าแหน่ง 
FCz และบริเวณเปลือกสมองส่วนข้าง (Parietal) ท่ีต าแหน่ง Pz ในช่วงเวลาต้ังแต่ 200 ถึง 400 
มิลลิวินาที 
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     ภาพท่ี 4-62  ต าแหน่งอิเลคโทรด และ Brodmann Area ความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
                     หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game                  
                     จาก 2 Back Task Target 

 บริเวณเปลือกสมอง Frontal 
Middle Line 

 บริเวณเปลือกสมอง Central 
Middle Line 

 บริเวณเปลือกสมอง 
Parietal  Middle Line 

 บริเวณเปลือกสมอง Occipital 
 Middle Line 
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  3.7 การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 หลังการทดลอง 
ระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game จาก 2 Back Task Non-target 
 
ตารางท่ี 4-39  การเปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
                  ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ หลังการทดลองระหว่างกลุ่มใช้ 
                  Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game จาก 2 Back Task Non-target 
 
 กลุ่ม Action 

Game 
กลุ่ม Non- 

Action Game 
     

 (n = 25) (n = 24)      
ต าแหน่ง
อิเลคโทรด 

M SD M SD Mean 
Difference 

df t p Cohen’s d 

2 Back Task Non-target 
Frontal Middle Line 

FPz 292.32 36.63 307.25 39.74 -14.93 47 1.40 0.18 .40 
Fz 289.04 41.86 316.30 42.94 -27.25 47 2.25* < .05 .66 

Central Middle Line 
FCz 288.04 36.67 308.54 54.79 -20.50 47 1.55 0.13 .45 
Cz 293.96 40.47 323.67 40.60 -29.70 47  2.57* < .05 .75 
CPz 286.72 29.68 299.71 34.22 -12.99 47 1.42 0.16 .41 

Parietal Middle Line 
Pz 278.36 37.82 305.63 39.89 -27.27 47 2.50* < .05 .72 

POz 289.92 31.50 305.92 33.70 -15.99  47 1.72 0.09 .50 
Occipital  Middle Line 

Oz 284.60 38.03 291.80 37.00 -7.20 47 0.67     0.51 .02 
 
 จากตารางท่ี 4-39 แสดงให้เห็นว่า ค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 กลุ่มใช้ 
Action Game หลังการทดลองมีค่าเฉล่ียน้อยกว่ากลุ่มใช้ Non-action Game ขณะท าแบบทดสอบ
ความจ าภาพขณะท างานด้านภาพ จาก 2 Back Task Non-target อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05 ท่ีต าแหน่งอิเลคโทรดบริเวณเปลือกสมองส่วนหน้า (Frontal Middle Line) ต าแหน่ง Fz  
(t = 2.25, df = 47, p < .05) ขนาดอิทธิพลอยู่ในระดับปานกลาง (Cohen’s d = .66)  
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บริเวณเปลือกสมองส่วนกลาง (Central Middle Line) ต าแหน่ง ต าแหน่ง Cz (t = 2.57, df = 47,  
p = .01) ขนาดอิทธิพลอยู่ในระดับปานกลาง (Cohen’s d = 0.66)  บริเวณเปลือกสมองด้านข้าง 
(Parietal Middle Line) ต าแหน่ง Pz (t = 2.50, df = 47, p < .05) ขนาดอิทธิพลอยู่ในระดับ 
ปานกลาง (Cohen’s d = .72)   
 สรุปผลการศึกษากลุ่มใช้ Action Game มีค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 
หลังการทดลองน้อยกว่ากลุ่มใช้ Non-action Game จาก 2 Back Task Non-target อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ดังแสดงในกราฟภาพท่ี 4-63 

 

 
    *p < .05 
 
ภาพท่ี 4-63  ค่าเฉล่ียความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ า 
                ขณะท างานด้านภาพ หลังการทดลองระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้  
                Non-action Game จาก 2 Back Task Non-target 
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ภาพท่ี 4-64  ต าแหน่งอิเลคโทรด และ Brodmann Area ความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
                หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game  
                จาก 2 Back Task Non-target 
 

 บริเวณเปลือกสมอง Frontal 
Middle Line 

 บริเวณเปลือกสมอง Central 
Middle Line 

 บริเวณเปลือกสมอง 
Parietal  Middle Line 

 บริเวณเปลือกสมอง Occipital 
 Middle Line 
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  3.8 เปรียบเทียบค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 หลังการทดลอง  
ระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game จาก 2 Back Task Non-target 
 
ตารางท่ี  4-40 การเปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
                   หลังการทดลองระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game  
                   ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ จาก 2 Back Task Non-target 
 
 กลุ่ม Action 

Game 
กลุ่ม Non- 

action Game 
     

 (n = 25) (n = 24)      
ต าแหน่ง
อิเลคโทรด 

M SD M SD Mean 
Difference 

df t p Cohen’s d 

2 Back Task Non-target 
Frontal Middle Line 

FPz 2.25 2.13 2.72 2.10 0.47 47 0.78 0.44 0.23 
Fz 2.25 0.88 3.90 2.44 1.65 47 3.17* < .05 0.92 

Central Middle Line 
FCz 1.91 1.75 2.58 1.49 0.67 47 1.45  0.15 0.42 
Cz 1.82 1.50 2.42 1.66 0.61 47 1.35  0.18 0.39 
CPz 2.16 2.00 2.37 1.46 0.20 47 0.40  0.69 0.12 

Parietal Middle Line 
Pz 2.14 185 2.53 1.40 0.39 47 0.84  0.41 0.24 

POz 1.88 1.34 3.53 2.12 1.65 47 3.27*  < .05 0.95 
Occipital  Middle Line 

Oz 1.77 1.01 3.33 2.40 1.56 47 3.01* < .05 0.88 

 
 จากตารางท่ี 4-40 แสดงใหเ้ห็นว่า ค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 กลุ่มใช้ 
Action Game หลังการทดลองมีค่าเฉล่ียน้อยกว่ากลุ่มใช้ Non-action Game ขณะท าแบบทดสอบ
ความจ าขณะท างานด้านภาพ จาก 2 Back Task Non-target อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
ต าแหน่งอิเลคโทรดบริเวณเปลือกสมองส่วนหน้า (Frontal Middle Line) ต าแหน่ง Fz  
(t = 3.17, df = 47, p < .05) มีขนาดอิทธพลในระดับมาก (Cohen’s d = 0.92) บริเวณ 
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เปลือกสมองด้านข้าง (Parietal Middle Line) ท่ีต าแหน่ง POz (t = 3.27, df = 47, p < .05)  
มีขนาดอิทธิพลในระดับมาก (Cohen’s d = 0.95) บริเวณเปลือกสมองส่วนท้ายทอย (Occipital 
Middle Line) ต าแหน่ง Oz (t = 3.01, df = 47, p < .05) มีขนาดอิทธพลในระดับมาก 
 (Cohen’s d = .88)  
 สรุปผลการศึกษา กลุ่มใช้ Action Game มีค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 
หลังการทดลองน้อยกว่ากลุ่มใช้ Non-action Game จาก 2 Back Task Non-target  
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ดังกราฟในภาพท่ี 4-65 
 

 
 

ภาพท่ี 4-65  ค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มใช้ Action  
                Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 
                ด้านภาพจาก 2 Back Task Non-target 
 
 ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มใช้ Action Game 
กับกลุ่มใช้ Non-action Game ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ บริเวณเปลือก
สมองแต่ละต าแหน่งอิเลคโทรด ในช่วงเวลาต้ังแต่ 250 ถึง 400 มิลลิวินาที จาก 2 Back Task  
Non-target 
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ภาพท่ี  4-66  ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง หลังการทดลองกลุ่มใช้ Action Game  
                 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ บริเวณเปลือกสมองแต่ละต าแหน่ง 
                 อิเลคโทรด จาก 2 Back Task Non-target 
 

        
 
ภาพท่ี 4-67  ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง หลังการทดลอง กลุ่มใช้ Non-action Game  
                ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ บริเวณเปลือกสมองแต่ละต าแหน่ง 
                อิเลคโทรด จาก 2 Back Task Non-target 
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 จากภาพท่ี 4-66 และภาพท่ี 4-67 แสดงการเปรียบเทียบความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้า
สมอง P300 หลังการทดลองระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game  
ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ จาก 2 Back Task Non-target บริเวณ 
เปลือกสมองแต่ละต าแหน่งอิเลคโทรด โดยเส้นสีแดงแสดงถึง ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง
แรงดันบวก (Positive Voltage) หรือแสดงถึงมีการใช้พลังงานของสมองมาก เส้นสีน้ าเงินแสดงถึง
ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมองแรงดันลบ (Negative Voltage) แสดงถึงมีการใช้พลังงาน 
ของสมองน้อย ผลปรากฏว่าหลังการทดลอง กลุ่มใช้ Action Game มีภาพความต่างศักย์ 
ของคล่ืนไฟฟ้าสมองแรงดันบวก (Positive Voltage) ลดลงขณะทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ 
โดยปรากฏภาพสีแดง จางลงมากกว่ากลุ่มใช้ Non-action Game แสดงถึงสมองมีการใช้พลังงาน
น้อยลง พบท่ีบริเวณเปลือกสมองด้านหน้า (Frontal) ท่ีต าแหน่ง Fz บริเวณเปลือกสมองส่วนข้าง 
(Parietal) ท่ีต าแหน่ง POz และบริเวณเปลือกสมองส่วนท้าย (Occipital) ท่ีต าแหน่ง Oz ในช่วงเวลา 
ต้ังแต่ 200 ถึง 400 มิลลิวินาที 
 

                         
 
 
 
 
 
 
 
 

 บริเวณเปลือกสมอง Frontal 
Middle Line 

 บริเวณเปลือกสมอง Central 
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 บริเวณเปลือกสมอง 
Parietal  Middle Line 

 บริเวณเปลือกสมอง Occipital 
 Middle Line 
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ภาพท่ี 4-68 ต าแหน่งอิเลคโทรด และ Brodmann Area ความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300  
                หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มใช้ Action Game กับกลุ่มใช้ Non-action Game  
                จาก 2 Back Task Non-target 
 

 สรุปผลการศึกษาโดยภาพรวม หลังการทดลองค่าเฉล่ียความกว้างและค่าเฉล่ียความสูง 
ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 กลุ่มใช้ Action Game น้อยกว่ากลุ่มใช้ Non-action Game  
ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ บริเวณเปลือกสมองส่วนหน้า (Frontal Lobe)  
ท่ีต าแหน่ง FPz และ Fz บริเวณเปลือกสมองส่วนบน (Parietal Lobe) ท่ีต าแหน่ง FCz, Cz, Pz  
และ POz และบริเวณเปลือกสมองส่วนท้าย (Occipital Lobe) ท่ีต าแหน่ง Oz อย่างมีนัยส าคัญ 
ทางสถิติท่ีระดับ .05  
 สรุปผลการศึกษา สอดคล้องกับสมมติฐานข้อท่ี 6 คือ กลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
Action Game หลังการทดลองมีค่าเฉล่ียความกว้างและค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง  
P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ น้อยกว่ากลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์  
Non-action Game 
 



   

บทที่ 5 
สรุปและอภปิรายผล 

 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันด้วยการประยุกต์
ทฤษฎีการเรียนรู้ส่ือผสมทางปัญญา ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา โดยเปรียบเทียบผล 
ของการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันด้านพฤติกรรมและเปรียบเทียบผลของการใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้านคล่ืนไฟฟ้าสมอง กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 5 อายรุะหว่าง  
10-11 ปี จ านวน 49 คน ท่ีมีคุณสมบัติตามเกณฑ์ท่ีก าหนดและยินดีเข้าร่วมการวิจัย จัดเข้ากลุ่มใช้ 
Action Game และกลุ่มใช้ Non-action Game ด้วยวิธีการสุ่มอย่างง่าย ใช้แบบแผนการทดลอง
แบบ Randomized Pretest and Posttest Comparison Group Design ตัวแปรตามด้าน
พฤติกรรม ได้แก่ ความถูกต้องของการตอบสนองและเวลาปฏิกิริยา ตัวแปรตามด้านคล่ืนไฟฟ้าสมอง 
P300 ได้แก่ ความกว้างของคล่ืนไฟฟ้าสมอง และความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง ขณะท าแบบทดสอบ
ความจ าขณะท างานด้านภาพ เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) เครื่องมือท่ีใช้คัดกรอง
ผู้เข้าร่วมวิจัย ได้แก่ แบบสอบถามข้อมูลส่วนบุคคล แบบส ารวจความถนัดการใช้มือของเอดินเบอร์ก 
แผ่นวัดสายตาระยะใกล้ และแบบทดสอบตาบอดสี 2) เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลองคือ โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ Action Game และโปรแกรมคอมพิวเตอร์ Non-action Game (Tetris Game)  
และ 3) เครื่องมือท่ีใช้วัดตัวแปรตาม ประกอบด้วย แบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ  
ของ WISC-V Part Subtest Picture Span และแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ N-Back 
Task บันทึกข้อมูลความถูกต้องของการตอบสนองและเวลาปฏิกิริยา ด้วยโปรแกรม STIM2 ท่ีเช่ือมต่อ
กับเครื่องบันทึกคล่ืนไฟฟ้าสมอง Neuroscan และหมวกอิเลคโทรด (Electro-Cap) ชนิด 64 
ช่องสัญญาณ วิเคราะห์สัญญาณคล่ืนไฟฟ้าสมองด้วยโปรแกรม Curry Neuroimaging Suite 7.0 
และวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ ด้วยค่าความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานและสถิติทดสอบ
ที (t-test) ส าหรับกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม โดยใช้โปรแกรม SPSS 
 

สรุปผลการวิจัย 

 1.  ผลการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันเพื่อเพิ่มความจ าขณะท างานด้านภาพ 
พัฒนาจากทฤษฎีการเรียนรู้ส่ือผสมทางปัญญา 
 ลักษณะโปรแกรมเป็นโปรแกรมเกมแอนิเมชันท่ีมีตัวละครหลักในการเล่นเกม มีตัวละคร 
ในการบรรยายเสียง เพื่อให้ความรู้เกี่ยวกับเรื่องพื้นฐานเรขาคณิต และมีตัวละครอุปสรรค เป็นสัตว์  
9 ชนิด โดยมีฉากในการเล่นตอนกลางวัน ตอนกลางคืน ฉากมีลักษณะเป็นธรรมชาติท่ีแตกต่างกัน
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ออกไป 6 ด่าน การเล่นเกมโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันอย่างสม่ าเสมอ ส่งผลให้กลุ่มตัวอย่าง 
มีความจ าขณะท างานด้านภาพเพิ่มมากขึ้น 
 ผลการประเมินโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน เพื่อเพิ่มความจ าขณะท างานด้านภาพ 
ปรากฎว่า โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันมีความเหมาะสมส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา 
และผลการน าโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันไปใช้กับนักเรียนระดับประถมศึกษา ปรากฏว่า
นักเรียนระดับประถมศึกษา มีความพงึพอใจในระดับมากถึงมากท่ีสุด ให้ความใส่ใจในการเข้าร่วม
กิจกรรมเป็นอย่างดี มีความเข้าใจในการเล่นเกมเป็นอย่างดี และสามารถปฏิบัติตามกิจกรรม 
การเล่นเกมท่ีได้ออกแบบไว้เพื่อเพิ่มความจ าขณะท างานด้านภาพ 
 2.  ผลการเปรียบเทียบการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันท่ีพัฒนาขึ้น  
ด้านพฤติกรรม 
  2.1  ค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของการตอบสนอง ขณะท าแบบทดสอบความจ า 
ขณะท างานด้านภาพของกลุ่มใช้ Action Game หลังการทดลองมากกว่าก่อนการทดลอง  
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยาขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน
ด้านภาพ หลังการทดลองน้อยกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
  2.2  ค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของการตอบสนอง ขณะท าแบบทดสอบความจ า 
ขณะท างานด้านภาพของกลุ่มใช้ Non-action Game หลังการทดลองกับก่อนการทดลองไม่แตกต่าง
กันค่าเฉล่ียเวลาปฏิกิริยาขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ หลังการทดลอง 
กับก่อนการทดลองไม่แตกต่างกัน 
  2.3  ค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของการตอบสนอง ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะ
ท างานด้านภาพหลังการทดลองของกลุ่มใช้ Action Game มากกว่ากลุ่มใช้ Non-action Game 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และเวลาปฏิกิริยาขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 
ด้านภาพของกลุ่มใช้ Action Game หลังการทดลองน้อยกว่ากลุ่มใช้ Non-action Game  
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 3.  ผลการเปรียบเทียบการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันท่ีพัฒนาขึ้น 
ด้านคล่ืนไฟฟ้าสมอง 
  3.1  กลุ่มใช้ Action Game มีค่าเฉล่ียความกว้างและค่าเฉล่ียความสูงของคล่ืนไฟฟ้า
สมอง P300 หลังการทดลองน้อยกว่าก่อนการทดลอง ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 
ด้านภาพ บริเวณเปลือกสมองส่วนหน้า (Frontal Lobe) ท่ีต าแหน่ง FPz และ Fz บริเวณ 
เปลือกสมองส่วนบน (Parietal Lobe) ท่ีต าแหน่ง FCz, Cz, CPz, Pz และ POz และ บริเวณ 
เปลือกสมองส่วนท้าย (Occipital Lobe) ท่ีต าแหน่ง Oz อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
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  3.2  กลุ่มใช้ Non-action Game หลังการทดลองมีค่าเฉล่ียความกว้างและค่าเฉล่ีย
ความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 น้อยกว่าก่อนการทดลองขณะท าแบบทดสอบความจ า 
ขณะท างานด้านภาพ บริเวณเปลือกสมองส่วนหน้า (Frontal Lobe) ท่ีต าแหน่ง FPz และ Fz  
บริเวณเปลือกสมองส่วนบน (Parietal Lobe) ท่ีต าแหน่ง FCz, Cz, CPz, Pz และ POz และบริเวณ
เปลือกสมองส่วนท้าย (Occipital Lobe) ท่ีต าแหน่ง Oz อยา่งมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
  3.3  หลังการทดลองกลุ่มใช้ Action Game มีค่าเฉล่ียความกว้างและค่าเฉล่ียความสูง
ของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 น้อยกว่ากลุ่มใช้ Non-action Game ขณะท าแบบทดสอบความจ า 
ขณะท างานด้านภาพบริเวณเปลือกสมองส่วนหน้า (Frontal Lobe) ท่ีต าแหน่ง FPz และ Fz  
บริเวณเปลือกสมองส่วนบน (Parietal Lobe) ท่ีต าแหน่ง FCz, Cz, , Pz และ POz และบริเวณ
เปลือกสมองส่วนท้าย (Occipital Lobe) ท่ีต าแหน่ง Oz อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
 

การอภิปรายผล 

 1.  การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันจากทฤษฎี Cognitive Theory  
of  Multimedia Learning ของ Mayer (2009) เมื่อมีการฝึกสมองด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกม
แอคชัน ท่ีพัฒนาขึ้นอย่างต่อเนื่องท าให้สมองได้รับการกระตุ้นเพิ่มมากขึ้น ท าให้เกิดการตอบสนอง 
ทางระบบประสาทระหว่างสมองส่วนอินเตอร์มิสเฟีย (Interhemisphere) ในเซลล์ประสาท 
(Neuron) บริเวณสมองส่วนคอปัสคอโลซัม (Corpus Callosum ) จะเพิ่มการท างานของการสร้าง
กระแสประสาท เพิ่มการหล่ังสารส่ือประสาทท่ีส าคัญ ได้แก่ อะซิตีลโคลีน (Acetylcholine)  
และโดปามีน (Dopamine) ส่งผลต่อการเพิ่มกระบวนการเรียนรู้และความจ า  
 การท างานของสมองเมื่อเล่นเกมประเภทเกมแอคชัน (Action Game) ตามองเห็นภาพ 
เกิดการรับภาพเกิดขึ้น อธิบายได้ดังนี้ เมื่อตามองเห็นภาพจะส่งสัญญาณการรับภาพไปยังเรตินา 
(Retina) แล้วส่งไปยังเส้นประสาทสมองเส้นท่ี 2 (Optic Nerves) ซึ่งเป็นเส้นประสาทท่ีท างาน
เกี่ยวข้องกับการมองเห็น โดยรับข้อมูลภาพท่ีได้จากเรตินา แล้วส่งไปยังสมองส่วนทาลามัส 
(Thalamus) ก่อนท่ีจะไปส้ินสุดยังผิวสมองส่วนหลัง (Visual Cortex) โดยมีต้นก าเนิดอยู่ท่ีบริเวณ 
Lateral Geniculate Nucleus สมองส่วนทาลามัส (Thalamus) อยู่ทางด้านบนเหนือก้านสมอง 
ขึ้นไปและถูกปกคลุมด้วย Cerebral Cortex อีกชั้นหนึ่ง ท างานเกี่ยวข้องกับสมองหลายระบบ  
เป็นสถานีชุมสายของสัญญาณผ่านต่าง ๆ ท่ีเป็นข้อมูลเกี่ยวกับ Sensory Inputs ท้ังหมด  
ยกเว้นการดมกล่ิน ทาลามัสเป็นต าแหน่งในการรับข้อมูลเพื่อส่งไปยังสมองส่วนต่าง ๆ ของสมอง 
โดยข้อมูลท่ีรับเข้ามาจะถูกส่งไปยังผิวสมอง ข้อมูลส่ือสัมผัสได้แก่ รูป รส เสียง จากอวัยวะผิวกาย ตา 
หู โดยข้อมูลจะถ่ายโอนมาชุมทางนี้ก่อนส่งไปกระตุ้นสมองส่วนหลังเหนือท้ายทอย (Occiptal Lobe) 
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ซึ่งท างานเกี่ยวกับการรับรู้ภาพ ต าแหน่งสมองท่ี Brain area 17, 18 และ 19 ส่งไปยังสมองส่วนหลัง 
ของกระหม่อม (Parietal Lobe) ซึ่งท าหน้าท่ีน าการรับรู้ในส่วนนี้ประสานกับการรับรู้ภาพและเสียง
ส่งไปยัง Inferior Parietal Lobe ต าแหน่งสมองท่ี Brain area 39 และ 40 แล้วส่งไปยัง Hippocampus   
ซึ่งเป็นสมองส่วนส าคัญท่ีท าให้จ าได้เพื่อไปกระตุ้นให้ความจ าขณะท างาน (Working memory) 
ท างานเพิ่มมากขึ้นส่งผลต่อการเกิดความจ าขณะท างานด้านภาพเพิ่มมากขึ้น ซึ่งการพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เกมแอคชันได้ออกแบบใหส้อดคล้องกับ 5 หลักการ จากหลักการ 12 ข้อในการพัฒนา 
Multimedia (12 Kinds of Methods)  ปรับจาก Mayer (2009, p. 52) ดังนี ้หลักการท่ี 1 
หลักการน าเสนอด้วยข้อความและกราฟิก (Multimedia Principle) คือ นักเรียน เรียนรู้ได้ดี 
จากค า (Word) และภาพ (Pictures) ได้ดีกว่าค าเพียงอย่างเดียว หลักการท่ี 2 Coherence 
Principle  นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ดีเมื่อเนื้อหาการเรียน มีความส้ัน กระชับ ได้ใจความมากกว่า
การเรียนรู้เนื้อหาท่ีละเอียด หลักการท่ี 3 Modality Principle นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ดี 
จากกราฟิกและค าอธิบายภาพกราฟิก (Narration Method) หลักการท่ี 4 Redundancy Principle 
นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ดีจากภาพเคล่ือนไหว (Animation) และค าอธิบาย มากกว่าภาพเคล่ือนไหว 
ค าบรรยาย และข้อความบนจอภาพ และหลักการท่ี 5 Spatial Contiguity Principle นักเรียน
สามารถเรียนรู้ได้ดีกว่าเมื่อเรียนรู้จากภาพกราฟิกและข้อความ (Printed Text) ท่ีอยู่ใกล้กัน 
(Integrated Method) มากกว่าการเรียนรู้จากภาพกราฟิกและข้อความท่ีอยู่ห่างกันต่างกัน 
แยกจอภาพคอมพิวเตอร์ 
 2.  ด้านพฤติกรรม ความจ าขณะท างานด้านภาพของกลุ่มใช้ Action Game  
หลังการทดลองมากกว่าก่อนการทดลอง เนื่องจากสมองได้รับการฝึกความจ าขณะท างานด้านภาพ
ตามโปรแกรมและระยะเวลาท่ีได้ก าหนดอย่างต่อเนื่อง ท าให้สมองได้รับการกระตุ้นเพิ่มมากขึ้น 
เกิดการตอบสนองและท างานประสานกันระหว่างระบบประสาทสมอง จึงท างาน 
ได้มีประสิทธิภาพมากขึ้น จากการฝึกเกมแอคชันเป็นเวลา 15 วัน วันละ 50 นาที ในช่วงเวลา
เดียวกัน สอดคล้องกับงานวิจัยของ Boot et al. (2008) และ Colzato et al. (2012) ท่ีกล่าวไว้ว่า  
การใช้ N-back Task มาตรฐาน ในการทดสอบกิจกรรม 1-Back และ 2-Back ผลการวิจัยปรากฏว่า 
ความถูกต้องของคะแนนหลังการทดลองมากกว่าก่อนการทดลอง หลังการฝึกสมองด้วย Action 
Video Game และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Blacker, Curby, Klobusicky, and Chein (2014)  
ท่ีได้อภิปรายผลการวิจัยว่า กลุ่มตัวอย่างวัยรุ่นชายท่ีเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี อายุระหว่าง  
20-22 ปี ฝึกเล่นเกมแอคชัน แล้วสามารถเพิ่มความจุของความจ าขณะท างานด้านภาพ 
ได้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ เมื่อเปรียบเทียบกับกลุ่มควบคุมท่ีไม่ได้เล่นเกม มผีลการวิจัยปรากฏ
เพิ่มเติมว่า การเล่นเกมแอคชันเป็นวิธีการหนึ่งท่ีจะช่วยพัฒนาความสามารถในการจัดเก็บข้อมูล 
ท่ีเกี่ยวข้องกับภาพเก็บไว้ในใจในช่วงเวลาส้ัน ๆ ได้เป็นอย่างดี ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ  
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Colzato et al. (2013) ได้สรุปผลการวิจัยไว้ว่า ผู้ท่ีเล่นเกมแอคชันจะมีทักษะในเรื่องความจ า 
ขณะท างานด้านภาพมากกว่าผู้คนท่ีไม่ได้เล่นเกมแอคชัน นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัย 
ของ Buelow et al. (2015) ท่ีพบว่า การเล่นเกมแอคชันส่งผลต่อการพัฒนาความจ า รวมทั้ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Dobrowolski et al. (2015) ท่ีพบว่า การฝึกการเล่นเกมด้วยวิดีโอเกม 
จะช่วยท าให้เพิ่มความสามารถทางปัญญา ได้แก่ ความสามารถด้านความใส่ใจการมองภาพ 
ความสามารถในการจ าระยะส้ันจากการมองเห็นชัดเจนขึ้น ความเร็วในการประมวลผลสมอง 
ของมนุษย์จะเพิ่มขึ้นมากน้อยเพียงใดขึ้นอยู่กับประเภทของเกมท่ีฝึกหัด ซึ่งประเภทของเกม 
ท่ีส่งผลต่อการพัฒนาความจ าขณะท างานด้านภาพ ได้แก่ เกมประเภทเกมแอคชัน เกมต่อสู้  
 ความจ าขณะท างานด้านภาพของกลุ่มใช้ Non-action Game หลังการทดลอง 
กับก่อนการทดลองด้านพฤติกรรมไม่แตกต่างกัน ซึ่งไม่สอดคล้องกับงานวิจัยของ Maillot et al. 
(2012) ท่ีวิจัยเรื่อง ผลของการฝึกวิดีโอเกมแบบโต้ตอบทันทีทันใดทางด้านร่างกายท่ีส่งผลต่อ
กระบวนการรู้คิดทางปัญญาในวัยผู้ใหญ่ตอนปลาย ผลการวิจัยปรากฏว่า หลังการทดลองให้ผู้ใหญ่
ตอนปลายได้ฝึกเล่นเกม Non-action Game (Brain Age 2) ปรากฏว่า ความเร็วในการประมวลผล
เพิ่มขึ้น (Speed Processing) และเวลาปฏิกิริยา (Reaction Time) ลดลงมากกว่าก่อนการทดลอง  
แต่สอดคล้องกับงานวิจัยของ Toril et al. (2014) สังเคราะห์งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการฝึกเพิ่ม
กระบวนการรู้คิดทางปัญญาในวัยผู้ใหญ่ตอนปลายด้วยวิดีโอเกม ผลการสังเคราะห์งานวิจัยท่ีตีพิมพ์
ระหว่างปี ค.ศ. 1986-2013 ช้ีให้เห็นในทิศทางเดียวกันว่าการฝึกสมองด้วยวิดีโอเกมส่งผลทางด้าน
บวกต่อการรู้คิดทางปัญญาหลายด้านของมนุษย์ (Serveral Cognitive Functions) ได้แก่  
ด้านความใส่ใจ ด้านความจ า เพิ่มมากขึ้น รวมทั้งเวลาปฏิกิริยา ลดลง ความจ าขณะท างานด้านภาพ 
ของกลุ่มใช้ Non-action Game หลังการทดลองกับก่อนการทดลองด้านพฤติกรรมไม่แตกต่างกัน 
และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Jame et al. (2016) ท่ีได้ทดสอบการเล่นเกม Tetris กับกลุ่มตัวอย่าง
ท่ีมีสุขภาพดี จ านวน 28 คน และกลุ่มควบคุมจ านวน 28 คน โดยสุ่มให้เล่นเกม Tetris เป็นเวลา 
11 นาทีต่อครั้ง มากกว่า 1 สัปดาห์ หลังจากนั้นให้ดูภาพยนต์เป็นเวลา 12 นาที ผลของความจ า 
จากการดูภาพในภาพยนต์หลังการทดลองกับก่อนการทดลองไม่แตกต่างกัน 
 ความจ าขณะท างานด้านภาพ หลังการทดลองของกลุ่มใช้ Action Game มากกว่ากลุ่มใช้  
Non-action Game สอดคล้องกับงานวิจัย ของ Blacker et al. (2014) ได้วิจัยเรื่อง ผลของการเล่น 
วิดีโอเกมต่อความใส่ใจ ความจ า และการควบคุมหน้าท่ีบริหารจัดการสมอง พบความสัมพันธ์ระหว่าง 
การเล่นวิดีโอเกมกับการเพิ่มขึ้นของความสามารถทางด้านการมองเห็น และความใส่ใจต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่ง  
แนวโน้มการวิจัยในปัจจุบันมุ่งเน้นศึกษาเกี่ยวกับ ผลของการเล่นวิดีโอเกมและการไม่ได้เล่นวิดีโอเกม
ต่อความสามารถทางปัญญา ได้แก่ ความใส่ใจ ความจ า และหน้าท่ีการบริหารจัดการสมอง  
การวางแผนและตัดสินใจของสมองมนุษย์ และการจ าภาพท่ีเกิดจากความจ าระยะส้ัน  
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(Visual Short-Term Memory) โดยให้ผู้ท่ีไม่เคยเป็นนักเล่นเกมมาเล่นวิดีโอเกมประเภทเกมแอคชัน 
20 ช่ัวโมงขึ้นไป ผลการวิจัยปรากฏว่า พบความแตกต่างในเรื่องพื้นฐานทางด้านทักษะความสามารถ 
ทางปัญญา (Cognitive Skills) ความสามารถทางด้านการเคล่ือนไหวจากจุดหนึ่งไปจุดหนึ่งท่ีรวดเร็ว
ของสายตา  
 3.  ด้านคล่ืนไฟฟ้าสมอง กลุ่มใช้ Action Game หลังการทดลอง มีความกว้าง 
และความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพน้อยกว่า 
ก่อนการทดลอง เพราะสมองใช้เวลาในการประมวลผลเร็วขึ้น ใช้เวลาในการตอบถูกได้เร็วขึ้น  
ความกว้างของสมองจึงน้อยลง เพราะสมองท างานลดลงใช้พลังงานสมองในการคิดประมวลผลน้อยลง 
สมองท างานมีประสิทธิภาพมากขึ้น ตามหลักการประสิทธิภาพการท างานของสมอง  
(Neural Efficiency) แสดงให้เห็นถึงกิจกรรมทางสมองท่ีใช้พลังงานในการท ากิจกรรมลดลง 
ส่งผลให้สมองท างานมีประสิทธิภาพมากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Nussbaumer, Grabner 
and Stern (2015) ท่ีวิจัยเรื่อง ผลกระทบของ Task Demand ท่ีมีต่อประสิทธิภาพการท างาน 
ของสมองใน Working Memory Tasks ผลวิจัยปรากฏว่า เชาว์ปัญญาเชิงล่ืนไหลในบริบท 
ของความจ าขณะท างาน เกิดการเปล่ียนแปลงอย่างชัดเจนในเรื่องประสิทธิภาพการท างาน 
ของสมอง (Neural Efficiency) สมองใช้เวลาในการประมวลผลลดลง ในบริเวณต าแหน่งสมอง 
ส่วนหน้า (Frontal Brain Regions) ศึกษากับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 54 คน ท้ังเพศหญิงและเพศชาย 
เป็นนักเรียน อายุระหว่าง 20-25 ปี อายุเฉล่ีย 23 ปี ใช้เวลาในการฝึก (Train) 5 วันต่อสัปดาห์  
เป็นเวลา 3 วัน วันละ 1 ช่ัวโมง 30 นาที  
 กลุ่มใช้ Non-action Game หลังการทดลอง มีความกว้างและความสูงของคล่ืนไฟฟ้า
สมอง P300 ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ น้อยกว่ากอ่นการทดลอง  
ซึ่งผลการวิจัยไม่สอดคล้องกับงานวิจัยท่ีเกี่ยวกับ Non-action Game ของ Mayas, Parmentier, 
Andrés, and Ballesteros (2014) ท่ีได้วิจัยเรื่อง Plasticity of Attentional Functions ในกลุ่ม
ตัวอย่างวัยผู้สูงอายุตอนปลาย โดยการฝึกสมองด้วยการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ Non-action Game 
กรณีศึกษาการทดลองแบบสุ่ม (Randomized Controlled Trial) เป้าหมายหลักของการวิจัย 
เพื่อศึกษาความยืดหยุ่นของการรู้คิดทางปัญญา (Cognitive Plasticity) ในวัยผู้ใหญ่ตอนปลาย  
เพื่อศึกษาผลของการฝึกสมองของวัยผู้ใหญ่ตอนปลายด้วยวิดีโอเกม จาก A Cross-Modal Oddball 
Task ท่ีได้รับการออกแบบมาเพื่อเป็นตัวกระตุ้นการรบกวนและตัวกระตุ้นให้สมองต่ืนตัว กลุ่มตัวอย่าง
วัยผู้ใหญ่ตอนปลายท่ีมีสุขภาพดี จ านวนรวม 27 คน ประกอบด้วย กลุ่มทดลองจ านวน 15 คน  
กลุ่มควบคุมจ านวน 12 คน ซึ่งกลุ่มทดลองใช้เวลาในการฝึกสมองด้วยวิดีโอเกมจ านวน 20 ช่ัวโมง  
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ฝึกสมองด้วยโปรแกรมส าเร็จรูปฝึกทักษะการแก้ปัญหา การคิดเลขในใจ ความจ าขณะท างาน  
และAttention Task จากโปรแกรมส าเร็จรูปฝึกสมอง (Lumosity) ส่วนกลุ่มควบคุมไม่ได้รับการฝึก
สมองด้วยโปรแกรมส าเร็จรูปฝึกสมอง (Lumosity) แต่ท ากิจกรรมนัดพบกัน (Meeting)  
กับสมาชิกในกลุ่มทุกคนในระหว่างหลักสูตรการเรียน (Course) เป็นการเปรียบเทียบผลการทดลอง 
ก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง ของกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม โดยได้รับ Intervention  
A Cross-Modal Oddball Task ในการวัดความต่ืนตัว (Alertness) และตัวรบกวน (Distraction) 
 ผลวิจัยปรากฏว่า กลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นกลุ่มทดลองในวัยผู้ใหญ่ตอนปลาย มีความใส่ใจต่อตัว
รบกวนน้อยลงจากการเล่นวิดีโอเกม และมีความต่ืนตัว มีความกระตือรือร้นมากขึ้นจากการเล่นวิดิโอ
เกม ในขณะท่ีกลุ่มควบคุมท่ีท ากิจกรรมนัดพบพูดคุยกันตามปกติแต่ไม่ได้เล่นเกม ไม่เกิดการปล่ียน
แปลงของสมอง งานวิจัยนี้ได้มีข้อสรุปว่า การฝึกการพัฒนาความสามารถทางสมองด้าน 
Neurocognitive Plasticity ของสมองในวัยผู้ใหญ่ตอนปลายเกิดจาการฝึกการเพิ่มประสิทธิภาพ 
การรู้คิดทางปัญญาของสมองส่วนท่ีท าหน้าท่ีในการควบคุมความใส่ใจ  
 กลุ่ม Action Game หลังการทดลองมีความกว้างและความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง P300
ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ น้อยกว่ากลุ่มใช้ Non-action Game เพราะสมอง
ใช้เวลาในการประมวลผลเร็วมากขึ้น ใช้เวลาในการตอบถูกได้รวดเร็วขึ้น ความกว้างของสมอง 
จึงน้อยลงเพราะสมองท างานลดลงใช้พลังงานสมองในการคิดประมวลผลน้อยลง สมองท างาน 
มีประสิทธิภาพมากขึ้นตามหลักการประสิทธิภาพการท างานของสมอง (Neural Efficiency) แสดง 
ให้เห็นถึงกิจกรรมทางสมองท่ีใช้พลังงานในการท ากิจกรรมลดลงส่งผลให้สมองท างานมีประสิทธิภาพ
มากขึ้น  
 สอดคล้องกับงานวิจัยของ Kuhn, Gleich, Lorenz, Lindenberge, and Gallinat  
(2014) ได้วิจัยเรื่อง การเล่นเกม Super Mario กบัการเปล่ียนแปลงโครงสร้างของสมองในเรื่องความ
ยืดหยุ่นของสมอง ส่วนสีเทา (Gray Matter) ส่งผลต่อการเปล่ียนแปลงโครงสร้างเพิ่มขึ้นของสมอง
ส่วนสีเทา ซึ่งเป็นผลมาจากการฝึกสมองด้วยวิดีโอเกม ท่ีมีลักษณะเป็นเกม 3 มิติ ตัวอย่างเช่น Super 
Mario 64 เป็นระยะเวลา 2 เดือน ใช้เวลา 30 นาทีต่อวัน ผลการวิจัยปรากฏวา่ การฝึกสมองด้วย
วิดีโอเกมช่วยส่งเสริมในการพัฒนาหน้าท่ีการรู้คิดทางปัญญา รวมทั้งความจ าขณะท างาน การใส่ใจ  
การวางแผนในอนาคต เกิดการเปล่ียนแปลงโครงสร้างของสมองในส่วนของความยืดหยุ่น  
สมองท างานมีประสิทธิภาพมากขึ้น บริเวณพื้นท่ีของสมองส่วนหน้า (Prefrontal Cortex)  
และ Right Dorsolateral Prefrontal Cortex (DLPFC) ซึ่งเป็นสมองส่วนท่ีมีความส าคัญหลัก  
ในการเช่ือมโยงข้อมูลท่ีถูกน าเข้าทางประสาทสัมผัสต่าง ๆ  มายังสมองซึ่งจะส่งผลต่อการแสดงออก 
ทางพฤติกรรมของมนุษย์ท่ีได้รับผลกระทบจากรับรู้ต่อ กฎ กติกา จากการท างานของสมอง 
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ส่วนท่ีท างานเกี่ยวกับการส่งเสริมแรงจูงใจ การให้รางวัล จากการเล่นเกมผ่านด่านต่าง ๆ  
แล้วได้รับรางวัลจากการเล่นเกมในรูปแบบต่าง ๆ  
 

ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 1.  ครูและบุคลากรทางการศึกษาสามารถน าโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันท่ีพัฒนา 
ไปติดต้ังกับคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลท่ีห้องปฎิบัติการคอมพิวเตอร์ของโรงเรียนหรือติดต้ังบนโทรศัพท์ 
มือถือระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ หรือติดต้ังกับแทบเลตของโรงเรียน โดยศึกษาจากคู่มือการติดต้ัง
และใช้งานเกม 
 2.  ผู้ปกครองสามารถน าโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันไปฝึกให้บุตรหลานท่ีบ้าน 
เพื่อพัฒนาความจ าขณะท างานด้านภาพ  
 3.  ผู้บริหารสถานศึกษาและส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาสามารถน าโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
เกมแอคชัน ไปใช้เป็นแนวทางในการต่อยอด การก าหนดกิจกรรม โครงการต่าง ๆ ทางการศึกษา 
กับสถานศึกษาในสังกัดหรือหน่วยงานทางการศึกษาท่ีเกี่ยวข้อง  
 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยต่อไป 

 1. ควรพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันเพื่อศึกษาผลของตัวแปรทางจิตวิทยา 
ศึกษาเชิงลึกในด้านคล่ืนไฟฟ้าสมอง ได้แก่ ตัวแปร การรับรู้ (Perceptual Abilities) การใส่ใจ 
(Attention) การเลือกความใส่ใจด้านภาพ (Visual Selective Attention) ความจ าระยะส้ัน 
ด้านภาพ (Visual Short Term Memory) ความสามารถในการจินตนาการหมุนภาพวัตถุในใจ 
(Object Mental Rotation) และความสามารถทางด้านมิติสัมพันธ์ด้านภาพ (Visuospatial 
Abilities) 
 2. ควรพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันเพื่อส่งเสริม พัฒนา การรับรู้ ความใส่ใจ 
ความจ าขณะท างานด้านภาพ กับกลุ่มเด็กท่ีมีภาวะบกพร่องทางสมอง เช่น สมาธิส้ัน (ADHD)  
เด็กท่ีมีภาวะบกพร่องทางการเรียนรู ้(Leaning Disability) ผู้มีความบกพร่องทางการได้ยิน 
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ช่ือ-สกุล ................................................................................................อำยุ.............................. 

ค าช้ีแจง โปรดท ำเครื่องหมำย × ลงในช่องว่ำงท่ีตรงกับกำรใช้มือของนักเรียนในกิจกรรมต่อไปนี้ 

ข้อ กิจกรรม มือข้ำงท่ีใช้ท ำกิจกรรม 
มือซ้ำย มือขวำ 

1. นักเรียนใช้มือข้ำงใดเขียนหนังสือ   
2. นักเรียนใช้มือข้ำงใดในกำรวำดภำพ   
3. นักเรียนใช้มือข้ำงใดจับยำงลบในขณะลบค ำผิด   
4 นักเรียนใช้มือข้ำงใดในกำรขว้ำงลูกบอลหรือโยนวัตถุ   
5 นักเรียนใช้มือข้ำงใดในกำรจับกรรไกรตัดกระดำษ   
6 นักเรียนใช้มือข้ำงใดจับหวีเพื่อหวีผม   
7 นักเรียนใช้มือข้ำงใดจับแปรงสีฟันขณะแปรงฟัน   
8 นักเรียนใช้มือข้ำงใดจับช้อนขณะรับประทำนอำหำร   
9 นักเรียนใช้มือข้ำงใดจับค้อนเมื่อตอกตะปู   
10 นักเรียนใช้มือข้ำงใดเพื่อไขกุญแจประตู   
11 นักเรียนใช้มือข้ำงใดเล่นเทนนิส / ปิงปอง / แบตมินตัน   
12 นักเรียนใช้มือข้ำงใดจับมีดขณะหั่น (เนื้อ, ผัก, ฯลฯ)   
13 นักเรียนใช้มือข้ำงใดจับไม้กวำดขณะกวำดบ้ำน   
14 นักเรียนใช้มือข้ำงใดจับฟองน้ ำขณะล้ำงจำน   
15 นักเรียนใช้มือข้ำงใดจับไม้ขนไก่ขณะปัดฝุ่น   
16 นักเรียนใช้มือข้ำงใดเปิดกล่อง   
17 นักเรียนใช้มือข้ำงใดเพื่อใช้โทรศัพท์มือถือ   
18 นักเรียนใช้มือข้ำงใดผลักประตู   
19 นักเรียนใช้มือข้ำงใดจับก้ำนไม้ขีดไฟเพื่อจุดไฟ   
20 นักเรียนใช้มือข้ำงใดจับแก้วเพื่อดื่มน้ ำ   
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ภาคผนวก ข-3  

แผ่นวัดระดับการมองเห็นท่ีระยะใกล้ (Near Vision) 
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แผ่นวัดระดับการมองเห็นท่ีระยะใกล้ (Near Vision) 
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                  แผ่นทดสอบตาบอดสีชนิดตัวเลข (Test of Colour-Deficiency) (ตัวอย่าง) 
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ภาคผนวก ข-4  

คู่มือการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 
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หมายเหตุ  ** ตัวอย่ำงคู่มือกำรใช้งำนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน ** 
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ค าน า 

 

 คู่มือกำรใช้งำนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันนี้ได้อธิบำยเกี่ยวกับวิธีกำรใช้งำนและ
ลักษณะของโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน ช่ือเกมเรขำคณิตผจญภัย (Adventure in Geometry  
World) อย่ำงละเอียด ผู้วิจัยได้พัฒนำโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันเพื่อเป็นทำงเลือกส ำหรับ 
กำรฝึกควำมจ ำขณะท ำงำนด้ำนภำพ (Visual Working Memory) ส ำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษำ 
และผู้ท่ีสนใจซึ่งเป็นทักษะพื้นฐำนส ำคัญของกระบวนกำรรู้คิดทำงปัญญำ ได้แก่ ควำมใส่ใจ กำรวำงแผน 
กำรแก้ปัญหำ กำรตัดสินใจ และกำรพัฒนำควำมคิดสร้ำงสรรค์ และเป็นกำรส่งเสริมควำมสำมำรถ
ทำงด้ำนคณิตศำสตร์ วิทยำศำสตร์ โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันมีระดับกำรเล่นเกม 6 ระดับ  
หรือ 6 ด่ำน 6 กิจกรรม ได้รับควำมรู้พื้นฐำนเรขำคณิตและกำรเรียนรู้ร่วมกับธรรมชำติท่ีหลำกหลำย 
 จำกทฤษฎีกำรเรียนรู้ส่ือผสมทำงปัญญำ (Cognitive Theory of  Multimedia Learning) 
ของ Mayer (2009) เมื่อมีกำรฝึกสมองด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ Action Game ท่ีผู้วิจัยพัฒนำขึ้น
อย่ำงต่อเนื่องตำมกระบวนกำรพัฒนำซอฟต์แวร์ ตำมวงจรกำรพัฒนำซอฟตร์แวร์ (System 
Development Life Cycle) ส่งผลให้สมองได้รับกำรกระตุ้นจำกระบบกำรมองเห็น (Visual System) 
ส่งไปยังสมองส่วนต่ำง ๆ ของสมองโดยข้อมูลท่ีรับเข้ำมำจะถูกส่งไปยังสมองส่วนต่ำง ๆ ผ่ำนข้อมูล 
ส่ือสัมผัสได้แก่ ทำงรูป สมองรับรู้ผ่ำนทำงตำ ทำงเสียงสมองรับรู้ผ่ำนทำงหู ข้อมูลจะถ่ำยโอนมำส่งไป
กระตุ้นสมองส่วนหลัง (Occipital Lobe) เพื่อแปลควำมหมำยเกี่ยวกับกำรรับรู้ภำพ ซึ่งท ำงำนเกี่ยวกับ
กำรรับรู้ภำพ เป็นข้อมูลขำเข้ำ (Input) ส่งไปยังสมองส่วนพำไรทัล (Parietal Lobe) ซึ่งท ำหน้ำท่ีน ำ 
กำรรับรู้จำกภำพและประมวลผลภำพและเสียงส่งไปยังอินพีเรียพำไรทัล (Inferior Parietal Lobe) 
แล้วส่งไปยังฮิปโปแคมปัส (Hippocampus) 
 ผู้พัฒนำหวังเป็นอย่ำงยิ่งว่ำคู่มือกำรใช้งำนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันนี้จะเป็น
ประโยชน์ต่อผู้ท่ีน ำไปใช้เพื่อฝึกควำมจ ำขณะท ำงำนด้ำนภำพและเสริมทักษะพัฒนำกำรทำงสมอง 
ของนักเรียนระดับประถมศึกษำและผู้สนใจท่ัวไป 
 
                                                                                                 รัชกร  โชติประดิษฐ์ 
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แนะน าโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน  

 โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน (Action Game) เป็นเกมประเภทท่ีใช้กำรบังคับ 
ทิศทำงกำรเคล่ือนไหวของตัวละครในเกมเพื่อผ่ำนด่ำนต่ำง ๆ ในเกม เน้นควำมท้ำทำยทำงด้ำนร่ำงกำย 
จิตใจ รวมทั้งเน้นกำรประสำนกำรท ำงำนระหว่ำงมือ ตำ โดยมีกำรตอบโต้กลับไปมำระหว่ำงมนุษย ์
และคอมพิวเตอร์อย่ำงรวดเร็วในทันทีทันใด มีกฏกติกำในกำรเล่นเกม รวมทั้งมีกำรต่อสู้กับศัตรู  
มีแพ้ ชนะ หลังจำกกำรเล่นเกมแอคชันเกม ส่งผลต่อกำรเกิดกำรกระตุ้นกำรท ำงำนของสมอง  
ช่วยในกำรพัฒนำควำมจ ำขณะท ำงำนด้ำนภำพของนักเรียนระดับประถมศึกษำและผู้ท่ีสนใจได้  
 เกมแอคชันเป็นเกมท่ีมีลักษณะท่ีเน้นกำรเคล่ือนไหวมุมมองของสำยตำระหว่ำงกำรเล่นเกม
ของผู้เล่นเกมท่ีรวดเร็วทันทีทันใด เน้นกำรออกแบบเกมท่ีมีปฏิกริิยำกำรตอบสนองท่ีรวดเร็ว 
กับเหตุกำรณ์ท่ีเกิดขึ้นในเกม (Green & Bayelier, 2012) เน้นกำรเล่นเกมท่ีติดตำมวัตถุท่ีเคล่ือนไหว 
หลำย ๆ อย่ำงพร้อมกัน โดยผู้เล่นจะได้รับกำรฝึกฝนทักษะกำรมองวัตถุท่ีเคล่ือนท่ีไปมำอย่ำงรวดเร็ว
และฝึกในเรื่องกำรแบ่งและเลือกควำมใส่ใจ (Divided and Selective Attention) กำรเล่นเกม
ประเภทเกมแอคชันมีควำมสัมพันธ์กับกำรเพิ่มควำมสำมำรถของหน้ำท่ีกำรบริหำรจัดกำรขั้นสูง 
ของสมอง (Executive Function) มีควำมเกี่ยวข้องสัมพันธ์กับกำรท ำงำนของสมองส่วนหน้ำ 
(Prefrontal Cortex) ท ำให้สำมำรถเพิ่มควำมจ ำขณะท ำงำนด้ำนภำพ (Visual Working Memory)  
ได้เป็นอย่ำงมีประสิทธิภำพเพรำะผู้เล่นได้รับกำรพัฒนำทักษะกำรมองวัตถุท่ีหลำกหลำยในระยะเวลำ 
ส้ัน ๆ อย่ำงรวดเร็ว หลำกหลำยวัตถุ ส่งผลต่อกำรเกิดพัฒนำกำรทำงสมองและสำยตำผู้เล่นเกม 
ได้เป็นอย่ำงดี  
 ในปัจจุบันได้มีกำรศึกษำวิจัยภำคตัดขวำง (Cross-Sectional Study ) และกำรติดตำม 
กำรศึกษำวิจัยระยะยำว (Longitudinal) ถึงควำมสัมพันธ์ระหว่ำงกำรพัฒนำควำมจ ำขณะท ำงำน 
และกำรเล่นวิดีโอเกมแอคชัน โดยกำรใช้ N-back Tasks (Green & Bayelier, 2012) ผลกำรวิจัย
ปรำกฏว่ำ เกิดกำรเพิ่มขึ้นของควำมจ ำขณะท ำงำนหลังกำรเล่นเกมแอคชัน โดยพิจำรณำจำกอัตรำ 
กำรตอบถูก (Accuracy) และระยะเวลำในกำรตอบกลับ (Response time) ลดลงหลังกำรทดลอง 
 

ประโยชน์ของการฝึกความจ าขณะท างานด้านภาพด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

เกมแอคชัน 

 โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันเป็นเกมคอมพิวเตอร์ท่ีมีควำมเหมำะสมส ำหรับพัฒนำ 
กำรของเด็กท้ังเพศหญิงและชำย โดยเฉพำะเด็กท่ีมีอำยุระหว่ำง 10-11 ปี เด็กมีพื้นฐำนในกำรชอบ 
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กำรเล่นเกม ชอบควำมสนุกสนำนท้ำทำย มีควำมร่ำเริงแจ่มใส และเป็นวัยที่ชอบกำรเรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ 
ร่วมกันกับเพื่อน ๆ และเด็กอยู่ในวัยที่เข้ำสู่กำรส่งเสริมพัฒนำกำรทำงด้ำนคณิตศำสตร์ วิทยำศำสตร์ 
ขั้นพื้นฐำนเพื่อเป็นพื้นฐำนส ำคัญและแรงจูใจในกำรเรียนรู้ระดับสูงต่อไป  
 ผู้วิจัยจึงได้พัฒนำโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันท่ีมีเนื้อหำสำระและมีควำมสนุกสนำน 
ในกำรเรียนรู้ ส่งเสริมกระตุ้นกำรท ำงำนของสมองในวัยเด็กด้ำนกำรรู้คิดทำงปัญญำ ผ่ำนทำงด้ำน 
กำรมองเห็นจำกภำพในเกมคอมพิวเตอร์  กำรได้ยินจำกเสียงบรรยำยควำมรู้พื้นฐำนรูปเรขำคณิต 
แบบต่ำง ๆ ประกอบกำรเล่นเกม ก่อนกำรเล่นเกมในแต่ละด่ำน และเป็นทำงเลือกหนึ่งในกำรให้ควำมรู้
ทำงด้ำน คณิตศำสตร์พื้นฐำน เรขำคณิต โดยผู้วิจัยมีวัตถุประสงค์เพื่อเป็นทำงเลือกในกำรกระตุ้น 
และพัฒนำสมองท่ีเกี่ยวข้องกับควำมจ ำขณะท ำงำนด้ำนภำพของนักเรียนระดับประถมศึกษำ 
 

ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ  
 1.  ครูและบุคลำกรทำงกำรศึกษำสำมำรถน ำโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันท่ีพัฒนำ 
ไปติดต้ังกับคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลท่ีห้องปฎิบัติกำรคอมพิวเตอร์ของโรงเรียนหรือติดต้ังบนโทรศัพท์  
มือถือระบบปฏิบัติกำรแอนดรอยด์ หรือติดต้ังกับแทบเลตของโรงเรียน โดยศึกษำจำกคู่มือกำรติดต้ัง
และใช้งำนเกม 
 2.  ผู้ปกครองสำมำรถน ำโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชันไปฝึกให้บุตรหลำนท่ีบ้ำน 
เพื่อพัฒนำควำมจ ำขณะท ำงำนด้ำนภำพ  
 3.  ผู้บริหำรสถำนศึกษำและส ำนักงำนเขตพื้นท่ีกำรศึกษำสำมำรถน ำโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
เกมแอคชัน ไปใช้เป็นแนวทำงในกำรต่อยอด กำรก ำหนดกิจกรรม โครงกำรต่ำง ๆ ทำงกำรศึกษำ 
กับสถำนศึกษำในสังกัดหรือหน่วยงำนทำงกำรศึกษำท่ีเกี่ยวข้อง  
 

อุปกรณ์ท่ีใช้ในการเล่นเกมโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 
 1.  Hardware/ Software Spec ขั้นต่ ำท่ีสำมำรถใช้งำนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน  

เกมเรขำคณิตผจญภัย ได้แก่ อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล ระบบปฏิบัติกำร Window 7, CPU 1.5  
GHz, RAM 1 GB, พื้นท่ีควำมจุของเกมบนคอมพิวเตอร์ขั้นต่ ำ 400 MB  

2. Hardware/ Software Spec ขั้นต่ ำท่ีสำมำรถใช้งำนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน  
เกมเรขำคณิตผจญภัย ได้แก่ ระบบปฏิบัติกำร Android 4.2, CPU 1 GHZ, RAM 1 GB, พื้นท่ีควำมจุ 
ของเกมบนระบบปฏิบัติกำร Android ขั้นต่ ำ 50 MB (ไม่รองรับกำรเล่นบนเครื่องเล่น Joy Stick) 
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ตัวอย่างขั้นตอนการเตรียมอุปกรณ์ก่อนฝึกความจ าขณะท างานด้านภาพ 

       1. กำรติดต้ังเกมบนระบบปฏิบัติกำรวินโดว์   

                 2. กำรติดต้ังเกมบนระบบปฏิบัติกำรแอนดรอยด์  

1. การติดต้ังเกมบนระบบปฏิบัติการวินโดว์ 
                1.1 เปิดไฟล์ติดต้ังเกม ไฟล์ GeometryTheGamePC.exe 

 

                    ภำพท่ี 1 หน้ำจอไฟล์ส ำหรับติดต้ังเกมบนระบบปฏิบัติกำรวินโดว ์

2. การติดต้ังเกมบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

2.1 เปิดเข้ำไปท่ีลิงค์ https://tinyurl.com/ybu72ucj แล้วคลิกท่ีไฟล์เกม 

 

ภำพท่ี 2 หน้ำจอไฟล์ส ำหรับติดต้ังเกมบนระบบปฏิบัติกำรแอนดรอยด์   
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        1.ตัวอย่างหน้าจอเกม   

 

                                  ภำพท่ี 3 หน้ำแรกของเกมเรขำคณิตผจญภัย 

จำกภำพท่ี 3 เป็นกำรแสดงหน้ำจอหลักของเกมเรขำคณิตผจญภัยบนระบบปฏิบัติกำรวินโดว์

และระบบปฏิบัติกำรแอนดรอยด์ ประกอบด้วย 4 ปุ่ม ดังนี้ 1. ปุ่มเริ่มเกม 2. ปุ่มวิธีกำรเล่น  

3. ปุ่มข้อมูลผู้จัดท ำ 4. ปุ่มออกจำกเกม โดยเมื่อคลิกท่ีปุ่มจะแสดงหน้ำจอดังนี้ 

1. ปุ่มเริ่มเกม เป็นปุ่มท่ีแสดงหน้ำจอเมนูกำรเลือกด่ำนในเกม  

          2. ปุ่มวิธีกำรเล่น เป็นปุ่มแสดงวิธีกำรเล่นเกม  

          3. ปุ่มข้อมูลผู้จัดท ำ เป็นปุ่มท่ีแสดงข้อมูลรำยละเอียดของผู้พัฒนำ  

2. ตัวอย่างหน้าจอเมนูเลือกด่าน 

 

                                         ภำพท่ี 4 หน้ำจอเมนูเลือกด่ำน 

จำกภำพท่ี 4 แสดงหน้ำจอเมนูเลือกด่ำน ในหน้ำนี้เป็นกำรแสดงเกมในหน้ำจอด่ำนท้ังหมด 

ในเกมเมื่อเริ่มเล่นครั้งแรกจะสำมำรถเล่นได้เฉพำะด่ำนท่ี 1 และสำมำรถเล่นในด่ำนถัดไปได้   

เมื่อเล่นเกมผ่ำน และเมื่อกดปุ่มเลือกด่ำน ระบบเกมจะเข้ำสู่หน้ำจอกำรเล่นเกมตำมด่ำนท่ีเลือก  
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3. ตัวอย่างหน้าจอวิธีการเล่น 

 

                           ภำพท่ี 5 หน้ำจอวิธีกำรเล่นบนระบบปฏิบัติกำรวินโดว์ 

 กติกำกำรเล่นดังนี้ 
 1. ผู้เล่นต้องเก็บรำยกำรรูปเรขำคณิตให้ถูกต้อง อย่ำงน้อย ร้อยละ 50 ของ จ ำนวนค ำถำม
ในแต่ละด่ำน จึงสำมำรถผ่ำนด่ำนท่ีจะสำมำรถเล่นเกมในด่ำนต่อไปได้  
 2. ผู้เล่นต้องเดินทำงไปให้ถึงจุดหมำยรูปธงในแต่ละด่ำนจึงจะสำมำรถเล่นเกมในด่ำนต่อไปได้ 
 3. ผู้เล่นต้องกระโดด หลบหลีก หรือท ำลำยตัวละครอุปสรรค ได้แก่ รูปสัตว์ต่ำง ๆ 
หลุมพลำง หนองน้ ำ เป็นต้น ท่ีเดินเข้ำมำระหว่ำงกำรเล่นเกมระหว่ำงกำรเดินทำงของตัวละคร 
ของกำรเล่นเกม  
 4. เมื่อตัวละครหลักท ำลำยตัวละครอุปสรรคก็จะมีรำยกำรรูปต่ำง ๆ ให้เก็บได้ ดังนี้  

  4.1 รำยกำรรูปหัวใจแสดงเป็นรูป    เป็นรำยกำรส ำหรับเพิ่ม พลังชีวิต สำมำรถเพิ่ม
พลังชีวิตได้ร้อยละ 10  

  4.2 รำยกำรรูปดำวแสดงเป็นรูป   เป็นรำยกำรส ำหรับเพิ่มจ ำนวนชีวิตของตัวละคร
หลัก เมื่อผู้เล่นเก็บได้ครบ 5 ดำว ก็จะได้จ ำนวนชีวิตเพิ่ม 1 ชีวิต โดยสำมำรถสะสมจ ำนวนชีวิตได้สูงสุด 
5 ชีวิต  

  4.3 รำยกำรรูปดำวกระจำย แสดงเป็นรูป    เป็นรำยกำรส ำหรับ โจมตีส่ิงกีดขวำง  

  4.4 รำยกำรรูปเห็ด แสดงเป็นรูป    เป็นรำยกำรส ำหรับโจมตีส่ิงกีดขวำง  
 

  นิยำมศัพท์เฉพำะ รำยกำร หมำยถึงวัตถุ รูปทรงต่ำง ๆ ท่ีปรำกฏขึ้นตัวอย่ำงเช่น รูปดำว 
รูปหัวใจ ท่ีตัวละครหลักสำมำรถเก็บได้ในระหว่ำงกำรเล่นเกมแล้วท ำให้เกิดผลตำมมำ เช่น เพิ่มพลัง 
กำรโจมตีของตัวละครหลัก เพิ่มพลังชีวิตของตัวละครหลัก เป็นต้น 
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3.1 ปุ่มควบคุมเกมบนระบบปฏิบัติการวินโดว์ 

                 

                            ภำพท่ี 6 แผงควบคุมเกมบนระบบปฏิบัติกำรวินโดว์ 

จำกภำพท่ี 6 แสดงปุ่มกำรควบคุมเกม โดยประกอบด้วยปุ่มควบคุม 5 ปุ่ม ดังนี้ 

1. ปุ่มลูกศรด้ำนขวำ (Right Arrow) ใช้ส ำหรับควบคุมกำรเดินหน้ำของตัวละครหลัก 

          2. ปุ่มลูกศรด้ำนซ้ำน (Left Arrow) ใช้ส ำหรับควบคุมกำรเดินถอยหลังของตัวละครหลัก 

          3. ปุ่ม Space Bar ใช้ส ำหรับกำรควบคุมกำรกระโดดของตัวละคร 

          4. ปุ่ม X ใช้ส ำหรับปล่อยพลังโจมตีด้วยพลังหมัด 

          5. ปุ่ม Z ใช้ส ำหรับปล่อยพลังโจมตีด้วยพลังดำวกระจำยหรือพลังระเบิด 

3.2 ปุ่มควบคุมเกมบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

               กำรควบคุมเกมบนระบบปฏิบัติกำรแอนดรอยด์ ประกอบด้วยปุ่มควบคุม 7 ปุ่มดังนี้ 

1. ปุ่มเดินหน้ำ แสดงเป็นรูป   ใช้ส ำหรับควบคุมทิศทำงกำรเดินหน้ำของตัวละครหลัก  

2 .ปุ่มถอยหลัง แสดงเป็นรูป   ใช้ส ำหรับควบคุมทิศทำงกำรเดินถอยหลังของตัวละครหลัก 

3. ปุ่มกระโดด แสดงเป็นรูป   ใช้ส ำหรับควบคุมกำรกระโดดของตัวละครหลัก 

4. ปุ่มโจมตีด้วยพลังหมัด แสดงเป็นรูป   ใช้ส ำหรับควบคุมกำรโจมตีพลังหมัดของตัวละคร

หลัก โดยมีระดับกำรท ำลำยล้ำงเท่ำกับ 1 

5. ปุ่มโจมตีด้วยพลังดำวกระจำย แสดงเป็นรูป   ใช้ส ำหรับควบคุมกำรโจมตีพลัง

ดำวกระจำยของตัวละครหลัก โดยมีระดับกำรท ำลำยล้ำงเท่ำกับ 2 
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6. ปุ่มโจมตีด้วยพลังเห็ด แสดงเป็นรูป   ใช้ส ำหรับควบคุมกำรโจมตีพลังระเบิด 

ของตัวละครหลัก โดยมีระดับกำรท ำลำยล้ำงเท่ำกับ 3 

7.ปุ่มหยุด แสดงเป็นรูป   ใช้ส ำหรับหยุดพักกำรเล่นเกม เมื่อกดหยุดผู้เล่นสำมำรถ 

เลือกท่ีจะเล่นต่อ เริ่มใหม่ กลับสู่เมนูเลือกด่ำน และสำมำรถออกจำกเกมได้ 

  4. ตัวอย่างหน้าจอข้อมูลผู้พฒันา 

                                        

                                       ภำพท่ี 7 หน้ำจอข้อมูลผู้พัฒนำ 

  5. ตัวอย่างหน้าจอการเล่นเกม 

 

                                   ภำพท่ี 8 หน้ำจอตัวละครบรรยำยเนื้อหำ 

 จำกภำพท่ี 8 แสดงหน้ำจอบรรยำยเนื้อหำโดยตัวละครเล่ำเรื่อง ท่ีอธิบำยเกี่ยวกับลักษณะ

ของรูปเรขำคณิตก่อนกำรเล่นเกมในแต่ละด่ำนท่ีแตกต่ำงกันไป   

                                      
                      ภำพท่ี 9 หน้ำจอกำรเล่นเกมบนระบบปฏิบัติกำรวินโดว์ 
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 ภำยในหน้ำจอมีรำยละเอียดต่ำง ๆ ดังนี้ 

          1. แถบแสดงจ ำนวนชีวิต ซึ่งมีจ ำนวนชีวิตท้ังหมด 3 ชีวิต 

          2. แถบแสดงพลังชีวิต ถ้ำพลังชีวิตหมดจ ำนวนชีวิตก็จะลดลง 1 ชีวิต 

          3. แถบแสดงคะแนน แสดงคะแนนท่ีผู้เล่นเล่นได้ในด่ำนนั้น 

          4. แถบแสดงด่ำนท่ีเล่น  

          5. ปุ่มหยุดเล่นช่ัวครำว เพื่อหยุดกำรเล่นเกม ผู้เล่นสำมำรถท่ีจะเล่นเกมต่อเริ่มเกมใหม่  

กลับเมนูหลัก และออกจำกเกมได้ 

          6. รำยกำรรูปเรขำคณิต โดยผู้เล่นต้องเก็บให้ถูกต้อง ตรงกับค ำถำมท่ีแสดงในหน้ำจอจะได้ 

คะแนนเพิ่ม 100 คะแนน ถ้ำได้คะแนนร้อยละ 50 ขึ้นไปจะสำมำรถผ่ำนด่ำนและเล่นเกมในด่ำนถัดไป  

          7. ตัวละครอุปสรรค เป็นรูปสัตว์ที่เข้ำมำในเกม ผู้เล่นจะต้องหลบหลีกหรือท ำลำยตัวละคร

เหล่ำนี้ ได้แก่ หนูแดง กระต่ำย นก หมูป่ำ สุนัข สิงห์โต เต่ำ เสือ และโจรทะเลทรำย 

          8. แถบแสดงพลังโจมตีท่ีสำมำรถโจมตีได้ โดยกดปุ่ม Z เพื่อปล่อยพลังหมัด  กดปุ่ม X  

เพื่อปล่อยพลังดำวกระจำยหรือพลังระเบิด ผู้เล่นจะสำมำรถโจมตีโดยใช้พลังได้ 

          9. แถบแสดงค ำถำมเกี่ยวกับควำมรู้พื้นฐำนรูปเรขำคณิตแบบต่ำง ๆ 

          10. แถบเก็บสะสมดำว ส ำหรับเก็บเพิ่มจ ำนวนชีวิตของตัวละครหลัก 

        ตัวละครผู้เล่นเดินชนกับตัวละครอุปสรรคท่ีเดินเข้ำมำหำจะท ำให้พลังชีวิตลดลง ถ้ำพลังชีวิตหมด

ตัวละครหลักก็จะหมดพลังหรือตำย ท ำให้จ ำนวนชีวิตลดลง 1 ชีวิต โดยถ้ำจ ำนวนชีวิตของตัวละครหลัก 

หมดลง เกมจะแสดงหน้ำจอ Game Over ดังท่ีแสดงในภำพท่ี 10 

                                      

                             ภำพท่ี 10 หน้ำจอ Game over 

          จำกภำพท่ี 10 ภำยในหน้ำนี้ผู้เล่นไม่สำมำรถเล่นเกมต่อได้ ผู้เล่นสำมำรถกดปุ่มกลับเมนูหลัก

เพื่อเข้ำสู่หน้ำจอเมนูเลือกด่ำน และสำมำรถเริ่มเล่นเกมใหม่โดยกำรกดปุ่มเริ่มใหม่ 
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                        ภำพท่ี 11 หน้ำจอกำรเล่นเกมเมื่อเจอรำยกำรรูปเรขำคณิต 

จำกภำพท่ี 11 เมื่อผู้เล่นเจอรำยกำรผู้เล่นต้องอ่ำนค ำถำมท่ีแสดงในจอด้ำนล่ำง  

แล้วเลือกเก็บรำยกำรรูปเรขำคณิตให้ถูกต้องตำมค ำถำม 

 

                     ภำพท่ี 12 หน้ำจอกำรเล่นเกมเมื่อเก็บรำยกำรรูปเรขำคณิต 

                                 

                              ภำพท่ี 13 หน้ำจอกำรเล่นเกมขณะถึงจุดเส้นชัย 

          จำกภำพท่ี 13 เมื่อผู้เล่นเดินชนกับจุดเส้นชัยรูปธง เกมก็จะแสดงหน้ำจอสถำนะของเกม  

6. ตัวอย่างหน้าจอเกมในด่านต่าง ๆ  

ภำยในเกมเรขำคณิตผจญภัยประกอบด้วย 6 ด่ำน โดยแบ่งกำรแสดงผลหน้ำจอเป็น 2 แบบ ดังนี้ 

1. หน้ำจอเกมในระบบปฏิบัติกำรวินโดว์ 
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        ด่ำนท่ี 1 เกมให้ควำมรู้เกี่ยวกับรูปสำมเหล่ียมด้ำนเท่ำ, รูปสำมเหล่ียมด้ำนไม่เท่ำ 

                   และรูปสำมเหล่ียมหน้ำจ่ัว 

                                     

                     ภำพท่ี 14 หน้ำจอกำรเล่นเกมบนระบบปฏิบัติกำรวินโดว์ด่ำนท่ี 1  

                                       

ภำพท่ี 15 หน้ำจอกำรเล่นเกมบนระบบปฏิบัติกำรวินโดว์ด่ำนท่ี 2 
 

                       

                  ภำพท่ี 15 ผังโครงสร้ำงภำพรวม หน้ำจอโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน  

                               ช่ือเเกม เรขำคณิตผจญภัย (Adventure in Geometry World)         

            ** หมายเหตุ รำยละเอียดคู่มือเกมอย่ำงละเอียดในเอกสำรแนบคู่มือเกมขนำด A5 ** 
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     ภาคผนวก ค 

แบบประเมินและผลการประเมินคุณภาพของเครื่องมือ 

             ค-1 แบบประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน  

             ค-2 ผลการประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 
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                                        ภาคผนวก ค-1  

         แบบประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน  
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แบบประเมินความเหมาะสมในการใช้งาน 
เกมคอมพิวเตอร์ 

ค าช้ีแจง 
 แบบประเมินควำมเหมำะสมในกำรใช้งำนเกมคอมพิวเตอร์ฉบับนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อ
สอบถำมควำมคิดเห็นของท่ำน วิเครำะห์เนื้อหำท่ีใช้ในกำรประเมินควำมเหมำะสมในกำรเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ เพื่อประโยชน์ในกำรพัฒนำเกมคอมพิวเตอร์ให้มีควำมสมบรูณ์และสำมำรถน ำไปใช้
ประเมินควำมเหมำะสมในกำรใช้งำนเกมคอมพิวเตอร์ต่อไป 
แบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 
 ตอนท่ี 1 ข้อค ำถำมเกี่ยวกับควำมคิดเห็นแบบประเมินควำมเหมำะสมในกำรใช้งำนเกม
คอมพิวเตอร์และคู่มือกำรใช้งำน และทดลองใช้โปรแกรมงำนแล้ว โดยกำรประเมินควำมเหมำะสม 
เป็นแบบมำตรำส่วนประมำณค่ำ 4 ระดับ 
 ตอนท่ี 2 ข้อเสนอแนะอื่น ๆ  
 ผู้วิจัยขอกรำบขอบพระคุณผู้เช่ียวชำญเป็นอย่ำงสูงท่ีท่ำนกรุณำสละเวลำเพื่อให้ควำมเห็น 
ในกำรพัฒนำเกมคอมพิวเตอร ์
 
 
 
 
                                                ขอแสดงควำมนับถือ 
         นำงสำว รัชกร  โชติประดิษฐ์ 
                                                                                  นิสิตระดับปริญญำเอก 
              สำขำวิชำกำรวิจัยและสถิติทำงวิทยำกำรปัญญำ 
      วิทยำลัยวิทยำกำรวิจัยและวิทยำกำรปัญญำ มหำวิทยำลัยบูรพำ 
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ตอนที่ 1 ควำมคิดเห็นเกี่ยวกับแบบประเมินควำมเหมำะสมในกำรใช้งำน เกมคอมพิวเตอร์ส ำหรับเด็ก
นักเรียนประถมศึกษำ 
 ค าช้ีแจง ขอให้ท่ำนประเมินควำมเหมำะสมในกำรใช้งำนเกมคอมพิวเตอร์ และท ำ
เครื่องหมำย  ในช่องท่ีตรงกับระดับควำมคิดเห็นของท่ำนมำกท่ีสุด โดยผู้วิจัยได้ก ำหนดระดับ 
ควำมคิดเห็นไว้ 4 กรณี คือ 
 4 = เห็นด้วย หมำยถึง มีควำมเหมำะสมในกำรน ำไปใช้ประเมิน 

 3 = ค่อนข้ำงเห็นด้วย หมำยถึง มีบำงประเด็นท่ีส่วนน้อยไม่มีควำมเหมำะสมในกำรน ำไปใช้ 
        ประเมิน  

 2 = เห็นด้วยบำงส่วน หมำยถึง มีบำงประเด็นท่ีส่วนมำกไม่มีควำมเหมำะสมในกำรน ำไปใช้ 
                  ประเมิน (กรุณาแสดงเหตุผลประกอบ) 
 1 = ไม่เห็นด้วย หมำยถึง ไม่มีควำมเหมำะสมในกำรน ำไปใช้ประเมิน (กรุณาแสดงเหตุผล 
                  ประกอบ) 

รายการประเมิน 

ระดับความเหมาะสมในการน าไปใช้งาน 

ค าแนะน า 
เห็น
ด้วย 
(4) 

ค่อนข้าง
เห็นด้วย 

(3) 

เห็นด้วย
บางส่วน

(2) 

ไม่เห็น
ด้วย 
(1) 

ด้านความสะดวกในการน าไปใช ้      
1. เมื่อมีข้อสงสัยในกำรเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 

ผู้เล่นเกมสำมำรถดูวิธีกำรเล่นเกมได้จำก
คู่มือกำรเล่นเกมคอมพิวเตอร์ได้สะดวก 

     

2. เกมคอมพิวเตอร์มีวิธีกำรท่ีท ำให้ผู้เล่นเกม
สำมำรถเข้ำถึงส่วนต่ำง ๆ ของเกม
คอมพิวเตอร์ได้ง่ำย ไม่ซับซ้อน 

     

3. ผู้เล่นเกมสำมำรถเล่นเกมได้ตำมระดับ
ควำมสำมำรถในกำรเล่นเกมของแต่ละ
บุคคลตำมควำมต้องกำร 

     

4. เกมคอมพิวเตอร์มีกำรแสดงผลกำร
ประเมินคะแนนเล่นเกม เมื่อเล่นเกมเสร็จ 
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รายการประเมิน 

ระดับความเหมาะสมในการน าไปใช้งาน 

ค าแนะน า 
เห็น
ด้วย 
(4) 

ค่อนข้าง
เห็นด้วย 

(3) 

เห็นด้วย
บางส่วน

(2) 

ไม่เห็น
ด้วย 
(1) 

ด้านความถูกต้องในการใช้งาน      
1. พัฒนำเกมคอมพิวเตอร์ได้ตำม

วัตถุประสงค์กำรพัฒนำเกม 
     

2. กำรประมวลผลของเกมคอมพิวเตอร์ 
มีควำมรวดเร็วและถูกต้อง 

     

3. เกมคอมพิวเตอร์มีควำมสำมำรถ 
ในกำรบันทึกผลคะแนนในกำรเล่นเกม 
ได้ในแต่ละด่ำน 

     

4. เนื้อหำในกำรเล่นเกมมีควำมเหมำะสม 
กับเด็กประถมศึกษำ 

     

ด้านลักษณะทั่วไปของโปรแกรม      
1. กำรออกแบบเกมคอมพิวเตอร์ 

มีควำมน่ำสนใจ 
     

2. กำรจัดรูปแบบหน้ำจอง่ำยต่อกำรเล่นเกม      
3. กำรแสดงผลข้อมูลเป็นไปอย่ำงรวดเร็ว      
4. กำรเรียกใช้งำนเกมคอมพิวเตอร์สำมำรถ

ท ำได้ง่ำย 
     

5. เกมคอมพิวเตอร์มีระบบป้องกันกำร
ท ำงำนผิดพลำดของผู้เล่นเกมทุกขั้นตอน 

     

       
 
 
 
 
 



343 

 

 
 

รายการประเมิน 

ระดับความเหมาะสมในการน าไปใช้งาน 

ค าแนะน า 
เห็น
ด้วย 
(4) 

ค่อนข้าง
เห็นด้วย 

(3) 

เห็นด้วย
บางส่วน

(2) 

ไม่เห็น 
ด้วย 
(1) 

ด้านความสะดวกในการน าไปใช ้      
1. คู่มือกำรใช้โปรแกรมแสดงวิธีกำรใช้งำน 

อย่ำงมีล ำดับข้ันตอน 
     

2. ภำษำท่ีใช้ในคู่มือกำรใช้โปรแกรม 
อ่ำนเข้ำใจง่ำย 

     

3. คู่มือมีกำรใช้ภำพประกอบกำรอธิบำย
กระบวนกำรต่ำง ๆ ได้อย่ำงชัดเจน 

     

4 หลังจำกอ่ำนคู่มือแล้ว ผู้ใช้มีควำมมั่นใจ 
ว่ำสำมำรถใช้โปรแกรมเกมคอมพิวเตอร์ได้ 

     

       
 

ตอนท่ี 2 ข้อเสนอแนะอ่ืน 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
                                            ลงช่ือ ............................................................................................. 
                                                     (......................................................................................) 

                                                    ผู้ประเมิน 
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       ภาคผนวก ค-2  
                  ผลการประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 
 

        1) ผลการประเมินความเหมาะสมของผู้ทรงคุณวุฒิ  กลุ่มท่ี 1 ด้านจิตวิทยา 

        2) ผลการประเมินความเหมาะสมของผู้ทรงคุณวุฒิ  กลุ่มท่ี 2 ด้านคอมพิวเตอร์ 

        3) ผลการประเมินความเหมาะสมของผู้ทรงคุณวุฒิ  กลุ่มท่ี 3 ด้านการศึกษา 
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              1) ผลการประเมินความเหมาะสมของผู้ทรงคุณวุฒิ กลุ่มที่ 1 ด้านจิตวิทยา 

 

ท่ี รำยกำร 
ระดับควำมคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 
4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 

1. ด้ำนควำมสะดวกในกำรน ำไปใช้ 

1.1 
เมื่อมีข้อสงสัยในกำรเล่นเกมคอมพิวเตอร์ ผู้เล่น
เกมสำมำรถดูวิธีกำรเล่นเกมคอมพิวเตอร์ได้             

1.2 
เกมคอมพิวเตอร์มีวิธีกำรท่ีท ำให้ผู้เล่นเกม
สำมำรถเข้ำถึงส่วนต่ำง ๆ ของเกมคอมพิวเตอร์
ได้ง่ำยและสะดวก 

            

1.3 
ผู้เล่นเกมสำมำรถเล่นเกมได้ตำมระดับ
ควำมสำมำรถในกำรเล่นเกมของแต่ละบุคคล             

1.4 
เกมคอมพิวเตอร์มีกำรแสดงผลกำรประเมิน 
บนจอภำพ เมื่อทดสอบเสร็จส้ิน             

2. ด้ำนควำมถูกต้องในกำรใช้งำน 

2.1 
พัฒนำเกมคอมพิวเตอร์ได้ตำมวัตถุประสงค์ 
กำรพัฒนำเกม             

2.2 
กำรประมวลผลของเกมคอมพิวเตอร์ 
มีควำมรวดเร็วและถูกต้อง 

            

2.3 
เกมคอมพิวเตอร์มีควำมสำมำรถในกำรบันทึก
ผลคะแนนในกำรเล่นเกมได้ในแต่ละด่ำน 

            

2.4 
เนื้อหำในกำรเล่นเกมมีควำมเหมำะสมกับเด็ก
ประถมศึกษำ             
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ท่ี รำยกำร 
ระดับควำมคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 
4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 

3. ด้ำนลักษณะท่ัวไปของโปรแกรม 
3.1 กำรออกแบบเกมคอมพิวเตอร์มีควำมน่ำสนใจ             
3.2 กำรจัดรูปแบบหน้ำจอง่ำยต่อกำรเล่นเกม             
3.3 กำรแสดงผลข้อมูลเป็นไปอย่ำงรวดเร็ว             

3.4 
กำรเรียกใช้งำนเกมคอมพิวเตอร์สำมำรถ 
ท ำได้ง่ำย 

            

3.5 
เกมคอมพิวเตอร์มีระบบป้องกันกำรท ำงำน
ผิดพลำดของผู้เล่นเกมทุกขั้นตอน             

4. ด้ำนควำมชัดเจนของคู่มือกำรใช้โปรแกรม 

4.1 
คู่มือกำรใช้โปรแกรมแสดงวิธีกำรใช้งำน 
อย่ำงเป็นล ำดับข้ันตอน 

            

4.2 ภำษำท่ีใช้ในคู่มือกำรใช้โปรแกรมเข้ำใจง่ำย             

4.3 
คู่มือมีกำรใช้ภำพประกอบอธิบำยกระบวนกำร
ต่ำง ๆ อย่ำงชัดเจน 

            

4.4 
หลังจำกอ่ำนคู่มือแล้ว ผู้ใช้มีควำมมั่นใจว่ำ 
สำมำรใช้โปรแกรมได้ 

            

 

         ผลกำรประเมินควำมเหมำะสมของกำรพัฒนำโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน  

ส ำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษำตอนปลำย จ ำนวนข้อค ำถำมท่ีผู้ทรงคุณวุฒิทุกคนให้ควำมคิดเห็น  

ระดับ 3 และ 4 มีจ ำนวนทุกข้อ (17 ข้อ) ดังนั้น CVI = 17/17 = 1.00  
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมของผู้ทรงคุณวุฒปิระเมินโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 
    กลุ่มที่ 1 ทรงคุณวุฒิด้านจิตวิทยา 
 1. ตรวจสอบควำมถูกต้องตำมข้อเสนอแนะท่ีได้เสนอไว้ในเอกสำร ได้แก่ สัญลักษณ์ในเกม 
ไม่เหมือนรูประเบิด หน้ำจอบรรยำยเกมควรปรับเป็นภำษำไทย ควรแสดงระยะเวลำท่ีใช้ในแต่ละด่ำน
และระยะเวลำรวมทุกด่ำน 
 2. ตรวจสอบภำษำไทยให้ถูกต้องทุกตัวอักษรในคู่มือกำรเล่นเกม ในคู่มือกำรเล่นเกม 
ควรระบุให้ชัดเจนว่ำ มีตัวละครอะไรบ้ำง ค ำว่ำ “ ไอเทม ” คนท่ัวไปอำจไม่เข้ำใจ คู่มือกำรเล่นเกม 
ไม่ได้ระบุตัวละครใดเป็นตัวละครหลัก ไอเทม “ ดำวกระจำย ” ไม่ชัดเจนว่ำ เป็นดำวกระจำยอย่ำงไร 
 3. คู่มือกำรเล่นไม่ระบุหน้ำ ท ำให้ยำกแก่กำร Comment องค์ประกอบหน้ำจอเกม  
“ปุ่มโจมตี ” ไม่ครบ 3 ตัว หน้ำจอเมนูหลัก ข้อ 3 ผู้จัดท ำคือใคร ต้องแก้ไขคู่มือให้ชัดเจน  
 คนอ่ำนจะได้เข้ำใจมำกขึ้น  
 4. เกิดด ำเนินกำรเล่นเกมในแต่ละด่ำนควรปรับให้มีควำมเร็วมำกขึ้น 
 5. ตรวจสอบควำมถูกต้องของกำรตอบถูกและควรมีด่ำนฝึกหัดก่อนกำรเล่นเกมจริง 
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   2) ผลการประเมินความเหมาะสมของผู้ทรงคุณวุฒิ กลุ่มที่ 2 ด้านคอมพิวเตอร์ 
             

ท่ี รำยกำร 
ระดับควำมคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 
4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 

1. ด้ำนควำมสะดวกในกำรน ำไปใช้ 

1.1 
เมื่อมีข้อสงสัยในกำรเล่นเกมคอมพิวเตอร์ ผู้เล่น
เกมสำมำรถดูวิธีกำรเล่นเกมคอมพิวเตอร์ได้             

1.2 
เกมคอมพิวเตอร์มีวิธีกำรท่ีท ำให้ผู้เล่นเกม
สำมำรถเข้ำถึงส่วนต่ำง ๆ ของเกมคอมพิวเตอร์
ได้ง่ำยและสะดวก 

            

1.3 
ผู้เล่นเกมสำมำรถเล่นเกมได้ตำมระดับ
ควำมสำมำรถในกำรเล่นเกมของแต่ละบุคคล 

            

1.4 
เกมคอมพิวเตอร์มีกำรแสดงผลกำรประเมิน 
บนจอภำพ เมื่อทดสอบเสร็จส้ิน             

2. ด้ำนควำมถูกต้องในกำรใช้งำน 

2.1 
พัฒนำเกมคอมพิวเตอร์ได้ตำมวัตถุประสงค์ 
กำรพัฒนำเกม 

            

2.2 
กำรประมวลผลของเกมคอมพิวเตอร์ 
มีควำมรวดเร็วและถูกต้อง 

            

2.3 
เกมคอมพิวเตอร์มีควำมสำมำรถในกำรบันทึก
ผลคะแนนในกำรเล่นเกมได้ในแต่ละด่ำน             

2.4 
เนื้อหำในกำรเล่นเกมมีควำมเหมำะสมกับเด็ก
ประถมศึกษำ             
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             2) ผลการประเมินความเหมาะสมของผู้ทรงคุณวุฒิ กลุ่มที่ 2 ด้านคอมพิวเตอร์ (ต่อ) 
 

ท่ี รำยกำร 
ระดับควำมคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 
4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 

3. ด้ำนลักษณะท่ัวไปของโปรแกรม 
3.1 กำรออกแบบเกมคอมพิวเตอร์มีควำมน่ำสนใจ             
3.2 กำรจัดรูปแบบหน้ำจอง่ำยต่อกำรเล่นเกม             
3.3 กำรแสดงผลข้อมูลเป็นไปอย่ำงรวดเร็ว             

3.4 
กำรเรียกใช้งำนเกมคอมพิวเตอร์สำมำรถ 
ท ำได้ง่ำย             

3.5 
เกมคอมพิวเตอร์มีระบบป้องกันกำรท ำงำน
ผิดพลำดของผู้เล่นเกมทุกขั้นตอน 

            

4. ด้ำนควำมชัดเจนของคู่มือกำรใช้โปรแกรม  

4.1 
คู่มือกำรใช้โปรแกรมแสดงวิธีกำรใช้งำนอย่ำง
เป็นล ำดับขั้นตอน 

            

4.2 ภำษำท่ีใช้ในคู่มือกำรใช้โปรแกรมเข้ำใจง่ำย             

4.3 
คู่มือมีกำรใช้ภำพประกอบอธิบำยกระบวนกำร
ต่ำง ๆ อย่ำงชัดเจน 

            

4.4 
หลังจำกอ่ำนคู่มือแล้ว ผู้ใช้มีควำมมั่นใจว่ำ 
สำมำรถใช้โปรแกรมได้ 

            

 

 จำกตำรำง ผลกำรประเมินควำมเหมำะสมของกำรพัฒนำโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน

ส ำหรับนักเรียระดับช้ันประถมศึกษำ จ ำนวนข้อค ำถำมท่ีผู้ทรงคุณวุฒิทุกคนให้ควำมคิดเห็นระดับ 

3 และ 4 มีจ ำนวนทุกข้อ (17 ข้อ) ดังนั้น CVI = 17/17 = 1.00  
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมของผู้ทรงคุณวุฒปิระเมินโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 
    กลุ่มที่ 2 ผู้ทรงคุณวุฒิด้านคอมพิวเตอร์ 
 1. ควรพัฒนำเป็น 3D เกมให้ใกล้เคียงกับชีวิตประจ ำวัน โดยแต่ละด้ำนเพิ่มทักษะ 
กระบวนคิดวิเครำะห์จำกสภำพแวดล้อมท่ีเหมือนจริง  
 2. ค ำว่ำ Adventure ในหน้ำจอแรกของเกมเขียนผิด 
 3. เกมเวอร์ช่ันแอนดรอยด ์มี bug เมื่อกดปุ่มกระโดดแล้วตัวละครจะกระโดดเอง 
ไม่ยอมหยุด (ทดสอบใน S7 Android 6.0.1 ) ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface) ในเวอร์ช่ัน PC 
บำงส่วนยังแสดงผลไม่ถูกต้องเมื่อปรับหน้ำจอเป็นขนำดต่ำง ๆ 
  4. รูปแบบเกมในแต่ละด่ำนยังซ้ ำ ๆ กันมำกเกินไป ท ำให้ไม่รู้สึกสนุกตื่นเต้นเท่ำท่ีควร 
เนื้อหำ บทเรียนยังดูไม่กลมกลืนกับรูปแบบเกม 
  5. เวอร์ช่ัน PC ควรจะให้รองรับกำรเล่นด้วย Joy Pad จะท ำให้ผู้เล่นสะดวกขึ้น 
  6. ควรเพิ่มรำยละเอียดคู่มือ กำรเล่นเกม ให้กับนักเรียนและผู้ปกครองหรือคุณครู 
ท่ีมีรำยละเอียดเพิ่มมำกขึ้น 
  7. ระดับกำรเล่นเกมแต่ละด่ำนของเกมควรจัดระดับให้เป็นขั้นตอน 
  8. ควรระบคุุณสมบัติขั้นต่ ำของ Hardware และระบบปฏิบัติกำรท่ีรองรับเกม 
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         3 ) ผลการประเมินความเหมาะสมของผู้ทรงคุณวุฒิ กลุ่มที่ 3 ด้านการศึกษา 
 
 

ทท่ี รำยกำร 
ระดับควำมคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 
4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 

1. ด้ำนควำมสะดวกในกำรน ำไปใช้ 

1.1 
เมื่อมีข้อสงสัยในกำรเล่นเกมคอมพิวเตอร์ ผู้เล่น
เกมสำมำรถดูวิธีกำรเล่นเกมคอมพิวเตอร์ได้             

1.2 
เกมคอมพิวเตอร์มีวิธีกำรท่ีท ำให้ผู้เล่นเกม
สำมำรถเข้ำถึงส่วนต่ำง ๆ ของเกมคอมพิวเตอร์
ได้ง่ำยและสะดวก 

            

1.3 
ผู้เล่นเกมสำมำรถเล่นเกมได้ตำมระดับ
ควำมสำมำรถในกำรเล่นเกมของแต่ละบุคคล             

1.4 
เกมคอมพิวเตอร์มีกำรแสดงผลกำรประเมิน 
บนจอภำพ เมื่อทดสอบเสร็จส้ิน             

2. ด้ำนควำมถูกต้องในกำรใช้งำน 

2.1 
พัฒนำเกมคอมพิวเตอร์ได้ตำมวัตถุประสงค์ 
กำรพัฒนำเกม             

2.2 
กำรประมวลผลของเกมคอมพิวเตอร์ 
มีควำมรวดเร็วและถูกต้อง             

2.3 
เกมคอมพิวเตอร์มีควำมสำมำรถในกำรบันทึก
ผลคะแนนในกำรเล่นเกมได้ในแต่ละด่ำน             

2.4 
เนื้อหำในกำรเล่นเกมมีควำมเหมำะสมกับเด็ก
ประถมศึกษำ             
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     3) ผลการประเมินความเหมาะสมของผู้ทรงคุณวุฒิ กลุ่มที่ 3 ด้านการศึกษา  
 

 

ท่ี รำยกำร 
ระดับควำมคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 
4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 

3. ด้ำนลักษณะท่ัวไปของโปรแกรม 
3.1 กำรออกแบบเกมคอมพิวเตอร์มีควำมน่ำสนใจ             
3.2 กำรจัดรูปแบบหน้ำจอง่ำยต่อกำรเล่นเกม             
3.3 กำรแสดงผลข้อมูลเป็นไปอย่ำงรวดเร็ว             

3.4 
กำรเรียกใช้งำนเกมคอมพิวเตอร์สำมำรถ 
ท ำได้ง่ำย 

            

3.5 
เกมคอมพิวเตอร์มีระบบป้องกันกำรท ำงำน
ผิดพลำดของผู้เล่นเกมทุกขั้นตอน 

            

4. ด้ำนควำมชัดเจนของคู่มือกำรใช้โปรแกรม 

4.1 
คู่มือกำรใช้โปรแกรมแสดงวิธีกำรใช้งำน 
อย่ำงมีล ำดับข้ันตอน             

4.2 ภำษำท่ีใช้ในคู่มือกำรใช้โปรแกรมเข้ำใจง่ำย             

4.3 
คู่มือมีกำรใช้ภำพประกอบอธิบำยกระบวนกำร
ต่ำง ๆ อย่ำงชัดเจน             

4.4 
หลังจำกอ่ำนคู่มือแล้ว ผู้ใช้มีควำมมั่นใจว่ำ 
สำมำรใช้โปรแกรมได้             

 

 จำกตำรำง ผลกำรประเมินควำมเหมำะสมของกำรพัฒนำโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 

ของ นักเรียนระดับประถมศึกษำ จ ำนวนข้อค ำถำมท่ีผู้ทรงคุณวุฒิทุกคนให้ควำมคิดเห็น ระดับ 3 และ 4  

มีจ ำนวนทุกข้อ (17 ข้อ) ดังนั้น CVI = 17/17 = 1.00  
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมของผู้เชี่ยวชาญประเมินโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 
    กลุ่มที่ 3 ผูท้รงคุณวุฒิด้านการศึกษา 
 1. ค ำบรรยำยเสียงประกอบบทพูด แก้ไขดังนี้ รูปสำมเหล่ียมด้ำนเท่ำ มีลักษณะดังนี้  
รูปสำมเหล่ียมท่ีมีด้ำนทุกด้ำนยำวเท่ำกัน และมุมทุกมุมเท่ำกัน คือ 60 องศำ รูปสำมเหล่ียมหน้ำจ่ัว  
มีลักษณะดังนี้ รูปสำมเหล่ียมท่ีมีด้ำน 2 ด้ำนเท่ำกันมีมุมท่ีฐำนมีขนำดเท่ำกัน รูปสำมเหล่ียมมุมฉำก  
มีลักษณะดังนี้ รูปสำมเหล่ียมท่ีมีมุมภำยใน มุมหนึ่งมีขนำด 90 องศำ รูปสำมเหล่ียมมุมป้ำน มีลักษณะ
ดังนี้ รูปสำมเหล่ียมท่ีมีมุมภำยใน มุมหนึ่งมีขนำดใหญ่กว่ำ 90 องศำ แต่ไม่เกิน 180 องศำ 
 2. และตรวจสอบกำรสะกดค ำทุกตัวอักษรในบทพูดบรรยำยเสียง และภำษำเขียน ตรวจสอบ
กำรสะกดค ำในภำษำไทยให้ถูกต้อง 
 3. กำรติดต้ังโปรแกรมเกม แอพพลิเคชันเกม เข้ำกับโทรศัพท์มือถือหรือคอมพิวเตอร์ 
ควรตรวจสอบให้ดี มีควำมถูกต้อง เท่ำเทียมกันของผู้เล่นเกมทุกคน เพรำะจะส่งผลถึงกำรวัดท่ีไม่เท่ำกัน 
และในเรื่องของควำมเร็ว ช้ำ และกำรประมวลผล  
 4. ขอให้ตรวจสอบบทพูดท่ีอัดลงในเนื้อหำเกมเกี่ยวกับควำมหมำยของรูปเรขำคณิตแต่ละตัว  
 5. ตรวจสอบกำรสะกดค ำในภำษำไทยทุกตัวอักษรในบทพูดอัดเสียง 
 
             ดัชนีควำมตรงเชิงเนื้อหำ (CVI) น ำเสนอสรุปโดยจ ำแนกตำมประเด็นหลักในกำรประเมิน 

             โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน 

 
รำยกำร 

ผู้ทรงคุณวุฒิ 
ด้ำนจิตวิทยำ 

ผู้ทรงคุณวุฒิ 
คอมพิวเตอร ์

ผู้ทรงคุณวุฒิ 
กำรศึกษำ 

 1.ด้ำนควำมสะดวกในกำรน ำไปใช้ 1.00 1.00 1.00 
 2.ด้ำนควำมถูกต้องในกำรใช้งำน 1.00 1.00 1.00 
 3.ด้ำนลักษณะท่ัวไปของโปรแกรม 1.00 1.00 1.00 
4.ด้ำนควำมชัดเจนของคู่มือกำรใช้งำน 1.00 1.00 1.00 

ภำพรวม 1.00 1.00 1.00 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                  ภาคผนวก ง 
                     ผลการพิจารณาจริยธรรมการวิจัย 
   ง-1 ผลการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์  

            ง-2 ตัวอย่างใบยินยอมเข้าร่วมการวิจัย 
            ง-3 ค าแนะน าการปฏิบัติก่อนเข้าตรวจคลื่นไฟฟ้าสมอง 
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ภาคผนวก ง-1 

ผลการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์  
 

 

 

 

 

 

 

 





 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง-2  

ตัวอย่างใบยินยอมเข้าร่วมการวิจัย 
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ใบยินยอมเข้าร่วมการวิจัย 

........................................................................................................... 

            หัวข้อดุษฎีนิพนธ์เรื่อง การเพิ่มความจ าขณะท างานด้านภาพของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
      โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกมแอคชัน: การศึกษาคล่ืนไฟฟ้าสมองสัมพันธ์กับเหตุการณ์ 

         วันให้ค ายินยอม วันท่ี ..............เดือน........................พ.ศ…………….. 
ก่อนท่ีจะลงนามในใบยินยอมเข้าร่วมการวิจัยนี้ ข้าพเจ้าได้รับการอธิบายจากผู้วิจัยถึงวัตถุประสงค์
ของการวิจัย วิธีการวิจัย ประโยชน์ท่ีจะเกิดขึ้นจากการวิจัยอย่างละเอียดและมีความเข้าใจดีแล้ว 
ข้าพเจ้ายินดีเข้าร่วมโครงการวิจัยนี้ด้วยความสมัครใจและข้าพเจ้ามีสิทธิที่จะบอกเลิกการเข้าร่วม 
ในโครงการวิจัยนี้เมื่อใดก็ได้และการบอกเลิกการเข้าร่วมวิจัยนี้ จะไม่มีผลกระทบใด ๆ ต่อข้าพเจ้า              
      ผู้วิจัยรับรองว่าจะตอบค าถามต่าง ๆ ท่ีข้าพเจ้าสงสัยด้วยความเต็มใจ ไม่ปิดบัง ซ่อนเร้น 
จนข้าพเจ้าพอใจ ข้อมูลเฉพาะเกี่ยวกับตัวข้าพเจ้าจะถูกเก็บเป็นความลับและจะเปิดเผยในภาพรวม 
ท่ีเป็นการสรุปผลการวิจัย 
      ข้าพเจ้าได้อ่านข้อความข้างต้นแล้ว และมีความเข้าใจดีทุกประการ และได้ลงนาม 
ในใบยินยอมนี้ด้วยความเต็มใจ 

 
   ลงช่ือ.....................................................ผู้ยินยอม 
         (..........................................................) 
   ลงช่ือ.....................................................พยาน 
         (..........................................................) 
   ลงช่ือ.....................................................ผู้ท าวิจัย 

       (.........................................................)   
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ภาคผนวก ง-3  

ค าแนะน าการปฏิบัติตัวก่อนเข้าตรวจคลื่นไฟฟ้าสมอง 
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                      ค าแนะน าการปฏิบัติตัวก่อนเข้าตรวจคลื่นไฟฟ้าสมอง 
1. สระผมด้วยแชมพู และล้างผมให้สะอาด ห้ามใช้ครีมนวดผม ตอนเย็นก่อนวันตรวจ 

   คล่ืนไฟฟ้าสมอง 

2. งดใส่ครีมบ ารุงผม น้ ามันใส่ผม เจลแต่งผม หรือฉีดสเปรย์ใส่ผม เย็นก่อนวันตรวจ 

    คล่ืนไฟฟ้าสมอง และในวันท่ีมาตรวจคล่ืนไฟฟา้สมอง 

3. ให้รับประทานอาหารเช้าก่อนมาตรวจคล่ืนไฟฟา้สมอง อย่างน้อย 1 ช่ัวโมง 

4. งดด่ืมเครื่องด่ืมประเภท ชา กาแฟ โกโก้ ชอคโกแลต น้ าอัดลม อย่างน้อย 8-12 ช่ัวโมง 

    ก่อนตรวจคล่ืนไฟฟ้าสมอง 

5. งดด่ืมเครื่องด่ืมท่ีมีส่วนผสมของแอลกอฮอล์ เช่น เบียร์ ไวน์ สุรา เป็นต้น  

   อย่างน้อย 8-12 ช่ัวโมง ก่อนตรวจคล่ืนไฟฟ้าสมอง 

6. ควรนอนหลับพักผ่อนให้เพียงพอ และงดรับประทานอาหารยาคลายเครียด หรือยานอนหลับ 

   คืนก่อนตรวจคล่ืนไฟฟ้าสมอง 
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ภาคผนวก จ  

ข้อมูลการทดลอง 
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ภาคผนวก จ-1. ผลการเก็บข้อมูลคะแนนความถูกต้องของการตอบสนอง ระหว่างก่อนการทดลองกับหลงัการทดลอง  

                   ในกลุ่มใช้ Action Game ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ จากแบบทดสอบ 

                   มาตรฐานของ WISC-V Part Picture Span 

 

รหัส คะแนน 
ก่อนการทดลอง 

คะแนน 
หลังการทดลอง 

E1 21 33 
E2 16 30 
E3 29 31 
E4 30 31 
E5 28 35 
E6 20 35 
E7 15 28 
E8 25 35 
E9 23 31 
E10 27 36 
E11 13 26 
E12 26 37 
E13 22 32 
E14 20 37 
E15 25 36 
E16 15 31 
E17 17 32 
E18 15 29 
E19 21 26 
E20 29 35 
E21 23 28 
E22 24 39 
E23 14 33 
E24 17 29 
E25 20 29 
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ภาคผนวก จ-2. ผลการเก็บข้อมูลคะแนนความถูกต้องของการตอบสนอง ระหว่างก่อนการทดลองกับหลงัการทดลอง  

                   ในกลุ่มใช้ Action Game ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ จาก N-Back task 

 
 

ล าดับ 

 
 

รหัส 

คะแนนความถูกต้องของการตอบสนอง 
1 Back Target 1 Back Non-target 2 Back Target 2 Back Non-target 

ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง 

1 E1 12 24 58 60 12 24 38 56.0 
2 E2 23 25 63 68 23 25 59 61.0 
3 E3 10 20 30 57 10 20 26 58.0 
4 E4 15 24 37 58 15 24 25 32.0 
5 E5 17 19 54 65 17 19 23 58.0 
6 E6 13 25 26 63 11 25 30 25.0 
7 E7 14 24 31 64 14 24 36 53.0 
8 E8 21 24 59 65 21 24 55 62.0 
9 E9 14 27 34 68 14 27 17 35.0 
10 E10 13 26 21 63 13 26 7 31.0 
11 E11 16 26 17 41 16 26 30 26.0 
12 E12 21 25 63 69 21 25 51 65.0 
13 E13 18 23 40 56 18 23 9 31.0 
14 E14 16 21 34 57 16 21 20 35.0 
15 E15 8 14 33 36 8 14 15 42.0 
16 E16 8 16 30 40 8 16 9 21.0 
17 E17 10 27 32 64 10 27 16 47.0 
18 E18 20 24 59 66 20 24 14 34.0 
19 E19 15 22 32 33 15 22 29 27.0 
20 E20 11 24 33 55 11 24 17 33.0 
21 E21 16 18 61 66 16 18 44 57.0 
22 E22 12 14 28 58 12 14 27 43.0 
23 E23 19 23 54 60 19 23 15 36.0 
24 E24 17 23 44 66 17 23 19 30.0 
25 E25 11 29 29 55 11 29 25 17.0 
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ภาคผนวก จ-3. ผลการเก็บข้อมูลเวลาปฎิกิริยาของการตอบสนอง ระหว่างก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง  

                   ในกลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Action Game ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ  

                   จาก N-back task 

 
 

ล าดับ 

 
 

รหัส 

เวลาปฏิกิริยา 
1 Back Target 1 Back Non-target 2 Back Target 2 Back Non-target 

ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง 

1 E1 728.33 569 927.6 767.47 874.44 836 934.19 635.97 
2 E2 564.61 497.6 652.54 484.41 725.79 684 730.28 509.77 
3 E3 874.8 532.5 927.6 620.16 865.53 640.69 932.3 722.47 
4 E4 692.5 792 942.16 827.89 689.5 694.83 711.84 671.78 
5 E5 859.12 781.05 1054.02 820.33 943.5 635.09 1000.3 503.04 
6 E6 1116.08 965.2 1155.48 1090.84 1134.79 1275.87 1290.07 1154.57 
7 E7 1207.57 747.96 1141.58 979.16 1078.08 909.33 961.47 1023.47 
8 E8 834.81 750.54 1069.05 886.26 1194.67 1077.43 993.43 942.35 
9 E9 927.5 695.33 1030.09 868.44 1131.3 711.29 937.24 550.49 
10 E10 1057.23 886.77 1000.7 1178.46 1449 1192.89 1302 1085.16 
11 E11 831.81 803.38 1050.06 1020.8 1261.2 873.67 1116.79 970.65 
12 E12 1037.64 662.36 1073.74 811.57 1240.56 810.96 1398.2 941.25 
13 E13 1038.04 767.65 1210.46 733.48 1553 516.63 1899.56 469.81 
14 E14 1349.76 659.29 1466.54 775 1790.93 549.57 1085.59 491.14 
15 E15 1474.71 643.79 1539.7 844.24 2000 734.75 1248.35 802.47 
16 E16 1298.13 717.88 1019.67 910.13 500 560 1048 609.89 
17 E17 1813.78 902.85 1702.3 1116.7 1672.67 946.89 1125.44 1138 
18 E18 899.8 715.47 1012.54 881.42 1507.57 708.43 1711.18 821.24 
19 E19 947.47 649.73 1632.03 677.9 1615.67 434.78 1287.92 416.96 
20 E20 1441.29 939.67 1512.78 931.96 1625.81 565.25 1116.09 503.76 
21 E21 971.44 570.06 702.56 552.11 846.94 881.35 961.28 700.95 
22 E22 1103.5 1117.75 1117.86 935.31 1301.5 681.5 1467.43 806.14 
23 E23 1204.43 658.14 1158.69 810.24 1629.67 943.33 1128.87 1379.8 
24 E24 779.7 587.43 1140.91 526.7 1587.2 418.2 1741.27 343.93 
25 E25 1531.65 679.47 1622.6 850.05 1379 895 1680.61 535.11 
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ภาคผนวก จ-4. ผลการเก็บข้อมูลคะแนนความถูกต้องของการตอบสนอง ระหว่างก่อนการทดลองกับหลงัการทดลอง  

                   ในกลุ่มใช้ Non-action Game ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ จากแบบทดสอบ 

                   มาตรฐานของ WISC-V Part Picture Span 

 

รหัส คะแนน 
ก่อนการทดลอง 

คะแนน 
หลังการทดลอง 

C1 21 28 
C2 28 29 
C3 23 28 
C4 22 25 
C5 25 26 
C6 23 24 
C7 24 18 
C8 13 22 
C9 29 27 
C10 29 30 
C11 17 20 
C12 23 24 
C13 31 31 
C14 35 27 
C15 22 27 
C16 23 17 
C17 29 25 
C18 24 20 
C19 19 20 
C20 18 20 
C21 17 24 
C22 37 28 
C23 24 25 
C24 24 18 
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ภาคผนวก จ-5. ผลการเก็บข้อมูลคะแนนความถูกต้องของการตอบสนอง ระหว่างก่อนการทดลองกับหลงัการทดลอง  

                   ในกลุ่มใช้ Non-action Game ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ จาก N-Back task 

 
 

ล าดับ 

 
 

รหัส 

คะแนนความถูกต้องของการตอบสนอง 
1 Back Target 1 Back Non-target 2 Back Target 2 Back Non-target 

ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง 

1 C1 11 21 32 59 9 11 21 47 
2 C2 24 17 65 44 9 11 19 53 
3 C3 27 26 68 57 10 16 31 66 
4 C4 20 23 57 58 7 8 50 39 
5 C5 23 17 59 66 11 11 58 44 
6 C6 19 23 64 33 9 9 28 35 
7 C7 8 19 55 53 6 21 41 50 
8 C8 14 23 64 34 4 6 21 22 
9 C9 28 15 34 58 11 10 15 36 
10 C10 21 19 33 33 9 18 18 32 
11 C11 6 15 55 33 11 8 22 20 
12 C12 12 18 36 43 7 8 14 20 
13 C13 16 13 30 56 1 3 31 29 
14 C14 16 15 35 28 6 12 22 12 
15 C15 13 26 33 69 18 5 22 18 
16 C16 14 12 35 33 9 10 23 21 
17 C17 16 24 60 64 4 10 15 24 
18 C18 9 16 31 30 5 7 23 15 
19 C19 18 20 60 66 5 9 44 33 
20 C20 26 13 28 68 9 16 50 32 
21 C21 14 17 19 30 4 7 7 15 
22 C22 24 25 67 68 12 12 32 28 
23 C23 27 22 59 67 19 6 45 22 
24 C24 21 18 32 59 10 9 18 11 
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ภาคผนวก จ-6. ผลการเก็บข้อมูลเวลาปฎิกิริยาของการตอบสนอง ระหว่างก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง  

                   ในกลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Non-action Game ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 

                   ด้านภาพ จาก N-back task 

 
 

ล าดับ 

 
 

รหัส 

เวลาปฏิกิริยา 
1 Back Target 1 Back Non-target 2 Back Target 2 Back Non-target 

ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง 

1 C1 1004.55 793.19 1070.27 749.97 1107.18 906.11 1043.75 861.16 
2 C2 636.88 962.88 623.14 947 704.45 1145.22 876.28 766.58 
3 C3 642.69 987.24 775.71 968 920.1 1025.75 927.03 871.6 
4 C4 602.05 867.3 653.15 1245.85 552.36 974.43 533.63 502.59 
5 C5 709.53 654.65 811.8 990 871.55 851.76 952.57 720.61 
6 C6 676.33 548.35 659.3 897 1014.56 668.33 730.92 785.11 
7 C7 717.63 975 805.36 900.3 903.33 1018.52 917.41 999 
8 C8 758.07 673.91 840.38 998.12 1107 762.83 925.95 676.29 
9 C9 783.07 686.21 869.68 1087.98 1026.36 928.13 936.07 1049.89 
10 C10 829.37 765.67 960.6 938.73 1061.67 1076.11 873.65 937.34 
11 C11 569 1265 989.3 1078 781.18 991.63 793 1045.73 
12 C12 810.33 874.06 829.72 876.84 751 1142.13 1173.14 1303.67 
13 C13 1093.44 889 1143.55 1038.8 1612 978 890.86 1092.03 
14 C14 729.56 898.53 752.15 1198 777.17 1289 839.19 985.5 
15 C15 527.69 965.58 645.79 1156 1310 750.11 665.77 1031.59 
16 C16 922 667.58 942.03 945 1037.67 985 990 940.14 
17 C17 1797.33 888.33 1866.36 1092.5 1951.26 1078.21 1791.96 1133.52 
18 C18 1038 984.78 1507.56 758.59 1336.29 713.57 1230.07 875.86 
19 C19 840.65 1198 783.6 952.33 754.2 529.73 691.22 513.22 
20 C20 1521.08 984.38 1584.31 967 1460.88 982.08 1493.44 964.42 
21 C21 1836.12 860.12 1923.94 1088.75 1759 716.29 1887.93 1112 
22 C22 639.6 923.96 785.18 598.56 936.31 895.15 983.81 618.3 
23 C23 757.78 652.89 1162.6 827.03 1060.8 794.6 1153.73 887.95 
24 C24 979.11 978.11 1537.18 749.97 1872.33 863.89 1973.73 988.64 
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ภาคผนวก จ-7. ผลการเก็บข้อมูลความกว้างของคลื่นไฟฟ้าสมอง P300 (หน่วยเป็นมิลลิวินาที) ระหว่างก่อน 

                   การทดลอง กับหลังการทดลอง ในกลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Action Game ขณะท าแบบทดสอบ 

                   ความจ าขณะท างานด้านภาพ จาก 1-Back Task Target 

 FPz Fz FCZ Cz CPz Pz POz Oz 
รหัส ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง 
E1 315 298 294 287 297 240 328 299 329 302 333 307 352 333 400 368 
E2 304 256 310 280 310 303 307 306 400 270 400 240 400 335 317 250 
E3 321 250 400 304 324 280 400 302 312 308 400 280 379 289 380 329 
E4 400 395 400 340 292 287 394 299 393 240 392 330 392 340 392 367 
E5 400 312 400 280 396 280 393 315 390 318 387 350 320 297 329 250 
E6 388 297 391 325 388 250 392 327 391 330 391 330 392 330 392 330 
E7 365 276 366 260 369 240 371 277 296 277 278 240 382 240 382 306 
E8 250 220 303 261 303 286 271 250 303 271 303 270 303 270 303 270 
E9 400 301 380 280 380 302 385 304 309 304 345 305 345 305 344 305 
E10 345 250 250 200 350 329 330 250 364 328 329 270 328 291 329 254 
E11 311 230 315 240 312 306 362 270 361 307 362 320 362 307 351 300 
E12 319 270 400 240 295 250 313 310 315 270 313 250 305 291 301 270 
E13 313 250 325 200 320 253 317 259 400 283 370 320 358 250 322 250 
E14 357 281 362 290 364 330 362 306 364 302 398 270 349 273 366 276 
E15 400 270 400 350 400 320 400 352 400 310 400 240 377 307 311 250 
E16 373 347 346 290 341 310 344 250 346 280 396 320 352 230 349 345 
E17 285 266 332 250 331 287 332 270 332 260 396 260 330 250 326 250 
E18 339 270 328 290 331 290 333 330 384 332 380 310 381 240 400 353 
E19 298 270 302 250 306 250 307 250 360 310 359 310 388 321 389 324 
E20 280 240 281 270 283 250 312 250 315 250 310 250 341 250 381 344 
E21 288 240 288 220 286 250 287 272 287 271 290 240 362 230 355 272 
E22 297 283 299 240 308 260 310 287 312 240 313 220 312 280 313 293 
E23 400 230 400 300 400 340 400 340 400 280 400 320 399 398 398 350 
E24 393 270 394 320 395 250 394 250 395 283 394 240 394 250 394 270 
E25 264 251 264 250 264 240 264 252 263 240 263 220 263 254 262 256 
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ภาคผนวก จ-8. ผลการเก็บข้อมูลความสูงของคลื่นไฟฟ้าสมอง P300 (หน่วยเป็นไมโครโวลท)์ระหว่างก่อนการทดลอง  

                   กับหลังการทดลองในกลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Action Game ขณะท าแบบทดสอบความจ า 

                   ขณะท างานด้านภาพ จาก 1-Back Task Target 

 FPz Fz FCZ Cz CPz Pz POz Oz 

รหัส ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง 
E1 4.46 0.67 2.48 0.82 2.65 0.04 2.62 2.12 2.62 1.18 2.41 1.53 2.03 1.22 2.45 1.58 
E2 7.04 2.12 6.58 2.68 5.51 2.38 5.93 1.83 1.96 1.52 9.30 1.46 7.67 0.82 3.67 0.73 
E3 7.81 5.29 5.92 2.73 6.62 4.25 7.09 1.25 7.53 3.65 4.72 0.20 14.48 0.02 6.60 1.31 
E4 3.25 2.94 1.96 1.77 2.08 1.32 2.10 1.92 1.93 1.84 1.82 1.74 1.98 1.78 1.79 1.63 
E5 7.34 0.84 3.45 1.62 3.18 0.61 1.35 0.62 1.03 0.79 0.90 0.58 1.01 0.84 1.34 1.20 
E6 4.46 0.67 2.48 0.82 2.65 0.04 2.62 2.12 2.62 1.18 2.41 1.53 2.03 1.22 2.45 1.58 
E7 8.40 0.25 5.54 1.31 5.23 1.29 4.02 1.32 2.87 1.38 3.19 1.52 3.21 1.39 3.78 1.38 

E8 9.35 7.70 9.35 6.88 18.11 7.69 15.37 6.81 16.94 5.28 16.37 4.34 16.57 4.29 15.29 2.90 
E9 11.81 8.30 11.06 2.54 14.12 2.23 12.88 1.19 12.32 3.81 11.78 2.52 11.27 2.68 10.69 4.77 
E10 4.54 3.66 3.67 1.92 4.43 2.33 3.36 2.11 3.33 2.22 2.61 2.37 2.31 1.98 2.23 2.11 
E11 7.45 1.59 6.00 0.62 5.59 1.43 5.29 0.90 4.97 0.33 4.73 0.69 4.73 0.59 4.78 0.24 
E12 2.68 2.22 6.35 1.50 8.64 3.33 13.29 5.11 16.98 3.17 12.60 2.22 12.54 1.81 6.29 1.55 
E13 12.01 1.02 7.61 1.37 5.21 0.86 3.31 0.41 3.17 0.61 4.23 1.50 4.12 0.98 5.11 0.33 
E14 6.55 2.92 5.24 4.21 5.76 5.15 6.60 4.02 4.68 4.18 4.74 1.81 4.08 1.48 2.77 1.03 
E15 3.52 1.48 2.09 1.99 2.45 2.37 2.88 2.52 5.04 1.73 7.35 1.78 19.71 10.77 6.84 0.60 
E16 4.30 3.56 6.42 3.58 5.62 4.28 4.67 3.44 5.17 3.08 3.57 3.18 3.09 2.48 2.49 2.09 
E17 4.50 2.26 6.42 4.58 5.62 3.28 4.67 3.44 5.17 3.08 3.57 3.18 3.09 2.48 2.69 2.29 

E18 6.55 2.92 5.24 2.21 5.76 5.15 6.60 4.02 4.68 3.18 4.74 1.81 4.08 1.48 2.77 1.03 
E19 10.24 1.36 5.46 0.77 5.95 0.59 7.16 0.63 8.77 0.15 9.12 0.05 9.45 0.37 8.28 0.04 
E20 6.09 1.05 6.99 1.58 8.34 1.82 6.35 3.11 7.19 2.32 3.61 0.80 3.08 0.29 4.82 0.63 
E21 14.00 5.19 10.43 5.03 8.53 4.58 7.79 4.81 6.36 4.90 5.02 4.92 3.89 3.44 7.98 6.13 
E22 18.21 7.93 13.83 7.22 10.26 5.03 9.13 6.00 6.04 4.22 3.73 2.82 5.31 4.83 3.60 3.01 
E23 4.50 2.38 4.89 2.20 7.00 2.88 5.58 2.79 9.16 3.35 9.08 3.17 7.53 6.99 3.84 3.25 
E24 3.52 2.35 2.85 2.30 2.03 1.80 1.60 1.49 1.57 1.51 1.47 1.41 1.52 1.34 1.53 1.30 
E25 8.48 2.76 8.54 3.27 10.28 2.26 10.63 3.44 11.36 3.61 14.03 10.45 11.58 4.14 11.89 4.50 
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ภาคผนวก จ-9. ผลการเก็บข้อมูลความกว้างของคลื่นไฟฟ้าสมอง P300 (หน่วยเป็นมิลลิวินาที) ระหว่างก่อนการ 

                    ทดลอง กับหลังการทดลอง ในกลุ่มใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ Action Game ขณะท าแบบทดสอบ 

                    ความจ าขณะท างานด้านภาพ จาก 1-Back Task Non-target 

 FPz Fz FCZ Cz CPz Pz POz Oz 
รหัส ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง 
E1 298 273 341 294 304 297 308 299 311 302 319 307 353 322 400 323 
E2 400 304 400 305 400 309 396 312 392 312 391 341 391 343 386 340 
E3 400 389 388 299 387 322 337 320 331 250 318 250 297 296 343 250 
E4 400 269 400 274 339 271 400 269 400 269 400 268 400 271 400 269 
E5 387 276 306 274 386 267 385 286 302 268 302 272 301 271 300 271 
E6 387 273 306 250 386 250 385 250 302 250 302 250 301 250 300 250 
E7 400 300 400 302 400 306 400 318 400 325 400 325 400 323 400 323 
E8 308 250 308 250 308 284 308 205 308 250 308 250 308 250 308 250 
E9 297 250 299 250 302 250 300 250 301 250 301 250 456 301 301 250 
E10 384 250 385 250 388 280 396 284 400 286 400 340 400 311 400 311 
E11 250 210 336 250 267 250 316 267 269 250 250 230 250 220 269 250 
E12 379 306 379 296 375 293 377 293 377 295 296 258 349 293 351 259 
E13 347 297 313 293 341 250 310 250 304 250 300 250 342 279 348 271 
E14 315 256 324 257 320 257 321 258 340 325 318 259 333 256 337 336 
E15 272 250 269 250 266 250 270 250 299 272 336 250 274 250 274 250 
E16 400 350 400 316 314 251 318 250 378 325 348 269 369 355 374 358 
E17 338 250 327 250 326 255 358 324 323 261 323 262 323 261 324 262 
E18 367 306 367 308 367 308 364 309 364 313 334 314 338 334 340 399 
E19 318 312 320 291 362 322 334 323 335 315 335 323 333 323 323 301 
E20 367 303 368 308 364 309 367 309 366 311 367 342 366 342 361 307 
E21 400 360 400 331 400 335 400 326 400 340 331 326 332 324 334 320 
E22 400 288 400 289 400 290 326 292 400 292 326 293 324 293 320 293 
E23 313 250 351 315 358 315 353 316 356 316 358 316 359 315 359 316 
E24 250 220 400 331 295 250 400 296 295 250 400 299 400 328 331 287 
E25 317 250 400 312 400 309 400 303 302 250 400 305 394 309 396 320 
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ภาคผนวก จ-10. ผลการเก็บข้อมูลความสูงของคลื่นไฟฟ้าสมอง P300 (หน่วยเป็นไมโครโวลท์) ระหว่างก่อนการ 

                     ทดลองกับหลังการทดลองในกลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Action Game ขณะท าแบบทดสอบ 

                     ความจ าขณะท างานด้านภาพ จาก 1-Back Task Non-target 

 FPz Fz FCZ Cz CPz Pz POz Oz 

รหัส ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง 
E1 9.49 5.19 8.22 3.28 9.77 3.79 13.34 3.03 15.39 7.82 12.70 5.57 12.81 3.65 8.10 1.84 
E2 3.76 3.50 4.36 2.17 4.39 2.29 7.19 3.09 5.63 3.16 10.87 3.09 10.70 1.66 4.41 0.87 
E3 32.20 7.76 5.73 2.37 4.45 1.45 5.47 1.77 7.51 4.57 9.84 0.90 2.91 0.41 8.82 2.52 
E4 2.09 0.73 1.50 0.12 1.58 0.15 1.50 0.06 1.45 0.07 1.45 0.15 1.36 0.37 1.28 0.21 
E5 4.62 4.27 2.89 2.86 4.47 3.72 3.43 3.30 3.31 2.76 4.07 3.14 3.15 2.99 2.66 1.61 
E6 5.08 4.62 8.07 2.89 5.20 3.72 6.17 3.43 5.18 3.31 4.92 3.14 5.03 3.15 4.84 2.66 
E7 4.57 4.28 2.66 2.45 9.63 2.42 2.66 2.46 2.62 2.17 2.17 1.66 1.84 1.73 1.69 1.62 

E8 16.61 3.19 6.52 2.52 3.08 0.39 5.56 1.05 4.93 2.13 11.81 3.20 11.92 2.50 12.10 2.84 
E9 19.36 4.52 6.44 1.74 14.78 1.90 13.77 3.07 13.15 3.30 12.55 1.96 12.10 2.91 11.49 1.71 
E10 5.01 2.46 3.00 1.73 2.83 1.38 2.63 1.10 2.46 1.24 2.17 0.58 2.16 1.12 2.19 1.12 
E11 5.50 0.34 6.21 0.47 6.40 0.37 6.68 0.11 7.02 0.14 7.49 0.10 7.61 0.07 8.22 0.78 
E12 13.51 1.62 13.10 2.22 4.27 1.80 15.36 1.65 6.61 3.06 6.35 0.55 7.93 2.75 3.54 0.72 
E13 9.91 0.13 10.86 1.63 9.73 1.39 10.08 0.78 12.11 1.67 11.77 1.83 13.35 5.47 2.31 1.71 
E14 8.24 0.36 3.13 2.04 7.83 1.05 2.21 1.42 7.43 2.20 7.95 0.82 5.87 0.47 5.08 2.03 
E15 14.50 1.72 12.38 1.36 10.64 1.06 10.40 0.78 5.43 0.65 5.75 0.20 11.77 6.56 10.93 0.60 
E16 14.97 2.12 10.02 2.02 7.99 1.29 7.72 0.63 7.42 1.30 7.06 1.28 4.97 1.15 4.44 0.61 
E17 4.62 0.93 5.24 1.59 4.86 1.15 4.59 0.16 5.47 0.04 4.54 0.64 4.68 1.01 3.83 0.07 

E18 1.91 0.20 2.93 0.01 3.33 0.18 2.51 0.85 3.39 0.77 4.22 1.28 3.46 1.63 1.89 1.21 
E19 33.66 0.76 9.77 0.73 11.46 0.72 13.62 0.72 6.17 1.07 4.50 1.14 13.83 0.91 10.85 0.99 
E20 2.92 2.86 2.82 2.77 2.79 2.05 2.92 2.74 5.61 2.91 5.83 3.10 4.47 2.46 3.96 2.05 
E21 20.97 9.07 11.19 7.42 9.07 3.14 10.32 3.23 11.72 8.14 10.33 3.95 10.31 5.60 11.00 2.44 
E22 7.71 4.04 7.25 2.70 7.04 2.38 7.53 1.83 9.31 5.16 6.51 0.70 5.97 1.67 4.80 1.25 
E23 7.13 1.46 4.03 1.82 6.08 2.91 2.91 1.57 6.48 3.14 7.07 3.62 7.69 5.82 2.70 2.58 
E24 4.52 1.80 4.54 2.57 8.39 0.38 3.94 0.56 3.96 0.59 3.68 0.53 3.43 0.55 3.37 0.45 
E25 3.64 1.28 1.43 0.87 0.85 0.30 1.49 0.70 2.09 0.64 2.07 0.47 2.20 0.16 2.20 0.16 
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ภาคผนวก จ-11 ผลการเก็บข้อมูลความกว้างของคลื่นไฟฟ้าสมอง P300 (หน่วยเป็นมิลลิวินาที) ระหว่างก่อน 

                    การทดลองกับหลังการทดลอง ในกลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Action Game ขณะท าแบบทดสอบ 

                    ความจ าขณะท างานด้านภาพ จาก 2-Back Task Target 

 FPz Fz FCZ Cz CPz Pz POz Oz 
รหัส ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง 
E1 285 272 301 270 297 250 304 283 309 280 326 285 352 325 364 333 
E2 297 275 300 281 302 282 299 279 296 288 344 297 334 307 341 262 
E3 325 301 318 266 317 275 313 287 312 250 311 287 400 290 296 250 
E4 367 259 367 330 367 257 370 320 366 257 376 320 361 258 267 257 
E5 393 304 394 350 392 310 393 300 393 311 392 312 392 312 393 270 
E6 392 250 390 321 391 312 391 290 390 254 390 330 390 292 391 300 
E7 400 352 400 320 400 280 400 290 400 320 400 340 400 388 400 340 
E8 400 394 400 372 393 370 393 324 393 254 286 250 393 275 393 270 
E9 400 350 319 260 319 296 314 297 313 270 314 297 314 230 314 296 
E10 400 350 400 310 400 328 400 336 388 320 386 310 382 330 400 370 
E11 283 250 371 300 371 240 371 325 372 250 371 330 371 251 374 250 
E12 302 260 295 240 293 288 347 293 294 260 295 220 301 291 377 290 
E13 335 284 339 262 338 240 346 294 400 230 400 250 400 260 341 309 
E14 325 276 276 230 323 276 376 324 326 240 323 260 325 283 328 320 
E15 356 302 355 240 352 300 322 285 320 306 316 280 316 230 316 314 
E16 390 250 275 240 305 275 314 250 337 250 334 280 343 327 348 327 
E17 400 327 400 240 400 329 400 328 398 327 392 328 394 240 392 290 
E18 400 331 400 240 400 342 385 292 383 320 337 300 346 318 350 337 
E19 299 250 256 230 305 250 305 250 315 270 375 330 377 289 325 254 
E20 349 317 323 240 324 281 390 325 386 322 387 292 386 369 390 329 
E21 344 253 371 265 370 250 336 240 400 336 400 285 400 331 304 295 
E22 369 262 364 280 369 290 367 232 268 240 365 320 366 256 295 240 
E23 384 316 383 220 383 318 381 250 381 320 380 280 379 312 379 321 
E24 290 250 305 231 305 251 306 257 302 258 309 258 326 258 319 259 
E25 371 306 367 310 361 280 361 270 400 290 400 280 400 270 307 295 
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ภาคผนวก จ-12. ผลการเก็บข้อมูลความสูงของคลื่นไฟฟ้าสมอง P300 (หน่วยเป็นไมโครโวลท์) ระหว่าง 

                     ก่อนการทดลองกับหลังการทดลองในกลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Action Game  

                     ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ จาก 2-Back Task Target 

 FPz Fz FCZ Cz CPz Pz POz Oz 

รหัส ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง 
E1 12.28 4.84 13.28 6.03 12.24 4.80 7.31 5.33 9.91 7.72 6.97 3.90 5.98 3.68 12.00 4.59 
E2 5.50 1.44 4.81 0.22 5.53 0.24 6.75 0.13 6.57 0.13 7.23 1.93 5.82 3.07 3.85 1.20 
E3 7.01 6.18 11.79 2.46 9.95 4.01 11.29 0.24 10.51 0.98 3.54 0.16 3.31 2.59 10.83 2.86 
E4 2.09 1.63 2.45 1.64 1.42 0.01 3.54 1.32 1.25 0.27 1.01 0.07 1.52 0.08 1.00 0.03 
E5 7.73 2.33 6.03 2.21 7.92 1.93 8.16 1.38 8.23 0.82 8.32 1.37 8.38 4.54 8.67 0.92 
E6 4.49 3.60 3.73 1.06 4.26 1.46 4.30 0.50 4.15 0.55 4.51 0.37 5.47 0.70 4.46 0.41 
E7 4.82 0.46 2.90 0.43 1.98 0.49 2.44 0.43 0.63 0.37 0.25 0.19 0.50 0.17 1.00 0.20 

E8 8.36 5.31 6.21 3.51 6.00 4.53 6.82 5.16 6.93 2.58 5.69 4.87 5.46 3.84 5.84 2.60 
E9 6.00 1.43 11.75 2.06 12.32 4.17 11.39 6.61 10.80 4.24 10.31 3.11 9.87 3.13 9.33 3.29 
E10 7.18 1.61 6.04 0.99 5.84 0.89 5.34 0.15 5.29 0.21 5.09 0.91 5.03 0.81 4.80 0.82 
E11 3.82 1.73 4.00 2.31 4.43 1.81 4.61 1.93 4.53 1.92 4.51 2.00 4.54 1.98 4.64 1.50 
E12 10.30 2.67 11.04 1.33 12.27 0.10 2.45 0.38 2.97 0.25 12.96 2.03 7.52 1.98 4.32 1.50 
E13 9.20 0.43 9.87 1.18 9.62 2.48 9.85 1.96 10.34 1.27 4.84 1.42 4.80 1.32 7.61 1.50 
E14 10.57 0.65 5.99 2.49 6.15 2.53 5.69 2.77 7.64 2.05 6.55 4.80 5.23 4.14 8.18 1.50 
E15 11.29 0.34 8.91 0.24 11.97 0.84 6.56 0.75 6.39 0.13 5.68 0.16 4.53 0.03 10.39 1.50 
E16 6.82 0.42 9.42 0.75 5.77 0.85 7.44 2.21 6.78 2.59 4.70 4.52 2.81 2.53 4.06 1.50 
E17 4.80 1.03 4.62 1.79 6.01 1.27 6.53 0.23 6.99 0.88 5.73 1.04 4.60 2.16 3.87 1.50 

E18 5.77 4.95 6.07 3.29 6.12 2.87 4.06 3.82 4.74 4.55 4.57 3.87 3.89 2.47 3.84 1.50 
E19 3.18 2.13 3.00 1.46 2.94 1.64 2.66 1.36 2.37 1.49 2.39 0.47 2.96 1.56 1.50 1.50 
E20 4.32 4.08 4.35 3.84 4.68 4.00 6.45 4.88 7.16 6.19 7.06 3.36 1.57 0.80 1.57 0.80 
E21 10.29 4.49 9.01 8.10 11.28 4.36 5.37 4.42 10.13 3.37 11.06 3.13 12.75 3.24 2.40 1.50 
E22 8.34 4.60 6.68 1.99 6.73 2.76 6.46 1.72 8.25 0.64 8.46 1.23 7.79 1.97 6.06 1.50 
E23 9.93 0.36 6.90 1.46 6.01 3.08 6.17 0.55 5.29 4.67 5.99 4.87 7.85 3.15 3.36 1.50 
E24 4.49 3.38 3.48 3.09 2.07 1.37 2.03 0.71 1.46 0.69 2.06 0.17 1.80 0.29 1.50 0.42 
E25 9.97 3.38 8.51 3.09 7.55 1.37 6.85 0.71 7.15 0.69 6.64 0.17 6.47 0.29 1.50 0.42 
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ภาคผนวก จ-13. ผลการเก็บข้อมูลความกว้างของคลื่นไฟฟ้าสมอง P300 (หน่วยเป็นมิลลิวินาที) ระหว่างก่อนการ 

                     ทดลองกับหลังการทดลอง ในกลุ่มใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ Action Game ขณะท าแบบทดสอบ 

                     ความจ าขณะท างานด้านภาพ จาก 2-Back Task Non-target 

 FPz Fz FCZ Cz CPz Pz POz Oz 
รหัส ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง 
E1 340 285 338 290 335 288 338 283 297 280 338 240 342 255 334 250 
E2 483 220 390 370 390 320 392 350 380 290 392 238 383 340 250 220 
E3 400 310 387 310 400 306 387 303 304 257 387 302 321 250 270 230 
E4 367 320 367 257 367 257 370 320 359 257 376 290 361 258 257 210 
E5 393 304 394 309 392 310 394 330 392 312 380 280 393 313 380 310 
E6 400 332 400 333 400 333 400 333 375 334 400 320 400 336 390 340 
E7 400 280 400 278 400 316 400 350 382 313 362 320 400 314 390 250 
E8 366 340 259 240 265 265 366 256 366 290 366 320 330 323 380 253 
E9 302 290 307 298 310 254 307 306 304 258 340 290 309 296 318 297 
E10 302 271 274 220 275 273 274 220 347 268 348 320 347 270 306 250 
E11 349 271 352 283 351 285 352 250 288 250 290 260 288 250 389 306 
E12 391 350 393 350 314 280 393 280 311 290 327 290 329 280 379 306 
E13 389 330 386 320 290 220 311 280 390 280 311 327 329 280 289 250 
E14 400 310 400 250 400 283 390 284 370 330 392 250 330 276 352 320 
E15 306 301 305 301 306 301 305 305 308 296 313 280 319 274 312 280 
E16 313 280 311 250 308 250 310 230 312 297 333 270 314 294 322 306 
E17 378 320 314 255 382 348 380 320 385 320 380 336 400 337 298 270 
E18 390 330 334 305 333 305 334 314 334 325 336 250 345 296 287 254 
E19 400 290 400 326 400 328 380 326 390 280 380 310 373 328 389 306 
E20 273 250 277 250 281 250 291 271 323 250 326 245 331 273 352 306 
E21 312 220 311 250 313 250 317 220 324 230 335 230 341 254 345 306 
E22 312 250 311 250 313 250 311 280 324 250 311 210 341 254 389 306 
E23 390 232 396 374 390 370 400 330 380 320 400 230 500 327 390 350 
E24 397 302 394 307 393 309 394 358 359 270 394 230 357 250 390 320 
E25 382 320 382 250 380 250 382 250 380 321 382 321 380 320 380 319 

 

 

 

 

 



375 

 

 
 

ภาคผนวก จ-14. ผลการเก็บข้อมูลความสูงของคลื่นไฟฟ้าสมอง P300 (หน่วยเป็นไมโครโวลท์) ระหว่าง 

                     ก่อนการทดลองกับหลังการทดลองในกลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Action Game  

                     ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ จาก 2-back Task Non-target 

 FPz Fz FCZ Cz CPz Pz POz Oz 

รหัส ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง 
E1 8.58 4.84 8.02 0.86 9.92 4.80 10.94 5.33 12.01 7.72 13.01 3.90 11.35 3.68 8.41 2.59 
E2 8.69 6.12 6.15 2.56 6.89 4.11 8.59 3.10 13.09 2.56 9.34 2.18 6.88 2.15 3.36 1.82 
E3 8.32 7.50 4.48 2.37 2.82 0.87 3.76 1.63 7.67 4.56 9.84 2.13 5.49 3.55 4.59 4.44 
E4 2.09 1.63 2.94 1.93 1.42 0.01 1.32 0.54 1.24 0.09 1.16 0.26 0.90 0.31 4.59 1.04 
E5 7.73 2.33 6.03 3.23 7.92 1.93 8.16 1.38 8.21 0.82 8.63 1.32 8.51 1.70 1.05 0.82 
E6 3.45 0.59 3.77 1.85 4.16 0.27 4.18 0.53 5.64 0.35 4.36 0.45 4.05 0.54 0.66 0.46 
E7 11.64 0.59 7.59 2.20 7.57 1.17 7.14 2.00 6.01 1.95 6.15 1.02 5.89 0.99 0.89 0.84 

E8 0.18 0.18 3.40 0.82 1.78 1.78 2.05 2.05 3.26 1.91 2.35 2.07 1.75 1.75 2.06 0.75 
E9 12.07 2.58 10.52 1.90 9.97 1.96 9.38 1.65 9.09 0.24 8.69 0.45 8.36 1.25 5.97 3.18 
E10 5.75 5.16 4.13 2.48 3.25 2.92 2.96 2.62 3.29 3.16 2.74 2.61 2.83 1.13 7.97 2.75 
E11 5.21 1.06 4.64 2.35 4.89 0.64 5.02 0.27 5.38 0.40 5.55 0.35 4.84 0.30 5.78 2.05 
E12 11.40 0.75 9.90 3.59 10.56 1.01 12.91 2.09 13.02 3.34 9.83 3.14 6.89 3.04 6.12 1.05 
E13 11.37 6.59 7.98 1.70 7.89 7.89 10.17 6.17 14.03 2.76 11.58 6.56 6.41 4.43 7.97 1.05 
E14 5.23 1.46 2.99 1.54 3.21 0.93 2.54 0.94 3.03 1.92 2.04 1.94 3.74 1.15 8.20 2.27 
E15 3.75 2.55 11.83 2.55 3.22 2.55 11.73 2.55 15.53 2.55 13.43 2.55 11.20 2.55 9.46 2.55 
E16 8.08 3.29 13.11 3.21 10.72 3.30 10.05 3.21 9.57 2.33 8.57 4.82 12.32 3.01 7.70 1.05 
E17 3.72 1.65 3.12 1.65 3.30 1.65 4.98 1.65 8.48 1.65 5.36 1.65 4.54 1.65 4.95 1.65 

E18 3.85 1.54 2.92 1.54 0.63 1.54 4.98 1.54 8.48 1.54 5.36 1.54 4.54 1.54 7.90 1.54 
E19 9.33 1.81 6.06 2.79 8.32 1.57 10.65 1.34 11.99 1.12 10.01 0.65 12.88 0.75 5.97 1.05 
E20 1.57 0.80 1.57 0.80 1.57 0.80 1.57 0.80 1.57 0.80 1.57 0.80 1.57 0.80 1.57 0.80 
E21 10.60 0.48 8.12 3.60 7.72 0.10 7.93 0.09 8.14 0.57 6.80 1.60 5.26 1.89 7.76 1.05 
E22 10.60 0.13 8.12 3.60 7.72 0.30 7.93 0.17 8.14 0.49 6.80 0.03 5.26 0.33 7.97 1.05 
E23 12.14 1.51 8.16 1.90 7.27 3.07 4.84 0.54 5.52 3.09 4.82 4.61 7.54 3.23 3.20 2.27 
E24 9.05 0.31 8.20 3.71 7.67 0.67 7.09 0.58 7.19 0.72 6.42 0.49 6.28 0.35 3.58 2.89 
E25 9.27 0.89 9.27 1.66 9.30 1.85 9.01 2.64 8.42 7.46 7.97 6.39 7.72 4.88 5.71 3.17 
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ภาคผนวก จ-15. ผลการเก็บข้อมูลความกว้างของคลื่นไฟฟ้าสมอง P300 (หน่วยเป็นมิลลิวินาที) ระหว่างก่อนการ 

                     ทดลองกับหลังการทดลอง ในกลุ่มใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ Non-action Game ขณะท า 

                     แบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ จาก 1-Back Task Target 

 FPz Fz FCZ Cz CPz Pz POz Oz 
รหัส ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง 
E1 250 230 255 250 257 250 336 250 338 250 336 250 291 250 400 250 
E2 282 273 278 271 281 271 287 250 287 250 250 250 350 260 350 250 
E3 400 360 268 255 400 250 398 258 398 253 364 320 371 320 366 318 
E4 371 362 329 320 330 321 329 321 329 321 330 321 360 330 360 330 
E5 364 340 313 279 314 280 314 282 314 282 314 283 324 241 323 284 
E6 321 319 316 245 323 230 322 315 322 314 324 315 316 270 369 317 
E7 359 270 363 320 363 250 363 250 363 280 360 290 361 330 371 250 
E8 283 240 334 281 335 281 336 279 336 279 337 280 337 320 337 279 
E9 277 240 301 270 300 280 297 282 297 282 298 283 369 330 300 284 
E10 293 270 295 270 294 273 293 275 293 275 293 276 293 323 293 277 
E11 288 240 290 270 291 250 290 250 290 270 291 250 291 250 291 250 
E12 400 360 400 340 400 295 400 295 400 295 400 360 400 295 400 350 
E13 400 370 398 250 398 250 396 250 398 250 398 356 398 365 397 349 
E14 400 320 400 350 400 350 400 400 400 380 400 400 400 360 400 380 
E15 395 340 400 318 400 318 400 348 400 348 400 360 400 349 400 350 
E16 332 300 311 304 322 308 314 305 314 304 322 303 360 302 321 302 
E17 400 320 400 340 349 300 349 340 349 340 348 348 348 340 348 320 
E18 393 330 392 370 392 330 392 269 392 269 391 360 391 365 391 350 
E19 400 290 400 350 391 350 391 329 390 329 395 326 398 350 400 326 
E20 397 320 394 350 390 370 359 312 312 280 400 355 400 350 400 314 
E21 250 230 311 311 311 280 311 311 312 290 313 305 313 313 313 300 
E22 320 250 323 300 324 266 324 260 324 259 324 258 400 324 400 324 
E23 376 350 278 260 337 279 336 309 336 308 309 295 350 330 313 293 
E24 400 310 400 360 295 275 400 275 400 275 277 260 310 290 276 274 
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ภาคผนวก จ-16. ผลการเก็บข้อมูลความสูงของคลื่นไฟฟ้าสมอง P300 (หน่วยเป็นไมโครโวลท์)ระหว่างก่อนการทดลอง 

                   กับหลังการทดลองในกลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Non-action Game ขณะท าแบบทดสอบความจ า 

                   ขณะท างานด้านภาพ จาก 1-Back Task Target 

 FPz Fz FCZ Cz CPz Pz POz Oz 

รหัส ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง 
E1 11.84 4.76 7.97 4.96 10.52 4.88 9.55 3.05 17.44 3.20 6.95 3.20 6.52 3.27 9.30 1.20 
E2 16.85 13.45 15.80 12.11 12.87 3.11 12.04 3.31 11.15 2.62 9.88 5.19 5.56 3.75 4.08 2.27 
E3 11.54 5.24 2.94 1.94 10.11 1.11 2.84 0.84 3.25 0.27 2.41 1.31 2.17 0.17 2.85 1.85 
E4 3.23 1.75 5.08 3.25 5.01 1.30 7.40 1.85 10.97 1.48 10.65 1.43 8.34 1.57 5.68 1.61 
E5 10.15 6.25 5.29 3.29 3.92 2.92 6.69 4.69 17.05 8.05 7.55 5.55 10.95 8.65 7.36 5.41 
E6 14.36 4.95 13.53 6.18 14.07 4.39 15.02 3.11 14.98 2.99 15.49 8.97 16.14 1.08 8.15 1.91 
E7 5.40 3.48 4.01 2.63 3.82 0.50 3.76 1.51 3.61 3.47 4.14 3.00 4.24 2.77 2.76 3.35 

E8 5.52 1.78 3.15 3.10 3.29 3.02 3.51 2.47 3.61 2.41 3.57 2.15 3.14 1.89 3.06 1.37 
E9 6.30 4.22 6.37 5.01 6.30 3.89 6.52 3.30 6.58 2.94 6.31 3.82 5.86 2.78 5.63 2.46 
E10 6.30 2.15 6.37 4.77 6.30 1.67 6.52 1.73 6.58 1.49 6.31 4.61 5.86 1.59 5.63 1.42 
E11 11.74 5.45 10.45 6.40 11.16 9.74 9.54 1.51 9.57 5.04 9.30 6.40 9.64 5.32 9.42 5.68 
E12 36.21 2.58 3.17 2.26 3.25 2.13 3.56 1.92 2.93 2.02 2.83 1.92 2.82 2.12 4.05 2.24 
E13 9.42 2.42 4.34 2.28 3.43 2.54 2.93 2.77 2.58 1.99 2.70 1.77 2.82 1.64 2.86 1.77 
E14 0.94 0.56 1.96 0.93 2.25 0.75 2.45 0.94 2.73 0.71 2.85 1.27 2.95 0.21 2.90 0.40 
E15 3.28 0.45 3.30 1.39 3.10 0.38 3.18 0.45 3.00 0.33 2.86 1.23 2.90 0.14 2.80 0.14 
E16 4.00 3.27 3.15 3.09 3.69 3.30 3.49 2.77 4.00 1.64 4.17 2.27 4.26 1.13 4.04 0.94 
E17 3.76 1.25 2.86 2.59 2.52 1.54 5.78 2.78 5.94 2.95 5.12 3.15 5.14 3.75 5.12 3.23 

E18 7.28 5.31 6.33 5.67 7.13 4.60 6.56 2.96 6.96 2.28 8.07 5.97 8.18 1.93 8.23 1.93 
E19 9.57 0.17 5.39 4.92 4.81 4.62 7.43 3.90 5.59 3.70 7.27 4.55 4.55 3.27 2.33 2.30 
E20 11.65 2.39 6.07 4.54 4.66 2.64 4.20 3.43 3.53 3.17 3.79 2.94 5.25 3.01 3.81 2.86 
E21 7.23 5.13 7.93 6.92 6.93 5.43 9.24 7.24 9.11 7.11 8.79 6.54 9.74 6.84 7.02 4.32 
E22 2.81 0.17 0.11 0.70 2.11 0.00 3.55 0.67 6.48 0.64 5.54 3.24 4.12 3.85 1.56 0.62 
E23 3.81 1.51 2.74 1.71 1.84 0.03 1.48 0.04 2.06 0.07 3.44 2.33 2.88 1.14 1.88 0.00 
E24 2.71 2.21 2.64 2.57 3.41 2.90 4.11 2.67 4.79 2.47 4.58 2.24 4.14 2.04 3.54 3.10 
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ภาคผนวก จ-17. ผลการเก็บข้อมูลความกว้างของคลื่นไฟฟ้าสมอง P300 (หน่วยเป็นมิลลิวินาที) ระหว่างก่อน 

                     การทดลองกับหลังการทดลอง ในกลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Non-action Game  

                     ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ จาก 1-Back Task Non-target 

 FPz Fz FCZ Cz CPz Pz POz Oz 
รหัส ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง 
E1 366 320 360 320 360 250 400 295 400 299 400 377 286 250 400 376 
E2 363 310 364 259 364 257 364 261 268 266 301 270 368 273 378 271 
E3 400 340 374 330 379 304 379 307 400 274 335 250 344 332 359 346 
E4 325 295 329 326 333 328 339 329 328 304 335 258 340 254 341 296 
E5 300 290 300 285 299 279 282 258 307 281 308 270 314 264 317 250 
E6 313 298 316 298 318 298 298 315 306 297 319 296 351 296 322 296 
E7 373 251 343 253 358 343 357 343 356 343 357 343 357 344 353 344 
E8 297 278 300 283 302 283 302 288 304 287 286 230 287 250 290 260 
E9 388 348 388 345 388 306 389 306 389 306 390 307 390 308 391 308 
E10 400 338 400 338 400 339 400 339 400 339 400 360 400 339 400 339 
E11 296 275 299 270 299 270 391 301 301 270 301 270 301 271 302 271 
E12 332 307 337 308 336 305 337 305 339 308 340 310 340 309 340 310 
E13 389 350 360 320 361 340 362 340 360 300 359 340 358 358 359 340 
E14 400 360 400 340 400 319 400 352 400 255 400 360 400 213 400 273 
E15 330 324 325 323 325 322 325 322 325 321 325 320 325 320 325 317 
E16 380 254 399 303 400 304 384 303 383 304 383 360 382 329 382 327 
E17 400 356 347 329 330 295 331 295 331 281 331 280 331 280 330 281 
E18 298 253 348 303 351 305 365 305 372 305 400 360 378 307 375 307 
E19 397 367 395 356 390 328 385 329 337 327 382 359 291 285 384 250 
E20 250 220 369 340 367 321 398 367 398 364 398 360 361 260 399 359 
E21 366 330 358 317 356 315 356 314 316 250 394 376 394 324 394 328 
E22 400 352 400 350 400 322 400 320 400 322 319 290 318 259 378 320 
E23 380 364 375 363 375 331 378 329 374 327 328 326 327 325 328 265 
E24 398 283 400 291 400 300 400 305 400 306 307 250 308 250 309 252 
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ภาคผนวก จ-18. ผลการเก็บข้อมูลความสูงของคลื่นไฟฟ้าสมอง P300 (หน่วยเป็นไมโครโวลท์) ระหว่างก่อน 

                     การทดลองกับหลังการทดลองในกลุ่มใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Non-action Game  

                     ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ จาก 1-Back Task Non-target 

 FPz Fz FCZ Cz CPz Pz POz Oz 

รหัส ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง 
E1 4.10 3.15 3.90 1.63 9.77 2.79 3.95 2.97 5.29 2.53 1.63 0.59 1.21 0.79 7.09 1.03 
E2 11.02 7.08 13.89 9.82 4.39 2.29 11.46 8.97 9.69 6.84 9.92 5.55 9.50 0.84 8.09 6.90 
E3 2.32 1.94 3.62 2.65 4.45 1.45 5.10 0.63 3.05 0.80 5.38 4.82 3.41 0.01 3.72 1.38 
E4 7.23 1.83 7.78 3.14 1.58 0.15 7.82 1.77 7.69 4.46 7.58 5.39 7.61 5.59 8.04 1.42 
E5 8.48 3.40 6.90 2.86 4.47 3.72 5.09 1.93 8.39 5.94 7.18 2.45 6.26 4.90 4.25 1.71 
E6 7.07 6.69 6.97 5.50 5.20 3.71 8.09 4.74 9.35 4.90 9.57 6.67 10.44 4.75 10.33 7.90 
E7 3.20 1.80 12.50 5.48 2.63 2.42 21.69 2.91 9.74 5.34 11.82 7.69 12.14 3.20 11.66 2.98 

E8 5.34 3.49 5.50 3.40 3.08 0.39 6.08 1.79 5.76 1.90 5.36 2.01 5.20 2.03 5.01 1.89 
E9 3.27 0.28 4.20 0.90 14.78 1.90 6.57 0.60 6.98 0.63 7.50 2.72 7.86 0.63 7.28 0.71 
E10 9.72 1.49 8.71 4.92 2.83 1.38 7.51 0.60 7.02 4.50 6.56 0.50 6.87 0.45 6.43 5.48 
E11 11.96 7.69 11.21 8.96 6.40 0.37 10.44 4.92 10.42 6.28 10.30 8.15 10.53 8.20 10.01 8.31 
E12 6.69 1.26 2.68 1.60 14.27 1.80 3.43 2.07 2.89 1.58 2.81 1.48 2.71 1.54 2.73 1.43 
E13 5.55 1.04 2.89 1.53 9.73 1.39 3.57 3.26 7.68 3.65 2.39 1.33 2.23 2.23 3.18 2.16 
E14 5.55 3.04 5.96 2.89 1.83 1.05 6.36 3.57 6.49 2.68 6.46 2.39 6.53 2.23 6.54 2.18 
E15 5.45 4.97 5.42 4.91 10.64 7.06 5.19 4.35 5.04 4.25 4.78 4.17 4.70 3.96 4.59 3.94 
E16 2.98 2.60 2.45 2.08 7.99 1.29 2.83 2.51 2.89 2.40 2.78 2.16 2.82 2.07 2.60 2.04 
E17 3.42 1.34 1.91 1.92 4.86 1.15 1.96 1.50 3.06 1.43 3.34 1.26 4.13 1.25 4.07 1.25 

E18 3.92 0.26 4.10 2.28 3.33 0.18 4.88 0.69 4.75 0.80 5.74 1.53 5.73 0.79 5.68 3.56 
E19 12.70 7.99 7.07 4.93 11.46 0.72 6.52 5.31 5.30 4.51 6.23 4.69 3.72 3.51 2.58 2.17 
E20 4.21 2.83 2.13 1.55 2.79 2.05 3.44 1.15 3.41 1.17 3.02 1.01 3.29 1.65 2.99 0.91 
E21 3.74 2.27 8.88 1.38 9.07 3.14 4.99 0.26 4.82 0.08 4.40 2.28 4.15 2.47 3.84 2.48 
E22 4.03 2.94 3.96 1.22 7.04 2.38 7.68 0.06 10.85 0.00 10.86 8.42 8.70 5.01 7.57 5.08 
E23 3.67 1.79 4.10 1.41 4.08 2.91 4.41 1.16 4.74 0.83 4.89 2.51 5.11 3.10 3.26 0.24 
E24 50.02 1.89 14.67 1.25 8.39 0.38 30.10 13.81 7.28 4.53 3.79 2.47 12.30 1.41 10.07 8.66 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



380 

 

 
 

ภาคผนวก จ-19. ผลการเก็บข้อมูลความกว้างของคลื่นไฟฟ้าสมอง P300 (หน่วยเป็นมิลลิวินาที) ระหว่างก่อนการ 

                     ทดลองกับหลังการทดลอง ในกลุ่มใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ Non-action Game  

                     ขณะท าแบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ จาก 2-Back Task Target 

 FPz Fz FCZ Cz CPz Pz POz Oz 
รหัส ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง 
E1 393 361 390 380 389 360 383 264 380 256 379 330 400 378 386 355 
E2 361 250 361 340 400 360 264 255 388 256 400 365 318 250 400 358 
E3 400 350 329 290 329 290 322 290 339 280 344 300 349 347 340 336 
E4 338 270 338 311 339 250 343 250 342 250 352 284 354 284 250 203 
E5 321 257 319 270 321 261 324 300 324 289 324 300 324 306 321 307 
E6 392 360 387 356 387 265 389 264 384 266 387 330 379 290 400 290 
E7 400 350 400 365 400 250 400 370 344 250 346 250 351 250 374 320 
E8 281 254 292 254 293 271 296 255 296 256 301 252 300 252 298 252 
E9 400 361 362 259 362 259 362 260 362 259 360 320 361 259 362 330 
E10 270 240 265 230 267 164 268 227 270 230 270 250 273 250 362 340 
E11 350 250 330 240 400 380 380 279 322 280 326 290 326 286 326 323 
E12 400 320 307 280 466 360 400 307 469 307 469 342 467 307 374 362 
E13 350 298 322 304 321 304 324 304 327 302 326 301 342 325 370 362 
E14 374 350 372 280 371 371 371 371 371 320 370 350 370 350 380 362 
E15 400 250 400 356 400 372 400 325 400 324 400 365 400 321 370 345 
E16 338 301 342 304 338 304 341 305 340 322 337 317 338 330 350 321 
E17 400 320 394 372 400 360 400 290 400 330 400 360 350 331 340 290 
E18 380 280 377 352 373 323 335 332 368 335 371 345 372 334 380 350 
E19 340 303 350 274 334 320 400 335 370 333 400 354 302 250 390 375 
E20 390 330 371 340 372 336 380 350 370 335 391 349 354 336 370 340 
E21 330 230 315 258 312 258 311 301 312 306 334 312 334 313 350 300 
E22 278 240 339 328 341 326 341 325 340 324 342 322 346 318 370 320 
E23 320 282 308 287 284 280 294 253 302 256 307 260 316 265 360 310 
E24 295 240 330 273 343 325 297 250 298 250 299 265 298 298 350 320 
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ภาคผนวก จ-20. ผลการเก็บข้อมูลความสูงของคลื่นไฟฟ้าสมอง P300 (หน่วยเป็นไมโครโวลท์)ระหว่างก่อนการทดลอง 

                     กับหลังการทดลองในกลุ่มใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ Non-action Game ขณะท าแบบทดสอบ 

                     ความจ าขณะท างานด้านภาพ จาก 2-Back Task Target 

 FPz Fz FCZ Cz CPz Pz POz Oz 

รหัส ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง 
E1 11.13 4.68 6.02 5.33 4.92 2.40 3.99 3.59 3.86 3.57 2.97 2.34 3.71 3.08 3.54 2.29 
E2 8.63 3.10 9.57 1.60 8.44 1.35 6.24 1.20 6.13 1.07 6.15 2.74 2.75 1.89 3.35 1.17 
E3 10.82 7.69 9.93 3.60 7.93 3.74 7.94 3.21 6.27 1.65 7.69 4.94 5.71 1.40 3.64 1.79 
E4 5.80 2.34 5.31 1.43 4.76 1.47 5.51 1.47 3.58 0.79 2.81 1.09 2.29 0.20 4.07 0.41 
E5 8.96 3.91 6.36 3.96 4.99 2.67 4.99 0.57 9.20 6.43 7.64 1.39 8.05 6.23 4.88 2.16 
E6 11.19 7.97 9.98 7.05 6.91 2.91 9.20 6.45 9.18 5.86 9.90 5.61 3.29 2.55 5.54 3.93 
E7 10.84 4.90 13.68 6.44 4.12 3.75 3.54 2.59 9.16 4.18 7.68 4.80 4.37 2.19 8.33 2.65 

E8 5.39 3.02 3.13 2.84 3.35 2.73 3.89 1.88 5.19 0.42 3.98 0.77 5.94 0.58 8.33 2.65 
E9 9.13 4.24 8.70 3.64 8.14 6.27 9.21 4.34 9.02 4.09 8.20 4.48 7.72 4.58 8.33 7.57 
E10 5.56 4.06 3.48 3.05 13.70 5.68 6.23 2.25 3.75 2.02 3.51 1.78 9.21 1.57 7.57 1.56 
E11 6.74 4.06 6.85 4.05 7.61 2.68 6.86 2.25 6.33 2.02 6.88 4.78 5.03 1.57 7.57 1.56 
E12 12.23 3.32 11.76 2.17 10.96 2.20 11.25 1.95 11.07 2.09 11.14 7.96 10.73 2.00 7.57 2.88 
E13 8.93 7.37 6.35 1.58 6.02 3.09 5.83 1.69 5.11 0.19 4.46 2.13 4.39 0.41 7.57 1.45 
E14 11.95 7.35 9.16 4.26 7.32 6.55 14.30 8.32 7.13 2.58 11.68 7.46 4.75 2.58 8.57 1.88 
E15 4.99 2.86 3.53 2.14 3.08 2.19 3.40 1.72 3.17 2.35 4.07 3.13 3.09 1.87 3.02 2.55 
E16 4.02 1.17 4.53 2.53 4.67 4.64 6.31 4.65 4.72 4.35 4.98 2.95 5.17 2.27 4.02 1.88 
E17 11.29 6.04 4.21 0.19 11.53 7.82 4.40 0.70 4.02 0.83 3.86 2.96 3.69 3.21 3.25 1.65 

E18 9.03 2.20 11.01 0.95 10.64 7.07 10.27 1.26 10.77 0.69 10.10 8.65 10.99 6.01 3.54 1.54 
E19 8.18 6.04 6.74 2.79 5.46 2.64 6.86 1.63 6.88 2.85 2.92 2.37 2.26 1.83 3.66 1.75 
E20 7.23 6.39 1.17 1.02 1.13 0.72 1.22 0.73 2.25 1.37 1.57 0.80 1.57 0.80 1.57 0.80 
E21 5.69 2.41 3.24 2.67 3.14 2.42 4.14 2.10 4.21 2.18 4.51 2.89 6.82 4.17 4.32 1.88 
E22 7.61 4.91 2.10 1.82 4.47 2.78 6.04 2.89 7.39 2.91 7.02 5.81 5.72 5.14 5.21 2.51 
E23 1.44 1.13 2.34 2.30 2.80 2.74 3.05 2.76 3.95 2.64 4.27 2.86 4.14 3.60 6.24 2.35 
E24 8.13 4.57 5.25 3.21 3.28 2.37 9.07 2.59 5.54 1.85 12.58 2.82 9.20 5.97 3.54 1.88 
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ภาคผนวก จ-21. ผลการเก็บข้อมูลความกว้างของคลื่นไฟฟ้าสมอง P300 (หน่วยเป็นมิลลิวินาที) ระหว่างก่อนการ 

                     ทดลองกับหลังการทดลอง ในกลุ่มใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ Non-action Game  

                     ขณะท า แบบทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพ จาก 2-Back Task Non-target 

 FPz Fz FCZ Cz CPz Pz POz Oz 
รหัส ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง 
E1 292 267 275 255 279 255 277 250 275 250 273 250 374 329 309 272 
E2 362 254 362 255 361 257 350 320 275 256 282 250 364 250 309 250 
E3 400 350 400 380 400 350 400 370 400 333 370 370 366 341 348 309 
E4 275 263 350 290 279 267 370 350 329 268 269 259 268 250 309 266 
E5 340 283 346 330 347 292 349 302 349 304 350 306 351 309 358 309 
E6 400 250 300 250 299 250 297 250 293 250 291 240 276 250 309 250 
E7 380 340 390 380 500 496 400 356 390 364 400 367 497 367 368 330 
E8 400 287 306 250 305 250 306 250 305 250 307 270 400 315 390 352 
E9 397 350 394 294 393 293 358 320 359 294 357 310 357 292 380 352 
E10 343 325 342 325 343 326 343 325 342 324 341 290 339 320 365 290 
E11 308 280 350 290 324 285 308 286 308 286 323 308 319 308 290 270 
E12 400 360 400 317 400 311 400 350 400 307 400 308 400 308 308 246 
E13 293 270 298 256 298 256 334 300 336 324 334 326 333 326 350 280 
E14 394 360 400 365 400 393 400 394 400 306 400 351 400 351 370 320 
E15 390 370 380 340 490 338 396 355 490 357 390 357 490 358 380 340 
E16 378 330 376 350 377 310 311 264 315 265 319 290 319 265 390 357 
E17 311 286 360 330 310 270 350 330 313 274 314 280 315 272 315 271 
E18 340 320 339 322 338 322 339 324 328 307 328 267 334 328 352 290 
E19 322 303 325 274 325 277 400 360 370 325 400 350 302 284 320 271 
E20 371 361 377 358 380 356 382 360 385 355 354 272 355 269 328 272 
E21 320 318 358 330 360 317 361 330 359 280 354 318 352 318 315 274 
E22 351 254 360 330 334 302 333 310 334 290 333 333 333 307 317 283 
E23 370 326 380 350 400 336 398 362 395 321 392 360 389 323 385 326 
E24 390 267 392 370 400 296 398 350 395 303 392 303 389 302 269 223 
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ภาคผนวก จ-22. ผลการเก็บข้อมูลความสูงของคลื่นไฟฟ้าสมอง P300 (หน่วยเป็นไมโครโวลท์)ระหว่างก่อนการทดลอง 

                     กับหลังการทดลองในกลุ่มใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ Non-action Game ขณะท าแบบทดสอบ 

                     ความจ าขณะท างานด้านภาพ จาก 2-Back Task Non-target 

 FPz Fz FCZ Cz CPz Pz POz Oz 

รหัส ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง 
E1 5.68 1.09 5.73 2.86 5.85 1.97 6.56 1.74 5.56 2.02 2.87 1.96 3.22 1.84 5.07 4.74 
E2 4.78 2.90 13.47 9.56 4.11 1.33 12.59 1.10 10.73 1.07 8.95 3.57 6.92 4.96 9.36 1.20 
E3 9.74 8.21 6.43 4.37 5.18 5.18 5.53 2.15 5.18 4.31 4.42 3.28 4.61 2.50 5.07 2.49 
E4 7.83 2.35 2.15 1.93 2.15 1.63 2.72 2.17 2.95 2.45 3.11 2.52 2.52 2.37 6.07 2.14 
E5 4.66 2.03 9.11 5.23 8.15 2.73 8.58 1.86 11.04 1.49 8.73 0.90 5.04 3.56 4.54 3.85 
E6 3.33 1.78 3.63 1.85 3.50 2.10 2.91 2.74 3.22 2.79 2.55 1.98 9.41 6.80 6.64 5.65 
E7 4.08 3.90 11.15 9.20 10.97 3.40 10.92 3.42 11.05 3.73 9.67 3.98 10.58 7.05 5.67 4.52 

E8 5.70 0.78 2.89 0.82 3.01 0.54 4.04 0.28 5.71 0.29 3.29 2.46 6.12 4.38 7.31 6.46 
E9 8.05 2.01 8.20 5.91 7.67 1.50 7.09 2.04 7.19 2.09 3.42 2.20 6.28 4.24 9.31 8.75 
E10 7.28 2.93 6.65 3.48 6.13 2.21 5.63 1.99 5.66 1.95 9.32 1.58 4.98 2.38 3.75 1.74 
E11 7.51 5.56 10.19 6.35 13.24 3.66 10.28 5.33 10.20 3.57 7.06 6.40 9.92 2.41 5.31 3.86 
E12 7.47 1.86 7.55 1.59 7.47 1.61 7.23 1.04 7.03 0.83 9.54 0.88 6.29 3.86 10.31 9.86 
E13 6.56 3.55 4.99 2.70 5.05 2.05 4.74 2.00 4.51 0.69 8.36 1.30 3.95 1.42 4.86 2.31 
E14 8.92 0.71 3.26 1.54 3.30 1.12 3.28 2.09 3.43 1.55 3.55 2.11 3.43 2.94 3.86 2.31 
E15 5.90 2.55 3.15 2.55 3.15 2.55 3.24 2.55 3.12 2.55 7.97 2.55 3.02 2.55 3.01 0.51 
E16 6.96 2.91 3.63 3.21 3.89 2.73 4.03 0.64 4.34 0.86 8.51 0.75 4.53 2.81 2.09 0.51 
E17 3.52 1.65 3.63 1.65 3.89 1.65 4.03 1.65 4.05 1.65 2.78 1.65 3.49 1.65 3.69 2.15 

E18 6.30 1.54 8.14 6.54 8.36 1.54 9.21 1.54 9.71 1.54 6.82 5.54 11.49 9.54 4.52 2.13 
E19 9.67 4.04 5.92 3.79 5.15 2.64 6.84 1.63 8.02 2.85 9.01 2.33 3.71 1.83 6.52 4.57 
E20 4.57 0.80 1.57 0.80 1.57 0.80 1.57 0.80 1.57 0.80 1.57 0.80 1.57 0.80 3.32 2.10 
E21 4.37 1.90 6.26 4.53 6.08 5.59 7.00 6.04 7.69 4.93 9.24 2.96 4.43 1.90 3.21 2.35 
E22 8.37 1.90 6.26 3.60 6.08 5.59 7.00 6.04 7.69 4.93 3.24 2.96 4.43 3.90 2.89 1.99 
E23 5.61 0.06 3.42 2.90 3.69 2.55 3.14 1.82 3.01 2.42 9.62 2.59 2.94 2.44 3.69 2.10 
E24 8.21 8.36 8.05 6.71 5.78 5.30 12.40 5.52 12.56 5.45 7.37 3.57 13.28 6.54 3.28 1.60 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ฉ 

ภาพกิจกรรมการทดลอง 
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ภาพกิจกรรมการทดลอง 

กิจกรรม 1 การช้ีแจงการเข้าร่วมการวิจัย เมื่อวันท่ี 8 มิถุนายน พ.ศ. 2559 

              ณ โรงเรียนวัดราษฎร์ศรัทธา ต าบลเหมือง อ าเภอเมือง จังหวัดชลบุรี 

  
 

กิจกรรม 2 การรับสมัครอาสาสมัครเข้าร่วมการวิจัย  เมื่อวันท่ี 10 สิงหาคม พ.ศ. 2559 

              ณ โรงเรียนวัดราษฎร์ศรัทธา  ต าบลเหมือง อ าเภอเมือง จังหวัดชลบุรี 

  
 

กิจกรรม 3 การคัดกรองกลุ่มตัวอย่าง  เมื่อวันท่ี 14 -15 กรกฎาคม พ.ศ. 2559 

              ณ โรงเรียนวัดราษฎร์ศรัทธา  ต าบลเหมือง อ าเภอเมือง จังหวัดชลบุรี 
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   กิจกรรม 4  การบันทึกเสียงพากษ์ตัวละครในเกมแอคชัน เมื่อวันท่ี  1 กรกฎาคม พ.ศ.2560  
                  ในห้องบันทึกเสียง ส านักคอมพิวเตอร์และเครือข่าย มหาวิทยาลัยบูรพา 
 

  
 

กิจกรรม 5 การทดสอบเกมแอคชันท่ีพัฒนาขึ้น กลุ่มใกล้เคียงกลุ่มตัวอย่าง  

              นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 เมื่อวันท่ี 2 - 5 สิงหาคม พ.ศ 2559   

              โรงเรียนวัดตาลล้อม ต าบลเหมือง อ าเภอเมือง จังหวัดชลบุรี 

  
 

กิจกรรม 6 การทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพจากแบบทดสอบมาตรฐาน ของกลุ่มตัวอย่าง  

              ก่อนการทดลองการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ เมื่อวันท่ี 17-19 สิงหาคม พ.ศ. 2559  

              ณ โรงเรียนวัดราษฎร์ศรัทธา อ าเภอเมือง จังหวัดชลบุรี 
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กิจกรรม 7 การทดสอบ Protocal N-Back Task และทดสอบการวัดคล่ืนไฟฟ้าสมองของกลุ่ม  
              ท่ีใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง (Pilot Group) ก่อนการ Pretest การวัดคล่ืนไฟฟ้าสมอง 
 

  
 
กิจกรรม 8 การวัดคล่ืนไฟฟ้าสมองก่อนการทดลอง Intervention เกมคอมพิวเตอร์   

             ระหว่างวันท่ี 22 – 26 สิงหาคม พ.ศ. 2560 ท่ีห้องปฏิบัติการศูนย์ความเป็นเลิศ 

             ทางวิทยาการปัญญา วิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปัญญา  

             มหาวิทยาลัยบูรพา จังหวัด ชลบุรี 

  
 

กิจกรรม 9 การ Training เกมคอมพิวเตอร์ กลุ่มทดลองท่ี 1 ใช้ Action Game ระหว่างวันท่ี 

              29 สิงหาคม ถึง 16 กันยายน พ.ศ. 2559 ท่ีห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ ห้องท่ี 1  

              โรงเรียนวัดราษฎร์ศรัทธา อ าเภอเมือง จังหวัดชลบุรี 
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กิจกรรม  10 การ Training เกมคอมพิวเตอร์ กลุ่มทดลองท่ี 2 ใช้ Non-action Game  

                 (Tetris Game) ระหว่างวนัท่ี 29 สิงหาคม ถึง 16 กันยายน พ.ศ. 2560  

                 ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ท่ี 2 โรงเรียนวัดราษฎร์ศรัทธา อ าเภอเมือง จังหวัดชลบุรี 

  
 

กิจกรรม 11 กิจกรรมการทดสอบความจ าขณะท างานด้านภาพจากแบบทดสอบมาตรฐาน  

                ของกลุ่มตัวอย่าง หลังการทดลอง เมื่อวันท่ี 14-16 กันยายน พ.ศ. 2559  

                ณ โรงเรียนวัดราฎร์ศรัทธา อ าเภอเมือง จังหวัดชลบุรี 
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กิจกรรม 12  การวัดคล่ืนไฟฟ้าสมองหลังการทดลอง ระหว่างวันท่ี 19–22  กันยายน พ.ศ. 2560  

                 ห้องปฏิบัติการศูนย์ความเป็นเลิศทางวิทยาการปัญญา วิทยาลัยวิทยาการวิจัย 

                 และวิทยาการปัญญา มหาวิทยาลัยบูรพา จังหวัด ชลบุรี 
 

  
 

กิจกรรม 13 การตัดคล่ืนไฟฟ้าสมองสัมพันธ์กับเหตุการณ์ในห้องทดลองศูนย์ความเป็นเลิศทาง  

               วิทยาการปัญญา วิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปัญญา มหาวิทยาลัยบูรพา 

  
  

กิจกรรม 14 การวิเคราะห์ความต่างศักย์ของคล่ืนไฟฟ้าสมองสัมพันธ์กับเหตุการณ์ ในห้องทดลอง 

                ศูนย์ความเป็นเลิศทางวิทยาการปัญญา วิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปัญญา  

                มหาวิทยาลัยบูรพา 

  
 




