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 The purposes of this research were (1) to develop a Sustained Attention to 
Response Task (SART) program, and a Self-Alert Training (SAT) program, and (2) to 
determine the effectiveness of the programs using experimental and control groups. 
Cluster random sampling was employed to select 90 vocational students from three 
classrooms in the Wang Nam Yen Vocational College, Sa Kaeo Province, in the first 
semester of academic year 2018. Simple random sampling was then used to assign 
students to the experimental and control groups. The research instruments were SAT 
and Tetris games, and a continuous competency test. Data were analyzed using t-test 
and ANOVA. 
 The results showed that: 
 1. The SART and SAT programs were judged to be highly suitable for 
enhancing sustained attention. 
 2. The sustained attention response scores after training with the SAT 
program were significantly higher than that before the training (p <. 05). 
 3. The sustained attention response scores after training with the Tetris 
game were significantly higher than that before the training (p <. 05). 
 4. The sustained attention response scores after training with the SAT 
program were significantly higher than that after the training with Tetris game (p <. 05).
 5. The mean score of sustained attention after training with the SAT program 
was significantly higher than that before the training (p<.05).  
 6. The mean score of sustained attention after training with Tetris game was 
significantly higher than that before the training (p<.05).  
 7. The mean score of sustained attention after training with the SAT 
program, Tetris games, and no interventions were significantly different (p<.05).  
 In conclusion, the developed SAT program was most effective in enhancing 
the sustained attention of the vocational students. 
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บทท่ี 1 
บทนํา 

 
ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
  ความใสใจ (Attention) เปนพฤติกรรมและกระบวนการรับรูโดยเกิดจากความต้ังใจ 
(Anderson, 2004) เปนกระบวนการท่ีซบัซอนในการทํางานของสมองช้ันสงู (Higher Brain 
Function) ที่เฉพาะเจาะจงตอสิง่เราภายนอก กระบวนการนี้สุดทายจะถูกตีความโดยสมอง และ
ตอบสนองตอการแสดงพฤติกรรมในชีวิตประจําวัน มนุษยมีเหตุการณตาง ๆ เกิดข้ึนอยางมากมาย 
มนุษยไมสามารถรับรูทกุสิง่ทุกอยางได จะเลือกรับรูเฉพาะเจาะจง (Selective Stimuli) จนเกิด
กระบวนการใสใจข้ึน (Attention Process) ดังนั้น ความใสใจ หมายถึงความสามารถของสภาวะจิต 
(Mental State) ที่จะเลอืกตอบสนองตอสิง่กระตุนทีจ่ําเพาะ และตองมกีารประสานการทํางาน 
ของเซลลประสาทแตละเซลลกลายเปนโครงขายความใสใจ (Attention Network) เกิดวงจร 
ระบบประสาท (Ceural Circuits) ข้ึนมา โดยบูรณาการหลายองคประกอบเขาดวยกัน (Chavajay  
& Rogoff, 1999) เพราะความใสใจจัดเปนข้ันตอนแรกของกระบวนการทางปญญา ดังนั้น ความใสใจ  
จึงเปนคุณสมบัตหิลักของการรบัรู และกระบวนการความรูความเขาใจตาง ๆ ของมนุษย (Bahrick, 
2010, pp. 120-166) 
  ความใสใจทําหนาที่เหมือนด่ังทางผานไปสูความจํา (Cavanagh & Alvarez, 2005,  
pp. 349-354) และเปนสิง่ขับเคลื่อนหลกัของความจําขณะคิด (Core Vehicle of Working 
Memory) (Cowan, 2011, pp. 1401-1406) ในขณะที่มีหลักฐานทีส่นับสนุนวา ความใสใจ และ
ความจําระยะสั้นมีความสมัพันธกันอยางใกลชิด (Fougnie, 2008,  pp. 1-45) ที่สงผลตอ
ความสามารถของความจําขณะคิด (Unsworth, Fukuda, Awh, & Vogel, 2014, pp. 1-26)  
  กระบวนการท่ีเปนสิ่งกระตุนความใสใจ ประกอบดวย 1) กระบวนการภายนอกหรือ      
ลางข้ึนบน (Exogenous, Bottom-Up) หมายถึง การท่ีลักษณะเดนของสิง่เราทําใหเกิดการเปลี่ยน 
ความใสใจโดยอัตโนมัติ เชน สิง่เราท่ีมลีักษณะที่แตกตางกันอยางชัดเจนหรือมีการเคลือ่นไหว และ    
2) กระบวนการภายในหรือบนลงลาง (Endogenous, Top-Down) หมายถึง การควบคุมความใสใจ
ไปยังสิง่เราโดยความต้ังใจ เพือ่ใหแสดงพฤติกรรมเปนไปในทิศทางที่กําหนดไว ซึ่งกลไกของลางขึ้นบน 
และบนลงลางตางก็ทํางานรวมกัน ดังนั้น ความสมดลุของการกระตุนความใสใจจากภายนอก และ
ภายในเปนสิ่งที่มีความสําคัญตอมนุษย เพราะถาขาดความสมดุลแลวอาจนําไปสูโรคทางจิตพยาธิ
วิทยา (Psychopathology) เชน โรคสมาธิสั้น (Attention Deficit Hyperactivity Disorder) 
(Neokleous & Schizas, 2011, pp. 244-245)   
 ประเภทของความใสใจ แบงตามลักษณะของสิ่งเรามี 3 ลักษณะ ไดแก 1) การเลอืก 
ความใสใจ (Selective Attention) เปนพฤติกรรมที่ใสใจตอสิ่งใดสิ่งหนึ่งในลกัษณะการตอบรบั 
ตอสิ่งเรา ประกอบกบัการคงพฤติกรรมดงักลาวไวในระยะเวลาหน่ึง จนละท้ิงความใสใจหรือลด 
ความใสใจในสิง่อื่นในขณะเดียวกันนั้น 2) การมุงเนนความใสใจ (Focused Attention)  
เปนการมุงใสใจ จดจอสิ่งใดสิ่งหนึ่งในลกัษณะกระทําตอสิ่งเรานั้น โดยเจาะจงแคบลงไปที่บางสวน
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หรือคุณสมบัตบิางประการของสิ่งเรา และละท้ิงความใสใจหรือลดความใสใจในสวนอื่นหรอืคุณสมบัติ   
อื่น ๆ ของสิ่งเราน้ัน ๆ 3) ความใสใจตอเนื่อง (Sustained Attention) เปนการมุงใสใจจดจอตอ     
สิ่งใดสิง่หนึง่ในลกัษณะกระทําตอสิง่เรา จนแสดงออกเปนพฤติกรรมในระยะเวลาหนึง่ (Dennis & 
Solomon, 2010, p. 457) 
 ความใสใจตอเน่ือง (Sustained Attention) เปนสิง่สําคัญเพราะเปนความตองการ 
ข้ันพื้นฐานสําหรับการประมวลผลขอมลู บุคคลใดมปีญหาเกีย่วกับความใสใจ สามารถใชการปรบัตัว 
ใหเขากับความตองการของสิง่แวดลอมรอบตัวหรอืปรับเปลีย่นพฤติกรรม (รวมถึงการยับยั้งพฤติกรรม 
ที่ไมเหมาะสม) เพื่อคงความใสใจตอเนื่อง (DeGangi & Porges, 1990) กิจกรรมของสมองระหวาง
การทํางานที่ซบัซอนในการดําเนินชีวิตประจําวัน จะมผีลทําใหความใสใจตอเนื่องเพิ่มข้ึน (Matsuda, 
& Hiraki, 2006) นอกจากน้ี งานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับการเพ่ิมความใสใจตอเนื่องมหีลากหลายวิธี  
ดังตัวอยาง เชน Moore and Fallah (2001) ใชการวางแผนควบคุมการเคลื่อนไหวของตา (Eye 
Movement Control) ดวยการใสใจในการรับรูเกี่ยวกับตําแหนงตาง ๆ ของวัตถุ มีความสัมพันธกบั
การทํางานของสมอง และมีความสมัพันธกับการเพ่ิมข้ึนของความใสใจ ศูนย BioMed Central 
Limited (2009) ทําการศึกษาเกี่ยวกับผลของการเลนเกม Tetris แลวใชเครื่อง Magnetic Resonance 
Imaging (MRI) สแกนสมองของอาสาสมัคร โดยกลุมการทดลองไดแบงออกเปน 2 กลุม เปนกลุมที่
เลนเกม Tetris เปนเวลา 30 นาทีตอวัน และกลุมที่ไมเลนโปรแกรมเกม Tetris เมื่อสแกนดวยเครื่อง 
MRI แลว นักวิจัยพบวา เนื้อสมองสีเทาของผูทีเ่ลนโปรแกรมเกม Tetris มีความหนาข้ึนเมื่อเทียบกับ
กลุมที่ไมเลนเกม ผลการทดลองแสดงใหเห็นวาโปรแกรมเกม Tetris มีหนาที่ในการพัฒนาองคความรู
ทางกายภาพ ซึ่งชวยเพ่ิมความสามารถในการเก็บขอมูล ความจํา และความใสใจตอเนื่อง  
 Organ (2010) ไดศึกษาความใสใจตอเนื่องดวยวิธีการออกกาํลังกาย 30 นาที รวมกับ 
 การเคลื่อนไหวของตาหลังจากรับประทานอาหารกลางวันของทุกวัน กลุมตัวอยางทีเ่ปนนักเรียนอายุ
ระหวาง 17-19 ป ใชเวลาทดลอง 2 สปัดาห ปรากฏวา ผลการทดสอบความใสใจตอเนื่องดีข้ึนในกลุม
ตัวอยาง แตมีอาการหลับในระหวางการเรียนหลงัจากการออกกําลงักายของกลุมตัวอยางบางคน 
MacLean et al. (2010) ศึกษาวิจัยโดยใชการฝกปฏิบัติทําสมาธิในกลุมตัวอยางอายุระหวาง  
18-30 ป แบงออกเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม โดยปฏิบัตทิําสมาธิเปนเวลา 3 ช่ัวโมงตอวัน  
ใชเวลาในการทดลองจํานวน 10 วัน หลังจากนั้นใหทําแบบทดสอบความใสใจดวยคอมพิวเตอร        
ผลปรากฏวา กลุมทดลองสามารถตอบคําถามไดเร็ว และมีความถูกตองมากกวากลุมควบคุม 
นอกจากน้ี Hoza et al. (2014) ไดศึกษาโดยวิธีการเคลื่อนไหวรางกายแบบแอโรบิค (Aerobic)     
ในกลุมเด็ก ADHD เปนเวลา 31 นาทีตอวัน เปนเวลานาน 12 สัปดาห แลวใชแบบวัด Pittsburgh 
Modified Conners Parent and Teacher Rating Scale (PMC) ทดสอบกอนกบัหลังการทดลอง 
ผลปรากฏวา กลุมเด็ก ADHD ทําใหมสีมาธิเพิ่มมากขึ้น ชวยลดความไมใสใจ (Inattention) และ 
ชวยควบคุมความหงุดหงิด (Moodiness)  
 O'Connell et al. (2008) ไดพัฒนาวิธีการฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (Self-Alert Training) 
จากแนวคิดของ Robertson, Tegner, Tham, Lo, and Nimmo-Smith (1995) ซึ่งเปนโปรโตคอล
การฟนฟสูมรรถภาพแบบมีจุดมุงหมาย ออกแบบมาเพื่อใชบาํบัดภาวะสมาธิสั้นตอเนื่องบกพรอง 
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ของกลุมผูปวย แบบจัดการสรางกระบวนการแบบบนลงลาง (Top-Down) คือ เปนการเรียนรูจาก 
พื้นฐานความรูเดิมที่มีอยูโดยการเพ่ิม-ลดตัวกระตุน และเพิ่มความตื่นเตนเราอารมณ เพื่อชดเชย     
การลดความใสใจตอเนื่อง กลาวโดยสรุปวา การแทรกแซงดังกลาวเกิดข้ึนในขณะที่ผูปวยทํากิจวัตร
ประจําวันตาง ๆ (เชนการอานหนังสือ หรือการคัดแยกของ) ผูทดลองทําการแทรกลําดับคิว (Cue) 
สรางเสยีงดัง (ปรบมือ) เปนระยะเพ่ือเพ่ิมความต่ืนตัว จากนัน้ความโดดเดน (Saliency) ของลําดับคิว 
จะคอย ๆ ลดลง จนกระทัง่ในทีสุ่ดลําดับคิว (Cue) สิ่งเราภายนอกใด ๆ  จะถูกละไว เพราะใน
ตอนทายของการทดลองผูปวยไดเรียนรูทีจ่ะ ตื่นตัวดวยตนเอง (Self-Alerting) โดยไมจําเปนตอง
สรางตัวช้ีนําดวยเสียงใด ๆ วิธีนี้เปนประโยชนตอผูปวย (O'Connell, Bellgrove, Dockree, & 
Robertson, 2006; Robertson et al., 1995) ทําใหผูมสีวนรวมมีสุขภาพดี (Manly, Hawkins, 
Evans, Woldt, & Robertson, 2002) หลังจากนั้น O'Connell et al. (2008) ไดมาปรบัปรุง
ข้ันตอนการตอบสนองทางชีวภาพทีม่ีอยูมากที่สดุ (เชน ความวิตกกงัวล หรอื ความเครียด) Self-Alert 
Training พยายามเพ่ิมความต่ืนเตนเราอารมณ เพื่อนําไปสูการเพ่ิมความใสใจตอเนื่อง 

การเพิ่มความใสใจตอเนื่องใหกบันักเรียนอาชีวะศึกษาเปนสิ่งจําเปน เพราะเปนความตองการ
ข้ันพื้นฐานสําหรับการประมวลผลขอมูล ยังผลใหสมรรถนะเพ่ิมข้ึน สงผลตอการเพิ่มประสิทธิภาพ 
ในการเรียนการสอน  นําไปสูผลสัมฤทธ์ิที่ดีข้ึน ทําใหการผลิตนักเรียนอาชีวศึกษาเปนอยางมีประสิทธิภาพ 
อีกทั้งนักเรียนอาชีวศึกษา จะเนนไปที่การเรียนภาคปฏิบัติจึงทําใหคลุกคลีอยูกบัเครื่องมือ หรือ
เครื่องจกัรกลตาง ๆ ถาขาดความใสใจตอเนื่องอาจไดรับอันตรายท่ีไมคาดคิด จากการเรียนการสอน 
หรือจากการทํางานได และเนื่องดวยปจจุบันน้ีอาชีวะศึกษาเปนการศึกษาที่จําเปนตอการพัฒนาประเทศ 
มีการคาดการณกันวาในอีกไมกี่ปขางหนาในยุค Thailand 4.0 ประเทศไทยมีแนวโนมที่ตองการแรงงาน
สายอาชีพเปนจํานวนมาก และมีแนวโนมเพิ่มข้ึนเรื่อย ๆ ดังน้ัน การสงเสริม และสนับสนุนการเรียน 
การสอนทางดานสายอาชีพ หรืออาชีวศึกษา เปนสิ่งที่สําคัญยิง่ตออนาคตของประเทศไทย ขณะเดียวกัน
ความตองการทางดานแรงงานที่เพิ่มข้ึนจากการขยายตัวทางเศรษฐกิจ (เรวด ีนามทองดี, 2558) 

ซึ่งสะทอนปญหาวาการผลติแรงงานในสายอาชีพยังไมเพียงพอกับความตองการทั้ง ๆ  ที ่
ในยุทธศาสตรการศึกษาตามแผนพฒันาการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ ฉบบัที่ 11 พ.ศ. 2555-2559 
ที่จัดทําภายใตกรอบทิศทางแผนพฒันาเศรษฐกจิและสงัคมแหงชาติไดกําหนดไววา “การพฒันาประเทศ 
สูความสมดุลและยัง่ยืน จะตองใหความสําคัญกบัการเสรมิสรางทุนประเทศท่ีมอียูใหเขมแข็ง และมีพลัง
เพียงพอในการขับเคลื่อนกระบวนการพัฒนาประเทศ โดยเฉพาะการพฒันาคนหรือทุนมนุษยใหเขมแข็ง 
สามารถทีจ่ะเปนภูมิคุมกนัตอการเปลี่ยนแปลงตาง ๆ  ทีจ่ะเกิดข้ึนในอนาคต” (สํานักงานปลดักระทรวง
ศึกษาธิการ, 2554, หนา 1)  
  ในประเทศท่ีพฒันาแลวอยางประเทศสหรัฐอเมริกา มีการจดัต้ังศูนยประสานการจัดการ
เรียนรูดานอาชีพ โดยศูนยดังกลาวไดมีหนาที่จัดหลกัสูตรการเรียนรูดานอาชีพ Career Academy 
สําหรับเด็กนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในโรงเรียนตาง ๆดวยโปรแกรมการเรียนรูดานอาชีพให
เลือกกวา 23 โปรแกรม และกจิกรรมทางเลือกตามความสนใจกวา 80 กิจกรรม เชน การบิน ชาง 
หมอ ปศุสัตว ชางยนต ฯลฯ โดยแตละโปรแกรมจะเช่ือมโยงสูโลกของอาชีพการงานโดยแบงสัดสวน
การเรียนทางดานทฤษฎีรอยละ 20 สวนอีกรอยละ 80 เนนการลงมือปฏิบัติ และในบางรายวิชา
ผูเรียนจะไดรับประกาศนียบัตรวิชาชีพดวย สวนครูผูสอนน้ันจบปริญญาโทขึ้นไปในสายวิชาชีพน้ัน ๆ 



4 
 
นอกจากน้ียังมี การเชิญผูเช่ียวชาญเฉพาะอาชีพมารวมใหความรูแกผูเรียนนอกจากน้ีประเทศ
สหรัฐอเมรกิายังมกีารจัดการเรียนการสอนแบบคูขนานระหวางสายสามัญและสายอาชีพ (Dual 
School) โดยใหเด็กมัธยมตองเรียนสายอาชีพควบคูไปดวย อีกทั้งยงัเปดโอกาสใหสามารถทดลอง
เรียนบางวิชาของการศึกษาในมหาวิทยาลัยเพ่ือเตรียมความพรอมสําหรับการเรียนตอในระดับ
มหาวิทยาลัย (เสาวณี จันทะพงษ, 2557) 
 ดังนั้น ผูวิจัยจงึสนใจทีจ่ะศึกษาวิธีการเพ่ิมความใสใจตอเนื่อง (Sustained Attention) 
ใหกับนักเรียนอาชีวศึกษา ขณะทํากิจกรรมในชีวิตประจําวัน ขณะเรียนในหองเรียน หรือขณะทํางาน 
ซึ่งเปนสิง่จําเปน เพราะเปนความจําเปนพ้ืนฐานสําหรบัการประมวลผลขอมลู เพราะถานักเรียน
อาชีวศึกษามีความใสใจตอเน่ืองเพิม่ขึ้น จะทําใหผลสัมฤทธ์ิในการเรียนดีข้ึน เมื่อผลสัมฤทธ์ิดีข้ึนจะทํา
ใหเปนนักเรียนอาชีวศึกษาท่ีมีคุณภาพ การสงเสริมและสนับสนุนการเรยีนการสอนทางดานสายอาชีพ
หรืออาชีวศึกษาเปนสิง่ที่สําคัญยิ่งตออนาคตของประเทศไทย ขณะเดียวกันความตองการทางดาน
แรงงานท่ีเพิม่ข้ึนจากการขยายตัวทางเศรษฐกิจ ซึง่สะทอนปญหาวาการผลิตแรงงานในสายอาชีพ  
ยังไมเพียงพอกบัความตองการท้ัง ๆ ที่ในยุทธศาสตรการศึกษาตามแผนพัฒนาการศึกษาของ
กระทรวงศึกษาธิการ ฉบบัที่ 12 พ.ศ. 2560-2564 ที่จัดทําภายใตกรอบทิศทางแผนพฒันาเศรษฐกิจ
และสงัคมแหงชาติไดกําหนดไววา การพัฒนาประเทศสูความสมดลุและยั่งยืน จะตองใหความสําคัญ
กับการเสริมสรางทุนประเทศท่ีมีอยูใหเขมแข็ง และมีพลังเพียงพอในการขับเคลื่อนกระบวนการพฒันา
ประเทศ โดยเฉพาะการพัฒนาคนหรือทนุมนุษยใหเขมแข็ง สามารถท่ีจะเปนภูมิคุมกนัตอการเปลี่ยนแปลง
ตาง ๆ ทีจ่ะเกิดข้ึนในอนาคต (สํานักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการ, 2560, หนา 1) และสอดคลองกบั
กรอบมาตรฐานคุณวุฒิอาชีวศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2556 มาตรฐานการศึกษาวิชาชีพหรอืมาตรฐาน
สมรรถนะของสาขานั้น ๆ  (ประกาศกระทรวงศึกษาธิการ, 2556) ดังที่วา การเรียนรูและความใสใจ
เพิ่มข้ึน จะทําใหสมรรถนะดีข้ึน (Competency) (Hesketh, 2000) จบการศึกษาออกมาเปนที่
ตองการของตลาดแรงงาน ตอบสนองตอการพัฒนาประเทศในยุค Thailand 4.0 ความใสใจตอเนื่อง 
(Sustained Attention) ของนกัเรียนอาชีวศึกษาเพิ่มข้ึน สงผลใหการเรียนการสอนมีผลสมัฤทธ์ิดีข้ึน 
ยังผลใหการผลิตนักเรียนอาชีวศึกษามีคุณภาพ และรวดเร็วทันตอความตองการของตลาดแรงงาน 
ทั้งใน และตางประเทศตอไป   
 ดวยเหตุผลที่กลาวมาขางตน ทําใหผูวิจัยสนใจทีจ่ะพัฒนาโปรแกรมการตอบสนองความ 
ใสใจตอเนือ่ง (SART) และโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตัวเอง (SAT) ของนักเรียนอาชีวศึกษา ตาม
แนวคิดของ Robertson, Tegner, Tham, Lo, and Nimmo-Smith (1995) ซึ่งไดรับการพัฒนาตอ
โดย O'Connell et al. (2008) เพื่อเพ่ิมความใสใจตอเนื่อง (Sustained Attention) ขณะทํา
กิจกรรมในชีวิตประจําวัน ขณะเรียนในหองเรียน หรือขณะทํางาน เพื่อทําใหความใสใจตอเนื่อง 
ของนักเรียนอาชีวศึกษาเพิ่มข้ึน สงผลใหการเรียนการสอนมีผลสัมฤทธ์ิดีข้ึน ยังผลใหการผลิตนักเรียน
อาชีวศึกษามีคุณภาพ และรวดเร็วทันตอความตองการของตลาดแรงงานทั้งใน และตางประเทศตอไป  
 

วัตถุประสงคของการวิจัย  
  1. เพื่อพัฒนาโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) และโปรแกรมฝกการต่ืนตัว
ดวยตนเอง (SAT) เพื่อเพิ่มความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา 
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  2. เพื่อเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษาจากการใชโปรแกรมตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) โดยพิจารณาจาก 
  2.1 เพื่อเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษา กอนกับหลังใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) 
   2.2 เพื่อเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษา กอนกับหลังใชโปรแกรมเกม Tetris 
  2.3 เพื่อเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษา หลังใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) กับหลังใชโปรแกรมเกม Tetris 
 3. เพื่อเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนกัเรียนอาชีวศึกษา กลุมที่ใช
โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการตามปกติ โดยพิจารณาจาก 
  3.1 เพื่อเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนือ่งของนักเรียนอาชีวศึกษา กอน
กับหลังใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) 
  3.2 เพื่อเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนือ่งของนักเรียนอาชีวศึกษา กอน
กับหลังใชโปรแกรมเกม Tetris 
  3.3 เพื่อเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนือ่งของนักเรียนอาชีวศึกษา หลงัใช
โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการตามปกติ 
 

กรอบแนวคดิการวิจัย  
  การศึกษาเกี่ยวกบัความใสใจตอเนื่อง (Sustained Attention) เปนกระบวนการที่ชวย 
ใหสามารถทํางานไดดีข้ึนในชวงเวลาท่ียืดออกไป มผีลตอการดําเนินกจิกรรมตาง ๆ เพื่อใหการดําเนิน
กิจกรรมน้ันเปนไปอยางสมบูรณแบบ (DeGagi & Porges, 1990) ไดมีการศึกษาการเพ่ิมความใสใจ
ตอเนื่อง (Sustained Attention) โดยใชเกมคอมพิวเตอร Tetris ที่สรางโดย Alexey Pajitnov 
(1984) เปนการฝกเพื่อเพิม่ความใสใจตอเนื่องดวยการตอบสนองจากสิ่งเราภายใน (Self-Alerting) 
นอกจากน้ี ยังมีการศึกษาการเพิ่มความใสใจตอเน่ือง (Sustained Attention) ดวยวิธีใช
โปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (Self-Alert Training: SAT) (Robertson et al., 1995) ซึ่งไดรับ
การพัฒนาตอโดย O'Connell et al. (2008) เปนการฝกเพือ่เพิ่มความใสใจตอเนือ่งดวยกาตอบสนอง
จากสิง่เราภายนอก (External-Alerting) และภายใน (Self-Alerting) จากการจัดกิจกรรมเพ่ิมความ
ใสใจดวยตนเอง 
  จากการศึกษาปรากฏวา การเพ่ิมความใสใจตอเนือ่งในการรบัรู การฟง การมองเห็น มผีล 
ตอการรบัรูทางสมอง ปฏิกิริยาในการตอบกลบัเปนการปรบัตัวของจุดเช่ือมตอสัญญาณ (Synaptic 
Plasticity) บริเวณสมองสวนหนา (Prefrontal Cortex) มีการสรางเซลลประสาท (Neurogenesis) 
มีนอรอิพเินปฟน (Norepinephrine) และอะเซตลิโคลนี (Acetylcholine) เพิ่มข้ึน สงผลตอการเพ่ิม
ความใสใจตอเนือ่ง เปนกระบวนการที่ชวยใหสามารถทํางานไดดีข้ึน (Fernandez-Duque & Posner, 
2001, pp. 74-93; Hobson, 2009, pp. 803–813; Poe, Walsh, & Bjorness, 2010, pp. 1-19) 
  ผูวิจัยไดนําแนวคิดวิธีเพิ่มความใสใจตอเนือ่ง (Sustained Attention) แบงออกเปน 2 วิธี 
ไดแก วิธีใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (Self-Alert Training: SAT) พัฒนาโดย O'Connell  
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et al. (2008) ซึ่งไดแนวคิดมาจาก Robertson et al. (1995) และวิธีใชโปรแกรมเกม Tetris  
สรางโดย Alexey Pajitnov (1984) มาศึกษาการเพ่ิมความใสในตอเนื่อง (Sustained Attention)  
เพื่อพัฒนาความสามารถภายในของผูเรียน ทําใหเกิดความสนใจกบัการทํางานเพ่ิมมากขึ้น จึงไดกําหนด
กรอบแนวคิดการวิจัย ดังนี ้
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 1-1 กรอบแนวคิดวิธีการเพ่ิมความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา 
 
สมมติฐานการวิจัย 
 1. โปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) และโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวย
ตนเอง (SAT) ที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึน มีความเหมาะสมสําหรับการเพิม่ความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษาในระดับมาก 
 2. การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษาจากการใชโปรแกรมตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) โดยพิจารณาจาก 
  2.1 คาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนกัเรียนอาชีวศึกษา หลงัใช
โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) สูงกวากอนใชโปรแกรม 
  2.2 คาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนกัเรียนอาชีวศึกษา หลงัใช
โปรแกรมเกม Tetris สูงกวากอนใชโปรแกรม 
  2.3 คาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนกัเรียนอาชีวศึกษา  
ใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) สูงกวาหลงัการใชโปรแกรมเกม Tetris 

 
 
 
 

การเพ่ิมความใสใจ
ตอเนื่อง 

 
1. วิธีใชโปรแกรมการ
ตื่นตัวดวยตนเอง 
(Self–Alert  
Training: SAT) 
2. วิธีใชโปรแกรมเกม 
Tetris 
 

ความใสใจ
ตอเน่ือง 

(Sustained 
Attention) 

การฟง 
(Listen) 

การมองเห็น
(Vision) 

การรับรู
Recognition 

สมอง 
การปรับตัวของ

จุดเช่ือมตอสัญญาณ 
(Synaptic Plasticity)  

 
 บริเวณสมองสวนหนา 
(Prefrontal Cortex) 
มีการสรางเซลล

ประสาท 
(Neurogenesis)  

 
มีนอรอิพิเนปฟน 

(Norepinephrine) 
และอะเซติลโคลีน 
(Acetylcholine) 

 

+ 
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 3. การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนือ่งของนกัเรียนอาชีวศึกษา กลุมที่ใช
โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการตามปกติ โดยพิจารณาจาก 
  3.1 คาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนือ่งของนักเรียนอาชีวศึกษา หลังใชโปรแกรมฝก 
การต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) สูงกวากอนใชโปรแกรม 
  3.2 คาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา หลังใชโปรแกรมเกม 
Tetris สูงกวากอนใชโปรแกรม 
  3.3 นักเรียนอาชีวศึกษาหลงัใชโปรแกรมการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม 
Tetris และวิธีการตามปกติ มีคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องแตกตางกัน 
 
ประโยชนทีค่าดวาจะไดรบัจากการวิจัย 
  1. ไดโปรแกรมตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) และโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวย
ตนเอง (SAT) สําหรบัเพิม่ความใสใจตอเนื่อง (Sustained Attention) ของนักเรียนอาชีวศึกษาได  
 2. สามารถนําโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) ไปใชในการจัดกจิกรรมสงเสริม 
การเรียนรู นอกเวลา กิจกรรมเสริม เพ่ือเพ่ิมความใสใจใหกบันักเรียน นักศึกษา ได 
 3. สถาบันหรือหนวยงานจัดฝกอบรบตาง ๆ สามารถนําโปรแกรมตอบสนองความใสใจ
ตอเนื่อง (SART) และโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) ไปใชในการจัดกิจกรรม ฝกอบรม
สําหรับกลุมวัยรุน เยาวชนในทองถ่ิน บุคลคลท่ัวไป ซึ่งจะทําใหชวยเพิ่มความใสใจตอเนื่องได 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
  1. ดานประชากร  
 การวิจัยครั้งนี้ ประชากรเปนนักเรียนอาชีวศึกษาที่กําลังศึกษาในระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ (ปวช.) ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2561 วิทยาลัยการอาชีพวังน้ําเย็น อําเภอวังน้ําเย็น จังหวัด
สระแกว มจีํานวน 12 หองเรียน มีนกัเรียนจํานวน 1,247 คน (งานทะเบียนวิทยาลัยการอาชีพ 
วังน้ําเย็น, 2561) 
 2. ดานเนื้อหา มรีายละเอียดดงันี ้
 โปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) และโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง 
(SAT) ตามแนวคิดของ O'Connell et al. (2008) ซึ่งพัฒนามาจากแนวคิดของ Robertson, 
Tegner, Tham, Lo, and Nimmo-Smith (1995) เปนการฝกเพื่อเพ่ิมความใสใจตอเนื่องดวยการ
ตอบสนองจากสิง่เราภายนอก (External-Alerting) และภายใน (Self-Alerting) สวนโปรแกรม  
เกม Tetris เปนการฝกเพื่อเพิ่มความใสใจตอเนื่องดวยการตอบสนองจากสิ่งเราภายใน  
(Self-Alerting) ตามแนวคิดของ Alexey Pajitnov (1984) 
 3. ตัวแปรที่ศึกษา ประกอบดวย ดังนี ้
  3.1 การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษา จากการใชโปรแกรมตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) ประกอบดวยตัวแปรท่ีศึกษา ดังนี้ 
   3.1.1 ตัวแปรอิสระ มีจํานวน 1 ตัวแปร ไดแก วิธีการใชโปรแกรมการตอบสนอง
ความใสใจตอเน่ือง 
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   3.1.2 ตัวแปรตาม มีจํานวน 1 ตัวแปร ไดแก การตอบสนองความใสใจตอเนื่อง 
(มีหนวยเปนคะแนน)  
  3.2 การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนือ่งของนักเรียนอาชีวศึกษา  
กลุมที่ใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการตามปกติ 
ประกอบดวยตัวแปรท่ีศึกษา ดังนี้ 
   3.2.1 ตัวแปรอิสระ มีจํานวน 1 ตัวแปร ไดแก วิธีการเพ่ิมความใสใจตอเนื่อง  
แบงออกเปน 3 วิธี ดังนี้ 
    3.2.1.1 วิธีใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง 
    3.2.1.2 วิธีใชโปรแกรมเกม Tetris 
    3.2.1.3 วิธีการตามปกต ิ
   3.2.2 ตัวแปรตาม มีจํานวน 1 ตัวแปร ไดแก ความใสใจตอเนื่อง (มีหนวยเปนคะแนน) 
 

นิยามศพัทเฉพาะ 
  โปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (Sustained Attention Response Task: 
SART) หมายถึง กิจกรรมการฝกการตอบสนองความใสใจตอเน่ืองดวยสิ่งเราจากการมองเห็น และ
ปฏิกิริยาตอบสนองโดยใชหลักการ ตามแนวคิดของ O'Connell et al. (2008) ซึ่งพฒันามาจาก
แนวคิดของ Robertson et al. (1995) กิจกรรมการฝกจะเปนโปรแกรมทางคอมพิวเตอร ทําการสุม
ตัวเลข 1-9 ที่แสดงออกมาบนหนาจอ ถาหากตัวเลขที่แสดงออกมาบนหนาจอเปนเลข 3 ใหกด
ปุมสเปสบาร (Space Bar) แตถาเปนตัวเลขตัวอื่นไมตองทําอะไร การทดสอบจะใชเวลาท้ังสิ้น  
25 นาที (มีหนวยเปนคะแนน) 
 โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (Self-Alert Training: SAT) หมายถึง กิจกรรมการฝก    
เพื่อเพ่ิมความใสใจตอเน่ืองดวยการตอบสนองจากสิง่เราภายนอก (External-Alerting) และสิ่งเรา
ภายในตนเอง (Self-Alerting) โดยสรางเปนชุดโปรแกรมฝกที่ผูวิจัยพฒันาข้ึนเพือ่เพิม่ความใสใจ
ตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา โดยใชหลักการ ตามแนวคิดของ O'Connell et al. (2008)  
ซึ่งพฒันามาจากแนวคิดของ Robertson et al. (1995) กิจกรรมการฝก ประกอบดวย การทดสอบ 
ดวย SART (จํานวน 25 นาที) ตอดวยฝก SAT (จํานวน 30 นาที) และทดสอบดวย SART  
(จํานวน 25 นาท)ี รวมเวลาในการฝก 80 นาที/ครั้ง  
 โปรแกรมเกม Tetris (Tetris Game Program) หมายถึง กจิกรรมการฝกดวยการตอบ 
สนองจากสิ่งเราภายในตนเอง (Self-Alerting) เพื่อกระตุนความใสใจตอเนือ่งใหเพิ่มข้ึน ตามแนวคิด
ของ O'Connell et al. (2008) เกม Tetris ไดพัฒนา และสรางข้ึนโดย Alexey Pajitnov ซึ่งเปน 
การเลมผานเครื่องคอมพิวเตอรโดยเปนการเรียงบล็อกที่ลวงลงมาจากดานบน ถาสามารถเรียงได 
เต็มแถว บล็อกแถวนั้นจะหายไป และไดคะแนน ถาเรียงไมสําเร็จจะเกิดชองวางระหวางบล็อก  
ก็จะทําใหบล็อกซอนกันข้ึนจนเต็มเกมก็จะจบลงทันที การเรยีงบลอ็กจะเริ่มจากงายไปหายาก  
และจากชาไปหาเร็ว กิจกรรมการฝก ประกอบดวย ทดสอบดวย SART (จาํนวน 25 นาที) ตอดวย 
ฝกเลนเกม Tetris (จํานวน 30 นาที) และทดสอบดวย SART (จํานวน 25 นาที) รวมเวลาในการฝก 
80 นาที/ครั้ง  
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 แบบทดสอบสมรรถนะตอเนื่อง (Continuous Performance Test: CPT) หมายถึง  
ขอคําถามที่ใชวัดความใสใจตอเน่ือง (Sustained Attention) (Shalev, Ben-Simon, Mevorach, 
Cohen, & Tsal, 2011) ผานทางหนาจอคอมพิวเตอร ซึง่อยูในชุดโปรแกรม The Psychology 
Experiment Building Language (PEBL) ที่พัฒนาโดย Mueller (2014) ซึ่งเปนกจิกรรม 
ปแอแอปปปปปปปปปปการทดสอบทางคอมพิวเตอร โดยโปรแกรมจะสุม (Random) ตัวอักษร
ภาษาอังกฤษ A-Z ถาปรากฏตัวอักษรข้ึนมาใหกดปุมสเปสบาร (Space Bar) แตเม่ือไหรก็ตาม 
ที่เปนตัวอักษร X ไมตองกระทําการใด ๆ (มีหนวยเปนคะแนน) 
 นักเรียนอาชีวศึกษา หมายถึง บุคคลที่กําลังศึกษาอยูในระดบัประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
(ปวช.) ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2561 วิทยาลัยการอาชีพวังน้ําเย็น อําเภอวังน้ําเย็น จงัหวัด
สระแกว 
 



 

บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 
 การศึกษาน้ี ผูวิจัยศึกษาคนควาเอกสาร และงานวิจัยทีเ่กี่ยวของในการพฒันาความใสใจ
ตอเนื่อง (Sustained Attention) ของนักเรียนอาชีวศึกษาโดยใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง 
(Self–Alert Training: SAT) ซึ่งมกีารกําหนดประเด็นในการนําเสนอแนวคิด และงานวิจัยทีเ่กี่ยวของ
แบงออกเปน 3 ตอน ดังนี้    
 ตอนท่ี 1 แนวคิด ทฤษฏีเกี่ยวกับความใสใจตอเนือ่ง และงานวิจัยที่เกี่ยวของ   
 ตอนท่ี 2 แนวคิด ทฤษฏีเกี่ยวกับการต่ืนตัวดวยตนเอง และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 ตอนท่ี 3 แนวคิด ทฤษฏีเกี่ยวกับโปรแกรมเกม Tetris และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 ตอนท่ี 4 แนวคิด ทฤษฏีเกี่ยวกับการจัดการศึกษาอาชีวศึกษา และงานวิจัยทีเ่กี่ยวของ 
 

ตอนที่ 1 แนวคิด ทฤษฏีเกี่ยวกบัความใสใจตอเนือ่ง และงานวิจัยที่เกี่ยวของ  
  1. ความหมาย และประเภทของความใสใจ 
  ราชบัณฑิตยสถาน ไดใหความหมายของความใสใจ (Attention) คือ ภาวะจิตใจที่จดจอ 
อยูในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ความพยายามทีมุ่งหมายใหเกิดความรูอยางกระจาง (ราชบัณฑิตยสถาน, 
2554, หนา 24) 
  ความใสใจ หมายถึง กระบวนการของความรูความเขาใจ และพฤติกรรมทีมุ่งเนนในการ
เลือกที่จะรบัรูขอมูลทีม่ีเปนจํานวนมากซึ่งอาจจะแยกกันไมวาขอมูลนั้นจะเปนเชิงจิตวิสัย หรือเชิงวัตถุ
วิสัย (Subjective or Objective) ในขณะเดียวกันก็จะละเลยในการรับรูขอมลูอื่น ๆ (Anderson, 
2004) 
  ความใสใจ เปนโครงสรางที่ซบัซอนมีความเกี่ยวพันกบัการทํางานรวมกันของความจําขณะ
ทํางาน และการควบคุมข้ันสงูเพื่อดําเนินการแยกสิง่สําคัญจากขอมูลความรูสึกที่มีอยูเปนจํานวนมาก 
(Luck & Gold, 2008, p. 34)  
  ความใสใจ คือ การท่ีมสีติสมัปชัญญะ และสติน้ันตองมีเปาหมายที่จะทาํใหเกิดความรูอยาง
กระจางชัด (นันทพล โรจนโกศล, 2552, หนา 51) 
  ความใสใจ หมายถึง กระบวนการท่ีชวยใหบุคคลเลือก และมุงเนนในการปอนเขาของ
ขอมูลโดยเฉพาะอยางยิง่สําหรบัการประมวลผลตอไป ในขณะเดียวกันก็จะยบัยั้งขอมูลที่ไมเกี่ยวของ
หรือสิ่งที่ทําใหเสียสมาธิ (Stevens & Bavelier, 2012, p. 30)                                                 
  ความใสใจ หมายถึง กระบวนการที่มุงใสใจจํานวนของขอมูลที่จํากัด จากจํานวนขอมูล
ที่มีเปนจํานวนมากที่เปนสิ่งเราการรับรู ซึ่งกระบวนการน้ีครอบคลุมไปถึงทุกมุมมองที่เกี่ยวของ 
ไมวาจะเปนกระบวนการที่มีหรือไมมีสติสัมปชัญญะ (Conscious/ Unconscious Process) 
กระบวนการท่ีมีหรือไมมีสติ (Awareness/ Unawareness) แมแตความไมใสใจ (Inattention)  
ก็จัดเปนความใสใจดวย (นันทพล โรจนโกศล, 2552, หนา 54)  
 จากความหมายขางตนสรุปเปนความหมายของความใสใจในงานวิจัยน้ี หมายถึง สภาวะ
ของจิตทีจ่ดจออยูกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่ชวยใหเกิดการรบัรู โดยการเลือกตอบสนองเฉพาะสิง่เราที่จดจอ  
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  2. ประเภทของความใสใจ 
  ความใสใจแบงตามลักษณะของสิง่เรามี 3 ลักษณะ ดังนี ้(Dennis & Solomon, 2010,    
p. 457) 
   2.1 การเลอืกความใสใจ (Selective Attention) คือ พฤติกรรมท่ีใสใจตอสิง่ใดสิง่หนึง่
ในลักษณะการตอบรบัตอสิ่งเราประกอบกับการคงพฤติกรรมดังกลาวไวในระยะเวลาหน่ึง จนละทิง้
ความใสใจหรือลดความใสใจในสิ่งอื่นในขณะเดียวกันนั้น  
   2.2 การมุงเนนความใสใจ (Focused Attention) คือ การมุงใสใจจดจอสิง่ใดสิ่งหนึ่ง 
ในลักษณะกระทําตอสิ่งเรานั้น โดยเจาะจงแคบลงไปทีบ่างสวนหรือคุณสมบัติบางประการของสิ่งเรา 
และละทิ้งความใสใจหรือลดความใสใจในสวนอื่นหรือคุณสมบัติอื่น ๆ ของสิง่เราน้ัน ๆ 
   2.3 ความใสใจตอเน่ือง (Sustained Attention) คือ การมุงใสใจจดจอสิ่งใดสิ่งหนึง่ 
ในลักษณะกระทําตอสิ่งเรา จนแสดงออกเปนพฤติกรรมในระยะเวลาหนึ่ง 
 3. ความใสใจตอเน่ือง (Sustained Attention) 
 ความใสใจตอเน่ือง (Sustained Attention) เปนสิง่สําคัญเพราะเปนความตองการ 
ข้ันพื้นฐานสําหรับการประมวลผลขอมลู บุคคลใดมปีญหาเกีย่วกับความใสใจ สามารถใชการปรบัตัว
ใหเขากับความตองการของสิง่แวดลอมรอบตัวหรอืปรับเปลีย่นพฤติกรรม (รวมถึงการยับยั้งพฤติกรรม  
ที่ไมเหมาะสม) เพื่อคงความใสใจตอเนื่อง DeGangi and Porges (1990) กิจกรรมของสมอง 
ในระหวางการทํางานที่ซบัซอน ในการดําเนินชีวิตประจําวัน จะมีผลทําใหความใสใจตอเนื่อง
เพิ่มข้ึน นอกจากน้ีงานวิจัยเกี่ยวกับการเพิ่มความใสใจตอเนือ่งไดเสนอไวหลากหลายวิธี ดังตัวอยาง 
เชน Moore and Fallah (2001) ใชการวางแผนควบคุมการเคลือ่นไหวของตา (Eye Movement 
Control) ดวยการใสใจในการรบัรูเกี่ยวกับตําแหนงตาง ๆ ของวัตถุ มีความสัมพันธกับการทํางาน 
ของสมองและมีความสมัพันธกับการเพ่ิมข้ึนของความใส ในป 2009 ศูนย BioMed Central (BMC) 
ทําการศึกษาเก่ียวกับผลของการเลนเกม Tetris แลวใชเครื่อง Magnetic Resonance Imaging 
(MRI) สแกนสมองของอาสาสมัคร โดยกลุมการทดลองไดแบงออกเปน 2 กลุม เปนกลุมที่เลนเกม 
Tetris เปนเวลา 30 นาทีตอวัน และกลุมที่ไมเลนเกม Tetris เมื่อสแกนดวยเครื่อง MRI แลว นักวิจัย
พบวา เนื้อสมองสีเทาของสมองผูทีเ่ลนเกม Tetris มีความหนาข้ึนเมื่อเทียบกบัคนที่ไมเลนเกม Tetris 
ผลการทดลองแสดงใหเห็นวาเกม Tetris มีหนาที่ในการพัฒนาองคความรูทางกายภาพ ซึ่งชวยเพิ่ม
ความสามารถในการเก็บขอมลู ความจํา และความใสใจตอเน่ือง  
 DeGangi and Porges (1990) ความใสใจตอเนือ่งคือ "ความสามารถในการกํากับ และ
เนนกิจกรรมดานความรูความเขาใจเกี่ยวกับสิง่เราที่เฉพาะเจาะจง" เพื่อใหกิจกรรมการวางแผน 
ตามความรูความเขาใจทุกอยางสมบรูณแบบการดําเนินการตามลําดับใด ๆ หรือความคิดใด ๆ ตองใช
ความใสใจอยางตอเนื่อง ตัวอยางเชน การอานบทความในหนังสือพิมพ หนึ่งจะตองสามารถทีจ่ะ
มุงเนนไปที่กจิกรรมการอาน นานพอท่ีจะเสร็จสิ้นงาน ปญหาจะเกิดข้ึนเมื่อเกิดความฟุงซาน สิ่งที่ทํา
ใหไขวเขวเปนตัวขัดจังหวะและแทรกแซงความใสใจตอเนื่อง ระบุวามี 3 ข้ันตอนเพ่ือใหเกิดความใสใจ
อยางตอเน่ืองซึง่ ไดแก การไดรับความใสใจ (Attention Getting) การใหความใสใจ (Attention 
Holding) และการปลดปลอยความใสใจ (Attention Releasing) 
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    ความใสใจตอเน่ืองเปนสิง่สําคัญสําหรับนกัจิตวิทยาเพราะเปน "ความตองการข้ันพ้ืนฐาน
สําหรับการประมวลผลขอมลู” ดังนั้นความใสใจตอเนือ่งจึงมีความสําคัญตอการพัฒนาองคความรู  
เมื่อบุคคลใดมีปญหาในการใหความใสใจพวกเขามักจะนําเสนอดวยความสามารถในการปรบัตัวให 
เขากับความตองการดานสิ่งแวดลอมหรือปรบัเปลี่ยนพฤติกรรม (Including Inhibition of 
Inappropriate Behaviour) (DeGangi, Georgia, Porges, & Stephen, 1990) 
 ความใสใจตอเน่ืองเปนกระบวนการท่ีชวยใหสามารถทํางานไดดีข้ึนในชวงเวลาที่ยืดออกไป 
ความใสใจตอเน่ืองเปนองคประกอบหลักหรือสวนประกอบของความใสใจ ถาขาดความใสใจจะทําให
ไมมีความระมัดระวัง ในการเลือก และมุงเนนความใสใจ การตอบสนองตอความเพียร และความ
พยายามอยางตอเนื่องแมจะมกีารเปลี่ยนแปลงเงื่อนไข (Caplan, Kreutzer, & DeLuca, 2011) 
 Bender and Privitera (2016) กลาวถึงการเรียนหรือการเรียนรูสวนผสมทีส่ําคัญทีสุ่ด 
ช้ินหนึ่งคือการใหความสําคัญและใสใจ ความใสใจตอเนื่องคือกระบวนการหรือการกระทําของการ
มุงเนนไปปจจัยทางสิง่แวดลอมอยางนอยหนึ่งอยางที่จากการรบัรูทางประสาทสมัผสัทัง้หา ในกรณี
ของการเรียนรูคุณจะตองมุงเนนหรือใหความสําคัญกบัเรื่องที่คิด แตบางคนโดยเฉพาะอยางยิง่ 
ผูที่ทกุขทรมานจากอาการสมาธิสั้นอาจมีความกงัวลโดยเฉพาะอยางยิ่งในการรกัษาการมุงใสใจ และ 
ความใสใจของพวกเขา ทําใหกระบวนการเรียนรูเปนสิ่งทีท่าทายสําหรับพวกเขา หากตองการเรียนรู
วิธีปรับตัวใหรูถึงความใสใจทั้งสี่ประเภทที่เกี่ยวของกับความรูความเขาใจเปนสิง่จําเปน สิ่งเหลาน้ี
รวมถึงความใสใจตอเนื่อง (Sustained Attention) การแบงความใสใจ (Divided Attention)  
และการเลอืกความใสใจ (Selective Attention) ความใสใจตอเนื่อง (Sustained Attention) 
 การดึงดูดความใสใจของทุกคน เปนความทาทายที่จะรักษาไวเปนเวลานาน ๆ ความใสใจ
ตอเนื่อง คือความสามารถในการเก็บจุดมุงเนนหรือความเขมขนไวเปนระยะเวลานานแมวาบุคคลนั้น 
จะไดรับการปฏิบัตกิิจกรรมซ้ํา ๆ ก็ตาม คือความใสใจที่มักใชสําหรบักิจกรรมการเรียนรู และการทํางาน
สวนใหญเชน ฟงบรรยายครูตลอดทั้งช่ัวโมง อานหนังสือ และจดบันทึกทั้งคืนเพื่อทบทวนในการทดสอบ
ตอบคําถาม หรือการตั้งคําถามกวาง ๆ เมื่อเสร็จสิ้นโครงการ หรือการทํางานประจําซ้ํา ๆ ในบางครั้ง 
(Bender & Privitera, 2016) 
 จากความหมายขางตนสรุปเปนความหมายของความใสใจตอเนื่องในงานวิจัยน้ี หมายถึง 
สภาวะของจิตทีจ่ดจออยูกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่ชวยใหเกิดการรบัรู โดยการเลือกตอบสนองเฉพาะสิ่งเรา 
ที่จดจออยูอยางตอเนื่อง  
 4. กระบวนการทางสมองท่ีเกี่ยวกับความใสใจ  
  การศึกษาภาพสมองในมนุษย และสัตวในหลายการศึกษา แสดงใหเห็นวาโครงสราง 
ทางระบบประสาทเก่ียวกบัเครอืขายของความใสใจ ประกอบดวยสวนหนา (Frontal Component) 
ซึ่งอยูในสมองสวนหนา (Anterior) และสวนพาไรเอทลั (Parietal Component) ในสมองสวนหลัง
(Posterior) (Driver & Frackowiak, 2001, pp. 1257-1262) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี ้
   4.1 สมองสวนหนา (Forebrain) ทําหนาที่เกี่ยวกับการควบคุมความสัมพันธของการ
รับรู ความเขาใจ การมีเหตผุล การแกปญหา การสัง่การเคลือ่นไหว และกระบวนการทางปญญา 
(Serrien, Ivry, & Swinnen, 2006, pp. 160-166) โดยสมองสวนหนาที่เกี่ยวของกับความใสใจ คือ 
สมองสวนหนาสุดดานลางชาย (Ventrolateral Prefrontal Cortex: VLPFC) และสมองสวนหนาสุด
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ดานบนซาย มีความสําคัญตอการตอบสนองในสวนของการควบคุมบนลงลาง และใหความใสใจ
โดยตรงตอกจิกรรม และขอมลูทีเ่กี่ยวของ (Botvinick, Cohen, & Carter, 2004, pp. 539-546) 
สมองสวน  คอรเทก็ซดานหนา (Anterior Cingulate Cotex: ACC) ทําหนาที่ควบคุม คนหา 
ความขัดแยงจากสิง่กระตุนที่มารบกวน (Weissman, Warner, & Woldorff, 2004, pp. 10941-
10949) การเลือกตอบสนอง และการยบัยั้ง สมองสวนน้ีจะถูกกระตุนเมื่อตองใหความใสใจ 
ตอลักษณะสิง่เราที่มมีากกวาหนึง่ลกัษณะ 
   4.2. สมองสวนพาไรเอทลั (Parietal) ทําหนาทีเ่กี่ยวกับการรับรูความรูสกึสมัผสัจาก
รางกาย การรับรูตําแหนงของรางกายสวนตาง ๆ รวมทัง้นําการรบัรูในสวนน้ีประสานกับการรบัรูภาพ 
และเสียง เชน การประมวลผลขอมูลทางสายตา ทางความรูสึกสมัผสั ความรู ความเขาใจ และ
จินตนาการเก่ียวกับตําแหนง เปนตน (Kanwisher & Wojciulik, 2000, pp. 91-100) การวิเคราะห 
ผสมผสานขอมลูของการมองเห็นในระดับสงู และเปนเครือขายของการเกิดความใสใจรวมกบับริเวณ
สมองสวนหนา คือ เครือขายฟรอนโตพาไรเอทัล (Frontoparietal Network) ที่ทําหนาทีส่งสัญญาณ
ความใสใจจากบนลงลาง (Top-Down Attention) ไปยังพืน้ที่สวนอื่น ๆ เชน สวนรับความรูสกึ 
เพื่อใหใสใจตอลักษณะของสิ่งเรา (Frith, 2001, pp. 1367-1371) นอกจากนี ้ยังมีพื้นที่หลายสวน 
ที่มีความสําคัญกบัความใสใจ จึงเปนเครือขายทํางานรวมกันในบริเวณเปลอืกสมอง เชน เรติคูลาร  
ฟอรเมชัน (Reticular Formation) ทําหนาทีส่งขอมูลที่เขามาไปยังทาลามสั (Thalamus) ซึ่งอยูใต 
ซีรีบรัม (Cerebrum) และเหนือไฮโปทาลามัส (Hypothalamus) ซึ่งทําหนาที่เหมอืนศูนยถายทอด
สัญญาณของรางกายระหวางไขสันหลงั และซรีีบรัม โดยทําหนาที่เปนศูนยรวมกระแสประสาททีผ่าน
เขาแลวถายทอดกระแสประสาทไปยังสวนตาง ๆ ของสมองที่เกี่ยวของกบักระแสประสาทนั้น ๆ  
โดยการแปลสญัญาณทีร่ับเขามา เพื่อปรบัความใสใจ และการกรองสิง่รบกวนออก (Filbey, Russell, 
Morris, Murray, & McDonald, 2008, pp. 1-13)   
  สมองแตละดานจะมีเปลือกสมองสวนการเห็น เปลือกสมองสวนการเห็นของซีกสมอง
ดานซายรับสัญญาณจากลานสายตา (Visual Field) ดานขวา และเปลือกสมองสวนการเห็นของ      
ซีกสมองดานขวาจะรับสัญญาณจากลานสายตาดานซาย ซึ่งเปลือกสมองสวนการมองเห็นแบงเปน      
2 วงจร คือ  
  1. วงจรสญัญาณดานบน (Dorsal Stream) หรอืทางสัญญาณบอกวาทําอยางไร (How 
Pathway) ประกอบดวยสมองกลีบดานขาง (Parietal Lobe) ท่ีเปนการใหขอมูลเกี่ยวกับตําแหนง 
ทิศทาง การเคลื่อนไหว ระยะระหวางวัตถุ เปนตน 
  2. วงจรสญัญาณดานลาง (Ventral Stream) หรือทางสัญญาณบอกวาอะไร (What 
Pathway) ประกอบดวย สมองสวนกลีบขมบั (Temporal Lobe) ใหขอมลูเกี่ยวกับประเภทของวัตถุ 
เชน สี ขนาด รูปราง เปนตน โดยมีสมองสวนหลังเปนสวนหนึ่งของทัง้สองวงจร (Mochizuki & 
Kirino, 2008, pp. 98-104) แสดงไดดังภาพท่ี 2-1 
 



14 
 

 
 

ภาพท่ี 2-1 วงจรสญัญาณของระบบประสาทเกี่ยวกับการรับรูจากการมองเห็น (Goodale &    
              Westwood, 2004, p. 207) 
 
  สมองซีกขวาเปนสมองสวนท่ีเปนจิตใตสํานึกทําหนาที่เกี่ยวกับทิศทาง ความเขาใจ                
การสรางสรรค ทําใหสามารถทําไดหลายอยางในเวลาเดียวกนั จะมองภาพแบบรวมมากกวา 
การเจาะลกึในรายละเอียด เปนสวนท่ีคอนขางผอนคลาย และมหีนาที่เกี่ยวกับการรบัรู (Perception) 
มากกวาสมองซกีซาย ซึ่งเปนสมองสวนที่อยูใตจิตสํานึกทีจ่ะทําไดทีละอยาง และทําหนาที่เกี่ยวกับ 
การแสดงออก การมุงใสใจจดจอตอสิง่ใดสิ่งหนึ่งในลักษณะกระทําตอสิ่งเรา โดยเจาะจงแคบลงไปที่
บางสวนหรือคุณสมบัตบิางประการของสิง่นั้น และละทิ้งความใสใจหรือลดความใสใจในสวนอื่นหรือ
คุณสมบัติอื่น ๆ สมองทั้งสองสวนมีความเกี่ยวของกับกระบวนการทํางานของสมองในบริเวณสวนหนา 
(Frontal Cortex) และมีการเช่ือมโยงกับการทํางานของสมองสวนหลัง (Occipital Lobe)  
 เมื่อมีความใสใจตอสิ่งเรา สมองสวนของ Prefrontal lobe จะรบัใยประสาทนําเขามาจาก
สมองสวนกลางและสมองสวนหนา ในขณะเดียวกันสิ่งเราที่กระตุนการทํางานของ Anterior Attention 
System จะสงใยประสาทไปกระตุนการทํางานของ Posterior Attention System บริเวณ Parietal 
Cortex ของสมอง จากน้ันจะสงใยประสาทไปมีอิทธิพลตอระบบประสาทรบัความรูสกึดวย ซึ่งจะสงไป
ยังสมองสวน Prefrontal Cortex และสมองบรเิวณ Amygdala เกดิเปนกระบวนการทีม่บีทบาท
สําคัญตอกระบวนการรบัรูตอสิ่งเรา (Cognitive Processing) ซึ่งเปนกระบวนการใหความใสใจตอสิ่งเรา
ข้ันสูงสุด กระบวนการใหความใสใจตอสิง่เราน้ี จัดเปนข้ันตอนท่ีมีความสําคัญอยางมากในการเขารหสั 
(Encoding) ของกระบวนการเรียนรู และความจํา โดยสมองที่มบีทบาทสวนน้ี ไดแก Prefrontal 
และ Posterior Parietal ซึ่งกระบวนการเขารหสัเปนกระบวนการเริม่ตนทีส่ําคัญของความจํา         
มีโครงขาย แสดงไดดังภาพที่ 2-2 
 
 
 
 
 
 



15 
 

 
 
 
 

 
 

 
 
 
ภาพที่ 2-2 โครงขายระบบประสาทที่เกี่ยวกบัความใสใจตอสิง่เรา (Sarter et al., 2009, p. 152) 
               (PFC=Prefrontal Cortex; CC= Cingulate Cortex; PP= Posterior Parietal Cortex;  
               BC= Basal Forebrain; VIA= Ventral Tegmental Area; NAC= Nucleus Accumben;  
               LC= Locus Ceruleus; BLA= Basolateral Amygdala; ACh= Acetylcholine;  
               Glu= Ultimate; GABA= Gamma Amino Butyric Acid; DA= Dopamine; NA=  
               Noradrenaline) 
 
 จากภาพท่ี 2-2 ขณะที่สิ่งเรากระตุนการทํางานของ Anterior Attention System  
จะสงใยประสาทไปกระตุนการทํางานของ Posterior Attention System ที่บริเวณ Parietal Cortex 
จากนั้น จะสงใยประสาทไปมีอิทธิพลตอระบบประสาทรับความรูสึก รวมทั้งระบบที่ทําหนาทีเ่กี่ยวกับ
การต่ืนตัว  ที่บริเวณกานสมอง ซึ่งจะใชสารสื่อประสาทกลุมนอรอดรีนาลีน (Noradrenaline) เปนสาร
สื่อประสาท นอกจากน้ัน ในขณะท่ีสิ่งเรากระตุนระบบ Attention System ที่บริเวณเปลือกสมองใหญ 
ก็ยังคงกระตุนที่บริเวณของ Locus Coeruleus ซึ่งเปนสมองสวนที่เกี่ยวของกับอารมณ และการตอบสนอง
ตอความเครียด หากเปนความใสใจที่เกี่ยวของกับเปาหมายทีม่แีรงจูงใจเปนรางวัล (Reward) หรือแรง
เสริมเชิงบวก (Positive Reinforcement) จะมีความเกี่ยวของกับระบบประสาทที่ใชสารสื่อประสาท 
โดพามีน (Dopamine) หรือที่เรียกวา ระบบประสาทโดพามิเนอรจิค โดยเฉพาะ Mesocortical 
Pathway ที่มีความสําคัญในกระบวนการคิด และการวางแผน เนื่องจากระบบประสาทโคลิเนอรจิค  
ที่เปลือกสมองใหญจะมีปฏิสมัพันธกับระบบประสาทโดพามิเนอรจิค ผานใยประสาทของระบบประสาท
โดพามิเนอรจิค ที่สงมายังเปลอืกสมองใหญผานทางสมองสวน Rectum และใยประสาทของระบบ
ประสาทโดพามเินอรจิค ที่สงมายังสมองสวน Prefrontal Cortex และ Nucleus Accumben ซึ่งจะ 
สงใยประสาทไปยัง Basal forebrain การท่ีระบบประสาทโดพามิเนอรจิค มีใยประสาทมาควบคุม 
การทํางานของระบบประสาทโคลเินอรจิค ที่บริเวณเปลือกสมองใหญจะสามารถเพ่ิมความใสใจตอสิ่งเรา
ไดดีข้ึน ซึ่งกระบวนการของความใสใจมีองคประกอบยอย ดังนี้ (ปรัชญา แกวแกน, 2555, หนา 2-4)             
 องคประกอบท่ี 1 ความตื่นตัว (Alert) หมายถึง การปรบัสภาพใหพรอมรบัสถานการณ        
ที่จะเกิด (Task Related Event) ทั้งนี้ตองการบรรลจุากสภาวะปกติ (Internal State) และตอง     
คงสภาพระดบัของการกระตุนใหคงอยู ถือวาเปนข้ันตอนแรกที่มีความสําคัญที่สุด ทีเ่ปนจุดเริ่มตน  
ของการเกิดโครงขายความใสใจ (Attention Networks) ในการศึกษาทางประสาทกายวิภาคศาสตร 
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(Neuroanatomy) และเทคโนโลยีภาพถายรังสี (Radiology) ในปจจุบันพบวา ความตื่นตัวมีความ
เกี่ยวของกบัสมองสวนทาลามัส (Thalamus) กลีบสมองสวนหนา (Frontal Lobe) และกลบีสมอง
สวนบน (Parietal Lobe) สารสื่อประสาทที่มีความสําคัญตอความต่ืนตัวนีคื้อ นอรเอฟเนฟริน 
(Norepinephrine) ที่จะทําหนาทีป่รบัสญัญาณประสาท (Neural Activity Modulatio)  
  องคประกอบท่ี 2 การจัดเรียง (Orient) เปนการเลือกขอมลูที่เกิดจากสิง่เราภายนอก      
ซึ่งอาจมีหลายอยาง ข้ันตอนของการรับรู และการจัดเรียงนัน้จะมุงที่สญัญาณนําเขา (Input) ที่สําคัญ
ที่สุดในทางสรีระที่เรียกวา Afferent Nerve Fiber หมายถึง เสนใยประสาทซึ่งนําสัญญาณประสาท
เขาสูระบบประสาทสวนกลาง เชน การรับความรูสึก (Sensation) จากตัวรับ (Receptors)  
ซึ่งข้ันตอนในการรับรู และการจัดเรียงจะเกี่ยวของในข้ันตอนน้ี มีหลักฐานการวิจัยที่ช้ีชัดวา สมอง 
ที่มีความเกี่ยวของคือ กลีบสมองสวนบน (Frontal Lobe) กลีบสมองสวนขมบั (Temporal Lobe) 
รวมถึงบริเวณสมองสวนการรับภาพ (Frontal Eye Field) ซึ่งการทํางานของสมองท่ีเกี่ยวของในสวน
ของการรับรู การจัดเรียงสามารถแบงออกเปนหลายลักษณะ คือ การควบคุมจากบนลงลาง (Top-
Down and Controlled) การควบคุมจากลางขึ้นบน (Involuntary Bottom-Up and Automatic) 
การทํางานแบบเปดเผย (Overt Without Head/Eye Movement) การทํางานแบบไมเปดเผย 
(Covert Without Head/ Eye Movement) ที่พบในการเคลื่อนไหวของศีรษะ และตา การจัดเรียง
ตําแหนง และทิศทาง (Location Based Orienting to Spatial Locations) การจัดเรียงในวัตถุ 
(Object Based Orienting to Objects) 
  องคประกอบท่ี 3 ความใสใจข้ันสูง (Executive Attention) คือ ความสามารถในการตอบ 
สนองตอสถานการณที่ซับซอน โดยที่การแสดงออกสามารถเกิดข้ึนไดหลายแบบ ควบคุมการทํางาน
ของความใสใจข้ันสงู มีความสัมพันธกับการแกปญหาที่มีความซับซอนจนไดผลลัพธคือ ขอมูลที่มี
ความสมบรูณ ดังนั้น กระบวนการนีจ้ึงมีความเกี่ยวของกบัการทํางานของสมองข้ันสงู (Higher Brain 
Function) ประกอบดวยการวางแผน การตัดสินใจ การแยกความแตกตางระหวางความถูกตองหรือ
สิ่งทีผ่ิด สถานการณเกาหรือสถานการณใหมที่ตองตอบสนอง วิธีการทดลองที่เปนการศึกษาน้ี คือ 
Stoop Task โดยผูเขารวมการทดลองตองมีการตอบสนองตอสีของหมึกที่ใชพิมพ โดยไมตรงกับ
ความหมายที่ปรากฏ ผลปรากฏวา ผูอานจะตองใชเวลามากข้ึนในการบอกความหมายของคําทีเ่ปน
เชนน้ี เพราะสีของหมึกที่พิมพมารบกวนความใสใจของผูอาน ทําใหตองใชเวลามากข้ึน ในการบอก
ความหมายของคํา การศึกษาทางประสาทกายวิภาคศาสตร และภาพถายรังสี ปรากฏวา พื้นที่สมอง 
ที่มีความเกี่ยวของ คือ บรเิวณตรงกลางของสมองสวนหนา (Anterior Cingulate Cortex) และ 
สมองสวนหนาดานขาง (Lateral Prefrontal Cortex) (Tang et al., 2007, pp. 17152-17156)   
 5. ทฤษฎี และแนวคิดท่ีเก่ียวกับความใสใจ  
 แบบจําลองท่ี 1 แบบจําลองของ โดแนล บรอดเบนท (Broadbent’s Filter Model)  
ซึ่งไดอธิบายถึงกระบวนการรบัขอมลูความใสใจ โดยท่ีบุคคลสามารถเลือกหรือคัดกรองทีจ่ะใสใจกบั
สิ่งใดสิง่หนึง่ได (Selective Attention) ในขณะเดียวกันบุคคลยังสามารถแบงความใสใจไปยัง
กิจกรรมอ่ืนไดในเวลาเดียวกันอกีดวย (Divided Attention) จากนั้นจงึเขาสูความจําระยะสั้น (Short 
Term Memory) เปนกระบวนการท่ีรับขอมลูมาจากตัวตรวจหา (Detector) ซึ่งเรียกแบบจําลองนี้วา 
Early-Selection model เนื่องจากมีขอมูลจํานวนมากทีเ่ขามาตามชองทางการรับรู ทั้งขอมลูที่ใสใจ 
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และไมใสใจเกินกวาที่รบัได เหตุผลนี้ ทําใหบางขอมลูตองถูกยับยั้งหรือไมใสใจ ซึง่สามารถสรุป
ลักษณะของแบบจําลอง ไดดังนี้ 1) แหลงเก็บขอมูลรับสัมผสั ขอมูลทีเ่ขามาจะไดรับการจัดเกบ็ไว 
ในอวัยวะรับสมัผสั (Sensory Store) ในชวงระยะเวลาสั้น ๆ 2) ตัวกรองขอมลูรบัสมัผสั ขอมลูที่ใสใจ
จะยึดหลักคุณสมบัติพื้นฐานทางกายภาพมากกวารายละเอียด เชน สี รูปราง เสียงดงั เบา สวนขอมูล
ที่ถูกกรองออกจะหายไปในท่ีสุด (Mcleod, 2008, pp. 56-63) ดังแสดงในภาพท่ี 2-3 
 

 
 

ภาพท่ี 2-3 แบบจําลอง Broadbent’s Filter Model (McLeod, 2008, p. 46) 
  
  แบบจําลองท่ี 2 แบบจําลอง Deutsch and Deutsch’s Late Selection Model             
ของ Deutsch and Deutsch (1963) ไดอธิบายถึงลักษณะสําคัญของสิ่งเรา วามีความเกี่ยวของกับ
การกระตุน เชน เสียงเรียกช่ือหรือสิ่งทีม่องเห็นน้ันเปนสิ่งที่ใสใจหรือมีผลกระทบโดยตรงตอกจิกรรม 
ที่กําลงัทําอยู เชน สัญญาณไฟจราจรในขณะกําลังขับรถ แนวคิดของแบบจําลองนี้ มีความเกี่ยวของ
กับเปาหมายเชิงพฤติกรรม และกระบวนการทางจิต ซึ่งชวยอธิบายปรากฏการณ ที่เรียกวา Cocktail 
Party Effect ของ Colin Cherry และแบบจําลอง Broadbent’s Filter Model ของ บรอดเบนท 
ใหชัดเจนย่ิงข้ึน (Fulcher, 2009, pp. 1-9)    
  แบบจําลองท่ี 3 ทฤษฎี  Attenuation Theory ของ Anne Treisman (1964) ซึ่งทฤษฎี
นี ้ไดแบงออกเปน 2 ข้ัน คือ ข้ันที่ 1 ตัวลดทอน (Attenuator) เปนข้ันตอน สําหรบัการวิเคราะห
ขอมูลทีเ่ขามาเปนจํานวนมากทําใหเกิดเปนคอคอด (Bottleneck) ซึ่งเปนการวิเคราะหลักษณะทาง
กายภาพ เชน เร็ว ชา ดังหรือเบา เปนตน ข้ันที่ 2 เปนข้ันการเรียงลําดับกลุมแบบพจนานุกรม 
(Dictionary Units) ซึ่งเปนข้ันของการเก็บรักษาขอมลู เพื่อใชสําหรบัในการถูกกระตุน (Activated) 
และนําไปสูความจําขณะทํางาน (Working Memory) ซึ่งแบบจําลองนี้ เปนรูปแบบการกรองข้ันตน 
ที่ดําเนินการกับลักษณะทางกายภาพของขอมลู เชนเดียวกบั Broadbent' s Filter Model แตความ
แตกตางที่สําคัญคือ ตัวกรองของ Attenuation Theory เปนการลดทอนแทนทีจ่ะกําจัดสิง่ที่ไมใสใจ 
(Fulcher, 2009, pp. 1-9) ดังแสดงในภาพที่ 2-4 ซึ่งลักษณะของแบบจําลองมรีายละเอียดดงันี้  
1) การเลือกอยูบนพื้นฐานของลักษณะดานกายภาพเปนหลกัเชนเดียว กับ Broadbent’s Filter 
Model และ 2) ถาขอมูลที่ถูกลดทอนลงนั้นยังคงอยูกับขอมลูที่ใสใจ ซึ่งจะรบกวน และสงผลตอ
พฤติกรรมได  
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ภาพท่ี 2-4 แบบจําลอง Treisman's Attenuation Model (Fulcher, 2009, p. 32)     
  
 แบบจําลองท่ี 4 ทฤษฎี Feature-Integration Theory of Attention ของ Anne 
Treisman and Garry Gelade (Treisman & Gelade, 1980) ที่แสดงใหเห็นวา ลักษณะของสิ่งเรา
ที่เกิดข้ึนซึง่สามารถแยกออกจากกันไดมากกวาหนึง่ โดยการจําแนกลักษณะเฉพาะหรือความแตกตาง
ของวัตถุ การรับรูตอลกัษณะของสิ่งเราซึง่เปนการบันทกึไวในชวงตนโดยอัตโนมัติ ในขณะที่จะมี    
การแยกแยะ การวิเคราะห ในแบบคูขนานในระยะตอมาของการประมวลผล ทฤษฎีนี้ยังแสดงใหเห็น
อีกวา เมื่อใดก็ตามทีม่ี่การเกิดข้ึนรวมกันมากกวาหนึ่งลักษณะของสิง่เรา ที่สามารถแยกออกจากกันได
จําเปนที่จะตองอธิบายลักษณะเฉพาะหรือความแตกตางของวัตถุ รวมถึงการคนหาสิ่งที่มองเห็น  
ดวยการระบุเอกลักษณ ตําแหนงหรอืการใชทัง้สองมิติทีส่ามารถแยกได เชน รูปราง สี หรือบางสวน
ขององคประกอบ เชน สี ตําแหนง การเคลือ่นที่ ความลึก โครงรางหรือเสนโคง เปนตน แสดงได 
ดังภาพท่ี 2-5 
 

 
 

ภาพท่ี 2-5 ทฤษฎี Feature-Integration Theory of Attention (Fulcher, 2009, p. 2) 
 
  แบบจําลองท่ี 5 ทฤษฎี Biased Competition Theory of Selective Attention 
(Desimone & Duncan, 1995) ทฤษฎีนี้กลาวถึง กลไกการรบัรูทางสายตาของสิง่เราที่ผาน
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กระบวนการรบัรูเขามาเปนจํานวนมาก ที่มีการแขงขันของขอมูลทําใหเกิดการเลอืก (Selective 
Attention) ซึ่งเปนพฤติกรรมที่ใสใจตอสิ่งใดสิ่งหนึ่งในลักษณะตอบรบัตอสิง่เรา ประกอบกับ 
การคงอยูของพฤติกรรมดงักลาวในระยะเวลาหน่ึง จนละท้ิงความใสใจหรือลดความใสใจ หลังจากนั้น
จะเกิด Focused Attention เปนการมุงใสใจแบบจดจอสิ่งใดสิ่งหนึง่ตอสิ่งเรา โดยเจาะจงแคบลงไป  
ที่บางสวนหรือคุณสมบัติบางประการของสิง่เรา เชน สี รูปราง ที่เปนลักษณะทางกายภาพ และละทิ้ง
ความใสใจหรือลดความใสใจในคุณสมบัติอื่น ๆ ของสิ่งเราทีผ่านทางสายตา โดยจะมีความเช่ือมโยง   
กับการทํางานของระบบประสาท เมื่อมีแสงตกกระทบกับสิ่งเราแลวสงสัญญาณเขาสูตา เกิดการรับรู 
กระบวนการน้ี คือ กระบวนการ Bottom Up และหลังจากนั้นมนุษยก็จะมีความรูวา สิ่งทีเ่ห็นน้ัน 
เปนอะไร ซึ่งเม่ือมีความรูหรือประสบการณแลว จะเกิดการรับรู และประมวลผล ซึ่งกระบวนการน้ี
เรียกวา Top Down Processing เชน เมื่อเดินเขาไปในปา และพบผีเสื้อเกาะอยูบนตนไม เกิดจาก
เมื่อมีแสงตกกระทบวัตถุนั้นแลวเช่ือมโยงกบัระบบประสาทเขาสูตา (Bottom Up) และจดจําได 
จากประสบการณทีผ่านมา กระบวนการนี้ คือ กระบวนการ Top Down 
  ความใสใจตอเน่ืองเปนความสามารถในการตรวจจับเหตุการณที่ไมอาจคาดการณไดและ
คาดไมถึงในชวงเวลาที่คาดการณไว (Sarter, Givens & Bruno, 2001) ซึ่งเปนสิ่งสําคัญสําหรับ 
การควบคุมความบกพรอง การท่ีเราเกิดความใสใจอยางตอเนื่องนั้นเปนเรื่องปกติของความผิดปกติ
ของสมองซกีขวา (Rueckert & Grafman, 1996) และจะมอีาการปวดท่ีศีรษะ (Dockree et al., 
2006) ทั้งยงัพบไดในความผิดปกติของระบบประสาท (Sturm & Willmes, 2001) และกระบวนการ
ที่ไมใชความรูความเขาใจ ความใสใจตอเนือ่งมผีลตอการฟนตัว และความแข็งแรงของระบบประสาท 
การรบกวน ตัวอยางเชน การพบวาการฟนตัวจาก Stroke-Induced Motor ซึ่งเกิดจากจังหวะข้ึนอยู
กับระดบัของความสามารถในการใหความใสใจอยางตอเนื่อง  
 6. ลักษณะของสิ่งเรา และการเพ่ิมความใสใจ   
  การท่ีบุคคลจะเลือกรับรูสิง่ใดกอนหรือหลงั มากหรือนอยเพยีงใดข้ึนอยูกับวาสิง่เราน้ัน       
จะดึงดูดความใสใจหรือความต้ังใจมากนอยเพียงใด จากการทบทวนงานวิจัยสามารถจําแนกลักษณะ
ของสิ่งเราที่มีอทิธิพลตอการรบัรู ความใสใจ และการทํางานของสมอง ไดดังนี ้
   6.1 ลักษณะทางกายภาพของวัตถุ เมื่อมีสิง่เราที่แตกตางกันผานตัวรับความรูสึก
เดียวกัน มนุษยจะสามารถแยกแยะ (Discriminate) ความแตกตางของลักษณะทางกายภาพได
มากกวาความหมายหรือรายละเอียด Broadbent (1958) เชน สี รูปราง เสียงดงั เบา และความใสใจ
ในการเลือกนั้นจะเปนสิง่ทีง่ายข้ึน เมื่อมีการระบเุปาหมายทีถู่กกําหนดดวยลักษณะทางกายภาพ
พื้นฐานมากกวารายละเอียดโดยรวมของเปาหมาย (Fougnie, 2008, pp. 1-45) ในขณะที่สิ่งเรา 
หรือตัวกระตุนทีม่ีผลตอการเพิม่ความ ใสใจข้ึนอยูกบัความคุนเคย และประสบการณของแตละบุคคล      
(Proverbio, Burco, Zotto, & Zani, 2004, pp. 288-300)  
  6.2 ลักษณะที่เปนพลวัตของวัตถุ (Dynamic Objects) การตอบสนองตอสิ่งเรา 
ในตําแหนงของลานสายตา (Visual Field) ในระดับของเซลลประสาทน้ี จะเกิดข้ึนโดยผานพลัง 
ที่มีประสทิธิภาพจากการกระตุนของสิ่งเรา (Reynolds, Pasternak, & Desimone, 2006,  
pp. 703-714) เชน ลักษณะพลวัตของวัตถุ ที่ชวยเพิ่มความใสใจ และระบบการมองเห็น (Visual 
System) ของมนุษย ซึ่งจําเปนตองการรักษาความผูกพัน (การติดตาม) ในลักษณะเฉพาะของวัตถุ
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เหลาน้ัน (Saiki, 2011, pp. 243-264 ) สอดคลองกับงานวิจัยของ Washburn and Putney  
ที่ปรากฏวา การเคลื่อนที่ของสิ่งเราจะชวยใหความแรงของความใสใจเพ่ิมขึ้น ซึ่งจะเปนประโยชน 
ตอการเขารหสัความจํา การรับรู และการเรียนรู (Washburn & Putney, 1998, pp. 555-570; 
Faubert & Sidebottom, 2011, pp. 56-72) การเคลื่อนที่ของสิง่เราสามารถความใสใจ ในการ
ประมวลผล ชวงเริม่ตนของกระบวนการรับรูจากการมองเหน็ในมนุษย ดวยวิธีการใชสายตาในการ
ติดตามการเคลื่อนที่ของวัตถุ (Eye Tracking) ที่เปนสิ่งเรา เชน ทิศทางหรือการเคลื่อนที่  
เรียกวิธีนี้วา NeuroTracker Technique (Faubert & Sidebottom, 2011, pp. 56-72) 
   6.3 สิ่งรบกวน (Distractors) และจํานวนของวัตถุ งานวิจัยหลายช้ินแสดงใหเห็นวา
ระบบการรับรูทางสายตา จะเพิ่มข้ึนหากลักษณะของสิ่งเราที่เปนเปาหมาย มีสิ่งรบกวนหรือการทํา 
ใหไขวเขว  Pylyshyn and Storm ช้ีใหเห็นวาผลของขีดจํากัดสําหรับการติดตามวัตถุ (Tracking)       
ที่เปนเปาหมาย คือ 4 เปาหมาย (Pylyshyn & Storm, 1988, pp. 179-197) งานวิจัยของ Scholl 
et al. (2001) ไดแสดงใหเห็นผลการติดตามเปาหมายของอาสาสมัคร ซึ่งสามารถติดตามวัตถุที่
เปาหมายได 4 เปาหมาย ทามกลางสิง่รบกวนท่ีทําใหไขวเขว สอดคลองกบังานวิจัยของ Saiki                
ที่ปรากฏวา อาสาสมัครมีความสามารถในการติดตามวัตถุอยางถูกตองมากที่สุด คือ 4 รายการ   
(Saiki, 2003, pp. 6-21) และ Oksama and Hyona (2004) ไดทดลองความสามารถในการติดตาม 
และจดจําวัตถุผานอาสาสมัคร จํานวน 201 คน ปรากฏวา ความสามารถในการติดตาม และจดจํา
วัตถุที่มีการทําใหไขวเขวมีคาเฉลี่ย คือ 4 เปาหมาย โดยท่ีความสามารถนี้จะลดลงตามระยะเวลา     
การติดตามที่นานข้ึน    
   6.4 ความตั้งใจ และจดจอ (Intentional and Concentrate) ความใสใจตอสิง่เรา 
ที่เปนเปาหมายแบบตั้งใจ และจดจอนั้น จะทําใหเกิดการคัดหลัง่ของสารสื่อประสาทกลุม 
อะเซทิลโคลีน (Acetylcholine: ACh) ที่ทําหนาที่เปนตัวเช่ือมโยงระหวางระบบประสาทที่เกี่ยวของ 
กับระบบแรงจูงใจ (Motivation System) และความใสใจ นอกจากนี้ยังมสีวนชวยในการดํารง 
ความใสใจตอสิง่เรา (Sustain Attention) โดยเฉพาะในบรเิวณสมองซกีดานขวา (Himmelheber, 
Fadel, Sarter, & Bruno, 1998, pp. 949-957) ขณะเดียวกันสิ่งเราที่กระตุนการทํางานของ 
Anterior Attention System ก็จะสงผลตอ Posterior Attention System ที่บรเิวณ Parietal 
Cortex จากนั้นใยประสาทจะไปมีอิทธิพลตอระบบประสาทรับความรูสึก รวมทั้งระบบที่ทําหนาที่
เกี่ยวกับการตื่นตัวที่บริเวณกานสมอง ซึ่งจะใชสารสื่อประสาทในกลุมนอรอดรีนาลีน 
(Noradrenaline) การฝกโดยใหสายตาจดจอตามการเคลื่อนที่ของสิง่เรา จะชวยปรบัสมดุลใหระบบ
ประสาทสวนกลาง (Central Nerves System: CNS) ระบบประสาทอัตโนมัติ (Autonomic 
Nerves System: ANS) และระบบประสาทสวนปลาย (Peripheral Nervous System: PNS)  
โดยมีการเปลี่ยนแปลงของสารสื่อประสาท เชน การลดลงของนอรอิฟเนฟฟริน (Norepinephrine) 
และคอรตซิอล (Cortisol) การเพ่ิมข้ึนของเซโรโตนิน (Serotonin) โดปามีน (Dopamine)  
อะซิทลิโคลีน (Acetylcholine)  และการเปลี่ยนแปลงของการสงผานกระแสประสาท  
(Nerve Impulse) ที่สงผลตอระบบประสาทพาราซิมพาเธติก (Parasympathetic System)  
ใหมีการทํางานเพ่ิมข้ึน และมีการรับรูดีข้ึน (สมพร กันทรดุษฏี เตรียมชัยศรี, 2554, หนา 14) 
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 7. กลไกการทํางานของการรับรู และความใสใจ 
  ปจจัยที่เปนตัวกระตุนการเพ่ิมความใสใจ ประกอบดวย 1) กลไกภายนอกหรือลางขึ้นบน 
(Exogenous, Bottom-Up) หมายถึง การเคลื่อนยายความใสใจทีม่ีลักษณะเปนไปโดยอัตโนมัติ    
ตามสิ่งเราทึ่มีลกัษณะเดน เชน สิ่งเราที่มีการเคลื่อนไหวหรือมีลักษณะแตกตางอยางชัดเจน เชน 
ดอกไมสีแดงทามกลางทุงหญาสเีขียว และ 2) กลไกภายในหรือบนลงลาง (Endogenous, Top 
Down) เปนการใชความตั้งใจในการควบคุมความใสใจไปยงัสิ่งเรา เพื่อใหแสดงพฤติกรรมออกมา     
ในทิศทางที่มุงหวัง ซี่งกลไกของลางข้ึนบน และบนลงลางมกีารทํางานรวมกัน ดังนั้น ความสมดลุ     
ของการกระตุนความใสใจจากภายนอก และภายในจึงมีความมสําคัญตอชีวิต หากเกิดความไมสมดุล
ข้ึนอาจนําไปสูจิตพยาธิวิทยา เชน โรคสมาธิสั้น (Neokleous, Avraamides, Neocleous, & 
Schizas, 2011, pp. 321-331) 
  ระยะเวลาความใสใจของมนุษยมหีลายคาข้ึนอยูกบัคําจํากัดความของความใสใจที่นํามาใช  
ในวัยรุนตอนปลาย และผูใหญ หากเปนความใสใจแบบเพงความใสใจ (Focused Attention) ซึ่งเปน
การตอบสนองตอสิง่ที่ดึงดูดความใสใจ ระยะเวลาความใสใจจะเปนชวงเวลาสั้น ๆ ประมาณ 8 วินาที
สวนความใสใจตอเนื่อง (Sustained Attention) เปนระดับความใสใจตอกจิกรรมเปนเวลานาน  
ปกติระยะเวลาของความใสใจตอเนื่องสงูสุด ประมาณ 20 หากความใสใจทัง้สองแบบทํางานไป 
พรอม ๆ กันตลอดเวลาทําใหสามารถเลอืกสิ่งทีส่ําคัญ และใหความใสใจตอสิ่งนั้นไดนานข้ึน 
  ดังนั้น ความใสใจจงึเปนปจจัยทีส่ําคัญอยางมากที่ตองการเรยีนรู และการใชในชีวิต 
ประจําวัน ถาไดรับการจัดการหรอืแกไขในแนวทางท่ีถูกตอง จะชวยใหมนุษยสามารถเรียนรูไดเต็ม
ตามศักยภาพ และเหมาะสมตามวัย (ทวีศักดิ์ สิรริัตนเรขา, 2550, หนา 19) เนื่องจากความสมดุล 
ของความใสใจท่ีเกิดจากปจจัยภายในหรือจากบนลงลาง (Top-Down) ที่ตองใชความตั้งใจใน 
การควบคุมความใสใจ ไปยงัสิง่เรา เพื่อแสดงพฤติกรรมออกมาใหเปนไปในทิศทางที่มุงหวัง  
ซึ่งเกิดจากการรับรูอยางมสีต ิและความใสใจทีเ่กิดจากปจจยัภายนอกหรือลางขึ้นบน (Bottom-Up)  
ที่มีลกัษณะเปนไปโดยอัตโนมัต ิสอดคลองกับหลายงานวิจัย ที่ปรากฏวา ทักษะการรบัรูมีความสัมพันธ
กับการปรบัตัวทางสังคม โดยความใสใจเปนองคประกอบสัาคัญของการรับรู เชน การมองเห็น  
และการไดยิน (Peelen & Mruczek, 2008, pp. 9328-9329) ซึ่งในทางทฤษฎีการมีทักษะความใสใจ
บกพรองอาจนําไปสูความบกพรองที่เกี่ยวกับการรบัรูอกีดวย (Combs & Gouvier, 2004, pp. 727-
738) เชน มีผลตอการแสดงพฤติกรรมตอสิ่งเรา รวมทั้งการบกพรองทางการมองเห็น และการไดยิน 
(Boynton, 2005, pp. 465-469)  
  7.1 การรับรู คือ กระบวนการจัดระบบ (Organilzing) การตีความขาวสาร (Interpreting) 
และการทําความเขาใจ (Understanding) ขอมูลทางประสาทสัมผสัของสมอง (The Brain Sensory 
Information) กลาวคือ การรับรูเปนมากกวาการเห็น การไดยิน การไดกลิ่น การสัมผัสทางผิวหนังและ
การรับรูรส แตการรับรูเปนข้ันตอนแรกแหงการรูตัวอยางมสีต ิและกระบวนการรับรู ทีม่ีความ
สลับซับซอนจึงสามารถนําไปสูการรบัรูทีผ่ิดพลาดได (นันทพล โรจนโกศล, 2552, หนา 56) 
  กลไกการรบัรูเกิดข้ึนจากสิ่งเราภายนอก และภายในรางกายที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรม  
ซึ่งอวัยวะรบัสมัผสั (Sensory Organ) เปนเครื่องรับสิ่งเราของมนุษย สวนทีร่ับความรูสึกของอวัยวะ
รับสัมผัสอาจอยูลึกเขาไปขางในที่มองจากภายนอกไมเห็น อวัยวะรับสมัผสัแตละอยางมีประสาท 
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รับสัมผัส (Sensory Nerve) ชวยเช่ือมอวัยวะรับสัมผัสกับเขตแดนการรบัสัมผัสตาง ๆ ที่สมอง และ
สงผานไปยังประสาทมอเตอร (Motor Nerve) ไปสูอวัยวะมอเตอร (Motor Organ) ซึ่งประกอบ 
ไปดวยกลามเน้ือ และตอมตาง ๆ ทําใหเกิดปฏิกริิยาตอบสนองของอวัยวะมอเตอร แตจะออกมา 
ในรูปใดข้ึนอยูกับการสั่งการของระบบประสาท สวนสาเหตุที่มนุษยไวตอความรูสึก เพราะเซลล
ประสาทของประสาทรบัสมัผสัแบงแยกแตกออกเปนกิ่งกานแผไปตดิตอกับอวัยวะรับสัมผัส และ
อวัยวะรับสมัผสัมีเซลลรับสัมผัสที่มีคุณสมบัตเิฉพาะตัวจึงทําใหมนุษยรบัสมัผสัไดรวดเร็ว  
(นันทพล โรจนโกศล, 2552, หนา 58) 
  การรบัรูมีความสัมพันธเกี่ยวของกบัสิง่เรา ซึ่งการรบัสมัผสัหรือการรูสึกเปนลกัษณะอาการ
ตื่นตัวของประสาท เมือ่มสีิ่งทีเ่รียกวา ตัวกระตุนหรอืสิง่เรา (Stimulus) เขามาเราในความหมาย     
คือ ตัวที่มากระตุนใหบุคคลเกิดพฤติกรรม ซึง่การรับสัมผสัหรือการรับรูเปนกระบวนการลําดับแรก    
ที่ยังไมมีการตีความหมาย หรืออาจกลาวไดวาเปนสวนยอยของการรับรูที่ไมสามารถแบงเปนสวนยอย
ลงไปกวาน้ีไดอีก มีความหมายนอยกวาการรบัรู และไมอยูภายใตอิทธิพลของการเรียนรูประสบการณ 
แรงจงูใจ และอารมณ สวนการรบัรูเปนขบวนการข้ันทีสู่งกวาการรบัสมัผสัหรือการรูสึก ที่อยูภายใต
การเรียนรู ประสบการณ แรงจูงใจ และอารมณ ทั้งสิ้น 
  กระบวนการของการรับรู เริม่จากที่อวัยวะรับความรูสกึถูกเราดวยสิ่งเราตาง ๆ ทีเ่ขามา 
และอวัยวะรับความรูสกึนั้น ๆ ก็จะสงกระแสประสาทข้ึนไปสูสมอง เมื่อสมองไดรับสัญญาณกจ็ะมี 
การแปลความหมายเกิดเปนการรบัรู (Perception) ดังภาพท่ี 2-6 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 2-6 กระบวนการรบัรู (สุวรี ศิวะแพทย, 2549, หนา 78) 
 
 จากภาพที่ 2-6 ไดอธิบายเกี่ยวกับกระบวนการน้ีวา เมือ่บุคคลถูกเราโดยสิง่แวดลอมกจ็ะ
เกิดความรูสึกจากการสัมผัส ซึง่ตองอาศัยอวัยวะรับสัมผัส (Sensory Organs) ทั้งหาไดแก จักษุสมัผสั 
(ตา) โสตสมัผสั (หู) นาสิกสัมผัส (จมกู) กายสมัผสั (ผิวกาย) และรสสมัผสั (ลิ้น) จากนั้นความรูสึก
สัมผัสกจ็ะเกิดข้ึน เชน เห็นเปนภาพ ไดยินเปนเสียง รูกลิ่น รูรสหรือรูสึกถงึความออนนุม ผูรับสัมผัส
จะตองแปลความหมายของการสัมผัสออกมาโดยอาศัยประสบการณเดิม การแปลความหมายของ
ความรูสึกจากการสมัผสัเรียกวา การรับรู (Perception) การรบัรูของบุคคลที่เปนผลมาจากความรูสึก

สิ่งเรา 

อวัยวะรับความรสึก 

ระบบประสาท+ประสบการณเดิมหรือการแปล

การรับรู 
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จากการสัมผสัดังกลาว สามารถแยกไดตามการสัมผัสของอวัยวะน้ัน ๆ แตสําหรับการวิจัยน้ี จะเนน 
ไปที่การตอบสนองจากสิง่เราภายในท่ีเกิดจากการต่ืนตัวดวยตัวเอง  
  กลไกประสาทสัมผัสของมนุษยที่เปนชองทางการรบัรูของระบบประสาท โดยสงขอมลู        
ที่ผานการประมวลผลอยางมีประสทิธิภาพ และกลไกประสาทสัมผัสหลักทีส่ําคัูที่สุด คือ ตา มนุษย   
แตละคนอาจมีกลไกประสาทสัมผสัหลัก ที่มปีระสิทธิภาพเพียงหนึ่งกลไกหรอืหลายกลไก การมีชอง 
ทางการรับรูตั้งแต 2 กลไกข้ึนไปทีม่ีประสิทธิภาพเทา ๆ กันผลท่ีไดคือ กลไกประสาทสมัผสัรวมที่มี
ประสิทธิภาพ กลไกเหลาน้ีสามารถประเมินผานทางกจิกรรมบางอยางได มีงานวิจัยแสดงใหเห็นวา  
มนุษยมีการรับรูทางการมองเห็น (Visual Sense) ประมาณ 70% และการรับรูจากประสาทสมัผสั
ดานอื่น ๆ อีกประมาณ 30% การรับรูทางการมองเห็นชวยใหบุคคลรูวาควรจะทําอะไร อยางไร  
ตอสภาพแวดลอมรอบตัวซึง่มีความสําคัญอยางยิง่ตอความสามารถดานการเรียนรู 
  กระบวนการของการรับรูทางสายตา (Visual Perception) และกระบวนการของความคิด
ความเขาใจ (Cognition) เพื่อแปลความหมายของสิ่งที่มองเห็น รวมกับประสบการณที่เคยไดรบัมา
ดังน้ัน การรบัรูทางสายตาจึงตองใชความสามารถของสมองในการพัฒนาความสามารถรวมกบั
ประสบการณจากการเรียนรู (นนทิชา ถาวรไพบูลยบุตร, 2555, หนา 5) ธรรมชาติ และการเลี้ยงดู    
มีสวนทําใหการพัฒนากลไกประสาทสมัผสัใหดีข้ีน สวนเพศ และความถนัดของมือมีผลตอกลไก
ประสาทสัมผัสนอย สวนอิทธิพลของอายุมผีลคอนขางมาก โดยพบวา นักเรียนประถมศกึษาตอนตน  
มีแนวโนมของการรบัรูทางหูดกีวาตา แตเมื่อเด็กเจริญเติบโตข้ึนจะมีกลไกประสาทสมัผสัเปนแบบ
รวมกัน และมกีารพ่ึงพาซึง่กัน และกัน สวนวัยรุนตอนปลาย และผูใหญจะมีการรบัรูจากภาพได
มากกวาเสยีง และมีแนวโนมของการรบัรูทางสายตาที่ดีข้ึน ในชวงของเวลท่ีมกีารทํางานรวมกัน
ระหวางจิต และรางกาย (Psychophysics) และการตัดสินใจตอบสนองตอเสียงกระตุนจะใชเวลานาน
กวาการใชภาพกระตุน (Droit-Volet, Tourret, & Wearden, 2004, pp. 797-818) จึงอาจ  
สรปุไดวา การรับรูทางสายตา (การมองเห็น) เปนกลไกประสาทสมัผสัหลักของวัยรุนทีม่ีความสําคัญ
ตอการประมวลผลขอมลูงานวิจัยน้ีจึงใชวิธีการกระตุนความใสใจผานการรับรูทางสายตา 
   7.2 ระบบประสาทที่เก่ียวของกับความใสใจ ความใสใจตองมีการคัดกรองการไหลผาน
ของขอมูลเขาสูระบบประสาทรบัความรูสึก โดยจะเพ่ิมประสิทธิภาพการไหลของขอมูลที่ตรงประเด็น
หรือมีความสําคัญ ขณะเดียวกันกจ็ะกําจัดหรือลดการไหลของขอมลูที่ไมเกี่ยวของ ซึ่งจะดึงความใสใจ
ไปจากขอมลูที่ตรงประเด็นเขาสูระบบประสาท รบัความรูสกึในสมอง ซึ่งกระบวนการใหความใสใจ 
ตอสิ่งเรา กระบวนการเรียนรู และความจําน้ัน เปนกระบวนการท่ีเปนพลวัตมีการเปลี่ยนแปลงเกิดข้ึน
ไดตลอด อีกทั้งกระบวนการเหลาน้ี ยังมีการปฏิสมัพันธซึง่กนั และกัน ขอมูลจากการศึกษา ปรากฏวา 
สมองสวนทีท่ําหนาทีเ่กี่ยวของกบัการใหความใสใจตอสิง่เราโดยเฉพาะการเลือกใหความใสใจตอสิ่งเรา
ที่เปนเปาหมาย (Selective Attention) จะเปนสมองสวน Prefrontal Cortex  และ Cingulate 
Gyrus (Sarter, Albin, Kucinski, & Lustig, 2014, pp. 120-129) ซึ่งเปนสวนของ Anterior 
Attention System แตการใหความใสใจทีเ่กี่ยวของกบัทิศทางนั้น จะเกี่ยวของกบัสมองสวน 
Parietal Lobe Thalamus และบางสวนของสมองสวนกลาง (Midbrain) (Sternberg, 2009,  
pp. 145-160) ในขณะที่การดํารงความใสใจตอสิ่งเรา (Sustained Attention) นั้นจะเกี่ยวของกบั
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สมองสวน Frontal และ Parietal Region ของสมองซกีขวา ทั้งนี้ ข้ึนอยูกับเปาหมาย และ 
การทํางานของสมองในสวน Prefrontal Cortex (Taylor & Fragopanagos, 2005, pp. 353-369)  
  ขอมูลจากสิง่เราภายนอกท้ังหมดที่ผานเขาสูระบบประสาท และจะมีการกรองขอมลูที ่
ไมสําคัญที่ Primary Sensory Cortex ซึ่งเปนจุดเริ่มตนการแปลรหัสขอมลูสิง่เราภายนอกอยางละเอียด 
วา อะไรมาจากที่ใด และขนาดเทาใด แลวสงให Association Sensory Cortex ซึ่งเปนพื้นที่ทําหนาที ่
ทําความเขาใจ และตีความรหัสขอมูลที่เขามาแตการแปล และตีความขอมูลการรับรู ยังเกี่ยวของ  
กับปจจัยอื่น ๆ เชน ความใสใจ (Attention) ความจํา (Memory) และภาษา (Language)  
(นันทพล โรจนโกศล, 2552, หนา 58)  
 8. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับความใสใจ 
  Steiner et al. (2014) ไดศึกษาความใสใจในกลุมตัวอยางทีม่ีอายุระหวาง 14-17 ป 
ที่เปนโรคสมาธิสั้น จํานวนทั้งหมด 70 คน โดยแบงเปนกลุมทดลอง 34 คน และกลุมควบคุมจํานวน 
36 คน โดยใหทําการทดสอบความใสใจจากแบบทดสอบ Attention Network Test และทดสอบ
คณิตศาสตรโดยการใชแบบทดสอบ 10 ABCA Barrers Subresrs  ซึ่งเปนการคิดคํานวณในรูปแบบ
ตาง ๆ หลังจากน้ันใหกลุมทดลองออกกาลังกายโดยการว่ิงวันละ 20 นาที และไดรับปริมาณยา 
Methylphenidate จํานวน 0.1 กรัมตอวันเปนเวลา 2 อาทิตยผลการทดลองปรากฏวา กลุมทดลอง
มีคะแนนของวิชาคณิตศาสตร และความใสใจที่เพ่ิมขึ้นรวมท้ังมีการใชปรมิาณยา Methylphenidate 
นอยกวากลุมควบคุม  
  Morrison et al. (2014) ไดศึกษากลุมตัวอยางที่มอีายุระหวาง 18-20 ป จํานวน 48 คน  
โดยแบงเปนกลุมทดลอง 30 คน และกลุมควบคุม 18 คน โดยใหกลุมทดลองทําการทดสอบวิชา
ภาษาอังกฤษ และทําการทดสอบความใสใจ Attention Network Test หลังจากนั้นใหกลุมทดลอง
ปฏิบัติสมาธิ เปนเวลา 25 นาทีตอวัน เปนระยะเวลา 7 สัปดาห หลงัจากนั้นใหทําการทดสอบวิชา
ภาษาอังกฤษ และความใสใจอีกครั้ง ผลการทดลองปรากฏวา กลุมทีป่ฏิบัติสมาธิมีอัตราการตอบ
ถูกตอง และรวดเร็ว และมีคะแนนทดสอบวิชาภาษาอังกฤษที่มากกวากลุมควบคุม 
  Guarnera et al. (2015) ไดศึกษาความใสใจในกลุมตัวอยางท่ีมีอายุระหวาง 15-17 ป  
โดยแบงเปนกลุมทดลองที่มีคะแนนคณิตศาสตรสูง และคะแนนคณิตศาสตรต่ํา ทําการวัดความใสใจ
โดยใชแบบวัด Attention Network Test หลังจากนั้นใหกลุมทดลองทั้งสองกลุมทํากจิกรรมเดินเร็ว
วันละ 20 นาท ีเปนเวลา 10 วัน แลวทําการวัดความใสใจอกีครั้ง ผลปรากฏวา กลุมทีม่ีคะแนน
คณิตศาสตรสูงมีอัตราการตอบถูกตอง และรวดเร็วมากกวากลุมที่มีคะแนนคณิตศาสตรต่ํา 
  Mona (2015) ไดศึกษาพ้ืนที่ของสมองในขณะทีเ่กิดความใสใจของมนุษยโดยการใช FMRI
ปรากฏวา ในขณะที่มนุษยเกิดความใสใจ จะเกิดความยืดหยุนของเซลลประสาท และกระจายกันอยู
ในบริเวณทั่วไปของพ้ืนที่สมอง และสงผลตอการทางานของสมองในบริเวณสมองดานขาง (Temporal 
Lobe) และสมองสวนหนา (Frontal Lobe)  
 รูปแบบการศึกษากลุมควบคุมแบบมีกจิกรรม (ภาพที่ 2-7) มีการนําโปรแกรมคอมพิวเตอร
มาใชกับผูเขารวมทดลองแตละกลุม โดยแตละกลุมจะไดรับการสุมเพือ่เขาไปในกลุมทดลอง  
(กลุม SAT) หรือ กลุมควบคุมแบบมีกจิกรรม (Tetris) จะมีการกําหนดรายละเอียดในการจัดสรร 
กลุมกอนการทดสอบ และเพื่อใหมีการปฏิบัติตามอยางเครงครัด ขณะที่ กลุมทดลองจะไดรบั
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โปรแกรมฝก SAT และกลุมควบคุมแบบมีกจิกรรมจะไดเลนเกมคอมพิวเตอร โดยท้ัง 2 กลุม  
จะมีการทดสอบกอน และหลงัดวยโปรแกรม SART (Sustained Attention to Response Task) 
(Robertson, Manly, Andrade, Baddeley, & Yiend, 1997) SART จะถูกใชสําหรับการประเมิน
ความใสใจตอเน่ือง โดยมีข้ันตอนท่ัวไปสําหรับแตละกลุม ไดแก Pre-SART (25 นาที) การทํากิจกรรม 
(30 นาที) และ Post-SART (25 นาที) รวามเปน 8/0 นาที 
  SART ใชเพื่อประเมินความสามารถสําหรับการใหความใสใจตอเนื่อง SART จะมีการแสดง
ตัวเลขตั้งแต 1 ถึง 9 ข้ึนไปบนหนาจอภาพบนเครื่องคอมพิวเตอร และผูเขารวมจะไดรับคําแนะนํา 
ใหกดปุมใด ๆ แตละครั้ง (Go-Trials) ยกเวนเมื่อตัวเลข 3 ปรากฏ (ไมตองกดปุม) ซึง่ในกรณีนี ้
ไดมีการใหคําแนะนําใหตอบอยางรวดเร็ว และถูกตองที่สุด ผูเขารวมโครงการวิจัยจะไดรบัอนุญาต 
ใหดําเนินการกดปุมของตนเองไดทุก ๆ หลัก และในทางตรงกันขามกับการศึกษาของ O'Connell  
et al. (2008) ไมไดใหชะลอการตอบสนองของผูเขารวมทดลองจนกวาจะมีการชดเชยแรงกระตุน 
ใน SART ตัวเลขจะแสดงไดทัง้แบบซ้ํา ๆ แบบคงท่ี หรือแบบสุม ขณะที่ O'Connell et al. (2008) 
อาศัย SART แบบคงที่และ SART แบบสุม SART แบบสุมเปนในมุมมองของการเปนตัวแทน 
ในหองปฏิบัติการที่ดีข้ึนในสถานการณสมมติความใสใจในโลกแหงความจรงิ เพราะใน SART คงไมมี
การคาดการณถึงการทดลองและไมมีการทดลอง และทําใหการตรวจสอบสภาพแวดลอมเปนไป 
อยางตอเนื่อง ซึ่งจําเปนตองใชตลอดการทดลอง และไมเพียงแตภายในชวงเวลาที่สามารถ 
คาดการณได การศึกษาในปจจบุันชุดตัวเลขจาก 1 ถึง 9 ถูกใชเปนสีขาวบนพื้นหลงัสเีทาลอมรอบ 
ดวยกรอบรูปสี่เหลี่ยมผืนผากลางสีเทา และสิง่ที่กระตุนไดถูกนําเสนอบนจอภาพ ซึ่งวางอยูนอกหอง
บันทึกเสียงที่ระยะ 190 ซม. สําหรับการทดลองใชงาน และไมมีการทดลอง ตัวเลขถูกจัดเตรียมไว
ทุกๆ เวลา 150 มิลลิวินาที ซึ่งตามดวยระยะเวลาท่ีติดกันเปน ISI มีคาเทากบั 800-1200 มิลลิวินาที 
ISI จะถูกนํามาใชเพื่อลดการสูญเสียที่เปนไปอยางรวดเร็ว และลดผลกระทบท่ีคาดไมถึงของ SART 
(Foxe et al., 2012)  
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ภาพท่ี 2-7 การออกแบบการทดลองของกลุมทดลองที่ไดรับโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) 
และกลุมควบคุมแบบมีกจิกรรมที่ไดรบัโปรแกรมกเกม Tetris ตามหลักการของ 
O'Connell et al. (2008)  

 

 โดยสรปุ ลักษณะของสิ่งเรามีผลตอความใสใจของมนุษย ในการศึกษาและทดลองเหลาน้ี  
มีการศึกษาท้ังในกลุมคนปกติ และแบบคลินิก ซึ่งในกลุมคนปกติเปนกลุมนักศึกษา และผูใหญ  
สวนแบบคลินิกเปนกลุมเด็กสมาธิสั้น งานวิจัยน้ีจงึใชลักษณะของสิง่เราดังกลาว มาพัฒนาเปน
โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (Self–Alert Training: SAT) เพื่อเพ่ิมความใสใจตอเนื่อง 
(Sustained Attention) สําหรบันักเรียนอาชีวศึกษา  
 

ตอนที่ 2 แนวคิด ทฤษฏีเกี่ยวกบัการตืน่ตัวดวยตนเอง และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
ทฤษฏีเกีย่วกับการตื่นตัว 
             ทฤษฎีการต่ืนตัวของ Eysenck's Theory กลาวถึงวงจรธรรมชาติของสภาวะการต่ืนตัว 
ในสมองของผูใสใจภายใน เปรียบเทียบกับผูใสใจภายนอก และกําหนดวา สมองของผูใสใจภายนอก
ถูกกระตุนนอยกวาโดยธรรมชาติ ดังนั้น ผูมีบุคลิกอยางนี้จงึมคีวามโนมเอียงไปในการแสวงหา
สถานการณ และเขาไปมีสวนรวมในพฤติกรรม ทีจ่ะกระตุนการต่ืนตัว ดังนั้น ผูใสใจภายใน 

ประเมิน
ความสามารถ
ในการใหความ
ใสใจตอเน่ือง
ดวย SART 
(Pretest)  
(25 min) 

Experimental 
Group 

ฝกดวย
โปรแกรมฝก
การตื่นตัวดวย
ตนเอง SAT 
(30 min) 

ประเมิน
ความสามารถ
ในการใหความ
ใสใจตอเน่ือง
ดวย SART 
(Posttest)  
(25 min) 

 

Activity Control 
Group 

ฝกดวย
โปรแกรมเกม 

Tetris 
(30 min) 

ประเมิน
ความสามารถ
ในการใหความ
ใสใจตอเน่ือง
ดวย SART 
(Pretest)  
(25 min) 

ประเมิน
ความสามารถ
ในการใหความ
ใสใจตอเน่ือง
ดวย SART 
(Pretest)  
(25 min) 
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เปนผูมีการกระตุนเกินสวนโดยธรรมชาติ และเพราะเหตุนั้น จึงหลีกเลี่ยงการกระตุนการต่ืนตัว 
ที่รุนแรง เปรียบเทียบกับผูใสใจภายนอกผูมีการกระตุนนอยไปโดยธรรมชาติ และเพราะเหตุน้ัน  
จึงเขาไปเกี่ยวของกบัสถานการณทีป่ลกุการต่ืนตัว Campbell and Hawley (1982) ศึกษา 
ความแตกตางระหวางการตอบสนองของผูใสใจภายใน และผูใสใจภายนอก ในเขตท่ีทํางาน 
ในหองสมุดงานวิจัยน้ันพบวา ผูใสใจภายในมักเลือกเขตท่ีสงบที่มเีสียง และมีคนนอยหรอืไมมี  
ผูใสใจภายนอกมักเลือกเขตทีม่ีกิจกรรมกําลังเปนไปอยู ที่มีเสียง และมีคนมากกวา (Lashley, 1930, 
pp. 1-24) 
  กฎของเยอรคส-ด็อดสัน (Yerkes-Dodson Law) กําหนดวา มีความสัมพันธระหวาง    
การตื่นตัว และสมรรถภาพในการทํางาน คือโดยสําคัญแลว อางวา มีระดับการต่ืนตัวที่เหมาะสม 
ที่สุดสําหรบัการทํางาน และระดับที่มากหรือนอยเกินไปสามารถมีผลลบตอสมรรถภาพการทํางาน 
เปนความสมัพันธซึ่งไดรับการสนับสนุนโดยสมมุติฐานการใชขอมูลของอีสเตอรบรกุ (Easterbrook 
Cue-Utilisation Hypothesis) อีสเตอรบรุกแสดงวา ความเพิ่มข้ึนของการตื่นตัว กลับลดจํานวน
ขอมูลจากการรับรู ทีส่ามารถจะนําไปใชได  
  งานวิจัยของ Dollinger (1993) พบวาผูใสใจภายใน ทํางานที่เกี่ยวของกบัความจําแยกวา
เมื่อมเีพลงเปดเทียบกบัที่ไมมี สวนผูใสใจภายนอกไดรบัอิทธิพลนอยกวาจากการเปดเพลง และโดย
คลาย ๆ กัน Dobbs, Furnham and McClelland, (2011) พบวา ผูใสใจภายในมีปญหาเกี่ยวกับ
สมาธิ และความเหน่ือยหลามากกวาในการประมวลผลทางใจ เมื่อทํางานในที่มเีสียงหรือมสีิ่งรบกวน
อยางอ่ืนระดบัของตัวกระตุนตาง ๆ ที่มอียูรอบ ๆ มีอิทธิพลอยางยิ่งตอสมรรถภาพการทํางาน และ 
ตอพฤติกรรม โดยผูใสใจภายในจะรับอทิธิพลมากกวาเพราะถูกกระตุนมากกวาโดยธรรมชาติ และ 
ผูใสใจภายนอกจะรับอิทธิพลนอยกวาเพราะถูกกระตุนนอยกวาโดยธรรมชาติ 
 1. การตื่นตัว และความจํา 
  การต่ืนตัวมีสวนเกี่ยวของในการตรวจจับ การรักษาไว และการคนคืนขอมูลทีอ่ยูในระบบ
ความทรงจํา ขอมูลทีป่ระกอบดวยอารมณทีป่ลกุการตื่นตัว ยอมนําไปสูการเขารหสัขอมลูความจํา 
ที่ดีกวา ดังนั้น จึงมีอทิธิพลตอการรกัษาขอมูลไว และการคนคืนขอมูลจากระบบความจําน้ันไดดีกวา 
การตื่นตัวในระบบความจํามีสวนคลายกบัการใสใจแบบเลอืก (Selective Attention) ในข้ัน 
การเขารหสั เพราะวา มนุษยมักจะเขารหัสขอมูลทีท่ําใหตื่นตัว มากกวาขอมูลที่ประกอบกบัอารมณ    
เฉย ๆ การเลือกสรรตัวกระตุนที่ปลุกการต่ืนตัวในการเขารหสั กอใหเกิดความทรงจําระยะยาวที่ดีกวา
การเขารหสัตัวกระตุนที่ทําใหเกิดอารมณเฉย ๆ  (Steinmetz, Schmidt, Zucker, & Kensinger, 
2012, pp. 150-159). กลาวโดยอีกนัยหนึง่ก็คือ กระบวนการรักษา และการสั่งสมขอมลูความทรงจํา 
มีความเขมแข็งข้ึนเม่ือประกอบกบัขอมูลหรือเหตุการณที่ปลกุการต่ืนตัว แมการคนคืนขอมลูหรือ 
การจําไดก็ชัดเจน และแมนยํากวาดวย (Jeong & Biocca, 2012, pp. 285-291)  
  ถึงแมวาการต่ืนตัวจะชวยกระบวนการทรงจําในกรณีโดยมาก แตก็ยังมีรายละเอียดปลีกยอย
ที่ตองระวัง ในการเรียนรู การต่ืนตัวสัมพันธกับการระลึกได และการคนคืนขอมลูในระยะยาวดีกวา 
ในระยะสั้น ยกตัวอยางเชน งานวิจัยหนึง่พบวา สําหรบัคําทีก่อใหเกิดการตื่นตัว มนุษยสามารถจําคําน้ัน
ไดถาระลึกถึงอาทิตยหนึง่หลังจากเรียนคําน้ัน ดีกวาถาระลึกถึงสองนาที หลงัจากเรียน สวนอีกงานวิจัย
หน่ึงพบวา การต่ืนตัวมีอิทธิพลที่ตางกันตอความทรงจําในบคุคลตาง ๆ กัน  
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ฮันส ไอเซงค พบความสัมพันธระหวางความทรงจํา และการตื่นตัวที่ตางกัน ของผูใสใจภายใน และ 
ผูใสใจภายนอกการต่ืนตัวทีสู่งกวาเพิ่มจํานวนคําที่จําไดในผูใสใจภายนอก และลดจํานวนคําทีจ่ําได 
ในผูใสใจภายใน 
 2. ปญหาท่ีเกี่ยวของกับการตื่นตัว 
  การต่ืนตัวมีความสัมพันธกับทัง้ความวิตกกังวล และความซมึเศรา ความซึมเศราอาจจะ 
มีอิทธิพลตอระดบัความต่ืนตัวของบุคคลหนึ่ง ๆ โดยเขาไปรบกวนการทํางานของสมองซีกขวา 
งานวิจัยแสดงวา ความตื่นตัวของลานสายตาดานซายในหญิงปรากฏวามีความชาลง (คือตอบสนอง 
ตอตัวกระตุนไดชาลง) เนือ่งจากความซึมเศรา ซึ่งแสดงถึงอทิธิพลของสมองซีกขวา ความตื่นตัว และ
ความวิตกกังวลมีความสมัพันธที่แตกตางกันจากความสัมพันธของการตื่นตัว และความซึมเศรา  
ผูที่เปนโรควิตกกังวลมักจะมีความรูสึกตื่นตัวทีผ่ิดปกติ และเกินกวาเปนจรงิ เมื่อมีภาวะเชนน้ัน 
ความรูสึกตื่นตัวทีบ่ิดเบียนไปก็จะกอใหเกิดความกลัว และความรูสึกเกี่ยวกับตนเองที่บิดเบียนไป
ยกตัวอยางเชน บุคคลน้ันอาจจะเช่ือวาเขาจะปวยเพราะต่ืนเตนมากในการทําขอสอบ การกลัว 
ความปลุกเราของความตื่นเตน และความรูสึกทีม่ีตอความปลุกเราน้ัน ก็จะเพิ่มระดับความวิตกกังวล
ของบุคคลน้ัน  
 

ตอนที่ 3 แนวคิด ทฤษฏีเกี่ยวกบัโปรแกรมเกม Tetris และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 Tetris ถูกสรางข้ึนโดย Alexey Pajitnov ในสหภาพโซเวียตในชวงกลางทศวรรษที่ 80    
แต Henk Rogers ไดเจรจาสิทธิในการนํา Tetris ไปยังสวนอื่น ๆ ของโลก เกือบสองทศวรรษตอมา 
โรเจอรส ยังคงมีสวนเกี่ยวของอยางมากกบั Tetris การจัดการวิวัฒนาการของวิธีการเลน Tetris  
และใหใบอนุญาตใหกับ บริษัท เชน Nintendo ในการผลิตเวอรชันของตัวเอง Planet GameCube  
ไดพูดคุยกับ Rogers เพื่อพูดคุยเกี่ยวกับการเปดตัว Tetris DS ลาสุดรวมทัง้กระบวนการปรับแตง 
การเลนเกม Tetris เพื่อรวมกลไกใหมและการขยายคุณสมบัติผูเลนหลายคน ในระหวางทีเ่ขาดูแล 
การเปดตัว Faceball 2000 และเลนกับ Hiroshi Yamauchi ตํานานอดีตประธานของ Nintendo Co  
 Tetris เปนเกมใหกลุมตัวอยางที่เปนกลุมควบคุมแบบมีกิจกรรมเลน ซึง่ Tetris เปนเกม
ปริศนาที่ไดรบัความนิยมจากผูเลนเกมจํานวนมาก โดยมีลักษณะเปนบล็อกแตละบล็อกสามารถ 
หมุน และเคลื่อนยายไดจากบนสุดของหนาจอ เพื่อใหบล็อกเหลาน้ันลงมาตอกันเปนเสนที่ดานลาง
ของหนาจอ หลงัจากสรางเสนใหสมบูรณโดยไมมีชองวางในเสน เสนน้ันก็จะหายไป หากมีการสราง
เสนไมสมบูรณ บล็อกจะกองสงูข้ึนเรื่อย ๆ จนกองสงูเขาสูดานบนของหนาจอ เมือ่ถึงจุดน้ันเกมก็จะ
จบลง และเปาหมาย คือ เพื่อใหผูเลนเลนเกมไปใหไดนานทีสุ่ดเทาที่จะเปนไปไดโดยการสรางเสน 
ใหสมบูรณ เม่ือเกมดําเนินไปบลอ็กก็จะมีความเร็วเพิม่ขึ้น ทาํใหผูเลนมเีวลานอยลดลงในการเลือก
พื้นที่สําหรบัแตละบลอ็ก หลังจากเลนเกมเสรจ็ เกมจะถูกบนัทึก (คะแนนรวม) ลงไวบนเครื่อง 
สมรรถนะจากการเลนเกิดข้ึนจรงิสามารถตรวจสอบวา การเลนเกมทําใหสมรรถนะดีข้ึนจากการฝก
เลนเกม 
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      ภาพท่ี 2-8 แสดงสัญลักษณของ Tetriminos ที่อยูในเกมส Tetris (Erik, Susan, & David, 2003) 

 
 การวิจัยแสดงใหเห็นวาการเลนวิดีโอเกมแมในระยะเวลาสั้น ๆ จะชวยเพิ่มประสิทธิภาพ 
ในงานตาง ๆ ที่วัดความสามารถในการมองเห็นและตัง้ใจ ในความเปนจริงการศึกษาจํานวนมากพบวา 
การมีผูเขารวมเลนเกมแอ็กชันวิดีโอประมาณ 10 ช่ัวโมงสามารถปรบัปรุงประสิทธิภาพการทํางานของ
หองปฏิบัติการซึ่งบนพื้นผิวไมเหมือนกบัเกมที่พวกเขาขอใหเลน (Feng, Spence, & Pratt, 2007; 
Green & Bavelier, 2007) การเพ่ิมข้ึนของความใสใจในวิดโีอเกมเม่ือเร็ว ๆ นี้เปนวิธีการปรับปรงุ
ความสามารถในการรบัรูข้ันพื้นฐาน และความรูความเขาใจพ้ืนฐานท่ีสรางขึ้นจากการคนพบวิดีโอเกม
กอนหนานี้ ตัวอยางเชน การเลนวิดีโอเกม Donkey Kong และ Pac Man พบวา มีการปรับปรงุ 
การเลือกการตอบสนองของผูสงูอายุ พบวามีอยางมีนัยสําคัญเมื่อเทียบกบัการควบคุมที่ไมไดเลน 
(Clark, Lanphear, & Riddick, 1987) นอกจากนี้ในป 1989 วารสาร Acta Psychologica ไดทุมเท
ใหกับ Space Fortress ซึ่งเปนเกมคอมพิวเตอร และวิดีโอเกมที่ออกแบบโดยนักจิตวิทยาองคความรู
ในฐานะเครื่องมือการฝกอบรมและการวิจัย (Donchin et al, 1989) ทักษะที่ไดรบัในขณะที่เลน 
Space Fortress ดูเหมือนจะถายโอนไปยังงานอ่ืน ๆ เชนกนั ตัวอยางเชน เยาวชนที่เลน Space 
Fortress ทําไดดีกวาการควบคุมในการทดสอบความรูทางฟสิกส (Frederiksen & White, 1989) 
 

ตอนที่ 4 แนวคิด ทฤษฏีเกี่ยวกบัการจัดการศึกษาอาชีวศึกษา และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
  1. มาตรฐานคุณวุฒิอาชีวศึกษา 
  กระทรวงศึกษาธิการ ไดมีประกาศลงวันที ่14 มกราคม พ.ศ. 2556 เรื่องกรอบมาตรฐาน
คุณวุฒิอาชีวศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2556 เพื่อใหสํานักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา สถาบัน    
การอาชีวศึกษาและสถานศึกษาใชเปนแนวทางในการพฒันา หรือปรับปรงุหลักสูตรการจัดการเรียน
การสอนและการพัฒนาคุณภาพการจัดการศึกษาในแตละระดับ ใหสามารถผลิตผูสําเรจ็การศึกษา 
ที่มีคุณภาพและเพือ่ประโยชนตอการรบัรองมาตรฐานคุณวุฒิผูสําเร็จการศึกษาดวย โดยกําหนด
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คุณภาพของผูสําเรจ็การศึกษาทุกระดบัคุณวุฒิ ประเภทวิชา และสาขาวิชาตองครอบคลุมอยางนอย  
3 ดาน (สํานักงานอาชีวศึกษา, 2556, หนา 3) ไดแก 
   1.1 ดานคุณลักษณะที่พึงประสงค ไดแก คุณธรรม จริยธรรม จรรยาบรรณวิชาชีพ 
พฤติกรรมลกัษณะนิสัย และทักษะทางปญญา 
   1.2 ดานสมรรถนะหลักและสมรรถนะท่ัวไป ไดแก ความรูและทักษะการสื่อสาร การใช
เทคโนโลยีสารสนเทศ การพัฒนาการเรียนรูและการปฏิบัตงิาน การทํางานรวมกับผูอื่น การใช
กระบวนการทางวิทยาศาสตร การประยุกตใชตัวเลข การจดัการและการพัฒนางาน 
   1.3 ดานสมรรถนะวิชาชีพ ไดแก ความสามารถในการประยกุตใชความรูและทักษะ 
ในสาขาวิชาชีพสูการปฏิบัตจิรงิ รวมทัง้ประยุกตสูอาชีพ 
 2. หลักการของหลักสูตรอาชีวศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
  หลักสูตรอาชีวศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพมีหลักการในการจัดหลักสูตรดังนี้
(สํานักงานอาชีวศึกษา, 2556, หนา 15) 
   2.1 เปนหลักสูตรระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพหลังมัธยมศึกษาตอนตนหรือเทียบเทา   
ดานวิชาชีพที่สอดคลองกบัแผนพัฒนาเศรษฐกจิ และสงัคมแหงชาติ แผนการศึกษาแหงชาติ และ
ประชาคมอาเซียนเพื่อผลิต และพัฒนากําลังคนระดับฝมือใหมีสมรรถนะ มีคุณธรรม จริยธรรม      
และจรรยาบรรณวิชาชีพสามารถประกอบอาชีพไดตรงตามความตองการของสถานประกอบการ   
และการประกอบอาชีพอิสระ 
   2.2 เปนหลักสูตรทีเ่ปดโอกาสใหเลือกเรียนไดอยางกวางขวางเนนสมรรถนะ 
ดวยการปฏิบัตจิริงสามารถเลือกวิธีการเรียนตามศักยภาพ และโอกาสของผูเรียน เปดโอกาสใหผูเรียน
สามารถเทียบโอนผลการเรียน สะสมผลการเรียน เทียบความรู และประสบการณจากแหลงวิทยาการ 
สถานประกอบการ และสถานประกอบอาชีพอิสระ 
   2.3 เปนหลักสูตรทีส่นับสนุนการประสานความรวมมือในการจัดการศึกษารวมกัน
ระหวางหนวยงาน และองคกรที่เกี่ยวของทั้งภาครัฐ และเอกชน 
   2.4 เปนหลักสูตรทีเ่ปดโอกาสใหสถานศึกษา สถานประกอบการ ชุมชน และทองถ่ิน         
มีสวนรวมในการพัฒนาหลักสูตรใหตรงตามความตองการ และสอดคลองกับสภาพยุทธศาสตร       
ของภูมิภาค เพื่อเพิ่มขีดความสามารถในการแขงขันของประเทศ 
  3. จุดมุงหมายของหลักสูตรอาชีวศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
 หลักสูตรอาชีวศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพมีจุดมุงหมายของหลักสูตร  

(สํานักงานอาชีวศึกษา, 2556, หนา 15) ดังตอไปนี้ 
   3.1 เพื่อใหมีความรู ทักษะ และประสบการณในงานอาชีพสอดคลองกบัมาตรฐาน
วิชาชีพ สามารถนําความรู ทักษะ และประสบการณในงานอาชีพไปปฏิบัติงานอาชีพไดอยางมี
ประสิทธิภาพ เลอืกวิถีการดํารงชีวิต การประกอบอาชีพได อยางเหมาะสมกบัตน สรางสรรค 
ความเจรญิตอชุมชน ทองถ่ิน และประเทศชาติ 
  3.2 เพื่อใหเปนผูมีปญญา มีความคิดริเริ่มสรางสรรคใฝเรียนรู เพ่ือพัฒนาคุณภาพชีวิต
และการประกอบอาชีพ สามารถสรางอาชีพ มีทักษะในการจัดการ และพัฒนาอาชีพใหกาวหนา 
อยูเสมอ 



31 
 

  3.3 เพื่อใหมเีจตคติที่ดีตออาชีพ มีความมั่นใจและภาคภูมิใจในวิชาชีพที่เรียน รักงาน     
รักหนวยงานสามารถทํางานเปนหมูคณะไดดี โดยมีความเคารพในสิทธิและหนาที่ของตนเอง และ 
ผูอื่น 
   3.4 เพื่อใหเปนผูมีพฤติกรรมทางสังคมที่ดีงาม ทั้งในการทํางาน การอยูรวมกัน  
การตอตานความรุนแรง และสารเสพติด มีความรับผิดชอบตอครอบครัว หนวยงาน ทองถ่ิน และ
ประเทศชาติ  อุทิศตนเพื่อสงัคม เขาใจ และเห็นคุณคาของศิลปวัฒนธรรม ภูมิปญญาทองถ่ิน  
มีจิตสํานึกดานปรัชญาของเศรษฐกจิพอเพียง รูจักใช และอนุรักษทรพัยากรธรรมชาติ และสราง
สิ่งแวดลอมที่ด ี
   3.5 เพื่อใหมบีุคลิกภาพท่ีดี มีมนุษยสัมพันธ มีคุณธรรม จริยธรรม และวินัยในตนเอง        
มีสุขภาพอนามัยทีส่มบูรณของรางกาย และจิตใจเหมาะสมกับงานอาชีพ 
   3.6 เพื่อใหตระหนัก และมีสวนรวมในการแกไขปญหาเศรษฐกิจ สังคม การเมืองของ
ประเทศ มีความรักชาติสํานึกในความเปนไทย เสียสละเพื่อสวนรวม ดํารงรักษาไวซึ่งความมั่นคงของ
ชาติศาสนาพระมหากษัตริย และการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยเปนประมุข 
 4. หลักเกณฑการใชหลักสูตรอาชีวศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
  การใชหลักสูตรอาชีวศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  (สํานักงานอาชีวศึกษา, 2556, 
หนา 16) มีหลักเกณฑการนําไปใชดังตอไปนี้ 
   4.1 การเรียนการสอน 
    4.1.1 การเรียนการสอนตามหลักสูตรนีผู้เรียนสามารถลงทะเบียนเรียนไดทุกวิธี
เรียนทีก่ําหนด และนําผลการเรียนแตละวิธีมาประเมินผลรวมกันได สามารถเทียบโอนผลการเรียน  
และ ขอเทียบความรู และประสบการณได 
    4.1.2 การจัดการเรียนการสอนเนนการปฏิบัติจริง สามารถจัดการเรียนการสอน 
ไดหลากหลายรูปแบบ เพื่อใหผูเรียนมีความรู ความเขาใจในวิธีการ และการดําเนินงาน มีทักษะ       
การปฏิบัตงิานในขอบเขตสําคัญ และบรบิทตาง ๆ ที่สัมพันธกัน ซึ่งสวนใหญเปนงานประจํา สามารถ
ประยุกตใชความรู และทักษะไปสูบริบทใหม สามารถใหคําแนะนํา แกปญหาเฉพาะดาน และ
รับผิดชอบตอตนเอง และผูอื่น มีสวนรวมในคณะทํางานหรอืมีการประสานงานกลุม รวมทั้งมีคุณธรรม 
จริยธรรม จรรยาบรรณวิชาชีพ เจตคติ และกิจนสิัยทีเ่หมาะสมในการทํางาน 
   4.2 การจัดการศึกษา และเวลาเรียน 
   การจัดการศึกษาในระบบปกต ิใชระยะเวลา 3 ปการศึกษา การจัดเวลาเรียนให
ดําเนินการดังนี ้
     4.2.1 ในปการศึกษาหนึ่ง ๆ ใหแบงภาคเรียนออกเปน 2 ภาคเรียนปกติหรือระบบ
ทวิภาคภาคเรียนละ 18 สัปดาห โดยมีเวลาเรียน และจํานวนหนวยกิต ตามที่กําหนด และสถานศึกษา
อาชีวศึกษาหรือสถาบันอาจเปดสอนภาคเรียนฤดูรอนไดอีกตามที่เห็นสมควร 
     4.2.2 การเรียนในระบบช้ันเรียน ใหสถานศึกษาอาชีวศึกษาหรือสถาบันเปดทําการ
สอนไมนอยกวาสัปดาหละ 5 วัน วันละไมเกิน 7 ช่ัวโมง โดยกําหนดใหจัดการเรียนการสอนคาบละ              
60 นาท ี
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   4.3 หนวยกิต กําหนดใหมจีํานวนหนวยกิตตลอดหลกัสูตรไมนอยกวา 130 หนวยกิต 
และไมเกิน 120 หนวยกิต โดยการคิดหนวยกิต ถือเกณฑ ดังนี ้
     4.3.1 รายวิชาทฤษฎีที่ใชเวลาบรรยายหรืออภิปราย ไมนอยกวา 18 ช่ัวโมงเทากบั        
1 หนวยกิต 
     4.3.2 รายวิชาปฏิบัติที่ใชเวลาในการทดลองหรือฝกปฏิบัติในหองปฏิบัติการ  
ไมนอยกวา 36 ช่ัวโมงเทากบั 1 หนวยกิต 
     4.3.3 รายวิชาปฏิบัติที่ใชเวลาในการฝกปฏิบัติในโรงฝกงานหรือภาคสนาม  
ไมนอยกวา54 ช่ัวโมง เทากับ 1 หนวยกิต  
     4.3.4 รายวิชาที่ใชในการศึกษาระบบทวิภาคี ไมนอยกวา 54 ช่ัวโมง เทากบั 1 หนวยกิต  
     4.3.5 การฝกประสบการณทักษะวิชาชีพในสถานประกอบการหรือแหลงวิทยาการ      
ไมนอยกวา 320 ช่ัวโมง เทากับ 4 หนวยกิต 
     4.3.6 การทําโครงการพัฒนาทกัษะวิชาชีพ ไมนอยกวา 54 ช่ัวโมง เทากบั 1 หนวยกิต 
       การกําหนดจํานวนหนวยกิต และจํานวนช่ัวโมงเรียนตอสปัดาหของแตละรายวิชา 
ใหพิจารณาตามมาตรฐานคุณวุฒิอาชีวศึกษาระดบัประกาศนียบัตรวิชาชีพ พ.ศ. 2556 โดยกําหนด
หลักเกณฑ และวิธีการ ดังนี ้
     ท หมายถึง จํานวนช่ัวโมงเรียนทฤษฎีตอหนึง่สปัดาห 
    ป หมายถึง จํานวนช่ัวโมงเรียนปฏิบัติตอหนึง่สปัดาห 
    น หมายถึง จํานวนหนวยกิตที่กําหนดไวของแตละรายวิชา 
 4.5 มาตรฐานการศึกษาวิชาชีพ 
       คุณภาพของผูสําเร็จการศึกษาระดบัคุณวุฒิการศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
(สํานักงาน อาชีวศึกษา, 2556, หนา 27) ประกอบดวย 
     1. ดานคุณลักษณะที่พงึประสงค ไดแก 
        1.1 ดานคุณธรรม จริยธรรม และจรรยาบรรณวิชาชีพ ไดแก ความเสียสละ  
ความซื่อสัตย สจุริต ความกตัญูกตเวท ีความอดกลั้น การละเวนสิ่งเสพติด และการพนัน  
การมีจิตสํานึกและเจตคติที่ดตีอวิชาชีพ และสงัคม เปนตน 
        1.2 ดานพฤติกรรมลักษณะนิสัย ไดแก ความมีวินัย ความรับผิดชอบ ความรักสามัคคี 
ขยัน ประหยัด อดทน การมีมนษุยสัมพันธความเช่ือมั่นตนเอง การพ่ึงตนเอง เปนตน 
        1.3 ดานทักษะทางปญญา ไดแก ความรูในหลกัทฤษฎี ความใสใจใฝรู ความคิดริเริม่
สรางสรรค ความสามารถในการคิด วิเคราะห เปนตน 
     2. ดานสมรรถนะหลัก และสมรรถนะท่ัวไป ไดแก 
        2.1 สื่อสารโดยใชภาษาไทย และภาษาตางประเทศในชีวิตประจําวันและในงานอาชีพ 
        2.2 แกไขปญหาในงานอาชีพโดยใชหลักการ และกระบวนการทางวิทยาศาสตร 
และคณิตศาสตร 
        2.3 ปฏิบัติตนตามหลกัศาสนาวัฒนธรรมคานิยมคุณธรรม จริยธรรมทางสงัคม        
และสทิธิหนาที่พลเมือง 
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        2.4 พัฒนาบุคลิกภาพและสุขอนามัยโดยใชหลักการ  และกระบวนการดานสุขศึกษา 
และพลศึกษา 
     3. ดานสมรรถนะวิชาชีพ ไดแก 
        3.1 วางแผน ดําเนินงาน จัดการงานอาชีพตามหลักการ  และกระบวนการ  
โดยคํานึงถึงการบรหิารงานคุณภาพการอนรุักษทรพัยากรและสิง่แวดลอม หลักอาชีวอนามัย และ
ความปลอดภัย 
        3.2 ปฏิบัติงานพื้นฐานอาชีพตามหลักการ และกระบวนการ 
        3.3 ประยุกตใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอร และสารสนเทศ กระบวนการจัดการธุรกจิ
และหลกัการบริหารงานคุณภาพเพือ่พัฒนา และสงเสริมสนบัสนุนงานอาชีพรวมทัง้สมรรถนะวิชาชีพ
รายการอ่ืน ๆ ตามลักษณะสาขาวิชา และสาขางาน ซึ่งสอดคลองกบัความตองการของสถาน
ประกอบการ 
 
 
 
 
 



 
 

บทท่ี 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

   
  การวิจัยเรือ่ง การเพิ่มความใสใจตอเน่ืองของนักเรียนอาชีวศึกษาดวยโปรแกรมฝกการต่ืนตัว
ดวยตนเอง (SAT) เปนการวิจัยกึง่ทดลอง (Quasi Experimental Research) ใชแบบแผนการทดลอง 
แบบ 2-Factor Pretest and Posttest Control Group Design ของ Edmonds and Kennedy  
(2017, p. 37) โดยมีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเน่ือง (SART)  
และโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) เพื่อเพิม่ความใสใจตอเน่ืองของนกัเรียนอาชีวศึกษา  
และเปรยีบเทยีบผลการทดลองใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) และโปรแกรมเกม Tetris  
เพื่อเพิม่ความใสใจตอเนือ่งของนักเรยีนอาชีวศึกษา  โดยผูวิจัยนําเสนอวิธีดําเนินการวิจัย  
แบงออกเปน 3 ระยะ ดังนี ้  
 ระยะที่ 1 การพัฒนาโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) และโปรแกรมฝก 
การต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) เพือ่เพิม่ความใสใจตอเนื่องของนักเรยีนอาชีวศึกษา 
 ระยะที่ 2 การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษาจากการใชโปรแกรมตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) 
 ระยะที่ 3 การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา  
กลุมทีใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการตามปกติ  

 

ระยะที่ 1 การพฒันาโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) และโปรแกรม
ฝกการตืน่ตัวดวยตนเอง (SAT) เพื่อเพิ่มความใสใจตอเนือ่งของนกัเรียนอาชีวศกึษา 
 การพัฒนาโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนือ่ง และโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวย
ตนเอง (SAT) เพื่อเพิ่มความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา มีขั้นตอนการพัฒนา ดังภาพท่ี 3-1 
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ไมผาน 

ผาน 

ผาน 

สิ้นสุด 

 ข้ันที่ 2 การออกแบบและสรางโปรแกรมการตอบสนองความใสใจ
ตอเนื่อง (SART) และโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) 

ข้ันที่ 3 การนําโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) และ
โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) ฉบับรางใหผูทรงคุณวุฒิ
ประเมินความเหมาะสม 
ใหผูทรงคุณวุฒปิระเมินความเหมาะสม 

ประเมินความ
เหมาะสม 

ข้ันที่ 4 การทดลองใชโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง 
(SART) และโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) 

ประเมินความเหมาะสม
และความเปนไปได 

ไมผาน 

เริ่มตน 

ข้ันที่ 1 การศึกษาแนวคิดทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับโปรแกรม
การตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) และโปรแกรมฝกการต่ืนตัว 
ดวยตนเอง (SAT) 

ข้ันที่ 5 การจัดทําคูมือการใชโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง 
(SART) และโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) 

ปรับปรงุ 

ปรับปรงุ 

1
1
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ภาพท่ี 3-1  ข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนือ่ง (SART) และโปรแกรมฝก 
การต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) เพื่อเพิ่มความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา 

 
 การพัฒนาโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนือ่ง (SART) และโปรแกรมฝกการต่ืนตัว
ดวยตนเอง (SAT) เพื่อเพิ่มความใสใจตอเนื่องของนกัเรียนอาชีวศึกษา ผูวิจัยไดศึกษาจากเอกสาร 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยตาง ๆ เพื่อนําเนื้อหามาเปนแนวทางในการพฒันาโปรแกรมการตอบสนอง
ความใสใจตอเน่ือง (SART) และโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) สําหรบันักเรียนอาชีวศึกษา 
ดังรายละเอียดในแตละข้ันตอน ดังนี ้
 ขั้นท่ี 1 การศึกษาแนวคิด ทฤษฎีงานวิจัยเกี่ยวกับโปรแกรมการตอบสนองความใสใจ
ตอเน่ือง (SART) และโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) 
 1. ไดศึกษาแนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัโปรแกรมตอบสนองความใสใจตอเนื่อง 
จากแนวคิดของ O'Connell et al. (2008) เกี่ยวกับโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง 
(SART) เปนกิจกรรมการฝกการตอบสนองความใสใจตอเนื่องดวยสิ่งเราจากการมองเห็น และปฏิกิริยา
ตอบสนอง ซึ่งใชหลักการ และแนวคิดของ Robertson et al. (1995) กิจกรรมการฝกจะเปนโปรแกรม
ทางคอมพิวเตอร ทําการสุมตัวเลข 1-9 ที่แสดงออกมาบนหนาจอ ถาหากตัวเลขที่แสดงออกมา 
บนหนาจอเปนเลข 3 ใหกดปุมสเปสบาร (Space Bar) แตถาเปนตัวเลขตัวอื่นไมตองทําอะไร  
การทดสอบจะใชเวลาทั้งสิ้น 25 นาที แสดงผลออกมา (มีหนวยเปนคะแนน) 
 2. ไดศึกษาแนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัโปรแกรมการตื่นตัวดวยตนเอง  
จากแนวคิดของ O'Connell et al. (2008) เกี่ยวกับโปรแกรมการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) กลาววา 
เปนการสรางกระบวนการ Volitional Top-Down ที่จะมาเพ่ิม-ลดตัวกระตุน และเพ่ิมความตื่นเตน
เราอารมณเพือ่ชดเชยการลดความใสใจ 
 ขั้นท่ี 2 การออกแบบ และสรางโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเน่ือง (SART) 
และโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT)  
 ผูวิจัยไดออกแบบโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) และโปรแกรม 
ฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) ดังรายละเอียดตอไปน้ี 
 1 โปรแกรมตอบสนองความใสใจตอเนื่อง เปนการฝกผานทางหนาจอคอมพิวเตอร  
โดยโปรแกรมคอมพิวเตอร และผูเขารวมการทดลองจะไดรบัคําแนะนําใหกดปุม และวิธีการเลน 
ในแตละครั้ง เม่ือเริ่มเลนโปรแกรมคอมพิวเตอรจะแสดงตัวเลขต้ังแต 1 ถึง 9 ข้ึนไปบนกลางจอภาพ 
เมื่อปรากฏตัวเลข 3 ใหกดปุมสเปสบาร (Space Bar) แตถาปรากฏตัวเลขอื่น ๆ ไมตองกดปุมใด ๆ 
และตองทําอยางรวดเร็ว และถูกตองทีสุ่ด ใชเวลา จํานวน 25 นาที (มีหนวยเปนคะแนน)  
ดังภาพที่ 3-2 ถึง ภาพที่ 3-7 
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ภาพท่ี 3-2 ข้ันตอนการเขาสูการฝกการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) 
 

 จากภาพที่ 3-2 เปนหนาจอเริ่มตนการทํางานของโปรแกรมการตอบสนองความใสใจ
ตอเนื่อง (SART) เมื่อเปดโปรแกรมเขามาครัง้แรก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 3-3 เมนกูรอกช่ือ ในเมนูกรอกช่ือนี้ โปรแกรมจะใหกรอกช่ือ นามสกลุ เพศ และแผนก 
  
 จากภาพที่ 3-3 เมื่อเริม่เขาสูโปรแกรมใหกรอกช่ือ นามสกุล อายุ เพศ และแผนกที่กําลัง
ศึกษาอยูในขณะน้ี 
 
 
 



38 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 3-4 เมนูคําอธิบายกอนเขาสูโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) 
 
 จากภาพที่ 3-4 เมื่อเขาสูโปรแกรมฯ แลวหากไมเขาใจวิธีการใชโปรแกรม ใหกดที่ปุม 
คําอธิบายการเลน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 3-5 ตัวอยางการทดสอบโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนือ่ง (SART) เมื่อโปรแกรมสุมไดเลข 3 
 
 จากภาพที่ 3-5 เมื่อโปรแกรมสุมตัวเลขออกมาเปนเลข 3 ใหผูเขารวมการทดลองกดปุม 
สเปชบาร (Space Bar) อยางเร็วเพื่อเก็บคะแนน 
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ภาพที่ 3-6 ตัวอยางการทดสอบโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) เมื่อโปรแกรมสุมไดเลขอื่น ๆ  

 

 จากภาพที่ 3-6 การสุมตัวเลขออกมาเปนเลข 9 หรือเลขอ่ืน ๆ นอกเหนือจากเลข 3  
ใหผูเขารวมการทดลอง ไมตองกระทําสิง่ใดเลย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 3-7 จอภาพแสดงรายละเอียดของผูเลน และคะแนนที่ไดเมื่อสิ้นสุดโปรแกรม 
 
 จากภาพที่ 3-7 เมื่อหมดเวลาในการทดลอง โปรแกรมจะแจงช่ือ นามสกุล เพศ แผนก 
และผลคะแนนท่ีไดจากการทดลอง 
 

 2.2 โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) ของ O'Connell et al. (2008) ประกอบ 
ไปดวย 2 ระยะ คือ ระยะที่เปนการกระตุนการต่ืนตัวจากสิง่เราภายนอก และการตื่นตัวดวยตัวเอง  
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แบงการฝกออกเปน 2 ข้ันตอน ข้ันตอนท่ี 1 การต่ืนตัวดวยสิ่งเราภายนอก (External-Alerting) 
ประกอบดวย 2 กิจกรรม ไดแก 1) ไดรับสิง่เราดวยเสยีง และภาพที่กําหนดให ถาไดยินเสียง Beep 
และเห็นภาพเครือ่งหมายบวก (+) ใหกดปุมสเปสบาร (Space Bar) 2) ไดรับสิ่งเราดวยเสียง และ 
ภาพท่ีไดจากการสุม (Random) ถาการสุมภาพน้ันสุมเครื่องหมายบวก (+) พรอมเสียง Beep 
ผูเขารวมการทดลอง กดปุมสเปสบาร (Space Bar) แตถาภาพที่ออกมาไมใชเครื่องหมายบวก (+)  
ไมตองกระทําสิง่ใด  และข้ันตอนที่ 2 การตื่นตัวดวยตนเอง (Self-Alerting) โดยการไดรับสิ่งเราดวยภาพ
ที่ไดจากการสุม (Random) แตไมมีเสียง ถาภาพนั้นเปนเครื่องหมายบวก ผูเขารวมการทดลอง 
ปุมสเปสบาร (Space Bar) แตถาเปนภาพอื่น ๆ ไมตองกระทําสิ่งใด ดังภาพท่ี 3-8 ถึงภาพท่ี 3-11 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 3-8 หนาจอข้ันตอนการเขาสูโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) 
 
 จากภาพที่ 3-8 เปนหนาจอเริ่มตนการทํางานของโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) 
เมื่อเปดโปรแกรมเขามาครั้งแรก 
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ภาพท่ี 3-9 หนาจอคําช้ีแจงของโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) 
 
 จากภาพที่ 3-9 เมื่อกดปุมคําช้ีแจง จะเปนการแจงช่ือโปรแกรม และวัตถุประสงคของ
โปรแกรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3-10 หนาจอคําอธิบายการเลนของโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) 
 
 จากภาพที่ 3-10 เมื่อกดปุมคําอธิบายการเลน จะเขาสูหนาจออธิบายการเลนแบบ 
เปนข้ันตอนใหศึกษาทําความเขาใจกอนใชโปรแกรม 
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ภาพท่ี 3-11 หนาจอการเริ่มตนโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) 
  
 จากภาพที่ 3-11 เมื่อกดปุม Start จะเปนการเริม่โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) 
โดยสามารถกําหนดเวลาในการเลนไดตั้งแต 1 นาที ถึง 60 นาที 
 

 
 

ภาพท่ี 3-12 สรุปข้ันตอนการฝกการต่ืนตัวดวยสิ่งเราภายนอก และการตื่นตัวดวยตนเอง เพื่อเพิ่ม
ความใสใจตอเน่ือง 

 

 จากภาพที่ 3-12 เปนข้ันตอนการทํางานของโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) 
หลงัจากกดปุม Start จนหมดเวลาทดสอบ โดยโปรแกรมจะแบงการทํางานออกเปน 2 ระยะ คือระยะ
ที่เปนการกระตุนการตื่นตัวจากสิง่เราภายนอก (External-Alerting) และการตื่นตัวดวยตัวเอง  
(Self-Alerting) 
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ขั้นท่ี 3 การนําโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเน่ือง (SART) และโปรแกรม 
ฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) ฉบับรางใหผูทรงคุณวุฒิประเมินความเหมาะสม  
 การประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART)  
และโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โดยใหผูทรงคุณวุฒิจํานวน 3 คน ทําแบบประเมิน 
ความเหมาะสม 4 ระดับ ไดแก เหมาะสมมากที่สุด เหมาะสมมาก เหมาะสมนอย และเหมาะสมนอย
ที่สุด แบงเปน 4 ดาน ไดแก 1) ดานการดําเนินการตามขั้นตอนของโปรแกรม 2) ดานเนื้อหา  
3) ดานการประเมินผล 4) ดานภาพรวมของโปรแกรม ประเมินความเหมาะสมแบบมาตราสวน
ประมาณคา มีรายละเอียดแตละดาน ดังนี ้
 1. ดานการดําเนินการตามข้ันตอนของโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) 
และโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) ประกอบดวย ตารางรายละเอียดการดําเนินกจิกรรม 
การกําหนดวัตถุประสงคแตละกิจกรรม การกําหนดข้ันตอนและเน้ือหาการดําเนินกจิกรรม  
การกําหนดระยะเวลาแตละกิจกรรมการกําหนดสื่ออุปกรณแตละกิจกรรม การประเมินอุปกรณ 
แตละกิจกรรม 
 2. ดานเนื้อหา ประกอบดวย เนื้อหาแตละกิจกรรมสอดคลองกับวัตถุประสงครายละเอียด
ของเน้ือหาในแตละกจิกรรม มีความชัดเจนเน้ือหาแตละกิจกรรมเหมาะกบัการพัฒนา การเพิม่ 
ความใสใจตอเน่ือง  
 3. ดานการประเมินผล ประกอบดวย การประเมินผลแตละกิจกรรมสอดคลอง 
กับวัตถุประสงคการประเมินผลสอดคลองกบักระบวนการพัฒนาโปรแกรมเพ่ิมความใสใจตอเนื่อง 
 4. ดานภาพรวมของโปรแกรม ประกอบดวย คําช้ีแจงมีความชัดเจนการดําเนินกจิกรรม
ตามขั้นตอนมีความตอเนื่องมีความเปนไปไดในการดําเนินแตละกจิกรรมการจัดกิจกรรมโดยรวม 
ชวยใหผูเรียนเกิดความใสใจตอเนือ่ง 
 การประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART)  
และโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) ไดกําหนดเกณฑในการใหน้ําหนักคะแนน ดังนี ้
 4 หมายถึง โปรแกรมฝกที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึนมีความเหมาะสมในระดับมากทีสุ่ด 
 3 หมายถึง โปรแกรมฝกที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึนมีความเหมาะสมในระดับมาก 
 2 หมายถึง โปรแกรมฝกที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึนมีความเหมาะสมในระดับนอย 
 1 หมายถึง โปรแกรมฝกที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึนมีความเหมาะสมในระดับนอยที่สุด 
 ผลการประเมินเปนรายขอคํานวณคาเฉลี่ย และเปรียบเทียบเกณฑการประเมิน (Johnson 
& Onwuegbuzie, 2004) ดังนี ้
 คาเฉลี่ย 3.50 – 4.00 หมายถึง เหมาะสมมากท่ีสุด 
 คาเฉลี่ย 2.50 – 3.49 หมายถึง เหมาะสมมาก 
 คาเฉลี่ย 1.50 – 2.49 หมายถึง เหมาะสมนอย 
 คาเฉลี่ย 1.00 – 1.49 หมายถึง เหมาะสมนอยทีสุ่ด 
 ผลการประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART)  
และโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) โดยผูทรงคุณวุฒิ ผูวิจัยจะนําไปปรับปรุงแกไข 
ตามขอเสนอแนะของผูทรงคุณวุฒิ ภายใตคําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษาเพ่ือนําไปใชในการทําวิจัย
ตอไป 
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 ขั้นท่ี 4 การทดลองใชโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเน่ือง (SART) และ
โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) กับนักเรียนอาชีวศึกษาท่ีไมใชกลุมตัวอยาง 

1 การนําโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) ไปทดลองใชเพื่อประเมิน
ความเปนไปไดในการนําไปใชงานจรงิของโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนือ่ง (SART) เชน 
ความเขาใจในเนื้อหา ความเหมาะสมของเนื้อหา ความนาสนใจ และระยะเวลาที่ใชดําเนินกิจกรรม
เหมาะกับชวงอายุของกลุมตัวอยาง ผูวิจัยนําปญหาที่ไดจากการทดลองใชโปรแกรมการตอบสนอง
ความใสใจตอเน่ือง (SART) มาปรบัปรุงแลวนําไปปรึกษาอาจารยทีป่รกึษาตรวจสอบอีกครัง้  
เพื่อดําเนินการพัฒนาใหสมบรูณข้ึน 

2. การนําโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) ไปทดลองใชเพื่อประเมิน 
ความเปนไปไดในการนําไปใชงานจรงิของโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) เชน ความเขาใจ 
ในเนื้อหา ความเหมาะสมของเนื้อหา ความนาสนใจ และระยะเวลาที่ใชดําเนินกจิกรรมเหมาะกบั 
ชวงอายุของกลุมตัวอยาง ผูวิจัยนําปญหาที่ไดจากการทดลองใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง 
(SAT) มาปรบัปรุงแลวนําไปปรกึษาอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบอีกครัง้ เพื่อดําเนินการพัฒนา 
ใหสมบูรณข้ึน 
 ขั้นท่ี 5 การจัดทําคูมือการใชโปรแกรมการตอบสนองความใสใจ และโปรแกรมฝก 
การตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) 
 1. การจัดทําคูมอืการใชโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) ประกอบ 
ไปดวย คําช้ีแจง ลักษณะของกิจกรรม เครื่องมือ และอุปกรณในการฝก จํานวนช่ัวโมงที่ใชในการฝก  
ดังภาพที่ 3-12 (ภาคผนวก ช) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3-13 คูมือโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART 

การตอบสนอง 
ความใสใจตอเนือ่ง 

ปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART

การตอบสนองงง
ความใสใจตอเนือ่งงง
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ภาพท่ี 3-14 ตัวอยางการอธิบายในคูมือการใชโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) 
 
 2. การจัดทําคูมอืการใชโปรแกรมการตื่นตัวดวยตนเอง ประกอบไปดวย คําช้ีแจง ลักษณะ
ของกิจกรรม เครือ่งมือ และอุปกรณในการฝก จํานวนช่ัวโมงที่ใชในการฝก ดังภาพท่ี 3-9 (ภาคผนวก ซ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 3-15 คูมือการใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) 

โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง 
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ภาพท่ี 3-16 ตัวอยางการอธิบายในคูมือการใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) 
 

ระยะที่ 2 การเปรียบเทยีบคาเฉล่ียคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของ
นักเรียนอาชีวศกึษาจากการใชโปรแกรมตอบสนองความใสใจตอเนือ่ง 
(SART)  

 เมือ่สรางและตรวจสอบคุณภาพของการพัฒนาโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง 
(SART) และโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) สําหรบันกัเรียนอาชีวศึกษาแลว ไดนําไปใช
รวมกับกลุมทดลอง ที่ใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) และกลุมที่ใชโปรแกรมเกม Tetris 
โดยมีขั้นตอน ดงัภาพท่ี 3-17 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 3-17  ข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนือ่ง (SART) และโปรแกรม

ฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) สําหรับนกัเรียนอาชีวศึกษา 

เริ่มตน 

ข้ันตอนท่ี 1 การเตรียมขอมูลกลุมตัวอยาง จากการใชโปรแกรมการตอบสนองความใสใจ
ตอเนื่อง (SART) 

ข้ันตอนท่ี 2 การวิเคราะหขอมูลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจ
ตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษาจากการใชโปรแกรมตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART)  

ข้ันตอนท่ี 3 สรุปผลการวิเคราะหขอมลู

สิ้นสุด 
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 ขั้นตอนท่ี 1 การเตรียมขอมลูจากกลุมตัวอยาง ท่ีไดมาจากการใชโปรแกรม 
การตอบสนองความใสใจตอเน่ือง (SART)  
 ขอมูลที่ใชในการศึกษาน้ี ไดมาจากการฝกดวยโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง 
(SART) ของกลุมทดลองดวยการเก็บรวบรวมขอมูลจากการทดลองซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 1. กลุมตัวอยาง เปนนักเรียนอาชีวศึกษา ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2561 วิทยาลัย 
การอาชีพวังน้ําเย็น อําเภอวังน้ําเย็น จงัหวัดสระแกว ทั้งเพศหญิงและเพศชาย ไดมาโดยใชวิธีการสุม
แบบยกกลุม (Cluster Random Sampling) จํานวน 2 หองเรียน ๆ ละ 30 คน รวมเปน 60 คน 
แลวใชวิธีการการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) โดยการจับฉลากเลือกวาหองเรียนใด
จะเปนกลุมทดลอง (SAT) และหองเรียนใดจะเปนกลุมทดลอง (Tetris) โดยมีเกณฑในการพิจารณา
เลือกกลุมตัวอยางเขาศึกษาวิจัย (Inclusion Criteria) ไดแก 1) เปนผูทีม่อีายุระหวาง 16-18 ป   
2) เปนผูที่มสีุขภาพดี ไมจํากัดเพศ  3) เปนผูที่มกีารรับฟงหรือการไดยินปกต ิ4) เปนผูที่มกีารมองเห็น
ปกติ และ 5) สมัครใจเขารวมการทดลองตามที่กําหนด สวนเกณฑในการคัดเลือกกลุมตัวอยางออกจาก
การศึกษาวิจัย (Exclusion Criteria) ไดแก 1) กลุมทดลอง ระหวางการทดลองไมประสงคทีจ่ะเขารวม
การทดลองตอไป หรือมีเหตุใด ๆ ที่ทําใหไมสามารถเขารวมการทดลองตอไปได เชน ยายที่อยูอาศัยไป
ตางจังหวัด ยายที่เรียนไปเรียนที่อื่น เปนตน 2) กลุมทดลองปฏิบัติตามวิธีการทดลองไมตรงตามแผนที่
กําหนด เชน ปฏิบัติไมครบข้ันตอนในแตละครัง้ หรอืไมครบจํานวนครั้งในแตละวันตามแผนท่ีกําหนดไว 
และ 3) กลุมตัวอยางระหวางการทดลองเกิดมีความเจ็บปวย หรือการเปลี่ยนแปลงดานสุขภาพเกิดข้ึน
จนทําใหขาดคุณสมบัติตามเกณฑคัดเลือกกลุมตัวอยางเขารวมการวิจัย 
 2. เครื่องมือที่ใชในระยะนีเ้ปนโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) ที่พัฒนา
จากแนวคิดของ O'Connell et al. (2008) ที่ไดมาจากแนวคิดของ Robertson, Tegner, Tham, Lo, 
and Nimmo-Smith (1995) เปนการฝกผานทางหนาจอคอมพิวเตอร โดยโปรแกรมคอมพิวเตอร และ
ผูเขารวมการทดลองจะไดรบัคําแนะนาํใหกดปุมและวิธีการเลนในแตละครัง้ เมือ่เริม่เลนโปรแกรม
คอมพิวเตอรจะแสดงตัวเลขตั้งแต 1 ถึง 9 ข้ึนไปบนกลางจอภาพ เมือ่ปรากฏตัวเลข 3 ใหกดปุม 
สเปสบาร (Space Bar) แตถาปรากฏตัวเลขอ่ืน ๆ ไมตองกดปุมใด ๆ และตองทาํอยางรวดเร็ว และ
ถูกตองทีสุ่ด ใชเวลา จํานวน 25 นาที มผีลลพัธออกมาเปนคะแนน 
 3. การดําเนินการทดลอง โดยใชโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART)  
ในกลุมทดลองดวยโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) เริ่มดวยการใชโปรแกรมการตอบสนอง
ความใสใจตอเน่ือง (SART) เปนเวลา 25 นาที เมื่อสิ้นสุดโปรแกรม จะแสดงผลคะแนนออกมา 
ใหเกบ็คะแนนน้ันไวเปนคะแนน (Pre-Test) จากนั้นฝกดวยโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT)  
เปนเวลา 30 นาที่ แลวฝกตอดวยการใช โปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนือ่ง (SART)  
เปนเวลา 25 นาที เมื่อสิ้นสุดโปรแกรม จะแสดงผลคะแนนออกมา ใหเก็บคะแนนน้ันไวเปนคะแนน 
(Post-Test) ทําทั้งหมดจํานวน 8 ครั้ง และกลุมทดลองที่ฝกดวยโปรแกรมเกม Tetris เริ่มดวยการใช
โปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) เปนเวลา 25 นาที เมื่อสิ้นสุดโปรแกรม  
จะแสดงผลคะแนนออกมา ใหเกบ็คะแนนน้ันไวเปนคะแนน (Pre-Test) จากนั้นฝกดวยโปรแกรม 
เกม Tetris เปนเวลา 30 นาที่ แลวฝกตอดวยการใช โปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง 
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(SART) เปนเวลา 25 นาที เมื่อสิ้นสุดโปรแกรม จะแสดงผลคะแนนออกมา ใหเก็บคะแนนน้ัน 
ไวเปนคะแนน (Post-Test) ทําทั้งหมดจํานวน 8 ครั้ง ๆ ละ 80 นาที มีรายละเอียดดังภาพท่ี 3-18  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 3-18  กิจกรรมโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) ของกลุมทดลอง (SAT) 

และกลุมทดลอง (เกม Tetris)  จํานวน 8 ครั้ง ๆ ละ 80 นาที 
 
 4.  การเก็บรวบรวมขอมูล โดยแบงกลุมทดลอง 2 กลุม คือกลุมที่ใชโปรแกรมฝกการตื่นตัว
ดวยตนเอง (SAT) และกลุมที่ใชโปรแกรมเกม Tetris  
  4.1 กลุมที่ใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) ฝกโดยการทดสอบดวยโปรแกรม
การตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) เปนเวลา 25 นาที เก็บคะแนนกอนการฝก (Pre-Test) 
จากนั้นฝกดวยโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) เปนเวลา 30 นาที แลวทดสอบดวยโปรแกรม
การตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) เปนเวลา 25 นาที เก็บคะแนนหลงัการฝก (Post-Test) 
(ภาคผนวก ฉ) 
  4.2 กลุมที่ใชโปรแกรมเกม Tetris ฝกโดยการทดสอบดวยโปรแกรมการตอบสนอง
ความใสใจตอเน่ือง (SART) เปนเวลา 25 นาที เก็บคะแนนกอนการฝก (Pre-Test) จากนั้นฝกดวย
โปรแกรมเกม Tetris เปนเวลา 30 นาที แลวทดสอบดวยโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนือ่ง 
(SART) เปนเวลา 25 นาที เก็บคะแนนหลงัการฝก (Post-Test) (ภาคผนวก ฉ) 
 ขั้นตอนท่ี 2 การวิเคราะหขอมลู 
 ผูวิจัยเลือกใชสถิติในการวิเคราะหขอมลูใหสอดคลองกบัลักษณะของขอมูล และตอบ
วัตถุประสงค ดังนี้ 
 การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา
จากการใชโปรแกรมตอบสนองความใสใจตอเนือ่ง (SART) โดยพิจารณาจาก 
 1. การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา 
กอนกับหลังใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) โดยใชสถิติทดสอบที แบบกลุมตัวอยาง 2 กลุม
ที่ไมอิสระตอกัน (Dependent t-test) 
  2. การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษา กอนกับหลังใชโปรแกรมเกม Tetris โดยใชสถิติทดสอบที แบบกลุมตัวอยาง 2 กลุม 
ที่ไมอิสระตอกัน (Dependent t-test) 

กลุมทดลอง 
(SAT) 

กลุมทดลอง  
(เกม Tetris) 

SART  
(25 นาที) 

SART  
(25 นาที) 

SAT  
(30 นาที) 

Tetris  
(30 นาที) 

SART  
(25 นาที) 

SART  
(25 นาที) 
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 3. การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษา หลังใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) กับหลังใชโปรแกรมเกม Tetris โดยใชสถิติ
ทดสอบที แบบกลุมตัวอยาง 2 กลุมทีอ่ิสระตอกัน (Independent t-test) 
 การวิเคราะหขอมลูทัง้หมดดําเนินการโดยใชโปรแกรมสําเรจ็รูปทางสถิติ  

ขั้นตอนท่ี 3 สรุปผลการวิเคราะหขอมูล 
 ผูวิจัยนําขอมลูที่ไดจากการวิเคราะหในข้ันตอนท่ี 2 มาสรปุในรูปแบบตารางและขอความ
บรรยายโดยผลการวิเคราะหขอมลูมี รายละเอียดดังตอไปน้ี 
 ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษาจากการใชโปรแกรมตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) โดยพิจารณาจาก 
 1. ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง ของนักเรียน
อาชีวศึกษา กอนกับหลังใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) 
  2. ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษา กอนกับหลังใชโปรแกรมเกม Tetris 
 3. ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษา หลังใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) และหลังใชโปรแกรมเกม Tetris  
 

ระยะที่ 3 การเปรียบเทยีบคาเฉล่ียคะแนนความใสใจตอเนื่องของนกัเรียนอาชีวศกึษา
กลุมที่ใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการ
ตามปกติ  
 ข้ันตอนของการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา 
กลุมทีใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) ใชโปรแกรมเกม Tetris และใชวิธีการตามปกติ  
มีขั้นตอน ดังภาพท่ี 3-19 
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ภาพท่ี 3-19  ข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนือ่ง (SART) และโปรแกรม

ฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) เพื่อเพ่ิมความใสใจตอเนือ่งของนักเรียนอาชีวศึกษา 
 

ขั้นตอนท่ี 1 การเตรียมขอมลูจากกลุมตัวอยาง ท่ีไดมาจากการใชโปรแกรมฝก 
การตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการตามปกติ 
 ขอมูลที่ใชในการศึกษาน้ี ไดมาจากการฝกดวยโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) 
โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการตามปกติ ซึง่มรีายละเอียดดังนี้ 
 1. กลุมตัวอยาง เปนนักเรียนอาชีวศึกษา ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2561 วิทยาลัย 
การอาชีพวังน้ําเย็น อําเภอวังน้ําเย็น จังหวัดสระแกว ทั้งเพศหญิงและเพศชาย ไดมาโดยใชวิธีการสุม
แบบยกกลุม (Cluster Random Sampling) จํานวน 3 หองเรียน ๆ ละ 30 คน รวมเปน 90 คน 
แลวใชวิธีการการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) โดยการจับฉลากเลือกวาหองเรียนใด
จะเปนกลุมทดลองดวยโปรแกรมฝการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) หองเรียนใดจะเปนกลุมทดลอง 
ดวยโปรแกรมเกม Tetris และหองเรียนใดจะเปนกลุมควบคุม โดยมีเกณฑในการพิจารณาเลือกกลุม
ตัวอยางเขาศึกษาวิจัย (Inclusion Criteria) ไดแก 1) เปนผูที่มีอายุระหวาง 16-18 ป 2) เปนผูทีม่ี
สุขภาพดี ไมจํากัดเพศ 3) เปนผูทีม่ีการรับฟงหรือการไดยินปกต ิ4) เปนผูที่มกีารมองเห็นปกติ และ 
5) สมัครใจเขารวมการทดลองตามที่กําหนด สวนเกณฑในการคัดเลือกกลุมตัวอยางออกจาก 
การศึกษาวิจัย (Exclusion Criteria) ไดแก 1) กลุมทดลอง ระหวางการทดลองไมประสงคทีจ่ะ 
เขารวมการทดลองตอไป หรือมีเหตุใด ๆ ที่ทําใหไมสามารถเขารวมการทดลองตอไปได เชน ยายที่อยู
อาศัยไปตางจังหวัด ยายที่เรียนไปเรียนที่อื่น เปนตน 2) กลุมทดลองปฏิบัติตามวิธีการทดลองไมตรง
ตามแผนที่กําหนด เชน ปฏิบัติไมครบข้ันตอนในแตละครัง้ หรือไมครบจํานวนครั้งในแตละวัน  

ข้ันตอนท่ี 1 การเตรียมขอมูลกลุมตัวอยาง จากการใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวย
ตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการตามปกต ิ

ข้ันตอนท่ี 2 การวิเคราะหขอมูล 
 การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา 
กลุมทีใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการ
ตามปกติ  

ข้ันตอนท่ี 3 สรุปผลการวิเคราะหขอมลู

สิ้นสุด 

เริ่มตน 
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ตามแผนที่กําหนดไว และ 3) กลุมตัวอยางระหวางการทดลองเกิดมีความเจบ็ปวย หรือ 
การเปลี่ยนแปลงดานสุขภาพเกิดข้ึนจนทําใหขาดคุณสมบัตติามเกณฑคัดเลือกกลุมตัวอยางเขารวม
การวิจัย 
 2. แบบแผนการวิจัยการวิจัยน้ี ใชวิธีการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi Experimental 
Research) ใชแบบแผนการทดลองแบบ 2-Factor Pretest and Posttest Control Group Design 
ของ Edmonds and Kennedy (2017, p. 37) มีแบบแผนการทดลอง ดังตารางท่ี 3-1 
 
ตารางที่ 3-1 แบบแผนการทดลอง (2-Factor Pretest and Posttest Control Group Design) 
 

กลุม 
(Group) 

กอนทดลอง 
(Pretest) 

การทดลอง 
(Treatment) 

หลงัทดลอง 
(Posttest) 

1 O1 Xa O2 

2 O1 Xb O2 

3 O1 _ O2 

 
ความหมายของสัญลักษณ 
 R  แทน   การสุมกลุมตัวอยาง เขากลุมทดลอง  
 1  แทน   กลุมตัวอยางท่ีใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (Self-Alert Training) 
 2  แทน กลุมตัวอยางที่ใชโปรแกรมเกม Tetris (Tetris Game) 
 3  แทน กลุมตัวอยางท่ีใชวิธีการตามปกต ิ
 O1  แทน การทดสอบความใสใจตอเนื่อง (Sustained Attention) กอนการทดลอง  
 O2  แทน   การทดสอบความใสใจตอเนื่อง (Sustained Attention) หลังการทดลอง  
 Xa  แทน วิธีใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (Self-Alert Training) 
 Xb  แทน วิธีที่ใชโปรแกรมเกม Tetris (Tetris Game) 

 3. เครื่องมือที่ใชในระยะนี้ แบงเปน 2 ประเภท ไดแก เครื่องมือที่ใชในการทดลอง และ
เครื่องมือที่ใชวัดตัวแปรตาม ดังรายละเอียดตอไปน้ี 
    3.1 เครื่องมือที่ใชในการทดลอง แบงออกเปน 3 โปรแกรม ไดแก  
   3.1.1 โปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนือ่ง (SART) ที่พัฒนาจากแนวคิดของ 
O'Connell et al. (2008) ที่ไดมาจากแนวคิดของRobertson, Tegner, Tham, Lo, and Nimmo-
Smith (1995) เปนการฝกผานทางหนาจอของ คอมพิวเตอร โดยโปรแกรมคอมพิวเตอร และผูเขารวม
การทดลองจะไดรบัคําแนะนําใหกดปุม และวิธีการเลนในแตละครัง้ เมือ่เริ่มเลนโปรแกรมคอมพิวเตอร
จะแสดงตัวเลขตัง้แต 1 ถึง 9 ข้ึนไปบนกลางจอภาพ เมื่อปรากฏตัวเลข 3 ใหกดปุมสเปสบาร (Space 
Bar) แตถาปรากฏตัวเลขอืน่ ๆ ไมตองกดปุมใด ๆ และตองทาํอยางรวดเร็ว และถูกตองทีสุ่ด ใชเวลา 
จํานวน 25 นาที (มหีนวยเปนคะแนน) 

R
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   3.1.2 โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) ที่พัฒนาจากแนวคิดของ 
O'Connell et al. (2008) ประกอบไปดวย 2 ระยะ คือ ระยะเปนการกระตุนการต่ืนตัวจากสิ่งเรา
ภายนอก และการตื่นตัวดวยตัวเอง แบงการฝกออกเปน 2 ข้ันตอน ข้ันตอนท่ี 1 สิ่งเราภายนอก 
(External-Alerting) ประกอบดวย 2 กิจกรรม ไดแก 1) ไดรับสิ่งเราดวยเสียง และภาพทีก่ําหนดให 
ถาไดยินเสียง Beep และเห็นภาพเครื่องหมายบวก (+) ใหกดปุมสเปสบาร (Space Bar) 2) ไดรับ 
สิ่งเราดวยเสียง และภาพที่ไดจากการสุม (Random) ถาการสุมภาพน้ันสุมเครื่องหมายบวก (+) 
พรอมเสียง Beep ผูเขารวมการทดลอง ใหกดปุมสเปสบาร (Space Bar) แตถาภาพที่ออกมาไมใช
เครื่องหมายบวก (+) ไมตองกระทําสิ่งใด และข้ันตอนท่ี 2 ตื่นตัวดวยตนเอง (Self-Alerting)  
โดยการไดรบัสิง่เราดวยภาพที่ไดจากการสุม (Random) แตไมมีเสียง ถาภาพน้ันเปนเครื่องหมาย 
บวก (+) ผูเขารวมการทดลอง ใหกดปุมสเปสบาร (Space Bar) แตถาเปนภาพอ่ืน ๆ ไมตองกระทํา 
สิ่งใด  
   3.1.3 โปรแกรมเกม Tetris สรางโดย Alexey Pajitnov (1984) เผยแพรโดย 
Nintendo เปนเกมทีผู่เขารวมในกลุมทดลอง (เกม Tetris) ที่ไดเลนเกม Tetris เปนเกมปริศนา 
ยอดนิยมที่ผูเลนหมุนและยายบล็อกจากดานบนสุดของหนาจอเพือ่ใหบล็อกเหลาน้ีเปนเสนที่ดานลาง
ของหนาจอหลังจากสรางเสนที่สมบรูณโดยไมมีชองวางเสนน้ันจะหายไปถาไมมีเสนเกิดข้ึน จนบลอ็ก
กองรวมกันสงูข้ึนมาถึงดานบนของหนาจอ เมือ่นั้นก็จบเกมและผูเลนแพ 
  3.2 เครื่องมอืที่ใชวัดตัวแปรตาม ไดแก แบบทดสอบสมรรถนะตอเนื่อง (Continuous 
Performance Test: CPT) ใชในการทดสอบความใสใจตอเนื่อง ผานทางคอมพิวเตอรที่พัฒนาโดย 
Psychology Experiment Building Language (PEBL) โดยกิจกรรม Conners Continuous 
Performance Task (CCPT) ที่มีชุดของสิ่งเราคงที่เปนตัวอกัษร จะปรากฏบนหนาจอ เพื่อให
ผูเขารวมทดสอบตอบสนองตอสิง่เราทุกตัว ยกเวนตัวอักษร X กิจกรรมน้ีใชเวลา 14 นาที สําหรับ 
การทดสอบ แบบทดสอบ CPT ฉบับนี้ไดรับการยอมรบั และใชกันอยางแพรหลายในฐานะท่ีเปน
เครื่องมือในการวัด Neuropsychological สําหรับวัดความใสใจในเด็กและผูใหญ (Conners, 2004; 
Piper et al., 2010; Piper et al., 2011) และวัดความใสใจตอเนื่อง (Sustained Attention) 
(Shalev, Ben-Simon, Mevorach, Cohen, & Tsal , 2011) (มีหนวยเปนคะแนน) ข้ันตอน  
และวิธีการใช CPT ดังภาพที่ 3-20 ถึง ภาพท่ี 3-21 ดังนี ้
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ภาพท่ี 3-20 การเขาสูแบบทดสอบสมรรถนะตอเนื่อง (Continuous Performance Test: CPT)  
               โปรแกรม PEBL 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3-21 คําอธิบายกอนการใชงานแบบทดสอบสมรรถนะตอเนื่อง (Continuous Performance  
                Test: CPT) 
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ภาพที่ 3-22 ตัวอยางการทดสอบดวยแบบทดสอบสมรรถนะตอเนื่อง (Continuous Performance Test: CPT) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 3-23 การรายงานผลการทดสอบดวยแบบทดสอบสมรรถนะตอเนื่อง (Continuous  
                Performance Test: CPT) (มหีนวยเปนคะแนน) 
 
 4.  การดําเนนิการทดลอง การทดลองน้ีผูวิจัยดําเนินการทดลอง โดยแบงเปน 3 ระยะ ไดแก 
  4.1 ระยะกอนการทดลอง 
    4.1.1 ผูวิจัยนําหนังสือขออนุญาตดําเนินการวิจัย จากคณบดีวิทยาลัยการวิจัยและ
วิทยาการปญญา ถึงผูอํานวยการวิทยาลัยการอาชีพวังน้ําเยน็ อ.วังน้ําเย็น จ.สระแกว เพื่อขอความ
อนุเคราะหในการดําเนินการวิจัย และเก็บรวบรวมขอมูล 
    4.1.2 ผูวิจัยคัดเลือกกลุมตัวอยางนักเรียนอาชีวศึกษา ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 
2561 ของวิทยาลัยการอาชีพวังน้ําเย็น อําเภอวังน้ําเย็น จังหวัดสระแกว โดยใชวิธีการสุมแบบยกกลุม 
(Cluster Random Sampling) จํานวน 3 หองเรียน แลวใชวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random 
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Sampling) โดยการจับฉลากเลือกวาหองเรียนใดจะเปนกลุมทดลองที่ใชโปรแกรมฝกการตื่นตัว 
ดวยตนเอง (SAT) แลวหองเรียนใดจะเปนกลุมทดลองที่ใชโปรแกรมเกม Tetris และหองเรียน 
ที่เปนกลุมที่ใชวิธีการตามปกต ิ
    4.1.3 ผูวิจัยเขาพบกลุมตัวอยางนักเรียนอาชีวศึกษา ทั้ง 3 หองเรียน เพือ่ช้ีแจง
วัตถุประสงคการวิจัย ข้ันตอนการทําวิจัย 
    4.1.4 นัดประชุมอาสาสมัครที่เปนกลุมตัวอยางเขารวมการวิจัย ทั้ง 3 หองเรียน  
โดยนัดหมายแยกจากกัน โดยทําการช้ีแจงกลุมละครั้งไมพรอมกัน รายละเอียดดงันี ้
  1) กลุมใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) เพื่อช้ีแจงข้ันตอนการดําเนินการ
ทั้งหมด และทดสอบความใสใจตอเนื่อง กอนการทดลอง (Pre-Test) ดวยแบบทดสอบสมรรถนะ
ตอเนื่อง (Continuous Performance Test: CPT) 
  2) กลุมใชโปรแกรมเกม Tetris ช้ีแจงข้ันตอนการดําเนินการทั้งหมด และดําเนินการ
ทดสอบความใสใจตอเนื่อง กอนการทดลอง (Pre-Test) ดวยแบบทดสอบสมรรถนะตอเนื่อง 
(Continuous Performance Test: CPT)  
  3) กลุมใชวิธีการตามปกติ เพื่อช้ีแจงข้ันตอนการดําเนินการท้ังหมด 
และดําเนินการทดสอบความใสใจตอเนื่อง กอนการทดลอง (Pre-Test) ดวยแบบทดสอบสมรรถนะ
ตอเนื่อง (Continuous Performance Test: CPT) 
   4.1.5 นําผลการทําแบบทดสอบความใสใจตอเนือ่ง จากแบบทดสอบสมรรถนะ
ตอเนื่อง (Continuous Performance Test: CPT) ทั้ง 3 กลุม มาตรวจสอบความถูกตอง  
เพื่อเก็บขอมลูไวในการวิเคราะหตอไป 
  4.2 ระยะดําเนินการทดลอง เปนระยะการทดลองโดยใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัว 
ดวยตนเอง (SAT) และโปรแกรมเกม Tetris ในกลุมทดลอง จํานวน 8 ครั้ง ๆ ละ 80 นาที  
มีรายละเอียด ดังตารางที่ 3-2 
 

ตารางที่ 3-2 แผนการจัดโปรแกรมฝกเพ่ือเพิ่มความใสใจตอเนื่อง (Sustained Attention)  
ของนักเรียนอาชีวศึกษา 

 

ครั้งที ่ กลุม 
เวลา 
(นาท)ี 

กิจกรรม 

1 กลุมทดลอง (SAT) 
กลุมทดลอง (เกม Tetris) 

กลุมควบคุม 

80 
80 
- 

SART > Self-Alert Training > SART   
SART > Tetris > SART 
- 

2 กลุมทดลอง (SAT) 
กลุมทดลอง (เกม Tetris) 

กลุมควบคุม 

80 
80 
- 

SART > Self-Alert Training > SART   
SART > Tetris > SART 
- 

3 กลุมทดลอง (SAT) 
กลุมทดลอง (เกม Tetris) 

กลุมควบคุม 

80 
80 
- 

SART > Self-Alert Training > SART   
SART > Tetris > SART 
- 
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ครั้งที ่ กลุม 
เวลา 
(นาท)ี 

กิจกรรม 

4 กลุมทดลอง (SAT) 
กลุมทดลอง (เกม Tetris) 

กลุมควบคุม 

80 
80 
- 

SART > Self-Alert Training > SART   
SART > Tetris > SART 
- 

5 กลุมทดลอง (SAT) 
กลุมทดลอง (เกม Tetris) 

กลุมควบคุม 

80 
80 
- 

SART > Self-Alert Training > SART   
SART > Tetris > SART 
- 

6 กลุมทดลอง (SAT) 
กลุมทดลอง (เกม Tetris) 

กลุมควบคุม 

80 
80 
- 

SART > Self-Alert Training > SART   
SART > Tetris > SART 
- 

7 กลุมทดลอง (SAT) 
กลุมทดลอง (เกม Tetris) 

กลุมควบคุม 

80 
80 
- 

SART > Self-Alert Training > SART   
SART > Tetris > SART 
- 

8 กลุมทดลอง (SAT) 
กลุมทดลอง (เกม Tetris) 

กลุมควบคุม 

80 
80 
- 

SART > Self-Alert Training > SART   
SART > Tetris > SART 
- 

 
 จากตารางที่ 3-2 เปนแผนการจัดโปรแกรมฝก เพื่อเพ่ิมความใสใจตอเนื่อง (Sustained 
Attention) ของนักเรียนอาชีวศึกษา แบงออกเปน 3 กลุม คือ 1) กลุมทดลอง SAT ที่ใชโปรแกรมฝก 
การต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) จะไดรับการฝกดวยโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART)  
(25 นาที) ตอดวยการฝกดวยโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) (30 นาที) และหลงัจากนั้น 
ฝกดวยโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) (25 นาที) 2) กลุมทดลอง (เกม Tetris)  
จะไดรับการฝกดวยโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) (25 นาที) ตอดวยการฝกดวย
โปรแกรมเกม Tetris (30 นาที) และหลงัจากนั้นฝกดวยโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง 
(SART) (25 นาที) และ 3) กลุมควบคุม ใชวิธีการตามปกติ ซึ่งกลุมทดลองท่ีใชโปรแกรมการตอบสนอง
ความใสใจตอเนื่อง (SART) จะมีผลของคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง รายงานออกมาทุกครั้ง
เมื่อฝกเสร็จ 
  4.3 ระยะหลังการทดลอง 
    เปนระยะการประเมินผลการฝกใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) ในกลุม
ทดลอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris ในกลุมทดลอง (เกม Tetris) และวิธีการตามปกติ ในกลุมควบคุม 
โดยการทดสอบความใสใจตอเนื่อง หลังการทดลอง (Post-Test) ดวยแบบทดสอบสมรรถนะตอเนื่อง 
(Continuous Performance Test: CPT) ทําการตรวจสอบขอมูล และรวบรวมขอมลูนําไปทําการ
วิเคราะหขอมูลตอไป  
 5. การเก็บรวบรวมขอมูล การวิจัยน้ีมีขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอมูล ดังนี้ 
  5.1 ติดตอประสานงาน เพื่อขอความอนุเคราะห ผูวิจัยทําหนังสือเพื่อติดตอประสานงาน 
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กับผูอํานวยการวิทยาลัยการอาชีพวังน้ําเย็น อําเภอวังน้ําเยน็ จังหวัดสระแกวในวันที่ 30 เมษายน 
พ.ศ. 2561 
  5.2 คัดเลือกกลุมตัวอยาง โดยใชวิธีการสุมแบบยกกลุม (Cluster Random Sampling) 
จํานวน 3 หองเรียน ๆ ละ 30 คน รวมเปน 90 คน แลวใชวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random 
Sampling) โดยการจบัฉลากเลอืกวาหองเรียนใดจะเปนกลุมทดลองที่ใชโปรแกรมฝกการตืน่ตัว 
ดวยตนเอง (SAT) แลวหองเรยีนใดจะเปนกลุมทดลองที่ใชโปรแกรมเกม Tetris และหองเรียน 
ที่เปนกลุมที่ใชวิธีการตามปกติ ในวันที่ 18 พฤษภาคม พ.ศ. 2561 เวลา 13.00-15.00 น. 
  5.3 นัดหมายกลุมตัวอยางท้ัง 3 หองเรียน เพื่อช้ีแจงวัตถุประสงค และข้ันตอน 
การดําเนินงานวิจัย พรอมทั้งขอรับสมัครอาสาสมคัรเขารวมการวิจัยดวยความสมัครใจ และให
นักเรียนอาชีวศึกษาท่ีสนใจเขารวมในการวิจัยกรอกขอมลูลงในแบบฟอรมยินยอมเขารวม
โครงการวิจัย และนําแบบฟอรมดงักลาวไปใหผูปกครองลงนามอนุญาตกอนดําเนินการทดลอง 
ระหวางวันที่ 21-22 พฤษภาคม พ.ศ. 2561 
  5.4 นัดประชุมอาสาสมัครที่เปนกลุมตัวอยาง เขารวมการวิจยั ทั้ง 3 กลุม โดยนัดหมาย 
แยกจากกันโดย ทําการช้ีแจงกลุมละครั้ง ไมพรอมกัน ระหวางวันที่ 23-25 พฤษภาคม พ.ศ. 2561  
เวลา 14.30-15.30 น. ตามลําดับดังนี ้ 
    5.4.1 ดําเนินการทดสอบความใสใจตอเนื่องกอนการทดลอง (Pre-Test)  
ดวยแบบทดสอบสมรรถนะตอเนื่อง (Continuous Performance Test: CPT) กลุมที่ใชโปรแกรมฝก
การต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT)  
    5.4.2 ดําเนนิการทดสอบความใสใจตอเนื่องกอนการทดลอง (Pre-Test)  
ดวยแบบทดสอบสมรรถนะตอเนื่อง (Continuous Performance Test: CPT) กลุมที่ใชโปรแกรม
เกม Tetris  
    5.4.3 ดําเนินการทดสอบความใสใจตอเนื่องกอนการทดลอง (Pre-Test)  
ดวยแบบทดสอบสมรรถนะตอเนื่อง (Continuous Performance Test: CPT) กลุมควบคุมที่ใช
วิธีการตามปกต ิ 
  5.5 นําผลการทําแบบทดสอบดวยแบบทดสอบสมรรถนะตอเนื่อง (Continuous 
Performance Test: CPT) ทั้ง 3 กลุม เพื่อเก็บขอมูลกอนนําไปวิเคราะหขอมูลตอไป  
  5.6 ดําเนินจัดกิจกรรมตามโปรแกรมการทดลอง ทั้ง 2 กลุม จํานวน 8 ครั้ง ๆ ละ      
80 นาที จนครบ (พรอมจดบันทึกคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง จากการฝกทุกครัง้)  
ในระหวางวันที่ 26 พฤษภาคม พ.ศ. 2561 ถึง 2 มิถุนายน พ.ศ. 2561 เวลา 13.30-15.30 น. 
  5.7 ดําเนินการทดสอบ (Post-Test) ดวยแบบทดสอบสมรรถนะตอเนื่อง (Continuous 
Performance Test: CPT) ทั้งกลุมที่ใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris 
และกลุมใชวิธีการตามปกต ิในวันที่ 3-5 มิถุนายน พ.ศ. 2561 เวลา 14.30-15.30 น.    
  5.8 หลังจากน้ัน ผูวิจัยไดทําการรวบรวมขอมูล และจัดเตรียมขอมูลใหพรอมสําหรับ
การวิเคราะหขอมลูทางสถิติตอไป 
 ขั้นตอนท่ี 2 การวิเคราะหขอมูล 
 การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา กลุมที่ใช
โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการตามปกติ โดยพิจารณาจาก 
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 1. การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนือ่งของนกัเรียนอาชีวศึกษา  
กอนกับหลงัใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) โดยใชสถิติทดสอบที แบบกลุมตัวอยาง  
2 กลุมที่ไมอสิระตอกัน (Dependent t-test) 
 2. การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนือ่งของนกัเรียนอาชีวศึกษา  
กอนกับหลงัใชโปรแกรมเกม Tetris โดยใชสถิติทดสอบที แบบกลุมตัวอยาง 2 กลุมท่ีไมอสิระตอกัน 
(Dependent t-test) 
 3. การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนือ่งของนกัเรียนอาชีวศึกษา หลงัใช
โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการตามปกติ โดยใชสถิติ
ทดสอบการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One-Way) ANOVA 
 การวิเคราะหขอมลูทัง้หมดดําเนินการโดยใชโปรแกรมสําเรจ็รูปทางสถิติ 

ขั้นตอนท่ี 3 สรุปผลการวิเคราะหขอมูล 
 ผูวิจัยนําขอมลูที่ไดจากการวิเคราะหในข้ันตอนท่ี 2 มาสรปุในรูปแบบตารางและขอความ
บรรยายโดยผลการวิเคราะหขอมลูมี รายละเอียดดังตอไปน้ี 
 ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนกัเรียนอาชีวศึกษา กลุมที่ใช
โปรแกรม SAT ใชโปรแกรมเกม Tetris และใชวิธีการตามปกติ โดยพิจารณาจาก 
 1. ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา  
กอนกับหลงัใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) 
 2. ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา  
กอนกับหลงัใชโปรแกรมเกม Tetris  
 3. ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา หลังจาก
การทดลองใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการตามปกติ  
   

 



 
 

 บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

   
  การวิจัยนี้เปนมีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง 
(SART) และโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) เพื่อเพ่ิมความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษา และเปรียบเทียบผลการทดลองใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) และโปรแกรม
เกม Tetris เพื่อเพิ่มความใสใจตอเน่ืองของนกัเรียนอาชีวศึกษา โดยผูวิจัยนําเสนอผลวิจัย แบงออกเปน 
3 ตอน ดังนี้ 
 ตอนท่ี 1 ผลการพัฒนาโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) และโปรแกรม
ฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) เพื่อเพ่ิมความใสใจตอเนือ่งของนักเรียนอาชีวศึกษา 
 ตอนท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนกัเรียน
อาชีวศึกษาจากการใชโปรแกรมตอบสนองความใสใจตอเนื่อง โดยพิจารณาจาก 
 1. ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษา กอนกับหลังใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT)  
  2. ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษา กอนกับหลังใชโปรแกรมเกม Tetris 
 3. ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษา หลังใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) และหลังใชโปรแกรมเกม Tetris 
 ตอนท่ี 3 ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา 
กลุมทีใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการตามปกติ โดย
พิจารณาจาก 
 1. ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา  
กอนกับหลงัใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) 
 2. ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา  
กอนกับหลงัใชโปรแกรมเกม Tetris 
 3. ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา หลังจาก
การทดลองใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการตามปกต ิ
 สัญลักษณที่ใชในการนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
 M    หมายถึง   คาเฉลี่ยเลขคณิต (Mean) 
 SD    หมายถึง   สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 n     หมายถึง   จํานวนกลุมตัวอยาง 
 df    หมายถึง   องศาอิสระ (Degrees of freedom) 
 t      หมายถึง   คาสถิติที (t-test) 
 p    หมายถึง   ความนาจะเปน (Probability) 
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ตอนที่ 1 ผลการพฒันาโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนือ่ง (SART) และ
โปรแกรมฝกการตืน่ตัวดวยตนเอง (SAT) เพือ่เพิ่มความใสใจตอเนือ่งของนกัเรยีน
อาชีวศึกษา 
 ผลการพฒันาโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) และโปรแกรมฝก 
การต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) เพื่อเพิ่มความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา ผูวิจัยนําเสนอ 
เปนดังนี ้
 1. การพัฒนาโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) เปนการฝกผานทาง
หนาจอ คอมพิวเตอร โดยโปรแกรมคอมพิวเตอร และผูเขารวมการทดลองจะไดรบัคําแนะนําใหกดปุม
และวิธีการเลนในแตละครั้ง เมือ่เริ่มเลนโปรแกรมคอมพิวเตอรจะแสดงตัวเลขตั้งแต 1 ถึง 9 ข้ึนไป 
บนกลางจอภาพ เม่ือปรากฏตัวเลข 3 ใหกดปุมสเปสบาร (Space Bar) แตถาปรากฏตัวเลขอ่ืน ๆ  
ไมตองกดปุมใด ๆ และตองทําอยางรวดเร็ว และถูกตองทีส่ดุ ใชระยะเวลา จํานวน 25 นาท ี
(ภาคผนวก ช) 
 ผูวิจัยไดนําโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเน่ือง (SART) ที่พัฒนาข้ึน ไปใหผูทรงคุณวุฒิ
ประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนือ่ง (SART)  ซึ่งรายละเอียดของ 
การประเมิน ไดดังตารางท่ี 4-1 
 
ตารางที่ 4-1 ผลการประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) 
 

 โปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเน่ือง (SART) Mean SD ระดับ 
ความเหมาะสม 

1. ดานการดําเนินการตามขั้นตอนของโปรแกรม 
1.1 เม่ือมีขอสงสยัในการใชโปรแกรม ผูใชสามารถดูวิธีการแกไข

จากคูมือการใชโปรแกรมได 
1.2 โปรแกรมมีเมนูเขาถงึสวนตางๆของโปรแกรมไดงายและ

สะดวก 
1.3 โปรแกรมมีเมนูชวยเหลือดวน (Help) ในรูปแบบไฟล PDF 

 
3.67 

 
3.67 

 
3.33 

 
0.58 

 
0.58 

 
0.58 

 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 

 
มาก 

 1.4 เม่ือมีขอสงสยัในการใชโปรแกรม ผูใชสามารถดูวิธีการแกไข
จากคูมือการใชโปรแกรมได 

3.67 0.58 มากที่สุด 

 1.5 โปรแกรมมีเมนูเขาถงึสวนตางๆของโปรแกรมไดงายและ
สะดวก 

3.67 0.58 มากที่สุด 

 1.6 โปรแกรมมีเมนูชวยเหลือดวน (Help) ในรูปแบบไฟล PDF 3.33 0.58 มาก 
 1.7 โปรแกรมมีการแสดงผลการทดสอบบนจอภาพ  

เม่ือทดสอบเสร็จส้ิน 
3.33 0.58 มาก 

 1.8 ผูใชสามารถบันทึกผลหลังการการทดสอบ แลวสัง่พิมพ 
     ผลการทดสอบได 

3.33 0.58 มาก 

รวม 3.53 0.58 มากที่สุด 
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ตารางที่ 4-1 (ตอ) 
 

โปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเน่ือง (SART) Mean SD ระดับ 
ความเหมาะสม 

2. ดานเน้ือหา 
2.1 โปรแกรมมีคําช้ีแจงเก่ียวกับเน้ือหาของโปรแกรมการ

ตอบสนองความใสใจตอเน่ือง (SART) 
2.2 โปรแกรมมีคําอธิบายถึงวิธีการทดสอบอยางละเอียด และ

ชัดเจน 
2.3 โปรแกรมสามารถจัดการทดสอบความใสใจตอเน่ือง ไดตรง

ตามวัตถุประสงคหรือเงื่อนไขของการทดสอบ 
2.4 โปรแกรมมีความชัดเจนของเน้ือหาเหมาะกับการพฒันาการ

เพิ่มความใสใจตอเน่ือง 

 
3.67 

 
3.67 

 
3.67 

 
3.67 

 
0.58 

 
0.58 

 
0.58 

 
0.58 

 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 

 
 รวม 3.67 0.58 มากที่สุด 

3. ดานการประเมินผล 
3.1 การประเมินผลของโปรแกรมแตละกิจกรรมสอดคลองกับ

วัตถุประสงค 
3.2 การประเมินผลสอดคลองกับกระบวนการพัฒนาโปรแกรมเพ่ิม

ความใสใจตอเน่ือง 

 
3.67 

 
3.67 

 

 
0.58 

 
0.58 

 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 

 
 รวม 3.67 0.58 มากที่สุด 

4. ดานภาพรวมของโปรแกรม    
 4.1 การออกแบบโปรแกรมมีความนาสนใจ 3.33 0.58 มาก 
 4.2 การจัดรูปแบบหนาจองายตอการใชงาน 3.67 0.58 มากที่สุด 
 4.3 การแสดงผลขอมูลเปนไปอยางรวดเร็ว 3.33 0.58 มาก 

 4.4 การเรียกใชงานโปรแกรมทําไดงาย 3.67 0.58 มากที่สุด 
 4.5 โปรแกรมมีระบบปองกันการทํางานผดิพลาดของผูใช 

ทุกขั้นตอน 
3.67 0.58 มากที่สุด 

 4.6 สัญลักษณที่ใชมีความเหมาะสม 3.67 0.58 มากที่สุด 
 4.7 ขนาดของสัญลักษณมีความเหมาะสม 4.00 0.58 มากที่สุด 
 4.8 สีของสัญลักษณมีความเหมาะสม 3.67 0.58 มากที่สุด 
 4.9 สีของหนาจอมีความเหมาะสม 3.67 0.58 มากที่สุด 
 4.10 ระยะเวลาของการฝกมีความเหมาะสม 3.67 0.58 มากที่สุด 
 4.11 แสดงช่ือ นามสกุล อาย ุเพศ แผนก ของผูเขารวม    

      การทดสอบ 
3.67 0.58 มากที่สุด 

 4.12 แสดงผลคะแนนท่ีผูเขาทดสอบทําไดถูกตองตาม 
      เงื่อนไขท่ีกําหนด 

3.33 0.58 มาก 

 รวม 3.61 0.58 มากที่สุด 
 รวมทั้งหมด 3.61 0.58 มากที่สุด 
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 จากตารางที่ 4-1 ผลการประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมการตอบสนองความใสใจ
ตอเนื่อง (SART) ที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึน มีความเหมาะสมในภาพรวมเพ่ือเพิ่มความใสใจตอเนื่องของ
นักเรียนอาชีวศึกษา อยูในระดับมากทีสุ่ด (M=3.61, SD=.58) เมื่อพิจารณารายดาน ปรากฏวา  
1) ดานการดําเนินการตามข้ันตอนของโปรแกรมฯ มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด (M=3.53, 
SD=.58) 2) ดานเนื้อหา มีความเหมาะสมในระดับมากทีสุ่ด  (M=3.67, SD=.58) 3) ดาน 
การประเมินผล มีความเหมาะสมในระดับมากทีสุ่ด (M=3.67, SD=.58) และ 4) ดานภาพรวม 
ของโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด (M=3.61, 
SD=0.58)  
 สรปุไดวา โปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) ที่ผูวิจัยพฒันาข้ึน   
มีความเหมาะสมสําหรบัการเพ่ิมความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา อยูในระดับมากที่สุด  
ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานการวิจัยขอที่ 1 
 1. โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) ประกอบไปดวย 2 ระยะ คือ ระยะเปน 
การกระตุนการต่ืนตัวจากสิง่เราภายนอก และการตื่นตัวดวยตัวเอง แบงการฝกออกเปน 2 ข้ันตอน 
ข้ันตอนท่ี 1 การต่ืนตัวดวยสิ่งเราภายนอก (External-Alerting) ประกอบดวย 2 กิจกรรม ไดแก  
1) ไดรับสิง่เราดวยเสียง และภาพที่กําหนดให ถาไดยินเสียง Beep และเห็นภาพเครื่องหมายบวก (+) 
ใหกดปุมสเปสบาร (Space Bar) 2) ไดรับสิง่เราดวยเสียง และภาพที่ไดจากการสุม (Random)  
ถาการสุมภาพน้ันสุมเครื่องหมายบวก (+) พรอมเสียง Beep ผูเขารวมการทดลอง กดปุมสเปสบาร 
(Space Bar) แตถาภาพท่ีออกมาไมใชเครื่องหมายบวก (+) ไมตองกระทําสิ่งใด  และข้ันตอนท่ี 2  
การตื่นตัวดวยตนเอง (Self-Alerting) โดยการไดรับสิ่งเราดวยภาพท่ีไดจากการสุม (Random) 
แตไมมีเสียง ถาภาพน้ันเปนเครื่องหมายบวก ผูเขารวมการทดลอง ปุมสเปสบาร (Space Bar)  
แตถาเปนภาพอ่ืน ๆ ไมตองกระทําสิ่งใด (ภาคผนวก ซ) 
  ผูวิจัยไดนําโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง SAT ที่พัฒนาข้ึน ไปใหผูทรงคุณวุฒิ ประเมิน
ความเหมาะสมของโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) ซึ่งรายละเอียดของการประเมิน  
ดังตารางที่ 4-2 
 
ตารางที่ 4-2 ผลการประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT)  
 

โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) Mean SD ระดับ 
ความเหมาะสม 

1. ดานการดําเนินการตามขั้นตอนของโปรแกรม 
1.1 เม่ือมีขอสงสัยในการใชโปรแกรม ผูใชสามารถดูวิธีการแกไข

จากคูมือการใชโปรแกรมได 
1.2 โปรแกรมมีเมนูเขาถงึสวนตางๆของโปรแกรมไดงายและสะดวก 
1.3 โปรแกรมมีเมนูชวยเหลือดวน (Help) ในรูปแบบไฟล PDF 

 
3.67 

 
3.67 

 
3.67 

 
0.58 

 
0.58 

 
0.58 

 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 

 รวม 3.67 0.58 มากที่สุด 
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ตารางที่ 4-2 (ตอ) 
 

โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) Mean SD ระดับ 
ความเหมาะสม 

2. ดานเน้ือหา 
2.1 โปรแกรมมีคําชี้แจงเก่ียวกับเน้ือหาของโปรแกรมฝกการตื่นตัว

ดวยตนเอง (SAT) 
2.2 โปรแกรมมีคาํอธบิายถงึวิธีการทดสอบอยางละเอียด และชัดเจน 
2.3 โปรแกรมสามารถจัดการฝกความใสใจตอเน่ือง ไดตรงตาม

วัตถุประสงคหรือเงื่อนไขของการทดสอบ 
2.4 โปรแกรมมีความชัดเจนของเน้ือหาเหมาะกับการพัฒนาการเพิ่ม

ความใสใจตอเน่ือง 

 
3.67 

 
3.67 

 
3.67 

 
3.67 

 
0.58 

 
0.58 

 
0.58 

 
0.58 

 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 

 
 รวม 3.67 0.58 มากที่สุด 
3 ดานการประเมินผล 

3.1 การประเมินผลของโปรแกรมแตละกิจกรรมสอดคลองกับ
วัตถุประสงค 

3.2 การประเมินผลสอดคลองกับกระบวนการพฒันาโปรแกรมเพ่ิม
ความใสใจตอเน่ือง 

 
3.67 
 
3.67 

 
0.58 
 
0.58 

 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 

 
 รวม 3.58 0.58 มากที่สุด 

4. ดานภาพรวมของโปรแกรม 
4.1 การออกแบบโปรแกรมมีความนาสนใจ 
4.2 การจัดรูปแบบหนาจองายตอการใชงาน 
4.3 การแสดงผลขอมูลเปนไปอยางรวดเร็ว 
4.4 การเรียกใชงานโปรแกรมทําไดงาย 
4.5 โปรแกรมมีระบบปองกันการทํางานผดิพลาดของผูใชทุก

ขั้นตอน 
4.6 สัญลักษณที่ใชมีความเหมาะสม 
4.7 ขนาดของสัญลักษณมีความเหมาะสม 
4.8 สีของสัญลักษณมีความเหมาะสม 
4.9 สีของหนาจอมีความเหมาะสม 
4.10 ระยะเวลาของการฝกมีความเหมาะสม 
4.11 แสดงช่ือ นามสกุล อาย ุเพศ แผนก ของผูเขารวมการทดสอบ 
4.12 แสดงผลคะแนนท่ีผูเขาทดสอบทําไดถูกตองตามเงื่อนไขท่ี
กําหนด 

 
3.33 
3.67 
3.33 
3.67 

 
3.67 
3.67 
3.67 
3.67 
3.67 
3.67 
3.67 

 
3.33 

 
0.58 
0.58 
0.58 
0.58 

 
0.58 
0.58 
0.58 
0.58 
0.58 
0.58 
0.58 

 
0.58 

 
มาก 

มากที่สุด 
มาก 

มากที่สุด 
 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มาก 

 
มากที่สุด 

 รวม 3.58 0.58 มากที่สุด 
 รวมทั้งหมด 3.62 0.58 มากที่สุด 
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 จากตารางที่ 4-2 ผลการประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง 
(SAT) ที่ผูวิจัยพฒันาข้ึน มีความเหมาะสมในภาพรวมเพื่อเพ่ิมความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษา อยูในระดับมากทีสุ่ด (M=3.62, SD=.58) เมื่อพิจารณารายดาน ปรากฎวา 1) ดาน 
การดําเนินการตามข้ันตอนของโปรแกรมฯ มีความเหมาะสมในระดับมากทีสุ่ด (M=3.67, SD=.58)  
2) ดานเนื้อหา มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด (M=3.67, SD=.58) 3) ดานการประเมินผล  
มีความเหมาะสมในมากทีสุ่ด (M=3.67, SD=.58) และ 4) ดานภาพรวมของโปรแกรมฝกการตื่นตัว
ดวยตนเอง (SAT) มีความเหมาะสมในระดบัมากที่สุด (M=3.58, SD=0.58)  
 สรปุไดวา โปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) ผูวิจัยพฒันาข้ึน มีความเหมาะสม
สําหรับการเพ่ิมความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา อยูในระดับมากทีสุ่ด ซึ่งเปนไปตาม
สมมติฐานการวิจัยขอที่ 1 
 

ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของ
นักเรียนอาชีวศกึษาจากการใชโปรแกรมตอบสนองความใสใจตอเนือ่ง (SART) 
 1. ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษา กอนกับหลังใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) 
 ผลการทดลองใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) เพื่อเพ่ิมความใสใจตอเนื่อง 
ของนักเรียนอาชีวศึกษา ที่เปนกลุมตัวอยาง มีผลคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องกอน  
กับหลังใชโปรแกรมการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) ดังตารางที่ 4-3 
 
ตารางที่ 4-3 ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียน

อาชีวศึกษากอนกับหลังใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) 
 

การตอบสนองความใสใจตอเนื่อง n M SD df t p 
กอนใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง 
(SAT) 

30 111.87 1.31 29 39.8* <.05 

หลงัใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง 
(SAT) 

30 119.50 1.19    

       
 จากตารางที่ 4-3 ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง
ภายในกลุมทดลองกอนกับหลังใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) ปรากฏวา คาเฉลี่ยคะแนน 
การตอบสนองความใสใจตอเนื่องภายในกลุมทดลองหลังใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) 
สูงกวากอนใชโปรแกรมการต่ืนตัวดวยตนเอง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเปนไปตาม
สมมติฐานการวิจัยขอที่ 2.1  
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กราฟแสดงการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนือ่ง กอนกบัหลังใช
โปรแกรมการฝกการตื่นตัวดวยตนเอง จํานวน 8 ครั้ง 

 
 

 
 
ภาพท่ี 4-1  กราฟแสดงผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องภายในกลุม

ทดลองกอน (Pre-test) กับหลัง (Post-test) ใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) 
 

 จากภาพที่ 4-1 เปนกราฟแสดงผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนอง 
ความใสใจตอเน่ืองภายในกลุมทดลองกอน (Pre-Test) กับหลัง (Post-Test) ใชโปรแกรมฝก 
การต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) ทําการทดลองจํานวน 8 ครั้ง ๆ 80 นาที  
 2. ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษา กอนกับหลังใชโปรแกรมเกม Tetris 

   ผลการทดลองใชโปรแกรมโปรแกรมเกม Tetris เพื่อเพ่ิมความใสใจตอเนื่องของนกัเรียน
อาชีวศึกษา ที่เปนกลุมตัวอยาง มผีลคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนือ่งกอน กับหลังใช
โปรแกรมเกม Tetris ดังตารางที่ 4-4 

 
ตารางที่ 4-4 ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียน

อาชีวศึกษากอนกับหลังใชโปรแกรมเกม Tetris 
 

การตอบสนองความใสใจตอเนื่อง n M SD df t p 
กอนใชโปรแกรมเกม Tetris 30 111.12 1.93 29 28.97* <.05 
หลงัใชโปรแกรมเกม Tetris 30 116.33 1.52    

 

 จากตารางที่ 4-4 ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง
ภายในกลุมทดลองกอนกับหลังใชโปรแกรมเกม Tetris ปรากฏวา คาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนอง

คะแนน 

จํานวน (ครั้ง) 
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ความใสใจตอเน่ืองภายในกลุมทดลองหลงัใชโปรแกรมเกม Tetris สูงกวากอนใชโปรแกรมเกม Tetris 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานการวิจัยขอที่ 2.2  
 

กราฟแสดงการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนือ่ง กอนกบัหลังใช
โปรแกรมเกม Tetris จํานวน 8 ครั้ง 

 
 

 
 
ภาพท่ี 4-2  กราฟแสดงผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องภายใน

กลุมทดลองกอน (Pre-Test) กับหลงั (Post-Test) ใชโปรแกรมเกม Tetris 
 
 จากภาพที่ 4-2 เปนกราฟแสดงการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจ
ตอเนื่องภายในกลุมทดลองกอน (Pre-Test) กับหลัง (Post-Test) ใชโปรแกรมเกม Tetris ทําการ
ทดลองจํานวน 8 ครั้ง ๆ 80 นาท ี
 3. ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษา หลังใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) และหลังใชโปรแกรมเกม Tetris  
ดังตารางที่ 4-5 
 
 
 
 

จํานวน (ครั้ง) 

คะแนน 
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ตารางที่ 4-5 ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษากอนกับหลังใชโปรแกรมเกม Tetris 

 
การตอบสนองความใสใจตอเนื่อง n M SD df t p 

หลงัใชโปรแกรมเกมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง 30 117.82 0.74 29 28.97* <.05 
หลงัใชโปรแกรมเกม Tetris 30 116.33 1.52    

 
 จากตารางที่ 4-5 ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง
ภายในกลุมทดลองหลงัใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) และหลงัใชโปรแกรมเกม Tetris 
ปรากฏวา คาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องภายในกลุมทดลองหลงัใชโปรแกรมฝก
การต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) สูงกวาหลงัใชโปรแกรมเกม Tetris อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานการวิจัยขอที่ 2.3  
 
กราฟแสดงการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนือ่ง หลังใชโปรแกรมฝก 

การต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) และหลงัใชโปรแกรมเกม Tetris จํานวน 8 ครั้ง 
 
 

 
 
ภาพท่ี 4-3  กราฟแสดงการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนือ่งภายใน 

กลุมทดลองหลังใชโปแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) และหลังใชโปรแกรมเกม 
Tetris 

จํานวน (ครั้ง) 

Tetris 

SAT 

คะแนน 
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 จากภาพที่ 4-3 เปนกราฟแสดงการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจ
ตอเนื่องภายในกลุมทดลองหลังใชโปแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) และหลงัใชโปรแกรมเกม 
Tetris ทําการทดลองจํานวน 8 ครั้ง ๆ 80 นาที 
 

ตอนที่ 3 ผลการเปรียบเทียบผลคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศกึษา 
กลุมที่ใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการ
ตามปกต ิ
 1. ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา  
กอนกับหลงัใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) 
 ผลการทดลองใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) เพื่อเพ่ิมความใสใจตอเนื่อง 
ของนักเรียนอาชีวศึกษาท่ีเปนกลุมตัวอยาง มีผลคะแนนความใสใจตอเนื่องกอน กับหลงัใชโปรแกรม
ฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) ดังตารางท่ี 4-6  
 
ตารางที่ 4-6  ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนกัเรียนอาชีวศึกษา 

กอนกับหลงัใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) 
 

ความใสใจตอเนื่อง n M SD df t p 
กอนไดใชโปรแกรมฝกการตื่นตัว
ดวยตนเอง (SAT) 

30 301.43 25.68 29 7.87* <.05 

หลงัไดใชโปรแกรมฝกการตื่นตัว
ดวยตนเอง (SAT) 

30 333.40 10.41    

       
 จากตารางที่ 4-6 ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษากอนกับหลังใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) ปรากฏวา คาเฉลี่ยคะแนน 
ความใสใจตอเน่ืองภายในกลุมทดลองหลงัใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) สูงกวากอนใช
โปรแกรมการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดบั .05 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐาน
การวิจัยขอที่ 3.1 
 2. ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา  
กอนกับหลงัใชโปรแกรมเกม Tetris ดังตารางที่ 4-7   

 
ตารางที่ 4-7  ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา 

กอนกับหลงัใชโปรแกรมเกม Tetris 
 

ความใสใจตอเนื่อง n M SD df t p 
กอนไดใชโปรแกรมเกม Tetris 30 306.73 16.47 29 3.99* <.05 
หลงัไดใชโปรแกรมเกม Tetris 30 318.13 10.43    
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 จากตารางที่ 4-7 ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษากอนกับหลังใชโปรแกรมเกม Tetris ปรากฏวา คาเฉลี่ยคะแนนการความใสใจตอเนื่อง
ภายในกลุมทดลองหลงัใชโปรแกรมเกม Tetris สูงกวากอนใชโปรแกรมเกม Tetris อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติทีร่ะดบั .05 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานการวิจัยขอที่ 3.2 
 3. ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา  
หลงัจากการทดลองใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการ
ตามปกต ิ
 ผลการทดลองใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris และ
วิธีการตามปกติ เพื่อเพิ่มความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษาท่ีเปนกลุมตัวอยาง  
โดยมีผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษาหลงัจาก 
การทดลองใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการตามปกติ   
ดังตารางที่ 4-8 
 

ตารางที่ 4-8  ผลการตรวจสอบความเทากันของความแปรปรวนคะแนนความใสใจตอเนือ่งของ
นักเรียนอาชีวศึกษาหลังจากการทดลองใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) 
โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการตามปกต ิ

 
ตัวแปรตาม Levene Statistic df1 df2 p 

ความใสใจตอเน่ือง 4.73* 2 87 .01 
  
 จากตารางที่ 4-8 ผลการตรวจสอบความเทากันของความแปรปรวนของคะแนนความใสใจตอเนื่อง
ของนักเรียนอาชีวศึกษาหลงัจากการทดลองใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris 
และวิธีการตามปกต ิปรากฏวา ความแปรปรวนคะแนนความใสใจตอเนือ่งของนักเรียนอาชีวศึกษาหลงัจาก
การทดลองใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการตามปกติแตกตางกัน 
 
ตารางที่ 4-9  การเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียน

อาชีวศึกษา หลังจากการทดลองใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรม
เกม Tetris และวิธีการตามปกต ิ

 
 Sum of 

Squares 
 

df 
 

Mean Square 
 
F 

 
p 

Between Groups 17259.822 2 2968.911 37.405* <.05 
Within Groups 20072.133 87 230.714   
Total 37331.956 89    

 
 จากตารางที่ 4-9 ผลการเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉลีย่คะแนนความใสใจตอเน่ือง 
ของนกัเรียนอาชีวศึกษา หลังจากการทดลองใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม 
Tetris และวิธีการตามปกติ ปรากฏวา  นักเรยีนอาชีวศึกษาหลงัจากการทดลองใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัว
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ดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการตามปกต ิมคีะแนนความใสใจตอเน่ือง แตกตางกนั 
อยางมีนัยสาํคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 ดังนั้น จงึนําผลไปเปรยีบเทียบเชิงซอน (Multiple Comparison) 
โดยใชวิธีทดสอบแบบ Scheffe เพื่อหาวาคาเฉลี่ยคูใดบางที่แตกตางกัน ดังตารางที่ 4-13 
 

ตารางที่ 4-10 การเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนือ่งของนักเรียน 
อาชีวศึกษา หลังจากการทดลองใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรม
เกม Tetris และวิธีการตามปกต ิ

 

ตัวแปรตาม โปรแกรมฝก 
 SAT Tetris วิธีการตามปกต ิ

Mean 333.40 318.13 299.53 
ความใสใจตอเน่ือง 
(Sustained 
Attention) 

SAT 333.40  .01 .18* 
Tetris 318.13   .17* 
วิธีการ
ตามปกติ 

299.53    

*p<.05 
 

 จากตารางที่ 4-10 ผลการทดสอบความแตกตางคาเฉลี่ยเปนรายคูของความใสใจตอเนื่อง 
จําแนกตามโปรแกรมฝก ดวยวิธี Scheffe ปรากฏวา ความใสใจตอเนื่อง แตกตางกัน 2 คู คือ ฝกดวย
โปรแกรม SAT กับ วิธีการตามปกติ และ ฝกดวยโปรแกรมเกม Tetris กับ วิธีการตามปกต ิเปนไป
ตามสมมตฐิานการวิจัยขอที่  3.3  



 
 

บทท่ี 5 
สรุปและอภิปรายผล 

   
  การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงคเพือ่พัฒนาโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART)  
และโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) ของนักเรียนอาชีวศึกษา เพื่อเพ่ิมความใสใจตอเนื่อง 
ของนักเรียนอาชีวศึกษา กลุมตัวอยางเปนนักเรียนอาชีวศึกษา ช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) 
วิทยาลัยการอาชีพวังน้ําเย็น จังหวัดสระแกว ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2561 โดยใชวิธีการสุม 
แบบยกกลุม 3 หองเรียน จํานวน 90 คน แลวสุมเขากลุมทดลองและกลุมควบคุมดวยวิธีการสุม 
อยางงาย ตัวแปรที่ศึกษาประกอบดวย ตัวแปรอิสระ มีจํานวน 1 ตัวแปร ไดแก วิธีการใชโปรแกรม 
การตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) ตัวแปรตาม มีจํานวน 1 ตัวแปร ไดแก การตอบสนอง 
ความใสใจตอเน่ือง (มหีนวยเปนคะแนน) และการเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนือ่ง 
ของนักเรียนอาชีวศึกษา กลุมที่ใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris  
และวิธีการตามปกติ ประกอบดวยตัวแปรที่ศึกษา ดังนี ้ตัวแปรอิสระ มีจํานวน 1 ตัวแปร ไดแก 
วิธีการเพ่ิมความใสใจตอเนือ่ง  แบงเปน 3 วิธี ดังนี้ 1) วิธีใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) 
2) วิธีใชโปรแกรมเกม Tetris 3) วิธีการตามปกต ิตัวแปรตาม มีจํานวน 1 ตัวแปร ไดแก ความใสใจ
ตอเนื่อง (มีหนวยเปนคะแนน) เครือ่งมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย 1. โปรแกรมการตอบสนอง
ความใสใจตอเน่ือง (SART) 2. โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) 3. โปรแกรมเกม Tetris  
และ 4. แบบทดสอบสมรรถนะตอเนื่อง CPT วิเคราะหเปรียบเทียบโดยใชสถิติทดสอบที แบบกลุม
ตัวอยางไมเปนอสิระตอกัน (Dependent t-test) และวิเคราะหความแปรปรวนแบบทางเดียว  
(One Way) ANOVA 

 
สรุปผลการวิจัย 
 1. โปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) และโปรแกรมฝกการตื่นตัว 
ดวยตนเอง (SAT) มีความเหมาะสมสําหรบัการเพ่ิมความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา  
อยูในระดับมากทีสุ่ด  
 2. คาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องภายในกลุมทดลองหลังใชโปรแกรมฝก
การต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) สูงกวากอนใชโปรแกรมการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) อยางมีนัยสําคัญ 
ทางสถิติที่ระดับ .05  
 3. คาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องภายในกลุมทดลองหลังใชโปรแกรม
เกม Tetris สูงกวากอนใชโปรแกรมเกม Tetris อยางมีนัยสาํคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05  
 4. คาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องภายในกลุมทดลองหลังใชโปรแกรมฝก
การต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) สูงกวาหลงัใชโปรแกรมเกม Tetris อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 5. คาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องภายในกลุมทดลองหลงัใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวย
ตนเอง (SAT) สูงกวากอนใชโปรแกรมการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดบั .05  
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 6. คาเฉลี่ยคะแนนการความใสใจตอเนื่องภายในกลุมทดลองหลังใชโปรแกรมเกม Tetris 
สูงกวากอนใชโปรแกรมเกม Tetris อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 7. นักเรียนอาชีวศึกษาหลงัจากการทดลองใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) 
โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการตามปกติ มีคะแนนความใสใจตอเนื่องแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติทีร่ะดบั .05  
 สรปุไดวา โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) ที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึน สามารถเพ่ิม 
ความใสใจตอเน่ืองของนกัเรียนอาชีวศึกษา ไดเพิ่มข้ึนมากทีสุ่ด 
                 
อภิปรายผลการวิจัย 
 จากการสรุปผลการวิจัย ผูวิจัยมปีระเด็นสําคัญที่จะอภิปรายผล ดังนี้ 
 1. โปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) และ โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวย
ตนเอง (SAT) พฒันาข้ึนตามแนวคิดของ O'Connell et al. (2008) ซึ่งไดรบัการพัฒนามาจากแนวคิด
ของ  Robertson et al. (1995) ตามความเห็นของผูเช่ียวชาญโดยภาพรวมของโปรแกรม 
การตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) มีความเหมาะสมในระดับมากทีสุ่ด และโปรแกรมฝก 
การตื่นตัวดวยตนเอง (SAT)  มีความเหมาะสมในระดับมากทีสุ่ด ซึง่สอดคลองกบัแนวคิดของ Joyce 
and Weil (2004, p. 411) ที่ใหความเห็นวา เมื่อพัฒนาโปรแกรมฝกฯ ที่มีกจิกรรมเรียบรอยแลว  
กอนนําไปใชกันอยางแพรหลาย ตองมกีารวิจยัเพ่ือทดสอบทฤษฎี ตรวจสอบความเหมาะสม และ 
นําขอคนพบมาปรบัปรงุแกไขกอนนําไปใชจรงิ และเน่ืองจากโปรแกรมฝกฯ ทีผู่วิจัยพัฒนาข้ึน  
มีการกําหนดเปาหมาย วัตถุประสงคที่ชัดเจน และสงัเคราะหองคความรู และสาระสําคัญจากแนวคิด
เกีย่วกบัความใสใจตอเนื่อง และแนวคิดเกีย่วกบัการตื่นตัวดวยตนเองของ  O'Connell et al. (2008) 
ซึ่งไดรบัการพฒันามาจากแนวคิดของ  Robertson et al.(1995) โดยมีการตอบสนองตอสิง่เรา
ภายนอก (External- Alerting) และภายใน (Self-Alerting)  (DeGagi & Porges, 1990) และ 
มีการวางแผนกจิกรรมอยางเปนระบบ โดยเรียงตามลําดับความยากงายของกิจกรรม และระยะเวลา 
ที่ทํากจิกรรมก็มีความเหมาะสมไมนอยหรอืมากจนเกนิไป ทาํใหโปรแกรมการตอบสนองความใสใจ
ตอเนือ่ง (SART) และ โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) สามารถนําไปใชเพิม่ความใสใจตอเนื่อง
ใหกบันกัเรยีนอาชีวศึกษาได 
 2. คาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรยีนอาชีวศึกษาหลังการใช
โปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) สูงกวากอนใชโปรแกรม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 
สอดคลองกับผลงานวิจัย O'Connell et al. (2008) ไดพัฒนาวิธีการฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง  
(Self-Alert Training) จากแนวคิดของ Robertson, Tegner, Tham, Lo, and Nimmo-Smith (1995) 
ผลการวิจัยปรากฏวา คะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องหลังการฝกดวยโปรแกรมฝกการต่ืนตัว
ดวยตนเอง (SAT) สูงกวากอนใชโปรแกรม 
 3. คาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษาหลังการใช
โปรแกรมเกม Tetris สูงกวากอนใชโปรแกรม อยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 สอดคลองกับ
ผลการวิจัยของศูนย BioMed Central limited (2009) ผลการวิจัยปรากฏวา กลุมที่ใชโปรแกรม 
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เกม Tetris เปนเวลา 30 นาทีตอวัน เมื่อสแกนดวยเครื่อง MRI แลวเนื้อสมองสีเทามจีํานวนเพ่ิมข้ึน 
แสดงใหเห็นวาโปรแกรมเกม Tetris พัฒนาองคความรูทางกายภาพ ซึ่งชวยเพ่ิมความสามารถในการเก็บ
ขอมูล ความจํา และความใสใจตอเนื่อง 
 4. คาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษาหลังการใช
โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) สูงกวาหลังใชโปรแกรมเกม Tetris อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 สอดคลองกับผลการวิจัย O'Connell et al. (2008) ไดพัฒนาวิธีการฝกการตื่นตัว 
ดวยตนเอง (Self-Alert Training) จากแนวคิดของ Robertson, Tegner, Tham, Lo, and 
Nimmo-Smith (1995) ผลการวิจัยปรากฏวา คะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องหลังการฝก
ดวยโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) สูงกวาหลงัใชโปรแกรมเกม Tetris เนื่องจากโปรแกรม 
Tetris จะกระตุนดวยสิ่งเราภายในเพียงอยางเดียวในขณะท่ีโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเองกระตุน
ทั้งสิง่เราภายใน และภายนอก  
 5. คาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียนหลังใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง 
(SAT) สูงกวากอนใชโปรแกรม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคลองกับผลงานวิจัย 
O'Connell et al. (2008) ไดพัฒนาวิธีการฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (Self-Alert Training)  
จากแนวคิดของ Robertson, Tegner, Tham, Lo, and Nimmo-Smith (1995) ผลการวิจัยพบวา 
คะแนนความใสใจตอเน่ืองหลังการฝกดวยโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) สูงกวากอนใช
โปรแกรม 
 6. คาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียนหลังใชโปรแกรมเกม Tetris สูงกวา 
กอนใชโปรแกรม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคลองกบัผลงานวิจัยของศูนย BioMed 
Central Limited (2009) ทําการศึกษาเก่ียวกับผลของการเลนเกม Tetris แลวใชเครื่อง Magnetic 
Resonance Imaging (MRI) สแกนสมองของอาสาสมัคร ผลการทดลองพบวา เกม Tetris มีหนาที ่
ในการพัฒนาองคความรูทางกายภาพ ซึ่งชวยเพิ่มความสามารถในการเก็บขอมลู ความจํา และ 
ความใสใจตอเน่ือง  
 7. คาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียนหลังใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง 
(SAT) โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการตามปกติแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดบั .05 
สอดคลองกับ O'Connell et al. (2008) ไดพัฒนาวิธีการฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (Self-Alert 
Training) จากแนวคิดของ Robertson, Tegner, Tham, Lo, and Nimmo-Smith (1995) 
ผลการวิจัยปรากฏวา โปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) จะกระตุนความใสใจตอเนื่องที่ได
จากสิ่งเราทั้งภายนอก (External Alerting) และสิ่งเราที่เกิดจากภายใน (Self-Alerting)  
มีคาเฉลี่ยของคะแนนความใสใจสูงกวาโปรแกรมเกม Tetris ที่จะกระตุนความใสใจตอเนื่องจาก 
สิ่งเราภายนอกเพียงอยางเดียว และมีคะแนนสูงกวาวิธีการตามปกติ  
 นักเรียนอาชีวศึกษาที่ใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) จะมีคะแนนความใสใจ
ตอเนื่องมากทีสุ่ด ซึ่งเมื่อฝกไประยะหนึง่จะเกิดความคุนเคยกับความใสใจ ทําใหความใสใจตอเนื่อง
เพิ่มข้ึน และมีคะแนนความใสใจสูงกวาโปรแกรม Tetris เนื่องจากโปรแกรม Tetris จะเปนการกระตุน
ความใสใจตอเนื่องจากสิ่งเราภายนอกเพียงอยางเดียว แตก็สามารถใชโปรแกรมเกม Tetris  
เพื่อฝกการใสใจตอเนื่องไดเชนเดียวกัน ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ O’Connell et al. (2008) พบวา  
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การเพิ่มความใสใจตอเนื่องใหกบันักเรียนอาชีวศึกษา ตองกระตุนดวยสิ่งเราภายนอกและภายใน  
ถึงจะเกิดความใสตอเนื่องเพ่ิมข้ึน 
  

ขอเสนอแนะสําหรับการนําผลการวิจัยไปใช 
 ครูและบุคลากรทางการศึกษา สามารถนําโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตัวเอง (SAT)  

ไปใชกับนักเรียนเพ่ือเพิม่ความใสใจตอเนื่อง โดยนําโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตัวเองไปสอนเสรมิ 
ในคาบกิจกรรมหรือคาบโฮมรมู (Homeroom) แลวยังสามารถนําไปประยุกตใชกับบุคคล 
กลุมอื่น ๆ ได เชน พนักงานในโรงงานอุตสาหกรรม เจาหนาที่รักษาความปลอดภัย เปนตน   
 

ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตอไป 
 นอกจากน้ีควรนําโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) ไปศึกษากับกลุมประชากร 
กลุมอื่น หรือมีการออกแบบการวิจัยเพ่ือเปนการประเมินผลซ้ําภายหลงัเสรจ็สิ้นในแตละสปัดาห 
เพื่อเปนการตรวจสอบประสทิธิภาพและความคงทนของโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง และ
สามารถใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) เปนแนวทางในการพัฒนาเครื่องมือเกี่ยวกับ
ความสามารถทางปญญา (Cognitive Ability) ดานอื่น ๆ เชน ความจํา การแกปญหา การตัดสินใจ 
สําหรับวิทยาลัยอาชีวศึกษาหนวยงานทั่วไปได 
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ภาคผนวก ก 
รายช่ือผูทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
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รายช่ือผูทรงคุณวุฒิ 
 

1.รายช่ือผูทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบความเหมาะสมของโปรแกรมการ
ตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) และโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง 
(SAT) 
 1. ผศ.ดร.ภัทราวดี  มากมี 
   รองคณบดีฝายวิชาการ วิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปญญา มหาวิทยาลัยบรูพา 
 2. ดร.ศราวิน  เทพสถิตภรณ 
   อาจารยประจําวิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปญญา มหาวิทยาลัยบูรพา 
 3. อาจารยแอนนา ปาสนธ 
   รองผูอํานวยการฝายวิชาการ วิทยาลัยการอาชีพวังน้ําเย็น 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
ผลการประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) และโปรแกรม

ฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) 
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ตารางที่ ข-1 ผลการประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) 
 

รายการประเมิน 
ผูทรงคุณวุฒิ 

M SD 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 
คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

1. ดานการดําเนินการตามขั้นตอนของโปรแกรม 
 1.1 เมื่อมีขอสงสัยในการใชโปรแกรม ผูใช

สามารถดูวิธีการแกไขจากคูมือการใช
โปรแกรมได 

3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 

 1.2 โปรแกรมมเีมนูเขาถึงสวนตางๆของ
โปรแกรมไดงายและสะดวก 

3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 

 1.3 โปรแกรมมเีมนูชวยเหลือดวน (Help) 
ในรูปแบบไฟล PDF 

3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 

 1.4 โปรแกรมมีการแสดงผลการทดสอบบน
จอภาพ เมื่อทดสอบเสรจ็สิ้น 

3 4 3 3.33 0.58 มากที่สุด 

 1.5 ผูใชสามารถบันทึกผลหลงัการการ
ทดสอบ แลวสั่งพิมพผลการทดสอบได 3 4 3 3.33 0.58 มากที่สุด 

 รวม    3.53 0.58 มากที่สุด 
2. ดานเน้ือหา 
 2.1 โปรแกรมมีคําช้ีแจงเกี่ยวกับเนื้อหาของ

โปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง 3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 

 2.2 โปรแกรมมีคําอธิบายถึงวิธีการทดสอบ
อยางละเอียด และชัดเจน 

3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 

 2.3 โปรแกรมสามารถจัดการทดสอบความ
ใสใจตอเน่ือง ไดตรงตามวัตถุประสงคหรือ
เงื่อนไขของการทดสอบ 

3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 

 2.4 โปรแกรมมีความชัดเจนของเน้ือหาเหมาะ
กับการพัฒนาการเพิม่ความใสใจตอเนือ่ง 3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 

 รวม 3.67 0.58 มากที่สุด 
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ตารางที่ ข-1 (ตอ) 
     

รายการประเมิน 
ผูทรงคุณวุฒิ 

M SD 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 
คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

3.ดานการประเมินผล 
 3.1 การประเมินผลของโปรแกรมแตละ

กิจกรรมสอดคลองกับวัตถุประสงค 
3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 

 3.2 การประเมินผลสอดคลองกับ
กระบวนการพัฒนาโปรแกรมเพิม่ความ
ใสใจตอเน่ือง 

3 4 4 
3.67 0.58 มากที่สุด 

 รวม 3.67 0.58 มากที่สุด 
4. ดานภาพรวมของโปรแกรม 
 4.1 การออกแบบโปรแกรมมีความนาสนใจ 3 4 3 3.33 0.58 มาก 
 4.2 การจัดรปูแบบหนาจองายตอการใชงาน 3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 
 4.3 การแสดงผลขอมูลเปนไปอยางรวดเร็ว 3 4 3 3.33 0.58 มากที่สุด 
 4.4 การเรียกใชงานโปรแกรมทําไดงาย 3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 
 4.5 โปรแกรมมรีะบบปองกันการทํางาน

ผิดพลาดของผูใชทุกข้ันตอน 3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 

 4.6 สัญลักษณที่ใชมีความเหมาะสม 3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 
 4.7 ขนาดของสัญลกัษณมีความเหมาะสม 3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 
 4.8 สีของสญัลักษณมีความเหมาะสม 3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 
 4.9 สีของหนาจอมีความเหมาะสม 3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 
 4.10 ระยะเวลาของการฝกมีความเหมาะสม 3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 
 4.11 แสดงช่ือ นามสกุล อายุ เพศ แผนก 

ของผูเขารวมการทดสอบ 3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 

 4.12 แสดงผลคะแนนที่ผูเขาทดสอบทําได
ถูกตองตามเงื่อนไขที่กําหนด 3 4 3 3.33 0.58 มาก 

 รวม 3.58 0.58 มากที่สุด 
 รวมทั้งหมด 3.59 0.58 มากที่สุด 
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ตารางที่ ข-2 ผลการประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) 
 

รายการประเมิน 
ผูทรงคุณวุฒิ 

M SD 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 
คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

1.ดานการดําเนินการตามขั้นตอนของโปรแกรม 
 1.1 เมื่อมีขอสงสัยในการใชโปรแกรม ผูใช

สามารถดูวิธีการแกไขจากคูมือการใช
โปรแกรมได 

3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 

 1.2 โปรแกรมมเีมนูเขาถึงสวนตางๆของ
โปรแกรมไดงายและสะดวก 

3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 

 1.3 โปรแกรมมเีมนูชวยเหลือดวน (Help) 
ในรูปแบบไฟล PDF 

3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 

 รวม 3.67 0.58 มากท่ีสุด 
2. ดานเน้ือหา 
 2.1 โปรแกรมมีคําช้ีแจงเกี่ยวกับเนื้อหาของ

โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง 
3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 

 2.2 โปรแกรมมีคําอธิบายถึงวิธีการฝกอยาง
ละเอียด และชัดเจน 

3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 

 2.3 โปรแกรมสามารถจัดการฝกความใสใจ
ตอเนื่อง ไดตรงตามวัตถุประสงคหรือ
เงื่อนไขของการทดสอบ 

3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 

 2.4 โปรแกรมมีความชัดเจนของเนือ้หา
เหมาะกับการพัฒนาการเพ่ิมความใสใจ
ตอเน่ือง 

3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 

 รวม 3.67 0.58 มากที่สุด 
3.ดานการประเมินผล 
 3.1 การประเมินผลของโปรแกรมแตละ

กิจกรรมสอดคลองกับวัตถุประสงค 
3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 

 3.2 การประเมินผลสอดคลองกบั
กระบวนการพฒันาโปรแกรมเพิม่ความใส
ใจตอเน่ือง 

3 4 4 
3.67 0.58 

มากที่สุด 

 รวม 3.67 0.58 มากท่ีสุด 
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ตารางที่ ข-2 (ตอ) 
 

รายการประเมิน 
ผูทรงคุณวุฒิ 

M SD 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 
คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

4. ดานภาพรวมของโปรแกรม 
 4.1 การออกแบบโปรแกรมมีความนาสนใจ 3 4 3 3.33 0.58 มาก 
 4.2 การจัดรปูแบบหนาจองายตอการใชงาน 3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 
 4.3 การแสดงผลขอมูลเปนไปอยางรวดเร็ว 3 4 3 3.33 0.58 มาก 
 4.4 การเรียกใชงานโปรแกรมทําไดงาย 3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 
 4.5 โปรแกรมมรีะบบปองกันการทํางาน

ผิดพลาดของผูใชทุกข้ันตอน 
3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 

 4.6 สัญลักษณที่ใชมีความเหมาะสม 3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 
 4.7 ขนาดของสัญลกัษณมีความเหมาะสม 4 3 4 3.67 0.58 มากที่สุด 
 4.8 สีของสญัลักษณมีความเหมาะสม 3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 
 4.9 สีของหนาจอมีความเหมาะสม 3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 
 4.10 ระยะเวลาของการฝกมีความเหมาะสม 3 3 4 3.33 0.58 มาก 
 4.11 แสดงช่ือ นามสกุล อายุ เพศ แผนก 

ของผูเขารวมการทดสอบ 
3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 

 4.12 แสดงผลคะแนนที่ผูเขาทดสอบทําได
ถูกตองตามเงื่อนไขที่กําหนด   

3 4 3 3.33 0.58 มาก 

 รวม 3.56 0.58 มากที่สุด 
 รวมท้ังหมด 3.60 0.58 มากที่สุด 

 



   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
สําเนาหนังสือขอความอนุเคราะหเก็บรวบรวมขอมลูเพื่อการวิจัย 
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เอกสารใบยินยอมเขารวมการวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



97 
 

 
 
 
 



98 
 

 
 



106 
 

 
 

 
   

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ 
คะแนนดิบ คะแนนเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนือ่ง
ในกลุมที่ใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง และใชโปรแกรมเกม Tetris  
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ตารางที่ ฉ-3 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความใสใจตอเนื่องของกลุมที่ใช
โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง ใชโปรแกรมเกม Tetris และใชวิธีการตามปกติ   

 

คนที่ SAT Tetris control 

Pre Post Pre Post Pre Post 

1 307 346 301 327 322 326 

2 310 328 306 307 323 278 

3 290 329 324 325 327 317 

4 298 325 304 317 313 308 

5 293 327 303 319 306 302 

6 307 338 310 314 270 305 

7 303 319 328 303 298 270 

8 331 350 325 330 326 275 

9 219 320 300 312 288 300 

10 299 327 305 321 325 229 

11 307 344 301 327 322 326 

12 310 323 306 307 323 278 

13 290 327 324 325 327 271 

14 298 322 304 317 313 308 

15 293 319 300 303 306 302 

16 307 336 310 325 270 319 

17 303 328 270 309 298 303 

18 331 348 325 325 326 275 

19 219 330 313 312 288 300 

20 299 325 298 321 325 305 

21 291 323 301 304 304 302 
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ตารางที่ ฉ-3 (ตอ)  
 

คนที่        SAT        Tetris     control 

Pre Post Pre Post Pre Post 

22 287 332 316 320 318 319 

23 321 357 344 345 305 336 

24 309 347 287 304 333 293 

25 322 340 292 316 315 305 

26 314 330 293 301 325 300 

27 330 336 326 324 322 309 

28 324 340 266 328 331 295 

29 319 339 302 331 326 327 

30 312 347 318 325 309 303 

Mean 301.43 333.40 306.73 318.13 312.80 299.53 

SD 25.69 10.42 16.48 10.43 16.80 21.79 
 
ตารางที่ ฉ-4 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของกลุม

ตัวอยางกอน และหลังใชโปรแกรมการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) (คะแนนเตม็ 150 คะแนน) 
 

กลุมที่ใชโปรแกรม SAT (n = 30) 
นักเรียนคนที ่ คะแนนกอน (Pre-Test) คะแนนหลัง (Post-Test) 

1 112.00 121.25 
2 113.25 120.75 
3 112.25 118.63 
4 111.88 120.00 
5 112.63 120.75 
6 112.25 120.00 
7 112.00 121.13 
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ตารางที่ ฉ-4 (ตอ) 
 

กลุมท่ีใชโปรแกรม SAT (n = 30) 
นักเรียนคนที ่ คะแนนกอน (Pre-Test) คะแนนหลัง (Post-Test) 

8 110.25 118.75 
9 111.88 120.75 
10 112.88 120.38 
11 113.00 121.00 
12 112.13 119.75 
13 110.63 119.38 
14 109.13 117.63 
15 113.63 119.50 
16 111.88 120.00 
17 110.75 119.63 
18 110.13 118.50 
19 110.50 118.00 
20 113.38 120.25 
21 115.00 120.75 
22 112.13 119.25 
23 111.25 119.38 
24 113.25 119.25 
25 112.88 119.13 
26 109.75 116.75 
27 112.25 120.00 
28 110.75 116.75 
29 112.13 118.50 
30 110.38 119.13 

Mean 111.77 119.50 
SD 1.31 1.19 

 

 

 

108 



107 
 

 

ตารางที่ ฉ-5 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของ
กลุมตัวอยางกอน และหลงัใชโปรแกรมเกม Tetris (คะแนนเต็ม 150 คะแนน) 

 
กลุมท่ีใชโปรแกรม Tetris (n = 30) 

นักเรียนคนที ่ คะแนนกอน (Pre-Test) คะแนนหลัง (Post-Test) 
1 117.81 114.75 
2 116.71 113.13 
3 117.43 116.38 
4 118.21 116.63 
5 117.24 114.13 
6 117.88 116.00 
7 118.21 115.63 
8 111.13 115.75 
9 111.75 115.38 
10 111.50 115.88 
11 110.25 116.88 
12 110.50 115.63 
13 111.25 116.75 
14 112.50 118.75 
15 110.88 116.00 
16 113.75 118.25 
17 110.50 115.88 
18 110.88 115.38 
19 112.13 117.38 
20 113.38 117.88 
21 115.13 118.13 
22 108.88 115.00 
23 108.63 114.00 
24 108.88 114.13 
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ตารางที่ ฉ-5 (ตอ)  
 

กลุมท่ีใชโปรแกรม Tetris (n = 30) 
นักเรียนคนที ่ คะแนนกอน (Pre-Test) คะแนนหลัง (Post-Test) 

25 112.75 118.75 
26 114.38 119.00 
27 111.50 116.38 
28 113.38 117.38 
29 113.63 117.88 
30 110.13 116.75 

Mean 113.04 116.33 
SD    3.02     1.52 

 
ตารางที่ ฉ-6 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของ

กลุมตัวอยางหลังใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง และหลังใชโปรแกรมเกม Tetris 
(คะแนนเต็ม 150 คะแนน) 

 
นักเรียนคนที ่ คะแนนหลังใช SAT คะแนนหลังใช Tetris 

1 117.81 114.75 
2 116.71 113.13 
3 117.43 116.38 
4 118.21 116.63 
5 117.24 114.13 
6 117.88 116.00 
7 118.21 115.63 
8 117.16 115.75 
9 117.90 115.38 
10 117.99 115.88 
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ตารางที่ ฉ-6 (ตอ)  
 
นักเรียนคนที ่ คะแนนหลังใช SAT คะแนนหลังใช Tetris 

11 118.82 116.88 
12 117.57 115.63 
13 117.99 116.75 
14 118.22 118.75 
15 117.65 116.00 
16 119.07 118.25 
17 117.64 115.88 
18 116.85 115.38 
19 117.67 117.38 
20 118.99 117.88 
21 119.36 118.13 
22 117.00 115.00 
23 116.53 114.00 
24 116.54 114.13 
25 118.93 118.75 
26 117.94 119.00 
27 118.08 116.38 
28 117.08 117.38 
29 118.17 117.88 
30 117.87 116.75 

Mean 117.82 116.33 
SD    0.74    1.52 
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ตารางที่ ฉ-7  คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความใสใจตอเนื่องของกลุมตัวอยางกอน และ
หลังใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) (คะแนนเต็ม 360 คะแนน) 

 
กลุมที่ใชโปรแกรม SAT (n = 30) 

นักเรียนคนที ่ คะแนนกอน (Pre-Test) คะแนนหลัง (Post-Test) 
1 307 346 
2 310 328 
3 290 329 
4 298 325 
5 293 327 
6 307 338 
7 303 319 
8 331 350 
9 219 320 
10 299 327 
11 307 344 
12 310 323 
13 290 327 
14 298 322 
15 293 319 
16 307 336 
17 303 328 
18 331 348 
19 219 330 
20 299 325 
21 291 323 
22 287 332 
23 321 357 
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ตารางที่ ฉ-7 (ตอ)  
 

กลุมที่ใชโปรแกรม SAT (n = 30) 
นักเรียนคนที ่ คะแนนกอน (Pre-Test) คะแนนหลัง (Post-Test) 

24 309 347 
25 322 340 
26 314 330 
27 330 336 
28 324 340 
29 319 339 
30 312 347 

Mean      301.43     333.40 
SD 25.69 10.42 

 

ตารางท่ี ฉ-8 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความใสใจตอเนือ่งของกลุมตัวอยางกอน 
และหลังใชโปรแกรมเกม Tetris (คะแนนเต็ม 360 คะแนน) 

 
กลุมที่ใชโปรแกรม Tetris (n = 30) 

นักเรียนคนที ่ คะแนนกอน (Pre-Test) คะแนนหลัง (Post-Test) 
1 301 327 
2 306 307 
3 324 325 
4 304 317 
5 303 319 
6 310 314 
7 328 303 
8 325 330 
9 300 312 
10 305 321 
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ตารางท่ี ฉ-8 (ตอ)  
 

กลุมที่ใชโปรแกรม Tetris (n = 30) 
นักเรียนคนที ่ คะแนนกอน (Pre-Test) คะแนนหลัง (Post-Test) 

11 301 327 
12 306 307 
13 324 325 
14 304 317 
15 300 303 
16 310 325 
17 270 309 
18 325 325 
19 313 312 
20 298 321 
21 301 304 
22 316 320 
23 344 345 
24 287 304 
25 292 316 
26 293 301 
27 326 324 
28 266 328 
29 302 331 
30 318 325 

Mean     306.73      318.13 
SD                          16.48        10.43 
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ภาคผนวก ช 
คูมือการใชโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) 
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คูมือการใชโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเน่ือง (SART) 
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การตอบสนอง
ความใส่ใจต่อเนือง
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ภาคผนวก ซ 
คูมือการใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) 
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คูมือการใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
อ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

โปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง 
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