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 The objectives of this research were to develop an episodic memory 
program for older adults, and to investigate the effect of training with a computerized 
brain stimulation game to enhance visuospatial working memory and episodic 
memory in older adults. The study consisted of 60 participants from a member of 
the health club in Watthananakhon District, Sakaeo Province, randomly and equally 
assigned to experimental and control groups. Research instruments were the 
computerized brain stimulation game, Corsi Block-Tapping task, and the developed 
episodic memory task. The data were analyzed using dependent t-test and one-way 
MANOVA. 
 The results were as follows:  
 1. The developed episodic memory task for older adults was appropriate in 
testing episodic memory at the highest level. 
 2. The mean response accuracy of the visuospatial working memory in the 
experimental group after training was significantly higher than before training, at the 
.01 level of significance. 
 3. The response accuracy of the developed episodic memory task in the 
experimental group after training was significantly higher than before training, at  
the .01 level of significance. 
  4. The response accuracy scores for the visuospatial working memory and 
episodic memory in the experimental group after training were significantly higher 
than those of the control group at the .01 level of significance. 
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บทท่ี 1 
บทน ำ 

 
ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 ผู้สูงอายุเป็นวัยที่มีความชราหรือความแก่ ตามพระราชบัญญัติผู้สูงอายุ พ.ศ. 2546 ที่ให้
ความหมายว่า บุคคลซึ่งมีอายุเกินกว่าหกสิบปีบริบูรณ์ข้ึนไป ที่มีสัญชาติไทย ทั้งเพศชายและเพศหญิง 
ซึ่งเป็นกระบวนการที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงของเซลล์ต่าง ๆ ในร่างกายที่เกิดขึ้นตามธรรมชาติ 
ทั้งทางด้านร่างกาย จิตใจ และสังคม รวมไปถึงการเปลี่ยนแปลงทางด้านระบบประสาท การท างาน
ของสมองและความจ า จากการเปลี่ยนแปลงในระบบประสาท พบว่า น้ าหนักของสมองจะลดลง
ประมาณ 8-10 % ในชว่งอายุระหว่าง 20-90 ป ีและมีการเสื่อมของเซลล์ประสาทประมาณ 1 แสน เซลล์/วัน 
จ านวนเซลล์ประสาทที่ตายเพ่ิมขึ้น ประกอบกับจ านวนเซลล์ที่ลดลงตามอายุมีผลท าให้สมองเสื่อม
หรือสมองมีการถูกท าลายไป จึงเกิดการตอบสนองต่อการกระตุ้น และปฏิกิริยาตอบกลับช้าลง  
นอกจากนี้ยังพบว่า ในวัยสูงอายุมีความสามารถในการบันทึก และการรับข้อมูลลดน้อยลง ซึ่งต้อง
ใช้เวลาในการเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ นานขึ้น การแบ่งแยกความสนใจระหว่างงานหรือสิ่งของหลาย ๆ อย่าง
ในทันทีทันใดลดลง อีกทั้งยังขาดกลยุทธ์ในการช่วยจ า จึงมักพบอาการความจ าเสื่อมในผู้สูงอายุโดยเฉพาะ
ความจ าเหตุการณ์ในอดีต (Recent Memory) และความจ าเฉพาะหน้า (Immediate Memory) 
(ประเสริฐ อัสสันตชัย, 2556) 
 กระบวนการของความชราภาพ มีความสัมพันธ์กับการเปลี่ยนแปลงของสมองทางด้าน
โครงสร้าง (Structural) เคมี (Chemical) และการปฏิบัติหน้าที่ (Functional) ตลอดจนการ
เปลี่ยนแปลงของระบบประสาทส่วนกลางทีม่ีขนาดและจ านวนของนิวรอน (Neurons) หดหายไป 
การเปลี่ยนแปลงโครงสร้างในเดนไดร์ (Dendrites) ทีเ่กิดขึ้นจากการตายของเซลประสาทและสมอง 
รวมทั้งการสูญเสียหน้าที่ในการเชื่อมต่อระบบประสาทที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงของเอนไซม์ที่ใช้ใน
การสังเคราะห์เซลล์ประสาท ส่งผลให้ผู้สูงอายุมีจ านวนเซลล์ประสาทและเซลล์สมองลดลง อีกท้ัง
น้ าหนักของสมองที่ลดลงท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางความคิดและความจ า นอกจากนี้ยังพบว่าการ
หลั่งของสารสื่อประสาทบางชนิด เช่น กลูตาเมต (Glutamate) และอะซิทีลโคลิน (Acetylcholine) 
ซ่ึงเป็นสารที่ช่วยในเรื่องของความจ ามีการลดลง จึงส่งผลต่อการเกิดภาวะความจ าเสื่อมในผู้สูงอายุ 
(Lord, Menz, & Sherrington, 2006) 
 องค์การอนามัยโลก (World Health Organization: WHO, 2012) รายงานว่า ใน ค.ศ. 
2012 มีผู้ป่วยที่มีภาวะสมองเสื่อมท่ัวโลกเกือบ 35.6 ล้าน คาดการณ์ว่าจะมีผู้ป่วยเพ่ิมข้ึนเป็นสองเท่า 
ประมาณ 65.7 ล้านคน ใน ค.ศ. 2030 จะเพ่ิมขึ้นเป็นสามเท่าประมาณ 115.4 ล้านคน และใน ค.ศ. 
2050 คาดการณ์ว่าจะมีผู้ป่วยภาวะสมองเสื่อมที่พบได้ในทุกประเทศท่ัวโลกร้อยละ 58 พบอาศัยอยู่
ในประเทศท่ีมีรายได้ต่ าและปานกลาง และคาดว่าจะมีแนวโน้มเพ่ิมข้ึนถึงร้อยละ 70 ใน ค.ศ. 2050 
ซึ่งสอดคล้องกับการส ารวจความชุกของภาวะสมองเสื่อมในประชากรทั่วโลก พบว่า คนที่มีอายุตั้งแต่ 
65 ปีขึ้นไป มีโอกาสเป็นโรคสมองเสื่อม 5-8 % ส่วนคนที่มีอายุตั้งแต่ 80 ปีขึ้นไป จะมีโอกาสเป็นโรค
สมองเสื่อมเพ่ิมข้ึนเป็นร้อยละ 20 และผู้ที่มีอายุมากเกิน 90 ปีขึ้นไป จะมีโอกาสเป็นโรคสมองเสื่อม
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สูงขึ้นถึงร้อยละ 50 (ส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ, ม.ป.ป.) นอกจากนี้ 
ประเทศไทยยังพบว่า ผู้สูงอายุที่มีอายุ 60 ปีขึ้นไป มีภาวะสมองเสื่อมถึงร้อยละ 12.4 โดยพบในเพศ
หญิงมากกว่าเพศชาย ร้อยละ 15.1 และ 9.8 ตามล าดับ และพบว่าเมื่ออายุเพิ่มมากข้ึนความชุกของ
ภาวะสมองเสื่อมก็เพ่ิมมากขึ้นด้วย โดยในช่วงอายุ 60–69 ปี พบร้อยละ 7.1 ช่วงอายุ 70–79 ปี 
ร้อยละ 14.7 และอายุ 80 ปีขึ้นไปพบร้อยละ 32.5 (มุกดา หนุ่ยศรี, 2559) 
 อายุที่เพ่ิมมากข้ึนมีความเชื่อมโยงกับภาวะสมองเสื่อม เนื่องจากความเสื่อมสภาพของเซลล์
สมองในผู้สูงอายุย่อมมีมากขึ้นไปตามการเพ่ิมขึ้นของอายุส่วนมากเกี่ยวข้องกับการเปลี่ยนแปลง
ของระบบสมองบริเวรเยื่อหุ้ม (Prefrontal Cortex) และสมองกลีบขมับส่วนใน (Medial Temporal 
Lobe) รวมไปถึงส่วนฮิปโปแคมปัส (Hippocampus) และซีรีบรัม (Cerebrum) เนื่องจากการลด
ปริมาณของฮิปโปแคมปัสที่มีส่วนช่วยในการประมวลผลเกิดความบกพร่องในการเชื่อมต่อกับ
โครงสร้างในพื้นที่สมองอ่ืน ๆ เกิดการเสื่อมสภาพในหน่วยความจ าเหตุการณ์หรือที่เรียกว่า ภาวะ
สมองเสื่อม (Suri et al., 2017) ส่งผลให้เกิดการลดลงของความรู้ความเข้าใจในการท างานหลาย ๆ 
หน้าที่ รวมทั้งความเร็วในการประมวลผล (Processing Speed) ความกว้างของขอบเขตที่มองเห็น 
(Peripheral Vision) ความสามารถของสมองด้านการรับรู้มิติสัมพัทธ์ และความใส่ใจ (Gold & 
Budson, 2008) ความคมชัดของการมองขณะที่มีการเคลื่อนไหวของศีรษะ (Dynamic Visual 
Acuity) หน่วยความจ าขณะคิด (Working Memory) การควบคุมการท างานของสมองด้านการ
จัดการความคิด (Executive Control Functioning) และความจ าเหตุการณ์ (Episodic Memory) 
(Toril, Reales, Mayas, & Ballesteros, 2016) 
 Uresti-Cabrera, Diaz, Vaca-Palomares, and Fernandez-Ruiz (2015) ศึกษาการ
ลดลงด้านความรู้ความเข้าใจในการเรียนรู้เกี่ยวกับการเคลื่อนไหวในหลาย ๆ ด้านของผู้สูงอายุ พบว่า 
ความเร็วในการตอบสนอง และการตัดสินใจในผู้สูงอายุลดลง นอกนี้ยังพบว่า เกิดการบกพร่องของ
กระบวนการท างานการเรียนรู้เกี่ยวกับต าแหน่งการเคลื่อนที่ของวัตถุ การท างานด้านมิติสัมพันธ์มี
ประสิทธิภาพช้าลง เนื่องจากความเสื่อมประสิทธิภาพในสมองด้านความรู้ความเข้าใจในการคิด 
การจ าด้านมิติสัมพันธ์ การค้นหาภาพ และการจับคู่ภาพกับเหตุการณ์ เป็นต้น (Jenkins, Myerson, 
Joerding, & Hale, 2000) ผูสู้งอายุจะมีความล าบากมากข้ึนในการจดจ าคู่ค า และการจับคู่ใบหน้า 
รวมทั้งจะมีปัญหาในการจดจ าความสัมพันธ์ระหว่างสี รูปร่าง และต าแหน่งของวัตถุแต่ละตัวด้วย 
(Brockmole, Parra, Della Sala, & Logie, 2008) 
 อายุที่มากข้ึนแสดงให้เห็นถึงการลดลงของการท างานความจ าขณะคิด เช่น ในการเข้ารหัส 
และเรียกคืนของความจ าเหตุการณ์ (Episodic Memory) (Friedman, 2013) ซ่ึงการเสื่อมสภาพของ
สมองส่วนฮิปโปแคมปัส (Hippocampal) เป็นต้นก าเนิดของการผิดปกติของความจ าเหตุการณ์ 
ความจ าเสื่อมที่เกิดจากการสูญเสียความจ าช่วงหนึ่งของชีวิต เริ่มต้นความคิดที่ว่า ฮิปโปแคมปัส 
(Hippocampal) เป็นสิ่งทีส่ าคัญส าหรับการจดจ าประสบการณ์ชีวิตอย่างต่อเนื่อง (ความจ าเหตุการณ์) 
หากผู้สูงอายุมีความผิดปกติของความจ าเหตุการณ์ จะส่งผลต่อการด าเนินชีวิติในประจ าวันอย่างมาก 
เนื่องจากไม่สามารถดึงข้อมูลความจ าที่เก่ียวข้องกับเหตุการณ์ของตนเองได้ เช่น ไม่สามารถจ าทาง
กลับบ้านได้ ไม่สามารถจ าหน้าคนในครอบครัวได้ เป็นต้น (Tulving & Markowitsch, 1998) และ
การลดลงของความจ าชนิดนี้เป็นสิ่งส าคัญในการใช้ชีวิตประจ าวัน ซ่ึงการเสื่อมลงของความจ าทีเ่พ่ิม
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มากขึ้นมีผลท าให้เกิดโรคที่เก่ียวกับสมอง เช่น โรคอัลไซเมอร์ (Alzheimer's Disease: AD) ทีเ่ป็น
สาเหตุส าคัญของโรคสมองเสื่อม และเป็นโรคที่พบได้บ่อยในผู้สูงอายุ จึงเป็นการเพ่ิมภาระต่อ
บุคคลในครอบครัว และระบบการดูแลสุขภาพ ดังนั้นการพัฒนาเพ่ือป้องกันและชะลอการเสื่อมของ
เซลล์ประสาทที่มีประสิทธิภาพ เป็นสิ่งที่ต้องได้รับการแก้ไขโดยด่วน (Sandrini et al., 2016) 
 วิธีการที่ส าคัญในการช่วยชะลอความเสื่อมของเซลล์ประสาทมีหลายวิธี เช่น การออก
ก าลังกายสมอง (Brain Gym) การฝึกฝนการใช้ความคิด หรือฝึกความจ าอย่างสม่ าเสมอ เช่น การเล่น
เกมเปิดแผ่นป้ายส่งเสริมความจ า เกมจัดหมวดหมู่สิ่งของที่คละกันส่งเสริมสมาธิ เล่นเกมต่อภาพ 
เกมเรียงล าดับเหตุการณ์ฝึกคิดเรียงล าดับ เกมหาสิ่งของในภาพฝึกสังเกต และการแยกแยะภาพ เกม
จับคู่ หรือเกมปริศนา ต่าง ๆ ทักษะการแก้ปัญหา และท่ีได้รับความนิยมมากท่ีสุดคือ วิธีการสร้างเสริม
กิจกรรมทางคอมพิวเตอร์ด้วยเกมที่ใช้การฝึกเล่นให้กับผู้สูงอายุ (Ballesteros et al., 2014) พบว่า
การฝึกเล่นเกมในผู้สูงอายุส่งผลเชิงบวกในระดับปานกลางต่อองค์ความรู้ทางปัญญา เช่น เวลาในการ
ตอบสนอง ความใส่ใจ ความจ า และความรู้ความเข้าใจอย่างกว้างขวาง (Lampit, Hallock, & 
Valenzuela, 2014) การศึกษาในทศวรรษท่ีผ่านมา พบว่า การเพิ่มขึ้นของอายุที่มีความสัมพันธ์กับ
การเกิดความผิดปกติของระบบประสาท (Neurodegenerative Disease) ปัจจัยที่ช่วยป้องกันการ
ลดลงขององค์ความรู้ (Cognitive) ความเร็วของการประมวลผล (Processing) และความจ า (Memory) 
ในผู้สูงอายุมีความส าคัญมาก ดังนั้นการสร้างเสริมทางคอมพิวเตอร์สามารถใช้กับผู้สูงอายุได้ง่าย 
และเป็นทางเลือกที่ดีส าหรับใช้เพ่ือกระตุ้นการท างานของเซลล์สมอง (Kueider, Parisi, Gross, & 
Rebok, 2012)  
 Anguera et al. (2013) พบว่า เกมที่ผู้สูงอายุเล่นในการท าหลาย ๆ อย่างพร้อมกันช่วยให้
ผู้สูงอายุมีความจ าระยะสั้นดีขึ้น และมีสมาธิจดจ่อกับเรื่องต่าง ๆ ได้นานขึ้น กลุ่มนักประสาทวิทยา
ของมหาวิทยาลัยแคลิฟอร์เนีย วิทยาเขตนครซานฟรานซิสโก ประเทศสหรัฐฯ ได้ท าการวิจัยโดยการ
สร้างเกมข้ึนมาและเริ่มทดสอบกับทุกกลุ่มอายุพบว่า เกมที่จัดท าขึ้นนี้ยากทั้งส าหรับผู้ใหญ่ และยิ่งยาก
มากส าหรับผู้สูงอายุ แต่เมื่อให้ผู้สูงอายุฝึกเล่นไปเรื่อย ๆ กลับสามารถท าคะแนนได้ดีกว่าผู้ใหญ่ที่ไม่ได้
รบัการฝึกเล่นเลย นอกจากนี้ยังพบว่า การเล่นเกมไม่ได้ส่งผลต่อการท างานของสมองในเกมขณะเล่น
อยู่เท่านั้น แต่ยังส่งผลถึงการรับรู้ และความจ าในการด าเนินชีวิต นักวิจัยศึกษากลุ่มตัวอย่างขณะฝึก
เล่นเกม พบว่าคลื่นสมองในผู้สูงอายวุัย 80 ปี มีคลื่นสมองเหมือนคนช่วงวัย 20-30 ปี หลังจากท่ีฝึก
เล่นเกมไปได้ในระยะเวลาหนึ่ง โปรแกรมการฝึกที่ออกแบบมาอย่างเหมาะสมส าหรับผู้สูงอายุที่ก าหนด
เป้าหมายเกี่ยวกับการลดลงขององค์ความรู้ แสดงให้เห็นว่าการฝึกอบรมสามารถน าไปสู่การเสริมสร้าง
องค์ความรู้ ในด้านต่าง ๆ เพ่ิมมากขึ้น (Mahncke et al., 2006) 
 งานวิจัยของ Toril, Reales, Mayas, and Ballesteros (2016) ที่ได้ท าการศึกษา การฝึก
เล่นเกมช่วยเพ่ิมความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์และความจ าเหตุการณ์ในผู้สูงอายุ ประกอบด้วย 
เกมจับคู่ความเร็ว เกมจ าช่องตาราง เกมหมุนสับเปลี่ยนช่องตาราง เกมจ าใบหน้า และเกมการโยกย้าย
หายไป พบว่า ประสิทธิภาพการท างานของผู้สูงอายุที่ได้รับการฝึกดีข้ึนในการฝึกเกมทั้งหมด แสดงให้
เห็นว่าการท างานของสมองผู้สูงอายุยังคงรักษาระดับความยืดหยุ่นได้ และการฝึกเล่นเกมยังเป็น
เครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในช่วยเพิ่มความจ า องค์ความรู้ ความเข้าใจอ่ืน ๆ ในผู้สูงอายุให้ดีขึ้น 
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 ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาการเพิ่มความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์และความจ าเหตุการณ์
ของผู้สูงอายุด้วยการฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง ซึ่งเป็นกิจกรรมที่ให้ผู้สูงอายุได้ใช้งานของ
สมองทั้งซีกซ้าย และซีกขวา พร้อม ๆ กัน เช่น ในขณะเล่นเกมเกิดการกระตุ้นสมองผู้สูงอายุต้องใช้
สายตาในมองหน้าจอท าให้เกิดการกระตุ้นการท างานของสมองเกี่ยวข้องกับการเห็นภาพ และการ
จัดการข้อมูลเกี่ยวกับภาพ ซ่ึงสามารถพัฒนาความสามารถของสมองในด้านมิติสัมพันธ์ ช่วยให้ผู้สูงอายุ
เกิดการจ าแบบเป็นภาพ และสามารถระลึกเหตุการณ์ หรือประสบการณ์ในชีวิตทีผ่่านมาในอดีต 
รวมทั้งยังสามารถพัฒนาความสามารถทางสมองในด้านอ่ืน ๆ เช่น ความเร็วในการประมวลผล ความ
ใส่ใจ  ด้านการให้เหตุผล ด้านการแก้ปัญหา เป็นต้น 
 
วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย  
 1. เพ่ือพัฒนาโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ 
 2. เพื่อศึกษาผลของการฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองที่มีต่อการเพิ่มความจ า
ขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ในผู้สูงอายุ โดยพิจารณาจาก 
  2.1 เพ่ือเปรียบเทียบความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ในผู้สูงอายุ ก่อนกับหลังการฝึก
เล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง 
 2.2 เพ่ือเปรียบเทียบความจ าเหตุการณ์ในผู้สูงอายุ ก่อนกับหลังการฝึกเล่นเกม
คอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง   
 2.3 เพ่ือเปรียบเทียบความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ในผู้สูงอายุ 
จ าแนกตามกลุ่มฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองกับกลุ่มไม่ฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง 
 
กรอบแนวคิดในกำรวิจัย 
 การฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองเพ่ือเพ่ิมความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ 
(Visuospatial Working Memory) และความจ าเหตุการณ์ (Episodic Memory) ตามแนวคิดทฤษฎี
ของ Toril, Reales, Mayas and Ballesteros (2016) ต้องอาศัยกระบวนการท างานของสมอง
ทั้งสองซีก ซึ่งสมองซีกขวาเป็นสมองส่วนที่เป็นจิตใต้ส านึกท าหน้าที่เก่ียวกับทิศทาง ความเข้าใจ ท าให้
สามารถท ากิจรรมได้หลายอย่างพร้อมกันในเวลาเดียวกัน และท าหน้าที่เกี่ยวกับการรับรู้ (Perception) 
ส่วนสมองซีกซ้ายท าหน้าที่เกี่ยวกับการแสดงออก การมุ่งใส่ใจจดจ่อกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งในลักษณะ
กระท าต่อสิ่งเร้า สมองทั้งสองส่วนในขณะทีฝ่ึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง มีส่วนเกี่ยวข้องกับ
กระบวนการท างานของสมองบริเวณสมองส่วนหน้า (Frontal Cortex) และมีการเชื่อมโยงกับการ
ท างานของสมองส่วนหลัง (Occipital Lobe) (Goodale & Westwood, 2004) ในการแปลผลข้อมูล
ที่ได้รับเกี่ยวกับการเคลื่อนที่ต าแหน่งของวัตถุ ผ่านกระบวนการรับรู้ทางสายตา และการตอบสนองต่อ
สิ่งเร้าในต าแหน่งของลานสายตา (Visual Field) หรือขอบเขตของการกระตุ้นของสิ่งเร้า (Reynolds, 
Pasternak & Desimone, 2006) มีผลท าให้เกิดการกระตุ้นการท างานของสมองส่วนหลัง (Occipital 
Lobe) ที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบด้านโครงสร้างของภาพ การมองเห็นภาพ และการจัดการข้อมูล
เกี่ยวกับภาพ เช่น สี รูปทรง และต าแหน่งของภาพ (Smith & Jonides, 1996) และกระตุ้นสมอง
ส่วนกลีบขมับ (Temporal Lobe) ท าหน้าที่เกี่ยวข้องกับระบบความจ าทางการเห็น การได้ยิน 
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การบันทึกความทรงจ าใหม่ การเรียนรู้ความหมาย และการแปลผล หลังจากการรับข้อมูลผ่าน
กระบวนการการรับรู้ จะเกิดกระบวนการความใส่ใจ (Attention) กับสิ่งเร้าจะเกิดข้ึนอย่างต่อเนื่อง 
(Pylyshyn & Storm, 1988) เป็นผลให้เกิดจินตภาพทางความคิดในการเข้ารหัส หรือการจัดการ
กับวัตถุ (Object) ความคิด (Idea) เหตุการณ์ (Event) หรอืแม้กระทั่งความประทับใจ (Impression) 
ที่เป็นเชิงนามธรรมของมิติสัมพันธ์เพ่ือเชื่อมโยงกับระบบความจ า โดยเฉพาะความจ าขณะคิด 
(Working Memory) ซึ่งมีหน้าที่สร้าง และจัดการกับมโนภาพของวัตถุ รวมถึงกลีบสมองส่วน
กระหม่อม (Parietal Lobe) อยู่ที่บริเวณส่วนนูนด้านหลังตอนบน บริเวณกลางกระหม่อมจนจรดทัด
ดอกไม้ ท าหน้าที่เก่ียวกับการรับรู้ ความรู้สึก ภาษา ข้อมูลเรื่องมิติ และการรับรู้ต าแหน่งของร่างกาย 
(Pylyshyn, 2017)  

เนื่องจากตามทฤษฎีความยืดหยุ่นของระบบประสาท (Neuroplasticity) หากสมองได้รับ
การฝึกทางปัญญา (Cognitive) อย่างสม่ าเสมอและต่อเนื่อง สมองจะมีการสร้างโครงข่ายประสาทให้
มีการเชื่อมต่อกันมากข้ึนโดยอัตโนมัติ เพื่อปรับตัวให้เข้ากับกิจกรรมที่มีความต่อเนื่อง (Draganski & 
May, 2008) เป็นผลมาจากการกระตุ้นหรือการฝึกอย่างสม่ าเสมอ (Malinow & Malenka, 2002) 
การฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองเพ่ือเพ่ิมความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ (Visuospatial 
Working Memory) และความจ าเหตุการณ์ (Episodic Memory) ตามแนวคิดทฤษฎีของ Toril, 
Reales, Mayas and Ballesteros (2016) ซึ่งเน้นรับรู้ทางสายตา กระบวนการความจ า ความใส่ใจ 
การจดจ าต าแหน่งการเคลื่อนที่ของวัตถุ รวมไปถึงความเร็วในการตอบสนองต่อสิ่งเร้า ซ่ึงใช้เวลาสั้น
มากเพียง 2-3 นาทีต่อระดับการเล่น (ระดับการผ่านด่านของเกม) ซึ่งการศึกษาทางประสาทวิทยา
แสดงให้เห็นว่า ข้อมูลจากเกมที่ผู้สูงอายุฝึกเล่นจะเริ่มเข้าสู่ระบบความจ าแบบความจ ารับผัส  
(Sensory Memory) เป็นระยะเวลาสั้น ๆ แล้วส่งผลต่อการท างานของสมองส่วนทาลามัส 
(Talamus) และส่งสัญญาณไปยังสมองส่วนต่าง ๆ ข้อมูลที่สนใจจะเดินทางเข้าสู้ความจ าระยะสั้น 
(Short-Term Memory) และถูกส่งผ่านไปยังสมองส่วนฮิปโปแคมปัส (Hippocampus) ท าหน้าที่
ย้ายข้อมูลในสมองส่วนที่เป็นความจ าระยะสั้นไปสู่ความจ าระยะยาว (Long-Term Memory) 
นอกจากนี้ สมองส่วนกลีบขมับ (Temporal Lobe) ที่มีบทบาทส าคัญในการเรียนรู้ และความจ า 
มีความส าคัญในการเปลี่ยนแปลงความจ าระยะสั้นให้เป็นความจ าระยะยาว (Consolidation of 
Long-Term Memory) เกี่ยวข้องในการระลึกถึงเหตุการณ์ หรือประสบการณ์ที่ผ่านมา และการ
จินตนาการในอนาคต สมองส่วนนี้หากมีความผิดปกติ หรือมีความพกพร่อง จะมีผลทางคลินิกใน
ความผิดปกติทางระบบประสาทหลายอย่างเช่น โรคอัลไซเมอร์ (Alzheimer's Disease: AD) เป็นต้น 
(Anand & Dhikav, 2012)  

สรุปได้ว่าความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ เป็นกระบวนการ
เชื่อมโยงของวงจรเซลล์ประสาทกับการเปลี่ยนแปลงสัญญาณเชื่อมต่อกัน โดยใช้กระบวนการจ า 
การจดจ าต าแหน่งการเคลื่อนที่ของวัตถุ ความเร็วในการตอบสนองต่อสิ่งเร้า โดยการเปลี่ยนแปลง
สัญญาณที่เชื่อมต่อกันนั้นสามารถท าได้โดยการฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง อย่างต่อเนื่อง 
จะท าให้สมองบริเวณส่วนที่เกี่ยวข้องกับความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์สร้าง
เครือข่ายเซลล์ประสาทให้เชื่อต่อกันมากขึ้น จึงท าให้ความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และความจ า
เหตุการณเ์พ่ิมข้ึนตามกรอบแนวคิดในการวิจัย ดังภาพที่ 1-1 



 
 

 

 

 
 
  
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 1-1 กรอบแนวคิดในการวิจัยผลของการฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง เพ่ือเพ่ิมความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ในผู้สูงอายุ

ความจ า
เหตุการณ์ 
(Episodic 
Memory) 

วิธีการเพิ่มความจ าขณะคิด
ด้านมิตสิัมพันธ์ และ
ความจ าเหตุการณ์ โดยใช้
วิธีการฝึกเล่นเกม
คอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง
ในผู้สูงอายุ ประกอบด้วย 6 
เกม ได้แก ่
1. การจับคู่ความเร็ว 
 (Speed Match) 
2. เกมจ าช่องตาราง 
(Memory Matrix Game) 
3. เกมการหมุนสับเปลี่ยน
ช่องตาราง (Rotation 
Matrix Game) 
4. การจดจ าใบหน้า 
(Face Memory) 
5. รังผึ้ง 
(Moneycomb) 
6. การโยกย้ายหายไป 
(Lost in migration) 
 

ความจ าขณะคิด
ด้านมิตสิัมพันธ์ 
(Visuospatial 

Working 
Memory) 

เก็บข้อมูลทางภาพใน
รูปแบบของตัวแทน
ความคิดที่เป็นภาพ 

 

การรับรู้ทางสายตา 
(Spatial Perception) 

การติดตามการเคลื่อนที่
ของวัตถ ุ

(Multiple Object 
Tracking) 

ความใส่ใจ 
(Attention) 

เวลาการตอบสนอง 
(Reaction Time) 

ความจ า 
(Memory) 

การกระตุ้นการท างานของสมอง 
 

สมองส่วนหน้า 
(Frontal Cortex) 

 
กลีบสมองส่วนกระหม่อม (Parietal 

Lobe) 

สมองส่วนกลีบขมับ 
(Temporal Lobe) 

กลีบสมองส่วนหลัง 
(Occipital Lobe) 

สมองส่วน ฮิปโปแคมปสั 
(Hippocampus) 

 

ย้ายข้อมูลในสมอง
ส่วนท่ีเป็นความจ า

ระยะสั้นไปสู่ความจ า
ระยะยาว 
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สมมติฐำนของกำรวิจัย 
 1. ผู้สูงอายุหลังฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง มีความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ 
สูงกว่าก่อนฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง 
  1.1 ผู้สูงอายุหลังฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง มีค่าเฉลี่ยคะแนนความถูกต้อง
สูงกว่าก่อนฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง 
  1.2 ผู้สูงอายุหลังฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง มีค่าเฉลี่ยคะแนนการจ าบล็อก
สูงกว่าก่อนฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง 
 2. ผู้สูงอายุหลังฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง มีความจ าเหตุการณ์สูงกว่าก่อนฝึก
เล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง 
  2.1 ผู้สูงอายุหลังฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง มีค่าเฉลี่ยคะแนนความถูกต้อง
สูงกว่าก่อนฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง 
  2.2 ผู้สูงอายุหลังฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง มีค่าเฉลี่ยเวลาการตอบสนอง
ลดลงกว่าก่อนฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง 
 3. ผู้สูงอายุกลุ่มฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองกับกลุ่มไม่ฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์
กระตุ้นสมอง มีความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์แตกต่างกัน  
 
ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับจำกกำรวิจัย 
 1. ไดโ้ปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณส์ าหรับผู้สูงอายุที่สามารถน าไปใช้เป็นเครื่องมือ
ในการฝึกความจ าด้านเหตุการณ์ของผู้สูงอายุเอง และมีลักษณะที่เหมาะสมกับบริบทของผู้สูงอายุไทย 
 2. ผู้สูงอายุทั่วไปสามารถน าเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองไปฝึกเพ่ือเพ่ิมความจ าขณะคิด
ด้านมติิสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ ในกิจกรรมยามว่างได้ 
 3. สถานสงเคราะห์คนชรา บ้านพักคนชรา หรือหน่วยงานที่เก่ียวข้องกับผู้สูงอายุ สามารถ
น าเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองไปเป็นเครื่องมือฝึกให้กับผู้สูงอายุ เพื่อช่วยเพ่ิมความจ าขณะคิดด้าน
มิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ได้อีกด้วย 
      
ขอบเขตของกำรวิจัย 
 1. ประชากร เป็นผู้สูงอายุที่มีอายุ 60-70 ปี ทั้งเพศชายและเพศหญิง ที่เป็นสมาชิกของ
ชมรมผู้สูงอายุ ต าบลวัฒนานคร จังหวัดสระแก้ว (ชมรมผู้สูงอายุต าบลวัฒนานคร, 2561) 
 2. การฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง (Computerized Brain Stimulation  
Game)  เป็นชุดเกมคอมพิวเตอร์ที่ให้ผู้สูงอายุได้ฝึกเล่นเกม เพ่ือใช้ในการเพ่ิมความจ าขณะคิดด้าน
มิติสัมพันธ์ (Visuospatial Working Memory) และความจ าเหตุการณ์ (Episodic Memory) 
ซึ่งเป็นลักษณะเกมส าเร็จรูปออนไลน์ ผลิตโดยบริษัท Lumosity ประกอบด้วย 6 เกม ตามแนวคิดของ 
Toril, Reales, Mayas and Ballesteros (2016) ได้แก่ 1) เกมจับคู่ความเร็ว (Speed Match 
Game) 2) เกมจ าช่องตาราง (Memory Matrix Game) 3) เกมการหมุนสับเปลี่ยนช่องตาราง 
(Rotation Matrix Game) 4) เกมจดจ าใบหน้า   (Face Memory Game) 5) เกมรังผึ้ง (Moneycomb 
Game) และ 6) เกมการโยกย้ายหายไป (Lost in Migration Game)  



8 
 

 3. ตัวแปรที่ใช้ศึกษา ประกอบด้วย 
  3.1 ตัวแปรต้น (Independent Variable) คือ วิธีการเพ่ิมความจ าขณะคิดด้าน 
มิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ แบ่งเป็น 2 วิธี ได้แก่ 
   3.1.1 วิธีฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง 
   3.1.2 วิธีไม่ฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง 
  3.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variables) แบ่งเป็น 2 ตัวแปร ได้แก่ 
   3.2.1 ความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ 
   3.2.2 ความจ าเหตุการณ์  
 
นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 ความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ (Visuospatial Working Memory) หมายถึง หน้าที่การ
ท างานของหน่วยความจ าที่จัดเก็บ ประมวลผลของมูลที่เป็นภาพ และข้อมูลเชิงพ้ืนที่เกี่ยวข้องกับ
ต าแหน่งที่ตั้งของข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับภาพในความทรงจ าและความเข้าใจ สามารถมองเห็น
ความสัมพันธ์ของมิติต่าง ๆ การคาดการณ์ทักษะด้านความรู้ความเข้าใจด้านภาพและการจดจ า
ต าแหน่งของภาพที่ปรากฏได้ในระยะเวลาสั้น แบบ Corsi Block-Tapping Task ในชุดแบบทดสอบ
ของ Psychology Experiment Building Language (PEBL) ที่พัฒนาขึ้นจาก Mueller and Piper 
(2014) เป็นการทดสอบความจ าระยะสั้นส าหรับไปข้างหน้า (Forward) ของล าดับภาพ ผลการทดสอบ 
ได้แก่ คะแนนความถูกต้อง มีหน่วยเป็น คะแนน และการจ าบล็อก มีหน่วยเป็น คะแนน 
 ความจ าเหตุการณ์ (Episodic Memory) หมายถึง ความสามารถของสมองในการ
บันทึกข้อมูลที่สังเกตได้ โดยจะเชื่อมต่อกับเรื่องราว เหตุการณ์ และประสบการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น 
ในชีวิตประจ าวัน เกี่ยวข้องกับอารมณ์ความรู้สึก ที่เป็นตัวกระตุ้นให้จิตใต้ส านึกเก็บข้อมูลที่เกี่ยวข้อง
กับเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นได้โดยอัตโนมัติ และน ามากล่าวได้อย่างชัดแจ้ง โดยสมองจะจัดหมวดหมู่ และ
แยกจ าเหตุการณ์ตามลักษณะเฉพาะของสภาพแวดล้อม สถานที่ บรรยากาศ หรือ พฤติกรรมของ
บุคคล ที่จะเชื่อมโยงให้เข้ากับประสบการณ์เดิมอย่างมีความหมาย ท าให้เกิดเป็นภาพรวมของความ
เฉพาะบุคคล ประเมินโดยโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นส าหรับผู้สูงอายุ 
 เกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง (Computerized Brain Stimulation Games) หมายถึง 
กิจกรรมที่เล่นบนคอมพิวเตอร์มีการพัฒนารูปแบบการท ากิจกรรมเพ่ือทดสอบทักษะของสมอง
ทางด้านความจ าที่ให้ผู้สูงอายุได้ฝึกเล่นเกมเพ่ือใช้ในการเพ่ิมความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ 
(Visuospatial Working Memory) และความจ าเหตุการณ์ (Episodic Memory) ซึ่งเป็นลักษณะ
เกมส าเร็จรูปออนไลน์ ผลิตโดยบริษัท Lumosity ที่ใช้ในการฝึกของผู้สูงอายุตามแนวคิดของ Toril, 
Reales, Mayas and Ballesteros (2016) ซึ่งประกอบไปด้วย 6 เกม ได้แก่  
  1. เกมจับคู่ความเร็ว (Speed Match Game) หมายถึง เกมที่มีสัญลักษณ์แสดงบนหน้า
จอคอมพิวเตอร์ครั้งที่ 1 และตามด้วยครั้งที่ 2 ทันที ผู้เข้ารับการฝึกต้องตัดสินใจว่าสัญลักษณ์สองตัวนี้
เหมือนกันหรือไม่ โดยการกดปุ่ม “Not a Match” ในกรณีที่ไม่เหมือน และกดปุ่ม “Match”ในกรณี
ที่เหมือน ให้เร็วที่สุดเท่าท่ีจะเป็นไปได้ในเวลาประมาณ 45 วินาที ถูกออกแบบมาเพ่ือการฝึกความเร็ว
ในการประมวลผล และเวลาการตอบสนองเร็วขึ้น 
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 2. เกมจ าช่องตาราง (Memory Matrix Game) หมายถึง เกมที่มีเมตริกซ์แสดงในหน้า
จอคอมพิวเตอร์ จะปรากฏรูปแบบสี่เหลี่ยมสีแดง ตามด้วยเมตริกซ์ว่างเปล่า ผู้เล่นต้องท าซ้ ารูปแบบ
โดยการคลิกท่ีสี่เหลี่ยมให้ถูกต้องตามรูปแบบ รูปแบบสี่เหลี่ยมสีแดงจะปรากฏตั้งแต่ 3 ช่อง เมื่อผู้เล่น
ท าซ้ าถูกต้อง จะมีระดับสูงสุดถึง 9 ช่อง หากท าซ้ าผิดจะลดช่องลงมาเรื่อย ๆ จนผู้เล่นไม่สามารถเล่น
ต่อไปได้ 
 3. เกมการหมุนสับเปลี่ยนช่องตาราง (Rotation Matrix Game) หมายถึง เกมที่มีเมตริกซ์
แสดงในหน้าจอคอมพิวเตอร์ จะปรากฏรูปแบบสี่เหลี่ยมสีแดง ตามด้วยเมตริกซ์ว่างเปล่า คล้ายเกมจ า
ช่องตาราง แต่เมตริกซ์จะหมุนระหว่างไปอีกด้านหนึ่ง ผู้เล่นต้องใช้ความคิด และความจ าการหมุนของ
ตารางที่หมุนไปในลักษณะใด และคลิกที่ต าแหน่งให้ถูกต้อง 
 4. เกมจดจ าใบหน้า (Face Memory Game) หมายถึง เกมที่แสดงช่องตารางสี่เหลี่ยมบน
หน้าจอคอมพิวเตอร์ เมื่อคลิกช่องตารางจะปรากฏใบหน้าที่เหมือนและแตกต่างกัน ผู้เล่นต้องจ าว่า
ใบหน้าที่ปรากฏช่องตารางใด และต้องจับคู่ใบหน้าที่เหมือนกันให้ครบทุก 
 5. เกมรังผึ้ง (Moneycomb Game) หมายถึง เกมที่มลีักษณะช่องหกเหลี่ยมต่อกันคล้าย
รังผึ้งปรากฏในศูนย์ของหน้าจอคอมพิวเตอร์ เมื่อเริ่มเล่นกมจะปรากฏสัญลักษณ์เป็นเลขตั้งแต่  1-3 
แสดงในช่างเวลาสั้น ๆ ผู้เล่นต้องจ าล าดับของสัญลักษณ์และคลิกที่ช่องของรังผึ้งตามล าดับที่ ปรากฏ
ให้ถูกต้อง (จากต่ าสุดไปหาสูงสุดตามล าดับ)  
 6. เกมการโยกย้ายหายไป (Lost in Migration Game) หมายถึง เกมที่มีฝูงของนก 
ปรากฏขึ้นตรงกลางของหน้าจอคอมพิวเตอร์ เป้าหมายคือ การระบุทิศทางของนกที่อยู่ตรงกลางของ
ฝูงซึ่งจะบินไปทางซ้าย ขวา ขึ้น และลง โดยการกดหนึ่งในสี่ปุ่มของลูกศรบนแป้นพิมพ์ให้เร็วที่สุด
เท่าท่ีเป็นไปได้   
 โปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ (Episodic Memory Testing 
Program For Older Adults.) หมายถึง โปรแกรมทดสอบเชาว์ปัญญาที่ผู้วิจัยไดศ้ึกษาแนวคิดของ 
Wechsler (1997; 1999) ประกอบด้วย การทดสอบการจ าใบหน้า การจ าสถานที่ และการจ า
สัญลักษณ์ เพ่ือใช้ประเมินความจ าเหตุการณ์ของผู้สูงอายุ ผลการทดสอบ ได้แก่ คะแนนความถูกต้อง 
มีหน่วยเป็น คะแนน และเวลาการตอบสนอง มีหน่วยเป็น มิลลิวินาที โดยแบ่งการทดสอบออกเป็น 2 
ชุด ประกอบด้วย 
 1. วิธีการเรียกคืนความจ าแบบทันที แบ่งออกเป็น 3 ลักษณะ ได้แก่ 
  1.1 การจ าใบหน้า เช่น ดารา หรือบุคคลที่มีชื่อเสียง  
  1.2 การจ าสถานที ่เช่น โรงเรียน วัด สถานที่ท่องเที่ยว เป็นต้น  
  1.3 การจ าสัญลักษณ์ เช่น ยี่ห้อรถ เครื่องหมาย เป็นต้น  
 2. วิธีการเรียกคืนความจ าเมื่อปล่อยให้ระยะเวลาผ่านไป 25 นาที หลังจากการดูสิ่งเร้า
ความจ าเหตุการณ์ แบ่งออกเป็น 3 ลักษณะ ได้แก่ 
  2.1 การจ าใบหน้า เช่น ดารา หรือบุคคลที่มีชื่อเสียง  
  2.2 การจ าสถานที่ เช่น โรงเรียน วัด เป็นต้น 
  2.3 การจ าสัญลักษณ์ เช่น ยี่ห้อรถ ป้ายห้าม เป็นต้น 
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 ผู้สูงอายุ (Older Adults) หมายถึง บุคคลที่มีอายุ 60-70 ปี ทั้งเพศชายและเพศหญิง ตาม
พระราชบัญญัติผู้สูงอายุ พ.ศ. 2546 ที่เป็นสมาชิกของชมรมผู้สูงอายุต าบลวัฒนานคร อ าเภอวัฒนานคร 
จังหวัดสระแก้ว 



 

บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 การวิจัยนี้ มีวัตถุประสงคเ์พ่ือพัฒนาโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ
เพ่ือศึกษาผลของการฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองที่มีต่อการเพ่ิมความจ าขณะคิดด้านมิติ
สัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ในผู้สูงอายุ เพ่ือเปรียบเทียบความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และ
เปรียบเทียบความจ าเหตุการณ์ในผู้สูงอายุก่อน และหลังการฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง 
และเพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ของ
ผู้สูงอายุ จ าแนกตามกลุ่มที่ฝึกเล่นเกม 
 ตอนที่ 1 แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 ตอนที่ 2 แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับความจ าเหตุการณ์ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 ตอนที่ 3 แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับการเล่นเกมกระตุ้นสมอง และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
ตอนที่ 1 แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และงานวิจัย     
ที่เกี่ยวข้อง 
 1. สมอง (Brain or Encephalon) 
 สมอง (Brain) คืออวัยวะส าคัญของมนุษย์ และสัตว์หลายชนิดตามลักษณะทางกายวิภาค 
หรือที่เรียกว่า Encephalon จัดว่าเป็นส่วนกลางของระบบประสาท ค าว่า สมอง ส่วนใหญ่จะเรียก
ระบบประสาทบริเวณหัวของสัตว์มีกระดูกสันหลัง หรือใช้เรียกอวัยวะในระบบประสาทบริเวณหัวของ
สัตว์ไม่มีกระดูกสันหลังอีกด้วย สมองของมนุษย์บรรจุอยู่ในโพรงกะโหลกศีรษะ (Cranial Cavity) เป็น
ส่วนที่ประกอบด้วย  เนื้อเยื่อประสาท (Nervous Tissue) มากที่สุด มีเยื่อหุ้ม 3 ชั้น เรียกว่า Meninges 
สมองจะติดต่อกับไขสันหลังตรงฐานของสมองในโพรงกะโหลกศีรษะแล้วโผล่ออกโดยผ่านรูที่เรียกว่า 
Foramen ลงเข้าไปในโพรงของกระดูกสันหลัง 
 สมองที่อยู่ภายในกะโหลกศีรษะในผู้ใหญ่มีน้ าหนักโดยเฉลี่ยประมาณ 1,300 กรัม มี
ลักษณะเป็นครึ่งวงกลมคว่ า ส่วนโค้งอยู่ทางด้านบน ส่วนแบบอยู่ทางด้านหน้า มีแกนตรงกลางยาวยื่น
ออกมาจากครึ่งทรงกลมนี้ทางด้านล่างเรียกว่า ก้านสมอง (Brainstem) ก้านสมองมีส่วนต่อยาวเลย
ท้ายทอยลงไป ส่วนที่ยาวต่อมาจากท้ายทอยเมื่อพ้นกะโหลกศีรษะไปแล้วจะทอดตัวเป็นล ายาวภายใน
ช่องตลอดแนวกระดูกสันหลัง เรียกว่า ไขสันหลัง (Spinal Cord) (ร าแพน พรเทพเกษมสันต์, 2556) 
 2. ส่วนส าคัญของสมอง 
 สมองของมนุษย์เป็นส่วนที่สลับซับซ้อนมากท่ีสุด และมีลักษณะเฉพาะของมัน บรรจุอยู่ใน
กะโหลกศีรษะ แบ่งออกเป็น 3 ส่วนใหญ่ ๆ คือ สมองส่วนหลัง (Hind Brain) สมองส่วนกลาง (Mid 
Brain) และสมองส่วนหน้า (Fore Brain) ดังภาพที่ 2-1 (จิราภา เต็งไตรรัตน์, 2542) 
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ผังแสดงการแบ่งส่วนต่าง ๆ ของสมอง 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2-1 ผังแสดงการแบ่งส่วนต่าง ๆ ของสมอง (จิราภา เต็งไตรรัตน์ และคณะ, 2542) 
 
 2.1 สมองส่วนหลัง อยู่ติดกับไขสันหลัง ประกอบด้วย 4 ส่วนย่อย คือ เรติคิวลาฟอร์
เมชั่น (Reticular Formation) เมดัลลา (Medulla) ซีรีบรัม (Cerebrum) และพอนส์ (Pons)  
 2.1.1 เรติคิวลาฟอร์เมชั่น (Reticular Formation) เป็นกลุ่มของเซลล์ และใย
ประสาทที่อยู่ในก้านสมองเหนือไขสันหลังขึ้นไปเล็กน้อยมีหน้าที่ส าคัญในการควบคุมท าให้สัตว์ตื่นจาก
หลับและมีสติสัมปชัญญะ คือ เมื่อเรติคิวลาฟอร์เมชั่นได้รับกระแสประสาทแรกเพียงพอจาก
สภาพแวดล้อมก็จะส่งไปยังเปลือกสมอง และกระจายไปทั่วเปลือกสมองกระตุ้นให้สมองตื่นตัว  
บางครั้งเรียกว่า Reticular Activating System (RAS) หากส่วนนี้ถูกท าลายไปสัตว์จะหลับสนิทอยู่
ตลอดเวลาหรืออยู่ในสภาพโคม่า และจะไม่มีวันตื่นเลย สมองส่วนนี้ท าหน้าที่ในการเป็นตัวกรองข่าวที่
จะไปยังสมองส่วนบน ขบวนการกรองข่าวในเรติคิวลาฟอร์เมชั่นนี้มีความส าคัญต่อการตั้งสมาธิสนใจ
ในสิ่งใดสิ่งหนึ่งเป็นพิเศษ 

Brain 
สมอง 

Mid Brain 
สมองส่วนกลาง 

Hind Brain 
สมองส่วนหลัง 

Fore Brain 
สมองส่วนหน้า 

Reticular Formation 
เรติคิวลาฟอร์เมชั่น 

Medulla 
เมดัลลา 

Cerebrum 
ซีรีบรมั 

Pons 
พอนส์ 

Thalamus 
ทาลามัส 

Hypothalamus 
ไฮโปทาลามัส 

Limbic System 
ระบบลิมบิค 

Cerebral Cortex 
ซีรีบรอล คอร์เทคศ์ 
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 2.1.2 เมดัลลา (Medulla) มีหน้าที่ส าคัญเก่ียวกับการหายใจ การขยายตัว และหด
ตัวของหลอดเลือด การกลืน อาเจียน 
 2.1.3 ซีรีบรัม (Cerebrum) หรือที่เรียกว่า สมองเล็ก ท าหน้าที่ประสานงานเกี่ยวกับ
การเคลื่อนไหวส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย ที่เกี่ยวกับงานละเอียด เช่น ขับรถ พิมพ์ดีด สนเข็ม และ
ควบคุมท่าทางการทรงตัว นอกจากนี้สมองส่วนหลังยังสามารถติดต่อกับส่วนต่าง ๆ ของสมอง และ
เป็นทางผ่านของใยประสาทในไขสันหลังด้วยกระแสประสาทจากกล้ามเนื้อ เอ็น ข้อต่อ ส่งมายัง 
ซีรีเบลลัม และซีรีเบลลัมจะมีค าสั่งกลับลงมาให้กล้ามเนื้อและทุก ๆ ส่วนของร่างกายอยู่ในภาวะที่
เหมาะสม  
 2.2 สมองส่วนกลาง เป็นส่วนที่ต่อมาจากพอนส์ของสมองส่วนหลัง ข่าวทั้งหมดที่
ส่งผ่านระหว่างไขสันหลัง และสมองส่วนหน้าจะต้องผ่านสมองส่วนนี้ นอกจากนี้ข่าวสารเกี่ยวกับการ
มองเห็นจากตาก็ผ่านสมองส่วนกลางไปยังสมองส่วนหน้า ในสมองส่วนกลางยังประสานงานเกี่ยวกับ
การเคลื่อนไหวของลูกตา เช่น ถ้าหากยืนอยู่หน้ากระจก แล้วเอียงไปทางซ้ายขณะที่ยังคงมองหน้าของ
ท่านในกระจกจะสังเกตเห็นว่าตาของท่านจะเคลื่อนที่ไปในทางตรงข้ามกับศีรษะ รวมทั้งควบคุมการ
หลับอีกด้วย  
 2.3 สมองส่วนหน้า ในมนุษย์สมองส่วนนี้ใหญ่กว่าส่วนหลังและส่วนกลางมาก เป็นที่
รวมของพฤติกรรมที่ส าคัญ ๆ และสลับซับซ้อน ประกอบด้วย ทาลามัส (Thalamus) ไฮโปรทาลามัส 
(Hypothalamus) และซีรีบรัม (Cerebrum) 
 2.3.1 ทาลามัส (Thalamus) มีหน้าที่ส าคัญในการรับรู้ท าหน้าที่ถ่ายทอดกระแส
ประสาทจากอวัยวะรับความรู้สึกผ่านไขสันหลังผ่านทาลามัสขึ้นไปยังสมอง ดังนั้นบริเวณนี้จึงมีรอยต่อ
ของเส้นประสาท (Synapse) อยู่มาก นอกจากนี้ยังควบคุมกระแสและประสานงานเกี่ยวกับอารมณ์ 
 2.3.2 ไฮโปทาลามัส (Hypothalamus) อยู่ด้านล่างทาลามัส เป็นศูนย์กลางการปรับ
อุณหภูมิของร่างกาย ความอยากอาหาร กระหายน้ า ความดันโลหิต ควบคุมการเปลี่ยนแปลงอาหาร
ให้เป็นพลังงาน มีหน้าที่เก่ียวกับการหลับ และพฤติกรรมทางอารมณ์ และควบคุมการท างานของต่อม
ใต้สมอง 
 2.3.3 ซีรีบรัม (Cerebrum) เป็นส่วนหน้าสุด ใหญ่ที่สุด และส าคัญท่ีสุด หรือที่
เรียกว่าสมองใหญ่ ซีรีบรัมมีหน้าที่พิเศษเกี่ยวกับพฤติกรรม ท าหน้าที่มากมายซึ่งควบคุมพฤติกรรมที่
เรียนรู้ได้สภาพทางด้านจิตใจที่ซับซ้อน เช่น สติสัมปชัญญะ ความฉลาด ความจ า ไหวพริบ การรับ
ความรู้สึกสามารถวิเคราะห์ และควบคุมเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดข้ึน ซีรีบรัมในมนุษย์มีเซลล์ประสาท
อยู่ประมาณ 5 พันกว่าล้านเซลล์ ประกอบด้วย ซีกซ้าย และซีกขวา (Cerebral Hemisphere) แตล่ะ
ซีกจะคลุมสมองส่วนอื่นไว้เกือบทั้งหมด ชั้นนอกของซีรีบรัมเป็นสีเทามีเซลล์ประสาทอยู่เต็ม คือ 
บริเวณเปลือกสมอง (Cerebral Cortex) ชั้นในเป็นเนื้อสีขาวมีใยประสาทจ านวนมาก มีลักษณะรอย
หยักลอนเพ่ือเพ่ิมเนื้อที่ให้เปลือกสมอง และเป็นตัวชี้ถึงความฉลาด สมอง 2 ข้างนี้ไม่ขาดจากกัน
ทีเดียวแต่ยึดติดกันด้วยส่วนของสมองที่อยู่ในตอนกลาง ดังภาพที่ 2-2 
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ภาพที่ 2-2 ภาพแสดงลักษณะการแบ่งของสมองด้านซ้าย และด้านขวา (อัครภูมิ จารุภากร และพรพิไล 

เลิศวิชา, 2551, หน้า 27) 
 
 สมองซีกซ้าย และซีกขวาท างานพร้อม ๆ กัน แต่ท าหน้าที่แตกต่างกัน โดยบางหน้าที่สมอง
ซีกซ้ายเป็นผู้สั่งการอย่างเดียวหรือสมองซีกขวาสั่งการอย่างเดียว แต่ไม่ว่าจะสั่งการโดยสมองซีกใด 
มักจะหลอมเป็นความรู้สึกเดียวกันในตัวของคนเรา โดยสรุปได้ว่าสมองซีกซ้ายเข้าใจภาษา เข้าใจด้าน
ค านวณ วิทยาศาสตร์ กิจกรรมที่ต้องใช้เหตุผล ส่วนซีกขวาจะท าหน้าที่เกี่ยวข้องกับเรื่องนามธรรม 
ศิลปะ จริยธรรม ดนตรี วัฒนธรรม จินตนาการ 
 3. ต าแหน่งต่าง ๆ บนเปลือกสมอง 
 เปลือกสมองของมนุษย์เป็นส่วนที่รับผิดชอบหลักเก่ียวกับความจ า ความคิด และวางแผน
ซึ่งเป็นกิจกรรมที่ท าให้มนุษย์มีสติปัญญามากกว่าสัตว์อ่ืน โดยสมองทั้งซีกซ้าย และซีกขวาลักษณะ
คล้ายกันมาก บริเวณเปลือกสมองที่หยักเป็นลอนมีบทบาทการท าหน้าที่สูง เปลือกสมองหนาเพียง 3 
มิลลิเมตร แต่ละซีกมีร่องลึกอยู่ 2 ร่องเห็นได้ชัด คือ Central Fissure อยู่ทางด้านบน และ Lateral 
Fissure อยู่ทางด้านข้าง ท าให้แบ่งบริเวณเปลือกสมองออกเป็น 4 พู ดังนี้ 
 3.1 สมองส่วนหน้า (Frontal Lobe) อยู่บริเวณหน้า Central Fissure และ Lateral 
Fissure ท าหน้าที่ควบคุมการเคลื่อนไหว การออกเสียง ความคิด ความจ า สติปัญญา บุคลิก ความรู้สึก 
พ้ืนอารมณ์ การรับรู้ ความเข้าใจ การมีเหตุผล การแก้ปัญหา การพูด และความจ าในระยะยาว 
 3.2 สมองกลีบด้านข้าง (Parietal Lobe) อยู่บริเวณหลัง Central Fissure ค่อนมา
ทางด้านหลังของสมองพูนี้ท าหน้าที่ควบคุมความรู้สึกด้านการสัมผัส การพูด การรับรส ประสานงาน
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ในการรับรู้ความรู้สึกต่าง ๆ รวมทั้ง ทางกาย การมอง เห็น และการได้ยิน การค านวณ รูปร่าง ระยะทาง 
สถานที่ 
 3.3 สมองกลีบหลัง (Occipital lobe) อยู่หลังสุดของเปลือกสมองส่วนท้ายทอย ท า
หน้าที่ควบคุมการมองเห็น และการเห็นภาพต่าง ๆ  
  3.4 สมองกลีบขมับ (Temporal lobe) อยู่บริเวณด้านหลัง Lateral Fissure ท า
หน้าที่ควบคุมการรับรู้เสียง การเรียนรู้ ภาษา อารมณ ์และความจ าในเรื่องใหม่ ๆ 
 
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
ภาพที่ 2-3 ภาพแสดงการแบ่งบริเวณเปลือกสมอง 4 พู (อัครภูมิ จารุภากร และพรพิไล เลิศวิชา,   
              2551, หน้า 27) 
  
 3.5 สมองส่วนระบบลิมบิค (Limbic System) เป็นสมองส่วนที่เกี่ยวข้องกับความคิด 
การจ า มีบทบาทช่วยปรับพฤติกรรมที่เกิดจากแรงจูงใจ สภาวะอารมณ์ และระบบความจ า รวมทั้ง
การควบคุมอุณหภูมิของร่างกาย ระดับน้ าตาลในเลือก และความดันเลือด (จิราภา เต็งไตร, 2542) 
สมองส่วนระบบลิมบิค (Limbic System) ประกอบด้วย 3 โครงสร้างที่ส าคัญ ได้แก่ สมองส่วน
ฮิปโปแคมปัส (Hippocampus) เป็นสมองส่วนใหญ่ที่สุดของสมองส่วนระบบลิมบิค หากสมองส่วน
ฮิปโปแคมปัสเกิดความบกพร่องหรือเกิดความเสียหาย มีผลท าให้ความสามารถในการจ าลดลง 
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สมองส่วนอไมกดาลา (Amygdala) มีหน้าที่ส าคัญในการควบคุมอารมณ์และความจ าเรื่องอารมณ์ 
การแสดงออกทางสีหน้า ดีใจ หรือความกลัว และสมองส่วนไฮโปธาลามัส (Hypothalamus) 
เป็นสมองส่วนที่มีบทบาทในการด าเนินชีวิติประจ าวัน ประกอบด้วยด้วยเซลล์ประสาทที่ควบคุม
กระบวนการของร่างกายที่เก่ียวกับพฤติกรรมจากแรงจูงใจ รวมไปถึงการกิน การดื่ม อุณหภูมิร่างกาย 
และการรักษาสมดุลในร่างกาย (ประพันธ์ศิร ิสุเสารัจ, 2551, หน้า 102-105) 

4. หลักการท างานของสมอง 
สมองมีหน้าที่รับข้อมูล จัดระบบเรียบเรียงข้อมูล และส่งสารเพื่อท าให้เกิดพฤติกรรมหรือ

แสดงพฤติกรรมต่าง ๆ ออกมา นอกจากนี้ สมองยังท าหน้าที่เก็บข้อมูลส าคัญ ๆ ไว้เพ่ือน าออกมาใช้
เมื่อต้องการเรียกใช้ มนุษย์ส่วนใหญ่เมื่อมีอายุมากขึ้นมักจะประสบปัญหาทางสมอง เช่น มีอาการ
หลงลืม การรับรู้ หรือการตอบสนองต่อสิ่งเร้าช้าลง ซึ่งปัญญาเหล่านี้จะเก่ียวข้องโดยตรงกับสมอง
ชั้นนอก (Cortex) ซึ่งเป็นส่วนที่เกี่ยวข้องกับภาษา ความจ า และความคิดเชิงนามธรรม และสมองส่วน
ที่เรียกว่า ฮิปโปแคมปัส (Hippocampus) ท าหน้าที่ในการประสานเชื่อมโยงการรับสัมผัสจากสมอง
ชั้นนอกแล้วรวบรวมไปเก็บไว้ในศูนย์ความจ า 

ศูนย์ความจ า (Hippocampus) พบในสมองของกลีบขมับส่วนกลาง (Medial Temporal 
Lobe) ของสมองภายใต้พ้ืนผิวสมองชั้นนอก (Cerebral Cortex) เป็นส่วนหนึ่งของระบบลิมบิก 
(Limbic System) มีบทบาทส าคัญในการสร้างความทรงจ าระยะยาว และการก าหนดทิศทางในที่ว่าง 
การควบคุมพฤติกรรมทางอารมณ ์รวมถึงการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างประสาทสัมผัสสารที่ได้รับจาก
ประสาทสัมผัสต่าง ๆ ซึ่งจะเป็นสารที่ส าคัญหรือไม่ส าคัญก็ตาม จะไหลเข้าสู่สมองอย่างต่อเนื่อง
ตลอดเวลา เพ่ือหลีกเลี่ยงปัญหาการมีข้อมูลล้นสมอง สมองในส่วนฮิปโปแคมปัสจะท าหน้าที่กรองสาร
ที่ได้รับมาจากสมองชั้นนอก โดยเลือกเก็บสารที่ส าคัญ และปล่อยสารที่ไม่ส าคัญทิ้งไปเปรียบเสมือน
เป็นศูนย์การจัดการข้อมูล ด้วยการเลือกเก็บเฉพาะข้อมูลที่ต้องการเก็บ จากนั้นจะน าไปเก็บไว้ใน
ความทรงจ าระยะยาวเพ่ือไว้ดึง หรือ เรียกคืนความจ านั้นออกมาใช้เมื่อยามท่ีต้องการจะใช้ในอนาคต 
ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการเก็บข้อมูลของฮิปโปแคมปัส คือ ข้อมูลที่มีนัยส าคัญเกี่ยวกับอารมณ์ และ
ความรู้สึกกับข้อมูลที่มีส่วนเกี่ยวข้องด้านใดด้านหนึ่งกับข้อมูลเดิมที่มีอยู่ในสมอง ฮิปโปแคมปัสจะมี
ส่วนส าคัญในการสร้างแผนที่ในสมอง ท าให้มนุษย์สามารถจดจ าต าแหน่งที่ตั้งต่าง ๆ ได้ดี เช่น 
ต าแหน่งของบ้าน หรือเส้นทางจากบ้านไปตลาด เป็นต้น 

ปฏิสัมพันธ์ของประสาทสัมผัส และจุดก าเนิดการเรียนรู้ 
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างประสาทสัมผัส จะเกิดขึ้นเมื่อสมองมีการเชื่อมโยงข้อมูลที่หลากหลาย

เข้าด้วยกัน เช่น เหตุการณ์ต่าง ๆ ตัวบุคคล และสถานที่ โดยเฉพาะกรณีที่ข้อมูลจาการเชื่อมโยงนั้นจะ
เป็นประโยชน์ในอนาคต จากระบบประสาทสัมผัสทั้ง 5 ได้แก่ ตา หู จมูก ลิ้น และกายสัมผัส รวมไปถึง
สิ่งเร้าด้านอารมณ์ ความรู้สึก ที่เป็นสิ่งส าคัญในการก่อให้เกิดปฏิสัมพันธ์กันของระบบประสาทสัมผัส 
แต่สมองจ าเป็นต้องมีบริบทที่หลากหลายในการเข้ามาช่วยสร้างปฏิสัมพันธ์ เช่น ถ้ามีสิ่งของ วัตถุ หรือ
เหตุการณ์ท่ีกระตุ้นประสาทรับสัมผัสมากกว่าหนึ่งอย่าง เกิดขึ้นในเวลาที่ใกล้เคียงกัน อาจเป็น รูป รสชาติ 
และกลิ่นของอาหาร สมองจะเชื่อมโยงข้อมูลที่ได้จากประสาทสัมผัสเหล่านี้เข้าด้วยกันอัตโนมัติ และนี่
คือหลักพ้ืนฐานของการเรียนรู้ สมองของมนุษย์มีความสามารถในการเรียนรู้ที่ซับซ้อนเป็นเลิศกว่า
สมองของสัตว์ทั่วไป โดยไม่ต้องมีสิ่งเร้าจากภายนอกมาเกี่ยวข้องตัวอย่างที่เห็นได้ชัด คือ การรับรู้
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ด้านภาษา โดยทารกสามารถเรียนรู้ภาษาจากการเชื่อมโยงเสียงชุดหนึ่งเข้ากับพฤติกรรม บุคคล หรือ
วัตถุสิ่งของ โดยไม่ต้องมีรางวัลตอบแทน จากนั้น สมองจะเก็บข้อมูลที่ได้จากปฏิสัมพันธ์ของประสาท
สัมผัสไว้ในความทรงจ าระยะยาว ซึ่งจะถูกน ามาใช้เมื่อสมองได้เจอกับสิ่งเร้านั้นอีกครั้ง ซึ่งการเรียนรู้
ในลักษณะนี้สามารถเปลี่ยนแปลงโครงข่ายของระบบประสาทในสมองได้อย่างถาวร ซึ่งความสามารถ
ของสมองในการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างประสาทสัมผัส เป็นตัวก าหนดการเรียนรู้ เช่นเดียวกับสุนัข
ของพาพลอฟ ที่เรียนรู้ว่าเสียงกระดิ่ง หมายถึง รางวัล เช่น เมื่อเราหยิบดอกกุหลาบขึ้นมาจ านวน 1 ดอก 
กลิ่นหอมจะกระตุ้นสมองส่วนรับกลิ่น รูปลักษณ์ที่สวยงามของดอกกุหลาบจะไปกระตุ้นสมองส่วนรับ
ภาพ ขณะที่ความบอบบางของกลีบดอก หรือความแหลมคมของหนามจะกระตุ้นสมองในส่วนที่รับรู้
ด้านอารมณ์ความรู้สึก การรับรู้ข้อมูลทั้งหมดนี้จะไปกระตุ้นให้เซลล์สมองเขตต่าง ๆ ของสมองชั้นนอก
ให้ท างานพร้อมกัน ซึ่งท าให้เกิดเครือข่ายการประสานประสาทที่แข็งแรง เมื่อสมองได้พบกับ
ประสบการณ์แบบนี้แล้วหนึ่งครั้ง หลังจากนั้นเมื่อใดที่เจอสิ่งเร้าเดิมแม้เพียงแค่ส่วนเดียว สมองจะ
กระตุ้นทุกส่วนที่เคยมีประสบการณ์รับรู้เรื่องดอกกุหลาบให้ตื่นตัว เช่น มีใครบางคนได้หยิบยื่นดอก
กุหลาบให้ในวันนี้ สมองจะท าหน้าที่ท าให้นึกถึงเหตุการณ์ในอดีตท่ีเกี่ยวข้องกับกุหลาบ อาจจะเป็นปี
แรกของการครบรอบการแต่งงาน เมื่อครั้งที่ได้รับดอกกุหลาบช่อใหญ่ ท าให้เกิดการจ าภาพห้องพักท่ีมี
ลิฟต์เก่า ๆ ได้ หรือ กลิ่นหอมอ่อน ๆ ของดอกกุหลาบท าให้นึกถึงสวนกุหลาบของคุณยายที่เคยไป
เที่ยวเมื่อปีท่ีผ่านมา ความทรงจ าต่าง ๆ ทั้งหมดที่เกิดขึ้นเป็นผลมาจากสิ่งเร้าเพียงอย่างเดียวเท่านั้น 
(ลอเรนซ์, อารี ชัยเสถียร, ผู้แปล, 2550 หน้า 13-20)  
 ความจ าและการท าหน้าที่ที่เกี่ยวข้องของสมอง 
 มีผู้ให้ความหมายของความจ าในลักษณะใกล้เคียงกันและแตกต่างกันหลายท่าน ดังนี้ 
 ความจ าคือ การเก็บจ าบรรดาสิ่งที่เรียนรู้หรือประสบการณ์ที่ผ่านมา ท าให้เกิดการสร้าง 
การรับรู้ทางด้านอารมณ์ ความคิดและการกระท า รวมถึงการจินตนาการ การเก็บรวบรวมข้อมูลที่ได้ 
จากการเรียนรู้ที่สามารถระลึกและน าออกมาใช้ได้เมื่อต้องการ (Sweatt, 2009) 
 ความจ า เป็นส่วนหนึ่งที่ใช้ในการด าเนินชีวิตแต่ละวัน หลังจากตื่นนอนสิ่งแรกท่ีมนุษย์ทุก 
คนต้องท าคือวันนี้ต้องท าอะไร ความจ าในสมองจะเริ่มท างานทันที (Schwartz, 2011)     
 ความจ า คือ ความสามารถที่จะจดจ าสิ่งต่าง ๆ ที่เคยมีประสบการณ์ จินตนาการหรือ 
เคยเรียนรู้ (Morris & Maisto, 2013) 
 ความจ า หมายถึง ความสามารถในการเก็บรักษาข้อมูลต่าง ๆ ที่ผ่านมาอาจเกิดจากการ
เรียนรู้หรือประสบการณ์ และสามารถนาข้อมูลออกมาใช้เมื่อต้องการ (สุรเชษฐ์ พินิจกิจ, สุพิมพ์     
ศรีพันธ์วรสกุล และกนก พานทอง, 2558) 
 จากความหมายข้างต้นสรุปว่า ความจ า คือ ความสามารถในการเก็บรักษาข้อมูลต่าง ๆ ที่ 
ผ่านมาอาจเกิดจากการเรียนรู้หรือประสบการณ์ และสามารถน าข้อมูลออกมาเมื่อต้องการใช้ในอนาคต 

การจ าเป็นสิ่งที่เกิดข้ึนภายในจิตใจ เช่นเดียวกับการเรียนรู้ การคิด พฤติกรรมที่เกิดข้ึน
ภายในจิตใจนี้ เป็นพฤติกรรมภายใน (Covert Behavior) ซึ่งไม่สามารถังเกตเห็นได้โดยตรง ความจ า
ประกอบด้วย  

1. การเรียนรู้และประสบการณ์ต่าง ๆ เพื่อรับข้อมูล และข่าวสารต่าง ๆ  
2. การเก็บ (Retention) สิ่งที่เรียนรู้ และประสบการณ์ไว้ 
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3. การที่สามารถระลึก (Recall) สิ่งที่เรียนรู้ และประสบการณ์ไว้ 
4. การที่สามารถเลือกสิ่งที่เรียนรู้ และระสบการณ์ท่ีมีไว้มาใช้ได้เหมาะสมกับเวลา และ

สถานการณ์ต่าง ๆ ได้ 
ระบบของความจ า 

 Atkinson and Shiffrin (1968) ศึกษาระบบความจ า และน าเสนอแบบจ าลองไว้ว่า ระบบ
ความจ ามีองค์ประกอบส าคัญ 3 ส่วน คือ 
 1. ความจ าสัมผัส (Sensory Memory) เป็นระบบการเก็บข้อมูลจากประสาทสัมผัสเมื่อสิ่ง
เร้าหรือข้อมูลภายนอกมาสัมผัสกับประสาทรับความรู้สึก ซึ่งอาจผ่านทาง ตา หู ผิวสัมผัสหรือ พร้อม
กันหลายสัมผัสในเวลาเดียวกันก็ได้ สิ่งที่ผ่านมานี้จะถูกจัดเก็บในช่วงระยะเวลาที่สั้นมากแล้ว จะผ่าน
เลยไป หรือจะถูกส่งผ่านไปยังหน่วยความจ าถัดไป ความจุของความจ าขั้นนี้จะใหญ่ แต่ระยะเวลาใน
การจดจ าได้น้อยกว่า 2 วินาที ระบบความจ าสัมผัสมี 2 ประเภท ได้แก่   
  1.1 ความจ าภาพติดตา (Visual Sensory Memory or Iconic Memory) เป็นภาพที่
ติดอยู่ในความทรงจ าหลังจากที่การเสนอภาพซึ่งเป็นสิ่งเร้าทางตาสิ้นสุดลงแล้ว แต่ภาพที่คนเราเห็น 
นั้นไม่ได้หายไปทันทีพร้อมกับรูปภาพ ยังคงติดตาอยู่ 1 วินาที ในระหว่างที่เป็นภาพติดตาอยู่นี้ภาพใด 
ได้รับการตีความจากสมองก็จะเป็นการรับรู้และเข้าสู่ระบบความจ าระยะสั้น ส่วนภาพใดที่ไม่ได้รับ 
การตีความก็จะเลือนหายไป 
 1.2 ความจ าเสียงก้องหู (Auditory Sensory Memory or Echoic Memory) เป็น
ความจ าเกี่ยวกับการที่เสียงยังคงอยู่ในระบบการได้ยิน 2-3 วินาที หลังจากท่ีพลังเสียงได้เงียบหายไป
การคงอยู่ของเสียงช่วยให้เราสามารถตีความเสียงที่เราได้ยินได้ครบถ้วน 
 2. ความจ าระยะสั้น (Short-Term Memory) เป็นระบบในการประมวลข้อมูลและเก็บ 
ข้อมูลชั่วคราว สามารถเก็บข้อมูลต่าง ๆ ได้จ ากัด ซึ่ง Miller (1956) ได้ท าการทดลองและพบว่า 
บุคคลปกติสามารถท่ีจะจ าข้อมูลได้ 7 ± 2 ของข้อมูลที่สัมผัส (Magic Number of Seven) นั่นคือ 
สามารถที่จะจดจ าได้ 5-9 รายการ เว้นแต่จะมีการจัดกลุ่มข้อมูล เช่น การจ าตัวอักษร 12 ตัว 
TJYFAVMCFKIB สามารถจัดกลุ่มเป็น TV FBI JFK YMCA ซึ่งเมื่อจัดกลุ่มแล้วกลายเป็นกลุ่มค า 
(Chuck) ที่มีความหมายแยกออกเป็น 4 กลุ่มเท่านั้น ซึ่งจะท าให้สามารถจ าได้ง่ายขึ้น บุคคลไม่เพียงแต่
จะจัดกลุ่มตัวอักษรเข้าเป็นค าเท่านั้น หากแต่ยังจัดกลุ่มค าเข้าเป็นประโยค และประโยคหลายประโยค
จัดเข้าเป็น 1 กลุ่มค าหรือหลายกลุ่มค าจัดเข้าเป็นความคิดที่สัมพันธ์กัน การจัดกลุ่มข้อมูลดังกล่าว
มาแล้วนั้นเป็นกระบวนการอัตโนมัติที่เกิดจากการท าหน้าที่จัดระเบียบข้อมูลของความจ าระยะสั้น
นั่นเอง การใส่รหัสข้อมูลในความจ าระยะสั้นจะใส่รหัสเป็นเสียง ภาพ และความหมาย ค าที่สามารถ
สร้างจินตภาพได้สูง เช่น ค าว่า Tree Hat สามารถระลึกได้มากกว่าค าท่ีสร้างจินตภาพได้น้อย เช่น 
Truth Fear เพราะเป็นค าที่ไม่สามารถสร้างจินตภาพได้จะเก็บจ าโดยใช้รหัสทางภาษาเท่านั้น ในขณะ
ที่ค าที่สามารถสร้างจินตภาพได้สามารถเก็บจ าโดยใช้รหัสทางภาษา และรหัสภาพ ดังนั้นจึงเป็น 
การเพ่ิมความสามารถในการระลึกได้ ความจ าในช่วงความจ าระยะสั้นสามารถสูญหายได้ภายในเวลา
ประมาณ 30 วินาที เว้นแต่จะได้รับการทบทวน ความจ าระยะสั้นเป็นส่วนที่มีการประมวลผลเกิดขึ้น 
และจัดเก็บข้อมูลอยู่ในช่วงระยะเวลาสั้นและจ ากัด การประมวลผลที่เกิดขึ้นในช่วงระยะเวลาสั้นนี้
ผ่านกระบวนการควบคุมในหลายรูปแบบ เช่น การใส่รหัส การทวนช้า วิธีการจัดเก็บข้อมูลไปยัง
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ความจ าระยะยาว และกลวิธีการรื้อฟ้ืนความทรงจ าเก่ากลับขึ้นมาใช่ร่วมกัน หลังการประมวลผลแล้ว 
อาจจะมีการแสดงปฏิกิริยา ย้อนกลับออกมาไปยังสิ่งที่เข้ามากระตุ้นด้วย   
 3. ความจ าระยะยาว (Long-Term Memory) เป็นระบบในการจัดเก็บข้อมูลข่าวสาร 
สะสมเอาไว้ และยังไม่ได้ถูกน าไปใช้ มีแหล่งความจุของความจ าขนาดใหญ่มาก สิ่งที่ถูกจัดเก็บใน 
หน่วยความจ าระยะยาวมีประมาณมากมายไม่จ ากัด สามารถจะเก็บจ าข้อมูลที่เกิดข้ึนมานาน หรือ 
แม้แต่ข้อมูลที่เพ่ิงจะผ่านเข้ามา ซึ่งความจ าระยะยาวนี้จะเป็นความจ าที่ถาวรกว่าความจ าสัมผัสและ
ความจ าระยะสั้น อาจเป็นเดือนหรือเป็นปีหรือตลอดชีวิต และอาจจะถูกเรียกใช้กลับคืนได้ใหม่เมื่อมี 
การทบทวน หรือเมื่อมีความต้องการเรียกใช้ขึ้นมาใหม่หลังจากจัดเก็บไว้หลายปีมาแล้วก็ตามสิ่งที่อยู่ 
ในความจ าระยะยาวจะอยู่ในรูปของความหมายหรือความเข้าใจในสิ่งเร้าที่บุคคลได้สัมผัส ความหมาย 
และความเข้าใจนี้เป็นผลจากการตีความสิ่งเร้าที่รู้สึกในความจ าระยะสั้น ความจ าระยะยาวจะมี 
ระบบการจ า 3 แบบ คือ 
  3.1 การจ ากระบวนการ (Procedural Memory) เป็นระบบความจ าในการเชื่อมโยง 
สิ่งที่ได้เรียนรู้ระหว่างสิ่งเร้าและการตอบสนอง เปรียบเสมือนความจ าทางด้านทักษะที่ร่างกาย  
สามารถตอบสนองได้โดยไม่ต้องใช้ข้อมูลเดิม นอกจากนั้นยังเกี่ยวข้องกับทักษะการเคลื่อนไหวของ 
มนุษย์ เช่น การผูกเชือกรองเท้า การเล่นกีฬา การขับรถ เป็นต้น 
  3.2 การจ าความหมาย (Semantic Memory) เป็นระบบความสามารถในการน าเสนอ 
ข้อมูลที่เก็บจ าไว้ในความทรงจ า ไม่ใช่ข้อมูลที่ได้รับในปัจจุบัน ซึ่งเป็นข้อมูลที่ได้รับการจัดระเบียบ 
หมวดหมู่แล้วเกี่ยวกับค า สัญลักษณ์และการจัดประเภทความรู้ (Knowledge Categorization) 
ตลอดถึงการรู้ความหมาย รู้ความสัมพันธ์ระหว่างค ากับสัญลักษณ์   
  3.3 การจ าเหตุการณ์ (Episodic Memory) เป็นระบบความจ าในการรับรู้และ
เรียกใช้ข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องราว ประสบการณ์ของบุคคล รวมทั้งเชื่อมโยงระหว่างข้อมูลของวัตถุ
สิ่งของและ เรื่องราวต่าง ๆ ได้ นอกจากนี้ยังเป็นความสามารถในการจ าเหตุการณ์ ซึ่งมักจะจ า
รายละเอียดที่สัมพันธ์กับเหตุการณ์นั้นไปพร้อมกัน ในการศึกษานี้มุ่งสนใจเฉพาะความจ าขณะคิด 
(Working Memory: WM) 
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ภาพที ่2-4 ระบบความจ าของ (Myers, 2014) 
 
 ความจ าขณะคิด (Working Memory: WM)  
 ความจ าขณะคิด (Working Memory: WM) น าเสนอครั้งแรกโดย Atkinson and  
Shiffrin (1968) เป็นทฤษฎีเปรียบเทียบความจ าของมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ ถูกใช้งานครั้งแรกในช่วงปี 
ค.ศ.1960 ในชื่อ “ความจ าขณะคิด” เพ่ืออธิบายความหมายของค าว่า “การจ าระยะสั้น” (Short-
Term Store) ความจ าขณะคิดมักจะพาดพิงถึงการจัดเก็บข้อมูลระยะสั้น ๆ หรือความจ าระยะสั้น 
(Short-Term Memory) ความจ าชั่วขณะ (Immediate Memory) ความจ าปฐมภูมิ (Primary 
Memory) ความจ าในเบื้องต้น (Provisional Memory) หรือความจ าปฏิบัติการ (Operant 
Memory) โดยความจ าระยะสั้น คือ ความสามารถในการจดจ าข้อมูลในช่วงเวลาที่สั้น หรือในเวลา
หน่วยวินาที ต่อมาผู้ศึกษาเกี่ยวกับความจ าได้น าแนวคิดหลักของความจ าขณะคิดมาใช้แทนแนวคิด
ของความจ าระยะสั้น 
 ผู้ให้ความหมายของความจ าขณะคิดไว้หลายท่านดังต่อไปนี้ 
 Baddeley and Hitch (1974) ให้ความหมายของความจ าขณะคิดว่า เป็นระบบที่มีความ
จุจ ากัดใช้ในการเก็บรักษาข้อมูลชั่วคราว และด าเนินการกับข้อมูลเพ่ือการท ากิจกรรมที่ซับซ้อน เช่น 
การเรียนรู้เข้าใจภาษา การให้เหตุผล เป็นต้น 
 Baddeley (1992) ได้ให้ความหมายว่า ความจ าขณะคิดเป็นระบบของสมองที่เกี่ยวข้องกับ
การเก็บจ า และจัดเก็บข้อมูลที่จ าเป็นเพียงชั่วคราวที่ใช้ในการท ากิจกรรมซับซ้อนทางปัญญา เช่น 
การเรียนรู้ การให้เหตุผล และการท าความเข้าใจทางด้านภาษา 

Dehn (2008) ความจ าขณะคิด หมายถึง กระบวนการรับรู้เบื้องต้นที่สนับสนุนการเปลี่ยน
รหัสการเก็บรักษาและการเรียกคืนข้อมูลที่มีความจุมากขึ้นเป็นสิ่งจ าเป็นที่สุดในการเรียนและการรับ
ข้อมูลในระดับที่สูงขึ้น  
 Baddeley (2009) ได้ให้ความหมายว่า ความจ าขณะคิดเป็นระบบการท างานของสมองที่
ใช้ในการจัดเก็บข้อมูลได้ชั่วคราวในช่วงเวลาสั้น ๆ ที่มีพ้ืนที่ในการเก็บข้อมูลอย่างจ ากัด และเป็น
ระบบที่มีการจัดเก็บข้อมูลพร้อมกับการด าเนินการของข้อมูล เพ่ือใช้ท ากิจกรรมที่ซับซ้อน เช่น การ
เรียนรู้ การเข้าใจภาษา การให้เหตุผล 

จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า ความจ าขณะคิด เป็นกระบวนการทางสมองที่เกี่ยวข้องกับ
ความสามารถในการจัดเก็บข้อมูลชั่วคราวในระยะเวลาสั้น ๆ และจัดกระท ากับข้อมูล รวมไปถึงการดึง



21 
 

ความจ าเกี่ยวกับข้อมูลที่ได้รับทันททีันใดในขณะที่ปฏิบัติกิจกรรมที่ซับซ้อน มีการท างานของสมอง
เชื่อมโยงในบริเวณท่ีแตกต่างกันข้ึนอยู่กับองค์ประกอบของความจ าขณะคิดนั้น ๆ 
 ความจ าขณะคิดเป็นทฤษฎีที่สร้างขึ้นภายใต้ความรู้เกี่ยวกับจิตวิทยาทางการคิด ที่เป็น
การแสดงโครงสร้าง และใช้หน่วยความจ าชั่วคราวจัดการกระท ากับข้อมูล และพบว่า มีหลาย
ทฤษฎีที่เกี่ยวกับโครงสร้างของความจ าขณะคิด กับส่วนเฉพาะของสมองที่ตอบสนองต่อความจ า
ขณะคิด จากการศึกษาของนักวิจัยพบว่า ความจ าขณะคิดมีความสัมพันธ์กับการท างานของสมองใน
บริเวณต่างกัน (Prabhakaran, Narayanan, Zhao, & Gabrieli, 2000; Berninger & Richard, 
2002 Thompson-Schill, Jonides, Marshuetz, Smith, Esposito, Kanet al., 2002; Hedden 
& Yoon, 2006) เช่น การท างานร่วมกันของสมองส่วนพรีพรอนทัล คอร์เท็กซ์ (Prefrontal Cortex) 
ของสมองซีกซ้าย (Left Hemisphere) ที่บริเวณบรอดแมนที่ 40 และ 44 เกี่ยวกับการท างานของ
ระบบเก็บจ าทางด้านภาษา (Phonological Loop) การท างานของสมองส่วนท้าย (Occipital Lobe) 
สมองส่วนพาไรเอทัล (Parietal Lobe) ของสมองส่วนซีกขวา (Right Hemisphere) บริเวณบรอด
แมนที่ 6, 19, 40 และ 47  ที่เกี่ยวข้องกับการท างานของระบบเก็บจ าด้านภาพ และด้านมิติสัมพันธ์ 
(Visual-Spatial) (Dehn, 2008, p. 36) การท างานของสมองส่วนดอร์โซลาเทอรอลพรีฟรอนทัลคอร์
เท็กซ์ (Dorsolateral Prefrontal Cortex) ที่เก่ียวข้องกับการท างานของส่วนบริหารกลาง 
(Executive) และสมองส่วนฮิปโปแคมปัสฝั่งซ้าย (Left Hippocampus) บริเวณ Posterior รวมไป
ถึงสมองส่วนขมับบริเวณกลางขวา (Right Middle Temporal Lobe) เกี่ยวข้องกบัการท างานของ
หน่วยพักข้อมูลร่วมชั่วขณะ (Episodic Buffer) (Rudner, Fransson, Ingvar, Nyberg & 
Ronnberg, 2007) ดังตารางที่ 2-1  
 
ตารางที่ 2-1 บริเวณพ้ืนทีข่องสมองที่มีรายงานการกระตุ้นการในหน่วยความจ าขณะคิด (Dehn, 

2008, p. 36) 
 
Working Memory Process Hemisphere Cortical Areas 
Phonological Left  
Storage Left Posterior Parietal 

Inferior Parietal 
Brodmann’s Area 40 
Supramarginal Gyrus 

Rehearsal Left Broca’s Area 
Anterior Temporal Frontal 

Visuospatial Right Premotor Cortex 
Inferior Frontal 

Visual 
Spatial 

Right 
Right 

Occipital 
Parietal 
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Working Memory Process Hemisphere Cortical Areas 
Episodic Left/Right Left Hippocampus 

Right Middle Temporal 
Executive Bilateral Dorsolateral Prefrontal 

Anterior Cingulated 
 
 การศึกษา Dash, Moore, Kobori, and Runyan (2007) การสร้างภาพสมองเพทแสกน 
(Positron Emission Tomo Graphy: PET Scan) โดยการให้ดูภาพ และนึกถึงภาพที่ให้ดูมาก่อน
หน้านี้ พบว่าบริเวณสมองส่วนที่เพ่ิมการท างานมากข้ึนได้แก่ กลีบสมองส่วนหน้า (Frontal Lobe) 
กลีบสมองส่วนกระหม่อม (Parietal Lobe) กลีบสมองส่วนหลัง (Occipital Lobe) และเปลือกสมอง
ส่วนหน้าด้านขวา (Right Anterior Prefrontal Cortex) แต่หากให้ร าลึกถึงล าดับของเหตุการณ์ และ
ให้มีการทบทวนข้อมูลในใจเงียบ ๆ โดยไม่ต้องเปล่งเสียงออกมาจะเพ่ิมการท างานของสมองหลาย
บริเวณ ซึ่งต้องใช้สมองทั้งสองซีก ถึงอย่างไรก็ตามสมองที่เกี่ยวข้องกับความจ าขณะคิดในบริเวณ
ต่าง ๆ นั้นเมื่อจะมีส่วนเกี่ยวข้องกับฮิปโปแคมปัส (Hippocampus) และบริเวณท่ีเกี่ยวข้องกับความ
จ าอื่น ๆ เป็นต้น 
 องค์ประกอบของความจ าขณะคิด (Working Memory Components) 
 ตามแบบจ าลองพหุองค์ประกอบความจ าขณะคิดของ Baddeley (2000) ที่อธิบายว่า 
ความจ าขณะคิดประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลัก ได้แก่  
 1. องค์ประกอบด้านภาษา (Phonological Loop) เกี่ยวข้องกับการพูด และการได้ยินเป็น
ส่วนที่เก็บ และประมวลข้อมูลที่เป็นเสียงหรือค าพูด  
 2. องค์ประกอบเกี่ยวกับการมองเห็น และมิติสัมพันธ์ (Visuo Spatial Sketchpad) เช่น 
การจดจ าวัตถุ และต าแหน่งมีบทบาทส าคัญเกี่ยวกับการจินตนาการ เป็นส่วนที่เก็บและประมวล
ข้อมูลเกี่ยวกับการมองเห็นและมิติสัมพันธ์ของวัตถุ ประกอบด้วย การเก็บข้อมูลของวัตถุที่ไม่มีการ
เคลื่อนไหว และการเก็บข้อมูลเกี่ยวกับมิติสัมพันธ์ที่เก่ียวกับการเคลื่อนไหว ทิศทางของวัตถุท่ีเห็นการ
มองเห็นภาพ และมิติสัมพันธ์ในส่วนของการทวนซ้ า (Visuospatial Rehearsal) เกิดจากการ
เคลื่อนไหวของลูกตาและจินตนาการ ปัจจัยที่มีผลต่อการมองเห็นภาพและมิติสัมพันธ์ ได้แก่ 1) การ
รบกวนขณะใช้งาน 2) การแทรกแซง 3) ภาพที่คล้ายคลึงกัน และ 4) ภาพที่มีความซับซ้อน 
 3. องค์ประกอบด้านการเชื่อมโยงและบริหารจัดการข้อมูล (Central Executive) เป็น
องค์ประกอบส าคัญที่ควบคุมการท างานของความจ าขณะคิดมีหน้าที่ควบคุม ประสานงาน และ
ประมวลผลข้อมูลระหว่างองค์ประกอบเสียง และองค์ประกอบการมองเห็นและมิติสัมพันธ์ 

4. องค์ประกอบที่เป็นสื่อกลาง (Episodic Buffer) ความจุจ ากัด มีหน้าที่ในการเก็บข้อมูล
ชั่วคราวสามารถเก็บรักษาข้อมูลได้มากกว่าระบบเก็บรักษาข้อมูลที่เกี่ยวกับการองเห็นและมิติสัมพันธ์ 
(Visuospatial Storage Systems) และระบบเก็บรักษาข้อมูลทางภาษา (Phonological Storage 
Systems) ระบบนี้จะเชื่อมโยงองค์ประกอบย่อยของความจ าขณะคิดหลาย ๆ องค์ประกอบเข้ากับ
ข้อมูลที่รับรู้ และข้อมูลที่ได้จากความจ าระยะยาวมาท างานร่วมกัน ซึ่งถือว่าเป็นพื้นที่ที่ใช้ท างาน
ชั่วขณะ แตใ่นการศึกษานี้มุ่งสนใจเฉพาะความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ 
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ภาพที่ 2-5 โมเดลหลายองค์ประกอบ (Baddely, 2000) 
 

ความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ (Visuospatial Working Memory: VSWM) 
ความจ าขณะคิด และความจ าด้านมิติสัมพันธ์ เดิมเรียกว่า ภาพร่างแบบมิติสัมพันธ์ และมี

การเปลี่ยนความคิดที่จะถ่ายทอดการแสดงผลของระบบที่เกี่ยวข้องเฉพาะกับวัสดุภาพหนึ่ง ๆ ของ
การจัดการกับวัสดุมิติสัมพันธ์ทั้งหมด เช่น รูปทรง ค า และอักษร (Baddeley,1986) แต่ในทางปฏิบัติ
สองชื่อถูกน ามาใช้สลับกัน เพื่อหลีกเลี่ยงความคลุมเครือ ใช้ตัวย่อ VSSP แนวคิดของระบบความจ า
ขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์เพียงอย่างเดียวอาจจะค่อยข้างง่าย เมื่อเทียบกับข้อมูลที่รวบรวม และยังคงใช้
ค าว่า Visuospatial Memory แบบทั่วไปจะใช้ค าย่อ VSWM ซึ่งหมายถึง หน้าทีก่ารท างานของ
หน่วยความจ าที่จัดเก็บ และประมวลผลของมูลที่เป็นภาพ และข้อมูลเชิงพ้ืนที่เกี่ยวข้องกับต าแหน่ง
ที่ตั้งของข้อมูลต่าง ๆ 

ความต้องการข้ันพ้ืนฐานส าหรับความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ (Visuospatial Working 
Memory) แบบจ าลองส าหรับการวนเสียงจะข้ึนอยู่กับการสะสมพยานหลักฐานจากแหล่งต่าง ๆ 
แบบจ าลองดังกล่าวเป็นกรอบในการถามค าถามที่ได้จากทฤษฎี สามารถทดสอบได้ทั้งในคนปกติและ
ผู้ป่วยที่มคีวามผิดปกติของระบบประสาท การศึกษาหน่วยความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ 
จ าเป็นต้องมีพ้ืนฐานในการสร้างและทดสอบสมมติฐาน รวมถึงการจัดท าบัญชีส าหรับรูปแบบของ
ข้อมูล หลักในการส ารวจข้อมูลส่วนใหญ่ขับเคลื่อนระบบการท างานของหน่วยความจ าแบบพื้นท่ี
ท างานเฉพาะด้าน หรือแบบเฉพาะเจาะจง ได้รับการสันนิษฐานและการทดลองได้รับการออกแบบมา
เพ่ือส ารวจสิ่งที่อาจเป็นไป 

คุณลักษณะที่ส าคัญอย่างหนึ่งของความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ (Visuospatial 
Working Memory) โดยเฉพาะอย่างยิ่งเก่ียวกับการฝึกคือขีด จ ากัด ขีดความสามารถข้ันพื้นฐาน 
แม้ว่าจะมีการถกเถียงกันมากเกี่ยวกับลักษณะของขีด จ ากัด ของก าลังการผลิต แต่ความสามารถใน
การผลิตของความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์จะมีอยู่ประมาณประมาณ 3-4 รายการ มีความสามารถ
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แตกต่างกันไปในแต่ละบุคคล ซึ่งความแตกต่างของแต่ละบุคคล คือ ความเชื่อมโยงระหว่างความจ า
ขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ กับการมองเห็น ความสนใจจากภาพช่วยให้สามารถเลือกสถานที่ หรือชุด
สถานที่ ที่มีข้อมูลการรับรู้ที่เกี่ยวข้องภายในฉากภาพ ความสนใจของภาพ และมีลักษณะเป็น
กระบวนการที่ทับซ้อนกัน 

Baddeley and Hitch (1974) เสนอรูปแบบความจ าแบบแยกส่วนของความจ าขณะคิด 
ซึ่งประกอบไปด้วย หน่วยประสานงานส่วนบริหารกลาง (Executive) และระบบการประมวลผล
เนื้อหาของความจ าด้านวาจา (Verbal) และด้านมิติสัมพันธ์ (Visuospatial) การศึกษามุ่งเน้นไปที่
ระบบย่อยด้านมิติสัมพันธ์ ซ่ึงได้รับการแบ่งออกเป็นภาพ การประมวลผลด้านมิติสัมพันธ์ และวัตถุ 
เนื่องจากรูปแบบการกระตุ้นทั้งสองแบบจะข้ึนอยู่กับการป้อนข้อมูลด้วยภาพจึงสามารถแยกแยะได้
โดยพิจารณาจากคุณสมบัติแบบมิติสัมพันธ์ และแบบไม่มิติสัมพันธ์ ความจ าด้านมิติสัมพันธ์ได้รับการ
เสนอความแตกต่างนี้จะขึ้นอยู่กับความคิดเดิมของการจัดเก็บในระยะสั้นค่อนข้างประจ าเมื่อเทียบกับ
การใช้งานในการจัดการของความจ าขณะคิด ซึ่งรูปแบบการต่อเนื่องแบบกระจายชี้ให้เห็นว่า
กระบวนการความจ าขณะคิดแตกต่างกันไปตามลักษณะของข้อมูล และระดับการประมวลผลข้อมูลที่
ใช้งานอยู่ แบบจ าลองนี้มีมิติข้อมูลแนวนอนที่สะท้อนความแตกต่างระหว่างเนื้อหาของหน่วยความจ า 
(การพูด, การมองเห็น) มิติข้อมูลแนวตั้งแสดงถึงความแตกต่างระหว่างการประมวลผลแบบว่องไว 
และแบบอยู่เฉย ๆ คุณลักษณะหลักประการหนึ่งของความต่อเนื่องในแนวตั้งคือการลดความแตกต่าง
ของเนื้อหาโดยการมีส่วนร่วมในการประมวลผลที่ใช้งานมากขึ้น 

ตัวอย่างของกระบวนทัศน์ในการท างานของความจ าที่เก่ียวข้องกับการจัดการ คือ 
 N-back ดังนั้นการจัดการกับเนื้อหาของความจ าขณะคิดจึงอาจท าได้ดีขึ้นตามข้อก าหนดอ่ืน ๆ เช่น 
การหมุนเวียนทางจิต กระบวนการหมุนเวียนทางจิตในความจ าขณะคิดโดยใช้สิ่งเร้าได้เชื่อมโยงกับ
การกระตุ้นการท างานเปลือกสมองส่วน Parietal Cortex แบบทวิภาคี ผลลัพธ์ที่ได้จะขึ้นอยู่กับความ
หลากหลายของสิ่งเร้าตั้งแต่ตัวเลขลูกบาศก์ 3 มิติจนถึงภาพ เครื่องมือ และมือ (Suchan, Botko, 
Gizewski, Forsting, & Daum, 2006) 

ทฤษฎีการท างานของหน่วยความจ าขณะคิดของ Baddeley ยังมีอีกแง่มุมหนึ่งทีค่วามจ า
สามารถเก็บไว้ได้ในระยะสั้น คือเก็บข้อมูลส่วนที่เกี่ยวกับการมองเห็น และมิติสัมพันธ์ (Sketchpad 
Visuospatial) เป็นการจัดเก็บข้อมูลของตัวเองในการท างานของหน่วยความจ าขณะคิดโดยไม่รบกวน
การท างานในระยะสั้นของระบบเสียง และสามารถท างานพร้อมกันในการประมวลผลทั้งการกระตุ้น
การได้ยินและสิ่งเร้าที่มองเห็น โดยไม่มีกระบวนการใดที่ส่งผลต่อประสิทธิภาพของอีกฝ่ายหนึ่ง 

The Sketchpad ประกอบด้วยหน่วยความจ าระยะสั้นด้านมิติสัมพันธ์ และหน่วยความจ า
วัตถุ ที่เป็นวิธีการหนึ่งที่จะสามารถเรียนรู้และท าให้จ า "สถานที่/จุดไหน" อยู่ในการเปรียบเทียบเชิง
เปรียบเทียบกับวัตถุอ่ืน ๆ ส่วนหน่วยความจ าวัตถุท่ีเกี่ยวกับการมองเห็นและมิติสัมพันธ์ เป็นสิ่งส าคัญ
ในการเรียนรู้และจดจ าสิ่งที่เป็นวัตถุ “อะไร” ความแตกต่างกันระหว่างความสามารถในการมองเห็นนี้
มีสาเหตุมาจากเส้นทางท่ีแตกต่างกันของแต่ละความสามารถในสมอง 
 การศึกษาเก่ียวกับระบบประสาทแสดงให้เห็นว่ามิติสัมพันธ์ เกี่ยวข้องกับการมีส่วนร่วมของ
หลายจุดบริเวณเยื่อหุ้มสมองการเชื่อมต่อทางกายวิภาคในการกับที่ตั้งก่อให้ระบบเครือข่ายเชิงซับซ้อน
ของการเชื่อมต่อโดยตรงและโดยอ้อมผ่าน Posterior Cingulate Cortex (PCC) เพ่ือสร้างจุดกลางใน
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เครือข่ายโหมดเริ่มต้นของสมองแสดงให้เห็นถึงการสื่อสารกับเครือข่ายสมองต่าง ๆ พร้อมกันและมี
ส่วนร่วมในการท างานต่าง ๆ ได้รับการเชื่อมโยงเป็นสารตั้งต้นประสาทส าหรับการรับรู้ของมนุษย์เป็น
ส่วนส าคัญของเครือข่ายการควบคุมภายใน 

ส่วนที่เกี่ยวกับการมองเห็น และมิติสัมพันธ์ (The Visuospatial Sketchpad) รับผิดชอบ
การเก็บความจ าระยะสั้นของข้อมูลสนเทศทางภาพและปริภูมิ (Spatial) เช่น ความจ าวัตถุและ
ต าแหน่งของมัน The Visuospatial Sketchpad แสดงบทบาทส าคัญในการสร้างภาพความคิด 
(Mental Images) (Baddeley, 2006) เหมือนกับ Phonological Loop ประกอบด้วยที่เก็บชั่วคราว
เชิงรับ และกระบวนการท่องซ้ าหรือทวนซ้ าเชิงรุก การสลาย (Decay) ในที่เก็บ Visuospatial 
ชั่วคราวดูเหมือนจะเร็วพอ ๆ กับ Phonological Decay คือเกิดในช่วงของวินาทีอัตราการลืมดู
เหมือนเป็นฟังก์ชั่นของความซับซ้อนของสิ่งเร้าและของช่วงระยะเวลาที่ดูสิ่งเร้า ความสดของร่องรอย
ทางภาพเป็นผลจากการเคลื่อนไหวของนัยน์ตา การจัดกระท าภาพ หรือบางประเภทของตัวช่วย
ความจ าทางภาพ (Visual Mnemonic) (Baddeley, 1986) The Sketchpad ดูเหมือนออกแบบมา
เพ่ือรักษาสิ่งเร้าที่เป็น Spatial หรือ Pattern ซึ่งอธิบายวาท าไมมันจึงเชื่อมโยงกับการควบคุมและผล
ของการเคลื่อนไหวทางกายภาพ The Visuospatial Sketchpad อาจให้บริการหน้าที่ส าคัญระหว่าง
การอ่าน เพราะสามารถเข้ารหัสทางภาพของตัวอักษร และค าในขณะที่รักษากรอบของการอ้างอิงทาง 
มิติสัมพันธ์ ที่ยอมให้ผู้อ่านย้อนกลับ (Backtrack) และรักษาต าแหน่ง 

ที่เก็บความจ าด้านมิติสัมพันธ์ระยะสั้น การทวนซ้ า และการประมวลผล ดูเหมือนขึ้นกับ
องค์ประกอบอ่ืนของความจ าขณะท างาน แม้ว่า Phonological Loop จะถูกออกแบบส าหรับการ
ประมวลผลตามล าดับ (Sequential Processing) และ Visuospatial Sketchpad จะเหมาะสม
ดีกว่ากับการประมวลผลแบบองค์รวม (Holistic Processing) คนปกติส่วนใหญ่จะเข้ารหัสซ้ าทางวา
จากกับสิ่งเร้าน าเข้าทางมิติสัมพันธ์ของตน นอกจากนั้น หลักฐานปัจจุบัน พบว่า การเก็บข้อสนเทศ
ทาง Visuospatial ขึ้นกับองค์ประกอบ Central Executive มากกวาการเก็บข้อมูลสนเทศทางเสียง 
(Gathercole & Pickering, 2000) 

ส่วนที่เก็บรักษาข้อมูลเกี่ยวกับการมองเห็น และมิติสัมพันธ์ (Visuospatial Storage) แบ่ง
ออกเป็น 2 องค์ประกอบย่อย เป็นที่เก็บด้านภาพ (Visual) และท่ีเก็บด้านปริภูมิ (Spatial) 
องค์ประกอบย่อยทางภาพท าหน้าที่เก็บข้อมูลทางภาพที่อยู่นิ่ง (Static) เช่น รูปร่าง และสีของวัตถุนั้น 
องค์ประกอบย่อยทางภาพ เรียกว่า Visual Cache เป็นระบบเชิงรับ (Passive System) ที่เก็บข้อมูล
ทางภาพในรูปแบบของตัวแทนความคิดที่เป็นภาพ (Visual Representations) ส่วนองค์ย่อยทาง
ปริภูมิเก็บข้อมูลทางปริภูมิ เช่น ข้อมูลเกี่ยวกับต าแหน่ง และทิศทาง องค์ประกอบทางปริภูมิ เรียกว่า 
Inner Scribe เป็นระบบทวนซ้ าทางปริภูมิเชิงรุก (Active Spatial Rehearsal System) ที่เก็บรักษา
ต าแหน่ง และการเคลื่อนที่แบบเรียงล าดับ (Sequential Locations and Movements)  

Olive (2004) พบว่า องค์ประกอบย่อยทางปริภูมิจ าเป็นต้องใช้การท่องซ้ าเพ่ือท าให้ข้อมูล
ที่เป็นพลวัตรนั้นทันสมัยอย่าง (Update) ต่อเนื่องพอ ๆ กับการสลาย (Decay) ของข้อมูลใน  
Visual Cache ที่เก็บความจ าทางภาพระยะสั้นมีความจุจ ากัด โดยทั่วไปประมาณ 3 หรือ 4 อย่าง 
ระยะเวลาเป็นวินาที เนื่องจากข้อจ ากัดนี้ บุคคลอาจไม่ได้สังเกตเมื่อวัตถุในชุดนั้นเคลื่อนที่ไป เปลี่ยนสี 
หรือหายไป  



26 
 

 Kemps (1999) กล่าวว่า แผนแบบที่ซับซ้อน (Complex Patterns) ไม่คงทนได้ดีเท่าแผน
แบบอย่างง่าย (Simple Patterns) ความซับซ้อน หมายถึง จ านวนความหลากหลายในสิ่งเร้า 
ตัวอย่างเช่น กล่องที่ถูกน าเสนอในตารางเมตริกซ์ จะง่ายที่จะจ า หรือระลึกถึงมากกว่าการน าเสนอ
แบบสุ่ม และภาพที่ไม่สมมาตรจะระลึกถึงได้ยากกว่าภาพที่สมมาตร ข้อค้นพบนี้ชี้ว่า ข้อมูลทางมิติ
ปริภูมิที่มีการจัดโครงสร้างไว้ (Structured Visuospatial Information) ใช้พื้นที่ท่ีเก็บระยะสั้นความ
จุน้อยกว่าข้อมูลที่ไม่ได้จัดโครงสร้างไว้ (Unstructured) การจ า หรือการระลึกถึงภาพที่มีการจัด
โครงสร้างไว้ดี อาจได้รับความเกื้อหนุนจากการเปลี่ยนข้อมูลทางมิติปริภูมิเป็นข้อมูลทางวาจา ซึ่งเกิด
ได้ดีถ้ารู้จักภาพนั้น ข้อเท็จจริงที่ว่าช่วงความจ าทางมิติปริภูมิจะดีกว่าถ้าเป็นภาพที่มีการจัดโครงสร้าง
ไว้ แนะน าตัวแทนความคิดในความจ าระยะยาวของวัสดุที่มีการจัดโครงสร้างไว้จะช่วยเอื้อต่อความจ า
ระยะสั้นด้านมิติปริภูมิ เหมือนกับตัวแทนความคิดทางเสียงระยะยาว (Long-Term Phonological 
Representation) ที่ช่วยเรื่องความจ าทางเสียง  
 Rehearsal and Recoding of Visuospatial Information หลักฐานเรื่องการทวนซ้ าทาง
มิติปริภูมิได้มาจากการศึกษาที่แสดงถึงการเข้าร่วมในกิจกรรมมิติปริภูมิพร้อมกันจะขัดขวางการเก็บ
ข้อมูลมิติปริภูมิระยะสั้น (Henry, 2001) การเก็บข้อมูลมิติปริภูมิระยะสั้นขึ้นกับสิ่งที่มากกว่า
กระบวนการทวนซ้ าทางมิติปริภูมิ แม้ว่าส่วนที่เก็บรักษาข้อมูลเกี่ยวกับการมองเห็น และมิติสัมพันธ์ 
(Visuospatial Sketchpad) จะท างานโดยอิสระจาก Phonological Loop การเก็บข้อมูลมิติปริภูมิ 
และการทวนซ้ าดูเหมือนขึ้นกับการท า Phonological Loop และการทวนซ้ าโดยการออกเสียงข้อมูล
ทางมิติปริภูมิไม่สามารถเข้าถึงที่เก็บทางเสียงได้โดยอัตโนมัติ การเข้าถึงเกิดผ่านกระบวนการของการ
ถอดรหัสข้อมูลทางมิติปริภูมิเข้าสู่ทางวาจา ซึ่งเกิดจากบุคคลออกเสียงชื่อของวัตถุ และต าแหน่งที่ต้องจ า 
บุคคลต้องสามารถออกเสียงข้อมูลเพื่อท าให้การแปลงรูปเกิดขึ้น แผนแบบที่น าเสนอทางภาพที่ยากที่
จะออกชื่อได้ถูกต้อง ถูกเข้ารหัสทางภาพ ความล้มเหลวที่จะสร้างตัวแทนความคิดทางเสียงของวัตถุท่ี
เป็นภาพอาจป้องกันการท่องซ้ า และมีผลต่อการคงทน ในขณะที่การเปลี่ยนแปลงข้อมูลทางภาพให้
เป็นข้อมูลทางเสียงมักมีผลให้ระลึกถึงได้ดีกว่า ข้อมูลทางภาพบางอย่างอาจสูญหายไปในกระบวนการ
แปลงภาพ-เสียง 
 การจินตภาพ (Visual Imagery) 
 “จินตภาพ” มีการใช้ค าความหมายเดียวกันในภาษาอังกฤษ เช่น Imaging, Imagery 
และ Visualization ส่วนในภาษาไทยมีใช้ค าที่คล้ายคลึงกัน 2 ค า คือ จินตภาพ และจินตนาการ 
Goldstein (2011) ไดศ้ึกษาเกี่ยวกับกลไกการจินตภาพ (Visual Imagery) และการรับรู้ทางการ
มองเห็น (Visual Perception) ได้สรุปว่า การรับรู้ทางการมองเห็นเป็นกระบวนการทางปัญญาที่
เรียกว่า Bottom-up Process เริ่มจากแสงไปกระทบที่ตา และภาพไปตกกระทบที่จอประสาทตา 
(Retina) หลังจากนั้นก็ส่งสัญญาณไปตามวิถีประสาท การมองเห็น (Visual Pathways) เพ่ือตีความหมาย
ที่เปลือกสมองส่วนการมองเห็น (Visual Cortex) ซึ่งเป็นส่วนที่ส าคัญในการรับรู้ส่วนการเกิดการจินต
ภาพเป็นกระบวนการทางปัญญาที่เรียกว่า Top-down Process จากสมองส่วนที่ท าหน้าที่เก่ียวกับ
ความจ า  
 นักจิตวิทยาส่วนใหญ่ได้สรุปเกี่ยวกับการจินตภาพ (Visual Imagery) และการรับรู้ ทางการ
มองเห็น (Visual Perception) ว่าสองกลไกนี้มีความสัมพันธ์กัน และแลกเปลี่ยนข้อมูลซึ่งกันและกัน 
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จากผลการสแกนด้วยเครื่อง fMRI แสดงให้เห็นว่า การรับรู้เกิดข้ึนโดยอัตโนมัติ และเกิดข้ึนต่อเนื่อง
เมื่อมองไปยังวัตถุ แต่การจินตภาพนั้นต้องใช้ความพยายาม และจะหายไปถ้าไม่ใช้ความพยายามอย่าง
ต่อเนื่อง (Goldstein, 2011) 
 กระบวนการทางปัญญาที่เก่ียวข้องกับความสามารถด้านมิติสัมพันธ์สามารถที่จะสรุปได้ว่า 
มิติสัมพันธ์เกิดจากการภาพที่ได้จากการมองเห็นรวมไปถึงการเกิดจินตภาพ ซึ่งการรับรู้เป็นการแปล
ความหมายจากการสัมผัส โดยเริ่มตั้งแต่การมีสิ่งเร้ามากระทบกับอวัยวะรับสัมผัส แล้วส่งกระแส
ประสาทไปยังสมอง เพื่อการตีความ โดยเฉพาะการรับรู้ทางสายตา เป็นการรับรู้ภาพจากการมองเห็น 
โดยการส่งผ่านจากลานสายตา (Visual Field) เข้าสู่จอประสาทตา (Retina) ส่งไขว้ (Chiasma) ไป
ยังเส้นประสาทสมองคู่ที่สอง (Optic Nerve) แล้วไปตีความที่บริเวณสมองส่วนท้าย (Occipital 
Lobe) แล้วสมองจะจดจ า (Encode) ภาพในสมอง ซึ่งการเกิดความจ าประกอบด้วย 3 ระยะ คือ 
ความจ าจากการรับสัมผัส ความจ าระยะสั้น และความจ าระยะยาว ส่วนความจ าขณะคิด เป็น
ความสามารถทางสมอง เป็นระบบทางปัญญาในการเก็บรักษาข้อมูลชั่วคราว และด าเนินการกับข้อมูล 
เพ่ือท ากิจกรรมที่ซับซ้อน และยังรวมไปถึงการจัดการกับข้อมูลจ านวนมาก เพ่ือให้มีความสะดวกใน
การดึงข้อมูลกลับอีกด้วย ซึ่งความจ าขณะคิดจะบรรลุการจัดการกับข้อมูล ก็ต่อเมื่อมีการท างาน
ร่วมกันทั้ง 3 องค์ประกอบ คือ Phonological Loop, Visuospatial Sketch Pad และ Central 
Executive ความจ าขณะคิดมีความส าคัญต่อการแก้ปัญหาการให้เหตุผล การเข้าใจ การวางแผน การ
ด าเนินการเกี่ยวกับมิติสัมพันธ์ หรือแม้กระทั้งการท ากิจวัตรประจ าวัน และการจินตภาพเป็นการ
มองเห็นภาพในสมองแม้ว่าไม่มีตัวกระตุ้นที่มองเห็นก็ตาม เป็นกระบวนการทางปัญญาที่เรียกว่า Top-
down Process จากสมอง ส่วนที่ท าหน้าที่เก่ียวกับความจ า มีความสัมพันธ์กันและแลกเปลี่ยนข้อมูล
ซึ่งกันและกันระหว่างการจินตภาพ และการรับรู้ มีบทบาทส าคัญในกระบวนการความคิดสร้างสรรค์
และเป็นวิธีคิดท่ีนอกเหนือ ไปจากเทคนิคทางวาจา 
 การจินตนาการภาพในใจ (Visual Imagery)  
 การสร้าง การจัดกระท า และการรักษาการจินตนาการภาพในใจ (Visual Imagery)  
เกี่ยวข้องกับ Visuospatial Sketchpad จากการศึกษาของ Gyselinck, De Beni, Pazzaglia, 
Meneghetti, and Mondoloni (2007) กล่าวว่า ความจ าขณะท างานด้านมิติปริภูมิเกี่ยวข้องกับการ
นึกภาพในจิตใจ และในการสร้างโมเดลทางความคิดทางปริภูมิ การรักษา และจัดการกระท าภาพในใจ
ต้องใช้ทรัพยากรทางความจ าขณะคิดสูง อาจจะมากกว่าความจุของส่วนที่เก็บรักษาข้อมูลเกี่ยวกับการ
มองเห็น และมิติสัมพันธ์ (Visuospatial Storage) ดังนั้นส่วนบริหารกลาง (Central Executive) 
ของความจ าขณะคิดมีส่วนมาเกี่ยวข้องเมื่อใดที่มีการสร้างจินตนาการภาพในใจ และการจัดกระท า
อย่างมีสติ (Pearson, Logie, & Gilhooly, 1999) ส่วน The Phonological Loop อาจช่วยเหลือ
บางอย่างระหว่างกระบวนการประมวลผลภาพ โดยการติดป้ายชื่อให้กับรูปร่างที่เก่ียวข้อง การสร้าง
ภาพใหม่ระหว่างการระลึกถึงอาจขึ้นอยู่กับตัวแทนความคิดทางวาจาอย่างมาก การประสานกันของ
ระบบย่อยทางวาจากับทางด้านภาพ และการควบคุมการจัดกระท าภาพ 
 การรับรู้ทางสายตา (Visual Perception Process) 
 การรับรู้ทางการมองเห็นเกิดจากกระบวนการทางปัญญาที่เรียกว่า Bottom-Up Process 
เริ่มจากแสงไปกระทบที่ตา และภาพไปตกกระทบที่จอประสาทตา (Retina) จากนั้นส่งสัญญาณ 
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ไปตามวิถีประสาทการมองเห็น (Visual Pathways) เพ่ือตีความหมายที่บริเวณเปลือกสมอง ส่วนการ
มองเห็น (Visual Cortex) ซึ่งเป็นส่วนส าคัญในการรับรู้ส่วนที่เกิดจากการจินตภาพ ซึ่งเป็น
กระบวนการทางปัญญาเรียกว่า Top-Down Process จากสมองส่วนที่ท าหน้าที่เกี่ยวกับความจ า 
(Goldstein, 2011) 
 กระบวนการรับรู้ทางสายตา ประกอบด้วย 4 ส่วนหลัก ได้แก่ Visual Receptive 
Functions, Visual Cognitive Functions, Visual Imagery/ Visualization และ Coordination/ 
Visual Motor Integration. 
 1. Visual Receptive Functions เป็นกระบวนการได้มา และจัดการกับข้อมูลที่มาจาก
สิ่งแวดล้อม ประกอบด้วยความสามารถในการแยกแยะสิ่งที่มองเห็น (Acuity) ความสามารถในการ
ปรับความคมชัดของภาพที่เห็นอย่างรวดเร็ว และต่อเนื่อง (Accommodation) ความสามารถในการ
รวมภาพที่ได้จากตาสองข้างมาเป็นภาพเดียว (Binocular Fusion) ความสามารถในการน าข้อมูลเข้า
สู่สายตาเข้าหากันเพ่ือมองตรงไปยังวัตถุ (Convergence) และความสามารถในการรับรู้ความลึกของ
ภาพที่ท าให้สามารถมองเป็นภาพ 3 มิติได้ (Stereopsis) 
 2. Visual Cognitive Function เป็นความสามารถในการแปลผล และน าข้อมูลที่ได้จาก
การมองเห็นไปใช้ ประกอบด้วย 
 2.1 Visual Attention ความสามารถในการคงของช่วงความสนใจไว้กับสิ่งที่มองเห็น 
ซึ่งจะสามารถพัฒนาได้โดยการฝึกฝนและเรียนรู้ 
 2.2. Visual Memory ความสามารถในการจดจ าสิ่งที่มองเห็นซึ่งเป็นการประมวลผล
ร่วมกับประสบการณ์ในอดีต 
 2.3 Visual Discrimination ความสามารถในการแยกแยะสิ่งที่มองเห็น ซึ่งสามารรถ
แยกย่อยได้ ดังนี้ การระลึกได้ว่าสิ่งที่เห็นคือสิ่งใด (Recognition) โดยการจับคู่ (Matching) และการ
จัดการกับกลุ่มสิ่งที่มองเห็น (Sorting) นอกจากนี้ Visual Cognitive Function ยังสามารถจ าแนก 
ได้เป็น 2 ส่วน ได้แก่ 
 ส่วนที่ 1 Object Perception คือ การรับรู้ทางสายตาที่เกี่ยวข้องกับการรับรู้วัตถุท่ีเป็น
การท างานของสมองบริเวณส่วนขมับ (Temporal Lobe) ประกอบด้วย 
 1) Form Constancy คือ ความสามารถในการจดจ า แยกแยะรูปทรงของวัตถุ ไม่ว่า
วัตถุนั้นจะอยู่ในสภาพแวดล้อมใด ทันไปทางทิศใด และไม่ว่าขนาดเทาใด 
 2) Visual Closure คือ ความสามารถในการแยกแยะวัตถุได้ว่าสิ่งนั้นคืออะไร แม้ว่า
วัตถุนั้นจะอยู่ในสภาพที่ไม่สมบูรณ์ หรือวัตถุมีการขาดหายไป 
 3) Figure Ground คือ ความสามารถในการแยกแยะภาพ หรือวัตถุที่ต้องการออกจาก
พ้ืนหลัง หรือสิ่งอื่น ๆ ที่ปะปนอยู่ 
 ส่วนที่ 2 การรับรู้ด้านมิติสัมพันธ์ (Spatial Perception) คือ การรับรู้ทางสายตา
เกี่ยวกับการรับรู้ต าแหน่งของวัตถุท่ีมีความสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อม เป็นการท างานของสมองส่วน
กลีบข้าง (Parietal Lobe) ประกอบด้วย 
 1) Position in Space คือ ความสามารถในการรับรู้ทิศทาง และต าแหน่งของวัตถุช่วย
ให้เข้าใจความหมายของค าว่า ใน นอก บน ล่าง หน้า หลัง ซ้าย ขวา 
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 2) มิติสัมพันธ์เชิงสัมพันธ์ (Spatial Relations) คือ ความสามารถในการรับรู้รูปแบบ
ความสัมพันธ์กับสิ่งอ่ืนช่วยให้เกิดการวางแผนการเคลื่อนไหวที่ถูกต้อง 
 3) Depth Perception คือ ความสามารถในการคาดการณ์ระยะ ความห่างระหว่าง
วัตถุกับสิ่งอ่ืน ๆ เช่น การรับรู้ความต้ืนลึก การรับรู้ระยะสิ่งของ 
 4) Topographic Orientation เป็นความสามารถในการแยกแยะวัตถุ และเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ระหว่างต าแหน่ง ของวัตถุต่าง ๆ ไว้ด้วยกัน เช่น ความสามารถในการรับรู้เส้นทาง การ
คิดภาพแผนที่การเดินทาง เป็นต้น 
 3. Visual Imagery/ Visualization เป็นส่วนที่ต้องใช้ข้อมูลที่มาจากส่วนของ Visual 
Cognitive Components ทั้งหมดมารวมกันเป็นการรับรู้สิ่งต่าง ๆ ทั้งการรับรู้บุคคล การสร้างมโน
ภาพ การสร้างความคิด การรับรู้วัตถุต่าง ๆ รอบตัว มีความส าคัญอย่างมากต่อความสามารถในการ
คิดวางแผน การแก้ปัญหา รวมถึงทักษะการจัดการอ่ืน ๆ 

4. ความสามารถด้านการมีสหสัมพันธ์การเคลื่อนไหวระหว่างตา และมือ (Eye-hand 
coordination/ Visual Motor Integration) เป็นทักษะการเคลื่อนไหวที่มีความสัมพันธ์กับสิ่งเร้า
ที่มาจากการมองเห็น รวมถึงทักษะการมองและความเร็วในการเคลื่อนไหว (Visual-motor speed) 
 Pisella (2016) ศึกษาการรับรู้ภาพเกี่ยวข้องกับกระบวนการที่ซับซ้อน การรับรู้ภาพจึง
ขึ้นอยู่กับหน่วยความจ าในการท างานด้านมิติสัมพันธ์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการรวมขององค์ประกอบที่
รับรู้ผ่านการส ารวจของตาจากภาพบทบาทเฉพาะของเยื่อหุ้มสมองด้านหลังของซีกขวา (Posterior 
Parietal Cortex) ในหน่วยความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ (Visuospatial Working Memory) 
ภายในเยื่อหุ้มสมองด้านหลังข้อมูลเกี่ยวกับโรคประสาทวิทยา ยังชี้ให้เห็นว่าอาจมีการแยกตัวของเยื่อ
ประสาทในความสนใจออกไป และการรวม Spatiotemporal (ด้านขวาล่าง Lobule) ข้อมูลภาพที่
เห็นผ่านสายตาจะถูกน าไปยังเยื่อหุ้มสมองที่ระดับท้ายทอยของเยื่อหุ้มสมอง (Occipital Cortex) ใน
ระดับนี้ข้อมูลที่เกิดจากด้านขวาของช่องมองภาพจะถูกส่งไปที่ซีกซ้ายและในทางกลับกัน ลักษณะแรก
นี้หมายความว่าฉากภาพจะแบ่งออกเป็นสองส่วน โดยแต่ละชิ้นจะถูกรักษาด้วยเยื่อหุ้มสมองที่แตกต่าง
กัน การจัดกลุ่มสัญญาณจากทั้งสองดวงตามแหล่งก าเนิดเชิงพ้ืนที่ ตามการปรากฏตัวของการ
เคลื่อนไหวตาอย่างต่อเนื่องเพ่ือส ารวจฉากภาพ จุดที่ก าหนดในฉากนี้สามารถเคลื่อนไหวของดวงตาแต่
ละดวงจะถูกส่งไปยังซีกหนึ่งหรืออีกดวงหนึ่ง 
 ระบบเก็บจ าด้านภาพและมิติสัมพันธ์ (Visuospatial Sketch Pad)  
 ระบบเก็บด้านจ าภาพและมิติสัมพันธ์ มีหน้าที่หลักในการคงข้อมูลชั่วขณะ และจัดกระท า
ข้อมูลที่เกี่ยวกับภาพ รูปแบบของวัตถุ การเคลื่อนไหว ต าแหน่ง ระบบเก็บด้านจ าภาพและมิติ แยก
ออกจากระบบเก็บจ าภาษา แนวคิด Baddeley (1986) ให้รายละเอียดโครงสร้างของระบบเก็บจ า
ด้านภาพและมิติสัมพันธ์ว่า อาจประกอบไปด้วย ต าแหน่งของภาพ องค์ประกอบด้านภาพ และ
องค์ประกอบของค าต่าง ๆ ในส่วนกลไกการลงรหัสเก็บจ าข้อมูลอาจใช้รูปแบบการซักซ้อมประเภทใด
ประเภทหนึ่ง ทั้งหมดนี้เป็นกลไกพ้ืนฐานเพ่ือคงข้อมูลเอาไว้ชั่วขณะเพ่ือน าไปใช้ในการตัดสินใจ และ
การวางแผนในสถานการณ์ต่าง ๆ (พีร วงศ์อุปราช และรังสิรัศม์ วงศ์อุปราช, 2555-2556) 
 จากการศึกษาของ Logie (1995, 2011) ได้น าเสนอรายละเอียดเพิ่มเติมถึงองค์ประกอบ
ย่อยในระบบเก็บจ าด้านภาพและมิติสัมพันธ์ว่า หน่วยเก็บจ าภาพ (Visual Cache) มีลักษณะกักเก็บ



30 
 

ข้อมูลภาพเพียงอย่างเดียว และหน่วยคัดลอกภายใน (Inner Scribe) มีหน้าที่ซักซ้อมหรือทวนซ้ า
ข้อมูลที่เกี่ยวกับภาพ ท างานในลักษณะจัดกระท าข้อมูลต่าง ๆ (Active Component) ในระบบเก็บ
จ าด้านภาพและมิติสัมพันธ์ ทั้งสองหน่วยเทียบได้กับหน่วยเก็บข้อมูลด้านภาษา และกลไกในการ
ทวนซ้ าการออกเสียงของระบบเก็บความจ าด้านภาษา นอกจากนี้แต่เดิมคาดว่าหน่วยคัดลอกภายใน
เป็นส่วนที่ท าหน้าที่ทั้งในการทวนซ้ าและจัดกระท าข้อมูลทั้งด้านภาพและมิติสัมพันธ์ 
 จากการศึกษาวิจัยของ Baddeley (2002)  ในกลุ่มผู้ป่วยกลุ่มอาการ Williams 
Syndrome ที่มีความบกพร่องในการรับรู้ เข้าใจต าแหน่ง มิติของตัวอักษร รวมไปถึงข้อสนับสนุนจาก
งานวิจัยทางด้านจิตวิทยาสรีรวิทยาและภาพถ่ายระบบประสาทแสดงให้เห็นว่า ระบบเก็บจ าด้านภาพ
และมิติสัมพันธ์มีลักษณะเป็นพหุองค์ประกอบโดยธรรมชาติ (พีร วงศ์อุปราช และรังสิรัศม์ วงศ์อุปราช
, 2555-2556) โดยคาดว่ากิจกรรมที่เกิดข้ึนในสมองกลีบท้ายทอย (Occipital Lobe) ที่เกี่ยวข้องกับ
องค์ประกอบด้านโครงสร้างของภาพ (Visual Pattem Component) สมองกลีบข้างสัมพันธ์กับด้าน
มิติ ต าแหน่ง และในสมองส่วนหน้าคาดว่ามีหน้าที่เกี่ยวข้องกับการประสานงานและควบคุม (Smith 
& Jonides, 1996) 
 ระบบเก็บด้านจ าภาพและมิติสัมพันธ์  เป็นองค์ประกอบ ที่เก่ียวข้องกับการมองเห็น และ
มิติสัมพันธ์ เช่น การจ าวัตถุและต าแหน่ง มีบทบาทส าคัญเกี่ยวกับการจินตนาการ ประกอบด้วย 2 
ส่วน คือ 
 1. Visuospatial Store เป็นส่วนที่เก็บรักษาข้อมูลที่เกี่ยวกับการมองเห็นและ มิติสัมพันธ์ 
มี 2 องค์ประกอบ คือ องค์ประกอบทางด้านการมองเห็น (Visual Subcomponent หรือ Visual 
Cache) จะเก็บข้อมูลที่เกี่ยวกับการมองเห็นที่ไม่มีการเคลื่อนไหว เช่น ข้อมูลที่เกี่ยวกับรูปร่างและสี
ของวัตถุ และองค์ประกอบด้านมิติสัมพันธ์ (Spatial Subcomponent หรือ Inner Scribe) จะเก็บ
ข้อมูลเกี่ยวกับมิติสัมพันธ์ที่เป็นพลวัตร เช่น ข้อมูลเกี่ยวกับการเคลื่อนไหว ทิศทาง 
 2. Visuospatial Rehearsal เป็นส่วนที่ทวนช้ าเกี่ยวกับการมองเห็นและมิติสัมพันธ์ จะ
เกิดจากการเคลื่อนไหวของตา ก ากับการจินตนาการ ข้อมูลที่เป็นรูปแบบง่าย ๆ เช่น ภาพที่สมมาตร 
ภาพของรูปสี่เหลี่ยมที่อยู่ในเมตริกซ์ จะใช้ทรัพยากรส่วนเก็บรักษาข้อมูลที่เกี่ยวกับ ก ารมองเห็นและ
มิติสัมพันธ์น้อยกว่าข้อมูลที่เป็นรูปแบบซับซ้อน  
 การประเมินความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ 
 การประเมินความจ า มีหลายรูปแบบแตกต่างกันไป วิธีที่นิยมประเมินความจ าส าหรับ
ความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ คือ The Corsi Block-Tapping Task (Corsi, 1972) จากนัก
ประสาทวิทยาทางคลินิกเช่นเดียวกับนักจิตวิทยาพัฒนาการและความรู้ความเข้าใจ ช่วงอายุที่มีการใช้
ทดสอบตั้งแต่เด็กก่อนวัยเรียนไปจนถึงอายุ 88 ปี งาน Corsi ได้กลายเป็นสิ่งที่โดดเด่นพอที่จะรวม
เป็นส่วนประกอบของแบตเตอรี่ที่ส าคัญของระบบประสาทและได้รับการปรับให้เข้ากับรูปแบบ
คอมพิวเตอร์หลายรูปแบบ มีการใช้เพื่อวัตถุประสงค์ต่างๆ รวมทั้งการประเมินการขาดดุลใน
หน่วยความจ าแบบทันที การตรวจสอบการเปลี่ยนแปลงพัฒนาการและความแตกต่างในทักษะด้าน
มิติสัมพันธ์ เพื่อชี้แจงแนวคิด ทฤษฎี ของหน่วยความจ าด้านมิติสัมพันธ์  
 Corsi Block-Tapping Task เดิมประกอบด้วยชุดของเก้าบล็อกจัดไม่สม่ าเสมอบน
กระดาน 23 x 28 ซม. Milner, 1971 ใช้ขนาด 9 x 11ซม.) บล็อกถูกเคาะโดยผู้ตรวจสอบในล าดับ
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แบบสุ่มของความยาวที่เพ่ิมขึ้น ทันทีหลังจากที่แต่ละเลือกล าดับ ความพยายามที่จะท าซ้ าและด าเนิน
ต่อไปจนไม่ถูกต้องอีกต่อไป (Hebb, 1961) เพ่ือประเมินการเรียนรู้ที่เกิดข้ึนในผู้ป่วยโรคลมชักหลัง
การตัดกลีบขมับ (Temporal lobe) Corsi (1972) และ Milner (1971) งานนี้จัดขึ้นที่มหาวิทยาลัย
มอนทรีออลกิลสถาบันประสาทวิทยาและเป็นที่โดดเด่นระหว่างการวิจัยในช่วงต้นเพ่ือตรวจสอบ
ความรู้ความเข้าใจด้านเนื้อหาเฉพาะด้านที่เฉพาะเจาะจงการประมวลผล 
 เดิมการศึกษา Corsi Block-Tapping Task ของ Corsi (1972) และ Milner (1971) 
แสดงให้เห็นถึงการแยกจากกันที่ซับซ้อนระหว่างล าดับการฟังตัวเลขและล าดับภาพแตะบล็อกในกลุ่ม
ที่ตัดส่วนหนึ่งส่วนใดฝ่ายเดียวทั้งด้านซ้ายและขวา ระดับของการรักษาความสามารถใน
หน่วยความจ าทุติยภูมิมีความสัมพันธ์กับขอบเขตการตัดชิ้นเนื้อเยื่อชั่วคราวโดยเฉพาะระดับการ
สูญเสียเนื้อเยื่อกลีบขมับ (Temporal Lobe Tissue) ที่อยู่ตรงกลาง จากการศึกษานี้สรุปได้ว่า สมอง
กลีบขมับด้านซ้ายตรงกลางโดยรวมของหน่วยความจ าด้านวาจา (ล าดับการพูด) ในขณะที่สมองกลีบ
ขมับด้านขวาตรงกลางเป็นการรวมของหน่วยความจ าชั่วคราวของล าดับปริภูม ิ(การแตะบล็อก) 

 
 

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2-6 ภาพประกอบต้นฉบับของเครื่อง Corsi Block-Tapping Task (Milner, 1971) 
 
 ลักษณะการแสดงผล (Display Characteristics) 
 ลักษณะการแสดงผลประกอบด้วย สี จ านวน และขนาดของบล็อก การบล็อก การจัด
ต าแหน่งและพ้ืนที่แสดงผล โดยจอแสดง ร้อยละ 50 ของการศึกษาใช้เก้าบล็อกสีด าติดอยู่บนกระดาน
ด าสีด าขนาด 20 x 25 ซม. ในต าแหน่งเดิม  
 สี (Color) ใช้บล็อกสีขาวบนกระดานสีขาว ใช้บล็อกสีฟ้าบนกระดานสีเหลือง และอ่ืน ๆ 
สี่เหลี่ยมสีขาวบนหน้าจอคอมพิวเตอร์กลายเป็นสีด าเมื่อสัมผัสในล าดับที่ถูกต้อง 
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 จ านวน (Number) ใช้เก้าบล็อก โดยแบ่งเป็นห้าช่วงในแต่ละครึ่งของบอร์ดเพ่ือให้สามารถ
ประเมินการละเลยลานสายตาของภาพ 
 วิธีใช้แบบทดสอบ Corsi Block-Tapping ผู้รับการทดสอบต้องจ าล าดับของจัตุรัสเล็กๆ ที่
ปรากฏบนจอคอมพิวเตอร์ ที่มีแสงเปิด ปิด และท าซ้ าล าดับแสงดังกล่าวโดยการน า Mouse ไป Click 
บนจัตุรัสเดียวกัน ครั้งแรกให้ท าในล าดับที่ถูกต้อง (จากนั้น ให้ท าแบบกลับล าดับ) คะแนน เป็น
จ านวนที่ท าซ้ าได้ในล าดับที่ถูกต้อง 
 Richardson and Vecchi (2002) ได้พัฒนากระบวนการที่เหมาะสมส าหรับการวิเคราะห์ 
การประมวลผลด้านมิติสัมพันธ์ โดยค านึงถึงความสามารถในการใช้กับผู้สูงอายุ และในอนาคตเพ่ือ
เป็นเครื่องมือในการประเมินระบบประสาทวิทยาได้ และพัฒนาวิธีการที่มีความถูกต้องที่ดี คือ จิ๊กซอร์
ปริศนา (Jigsaw-Puzzle) โดยผู้เข้าร่วมจะต้องแก้ไขจิ๊กซอว์ปริศนาที่ประกอบด้วย 4 ชิ้น 6 ชิ้น และ 9 
ชิ้น โดยไม่ได้สัมผัสหรือโยนชิ้นส่วนที่ต้องการในแต่ละชิ้น (ดังภาพที่ 2-7) 

 
ภาพที่ 2-7 ตัวอย่างของจิ๊กซอว์ปริศนาที่ประกอบด้วย 4 ชิ้น 6 ชิ้น และ 9 ชิ้น (Richardson & 

Vecchi, 2002) 
 

 จากภาพที่ 2-7 แสดงให้เห็นถึงตัวอย่างของจิ๊กซอว์ปริศนาที่ประกอบด้วย 4 ชิ้น 6 ชิ้น และ 
9 ชิ้น ได้แก่ ภาพประกอบ 4 ชิ้น คือ บัวรดน้ า ภาพประกอบ 6 ชิ้น คือ เครื่องปิ้งขนมปัง และ
ภาพประกอบ 9 ชิ้น คือ โทรศัพท์ โดยแผ่นค าตอบที่เหมาะสมจะแสดงในเวลาเดียวกัน และผู้เข้าร่วม
ต้องเขียนตัวเลขที่ถูกต้องในต าแหน่งเชิงพ้ืนที่ให้ถูกต้อง 

 ปัจจุบัน Simple DirectMedia Layer (SDL) พัฒนาซอฟต์แวร์ข้ามแพลตฟอร์มที่
ออกแบบมาเพ่ือจัดเตรียมฮาร์ดแวร์ส าหรับคอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์มัลติมีเดีย และได้เปิดตัวในปีค.ศ. 
2003 ชื่อว่า Psychology Experiment Building Language (PEBL) ทีช่่วยให้นักวิจัยพัฒนาการ
ทดลอง PEBL ของตนเอง มีชุดทดสอบทางจิตวิทยามากกว่า 50 ชุด การทดสอบ PEBL มักใช้งาน
ผ่านตัวเปิดซอฟต์แวร์ที่ช่วยให้ผู้ใช้สามารถเลือกลักษณะของการทดสอบได้ และช่วยให้ "กลุ่มทดลอง" 
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ที่ทดสอบสามารถรันได้ตามล าดับ ภาพรวมพ้ืนฐาน PEBL สนับสนุนรูปแบบการกระตุ้นหลายรูปแบบ 
ได้แก่ ภาพ (ในรูปแบบภาพต่าง ๆ ) ข้อความท่ีแสดงในแบบอักษร รวมทั้งตัวกระตุ้นเส้นเดียว และ
วัตถทุี่เป็นข้อความแบบหลายบรรทัด รูปร่างการแสดงผล เช่น เส้น วงกลม สี่เหลี่ยม เป็นต้น ภาพ
หน้าจอแสดงของโปรแกรม PEBL ดังภาพที่ 2-8 

 

 
 
ภาพที่ 2-8 ภาพหน้าจอแสดงชุดทดสอบ PEBL 
 

Corsi Block-Tapping เป็นสว่นหนึ่งของทดสอบ Test Battery ในชุดทดสอบ PEBL เป็น
การทดสอบความความจ าระยะสั้นจากการมองเห็น หรือเป็นทดสอบความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ 
โดยการเป็นบล็อกสีเหลี่ยมสีน้ าเงินจ านวน 9 บล็อก บนหน้าจอคอมพิวเตอร์ เมื่อเริ่มเข้าสู่การทดสอบ
บล็อกสี่เหลี่ยมสีน้ าเงินจะสว่างข้ึนหนึ่งครั้งในล าดับ ผู้เข้าร่วมต้องท าซ้ าล าดับแสงดังกล่าวโดยการน า 
Mouse ไป Click บนบล็อกเดียวกัน จากนั้นให้คลิกท่ีปุ่ม Done เพ่ือทดสอบในล าดับถัดไปจนกระทั่ง
จบการทดสอบ คะแนนเป็นจ านวนที่ท าซ้ าในล าดับที่ถูกต้อง (Mueller & Piper, 2014) ดังภาพ 2-9 
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ภาพที่ 2-9 หน้าจอแสดงชุดทดสอบ Corsi Block-Tapping ในโปแกรม Psychology Experiment 

Building Language (PEBL) (Mueller & Piper, 2014) 
 
 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ 
 Suchan et al. (2006) ศึกษา รูปแบบการกระตุ้นสมองในระหว่างการหมุนเวียนของ
ตัวเลข 2-D และ 3-D ตามการท างานของความจ าขณะท างาน เมื่อสิ่งเร้าถูกเปรียบเทียบในแง่ของ
ลักษณะภาพ และความซับซ้อนในขณะที่คุณลักษณะแตกต่างกับคุณลักษณะเชิงพ้ืนที่ข้อค้นพบควรให้
ข้อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับลักษณะของกลไกความจ าขณะคิดเชิงภาพ และความจ าขณะคิดเชิงพ้ืนที่ 
ผลการวิจัย พบว่า รูปแบบการท างานในระหว่างการหมุนเวียนทางจิตกับความต้องการความจ าขณะ
คิดต่ าแตกต่างกันไปขึ้นอยู่กับประเภทกระตุ้น (2-D vs. 3-D) การเปรียบเทียบการหมุนรอบตัวของยา 
และลูกบาศก์สามมิติพร้อมกันท าให้มีการกระตุ้นการท างานของเปลือกสมองส่วนหน้า (Frontal Cortex) 
และเปลือกสมองกลีบด้านข้าง Parietal Cortex ที่ดีกว่า ตรงกันข้ามกับการหมุนเวียนทางจิต
ลูกบาศก์ 3 มิติเทียบกับการฝึกอบรม 2 มิติ ท าให้มีการท างานของเปลือกสมองส่วนหน้า (Frontal 
Cortex) เท่านั้น นอกจากนี้ผลการวิจัยยังแสดงให้เห็นถึงหลักฐานส าหรับการทับซ้อนรูปแบบการเปิด
ใช้งานซ้อนกันส าหรับตัวกระตุ้น 2 มิติ และ 3 มิติ หากความต้องการหน่วยความจ าในการท างานเพ่ิม
มากขึ้น ผลลัพธ์ถูกกล่าวถึงภายในกรอบของรูปแบบหน่วยความจ าในปัจจุบัน 
 Rowe, Hasher, and Turcotte (2008) ศึกษาความแต่งแตกของอายุในการท างานของ
ความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ ในการทดสอบช่วงการท างานของความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ 
กลุ่มผู้สูงอายุและวัยรุ่น แบบคอมพิวเตอร์ 3x3 เมตริกซ์ และแบบ Corsi Blocking (PM) (Corsi, 
1972) การประเมินความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ของผู้สูงอายุเพ่ิมขึ้นในระดับสัญญาณการรบกวน
ต่ า เมื่อเทียบกับสัญญาณรบกวนระดับสูง สภาพจ าลองการค้นพบที่มีการศึกษาเกี่ยวกับช่วงความจ า
ด้วยวาจา ในวัยรุ่นแสดงให้เห็นถึงรูปแบบที่ตรงกันข้ามกัน และผลการวิจัยพบว่าความจ าขณะคิด
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ด้านมิติสัมพันธ์ โดยทั่วไปรวมถึงส่วนประกอบที่เป็นปฏิปักษ์ (การแทรกแซงและการปฏิบัติ) ที่ส่งผล
ต่อผู้สูงอายุและวัยรุ่นอย่างเห็นได้ชัด 
 Ashkenazi et al. (2013) ศึกษา ความผิดปกติทางพัฒนาการความสามารถท่ีเป็น
เอกลักษณ์ในบทบาทของการรับรู้ความสามารถของระบบประสาทในการพัฒนาโดยทั่วไป และผิดปกติ 
ความพิการทางคณิตศาสตร์ มีลักษณะโดดเด่นด้วยความยากล าบากในการรับรู้ทางคณิตศาสตร์ด้วย
การมีสติปัญญาและความสามารถในการพูด บทบาทของการขาดดุลหลักในการประมวลผลเชิงตัวเลข
ความสามารถในการรับรู้ ความสามารถของหลักทั่วไปในความจ าขณะคิด ก็มีส่วนเกี่ยวข้องด้วย ผล
การค านวณทางคณิตศาสตร์ที่ต่ าลง และมีคะแนนความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ ต่ าลงด้วยการ
รักษาความสามารถของสมองส่วนการบริหาร และส่วนกลางของความจ าขณะคิด การวิเคราะห์สมอง
ทั้งหมดพบว่าในระหว่างการแก้ปัญหาเลขคณิตด้านนอกซ้าย เยื่อหุ้มสมองด้านนอก มีความสัมพันธ์
เชิงบวกกับความสามารถในความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ ในเด็กที่เป็นโรค Typically Developing 
(TD)  
 Funayama, Nakagawa, and Sunagawa (2015) ศึกษาเกี่ยวกับความจ าขณะคิดด้าน
มิติสัมพันธ์ในผู้ป่วยกลุ่มอาการของโรค Bálint ได้รับการประเมินส าหรับผู้ป่วย Bálint โดยการจับคู่
แบบมิติสัมพันธ์  และความสามารถในการรวมกลุ่มชั่วคราวกับมิติข้อมูลที่ได้รับการประเมินโดยใช้งาน
รูปร่างจากจุดที่เคลื่อนที่ ผลการวิจัยพบว่า ผู้ป่วยโรค Bálint มีความบกพร่องส าหรับความจ าขณะคิด
ด้านมิติสัมพันธ์ เทียบกับการควบคุมตามผลการทดสอบ ความแตกต่างระหว่างกลุ่มควบคุม Bálint 
และกลุ่มควบคุมสรุปได้ว่าศึกษา ความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์อาจลดลงอย่างมากในผู้ป่วย Bálint 
Syndrome และอาจส่งผลต่อการไม่สามารถด าเนินการเคลื่อนไหวและพฤติกรรมที่เกี่ยวข้องกับ
ชีวิตประจ าวันได้ 

Lambrecq et al. (2014) ศึกษาเกี่ยวกับบทบาทที่แตกต่างของความจ าขณะคิดด้านมิติ
สัมพันธ์ ในแนวโน้มที่มีต่อความไม่แน่นอนในผู้ป่วยที่มีความบกพร่องทางประสาท หรือโรคหลอด
เลือดสมอง และในคนที่มีสุขภาพดี ด้วยการทดสอบ Crafti Block-Tapping มีการใช้งานแบบจับคู่
แบบสุ่มเพื่อหาสถานการณ์ที่ชัดเจนเกี่ยวกับความแน่นอนความไม่แน่นอนและความไม่รู้ เพ่ือประเมิน
ประสิทธิภาพต่อเนื่องในความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ โดยตัวแปรพฤติกรรมได้รับการบันทึก
มากกว่า 360 ครั้งต่อในทั้งสองกลุ่ม ผลการวิจัยพบว่า แสดงให้เห็นถึงทิศทางทางตรงข้ามใน
ความสัมพันธ์ระหว่างความสามารถของความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์และความไม่แน่นอนในผู้ป่วย
โรคหลอดเลือดสมองและคนที่มีสุขภาพดี ประสิทธิภาพความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ที่ไม่ดีท าให้
เกิดความรู้สึกไม่แน่นอนในคนที่มีสุขภาพดี ในขณะที่ความไม่แน่นอนช่วยลดการท างานอย่างที่
ต่อเนื่องในความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ของผู้ป่วยโรคหลอดเลือดสมอง 

Guo et al. (2016) ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบการออกก าลังกายท่ีแตกต่างกัน และ
ความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ในผู้สูงอายุสุขภาพดี จ าแนกตามแบบสอบถามท่ีเกี่ยวข้องกับการออก
ก าลังกาย เพ่ือจัดให้อยู่ในกลุ่มทักษะแบบเปิด กลุ่มทักษะปิด หรือกลุ่มที่อยู่ประจ าที่ ผลการวิจัยพบว่า
กลุ่มทักษะแบบเปิดมีความถูกต้องมากกว่ากลุ่มที่อยู่ประจ าที่ ในความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ 
ในขณะที่กลุ่มที่มีความแตกต่างในการหมุนเวียนสมองด้านความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ เพื่อแสดง
ให้เห็นว่าการออกก าลังกายมีส่วนเกี่ยวข้องกับความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ดีขึ้นในผู้สูงอายุ 
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นอกจากนี้การฝึกทักษะแบบเปิดที่ต้องการการประมวลผลด้วยความรู้ความเข้าใจที่สูงขึ้นยังแสดงให้
เห็นถึงประโยชน์ส าหรับเลือกการบ ารุงรักษาของความจ าขณะคิด 

Gade, Zoelch, and Seitz-Stein (2017) รายงานผลการศึกษาเด็กก่อนวัยเรียนที่ได้รับการ
ฝึกฝนเกี่ยวกับความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ ด้วย Corsi Block Task พบว่าการฝึกอบรมที่ส าคัญ
ส าหรับกลุ่มทดลองเมื่อเทียบกับกลุ่มควบคุม การถ่ายโอนข้อมูลต่อความจ าในการท างานอ่ืน ๆ ผล
การฝึกอบรมส่วนใหญ่เกิดจากเด็กที่มีประสิทธิภาพต่ ากว่าค่ามัธยฐานในการทดสอบก่อนเรียนและผู้ที่
แสดงประสิทธิภาพเฉลี่ย เพ่ือปิดช่องว่างให้เด็กแสดงข้างต้นค่ามัธยฐาน (ผลชดเชย) พิจารณานี้การ
ค้นหาความสนใจอย่างมากเพ่ือให้แน่ใจว่าเงื่อนไขเทียบเท่าเริ่มเมื่อเข้าสู่โรงเรียนกับการแทรกแซงที่ใน
ระยะสั้น 
  
ตอนที่ 2 แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับความจ าเหตุการณ์ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 1. ความจ าระยะยาว (Long-Term Memory) 

ความจ าระยะยาว (Long-Term Memory) หมายถึง สิ่งที่สามารถเรียกคืนข้อมูลจากอดีต 
เมื่อข้อมูลที่จะเรียนรู้หรือจะใช้ไม่ได้อยู่ในความคิดปัจจุบัน เนื่องจากความจุของหน่วยความจ าขณะ
คิดถูกเบี่ยงเบนความสนใจจากบันทึก ซึ่งหน่วยความจ าขณะคิดไม่สามารถก าหนดช่วงเวลาของการ
เก็บข้อมูลใดๆ แต่ท างานเกี่ยวข้องกับกระบวนการเก็บรักษาข้อมูลที่จ ากัด ปัจจัยที่ส าคัญท่ีก าหนดว่า
หน่วยความจ าขณะคิดจะเพียงพอหรือไม่ ประสิทธิภาพการท างานจะต้องขึ้นอยู่กับหน่วยความจ า
ระยะยาว คือ จ านวนขอ้มูลที่สามารถเก็บไว้ในจิตใจ และวิธีการคล้อยตามข้อมูลนี้คือการฝึกซ้อมการ
ใช้งาน ถ้าความจุของหน่วยความจ าขณะสูงเกิน หรือถ้าวัสดุไม่สามารถรักษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ
ในการฝึกซ้อม (เช่น ในกรณีของวัสดุที่ไม่ใช่เสียง หรือวัสดุที่เป็นอวัจนภาษา) ประสิทธิภาพต้องขึ้นอยู่
กับหน่วยความจ าระยะยาวอย่างน้อยหนึ่งส่วน แม้ในช่วงเวลาการเก็บรักษาสั้น ๆ (Jeneson & 
Squire, 2012) 

ความจ าระยะยาว (Long-Term Memory) คือระบบที่ท าหน้าที่ในการจัดเก็บข้อมูล 
เกี่ยวกับเหตุการณ์ที่ผ่านมาในชีวิต และความรู้ทีไ่ด้เรียนรู้ผ่านประสบการณ์ ซึ่งเป็นสิ่งที่น่าอัศจรรย์
เนื่องจากสามารถระลึกเรียกคืนข้อมูลมาใช้ได้เมื่อเวลาผ่านไป (Goldstein, 2011)  

จากความหมายข้างต้นสรุปได้ว่า ความจ าระยะยาว (Long-Term Memory) คือ ระบบที่
ท าหน้าที่จัดเก็บข้อมูล เป็นระบบที่มีความจ าคงทนกว่าความจ าระยะสั้น และสามารถระลึกถึง
เหตุการณ์บางอย่างได้เมื่อมีสิ่งมากระตุ้น เช่น ประสบการณ์การเรียนรู้ หรือเหตุการณ์ที่ขึ้นข้ึนต่าง ๆ 
ในอดีต 
 2. ประเภทของความจ ายะยะยาว 
 ความจ าระยะยาว หรือความจ าถาวร (Long-Term Memory: LTM) หมายถึง ความจ า
หรือข้อมูลที่มีการคงอยู่ได้นานตลอดชีวิต โดยผ่านขั้นตอนการเกิดความจ าสัมผัส และความจ าระยะ
สั้นมาก่อน เมื่อมีการทวนข้อมูลซ้ า ๆ จะเกิดเป็นความจ าระยะยาว ซึ่งสามารถระลึกขึ้นได้อย่าง
รวดเร็วเมื่อเวลาผ่านไป ความจ าระยะยาวแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ตามภาวะรู้สติและไม่รู้สติ 
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ภาพที่ 2-10 ประเภทของความจ าระยะยาว (Goldstein, 2011) 
 
  2.1 ความจ าเชิงประจักษ์ (Declarative หรือ Explicit Memory) เป็นภาวะที่มีการ
ระลึกถึงนึกถึงเหตุการณ์ที่เคยประสบมาก่อน หรือความจริงที่ได้เคยเรียนรู้มาก่อนอย่างรู้สติ จ าแนก
ออกเป็นการจ าเหตุการณ์ (Episodic Memory) และความจ าความหมาย (Semantic Memory) 
(Squire & Zola, 1996) ความจ าเหตุการณ์เป็นการจ าเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในชีวิตของแต่ละบุคคล เช่น 
การซื้อรถคันแรก คลอดลูกคนแรก เป็นต้น ส่วนการจ าความหมายเป็นการจ าเกี่ยวกับความจริงและ
ความรู้ เช่น ความรู้ว่าเครื่องยนต์มีกลไกการท างานอย่างไร ความจ าทั้งสองชนิดจ าแนกได้ตามชนิด
ของประสบการณ์ท่ีสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน ความจ าเหตุการณ์เกี่ยวข้องกับประสบการณ์ของการเดิน
ทางผ่านความคิด (Mental Time Travel) เมื่อจ าเหตุการณ์ได้ จะเหมือนกับการเดินทางกลับไปใน
เวลาที่สัมพันธ์กับเหตุการณ์ที่เคยเกิดขึ้นมาก่อน ในทางตรงกันข้ามการจ าความหมายเก่ียวข้องกับ
ประสบการณ์ในการเรียนรู้ การเข้าถึงความรู้ทั่วไป ไม่เกี่ยวข้องกับประสบการณ์ของบุคคลใด ๆ 
โดยเฉพาะความรู้ในสิ่งที่เป็นจริง ตัวเลข ภาษา และสิ่งที่สร้างข้ึนมา ซึ่งไม่ต้องเดินทางกลับไปยัง
ประสบการณ์เฉพาะนั้น ๆ ซึ้งการรู้ (Knowing) ไม่จ าเป็นต้องย้อนคิดกลับไปในอดีต 
  2.2 ความจ าโดยนัย (Non-Declarative หรือ Implicit Memory) เกิดข้ึนเมื่อ
ประสบการณ์ที่ผ่านมาช่วยให้สมรรถนะในการท ากิจกรรมนั้น ๆ ได้ดีข้ึน แม้ว่าไม่สามารถจดจ า
ประสบการณ์ที่ผ่านมาอย่างรู้สติได้ก็ตาม (Goldstein, 2011) ความจ าโดยนัยจ าแนกออกเป็นหลาย
ชนิด แต่ส่วนใหญ่กล่าวถึง 2 ชนิด คือ การตอบสนองต่อการท าซ้ า (Repetition Priming) และ
ความจ าเชิงปฏิบัติ (Procedural Memory) ซึ่งการตอบสนองด้วยความเร็วอย่างถูกต้องมากกว่าการ

ความจ าระยะยาว (Long-Term Memory) 

ภาวะรู้สติ (Consciousness) 

ความจ าเชิงประจักษ์ 
(Declarative หรือ Explicit Memory) 

ความจ าโดยนัย 
(Non-Declarative หรือ 

 Implicit Memory) 

ภาวะไม่รู้สติ (Unconsciousness) 

การตอบสนอง 
ต่อการท าซ้ า 

(Repetition Priming) 

ความจ า 
เชิงปฏิบัติ 

(Procedural Memory) 

การจ าความหมาย 
(Semantic Memory) 

ความจริง/ความรู้ 

การจ าเหตุการณ์ 
(Episodic Memory) 
เหตุการณ์ของตนเอง 



38 
 

ไม่เคยพบมาก่อน ส่วนความจ าเชิงปฏิบัติเป็นความจ าส าหรับการกระท า เช่น การเล่นดนตรี การออก
ก าลังกาย ในกรณีนี้ทักษะที่เกี่ยวข้องกับการกระท าสิ่งต่าง ๆ  
 3. กระบวนการท างานของความจ ายะยะยาว 

Henke (2010) เสนอมุมมองในการจ าแนกชนิดของความจ าระยะยาวที่แตกต่างจาก
แนวคิดเดิมซึ่งอยู่บนพ้ืนฐานของการรู้สติ ในขณะท าการเข้ารหัสความจ าหรือการกู้คืนความจ า ซึ่ง
ความจ าเหตุการณ์เป็นส่วนหนึ่งของความจริงเชิงประจักษ์ ที่มีการสนับสนุนการท างานของสมองส่วน
ฮิปโปแคมปัส ซึ่งเกิดขึ้นได้ทั้งในส่วนของสภาวะรู้สติและไม่รู้สติ จากการศึกษาในสัตว์และในคนที่มี
พยาธิสภาพของสมองส่วนนี้ให้ข้อมูลที่แสดงว่า ระบบความจ าที่แตกต่างกัน น่าจะขึ้นอยู่กับขอบเขต
อ่ืน ๆ มากกว่าความจ าในระยะยาวและไม่น่าที่จะจ าแนกอยู่บนพื้นฐานของการรู้สติหรือไม่รู้สติ 
ในขณะท าการเข้ารหัสความจ าหรือกู้คืนความจ า จึงได้เสนอระบบความจ าโดยใช้กระบวนการเป็นฐาน 
(Processing Based Memory Systems) ซึ่งจ าแนกอกเป็น 3 ประเภท คือ การเข้ารหัสความจ า
อย่างรวดเร็วของความสัมพันธ์ยืดหยุ่น (Rapid Encoding of Flexible Association) การเข้ารหัส
อย่างช้า ๆ ของความสัมพันธ์คงท่ี (Slow Encoding of Rigid Associations) และการเข้ารหัส
ความจ าอย่างรวดเร็วของรายการอ่ืน ๆ หรือรวมกันเป็นหน่วยเดียว Rapid Encoding of Single or 
Unitized Items) 
 

 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
  
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 2-11 การจ าแนกระบบความจ าโดยใช้กระบวนการเป็นบาน (Henke, 2010) 

การเข้ารหสัความจ าอย่าง
รวดเร็วของความสัมพันธ์ยดืหยุ่น 
(Rapid Encoding of Flexible 

Association) 

การเข้ารหสัอย่างช้า ๆ 
ของความสัมพนัธ์คงที่ 
(Slow Encoding of 
Rigid Associations) 

การเข้ารหสัความจ าอย่าง
รวดเร็วของรายการอื่น ๆ 

หรือรวมกันเป็นหน่วยเดียว 
(Rapid Encoding of 
Single or Unitized) 

Items) 

การจ าเหตุการณ ์ ความจ าเชิงปฏิบัต ิ

การจ าความหมาย 

การจ าได้จากความคุ้นเคย 

การตอบสนองต่อการท าซ้ า 
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 Goldstein (2011) กล่าวไว้ว่าความจ าระยะยาว (Long-Term Memory)  จะท างาน
สัมพันธ์กันด้วยกระบวนการขั้นตอน 3 ขั้นตอนคือ การลงรหัส (Encoding) เป็นขั้นตอนรับประมวล
และเชื่อมโยงข้อมูลที่รับมา การจัดเก็บ (Storage) เป็นขั้นตอนการสร้างการบันทึกท่ีถาวรของข้อมูลที่
เข้ารหัสไว้แล้วนั้น การเรียกคืนมาใช้ (Retrieval) เป็นขั้นตอนรื้อฟ้ืน เรียกคืน หรือย้อนระลึกเรียก
ข้อมูลที่เก็บไว้นั้นกลับมาในปฏิกิริยาการตอบสนองต่อนัยที่จะน ามาใช้ในกระบวนการหรือในกิจกรรม 
ในแต่ละข้ันตอนของกระบวนการจ าจึงมีความจ าเป็นและส าคัญต่อการจ า ซึ่งหากมีความบกพร่องหรือ
ผิดปกตเิกิดขึ้น ในขั้นตอนใดจะท าให้เกิดการเสียความจ าไปได้ โดยเฉพาะในขั้นตอนของการเรียกคืน
เพ่ือน ามาใช้ เป็นขั้นตอนที่มีความส าคัญอย่างมาก เนื่องจากความล้มเหลวในการจ าของคนเราหรือ
การที่คนเราจ าไม่ได้ ส่วนใหญ่เป็นความล้มเหลวของการเรียกคืนข้อมูลที่เคยเก็บไว้มาใช้ (Goldstein, 
2011) โดยเฉพาะเมื่อมีอายุมากข้ึนจะมีความสามารถในการเรียกคืนข้อมูลที่เคยเก็บไว้มาใช้ลดลง 
 ความจ าระยะยาว (Long Term Memory) เป็นระบบในการจัดเก็บข้อมูลข่าวสาร 
สะสมเอาไว้ และยังไม่ได้ถูกน าไปใช้ มีแหล่งความจุของความจ าขนาดใหญ่มาก สิ่งที่ถูกจัดเก็บใน 
หน่วยความจ าระยะยาวมีประมาณมากมายไม่จ ากัด สามารถจะเก็บจ าข้อมูลที่เกิดข้ึนมานาน หรือ 
แม้แต่ข้อมูลที่เพ่ิงจะผ่านเข้ามา ซึ่งความจ าระยะยาวนี้จะเป็นความจ าที่ถาวรกว่าความจ าสัมผัสและ
ความจ าระยะสั้น อาจเป็นเดือนหรือเป็นปีหรือตลอดชีวิต และอาจจะถูกเรียกใช้กลับคืนได้ใหม่เมื่อมี 
การทบทวน หรือเมื่อมีความต้องการเรียกใช้ขึ้นมาใหม่หลังจากจัดเก็บไว้หลายปีมาแล้วก็ตามสิ่งที่อยู่ 
ในความจ าระยะยาวจะอยู่ในรูปของความหมายหรือความเข้าใจในสิ่งเร้าที่บุคคลได้สัมผัส ความหมาย 
และความเข้าใจนี้เป็นผลจากการตีความสิ่งเร้าที่รู้สึกในความจ าระยะสั้น ในความจ าระยะยาวจะมี 
ระบบการจ า 3 แบบ คือ  
  3.1 การจ ากระบวนการ (Procedural Memory) เป็นระบบความจ าในการเชื่อมโยง 
สิ่งที่ได้เรียนรู้ระหว่างสิ่งเร้าและการตอบสนอง เปรียบเสมือนความจ าทางด้านทักษะที่ร่างกาย 
สามารถตอบสนองได้โดยไม่ต้องใช้ข้อมูลเดิม นอกจากนั้นยังเก่ียวข้องกับทักษะการเคลื่อนไหวของ 
มนุษย์ เช่น การผูกเชือกรองเท้า การเล่นกีฬา การขับรถ เป็นต้น  
  3.2 การจ าความหมาย (Semantic Memory) เป็นระบบความสามารถในการน าเสนอ 
ข้อมูลที่เก็บจ าไว้ในความทรงจ า ไม่ใช่ข้อมูลที่ได้รับในปัจจุบัน ซึ่งเป็นข้อมูลที่ได้รับการจัดระเบียบ 
หมวดหมู่แล้วเกี่ยวกับค า สัญลักษณ์และการจัดประเภทความรู้ (Knowledge Categorization) 
ตลอดถึงการรู้ความหมาย รู้ความสัมพันธ์ระหว่างค ากับสัญลักษณ์   
  3.3 การจ าเหตุการณ์ (Episodic Memory) เป็นระบบความจ าในการรับรู้และเรียกใช้ 
ข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องราว ประสบการณ์ของบุคคล รวมทั้งเชื่อมโยงระหว่างข้อมูลของวัตถุสิ่งของและ 
เรื่องราวต่าง ๆ ได้ นอกจากนี้ยังเป็นความสามารถในการจ าเหตุการณ์ ซึ่งมักจะจ ารายละเอียดที่ 
สัมพันธ์กับเหตุการณ์นั้น ไปพร้อมกัน ความจ าระยะยาวเป็นความจ าที่บุคคลจ าได้หรือระลึกได้ว่ามี
เหตุการณ์อะไรที่ผ่านเข้ามาในชีวิตของตนเองบ้าง อาจจะเป็นเหตุการณ์ที่พ่ึงเกิดข้ึนมาไม่นานเช่น 2-3 
วันหรือ 1-2 ปี หรือ 10 ปีหรือนานกว่านั้น แต่เรายังสามารถจ าเหตุการณ์ท่ีผ่านมาได้อย่างชัดเจน  
เช่น คุณอาจจะจ าเหตุการณ์ในวัยเด็กทีเ่คยได้รับอุบัติเหตุบางอย่าง จ าเหตุการณ์ในช่วงที่เรียนม.
ปลายได้ท่ีไปเที่ยวกับเพ่ือนต่างจังหวัด ไปเรียนกวดวิชา เหตุการณ์ต่าง ๆ ที่น าความดีใจเสียใจหรือ
ความทุกข์มาให้ชีวิตเรามักจะจ าเหตุการณ์ดังกล่าวได้เป็นอย่างดี ในหัวข้อต่อไปนี้จะกล่าวถึง
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กระบวนการที่เก่ียวข้องกับความจ าระยะยาวได้แก่ การแปลงรหัส การเก็บรักษาข้อมูล การกู้ข้อมูล
กลับคืนมา และการลืม 
 Tulving (1972) ได้เสนอแนวคิดเก่ียวกับแบบจ าลองความจ าระยะยาว (Long-Term 
Memory) โดยแบ่งออกเป็น 3 ชนิดคือ ความจ าเชิงกระบวนการ (Procedural Memory) ความจ า
อาศัยความหมาย (Semantic Memory) และความจ าเหตุการณ์ (Episodic Memory) ส าหรับ
การศึกษานี้มุ่งสนใจศึกษาเฉพาะความจ าเหตุการณ์ ดังได้น าเสนอต่อไปนี้   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 2-12 โมเดลระบบความจ าของมนุษย์ (Atkinson & Shiffrin, 1968; Baddeley, 2000; 

Tulving,1972, 1983, 1985) 
  
 กระบวนการการท างานของความจ าระยะยาวเกี่ยวข้องกับกายวิภาคทางบริเวณ Prefrontal, 
Acingulate และบริเวณ Cerebellar มีส่วนเกี่ยวข้องในการเรียกคืนหน่วยความจ าระยะยาว 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในสมองส่วนหน้า (Prefrontal Cortex) เกี่ยวข้องกับการเรียกคืนหน่วยความจ า
บางชนิด การค้นพบที่สอดคล้องกันมากที่สุดก็คือบริเวณ Prefrontal ใช้งานได้ในระหว่างการจ าข้อมูล
จากเหตุการณ์ท่ีไม่ซ้ ากันชั่วคราวที่เป็นรูปแบบของหน่วยความจ าที่เรียกกันทั่วไปว่า หน่วยความจ า
เหตุการณ์ (Tulving & Markowitsch,1998) 
 ความจ าเหตุการณ์ และความจ าความหมายจ าเป็นต้องใช้กระบวนการเข้ารหัสที่คล้ายคลึงกัน 
ความจ าความหมายส่วนใหญ่อยู่บริเวณสมองส่วนหน้า (Frontal Lobe) และเปลือกนอกกลีบขมับ 
(Temporal Cortexes) ในขณะที่ความเหตุการณ์ถูกรวมกิจกรรมในส่วนของฮิปโปแคมปัส 
(Hippocampus) เมื่อประมวลผลในฮิปโปแคมปัสความทรงจ าจะรวมและเก็บไว้ในสมองชั้นนอก 
(Neocortex) เป็นสมองระดับสูงสุดในการจัดล าดับความซับซ้อนของสมอง ความทรงจ าขององค์ประกอบ
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ที่แตกต่างกันของเหตุการณ์หนึ่ง ๆ มีการแบ่งสรรของสมอง ในส่วนต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับการมองเห็น
และรับกลิ่น แต่สามารถเชื่อมต่อกันทั้งหมดโดยฮิปโปแคมปัสเพ่ือสร้างแบบเก็บความทรงจ าที่แยก
จากกัน นอกจากนี้ความจ าเหตุการณ์เป็นการกระท าการกระตุ้นกิจกรรมในกลีบขมับ (Temporal 
Lobe) ซึ่งความแตกต่างในการประมวลผลทางระบบประสาทของหน่วยความจ าเหตุการณ์และ
ความจ าความหมายจะเป็นภาพประกอบ โดยกรณีของการศึกษาความจ าเสื่อม (Anterograde) ซึ่ง
ในหน่วยความจ าเหตุการณ์เกือบจะหายไปอย่างสมบูรณ์ในขณะที่ความจ าความหมายจะถูกเก็บไว้ 
 ความจ าเหตุการณ์ (Episodic Memory) เป็นระบบที่รับและเก็บข้อมูลเป็นช่วงเวลาเป็นตอน ๆ 
(Episodes) หรือเป็นเหตุการณ์ (Events) ที่เป็นประสบการณ์ที่ผ่านมา และสร้างความสัมพันธ์
ระหว่างเหตุการณ์นั้น ๆ เกิดการรับรู้สภาพภายในจิตใจ (Mental Time Travel) เป็นรูปแบบการจ า
ของแต่ละบุคคล ในการระลึกถึงเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในชีวิตที่ผ่านมาในอดีตของตัวบุคคลนั้น ทั้งเหตุการณ์
ที่เพ่ิงผ่านไปเพียงไม่ก่ีนาที หรือที่เคยเกิดข้ึนมานานหลายปี อาจจะเป็นการะลึกได้ถึงสิ่งที่เกิดข้ึนกับ
บุคคลนั้นโดยตรง เป็นการระลึกถึงประสบการณ์ชีวิตโดยมีตัวเองเป็นศูนย์กลางในระดับจิตส านึก 
(Conscious) และในบางครั้งหมายรวมถึง การจ าชีวประวัติ (Autobiographical Memory) 
 ความแตกต่างของความจ าเหตุการณ์ (Episodic Memory) ความจ าความหมาย 
(Semantic Memory) และความจ าเชิงกระบวนการ (Procedural Memory) มีลักษณะที่ส าคัญ 
คือ ความจ าเหตุการณ์ จะรับและเก็บข้อมูลที่เป็นเหตุการณ์มีความสัมพันธ์กับเวลา และเกี่ยวข้องกับ
ประสบการณ์ของแต่ละคน ซึ่งข้อมูลจะสูญหายได้ไวกว่าข้อมูลในความจ าความหมาย เนื่องจากมีข้อมูล
ใหม่ผ่านเข้ามาในระบบการรับรู้ข้อมูลอยู่ตลอดเวลา ความจ าเหตุการณ์จึงถูกกระตุ้นให้ต้องท างานอยู่
ตลอดเวลา ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงข้อมูลภายใน ส่วนความจ าความหมายจะถูกกระตุ้นน้อยกว่า
ท างานค่อนข้างมั่นคงแม้อยู่นอกเหนือเวลาท างาน จะรับและเก็บข้อมูลทั่วไป ที่อยู่ในรูปความคิด 
(Thinking) จินตนาการ(Imagination) ความรู้ (Knowledge) หรือข้อเท็จจริง (Facts) ทีเ่กิดจาก
ความเข้าใจของแต่ละคน ส่วนความจ าเชิงกระบวนการเป็นส่วนที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการท างาน 
หรือการเรียนรู้ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งกระตุ้น และการตอบสนองที่เป็นล าดับขั้นตอน เชน่ การขี่จักรยาน 
การขับรถ ซึ่งข้อมูลความจ าเหล่านี้อยู่ในรูปของทักษะ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเคลื่อนไหวของมนุษย์ 
และจะมีการดึงออกมาใช้โดยจิตใต้ส านึก (Unconscious)  
 5. กระบวนการท างานของสมองท่ีเกี่ยวข้องกับความจ าเหตุการณ์ 
 สมอง (Brain) มีหน้าที่ควบคุม และสั่งการการเคลื่อนไหว พฤติกรรม และรักษาสมดุล
ภายในร่างกาย (Homeostasis) เช่น การเต้นของหัวใจ ความดันโลหิต สมดุลของเหลวในร่างกาย 
และอุณหภูมิ หน้าที่ของสมองยังเกี่ยวข้องกับ การรู้คิด (Cognition) อารมณ์ (Emotion) ความจ า 
(Memory) การเรียนรู้การเคลื่อนไหว (Motor Learning) และความสามารถอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวกับการ
เรียนรู้ สมองประกอบไปด้วยเซลล์สองชนิด คือ เซลล์ค้ าจุน (Glial Cells) และเซลล์ประสาท (Neuron) 
เซลล์ค้ าจุนมีหน้าที่ในการดูแล และปกป้องเซลล์ประสาท ซึ่งเซลล์ประสาทเป็นเซลล์หลักที่ท าหน้าที่
ส่งข้อมลูในรูปแบบของสัญญาณไฟฟ้าที่เรียกว่า ศักย์ไฟฟ้าเพ่ืองาน (Action Potential) การติดต่อ
เกิดข้ึนได้โดยการส่งผ่านสารสื่อประสาท (Neurotransmitter) ข้ามบริเวณระหว่างจุดประสาน
ประสาท (Synapse) 
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 การศึกษาทางประสาทวิทยาแสดงให้เห็นว่า ข้อมูลจะเริ่มเข้าสู่ระบบความจ าแบบ
ความจ ารับสัมผัส (Sensory Memory) ซึ่งใช้เวลาสั้นมาก จากนั้นส่งต่อผ่านการท างานของทาลามัส 
(Thalamus) ที่อยู่ในสมองคอยคัดกรอง และส่งสัญญาณไปยังสมองส่วนต่าง ๆ หากข้อมูลใดไม่เป็นที่
น่าสนใจก็จะลบหรือเลือนรางหายไป จากนั้นข้อมูลที่สนใจก็จะเดินทางเข้าสู่ความจ าระยะสั้น (Short-
Term Memory) และถูกส่งผ่านไปยังฮิปโปแคมปัส (Hippocampus) ซ่ึงท าหน้าที่ย้ายข้อมูลในสมอง
ส่วนที่เป็นความจ าระยะสั้นไปสู่ความจ าระยะยาว (Long-Term Memory) และอะมิกดาลา 
(Amygdala) ที่ตั้งอยู่ในสมองส่วนลิมบิก (Limbic) จะท าหน้าที่ย้ายข้อมูลทางด้านอารมณ์ไว้เก็บจ า 
ในขณะที่ฮิปโปแคมปัส (Hippocampus) จะท าหน้าที่ดึงภาพที่เรารับเข้ามาเก็บไว้ในความจ าระยะสั้น 
เพ่ือใช้งานในช่วงระยะสั้นก่อนที่จะท าหน้าที่บันทึกลงสู่ความจ าระยะยาว ในเวลาที่เรามีการกลอกตา
ขณะหลับฝันตอนกลางคืน (REM) ขั้นตอนนี้เป็นการท างานร่วมกันระหว่างสมองส่วนฮิปโปแคมปัส 
(Hippocampus) กับอะมิกดาลา (Amygdala) ที่จะท าหน้าที่ย้ายข้อมูลทางอารมณ์ เป็นส่วนที่มีไว้
เพ่ือบอกว่าข้อมูลนี้จ าเป็นมากน้อยเพียงใด ข้อมูลที่จ าได้ดีมักเป็นข้อมูลที่เกิดผลสะท้อน (Feedback) 
ทางอารมณ์สูงทั้งด้านบวก และด้านลบ ดังนั้น หากได้เรียนรู้สิ่งใดในเวลาที่สนุกก็จะท าให้การเรียนรู้ 
จ าสิ่งต่าง ๆ เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น เมื่ออะมิกดาลา (Amygdala) กับฮิปโปแคมปัส 
(Hippocampus) ท างานควบคู่กันอย่างเต็มประสิทธิภาพแล้ว ความจ าก็จะเดินทางไปสู่เปลือกสมอง
ส่วนนอก (Prefrontal Cerebral Cortex) ซึ่งเป็นบริเวณที่เก็บข้อมูลชนิดต่าง ๆ ในสมองและมักอยู่
แยกตามส่วนแตกต่างกัน 
 แม้ว่าเปลือกสมอง (Cerebral Cortex) แต่ละกลีบจะท าหน้าที่แตกต่างกันแต่ทุกส่วน
เชื่อมต่อและท างานประสานกันร่วมเป็นหน่วยเดียวกัน เปลือกสมอง (Cerebral cortex) เป็นส่วนที่
ใหญ่ที่สุด มีบทบาทเก่ียวกับหน้าที่การบริหารจัดการข้ันสูง (High Executive Function) การท างาน
ที่เก่ียวกับอารมณ์และความจ า เปลือกสมองแบ่งออกเป็นสองซีก คือ ซีกซ้ายและขวา (Left 
Hemisphere and Right Hemisphere) ทั้งสองซีกนี้เชื่อมโดยกลุ่มของใยประสาทที่เรียกว่า คอปัส
คอโลซัม (Corpus Callosum) ซึ่งเป็นเส้นใยประสาทชนิดคอสมิสชูรอลไฟเบอร์ (Commissural 
Fiber) ส่งข้อมูลไปมาระหว่างเปลือกสมองทั้งสองซีก 
 Tulving, Kapur, Craik, Moscovich, and Houle (1994) ศึกษาระบบการท างาน
ของสมองที่เกี่ยวข้องกับความจ าเหตุการณ์ (Episodic Memory) และค้นพบแบบจ าลองของความจ า
เหตุการณ์ (Episodic Memory) หรือที่เรียกว่า โมเดลไม่สมดุลในการลงรหัส และการเรียกคืน
ความจ าของสมอง (Parkin & Dagnall, 2013) อธิบายถึงการท างานของสมองทั้งสองซีกที่เก่ียวข้อง
กับความจ าเหตุการณ์ (Episodic Memory) โดยส่วนสมองซีกซ้าย (Left Cerebral Hemisphere) 
เป็นส่วนที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการลงรหัสความจ า (Encoding) และส่วนของสมองซีกขวา (Right 
Cerebral Hemisphere) เป็นส่วนที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการเรียกคืนความจ า (Retrieval) แต่ในทาง
ตรงข้ามกระบวนการลงรหัสความจ า (Encoding) และการเรียกคืนความจ า (Retrieval) ของความจ า
ความหมาย (Semantic Memory) จะอยู่ที่ส่วนของสมองซีกซ้ายเท่านั้น  
 Habib, Nyberg and Tulving (2003) ได้ศึกษาภาพถ่ายสมองด้วยรังสีโพสิตรอน 
(Positron Emission Tomography: PET) เพ่ือศึกษาการท างานของสมองที่เกี่ยวข้องกับความจ า
เหตุการณ ์และความจ าความหมาย ได้ข้อค้นพบที่สนับสนุนแนวความคิดของโมเดล HERA ที่พบว่า 
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ส่วนของเปลือกสมองส่วนหน้าซีกซ้าย (Left Prefrontal Cortex) เป็นส่วนของสมองที่เกี่ยวข้องกับ
การกระบวนการเรียกคืนความจ าความหมาย (Semantic Memory) แต่ส่วนของเปลือกสมองส่วน
หน้าซีกขวา (Right Prefrontal Cortex) เป็นส่วนของสมองที่เก่ียวข้องกับกระบวนการเรียกคืน
ความจ าเหตุการณ์ (Episodic Memory) และพบว่ากระบวนการลงรหัสข้อมูลความจ าเหตุการณ์ 
เกี่ยวข้องกับสมองส่วนหน้าซีกซ้าย (Left Prefrontal Lobe) มากกว่าสมองส่วนหน้าซีกขวา (Right 
Prefrontal Lobe) ซึ่งแสดงให้เห็นถึงความไม่สมดุลของการท างานของสมองสองซีกในความจ า
เหตุการณ์ แต่ไม่พบในความจ าความหมาย ผลการศึกษาสรุปได้ว่า ความจ าเหตุการณ์ (Episodic 
Memory) และความจ าความหมาย (Semantic Memory) เกี่ยวข้องกับการท างานของสมองทั้งสอง
ซีกในส่วนบริเวณท่ีแตกต่างกัน 
 Christman and Propper (2010) ได้ให้ความสนใจโมเดล HERA และน าแนวคิดมาศึกษา
การท างานของสมองที่เกี่ยวข้องสัมพันธ์กันระหว่างสมองสองซีก (Inter Hemispheric Interaction) 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในส่วนของกระบวนการลงรหัส และการเรียกคืนความจ าเหตุการณ์ท่ีใช้ส่วนของ
สมองซีกท่ีต่างกัน ซึ่งแสดงให้เห็นว่าคอปัสคอโลซัม (Corpus Collosum) มีบทบาทส าคัญในการ
ประสานเชื่อมต่อการท างานของเซลล์ในระบบประสาทระหว่างสมองซีกซ้าย และซีกขวาใน
กระบวนการความจ าเหตุการณ์ 
 นอกจากนี้ Christman and Propper ยังให้ความสนใจศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อการท างาน
ของสมองที่เกี่ยวข้องสัมพันธ์กันระหว่างสมองสองซีกสองประการ ได้แก่ ประการแรก ระดับของความ
ถนัดในการใช้มือพบว่า คนที่ถนัดมือขวามีความสัมพันธ์กับการลดลงของปฏิกิริยาของการท างาน
ระหว่างสมองสองซีก และมีความสามารถในการเรียกคืนความจ าเหตุการณ์ได้ต่ ากว่า ประการที่สอง 
พบว่าการกลอกตาทั้งสองข้าง (Bilateral Eye Movements) มีผลต่อการกระตุ้นการท างานของ
สมอง เพ่ิมการเปลี่ยนแปลงการท างานของสมองระหว่างสมองสองซีก (Inter Hemispheric 
Interaction) และเพ่ิมความสามารถในการเรียกคืนความจ าเหตุการณ์ได้ 
 6. การเรียกคืนความจ า (Memory Retrieval) 
 ความจ าแต่ละประเภทจะท างานสัมพันธ์กันด้วยกระบวนการขั้นตอน 3 ขั้นตอนคือ การลง
รหัส (Encoding) เป็นขั้นตอนรับ ประมวล และเชื่อมโยงข้อมูลที่รับมา การจัดเก็บ (Storage) เป็น
ขั้นตอนการสร้างการบันทึกที่ถาวรของข้อมูลที่เข้ารหัสไว้แล้ว การเรียกคืนมาใช้ (Retrieval) เป็น
ขั้นตอนรื้อฟ้ืน เรียกคืน หรือ ย้อนระลึก เรียกข้อมูลที่เก็บไว้กลับมาใช้ในกระบวนการหรือในกิจกรรม
และในแต่ละขั้นตอนของกระบวนการจ า มีความจ าเป็นและส าคัญต่อความจ าทั้งสิ้น ซึ่งถ้ามี
ข้อบกพร่องเกิดขึ้น ในขั้นตอนใดก็จะท าให้ความจ าเสียไปได้ โดยเฉพาะในขั้นตอนของการเรียกคืนมา
ใช้ (Retrieval) เป็นขั้นตอนที่มีความส าคัญอย่างมาก เนื่องจากความล้มเหลวในการจ าของคนเราหรือ
การที่คนเราจ าไม่ได้ ส่วนใหญ่เป็นความล้มเหลวของการเรียกคืนข้อมูลที่เคยเก็บไว้มาใช้ (Goldstein, 
2011) 
 การเรียกคืนความจ าเหตุการณ์ (Episodic Memory Retrieval) เป็นการเรียกคืนข้อมูล 
หรือเหตุการณ์ในชีวิตที่เคยเกิดขึ้น เป็นความเฉพาะในแต่ละบุคคล ที่ได้ลงรหัส (Encoding) และ
จัดเก็บไว้ (Storage) เหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นสามารถเป็นข้อมูลความจ าเกี่ยวกับ สิ่งที่เคยท า เคยเห็น 
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อารมณ์ และความรู้สึกท่ีเคยเกิดข้ึน รวมทั้งวันเวลา สถานที่ และบุคคลที่เก่ียวข้องกับเหตุการณ์ที่เคย
เกิดข้ึน (Schwartz, 2011)  
 การเรียกคืนความจ าเหตุการณ์จะเสร็จหรือไม่ข้ึนอยู่กับปัจจัยที่เกี่ยวข้องหลายอย่าง ได้แก่ 
วิธีการที่ใช้ในการลงรหัสเหตุการณ์ (Encoding) ตัวชี้แนะ (Cues) กระบวนการในขณะเริ่มต้น และ
ระหว่างการพยายามเรียกคืนความจ า (Rugg & Wilding, 2000) 
 6.1 การเรียกคืนความจ า (Retrieval) มี 2 กระบวนการ (ทัศนีย์ เชื่อมทอง, 2558) ได้แก่ 
 6.1.1. การจ าได้ (Recognition) เป็นการดึงข้อมูลที่มีอยู่ มาเปรียบเทียบกับข้อมูลที่
ได้รับรู้ในขณะนั้นว่าแตกต่าง หรือเหมือนจากท่ีเคยประสบมา โดยมีเหตุการณ์ หรือสิ่งของที่เป็นสิ่งเร้า
ที่เคยประสบมาแล้วปรากฏต่อหน้า 
 6.1.2 การระลึกได้ (Recall) เป็นการดึงข้อมูลที่มีอยู่ออกมา โดยไม่มีเหตุการณ์ หรือ
สิ่งของที่เป็นสิ่งเร้าที่เคยประสบมาปรากฏต่อหน้า ต้องตอบสนองด้วยการสร้างลักษณะนั้น ๆ ขึ้นมา
เองจากความจ าที่มี หรือประสบมาแล้ว การระลึกได้แบ่งเป็น 3 ลักษณะ คือ 
  6.1.2.1 การระลึกอย่างอิสระ (Free Recall) เป็นการระลึกที่สามารถจะระลึกสิ่ง
ใดก่อนหลังก็ได้ 
 6.1.2.2 การระลึกโดยมีตัวชี้แนะ (Cued Recall) เป็นการระลึกที่มีตัวชี้แนะใน
การเรียกคืนความจ า เช่น บ้านคู่กับเมือง เมื่อให้สิ่งกระตุ้นค าว่าบ้านจะระลึกค าว่าเมืองได้ 
 6.1.2.3 การระลึกแบบต่อเนื่อง (Serial Recall) เป็นการระลึกตามล าดับที่ได้รับรู้  
 ความจ าเหตุการณเ์ป็นหน่วยความจ าส าหรับเหตุการณ์ท่ีมีประสบการณ์ส่วนตัวของบุคคล
ที่จ าเหตุการณ์ในบริบทเหล่านี้มักจะรับรู้ถึงประสบการณ์ ส่วนใหญ่เหตุการณ์มักจะประกอบด้วย
ปฏิสัมพันธ์ ในช่วงเวลาที่ จ ากัด ของเวลาระหว่างการเคลื่อนไหวต่าง ๆ อยู่ในต าแหน่งพ้ืนที่เฉพาะ 
ประสบการณ์เดิมที่อาจเกี่ยวข้องกับการกระตุ้นเร้าทางอารมณ์ เช่น ความกลัว เหตุการณ์และ
ความรู้สึกนี้อาจจะจ าได้ว่าเมื่อมีการเชื่อมโยงเหตุการณ์ที่ประกอบขึ้นเป็นตอนที่ถูกดึงมาใน และวิธีที่
เหมาะกับเหตุการณ์จะถูกตีความโดยอัตโนมัติในรูปแบบที่มีความหมายโดยอาศัยความหมายที่มีอยู่ 
(Mayes & Roberts, 2001) 
 การจ าได้ (Recognition) 
 Medina (2008) เป็นความจ าเชิงประจักษ์ และเป็นวิธีการหนึ่งที่ใช้ส าหรับการทดสอบการ
จ าเหตุการณ์ (Wiegand, Bader, & Mecklinger, 2010) มีผู้ให้ความหมายของการจ าได้ดังนี้ 
 Rugg and curan (2007) ให้ความหมายไว้ว่า เป็นการตัดสินว่าเหตุการณ์ท่ีเป็นตัวกระตุ้น
ความจ านั้น เคยพบเห็นมาก่อนหรือไม่ 
 Medina (2008) ให้ความหมายไว้ว่า เป็นความสามารถในการประเมินได้อย่างถูกต้องว่าสิ่ง
เร้านั้นเคยพบมาก่อน  
 Wiegand et al. (2010) ให้ความหมายของการจ าได้ว่า เป็นความสามารถในการรับรู้
อย่างมีสติว่าข้อมูลนั้น เคยประสบมาแล้วในเหตุการณ์ก่อนหน้านี้ 
 สรุปได้ว่า การจ าได้ หมายถึง ความสามารถในการรับรู้ และประเมินสิ่งเร้านั้น ๆ ว่าเคยพบ 
หรือเคยประสบมาก่อนหน้านี้ 
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 การวัดการจ าได้ (Recognition Measurements)  
 โดยปกติการทดสอบความจ าเหตุการณ์ วันใน 2 รูปแบบ คือ การนึกย้อนความจ าได้ 
(Recall) และการจ าได้ (Recognition) ส าหรับการนึกย้อนความจ าได้ เป็นการทดสอบโดยการ
คัดลอกข้อมูลจากรายการข้อมูลที่เคยประสบไปก่อนหน้า ซึ่งมีการวัด 3 รูปแบบ คือ การนึกย้อนได้
อย่างอิสระโดยไม่จ าเป็นต้องเรียงตามล าดับ (Free Recall) การนึกย้อนได้ตามล าดับ (Serial Recall) 
และการนึกย้อนได้โดยมีตัวชี้น า (Cued Recall) ซึ่งในการทดสอบการจ าได้ ผู้เข้ารับการทดสอบต้อง
ระบุว่า ข้อมูลที่ให้มานั้นเป็นสิ่งที่จ าได้จากประสบการณ์ที่ผ่านมาหรือไม่ ซึ่งการทดสอบความจ าใน
งานวิจัย นิยมวัดการจ าได้มากกว่าการนึกย้อนความจ าได้ เนื่องจากมีเครื่องมือที่ใช้ในการวัดที่
หลากหลาย เช่น การจ ารูปภาพ การจ าค า การจ าเสียง เป็นต้น กิจกรรมที่ใช้ในการทดสอบการจ าได้ 
แบ่งออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้ (Whitlow, 2006) 
 1 กิจกรรมทดสอบการจ าได้แบบตอบ “ใช่”หรือ “ไม่ใช่” (Yes/No Recognition Task) 
เป็นกิจกรรมที่ผสมกันระหว่างรายการข้อมูลใหม่กับรายการข้อมูลที่เคยพบและประสบมาก่อนแล้ว
จากในระยะศึกษา และเมื่อถึงระยะทดสอบผู้รับการทดสอบจะต้องระบุว่าในแต่ละรายการข้อมูลที่
น ามาทดสอบครั้งละ 1 รายการนั้นเป็นข้อมูลเก่า (ข้อมูลที่เคยปรากฏในระยะศึกษา) หรือรายการ
ข้อมูลใหม่ (ไม่เคยปรากฏมาก่อนในระยะศึกษา โดยผู้เข้ารับการทดสอบต้องตอบ 1 ใน 2 ค าตอบคือ 
“ใช่ ฉันจ าได้” หรือ “ไม่ใช่ ฉันไม่เคยพบ”  
 2 กิจกรรมทดสอบการจ าได้แบบ 2 ตัวเลือก (Two-Alternative Forced Choice 
Recognition Task) ผู้รับการทดสอบต้องเลือกค าตอบจาก 2 ตัวเลือก ที่เป็นรายการข้อมูลที่เคย
ปรากฏมาก่อนหน้า โดยตัวเลือกหนึ่งเป็นรายการเก่า และอีกตัวเลือกเป็นรายการใหม่ จากนั้นให้ผู้เข้า
รับการทดสอบระบุว่าตัวเลือกใดเป็นรายการข้อมูลเก่า โดยการเปรียบเทียบกับกิจกรรมทดสอบการ
จ าได้แบบตอบใช่หรือไม่ใช่ กิจกรรมในรูปแบบนี้ค่อนข้างซับซ้อนกว่าเพราะมี 2 ตัวเลือก และต้อง
ค านึงว่าตัวเลือก 2 รายการที่คู่กันต้องเป็นรายการข้อมูลที่น ามาเข้าคู่กันได้ และมีความเท่าเทียมกัน 
ซึ่งโอกาสในการถูกเลือกตอบเท่า ๆ กัน และอีกประการคือ ค าตอบที่ถูกต้องนั้น ต้องไม่อยู่ในด้านใด
ด้านหนึ่ง (ซ้ายหรือขวา) ทั้งหมด หรือเป็นส่วนใหญ่ 
 3. การระบุความเชื่อมั่นในการจ าได้ (Recognition Confidence) ซึ่งคล้ายกับการทดสอบ
แบบตอบใช่หรือไม่ใช่ ซึ่งต้องระบุดีกรีของความเชื่อมั่นในแต่ละค าตอบ คือ ใช่ มั่นใจสูง/ ใช่ แต่ไม่
มั่นใจ/ ไม่ใช่ มั่นใจสูง/ไม่ใช่ ไม่ม่ันใจ  
 E Tulving, et al. (1998) กล่าวว่า ความจ าเหตุการณเ์ป็นรูปแบบของความทรงจ าของ
มนษุย ์ที่ช่วยให้ผู้คนจดจ าเหตุการณ์ที่มีประสบการณ์ส่วนตัว รวมทั้งเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น จากการ
ทดลองในห้องทดลองของหน่วยความจ าของการเข้ารหัสด้วยความรู้ความเข้าใจที่เกิดข้ึนเมื่อบุคคล
เริ่มต้นประสบเหตุการณ์จากการจัดเก็บข้อมูลที่เป็นตัวแทนของเหตุการณ์ในหน่วยความจ าแบบเป็น
ขั้นตอน ในโอกาสต่อ ๆ มากระบวนการเรียกค้นอาจท างานกับข้อมูลที่จัดเก็บไว้และน ามาซึ่ง
ประสบการณ์ที่ใส่ใจในการจดจ าเหตุการณ์ การศึกษาทางกายวิภาคของกระบวนการเข้ารหัสและ
เรียกค้น ของผู้ป่วยที่ได้รับความเสียหายจากสมองพบว่าสมองที่เกี่ยวข้องกับหน่วยความจ าไม่สามารถ
แยกแยะระหว่างการเข้ารหัสและการดึงข้อมูลได้ ความคิดหลักคือการกระท าของการดึงข้อมูลไม่ว่าจะ
ไดร้ับการสนับสนุนโดยหน่วยความจ าเหตุการณ์หรือหน่วยความจ าความหมาย ถือเป็นการป้อนข้อมูล
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ลงในหน่วยความจ าเหตุการณ์ ซึ่งหมายความว่าความรู้ความเข้าใจที่ต้องการดึงข้อมูลความหมายของ
หน่วยความจ าในช่วงเวลาชั่วคราวเกี่ยวกับการจัดเก็บข้อมูลลงในหน่วยความจ าแบบอาศัยเหตุการณ์
และนั้นจะเป็นหน้าที่ของการเข้ารหัสในหน่วยความจ าเหตุการณ์  
 ความจ าเหตุการณ์ เกี่ยวข้องกับความสามารถในการเรียนรู้เพ่ือจัดเก็บและดึงข้อมูล
เกี่ยวกับเอกลักษณ์ส่วนบุคคล ประสบการณ์ที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวัน ความทรงจ าเหล่านี้มักจะ
รวมถึงข้อมูลเกี่ยวกับสถานที่และเวลาของเหตุการณ์ รวมทั้งข้อมูลรายละเอียดเกี่ยวกับเหตุการณ์
ตัวเอง (Dickerson & Eichenbaum, 2010) 
 องค์ประกอบของความจ าเหตุการณ์ 
 แนวคิดเกี่ยวกับความทรงจ าที่ประกอบไปด้วยความสัมพันธ์ระหว่างลักษณะของการเห็น
ภาพ การได้ยินและลักษณะทางประสาทสัมผัสอ่ืน ๆ ของเหตุการณ์ เช่นเดียวกับการเป็นตัวแทนของ
ความคิดและความรู้สึกท่ีอาจได้รับ ในหลายเหตุผลได้รับความสามารถในการอธิบายลักษณะของการ
ลืม สาเหตุส าคัญประการหนึ่งของการลืมจากความจ าอาศัยเหตุการณเ์ป็นเหมือนความคล้ายคลึงกัน
ระหว่างคุณลักษณะที่ประกอบด้วยเหตุการณ์ต่าง ๆ ความทรงจ ามีความอ่อนไหวต่อการแทรกแซงทั้ง
จากเหตุการณ์ที่มีการเข้ารหัสไว้ก่อนหน้านี้ เรียกว่า "การแทรกแซงเชิงรุก" หรือจากเหตุการณ์ท่ีตามมา
ขัดขวางความทรงจ าก่อนหน้านี้ "การแทรกแซงย้อนหลัง" ขอบเขตที่การแทรกแซงนี้น าเราไปสู่ความ
สับสนระหว่างเหตุการณ์ต่าง ๆ ขึ้นอยู่กับลักษณะของเหตุการณ์เหล่านั้นที่ทับซ้อนกันหรือคล้ายกัน 
(An Occasional Cognitive Neuroscience Blog, 2012) 
 อายุมีส่วนเกี่ยวข้องกับการสูญเสียความทรงจ า โดยเฉพาะอย่างยิ่งในหน่วยความจ า
เหตุการณ์การนั่นคือการลดลงของความสามารถระลึกถึงประสบการณ์ที่ผ่านมา การสูญเสียสัดส่วนใน
ความสามารถในการจดจ าเหตุการณ์คล้ายกับรูปแบบของการขาดดุลที่เกี่ยวข้องกับความเสียหายของ 
medial temporal โดยเฉพาะอย่างยิ่งการวิเคราะห์สัญญาณการรับรู้ประสิทธิภาพการท างานของ
หน่วยความจ า ความแตกต่างที่โดดเด่นของฟังก์ชันลักษณะการท างานของตัวรับสัญญาณ (Receiver 
Operating Characteristic: ROC) เผยให้เห็นรูปแบบของความทรงจ าที่บกพร่องและความคุ้นเคยใน
ชีวิต (Robitsek et al., 2008) 
 ผู้สูงอายุกับการจ าความสัมพันธ์ได้ 
 การเปลี่ยนแปลงโครงสร้าง และการท างานของสมองกับความจ าในผู้สูงอายุ เกิดข้ึนตาม
ธรรมชาติ แต่ส่งผลให้มีการเข้ารหัสความจ าหรือความใส่ใจในการรับรู้ลดลง การเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ ต้อง
ใช้เวลามากข้ึน อีกท้ังผู้สูงอายุขาดกลยุทธ์ในการช่วยจ า ท าให้ความจ าลดลง และเกิดอาการหลงลืมได้
ง่าย โดยเฉพาะในการจดจ าเรื่องราวใหม่ ๆ จ าเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดข้ึนในปัจจุบันได้ช้าลง รวมทั้ง
ความถูกต้องและแม่นย าในการจ าก็ลดลงด้วยเช่นกัน การเปลี่ยนแปลงทางประสาทวิทยา ทั้งการ
ลดลงของเนื้อสมองและการเปลี่ยนแปลงเมตาบอลิซึมในสมองหลาย ๆ บริเวณ เกิดขึ้นได้แม้ใน
ผู้สูงอายุปกติ และการเปลี่ยนแปลงที่สัมพันธ์กับอายุที่เพ่ิมข้ึนนี้ ปรากฏชัดเจนในบริเวณกลีบสมอง
ส่วนขมับด้านใน โดยเฉพาะสมองส่วนฮิปโปแคมปัส (Raz & Rodrigue, 2006) ซึ่งการจ าได้จากการ
ระลึกได้ขึ้นอยู่กับการท างานของสมองส่วนนี้ จึงเป็นไปได้ที่พบว่า การจ าความสัมพันธ์ได้ของผู้สูงอายุ
มีการเสื่อมลงอย่างมาก  อีกทั้งการศึกษาความสามารถทางปัญญาของผู้สูงอายุ แสดงให้เห็นว่า ผู้ที่มี
อายุมากข้ึนจะมีความบกพร่องในกระบวนการจ าได้จากการระลึกได้มากว่าการจ าได้จากความคุยเคย 
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ท าให้ผู้สูงอายุมีความยากล าบากในการน าข้อมูลที่แตกต่างกันเข้ามารวมกันเป็นภาพความจ าเดียวกัน
ได้ รวมทั้งมีความล าบากในการเชื่อมโยงข้อมูลต่าง ๆ เข้ามาเป็นความจ าที่ซับซ้อนซึ่งเป็นสาเหตุหลักท่ี
ท าให้ผู้สูงอายุมีความบกพร่องการจ าเหตุการณ์ คือ การสูญเสียความสามารถในการจ าได้จากการ
ระลึกได้ลดลง ซึ่งเป็นผลมาจากการลดลงของเนื้อสมองส่วนฮิปโปแคมปัส   
 การทดสอบความจ าเหตุการณ์ในผู้สูงอายุ 
 Wechsler Adult Intelligence Scale-III (WAIS-III) เป็นการทดสอบความสามารถทาง
จิตที่เริ่มต้นในปี 1939 โดยมีการตีพิมพ์ Wechsler-Bellevue Intelligence Scale ถือเป็นเครื่องมือ
ทางคลินิกที่เป็นเอกลักษณ์เนื่องจากมีความตรงตามเกณฑ์ที่เหมาะสมกับวัยรุ่นและผู้ใหญ่จัดกลุ่มย่อย
ในการทดสอบย่อยและการประเมินทั้งความสามารถทางวาจา และอวัจนภาษา ในการทดสอบ
ความจ า มีหลายรูปแบบแตกต่างกันไป วิธีที่นิยมการทดสอบความจ าเหตุการณ์ในผู้สูงอายุ คือ 
ส่วนประกอบของแบตเตอรี่ทดสอบ (Test battery) ที่ใช้กันมาก มีชื่อเรียกว่า “มาตรวัดเชาว์ปัญญา
ผู้ใหญ่เวคสเล่อร์” (Wechsler Adult Intelligence Scale: WAIS) โดยเฉพาะมาตรวัด แบบทดสอบ
สัญลักษณ์ตัวเลข (Digital symbol test) นั้น ก าหนดให้ผู้มีส่วนร่วมทดสอบ จับคู่ตัวเลขกับสัญลักษณ์
ตีพิมพ์ (Printed symbol) ตามรหัสที่จัดล าดับไว้ล่วงหน้า (Pre-Ordered Code) (วิทยา มานะ
วาณิชเจริญ, 2561) 
 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความจ าเหตุการณ์ 
 ภัทรา สุดสาคร, สุดสบาย จุลกทัพพะ, สุวิทย์ เจริญศักดิ์ และเธียรชัย งามทิทย์วัฒนา 
(2559) ศึกษาผลของโปรแกรมการฝึกความจ าด้านเหตุการณ์ท่ีเน้นกระบวนการด้านอารมณ์ใน
ผู้สูงอายุ เป็นการศึกษากึ่งทดลอง ทดสอบก่อนและหลังทดลอง ในกลุ่มตัวอย่างผู้สูงอายุ จ านวน 18 
ราย แบ่งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยกลุ่มทดลองจะได้เข้ารับการฝึกความจ าด้านเหตุการณ์ที่
เน้นกระกวนการด้านอารมณ์ (EMTP-E) จ านวน 10 ครั้ง ครั้งละหนึ่งชั่วโมงสมสิบนาที ผลการศึกษา
พบว่ากลุ่มทดลองมีคะแนนความจ าด้านเหตุการณ์ใบแบบทดสอบย่อย Story Memory และ Picture 
Memory หลังเข้ารับการฝึกโปรแกรมการฝึกความจ าด้านเหตุการณ์ที่เน้นกระบวนการด้านอารมณ์ 
(EMTP-E) เพ่ิมข้ึนและสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี .05 แสดงให้เห็นว่าโปรแกรม
การฝึกความจ าด้านเหตุการณ์ที่เน้นกระบวนการด้านอารมณ์ อาจมีผลในการเพ่ิมความจ าด้าน
เหตุการณ์ในผู้สูงอายุ 
 Old and Naveh-Benjiamin (2008) ท าการวิเคราะห์เปรียบเทียบซึ่งแสดงให้เห็นว่า 
ผู้สูงอายุมีความเสียเปรียบในการทดสอบการจ าความสัมพันธ์มากกว่าการทดสอบการจ ารายการ เมื่อ
เทียบกับวัยรุ่น และยังมีความบกพร่องในการจ ารายการมากกว่าวัยรุ่นอีกด้วย อีกทั้งผู้สูงอายุยังมีการ
สูญเสียความจ าส าหรับการเชื่อมโยงกับแหล่งข้อมูล บริบท ล าดับเวลา ต าแหน่ง และคู่ของรายการ
ข้อมูลในระดับที่รุนแรงกว่าการจ าหน่วยใดหน่วยหนึ่งของข้อมูล การบกพร่องความสัมพันธ์ที่เก่ียวข้อง
กับอายุนี้ ยังปรากฏได้ในการทดสอบการจ าสิ่งของที่มีการเรียนรู้แบบตั้งใจจ า ซึ่งอาจเป็นเพราะ
ผู้สูงอายุมีความล าบากในการใช้กระบวนการเรียนรูด้วยตนเองในการเชื่อมโยงข้อมูลความจ าแต่ละหน่วย
เข้าด้วยกัน และยังแสดงให้เห็นว่า มีความบกพร่องในกระบวนการใช้กลยุทธ์ในการสร้างความสัมพันธ์ 
รวมทั้งผู้สูงอายุมีการบกพร่องความสัมพันธ์ทางสิ่งเร้าความจ าทางภาษา และไม่ใช่ทาง 
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 Jeneson and Squire (2012) ศึกษาผู้ป่วยที่มีความบกพร่องของสมองกลีบขมับส่วนใกล้
กลาง (Medial Temporal Lobe: MTL) กล่าวว่าฮิบโปแคมปัส และโครงสร้างของสมองกลีบขมับ
ส่วนใกล้กลาง (Medial temporal lobe) ที่เก่ียวข้องกับการมีส่วนร่วมในการสร้างหน่วยความจ า
ระยะยาว และหน่วยหน่วยความจ าขณะคิดจะไม่ข้ึนกับโครงสร้างเหล่านี้ แนวคิดแบบดั้งเดิมนี้เพ่ิง
ได้รับการพิจารณาใหม่ ประสิทธิภาพการท างานที่บกพร่องในผู้ป่วยที่มีแผลหรอืมีความเสียหายของ
สมองกลีบขมับส่วนใกล้กลาง (Medial temporal lobe) ที่มีช่วงเวลาการเก็บรักษาสั้น ๆ หรือช่วงเวลา
ที่เก็บข้อมูลไม่ได้ และการค้นพบการสร้างภาพสมอง (Neuroimaging) ที่มีความคล้ายคลึงกันได้รับ
การตีความหมายว่าสมองกลีบขมับส่วนใกล้กลาง (Medial temporal lobe) เป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับ
หน่วยความจ าขณะคิด และการรับรู้ภาพตัวเอง และได้ทบทวนการตีความนี้ใหม่ ข้อสรุปคือถ้าวัสดุที่
ต้องการเรียนรู้เกินความจุของหน่วยความจ าขณะคิด หากวัสดุนั้นยากต่อการฝึกซ้อมหรือถ้าความ
สนใจถูกโอนไปประสิทธิภาพจะข้ึนอยู่กับหน่วยความจ าระยะยาวแม้ว่าระยะเวลาเก็บรักษาจะสั้น 
และได้เสนอวิธีการในการพิจารณาว่าประสิทธิภาพการท างานของงานล่าช้าสั้น ๆ จะต้องขึ้นอยู่กับ
หน่วยความจ าระยะยาว และชี้ให้เห็นว่าแผลว่าสมองกลีบขมับส่วนใกล้กลาง (Medial Temporal 
Lobe) เสียจะท าให้ประสิทธิภาพการท างานลดลงเมื่อหน่วยความจ าขณะคิดไม่เพียงพอที่จะสนับสนุน
ประสิทธิภาพ การศึกษาเกี่ยวกับระบบประสาทในสมองกลีบขมับส่วนใกล้กลาง (Medial Temporal 
Lobe) ระหว่างท ากิจกรรมการเข้ารหัสจะได้รับอิทธิพลจากภาระหน่วยความจ าและมีความสัมพันธ์
เชิงบวกกับความคงทนในระยะยาวของวัสดุที่น าเสนอ การตีความข้อมูลทั้งหมดอย่างรอบคอบและ
สอดคล้องกันของข้อมูลทั้งหมดที่เป็นที่บันทึกได้รับการสนับสนุนโดยหน่วยความจ าและหน่วยความจ า
ขณะคิดมีความเป็นอิสระของสมองกลีบขมับส่วนใกล้กลาง (Medial Temporal Lobe) 
 Parker, Parkin and Dagnall (2013). ศึกษาของการเคลื่อนไหวทางสายตาแบบการ
เคลื่อนไหวอย่างเร็ว ๆ ของตา ต่อความคล่องแคล่วของเรื่องอัตชีวประวัติและความหมายเชิง
อัตชีวประวัติ การแสดงล าดับการเคลื่อนไหวของดวงตาในแนวนอนอย่างรวดเร็วได้รับการสนับสนุน
เพ่ือให้ประสิทธิภาพการท างานในการปฏิบัติงานด้านความรู้ความเข้าใจหลายอย่างรวมทั้งการเรียกคืน
ความจ าทีเ่ป็นช่วงเวลา หรือความจ าเหตุการณ์ พบว่าการเคลื่อนไหวของดวงตาเคลื่อนไหวอย่างเร็ว ๆ 
ช่วยในการเรียกคืนความทรงจ าเกี่ยวกับอัตชีวประวัติหลักการนี้ (มากกว่าทุกช่วงเวลา) นอกจากนี้ 
การเคลื่อนไหวตาไม่เพ่ิมการเรียกคืนความจ าอาศัยความหมาย การค้นพบนี้แสดงให้เห็นถึงการแยก
ออกจากกันระหว่างความหมายลักษณะของความจ าส่วนบุคคลและมีการพิจารณาในบริบทของขนาด
การแสดงความจ าเหตุการณ์ 
 
ตอนที่ 3 แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับการเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง และงานวิจัย
ที่เกี่ยวข้อง 
 1. ความหมายของเกม  
 เกม หมายถึง กิจกรมของมนุษย์เพ่ือประโยชน์อย่างใดอย่างหนึ่ง เช่น เพ่ือความสนุกสนาน
บันเทิง เพื่อฝึกทักษะ และเพ่ือการเรียนรู้ เป็นต้น และในบางครั้งอาจใช้เพ่ือประโยชน์ทางการศึกษา 
ซึ่งประกอบไปด้วยเป้าหมาย กฎเกณฑ์ เป็นการแข่งขันทางจิตใจหรือด้านร่างกาย หรือทั้งสองอย่าง
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รวมกัน ซึ่งส่งผลให้เกิดพัฒนาการของทักษะ ใช้เป็นรูปแบบของการออกก าลังกาย หรือการศึกษา 
บทบาทสมมุติและจิตศาสตร์ เป็นต้น 
 เกมอิเล็กทรอนิกส์ เป็นเกมที่ใช้เครื่องไฟฟ้าอิเล็กทรอนิกส์เข้ามาเป็นอุปกรณ์หลัก มี
ความสามารถในการเปลี่ยนจากเกมหนึ่งไปยังอีกเกมหนึ่งได้ สามารถเล่นเกมได้ตามเว็บไซต์ออนไลน์ 
ด้วยอุปกรณ์อ่ืน ๆ ที่สร้างขึ้นเพ่ือเครื่องเกมนั้น มีความเสมือนจริงและมีความหลากหลาย แบ่งได้ตาม
คุณลักษณะ ได้แก่ 
  1.1 เกมเครื่องพ้ืนฐาน (Console) เป็นอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่ใช้สื่อเฉพาะในการน า
ข้อมูล และแสดงผลที่ผลิตโดยบริษัท เช่น เครื่องเล่นเกมเพลย์สเตชันของบริษัทโซนี่ เครื่องX-Box 
ของไมโครซอฟท์ หรือเครื่องเกมคิวบ์ของนินเทนโด เป็นต้น 
  1.2 เกมคอมพิวเตอร์ (PC Game) เป็นอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่มีความหลากหลาย มี
การพัฒนาขึ้นเรื่อย ๆ เกมคอมพิวเตอร์ใช้ ซอฟต์แวร์ ในการน าเข้าข้อมูลเพื่อใช้ในการประมวลผล 
และแสดงผล คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์อเนกประสงค์ (Multi Functions) มีความซับซ้อนของ
ส่วนประกอบทางด้านฮาร์ดแวร์ และซอฟแวร์ และมีอุปกรณ์เสริมที่เข้ามาช่วยพัฒนาการท างาน หรือ
การแสดงผลของเครื่องคอมพิวเตอร์ 
  1.3 เกมตู้ (Arcade) เป็นอุปกรณ์ที่จัดสร้างข้ึนที่สถานที่ใดสถานที่หนึ่ง ผู้เล่นไม่สามารถ
เลือกเล่นเกมได้ ตู้เกมโดยทั่วไปจะใช้การหยอดเหรียญในการเข้าเล่น ตู้เกมมักมีขนาดหน้าจอท่ีใหญ่ 
และมีแผงบังคับท่ีเล่นได้อย่างสะดวก เกมประเภทนี้มักเป็นเกมที่เล่นจบได้ในเวลาอันสั้น 
  1.4 วิดีโอเกม คือ เครื่องเกมอิเล็กทรอนิกส์ที่มนุษย์ใช้ต่อประสานกับผู้ใช้ (User Interface) 
ส่งผลการกระท า (Input) กลับเข้าไปยังหน่วยประมวลผลกลาง (Central Processor Unit) ใน
ตัวเครื่อง ให้คิดค านวณแล้วแสดงผลโต้ตอบกลับมาด้วย แสง-เสียง-การสั่น-หรือภาพบนจอภาพ วิดีโอ 
ค าว่า วิดีโอ แต่เดิมหมายถึงอุปกรณ์แสดงภาพแบบแรสเตอร์ ในปัจจุบันสามารถใช้อุปกรณ์แสดงภาพ
ที่สร้างภาพเป็นสองมิต ิหรือสามมิติขึ้นมา ตัวอย่างเช่น คอมพิวเตอร์ และเครื่องเล่นวิดีโอเกม ไป
จนถึงอุปกรณ์มือถือขนาดเล็ก วิดีโอเกมแบบเฉพาะอย่างเช่น เกมตู้ เคยมีแพร่หลายในอดีต แต่
ปัจจุบันค่อย ๆ มีใช้น้อยลง วิดีโอเกมได้พัฒนาไปจนกลายเป็นอุตสาหกรรมและงานศิลปะ วิดีโอเกม
โดยทั่วไปใช้วิธีการเพ่ิมเติมมากมายเพ่ือสร้างปฏิสัมพันธ์ให้กับผู้เล่น เสียงออดิโอในวิดีเกมนั้นเกือบจะ
เสมือนเหตุการณ์จริง คือใช้อุปกรณ์ผลิตเสียง อย่างเช่น ล าโพง และหูฟัง ผลป้อนกลับอาจมาจาก
อุปกรณ์ต่อพ่วงสัมผัส (Haptic Peripheral) เช่น ระบบการสั่น หรือผลป้อนกลับโดยใช้ก าลัง (Force 
Feedback) บางครั้งการสั่นใช้กระตุ้นผลป้อนกลับแบบใช้ก าลัง ผู้เล่นเชื่อว่าวิดีโอเกมสามารถพัฒนา
ทักษะทางจิตใจได้  
 อุปกรณ์การน าเข้าข้อมูลที่ใช้ในการบังคับวีดีโอเกม เรียกว่า อุปกรณ์ควบคุมเกม (Game 
Controller) ในแต่ละเครื่องเล่นแบบต่าง ๆ จะมีความแตกต่างกันออกไป เช่น อุปกรณ์ควบคุมอาจ
ประกอบด้วยเพียงปุ่มกด และก้านควบคุม (Joystick) หรืออาจมีปุ่มกดถึงมากถึงสิบปุ่ม และอาจจะมี
ก้านควบคุมมากกว่าหนึ่งก็ได้ เกมคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลยุคแรกจ าเป็นต้องใช้คีย์บอร์ดในการเล่นเกม 
หรือ ในยุคสมัยใหม่เกมคอมพิวเตอร์จ านวนมากให้ผู้เล่นใช้คีย์บอร์ดควบคู่ไปกับเมาส์ อุปกรณ์ควบคุม
เกม ได้แก่ เกมแพด ก้านควบคุม คีย์บอร์ด และเมาส์ และในปัจจุบัน มีวิธีการน าข้อมูลเข้าเพ่ิมเติมให้
ผู้เล่นสังเกตการณ์ในเครื่องเล่นที่ใช้กล้อง และระบบจอสัมผัสบนหน้าจอ หรือบนโทรศัพท์มือถือ 
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 โดยทั่วไปเกมมีพัฒนาการข้ึนมามากมายเพ่ือสร้างปฏิสัมพันธ์ และสารสนเทศให้กับผู้เล่น 
เสียงออดิโอในเกมนั้นเกือบจะเป็นสากลคือ ใช้อุปกรณ์ผลิตเสียง เช่น ล าโพง และหูฟัง ผลการ
ป้อนกลับมาจากอุปกรณ์ต่อพ่วงสัมผัส (Haptic Peripheral) เช่น ระบบการสั่น หรือผลการป้อนกลับ
โดยใช้ก าลัง (Force Feedback) จึงมผีู้เล่นบางส่วนเชื่อว่าวดิีโอเกมสามารถพัฒนาทักษะทางจิตใจได้ 
 การเล่นเกมในเป็นช่วงเวลาที่ผ่านมาได้กลายเป็นทางเลือกส าหรับคนรุ่นปัจจุบัน โดยมี
ซอฟต์แวร์เพ่ือความบันเทิงท่ีท าให้บุคคลสามารถมีส่วนร่วมทั้งในสังคม และในการแขง่ขันกับผู้คนทั่ว
โลก ผู้เล่นมีส่วนร่วมกับสภาพแวดล้อมเสมือนที่ราบรื่น และประสบความส าเร็จในการด าเนินการของ
การเคลื่อนไหวของมอเตอร์สองทิศทางอย่างแม่นย าเพ่ือตอบสนองต่อความรู้สึกที่ซับซ้อน การเล่นเกม
ที่กว้างขวางอาจน าไปสู่การเพ่ิมพูนความสนใจเกี่ยวกับการมองเห็น และการควบคุมของสมองส่วน
บริหารจัดการข้อมูล (Executive control) (Latham, Patston, & Tippett, 2013) 
 ประโยชน์ที่ได้ผ่านการเล่นเกมคือ ความต้องการของงานเฉพาะด้านความต้องการทาง
สังคมและค่านิยมที่แสดงโดยการเล่นเกมที่ต้องมีการตัดสินและการกระท าที่ก้าวหน้ามากข้ึนอย่าง
แม่นย าและมีความท้าทายมากข้ึนด้วยความเร็วที่สูงขึ้น ต้องให้ความส าคัญความสนใจในเกม ซึ่งจะ
ช่วยเพิ่มช่วงเวลาของความจ าที่มีอยู่ รายละเอียดเกี่ยวกับการฝึกอบรมทางสังคมความท้าทายในการ
เรียนรู้มากข้ึน และในเกมที่เป็นหลายมิติอ่ืน ๆ มีผลต่อการเปลี่ยนแปลงของระบบประสาทในสมอง
เชิงบวก จากหลักฐานงานวิจัยพบว่า เกมและวิดีโอเกม ที่มีการควบคุมการฝึกอบรมในสภาพแวดล้อม
พฤติกรรมที่สร้างแรงจูงใจสูง การเพ่ิมประสิทธิภาพในการประมวลผลการควบคุมความสนใจความจ า
และการควบคุมความรู้ความเข้าใจเป็นผลมาจากการเล่นเกมเฉพาะที่คาดไว้ เนื่องจากการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่เกิดขึ้นจากการเปลี่ยนแปลงของสมอง ดังนั้นการปรับปรุงประสิทธิภาพ
ควบคู่ไปกับการเปลี่ยนแปลงทางระบบประสาททางกายภาพส่งผลให้เกิดการท างานที่ยั่งยืน 
(Bavelier et al., 2011) 
 งานวิจัยพบว่า วิดีโอเกม ท าให้ความสามารถทางปัญญาที่หลากหลายให้ดีขึ้น รวมถึงการ
การมองเห็นภาพด้านปริภูม ิด้านมิติสัมพันธ์ การตัดสินใจ การกระท า และการประมวลผลภาษา การ
เล่นวิดีโอเกมเป็นหนึ่งในกิจกรรมสันทนาการที่เป็นที่นิยมมากท่ีสุดในโลกการวิจัยเกี่ยวกับผลกระทบ
ต่อผู้เล่นทั้งด้านบวกและด้านลบ หนึ่งในการประยุกต์ใช้นวัตกรรมของวิดีโอเกมในการดูแลสุขภาพคือ 
การใช้ในการจัดการความเจ็บปวด ระดับความสนใจที่จ าเป็นในการเล่นเกมดังกล่าวสามารถท าให้ผู้
เล่นเสียสมาธิจากความรู้สึกของอาการปวด (Griffiths, 2005) 
 จากการศึกษาของ Rosser et al. (2007) วิดีโอเกมได้กลายเป็นวัฒนธรรมที่ได้รับความ
นิยมอย่างแพร่หลาย ศัลยแพทย์แนะน าว่าประโยชน์การฝึกเล่นวิดีโอเกมส าหรับศัลยแพทย์ช่วยเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการผ่าตัด ทักษะในการเล่นวิดีโอเกมมีความสัมพันธ์กับทักษะการผ่าตัดผ่านกล้อง 
หลักสูตรที่มกีารฝึกเล่นวิดีโอเกมอาจช่วยเชื่อมโยงในบางส่วนทีต่ิดต่อทางเทคนิคระหว่างศัลยแพทย์
และการใช้งานหน้าจอสื่อเช่น การผ่าตัดผ่านกล้อง วิดีโอเกมอาจเป็นเครื่องมือการสอนที่เป็น
ประโยชน์เพื่อช่วยฝึกศัลยแพทย์ นอกจากนี้ประโยชน์ของการฝึกเล่นวิดีโอเกมส่งผลด้านการ
ประสานงานด้วยตามือ และการทดสอบระบบประสาทวิทยา และเวลาในการท าปฏิกิริยาดีขึ้น การ
มองเห็นเชิงพ้ืนที่มีประสิทธิภาพเพ่ิมข้ึน 
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 2. ประเภทของเกมคอมพิวเตอร์ 
 แบ่งลักษณะของเกมได้ตามการเล่นออกเป็นประเภทต่าง ๆ ดังนี้ 
 2.1 เกมแอคชั่น (Action Game) เป็นประเภทเกมที่ใช้การบังคับทิศทาง และการ
กระท าของตัวละครในเกมทีเ่น้นการท้าทายทางกาย เช่น การประสานของสายตากับมือ และปฏิกิริยา
กับ เพ่ือให้ผ่านด่านต่าง ๆ ไปได้ โดยมีตั้งแต่เกมที่มีรูปแบบที่ง่าย เหมาะกับผู้เล่นทุกเพศทุกวัย เช่น 
เกมมาริโอ้ ร็อคแมน ไปจนถึงไปจนถึงเกมแอคชั่นที่มีเนื้อหารุนแรงไม่เหมาะกับเด็ก ๆ บางเกมมีการใส่
ลูกเล่นต่างๆ เข้ามาเพ่ิมความสนุกของเกมจนกลายเป็นเกมแนวใหม่ เกมประเภทนี้จะแบ่งได้เป็น
ประเภทย่อยอีกมากมาย เช่น เกมต่อสู้ เกมยิงปืน และเกมแพลตฟอร์ม ซึ่งถือว่าเป็นเกมแอคชั่นที่ส าคัญ
ที่สุด แม้ว่าเกมแนววางแผนแบบทันที (Real-Time Strategy) ก็ถือว่าเป็นเกมแอคชั่นเช่นกนัก็ตาม 
 ในเกมแอคชั่นเกมหนึ่ง ๆ ผู้เล่นจะได้ควบคุมอวตารของตัวเอก อวตารจะต้องหาทางผ่าน
ด่าน เก็บสิ่งของ หลบหลีกอุปสรรค และต่อสู้กับศัตรูด้วยการโจมตีแบบต่าง ๆ ในตอนจบด่านหรือ
กลุ่มด่าน ผู้เล่นจะต้องเอาชนะหัวหน้าศัตรูของเกม (Boss) ที่มีตัวขนาดใหญ่และท้าทายมากกว่าศัตรู
ตัวอ่ืน ๆ การโจมตีของศัตรูและอุปสรรคจะท าให้พลังชีวิตและจ านวนชีวิตของอวตารลดลง และเกม
จะจบลงเมื่อจ านวนชีวิตหมดลง หรือบางกรณี ผู้เล่นสามารถชนะเกมได้ด้วยการจบด่านที่มี
แบบต่อเนื่อง แต่เกมแอคชั่นจ านวนมากนั้นไม่สามารถจบเกมได้และมีจ านวนด่านไม่จ ากัด โดยผู้เล่น
จะมีเป้าหมายเดียวคือ เก็บสิ่งของและเอาชนะศัตรูเพื่อท าคะแนนให้ได้มากท่ีสุด 
 Green, Li, and Bavelier (2010) กล่าวว่า แม้ว่าจะไม่มีกฎเกณฑ์ท่ีสามารถน ามา
ประยุกต์ใช้กับการจัดเรียงวิดีโอเกมให้กลายเป็นประเภทต่าง ๆ ได้อย่างสมบูรณ์ วิดีโอเกมแอคชั่นจะมี
คุณลักษณะที่มีคุณภาพความเร็วที่ไม่ธรรมดา ทั้งในแง่ของเหตุการณ์ที่เกิดข้ึนชั่วคราวและในแง่ของ
ความเร็วในการเคลื่อนที่ของวัตถุ การรับรู้ด้านความรู้ความเข้าใจในระดับที่สูง การเล่นเกมวิดีโอเกม
แสดงให้เห็นว่าเพ่ิมประสิทธิภาพในงานหลายประเภทตั้งแต่การติดตามวัตถุหลาย ๆ แบบเพ่ือตรวจจับ
ความเปรียบต่าง  
 Oei and Patterson (2013) กล่าวว่า เกมประกอบด้วยคุณสมบัติทั่วไปหลายประการ 
ได้แก่ ความสามารถในการคาดเดา ความเร็วสูง การรับรู้ ความรู้ความเข้าใจ และการท างานในการ
เคลื่อนที่ การเลือกระหว่างหลายแผนการด าเนินการและเน้นการประมวลผลของเชื่อมโยง นอกจากนี้
การเล่นวิดีโอเกมแนวแอคชั่นยังมีส่วนเกี่ยวข้องกับการเพิ่มความสามารถด้านความรู้ความเข้าใจ เช่น 
การเข้าร่วมหลายวัตถุพร้อม ๆ กัน ทักษะด้านปริภูมิขั้นสูง การควบคุมส่วนบริหารขั้นสูง เช่น หน้าที่
การสลับงานหน่วยความจ าในการท างานการยับยั้งและการจับภาพที่ลดลง การปรับปรุงด้านความรู้
ความเข้าใจไม่ได้จ ากัดเฉพาะการฝึกเล่นวีดีโอเกมแอคชั่นเพียงอย่างเดียว เกมต่าง ๆ ก็เพ่ิมพูนความรู้
ความเข้าใจที่แตกต่างกันออกไป สรุปได้ว่าการฝึกเล่นวีดีโอเกมช่วยเพิ่มประสิทธิภาพความสามารถ
ด้านความรู้ความเข้าใจในงานที่มีความต้องการพ้ืนฐานร่วมกัน การปรับปรุงด้านความรู้ความเข้าใจ
เกี่ยวกับวิดีโอเกมหลาย ๆ ครั้งอาจไม่ได้มาจากการฝึกเล่นวีดีโอเกมของระบบความรู้ความเข้าใจใน
วงกว้าง เช่น การควบคุมความสนใจของส่วนบริหาร เนื่องจากการใช้กระบวนการเฉพาะทางที่
เฉพาะเจาะจงระหว่างการเล่นเกม ดังนั้นการปรับปรุงการฝึกอบรมวิดีโอเกมที่เกี่ยวข้องกับความรู้
ความเข้าใจอาจเป็นผลมาจากการถ่ายโอนข้อมูลใกล้  
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 2.2 เกมเล่นตามบทบาท (Role-Playing Game) หรือ อาร์พีจี (RPG) หรือที่เรียกว่า 
เกมภาษา เป็นเกมประเภทจะก าหนดตัวผู้เล่นอยู่ในโลกท่ีสมมติขึ้น และให้ผู้เล่นสวมบทบาทเป็นตัว
ละครหนึ่งในโลกนั้น ๆ ผจญภัยไปตามเนื้อเรื่องที่ก าหนด โดยมีจุดเด่นทางด้านการพัฒนาระดับของตัว
ละคร ประสบการณ์ (Experience) เก็บเงินซื้ออาวุธ อุปกรณ์ เมื่อผจญภัยไปมากขึ้นและเอาชนะศัตรู
ตัวร้ายที่สุดในเกม ตัวเกมไม่เน้นการบังคับหวือหวา แต่จะให้ผู้เล่นสัมผัสกับเรื่องราวแทน ในปัจจุบัน
ค าจัดการความของค าว่า เกมเล่นตามบทบาท หรือ RPG นั้น ในฝั่งประเทศแถบเอเชียจะหมายถึง 
เกมที่มีการเก็บค่าประสบการณ์, การต่อสู้กับสัตว์ประหลาด, ฉากต่อสู้แบบตัดฉากจากฉากสนาม และ
เนื้อเรื่องที่สวยงามและสนุกสนาน แต่ในเกมฝั่งอเมริกาจะหมายถึง เกมที่มี เสริภาพในการเล่น การ
สรรค์สร้างตัวละครได้ตามต้องการ 
 ในประเทศไทย ผู้เล่นเกมคอมพิวเตอร์บางส่วนเรียกเกมเล่นตามบทบาทบนเครื่อง
คอมพิวเตอร์ และเครื่องคอนโซลว่า เกมภาษา เนื่องจาก ผู้เล่นรู้สึกว่าเกมเล่นตามบทบาทมีใช้การ
เลือกค าสั่ง ผ่านบทสนทนาของตัวละคร (ในช่วงแรกเป็นภาษาญี่ปุ่น) ส าหรับการด าเนินเกม ส่วนใหญ่
จะมีการโต้ตอบระหว่างผู้เล่นเกมกับเกมมาสเตอร์ ให้ผู้เล่นมีการตัดสินใจในการด าเนินเรื่องโดยจะ
ประเมินจาก กฎและแนวทางของเกมนั้น เนื่องจากเนื้อเรื่องในเกมไม่ใช่ชีวิตจริง จินตนาการจึงมี
บทบาทสูงในแนวทางการวางเนื้อเรื่อง ซึ่งจินตนาการนี้เป็นสิ่งส าคัญในการเชื่อมต่อตัวละครในเกมกับ
ผู้เล่นเข้าด้วยกัน ถ้าผู้เล่นไม่สามารถเข้าใจเนื้อเรื่อง หรือ ไม่มีจินตนาการในเนื้อเรื่องนั้นๆ อาจท าให้
ความรู้สึกในการด าเนินเนื้อเรื่องไม่ราบรื่น หรือท าให้ความสนุกในการเล่นเกมลดลง 
 Zhang et al. (2017) กล่าววา่ การเกมเล่นตามบทบาทแบบออนไลน์ได้เพ่ิมความนิยมใน
กลุ่มเด็ก เยาวชน และผู้ใหญ่จ านวนมาก ซ่ึงสามารถน ามาใช้เพื่อเพ่ิมการเรียนรู้ทางภาษา เป็นการ
ดึงดูดความสนใจของนักวิจัยจากหลายสาขาวิชา และการศึกษาหลายงานได้ตรวจสอบผลกระทบ
ทางบวกของการเกมเล่นตามบทบาทแบบออนไลน์ ต่อการเรียนรู้ภาษา  จากการศึกษาด้วยกล้อง
จุลทรรศน์ที่เก่ียวข้องแสดงให้เห็นว่าความสามารถทางภาษาโดยรวมของผู้เล่นเกมมีทักษะภาษา
เฉพาะบางอย่างสามารถเพ่ิมข้ึนได้โดยการปฏิสัมพันธ์ทางออนไลน์แบบเรียลไทม์ นอกจากนี้การเล่น
เกมตามบทบาทแบบออนไลน์ อาจเสริมสร้างความเข้มแข็ง และเพ่ิมการเชื่อมโยงท างานจากบริเวณ
สมองกลีบหน้าผากส่วนหน้าด้านซ้าย และรูปแบบค าท่ีแสดงถึงพ้ืนที่สมองอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวกับภาษา  
  2.3 เกมผจญภัย (Adventure Game) เป็นวิดีโอเกมประเภทหนึ่ง ที่ผู้เล่นจะสวม
บทบาทเป็นตัวละครตัวหนึ่ง และต้องกระท าเป้าหมายในเกมให้ส าเร็จ เกมผจญภัยจะเน้นหนักให้ผู้
เล่นหาทางออกหรือไขปริศนาในเกม ส่วนมากปริศนาในเกมจะเป็นการเน้นโดยใช้ตรรกะในการ
แก้ปัญหา และใช้สิ่งของ หรือรางวัลที่ผู้เล่นเก็บมาระหว่างผจญภัย เกมผจญภัยมักจะถูกสร้างมาให้
ส าหรับเล่นคนเดียวเพราะเนื้อเรื่องและการล าดับเหตุการณ์เหมาะส าหรับเล่นคนคนเดียวเท่านั้น 
  2.4 เกมปริศนา (Puzzle Game) เป็นเกมประเภทที่สามารถเล่นได้ทุกวัย ตัวเกมมักจะ
เน้นการแก้ปริศนา ปัญหาต่าง ๆ ปริศนามักจะถูกออกแบบมาเพ่ือความบันเทิง มีตั้งแต่ระดับง่ายไป
จนถึงซับซ้อน หรืออาจจะเป็นปัญหาทางคณิตศาสตร์ และตรรกศาสตร์ การหาผลส าเร็จของเกม
ปริศนาบางเกมอาจจะต้องใช้แบบแผน (Pattern) และข้ันตอนที่เฉพาะเจาะจง ผู้ที่มีความสามารถใน
การเรียนรู้ได้เร็ว อาจสามารถแก้ไขปัญหาได้ดีกว่าบุคคลอ่ืน เกมปริศนาเป็นเกมที่ไม่เน้นเรื่องราวแต่
จะเน้นไปที่ความท้าทายให้ผู้เล่นกลับมาเล่นซ้ า ๆ ในระดับที่ยากขึ้น 
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 2.5 เกมการจ าลอง (Simulation Game) เป็นเกมประเภทที่จ าลองเลียนแบบ
เหตุการณ์จริง สถานการณ์ต่าง ๆ มาให้ผู้เล่นได้สวมบทบาท เป็นผู้ที่อยู่ในเหตุการณ์ หรือสถานการณ์
นั้น ๆ และตัดสินใจในการกระท าเพ่ือลองดูว่าจะเป็นอย่างไร เหตุการณ์ต่าง ๆ อาจจะน ามาจาก
สถานการณ์จริง หรือสถานการณ์สมมติขึ้น เกมจ าลองก าลังเป็นที่นิยมมากข้ึนในด้านการศึกษา แต่
ต้องมีความเข้าใจด้านคุณลักษณะการออกแบบที่ส าคัญมากข้ึน  
  2.6 เกมวางแผนการรบ (Strategy Game) เป็นเกมที่เน้นการควบคุมกองทัพซึ่ง
ประกอบไปด้วยหน่วยทหารย่อย ๆ ท าการสู้รบกัน ส่วนมากพบการเล่นในเครื่องคอมพิวเตอร์
เนื่องจากมคีวามเหมาะสมต่อการควบคุมเกมของคีย์บอร์ด และเมาส์ สามารถเล่นร่วมกันได้หลายคน
ผ่านทางอินเทอร์เน็ตออนไลน์หรือผ่านระบบแลน การเล่นหลัก ๆ ของเกมนี้มักจะเป็นการควบคุม
กองทัพ การเก็บทรัพยากร และการสร้าง 
 Glass, Maddox, & Love (2013) ศึกษาการฝึกเล่นเกมวางแผนการรบ ประเภทตอบสนอง
แบบทันกาล (Real Time Strategy) การเกิดความยืดหยุ่นในลักษณะความรู้ความเข้าใจ ผลการศึกษา
พบว่า สภาพการเล่นเกมที่เน้นการบ ารุงรักษาและการสลับระหว่างข้อมูลและการด าเนินการต่าง ๆ 
ท าให้มีการเพิ่มความยืดหยุ่นในการรับรู้ความสามารถมากข้ึน โดยวัดจากงานที่ไม่ใช่วิดีโอเกม ในทาง
ทฤษฎีผลลัพธ์ที่ได้แสดงให้เห็นว่าเครือข่ายสมองแบบกระจายที่สนับสนุนความสามารถในการรับรู้
ความสามารถสามารถปรับเปลี่ยนได้โดยการใช้ประสบการณ์วิดีโอเกม ซึ่งเน้นการบ ารุงรักษาและการ
จัดการแหล่งข้อมูลอย่างรวดเร็ว ในทางปฏิบัติผลลัพธ์เหล่านี้เป็นหนทางในการเพ่ิมหน้าที่ของการคิด 
การฝึกวิดีโอเกมส าหรับผู้ใหญ่ พบว่า 23.5 ชั่วโมง ในการฝึกเล่นเกมวางแผนการรบ ประเภท
ตอบสนองแบบทันกาล (Real Time Strategy) ท าให้ส่วนบริหาร และทักษะด้านมิติสัมพันธ์เพ่ิมขึ้น
เมื่อเทียบกับการควบคุมที่ไม่ได้เล่น 
  2.7 เกมกีฬา (Sport Game) เป็นกึ่ง ๆ เกมจ าลองการเล่นกีฬาแต่ละชนิด มักจะมี
ความถูกต้องและเท่ียงตรงในกฎกติกาค่อนข้างมาก จึงเหมาะส าหรับผู้เล่นที่เข้าใจกฎกติกาและการ
เล่นของกีฬานั้น ๆ เกมกีฬามักจะเป็นชื่อและหน้าตาของผู้เล่นที่ถูกต้อง ลักษณะสนามและ
ยานพาหนะ ตัวอย่างเกมกีฬา ได้แก่ ฟุตบอล (FIFA) บาสเกตบอล (NBA LIVE) เป็นต้น 
 2.8 เกมอาเขต (Arcade Game) เป็นเกมที่ถูกสร้างเพ่ือใช้กับเครื่องเกมตู้ มักจะใช้เล่น
เกม ไม่เกิน 30 นาที หรือ ไม่เกิน 1 ชั่วโมง เน้นความเรียบง่ายไม่มีการบันทึกความก้าวหน้าในการเล่น 
เกมจะบันทึกเพียงคะแนนสูงสุดเท่านั้น เกมประเภทนี้มักมีความท้าทายของระดับความยากง่ายดึงดูด
ใจให้ผู้เล่นกลับมาเล่นซ้ าและใช้หลักจิตวิทยาในการบอก "คะแนนสูงสุด" ที่ผู้เล่นคนก่อน ๆ เคยท าไว้ ให้
ผู้เล่นใหม่ ๆ หาทางท าลายสถิติ 
 2.9 เกมต่อสู้ (Fighting Game) เป็นเกมที่มีลักษณะของตัวละครสองตัวมาต่อสู้กันเอง 
เกมประเภทนี้เน้นให้ผู้เล่นใช้จังหวะและความแม่นย ากดโจมตีท่าต่าง ๆ ออกมา ซ่ึงการต่อสู้จะถูกแบ่ง
ออกเป็นยก ๆ มีผู้เล่นเพียงสองฝ่ายเท่านั้นและตัวละครที่ใช้จะต้องมีความสามารถท่ีต่างกันออกไป  
  2.10 เกมดนตรี (Music Game) เป็นเกมที่ผู้เล่นต้องใช้เสียงเพลงเล่นเกมในด่านต่าง ๆ 
ให้ชนะ ผู้เล่นต้องกดปุ่มให้ตรงจังหวะหรือตรงต าแหน่ง โดยใช้เสียงเพลงเป็นตัวก าหนดเวลาที่จะต้องกด 
  2.11 เกมออนไลน์ (Online Game) เป็นเกมลักษณะที่มีผู้เล่นหลายคน ผ่านระบบ
อินเทอร์เน็ต มีตัวละครทีเ่ล่นแทนตัวเรา มีการพูดคุยกนัในเกม สร้างสังคมช่วยกันต่อสู้ โดยเกมออนไลน์
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ส่วนมากจะเป็นเกมประเภท MMORPG ซึ่งผู้เล่นแต่ละคนจะสวมบทบาทเป็นตัวละครตัวหนึ่งในโลก 
สร้างสังคมออนไลน์ ในเกมสามารถสร้างห้องขึ้นมาเพ่ือพูดคุยแลกเปลี่ยน มีการส่งข้อความถึงกันได้ใน
เกม เกมออนไลน์ 
 การฝึกเล่นเกมคือ การฝึกอบรมด้านความรู้ความเข้าใจประเภทหนึ่ง ได้รับความสนใจเป็น
อย่างมากเนื่องจากการฝึกอบรมวิดีโอเกมบางเกมแสดงให้เห็นว่าผลกระทบจากการเล่นเกมบาง
ประเภทได้น าไปสู่การปรับปรุงการแสดงผลงานที่ได้รับการฝึกฝนอ่ืน ๆ ซึ่งโดยปกติจะก าหนดให้เป็น
ผลการถ่ายโอน "ความสามารถในการขยายสิ่งที่เรียนรู้ในบริบทหนึ่งไปสู่บริบทใหม่" ในการวิจัยการ
ฝึกอบรมด้านความรู้ความเข้าใจโดยใช้วิดีโอเกมการปรับปรุงฟังก์ชั่นการรับรู้ผ่านการเล่นวิดีโอเกมถูก
เรียกว่าผลการถ่ายโอน สอดคล้องกับผลลัพธ์เหล่านี้เกมสมองการฝึกอบรมเชิงการค้าหลายประเภท 
(เช่น Brain Age, Big Brain Academy และ Brain Challenge) เกมฝึกสมองดังกล่าวเป็นที่นิยมทั่ว
โลก ประโยชน์ของเกมฝึกสมองเหล่านี้คาดว่าจะช่วยปรับปรุงการท างานขององค์ความรู้ (Nouchi et 
al., 2013)  
 แนวทางท่ีส าคัญในการฝึกผู้สูงอายุ ในด้านความสามารถทางความรู้ความเข้าใจ มี 2 
หลักการ ได้แก่ การฝึกแบบกลยุทธ์ และการฝึกปฏิบัติ การฝึกแบบกลยุทธ์ เป็นวิธีการแบบ “บนลง
ล่าง” ใช้ส าหรับการฝึกความจ า เหตุผล และงานการวางแผนซับซ้อน การฝึกแบบกลยุทธ์ เช่นการใช้
เทคนิคการฝึกความจ าต่าง ๆ วิธีการจ าแบบทั่วไป รวมทั้งการจ าแบบเฉพาะที่ ติดตามผลการเรียนรู้
และการสืบค้นด้วยตนเอง และโปรแกรมมัลติโมดิลาร์ที่รวมการฝึกความจ า การสนับสนุนด้านจิต
สังคม และการฝึกการจัดการเป้าหมาย ความสามารถอ่ืน ๆ ที่ประสบความส าเร็จได้รับการฝึกฝน 
ได้แก่ การประสานงานที่ซับซ้อน ดังนั้นกลยุทธ์ ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในช่วงของงานด้านความรู้ความ
เข้าใจที่แตกต่างเมื่อเทียบกับภาวะที่ควบคุมโดยไม่มีการฝึก 
 การฝึกปฏิบัติในทางตรงกันข้าม คือ วิธีแบบ “ล่างขึ้นบน” ใช้ส าหรับการความจ าการ
ปฏิบัติงานแบบคู่ความสามารถท่ีเกี่ยวข้องกับความสนใจและการเลือกปฏิบัติในความจ า อาจไม่
เกี่ยวข้องกับการแนะน ากลยุทธ์ส าหรับผู้ที่ผ่านการฝึก อย่างไรก็ตามหลายร้อยหลายพันของการ
ทดลองจะเสร็จสมบูรณ์ ในระหว่างการฝึกปฏิบัติ ดังนั้นจึงปรากฏว่าการท าซ้ าซ้อนของทักษะเป็น
องค์ประกอบส าคัญของการฝึกอบรมประเภทนี้ การฝึกซ้อมแบบฝึกหัดในระยะยาวได้ถูกน ามาใช้อย่าง
ประสบความส าเร็จเพ่ือปรับปรุงทักษะการรับรู้อย่างต่อเนื่อง ในการระบุทิศทางและล าดับของความถี่
เสียง ตลอดจนในการลดความแปรปรวนของประสิทธิภาพ และปรับปรุงความถูกต้องความสนใจของ
การมองเห็นภาพ (Zelinski & Reyes, 2009) 
 การฝึกเล่นเกมที่ส่งผลต่อกระบวนการท างานของสมอง  
 การฝึกสมองเป็นชุดของการออกก าลังกายที่เรียบง่ายเพ่ือให้จิตใจมีการใช้งานโดยมี
จุดประสงค์ในการปรับปรุงและปรับความสามารถในการรับรู้ความสามารถทางปัญญา ได้รับความ
นิยมอย่างแพร่หลายในช่วงทศวรรษท่ีผ่านมาซึ่งอาจเป็นที่สะดุดตาที่สุดโดยเกมของ Nintendo การ
ฝึกสมองของ Kawashima ตอนนี้เป็นผู้ขายรายใหญ่และมองหาผลลัพธ์ที่เป็นรูปธรรมให้กับผู้เล่นผ่าน 
'ยุคสมอง' ยิ่งคุณฝึกฝนยิ่งเท่าไหร่อายุสมองก็จะลดลง โปรแกรม Nintendo ได้ดีและดี แต่ก็แยก ไม่มี
ชุมชนไม่มีการเปรียบเทียบและเทคโนโลยีของตัวเองมีวันนี้และไม่ได้ใช้โดยประชาชนทั่วไปเช่นเคย
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เป็น ดังนั้นสิ่งที่เป็นแพลตฟอร์มที่มีอยู่เคยใช้โดยพันล้านทุกวันและเหมาะสมกับการออกก าลังกาย
และการวิเคราะห์ที่จ าเป็นส าหรับการฝึกสมองที่มีประสิทธิภาพ 
 ผู้สูงอายุ และเด็กก่อนวัยเรียน และผู้เล่นวิดีโอเกมมีประสิทธิภาพดีกว่าผู้ที่ไม่ได้เล่นในการ
ทดสอบบางอย่างของความสนใจ แต่ความเชื่อที่แพร่หลายว่ามีจ าหน่ายในเชิงพาณิชย์โปรแกรมฝึก
สมองเพ่ิมหน้าที่การท างานขององค์ความรู้ทั่วไปในวงกว้าง ส าคัญคือไม่ว่าประสิทธิภาพในการทดสอบ
ความรู้ความเข้าใจจะดีขึ้นโดยการฝึกอบรมหรือไม่ก็ตามไม่ว่าผลประโยชน์เหล่านั้นจะได้รับการ
ถ่ายทอดไปยังงานที่ไม่ได้รับการฝึกอบรมอ่ืน ๆ หรือน าไปสู่การปรับปรุงระดับการท างานด้านความรู้
ความเข้าใจโดยทั่วไปหรือไม่ ที่นี่เรารายงานผลการศึกษาออนไลน์ 6 สัปดาห์ซึ่งผู้เข้ารับการฝึกอบรม
จ านวน 11,430 คน ได้รับการฝึกฝนหลายครั้งในแต่ละสัปดาห์ในงานด้านความรู้ความเข้าใจที่ได้รับ
การออกแบบมาเพ่ือปรับปรุงเหตุผลการจดจ าการวางแผนทักษะด้านการมองเห็นและความสนใจ 
แม้ว่าจะมีการปรับปรุงในทุกๆงานด้านความรู้ความเข้าใจที่ได้รับการฝึกฝน แต่ก็ไม่มีหลักฐานใดบ่งชี้
ถึงผลกระทบจากการโอนย้ายไปยังงานที่ได้รับการฝึกฝนแม้ว่างานเหล่านั้นจะเกี่ยวข้องกันอย่างมี
นัยส าคัญ 
 เกมประเภทแอ็คชั่น (Action) ซึ่งเป็นหนึ่งในประเภทของวิดีโอเกม หมายถึง เกมที่มีการ
เคลื่อนไหวอย่างรวดเร็วแตต่้องมีการเฝ้าระวังอย่างรอบคอบในขอบเขตภาพและต้องติดตามเป้าหมาย
หลาย ๆ แบบพร้อม ๆ กัน (Wang et al., 2016) 
 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง 
 ณัฐณิชา เรืองจันทร์, พงษ์พิพัฒน์ สายทอง และคชากฤษ เหลี่ยมไธสง (2557) ศึกษา
รูปแบบของเกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ ที่เหมาะสมกับผู้สูงอายุ ที่ใช้ในการฝึกทักษะความจ า และเสริม
ความก้าวหน้าการจ าของผู้สูงอายุ 60 ปีขึ้นไป พบว่า รูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ ที่มีความเหมาะสม
ส าหรับผู้สูงอายุ โดยมี 4 ขั้นตอน ได้แก่ การให้ความรู้ การทดลองปฏิบัติการท าซ้ า การประเมินความจ า 
เกมฝึกทักษะความจ า ตามรูปแบบที่สร้างขึ้นมีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับมาก ผู้สูงอายุมีความก้าวหน้า
การจ า หลังจากการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ เพ่ือฝึกทักษะความจ า อยู่ในระดับปานกลาง ผู้อายุ 
มีความพึงพอใจในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ อยู่ในระดับมากที่สุด 
 ปิ่นมณี สุวรรณโมสิ และจิราพร เกศพิชญวัฒนา (2559) ศึกษาผลของโปรแกรมกระตุ้นการ
รู้คิดต่อความจ าของผู้สูงอายุในชุมชนที่มีการรู้คิดบกพร่อง ในผู้สูงอายุทั้งชายและหญิงอายุระหว่าง  
60-80 ปีบริบูรณ์ ที่มีการรู้คิดบกพร่องจ านวน 25 คน ก าหนดและใช้แบบแผนการวิจัยแบบกลุ่มเดียว
วัดซ้ า (One-Group Repeated Measures) ท าการวัดซ้ าทั้งหมด 8 ครั้ง โดยท าการวัดก่อนการ
ทดลอง 1 ครั้ง ระหว่างการทดลอง 6 ครั้ง และหลังการทดการทดลอง 1 ครั้ง ผู้สูงอายุจะเข้าร่วม
โปรแกรมกระตุ้นการรู้คิด สัปดาห์ละ 2 ครั้ง  ครั้ง 45-60 นาที เป็นระยะเวลา 7 สัปดาห์ รวม 14 ครั้ง 
ผลการวิจัยพบว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนความจ าภายหลังการทดสอบการเข้าร่วมโปรแกรมกระตุ้นการรู้คิด
สูงกว่าก่อนการเข้าร่วมโปรแกรมกระตุ้นการรู้คิด อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และค่าเฉลี่ย
คะแนนความจ าหลังการเข้าร่วมกิจกรรมในสัปดาห์ที่ 1, 2, 3, 4, 5, 6 และ 7 เพ่ิมข้ึนอย่างต่อเนื่อง
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 สรุปได้ว่า โปรแกรมกระตุ้นการรู้คิดเพ่ือส่งเสริมความจ าสามารถ
น าไปใช้ประโยชน์ในการส่งเสริมความสามารถด้านความจ าของผู้สูงอายุที่มีการรู้คิดบกพร่องได้ 
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 รัชกร โชติประดิษฐ์, เสรี ชัดแช้ม และปรัชญา แก้วแก่น (2561) พบว่า การใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์เกมแอคชันโดยการประยุกต์ทฤษฎีการเรียนรู้สื่อผสมทางปัญญาฝึกความจ าขณะท างาน
ด้านภาพอย่างต่อเนื่อง สามารถเพ่ิมความจ าด้านภาพของนักเรียนระดับประถมศึกษาได้  
 Zelinski and Reyes (2009) ศึกษาของเกมคอมพิวเตอร์ที่มปีระโยชน์ทางความรู้ความ
เข้าใจส าหรับผู้สูงอายุ โดยมีสมมติฐานว่าเกมแอ็คชั่นดิจิตอลอาจสร้างผลประโยชน์ด้านความรู้ความ
เข้าใจส าหรับผู้สูงอายุ ประการแรกการอภิปรายเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างความรู้ความเข้าใจและ
สุขภาพทางกายแสดงให้เห็นถึงน้ าหนักที่เพ่ิมข้ึนกับบทบาทของการลดลงของความรู้ความเข้าใจใน
การพัฒนาการพ่ึงพาอาศัย ในการศึกษาประชากรผู้สูงอายุ ประการที่สองหลักฐานที่แสดงให้เห็นว่า
การฝึกความรู้ความเข้าใจส่งผลให้เกิด 'การถ่ายโอนที่ไกล' ในผู้สูงอายุ ประเด็นส าคัญคือวิธีหนึ่งที่
เรียกว่าการฝึกปฏิบัติแบบขยาย ได้ประสบความส าเร็จในการผลิตการถ่ายโอนข้อมูลไปยังหน่วยความจ า 
และกระบวนการอ่ืน ๆ มีการระบุหลักการซึ่งตรงกับท่ีเกี่ยวข้องกับผลกระทบของการเสริมสร้างสมอง
ในเชิงบวก หลักการเหล่านี้เกี่ยวข้องกับกลศาสตร์ของเกมแอ็คชั่นแบบดิจิตอล ซึ่งมีคุณลักษณะเพ่ิมเติม
ที่ส าคัญในการสร้างประสบการณ์การมีส่วนร่วม และองค์ประกอบการเล่นเกมที่น่าสนใจ ด้านอารมณ์
ในทักษะ ฝึกฝนเพ่ือให้การเล่นสร้างผลประโยชน์ด้านความรู้ความเข้าใจ ความสามารถในการรับรู้
ความสามารถเฉพาะด้านที่เสนอให้ปรับปรุงโดยประเภทเกมต่าง ๆ มีการพัฒนาขึ้น 
 Mayer (2009) ศึกษาการฝึกสมองด้วยเกมคอมพิวเตอร์ท าให้สมองได้รับการกระตุ้นเพ่ิม
มากขึ้น เกิดการตอบสนองทางระบบประสาท บริเวณสมองส่วนคอปัสคอโลซัม (Corpus Callosum) 
เพ่ิมการท างานของการสร้างกระแสประสาท เพ่ิมการหลั่งสารสื่อประสาทที่ส าคัญ ได้แก่ อะซิตีลโคลีน 
(Acetylcholine) และโดปามีน (Dopamine) ที่ส่งผลต่อการเพิ่มการเรียนรู้และความจ า 
 Bavelier and Green (2011) การศึกษาการตรวจสอบการรับ และการรับรู้เกี่ยวกับ
ต าแหน่ง และพ้ืนที่ มุ่งเน้นไปที่ประเภทเกมที่เฉพาะเจาะจงเป็นเกมแอคชั่น การเล่นเกมประเภทนี้
ส่งผลให้เกิดประโยชน์ด้านพฤติกรรม รวมทั้งการปรับปรุงวิสัยทัศน์ระดับต่ า ความสนใจของภาพ
ความเร็วในการประมวลผล นอกจากนี้การศึกษาการฝึกอบรมที่ได้รับการควบคุมอย่างถูกต้อง แสดง
ให้เห็นว่าเป็นการเชื่อมโยงสาเหตุระหว่างการเล่นเกมและความสามารถท่ีเพ่ิมขึ้น ดังนั้นไม่ใช่เพียงแค่
เลือกเล่นเกมตามธรรมชาติมีทักษะการรับรู้ที่ดีข้ึน ความสามารถในการปรับปรุงความสามารถของตน
ผ่านการฝึกหัดมีผลกระทบที่เห็นได้ชัดในทางปฏิบัติจากฟ้ืนฟูสมรรถภาพด้านการเห็นภาพ 
 Boot (2013) ศึกษาประโยชน์ที่หลากหลายของการเล่นวิดีโอเกมต่อความสามารถในการ
รับรู้และความรู้ความเข้าใจ การปรับปรุงนี้แสดงให้เห็นว่าการแทรกแซงทางความรู้ความเข้าใจ
เกี่ยวกับวิดีโอเกมอาจเหมาะส าหรับการจัดการกับอายุที่มากข้ึนทีเ่กี่ยวข้องในลดลงของการรับรู้และ
ความรู้ความเข้าใจ การแทรกแซงของเกมมีแนวโน้มที่จะก่อให้เกิดอัตราการแทรกแซงในอัตราที่สูงขึ้น
เมื่อเทียบกับการแทรกแซงทางความรู้อ่ืน ๆ เนื่องจากความสนใจ และสร้างแรงจูงใจที่ ได้ส ารวจ
ปัญหาเหล่านี้ในการแทรกแซงที่ทดสอบความสามารถของเกมแอ็คชันและ "Brain Fitness" เพ่ือ
ปรับปรุงความสามารถต่าง ๆ 
 Suenderhauf et al. (2016) ศึกษาความสนใจในอิทธิพลของประสบการณ์วิดีโอเกมใน
ชีวิตประจ าวันทีม่ีการเติบโตอย่างต่อเนื่อง เกม "First Person Shooter" (FPS) ผู้เล่นต้องการที่จะ
พัฒนาความคิดท่ีมีความยืดหยุ่นในการตอบสนอง และตรวจสอบสิ่งกระตุ้นในการมองเห็น และการ
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เคลื่อนไหวอย่างรวดเร็ว เพ่ือยับยั้งการกระท าที่ผิดพลาด ผู้เล่นวิดีโอเกมที่มีประสบการณ์ (VGPs) 
และบุคคลที่มีประสบการณ์วิดีโอเกมน้อย (NVGPs) ด าเนินการในงาน N-back และกระบวนทัศน์
แบบหยุดสัญญาณซึ่งเป็นตัววัดการวินิจฉัยที่ดีในการติดตามและปรับปรุงหน่วยความจ าขณะคิด 
(Working Memory) และการยับยั้งการตอบสนอง (ดัชนีของ impulsivity พฤติกรรม) ตามล าดับ 
VGPs ท างานได้รวดเร็วและแม่นย ามากขึ้นในการตรวจสอบและปรับปรุงหน่วยความจ าขณะคิด 
(Working Memory) มากกว่า NVGPs ซ่ึงเร็วกว่าในการตอบสนองต่อสัญญาณ แต่แสดงให้เห็นถึง
ประสิทธิภาพการหยุดชะงักในท านองเดียวกัน ข้อค้นพบแนวคิดสนับสนุนที่ว่าการเล่นเกม FPS มีส่วน
เกี่ยวข้องกับการอัปเดตข้อมูลที่เก่ียวข้องกับงานโดยไม่ส่งผลกระทบต่อการกระตุ้น 
 Wang et al. (2016) ศึกษาการประเมินผลการฝึกเล่นวิดีโอเกมแอ็คชั่น ในด้าน
ความสามารถในการรับรู้ความสามารถของผู้ใหญ่ และเพ่ือเปรียบเทียบผลการฝึกเล่นวิดีโอเกม 
แอ็คชั่น วัยผู้ใหญ่กับวัยสูงอายุ โดยการวิเคราะห์ Meta-Analysis มีการศึกษาจ านวน 20 ครั้ง รวม 
313 คน เข้าร่วมการฝึกเล่นวิดีโอเกม แอ็คชั่น และ 323 คนในกลุ่มควบคุม ผลการศึกษาแสดงให้เห็น
ว่าผู้ใหญ่ที่มีสุขภาพแข็งแรงได้รับประโยชน์จากการฝึกเล่นวิดีโอเกมแอ็คชั่นในระดับปานกลางในด้าน
ความรู้ความเข้าใจที่เฉพาะเจาะจง ในทางตรงกันข้ามเยาวชนวัยผู้ใหญ่จะได้รับประโยชน์มากขึ้นจาก
การฝึกอบรม AVG มากกว่าผู้สูงอายุทั้งในด้านความรู้ความเข้าใจโดยรวมและเฉพาะด้าน การศึกษา
อายุและปัจจัยด้านระเบียบวิธีบางอย่าง เช่น ระยะเวลา เซสชัน หมายเลขเซสชัน ประเภทของกลุ่ม
ควบคุมปรับผลการฝึกอบรม ผลการวิเคราะห์ Meta-Analytic เป็นหลักฐานว่าการฝึกเล่นวิดีโอเกม 
แอ็คชั่น อาจเป็นวิธีที่มีประสิทธิภาพการรับรู้ความสามารถของผู้ใหญ่ที่มีสุขภาพดีที่ดีขึ้น 
 Sanchez (2012) มีข้อเสนอแนะที่น่าสนใจว่า ควรเพ่ิมความสามารถในการมองเห็นผ่าน
ทางการฝึกอบรมเฉพาะด้าน ตัวอย่างเช่นการเล่นวิดีโอเกมเช่น "Tetris" ท าให้เกิดผลการด าเนินงานที่
มีเสถียรภาพในการทดสอบความสามารถในการ นอกจากนี้ยังมีข้อสังเกตส าหรับกองก าลังการ
ฝึกอบรมอ่ืน ๆ ที่มีลักษณะคล้าย ๆ กัน เช่นกิจกรรมกีฬา การศึกษาทางทันตกรรม ในขณะที่งาน
เหล่านี้มีความแตกต่างกันอย่างมากในเป้าหมายความต้องการทางกายภาพและโครงสร้าง แต่สิ่งส าคัญ
คือมีความต้องการขั้นพ้ืนฐานเดียวกัน จัดการและใช้ข้อมูลด้านมิติสัมพันธ์ซ้ า ๆ ในทิศทางที่ก าหนด
เป้าหมาย ประสบการณ์อาจปรับปรุงฟังก์ชันเชิงพ้ืนที่ท าให้เกิดคะแนนการทดสอบด้านมิติสัมพันธ์
เพ่ิมข้ึนอย่างเห็นได้ชัด 
  
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทท่ี 3 
วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Research) มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนา
โปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ เพ่ือศึกษาผลของการฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์
กระตุ้นสมองที่มีต่อการเพ่ิมความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ในผู้สูงอายุ 
และเพ่ือเปรียบเทียบความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ในผู้สูงอายุ จ าแนกตาม
กลุ่มฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง กับกลุ่มไม่ฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง โดยผู้วิจัย
น าเสนอวิธีด าเนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ระยะ ดังนี้ 
 ระยะที่ 1 การพัฒนาโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ 
  ตอนที่ 1 การพัฒนาสิ่งเร้าความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ   
   ขั้นที่ 1 ศึกษาแนวคิดทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับโปรแกรมทดสอบความจ า
เหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ 
   ขั้นที่ 2 สร้างสิ่งเร้าความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ 
   ขั้นที่ 3 ตรวจสอบคุณภาพด้านความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) 
   ขั้นที่ 4 ทดลองใช้แบบทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ 
  ตอนที่ 2 โปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ   
  ขั้นที่ 1 ออกแบบโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ  
  ขั้นที่ 2 สร้างโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ 
  ขั้นที่ 3 น าโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุให้ผู้เชี่ยวชาญ
ประเมินความเหมาะสม 
   ขัน้ที่ 4 จัดท าคู่มือการใช้โปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ
 ระยะที ่2 ผลศึกษาการฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองที่มีต่อการเพ่ิมความจ าขณะ
คิดด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ในผู้สูงอายุ แบ่งออกเป็น  
 1. กลุ่มตัวอย่าง 
 2. แบบแผนการวิจัย 
 3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 4. การด าเนินการวิจัย 
 5. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 6. การพิทักษ์สิทธิกลุ่มตัวอย่าง 
 7. การวิเคราะห์ข้อมูล 
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ระยะที่ 1 กำรพัฒนำโปรแกรมทดสอบควำมจ ำเหตุกำรณ์ส ำหรับผู้สูงอำยุ 
 การพัฒนาโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ มีขั้นตอนการพัฒนา
ดังภาพที่ 3-1 
 
                                                                                 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ขั้นที่ 1 ศึกษาแนวคิด ที่เก่ียวข้องกับ
แบบทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ 

 

ขั้นที่ 2 สร้างสิ่งเร้า 
ความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ 

 ขันที่ 3 ตรวจสอบคุณภาพด้านความตรง 
เชิงเนื้อหา (Content Validity)  

ไม่ผา่น ตรวจสอบ
ความตรงเชิง

เนื้อหา 
ปรับปรุง 

ผ่าน 

ขั้นที่ 4 ทดลองใช้เพื่อหาค่าความเท่ียงของ 
สิ่งเร้าความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ 

 

ไม่ผา่น 

ปรับปรุง 
ตรวจสอบค่าความ

เที่ยงสิ่งเร้า
ความจ าเหตุการณ์ 

ผ่าน 

1 
 

ตอนที่ 1 

เริ่มต้น 
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ภาพที่ 3-1 การพัฒนาโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ 
 

 การพัฒนาโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ แบ่งออกเป็น 2 ตอน ดัง
รายละเอียดดังนี้  
 ตอนที่ 1 กำรพัฒนำสิ่งเร้ำควำมจ ำเหตุกำรณ์ส ำหรับผู้สูงอำยุ 
 ขั้นที่ 1 ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือก าหนดกรอบแนวคิดของสิ่งเร้าความจ าเหตุการณ์
ส าหรับผู้สูงอายุ   
 ผู้วิจัยศึกษาแนวคิดของ Wechsler (1997; 1999) ซึ่งเป็นแบบทดสอบเชาว์ปัญญาส าหรับ
ผู้ใหญ่ (Wechsler Adult Intelligence Scale-III: WAIS-III) โดยเป็นการทดสอบย่อยเกี่ยวกับการ
เรียกคืนความจ าแบบทันที และการเรียกคืนความจ าเมื่อปล่อยให้ระยะเวลาผ่านไป 25 นาท ี
ประกอบด้วย การทดสอบการจ าใบหน้า สถานที่ และสัญลักษณ์ เพ่ือประเมินความจ าเหตุการณ์ 

ขั้นที่ 1 ออกแบบโปรแกรมทดสอบความจ า
เหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ  

 

ขั้นที่ 3 น าโปรแกรมทดสอบความจ า
เหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ ให้ผู้เชี่ยวชาญ

ประเมินความเหมาะสม 

1 

ประเมินความ
เหมาะสมของ

โปรแกรม 

ไม่ผา่น 

ปรับปรุง 

ผ่าน 

ขั้นที่ 4 จัดท าคู่มือการใช้โปรแกรมทดสอบ
ความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ  

สิ้นสุด ตอนที่ 2 

ขั้นที่ 2 สร้างโปรแกรมทดสอบความจ า
เหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ   
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ผลการทดสอบ ได้แก ่คะแนนความถูกต้อง มีหน่วยเป็น คะแนน และเวลาการตอบสนอง มีหน่วยเป็น 
มิลลิวินาที โดยแบ่งการทดสอบออกเป็น 2 ชุด ประกอบด้วย 
 1. วิธีการเรียกคืนความจ าแบบทันที แบ่งออกเป็น 3 ลักษณะ ได้แก่  
  1.1 การจ าใบหน้า 
  1.2 การจ าสถานที่ 
  1.3 การจ าสัญลักษณ์ 
 2. วิธีการเรยีกคืนความจ าเมื่อปล่อยให้ระยะเวลาผ่านไป 25 นาท ีหลังจากการดูสิ่งเร้า
ความจ า แบ่งออกเป็น 3 ลักษณะ ได้แก่ 
  2.1 การจ าใบหน้า  
  2.2 การจ าสถานที่ 
  2.3 การจ าสัญลักษณ์ 
 ขั้นที่ 2 สร้างสิ่งเร้าความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ  
 สิ่งเร้าความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ (Episodic Memory Stimulus) คือ รูปภาพคู่
ใบหน้าชื่อบุคคลที่เป็นดารา หรือบุคคลที่มีชื่อเสียง ภาพสถานที่สาธารณะ และสถานที่ท่องเที่ยว และ
ภาพสัญลักษณ์ที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน รูปภาพที่ปรากฏเป็นภาพสี ขนาด 8x10 เซนติเมตร สร้างขึ้น
จ านวน 240 ภาพ แบ่งเป็น 2 ชุด ได้แก่ ชุดที่ 1 การเรียกคืนความจ าแบบทันที ประกอบด้วย  1) การ
จ าใบหน้า 40 ภาพ 2) การจ าสถานที่ 40 ภาพ และ 3) การจ าสัญลักษณ์ 40 ภาพ ส่วนชุดที่ 2 การ
เรียกคืนความจ าเมื่อปล่อยให้ระยะเวลาผ่านไป 25 นาท ีประกอบด้วย  1) การจ าใบหน้า 40 ภาพ 2) 
การจ าสถานที่ 40 ภาพ และ 3) การจ าสัญลักษณ์ 40 ภาพ ดังตัวอย่างสิ่งเร้าความจ าเหตุการณ์ส าหรับ
ผู้สูงอายุดังต่อไปนี้ 

 

 
ภาพที่ 3-2 ตัวอย่างสิ่งเร้าความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุลักษณะการจ าใบหน้า 
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ภาพที่ 3-3 ตัวอย่างสิ่งเร้าความจ าเหตุการณส์ าหรับผู้สูงอายุลักษณะการจ าสถานที่ 
 
 

 
 

 
 

 
   

                           
 
 
 
 
ภาพที่ 3-4 ตัวอย่างสิ่งเร้าความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุลักษณะการจ าสัญลักษณ์ 
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 ขั้นที่ 3 ตรวจสอบคุณภาพด้านความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ด้วยการหาค่า
ดัชนีความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity Index: CVI) ของสิ่งเร้าความจ าเหตุการณ์ส าหรับ
ผู้สูงอายุ ในแต่ละลักษณะให้เหมาะกับผู้สูงอายุ มีรายละเอียดดังนี้ 
  3.1 การหาค่าดัชนีความตรงเชิงเนื้อหารายข้อ (Item Content Validity: I-CVI) โดยน า
สิ่งเร้าความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุในแต่ละลักษณะให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน พิจารณาเพ่ือ
ประเมินความสอดคล้อง 4 ระดับ ดังนี้ 
   1 คะแนน เมื่อพิจารณาว่า ไม่สอดคล้อง  

   2 คะแนน เมื่อพิจารณาว่า สอดคล้องบางส่วน      
   3 คะแนน เมื่อพิจารณาว่า ค่อนข้างสอดคล้อง          
    4 คะแนน เมื่อพิจารณาว่า มีความสอดคล้องมาก 

 เมื่อผู้เชี่ยวชาญประเมินความตรงเชิงเนื้อหารายข้อแล้วน าผลการพิจารณาของ
ผู้เชี่ยวชาญแต่ละคนมาค านวณหาค่าดัชนีความตรงเชิงเนื้อหา หรือ I-CVI โดยค านวณจากจ านวนสิ่ง
เร้าความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุในแต่ละลักษณะที่ได้รับการประเมินความสอดคล้องที่ระดับ 3 
หรือ 4 เท่านั้น จึงถือว่ามีความตรงเชิงเนื้อหา ค่า I-CVI ควรมีค่าตั้งแต่ .80 ขึน้ไป (Polit & Beck, 2006) 
สามารถค านวณได้จากสูตรดังต่อไปนี้ 
 
   
 I-CVI =  
 
 
  3.2 วิธีการหาดัชนีความตรงเชิงเนื้อหาทั้งฉบับ (Content Validity for Scale: S-CVI) 
สิ่งเร้าความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุในแต่ละลักษณะที่ได้รับการประเมินความสอดคล้องท่ีระดับ 
3 หรือ 4 กับสิ่งเร้าทั้งหมด การหาค่าความตรงเชิงเนื้อหาทั้งฉบับ S-CVI ค่าท่ีได้ควรมีค่าตั้งแต่ .80 ขึ้น
ไป (Polit & Beck, 2006) สามารถค านวณได้จากสูตรดังต่อไปนี้ 
 

 
S-CVI =  

 
 
 สิ่งเร้าความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุในแต่ละลักษณะที่ผู้เชี่ยวชาญทุกคนประเมินใน
ระดับ 3 และ 4 สามารถสรุปเป็นตารางดังต่อไปนี้  
 
 
 
 
 

จ านวนผู้เชี่ยวชาญที่ประเมินความสอดคล้องในระดับ 3 และ 4 
จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 

จ านวนผู้เชี่ยวชาญที่ประเมินความสอดคล้องในระดับ 3 และ 4 
จ านวนข้อค าถามทั้งหมด 
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ตารางที่ 3-1 จ านวนสิ่งเร้าความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุที่เกณฑ์การพิจารณา I-CVI และ S-CVI 
 

สิ่งเร้าความจ าเหตุการณ์
ส าหรับผู้สูงอายุ 

จ านวนสิ่งเร้า
ความจ าเหตุการณ์ที่

ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
(ภาพ) 

จ านวนสิ่งเร้า
ความจ าเหตุการณ์

ที่ผ่านเกณฑ์ 
(ภาพ) 

 
 (I-CVI) 

 
(S-CVI) 

ชุดที่ 1 การเรียกคืนความจ าแบบทันที 
ลักษณะการจ าใบหน้า 40 39 .80-1.00  
ลักษณะการจ าสถานที่ 40 36 .80-1.00  
ลักษณะการจ า
สัญลักษณ์ 

40 39 .80-1.00  

รวม 120 114  .95 
ชุดที่ 2 การเรียกคืนความจ าเมื่อปล่อยให้ระยะเวลาผ่านไป 25 นาที 
ลักษณะการจ าใบหน้า 40 40 .80-1.00  
ลักษณะการจ าสถานที่ 40 39 .80-1.00  
ลักษณะการจ า
สัญลักษณ์ 

40 40 .80-1.00  

รวม 120 119  .99 
 
 ขั้นที่ 4 น าสิ่งเร้าความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ ไปทดลองใช้ (Tryout) 
 ผู้วิจัยน าสิ่งเร้าความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุไปทดลองใช้กับผู้สูงอายุที่มี 60-70 ปี 
ทั้งเพศหญิงและเพศชาย ในอ าเภอวัฒนานคร ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน เพ่ือประเมิน
ความเป็นไปได้ในการน าไปใช้งานจริงของโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ  เช่น 
ความเหมาะสมของเนื้อหา ความน่าสนใจ ความเข้าใจ และระยะเวลาที่ใช้ด าเนินการทดสอบ
เหมาะสมกับช่วงอายุของกลุ่มตัวอย่าง โดยผู้สูงอายุมีข้อเสนอแนะว่าจ านวนของสิ่งเร้ามีจ านวนมากไป 
ขนาดตัวหนังสือเล็กไป ค านวณค่าความเที่ยง (Reliability) โดยการวิเคราะห์หาค่าสัมประสิทธิ์
แอลฟาครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ซ่ึง Cronbach’s – α มากกว่า .70 (Pallant, 
2013, p.104)  
 
 น าสิ่งเร้าความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุมาหาค่าอ านาจจ าแนก แล้วท าการเลือกสิ่งเร้า
ที่มีค่าอ านาจจ าแนกรายข้อที่มีค่าตั้งแต่ .20 ขึ้นไป ดังตารางที่ 3-2 
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ตารางที่ 3-2 ค่าอ านาจจ าแนกรายรายข้อและการเลือกสิ่งเร้าความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ 
 

 
 จากตารางที่ 3-2 สิ่งเร้าความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ ชุดที่ 1 การเรียกคืนความจ า
แบบทันท ีผ่านเกณฑ์ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 114 ภาพ ประกอบด้วย ลักษณะการจ าใบหน้า จ านวน 39 
ภาพ ลักษณะการจ าสถานที่ จ านวน 36 ภาพ และลักษณะการจ าสัญลักษณ์ จ านวน 29 ภาพ น ามา
วิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ ผ่านเกณฑ์การคัดเลือก ค่า Item-Total Correlation ที่ยอมรับได้
ต้องมีค่า มากกว่า .20 ขึ้นไป จึงคงเหลือสิ่งเร้าความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุในลักษณะการจ าใบหน้า 
ค่าอ านาจจ าแนกรายข้ออยู่ระหว่าง .20-.88 จ านวน 28 ภาพ ลักษณะการจ าสถานที่ ค่าอ านาจจ าแนก
รายข้ออยู่ระหว่าง .20-.84 จ านวน 21 ภาพ และลักษณะการจ าสัญลักษณ์ ค่าอ านาจจ าแนกรายข้ออยู่
ระหว่าง .20-.76 จ านวน 29 ภาพ จากนั้นผู้วิจัยท าการเลือกภาพโดยพิจารณาค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ
มากไปหาน้อย 10 อันดับ ได้แก่ ลักษณะการจ าใบหน้าจ านวน 10 ภาพ มีค่าความเที่ยง เท่ากับ .89  
ลักษณะการจ าสถานที่จ านวน 10 ภาพ มีค่าความเที่ยง เท่ากับ .89 และลักษณะการจ าสัญลักษณ์
จ านวน 10 ภาพ มีค่าความเที่ยง เท่ากับ .83 รวมสิ่งเร้าความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ ชุดที่ 1 
การเรียกคืนความจ าแบบทันที ทั้งหมดจ านวน 30 ภาพ มีค่าความเที่ยง เท่ากับ .90 

สิ่งเร้าความจ า
เหตุการณ์
ส าหรับ
ผู้สูงอายุ 

สิ่งเร้าความจ า
เหตุการณ์ 

ทีผ่่านเกณฑ์
ผู้เชี่ยวชาญ 

(ภาพ) 

สิ่งเร้า
ความจ า

เหตุการณท์ี่
ผ่านเกณฑ์ 

(ภาพ) 

ค่าอ านาจ
จ าแนก
รายข้อ 

จ านวนสิ่งเร้า
น าความจ า

เหตุการณ์ไปใช้
จริง 

(ภาพ) 

ค่าความเท่ียง 
(Reliability) 

ชุดที่ 1 การเรียกคืนความจ าแบบทันที   
ลักษณะการจ า
ใบหน้า 

39 28 .20-.88 10 .89 

ลักษณะการจ า
สถานที่ 

36 21 .20-.84 10 .89 

ลักษณะการจ า
สัญลักษณ์ 

39 29 .20-.76 10 .83 

รวม 114 78  30 .90 
ชุดที่ 2 การเรียกคืนความจ าเมื่อปล่อยให้ระยะเวลาผ่านไป 25 นาที 
ลักษณะการจ า
ใบหน้า 

40 26 .20-.65 10 .88 

ลักษณะการจ า
สถานที่ 

39 19 .20-.71 10 .88 

ลักษณะการจ า
สัญลักษณ์ 

40 18 .20-.70 10 .87 

รวม 119 63  30 .89 
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 สิ่งเร้าความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ ชุดที่ 2 การเรียกคืนความจ าเมื่อปล่อยให้ระยะเวลา
ผ่านไป 25 นาท ีผ่านเกณฑ์ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 119 ภาพ ประกอบด้วย ลักษณะการจ าใบหน้า จ านวน 
26 ภาพ ลักษณะการจ าสถานที่ จ านวน 19 ภาพ และลักษณะการจ าสัญลักษณ์ จ านวน 18 ภาพ น ามา
วิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ ผ่านเกณฑ์การคัดเลือก ค่า Item-Total Correlation ที่ยอมรับได้
ต้องมีค่า มากกว่า .20 ขึ้นไป จึงคงเหลือสิ่งเร้าความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุในลักษณะการจ าใบหน้า 
ค่าอ านาจจ าแนกรายข้ออยู่ระหว่าง .20-.65 จ านวน 26 ภาพ ลักษณะการจ าสถานที่ ค่าอ านาจจ าแนก
รายข้ออยู่ระหว่าง .20-.71 จ านวน 19 ภาพ และลักษณะการจ าสัญลักษณ์ ค่าอ านาจจ าแนกรายข้ออยู่
ระหว่าง .20-.70 จ านวน 18 ภาพ จากนั้นผู้วิจัยท าการเลือกภาพโดยพิจารณาค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ
มากไปหาน้อย 10 อันดับ ได้แก่ ลักษณะการจ าใบหน้าจ านวน 10 ภาพ มีค่าความเที่ยง เท่ากับ .88 
ลักษณะการจ าสถานที่จ านวน 10 ภาพ มีค่าความเที่ยง เท่ากับ .88 และลักษณะการจ าสัญลักษณ์ 
จ านวน 10 ภาพ มีค่าความเที่ยง เท่ากับ .87 รวมสิ่งเร้าความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอาย ุชุดที่ 2 การเรียก
คืนความจ าเมื่อปล่อยใหร้ะยะเวลาผ่านไป 25 นาที ทั้งหมดจ านวน 30 ภาพ มีค่าความเที่ยง เท่ากับ .89 
 ดังนั้นผู้วิจัยจึงน าสิ่งเร้าที่ผ่านเกณฑ์ทั้ง 2 ชุด ได้แก่ ชุดที่ 1 การเรียกคืนความจ าแบบทันที 
จ านวน 30 ภาพ และชุดที่ 2 การเรียกคืนความจ าเมื่อปล่อยให้ระยะเวลาผ่านไป 25 นาที จ านวน 30 
ภาพไปพัฒนาโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุในตอนต่อไป 
 ตอนที่ 2 โปรแกรมทดสอบควำมจ ำเหตุกำรณ์ส ำหรับผู้สูงอำยุ   
 ขั้นที่ 1 ออกแบบโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ  
 วิเคราะห์และออกแบบโปรแกรม ก าหนดโครงร่างและผังการท างานของโปรแกรม 
โดยแบ่งเป็น 3 ส่วน ดังภาพที่ 3-5 
 

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3-5 โครงร่างและผังการท างานของโปรแกรม 
 

สิ่งเร้าความจ าเหตุการณ ์
ชุดที่ 1  การเรยีกคืนความจ าแบบทันที 

ส่วนการเข้าใช้งาน 
สิ่งเร้าความจ าเหตุการณ ์

ชุดที่ 2  การเรยีกคืนความจ าเมื่อปล่อยให้ระยะเวลา
ผ่านไป 25 นาท ี

การกรอกข้อมูลส่วนบุคคล 

ส่วนการประเมิน ภาพสิ่งเรา้ความจ าเหตุการณส์ าหรับผูสู้งอายุ ชุดที่ 1 

ภาพสิ่งเรา้ความจ าเหตุการณส์ าหรับผูสู้งอายุ ชุดที่ 2 

ส่วนแสดงผล ส่วนแสดงผลความจ าเหตุการณส์ าหรับผูสู้งอายุ ชุดที่ 1 

ส่วนแสดงผลความจ าเหตุการณส์ าหรับผูสู้งอายุ ชุดที่ 2 



  67 

 จากภาพที่ 3-5 โครงร่างและผังการท างานของโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับ
ผู้สูงอายุ โดยแบ่งเป็น 3 ส่วน ประกอบด้วย 
 1. ส่วนการเข้าใช้งาน ประกอบด้วย การสร้าง Icon เข้าใช้งานโปรแกรม การจ าสิ่งเร้า
ความจ าเหตุการณ์  
 2. ส่วนการประเมิน ประกอบด้วย การกรอกข้อมูลส่วนบุคคล ภาพสิ่งเร้าความจ า
เหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ 
 3. ส่วนแสดงผล ประกอบด้วย การแสดงผลการประเมินของความจ าเหตุการณ์ส าหรับ
ผู้สูงอายุ ชุดที่ 1 และชุดที่ 2  
 ขั้นที่ 2 สร้างโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ   

  สร้างโปรแกรมทดสอบความจ าส าหรับผู้สูงอายุ ผ่านทางหน้าจอคอมพิวเตอร์ โดย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์เป็นซอฟต์แวร์ที่ใช้พัฒนาระบบ Microsoft Visual Studio 2015 
ภาษาคอมพิวเตอร์ C#.NET และผู้เข้าร่วมการทดลองจะได้รับค าแนะน าให้กดปุ่ม และวิธีการเล่นใน
แต่ละครั้ง เมื่อเริ่มทดสอบโปรแกรมคอมพิวเตอร์จะแสดงสิ่งเร้าความจ าเหตุการณ ์(Episodic 
Memory Stimulus) คือ รูปภาพใบหน้าและชื่อบุคคลที่เป็นดารา หรือบุคคลที่มีชื่อเสียง ภาพสถานที่
สาธารณะ สถานที่ท่องเที่ยว และภาพสัญลักษณ์ที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน รูปภาพที่ปรากฏเป็นภาพสี 
ขนาด 8x10 เซนติเมตร โดยการเลือกค าตอบ “ใช่” หรือ “ไม่ใช่” ผู้ทดสอบต้องท าอย่างรวดเร็ว และ
ถูกต้องที่สุด ดังภาพที่ 3-6 ถึง ภาพที ่3-12 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3-6 หน้าจอแสดงตัวเลือกการทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ 
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ภาพที่ 3-7 หน้าจอแสดงการจ าใบหน้าของโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3-8 หน้าจอแสดงการจ าสถานที่ของโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ 
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ภาพที่ 3-9 หน้าจอแสดงการจ าสัญลักษณ์ของโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3-10 หน้าจอแสดงเข้าสู่การเริ่มท าการทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ 
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ภาพที่ 3-11 หน้าจอแสดงการเริ่มท าโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3-12 การรายงานผลของโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ 
 
 

คุณ    TesT 
ถูกต้อง          17         ข้อ 
ใช้เวลาทั้งหมด  2205    มิลลิวนิาท ี
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 ขั้นที่ 3 น าโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ ให้ผู้เชี่ยวชาญประเมิน 
ความเหมาะสม 
 การประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ โดย
ให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน ท าแบบประเมินความเหมาะสมแบบมาตรฐานส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 
ได้แก่ เหมาะสมมากที่สุด เหมาะสมมาก เหมาะสมปานกลาง เหมาะสมน้อย และเหมาะสมน้อยที่สุด 
แบ่งเป็น 4 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการด าเนินการตามขั้นตอนของเกม 2) ด้านเนื้อหา 3) ด้านการประเมินผล 
4) ด้านภาพรวมของโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ มีรายละเอียดแต่ละด้านดังนี้ 
 1) ด้านการด าเนินการตามข้ันตอนของโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ ประกอบด้วย 
ตารางรายละเอียด การก าหนดวัตถุประสงค์ของโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ การก าหนด
ขั้นตอน และเนื้อหาการด าเนินการ 
 2) ด้านเนื้อหา ประกอบด้วย โปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุมี
ค าอธิบายถึงวิธีการใช้อย่างละเอียด และชัดเจน สามารถทดสอบความจ าเหตุการณ์ ได้ตรงตาม
วัตถุประสงค์ 
 3) ด้านการประเมินผล ประกอบด้วย การประเมินผลโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์
ส าหรับผู้สูงอายุมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
 4) ด้านภาพรวมของแบบทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ ประกอบด้วย ความ
น่าสนใจ และการจัดรูปแบบของโปรแกรมมีความชัดเจน สามารถใช้ทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับ
ผู้สูงอายุได้ 
 ในการประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ 
ได้ก าหนดเกณฑ์ในการให้น้ าหนักคะแนน ดังนี้ 
 5 หมายถึง โปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ มีความเหมาะสมกับ
ผู้สูงอายุในระดับมากท่ีสุด 
 4 หมายถึง โปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ มีความเหมาะสมกับ
ผู้สูงอายุในระดับมาก 
 3 หมายถึง โปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ มีความเหมาะสมกับ
ผู้สูงอายุในระดับปานกลาง 
 2 หมายถึง โปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ มีความเหมาะสมกับ
ผู้สูงอายุในระดับน้อย 
 1 หมายถึง โปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ มีความเหมาะสมกับ
ผู้สูงอายุในระดับน้อยที่สุด 
 ผลการประเมินเป็นรายข้อรายข้อค านวณค่าเฉลี่ย และเปรียบเทียบเกณฑ์การประเมิน 
(Johnson & Christensen, 2004) ดังนี้ 
 ค่าเฉลี่ย 4.50 – 5.00 หมายถึง เหมาะสมกับผู้สูงอายุมากที่สุด 
 ค่าเฉลี่ย 3.50 – 4.49 หมายถึง เหมาะสมกับผู้สูงอายุมาก 
 ค่าเฉลี่ย 2.50 – 3.49 หมายถึง เหมาะสมกับผู้สูงอายปุานกลาง 
 ค่าเฉลี่ย 1.50 – 2.49 หมายถึง เหมาะสมกับผู้สูงอายนุ้อย 
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 ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.49 หมายถึง เหมาะสมกับผู้สูงอายนุ้อยที่สุด 
 ขั้นที่ 4 จัดท าคู่มือการใช้โปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ ประกอบไป
ด้วย ค าน า วัตถุประสงค์ ขั้นตอนการใช้โปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ 
(ภาคผนวก ก) 
 
ระยะที่ 2 ผลศึกษำกำรฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองที่มีต่อกำรเพิ่มควำมจ ำ
ขณะคิดด้ำนมิตสิัมพันธ์ และควำมจ ำเหตุกำรณ์ในผู้สูงอำยุ 
 
  
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
  
 
 
ภาพที่ 3-13 ขั้นตอนศึกษาผลการฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองที่มีต่อการเพ่ิมความจ าขณะคิด

ด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ในผู้สูงอายุ 

1. กลุ่มตัวอย่าง 
รับสมัครและคัดกรองอาสาสมัครที่มีคุณสมบัติตรงตามเกณฑ์การคัดเข้า จ านวน 60 คน 

แล้วท าการสุ่มด้วยวิธีการสุ่มอย่างง่าย แบ่งอาสาสมัครออกเป็น 2 กลุม่ ๆ ละ 30 คน รวมทั้งสิ้น 60 คน 
และใช้วิธีการสุ่มอย่างง่ายด้วยการจับฉลากว่ากลุ่มใดจะเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มใดเป็นกลุ่มควบคุม 

 

2. แบบแผนการวิจัย 
แบบแผนการทดลอง Pretest and Posttest Control Group Design 

ของ Edmond & Kennedy (2017, p. 37) 

3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย แบ่งเป็น 3 ชนิด ได้แก่ 
                                          3.1 เครื่องมือที่ใช้คัดกรองกลุ่มตัวอย่าง 
                                          3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง 
                                          3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวัดและประเมินผลตัวแปรตาม 

 
4. วิธีด าเนินการทดลอง แบ่งเป็น 3 ระยะ ได้แก่ 

                                          4.1 ระยะก่อนการทดลอง 
                                          4.2 ระยะการทดลอง 
                                          4.3 ระยะหลังการทดลอง 

5. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

6. การพิทักษ์สิทธิกลุ่มตัวอย่าง 

7. การวิเคราะห์ข้อมูล 
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 จากภาพที่ 3-13 ขั้นตอนการเปรียบเทียบความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และความจ า
เหตุการณ์ก่อนกับหลังใช้วิธีฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองในผู้สูงอายุ โดยแบ่งออกได้ 7 
ขั้นตอน ดังนี้ 
 1. กลุ่มตัวอย่ำง 
 กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้สูงอายุที่มีอายุ 60-70 ปี และเป็นสมาชิกของชมรมผู้สูงอายุต าบล 
วัฒนานคร อ าเภอวัฒนานคร จังหวัดสระแก้ว จ านวน 60 คน จากการรับอาสาสมัครเข้าร่วม
โครงการวิจัย และมีคุณสมบัติตามเกณฑ์การคัดเข้าท่ีผู้วิจัยก าหนด โดยมีวิธีเลือกกลุ่มตัวอย่างดังนี้ 
   1.1 คัดกรองอาสาสมัครที่มีคุณสมบัติตามเกณฑ์ท่ีผู้วิจัยก าหนด โดยให้อาสาสมัคร
กรอกแบบสอบถามข้อมูลส่วนบุคคล และมีเกณฑ์การคัดเข้าดังนี้ 
   1.1.1 มีสุขภาพแข็งแรง ไม่มีโรคประจ าตัวที่ส่งผลต่อการท างานของสมอง ไม่มี
ประวัติการบาดเจ็บที่ศีรษะ หรือไม่มีประวัติการได้รับอุบัติเหตุ 
   1.1.2 ถนัดมือขวา 
   1.1.3 ไม่มีภาวะซึมเศร้า 
   1.1.4 การมองเห็นเป็นปกติ 
   1.1.5 ไม่มีภาวะความจ าเสื่อม ประเมินโดยใช้แบบทดสอบสภาพสมองเบื้องต้นฉบับ
ภาษาไทย (Mini-Mental State Examination-Thai Version: MMSE-Thai) (สถาบันเวชศาสตร์
ผู้สูงอายุ, 2548)  
   1.1.6 ไม่เคยร่วมกิจกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ตามผู้วิจัยก าหนดมาก่อน 
   1.1.7 มีความเต็มใจเข้าร่วมการทดลองตามที่ผู้วิจัยก าหนด 
  1.2 เกณฑ์ในการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างออกจากการศึกษาวิจัย (Exclusion Criteria) 
   1.2.1 กลุ่มทดลอง ระหว่างการทดลองไม่พึงประสงค์ท่ีจะเข้าร่วมการทดลองต่อไป 
หรือมีเหตใุด ๆ ที่ท าให้ไม่สามารถเข้าร่วมการทดลองต่อไปได้ เช่น ย้ายที่อยู่อาศัยไปต่างจังหวัด  
เป็นต้น 
   1.2.2 กลุ่มทดลองปฏิบัติตามวิธีการทดลองไม่ตรงตามแผนที่ก าหนด เช่น ปฏิบัติไม่
ครบขั้นตอนในแต่ละครั้ง หรือไม่ครบจ านวนครั้งในแต่ละวัน ตามแผนที่ก าหนดไว้  
   1.2.3 กลุ่มตวัอย่างระหว่างการทดลองเกิดมีความเจ็บป่วย หรือการเปลี่ยนแปลง
ด้านสุขภาพเกิดขึ้นจนท าให้ขาดคุณสมบัติตามเกณฑ์คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างเข้าร่วมการวิจัย 
 2. คัดเลือกอาสาสมัครที่มีคุณสมบัติตามเกณฑ์ที่ก าหนด โดยมีอาสาสมัครที่ผ่านเกณฑ์ 
การคัดเข้า จ านวน 60 คน และลงนามยินยอมเข้าร่วมการวิจัย 
 3. ท าการสุ่มด้วยวิธีการสุ่มอย่างง่าย แบ่งอาสาสมัครออกเป็น 2 กลุ่ม ๆ ละ 30 คน รวมทั้งสิ้น 
60 คน และใช้วิธีการสุ่มอย่างง่ายด้วยการจับฉลากว่ากลุ่มใดจะเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มใดเป็นกลุ่ม
ควบคุม 
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 2. แบบแผนกำรวิจัย 
 เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Research) ใช้แบบแผนการทดลองแบบ
Pretest and Posttest Control Group Design ของ Edmonds and Kennedy (2017, p. 37) มี
แบบแผนการทดลอง ดังตารางที่ 3-3 
 
ตารางที่ 3-3 แบบแผนการทดลองแบบ Pretest and Posttest Control Group Design 

                                                                              Time  
 ความหมายของสัญลักษณ์  
 R   แทน   การสุ่มกลุ่มตัวอย่างเข้ากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
 1    แทน   กลุ่มใช้วิธีฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง 
 2   แทน   กลุ่มไม่ใช้วิธีฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง 
 O1  แทน   การทดสอบความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ก่อน
 O2  แทน  การทดสอบความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์หลัง 
 X   แทน   การฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองทั้ง 6 เกม 
 
 3. เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้แบ่งเป็น 3 ชนิด ได้แก่ เครื่องมือที่ใช้คัดกรองกลุ่มตัวอย่าง 
เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง และเครื่องมือที่ใช้วัดและประเมินผลตัวแปรตาม 
 3.1 เครื่องมือที่ใช้คัดกรองกลุ่มตัวอย่าง แบ่งเป็น 5 ชนิด ได้แก่ 
   3.1.1 แบบสอบถามข้อมูลทั่วไป ได้แก่ อายุ เพศ ระดับการศึกษา อาชีพ กิจกรรม
ยามว่าง ประวัติการเจ็บป่วย  
   3.1.2 แบบประเมินความถนัดการใช้มือของเอดินเบอร์ก (Edinburg Handedness 
Involuntory) มีการพัฒนาโดยโอดฟิลด์ (Oldfield, 1971) เป็นแบบประเมินความชอบในการใช้มือ
เพ่ือท ากิจกรรมต่างๆ ที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน มีจ านวน 20 ข้อ คะแนนรวม ความถนัดมือมือขวาตั้งแต่ 
52 เปอร์เซ็นต์ขึ้นไป 
 3.1.3 แบบสอบถามสุขภาพผู้ป่วย 9 ข้อ PHQ-9 (Patient Health Questionare-
9) (Lortrakul, Sumrithe, & Saipanish, 2008) เป็นแบบคัดกรองภาวะซึมเศร้า ประกอบด้วย 9 
ค าถามที่มีพ้ืนฐานมาจากเกณฑ์การวินิจฉัยโรคทางจิตเวช DSM-IV ซึ่งจะอ้างอิงถึงอาการของผู้ป่วยใน
ระหว่าง 2 อาทิตย์ก่อนตอบค าถาม คะแนนของข้อค าถามแต่ละข้อมี 4 ระดับ คือ ไม่มีเลย 
(คะแนน = 0) มีบางวันไม่บ่อย (คะแนน = 1) มีค่อนข้างบ่อย (คะแนน = 2) และมีเกือบทุกวัน 
(คะแนน = 3) มีค่าคะแนนรวมตั้งแต่ 0-27 คะแนน แปลโดยมาโนช หล่อตระกูล สุธิดา สัมฤทธิ์   

 กลุ่ม(Group) ทดสอบก่อน 
(Pretest) 

ทดลอง 
(Intervention) 

ทดสอบหลัง 
(Posttest) 

      R 
1 O1          X O2 
2 O1  O2 
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และรัตนา สายพานิช น าไปทดลองใช้กับผู้มารักษาที่แผนกผู้ป่วยนอกโรงพยาบาลรามาธิบดี จ านวน 
1,000 คน มีค่าความเที่ยงที่วิเคราะห์ด้วยสูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา (Cronbach’s Alpha) เท่ากับ .79 
และมีความสัมพันธ์กับมาตรวัดการประมาณค่าภาวะซึมเศร้าแฮมมิลตัน (HAM-D) เท่ากับ .56 (P<.001) 
เมื่อใช้จุดตัดมากกว่าหรือเท่ากัน 9 เป็นผู้ที่มีภาวะซึมเศร้า แบบสอบถามนี้จะมีความไวร้อยละ 84 
ความจ าเพาะ ร้อยละ 77 
   3.1.4 แผ่นทดสอบการวัดระดับการมองเห็น (Snellen's Chart) โดยให้กลุ่ม 
ตัวอย่างอ่านตัวเลขบนแผ่นวัดสายตา (Snellen's Chart) ระยะห่างประมาณ 6 เมตร กรณีท่ีผู้ 
ทดสอบสวมแว่นให้สามารถสวมแว่นตาขณะท าการวัดระดับการมองเห็น ค่าระดับสายตาที่ 6/6 เป็น 
ค่าสายตาที่กลุ่มตัวอย่างเห็นชัดระดับ 6 เมตร (สมสงวน อัษญคุณ และคณะ, 2556) 
   3.1.5 แบบทดสอบสมองเบื้องต้น ฉบับภาษาไทย พ.ศ. 2542 (MMSE-Thai 2002) 
คณะกรรมการจัดท าแบบทดสอบสภาพสมองเบื้องต้น ฉบับภาษาไทย พ.ศ. 2542, 2543) เป็นแบบ
คัดกรองเพ่ือตรวจหาความบกพร่องในการท างานของสมองด้านความรู้ความเข้าใจ (Cognitive 
Impairment) ประกอบด้วย 6 ด้าน คือ การรับรู้ (Orientation) การจดจ า (Registration) ความ
เข้าใจ (Attention) การค านวณ (Calculation) การระลึกได้ (Recall) และการใช้ภาษา (Language) 
ซึ่งสถาบันเวชศาสตร์ผู้สูงอายุ กรมการแพทย์ กระทรวงสาธารณสุข ร่วมกับคณะกรรมการจัดท า
แบบทดสอบสภาพสมองเบื้องต้น ฉบับภาษาไทยจัดท าขึ้นโดยแปลมาจากแบบทดสอบสภาพสมอง
เบื้องต้น (Mini-Mental State Examination: MMSE) ที่ฟอลสเทน และคณะ (Folstein et al.) 
พัฒนาขึ้นในปี ค.ศ. 1975 มีข้อค าถาม 11 ข้อ คิดคะแนนทั้งหมด 30 คะแนน น าไปใช้กับผู้สูงอายุ 4 
ภูมิภาค จ านวน 8 จังหวัด แบ่งผู้สูงอายุปกติไม่ได้เรียนหนังสือ จ านวน 95 คน กลุ่มผู้สูงอายุเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษา จ านวน 377 คน และกลุ่มผู้สูงอายุเรียนสูงกว่าชั้นประถมศึกษา จ านวน 142 
คน ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างแบบทดสอบสภาพสมองเบื้องต้น ฉบับภาษาไทย พ.ศ. 
2542 กับแบบทดสอบสภาพสมองของไทย (Thai Mini-Mental State Examination: TMSE) ซ่ึง
เป็นแบบทดสอบที่ใช้คัดกรองเพ่ือตรวจหาความบกพร่องในการท างานของสมองเช่นเดียวกัน ปรากฏ
ว่า มีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ <.01 มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของเพียร์สัน 
(Pearson’s Correlation Coefficients) เท่ากับ .90 แปลผลแบบทดสอบสภาพสมองเบื้องต้น ฉบับ
ภาษาไทย พ.ศ. 2542 โดยก าหนดตามระดับการศึกษา ดังนี้ 
   1) กลุ่มผู้สูงอายุปกติไม่ได้เรียนหนังสือมีคะแนนเฉลี่ยเป็น 18.2 + 4 มีจุดตัด (Cut 
off Point) อยู่ที่ <14 จากคะแนนเต็ม 23 คะแนน โดยตัดข้อค าถามที่ไม่สามารถท าได้ออก 3 ข้อ คือ 
ข้อ 4 การค านวณหรือการสะกดถอยหลัง ข้อ 9 ให้อ่านและท าตาม และข้อ 10 ให้เขียนประโยค  
   ดังนั้นในการคัดกรองภาวะสมองเสื่อม หมายถึง ผู้ที่ได้คะแนน <14 น่าจะมีแนวโน้ม
ภาวะสมองเสื่อม โดยแบบทดสอบมีความไว (Sensitivity) ร้อยละ 35.4 ความจ าเพาะ (Specificity) 
ร้อยละ 81.1 และมีประสิทธิภาพ (Efficiency) ร้อยละ 56.3  
   2) กลุ่มผู้สูงอายุปกติเรียนระดับประถมศึกษา มีคะแนนเฉลี่ยเป็น 23.4 + 3.7 มี
จุดตัดอยู่ที่ <17 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน 
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   ดังนั้นในการคัดกรองภาวะสมองเสื่อม หมายถึง ผู้ที่ได้คะแนน <17 น่าจะมีแนวโน้ม
ภาวะสมองเสื่อม โดยแบบทดสอบมีความไวร้อยละ 56.6 ความจ าเพาะ ร้อยละ 93.8 และมี
ประสิทธิภาพ ร้อยละ 76.3  
   3) กลุม่ผู้สูงอายุปกติเรียนระดับสูงกว่าประถมศึกษา มีคะแนนเฉลี่ยเป็น 27.2 + 2.4 
มีจุดตัดอยู่ที่ <22 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน  
  ดังนั้นในการคัดกรองภาวะสมองเสื่อม หมายถึง ผู้ที่ได้คะแนน <22 น่าจะมีแนวโน้ม
ภาวะสมองเสื่อม โดยแบบทดสอบมีความไว ร้อยละ 92.0 ความจ าเพาะ ร้อยละ 92.6 และมี
ประสิทธิภาพ ร้อยละ 92.4 
 3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ เกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง ในเว็บไซต์ 
Lumosity ที่ใช้ในการฝึกความจ าขณะด้านมิติสัมพันธ์ (Visuospatial Working Memory Tasks) 
และใช้ในการทดสอบความจ าเหตุการณ์ (Episodic Memory Tests) ตามแนวคิดของ Toril, Reales, 
Mayas, and Ballesteros (2016) โดยกลุ่มทดลองต้องเข้าร่วมการฝึกเล่นเกม จ านวน 6 เกม 
เป็นระยะเวลา 5 สัปดาห์ ๆ ละ 3 วัน รวมเป็น 15 ชั่วโมง 
 ผู้วิจัยศึกษาแนวคิดของ Toril, Reales, Mayas, and Ballesteros (2016) ที่มุ่งศึกษา
ในระยะยาวแบบมีกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม เกี่ยวกับผลของการฝึกเล่นเกมกระตุ้นสมอง 
ส าหรับเพ่ิมความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ในผู้สูงอายุ ซึ่งมีนักวิจัยและ
งานวิจัยในต่างประเทศมากมายที่เลือกที่ใช้เกมในการฝึกจากเว็บไซต์ที่เกี่ยวกับการฝึกทางด้านองค์
ความรู้ (Cognitive) ซ่ึง Toril, Reales, Mayas, and Ballesteros (2016) เลือกศึกษาลักษณะเกม
ส าเร็จรูปออนไลน์ที่ผลิตโดยบริษัท Lumosity จ านวน 6 เกม ประกอบด้วย 1) เกมจับคู่ความเร็ว 
(Speed Match Game) 2) เกมจ าช่องตาราง (Memory Matrix Game) 3) เกมการหมุน
สับเปลี่ยนช่องตาราง (Rotation Matrix Game) 4) เกมจดจ าใบหน้า (Face Memory Game) 
5) เกมรังผึ้ง (Moneycomb Game) และ 6) เกมการโยกย้ายหายไป (Lost in Migration Game) 
ที่มีส่วนช่วยในการเพ่ิมความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และความความจ าเหตุการณ์ โดยใช้การฝึก
เล่นเกมกระตุ้นสมองผ่านแท็บเล็ตพีซี (Tablet Computer: Tablet PC) และมีอุปกรณ์ทดสอบ 
คอมพิวเตอร์โน้ตบุค โดยมีสเปค ดังนี้ คอมพิวเตอร์น็ตบุครุ่น HP Probook 445G1 
ระบบปฏิบัติการ Windows7 แบบ 64 bit หน่วยประมวลผลกลาง AMD A4-5150M APU 
@2.7GHz หน่วยความจ าหลัก 4 Gb หน่วยจัดเก็บข้อมูล 500 Gb และหน่วยแสดงผล 14 นิ้ว 
ความละเอียด 1366x768 px  
 การฝึกสมองที่ได้รับความนิยมมากที่สุด สามารถพัฒนาความทรงจ าความสนใจและ
ทักษะการแก้ปัญหาในทุก ๆ ด้าน โดย "การฝึกสมอง" ง่าย ๆ ผ่านทางออนไลน์หรือในแอป เกมที่
สามารถช่วยป้องกันการเสื่อมถอยของหน่วยความจ าที่เกี่ยวข้องกับวัยรวมทั้งภาวะสมองเสื่อม  และ
โรคอัลไซเมอร์ เกมสามารถช่วยในการด าเนินชีวิตประจ าวันเช่น จดจ าต าแหน่งที่เคยไปไว้ หรือ
ระลึกถึงชื่อของผู้ได้เคยพบเจอ เป็นต้น (Jhaveri, 2016) โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 ผู้วิจัยไดอ้อกแบบการฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง ส าหรับเพ่ิมความจ า
ขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ในผู้สูงอายุตามแนวคิดของ Toril, Reales, Mayas, 
and Ballesteros (2016) ได้แก่ 
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 1. เกมจับคู่ความเร็ว (Speed Match Game) ถูกออกแบบมาเพ่ือฝึกและปรับปรุง
ความเร็วในการประมวลผล และเวลาการตอบสนอง  มุ่งเน้นไปที่การปรับปรุงความเร็วในการ
ประมวลผล โดยการประเมินว่าบุคคลสามารถประเมินปัญหาได้อย่างรวดเร็วหรือไม่ นอกจากนี้ยัง
ส่งผลช่วยให้คิดเร็วขึ้น เวลาตอบสนองเร็วขึ้น มีกระบวนการทางความรู้ความเข้าใจ ให้ทันกับ
สภาพแวดล้อมในการท างานที่รวดเร็ว ซึ่งเก่ียวข้องกับการท างานของสมองในของเยื่อหุ้มประสาท
สมองบริเวณสมองส่วนหน้าผาก (Prefrontal Lobe) (Ribeiro, Paiva, & Branco, 2016) ในเกมมี
สัญลักษณจ์ะปรากฏขึ้นบนหน้าจอ มี 3 กลุ่มท่ีแตกต่างกันของสัญลักษณ์ แต่ละกลุ่มมีสามสัญลักษณ์ท่ี
ไม่ซ้ ากัน การจับคู่ความเร็วจะเลือกกลุ่มแบบสุ่มส าหรับแต่ละช่วงการเล่น จดจ าสัญลักษณ์ใหม่ ๆ     
ที่ปรากฏขึ้น และเปรียบเทยีบสัญลักษณ์ท่ีปรากฏขึ้นก่อนหน้านี้ แล้วตอบสนองด้วยแป้นพิมพ์ โดย
การกดปุ่มลูกศรซ้ายหมายถึง "ไม่" และปุ่มลูกศรขวาหมายถึง "ใช่" ผู้เล่นใช้เมาส์คลิกตัวเลือกให้เร็ว
ที่สุดเนื่องจากจะหมดเวลาใน 45 วินาที คะแนนจะค านวณตามจ านวนค าตอบที่ถูกต้อง หากท าผิดพลาด
ในขณะที่ตอบตัวคูณคะแนนจะเริ่มต้นใหม่ ดังภาพที่ 3-14 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที ่3-14 ลักษณะแสดงหน้าจอเกมจับคู่ความเร็ว (Speed Match Game) 
ที่มา: https://www.lumosity.com/purchase 
 
 2. เกมจ าช่องตาราง (Memory Matrix Game) ออกแบบให้ผู้เล่นจ ากระเบื้องที่ปรากฏ
ในตาราง และจ ารูปแบบจากหน่วยความจ า ตารางในขนาดที่แตกต่างกันจะแสดงในหน้าจอด้วยรูปแบบ
ของสี่เหลี่ยมสีแดง ตามด้วยเมตริกซ์ว่างเปล่า เล่นต้องท าซ้ ารูปแบบโดยการคลิกที่สี่เหลี่ยมให้ถูกต้อง
ตามรูปแบบ ซึ่งแนะน าให้ใช้เวลาเล่นเกมสมองประมาณ 10-20 นาทีต่อวัน เนื่องเกมนี้จะช่วย
ปรับปรุงการจ าแนกเชิงพ้ืนที่ และความจ าขณะคิด การติดตามการเคลื่อนที่ของวัตถุ ท าให้เกิดการ
กระตุ้นการท างานของสมองกลีบสมองส่วนหลัง (Occipital Lobe) ที่เกี่ยวข้องกับการเห็นภาพ และ
การจัดการข้อมูลเกี่ยวกับภาพเช่น สี รูปทรง และต าแหน่งของภาพ (Pylyshyn, 2017) ดังภาพที่ 3-15 
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ภาพที่ 3-15 ลักษณะแสดงหน้าจอเกมจ าช่องตาราง (Memory Matrix Game)  
ที่มา: https://www.lumosity.com/purchas 
 

 3. เกมการหมุนสับเปลี่ยนช่องตาราง (Rotation Matrix Game) ที่ออกแบบให้ผู้เล่นจ า
กระเบื้องที่ปรากฏในเมทริกซ์ และจ ารูปแบบจากหน่วยความจ า แต่เมตริกซ์จะหมุนระหว่างไปอีกด้าน
หนึ่ง ผู้เล่นต้องใช้ความคิด และความจ าการหมุนของตารางที่หมุนไปในลักษณะใด และคลิกต าแหน่ง
ที่ถูกต้องของสี่เหลี่ยมที่อยู่ในลักษณะเดิม ท าให้เกิดการติดตามการเคลื่อนที่ของวัตถุ การนึกเห็นภาพ 
ซึ่งจะเกี่ยวข้องสมองส่วนขมับ (Temporal Lobe) ท าหน้าทีเ่กี่ยวข้องกับระบบความจ าทางการเห็น 
การบันทึกความทรงจ าใหม่ การเรียนรู้ความหมาย และการแปลผล ดังภาพที่ 3-16 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

   
ภาพที่ 3-16 ลักษณะแสดงหน้าจอเกมการหมุนสับเปลี่ยนช่องตาราง (Rotation Matrix Game) 
ที่มา: https://www.lumosity.com/purchase 
 

 4. เกมจดจ าใบหน้า (Face Memory Game) เป็นการออกแบบแนวทางการช่วยจดจ า
ต าแหน่ง การจ าแนกอัตลักษณ์ใบหน้าที่แตกต่างกัน ด้วยการแสดงออกทางสีหน้าที่แตกต่างกัน 
(Nestor, Plaut, & Behrmann, 2011) เกิดการกระตุ้นการท างานของสมองกลีบสมองส่วนหลัง 
(Occipital Lobe) ที่เก่ียวข้องกับการเห็นภาพ และการจัดการข้อมูลเกี่ยวกับภาพ เช่น สี รูปทรง 
และต าแหน่งของภาพ (Pylyshyn, 2017) เป็นการช่วยเพ่ิมความสามารถในการจัดเก็บหน่วยความจ า
ภาพในรูปแบบที่สนุกสนาน ดังภาพที่ 3-17 
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ภาพที่ 3-17 ลักษณะแสดงหน้าจอเกมจดจ าใบหน้า (Face Memory Game) 
ที่มา: https://www.lumosity.com/purchase 
 

 5. เกมรังผึ้ง (Moneycomb Game) การจดจ าเชิงพ้ืนที่เป็นรูปแบบของหน่วยความจ าที่
เกี่ยวข้องกับการติดตามต าแหน่ง และต าแหน่งภายในสภาพแวดล้อม  จดจ าสถานที่ตั้งของวัตถุ 3 ชุด 
เมื่อวัตถุทั้งหมดหายไป ให้คลิกหาต าแหน่งของวัตถุชุดที่ 1 ชุดที่ 2 และชุดที่ 3 ตามล าดับ ลักษณะ
พลวัตของวัตถุ ที่ช่วยเพิ่มความใส่ใจ (Attention) และระบบการมองเห็น (Visual System)  ในการ
เคลื่อนที่ของสิ่งเร้าจะช่วยให้ความแรงของความใส่ใจเพิ่มข้ึน ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อการเข้ารหัส
ความจ า การรับรู้ และการเรียนรู้ เกี่ยวข้องกับสมองส่วนหน้าผาก (Prefrontal Cortex)  
นั้นจะเป็นการเลือกให้ความสนใจต่อสิ่งเร้าที่เป็นเป้าหมาย ในเกมนี้รังผึ้งจะปรากฏที่กึ่งกลางของ
หน้าจอและล าดับของโทเค็นที่มีค่าต่าง ๆ จะถูกแสดงในช่วงเวลาสั้น ๆ ผู้เล่นต้องคลิกบนกระเบื้องที่
ถูกต้องตามล าดับของรังผึ้งที่แสดงโทเค็นให้ถูกต้อง (จากต่ าสุดไปจนถึงสูงสุด) ดังภาพที่ 3-18 
                                       
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3-18 ลักษณะหน้าจอแสดงเกมรังผึ้ง (Moneycomb Game) 
ที่มา: https://www.lumosity.com/purchase 
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 6. เกมการโยกย้ายหายไป (Lost in Migration Game) เป็นเกมที่ออกแบบ และพัฒนาขึ้น 
ใช้เกมเก่ียวกับนักจิตวิทยา ที่มุ่งถึงการระบุทิศทางเป้าหมายก าลังชี้วัตถุท่ีท้าทายความใส่ใจ หรือ
ความสามารถในการกระตุ้นเพ่ือให้เกิดความใส่ใจ และมุ่งเน้นเฉพาะเป้าหมาย กับผู้ทีเ่บี่ยงเบนความ
สนใจ มีส่วนเกี่ยวข้องกับสมองส่วนหน้าผาก (Prefrontal Cortex) ทีเ่ป็นการเลือกให้ความสนใจต่อ
สิ่งเร้าที่เป็นเป้าหมาย (Selective Attention) ดังภาพที่ 3-19 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3-19 ลักษณะแสดงหน้าจอเกมการโยกย้ายหายไป (Lost in Migration) 
ที่มา: https://www.lumosity.com/purchase 
 
 ขั้นที่ 2 ผู้วิจัยน าการฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง ส าหรับเพ่ิมความจ าขณะคิด
ด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ในผู้สูงอายุฉบับร่างให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินความเหมาะสม  
 การประเมินความเหมาะสมของวิธีการฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง โดยใช้แบบ
ประเมินความเหมาะสมแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ได้แก่ เหมาะสมมากที่สุด เหมาะสม
มาก เหมาะสมปานกลาง เหมาะสมน้อย และเหมาะสมน้อยที่สุด แบ่งเป็น 4 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการ
ด าเนินการตามขั้นตอนของเกม 2) ด้านเนื้อหา 3) ด้านการประเมินผล 4) ด้านภาพรวมของการ 
มีรายละเอียดแต่ละด้านดังนี้ 
 1) ด้านการด าเนินการตามข้ันตอนของเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง ประกอบด้วย ตาราง
รายละเอียด การด าเนินเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง การก าหนดวัตถุประสงค์ของแต่ละเกม การ
ก าหนดขั้นตอน และเนื้อหาการด าเนินเกม การก าหนดระยะเวลาแต่ละเกม การก าหนดสื่ออุปกรณ์แต่
ละเกม การประเมินอุปกรณ์แต่ละเกม 
 2) ด้านเนื้อหา ประกอบด้วย เนื้อหาของแต่ละเกม สอดคล้องกับวัตถุประสงค์รายละเอียด
ของเนื้อหาในแต่ละเกมมีความชัดเจน เหมาะกับการเพ่ิมความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และความจ า
เหตุการณ์ในผู้สูงอายุ   
 3) ด้านการประเมินผล ประกอบด้วย การประเมินผลแต่ละกิจกรรมสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ การประเมินผลสอดคล้องกับกระบวนการเพ่ิมความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และ
ความจ าเหตุการณ์ในผู้สูงอายุ 
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 4) ด้านภาพรวมของวิธีการฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง ประกอบด้วย ค าชี้แจงมี
ความชัดเจน การด าเนินกิจกรรมตามข้ันตอนมีความต่อเนื่อง มีความเป็นไปได้ในการด าเนินแต่ละ
กิจกรรม การจัดกิจกรรมโดยรวม ช่วยให้ผู้สูงอายมุีความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และความจ า
เหตุการณเ์พ่ิมข้ึน 
 ในการประเมินความเหมาะสมการฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง ได้ก าหนดเกณฑ์
ในการให้น้ าหนักคะแนน ดังนี้ 
 5 หมายถึง เกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง มีความเหมาะสมกับผู้สูงอายใุนระดับมากท่ีสุด 
 4 หมายถึง เกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง มีความเหมาะสมกับผู้สูงอายใุนระดับมาก 
 3 หมายถึง เกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง มีความเหมาะสมกับผู้สูงอายใุนระดับปานกลาง 
 2 หมายถึง เกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง มีความเหมาะสมกับผู้สูงอายใุนระดับน้อย 
 1 หมายถึง เกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง มีความเหมาะสมกับผู้สูงอายุในระดับน้อยที่สุด 
 ผลการประเมินเป็นรายข้อรายข้อค านวณค่าเฉลี่ย และเปรียบเทียบเกณฑ์การประเมิน 
(Johnson & Christensen, 2004) ดังนี้ 
 ค่าเฉลี่ย 4.50 – 5.00 หมายถึง เหมาะสมกับผู้สูงอายุมากที่สุด 
 ค่าเฉลี่ย 3.50 – 4.49 หมายถึง เหมาะสมกับผู้สูงอายุมาก 
 ค่าเฉลี่ย 2.50 – 3.49 หมายถึง เหมาะสมกับผู้สูงอายปุานกลาง 
 ค่าเฉลี่ย 1.50 – 2.49 หมายถึง เหมาะสมกับผู้สูงอายนุ้อย 
 ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.49 หมายถึง เหมาะสมกับผู้สูงอายนุ้อยที่สุด 
 การประเมินความเหมาะสมกับผู้สูงอายุของการฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง 
โดยผู้เชี่ยวชาญ ผลการประเมินมีความเหมาะสมในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (M=4.43, SD=.79) 
ซึ่งสามารถน าไปใช้ในการฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองได้  (ดังภาคผนวก ข) 
 ขั้นที่ 3 ผู้วิจัยน าการฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง เพ่ือเพ่ิมความจ าขณะคิด
ด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ในผู้สูงอายุ ไปทดลองใช้น าร่องกับผู้สูงอายุที่ไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่าง เพ่ือประเมินความเป็นไปได้ในการน าไปใช้งานจริงของการฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้น
สมอง เพ่ือเพ่ิมความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ในผู้สูงอายุ เช่น ความเข้าใจใน
เกม ความเหมาะสมของเกม ความน่าสนใจของเกม และระยะเวลาที่ใช้ด าเนินการเหมาะกับช่วงอายุ
ของกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยน าปัญหาที่ได้จากการทดลองใช้การฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์ ส าหรับเพ่ิมความจ า
ขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ในผู้สูงอายุมาปรับปรุงแล้วน าไปปรึกษาอาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อด าเนินการพัฒนาให้สมบูรณ์ข้ึน 
 ขั้นที่ 4 จัดท าคู่มือการฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง ส าหรับเพ่ิมความจ าขณะคิด
ด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ในผู้สูงอายุ มีรายละเอียดดังนี้ 
 คู่มือการฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง ประกอบไปด้วย ค าชี้แจง ลักษณะของเกม 
เครื่องมือ และอุปกรณ์ในการฝึก จ านวนชั่วโมงท่ีใช้ในการฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง 
  3.3 เครื่องมือที่ใช้วัดและประเมินผลตัวแปรตาม 
  3.3.1 เครื่องมือการทดสอบความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ (Visuospatial 
Working Memory Tasks) โดยใช้แบบชุดทดสอบของ Psychology Experiment Building 
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Language (PEBL) ในการทดสอบ Corsi Block-Tapping Task (Mueller & Piper, 2014) ใช้เพื่อวัด
ความสามารถในการจัดล าดับของต าแหน่งภาพบนหน้าจอ ซึ่งจะปรากฏเป็นบล็อกสีเหลี่ยมสีน้ าเงิน
จ านวน 9 บล็อก เมื่อเริ่มเข้าสู่การทดสอบบล็อกสี่เหลี่ยมสีน้ าเงินจะสว่างขึ้นหนึ่งครั้งในล าดับ 
ผู้เข้าร่วมต้องท าซ้ าล าดับแสงดังกล่าวโดยการน า Mouse ไป Click บนบล็อกเดียวกัน จากนั้นให้คลิก
ที่ปุ่ม Done เพ่ือทดสอบในล าดับถัดไปจนกระทั่งไม่สามารถท าตามแบบทดสอบได้ การทดสอบ Corsi 
Block-Tapping Task จะไม่นิยมน าเวลาที่เก่ียวข้องกับคะแนนมาใช้ เนื่องจากจะท าให้ค่าคะแนน
คลาดเคลื่อน โดยใช้คะแนนเป็นจ านวนที่ท าซ้ าในล าดับที่ถูกต้องและการจ าบล็อกได้มากที่สุด Corsi 
Block-Tapping Task มีข้ันตอนและวิธีการใช้ ดังภาพต่อไปนี้ 
 

ภาพที่ 3-20 การเข้าสู่แบบทดสอบความจ าระยะสั้นส าหรับไปข้างหน้าล าดับภาพ (Corsi Block-
Tapping Test)   
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ภาพที่ 3-21 ค าอธิบายก่อนการแบบทดสอบความจ าระยะสั้นส าหรับไปข้างหน้าของล าดับภาพ 

(Corsi Block-Tapping Test)    
 

 
ภาพที่ 3-22 ตัวอย่างการทดสอบความจ าระยะสั้นส าหรับไปข้างหน้าล าดับภาพ (Corsi Block-

Tapping Test)  
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ภาพที่ 3-23 การรายงานผลการทดสอบความจ าระยะสั้นส าหรับไปข้างหน้าของล าดับภาพ (Corsi 

Block-Tapping Test) 
 
   3.3.2 เครื่องมือการทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ (Episodic Memory 
Tasks)  
  ผู้วิจัยศึกษาแนวคิดของ Wechsler (1997; 1999) ซึ่งเป็นแบบทดสอบเชาว์ปัญญา
ส าหรับผู้ใหญ่ (Wechsler Adult Intelligence Scale-III: WAIS-III) โดยเป็นการทดสอบย่อยเก่ียวกับ
การเรียกคืนความจ าแบบทันที และการเรียกคืนความจ าเมื่อปล่อยให้ระยะเวลาผ่านไป ประกอบด้วย 
การทดสอบการจ าใบหน้า สถานที่ และสัญลักษณ์ เพ่ือประเมินความจ าเหตุการณ์ ผลการทดสอบ
ได้แก่ คะแนนความถูกต้อง มีหน่วยเป็น คะแนน และเวลาการตอบสนอง มีหน่วยเป็น มิลลิวินาที 
แบ่งการทดสอบออกเป็น 2 วิธี ประกอบด้วย วิธีการเรียกคืนความจ าแบบทันทีหลังจากการดูสิ่งเร้า 
และวิธีเรียกคือนความจ าเมื่อปล่อยให้ระยะเวลาผ่านไป 25 นาที หลังจากการดูสิ่งเร้า แบ่งออกเป็น 3 
ลักษณะ ได้แก่ การจ าใบหน้า การจ าสถานที่ และการจ าสัญลักษณ์  
 4. วิธีด ำเนินกำรทดลอง 
 การทดลองนี้ผู้วิจัยด าเนินการทดลองโดยแบ่งเป็น 3 ระยะ ได้แก่  
  4.1 ระยะก่อนการทดลอง 
   4.1.1 ผู้วิจัยท าหนังสือเพ่ือติดต่อประสานงานกับประธานชมรมผู้สูงอายุ ต าบล
วัฒนานคร อ าเภอวัฒนานคร จังหวัดสระแก้ว 
   4.1.2 ผู้วิจัยเข้าพบกลุ่มตัวอย่างผู้สูงอายุที่มีอายุ 60-70 ปี ทั้งเพศชายและเพศหญิง 
ทีเ่ป็นสมาชิกของชมรมผู้สูงอายุต าบลวัฒนานคร อ าเภอวัฒนานคร จังหวัดสระแก้ว เพ่ือชี้แจง
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วัตถุประสงค์การวิจัย ขั้นตอนการท าวิจัย ผลกระทบที่จะเกิดขึ้นจากการท าวิจัย และน าแบบฟอร์ม
ดังกล่าวให้ผู้เข้าร่วมวิจัยลงนามยินยอมก่อนด าเนินการเก็บข้อมูลการวิจัยด้วยการฝึกเล่นเกม
คอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง เพ่ือเพ่ิมความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ในผู้สูงอายุ 
เข้าร่วมโครงการวิจัยตามระยะเวลาที่ก าหนด 
   4.1.3 คัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง ด้วยวิธีการสุ่มอย่างง่าย แบ่งอาสาสมัครออกเป็น   
2 กลุ่ม ๆ ละ 30 คน รวมทั้งสิ้น 60 คน และใช้วิธีการสุ่มอย่างง่ายด้วยการจับฉลากว่ากลุ่มใดจะเป็น
กลุ่มทดลอง และกลุ่มใดเป็นกลุ่มควบคุม   
   4.1.4 ผู้วิจัยอธิบายลักษณะ วิธีการใช้คอมพิวเตอร์ และแท็บเล็ตพีซี รวมทั้งให้
ผู้สูงอายุได้ทดลองใช้คอมพิวเตอร์ และแท็บเล็ตพีซี เพ่ือให้เกิดความคุ้นเคยก่อนการใช้จริง 
   4.1.5 นัดประชุมอาสาสมัครผู้สูงอายุ เป็นกลุ่มตัวอย่างต าบลวัฒนานคร อ าเภอ
วัฒนานคร จังหวัดสระแก้วทีเ่ข้าร่วมการวิจัย ทั้งกลุ่มใช้วิธีฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง และ
กลุ่มไม่ได้ใช้วิธีฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง โดยนัดหมายแยกจากกัน ชี้แจงกลุ่มละครั้งไม่
พร้อมกัน ดังนี้ 
    1) นัดประชุมกลุ่มใช้วิธีฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง เพ่ือชี้แจงขั้นตอน
การด าเนินการทั้งหมดทั้งการเตรียมตัวก่อน ระหว่าง และหลังการได้รับการฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์
กระตุ้นสมอง การควบคุมความตรงภายใน (Internal Validity) และเรื่องการรั่วไหลของข้อมูลการ
ทดลองของกลุ่มใช้วิธีฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง ไปยังกลุ่มไม่ได้ใช้วิธีฝึกเล่นเกม
คอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง โดยชี้แจงขอความร่วมมือกลุ่มใช้วิธีฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง 
ไม่บอกรายละเอียดกิจกรรมให้กลุ่มไม่ได้ใช้วิธีฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองทราบ หลักจากนั้น
ด าเนินการทดสอบความจ าขณะด้านมิติสัมพันธ์ ด้วยโปรแกรม Corsi Block-Tapping Task ในชุด
ทดสอบโปรแกรม PEBL (Mueller & Piper, 2014) และทดสอบความจ าเหตุการณ์ โดยการเรียกคืน
ความจ าแบบทันทีและการเรียกคืนความจ าเมื่อปล่อยให้ระยะเวลาผ่านไป 25 นาที ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น
ตามแนวคิดทฤษฎี Wechsler (1999) (Pre-Test) 
    2) นัดประชุมกลุ่มไม่ได้ใช้วิธีฝกึเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง เพ่ือชี้แจง
ขั้นตอนการด าเนินการทั้งทั้งหมดทั้งการเตรียมตัวก่อน ระหว่าง และหลังการทดลอง ชี้แจงขอความ
ร่วมมือกลุ่มควบคุม ไม่บอกรายละเอียดกิจกรรม ให้กลุ่มใช้วิธีฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง
ทราบ ด าเนินการทดสอบความจ าขณะด้านมิติสัมพันธ์ ด้วยโปรแกรม Corsi Block-Tapping Task 
ในชุดทดสอบโปรแกรม PEBL (Mueller & Piper, 2014) และทดสอบความจ าเหตุการณ์ โดยการ
เรียกคืนความจ าแบบทันทีและการเรียกคืนความจ าเมื่อปล่อยให้ระยะเวลาผ่านไป 25 นาที ที่ผู้วิจัย
พัฒนาขึ้นตามแนวคิดทฤษฎี Wechsler (1999) (Pre-Test) 
   1.4.6 น าผลการท าแบบทดสอบความจ าขณะด้านมิติสัมพันธ์ ด้วยโปรแกรม Corsi 
Block-Tapping Task ในชุดทดสอบโปรแกรม PEBL (Mueller & Piper, 2014) และทดสอบ
ความจ าเหตุการณ์ โดยการเรียกคืนความจ าแบบทันทีและการเรียกคืนความจ าเมื่อปล่อยให้ระยะเวลา
ผ่านไป 25 นาที ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นตามแนวคิดทฤษฎี Wechsler (1999) (Pre-Test) ทั้งสองกลุ่มมา
วิเคราะห์ 
 



  86 

  4.2 ระยะด าเนินการทดลอง  
  เป็นระยะการทดลองฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง ส าหรับเพ่ิมความจ าขณะคิด
ด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ ในกลุ่มทดลองทีเ่ป็นกลุ่มใช้วิธีฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้น
สมอง โดยฝึกเล่นเกมจ านวน 6 เกม ใช้เวลา 90 นาที เป็นระยะเวลา 5 สัปดาห์ ๆ ละ 3 วัน  
ดังตารางที่ 3-4 
 
ตารางที่ 3-4 แผนการจัดกิจกรรมฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง  
 

ครั้งที่ กิจกรรม  
เวลาที่ใช้ 
(นาที) 

ผู้ด าเนินกิจกรรม 

1-15 โปรแกรมการฝึกเล่นคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง 
    - แนะน าเกม และอธิบายวิธีการเล่น พร้อม
ตั้งค่าเกมที่ 1 
    เกมจับคู่ความเร็ว (Speed Match Game) 
    - พัก แนะน าเกม และอธิบายวิธีการเล่น 
พร้อมตั้งค่าเกมที่ 2 
     เกมจ าช่องตาราง (Memory Matrix 
Game) 

 
5  
 

10  
5  
 

10  
 

 
 
 

   
  
 
 
 
 
 

           ผูว้ิจัย 
    
 

 

      - พัก แนะน าเกม และอธิบายวิธีการเล่น 
พร้อมตั้งค่าเกมที่ 3 

5 

       เกมการหมุนสับเปลี่ยนช่องตาราง 
(Rotation Matrix Game) 

10 

     - พัก แนะน าเกม และอธิบายวิธีการเล่น 
พร้อมตั้งค่าเกมที่ 4 

5 

      เกมจดจ าใบหน้า (Face Memory Game) 10 
    - พัก แนะน าเกม และอธิบายวิธีการเล่น 

พร้อมตั้งค่าเกมที่ 5 
5 

      เกมรังผึ้ง (Moneycomb Game) 10 
    - พัก แนะน าเกม และอธิบายวิธีการเล่น 

พร้อมตั้งค่าเกมที่ 6 
5 

      เกมการโยกย้ายหายไป (Lost in 
Migration) 

10 

 รวมทั้งสิ้น 90  
 
 ส่วนกลุ่มควบคุมที่เป็นกลุ่มไม่ใช้วิธีฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง ไม่มีการท า
กิจกรรมใด ๆ เป็นระยะเวลา 5 สัปดาห์ และท าการทดสอบหลัง (Post-Test) 
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  4.3 ระยะหลังการทดลอง  
  เป็นระยะการประเมินผลของการฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง เพ่ือเพ่ิมความจ า
ขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ในผู้สูงอายุ ของกลุ่มฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง
และกลุ่มไมฝ่ึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง ด าเนินการทดสอบความจ าขณะด้านมิติสัมพันธ์ ด้วย
โปรแกรม Corsi Block-Tapping Task ในชุดทดสอบโปรแกรม PEBL (Mueller & Piper, 2014) 
และทดสอบความจ าเหตุการณ์ โดยการเรียกคืนความจ าแบบทันทีและการเรียกคืนความจ าเมื่อ
ปล่อยให้ระยะเวลาผ่านไป 25 นาที ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นตามแนวคิดทฤษฎี Wechsler (1999) (Post-
Test) ท าการตรวจสอบข้อมูล และรวบรวมข้อมูลน าไปท าการวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 
 5. กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล ด าเนินการดังนี้ 
  5.1 ติดต่อประสานงาน เพ่ือขอความอนุเคราะห์ ผู้วิจัยท าหนังสือเพ่ือติดต่อ
ประสานงานกับประธานชมรมผู้สูงอายุต าบลวัฒนานคร อ าเภอวัฒนานคร จังหวัดสระแก้ว  
  5.2 ขอหนังสือจากวิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปัญญา มหาวิทยาลัยบูรพา 
เพ่ือขอความอนุเคราะห์เก็บรวบรวมข้อมูลผู้สูงอายุจากชมรมผู้สูงอายุต าบลวัฒนานคร อ าเภอวัฒนานคร 
จังหวัดสระแก้ว เพื่อชี้แจงวัตถุประสงค์ของการวิจัย และขอเข้าคัดกรองอาสาสมัครเพ่ือประเมิน 
ความถนัดการใช้มือ ภาวะซึมเศร้า การมองเห็น และภาวะสมองเสื่อม  
  5.3 นัดหมายเพื่อชี้แจงวัตถุประสงค์ และขั้นตอนการด าเนินงานวิจัย พร้อมทั้งให้กลุ่ม
ตัวอย่างลงนามยินยอมในแบบฟอร์มแสดงความยินยอมเข้าร่วมงานวิจัย 
  5.4 นัดประชุมอาสาสมัครผู้สูงอายุต าบลวัฒนานคร อ าเภอวัฒนานคร จังหวัดสระแก้ว 
ที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 60 คน เข้าร่วมการวิจัยทั้งทดลอง และกลุ่มควบคุม โดยนัดหมายแยกจากกัน 
ชี้แจงแต่ละกลุ่มไม่พร้อมกัน 
  5.5 ด าเนินการทดสอบก่อน (Pre-test) ความจ าขณะด้านมิติสัมพันธ์ ด้วยโปรแกรม 
Corsi Block-Tapping Task ในชุดทดสอบโปรแกรม PEBL (Mueller & Piper, 2014) และทดสอบ 
ความจ าเหตุการณ์จากโปรแกรมทีผู่้วิจัยพัฒนาขึ้นกับกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม 
  5.6 ด าเนินจัดกิจกรรมตามแผนการทดลอง ในกลุ่มทดลองที่ใช้วิธีฝึกเล่นเกม
คอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง ณ ประชุมโรงพยาบาลวัฒนานคร อ าเภอวัฒนานคร จังหวัดสระแก้ว 
โดยกิจกรรมการฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองทั้งหมดจ านวน 6 เกม ใช้เวลา 90 นาที เป็น
ระยะเวลา 5 สัปดาห์ ๆ ละ 3 วัน 
  5.7 ด าเนินการทดสอบหลัง (Post-Test) ความจ าขณะด้านมิติสัมพันธ์ ด้วยโปรแกรม 
Corsi Block-Tapping Task ในชุดทดสอบโปรแกรม PEBL (Mueller & Piper, 2014) และทดสอบ
ความจ าเหตุการณ์ จากโปรแกรมที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น หลังฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองครบ 
5 สัปดาห์ ในกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม 
  5.8 ท าการตรวจสอบข้อมูล และเก็บรวบรวมข้อมูล เพ่ือใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป  
 6. กำรพิทักษ์สทิธิกลุ่มตัวอย่ำง 
 การวิจัยในครั้งนี้ผ่านการตรวจสอบจากคณะกรรมการจริยธรรมของวิทยาลัยวิทยาการวิจัย 
และวิทยาการปัญญา มหาวิทยาลัยบูรพา กลุ่มตัวอย่างเป็นกลุ่มที่ได้รับการสอบถามความสมัครใจในการ
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เข้าเพ่ือท าวิจัยนี้ โดยมีการชี้แจงถึง ชื่อเรื่อง วัตถุประสงค์ ระยะเวลา ขั้นตอนการท า วิจัย ประโยชน์ 
และผลกระทบที่จะเกิดขึ้นจากการท าวิจัย ผู้เข้าร่วมงานวิจัยสามารถบอกเลิกการเข้าร่วมงานวิจัย
เมื่อใดก็ได้ เมื่อกลุ่มตัวอย่างเข้าใจจึงได้ลงนามให้ค ายินยอมเพ่ือเข้าร่วมงานท าวิจัย ข้อมูลส่วนบุคคล
ของกลุ่มตัวอย่างที่เข้าร่วมการท าวิจัยจะถูกเก็บเป็นความลับ จะเปิดเผยเฉพาะผลสรุปการวิจัยใน
ภาพรวม มีการน าไปใช้เฉพาะทางการศึกษาในเชิงวิชาการเท่านั้น 
 7. กำรวิเครำะห์ทำงสถิติ 
 การวิจัยนี้ใช้วิธีการทางสถิติเพ่ือการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
  7.1 วิเคราะห์ค่าสถิติพ้ืนฐาน ไดแก เพศ อายุ คะแนนสูงสุด คะแนนต่ าสุด ค่าเฉลี่ย และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  7.2 เปรียบเทียบความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ ก่อนและหลัง
ฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง โดยสถิติทดสอบที (t-test) แบบกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่มท่ีไม่อิสระ
ต่อกัน (Dependent t-test) 
  7.3 เปรียบเทียบความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ ระหว่างกลุ่ม
ฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองกับกลุ่มไม่ฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองด้วยสถิติทดสอบ 

(One-Way MANOVA)  
  7.4 ทดสอบค่าขนาดอิทธิพลความแตกต่าง (Effect Size) ของ Cohen’s ซึ่งมีเกณฑ์
การแปลผลค่าขนาดอิทธิพลความแตกต่าง (Cognition and Brain Sciences Unit, 2009) ดังนี้ 
 
ตารางที่ 3-5 เกณฑ์การแปลผลค่าขนาดอิทธิพลความแตกต่าง (Effect Size) ของ Cohen’s d 
 

Effect Size Use 
ขนาดเล็ก 
(Small) 

ขนาดกลาง
(Medium) 

ขนาดใหญ่ 
(Large) 

Cohen's d t-tests 0.2 0.5 0.8 
 



 

 

 บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

   
  การวิจัยนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Research) มีวัตถุประสงค์
เพ่ือพัฒนาโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ เพ่ือศึกษาผลของการฝึกเล่นเกม
คอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองที่มีต่อการเพ่ิมความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์
ในผู้สูงอายุ เพ่ือเปรียบเทียบความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ในผู้สูงอายุ
ก่อนกับหลังการฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง เพ่ือเปรียบเทียบความจ าขณะคิดด้านมิติ
สัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ในผู้สูงอายุ จ าแนกตามกลุ่มฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองกับ
กลุ่มไม่ฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง โดยผู้วิจัยน าเสนอผลการวิจัยแบ่งออกเป็น ตอน 3 ดังนี้ 
 ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ลักษณะทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง 
 ตอนที่ 2 ผลการพัฒนาโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ 
 ตอนที่ 3 ผลของการฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองที่มีต่อการเพิ่มความจ าขณะคิด
ด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ในผู้สูงอายุ โดยพิจารณาจาก 
  1. ผลการเปรียบเทียบความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ในผู้สูงอายุ ก่อนกับหลังการฝึก
เล่นเกมกระตุ้นสมอง 
  2. ผลการเปรียบเทียบความจ าเหตุการณ์ในผู้สูงอายุ ก่อนกับหลังการฝึกเล่นเกม
คอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง 
  3. ผลการเปรียบเทียบของความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ใน
ผู้สูงอายุ จ าแนกตามกลุ่มฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองกับกลุ่มไม่ฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์
กระตุ้นสมอง 
 
 ความหมายและสัญลักษณ์ท่ีใช้ในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล มีดังนี้ 
 M   หมายถึง ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (Mean) 
 SD   หมายถึง ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 n    หมายถึง จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 
 df   หมายถึง องศาอิสระ (Degrees of freedom) 
 Max  หมายถึง ค่าสูงสุดของชุดข้อมูล 
 Min  หมายถึง ค่าต่ าสุดของชุดข้อมูล 
 t     หมายถึง ค่าสถิติที (t-test) 
 p   หมายถึง ความน่าจะเป็น (Probability) 
 SS   หมายถึง ผลรวมคะแนนเบี่ยงเบนแต่ละตัวยกก าลังสอง (Sum of Squares) 
 2   หมายถึง อีทา สแควร์ 
 F   หมายถึง ค่าสถิติเอฟ (F-test)  
 MS  หมายถึง  ความแปรปรวน (Mean of Square) 
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 *   หมายถึง p<.05 
 **   หมายถึง p<.01 
 
ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ลักษณะทั่วไปของกลุม่ตัวอย่าง 
 1. ผลการวิเคราะห์ลักษณะทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้สูงอายุที่มีอายุตั้งแต่ 60–70 ปี จ านวน 60 คน โดยเป็นกลุ่มทดลอง 
จ านวน 30 คน และกลุ่มควบคุม จ านวน 30 คน รายละเอียดทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง ดังตารางที่ 4-1 
 
ตารางที่ 4-1 จ านวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าสูงสุด และค่าต่ าสุดของกลุ่ม

ตัวอย่าง จ าแนกตามลักษณะส่วนบุคคล 
 
 

ลักษณะส่วนบุคคล 
 

กลุ่มทดลอง 
(n=30) 

 กลุ่มควบคุม 
(n=30) 

 รวม 
(n=60) 

 จ านวน ร้อยละ  จ านวน ร้อยละ  จ านวน ร้อยละ 
เพศ         
 ชาย 3.00 10.00  1.00 3.30  4.00 6.70 
 หญิง 27.00 90.00  29.00 96.70  56.00 93.30 

อายุ         
 60 - 70 ปี 30.00 100.00  30.00 100.00  60.00 100.00 

อายุเฉลี่ย (M) 62.53 -  62.70 -  62.62 - 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(SD) 
2.01 -  2.52 -  2.26 - 

อายุต่ าสุด (Min) 60.00 -  60.00 -  60.00 - 
อายุสูงสุด (Max) 68.00 -  70.00 -  70.00 - 

ระดับการศึกษา         
 ระดับชั้น

ประถมศึกษา 
16.00 53.30  17.00 56.70  33.00 55.00 

 ระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้น 

14.00 46.70  13.00 43.30  27.00 45.00 

อาชีพ         
 ค้าขาย 5.00 16.70  5.00 16.70  10.00 16.70 
 เกษตรกรรม 12.00 40.00  18.00 60.00  30.00 50.00 
 รับจ้าง 7.00 23.30  3.00 10.00  10.00 16.70 
 ไมไ่ด้ท างาน 5.00 16.70  4.00 13.30  9.00 15.00 
 อ่ืน ๆ  1.00 3.30  - -  1.00 1.70 
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ตารางที่ 4-1 (ต่อ) 
 
 

ลักษณะส่วนบุคคล 
 

กลุ่มทดลอง 
(n=30) 

 กลุ่มควบคุม 
(n=30) 

 รวม 
(n=60) 

 จ านวน ร้อยละ  จ านวน ร้อยละ  จ านวน ร้อยละ 
ประวัติการได้รับการบาดเจ็บที่ศีรษะ        
 ไม่มี 30.00 100.00  30.00 100.00  60.00 100.00 
 มี - -  - -  - - 
โรคประจ าตัว         

ไม่มี 17.00 56.70  19.00 63.30  36.00 60.00 
มี 13.00 43.30  11.00 36.70  24.00 40.00 

ประเภทของโรคประจ าตัว         
โรคความดันโลหิตสูง 10.00 33.30  6.00 20.00  16.00 26.70 
โรคเบาหวาน 2.00 6.70  4.00 13.30  6.00 10.00 
โรคไขมันในเลือดสูง 1.00 3.30  1.00 3.30  2.00 3.30 
โรคเกาต์ - -  1.00 3.30  1.00 1.70 
ไม่มีโรคประจ าตัว 17.00 56.70  18.00 60.00  35.00 58.30 

กิจกรรมยามว่าง         
 ดูหนัง/ฟังเพลง  10.00 33.30  5.00 16.70  15.00 25.00 
ท าสวน/ปลูกต้นไม้  5.00 16.70  5.00 16.70  10.00 16.70 
เล่นเกม  2.00 6.70  - -  2.00 3.30 

    อ่านหนังสือ  5.00 16.70  6.00 20.00  11.00 18.30 
    เล่นกีฬา/ 

ออกก าลังกาย 
  

- 
 
- 

  
2.00 

 
6.70 

  
2.00 

 
3.30 

    ไม่มีกิจกรรมยามว่าง  8.00 26.70  12.00 40.00  20.00 33.30 
 
 จากตารางที่ 4-1 ปรากฏว่า กลุ่มตัวอย่างในภาพรวม ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงมากกว่าเพศ
ชาย ร้อยละ 93.30 และร้อยละ 6.70 ตามล าดับ โดยในกลุ่มทดลองเป็นเพศหญิง ร้อยละ 90.00 และ
เป็นเพศชาย ร้อยละ 10.00 และกลุ่มควบคุมเป็นเพศหญิง ร้อยละ 93.30 และเป็นเพศชาย ร้อยละ 3.30 
ด้านอายุ กลุ่มตัวอย่างในภาพรวมส่วนใหญ่มีอายุระหว่าง 60-70 ปี มีอายุเฉลี่ย 62.62 ปี โดยกลุ่ม
ทดลองมีอายุเฉลี่ย 62.53 ปี (อายุต่ าสุด 60 ปี ถึงอายุสูงสุด 68 ปี) และกลุ่มควบคุมมีอายุเฉลี่ย 
62.70 ปี (อายุต่ าสุด 60 ปีถึงอายุสูงสุด 70 ปี) ด้านระดับการศึกษากลุ่มตัวอย่างในภาพรวมศึกษาชั้น
ประถมศึกษามากกว่าชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ร้อยละ 55.00 และร้อยละ 45.00 ตามล าดับ โดยกลุ่ม
ทดลองมีระดับการศึกษาชั้นประถมศึกษา ร้อยละ 53.30 และชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ร้อยละ 46.70 
และกลุ่มควบคุมมีระดับการศึกษาชั้นประถมศึกษา ร้อยละ 56.70 ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ร้อยละ 43.30  
 ด้านอาชีพ กลุ่มตัวอย่างโดยภาพรวม ส่วนใหญ่ประกอบอาชีพเกษตรกรรมมากที่สุด 
ร้อยละ 50.00 รองลงมาประกอบอาชีพค้าขาย และรับจ้าง ร้อยละ 16.70 เท่ากัน ไม่ได้ท างาน        
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ร้อยละ 15.00 และอาชีพอ่ืน ๆ ร้อยละ 1.70 ตามล าดับ โดยกลุ่มทดลองประกอบอาชีพเกษตรกรรม 
มากที่สุด ร้อยละ 40.00 รองลงมาประกอบอาชีพรับจ้าง ร้อยละ 23.30 อาชีพค้าขาย และไม่ได้ท างาน 
ร้อยละ 16.70 เท่ากัน และอาชีพอ่ืน ๆ ร้อยละ 3.30 ตามล าดับ กลุ่มควบคุมประกอบอาชีพ
เกษตรกรรมมากท่ีสุด ร้อยละ 60.00 รองลงมาประกอบอาชีพค้าขาย ร้อยละ 16.70 ไม่ได้ท างาน 
ร้อยละ 13.30 และรับจ้าง ร้อยละ 10.00 ตามล าดับ  
 ด้านประวัติการได้รับการบาดเจ็บที่ศีรษะ กลุ่มตัวอย่างโดยภาพรวม ไม่มีประวัติการได้รับ
การบาดเจ็บที่ศีรษะ ร้อยละ 100.00 ส่วนกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมไม่มีประวัติการได้รับบาดเจ็บ
ที่ศีรษะ ร้อยละ 100.00 เท่ากัน ด้านโรคประจ าตัว กลุ่มตัวอย่างโดยภาพรวม ส่วนใหญ่ไม่มโีรค
ประจ าตัว ร้อยละ 60.00 และมีโรคประจ าตัว ร้อยละ 40.00 โรคความดันโลหิตสูงมากที่สุด ร้อย
ละ 26.70 รองลงมาโรคเบาหวาน ร้อยละ 10.00 โรคไขมันในเลือดสูง ร้อยละ 3.30 และโรคเกาต์ 
ร้อยละ 1.70 ตามล าดับ โดยกลุ่มทดลองไม่มีโรคประจ าตัว ร้อยละ 56.70 และมีโรคประจ าตัว     
ร้อยละ 43.30 โรคความดันโลหิตสูงมากท่ีสุด ร้อยละ 33.30 รองลงมาโรคเบาหวาน ร้อยละ 6.70 
และโรคไขมันในเลือดสูง ร้อยละ 3.30 ตามล าดับ กลุ่มควบคุมไม่มีโรคประจ าตัว ร้อยละ 63.30 และ
มีโรคประจ าตัว ร้อยละ 36.70 โรคความดันโลหิตสูงมากท่ีสุด ร้อยละ 20 รองลงมาโรคเบาหวาน  
ร้อยละ 13.30 โรคไขมันในเลือดสูง และโรคเกาต์ ร้อยละ 3.3 เท่ากัน ตามล าดับ 
 ด้านกิจกรรมยามว่าง กลุ่มตัวอย่างโดยภาพรวม ส่วนใหญ่มีกิจกรรมยามว่างดูหนัง/ฟังเพลง
มากที่สุด ร้อยละ 25.00 รองลงมากิจกรรมอ่านหนังสือ ร้อยละ 18.30 ท าสวน/ปลูกต้นไม้ร้อยละ 
16.70 และกิจกรรมเล่นกีฬา/ออกก าลังกาย ร้อยละ 3.30 เท่ากัน ตามล าดับ กลุ่มตัวอย่างที่ไม่มี
กิจกรรมยามว่าง ร้อยละ 33.30 โดยกลุ่มทดลองมีกิจกรรมยามว่างดูหนัง/ฟังเพลงมากที่สุด ร้อยละ 
33.30 รองลงมามีกิจกรรมท าสวน/ปลูกต้นไม้ กิจกรรมอ่านหนังสือ ร้อยละ 16.70 เท่ากัน และ
กิจกรรมเล่นเกม ร้อยละ 6.70 ตามล าดับ ไม่มีกิจกรรมยามว่าง ร้อยละ 26.70 กลุ่มควบคุมมีกิจกรรม
ยามว่างอ่านหนังสือมากท่ีสุด ร้อยละ 20.00 รองลงมากิจกรรมดูหนัง/ฟังเพลง ท าสวน/ปลูกต้นไม้ 
ร้อยละ 16.70 เท่ากัน และกิจกรรมออกก าลังกาย 6.70 ตามล าดับ ไม่มีกิจกรรมยามว่าง ร้อยละ 
40.00 
 
ตารางที่ 4-2 จ านวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าสูงสุด และค่าต่ าสุดของกลุ่ม 
 ตัวอย่าง จ าแนกตามการประเมิน และคัดกรอง 
 

ผลการประเมินจาก
แบบทดสอบ  

และการคัดกรอง 

 กลุ่มทดลอง 
(n=30) 

 กลุ่มควบคุม 
(n=30) 

 รวม 
(n=60) 

 จ านวน ร้อยละ  จ านวน ร้อยละ  จ านวน ร้อยละ 
คะแนนจากแบบทดสอบสภาพสมองเบื้องต้น       

 ระดับชั้นประถมศึกษา          
 <17 คะแนน  - -  - -  - - 
 17-21 คะแนน  4.00 13.33  4.00 13.33  8.00 13.33 
 22-25 คะแนน  12.00 40.00  13.00 43.33  25.00 41.67 
 26-30 คะแนน  - -  - -  - - 
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ตารางที่ 4-2 (ต่อ) 
 

ผลการประเมินจาก
แบบทดสอบ  

และการคัดกรอง 

 กลุ่มทดลอง 
(n=30) 

 กลุ่มควบคุม 
(n=30) 

 รวม 
(n=60) 

 จ านวน ร้อยละ  จ านวน ร้อยละ  จ านวน ร้อยละ 
 ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น        
 <17 คะแนน  - -  - -  - - 
 17-21 คะแนน  - -  - -  - - 
 22-25 คะแนน  3.00 10.00  5.00 16.67  8.00 13.33 
 26-30 คะแนน  11.00 36.67  8.00 26.67  19.00 31.67 

คะแนนเฉลี่ย (M)  24.33 -  23.97 -  24.15 - 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD)  2.77 -  2.37 -  2.56 - 

คะแนนต่ าสุด (Min)  20.00 -  20.00 -  20.00 - 
คะแนนสูงสุด (Max)  29.00 -  28.00 -  29.00 - 

คะแนนจากแบบสอบถามผู้ป่วย 9 ข้อ (PHQ-9) คัดกรองภาวะซึมเศร้า  
 <7 คะแนน  30.00 100.00  30.00 100.00  60.00 100.00 
 7-12 คะแนน  - -  - -  - - 
 13-18 คะแนน  - -  - -  - - 
 ≥19 คะแนน  - -  - -  - - 

คะแนนเฉลี่ย (M)  3.20 -  2.70 -  2.95 - 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD)  1.90 -  1.62 -  1.77 - 

คะแนนต่ าสุด (Min)  0.00 -  0.00 -  0.00 - 
คะแนนสูงสุด (Max)  6.00 -  6.00 -  6.00 - 

คะแนนจากการประเมินความถนัดการใช้มือ       
มือขวา  30.00 100.00  30.00 100.00  60.00 100.00 
มือซ้าย  - -  - -  - - 

การประเมินการมองเห็น          
  ปกต ิ  30.00 100.00  30.00 100.00  60.00 100.00 
  ไม่ปกติ  - -  - -  - - 

 
 จากตารางที่ 4-2 ปรากฏว่า กลุ่มตัวอย่างในภาพรวม ส่วนใหญ่มีค่าเฉลี่ยของคะแนนจาก
แบบทดสอบสภาพสมองเบื้องต้น 24.15 คะแนน (คะแนนสูงสุด 29 คะแนน คะแนนต่ าสุด 20 คะแนน) 
มีคะแนนอยู่ในช่วง 22-25 คะแนน ร้อยละ 55.00 รองลงมาเป็นคะแนนช่วง 26-30 คะแนน ร้อยละ 
31.67 และคะแนนช่วง 17-21 คะแนน ร้อยละ 13.33 ตามล าดับ โดยในกลุ่มทดลองส่วนใหญม่ีค่าเฉลี่ย
ของคะแนนจากแบบสดสอบสภาพสมองเบื้องต้น 24.33 คะแนน (คะแนนสูงสุด 29 คะแนน คะแนน
ต่ าสุด 20 คะแนน) มีคะแนนอยู่ในช่วง 22-25 คะแนน ร้อยละ 50.00 รองลงมาเป็นคะแนนช่วง 
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26-30 คะแนน ร้อยละ 36.76 และคะแนนช่วง 17-21 คะแนน ร้อยละ 13.33 ตามล าดับ     กลุ่ม
ควบคุมส่วนใหญ่มีค่าเฉลี่ยของคะแนนจากแบบทดสอบสภาพสมองเบื้องต้น 23.97 คะแนน (คะแนน
สูงสุด 28 คะแนน คะแนนต่ าสุด 20 คะแนน) มีคะแนนอยู่ในช่วง 22-25 คะแนน ร้อยละ 60.00 
รองลงมาเป็นช่วงคะแนน 26-30 คะแนน ร้อยละ 26.67 และคะแนนช่วง 17-21 คะแนน ร้อยละ 
13.33 ตามล าดับ 
 ด้านคะแนนจากแบบสอบถามผู้ป่วย 9 ข้อ (PHQ-9) คัดกรองภาวะซึมเศร้า กลุ่มตัวอย่างใน
ภาพรวม ส่วนมีค่าเฉลี่ยของคะแนนจากแบบสอบถามสุขภาพผู้ป่วย 9 ข้อ (PHQ-9) คัดกรองภาวะซึมเศร้า 
เท่ากับ 2.95 คะแนน (คะแนนสูงสุด 6 คะแนน คะแนนต่ าสุด 0) โดยในกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยของ
คะแนนจากแบบสอบถามสุขภาพผู้ป่วย 9 ข้อ (PHQ-9) คัดกรองภาวะซึมเศร้า เท่ากับ 3.20 คะแนน 
(คะแนนสูงสุด 6 คะแนน คะแนนต่ าสุด 0 คะแนน) กลุ่มทดลองทุกคนมีคะแนนน้อยกว่า 7 คะแนน 
ร้อยละ 100.00 แสดงว่า กลุ่มทดลองทุกคนไม่มีอาการของโรคซึมเศร้าหรือมีระดับน้อยมาก กลุ่มควบคุม
มีค่าเฉลี่ยของคะแนนจากแบบสอบถามสุขภาพผู้ป่วย 9 ข้อ (PHQ-9) คัดกรองภาวะซึมเศร้า เท่ากับ 
2.70 คะแนน (คะแนนสูงสุด 6 คะแนน คะแนนต่ าสุด 0 คะแนน) กลุ่มควบคุมทุกคนมีคะแนนน้อยกว่า 
7 คะแนน ร้อยละ 100.00 แสดงว่า กลุ่มควบคุมทุกคนไม่มีอาการของโรคซึมเศร้าหรือมีระดับน้อยมาก  
 ด้านความถนัดนัดการใช้มือและการมองเห็น กลุ่มตัวอย่างทุกคนทั้งในกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุมทุกคนถนัดมือขวา และมีการมองเห็นเป็นปกติ  
 
ตอนที่ 2 ผลการพัฒนาโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ 
 ผลการพัฒนาโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุที่พัฒนาขึ้นจากแนวคิด
ของ Wechsler (1997; 1999) ซึ่งเป็นแบบทดสอบเชาว์ปัญญาส าหรับผู้ใหญ่ (Wechsler Adult 
Intelligence Scale-III: WAIS-III)  ประเมินด้วยการทดสอบย่อยเก่ียวกับการเรียกคืนความจ าแบบ
ทันที และการเรียกคืนความจ าเมื่อปล่อยให้ระยะเวลาผ่านไป 25 นาที ประกอบด้วย การทดสอบการ
จ าใบหน้า สถานที่ และสัญลักษณ์ เพื่อประเมินความจ าเหตุการณ์ ผลการทดสอบ ได้แก่ คะแนน
ความถูกต้อง มีหน่วยเป็น คะแนน และเวลาการตอบสนอง มีหน่วยเป็น มิลลิวินาที ผู้วิจัยน าเสนอ
เป็นดังนี้ 
 การพัฒนาโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ เป็นการทดสอบผ่านทาง
หน้าจอคอมพิวเตอร์ โดยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ผู้เข้าร่วมการทดสอบจะได้รับค าแนะน าให้กดปุ่มและ
วิธีการทดสอบ เมื่อเริ่มทดสอบโปรแกรมคอมพิวเตอร์จะแสดงสิ่งเร้าความจ าเหตุการณ์ 
(Episodic Memory Stimulus) คือ รูปภาพใบหน้าและชื่อบุคคลที่เป็นดารา หรือบุคคลที่มี
ชื่อเสียง สถานที่สาธารณะ สถานที่ท่องเที่ยว และสัญลักษณ์ที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน รูปภาพที่ปรากฏ
เป็นภาพสี ขนาด 8x10 เซนติเมตร โดยการเลือกค าตอบ “ใช่” หรือ “ไม่ใช่” ผู้ทดสอบต้องท าอย่าง
รวดเร็ว และถูกต้องที่สุด (ภาคผนวก ก)  
 ผลการตรวจสอบคุณภาพด้านความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ด้วยการหาค่า
ดัชนีความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity Index: CVI) ของสิ่งเร้าความจ าเหตุการณ์ส าหรับ
ผู้สูงอายุ ในแต่ละลักษณะให้เหมาะกับผู้สูงอายุ สิ่งเร้าทั้ง 2 ชุด ในภาพรวมมีค่าดัชนีความตรงเชิง
เนื้อหารายข้อ (I-CVI) อยู่ระหว่าง .80-1.00 และมีค่าดัชนีความตรงเชิงเนื้อหาทั้งฉบับ (S-CVI) เท่ากับ 
.95 และ .99 ตามล าดับ โดยชุดที่ 1 การเรียกคืนความจ าแบบทันที ประกอบด้วย ลักษณะการจ า
ใบหน้า ลักษณะการจ าสถานที่ และลักษณะการจ าสัญลักษณ์ มีค่าดัชนีความตรงเชิงเนื้อหารายข้อ 
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(I-CVI) อยู่ระหว่าง .80-1.00 และมีค่าดัชนีความตรงเชิงเนื้อหาทั้งฉบับ (S-CVI) เท่ากับ .95 ส่วนใน
ชุดที่ 2 การเรียกคืนความจ าเมื่อปล่อยให้ระยะเวลาผ่านไป 25 นาที ประกอบด้วย ลักษณะการจ าใบหน้า 
ลักษณะการจ าสถานที่ และลักษณะการจ าสัญลักษณ์ มีค่าดัชนีความตรงเชิงเนื้อหารายข้อ ( I-CVI) 
อยู่ระหว่าง .80-1.00 และมีค่าดัชนีความตรงเชิงเนื้อหาทั้งฉบับ (S-CVI) เท่ากับ .99 หมายถึง ซึ่งมีความ
ตรงเชิงเนื้อหาที่ยอมรับได้ 
 ผลการทดลองใช้โดยคัดเลือกสิ่งเร้าความจ าเหตุการณ์ที่ผ่านการตรวจสอบของผู้เชี่ยวชาญ
สิ่งเร้าความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุทั้ง 2 ชุด มีค่าความเที่ยง (Reliability) เท่ากับ .95 และ .94 
ตามล าดับ 
 ผู้วิจัยได้น าโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุที่พัฒนาขึ้น ไปให้
ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ     
ซึ่งรายละเอียดของการประเมินได้ดังตารางที่ 4-3 
 
ตารางที่ 4-3 ผลการประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ 
 

โปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ M SD ระดับ 
ความเหมาะสม 

1. ด้านการด าเนินการตามขั้นตอนของโปรแกรม    
 1.1 วัตถุประสงค์ ก าหนดขั้นตอนการทดสอบความจ า

เหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ และการประเมินผล 
4.67 0.58 มากที่สุด 

 1.2 ความสอดคล้องของวัตถุประสงค์กับเนื้อหา 5.00 0.00 มากที่สุด 
 1.3 เมื่อมีข้อสงสัยในการด าเนินการทดสอบ ผู้ทดสอบ

สามารถดูวิธีการทดสอบจากคู่มือ โปรกรมทดสอบ
ความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุได้ 

4.33 0.58 มาก 

 1.4 โปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ 
สามารถเข้าถึงส่วนต่าง ๆ ได้ง่ายและสะดวก 

4.67 0.58 มากที่สุด 

 1.5 โปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ 
สามารถปฏิบัติได้ง่าย 

4.33 0.58 มาก 

 1.6 โปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ 
เหมาะสมกับผู้สูงอายุ 

4.67 0.58 มากที่สุด 

 รวม 4.61 0.48 มากที่สุด 
2. ด้านเนื้อหา    
 2.1 โปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ 

มีค าอธิบายถึงวิธีการใช้อย่างละเอียด และชัดเจน 
4.33 0.58 มาก 

 2.2 โปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ 
สามารถความจ าเหตุการณ์ ได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 

4.67 0.58 มากที่สุด 
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ตารางที่ 4-3 (ต่อ) 
 

โปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ M SD ระดับ 
ความเหมาะสม 

 รวม 4.50 0.58 มากที่สุด 
3. ด้านการประเมินผล    
 3.1 การประเมินผลของโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์

ส าหรับผู้สูงอายุสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
4.67 

 
0.58 

 
มากที่สุด 

 
 รวม 4.67 0.58 มากที่สุด 

4. ด้านภาพรวมของโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับ
ผู้สูงอายุ 

   

 4.1 โปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ  
มีความน่าสนใจ 

4.33 0.58 มาก 

 4.2 การจัดรูปแบบหน้าจอง่ายต่อการใช้งาน 4.33 0.58 มาก 
 4.3 การแสดงผลข้อมูลเป็นไปอย่างรวดเร็ว 4.67 0.58 มากที่สุด 
 4.4 การเรียกใช้งานท าได้ง่าย 4.67 0.58 มากที่สุด 
 4.5 สัญลักษณ์ท่ีใช้มีความเหมาะสม 4.67 0.58 มากที่สุด 
 4.6 ขนาดของสัญลักษณ์มีความเหมาะสม 4.33 1.15 มาก 
 4.7 สีของสัญลักษณ์มีความเหมาะสม 4.33 0.58 มาก 
 4.8 สีของหน้าจอมีความเหมาะสม 4.67 0.58 มากที่สุด 
 4.9 แสดงผลคะแนนที่ผู้เข้าทดสอบท าได้ถูกต้องตามเงื่อนไขท่ี

ก าหนด   
4.67 0.58 มากที่สุด 

 รวม 4.52 0.71 มากที่สุด 
 รวมทั้งหมด 4.56 0.61 มากที่สุด 

 
 จากตารางที่ 4-3 ผลการประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์
ส าหรับผู้สูงอายุที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มีความเหมาะสมในภาพรวมส าหรับใช้ทดสอบความจ าเหตุการณ์
ส าหรับผู้สูงอายุ อยู่ในระดับมากท่ีสุด (M=4.56, SD=.61) เมื่อพิจารณารายด้าน ปรากฏว่า  
1) ด้านการด าเนินการตามข้ันตอนของโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ มีความ
เหมาะสมในระดับมากที่สุด (M=4.61,  SD=.48) 2) ด้านเนื้อหา มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด  
(M=4.50, SD=.58) 3) ด้านการประเมินผล มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด (M=4.67, SD=.58) 
และ 4) ด้านภาพรวมของโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ มีความเหมาะสมใน
ระดับมากท่ีสุด (M=4.52, SD=.71)  
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 สรุปได้ว่า โปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มีความ
เหมาะสมส าหรับการทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุอยู่ในระดับมากที่สุด  
 
ตอนที่ 3 ผลของการฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองทีม่ีต่อการเพ่ิมความจ าขณะ
คิดด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ในผู้สูงอายุ 
 1. การเปรียบเทียบความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ในผู้สูงอายุก่อนกับหลังฝึกเล่นเกม
คอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง โดยแบบทดสอบ Corsi Block-Tapping Task ของชุดทดสอบ
Psychology Experiment Building Language (PEBL) ที ่Mueller & Piper (2014) พัฒนาขึ้น
ผลทดสอบ ได้แก่ คะแนนความถูกต้องและคะแนนการจ าบล็อก จึงด าเนินการเปรียบเทียบ
รายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 1.1 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความถูกต้องในผู้สูงอายุ ก่อนกับหลังฝึกเล่นเกม
คอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง โดยน าเสนอผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความถูกต้องในผู้สูงอายุ 
ก่อนกับหลังฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองด้วยสถิติที (t-test) แบบกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่มที่ไม่อิสระ
ต่อกัน ดังตารางที่ 4-4  
 
ตารางที่ 4-4 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความถูกต้องในผู้สูงอายุ ก่อนกับหลังฝึกเล่นเกม

คอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง  
 

คะแนนความถูกต้อง n M SD df t p Cohen’s d 
ก่อนฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 
กระตุ้นสมอง 

30 4.33 4.90 29 13.50** <.01 2.72 

หลังฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 
กระตุ้นสมอง 

30 24.37 9.21     

 
 จากตารางท่ี 4-4 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความถูกต้องในผู้สูงอายุ ก่อนกับหลัง
ฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง ปรากฏว่า ผู้สูงอายุหลังฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง
มีค่าเฉลี่ยคะแนนความถูกต้องสูงกว่าก่อนฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 โดยมีค่าขนาดอิทธิพลของความแตกต่าง Cohen’s d เท่ากับ 2.72 แสดงว่า มีค่า
ขนาดอิทธิพลขนาดใหญ ่ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 1.1 
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ภาพที่ 4-1 กราฟผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความถูกต้องของการทดสอบความจ าขณะ 
  คิดด้านมิติสัมพันธ์ในผู้สูงอายุ ก่อนกับหลังฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง  
 
 จากภาพที่ 4-1 เป็นกราฟแสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความถูกต้องของการ
ทดสอบความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ในผู้สูงอายุ ก่อนกับหลังฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง 
เป็นระยะเวลา 5 สัปดาห์ ๆ ละ 3 วัน รวม 15 ชั่วโมง 
  1.2 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนการจ าบล็อกในผู้สูงอายุ ก่อนกับหลังฝึกเล่นเกม
คอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง โดยน าเสนอผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนการจ าบล็อกในผู้สูงอายุก่อน
กับหลังฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองด้วยสถิติทดสอบที (t-test) แบบกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่มท่ีไม่
อิสระต่อกัน ดังตารางที่ 4-5 
 
ตารางที่ 4-5 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนการจ าบล็อกในผู้สูงอายุ ก่อนกับหลังฝึกเล่นเกม

คอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง 
 

คะแนนการจ าบล็อก n M SD df t p Cohen’s d 
ก่อนฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 
กระตุ้นสมอง 

30 1.97 .96 29 16.03** <.01 2.72 

หลังฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 
กระตุ้นสมอง 

30 4.33 .76     

 
 จากตารางที่ 4-5 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนการจ าบล็อกในผู้สูงอายุ ก่อนกับหลัง
ฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง ปรากฏว่า ผู้สูงอายุหลังฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองมี
ค่าเฉลี่ยคะแนนการจ าบล็อกสูงกว่าก่อนฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง อย่างมีนัยส าคัญ 
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ทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีค่าขนาดอิทธิพลของความแตกต่าง Cohen’s d เท่ากับ 2.74 แสดงว่า    
มีค่าขนาดอิทธิพลขนาดใหญ่  ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 1.2 

  
ภาพที่ 4-2 กราฟผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนการจ าบล็อกของการทดสอบความจ าขณะ     
  คิดด้านมิติสัมพันธ์ในผู้สูงอายุ ก่อนกับหลังฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง 

 
 จากภาพที่ 4-2 เป็นกราฟแสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยการจ าบล็อกของการทดสอบ
ความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ในผู้สูงอายุ ก่อนกับหลังฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง เป็น
ระยะเวลา 5 สัปดาห์ ๆ ละ 3 วัน รวม 15 ชั่วโมง 
 สรุปได้ว่า ผู้สูงอายุหลังฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง มีความจ าขณะคิดด้าน 
มิติสัมพันธ์สูงกว่าก่อนฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 1 
 2. การเปรียบเทียบความจ าเหตุการณ์ในผู้สูงอายุ ก่อนกับหลังฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์
กระตุ้นสมอง ใช้แบบทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ ผลทดสอบ ได้แก่ คะแนนความถูกต้อง 
และเวลาการตอบสนอง จึงด าเนินการเปรียบเทียบรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
  2.1 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความถูกต้องในผู้สูงอายุ ก่อนกับหลังฝึกเล่น
เกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง โดยน าเสนอผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความถูกต้อง ใน
ผู้สูงอายุ ก่อนกับหลังฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองด้วยสถิติทดสอบที (t-test) แบบกลุ่ม
ตัวอย่าง 2 กลุ่มท่ีไม่อิสระต่อกัน ดังตารางที่ 4-6 
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ตารางที่ 4-6 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความถูกต้องในผู้สูงอายุ ก่อนกับหลังฝึกเล่นเกม
คอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง 

 
คะแนนความถูกต้อง n M SD df t p Cohen’s d 

ก่อนฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 
กระตุ้นสมอง 

30 18.10 1.06 29 22.24** <.01 5.01 

หลังฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 
กระตุ้นสมอง 

30 23.00 .89     

 
 จากตารางที่ 4-6 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความถูกต้องในผู้สูงอายุ ก่อนกับหลัง
ฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง ปรากฏว่า ผู้สูงอายุหลังฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองมี
ค่าเฉลี่ยคะแนนความถูกต้องสูงกว่าก่อนฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 โดยมีค่าขนาดอิทธิพลของความแตกต่าง Cohen’s d เท่ากับ 5.01 แสดงว่า มีค่า
ขนาดอิทธิพลขนาดใหญ่ ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 2.1 
 

 
 
ภาพที่ 4-3 กราฟผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความถูกต้องของการทดสอบความจ าเหตุการณ์

ในผู้สูงอายุ ก่อนกับหลังฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง 
 
 จากภาพที่ 4-3 เป็นกราฟแสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความถูกต้องของการ
ทดสอบความจ าเหตุการณ์ในผู้สูงอายุ ก่อนกับหลังฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง เป็นเวลา 5 
สัปดาห์ ๆ ละ 3 วัน รวม 15 ชั่วโมง  
 2.2 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยเวลาการตอบสนองในผู้สูงอายุ ก่อนกับหลังฝึกเล่นเกม
คอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง โดยน าเสนอผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยเวลาการตอบสนองในผู้สูงอายุก่อน
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กับหลังฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองด้วยสถิติทดสอบที (t-test) แบบกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่มที่ไม่
อิสระต่อกัน ดังตารางที่ 4-7 
 
ตารางที่ 4-7 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยเวลาการตอบสนองในผู้สูงอายุ ก่อนกับหลังฝึกเล่นเกม 
  คอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง  
 

เวลาการตอบสนอง 
(มิลลิวินาที: ms) 

n M SD df t p Cohen’s d 

ก่อนฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 
กระตุ้นสมอง 

30 2164.53 34.86 29 -107.87** <.01 I-29.94I 

หลังฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 
กระตุ้นสมอง 

30 1236.33 26.60     

 
 จากตารางที่ 4-7 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยเวลาการตอบสนองในผู้สูงอายุ ก่อนกับหลัง
ฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง ปรากฏว่า ผู้สูงอายุหลังฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองมี
ค่าเฉลี่ยเวลาการตอบสนองลดลงกว่าก่อนฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 โดยมีค่าขนาดอิทธิพลของความแตกต่าง Cohen’s d เท่ากับ 29.94 แสดงว่า มีค่า
ขนาดอิทธิพลขนาดใหญ่ ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 2.2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 4-4 กราฟผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยเวลาการตอบสนองของการทดสอบความจ า เหตุการณ ์

ในผู้สูงอายุ ก่อนกับหลังฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง  
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 จากภาพที่ 4-4 เป็นกราฟแสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยเวลาการตอบสนองของการ
ทดสอบความจ าเหตุการณ์ในผู้สูงอายุ ก่อนกับหลังฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง เป็นเวลา 5 
สัปดาห์ ๆ ละ 3 วัน รวม 15 ชั่วโมง 
 สรุปได้ว่า ผู้สูงอายุหลังฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง มีความจ าเหตุการณ์สูงกว่า
ก่อนฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ซ่ึงสอดคล้องกับ
สมมติฐานการวิจัยข้อที่ 2 
 3. ผลการเปรียบเทียบความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ในผู้สูงอายุ 
ระหว่างกลุ่มฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองกับกลุ่มไม่ฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง  
 3.1 ค่าเฉลี่ยคะแนนความถูกต้อง ค่าเฉลี่ยคะแนนการจ าบล็อกของความจ าขณะคิดด้าน
มิติสัมพันธ์ และค่าเฉลี่ยความถูกต้อง ค่าเฉลี่ยเวลาตอบสนองของความจ าเหตุการณ์ในผู้สูอายุ 
ระหว่างกลุ่มฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองกับกลุ่มไม่ฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง 
ด้วยสถิติการวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณแบบทางเดียว (One-Way MANOVA) ดังตารางรางที่ 4-8 
 
ตารางที่ 4-8 ค่าเฉลี่ยคะแนนความถูกต้อง ค่าเฉลี่ยคะแนนการจ าบล็อกของความจ าขณะคิดด้านมิติ

สัมพันธ์ และค่าเฉลี่ยคะแนนความถูกต้อง ค่าเฉลี่ยเวลาตอบสนองของความจ าเหตุการณ์
ในผู้สูงอายุ ระหว่างกลุ่มฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองกับกลุ่มไมฝ่ึกเล่นเกม
คอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง  

 

  
กลุ่มฝึกเล่นเกมฯ 

(n=30) 
 กลุ่มไม่ฝึกเล่นเกมฯ

(n=30) 
 รวม 

(n=60) 
M SD  M SD  M SD 

ความจ า
ขณะคิด
ด้านมิติ
สัมพันธ์ 

คะแนน
ความถูกต้อง 

24.37 9.19  2.17 2.13  13.27 13.00 

คะแนน 
การจ าบล็อก 

4.33 .76 
 

1.73 .58  3.03 1.47 

ความจ า
เหตุการณ์ 

คะแนน
ความถูกต้อง 

23.00 .89 
 

19.91 1.50  21.46 1.98 

เวลาการ
ตอบสนอง 

1236.33 26.60 
 

2495.40 188.88  1865.87 648.78 

 
 จากตารางที่ 4-8 ค่าเฉลี่ยคะแนนความถูกต้อง ค่าเฉลี่ยคะแนนการจ าบล็อกของความจ า
ขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ ปรากฏว่า กลุ่มฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง มีค่าเฉลี่ยคะแนนความ
ถูกต้องเท่ากับ 24.37 ค่าเฉลี่ยคะแนนการจ าบล็อกเท่ากับ 4.33 ในขณะที่กลุ่มไม่ฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์
กระตุ้นสมองมีค่าเฉลี่ยคะแนนความถูกต้องเท่ากับ 2.17 และค่าเฉลี่ยคะแนนการจ าบล็อกเท่ากับ 1.73  
 ค่าเฉลี่ยคะแนนความถูกต้อง ค่าเฉลี่ยเวลาการตอบสนองของความจ าเหตุการณ์ในผู้สูงอายุ 
ปรากฏว่า กลุ่มฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง มีค่าเฉลี่ยคะแนนความถูกต้องเท่ากับ 23.00 
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มีค่าเฉลี่ยเวลาการตอบสนองเท่ากับ 1236.33 ในขณะที่กลุ่มไม่ฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 19.91 มีค่าเฉลี่ยเวลาการตอบสนองเท่ากับ 2495.40  
 เมื่อน าค่าเฉลี่ยคะแนนความถูกต้อง ค่าเฉลี่ยคะแนนการจ าบล็อกของความจ าขณะคิดด้าน
มิติสัมพันธ์ และค่าเฉลี่ยคะแนนความถูกต้อง ค่าเฉลี่ยเวลาการตอบสนองของความจ าเหตุการณ์ 
ระหว่างกลุ่มฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองกับกลุ่มไม่ฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง     
มาจัดท ากราฟ ดังภาพที่ 4-7, ภาพที่ 4-8 และ ภาพที่ 4-9  
 

 
ภาพที่ 4-5 กราฟค่าเฉลี่ยคะแนนความถูกต้องและค่าเฉลี่ยคะแนนการจ าบล็อกของความจ า
 ขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ในผู้สูงอายุ ระหว่างกลุ่มฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองกับ
 กลุ่มไม่ฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง  

ภาพที่ 4-6 กราฟค่าเฉลี่ยคะแนนความถูกต้องของความจ าเหตุการณ์ในผู้สูงอายุระหว่างกลุ่มฝึก
 เล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองกับกลุ่มไม่ฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง  
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ภาพที่ 4-7 กราฟค่าเฉลี่ยค่าเฉลี่ยเวลาการตอบสนองของความจ าเหตุการณ์ในผู้สูงอายุ 
 ระหว่างกลุ่มฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองกับกลุ่มไม่ฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์
 กระตุ้นสมอง 
 
 ท าการตรวจสอบข้อตกลงเบื้องต้นของการวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณแบบทางเดียว 
(One-Way MANOVA) ผู้วิจัยด าเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 
 
ตารางที่ 4-9 ผลการทดสอบความเท่ากันของเมตริกซ์ความแปรปรวน-ความแปรปรวนร่วม ระหว่าง

กลุ่มฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองกับกลุ่มไม่ฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง 
 

Box’M test F df1 df2 p 
166.88 15.44** 10 16082.87  <.01 

 
 จากตารางที่ 4-9 ผลการตรวจสอบข้อตกลงเบื้องต้นความเท่ากันของเมตริกซ์ 
ความแปรปรวน-ความแปรปรวนร่วม ระหว่างกลุ่มฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองกับกลุ่มไม่ฝึก
เล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองของตัวแปรตาม ได้แก่ ความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และ
ความจ าเหตุการณ์ โดยใช้สถิติทดสอบ Box’s M test of Equality of Covariances พบว่า สถิติ
ทดสอบ Box’M เท่ากับ 166.88 ให้ค่าสถิติทดสอบ F เท่ากับ 15.44 ค่า p เท่ากับ .00 ปรากฏว่า    
ค่าความแปรปรวน-ความแปรปรวนร่วมของความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ 
ระหว่างกลุ่มฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองกับกลุ่มไม่ฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง 
แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แต่เนื่องจากงานวิจัยนี้ได้ก าหนดขนาดกลุ่ม
ตัวอย่างที่เป็นกลุ่มฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองกับกลุ่มไม่ฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง 
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จ านวนกลุ่มละ 30 คนเท่า ๆ (Hair, Black, Babin & Anderson, 2010) ดังนั้น จึงสามารถละเลยข้อตกลง
เบื้องต้นนี้ได้ 
 
ตารางที่ 4-10 การทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างของความจ าขณะด้านมิติสัมพันธ์ และความจ า

เหตุการณ์ ด้วย Bartlett’ test of sphericity 
 

สถิติทดสอบ approx. Chi-Square df p 
Bartlett’ test of sphericity 1223.84** 9 <.01 

 
 จากตารางที่ 4-10 ทดสอบความสัมพันธ์โดยรวม โดยใช้วิธีของบาร์ทเลตต์ ปรากฏว่า มีค่า 
approx. Chi-Square เท่ากับ 1223.84 มีค่า p เท่ากับ .00 มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 สรุปได้ว่า 
ความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์มีความสัมพันธ์กับความจ าเหตุการณ์ ซึ่งเป็นไปตามข้อตกลงเบื้องต้น
ของการวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุตัวแปร (MANOVA) 

 
ตารางที่ 4-11 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณของความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และความจ า 
 เหตุการณ์ ระหว่างกลุ่มฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองกับกลุ่มไม่ฝึกเล่นเกม
 คอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง 
 

Statistic test Value F Hypothesis df Error df p 2η  
Wilks’Lambda .03 388.40** 4.00 55 <.01 .96 

 
 จากตารางที่ 4-11 การวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณของความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ 
และความจ าเหตุการณ์ ระหว่างกลุ่มฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองกับกลุ่มไม่ฝึกเล่นเกม
คอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง มีค่าเฉลี่ยของความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ หลังฝึก
เล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 มีค่า Wilks’Lambda 
เท่ากับ .03 ค่าองศาอิสระเท่ากับ 4.00 และค่าความน่าจะเป็นเท่ากับ .00 มีค่าขนาดอิทธิพลของ
ความแตกต่าง (Effect Size) อีทา สแควร์ ( 2η ) เท่ากับ .96 แสดงว่ามีค่าขนาดอิทธิพลขนาดใหญ่ 
(Tabachnick & Fidell, 2013) แสดงว่า ผลการศึกษาครั้งนี้ จ านวนตัวอย่างและขนาดของความ
แตกต่างเพียงพอต่อการส่งผลให้มีนัยส าคัญทางสถิติ (Hair, Black, Babin & Anderson, 2010) 
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ตารางที่ 4-12 ผลการทดสอบความแปรปรวนของตัวแปรความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และ
ความจ าเหตุการณ์ ระหว่างกลุ่มฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองกับกลุ่มไม่ฝึกเล่น
เกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง 

 
ตัวแปร  F df1 df2 p 

ความจ าขณะคิด
ด้านมิติสัมพันธ์ 

คะแนนความถูกต้อง 31.53** 1 58 <.01 
คะแนนการจ าบล็อก 4.56* 1 58 <.05 

ความจ า
เหตุการณ์ 

คะแนนความถูกต้อง 31.53** 1 58 <.01 
เวลาตอบสนอง 4.56** 1 58 <.01 

 
 จากตารางที่ 4-12 ผลการทดสอบความแปรปรวนของตัวแปรความจ าขณะคิดด้าน 
มิติสัมพันธ์ ได้แก่ คะแนนความถูกต้อง คะแนนการจ าบล็อก โดยใช้สถิติ Levene’s test of 
equality of error variances ความแปรปรวนของคะแนนความถูกต้อง มีค่า p เท่ากับ .00 (p<.01) มี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 สรุปได้ว่า ความแปรปรวนของคะแนนความถูกต้องระหว่างกลุ่มฝึก
เล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองกับกลุ่มไม่ฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองแตกต่างกัน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ความแปรปรวนของคะแนนการจ าบล็อก มีค่า p เท่ากับ .04 
(p<.05) มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สรุปได้ว่า ความแปรปรวนของคะแนนการจ าบล็อกระหว่าง
กลุ่มฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองกับกลุ่มไม่ฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองแตกต่างกัน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 ผลการทดสอบความแปรปรวนของตัวแปรความจ าเหตุการณ์ ได้แก่ คะแนนความถูกต้อง 
และเวลาตอบสนอง โดยใช้สถิติ Levene’s test of equality of error variances ความแปรปรวน
ของคะแนนความถูกต้อง มีค่า p เท่ากับ .00 (p<.01) มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 สรุปได้ว่า 
ความแปรปรวนของคะแนนความถูกต้องระหว่างกลุ่มฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองกับกลุ่ม
ไม่ฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ความ
แปรปรวนของเวลาตอบสนองมีค่า p เท่ากับ .00 (p<.01) มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 สรุปได้ว่า 
ความแปรปรวนของเวลาตอบสนองระหว่างกลุ่มฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองกับกลุ่มไม่ฝึกเล่น
เกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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ตารางที่ 4-13 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณของความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และ
ความจ าเหตุการณ์ ระหว่างกลุ่มฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองกับกลุ่มไม่ฝึกเล่น
เกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง 

 
แหล่งความ
แปรปรวน 

ตัวแปรตาม SS df MS F p 2η  

กลุ่ม 

คะแนน
ความถูกต้อง 

7392.60 1 7392.60 166.25** <.01 .74 

คะแนน 
การจ าบล็อก 

101.40 1 101.40 221.65** <.01 .79 

คะแนน
ความถูกต้อง 

142.60 1 142.60 93.41** <.01 .62 

 
เวลา

ตอบสนอง 
23778733.07 1 23778733.07 23778733.07** <.01 .96 

 
คะแนน

ความถูกต้อง 
2579.13 58 44.47    

Error 
คะแนน 

การจ าบล็อก 
26.53 58 .46    

 
คะแนน

ความถูกต้อง 
88.54 58 1.52    

 
เวลา

ตอบสนอง 
1055086.87 58 18191.15    

Total 

คะแนน
ความถูกต้อง 

20532.00 60     

คะแนน 
การจ าบล็อก 

680.00 60     

คะแนน
ความถูกต้อง 

27858.75 60     

เวลา
ตอบสนอง 

233721325.00 60     

 
 จากตารางที่ 4-13 แสดงผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณของความจ าขณะคิด
ด้านมิติสัมพันธ์ ได้แก่ คะแนนความถูกต้อง คะแนนการจ าบล็อก และความจ าเหตุการณ์ ได้แก่ 
คะแนนความถูกต้อง และเวลาตอบสนอง หลังฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองระหว่างกลุ่มฝึก
เล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองกับกลุ่มไม่ฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง ปรากฏว่า กลุ่มฝึก
เล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองกับกลุ่มไม่ฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง มีคะแนนความถูกต้อง 
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คะแนนการจ าบล็อกของการทดสอบความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์  และคะแนนความถูกต้อง 
เวลาการตอบสนองของความจ าเหตุการณ์แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมี
ค่าความแตกต่าง (Effect Size) อีทา สแควร์ ( 2η ) เท่ากับ .74 .79 .62 และ .96 ตามล าดับ แสดงว่า 
ค่าขนาดอิทธิพลของทุกค่ามีขนาดใหญ่ (Tabachnick & Fidell, 2013) หมายความว่า ผลการศึกษา
ครั้งนี้มีจ านวนตัวอย่างและขนาดของความแตกต่างเพียงพอต่อการส่งผลให้มีนัยส าคัญทางสถิติจริง 
(Hair, Black, Babin, & Anderson, 2010) 
 สรุปได้ว่า ผู้สูงอายุกลุ่มฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองกับกลุ่มไม่ฝึกเล่นเกม
คอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองมีความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์แตกต่างกัน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .01 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 3 



 

 

บทท่ี 5 
สรุปและอภิปรายผล 

   
  การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ   
เพ่ือศึกษาผลของการฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองที่มีต่อการเพ่ิมความจ าขณะคิดด้าน        
มิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ในผู้สูงอายุ และเปรียบเทียบความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ 
และความจ าเหตุการณ์ของผู้สูงอายุ จ าแนกตามกลุ่มฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองกับกลุ่มไม่
ฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง กลุ่มตัวอย่างเป็นสมาชิกของชมรมผู้สูงอายุต าบลวัฒนานคร 
จังหวัดสระแก้ว อายุ 60-70 ปี ใช้วิธีการสุ่มอย่างง่ายด้วยวิธีการจับฉลากเข้ากลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม กลุ่มละ 30 คน รวมจ านวน 60 คน แบบแผนการทดลองแบบ เป็นแบบ 2 กลุ่มวัดก่อน
และหลังการทดลอง ตัวแปรที่ศึกษาประกอบด้วยตัวแปรอิสระ ได้แก่ วิธีการเพ่ิมความจ าขณะคิด
ด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ ตัวแปรตาม ได้แก่ ความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และ
ความจ าเหตุการณ์ เครื่องมือที่ใช่ในการวิจัย ได้แก ่เกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง โดยใช้ชุดทดสอบ
ของ Psychology Experiment Building Language (PEBL) แบบทดสอบ Corsi Block-Tapping 
Task และโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ วิเคราะห์เปรียบเทียบความจ าขณะคิด
ด้านมิติสัมพันธ์ ความจ าเหตุการณ์ของผู้สูงอายุในกลุ่มทดลองก่อนกับหลังการฝึกเล่นเกมกระตุ้นสมอง 
ด้วยสถิติทดสอบที (t-test) แบบกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่มที่ไม่อิสระต่อกัน และเปรียบเทียบความจ าขณะ
คิดด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ ระหว่างกลุ่มฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองกับ
กลุ่มไม่ได้ฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองด้วยสถิติทดสอบ (One-Way MANOVA)  
 
สรุปผลการวิจัย 
 1. โปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มีความเหมาะสม
ส าหรับการทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 2. ผู้สูงอายุหลังการฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง มีความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ 
สูงกว่าก่อนการฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองอย่าง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01
 3. ผู้สูงอายุหลังการฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง มีความจ าเหตุการณส์ูงกว่าก่อน
การฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 4. ผู้สูงอายุกลุ่มฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองกับกลุ่มไม่ฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์
กระตุ้นสมองมีความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 
    
อภิปรายผลการวิจัย 
 จากการสรุปผลการวิจัย ผู้วิจัยมีประเด็นส าคัญที่จะอภิปรายผล ดังนี้ 

1. โปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ ไดพั้ฒนาขึ้นตามแนวคิดของ 
Wechsler Adult Intelligence Scale: III) จากการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของสิ่งเร้าความจ า
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เหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 2 ชุด ได้แก่ การเรียกคืนความจ าแบบทันที และการ
เรียกคืนความจ าเมื่อปล่อยให้ระยะเวลาผ่านไป 25 นาที  มีค่าดัชนีความตรงเชิงเนื้อหารายข้อ (I-CVI) 
อยู่ระหว่าง .08-1.00 หมายถึง มีความตรงเชิงเนื้อหาที่ยอมรับได้ และค่าดัชนีความตรงเชิงเนื้อหาทั้ง
ฉบับ (S-CVI) เท่ากับ .95 และ .99 ตามล าดับ หมายถึง มีความตรงเชิงเนื้อหาที่ยอมรับได้ ซึ่งค่าความ
ตรงเชิงเนื้อหาที่ยอมรับได้ควรมีค่าตั้งแต่ .08 ขึ้นไป (Polit and Beck, 2006) และมีค่าความเที่ยง
(Reliability) ของสิ่งเร้าความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุทั้ง 2 ชุด เท่ากับ .95 และ .94 ตามล าดับ 
 เมื่อน ามาใส่ในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามความเห็นของผู้เชี่ยวชาญโดยภาพรวมของ
โปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์มีความเหมาะสมส าหรับผู้สูงอายุในระดับมากที่สุด ดังนั้น โปรแกรม
ทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมและสามารถน าไปใช้เป็นเครื่องมือ
ในการทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุได้ 

2. ผู้สูงอายุหลังการฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง มีความจ าขณะคิดด้านมิติ
สัมพันธ์สูงกว่าก่อนการฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
เนื่องจากการเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองมีความเกี่ยวข้องกับการเคลื่อนที่ต าแหน่งของวัตถุ ผ่าน
กระบวนการรับรู้ทางสายตา และการตอบสนองต่อสิ่งเร้าในต าแหน่งลานสายตา มีผลท าให้เกิดการกระตุ้น
การท างานของสมองส่วนหลังเกี่ยวข้องกับองค์ประกอบด้านโครงสร้างของภาพ การมองเห็น  และ
การจัดการข้อมูลเกี่ยวกับภาพ เช่น สี รูปทรง และต าแหน่งของภาพ และยังสามารถไปกระตุ้นสมองส่วน
กลีบขมับที่ท าหน้าที่เกีย่วข้องกับระบบความจ าทางการเห็น การได้ยิน การบันทึกความทรงจ าใหม่ การ
เรียนรู้ความหมาย และการแปลผลผ่านกระบวนการรับรู้เกิดกระบวนการความใส่ใจ กับสิ่งเร้าที่เกิดขึ้น
อย่างต่อเนื่อง เป็นผลให้เกิดจินตภาพทางความคิดในการเข้ารหัสที่เป็นเชิงนามธรรมของมิติสัมพันธ์
เพ่ือเชื่อมโยงกับระบบความจ า โดยเฉพาะความจ าขณะคิด (Goodale & Westwood, 2004) 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ ณัฐณิชา เรืองจันทร์, พงษ์พิพัฒน์ สายทอง และ คชากฤษ เหลี่ยมไธสง 
(2557) ที่ศึกษารูปแบบของเกมคอมพิวเตอร์ 2 มิต ิที่เหมาะสมกับผู้สูงอายุในการฝึกทักษะความจ า
ของผู้สูงอายุ 60 ปีขึ้นไป พบว่า รูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ มีความเหมาะสมส าหรับผู้สูงอายุ 
และผู้สูงอายุมีความจ าหลังจากการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ อยู่ในระดับปานกลาง รวมทั้งสอดคล้อง
กับงานวิจัยของ Boot et al. (2008) และ Colzato et al. (2013) ที่ศึกษาการฝึกเกมแอคชั่นเป็นเวลา 15 วัน 
วันละ 50 นาที ในช่วงเวลาเดียวกัน พบว่า ความถูกต้องของคะแนนหลังการทดลอง มากกว่าก่อนการทดลอง 
นอกจากนีผ้ลการวิจัยของ Toril, Reales, Mayas, and Ballesteros (2016)  ทีพ่บว่า ผู้สูงอายุที่
ได้รับการฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์มีประสิทธิภาพการท างานของสมองด้านความจ าดีขึ้น แสดงให้เห็นว่า
การท างานของสมองในผู้สูงอายุยังคงรักษาระดับความยืดหยุ่นได้ และการฝึกเล่นเกมยังเป็นเครื่องมือที่มี
ประสิทธิภาพในการช่วยเพ่ิมความสามารถทางปัญญา  เช่น ความจ า และความเข้าใจอ่ืน ๆ ในผู้สูงอายุ
ให้ดีขึ้น 
 3. ผู้สูงอายุหลังการฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง มีความจ าเหตุการณ์สูงกว่าก่อน
การฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ดังที่ Draganski and 
May (2008) กล่าวว่า ความยืดหยุนของระบบประสาท หากสมองได้รับการฝึกทางปัญญาจะมีการ
สร้างโครงข่ายประสาทให้มีการเชื่อมต่อกันมากข้ึนโดยอัตโนมัติ เพื่อปรับตัวให้เข้ากับกิจกรรมที่มี
ความต่อเนื่อง เป็นผลมาจากการกระตุ้นหรือฝึกอย่างสม่ าเสมอ Anand and Dhikav (2012) ศึกษา
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ทางประสาทวิทยา พบว่า ข้อมูลจากเกมที่ผู้สูงอายุฝึกเล่นจะเริ่มเข้าสู่ระบบความจ ารับสัมผัสเป็นระยะ
เวลาสั้น ๆ แล้วส่งต่อไปยังสมองส่วนทาลามัส และส่งสัญญาณไปยังสมองส่วนต่าง ๆ ข้อมูลที่สนใจจะเดิน
ทางเข้าสู่ความจ าระยะสั้น และถูกส่งผ่านไปยังสมองส่วนฮิปโปแคมปัส ท าหน้าที่ย้ายข้อมูลไปสู่ความจ า
ระยะยาวที่เกี่ยวข้องในการระลึกถึงเหตุการณ์ หรือประสบการณ์ที่ผ่านมา และการจินตภาพในอนาคต 
และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Parker, Parkin, and Dagnall (2013). ที่ศึกษาของการเคลื่อนไหวทาง
สายตาแบบการเคลื่อนไหวอย่างรวดเร็วของตา ต่อความคล่องแคล่วการแสดงล าดับการเคลื่อนไหวของ
ดวงตาในแนวนอนอย่างรวดเร็วได้รับการสนับสนุนเพ่ือให้ประสิทธิภาพการท างานด้านปัญญาที่
หลากหลาย รวมทั้งการเรียกคืนความจ าที่เป็นช่วงเวลา หรือความจ าเหตุการณ์ พบว่า  การ
เคลื่อนไหวของดวงตาที่เคลื่อนไหวอย่างรวดเร็ว ช่วยในการเรียกคืนความทรงจ าเกี่ยวกับ
ประสบการณ์ที่ผ่าน นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับผลการวิจัยของ Maillot et al. (2012) ทีศ่ึกษาการฝึก
วีดีโอเกมแบบโต้ตอบทันทีทันใดของร่างกายที่ส่งผลต่อกระบวนการรู้คิดทางปัญญา ในผู้ใหญ่ตอนปลาย 
พบว่า ผู้ใหญ่ตอนปลายหลังการฝึกเล่นเกม Non-action Game (Brain Age 2) มีความเร็วในการ
ประมวลผลเพิ่มข้ึน และมีเวลาปฏิกิริยาลดลงมากกว่าก่อนการทดลอง  
 4. ผู้สูงอายุกลุ่มฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองกับกลุ่มไม่ฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์
กระตุ้นสมองมีความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 ดังที่ Mayer (2009) กล่าวว่า การฝึกสมองด้วยเกมคอมพิวเตอร์ท าให้สมองได้รับ
การกระตุ้นเพ่ิมมากขึ้น เกิดการตอบสนองทางระบบประสาท บริเวณสมองส่วนคอปัสคอโลซัม (Corpus 
Callosum) เพ่ิมการท างานของการสร้างกระแสประสาท เพ่ิมการหลั่งสารสื่อประสาทที่ส าคัญ ได้แก่ 
อะซิตีลโคลีน (Acetylcholine) และโดปามีน (Dopamine) ที่ส่งผลต่อการเพ่ิมการเรียนรู้และ
ความจ า สอดคล้องกับผลงานวิจัย Dobrowlski et al. (2015) ที่พบว่า การฝึกเล่นเกมด้วยวีดีเกม
ช่วยท าให้เพ่ิมความสามารถทางปัญญา ได้แก่ ความสามารถด้านความใส่ใจการมองภาพ ความจ า
ระยะสั้นจากการมองเห็นได้ชัดเจน ความเร็วในการประมวลผลของสมอง นอกจากนี้ยังพบว่างานวิจัย
ของ รัชกร โชติประดิษฐ์, เสร ีชัดแช้ม และปรัชญา แก้วแก่น (2561) พบว่า การใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์เกมแอคชันโดยการประยุกต์ทฤษฎีการเรียนรู้สื่อผสมทางปัญญาฝึกความจ าขณะท างาน
ด้านภาพอย่างต่อเนื่อง สามารถเพ่ิมความจ าด้านภาพของนักเรียนระดับประถมศึกษาได้ และ Toril, 
Reales, Mayas, and Ballesteros (2016) ศึกษาการฝึกเล่นเกมช่วยเพ่ิมความจ าขณะคิดด้านมิติ
สัมพันธ์และความจ าเหตุการณ์ในผู้สูงอายุ พบว่า ประสิทธิภาพการท างานของผู้สูงอายุที่ได้รับการฝึกเล่น
เกมคอมพิวเตอร์ดีขึ้น สามารถการจัดการข้อมูลเกี่ยวกับภาพด้านมิติสัมพันธ์ และสามารถระลึก
เหตุการณ์ หรือประสบการณ์ในชีวิตทีผ่่านมาในอดีต รวมทั้งยังพัฒนาความสามารถด้านเร็วในการ
ประมวลผล การใส่ใจ และด้านการให้เหตุผลได้ดีขึ้น 
 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้  
 1. หน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับผู้สูงอายุ เช่น ชมรมผู้สูงอายุ สถานสงเคราะห์คนชรา บ้านพัก
คนชรา สามารถน าโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ ไปใช้ทดสอบความจ า
เหตุการณ์ของผู้สูงอายุ 
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 2. หน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับผู้สูงอายุ เช่น ชมรมผู้สูงอายุ สถานสงเคราะห์คนชรา บ้านพัก
คนชรา สามารถน าเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองไปใช้เป็นเครื่องมือฝึกเพ่ือเพ่ิมความจ าขณะคิดด้าน
มิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ในกิจกรรมการส่งเสริมสุขภาพและการมีส่วนร่วมของสมาชิกได้ 
 3. สถาบันการศึกษาสามารถน าผลการวิจัย โปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับ
ผู้สูงอายุ และเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง ไปใช้ประกอบการเรียนการสอน การวิจัย และการบริการ
วิชาการ ในการเพ่ิมสมรรถนะของสมอง และทักษะทางปัญญา 
 4. ผู้บริหารด้านสาธารณสุขในระดับต่าง ๆ สามารถน าผลการศึกษาวิจัยเพ่ือเป็นแนวทาง
ในการก าหนดนโยบายด้านสุขภาพ และเป็นกิจกรรมการส่งเสริมสมองด้านทักษะทางปัญญา 
 ข้อเสนอแนะในการวิจัยต่อไป 
 1. ควรศึกษาเปรียบเทียบผลการฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองระหว่างเพศหญิง 
และเพศชาย ที่มีต่อการเพ่ิมความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ 
 2. ควรศึกษาเปรียบเทียบเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองในแต่ละเกม มีต่อการเพ่ิมความจ า
ขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ เพ่ือท าการพัฒนาเกมที่มีผลต่อกระบวนการทาง
ความคิดของสมอง และมีบริบทที่เหมาะสมกับผู้สูงอายุไทย 
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ภาคผนวก 



 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ก 

ขั้นตอนการตรวจเคร่ืองมือและทดลองใช้เคร่ืองมือ 

1. รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง
และโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ 

2. หนังสือขอความอนุเคราะห์ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาเครื่องมือวิจัย 

3. ผลการประเมินความเหมาะสมของเครื่องมือ 

4. คู่มือโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ 

5. คู่มือการฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองส าหรับผู้สูงอายุ 

6. ส าเนาหนังสือขอความอนุเคราะห์การเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 

7. ส าเนาหนังสือรับรองผลการพิจารณาจริยธรรมการวิจัย 
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รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิ 

1. รายช่ือผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง และ
โปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ 

 1. ดร.ปริญญา เรืองทิพย์  
 ผู้ช่วยคณบดีฝ่ายกิจการนิสิต ศิษย์เก่าสัมพันธ์และสื่อสารองค์กร วิทยาลัยวิทยาการวิจัย

และวิทยาการปัญญา มหาวิทยาลัยบูรพา 
 2.  ดร.ปรัชญา แก้วแก่น 
  ผู้ช่วยคณบดีฝ่ายวิชาการและกิจการพิเศษ วิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปัญญา 
มหาวิทยาลัยบูรพา 
 3. ดร.สิริกรานต์ จันทเปรมจิตต์  
  อาจารย์ประจ าวิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปัญญา มหาวิทยาลัยบูรพา 
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2. หนังสือขอความอนุเคราะห์ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาเครื่องมือวิจัย 
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3. ผลการประเมินความเหมาะสมของเครื่องมือ 

ผลการประเมินความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง 

รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

M SD 

ระดับความ
เหมาะสม คนที่ 

1 
คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1. ด้านการด าเนินการตามข้ันตอนของการฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง 
       1.1 วัตถุประสงค์ ก าหนดเวลาขั้นตอนการฝึก

เล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง และการ
ประเมินผล 

5 3 4 4.00 1.00 มาก 

       1.2 ความสอดคล้องของวัตถุประสงค์กับเนื้อหา 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สุด 
       1.3 เมื่อมีข้อสงสัยในการเล่นเกม ผู้ใช้เล่น

สามารถดูวิธีการเล่นเกมจากคู่มือการฝึกเล่น
เกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองได้ 

4 4 5 4.33 0.58 มาก 

       1.4 เกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง เข้าผ่าน
เว็บไซต์และเข้าถึงส่วนต่าง ๆ ของเกมได้
ง่ายและสะดวก 

5 4 4 4.33 0.58 มาก 

       1.5 เกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองสามารถ
ปฏิบัติได้ง่าย 

5 4 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

       1.6 เกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองเหมาะสมกับ
ผู้สูงอายุ 

5 3 5 4.33 1.15 มาก 

รวม    4.39 0.74 มาก 
2. ด้านเนื้อหา 
       2.1 เกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง มีค าชี้แจง

เกี่ยวกับเนื้อหาของเกมในแต่ละเกม 
5 4 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

       2.2 เกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง มีค าอธิบาย
ถึงวิธีการฝึกอย่างละเอียด และชัดเจน 

4 4 4 4.00 0.00 มาก 

       2.3 เกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง สามารถ
จัดการฝึกความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ 
และความจ าเหตุการณ์ ได้ตรงตาม
วัตถุประสงค์ 

5 3 5 4.33 1.15 มาก 

       2.4 ความจ าเหตุการณ์มีความชัดเจนของเนื้อหา
เหมาะกับการพัฒนาการเพ่ิมความจ าขณะ
คิดด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ 

5 4 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

รวม    4.42 0.58 มาก 
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ผลการประเมินความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

M SD 

ระดับความ
เหมาะสม คนที่ 

1 
คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

3. ด้านการประเมินผล 
       3.1 การประเมินผลของแต่ละเกมสอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์ 
5 3 5 4.33 1.15 มาก 

รวม    4.33 1.15 มาก 
4. ด้านภาพรวมของเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง 
       4.1 เกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง มีความ

น่าสนใจ 
5 3 5 4.33 1.15 มาก 

       4.2 การจัดรูปแบบหน้าจอง่ายต่อการใช้งาน 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สุด 
       4.3 การแสดงผลข้อมูลเป็นไปอย่างรวดเร็ว 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สุด 
       4.4 การเรียกใช้งานท าได้ง่าย 5 3 4 4.00 1.00 มาก 
       4.5 สัญลักษณ์ท่ีใช้มีความเหมาะสม 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สุด 
       4.6 ขนาดของสัญลักษณ์มีความเหมาะสม 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สุด 
       4.7 สีของสัญลักษณ์มีความเหมาะสม 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สุด 
       4.8 สีของหน้าจอมีความเหมาะสม 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สุด 
       4.9 ระยะเวลาของการฝึกมีความเหมาะสม 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สุด 
       4.10 แสดงผลคะแนนที่ผู้เข้าทดสอบท าได้

ถูกต้องตามเงื่อนไขที่ก าหนด   
5 4 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

รวม    4.57 0.68 มากที่สุด 
รวมทั้งหมด    4.43 0.79 มาก 
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ผลการประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ 
 

รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

M SD 

ระดับความ
เหมาะสม คนที่ 

1 
คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1. ด้านการด าเนินการตามข้ันตอนของทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ 
       1.1 วัตถุประสงค์ ก าหนดขั้นตอนการทดสอบ

ความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ และการ
ประเมินผล 

4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

       1.2 ความสอดคล้องของวัตถุประสงค์กับเนื้อหา 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
       1.3 เมื่อมีข้อสงสัยในการทดสอบ ผู้ทดสอบ

สามารถดูวิธีทดสอบจากคู่มือโปรแกรม
ทดสอบความจ าเหตุการณ์ 

4 5 4 4.33 0.58 มาก 

       1.4 โปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับ
ผู้สูงอายุ สามารถเข้าถึงส่วนต่าง ๆ ได้ง่าย
และสะดวก 

4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

       1.5 โปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับ
ผู้สูงอายุ สามารถปฏิบัติได้ง่าย 

4 4 5 4.33 0.58 มาก 

       1.6 โปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับ
ผู้สูงอายุ เหมาะสมกับผู้สูงอายุ 

4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

รวม    4.61 0.48 มากที่สุด 
2. ด้านเนื้อหา 
       2.1 โปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับ

ผู้สูงอายุ มีค าอธิบายถึงวิธีการใช้อย่าง
ละเอียด และชัดเจน 

4 5 4 4.33 0.58 มาก 

       2.2 โปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับ
ผู้สูงอายุ สามารถความจ าเหตุการณ์ ได้ตรง
ตามวัตถุประสงค์ 

4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

รวม    4.50 0.58 มากที่สุด 
3. ด้านการประเมินผล       
       3.1 การประเมินผลของแต่ละเกมสอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์ 
4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

รวม    4.67 0.58 มากที่สุด 
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ผลการประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

M SD 

ระดับความ
เหมาะสม คนที่ 

1 
คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

4. ด้านภาพรวมของโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ 
       4.1 โปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับ

ผู้สูงอายุ มีความน่าสนใจ 
4 5 4 4.33 0.58 มาก 

       4.2 การจัดรูปแบบหน้าจอง่ายต่อการใช้งาน 4 4 5 4.33 0.58 มาก 
       4.3 การแสดงผลข้อมูลเป็นไปอย่างรวดเร็ว 4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 
       4.4 การเรียกใช้งานท าได้ง่าย 4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 
       4.5 สัญลักษณ์ท่ีใช้มีความเหมาะสม 4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 
       4.6 ขนาดของสัญลักษณ์มีความเหมาะสม 3 5 5 4.33 1.15 มาก 
       4.7 สีของสัญลักษณ์มีความเหมาะสม 3 5 5 4.33 1.15 มาก 
       4.8 สีของหน้าจอมีความเหมาะสม 4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 
       4.9 แสดงผลคะแนนที่ผู้เข้าทดสอบท าได้ถูกต้อง

ตามเงื่อนไขที่ก าหนด   
4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

รวม    4.52 0.71 มากที่สุด 
รวมทั้งหมด    4.56 0.61 มากที่สุด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



134 

 

4. คู่มือโปรแกรมทดสอบความจ าเหตุการณ์ส าหรับผู้สูงอายุ 
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5. คู่มือการฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองส าหรับผู้สูงอายุ 
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6. ส าเนาหนังสือขอความอนุเคราะห์การเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
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7. ส าเนาหนังสือรับรองผลการพิจารณาจริยธรรมการวิจัย 

 

 



 

 

 

 

ภาคผนวก ข 

การคัดกรองเครื่องมือและเครื่องมือที่ใช้ในการคัดกรอง 

1. ส ำเนำหนังสือขอควำมอนุเครำะห์เก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อกำรวิจัย 

2. เอกสำรชี้แจงผู้เข้ำร่วมโครงกำรวิจัย 

3. เอกสำรหนังสือยินยอมเข้ำร่วมกำรวิจัย 

4. แบบคัดกรองกลุ่มตัวอย่ำง 

4.1 แบบสอบถำมข้อมูลทั่วไป 

4.2 แบบประเมินควำมถนัดกำรใช้มือของเอดินเบอร์ 

4.3 แบบสอบถำมสุขภำพผู้ป่วย 9 ข้อ 

4.4 แผนทดสอบกำรวัดระดับกำรมองเห็น (Snellen’s Chart) 

4.5 ตัวอย่ำงแบบทดสอบสมองเบื้องต้น ฉบับภำษำไทย พ.ศ. 2542 
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1. ส าเนาหนังสือขอความอนุเคราะห์เก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อการวิจัย 
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2. เอกสารชี้แจงผู้เข้าร่วมโครงการวิจัย 

เอกสารชี้แจงผู้เข้าร่วมโครงการวิจัย 

(Participant Information Sheet) 

หัวข้อวิทยานิพนธ์ เรื่อง ผลของการฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง เพื่อเพิ่มความจ า    
ขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ในผู้สูงอายุ 

เรียน ผู้เข้าร่วมการวิจัย 

 ข้ำพเจ้ำ นำงสำวนุชจรี อุทจิตร์ เป็นนิสิตระดับปริญญำโท สำขำวิชำกำรวิจัยและสถิติทำง
วิทยำกำรปัญญำ วิทยำลัยวิทยำกำรวิจัยและวิทยำกำรปัญญำ มหำวิทยำลัยบูรพำ ขอเรียนเชิญท่ำน
เข้ำร่วมกำรวิจัยเรื่อง ผลของกำรฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง เพื่อเพ่ิมควำมจ ำขณะคิดด้ำน
มิติสัมพันธ์ และควำมจ ำเหตุกำรณ์ในผู้สูงอำยุ ก่อนที่ท่ำนจะตกลงเข้ำร่วมกำรวิจัย ขอเรียนให้ท่ำน
ทรำบรำยละเอียดของกำรวิจัย ดังนี้  

 วัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนำแบบทดสอบควำมจ ำเหตุกำรณ์ส ำหรับผู้สูงอำยุ เพื่อศึกษำผลของ
กำรฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองที่มีต่อกำรเพ่ิมควำมจ ำขณะคิดด้ำนมิติสัมพันธ์ และควำมจ ำ
เหตุกำรณ์ในผู้สูงอำยุ เพ่ือเปรียบเทียบควำมจ ำขณะคิดด้ำนมิติสัมพันธ์ และเปรียบเทียบควำมจ ำ
เหตุกำรณ์ในผู้สูงอำยุก่อน และหลังกำรฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง และเพ่ือเปรียบเทียบ
ควำมแตกต่ำงของควำมจ ำขณะคิดด้ำนมิติสัมพันธ์ และควำมจ ำเหตุกำรณ์ของผู้สูงอำยุ จ ำแนกตำม
กลุ่มฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง กับกลุ่มไม่ฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง หำกท่ำน
ตกลงที่จะเข้ำร่วมกำรวิจัยนี้ ข้ำพเจ้ำขอควำมร่วมมือให้ท่ำนร่วมกิจกรรมของกำรวิจัยครั้งนี้ โดยกำร
เข้ำร่วมทดสอบควำมจ ำขณะคิดด้ำนมิติสัมพันธ์ และควำมจ ำเหตุกำรณ์ก่อนและหลังกำรทดลอง โดย
ในกำรทดลองผู้วิจัยให้ฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองซึ่งเป็นลักษณะเกมส ำเร็จรูปออนไลน์ที่
ผลิตโดยบริษัท Lumosity จ ำนวน 6 เกม ๆ ละ 10 นำที เป็นระยะเวลำ 5 สัปดำห์ ๆ ละ 3 วัน ๆ 3 
ชั่วโมง ซึ่งกำรเข้ำร่วมกิจกรรมครั้งนี้ เป็นไปโดยควำมสมัครใจ ท่ำนอำจปฏิเสธที่จะเข้ำร่วม หรือถอน
ตัวจำกกำรวิจัยนี้ได้ทุกเมื่อ โดยไม่มีผลกระทบใด ๆ ต่อท่ำนทั้งสิ้น 
 ผลกำรวิจัยนี้จะเป็นประโยชน์แก่สถำนสงเครำะห์คนชรำ บ้ำนพักคนชรำ หรือหน่วยงำนที่
เกี่ยวข้องกับผู้สูงอำยุที่สำมำรถน ำแบบทดสอบควำมจ ำเหตุกำรณ์ไปใช้เป็นเครื่องมือในกำรทดสอบ
ควำมจ ำด้ำนเหตุกำรณ์ของผู้สูงอำยุ และเป็นทำงเลือกใหม่ที่เหมำะสมกับบริบทของผู้สูงอำยุไทย และ
ได้วิธีกำรเพ่ิมควำมจ ำขณะคิดด้ำนมิติสัมพันธ์ และควำมจ ำเหตุกำรณ์ของผู้สูงอำยุด้วยวิธีกำรเล่นเกม
คอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง ผู้สูงอำยุทั่วไปสำมำรถน ำเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมองมำฝึก เพ่ือใช้ในกำร
เพ่ิมควำมจ ำขณะคิดด้ำนมิติสัมพันธ์ และควำมจ ำเหตุกำรณ์ได้ ซึ่งเป็นแนวทำงในกำรพัฒนำเกี่ยวกับ
กำรฝึกทำงด้ำนองค์ควำมรู้ (Cognitive) ควำมเร็วในกำรประมวลผล ควำมใส่ใจ  ด้ำนกำรให้เหตุผล 
ด้ำนกำรแก้ปัญหำ เป็นต้น โดยข้อมูลต่ำง ๆ ของท่ำนจะถูกเก็บไว้เป็นควำมลับ และจะไม่มีกำร
เปิดเผยชื่อของท่ำน กำรน ำเสนอข้อมูลจะเป็นในภำพรวม ทั้งนี้ข้อมูลจะถูกเก็บไว้ในเครื่อง
คอมพิวเตอร์ที่มีรหัสผ่ำนของผู้วิจัยเท่ำนั้น   
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 หำกท่ำนมีค ำถำมหรือข้อสงสัยประกำรใดสำมำรถติดต่อข้ำพเจ้ำ นำงสำวนุชจรี อุทจิตร์ 
นิสิตระดับปริญญำโท วิทยำลัยวิทยำกำรวิจัยและวิทยำกำรปัญญำ มหำวิทยำลัยบูรพำ   
โทรศัพท์มือถือหมำยเลข ๐๘๗-๗๘๑๑๙๖๙ ข้ำพเจ้ำยินดีตอบค ำถำม และข้อสงสัยของท่ำนทุกเมื่อ 
และถ้ำผู้วิจัยไม่ปฏิบัติตำมที่ได้ชี้แจงไว้ในเอกสำรชี้แจง ผู้เข้ำร่วมกำรวิจัยสำมำรถแจ้งมำยัง
คณะกรรมกำรพิจำรณำจริยธรรมกำรวิจัยของนิสิตระดับบัณฑิตศึกษำ วิทยำลัยวิทยำกำรวิจัยและ
วิทยำกำรปัญญำ มหำวิทยำลัยบูรพำ หมำยเลขโทรศัพท์ ๐๓๘-๑๐๒๐๗๗ 
 เมื่อท่ำนพิจำรณำแล้วเห็นสมควรเข้ำร่วมในกำรวิจัยนี้ ขอควำมกรุณำลงนำมในใบแสดง
ควำมยินยอมร่วมกำรวิจัยที่แนบมำด้วย และขอขอบพระคุณในควำมร่วมมือของท่ำนมำ ณ ที่นี้ 
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3. เอกสารหนังสือยินยอมเข้าร่วมการวิจัย 

 

ใบยินยอมเข้าร่วมการวิจัย 

  ------------------------ 
 
 หัวข้อวิทยานิพนธ์/ดุษฎีนิพนธ์  เรื่อง ผลของการฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้น
สมอง เพื่อเพิ่มความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ และความจ าเหตุการณ์ในผู้สูงอายุ 
 
 วันให้ค ำยินยอม  วันที่ …………………เดือน…………………………พ.ศ. ………………. 
ก่อนที่จะลงนำมในใบยินยอมเข้ำร่วมกำรวิจัยนี้ ข้ำพเจ้ำได้รับกำรอธิบำยจำกผู้วิจัยถึงวัตถุประสงค์
ของ 
กำรวิจัย  วิธีกำรวิจัย  ประโยชน์ที่จะเกิดขึ้นจำกกำรวิจัยอย่ำงละเอียดและมีควำมเข้ำใจดีแล้ว  
ข้ำพเจ้ำยินดี 
เข้ำร่วมโครงกำรวิจัยนี้ด้วยควำมสมัครใจ  และข้ำพเจ้ำมีสิทธิที่จะบอกเลิกกำรเข้ำร่วมใน
โครงกำรวิจัยนี้ 
เมื่อใดก็ได้   และกำรบอกเลิกกำรเข้ำร่วมกำรวิจัยนี้ จะไม่มีผลกระทบใด ๆ ต่อข้ำพเจ้ำ 
 ผู้วิจัยรับรองว่ำจะตอบค ำถำมต่ำง ๆ ที่ข้ำพเจ้ำสงสัยด้วยควำมเต็มใจ ไม่ปิดบัง ซ่อน
เร้นจนข้ำพเจ้ำพอใจ  ข้อมูลเฉพำะเกี่ยวกับตัวข้ำพเจ้ำจะถูกเก็บเป็นควำมลับและจะเปิดเผยใน
ภำพรวมที่เป็น  
กำรสรุปผลกำรวิจัย  
 ข้ำพเจ้ำได้อ่ำนข้อควำมข้ำงต้นแล้ว และมีควำมเข้ำใจดีทุกประกำร และได้ลงนำมใน 
ใบยินยอมนี้ด้วยควำมเต็มใจ 
 
 
   ลงนำม…………………………………………………………ผู้ยินยอม 
             (…………………………………………………………) 
   ลงนำม…………………………………………………………พยำน 
             (…………………………………………………………) 
   ลงนำม…………………………………………………………ผู้ท ำวิจัย 
                     (นำงสำวนุชจร ีอุทจิตร์) 
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4. แบบคัดกรองกลุ่มตัวอย่าง 

4.1 แบบสอบถามข้อมูลทั่วไป 

1. แบบสอบถามส่วนบุคคล 

ค าชี้แจง โปรดท ำเครื่องหมำย ✓ หน้ำข้อควำม และกรอกข้อมูลลงในช่องว่ำงที่ตรงตำมควำมเป็น
จริงเกี่ยวกับตัวท่ำน 

1. เพศ   

 ☐ ชำย  ☐ หญิง 

2. อำยุ..............................ปี (เกิน 6 เดือน นับเป็นอีก 1 ปี) 

3. ระดับกำรศึกษำสูงสุด  

 ☐ ระดับประถมศึกษำ    ☐ ระดับมัธยมศึกษำตอนต้น 

 ☐ ระดับมัธยมศึกษำตอนปลำย/ปวช. ☐ ระดับอนุปริญญำหรือเทียบเท่ำ/ปวส. 

 ☐ ระดับปริญญำตรี   ☐ อ่ืน ๆ โปรดระบุ.................................... 

4. อำชีพ 

 ☐ ค้ำขำย  ☐ เกษตรกรรม   

 ☐ รับจ้ำง  ☐ ไม่ได้ท ำงำน  ☐ อ่ืน ๆ โปรดระบุ…………………………. 

5. ท่ำนมีประวัติกำรได้รับบำดเจ็บที่ศีรษะป่วยทำงระบบประสำทหรือไม่ 

 ☐ ไม่มี   ☐ มี โปรดระบุ....................................... 

6. ท่ำนมีโรคประจ ำตัวหรือไม่ 

 ☐ ไม่มี   ☐ มี โปรดระบุ...................................... 

7. กิจกรรมยำมว่ำง..................................................... 

 ☐ ท ำเป็นประจ ำ............................ชัว่โมง/สัปดำห์ 
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4.2 แบบประเมินความถนัดการใช้มือของเอดินเบอร์ 

แบบส ำรวจควำมถนัดในกำรใช้มือของเอดนิเบอร์ก 
 

ชื่อผู้ถูกประเมิน(นำย,นำง,นำงสำว) ......................................นำมสกุล..........................อำยุ........ปี  
ลงชื่อผู้ท ำกำรทดสอบ ....................................วันที่...........เดอืน.........................พ. ศ. ..................  

ค ำชี้แจง โปรดท ำเครื่องหมำย (✓) ลงในช่องว่ำงที่ตรงกับกำรใช้มือของท่ำนในแต่ละกิจกรรมต่อไปนี้ 
 

ข้อ กิจกรรม 
มือข้างท่ีใช้ท ากิจกรรม 

ซ้าย ขวา 
1 ท่ำนใช้มือข้ำงใดเขียนหนังสือ   
2 ท่ำนใช้มือข้ำงใดในกำรวำดรูป   
3 ท่ำนใช้มือข้ำงใดจับยำงลบในขณะลบค ำผิด   
4 ท่ำนใช้มือข้ำงใดในกำรขว้ำงลูกบอล หรือโยนวัตถุ   
5 ท่ำนใช้มือข้ำงใดจับกรรไกรเวลำตัดผ้ำ หรือกระดำษ   
6 ท่ำนใช้มือข้ำงใดจับหวีเพ่ือหวีผม   
7 ท่ำนใช้มือข้ำงใดจับแปรงสีฟันในขณะแปรงฟัน   
8 ท่ำนใช้มือข้ำงใดจับค้อนขณะที่ตอกตะปู   
9 ท่ำนใช้มือข้ำงใดจับช้อนรับประทำนอำหำรในขณะรับประทำนอำหำร   
10 ท่ำนใช้มือข้ำงใดจับไขควงที่ขันสกรู หรือน๊อต   
11 ท่ำนใช้มือข้ำงใดเล่นเทนนิส/ปิงปอง/แบดมินตัน   
12 ท่ำนใช้มือข้ำงใดจับมีดขณะหั่น (เนื้อ, ผัก, อ่ืน ๆ)   
13 ท่ำนใช้มือข้ำงใดจับไม้กวำดขณะกวำดบ้ำน   
14 ท่ำนใช้มือข้ำงใดจับฟองน้ ำในขณะล้ำงจำน   
15 ท่ำนใช้มือข้ำงใดจับไม้ขนไก่ในขณะปัดฝุ่น   
16 ท่ำนใช้มือข้ำงใดเปิดกล่อง   
17 ท่ำนใช้มือข้ำงใดใช้เข็มเย็บผ้ำ   
18 ท่ำนใช้มือข้ำงใดจับไม้ตีแมลง   
19 ท่ำนใช้มือข้ำงใดจับก้ำนไม้ขีดเพ่ือจุดไฟ   
20 ท่ำนใช้มือข้ำงใดแจกไพ่   
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4.3 แบบสอบถามสุขภาพผู้ป่วย 9 ข้อ 

แบบสอบถามสุขภาพผู้ป่วย 9 ข้อ PHQ-9 (Patient Health Questionare-9) 

ชื่อผู้ถูกประเมิน (นำย,นำง,นำงสำว) .....................................นำมสกุล............................อำยุ.......ปี  

ลงชื่อผู้ท ำกำรทดสอบ ..............................วันที่...........เดือน...............................พ. ศ. ................ .. 

ค ำชี้แจง กรุณำท ำเครื่องหมำย ✓ เพ่ือเลือกค ำตอบของท่ำน 

ข้อ 
ในช่วง 2 สัปดาห์ที่ผ่านมารวมทั้งวันนี้ ท่าน

มีอาการเหล่านี้บ่อยแค่ไหน 
ไม่มี
เลย 

เป็นบางวัน 
1-7 วัน 

เป็นบ่อย  
> 7 วัน 

เป็นทุก
วัน 

1. เบื่อ ไม่สนใจอยำกท ำอะไร     

2. ไม่สบำยใจ ซึมเศร้ำ ท้อแท้     

3. หลับยำก หรือหลับ ๆ ตื่น ๆ หรือหลับมำกไป     

4. เหนื่อยง่ำย หรือไม่ค่อยมีแรง     

5. เบื่ออำหำร หรือกินมำกเกินไป     

6. 
รู้สึกไม่ดีกับตัวเอง คิดว่ำตัวเองล้มเหลว หรือ
ท ำให้ตัวเองหรือครอบครัวผิดหวัง 

    

7. 
สมำธิไม่ดีเวลำท ำอะไร เช่น ดูโทรทัศน์ ฟัง
วิทยุ หรือท ำงำนที่ต้องใช้ควำมเข้ำใจ 

    

8. 
พูดช้ำ ท ำอะไรช้ำลง จนคนอื่นสังเกตเห็นได้ 
หรือกระสับกระส่ำย ไม่สำมำรถอยู่นิ่งได้
เหมือนที่เคยเป็น 

    

9. คิดท ำร้ำยตนเอง หรือคิดว่ำถ้ำตำยไปคงจะดี     

คะแนนรวม  

 

การแปลผล 

คะแนนรวม การแปลผล 

< 7 ไม่มีอำกำรของโรคซึมเศร้ำหรือมีอำกำรของโรคซึมเศร้ำระดับน้อยมำก 
7-12 มีอำกำรของโรคซึมเศร้ำ ระดับน้อย 
13-18 มีอำกำรของโรคซึมเศร้ำ ระดับปำนกลำง 
≥ 19 มีอำกำรของโรคซึมเศร้ำ ระดับรุนแรง 
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4.4 แผนทดสอบการวัดระดับการมองเห็น (Snellen’s Chart) 

 ขั้นตอนกำรประเมินระดับกำรมองเห็น 

1. ให้กลุ่มตัวอย่ำงยื่นห่ำงจำกแผ่นทดสอบสำยตำ Snellen chart ที่ระยะ 6 เมตร 

2. วัดสำยตำทีละข้ำง เริ่มจำกตำข้ำงขวำก่อน ส่วนตำข้ำงซ้ำยให้บังตำข้ำงซ้ำยไว้ 

3. ให้อ่ำนตัวเลขตั้งแต่แถวบนสุดจนถึงแถวล่ำง หรืออย่ำงน้อยที่สุด โดยต้องอ่ำนให้ถึงแถวที่ 6 
อย่ำงถูกต้อง จึงถือว่ำเป็นระดับกำรมองเห็นที่ปกติ และบันทึกข้อมูล เช่น อ่ำนตัวเลขได้อย่ำงถูกต้องถึง
แถวที่ 6 ให้บันทึกกำรอ่ำน 6/60 เป็นต้น 

4. เมื่อวัดตำข้ำงขวำเสร็จ ให้เปลี่ยนมำวัดตำข้ำงซ้ำยให้บังตำข้ำงขวำไว้ แล้วปฏิบัติตำมข้อ 2 
และ 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ที่มำ: http://www.med.cmu.ac.th/dept/eye/2012/files/pdf/lecture301.pdf 
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4.5 ตัวอย่างแบบทดสอบสมองเบื้องต้น ฉบับภาษาไทย พ.ศ. 2542 

       บันทึกค ำตอบไว้ทุกครั้ง คะแนน 

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

  
1.2 วันนี้วันอะไร      ....................................  
1.3 เดือนนี้เดือนอะไร     .................................... 

  
1.4 ปีนี้ปีอะไร      .................................... 

  
1.5 ฤดูนี้ฤดูอะไร      ....................................  

 
2.  Orientation for Place (5 คะแนน) 

(ตอบถูกข้อละ 1 คะแนน) 
กรณีอยู่สถำนพยำบำล 
2.1 สถำนที่ตรงนี้เรียกว่ำอะไร    ....................................  
2.2 ขณะนี้ท่ำนอยู่ชั้นที่เท่ำไหร่ของตัวอำคำร  .................................... 
2.3 ที่นี่อยู่อ ำเภออะไร     ....................................  
2.4 ที่นี่จังหวัดอะไร     .................................... 

  
2.5 ที่นี่ภำคอะไร      .................................... 

  
3.  Registration for Place (3 คะแนน) 
ต่อไปนี้เป็นกำรทดสอบควำมจ ำ โดยจะบอกชื่อของ 3 อย่ำง  
คุณ (...........) ตั้งใจฟังให้ดีนะ เพรำะจะบอกเพียงครั้งเดียวไม่มีกำรบอกซ้ ำอีก  
เมื่อดิฉันพูดจบให้คุณ (..........) พูดทบทวนตำมที่ได้ยิน ให้ครบทั้ง 3 ชื่อ แล้วพยำยำมจ ำไว้ให้ดี เดี๋ยว
ดิฉันถำมซ้ ำ 

(ตอบถูก 1 ค ำ ได้ 1 คะแนน) 

        ดอกไม้              แม่น้ ำ         รถไฟ  ....................................   
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       บันทึกค ำตอบไว้ทุกครั้ง คะแนน 
 
4.  Attention Calculation (5 คะแนน) 
ข้อนี้เป็นกำรคิดเลขในใจเพ่ือทดสอบสมำธิคุณ (........) คิดเลข 
ในใจเป็นไหม ถ้ำตอคิดเป็นให้ท ำข้อ 4.1 ถ้ำตอบคิดไม่เป็นให้ท ำข้อ 4.2 
 4.1 “ข้อนี้คิดในใจเอำ 100  ตั้ง ลบออกท่ีละ 7 ไปเรื่อย ๆ  
 ได้ผลลัพธ์เท่ำไหร่บอกมำ”           ..............................  
 ท ำท้ังหมด 5 ครั้ง ถ้ำลบได้ 1, 2 หรือ 3 แล้วตอบไม่ได้  
 ก็คิดคะแนนเท่ำท่ีท ำได้ ไม่ต้องย้ำยไปท ำข้อ 4.2 
 4.2 “ดิฉัน จะสะกดค ำว่ำ มะนำว ให้คุณ (......)  
 ฟังแล้วให้คุณ สะกดถอยหลังจำกพยัญชนะตัวหลังไปตัวแรก  
 ค ำว่ำ มะนำว สะกดว่ำ มอม้ำ-สระอะ-นอหนู-สระอำ- 
 วอแหวน ไหนคุณ (.......) สะกดถอยหลังให้ฟังซิ”       .....  ..... ..... ..... ..... 
  
        ว    ำ    น    ะ   ม 
5.  Recall (3 คะแนน) 

“เมื่อสักครู่ให้จ ำของ 3 อย่ำง จ ำได้ไหมมีอะไรบ้ำง” (ตอบถูก 1 ค ำ ได้ 1 คะแนน) 
 ดอกไม้      แม่น้ ำ      รถไฟ  .................................... 
  
6.  Naming (2 คะแนน) 
 6.1 ยื่นดินสอให้ผู้ถูกทดสอบและถำมว่ำเรียกว่ำอะไร 
 “ของสิ่งนี้เรียกว่ำอะไร”     .................................... 
  
 6.2 ชี้นำฬิกำข้อมือให้ผู้ถูกทดสอบและถำมว่ำเรียกว่ำอะไร 
 “ของสิ่งนี้เรียกว่ำอะไร”     ....................................  
 
7.  Repetition (1 คะแนน) 
 “ตั้งใจฟังดิฉันนะ เมื่อดิฉัน พูดข้อควำมนี้ 
 แล้วให้คุณ (.......)พูดตำม ดิฉัน จะบอกเพียงเที่ยวเดียว” 
 “ใครขำยไข่ไก่”      .................................... 
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บันทึกค ำตอบไว้ทุกครั้ง คะแนน 
8.  Verbal Commond (3 คะแนน) 
 “ตั้งใจฟังดิฉันนะ จะส่งกระดำษแล้วให้คุณ (........) 
 รับด้วยมือขวำ พับครึ่ง แล้วว่ำไว้ที่ ....... (พ้ืน, โต๊ะ, เตียง)” 
 ผู้ทดสอบแสดงกระดำษเปล่ำขนำดประมำณ A4 
 ไม่มีรอยพับให้ผู้ถูกทดสอบ 
      รับด้วยมือขวำ        พับครึ่ง        วำงไว้ที่ (พ้ืน, โต๊ะ, เตียง)    .......................  
 
9.  Written Commond (1 คะแนน) 
 ต่อไปนี้เป็นค ำสั่งที่เขียนเป็นตัวหนังสือ 
 ต้องให้คุณ (......) อ่ำนแล้วท ำตำม คุณ (......) จะอ่ำนออกเสียง 
 หรืออ่ำนในใจก็ได้ผู้ทดสอบแสดงกระดำษท่ีเขียนว่ำ 
 “หลับตำ”หลับตำได้     .................................... 
  
 
10.  Writing (1 คะแนน) 
 ข้อนี้เป็นค ำสั่ง “ให้คุณ (.....) เขียนข้อควำมอะไรก็ได้ 
 ที่อ่ำนแล้วรู้เรื่องหรือมีควำมหมำยมำ 1 ประโยค” 
       ประโยคมีควำมหมำย    ....................................  
 

 

11.  Visuoconstruction (1 คะแนน) 
ข้อนี้เป็นค ำสั่ง “จงวำดภำพให้เหมือนภำพตัวอย่ำง” 
(ในที่ว่ำงด้ำนข้ำงของภำพตัวอย่ำง     .................................... 
   

 

 

 

 

    คะแนนรวม   .................................................................. 
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ชื่อผู้ถูกประเมิน (นำย,นำง,นำงสำว)......................นำมสกุล................อำยุ......ระดับกำรศึกษำ........... 

ลงชื่อผู้ท ำกำรทดสอบ...................................วันที่...........เดือน................พ.ศ...............  

จุดตัด (Cut off Point) ส ำหรับคะแนนที่สงสัยภำวะสมองเสื่อม (Cognitive Implement) 

ระดับการศึกษา 
คะแนน 

จุดตัด เต็ม 
ผู้สูงอำยุปกติ ระดับสูงกว่ำประถมศึกษำ ≤22 30 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 

ขั้นตอนการทดลอง 

1. ตารางนัดฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง 

2. ผลการทดสอบความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ของกลุ่มตัวอย่าง 

3. ผลการทดสอบความจ าเหตุการณ์ของกลุ่มตัวอย่าง 
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1. ตารางนัดฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์กระตุ้นสมอง 

สัปดาห์ วัน เดือน ปี ช่วงเวลา เวลา (นาที) 

1 2 พฤศจิกายน 2561 13.00 – 15.00 น.  
 
 
 
 
 
 
      เวลา 90 นาท ี

 3 พฤศจิกายน 2561 13.00 – 15.00 น. 
 4 พฤศจิกายน 2561 13.00 – 15.00 น. 
2 9 พฤศจิกายน 2561 13.00 – 15.00 น. 
 10 พฤศจิกายน 2561 13.00 – 15.00 น. 
 11 พฤศจิกายน 2561 13.00 – 15.00 น. 
3 16 พฤศจิกายน 2561 13.00 – 15.00 น. 
 17 พฤศจิกายน 2561  13.00 – 15.00 น. 
 18 พฤศจิกายน 2561 13.00 – 15.00 น. 
4 23 พฤศจิกายน 2561 13.00 – 15.00 น. 
 24 พฤศจิกายน 2561 13.00 – 15.00 น. 
 25 พฤศจิกายน 2561 13.00 – 15.00 น. 
5 30 พฤศจิกายน 2561 13.00 – 15.00 น. 
 1 ธันวาคม 2561 13.00 – 15.00 น. 
 2 ธันวาคม 2561 13.00 – 15.00 น. 
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2. ผลการทดสอบความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ของกลุ่มตัวอย่าง 

ผลการทดสอบความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ของกลุ่มตัวอย่าง 

ล าดับที่ 
คะแนนความถูกต้อง (คะแนน) คะแนนการจ าบล็อก (คะแนน) 

ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 
E1 0.00 9.00 1.00 3.00 

E2 0.00 16.00 1.00 4.00 

E3 6.00 30.00 3.00 5.00 

E4 0.00 6.00 1.00 3.00 

E5 0.00 24.00 1.00 4.00 

E6 6.00 35.00 3.00 5.00 

E7 0.00 24.00 1.00 4.00 

E8 0.00 24.00 1.00 4.00 

E9 9.00 35.00 3.00 5.00 

E10 2.00 25.00 2.00 5.00 
E11 0.00 40.00 1.00 5.00 
E12 4.00 30.00 2.00 5.00 
E13 3.00 30.00 2.00 5.00 

E14 2.00 30.00 2.00 5.00 

E15 0.00 16.00 1.00 4.00 

E16 16.00 35.00 4.00 5.00 

E17 9.00 35.00 3.00 5.00 

E18 2.00 9.00 2.00 3.00 

E19 9.00 35.00 3.00 5.00 

E20 12.00 25.00 3.00 5.00 

E21 2.00 24.00 2.00 4.00 

E22 6.00 30.00 3.00 5.00 
หมายเหตุ คะแนนที่มีค่าเท่า 0 เป็นคะแนนที่ผู้ทดสอบท าไม่ทันเวลาที่ก าหนด โปรแกรมจึงคิดคะแนน

อัตโนมัติให้เท่ากับ 0 
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ผลการทดสอบความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ของกลุ่มตัวอย่าง (ต่อ) 

ล าดับที่ 
คะแนนความถูกต้อง (คะแนน) คะแนนการจ าบล็อก (คะแนน) 

ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 
E23 12.00 35.00 3.00 5.00 
E24 0.00 12.00 1.00 3.00 
E25 0.00 25.00 1.00 5.00 
E26 0.00 20.00 1.00 4.00 

E27 12.00 16.00 3.00 4.00 

E28 0.00 12.00 1.00 3.00 

E29 6.00 20.00 1.00 4.00 

E30 12.00 24.00 3.00 4.00 

C1 0.00 0.00 1.00 1.00 

C2 9.00 2.00 3.00 2.00 

C3 0.00 0.00 1.00 1.00 

C4 0.00 2.00 1.00 2.00 

C5 4.00 0.00 2.00 1.00 
C6 2.00 2.00 2.00 2.00 
C7 0.00 0.00 1.00 1.00 
C8 6.00 4.00 3.00 2.00 

C9 0.00 2.00 1.00 2.00 

C10 12.00 4.00 3.00 2.00 

C11 0.00 0.00 1.00 1.00 

C12 4.00 2.00 2.00 2.00 

C13 0.00 6.00 1.00 3.00 

C14 2.00 2.00 2.00 2.00 

C15 6.00 9.00 3.00 3.00 

C16 0.00 0.00 1.00 1.00 
หมายเหตุ คะแนนที่มีค่าเท่า 0 เป็นคะแนนที่ผู้ทดสอบท าไม่ทันเวลาที่ก าหนด โปรแกรมจึงคิดคะแนน

อัตโนมัติให้เท่ากับ 0 
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ผลการทดสอบความจ าขณะคิดด้านมิติสัมพันธ์ของกลุ่มตัวอย่าง (ต่อ) 

ล าดับที่ 
คะแนนความถูกต้อง (คะแนน) คะแนนการจ าบล็อก (คะแนน) 

ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 
C17 4.00 2.00 2.00 2.00 
C18 2.00 00.00 2.00 1.00 
C19 4.00 2.00 2.00 2.00 
C20 2.00 4.00 2.00 2.00 

C21 00.00 00.00 1.00 1.00 

C22 6.00 4.00 3.00 2.00 

C23 9.00 4.00 3.00 2.00 

C24 00.00 00.00 1.00 1.00 

C25 2.00 4.00 2.00 2.00 

C26 6.00 2.00 3.00 2.00 

C27 12.00 4.00 3.00 2.00 

C28 00.00 2.00 1.00 2.00 

C29 2.00 00.00 2.00 1.00 
C30 2.00 2.00 2.00 2.00 

หมายเหตุ คะแนนที่มีค่าเท่า 0 เป็นคะแนนที่ผู้ทดสอบท าไม่ทันเวลาที่ก าหนด โปรแกรมจึงคิดคะแนน
อัตโนมัติให้เท่ากับ 0 
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3. ผลการทดสอบความจ าเหตุการณ์ของกลุ่มตัวอย่าง 

     ผลการทดสอบความจ าเหตุการณ์ของกลุ่มตัวอย่าง 

ล าดับ
ที ่

คะแนนความถูกต้อง (คะแนน) เวลาการตอบสนอง (มิลลิวินาที) 
ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 

 ชุดที่ 1 ชุดที่ 2 ชุดที่ 1 ชุดที่ 2 ชุดที่ 1 ชุดที่ 2 ชุดที่ 1 ชุดที่ 2 

E1 20 15 27 18 1976 2314 1119 1266 

E2 21 17 29 19 2000 2348 1221 1328 

E3 19 16 27 20 1989 2340 1125 1321 

E4 21 15 28 21 1996 2389 1165 1351 

E5 20 18 26 19 1941 2353 1144 1390 

E6 20 16 27 19 2006 2314 1173 1304 

E7 21 18 29 20 2021 2300 1202 1325 

E8 20 16 29 17 1954 2295 1169 1353 

E9 21 15 25 18 2033 2309 1170 1367 
E10 19 19 29 18 1955 2258 1193 1278 
E11 21 18 26 19 2048 2332 1177 1317 
E12 21 18 27 19 2035 2412 1127 1346 

E13 14 17 25 19 2055 2347 1123 1218 

E14 21 15 26 18 2039 2359 1123 1238 

E15 20 16 28 18 2030 2343 1196 1305 

E16 19 18 29 21 2047 2291 1196 1282 

E17 20 17 28 21 2061 2270 1138 1319 

E18 17 19 26 19 2037 2318 1136 1329 

E19 22 16 28 18 2019 2362 1148 1293 

E20 16 17 28 19 2056 2339 1156 1341 

E21 20 18 29 17 2022 2363 1149 1277 
E22 21 18 25 19 2038 2340 1199 1354 
E23 19 18 27 17 2008 2296 1181 1293 
E24 19 16 27 18 1956 2306 1175 1330 
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 ผลการทดสอบความจ าเหตุการณ์ของกลุ่มตัวอย่าง (ต่อ) 

ล าดับที่ 
คะแนนความถูกต้อง (คะแนน) เวลาการตอบสนอง (มิลลิวินาที) 

ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 
 ชุดที่ 1 ชุดที่ 2 ชุดที่ 1 ชุดที่ 2 ชุดที่ 1 ชุดที่ 2 ชุดที่ 1 ชุดที่ 2 

E25 20 17 29 17 2003 2326 1162 1318 
E26 21 16 27 19 1825 2248 1172 1324 
E27 19 15 26 18 1999 2306 1164 1329 

E28 19 15 29 19 2011 2324 1117 1343 

E29 21 14 27 19 2039 2254 1086 1301 

E30 15 16 26 18 2018 2299 1125 1309 

C1 19 19 18 20 2633 2472 2093 2471 

C2 21 21 22 22 2381 2472 2360 2470 

C3 21 20 20 22 2520 2440 2518 1700 

C4 17 22 19 23 2412 2464 2435 2488 

C5 18 18 19 18 2560 2442 2554 2440 

C6 20 19 20 20 2432 1935 2425 2049 
C7 16 18 18 17 2466 2724 2398 2697 
C8 19 22 21 20 2548 2825 2530 2709 
C9 18 19 20 21 2352 2843 2356 2359 

C10 21 20 20 20 2554 2220 2475 2724 

C11 17 18 16 16 2575 2370 2550 2394 

C12 17 18 20 19 2695 2601 2642 2607 

C13 19 19 19 23 2545 2574 2471 2627 

C14 18 22 16 20 2525 2916 2496 2793 

C15 20 21 20 22 2519 2828 2521 2845 

C16 14 20 16 21 2573 2949 1517 2717 

C17 20 21 23 20 2576 2743 2521 2706 

C18 21 23 23 21 2486 3014 2430 3007 

C19 19 22 21 22 2730 2736 1792 2739 
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    ผลการทดสอบความจ าเหตุการณ์ของกลุ่มตัวอย่าง (ต่อ) 

ล าดับ
ที ่

คะแนนความถูกต้อง (คะแนน) เวลาการตอบสนอง (มิลลิวินาที) 
ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 

 ชุดที่ 1 ชุดที่ 2 ชุดที่ 1 ชุดที่ 2 ชุดที่ 1 ชุดที่ 2 ชุดที่ 1 ชุดที่ 2 
C20 17 19 20 21 2426 2903 2432 2885 
C21 16 18 19 20 2443 3205 2456 3156 
C22 15 18 19 23 2534 3102 1421 2804 

C23 15 16 17 18 2714 2844 2609 2812 

C24 21 19 21 17 2543 2794 2435 2831 

C25 20 19 23 21 2506 2827 2508 2732 

C26 21 19 21 20 2299 2489 2065 2679 

C27 15 18 17 20 2377 2778 2342 2770 

C28 17 20 20 21 2380 2447 2356 2574 

C29 20 20 20 21 2532 2632 2529 2651 

C30 18 21 19 19 2524 2630 2435 2616 
 

 

 

 

 

 


