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 Prospective memory is the ability to plan and successfully execute delayed 
intentions in the future. It is essential for daily living of individuals, especially 
activities of daily living of older adults. This study aimed to develop a cognitive 
process and strategy-based training program in older adults, and to investigate the 
effect of the developed cognitive process and strategy-based training program by 
comparing the response accuracy score and response time on prospective memory 
tests before and after the training program. Sixty elderly attending at the Watsanawet 
Social Welfare Development Center for Older Persons Ayutthaya Province, aged 
between 60 and 80 Years. They were randomly assigned to experimental and control 
groups. The instruments consisted of the cognitive process and strategy-based 
training program and the prospective memory tests. The experimental group 
underwent the cognitive process and strategy-based training program for half an hour 
per day for 16 days. Data were analyzed by t-test, Shapiro-Wilk, and MANOVA. 
 The results demonstrated that the developed program composed of 5 
steps: 1) choosing activities, 2) remembering activities, 3) performing activities, 4) 
choosing target activities, and 5) showing outputs. The posttest mean of response 
accuracy on prospective memory tests from the experimental group was significantly 
higher than the pretest mean and the response time was also significantly faster than 
the pretest mean (p < .05). In comparison to the control group, the posttest mean of 
response accuracy on prospective memory tests from the experimental group was 
significantly higher and the response time was significantly faster (p < .05). In 
conclusion, the continuing cognitive process and strategy-based training program is 
able to increase the prospective memory of older adults. 
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 บทที่ 1 
บทนํา 

 
ความเป็นมาและความสําคัญของปญัหา 
 ประเทศไทยเป็นประเทศหน่ึงในอาเซียนที่เขา้สู่ “สังคมของผู้สูงวัย (Aging Society)” คอื 
การที่มีจํานวนประชากรอายุ 60 ปีขึ้นไป มากกว่าร้อยละ 10 ของประชากรทั้งหมด และจากผล 
การสํารวจปี 2557 พบว่า มีจาํนวนผู้สูงอายุคิดเป็นร้อยละ 14.9 ของประชากรทั้งหมด และจะเป็น 
“สังคมสูงวัยอย่างสมบูรณ์” เมื่อมากถึงร้อยละ 20 ในอีกเพียง 7 ปีข้างหน้า และคาดว่าจะเป็น 
“สังคมสูงวัยระดับสุดยอด” ในอีกไม่ถึง 20 ปีข้างหน้า เมื่อมีสัดส่วนถึงร้อยละ 28 จากความเจริญ 
ก้าวหน้าทางการแพทย์และเทคโนโลยี ขณะที่วัยเด็กและวัยแรงงานลดน้อยลงเรื่อย ๆ สถานการณ์
การอยู่อาศัยของผู้สูงอายุที่อยู่ตามลําพังมีสัดส่วนสูงขึ้น โดยในปี 2545 มีผู้สูงอายุที่อยู่ตามลําพังคน
เดียวร้อยละ 6 ในปี 2557 สดัส่วนของผู้สูงอายุที่อยู่ตามลําพังคนเดียวได้เพ่ิมขึ้นเป็นเกือบร้อยละ 9 
(สํานักงานสถิติแห่งชาติ, 2557, หน้า 6) สง่ผลให้ผูสู้งอายุต้องพ่ึงพาตนเองมากข้ึนในการดําเนินชีวิต 
ประจําวันและการทํากิจวัตรประจําวันต่าง ๆ นอกจากน้ีผูสู้งอายุจะมีการเปลี่ยนแปลงเรื่องความจํา 
อาทิ ลืมง่าย ต้องพูดซ้ํา ๆ ถามซ้ํา ๆ จําเหตุการณ์ใหม ่ๆ ได้ไม่ดี โดยการเปลี่ยนแปลงจะเกิดขึ้นอย่าง
ค่อยเป็นค่อยไปที่เรียกว่า “Cognitive Decline” ปัญหาความจําที่ลดลง จึงเป็นปัญหาหน่ึงที่พบได้
บ่อยในผู้สูงอายุ และหากปัญหาดังกล่าวมิได้รับการแก้ไขหรือบรรเทา อาจส่งผลรบกวนต่อการใช้
ชีวิตประจําวันของผู้สูงอายุได้ เช่น การหลงลืมการรับประทานอาหารยา ลืมเบอร์โทรศัพท์ หรือ   
หลงทาง ทําให้คุณภาพชีวิตของผู้สูงอายุลดลง และต้องการการดูแลอย่างใกล้ชิดจากญาติหรือผู้ดูแล 
ซึ่งจะส่งผลกระทบต่อความม่ันคงทางเศรษฐกิจและสังคมของประเทศอย่างต่อเน่ืองในระยะยาว    
โดยความจําที่เก่ียวข้องกับการดําเนินกิจกรรมในชีวิตประจําวันน้ีเรียกว่า “ความจําตามแผน” 
(ลักขณา มาทอ, 2556, หน้า 114) 
 ความจําตามแผน (Prospective Memory) เป็นความสามารถจดจําสิ่งที่จะต้องกระทํา
หรือดําเนินการด้วยความต้ังใจตามแผนในเวลาที่เหมาะสม (Hering, Rendell, Rose, chnitzspahn, 
& Kliegel, 2014, p. 892; Woods, Weinborn, Velnoweth, Rooney, & Bucks, 2012, pp. 
134-138) เป็นความจําที่สําคัญต่อการปฏิบัติกิจวัตรประจําวัน เพ่ือใช้จดจํากิจกรรมต่าง ๆ เพ่ือ
ดําเนินการในชีวิตประจําวัน ความจําตามแผนนจะมีเปลี่ยนแปลงตามช่วงอายุ โดยเมื่ออายุเพ่ิมขึ้น
ความจําตามแผนจะลดลง สอดคล้องกับการศึกษาของ Schnitzspahn, Stahl, Zeintl, Kaller, and 
Kliegel (2013) ที่อธิบายการเปลี่ยนแปลงความจําตามแผน ในการทํางานของสมองส่วนหน้าที่
บริหารจัดการของสมอง (Executive Function) ระหว่างดําเนินกิจกรรมตามแผน (Prospective 
Memory Task) โดยพบว่า ความสามารถในการปฏิบัติกิจกรรมตามแผนและหน้าที่บริหารจัดการของ
สมองในผู้สูงอายุลดลงมากกว่าช่วงวัยรุ่น และจากการตรวจสอบโดยใช้ศักย์ไฟฟ้าสมองสัมพันธ์กับ
เหตุการณ์ (Event-Related Brain Potentials: ERPs) ของ Dockree, Brennan, O’Sullivan, 
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Robertson, and O’Connell (2015) พบว่า อายุที่เพ่ิมขึ้นทําให้การทํางานของเซลล์ประสาทลดลง 
โดยสาเหตุหน่ึงเกิดจากการเสื่อมลงของเซลล์ประสาท สง่ผลต่อกระบวนการเข้ารหัสความจํา 
(Encoding) ต้องใช้เวลามากข้ึน และสมองส่วนบริเวณฮิปโปแคมปัส (Hippocampus) ที่เก่ียวข้องกับ
กระบวนการเรียกคืนความจํา (Retrieval) ทํางานช้าลง  
 ระดับความสามารถทางปัญญาที่ลดลง (Cognitive Decline) เป็นภัยคุกคามและส่งผลต่อ
การดําเนินชีวิตของผู้สูงอายุเป็นอย่างมาก นอกจากน้ี ยังส่งผลใหค้วามสามารถของความจําตามแผนมี
ประสิทธิภาพลดลง (Prospective Memory Decline) เกิดภาวะความผิดปกติในการปฏิบัติกิจวัตร 
ประจําวัน (Functional Impairment) โดยเฉพาะอย่างย่ิงพฤติกรรมทางด้านสุขภาพของผู้สูงอายุ 
เช่น การรับประทานยา การตรวจความดันโลหิต การนัดพบแพทย์ เป็นต้น อีกทั้งเป็นปัญหาสําคัญที่
ส่งผลกระทบอย่างรุนแรงในระดับประเทศ อาทิ ในปี ค.ศ. 2008 ผูสู้งอายุชาวอเมริกามากกว่าร้อยละ 
50 มีการใช้ยาตามแพทย์สั่ง ผู้สูงอายุต้องจําข้อมูลเก่ียวกับจํานวนคร้ังของการใช้ยา ซึ่งมากกว่าสอง
หรือสามคร้ังต่อวัน และชนิดของยาที่หลากหลายประเภท ดังน้ัน ข้อมูลที่ต้องจําจึงมีปริมาณมากขึ้น 
ทําให้ประสิทธิภาพในการจําลดลง จึงเกิดภาวะการลืมได้ ส่งผลกระทบต่อสุขภาพอย่างรุนแรง (Grilli 
& McFarland, 2011, pp. 847-859) ด้วยเหตุดังกล่าว จึงควรหาวิธีการชะลอความจําตามแผน เพ่ือ
พัฒนาคุณภาพชีวิตของผู้สูงอายุให้ดีขึ้น 
 ความจําตามแผนเก่ียวข้องกับกระบวนการทางปัญญา (Cognitive Process)          
หลายกระบวนการ เช่น หน้าที่บริหารจัดการของสมอง การควบคุมความต้ังใจ (Controlled 
Attention) กระบวนการจํา (Memory Process) ความจําย้อนหลัง (Retrospective Memory) 
และความจําขณะคิด (Working Memory) เป็นต้น (Hering, Rendell, Rose, Schnitzspahn, & 
Kliegel, 2014, pp. 892-904) โดยความจําตามแผนเป็นประเภทหน่ึงของความจําระยะยาว (Long-
Term Memory) ที่เป็นความสามารถเก่ียวข้องกับกระบวนการจํา ในการเข้ารหัสความจําเก่ียวกับสิ่ง
ที่จะกระทําหรอืกิจกรรมที่จะดําเนินการ จากน้ันจะถูกเก็บรักษาความจํา จนกระทั่งถึงเวลาที่
เหมาะสม จึงเรียกคืนความจําการกระทําน้ันมาใช้ได้ถูกต้อง แต่ความจําตามแผนเก่ียวข้องกับ
ความสามารถการจํากิจกรรมที่จะต้องปฏิบัติระหว่างดําเนินชีวิตประจําวัน และสมัพันธ์กับหน้าที่
บริหารจัดการของสมอง ซึ่งเป็นกลไกเพ่ือช่วยเรียกคืนความจําได้อย่างถูกต้องในเวลาที่เหมาะสม 
สอดคล้องกับการศึกษาทางโครงสร้างสมองของ Burgess, Gonen-Yaacovi and Volle (2011) ใช้
เทคนิคการสร้างภาพการทํางานของสมองด้วยคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า (Functional Magnetic 
Resonance Imaging: FMRI) พบว่า หน้าที่บริหารจัดการของสมองเกิดขึ้นสมองส่วนหน้า (Frontal 
Lobe) ส่วนความจําตามแผนเกิดขึ้นบริเวณคอร์เทกซ์ กลบีหน้าผากส่วนหน้า (Rostral Prefrontal 
Cortex) ในส่วนเปลือกสมองบริเวณ Brodmann Area 10 (BA 10) เป็นบริเวณเก่ียวข้องกับการเก็บ
ความจํา (Storage) การตรวจสอบกํากับติดตาม (Monitoring) และการเรียกคืนความจํา แสดงให้เห็น
ว่า สมองแต่ละบริเวณพ้ืนที่มีหน้าที่แตกต่างกัน ด้านการประมวลผลของกระบวนการทางปัญญา และ
จากการเปลี่ยนแปลงตามอายุที่เพ่ิมขึ้น จึงทําให้โครงสร้างสมองเกิดการเปลี่ยนแปลง 
 จากแนวคิดของ Kliegel, Martin, McDaniel, and Einstein (2002) ได้อธิบาย
กระบวนการของความจําตามแผนจําแนกเป็นสี่ขั้นตอน (The Four Phases of Prospective 
Remembering) แต่ละขั้นตอนมีความสัมพันธ์ระหว่างการควบคุมความต้ังใจกับความสามารถ     
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ทางปัญญาด้านต่าง ๆ ที่ใช้ดําเนินกิจกรรม ประกอบด้วย ขั้นที่ 1 การวางแผน (Intention 
Formation) เก่ียวข้องกับหน้าที่บริหารจัดการของสมองด้านการวางแผนดําเนินกิจกรรมที่ต้ังใจไว้ 
(Planning) อาศัยความสามารถการเข้ารหัสความจํา ขั้นที่ 2 การเก็บความจําตามแผน (Intention 
Retention) เก่ียวข้องกับการจัดเก็บข้อมูล กิจกรรมตามแผนที่ต้ังใจจะดําเนินการในช่วงเวลาหน่ึง 
และถูกเก็บในความจําระยะยาวส่วนของความจําย้อนหลัง ขั้นที่ 3 การเริ่มดําเนินการตามแผน 
(Intention Initiation) เก่ียวข้องกับหน้าที่บริหารจัดการของสมองด้านการตรวจสอบกํากับติดตาม 
และความสามารถการเรียกคืนความจํา เมื่อมีตัวแนะความจํา (Cue) ปรากฏขึ้นขณะดําเนินกิจกรรม
ตามปกติ (Ongoing Task) ขั้นที่ 4 การดําเนินการตามแผน (Intention Execution) เมื่อม ี
การตรวจสอบพบตัวแนะความจํา จากน้ันหน้าที่บริหารจัดการของสมองด้านการยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่
เก่ียวข้อง (Inhibition) เพ่ือหยุดกิจกรรมที่ดําเนินอยู่แล้วสลับเปลี่ยน (Switching) มาดําเนินกิจกรรม
ตามแผนที่ต้ังใจไว้ โดยจะเรียกคืนความจําจากส่วนความจําย้อนหลังที่ถูกจัดเก็บไว้ในความจําระยะ
ยาว (Kliegel et al., 2011, pp. 2166-2177; Walsh, Martin, & Courage, 2013, p. 9; Robey 
et al., 2014, pp. 158-159)  
 ความจําตามแผนเป็นส่วนหน่ึงของความจําอาศัยเหตุการณ์ (Episodic Memory) เป็น
ความจําเก่ียวกับข้อมูลที่เช่ือมโยงกับเหตุการณ์หรือสิ่งแวดลอ้ม เช่น เวลากับสถานที่ การปฏิบัติ
กิจกรรมในเวลาที่เหมาะสม การจําสถานที่ทอ่งเที่ยว เป็นต้น ซึ่งการจําเหตุการณ์น้ีจะลืมง่ายกว่า 
การจําความหมาย เน่ืองจากการดํารงชีวิตของแต่ละบุคคลจะมีเหตุการณ์ใหม่ ๆ เข้ามาอยู่ตลอด 
ความจําตามแผนเป็นความสามารถจํากิจกรรมที่จะต้องดําเนินการตามแผน เก่ียวข้องกับสถานที่และ
เวลา จําแนกออกเป็น 2 ชนิด ประกอบด้วย ความจําตามแผนอาศัยเหตุการณ์ (Event Based 
Prospective Memory) เป็นความต้ังใจจําการกระทําอย่างใดอย่างหน่ึงล่วงหน้า และสามารถเรียก
คืนความจําเก่ียวกับการกระทําน้ันได้ โดยมี คน สัตว์ สิ่งของ หรือสถานที่เป็นตัวแนะเพ่ือให้เกิด
ความจําน้ัน เช่น ขณะที่กําลังขับรถ มีความต้ังใจจะเติมนํ้ามัน เมื่อขับไปเรื่อย ๆ ระหว่างทางชําเลือง
เห็นป้ัมก็นึกได้ว่าจะต้องหยุดเติมนํ้ามัน หรอืวันน้ีต้ังใจจะซื้ออาหารให้สนัุข หลังจากเลกิงานขณะขับ
รถออกจากที่ทาํงาน พบสุนัขข้างทางก็จําได้ว่าจะต้องไปซื้ออาหารให้สุนัขที่บ้าน เป็นต้น อีกชนิดหน่ึง
คือความจําตามแผนอาศัยเวลา (Time Based Prospective Memory) เป็นความต้ังใจจําการกระทํา
อย่างใดอย่างหน่ึงล่วงหน้า และสามารถเรียกคืนความจําเก่ียวกับการกระทําน้ันได้ โดยมีเวลาเป็น 
ตัวแนะเพ่ือให้เกิดความจํา เช่น วันน้ีเวลา 16.00 น. จะต้องไปรับลูกกลับจากโรงเรียน หรือมีความ
ต้ังใจในวันพฤหัสบดีจะต้องดูรายการที่ช่ืนชอบ (Ford et al., 2012, p. 469) บุคคลแต่ละช่วงวัยจะมี
ความสามารถของความจําตามแผนมคีวามแตกต่างกัน แต่สามารถพัฒนาให้ทัดเทียมและชะลอ 
การลดลงได้โดยการฝึกฝน สอดคล้องกับงานวิจัยของ Henry et al. (2012) ใช้การฝึกทางปัญญา
แบบฝึกกลยุทธ์ช่วยจํา สามารถช่วยเพ่ิมความจําตามแผนได้ทั้งในช่วงวัยรุ่นและผูสู้งอายุ และ
การศึกษาของ Rose et al. (2015) ใช้การฝึกทางปัญญาแบบฝึกกระบวนการผ่านหน้า
จอคอมพิวเตอร์ ปรากฏว่า การฝึกทําให้เกิดกระบวนการยืดหยุ่นของระบบประสาท 
(Neuroplasticity) ทีแ่สดงถงึการพัฒนาความจําตามแผนได้ในผู้สูงอายุ ดังน้ัน การพัฒนาความจํา
ตามแผนในผู้สงูอายุสัมพันธ์กับความสามารถทางปัญญาและกระบวนการจําที่ลดลงตามอายุที่เพ่ิมขึ้น 
สอดคล้องกับ Brom et al. (2014) ที่เสนอแนวคิดการพัฒนาความจําตามแผนในผู้สูงอายุ  
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ด้วยการพัฒนาความสามารถทางปัญญาทีส่ัมพันธ์กับความจําตามแผน และการเพ่ิมประสิทธิภาพ
กระบวนการจําที่ลดลงของผู้สูงอายุ (Brom et al., 2014, p. 745)  
 ความยืดหยุ่นทางปัญญา (Cognitive Plasticity) เป็นศักยภาพทางปัญญาของแต่ละบุคคล 
ถูกกําหนดด้วยทักษะทางปัญญา (Cognitive Skills) ที่เป็นความสามารถการคิดวิเคราะห์สถานการณ์ 
และใช้ความรู้ ความเข้าใจแนวคิด หลักการ ทฤษฎี และกระบวนการต่าง ๆ ในการคิดวิเคราะห์ และ
การแก้ปัญหา เมื่อต้องเผชิญกับสถานการณ์ใหม ่ๆ ที่ไม่ได้คาดคิดมาก่อน (Jones et al., 2006,  
pp. 864-871) โดยทักษะทางปัญญาเป็นหน้าที่ทางปัญญา (Cognitive Function) เก่ียวกับความจํา 
สมาธิ การรับรู ้ที่ทําให้เกิดพฤติกรรมการแสดงออก รวมถึงหน้าที่บริหารจัดการของสมอง คือ การคิด 
การแก้ปัญหา การตัดสินใจ และการวางแผน สามารถฝึกฝนได้ทางด้านพฤติกรรม ด้วยการฝึกทาง
ปัญญา (Willis & Schaie, 2009, pp. 375-389) 
 การฝึกทางปัญญา (Cognitive Training) เป็นวิธีฝึกที่ช่วยพัฒนาความสามารถทางปัญญา 
การฝึกทําให้เกิดการเปลี่ยนแปลงความยืดหยุ่นทางปัญญา ในกระบวนการทางปัญญาหรือโครงสร้าง
ความรู้ที่ต้องการพัฒนา โดยช่วยกระตุ้นเซลล์ประสาท (Neuron) ให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางสมอง 
ในส่วนโครงสร้างของไซแนปส์ (Synapse) และการสร้างเซลล์ประสาทใหม ่(Neurogenesis) (Burke, 
Hickie, Breakspear, & Gotz, 2007; pp. 371-372; Greenwood & Parasuraman, 2010, pp. 
1-14; Kueider, Bichay, & Rebok, 2014, p. 2) สอดคล้องกับงานวิจัยของ Hosseini, Kramer, 
and Kesler (2014) ที่ศึกษาเก่ียวกับการเปลี่ยนแปลงของเซลล์ประสาทจากการฝึกทางปัญญา พบว่า 
การฝึกทางปัญญาช่วยเพ่ิมกิจกรรมภายในสมอง (Brain Activity) และเพ่ิมสมองเน้ือสีเทา (Grey 
Matter) และสอดคล้องกับ Belleville and Bherer (2012) ได้ศึกษาโครงสร้างและหน้าที่ของสมอง
ในผู้สูงอายุกับผู้สูญเสียความสามารถทางปัญญาส่วนที่เก่ียวข้องกับความจํา พบว่า การฝึกทางปัญญา
ช่วยเพ่ิมสมองเน้ือสีเทา อีกทัง้ช่วยในการรวมกันของสมองเน้ือสีขาว (White Matter) และเพ่ิมความ
หนาของเปลือกสมอง (Cortical Thickness) ของกลุ่มตัวอย่าง 
 การฝึกทางปัญญา แบ่งออกเป็น 2 แบบ (Reichman, Fiocco, & Rose, 2010, p. 572) 
แบบแรกเป็นการฝึกกระบวนการทางปัญญา (Cognitive Process Based Training) เป็นกิจกรรม
พัฒนาประสิทธิภาพของกระบวนการทางปัญญาด้านต่าง ๆ โดยเฉพาะด้านที่ลดลงตามช่วงวัย เช่น 
หน้าที่บริหารจัดการของสมอง ความจําขณะคิด ความจําอาศัยเหตุการณ์ เป็นต้น (Brom & Kliegel, 
2014, pp. 744-745; Rose et al., 2015, p. 592) ผู้สูงอายุมีการเสื่อมลงตามพยาธิสภาพบริเวณ
สมองส่วนหน้า เก่ียวข้องกับกระบวนการทางปัญญาส่วนของหน้าที่บริหารจัดการของสมอง ส่งผลต่อ
การควบคุมและกําหนดพฤติกรรมในชีวิตประจําวัน สอดคล้องกับการศึกษาของ Miyake et al. 
(2000) พบว่า กระบวนการทางปัญญาในหน้าที่บริหารจัดการของสมอง ด้านที่มีความสามารถลดลง
มากกว่าด้านอ่ืน ๆ ในผูสู้งอายุ ประกอบด้วย 1) การโยกย้าย (Shifting) เก่ียวข้องกับความสามารถ
สลับเปลี่ยนการตอบสนอง 2) การปรับปรุงข้อมูลให้เป็นปัจจุบัน (Updating) เก่ียวข้องกับ
ความสามารถตรวจสอบติดตาม เข้ารหัสความจําอย่างสมํ่าเสมอ และปรบัปรุงข้อมูลอย่างเหมาะสม 
และ 3) การยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้อง (Inhibition) เก่ียวขอ้งกับความสามารถการยับย้ังสิ่งเร้าที่เป็น
ตัวรบกวน (Interference) โดยความสามารถดังกล่าวมีความสัมพันธ์กับกิจกรรมทางปัญญา 
(Cognitive Tasks) ที่สามารถวัดและทดสอบได้ เน่ืองจากการฝึกกระบวนการทางปัญญามีสัมพันธ์กับ
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ความจําอาศัยเหตุการณ์ในการทวนซ้ํา (Rehearsal) และการจําข้อมูล ถ้ามีการใช้กลยุทธ์ที่เหมาะสม
ในการเข้ารหัสความจํา จะส่งผลต่อการเรียกคืนความจําได้ง่ายขึ้น แต่การฝึกกระบวนการทางปัญญา 
ยากต่อการออกแบบกิจกรรมการฝึกเพ่ือนําไปใช้ในกิจวัตรประจําวันได้ 
 การฝึกทางปัญญาแบบที่สอง คือ การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา (Cognitive Strategy Based 
Training) เป็นกิจกรรมช่วยเพ่ิมความสามารถทางปัญญา เก่ียวข้องกับกระบวนการจํา โดยใช้กลยุทธ์
การฝึกฝนหรือกลยุทธ์ในการเรียนรู้ (Rose et al., 2015, p. 592) การฝกึกลยุทธ์ทางปัญญาส่วนมาก
จะมุ่งศึกษาเพ่ือเพ่ิมความจําอาศัยเหตุการณ์ แต่มสี่วนน้อยที่ใช้เพ่ิมความสามารถในการแก้ปัญหา 
(Problem Solving) และการให้เหตุผล (Reasoning) (Pennequin, Sorel, & Mainguy, 2010,  
pp. 168-176) เน่ืองจากความจําอาศัยเหตุการณ์เป็นประเภทหน่ึงของความจําระยะยาว เก่ียวข้องกับ
กระบวนการจํา ประกอบด้วย การเข้ารหัสความจํา การเก็บความจํา และการเรียกคืนความจํา การฝึก
กลยุทธ์ทางปัญญาจะช่วยเพ่ิมความสามารถของกระบวนการจํา โดยกิจกรรมการฝึกทาํให้เกิด 
การรวมกันของสารเคมีและไฟฟ้าในเซลล์ประสาท จากน้ันสารสื่อประสาท (Neurotransmitter)  
ถูกส่งจากบริเวณไซแนปส์ที่เป็นบรเิวณเช่ือมต่อจากเซลล์ประสาทไปยังเซลล์อ่ืน และมีเดนไดร์ท 
(Dendrites) คอยรับแรงกระตุ้นเหล่าน้ี ส่งผลให้เกิดปรากฏการณ์ที่เรียกว่า “Long-Term 
Potentiation” เป็นกระบวนการเปลี่ยนการตอบสนองในไซแนปสท์ี่ตัวกระตุ้นเท่าเดิม แต่ม ี
การตอบสนองเพ่ิมขึ้นจนเกิดเป็นความจําระยะสั้น (Short-Term Memory) ถ้ามีการกระตุ้นซ้ําอีกจะ
ทําให้เกิดการเปลี่ยนทางกายภาพ โดยมีการสร้างไซแนสป์เพ่ิมขึ้นและช่วยสะสมข้อมลูในบริเวณสมอง
ส่วนด้านข้าง (Temporal Lobe) หรือบริเวณสมองส่วนไดเอนเซฟาลอน (Diencephalons) เกิดเป็น
ความจําระยะยาวที่มีการคงอยู่ของความจําเป็นปีหรือตลอดชีวิต และเมื่อมีตัวแนะความจําปรากฏขึ้น 
จะช่วยกระตุ้นความสามารถในการเรียกคืนความจําได้อย่างอัตโนมัติ (Morrison & Chein, 2011, 
pp. 46-60) จากข้างต้น แสดงให้เห็นว่าการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญามีรูปแบบที่เหมาะสมในการ
ออกแบบกิจกรรมให้สอดคลอ้งกับกิจวัตรประจําวันได้ เช่น การศึกษาของ Legge, Madan and 
Caplan (2012) ใช้การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญาด้วยวิธีการจําสถานที่ (Method of Memory Palace) 
แบบสิ่งแวดล้อมเสมือน (Virtual Environments) ใช้ในการพัฒนากระบวนการจํา ด้วยการเข้ารหัส
ความจําด้วยภาพ (Visual Encoding) สถานที่ สิ่งของ หรือสิ่งแวดล้อมรอบตัว เช่ือมโยงกับข้อมูลที่
ต้องการจําตามเส้นทางเดินที่จําลองขึ้น ผลการศึกษา ปรากฏว่า การฝึกช่วยในการจัดเรียบเรียงข้อมูล 
และจัดเก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ (Organization) ทําให้สามารถเรียกคืนความจําได้อย่างอัตโนมัติ
และเป็นลําดับ (Serial Recall)  
 จากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัย ปรากฏว่า การฝึกทางปัญญาที่นํามาใช้พัฒนา
ความจําตามแผน ส่วนมากเป็นการฝึกเพ่ือพัฒนาความสามารถเพียงด้านเดียว (Single Domain 
Training) เช่น การศึกษาของ Shipstead, Hicks, and Engle (2012) ฝึกความจําขณะคิด (Working 
Memory Training); Enge, Behnke, Fleischhauer, Küttler, Kliegel, and Strobel (2014)  
ฝึกการควบคุมการยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้อง (Inhibitory Control Training) และ Zinke, Einert, 
Pfennig, and Kliegel (2012) ฝึกความสามารถการสลับเปลี่ยนการตอบสนอง (Task Switching 
Training) เป็นต้น ซึ่งการฝึกมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาความสามารถในหน้าที่บริหารจัดการของสมอง
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เพียงด้านเดียว และการออกแบบกิจกรรมการฝึกไม่สามารถนําไปใช้ในชีวิตประจําวันได้ มีเพียง
การศึกษาของ Brom, Schnitzspahn, Melzer, Hagner, Bernhard, and Kliegel (2013)  
ที่ออกแบบกิจกรรมการฝึกไปใช้ในชีวิตประจําวัน การฝึกใช้แนวคิดการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญาด้วย 
กลยุทธ์ความต้ังใจ (Implementation Intention Strategy) เพ่ือฝึกการจํากิจวัตรในชีวิตประจําวัน 
คือ การตรวจวัดความดันเลือด แต่กลยุทธ์ความต้ังใจต้องอาศัยระดับความต้ังใจสูง เพ่ือจําลําดับและ
ขั้นตอนการดําเนินกิจกรรม จงึถูกตัวรบกวนจากสิ่งแวดล้อมภายนอกได้ง่าย นอกจากน้ีการฝึกด้วย 
กลยุทธ์ความต้ังใจช่วยพัฒนาความสามารถการเรียกคืนความจําเพียงอย่างเดียว จากการศึกษา
ดังกล่าว เห็นได้ว่าการออกแบบกิจกรรมการฝึกเพียงเพ่ือพัฒนาความสามารถทางปัญญาด้านใดด้าน
หน่ึง แต่จากแนวคิดของขั้นการความจําตามแผนต้องอาศัยความสามารถทางปัญญาหลายด้าน และ
เป็นความจําที่มีบทบาทสําคญัในการดําเนินชีวิตประจําวันของผู้สูงอายุ 
 จากที่กล่าวมาข้างต้น การฝึกทางปัญญาส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงทางกระบวนการปัญญา  
สามารถนําไปใช้ในชีวิตประจําวันได้ โดยเฉพาะการจํากิจวัตรของแต่ละบุคคล เพ่ือให้ปฏิบัติกิจวัตรน้ัน
ได้ถูกต้องในช่วงเวลาที่เหมาะสม แต่การจํากิจวัตรที่หลากหลายและปริมาณมากแต่ละช่วงเวลา เป็น
การเพ่ิมการทํางานของสมอง ส่งผลต่อประสิทธิภาพการทํางานของสมองลดลง โดยเฉพาะในผู้สูงอายุ
ที่มีประสิทธิภาพการทํางานของสมองลดลงมากกว่าวัยอ่ืน ๆ เน่ืองจากการสูญเสียเซลล์สมองตาม
พยาธิสภาพของร่างกาย การฝึกทางปัญญาเป็นทางเลือกหน่ึงที่มีประสิทธิภาพช่วยในการจํากิจวัตรใน
ชีวิตประจําวัน ประกอบด้วย การฝึกกระบวนการทางปัญญา ช่วยพัฒนาความสามารถทางปัญญาใน
การควบคุมความต้ังใจเพ่ือจํากิจวัตรที่จะต้องปฏิบัติหรือกิจวัตรเป้าหมาย ผ่านหน้าที่บริหารจัดการ
ของสมองด้านการตรวจสอบกํากับติดตามกิจวัตรเป้าหมาย ขณะดําเนินชีวิตประจําวันหรือปฏิบัติ
กิจกรรมอ่ืน และพัฒนาความสามารถในการยับย้ังกิจกรรมที่กําลังดําเนินอยู่ สลับเปลี่ยนมาปฏิบัติ
กิจวัตรเป้าหมายได้ถูกต้องในเวลาที่เหมาะสม และอีกประเภทเป็นการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา ช่วยเพ่ิม
ความสามารถของกระบวนการจํา ซึ่งเป็นกลไกสําคัญในการขับเคลื่อนความจําไปสู่การปฏิบัติกิจวัตร
เป้าหมายได้อย่างถูกต้อง โดยการเข้ารหัสความจําเก่ียวกับกิจวัตรเป้าหมายคู่กับภาพคน สิ่งของ หรอื
สถานที่ ทีม่ีความหมายสอดคล้องกับกิจวัตรเป้าหมายน้ัน ภายใต้สภาพแวดล้อมที่คุ้นเคย จะช่วยเก็บ
รักษาความจําน้ันได้ยาวนาน และเมื่อภาพน้ันปรากฏขึ้น จะเป็นตัวช่วยแนะความจําทําให้สามารถ
เรียกคืนความจําเพ่ือปฏิบัติกิจวัตรเป้าหมายอย่างอัตโนมัติและถูกต้อง นอกจากน้ีการปฏิบัติกิจวัตร 
ใด ๆ ในช่วงเวลาเดียวกันอย่างสมํ่าเสมอ เป็นตัวช่วยแนะความจําในการเรียกคืนความจําอย่าง
อัตโนมัติ เมื่อถึงเวลาปฏิบัติกิจวัตรน้ัน ดังน้ัน การนําแนวคิดการฝึกทางปัญญาทั้งสองประเภทมาใช้ฝึก
ร่วมกัน เพ่ือพัฒนาความสามารถทางปัญญาหลาย ๆ ด้าน และเพ่ิมความสามารถของกระบวนการจํา 
อีกยังสามารถออกแบบกิจกรรมให้สอดคลอ้งกับการดําเนินชีวิตประจําวัน จึงเป็นประเด็นที่น่าสนใจ
ศึกษา (Hering et al., 2014, p. 901; Rose et al., 2015, p. 2)  
 การศึกษาที่ผ่านมา มีเพียงงานวิจัยของ Brom and Kliegel (2014) ใช้การฝึกกลยุทธ์ 
ทางปัญญาแบบกลยุทธ์ความต้ังใจ (Implementation Intentions) รว่มกับการฝึกกระบวนการ 
ทางปัญญาด้วยการฝึกความสามารถด้านการสลับเปลี่ยนการตอบสนอง (Task-Switching Training)    
ในการฝึกกิจวัตรประจําวันเก่ียวกับการตรวจสอบการวัดความดันเลือด โดยเปรียบเทียบจากกลุ่ม
ตัวอย่างจํานวน 4 กลุ่ม ประกอบด้วย กลุ่มที่ฝึกด้วยกลยุทธ์ทางปัญญาร่วมกับกระบวนการทางปัญญา 



7 
 

กลุ่มทีฝ่ึกด้วยกระบวนการทางปัญญาอย่างเดียว กลุ่มที่ฝกึด้วยกลยุทธ์ทางปัญญาอย่างเดียว และกลุ่ม
ควบคุม ปรากฏว่า การฝึกด้วยกลยุทธ์ทางปัญญามีความแตกต่างกัน เน่ืองจากการฝึกช่วยพัฒนา
ความสามารถในการเรียกคืนความจําอย่างเดียว การออกแบบกิจกรรมการฝึกเป็นการนําไปใช้ใน
กิจวัตรประจําวันเพียงกิจวัตรเดียว ส่งผลให้เกิดความแตกต่างของกลุ่มที่ใช้และไมใ่ช้วิธีการฝึกกลยุทธ์
น้ี แต่กลุ่มตัวอย่างที่ฝึกและไม่ได้ฝึกด้วยกระบวนการทางปัญญาไม่มคีวามแตกต่างกัน เน่ืองจาก 
การฝึกไม่สามารถควบคุมกลุม่ตัวอย่างแต่ละกลุ่มได้ เพราะการฝึกให้กลุม่ตัวอย่างกลับไปปฏิบัติที่
บ้านพักของตนเอง แต่ในงานวิจัยน้ีได้เสนอแนะการฝึกผา่นหน้าจอคอมพิวเตอร์ สามารถออกแบบ
กิจกรรมได้หลากหลาย และช่วยพัฒนาความสามารถทางปัญญาได้หลายด้าน  
 จากความสําคัญที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า ระดับความสามารถทางปัญญาที่ลดลง ส่งผล
ต่อความจําตามแผนที่มีบทบาทสําคัญต่อการดํารงชีวิตของผู้สูงอายุเก่ียวกับการจํากิจวัตรใน
ชีวิตประจําวัน โดยเฉพาะกิจวัตรที่เก่ียวข้องกับพฤติกรรมทางด้านสุขภาพ ซึ่งระยะยาวปัญหาดังกล่าว
จะเป็นปัญหาระดับประเทศ ส่งผลกระทบทางด้านสุขภาพ เศรษฐกิจ สังคม โดยรวม ผูวิ้จัยจึงสนใจ
ศึกษาเกี่ยวกับการเพ่ิมความจําตามแผนด้วยการฝึกผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ โดยนําแนวคิดการฝึก
ทางปัญญา แบบการฝึกกระบวนการทางปัญญาร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา มาใช้ออกแบบ
กิจกรรมการฝกึ ด้วยการจําลองกิจวัตรในชีวิตประจําวันที่สอดคล้องกับชีวิตจริงของผู้สูงอายุ และ
ผู้วิจัยกําหนดช่ือกิจกรรมว่า โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับ
การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา (A Cognitive Process and Strategy Based Training Program) อันจะ
เป็นประโยชน์ต่อการดําเนินชีวิตประจําวันของผู้สูงอายุ นอกจากน้ียังช่วยชะลอการเกิดโรคสมองเสื่อม 
และความสามารถทางปัญญาที่ลดลงจากการเปลี่ยนแปลงตามวัย ซึ่งจะมีผลทําให้ผู้สูงอายุเกิดความ
มั่นใจและดํารงชีวิตอย่างมีคุณภาพ  

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพ่ือพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับ 
การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา  
 2. เพ่ือพัฒนาแบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วยคอมพิวเตอร์ 
 3. เพ่ือศึกษาผลของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับ
การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญาที่พัฒนาขึ้น สําหรบัเพ่ิมความจําตามแผนของผูสู้งอายุ ดังน้ี 
  3.1 เปรียบเทยีบความแตกต่างของคะแนนตอบถูก ขณะทําแบบทดสอบวัดความจํา
ตามแผน ระหว่างก่อนกับหลังการทดลอง ในกลุ่มทีฝ่ึกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการ
การฝกึกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา  
  3.2 เปรียบเทยีบความแตกต่างของระยะเวลาตอบสนอง ขณะทําแบบทดสอบวัด
ความจําตามแผน ระหว่างก่อนกับหลังการทดลอง ในกลุม่ที่ฝึกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมอง 
ที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา    
  3.3 เปรียบเทยีบความแตกต่างของคะแนนตอบถูก ขณะทําแบบทดสอบวัดความจํา
ตามแผน ระยะหลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มที่ฝึกกับกลุ่มไม่ได้ฝึกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมอง
ที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา  
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เช่น ระยะเวลาในหน่ึงวัน หน่ึงสัปดาห์ หน่ึงเดือน หรือหน่ึงปี โดยแต่ละช่วงเวลา บุคคลจะมีกิจวัตร 
ต้องปฏิบัติอย่างหลากหลาย  ด้วยข้อมูลปริมาณมากขึ้นจะเพ่ิมการทํางานของสมอง เช่น  
การจัดระบบ 
  3.4 เปรียบเทยีบความแตกต่างของระยะเวลาตอบสนอง ขณะทําแบบทดสอบวัด
ความจําตามแผน ระยะหลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มที่ฝึกกับกลุ่มไม่ได้ฝกึด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา  

  
กรอบแนวคดิในการวิจยั 
 การดํารงชีวิตของบุคคลเกี่ยวข้องกับการปฏิบัติกิจวัตรในชีวิตประจําวัน การจดจํากิจวัตร
เพ่ือจะปฏิบัติในระยะเวลาเหมาะสม เก่ียวขอ้งกับความสามารถของความจําตามแผน ในการจํา
กิจวัตรที่จะกระทําในแต่ละช่วงเวลา หรือเรียบเรียงข้อมูล การเข้ารหัสข้อมูล การเก็บข้อมูล และ 
การเรียกคืนข้อมูลยากขึ้น เป็นต้น ส่งผลทําให้ประสิทธิภาพในการทํางานของสมองลดลง โดยเฉพาะ
ในผู้สูงอายุมีการสูญเสียเซลล์สมองมากกว่าวัยอ่ืน ๆ ส่งผลให้ความสามารถการจํากิจวัตรใน
ชีวิตประจําวันลดลง (Brom et al., 2014, p. 745; Willis & Schaie, 2009, pp. 375-389)  
 การฝึกทางปัญญา เป็นการฝกึเพ่ือพัฒนาประสิทธิภาพของกระบวนการทางปัญญา และ
เพ่ิมความสามารถทางปัญญาที่ลดลงหรือเสือ่มลงตามวัย การฝึกทางปัญญาแบ่งออกเป็น 2 แบบ 
(Reichman, Fiocco, &  Rose, 2010, p. 572) ประกอบด้วย การฝึกกระบวนการทางปัญญา เพ่ือ
พัฒนาประสิทธิภาพกระบวนการทางปัญญา โดยเฉพาะหน้าที่บริหารจัดการของสมองที่มีบทบาท
สําคัญในการดําเนินชีวิตประจําวันและมีการเสื่อมลงตามวัย โดยเฉพาะในผู้สูงอายุจะมีความสามารถ
ด้านการสลับเปลี่ยนการตอบสนอง การปรับปรุงข้อมูลใหเ้ป็นปัจจุบัน และการยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่
เก่ียวข้อง ลดลงมากกว่าความสามารถด้านอ่ืน ๆ (Miyake et al., 2000, pp. 54-55) และการฝกึ 
ทางปัญญาอีกแบบหน่ึง คือ การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา เป็นกลยุทธ์การฝกึฝนหรือกลยุทธ์ในการเรียนรู้ 
เพ่ือเพ่ิมความสามารถทางปัญญาของกระบวนการจํา ซึ่งเป็นความสามารถที่สําคัญต่อการดําเนิน
ชีวิตประจําวัน และมีการเสื่อมลงตามวัยเช่นกัน 
 การนําแนวคิดการฝึกทางปัญญา ระหว่างการฝึกกระบวนการทางปัญญามาบูรณาการ
ร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา มาใช้ออกแบบกิจกรรมการฝึกผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ เพ่ือพัฒนา
ความสามารถทางปัญญาหลาย ๆ ด้านที่เก่ียวข้องกับความจําตามแผน ประกอบด้วย การสลับเปลี่ยน
การตอบสนอง การยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้อง และการปรับปรุงข้อมูลให้เป็นปัจจุบัน และเพ่ิม
ประสิทธิภาพของกระบวนการจํา โดยใช้กลยุทธ์ช่วยจําภายในแบบการใช้ภาพและโครงสร้างตาม
สภาพแวดล้อมจําลองเสมือนจริง โดยรูปแบบกิจกรรมการฝึกเก่ียวข้องกับการจํากิจวัตรใน
ชีวิตประจําวันของผู้สูงอายุ เริ่มจากการเข้ารหัสความจําเก่ียวกับรายการกิจวัตรเป้าหมายคู่กับภาพ
สิ่งของหรือสถานที่ ที่มีความหมายสอดคล้องกันอย่างเป็นลําดับตามแผนกิจวัตรแต่ละช่วงเวลา  
ภาพสิ่งของหรือสถานที่จะถูกจัดวางตามสภาพแวดล้อมจําลองเสมือนจริง เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพใน 
การเข้ารหัสความจําได้ง่าย มีการจัดเก็บข้อมูลได้มากและยาวนานข้ึน อีกทั้งช่วยในการเรียกคืน
ความจําได้อย่างอัตโนมัติ การออกแบบการปฏิบัติกิจกรรมคู่ (Dual Task) ตามลําดับสลับกัน  
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เพ่ือพัฒนาหน้าที่บริหารจัดการของสมองด้านการสลับเปลี่ยนการตอบสนอง การยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่
เก่ียวข้อง และการปรับปรุงข้อมูล นอกจากน้ีกิจกรรมการฝึกมีการเพ่ิมระดับความสามารถด้วย 
การเพ่ิมข้อมูลใหม่ เพ่ือพัฒนาความสามารถการติดตาม และการปรับปรุงข้อมูลอย่างเหมาะสม  
 จากทฤษฎีกระบวนการทางสมองในการประมวลข้อมูล (Information Processing 
Theory) ซึ่งอธิบายเก่ียวกับการทํางานของสมองมนุษย์มคีวามคล้ายคลงึกับการทํางานของ
คอมพิวเตอร์ แสดงด้วยโมเดลการประมวลผลข้อมลูความจําของ Atkinson and Shiffrin (1968) 
ประกอบด้วย การรับข้อมูลจากภายนอก (Input) การเข้ารหัสข้อมูล (Encoding) การเก็บข้อมูล 
(Storage) การเรียกคืนข้อมลูที่บันทึกไว้ (Retrieval) และผลลัพธ์ของการตอบสนอง (Output) 
กระบวนการทางสมองในการประมวลข้อมูลเป็นพ้ืนฐานการดํารงชีวิต เก่ียวข้องกับความจําตามแผน
ของบุคคลกับความสามารถในการจํากิจวัตรที่ต้องปฏิบัติในชีวิตประจําวัน ซึ่งเมื่อถึงเวลาที่เหมาะสมที่
จะปฏิบัติกิจวัตรเป้าหมายน้ัน บุคคลน้ันสามารถหยุดกิจกรรมที่กําลังดําเนินอยู่ แล้วสลบัเปลี่ยนมา
ปฏิบัติกิจวัตรเป้าหมายได้ถูกต้องในเวลาที่เหมาะสม ความสามารถดังกล่าวเก่ียวข้องกับหน้าที่บริหาร
จัดการด้านการสลับเปลี่ยนการตอบสนอง การยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้อง และการปรับปรุงข้อมูลให้
เป็นปัจจุบัน และเกี่ยวข้องกับกระบวนการจํา ส่วนของการเข้ารหัสความจํา การเก็บความจํา  
และการเรียกคนืความจํา   
 การวิจัยน้ีได้ออกแบบการฝึกโดยใช้แนวคิดจากทฤษฎีกระบวนการทางสมองในการ
ประมวลข้อมูล และการฝกึทางปัญญาเพ่ือพัฒนากระบวนการทางปัญญาและความสามารถของสมอง
ในการจํากิจวัตรในชีวิตประจําวัน โดยสังเคราะห์เป็นขั้นตอนในโปรแกรมการฝึกกระบวนการทาง
ปัญญาบูรณาการร่วมการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา ประกอบด้วย ขั้นที่ 1 การเลือกแผนกิจวัตร เป็น
ขั้นตอนการวางแผนโดยเลือกแผนรายการกิจวัตร ที่สอดคล้องกับความเป็นจริงของแต่ละบุคคลมาก
ที่สุด ขั้นที ่2 การจําแผนกิจวัตร เป็นการเข้ารหัสความจําโดยใช้กลยุทธ์ช่วยจําแบบภาพคู่กับกิจวัตรที่
มีความหมายสอดคล้องกัน อาจเป็นสิ่งของหรือสถานที่คูกั่บรายการกิจวัตรเป้าหมาย จะช่วยเพ่ิม
ความสามารถการเข้ารหัสความจําและการเก็บความจํา ด้วยการจัดเก็บเรียบเรียงข้อมูลอย่างเป็น
ระบบและจํานวนมาก ขั้นที่ 3 การดําเนินตามแผนกิจวัตร เป็นขั้นการเก็บความจําเก่ียวกับกิจวัตร
เป้าหมายระหว่างดําเนินกิจกรรมอ่ืนอยู่ การใช้กลยุทธ์ช่วยจําแบบภาพคู่กับกิจวัตรเป้าหมาย ช่วยเพ่ิม
ความสามารถการเก็บรักษาความจําให้ยาวนานขึ้น ขั้นที่ 4 การเลือกกิจวัตรเป้าหมาย เป็นการหยุด
ปฏิบัติกิจกรรมที่กําลังดําเนินอยู่ แล้วสลับเปลี่ยนมาเลือกกิจวัตรเป้าหมายได้ถูกต้อง โดยเมื่อตัวแนะ
ความจําที่เป็นภาพสิ่งของหรือสถานที่ที่มีความหมายสอดคล้องกับกิจวัตรเป้าหมายน้ันปรากฏขึ้น  
จะพัฒนาความสามารถการยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้องและสลับเปลี่ยนปฏิบัติกิจกรรมให้มีประสิทธิภาพ
มากขึ้น อีกทั้งเพ่ิมความสามารถในการเรียกคืนความจําอย่างอัตโนมัติและถูกต้องในเวลาที่เหมาะสม
ขั้นที่ 5 การแสดงผล เป็นขั้นตอนแสดงผลการเรียกคืนความจํา เก่ียวกับการเลือกกิจวัตรเป้าหมายที่
ถูกต้องและเวลาในการดําเนินกิจกรรม จํานวนกิจวัตรเป้าหมายในแต่ละแผนจะเพ่ิมขึน้ตามระดับ 
การเล่น เพ่ือพัฒนาหน้าที่บริหารจัดการของสมองด้านการปรับปรุงข้อมูลให้เป็นปัจจุบัน ด้วยการนํา
ข้อมูลใหม่มาแทนที่ข้อมูลเดิม ความจําตามแผน ประกอบด้วย ความจําตามแผนอาศัยเหตุการณ์ 
(Event Based Prospective Memory) และความจําตามแผนอาศัยเวลา (Time Based 
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Prospective Memory)  ซึ่งสามารถวัดได้ทางด้านพฤติกรรม ประเมินจากคะแนนตอบถูก 
(Response Accuracy Score)  
และระยะเวลาตอบสนอง (Response Time) ขณะทําแบบทดสอบวัดความจําตามแผน สามารถ
กําหนดกรอบแนวคิดการวิจัย ดังภาพที่ 1-1 
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สมมติฐานของการวิจัย 
 1. โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์
ทางปัญญาที่พัฒนาขึ้น เหมาะสมสําหรับเพ่ิมจําตามแผนของผู้สูงอายุ 
 2. แบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วยคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้น เหมาะสมสําหรับวัด
ความจําตามแผนของผู้สูงอายุไทย 
 3. กลุ่มที่ฝึกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับ
การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา มีคะแนนตอบถูก ขณะทําแบบทดสอบวัดความจําตามแผน มากกว่าก่อน
ฝึกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทาง
ปัญญา 
 4. กลุ่มที่ฝึกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับ
การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา ใช้ระยะเวลาตอบสนอง ขณะทาํแบบทดสอบวัดความจําตามแผน น้อยกว่า
ก่อนฝึกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทาง
ปัญญา 
 5. กลุ่มที่ฝึกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับ
การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา มีคะแนนตอบถูก ขณะทําแบบทดสอบวัดความจําตามแผน หลังการทดลอง 
มากกว่ากลุ่มทีไ่ม่ได้ฝึกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับ 
การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา 
 6. กลุ่มที่ฝึกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับ
การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา ใช้ระยะเวลาตอบสนอง ขณะทาํแบบทดสอบวัดความจําตามแผน หลัง 
การทดลอง น้อยกว่ากลุ่มที่ไม่ได้ฝึกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา 

 
ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะไดร้ับจากการวจิัย 
 1. ได้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์
ทางปัญญา ทีส่ามารถนําไปพัฒนาความจําของผู้ที่มีความบกพร่องทางความจําตามแผน หรือมี
ความจําตามแผนในระดับตํ่าในกลุ่มผู้สูงอายุได้ ซึ่งเป็นทางเลือกอีกทางหน่ึงในการพัฒนาความจําตาม
แผน 
 2. ได้แบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วยคอมพิวเตอร์ ที่เหมาะกับคนไทย ซึ่งสามารถ
นําไปใช้ในการทดสอบความจําตามแผน ในกลุ่มผูสู้งอายุ สําหรับเป็นแนวทางการศึกษาความจําตาม
แผนต่อไป 
 3. สามารถนําโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับ 
การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา ไปใช้เป็นทางเลือกในการพัฒนาความจําชนิดอ่ืน เช่น ความจําขณะคิด 
ความจําระยะยาว เป็นต้น 
 4. ผู้สูงอายุที่เข้าร่วมการวิจัยมีความจําตามแผนเพ่ิมขึ้น 
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ขอบเขตของการวิจัย 
 การวิจัยน้ีเป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) แบบ Randomized 
Pretest and Posttest Comparison Group Design (McMillan & Schumacher, 2014,  
p. 274) โดยมขีอบเขตการวิจัย ดังน้ี 
 1. ประชากร เป็นผู้สูงอายุภาวะปกติ ประกอบด้วย เพศหญิงและเพศชาย อายุระหว่าง 
60-80 ปี ศูนย์พัฒนาการจัดสวัสดิการสังคมผู้สูงอายุวาสนะเวศม์ ตําบลบ่อโพง อําเภอนครหลวง 
จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
 2. ตัวแปรที่ศึกษา ประกอบด้วย 
  2.1 ตัวแปรต้น คือ วิธีการเพ่ิมความจําตามแผนด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมอง 
ที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา 
  2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ ความจําตามแผน สามารถวัดได้จาก 
   2.2.1 คะแนนตอบถูก (Response Accuracy Score) ขณะทําแบบทดสอบวัด
ความจําตามแผน ทั้ง 4 กิจกรรม ได้แก่ 1) กิจกรรมการทดสอบเก่ียวกับตัวเลข 2) กิจกรรม 
การทดสอบเก่ียวกับรูปภาพ 3) กิจกรรมการทดสอบเกี่ยวกับสี และ 4) กิจกรรมการทดสอบเก่ียวกับ
เวลา  
   2.2.2 ระยะเวลาตอบสนอง (Response Time) ขณะทําแบบทดสอบวัดความจํา
ตามแผน ทั้ง 4 กิจกรรม ได้แก่ 1) กิจกรรมการทดสอบเก่ียวกับตัวเลข 2) กิจกรรมการทดสอบ
เก่ียวกับรูปภาพ 3) กิจกรรมการทดสอบเก่ียวกับสี และ 4) กิจกรรมการทดสอบเก่ียวกับเวลา  
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทาง
ปัญญา (A Cognitive Process and Strategy Based Training Program) เป็นเกมกระดาน
คอมพิวเตอร์ที่ดําเนินการบนระบบปฏิบัติการ Windows บนคอมพิวเตอร์วางตัก (Computer 
Notebook) แบบสัมผัสหน้าจอ โดยผู้เล่นจะใช้วิธีการสัมผัสหน้าจอเพ่ือตอบสนองต่อโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา แต่ละกิจกรรม
ประกอบด้วย การเลือกแผนกิจวัตร การจําแผนกิจวัตร การดําเนินตามแผนกิจวัตร การเลือกกิจวัตร
เป้าหมาย และการแสดงผล กิจกรรมที่ต้องเลน่มีลักษณะเช่นน้ีทุกกิจกรรม รวมทั้งหมดมี 24 กิจกรรม 
โดยจําแนกเป็น 4 ตอน คือ กิจวัตรประจําวัน กิจวัตรประจําสัปดาห์ กิจวัตรประจําเดือน และกิจวัตร
ประจําปี แต่ละตอนจําแนกเป็น 6 ระดับการเล่น ประกอบด้วย ระดับการเล่น 1 มีกิจวัตรเป้าหมาย 5 
กิจวัตร มีจํานวน 4 กิจกรรม ระดับการเล่น 2 มีกิจวัตรเป้าหมาย 6 กิจวัตร มีจํานวน 4 กิจกรรม 
ระดับการเล่น 3 มีกิจวัตรเป้าหมาย 7 กิจวัตร มีจํานวน 4 กิจกรรม ระดับการเล่น 4 มกิีจวัตร
เป้าหมาย 8 กิจวัตร มีจํานวน 4 กิจกรรม ระดับการเล่น 5 มีกิจวัตรเป้าหมาย 9 กิจวัตร มีจํานวน 4 
กิจกรรม และระดับการเล่น 6 มีกิจวัตรเป้าหมาย 10 กิจวัตร มีจํานวน 4 กิจกรรม 
 การฝึกกระบวนการทางปัญญา (Cognitive Process Based Training) หมายถึง กิจกรรม
พัฒนาความสามารถทางปัญญาให้มีประสิทธิภาพในการทํางานเพ่ิมขึ้น ผ่านการฝึกฝนในกระบวนการ
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หน้าที่บริหารจัดการของสมอง ประกอบด้วย การสลับเปลีย่นการตอบสนอง การปรับปรุงข้อมูลให้
เป็นปัจจุบัน และการยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้อง  
 การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา (Cognitive strategy Based Training) หมายถึง กิจกรรมเพ่ิม
ความสามารถทางปัญญาที่เก่ียวข้องกับกระบวนการจํา ประกอบด้วย การเข้ารหัสความจํา การเก็บ
ความจํา และการเรียกคืนความจํา ด้วยกลยุทธ์ช่วยจําภายใน (Internal Mnemonic Strategy)  
แบบการจําภาพคู่กับสิ่งที่จําโดยมีความหมายที่สอดคล้องกัน เป็นการจัดเก็บเรียบเรียงข้อมูลอย่างเป็น
ระบบ ช่วยเพ่ิมความสามารถการเข้ารหัสความจําจํานวนมาก การเก็บความจําได้ยาวนาน และ    
เมื่อภาพน้ันปรากฏขึ้นการเรียกคืนความจําจะเป็นไปอย่างอัตโนมัติและถูกต้องในเวลาที่เหมาะสม 
 ความจําตามแผน (Prospective Memory) หมายถึง ความสามารถในการจําสิ่งที่จะต้อง
กระทําหรือกิจกรรมด้วยความต้ังใจ และดําเนินกิจกรรมน้ันได้ถูกต้องในเวลาที่เหมาะสม โดยความจํา
ตามแผน แบ่งออกเป็น 2 ชนิด คือ ความจําตามแผนอาศัยเหตุการณ์ และความจําตามแผนอาศัยเวลา 
 ความจําตามแผนอาศัยเหตุการณ์ (Event Based Prospective Memory) หมายถึง
ความสามารถในการจําสิ่งที่จะต้องกระทําหรือกิจกรรมที่ต้องปฏิบัติด้วยความต้ังใจ โดยมีตัวแนะ
ความจํา คือ วัตถุสิ่งของหรือสถานที่เป็นตัวกระตุ้นให้ดําเนินกิจกรรมน้ันได้ถูกต้องในเวลาที่เหมาะสม  
 ความจําตามแผนอาศัยเวลา (Time Based Prospective Memory) หมายถึง
ความสามารถในการจําสิ่งที่จะต้องกระทําหรือกิจกรรมที่ต้องปฏิบัติด้วยความต้ังใจ โดยมีตัวแนะ
ความจํา คือ ช่วงเวลาเป็นตัวกระตุ้นให้ดําเนินกิจกรรมน้ันได้ถูกต้องในเวลาที่เหมาะสม  
 คะแนนตอบถูก (Response Accuracy Score) หมายถึง จํานวนข้อทั้งหมดที่กลุ่มตัวอย่าง
ตอบถูกขณะทําแบบทดสอบวัดความจําตามแผนผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ โดยการกดปุ่มเลือกคําตอบ
ภายในระยะเวลาที่กําหนด โดยแบ่งเป็น 4 กิจกรรม ได้แก่ คะแนนตอบถูกจากการทดสอบเกี่ยวกับ
ตัวเลข คะแนนตอบถูกจากการทดสอบเกี่ยวกับรูปภาพ คะแนนตอบถูกจากการทดสอบเกี่ยวกับสี 
และคะแนนตอบถูกจากการทดสอบเกี่ยวกับเวลา 
 ระยะเวลาตอบสนอง (Response Time) หมายถึง ระยะเวลาเฉลี่ยที่กลุม่ตัวอย่างกดปุ่ม
ตอบสนองถูกขณะทําแบบทดสอบวัดความจําตามแผนผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ คํานวณได้โดยการนํา
ผลรวมของเวลาที่คิดต้ังแต่เริ่มต้นของแต่ละข้อที่ตอบถูกของแบบทดสอบจนมีการกดปุ่มตอบสนอง
จากกลุ่มตัวอย่าง มาหารกับจํานวนข้อที่ตอบถูกทั้งหมด มหีน่วยเป็นมิลลวิินาที (ms) แบ่งเป็น 4 
กิจกรรม ได้แก่ ระยะเวลาตอบสนองขณะทําการทดสอบเกี่ยวกับตัวเลข ระยะเวลาตอบสนองขณะทํา
การทดสอบเก่ียวกับรูปภาพ ระยะเวลาตอบสนองขณะทําการทดสอบเกี่ยวกับสี และระยะเวลา
ตอบสนองขณะทําการทดสอบเกี่ยวกับเวลา 
 ผู้สูงอายุ หมายถึง ผู้ที่มีอายุระหว่าง 60-80 ปี ในศูนย์พัฒนาการจัดสวัสดิการสังคม
ผู้สูงอายุวาสนะเวศม์ ตําบลบ่อโพง อําเภอนครหลวง จังหวัดพระนครศรีอยุธยา ทั้งเพศชายและเพศ
หญิง โดยนับตามปีปฏิทิน 

 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 
 การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา และเพ่ือศึกษาผลของการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึก
สมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา สําหรับเพ่ิมความจําตามแผน
ของผู้สูงอายุ ในประเด็นความแตกต่างของคะแนนตอบถูก และระยะเวลาตอบสนอง ขณะทํา
แบบทดสอบวัดความจําตามแผน ระหว่างกลุ่มที่ฝกึและไมไ่ด้ฝึกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมอง 
ที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา ผู้วิจัยนําเสนอการศึกษาแนวคิด 
ทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ตามลําดับดังน้ี 
 
 ตอนท่ี 1 ความจําตามแผน (Prospective Memory) 
  กระบวนการจํา 
  ประเภทของความจํา 
  ความหมายและประเภทของความจําตามแผน 
  ทฤษฎีเก่ียวกับความจําตามแผน 
  ความจําตามแผนกับกระบวนการทางปัญญา 
  แบบทดสอบวัดความจําตามแผน 
  งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับความจําตามแผน 
 ตอนท่ี 2 การฝึกทางปัญญา (Cognitive Training) 
  แนวคิดความยืดหยุ่นทางปัญญา 
  การฝึกกระบวนการทางปัญญา 
  การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา   
 ตอนท่ี 3 แนวทางการเพิ่มความจําตามแผน 
  ความจําตามแผนกับกิจวัตรในชีวิตประจําวัน 
  ความจําตามแผนกับการฝึกทางปัญญา  
  แนวทางการออกแบบกิจกรรมผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์เพ่ือเพ่ิมความจําตามแผน 
  งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการเพ่ิมความจําตามแผน 
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ตอนท่ี 1 ความจําตามแผน (Prospective Memory) 
 กระบวนการจํา 
 ทฤษฎีกระบวนการทางสมองในการประมวลข้อมูล (Information Processing Theory)
เป็นกระบวนการทางสมองในการจัดการเก็บข้อมูลข่าวสารที่เป็นสิ่งแวดล้อมภายนอกตัวบุคคล  
ผ่านการรับรู้เข้ามาในสมอง นําไปเข้ารหัสข้อมูล จัดข้อมลูเป็นหมวดหมู่ แล้วเก็บบันทึกไว้ในสมอง  
ซึ่งสามารถเรียกกลับมาใช้ใหม่ได้ ข้อมูลจากสิ่งแวดล้อมทีผ่่านกระบวนการทางสมองในการ
ประมวลผลข้อมูล จะถูกจัดเก็บในรูปความจํา และเปลี่ยนรปูแบบความจําไปในแต่ละขั้นตอน 
ของกระบวนการแสดงด้วยโมเดลการประมวลผลข้อมลูความจํา (Modal Model) ของแอตคินสันและ
ชิฟฟริน (Atkinson & Shiffrin, 1968) กลา่วถึง การรับข้อมูลจากสิ่งแวดล้อมภายนอก (Input)  
การเข้ารหัสข้อมูล (Encoding) การเก็บข้อมูล (Storage) การเรียกคืนกลับมาใช้ภายหลัง (Retrieval) 
และผลลัพธ์ของการตอบสนอง (Output) โดยข้อมูลจะถูกนําเข้าระบบความจํารับสัมผสั (Sensory 
Memory System) ที่แบ่งแยกเป็น วิทัศน์ โสต และผิวสัมผัส ต่อมาข้อมลูต่าง ๆ และถกูเก็บไว้ใน
ความจําระยะสั้นเป็นความจําช่ัวคราว ข้อมูลที่อยู่ในส่วนน้ีต้องมีการทบทวน เพ่ือไม่ให้ขอ้มูลสลายตัว
ไปอย่างรวดเร็ว แต่ไม่สามารถที่จะทบทวนข้อมูลได้ทั้งหมด เน่ืองจากจํานวนข้อมูลในความจําระยะ
สั้นมีจํากัด เช่น การทบทวนรายช่ือได้เพียง 3-4 ช่ือในระยะหน่ึง การทบทวนเป็นการป้องกันไม่ให้
ข้อมูลสลายตัวไปจากความจําระยะสั้น และถ้าข้อมูลอยู่ในความจําระยะสั้นเป็นระยะเวลานาน ข้อมูล
น้ันก็จะมีโอกาสฝังตัวในความจําระยะยาวได้มากและอยู่ในความจําตลอดไป ถ้าไม่ได้รับการทบทวน 
ก็จะถูกลืมหรือการสลายตัวของข้อมูล โดยความจําจะหายไปประมาณ 50 เปอร์เซ็นต์ ภายในระยะ 
เวลาเพียง 5 วินาที ซึ่งเกิดขึ้นในความจําระยะสั้นเพราะหากไม่ได้มีการทบทวนในสิ่งที่ต้องการจํา 
เพียงช่ัวครู่สิ่งน้ันจะหายไปจากความทรงจําทันที แต่การสลายตัวเพียงอย่างเดียวไม่สามารถทําให้เกิด
การลืมได้ แต่สิง่ที่เกิดในช่วงดังกล่าวอาจจะเป็นสิ่งคอยรบกวนในการสร้างความจําและการเรียกคืน
ความจํา การรบกวนน้ีแบ่งออกเป็น 2 แบบ คือ การตามรบกวน (Proactive Interference) คือ  
การลืมข้อมูลทีเ่กิดจากการแทรกแซงของเหตุการณ์หรือการเรียนรู้มาก่อนแล้วมารบกวนสิ่งที่จะจํา
ใหม่ทําให้จําสิง่เร้าใหม่ไม่ได้ (Still, 1969, pp. 339-345) เช่น การเปลี่ยนบัตรเครดิตใหม่ การจํา
หมายเลขใหมจ่ะเป็นไปได้ยากเน่ืองจากเกิดการตามรบกวนของหมายเลขบัตรเครดิตเก่า และการย้อน
รบกวน (Retroactive Interference) เป็นการขัดขวางการดึงข้อมูลและการเรียนรู้ของข้อมูลก่อน
หน้าในความทรงจําเก่าจากข้อมูลที่ได้รับมาใหม่ (Wohldmann, Healy, & Bourne, 2008,  
pp. 823-833) เช่น ถ้าต้องการจําหมายเลขโทรศัพท์สองหมายเลข โดยเริม่จากการฝึกจาํหมายเลข
แรกหลังจากน้ันทําการฝึกจําหมายเลขที่สองนานข้ึน เมื่อต้องการที่จะเรียกคืนความจําของหมายเลข
แรกจากความทรงจําเก่าจะเป็นไปได้ยาก เพราะการฝึกจําหมายเลขที่สองเป็นระยะเวลานาน จึงทําให้
ประสิทธิภาพการเก็บรักษาข้อมูลหมายเลขแรกลดลง  
 1. ขั้นตอนการจํา  
 ขั้นตอนการจําต้องอาศัยส่วนต่าง ๆ ของสมองที่ทําหน้าที่แตกต่างกันออกไป ซึ่งการทํางาน
ของสมองมนุษย์มีความคล้ายคลึงกับการทํางานของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ โดยมีการเข้ารหัสความจํา
เปรียบเหมือนการรับเข้าข้อมูลโดยผ่านทางอุปกรณ์หรือเคร่ืองรับ การบันทึกข้อมูล และการเรียก
ข้อมูลออกมาใช้ ในระหว่างขั้นตอนน้ีหากเกิดข้อบกพร่องในขั้นตอนใดก็ส่งผลให้การจําเสียไป 
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นักประสาทวิทยาเช่ือว่าการเก็บความจํา คือ การเปลี่ยนสถานะของวงจรไฟฟ้าในสมอง โดยจะเก็บ
ความจําไว้ในส่วนเปลือกสมองกลีบหน้าผากส่วนหน้า (Frontal Cortex) ร่วมกับการทํางานของ 
ฮิปโปแคมปัส (Hippocampus) มีหลกัฐานหน่ึงที่แสดงให้เห็น คือ ผู้ป่วยอัลไซเมอร์จะมกีารเสื่อมถอย 
การตายของเซลล์ประสาทในคอร์เทกซ์กลีบหน้าผากส่วนหน้าและฮิปโปแคมปัส ร่วมกับการเสื่อมถอย
ของความทรงจําอย่างต่อเน่ือง  
  ฮิปโปแคมปัส เป็นส่วนที่เช่ือว่ารับผิดชอบในการสร้างความทรงจํา ทั้งระยะสั้นและ
ระยะยาว เมื่อมีการเรียนรู้จะเกิดสิ่งที่เรียกว่า “Long-Term Potentiation (LTP)” ในฮิปโปแคมปัส 
กระบวนการดังกล่าวจะสร้างความเข้มแข็งในการส่งสัญญาณของประสาทที่เกิดจากกลไกของ 
การกระตุ้นซ้ํา ๆ โดยเป็นการเปลี่ยนการตอบสนองในระดับไซแนปส ์(Synapse) ที่ตัวแนะความจํา
เท่าเดิม แต่ถ้ามีการตอบสนองเพ่ิมขึ้น จะเป็นการเพ่ิมจํานวนตัวรับ (Receptor) และ Retrograde 
Messenger ไปยังเซลล์ประสาทก่อนไซแนปส์ ในระยะแรกของกระบวนการ Long-Term 
Potentiation (Early LTP) จะเกิดเป็นข้อมูลในความจําระยะสั้น แต่ถา้มีการกระตุ้นซ้ําอีกจะทําให้
เกิดการเปลี่ยนทางกายภาพเกิดการสร้างโปรตีนใหม่ จะทาํให้จํานวนไซแนปส์เพ่ิมขึ้น ซึ่งเป็นระยะ
ปลายของกระบวนการ Long-Term Potentiation (Late LTP) และกลายเป็นข้อมูลในความจํา
ระยะยาวต่อไป (Cooke & Bliss, 2006, pp. 1659-1673) 
  Long-Term Potentiation เป็นปรากฏการณ์หน่ึงใน Synaptic Plasticity ที่เป็น
ความสามารถในการเช่ือมการสื่อสารกันระหว่างเซลล์ประสาทผ่านไซแนปส์ ซึ่งประสทิธิภาพของ
ไซแนปส์จะเพ่ิมขึ้นเมื่อกระตุ้นซ้ํา ๆ กระบวนการ Long-Term Potentiation จึงถือเป็นกลไกที่สําคญั
ในการเรียนรู้และความจํา (Bliss & Collingridge, 1993, pp. 31-39) เมื่อความทรงจําถูกสร้างแล้ว
จะถูกเก็บโดยกระบวนการเก็บความจําจะเป็นการเปลี่ยนสถานะของวงจรในเปลือกสมอง การเรียนรู้
สิ่งใหม่ ๆ ที่เกิดขึ้นจะทําให้เซลล์ประสาทมกีารแตกแขนงของเดนไดรท์ (Dendritic Aborization) 
เพ่ิมขึ้นและมีไซแนปส์กับเซลล์ข้างเคียงมากขึ้น เกิดเป็นวงจรเซลล์ประสาทที่ซับซ้อนและแข็งแรงขึ้น 
ดังภาพที่ 2-1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2-1 กระบวนการ Long-Term Potentiation (LTP) (Shin et al., 2010, p. 19077) 
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 นอกจากน้ีความจํายังมีความสัมพันธ์กับอารมณ์ เช่น ความเจ็บปวด ความยินดี  
ความต่ืนเต้น โดยเส้นประสาทต่าง ๆ ทีท่ํางานในช่วงเหตุการณ์น้ันจะเกิดการเช่ือมต่อที่มีกําลังต่อกัน
และกัน เมื่อระลึกถึงเหตุการณ์น้ีในอนาคตเส้นประสาทเหล่าน้ีก็จะทําการเช่ือมต่อกันง่ายขึ้นและ
รวดเร็ว ซึ่งประสิทธิภาพและระยะเวลาของความจําขึ้นอยู่กับอารมณ์ความรู้สึกในเหตุการณ์ที่สร้าง
ความจําน้ันขึ้น (Heuer, 1990, pp. 287-304) และเกี่ยวข้องกับส่วนของสมองบริเวณฮิปโปแคมปัส 
ซึ่งเป็นส่วนหน่ึงในระบบลิมบิก (Limbic) ทีม่ีความสําคัญต่อการเกิดความจํา และเป็นศูนย์แห่ง
อารมณ์และความพึงพอใจ โดยเฉพาะถ้าเป็นข้อมูลหรือสิ่งทีบุ่คคลน้ันพอใจก็จะทําให้จดจําได้ง่ายและ
นานข้ึน (Delis, Lucas & Kopelman, 2000, pp. 169-191)   
 การจําเป็นกระบวนการที่ข้อมูลต่าง ๆ รับการเข้ารหัสความจํา การเก็บความจําไว้ และ 
การค้นคืน เน่ืองจากว่า ในระยะแรกน้ี ข้อมูลจากโลกภายนอกมากระทบกับประสาทสัมผสัต่าง ๆ   
ในรูปแบบของสิ่งเร้าเชิงเคมีหรือเชิงกายภาพ จึงต้องมีการเปลี่ยนข้อมูลไปเป็นอีกรูปแบบหน่ึง ซึ่งก็คือ
การเข้ารหัสความจํา เพ่ือที่จะบันทึกข้อมูลไว้ในความจําได้ ระยะที่สองเป็นการเก็บข้อมูลน้ันไว้  
ในสภาวะที่สามารถจะรักษาไว้ได้เป็นระยะเวลาหน่ึง ส่วนระยะสุดท้ายเป็นการเรียกคืนข้อมูลที่ได้เก็บ
เอาไว้ ซึ่งการสืบหาข้อมูลน้ันที่นําไปสู่การสาํนึกรู้ การเรียกคืนความจําบางอย่างไม่ต้องอาศัยความ
พยายามภายใต้อํานาจจิตใจ จากมุมมองเก่ียวกับกระบวนการประมวลข้อมูล มีระยะ 3 ระยะใน 
การสร้างและค้นคืนความจํา ดังน้ี 
 1. การเข้ารหัสความจํา หมายถึง การที่ระบบประสาทสัมผสัรับสิ่งเร้าหรือข้อมูลเข้ามา เช่น 
การมองเห็นภาพ การรับรู้รสชาติของอาหาร เป็นต้น แล้วเปลี่ยนรูปแบบที่สามารถถูกเก็บไว้ใน
ความจําได้ โดยการใช้ข้อมูลเก่ามาใช้ในการวิเคราะห์หรือจัดการกับข้อมูลน้ัน กลวิธีที่ใช้ใน
กระบวนการน้ีเรียกว่า “Encoding Strategies” ได้แก่ การทวนซ้ํา การใช้กลยุทธ์ช่วยจํา เป็นต้น 
โดยการเข้ารหัสความจําด้วยวิธีน้ีต้องใช้ความพยายามในการต้ังใจจํา เรียกว่า “Effortful Encoding” 
เป็นการใช้ความพยายามที่จะจดจําสิ่งใดสิ่งหน่ึงที่ต้องการจดจํา เช่น ต้องการจําช่ือคนท่ีพ่ึงรู้จัก  
การจําความหมายของศัพท์ภาษาอังกฤษ ก็ต้องพยายามท่องสิ่งน้ันในใจหลาย ๆ ครั้งหรืออาจใช้ 
กลยุทธ์ช่วยจําก็จะช่วยทําให้ประสิทธิภาพในการจําได้ดีขึ้น แต่บางครั้งการเข้ารหัสความจําอาจ
เกิดขึ้นได้โดยไม่ต้องใช้ความพยายามเรียกว่า “Automatic Encoding” เช่น จําได้ว่าตัวอักษร
ภาษาอังกฤษ “T” บนรถยนต์เป็นสัญลักษณ์รถยนต์ย่ีห้อโตโยต้า โดยที่ไม่ต้องพยายามใช้การจดจํา 
นอกจากน้ีเรื่องเก่ียวกับสถานที่ เวลา และจํานวนของสิ่งที่คุ้นเคยสามารถจดจําได้โดยอัตโนมัติ  
แต่การเข้ารหัสความจําจะต้องมีความใส่ใจ (Attention) ในสิ่งเร้าที่เป็นข้อมูล และสิ่งเรา้น้ันจะต้อง 
มีความเข้มความชัดเจนไม่คลุมเครือ แม้ว่าข้อมูลจะยากในการอธิบายรายละเอียดแต่ก็สามารถจําได้
ในส่วนที่เป็นขอ้มูลความจําเรื่องราวที่พอใจและเป็นจุดเด่นในความจําน้ัน ๆ 
 การอธิบายการเข้ารหัสความจําในส่วนของการทํางานของสมอง เป็นกระบวนการแรก 
ในกระบวนการจํา ต้องอาศัยการทํางานของตัวรับความรู้สึกต่าง ๆ เพ่ือบันทึกข้อมูลจากสิ่งแวดล้อม
ภายนอกผ่านกระบวนการรับรู้ (Perception) และถูกส่งต่อบริเวณทาลามัส (Thalamus) ซึ่งจะนํา
ข้อมูลใหม่มารวมกับข้อมูลทีม่ีเป็นประสบการณ์ที่เคยผ่านมา แล้วส่งข้อมูลไปยังวิถีประสาทรับภาพ
หรือรับเสียงจนถึงบริเวณที่รับหรือแปลความรู้ของซีรีบรัลคอร์เท็กซ์ (Cerebral Cortex)  
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เกิดเป็นความจําสัมผัส (Sensory Memory) จากน้ันส่วนของสมองบริเวณฮิปโปแคมปัส จะวิเคราะห์
ปัจจัยเหล่าน้ีและตัดสินใจว่าจะนําเข้าสู่ความทรงจําระยะยาวหรือไม่ ซึ่งข้อมูลเหล่าน้ีจะถูกเก็บไว้ 
ในส่วนต่าง ๆ ของสมอง ในการทํางานระดับเซลล์ประสาทการเข้ารหัสความจําเกิดจากกระบวนการ
รวมกันของสารเคมีและไฟฟ้า โดยสารสื่อประสาท (Neurotransmitter) จะถูกส่งจากบริเวณ
ไซแนปส ์ซึ่งเป็นบริเวณที่เช่ือมต่อจากเซลลป์ระสาทไปยังเซลล์อ่ืน และมเีดนไดร์ท (Dendrites)  
คอยรับแรงกระตุ้นเหล่าน้ี โดยกระบวนการที่เรียกว่า “Long-Term Potentiation” จะช่วยให้
ไซแนปส์เพ่ิมจาํนวนสัญญาณที่ส่งระหว่างสองเซลล์ประสาท ซึ่งการบันทกึให้ได้ผลดีต้อง 
มีองค์ประกอบ เช่น การมีสมาธิ ความต้ังใจจดจ่อ กลยุทธ์ช่วยจํา เป็นต้น (Delis, Lucas, & 
Kopelman, 2000, pp. 169-191) โดยการเข้ารหัสความจําแบ่งออกเป็น 3 ชนิด คือ 
  1.1 วิธีการใช้เสียง (Acoustic Encoding) เป็นกระบวนการเข้ารหัสด้วยเสียงหรือ
คําพูดโดยใช้ประสาทสัมผัสทางหู ข้อมูลจะถูกเก็บไว้ช่ัวคราวใน Echoic Memory ด้วยการกล่าว
ทวนซ้ําข้อมูล เช่น การอ่านช่ือ หรือเบอร์โทรศัพท์เพ่ือทบทวน เป็นต้น  
  1.2 วิธีการใช้ภาพ (Visual Encoding) เป็นกระบวนการเข้ารหัสด้วยภาพ โดยใช้
ประสาทสัมผสัทางตา และข้อมูลจะถูกเก็บไว้ช่ัวคราวใน Iconic Memory ก่อนจะถูกเก็บไว้ใน
ความจําระยะยาว 
  1.3 วิธีการใช้ความหมาย (Semantic Encoding) เป็นกระบวนการเข้ารหัสความจํา
โดยการสร้างความเช่ือมโยงให้กับข้อมูลอย่างมีความหมาย เช่น การนึกถึงบุคคลที่คุ้นเคยที่มีช่ือ
เหมือนกับคนที่รู้จัก เป็นต้น 
 2. การเก็บความจํา เป็นกระบวนการหลังจากการแปลงสิง่เร้า การรู้สึกสัมผสัโดยมีวิธี 
การเก็บข้อมูลในรูปแบบที่เป็นเสียง (Acoustic Code) ภาพท่ีมองเห็น (Visual Code) หรือในรูป 
ของความหมาย (Sematic Code) ส่วนใหญ่การเก็บข้อมลูที่เป็นตัวเลขจะอยู่ในรูปของเสียง เช่น  
การท่องสูตรคูณในใจซ้ํา ๆ ว่า “สองหน่ึงสอง สองสองสี่” เป็นต้น การเก็บข้อมูลในรูปของภาพที่
มองเห็น เช่น การแปลงข้อมลูของสัญลกัษณ์ทางการจราจร ให้อยู่ในรูปของภาพที่มองเห็นมากกว่า
รูปแบบเสียง นอกจากน้ันยังสามารถเก็บขอ้มูลอยู่ในรูปของความหมาย เช่น เวลาที่ชําเลืองมองปก
หนังสือในห้องสมุด จะมีการแปลงรหัสความจําสัมผสัไปเป็นความจําระยะสั้นในรูปแบบการออกเสียง
ในใจเกี่ยวกับหนังสือเล่มน้ันและความหมายของคําที่ออกเสียง เป็นต้น 
 ส่วนของการทํางานของสมองในการเก็บรักษาความจํา มคีวามเกี่ยวข้องกับหน้าที่ของ
สมองหลายส่วน และขึ้นอยู่กับความสนใจของสมองที่ต่ืนตัวและมีสติหรือสมาธิหรือไม่ เช่น ในขณะ
หลับหรือหมดสติจะไม่สามารถเก็บความจําได้ หากมีการทบทวนหรือได้รับข้อมูลเดิมซ้าํอีกจะทําให้
เก็บความจําสัมผัสน้ันเปลี่ยนเป็นความจําระยะสั้น แต่หากไม่มีการทบทวนก็จะสลายไปอย่างรวดเร็ว 
การเก็บรักษาความจําจะเก็บตามลักษณะการสัมผสั เช่น การมองเห็นภาพ การได้ยินเสียง เป็นต้น 
เป็นขั้นที่สําคญัของความจําระยะสั้น เพราะพ้ืนที่ที่ทําหน้าที่เก่ียวกับความจํามีจํากัด เช่น งานวิจัย 
ของ Miller (1956) ที่พบว่าความจําระยะสั้นสามารถเกบ็จําข้อมูลได้ไม่น้อยกว่า 7±2 หน่วยความจํา 
(Chunk) แต่ถา้จัดให้จํานวนหน่วยเป็นกลุ่มของข้อมูลจะทาํให้จดจําข้อมูลได้มากขึ้น แต่ก็ยังไม่
สามารถที่จะจดจําสิ่งเร้าที่ผ่านเข้าสู่ระบบรับสัมผัสได้ทั้งหมด  
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 3. การเรียกคนืความจํา เป็นการดึงข้อมูลที่ได้บันทึกไว้แล้ว โดยการค้นหาข้อมูลที่เหลืออยู่
ในความทรงจําเดิมจนปรากฏชัดเจน การที่จะแสดงผลความจําได้มากน้อยขึ้นอยู่กับความสามารถ
เฉพาะตัวหรือการใช้ตัวช่วย เช่น กลยุทธ์ช่วยจํา เป็นต้น การเรียกคืนความจําเป็นกระบวนการที่อาศัย
การทํางานของสมองหลายส่วนในการค้นหาข้อมูล แต่ปัจจุบันยังไม่สามารถอธิบายกลไกการทํางานได้
อย่างชัดเจน แต่เมื่อสมองได้รับข้อมูลหรือสิ่งเร้าเดิมซ้ํา ๆ จะมีกระบวนการในการเรียกคนืความจํา
หรือข้อมูลอย่างอัตโนมัติ โดยเฉพาะถ้ามีการทบทวนท่องจําอย่างสมํ่าเสมอร่วมกับกลยุทธ์ช่วยจําจะ
ช่วยในการเรียกคืนความจําได้อย่างมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น การเรียกคนืความจํา แบ่งเป็น 2 ชนิด 
คือ 
  3.1 การจําได้ (Recognition) เก่ียวข้องกับการสังเกตลักษณะของตัวแนะความจํา 
(Cue) ซึ่งสามารถเช่ือมโยงข้อมูลที่อยู่ในความจําระยะยาวแล้วค้นหา และดึงความจําออกมาโดยการช้ี
สิ่งน้ันได้ถูกต้องเมื่อมีตัวแนะความจําอ่ืนปนอยู่ด้วย เช่น การช้ีตัวผู้ต้องหาบนโรงพักแม้จะมีผู้อ่ืนที่
ไม่ใช่ผู้ต้องหาปะปนอยู่ด้วยการตอบข้อสอบแบบปรนัยโดยมีตัวเลือกอ่ืนที่ไม่ใช่ตัวเลือกที่ถูกต้องอยู่
ด้วย เป็นต้น 
  3.2 การระลกึ (Recall) เป็นการค้นหาและดึงความจําออกมาโดยการเล่า บรรยายหรือ
อธิบายสิ่งที่เคยจําน้ันได้ถูกต้อง โดยการระลึกต่างจากการจําได้ คือ ผู้ระลึกจะต้องสร้างเหตุการณ์จาก
การจํา โดยไม่มีเหตุการณ์หรอืตัวแนะความจําอยู่ต่อหน้า เช่น การระลึกหมายเลขโทรศัพท์ของเพ่ือน
ที่รู้จัก เป็นต้น การระลึกมีด้วยกัน 3 แบบ คอื 
   3.2.1 การระลกึเสรี (Free Recall) เป็นการระลึกสิ่งเร้าใด ๆ ที่ได้จําก่อนหรือหลัง 
ก็ได้ โดยไม่ต้องเรียงลําดับ 
   3.2.2 การระลกึตามลําดับ (Serial Recall) เป็นการระลึกตัวแนะความจําตามลําดับ
ที่ ซึ่งทําได้ยากกว่าการระลึกเสรี เพราะการระลึกตามลําดับน้ันประกอบด้วยการระลึกถึงตัวแนะ
ความจําและการระลึกตามลาํดับที่ของตัวแนะความจํา ซึ่งมีทั้งการระลึกตามลําดับจากหน้าไปหลัง 
(Initial Span) หรือระลึกตามลําดับย้อนหลัง (Terminal Span) 
   3.2.3 การระลกึตามตัวแนะ (Cued Recall) เป็นการระลึกตัวแนะความจําใน
ลักษณะของคูค่วามสัมพันธ์ โดยสิ่งที่จะจํามีความคล้ายคลึงหรือเป็นพวกเดียวกัน ซึ่งคู่ความสัมพันธ์
จะมีตัวแนะความจําให้ผู้ระลกึนึกถึงออกมา 
 2. แบบจําลองของความจํา 
 กระบวนการจํามีขั้นตอนดําเนินการอย่างชัดเจน จึงมีการสร้างแบบจําลองเพ่ืออธิบาย 
การเกิดกระบวนการดังกล่าวอย่างหลากหลาย ดังน้ี 
  2.1 แบบจําลองการประมวลผลข้อมลูความจําของ แอตคินสันและชิฟฟริน (Atkinson 
& Shiffrin, 1968) กล่าวถึง กระบวนการจําประกอบด้วยการรับข้อมูลจากสิ่งแวดล้อมภายนอก  
โดยข้อมูลจากภายนอกจะมากระทบกับประสาทสัมผสั เช่น การมองเห็นทางตา การได้ยินทางหู  
การดมกลิ่นทางจมูก การลิ้มรสทางลิ้น และการสัมผสัทางผิวหนัง ในรูปแบบของสิ่งเร้าเชิงเคมีหรือ 
เชิงกายภาพ และมีการเปลี่ยนข้อมูลไปเป็นอีกรูปแบบหน่ึงเป็นการเข้ารหัสความจํา เพ่ือที่จะบันทึก
ข้อมูลไว้ในความจําระยะสั้น เมื่อมีการซักซ้อมหรือกลยุทธ์ช่วยจํา การเก็บความจําน้ันจะถูกเก็บไว้ใน
ความจําระยะยาว ส่วนระยะสุดท้ายเป็นการเรียกคืนความจําที่เก็บไว้ในความจําระยะยาว จากน้ัน 
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จะถูกเรียกคืนกลับมาใช้ภายหลัง โดยผลลพัธ์ของการตอบสนองเกิดจากการเรียกคืนความจําที่ถูกต้อง 
ดังภาพที่ 2-2 
 

 
 
ภาพที่ 2-2 กระบวนการประมวลผลข้อมูล (พีร วงศ์อุปราช และรังสิรัศม ์วงศ์อุปราช, 2556, หน้า 4) 
    
  2.2 แบบจําลองความจําขณะคิด (Working Memory Model) โดย แบ็ดเดลีย์ ได้เสนอ
แบบจําลองไว้ 2 รูปแบบ คือ แบบจําลองแรกของความจําขณะคิดมีที่เก็บ 3 อย่าง คือ การจัดการ
บริหารส่วนกลาง (Central Executive) เป็นศูนย์ควบคุมการใส่ใจ ซึ่งเป็นหัวใจของความจําขณะคิด 
โดยทําหน้าที่ส่งข้อมูลไปยังส่วนประกอบต่าง ๆ คือ วงวนระบบเสียง สมดุร่างเก่ียวกับการเห็น-พ้ืนที่ 
และพักเหตุการณ์จากประสาทสัมผสัต่าง ๆ วงวนระบบเสียง (Phonological Loop) เป็นวงวนใน
กระบวนการออกเสียง เช่น การท่องเบอร์โทรศัพท์ซ้ําแล้วซ้ําอีก และสมดุร่างเก่ียวกับการเห็นพ้ืนที่ 
(Visuo-Spatial Sketchpad) เก็บข้อมูลทางตา และเก่ียวกับพ้ืนที่ ซึ่งต้องใช้ในการทํางานเก่ียวกับ
พ้ืนที่ เช่น การประมาณระยะทาง เป็นต้น และแบบจําลองที่สองได้เพ่ิมเหตุการณ์จากประสาทสัมผสั
ต่าง ๆ (Multi-modal Episodic Buffer) ทาํหน้าที่เช่ือมข้อมูลจากระบบต่าง ๆ เพ่ือรวมข้อมูลทั้งทาง
ตา ทางพ้ืนที่ ทางการพูด และทางลําดับกาลเวลา เช่น ความทรงจําเก่ียวกับเหตุการณ์ของเรื่องหน่ึง ๆ 
หรือเก่ียวกับตอนหน่ึง ๆ ของภาพยนตร์ นอกจากน้ียังมีการเช่ือมต่อกันกับความจําระยะยาวและ
ความจําอาศัยความหมาย (Baddeley, 2000, pp. 417-423) ดังภาพที่ 2-3 และ 2-4 
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ภาพที่ 2-3 แบบจําลองความจําขณะคิด แบบ 3 องค์ประกอบ (พีร วงศ์อุปราช และรังสริัศม์  
              วงศ์อุปราช, 2556, หน้า 6) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2-4 แบบจําลองความจําขณะคิด แบบ 4 องค์ประกอบ (พีร วงศ์อุปราช และรังสริัศม์  
              วงศ์อุปราช, 2556, หน้า 10) 
 
 ประเภทของความจํา 
 การจัดประเภทของความจําโดยใช้พ้ืนฐานทางจิตเวชศาสตร์และทางสรีรวิทยา ตามระบบ
ของความจํา (System of Memory) แบ่งออกเป็น 3 ระบบ คือ (ปรีดา ยังสุขสถาพร, 2552, หน้า 
45-49) 
 1. ความจําอาศัยประสาทสัมผัส เป็นความจําที่คงอยู่ระยะสั้นสุด โดยรับข้อมูลโดยตรงจาก
ประสาทสัมผสัทั้ง 5 คือ การมองเห็น การได้ยิน รสชาติ การดมกลิ่น และการสัมผัสแลว้ส่งไปยังส่วน
จัดเก็บความรู้สึก ซี่งกระจายอยู่ตามส่วนต่าง ๆ ของสมองทําหน้าที่เฉพาะส่วนน้ัน เช่น ข้อมูลได้จาก
การมองเห็นจะสัมพันธ์กับสมองส่วนคอร์เท็กซ์ด้านหลัง ส่วนการควบคุมการได้ยินเสียงจะอยู่บริเวณ
กลีบขมับ ซึ่งเป็นส่วนหน่ึงของคอร์เท็กซ์บริเวณด้านข้างของสมอง เป็นต้น การเข้ารหัสข้อมูลไว้ใน

ระบบเก็บจําด้านภาษา 
ระบบบริหารกลาง ระบบเก็บจําด้านภาพ 

และมิติสัมพันธ์ 

ระบบเก็บจําด้านภาพ 
และมิติสัมพันธ์ 

ส่วนบริหารกลาง 

หน่วยพักข้อมูลร่วม
ชั่วขณะ 

ระบบเก็บจําด้าน
ภาษา 

การตีความหมายจาก
ภาพ  

(Visual Semantics) 

ความจําระยะยาวที่ดึง
ออกมาใช้ชั่วขณะ 

(Episodic Memory) 

 
ภาษา 
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ความจําระยะสั้น ทุกเหตุการณ์ไม่ได้ถูกนําเข้าสู่กระบวนการดังกล่าว เน่ืองจากต้องมีการคัดเลือก
ข้อมูลที่จะจํา เรียกว่า “การเลือกสนใจ (Selective Attention)” เช่น ในงานเลี้ยงจะได้ยินเสียง 
ต่าง ๆ มากมาย แต่ยังสามารถฟังคู่สนทนารู้เรื่อง เน่ืองจากสามารถกลั่นกรองสิ่งเร้าหรือข้อมูลอ่ืน
ไม่ให้เข้าสู่ช่องทางรับความรู้สึกหรือการจดจ่อ (Focussing) อยู่กับสิ่งเร้าน้ัน ความจําอาศัยความรู้สึก
มี 3 ประเภท คือ ความจําภาพติดตา (Iconic Memory) เป็นตัวเก็บข้อมูลทางตาที่เสือ่มอย่างรวดเร็ว 
เป็นความจําอาศัยความรู้สึกอย่างหน่ึงซึ่งเก็บภาพที่เกิดการรับรู้ไว้เป็นระยะเวลาสั้น ๆ ความจําเสียง
ก้องหู (Echoic Memory) เป็นตัวเก็บข้อมูลทางหูมีการเสื่อมอย่างรวดเร็ว เป็นความจําอาศัย
ความรู้สึกอีกอย่างหน่ึงทําหน้าที่เก็บเสียงที่เกิดการรับรู้ไว้เป็นระยะเวลาส้ัน ๆ และความจําสัมผสั 
(Haptic Memory) เป็นความจําอาศัยความรู้สึกโดยเป็นฐานข้อมูลของสิ่งเร้าทางสัมผสั 
 2. ความจําระยะสั้น (Short-Term Memory) เป็นความจําหลังการรับรู้สิ่งเร้าที่ได้รับ 
การตีความจนเกิดการรับรู้ แล้วอยู่ในความจําระยะสั้นสําหรับการจําช่ัวคราว โดยความจําส่วนน้ีขึ้นอยู่
กับกระบวนการด้านไฟฟ้าเคมีของเซลล์ประสาทที่ถูกกระตุ้น เช่น การจําหมายเลขโทรศัพท์เพ่ือกดบน
แป้นโทรศัพท์ แต่อาจเกิดการสลายของข้อมูลถ้าไม่มีการทวนซ้ํา (Rehearsal) โดยการออกเสียงดัง ๆ 
หรือเบา ๆ ในใจ จะช่วยในการเก็บข้อมูลเข้าไปใหม่ (Re-Store) และรักษาข้อมูลไว้ในความจําระยะ
สั้นในรูปของเสียง แต่การทวนซ้ําสามารถถูกรบกวนได้ง่ายจากสิ่งเร้าภายนอก และปัจจัยอาจส่งผล 
ต่อการเก็บข้อมูลในความจําระยะสั้น เช่น ระดับความแปลกใหมข่องข้อมูล แรงจูงใจ ความยาวของ
ข้อมูล เป็นต้น ถ้าไม่มีปัจจัยดังกล่าวข้อมูลจะหายไปอย่างรวดเร็วไม่เกิน 2 วินาที แต่ถ้าความจําใน
ส่วนน้ีมีความสนใจในการทวนซ้ําหรือเป็นความจํามีผลต่ออารมณ์บางอย่าง ก็จะกลายเป็นความจํา
ระยะยาวได้ ซึ่งเกิดขึ้นเมื่อกิจกรรมทางระบบประสาทสัมพันธ์กับความจําระยะสั้นเปลี่ยนโครงสร้าง
ทางกายภาพของสมอง 
 3. ความจําระยะยาว (Long-Term Memory) เป็นแหล่งของการเรียนรู้ (Learning) และ
สติปัญญา (Intelligence) เพราะความจําระยะยาวเป็นแหล่งเก็บข้อมูล ความรู้ และประสบการณ์ 
ต่าง ๆ จึงมีความสามารถในการเก็บข้อมูลได้มาก ความจําระยะยาวแบ่งเป็น 2 ชนิด คือ ความจํา 
เชิงประกาศ (Explicit Memory) เป็นการระลึกถึงภายใต้อํานาจจิตใจเหนือสํานึก คือ กระบวนการ
ประกอบด้วยความสํานึกที่เรียกคืนความจําอย่างเป็นระบบเรียกว่า “ความจําชัดแจ้ง” เพราะเป็น
ข้อมูลที่ต้องจําและเรียกคืนอย่างเปิดเผยชัดแจ้งทั้งต่อตนเองและผู้อ่ืน โดยความจําชัดแจ้ง 
ประกอบด้วย ความจําอาศัยความหมาย (Semantic Memory) เป็นความจําเก่ียวกับความจริงไม่
เก่ียวกับเหตุการณ์และสิ่งแวดล้อม อาศัยความรู้พ้ืนฐานเป็นข้อเท็จจริงเกี่ยวกับโลก และทักษะ 
การคํานวณแบบง่าย เป็นต้น โดยไม่เก่ียวข้องกับเวลาและสถานที่ จึงเปรยีบเสมือนพจนานุกรมทางจิต
หรือสารานุกรมเกี่ยวกับความรู้พ้ืนฐาน และอีกชนิด คือ ความจําอาศัยเหตุการณ์ (Episodic 
Memory) เป็นความจําเก่ียวกับข้อมูลที่เช่ือมโยงกับเหตุการณ์สิ่งแวดล้อม เช่น เวลาและสถานที่ เวลา
กับกิจกรรมที่ต้องปฏิบัติ เป็นต้น โดยความจําอาศัยความหมายทําให้เกิดการเข้ารหัสความจํา  
เป็นความรู้เชิงนามธรรมเกี่ยวกับโลกได้ เช่น ความรู้เก่ียวกับกรุงปารีสเป็นเมืองหลวงของประเทศ
ฝรั่งเศส เปรียบเทียบกับความจําอาศัยเหตุการณ์ที่ใช้ในเรือ่งความจําเก่ียวกับชีวิตตนเองจะเป็น 
การบันทึกเหตุการณ์ในชีวิต วันต่อวัน ปีต่อปี เช่น การจําสถานที่ท่องเทีย่วได้อย่างแม่นยํา เป็นต้น  
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ซึ่งการจําเหตุการณ์น้ีจะลืมง่ายกว่าการจําความหมายเพราะจะมีเหตุการณ์ใหม ่ๆ เข้ามาอยู่
ตลอดเวลา บางอย่างก็ไม่เกิดการลืม เช่น ช่ือวันในหน่ึงสัปดาห์ ช่ือวัตถุสิ่งของ เป็นต้น ซึ่งเป็น
ข้อเท็จจริงเก่ียวกับชีวิตหรือโลกความเป็นจริง ส่วนการจําเหตุการณ์อาจลืมได้ง่ายกว่า เช่น วันที่ได้พบ
กับแฟนวันแรกแต่งงานวันที่เท่าไหร่ เดือนไหน เมื่อเดือนที่แล้วไปไหนมาบ้าง เคยฉลองวันเกิดปีแรก
เมื่ออายุเท่าไหร่ รายละเอียดของอุบัติเหตุที่เคยประสบ เป็นต้น ความจําอาศัยเหตุการณ์ สามารถแบ่ง
ออกเป็น 2 ชนิดตามเวลา คือ ความจําย้อนหลัง (Retrospective Memory) เป็นความจําเก่ียวกับ
การระลึกถึงอดีต และความจําตามแผน (Prospective Memory) เป็นความจําเก่ียวกับความต้ังใจ 
จะกระทําหรือดําเนินการบางส่ิงบางอย่างในอนาคต  
 ความหมายและประเภทของความจําตามแผน 
 ความหมายของความจําตามแผน 
 ความจําตามแผน (Prospective Memory) เป็นความจําเก่ียวข้องกับกระบวนการ 
ทางปัญญา (Cognitive Process) หลายสว่น เช่น กระบวนการจํา (Memory Process) ความจํา
ย้อนหลัง ความจําขณะคิด (Working Memory) การควบคุมความต้ังใจ (Controlled Attention) 
และหน้าที่บรหิารจัดการของสมอง (Executive Functions) เพ่ือควบคุมการดําเนินการที่เก่ียวกับ
การวางแผน (Planning) การยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้อง (Inhibition) การสลับเปลี่ยนการตอบสนอง 
(Switching) และการตรวจสอบกํากับติดตาม (Monitoring) (Kliegel et al., 2011, pp. 2166-
2177; Walsh et al., 2013, p. 9; Robey et al., 2014, pp. 158-159) ความจําตามแผนเป็น
ความสามารถในการจดจําการดําเนินการตามแผนล่วงหน้าในช่วงเวลาเหมาะสม มีบทบาทสําคัญ 
ในการปฏิบัติกิจกรรมในชีวิตประจําวันทุกช่วงวัย เช่น การจําวันเวลาในการพบแพทย์ การจําเวลา
ทานยา การจํารายการจ่ายบิลรอบเดือน เป็นต้น โดยความจําตามแผนเป็นชนิดหน่ึงในความจําด้าน
เหตุการณ์ โดยในช่วง 2-3 ปีที่ผ่านมามีผู้วิจยัสนใจและเริ่มศึกษาความจําตามแผนเพ่ิมมากขึ้น  
จากการศึกษาค้นคว้างานวิจัยย้อนหลังประมาณ 20 ปี มีงานวิจัยเพียง 24 เรื่องที่เก่ียวกับความจํา
ตามแผน ในปัจจุบันเริ่มมีหนังสือหลายเล่มอธิบายถึงความจําตามแผน จึงทําให้ความจําตามแผนได้รับ
ความสนใจในปัจจุบัน (Gonen-Yaacovi & Burgess, 2012, p. 173) 
 Groot, Wilson, Evans, and Watson (2002) ให้ความหมายไว้ว่า ความจําตามแผนเป็น
ความสามารถในการจดจําการวางแผนการกระทําล่วงหน้า เช่น การจําได้ว่าต้องไปซื้ออาหารเพ่ือมา
ทานในช่วงอาหารมื้อเย็น เป็นต้น   
 Einstein et al. (2005) กล่าวว่า ความจําตามแผนเป็นความสามารถในการจดจํา 
การกระทําในอนาคต เช่น การจําการส่งข้อความให้เพ่ือน การจําการกินยา เป็นต้น  
 Adda et al. (2008) ให้ความหมายไว้ว่า ความจําตามแผนเป็นส่วนหน่ึงของความสามารถ
ทางปัญญาในการจดจําอย่างต้ังใจของการกระทําบนพ้ืนฐานของเหตุการณ์และช่วงเวลาเหมาะสม  
 Gordon et al. (2011) กล่าวถึงไว้ว่า ความจําตามแผนเป็นกระบวนการของการจําสิ่งที่จะ
กระทําอย่างต้ังใจในช่วงเวลาเหมาะสมล่วงหน้า 
 Shum et al. (2011) ให้ความหมายไว้ว่า ความจําตามแผนเป็นความสามารถในการต้ังใจ
จําในการกระทําล่วงหน้าในเวลาเหมาะสม 
 Ford et al. (2012) กล่าวไว้ว่า ความจําตามแผนเป็นความสามารถในการจดจํา 
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การดําเนินการตามแผนที่วางไว้ ในเวลาเหมาะสมในอนาคต 
 Meier and Rey-Mermet. (2012) ระบุไว้ว่า ความจําตามแผนเป็นความสามารถ 
ในการจํา และสามารถเรียกคนืได้ในเวลาเหมาะสม 
 Bugg, Scullin, and McDaniel (2013) กลา่วถึงความจําตามแผนว่า เป็นความสามารถ
ในการจดจําการดําเนินการสิ่งใดสิ่งหน่ึงอย่างต้ังใจในอนาคต เช่น การรับประทานยาหลังอาหารเย็น 
การปิดเตาอบ เป็นต้น 
 Hartwig et al. (2013) ให้ความหมายไว้ว่า ความจําตามแผนเป็นการแสดงถึงช่วงเวลา
ความต้ังใจในการจดจําการกระทํา โดยเกี่ยวข้องกับการควบคุมความต้ังใจและความสนใจ  
 Shelton et al. (2013) กล่าวว่า ความจําตามแผนเป็นความทรงจําเพ่ือแสดงการกระทํา
อย่างต้ังใจในช่วงเวลาเหมาะสมล่วงหน้า 
 Robey et al. (2014) ระบุไว้ว่า ความจําตามแผนเป็นความสามารถในความต้ังใจกระทํา
บางอย่างในเวลาข้างหน้าหรือเรียกว่า “การจําเพ่ือความจํา” 
 Hering et al. (2014) ระบุไว้ว่า ความจําตามแผนเป็นความสามารถในการจําตามแผน
และประสบความสําเร็จในการดําเนินการด้วยความต้ังใจในอนาคต 
 Rose et al. (2015) ระบุไว้ว่า ความจําตามแผนเป็นความสามารถในการจดจํา และ
ดําเนินการสําเร็จตามความต้ังใจในแผนกิจกรรมที่วางไว้ 
 จากที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า ความจําตามแผน หมายถงึ ความสามารถในการจดจําสิ่งที่
จะต้องกระทําหรือดําเนินการด้วยความต้ังใจตามแผนที่กําหนด และสามารถดําเนินการหรือปฏิบัติ
กิจกรรมน้ันได้ในตามเวลาเหมาะสม และเป็นความจําที่มีบทบาทสําคัญในการดํารงชีวิต ซึ่งเกี่ยวข้อง
กับการจดจํากิจวัตรต่าง ๆ ทีจ่ะต้องดําเนินการในชีวิตประจําวัน โดยสัมพันธ์กับกระบวนการทาง
ปัญญาและความสามารถทางพหุปัญญา 
 ประเภทของความจําตามแผน 
 ความจําตามแผนแบ่งตามองค์ประกอบ สามารถจําแนกตามเหตุการณ์และเวลา ตามตัว
แนะความจําที่ช่วยกระตุ้นให้เกิดการดําเนินการหรือการกระทําตามที่ต้ังใจไว้ (Ford et al., 2012,  
p. 469) สามารถแบ่งเป็น 2 ประเภท ประกอบด้วย   
 1. ความจําตามแผนอาศัยเหตุการณ์ (Event Based Prospective Memory) เป็นความ
ต้ังใจในการจําการกระทําอย่างใดอย่างหน่ึงล่วงหน้า และสามารถเรียกคนืความจําเก่ียวกับสิ่งน้ันได้
โดยมีคน สัตว์ สิ่งของ หรือสถานที่เป็นตัวช้ีแนะ (Event Cue) เพ่ือให้เกิดความจําน้ันขึ้น เช่น ในขณะ
กําลังขับรถ เราต้ังใจว่าจะเติมนํ้ามันระหว่างทาง เมื่อขับไปเรื่อยๆ พอชําเลืองเห็นป้ัมก็นึกได้ว่าจะต้อง
หยุดเติมนํ้ามัน หรือ วันน้ีต้ังใจว่าตอนกลับจากทํางานจะต้องซื้ออาหารให้สุนัข แต่พอขับรถออกไปพบ
สุนัขข้างทางก็จําได้ว่าจะต้องไปซื้ออาหารให้สุนัขที่บ้าน  
 2. ความจําตามแผนอาศัยเวลา (Time Based Prospective Memory) เป็นความต้ังใจใน
การจําการกระทําอย่างใดอย่างหน่ึงล่วงหน้า และสามารถเรียกคืนความจําเก่ียวกับสิ่งน้ันได้ โดยมี
เวลาเป็นตัวช้ีแนะ (Time Cue) เพ่ือให้เกิดความจําน้ันขึ้น หรือการดําเนินการหรือกระทําสิ่งน้ันซ้ํา ๆ 
สม่ําเสมอจนเกิดเป็นกิจวัตร ก็จะช่วยกระตุ้นให้เกิดการเรียกคืนความจําในการดําเนินกิจกรรมหรือ 
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สิ่งที่จะต้องปฏิบัติได้ถูกต้องในเวลาเหมาะสม เช่น วันน้ีเวลา 16.00 น. จะต้องไปรับลูกกลับจาก
โรงเรียน หรือทุกวันพฤหัสบดีรู้ว่าจะต้องดูรายการที่ตนเองช่ืนชอบ เป็นต้น 
 ทฤษฎีเก่ียวกับความจําตามแผน 
 1. ทฤษฎีเบ้ืองต้นในความต้ังใจและความจาํ (The Preparatory Attentional and  
Memory Theory: PAM) 
 ทฤษฎีน้ีพัฒนาโดย Smith and Bayen (2004) ได้แบ่งทฤษฎีเก่ียวกับความจําตามแผนไว้ 
2 องค์ประกอบ คือ องค์ประกอบแรกของทฤษฎีน้ีเก่ียวข้องกับกระบวนการตรวจสอบ เริ่มต้นเมื่อเกิด
ความต้ังใจที่จะปฏิบัติกิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่ง แล้วเก็บความต้ังใจน้ันจนกว่าจะปฏิบัติกิจกรรมน้ัน 
องค์ประกอบการตรวจสอบน้ีจะเก่ียวข้องกับกระบวนการความสนใจ เน่ืองจากเป็นความต้ังใจจะ
จัดเก็บและรักษาในหน่วยความจํา ส่วนองค์ประกอบสองเกี่ยวข้องกับการใช้กระบวนการความจํา
ย้อนหลัง องค์ประกอบน้ีใช้ในการแยกความแตกต่างระหว่างความต้ังใจในความจําตามแผนและ
ความคิดที่ไม่ต้องการ ความจําย้อนหลังจะใช้เมื่อเกิดการดําเนินการขึ้นในอนาคต กระบวนการ
ตรวจสอบนี้เป็นสิ่งจําเป็นเพ่ือให้สามารถจาํการดําเนินการน้ีในสภาพแวดล้อมที่ถูกต้องหรือถูกเวลา 
(Smith, & Bayen, 2004, pp. 756-777)  
 บริบทของทฤษฎีน้ีช้ีให้เห็นว่าความจําตามแผนจะเพ่ิมขึ้นเมื่อมีความสนใจมากขึ้น และ 
การได้รับกิจกรรมที่สนใจ จะทําให้ประสิทธิภาพของความจําตามแผนดีกว่าการได้รับกิจกรรม
หลากหลาย จากงานวิจัยของ McDaniel and Einstein (2000) พบว่า การดําเนินการกิจกรรมตาม
แผนจะประสบความสําเร็จน้ัน ต้องมีความสนใจหรือเง่ือนไขน่าสนใจ และงานวิจัยของ Reese and 
Cherry (2002) พบว่า เมื่อกลุ่มตัวอย่างกําลังดําเนินกิจกรรมอยู่อย่างต้ังใจ ถ้าถูกรบกวนด้วยการถูก
ถามความคิดเห็นในขณะดําเนินกิจกรรม จะทําให้กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่หยุดและเกิดการขาดตอนใน
การดําเนินกิจกรรม แต่ยังมีกลุ่มตัวอย่างอีกร้อยละ 2 ยังสามารถจะดําเนินกิจกรรมต่อได้โดยยังมี
ความต้ังใจเดิมอยู่ แสดงให้เหน็ถึงหลักฐานในทฤษฎีน้ีว่ามีการรักษาและคงอยู่ของความต้ังใจใน 
การดําเนินกิจกรรมน้ันต่อไปอย่างต่อเน่ืองในสถานการณ์เหมาะสม 
 2. ทฤษฎีปฏิสมัพันธ์ย้อนกลับ (Reflexive Associative Theory) 
 ทฤษฎีน้ีเกิดจากการวิจัยของ McDaniel และ Einstein พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่ฝึกความจํา
ตามแผนจะมีความต้ังใจเกิดในใจ ซึ่งไม่สามารถตรวจสอบได้ ทฤษฎีหน่ึงที่ถูกนําเสนอในปี ค.ศ. 2000 
เรียกว่า “ทฤษฎีปฏิสัมพันธ์ย้อนกลับ (Reflexive-Associative Theory)” ซึ่งระบุว่าเมื่อบุคคลมี
ความต้ังใจในการฝึกความจําตามแผน จะมปีฏิสัมพันธ์ระหว่างตัวแนะความจําและการดําเนินการใน
งานที่ต้ังใจไว้ ซึ่งเมื่อมีตัวแนะความจําปรากฏขึ้นจะมีการประสานกันในระบบความจําอัตโนมัติ 
ก่อให้เกิดการเรียกคืนความจํามาใช้ในการปฏิบัติกิจกรรมที่ต้ังใจ และนํากลับเข้ามาสู่การรับรู้ 
อย่างมีสติ (Conscious Awareness) (McDaniel & Einstein, 2000, p. 122) ดังน้ันเมื่อมีตัวแนะ
ความจําปรากฏขึ้น ปฏิสัมพันธ์ก่อนน้ีจะเกิดการเริ่มต้นในการเรียกข้อมูลมาใช้ในการปฏิบัติกิจกรรม 
ที่ต้ังใจไว้ โดยไม่คํานึงถึงว่าจะเป็นความต้ังใจในจติสํานึกหรือไม่ 
 3. ทฤษฎีหลายกระบวนการ (Multi-Process Model Theory) 
 ทฤษฎีน้ีใช้อธิบายระบบของความจําตามแผน ซึ่งได้ถูกนําเสนอคร้ังแรกใน ปี ค.ศ. 2000 
โดย McDaniel และ Einstein ซึ่งเป็นกรอบแนวคิดในกิจกรรมตามแผนอาศัยเหตุการณ์ โดยทฤษฎีน้ี
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กล่าวถึงกิจกรรมตามแผน เป็นการดําเนินการตามแผนและกระบวนการตรวจสอบกํากับติดตาม     
ซึ่งกระบวนการตอบสนองจะเกิดขึ้นอย่างอัตโนมัติเมื่อมีตัวแนะความจําเกิดขึ้น และแบ่งกระบวนการ
ที่เกิดขึ้นเป็น 2 ชนิด คือ ความต้ังใจ (Attention Based) เกิดขึ้นตามลักษณะของตัวแนะความจํา
ตามสภาพแวดล้อมที่เหมาะสม และความจําเป็นลักษณะความสัมพันธ์ระหว่างเป้าหมายและความจํา
ที่เก็บไว้ กล่าวโดยสรุป ทฤษฎีหลายกระบวนการเป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นอย่างอัตโนมัติ
ประกอบด้วยความต้ังใจและระบบของความจํานําไปสู่การเรียกคืนความจําตามแผน 
 จากน้ันใน ปี ค.ศ. 2005  McDaniel และคณะ ได้อธิบายกิจกรรมตามแผน (Prospective 
Memory Task) เกิดจากขั้นตอนที่แตกต่างกันภายใต้การตรวจสอบกํากับติดตาม และการเรียกคืน
ความจํา (Cona et al. 2015, p. 22) ดังน้ี 
 1) การตรวจสอบกํากับติดตาม (Monitoring) เป็นกระบวนการเกี่ยวกับ Top-Down 
Processes และ Attention Processes ในการเก็บความต้ังใจเพ่ือจะดําเนินการไว้ในใจ และ 
การตรวจสอบกํากับติดตามตัวแนะความจําในกิจกรรมตามแผน โดยตัวแนะความจํามีความสัมพันธ์
กับความต้ังใจในการดําเนินการ เช่น ถ้าบุคคลมีความต้ังใจจะเติมนํ้ามัน บุคคลน้ันจะต้องเก็บความ
ต้ังใจน้ันในระหว่างขับรถ และจะต้องมีการตรวจสอบกํากับติดตามด้วยการสังเกตป้ัมนํ้ามันที่อยู่
ระหว่างทาง 
 2) การเรียกคนืความจํา (Spontaneous Retrieval) เป็นกระบวนการเก่ียวกับ Bottom-
Up Processes ในสถานการณ์เรียกคืนความจําความต้ังใจเกิดขึ้นเองอย่างอัตโนมัติ เรียกว่า “Pop in 
to Mind” เช่น ถ้าบุคคลเหน็ป้ัมนํ้ามันอยู่ด้านหน้าระหว่างขับรถ ตัวแนะความจําน้ีจะทําให้เกิด 
การเรียกคืนความต้ังใจอย่างอัตโนมัติในการเข้าไปเติมนํ้ามัน โดยตัวแนะความจําตามแผน
(Prospective Memory cues) จะนําไปสูก่ารเรียกคนืความต้ังใจอย่างอัตโนมัติ จากหน่ึงในสาม
เง่ือนไข คือ 1) ตัวแนะความจําและเป้าหมายในการดําเนินการมีความสมัพันธ์กันสูง 2) ตัวแนะ
ความจํามีลักษณะเด่น และ 3) การกระทําแสดงออกระหว่างตัวแนะความจํากับการดําเนินกิจกรรม
ตามแผน โดยความต้ังใจเก่ียวข้องกับตัวแนะความจําน้ัน (Einstein et al., 2005, pp. 327-342) 
 ความจําตามแผนกับกระบวนการทางปัญญา 
 ความจําตามแผนกับโครงสร้างสมอง (Brain Structure)  
 ด้านประสาทจิตวิทยา (Neuropsychological) ความจําตามแผนเก่ียวขอ้งกับสมองส่วน
หน้า (Frontal Regions) ในหน้าที่บริหารจัดการของสมอง และ เบซาลโฟเบรน (Basal Forebrain) 
(Umeda et al., 2006, p. 134) จากการรายงานผู้ป่วยโรคอัลไซร์เมอร์เก่ียวข้องกับความจําตามแผน 
ในสมองส่วนการทํางานของ Frontostriatal Dysfunction (Foster et al., 2009, p. 2) โดยใช้
เทคนิคการสร้างภาพสมอง (Neoroimaging) ปรากฏว่า สมองส่วนคอร์เทกซ์ กลีบหน้าผากส่วนหน้า 
(Anterior Prefrontal Cortex) ในส่วนของเปลือกสมองบริเวณ Broadmann’s Areas 10 เก่ียวข้อง
กับกระบวนการเก็บความจําให้คงอยู่ การตรวจสอบกํากับติดตาม และการเรียกคืนความจําของ
ความจําตามแผน (Reynolds et al., 2009, p. 1210) และจากการใช้การฉายแสงด้วยการปล่อย
คลื่นบวก (Positron Emission Tomography Scan: PET) การสะท้อนภาพด้วยคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า 
(Functional Magnetic Resonance Imaging: FMRI) และคลื่นไฟฟ้ากล้ามเน้ือ 
(Electromyography: EMG) ในการกระตุ้นสมองส่วน Later and Orbital Prefrontal Cortex 
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ปรากฏว่า บริเวณสมองกลีบขมับส่วนในมคีวามสัมพันธ์กับความจําตามแผน (Medial Temporal 
Lobe) ดังภาพที่ 2-5 
 

        
 
ภาพที่ 2-5 บรเิวณสมองเกี่ยวข้องกับความจําตามแผน (Kliegel et al., 2008, p. 237) 
 
 การศึกษาความจําตามแผนกบัโครงสร้างสมอง เริ่มขึ้นโดย Shallice and Burgess 
(1991) ได้อธิบายความผิดปกติของบุคคล 3 คนที่สมองส่วนหน้าที่ได้รับความเสียหายในส่วน Rostral 
Prefrontal Cortex โดยการทดสอบการทํางานของระบบประสาท ปรากฏว่า บุคคลทัง้สาม 
มีพฤติกรรมทางสังคมผิดปกติและสับสนในกิจกรรมชีวิตประจําวัน นอกจากน้ี Burgess et al. (2009) 
ได้แสดงเป็นภาพถ่ายทางสมองโดยใช้ผู้ป่วยที่ได้รับความเสียหายจากสมองส่วนหน้า (Frontal Lobe) 
ที่ไม่แสดงพฤติกรรมที่ผิดปกติขณะที่อยู่คลินิก แต่มีการแสดงอาการทางพฤติกรรมในชีวิตประจําวัน
หลายอย่าง ปัญหาหน่ึงที่พบ คือ ความผิดปกติในความจําตามแผน โดยคนที่ใกล้ชิดในครอบครัวและ
ที่ทํางาน ได้ให้ข้อมูลเก่ียวกับพฤติกรรมที่ผดิปกติที่พบ คือ เฉื่อยชา ใจลอย และสับสน ลืมสิ่งที่จะต้อง
ทํา หลังจากน้ันในปี 2011 ได้ทําการศึกษาต่อโดยใช้เครื่องฉายแสงด้วยการปล่อยคลื่นบวก (PET) 
พบว่า เมื่อมีการดําเนินการในกิจกรรมตามแผนจะมีการเคลื่อนไหวของสมองส่วน Rostral 
Prefrontal Cortex โดยดูได้จาก BOLD มกีารเพ่ิมขึ้นของ Regional Cerebral Blood Flow  
ซึ่งจะเกิดขึ้นเมื่อมีการดําเนินในกิจกรรมตามแผนอาศัยเหตุการณ์มากกว่าความจําตามแผนอาศัยเวลา 
(Burgess et al., 2011, p. 2) สอดคล้องกับการศึกษาของ Barban, Carlesimo, Macaluso, 
Caltagirone, and Costa (2014) ได้ศึกษาเก่ียวกับหน้าที่ของตัวแนะความจํา ในการดําเนินกิจกรรม
ตามแผน กลุ่มตัวอย่างมีอายุอยู่ระหว่าง 14-18 ปี จํานวน 16 คน โดยศกึษา Saliency และ 
Memory Load ในตัวแนะความจําตามแผน เป็นการทดสอบผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์เก่ียวกับ 
การตอบสนองตัวอักษรสีขาว 16 ตัวอักษรบนพ้ืนสีดําในกรอบรูปเรขาคณิตต่าง ๆ เช่น วงกลม 
สามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม ห้าเหลีย่ม เป็นต้น โดยกลุ่มตัวอย่างจะต้องตอบสนองตามกิจกรรมตามแผน 
และกิจกรรมตามปกติ (Ongoing Task) ตามตัวแนะความจําที่เป็นตัวอักษรและรูปเรขาคณิต  
โดยศึกษาการทํางานของสมอง ตรวจสอบโดยการสะท้อนภาพด้วยคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า (FMRI)   
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ผลการศึกษา ปรากฏว่า การดําเนินกิจกรรมตามแผนสมัพันธ์กับการทํางานของสมองบริเวณคอร์
เทกซ์ กลีบหน้าผากส่วนหน้า (Rostral Prefrontal Cortex) ในส่วนเปลือกสมองบริเวณ Brodmann 
Area 10 (BA 10) โดยทั้ง Saliency และ Memory Load ในการปฏิบัติกิจกรรมตามแผนสมัพันธ์กับ 
การทํางานของสมองบริเวณ MedBA 10 และ latBA 10 และ พบว่า บรเิวณสมองส่วน MedBA 10 
เก่ียวข้องกับหน้าที่การตรวจสอบกํากับติดตาม  
 ความจําตามแผนสัมพนัธ์กับความสามารถทางปัญญา (Cognitive Abilities) 
 ความจําตามแผนสัมพันธ์กับความสามารถทางพหุปัญญา เช่น ความจําย้อนหลัง ความจํา
ขณะคิด กระบวนการจํา การควบคุมความต้ังใจ และหน้าทีบ่ริหารจัดการของสมองในด้าน 
การวางแผน การยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้อง การสลับเปลี่ยนการตอบสนอง และการตรวจสอบ 
กํากับติดตาม (Hering et al., 2014, pp. 892-904) โดยความจําตามแผนสามารถแบ่งออกเป็นหลาย
ขั้นตอน แต่ละขั้นตอนต้องอาศัยความต้ังใจในการดําเนินการและสัมพันธ์กับความสามารถทางปัญญา 
สามารถอธิบายโดยแนวคิดสี่ขั้นตอนความจําตามแผน (The Four Phases of Prospective 
Remembering) ของ Kliegel et al. (2002) อธิบายถึงความสัมพันธ์ระหว่างขั้นตอนความต้ังใจ 
ในการดําเนินงานกับความสามารถทางปัญญาสี่ขั้นตอน ซึง่เป็นแนวทางสําคัญในการพัฒนาความจํา 
ตามแผน ดังภาพที่ 2-6 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
ภาพที่ 2-6 แนวคิดสี่ขั้นตอนความจําตามแผน (Kliegel  et al., 2011, p. 2169) 
 
 ขั้นที่ 1 การวางแผน (Intention Formation) เป็นขั้นแรกในความต้ังใจทีจ่ะ 
ดําเนินกิจกรรมตามแผนที่ต้ังใจ ว่าจะทําอะไร เมื่อไร อย่างไร ในช่วงเวลาหน่ึงล่วงหน้า เก่ียวข้องกับ
ความสามารถในการวางแผน และกระบวนการจําในส่วนของการเข้ารหัสความจํา (Kliegel et al., 
2002, pp. 2166-2177; Henry et al., 2007, pp. 1-10; Kliegel & Mackinlay, 2008, pp. 612-
617; Schnitzspahn et al., 2013, pp. 19-26; Rummel & Meiser, 2013, pp. 931-943)  
 ขั้นที่ 2 การเก็บความจําตามแผน (Intention Retention) เก่ียวข้องกับกระบวนของสมอง
ในส่วนความจําย้อนหลัง เพราะเป็นช่วงเวลาที่ข้อมูลเก่ียวกับการดําเนินกิจกรรมตามแผนที่ต้ังใจ  
จะถูกเก็บรักษาในความจําระยะยาวขณะที่ดําเนินกิจกรรมตามปกติ อาจจะเป็นช่วงเวลาสั้น ๆ เช่น  
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การจําว่าจะต้องนําพิชซ่าออกจากเตาไมโครเวฟ หรือเป็นเวลาหลาย ๆ วันจนเป็นเดือน เช่น การจํา
รายการชําระรายเดือน ความสําคัญของขั้นน้ีคือความมากน้อยในการแสดงความต้ังใจในการกระทํา 
เช่น ความสัมพันธ์ระหว่างความต้ังใจกับข้อมูลที่จําเพ่ือง่ายต่อการเรียกคืนความจําในภายหลัง และ
ความสามารถความจําขณะคิด โดยช่วงการเก็บความจําน้ีอาจจะต้องได้รับการทบทวนหรือนึกย้อน 
เพราะระหว่างช่วงน้ีจะมีกิจกรรมอ่ืนเข้ามารบกวนอาจทําให้ความจําน้ีสูญหายได้ (Marsh, Hicks, 
Cook, Hansen, & Pallos, 2003, pp. 861-870; Henry et al., 2007, pp. 1-10; Kliegel & 
Mackinlay, 2008, pp. 612- 617; Schnitzspahn et al., 2011, pp. 19-26; Rummel & 
Meiser, 2013, pp. 931-943)  
 ขั้นที่ 3 การเริม่ดําเนินการตามแผน (Intention Initiation) เก่ียวข้องกับหน้าที่ของสมอง
ด้านการตรวจสอบกํากับติดตาม และตัวแนะความจําชนิดเวลา (Time base) หรือ เหตุการณ์ (Event 
Base) ปรากฏขึ้นขณะดําเนินกิจกรรมตามปกติ เพ่ือดําเนินกิจกรรมตามแผนที่ต้ังใจในขัน้ต่อไป  
โดยไม่ได้แค่พิจารณาความถูกต้องในการเข้ารหัสความจํา และเก็บความจําเท่าน้ัน แต่ยังต้องพิจารณา
ความสามารถในการจําตัวแนะความจํา เพ่ือการเรียกคืนความจําเพ่ือใช้ในการดําเนินกิจกรรมตาม
แผนที่ต้ังใจ ซึ่งบางสถานการณ์อาจเกิดความผิดพลาดที่ไมไ่ด้เกิดจากความล้มเหลวของการเรียกคืน
ความจํา แต่อาจเกิดจากหน้าที่บริหารจัดการของสมองนั้นถูกควบคุมโดยคําสั่งในกิจกรรมตามปกติ 
ทําให้ลืมการดําเนินกิจกรรมตามแผน (Kliegel et al., 2002, pp. 2166-2177; Kliegel & 
Mackinlay, 2008, pp. 612-617; Schnitzspahn et al., 2011, pp. 19-26; Rummel & Meiser, 
2013, pp. 931-943)  
 ขั้นที่ 4 การดําเนินการตามแผน (Intention Execution) เป็นขั้นสุดท้ายของการดําเนิน 
ตามแผนที่ต้ังใจไว้ ซึ่งเก่ียวข้องกับการของสมองยับย้ังการตอบสนอง กิจกรรมที่กําลังดําเนินอยู่แล้ว
สลับเปลี่ยนมาดําเนินกิจกรรมตามแผนที่ต้ังใจ โดยจะประสบความสําเร็จหรือไม่ขึ้นกับความสามารถ
การตรวจสอบกํากับติดตาม ตัวแนะความจําที่ปรากฏขึ้น อาจเกิดจากการขาดความต้ังใจดําเนินการ
หรืออาจถูกรบกวนจากสภาพแวดล้อมภายนอก ถ้าประสบความสําเร็จก็จะเกิดการเรียกคืนความจํา 
เก่ียวกับกิจกรรมตามแผนที่ต้ังใจได้ถูกต้อง ที่อยู่ในส่วนของความจําระยะยาวส่วนของความจํา
ย้อนหลัง แต่ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นในการเรียกคืนความจํา อาจจะถูกต้องหรือไม่ก็ได้ ขึ้นกับความสามารถ
ในการเก็บความจํา (Kliegel et al., 2002, pp. 2166-2177; Kliegel & Mackinlay, 2008, pp. 
612-617; Schnitzspahn et al., 2011, pp. 19-26; Rummel & Meiser, 2013, pp. 931-943)  
 จากขั้นตอนความจําตามแผนทั้ง 4 ขั้นดังกลา่ว จะเห็นได้ว่าในแต่ละขั้นของแนวคิดสี่
ขั้นตอนความจําตามแผนของ Kliegel et al. (2002) สอดคล้องกับความสามารถทางปัญญา 
(Cognitive Ability) โดยใช้การควบคมุความต้ังใจ กระบวนการจํา และหน้าที่บริหารจัดการของ
สมอง ขั้นตอนในการดําเนินกิจกรรมมีความสอดคล้องกับสถานการณ์ชีวิตประจําวัน เช่น การวางแผน
ล่วงหน้าว่าวันน้ีในช่วงเย็นต้องการจะไปเย่ียมเพ่ือนที่โรงพยาบาล (Intention Formation) จึงต้องมี
ความต้ังใจในการเก็บความจําน้ีตลอดทั้งวันในระหว่างทํางาน (Intention Retention) หลังเลิกงาน
แล้วระหว่างทางกลับบ้านก็จะต้องจําความต้ังใจน้ีตลอดทาง (Intention Initiation) ถา้ความต้ังใจใน
การได้ไปเย่ียมเพ่ือนที่โรงพยาบาลน้ันประสบความสําเร็จแสดงให้เห็นว่าความจําน้ีถูกเรียกคืน 
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อย่างถูกต้อง (Intention Execution) (Kliegel et al., 2002, p. 303) จากสถานการณ์ดังกล่าวแสดง
ให้เห็นว่าแนวคิดสี่ขั้นตอนความจําตามแผน สามารถนํามาประยุกต์ใช้กับกิจกรรมในชีวิตประจําวันได้ 
 ความจําตามแผนกับกระบวนการจํา  
 ความจําตามแผนเป็นการจําในการดําเนินการตามแผนที่วางไว้ล่วงหน้า ซึ่งเกี่ยวข้องกับ
ความต้ังใจในการเข้ารหัสความจําเพ่ือเก็บความต้ังใจ และการเรียกคืนความจําในการดําเนินการน้ัน 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Gilbert, Armbruster and Panagiotidi (2012) ที่ศึกษากิจกรรมทาง
สมองในการเขา้รหัสความจํา การเก็บความจํา และการเรยีกคืนความจําในช่วงเวลาความต้ังใจใน
ความจําตามแผน จากการศึกษาปรากฏว่า กระบวนการจําในความจําตามแผนเก่ียวข้องกับสมองส่วน 
Medial Rostral Prefrontal Cortex, Posterior Cingulate, Medial Parietal Cortex และ 
Lateral Parietal Cortex ดังภาพที่ 2-7 
 

                      
 
ภาพที่ 2-7 บรเิวณสมองขณะดําเนินกิจกรรมความจําตามแผนกับกระบวนการจํา (Gilbert,   
               Armbruster, & Panagiotidi, 2012, p. 99) 
 
 ความจําตามแผนมีขั้นตอนที่เก่ียวข้องกับกระบวนการจําในการเข้ารหัสความจํา การเก็บ
ความจํา และการเรียกคืนความจํา โดยเป็นช่วงเวลาในการเก็บความต้ังใจในการดําเนินการ สอดคลอ้ง
กับ Cona et al. (2015) ได้อธิบายรูปแบบความสนใจในช่วงความต้ังใจ (Attention to Delayed 
Intention: AtoDI) ในกระบวนการจําและความจําตามแผน ดังน้ี 
 ความจําตามแผนกับการเข้ารหัสความจํา 
 การรับรู้จากตัวแนะความจําตามแผน (PM Cue) เพ่ือจะนําไปสู่การเข้ารหัสความจํา  
เป็นกระบวนการความต้ังใจของการตรวจจับภาพ โดยหน้าที่ของสมองส่วน Occipital Cortex ซึ่งเป็น
กลไกแบบล่างขึ้นบน (Bottom-Up Processing) ที่เก่ียวข้องกับกิจกรรมในสมองส่วน  
Ventral Parietal Cortex (vPC) ที่มหีน้าที่เก่ียวกับความสนใจต่อตัวแนะความจํา ที่ไม่ใช่แค่เพียง 
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ตัวแนะความจําภายนอกเท่าน้ัน แต่ยังมีความสัมพันธ์ต่อความจําและความต้ังใจ โดยการเปลี่ยนแปลง 
ความสนใจจากตัวแนะความจําตามแผนจากภายนอก ไปสู่เน้ือหาที่สอดคล้องกันภายในความจํา
หน้าที่ของสมองส่วน Posterior Cingulate Cortex (PCC) จากน้ันข้อมลูที่เก่ียวกับความต้ังใจจะถูก
ดําเนินการโดยสมองส่วน  Anterior Prefrontal Cortex (aPFC) ในความต้ังใจในการเข้ารหัสความจํา 
สุดท้ายพ้ืนที่เก่ียวกับความรู้สึกทางกายสัมผสั (Somatosensory) ในส่วนของ Postcentral Gyrus  
จะนําไปสู่การเข้ารหัสความจําของการกระทําน้ันในภายหลังดําเนินการ ดังภาพที่ 2-8 
 
                                                           
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                                    
ภาพที่ 2-8 ความจําตามแผนกับกระบวนการเข้ารหัสความจํา (Cona et al., 2015, p. 33) 
 
 ความจําตามแผนกับการเก็บความจํา 
 ขั้นตอนการเก็บความจํา เป็นการเก็บความต้ังใจในการดําเนินกิจกรรมตามแผนไว้ในใจ 
ขณะดําเนินกิจกรรมตามปกติ และบางสถานการณ์ต้องทําการตรวจสอบกํากับติดตามตัวแนะความจํา
ตามแผนที่เกิดขึ้นระหว่างดําเนินกิจกรรมปกติซึ่งเป็นความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลในกระบวนการของ
กิจกรรมที่ไม่เก่ียวกับแผนกับกิจกรรมตามแผนที่เก่ียวข้องกับการทํางานของสมองส่วน Medial 
Anterior Prefrontal Cortex (aPFC) (Associated with SO processing) และการกระตุ้นในส่วน 
Lateral Anterior Prefrontal Cortex (aPFC) (Associated with SI processing) โดย Anterior 
Prefrontal Cortex (aPFC) จะทํางานเช่ือมต่อกับส่วนของ Dorsal Frontal Cortex  (dFC) ที่เป็น
กลไกแบบบนลงล่าง (Top-Down Processing) ซึ่งเป็นความสนใจที่อยู่ภายใน โดยมีจุดมุ่งหมายใน
ความต้ังใจเก็บความจําเก่ียวกับกิจกรรมตามแผน และดําเนินการตรวจสอบกํากับติดตาม เพ่ือ
ตอบสนองเมื่อตัวแนะความจําตามแผนปรากฏขึ้นในกระบวนการที่เกิดขึ้นน้ี เก่ียวข้องกับการทํางาน 
ในสมองส่วน Dorsal Parietal Cortex (dPC) ในหน้าที่ตรวจสอบกํากับติดตาม (Strategic 
Monitoring) ดังภาพที่ 2-9 
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ภาพที่ 2-9 ความจําตามแผนกับกระบวนการเก็บความจํา (Cona et al., 2015, p. 33) 
 
 ความจําตามแผนกับการเรียกคืนความจํา 
 ขั้นตอนการเรียกคืนความจํา เมื่อตัวแนะความจําตามแผนปรากฏขึ้น การตอบสนอง 
ตัวแนะความจําน้ี จะผ่านการทําหน้าที่ของอินซูลา (Insula) ที่ตอบรับกับตัวแนะความจํา สภาวะ
ร่างกายและอารมณ์ ที่เช่ือมต่อกับ Anterior กับ Posterior Cingulate Cortices โดยสมองส่วน 
Posterior Cingulate Cortex (PCC) จะตอบสนองโดยการตรวจสอบเป้าหมายในการกระตุ้น 
จากกิจกรรมสองกิจกรรมที่แตกต่างกัน คือ เป้าหมายจากกิจกรรมตามปกติไปสู่เป้าหมายกิจกรรม 
ตามแผนที่เก่ียวกับการทํางานของสมองส่วน Anterior Prefrontal Cortex (aPFC) ในกระบวนการ
ควบคุมข้อมูลที่ไม่เก่ียวกับแผนเพ่ือสนับสนุนข้อมูลตามแผนทีม่ีความสมัพันธ์กัน และสมองส่วน 
Posterior Cingulate Cortex (PCC) จะทํางานร่วมกับ, Ventral Prefrontal Cortex (vPFC)  
ซึ่งเป็นกลไกแบบล่างขึ้นบน ในกระบวนการความสนใจตรวจจับตัวแนะความจําภายนอกของความจํา
ตามแผน และนําไปสู่กระบวนการภายใน เพ่ือแสดงถึงตัวแนะความจําตามแผนเก็บอยู่ในความจํา
อย่างต้ังใจ จากน้ัน Pre- Supplementary Motor Area (pre-SMA) และ Supplementary Motor 
Area (SMA) ที่มีหน้าที่เก่ียวกับความต้ังใจในการเริ่มเคลื่อนไหว จะทํางานเช่ือมต่อกับความรู้สึก 
ทางกายสัมผัส (Somatosensory) ในประมวลผลข้อมลูในระหว่างขั้นตอนการเข้ารหัสความจํา 
เพ่ือที่จะดําเนินการกระทําให้สอดคล้องกัน ดังน้ัน รูปแบบของความต้ังใจจะถูกเปลี่ยนแปลงจากระดับ
นามธรรมเป็นรูปธรรมมากข้ึน และการดําเนินการน้ันจะเก่ียวข้องกับการประมวลผลข้อมูล 
จาก Anterior ไปสู่ Posterior Frontal Regions มากขึน้ 
 รูปแบบความสนใจในช่วงความต้ังใจ (Attention to Delayed Intention: AtoDI)  
มีรูปแบบที่ยังไม่ชัดเจน ทั้งการทํางานของเส้นประสาทในการต้ังใจเข้ารหัสความจําที่ขึ้นอยู่กับ
ธรรมชาติของความต้ังใจและชนิดของกิจกรรม และบทบาทของ  Medial Temporal Lobe (MTL) 
ในความจําตามแผน ดังภาพที่ 2-10 
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ภาพที่ 2-10 ความจําตามแผนกับกระบวนการเรียกคืนความจํา (Cona et al., 2015, p. 33) 
 
 แบบทดสอบวัดความจําตามแผน 
 ความจําตามแผนมีความสัมพันธ์กับความจําย้อนหลัง โดยความจําตามแผนจะดึงข้อมูล 
จากความจําระยะยาว ด้วยกระบวนการเรียกคืนความจําในความจําย้อนหลัง เพ่ือที่จะดําเนินการ
ต่อไปในอนาคต (Reese & Cherry, 2002, p. 15) เช่น การจําที่จะซื้อของในร้านขายของชําหลังเลิก
งานเป็นหน่วยความจําตามแผน ซึ่งต้องใช้ความสามารถในการจํารายการที่ต้องซื้อโดยต้องอาศัย
หน่วย ความจําย้อนหลัง ขณะที่ความจําตามแผนกับความจําย้อนหลังมีความสัมพันธ์กัน แต่ก็ม ี
ความแตกต่างที่ทําให้สามารถแยกทั้งสองชนิดออกจากข้ันตอนในการทดสอบได้ การวัดความจําตาม
แผนสามารถวัดได้ตามประเภทของความจําตามแผน คือ ความจําตามแผนอาศัยเหตุการณ์ และ
ความจําตามแผนอาศัยเวลา โดยกิจกรรมประกอบด้วย 
 1. กิจกรรมตามแผนอาศัยเหตุการณ์ (Event Based Prospective Memory  
Tasks) เป็นงานที่กลุ่มตัวอย่างจะถูกถามในการดําเนินงาน เมื่อมีตัวแนะความจําข้อมูลที่เหมาะสม
กระตุ้นให้เกิดการดําเนินการ เช่น งานวิจัยของ Raskin (2009) ศึกษาเก่ียวกับกิจกรรมตามแผนชนดิ
เหตุการณ์โดยใช้การทดลองในการสอบถามเกี่ยวกับข้อมูลต่าง ๆ ของกลุม่ตัวอย่าง แต่กิจกรรมที่ต้ังใจ
หรือกิจกรรมตามแผน คือ การตอบคําถามเกี่ยวกับลายเซ็น (Prospective Memory Task) เมื่อกลุม่
ตัวอย่างได้รับปากกาสีแดง (Event Cue) จากผู้สอบถาม ในขณะที ่Adda et al. (2008) ได้สอบถาม
กลุ่มตัวอย่างเก่ียวกับรายการสิ่งที่ให้จําย้อนกลับ ในแต่ละบุคคลหลังสิน้สุดการทดลอง 
 2. กิจกรรมตามแผนอาศัยเวลา (Time Based Prospective Memory Task) 
กลุ่มตัวอย่างจะถูกกําหนดเวลาให้จําเก่ียวกับการดําเนินการหรือการปฏิบัติกิจกรรมตามแผน เช่น 
งานวิจัยของ Cheng, Wang, Niu, and Fu (2008) กลุ่มตัวอย่างถูกสอบถามทุกห้านาท ีในระหว่าง
การสอบข้อเขียน และการศกึษาของ Adda et al. (2008) กลุ่มตัวอย่างถูกสอบถามเก่ียวกับวัน เวลา
ในการชําระค่าใช้จ่ายตามรายการต่าง ๆ ในรอบเดือน 
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 วิธีการวัดความจําตามแผนมกีารวัดหลายวิธี เช่น การใช้แบบสอบถาม การวัดผ่าน 
หน้าจอคอมพิวเตอร์ เป็นต้น ดังน้ี 
 1. แบบสอบถามหรือแบบประเมินตนเอง (Self-Report) แบบวัดความจํามีหลากหลาย  
มีทั้งใช้วัดความจําตามแผนแบบเดียว หรือวัดความจําตามแผนรวมกับความจําชนิดอ่ืน ๆ เช่น 
ความจําย้อนหลัง ความจําขณะคิด เป็นต้น แต่แบบวัดความจําตามแผนกับความจําย้อนหลังน้ันมีน้อย 
(Crawford, Smith, Maylor, Sala, & Logie, 2003, pp. 261-275) เช่น แบบสอบถาม The 
Cognitive Failures Questionnaire ซึ่งประกอบด้วย 25 คําถาม แต่มเีพียงสองคําถามที่เก่ียวข้อง
กับความจําตามแผน และแบบสอบถามในชีวิตประจําวัน (The Everyday Memory 
Questionnaire) ประกอบด้วย 18 คําถามแต่มีเพียงสามคําถามที่เก่ียวข้องกับความจําตามแผน และ
แบบสอบถามที่ได้รับความสนในและใช้ในการศึกษา คือ แบบสอบถามความจําตามแผนและความจาํ
ย้อนหลัง (The Prospective and Retrospective Memory Questionnaire: PRMQ) เป็น
แบบสอบถามมาตรฐานที่ใช้วัดความจําตามแผนและความจําย้อนหลังซึง่พัฒนามาจาก Smith et al. 
(2000) เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ คือ  บ่อยคร้ัง มาก 
ค่อนข้างบ่อย บางครั้งไม่บ่อยและไม่เคย ซึง่ประกอบ ด้วยข้อคําถาม 16 ข้อ โดยแบ่งเป็นการวัด
ความจําตามแผน 8 ข้อและความจําย้อนหลัง 8 ข้อ ข้อคาํถามเป็นคําถามเกี่ยวกับความผิดพลาด 
ในการดําเนินการทั้งในความจําตามแผนและความจําย้อนหลัง เช่น คุณตัดสินใจทําบางสิง่ในช่วงเวลา
สั้นแล้วคุณก็ลมืกระทํามัน (Prospective Memory) คุณจําไม่ได้ว่าก่อนหน้าน้ีคุณอยู่ที่ไหน 
(Retrospective Memory) เป็นต้น แบบสอบถามความจําตามแผนและความจําย้อนหลัง ได้รับ 
การพิสูจน์แล้วว่าเป็นแบบสอบถามท่ีมีความน่าเช่ือถือ ความตรง และถูกต้องในการทดสอบความจํา 
เพราะมีการประเมินโดยการเปรียบเทียบกับแบบสอบถามอื่นจํานวน 10 แบบสอบถาม (Crawford 
et al., 2003, pp. 11-12) ใช้กับประชากรท่ีมีความแตกต่างกันในด้านเพศ การศึกษา สถานะทาง
เศรษฐกิจ อายุ และประเทศ และมีงานวิจัยหลายเรื่องที่ใช้แบบสอบถามความจําตามแผนและ
ความจําย้อนหลัง เช่น งานวิจัยของ Cuttler et al. (2013) ที่ได้ศึกษาเก่ียวกับการลดลงของความจํา
ตามแผน โดยใช้การทดสอบหลายแบบ และแบบสอบถามความจําตามแผนและความจําย้อนหลัง 
ในการให้ข้อเสนอแนะทางบวกและข้อเสนอแนะทางลบเก่ียวกับความจําตามแผน 
 2. การวัดกิจกรรมของความจําตามแผน (Prospective Memory Task) เป็นการวัด
ทางตรง เช่น การวัดทางด้านจิตวิทยาระบบประสาท (Neuropsychology) และภาพถ่ายรังสีสมอง 
(Neuroimaging) โดยการฉายแสงด้วยการปล่อยคลื่นบวก (PET) หรือการถ่ายภาพด้วยคลื่นแม่เหล็ก 
(MRI) ซึ่งใช้ในการตรวจสอบยืนยันการทํางานของสมองหรือการวัดด้วยคลื่นไฟฟ้ากล้ามเน้ือ (EMG) 
เช่น การศึกษาของ Gordon et al. (2011) ที่ศึกษาเกี่ยวกับส่วนของสมองที่มีความสัมพันธ์กับ
ความจําตามแผน โดยใช้การถ่ายภาพด้วยคลื่นแม่เหล็ก (MRI) ในการวัดการดําเนินกิจกรรมตามปกติ 
และกิจกรรมตามแผนอาศัยเหตุการณ์ แล้วประเมินผลที่ได้จากการตอบถูก (Accuracy) และ
ระยะเวลาในการตอบสนอง (Response Time) นอกจากน้ียังมีการวัดโดยไม่ใช้ภาพถ่ายรังสีสมอง  
แต่สนใจผลของการดําเนินกิจกรรมตามแผน เช่น การศึกษาของ Burgess, Quayle, and Frith 
(2001) ได้ศึกษาความจําตามแผนโดยใช้แบบทดสอบความจําตามแผนที่สร้างขึ้น กลุม่ตัวอย่าง 
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เป็นนักศึกษามหาวิทยาลัยในลอนดอน จํานวน 8 คน ช่วงอายุ 20-46 ปี ถนัดแขนด้านขวา  
การตรวจสอบมีการวัดคลื่นโดยใช้เครื่องคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า (MRI) และการถ่ายภาพ 
ความเปลี่ยนแปลงทางชีวะเคมี ด้วยการฉายแสงด้วยการปล่อยคลื่นบวก (PET) แบบทดสอบที่ 
สร้างขึ้นแบ่งออกเป็น 4 งาน แต่ละงานมีการพักหน้าจอ 80 มิลลิวินาท ีประกอบด้วยกิจกรรม ดังน้ี 
  งานที่ 1 กดปุ่มซ้าย-ขวาตามตําแหน่งลูกศรสีดําปรากฏ แล้วสังเกตแถบสีด้านบนและ
ล่าง ถ้าเป็นสีเดียวกันให้กดปุ่มที่สาม 
  งานที่ 2 กดปุ่มซ้าย-ขวาตามตําแหน่งตัวเลข 4 หรือ 6 ปรากฏ แต่ถ้าเจอคําที่เป็นช่ือ
สัตว์ให้กดปุ่มทีส่าม 
  งานที่ 3 กดปุ่มซ้าย-ขวาตามตําแหน่งจํานวนที่มีค่ามาก แต่ถ้าเลขคี่ทั้งสองข้างให้กดปุ่ม
ที่สาม 
  งานที่ 4 กดปุ่มซ้าย-ขวาตามตําแหน่งรูปสามเหลี่ยมหรือวงกลม แต่ถ้ารปูทั้งคู่อยู่
ด้านล่างพร้อมกันให้กดปุ่มทีส่าม ดังภาพที่ 2-11 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2-11 ภาพจําลองแบบทดสอบวัดความจําตามแผนของเบอร์เกสส์ และคณะ (Burgess et al.,  
                2001, p. 548) 
 

 Zollig et al. (2007) ได้ศึกษาความสัมพันธ์ของระบบประสาทกับความจําตามแผนตาม 
ช่วงอายุ กลุ่มตัวอย่างเป็นเด็ก จํานวน 14 คน เป็นวัยรุ่น จํานวน 14 คน และผูสู้งอายุ จํานวน 14 คน 
โดยใช้เครื่องตรวจคลื่นไฟฟ้าสมองในการบันทึกคลื่นไฟฟ้าในสมอง แบบทดสอบท่ีใช้ได้พัฒนามาจาก
แนวคิดของ West et al. (2003) โดยวัดการตอบสนองของเวลาและความถูกต้อง ในแต่ละ 
การทดสอบไม่มีการพักหน้าจอ แต่ละบล็อกมีการทดสอบกิจกรรมตามปกติ จํานวน 172 ครั้ง และ
ทดสอบกิจกรรมตามแผน 8 ครั้ง ประกอบด้วยงานทดสอบความต้ังใจเริ่มต้น และงานทดสอบ 
การยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้อง โดยกิจกรรมตามปกติ เก่ียวกับการตัดสินใจผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์
ของคําสองคําอยู่ด้านบนและล่างของหน้าจอ โดยจะมีสขีองคํา 6 ส ีคอื แดง เขียว เหลือง นํ้าเงิน เทา
และม่วง การทาํกิจกรรมให้พิจารณาคําแต่ละคู่ว่าเป็นชนิดเดียวกันหรือไม่ ถ้าชนิดเดียวกันให้กดปุ่ม N 
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ถ้าต่างชนิดให้กดปุ่ม M กิจกรรมตามแผนเป็นกิจกรรมทดสอบความต้ังใจเริ่มต้นโดยจะปรากฏ cccc 
หรือ vvvv จํานวน 2 ส ีคือ เทาหรือม่วง โดยถ้าตัวอักษร c ปรากฏขึ้นให้กดปุ่ม c ด้วยน้ิวกลาง และ
ถ้าปรากฏตัวอักษร v กดปุ่ม v ด้วยน้ิวช้ี ส่วนกิจกรรมทดสอบการยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้อง ให้สังเกต
ตัวแนะความจําและดูความหมายของคํา  
 นอกจากน้ีการศึกษาของ Gilbert, Armbruster, and Panagiotidi (2012) ได้ศึกษา
กิจกรรมทางสมองในการเข้ารหัสความจํา และการเรียกคนืความจําที่เก่ียวข้องกับความจําตามแผน 
ตรวจสอบโดยการสะท้อนภาพด้วยคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า (FMRI)  ในกลุ่มตัวอย่างที่เป็นผู้ชาย จํานวน 
18 คน อายุเฉลี่ย 25 ปี ด้วยแบบทดสอบการจับคู่คํา (Words) กับภาพ (Pictures) ผา่นหน้า
จอคอมพิวเตอร์ โดยศึกษาพ้ืนที่การทํางานของสมองที่เก่ียวกับการเข้ารหัสความจําและการเรียกคืน
ความจําในขณะดําเนินกิจกรรม และการศกึษาของ Enrique et al. (2013) ที่เปรียบเทียบความจํา
ตามแผนในกลุม่ตัวอย่างที่มีอายุแตกต่างกัน โดยใช้แบบทดสอบผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ปฏิบัติ
กิจกรรมตามแผนที่แตกต่างกันตามระดับความยากง่ายของตัวรบกวน โดยแบบวัดที่สร้างขึ้นแบ่ง
ออกเป็น 4 กิจกรรม เป็นความจําตามแผนอาศัยเหตุการณ์ 3 กิจกรรม ประกอบด้วย การทดสอบ
เก่ียวกับสี การทดสอบเกี่ยวกับตัวเลข และการทดสอบเกี่ยวกับตัวอักษร และความจําตามแผนอาศัย
เวลา 1 กิจกรรม ประกอบด้วย การทดสอบเกี่ยวกับเวลา โดยประเมินผลที่ได้จากค่าเฉล่ียอัตรา 
การตอบสนองกิจกรรมตามแผนที่ถูกต้อง และค่าเฉล่ียระยะเวลาที่ใช้ในการตอบสนองกิจกรรมตาม
แผนได้ถูกต้อง ดังภาพที่ 2-12 
 
 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 2-12 ภาพจําลองแบบทดสอบวัดความจําตามแผนของเอนริเก และคณะ (Enrique et al.,  
                2013, p. 2) 
 
 3. แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized Tests) ถูกสร้างขึ้นเพ่ือทดสอบความจํา 
ตามแผนทั้งสองชนิด คือ ความจําตามแผนอาศัยเหตุการณ์ และความจําตามแผนอาศัยเวลา 
โดยทดสอบความสามารถของความจําตามแผน อย่างเป็นลําดับ 5 ขั้นตอน (Einstein & McDaniel, 
2005, p. 121) ดังน้ี  
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 ขั้นที่ 1 กลุม่ตัวอย่างรับคําแนะนําเก่ียวกับการดําเนินกิจกรรมหลัก จากน้ันดําเนินการฝึก
ปฏิบัติกิจกรรมหลัก 
 ขั้นที่ 2 กลุม่ตัวอย่างรับคําแนะนําวิธีการปฏิบัติกิจกรรมตามแผน 
 ขั้นที่ 3 หลังจากน้ันกลุ่มตัวอย่างทําการฝึกปฏิบัติกิจกรรมหลัก และใช้ความต้ังใจ 
ในการสังเกตตัวแนะความจําที่จะกระตุ้นให้ปฏิบัติกิจกรรมตามแผน 
 ขั้นที่ 4 กลุม่ตัวอย่างปฏิบัติกิจกรรมหลัก โดยมีกิจกรรมตามแผนเกิดขึ้นตามช่วงเวลา 
ที่กําหนด 
 ขั้นที่ 5 ตัวแนะความจําของกิจกรรมตามแผนจะปรากฏในขณะที่กลุ่มตัวอย่างกําลังปฏิบัติ
กิจกรรมหลกั และกลุ่มตัวอย่างถูกประเมินความจําตามแผนจากการตอบสนองต่อการปฏิบัติกิจกรรม
ตามแผน 
 ตัวอย่างการทดสอบมาตรฐาน เช่น Cambridge Prospective Memory Test  
(CAMPROMT) หรือ Memory for Intentions Screening Test (MIST) มีการทดสอบการดําเนิน
กิจกรรมตามแผนชนิดเหตุการณ์และกิจกรรมตามแผนอาศัยเวลา ของกลุ่มตัวอย่างขณะปฏิบัติงาน 
เช่น การค้นหาคํา เป็นต้น โดยกลุ่มตัวอย่างจะได้คําแนะนําเป็นลายลักษณ์อักษร และอนุญาตให้ใช้ 
กลยุทธ์ช่วยจํา เช่น การจดบันทึกการสั่งซื้อสินค้า ผลการดําเนินงานที่เกิดขึ้นจะถูกประเมิน โดยมีช่วง
คะแนนระดับ 1 ถึง 18 ซึ่งคะแนนระดับ 18 เป็นคะแนนสงูสุดของประสิทธิภาพการดําเนินงาน 
 4. การประเมนิด้วยเทคโนโลยี (Technological Assessments) การประเมิน 
ด้วยเทคโนโลยีถูกสร้างขึ้น เพ่ือให้เกิดความเหมาะสมมากขึน้ในการประเมินความจําตามแผนกับ 
ความเป็นจริง โดยการทดลองจําลองสถานการณ์และกิจกรรมที่สอดคล้องกับชีวิตจริง การประเมิน
ด้วยเทคโนโลยี ประกอบด้วย 
 ความเสมือนจริง (Virtual Reality) ผู้เข้ารว่มจะดําเนินกิจกรรมตามแผนแบบ 
เสมือนจริงผ่านหน้าคอมพิวเตอร์ การทดลองเป็นการสร้างกิจกรรมตามแผนอาศัยเหตุการณ์ เช่น 
ความจําที่จะติดป้ายหรือทําสัญลักษณ์บนกล่องก่อนที่จะทําการเคลื่อนย้าย และกิจกรรมตามแผน
อาศัยเวลา เช่น การอนุญาตให้บุคคลกําลังที่จะเข้ามาในบ้านภายในห้านาที งานที่เกิดขึ้นทั้งสองชนิด
เก่ียวข้องกับกิจกรรมในชีวิตประจําวัน และการกระทําอ่ืน ๆ ในชีวิตจริง ซึ่งเป็นส่วนหน่ึงของความจํา
ตามแผน (Brooks, Rose, Potter, Jayawardena, & Morling, 2004, pp. 391-401) 
 ความจําตามแผนในขั้นตอนดูวิดีโอ (Prospective Remembering Video  
Procedure: PRVP) เป็นแบบทดสอบวัดความจําขณะดูวิดีโอ โดยกลุ่มตัวอย่างจะได้รับการแนะนํา 
การดําเนินกิจกรรมขณะที่ดูวิดีโอ ซึ่งจะมีการตอบสนองกิจกรรมอย่างเป็นลําดับ เมื่อตัวแนะความจํา 
ที่เหมาะสมเกิดขึ้นตามสถานการณ์ในวิดีโอ เช่น งานวิจัยของ Titov and Knight (2001) ใช้ความจํา
ขณะที่ดูวิดีโอที่เก่ียวกับการเดินซื้อสิ่งของในตลาด โดยให้กลุ่มตัวอย่างดูวีดีโอ แล้วสมมติตัวเองเสมือน
เป็นบุคคลตามสถานการณ์ในวิดีโอ จากน้ันให้บุคคลคิดและตัดสินใจว่าจะซื้อสินค้าอะไรบ้าง ซึ่งต้อง
อาศัยความต้ังใจในการดําเนินกิจกรรม เช่น การจดจํารายการสินค้าที่จะซื้อวันน้ี และรายการสินค้า 
ที่จะซื้อในวันถดัไป 
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 จากการรวบรวมวรรณกรรมทีเ่ก่ียวข้องกับการทดสอบความจําตามแผน แสดงให้เห็นว่า 
แบบทดสอบความจําตามแผนมีทั้งแบบทดสอบที่ผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ และแบบทดสอบที่ไม่ผ่าน
หน้าจอคอมพิวเตอร์ โดยแบบทดสอบที่ผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ สามารถวัดกิจกรรมความตามแผน 
ที่สอดคล้องกับกระบวนการของความจําตามแผนทั้งสีข่ั้นตอน และเก่ียวข้องกับกระบวนการทาง
ปัญญาหลาย ๆ ด้านได้ เช่น หน้าที่บริหารจัดการของสมอง การควบคุมความต้ังใจ กระบวนการจํา 
ความจําย้อนหลัง และความจําขณะคิด เป็นต้น และสามารถออกแบบกิจกรรมเพ่ือวัดความจําตาม
แผนอาศัยเวลา และความจําตามแผนอาศัยเหตุการณ์ได้ ดังน้ัน งานวิจัยน้ีได้พัฒนาแบบทดสอบวัด
ความจําตามแผนผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ ตามแนวคิดแบบทดสอบวัดความจําตามแผนของ Enrique 
et al. (2013) โดยนํามาปรับปรุงให้เหมาะสมกับบริบทของผู้สูงอายุไทย 
 งานวิจัยทีเ่ก่ียวข้องกับความจําตามแผน 
 Kliegel et al. (2002) ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความจําตามแผนกับกระบวนการ 
ทางปัญญา และอธิบายถึงความสัมพันธ์ระหว่างขั้นตอนการควบคุมความต้ังใจ ในการดําเนินกิจกรรม
กับความสามารถของสมองที่เก่ียวข้องแต่ละขั้นตอน เป็นแนวคิดสี่ขั้นตอนการจําตามแผน 
ประกอบด้วย ขั้นที่ 1 การวางแผน เก่ียวข้องกับหน้าที่บริหารจัดการของสมองด้านการวางแผน ขั้นที่ 
2 การเก็บความจําตามแผน เก่ียวข้องกับความจําระยะยาวส่วนของความจําย้อนหลัง ขั้นที่ 3 การเริ่ม
ดําเนินการตามแผน เก่ียวข้องกับหน้าที่บริหารจัดการของสมองด้านการตรวจสอบกํากับติดตาม ขั้นที่ 
4 การดําเนินการตามแผน เก่ียวข้องกับหน้าที่บริหารจัดการของสมองด้านการยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่
เก่ียวข้อง และด้านการสลับเปลี่ยนการตอบสนอง  
 Katai et al. (2003) ศึกษาความจําตามแผนในผู้สูงอายุ โดยศึกษาการปฏิบัติกิจกรรม 
ของความจําตามแผนทั้งสองชนิด คือ ความจําตามแผนอาศัยเหตุการณ์ และความจําตามแผนอาศัย
เวลา ด้วยการจดจําคําที่กําหนด หลังจากน้ันตอบคําถามเกี่ยวกับคําดังกล่าว ปรากฏว่า ผู้สูงอายุ 
มีความสามารถของความจําตามแผนอาศัยเหตุการณ์ลดลงมากกว่าความจําตามแผนอาศัยเวลา  
เกิดจากความสามารถเรียกคนืความจําบกพร่องเมื่อตัวกระตุ้นเป้าหมายปรากฏ และมีความสัมพันธ์
กับการทํางานของสมองส่วนหน้า 
 Zöllig et al. (2007) ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างเซลล์ประสาทและความจําตามแผนแต่
ละช่วงอายุ โดยกลุ่มตัวอย่างแบ่งเป็น 3 กลุม่ คือ เป็นเด็ก วัยรุ่น และผู้สงูอายุ กลุ่มละ 14 คน โดยใช้
แนวคิดสี่ขั้นตอนการจําตามแผนของ Kliegel et al. (2002) โดยทดสอบบนหน้าจอคอมพิวเตอร์
เก่ียวกับคําและสี แบ่งการทดสอบเป็น 6 ตอน ตอนละ 200 ครั้ง รวมทัง้หมด 1,200 คร้ัง แต่ละตอน
ประกอบด้วยกิจกรรมตามแผนที่ต้ังใจ 167 ครั้ง และกิจกรรมท่ีไม่เก่ียวขอ้งตามแผน 33 ครั้ง หลังจาก
น้ันบันทึกคลื่นไฟฟ้าสมองด้วย EEG ผลการวิจัยปรากฏว่า กลุ่มตัวอย่างที่เป็นเด็กและผูสู้งอายุ 
มีความสามารถในการปฏิบัติกิจกรรมน้อยกว่าช่วงวัยรุ่น และจากการตรวจสอบคลื่นไฟฟ้าสมอง 
จากการตรวจจับสิ่งกระตุ้นและการเรียกคืนความจําภายหลัง พบว่า กลุม่ตัวอย่างแต่ละช่วงอายุ 
มีรูปแบบของสมองที่แตกต่างกันแต่ละขั้นตอนของการดําเนินกิจกรรม 
 Kliegel and Mackinlay (2008) ศึกษาการเปลี่ยนแปลงความจําตามแผนแต่ละช่วง 
วัย โดยเปรียบเทียบช่วงอายุจากกลุ่มตัวอย่าง 4 กลุ่มอาย ุคือ เด็กเล็กเกรด 1 เกรด 4 วัยรุ่นและ
ผู้สูงอายุ โดยใช้แบบทดสอบบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ (The Six Elements Test: SET) ประกอบด้วย 
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กิจกรรมเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ 2 กิจกรรม กิจกรรมเกี่ยวกับรูปภาพที่ 2 กิจกรรม และกิจกรรมเกี่ยวกับ
คํา 2 กิจกรรม โดยใช้ขั้นตอนการพัฒนาความจําตามแผน 4 ขั้นตอน คือ ความต้ังใจเริ่มต้น 
โดยแนะนําการทํากิจกรรมแบบทดสอบความต้ังใจ และการเก็บรักษาโดยหลังจากน้ัน 20 นาท ี
สอบถามเพ่ือทบทวนเกี่ยวกับการทดสอบความต้ังใจขั้นเริ่มดําเนินการ โดยลองฝึกปฏิบัติแบบทดสอบ 
10 นาท ีและขัน้ความต้ังใจดําเนินการโดยการทํากิจกรรมแบบทดสอบ ผลการศึกษา ปรากฏว่า กลุ่ม
ตัวอย่างแต่ละช่วงวัยมีคะแนนทํากิจกรรมแบบทดสอบบนหน้าจอคอมพิวเตอร์แตกต่างกัน แสดงให้
เห็นว่าแต่ละช่วงวัยมีการเปลี่ยนแปลงความจําตามแผน โดยเฉพาะผู้สูงอายุมีคะแนนตํ่ากว่าช่วงวัยอ่ืน  
 Burgess, Gonen-Yaacovi, and Volle (2011) ศึกษาสมองด้วยเทคนิคการสร้างภาพ 
การทํางานของสมองโดยใช้คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า (Functional Magnetic Resonance Imaging: 
fMRI) พบว่า หน้าที่บริหารจัดการของสมองเกิดขึ้นบริเวณเปลือกสมองส่วนหน้า โดยความจําตามแผน
เกิดขึ้นบริเวณคอร์เทกซ์ กลบีหน้าผากส่วนหน้า (Rostral Prefrontal Cortex) ส่วนของเปลือกสมอง
บริเวณ Brodmann Area 10 (BA 10) เป็นบริเวณเก่ียวข้องกับการเก็บความจํา การตรวจสอบกํากับ
ติดตาม และการเรียกคืนความจํา  
 Schnitzspahn et al. (2013) ศึกษาการเปลี่ยนแปลงความจําตามแผน ด้านการทํางาน
ของสมองด้านหน้าที่บริหารจัดการของสมอง ช่วงระหว่างดําเนินกิจกรรมตามแผน พบว่า 
ความสามารถในการปฏิบัติกิจกรรมตามแผนและหน้าที่บริหารจัดการของสมอง ช่วงวัยผู้สูงอายุลดลง
มากกว่าช่วงวัยรุ่น และจากการตรวจสอบศักย์ไฟฟ้าสมองสัมพันธ์กับเหตุการณ์ (Event-Related 
Brain Potentials: ERPs) 

Gordona et al. (2011) ศึกษาความจําตามแผนกับกระบวนการจํา พบว่า ความจํา 
ตามแผนเป็นความต้ังใจในการเข้ารหัสความจํา การเก็บความจํา และการเรียกคืนความจําเพ่ือ
ดําเนินการตามที่ต้ังใจได้ โดยศึกษาการทํางานของสมองบริเวณ Medial Temporal ที่เก่ียวกับทฤษฎี
ความจําตามแผน 2 ทฤษฎี คือ Spontaneous Retrieval strategic และ Monitoring Processes 
ในกลุ่มผู้สูงอายุ 2 กลุ่ม เพ่ือศึกษาความถูกต้องในการเรียกคืนความจํา พบว่า การทํางานของสมอง
บริเวณ Medial Temporal มีความสัมพันธ์กับฮิปโปแคมปัสในการเรียกคืนความจําอย่างอัตโนมัติ 
ภายใต้ทฤษฎีความจําตามแผนทั้งสองทฤษฎีและยังพบว่ากระบวนการทางปัญญามีความสัมพันธ์กับ 
การทํางานของสมองบริเวณ Medial Temporal Lobe 

Czernochowski and Bayen (2012) ศึกษาเก่ียวกับความสัมพันธ์ของหน้าที่ของสมอง
ด้านการตรวจสอบกํากับติดตาม ระหว่างดําเนินกิจกรรมตามแผนชนิดอาศัยเหตุการณ์กับจํานวน
เป้าหมายในความจําตามแผนที่แสดงระหว่างดําเนินกิจกรรมตามแผน โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นวัยรุ่น  
มีอายุเฉลี่ย 23.4 ปี จํานวน 16 คน ใช้กิจกรรมทดสอบผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ เก่ียวกับคําที่มี
ความหมาย (Word) และคําที่ไม่มีความหมาย (non-Word) ความยาวของแต่ละคําอยู่ในช่วง 8-12 
ตัวอักษร ชนิดละ 24 คํา และวัดคลื่นสมองด้วย EEG and ERP ผลการศกึษา ปรากฏว่า หน้าที่ของ
สมองส่วนการตรวจสอบกํากับติดตามมีความสัมพันธ์กับกิจกรรมตามแผน  

Meier and Rey-Mermet (2012) ศึกษาความสามารถทางปัญญาด้านการตรวจสอบ
กํากับติดตามระหว่างดําเนินกิจกรรมตามแผน และอธิบายความสามารถด้านการตรวจสอบกํากับ
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ติดตาม เกิดจากความต้ังใจในการปฏิบัติกิจกรรมเป้าหมาย ระหว่างดําเนินกิจกรรมปกติ นอกจากน้ี 
การศึกษา ปรากฏว่า ความสามารถด้านการตรวจสอบกํากับติดตามข้ึนอยู่กับตัวแนะความจํา  
ถ้าตัวแนะความจําปรากฏขึ้น จะพัฒนาความสามารถด้านการตรวจสอบกํากับติดตามให้มี
ประสิทธิภาพในการทํางานเพ่ิมขึ้น 

Barban et al. (2014) ศึกษาเก่ียวกับหน้าที่ของตัวแนะความจําระหว่างดําเนินกิจกรรม
ตามแผน กลุ่มตัวอย่างมีอายุอยู่ระหว่าง 14-18 ปี จํานวน 16 คน การศกึษาใช้ตัวแนะความจํา 
Saliency (SO) และ Memory Load (SI) เป็นสิ่งกระตุ้นความจําตามแผน ผ่านการทดสอบบนหน้า
จอคอมพิวเตอร์ ด้วยการตอบสนองตัวอักษรสีขาว 16 ตัวอักษรบนกรอบรูปเรขาคณิตต่าง ๆ พ้ืนสีดํา
เช่น วงกลม สามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม ห้าเหลี่ยม เป็นต้น โดยผู้รับการทดลองจะต้องตอบสนองสอง
กิจกรรมตามลาํดับ และมีตัวแนะความจําเป็นตัวอักษรและรูปเรขาคณิตที่ช่วยเรียกคืนความจํา  
การทดลองศึกษาเกี่ยวกับการทํางานของสมอง ตรวจสอบด้วยการสะท้อนภาพด้วยคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า 
(fMRI)  ผลการศึกษา ปรากฏว่า การดําเนินกิจกรรมตามแผนมีความสัมพันธ์กับการทํางานของสมอง
บริเวณคอร์เทกซ์ กลีบหน้าผากส่วนหน้า (Rostral Prefrontal Cortex) ส่วนเปลือกสมองบริเวณ 
Brodmann Area 10 (BA 10) โดย ทั้ง SO และ SI ในระหว่างดําเนินกิจกรรมตามแผนจะมี
ความสัมพันธ์กับการทํางานของสมองบริเวณ MedBA 10 และ latBA 10  และยังพบอีกว่า บริเวณ
สมองส่วน MedBA 10 เก่ียวข้องกับการทํางานของกระบวนการทางปัญญาของหน้าที่การตรวจสอบ
กํากับติดตาม  
 Robey et al. (2014) ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความจําตามแผนกับความสามารถ 
ของสมอง เช่น หน้าที่บริหารจัดการของสมอง การควบคุมความต้ังใจ ความจําขณะคิด และความจํา
ย้อนหลัง และโครงสร้างสมอง (Brain Structure) การทดสอบจะแยกตามตัวแปรที่ศึกษา คือ  
1) ความจําตามแผน ทดสอบจากกิจกรรมทีพั่ฒนามาจาก  Future intentions task ด้วยการจํา
ท่าทางต่าง ๆ ที่กําหนด แล้วเขียนคําตามสั่ง เช่น เมื่อปรบมือให้เขียนช่ือครู เป็นต้น 2) การทดสอบ
หน้าที่บริหารจัดการของสมอง ใช้แบบทดสอบ Color–Word Interference Test 3) การควบคุม
ความต้ังใจ ใช้แบบทดสอบ Continuous Performance Test II (CPT) 4) ความจําขณะคิดใช้
แบบทดสอบ The Cambridge Neuropsychological Test Automated Battery’s Spatial 
Working Memory task (CANTAB–SWM) 5) ความจาํย้อนหลังใช้แบบทดสอบ The California 
Verbal Learning Test–Children’s Version (CVLT-C) และ 6) วัดเชาว์ปัญญาโดยใช้แบบทดสอบ 
The Wechsler Abbreviated Scale of Intelligence (WASI) นอกจากน้ี มีการตรวจสอบ 
การเปลี่ยนแปลงของโครงสร้างสมองด้วยการวัดคลื่นโดยใช้เครื่องคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า (MRI)  
ผลการศึกษา ปรากฏว่า ความจําตามแผนมคีวามสัมพันธ์กับความสามารถของสมอง และการศึกษา
ทางด้านโครงสร้างสมอง ปรากฏว่า ความจําตามแผนมีความสัมพันธ์ในสมองส่วน Subcortical and 
Frontal and Parietal Cortical Regions 
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ตอนท่ี 2 การฝึกทางปัญญา (Cognitive Training) 
 แนวคิดความยืดหยุ่นทางปญัญา  
 ความยืดหยุ่นทางปัญญาเป็นศักยภาพทางปัญญาของแต่ละบุคคล ถูกกําหนดด้วยทักษะ
ทางปัญญา (Cognitive Skills) เป็นความสามารถการวิเคราะห์สถานการณ์และใช้ความรู้ ความเข้าใจ
ในแนวคิด หลกัการ ทฤษฎี และกระบวนการต่าง ๆ เพ่ือคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหา เมื่อต้องเผชิญ
กับสถานการณ์ใหม ่ๆ ที่ไม่ได้คาดคิดมาก่อน (Jones et al., 2006, pp. 864-871) โดยทักษะ 
ทางปัญญาเป็นหน้าที่ทางปัญญา (Cognitive Function) เก่ียวข้องกับความจํา สมาธิ การรับรู้ ที่ทํา
ให้เกิดพฤติกรรมการแสดงออก รวมถึงหน้าที่บริหารจัดการของสมอง คือ การคิด แก้ปัญหา การ
ตัดสินใจ และการวางแผน สามารถพัฒนาได้ด้วยการฝึกฝน หลักการศึกษาทางด้านความยืดหยุ่น 
ทางปัญญา พิจารณาจาก 
 1. ความสามารถหรือศักยภาพที่แตกต่างแต่ละบุคคล รวมถึงความแตกต่างที่เกิดจากช่วง
อายุ  
 2. บริบทของการศึกษาความยืดหยุ่นทางปัญญาสามารถตรวจสอบได้ด้วยการทดลอง  
โดยใช้ทักษะทางปัญญาที่เกิดจากประสบการณ์ในชีวิตประจําวัน รวมเป็นองค์ประกอบของ 
การทดลองหรือฝึกฝน และกาํหนดเง่ือนไข เช่น ช่วงเวลา ระดับการฝึกฝน และขั้นตอนการฝึกฝน 
เป็นต้น 
 3. ความยืดหยุ่นทางปัญญา เป็นการศึกษาภายใต้การทดลองหรือการฝึกในช่วงระยะเวลา
สั้น ๆ เช่น การฝึกแต่ละคร้ัง หรือการฝึกหลายครั้งเป็นตอน ๆ  
 ดังน้ัน ความยืดหยุ่นทางปัญญาจึงถูกจํากัดในบริบทความแตกต่างของบุคคล และ 
การทดลองหรือการฝึกฝน ซึง่สามารถประเมินได้ทางพฤติกรรม และสามารถฝึกฝนได้ทางด้าน
พฤติกรรมการรู้คิดที่เก่ียวข้องกับช่วงวัยของบุคคล ซึ่งมีจดุมุ่งหมายเพ่ือพัฒนาความสามารถ 
ทางปัญญาและเพ่ิมประสิทธิภาพกระบวนการจํา ที่มีการเปลี่ยนแปลงทางด้านสมองลดลงตามวัย  
จากแนวคิดความยืดหยุ่นทางปัญญา แนวคดิที่สอดคล้องต่อการออกแบบกิจกรรมการฝกึ คือ การฝึก
ทางปัญญา เป็นเคร่ืองมือหรือกระบวนการการฝึก เพ่ือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทางปัญญาของ
กระบวนการทางปัญญา เช่น ความเร็วของการประมวลผลข้อมูล การยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้อง  
เป็นต้น รวมทั้งพัฒนาความสามารถของสมองด้านต่าง ๆ ได้ เช่น ความสามารถทางด้านมิติสัมพันธ์  
การให้เหตุผล และความจําเชิงเหตุการณ์ เป็นต้น แม้กระทัง่โครงสร้างทางปัญญาระดับสูง เช่น 
ความจํา หน้าที่บริหารจัดการ เชาวน์ปัญญา เป็นต้น และยังเก่ียวข้องกับความสามารถทางปัญญา
หลายด้าน แนวคิดการฝึกทางปัญญาเป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทางปัญญา จําแนกเป็น 2 แบบ 
ประกอบด้วย แบบแรกเป็นกลยุทธ์ทางปัญญามีหลายวิธี อาทิ การฝึกความจํา ใช้กลยุทธ์การจํา
สถานที่ การจัดระเบียบ การใช้ภาพ และจนิตนาการ เป็นต้น เพ่ือช่วยพัฒนาการเรียกคืนความจํา 
ส่วนการฝึกด้านมิติสัมพันธ์ใช้กลยุทธ์การฝึกหมุนวัตถุหรือภาพไว้ในใจหรือการแยกแยะวัตถุกับช่ือ 
และการฝึกการให้เหตุผลใช้กลยุทธ์การจัดลาํดับและการสร้างสัญลักษณ ์เป็นต้น และแบบที่สอง 
การฝึกเป็นกระบวนการทางปัญญา  เพ่ือพัฒนาความสามารถทางปัญญาในแต่ละด้าน เช่น การฝึก
สลับเปลี่ยนการตอบสนอง การฝึกการตรวจสอบติดตาม เป็นต้น  
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 แนวคิดการออกแบบกิจกรรมฝึกทางปัญญา 
 การฝึกทางปัญญาเป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทางปัญญา มแีนวคิดหลักการฝึกฝน ดังน้ี  
 1. การฝึกอาศยัความต้ังใจ 
 2. การฝึกทําให้เกิดกระบวนการเกิดขึ้นอัตโนมัติ มีพฤติกรรมตอบสนองอย่างรวดเร็ว และ
การฝึกช่วยให้สมองทํางานลดลง 
 3. การฝึกมรีะดับของความยากง่ายการปฏิบัติ 
 4. ฝึกซ้ํา ๆ แต่ละคร้ังมีลักษณะการฝึกแตกต่างกัน    
 5. การฝึกแบ่งเป็นระยะ เช่น เป็นครั้ง เป็นช่วง เป็นต้น 
 บริบทที่ช่วยในการฝึกทางด้านพฤติกรรม 
 1. สิ่งแวดล้อมทางด้านสังคม (Social Environment) เก่ียวข้องกับความแตกต่าง 
ของบุคคลแต่ละช่วงอายุ โดยเฉพาะผู้สูงอายุที่มีประสบการณ์ และพฤติกรรมทางด้านสังคมมาก 
 2. สิ่งแวดล้อมทางด้านกายภาพ (Physical Environment) เกิดจากตัวแนะความจํา 
ภายนอกรอบตัว เช่น สิ่งของ สถานที่ เป็นต้น ต่อการปรับเปลี่ยนพฤติกรรม ที่เก่ียวข้องกับกิจกรรม 
ในชีวิตประจําวันหรือเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในการดํารงชีวิต เช่น ความจําตามแผนอาศัย
เหตุการณ์ พัฒนาด้วยการใช้เหตุการณ์ที่เก่ียวข้องกับกิจกรรมที่ปฏิบัติ เป็นตัวแนะความจําเพ่ือกระตุ้น
ให้เกิดการปฏิบัติกิจกรรมน้ัน หรือความจําตามแผนชนิดอาศัยเวลา พัฒนาด้วยการใช้ช่วงเวลาที่
ปฏิบัติกิจกรรมเป็นประจํา เป็นตัวแนะความจําให้เกิดการปฏิบัติกิจกรรมน้ัน เช่น การกินยา 3 เวลา
ในหน่ึงวัน เพ่ือจดจําการกินยาหลังคู่กับการรับประทานอาหาร เป็นต้น (Willis & Schaie, 2009, pp. 
375-389) 
 การฝึกทางปัญญา (Cognitive Training) เป็นกิจกรรมช่วยพัฒนาความสามารถทางปัญญา 
และเป็นการฝกึปฏิบัติกิจกรรมที่เก่ียวข้องกับความจํา ความต้ังใจ และหน้าที่บริหารจัดการของสมอง
ด้านต่าง ๆ การฝึกทางปัญญาจะช่วยกระตุ้นเซลล์ประสาท ส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในโครงสร้าง
ของไซแนปส์และการสร้างเซลล์ประสาทใหม่ (Kueider et al., 2012, p. 2; Burke et al., 2007; 
pp. 371-372; Greenwood & Parasuraman, 2010, pp. 1-14) สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Hosseini, Kramer, and Kesler (2014) ทีศ่ึกษาการเปลี่ยนแปลงของเซลล์ประสาทจากการฝึกทาง
ปัญญา พบว่า การฝึกทางปัญญาช่วยเพ่ิมกิจกรรมทางสมองและเพ่ิมสมองเน้ือสีเทา (Grey Matter) 
และการศึกษาของ Belleville and Bherer (2012) ศึกษาโครงสร้างและหน้าที่ของสมองของ
ผู้สูงอายุและผูสู้ญเสียความสามารถทางปัญญาส่วนที่เก่ียวข้องกับความจํา พบว่า การฝึกทางปัญญา
ช่วยเพ่ิมสมองเน้ือสีเทา การรวมกันของสมองเน้ือสีขาว (White Matter) และความหนาของเปลือก
สมองเพ่ิมขึ้น (Cortical Thickness)  
 การฝึกทางปัญญาเป็นกระบวนการที่มีจุดมุ่งหมายเพ่ือพัฒนาหรือเสริมสร้างกระบวนการ
ทางปัญญาหรอืโครงสร้างความรู้ (knowledge Structure) โดยการฝึกทางปัญญาน้ันต้ังอยู่บนหลาย
ทฤษฎี เช่น ทฤษฎี The Use-it-or-lose-it ทฤษฎี Enrichment Effects Hypotheses ทฤษฎี Bio-
cultural Co-construction Framework และทฤษฎี Cognitive Reserve ทุกทฤษฎีต่างมี
ความสําคัญต่อการพัฒนาความสามารถของสมองทั้งสิ้น นอกจากน้ี การฝึกทางปัญญาเป็นการฝึก
ปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ เก่ียวข้องกับความจํา ความต้ังใจ หรือหน้าที่บริหารจัดการของสมองหลายด้าน 
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มีทั้งการฝึกผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์และไม่ผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ (Kueider et al., 2012, p. 2) 
การฝึกทางปัญญาแบ่งออกเป็น 2 แบบ (Reichman et al., 2010, p. 572)  ประกอบด้วย การฝึก
กระบวนการทางปัญญา และการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา 
 การฝึกกระบวนการทางปัญญา (Cognitive Process Based Training) 
 การฝึกกระบวนการทางปัญญา เป็นกิจกรรมการฝึกมแีนวคิดที่ให้ความสําคัญ 
ต่อการเสริมสรา้งความรู้ความเข้าใจในกระบวนทางปัญญาที่ซับซ้อน เพ่ือช่วยซ่อมแซมและปรับปรุง
หน้าที่กระบวนการประสาทของสมอง (Neurocognitive Processes) เก่ียวข้องกับความสามารถ 
ทางปัญญาหลายด้าน เช่น ความจําย้อนหลัง ความจําขณะคิด และหน้าที่การบริหารจัดการของสมอง  
ที่ควบคุมการดําเนินการเกี่ยวกับการวางแผน การยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้อง การสลับเปลี่ยน 
การตอบสนอง และการตรวจสอบกํากับติดตาม เป็นต้น (Morrison & Chein, 2011, pp. 46-60; 
Shipstead et al., 2012, pp. 217-219) การออกแบบกิจกรรมฝึกกระบวนการทางปัญญาส่วนใหญ ่
เป็นการฝึกผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ เพ่ือพัฒนาความสามารถแต่ละด้าน เช่น การฝึกความจําขณะคิด 
(Working Memory Training) การฝึกการสลับเปลี่ยนการตอบสนอง (Switching Training) และ
การฝึกการยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้อง (Inhibit Training) เป็นต้น 
 จากการทบทวนวรรณกรรมทีผ่่านมา การฝกึทางปัญญาสว่นใหญ่จะเน้นฝึกเพ่ือพัฒนา
ความสามารถด้านการเรียนรู้เก่ียวกับภาษา แต่ฝึกเพ่ือพัฒนาความจํามีการศึกษาจํานวนน้อย การฝึก
ทางปัญญามีกิจกรรมการฝึก ดังน้ี 
 การฝึกความจําขณะคิด (Working Memory Training) เน่ืองจากความจําขณะคิด
เก่ียวข้องกับสุขภาวะทางจิตใจ (Mental Health) และการเสื่อมลงตามวัย ดังน้ัน โปรแกรมฝึก
ความจําขณะคิดไม่เพียงแต่มีประสิทธิภาพต่อผู้เป็นสมาธิสัน้ (ADHD) และผู้ที่ผิดปกติทางของสมอง 
(Cognitive Disorders) ยังสามารถช่วยพัฒนาเชาว์ปัญญาและหน้าที่ของสมองของผู้สูงอายุ  
การออกแบบกิจกรรมการฝึก ส่วนมากเป็นการออกแบบฝึกหน้าจอคอมพิวเตอร์ โดยใช้ Verbal 
Tasks, Visuo-spatial Tasks, A Span Board, The Stroop Tasks, Raven's Coloured 
Progressive Matrices และ A Choice Reaction Time Task คู่กับการเสริมแรงทางบวก (Positive 
Reinforcement) หรือคําติชมในการฝึก (Holmes et al., 2010, pp. 827-836) แต่การฝึกน้ี
เก่ียวข้องและให้ความสําคัญต่อความจําขณะคิดมากกว่าความจําชนิดอ่ืน ๆ 
 การฝึกความสามารถด้านการสลับเปลี่ยนการตอบสนอง (Switching Training)  
เป็นการฝึกเพ่ือพัฒนาหน้าที่บริหารจัดการของสมองด้านการสลับเปลี่ยนการตอบสนอง  
จากการปฏิบัติกิจกรรมหน่ึงไปสู่การปฏิบัติอีกกิจกรรม การฝึกช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพความสามารถ
ทางปัญญา ที่เก่ียวข้องต่อการดําเนินกิจกรรมตามข้ันตอนของความจําตามแผน และช่วยเพ่ิม
ความสามารถทางปัญญาที่ลดลงในผู้สูงอายุ  
 การฝึกเสมือนจริง (Virtual Reality Training) เป็นการฝกึที่ออกแบบกิจกรรมให้
สอดคล้องกับชีวิตจริง โดยใช้สิ่งแวดล้อมรอบตัว อาจเป็นคน สัตว์หรือสิง่ของ เป็นสิ่งกระตุ้นหรือ 
ตัวแนะความจําระหว่างดําเนินกิจกรรม การศึกษาเกี่ยวกับการฝึกเสมือนจริงส่วนมาก ใช้แนวคิด 
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การฝึกของ Rendell and Craik (2000) เรยีกว่า “สัปดาห์เสมือนจริง (Virtual Week Paradigm)” 
เป็นการฝึกผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ รูปแบบเป็นเกมกระดานคอมพิวเตอร์ (Computerized Board 
Game) ด้วยการจําลองเหตุการณ์หรือกิจกรรมในชีวิตประจําวัน กิจกรรมการฝึกในโปรแกรมฝึก 
มีความสอดคลอ้งกับแนวคิดสี่ขั้นตอนการจําตามแผน เริ่มจากการแนะนําการดําเนินกิจกรรม 
(Instructions) เพ่ือพัฒนาความสามารถของสมองด้านการวางแผน (Unterrainer et al., 2003) 
และมีกิจกรรม ประกอบด้วย กิจกรรมที่ปฏิบัติเป็นประจํา (Regular task) และกิจกรรมท่ีไม่ปฏิบัติ
เป็นประจํา (Irregular Task) พัฒนาความสามารถของสมองด้านการจัดเก็บข้อมลู ส่วนของความจํา
ย้อนหลัง (Foster et al., 2013) ลักษณะการฝึกเป็นแบบสองกิจกรรม (Dual Task) ประกอบด้วย 
กิจกรรมที่ไม่เก่ียวข้องตามแผน และกิจกรรมตามแผน เพ่ือพัฒนาความสามารถของสมองด้าน 
การสลับเปลี่ยนการตอบสนอง (Minear, Shah, & Park, 2002) โดยกิจกรรมทั้งสองจะถูกสลับ
เปลี่ยน เมื่อมีสิง่กระตุ้นหรือตัวแนะความจําที่อาจเป็นตัวกระตุ้นชนิดเวลา (Time-base) หรือ
ตัวกระตุ้นชนิดเหตุการณ์ (Event-base) ปรากฏขึ้น และพัฒนาความสามารถของสมองด้าน 
การตรวจสอบกํากับติดตาม และการยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้อง (Rose et al., 2010)  
 กิจกรรมการฝกึฝนผู้เล่นต้องทอยลูกเต๋า เพ่ือให้เดินตามเส้นทางที่มีลักษณะเป็นช่อง
สี่เหลี่ยม โดยแต่ละช่องมีสัญลักษณ์ช่วงเวลาเป็นตัวแนะความจํา เริ่มต้ังแต่ 7.00 น. ถงึ 22.00 น.  
การฝึกเริ่มจากผู้เล่นต้องจําเหตุการณ์หรือกิจกรรมที่ต้องปฏิบัติตามเวลาท่ีกําหนด แต่ละวันใน
ช่วงหน่ึงสัปดาห์ เช่น ทานอาหารเช้าเวลา 8.00 น. ไปห้องสมุดเวลา 10.00 น. ทานยาช่วงเย็นเวลา 
17.00 น. เป็นต้น โดยเหตุการณ์จะถูกกําหนดตามชนิดของความจําตามแผน ถ้าเป็นความจําตามแผน
อาศัยเวลาผู้เล่นจะเดินผ่านช่องเวลาตามท่ีกําหนด และความจําตามแผนอาศัยเหตุการณ์ เมื่อผู้เล่น
เดินผ่านช่องสี่เหลี่ยมมสีัญลักษณ์เป็นตัว “E” และมีนาฬิกาแสดงเวลาบริเวณส่วนกลางของกระดาน
แต่ละช่องที่หยุดเดิน และเมื่อเดินผ่านช่องเวลาที่กําหนด ผูเ้ล่นจะต้องเลือกกิจกรรมจากตัวเลือก 
“แสดงกิจกรรม (Perform Task)” โดยมีรายการกิจกรรมให้เลือก ประกอบด้วย กิจกรรมเป้าหมาย
และกิจกรรมตัวลวง การประเมินผลการฝึกพิจารณาจากการปฏิบัติกิจกรรมผ่านแต่ละระดับ ผู้เล่น
จะต้องดําเนินการถูกต้องอย่างน้อย 70% ก่อนที่จะเริ่มระดับอ่ืนที่มีความยากเพ่ิมขึ้น ดังภาพที่ 2-13 
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ภาพที่ 2-13 โปรแกรมฝกึแบบสัปดาห์เสมือนจริง (Rose et al., 2010, p. 598) 
 
 การฝึกกลยุทธท์างปัญญา (Cognitive Strategy Based Training) 
 การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา เป็นกิจกรรมการฝึกมีแนวคิดเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการทํางาน
ของของสมองผ่านการเรียนรู้และการปฏิบัติ ด้วยกลยุทธ์หรือเทคนิคเพ่ือช่วยหลีกเลี่ยงหรือลด 
ความบกพร่องหน้าที่ของสมอง (Cognitive Deficit) โดยเฉพาะส่วนของกระบวนการจําให้มี
ประสิทธิภาพการเข้ารหัสความจํา การเก็บความจํา และเรยีกคืนความจําได้ง่ายขึ้น (Verhaeghen  
et al., 1992, pp. 242-251; Morrison & Chein, 2011, pp. 46-60; Gross et al., 2012, pp. 
178-195) การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญาช่วยในกระบวนการรวมกันของสารเคมีและไฟฟ้าของเซลล์
ประสาท ซึ่งสารสื่อประสาทจะถูกส่งจากบริเวณไซแนปสท์ี่เช่ือมต่อจากเซลล์ประสาทไปยังเซลล์อ่ืน 
โดยมีเดนไดร์ทคอยรับแรงกระตุ้นเหล่าน้ีและเกิดกระบวนการที่เรียกว่า “Long-Term 
Potentiation” เป็นการเปลีย่นการตอบสนองบริเวณไซแนปส์ที่ตัวแนะความจําเท่าเดิม แต่การ
ตอบสนองเพ่ิมขึ้นจนเกิดเป็นความจําระยะสั้น แต่ถ้ามีการกระตุ้นซ้ําอีกจะทําให้เกิดการเปลี่ยนทาง
กายภาพ ด้วยการสร้างไซแนสป์เพ่ิมขึ้น และช่วยสะสมข้อมูลบริเวณสมองส่วนด้านข้างหรือบริเวณ
สมองส่วนไดเอนเซฟาลอน เกิดเป็นความจําระยะยาวที่มีการคงอยู่ของความจําเป็นปีหรือตลอดชีวิต 
และสามารถเรียกคืนความจําได้ทันทีเมื่อต้องการ การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา แบ่งเป็น 2 ประเภท คือ 
 1. กลยุทธ์ช่วยจําภายนอก (External Strategy) เป็นกลยุทธ์ใช้สิ่งช่วยจําด้วยเครื่องมือ
หรือวัสดุอุปกรณ์ช่วยจํา เช่น การจําบันทึก การต้ังเวลาในนาฬิกาเพ่ือปลุก การใช้เขียนในปฏิทิน  
เป็นต้น หรือการใช้สิ่งช่วยจําด้วยเครื่องมอืทางเทคโนโลยี เช่น การใช้โทรศัพท์ คอมพิวเตอร์  
แต่กลยุทธ์ช่วยจําภายนอก ต้องอาศัยการดึงข้อมูลจากความจําระยะยาว (Long Term Memory)  
ไม่สามารถระลกึได้เอง (Self Initiation) เช่น งานวิจัยของ Tho¨ne-Otto and Walther (2003) 
พัฒนาความจําตามแผน โดยเปรียบเทียบประสิทธิภาพการใช้สิ่งช่วยจําด้วยเครื่องมือสองชนิด คือ 
โทรศัพท์เคลื่อนที่ (Mobile Phone) และเครื่องคอมพิวเตอร์ขนาดเล็ก (Palm Organizer) กลุ่ม
ตัวอย่าง จํานวน 12 คน ระยะแรก กลุม่ตัวอย่างจดจํารายการแบบไม่ใช้สิ่งช่วยจําทั้งสองแบบ  
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ระยะที่สอง กลุ่มตัวอย่างจดจํารายการแบบใช้สิ่งช่วยจําด้วยโทรศัพท์เคลื่อนที่ และระยะที่สาม กลุม่
ตัวอย่างจดจํารายการแบบใช้สิ่งช่วยจําด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์ขนาดเล็ก ผลปรากฏว่า กลุ่มตัวอย่าง
ขาดความสามารถระลึกได้เอง ส่งผลต่อการติดตามดูรายการข้อมูลในโทรศัพท์เคลื่อนทีแ่ละเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ขนาดเล็ก ส่งผลต่อการเรียกคืนความจําเก่ียวกับรายการข้อมูลได้น้อย จากการศึกษา
ดังกล่าว แสดงให้เห็นว่า การใช้สิ่งช่วยจําด้วยเครื่องมือหรือเทคโนโลยีไมส่ามารถพัฒนาความจําตาม
แผนได้  
 2. กลยุทธ์ช่วยจําภายใน (Internal Strategy) เป็นเทคนิคการจําแบบอาศัยการระลึกได้
เอง (Self Initiation) และเก่ียวข้องกับการจัดการข้อมูลสว่นของการเข้ารหัสข้อมูล เก็บข้อมูลไว้ 
ในความจําระยะยาว และเรียกคืนความจําออกมาใช้ได้เมื่อต้องการ โดยเมื่อเกิดความจําระยะสั้นแล้ว
กระบวนการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่ต้องจํากับสิ่งที่มีอยู่ จะผ่านขั้นตอนการทบทวนท่องจํา
อย่างสมํ่าเสมอร่วมกับการใช้กลยุทธ์ช่วยจํา และเปลี่ยนเป็นความจําระยะยาวที่ถาวรคงอยู่ตลอดชีวิต
ได้ โดยสามารถระลึกถึงสิ่งเร้าน้ันได้ทันทีเมื่อต้องการ กลยุทธ์ช่วยจําภายในมีหลายวิธีขึ้นอยู่กับ 
การนําไปใช้ เช่น 
 การท่องซ้ํา (Rehearsal) เป็นกลยุทธ์การเรียนรู้ด้วยการทบทวน เช่น การอ่านข้อมูล 
ที่ต้องการซ้ํา ๆ หรือเรียกว่า “การเรียนรู้ด้วยการท่องจํา” การท่องจําจะช่วยให้ข้อมูลถูกจัดเก็บไว้ 
ในส่วนของความจําระยะยาว แต่ไม่ได้เป็นกลยุทธ์ที่มีประสิทธิภาพในการจําเสมอไป เพราะเป็น 
การประมวลผลระดับต้ืน โดยการจะจดจําข้อมูลใหม้ีประสิทธิภาพน้ัน ต้องมีการเรียนรู้ข้อมูล 
อย่างลึกซึ้ง   
 การจัดระเบียบข้อมูล (Organization) เป็นกลยุทธ์ที่เก่ียวข้องกับความจําระยะยาวและ
การจําความหมาย มีการจัดการข้อมูลในระดับสูง ซึ่งการจัดการข้อมูลในความจําระยะยาวน้ันไม่ได้
เรียงตามตัวอักษร แต่จัดตามกฎเกณฑ์ จินตภาพ ประเภท สัญลักษณ์ ความคล้าย หรือความหมาย 
ทั้งน้ี การจัดการข้อมูลมีรูปแบบเครือข่าย (Network Model) ของความคิด สิ่งที่เช่ือมโยงกัน 
ในเครือข่ายที่ใกล้กันจะทําให้สรุปคําตอบได้เร็วขึ้น เช่น การตอบคําถามว่า “คีรีบูนเป็นนกใช่หรือไม่”  
จะเร็วกว่าการตอบคําถามว่า “คีรีบูนเป็นสตัว์ใช่หรือไม่” เป็นต้น นอกจากน้ี ความจําของบุคคล 
ยังจัดการข้อมูลให้อยู่ลักษณะการสรุปแบบโครงร่าง หรือโครงร่างของเหตุการณ์ในชีวิตประจําวันที่
เรียกว่า “สครปิต์ (Script)” ซึ่งช่วยให้บุคคลน้ันเข้าใจและจําเหตุการณ์ได้ง่ายขึ้น ดังน้ัน วิธีการเก็บ
รักษาความทรงจําให้คงอยู่ได้ยาวนาน คือ การจําในสิ่งที่มคีวามหมาย การจําเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น 
ในชีวิตประจําวัน การสร้างความจําขึ้นใหม่ และการบริหารจัดการข้อมูล เป็นต้น 
 การจับกลุ่ม (Chunking) เป็นกลยุทธ์การแบ่งข้อมูลออกเป็นส่วนย่อย ๆ จะช่วยเพ่ิม
ความสามารถการเรียกคืนความจําได้อย่างมีประสิทธิภาพ เน่ืองจากเป็นการจัดระบบข้อมูล 
โดยเฉพาะข้อมูลทางตัวเลข อาทิ เบอร์โทรศัพท์ เลขประจําตัวประชาชน เป็นต้น เช่น การจําเลข
ประจําตัวประชาชน 3152542354584 แบ่งเป็น 315 254 235 4584  
 การใช้ภาพ (Visualization) เป็นกลยุทธ์ช่วยจําคําหรือประโยค ผ่านภาพที่มีความสัมพันธ์
หรือมีความหมายเดียวกัน เป็นการเข้ารหัสความจําแบบภาพ และเรียกคนืความจําได้ง่ายเมื่อภาพ 
ที่จดจําน้ันปรากฏขึ้น ซึ่งลักษณะของภาพจะเป็นปัจจัยที่ช่วยกระตุ้นการรับรู้และความสนใจ โดย 
มีหลักการ ดังน้ี  
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 1. เป็นภาพเชิงบวกหรือแสดงความรู้สึกดี ๆ เพราะสมองจะตอบสนองต่อการรับรู้
ความรู้สึกดีมากกว่าไม่ดี  
 2. เป็นภาพสีสันสดใส จะช่วยการจําได้ดีกว่าภาพสีไม่สดใส 
 3. เป็นภาพแปลกประหลาดหรือตลก จะทําให้อารมณ์ดี 
 4. ใช้ภาพร่วมกับประสาทสัมผัสอ่ืน ๆ เช่น เสียง กลิ่น รสชาติ สัมผัส เคลือ่นไหว  
ความรู้สึก จะช่วยการจําได้ดีย่ิงขึ้น  
 5. เป็นภาพที่สนุกสนานหรือขบขัน จะช่วยในการจําได้ยาวนานขึ้น 
 การสร้างเสียงสัมผสั (Rhymes) เป็นวิธีที่มปีระสิทธิภาพสูง และทําใหส้ิ่งที่จดจําจะอยู่ 
ในความทรงจําเป็นเวลานาน อาทิ บทเรียนภาษาไทยมีผู้คดิแต่งกลอนที่มีสัมผสัและมคีวามหมาย 
เพ่ือให้จําได้ง่าย เช่น การจําการัน การใช้ไม้ม้วน หรือคําที่ขึ้นต้นด้วย " บัน " หรือ ก เอ๋ย ก. ไก่, ข. ไข่ 
ในเลา้ ฯลฯ  
 การสร้างคําเพ่ือช่วยความจําจากอักษรตัวแรก (Acronyms) เป็นการนําเอาอักษรตัวแรก
ของแต่ละคําที่ต้องการจํา มาเขียนเป็นคําใหม่ให้มีความหมาย เช่น คําว่า “Homes” เพ่ือช่วยการจํา
ช่ือของทะเลสาบ คือ Huron, Ontario, Michigan, Eric และ Superior  
 การสร้างประโยค (Acrostic) เป็นการนําอักษรตัวแรกของกลุ่มคําหรือสิ่งของมาสร้าง
ประโยคใหม่ทีม่ีความหมาย อ่านแล้วเกิดความเข้าใจ เช่น การจําลําดับสีของแสงหรือสรีุ้ง จําเป็น
ประโยคใหม่ คอื หมวย คน น้ัน แขน เรียว สวย ดี หมายถงึ สีม่วง สีคราม สีนํ้าเงิน สีเขยีว สีเหลือง  
สีแสด และสีแดง เป็นต้น  
 การใช้โครงสร้างของเรื่อง (Story Structure) เป็นวิธีการจําที่ช่วยสร้างจินตภาพของสิ่ง 
ที่จะจํา จากสิ่งที่หน่ึงจะเช่ือมโยงกับสิ่งที่สอง และสองจะเช่ือมโยงกับสามเช่นน้ีไปเรื่อย ๆ ซึ่งผูใ้ช้
จะต้องสร้างภาพให้มีการเช่ือมโยงและชัดเจน จากน้ันต้องสามารถระลึกถึงภาพของสิ่งแรกได้ด้วย จึง
จะสามารถนึกถึงสิ่งที่ตามมาได้ตามลําดับ 
 ระบบหัวหมุด (Peg-Word) ใช้ในการเรียงชุดคํา ให้ความสาํคัญต่อการลําดับของสิ่งน้ัน 
อาจทําได้โดยสร้างคําคล้องของจาก 1 ถึง 10 ใหส้อดคล้องกับสิ่งที่จะจํา และเป็นสิ่งที่นึกเป็นภาพได้
ง่าย ตลอดจนสามารถโยงความหมายได้  
 เทคนิคการจําสถานที่ (Method of Memory Palace) เป็นกลยุทธ์ช่วยจําที่มี
ประสิทธิภาพถ้าใช้ร่วมกับการเรียนรู้ด้านมิติพ้ืนที่ และการสร้างภาพในใจเข้าด้วยกัน เทคนิคน้ี 
มีประโยชน์สําหรับการจดจําลําดับรายการ ประเด็นในการพูด เน้ือหาการสอบ หรือแมแ้ต่ขั้นตอน 
การควบคุมเครื่องจักรที่ซับซอ้น (วิญญ ูก่ิงหิรัญวัฒนา, 2556 หน้า 94) มีประสิทธิภาพช่วยเพ่ิม
ความสามารถการเข้ารหัสความจํา และเรียกคืนความจํา นอกจากน้ีเทคนิคการจําสถานที่ยังช่วย
พัฒนาความจําของผู้สูงอายุ โดยเฉพาะส่วนของความจําระยะยาวที่มีประโยชน์ในชีวิตประจําวัน 
(Bass & Oswald, 2014, pp. 49-58; Verhaeghen et al., 1992, pp. 242-251; Jones et al., 
2006, pp. 864-871; Bottiroli, Cavallini, & Vecchi, 2008, pp. 277-289) เทคนิคการจําสถานที่
มีหลักการที่ว่ามนุษย์จะสามารถจดจําสถานที่ได้ดีที่สุด ดังน้ัน ถ้าจะเช่ือมโยงสิ่งที่อยากจะจดจําเข้ากับ
สถานที่ต่าง ๆ ที่คุ้นเคยก็จะสามารถจดจําสิ่งเหล่าน้ันได้ง่ายกว่าเดิม ย่ิงภาพที่สร้างขึ้น 
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มีความประหลาดและเกินจริงก็จะจําได้ดีมากขึ้น เพราะการที่จินตนาการเรื่องน่าประหลาดใจ จะทํา
ให้สมองส่วนทีท่ํางานเก่ียวข้องกับการประมวลข้อมูลเชิงลึก นําไปสู่การบันทึกความจํา และเก่ียวข้อง
กับภาวะต่ืนตัวทางอารมณ์ ซึง่เป็นเหตุผลทําให้ภาพประหลาดถูกจดจําไว้อย่างแม่นยํา เทคนิคการจํา
สถานที่จะเน้นหลักการจําโดยการสร้างมโนภาพเก่ียวกับสิ่งแวดล้อม และใช้สถานที่และตําแหน่งเป็น
สิ่งเตือนความจําหรือตัวแนะความจํา คล้ายกับเทคนิคระบบหัวหมุด แตกต่างกันที่เทคนิคระบบ 
หัวหมุดเป็นการสร้างการเช่ือมโยงตัวเลขกับสิ่งที่จํา ส่วนเทคนิคการจําสถานที่สร้างการเช่ือมโยงสิ่ง 
ที่จํากับสถานที่ต่าง ๆ เช่น ห้องในบ้าน อาคารของโรงเรียนหรือมหาวิทยาลัยหรือร้านค้าบนถนน 
(Legge et al., 2012, pp. 380-390)   
    
ตอนท่ี 3 แนวทางการเพิ่มความจําตามแผน 
 ความจําตามแผนกับกิจวัตรในชีวิตประจําวัน 
 Gold (2012) เสนอว่า กิจวัตรประจําวันเป็นกิจกรรมที่จําเป็นสําหรับการดํารงชีวิต 
แบ่งเป็น 2 ประเภท คือ กิจวัตรประจําวันต่อเน่ือง (Instrumental Activities of Daily Living) เช่น 
การอาบนํ้า การกินยา การแต่งตัว การเข้าห้องนํ้า การกินอาหาร เป็นต้น หรือเป็นกิจกรรมที่จําเป็น
สําหรับการดํารงชีวิตอย่างเป็นอิสระในชุมชน เช่น การไปจ่ายตลาด การใช้บริการขนสง่สาธารณะ 
เช่น รถประจําทาง หรือรถสองแถว และความสามารถในการประกอบอาหาร เป็นต้น และกิจวัตร
ประจําวันพ้ืนฐาน (Basic Activities of Daily Living) เป็นกิจวัตรประจําวันง่าย ๆ เช่น การใช้
โทรศัพท์ การรับประทานยา การไปตลาด ชําระบิล เตรียมอาหาร การทํางานบ้าน เป็นต้น เมื่ออายุ
เพ่ิมขึ้น การปฏิบัติกิจวัตรในชีวิตประจําวันจะมีความยากลําบากในการทํากิจวัตรประจําวันต่อเน่ือง  
ที่มีขั้นตอนซับซ้อน เช่น แม่บ้านที่ชอบทําอาหาร ระยะหลังลูก ๆ เริ่มสังเกตว่ารสชาติอาหารที่แมท่ํา
เปลี่ยนไป ไม่อร่อยเหมือนเคย บางครั้งปรุงอาหารผิด เช่น ใสใ่บโหระพาแทนใบกระเพรา เป็นต้น 
และความสามารถปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ อาจลดลงจนกระทั่งไม่สามารถทํากิจวัตรประจําวันพ้ืนฐาน
ง่าย ๆ ได้ เช่น การกินข้าว อาบนํ้า แปรงฟัน การแต่งตัว เป็นต้น การจดจํากิจวัตรประจําวันดังกล่าว
เก่ียวข้องกับความจําตามแผน เป็นความสามารถจดจําสิ่งที่จะต้องกระทําหรือดําเนินการด้วยความ
ต้ังใจตามแผนในเวลาที่เหมาะสม (Hering, Rendell, Rose, Schnitzspahn, & Kliegel, 2014, p. 
892; Woods, Weinborn, Velnoweth, Rooney, & Bucks, 2012, pp. 134-138) ความจําตาม
แผนมีบทบาทสําคัญต่อการปฏิบัติกิจวัตรประจําวัน และจดจํากิจกรรมต่าง ๆ ที่จะต้องดําเนินการ 
ในชีวิตประจําวันแต่ละช่วงเวลา อาทิ ระยะเวลาในหน่ึงวัน หน่ึงสัปดาห์ หน่ึงเดือนหรือหน่ึงปี แต่ละ
บุคคลจะมีกิจวัตรที่ต้องปฏิบัติอย่างหลากหลาย ข้อมูลที่มปีริมาณมากจะเพ่ิมการทํางานของสมอง
มากขึ้น เช่น การจัดระบบหรือเรียบเรียงข้อมูล การเข้ารหสัข้อมูล การเก็บข้อมูลจํานวนมาก และ 
การเรียกคืนข้อมูลน้ันจะยากขึ้น เป็นต้น ส่งผลต่อประสิทธิภาพการทํางานของสมองลดลง และเมื่อ
อายุเพ่ิมขึ้นจะเกิดจากการสูญเสียเซลลส์มอง โดยเฉพาะผู้สูงอายุจะมีประสิทธิภาพการทํางาน 
ของสมองลดลงมากกว่าวัยอ่ืน ๆ ทําให้ความสามารถการจํากิจวัตรในชีวิตประจําวันลดลง  
 สอดคล้องกับงานวิจัยของ Schnitzspahn et al. (2013) ศึกษาบทบาทของความจําตาม
แผน และการทดสอบความสามารถของสมองด้านการยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้อง ความจําขณะคิด และ
ความเร็วในการส่งข้อมูล โดยใช้แบบทดสอบหลายช่วง (Battery Tests) ระหว่างช่วงวัยผู้สูงอายุ 
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และวัยรุ่น ผลการศึกษา ปรากฏว่า หน้าที่บริหารจัดการของสมองมีความสัมพันธ์กับความจําตามแผน 
และเมื่ออายุเพ่ิมขึ้นความสามารถทางปัญญาและความจําตามแผนจะลดลงพร้อมกัน และการศึกษา
ของ Gonneaud, Kalpouzos, Bon, Viader, Eustache, and Desgranges (2011) ที่ศึกษา
ประสิทธิภาพของกระบวนการทางปัญญา สว่นที่เก่ียวข้องกับความจําตามแผน ประกอบด้วย 
ความเร็วในการประมวลผล (Processing Speed) ความต้ังใจ ความจําขณะคิด ความจําย้อนหลัง 
และหน้าที่บรหิารจัดการของสมอง ด้านการสลับเปลี่ยนการตอบสนอง การยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้อง 
และการปรับปรุงข้อมูลให้เป็นปัจจุบัน โดยทําการทดลองเพ่ือเปรียบเทียบจากกลุ่มตัวอย่าง 3 ช่วงวัย 
คือ วัยรุ่น (18 - 35) วัยกลางคน (40 - 59) และวัยสูงอายุ (60 - 84) ปรากฏว่า ความสามารถ 
ทางปัญญาส่วนกระบวนการทางปัญญาที่เก่ียวข้องกับความจําตามแผนของวัยสูงอายุ มีความสามารถ
ตํ่ากว่าช่วงอายุอ่ืน และวัยกลางคนมีความสามารถตํ่ากว่าช่วงวัยรุ่น แสดงให้เห็นว่า ประสิทธิภาพ 
ของกระบวนการทางปัญญา ส่วนที่เก่ียวข้องกับความจําตามแผนจะลดลงตามอายุที่เพ่ิมมากขึ้น และ
สอดคล้องกับ Azzopardi, Juhel, and Auffray (2015) ศึกษาการปฏิบัติกิจกรรมของความจํา 
ตามแผนแต่ละช่วงอายุ ปรากฏว่า เมื่ออายุเพ่ิมขึ้นความสามารถทางปัญญา กระบวนการของความจํา 
ความสามารถการประมวลผล รวมทั้งความจําตามแผนจะลดลง ดังภาพที่ 2-14 
 

 
 
ภาพที่ 2-14 ความสัมพันธ์ระหว่างความจําตามแผนกับกระบวนการทางปัญญาในผู้สูงอายุ 
                (Azzopardi, Juhel, & Auffray, 2015, p. 31) 
 
 ความจําตามแผนเป็นหน่วยย่อยหน่ึงของกระบวนการทางปัญญา เก่ียวขอ้งกับการควบคุม
ความต้ังใจ กระบวนการจํา และหน้าที่การบริหารจัดการของสมอง เกิดจากกระบวนการหลาย
ขั้นตอน เช่น การยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้อง การวางแผน การสลับเปลี่ยนการตอบสนอง และการเรียก
คืนความจําเพ่ือใช้ดําเนินงานหรือปฏิบัติกิจกรรมตามแผน เกิดขึ้นภายใต้การควบคุมความต้ังใจ 
ในการตรวจสอบกํากับติดตาม ตัวแนะความจํา และความจําย้อนหลัง (Robey et al., 2014,  
p. 145) เป็นกระบวนการทํางานแบบล่างขึ้นบน (Top-Down Processes) หรือการเรยีกคืนความจํา
ที่เกิดขึ้นเองอย่างอัตโนมัติ เมื่อตัวแนะความจําน้ันปรากฏขึ้น ซึ่งเป็นการลดระดับการทําหน้าที่ 
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ด้านตรวจสอบกํากับติดตาม ซึ่งเป็นกระบวนการทํางานแบบ Bottom-Up Processes ตามทฤษฎี
หลายกระบวนการของ McDaniel and Einstein (2000) โดยความสัมพันธ์ของความจําตามแผนกับ
กระบวนทางปัญญา จะเห็นได้อย่างชัดเจนในกิจกรรมที่เก่ียวข้องกับชีวิตประจําวัน เช่น สถานการณ์
ของผู้สูงอายุที่มีความต้ังใจจะทานยาเวลา 12.00 น. ในระหว่างช่วงเวลาดูทีวี ซึ่งขณะน้ันต้องอาศัย
ความสามารถในการนึกทบทวนและความต้ังใจ (Controlled Attention และ Retrospective 
Memory) เมือ่ใกล้ถึงเวลาทานยาจะต้องมีการตรวจสอบด้วยการดูนาฬิกา (Cue และ Monitoring) 
ซึ่งเมื่อถึงเวลาที่กําหนดจะต้องสลับเปลี่ยนกิจกรรมในการดูทีวี (Inhibition และ Switching) และ
เรียกคืนความจําเพ่ือปฏิบัติกิจกรรมการทานยาตามที่ต้ังใจไว้ตามแผน (Retrospective Memory) 
หรือสถานการณ์การต้ังใจซื้อสิ่งของเครื่องใช้ที่ร้านค้าหลังเลิกจากการทํางาน โดยกระบวนการที่เป็น
กลไกสําคัญในความจําตามแผน คือ ต้องมกีารวางแผน และอาศัยความต้ังใจในการเก็บข้อมูล 
เพ่ือที่จะเรียกคืนความจํา (Recall) ได้อย่างถูกต้องเมื่อตัวแนะความจําปรากฏขึ้น ดังภาพที่ 2-15 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2-15 ความจําตามแผนในสถานการณ์ความต้ังใจซือ้สิ่งของเครื่องใช้หลังเลิกงาน (Uttl, 2008,   
                p. 5) 
 
 และสอดคล้องกับ Yip and Man (2013) ศึกษาเก่ียวกับการใช้โปรแกรมฝึกเพ่ือฟ้ืนฟู
ความจําตามแผนแบบเสมือนจริงในผู้ที่ได้รบับาดเจ็บทางสมอง กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้ที่ได้รับบาดเจ็บ 
ทางสมอง (Acquired Brain Injuries: ABI) จํานวน 37 คน กิจกรรมที่ใช้ฝกึเก่ียวข้องกับการปฏิบัติ
กิจกรรมในชีวิตประจําวัน เพ่ือฟ้ืนฟูความจําตามแผนแบบเสมือนจริง จํานวน 12 ชุด การออกแบบ
การทดลองมีการทดสอบก่อนและหลังการใช้โปรแกรมฝกึ ผลการศกึษา ปรากฏว่า ความสามารถ 
ของความจําตามแผนหลังฝึกสูงกว่าก่อนฝึก แสดงว่า โปรแกรมฝกึแบบเสมือนจริงมีประสิทธิภาพ 
ในการช่วยฟ้ืนฟูความจําตามแผน 
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 ความจําตามแผนกับการฝึกทางปัญญา  
 การฝึกทางปัญญา เป็นกิจกรรมการฝึกช่วยพัฒนาความสามารถทางปัญญา เก่ียวข้องกับ
ความจํา ความต้ังใจ และหน้าที่ของสมองส่วนต่าง ๆ โดยใช้แนวคิดทางความยืดหยุ่นของระบบ
ประสาท (Neuroplasticity) การฝึกช่วยกระตุ้นเซลล์ประสาท (Neuron) ทําให้เกิดการเปลี่ยนแปลง
โครงสร้างของไซแนปสแ์ละการสร้างเซลล์ประสาทใหม ่(Neurogenesis) (Burke, Hickie, 
Breakspear, & Gotz, 2007, pp. 371-372; Greenwood & Parasuraman, 2010, pp. 1-14; 
Kueider, Bichay, & Rebok, 2014, p. 2) สอดคล้องกับงานวิจัยของ Hosseini, Kramer, and 
Kesler (2014) ศึกษาเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงของเซลล์ประสาทจากการฝึกทางปัญญา พบว่า  
การฝึกช่วยเพ่ิมกิจกรรมภายในสมองและเพ่ิมสมองเน้ือสีเทา และ Belleville and Bherer (2012) 
ศึกษาโครงสร้างของสมองและหน้าที่ของสมองของผู้สูงอายุ และผูส้ญูเสยีความสามารถทางปัญญา
ส่วนที่เก่ียวข้องกับความจํา พบว่า การฝึกทางปัญญาช่วยเพ่ิมสมองเน้ือสีเทา การรวมกันของสมอง
เน้ือสีขาว และความหนาของเปลือกสมอง  
 ความจําตามแผนเก่ียวข้องกับกระบวนการทางปัญญาหลายด้าน (Multi-Cognitive 
Process) โดยเฉพาะหน้าที่บริหารจัดการของสมองบริเวณสมองส่วนหน้า สอดคล้องการศึกษาของ 
Cytowic (1996) พบว่า การทํางานของสมองที่ลดลงบริเวณสมองส่วนหน้า จะส่งผลต่อการทํางาน
ของหน้าที่บริหารจัดการของสมองที่เก่ียวข้องกับการดําเนินกิจกรรมของความจําตามแผน และจาก
การศึกษาของ Miyake et al. (2000) พบว่า หน้าที่บริหารจัดการของสมองด้านที่มีความสามารถ
ประสิทธิภาพลดลงมากกว่าความสามารถด้านอ่ืน ๆ และมีความสัมพันธ์กับกิจกรรมทางปัญญา 
(Cognitive Tasks) ประกอบด้วย  
 1. การโยกย้าย (Shifting) เป็นความต้ังใจสลับเปลี่ยนการตอบสนองจากกิจกรรมแรก 
เพ่ือจะดําเนินกิจกรรมทีส่อง สอดคล้องกับการศึกษาของ Maylor (1996) พบว่า ความต้ังใจสลับ
เปลี่ยนการตอบสนอง มีความสัมพันธ์ในหน้าที่บริหารจัดการของสมองบริเวณสมองส่วนหน้า 
เก่ียวข้องกับความจําขณะคิดและความสามารถด้านการสลับเปลี่ยนการตอบสนอง ดังน้ัน 
ความสามารถด้านการสลับเปลี่ยนการตอบสนองที่มีประสทิธิภาพลดลง จึงส่งผลต่อหน้าที่บริหาร
จัดการของสมองเช่นกัน แต่การฝึกที่มีกิจกรรมแตกต่างกันจะช่วยพัฒนาความสามารถด้านการสลับ
เปลี่ยนการตอบสนองจากกิจกรรมแรกไปสูกิ่จกรรมทีส่อง สอดคล้องกับ Trushkova, Ermolina, 
and Zelano (2017) พบว่า การออกแบบการฝึกแบบสองกิจกรรม จะช่วยพัฒนาความสามารถ 
ด้านการสลบัเปลี่ยนการตอบสนองที่เก่ียวข้องกับความจําขณะคิดของผู้สูงอายุที่ลดลงได้ 
 2. การปรับปรุงข้อมูลให้เป็นปัจจุบัน (Updating) เป็นความสามารถด้านการตรวจสอบ
กํากับติดตาม และด้านการปรับปรุงข้อมูลในความจําขณะคิด สอดคล้องกับการศึกษาของ Einstein 
et al. (1992) พบว่า การเพ่ิมระดับความยากง่ายหรือเพ่ิมข้อมูล ทําให้หน้าที่บริหารจัดการของสมอง
ทํางานด้านการปรับปรุงข้อมูลมีประสิทธิภาพเพ่ิมขึ้น และ Einstein et al. (1995) พบว่า 
ความสามารถด้านการตรวจสอบกํากับติดตามที่ลดลงในผู้สูงอายุ ส่งผลต่อความสามารถด้านการสลบั
เปลี่ยนการตอบสนองลดลง นอกจากน้ียังทําให้ประสิทธิภาพการปฏิบัติกิจกรรมของความจําตามแผน
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ลดลงด้วยเช่นกัน ดังน้ัน การเพ่ิมระดับการเล่นและเพ่ิมจํานวนตอน ช่วยในการพัฒนาความสามารถ
ด้านการตรวจสอบกํากับติดตาม และการปรับปรุงข้อมูลให้ทันสมัย (Rose et al., 2010) 
 3. การยับย้ังสิง่เร้าที่ไม่เก่ียวข้อง (Inhibition) เป็นความสามารถต้ังใจยับย้ังการตอบสนอง
ระหว่างดําเนินกิจกรรมทีม่ีตัวรบกวน สอดคล้องกับการศึกษาของ Shimamura (1995) พบว่า  
การทํางานของสมองที่ลดลงบริเวณสมองส่วนหน้า ส่งผลต่อความจําส่วนของกระบวนการเข้ารหัส
ความจําที่เก่ียวข้องกับกระบวนการควบคุม ความสามารถด้านการตรวจสอบกํากับติดตามของข้อมูล 
และความสามารถด้านการยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้องมีประสิทธิภาพลดลง นอกจากน้ียังมีความสัมพันธ์
ต่อประสิทธิภาพที่ลดลงในการเริ่มกิจกรรมใหม่และการเรยีกคืนความจํา แต่การใช้ตัวแนะความจํา 
จะช่วยพัฒนาความสามารถด้านการยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้องของความจําตามแผน (Mahy, Moses, 
& Kliegel, 2014)  
 จากแนวคิดความยืดหยุ่นทางปัญญา (Cognitive Plasticity) เป็นแนวคิดการสร้างทักษะ
ทางปัญญาเกี่ยวกับหน้าที่ทางปัญญา ด้านความจํา สมาธิ และการรับรู้ ที่เป็นปัจจัยทําให้เกิด
พฤติกรรมการแสดงออก รวมถึงหน้าที่บริหารจัดการของสมอง ด้านการคิด แก้ปัญหา การตัดสินใจ 
และการวางแผน สามารถฝกึฝนได้ทางด้านพฤติกรรมการรู้คิดแต่ละช่วงวัยของบุคคล เช่น การฝึก 
ทางปัญญาเป็นเคร่ืองมือหรือกระบวนการหน่ึง เพ่ือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทางการรู้คิดของ
กระบวนการทางปัญญา ซึ่งการศึกษานี้ใช้การฝึกทางปัญญาอาศัยแนวคิดความยืดหยุ่นทางปัญญา  
มาออกแบบกิจกรรมโปรแกรมการฝึก โดยนําการฝึกทางปัญญาทั้งสองแบบ ประกอบด้วย การฝึก
กระบวนการทางปัญญาและการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา มาใช้ในการบูรณาการฝึกร่วมกัน ดังน้ี 
 การฝึกกระบวนการทางปัญญา (Cognitive Process Based Training) เป็นการฝึกที่ช่วย
พัฒนาความสามารถทางปัญญาส่วนที่มีประสิทธิภาพลดลง โดยเฉพาะหน้าที่บริหารจัดการของสมอง
ที่ลดลงมากกว่าส่วนอ่ืน ๆ สอดคล้องกับการศึกษาของ Miyake et al. (2000) พบว่า หน้าที่บริหาร
จัดการของสมองด้านที่ลดลงมากกว่าด้านอ่ืน ๆ และมคีวามสัมพันธ์กับกิจกรรมทางปัญญา 
(Cognitive Tasks) สามารถวัดและทดสอบได้ ประกอบด้วย การสลับเปลี่ยนการตอบสนอง  
เป็นความสามารถสลับเปลี่ยนการปฏิบัติกิจกรรมหน่ึงไปสู่อีกกิจกรรม การปรับปรุงข้อมูลให้เป็น
ปัจจุบัน เป็นความสามารถด้านการตรวจสอบกํากับติดตามข้อมูลใหม่ เพ่ือพัฒนาความจําขณะคิด 
และการยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้อง เป็นความสามารถยับย้ังการปฏิบัติกิจกรรมที่กําลังดํานินอยู่ขณะ 
ที่มีตัวรบกวน  
 การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา (Cognitive Strategy Based Training) เป็นการฝึกเพ่ือเพ่ิม
ความสามารถทางปัญญาที่เสือ่มลงตามช่วงอายุ ด้วยกลยุทธ์ช่วยจําที่เก่ียวข้องกับการจําข้อมูลคู่กับ
ภาพที่เป็นสิ่งของหรือสถานที่รอบตัว ตามเส้นทางเดินตามบริเวณที่คุ้นเคย เป็นกลยุทธ์ช่วยเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการเข้ารหัสความจํา โดยการใช้ภาพตามสภาพสิ่งแวดล้อมรอบตัวเช่ือมโยงกับข้อมูล 
ที่จะจํา ทําให้เกิดการจัดเรียบเรียงและจัดเก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบระเบียบ และเรียกคืนความจําได้
อย่างอัตโนมัติเป็นลําดับขั้นตอน  
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 แนวทางการออกแบบกิจกรรมผ่านหนา้จอคอมพิวเตอรเ์พื่อเพิ่มความจําตามแผน 
 แนวทางการออกแบบกิจกรรมเพ่ือเพ่ิมความจําตามแผน 
 ความจําตามแผนเก่ียวข้องกับหน้าที่บริหารจัดการของสมอง ด้านการสลับเปลี่ยน 
การตอบสนอง การปรับปรุงข้อมูลให้เป็นปัจจุบัน และการยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้อง เป็น
ความสามารถที่ลดลงมากกว่าความสามารถด้านอ่ืน ๆ ในผู้สูงอายุ และมีความสัมพันธ์กับกิจกรรม 
ทางปัญญา (Miyake et al., 2000) และจากทฤษฎีกระบวนการทางสมองในการประมวลข้อมูล 
อธิบายเก่ียวกับการทํางานของสมองมนุษย์มีความคล้ายคลึงกับการทํางานของคอมพิวเตอร์ 
ประกอบด้วย การเข้ารหัสข้อมูล การเก็บข้อมูล และการเรยีกคืนข้อมูลทีบั่นทึกไว้ สอดคล้องกับ
ความจําตามแผนเก่ียวข้องกับความจําระยะยาวและความจําขณะคิด การออกแบบกิจกรรมการฝึก
ตามแนวคิดการฝึกทางปัญญา ที่สัมพันธ์กับกิจกรรมในชีวิตประจําวัน โดยการสร้างกิจกรรมการฝึก
เช่ือมโยงกับกิจกรรมในชีวิตประจําวัน บนพ้ืนฐานของความยืดหยุ่นของระบบประสาท (Hering et 
al., 2014, p. 894)  
 กิจวัตรประจําวัน เป็นกิจกรรมที่จําเป็นสําหรับการดํารงชีวิต แบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือ 
กิจวัตรประจําวันต่อเน่ือง เช่น การอาบนํ้า การกินยา การแต่งตัว การเข้าห้องนํ้า การกินอาหาร  
เป็นต้น และกจิวัตรประจําวันพ้ืนฐาน เช่น การใช้โทรศัพท์ การรับประทานยา การไปตลาด ชําระบิล 
เตรียมอาหาร การทํางานบ้าน เป็นต้น (Gold, 2012, pp. 11-34) การใช้แนวคิดการฝึกกระบวนการ
ทางปัญญา เพ่ือพัฒนาประสิทธิภาพกระบวนการทางปัญญาของหน้าที่บริหารจัดการของสมอง 3 
ด้าน ประกอบด้วย การสลับเปลี่ยนการตอบสนอง การปรับปรุงข้อมูลใหเ้ป็นปัจจุบัน และการยับย้ังสิ่ง
เร้าที่ไม่เก่ียวข้อง ร่วมกับแนวคิดการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา (Cognitive Strategy Based Training) 
เป็นการเพ่ิมความสามารถทางปัญญา ด้านกระบวนการจําที่เก่ียวข้องกับการเข้ารหัสความจํา การเก็บ
ความจํา และการเรียกคืนความจํา ด้วยกลยุทธ์ช่วยจําภายในแบบการใช้ภาพและการจัดระเบียบ
ข้อมูล ดังน้ันการศึกษานี้ จึงสังเคราะห์ออกมาเป็นขั้นตอนในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองฯ 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังน้ี 
 ขั้นที่ 1 การเลอืกแผนกิจวัตร เป็นขั้นตอนการวางแผนโดยเลือกแผนรายการกิจวัตร  
ให้สอดคล้องกับความเป็นจริงของแต่ละบุคคลมากทีสุ่ด  
 ขั้นที่ 2 การจดจําแผนกิจวัตร เป็นการเข้ารหัสความจําเก่ียวกับรายการกิจวัตรคู่กับภาพที่มี
ความหมายเดียวกัน ด้วยกลยุทธ์ช่วยจําแบบการใช้ภาพ เพ่ือเพ่ิมความสามารถการเข้ารหัสความจํา 
ในข้อมูลจํานวนมาก  
 ขั้นที่ 3 การดําเนินตามแผนกจิวัตร เป็นขั้นการดําเนินกิจกรรมด้วยการทอยลูกเต๋า  
เป็นการเพ่ิมความสามารถการเก็บความจําอย่างเป็นลําดับขั้นตอนตามแผนกิจวัตรที่เกิดขึ้นแต่ละ
ช่วงเวลา ด้วยกลยุทธ์ช่วยจําแบบการจัดระเบียบข้อมูล  
 ขั้นที่ 4 การเลอืกกิจวัตรเป้าหมาย เป็นการดําเนินกิจกรรมต่อเน่ืองจากข้ันการดําเนินตาม
แผนกิจวัตร จนพบภาพกิจวัตรเป้าหมาย จากน้ันดําเนินการเลือกกิจวัตรเป้าหมายจากแผนรายการ
กิจวัตร โดยการเลือกกิจวัตรเป้าหมายจะถูกหรือผิด ขึ้นอยู่กับความสามารถในการเรียกคืนความจํา 
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ขั้นตอนน้ีเป็นการพัฒนาหน้าที่บริหารจัดการของสมองด้านการยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้อง เพ่ือเปลี่ยน
การปฏิบัติกิจกรรมที่กําลังดําเนินอยู่ไปสู่การเลือกรายการกิจวัตรเป้าหมาย และเพ่ิมประสิทธิภาพ 
การเรียกคืนความจําได้อย่างถูกต้องในเวลาที่เหมาะสม 
 ขั้นที่ 5 การแสดงผล เป็นขั้นตอนแสดงผลการเรียกคืนความจํา เก่ียวข้องกับการเลือก
กิจวัตรเป้าหมายที่ถูกต้อง และเวลาที่ใช้ดําเนินกิจกรรม  
 กิจกรรมผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์เพ่ือเพ่ิมความจําตามแผน 
 แนวคิดของความจําตามแผนมีความสัมพันธ์กับความสามารถทางปัญญาหลายด้าน ดังน้ัน 
การฝึกจึงควรออกแบบให้ครอบคลุมความสามารถทางปัญญาเหล่าน้ัน สอดคล้องกับ Cheng et al. 
(2012) ทีใ่ห้ความเห็นว่า การฝึกทางพหุปัญญา (Multi-Domain Training) ช่วยพัฒนาความจําและ
สุขภาพของผู้สูงอายุ มากกว่าการฝึกทางปัญญาแบบด้านเดียว (Single Domain Training) แต่จาก
การศึกษาที่ผ่านมา ปรากฏว่า การฝึกเพ่ือช่วยเพ่ิมความจําตามแผน เป็นการฝึกทางปัญญาแบบด้าน
เดียว เช่น การศึกษาของ Shipstead, Hicks, and Engle (2012) ใช้การฝึกความจําขณะคิด Enge, 
Behnke, Fleischhauer, Küttler, Kliegel, and Strobel (2014) ฝึกการควบคุมการยับย้ังสิ่งเร้า 
ที่ไม่เก่ียวข้อง (Inhibitory Control Training) เป็นต้น และกิจกรรมการฝึกไม่มีความสมัพันธ์กับ 
การปฏิบัติกิจกรรมกิจวัตร จึงไม่สามารถนําไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจําวันได้  

การฝึกโดยใช้กิจกรรมผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ ช่วยพัฒนาความสามารถทางปัญญาหลาย
ด้าน เช่น การควบคุมความต้ังใจ ความเร็ว หน้าที่บริหารจัดการของสมอง และความจําขณะคิด และ
ยังสามารถใช้ทดสอบความสามารถท่ีเกิดจากประสบการณ์จากการฝึก เช่น ความสามารถสลับเปลี่ยน
การตอบสนอง ความสามารถควบคุมความต้ังใจ กระบวนการส่งข้อมูล ความจําระยะสั้นด้านภาพ 
และความจําขณะคิด นอกจากน้ีการฝึกโดยใช้กิจกรรมผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ยังสร้างแรงจูงใจและ
อารมณ์ ด้วยการเพ่ิมระดับการเล่นที่ยากขึน้ และยังช่วยเพ่ิมความสามารถทางปัญญาของผู้สูงอายุได้ดี 
สอดคล้องกับการศึกษาของ Basak et al. (2008) ออกแบบกิจกรรมการฝึกผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ 
4-5 สัปดาห์ แล้วประเมินผลกระบวนการทางปัญญาส่วนของหน้าที่บริหารจัดการของสมอง ความจํา
ระยะสั้นด้านภาพ และการให้เหตุผลในผูสู้งอายุ พบว่า กิจกรรมการฝึกผา่นหน้าจอคอมพิวเตอร์  
ที่พัฒนาขึ้น สามารถพัฒนากระบวนการทางปัญญาส่วนของหน้าที่บริหารจัดการของสมองได้หลาย
ด้าน  นอกจากน้ีการศึกษาของ Whitlock et al. (2012) พบว่า ความสามารถทางปัญญาเกิดขึ้น
ระหว่างฝึกผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ เช่น ความสามารถสลับเปลี่ยนการตอบสนอง เกิดระหว่างช่วง
การเปลี่ยนกิจกรรมย่อย และช่วงการควบคุมความต้ังใจในการปฏิบัติ ประเมินผลโดยใช้ Stoop Task 
หลังจากการฝึกเป็นเวลา 14 ช่ัวโมง เป็นเวลา 2 สัปดาห์ และสอดคล้องกับการศึกษาของ Lee et al. 
(2013) ที่พัฒนาความสามารถทางปัญญาของผู้สูงอายุ ด้วยโปรแกรมการฝึกความจําเก่ียวกับกิจวัตร
ในชีวิตประจําวันผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ เปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม  
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ผลปรากฏว่า กลุ่มทดลองทีฝ่ึกด้วยโปรแกรมฝึกความจําเก่ียวกับกิจวัตรในชีวิตประจําวันผ่านหน้าจอ 
คอมพิวเตอร์ มีความสามารถทางปัญญาและความจําเก่ียวกับกิจกรรมในชีวิตประจําวันมากกว่ากลุ่ม
ควบคุม 
 จากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการฝึกทางปัญญาผ่านหน้า
จอคอมพิวเตอร์ พบว่า การฝึกสัปดาห์เสมือนจริง (Virtual Week Paradigm) ของ Rendell and 
Craik (2000) เป็นการฝึกที่สอดคล้องกับการดํารงชีวิต เก่ียวข้องกับกิจกรรมในชีวิตประจําวัน 
กิจกรรมการฝกึเป็นรูปแบบเกมกระดานคอมพิวเตอร์ (Computerized Board Game) ลักษณะ 
การฝึกมีการออกแบบเป็นสองกิจกรรม เพ่ือเพ่ิมความสามารถทางปัญญาของหน้าที่บริหารจัดการ 
ด้านการสลับเปลี่ยนการตอบสนอง การยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้อง กิจกรรมสอดคล้องต่อการดําเนิน
ชีวิตประจําวัน ด้วยการจดจํากิจวัตรในชีวิตประจําวันตามแผนที่กําหนด การฝึกปฏิบัติผู้เล่นต้องทอย
ลูกเต๋า เพ่ือให้เบ้ียเคลื่อนที่ตามทางเดินที่มีลกัษณะเป็นช่องสี่เหลี่ยมรอบกระดาน แต่ละช่องสี่เหลี่ยม
จะเปรียบเสมือนเวลาที่ผ่านไป เริ่มต้ังแต่ 7.00 น. ถึง 22.00 น. ผู้เล่นจะต้องจําเหตุการณ์หรือ
กิจกรรมที่ต้องปฏิบัติ ตามเวลาที่กําหนดแต่ละวันภายในหน่ึงสัปดาห์ เช่น ทานอาหารเช้าเวลา 8.00 
น. ไปห้องสมุดเวลา 10.00 น. ทานยาช่วงเย็นเวลา 17.00 น. เป็นต้น จากน้ันทอยลูกเต๋าเพ่ือให้เบ้ีย
เคลื่อนที่ตามช่องตารางทางเดิน เมื่อเบ้ียเคลื่อนที่ถึงตัวแนะความจําแสดงสัญลักษณ์เป็นตัวอักษร “E” 
หรือนาฬิกาแสดงเวลาเดียวกับเหตุการณ์หรือกิจกรรมที่ต้องปฏิบัติ ผู้เล่นต้องเลือกกิจกรรมที่ถูกต้อง
จากตัวเลือก “แสดงกิจกรรม (Perform Task)” ที่มีตัวเลอืกประกอบด้วย กิจกรรมที่ถกูต้องและ
กิจกรรมที่เป็นตัวลวง การประเมินผล ผู้เล่นต้องตอบถูกแต่ละระดับอย่างน้อย 70% ดังภาพที่ 2-13 
 งานวิจัยทีเ่ก่ียวข้องกับการเพิ่มความจําตามแผน 
 จากการทบทวนวรรณกรรมทีผ่่านมา การศึกษาที่เก่ียวข้องกับการฝึกทางปัญญาแบบ 
การฝึกกระบวนการทางปัญญา เพ่ือพัฒนาความจําตามแผน มีการศึกษาแบบฝึกผ่านหน้า
จอคอมพิวเตอร์และไมผ่่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ ดังน้ี 
 Li et al. (2010) ศึกษาเก่ียวกับผลของการฝึกสมองแบบการฝึกกระบวนการทางปัญญา 
ออกแบบกิจกรรมการฝึก โดยใช้การปฏิบัติกิจกรรมสองอย่างพร้อมกัน กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้สูงอายุ
ภาวะปกติ จํานวน 21 คน แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มที่ฝึกแบบการปฏิบัติกิจกรรมสองอย่างพร้อม
กัน และกลุ่มควบคุม เครื่องมือที่ใช้ คือ การทดสอบย่อย 5 ส่วน (Battery Test) ใช้เวลาฝึก 2 วัน  
ผลการศึกษา ปรากฏว่า การฝึกสมองแบบการปฏิบัติกิจกรรมสองอย่างพร้อมกัน ช่วยพัฒนา
ความสามารถของสมองด้านการยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้อง และด้านการสลับเปลี่ยนการตอบสนอง  
ซึ่งเกี่ยวข้องกับความสามารถทางปัญญาที่เก่ียวข้องกับความจําตามแผน 
 Rose et al. (2010) ศึกษาเก่ียวกับการเปรียบเทียบความสามารถในความจําตามแผน 
ที่เก่ียวข้องกับความจําขณะคิดแต่ละช่วงวัย และความสามารถด้านการยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้อง  
โดยกลุ่มตัวอย่าง แบ่งออกเป็น 2 ช่วงวัย คอื วัยรุ่นและวัยสูงอายุ จํานวน 106 คน เครื่องมือที่ใช้ คือ
โปรแกรมฝึกของสมองแบบสัปดาห์เสมือนจริง (Virtual Week Program) เพ่ือใช้ฝึกความจําขณะคิด



56 

และความสามารถด้านการยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้อง เป็นเวลา 5 วัน ผลปรากฏว่า กลุ่มตัวอย่างวัยรุ่น
กับผู้สูงอายุมีความจําตามแผนแตกต่างกัน โดยผู้สูงอายุมีความสามารถในการดําเนินการที่เก่ียวข้อง
กับความจําขณะคิด และความสามารถด้านการยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้องน้อยกว่าวัยรุ่น  
 Foster et al. (2013) ศึกษาเก่ียวกับความจําตามแผนโดยการฝึกทางปัญญา แบบการฝกึ
กระบวนการผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ ด้วยโปรแกรมฝกึแบบสัปดาห์เสมือนจริง กลุ่มตัวอย่างเป็น
ผู้สูงอายุภาวะเป็นโรคพาร์กินสัน เพ่ือตรวจสอบเก่ียวกับกิจกรรมตามแผนอาศัยเหตุการณ์  
การออกแบบกิจกรรมใช้แนวคิดกลยุทธ์ความต้ังใจตรวจสอบการเรียกคืนความจําตามแผน และ
ความจําย้อนหลัง กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้สูงอายุภาวะเป็นโรคพาร์กินสัน จํานวน 24 คน และผู้สูงอายุ
ภาวะปกติ จํานวน 28 คน การฝึกผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ด้วยโปรแกรมฝึกแบบสัปดาห์เสมือนจริง 
ซึ่งแบ่งเป็นกิจกรรมที่ปฏิบัติเป็นประจํา (Regular Prospective Memory Tasks) และกิจกรรม 
ที่ปฏิบัติไม่เป็นประจํา (Irregular Prospective Memory tasks) ผลการศึกษา ปรากฏว่า การฝึก
กิจกรรมที่ปฏิบัติเป็นประจําและปฏิบัติไม่ประจํา กลุ่มผูสู้งอายุภาวะเป็นโรคพาร์กินสันมีประสิทธิภาพ
ในการปฏิบัติกิจกรรมตามแผนน้อยกว่ากลุ่มภาวะปกติ  
 Cameron et al. (2015) ศึกษาเก่ียวกับการพัฒนาความจําตามแผน ในพฤติกรรม 
การดูแลตนเองของผู้สูงอายุที่ป่วยเป็นโรคหัวใจ จํานวน 200 คน โดยแบ่งเป็นผู้สูงอายุที่พักในสถาน
ดูแลผู้สูงอายุ และผู้สูงอายุทีอ่าศัยอยู่ที่บ้านตนเอง เครื่องมือการฝึกความจําตามแผน แบ่งเป็น 2 ชนิด 
คือ การฝึกด้วยโปรแกรมฝึกผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์แบบสัปดาห์เสมือน และการฝกึด้วยปริศนาคํา 
เป็นเวลา 12 เดือน ผลการศกึษา ปรากฏว่า การฝึกด้วยโปรแกรมฝกึผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์แบบ
สัปดาห์เสมือนจริง สามารถพัฒนากิจกรรมที่เก่ียวกับพฤติกรรมการดูแลตนเอง และการดําเนินชีวิต
ของผู้สูงอายุที่ป่วยเป็นโรคหัวใจได้  

Rose et al. (2015) ศึกษาการเปลี่ยนแปลงความสามารถของสมอง และการเปลี่ยนแปลง
ของเส้นประสาทในความจําตามแผนของผูสู้งอายุ โดยใช้การฝึกแบบสัปดาห์เสมือนจริง และ
ประเมินผลการเปลี่ยนแปลงของเส้นประสาทด้วยวิธี Event-Related Potentials (ERPs) กลุม่
ตัวอย่างเป็นผู้สูงอายุที่มีภาวะปกติ จํานวน 59 คน มีอายุเฉลี่ย 67.4 ปี จากการคัดกรองกลุ่มตัวอย่าง
แบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มแรกใช้การฝึกแบบสัปดาห์เสมือนจริง และกลุม่ที่สองฝึกโดยใช้
ดนตรี การวัดและประเมินผลความสามารถของความจําตามแผน ประกอบด้วย การโทรสอบถาม
ย้อนกลับ (The Call-Back Task) การวัดและประเมินผลบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ ซึ่งมีกิจกรรมการวัด
เก่ียวกับคําและสี (N-Back และ PM Cues) โดยผู้รับการฝกึต้องตอบสนองช่ือคําของสีกับสีของคําให้
ตรงกัน จํานวน 50 ครั้ง แบ่งออกเป็นเป้าหมาย (Target) จํานวน 17 ครั้ง และ ไม่ใช่เป้าหมาย  
(Non-Target) จํานวน 33 ครั้ง และแบบทดสอบ Breakfast Task บนหน้าจอคอมพิวเตอร ์เพ่ือวัด
การวางแผนและการจัดการ (Multi-Task Management) การวัดใช้แบบสอบถามวัดความจําตาม
แผนและความจําย้อนหลัง The Prospective-Retrospective Memory Questionnaire (PRMQ)  
ใช้แบบวัดกิจกรรมในชีวิตประจําวัน Timed Instrumental Activities of Daily Living (TIADL) 
และวัดทางด้านประสาทจิตวิทยา (Neuropsychology) ประกอบด้วย ความสามารถในกระบวนการ 
(Processing Speed) โดยใช้ The Digit-Symbol-Coding Test การยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้อง  
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โดยใช้ The Stroop Test วัดความจําขณะคิดโดยใช้ The Corsi Blocks Paradigm วัด Fluid 
Intelligence โดยใช้ Raven’s Standard Progressive Matrices และวัดคลื่นสมองด้วยวิธี ERP  

ผลการศึกษาปรากฏว่า การฝึกแบบสัปดาห์เสมือนจริง ส่งผลทําให้เกิดการเปลี่ยนแปลง
ทางด้านเส้นประสาทแตกต่างกับการฝึกโดยใช้ดนตรี และยังพบอีกว่า การฝึกแบบสัปดาห์เสมือนจริง 
ช่วยพัฒนาความสามารถของสมอง เช่น การยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้อง การสลับเปลี่ยนการตอบสนอง 
เป็นต้น และพัฒนากิจกรรมในชีวิตประจําวันได้ แต่การฝึกแบบสัปดาห์เสมือนจริง ยังขาดกลยุทธ์ 
ในการช่วยเข้ารหัสความจํา   
 การฝึกทางปัญญาแบบการฝกึกลยุทธ์ทางปัญญา เป็นการฝึกเพ่ือพัฒนาความสามารถ 
ของกระบวนการจําประกอบด้วย การเข้ารหัสความจํา การเก็บความจํา และการเรียกคืนความจํา  
จึงมีการฝึกด้วยกลยุทธ์ทางปัญญาทีแ่ตกต่างกัน ดังน้ี  
 McFarland and Glisky (2011) ศึกษาวิธีฝึกทางปัญญาโดยใช้การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา 
แบบกลยุทธ์ช่วยจํา (Mnemonic Strategy)  ด้วยวิธีความต้ังใจ (Implementation Intentions) 
เพ่ือพัฒนาความจําตามแผนของผู้สูงอายุ ศึกษาการทํางานของสมองบริเวณ Frontal Lobe 
Function กลุม่ตัวอย่างเป็นผู้สูงอายุจํานวน 32 คน แบ่งเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มแรกมีลักษณะ  
High-Frontal Lobe Function (High-FL) และกลุ่มที่สองมีลักษณะ Low-Frontal Lobe Function 
(Low-FL) ใช้กิจกรรมการอ่าน แต่ละกลุม่ใช้กลยุทธ์ความต้ังใจสลับกันทัง้สองวิธี จากน้ันทํา 
การทดสอบกิจกรรมตามแผน โดยการตอบคําถามแบบตัวเลือก 4 ตัวเลอืก ที่ปรากฏบนหน้า
จอคอมพิวเตอร์ จํานวน 96 ข้อ แต่ละคําถามจะแสดงผล 5 นาท ีและเวลาที่ใช้ตอบไม่เกิน 12 วินาที 
ผลการศึกษา ปรากฏว่า กลุ่มที่ใช้กลยุทธ์ความต้ังใจ (Implementation Intentions) ทั้ง High-FL 
และ Low-FL มีประสิทธิภาพความจําตามแผนดีกว่ากลุ่มที่ไม่ได้ใช้กลยุทธ์ความต้ังใจ แสดงให้เห็นว่า 
การใช้กลยุทธ์ความต้ังใจ (Implementation Intentions) สามารถพัฒนาความจําในผู้สูงอายุได้   
 Legge et al. (2012) ศึกษาเก่ียวกับการพัฒนาความจํา โดยใช้กลยุทธ์ช่วยจําด้วยวิธี 
การจําสถานที ่(Method of Memory Palace) ด้วยการจําข้อมูลคําศัพท์ภาษาอังกฤษ จํานวน 110 
คํา กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษา จํานวน 88 คน แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม ประกอบด้วย กลุ่มที่ฝึกผ่านหน้า
จอคอมพิวเตอร์โดยการสร้างแบบจําลองสิ่งแวดล้อมเสมือน (Virtual Environments: vMOL) 
ภายในมหาวิทยาลัย เช่น โรงอาหาร ห้องสมุด เป็นต้น การออกแบบใช้กลยุทธ์ช่วยจําภายในแบบ 
การใช้ภาพ การจํารายการศัพท์คู่กับภาพสิ่งของ และใช้กลยุทธ์ช่วยจําภายในแบบการจัดระเบียบ
ข้อมูล เพ่ือจัดเรียงข้อมูล ตามเส้นทางเดินในสถานที่จําลองสิ่งแวดล้อมเสมือน กลุ่มที่สองฝึกด้วย
สิ่งแวดล้อมจรงิ (Conventional Environments: cMOL) โดยใช้สถานที่จริงภายในมหาวิทยาลัย 
และกลุ่มที่สามเป็นกลุ่มควบคมุซึ่งไม่ได้รับการฝึกด้วยวิธีใด ๆ ผลปรากฏว่า การเรียกคืนความจํา 
ในกลุ่มที่ฝึกผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์โดยการสร้างแบบจําลองสิ่งแวดล้อมเสมือน (Virtual 
Environments: vMOL) และกลุ่มที่สองฝึกด้วยสิ่งแวดล้อมจริง (Conventional Environments: 
cMOL) ไม่แตกต่างกัน แต่แตกต่างจากกลุ่มควบคุม แสดงให้เห็นว่า การฝึกผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์
โดยการสร้างแบบจําลองสิ่งแวดล้อมเสมือน (Virtual Environments: vMOL) ช่วยพัฒนาความจํา
ของกระบวนการเรียกคืนความจําได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะการจําข้อมูลที่มีปรมิาณมาก  
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เมื่อจําข้อมูลคูกั่บสิ่งของหรือสถานที่ ทีม่ีสภาพแวดล้อมเสมือนที่คุ้นเคยหรือสิ่งแวดล้อมที่มี
ความหมายเดียวกัน จะช่วยจดจําได้ง่ายขึ้น เช่น การจําวิธีการทําอาหารคู่กับรายการเคร่ืองใช้ 
ในครัวเรือนตามแบบจําลองสิง่แวดล้อมเสมอืนห้องครัว เป็นต้น  
 Maseda et al. (2013) ศึกษาเก่ียวกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญาผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์
ในผู้สูงอายุที่อยู่ในภาวะความจําเสื่อมและภาวะปกติ กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้สูงอายุ จํานวน 101 คน 
เครื่องมือที่ใช้เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เรียกว่า “7 นาทบีนหน้าจอ หรือ (7ms)” แบ่งเป็น 
การทดสอบย่อย ๆ 4 ส่วน คอื Temporal Orientation, Enhanced Cued Recall, Clock 
Drawing, และ Verbal Fluency ใช้เวลาในการฝึกเป็นเวลา 12 สัปดาห์ ผลการศึกษา ปรากฏว่า 
การฝึกสมองโดยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 7ms สามารถปรับปรุงความจํา ความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ 
และความสามารถทางภาษา ที่มีความแตกต่างในปัจจัยด้านช่วงอายุ เพศ และการศึกษา ทั้งใน
ผู้สูงอายุที่อยู่ในภาวะความจําเสื่อมกับภาวะปกติ 
 Walsh, Martin, and Courage (2014) ศกึษาการพัฒนาความจําตามแผนในเด็กเล็กช่วง
อายุ 3 - 5 ปี จํานวน 123 คน ออกแบบกิจกรรมการฝึกเก่ียวข้องกับการดําเนินชีวิตประจําวัน 
ประกอบด้วย กิจกรรมตามแผนอาศัยเหตุการณ์ และกิจกรรมความจําย้อนหลัง การทดลองแบ่ง
ออกเป็น 2 ช่วง คือ ช่วงที่ 1 ใช้งานเกี่ยวกับการดูวีดีโอเก่ียวกับซื้อสิ่งของ (Chopping Task)  
กลุ่มตัวอย่าง 71 คน ชาย 33 คน หญิง 38 คน ผลการทดลอง ปรากฏว่า เด็กแต่ละช่วงอายุมี 
การทํางานในกิจกรรมตามแผน และกิจกรรมความจําย้อนหลังที่แตกต่างกัน และช่วงที่ 2 ออกแบบ
กิจกรรมฝึกเก่ียวกับการหาไข่สีเหลือง และการถามเก่ียวกับสติกเกอร์ที่กําหนด กลุ่มตัวอย่าง จํานวน 
56 คน แบ่งเป็น ชาย จํานวน 20 คน และหญิง จํานวน 36 คน ผลการศึกษา ปรากฏว่า เด็กแต่ละ
ช่วงอายุมีทํากิจกรรมการหาไข่สีเหลืองและการถามเก่ียวกับสติกเกอร์ที่กําหนดได้ดีทุกช่วงวัย   
 Daugherty and Ofen (2015) ศึกษาประสิทธิภาพการเข้ารหัสความจํา ออกแบบ
กิจกรรมการฝกึโดยใช้แนวคิดการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญาแบบกลยุทธ์ช่วยจํา เพ่ือช่วยการเข้ารหัส
ความจําแบบต้ืน และการเข้ารหัสความจําแบบลึก กลุ่มตัวอย่างแบ่งเป็น 2 กลุม่ คือ วัยเด็กและวัย
ผู้ใหญ่ จํานวน 61 คน โดยการเปรียบเทียบคู่คําและตัวเลขบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ การวัดและ
ประเมินผลด้วยแบบทดสอบการระลึกได้ (Recognition Memory Test) และแบบสอบถาม 
การเข้ารหัสความจํา (The Personal Encoding Preferences Questionnaire: PEP) ผลการวิจัย 
ปรากฏว่า กลยุทธ์ช่วยจํามีประสิทธิภาพช่วยพัฒนาของความจําในการเรียกคืนความจําทั้งวัยเด็กและ
วัยผู้ใหญ ่โดยวัยผู้ใหญ่มีประสทิธิภาพการเข้ารหัสความจําแบบลึก และวัยเด็กมีประสิทธิภาพ 
การเข้ารหัสความจําแบบลึกต้ืน  
 Marzban and Amoli (2012) ศึกษาเกี่ยวการพัฒนาความจําเก่ียวกับคําศัพท์ ออกแบบ
กิจกรรมการฝกึโดยใช้แนวคิดการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญาแบบกลยุทธ์ช่วยจําภายใน ด้วยวิธีการฝึกแบบ
การใช้ภาพ กลุ่มตัวอย่างแบ่งเป็น 2 กลุ่ม ประกอบด้วย กลุ่มที่ได้รับการฝกึด้วยกลยุทธ์ช่วยจําแบบ
การใช้ภาพ และกลุ่มที่ไม่ได้ฝกึด้วยกลยุทธ์ช่วยจํา เป็นการฝึกเก่ียวกับคําศัพท์พ้ืนฐาน ใช้เวลาฝึก
จํานวน 6 ครั้ง ครั้งละประมาณหน่ึงช่ัวโมงครึ่ง สัปดาห์ละ 2 ครั้ง รวมทั้งสิ้น 3 สัปดาห์ กลุ่มตัวอย่าง
ทั้งสองกลุ่มถูกประเมินด้วยแบบทดสอบ The Nelson Test ก่อนฝึกและหลังฝึกด้วยกลยุทธ์ช่วยจํา 
ผลการศึกษา ปรากฏว่า กลุ่มที่ได้รับการฝกึด้วยกลยุทธ์ช่วยจําแบบการใช้ภาพ มีคะแนนจากการทํา
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แบบทดสอบหลังฝึกมากกว่าก่อนฝึก และกลุ่มที่ได้รับการฝึกด้วยกลยุทธ์ช่วยจําได้คะแนนสูงกว่ากลุ่ม
ที่ไม่ได้ฝึกด้วยกลยุทธ์ช่วยจํา แสดงให้เห็นว่า การฝึกด้วยกลยุทธ์ช่วยจําแบบการใช้ภาพช่วย 
ในการพัฒนาความจําในการเข้ารหัสความจํา และเรียกคืนความจําอย่างมีประสิทธิภาพ 
 Perna and Perkey (2016) ศึกษาเกี่ยวกับการฟ้ืนฟูความจํา ออกแบบกิจกรรมการฝกึ
โดยใช้แนวคิดการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญาแบบกลยุทธ์ช่วยจําภายใน ด้วยวิธีการฝึกแบบการใช้ภาพและ
การใช้อักษรตัวแรก เพ่ือช่วยความจํา (First Letter Mnemonics) กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้สูงอายุ จํานวน 
11 คน ฝึกเก่ียวกับการฟัง การวาด การเขียน การอ่านประโยคและเร่ืองราวที่กําหนด การประเมิน
ความสามารถการจํา ด้วยแบบประเมิน Neuropsychological Status (RBANS) ก่อนฝึก (Pretest) 
และหลังฝึก (Posttest) ด้วยกลยุทธ์ช่วยจําภายใน ผลการศึกษา ปรากฏว่า หลังฝึกโดยใช้กลยุทธ์ช่วย
จําภายในทั้ง 3 แบบ มคีะแนนการประเมินความสามารถการจําจากแบบประเมิน RBANS สูงกว่าก่อน
ฝึก แสดงให้เหน็ว่า การฝึกโดยใช้กลยุทธ์ช่วยจําภายใน สามารถพัฒนาความจํา ส่วนของกระบวนจํา
ด้านการเข้ารหัสความจํา และเรียกคืนความจําได้ดี 
 นอกจากน้ี จากการทบทวนวรรณกรรมที่ผ่านมา การศึกษาที่เก่ียวข้องกับการฝึก 
ทางปัญญา โดยนําการฝึกกระบวนการทางปัญญากับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญามาใช้ฝกึร่วมกันมีเพียง
งานวิจัยเดียว ดังน้ี  
 Brom et al. (2014) ออกแบบกิจกรรมการฝึกโดยใช้แนวคิดการฝึกกระบวนการ 
ทางปัญญากับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญามาใช้ฝึกร่วมกัน เพ่ือพัฒนาความจําตามแผนของผู้สูงอายุ  
ใช้วิธีการฝึกสมองพัฒนาความจําตามแผนเก่ียวข้องกับการปฏิบัติกิจกรรมการตรวจความดันเลือด 
ประกอบด้วย การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญาโดยใช้กลยุทธ์ความต้ังใจ เพ่ือเพ่ิมความสามารถการเรียกคืน
ความจําในการปฏิบัติกิจกรรมการตรวจความดันเลือดตามเวลาที่กําหนด และการฝึกกลยุทธ์ 
ทางปัญญา ใช้การฝึกกิจกรรมสลับเปลี่ยนเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพความสามารถของสมองด้านหน้าที่
บริหารจัดการของสมองด้านการสลับเปลี่ยนการตอบสนอง การดําเนินกิจกรรมในชีวิตปกติไปสู่
กิจกรรมการปฏิบัติกิจกรรมการตรวจความดันเลือด ซึ่งเป็นความสามารถของสมองที่ลดลงในผู้สูงอายุ 
ซึ่งผลการวิจัยปรากฏว่า วิธีการฝึกกระบวนการทางปัญญาช่วยพัฒนาความจําในการปฏิบัติกิจกรรม 
การตรวจความดันเลือดของผู้สูงอายุได้ แต่การศึกษาใช้การฝึกแบบกระบวนการทางปัญญาเพ่ือพัฒนา
ความสามารถของสมองส่วนของหน้าที่บริหารจัดการของสมองเพียงด้านเดียว คือ ความสามารถด้าน
การสลับเปลี่ยนการตอบสนอง นอกจากน้ีการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา โดยใช้กลยุทธ์ความต้ังใจเป็น 
การฝึกเพ่ือเพ่ิมความสามารถในกระบวนการจําด้านการเรียกคืนความจําเพียงด้านเดียว 
 จากที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า ความจําตามแผนเป็นกระบวนการที่เก่ียวข้องกับ
กระบวนการทางปัญญา และหน้าที่การทํางานของสมองหลายด้าน โดยเฉพาะหน้าที่บริหารจัดการ
ของสมองที่เก่ียวข้องกับขั้นตอนของความจําตามแผน สอดคล้องกับการศึกษาของ Miyake et al. 
(2000) พบว่า หน้าที่บริหารจัดการของสมองด้านที่มีประสิทธิภาพลดลงมากกว่าด้านอ่ืน ๆ 
ประกอบด้วย การสลับเปลี่ยนการตอบสนอง การปรับปรุงข้อมูลให้เป็นปัจจุบัน และการยับย้ังสิ่งเร้า 
ที่ไม่เก่ียวข้อง การพัฒนาหน้าที่บริหารจัดการของสมองดังกล่าว ด้วยการฝึกกระบวนการทางปัญญา 
ที่ออกแบบกิจกรรมการฝึกผา่นหน้าจอคอมพิวเตอร์ สามารถพัฒนาประสิทธิภาพของกระบวนการ 
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ทางพหุปัญญา และเป็นกลไกช่วยการขับเคล่ือนของกระบวนการจํา ควบคู่กับการฝึกกลยุทธ์ทาง
ปัญญาด้วยกลยุทธ์ช่วยจําภายแบบการใช้ภาพ และการจดัระเบียบข้อมูล ช่วยเพ่ิมความสามารถ 
ของกระบวนการจํา ส่วนของการเข้ารหัสความจําข้อมูลหรอืรายการคู่กับภาพที่สอดคล้องกัน ข้อมูล
จะถูกเรียบเรียงอย่างเป็นลําดับตามเส้นทางในสถานที่ที่มสีภาพแวดล้อมเสมือนกับความเป็นจริง และ
สามารถเรียกคนืความจําได้อย่างง่าย โดยการฝึกฝนผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์สอดคล้องต่อการพัฒนา
ความสามารถทางสมองหลายด้าน และสามารถออกแบบกิจกรรมที่เช่ือมโยงกับกิจกรรมในชีวิตจริง 
เพ่ือนําไปใช้ในชีวิตประจําวันได้ โดยเฉพาะผู้สูงอายุที่มีกิจกรรมทางด้านพฤติกรรมทางสุขภาพ และ
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Brom, & Kliegel, 2014, p. 749) 



บทที่ 3 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา เพ่ือพัฒนาแบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วย
คอมพิวเตอร์ และเพ่ือศึกษาผลของการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา สําหรับเพ่ิมความจําตามแผนของผู้สูงอายุ ในประเด็น
คะแนนตอบถูก และระยะเวลาตอบสนอง ขณะทําแบบทดสอบวัดความจําตามแผน ระหว่างกลุ่มที่ฝกึ
กับกลุ่มควบคมุที่ไม่ได้ฝึกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับ
การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา โดยแบ่งการดําเนินการวิจัยเป็น 3 ระยะ ตามลาํดับ ดังน้ี 
 ระยะที่ 1 การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการ
ร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา 
 ระยะที่ 2 การพัฒนาแบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วยคอมพิวเตอร์  
 ระยะที่ 3 การศึกษาผลของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา สําหรับเพ่ิมความจําตามแผนของผู้สูงอายุ ในประเด็น
ความแตกต่างของคะแนนตอบถูก และระยะเวลาตอบสนอง ขณะทําแบบทดสอบวัดความจําตามแผน 
 แต่ละขั้นตอนในวิธีดําเนินการวิจัยสามารถแสดงรายละเอียด ดังภาพที่ 3-1 
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ภาพที่ 3-1 ขั้นตอนของวิธีดําเนินการวิจัย  

การศึกษาผลของโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ฝึกสมองที ่

บูรณาการการฝึกกระบวนการ
ร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทาง
ปัญญา สําหรบัเพ่ิมความจํา

ตามแผนของผูสู้งอายุ 

 

ระยะที่ 3 

การพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ฝึกสมอง 
ที่บูรณาการการฝึก

กระบวนการร่วมกับการฝึก 
กลยุทธ์ทางปัญญา 

ระยะที่ 1 

1. กําหนดกลุม่ตัวอย่าง 
2. กําหนดแผนการทดลอง 
3. พัฒนาเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
4. ดําเนินการทดลอง 
5. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
6. การวิเคราะห์ข้อมูล 

1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการเพ่ิม
ความจําตามแผน 
2. ออกแบบและสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่
บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝกึกลยุทธ์
ทางปัญญา 
3. ตรวจสอบคณุภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่
สร้างขึ้น 
4. ทดลองใช้ (Pilot Study) โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่
สร้างขึ้น 
5. จัดทําคู่มือการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึก
สมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึก
กลยุทธ์ทางปัญญา 

การพัฒนาแบบทดสอบวัด
ความจําตามแผนด้วย

คอมพิวเตอร์ 

ระยะที่ 2 
1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับเคร่ืองมือที่
ใช้วัดความจําตามแผน 
2. สร้างแบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วย
คอมพิวเตอร์ที่เหมาะสมกับผูสู้งอายุไทย 
3. ตรวจสอบคณุภาพแบบทดสอบ 
4. จัดทําคู่มือแบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วย
คอมพิวเตอร์ฉบับสมบูรณ ์
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ระยะท่ี 1 การพัฒนาโปรแกรมคอมพวิเตอร์ฝึกสมองท่ีบูรณาการการฝึกกระบวนการ
ร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา 
 การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองทีบู่รณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝกึ
กลยุทธ์ทางปัญญา สามารถแสดงขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม (Work Flow) ดังภาพที่ 3-2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3-2 ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับ 
              การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา 

ตรวจสอบคุณภาพโปรแกรม 

เปรียบเทียบผลก่อนและหลังใช้งาน 

ผ่าน 

ผ่าน 

ไม่ผ่าน 
ปรับปรุง 

ไม่ผ่าน 

ทดลองใช้ (Pilot Study) โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการ
การฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา 

จัดทําคู่มือการเพ่ิมความจําตามแผน โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึก
กระบวนการและการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา 

สิ้นสุด 

ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการเพ่ิมความจําตามแผน 

ออกแบบและสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา 

เริ่มต้น 

 

 

ปรับปรุง  ตรวจสอบคุณภาพโปรแกรม 

เปรียบเทียบผลก่อนและหลังใช้งาน 
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 ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับ
การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา ดังภาพที่ 3-2 มีรายละเอียด ดังน้ี 
 1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการเพ่ิมความจําตามแผน 

สังเคราะห์ประเด็นสําคัญจากเอกสารงานและงานวิจัยที่เก่ียวข้องโดยสังเคราะห์ประเด็น
สําคัญจากเอกสารงานและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ดังน้ี 
  1.1 Hering et al. (2014) เสนอว่า ความจําตามแผนเป็นความสามารถในการจดจํา
การกระทําที่จะดําเนินการล่วงหน้า และสามารถดําเนินการได้ถูกต้องในเวลาที่เหมาะสม เก่ียวข้องกับ
กระบวนการทางปัญญาหลายกระบวนการ เช่น หน้าที่บรหิารจัดการของสมอง (Executive 
Functions) การควบคุมความต้ังใจ (Controlled Attention) กระบวนการจํา (Memory Process) 
ความจําย้อนหลัง (Retrospective Memory) และความจําขณะคิด (Working Memory) เป็นต้น  
  1.2 Ford et al. (2012) เสนอว่า ความจําตามแผนเก่ียวข้องกับความต้ังใจที่จะกระทาํ
หรือดําเนินการบางสิ่งบางอย่างในอนาคต โดยแบ่งองค์ประกอบจําแนกตามเหตุการณ์และเวลา ตาม
ตัวแนะความจํา (Cue) ที่กระตุ้นให้เกิดการดําเนินการหรือการกระทําตามที่ต้ังใจไว้ได้ ความจําตาม
แผน จึงแบ่งออกเป็น ความจําตามแผนอาศัยเหตุการณ์ (Event Based Prospective Memory) 
เป็นความต้ังใจจําการกระทําอย่างใดอย่างหน่ึงล่วงหน้า และสามารถเรียกคืนความจําเก่ียวกับสิ่งน้ันได้
โดยมีคน สัตว์ สิ่งของ หรือสถานที่เป็นตัวแนะความจํา (Event Cue) การกระทําน้ัน และความจํา 
ตามแผนอาศัยเวลา (Time Based Prospective Memory) เป็นความต้ังใจจําการกระทําอย่างใด
อย่างหน่ึงล่วงหน้า และสามารถเรียกคืนความจําเก่ียวกับสิ่งน้ันได้ โดยมีตัวแนะความจํา (Time Cue) 
เป็นเวลา เพ่ือเรียกคืนความจําการกระทําน้ันได้ 
  1.3 Wood et al. (2012) เสนอว่า ความจําตามแผนมีบทบาทสําคัญต่อการดําเนิน
ชีวิตประจําวัน เป็นความจําที่ใช้ความสามารถจดจํารายการกิจวัตรต่าง ๆ ที่ต้องปฏิบัติในระหว่าง
ดําเนินชีวิตประจําวัน และสามารถปฏิบัติกิจวัตรน้ันได้ในระยะเวลาที่เหมาะสม โดยเฉพาะผู้สูงอายุ
ต้องอาศัยความจําตามแผนในการจําพฤติกรรมทางด้านสุขภาพ เช่น การจําเวลาในการกินยา เวลาใน
การนัดพบแพทย์ เป็นต้น 
  1.4 Gold (2012) เสนอว่า กิจวัตรประจําวันเป็นกิจกรรมที่จําเป็นสําหรับการดํารงชีวิต
แบ่งได้เป็น 2 ระดับ คือ กิจวัตรประจําวันต่อเน่ือง (Instrumental Activities of Daily Living) เช่น 
การอาบนํ้า การกินยา การแต่งตัว การเข้าห้องนํ้า การกินอาหาร เป็นต้น และกิจวัตรประจําวัน
พ้ืนฐาน (Basic Activities of Daily Living) เช่น การใช้โทรศัพท์ การรับประทานยา การไปตลาด  
ชําระบิล เตรียมอาหาร การทํางานบ้าน เป็นต้น  
  1.5 Reichman, Fiocco, and Rose (2012) การฝึกทางปัญญา (Cognitive Training) 
เป็นกิจกรรมพัฒนาประสิทธิภาพของกระบวนการทางปัญญา (Cognitive Process) และเพ่ิม
ความสามารถทางปัญญาที่มปีระสิทธิภาพลดลงลดลงหรือเสื่อมลงตามวัย การฝึกทางปัญญาแบ่ง
ออกเป็น 2 แบบ คือ การฝึกกระบวนการทางปัญญา เพ่ือพัฒนาประสิทธิภาพกระบวนการทางปัญญา 
โดยเฉพาะหน้าที่บริหารจัดการของสมองที่มีบทบาทสําคญัต่อการดําเนินชีวิตประจําวัน และม ี
การเสื่อมลงตามวัย ส่วนการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญาเป็นการฝึกเพ่ือเพ่ิมความสามารถทางปัญญา  
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ด้วยกลยุทธ์การฝึกฝนหรือกลยุทธ์การเรียนรู้ เพ่ือช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพของกระบวนการจําให้ดีขึ้น 
และเป็นความสามารถที่สําคญัในการดําเนินชีวิตประจําวัน   
  1.6 Legge, Madan, and Caplan (2012) เสนอว่า การใช้กลยุทธ์ช่วยจําแบบ
สิ่งแวดล้อมเสมือน (Virtual Environments) ช่วยพัฒนากระบวนการจําได้ดี โดยเฉพาะการเข้ารหัส
ความจําด้วยภาพ (Visual Encoding) สถานที่ สิ่งของ หรือสิ่งแวดล้อมรอบ เช่ือมโยงกับข้อมูลที่จะจํา
ตามแบบจําลองเส้นทางเดิน การฝึกจะช่วยจัดเรียบเรียงข้อมูล และจัดเก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ
ระเบียบ (Organization) ทาํให้การเรียกคนืความจําเป็นไปอย่างอัตโนมัติและเป็นลําดับ (Serial 
Recall)  
  1.7 Miyake et al. (2011) เสนอว่า การฝึกกระบวนการทางปัญญา เป็นการฝึกเพ่ือ
พัฒนาประสิทธิภาพกระบวนการทางปัญญา โดยเฉพาะหน้าที่บริหารจัดการของสมองที่มีบทบาท
สําคัญต่อการดําเนินชีวิตประจําวันและมีการเสื่อมลงตามวัยในผู้สูงอายุ ความสามารถในหน้าที่บริหาร
จัดการของสมองที่มีประสิทธิภาพลดลงมากกว่าด้านอ่ืน ๆ ประกอบด้วย ความสามารถด้าน 
การโยกย้าย (Shifting) ความสามารถด้านการปรับปรุงข้อมูลให้เป็นปัจจุบัน (Updating) และ
ความสามารถด้านการยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้อง (Inhibition)  
  1.8 Brom et al. (2014) เสนอว่า การนําแนวคิดการฝึกทางปัญญาทั้งสองแบบ
ระหว่างการฝึกกระบวนการทางปัญญากับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญามาฝึกร่วมกัน จะช่วยพัฒนา
ความจําตามแผนของผู้สูงอายุ การออกแบบกิจกรรมการฝึกผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์จะสอดคล้องกับ
ความสามารถทางปัญญาได้หลายด้าน 
 2. ออกแบบและสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการ
ร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา 
  2.1 การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการ
ร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา ดังต่อไปน้ี 
   2.1.1 กําหนดจุดประสงค์การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพ่ือเพ่ิมความจําตาม
แผน พัฒนากระบวนการทางปัญญาและกระบวนการจํา เพ่ิมประสิทธิภาพการจดจํากิจวัตรใน
ชีวิตประจําวัน และสามารถปฏิบัติกิจวัตรน้ันได้อย่างถูกต้องในเวลาที่เหมาะสม ด้วยการฝึกสมอง 
ที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา เพ่ือพัฒนาประสิทธิภาพของหน้าที่
บริหารจัดการของสมองด้านการยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้อง ด้านการสลับเปลี่ยนการตอบสนอง  
ด้านการปรับปรุงข้อมูลให้เป็นปัจจุบัน และเพ่ิมความสามารถของกระบวนการจําส่วนของการเข้ารหัส
ความจํา การเก็บความจํา  และการเรียกคืนความจํา  
    2.1.2 กําหนดกิจกรรมหลกัทีต้่องมีในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการ
การฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา ตามทฤษฎีกระบวนการทางสมองใน 
การประมวลข้อมูล (Information Processing Theory) ซึ่งอธิบายเก่ียวกับการทํางานของสมอง
มนุษย์มีความคล้ายคลึงกับการทํางานของคอมพิวเตอร์ แสดงด้วยโมเดลการประมวลผลข้อมลู
ความจําของ Atkinson and Shiffrin (1968) ประกอบด้วย การรับข้อมลูจากภายนอก (Input)  
การเข้ารหัสข้อมูล (Encoding) การเก็บข้อมูล (Storage) การเรียกคืนข้อมูลที่บันทึกไว้ (Retrieval) 
และผลลัพธ์ของการตอบสนอง (Output) กระบวนการทางสมองในการประมวลข้อมูลเป็นพ้ืนฐาน
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การดํารงชีวิต ที่เก่ียวข้องกับความสามารถของบุคคลในการจดจํากิจวัตรที่จะกระทําหรือกิจวัตร
เป้าหมายระหว่างดําเนินชีวิตประจําวัน และเมื่อถึงเวลาเหมาะสมบุคคลน้ันสามารถหยุดกิจกรรม 
ที่กําลังดําเนินอยู่ แล้วมาปฏิบัติกิจวัตรเป้าหมายได้ถูกต้อง การหยุดกิจกรรมที่กําลังดําเนินอยู่มา
ปฏิบัติกิจวัตรเป้าหมาย เก่ียวข้องกับความสามารถของสมองส่วนของหน้าที่บริหารจัดการ  
ด้านการยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้อง และด้านการสลับเปลีย่นกิจกรรม งานวิจัยน้ีได้ออกแบบการฝึกโดย
ใช้แนวคิดการฝึกทางปัญญา ใช้พัฒนากระบวนการทางปัญญาและความสามารถของสมอง เพ่ือเพ่ิม
ความจําตามแผนที่เก่ียวข้องกับการจดจํากิจวัตรในชีวิตประจําวัน โดยสังเคราะห์แนวคิดออกเป็น
ขั้นตอนของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ 
ทางปัญญา ดังภาพที่ 3-3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3-3 ขั้นตอนของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองฯ ตามแนวคิดกระบวนการทางปัญญา 
 

Encoding (Process) 
การจดจําแผนกิจวัตร 

Storage (Process) 
การดําเนินการตามแผนกิจวัตร 

Input 
การเลือกแผนกิจวัตร 

Retrieval (Process) 
(EF: Inhibition and Shifting) 

การเลือกกิจวัตรเป้าหมาย 

Output 
การแสดงผล 

EF: Updating 
(Process) 

เปลี่ยนระดับการเล่น 

สิ้นสุด 

เริ่มต้น 
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 จากภาพที่ 3-3 แสดงขั้นตอนของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา ตามทฤษฎีกระบวนการทางสมองในการประมวลข้อมูล 
ตามโมเดลการประมวลผลข้อมูลความจําของ Atkinson and Shiffrin (1968) แต่ละขั้นตอนมี
รายละเอียด ดังน้ี 
 ขั้นที่ 1 การเลอืกแผนกิจวัตร เป็นกิจกรรมการแสดงภาพแผนกิจวัตร เป็นการรับข้อมูลจาก
สิ่งแวดล้อมภายนอก ด้วยการตีความข้อมูลที่เป็นกระบวนการทางความคิดที่มีผลต่อพฤติกรรม และ
การก่อตัวของทัศนคติของบุคคลก่อนการเข้ารหัสความจําของข้อมูล จากน้ันเลือกแผนรายการกิจวัตร
หน่ึงแผนจากสามแผนตามโปรแกรมกําหนด ให้สอดคล้องกับชีวิตจริงของแต่ละบุคคลมากที่สุด  
 ขั้นที่ 2 การจดจําแผนกิจวัตร เป็นกระบวนการเข้ารหัสความจําเก่ียวกับรายการกิจวัตรคู่
กับภาพคนสัตว์ สิ่งของ หรือสถานที่ ทีม่ีความหมายสอดคล้องกัน ด้วยกลยุทธ์ช่วยจําแบบภาพคู่กับ
กิจวัตรเป้าหมาย จะเพ่ิมความสามารถการเข้ารหัสความจําเก่ียวกับข้อมูลกิจวัตรเป้าหมายได้จํานวน
มากขึ้น ด้วยการจัดเรียบเรียงข้อมูลจํานวนมากอย่างเป็นระบบระเบียบ 
 ขั้นที่ 3 การดําเนินตามแผนกจิวัตร เป็นกระบวนการเกี่ยวข้องกับการเก็บความจําระหว่าง
ดําเนินกิจกรรมการทอยลูกเต๋า เพ่ือให้เบ้ีย (รูปภาพผู้สูงอายุ) เคลื่อนที่ตามเส้นทางในสถานที่จําลอง
สภาพแวดล้อมเสมือนจริง โดยภาพกิจวัตรเป้าหมายจะถูกจัดเรียบเรียงเป็นลําดับตามแผนกิจวัตรขั้นน้ี
เป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพความสามารถการเก็บความจํา เน่ืองจากกลยุทธ์การจําภาพคู่กับกิจวัตร
เป้าหมายช่วยในการเก็บรักษาความจําให้ยาวนานขึ้น   
 ขั้นที่ 4 การเลอืกกิจวัตรเป้าหมาย เป็นกระบวนการเก่ียวข้องกับความสามารถของหน้าที่
บริหารจัดการของสมองด้านการยับย้ังการสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้อง และด้านการสลับเปลีย่นการตอบสนอง  
ความสามารถดังกล่าวจะแสดงออกเมื่อเบ้ีย (รูปภาพผู้สูงอายุ) เคลื่อนทีอ่ยู่ที่ตําแหน่งของภาพกิจวัตร
เป้าหมายหรือผ่านตารางไม่เกิน 3 ช่องที่เป็นตัวแนะความจํา บุคคลต้องยับย้ังการทอยลูกเต๋าเพ่ือสลับ
เปลี่ยนมาเลือกกิจวัตรเป้าหมายจากรายการกิจวัตรที่โปรแกรมกําหนด โดยการเลือกกิจวัตรเป้าหมาย
จะถูกหรือผิด ขึ้นอยู่กับความสามารถการเรยีกคืนความจํา ด้วยตัวแนะความจําเป็นภาพที่มี
ความหมายสอดคล้องกับกิจวัตรเป้าหมายปรากฏขึ้น จะช่วยพัฒนาความสามารถการยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่
เก่ียวข้อง และการสลับเปลี่ยนการตอบสนองให้มีประสิทธิภาพเพ่ิมขึ้น และเพ่ิมประสิทธิภาพเรียกคืน
ความจําได้อย่างถูกต้องในเวลาเหมาะสม 
 ขั้นที่ 5 การแสดงผล เป็นขั้นตอนแสดงผลการเรียกคืนความจํา เก่ียวกับการเลือกกิจวัตร
เป้าหมายที่ถูกต้อง และเวลาที่ใช้ดําเนินกิจกรรมในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองฯ  
 จํานวนกิจวัตรเป้าหมายแต่ละแผนกิจวัตรจะเพ่ิมขึ้นตามระดับการเล่น เริ่มจากระดับ 
การเล่นง่าย มีจํานวนกิจวัตรเป้าหมาย 5 รายการ ไปถึงระดับการเล่นยาก มีจํานวนกิจวัตรเป้าหมาย 
10 รายการ เป็นขั้นตอนพัฒนาหน้าที่บริหารจัดการของสมองด้านการปรับปรุงข้อมูลใหเ้ป็นปัจจุบัน 
ด้วยการนําข้อมูลใหม่มาแทนที่ข้อมูลเดิม   
   2.1.3 กําหนดรายการกิจวัตรและภาพกิจวัตรของผู้สูงอายุ ซึ่งเป็นกิจวัตรเป้าหมาย
ในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา 
สังเคราะห์มาจากกิจวัตรตามความจริงของผู้สูงอายุ เพ่ือให้สอดคล้องกับการดําเนินชีวิตของผู้สูงอายุ
มากที่สุด ประกอบด้วย กิจวัตรประจําวันต่อเน่ือง (Instrumental Activities of Daily Living)  
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เช่น การอาบนํ้า การกินยา การแต่งตัว การเข้าห้องนํ้า การกินอาหาร เป็นต้น และกิจวัตรประจําวัน
พ้ืนฐาน (Basic Activities of Daily Living) เช่น การใช้โทรศัพท์ การรับประทานยา การไปตลาด  
ชําระบิล เตรียมอาหาร การทาํงานบ้าน เป็นต้น (Gold, 2012, pp. 11-34) โดยจําแนกกิจวัตรตาม
ช่วงเวลา ประกอบด้วย กิจวัตรประจําวัน กิจวัตรประจําสัปดาห์ กิจวัตรประจําเดือน และกิจวัตร
ประจําปี พร้อมทั้งกําหนดภาพสิ่งของหรือสถานที่ที่มีความสัมพันธ์กับกิจวัตรและมีความหมาย
เดียวกัน เช่น กิจวัตรการกินยาคู่กับภาพยา กิจวัตรการสวดมนต์คู่กับภาพพระพุทธรูป เป็นต้น โดย
ภาพที่นํามาใช้ประกอบในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับ 
การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา สรา้งจากโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 และ Adobe Illustrator 
CS6 เพ่ือป้องกันการละเมิดลิขสิทธ์ิเก่ียวกับภาพ   
   2.1.4 กําหนดจํานวนตอนของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา เก่ียวข้องกับการจดจํารายการกิจวัตรในชีวิตประจําวัน 
คู่กับภาพสิ่งของหรือสถานที่ ที่มีความหมายสอดคล้องกัน ตามเส้นทางเดินมีลักษณะเป็นช่องตาราง
อย่างเป็นลําดับ กิจวัตรถูกแบ่งตามช่วงเวลา จากระยะเวลาอันใกล้ไปสูร่ะยะเวลาอันไกล จํานวน      
4 ตอน ประกอบด้วย วัน สัปดาห์ เดือน และปี แต่ละช่วงเวลามีพ้ืนหลังเป็นภาพสภาพแวดล้อม
เสมือนจําลองสถานที่ใกล้เคยีงกับความเป็นจริง จากสถานที่มีสภาพแวดล้อมคุ้นเคยใกล้ตัวไปสู่
สถานที่มีสภาพแวดล้อมไกลตัว เพ่ือช่วยการจดจํากิจวัตรอย่างเป็นลําดับขั้นตอน ประกอบด้วย แผน
กิจวัตรประจําวันสัมพันธ์กับสถานที่ภายในห้อง แผนกิจวัตรช่วงเวลาสัปดาห์สัมพันธ์กับสถานที่ภายใน
บ้าน แผนกิจวัตรช่วงเวลาเดือนสัมพันธ์กับสถานที่บริเวณภายนอกบริเวณบ้าน และแผนกิจวัตร
ช่วงเวลาปีสัมพันธ์กับสถานที่ภายในชุมชน  
   2.1.5 กําหนดจํานวนกิจกรรมของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการ 
การฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา ใช้แนวคิดปริมาณการจัดเก็บข้อมูลในความจํา
ระยะสั้น (7±2 หน่วยความจํา) (Miller, 1956) ด้วยการเพ่ิมรายการกิจวัตรเป้าหมายแต่ละช่วงระดับ
การเล่น เริ่มการเล่นระดับ 1 มีจํานวนกิจวัตรเป้าหมาย 5 รายการ ไปถึงระดับ 6 มีจํานวนกิจวัตร
เป้าหมาย 10 ได้ระดับการเล่นตอนละ 6 ระดับ รายการ ดังตารางที่ 3-1 
 
ตารางที่ 3-1 จาํนวนรายการกิจวัตรเป้าหมายแต่ละช่วงเวลาและระดับการเล่น 
 

  

ช่วงเวลา ระดับการเล่น (รายการ) 
ระดับ 1 ระดับ 2 ระดับ 3 ระดับ 4 ระดับ 5 ระดับ 6 รวม 

วัน 5 6 7 8 9 10 45 
สัปดาห์ 5 6 7 8 9 10 45 
เดือน 5 6 7 8 9 10 45 
ปี 5 6 7 8 9 10 45 

รวม 20 24 28 32 36 40 180 
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   จากตาราง 3-1 กิจกรรมของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา จําแนกการเล่นตามแผนกิจวัตรละช่วงเวลาสัมพันธ์กับ
สภาพแวดล้อมด้วยการจําลองสถานที่ต่าง ๆ จากบริเวณใกล้ตัวไปไกลตัว จํานวน 4 ตอน 
ประกอบด้วย แผนกิจวัตรประจําวันสัมพันธ์กับสถานที่ภายในห้อง แผนกิจวัตรช่วงเวลาสัปดาห์
สัมพันธ์กับสถานที่ภายในบ้าน แผนกจิวัตรช่วงเวลาเดือนสัมพันธ์กับสถานที่ภายนอกบริเวณบ้าน และ
แผนกิจวัตรช่วงเวลาปีสัมพันธ์กับสถานที่ภายในชุมชนตามลําดับ แต่ละตอนมี 6 กิจกรรม ได้กิจกรรม
ทั้งหมดรวม 24 กิจกรรม แต่ละตอนมีระดับการเล่น 6 ระดับ ประกอบด้วย ระดับการเล่นที่ 1 มี
จํานวนกิจวัตรเป้าหมาย 5 รายการ ระดับการเล่นที่ 2 มีจาํนวนกิจวัตรเป้าหมาย 6 รายการ ระดับ
การเล่นที่ 3 มจีํานวนกิจวัตรเป้าหมาย 7 รายการ ระดับการเล่นที่ 4 มีจาํนวนกิจวัตรเป้าหมาย       
8 รายการ ระดับการเล่นที่ 5 มีจํานวนกิจวัตรเป้าหมาย 9 รายการ และระดับการเล่นที่ 6 มีจํานวน
กิจวัตรเป้าหมาย 10 รายการ โดยมีกิจวัตรเป้าหมายจํานวนตอนละ 45 รายการ รวม 4 ตอน          
มีจํานวนกิจวัตรเป้าหมาย 180 รายการ 
   2.1.6 สื่อที่ใช้ในการวิจัยน้ี คือ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา สําหรับเพ่ิมความจําตามแผนของผู้สูงอายุ 
   2.1.7 กําหนดแผนผัง เพ่ือวางแผนดําเนินการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมอง
ที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา สําหรบัเพ่ิมความจําตามแผนของ
ผู้สูงอายุ ด้วยการออกแบบโครงเรื่อง กําหนดวิธีการเล่น กฎ กติกา ออกแบบตัวละครและฉาก 
ดําเนินการสร้างโค๊ดคําสั่ง และดําเนินการทดสอบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่สร้างขึ้น เพ่ือหาข้อบกพร่อง 
หากพบว่า ผลการทดสอบมีปัญหาหรือข้อบกพร่อง ผู้วิจัยทําการตรวจสอบย้อนกลับและปรับปรุง  
เพ่ือค้นหาข้อบกพร่องแต่ละขั้นตอนอย่างละเอียด หากการทดสอบไม่พบปัญหาหรือข้อบกพร่อง  
จึงดําเนินการไฟล์โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึก 
กลยุทธ์ทางปัญญา สําหรับเพ่ิมความจําตามแผนของผูสู้งอายุ เพ่ือทดลองใช้ในขั้นต่อไป สรุปขั้นตอน 
การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองทีบู่รณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝกึกลยุทธ์ 
ทางปัญญา ดังภาพที่ 3-4 
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ภาพที่ 3-4 แผนผังพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองทีบู่รณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับ 
              การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา 
 
  2.2 การสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับ
การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา ผู้วิจัยได้กําหนดวัตถุประสงค์ กําหนดกิจกรรมหลัก กําหนดจาํนวนตอน 
กําหนดจํานวนกิจกรรม กําหนดสื่อที่ใช้ในการศึกษา และกําหนดแผนผัง ดําเนินการพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอรฝ์ึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา ดังน้ี 
   2.2.1 การเขียนบท ผู้วิจัยได้กําหนดรายการกิจวัตร ตามแนวคิดกิจวัตรที่จําเป็น
สําหรับการดํารงชีวิต คือ กิจวัตรประจําวันต่อเน่ือง เช่น การอาบนํ้า การกินยา การแต่งตัว การเข้า
ห้องนํ้า การกินอาหาร เป็นต้น และกิจวัตรประจําวันพ้ืนฐาน เช่น การใช้โทรศัพท์ การรับประทานยา 
การไปตลาด ชําระบิล เตรียมอาหาร การทํางานบ้าน เป็นต้น (Gold, 2012) โดยจําแนกกิจวัตร
ดังกล่าวเป็นแผนกิจวัตรตามช่วงเวลา คือ วัน สัปดาห์ เดือน และปี ได้กิจกรรมในโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา จํานวนทั้งสิ้น 

 สิ้นสุด 

สร้างไฟล์เพ่ือใช้งาน 
ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

เริ่มต้น 

กําหนดเน้ือหา 

ออกแบบโครงเร่ือง 

กําหนดแนวคิดและทฤษฎี 

กําหนดวิธีการเล่น กฎ กติกา และระบบการตอบสนอง 

ดําเนินการสร้าง 

ออกแบบตัวละครและฉาก 

ปรับปรุง  ทดสอบการใช้งาน 
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4 ตอน ประกอบด้วย แผนกิจวัตรประจําวันสัมพันธ์กับสถานที่ภายในห้อง แผนกิจวัตรช่วงเวลา
สัปดาห์สัมพันธ์กับสถานที่ภายในบ้าน แผนกิจวัตรช่วงเวลาเดือนสัมพันธ์กับสถานที่ภายนอกบริเวณ
บ้าน และแผนกิจวัตรช่วงเวลาปีสัมพันธ์กับสถานที่ภายในชุมชน ดังน้ี 
    1) แผนกิจวัตรประจําวันสัมพันธ์กับสถานที่ภายในห้อง เป็นกิจกรรมแสดงกิจวัตร
ประจําวันของผู้สูงอายุที่สอดคล้องกับความเป็นจริง โดยใช้ช่วงเวลากิจวัตร ระหว่าง 05.00 น. ถึง 
22.00 น. กิจวัตรเป้าหมายสังเคราะห์แนวคิดกิจวัตรประจําวันต่อเน่ือง เช่น การอาบน้ํา การแต่งตัว 
การเข้าห้องนํ้า การกินอาหาร เป็นต้น และกจิวัตรประจําวันพ้ืนฐาน เช่น การใช้โทรศัพท์  
การรับประทานยา เตรียมอาหาร การทํางานบ้าน เป็นต้น ด้วยกลยุทธ์ช่วยจําแบบภาพคู่กับกิจวัตร
เป้าหมาย เพ่ือช่วยในการเข้ารหัสความจําของรายการกิจวัตรเป้าหมายคู่กับภาพสิ่งของตาม
สภาพแวดล้อมจําลองสถานที่ภายในห้อง และเพ่ิมประสทิธิภาพการเก็บความจํา ด้วยกลยุทธ์ช่วยจํา
จะช่วยจัดระเบียบข้อมูล ทําให้เก็บรักษาความจําได้จํานวนมากและยาวนานขึ้น โดยการจัดเรียบเรียง
ภาพสิ่งของอย่างเป็นลําดับตามช่องตารางทางเดินที่สอดคล้องกับแผนกจิวัตร เช่น กิจวัตรเป้าหมาย
การรับประทานยาคู่กับภาพยา กิจวัตรเป้าหมายการอาบน้ําคู่กับภาพห้องนํ้า เป็นต้น ดังภาพที่ 3-5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3-3 ภาพจําลองสถานที่ภายในห้อง   
 

 
ภาพที่ 3-5 แผนกิจวัตรประจําวันสัมพันธ์กับสถานที่ภายในห้อง 
 
    2) แผนกิจวัตรช่วงเวลาสัปดาห์สัมพันธ์กับสถานที่ภายในบ้าน เป็นกิจกรรมแสดง
กิจวัตรประจําสัปดาห์ของผู้สูงอายุที่สอดคล้องกับความเป็นจริง โดยใช้ช่วงเวลากิจวัตรระหว่างวัน
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อาทิตย์ถึงวันเสาร์ เช่น การจัดระเบียบบ้าน การซักผ้า เป็นต้น ด้วยกลยุทธ์ช่วยจําแบบการใช้ภาพเพ่ือ
ช่วยในการเข้ารหัสความจําของรายการกิจวัตรเป้าหมายคู่กับภาพสิ่งของตามสภาพแวดล้อมจําลอง
สถานที่ภายในบ้าน และเพ่ิมประสิทธิภาพการเก็บความจําได้มากและยาวนานขึ้นด้วยกลยุทธ์ช่วยจํา 
โดยการจัดเรียบเรียงภาพสิ่งของอย่างเป็นลําดับตามช่องตารางทางเดินที่สอดคล้องกับแผนกิจวัตร 
เช่น กิจวัตรเป้าหมายการจัดระเบียบบ้านคู่กับภาพอุปกรณ์ทําความสะอาดบ้าน กิจวัตรเป้าหมาย 
การซักผ้าคู่กับภาพเครื่องซักผ้า เป็นต้น ดังภาพที่ 3-6 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3-4 ภาพจําลองสถานที่ภายในบ้าน 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3-6 แผนกิจวัตรช่วงเวลาสัปดาห์สัมพันธ์กับสถานที่ภายในบ้าน 
 
    3) แผนกิจวัตรช่วงเวลาเดือนสัมพันธ์กับสถานที่ภายนอกบริเวณบ้านเป็น
กิจกรรมแสดงกิจวัตรช่วงเวลาเดือนของผู้สูงอายุที่สอดคล้องกับความเป็นจริง โดยใช้ช่วงเวลากิจวัตร
ระหว่างวันที่ 1 ถึงวันที่ 31 เช่น การชําระบิลค่าไฟฟ้า การชําระบิลค่าโทรศัพท์ เป็นต้น ด้วยกลยุทธ์
ช่วยจําแบบการใช้ภาพ เพ่ือช่วยในการเข้ารหัสความจําของรายการกิจวัตรเป้าหมายคู่กับภาพสิ่งของ
ตามสภาพแวดล้อมจําลองสถานที่ภายนอกบริเวณบ้าน และเพ่ิมประสิทธิภาพการเก็บความจําได้มาก
และยาวนานขึ้นด้วยกลยุทธ์ช่วยจํา โดยการจัดเรียบเรียงภาพสิ่งของอย่างเป็นลําดับตามช่องตาราง
ทางเดินที่สอดคล้องกับแผนกจิวัตร เช่น กิจวัตรเป้าหมายการชําระบิลค่าไฟฟ้าคู่กับภาพเสาไฟฟ้า 
กิจวัตรเป้าหมายการชําระบิลค่าโทรศัพท์คูกั่บภาพตู้โทรศัพท์ เป็นต้น ดังภาพที่ 3-7 
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ภาพที่ 3-5 ภาพจําลองสถานที่ภายนอกของบ้าน   
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3-7 แผนกิจวัตรช่วงเวลาเดือนสัมพันธ์กับสถานที่ภายนอกบริเวณบ้าน 
 
    4) แผนกิจวัตรช่วงเวลาปีสัมพันธ์กับสถานที่ภายในชุมชนเป็นกิจกรรมแสดง
กิจวัตรช่วงเวลาปีของผู้สูงอายุที่สอดคล้องกับความเป็นจริง โดยใช้ช่วงเวลากิจวัตรระหว่างเดือน
มกราคมถึงเดือนธันวาคม เช่น การตรวจสอบสุขภาพประจําปี การรับเงินปันผล เป็นต้น ด้วยกลยุทธ์
ช่วยจําแบบ การใช้ภาพ เพ่ือช่วยในการเข้ารหัสความจําของรายการกิจวัตรเป้าหมายคู่กับภาพสิ่งของ
ตามสภาพแวดล้อมจําลองสถานที่ภายในชุมชน และเพ่ิมประสิทธิภาพการเก็บความจําได้ยาวนานและ
จํานวนมากขึ้นด้วยกลยุทธ์ช่วยจํา โดยการจัดเรียบเรียงภาพสิ่งของอย่างเป็นลําดับตามช่องตาราง
ทางเดินที่สอดคล้องกับแผนกจิวัตร เช่น กิจวัตรเป้าหมายการตรวจสอบสุขภาพประจําปีคู่กับภาพ
โรงพยาบาล กิจวัตรเป้าหมายการรับเงินปันผลคู่กับภาพธนาคาร เป็นต้น ดังภาพที่ 3-8 
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ภาพที่ 3-8 แผนกิจวัตรช่วงเวลาปีสัมพันธ์กับสถานที่ภายในชุมชน 
 
    จากน้ัน นําโครงเรื่องของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองทีบู่รณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา สําหรับเพ่ิมความจําของผู้สูงอายุ ทั้ง 4 ตอน 
ประกอบด้วย แผนกิจวัตรประจําวันสัมพันธ์กับสถานที่ภายในห้อง แผนกิจวัตรช่วงเวลาสัปดาห์
สัมพันธ์กับสถานที่ภายในบ้าน แผนกจิวัตรช่วงเวลาเดือนสัมพันธ์กับสถานที่ภายนอกบริเวณบ้าน และ
แผนกิจวัตรช่วงเวลาปีสมัพันธ์กับสถานที่ภายในชุมชน นําไปเขียนโค๊ดคําสั่งของโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ต่อไป 
   2.2.2 การกําหนดซอฟแวร์ การสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการ 
การฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา บนระบบปฏิบัติการบน Window 8 ชุดคําสั่ง 
(Software) โปรแกรมอะโดบี แฟลชเวอร์ช่ัน CS6 (Adobe Flash CS6) ด้วย Code คําสั่ง ภาษา 
Java Script ด้วยการเช่ือมโยงขั้นตอนการทํางานของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จากน้ัน นําโครงเรื่องไป
สร้างงานกราฟิก และโปรแกรมนําเสนอแฟ้มเสียง โดยการสร้างภาพกิจวัตรเป้าหมายที่เป็นสิ่งของและ
สถานที่ สภาพแวดล้อมบนพ้ืนหลัง และแถบเมนูต่าง ๆ ออกแบบด้วยโปรแกรมประเภทวาดภาพและ
ตกแต่งภาพ Adobe Photoshop CS6 และ Adobe Illustrator CS6 กําหนดการทํางานของ
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา  
ดังภาพที่ 3-9 
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ภาพที่ 3-9 ลําดับขั้นตอนการทํางานของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก 
              กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา 

 

สิ้นสุด 
สรุปคะแนนและเวลา 

ไม่สิ้นสุด 

เลือกกิจวัตรเป้าหมาย 

ดําเนินกิจกรรมทอยลูกเต๋า 

สิ้นสุดเส้นทางเดิน 

ไม่ได้ 

ดําเนินกิจกรรมทอยลูกเต๋า 

ภาพกิจวัตรเป้าหมายปรากฏ 

แสดงภาพเริ่มกิจกรรม 

 ยับย้ังการตอบสนอง 

ได้ 

 สิ้นสุด 

ไม่เหมาะสม 
    ความเหมาะสม 

เหมาะสม 

เริ่มต้น 

เลือกแผนกิจวัตร 

แสดงแผนกิจวัตร 

หน้าจอต้อนรับ 
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   2.2.3 การสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการ
ร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา ทั้ง 4 ตอน ประกอบด้วย แผนกิจวัตรประจําวันสัมพันธ์กับสถานที่
ภายในห้อง แผนกิจวัตรช่วงเวลาสัปดาห์สัมพันธ์กับสถานที่ภายในบ้าน แผนกิจวัตรช่วงเวลาเดือน
สัมพันธ์กับสถานที่ภายนอกบริเวณบ้าน และแผนกิจวัตรช่วงเวลาปีสัมพันธ์กับสถานที่ภายในชุมชน 
แต่ละตอนไม่จํากัดเวลาในการเล่น การทํางานของโปรแกรม ดังภาพที่ 3-9 มีรายละเอียด 
การดําเนินการของโปรแกรมเหมือนกันในแต่ละตอน ดังน้ี  
   หน้าจอต้อนรับ เป็นการแสดงเมนูหลัก เพ่ือเลือกตอนและระดับการเล่น การเริ่มเล่น
ครั้งแรกหรือเลน่ต่อจากคร้ังที่ผ่านมา ประกอบด้วย  
    1) “โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับ 
การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา” แสดงช่ือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
    2) แถบแสดงตอนและระดับการเล่นแต่ละตอน แสดงรายการกิจวัตร 4 ตอน 
ตามช่วงเวลา ประกอบด้วย แผนกิจวัตรประจําวันสัมพันธ์กับสถานที่ภายในห้อง แผนกิจวัตรช่วงเวลา
สัปดาห์สัมพันธ์กับสถานที่ภายในบ้าน แผนกิจวัตรช่วงเวลาเดือนสัมพันธ์กับสถานที่ภายนอกบริเวณ
บ้าน และแผนกิจวัตรช่วงเวลาปีสัมพันธ์กับสถานที่ภายในชุมชน โดยแต่ละตอนแสดงระดับการเล่น 6 
ระดับ  
    3) “Volume” แสดงการเลือกเพ่ือปรับระดับเสียงในโปรแกรม 
    4) “EXIT” แสดงการเลือกเพ่ือออกจากโปรแกรม  
   ส่วนประกอบของหน้าจอต้อนรับ แสดงดังภาพที่ 3-10 
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ภาพที่ 3-10 หน้าจอต้อนรับ 
 
   การเลือกแผนกิจวัตร เป็นการรับข้อมูลจากสิ่งแวดล้อมภายนอก ด้วยการเลือกแผน
กิจวัตร จากหน่ึงแผนในสามแผน ประกอบด้วย  
    1) แถบแสดงแผนกิจวัตร และระดับการเล่น เพ่ือแสดงใหแ้ผนกิจวัตร และระดับ
การเล่นที่เลือกในขั้นตอนหน้าจอต้อนรับ 
    2) “กิจวัตร” แสดงแถบตัวเลือกแผนการเล่น ประกอบด้วย แผนการเลน่ที่ 1 
แผนการเล่นที ่2 และแผนการเล่นที่ 3 
    3) “คําช้ีแจง” แสดงแถบการช้ีให้ผู้เล่นดําเนินการตามขั้นตอนในโปรแกรม  
ด้วยการเลือกแผนกิจวัตร จากน้ันจํารายการกิจวัตรตามระดับการเล่นตามลําดับ เพ่ือใช้ในการเลือก
กิจวัตรเป้าหมาย 
    4) ปุ่มย้อนกลบั เพ่ือกลับไปเมนูหลัก เพ่ือเลือกแผนกิจวัตรหรือระดับการเล่น
ใหม ่
    5) “Volume” แสดงการเลือกเพ่ือปรับระดับเสียงในโปรแกรม 
    6) “EXIT” แสดงการเลือกเพ่ือออกจากโปรแกรม  
   ส่วนประกอบขั้นตอนเลือกแผนกิจวัตร แสดงดังภาพที่ 3-11 
 

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา 
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ภาพที่ 3-11 การเลือกแผนกจิวัตร 
 
   การแสดงแผนกิจวัตร เป็นการแสดงรายการกิจวัตรคู่กับภาพที่มีความหมายเดียวกัน
เป็นลําดับตามแผนการเล่นทีถู่กเลือกจากขัน้ที่ผ่านมา เพ่ือเพ่ิมความสามารถการเข้ารหัสความจําได้
ง่ายและจํานวนมากขึ้น ด้วยกลยุทธ์ช่วยจําภาพคู่กับกิจวัตรเป้าหมายที่มีความหมายสอดคล้องกัน โดย
ผู้เล่นต้องเลือกแผนกิจวัตรที่เหมาะสมกับความเป็นจริงของตนเอง ถ้าแผนกิจวัตรไม่เหมาะสมผู้เล่น
สามารถเปลี่ยนแผนกิจวัตรใหม่ด้วยการย้อนกลับไปหน้าจอเลือกแผนกิจวัตร แต่ถ้าแผนกิจวัตร
เหมาะสมผู้เลน่ต้องดําเนินการจดจํารายการกิจวัตรต่าง ๆ ทั้งหมดโดยไม่จํากัดเวลา เมื่อพร้อมผู้เล่น
กดปุ่ม “เริ่มเลน่” เพ่ือดําเนินกิจกรรมขั้นต่อไป หน้าจอประกอบด้วย  
    1) แถบแสดงแผนกิจวัตร และระดับการเล่น เพ่ือแสดงแผนกิจวัตร และระดับ
การเล่นที่เลือกในขั้นตอนหน้าจอต้อนรับ      
    2) “กิจวัตร” แสดงรายการกิจวัตรตามแผนที่ถูกเลือกในขั้นตอนหน้าจอต้อนรับ
    3) “คําช้ีแจง” แสดงแถบการช้ีให้ผู้เล่นดําเนินการตามขั้นตอนของโปรแกรม 
ด้วยการเลือกแผนกิจวัตร จากน้ันจํารายการกิจวัตรตามระดับการเล่นตามลําดับ เพ่ือใช้เลือกกิจวัตร
เป้าหมาย 
    4) “Volume” แสดงการเลือกเพ่ือปรับระดับเสียงในโปรแกรม 
    5) “EXIT” แสดงการเลือกเพ่ือออกจากโปรแกรม  
    6) “เริ่มเล่น” แสดงการเลือกเพ่ือเริ่มเล่นเกมในโปรแกรม 
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   ส่วนประกอบขั้นตอนแสดงแผนกิจวัตร แสดงดังภาพที่ 3-12 
 

 
 
ภาพที่ 3-12 การแสดงแผนกิจวัตร 
 
   การแสดงภาพเริ่มกิจกรรม เป็นการแสดงภาพกิจวัตรตามแผนกิจวัตรที่ถกูเลือก  
บนพ้ืนหลังเป็นสถานที่สภาพแวดล้อมเสมอืนตามช่วงเวลา โดยกิจวัตรประจําวันบนพ้ืนหลังเป็น
สถานที่สภาพแวดล้อมเสมือนภายในห้อง กิจวัตรช่วงเวลาสัปดาห์บนพ้ืนหลังเป็นสถานที่
สภาพแวดล้อมเสมือนภายในบ้าน กิจวัตรช่วงเวลาเดือนบนพ้ืนหลังเป็นสถานที่สภาพแวดล้อมเสมอืน
บริเวณรอบบ้าน และกิจวัตรช่วงเวลาปีบนพ้ืนหลังเป็นสถานที่สภาพแวดล้อมเสมือนภายในชุมชน 
ประกอบด้วย  
    1) แถบแสดงแผนกิจวัตร และระดับการเล่น เพ่ือแสดงใหแ้ผนกิจวัตร และระดับ
การเล่นที่เลือกในขั้นตอนหน้าจอต้อนรับ      
    2) “กิจวัตร” แสดงรายการกิจวัตรเป้าหมาย เมื่อผู้เล่นตอบสนองด้วยการเลือก
กิจวัตร แต่ถ้าผู้เล่นไม่ตอบสนองด้วยการเลือกกิจวัตร รายการกิจวัตรจะยังไม่ปรากฏ  
    3) “Volume” แสดงการเลือกเพ่ือปรับระดับเสียงในโปรแกรม 
    4) “EXIT” แสดงการเลือกเพ่ือออกจากโปรแกรม 
    5) กิจวัตรเป้าหมาย แสดงภาพกิจวัตรเป้าหมายตามขั้นตอนแสดงแผนกจิวัตร
และภาพกิจวัตรตัวลวง 
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    6) ช่องตารางทางเดิน แสดงภาพช่องตารางทางเดิน จากจุดเริ่มต้นถึงจุดสิ้นสุด 
ภาพกิจวัตรแสดงอยู่ตําแหน่งด้านข้างช่องตารางทางเดิน โดยมีสัญลกัษณเ์ป็นภาพสามเหลี่ยมสแีดง
แสดงตําแหน่งภาพกิจวัตร 
    7) “แนะนําการใช้งาน” แสดงการเลือกเพ่ืออธิบายขั้นตอนการเล่นเกม 
    8) “ย้อนกลับ” แสดงการเลือกเพ่ือกลับไปขั้นตอนแสดงแผนกิจวัตร 
    9) “เริ่มใหม่” แสดงการเลือกเพ่ือกลับไปขั้นตอนหน้าจอต้อนรับ  
    10) “เริ่มทอยลูกเต๋า” แสดงการเลือกเพ่ือกลับไปขั้นตอนหน้าจอต้อนรับ 
    11) ภาพลูกเต๋า แสดงแต้มเพ่ือให้เบ้ียเคลื่อนที่ ในช่องตารางทางเดินตามแต้มที่
ปรากฏ เมื่อมีการเลือกปุ่ม “เริ่มทอยลูกเต๋า”  
   ส่วนประกอบขั้นตอนแสดงภาพเริ่มกิจกรรม แสดงดังภาพที่ 3-13 
 

 
 
ภาพที่ 3-13 การแสดงภาพเร่ิมกิจกรรม 
 
   การดําเนินกิจกรรมทอยลูกเต๋า เป็นขั้นการดําเนินกิจกรรมด้วยการทอยลูกเต๋า ด้วย
การกดปุ่ม “เริม่ทอยลูกเต๋า” เพ่ือให้เบ้ีย (รปูภาพผู้สูงอายุ) เคลื่อนที่ตามแต้มที่ปรากฏ บนทางเดิน
ช่องตารางในสถานที่จําลองที่มีสภาพแวดล้อมเสมือนจริง ด้วยกลยุทธ์ช่วยจําภาพคู่กับกิจวัตร
เป้าหมายที่มีความหมายสอดคล้องกัน จะช่วยเพ่ิมความสามารถการเก็บความจําได้นานขึ้น และเป็น
ลําดับขั้นตอนตามแผนกิจวัตรที่เกิดขึ้นแต่ละช่วงเวลา ประกอบด้วย 
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    1) แถบแสดงแผนกิจวัตร และระดับการเล่น เพ่ือแสดงใหแ้ผนกิจวัตร และระดับ
การเล่นที่เลือกในขั้นตอนหน้าจอต้อนรับ      
    2) “กิจวัตร” แสดงรายการกิจวัตรเป้าหมาย เมื่อผู้เล่นตอบสนองด้วยการเลือก
กิจวัตรแต่ถ้าผู้เล่นไม่ตอบสนองด้วยการเลือกกิจวัตร รายการกิจวัตรจะยังไม่ปรากฏ  
    3) “Volume” แสดงการเลือกเพ่ือปรับระดับเสียงในโปรแกรม 
    4) “EXIT” แสดงการเลือกเพ่ือออกจากโปรแกรม 
    5) กิจวัตรเป้าหมาย แสดงภาพกิจวัตรเป้าหมายตามขั้นตอนแสดงแผนกจิวัตร
และภาพกิจวัตรตัวลวง 
    6) ช่องตารางทางเดิน แสดงภาพช่องตารางทางเดิน จากจุดเริ่มต้นถึงจุดสิ้นสุด 
ภาพกิจวัตรแสดงอยู่ตําแหน่งด้านข้างช่องตารางทางเดิน โดยมีสัญลกัษณเ์ป็นภาพสามเหลี่ยมสแีดง
แสดงตําแหน่งภาพกิจวัตร 
    8) “แนะนําการใช้งาน” แสดงการเลือกเพ่ืออธิบายขั้นตอนการเล่นเกม 
    9) “ย้อนกลับ” แสดงการเลือกเพ่ือกลับไปขั้นตอนแสดงแผนกิจวัตร 
    10) “เริ่มใหม”่ แสดงการเลือกเพ่ือกลับไปขั้นตอนหน้าจอต้อนรับ  
    11) “เริ่มทอยลูกเต๋า” แสดงการเลือกเพ่ือกลับไปขั้นตอนหน้าจอต้อนรับ 
    12) ภาพลูกเต๋า แสดงแต้มเพ่ือให้เบ้ียเคลื่อนที่ ในช่องตารางทางเดินตามแต้มที่
ปรากฏ เมื่อมีการเลือกปุ่ม “เริ่มทอยลูกเต๋า”  
   ส่วนประกอบข้ันตอนดําเนินกิจกรรมทอยลูกเต๋า แสดงดังภาพที่ 3-14 
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ภาพที่ 3-14 การดําเนินกิจกรรมทอยลูกเต๋าเริ่มต้น 
 
   ภาพกิจวัตรเป้าหมายปรากฏ เป็นการดําเนินกิจกรรมต่อเน่ืองจากข้ันการดําเนินตาม
แผนกิจวัตร จนเบ้ีย (รูปภาพผู้สูงอายุ) เคลือ่นที่อยู่ในตําแหน่งของภาพกิจวัตรเป้าหมายหรือผ่านภาพ
กิจวัตรเป้าหมายไม่เกิน 3 ช่องตาราง ถ้าผู้เล่นเกิดภาวการณ์ลืมจนไม่สามารถยับย้ังการกระทําได้ 
กิจกรรมก็จะดําเนินการต่อเน่ืองโดยการทอยลูกเต๋าต่อไป แต่ถ้าผู้เล่นสามารถยับย้ังการกระทําได้ก็จะ
ดําเนินการเลือกกิจวัตรเป้าหมายจากตัวเลือกรายการกิจวัตรด้านซ้ายบนหน้าจอ ขั้นน้ีเป็นการพัฒนา
หน้าที่บริหารจัดการของสมองด้านความต้ังใจการยับย้ังการทอยลูกเต๋า แล้วสลับเปลี่ยนไปดําเนินการ
เลือกกิจวัตรเป้าหมายจากรายการกิจวัตร ไปสู่การเลือกรายการกิจวัตรเป้าหมายในขั้นต่อไป 
ประกอบด้วย 
    1) แถบแสดงแผนกิจวัตร และระดับการเล่น เพ่ือแสดงใหแ้ผนกิจวัตร และระดับ
การเล่นที่เลือกในขั้นตอนหน้าจอต้อนรับ      
    2) “กิจวัตร” แสดงรายการกิจวัตรเป้าหมาย เมื่อผู้เล่นตอบสนองด้วยการเลือก
กิจวัตร แต่ถ้าผู้เล่นไม่ตอบสนองด้วยการเลือกกิจวัตร รายการกิจวัตรจะยังไม่ปรากฏ  
    3) “Volume” แสดงการเลือกเพ่ือปรับระดับเสียงในโปรแกรม 
    4) “EXIT” แสดงการเลือกเพ่ือออกจากโปรแกรม 
    5) กิจวัตรเป้าหมาย แสดงภาพกิจวัตรเป้าหมายตามขั้นตอนแสดงแผนกจิวัตร
และภาพกิจวัตรตัวลวง 
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    6) ช่องตารางทางเดิน แสดงภาพช่องตารางทางเดิน จากจุดเริ่มต้นถึงจุดสิ้นสุด 
ภาพกิจวัตรแสดงอยู่ตําแหน่งด้านข้างช่องตารางทางเดิน โดยมีสัญลกัษณเ์ป็นภาพสามเหลี่ยมสแีดง
แสดงตําแหน่งภาพกิจวัตร 
    7) “แนะนําการใช้งาน” แสดงการเลือกเพ่ืออธิบายขั้นตอนการเล่นเกม 
    8) “ย้อนกลับ” แสดงการเลือกเพ่ือกลับไปขั้นตอนแสดงแผนกิจวัตร 
    9) “เริ่มใหม่” แสดงการเลือกเพ่ือกลับไปขั้นตอนหน้าจอต้อนรับ  
    10) “เริ่มทอยลูกเต๋า” แสดงการเลือกเพ่ือกลับไปขั้นตอนหน้าจอต้อนรับ 
    11) ภาพลูกเต๋า แสดงแต้มเพ่ือให้เบ้ียเคลื่อนที่ ในช่องตารางทางเดินตามแต้มที่
ปรากฏ เมื่อมีการเลือกปุ่ม “เริ่มทอยลูกเต๋า”  
   ส่วนประกอบขั้นตอนภาพกิจวัตรเป้าหมายปรากฏ แสดงดังภาพที่ 3-15 
 

 
 
ภาพที่ 3-15 ภาพกิจวัตรเป้าหมายปรากฏ 
 
   เลือกกิจวัตรเป้าหมาย เป็นการดําเนินการหลังจากที่ผู้เล่นสามารถยับย้ังการทอย
ลูกเต๋าเมื่อพบภาพกิจวัตรเป้าหมาย ด้วยการเลือกกิจวัตรเป้าหมายจากตัวเลือกรายการกิจวัตร
ด้านซ้ายบนหน้าจอ การเลือกกิจวัตรเป้าหมายจะถูกหรือผดิ ขึ้นอยู่กับความสามารถการเรียกคืน
ความจํา ขั้นตอนน้ีเป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียกคืนความจําได้อย่างถูกต้องในเวลาที่เหมาะสม 
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เมื่อตัวแนะความจําเป็นภาพสิ่งของหรือสถานที่ที่มีความหมายสอดคล้องกับกิจวัตรเป้าหมาย ปรากฏ
ขึ้น ประกอบด้วย 
    1) แถบแสดงแผนกิจวัตร และระดับการเล่น เพ่ือแสดงใหแ้ผนกิจวัตร และระดับ
การเล่นที่เลือกในขั้นตอนหน้าจอต้อนรับ      
    2) “กิจวัตร” แสดงรายการกิจวัตรเป้าหมาย เมื่อผู้เล่นตอบสนองด้วยการเลือก
กิจวัตร      
    3) “Volume” แสดงการเลือกเพ่ือปรับระดับเสียงในโปรแกรม 
    4) “EXIT” แสดงการเลือกเพ่ือออกจากโปรแกรม 
    5) กิจวัตรเป้าหมาย แสดงภาพกิจวัตรเป้าหมายตามขั้นตอนแสดงแผนกจิวัตร
และภาพกจิวัตรตัวลวง 
    6) ช่องตารางทางเดิน แสดงภาพช่องตารางทางเดิน จากจุดเริ่มต้นถึงจุดสิ้นสุด 
ภาพกิจวัตรแสดงอยู่ตําแหน่งด้านข้างช่องตารางทางเดิน โดยมีสัญลกัษณเ์ป็นภาพสามเหลี่ยมสแีดง
แสดงตําแหน่งภาพกิจวัตร 
    7) ภาพเบ้ีย แสดงภาพเบ้ียเคลื่อนที่ในช่องตารางทางเดินตามแต้มที่ปรากฏจาก
การทอยลูกเต๋า โดยถ้าเบ้ียเคล่ือนที่ผ่านช่องตารางทางเดินใด ช่องตารางจะเปลี่ยนเป็นสีเหลือง  
    8) “แนะนําการใช้งาน” แสดงการเลือกเพ่ืออธิบายขั้นตอนการเล่นเกม 
    9) “ย้อนกลับ” แสดงการเลือกเพ่ือกลับไปขั้นตอนแสดงแผนกิจวัตร 
    10) “เริ่มใหม”่ แสดงการเลือกเพ่ือกลับไปขั้นตอนหน้าจอต้อนรับ  
    11) “เริ่มทอยลูกเต๋า” แสดงการเลือกเพ่ือกลับไปขั้นตอนหน้าจอต้อนรับ 
    12) ภาพลูกเต๋า แสดงแต้มเพ่ือให้เบ้ียเคลื่อนที่ ในช่องตารางทางเดินตามแต้มที่
ปรากฏ เมื่อมีการเลือกปุ่ม “เริ่มทอยลูกเต๋า”  
   ส่วนประกอบข้ันตอนเลือกกิจวัตรเป้าหมาย แสดงดังภาพที่ 3-16 
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ภาพที่ 3-16 เลือกกิจวัตรเป้าหมาย 
 
   การดําเนินกิจกรรมทอยลูกเต๋า เป็นการดําเนินการต่อเน่ือง เมื่อผู้เล่นสามารถยับย้ัง
การกระทําได้หรือไม่ได้ โดยการทอยลูกเต๋า ด้วยการกดปุ่ม “เริ่มทอยลูกเต๋า” เพ่ือให้เบ้ีย (รูปภาพ
ผู้สูงอายุ) เคลือ่นที่ตามแต้มที่ปรากฏ และเมื่อพบภาพกิจวัตรเป้าหมายผู้เล่นจะต้องยับย้ังการกระทํา
แล้วดําเนินการเลือกกิจวัตรเป้าหมายจากรายการกิจวัตร จนกว่าจะสิ้นสุดทางเดินของช่องตาราง 
ประกอบด้วย 
    1) แถบแสดงแผนกิจวัตร และระดับการเล่น เพ่ือแสดงใหแ้ผนกิจวัตร และระดับ
การเล่นที่เลือกในขั้นตอนหน้าจอต้อนรับ      
    2) “กิจวัตร” แสดงรายการกิจวัตรเป้าหมาย เมื่อผู้เล่นตอบสนองด้วยการเลือก
กิจวัตรแต่ถ้าผู้เล่นไม่ตอบสนองด้วยการเลือกกิจวัตร รายการกิจวัตรจะยังไม่ปรากฏ  
    3) “Volume” แสดงการเลือกเพ่ือปรับระดับเสียงในโปรแกรม 
    4) “EXIT” แสดงการเลือกเพ่ือออกจากโปรแกรม 
    5) กิจวัตรเป้าหมาย แสดงภาพกิจวัตรเป้าหมายตามขั้นตอนแสดงแผนกจิวัตร
และภาพกิจวัตรตัวลวง 
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    6) ช่องตารางทางเดิน แสดงภาพช่องตารางทางเดิน จากจุดเริ่มต้นถึงจุดสิ้นสุด 
ภาพกิจวัตรแสดงอยู่ตําแหน่งด้านข้างช่องตารางทางเดิน โดยมีสัญลกัษณเ์ป็นภาพสามเหลี่ยมสแีดง
แสดงตําแหน่งภาพกิจวัตร 
    7) ภาพเบ้ีย แสดงภาพเบ้ียเคลื่อนที่ในช่องตารางทางเดินตามแต้มที่ปรากฏจาก
การทอยลูกเต๋า โดยถ้าเบ้ียเคล่ือนที่ผ่านช่องตารางทางเดินใด ช่องตารางจะเปลี่ยนเป็นสีเหลือง  
    8) “แนะนําการใช้งาน” แสดงการเลือกเพ่ืออธิบายขั้นตอนการเล่นเกม 
    9) “ย้อนกลับ” แสดงการเลือกเพ่ือกลับไปขั้นตอนแสดงแผนกิจวัตร 
    10) “เริ่มใหม”่ แสดงการเลือกเพ่ือกลับไปขั้นตอนหน้าจอต้อนรับ  
    11) “เริ่มทอยลูกเต๋า” แสดงการเลือกเพ่ือกลับไปขั้นตอนหน้าจอต้อนรับ 
    12) ภาพลูกเต๋า แสดงแต้มเพ่ือให้เบ้ียเคลื่อนที่ ในช่องตารางทางเดินตามแต้มที่
ปรากฏ เมื่อมีการเลือกปุ่ม “เริ่มทอยลูกเต๋า”  
   ส่วนประกอบขั้นตอนการดําเนินกิจกรรมทอยลูกเต๋า แสดงดังภาพที่ 3-17 
 

 
 
ภาพที่ 3-17 การดําเนินกิจกรรมทอยลูกเต๋า 
 
   การสรุปคะแนนและเวลา เป็นขั้นตอนแสดงผลการเรียกคนืความจําเกี่ยวกับ 
การเลือกกิจวัตรเป้าหมายที่ถูกต้อง โดยหน้าจอจะแสดงผลคะแนนที่ตอบถูกพร้อมกับคะแนนเต็ม 
และเวลาที่ใช้ในการดําเนินกิจกรรมในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองฯ เมื่อผู้เล่นดําเนินกิจกรรม 
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จนสิ้นสุดทางเดินของช่องตาราง จากน้ันผู้เล่นจะดําเนินกิจกรรมในระดับการเล่นต่อไปที่ยากขึ้น  
โดยจํานวนกิจวัตรเป้าหมายแต่ละแผนกจิวัตร จะเพ่ิมขึ้นตามระดับการเล่น เริ่มจากระดับการเล่นง่าย  
มีจํานวนกิจวัตรเป้าหมาย 5 กิจวัตร ไปถึงระดับการเล่นยาก มีจํานวนกิจวัตรเป้าหมาย 10 กิจวัตร 
เป็นการพัฒนาหน้าที่บริหารจัดการของสมองด้านการปรับปรุงข้อมูลให้เป็นปัจจุบัน ด้วยการนําข้อมูล
ใหม่มาแทนที่ขอ้มูลเดิม ประกอบด้วย  
    1) แถบแสดงแผนกิจวัตร และระดับการเล่น เพ่ือแสดงใหแ้ผนกิจวัตร และระดับ
การเล่นที่เลือกในขั้นตอนหน้าจอต้อนรับ      
    2) “คะแนนเต็ม” แสดงคะแนนเต็ม  
    3) “ทําได้” แสดงคะแนนทีส่ามารถเลือกกิจวัตรเป้าหมายได้ถูกต้อง 
    4) “เวลา” แสดงเวลาที่ใช้ในการเล่นเกม ต้ังแต่เบ้ียเคลื่อนที่ตามช่องตาราง
ทางเดินต้ังแต่จุดเริ่มต้นถึงจุดสิ้นสุด มีหน่วยเวลาเป็นนาทีและวินาที    
   ส่วนประกอบขั้นตอนการสรุปคะแนนและเวลา แสดงดังภาพที่ 3-18 
 

 
 
ภาพที่ 3-18 การสรุปคะแนนและเวลา 
  
  2.5 จัดทําคูม่ือการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการ
ร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญาฉบับร่าง 
  คู่มือการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองทีบู่รณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับ 
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การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญาฉบับร่าง ประกอบด้วย 6 ส่วน ได้แก่ คําช้ีแจงโปรแกรมฝึกสมอง ลักษณะ
ของโปรแกรมฝึกสมอง วัตถปุระสงค์ของการฝึกด้วยโปรแกรมฝกึสมอง ขั้นตอนการฝึก  
การประเมินผลและประโยชน์ที่ได้รับ โดยผู้วิจัยได้จัดทําคู่มือฉบับร่าง เพ่ือส่งผู้ทรงคุณวุฒิประเมิน
ความเหมาะสมของคู่มือการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับ 
การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา พรอ้มกันกับการตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่
บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝกึกลยุทธ์ทางปัญญา 
 3. การตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา 
  3.1 การทดสอบและแก้ไขโปรแกรม เป็นการตรวจสอบการตรวจสอบโปรแกรมที่เขียน
ขึ้นว่าทํางานถูกต้องตามความต้องการของผู้ใช้งาน หรือตรงตามลักษณะการใช้งานของโปรแกรมที่
พัฒนาขึ้นหรือไม่ โดยเป็นการทดสอบความผิดพลาด (Errors) ที่เกิดจากการเขียนโปรแกรม ดังน้ี 
   3.1.1 Syntax Error เป็นความผิดพลาดที่เกิดจากการใช้คําสั่งผิดรูปแบบที่ภาษาน้ัน
กําหนด เช่น การเขียนคําสั่งผิด  
   3.1.2 Logic Error เป็นความผิดพลาดที่โปรแกรมทํางานผดิขั้นตอนที่กําหนด เช่น 
ไม่แสดงรายการกิจวัตรเมื่อเลือกปุ่ม “กิจวัตร” ไมแ่สดงคะแนนที่ทําได้ หรือไม่แสดงเวลา 
   3.1.3 System Design Error เป็นความผิดพลาดที่เกิดจากการที่โปรแกรมทํางานได้
ไม่ตรงตามความต้องการของผู้ใช้ 
 สามารถเขียนแผนผังโครงสรา้งโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา สําหรับเพ่ิมความจําตามแผนของผู้สูงอายุ แสดงดังภาพ
ที่ 3-19 
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ภาพที่ 3-19 แผนผังโครงสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับ  
                การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา สําหรับเพ่ิมความจําตามแผนของผู้สูงอายุ 
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  3.2 การตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 
  นําโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึก 
กลยุทธ์ทางปัญญาที่พัฒนาขึ้น และคู่มือการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญาฉบับร่าง เสนอผู้ทรงคุณวุฒิ จํานวน 3 คน เพ่ือประเมิน
ความเหมาะสมด้านเน้ือหา และด้านลําดับขั้นตอนการทํางานของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่
บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝกึกลยุทธ์ทางปัญญา ก่อนที่จะนําไปใช้สําหรับเพ่ิมความจํา
ตามแผนของผูสู้งอายุ 
  รายช่ือผู้ทรงคุณวุฒิประเมินความเหมาะสมด้านเน้ือหา และด้านลําดับขั้นตอน 
การทํางาน  
  1. ดร.กนก พานทอง 
   อาจารย์ประจําวิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปัญญา มหาวิทยาลัยบูรพา 
  2. ดร.ศราวิน เทพสถิตภรณ์ 
   อาจารย์ประจําวิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปัญญา มหาวิทยาลัยบูรพา 
  3. ดร.แสงทอง บุญย่ิง 

อาจารย์ประจําคณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลสุวรรณภูมิ 

  การประเมินความเหมาะสมด้านเน้ือหาของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการ
การฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา สําหรับเพ่ิมความจําตามแผนของผู้สูงอายุ 
ประเมินใน 3 ประเด็นหลัก ได้แก่  
  ประเด็นที่ 1 ด้านการออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา ประกอบด้วย ขนาดตัวอักษร การเลือกใช้สีตัวอักษร 
ความชัดเจนของตัวอักษรสีต่าง ๆ บนพ้ืนหลัง ความชัดเจนของคําอธิบายการใช้โปรแกรม  
ความสะดวกในการควบคุมการเล่น ความต่อเน่ืองในการนําเสนอเน้ือหาในโปรแกรม และความชัดเจน
ในการสื่อความหมายของภาพประกอบ  
  ประเด็นที่ 2 ด้านการดําเนินการตามข้ันตอนของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่
บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝกึกลยุทธ์ทางปัญญา ประกอบด้วย การกําหนดเป้าหมาย 
จุดมุ่งหมาย เน้ือหาเกณฑ์การประเมินความสอดคล้องของวัตถุประสงค์กับเน้ือหา ความน่าสนใจของ
โปรแกรม การใช้งานของโปรแกรมง่ายและสะดวก การเรียงลําดับจากง่ายไปยาก ความเหมาะสมของ
ระยะเวลา ความเป็นไปได้ในการปฏิบัติกิจกรรม ความเหมาะสมของกิจกรรมกับผู้สูงอายุ และความ
ชัดเจนในการสรุปผลหลังจบโปรแกรมในแต่ละคร้ัง  
  ประเด็นที่ 3 ด้านความชัดเจนของคู่มือการใช้งาน ประกอบด้วย คู่มือการใช้งานมี 
การอธิบายขั้นตอนปฏิบัติได้อย่างเป็นลําดับขั้นตอน คู่มือการใช้งานมีเน้ือหาครอบคลุมในการปฏิบัติ 
ภาษาที่ใช้ในคูม่ือการใช้งานอ่านแล้วเข้าใจง่าย และคู่มือการใช้งานมีภาพประกอบที่ชัดเจนเหมาะสม
กับผู้สูงอายุ   
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  แบบประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิมีลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Scales) 
โดยมีคะแนนการประเมิน ดังน้ี  
  5 หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับ 
การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา มีความเหมาะสมในการนําไปใช้กับผู้สูงอายุ ในระดับมากที่สุด  
  4 หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับ 
การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา มีความเหมาะสมในการนําไปใช้กับผู้สูงอายุ ในระดับมาก 
  3 หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับ 
การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา มีความเหมาะสมในการนําไปใช้กับผู้สูงอายุ ในระดับปานกลาง 
  2 หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับ 
การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา มีความเหมาะสมในการนําไปใช้กับผู้สูงอายุ ในระดับน้อย 
  1 หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับ 
การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา มีความเหมาะสมในการนําไปใช้กับผู้สูงอายุ ในระดับน้อยที่สุด 

 การแปลผลการตรวจสอบความเหมาะสมด้านเน้ือหา  
 นําผลการประเมินรายด้านไปคํานวณเป็นค่าเฉล่ียและนําค่าเฉล่ียมาเทียบกับเกณฑ์ โดย 

มีเกณฑ์การประเมิน ดังน้ี  
  คะแนน 4.51–5.00 หมายถึง  โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก 
     กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา  
     มีความเหมาะสมในการนําไปใช้กับผู้สูงอายุ  
     ในระดับมากทีสุ่ด  
  คะแนน 3.51–4.50 หมายถึง  โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก 
     กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา  
     มีความเหมาะสมในการนําไปใช้กับผู้สูงอายุ  
     ในระดับมาก 
  คะแนน 2.51–3.50 หมายถึง  โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก 
     กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา มีความ  
       เหมาะสมในการนําไปใช้กับผู้สูงอายุ ในระดับปานกลาง 
  คะแนน 1.51–2.50 หมายถึง  โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก 
     กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา  
     มีความเหมาะสมในการนําไปใช้กับผู้สูงอายุ  
     ในระดับน้อย 
  คะแนน 1.00–1.50 หมายถึง  โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก 
     กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา  
     มีความเหมาะสมในการนําไปใช้กับผู้สูงอายุ  
     ในระดับน้อยที่สุด 
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  การคํานวณค่าดัชนีความตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity Index: CVI)  
  เกณฑ์การตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหา มีสูตรการคํานวณค่า CVI ดังน้ี (Soeken, 
2010, p. 165) 
 

               
CVI = 

 
   
  โดยดัชนีความตรงเน้ือหาทั้งฉบับ ต้องมีค่าต้ังแต่ .80 ขึ้นไป จํานวนข้อที่ผู้ทรงคุณวุฒิ 
ทุกคนให้คะแนนความคิดเห็นในระดับ 4 และ 5 มีจํานวน 17 ข้อ จากจํานวนทั้งหมด 17 ข้อ ได้
ค่าเฉล่ีย CVI เท่ากับ 1 จึงเหมาะสมนําไปใช้ในการเพ่ิมความจําตามแผนของผู้สูงอายุ โดยผู้ทรงคุณวุฒิ
มีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม ดังน้ี 
  1) เพ่ิมแผนกิจวัตรให้เลือก จากเดิมไม่มีการกําหนดแผนให้ผู้เล่นสามารถเลือกแผน
กิจวัตรได้ปรับเป็นมีแผนกิจวัตร 3 แผนให้เลือก 
  2) เพ่ิมภาพสามเหล่ียมสีแดง ที่เป็นสญัลักษณ์ช้ีกิจวัตรเป้าหมายและกิจวัตรที่ไม่ใช่
เป้าหมาย  
  3) เพ่ิมแถบเลอืกย้อนกลับ และแถบเลือกออกจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมอง 
ที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา 
  4) เพ่ิมหน้าจอการแสดงผล คะแนนถูกต้อง และเวลาที่ใช้ในการเล่นในแต่ละกิจกรรม 
  5) เพ่ิมแถบคําช้ีแจงการเล่น 
  6) พิจารณาขนาดของตัวอักษรให้เหมาะสมกับผู้สูงอายุ 
  7) เปลี่ยนการใช้คอมพิวเตอร์วางตักแบบใช้เมาส์ เป็นคอมพิวเตอร์วางตักแบบสัมผสั
หน้าจอ เพ่ือลดประเด็นความสามารถการใช้คอมพิวเตอร์ในผู้สูงอายุ 
  8) อธิบายขั้นตอนการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญาให้ชัดเจนทกุขั้นตอน 
  3.3 การตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา โดยผู้ใช้งาน 
  หลังจากปรับปรุงโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการ
ร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา พร้อมคูม่ือการใช้งานตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ จากน้ันนํา
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา  
ไปทดลองใช้กับผู้สูงอายุ ตําบลมหาพราหมณ์ อําเภอบางบาล จังหวัดพระนครศรีอยุธยา จํานวน 30 
คน แต่ละคนดําเนินกิจกรรมตามโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการ
ร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา การฝึกใช้คอมพิวเตอร์วางตักแบบระบบหน้าจอสัมผัส 11.6 น้ิว  
รุ่น Acer Aspire Switch 11 ระบบปฏิบัติการ Windows 8.1 จํานวน 10 เครื่อง โดยผูช่้วยวิจัย 1 
คน กํากับดูแลคอมพิวเตอร์ 1 เครื่องต่อผู้สงูอายุ 1 คน เพ่ือตรวจสอบความเสถียรของโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา  

จํานวนข้อที่ผู้เช่ียวชาญทุกท่านให้ความคิดเห็นในระดับ 4 และ 5                             

                          จํานวนรายการทั้งหมด 
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จากการสังเกตข้อผิดพลาดต่าง ๆ ที่เกิดจาก Syntax Error, Run-Time Error หรือ Logical Error 
และนําข้อผิดพลาดน้ันมาปรับปรุงเพ่ือให้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองทีบู่รณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญามีลักษณะสมบูรณ์ย่ิงขึ้น เมื่อนําไปใช้งานจริง  
จากการสังเกตข้อผิดพลาดได้ประเด็น ดังน้ี  
  1) บางกิจกรรม หน้าจอแสดงผลไม่แสดงคะแนนตอบถูกและเวลาที่ใช้ใน 
การดําเนินการ 
  2) บนหน้าจอมีความสว่างมากเกินไป  
  หลังจากผู้สูงอายุได้เล่นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการ
ร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญาเสรจ็สิ้น ผู้วิจัยให้ผูสู้งอายุตอบแบบประเมินความพึงพอใจต่อ
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา 
(แสดงในภาคผนวก ก) และนําข้อเสนอแนะมาปรับปรุงและสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมอง 
ที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญาฉบับสมบูรณ์ โดยผู้ใช้งานแสดง
ความเห็น ดังน้ี  
  1) ภาพกิจวัตรเป้าหมายบางภาพมีขนาดเล็ก ควรปรับขนาดภาพให้เหมาะสม 
  2) ตัวอักษรมีขนาดเล็ก ควรปรับขนาดตัวอักษรให้เหมาะสม 
  แบบประเมินความพึงพอใจกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา มีลกัษณะเป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Likert 
Scales) โดยมคีะแนนการประเมิน ดังน้ี 
  5 หมายถึง ผู้สงูอายุมีความพึงพอใจกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองทีบู่รณาการ 
       การฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา ในระดับมากที่สุด 
  4 หมายถึง ผู้สงูอายุมีความพึงพอใจกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองทีบู่รณาการ 
       การฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา ในระดับมาก 
  3 หมายถึง ผู้สงูอายุมีความพึงพอใจกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองทีบู่รณาการ 
       การฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา ในระดับปานกลาง 
  2 หมายถึง ผู้สงูอายุมีความพึงพอใจกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองทีบู่รณาการ 
       การฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา ในระดับน้อย 
  1 หมายถึง ผู้สงูอายุมีความพึงพอใจกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองทีบู่รณาการ 
       การฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา ในระดับน้อยที่สุด 
  การแปลผลความพึงพอใจ  
  นําผลการประเมินรายด้านไปคํานวณเป็นค่าเฉล่ียและนําค่าเฉล่ียมาเทียบกับเกณฑ์  
โดยมีเกณฑ์การประเมิน ดังน้ี 
  คะแนน 4.51–5.00 หมายถึง ผู้สูงอายุมีความพึงพอใจกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึก 
       สมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึก 
       กลยุทธ์ทางปัญญา ในระดับมากที่สุด 
  คะแนน 3.51–4.50 หมายถึง ผู้สูงอายุมีความพึงพอใจกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึก 
       สมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึก 
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       กลยุทธ์ทางปัญญา ในระดับมาก 
  คะแนน 2.51–3.50 หมายถึง ผู้สูงอายุมีความพึงพอใจกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึก 
       สมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึก 
       กลยุทธ์ทางปัญญา ในระดับปานกลาง 
  คะแนน 1.51–2.50 หมายถึง ผู้สูงอายุมีความพึงพอใจกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึก 
       สมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึก 
       กลยุทธ์ทางปัญญา ในระดับน้อย 
  คะแนน 1.00–1.50 หมายถึง ผู้สูงอายุมีความพึงพอใจกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึก 
       สมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึก 
       กลยุทธ์ทางปัญญา ในระดับน้อยที่สุด 
 4. การศึกษานําร่อง  
 หลังจากปรับปรุงโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับ
การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา ตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิและผูใ้ช้งาน ดังน้ี  
 ประเด็นด้านการออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ปรับขนาดอักษรและภาพกิจวัตร
เป้าหมายให้เหมาะสมกับการมองเห็นของผู้สูงอายุ  
 ประเด็นด้านการดําเนินการตามข้ันตอนของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพ่ิมแถบเครื่องมือเพ่ือ
ความสะดวกตามลําดับขั้นตอนของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เช่น แถบเครือ่งมือย้อนกลับ แถบเคร่ืองมอื
ออกจากโปรแกรม เป็นต้น  
 ประเด็นด้านความชัดเจนของคู่มือการใช้งาน อธิบายรายละเอียดขั้นตอนการดําเนิน
กิจกรรมของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ 
ทางปัญญาพร้อมภาพประกอบการอธิบาย 
 จากน้ันนําโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองทีบู่รณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝกึ
กลยุทธ์ทางปัญญา ไปทดลองใช้ (Pilot Study) กับผูสู้งอายุที่มีลักษณะคล้ายกับกลุ่มตัวอย่าง จํานวน 
5 คน เพ่ือหาขอ้ผิดพลาดของโปรแกรม พบว่า ภาพกิจวัตรเป้าหมายไม่ตรงกับรายการกิจวัตร แก้ไข
โดยปรับคําสั่งในการเขียนโปรแกรม ระดับการเล่นไม่แสดงคะแนนตอบถูก หรือไม่แสดงเวลาการเล่น 
แก้ไขโดยเขียนคําสั่งเพ่ิมในระดับการเล่นน้ัน การศึกษานําร่องดําเนินการฝึกใช้คอมพิวเตอร์วางตัก
แบบระบบหน้าจอสัมผัส 11.6 น้ิว รุ่น Acer Aspire Switch 11 จํานวน 5 เครื่อง โดยผูช่้วยวิจัย     
1 คน กํากับดูแลคอมพิวเตอร์ 1 เครื่องต่อผู้สูงอายุ 1 คน ผู้สูงอายุแต่ละคนจะได้รับการฝกึจํานวน    
8 วัน วันละ 2 ครั้ง (ช่วงเช้าและช่วงบ่าย) รวมจํานวน 16 ครั้ง ครั้งละ 30 นาที ต้ังแต่วันที่ 7 
พฤศจิกายน 2559 ถึง วันที่ 14 พฤศจิกายน 2559 และเปรียบเทียบคะแนนตอบถูกและระยะเวลา
ตอบสนอง ขณะทําแบบทดสอบวัดความจําตามแผน โดยทดสอบก่อนฝึกวันที่ 5 พฤศจิกายน 2559 
และทดสอบหลังฝึกวันที่ 15 พฤศจิกายน 2559 เพ่ือศึกษาผลของการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึก
สมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา ได้ผลการศึกษา ดังตารางที่  
3-2 และตารางที่ 3-3  
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ตารางที่ 3-2 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของคะแนนตอบถูก ของกลุ่มศกึษานําร่อง ระหว่างก่อนและ 
    หลังฝึกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับ 
    การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา  
 

แบบทดสอบ เวลาทดสอบ M SD ZWilcoxon P 
   การทดสอบเก่ียวกับตัวเลข ก่อนฝึก 5.30 1.59 -2.43* .02 
 หลังฝึก 6.95 1.67   
   การทดสอบเก่ียวกับรูปภาพ ก่อนฝึก 5.45 1.32 -2.18* .03 
 หลังฝึก 6.60 1.50   
   การทดสอบเก่ียวกับสี ก่อนฝึก 5.05 0.94 -2.43* .02 
 หลังฝึก 6.25 1.62   
   การทดสอบเก่ียวกับเวลา ก่อนฝึก 2.60 0.95 -1.92* .04 

 หลังฝึก 3.75 1.83   
* p < .05 
 
ตารางที่ 3-3 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของระยะเวลาตอบสนองของกลุ่มศึกษานําร่อง ระหว่างก่อน 
                และหลังฝึกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับ 
                การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา  
 

แบบทดสอบ เวลาทดสอบ M SD ZWilcoxon P 
   การทดสอบเก่ียวกับตัวเลข ก่อนฝึก 1,186.66 145.74 -3.29* <.05 
 หลังฝึก 974.83 97.92   
   การทดสอบเก่ียวกับรูปภาพ ก่อนฝึก 1,118.44 147.92 -2.80* .01 
 หลังฝึก 983.11 95.15   
   การทดสอบเก่ียวกับสี ก่อนฝึก 1,183.88 149.25 -2.24* .03 
 หลังฝึก 1,049.38 152.41   
   การทดสอบเก่ียวกับเวลา ก่อนฝึก 1,134.71 162.34 -2.80* .01 

 หลังฝึก 989.99 113.10   
* p < .05 
 
 จากตารางที่ 3-2 และตารางที่ 3-3 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของคะแนนตอบถูกและ
ระยะเวลาตอบสนอง ของกลุ่มศึกษานําร่อง ระหว่างก่อนกับหลังฝึกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึก
สมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา โดยสถิติ Wilcoxon Signed 
Ranks Test ปรากฏว่า ระหว่างก่อนและหลังฝึกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการ 
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การฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา กลุ่มศึกษานําร่องมีคะแนนตอบถูกเพ่ิมขึ้น และ
ระยะเวลาตอบสนองน้อยลง อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 สามารถแสดงความแตกต่างเป็น
กราฟแท่ง ดังภาพที่ 3-20 และภาพที่ 3-21 
 
 

 
 
 
 
 
ภาพที่ 3-20 กราฟแท่งแสดงความแตกต่างของคะแนนตอบถูกเฉลี่ย ระหว่างก่อนกับหลังการฝึกด้วย 
    โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ 
    ทางปัญญา ในกลุ่มศึกษานาํร่อง 
 
 
 
 
 
 
 
 

* P < .05  แบบทดสอบวัดความจําตามแผน 
      ก่อนทดลอง         หลังทดลอง 

การทดสอบตัวเลข การทดสอบรูปภาพ การทดสอบสี การทดสอบเวลา 

คะแนนตอบถูก 
*

*
*

*
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ภาพที่ 3-21 กราฟแท่งแสดงความแตกต่างของระยะเวลาตอบสนองเฉลี่ย ระหว่างก่อนกับหลังการฝึก 
                ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึก 
    กลยุทธ์ทางปัญญา ในกลุม่ศึกษานําร่อง 
 
 จากผลการประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิ ผูใ้ช้งาน และผลจากการศึกษานําร่อง ช้ีให้เห็นว่า
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา 
สําหรับเพ่ิมความจําตามแผนของผู้สูงอายุ มีความเหมาะสมที่จะนําไปทําวิจัยต่อไป  
 5. จัดทําคู่มือการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับ
การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา ฉบับสมบูรณ ์
 
 
 
 
 

การทดสอบตัวเลข การทดสอบรูปภาพ การทดสอบสี การทดสอบเวลา 

ระยะเวลาตอบสนอง (ms) 

แบบทดสอบวัดความจําตามแผน 
      ก่อนทดลอง         หลังทดลอง 

* P < .05  

การทดสอบตัวเลข การทดสอบรูปภาพ การทดสอบสี การทดสอบเวลา 

*
*

*

*

ระยะเวลาตอบสนอง (ms) 
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ระยะท่ี 2 การพัฒนาแบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วยคอมพิวเตอร ์
 การสร้างแบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วยคอมพิวเตอร์ สามารถแสดงขั้นตอน 
การสร้างเป็นผังงาน ดังภาพที่ 3-22 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3-22 ขัน้ตอนการสร้างแบบทดสอบความจําตามแผนด้วยคอมพิวเตอร์ 
 
 ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับ
การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา ดังภาพที่ 3-22 มรีายละเอียด ดังน้ี 
  3.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับเคร่ืองมือที่ใช้วัดความจําตามแผน 
  จากการทบทวนวรรณกรรมและศึกษางานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการทดสอบวัดความจํา
ตามแผน โดยสังเคราะห์ประเด็นสําคัญจากเอกสารงานและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ดังน้ี 
  Kliegel, et al. (2002) เสนอว่า ขั้นตอนของความจําตามแผนจําแนกเป็นสี่ขั้นตอน 
(The Four Phases of Prospective Remembering) แต่ละขั้นตอนมีความสัมพันธ์ระหว่าง 

 

ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
กับเคร่ืองมือที่ใช้วัดความจําตามแผน 

สร้างแบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วยคอมพิวเตอร์ 
ที่เหมาะสมกับผู้สูงอายุไทย  

เริ่มต้น 

ผ่าน 

ไม่ผ่าน จัดทําคู่มือแบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วยคอมพิวเตอร์ 
ฉบับสมบูรณ ์

สิ้นสุด 

  ปรับปรุง ตรวจสอบคุณภาพแบบทดสอบ ไม่ผ่าน 
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การควบคุมความต้ังใจกับความสามารถทางปัญญาหลายด้านที่ใช้ในการดําเนินกิจกรรมแต่ละขั้นตอน 
ประกอบด้วย ขั้นที่ 1 การวางแผน เก่ียวข้องกับหน้าที่บริหารจัดการของสมองในการวางแผน 
(Planning) ดําเนินกิจกรรมที่ต้ังใจไว้ (Prospective Memory Task) โดยอาศัยการเข้ารหัสความจํา 
ขั้นที่ 2 การเกบ็ความจําตามแผน เก่ียวข้องกับการจัดเก็บข้อมูลกิจกรรมตามแผนที่ต้ังใจในช่วงเวลา
หน่ึง โดยข้อมูลจะถูกเก็บในความจําระยะยาวส่วนของความจําย้อนหลัง  ขั้นที่ 3 การเริ่มดําเนินการ
ตามแผน เก่ียวข้องกับหน้าที่บริหารจัดการของสมองด้านการตรวจสอบกํากบัติดตาม (Monitoring) 
และเรียกคืนความจําเมื่อตัวแนะความจําปรากฏขึ้นในขณะดําเนินกิจกรรมตามปกติ (Ongoing Task) 
ขั้นที่ 4 การดําเนินการตามแผน เมื่อตรวจสอบพบตัวแนะความจํา จากน้ันจะถูกหน้าที่บริหารจัดการ
ของสมองด้านการยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้อง กิจกรรมที่ดําเนินอยู่แล้วสลบัเปลี่ยนมาดําเนินกิจกรรม
ตามแผนที่ต้ังใจไว้ โดยเรียกคืนความจําจากส่วนความจําย้อนหลังที่จัดเก็บไว้ในความจําระยะยาว 
  Bastin and Meulemans (2002) เสนอว่า ความจําตามแผนเป็นความสามารถจดจํา
การดําเนินกิจกรรมล่วงหน้า เก่ียวข้องกับกิจกรรมอาศัยเหตุการณ์ (Event Based Task) และ
กิจกรรมอาศัยเวลา (Time Based Task) การวัดความสามารถของความจําตามแผน จึงเก่ียวข้องกับ
การดําเนินกิจกรรมทั้งสองกจิกรรม 
  แบบทดสอบความจําตามแผนด้วยคอมพิวเตอร์ เป็นเคร่ืองมือที่ใช้วัดความจําตามแผนที่
มีกิจกรรมทดสอบเพ่ือประเมินความจําตามแผนทั้ง 2 ชนิด ประกอบด้วย ความจําตามแผนอาศัย
เหตุการณ์และความจําตามแผนอาศัยเวลา โดยใช้กระบวนทางสมอง 4 ขั้นตอน คือ การวางแผน  
การเก็บความจําตามแผน การเริ่มดําเนินการตามแผน และการดําเนินการตามแผน โดยกําหนด
กิจกรรมทีใ่ช้วัดความจําตามแผน ได้แก่ กิจกรรมเกี่ยวกับตัวเลข กิจกรรมเกี่ยวกับภาพ กิจกรรม
เก่ียวกับสี และกิจกรรมเกี่ยวกับเวลา ที่พัฒนาขึ้นจากแนวคิดของ Enrique และคณะ (2013) ที่ศึกษา
การดําเนินกิจกรรมในความจําตามแผน ด้วยกิจกรรมอาศัยเหตุการณ์และกิจกรรมอาศัยเวลา  
เป็นจํานวน 4 กิจกรรม ประกอบด้วย กิจกรรมเกี่ยวกับตัวเลข กิจกรรมเกี่ยวกับสี และกิจกรรม
เก่ียวกับตัวอักษร และการทดสอบเกี่ยวกับการตอบสนองส่ิงกระตุ้นในเวลาที่กําหนด โดยแต่ละ
กิจกรรมประกอบด้วยสองกิจกรรมย่อย (Dual Task) คือ กิจกรรมตามปกติและกิจกรรมตามแผน  
ดังภาพที่ 3-23 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3-23 ภาพตัวอย่างแบบทดสอบวัดความจําตามแผนผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ 
    ของเอนริเก และคณะ (Enrique et al., 2013) 
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  โดยกิจกรรมวัดความจําตามแผนทั้ง 4 กิจกรรม ประกอบด้วย กิจกรรมตามปกติ 
จํานวน 10 ข้อ และกิจกรรมตามแผน จํานวน 100 ข้อ แต่ละข้อ เริ่มจากหน้าจอคอมพิวเตอร์จะ
ปรากฏวงกลมสีดํา “  ” เวลา 300 มลิลิวินาที จากน้ันจะปรากฏสิ่งกระตุ้นซึ่งอาจจะเป็นกิจกรรม
ตามปกติ หรือกิจกรรมตามแผน จนกระทั่งกลุ่มตัวอย่างตอบสนองสิ่งกระตุ้นตามเง่ือนไขของแต่ละ
กิจกรรมทดสอบ หน้าจอคอมพิวเตอร์จะปรากฏเป็นสีขาว (Blank Screen) เป็นเวลา 300 มิลลิวินาท ี
โดยประเมินความสามารถความจําตามแผนจากคะแนนตอบถูก (Response Accuracy Score) และ
ระยะเวลาตอบสนอง (Response Time) ใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม คอื กลุ่มนักศึกษา อายุเฉลี่ย 
23.86 ปี และกลุ่มผูสู้งอายุ อายุเฉลี่ย 62.08 ปี ดังน้ัน การประเมินความจําตามแผนด้วยคะแนนตอบ
ถูกและระยะเวลาตอบสนอง จึงมีการปรับระยะเวลาในการดําเนินกิจกรรมในแบบทดสอบ ตามผล
การทดลองของ Enrique และคณะ โดยวิเคราะห์จากช่วงระยะเวลาที่ใช้ในการทํากิจกรรมของ
ผู้สูงอายุ ให้เหมาะสมกับงานวิจัยน้ีที่มีกลุ่มตัวอย่างเป็นผู้สูงอายุ อายุระหว่าง 60 - 80 ปี และม ี
การปรับกิจกรรมให้เหมาะสมกับผู้สูงอายุไทย ดังตารางที่ 3-4 ดังน้ี 
 
ตารางที่ 3-4 เปรียบเทียบแบบทดสอบวัดความจําตามแผนระหว่างก่อนและหลังปรับปรุงแก้ไข 
 

ก่อนปรับปรุงแก้ไข หลังปรับปรุงแก้ไข 
การทดสอบเก่ียวกับตัวอักษร  
เป็นอักษรภาษาอังกฤษ  

การทดสอบเกี่ยวกับภาพ เพ่ือแยกแยะประเภท
ระหว่างสัตว์กับผลไม ้

การทดสอบเก่ียวกับเวลา ให้ผู้รับการทดลอง
นับเวลาในใจ ไม่แสดงเวลาบนหน้าจอ
คอมพิวเตอร์ 

การทดสอบเกี่ยวกับเวลา ให้ผู้รับการทดลองนับ
เวลาในใจ แสดงเวลาบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ 

ระยะเวลาในการตอบสนอง 900 มลิลิวินาที ระยะเวลาในการตอบสนอง 1,500 มลิลิวินาที 
ระยะเวลาหน้าจอ Blank 300 มลิลิวินาท ี ระยะเวลาหน้าจอ Blank 900 มลิลิวินาท ี
 
  จากตารางที่ 3-4 การพัฒนาแบบทดสอบวัดความจําตามแผน จากแนวคิดของ 
Enrique และคณะ มีการปรับด้านเน้ือหากิจกรรม และระยะเวลาแต่ละขั้นตอนตามผลการทดลอง 
เพ่ือให้เหมาะสมกับผู้สูงอายุไทย งานวิจัยน้ีได้แบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วยคอมพิวเตอร์ ที่มี
กิจกรรมทดสอบความจําตามแผนอาศัยเหตุการณ์ จํานวน 3 กิจกรรม คอื กิจกรรมการทดสอบ
เก่ียวกับตัวเลข กิจกรรมการทดสอบเก่ียวกับรูปภาพ และกิจกรรมการทดสอบเก่ียวกับสี กิจกรรม
ทดสอบความจําตามแผนอาศัยเวลา จํานวน 1 กิจกรรม คอื กิจกรรมการทดสอบเก่ียวกับเวลา และ
การประเมินความสามารถของความจําตามแผนตามแนวคิดสี่ขั้นตอนของความจําตามแผนของ 
Kliegel et al. (2002) เพ่ือให้การดําเนินกิจกรรมในแต่ละขั้นตอนสอดคล้องกับขั้นตอนของความจํา
ตามแผน และความสามารถทางปัญญาที่ใช้ในการดําเนินการ ดังน้ี   
  ขั้นการวางแผน (Intention Formation) เป็นขั้นแรกในความต้ังใจที่จะดําเนินการว่า
จะทําอะไร เมื่อไร อย่างไร ในช่วงเวลาหน่ึง โดยเก่ียวข้องกับหน้าที่บริหารจัดการของสมองด้าน 
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การวางแผน เช่น กิจกรรมการทดสอบเก่ียวกับตัวเลข ในกิจกรรมตามปกติให้เลือกตัวเลขที่มีค่า
มากกว่า และกิจกรรมตามแผน คือ ต้องกดแป้นพิมพ์เมื่อตัวเลขทั้งสองมีค่าเท่ากัน  
  ขั้นการเก็บความจําตามแผน (Intention Retention) เป็นช่วงเวลาการเก็บความจํา
และความต้ังใจในขณะที่ดําเนินกิจกรรมตามปกติ ซึ่งขั้นน้ีเก่ียวข้องกับการเก็บความจําในความจํา
ระยะยาวส่วนของความจําย้อนหลัง เช่น เก็บความจําเก่ียวกับกิจกรรมตามแผน คือ ต้องกดแป้นพิมพ์
ช้ีขึ้นเมื่อตัวเลขทั้งสองมีค่าเท่ากัน  
  ขั้นการเริ่มดําเนินการตามแผน (Intention Initiation) ขั้นน้ีเก่ียวข้องกับหน้าที่บริหาร
จัดการของสมองด้านความสามารถการตรวจสอบกํากับติดตาม เมื่อตัวแนะความจําปรากฏขึ้น เช่น 
เมื่อตัวเลขทั้งสองมีค่าเท่ากันปรากฏขึ้น (ตัวแนะความจํา)  
  ขั้นการดําเนินการตามแผน (Intention Execution) เป็นขั้นสุดท้ายที่เก่ียวข้องกับ
หน้าที่บริหารจัดการของสมองด้านความสามารถการยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้อง และด้านการสลับ
เปลี่ยนการตอบสนองการดําเนินกิจกรรมตามปกติไปสู่กิจกรรมตามแผน เช่น ขณะดําเนินกิจกรรม
เลือกตัวเลขที่มีค่ามากกว่า เมื่อตัวเลขทั้งสองข้างมีค่าเท่ากันปรากฏขึ้น ผู้รับการทดลองใช้
ความสามารถการยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้อง และสลับเปลีย่นกิจกรรมที่ดําเนินอยู่ไปกดปุ่มแป้นพิมพ์ที่
กําหนด  
  3.2 สร้างแบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วยคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสมกับผู้สูงอายุไทย 
   3.2.1 การกําหนดกิจกรรมในแบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วยคอมพิวเตอร์ 
จากการศึกษาแนวคิดสี่ขั้นตอนของความจําตามแผน และแนวคิดการวัดความจําตามแผนของ  
เอนริเก และคณะ (2013) ผูวิ้จัยได้พัฒนาแบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วยคอมพิวเตอร์ เพ่ือให้
เหมาะสมกับบริบทของผู้สูงอายุไทย โดยกิจกรรมในแบบทดสอบวัดความจําตามแผน ประกอบด้วย 4 
กิจกรรม คือ กิจกรรมการทดสอบเกี่ยวกับตัวเลข กิจกรรมการทดสอบเก่ียวกับรูปภาพ กิจกรรม 
การทดสอบเก่ียวกับสี และกจิกรรมการทดสอบเกี่ยวกับเวลา ดังน้ี 
  กิจกรรมที ่1 การทดสอบเก่ียวกับตัวเลข 
  กิจกรรมการทดสอบเก่ียวกับตัวเลข ประกอบด้วย 2 กิจกรรมย่อย ดังน้ี 
  กิจกรรมตามปกติ จะปรากฏรูปวงกลมสีดําอยู่ก่ึงกลางหน้าจอหลัง โดยมีตัวเลขปรากฏ
ขึ้นทั้งด้านซ้ายและขวาของวงกลมสีดํา ผู้รับการทดลองต้องเปรียบเทียบตัวเลข ถ้าตัวเลขที่มีค่า
มากกว่าปรากฏขึ้นข้างใด ใหผู้้รับการทดลองตอบสนองด้วยการกดปุ่มลูกศรจากแป้นพิมพ์ด้าน
เดียวกัน เช่น เมื่อตัวเลขที่มีคา่มากปรากฏขึ้นด้านซ้าย ผู้รบัการทดลองจะต้องกดปุ่มแป้นพิมพ์ลูกศรชี้
ด้านซ้าย เป็นต้น  
  กิจกรรมตามแผน ในขณะดําเนินกิจกรรมตามปกติ ผู้รับการทดลองจะต้องสังเกตตัว
แนะความจํา จากการพิจารณาค่าของตัวเลขทั้งสองข้างต้องมีค่าเท่ากัน จากน้ันผู้รับการทดลอง
ตอบสนองโดยกดปุ่มลูกศรช้ีขึ้น เช่น เมื่อตัวเลข 1 ปรากฏขึ้นพร้อมกัน ผู้รับการทดลองจะต้องกดปุ่ม
ลูกศรช้ีขึ้น เป็นต้น ดังภาพที่ 3-24 
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ภาพที่ 3-24 ขัน้ตอนกิจกรรมการทดสอบเกี่ยวกับตัวเลข 
 
  จากภาพที่ 3-24 กิจกรรมการทดสอบเกี่ยวกับตัวเลข มีกิจกรรมเป้าหมายเก่ียวกับ 
การตอบสนอง ด้วยการกดปุ่มช้ีขึ้น เมื่อตัวแนะความจํา คือ ตัวเลขทั้งสองข้างมีค่าเท่ากันปรากฏขึ้น
บนหน้าจอคอมพิวเตอร์ เริ่มจากการแนะนําการปฏิบัติเพ่ือวางแผน และเข้ารหัสความจําของกิจกรรม
เป้าหมาย จากน้ันเก็บความจําเก่ียวกับกิจกรรมเป้าหมายระหว่างดําเนินกิจกรรมการเปรียบเทียบ
ตัวเลข ถ้าตัวเลขที่มีค่ามากกว่าปรากฏขึ้นข้างใด ให้ผู้รับการทดลองตอบสนองโดยการกดปุ่มลูกศร
จากแป้นพิมพ์ด้านเดียวกัน จนเมื่อตัวแนะความจําปรากฏขึ้น ผู้รับการทดลองเริ่มดําเนินการตามแผน
ในการยับย้ังกิจกรรมที่กําลังดําเนินอยู่ แล้วสลับเปลี่ยนไปตอบสนองการกดปุ่มลูกศร ถา้ดําเนินการ
ตามแผนด้วยการเรียกคืนความจําถูกต้อง ผู้รบัการทดลองจะตอบสนองด้วยการกดปุ่มช้ีขึ้น  
  กิจกรรมที ่2 การทดสอบเก่ียวกับรูปภาพ 
  กิจกรรมการทดสอบเก่ียวกับรูปภาพ ประกอบด้วย 2 กิจกรรมย่อย ดังน้ี 
  กิจกรรมตามปกติ จะปรากฏรูปวงกลมสีดําอยู่ก่ึงกลางหน้าจอหลัง โดยมีภาพสัตว์และ
ผลไม้ปรากฏขึน้ทั้งด้านซ้ายและขวาของวงกลมสีดํา ผู้รับการทดลองต้องตอบสนองภาพสัตว์ ถ้าภาพ
สัตว์ปรากฏขึ้นข้างใด ให้ผู้รับการทดลองตอบสนองด้วยการกดปุ่มลูกศรจากแป้นพิมพ์ด้านเดียวกัน 
เช่น เมื่อภาพสิงโตปรากฏขึ้นด้านซ้าย ผู้รับการทดลองจะต้องกดปุ่มแป้นพิมพ์ลูกศรช้ีด้านซ้าย เป็นต้น  
  กิจกรรมตามแผน ในขณะดําเนินกิจกรรมตามปกติ ผู้รับการทดลองจะต้องสังเกตตัว
แนะความจํา จากการพิจารณาภาพทั้งสองข้างต้องเป็นพวกเดียวกัน จากนั้นผู้รับการทดลอง
ตอบสนองโดยกดปุ่มลูกศรช้ีขึ้น เช่น เมื่อภาพนกฮูกและภาพกวางปรากฏขึ้น ผู้รับการทดลองจะต้อง
กดปุ่มลูกศรช้ีขึ้น เป็นต้น ดังภาพที่ 3-25 
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ภาพที่ 3-25 ขัน้ตอนกิจกรรมการทดสอบเกี่ยวกับรูปภาพ 
             
  จากภาพที่ 3-25 กิจกรรมการทดสอบเกี่ยวกับรูปภาพ มีกิจกรรมเป้าหมายเกี่ยวกับ 
การตอบสนอง ด้วยการกดปุ่มช้ีขึ้น เมื่อตัวแนะความจํา คือ ภาพสัตว์หรือผลไม้ทั้งสองข้างเป็นพวก
เดียวกันปรากฏขึ้นบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ เริ่มจากการแนะนําการปฏิบัติเพ่ือวางแผน และเข้ารหัส
ความจําของกิจกรรมเป้าหมาย จากน้ันเก็บความจําเกี่ยวกับกิจกรรมเป้าหมาย ระหว่างดําเนิน
กิจกรรมการแยกแยะประเภทระหว่างสัตว์กับผลไม้ โดยถ้าภาพสัตว์ปรากฏขึ้นข้างใด ให้ผู้รับ 
การทดลองตอบสนองโดยการกดปุ่มลูกศรจากแป้นพิมพ์ด้านเดียวกัน จนเมื่อตัวแนะความจําปรากฏ
ขึ้น ผู้รับการทดลองเริ่มดําเนินการตามแผนในการยับย้ังกิจกรรมที่กําลังดําเนินอยู่ แล้วสลับเปลี่ยนไป
ตอบสนองการกดปุ่มลูกศร ถา้ดําเนินการตามแผนด้วยการเรียกคืนความจําถูกต้อง ผู้รับการทดลองจะ
ตอบสนองด้วยการกดปุ่มช้ีขึ้น  
  กิจกรรมที ่3 กิจกรรมการทดสอบเกี่ยวกับสี 
  กิจกรรมการทดสอบเกี่ยวกับสี ประกอบด้วย 2 กิจกรรมย่อย ดังน้ี 
  กิจกรรมตามปกติ จะปรากฏรูปวงกลมสีดําอยู่ก่ึงกลางหน้าจอหลัง โดยมีภาพลูกศร
ปรากฏขึ้นทั้งด้านซ้ายและขวาของวงกลมสีดํา ผู้รับการทดลองต้องตอบสนองลูกศรสีดํา ถ้าลูกศรสีดํา
ปรากฏขึ้นข้างใด ใหผู้้รับการทดลองตอบสนองด้วยการกดปุ่มลูกศรจากแป้นพิมพ์ด้านเดียวกัน เช่น 
เมื่อลูกศรสีดําปรากฏขึ้นด้านขวา ผู้รับการทดลองจะต้องกดปุ่มแป้นพิมพ์ลูกศรช้ีด้านขวา เป็นต้น  
  กิจกรรมตามแผน ในขณะดําเนินกิจกรรมตามปกติผู้รับการทดลองจะต้องสังเกตตัวแนะ
ความจํา จากการพิจารณาสีของรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้าด้านบนและด้านล่างของลูกศร ถ้าสีของรูป
สี่เหลี่ยมผืนผ้าเป็นสีเดียวกัน จากน้ันผู้รับการทดลองตอบสนองโดยกดปุ่มลูกศรช้ีขึ้น เช่น เมื่อสีของรูป
สี่เหลี่ยมผืนผ้าทั้งสองปรากฏข้ึนเป็นสีแดง ผู้รับการทดลองจะต้องกดปุ่มลูกศรช้ีขึ้น เป็นต้น ดังภาพที่ 
3-26 
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ภาพที่ 3-26 ขัน้ตอนกิจกรรมการทดสอบเกี่ยวกับสี 
 
  จากภาพที่ 3-26 กิจกรรมการทดสอบเกี่ยวกับรูปภาพ มีกิจกรรมเป้าหมายเก่ียวกับ 
การตอบสนอง ด้วยการกดปุ่มช้ีขึ้น เมื่อตัวแนะความจํา คือ สีของรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้าด้านบนและล่าง
เป็นสีเดียวกันปรากฏขึ้นบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ เริ่มจากการแนะนําการปฏิบัติเพ่ือวางแผน และ
เข้ารหัสความจําของกิจกรรมเป้าหมาย จากน้ันเก็บความจําเก่ียวกับกิจกรรมเป้าหมาย ระหว่างดําเนิน
กิจกรรมการตอบสนองภาพลูกศรสีดํา โดยถ้าภาพลูกศรสีดําปรากฏขึ้นข้างใด ให้ผู้รับการทดลอง
ตอบสนองโดยการกดปุ่มลูกศรจากแป้นพิมพ์ด้านเดียวกัน จนเมื่อตัวแนะความจําปรากฏขึ้น ผู้รับ 
การทดลองเริ่มดําเนินการตามแผน ในการยับย้ังกิจกรรมที่กําลังดําเนินอยู่ แล้วสลับเปลี่ยนไป
ตอบสนองการกดปุ่มลูกศร ถา้ดําเนินการตามแผนด้วยการเรียกคืนความจําถูกต้อง ผู้รับการทดลองจะ
ตอบสนองด้วยการกดปุ่มช้ีขึ้น  
  กิจกรรมที ่4 กิจกรรมการทดสอบเกี่ยวกับเวลา 
  กิจกรรมการทดสอบเก่ียวกับเวลา ประกอบด้วย 2 กิจกรรมย่อย ดังน้ี 
  กิจกรรมตามปกติ จะปรากฏรูปวงกลมสีดําอยู่ก่ึงกลางหน้าจอหลัง โดยมีภาพลูกศร
ปรากฏขึ้นทั้งด้านซ้ายและขวาของวงกลมสีดํา ผู้รับการทดลองต้องตอบสนองลูกศรสีดํา ถ้าลูกศรสีดํา
ปรากฏขึ้นข้างใด ผู้รับการทดลองตอบสนองด้วยการกดปุ่มลูกศรจากแป้นพิมพ์ด้านเดียวกัน เช่น เมื่อ
ลูกศรสีดําปรากฏขึ้นด้านซ้าย ผู้รับการทดลองจะต้องกดปุ่มแป้นพิมพ์ลูกศรช้ีด้านซ้าย เป็นต้น  
  กิจกรรมตามแผน ผู้รับการทดลองจะต้องตอบสนองด้วยการกดปุ่มลูกศรชี้ด้านซ้ายเพ่ือ
เลือกคําตอบว่า “ใช่” เมื่อตัวแนะความจํา เป็นข้อความคําว่า “15 วินาที”ปรากฏขึ้น ทกุ 15 วินาที 
แต่ถ้าตัวแนะความจําปรากฏขึ้นนอกช่วงเวลาทุก 15 วินาที ผู้รับการทดลองจะต้องตอบสนองด้วย 
การกดปุ่มลูกศรช้ีด้านขวาเพ่ือเลือกคําตอบว่า “ไม่ใช่” ดังภาพที่ 3-27 
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ภาพที่ 3-27 ขัน้ตอนกิจกรรมการทดสอบเกี่ยวกับเวลา   
  
  จากภาพที่ 3-27 กิจกรรมการทดสอบเกี่ยวกับรูปภาพ มีกิจกรรมเป้าหมายเกี่ยวกับ 
การตอบสนอง ด้วยการกดปุ่มลูกศรช้ีด้านซา้ยเพ่ือเลือกคําตอบว่า “ใช่” เมื่อตัวแนะความจํา คือ 
ข้อความคําว่า “15 วินาที” ทีป่รากฏขึ้น ทุก 15 วินาที บนหน้าจอคอมพิวเตอร์ เริ่มจากการแนะนํา
การปฏิบัติเพ่ือวางแผน และเข้ารหัสความจําของกิจกรรมเป้าหมาย จากน้ันเก็บความจําเกี่ยวกับ
กิจกรรมเป้าหมาย ระหว่างดําเนินกจิกรรมการตอบสนองภาพลูกศรสีดํา โดยถ้าภาพลูกศรสีดําปรากฏ
ขึ้นข้างใด ให้ผูร้ับการทดลองตอบสนองโดยการกดปุ่มลูกศรจากแป้นพิมพ์ด้านเดียวกัน จนเมื่อตัวแนะ
ความจําปรากฏขึ้น ผู้รับการทดลองเริ่มดําเนินการตามแผนในการยับย้ังกิจกรรมที่กําลงัดําเนินอยู่ 
แล้วสลับเปลี่ยนไปตอบสนองการกดปุ่มลูกศร ถ้าดําเนินการตามแผนด้วยการเรียกคืนความจําถูกต้อง 
ผู้รับการทดลองจะตอบสนองด้วยการกดปุ่มช้ีขึ้น   
   3.2.2 กําหนดกิจกรรมหลกัทีต้่องมีในแบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วย
คอมพิวเตอร์ แบ่งออกเป็น 4 กิจกรรม ประกอบด้วย กิจกรรมการทดสอบเกี่ยวกับตัวเลข กิจกรรม
การทดสอบเกี่ยวกับภาพ กิจกรรมการทดสอบเกี่ยวกับสี และกิจกรรมการทดสอบเกี่ยวกับเวลา แต่ละ
กิจกรรมประกอบด้วย 3 ส่วน ได้แก่ การช้ีแจง การทดลองฝึกปฏิบัติ และการปฏิบัติจริง ดังภาพที่  
3-28 
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ภาพที่ 3-28 ขัน้ตอนของแบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วยคอมพิวเตอร์ 
 
   แบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วยคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วยกิจกรรม 3 ส่วน 
คือ ส่วนที่ 1 การช้ีแจง ประกอบด้วย หน้าจอข้อความการพิทักษ์สิทธ์ิ หน้าจอคําช้ีแจงการปฏิบัติ และ
หน้าจอคําแนะนําการปฏิบัติ ส่วนที่ 2 การทดลองฝึกปฏิบัติ ประกอบด้วย กิจกรรมตามปกติ จํานวน 
15 ข้อ และกิจกรรมตามแผน จํานวน 5 ข้อ ส่วนที่ 3 การปฏิบัติจริง จํานวน 100 ข้อ ประกอบด้วย 
กิจกรรมตามปกติ จํานวน 100 ข้อ และกิจกรรมตามแผน จํานวน 10 ข้อ   
   3.2.3 การกําหนดซอฟแวร์ ในการสร้างแบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วย
คอมพิวเตอร์ งานวิจัยน้ีใช้โปรแกรมสําเร็จรปู Open Sesame Version 3.1 (Mathôt, Schreij, & 
Theeuwes, 2012, pp. 314-324) ซึ่งเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์แบบ Open Source ที่รองรับ
ภาษาทางคอมพิวเตอร์ชนิด Python และดําเนินการบนระบบปฏิบัติการ Windows ในการสร้าง
แบบทดสอบวัดความจําตามแผน ดังภาพที่ 3-29 

ส่วนที่ 2 การทดลองฝึกปฏิบัติ (20 ข้อ) 
- กิจกรรมตามปกติ (15 ข้อ) 
- กิจกรรมตามแผน (5 ข้อ) 

ส่วนที่ 1 การช้ีแจง 
1) การพิทักษส์ิทธ์ิ 
2) คําช้ีแจง 
3) คําแนะนําการปฏิบัติ 

ส่วนที่ 3 การปฏิบัติจริง (110 ข้อ) 
1) กิจกรรม 
- กิจกรรมตามปกติ (100 ข้อ) 
- กิจกรรมตามแผน (10 ข้อ) 
2) การแสดงผล 
- คะแนนตอบถูก (Response Accuracy Score) 
- ระยะเวลาตอบสนอง (Response Time) 

เริ่มต้น 

สิ้นสุด 
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ภาพที่ 3-29 ตัวอย่างหน้าจอโปรแกรมสําเรจ็รูป Open Sesame Version 3.1 
 
   การออกแบบขนาดของตัวอักษรและภาพ ในช่วงที่ 1 การช้ีแจง ใช้ขนาดตัวอักษร
และตัวเลขมีขนาด 50 points (TH Sarabun PSK) โดยใช้ตัวอักษรสีดําและตัดกับพ้ืนหลังสีขาว 
ขนาดของภาพมีขนาดใหญ่กว่าตัวอักษร ช่วงที่ 2 การทดลองฝึกปฏิบัติและช่วงที่ 3 การปฏิบัติจริง 
วงกลมสีดํา “  ” ซึ่งมีขนาดเส้นผ่าศูนย์กลาง 1.5 เซนติเมตร การทดสอบเกี่ยวกับตัวเลข มขีนาดของ
ตัวเลข กว้าง 6 เซนติเมตร ยาว 7 เซนติเมตร การทดสอบเกี่ยวกับรูปภาพ มีภาพสัตว์และผลไม ้ซึ่งมี
ขนาด กว้าง 6 เซนติเมตร ยาว 7 เซนติเมตร การทดสอบเกี่ยวกับสี มีรูปภาพลูกศรด้านซ้ายและขวามี
ขนาด กว้าง 4 เซนติเมตร ยาว 12 เซนติเมตร แถบสีด้านบนและล่างมีขนาด กว้าง 1.5 เซนติเมตร 
ยาว 15 เซนติเมตร และการทดสอบเก่ียวกับเวลา มีรูปภาพลูกศรด้านซ้ายและขวามีขนาด กว้าง 4 
เซนติเมตร ยาว 12 เซนติเมตร และช่วงที่ 4 การแสดงผล ตัวอักษรและตัวเลขมีขนาด 50 points 
(TH Sarabun PSK)  
   3.2.4 การสร้างแบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วยคอมพิวเตอร์ ทั้ง 3 ส่วน 
ประกอบด้วย ส่วนที่ 1 การช้ีแจง ส่วนที่ 2 การทดลองฝึกปฏิบัติ และ สว่นที่ 3 การปฏิบัติจริง โดยมี
รายละเอียดแต่ละช่วง ดังน้ี 
   ส่วนที่ 1 การช้ีแจง เป็นช่วงอธิบายแสดงความเข้าใจและยินยอมของกลุ่มตัวอย่าง 
ประกอบด้วย  
   1. การพิทักษส์ิทธ์ิ โดยจะปรากฏข้อความว่า “การทดลองน้ีไม่ส่งผลใด ๆ ต่อ
สุขภาพของผู้รับการทดลอง  และข้อมูลที่ได้รับจากการทดลองจะนํามาใช้ประโยชน์เฉพาะงานวิจัยน้ี
เท่าน้ัน ไม่ได้รับการเปิดเผยให้เกิดความเสียหายแก่ผู้รับการทดลอง ผู้รับการทดลองสามารถเข้าร่วม
การทดลองหรือปฏิเสธการทดลองได้” โดยกลุ่มตัวอย่างสามารถเลือกเพ่ือเข้าร่วมการทดลองหรือ
ปฏิเสธการทดลองได้ 



108 
 

                                           

   2. คําช้ีแจง เป็นการแนะนําให้กลุ่มตัวอย่างเข้าใจการวิจัยว่าประกอบด้วย 2 ส่วน 
คือ การทดลองฝึกปฏิบัติและการปฏิบัติจริง 
   3. คําแนะนําการปฏิบัติ เป็นการแนะนํากลุ่มตัวอย่างในการดําเนินกิจกรรมตามปกติ 
และกิจกรรมตามแผน ดังภาพที่ 3-30 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3-30 ลาํดับกิจกรรมสว่นช้ีแจง 
 
   ส่วนที่ 2 การทดลองฝึกปฏิบัติ  
   การทดลองฝึกปฏิบัติแบบทดสอบวัดความจําตามแผน เป็นการทดลองปฏิบัติก่อน
ปฏิบัติจริงจํานวน 20 ข้อ โดยแต่ละครั้ง ประกอบด้วย กิจกรรมตามปกติ จํานวน 15 ข้อ และ
กิจกรรมตามแผน จํานวน 5 ข้อ แต่ละครั้งจะปรากฏวงกลมสีดํา “  ” กลางหน้าจอคอมพิวเตอร์เป็น
เวลา 900 มลิลิวินาที จากน้ันจะปรากฏภาพกิจกรรมตามปกติ หรือกิจกรรมตามแผนมภีาพวงกลมสี
ดําระหว่างกลาง “   ” เป็นเวลา 1,500 มลิลิวินาที โดยแต่ละครั้งจะแสดงผลการตอบสนองตาม
เง่ือนไข ถ้าตอบสนองถูกต้องจะปรากฏคําว่า “ถูกต้อง” หรือตอบสนองไม่ถูกต้องจะปรากฏคําว่า  
“ไม่ถูกต้อง” เป็นเวลา 900 มิลลิวินาที รวมระยะเวลาในแต่ละครั้ง 3,300 มิลลิวินาท ี
โดยกิจกรรมทัง้หมด 20 ข้อ ใช้เวลารวม 66,000 มลิลิวินาที ดังภาพที่ 3-31 
 
 
 
 

เริ่มทดลอง 
ปฏิบัติ 

จนกระทั่งตอบสนอง

จนกระทั่งตอบสนอง

จนกระทั่งตอบสนอง

เวลา (มิลลิวินาที) 
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ภาพที่ 3-31 ลาํดับและเวลากิจกรรมส่วนการทดลองฝึกปฏิบัติ 
 
   ส่วนที่ 3 การปฏิบัติจริง 
   กิจกรรมการปฏิบัติจริงแต่ละกิจกรรมการทดสอบ ประกอบด้วย กิจกรรมตามแผน 
จํานวน 10 ข้อ และกิจกรรมตามปกติ จํานวน 100 ข้อ รวมท้ังสิ้น 110 ข้อ โดยลําดับกิจกรรมเกิด
จากการต้ังค่าการสุ่ม (Random) ในโปรแกรม Open Sesame Version 3.1 การกําหนดลําดับ
กิจกรรมการปฏิบัติจริงและเวลา ดังน้ี 
   1. เริ่มต้นกิจกรรมในแต่ละครั้ง จะปรากฏวงกลมสีดํา “  ” กลางหน้าจอ
คอมพิวเตอร์เป็นเวลา 900 มิลลิวินาที  
   2. จากน้ันผู้รับการทดลองดําเนินกิจกรรมตามปกติแต่ละแบบทดสอบ ภาพตัวแนะ
ความจําจะปรากฏเป็นเวลาคร้ังละ 1,500 มลิลิวินาที และดําเนินกิจกรรมตามแผน ภาพตัวแนะ
ความจําจะปรากฏเป็นเวลาคร้ังละเป็นเวลา 1,500 มิลลิวินาที ด้วยการกดปุ่มแป้นพิมพ์ลูกศรช้ีขึ้นเมือ่
ตัวแนะความจํา ตามเง่ือนไขในกิจกรรมตามแผนในแบบทดสอบเกี่ยวกับตัวเลข แบบทดสอบเกี่ยวกับ
ภาพและแบบทดสอบเก่ียวกับเวลา ส่วนแบบทดสอบเกี่ยวกับเวลา ผู้รับการทดลองจะต้องกดปุ่ม
แป้นพิมพ์ลูกศรช้ีด้านซ้ายทุก ๆ 15 วินาทีทีป่รากฏคําว่า “15 วินาที”  
   3. เมื่อผู้รับการทดลองตอบสนองกิจกรรมเป้าหมายหรือหมดเวลาในช่วง 1,500 
มิลลิวินาที หน้าจอคอมพิวเตอร์จะปรากฏเป็นสีขาว เวลา 900 มิลลิวินาที เพ่ือเป็นการพักสายตาของ
ผู้รับการทดลอง 

เวลา (มิลลิวินาที) 

 

900 มลิลิวินาที 

 

900 มลิลิวินาที 

 

1,500 มลิลิวินาที 
สิ้นสุดการฝึก 
ปฏิบัติทดลอง 

 
ถูกต้อง 
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   ดังน้ัน แต่ละกิจกรรมการทดสอบ ประกอบด้วย ภาพวงกลมสีดํา เป็นเวลา 900 
มิลลิวินาที กิจกรรมตามแผนหรือกิจกรรมตามปกติ เป็นเวลา 1,500 มิลลิวินาที และหน้าจอ
คอมพิวเตอร์สีขาว เป็นเวลา 900 มลิลิวินาที ตามลําดับ เป็นเวลา 3,300 มลิลิวินาที จาํนวน 110 ข้อ 
รวมระยะเวลาการทดสอบแต่ละแบบทดสอบ 363,000 มลิลิวินาที และมีระยะเวลาพักแต่ละ
แบบทดสอบ เป็นเวลา 300,000 มลิลิวินาที หรือ 5 นาท ี 
   รวมระยะเวลาทํากิจกรรมทั้งหมด 4 กิจกรรมการทดสอบ ทั้งสิ้น 2,352,000 
มิลลิวินาที หรอื ประมาณ 40 นาที การใหค้ะแนนพิจารณาจากการตอบสนองด้วยการกดปุ่ม
แป้นพิมพ์ตามที่กําหนดได้ถูกต้อง ขณะดําเนินกิจกรรมตามแผน ต้ังแต่ 0-1,500 มิลลิวินาที นับต้ังแต่
ตัวแนะความจําปรากฏขึ้น ถ้าดําเนินการถูกต้องจะได้ 1 คะแนน ถ้าดําเนินการผิดจะได้ 0 คะแนน 
   4. การแสดงผล เมื่อผู้รับการทดลองปฏิบัติกิจกรรมเสร็จสิน้ หน้าจอแสดงผลคะแนน
ตอบถูก และระยะเวลาตอบสนองจะปรากฏขึ้น โดยแสดงคะแนนที่ตอบสนองถูกต้อง 1 ข้อ จะได้ 1 
คะแนน และระยะเวลาที่ใช้ตอบสนองมีหน่วยเป็นมิลลิวินาที ดังภาพที่ 3-32 
 

 
 
ภาพที่ 3-32 ลาํดับและเวลากิจกรรมส่วนการปฏิบัติจริง 
   
  การออกแบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วยคอมพิวเตอร์ มีการทดสอบแบ่งเป็น 4 
กิจกรรม คือ กิจกรรมการทดสอบเกี่ยวกับตัวเลข กิจกรรมการทดสอบเกี่ยวกับรูปภาพ กิจกรรม 

 

900 มลิลิวินาที 

 

900 มลิลิวินาที 

 

1,500 มลิลิวินาที 

เวลา (มิลลิวินาที) 

 

ได้คะแนน 8 คะแนน 
ใช้เวลา 875 
มิลลิวินาที

 
ถูกต้อง 
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การทดสอบเกี่ยวกับสี และกจิกรรมการทดสอบเกี่ยวกับเวลา โดยแต่ละตอนประกอบด้วย 3 ส่วน คอื 
ส่วนการช้ีแจง ส่วนการทดลองฝึกปฏิบัติ และส่วนการปฏิบัติจริง ดังภาพที่ 3-33 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3-33 ลาํดับและเวลาในกิจกรรมแบบทดสอบวัดความจําตามแผนทัง้ 4 กิจกรรม 
 

การทดสอบเวลา 

การทดสอบส ี

การทดสอบภาพ 

 

 

 

 

6  3 

 

การทดสอบตัวเลข 

4  4 

2  5 

 

         

 

           

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

          

 

 

 

 

 

            

 

 

           

 

 

           

 

 

 

 

 

           

 

 

+ 

 

 

 

 

+ 

+ 

 

 

+ 

 

 

ถูกต้อง 

เวลา (มิลลิวินาท)ี 

คะแนน 7 คะแนน 

 ระยะเวลา 15.10 ms 

900 ms 

900 ms 

900 ms 

900 ms 

1,500 ms 

1,500 ms 

ถูกต้อง 

คะแนน 7 คะแนน 

 ระยะเวลา 15.10 ms 

เวลา (มิลลิวินาท)ี 

900 ms 

900 ms 

900 ms 

900 ms 

1,500 ms 

1,500 ms 

ถูกต้อง 

คะแนน 7 คะแนน 

 ระยะเวลา 15.10 ms 

900 ms 

900 ms 

900 ms 

900 ms 

1,500 ms 

1,500 ms 

คะแนน 7 คะแนน 

 ระยะเวลา 15.10 ms 

ถูกต้อง 

900 ms 

900 ms 

900 ms 

900 ms 

1,500 ms 

1,500 ms 
เวลา (มิลลิวินาท)ี 

เวลา (มิลลิวินาท)ี 

ข้ันช้ีแจง 

ข้ันทดลองฝึกปฏิบัต ิ

ข้ันปฏิบัติจริง 

ข้ันช้ีแจง 

ข้ันช้ีแจง 

ข้ันช้ีแจง 

ข้ันทดลองฝึกปฏิบัต ิ

ข้ันทดลองฝึกปฏิบัต ิ

ข้ันทดลองฝึกปฏิบัต ิ

ข้ันปฏิบัติจริง 

ข้ันปฏิบัติจริง 

ข้ันปฏิบัติจริง 
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  3.3 การตรวจสอบคุณภาพแบบทดสอบวัดความจําตามแผน  
   นําแบบทดสอบวัดความจําตามแผนที่พัฒนาข้ึน และคูม่ือการใช้แบบทดสอบวัด
ความจําตามแผนฉบับร่าง เสนอผู้ทรงคุณวุฒิ จํานวน 3 คน โดยเป็นผู้ทรงคุณวุฒิชุดเดียวกันกับ 
การประเมินโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ 
ทางปัญญาเพ่ือประเมินความเหมาะสมด้านเน้ือหา และด้านลําดับขั้นตอนการทํางานของแบบทดสอบ
วัดความจําตามแผน ก่อนที่จะนําไปใช้ทดสอบความจําตามแผนของผูสู้งอายุ  
  รายช่ือผู้ทรงคุณวุฒิประเมินความเหมาะสมด้านเน้ือหา และด้านลําดับขั้นตอน 
การทํางาน  
  1. ดร.กนก พานทอง 
   อาจารย์ประจําวิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปัญญา มหาวิทยาลัยบูรพา 
  2. ดร.ศราวิน เทพสถิตภรณ์ 
   อาจารย์ประจําวิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปัญญา มหาวิทยาลัยบูรพา 
  3. ดร.แสงทอง บุญย่ิง  
   อาจารย์ประจําคณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 
   ราชมงคลสุวรรณภูมิ  
  การประเมินความเหมาะสมด้านเน้ือหาของแบบทดสอบวัดความจําตามแผน ประเมนิ
ใน 4 ส่วน ได้แก่  
  ส่วนที่ 1 คําช้ีแจง ด้านรูปแบบ ข้อความ และขนาดตัวอักษร ในการพิทักษ์สิทธ์ิ 
การช้ีแจง คําแนะนําการปฏิบัติ การใช้ภาษาสื่อสารชัดเจน อ่านและเข้าใจง่าย   
  ส่วนที่ 2 การทดลองฝึกปฏิบัติ จํานวนกิจกรรมในการทดสอบ ระยะเวลา ขนาดของ
ภาพและตัวอักษร ของการทดสอบตัวเลข ภาพ สี และเวลา 
  ส่วนที่ 3 ส่วนปฏิบัติจริง จํานวนกิจกรรมในการทดสอบ ระยะเวลา รูปแบบและขนาด
ของตัวอักษรของผลการทดลอง ประกอบด้วย คะแนนความถูกต้องและระยะเวลาในการตอบสนอง 
ขนาดของภาพและตัวอักษร ของการทดสอบตัวเลข ภาพ สี และเวลา และภาพรวมของแบบทดสอบ
วัดความจําตามแผน 
  ส่วนที่ 4 ด้านความชัดเจนของคู่มือการใช้งาน ประกอบด้วย คู่มือการใช้งานมีการ
อธิบายขั้นตอนปฏิบัติได้อย่างมีลําดับขั้นตอน คู่มือการใช้งานมีเน้ือหาครอบคลุมการปฏิบัติ ภาษาที่ใช้
ในคู่มือการใช้งานอ่านแล้วเข้าใจง่าย และคูม่ือการใช้งานมีภาพประกอบที่ชัดเจนเหมาะสมกับผู้สูงอายุ  
  แบบประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิมีลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Scales) 
โดยมีคะแนนการประเมิน ดังน้ี  
  5 หมายถึง แบบทดสอบมีความเหมาะสมในการวัดความจําตามแผน ระดับมากที่สุด  
  4 หมายถึง แบบทดสอบมีความเหมาะสมในการวัดความจําตามแผน ระดับมาก 
  3 หมายถึง แบบทดสอบมีความเหมาะสมในการวัดความจําตามแผน ระดับปานกลาง 
  2 หมายถึง แบบทดสอบมีความเหมาะสมในการวัดความจําตามแผน ระดับน้อย 
  1 หมายถึง แบบทดสอบมีความเหมาะสมในการวัดความจําตามแผน ระดับน้อยที่สุด 
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 การแปลผลการตรวจสอบความเหมาะสมด้านเน้ือหา  
 นําผลการประเมินรายด้านไปคํานวณเป็นค่าเฉล่ียและนําค่าเฉล่ียมาเทียบกับเกณฑ์ โดย 

มีเกณฑ์การประเมิน ดังน้ี  
  คะแนน 4.51–5.00 หมายถึง แบบทดสอบมีความเหมาะสมในการวัดความจําตามแผน 
ระดับมากที่สุด  
  คะแนน 3.51–4.50 หมายถึง แบบทดสอบมีความเหมาะสมในการวัดความจําตามแผน 
ระดับมาก 
  คะแนน 2.51–3.50 หมายถึง แบบทดสอบมีความเหมาะสมในการวัดความจําตามแผน  
ระดับปานกลาง 
  คะแนน 1.51–2.50 หมายถึง แบบทดสอบมีความเหมาะสมในการวัดความจําตามแผน  
ระดับน้อย 
  คะแนน 1.00–1.50 หมายถึง แบบทดสอบมีความเหมาะสมในการวัดความจําตามแผน  
ระดับน้อยที่สุด 
  การคํานวณค่าดัชนีความตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity Index: CVI)  
  เกณฑ์การตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหา มีสูตรการคํานวณค่า CVI ดังน้ี (Soeken, 
2010, p. 165) 
 

               
CVI = 

 
   
  โดยดัชนีความตรงเน้ือหาทั้งฉบับ ต้องมีค่าต้ังแต่ .80 ขึ้นไป จํานวนข้อที่ผู้ทรงคุณวุฒิทกุ
คนให้คะแนนความคิดเห็นในระดับ 4 และ 5 มีจํานวน 24 ข้อ จากจํานวนทั้งหมด 24 ข้อ ได้ค่าเฉล่ีย 
CVI เท่ากับ 1 จึงเหมาะสมนําไปใช้ในการวัดความจําตามแผน และมขี้อเสนอแนะ (แสดงในภาคผนวก 
ก) ดังน้ี 
  1) ปรับขนาดตัวอักษรและภาพให้เหมาะสมกับผู้สูงอายุ 
  2) ปรับข้อความในส่วนของการช้ีแจงและการพิทักษ์สิทธ์ิให้ชัดเจนขึ้น 
  3) อธิบายขั้นตอนการทดสอบในคู่มือการใช้งานอย่างละเอียด 
  หลังจากปรับปรุงแบบทดสอบวัดความจําตามแผน พร้อมคู่มือการใช้งานตาม
ข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ นําแบบทดสอบวัดความจําตามแผนไปทดลองใช้กับผู้สูงอายุ ตําบล 
มหาพราหมณ์ อําเภอบางบาล จังหวัดพระนครศรีอยุธยา จํานวน 30 คน เพ่ือนําผลมาวิเคราะห์ค่า
สัมประสิทธ์ิความเที่ยง KR-20 โดยจําแนกตามตอนของแบบทดสอบ แสดงในตารางที่ 3-5 
 
 
 
 
 

จํานวนข้อที่ผู้เช่ียวชาญทุกท่านให้ความคิดเห็นในระดับ 4 และ 5                             

                          จํานวนรายการทั้งหมด 
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ตารางที่ 3-5 ผลการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธ์ิความเที่ยง 
 

ตอนการทดสอบ ค่าสัมประสิทธ์ิความเที่ยง KR-20 
               การทดสอบเก่ียวกับตัวเลข .85 
               การทดสอบเก่ียวกับรูปภาพ  .82 
               การทดสอบเก่ียวกับสี  .83 
               การทดสอบเก่ียวกับเวลา  .80 
 
  ผลการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธ์ิความเที่ยงจากตารางที่ 3-5 ปรากฏว่า การทดสอบ
เก่ียวกับตัวเลข การทดสอบเกี่ยวกับรูปภาพ การทดสอบเกี่ยวกับสี และการทดสอบเก่ียวกับเวลา  
ที่พัฒนาขึ้น โดยทดสอบผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ มีค่าสัมประสิทธ์ิความเที่ยง KR-20 เท่ากับ .85, 
.82, .83 และ .80 ตามลําดับ ช้ีให้เห็นว่า การทดสอบเก่ียวกับตัวเลข การทดสอบเกี่ยวกับรูปภาพ 
การทดสอบเก่ียวกับสี และการทดสอบเกี่ยวกับเวลา มีความเที่ยงค่อนข้างสูง 
  3.4 จัดทําคูม่ือการใช้แบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วยคอมพิวเตอร์ ฉบับสมบูรณ์ 
(แสดงในภาคผนวก ง) 
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ระยะท่ี 3 การศึกษาผลของโปรแกรมคอมพิวเตอรฝึ์กสมองท่ีบูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3-34 ขัน้ตอนการศึกษาผลของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองทีบู่รณาการการฝึกกระบวนการ  
                รว่มกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา 
 
 จากภาพที่ 3-34 ขั้นตอนการศึกษาผลของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการ 
การฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา สําหรับเพ่ิมความจําตามแผนของผู้สูงอายุ  
มีรายละเอียด ดังน้ี 
 
 

สิ้นสุด 

กําหนดกลุ่มตัวอย่าง 

เริ่มต้น 

กําหนดแผนการทดลอง 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

วิธีการดําเนินการทดลอง 
         1. ระยะก่อนการทดลอง 
                    2. ระยะทดลอง 
                    3. ระยะหลงัการทดลอง 
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 กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่าง เป็นผู้สูงอายุภาวะปกติ อายุระหว่าง 60-80 ปี จากศูนย์พัฒนาการจัด
สวัสดิการสังคมผู้สูงอายุวาสนะเวศม์ ตําบลบ่อโพง อําเภอนครหลวง จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
จํานวน 60 คน ที่อาสาสมัครเข้าร่วมการทดลอง และมีคณุลักษณะตามเกณฑ์คัดเลือกตัวอย่างเข้าร่วม
การวิจัย ประกอบด้วย เกณฑ์การคัดเลือกเข้า (Inclusion Criteria) เกณฑ์การคัดออก (Exclusion 
Criteria) และเกณฑ์ยุติการเข้าร่วมการทดลอง (Withdraw Criteria) ดังน้ี 
 เกณฑ์การคัดเลือกเข้า (Inclusions Criteria) 
 1. มีอายุ 60-80 ปี โดยนับตามปีปฏิทิน  
 2. ไม่มีภาวะความจําเสื่อม ประเมินด้วยแบบทดสอบสภาพทางสมองเบ้ืองต้น ฉบับ
ภาษาไทย (MMSE-THAI 2002) ตามระดับการศึกษา โดยมีคะแนนผ่านการประเมินมากกว่าหรือ
เท่ากับ 23 คะแนน ในกรณีเรียนสูงกว่าระดับช้ันประถมศึกษาหรือมากกว่าเท่ากับ 17 คะแนนในกรณี
เรียนระดับช้ันประถมศึกษา 
 3. ไม่มีภาวะซมึเศร้า ประเมนิด้วยแบบคัดกรองภาวะซึมเศร้า 9 ข้อ (PH-9) (Lotrakul, 
Sumrithe, & Saipanish, 2008) โดยมีคะแนนรวมน้อยกว่า 9 คะแนน 
 4. ไม่มคีวามบกพร่องในการรับรู้สี (Test of Colour-Deficiency) โดยถูกต้องมากกว่า
หรือเท่ากับ 13 แผ่น 
 5. ไม่มีประวัติการบาดเจ็บที่ศีรษะหรือเจ็บป่วยทางระบบประสาท 
 6. ไม่มีประวัติการเจ็บป่วยทางจิต การใช้ยาทางจิตเวชหรือสารเสพติดที่มีผลต่อระบบ
ประสาท 
 7. ไม่เคยเข้ารว่มการฝึกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญามาก่อน   
 8. ยินดีเข้าร่วมงานวิจัย 
 เกณฑ์การคัดออก (Exclusions Criteria) 
 1. มีปัญหาด้านสายตา ระหว่างเข้าร่วมการวิจัย 
 2. ไม่สามารถเข้าร่วมการวิจัยได้ต่อเน่ือง 
 3. มีปัญหาสุขภาพหรืออาการเจ็บป่วย ที่ต้องเข้ารับการรักษาระหว่างการเข้าร่วมการวิจัย 
 เกณฑ์ยุติการเข้าร่วมการทดลอง (Withdraw Criteria) 
 1. เข้าร่วมการทดลองโดยมีเวลาไม่ครบ 80% ตามท่ีกําหนดของโปรแกรม 
 2. ปฏิเสธการเข้าร่วมการทดลอง 
 3. เจ็บป่วยรุนแรงจนต้องเข้ารับการรักษาตัวเป็นผู้ป่วยในโรงพยาบาลขณะเข้าร่วม 
การทดลอง 
 ขนาดกลุ่มตัวอย่าง  
 ตามหลักทั่วไป (Rules of Thumb) ในการประมาณขนาดกลุ่มตัวอย่าง ขนาดกลุ่ม
ตัวอย่างที่เพียงพอสําหรับการวิจัยเชิงทดลองควรมีจํานวนอย่างน้อย 15 คน ต่อกลุ่มที่ศึกษา แต่
เพ่ือให้มีความน่าเช่ือถือและมีความแม่นยํามากขึ้น ขนาดกลุ่มตัวอย่างจึงควรมีจํานวน 20 คน  
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ต่อกลุ่มที่ศึกษา (McMillan & Schumacher, 2014, p. 272) สอดคล้องตามเกณฑ์การพิจารณา
ขนาดกลุ่มตัวอย่างตามหลักทางสถิติสําหรับเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉล่ียของสองกลุ่ม 
โดยการกําหนดค่าขนาดอิทธิพล (Effect Size : ES) เท่ากับ .80 ค่าความน่าจะเป็นของ 
ความคลาดเคลื่อนในการทดสอบแบบทางเดียวประเภทที่หน่ึง (Type I Error หรือค่านัยสําคัญทาง
สถิติ) α1 = .05 และค่าอํานาจการทดสอบ (Power of Test) เท่ากับ .80 จากตารางขนาดอิทธิพล 
(Power Tables for T-Test) ของ J. Cohen (1988, p. 54) ได้ขนาดกลุ่มตัวอย่างจํานวนอย่างน้อย 
20 คน ต่อกลุม่ที่ศึกษา (Cohen, 1992, p. 157; Cohen, Manion, & Morrison, 2007, p. 521; 
Kellar & Kelvin, 2013, p. 110) เพ่ือป้องกันการขาดหายไปของกลุ่มตัวอย่าง (Dropout) ระหว่าง
การทดลอง ผูวิ้จัยจึงกําหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างเป็นจํานวน 30 คน ต่อกลุ่มที่ศึกษา ในการศึกษานี้
มีสองกลุ่มทีศ่ึกษา ดังน้ันกลุ่มตัวอย่างจึงมีจํานวนเท่ากับ 60 คน 
 การเลือกกลุ่มตัวอย่าง  
 รับผู้สูงอายุอาสาสมัครเข้าร่วมการวิจัย ที่จากศูนย์พัฒนาการจัดสวัสดิการสังคมผูสู้งอายุ
วาสนะเวศม์ ตําบลบ่อโพง อําเภอนครหลวง จังหวัดพระนครศรีอยุธยา โดยให้ผู้สูงอายุอาสาสมัคร
กรอกข้อมูลส่วนตัวและทําแบบทดสอบที่มีอยู่ในเกณฑ์การคัดเข้าเป็นกลุ่มตัวอย่าง จากน้ันนําข้อมูล
ของผู้สูงอายุอาสาสมัครมาทาํการคัดเข้ากลุ่มตัวอย่าง ได้จํานวนผู้สูงอายุรวมที่เป็นอาสาสมัครเข้าร่วม
การวิจัยมีจํานวน 60 คน จากน้ันนํากลุ่มตัวอย่างทั้ง 60 คน มาสุ่มเข้ากลุ่ม โดยใช้หลักการสุ่มเข้ากลุม่
แบบจับคู่ (Random Assignment with Matching) ด้วยวิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random 
Sampling) โดยแต่ละกลุ่มมีสดัส่วนจํานวนเพศหญิงใกล้เคยีงกัน และสัดส่วนจํานวนเพศชายใกล้เคียง
กัน หลังจากสุม่เข้ากลุ่ม ได้กลุ่มตัวอย่างที่แบ่งเป็นสองกลุ่ม ได้แก่ กลุ่มทดลองที่ฝึกด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา จํานวน 30 
คน และกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้ฝกึด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการ
ร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา จํานวน 30 คน โดยแต่ละกลุ่มมจีํานวนเพศหญิงและเพศชาย
ใกล้เคียงกัน 
 ผลการเลือกกลุ่มตัวอย่าง ได้กลุ่มตัวอย่าง จํานวน 60 คน เพศชาย 15 คน (ร้อยละ 25.00) 
และเพศหญิง 45 คน (ร้อยละ 75.00) โดยกลุ่มทดลองทีฝ่ึกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่
บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝกึกลยุทธ์ทางปัญญา มีจํานวน 30 คน เป็นเพศชาย 7 คน 
(ร้อยละ 23.33) และเป็นเพศหญิง 23 คน (ร้อยละ 76.67) และกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้ฝึกด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา มีจํานวน 30 
คน เป็นเพศชาย 8 คน (ร้อยละ 26.67) และเป็นเพศหญิง 22 คน (ร้อยละ 73.33) 
 แบบแผนการทดลอง 
 ใช้แบบแผนการทดลองแบบ Randomized Pretest - Posttest Control Group 
Design (McMillan & Schumacher, 2014, p. 274) โดยมีแบบแผนการทดลอง ดังภาพที่ 3-35 
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ภาพที่ 3-35 แบบแผนการทดลองแบบ Randomized Pretest - Posttest Control Group Design 
 
 การอธิบายความหมายของสัญลักษณ ์
  R   หมายถึง การสุ่มตัวอย่างเข้ากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
  E   หมายถึง กลุ่มทดลอง (Experimental Group) คือ กลุ่มที่ฝกึโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา   
  C   หมายถึง กลุ่มควบคุม (Control Group) คือ กลุ่มทีไ่ม่ได้ฝึกโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา 
  O1  หมายถึง การวัดความจําตามแผน ก่อนทดลอง 
  X   หมายถึง การฝึกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา 
  O2  หมายถึง การวัดความจําตามแผน หลงัทดลอง  
 
 เครื่องมือทีใ่ชใ้นการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย แบ่งเป็น 3 ประเภท ได้แก่ เครื่องมือที่ใช้คัดกรองผู้เข้าร่วมวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง และเคร่ืองมือที่ใช้วัดตัวแปรตาม มีรายละเอียดดังต่อไปน้ี 
 1. เครื่องมือที่ใช้คัดกรองผู้เข้าร่วมทดลองวิจัย (แสดงในภาคผนวก จ) ประกอบด้วย 
  1.1 แบบสอบถามเก่ียวกับคุณลักษณะทั่วไปของผู้สูงอายุประกอบด้วยข้อมูลเก่ียวกับ
เพศ อายุ ระดับการศึกษา โรคประจําตัว ประวัติการได้รับบาดเจ็บที่ศีรษะ การมองเห็น ประวัติ
เก่ียวกับสุขภาพจิต และความถนัดในการใช้มือ  
  1.2 แบบทดสอบสภาพทางสมองเบื้องต้น ฉบับภาษาไทย (Mini Mental State 
Examination-Thai: MMSE-THAI ) เป็นแบบทดสอบมาตรฐานของสถาบันเวชศาสตร์ผู้สูงอายุ  
กรมการแพทย์ กระทรวงสาธารณะสุข แปลจากแบบทดสอบ Mini Mental State Examination 
ของ Folstein, Folstein, and McHugh (1975) แบบทดสอบน้ีเป็นแบบคัดกรองเพ่ือตรวจหาความ
บกพร่องทางปัญญา (Cognitive Impairment) ในด้านต่าง ๆ ได้แก่ ด้านการรับรู้เวลา ช่ือ และ
สถานที่ (Orientation to Time, Naming  and Place) ด้านความจํา (Registration, Repetition 
and Recall) ด้านความต้ังใจและการคํานวณ (Attention and Calculation) ด้านความเข้าใจทาง
ภาษาและการแสดงออกทางภาษา (Verbal, Written Command and Writing) รวมถึงการจําภาพ
โครงสร้างด้วยตา (Visual Construction) ประกอบด้วยข้อคําถาม 11 ขอ้ คะแนนเต็ม 30 คะแนน 

การสุ่มเข้ากลุม่ 
(Random 
Assignment) 

   กลุ่ม 
(Group) 

ทดสอบก่อน  
  (Pretest) 

    ทดลอง 
(Intervention) 

ทดสอบหลัง 
 (Posttest) 

     E 

C 
O1 
O1 

X 
R 

O2 
O2 
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คะแนนความสามารถในการทําแบบทดสอบน้ีสัมพันธ์กับพ้ืนฐานความรู้ คะแนนเต็มของแบบทดสอบ
จึงมีค่าไม่เท่ากันเมื่อใช้ทดสอบบุคคลที่มีระดับการศึกษาแตกต่างกัน ตามเกณฑ์การให้คะแนน ดังน้ี 
  1) ผู้สูงอายุปกติที่ไม่ได้เรียนหนังสือ (อ่านไม่ออกเขียนไม่ได้) คะแนนเต็มเท่ากับ  
23 คะแนน หากได้คะแนนน้อยกว่าหรือเท่ากับ 14 คะแนน แสดงว่ามีภาวะสมองเสื่อม 
  2) ผู้สูงอายุปกติเรียนระดับประถมศึกษา คะแนนเต็มเท่ากับ 30 คะแนน หากได้
คะแนนน้อยกว่าหรอืเท่ากับ 17 คะแนน แสดงว่ามีภาวะสมองเสื่อม 
  3) ผู้สูงอายุปกติเรียนสูงกว่าระดับประถมศึกษา คะแนนเต็มเท่ากับ 30 คะแนน  
หากได้คะแนนน้อยกว่าหรือเท่ากับ 22 คะแนน แสดงว่ามีภาวะสมองเส่ือม (สถาบันเวชศาสตร์
ผู้สูงอายุ, 2548)   
  คณะกรรมการจัดทําแบบทดสอบสภาพสมองเบื้องต้นและสถาบันเวชศาสตร์ผู้สูงอายุ 
(2548) ได้วิเคราะห์ค่าความไว ค่าความจําเพาะ และค่าความเที่ยงของแบบทดสอบ โดยนําไปทดลอง
ใช้ในผู้สูงอายที่มีอายุเกิน 60 ปี จําแนกเป็น 3 กลุ่ม พบว่า ผู้สูงอายุที่ไมไ่ด้เรียนหนังสือ  
มีค่าความไวร้อยละ 35.4 คา่ความจําเพาะร้อยละ 81.1 ผู้สูงอายุที่เรียนระดับช้ันประถมศึกษา มีค่า
ความไวร้อยละ 56.6 ค่าความจําเพาะร้อยละ 93.8 ผู้สูงอายุที่เรียนสูงกว่าระดับประถมศึกษา มีค่า
ความไวร้อยละ 92.0 ค่าความจําเพาะร้อยละ 92.6 การหาค่าความเที่ยงใช้วิธีการทดสอบซ้ํา (Test-
Retest Method) ได้ค่าความเที่ยง .92  
  1.3 แบบสอบถามสุขภาพผูป่้วย 9 ข้อ (The Patient Health Questionnaire: PH-9) 
เป็นแบบคัดกรองภาวะซึมเศร้า ซึ่งมาจากเกณฑ์วินิจฉัยโรคซึมเศร้า ตามคู่มือการวินิจฉัยและสถิติ
สําหรับความผิดปกติทางจิต (Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders: DSM) 
โดยสมาคมจิตเวชศาสตร์สหรัฐอเมริกา (America Psychiatric Association) ปัจจุบันฉบับปรับปรุง
ล่าสุด คือ ฉบับที่ 5 เรียกว่า DSM-V ในปี ค.ศ. 2013 แต่ยังไม่มีการแปลงเป็นฉบับภาษาไทย งานวิจัย
น้ีจึงใช้ฉบับที่ 4 โดยข้อคําถามแต่ละข้อมีคะแนน 4 ระดับ คือ ไม่มีเลย (คะแนน เท่ากับ 0) มีบางวัน
ไม่บ่อย (คะแนน เท่ากับ 1) มคี่อนข้างบ่อย (คะแนน เท่ากับ 2) และมีเกือบทุกวัน (คะแนน เท่ากับ 3) 
มีค่าคะแนนรวมต้ังแต่ 0 - 27 คะแนน แปลโดย มาโนช หลอ่ตระกูล สุธิดา สัมฤทธ์ิ  และ รัตนา  
สายพานิช นําไปทดลองใช้กับผู้มารักษาที่แผนกผู้ป่วยนอกโรงพยาบาลรามาธิบดี จํานวน 1,000 คน 
มีค่าความเที่ยงที่วิเคราะห์ด้วยสูตรสัมประสทิธ์ิแอลฝา (Cronbach’s Alpha) เท่ากับ 0.79 และมี
ความสัมพันธ์กับมาตรวัดการประมาณค่าภาวะซึมเศร้าแฮมมิลตัน (HAM-D) เท่ากับ 0.56 เมื่อใช้
จุดตัดมากกว่าหรือเท่ากับ 9 เป็นผู้ที่มีภาวะซึมเศร้า แบบสอบถามน้ีมีความไวร้อยละ 84.0 
ความจําเพาะ ร้อยละ 77.0 (Lotrakul, Sumrithe, & Saipanish, 2008, p. 46) โดยในการศึกษานี้
ใช้เป็นเคร่ืองมือคัดกรองกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งผู้สูงอายุทุกคนต้องมีคะแนนรวมน้อยกว่า 9 คะแนน 
  1.4 แบบทดสอบตาบอดสี (Test for Colour-Deficiency) เป็นแบบทดสอบเก่ียวกับ
การรับรู้สี ออกแบบโดย ชิโนบุ อิชิฮารา (Shinobu Ishihara) ชาวญี่ปุ่นในปี ค.ศ. 1917 ใช้ทดสอบ
สําหรับผู้มีความบกพร่องในการรับรู้สีแดงและ สีเขียว จัดทําเป็นหนังสือที่มีแผ่นทดสอบตาบอดสี
จํานวน 24 แผน่ ประกอบด้วยแผ่นทดสอบตาบอดสีที่เป็นตัวเลข จํานวน 17 แผ่น ใช้สาํหรับผู้ที่อ่าน
ตัวเลขได้ และแผ่นทดสอบทีท่ําเป็นลายเส้น จํานวน 7 แผ่น ใช้สําหรับผู้ที่อ่านหนังสือไม่ได้  
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ดังน้ัน งานวิจัยน้ีกลุ่มตัวอย่างสามารถอ่านตัวเลขได้ จึงใช้แผ่นทดสอบตาบอดสีที่เป็นตัวเลข จํานวน 
15 แผ่น โดยพิจารณาจากความถูกต้องในการอ่านตัวเลขบนแผนภาพ ตามเกณฑ์ของภาควิชาจักษุ
วิทยา คณะแพทยศาสตร์ศิริราชพยาบาล มหาวิทยาลัยมหดิล ที่กําหนดว่า โดยผู้ไม่เป็นตาบอดสีจะ
สามารถอ่านแผ่นทดสอบได้ถูกต้องมากกว่าหรือเท่ากับ 13 แผ่น ส่วนผูท้ี่เป็นตาบอดสีจะสามารถอ่าน
แผ่นทดสอบได้ถูกต้องน้อยกว่าหรือเท่ากับ 9 แผ่น  
 2. เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง 
 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา พัฒนาขึ้นด้วยโปรแกรมอะโดบี แฟลชเวอร์ช่ัน CS6 
(Adobe Flash CS6) ประกอบกับการใช้ภาษา JavaScript ด้วยการเช่ือมโยงขั้นตอนการทํางานของ
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา โดย
การฝึกใช้คอมพิวเตอร์วางตักแบบระบบหน้าจอสัมผัส 11.6 น้ิว รุ่น Acer Aspire Switch 11 
ระบบปฏิบัติการ Windows 8.1  ความละเอียด 1920 x 1080 พิกเซล (Full HD) ขนาดความยาว
ของตัวเคร่ือง 298 มลิลิเมตร กว้าง 192.4 มิลลิเมตร หนา 10.55 มิลลิเมตร นํ้าหนักตัวเคร่ือง 850 
กรัม ซึ่งสามารถวางต้ังได้สองระดับ และถอดหน้าจอออกจากเคร่ืองได้ จํานวน 10 เครื่อง 
 3. เครื่องมือที่ใช้วัดตัวแปรตาม  
 เครื่องมือที่ใช้วัดตัวแปรตาม เป็นแบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วยคอมพิวเตอร์ 
จํานวน 4 กิจกรรม ประกอบด้วย  
 กิจกรรมการทดสอบเก่ียวกับตัวเลข เป็นกิจกรรมเกี่ยวกับการเปรียบเทียบค่าของตัวเลข 
โดยการพิจารณาตัวเลขที่มีคา่มากกว่า ปรากฏขึ้นด้านซ้ายหรือขวาของภาพจุดดําในตําแหน่งตรงกลาง
หน้าจอ ให้ผู้รบัการทดลองตอบสนองด้วยการกดปุ่มลูกศรซ้ายหรือขวาจากแป้นพิมพ์ด้านเดียวกัน 
และเมื่อกิจกรรมเป้าหมายปรากฏขึ้นคือตัวเลขทั้งสองข้างมีค่าเท่ากัน ผู้รบัการทดลองตอบสนองด้วย
การกดปุ่มลูกศรช้ีขึ้น ถ้าตอบสนองได้ถูกต้องในช่วงเวลาไม่เกิน 1,500 มิลลิวินาที จะได้คะแนน 1 
แต้ม 
 กิจกรรมการทดสอบเก่ียวกับภาพ เป็นกิจกรรมเกี่ยวกับการแยกแยะภาพสัตว์และผลไม้ 
โดยการพิจารณาภาพสัตว์ ปรากฏขึ้นด้านซ้ายหรือขวาของภาพจุดดําในตําแหน่งตรงกลางหน้าจอ ให้
ผู้รับการทดลองตอบสนองด้วยการกดปุ่มลูกศรซ้ายหรือขวาจากแป้นพิมพ์ด้านเดียวกัน และเมื่อ
กิจกรรมเป้าหมายปรากฏขึ้นคือภาพสัตว์หรือภาพผลไม้ทั้งสองข้างเป็นประเภทเดียวกัน ผู้รับ 
การทดลองตอบสนองด้วยการกดปุ่มลูกศรช้ีขึ้น ถ้าตอบสนองได้ถูกต้องในช่วงเวลาไม่เกิน 1,500 
มิลลิวินาที จะได้คะแนน 1 แต้ม 
 กิจกรรมการทดสอบเก่ียวกับสี เป็นกิจกรรมเกี่ยวกับการพิจารณาสี โดยการพิจารณาภาพ
ลูกศรสีดํา ปรากฏขึ้นด้านซ้ายหรือขวาของภาพจุดดําในตําแหน่งตรงกลางหน้าจอ ให้ผูร้ับการทดลอง
ตอบสนองด้วยการกดปุ่มลูกศรซ้ายหรือขวาจากแป้นพิมพ์ด้านเดียวกัน และเมื่อกิจกรรมเป้าหมาย
ปรากฏขึ้นคือแถบสีด้านบนและล่างเป็นสีเดียวกัน ผู้รับการทดลองตอบสนองด้วยการกดปุ่มลูกศรช้ี
ขึ้น ถ้าตอบสนองได้ถูกต้องในช่วงเวลาไม่เกิน 1,500 มิลลวิินาที จะได้คะแนน 1 แต้ม 
 กิจกรรมการทดสอบเก่ียวกับเวลา เป็นกิจกรรมเกี่ยวกับการพิจารณาสี โดยผู้ทดลองนับ
เวลาในใจเป็นช่วงๆ ละ 15 วินาที พร้อมกับพิจารณาภาพลูกศรสีดํา ถา้ปรากฏขึ้นด้านซ้ายหรือขวา
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ของภาพจุดดําในตําแหน่งตรงกลางหน้าจอ ให้ผู้รับการทดลองตอบสนองด้วยการกดปุ่มลูกศรซ้ายหรือ
ขวาจากแป้นพิมพ์ด้านเดียวกัน และเมื่อกิจกรรมเป้าหมายปรากฏขึ้นคือตัวเลขบอกเวลา 15 วินาที
ผู้รับการทดลองตอบสนองด้วยการกดปุ่มลูกศรช้ีขึ้น ถ้าตอบสนองได้ถูกต้องในช่วงเวลาไม่เกิน 1,500 
มิลลิวินาที จะได้คะแนน 1 แต้ม 
 กิจกรรมแต่ละกิจกรรมประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ดังน้ี 
 ขั้นตอนที่ 1 การช้ีแจง เป็นการอธิบายแสดงความเข้าใจเก่ียวกับ การพิทักษ์สิทธ์ิ คําช้ีแจง
การปฏิบัติ และคําแนะนําการปฏิบัติของแต่ละกิจกรรม 
 ขั้นตอนที่ 2 การทดลองฝึกปฏิบัติ เป็นการทดลองปฏิบัติก่อนปฏิบัติจริง เพ่ือสร้าง 
ความเข้าใจของกลุ่มตัวอย่าง จํานวน 20 ข้อ 
 ขั้นตอนที่ 3 การปฏิบัติจริง ดําเนินตามเง่ือนไขของแต่ละกิจกรรม ประกอบด้วย กิจกรรม
ตามแผน จํานวน 10 ข้อ และกิจกรรมตามปกติ จํานวน 100 ข้อ รวมทัง้สิ้น 110 โดยประเมินจาก
คะแนนตอบถูก และระยะเวลาตอบสนองมีหน่วยเป็นมิลลวิินาที 
 วิธีดําเนนิการทดลอง 
 การศึกษานี้แบ่งวิธีการดําเนินการทดลองออกเป็น 3 ระยะ คือ ระยะก่อนการทดลอง  
ระยะทดลอง และระยะหลังการทดลอง ดังน้ี 

1. ระยะก่อนการทดลอง เป็นการวัดผลของตัวแปรตามก่อนการทดลอง (Pretest) กับกลุม่ 
ตัวอย่าง ดําเนินการ ณ ห้องประชุมศูนย์พัฒนาการจัดสวัสดิการสังคมผูสู้งอายุวาสนะเวศม์ ตําบล 
บ่อโพง อําเภอนครหลวง จังหวัดพระนครศรีอยุธยา โดยก่อนทําแบบทดสอบวัดความจําตามแผน 
ผู้วิจัยช้ีแจงรายละเอียดขั้นตอนของแบบทดสอบ และใหก้ลุ่มตัวอย่าง ฝึกทําแบบทดสอบก่อนปฏิบัติ
จริงทั้งหมด 4 กิจกรรม ประกอบด้วย กิจกรรมการทดสอบเกี่ยวกับตัวเลข กิจกรรมการทดสอบ
เก่ียวกับภาพ กิจกรรมการทดสอบเก่ียวกับสี และกิจกรรมการทดสอบเก่ียวกับเวลา โดยแต่ละ
กิจกรรมการทดสอบมีการปฏิบัติ ดังน้ี 
 ส่วนที่ 1 การช้ีแจง ประกอบด้วย การพิทักษ์สิทธ์ิ คําช้ีแจง และคําแนะนําการปฏิบัติใน
แบบทดสอบวัดความจําตามแผน 
 ส่วนที่ 2 การฝกึทดลองปฏิบัติ กิจกรรมตามปกติ จํานวน 15 ข้อ และกจิกรรมตามแผน 
จํานวน 5 ข้อ รวมท้ังสิ้นจํานวน 20 ข้อ แต่ละคร้ังจะแสดงผลการตอบสนองตามเง่ือนไขแต่ละ
แบบทดสอบ โดยการตอบสนองถูกต้องจะปรากฏคําว่า “ถูกต้อง” และการตอบสนองไม่ถูกต้องจะ
ปรากฏคําว่า “ไม่ถูกต้อง” 
 ส่วนที่ 3 การปฏิบัติจริง มีกิจกรรมตามปกติ จํานวน 100 ข้อ และกิจกรรมตามแผน 
จํานวน 10 ข้อ รวมทั้งสิ้นจํานวน 110 ข้อ 
 การวัดผลของตัวแปรตาม ใช้คอมพิวเตอร์วางตักแบบระบบหน้าจอสัมผสั 11.6 น้ิว รุ่น 
Acer Aspire Switch 11 จํานวน 10 เครื่อง โดยผู้ช่วยวิจัย 1 คน กํากับดูแลคอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง 
ระยะเวลาที่ใช้ในการช้ีแจง ฝกึทดลองปฏิบัติ และปฏิบัติจริง ต้องใช้เวลา 50 นาที ต่อกลุ่มตัวอย่าง 1 
คน กลุ่มตัวอย่าง 60 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 30 คน วัดผลของตัวแปรตามครั้งละ 10 คน ในช่วงเช้า
เวลา 9.00 น. – 12.00 น. และกลุ่มควบคมุ 30 คน วัดผลของตัวแปรตามครั้งละ 10 คน ในช่วงบ่าย
เวลา 13.00 น. – 16.00 น. ในวันที่ 16 ธันวาคม 2559 
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 2. ระยะทดลอง กลุ่มตัวอย่างที่ได้รับการฝึกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที ่
บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝกึกลยุทธ์ทางปัญญา ดําเนินการฝึก ณ ห้องประชุมศูนย์
พัฒนาการจัดสวัสดิการสังคมผู้สูงอายุวาสนะเวศม์ ตําบลบ่อโพง อําเภอนครหลวง จังหวัด
พระนครศรีอยุธยา ระหว่างวันที่ 20 เดือนธันวาคม พ.ศ. 2559 ถึง 9 เดือนกุมภาพันธ์ พ.ศ. 2560 
การฝึกใช้คอมพิวเตอร์วางตักแบบระบบหน้าจอสัมผัส 11.6 น้ิว รุ่น Acer Aspire Switch 11 จํานวน 
10 เครื่อง ผู้ช่วยวิจัย 1 คน กํากับดูแลคอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง กลุ่มตัวอย่างแต่ละคนจะได้รับการฝึก
จํานวน 16 ครัง้ ครั้งละ 30 นาที ใน 1 วัน รวมต้องใช้เวลาฝึกเป็นจํานวน 16 วัน เป็นเวลา 8 สัปดาห์ 
สัปดาห์ละ 2 ครั้ง (วันอังคารและวันพฤหัสบดี) ส่วนกลุ่มตัวอย่างที่ไม่ได้รับการฝึกด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา จะดําเนินชีวิต
ตามปกติ 
 3. ระยะหลังการทดลอง เป็นการวัดผลของตัวแปรตามหลังการทดลอง (Posttest)  
กับกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้แบบทดสอบเดิม (การวัดผลของตัวแปรตามก่อนการทดลอง) ก่อนทํา
แบบทดสอบวัดความจําตามแผน ผู้วิจัยช้ีแจงรายละเอียดขั้นตอนของแบบทดสอบ และให้กลุม่
ตัวอย่าง ฝึกทําแบบทดสอบก่อนปฏิบัติจริงทั้งหมด 4 กิจกรรม เช่นเดียวกับการวัดผลของตัวแปรตาม
ก่อนการทดลอง ดําเนินการ ณ ห้องประชุมศูนย์พัฒนาการจัดสวัสดิการสังคมผู้สูงอายุวาสนะเวศม์ 
ตําบลบ่อโพง อําเภอนครหลวง จังหวัดพระนครศรีอยุธยา  
 การวัดผลของตัวแปรตาม ใช้คอมพิวเตอร์วางตักแบบระบบหน้าจอสัมผสั 11.6 น้ิว  
รุ่น Acer Aspire Switch 11 จํานวน 10 เครื่อง ผู้ช่วยวิจัย 1 คน กํากับดูแลคอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง 
ระยะเวลาที่ใช้ในการช้ีแจง ฝกึทดลองปฏิบัติ และปฏิบัติจริง ต้องใช้เวลา 50 นาที ต่อกลุ่มตัวอย่าง  
1 คน โดยกลุ่มตัวอย่าง 60 คน แบ่งเป็นกลุม่ทดลอง 30 คน วัดผลของตัวแปรตามครั้งละ 10 คน 
ในช่วงเช้าเวลา 9.00 น. – 12.00 น. และกลุม่ควบคุม 30 คน วัดผลของตัวแปรตามครั้งละ 10 คน 
ในช่วงบ่ายเวลา 13.00 น. – 16.00 น. ในวันที่ 14 เดือนกุมภาพันธ์ พ.ศ. 2560 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การศึกษานี้ มขีั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังน้ี 
 1. ขอจริยธรรมการวิจัย จากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัย วิทยาลัยวิทยาการวิจัย 
และวิทยาการปัญญา มหาวิทยาลัยบูรพา 
 2. ขอหนังสือจากวิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปัญญา มหาวิทยาลัยบูรพา ไปยัง
อธิบดีกรมกิจการผู้สูงอายุ เพ่ือขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมข้อมูลพร้อมกับจริยธรรม 
การวิจัยในผู้สูงอายุ ศูนย์พัฒนาการจัดสวัสดิการสังคมผู้สงูอายุวาสนะเวศม์ ตําบลบ่อโพง อําเภอ 
นครหลวง จังหวัดพระนครศรีอยุธยา เป็นกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 
 3. หลังได้รับอนุญาตจากอธิบดีกรมกิจการผู้สูงอายุ และผู้อํานวยการ ได้มีการนัดหมายกับ
เจ้าหน้าที่ในสว่นที่เก่ียวข้องและดําเนินการประชุมผู้สูงอายุ ณ ห้องประชุม ศูนย์พัฒนาการจัด
สวัสดิการสังคมผู้สูงอายุวาสนะเวศม์ ตําบลบ่อโพง อําเภอนครหลวง จังหวัดพระนครศรีอยุธยา  
เพ่ือช้ีแจงวัตถุประสงค์ของการวิจัย ขั้นตอนการวิจัย และประโยชน์ที่จะได้รับจากการวิจัย และขอ
อาสาสมัครที่มคีุณสมบัติของกลุ่มตัวอย่างในการเข้าร่วมการวิจัย ในวันที ่11 ธันวาคม 2559 ได้
ผู้สูงอายุอาสาสมัคร จํานวน 71 คน 
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 4. ให้อาสาสมคัรกรอกแบบสอบถามข้อมูลสว่นบุคคล แบบทดสอบสภาพทางสมอง
เบ้ืองต้น แบบคัดกรองภาวะซึมเศร้า และแผ่นทดสอบตาบอดสี ในวันที ่11 ธันวาคม 2559 เพ่ือนํา
ข้อมูลไปคัดกรองผู้สูงอายุ จากอาสาสมัคร จํานวน 71 คน ได้ผู้สูงอายุที่มคีุณสมบัติตามเกณฑ์ที่
กําหนด จํานวน 60 คน เน่ืองจากผู้สูงอายุ 5 คน มีภาวะตาบอดสี ผู้สูงอายุอีก 4 คน มคีะแนนจาก
แบบคัดกรองภาวะซึมเศร้าสูงกว่าเกณฑ์ที่กําหนด และมผีู้สงูอายุอีก 2 คน มีอาการแพ้แสงหน้า
จอคอมพิวเตอร์ หลังได้ผู้สูงอายุอาสาสมัครที่มีคุณสมบัติตามเกณฑ์แล้ว จึงดําเนินการให้อาสาสมัคร
กรอกแบบยินยอมเข้าร่วมโครงการวิจัย  
 5. เมื่อได้กลุ่มตัวอย่างทั้ง 60 คน จากน้ันใช้หลักการสุ่มเขา้กลุ่ม ด้วยวิธีการสุ่มอย่างง่าย
แบบการจับฉลาก หลังจากสุม่เข้ากลุ่ม ได้กลุ่มตัวอย่างที่แบ่งเป็นสองกลุ่ม ได้แก่ กลุ่มทดลองที่ฝึกด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา 
จํานวน 30 คน เป็นเพศชาย 7 คน เพศหญงิ 23 คน และกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้ฝึกด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา จํานวน 30 
คน เป็นเพศชาย 8 คน เพศหญิง 22 คน โดยแต่ละกลุ่มมีสดัส่วนจํานวนเพศหญิงและเพศชาย
ใกล้เคียงกัน จากน้ันดําเนินการจัดทําตารางนัดหมายกลุ่มตัวอย่างเพ่ือมาช้ีแจงก่อนทดลอง 
 6. ประชุมกลุ่มตัวอย่าง ที่ได้รับการคัดเลือก ณ ห้องประชุมศูนย์พัฒนาการจัดสวัสดิการ
สังคมผู้สูงอายุวาสนะเวศม์ ตําบลบ่อโพง อําเภอนครหลวง จังหวัดพระนครศรีอยุธยา ทั้งกลุ่มทดลอง 
และกลุ่มควบคุม โดยประชุมแยกจากกัน ดังน้ี 
  กลุ่มทดลอง ช้ีแจงวัตถุประสงค์ของการวิจัยขั้นตอนการดําเนินกิจกรรมทั้งหมด ทั้ง 
การเตรียมตัวในระยะก่อนทดลอง ระหว่างทดลองและหลงัทดลอง ขอความร่วมมืองดเข้าร่วมกิจกรรม
ที่มีลักษณะใกล้เคียงกับการเพ่ิมความจําตามแผน เพ่ือควบคุมความตรงภายใน (Internal Validity) 
และช้ีแจงการปิดบังข้อมูลจากกลุ่มทดลองไปยังกลุ่มควบคุม เพ่ือเป็นการรักษาจริยธรรมการวิจัย 
ช้ีแจงสิทธิในการตัดสินใจเข้าร่วมการวิจัย และให้กลุม่ทดลองลงนามยินยอมในใบพิทักษส์ิทธิของ
ผู้เข้าร่วมทดลองการวิจัย นัดหมายวันเวลาเพ่ือดําเนินการทดลอง 
  กลุ่มควบคุม ช้ีแจงวัตถุประสงค์ของการวิจัยขั้นตอนการดําเนินกิจกรรมทั้งหมด ทั้ง 
การเตรียมตัวในระยะก่อนทดลอง ระหว่างทดลองและหลงัทดลอง ขอความร่วมมืองดเข้าร่วมกิจกรรม
ที่มีลักษณะใกล้เคียงกับการเพ่ิมความจําตามแผน เพ่ือควบคุมความตรงภายใน และช้ีแจงสิทธิใน 
การตัดสินใจเขา้ร่วมการวิจัย และให้กลุ่มควบคุมลงนามยินยอมในใบพิทักษ์สิทธิของผู้เขา้ร่วมทดลอง
การวิจัย พร้อมทั้งนัดหมายวันเวลาเพ่ือดําเนินการประเมินข้อมูลตัวแปรตาม หลังสิ้นสดุการทดลอง 
 7. การเตรียมผูช่้วย ในการวิจัยครั้งน้ี มีจํานวนตัวอย่างในกลุ่มทดลองทั้งสิ้น 30 คน และ
เน่ืองจากกลุ่มตัวอย่างเป็นสูงอายุ จําเป็นต้องให้คําแนะนําและช้ีแจงวิธีการฝึกฝนซ้ําในแต่ละคร้ังอย่าง
ใกล้ชิด ซึ่งผู้วิจยัไม่สามารถปฏิบัติหน้าที่หลาย ๆ อย่างในเวลาเดียวกันได้ จึงกําหนดให้มีผู้ช่วยวิจัย
จํานวน 10 คน มีการจัดอบรมผู้ช่วยวิจัย โดยมีเน้ือหาเก่ียวกับรายละเอียดของโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา และแบบทดสอบวัด
ความจําตามแผน จากน้ันผู้ช่วยวิจัยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการ
ร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา และแบบทดสอบวัดความจําตามแผน เพ่ือให้เกิดทกัษะ และความ
ชํานาญในการจัดกิจกรรม  
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 8. ดําเนินการทดลองและฝึกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญาตามตารางนัดหมาย ที่ห้องประชุม ศูนย์พัฒนาการจัด
สวัสดิการสังคมผู้สูงอายุวาสนะเวศม์ ตําบลบ่อโพง อําเภอนครหลวง จังหวัดพระนครศรีอยุธยา  
ดังตารางที่ 3-6 
 
ตารางที่ 3-6 วันและเวลาการดําเนินการทดลอง 
 

กิจกรรม วัน/เดือน/ปี ช่วงเวลา 
1. ช้ีแจงขั้นตอนการดําเนินการทดลอง   
   กลุ่มทดลอง 15 ธันวาคม 2559 9.00 น. - 11.00 น. 
   กลุ่มควบคุม 15 ธันวาคม 2559 13.00 น. - 15.00 น. 
2. ดําเนินการทําแบบทดสอบวัดความจําตาม
แผน (Pretest) 

  

   กลุ่มทดลอง 16 ธันวาคม 2559 9.00 น. - 12.00 น. 
   กลุ่มควบคุม 16 ธันวาคม 2559 13.00 น. - 16.00 น. 
3. ดําเนินการฝึกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ฝึกสมองฯ 

20 ธันวาคม 2559 - 
9 กุมภาพันธ์ 2560 

 

ตอนที่ 1 แผนกิจวัตรประจําวันสัมพันธ์กับ
สถานที่ภายในห้อง 

  

      ระดับการเล่นที่ 1-2 20 ธันวาคม 2559 13.00 น. - 15.00 น. 
      ระดับการเล่นที่ 3-4 22 ธันวาคม 2559 13.00 น. - 15.00 น. 
      ระดับการเล่นที่ 5 27 ธันวาคม 2559 13.00 น. - 15.00 น. 
      ระดับการเล่นที่ 6 30 ธันวาคม 2559 13.00 น. - 15.00 น. 
 ตอนที่ 2 แผนกิจวัตรช่วงเวลาสัปดาห์สัมพันธ์
กับสถานที่ภายในบ้าน 

  

      ระดับการเล่นที่ 1-2 3 มกราคม 2560 13.00 น. - 15.00 น. 
      ระดับการเล่นที่ 3-4 5 มกราคม 2560 13.00 น. - 15.00 น. 
      ระดับการเล่นที่ 5 10 มกราคม 2560 13.00 น. - 15.00 น. 
      ระดับการเล่นที่ 6 12 มกราคม 2560 13.00 น. - 15.00 น. 
ตอนที่ 3 แผนกิจวัตรช่วงเวลาเดือนสัมพันธ์กับ
สถานที่ภายนอกบริเวณบ้าน 

  

      ระดับการเล่นที่ 1-2 17 มกราคม 2560 13.00 น. - 15.00 น. 
      ระดับการเล่นที่ 3-4 19 มกราคม 2560 13.00 น. - 15.00 น. 
      ระดับการเล่นที่ 5 24 มกราคม 2560 13.00 น. - 15.00 น. 
      ระดับการเล่นที่ 6 27 มกราคม 2560 13.00 น. - 15.00 น. 
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ตารางที่ 3-6 (ต่อ) 
 

กิจกรรม วัน/เดือน/ปี ช่วงเวลา 
ตอนที่ 4 แผนกิจวัตรช่วงเวลาปีสัมพันธ์กับ
สถานที่ภายในชุมชน 

  

      ระดับการเล่นที่ 1-2 31 มกราคม 2560 13.00 น. - 15.00 น. 
      ระดับการเล่นที่ 3-4 2 กุมภาพันธ์ 2560 13.00 น. - 15.00 น. 
      ระดับการเล่นที่ 5 7 กุมภาพันธ์ 2560  13.00 น. - 15.00 น. 
      ระดับการเล่นที่ 6 9 กุมภาพันธ์ 2560  13.00 น. - 15.00 น. 
4. ดําเนินการทําแบบทดสอบวัดความจําตาม
แผน (Posttest) 

  

   กลุ่มทดลอง 14 กุมภาพันธ์ 2560  9.00 น. - 12.00 น. 
   กลุ่มควบคุม 14 กุมภาพันธ์ 2560  13.00 น. - 16.00 น. 
  
 9. จัดเก็บรวบรวมข้อมูลของแบบทดสอบวัดความจําตามแผน เช่น คะแนนตอบถูก และ
ระยะเวลาตอบสนอง จากโปรแกรมสําเร็จรูป Open Sesame Version 3.1 (Mathôt, Schreij, & 
Theeuwes, 2012, pp. 314-324) เพ่ือนําไปวิเคราะห์ต่อไป 
 การวิเคราะหข์้อมูล  
 การศึกษานี้จําแนกการวิเคราะห์ข้อมูล ดังน้ี 
 1. การวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้ค่าสถิติพ้ืนฐาน ค่าการแจกแจงความถี่ 
และค่าร้อยละ  
 2. เปรียบเทียบคะแนนตอบถูกและระยะเวลาตอบสนอง ขณะทําแบบทดสอบวัดความจํา
ตามแผน ในกลุ่มทดลอง ระหว่างก่อนกับหลังการฝึกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการ
การฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา โดยวิธีการวิเคราะห์ความแปรปรวนหลายตัว
แปร (MANOVA)  
 3. เปรียบเทียบคะแนนตอบถูกและระยะเวลาตอบสนอง ขณะทําแบบทดสอบวัดความจํา
ตามแผน ระหว่างกลุ่มที่ฝึกกับกลุ่มที่ไม่ได้ฝกึด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา หลังฝึกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการ
การฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา โดยวิธีการวิเคราะห์ความแปรปรวนหลายตัว
แปร (MANOVA)  
 4. คํานวณค่าขนาดอิทธิพลของความแตกต่าง (Effect Size, η2) หรือความแตกต่างของ
คะแนนเฉล่ียมาตรฐาน (Difference Between Standardized Mean) โดยมีค่าดัชนีของขนาด
อิทธิพลของความแตกต่าง (Effect Size Index) สําหรับการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ีย 2 
กลุ่มในการวิเคราะห์ความแปรปรวนหลายตัวแปร (MANOVA) (Cohen et al., 1988, pp. 281-
285) ดังน้ี .01 หมายถึง อิทธิพลของความแตกต่างน้อย .06 หมายถึง อิทธิพลของความแตกต่าง 
ปานกลาง และ .14 หมายถงึ อิทธิพลของความแตกต่างมาก 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองทีบู่รณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝกึ
กลยุทธ์ทางปัญญา สําหรับเพ่ิมความจําตามแผนของผูสู้งอายุ มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ฝึกสมองโดยบูรณาการหลักการของวิธีการฝึกกระบวนการร่วมกับวิธีการฝึกกลยุทธ์ 
ทางปัญญา 2) เพ่ือพัฒนาแบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ และ 3) เพ่ือ
ศึกษาผลของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์
ทางปัญญาที่พัฒนาขึ้น สําหรบัเพ่ิมความจําตามแผนของผูสู้งอายุ ได้นําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล
แบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังต่อไปน้ี  
 ตอนท่ี 1 ผลการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการ
ร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา  
 ตอนท่ี 2 ผลการพัฒนาแบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 ตอนท่ี 3 ผลการนําโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับ
การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา ทีพั่ฒนาขึ้นไปใช้กับผู้สูงอายุ  
  1. ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง 
  2. ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนตอบถูกและระยะเวลาตอบสนอง  
ขณะทําแบบทดสอบวัดความจาํตามแผน ระหว่างก่อนกับหลังการทดลอง ในกลุ่มที่ฝึกด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา 
  3. ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนตอบถูกและระยะเวลาตอบสนอง  
ขณะทําแบบทดสอบวัดความจําตามแผน ระยะหลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทีฝ่ึกกับกลุ่มไม่ได้ฝึกด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา 

เพ่ือให้การนําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลและการทําความเข้าใจผลการวิเคราะห์ข้อมูล
ตรงกัน จึงกําหนดสัญลักษณ์และความหมายแทนค่าสถิติต่าง ๆ ในการนําเสนอผลการวิเคราะห์ ดังน้ี  
 สัญลักษณ ์ ความหมาย 
  n   จํานวนกลุ่มตัวอย่าง (Sample Size) 
  M   ค่าเฉล่ียเลขคณิต (Sample Mean) 
  SD      ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
  CV   ค่าสัมประสิทธ์ิการกระจาย (Coefficient of Variation) 
  t   ค่าสถิติทดสอบ t 
  F   ค่าสถิติทดสอบ F 
  df   องศาความเป็นอิสระ (Degrees of Freedom) 
  SS   ค่าผลรวมยกกําลังสอง (Sum of Square) 
  MS   ค่าเฉล่ียผลรวมยกกําลังสอง (Mean of Square) 
  Max  ค่าสูงสุดของชุดข้อมูล (Maximum) 
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  Min  ค่าตํ่าสุดของชุดข้อมูล (Minimum) 
  p    ค่าความน่าจะเป็นทางสถิติ 
  η2   ขนาดอิทธิพลอีตายกกําลังสอง (Partial Eta Squared) 
  �2   ค่าสถิติไค-สแควร์ (Chi-Square) 
  SK   ค่าความเบ้ของข้อมูล (Skewness) 
  KU   ค่าความโด่งของข้อมูล (Kurtosis)  

 
 

ตอนท่ี 1 ผลการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองท่ีบูรณาการการฝึกกระบวนการ  
ร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา  
 ผลการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับ 
การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา นําเสนอเป็น 2 ประเด็น ดังน้ี 
 1. ผลการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับ
การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา  
  1.1 ผลการกําหนดโครงสร้างของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา  
  1.2 ผลการกําหนดรูปแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา  
  1.3 ผลการจัดทําคู่มือการใช้งานของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา  
 2. ผลการประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา  
  2.1 ผลการประเมินโดยผู้เช่ียวชาญ 
  2.2 ผลการประเมินโดยผู้ใช้งาน 
 1. ผลการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรฝ์ึกสมองท่ีบูรณาการการฝึกกระบวนการ
ร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา  
  1.1 ผลการกําหนดโครงสร้างของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา  
  การสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึก
กลยุทธ์ทางปัญญา มีผลการกําหนดโครงสร้าง ดังน้ี 
   1.1.1 โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึก
กลยุทธ์ทางปัญญา ออกแบบเป็นกิจกรรมผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนา
เริ่มจากการศึกษาแนวคิดการฝึกทางปัญญา (Cognitive Training) บูรณาการฝึกร่วมกันระหว่างแบบ
การฝึกกระบวนการทางปัญญา (Cognitive Process Based Training) เพ่ือพัฒนาความสามารถของ
หน้าที่บริหารจัดการ ด้านการโยกย้าย (Shifting) การปรับปรุงข้อมูลให้เป็นปัจจุบัน (Updating) และ
การยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้อง (Inhibition) และการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา (Cognitive Strategy 
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Based Training) เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการเข้ารหัสความจํา และเรียกคนืความจํา โดยใช้แนวคิดกล
ยุทธ์ช่วยจําภายใน (Internal Strategies) ด้วยกลยุทธ์ช่วยจําภาพ (Visualization) คูกั่บข้อมูลที่จํา 
และจัดระบบหรือลําดับข้อมูล (Organization) ตามสภาพแวดล้อมหรือรปูแบบเสมือนจริง และศึกษา
ทฤษฎีกระบวนการทางสมองในการประมวลข้อมูล (Information Processing Theory) ทีแ่สดงด้วย
โมเดลการประมวลผลข้อมูลความจําของ Atkinson and Shiffrin (1968) จึงได้กําหนดกิจกรรมหลัก
ที่ต้องมีในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองทีบู่รณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝกึกลยุทธ์ทาง
ปัญญา 5 ขั้นตอน ประกอบด้วย  
   ขั้นที่ 1 การเลอืกแผนกิจวัตร เป็นกิจกรรมการแสดงภาพแผนกิจวัตร เป็นการรับ
ข้อมูลจากสิ่งแวดล้อมภายนอก ด้วยการตีความข้อมูลที่เป็นกระบวนการทางความคิดที่มีผลต่อ
พฤติกรรม และการก่อตัวของทัศนคติของบุคคลก่อนการเข้ารหัสความจําของข้อมูล จากน้ันเลือกแผน
รายการกิจวัตรหน่ึงแผนจากสามแผนตามโปรแกรมกําหนด ให้สอดคล้องกับชีวิตจริงของแต่ละบุคคล
มากที่สุด  
   ขั้นที่ 2 การจดจําแผนกิจวัตร เป็นกระบวนการเข้ารหัสความจําเก่ียวกับรายการ
กิจวัตรคู่กับภาพคนสัตว์ สิ่งของ หรือสถานที่ ที่มคีวามหมายสอดคล้องกัน ด้วยกลยุทธ์ช่วยจําแบบ
ภาพคู่กับกิจวัตรเป้าหมาย จะเพ่ิมความสามารถการเข้ารหัสความจําเก่ียวกับข้อมูลกิจวัตรเป้าหมายได้
จํานวนมากขึ้น ด้วยการจัดเรียบเรียงข้อมูลจํานวนมากอย่างเป็นระบบระเบียบ 
   ขั้นที่ 3 การดําเนินตามแผนกจิวัตร เป็นกระบวนการเกี่ยวข้องกับการเก็บความจํา
ระหว่างดําเนินกิจกรรมการทอยลูกเต๋า เพ่ือให้เบ้ีย (รูปภาพผู้สูงอายุ) เคลื่อนที่ตามเส้นทางในสถานที่
จําลองสภาพแวดล้อมเสมือนจริง โดยภาพกิจวัตรเป้าหมายจะถูกจัดเรียบเรียงเป็นลําดับตามแผน
กิจวัตร ขั้นน้ีเป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพความสามารถการเก็บความจํา เน่ืองจากกลยุทธ์การจําภาพคู่
กับกิจวัตรเป้าหมายช่วยในการเก็บรักษาความจําให้ยาวนานขึ้น   
   ขั้นที่ 4 การเลอืกกิจวัตรเป้าหมาย เป็นกระบวนการเก่ียวข้องกับความสามารถของ
หน้าที่บริหารจัดการของสมองด้านการยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้อง และด้านการสลับเปลีย่นการ
ตอบสนอง ความสามารถดังกล่าวจะแสดงออกเมื่อเบ้ีย (รูปภาพผู้สูงอายุ) เคลื่อนที่อยู่ที่ตําแหน่งของ
ภาพกิจวัตรเป้าหมายหรือผ่านตารางไม่เกิน 3 ช่องที่เป็นตัวแนะความจํา บุคคลต้องยับย้ังการทอย
ลูกเต๋าเพ่ือสลับเปลี่ยนมาเลือกกิจวัตรเป้าหมายจากรายการกิจวัตรที่โปรแกรมกําหนด โดยการเลือก
กิจวัตรเป้าหมายจะถูกหรือผิด ขึ้นอยู่กับความสามารถการเรียกคืนความจํา ด้วยตัวแนะความจําเป็น
ภาพที่มีความหมายสอดคล้องกับกิจวัตรเป้าหมายปรากฏขึ้น จะช่วยพัฒนาความสามารถการยับย้ังสิ่ง
เร้าที่ไม่เก่ียวข้อง และการสลบัเปลี่ยนการตอบสนองให้มีประสิทธิภาพเพ่ิมขึ้น และเพ่ิมประสิทธิภาพ
การเรียกคืนความจําได้อย่างถูกต้องในเวลาเหมาะสม 
   ขั้นที่ 5 การแสดงผล เป็นขั้นตอนแสดงผลการเรียกคืนความจํา เก่ียวกับการเลือก
กิจวัตรเป้าหมายที่ถูกต้อง และเวลาที่ใช้ดําเนินกิจกรรมในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองฯ  
   จํานวนกิจวัตรเป้าหมายแต่ละแผนกิจวัตรมจีํานวนเพ่ิมขึ้นตามระดับการเล่น เริ่ม
จากระดับการเล่นง่าย มีจํานวนกิจวัตรเป้าหมาย 5 รายการ ไปถึงระดับการเล่นยาก มจีํานวนกิจวัตร
เป้าหมาย 10 รายการ เป็นขั้นตอนพัฒนาหน้าที่บริหารจัดการของสมองด้านการปรับปรุงข้อมูลให้
เป็นปัจจุบัน ด้วยการนําข้อมูลใหมม่าแทนทีข่้อมูลเดิม   
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   การกําหนดจํานวนตอนของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา เก่ียวข้องกับการจดจํารายการกิจวัตรในชีวิตประจําวัน 
คู่กับภาพสิ่งของหรือสถานที่ทีม่ีความหมายเดียวกันตามเส้นทางเดินที่มีลักษณะเป็นช่องตารางอย่าง
เป็นลําดับ โดยแบ่งกิจวัตรตามช่วงเวลาจากระยะเวลาอันใกล้ไปสู่ระยะเวลาอันไกล จํานวน 4 ตอน 
ตอนละช่วงเวลา ประกอบด้วย วัน สัปดาห์ เดือน และป ีโดยแต่ละช่วงเวลามีพ้ืนหลังเป็น
สภาพแวดล้อมเสมือนที่จําลองสถานที่ให้ใกล้เคียงกับความเป็นจริง จากสถานที่ที่มสีภาพแวดล้อมที่
คุ้นเคยใกล้ตัวไปสู่สภาพแวดล้อมไกลตัว เพ่ือช่วยในการจดจํากิจวัตรอย่างเป็นลําดับขั้นตอน 
ประกอบด้วย แผนกิจวัตรประจําวันสัมพันธ์กับสถานที่ภายในห้อง แผนกิจวัตรช่วงเวลาสัปดาห์
สัมพันธ์กับสถานที่ภายในบ้าน แผนกจิวัตรช่วงเวลาเดือนสัมพันธ์กับสถานที่บริเวณภายนอกบริเวณ
บ้าน และแผนกิจวัตรช่วงเวลาปีสัมพันธ์กับสถานที่ภายในชุมชน แบ่งเป็นตอนละ 6 ระดับการเล่น 
รวมเป็น 24 กิจกรรม การกําหนดระดับการเล่นด้วยการเพ่ิมรายการกิจวัตรเป้าหมายแต่ละช่วงระดับ
การเล่น เริ่มจากระดับการเล่นง่าย มีจํานวนกิจวัตรเป้าหมาย 5 รายการ ไปถึงระดับการเล่นยาก  
มีจํานวนกิจวัตรเป้าหมาย 10 รายการ ดังตารางที่ 4-1 
 
ตารางที่ 4-1 รายละเอียดโครงสร้างของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองทีบู่รณาการการฝึก                   
                กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา 
 

  
 จากตารางที่ 4-1 แสดงให้เห็นว่า โครงสร้างของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณา
การการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา จําแนกการเลน่ตามแผนกิจวัตรแต่ละ
ช่วงเวลาสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมด้วยการจําลองสถานที่ต่าง ๆ จากบริเวณใกล้ตัวไปไกลตัว จํานวน 
4 ตอน ประกอบด้วย แผนกิจวัตรประจําวันสัมพันธ์กับสถานที่ภายในห้อง แผนกิจวัตรช่วงเวลา
สัปดาห์สัมพันธ์กับสถานที่ภายในบ้าน แผนกิจวัตรช่วงเวลาเดือนสัมพันธ์กับสถานที่ภายนอกบริเวณ
บ้าน และแผนกิจวัตรช่วงเวลาปีสัมพันธ์กับสถานที่ภายในชุมชน ตามลําดับ แต่ละตอนมี 6 กิจกรรม 
ได้กิจกรรมทั้งหมดรวม 24 กิจกรรม โดยแต่ละตอนมีระดับการเล่น 6 ระดับ ประกอบด้วย ระดับ 
การเล่นที่ 1 มจีํานวนกิจวัตรเป้าหมาย 5 รายการ ระดับการเล่นที่ 2 มีจาํนวนกิจวัตรเป้าหมาย 6 
รายการ ระดับการเล่นที่ 3 มจีํานวนกิจวัตรเป้าหมาย 7 รายการ ระดับการเล่นที่ 4 มจีาํนวนกิจวัตร
เป้าหมาย 8 รายการ ระดับการเล่นที่ 5 มีจาํนวนกิจวัตรเป้าหมาย 9 รายการ และระดับการเล่นที่ 6 

ช่วงเวลา ระดับการเล่น (รายการ) 
ระดับ 1 ระดับ 2 ระดับ 3 ระดับ 4 ระดับ 5 ระดับ 6 รวม 

วัน 5 6 7 8 9 10 45 
สัปดาห์ 5 6 7 8 9 10 45 
เดือน 5 6 7 8 9 10 45 
ปี 5 6 7 8 9 10 45 

รวม 20 24 28 32 36 40 180 
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มีจํานวนกิจวัตรเป้าหมาย 10 รายการ โดยมีกิจวัตรเป้าหมายจํานวนตอนละ 45 รายการ รวม 4 ตอน 
มีจํานวนกิจวัตรเป้าหมาย 180 รายการ 
   1.1.2 การกําหนดผู้ใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองทีบู่รณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา ผูใ้ช้งานฝึกกิจกรรมต่าง ๆ ผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์วาง
ตัก (Computer Notebook) แบบระบบสมัผัสหน้าจอ(Touch Screen) 1 เครื่อง ต่อผู้ใช้งาน 1 คน 
และผู้ช่วย 1 คน โดยกําหนดให้ผู้ฝึกต้องเร่ิมฝึกต้ังแต่ ตอนที่ 1 กิจวัตรในหน่ึงวัน จํานวน 6 ระดับ 
ตอนที่ 2 กิจวัตรในหน่ึงสัปดาห์ จํานวน 6 ระดับ ตอนที่ 3 กิจวัตรในหนึ่งเดือน จํานวน 6 ระดับ และ
ตอนที่ 4 กิจวัตรในหน่ึงปี จาํนวน 6 ระดับ ตามลําดับ จํานวน 16 ครั้ง รวม 24 กิจกรรม โดยแต่ละ
กิจกรรมไม่จํากัดเวลาในการเล่น ดังตารางที่ 4-2 
 
ตารางที่ 4-2 กําหนดการใช้งานของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการ 
                รว่มกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา 
 

รายการ ระดับการเล่น จํานวนกิจกรรม 
ตอนที่ 1 แผนกิจวัตรประจําวันสัมพันธ์กับสถานที่
ภายในห้อง   

   ครั้งที่ 1 ระดับ 1 และ ระดับ 2 2 
   ครั้งที่ 2 ระดับ 3 และ ระดับ 4 2 
   ครั้งที่ 3 ระดับ 5 1 
   ครั้งที่ 4 ระดับ 6 1 
ตอนที่ 2 แผนกิจวัตรช่วงเวลาสัปดาห์สัมพันธ์กับ
สถานที่ภายในบ้าน   

   ครั้งที่ 1 ระดับ 1 และ ระดับ 2 2 
   ครั้งที่ 2 ระดับ 3 และ ระดับ 4 2 
   ครั้งที่ 3 ระดับ 5 1 
   ครั้งที่ 4 ระดับ 6 1 
ตอนที่ 3 แผนกิจวัตรช่วงเวลาเดือนสมัพันธ์กับ
สถานที่ภายนอกบริเวณบ้าน   

   ครั้งที่ 1 ระดับ 1 และ ระดับ 2 2 
   ครั้งที่ 2 ระดับ 3 และ ระดับ 4 2 
   ครั้งที่ 3 ระดับ 5 1 
   ครั้งที่ 4 ระดับ 6 1 
ตอนที่ 4 แผนกิจวัตรช่วงเวลาปีสัมพันธ์กับสถานที่
ภายในชุมชน   

   ครั้งที่ 1 ระดับ 1 และ ระดับ 2 2 
   ครั้งที่ 2 ระดับ 3 และ ระดับ 4 2 
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ตารางที่ 4-2 (ต่อ) 
 

รายการ ระดับการเล่น จํานวนกิจกรรม 
   ครั้งที่ 3 ระดับ 5 1 
   ครั้งที่ 4 ระดับ 6 1 

 
  1.2 ผลการกําหนดรูปแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา  
  โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์
ทางปัญญา มลีกัษณะเป็น Application  ดังภาพที่ 4-1                         ติดต้ังบนคอมพิวเตอร์
วางตัก ระบบสัมผสัหน้าจอ 11.6 น้ิว รุ่น Acer Aspire Switch 11 ระบบปฏิบัติการ Windows 8.1 
แสดงดังภาพที่ 4-1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 4-1 Application บนหน้าจอคอมพิวเตอร์วางตัก (Computer Notebook) 
 
 ไอคอน                              เป็นปุ่ มนําไปสูห่น้าจอเร่ิมต้นของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึก
สมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา ซึ่งแสดง “เมนูหลัก” 
ประกอบด้วย เมนูย่อย ได้แก่ 1) เมนู “กิจกรรมผู้สูงอายุใน 1 วัน (ในห้อง)” 2) เมนู “กิจกรรม
ผู้สูงอายุใน 1 สัปดาห์ (ในบ้าน)”  3) เมนู “กิจกรรมผูสู้งอายุใน 1 เดือน (นอกบ้าน)”  และ 4) เมนู 
“กิจกรรมผู้สูงอายุใน 1 ปี (ในชุมชน)” เป็นเมนูย่อยสําหรับเลือกระดับการเล่น จากระดับการเล่นที่ 1 
ถึงระดับการเล่นที่ 6 แสดงดังภาพที่ 4-2 โดยในแต่ละเมนูย่อยมีหน้าจอแสดงรายละเอียด ดังน้ี 
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ภาพที่ 4-2 หน้าจอหลักโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึก 
              กลยุทธ์ทางปัญญา 
 
   1) หน้าจอเลือกแผนกิจวัตร เป็นหน้าจอแสดงตัวเลือกแผนกิจวัตร หลังจากผู้เล่น
เลือกระดับการเล่นจากเมนูย่อยแล้ว ผู้เล่นอ่านคําช้ีแจงที่อธิบายวิธีการเล่น จากน้ันกดปุ่มตัวเลือก 
“ให้ผู้เล่นคลิกเลือกแผนการเล่น” บนหน้าจอ โดยผู้เล่นเลอืกแผนกิจวัตร 1 แผน จาก 3 แผน  
แสดงดังภาพ 4-3 
 
 
 
 
 
 
 

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา 
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ภาพที่ 4-3 หน้าจอเลือกแผนกิจวัตร 
    
   2) หน้าจอแสดงแผนกิจวัตร หลังจากผู้เล่นกดปุ่มตัวเลือก “ใหผู้้เล่นคลิกเลือก
แผนการเล่น” จะปรากฏหน้าจอที่มีรายการกิจวัตรเป้าหมายตามแผนที่เลือก จากน้ันผูเ้ล่นจํารายการ
กิจวัตรเป้าหมายตามลําดับ เมื่อพร้อมเล่น กดปุ่มตัวเลือก “เริ่มเล่น” แสดงดังภาพที่ 4-4 
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ภาพที่ 4-4 หน้าจอแสดงแผนกิจวัตร  
 
   3) หน้าจอเริ่มเล่นเกม เป็นหน้าจอแสดงภาพกิจวัตรเป้าหมาย แสดงอยูตํ่าแหน่ง
ด้านข้างช่องตารางทางเดิน มีสัญลักษณ์เป็นภาพสามเหลี่ยมสีแดงแสดงตําแหน่งภาพกิจวัตร ตาม
สถานที่แต่ละเมนูย่อย ประกอบด้วย 1) แผนกิจวัตรประจําวันสัมพันธ์กับสถานที่ภายในห้อง 2) แผน
กิจวัตรช่วงเวลาสัปดาห์สัมพันธ์กับสถานที่ภายในบ้าน 3) แผนกจิวัตรช่วงเวลาเดือนสัมพันธ์กับ
สถานที่ภายนอกบรเิวณบ้าน และ 4) แผนกิจวัตรช่วงเวลาปีสัมพันธ์กับสถานที่ภายในชุมชน โดยก่อน
เริ่มทอยลูกเต๋า เพ่ือเริ่มเกม ผูเ้ล่นต้องอ่านเมนู “แนะนําการใช้งาน” เป็นการอธิบายเกี่ยวกับวิธี 
การเล่น จากน้ันเมื่อผู้เล่นพรอ้ม ให้กดปุ่ม “เริ่มทอยลูกเต๋า” เพ่ือเป็นการเริ่มเล่นเกมและนับเวลา 
การเล่น แสดงดังภาพ 4-5 
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ภาพที่ 4-5 หน้าจอเริ่มเล่นเกม  
 
  1.3 ผลการจัดทําคู่มือการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา  
 คู่มือการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองทีบู่รณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝกึ
กลยุทธ์ทางปัญญาฉบับร่าง ประกอบด้วย 6 ส่วน ดังน้ี 

1) คําช้ีแจงโปรแกรมฝึกสมองฯ 
2) ลักษณะของโปรแกรมฝึกสมองฯ 
3) วัตถุประสงค์ของการฝึกด้วยโปรแกรมฝกึสมองฯ 
4) ขั้นตอนการฝึก  
5) การประเมินผล 
6) ประโยชน์ที่ได้รับ 

 ผู้วิจัยได้จัดทําคู่มือเป็นรูปเล่มขนาด A4 มจีํานวน 21 หน้า (แสดงในภาคผนวก ค) 
 2. ผลการประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการ 
การฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธท์างปัญญา  
 ผลการประเมนิความเหมาะสมของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา (แสดงในภาคผนวก ก) ดังน้ี 
  2.1 ผลการประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 
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  โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์
ทางปัญญา ได้รับการประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิ จํานวน 3 ท่าน ใน 3 ประเด็น ได้แก่  
ด้านการออกแบบโปรแกรมฯ ด้านการดําเนินการตามข้ันตอนของโปรแกรมฯ และด้านความชัดเจน
ของคู่มือการใช้งาน ได้ผลการประเมินดังตารางที่ 4-3 
 
ตารางที่ 4-3 ผลการประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก 
                กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 
 

ประเด็นประเมิน M SD ระดับความเหมาะสม 
1. ด้านการออกแบบโปรแกรมฯ 4.43 0.58 มาก 
2. ด้านการดําเนินการตามข้ันตอน  
   ของโปรแกรมฯ 

4.56 0.10 มากที่สุด 

3. ความชัดเจนของคู่มือการใช้งาน 4.75 0.29 มากที่สุด 
ภาพรวม 4.58 0.32 มากที่สุด 

 
 จากตารางที่ 4-3 ผลการประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมอง 
ที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา โดยผูท้รงคุณวุฒิ ปรากฏว่า  
ในภาพรวม ผลการประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา ในภาพรวมมีความเหมาะสมมากท่ีสุด (M=4.58) 
(แสดงในภาคผนวก ก) 
  2.2 ผลการประเมินโดยผู้ใช้งาน  
  การประเมินความพึงพอใจต่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา โดยเป็นผู้สูงอายุในตําบลมหาพราหมณ์ อําเภอบางบาล 
จังหวัดพระนครศรีอยุธยา จํานวน 30 คน ซึง่คุณสมบัติคลา้ยกลุ่มตัวอย่าง กําหนดระยะเวลาทั้งสิ้น 8 
วัน วันละ 30 นาทีต่อผู้ฝึก 1 คน ได้ผลการประเมินดังตารางที่ 4-4 
 
ตารางที่ 4-4 ผลการประเมินความพึงพอใจของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก 
    กระบวนการร่วมกับการฝกึกลยุทธ์ทางปัญญา สําหรับเพ่ิมความจําตามแผนของผูสู้งอายุ  
    โดยผูใ้ช้งาน 
 

ประเด็นประเมิน M SD ระดับความเหมาะสม 
1. ด้านการออกแบบโปรแกรมฯ 4.47 0.57 มาก 
2. ด้านการดําเนินการตามข้ันตอน  
   ของโปรแกรมฯ 

4.46 0.58 มาก 

3. ความชัดเจนของคู่มือการใช้งาน 4.47 0.63 มาก 
ภาพรวม 4.47 0.59 มาก 
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 จากตารางที่ 4-4 ผลการประเมินความพึงพอใจต่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที ่
บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝกึกลยุทธ์ทางปัญญา โดยผูใ้ช้งาน ปรากฏว่า ภาพรวม 
ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจในระดับมาก (M=4.47) ต่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา (แสดงในภาคผนวก ก) 
 จากผลการประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา โดยผู้เช่ียวชาญและผูใ้ช้งาน ผู้วิจัยได้นําข้อคิดเห็นและ
ข้อเสนอแนะต่าง ๆ ไปปรับปรุงให้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการ
ร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา ให้มคีวามเหมาะสมย่ิงขึ้น ผลจากการทดลองใช้ แสดงให้เห็นว่า 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา  
มีความเหมาะสมท่ีจะใช้ในการทดลองต่อไป  
 
ตอนท่ี 2 ผลการพัฒนาแบบทดสอบวดัความจําตามแผนด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร ์
 แบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วยคอมพิวเตอร์ ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น หลังผ่าน 
การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ โดยผู้ทรงคณุวุฒิจํานวน 3 คน วิเคราะห์หาค่าความตรง ได้ค่า CVI 
เท่ากับ 1 ผลการพัฒนาแบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วยคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย 4 กิจกรรม 
ได้แก่ กิจกรรมการทดสอบเก่ียวกับตัวเลข กิจกรรมการทดสอบเกี่ยวกับภาพ กิจกรรมการทดสอบ
เก่ียวกับสี และกิจกรรมการทดสอบเก่ียวกับเวลา แต่ละกิจกรรมมี 3 ส่วน ได้แก่ 1) การช้ีแจง  
2) การทดลองฝึกปฏิบัติ และ 3) การปฏิบัติจริง มีรายละเอียด ดังน้ี 
 1. การชี้แจง เป็นช่วงอธิบายแสดงความเข้าใจ และยินยอมของกลุ่มตัวอย่าง ประกอบด้วย  
  1.1 การพิทักษส์ิทธ์ิ เป็นการอธิบายผลการเข้าร่วมการทดลอง การเก็บรักษาข้อมูลของ
ผู้รับการทดลอง กลุ่มตัวอย่างสามารถเลือกเพื่อเข้าร่วมการทดลองหรือปฏิเสธการทดลองได้ 
  1.2 คําช้ีแจงการปฏิบัติ เป็นการอธิบายก่อนการทดสอบ เริ่มจากการทดลองฝึกปฏิบัติ 
และการปฏิบัติจริง  
  1.3 คําแนะนําการปฏิบัติ เป็นการอธิบายการปฏิบัติกิจกรรมตามปกติ (Ongoing Task) 
และการปฏิบัติกิจกรรมตามแผน (Prospective Memory Task) ของแต่ละกิจกรรมการทดสอบ  
โดยช่วงการช้ีแจงไม่มีการกําหนดเวลาตอบสนอง จนกว่ากลุ่มตัวอย่างเข้าใจคําอธิบายแต่ละช่วงการ
ช้ีแจง จึงตอบสนองเพ่ือดําเนินการในลําดับถัดไป ดังภาพที่ 4-6 
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ภาพที่ 4-6 ลําดับขั้นตอนในส่วนการช้ีแจง 
 
 2. การทดลองฝึกปฏิบัติ เป็นการทดลองปฏิบัติก่อนปฏิบัติจริง เพ่ือสร้างความเข้าใจของ
กลุ่มตัวอย่าง จํานวน 20 ข้อ ประกอบด้วย กิจกรรมตามปกติ จํานวน 15 ข้อ และกิจกรรมตามแผน 
จํานวน 5 ข้อ โดยแต่ละครั้ง มีลําดับขั้นตอน ดังน้ี 
  1.1 เริม่ต้น หน้าจอมีภาพวงกลมสดํีา “  ” ตําแหน่งกลางหน้าจอ เป็นเวลา 900 
มิลลิวินาที  
  1.2 จากน้ันหน้าจอจะปรากฏภาพกิจกรรมตามปกติ หรือกิจกรรมตามแผน โดยผู้รับ 
การทดลองตอบสนองตามเง่ือนไขของแต่ละแบบทดสอบ ในช่วงเวลา 1,500 มลิลิวินาที  
  1.3 ถ้าตอบสนองถูกต้อง หน้าจอจะปรากฏคําว่า “ถูกต้อง” หรือตอบสนองไม่ถูกต้อง
จะปรากฏคําว่า “ไม่ถูกต้อง” เป็นเวลา 900 มิลลิวินาที รวมระยะเวลาในแต่ละครั้ง 3,300 มิลลิวินาท ี
โดยกิจกรรมทัง้หมด 20 ข้อ ใช้เวลารวม 66,000 มลิลิวินาที ดังภาพที่ 4-7 
 
 
 
 
 
 
 
 

เริ่มทดลอง 
ปฏิบัติ 

จนกระทั่งตอบสนอง

จนกระทั่งตอบสนอง

จนกระทั่งตอบสนอง
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ภาพที่ 4-7 ลําดับขั้นตอนในการทดลองฝึกปฏิบัติ 
 
 3. การปฏิบัติจริง ในแบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วยคอมพิวเตอร์ มี 4 กิจกรรม คือ 
กิจกรรมการทดสอบเกี่ยวกับตัวเลข กิจกรรมการทดสอบเกี่ยวกับภาพ กิจกรรมการทดสอบเกี่ยวกับสี 
และกิจกรรมการทดสอบเกี่ยวกับเวลา แต่ละกิจกรรมการทดสอบ ประกอบด้วย กิจกรรมตามแผน 
จํานวน 10 ข้อ และกิจกรรมตามปกติ จํานวน 100 ข้อ รวมท้ังสิ้น 110 ข้อ แบ่งเป็น 2 ส่วน คือ      
1) ส่วนกิจกรรมการประเมิน และ 2) ส่วนกิจกรรมการทดสอบ มีรายละเอียด ดังน้ี  
  3.1 ส่วนกิจกรรมการประเมิน แบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วยคอมพิวเตอร์ใน
รูปแบบ Application ติดต้ังบนคอมพิวเตอร์วางตัก แบบระบบหน้าจอสัมผัส 11.6 น้ิว รุ่น Acer 
Aspire Switch 11 ระบบปฏิบัติการ Windows 8.1 ประกอบด้วย  
   3.1.1 ส่วนของไอคอนสําหรับการเข้าใช้งานแบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วย
คอมพิวเตอร์ เป็นปุ่ มนําไปสูห่น้าจอเร่ิมต้นแบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วยคอมพิวเตอร์ ดังภาพ
ที่ 4-8 
 
 
 
 
 
 

เวลา (มิลลิวินาที) 

 

900 มลิลิวินาที 

 

900 มลิลิวินาที 

 

1,500 มลิลิวินาที 
สิ้นสุดการฝึก
ทดลองปฏิบัติ 

 
ถูกต้อง 
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ภาพที่ 4-8 หน้าจอแสดงไอคอนสําหรับเข้าใช้งานแบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วยคอมพิวเตอร์ 
 
   3.1.2 หน้าจอเริ่มการทํากิจกรรม เป็นปุ่ มนําไปสูก่ารเริ่มต้นปฏิบัติกิจกรรม ดังภาพ
ที่4-9 
 
 

 
 
ภาพที่ 4-9 หน้าจอแสดงปุ่ม Run สําหรับเริม่ต้นปฏิบัติกิจกรรม 
 
 
 
 
 
 

ปุ่ม Run 
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   3.1.3 หน้าจอสําหรับใส่รหสัผู้รับการทดลอง ดังภาพที่ 4-10 
 

 
 
ภาพที่ 4-10 หน้าจอสําหรับใส่รหัสผูร้ับการทดลอง 
 
   3.1.4 หน้าจอแสดงตําแหน่งการสร้าง Text File เพ่ือบันทึกข้อมูลการทดสอบ  
ดังภาพที่ 4-11 
 

 
 
ภาพที่ 4-11 หน้าจอแสดงตําแหน่งการสร้าง Text File เพ่ือบันทึกข้อมูลการทดสอบ 
 

ตําแหน่งใส่รหสั 

ตําแหน่งใส่รหสั 
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  3.2 ส่วนกิจกรรมการทดสอบ เป็นหน้าจอการทํากิจกรรมในแบบทดสอบวัดความจํา
ตามแผนด้วยคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย 4 กิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมการทดสอบเก่ียวกับตัวเลข 
กิจกรรมการทดสอบเก่ียวกับภาพ กิจกรรมการทดสอบเก่ียวกับสี และกจิกรรมการทดสอบเกี่ยวกับ
เวลา แต่ละกิจกรรมการทดสอบ ประกอบด้วย กิจกรรมตามแผน จํานวน 10 ข้อและกิจกรรม
ตามปกติ จํานวน 100 ข้อ รวมท้ังสิ้น 110 ข้อ มีลักษณะของกิจกรรม ดังน้ี 
   3.2.1 ส่วนกิจกรรมทดสอบ ลําดับของกิจกรรมตามแผน และกิจกรรมตามปกติ  
เกิดจากการต้ังค่าการสุ่ม (Random) ในโปรแกรม Open Sesame Version 3.1 การกําหนดลําดับ
กิจกรรมการปฏิบัติจริง ดังน้ี 
   1) เริม่ต้น หน้าจอมีภาพวงกลมสีดํา “  ” ตําแหน่งกลางหน้าจอ เป็นเวลา 900 
มิลลิวินาที  
   2) จากน้ันหน้าจอจะปรากฏภาพกิจกรรมตามปกติ หรือกิจกรรมตามแผน แล้วตาม
เง่ือนไขของแต่ละแบบทดสอบ เป็นเวลา 1,500 มลิลิวินาที  
   3) เมื่อผู้รับการทดลองตอบสนองกิจกรรมเป้าหมายหรือหมดเวลาในช่วง 1,500 
มิลลิวินาที หน้าจอคอมพิวเตอร์จะปรากฏเป็นสีขาว (Blank Screen) เวลา 900 มลิลวิินาที เพ่ือเป็น
การพักสายตาของผู้รับการทดลอง จนครบ 110 ข้อ ในแต่ละแบบทดสอบ  
   4) การแสดงผล เมื่อผู้รับการทดลองปฏิบัติกิจกรรมเสร็จสิน้ หน้าจอแสดงผล
คะแนนตอบถูก และระยะเวลาตอบสนองจะปรากฏขึ้น โดยแสดงคะแนนที่ตอบสนองถูกต้อง 1 ข้อ 
จะได้ 1 คะแนน และระยะเวลาที่ใช้ตอบสนองมีหน่วยเป็นมิลลิวินาที  
   ดังน้ัน แต่ละแบบทดสอบ ประกอบด้วย ภาพวงกลมสีดํา เป็นเวลา 900 มิลลิวินาที 
กิจกรรมตามแผน หรือกิจกรรมตามปกติ เป็นเวลา 1,500 มลิลิวินาที และหน้าจอคอมพิวเตอร์สีขาว 
(Blank Screen) เป็นเวลา 900 มิลลิวินาท ีตามลําดับ เป็นเวลา 3,300 มิลลิวินาที จํานวน 110 ข้อ 
รวมระยะเวลาการทดสอบแต่ละแบบทดสอบ 363,000 มลิลิวินาที และมีระยะเวลาพักแต่ละ
แบบทดสอบ เป็นเวลา 300,000 มลิลิวินาที หรือ 5 นาท ีรวมระยะเวลาทํากิจกรรมทัง้หมด 4 
แบบทดสอบทัง้สิ้น 2,352,000 มลิลิวินาที หรือ ประมาณ 40 นาที ดังภาพที่ 4-12 
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ภาพที่ 4-12 ลาํดับขั้นตอนส่วนกิจกรรมทดสอบ 
 
   3.2.2 ส่วนบันทึกผลการทดสอบ ประมวลผลด้วยโปรแกรม Microsoft Office 
Excel การแสดงผลส่วนน้ีเป็นส่วนที่โปรแกรมสําเร็จรูป Open Sesame Version 3.1 สร้างขึ้นโดย
อัตโนมัติก่อนเร่ิมการทํากิจกรรมในลักษณะของ Text File และจัดเก็บใน Folder ตําแหน่งเดียวกัน
แต่ละกิจกรรม ตามรหัสของผู้รับการทดลองที่กรอกในส่วนเริ่มต้น ดังภาพที่ 4-13 และภาพที่ 4-14 
 

 

900 มลิลิวินาที 

 

900 มลิลิวินาที 

 

1,500 มลิลิวินาที 

เวลา (มิลลิวินาที) 

 

ได้คะแนน 8 คะแนน 
ใช้เวลา 875 มิลลิวินาที 
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ภาพที่ 4-13 หน้าจอแสดง Folder จัดเก็บข้อมูลตามรายช่ือผู้รับการทดลอง 
 

 
 
ภาพที่ 4-14 หน้าจอแสดงข้อมูลแต่ละแบบทดสอบในรูปไฟล์ Microsoft Office Excel 
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ตอนท่ี 3 ผลการนําโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองท่ีบูรณาการการฝึกกระบวนการ  
           ร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา ท่ีพฒันาขึ้นไปใช ้
 การนําโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึก 
กลยุทธ์ทางปัญญา ที่พัฒนาขึ้นไปใช้สําหรบัเพ่ิมความจําตามแผนของผูสู้งอายุ แบ่งการนําเสนอผล
การศึกษา เป็นดังน้ี 
 1. ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง  
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลลักษณะทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ เพศ ระดับการศึกษา  
ความถนัดในการใช้มือ ประวัติการได้รับบาดเจ็บที่ศีรษะ ตาบอดสี ประวัติเก่ียวกับสุขภาพจิต และ
การทดสอบสภาพสมองเบ้ืองต้น แบ่งการนําเสนอเป็น 4 ตาราง แสดงในตารางที่ 4-5 ถึง ตารางที่  
4-11   
 
ตารางที่ 4-5 จาํนวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง และผลการเปรียบเทียบ จําแนกตามตัวแปร เพศ  
                การศึกษา และความถนัดมือ 
 

ลักษณะของกลุ่ม
ตัวอย่าง 

กลุ่มทดลอง 
(n=30) 

กลุ่มควบคุม 
(n=30) 

รวม 
(n=60) 

 
2 

 
p 

จํานวน ร้อยละ จํานวน ร้อยละ จํานวน ร้อยละ 
เพศ 
     ชาย 
     หญิง 

 
7 
23 

 
23.33 

 76.67 

 
8 
22 

 
26.67 
73.33 

 
15 
45 

 
25.00 
75.00 

 
0.50 
0.50 

 
1.00 
1.00 

รวม 30 100.00 30 100.00 60 100.00   
ระดับการศึกษา 
     ประถมศึกษา 
     มัธยมศึกษา      
     อนุปริญญาหรือ 
     เทียบเท่า  
     ปรญิญาตรีหรือ 
     เทียบเท่า 

 
22 
5 
1 
 
2 

 
73.33 
16.67 
3.33 

 
6.67 

 
21 
4 
3 
 
2 

 
70.00 
13.33 
10.00 

 
6.67 

 
43 
9 
4 
 
4 

 
71.66 
15.00 
6.67 

 
6.67 

 
0.50 
0.50 
0.50 

 
0.50 

 
1.00 
1.00 
0.64 

 
1.00 

รวม 30 100.00 30 100.00 60 100.00   
ความถนัดมือ         
     ขวา 26 86.67 24 80.00 50 83.33 0.50 1.00 
     ซ้าย 4 13.33 6 20.00 10 16.67 0.50 1.00 

รวม 30 100.00 30 100.00 60 100.00   
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ตารางที่ 4-6 จาํนวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จําแนกตามตัวแปร ประวัติการได้รับบาดเจ็บ 
  ที่ศีรษะ ตาบอดสี และประวัติเก่ียวกับสุขภาพจิต 
 

ลักษณะของกลุ่ม
ตัวอย่าง 

กลุ่มทดลอง 
(n=30) 

กลุ่มควบคุม 
(n=30) 

รวม 
(n=60) 

จํานวน ร้อยละ จํานวน ร้อยละ จํานวน ร้อยละ 
ประวัติการได้รับ
บาดเจ็บที่ศีรษะ 
     ไมม่ ี
     ม ี   
ตาบอดสี 
     ไมม่ ี
     ม ี
ประวัติเก่ียวกับ
สุขภาพจิต 
     ไมม่ ี
      ม ี

 
 

30 
- 
 

30 
- 
 
 

30 
- 

 
 

100.00 
- 
 

100.00 
- 
 
 

100.00 
- 

 
 

30 
- 
 

30 
- 
 
 

30 
- 

 
 

100.00 
- 
 

100.00 
- 
 
 

100.00 
- 

 
 

60 
- 
 

60 
- 
 
 

60 
- 

 
 

100.00 
- 

 
100.00 

- 
 
 

100.00 
- 

 
 จากตารางที่ 4-6 กลุ่มตัวอย่างมีจํานวน 60 คน กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เพศหญิงมีจํานวน 
45 คน (75.00%) และเพศชายมีจํานวน 15 คน (25.00%) โดยในกลุม่ทดลองมีเพศหญิงจํานวน 23 
คน (76.67%) และเพศชายมีจํานวน 7 คน (23.33%) ส่วนในกลุ่มควบคุมเป็นเพศหญิงมีจํานวน 22 
คน (73.33%) และเพศชายมีจํานวน 8 คน (26.67%) และเมื่อพิจารณาผลการเปรียบเทียบสัดส่วน
เพศชายและเพศหญิงของทั้งสองกลุ่ม ปรากฏว่า สัดส่วนเพศชายและเพศหญิงของทั้งสองกลุ่มไม่
แตกต่างกัน 
 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีการศึกษาในระดับประถมศึกษาจํานวน 43 คน (71.66%) 
มัธยมศึกษาจํานวน 9 คน (16.67%) อนุปรญิญาหรือเทียบเท่าจํานวน 4 คน (6.67%) และปริญญา
ตรีหรือเทียบเท่าจํานวน 4 คน (6.67%) โดยในกลุ่มทดลองส่วนใหญ่มีการศึกษาในระดับประถมศึกษา
จํานวน 22 คน (73.33%) มัธยมศึกษาจํานวน 5 คน (16.67%) อนุปรญิญาหรือเทียบเท่าจํานวน     
1คน (3.33%) และปริญญาตรีหรือเทียบเทา่จํานวน 2 คน (6.67%) ส่วนกลุ่มควบคุมส่วนใหญม่ี
การศึกษาในระดับประถมศึกษาจํานวน 21 คน (70.00%) มัธยมศึกษาจํานวน 4 คน (13.33%) 
อนุปริญญาหรอืเทียบเท่าจํานวน 3 คน (10.00%) และปริญญาตรีหรือเทียบเท่าจํานวน 2 คน 
(6.67%) และเมื่อพิจารณาผลการเปรียบเทียบสัดส่วนผู้ทีจ่บการศึกษาแต่ละระดับของทั้งสองกลุ่ม 
ปรากฏว่า สัดส่วนผู้ที่จบการศึกษาแต่ละระดับของทั้งสองกลุ่มไมแ่ตกต่างกัน 
 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ถนัดมอืขวาจํานวน 50 คน (83.33%) และมือซ้ายจํานวน 10 คน 
(16.67%) โดยในกลุ่มทดลองถนัดมือขวาจํานวน 26 คน (86.67%) และมือซ้ายจํานวน 4 คน 
(13.33%) และในกลุ่มควบคมุถนัดมอืขวาจํานวน 24 คน (80.00%) และมือซ้ายจํานวน 6 คน 
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(20.00%) และเมื่อพิจารณาผลการเปรียบเทียบสัดส่วนผูถ้นัดมือซ้ายและมือขวาของทั้งสองกลุ่ม 
ปรากฏว่า สัดส่วนผู้ถนัดมือซ้ายและมือขวาทั้งสองกลุ่มไม่แตกต่างกัน 
 จากตารางที่ 4-6 กลุ่มตัวอย่างทั้ง 60 คน (100%) ไม่มีประวัติการได้รับบาดเจ็บที่ศีรษะ 
ภาวะตาบอดสี และประวัติเก่ียวกับสุขภาพจิต 
 
ตารางที่ 4-7 จาํนวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างแยกตามอายุ 
 
 

ช่วงอายุ (ปี) 
กลุ่มทดลอง 

(n=30) 
กลุ่มควบคุม 

(n=30) 
รวม 

(n=60) 
จํานวน ร้อยละ จํานวน ร้อยละ จํานวน ร้อยละ 

60 - 65 - - - - - - 
66 - 70 4 13.34 4 13.34 8 13.34 
71 - 75 11 36.66 13 43.33 24 40.00 
76 - 80 15 50.00 13 43.33 28 47.66 
รวม 30 100.00 30 100.00 60 100.00 

 
 จากตารางที่ 4-7 กลุ่มตัวอย่างมีจํานวน 60 คน กลุ่มตัวอย่าง มีอายุระหว่าง 60-65 ปี
จํานวน 0 คน (0.00%) อายุระหว่าง 66-70 ปีจํานวน 8 คน (13.34%) อายุระหว่าง 71-75 ปี 
จํานวน 24 คน (40.00%) และอายุระหว่าง 76-80 ปีจํานวน 28 คน (47.66%) โดยกลุม่ทดลอง  
มีอายุระหว่าง 60-65 ปีจํานวน 0 คน (0.00%) อายุระหว่าง 66-70 ปีจํานวน 4 คน (13.34%) อายุ
ระหว่าง 71-75 ปีจํานวน 11 คน (36.66%) และอายุระหว่าง 76-80 ปีจาํนวน 15 คน (50.00%) 
และกลุ่มควบคุม มีอายุระหว่าง 60-65 ปีจํานวน 0 คน (0.00%) อายุระหว่าง 66-70 ปีจํานวน 4 คน 
(13.34%) อายุระหว่าง 71-75 ปีจํานวน 13 คน (43.33%) และอายุระหว่าง 76-80 ปีจํานวน 13 คน 
(43.33%) 
 
ตารางที่ 4-8 ผลการเปรียบเทียบอายุ คะแนนสภาพสมองเบ้ืองต้น และภาวะซึมเศร้าของกลุ่มตัวอย่าง 
 

ตัวแปร กลุ่ม n M SD Min Max สถิติทดสอบ 
t p 

อายุ กลุ่มทดลอง 30 75.00 3.56 68 80 0.66 .51 
กลุ่มควบคุม 30 74.40 3.50 67 80   

รวม 60 74.70 3.53 67 80   
 
 
ตารางที่ 4-8 (ต่อ) 
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ตัวแปร กลุ่ม n M SD Min Max สถิติทดสอบ 
t p 

คะแนนสภาพสมอง
เบ้ืองต้น ระดับ
ประถมศึกษา 

กลุ่มทดลอง 30 22.45 2.04 26 28 -0.35 .73 
กลุ่มควบคุม 30 22.68 2.28 19 28   

รวม 60 22.57 2.14 19 28   
คะแนนสภาพสมอง
เบ้ืองต้น ระดับสูงกว่า

ประถมศึกษา 

กลุ่มทดลอง 30 26.75 0.89 19 26 0.85 .41 
กลุ่มควบคุม 30 26.13 1.89 20 28   

รวม 60 26.44 1.46 19 26   
ภาวะซึมเศร้า กลุ่มทดลอง 30 4.47 1.59 2 9 -0.24 .81 

กลุ่มควบคุม 30 4.57 1.63 2 9   
รวม 60 4.52 1.60 2 9   

 
 ตารางที่ 4-8 ผลการเปรียบเทียบอายุของกลุ่มตัวอย่าง ก่อนการทดลอง ระหว่างกลุ่ม
ทดลองและกลุม่ควบคุม ปรากฏว่า กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีอายุไม่แตกต่างกัน โดยกลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุมมีอายุเฉลี่ยเลขคณิตเท่ากับ 75.00 (SD=3.56) และ 74.40 (SD=3.50) ตามลําดับ 
เมื่อนําอายุของทั้งสองกลุ่มไปเปรียบเทียบ ด้วยสถิติทดสอบ t ได้ค่าสถติิทดสอบ t=0.66 (p=.51) 
แสดงให้เห็นว่า กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุมีอายุไม่แตกต่างกัน 
 ผลการเปรียบเทียบคะแนนสภาพสมองเบ้ืองต้น ระดับประถมศึกษาของกลุ่มตัวอย่าง  
ก่อนการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุม่ควบคุม ปรากฏว่า กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมี
คะแนนเฉล่ียสภาพสมองเบ้ืองต้น ระดับประถมศึกษาไม่แตกต่างกัน โดยกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม
มีคะแนนเฉลี่ยเลขคณิตสภาพสมองเบ้ืองต้น ระดับประถมศึกษาเท่ากับ 22.45 (SD=2.04) และ 
22.68 (SD=2.28) ตามลําดับ เมื่อนํามีคะแนนสภาพสมองเบ้ืองต้น ระดับประถมศึกษาของทั้งสอง
กลุ่มไปเปรียบเทียบ ด้วยสถิติทดสอบ t ได้ค่าสถิติทดสอบ t=-0.35 (p=.73) แสดงให้เห็นว่า  
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีคะแนนสภาพสมองเบ้ืองต้น ระดับประถมศึกษา ไมแ่ตกต่างกัน 
 ผลการเปรียบเทียบคะแนนสภาพสมองเบ้ืองต้น ระดับสูงกว่าระดับประถมศึกษาของกลุ่ม
ตัวอย่าง ก่อนการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ปรากฏว่า กลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุมมีคะแนนสภาพสมองเบ้ืองต้น ระดับสูงกว่าระดับประถมศึกษาไม่แตกต่างกัน โดยกลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุมมีคะแนนเฉล่ียเลขคณิตสภาพสมองเบ้ืองต้น ระดับสูงกว่าระดับประถมศึกษาเท่ากับ 
26.75 (SD=0.89) และ 26.13 (SD=1.89) ตามลําดับ เมื่อนํามีคะแนนสภาพสมองเบ้ืองต้น ระดับสูง
กว่าระดับประถมศึกษาของทัง้สองกลุ่มไปเปรียบเทียบ ด้วยสถิติทดสอบ t ได้ค่าสถิติทดสอบ t=0.85 
(p=.41) แสดงให้เห็นว่า กลุ่มทดลองและกลุม่ควบคุมมีคะแนนสภาพสมองเบ้ืองต้น ระดับสูงกว่า
ระดับประถมศึกษา ไม่แตกต่างกัน 
 ผลการเปรียบเทียบคะแนนภาวะซึมเศร้า ของกลุ่มตัวอย่าง ก่อนการทดลอง ระหว่างกลุ่ม
ทดลองและกลุม่ควบคุม ปรากฏว่า กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีคะแนนภาวะซึมเศร้า ไม่แตกต่าง
กัน โดยกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีคะแนนเฉล่ียเลขคณิตภาวะซึมเศร้า เท่ากับ 4.75 (SD=1.59) 
และ 4.57 (SD=1.63) ตามลาํดับ เมื่อนําคะแนนภาวะซึมเศร้า ของทั้งสองกลุ่มไปเปรียบเทียบ  
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ด้วยสถิติทดสอบ t ได้ค่าสถติิทดสอบ t=-0.24 (p=.81) แสดงให้เห็นว่า กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ
มีคะแนนภาวะซึมเศร้าไมแ่ตกต่างกัน 
 2. ผลการเปรยีบเทียบความแตกต่างของคะแนนตอบถูกและระยะเวลาตอบสนอง ขณะ
ทําแบบทดสอบวัดความจําตามแผน ระหว่างก่อนกับหลังการทดลอง ในกลุ่มทีฝ่ึกด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอรฝ์กึสมองท่ีบูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธท์างปัญญา 
  2.1 ผลการตรวจสอบข้อตกลงเบ้ืองต้นทางสถิติ ของข้อมูลคะแนนตอบถูกและ
ระยะเวลาตอบสนอง ขณะทาํแบบทดสอบวัดความจําตามแผน ดังตารางที่ 4-9 และตารางที่ 4-10 
   
ตารางที่ 4-9 ผลการตรวจสอบข้อตกลงเบ้ืองต้นทางสถิติ ของข้อมูลคะแนนตอบถูก ขณะทํา 
    แบบทดสอบวัดความจําตามแผน จําแนกตามกลุ่มที่ศกึษา ระยะเวลาการวัด และ 
     กิจกรรมการทดสอบ 
 

กิจกรรมการทดสอบ ข้อมูลคะแนนตอบถูก Shapiro-Wilk p M SD SK KU 
กลุ่มทดลอง       
 ก่อนทดลอง       
      การทดสอบเก่ียวกับตัวเลข 6.50 1.78 0.47 -0.39  .92* .04 
      การทดสอบเก่ียวกับรูปภาพ 6.23 1.74 -0.39 -0.01 .96 .25 
      การทดสอบเก่ียวกับสี 5.50 1.72 -0.42 0.79 .95 .15 
      การทดสอบเก่ียวกับเวลา 3.20 1.37 0.47 -0.58  .92* .03 
 หลังทดลอง       
      การทดสอบเก่ียวกับตัวเลข 7.67 1.90 0.03 -1.27  .87* .00 
      การทดสอบเก่ียวกับรูปภาพ 7.77 1.36 -0.70 0.94  .91* .02 
      การทดสอบเก่ียวกับสี 6.87 1.48 0.11 -0.66 .95 .20 
      การทดสอบเก่ียวกับเวลา 5.63 1.43 0.25 0.06 .95 .21 
กลุ่มควบคุม       
 ก่อนทดลอง       
      การทดสอบเก่ียวกับตัวเลข 6.00 1.93 0.37 -0.22 .95 .16 
      การทดสอบเก่ียวกับรูปภาพ 6.63 1.65 0.88 -0.34  .85* .00 
      การทดสอบเก่ียวกับสี 5.70 1.39 0.01 -0.45 .94 .07 
      การทดสอบเก่ียวกับเวลา 3.10 1.52 0.90 0.46  .90* .01 

 
ตารางที่ 4-9 (ต่อ) 
 

กิจกรรมการทดสอบ ข้อมูลคะแนนตอบถูก Shapiro-Wilk p M SD SK KU 
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 หลังทดลอง       
      การทดสอบเก่ียวกับตัวเลข 6.70 1.80 0.63 -0.55  .90* .01 
      การทดสอบเก่ียวกับรูปภาพ 6.07 1.62 -0.17 -0.84 .94 .12 
      การทดสอบเก่ียวกับสี 5.73 1.39 0.35 -0.17 .95 .13 

 การทดสอบเกี่ยวกับเวลา 3.73 1.64 1.27 0.99  .83* .00 
* p < .05 
 
 จากตารางที่ 4-9 การนําเสนอแบ่งเป็น 2 สว่น ดังต่อไปน้ี 
 ผลการตรวจสอบข้อตกลงเบ้ืองต้นทางสถิติ ของข้อมูลคะแนนตอบถูก ขณะทํา
แบบทดสอบวัดความจําตามแผนของกลุ่มทดลอง ปรากฏว่า ข้อมูลคะแนนตอบถูกจากการทดสอบ
เก่ียวกับรูปภาพ และการทดสอบเก่ียวกับสี ก่อนการทดลอง และข้อมูลคะแนนตอบถูกจากการ
ทดสอบเก่ียวกับสี และการทดสอบเก่ียวกับเวลา หลังการทดลอง มีค่าความน่าจะเป็นทางสถิติ p  
ของสถิติทดสอบ Shapiro-Wilk มากกว่า .05 ช้ีให้เห็นว่า ข้อมูลคะแนนตอบถูกจากการทดสอบ
เก่ียวกับรูปภาพ และการทดสอบเก่ียวกับสี ก่อนการทดลอง และข้อมูลคะแนนตอบถูกจากการ
ทดสอบเก่ียวกับสี และการทดสอบเก่ียวกับเวลา หลังการทดลอง มีการแจกแจงของข้อมูลแบบปกติ 
ส่วนข้อมูลข้อมูลคะแนนตอบถูกจากการทดสอบเกี่ยวกับตัวเลข และการทดสอบเก่ียวกับเวลาก่อน
การทดลอง และข้อมูลคะแนนตอบถูกจากการทดสอบเกี่ยวกับตัวเลข และการทดสอบเกี่ยวกับ
รูปภาพ หลังการทดลอง มีคา่ความน่าจะเป็นทางสถิติ p ของสถิติทดสอบ Shapiro-Wilk น้อยกว่า 
.05 และเมื่อพิจารณาถึงค่าความเบ้และความโด่งของข้อมูลคะแนนตอบถูกจากการทดสอบเกี่ยวกับ
ตัวเลข และการทดสอบเกี่ยวกับเวลา ก่อนการทดลอง และข้อมูลคะแนนตอบถูกจากการทดสอบ
เก่ียวกับตัวเลข และการทดสอบเก่ียวกับรูปภาพ หลังการทดลอง มีค่ายกกําลังสองไม่เกิน 6 ช้ีให้เห็น
ว่า ข้อมูลคะแนนตอบถูกจากการทดสอบเกี่ยวกับตัวเลข และการทดสอบเก่ียวกับเวลา ก่อน 
การทดลอง และข้อมูลคะแนนตอบถูกจากการทดสอบเกี่ยวกับตัวเลข และการทดสอบเกี่ยวกับ
รูปภาพ หลังการทดลอง มีลกัษณะการแจกแจงของข้อมูลใกล้เคียงกับโค้งปกติที่สามารถยอมรับได้ 
 ผลการตรวจสอบข้อตกลงเบ้ืองต้นทางสถิติ ของข้อมูลคะแนนตอบถูก ขณะทํา
แบบทดสอบวัดความจําตามแผนของกลุ่มควบคุม ปรากฏว่า ข้อมูลคะแนนตอบถูกจากการทดสอบ
เก่ียวกับตัวเลข และการทดสอบเก่ียวกับสี ก่อนการทดลอง และข้อมูลคะแนนตอบถูกจากการทดสอบ
เก่ียวกับรูปภาพ และการทดสอบเก่ียวกับสี หลังการทดลอง มีค่าความน่าจะเป็นทางสถิติ p ของสถติิ
ทดสอบ Shapiro-Wilk มากกว่า .05 ช้ีให้เห็นว่า ข้อมูลคะแนนตอบถูกจากการทดสอบเกี่ยวกับ
ตัวเลข และการทดสอบเก่ียวกับสี ก่อนการทดลอง และขอ้มูลคะแนนตอบถูกจากการทดสอบเกี่ยวกับ
รูปภาพ และการทดสอบเกี่ยวกับสี หลังการทดลอง มีการแจกแจงของข้อมูลแบบปกติ ส่วนข้อมูล
คะแนนตอบถูกจากการทดสอบเกี่ยวกับรูปภาพ และการทดสอบเกี่ยวกับเวลา ก่อนการทดลอง  
และข้อมูลคะแนนตอบถูกจากการทดสอบเกี่ยวกับตัวเลข และการทดสอบเก่ียวกับเวลา หลัง 
การทดลองมีค่าความน่าจะเป็นทางสถิติ p ของสถิติทดสอบ Shapiro-Wilk น้อยกว่า .05 และเมื่อ
พิจารณาถึงค่าความเบ้และความโด่งของข้อมูลคะแนนตอบถูกจากการทดสอบเกี่ยวกับรูปภาพ และ
การทดสอบเก่ียวกับเวลา ก่อนการทดลอง และข้อมูลคะแนนตอบถูกจากการทดสอบเกี่ยวกับตัวเลข 



151 
 

                                           

และการทดสอบเก่ียวกับเวลา หลังการทดลอง มีค่ายกกําลังสองไม่เกิน 6 ช้ีให้เห็นว่า ข้อมูลคะแนน
ตอบถูกจากการทดสอบเกี่ยวกับรูปภาพ และการทดสอบเกี่ยวกับเวลา ก่อนการทดลอง และข้อมลู
คะแนนตอบถูกจากการทดสอบเกี่ยวกับตัวเลข และการทดสอบเก่ียวกับเวลา หลังการทดลอง มี
ลักษณะการแจกแจงของข้อมูลใกล้เคียงกับโค้งปกติที่สามารถยอมรับได้ แสดงเป็นแผนภาพกล่อง 
(Box Plot)    ดังภาพที่ 4-15 
 
  
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
ภาพที่ 4-15 Box Plot แสดงการแจกแจงของข้อมูลคะแนนตอบถูก ระหว่างก่อนกับหลังการทดลอง   
               จาํแนกตามกลุ่มที่ศึกษา  
 ภาพกล่องแสดงการกระจายของคะแนนตอบถูกของแบบทดสอบทั้ง 4 แบบทดสอบ  
ในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ปรากฏว่า หลังการทดลอง กลุ่มทดลองมแีนวโน้มตอบถูกมากกว่า
ก่อนทดลอง 
 

คะแนนตอบถูก ก่อนทดลอง หลังทดลอง หลังทดลอง ก่อนทดลอง 

กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม 

การทดสอบเกี่ยวกับตัวเลข 
การทดสอบเกี่ยวกับรูปภาพ 

การทดสอบเกี่ยวกับส ี
การทดสอบเกี่ยวกับเวลา 
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ตารางที่ 4-10 ผลการตรวจสอบข้อตกลงเบ้ืองต้นทางสถิติ ของข้อมูลระยะเวลาตอบสนอง ขณะทํา 
      แบบทดสอบวัดความจําตามแผน จําแนกตามกลุ่มที่ศกึษา  
 

กิจกรรมการทดสอบ ข้อมูลระยะเวลาตอบสนอง Shapiro-
Wilk p M SD SK KU 

กลุ่มทดลอง       
 ก่อนทดลอง       
      การทดสอบเก่ียวกับตัวเลข 1,135.89 185.08  0.01 -0.90 .96 .34 
      การทดสอบเก่ียวกับรูปภาพ 1,076.60 149.66  1.00  0.42  .89* .01 
      การทดสอบเก่ียวกับสี 1,100.43 155.68  0.57 -0.82  .92* .02 
      การทดสอบเก่ียวกับเวลา 1,067.84 185.45  0.61 -0.34 .94 .11 
 หลังทดลอง       
      การทดสอบเก่ียวกับตัวเลข 1,029.59 161.18  0.81  0.61 .94 .08 
      การทดสอบเก่ียวกับรูปภาพ   996.81   96.92  1.17  4.36  .90* .01 
      การทดสอบเก่ียวกับสี   997.59 140.92  1.13  2.14  .92* .03 
      การทดสอบเก่ียวกับเวลา   960.30 150.35  0.89  3.11 .93 .05 
กลุ่มควบคุม       
 ก่อนทดลอง       
      การทดสอบเก่ียวกับตัวเลข 1,081.13 175.33  0.34 -0.61 .96 .25 
      การทดสอบเก่ียวกับรูปภาพ 1,067.82 133.04  1.15  1.86  .92* .02 
      การทดสอบเก่ียวกับสี 1,036.05 154.87  0.87  0.75 .94 .09 
      การทดสอบเก่ียวกับเวลา 1,155.59 147.35  0.47 -0.31 .95 .20 
 หลังทดลอง       
      การทดสอบเก่ียวกับตัวเลข 1,091.13 135.20 -0.01 -1.53  .91* .02 
      การทดสอบเก่ียวกับรูปภาพ 1,102.71 139.60  0.67 -0.29  .93* .04 
      การทดสอบเกี่ยวกับสี 1,096.75 176.22  0.66 -0.58 .93 .05 
      การทดสอบเก่ียวกับเวลา 1,140.30 138.98  0.41 -0.61 .94 .09 

* p < .05 
 
  
 
 จากตารางที่ 4-10 การนําเสนอแบ่งเป็น 2 ส่วน ดังต่อไปน้ี 
 ผลการตรวจสอบข้อตกลงเบ้ืองต้นทางสถิติ ของข้อมูลข้อมูลระยะเวลาตอบสนอง ขณะทํา
แบบทดสอบวัดความจําตามแผนของกลุ่มทดลอง ปรากฏว่า ข้อมูลระยะเวลาตอบสนองจาก 
การทดสอบเก่ียวกับตัวเลข และการทดสอบเกี่ยวกับเวลา ก่อนการทดลอง และข้อมูลระยะเวลา
ตอบสนองจากการทดสอบเกี่ยวกับตัวเลข และการทดสอบเกี่ยวกับเวลา หลังการทดลอง มีค่า 
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ความน่าจะเป็นทางสถิติ p ของสถิติทดสอบ Shapiro-Wilk มากกว่า .05 ช้ีให้เห็นว่า ข้อมูล
ระยะเวลาตอบสนองจากการทดสอบเกี่ยวกับตัวเลข และการทดสอบเก่ียวกับเวลา ก่อนการทดลอง 
และข้อมูลระยะเวลาตอบสนองจากการทดสอบเกี่ยวกับตัวเลข และการทดสอบเกี่ยวกับเวลา  
หลังการทดลองมีการแจกแจงของข้อมูลแบบปกติ ส่วนข้อมูลระยะเวลาตอบสนองจากการทดสอบ
เก่ียวกับรูปภาพ และการทดสอบเก่ียวกับสี ก่อนการทดลอง และข้อมูลระยะเวลาตอบสนองจาก 
การทดสอบเก่ียวกับรูปภาพ และการทดสอบเก่ียวกับสี หลังการทดลอง มีค่าความน่าจะเป็นทางสถิติ 
p ของสถิติทดสอบ Shapiro-Wilk น้อยกว่า .05 และเมื่อพิจารณาถึงค่าความเบ้และความโด่งของ
ข้อมูลระยะเวลาตอบสนองจากการทดสอบเก่ียวกับรูปภาพ และการทดสอบเก่ียวกับสี ก่อน 
การทดลอง และข้อมูลระยะเวลาตอบสนองจากการทดสอบเก่ียวกับรูปภาพ และการทดสอบเกี่ยวกับ
สี หลังการทดลอง มีค่ายกกําลังสองไม่เกิน 6 ช้ีให้เห็นว่า ข้อมูลระยะเวลาตอบสนองจากการทดสอบ
เก่ียวกับรูปภาพ และการทดสอบเก่ียวกับสี ก่อนการทดลอง และข้อมูลระยะเวลาตอบสนองจาก 
การทดสอบเก่ียวกับรูปภาพ และการทดสอบเก่ียวกับสี หลังการทดลอง มีลักษณะการแจกแจงของ
ข้อมูลใกล้เคียงกับโค้งปกติที่สามารถยอมรับได้ 
 ผลการตรวจสอบข้อตกลงเบ้ืองต้นทางสถิติ ของข้อมูลข้อมูลระยะเวลาตอบสนอง ขณะทํา
แบบทดสอบวัดความจําตามแผนของกลุ่มควบคุม ปรากฏว่า ข้อมูลระยะเวลาตอบสนองจาก 
การทดสอบเก่ียวกับตัวเลข การทดสอบเกี่ยวกับสี และการทดสอบเก่ียวกับเวลา ก่อนการทดลอง 
และข้อมูลระยะเวลาตอบสนองจากการทดสอบเกี่ยวกับสี และการทดสอบเก่ียวกับเวลา หลัง 
การทดลอง มคี่าความน่าจะเป็นทางสถิติ p ของสถิติทดสอบ Shapiro-Wilk มากกว่า .05 ช้ีให้เห็นว่า 
ข้อมูลระยะเวลาตอบสนองจากการทดสอบเก่ียวกับตัวเลข การทดสอบเกี่ยวกับสี และการทดสอบ
เก่ียวกับเวลา ก่อนการทดลอง และข้อมูลระยะเวลาตอบสนองจากการทดสอบเก่ียวกับสี และ 
การทดสอบเก่ียวกับเวลา หลังการทดลอง มีการแจกแจงของข้อมูลแบบปกติ ส่วนข้อมลูระยะเวลา
ตอบสนองจากการทดสอบเกี่ยวกับรูปภาพ ก่อนการทดลอง และข้อมูลระยะเวลาตอบสนองจาก 
การทดสอบเก่ียวกับตัวเลข และการทดสอบเกี่ยวกับรูปภาพ หลังการทดลอง มีค่าความน่าจะเป็นทาง
สถิติ p ของสถติิทดสอบ Shapiro-Wilk น้อยกว่า .05 และเมื่อพิจารณาถึงค่าความเบ้และความโด่ง
ของข้อมูลระยะเวลาตอบสนองจากการทดสอบเก่ียวกับรูปภาพ ก่อนการทดลอง และข้อมูลระยะเวลา
ตอบสนองจากการทดสอบเกี่ยวกับตัวเลข และการทดสอบเกี่ยวกับรูปภาพ หลังการทดลอง มีค่า 
ยกกําลังสองไม่เกิน 6 ช้ีให้เห็นว่า ข้อมูลระยะเวลาตอบสนองจากการทดสอบเก่ียวกับรูปภาพ  
ก่อนการทดลอง และข้อมูลระยะเวลาตอบสนองจากการทดสอบเก่ียวกับตัวเลข และการทดสอบ
เก่ียวกับรูปภาพ หลังการทดลอง มีลักษณะการแจกแจงของข้อมูลใกล้เคยีงกับโค้งปกติที่สามารถ
ยอมรับได้ สามารถสรุปเป็น Box Plot ดังภาพที่ 4-16 
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ภาพที่ 4-16 Box Plot แสดงการแจกแจงของข้อมูลระยะเวลาตอบสนอง ระหว่างก่อนกับหลัง 
  การทดลอง จําแนกตามกลุม่ที่ศึกษา  

 
 ภาพกล่องแสดงการกระจายของระยะเวลาตอบสนองของแบบทดสอบทั้ง 4 แบบทดสอบ 
ในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ปรากฏว่า หลังการทดลอง กลุ่มทดลองมแีนวโน้มของระยะเวลา
ตอบสนองน้อยกว่าก่อนทดลอง 
 
  2.2 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่าง ของข้อมูลคะแนนตอบถูก ขณะทําแบบทดสอบ
วัดความจําตามแผน ระหว่างก่อนกับหลังการทดลอง ในกลุ่มทดลอง    
   2.2.1 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนตอบถูก ขณะทําแบบทดสอบวัด
ความจําตามแผน ได้แก่ การทดสอบเกี่ยวกับตัวเลข การทดสอบเกี่ยวกับรูปภาพ และการทดสอบ
เก่ียวกับสี และการทดสอบเก่ียวกับเวลา ระหว่างก่อนกับหลังการทดลอง ในกลุ่มทดลอง โดยวิธี 

กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม 

ระยะเวลาตอบสนอง (ms) 

ก่อนทดลอง หลังทดลอง ก่อนทดลอง หลังทดลอง 

การทดสอบเกี่ยวกับตัวเลข 
การทดสอบเกี่ยวกับรูปภาพ 

การทดสอบเกี่ยวกับส ี
การทดสอบเกี่ยวกับเวลา 
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การวิเคราะห์ความแปรปรวนหลายตัวแปร (MANOVA) แสดงดังน้ี 
 
ตารางที่ 4-11 ผลการตรวจสอบ Bartlett's Test of Sphericity ของคะแนนตอบถูก ขณะทํา 
      แบบทดสอบวัดความจําตามแผน ระหว่างก่อนกับหลังการทดลอง ในกลุ่มทดลอง 
 

Statistical Test Likelihood Ratio Approx. Chi-Square p 
Bartlett's Test 0.00 165.95* <.05 

* p < .05 
 
  จากตารางที่ 4-11 ผลการตรวจสอบ Bartlett's Test of Sphericity ปรากฏว่า สถิติ
ทดสอบ Likelihood Ratio ของ Bartlett’s test มีค่าเทา่กับ 0.00 และสถิติทดสอบไค-สแควร์ มีค่า
เท่ากับ 165.95 โดยมีค่าความน่าจะเป็นทางสถิติ p น้อยกว่า .05 ช้ีให้เห็นว่า เมทริกซ์ความสัมพันธ์
ของคะแนนตอบถูก ขณะทําแบบทดสอบวัดความจําตามแผน ทั้ง 4 แบบทดสอบ ระหว่างก่อนกับ
หลังการทดลอง ในกลุ่มทดลอง มีความแตกต่างจากเมทริกซ์เอกลักษณ ์อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 หมายความว่า คะแนนตอบถูก ขณะทําแบบทดสอบวัดความจําตามแผน มีความสัมพันธ์
เพียงพอที่จะนําไปวิเคราะห์เปรียบเทียบ โดยสถิติ Wilks’ Lambda ในขัน้ต่อไปได้ 
  ผลการตรวจสอบสมมติฐานข้อที่ 3 แสดงดังตารางที่ 4-12 ตารางที่ 4-13 และภาพที่  
4-8 
 
ตารางที่ 4-12 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนตอบถูก ขณะทําแบบทดสอบวัดความจํา 
     ตามแผน ระหว่างก่อนกับหลังการทดลอง ในกลุ่มทดลอง 
 

Statistical Test Value FWilks’ Lambda p   η2 Observed Power 
Wilks’ Lambda 0.50 13.86* <.05 .50 1.00 

* p < .05 
  จากตารางที่ 4-12 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนตอบถูก ขณะทํา
แบบทดสอบวัดความจําตามแผน ได้แก่ การทดสอบเก่ียวกับตัวเลข การทดสอบเกี่ยวกับรูปภาพ  
การทดสอบเก่ียวกับสี และการทดสอบเกี่ยวกับเวลา ระหว่างก่อนกับหลังการทดลอง ระหว่างก่อนกับ
หลังการทดลอง ในกลุ่มทดลอง ปรากฏว่า สถิติทดสอบ Wilks’ Lambda มีค่าเท่ากับ 0.50 และ
ค่าสถิติทดสอบ FWilks’ Lambda เท่ากับ 13.86 โดยมีค่าความน่าจะเป็นทางสถิติ p น้อยกว่า .05 แสดง
ให้เห็นว่า กลุ่มทดลองมีคะแนนตอบถูก ขณะทําแบบทดสอบวัดความจําตามแผน หลังการทดลองสูง
กว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นอกจากนี้ผลการวิเคราะห์ได้ปรากฏค่า
ขนาดอิทธิพลของความแตกต่าง η2 เท่ากับ .50 และค่า Observed Power เท่ากับ 1.00 ช้ีให้เห็นว่า 
หลังการฝึกสมองด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึก 
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กลยุทธ์ทางปัญญาเป็นจํานวน 16 ครั้ง ส่งผลทําให้กลุ่มทดลอง ทําแบบทดสอบวัดความจําตามแผน 
ได้คะแนนสูงขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานข้อที่ 3 
 
ตารางที่ 4-13 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนตอบถูก ขณะทําแบบทดสอบความจํา 
   ตามแผน ระหว่างก่อนกับหลังการทดลอง ในกลุ่มทดลอง จําแนกตามกิจกรรม 
   การทดสอบ 
 

กิจกรรมการทดสอบ 
ค่าเฉล่ียตอบถูก 

F p η2 Observed 
Power ก่อน

ทดลอง 
หลัง

ทดลอง 
  การทดสอบเกี่ยวกับตัวเลข 6.50 7.67  6.04*   .02 .09 0.68 
  การทดสอบเกี่ยวกับรูปภาพ 6.23 7.77 14.53* <.05 .20 0.96 
  การทดสอบเกี่ยวกับสี 5.50 6.87 10.91* <.05 .16 0.90 
  การทดสอบเกี่ยวกับเวลา 3.20 5.63 45.28* <.05 .44 1.00 
* p < .05 
 
  จากตารางที่ 4-13 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนตอบถูก ขณะทํา
แบบทดสอบวัดความจําตามแผน ระหว่างก่อนกับหลังการทดลอง ในกลุม่ทดลอง จําแนกตาม
กิจกรรมการทดสอบ ได้แก่ การทดสอบเก่ียวกับตัวเลข การทดสอบเกี่ยวกับรูปภาพ การทดสอบ
เก่ียวกับสี และการทดสอบเก่ียวกับเวลา ได้ค่าสถิติ F เท่ากับ 6.04 (p=.02), 14.53 (p <.05), 10.91 
(p<.05)  และ 45.28 (p<.05) ตามลําดับ แสดงว่า กลุ่มทดลองมีคะแนนตอบถูกของแต่ละกิจกรรม
การทดสอบ หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05 นอกจากน้ี
ผลการวิเคราะห์ได้ปรากฏค่าขนาดอิทธิพลของความแตกต่าง η2 เท่ากับ .09, .20, .16 และ .44 และ
ค่า Observed Power เท่ากับ 0.68, 0.96, 0.90 และ 1.00 ตามลําดับของแบบทดสอบ ช้ีให้เห็นว่า 
การฝึกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทาง
ปัญญาส่งผลทําให้กลุ่มทดลองมีคะแนนตอบถูกของแต่ละการทดสอบวัดความจําตามแผนสูงขึ้น 
ผลความแตกต่างของคะแนนตอบถูกเฉลี่ย ระหว่างก่อนกับหลังการทดลอง ในกลุ่มทดลอง แสดงเป็น
กราฟแท่ง ดังภาพที่ 4-17 
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ภาพที่ 4-17 กราฟแท่งแสดงความแตกต่างของคะแนนตอบถูกเฉลี่ย ระหว่างก่อนกับหลังการทดลอง  

   ในกลุม่ทดลอง  
 
   2.2.2 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของระยะเวลาตอบสนอง ขณะทาํ
แบบทดสอบวัดความจําตามแผน ระหว่างก่อนกับหลังการทดลอง ในกลุม่ทดลอง  
   ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของระยะเวลาตอบสนอง ขณะทําแบบทดสอบวัด
ความจําตามแผน ได้แก่ การทดสอบเกี่ยวกับตัวเลข การทดสอบเกี่ยวกับรูปภาพ การทดสอบเกี่ยวกับ
สี และการทดสอบเก่ียวกับเวลา ระหว่างก่อนกับหลังการทดลอง ในกลุม่ทดลอง โดยวิธีการวิเคราะห์
ความแปรปรวนหลายตัวแปร (MANOVA) แสดงดังน้ี 
 
ตารางที่ 4-14 ผลการตรวจสอบ Bartlett's Test of Sphericity ของระยะเวลาตอบสนอง ขณะทํา  
      แบบทดสอบวัดความจําตามแผน ระหว่างก่อนกับหลังการทดลอง ในกลุ่มทดลอง 
 

Statistical Test Likelihood Ratio Approx. Chi-Square p 
Bartlett's Test 35.33* 0.00 <.05 

* p < .05 
 

แบบทดสอบวัดความจําตามแผน 
      ก่อนทดลอง         หลังทดลอง 

* P < .05  

การทดสอบตัวเลข การทดสอบรูปภาพ การทดสอบสี การทดสอบเวลา 

คะแนนตอบถูก 
* *

*

*
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  จากตารางที่ 4-14 ผลการตรวจสอบ Bartlett's Test of Sphericity ปรากฏว่า สถิติ
ทดสอบ Bartlett’s test มีคา่เท่ากับ 35.33 และสถิติทดสอบไค-สแควร์ มีค่าเท่ากับ 0.00 โดยมีค่า
ความน่าจะเป็นทางสถิติ p น้อยกว่า .05 ช้ีให้เห็นว่า เมทริกซ์ความสัมพันธ์ของระยะเวลาตอบสนอง 
ขณะทําแบบทดสอบวัดความจําตามแผน ทัง้ 4 แบบทดสอบ ระหว่างก่อนกับหลังการทดลอง ในกลุม่
ทดลอง มีความแตกต่างจากเมทริกซ์เอกลักษณ์ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 หมายความว่า 
ระยะเวลาตอบสนอง ขณะทาํแบบทดสอบวัดความจําตามแผน มีความสัมพันธ์เพียงพอที่จะนําไป
วิเคราะห์เปรียบเทียบ โดยสถิติ Wilks’ Lambda ในขั้นต่อไปได้ 
  ผลการตรวจสอบสมมติฐานข้อที่ 4 แสดงดังตารางที่ 4-15 ตารางที่ 4-16 และ  
ภาพที่ 4-18 
 
ตารางที่ 4-15 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของระยะเวลาตอบสนอง ขณะทําแบบทดสอบ  
                  ความจําตามแผน ระหว่างก่อนกับหลังการทดลอง ในกลุม่ทดลอง 
 
Statistical Test Value FWilks’ Lambda p η2 Observed Power 
Wilks’ Lambda 0.78 3.78* .01 .22 0.86 
* p < .05 
 
  จากตารางที่ 4-15 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของระยะเวลาตอบสนอง ขณะทาํ
แบบทดสอบวัดความจําตามแผน ได้แก่ การทดสอบเก่ียวกับตัวเลข การทดสอบเกี่ยวกับรูปภาพ การ
ทดสอบเก่ียวกับสี และการทดสอบเก่ียวกับเวลา ระหว่างก่อนกับหลังการทดลอง ระหว่างก่อนกับหลัง
การทดลอง ในกลุ่มทดลอง ปรากฏว่า สถิติทดสอบ Wilks’ Lambda มคี่าเท่ากับ 0.78 และค่าสถิติ
ทดสอบ FWilks’ Lambda เท่ากับ 3.78 โดยมีค่าความน่าจะเป็นทางสถิติ p เท่ากับ .01 แสดงให้เห็นว่า 
กลุ่มทดลองมีระยะเวลาตอบสนอง ขณะทําแบบทดสอบวัดความจําตามแผน หลังการทดลองตํ่ากว่า
ก่อนการทดลอง อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 นอกจากน้ีผลการวิเคราะห์ได้ปรากฏค่าขนาด
อิทธิพลของความแตกต่าง η2 เท่ากับ .22 และค่า Observed Power เท่ากับ 0.86 ช้ีให้เห็นว่า หลัง
การฝึกสมองด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกล
ยุทธ์ทางปัญญา เป็นจํานวน 16 ครั้ง ส่งผลทําให้กลุม่ทดลอง ทําแบบทดสอบวัดความจําตามแผน ใช้
ระยะเวลาการตอบสนองน้อยลง ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานข้อที่ 4 
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ตารางที่ 4-16 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของระยะเวลาตอบสนอง ขณะทําแบบทดสอบ 
                  ความจําตามแผน ระหว่างก่อนกับหลังการทดลอง ในกลุม่ทดลอง จําแนกตาม 
                  กิจกรรมการทดสอบ 
 

กิจกรรมการทดสอบ 

ระยะเวลาตอบสนอง 
(มิลลิวินาท)ี F p η2 Observed 

Power ก่อน
ทดลอง 

หลัง
ทดลอง 

  การทดสอบเกี่ยวกับตัวเลข 1,135.89 1,029.59 5.63* .02 .09 0.65 
  การทดสอบเกี่ยวกับรูปภาพ 1,076.60   996.81 6.01* .02 .09 0.67 
  การทดสอบเกี่ยวกับสี 1,100.43   997.59 7.20* .01 .11 0.75 
  การทดสอบเกี่ยวกับเวลา 1,067.84   960.30 6.09* .02 .10 0.68 
* p < .05 
 
  จากตารางที่ 4-16 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของระยะเวลาตอบสนอง ขณะทาํ
แบบทดสอบวัดความจําตามแผน ระหว่างก่อนกับหลังการทดลอง ในกลุม่ทดลอง จําแนกตาม
กิจกรรมการทดสอบ ได้แก่ การทดสอบเก่ียวกับตัวเลข การทดสอบเกี่ยวกับรูปภาพ การทดสอบ
เก่ียวกับสี และการทดสอบเก่ียวกับเวลา ได้ค่าสถิติ F เท่ากับ 5.63 (p=.02), 6.01 (p =.02), 7.20 
(p=.01)  และ 6.09 (p=.02) ตามลําดับ แสดงว่า กลุ่มทดลองมีระยะเวลาตอบสนองของแต่ละ
แบบทดสอบ หลังการทดลองตํ่ากว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นอกจากนี้
ผลการวิเคราะห์ได้ปรากฏค่าขนาดอิทธิพลของความแตกต่าง η2 เท่ากับ .09, .09, .11 และ .10 และ
ค่า Observed Power เท่ากับ 0.65, 0.67, 0.75 และ 0.68 ตามลําดับของแบบทดสอบ ช้ีให้เห็นว่า 
การฝึกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทาง
ปัญญา ส่งผลทําให้กลุม่ทดลองมีระยะเวลาตอบสนองของแต่ละการทดสอบวัดความจําตามแผน
น้อยลง ผลความแตกต่างของระยะเวลาตอบสนองเฉลี่ย ระหว่างก่อนกับหลังการทดลอง ในกลุ่ม
ทดลอง แสดงเป็นกราฟแท่ง ดังภาพที่ 4-18 
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ภาพที่ 4-18 กราฟแท่งแสดงความแตกต่างของระยะเวลาตอบสนองเฉลี่ย ระหว่างก่อนกับหลัง 
  การทดลอง ในกลุ่มทดลอง 
 

 3. ผลการเปรยีบเทียบความแตกต่างของคะแนนตอบถูกและระยะเวลาตอบสนอง ขณะ
ทําแบบทดสอบวัดความจําตามแผน ระยะหลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มที่ฝึกกับกลุม่ไม่ได้ฝึกด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอรฝ์ึกสมองท่ีบูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ ์
ทางปัญญา 
  3.1 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนตอบถูก ขณะทําแบบทดสอบ 
วัดความจําตามแผน หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  
   3.1.1 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนตอบถูก ขณะทําแบบทดสอบ 
วัดความจําตามแผน ได้แก่ การทดสอบเก่ียวกับตัวเลข การทดสอบเกี่ยวกับรูปภาพ การทดสอบ
เก่ียวกับสี และการทดสอบเก่ียวกับเวลา หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  
โดยวิธีการวิเคราะห์ความแปรปรวนหลายตัวแปร (MANOVA) แสดงดังน้ี 
 
 
 
 
 

การทดสอบตัวเลข การทดสอบรูปภาพ การทดสอบสี การทดสอบเวลา 

แบบทดสอบวัดความจําตามแผน 
      ก่อนทดลอง         หลังทดลอง 

* P < .05  

ระยะเวลาตอบสนอง (ms) 

* * * *
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ตารางที่ 4-17 ผลการทดสอบเมทริกซค์วามแปรปรวนร่วมของคะแนนตอบถูก หลังการทดลอง  
   ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุม่ควบคุม โดยสถิติทดสอบ Box’s M 
 

Statistical Test Value FBox’s M p 
Box’s M Test 15.40 1.43 .16 

 
  จากตารางที่ 4-17 ผลการตรวจสอบข้อตกลงเบ้ืองต้นของการวิเคราะห์ความแปรปรวน
พหุแบบทางเดียว โดยการทดสอบเมทริกซค์วามแปรปรวนร่วมของคะแนนตอบถูก หลัง 
การทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ได้ค่าสถติิทดสอบ Box’s M เท่ากับ 15.40 และ
ค่าสถิติทดสอบ FBox’s M เท่ากับ 1.43 โดยมีค่าความน่าจะเป็นทางสถิติ p เท่ากับ .16 แสดงให้เห็นว่า
เมทริกซค์วามแปรปรวนร่วมของคะแนนตอบถูก หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองและ 
กลุ่มควบคุม ไม่แตกต่างกัน 
 
ตารางที่ 4-18 ผลการตรวจสอบ Bartlett's Test of Sphericity ของคะแนนตอบถูก ขณะทํา 
                  แบบทดสอบวัดความจําตามแผน หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่ม 
                  ควบคุม  
 

Statistical Test Statistical Test Approx. Chi-Square p 
Bartlett's Test 0.00 118.63* <.05 

* p < .05 
 
  จากตารางที่ 4-18 ผลการตรวจสอบ Bartlett's Test of Sphericity ปรากฏว่า สถิติ
ทดสอบ Likelihood Ratio ของ Bartlett’s test มีค่าเทา่กับ 0.00 และสถิติทดสอบไค-สแควร์ มีค่า
เท่ากับ 118.63 โดยมีค่าความน่าจะเป็นทางสถิติ p น้อยกว่า .05 ช้ีให้เห็นว่า เมทริกซ์ความสัมพันธ์
ของระยะเวลาตอบสนอง ขณะทําแบบทดสอบวัดความจําตามแผน ทั้ง 4 แบบทดสอบ  
หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุม่ควบคุม แตกต่างจากเมทริกซ์เอกลักษณ ์อย่างมี
นัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05 หมายความว่า คะแนนตอบถูกขณะทําแบบทดสอบวัดความจําตาม
แผน หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม มีความสมัพันธ์เพียงพอที่จะนําไป
วิเคราะห์เปรียบเทียบ โดยสถิติทดสอบ Wilks’ Lambda ในขั้นต่อไปได้ 
  ผลการศึกษาในตารางที่ 4-17 และตารางที่ 4-18 ช้ีให้เห็นว่า เป็นไปตามข้อตกลง
เบ้ืองต้นของการวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุ จึงสามารถทดสอบสมมติฐานที่ 5 ด้วยวิธีการวิเคราะห์
ความแปรปรวนพหุแบบทางเดียวได้ในขั้นต่อไป  
  ผลการทดสอบสมมติฐานข้อที่ 5 แสดงในตารางที่ 4-19 ตารางที่ 4-20 และภาพที่  
4-10 
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ตารางที่ 4-19 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนตอบถูก ขณะทําแบบทดสอบวัดความจํา 
                  ตามแผน หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
 
Statistical Test Value FWilks’ Lambda p η2 Observed Power 
Wilks’ Lambda 0.60 9.36* <.05 .41 1.00 
* p < .05 
 
  จากตารางที่ 4-19 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนตอบถูก ขณะทํา
แบบทดสอบวัดความจําตามแผน ได้แก่ การทดสอบเก่ียวกับตัวเลข การทดสอบเกี่ยวกับรูปภาพ  
การทดสอบเก่ียวกับสี และการทดสอบเกี่ยวกับเวลา หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม ปรากฏว่า สถิติทดสอบ Wilks’ Lambda มีค่าเทา่กับ 0.60 และค่าสถิติทดสอบ FWilks’ 

Lambda เท่ากับ 9.36 โดยมีค่าความน่าจะเป็นทางสถิติ p น้อยกว่า .05 แสดงให้เห็นว่า กลุ่มทดลองมี
คะแนนตอบถูกขณะทําแบบทดสอบวัดความจําตามแผน หลังการทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นอกจากน้ีผลการวิเคราะห์ได้ปรากฏค่าขนาดอิทธิพลของ 
ความแตกต่าง η2 เท่ากับ .41 และค่า Observed Power เท่ากับ 1.00 ช้ีให้เห็นว่า หลังการฝึกด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา  
เป็นจํานวน 16 ครั้ง ส่งผลทาํให้กลุ่มทดลอง ทําแบบทดสอบวัดความจําตามแผนหลังการทดลอง  
ได้คะแนนสูงกว่ากลุ่มควบคุม ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานข้อที่ 5 
 
ตารางที่ 4-20 ผลการทดสอบความแปรปรวนของคะแนนตอบถูก หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่ม 
   ทดลองและกลุ่มควบคุม จําแนกตามกิจกรรมการทดสอบ 
 

กิจกรรมการทดสอบ FLevene’s test Df1 Df2 p 
  การทดสอบเกี่ยวกับตัวเลข 0.55 1.00 58.00 .46 
  การทดสอบเกี่ยวกับรูปภาพ 1.63 1.00 58.00 .21 
  การทดสอบเกี่ยวกับสี 0.17 1.00 58.00 .68 
  การทดสอบเกี่ยวกับเวลา 0.19 1.00 58.00 .67 
  
  จากตารางที่ 4-20 ผลการทดสอบความแปรปรวนของคะแนนตอบถูก หลงั 
การทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม จําแนกตามกิจกรรมการทดสอบ ด้วยสถิติ 
Levene’s Test ปรากฏว่า ระยะเวลาตอบสนอง หลังการทดลอง จากแบบทดสอบวัดความจําตาม
แผน ได้แก่ การทดสอบเก่ียวกับตัวเลข การทดสอบเกี่ยวกับรูปภาพ การทดสอบเกี่ยวกับสี และ 
การทดสอบเก่ียวกับเวลา ให้ค่าสถิติ FLevene’s test เท่ากับ 0.55 (p=.46), 1.63 (p=.21), 0.17 (p=.68) 
และ 0.19 (p= .67) ตามลําดับ แสดงให้เห็นว่า คะแนนตอบถูกหลังการทดลอง จากการทดสอบ
เก่ียวกับตัวเลข การทดสอบเกี่ยวกับรูปภาพ การทดสอบเกี่ยวกับสี และการทดสอบเก่ียวกับเวลา  
มีความแปรปรวนของความคลาดเคลื่อนระหว่างกลุ่ม ไม่แตกต่างกัน  
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ตารางที่ 4-21 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนตอบถูก ขณะทําแบบทดสอบความจํา 
   ตามแผน หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม จําแนกตาม 
   กิจกรรมการทดสอบ 
 

กิจกรรมการทดสอบ 
คะแนนตอบถูกเฉลี่ย 

F p η2 Observed 
Power กลุ่ม

ทดลอง 
กลุ่ม

ควบคุม 
  การทดสอบเกี่ยวกับตัวเลข 7.67 6.70 4.09   .05 .07 0.51 
  การทดสอบเกี่ยวกับรูปภาพ 7.77 6.07 19.46* <.05 .25 0.99 
  การทดสอบเกี่ยวกับสี 6.87 5.73  9.36* <.05 .14 0.85 
  การทดสอบเกี่ยวกับเวลา 5.63 3.73 22.95* <.05 .28 1.00 
* p < .05 
 
  จากตารางที่ 4-21 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนตอบถูก ขณะทํา
แบบทดสอบวัดความจําตามแผน หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม จําแนกตาม
กิจกรรมการทดสอบ ประกอบด้วย การทดสอบเกี่ยวกับรูปภาพ การทดสอบเกี่ยวกับสี และ 
การทดสอบเก่ียวกับเวลา ได้ค่าสถิติ F เท่ากับ 19.46 (p<.05), 9.36 (p<.05) และ 22.95 (p<.05)  
ตามลําดับ ช้ีให้เห็นว่า กลุ่มทดลองได้คะแนนตอบถูกหลังการทดลองมากกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนคะแนนตอบถูกหลังการทดลองจากการทดสอบเกี่ยวกับตัวเลข 
ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ไม่แตกต่างกัน นอกจากน้ีผลการวิเคราะห์ได้ปรากฏค่าขนาด
อิทธิพลของความแตกต่าง η2 เท่ากับ .07, .25 .14 และ .28 และค่า Observed Power เท่ากับ 
0.51, 0.99, 0.85 และ 1.00 ตามลําดับของการทดสอบเกี่ยวกับตัวเลข การทดสอบเกี่ยวกับรูปภาพ 
การทดสอบเก่ียวกับสี และการทดสอบเกี่ยวกับเวลา ช้ีให้เห็นว่า การฝึกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึก
สมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา ส่งผลทําให้กลุม่ทดลอง  
มีคะแนนตอบถูกหลังการทดลอง จากการทดสอบเก่ียวกับรูปภาพ การทดสอบเกี่ยวกับสี และ 
การทดสอบเก่ียวกับเวลา มากกว่ากลุ่มควบคุม ซึ่งสอดคลอ้งกับสมมติฐานข้อที่ 5 
  ผลการเปรียบเทียบคะแนนตอบถูกเฉลี่ย หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม แสดงเป็นกราฟแท่ง ดังภาพที่ 4-19 
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ภาพที่ 4-19 กราฟแท่งแสดงคะแนนตอบถูกเฉลี่ย หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มที่ฝึกกับกลุ่มที่ไม่ได้ฝกึ 
    โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ 
    ทางปัญญา 
 
   3.1.2 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของระยะเวลาตอบสนอง ขณะทาํ
แบบทดสอบวัดความจําตามแผน หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  
   ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของระยะเวลาตอบสนอง ขณะทําแบบทดสอบ 
วัดความจําตามแผน ได้แก่ การทดสอบเก่ียวกับตัวเลข การทดสอบเกี่ยวกับรูปภาพ การทดสอบ
เก่ียวกับสี และการทดสอบเก่ียวกับเวลา หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยวิธี 
การวิเคราะห์ความแปรปรวนหลายตัวแปร (MANOVA) แสดงดังน้ี 
 
ตารางที่ 4-22 ผลการทดสอบเมทริกซค์วามแปรปรวนร่วมของระยะเวลาตอบสนอง หลังการทดลอง  
                  ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุม่ควบคุม โดยสถิติทดสอบ Box’s M 
 

Statistical Test Value FBox’s M p 
Box’s M Test 19.63 1.82 .05 

 
  จากตารางที่ 4-22 ผลการตรวจสอบข้อตกลงเบ้ืองต้นของการวิเคราะห์ความแปรปรวน
พหุแบบทางเดียว โดยการทดสอบเมทริกซค์วามแปรปรวนร่วมของระยะเวลาตอบสนอง หลังการ

แบบทดสอบวัดความจําตามแผน 
      กลุ่มทดลอง           กลุม่ควบคุม 

* P < .05  

การทดสอบตัวเลข การทดสอบรูปภาพ การทดสอบสี การทดสอบเวลา 

คะแนนตอบถูก 
*

*

*
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ทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ได้ค่าสถิติทดสอบ Box’s M เท่ากับ 19.63 และค่าสถติิ
ทดสอบ FBox’s M เท่ากับ 1.82 โดยมีค่าความน่าจะเป็นทางสถิติ p เท่ากับ .05 แสดงให้เห็นว่า  
เมทริกซค์วามแปรปรวนร่วมของระยะเวลาตอบสนอง หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองและ 
กลุ่มควบคุม ไม่แตกต่างกัน 
 
ตารางที่ 4-23 ผลการตรวจสอบ Bartlett's Test of Sphericity ของระยะเวลาตอบสนอง ขณะทํา 

    แบบทดสอบวัดความจําตามแผน หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  
 

Statistical Test Statistical Test Approx. Chi-Square p 
Bartlett's Test 0.00 19.63* .02 

* p < .05 
 
  จากตารางที่ 4-23 ผลการตรวจสอบ Bartlett's Test of Sphericity ปรากฏว่า สถิติ
ทดสอบ Likelihood Ratio ของ Bartlett’s test มีค่าเทา่กับ 0.00 และสถิติทดสอบไค-สแควร์ มีค่า
เท่ากับ 19.63 โดยมีค่าความน่าจะเป็นทางสถิติ p เท่ากับ .02 ช้ีให้เห็นว่า เมทริกซ์ความสัมพันธ์ของ
ระยะเวลาตอบสนอง ขณะทาํแบบทดสอบวัดความจําตามแผน ทั้ง 4 แบบทดสอบ หลัง 
การทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม แตกต่างจากเมทริกซ์เอกลักษณ์ อย่างมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 หมายความว่า ระยะเวลาตอบสนองขณะทําแบบทดสอบวัดความจําตามแผน 
หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุม่ควบคุม มคีวามสัมพันธ์เพียงพอที่จะนําไปวิเคราะห์
เปรียบเทียบ โดยสถิติทดสอบ Wilks’ Lambda ในขั้นต่อไปได้ 
  ผลการศึกษาในตารางที่ 4-22 และตารางที่ 4-23 ช้ีให้เห็นว่า เป็นไปตามข้อตกลง
เบ้ืองต้นของการวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุ จึงสามารถทดสอบสมมติฐานที่ 6 ด้วยวิธีการวิเคราะห์
ความแปรปรวนพหุแบบทางเดียวได้ในขั้นต่อไป  
  ผลการทดสอบสมมติฐานข้อที่ 6 แสดงในตารางที่ 4-24 ตารางที่ 4-25 และภาพที่  
4-11 
 
ตารางที่ 4-24 ผลการเปรียบเทยีบความแตกต่างของระยะเวลาตอบสนอง ขณะทําแบบทดสอบ         
                  ความจําตามแผน หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
 
Statistical Test Value FWilks’ Lambda p η2 Observed Power 
Wilks’ Lambda 0.66 7.16* <.05 .34 0.99 
* p < .05 
 
  จากตารางที่ 4-24 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของระยะเวลาตอบสนอง  
ขณะทําแบบทดสอบวัดความจําตามแผน ได้แก่ การทดสอบเก่ียวกับตัวเลข การทดสอบเก่ียวกับ
รูปภาพ การทดสอบเกี่ยวกับสี และการทดสอบเก่ียวกับเวลา หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลอง
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และกลุ่มควบคุม ปรากฏว่า สถิติทดสอบ Wilks’ Lambda มีค่าเท่ากับ 0.66 และค่าสถติิทดสอบ 
FWilks’ Lambda เท่ากับ 7.16 โดยมีค่าความน่าจะเป็นทางสถิติ p น้อยกว่า .05 แสดงให้เห็นว่า  
กลุ่มทดลองใช้ระยะเวลาตอบสนอง ขณะทาํแบบทดสอบวัดความจําตามแผน หลังการทดลองน้อย
กว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นอกจากน้ีผลการวิเคราะห์ได้ปรากฏค่าขนาด
อิทธิพลของความแตกต่าง η2 �เท่ากับ .34 และค่า Observed Power เท่ากับ 0.99 ช้ีให้เห็นว่า  
หลังการฝึกสมองด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึก 
กลยุทธ์ทางปัญญา เป็นจํานวน 16 ครั้ง ส่งผลทําให้กลุ่มทดลอง ทําแบบทดสอบวัดความจําตามแผน 
ใช้เวลาน้อยกว่ากลุ่มควบคุม ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานขอ้ที่ 6 
 
ตารางที่ 4-25 ผลการทดสอบความแปรปรวนของระยะเวลาตอบสนอง หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่ม 
                  ทดลองและกลุ่มควบคุม จําแนกตามกิจกรรมการทดสอบ 
 

กิจกรรมการทดสอบ FLevene’s test Df1 Df2 p 
  การทดสอบเกี่ยวกับตัวเลข  0.10 1 58   .76 
  การทดสอบเกี่ยวกับรูปภาพ   8.84* 1 58 <.05 
  การทดสอบเกี่ยวกับสี  3.33 1 58   .07 
  การทดสอบเกี่ยวกับเวลา  0.09 1 58   .77 

* p < .05 
    
  จากตารางที่ 4-25 ผลการทดสอบความแปรปรวนของระยะเวลาตอบสนอง  
หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุม่ควบคุม จําแนกตามกิจกรรมการทดสอบ ด้วยสถิติ 
Levene’s Test ปรากฏว่า ระยะเวลาตอบสนอง หลังการทดลอง จากแบบทดสอบวัดความจําตาม
แผน ได้แก่ การทดสอบเก่ียวกับตัวเลข การทดสอบเกี่ยวกับสี และการทดสอบเก่ียวกับเวลา ให้
ค่าสถิติ FLevene’s test เท่ากับ 0.10 (p=.76), 3.33 (p=.07) และ 0.09 (p=.77) ตามลําดับ แสดงให้เหน็
ว่า ระยะเวลาตอบสนองหลังการทดลอง จากการทดสอบเก่ียวกับตัวเลข การทดสอบเกี่ยวกับสี และ
การทดสอบเก่ียวกับเวลา มีความแปรปรวนของความคลาดเคลื่อนระหว่างกลุ่ม ไม่แตกต่างกัน ส่วน
ระยะเวลาตอบสนองหลังการทดลองจากการทดสอบเกี่ยวกับรูปภาพ มีความแปรปรวนของความ
คลาดเคลื่อนระหว่างกลุ่มแตกต่างกัน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แต่ในการวิจัยน้ี ผู้วิจัยใช้
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม มีจํานวนเท่ากัน ดังน้ัน ลักษณะความแปรปรวนของความคลาดเคลื่อน
ของระยะเวลาตอบสนอง ระหว่างกลุ่ม ที่แตกต่างกัน ไม่มีผลต่อการเปรียบเทียบความแตกต่างของ
ระยะเวลาตอบสนอง หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม (Hair Jr., Black, Babin, 
& Anderson, 2014) 
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ตารางที่ 4-26 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของระยะเวลาตอบสนอง ขณะทําแบบทดสอบ 
                  ความจําตามแผน หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม จําแนกตาม 
                  กิจกรรมการทดสอบ 
 

กิจกรรมการทดสอบ 

ระยะเวลาตอบสนอง
เฉลี่ย (มิลลิวินาที) F p η2 Observed 

Power กลุ่ม
ทดลอง 

กลุ่ม
ควบคุม 

  การทดสอบเกี่ยวกับตัวเลข 1,029.59 1,091.13  2.57   .12 .04 .35 
  การทดสอบเกี่ยวกับรูปภาพ   996.81 1,102.71 11.65* <.05 .17 .92 
  การทดสอบเกี่ยวกับสี   997.59 1,096.75  5.80*   .02 .09 .66 
  การทดสอบเกี่ยวกับเวลา   960.30 1,140.30 23.19* <.05 .29 1.00 
* p < .05 
  
  จากตารางที่ 4-26 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของระยะเวลาตอบสนอง  
ขณะทําแบบทดสอบวัดความจําตามแผน หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
จําแนกตามกิจกรรมการทดสอบ ได้แก่ การทดสอบเก่ียวกับรูปภาพ การทดสอบเกี่ยวกับสี และ 
การทดสอบเก่ียวกับเวลา ได้ค่าสถิติ F เท่ากับ 11.65 (p<.05), 5.80 (p=.02)  และ 23.19 (p<.05) 
ตามลําดับช้ีให้เห็นว่า กลุ่มทดลองใช้ระยะเวลาตอบสนองหลังการทดลองน้อยกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนระยะเวลาตอบสนองหลังการทดลองจากการทดสอบเกี่ยวกับ
ตัวเลข ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ ไม่แตกต่างกัน นอกจากน้ีผลการวิเคราะห์ได้ปรากฏค่า
ขนาดอิทธิพลของความแตกต่าง η2 เท่ากับ .04, .17 .09 และ .29 และคา่ Observed Power 
เท่ากับ 0.35, 0.92, 0.66 และ 1.00 ตามลําดับของการทดสอบเกี่ยวกับตัวเลข การทดสอบเกี่ยวกับ
รูปภาพ การทดสอบเกี่ยวกับสี และการทดสอบเก่ียวกับเวลา ช้ีให้เห็นว่า การฝึกด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา ส่งผลทําให้
กลุ่มทดลอง ใช้ระยะเวลาตอบสนองหลังการทดลอง จากการทดสอบเก่ียวกับรูปภาพ การทดสอบ
เก่ียวกับสี และการทดสอบเก่ียวกับเวลา น้อยกว่ากลุ่มควบคุม ซึ่งสอดคลอ้งกับสมมติฐานข้อที่ 6 
  ผลการเปรียบเทียบระยะเวลาตอบสนองเฉลี่ย หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองและ
กลุ่มควบคุม แสดงเป็นกราฟแท่ง ดังภาพที่ 4-20 
 
 
 
 
 
 
. 
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ภาพที่ 4-20 กราฟแท่งแสดงระยะเวลาตอบสนองเฉลี่ย หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มที่ฝึกกับกลุม่ที ่
                ไม่ได้ฝึกโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึก 
                กลยุทธ์ทางปัญญา 

การทดสอบตัวเลข การทดสอบรูปภาพ การทดสอบสี การทดสอบเวลา 

แบบทดสอบวัดความจําตามแผน 
      กลุ่มทดลอง           กลุม่ควบคุม 

* P < .05  

ระยะเวลาตอบสนอง (ms) 

* * *



บทที่ 5 
สรุปและอภิปรายผล 

  
 การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา สําหรับเพ่ิมความจําตามแผนของผู้สูงอายุ เพ่ือพัฒนา
แบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วยคอมพิวเตอร์ และเพ่ือศึกษาผลของการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์
ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญาที่พัฒนาขึ้น โดย 
การเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนตอบถูก และระยะเวลาตอบสนอง ขณะทําแบบทดสอบวัด
ความจําตามแผน ระหว่างก่อนกับหลังการทดลอง ในกลุม่ทดลอง และเปรียบเทียบความแตกต่างของ
คะแนนตอบถูก และระยะเวลาตอบสนอง ขณะทําแบบทดสอบวัดความจําตามแผน หลังการทดลอง 
ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุม่ตัวอย่างเป็นผู้สูงอายุ อายุระหว่าง 60-80 ปี จากศูนย์
พัฒนาการจัดสวัสดิการสังคมผู้สูงอายุวาสนะเวศม์ ตําบลบ่อโพง อําเภอนครหลวง จังหวัด
พระนครศรีอยุธยา จํานวน 60 คน อาสาสมัครเข้าร่วมการทดลอง จัดเข้ากลุ่มโดยวิธีการสุ่มเข้ากลุม่
ด้วยวิธีการสุ่มอย่างง่าย ด้วยการจับฉลากรายช่ือคู่เพศเดียวกันแบบไม่คืนที่ แล้วสุ่มแยกคู่เข้ากลุ่ม ได้
กลุ่มตัวอย่างเป็นสองกลุ่ม ได้แก่ กลุม่ทดลองที่ฝึกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการ 
การฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา จํานวน 30 คน และกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้ฝึกด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา 
จํานวน 30 คน ใช้แผนการทดลองแบบ Randomized Pretest-Posttest Control-Group Design 
ตัวแปรตาม คือ ความจําตามแผน ซึ่งประกอบด้วย 2 องค์ประกอบ ได้แก่ ความจําตามแผนอาศัย
เหตุการณ์ และความจําตามแผนอาศยัเวลา เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) เครื่องมือ 
คัดกรองผู้เข้าร่วมวิจัย ได้แก่ แบบสอบถามข้อมูลส่วนบุคคล แบบทดสอบสภาพทางสมองเบ้ืองต้น 
ฉบับภาษาไทย (Mini Mental State Examination-Thai: MMSE-THAI ) แบบสอบถามสุขภาพ
ผู้ป่วย 9 ข้อ (The Patient Health Questionnaire: PH-9)  และแบบทดสอบตาบอดสี (Test for 
Colour-Deficiency) 2) เครือ่งมือที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่ 
บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝกึกลยุทธ์ทางปัญญา และ 3) เครื่องมือที่ใช้วัดตัวแปรตาม 
ได้แก่ แบบทดสอบวัดความจําตามด้วยคอมพิวเตอร์ วิเคราะห์ข้อมลูทางสถิติด้วยความถี่ ค่าร้อยละ 
สถิติทดสอบ t-test, Shapiro-Wilk และ MANOVA  
 
สรุปผลการวิจัย  
 การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองทีบู่รณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝกึ
กลยุทธ์ทางปัญญา สําหรับเพ่ิมความจําตามแผนของผูสู้งอายุ สามารถสรุปผลการวิจัย ได้ดังน้ี  
 1. ผลการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับ
การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา จากทฤษฎีทางปัญญา (Cognitive Theory) และแนวคิดการฝึกทางปัญญา 
(Cognitive Training) ที่ประกอบด้วยการฝึก 2 แบบ ได้แก่ การฝึกกระบวนการทางปัญญา
(Cognitive Process Based Training) และการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา (Cognitive Strategy Based 



170 
 

                                     

Training) ได้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมอง ประกอบด้วย กิจกรรมทีบู่รณาการการฝึกกระบวนการ
ร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา เพ่ือพัฒนาความสามารถในหน้าที่บรหิารจัดการ 3 ด้าน ได้แก่  
การโยกย้าย (Shifting) การปรับปรุงข้อมูลให้เป็นปัจจุบัน (Updating) และการยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่
เก่ียวข้อง (Inhibition) และเพ่ิมประสิทธิภาพในการเข้ารหัสความจํา และเรียกคืนความจํา โดยใช้
แนวคิดกลยุทธ์ช่วยจําภายใน (Internal Strategies) แบบการจําสถานที ่(Memory of Palace) 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การเลือกแผนกิจวัตร เป็นขั้นตอนการวางแผนเพ่ือเลือกแผนกิจวัตร
ที่เหมาะสม 2) การจําแผนกิจวัตร (Encoding) เป็นขั้นตอนการเข้ารหัสความจําในการจดจํากิจวัตร
ตามแผน 3) การดําเนินตามแผนกิจวัตร (Ongoing Task) เป็นขั้นตอนดําเนินการตามแผนกิจวัตรที่
เลือกไว้ 4) การเลือกกิจวัตรเป้าหมาย (Prospective Memory Task) เป็นขั้นตอนตรวจสอบเพ่ือ
หยุดการปฏิบัติที่ดําเนินอยู่ (Inhibition) มาเลือกกิจวัตรที่เป็นเป้าหมาย (Shifting) ให้ตรงตามแผน 
(Retrieval) และ 5) การแสดงผล เป็นขั้นตอนแสดงผลเพ่ือให้สมองรับรู้ว่า การเลือกกิจวัตรน้ันถูก
หรือผิด 

ผลการประเมนิโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับ 
การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา ผู้เช่ียวชาญให้ความเห็นว่าโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการ 
การฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด สําหรับเพ่ิม
ความจําตามแผนของผู้สูงอายุ และผลการนําโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญาไปทดลองใช้กับผู้สูงอายุ ปรากฏว่า ผู้สูงอายุมีความ
เข้าใจ สามารถปฏิบัติกิจกรรมตามโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝกึสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการ
ร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญาได้อย่างดี และมคีวามพึงพอใจต่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่
บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝกึกลยุทธ์ทางปัญญาในระดับมาก 
 2. ผลการพัฒนาแบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วยคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย 4 
กิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมการทดสอบเก่ียวกับตัวเลข กิจกรรมการทดสอบเก่ียวกับภาพ กิจกรรม 
การทดสอบเก่ียวกับสี และกจิกรรมการทดสอบเกี่ยวกับเวลา แต่ละกิจกรรมมี 3 ขั้นตอน ได้แก่  
1) การช้ีแจง 2) การทดลองฝกึปฏิบัติ จํานวน 20 ข้อ แบ่งเป็น กิจกรรมตามแผน จํานวน 5 ข้อ และ
กิจกรรมตามปกติ จํานวน 15 ข้อ และ 3) การปฏิบัติจริง จํานวน 110 ขอ้ แบ่งเป็น กิจกรรมตามแผน 
จํานวน 10 ข้อ และกิจกรรมตามปกติ จํานวน 100 ข้อ   
 3. ผลการนําโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึก
กลยุทธ์ทางปัญญาที่พัฒนาขึ้นไปใช้ โดยการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนตอบถูก ขณะทํา
แบบทดสอบวัดความจําตามแผน ระหว่างก่อนกับหลังการทดลองในกลุ่มทดลองที่ฝึกด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึก  กลยุทธ์ทางปัญญา เป็นจํานวน 
16 ครั้ง ปรากฏว่า กลุ่มทดลองมีคะแนนตอบถูก ขณะทําแบบทดสอบวัดความจําตามแผน  
หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีขนาดอิทธิพลของ
ความแตกต่าง η2 เท่ากับ .50 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 3 และเมื่อพิจารณาโดยจําแนกตาม
ประเภทแบบทดสอบวัดความจําตามแผน ได้แก่ การทดสอบเก่ียวกับตัวเลข การทดสอบเก่ียวกับ
รูปภาพ    การทดสอบเก่ียวกับสี และการทดสอบเก่ียวกับเวลา ปรากฏว่า กลุ่มทดลองมีคะแนน 
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ตอบถูกของแต่ละแบบทดสอบ หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 โดยขนาดอิทธิพลของความแตกต่าง η2 เท่ากับ .09, .20, .16 และ .44 ตามลําดับ 
 4. ผลการนําโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึก
กลยุทธ์ทางปัญญาที่พัฒนาขึ้นไปใช้ โดยการเปรียบเทียบความแตกต่างของระยะเวลาตอบสนอง  
ขณะทําแบบทดสอบวัดความจําตามแผน ระหว่างก่อนกับหลังการทดลองในกลุ่มทดลองที่ฝึกด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึก  กลยุทธ์ทางปัญญา 
เป็นจํานวน 16 ครั้ง ปรากฏว่า กลุ่มทดลองใช้ระยะเวลาตอบสนอง ขณะทําแบบทดสอบวัดความจํา
ตามแผน หลังการทดลอง น้อยกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05 โดยขนาด
อิทธิพลของความแตกต่าง η2 เท่ากับ .22 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 4 และเมื่อพิจารณาโดย
จําแนกตามประเภทแบบทดสอบวัดความจําตามแผน ได้แก่ การทดสอบเก่ียวกับตัวเลข การทดสอบ
เก่ียวกับรูปภาพ การทดสอบเกี่ยวกับสี และการทดสอบเก่ียวกับเวลา ปรากฏว่า กลุ่มทดลองใช้
ระยะเวลาตอบสนอง ในแต่ละแบบทดสอบ หลังการทดลองน้อยกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 โดยขนาดอิทธิพลของความแตกต่าง η2 เท่ากับ .09, .09, .11 และ .10 
ตามลําดับ 
 5. ผลการนําโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึก
กลยุทธ์ทางปัญญาที่พัฒนาขึ้นไปใช้ โดยการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนตอบถูก ขณะทํา
แบบทดสอบวัดความจําตามแผน หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มที่ฝึกกับกลุ่มที่ไม่ได้ฝึกด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา ปรากฏว่า 
กลุ่มทดลองทีฝ่ึกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึก 
กลยุทธ์ทางปัญญา มีคะแนนตอบถูก ขณะทําแบบทดสอบวัดความจําตามแผน หลังการทดลอง สูง
กว่ากลุ่มควบคุมที่ไม่ได้ฝึกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับ
การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยขนาดอิทธิพลของความแตกต่าง 
η2 เท่ากับ .41 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 5 และเมื่อพิจารณาโดยจําแนกตามประเภท
แบบทดสอบวัดความจําตามแผน ได้แก่ การทดสอบเก่ียวกับตัวเลข การทดสอบเกี่ยวกับรูปภาพ  
การทดสอบเก่ียวกับสี และการทดสอบเกี่ยวกับเวลา ปรากฏว่า กลุ่มทดลองมีคะแนนตอบถูก ใน 
การทดสอบเก่ียวกับรูปภาพ การทดสอบเกี่ยวกับสี และการทดสอบเกี่ยวกับเวลา หลังการทดลอง  
สูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยขนาดอิทธิพลของความแตกต่าง η2 
เท่ากับ  .25 .14 และ .28 ตามลําดับ ส่วนการทดสอบเก่ียวกับตัวเลขไม่แตกต่าง 
 6. ผลการนําโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึก
กลยุทธ์ทางปัญญาที่พัฒนาขึ้นไปใช้ โดยการเปรียบเทียบความแตกต่างของระยะเวลาตอบสนอง  
ขณะทําแบบทดสอบวัดความจําตามแผน หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มที่ฝึกกับกลุ่มที่ไมไ่ด้ฝึกด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา 
ปรากฏว่า กลุ่มทดลองใช้ระยะเวลาตอบสนอง ขณะทําแบบทดสอบวัดความจําตามแผน หลัง 
การทดลองน้อยกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยค่าขนาดอิทธิพลของ 
ความแตกต่าง η2 เท่ากับ .34 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 6 และเมื่อพิจารณาโดยจําแนกตาม
ประเภทแบบทดสอบวัดความจําตามแผน ได้แก่ การทดสอบเก่ียวกับตัวเลข การทดสอบเก่ียวกับ
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รูปภาพ   การทดสอบเกี่ยวกับสี และการทดสอบเก่ียวกับเวลา ปรากฏว่า กลุ่มทดลองใช้ระยะเวลา
ตอบสนอง ในการทดสอบเกี่ยวกับรูปภาพ การทดสอบเกี่ยวกับสี และการทดสอบเกี่ยวกับเวลา  
หลังการทดลองน้อยกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยขนาดอิทธิพลของ
ความแตกต่าง η2 เท่ากับ .04, .17 .09 และ .29 ตามลําดับ ส่วนการทดสอบเก่ียวกับตัวเลขไม่
แตกต่าง 
 
อภิปรายผลการวิจัย  
 จากผลการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับ
การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา สําหรับเพ่ิมความจําตามแผนของผู้สูงอายุ สามารถอภิปรายผลการวิจัย 
ได้ดังน้ี 
 1. การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับ 
การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา สําหรับเพ่ิมจําตามแผนของผูสู้งอายุ ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 5 
ขั้นตอน ได้แก่ 1) การเลือกแผนกิจวัตร 2) การจําแผนกิจวัตร 3) การดําเนินตามแผนกจิวัตร  
4) การเลือกกิจวัตรเป้าหมาย และ 5) การแสดงผล โดยใช้แนวคิดทฤษฎีกระบวนการทางสมองใน 
การประมวลข้อมูล (Information Processing Theory) ของ Atkinson and Shiffrin (1968)  
ที่แสดงด้วยโมเดลการประมวลผลข้อมูลความจําที่เป็นกระบวนการทางสมองพื้นฐานในการดํารงชีวิต 
ประกอบด้วย การรับข้อมูลจากภายนอก การเข้ารหัสข้อมลู การเก็บข้อมลู การเรียกคืนข้อมูลที่บันทึก
ไว้ และผลลัพธ์ของการตอบสนอง การฝึกออกแบบโดยใช้กลยุทธ์การเข้ารหัสความจําด้วยภาพ  
ด้วยการจําลองรายการกิจวัตรประจําวันตามช่วงเวลา และใช้ภาพสิ่งของหรือสถานที่เป็นตัวแนะ
ความจํา โดยเป็นภาพที่มีความหมายเดียวกับรายการกิจวัตรเพ่ือช่วยจดจํากิจวัตรน้ัน และเมื่อตัวแนะ
ความจําน้ันปรากฏขึ้น จะกระตุ้นความสามารถในการเรียกคืนความจําได้อย่างถูกต้อง และการดําเนิน 
กิจกรรมในการฝึกเป็นการปฏิบัติกิจกรรมสองกิจกรรม (Dual Tasks) ระหว่างกิจกรรมหลักกับ
กิจกรรมเป้าหมาย เป็นการฝกึกระบวนการทางปัญญา โดยเฉพาะหน้าที่บริหารจัดการของสมองที่
เก่ียวข้องกับความจําตามแผน ได้แก่ ด้านการตรวจสอบกํากับติดตาม ด้านการยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่
เก่ียวข้อง และความสามารถด้านการยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้อง (Miyake et al., 2000) สอดคล้องกับ
การศึกษาของ Brom et al. (2014) เพ่ือพัฒนาความจําตามแผนของผู้สงูอายุ เพ่ือพัฒนาความจํา
ตามแผนที่เก่ียวข้องกับการปฏิบัติกิจกรรมตรวจความดันเลือด ด้วยการฝึกสมองโดยใช้การฝึกกลยุทธ์
ทางปัญญาแบบกลยุทธ์ความต้ังใจร่วมกับการฝึกกระบวนการทางปัญญาด้วยการฝึกความสามารถ
ด้านการสลับเปลี่ยนการตอบสนอง เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียกคืนความจําในการปฏิบัติกิจกรรม
ตรวจความดันเลือด ปรากฏว่า การฝึกสมองช่วยพัฒนาความจําตามแผน ด้วยการเพ่ิมความสามารถ
ในการเรียกคืนความจําในปฏิบัติกิจกรรมการตรวจความดันเลือดของผู้สูงอายุ 
 นอกจากการสังเคราะห์องค์ความรู้ แนวคิด และทฤษฎีที่เก่ียวกับการเพ่ิมความจําตามแผน
แล้ว การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์
ทางปัญญา ได้ผ่านการตรวจสอบความเหมาะสมและความตรงของเน้ือหาจากผู้เช่ียวชาญ และนํา
โปรแกรมไปศกึษานําร่อง (Pilot Study) หรือศึกษาความเป็นไปได้ (Feasibility Study) ก่อนไป
ทดลองจริง ดัง Mackenzie and Cusworth (2007, p. 1) ทีใ่ห้ความเหน็ว่า องค์ประกอบที่สําคัญ
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ของการพัฒนาโปรแกรมทดลองระยะแรก ได้แก่ การนําโปรแกรมทดลองที่พัฒนาขึ้น ไปศึกษานําร่อง
หรือศึกษาความเป็นไปได้ก่อนที่จะนําใช้ในการศึกษาทดลองจริง ผลของการศึกษานําร่องหรือศึกษา
ความเป็นไปได้จริงในกลุ่มตัวอย่างขนาดเล็ก (Small Scale) จะช่วยประเมินความราบรื่นของ
โปรแกรมทดลอง ในขณะศึกษาจริงกับกลุ่มตัวอย่างขนาดใหญ่ขึ้น (Large Scale) (Teijlingen & 
Hundley, 2001, p. 1) และเห็นช่องทางในการกําหนดวิธีการแก้ไขขั้นตอนของโปรแกรมทดลองให้
เหมาะสมกับการทดลองจริง (Leon, Davis, & Kraemer, 2011, p. 2)  
 2. การพัฒนาแบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วยคอมพิวเตอร์ ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
ประกอบด้วย 4 กิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมการทดสอบเก่ียวกับตัวเลข กิจกรรมการทดสอบเก่ียวกับ
ภาพ กิจกรรมการทดสอบเก่ียวกับสี และกจิกรรมการทดสอบเกี่ยวกับเวลา ที่พัฒนาขึ้นจากแนวคิด
ของเอนริเก และคณะ (Enrique et al., 2013) แต่ละกิจกรรมมี 3 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การช้ีแจง  
2) การทดลองฝึกปฏิบัติ และ 3) การปฏิบัติจริง แต่มีการปรับเปลี่ยนบางกิจกรรม เพ่ือให้เหมาะสมกับ
บริบทของผู้สูงอายุไทย ได้แก่ 1) การทดสอบเก่ียวกับการแยกแยะอักษรภาษาอังกฤษเป็นการทดสอบ
เก่ียวกับการแยกแยะภาพสัตว์และผลไม ้2) การทดสอบเกี่ยวกับเวลา จากให้ผู้รับการทดลองนับเวลา
ในใจ เป็นการนับเวลาในใจพร้อมกับแสดงเวลาเป้าหมายบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ 3) ระยะเวลาใน 
การตอบสนองจากเวลา 900 มิลลิวินาที เป็นเวลา 1,500 มิลลิวินาที และ 4) ระยะเวลาพักหน้าจอ 
(Blank) จากเวลา 300 มิลลิวินาที เป็นเวลา 900 มิลลิวินาที การปรับเลี่ยนกิจกรรมการทดสอบ 
การทดสอบเก่ียวกับการแยกแยะอักษรภาษาอังกฤษเป็นการทดสอบเก่ียวกับการแยกแยะภาพสัตว์
และผลไม้ เน่ืองกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยของเอนริเก และคณะ (Enrique et al., 2013) เป็น
นักศึกษาระดับปริญญาตรีชาวตะวันตก แต่งานวิจัยน้ีใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้สูงอายุไทย ส่วนใหญม่ี
การศึกษาอยู่ในระดับช้ันประถมศึกษา ซึ่งไม่สามารถอ่านภาษาอังกฤษได้ และมีการปรับเปลี่ยน 
การนับเวลาในใจ ระยะเวลาการตอบสนอง และพักสายตา เน่ืองจากกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยของ 
เอนริเก และคณะ (Enrique et al., 2013) เป็นวัยรุ่น ซึ่งแตกต่างจากงานวิจัยน้ี ซึ่งกลุม่ตัวอย่างเป็น
ผู้สูงอายุ โดยผู้สูงอายุจะมีการเปลี่ยนแปลงทางกายภาพ มีการทํางานของเซลล์ประสาทลดลง  
เป็นสาเหตุหน่ึงเกิดจากการเสื่อมลงของเซลล์ประสาท สง่ผลต่อกระบวนการเข้ารหัสความจําต้องใช้
เวลามากขึ้น และสมองส่วนบริเวณฮิปโปแคมปัสที่เก่ียวข้องกับกระบวนการเรียกคืนความจําทํางานช้า
ลง ต้องใช้ระยะเวลาตอบสนองต่อสิ่งกระตุ้นเพ่ิมขึ้น (Dockree et al., 2015)  
 เมื่อทดลองใช้แบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วยคอมพิวเตอร์กับผู้สูงอายุที่มีลักษณะ
คล้ายกับกลุ่มตัวอย่าง ปรากฏว่า แบบทดสอบทั้ง 4 กิจกรรมมีค่าสัมประสทิธ์ิความเที่ยง เท่ากับ .85, 
.82, .83 และ .78 ตามลําดับ สอดคล้องกับ เยาวดี วิบูลย์ศรี กล่าวว่า เครื่องมือที่มีค่าความเที่ยง 
ในการวัดสูง แสดงว่าเคร่ืองมือสามารถบ่งบอกลักษณะของสิ่งที่ต้องการวัดได้ถูกต้อง คงที่ และแม่นยํา 
โดยแบบทดสอบที่ดีควรมีสัมประสิทธ์ิความเที่ยงอย่างน้อย .75 ดังน้ัน แบบทดสอบวัดความจําตาม
แผนด้วยคอมพิวเตอร์ในการวิจัยน้ี จึงเป็นเคร่ืองมือที่ดีสามารถสะท้อนความจําตามแผนของผู้สูงอายุ
ได้ 
 3. ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนตอบถูก ขณะทําแบบทดสอบวัดความจํา
ตามแผน ระหว่างก่อนกับหลังการทดลองในกลุ่มทดลองที่ฝึกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่
บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝกึกลยุทธ์ทางปัญญา ปรากฏว่า กลุ่มทดลองมีคะแนน 



174 
 

                                     

ตอบถูก ขณะทําแบบทดสอบวัดความจําตามแผน หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง เน่ืองจาก 
กลุ่มทดลองได้รับการฝึกสมองด้วยการจดจําข้อมูลคู่กับภาพอย่างเป็นลําดับขั้นตอนตามเหตุการณ์ที่
สอดคล้องกับการดําเนินชีวิตประจําวัน โดยมีตัวแนะความจําเป็นภาพที่มีลักษณะคุ้นเคย หรือสิ่งต่าง 
ๆ ในสภาพแวดล้อมรอบตัว (Environmental Stimuli) ทีช่่วยกระตุ้นความสนใจให้เกิดการรับรู้ และ
กระบวนการจําอย่างอัตโนมัติ ซึ่งเป็นแนวทางการฝึกของกลยุทธ์ช่วยจําแบบการจําสถานที่ โดยการใช้
ภาพสิ่งของ สถานที่ คู่กับการจํารายการกิจวัตร ที่มีความหมายเหมือนกันอย่างเป็นลําดับเป็นตัวแนะ
ความจํา ช่วยในการเข้ารหัสด้วยภาพ (Visual Encoding) ได้ง่าย มีการจัดเรียบเรียง (Organization) 
และจัดเก็บ (Storage) ข้อมลูหรือความจําอย่างเป็นระบบ และเพ่ิมประสทิธิภาพในการเรียกคืน
ความจําได้อย่างถูกต้อง นอกจากน้ีกิจกรรมในโปรแกรมฝึกสมอง เป็นการปฏิบัติสองกิจกรรม ระหว่าง
กิจกรรมหลกักับกิจกรรมเป้าหมาย เป็นการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญาในหน้าที่บริหารจัดการของสมอง 
โดยการตรวจสอบกํากับติดตามตัวแนะความจํา เพ่ือยับย้ังการปฏิบัติกิจกรรมหลักทีกํ่าลังดําเนินอยู่ 
แล้วสลับเปลี่ยนมาปฏิบัติกิจกรรมเป้าหมายได้ถูกต้องและอัตโนมัติ (Shmidman & Ehri, 2010,  
p. 160) สอดคล้องกับแนวคิดของ Bass and Oswald (2014) ทีใ่ห้ความเห็นว่า การใช้เทคนิคการจํา
สถานที่ จะมีประสิทธิภาพเพ่ิมขึ้น ถ้าใช้ร่วมกับการเรียนรู้ด้านมิติพ้ืนที่และการสร้างภาพในใจเข้า
ด้วยกัน เทคนิคน้ีมีประโยชน์สําหรับการจดจําลําดับรายการ ประเด็นการพูด เน้ือหาการสอบ หรือ
แม้แต่ขั้นตอนการควบคุมเครื่องจักรที่ซับซอ้น ช่วยในการเข้ารหัสความจําได้ง่าย และเรียกคืนความจํา
ได้ถูกต้อง ช่วยพัฒนาความจําของผู้สูงอายุ โดยเฉพาะความจําระยะยาวที่มีประโยชน์ในการดําเนิน
ชีวิตประจําวันสอดคล้องกับการวิจัยของ Rose et al. (2015) ศึกษาความจําตามแผนของผู้สูงอายุ 
โดยใช้การฝึกกลยุทธ์แบบสัปดาห์เสมือนจริง ปรากฏว่า การฝึกมีตัวแนะความจําเป็นภาพ ช่วยเพ่ิม
ประสิทธิภาพการทํางานของสมองของหน้าที่บริหารจัดการ ด้านการตรวจสอบกํากับติดตาม  
ด้านการยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้อง และด้านการสลับเปลีย่นการตอบสนอง และส่งผลให้กลุ่มตัวอย่าง
ใช้เวลาตอบสนองความถูกต้องในกิจกรรมทดสอบความจําหลังการฝึกน้อยกว่าก่อนฝึก นอกจากน้ี 
การฝึกจําช่วงเวลาที่ทํากิจวัตรเป็นประจํา หรือปฏิบัติซ้ํา ๆ กัน ในช่วงเวลาเดียวกัน เป็นกระบวนการ
ทวนซ้ํา (Rehearsal) ข้อมลู เพ่ือไม่ให้ข้อมูลหายไปและเปลี่ยนเป็นความจําระยะยาว อีกทั้งมี 
ความแม่นยําในการเรียกคืนความจําในช่วงเวลาเดิม สอดคล้องกับการวิจัยของ Rose et al. (2010) 
ศึกษาเกี่ยวกับการเปรียบเทียบความสามารถในความจําตามแผนของวัยรุ่นและผูสู้งอายุ โดยฝึกปฏิบัติ
กิจกรรมสองแบบ คือ กิจกรรมปฏิบัติซ้ําและปฏิบัติเพียงครั้งเดียว ปรากฏว่า คะแนนตอบถูกใน
กิจกรรมปฏิบัติซ้ําสูงกว่าปฏิบัติเพียงคร้ังเดียวทั้งสองกลุ่ม 
 4. ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของระยะเวลาตอบสนอง ขณะทําแบบทดสอบวัด
ความจําตามแผน ระหว่างก่อนกับหลังการทดลองในกลุ่มทดลองที่ฝึกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึก
สมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา ปรากฏว่า กลุ่มทดลองใช้
ระยะเวลาตอบสนอง ขณะทาํแบบทดสอบวัดความจําตามแผน หลังการทดลองน้อยกว่าก่อน 
การทดลอง เน่ืองจาก โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึก 
กลยุทธ์ทางปัญญา พัฒนาตามแนวคิดขั้นตอนความจําตามแผน (The Four Phases of 
Prospective Remembering) ของ Kliegel et al. (2002) โดยขั้นการวางแผน เป็นการจดจํา
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รายการกิจวัตรคู่กับภาพสิ่งของหรือสถานที่ ตามลําดับช่วงเวลาการปฏิบัติกิจวัตรที่สอดคล้องกับชีวิต
จริง ภาพที่มีความหมายเดียวกับรายการกิจวัตรน้ัน ๆ ช่วยในขั้นการเกบ็ความจําตามแผน และเป็น 
ตัวแนะความจํา ทําให้การทํางานของสมองในหน้าที่บริหารจัดการ ด้านการตรวจสอบกํากับติดตาม  
ด้านการยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้อง และด้านการสลับเปลีย่นการตอบสนองเป็นไปอย่างอัตโนมัติ ในขัน้
การเริ่มดําเนินการตามแผน และทําให้การทํางานของสมองขั้นการดําเนินการตามแผน ในการเรียก
คืนความจําเพ่ือตอบสนองกิจกรรมเป้าหมายทั้งภาพและช่วงเวลาได้อย่างรวดเร็ว สอดคล้องกับ 
การวิจัยของ Meier and Rey-Mermet (2012) ศึกษาความสามารถของสมองที่เก่ียวข้องกับขั้นตอน
การจําตามแผนด้านการตรวจสอบกํากับติดตาม และความสามารถด้านการยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้อง
ระหว่างดําเนินกิจกรรมตามแผน ปรากฏว่า ตัวแนะความจําเพ่ิมประสิทธิภาพการทํางาน 
ด้านการตรวจสอบกํากับติดตาม และความสามารถด้านการยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้องของความจํา 
ตามแผน ส่งผลให้เวลาทีใ่ช้ในการทํากิจกรรมหลังการฝึกน้อยกว่าก่อนฝึก  
 5. ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนตอบถูก ขณะทําแบบทดสอบวัดความจํา
ตามแผน หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มที่ฝึกกับกลุ่มที่ไม่ได้ฝึกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่
บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝกึกลยุทธ์ทางปัญญา ปรากฏว่า กลุ่มทดลอง มีคะแนนตอบ
ถูก ขณะทําแบบทดสอบวัดความจําตามแผน หลังการทดลอง สูงกว่ากลุ่มควบคุม เน่ืองจาก  
กลุ่มทดลองถูกฝึกสมองด้วยกิจกรรมผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ โดยใช้กิจกรรมฝึกจํากิจวัตรคู่กับภาพ
และช่วงเวลาที่ปฏิบัติกิจวัตรตามสภาพแวดล้อมเสมือนจริงน้ัน สัมพันธ์กับความสามารถทางปัญญาที่
เก่ียวข้องกับความจําตามแผนหลายด้าน เช่น การควบคุมความต้ังใจ การวางแผน และการยับย้ัง 
การตอบสนองสิ่งที่ไม่เก่ียวข้อง เป็นต้น และการฝึกผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ ช่วยสร้างแรงจูงใจและ
อารมณ์ในการฝึก ลดปัญหาจากตัวกวนภายนอก ทําให้ผูฝ้กึมีสมาธิมากขึน้  (Basak et al., 2010; 
Goldin et al., 2010) นอกจากน้ี การออกแบบกิจกรรมกาํหนดระดับการเล่น จากระดับง่ายไประดับ
ยาก ด้วยการเพ่ิมรายการกิจวัตรแต่ละช่วงเวลา โดยใช้แนวคิดปริมาณการจัดเก็บข้อมูลในความจํา
ระยะสั้น (7±2 หน่วยความจํา) (Miller, 1956) ทําใหผู้้ฝึกได้รับข้อมูลใหม่ เพ่ิมขึ้นในแต่ละระดับ 
สมองมีการปรับปรุงข้อมูลใหม่อยู่เสมอ และมีการปฏิบัติกิจกรรมซ้ํา ๆ กัน จนเกิดความยืดหยุ่นของ
ระบบประสาท (Neuroplasticity) ส่งผลต่อโครงข่ายประสาทมีการเช่ือมต่อกันอย่างแข็งแรงมากข้ึน 
(Brain Rewiring) อย่างอัตโนมัติ เพ่ือปรับตัวให้เข้ากับกิจกรรมที่เช่ือมกันของโปรแกรมฝึกสมอง 
(Draganski & May, 2008, p. 140; Ptito et al., 2012) ทาํให้มีความแม่นยําในการปฏิบัติกิจกรรม 
และตอบสนองได้ถูกต้อง  
 สอดคล้องกับแนวคิดของ Malinow and Malenka (2002) ทีใ่ห้ความเหน็ว่า การเรียนรู้
หรือการฝึกฝน หากทักษะใดที่ได้เรียนรู้ใหมจ่นทําเป็น เซลล์ประสาทจะมกีารตอบสนองอย่างมี
ประสิทธิภาพมากขึ้นเมื่อผ่านการทําซ้ํา ๆ แต่หากไม่ได้ใช้ก็จะมีประสิทธิภาพที่ลดลงตามวันเวลา และ
ยังสอดคล้องกับผลการวิจัยของ Rose et al. (2015) ที่ได้ศึกษาเก่ียวกับการพัฒนาความจําตามแผน 
กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้สูงอายุแบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลองฝึกด้วยเกมกระดานผ่านคอมพิวเตอร์และ
กลุ่มควบคุม ปรากฏว่า หลังการฝึกกลุ่มทดลองมีคะแนนตอบถูกจากแบบวัดความจําสูงกว่ากลุ่ม
ควบคุม โดยกิจกรรมในเกมกระดานพัฒนาความสามารถทางปัญญาหลายด้าน ที่เก่ียวข้องกับความจํา
ตามแผน ยืนยันจากการวัดคลื่นไฟฟ้าสมองสัมพันธ์กับเหตุการณ์ (ERPs; N300, P3) การฝึกทําให้เกิด
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ความยืดหยุ่นของระบบประสาท (Neuroplasticity) ในบริเวณที่เก่ียวข้องกับความจําตามแผน และ
สอดคล้องกับการวิจัยของ Lee et al. (2013) ที่พัฒนาความสามารถทางปัญญาของผู้สูงอายุ ด้วย
โปรแกรมการฝึกความจําเก่ียวกับกิจวัตรในชีวิตประจําวันผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ เปรียบเทียบ
ระหว่างสองกลุ่ม ผลปรากฏว่า กลุ่มที่ฝึกด้วยโปรแกรมฝกึความจําเก่ียวกับกิจวัตรในชีวิตประจําวัน
ผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ มีความสามารถทางปัญญาและความจําเก่ียวกับกิจกรรมในชีวิตประจําวัน
มากกว่ากลุ่มทีฝ่ึกด้วยดนตรี และสอดคล้องกับการวิจัยของ Brom et al. (2010) พัฒนาความจํา 
ตามแผนด้วยวิธีการฝึกสมองของผู้สูงอายุ ในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยวัดความจําตามแผน
ด้วยกิจกรรมสลับเปลี่ยน ทั้งรูปแบบกิจกรรมทดสอบเก่ียวกับภาพและสี ผลปรากฏว่า ความถูกต้อง 
ในการตอบสนอง ขณะทําแบบทดสอบวัดความจําตามแผนของกลุ่มทดลองมากกว่ากลุ่มควบคุม  
หลังฝึกด้วยวิธีการฝึกสมอง 

อย่างไรก็ตาม กิจกรรมในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองทีบู่รณาการการฝึกกระบวนการ
ร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา เป็นกิจกรรมที่ใช้ตัวแนะความจําเป็นภาพสิ่งของหรือสถานที่ 
สัมพันธ์กับกิจวัตรน้ัน ๆ มลีกัษณะจําเพาะของวัตถุ เช่น รูปทรง (Shape) เส้นขอบนอกท่ีแสดงถึง
รูปร่าง (Contour) และลักษณะทั่วไป (General Features) และลักษณะพิเศษของวัตถุหรือสิ่งเร้า 
(Specific Features) เช่น สี (Color) เงาหรือปริมาณสีที่แตกต่างกัน (Shading) และพ้ืนผิว 
(Texture) เป็นต้น (Schneck, 2010, pp. 357-362) ส่งผลต่อการจําแนกรูปแบบของสิ่งเร้า 
(Pattern Recognition) เช่น การจําแนกลกัษณะของตัวเลข ซึ่งมีสีของตัวเลขเหมือนกันและรูปทรง
ใกล้เคียงกัน เป็นต้น สอดคลอ้งกับ Einstein et al. (1992) เสนอว่า การท่ีตัวกระตุ้นมีลักษณะที่
แยกแยะได้ง่ายและไมซ่ับซ้อน จะส่งผลใหห้น้าที่การบริหารจัดการของสมองทํางานอย่างมี
ประสิทธิภาพ ด้านความต้ังใจในการตรวจสอบกํากับติดตามและยับย้ังการตอบสนองทํางานได้ง่ายขึ้น 
และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Rummel and Meiser (2013) ศึกษาความจําตามแผน โดยทดสอบ
ความถูกต้องของการตอบสนองในกิจกรรมเกี่ยวกับคําที่มีความหมาย (Words) และคาํที่ไม่มี
ความหมาย (Nonwords) ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ ผลปรากฏว่า ความถูกต้องของ 

การตอบสนองในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมไม่แตกต่างกัน เน่ืองจากตัวอักษรมีลักษณะ
ใกล้เคียงกัน จงึส่งผลให้หน้าที่บริหารจัดการของสมองด้านการตรวจสอบกํากับติดตามและยับย้ัง 
การตอบสนองมีประสิทธิภาพลดลง 
 6. ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของระยะเวลาตอบสนอง ขณะทําแบบทดสอบวัด
ความจําตามแผน หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทีฝ่ึกกับกลุ่มที่ไม่ได้ฝกึด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึก
สมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา ปรากฏว่า กลุ่มทดลอง  
มีระยะเวลาตอบสนอง ขณะทาํแบบทดสอบวัดความจําตามแผน หลังการทดลอง น้อยกว่ากลุ่ม
ควบคุม เน่ืองจาก กลุ่มทดลองถูกฝึกสมองด้วยกิจกรรมผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ โดยใช้ภาพสิ่งของ
หรือสถานที่จําลองขึ้นเป็นตัวแนะความจํา มีลักษณะภาพเป็นแบบสองมิติ ที่มีลักษณะจําเพาะของ
วัตถุ ทั้งสี รูปทรง และรูปร่าง ที่แตกต่างกันไม่ซับซ้อน ทําให้การทํางานของสมองในการประมวลผล
ข้อมูลรวดเร็วขึ้น โดยตัวรับความรู้สึก (Receptor) จะบันทึกข้อมูลที่เกิดขึ้นจากสิ่งแวดล้อมภายนอก 
แล้วส่งไปยังวิถีประสาทรับภาพจนถึงบริเวณแปลผลบริเวณซีรีบรัลคอร์เทก็ซ์ (Cerebral Cortex) ได้
อย่างรวดเร็ว ทําให้ผูฝ้ึกเกิดความจําสัมผัส ส่งไปยังความจําระยะสั้น และความจําระยะยาว  
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โดยเมื่อตัวแนะความจําที่เป็นภาพน้ันปรากฏขึ้น ทําให้กระบวนการเรียกคืนความจําทํางานได้เร็วขึ้น 
นอกจากน้ีการฝึกแบบซ้ํา ๆ จะส่งผลต่อความยืดหยุ่นของระบบประสาทในโครงข่ายประสาทให้ม ี
การเช่ือมต่อกันอย่างแข็งแรงมากข้ึนอย่างอัตโนมัติ (Ptito et al., 2012) โดยเฉพาะในบริเวณสมอง
ส่วน Parietal Lobe และ Temporal Lobe ซึ่งเป็นบริเวณที่เกิดการกระตุ้นเก่ียวกับการรับรู้ลักษณะ
จําเพาะของวัตถุ ได้แก่ สี ขนาด รูปทรง ระยะ รูปร่าง เป็นต้น (Schneck, 2010, pp. 357-362) 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Rose et al. (2015) ศึกษาความจําตามแผนในผู้สูงอายุสองกลุ่ม คือ  
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยกลุ่มทดลองฝึกสมองด้วยกิจกรรมผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ เป็นเกม
กระดานแบบสองมิติที่ใช้ทักษะ เช่น การมองภาพ ตําแหน่ง การอ่าน เป็นต้น ผลปรากฏว่า การฝึก
ช่วยพัฒนาความสามารถของสมองและกระบวนการจําที่เก่ียวข้องกับความจําตามแผน ส่งผลให้กลุม่
ทดลองใช้เวลาตอบสนองความถูกต้องในกิจกรรมทดสอบความจําหลังการฝึกน้อยกว่ากลุ่มควบคุม  

นอกจากน้ีการที่ผู้ฝึกเกิดภาวะการลืมหรือการเรียกคืนความจําข้อมูลที่ไมถู่กต้อง เกิดจาก
ตัวแนะความจําที่เป็นตัวลวง มีลักษณะของสีและรูปทรงทีค่ล้ายกัน เช่น ลักษณะของตัวเลขหลักเดียว
ที่มีสีเหมือนกัน รูปทรงคล้ายกัน เป็นต้น ทําให้ความสามารถในการยับย้ังสิ่งเร้าที่ไม่เก่ียวข้อง เพ่ือจะ
สลับเปลี่ยนกิจกรรมที่ดําเนินอยู่มาเลือกกิจกรรมเป้าหมายมีประสิทธิภาพลดลง และใช้เวลาใน 
การเรียกคืนความจํานานขึ้น  

 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช้ 
 1. จากผลการวิจัยกลุ่มทดลองมีความจําตามแผนเพ่ิมขึ้น หลังการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์
ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา ดังน้ัน ควรจัดอบรม
วิทยากร แกนนํา เพ่ือเป็นการเผยแพร่โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการ
ร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา และเป็นการขยายผลการใช้โปรแกรมในการส่งเสริมสมรรถนะของ
สมองและป้องกันภาวะสมองเสื่อมก่อนเข้าสู่วัยอันควร 
 2. โรงพยาบาลสามารถนําผลการวิจัยเก่ียวกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการ
การฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา ไปใช้ประกอบการเรียนการสอน การวิจัย และ
การบริการทางวิชาการ 
 3. นักวิจัยหรือผู้ที่สนใจสามารถนําโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา สามารถประยุกต์โปรแกรมเพ่ือศึกษาความสามารถของ
สมองด้านอ่ืน ๆ 
 4. บุคลากรด้านสาธารณสุขหรือผู้ที่เก่ียวข้อง สามารถนําแบบทดสอบวัดความจําตามแผน
ด้วยคอมพิวเตอร์ ไปใช้เป็นเคร่ืองมือการวิจัยหรือคัดกรองผู้ที่มีความบกพร่องในความจําตามแผนได้ 
 ข้อเสนอแนะในการทําวิจัยต่อไป 
 1. การศึกษานี ้เป็นการศึกษาเฉพาะในกลุ่มตัวอย่างผู้สูงอายุภาวะปกติ ควรมีการศึกษาผล
ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา 
ในประชากรกลุ่มอ่ืน ๆ เช่น ผู้สูงอายุที่ที่มีภาวะสมองเสื่อมเริ่มต้น โดยนําไปปฏิบัติเพ่ือฟ้ืนฟูความจํา
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ตามแผนและป้องกันภาวะสมองเสื่อมในระยะต่อไป และเพ่ือเป็นการตรวจสอบศักยภาพของ
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา  
 2. งานวิจัยน้ี ใช้เวลาในการฝึกกับกลุ่มทดลองรวมทั้งสิ้น 16 ครั้ง ครั้งละ 30 นาที และมี
การวัดตัวแปรที่ศึกษา 1 ครั้ง หลังการทดลองเสร็จสิ้นเท่าน้ัน ดังน้ันการออกแบบการวิจัยครั้งต่อไป 
อาจเพ่ิมระยะเวลาในการวัดตัวแปรที่ศึกษาซ้าํ เพ่ือดูความคงอยู่ของประสิทธิภาพการทํางานของ
สมองด้านความจําตามแผน  
 3. ควรมีการศึกษาเพ่ิมเติมเกี่ยวกับการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์แบบ 3 มติิ ในผู้สูงอายุ 
เพ่ือกระตุ้นความสนใจและเกดิความเสมือนจริงมากย่ิงขึ้น แล้วนํามาพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึก
สมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญาให้เป็นแบบ 3 มิติต่อไป และ
การฝึกบนหน้าจอคอมพิวเตอร์จะทําให้ไม่สะดวกต่อการนําไปใช้ในชีวิตประจําวัน ดังน้ันควรออกแบบ
งานวิจัยโดยการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึก
กลยุทธ์ทางปัญญา สร้างเป็นแอพพลิเคช่ันบนสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตที่เหมาะสมกับผู้สูงอายุ 
 4. ควรมีการศึกษาควรคัดกรองกลุ่มตัวอย่างที่มีคุณสมบัติด้านการศึกษาในระดับใกล้เคยีง
กัน เพ่ือลดตัวแปรแทรกซ้อนด้านทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ หรือก่อนนําโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึก
สมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญาและแบบทดสอบวัดความจํา
ตามแผนไปใช้ ควรมีการฝึกทกัษะการใช้คอมพิวเตอร์ก่อนการใช้โปรแกรม 
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ผลประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมคอมพิวเตอรฝ์ึกสมองท่ีบูรณาการการฝึกกระบวนการ
ร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปญัญา โดยผูเ้ชีย่วชาญ 

 
 

รายการประเมิน 
 

ผู้เชีย่วชาญ  
M 
 

 
SD 

ระดับความ
เหมาะสม คน

ที่1 
คน
ที่2 

คน
ที่3 

ด้านการออกแบบโปรแกรม       
1. ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 5 3 5 4.33 0.65 มาก 
2. ความเหมาะสมของการเลือกใช้สี
ตัวอักษร 4 5 4 4.33 0.58 มาก 

3. ความชัดเจนของตัวอักษรสีต่าง ๆ บน
พ้ืนหลัง 4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

4. ความสะดวกในการควบคุมการเล่น 4 4 4 4.00 0.00 มาก 
5. ความต่อเน่ืองในการนําเสนอเน้ือหาใน 
โปรแกรม 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

6. ความชัดเจนในการสื่อความหมายของ 
ภาพประกอบ 5 4 4 4.33 0.58 มาก 

7. ความชัดเจนของคําอธิบายการใช้
โปรแกรม 4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

รวม 31 30 32 4.43 0.58 มาก 
ด้านการดําเนนิการตามขั้นตอนของ
โปรแกรม        

1.การกําหนดเป้าหมาย จุดมุ่งหมาย 
เน้ือหาเกณฑ์การประเมิน 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

2. มีความสอดคล้องของวัตถุประสงค์กับ
เน้ือหา 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

3. มีความน่าสนใจของโปรแกรม 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

4. การใช้งานของโปรแกรมง่ายและ
สะดวก 4 4 5 4.33 0.58 มาก 

5. ความเหมาะสมของกิจกรรมกับ
ผู้สูงอายุ 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

6. ความชัดเจนในการสรุปผลหลังจบ
โปรแกรมในแต่ละคร้ัง 3 3 3 3.00 0.00 ปานกลาง 

รวม 27 27 28 4.56 0.10 มากที่สุด 
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ผลประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมคอมพิวเตอรฝ์ึกสมองท่ีบูรณาการการฝึกกระบวนการ
ร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา โดยผูเ้ชีย่วชาญ (ต่อ) 

 
 

รายการประเมิน 
 

ผู้เชีย่วชาญ  
M 
 

 
SD 

ระดับความ
เหมาะสม คน

ที่1 
คน
ที่2 

คน
ที่3 

ความชัดเจนของคู่มือการใช้งาน       
1. คู่มือการใช้งานมีการอธิบายขั้นตอน
ปฏิบัติได้อย่างมีลําดับขั้นตอน 4 4 5 4.33 0.58 มาก 

2. คู่มือการใช้งานมีเน้ือหาครอบคลุมใน
การปฏิบัติ 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

3. ภาษาที่ใช้ในคู่มือการใช้งานอ่านแล้ว
เข้าใจง่าย 4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

4. คู่มือการใช้งานมีภาพประกอบที่
ชัดเจนเหมาะสมกับผูสู้งอายุ 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

รวม 18 19 20 4.75 0.29 มากที่สุด 

                    ภาพรวม 4.55 0.34 มากที่สุด 
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ผลประเมินความเหมาะสมของแบบทดสอบความจําตามแผน โดยผู้เชี่ยวชาญ 
 

 
รายการประเมิน 

 

ผู้เชีย่วชาญ  
M 
 

 
SD 

ระดับ
ความ

เหมาะสม 
คน
ที่1 

คน
ที่2 

คน
ที่3 

ส่วนชี้แจง       
1. รูปแบบ ข้อความ และขนาดตัวอักษร
การพิทักษ์สิทธ์ิ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

2. รูปแบบ ข้อความ และขนาดตัวอักษร
การช้ีแจง 

4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

3. รูปแบบ ข้อความ และขนาดตัวอักษร
คําแนะนําการปฏิบัติ 

5 5 4 4.67 0.58 มากที่สุด 

4. ใช้ภาษาสื่อสารชัดเจน อ่านและเข้าใจ
ง่าย 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

รวม 19 20 19 4.84 0.29 มากที่สุด 

ส่วนการทดลองฝึกปฏิบัติ       
1. จํานวนกิจกรรมในการทดสอบตัวเลข 
ภาพ สี และเวลา ประกอบด้วย      

 
 

  1.1 กิจกรรมตามแผน (Prospective 
Memory task) จํานวน 5 ครั้ง  

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

  1.2 กิจกรรมไม่เก่ียวข้องตามแผน 
(Ongoing task) จํานวน 15 ครั้ง  

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

2. ระยะเวลาของกิจกรรมตัวเลข ภาพ สี 
และเวลา ประกอบด้วย  

      

  2.1 ระยะเวลาในช่วงหน้าจอ “   ” 
900 มลิลิวินาที  

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

 2.2 ระยะเวลาที่ใช้ในการตอบสนอง 
1,500 มลิลิวินาที        

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

  2.3 ระยะเวลาแสดงข้อความการ
ตอบสนอง “ถูกต้อง” หรือ “ไม่ถูกต้อง” 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

3. ขนาดของภาพและตัวอักษร       

  3.1 กิจกรรมตัวเลข 4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

  3.2 กิจกรรมภาพ 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

  3.3 กิจกรรมสี 4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 
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ผลประเมินความเหมาะสมของแบบทดสอบความจําตามแผน โดยผู้เชี่ยวชาญ (ต่อ) 
 

 
รายการประเมิน 

 

ผู้เชีย่วชาญ  
M 
 

 
SD 

ระดับ
ความ

เหมาะสม 
คน
ที่1 

คน
ที่2 

คน
ที่3 

  3.4 กิจกรรมเวลา 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

รวม 43 43 45 4.85 0.26 มากที่สุด 
ส่วนปฏิบัติจรงิ       

1. จํานวนกิจกรรมตัวเลข ภาพ สี และ
เวลา ประกอบด้วย      

 
 

  1.1 กิจกรรมตามแผน (Prospective 
Memory task) จํานวน 10 ครั้ง  

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

  1.2 กิจกรรมไม่เก่ียวข้องตามแผน 
(Ongoing task) จํานวน 100 ครั้ง 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

2. ระยะเวลาของกิจกรรมตัวเลข ภาพ สี 
และเวลา ประกอบด้วย 

      

  2.1 ระยะเวลาในช่วงหน้าจอ “   ” 
900 มลิลิวินาที  

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

  2.2 ระยะเวลาที่ใช้ในการตอบสนอง 
1,500 มลิลิวินาที 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

  2.3 ระยะเวลาในช่วงหน้าจอ “Blank” 
900 มลิลิวินาที 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

  2.4 ระยะเวลาในการพักของผู้รับการ
ทดสอบในแต่ละเง่ือนไข 5 นาที 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

3. รูปแบบและขนาดของตัวอักษรของผล
การทดลอง ประกอบด้วย คะแนน
ความถูกต้องและระยะเวลาในการ
ตอบสนอง 

      

  3.1 กิจกรรมตัวเลข 4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

  3.2 กิจกรรมภาพ 4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

  3.3 กิจกรรมสี 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

  3.4 กิจกรรมเวลา 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
4. ภาพรวมของแบบทดสอบวัดความจํา
ตามแผน 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

รวม 53 54 55 4.91 0.16 มากที่สุด 
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ผลประเมินความเหมาะสมของแบบทดสอบความจําตามแผน โดยผู้เชี่ยวชาญ (ต่อ) 
 

 
รายการประเมิน 

 

ผู้เชีย่วชาญ  
M 
 

 
SD 

ระดับ
ความ

เหมาะสม 
คน
ที่1 

คน
ที่2 

คน
ที่3 

ส่วนคู่มือการใช้งานแบบทดสอบ       

1. คู่มือการใช้งานมีการอธิบายขั้นตอน
ปฏิบัติได้อย่างมีลําดับขั้นตอน 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

2. คู่มือการใช้งานมีเน้ือหาครอบคลุมใน
การปฏิบัติ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

3. ภาษาที่ใช้ในคู่มือการใช้งานอ่านแล้ว
เข้าใจง่าย 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

4. คู่มือการใช้งานมีภาพประกอบที่
ชัดเจนเหมาะสมกับผูสู้งอายุ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

รวม 20 20 20 5.00 0.00 มากที่สุด 
ภาพรวม    4.90 0.18 มากที่สุด 
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 ผลประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมคอมพิวเตอรฝ์กึสมองท่ีบูรณาการการฝึกกระบวนการ
ร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา โดยผูใ้ชง้าน 

 
รายการประเมิน 

 

 
M 
 

 
SD ระดับความ

เหมาะสม 

ด้านการออกแบบโปรแกรม    
1. ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.47 0.72 มาก 
2. ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีตัวอักษร 4.29 0.77 มาก 

3. ความชัดเจนของตัวอักษรสีต่าง ๆ บนพ้ืนหลัง 4.53 0.51 มากที่สุด 
4. ความสะดวกในการควบคุมการเล่น 4.06 0.43 มาก 

5. ความต่อเน่ืองในการนําเสนอเน้ือหาใน 
โปรแกรม 

4.59 0.51 มากที่สุด 

6. ความชัดเจนในการสื่อความหมายของ 
ภาพประกอบ 

4.47 0.72 มาก 

7. ความชัดเจนของคําอธิบายการใช้โปรแกรม 4.88 0.33 มากที่สุด 

รวม 4.47 0.57 มาก 

ด้านการดําเนนิการตามขั้นตอนของโปรแกรม    มาก 

1.การกําหนดเป้าหมาย จุดมุ่งหมาย เน้ือหาเกณฑ์การ
ประเมิน 

4.53 0.51 มากที่สุด 

2. มีความสอดคล้องของวัตถุประสงค์กับเน้ือหา 4.71 0.47 มากที่สุด 

3. มีความน่าสนใจของโปรแกรม 4.24 0.44 มาก 

4. การใช้งานของโปรแกรมง่ายและสะดวก 4.35 0.93 มาก 

5. ความเหมาะสมของกิจกรรมกับผู้สูงอายุ 4.53 0.62 มากที่สุด 

6. ความชัดเจนในการสรุปผลหลังจบโปรแกรมในแต่
ละคร้ัง 

4.41 0.51 มาก 

รวม 4.46 0.58 มาก 

ความชัดเจนของคู่มือการใช้งาน   มาก 

1. คู่มือการใช้งานมีการอธิบายขั้นตอนปฏิบัติได้อย่างมี
ลําดับขั้นตอน 

4.41 0.71 มาก 

2. คู่มือการใช้งานมีเน้ือหาครอบคลุมในการปฏิบัติ 4.53 0.51 มากที่สุด 

3. ภาษาที่ใช้ในคู่มือการใช้งานอ่านแล้วเข้าใจง่าย 4.41 0.80 มาก 

4. คู่มือการใช้งานมีภาพประกอบที่ชัดเจนเหมาะสม
กับผู้สูงอายุ 

4.53 0.51 มากที่สุด 

รวม 4.47 0.63 มาก 

ภาพรวม 4.47 0.59 มาก 



 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
 

แบบรายงานผลผลการพิจารณาจริยธรรมในมนุษย์ 
วิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปญัญา มหาวิทยาลัยบรูพา 
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ภาคผนวก ค 
 

คู่มือการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอรฝ์ึกสมองท่ีบูรณาการ 
การฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธท์างปัญญา 
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การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา  

 
 
 
 

 
 
 
 

การใช้การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมอง  
ที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการ

ฝึกกลยุทธ์ทางปัญญาฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา 
คํานํา 

 

คู่มือคู่มือ 
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การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา  

 โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทาง
ปัญญา (A Cognitive Process and Strategy Based Training Program) พัฒนาขึน้เพ่ือเพ่ิม
ความจําตามแผน (Prospective Memory) ของผู้สูงอายุภาวะปกติ ด้วยกิจกรรมที่จําลองกิจวัตรใน
ชีวิตประจําวันของผู้สูงอายุผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ ออกแบบการฝึกโดยใช้แนวคิดการฝึกทางปัญญา 
(Cognitive Training) ในการพัฒนากระบวนการทางปัญญาและความสามารถของสมองในการจํา
กิจวัตรในชีวิตประจําวัน โดยสังเคราะห์เป็นขั้นตอนในโปรแกรมการฝึกกระบวนการทางปัญญา 
(Cognitive Process Based Training) บูรณาการร่วมการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา (Cognitive 
Strategy Based Training) อันจะเป็นประโยชน์ต่อการดําเนินชีวิตประจําวันของผู้สูงอายุ นอกจากน้ี
ยังช่วยชะลอการเกิดโรคสมองเสื่อม และความสามารถทางปัญญาที่ลดลงจากการเปลี่ยนแปลงตามวัย 
ซึ่งจะมีผลทําให้ผู้สูงอายุเกิดความม่ันใจและดํารงชีวิตอย่างมีคุณภาพ  
            
                
            
          อเนก  พุทธิเดช 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สารบญั 
 1 
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การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา  

         
                 หน้า 
คํานํา ..................................................................................................................................................... 1 
สารบัญ ................................................................................................................................................. 2 
คําช้ีแจง ................................................................................................................................................ 3 
ลักษณะของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับ 
    การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา ................................................................................................................ 4 
วัตถุประสงค์ .......................................................................................................................................... 8 
ขั้นตอนการดําเนินกิจกรรมในโปรแกรม ............................................................................................... 9 
ประโยชน์ที่จะได้รับ ............................................................................................................................ 21 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

คู่มือการใช้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการ 
ร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา 2 
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การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา  

 
1. คําชี้แจง 

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทาง
ปัญญา (A Cognitive Process and Strategy Based Training Program) ได้พัฒนาข้ึนเพ่ือใช้
สําหรับการเพ่ิมความจําตามแผน (Prospective Memory) ของผู้สูงอายุภาวะปกติ พัฒนาขึ้นเพ่ือ
เพ่ิมความจําตามแผน (Prospective Memory) ของผู้สงูอายุภาวะปกติ ด้วยกิจกรรมที่จําลองกิจวัตร
ในชีวิตประจําวันของผู้สูงอายุผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ ออกแบบการฝึกโดยใช้แนวคิดการฝึกทาง
ปัญญา (Cognitive Training) ในการพัฒนากระบวนการทางปัญญาและความสามารถของสมองใน
การจํากิจวัตรในชีวิตประจําวัน โดยสังเคราะห์เป็นขั้นตอนในโปรแกรมการฝึกกระบวนการทางปัญญา 
(Cognitive Process Based Training) บูรณาการร่วมการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา (Cognitive 
Strategy Based Training) เป็นการป้องกันและชะลอความเสื่อมของเซลล์ประสาทสมองที่เก่ียวข้อง
กับการเรียนรู้และความจํา การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกกระบวนการและยุทธวิธีทางปัญญา มี
ขั้นตอนการปฏิบัติ ดังน้ี   

 1.คุณสมบัติของผู้ใช้โปรแกรม 
  1.1 เหมาะสําหรับผู้สูงอายุภาวะปกติ ที่มีอายุระหว่าง 60 -80 ปี 
  1.2 ไมม่ีข้อบ่งช้ีห้ามในการใช้สายตา 
  1.3 ไมม่ีภาวะความจําเสื่อม 
 2. คุณสมบัติของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
  2.1 ใช้กับเคร่ืองคอมพิวเตอร์แบบสัมผัสหน้าจอขนาดหน้าจอ 11 น้ิวขึน้ไป 
  2.2 ใช้กับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ที่มีการติดต้ังโปรแกรม อะโดบี แฟลชเวอร์ช่ัน CS 5.5 

(Adobe Flash CS 5.5)  
  2.3 ใช้กับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ที่มีการติดต้ังโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการ

การฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา 
 3. วิธีการเข้าสู่โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการ

ฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา 
  3.1 เปิดเคร่ืองคอมพิวเตอร์เข้าสู่ระบบปฏิบัติการ Windows  
  3.2 เปิดไฟล์ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝกึสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับ

การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา 
 4. ขั้นตอนการฝึกปฏิบัติโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการ

ร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา 
   4.1 ขั้นตอนเตรียมความพร้อมการฝึกวิธีใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณา

การการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา 
  4.2 ขั้นปฏิบัติ ฝึกปฏิบัติตามโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก

กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา นาน 30 กิจกรรมต่อครั้ง รวมทั้งสิ้น 24 กิจกรรม 
  4.3 ข้ันประเมนิผล พิจารณาจากคะแนนความถูกต้องและระยะเวลาที่ใช้ในการปฏิบัติ

3 
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ตามโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา
ในแต่ละคร้ัง 
2. ลักษณะของโปรแกรมคอมพิวเตอรฝ์ึกสมองท่ีบูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกล
ยุทธ์ทางปัญญา 
 กิจกรรมในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองทีบู่รณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝกึ
กลยุทธ์ทางปัญญา มีจํานวนทั้งสิ้น 4 ตอน ประกอบด้วย แผนกิจวัตรประจําวันสัมพันธ์กับสถานที่
ภายในห้อง แผนกิจวัตรช่วงเวลาสัปดาห์สัมพันธ์กับสถานที่ภายในบ้าน แผนกิจวัตรช่วงเวลาเดือน
สัมพันธ์กับสถานที่ภายนอกบริเวณบ้าน และแผนกิจวัตรช่วงเวลาปีสัมพันธ์กับสถานที่ภายในชุมชน 
ดังน้ี 
   1) แผนกิจวัตรประจําวันสัมพันธ์กับสถานที่ภายในห้อง เป็นกิจกรรมแสดงกิจวัตร
ประจําวันของผู้สูงอายุที่สอดคล้องกับความเป็นจริง โดยใช้ช่วงเวลากิจวัตรระหว่าง 05.00 น. ถึง 
22.00 น. กิจวัตรเป้าหมายสังเคราะห์แนวคิดกิจวัตรประจําวันต่อเน่ือง (Instrumental Activities of 
Daily Living) เช่น การอาบนํ้า การแต่งตัว การเข้าห้องนํ้า การกินอาหาร เป็นต้น และกจิวัตร
ประจําวันพ้ืนฐาน (Basic Activities of Daily Living) เช่น การใช้โทรศัพท์ การรับประทานยา 
เตรียมอาหาร การทํางานบ้าน เป็นต้น ด้วยกลยุทธ์ช่วยจําแบบ Visualization เพ่ือช่วยในการเข้ารหสั
ความจําของรายการกิจวัตรเป้าหมายคู่กับภาพสิ่งของตามสภาพแวดล้อมจําลองสถานที่ภายในห้อง 
และเพ่ิมประสทิธิภาพในการเก็บความจําด้วยกลยุทธ์ช่วยจําแบบ Organization โดยการจัดเรียบเรียง
ภาพสิ่งของอย่างเป็นลําดับตามช่องตารางทางเดินที่สอดคล้องกับแผนกิจวัตร เช่น กิจวัตรเป้าหมาย
การรับประทานยาคู่กับภาพยา กิจวัตรเป้าหมายการอาบนํ้าคู่กับภาพห้องนํ้า เป็นต้น ดังภาพที่ 1 
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ภาพที่ 3-3 ภาพจําลองสถานที่ภายในห้อง   
 
 
ภาพที่ 1 แผนกิจวัตรประจําวันสัมพันธ์กับสถานที่ภายในห้อง 
 
   2) แผนกิจวัตรช่วงเวลาสัปดาห์สัมพันธ์กับสถานที่ภายในบ้าน เป็นกิจกรรมแสดง
กิจวัตรประจําสัปดาห์ของผู้สูงอายุที่สอดคล้องกับความเป็นจริง โดยใช้ช่วงเวลากิจวัตรระหว่างวัน
อาทิตย์ถึงวันเสาร์ เช่น การจัดระเบียบบ้าน การซักผ้า เป็นต้น ด้วยกลยุทธ์ช่วยจําแบบ 
Visualization เพ่ือช่วยในการเข้ารหัสความจําของรายการกิจวัตรเป้าหมายคู่กับภาพสิ่งของตาม
สภาพแวดล้อมจําลองสถานที่ภายในบ้าน และเพ่ิมประสทิธิภาพในการเก็บความจําด้วยกลยุทธ์ช่วยจํา
แบบ Organization โดยการจัดเรียบเรียงภาพสิ่งของอย่างเป็นลําดับตามช่องตารางทางเดินที่
สอดคล้องกับแผนกิจวัตร เช่น กิจวัตรเป้าหมายการจัดระเบียบบ้านคู่กับภาพอุปกรณ์ทําความสะอาด
บ้าน กิจวัตรเป้าหมายการซักผ้าคู่กับภาพเครื่องซักผ้า เป็นต้น ดังภาพที่ 2 
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ภาพที่ 3-4 ภาพจําลองสถานที่ภายในบ้าน 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2 แผนกิจวัตรช่วงเวลาสัปดาห์สัมพันธ์กับสถานที่ภายในบ้าน 
 
   3) แผนกิจวัตรช่วงเวลาเดือนสัมพันธ์กับสถานที่ภายนอกบริเวณบ้านเป็นกิจกรรม
แสดงกิจวัตรช่วงเวลาเดือนของผู้สูงอายุที่สอดคล้องกับความเป็นจริง โดยใช้ช่วงเวลากิจวัตรระหว่าง
วันที่ 1 ถึงวันที่ 31 เช่น การชําระบิลค่าไฟฟ้า การชําระบิลค่าโทรศัพท์ เป็นต้น ด้วยกลยุทธ์ช่วยจํา
แบบ Visualization เพ่ือช่วยในการเข้ารหสัความจําของรายการกิจวัตรเป้าหมายคู่กับภาพสิ่งของตาม
สภาพแวดล้อมจําลองสถานที่ภายนอกบริเวณบ้าน และเพ่ิมประสิทธิภาพในการเก็บความจําด้วยกล
ยุทธ์ช่วยจําแบบ Organization โดยการจัดเรียบเรียงภาพส่ิงของอย่างเป็นลําดับตามช่องตาราง
ทางเดินที่สอดคล้องกับแผนกิจวัตร เช่น กิจวัตรเป้าหมายการชําระบิลค่าไฟฟ้าคู่กับภาพเสาไฟฟ้า 
กิจวัตรเป้าหมายการชําระบิลค่าโทรศัพท์คูกั่บภาพตู้โทรศัพท์ เป็นต้น ดังภาพที่ 3 
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ภาพที่ 3-5 ภาพจําลองสถานที่ภายนอกของบ้าน   
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 4  แผนกิจวัตรช่วงเวลาเดือนสัมพันธ์กับสถานที่ภายนอกบริเวณบ้าน 
 
   4) แผนกิจวัตรช่วงเวลาปีสัมพันธ์กับสถานที่ภายในชุมชนเป็นกิจกรรมแสดงกิจวัตร
ช่วงเวลาปีของผู้สูงอายุที่สอดคล้องกับความเป็นจริง โดยใช้ช่วงเวลากิจวัตรระหว่างเดือนมกราคมถึง
เดือนธันวาคม เช่น การตรวจสอบสุขภาพประจําปี การรับเงินปันผล เป็นต้น ด้วยกลยุทธ์ช่วยจําแบบ 
Visualization เพ่ือช่วยในการเข้ารหัสความจําของรายการกิจวัตรเป้าหมายคู่กับภาพสิ่งของตาม
สภาพแวดล้อมจําลองสถานที่ภายในชุมชน และเพ่ิมประสิทธิภาพในการเก็บความจําด้วยกลยุทธ์ช่วย
จําแบบ Organization โดยการจัดเรียบเรียงภาพสิ่งของอย่างเป็นลําดับตามช่องตารางทางเดินที่
สอดคล้องกับแผนกิจวัตร เช่น กิจวัตรเป้าหมายการตรวจสอบสุขภาพประจําปีคู่กับภาพโรงพยาบาล 
กิจวัตรเป้าหมายการรับเงินปันผลคู่กับภาพธนาคาร เป็นต้น ดังภาพที่ 5 
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ภาพที่ 5 แผนกิจวัตรช่วงเวลาปีสัมพันธ์กับสถานที่ภายในชุมชน  
 
3. วัตถุประสงค ์
 โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทาง
ปัญญาพัฒนาขึ้นเพ่ือเพ่ิมความจําตามแผน (Prospective Memory) ที่ลดลงในผู้สูงอายุและเป็นสาเหตุ
หน่ึงในการเกิดภาวะสมองเสื่อม โดยการพัฒนาความสามารถของสมอง (Cognitive Ability) ที่เก่ียวข้อง
กับกระบวนการจํา (Memory Process) ความจําย้อนหลัง (Retrospective Memory) ความจําขณะ
คิด (Working Memory) การควบคุมความต้ังใจ (Controlled Attention) และหน้าทีก่ารบริหาร
จัดการของสมอง (Executive Functions) ที่ควบคุมการดําเนินการที่เก่ียวกับการวางแผน 
(Planning) การยับย้ังการตอบสนองในสิ่งที่ไม่เก่ียวข้อง (Inhibit) การสลับเปลี่ยนการตอบสนอง 
(Switching) และการตรวจสอบกํากับติดตาม (Monitoring)  
 
 
 
 
 
4. ขั้นตอนการดําเนินกิจกรรมในโปรแกรม 
 โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทาง 8 
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ปัญญา ทั้ง 4 ตอน ประกอบด้วย แผนกิจวัตรประจําวันสัมพันธ์กับสถานที่ภายในห้อง แผนกจิวัตร
ช่วงเวลาสัปดาห์สัมพันธ์กับสถานที่ภายในบ้าน แผนกิจวัตรช่วงเวลาเดือนสัมพันธ์กับสถานที่ภายนอก
บริเวณบ้าน และแผนกิจวัตรช่วงเวลาปีสัมพันธ์กับสถานที่ภายในชุมชน โดยแต่ละตอนไม่จํากัดเวลา
ในการเล่น การทํางานของโปรแกรม มีรายละเอียดในการดําเนินการของโปรแกรมเหมือนกันในแต่ละ
ตอน ดังน้ี  
    หน้าจอต้อนรับ เป็นการแสดงเมนูหลัก เพ่ือเลือกตอนและระดับการเล่น ในการ
เริ่มเล่นครั้งแรกหรือเล่นต่อจากคร้ังที่ผ่านมา ประกอบด้วย  
     1) “โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับ
การฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา” แสดงช่ือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
     2) แถบแสดงตอนและระดับการเล่นแต่ละตอน แสดงรายการกิจวัตร 4 ตอน 
ตามช่วงเวลา ประกอบด้วย แผนกิจวัตรประจําวันสัมพันธ์กับสถานที่ภายในห้อง แผนกิจวัตรช่วงเวลา
สัปดาห์สัมพันธ์กับสถานที่ภายในบ้าน แผนกิจวัตรช่วงเวลาเดือนสัมพันธ์กับสถานที่ภายนอกบริเวณ
บ้าน และแผนกิจวัตรช่วงเวลาปีสัมพันธ์กับสถานที่ภายในชุมชน โดยแต่ละตอนแสดงระดับการเล่น 6 
ระดับ  
     3) “Volume” แสดงการเลือกเพ่ือปรับระดับเสียงในโปรแกรม 
     4) “EXIS” แสดงการเลือกเพ่ือออกจากโปรแกรม  
    ส่วนประกอบของหน้าจอต้อนรับ แสดงดังภาพที่ 6 
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ภาพที่ 6 หน้าจอต้อนรับ 
 
    การเลือกแผนกิจวัตร เป็นการรับข้อมูลจากสิ่งแวดล้อมภายนอก (Input) ด้วย
การเลือกแผนกิจวัตร จากหน่ึงแผนในสามแผน ประกอบด้วย  
     1) แถบแสดงแผนกิจวัตร และระดับการเล่น เพ่ือแสดงใหแ้ผนกิจวัตร และ
ระดับการเล่นที่เลือกในขั้นตอนหน้าจอต้อนรับ 
     2) “กิจวัตร” แสดงแถบตัวเลือกแผนการเล่น ประกอบด้วย แผนการเลน่ที่ 1 
แผนการเล่นที ่2 และแผนการเล่นที่ 3 
     3) “คําช้ีแจง” แสดงแถบการช้ีให้ผู้เล่นดําเนินการตามข้ันตอนในโปรแกรม 
ด้วยการเลือกแผนกิจวัตร จากน้ันจํารายการกิจวัตรตามระดับการเล่นตามลําดับ เพ่ือใช้ในการเลือก
กิจวัตรเป้าหมาย 
     4) ปุ่มย้อนกลบั เพ่ือกลับไปเมนูหลัก เพ่ือเลือกแผนกิจวัตรหรือระดับการเล่น
ใหม ่
     5) “Volume” แสดงการเลือกเพ่ือปรับระดับเสียงในโปรแกรม 
     6) “EXIS” แสดงการเลือกเพ่ือออกจากโปรแกรม  
    ส่วนประกอบข้ันตอนเลือกแผนกิจวัตร แสดงดังภาพที่ 7 
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ภาพที่ 7  การเลือกแผนกิจวัตร 
 
    การแสดงแผนกิจวัตร เป็นการแสดงรายการกิจวัตรคู่กับภาพที่มีความหมาย
เดียวกันเป็นลําดับตามแผนการเล่นที่ถูกเลือกจากข้ันที่ผ่านมา เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการเข้ารหัส
ความจําด้วยภาพ (Visual Encoding) ด้วยกลยุทธ์ช่วยจําแบบ Visualization เพ่ือเพ่ิมความสามารถ
การเข้ารหัสความจําในข้อมูลจํานวนมาก โดยผู้เล่นต้องเลือกแผนกิจวัตรให้เหมาะสมกับความเป็นจริง
ของตนเองมากที่สุด ถ้าแผนกิจวัตรไม่เหมาะสมผู้เล่นสามารถเปลี่ยนแผนกิจวัตรใหม่ด้วยการย้อนกลับ
ไปหน้าจอเลือกแผนกิจวัตร แต่ถ้าแผนกิจวัตรเหมาะสมผู้เล่นต้องดําเนินการจดจํารายการกิจวัตรต่าง 
ๆ ทั้งหมดโดยไม่จํากัดเวลา เมื่อพร้อมผู้เล่นกดปุ่ม “เริ่มเลน่” เพ่ือดําเนินกิจกรรมขั้นต่อไป หน้าจอ
ประกอบด้วย  
     1) แถบแสดงแผนกิจวัตร และระดับการเล่น เพ่ือแสดงใหแ้ผนกิจวัตร และ
ระดับการเล่นที่เลือกในขั้นตอนหน้าจอต้อนรับ      
     2) “กิจวัตร” แสดงรายการกิจวัตรตามแผนที่ถูกเลือกในขั้นตอนหน้าจอ
ต้อนรับ      
     3) “คําช้ีแจง” แสดงแถบการช้ีใหผู้้เล่นดําเนินการตามข้ันตอนในโปรแกรม 
ด้วยการเลือกแผนกิจวัตร จากน้ันจํารายการกิจวัตรตามระดับการเล่นตามลําดับ เพ่ือใช้ในการเลือก
กิจวัตรเป้าหมาย 

10 
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การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา  

     4) “Volume” แสดงการเลือกเพ่ือปรับระดับเสียงในโปรแกรม 
     5) “EXIS” แสดงการเลือกเพ่ือออกจากโปรแกรม  
     6) “เริ่มเล่น” แสดงการเลือกเพ่ือเริ่มเล่นเกมในโปรแกรม 
    ส่วนประกอบข้ันตอนแสดงแผนกิจวัตร แสดงดังภาพที่ 8 
 

 
 
ภาพที่ 8 การแสดงแผนกิจวัตร 
 
    การแสดงภาพเริ่มกิจกรรม เป็นการแสดงภาพกิจวัตรตามแผนกิจวัตรที่ถกูเลือก 
บนพ้ืนหลังเป็นสถานที่สภาพแวดล้อมเสมอืนตามช่วงเวลา โดยกิจวัตรประจําวันบนพ้ืนหลังเป็น
สถานที่สภาพแวดล้อมเสมือนภายในห้อง กิจวัตรช่วงเวลาสัปดาห์บนพ้ืนหลังเป็นสถานที่
สภาพแวดล้อมเสมือนภายในบ้าน กิจวัตรช่วงเวลาเดือนบนพ้ืนหลังเป็นสถานที่สภาพแวดล้อมเสมอืน
บริเวณรอบบ้าน และกิจวัตรช่วงเวลาปีบนพ้ืนหลังเป็นสถานที่สภาพแวดล้อมเสมือนภายในชุมชน 
ประกอบด้วย  
     1) แถบแสดงแผนกิจวัตร และระดับการเล่น เพ่ือแสดงใหแ้ผนกิจวัตร และ
ระดับการเล่นที่เลือกในขั้นตอนหน้าจอต้อนรับ      
     2) “กิจวัตร” แสดงรายการกิจวัตรเป้าหมาย เมื่อผู้เล่นตอบสนองด้วยการ
เลือกกิจวัตร แต่ถ้าผู้เล่นไม่ตอบสนองด้วยการเลือกกิจวัตร รายการกิจวัตรจะยังไม่ปรากฏ 
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     3) “Volume” แสดงการเลือกเพ่ือปรับระดับเสียงในโปรแกรม 
     4) “EXIS” แสดงการเลือกเพ่ือออกจากโปรแกรม 
     5) กิจวัตรเป้าหมาย แสดงภาพกิจวัตรเป้าหมายตามขั้นตอนแสดงแผนกจิวัตร
และภาพกิจวัตรตัวลวง 
     5) ช่องตารางทางเดิน แสดงภาพช่องตารางทางเดิน จากจุดเริ่มต้นถึง
จุดสิ้นสุด ภาพกิจวัตรแสดงอยู่ตําแหน่งด้านข้างช่องตารางทางเดิน โดยมีสัญลักษณ์เป็นภาพ
สามเหลี่ยมสีแดงแสดงตําแหน่งภาพกิจวัตร 
 
     6) “แนะนําการใช้งาน” แสดงการเลือกเพ่ืออธิบายขั้นตอนการเล่นเกม 
     7) “ย้อนกลับ” แสดงการเลือกเพ่ือกลับไปขั้นตอนแสดงแผนกิจวัตร 
     8) “เริ่มใหม่” แสดงการเลือกเพ่ือกลับไปขั้นตอนหน้าจอต้อนรับ  
     9) “เริ่มทอยลกูเต๋า” แสดงการเลือกเพ่ือกลับไปขั้นตอนหน้าจอต้อนรับ 
     10) ภาพลูกเต๋า แสดงแต้มเพ่ือให้เบ้ียเคลื่อนที่ ในช่องตารางทางเดินตามแต้ม
ที่ปรากฏ เมื่อมีการเลือกปุ่ม “เริ่มทอยลูกเต๋า”  
    ส่วนประกอบข้ันตอนแสดงภาพเร่ิมกิจกรรม แสดงดังภาพที่ 9 
 

 
 
ภาพที่ 9  การแสดงภาพเร่ิมกิจกรรม 
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    การดําเนินกิจกรรมทอยลูกเต๋า เป็นขั้นการดําเนินกิจกรรมด้วยการทอยลูกเต๋า 
ด้วยการกดปุ่ม “เริ่มทอยลูกเต๋า” เพ่ือให้เบ้ีย (รูปภาพผู้สูงอายุ) เคลื่อนทีต่ามแต้มที่ปรากฏ บน
ทางเดินช่องตารางในสถานทีจ่ําลองที่มีสภาพแวดล้อมเสมอืนจริง ด้วยกลยุทธ์ช่วยจําแบบ 
Organization เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการเก็บความจํา (storage) อย่างเป็นลําดับขั้นตอนตามแผน
กิจวัตรที่เกิดขึ้นในแต่ละช่วงเวลา ประกอบด้วย 
     1) แถบแสดงแผนกิจวัตร และระดับการเล่น เพ่ือแสดงใหแ้ผนกิจวัตร และ
ระดับการเล่นที่เลือกในขั้นตอนหน้าจอต้อนรับ      
     2) “กิจวัตร” แสดงรายการกิจวัตรเป้าหมาย เมื่อผู้เล่นตอบสนองด้วยการ
เลือกกิจวัตรแต่ถ้าผู้เล่นไม่ตอบสนองด้วยการเลือกกิจวัตร รายการกิจวัตรจะยังไม่ปรากฏ  
     3) “Volume” แสดงการเลือกเพ่ือปรับระดับเสียงในโปรแกรม 
     4) “EXIS” แสดงการเลือกเพ่ือออกจากโปรแกรม 
     5) กิจวัตรเป้าหมาย แสดงภาพกิจวัตรเป้าหมายตามขั้นตอนแสดงแผนกจิวัตร
และภาพกิจวัตรตัวลวง 
     5) ช่องตารางทางเดิน แสดงภาพช่องตารางทางเดิน จากจุดเริ่มต้นถึง
จดุสิ้นสุด ภาพกิจวัตรแสดงอยู่ตําแหน่งด้านข้างช่องตารางทางเดิน โดยมีสัญลักษณ์เป็นภาพ
สามเหลี่ยมสีแดงแสดงตําแหน่งภาพกิจวัตร 
     6) “แนะนําการใช้งาน” แสดงการเลือกเพ่ืออธิบายขั้นตอนการเล่นเกม 
     7) “ย้อนกลับ” แสดงการเลือกเพ่ือกลับไปขั้นตอนแสดงแผนกิจวัตร 
     8) “เริ่มใหม่” แสดงการเลือกเพ่ือกลับไปขั้นตอนหน้าจอต้อนรับ  
     9) “เริ่มทอยลกูเต๋า” แสดงการเลือกเพ่ือกลับไปขั้นตอนหน้าจอต้อนรับ 
     10) ภาพลูกเต๋า แสดงแต้มเพ่ือให้เบ้ียเคลื่อนที่ ในช่องตารางทางเดินตามแต้ม
ที่ปรากฏ เมื่อมีการเลือกปุ่ม “เริ่มทอยลูกเต๋า”  
    ส่วนประกอบข้ันตอนดําเนินกิจกรรมทอยลูกเต๋า แสดงดังภาพที่ 10 
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ภาพที่ 10 การดําเนินกิจกรรมทอยลูกเต๋า 
 
    ภาพกิจวัตรเป้าหมายปรากฏ เป็นการดําเนินกิจกรรมต่อเน่ืองจากข้ันการดําเนิน
ตามแผนกิจวัตร จนเบ้ีย (รูปภาพผู้สูงอายุ) เคลื่อนที่อยู่ในตําแหน่งของภาพกิจวัตรเป้าหมายหรือผ่าน
ภาพกิจวัตรเป้าหมายไม่เกิน 3 ช่องตาราง ถ้าผู้เล่นเกิดภาวการณ์ลืมจนไม่สามารถยับย้ังการกระทําได้ 
กิจกรรมก็จะดําเนินการต่อเน่ืองโดยการทอยลูกเต๋าต่อไป แต่ถ้าผู้เล่นสามารถยับย้ังการกระทําได้ก็จะ
ดําเนินการเลือกกิจวัตรเป้าหมายจากตัวเลือกรายการกิจวัตรด้านซ้ายบนหน้าจอ ขั้นน้ีเป็นการพัฒนา
หน้าที่บริหารจัดการของสมองด้านความสามารถต้ังใจในการยับย้ังการตอบสนองในการทอยลูกเต๋า 
(Inhibition) แล้วเปลี่ยนไปดําเนินการเลือกกิจวัตรเป้าหมายจากรายการกิจวัตร (Shifting) ไปสู่การ
เลือกรายการกิจวัตรเป้าหมายในขั้นต่อไป ประกอบด้วย 
     1) แถบแสดงแผนกิจวัตร และระดับการเล่น เพ่ือแสดงใหแ้ผนกิจวัตร และ
ระดับการเล่นที่เลือกในขั้นตอนหน้าจอต้อนรับ      
     2) “กิจวัตร” แสดงรายการกิจวัตรเป้าหมาย เมื่อผู้เล่นตอบสนองด้วยการ
เลือกกิจวัตร แต่ถ้าผู้เล่นไม่ตอบสนองด้วยการเลือกกิจวัตร รายการกิจวัตรจะยังไม่ปรากฏ  
     3) “Volume” แสดงการเลือกเพ่ือปรับระดับเสียงในโปรแกรม 
     4) “EXIS” แสดงการเลือกเพ่ือออกจากโปรแกรม 
     5) กิจวัตรเป้าหมาย แสดงภาพกิจวัตรเป้าหมายตามขั้นตอนแสดงแผนกจิวัตร
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และภาพกิจวัตรตัวลวง 
     5) ช่องตารางทางเดิน แสดงภาพช่องตารางทางเดิน จากจุดเริ่มต้นถึง
จุดสิ้นสุด ภาพกิจวัตรแสดงอยู่ตําแหน่งด้านข้างช่องตารางทางเดิน โดยมีสัญลักษณ์เป็นภาพ
สามเหลี่ยมสีแดงแสดงตําแหน่งภาพกิจวัตร 
     6) “แนะนําการใช้งาน” แสดงการเลือกเพ่ืออธิบายขั้นตอนการเล่นเกม 
     7) “ย้อนกลับ” แสดงการเลือกเพ่ือกลับไปขั้นตอนแสดงแผนกิจวัตร 
     8) “เริ่มใหม่” แสดงการเลือกเพ่ือกลับไปขั้นตอนหน้าจอต้อนรับ  
     9) “เริ่มทอยลกูเต๋า” แสดงการเลือกเพ่ือกลับไปขั้นตอนหน้าจอต้อนรับ 
     10) ภาพลูกเต๋า แสดงแต้มเพ่ือให้เบ้ียเคลื่อนที่ ในช่องตารางทางเดินตามแต้ม
ที่ปรากฏ เมื่อมีการเลือกปุ่ม “เริ่มทอยลูกเต๋า”  
    ส่วนประกอบข้ันตอนภาพกิจวัตรเป้าหมายปรากฏ แสดงดังภาพที่ 11 
 

 
 
ภาพที่ 11 ภาพกิจวัตรเป้าหมายปรากฏ 
 
    เลือกกิจวัตรเป้าหมาย เป็นการดําเนินการหลังจากที่ผู้เล่นสามารถยับย้ังการทอย
ลูกเต๋าเมื่อพบภาพกิจวัตรเป้าหมาย ด้วยการเลือกกิจวัตรเป้าหมายจากตัวเลือกรายการกิจวัตร
ด้านซ้ายบนหน้าจอการเลือกกิจวัตรเป้าหมายจะถูกหรือผิด ขึ้นอยู่กับความสามารถในการเรียกคืน
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ความจํา (Retrieval) ขั้นตอนน้ีเป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียกคืนความจํา (Retrieval) ได้อย่าง
ถูกต้องในเวลาที่เหมาะสม ด้วยภาพสิ่งของหรือสถานที่ทีม่ีความหมายเดียวกับกิจวัตรเป้าหมาย (Cue 
Recall) เป็นตัวแนะความจํา ประกอบด้วย 
     1) แถบแสดงแผนกิจวัตร และระดับการเล่น เพ่ือแสดงใหแ้ผนกิจวัตร และ
ระดับการเล่นที่เลือกในขั้นตอนหน้าจอต้อนรับ      
     2) “กิจวัตร” แสดงรายการกิจวัตรเป้าหมาย เมื่อผู้เล่นตอบสนองด้วยการ
เลือกกิจวัตร      
     3) “Volume” แสดงการเลือกเพ่ือปรับระดับเสียงในโปรแกรม 
     4) “EXIS” แสดงการเลือกเพ่ือออกจากโปรแกรม 
     5) กิจวัตรเป้าหมาย แสดงภาพกิจวัตรเป้าหมายตามขั้นตอนแสดงแผนกจิวัตร
และภาพกิจวัตรตัวลวง 
     5) ช่องตารางทางเดิน แสดงภาพช่องตารางทางเดิน จากจุดเริ่มต้นถึง
จุดสิ้นสุด ภาพกิจวัตรแสดงอยู่ตําแหน่งด้านข้างช่องตารางทางเดิน โดยมีสัญลักษณ์เป็นภาพ
สามเหลี่ยมสีแดงแสดงตําแหน่งภาพกิจวัตร 
     6) ภาพเบ้ีย แสดงภาพเบ้ียเคลื่อนที่ในช่องตารางทางเดินตามแต้มที่ปรากฏ
จากการทอยลูกเต๋า โดยถ้าเบ้ียเคลื่อนที่ผ่านช่องตารางทางเดินใด ช่องตารางจะเปลี่ยนเป็นสีเหลือง  
     7) “แนะนําการใช้งาน” แสดงการเลือกเพ่ืออธิบายขั้นตอนการเล่นเกม 
     8) “ย้อนกลับ” แสดงการเลือกเพ่ือกลับไปขั้นตอนแสดงแผนกิจวัตร 
     9) “เริ่มใหม่” แสดงการเลือกเพ่ือกลับไปขั้นตอนหน้าจอต้อนรับ  
     10) “เริ่มทอยลูกเต๋า” แสดงการเลือกเพ่ือกลับไปขั้นตอนหน้าจอต้อนรับ 
     11) ภาพลูกเต๋า แสดงแต้มเพ่ือให้เบ้ียเคลื่อนที่ ในช่องตารางทางเดินตามแต้ม
ที่ปรากฏ เมื่อมีการเลือกปุ่ม “เริ่มทอยลูกเต๋า”  
    ส่วนประกอบข้ันตอนเลือกกิจวัตรเป้าหมาย แสดงดังภาพที่ 12 
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การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา  

 
 
ภาพที่ 12 เลือกกิจวัตรเป้าหมาย 
 
    การดําเนินกิจกรรมทอยลูกเต๋า เป็นการดําเนินการต่อเน่ือง เมื่อผู้เล่นสามารถ
ยับย้ังการกระทําได้หรือไม่ได้ โดยการทอยลูกเต๋า ด้วยการกดปุ่ม “เริ่มทอยลูกเต๋า” เพ่ือให้เบ้ีย 
(รูปภาพผู้สูงอายุ) เคลื่อนที่ตามแต้มที่ปรากฏ และเมื่อพบภาพกิจวัตรเป้าหมายผู้เล่นจะต้องยับย้ังการ
กระทําแล้วดําเนินการเลือกกิจวัตรเป้าหมายจากรายการกิจวัตร จนกว่าจะสิ้นสุดทางเดินของช่อง
ตาราง ประกอบด้วย 
     1) แถบแสดงแผนกิจวัตร และระดับการเล่น เพ่ือแสดงใหแ้ผนกิจวัตร และ
ระดับการเล่นที่เลือกในขั้นตอนหน้าจอต้อนรับ      
     2) “กิจวัตร” แสดงรายการกิจวัตรเป้าหมาย เมื่อผู้เล่นตอบสนองด้วยการ
เลือกกิจวัตรแต่ถ้าผู้เล่นไม่ตอบสนองด้วยการเลือกกิจวัตร รายการกิจวัตรจะยังไม่ปรากฏ  
     3) “Volume” แสดงการเลือกเพ่ือปรับระดับเสียงในโปรแกรม 
     4) “EXIS” แสดงการเลือกเพ่ือออกจากโปรแกรม 
     5) กิจวัตรเป้าหมาย แสดงภาพกิจวัตรเป้าหมายตามขั้นตอนแสดงแผนกจิวัตร
และภาพกิจวัตรตัวลวง 
     5) ช่องตารางทางเดิน แสดงภาพช่องตารางทางเดิน จากจุดเริ่มต้นถึง
จุดสิ้นสุด ภาพกิจวัตรแสดงอยู่ตําแหน่งด้านข้างช่องตารางทางเดิน โดยมีสัญลักษณ์เป็นภาพ

18 
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การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา  

สามเหลี่ยมสีแดงแสดงตําแหน่งภาพกิจวัตร 
     6) ภาพเบ้ีย แสดงภาพเบ้ียเคลื่อนที่ในช่องตารางทางเดินตามแต้มที่ปรากฏ
จากการทอยลูกเต๋า โดยถ้าเบ้ียเคลื่อนที่ผ่านช่องตารางทางเดินใด ช่องตารางจะเปลี่ยนเป็นสีเหลือง  
     7) “แนะนําการใช้งาน” แสดงการเลือกเพ่ืออธิบายขั้นตอนการเล่นเกม 
     8) “ย้อนกลับ” แสดงการเลือกเพ่ือกลับไปขั้นตอนแสดงแผนกิจวัตร 
     9) “เริ่มใหม่” แสดงการเลือกเพ่ือกลับไปขั้นตอนหน้าจอต้อนรับ  
     10) “เริ่มทอยลูกเต๋า” แสดงการเลือกเพ่ือกลับไปขั้นตอนหน้าจอต้อนรับ 
     11) ภาพลูกเต๋า แสดงแต้มเพ่ือให้เบ้ียเคลื่อนที่ ในช่องตารางทางเดินตามแต้ม
ที่ปรากฏ เมื่อมีการเลือกปุ่ม “เริ่มทอยลูกเต๋า”  
    ส่วนประกอบข้ันตอนการดําเนินกิจกรรมทอยลูกเต๋า แสดงดังภาพที่ 13 
 

 
 
ภาพที่ 13  การดําเนินกิจกรรมทอยลูกเต๋า 
 
    การสรุปคะแนนและเวลา เป็นขั้นตอนแสดงผลการเรียกคนืความจํา (Retrieval) 
เก่ียวกับการเลือกกิจวัตรเป้าหมายที่ถูกต้อง โดยหน้าจอจะแสดงผลคะแนนที่ตอบถูกพร้อมกับคะแนน
เต็ม และเวลาที่ใช้ในการดําเนินกิจกรรมในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองฯ เมื่อผู้เล่นดําเนินกิจกรรม
จนสิ้นสุดทางเดินของช่องตาราง จากน้ันผู้เล่นจะดําเนินกิจกรรมในระดับการเล่นต่อไปที่ยากขึ้น โดย
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การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึกกระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา  

จํานวนกิจวัตรเป้าหมายในแต่ละแผนกิจวัตร จะเพ่ิมขึ้นตามระดับการเล่น เริ่มจากระดับการเล่นง่าย 
มีจํานวนกิจวัตรเป้าหมาย 5 กิจวัตร ไปถึงระดับการเล่นยาก มีจํานวนกิจวัตรเป้าหมาย 10 กิจวัตร 
เป็นการพัฒนาหน้าที่บริหารจัดการของสมองด้านการปรับปรุงข้อมูล (Updating) ในการนําข้อมูล
ใหม่มาแทนที่ขอ้มูลเดิม ประกอบด้วย  
     1) แถบแสดงแผนกิจวัตร และระดับการเล่น เพ่ือแสดงใหแ้ผนกิจวัตร และ
ระดับการเล่นที่เลือกในขั้นตอนหน้าจอต้อนรับ      
     2) “คะแนนเต็ม” แสดงคะแนนเต็ม  
     3) “ทําได้” แสดงคะแนนทีส่ามารถเลือกกิจวัตรเป้าหมายได้ถูกต้อง 
     4) “เวลา” แสดงเวลาที่ใช้ในการเล่นเกม ต้ังแต่เบ้ียเคลื่อนที่ตามช่องตาราง
ทางเดินต้ังแต่จุดเริ่มต้นถึงจุดสิ้นสุด มีหน่วยเวลาเป็นนาทีและวินาที    
    ส่วนประกอบข้ันตอนการสรุปคะแนนและเวลา แสดงดังภาพที่ 14 
 

 
 
ภาพที่ 14 การสรุปคะแนนและเวลา 
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5. ประโยชน์ทีจ่ะได้รับ 
1. ช่วยเพ่ิมความสามารถในการจําตามแผนของผู้สูงอาย ุ
2.  เพ่ิมความสามารถของสมองที่เก่ียวข้องกับกระบวนการจํา (Memory Process) ความจํา 

ย้อนหลัง (Retrospective Memory) ความจําขณะคิด (Working Memory) การควบคุมความต้ังใจ 
(Controlled Attention) และหน้าที่การบริหารจัดการของสมอง (Executive Functions) ที่ควบคมุ
การดําเนินการที่เก่ียวกับการวางแผน (Planning) การยับย้ังการตอบสนองในสิ่งที่ไม่เก่ียวข้อง 
(Inhibit) การสลับเปลี่ยนการตอบสนอง (Switching) และการตรวจสอบกํากับติดตาม (Monitoring) 

3.  พัฒนาคุณภาพชีวิตของผู้สูงอายุในการปฏิบัติกิจวัตรประจําวันด้านพฤติกรรมทางสุขภาพ 
ให้ดีขึ้น 

21 
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ก า ร ใ ช้ แ บ บ ท ด ส อ บ วั ด ค ว า ม จํา ต า ม แ ผ น   

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

การใช้แบบทดสอบวัดความจําตามแผนการใช้แบบทดสอบวัดความจําตามแผน
ด้วยคอมพิวเตอร์ด้วยคอมพิวเตอร์  
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ก า ร ใ ช้ แ บ บ ท ด ส อ บ วั ด ค ว า ม จํา ต า ม แ ผ น   

 แบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วยคอมพิวเตอร์ (Prospective Memory test: 
Computerized Version) พัฒนาขึ้นเพ่ือใช้ทดสอบความจําตามแผนบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ แบ่ง
การทดสอบออกเป็น 4 ตอน ประกอบด้วย การทดสอบเรื่องตัวเลข การทดสอบเรื่องรูปภาพ การ
ทดสอบเรื่องสี และการทดสอบเร่ืองเวลา โดยการดําเนินกิจกรรมตามแนวคิดสี่ขั้นตอนการจําตาม
แผน (The Four Phases of Prospective Remembering) การประเมินความสามารถของความจํา
ตามแผนพิจารณาจากคะแนนตอบถูก (Response Accuracy Score) และระยะเวลาตอบสนอง 
(Response Time) 
            
                
            อเนก  พุทธิเดช 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สารบญั 
              1 

1
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ก า ร ใ ช้ แ บ บ ท ด ส อ บ วั ด ค ว า ม จํา ต า ม แ ผ น   
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ภาพท่ี  หน้า 
  

1 ขั้นตอนกิจกรรมการทดสอบเกี่ยวกับตัวเลข................................................................ 5 
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3 ขั้นตอนกิจกรรมการทดสอบเกี่ยวกับสี....................................................................... 6 
4 ขั้นตอนกิจกรรมการทดสอบเกี่ยวกับเวลา................................................................. 7 
5 หน้าจอแสดงไอคอนสําหรับเข้าใช้งานแบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วย

คอมพิวเตอร์.............................................................................................................. 
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6 บริเวณสมองเกี่ยวข้องกับความจําตามแผน................................................................ 8 
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9 หน้าจอแสดงตําแหน่งการสร้าง Text File เพ่ือบันทึกข้อมูลการทดสอบ.................. 10 
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 11 ลําดับและเวลาในกิจกรรมช่วงการทดลองฝึกปฏิบัติ.................................................. 11 
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ก า ร ใ ช้ แ บ บ ท ด ส อ บ วั ด ค ว า ม จํา ต า ม แ ผ น   

 
1. คําชี้แจง 

แบบทดสอบวัดความจําตามแผน (Prospective Memory test: Computerized Version) 
ได้พัฒนาขึ้น เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ดําเนินการบนระบบปฏิบัติการ Windows ที่มีการติดต้ัง
โปรแกรม Open Sesame Version 3.1 ซึ่งเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์แบบ Open Source ที่รองรับ
ภาษาทางคอมพิวเตอร์ชนิด Python โดยใช้กับเคร่ืองคอมพิวเตอร์แบบสัมผสัหน้าจอขนาดหน้าจอ 11 
น้ิวขึ้นไป 

แบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วยคอมพิวเตอร์ มี 4 กิจกรรม คือ กิจกรรมการทดสอบ
เก่ียวกับตัวเลข กิจกรรมการทดสอบเก่ียวกับภาพ กิจกรรมการทดสอบเกี่ยวกับสี และกิจกรรมการ
ทดสอบเก่ียวกับเวลา แต่ละกิจกรรมม ี3 ส่วน ได้แก่ 1) การช้ีแจง 2) การทดลองฝึกปฏิบัติ และ 3) 
การปฏิบัติจริง  

 
2. ลักษณะของแบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วยคอมพิวเตอร ์
 แบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วยคอมพิวเตอร์ (Prospective Memory test: 
Computerized Version) เป็นแบบทดสอบบนหน้าจอคอมพิวเตอร์มีลักษณะเป็นกิจกรรมคู่ (Dual 
task) ประกอบด้วย กิจกรรมตามแผน (Prospective Memory Task) และกิจกรรมที่ไม่เก่ียวกับแผน 
(Ongoing task) จํานวน 4 ตอน ประกอบด้วย การทดสอบเรื่องตัวเลข การทดสอบเรื่องรูปภาพ การ
ทดสอบเรื่องสี และการทดสอบเร่ืองเวลา ดังน้ี  
ตอนที่ 1 กิจกรรมการทดสอบเกี่ยวกับตัวเลข 
 กิจกรรมการทดสอบเก่ียวกับตัวเลข ประกอบด้วย 2 กิจกรรมย่อย ดังน้ี 
 กิจกรรมตามปกติ (Ongoing Task) จะปรากฏรูปวงกลมสีดําอยู่ก่ึงกลางหน้าจอหลัง โดยมี
ตัวเลขปรากฏข้ึนทั้งด้านซ้ายและขวาของวงกลมสีดํา โดยผู้รับการทดลองต้องเปรียบเทียบตัวเลข ถ้า
ตัวเลขที่มีค่ามากกว่าปรากฏขึ้นข้างใด ให้ผูร้ับการทดลองตอบสนองโดยการกดปุ่มลูกศรจาก
แป้นพิมพ์ด้านเดียวกัน เช่น เมื่อตัวเลขที่มีคา่มากปรากฏขึ้นด้านซ้าย ผู้รบัการทดลองจะต้องกดปุ่ม
แป้นพิมพ์ลูกศรช้ีด้านซ้าย เป็นต้น  
 กิจกรรมตามแผน (Prospective Memory Task) ในขณะดําเนินกิจกรรมตามปกติ
(Ongoing Task) ผู้รับการทดลองจะต้องสังเกตตัวแนะ (Cue) จากการพิจารณาค่าของตัวเลขทั้งสอง
ข้างต้องมีค่าเท่ากัน จากน้ันผูร้ับการทดลองตอบสนองโดยกดปุ่มลูกศรช้ีขึ้น เช่น เมื่อตัวเลข 1 ปรากฏ
ขึ้นพร้อมกัน ผูร้ับการทดลองจะต้องกดปุ่มลูกศรช้ีขึ้น เป็นต้น ดังภาพที่ 1 
 
 
 
 
 
 

             3 
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ภาพที่ 1 ขั้นตอนกิจกรรมการทดสอบเกี่ยวกับตัวเลข 
 
ตอนที่ 2 กิจกรรมการทดสอบเกี่ยวกับรูปภาพ 
 กิจกรรมการทดสอบเก่ียวกับรูปภาพ ประกอบด้วย 2 กิจกรรมย่อย ดังน้ี 
 กิจกรรมตามปกติ (Ongoing Task) จะปรากฏรูปวงกลมสีดําอยู่ก่ึงกลางหน้าจอหลัง โดยมี
ภาพสัตว์และผลไม้ปรากฏขึ้นทั้งด้านซ้ายและขวาของวงกลมสีดํา โดยผู้รบัการทดลอง 
ต้องตอบสนองภาพสัตว์ ถ้าภาพสัตว์ปรากฏข้ึนข้างใด ให้ผูร้ับการทดลองตอบสนองโดยการกดปุ่ม
ลูกศรจากแป้นพิมพ์ด้านเดียวกัน เช่น เมื่อภาพสิงโตปรากฏขึ้นด้านซ้าย ผู้รับการทดลองจะต้องกดปุ่ม
แป้นพิมพ์ลูกศรช้ีด้านซ้าย เป็นต้น  
 กิจกรรมตามแผน (Prospective Memory Task) ในขณะดําเนินกิจกรรมตามปกติ
(Ongoing task) ผู้รับการทดลองจะต้องสังเกตตัวแนะ (Cue) จากการพิจารณาภาพทั้งสองข้างต้อง
เป็นพวกเดียวกัน จากน้ันผู้รบัการทดลองตอบสนองโดยกดปุ่มลูกศรช้ีขึน้ เช่น เมื่อภาพนกฮูกและภาพ
กวางปรากฏขึ้น ผู้รับการทดลองจะต้องกดปุ่มลูกศรช้ีขึ้น เป็นต้น ดังภาพที่ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2 ขั้นตอนกิจกรรมการทดสอบเกี่ยวกับรูปภาพ 
 
 
 
          

ตอนที่ 3 กิจกรรมการทดสอบเกี่ยวกับสี 
 กิจกรรมการทดสอบเก่ียวกับสี ประกอบด้วย 2 กิจกรรมย่อย ดังน้ี 

เวลา (มิลลิวินาที) 
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  กิจกรรมตามปกติ (Ongoing Task) จะปรากฏรูปวงกลมสีดําอยู่ก่ึงกลางหน้าจอหลัง 
โดยมีภาพลูกศรปรากฏขึ้นทั้งด้านซ้ายและขวาของวงกลมสีดํา โดยผู้รับการทดลองต้องตอบสนอง
ลูกศรสีดํา ถ้าลูกศรสีดําปรากฏขึ้นข้างใด ให้ผู้รับการทดลองตอบสนองโดยการกดปุ่มลูกศรจาก
แป้นพิมพ์ด้านเดียวกัน เช่น เมื่อลูกศรสีดําปรากฏขึ้นด้านขวา ผู้รับการทดลองจะต้องกดปุ่มแป้นพิมพ์
ลูกศรช้ีด้านขวา เป็นต้น  
  กิจกรรมตามแผน (Prospective Memory Task) ในขณะดําเนินกิจกรรมตามปกติ
(Ongoing Task) ผู้รับการทดลองจะต้องสังเกตตัวแนะ (Cue) จากการพิจารณาสีของรูป
สี่เหลี่ยมผืนผ้าด้านบนและด้านล่างของลูกศร ถ้าสีของรูปสีเ่หลี่ยมผืนผ้าเป็นสีเดียวกัน จากน้ันผู้รับ
การทดลองตอบสนองโดยกดปุ่มลูกศรช้ีขึ้น เช่น เมื่อสีของรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้าทั้งสองปรากฏขึ้นเป็นสี
แดง ผู้รับการทดลองจะต้องกดปุ่มลูกศรช้ีขึ้น เป็นต้น ดังภาพที่ 3 
                                           
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3 ขั้นตอนกิจกรรมการทดสอบเกี่ยวกับสี 
 
ตอนที่ 4 กิจกรรมการทดสอบเกี่ยวกับเวลา 
 กิจกรรมการทดสอบเก่ียวกับเวลา ประกอบด้วย 2 กิจกรรมย่อย ดังน้ี 
 กิจกรรมตามปกติ (Ongoing Task) จะปรากฏรูปวงกลมสีดําอยู่ก่ึงกลางหน้าจอหลัง โดยมี
ภาพลูกศรปรากฏขึ้นทั้งด้านซ้ายและขวาของวงกลมสีดํา โดยผู้รับการทดลองต้องตอบสนองลูกศรสีดํา 
ถ้าลูกศรสีดําปรากฏขึ้นข้างใด ให้ผู้รับการทดลองตอบสนองโดยการกดปุ่มลูกศรจากแป้นพิมพ์ด้าน
เดียวกัน เช่น เมื่อลูกศรสีดําปรากฏขึ้นด้านซ้าย ผู้รับการทดลองจะต้องกดปุ่มแป้นพิมพ์ลูกศรช้ี
ด้านซ้าย เป็นต้น  
 กิจกรรมตามแผน (Prospective Memory Task) ผู้รับการทดลองจะต้องตอบสนองโดย
การกดปุ่มลูกศรช้ีด้านซ้ายเพ่ือเลือกคําตอบว่า “ใช่” เมื่อตัวแนะ (Cue) เป็นข้อความคําว่า “15 
วินาที”ปรากฏขึ้น ทุก 15 วินาที แต่ถ้าตัวแนะ (Cue) ปรากฏขึ้นนอกช่วงเวลาทุก 15 วินาที ผู้รับการ
ทดลองจะต้องตอบสนองโดยการกดปุ่มลูกศรช้ีด้านขวาเพ่ือเลือกคําตอบว่า “ไม่ใช่” ดังภาพที่ 4 
 
 

เวลา (มิลลิวินาที) 
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ภาพที่ 4 ขั้นตอนกิจกรรมการทดสอบเกี่ยวกับเวลา   
   
 ขั้นตอนดําเนินกิจกรรมตามแนวคิดสี่ขั้นตอนการจําตามแผน (The Four Phases of 
Prospective Remembering) ของ Kliegel et al. (2002) ดังน้ี 
  ขั้นที่ 1 การวางแผน (Intention Formation) เป็นขัน้แรกในความต้ังใจที่จะ
ดําเนินการว่าจะทําอะไร เมื่อไร อย่างไร ในช่วงเวลาหน่ึง โดยขั้นน้ีเก่ียวข้องกับหน้าที่บริหารจัดการ
ของสมอง (Executive Function) ด้านการวางแผน (Planning) เช่น กิจกรรมทดสอบเก่ียวกับภาพ
ในกิจกรรมที่ไม่เก่ียวกับแผน (Ongoing task) ต้องกดแป้นพิมพ์ลูกศรซา้ยหรือขวาตามตําแหน่งภาพ
สัตว์ที่ปรากฏ และกิจกรรมตามแผน (Prospective Memory Task) ต้องกดแป้นพิมพ์ลูกศรช้ีขึ้นเมื่อ
ปรากฏภาพสัตว์ทั้งสองข้าง  
  ขั้นที่ 2 การเก็บความจําตามแผน (Intention Retention) เป็นช่วงเวลาการเก็บ
ความจําและความต้ังใจในขณะที่ดําเนินกิจกรรมที่ไม่เก่ียวกับแผน (Ongoing task) ซึ่งขั้นน้ีเก่ียวข้อง
กับการเก็บความจําในความจําระยะยาวส่วนของความจําย้อนหลัง (Retrospective Memory) 
  ขั้นที่ 3 การเริม่ดําเนนิการตามแผน (Intention Initiation) ขั้นน้ีเก่ียวข้องกับหน้าที่
บริหารจัดการของสมอง (Executive Function) ด้านความสามารถการตรวจสอบกํากับติดตาม 
(Monitoring) เมื่อสิ่งกระตุ้น (Cue) ปรากฏขึ้น เช่น เมื่อปรากฏภาพสัตว์ทั้งสองข้าง (Cue) 
  ขั้นที่ 4 การดําเนนิการตามแผน (Intention Execution) เป็นขั้นสุดท้ายที่เก่ียวข้อง
กับหน้าที่บริหารจัดการของสมอง (Executive Function) ด้านความสามารถการยับย้ังการตอบสนอง
ในสิ่งที่ไม่เก่ียวข้อง (Inhibition) และด้านการการสลับเปลี่ยนการตอบสนอง (Switching)  ในการ
ดําเนินกิจกรรมที่ไม่เก่ียวกับแผน (Ongoing task) ไปสู่กิจกรรมตามแผน (Prospective Memory 
task) เช่น เมื่อปรากฏภาพสัตว์ทั้งสองข้าง (Cue) จากน้ันกดแป้นพิมพ์ลกูศรช้ีขึ้น ดังภาพที่ 5 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นเก็บความจําตามแผน 

Ongoing  task 

ขั้นการวางแผน 
I i

ขั้นเริ่มและดําเนินการตามแผน 
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ภาพที่ 5 ขั้นตอนการดําเนินกิจกรรมตามแนวคิดสี่ขั้นตอนการจําตามแผน 
 
3. วัตถุประสงค ์
 เพ่ือเป็นเครื่องมือในการวัดความจําตามแผน ในผู้สูงอายุ หรือเป็นเคร่ืองมือการวิจัยหรือคัด
กรองผู้ที่มีความบกพร่องในความจําตามแผน 
 
4. ขั้นตอนการดําเนินกิจกรรมในแบบทดสอบวัดความจําตามแผน 
 4.1) ขั้นเริ่มต้น 
1.1) ส่วนของไอคอนสําหรับการเข้าใช้งานแบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วยคอมพิวเตอร์ เป็นปุ่ม
นาํไปสู่หนา้จอเร่ิมตน้แบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วยคอมพิวเตอร์ ดังภาพที่ 6 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 6 หน้าจอแสดงไอคอนสําหรับเข้าใช้งานแบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วยคอมพิวเตอร์ 
 
   1.2) หน้าจอเริ่มการทํากิจกรรม เป็นปุ่มนาํไปสู่การเริ่มต้นปฏิบัติกิจกรรม ดังภาพที่
7 
 
 
 
 

เวลา (มิลลิวินาที) 

             7 
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ภาพที่ 7 หน้าจอแสดงปุ่ม Run สําหรับเริ่มต้นปฏิบัติกิจกรรม 
 
   1.3) หน้าจอสาํหรับใส่รหัสผูร้ับการทดลอง ดังภาพที่ 8 
 

 
 
ภาพที่ 8 หน้าจอสําหรับใส่รหัสผู้รับการทดลอง 
 
 
 
   1.4) หน้าจอแสดงตําแหน่งการสร้าง Text File เพ่ือบันทึกข้อมูลการทดสอบ ดัง

ตําแหน่งใส่รหสั 

9 
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ภาพที่ 9 
 

 
 
ภาพที่ 9 หน้าจอแสดงตําแหน่งการสร้าง Text File เพ่ือบันทึกข้อมูลการทดสอบ 
 
 4.2) ขั้นดําเนนิกิจกรรมการทดสอบ  

      การดําเนินกิจกรรมในแบบทดสอบวัดความจําตามแผน ประกอบด้วย 4 ตอน คือ  
การทดสอบเรื่องตัวเลข การทดสอบเรื่องรูปภาพ การทดสอบเรื่องสี และการทดสอบเรื่องเวลา โดย
เมื่อเริ่มเปิดโปรแกรมแบบทดสอบวัดความจําตามแผน ในแต่ละตอนแบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ ส่งน
แรกการช้ีแจง ส่วนที่สองการทดลองฝึกปฏิบัติ และส่วนทีส่ามการปฏิบัติจริง รายละเอียดแต่ละช่วง
ดังต่อไปน้ี 
   ส่วนการชี้แจง ช่วงการช้ีแจงเป็นช่วงอธิบายแสดงความเข้าใจและยินยอมของกลุ่ม
ตัวอย่าง ประกอบด้วย  
     1) การพิทักษ์สิทธิ ์โดยจะปรากฏข้อความว่า “การทดลองน้ีไม่ส่งผลใด ๆ 
ต่อสุขภาพของผู้รับการทดลอง  และข้อมลูทีไ่ด้รับจากการทดลองจะนํามาใช้ประโยชน์เฉพาะใน
งานวิจัยน้ีเท่าน้ัน ไม่ได้รับการเปิดเผยให้เกิดความเสียหายแก่ผู้รับการทดลอง ผู้รับการทดลองสามารถ
เข้าร่วมการทดลองหรือปฏิเสธการทดลองได้” โดยกลุ่มตัวอย่างสามารถเลือกเพ่ือเขา้ร่วมการทดลอง
หรือปฏิเสธการทดลองได้ 
     2) ชี้แจง เป็นการแนะนําใหก้ลุ่มตัวอย่างเข้าใจในการวิจยัว่าประกอบด้วย 2 
ส่วน คือ การทดลองฝึกปฏิบัติและการปฏิบัติจริง 
     3) คําแนะนําในการปฏิบัติ เป็นการแนะนํากลุ่มตัวอย่างในการดําเนิน
กิจกรรมที่ไม่เก่ียวกับแผน และกิจกรรมตามแผน ดังภาพที่ 10 
 

             10 

ตําแหน่งใส่รหสั 

10 
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ก า ร ใ ช้ แ บ บ ท ด ส อ บ วั ด ค ว า ม จํา ต า ม แ ผ น   

    
 

 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 10 ลําดับและเวลาในกิจกรรมช่วงการทดลองฝึกปฏิบัติ 

  
ส่วนการทดลองฝึกปฏิบัติ 

           เป็นการทดลองปฏิบัติก่อนปฏิบัติจริง เพ่ือสร้างความเข้าใจของกลุ่มตัวอย่าง จํานวน 20 ข้อ 
ประกอบด้วย กิจกรรมตามปกติ (Ongoing Task) จํานวน 15 ข้อ และกิจกรรมตามแผน 
(Prospective Memory Task) จํานวน 5 ข้อ โดยแต่ละคร้ัง มีลําดับขัน้ตอน ดังน้ี 
  1) เริม่ต้น หน้าจอมีภาพวงกลมสีดํา “  ” ตําแหน่งกลางหน้าจอ เป็นเวลา 900 
มิลลิวินาที  
  2) จากน้ันหน้าจอจะปรากฏภาพกิจกรรมตามปกติ (Ongoing Task) หรือกิจกรรมตาม
แผน (Prospective Memory Task) โดยผูร้ับการทดลองตอบสนองตามเง่ือนไขของแต่ละ
แบบทดสอบ ในช่วงเวลา 1,500 มิลลิวินาท ี 
  3) ถ้าตอบสนองถูกต้อง หน้าจอจะปรากฏคําว่า “ถูกต้อง” หรือตอบสนองไม่ถูกต้องจะ
ปรากฏคําว่า “ไม่ถูกต้อง” เป็นเวลา 900 มลิลิวินาที รวมระยะเวลาในแต่ละคร้ัง 3,300 มลิลิวินาท ี
โดยกิจกรรมทัง้หมด 20 ข้อ ใช้เวลารวม 66,000 มลิลิวินาที ดังภาพที่ 11 

ภาพที่ 11 ลําดับและเวลาในกิจกรรมช่วงการทดลองฝึกปฏิบัติ 
 ส่วนการปฏิบติัจริง 

เร่ิมทดลอง
ปฏิบัติ 

Until Response 

Until Response 

Until Response 

เวลา (มิลลิวินาที) 

             9 

เวลา (มลิลิวินาท)ี 

900 ms

900 ms

1,500 ms

11 
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ก า ร ใ ช้ แ บ บ ท ด ส อ บ วั ด ค ว า ม จํา ต า ม แ ผ น   

 กิจกรรมการปฏิบัติจริงแต่ละกิจกรรมการทดสอบ ประกอบด้วย กิจกรรมตามแผน 
(Prospective Memory Task) จํานวน 10 ข้อ และกิจกรรมตามปกติ (Ongoing Task) จํานวน 100 
ข้อ รวมทั้งสิ้น 110 ข้อ โดยลาํดับกิจกรรมเกิดจากการต้ังค่าการสุ่ม (Random) ในโปรแกรม Open 
Sesame Version 3.1 การกําหนดลําดับกิจกรรมการปฏิบัติจริงและเวลา ดังน้ี 
   1. เริ่มต้นกิจกรรมในแต่ละครั้ง จะปรากฏวงกลมสีดํา “  ” กลางหน้าจอ
คอมพิวเตอร์เป็นเวลา 900 มิลลิวินาที  
   2. จากน้ันผู้รับการทดลองดําเนินกิจกรรมตามปกติ (Ongoing Task) ในแต่ละ
แบบทดสอบ ภาพตัวแนะจะปรากฏเป็นเวลาครั้งละ 1,500 มิลลิวินาท ีและดําเนินกิจกรรมตามแผน 
(Prospective Memory Task) ภาพตัวแนะจะปรากฏเป็นเวลาคร้ังละเป็นเวลา 1,500 มลิลิวินาที 
ด้วยการกดปุ่มแป้นพิมพ์ลูกศรช้ีขึ้นเมื่อตัวแนะ (Cue) ตามเง่ือนไขในกิจกรรมตามแผน (Prospective 
Memory Task) ในแบบทดสอบเกี่ยวกับตัวเลข แบบทดสอบเก่ียวกับภาพและแบบทดสอบเก่ียวกับ
เวลา ส่วนแบบทดสอบเก่ียวกับเวลา ผู้รับการทดลองจะต้องกดปุ่มแป้นพิมพ์ลูกศรช้ีด้านซ้ายทุก ๆ 15 
วินาทีที่ปรากฏคําว่า “15 วินาที”  
   3. เมื่อผู้รับการทดลองตอบสนองกิจกรรมเป้าหมายหรือหมดเวลาในช่วง 1,500 
มิลลิวินาที หน้าจอคอมพิวเตอร์จะปรากฏเป็นสีขาว (Blank Screen) เวลา 900 มลิลวิินาที เพ่ือเป็น
การพักสายตาของผู้รับการทดลอง 
ดังน้ัน แต่ละกิจกรรมการทดสอบ ประกอบด้วย ภาพวงกลมสีดํา เป็นเวลา 900 มิลลิวินาที กิจกรรม
ตามแผน (Prospective Memory Task) หรือกิจกรรมตามปกติ (Ongoing Task) เป็นเวลา 1,500 
มิลลิวินาที และหน้าจอคอมพิวเตอร์สีขาว (Blank Screen) เป็นเวลา 900 มิลลิวินาท ีตามลําดับ เป็น
เวลา 3,300 มลิลิวินาที จํานวน 110 ข้อ รวมระยะเวลาการทดสอบแต่ละแบบทดสอบ 363,000 
มิลลิวินาที และมีระยะเวลาพักแต่ละแบบทดสอบ เป็นเวลา 300,000 มิลลิวินาที หรอื 5 นาท ี 
 
   รวมระยะเวลาทํากิจกรรมทั้งหมด 4 กิจกรรมการทดสอบ ทั้งสิ้น 2,352,000 
มิลลิวินาที หรอื ประมาณ 40 นาที การใหค้ะแนนพิจารณาจากการตอบสนองด้วยการกดปุ่ม
แป้นพิมพ์ตามท่ีกําหนดได้ถูกต้อง ขณะดําเนินกิจกรรมตามแผน (Prospective Memory Task) 
ต้ังแต่ 0-1,500 มลิลิวินาที นับต้ังแต่ตัวแนะปรากฏขึ้น (Cue) โดยถ้าดําเนินการถูกต้องจะได้ 1 
คะแนน ถ้าดําเนินการผิดจะได้ 0 คะแนน 
   4. การแสดงผล เมื่อผู้รับการทดลองปฏิบัติกิจกรรมเสร็จสิน้ หน้าจอแสดงผลคะแนน
ตอบถูก และระยะเวลาตอบสนองจะปรากฏขึ้น โดยแสดงคะแนนที่ตอบสนองถูกต้อง 1 ข้อ จะได้ 1 
คะแนน และระยะเวลาที่ใช้ตอบสนองมีหน่วยเป็นมิลลิวินาที ดังภาพที่ 12 
 

             12 

12 



238 
 

 
ก า ร ใ ช้ แ บ บ ท ด ส อ บ วั ด ค ว า ม จํา ต า ม แ ผ น   

                
ภาพที่ 12 ลําดับและเวลาในกิจกรรมช่วงการปฏิบัติจริง 
 
5. การประเมินผล   

การประเมินความสามารถของความจําตามแผนพิจารณาจากคะแนนตอบถูก (Response 
Accuracy Score) และระยะเวลาตอบสนอง (Response Time) โดยบันทึกผลการทดสอบ 
ประมวลผลด้วยโปรแกรม Microsoft Office Excel การแสดงผลในส่วนน้ีเป็นส่วนที่โปรแกรม
สําเร็จรูป Open Sesame Version 3.1 สรา้งขึ้นโดยอัตโนมัติก่อนเริ่มการทํากิจกรรมในลักษณะของ 
Text File และจัดเก็บใน Folder ตําแหน่งเดียวกันแต่ละกิจกรรม ตามรหัสของผู้รับการทดลองที่
กรอกในส่วนเริม่ต้น ดังภาพที่ 4-13 และภาพที่ 13 
 

 
  
ภาพที่ 13 หน้าจอแสดง Folder จัดเก็บข้อมูลตามรายช่ือผู้รับการทดลอง 

13 

             13 
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ก า ร ใ ช้ แ บ บ ท ด ส อ บ วั ด ค ว า ม จํา ต า ม แ ผ น   

 
 
ภาพที่ 14 หน้าจอแสดงข้อมูลแต่ละแบบทดสอบในรูปไฟล์ Microsoft Office Excel 

 
6. ประโยชน์ทีจ่ะได้รับ 

1) ทราบความสามารถของความจําตามแผน โดยพิจารณาจากคะแนนตอบถูก (Response  
Accuracy Score) และระยะเวลาตอบสนอง (Response Time)  

2) สามารถนําแบบทดสอบวัดความจําตามแผนด้วยคอมพิวเตอร์ ไปใช้เป็นเคร่ืองมือการวิจัย 
หรือคัดกรองผู้ที่มีความบกพร่องในความจําตามแผน 

 

             11 

14 

             14 



 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
 

เครื่องมือทีใ่ชใ้นการวิจัย 
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ใบยินยอมเข้าร่วมการวิจัย 
 

หัวข้อวิทยานิพนธ์ เรื่อง การเพ่ิมความจําตามแผนของผู้สูงอายุ  
โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกกระบวนการและยุทธวธิีทางปัญญา 

 
 

วันให้คาํยินยอม  วันที่………..  เดือน……………….……… พ.ศ ………………. 
 
 ก่อนที่จะลงนามในใบยินยอมเข้าร่วมเป็นกลุ่มตัวอย่างหรืออาสาสมัครในโครงการวิจัยน้ี ข้าพเจ้าได้รับ  
การอธิบายถึงวัตถุประสงค์ของโครงการวิจัย วิธีการวิจัย และรายละเอียดต่างๆ ตามที่ระบุในเอกสารข้อมูล
สําหรับผู้ร่วมโครงการวิจัย ซึ่งผู้วิจัยได้ให้ไว้แก่ข้าพเจ้า และข้าพเจ้าเข้าใจคําอธิบายดังกล่าวครบถ้วนเป็นอย่าง
ดีแล้ว 
 ผู้วิจัยรับรองว่าจะตอบคําถามต่างๆ ที่ข้าพเจ้าสงสัยเก่ียวกับการวิจัยน้ีด้วยความเต็มใจ และไม่ปิดบัง 
ซ่อนเร้นจนข้าพเจ้าพอใจ 
 ข้าพเจ้าเข้าร่วมโครงการวิจัยน้ีด้วยความสมัครใจ และมีสิทธิที่จะบอกเลิกการเข้าร่วมโครงการวิจัยน้ี 
เมื่อใดก็ได้ การบอกเลิกการเข้าร่วมการวิจัยน้ันไม่มีผลกระทบใดๆ ต่อข้าพเจ้า 
 ผู้วิจัยรับรองว่าจะเก็บข้อมูลเฉพาะเกี่ยวกับตัวข้าพเจ้าเป็นความลับ จะเปิดเผยได้เฉพาะในรูป 
ที่เป็นสรุปผลการวิจัย การเปิดเผยข้อมูลของข้าพเจ้าต่อหน่วยงานต่างๆ ที่เก่ียวข้องต้องได้รับอนุญาตจาก
ข้าพเจ้า 
 ข้าพเจ้าได้อ่านข้อความข้างต้นแล้วมีความเข้าใจดีทุกประการ   และได้ลงนามในใบยินยอมน้ี 
ด้วยความเต็มใจ 

 
ลงนาม  ………………………………..……………………..ผู้ยินยอม 

(…………………………………………………….) 
 

ลงนาม  ………………………….……………………..…..พยาน 

(…………………………………………………….) 
 

ลงนาม  ……………………………………………………...ผู้ทําวิจัย 

(………………………………………….………….) 
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ส่วนเพิ่มเติม 

ข้าพเจ้าไม่สามารถอ่านหรือเขียนหนังสือได้ ผู้วิจัยได้อ่านข้อความในใบยนิยอมน้ีให้แก่ขา้พเจ้าฟังจน
เข้าใจดีแล้วข้าพเจ้าจึงลงนามหรือประทับลายน้ิวหัวแม่มือของข้าพเจ้าในใบยินยอมน้ีด้วยความเต็มใจ 

 
 

 

ลงนาม  ………………………………..……………………..ผู้ยินยอม 
(…………………………………………………….) 
 

ลงนาม  ………………………….……………………..…..พยาน 
(…………………………………………………….) 
 

ลงนาม  ……………………………………………………...ผู้ทําวิจัย 
(………………………………………….………….) 
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แบบสอบถามข้อมูลท่ัวไป 
 
ชื่อผู้ถูกประเมิน (นาย, นาง, นางสาว) .............................................................................................................  
ชื่อผู้ทดสอบ ........................................................................................ วันที่....... เดือน.................. พ.ศ. ......... 
 
คําชี้แจง : โปรดทําเคร่ืองหมาย  / ลงใน (  ) หรือเติมข้อความลงในช่องว่าง ตามความเป็นจริง 
 
1. เพศ     (  )  ชาย         (  )  หญิง 
2. อายุ.............ปี  (เกิน 6 เดือนนับเป็น 1 ปี) 
3. ระดับการศึกษาสูงสุด 

       (  )  ประถมศึกษา    (  )  มัธยมศึกษาตอนต้น     (  )  มัธยมศึกษาตอนปลาย 
       (  )  อนุปริญญาหรือเทียบเท่า      (  )  ปรญิญาตรีหรือเทียบเทา่ 
4. ท่านมีโรคประจําตัวหรือไม่ 

(  )  ไม่ม ี    
(  )  มี โปรดระบุ................................................................................ 

5. ท่านมีประวัติการได้รับบาดเจ็บที่ศีรษะหรือไม่ 
(  )  ไม่ม ี    
(  )  มี โปรดระบุ................................................................................ 

6. ท่านมีปัญหาด้านการมองเห็นหรือไม่ 
(  )  ไม่ม ี    
(  )  มี โปรดระบุ................................................................................ 

7. ท่านมีประวัติเก่ียวกับสุขภาพจิตหรือไม่ 
(  )  ไม่ม ี    
(  )  มี โปรดระบุ................................................................................ 

8. ท่านเคยได้รับการฝึกความจํามาก่อนหรือไม่ 
(  )  ไม่ม ี    
(  )  มี โปรดระบุ................................................................................ 

9. ท่านถนัดมือข้างใด 
(  )  ซ้าย    
(  )  ขวา 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบสภาพสมองเบื้องต้น  ฉบบัภาษาไทย 
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Mini Mental State Examination (MMSE –Thai 2002) 
 
คําชี้แจง 
1. แบบทดสอบน้ีไม่ใช้ในผูสู้งอายุที่ตาบอด  หูหนวก  หรือมีคะแนนภาวะซึมเศร้ามากกว่า หรือเท่ากับ 25  
คะแนน  ตามแบบประเมินความเศร้าในผู้สงูอายุไทย  
2. ในกรณีที่ผูถู้กทดสอบอ่านไม่ออก เขียนไม่ได้ ไม่ต้องทําข้อ 4, 9 และ 10 
 

 บันทึกคําตอบทุกคร้ัง 
( ทั้งคําตอบที่ถูกและผิด ) 

คะแนน 

1.Orientation  for Time (5 คะแนน)   
(ตอบถูกข้อละ 1 คะแนน) 

  

1.1  วันน้ี  วันที่เท่าไร   
1.2  วันน้ี  วันอะไร   
1.3  เดือนน้ี  เดือนอะไร   
1.4  ปีน้ี  ปีอะไร   
1.5  ฤดูน้ี  ฤดูอะไร   
2.Orientation  for Place (5 คะแนน) (ให้เลือกทําข้อใดข้อ
หน่ึง)  (ตอบถกูข้อละ 1 คะแนน) 

  

กรณีอยู่ที่บ้านพักคนชรา   
2.1  สถานที่ตรงน้ี  เรียกว่าอะไร  และ......ช่ือว่าอะไร   
2.2  ขณะนี้  อยู่ที่ช้ันเท่าไรของตัวอาคาร   
2.3  ที่น่ีอยู่ในอําเภอ – เขตอะไร   
2.4  ที่น่ีจังหวัดอะไร   
2.5  ที่น่ีภาคอะไร   
3. Registration (3  คะแนน)   
ต่อไปน้ีเป็นการทดสอบความจํา  ผม  (ดิฉัน)  จะบอกช่ือของ
สามอย่าง คุณ(ตา,ยาย,...)  ต้ังใจฟังให้ดีนะ  เพราะจะบอกเพียง
ครั้งเดียว  ไม่มกีารบอกซ้ําอีก เมื่อ ผม (ดิฉัน)  พูดจบ  ให้คณุ(ตา
,ยาย,...)  พูดทบทวนตามท่ีได้ยินให้ครบทั้งสามช่ือ  แล้วพยายาม
จําไว้ให้ดี  เด๋ียวผม (ดิฉัน) จะถามซํ้า  
*   การบอกช่ือแต่ละคําให้หา่งกันประมาณ 1 วินาที  ต้องไม่ช้า
หรือเร็วเกินไป (ตอบถูก 1 คาํ  ได้ 1 คะแนน) 

  

(  )  ดอกไม ้ (  )  แม่นํ้า  (  )  รถไฟ   
(  )  ต้นไม ้(  )  ทะเล  (  )  รถยนต์   
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 บันทึกคําตอบทุกคร้ัง 
( ทั้งคําตอบที่ถูกและผิด ) 

คะแนน 

4. Attention /Calculation (5 คะแนน) ให้เลือกทําข้อ
ใดข้อหน่ึง 

  

ข้อน้ีเป็นการคิดเลขในใจ  เพ่ือทดสอบสมาธิ  คุณ (ตา,
ยาย...)  คิดเลขในใจเป็นไหม?   
* ถ้าตอบคิดเป็นให้ตอบข้อ 4.1 
* ถ้าตอบคิดไม่เป็นหรือไม่ตอบ  ให้ตอบข้อ 4.2 

  

4.1 “ข้อน้ีคิดในใจ  เอา 100 ต้ัง  ลบออกทลีะ 7 ไป
เรื่อยๆ  ได้ผลลัพธ์เท่าไร บอกมา” 
บันทึกตัวเลขไว้ทุกคร้ัง  (ทั้งคําตอบที่ถูกหรือผิด)  ทํา
ทั้งหมด 5 ครั้ง 
ถ้าลบได้ 1, 2 หรือ 3 แล้วตอบไม่ได้  ให้คิดคะแนนเท่าที่
ทําได้  โดยไม่ต้องย้ายไปทําข้อ 4.2 

  

4.2  “ผม (ดิฉนั) สะกดคําว่ามะนาว  ให้คณุ (ตา,ยาย,...)  
ฟัง  แล้วใหค้ณุ (ตา,ยาย,...) สะกดถอยหลงัจาพยัญชนะ
ตัวหลังไปตัวแรก” 
คําว่า  มะนาว  สะกดว่า  มอม้า-สระอะ-นอหนู-สระอา-
วอแหวน  ไหนคุณ (ตา,ยาย,...) สะกดถอยหลังให้ฟังซ ิ

 
 
 

.....   .....   .....   .....   ....   
 ว     า     น     ะ      ม        

 

5. Recall (3  คะแนน) 
“เมื่อสักครู่ที่ให้จําของ 3 อย่า  จําได้ไหม  มีอะไรบ้าง” 
(ตอบถูก 1 คํา  ได้ 1 คะแนน) 

  

(  )  ดอกไม ้ (  )  แม่นํ้า  (  )  รถไฟ   
(  )  ต้นไม ้(  )  ทะเล  (  )  รถยนต์   
6. Naming  (2  คะแนน)   
6.1 ย่ืนดินสอให้ผู้สูงอายุแล้วถามว่า“ของสิ่งน้ีเรียกว่า
อะไร” 

  

6.2  ช้ีนาฬิกาข้อมือให้ผูสู้งอายุดูแล้วถามว่า “ของสิ่งน้ี
เรียกว่าอะไร” 

  

7. Repetition (1 คะแนน) 
(พูดตามได้ถูกต้องได้ 1 คะแนน) 

  

“ต้ังใจฟังผม (ดิฉัน)  นะ  เมือ่ผม (ดิฉัน)  ให้คุณ (ตา,ยาย,
...) พูดตาม  ผม (ดิฉัน)  จะบอกเพียงเที่ยวเดียว ” 
“ใคร  ใคร่  ขาย  ไก่  ไข่” 

  

 
 บันทึกคําตอบทุกคร้ัง คะแนน 
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( ทั้งคําตอบที่ถูกและผิด ) 
8. Verbal  command (3 คะแนน)   
“ฟังดีดีนะ  เด๋ียวผม (ดิฉัน)  จะส่งกระดาษให้  แล้วคุณ 
(ตา,ยาย,..)  รับด้วยมือขวา  พับครึ่งแล้ววางที่..... (พ้ืน
,โต๊ะ,เตียง) 
ผู้ทดสอบแสดงกระดาษเปล่า  ขนาดประมาณ เอ – 4  ไม่
มีรอยพับให้ผู้สงูอายุ 
(  )  รับด้วยมอืขวา  (  )  พับครึ่ง  (  )  แล้ววางที่.... (พ้ืน
,โต๊ะ,เตียง) 

  

9. Written command (3 คะแนน)   
ต่อไปน้ีเป็นคําสั่งที่เขียนเป็นตัวหนังสือ  ต้องการให้คุณ 
(ตา,ยาย,..) อ่านแล้วทําตาม  คุณ(ตา,ยาย,..) จะอ่านออก
เสียงหรือในใจก็ได้   
ผู้ทดสอบแสดงกระดาษให้ผู้สูงอายุดู 

หลับตา 
(  )  หลับตาได้ 

  

10. Writing (1 คะแนน)   
ข้อความน้ีเป็นคําสั่งให้คุณ (ตา,ยาย,...)  เขียนข้อความ
อะไรก็ได้  ที่อ่านแล้วรู้เอง  หรือมีความหมายมา 1 
ประโยค 
........................................................................................ 

  

11. Visuo-construction (1 คะแนน)   
ข้อน้ีเป็นคําสั่ง  “จงวาดให้เหมือนภาพตัวอย่าง”ในที่ว่าง
ด้านข้างของภาพตัวอย่าง 
 
 
 
 
รูปห้าเหลี่ยมต้องมีมุม 5 มุม  ตามภาพตัวอย่าง  การตัด
กันต้องเกิดรูปสี่เหลี่ยมด้ายในทําตามได้ทั้งหมดจึงจะได้
คะแนน 1 คะแนน 

  

คะแนนรวม  
ลงช่ือผู้ทําการทดสอบ.................................................  วันที่ ............. เดือน........................... พ.ศ. ................... 

 
แบบสอบถามสุขภาพผู้ปว่ย 9 ข้อ (PHQ-9) 
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ชื่อผู้ถูกประเมิน (นาย, นาง, นางสาว) ....................................................................................... อายุ............ปี 
ชื่อผู้ทดสอบ ........................................................................................ วันที่....... เดือน.................. พ.ศ. ......... 
 
คําชี้แจง ในช่วง 2 สัปดาห์ทีผ่่านมา ท่านมอีาการดังต่อไปนี้บ่อยแค่ไหน 
           (ทําเครื่องหมาย “ / ” ในช่องที่ตรงกับคําตอบของท่าน) 
 

รายการ ไม่เลย มีบางวัน 
ไม่บ่อย 

มีค่อน 
ข้างบ่อย 

มีเกือบ
ทุกวัน 

1. เบ่ือ ไม่สนใจอยากทําอะไร     
2. ไม่สบายใจ ซึมเศร้า ท้อแท้     
3. หลับยาก หรือหลับ ๆ ต่ืน ๆ หรือหลับมากไป     
4. เหน่ือยง่าย หรือ ไม่ค่อยมแีรง     
5. เบ่ืออาหาร หรือ กินมากเกินไป     
6. รู้สึกไม่ดีกับตัวเอง คิดว่า ตัวเองล้มเหลว หรือ  
ทําให้ตนเองหรือครอบครัวผิดหวัง 

    

7. สมาธิไม่ดีเวลาทําอะไร เช่น ดูโทรทัศน์  ฟังวิทยุ หรือ  
ทํางานที่ต้องใช้ความต้ังใจ 

    

8. พูดช้า ทําอะไรช้าจนคนอ่ืนสังเกตเห็นได้  หรือ 
กระสับกระส่ายไม่สามารถอยู่น่ิงได้เหมือนที่เคยเป็น 

    

9. คิดทําร้ายตนเอง หรือ คิดว่าถ้าตายไปคงจะดี     
 



 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ 
 

รายงานการเก็บข้อมูล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



249 
 

ตารางคะแนนทดสอบความจําตามแผนก่อนการฝึก (Pretest) ในกลุม่ทดลอง 
 

รหัส 

ตัวเลข ภาพ สี เวลา 
คะแนน
ความถูก
ต้อง 

เวลาใน
การ

ตอบสนอง 

คะแนน
ความถูก
ต้อง 

เวลาใน
การ

ตอบสนอง 

คะแนน
ความถูก
ต้อง 

เวลาใน
การ

ตอบสนอง 

คะแนน
ความถูก
ต้อง 

เวลาใน
การ

ตอบสนอง 
T1 9 1118.09 7 995.21 8 958.75 4 1066.20 
T2 7 1331.10 5 849.75 6 911.87 2 1214.09 
T3 6 1190.44 6 1135.92 5 1009.74 2 1246.36 
T4 4 1490.80 2 1446.18 1 1451.12 1 1365.24 
T5 8 1265.90 9 998.78 7 827.99 5 810.36 
T6 10 947.91 9 1021.80 9 954.34 6 924.15 
T7 5 976.46 7 1146.17 6 1021.14 3 1017.15 
T8 6 1202.32 6 945.11 5 1125.41 3 987.2 
T9 7 1004.10 6 1021.63 6 991.64 3 663.61 
T10 10 1007.02 8 1124.70 7 1271.72 6 1011.71 
T11 10 827.30 9 956.21 8 915.24 5 1047.61 
T12 7 1178.12 8 900.98 7 1140.18 4 1043.53 
T13 5 1321.42 7 1043.66 7 1102.68 3 1089.36 
T14 6 1366.14 6 1354.96 5 1323.90 2 1182.99 
T15 7 914.45 8 1003.57 5 967.22 2 1134.77 
T16 7 965.66 6 1069.02 5 1061.32 2 820.97 
T17 8 987.45 8 1043.26 7 966.23 5 954.31 
T18 5 957.20 7 828.06 4 970.65 3 851.39 
T19 7 833.32 7 876.52 6 827.18 4 796.52 
T20 4 1188.55 3 1121.18 2 778.67 1 1474.27 
T21 7 988.03 7 1062.41 6 893.08 2 1038.06 
T22 6 1232.43 5 1126.57 5 1103.58 3 1033.46 
T23 5 965.21 6 981.41 4 1098.34 2 977.12 
T24 4 879.33 5 1004.24 4 1145.56 4 846.23 
T25 8 807.45 7 956.67 7 954.12 5 1179.23 
T26 5 1156.34 4 1023.32 4 1122.41 3 921.65 
T27 4 1202.31 5 1021.57 5 976.89 2 988.67 
T28 5 1167.01 4 982.87 4 1078.12 4 1076.34 
T29 6 912.65 5 1117.76 5 911.34 2 811.41 
T30 7 991.12 5 933.11 5 879.65 3 1034.67 



250 
 

ตารางคะแนนทดสอบความจําตามแผนก่อนการฝึก (Pretest) ในกลุม่ควบคุม 
 

รหัส 

ตัวเลข ภาพ สี เวลา 
คะแนน
ความถูก
ต้อง 

เวลาใน
การ

ตอบสนอง 

คะแนน
ความถูก
ต้อง 

เวลาใน
การ

ตอบสนอง 

คะแนน
ความถูก
ต้อง 

เวลาใน
การ

ตอบสนอง 

คะแนน
ความถูก
ต้อง 

เวลาใน
การ

ตอบสนอง 
C1 5 1116.75 5 1005.76 3 948.64 2 1086.2 
C2 7 1129.76 8 1060.3 7 901.76 4 1234.09 
C3 4 1189.1 5 1146.47 5 999.63 3 1266.36 
C4 6 1489.46 6 1456.73 5 1441.01 2 1385.24 
C5 7 1264.56 8 1009.33 7 817.88 1 830.36 
C6 10 946.57 10 1032.35 8 944.23 3 944.15 
C7 5 975.12 6 1156.72 6 1011.03 3 1037.15 
C8 7 1200.98 7 955.66 6 1115.3 2 1007.2 
C9 8 1002.76 8 1032.18 7 981.53 3 683.61 
C10 10 1005.68 10 1135.25 8 1261.61 5 1031.71 
C11 6 825.96 6 966.76 5 905.13 3 1067.61 
C12 6 1176.78 5 911.53 6 1130.07 2 1063.53 
C13 8 1320.08 4 1054.21 5 1092.57 2 1109.36 
C14 5 1364.8 5 1365.51 3 1313.79 1 1202.99 
C15 4 913.11 6 1014.12 4 957.11 2 1154.77 
C16 5 964.32 6 1079.57 7 1051.21 3 840.97 
C17 6 986.11 5 1053.81 6 956.12 2 974.31 
C18 4 955.86 6 838.61 5 960.54 4 871.39 
C19 8 831.98 10 887.07 8 817.07 5 816.52 
C20 5 1187.21 5 1131.73 4 768.56 3 1494.27 
C21 6 986.69 6 1072.96 7 882.97 3 1058.06 
C22 9 1231.09 8 1137.12 10 1093.47 4 1053.46 
C23 8 963.87 10 991.96 7 1088.23 3 997.12 
C24 4 877.99 6 1014.79 5 1135.45 2 866.23 
C25 5 806.11 7 967.22 6 944.01 3 1199.23 
C26 7 1155 7 1033.87 5 1112.3 3 941.65 
C27 2 1200.97 5 1032.12 6 966.78 1 1008.67 
C28 4 1165.67 6 993.42 5 1068.01 2 1096.34 
C29 4 911.31 5 1128.31 6 901.23 3 831.41 
C30 5 989.78 5 943.66 6 869.54 2 1054.67 
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ตารางคะแนนและเวลาในการฝึก (กลุ่มทดลอง แบบกิจกรรมภายใน 1 วัน) 
 

รหัส ระดับ 1 ระดับ 2 ระดับ 3 ระดับ 4 ระดับ 5 ระดับ 6 
คะแนน เวลา คะแนน เวลา คะแนน เวลา คะแนน เวลา คะแนน เวลา คะแนน เวลา 

T1 5 3.24 6 4.21 7 5.01 8 5.67 9 6.19 9 6.04 

T2 3 2.45 5 3.46 7 3.33 8 3.51 4 4.30 6 5.34 

T3 3 5.04 4 6.00 6 6.28 8 7.19 7 7.04 7 6.17 

T4 2 5.23 2 4.08 3 5.48 4 6.18 5 6.52 5 6.26 

T5 4 2.00 6 2.12 6 3.34 7 3.65 8 4.12 10 4.33 

T6 4 2.12 6 2.32 7 3.49 8 4.49 7 5.35 8 5.11 

T7 3 1.28 6 2.13 7 2.25 7 2.01 8 4.25 6 5.11 

T8 5 2.02 6 2.06 6 3.08 4 3.39 3 3.24 7 4.00 

T9 5 3.24 6 3.14 6 4.04 7 4.10 9 5.23 10 5.34 

T10 4 3.23 5 3.11 6 4.01 8 4.42 8 4.12 9 4.51 

T11 4 3.30 3 3.36 3 3.12 7 3.40 6 4.54 6 5.04 

T12 4 2.15 6 3.04 6 3.19 4 4.28 7 5.05 6 5.32 

T13 4 4.08 3 4.31 3 5.24 4 5.22 5 5.15 6 5.41 

T14 4 2.11 3 3.23 4 4.55 7 4.12 6 5.03 5 5.43 

T15 5 3.03 6 3.45 6 4.07 6 5.44 4 5.14 6 5.37 

T16 5 2.15 6 2.24 5 3.37 6 2.44 6 3.45 6 4.21 

T17 5 1.06 6 1.23 7 1.41 7 1.54 6 2.01 7 2.23 

T18 5 1.25 4 2.23 3 3.22 6 3.36 9 4.14 5 4.08 

T19 4 3.01 6 3.02 2 4.08 5 4.12 8 4.44 8 5.07 

T20 5 2.04 6 3.38 7 3.04 7 4.33 6 4.56 7 5.03 

T21 3 4.05 4 4.33 4 5.22 5 5.31 4 5.44 7 6.58 

T22 2 2.33 3 2.57 4 3.27 4 4.38 5 5.00 4 5.11 

T23 3 3.65 4 3.38 5 3.35 5 3.33 5 4.86 6 4.31 

T24 5 2.25 6 2.33 7 3.11 7 3.38 7 3.54 8 4.25 

T25 3 4.51 3 4.11 4 3.54 5 4.43 7 4.43 8 5.20 

T26 2 2.34 3 3.44 5 3.02 6 3.54 6 4.55 7 5.34 

T27 4 4.51 4 4.21 6 5.15 7 5.53 8 6.35 5 6.41 

T28 5 3.53 4 3.42 3 4.03 5 4.35 5 5.11 6 6.01 

T29 2 3.44 3 4.15 3 4.40 4 5.35 4 5.11 3 5.57 

T30 5 4.11 3 4.46 7 5.00 5 5.36 6 6.12 5 6.54 
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ตารางคะแนนและเวลาในการฝึก (กลุ่มทดลอง แบบกิจกรรมภายใน 1 สัปดาห์) 
 

รหัส ระดับ 1 ระดับ 2 ระดับ 3 ระดับ 4 ระดับ 5 ระดับ 6 
คะแนน เวลา คะแนน เวลา คะแนน เวลา คะแนน เวลา คะแนน เวลา คะแนน เวลา 

T1 4 1.05 5 2.23 7 4.34 4 4.31 4 3.03 4 6.03 

T2 2 4.45 2 3.04 2 3.04 6 0.23 8 2.35 8 3.03 

T3 3 2.03 5 1.04 5 2.45 7 3.11 7 3.24 6 3.55 

T4 1 2.45 2 3.40 2 2.50 3 4.34 4 3.11 2 3.30 

T5 5 2.41 6 3.44 7 3.51 8 4.12 8 5.11 9 5.32 

T6 5 1.01 6 2.02 7 2.31 6 3.23 8 4.01 10 4.34 

T7 5 1.02 6 1.04 7 1.03 8 1.08 9 1.02 10 2.31 

T8 4 2.11 4 2.01 6 2.00 6 2.02 9 2.05 10 2.06 

T9 5 1.05 6 2.10 7 2.32 8 2.01 9 3.14 10 3.51 

T10 5 2.03 4 2.11 7 2.24 7 3.01 9 2.59 10 4.03 

T11 5 1.53 5 1.22 6 2.02 8 2.01 7 2.03 6 4.04 

T12 4 1.05 4 6.02 6 4.13 4 4.13 7 4.32 9 4.45 

T13 4 3.00 6 2.00 5 4.02 6 3.03 4 5.09 5 5.11 

T14 3 3.32 5 3.15 5 317 6 3.56 7 4.23 8 5.01 

T15 5 1.03 4 2.04 4 3.43 6 3.44 9 4.53 6 4.01 

T16 5 1.32 6 2.02 7 3.12 7 3.25 8 3.44 9 4.51 

T17 4 1.34 6 1.03 6 1.03 8 2.03 9 1.54 10 2.02 

T18 3 1.04 6 1.42 6 3.02 6 3.01 9 2.03 10 2.01 

T19 5 1.32 6 2.14 7 1.14 8 1.24 9 1.32 10 1.03 

T20 4 4.04 6 2.01 7 1.34 8 2.00 8 2.14 8 2.46 

T21 3 3.12 5 3.43 5 3.13 5 3.42 7 4.02 7 4.11 

T22 4 1.53 4 2.33 6 2.01 6 4.42 7 4.31 9 5.02 

T23 2 3.11 4 3.34 6 3.51 5 4.27 5 4.55 6 5.12 

T24 5 2.12 6 2.43 6 2.33 7 3.12 8 3.23 10 4.46 

T25 3 3.34 3 3.11 4 3.32 2 4.14 4 4.32 6 4.53 

T26 2 2.33 2 2.11 3 3.43 4 3.51 4 3.27 5 4.38 

T27 3 3.21 4 3.25 4 4.33 5 4.56 6 5.12 6 5.44 

T28 5 2.45 4 3.31 4 3.12 6 3.45 7 4.56 5 5.67 

T29 4 3.51 4 3.29 3 4.00 6 4.28 5 4.44 7 5.11 

T30 3 2.49 3 3.11 3 3.32 4 4.54 5 4.37 5 5.18 
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ตารางคะแนนและเวลาในการฝึก (กลุ่มทดลอง แบบกิจกรรมภายใน 1 เดือน) 
 

รหัส 
ระดับ 1 ระดับ 2 ระดับ 3 ระดับ 4 ระดับ 5 ระดับ 6 

คะแนน เวลา คะแนน เวลา คะแนน เวลา คะแนน เวลา คะแนน เวลา คะแนน เวลา 

T1 5 2.11 6 3.43 6 3.22 7 4.01 7 4.19 10 5.02 

T2 4 1.02 6 1.04 7 2.03 6 1.02 8 2.05 10 2.06 

T3 4 2.14 4 2.44 3 2.23 4 3.41 7 3.12 8 4.23 

T4 1 3.35 1 1.22 2 2.42 2 3.44 4 5.49 4 8.09 

T5 5 3.41 6 3.26 7 4.48 8 4.56 9 4.13 9 5.03 

T6 4 2.17 6 3.45 7 2.18 7 4.05 8 4.18 8 4.57 

T7 4 1.14 6 2.24 7 1.41 8 1.08 9 1.02 10 1.01 

T8 4 1.52 6 2.21 7 1.47 7 1.03 8 2.40 8 2.01 

T9 2 1.56 6 2.27 6 2.04 7 2.35 7 3.51 10 4.04 

T10 5 2.20 6 2.50 7 2.10 7 3.05 7 2.20 10 2.40 

T11 3 2.34 4 2.24 4 2.04 6 2.22 7 2.54 10 3.12 

T12 3 3.45 4 3.33 4 3.56 5 4.12 6 4.56 6 4.34 

T13 2 2.14 5 2.45 4 3.13 6 3.44 5 4.23 7 5.25 

T14 5 3.16 5 3.25 6 4.18 7 4.23 7 5.01 6 5.46 

T15 5 1.46 6 1.40 7 1.50 6 2.30 7 2.10 8 2.55 

T16 5 1.12 6 2.02 7 2.33 7 2.41 9 3.11 9 4.54 

T17 5 1.21 6 1.02 7 1.43 6 1.03 8 2.29 10 2.07 

T18 5 2.42 6 2.42 7 2 7 2.13 9 2.28 10 2.01 

T19 3 2.43 4 2.56 4 3.23 5 4.31 6 5.47 8 5.10 

T20 5 2.20 6 1.20 7 2.23 7 2 9 2.35 10 2 

T21 3 1.56 3 2.24 4 4.25 5 4.12 5 3.54 6 6.54 

T22 4 4.26 3 3.55 6 3.55 3 3.24 6 3.46 7 3.54 

T23 3 2.54 4 1.55 4 2.56 5 3.32 6 3.55 6 4.06 

T24 5 2.26 6 3.11 6 3.01 7 4.15 8 3.43 9 3.51 

T25 4 2.42 5 3.35 6 4.02 8 4.33 9 5.12 8 5.43 

T26 3 1.52 3 2.53 5 2.52 4 3.23 5 4.52 6 4.45 

T27 3 1.53 4 1.55 4 1.54 5 1.59 6 1.53 8 2.52 

T28 4 2.22 3 2.52 5 2.51 6 2.53 4 2.56 7 2.57 

T29 3 1.56 3 2.34 5 4.55 6 4.42 4 3.54 6 6.54 

T30 4 2.16 5 3.55 4 3.55 4 3.54 6 3.41 8 3.54 
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ตารางคะแนนและเวลาในการฝึก (กลุ่มทดลอง แบบกิจกรรมภายใน 1 ปี) 

 

รหัส 
 

ระดับ 1 ระดับ 2 ระดับ 3 ระดับ 4 ระดับ 5 ระดับ 6 

คะแนน เวลา คะแนน เวลา คะแนน เวลา คะแนน เวลา คะแนน เวลา คะแนน เวลา 

T1 5 2.34 6 2.45 7 3.15 8 3.58 9 4.43 9 4.58 

T2 5 2.22 6 3.00 7 4.01 8 3.04 9 2.24 10 2.39 

T3 3 3.12 5 3.47 7 4.14 6 4.38 7 5.01 9 4.53 

T4 2 2.13 4 3.51 4 3.22 5 3.45 6 3.11 7 4.01 

T5 4 1.03 5 2.10 7 2.54 8 3.60 8 3.43 9 4.11 

T6 5 2.57 6 2.26 7 3.10 8 3.51 9 4.51 10 5.21 

T7 4 2.34 3 3.12 6 3.36 8 3.17 6 4.15 7 4.33 

T8 3 1.34 6 1.36 7 3.01 6 2.03 6 3.49 6 3.32 

T9 4 2.01 4 2.26 7 2.02 7 3.00 9 3.25 10 4.10 

T10 5 2.45 6 2.12 7 3.02 8 3.44 9 3.22 10 3.01 

T11 5 2.41 6 2.01 7 2.02 8 3.18 9 4.21 8 5.24 

T12 3 3.34 3 3.11 4 4.01 6 3.51 4 4.19 7 4.22 

T13 4 3.16 5 2.43 5 3.56 7 3.20 6 4.01 8 5.13 

T14 5 2.01 6 2.34 5 3.32 6 4.01 6 4.34 7 5.12 

T15 5 1.44 6 1.24 7 1.33 8 1.08 9 2.14 10 2.03 

T16 5 1.24 6 2.18 7 2.46 8 2.31 9 3.11 10 4.25 

T17 5 1.14 6 1.14 7 2.23 8 2.18 9 4.01 10 3.09 

T18 4 2.05 6 4.02 7 3.04 8 4.21 9 3.05 9 3.00 

T19 4 2.37 4 2.14 5 3.11 6 3.35 4 3.46 7 4.47 

T20 3 1.12 6 2.23 7 2. 8 2.35 7 2.35 10 2.56 

T21 3 1.39 4 2.57 6 4.68 5 4.15 6 3.37 6 6.37 

T22 3 2.19 4 3.08 7 3.41 3 4.57 7 4.19 5 5.37 

T23 5 2.37 5 1.38 5 2.79 5 3.45 6 3.58 8 3.59 

T24 5 2.19 6 3.04 7 2.14 8 4.28 9 3.45 10 4.44 

T25 4 2.17 6 3.43 5 3.27 6 4.46 6 5.45 7 5.06 

T26 3 1.35 4 2.36 4 2.45 5 3.57 5 4.35 6 4.58 

T27 2 1.36 4 1.54 5 2.51 5 3.42 6 3.36 7 4.65 

T28 5 2.45 5 2.35 7 2.34 6 2.36 7 2.39 7 2.48 

T29 3 1.39 6 2.57 6 4.38 7 4.55 8 3.37 8 6.37 

T30 4 2.09 4 3.38 3 3.51 5 4.57 6 4.19 6 5.37 
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ตารางคะแนนทดสอบความจําตามแผนหลังฝึก (Posttest) ในกลุ่มทดลอง 
 

รหัส 

ตัวเลข ภาพ สี เวลา 
คะแนน
ความถูก
ต้อง 

เวลาใน
การ

ตอบสนอง 

คะแนน
ความถูก
ต้อง 

เวลาใน
การ

ตอบสนอง 

คะแนน
ความถูก
ต้อง 

เวลาใน
การ

ตอบสนอง 

คะแนน
ความถูก
ต้อง 

เวลาใน
การ

ตอบสนอง 
T1 10 1097.68 10 974.8 10 938.34 9 1045.79 
T2 8 1310.69 8 829.34 7 891.46 6 1193.68 
T3 7 1170.03 7 1115.51 6 989.33 5 1225.95 
T4 7 1470.39 5 1425.77 2 1430.71 1 1344.83 
T5 10 1245.49 7 978.37 8 807.58 6 789.95 
T6 10 1023.13 10 1001.39 10 933.93 10 903.74 
T7 6 956.05 6 1125.76 5 1000.73 3 996.74 
T8 6 1181.91 7 924.7 6 1256.47 4 966.79 
T9 10 983.69 8 1001.22 7 971.23 6 643.2 
T10 10 986.61 9 1104.29 8 1251.31 7 991.3 
T11 10 806.89 10 935.8 10 894.83 10 1027.2 
T12 8 1157.71 4 880.57 8 1119.77 5 1023.12 
T13 5 1301.01 8 1023.25 8 1082.27 4 1068.95 
T14 7 1345.73 7 1334.55 6 1303.49 6 1162.58 
T15 10 1097.68 8 974.8 10 938.34 9 1045.79 
T16 7 894.04 7 983.16 9 1024.11 4 1114.36 
T17 8 945.25 9 1048.61 6 1040.91 5 800.56 
T18 10 967.04 7 1022.85 8 945.82 6 933.9 
T19 6 936.79 8 807.65 7 950.24 6 830.98 
T20 8 812.91 6 946.36 9 806.77 5 776.11 
T21 6 1168.14 7 1100.77 5 758.26 5 1453.86 
T22 8 967.62 6 1042 7 872.67 5 1017.65 
T23 7 1212.02 7 1106.16 5 1083.17 6 1013.05 
T24 6 944.8 7 961 6 1077.93 6 956.71 
T25 5 858.92 7 983.83 5 1125.15 4 825.82 
T26 10 787.04 8 936.26 8 933.71 10 1158.82 
T27 6 1135.93 5 1002.91 5 1102 4 901.24 
T28 4 1181.9 7 1001.16 7 956.48 1 968.26 
T29 6 1146.6 8 1024.57 5 1057.71 5 1055.93 
T30 7 943.41 6 1097.35 7 890.93 5 791 
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ตารางคะแนนทดสอบความจําตามแผนหลังฝึก (Posttest) ในกลุ่มควบคุม 
 

รหัส 

ตัวเลข ภาพ สี เวลา 
คะแนน
ความถูก
ต้อง 

เวลาใน
การ

ตอบสนอง 

คะแนน
ความถูก
ต้อง 

เวลาใน
การ

ตอบสนอง 

คะแนน
ความถูก
ต้อง 

เวลาใน
การ

ตอบสนอง 

คะแนน
ความถูก
ต้อง 

เวลาใน
การ

ตอบสนอง 
C1 6 1230.34 5 1165.32 2 1034.24 1 1286.21 
C2 10 1230.01 7 1156.31 8 901.76 2 1354.34 
C3 6 1132.45 4 1298.3 7 1134.53 4 1284.11 
C4 7 1211.77 5 1353.44 3 1247.87 1 1466.22 
C5 6 1023.38 5 967.57 8 1078.54 2 987.21 
C6 10 1021.03 7 1232.95 9 879.23 5 1049.01 
C7 7 1256.31 6 1244.67 6 912.45 3 1156.78 
C8 7 1245.71 5 1067.77 5 987.91 2 1127.12 
C9 9 1158.54 8 952.11 7 1026.88 5 971.73 
C10 10 1304.53 8 1158.12 9 1351.12 2 1161.66 
C11 6 957.48 4 984.33 6 1023.51 2 980.02 
C12 7 1206.77 5 985.17 7 1098.81 2 1167.89 
C13 7 1271.45 5 1129.22 7 951.21 2 1287.41 
C14 4 1238.15 3 1453.31 5 1489.49 2 1356.44 
C15 5 1280.3 6 1192.67 4 864.76 1 987.66 
C16 4 1223.66 5 1132.91 6 927.89 2 1168.23 
C17 7 1287.49 5 956.81 5 1176.34 4 1021.54 
C18 5 956.67 3 967.93 3 891.59 2 1021.15 
C19 9 944.48 6 980.13 7 1031.92 3 981.03 
C20 6 1167.51 4 901.5 3 965.33 2 1024.64 
C21 4 1033.49 5 978.45 6 1045.12 4 1161.89 
C22 9 946.09 7 1256.33 7 1144.03 2 1156.94 
C23 10 1023.45 9 991.47 8 967.43 4 1022.4 
C24 7 984.69 6 980.11 4 1281.76 3 1237.45 
C25 5 1034.57 5 1011.47 6 1235.76 3 1298.33 
C26 10 1235.92 5 1267.55 3 1278.19 2 1002.65 
C27 5 1145.03 3 1171.41 5 992.12 0 1211.13 
C28 7 1125.11 4 1022.16 4 1023.56 1 931.67 
C29 3 1156.41 4 1098.22 6 1151.67 4 1187.12 
C30 6 1192.94 5 1023.44 3 998.32 2 1159.11 
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ภาคผนวก ช 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
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1. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนตอบถูก ขณะทําแบบทดสอบวัด
ความจําตามแผน ระหว่างก่อนกับหลังการทดลอง ในกลุม่ทดลอง 
     

Descriptive Statistics 
 

 
prepost Mean 

Std. 
Deviation N 

pret1 1.00 6.5000 1.77628 30 
2.00 7.6667 1.89979 30 
Total 7.0833 1.91596 60 

          
pret2 

1.00 6.2333 1.73570 30 
2.00 7.7667 1.35655 30 
Total 7.0000 1.72715 60 

pret3 1.00 5.5000 1.71705 30 
2.00 6.8667 1.47936 30 
Total 6.1833 1.73197 60 

pert4 1.00 3.2000 1.37465 30 
2.00 5.6333 1.42595 30 
Total 4.4167 1.85300 60 

 
               Box's Test of Equality  
                of Covariance Matricesa        Bartlett's Test of Sphericitya 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
Likelihood Ratio .000 

Approx. Chi-
Square 165.946 

df 9 
Sig. .000 

Box's M 14.652 
F 1.356 

df1 10 
df2 16082.869 
Sig. .194 
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2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการเปรียบเทียบความแตกต่างของระยะเวลาตอบสนอง ขณะทํา
แบบทดสอบวัดความจําตามแผน ระหว่างก่อนกับหลังการทดลอง ในกลุม่ทดลอง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
              Box's Test of Equality                       
            of Covariance Matricesa                     Bartlett's Test of Sphericitya 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Likelihood Ratio .000 
Approx. Chi-

Square 35.328 

df 9 
Sig. .000 

Box's M 12.656 
F 1.171 

df1 10 
df2 16082.869 
Sig. .305 

 
 



261 
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3. ผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนตอบถูก ขณะทําแบบทดสอบวัด
ความจําตามแผน หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
 
 

Descriptive Statistics 
 

prepost Mean 
Std. 

Deviation N 
post1 1.00 7.6667 1.89979 30 

2.00 6.7000 1.80325 30 
Total 7.1833 1.89997 60 

post2 1.00 7.7667 1.35655 30 
2.00 6.0667 1.61743 30 
Total 6.9167 1.71030 60 

post3 1.00 6.8667 1.47936 30 
2.00 5.7333 1.38796 30 
Total 6.3000 1.53269 60 

post4 1.00 5.6333 1.42595 30 
2.00 3.7333 1.63861 30 
Total 4.6833 1.79917 60 

 
              Box's Test of Equality                 
            of Covariance Matricesa            Bartlett's Test of Sphericitya 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Box's M 15.396 
F 1.425 

df1 10 
df2 16082.869 
Sig. .162 

Likelihood Ratio .000 
Approx. Chi-Square 118.626 

df 9 
Sig. .000 
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4. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการเปรียบเทียบความแตกต่างของระยะเวลาตอบสนอง ขณะทํา
แบบทดสอบวัดความจําตามแผน หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  
 
 

Descriptive Statistics 
 

prepost Mean 
Std. 

Deviation N 
post1 1.00 1029.5853 161.18341 30 

2.00 1091.1327 135.20034 30 
Total 1060.3590 150.72360 60 

post2 1.00 996.8117 96.91724 30 
2.00 1102.7050 139.59771 30 
Total 1049.7583 130.56168 60 

post3 1.00 997.5853 140.92468 30 
2.00 1096.7520 176.21632 30 
Total 1047.1687 165.90569 60 

post4 1.00 960.2983 150.34887 30 
2.00 1140.3030 138.97659 30 
Total 1050.3007 169.82964 60 

 
           Box's Test of Equality                      
          of Covariance Matricesa                   Bartlett's Test of Sphericitya 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Box's M 19.633 
F 1.817 

df1 10 
df2 16082.869 
Sig. .052 

Likelihood Ratio .000 
Approx. Chi-

Square 19.626 

df 9 
Sig. .020 
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