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 The purposes of this study were to develop an interaction game for enhancing 

decision making performance among impulsive adolescents, and to evaluate its effect. Sixty-two 
female and male students (aged between 15-18) were randomly assigned to experimental and 

control groups. An experimental research pretest-posttest control group design was used to 

analyze the data. Instruments consisted of the interactive game, Barratt Impulsiveness Scale 

(BIS-11) (Cronbach's alpha = .81), IOWA Gambling Task (IGT) (Cronbach's alpha = .68), balloon 
analogue risk task (BART) (Cronbach's alpha = .93), and a continuous performance test (CPT) 
(Cronbach's alpha for commission errors = .56 and omission errors = .58). Data were 

analyzed by means, standard deviations, Pearson correlation coefficient, t-test, and 

multivariate analysis of variance. 
 The results demonstrated that there was a significant correlation between  

impulsiveness and decision making. The IGT performance after training in the experimental 

group was significantly higher than that before training (p<.01). In addition, the BIS-11, 

BART, commission errors, and omission errors were significantly lower than before training           
(p < .01). The experimental group exhibited a significant increase in the IGT performance 

when compared to that of the control group (p < .01), whereas BIS-11 (p < .01), BART       
(p < .01), commission errors (p < .05) and omission errors (p < .01) were significantly lower 

than that of control group. 
 It was concluded that the interaction game for enhancing decision making 

performance among impulsive adolescents can improve decision making performance. 
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บทท่ี 1 
บทนํา 

 
ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 หนาที่ทางปญญาดานการตัดสินใจมีความสําคัญตอทุกกิจกรรมในชีวิตประจําวัน ดวยการ
ใชกระบวนการคิดพิจารณาหาทางเลือกท่ีเหมาะสม (Polezzi, Lotto, Daum, Sartori, & Rumiati, 

2007) นําไปสูการปฏิบัติเพ่ือใหไดสิ่งที่ปรารถนาหรือการหลีกเลี่ยงส่ิงที่ไมพึงประสงค (Ohiraa 

et al., 2010) โดยมีกระบวนการท่ีซับซอนและใชระบบประสาทหลากหลายรวมกัน นักวิจัยใน
ปจจุบันเสนอวากระบวนการตัดสินใจใชเครือขายสมองทั้งสวนที่เกี่ยวของกับปญญา (Cognitive) 
และสวนที่เกี่ยวของกับอารมณความรูสึก (Affective) (Gupta, Koscik, Bechara, & Tranel, 

2010; Prencipe et al., 2011) ซึ่งเปนหนาที่บริหารจัดการของสมอง (Executive Functions) 
ดวยการทํางานของสมองที่เกี่ยวกับการบูรณาการขั้นสูง  (Zelazo & Müller, 2011, p. 574) 
โดยประสิทธิภาพของหนาที่บริหารจัดการของสมองที่ดีจะสงผลสําคัญตอการควบคุมลักษณะหุนหัน
พลันแลน (Impulsivity) และการควบคุมการยับยั้ง (Inhibitory Control) พฤติกรรมและการกระทํา
ที่เกิดจากการตัดสินใจผิดพลาดในชวงวัยรุน (Fino et al., 2014) อีกทั้งยังชวยสงเสริมหนาที่ทางปญญา
ดานการตัดสินใจของวัยรุนใหสูงข้ึนดวย (Blakemore & Robbins, 2012; Coutlee & Huettel, 2012) 
 การตัดสินใจผิดพลาดเปนปญหาที่สําคัญอันดับตน ๆ ของพัฒนาการชวงวัยรุน เห็นไดชัด
จากการตัดสินใจทําในส่ิงที่ไมเหมาะสม และมีพฤติกรรมชอบเสี่ยงอันตราย (Risk-taking Behaviors) 
(Smith, Xiao, & Bechara, 2012) เนื่องจากวัยรุนเปนชวงเวลาพัฒนาการท่ีมีลักษณะพฤติกรรมปรากฏ
เฉพาะดานลบในเร่ืองตาง ๆ ทําใหทําสิ่งตาง ๆ เพราะขาดการยับยั้งชั่งใจ มีความหุนหันพลันแลน
ในการตัดสินใจ (Impulsive Decision Making) และการเลือกทําปจจัยเสี่ยงตาง ๆ (Casey, Jones, & 

Somerville, 2011) ที่อาจนํามาซ่ึงอันตราย โดยเฉพาะในสถานการณที่ตองใชความคิดในการวางแผน
และพิจารณาอยางระมัดระวัง (Penolazzi, Gremigni, & Russo, 2012) ในวัยรุนบางรายทีย่ังขาด
วุฒิภาวะทางอารมณ (Emotional Maturity) ก็ยิ่งขาดความย้ังคิด ขาดความรอบคอบถี่ถวนในการเผชิญ
และแกไขปญหา โดยเฉพาะเม่ือตองเผชิญกับเหตุการณที่กระทบจิตใจ (Casey, Jones, & Hare, 2008; 
Johnson, Blum, & Giedd, 2009; Romer, 2010) การศึกษาของ Steinberg (2008) ยังพบวาวัยรุน
ตอนกลางเปนชวงวัยที่มีพฤติกรรมชอบความเสี่ยงและหุนหันพลันแลนมากท่ีสุด 

 รายงานสถิติคดีประจําป 2561 (กรมพินิจและคุมครองเด็กและเยาวชน, 2561) พบวา จํานวน
ของคดีเด็กและเยาวชนท่ีถูกดําเนินคดีโดยสถานพินิจและคุมครองเด็กและเยาวชนท่ัวประเทศมีจํานวน 
18,831 คดี เมื่อจําแนกตามอายุ พบวา คดีสวนใหญเปนคดีที่ผูกระทําความผิดเปนวัยรุนตอนกลางท่ีมี
อายุเกิน 15 ป แตไมถึง 18 ป คือ มีจํานวน 16,329 คดี คิดเปนรอยละ 86.71 ของคดีทั้งหมด 
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เมื่อจําแนกตามฐานความผิด การกระทําผิดสามอันดับแรก ไดแก ความผิดเกี่ยวกับยาเสพติดใหโทษ 
มีจํานวน 9,434 คดี รองลงมาเปนความผิดเกี่ยวกับทรัพย จํานวน 2,915 คดี และความผิดอื่น ๆ 
จํานวน 2,071 ตามลําดับ และเม่ือพิจารณาจําแนกตามเพศพบวาวัยรุนชายมีคดีการกระทําความผิด 
1,7383 คดี หรือรอยละ 92.31 มากกวาวัยรุนหญิงที่มีคดีกระทําความผิด 1,448 คดี หรือรอยละ 7.69 
 ในขณะที่สํานักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ (สศช., 2558) 
ไดสรุปรายงานภาวะสังคมไทยไตรมาสสอง ป พ.ศ. 2557 ทีเ่กี่ยวของกับวัยรุน พบวา ในดานการพนัน 
เด็กและเยาวชนยังเขาสูวงจรการพนันฟุตบอลมากขึ้น โดยเฉพาะกลุมนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย
และอาชีวศึกษา และในป พ.ศ. 2558 (สศช., 2559) พบวา โรคติดตอทางเพศสัมพันธของชายกลุมอายุ 
10-29 ป มีแนวโนมเพ่ิมขึ้นเรื่อย ๆ อีกทั้งการดื่มแอลกอฮอลและบุหร่ีในกลุมวัยรุนก็มีแนวโนมสูงขึ้นดวย 
โดยในป พ.ศ. 2560 พบวา ประชากรที่มีอายุ 15 ปขึ้นไป มีพฤติกรรมเสี่ยง ซ้ําซอนที่จะนําไปสูการเปน
โรคไมติดตอเรื้อรัง คือ เปนทั้งผูสูบบุหรี่และดื่มสุรา 6.4 ลานคน (สํานักงานสถิติแหงชาติ, 2561) 
นอกจากน้ีองคการอนามัยโลก (WHO, 2014) ยังแสดงผลการสํารวจวัยรุนทั่วโลกอายุ 10-19 ป 
พบวา สาเหตุที่วัยรุนเสียชีวิตสูงที่สุด 3 อันดับแรก คือ อุบัติเหตุทางถนน โรคเอดส และการฆาตัวตาย 
ตามลําดับ โดยอัตราการเสียชีวิตจากอุบัติเหตุที่ไทยอยูอันดับ 1 ของเอเชีย และสูงเปนอันดับ 2 
ของโลก (WHO, 2015) สถิติสําคัญเหลานี้บงบอกใหเราทราบถึงการตัดสินใจเลือกและกระทําสิ่งที่มี
ความเสี่ยงของวัยรุนไทยปจจุบัน การกระทําผิดตาง ๆ ของวัยรุนเหลานี้ เกิดการตัดสินใจที่เกิดขึ้น
ฉับพลันทันที เพราะเกิดจากการมีพฤติกรรมหุนหันพลันแลน และขาดการยับยั้งชั่งใจนั่นเอง 
 ในวัยรุนที่พฤติกรรมหุนหันพลันแลนจัดอยูในกลุมเสี่ยง มีลักษณะเฉพาะปรากฏเดนชัด
คือ ขาดความสามารถในการหลีกเลี่ยงสถานการณที่เปนภัยคุกคามหรือใหผลลัพธทางลบ (Fishbein 
et al., 2005) ขาดการวางแผน ตัดสินใจเลือกในทันทีที่เห็นวาตัวเลือกนั้นใหรางวัล โดยไมพิจารณาถึง
ผลไดผลเสียที่จะตามมาในระยะยาว (de Wit, 2009; Moeller, Barratt, Dougherty, Schmitz, 
& Swann, 2001) การมีลักษณะหุนหันพลันแลนสูงยังแสดงถึงการเปนคนที่มีพฤติกรรมชอบเส่ียง
อันตรายสูงและมีความสามารถยับยั้งการตอบสนองหรือยับยั้งชั่งใจไดนอย จึงสงผลใหมีการตัดสินใจ
ที่ไมดี คือมักทํากอนโดยไมทันคิดพิจารณาถึงผลที่จะตามมา (Bari & Robbins, 2013; Cheng 

& Lee, 2012; Kóbor, Takács, Honbolygó, & Csépe, 2014) การตัดสินใจที่ดีของวัยรุนจึงตองอาศัย
ทักษะการยับยั้งพฤติกรรมที่เกิดจากความหุนหันพลันแลน (Inhibit Impulsive Responding) เปนสําคัญ 
(Finucane & Gullion, 2010; Halpern-Felsher, 2011) สอดคลองกับผลการวิจัยที ่Franken, van 

Strien, Nijs, & Muris (2008) ไดศึกษาความสัมพันธของพฤติกรรมหุนหันพลันแลนกับการตัดสินใจใน
วัยรุนตอนปลายพบวามีความสัมพันธเชิงลบคือ เมื่อคาคะแนนความหุนหันพลันแลนสูงขึ้นคาคะแนน
ประสิทธิภาพการตัดสินใจจะลดลง ในทางประสาทวิทยาศาสตรอธิบายไดวาพฤติกรรมหุนหันพลันแลน 
ที่สงผลตอกระบวนการตัดสินใจ เกี่ยวของกับสมองสวน Orbitofrontal Cortex (OFC) ซึ่งอยู
บริเวณเปลือกสมองสวนคอรเทกซกลีบหนาผากสวนหนา (Prefrontal Cortex) ภายในพูสมองสวนหนา 
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(Frontal lobes) (Kringelbach, 2005) เมื่อพิจารณาทางกายภาพจะอยูที่บริเวณเดียวกับ 
Ventromedial Prefrontal Cortex (vmPFC) (Bouret & Richmond, 2010; Phillips, 

MacPherson, & Della Sala, 2002) การศึกษาทางคลินิกยังพบวา ถาหากสมองบริเวณนี้เกิด
ความเสียหาย จะทําใหเกิดความผิดปกติตอความสามารถในการกํากับอารมณ กระบวนการยับยั้ง
การตอบสนอง และการคาดการณผลลัพธ ซึ่งแสดงใหเห็นไดชัดเจนจากบุคลิกภาพและพฤติกรรม
ที่เปลี่ยนไป กลาวคือ มีการตัดสินใจผิดพลาดและหุนหันในการตัดสินใจ (Fellows & Farah, 2007; 

Paulus et al., 2002; Rolls, 2006; Schoenbaum, Roesch, Stalnaker, & Takahashi, 2009; 

Toplak, Jain, & Tannock, 2005) สมองบริเวณนี้มีอิทธิพลสําคัญตอการตัดสินใจแบบใชเหตุผล 
แตเปนบริเวณสุดทายที่จะมีพัฒนาการเจริญเต็มที่ โดยยังทํางานไดไมสมบูรณจนกวาจะเขาสูวัยผูใหญ
หลังชวงอายุ 20 ป (Blakemore & Choudhury, 2006; Casey, Galvan, & Hare, 2005; Casey, 

Tottenham, Liston, & Durston, 2005; Giedd, 2004; Giedd et al., 1999; Gogtay et al., 2004; 

Sowell, Thompson, Tessner, & Toga, 2001) 
 จากการศึกษาแนวคิดและทบทวนงานวิจัยที่ผานมาพบวา ในปจจุบันมีเทคนิควิธีที่นํามาลด
ลักษณะหุนหันพลันแลนในวัยรุน 2 วิธี วิธีแรกคือการใชยาบําบัด แตมีขอจํากัดคือมีความจําเพาะตอ
สารส่ือประสาทท่ีเกี่ยวของกับลักษณะหุนหันพลันแลนบางตัวเทานั้น และอาจมีอาการขางเคียงที่เปน
ผลเสียตอสุขภาพ (Lacy, Armstrong, Goldman, & Lance, 2013) วิธีที่สองคือใชคลินิกบําบัดความคิด
และพฤติกรรม ซึ่งตองใชนักจิตวิทยาที่มีความชํานาญ (Brodsky & Stanley, 2013, p. 8; Lattimore, 

Fisher, & Malinowski, 2011) ซึ่งยังไมพบแงมุมของการอธิบายกลไกและการนําเทคนิคฝกกาย
ผสานจิต (Mind-Body) รวมกับเกมฝกบริหารสมองเพ่ือลดพฤติกรรมหุนหันพลันแลน (Rajesh, 

Ilavarasu, & Srinivasan, 2013) ซึ่งมีขอไดเปรียบที่วัยรุนปจจุบันที่อยูในกลุมคนเจเนอเรชั่นแซด 
(Gen-Z) เติบโตมาในยุคที่มีเทคโนโลยีใกลตัวและเรียนรูไดอยางรวดเร็ว (ทีมเศรษฐกิจ, 2558) 
อีกทั้งนอกจากสรางเสริมหนาที่ทางปญญาดานการตัดสินใจใหสูงขึ้นดวยเทคนิคที่ไมซับซอนแลว 
ยังสามารถฝกเพ่ือสงเสริมสุขภาพไดทุกวัน อีกทั้งงานวิจัยที่ผานมายังไมมีการระบุเสนทางและกลไก 
ในการฝกระบบควบคุมการเคล่ือนไหวมาชวยกํากับระบบควบคุมทางปญญาและทางอารมณ  
เพ่ือสงเสริมหนาที่ทางปญญาดานการตัดสินใจ ผูวิจัยเชื่อวาหากไดรับการฝกดวยอินเทอแรกชั่นเกม
สําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ โดยใชเทคนิคฝกกายผสานจิตบูรณาการรวมกับเกม
บริหารสมองที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้น จะทําใหความสามารถในการตัดสินใจของอาสาสมัครเพ่ิมสูงขึ้น 
ผลวิจัยที่ไดจะทําใหวงการการศึกษาไดขอมูลใหมและมีความรูความเขาใจในการเปล่ียนแปลงและ
พัฒนาการของสมองที่ไดมาจากการสังเกตพฤติกรรมของอาสาสมัครที่อยูในชวงวัยรุนมากข้ึน 
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วัตถุประสงคของการวิจัย 
 1. เพ่ือพัฒนาอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจของวัยรุน 
ที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน 
 2. เพ่ือศึกษาผลของการใชอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ
ของวัยรุนที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน ในประเด็นดังนี้ 
     2.1  วิเคราะหคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางความหุนหันพลันแลนกับการตัดสินใจ 
ของกลุมตัวอยาง กอนและหลังการทดลอง 
       2.2  เปรียบเทียบความแตกตางของการตัดสินใจ ระดับความหุนหันพลันแลน ลักษณะ 
หุนหันพลันแลนดานการเลือก ดานการตอบสนอง และดานการขาดความสนใจ ของกลุมทดลอง 
กอนกับหลังที่ไดรับการฝกดวยอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ 

     2.3  เปรียบเทียบความแตกตางของการตัดสินใจ ระดับความหุนหันพลันแลน ลักษณะ
หุนหันพลันแลนดานการเลือก ดานการตอบสนอง และดานการขาดความสนใจ ระหวางกลุมควบคุม
กับกลุมทดลองที่ไดรับการฝกดวยอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ 
ทั้งกอนและหลังการทดลอง 
 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
 อินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจของวัยรุนที่มีลักษณะหุนหัน
พลันแลน มีแนวคิดการออกแบบจากวิธีการปรับพฤติกรรมท่ีเปนผลจากการเปลี่ยนแปลงหนาที่และ
โครงสรางของสมอง ตามทฤษฎีการกํากับตนเอง Strength Model (Baumeister, Vohs, & Tice, 

2007; Berkman, Baumeister & Vohs, 2016; Berkman, Graham, & Fisher, 2012) ในการ
ลดลักษณะหุนหันพลันแลนดวยการสงเสริมการควบคุมตนเอง (Self-Control) ในดานปญญา อารมณ
ความรูสึก และการเคลื่อนไหว เพ่ือสงเสริมหนาที่ทางปญญาดานการตัดสินใจในวัยรุน กลาวคือ 
มีลักษณะเปนเกมคอมพิวเตอร รูปแบบวิดีโอเกมตอบสนองดวยการเคลื่อนไหว (Active Video Game) 
ที่ใชการเปลี่ยนทาทางเคล่ือนไหวของรยางครางกาย เชน ศีรษะ มือ แขน ขา เทา เปนตน Kim (2013) 
เสนอวาการควบคุมตนเองทําไดโดยใชหลักสรางพลังงานภายในรางกาย (4 Pillars of Energy 

Transformation) ดวยการบริหารลมปราณ ฝกหายใจแบบลึก ฝกสติ และเคลื่อนไหวรางกาย ดังนั้น 
กิจกรรมที่พัฒนาข้ึนภายในกระบวนการฝกประกอบดวย (1) การบริหารลมปราณ (Meridian Exercise) 
(2) การฝกหายใจแบบลึก (Deep Breathing Practice) (3) การฝกสติเคลื่อนไหว (Mindful 

Movement) และ (4) การบริหารสมอง (Cognitive Training) อันจะสงเสริมพัฒนาการสมอง (Brain 

Growth) เมื่อฝกฝนทางปญญาจนทําใหสมองเกิดการเจริญเติบโตและทําหนาที่อยางสมบูรณขึ้น 
โดยเกิดการเปล่ียนแปลงของโครงสรางสมอง 4 ดาน (The Core Four) (Fotuhi & Antoniades, 2014, 

pp. 4-6) อธิบายกลไกตามหนาที่การทํางานของสมอง จากกิจกรรมการฝกทั้ง 4 องคประกอบ ไดดังนี้ 
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 1) การบริหารระบบลมปราณ ใชการเคล่ือนไหวตามหลักระบบเสนลมปราณที่สงเสริม
ประสิทธิภาพการทํางานของสมอง อีกทั้งยังทําใหเกิดกลไกการปรับสมดุล (Homeostasis) เพ่ือรักษา 
ภาวะความม่ันคง (Steady State) ทั้งทางรางกาย ปญญา และอารมณ (Craig, 2002) 
 2) การฝกหายใจแบบลึก ชวยเพ่ิมปริมาณออกซิเจนหลอเลี้ยงสมอง ชวยพัฒนาสมองท้ังทาง
ทักษะพิสัย (Psychomotor) และหนาที่การทํางานของสมองขั้นสูง (Soni, Joshi, & Datta, 2015) 
 3) การฝกสติเคลื่อนไหว จะทําใหเกิดการกํากับความสนใจ (Attention Regulation) 
การกํากับอารมณ (Emotion Regulation) การตระหนักรูรางกาย (Body Awareness) และการรับรู
ตนเอง (Self-Perception) 
 การเคลื่อนไหวรางกายภายใตอํานาจจิตใจ เสริมการรับรูความสัมพันธและตําแหนงของ
รางกาย (Body scheme) มีการกระตุนการทํางานของสมองสวน Premotor Area และ 

Supplementary Motor Area (Thurm, Pereira, Fonseca, Cagno, & Gama, 2011) เพ่ิมการ
ไหลเวียนเลือดและกระตุนการทําหนาที่ของ Anterior Cingulate Cortex (ACC) ที่เกี่ยวของกับ
การกํากับตนเอง (Tang, Lu, Feng, Tang, & Posner, 2015) ทําใหเกิดการทําหนาที่ทางปญญา
ของบริเวณสมองสวน Dorsolateral Prefrontal Cortex (dlPFC) ชวยในการกํากับอารมณ ลด
การกระตุนการทํางานของ Amygdala และเพ่ิมการทํางานของสมองดานความสนใจ ชวยใหมี
การตัดสินใจไดตรงเปาหมายมากขึ้น (Farb, Anderson, & Segal, 2012; Goldin & Gross, 

2010; Martin & Delgado, 2011) ทั้งในสมองสวน Anterior Insular Cortex จะเกิดการหลั่งสาร
สื่อประสาท Dopamine และ Serotonin อยางสมดุลซึ่งมีสวนสําคัญตอหนาที่ดานการตัดสินใจ 
(Ishii, Ohara, Tobler, Tsutsui, & Iijima, 2015) เพ่ิมประสิทธิภาพในการยับยั้งการตอบสนอง ทําให
เกิดพฤติกรรมตื่นตัว ระแวดระวัง (Vigilance Behavior) ชวยใหมีการตัดสินใจดีขึ้น (Homberg, 2012) 
 4) การบริหารสมอง ประกอบดวยการฝกการวางแผน และการฝกการตัดสินใจ ดังนี้ 
 การฝกการวางแผน ใชกลไกการทํางานของสมองสวน Striatum และ Hippocampus 

(Dagher, Owen, Boecker, & Brooks, 2001) ซึ่งจะมีการหล่ังสารสื่อประสาท Acetylcholine 
ออกมาเพ่ือสงเสริมกระบวนการเรียนรูและความจํา (Pych, Chang, Colon-Rivera, Haag, & Gold, 

2005) โดยทํางานรวมกับสมองสวน dlPFC (Fincham, Carter, van Veen, Stenger, & Anderson, 

2002) ซึ่งมีบทบาทหลักตอหนาที่ของสมองขั้นสูง (Higher-Order Association Areas) (Giedd & 

Rapoport, 2010; Gogtay et al., 2004) และการประมวลสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจ (Litt, 

Eliasmith, & Thagard, 2008) ฝกการตัดสินใจเปนหนาที่การทํางานของสมองข้ันสูง (Glisky, 2007) 
ทําใหเกิดการประสานการทํางานของสมองสวน dlPFC สําหรับหนาที่ทางปญญา และ OFC สําหรับ
การควบคุมพฤติกรรมการแสวงหา (Appetitive Behavior) หรือพฤติกรรมทางแรงจูงใจ (Motivated 

Behavior) (Kahnt, Heinzle, Park, & Haynes, 2010; Robin & Martin, 2010; Zelazo & Müller, 

2011, p. 582) การฝกการตัดสินใจยังชวยประสานการทํางานรวมกันของดานความไวตอสิ่งกระตุน
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หรือรางวัล ดานการยับยั้ง การกํากับอารมณและปญญา หรือความไวตอสิ่งที่กระตุนไมเกี่ยวของ 
(Homberg, 2012; Rogers, 2011; Treadway et al., 2012) 
 จากผลการวิจัยและเหตุผลดังกลาวเปนปจจัยที่นํามาสูการพัฒนาอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับ
สรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ ซึ่งหากนํามาประยุกตรวมกับเกมที่มีเนื้อหาเพ่ือบริหารสมอง 
ก็จะชวยสงเสริมสมองใหพัฒนาสมบูรณและเพ่ิมประสิทธิภาพของหนาที่บริหารจัดการสมองใหสูงขึ้น 
(Nouchi et al., 2013) การเปล่ียนแปลงและพัฒนาโครงสรางและการทําหนาที่ของสมองจะทําให
เกิดการควบคุมตนเองไดดี มีลักษณะหุนหันพลันแลนลดลง (Stoeckel, Murdaugh, Cox, Cook, & 

Weller, 2013) ซึ่งจะสงผลใหการตัดสินใจดีขึ้นได (Franken et al., 2008) โดยกรอบแนวคิด
ในการวิจัย แสดงดังภาพท่ี 1-1 
 
 

 

 

 

 

 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1-1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

Strength Model 

4 Pillars of Energy Transformation 

The Core Four 

Interactive Game for Enhancing Decision Making Performance 
            Meridian Exercise                  Deep Breathing Practice 

            Mindful Movement               Cognitive Training 

Anterior 
Cingulate 

Cortex 

Anterior 
Insular 

Cortex 

Amygdala Orbitofrontal 
Cortex 

Dorsolateral 
Prefrontal 

Cortex 

Striatum Hippocampus Premotor 

Cortex 

Attention 
Regulation 

Emotion 

Regulation 
Body 

Awareness 
Self- 

Perception 

Planning Decision 
Making 

Dorsolateral

Prefrontal 

Cortex

Striatum Hippocampus Premotor 

Cortex

Anterior

Cingulate 

Cortex

Anterior

Insular 

Cortex

Amygdala Orbitofrontal

Cortex
 

Brain 

Cognitive Function 
 

Reduce Impulsivity 

Decision Making 



7 

สมมติฐานของการวิจัย 
 1. การตัดสินใจกับความหุนหันพลันแลนของกลุมตัวอยางมีความสัมพันธกัน 

 2. กลุมทดลองหลังไดรับการฝกดวยอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถใน
การตัดสินใจมีการตัดสินใจ สูงกวากอนทดลอง และมีระดับความหุนหันพลันแลน ลักษณะหุนหันพลัน
แลนดานการเลือก ดานการตอบสนอง และดานการขาดความสนใจ ต่ํากวากอนทดลอง 
 3. กลุมทดลองหลังไดรับการฝกดวยอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถ
ในการตัดสินใจ มีการตัดสินใจสูงกวากลุมควบคุม และมีระดับความหุนหันพลันแลน ลักษณะหุนหัน
พลันแลนดานการเลือก ดานการตอบสนอง และดานการขาดความสนใจ ต่ํากวากลุมควบคุม 

 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 
 1. ไดอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ ที่สามารถนําไปใชลด
ลักษณะหุนหันพลันแลน และชวยใหมีการตัดสินใจดีขึ้น 
 2. ไดวิธีการที่สามารถนําไปประยุกตใชในทางคลินิกกับกลุมประชากรอ่ืนที่มีองคประกอบ
ของลักษณะความหุนหันพลันแลนสูง เชน ในคนไขติดสารเสพติด (Substance-Related and 

Addictive Disorders) ในคนไขโรคการกินผิดปกติ (Eating Disorder) ในคนไขสมาธิสั้น (Attention 

Deficit Hyperactivity Disorder: ADHD) ในคนไขโรคอารมณสองข้ัว (Bipolar Disorder) เปนตน 
 3. ไดวิธีการเพ่ิมสมรรถนะทางปญญาของเยาวชน เพ่ือพัฒนาการไปสูวัยผูใหญไดอยางสมบูรณ 
 4. เพ่ือใหเยาวชนตระหนักถึงความสําคัญของการเจริญสติในชีวิตประจําวัน และเห็น
ความสําคัญของการทํากิจกรรมท่ีมีประโยชนเพื่อเพ่ิมศักยภาพทางสมองของตนเอง 
 5. เปนแนวทางเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพความสามารถทางสติปญญาดานอื่น ๆ เชน ความจํา 
การใชเหตุผล และการแกปญหา เพราะความสามารถเหลานี้เกิดขึ้นจากการทํางานของคอรเทกซกลีบ
หนาผากสวนหนาที่จะมีพัฒนาการท่ีเพ่ิมข้ึนไดจากการฝกบริหารสมองและรางกายควบคูกัน 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 การวิจัยนี้เปนวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ใชแบบแผนการทดลอง 
Randomized Pretest-Posttest Control Group Design (Edmonds & Kennedy, 2017, pp. 29-34; 

McMillan & Schumacher, 2010) โดยมีขอบเขตของการวิจัย ดังนี้ 
 1. ประชากรเปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและมัธยมศึกษาตอนปลาย  
ประกอบดวยเพศชายและเพศหญิง อายุระหวาง 15-18 ป ในเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 18 
(ชลบุรี-ระยอง) ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ประจําปการศึกษา 2560 จํานวนทั้งสิ้น 46,253 คน  
 กลุมตัวอยาง เปนนักเรียนโรงเรียนวัดปาประดู จังหวัดระยอง ไดจากการรับอาสาสมัครที่ผาน
เกณฑการคัดเลือกดวยวิธีการสุมแบบหลายข้ันตอน (Multistage Stage Sampling) จํานวน 64 คน 
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 2. ตัวแปรที่ใชในการศึกษา ประกอบดวย  
  2.1 ตัวแปรตน ไดแก การสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ (หนวยเปน วิธี) 
  2.2 ตัวแปรตาม แบงเปน 2 ตัวแปร ไดแก 
   2.2.1 ความหุนหันพลันแลน แบงเปน 4 ดาน ไดแก 
    2.2.1.1 ระดับความหุนหันพลันแลน (หนวยเปน คะแนน) 
    2.2.1.2 ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก (หนวยเปน ครั้ง) 
    2.2.1.3 ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการตอบสนอง (หนวยเปน ครั้ง) 
    2.2.1.4 ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการขาดความสนใจ (หนวยเปน ครั้ง) 
   2.2.2 การตัดสินใจ (หนวยเปน คะแนน) 
 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 อินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ (Interaction Game for 

Enhancing Decision Making Performance) หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ออกแบบขึ้นดวย
องคประกอบของเกม ใหเกิดสถานการณของการแขงขันและสะสมคะแนนใหไดมากที่สุด โดยใช
รูปแบบวิดีโอเกมตอบสนองดวยการเคลื่อนไหว (Active Video Game) ประเภทแอคชั่น ที่เปนเกม
เลนตามบทบาท (Role-playing Game: RPG) ผูเลนเปดใชงานกับหนาจอมอนิเตอรขนาด 40 นิ้ว 
ขึ้นไป โดยโปรแกรมเกมจะตอบสนองแบบมีปฏิสัมพันธกับผูเลนดวยอุปกรณตรวจจับความเคลื่อนไหว
รางกาย ใหผูเลนควบคุมเกมดวยการเคลื่อนไหวรางกาย ยืดเหยียดกลามเนื้อ เสนเอ็น และขอกระดูก
อยางนุมนวล โดยใชสติรับรูอากัปกิริยาที่เปลี่ยนแปลงไปตามทาทางที่กําหนดไดอยางถูกตอง  
โดยใชหลักบริหารลมปราณ สติเคลื่อนไหว และการฝกหายใจแบบลึก ในการคงความสนใจและ
กํากับอารมณ บูรณาการกับการบริหารสมอง โดยออกแบบเกมมีเนื้อหาในการวางแผนและตัดสินใจ 

 ตัวกระตุน (Stimuli) หมายถึง ภาพวัตถุหรือเหตุการณที่ปรากฏในเกม ที่ผูเลนเกมตอง
ตอบสนองเพ่ือใหไดรับคะแนน หรือหลีกเลี่ยงไมใหเสียคะแนน ประกอบดวยรางวัล การลงโทษ และ
อุปสรรค เชน เหรียญเงินหรือเหรียญทองคําท่ีปรากฏขึ้นในแตละดาน ผูเลนเกมตองบังคับใหตัวละคร
เคลื่อนที่ผานวัตถุอุปสรรค โดยใชการวางแผนหาวิธีและตัดสินใจเขาไปหาเพ่ือเก็บเปนคะแนน หากมี
ศัตรูปรากฏขึ้นในเกมผูเลนเกมจะตองวางแผนและตัดสินใจหลีกหนีเพ่ือไมใหเสียคะแนนจากการโจมตี
ของศัตรู เปนตน 

 การตัดสินใจ (Decision-Making) หมายถึง หนาที่ทางปญญา (Cognitive Function) 
ที่เปนกระบวนการในการใชดุลยพินิจพิจารณาตามหลักเหตุผลและความเชื่อ เปรียบเทียบตัวเลือกจาก
ชุดของตัวเลือกหลาย ๆ ทาง แลวจึงตัดสินเลือกตัวเลือกสุดทายเพียงทางเดียว ที่คาดวาจะนําไปสู
การปฏิบัติใหไดผลลัพธตรงตามเปาหมาย 
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 ความสามารถในการตัดสินใจ (Decision-Making Performance) หมายถึง ศักยภาพ
ในการเลือกเพ่ือตัดสินทางเลือกที่เกิดประโยชนสูงสุด และเสียผลประโยชนนอยที่สุด วัดผลจากคะแนน
ที่ไดจากกิจกรรมทดสอบ Iowa Gambling Task (IGT) ซึ่งเปนผลคะแนนสุทธิจากการเลือกการด 
แสดงถึงการไดประโยชนหรือเสียประโยชนจากการตัดสินใจเลือก คํานวณไดจากผลรวมของจํานวน
การเลือกกลุมการดที่มีความไดเปรียบลบดวยผลรวมของจํานวนการเลือกการดที่มีความเสียเปรียบ 
ถาไดคะแนนสุทธิเปนบวกและย่ิงมากก็จะแสดงถึงการตัดสินใจที่ดี ถาไดคะแนนสุทธิมีคาติดลบและ 
ยิ่งติดลบมากก็จะแสดงถึงตัดสินใจที่ไมดี หรือมีความบกพรองของหนาที่ทางปญญาดานการตัดสินใจ 

 ความหุนหันพลันแลน (Impulsivity) หมายถึง ลักษณะพฤติกรรมปรากฏ ที่แสดงถึง
ความบกพรองของการทําหนาที่ทางปญญาท่ีไมเหมาะสมในการคิด ดวนตัดสินใจเลือก โดยไมพิจารณา
ผลไดผลเสียที่จะตามมา และยังแสดงออกทางพฤติกรรมการควบคุมรางกาย คือการตอบสนองตอ
สิ่งกระตุนในทันทีโดยขาดการยับยั้งชั่งใจ ขาดความสนใจ จําแนกลักษณะหุนหันพลันแลน
จําแนกเปน 3 มิติ ไดแก ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก ลักษณะหุนหันพลันแลนดาน
การตอบสนอง และลักษณะหุนหันพลันแลนดานการขาดความสนใจ 

 ระดับความหุนหันพลันแลน (Impulsive Score) หมายถึง ชวงคะแนนของผลการวัด
ความหุนหันพลันแลนดวยแบบวัด Barratt Impulsiveness Scale (BIS-11) จําแนกตามลักษณะขั้น
ความหุนหันพลันแลนเปน 3 ชวงคะแนน คือ ชวง 52-71 คะแนน จัดเปนระดับปกติ 72-120 คะแนน 
จัดเปนระดับสูง คะแนนตั้งแต 51 ลงมา จัดเปนกลุมคนที่ไมสามารถควบคุมตนเองไดหรือไมซื่อสัตย
ตอการตอบประเด็นคําถามในแบบวัด 
 ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก (Impulsive Choice) หมายถึง พฤติกรรมหุนหัน
ในการเลือก และชอบรางวัลเล็กนอยที่ไดมาในทันที ไมชอบการอดทนรอคอย ขาดการพิจารณา
ไตรตรองถึงผลไดผลเสียในระยะยาว วัดดวยกิจกรรมทดสอบ Balloon Analogue Risk Task (BART) 
อาสาสมัครใชเมาสกดเพ่ิมสูบลมกับปุมกดเพ่ือหยุดสูบลมใหลูกโปงขยายใหญและเก็บเปนยอดเงินสะสม 
อาสาสมัครท่ีมีจาํนวนการกดเพ่ือสูบลมจํานวนสูงกอนจะกดปุมเก็บเงิน จัดเปนบุคคลท่ีมีลักษณะ
หุนหันพลันแลนดานการเลือก 
 ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการตอบสนอง (Impulsive Action) หมายถึง การขาดทักษะ
ในการยับยั้งพฤติกรรม บกพรองในดานการยกเลิกหรือยับยั้งพฤติกรรมและการเคลื่อนไหวที่ไมตองการ
ใหเกิดข้ึน วัดดวยกิจกรรมทดสอบ Continuous Performance Task (CPT) กิจกรรมนี้ใหผูถูกทดสอบ
มองตัวอักษรที่ปรากฏบนหนาจอทีละตัวอักษร แลวกดปุมในทันทีที่มองเห็นตัวอักษรเปาหมายที่กําหนดไว 
จํานวนของการกดปุมผิดพลาดเม่ือกดปุมที่ไมใชตัวอักษรเปาหมาย (False Alarms) บันทึกเปนคา 
ความผิดพลาด (Commission Errors) เปนคาชี้วัดลักษณะหุนหันพลันแลนดานตอบสนอง 
 ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการขาดความสนใจ (Impulsive Inattention) หมายถึง 
การไขวเขว เสียสมาธิไดงาย หรือยากตอการคงความสนใจตอระยะเวลาท่ียาวนาน วัดดวยเครื่องมือ
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วัดทางพฤติกรรม CPT จากการขาดความสนใจวัดจากความพลาดจากตัวกระตุนที่ตองตอบสนอง 
แตคาชี้วัดลักษณะหุนหันพลันแลนดานขาดความสนใจ (Omission Errors) คือจํานวนครั้งของการละ
เวนการกดปุมเม่ือมองเห็นตัวอักษรเปาหมาย  
 กิจกรรมทดสอบผานหนาจอคอมพิวเตอร (Computerized Tasks) หมายถึง โปรแกรม
คอมพิวเตอรที่ใชสําหรับวัดและประเมินผลคะแนนการทดสอบทางพฤติกรรมของกลุมตัวอยาง  
เปนโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูป PEBL (The Psychology Experiment Building Language) 
ซึ่งประกอบดวยโปรแกรมยอยที่ใชสําหรับการทดสอบทางพฤติกรรม 66 กิจกรรมทดสอบ สําหรับ
งานวิจัยนี้เลือกใชกิจกรรมทดสอบที่ใชวัดและประเมินผลตามตัวแปรตามจํานวน 3 กิจกรรมทดสอบ 
ไดแก IGT BART และ CPT 



บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 

 การวิจัยนี้มีจุดมุงหมายเพื่อสรางเสริมการตัดสินใจ ดวยการใชอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับ
สรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจของวัยรุนที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน เพ่ือลดลักษณะ
หุนหันพลันแลน และเพ่ิมความสามารถในการตัดสินใจใหดีขึ้น ดังนั้นผูวิจัยจึงนําเสนอแนวคิดทฤษฎี 
และงานวิจัยที่เกี่ยวของแบงออกเปน 4 ตอน ดังตอไปนี้ 
 ตอนท่ี 1 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับพัฒนาการชวงวัยรุน 

    ความหมายของวัยรุน 

    การแบงชวงเวลาพัฒนาการของวัยรุน 
    พัฒนาการชวงวัยรุน 

    พัฒนาการของสมองในชวงวัยรุน 

 ตอนท่ี 2 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการตัดสินใจ 

    ความหมายของการตัดสินใจ 

    สภาวการณหรือเหตุการณการตัดสินใจ 

    กระบวนการตัดสินใจ 

    สมองกับกระบวนการตัดสินใจ 

    ทฤษฎีการตัดสินใจ 

 ตอนท่ี 3  หนาที่ทางปญญาดานการตัดสินใจ และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
    หนาที่ทางปญญาดานการตัดสินใจของวัยรุน 

    บุคลิกภาพดานลักษณะหุนหันพลันแลน 

    บริเวณสมองที่เกี่ยวของกับความหุนหันพลันแลน 

    การตัดสินใจของวัยรุน 

    การประเมินการตัดสินใจในวัยรุน 

    งานวิจัยที่เกี่ยวของกับความสามารถในการตัดสินใจ 

 ตอนท่ี 4  การสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
    อินเทอแรกช่ันเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ    
    การพัฒนาสมองเพ่ือเพ่ิมความสามารถในการตัดสินใจ 

    งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ 
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ตอนที่ 1  แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับพัฒนาการชวงวัยรุน 
 ความหมายของวัยรุน 

 วัยรุน (Adolescent) มาจากภาษาลาตินคําวา “Adolescere” ซึ่งหมายถึง เจริญเติบโตขึ้น 
(To Grow Up) ชวงวัยนี้กลาวไดวาเปนชวงแหงสนธยา (Twilight Zone) คือชวงเวลารอยตอชีวิตวัย
เด็กและวัยผูใหญ (Allen & Allen, 2010) เปนวัยที่มีการเปล่ียนแปลงเขาสูวุฒิภาวะทั้งรางกาย จิตใจ 
อารมณ และสังคม นับวาเปนวิกฤตชวงหนึ่งของชีวิต โดยเฉพาะอยางยิ่งในระยะตนของวัยจะมีการ
เปลี่ยนแปลงมากมายเกิดขึ้น ซึ่งการเปลี่ยนแปลงดังกลาวจะมีผลตอความสัมพันธระหวางวัยรุน
ดวยกันเองและบุคคลรอบขาง หากกระบวนการเปล่ียนแปลงดังกลาวเปนไปอยางเหมาะสม ก็จะชวย
ใหวัยรุนสามารถปรับตัวไดอยางเหมาะสม และกระตุนใหพัฒนาการดานอื่น ๆ เปนไปดวยดี (ศรีเรือน 
แกวกังวาน, 2553, หนา 229) 
 Age limits and adolescents (2003) ใหนิยามวา วัยรุนจะเริ่มขึ้นเมื่อมีการเปลี่ยนแปลง
ทางสรีระตามลักษณะของวัยแรกรุน และสิ้นสุดลงเมื่อมีเอกลักษณความเปนผูใหญและมีพฤติกรรม
เปนที่ยอมรับ เปนชวงเวลาพัฒนาการที่อายุประมาณ 10 ถึง 19 ป 
 Nicolson and Ayers (2004, p. 2) ใหความหมายวา วัยรุนคือชวงวัยเปลี่ยนผานระหวางวัย
เด็กสูวัยผูใหญ เปนชวงของการพัฒนาทางชีวภาพ สังคม อารมณ และปญญา ตามปกติจะเริ่มตนที่
ชวงอายุประมาณ 10-13 ป และส้ินสุดที่ประมาณ 18-22 ป 
 วินัดดา ปยะศิลป (2546) กลาววา ระยะวัยรุนเปนชวงเวลาท่ีคาบเก่ียวระหวางวัยเด็กกับ
วัยผูใหญ เปนวัยที่มีการเจริญเติบโตทางดานรางกายสูงสุด ตลอดจนมีการเปลี่ยนแปลงทางดานอารมณ 
สังคม การศึกษา การทํางาน และตองการคนหาอุดมคติในชีวิตของตน 

 อาภรณ ดีนาน (2551) กลาวถึงวัยรุนวาเปนชวงเปล่ียนผานจากวัยเด็กเขาสูวัยผูใหญ  
ซึ่งมกีารเปล่ียนแปลงตาง ๆ เกิดขึ้นอยางรวดเร็ว ตอเนื่อง และมองเห็นไดอยางชัดเจน นอกจาก
จะมีการเปลี่ยนแปลงทางดานรางกายที่สามารถมองเห็นไดอยางชัดเจนแลว ชวงวัยรุนยังเปนชวง
ที่ตองเปล่ียนแปลงบทบาทของตนเองจากเด็กสูบทบาทของผูใหญที่จะตองมีความรับผิดชอบมากข้ึน 

 สรุปไดวา วัยรุน หมายถึง ชวงวัยที่กําลังเปลี่ยนผานจากวัยเด็กเขาสูวัยผูใหญ โดยจะมี
การเปล่ียนแปลงและพัฒนาขึ้นอยางมากทั้งทางดานรางกาย ปญญา และระบบสังคมอารมณ
ซึ่งเปนชวงวัยที่จะตองมีการปรับตัวตามการเปล่ียนแปลงตาง ๆ ที่เกิดขึ้นอยางเหมาะสม เพ่ือเพ่ิมวุฒิภาวะ
และกาวเขาสูวัยผูใหญไดอยางสมบูรณ 
 การแบงชวงเวลาพัฒนาการของวัยรุน 
 วัยแรกรุน (Puberty) คือชวงวัยที่มีการเปล่ียนแปลงทางสรีระวิทยาท้ังทางกายภาพ 
การเปล่ียนแปลงของฮอรโมนเพ่ือการเจริญเติบโตทางเพศ ผูหญิงที่เร่ิมมีประจําเดือนครั้งแรกหรือผูชาย
ที่เกิดการฝนเปยกครั้งแรกก็จะเปนสิ่งที่บงบอกไดถึงการกาวเขาสูชวงวัยรุน (Tyson & Tyson, 1990, 

p. 62) Arnett (2007, p. Viii) นิยามถึงวัยรุนสําหรับสารานุกรมระดับนานาชาติวา จะตองพิจารณาถึง
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ความหลากหลายทางดานวัฒนธรรม นักวิชาการไดกําหนดชวงของพัฒนาการวัยรุนอยูในระหวางอายุ 
10-25 ป โดยเริ่มจากชวงวัยแรกรุน ซึ่งเด็กผูหญิงจะปรากฏลักษณะของวัยแรกรุนครั้งแรกที่อายุ 10 ป 
แตเด็กผูชายมักเริ่มตนที่อายุประมาณ 12 ป การกําหนดอายุปสุดทายของการเปนวัยรุนยากมากกวา 
นักวิชาการกลาววาวัยรุนจะสิ้นสุดลงเมื่อลักษณะความเปนวัยผูใหญปรากฏที่อายุ 25 ป สอดคลองกับ
การศึกษาขององคการระดับนานาชาติอยางเชน องคการสหประชาชาติ (United Nations) และ 
องคการอนามัยโลก (World Health Organization) ใชอายุสูงสุดที่ 24-25 ป ในการเก็บขอมูลกับ
เยาวชนทั่วโลก 
 การแบงชวงอายุของวัยรุนขึ้นอยูกับแตละบุคคล ความแตกตางของเชื้อชาติ วัฒนธรรม ฯลฯ
ตลอดทั้งชวงมีพัฒนาการยาวนานประมาณ 6-10 ป ขึ้นอยูกับลักษณะของสังคมที่แตกตางกัน
(กัลยา นาคเพ็ชร, จุไร อภัยจิรรัตน และสมพิศ ใยสุน, 2548, หนา 113) 
 นักจิตวิทยาพัฒนาการ (Santrock, 1996; จตุรพร ลิ้มม่ันจริง, 2554) ไดนิยามใหวัยรุนคือ
ชวงอายุระหวาง 11-21 ป โดยจําแนกออกเปน 3 ระยะ ไดแก 
 1. วัยรุนตอนตน หรือวัยแรกรุน (Early Adolescence or Pubertal Phase) คือชวงอายุ 
11-14 ป เปนระยะเร่ิมแรกจากการเปล่ียนแปลงจากเด็กไปสูวัยรุน โดยวัยรุนจะสังเกตตัวเองไดจาก
การเริ่มมีขนข้ึนในที่ลับ และตอมาเกิดขนขึ้นตามลําตัว ไดรับการขนานนามวา “เจริญเต็มไปดวยขน” 

 2. วัยรุนตอนกลาง (Middle Adolescence) คือชวงอายุ 15-18 ป วัยรุนตอนกลาง ระยะนี้
บางครั้งถูกเรียกวา วัยหนุมสาว เพราะวัยรุนชายและวัยรุนหญิงจะมีวุฒิภาวะทางเพศ เมื่อวัยรุนหญิง
หรือชายมีเพศสัมพันธก็จะสามารถใหกําเนิดลูกได ระยะนี้ไดรับการขนานนามวา “ยุคของความเปน
มนุษย” ในระยะนี้พฤติกรรมแบบเด็กจะคอย ๆ หายไปและมีการแสดงออกของความเปนหญิงสาว
หรือชายหนุมเขามาแทนท่ี ดังนั้น การเปลี่ยนแปลงสวนใหญจึงเปนดานจิตใจที่เกิดจากการพัฒนา
ทางรางกาย 

 3. วัยรุนตอนปลาย (Late Adolescence) คือชวงอายุ 19-21 ป ระยะนี้ไดรับการขนานนาม
วา “ขั้นบรรลุวุฒิภาวะ (Maturity)” วัยรุนจะมีสภาพรางกาย อารมณ สังคม การรูคิด และจริยธรรม
เทาเทียมผูใหญ ไดแก รูปรางแบบบุรุษหรือสตรี สังคมท่ีมีเพ่ือนสนิทหรือเพ่ือนรวมทุกข รวมสุขแบบ
ผูใหญ เปนตน 
 ดวงกมล เวชบรรยงรัตน (2552) ชี้วาชวงอายุของวัยรุนถึงแมจะเปนชวงเวลาที่ไมนานนัก 
แตก็เปนเวลาที่มีความสําคัญตอชีวิตของคนเราไดมาก การจะพัฒนาเปนผูใหญที่ดีหรือไมนั้น ก็เริ่ม
จากชวงเวลานี้นั่นเอง ดังนั้นหากจะแบงระยะของวัยรุนตามที่นักจิตวิทยาหลายทานนิยมแบงไวแลว
สามารถแบงออก ไดเปน 3 ระยะ คือ 

 1. วัยเริ่มเขาสูวัยรุน หรือวัยแรกรุน (Puberty) 
  - เด็กหญิงจะมีอายุระหวาง 11-13 ป  
  - เด็กชายจะมีอายุระหวาง 13-15 ป 
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 2. วัยรุนตอนตน (Early Adolescence) 
  - เด็กหญิงจะมีอายุระหวาง 13-15 ป  
  - เด็กชายจะมีอายุระหวาง 15-17 ป 
 3. วัยรุนตอนปลาย (Late Adolescence) 
  - เด็กหญิงจะมีอายุระหวาง 17-20 ป 
  - เด็กชายจะมีอายุระหวาง 18-21 ป 
 จากระยะของวัยรุนในชวงตาง ๆ นี้เองทําใหเห็นไดวาเด็กหญิงจะเขาสูวัยรุนไดเร็วกวาเด็กชาย 
คือ เริ่มวัยรุนเมื่ออายุ 11 ป แตในทางตรงขาม การส้ินสุดชวงวยัรนของเด็กชายจะชากวาเด็กหญิงคือสิ้นสุดที่
อายุ 21 ป ซึ่งหากจะเปรียบเทียบชวงเวลาของการพัฒนาการ ในชวงระยะนี้แลวจะเห็นไดวาทั้งวัยรุนชายและ
หญิงตางก็ใชเวลาในการพัฒนาการในระยะท่ีใกลเคียงกัน โดยมีรายละเอียดของพัฒนาการแตละชวง ดังนี้ 
 1. วัยเริ่มเขาสูวัยรุน เปนวัยที่รางกายของเด็กมีการพัฒนามาก เติบโตอยางรวดเร็ว
โดยเฉพาะพัฒนาการทางดานเพศจะมีรวดเร็วมาก ในเพศหญิงจะเห็นไดชัดจากการที่เด็กหญิงเริ่มมี
ประจําเดือนครั้งแรก สําหรับเด็กชายเห็นไมชัดเจนเทาเด็กหญิงคงมีแตสภาพรางกายท่ีเปลี่ยนแปลงไป 
เชน การมีขนาดอวัยวะเพศ มีเสียงแตกหาวขึ้น ถึงแมชวงเวลานี้รางกายของวัยรุนกําลังมีการเปลี่ยนแปลง
ไปมาก แตทางดานของความคิดอานและความรู สึกแลว วัยรุนชวงนี้ยังรูสึกตนเองวาเปนเด็กอยู 
เปนเพียงชวงของการเตรียมพรอมเพ่ือเขาสูวัยรุนอยางเต็มตัวตอไป 

 2. วัยรุนตอนตน การเจริญเติบโตทางรางกายของวัยรุนในระยะนี้ก็ยังคงดําเนินตอไปอยาง
คอยเปนคอยไป และจะสิ้นสุดลงเม่ือถึงวุฒิภาวะ และการพัฒนาทางสติปญญาก็จะพัฒนาตามการ
พัฒนาทางรางกายไปเรื่อย ๆ ซึ่งการพัฒนาทางสติปญญานี้จะแตกตางกันไปตามตัวบุคคลและ
สภาพแวดลอม 

 3. วัยรุนตอนปลาย วัยรุนตอนปลายนี้เปนวัยที่ทั้งทางรางกายและจิตใจของวัยรุนมีการ
พัฒนามาจนถึงขั้นสูงสุด การพัฒนาทางกายจะเริ่มคงที่ในขณะที่การพัฒนาทางสติปญญาจะดําเนินตอไป 

 สําหรับเทศไทยในปจจุบันเปนที่ยอมรับกันวาชวงความเปนวัยรุนประมาณไดตั้งแต 12-25 ป 
โดยใหเหตุผลวา เนื่องจากเด็กทุกวันนี้ตองอยูในสถาบันการศึกษานานข้ึน การเปนผูใหญที่พ่ึงตนเองได
ทางเศรษฐกิจตองยืดระยะเวลาออกไป อีกทั้งรูปแบบชีวิตสมัยใหมทําใหเด็กมีวุฒิภาวะทางจิตใจ  
(Maturity) ชากวายุคสมัยที่ผานมา ซึ่งสามารถแบงชวงวัยรุนไดเปน 3 ระยะ คือ ชวงอายุประมาณ 
12-15 ป เปนชวงวัยแรกรุน ชวงอายุ 16-17 ป เปนระยะวัยรุนตอนกลาง และชวงอายุ 18-25 ป 
เปนระยะวัยรุนตอนปลาย (ศรีเรือน แกวกังวาน, 2553, หนา 229) 
 จากการแบงชวงเวลาพัฒนาการของวัยรุนจากนักวิชาการหลากหลายทานขางตนสรุปไดวา
สามารถแบงชวงเวลาพัฒนาการของวัยรุนอยางคราว ๆ ได 3 ระยะ ไดแก วัยรุนตอนตนหรือวัยแรกรุน 
คือชวงที่มีอายุประมาณ 11-14 ป วัยรุนตอนกลางคือชวงที่มีอายุประมาณ 15-18 ป และวัยรุนตอนปลาย 
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คือชวงที่มีอายุประมาณ 19-25 ป ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดเลือกใชกลุมตัวอยางที่อยูในชวงวัยรุน
ตอนกลาง จึงไดกําหนดที่ชวงอายุ 15-18 ป มาเปนกลุมตัวอยางเพ่ือใชในการวิจัย 

 พัฒนาการชวงวัยรุน 
 พัฒนาการวัยรุนมีลักษณะเดนในดานตาง ๆ ทุกดาน ทั้งทางกาย อารมณ สังคม และ
สติปญญา คําวา “เดน” ในที่นี้มีความหมายวา มีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วมาก และเห็นไดชัดเจน 
ชวงวัยรุนมีความแตกตางจากวัยอ่ืน ๆ เพราะมีการเปลี่ยนแปลงมาก และรวดเร็วในทุกดานของ
พัฒนาการ ทั้งทางรางกายและทางสติปญญา แตไมจําเปนเสมอไปที่จะเปนวัยที่ “เต็มไปดวยปญหา” 
สิ่งที่เห็นไดชัดเจนวาชวงวัยรุนเริ่มตนแลวก็คือ การเปล่ียนแปลงทางกายภายนอก เชน ความสูง  
ผิวหนัง รูปรางหนาตา การมีหนาอก ฯลฯ และการเปลี่ยนแปลงภายในรางกาย เชน สมองพัฒนา
เต็มที่ ฮอรโมนเพศเร่ิมทํางาน ฯลฯ พรอม ๆ กับการเปลี่ยนแปลงลักษณะทางรางกายก็มีการ
เปลี่ยนแปลงในลักษณะพัฒนาการดานอ่ืน ๆ ดวย เชน ความสนใจเพศตรงขาม ความเชื่อ คานิยม 
ความสนใจ การแสวงหาเอกลักษณ ฯลฯ (ศรีเรือน แกวกังวาน, 2553, หนา 229)  
 Santrock (2011b, pp. 15-16) ไดนิยามพัฒนาการของมนุษยตามรูปแบบของการ
เปลี่ยนแปลงที่มีความซับซอน จัดกลุมตามผลของกระบวนการทางชีวภาพ กระบวนการทางปญญา  
และกระบวนการทางสังคมอารมณ ดังนี้ 
 1. กระบวนการทางชีวภาพ (Biological Processes) สรางความเปล่ียนแปลงทางรางกาย 
ในขอบเขตท่ีเกี่ยวของกับยีน พันธุกรรม พัฒนาการของสมอง การเพ่ิมขึ้นของน้ําหนัก การเปลี่ยนแปลง
ทักษะการเคลื่อนไหว สารอาหาร การออกกําลังกาย การเปล่ียนแปลงของฮอรโมนวัยแรกรุน และ
การปรับปริมาณการไหลเวียนโลหิตของหลอดเลือด ซึ่งเก่ียวของกับการเจริญเติบโตของวัยรุนซึ่งมี
การเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว 
 2. กระบวนการทางปญญา (Cognitive Processes) คือการเปล่ียนแปลงทางความคิด 
สติปญญา และภาษา พัฒนาการทางดานความคิดสติปญญาเปนไปอยางรวดเร็ว สามารถเขาใจเร่ืองที่
เปนนามธรรมไดมากยิ่งขึ้น มีความคิดกวางไกล พยายามแสวงหาความรูใหม ๆ มีจินตนาการมาก 
และมีความเช่ือม่ันในความคิดของตนอยางมาก 
 3. กระบวนการทางสังคมอารมณ (Socioemotional Processes) ประกอบดวยการ
เปลี่ยนแปลงดานความสัมพันธระหวางบุคคล การเปลี่ยนแปลงทางอารมณ และการเปล่ียนแปลงทาง
บุคลิกภาพ เมื่อเด็กยางเขาสูวัยรุน จะเร่ิมมีบทบาทในสังคมมากขึ้น เปนเพราะวาวัยรุนกําลังอยูใน
ระหวางเปลี่ยนแปลงใหม ๆ ทั้งทางรางกาย และจิตใจ ตลอดจนทางอารมณดวย ซึ่งผลจาก 
การเปลี่ยนแปลงทางรางกายจะทําใหเกิดผลกระทบตออารมณและจิตใจไดอยางตรงไปตรงมา  
ทั้งความวิตกกังวล หงุดหงิด หมกมุน ไมพอใจในรูปรางที่เปลี่ยนไป 
 ทั้ง 3 กระบวนการขางตนมีความเชื่อมโยงเกี่ยวพันระหวางกัน แสดงไดดังภาพที่ 2-1 
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ภาพที ่2-1 กระบวนการเปลี่ยนแปลงในพัฒนาการมนุษย (Santrock, 2011b, p. 15) 
 

 ในปจจุบันการศึกษาพัฒนาการระหวางความสัมพันธของกระบวนการทั้ง 3 จําแนกออกได
เปน 2 แขนง ไดแก 
 1. ประสาทวิทยาศาสตรเชิงปญญา (Cognitive Neuroscience) ศึกษาความเชื่อมโยงของ
พัฒนาการระหวางกระบวนการทางปญญาและสมอง (de Haan & Johnson, 2003; Munakata, 

Casey, & Diamond, 2004) 
 2. ประสาทวิทยาศาสตรเชิงสังคม (Social Neuroscience) ศึกษาความเชื่อมโยงระหวาง
กระบวนการทางสังคมอารมณ พัฒนาการ และสมอง (Calkins & Bell, 2010; de Haan & Gunnar, 

2009) 
 จตุรพร ลิ้มม่ันจริง (2554, หนา 32-77) จําแนกลักษณะพัฒนาการวัยรุนออกเปน 5 ดาน 
ไดแก พัฒนาการทางดานรางกาย พัฒนาการทางอารมณ พัฒนาการทางสังคม พัฒนาการทางปญญา
(สติปญญาความคิดความเขาใจความรู หรือความถนัด) และพัฒนาการทางจริยธรรม 

 สําหรับงานวิจัยนี้มุงเนนศึกษาเกี่ยวกับพัฒนาการจากการเปล่ียนแปลงทางสมองทีส่งผล
ตอพฤติกรรมการตัดสินใจของวัยรุน ไดแก พัฒนาการทางปญญาและอารมณความรูสึกโดยจะมี
กระบวนการทํางานทางปญญารวมกับกระบวนการทํางานทางอารมณความรูสึกประกอบดวยสวน
ประมวลส่ิงกระตุนที่นําเสนอจากกสถานการณ การระลึกความจําจากประสบการณเดิมกอนหนา และ
การประเมินโอกาสความนาจะเปนของผลลัพธจากทางเลือก (Martínez-Selva & Sánchez-

Navarro, 2009) มีรายละเอียด ดังนี้ 
 พัฒนาการทางปญญา (Cognitive Development) หมายถึง พัฒนาการทางสมองการที่
เราคิดเรื่องตาง ๆ ได การคิดเลข การคิดสรางสรรค การรูจักที่จะวางแผนเปาหมายของชีวิต เหลานี้
ถือเปนพัฒนาการทางปญญา (คัดนางค มณีศรี, 2554, หนา 170) วัยรุนนั้นเปนที่ยอมรับวามีความ
ฉลาดหลักแหลมมากกวาในวัยเด็ก ไมเพียงแคมีความรูเพิ่มมากกวาเทานั้น ความสามารถของวัยรุน
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เร่ิมมีกระบวนการคิดเชิงเหตุผลที่มีระบบโดยยึดหลักความเปนไปได และมีตรรกะในการใชปญหาใน
สถานการณตาง ๆ มีเริ่มเขาใจความคิดที่เปนเชิงนามธรรมมากขึ้น ซึ่งแตกตางจากวัยเด็กท่ีอาศัยความ
เขาใจเชิงรูปธรรม วัยรุนเริ่มมีการรูคิด คิดหลากหลายมิติ และมีความคิดเชื่อมโยง (Steinberg, 1996) 
รวมถึงมีความตระหนักรูและควบคุมกระบวนการรูคิดของตนเองได (Nicolson & Ayers, 2004, p.2) 
วัยรุนจะมีพัฒนาการดานสติปญญาขั้นสูง สามารถคิดแบบผูใหญหรือสามารถคิดในสิ่งที่เปนนามธรรมได 
สามารถคิดอยางเปนวิทยาศาสตรไดเมื่อมีอายุประมาณ 10-15 ป (พรรณทิพย ศิริวรรบุศย, 2551, 
หนา 47) 
 ตัวอยางกระบวนการความคิดแบบตาง ๆ ในชวงวัยรุน (ศรีเรือน แกวกังวาน, 2553, หนา 352) 
 1. รูจักคิดเปนเหตุเปนผล ไมเชื่ออะไรงาย ๆ 
 2. รูจักคิดแบบวิทยาศาสตร (Scientific Thinking) ซึ่งรวมถึงลักษณะคิดวิเคราะห 
(Analyzation) วิพากษวิจารณ (Criticism) คิดอยางมีระเบียบแบบแผน (Systematic Thinking) 
ตองการคิดนึกดวยตัวเอง ระยะนี้เด็กจึงรูสึกชิงชังคําสั่งบังคับ คําสั่งใหเชื่อและตองคลอยตาม 

 3. รูจักตัดสินใจในเรื่องยาก ๆ รวมทั้งการคนหาขอมูลมาใชประกอบการตัดสินใจ 

 4. มีความคิดรวบยอดเร่ืองราวตาง ๆ ลึกซึ้งขึ้น ฉะนั้นจึงเชื่อมโยงประสบการณในอดีต
เขากับปจจุบัน และคาดการณหรือวางแผนการสําหรับอนาคต 

 5. เขาใจและมีความคิดรวบยอดเรื่อง ทฤษฎี กฎ ระเบียบ วินัย ฉะนั้นจึงสามารถเรียนรู 
เขาใจเร่ืองเหลานี้และสามารถนําไปใชได ชอบเลนการละเลนที่มีกฎเกณฑวิธีเลนซับซอน 

 6. รูคิดดวยภาษาจากความคิดภายในมากข้ึน คือคิดโดยไมตองเห็นของจริง เพราะความคิด
เชิงนามธรรมพัฒนามาก สามารถสรางภาพความคิดในใจไดมากและซับซอน 

 7. รูคิดดวยภาพความคิดในใจ ทําใหสามารถคิดเรื่องนามธรรมที่ยาก ๆ ได ครั้นผสมผสาน
กับความสามารถคิดเชิงวิทยาศาสตร ทําใหเกิดความรูคิดเชิงตรรกศาสตร 
 กัลยา นาคเพ็ชร และคณะ (2548, หนา 121-126) อธิบายพัฒนาการทางปญญาของวัยรุน 
จําแนกตามชวงวัย 3 ระยะ ดังนี้ 
 1. พัฒนาการทางปญญาของวัยรุนตอนตน 

 เมื่อเด็กยางเขาสูวัยรุน เด็กจะใชการคิดในระดับรูปธรรมนอยลง แตจะใชการคิดในระดับ
นามธรรมมากขึ้น ความสามารถในการคิดมีคุณภาพมากขึ้น สติปญญาจะเจริญถึงระดับสูงสุด (อายุ 
11-15 ป) สามารถใชเหตุผลเชิงตรรกศาสตรขั้นสูงได สามารถคิดหาเหตุผลนอกเหนือจากขอมูลที่มีอยู 
สามารถตั้งสมมติฐานและตั้งกฎหรือทฤษฎีแบบนักวิทยาศาสตรได เพียเจทเรียกการคิดขั้นนี้วา  
ขั้นปฏิบัติการคิดดวยนามธรรม (Formal-Operation Stage) 
 เด็กฉลาดจะปรับตัวเขากับสถานการณใหม ๆ  มีความคิดสรางสรรค รูจักคิดเอง รักการอาน 
มีอารมณม่ันคง มีความสามารถในการพิจารณาตัดสินใจดวยตนเอง และมีความสามารถแกปญหาใน
ชีวิตประจําวันได ลักษณะพัฒนาการทางสติปญญาของวัยรุนตอนตน จะมีลักษณะที่ปรากฏใหเห็นใน
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ดานความสนใจสิ่งตาง ๆ ไดนานขึ้น เริ่มฟงเหตุผลของผูใหญและตองการใหผูใหญรับฟงเหตุผลของตน 
มีความสามารถในการแกปญหา สามารถคิดโครงการและดําเนินการดวยตนเอง โดยอาศัยประสบการณ
การไตรตรองและการตัดสินใจ ชอบแสวงหาความจริง อยากรูอยากเห็น มักชอบซักถามเกี่ยวกับตนเอง 
 2. พัฒนาการทางปญญาของวัยรุนตอนกลาง  
 ในชวงวัยนี้ความสามารถทางสมองเพ่ิมมากข้ึน มีความมั่นใจในการแกปญหารูปแบบตาง ๆ 
สามารถแยกความแตกตางไดอยางสมเหตุสมผล ชอบทําสิ่งแปลก ๆ ใหม ๆ อาจกลาวไดวาพัฒนาการ
ทางสติปญญาของเด็กวัยนี้เปนไปอยางกวางขวาง ชอบทําสิ่งสรางสรรค เรียนรูโดยการลองผิดลองถูก
จนประสบความสําเร็จหลาย ๆ ดาน 

 3. พัฒนาการทางปญญาของวัยรุนตอนปลาย 

 จากการศึกษาพบขอสนับสนุนวาพัฒนาการทางสติปญญายังคงเจริญตอไปในระยะวัยรุน
ตอนปลาย ในชวงน้ีจะมีความคิดไตรตรอง คิดแกปญหาระดับสูงในทางการเรียนการศึกษาในขั้นสูงขึ้น 
รวมทั้งการเตรียมตัวแสวงหาขอมูล ทดลอง พยายามสรางความสําเร็จเพื่ออาชีพ และการใชชีวิตคู
ในชวงวัยตอไป ซึ่งเปนการเรียนรูทําความเขาใจใหม ๆ กับสิ่งแวดลอมท่ีกวางขวางมากข้ึน เรียนรู
ทักษะใหม ๆ และประสบการณหลาย ๆ ดาน จึงถือวาพัฒนาการทางดานสติปญญาชวงวัยนี้พัฒนา
อยางสมบูรณ 
 หนาที่การทํางานทางปญญามีการเปลี่ยนแปลงอยางมากในชวงวัยรุนทั้งความฉลาดทาง
เชาวนปญญาที่เพ่ิมขึ้นจากวัยเด็ก และการเปลี่ยนแปลงของหนาที่การทํางานทางปญญาที่เปนที่
ยอมรับกันอยางกวางขวางคือความคิดที่เปลี่ยนจากการคิดเชิงรูปธรรมเปนการคิดเชิงนามธรรมได
มากขึ้น (Gullotta & Adams, 2005, pp. 10-11) สรุปไดวา ความสามารถทางปญญาที่มีการ
พัฒนาในชวงวัยรุนมีหลากหลายประกอบดวย ความสามารถในการใชเหตุผลอยางมีประสิทธิภาพ 
การแกปญหา การคิดเชิงนามธรรม การคิดไตรตรอง และการวางแผนลวงหนา 
 พัฒนาการทางอารมณในชวงวัยรุน 

 1. วัยรุนตอนตน หรือวัยแรกรุน 

 ในระยะ 1 -2 ปแรกของการเขาสูวัยรุนหรือวัยแรกรุนเปนชวงที่มีการเปลี่ยนแปลงทางอารมณ
มากที่สุด ชวงอายุ 11-12 ป และ 13-14 ป จะมีอารมณไมคอยสมเหตุสมผลเอาแตใจ ตื่นเตนงาย
ควบคุมอารมณไมได เมื่อโกรธมักจะแสดงออกในลักษณะบันดาลโทสะหลังจากน้ัน ประมาณ 1 ป
วัยแรกรุนจะพยายามเก็บกดหรือซอนความรูสึกตาง ๆ ไดดีขึ้น แตยังคงหงุดหงิด อารมณเสียงาย 
อารมณชวงนี้มักเปนไปในลักษณะไมสมดุล (Disequilibrium) จะแสดงออกในลักษณะอิจฉาริษยา 
โกรธแคน อาฆาต ดื้อดึงตอตานอํานาจ อารมณเศรา ฯลฯ (กัลยา นาคเพ็ชร และคณะ, 2548, 

หนา 120-126) โดยปจจัยที่มีอิทธิพลตออารมณของวัยแรกรุน ไดแก 
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  1.1 การเปล่ียนแปลงของรางกายในดานตาง ๆ สรางความแปลกใจ ไมเขาใจ ทําให
ปรับตวัยาก วางตัวลําบาก จัดตัวเองลําบาก เชน การมีมือเทาใหญ แขนขาท่ียาวขึ้นอยางรวดเร็วจนดู
เกงกาง 
  1.2 การกระตุนของฮอรโมนจากตอมไรทอ โดยเฉพาะการสงผลตอการเปลี่ยนแปลง
ทางเพศ ทําใหเด็กแรกรุนยุงยากสับสน และลําบากใจอยางมาก เชน การมีประจําเดือนครั้งแรก การมี
หนวดเครา การมีน้ําอสุจิ การมีสิว ฯลฯ 

  1.3 การมีพัฒนาการเร็วหรือชากวาเด็กรนเดียวกน ทําใหคิดวาตนเองไมเหมือนผูอ่ืน
เปนผลใหมีความรูสึกไวตอเจตคติของผูอ่ืน 

  1.4 สังคมและความคาดหวัง ทําใหลังเล ไมแนใจและสงสัย เปนผลใหปฏิบัติตนเองไม
ถูกตองกับการเปนเด็กหรือผูใหญ หรือเปนชายหนุมหญิงสาว 
  1.5 ภาวะที่ตองรับผิดชอบมากขึ้น ตองตัดสินใจในบทบาทและความประพฤติของ
ตนเอง ในขณะที่ความเปนเด็กยังมีอยูแตตองรับรูเรียนรูบทบาทการเปนผูใหญที่มากข้ึน 

  1.6 การศึกษาเพ่ือเตรียมตัวประกอบอาชีพ การแขงขันทางการศึกษา ความไมแนใจใน
ความตองการ ความสนใจ ความถนัดของตน ทําใหเกิดความรูสึกวิตกกังวล 

  1.7 คานิยมและเจตคติท่ีขัดแยงกนั เชน การแตงกายตามสมัยนิยม การเท่ียวเตร การมี
เพ่ือนเพศตรงกันขาม การใชจายที่ฟุมเฟอย ตลอดทั้งการแขงขันในดานตาง ๆ ทําใหวัยรุนปรับตวัยาก 

  1.8 สภาพครอบครัวและพ้ืนฐานทางเศรษฐกิจ ทําใหบิดา มารดาและวัยรุนไมมีเวลาตอ
กัน ไมสามารถรับฟง ใหคําแนะนํา และใหความอบอุนใจตอปญหาทุก ๆ ดานที่เกิดขึ้น วัยรุนจึงตกอยู
ในภาวะคับของใจและเกิดความวิตกกังวลในบางสิ่งบางอยาง 
 2. วัยรุนตอนกลาง 
 อารมณของวัยรุนตอนกลางระยะตนจะใกลเคียงกับวัยแรกรุน ในบางครั้งอาจเพ่ิมความ
รุนแรงและเปลี่ยนแปลงงาย ความชอบไมชอบของเด็กวัยนี้จะรุนแรงมาก ไมคอยยอมใครงาย ๆ จาก
การที่วัยรุนตอนกลางมีอารมณรุนแรงและเปลี่ยนแปลงงายจะสงผลทําใหเกิดการปรับตัวไดยากและ
เกิดปญหาดานสุขภาพจิตไดงาย 

 3. วัยรุนตอนปลาย 

 วัยรุนตอนปลายสวนมากเรียนรูที่จะอดกลั้นระงับการแสดงออกของอารมณโดยการเก็บกดไว
ไมแสดงปฏิกิริยาเหมือนกับวัยแรกรุน จะกลัวสิ่งตาง ๆนอยลง แตความวิตกกังวลกลับเพ่ิมมากข้ึนจน
เกดิความเครียด โดยมากมักจะวิตกกังวลเก่ียวกบัความไมทัดเทียมกับผูอื่นทั้งดานสวนตัวและดานสังคม 
จะพึงพอใจกับความรูสึกเปนอิสระเต็มที่ โดยทั่วไปอารมณของวัยรุนตอนปลายจะเปนไปในลักษณะ
สุขุม เยือกเย็น รอบคอบ ยอมรับสภาพตามความจริงที่เกิดขึ้น สิ่งที่ทําใหวัยรุนตอนปลายเปนสุข
คือการไดรับการยอมรับจากสังคม คอนขางยอมรับการใหคําแนะนําไดงายกวาวัยตน ๆ ใหความสนใจ
ตอคําแนะนําตาง ๆ รวมทั้งเรื่องการปองกันปญหาการมีเพศสัมพันธที่ไมเหมาะสม 
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 พัฒนาการของสมองในชวงวัยรุน 
 สมองประกอบดวยเซลลมากกวาพันลานเซลล ไดแก เซลลประสาท หรือที่เรียกวา 
“นิวรอน” (Neuron) และเซลลระบบประสาทอ่ืน ๆ ที่ทําหนาที่สงเสริมการทํางานของนิวรอน  
เรียกวา Glial Cells ซึ่งมีหลายชนิดและมีบทบาทสําคัญตอการทํางานของสมองโดยรวมเปรียบเสมือน
พ่ีเลี้ยงที่คอยเปนกองหนุน เชน คอยสงสารอาหาร ปกปองเซลล คุมสมดุลของสาร น้ํา และเกลือแร
มีสวนในการสงสัญญาณประสาท และสรางเยื่อเคลือบเพ่ิมความเร็วสัญญาณประสาท (Myelin) เปนตน
สมองแตละสวนของคนเราไมไดพัฒนาใหสมบูรณ (Maturation) พรอม ๆ กันทุกสวน แตจะคอย ๆ 
พัฒนาเรื่อย ๆ โดยเฉพาะในชวงเด็กและวัยรุน ซึ่งทาํใหเกิดจุดออนและเสี่ยงตอสถานการณบางประเภทได
ตัวอยางเชน สมองสวนที่มีหนาที่เกี่ยวกับอารมณและความกลาเสี่ยงแบบมุทะลุ (Limbic Areas)
จะเสร็จสมบูรณกอนสมองสวนหนา (Frontal Lobes) ซึ่งมีหนาที่เกี่ยวกับการตัดสินใจ ยับยั้งชั่งใจ 
การแกปญหา ฯลฯ (พรจริา ปริวัชรากุล, 2556, หนา 20-22) 
 ฮิกกินสและจอรจ อธิบายวา คนเรามีการพัฒนาสมองแบบที่เกิดขึ้นไดตลอดชีวิตนั้น จะมี
เหตุการณตาง ๆ เกิดขึ้นระดับเซลล ซึ่งแบงออกไดเปน 4 ระยะ (Higgins & George, 2013, pp. 75-83) 
ไดแก 
 1. การสรางเซลลประสาท (Neurogenesis) 
 2. การขยายแตกก่ิงกานแอกซอน (Axon) และเดนไดรต (Dendrites) (Cell Expansion) 
และสรางซินแนปส (Synapse) ซึ่งเชื่อมตอระหวางนิวรอน (Synaptogenesis) 
 3. การปรับแตงการเชื่อมตอระหวางนิวรอน (Connection Refinement) กําจัดกิ่งและ
ซินแนปสที่มากเกิน (Pruning: Synaptic Elimination) 
 4. การสลายตัวเองแบบอัตโนมัติของนิวรอนแบบ Apoptosis (Programmed Neuronal 

Cell Death) เปนขั้นตอนการสลายตัวเองของนิวรอนที่หมดสภาพหรือเสียหายจากขั้นตอนการผลิต 
โดยการสลายตัวนี้ถูกควบคุมโดยยีน 

 สําหรับในชวงวัยรุนจะมีกระบวนการพัฒนาเซลลประสาทและบริเวณสมองที่สําคัญ 4 สวน 
(Santrock, 2011a, pp. 35-37) ไดแก 
 1. กระบวนการสรางเยื่อไมอีลินเคลือบรอบแอกซอน (Myelination) จํานวนและขนาด 

ของปลายประสาทจะเติบโตขึ้นในชวงวัยรุน โครงสรางหนึ่งของสมองท่ีสะทอนการเชื่อมโยงระหวาง
นิวรอน คือ White Matter ซึ่งเปนกลุมของเสนประสาทโดยเฉพาะแอกซอน ที่สงตอขอมูลของนิวรอน
ไปยังนิวรอนอ่ืน ๆ สังเกตจากภายนอกจะมีสีขาวเพราะถูกหุมดวยเย่ือไมอีลิน (Myelin) ซึ่งเปน
แผนไขมันบาง ๆ ที่สรางจากเซลลในสมองชื่อ Oligodendrocytes ทําใหบางบริเวณสมองมีขนาด
เพ่ิมขึ้นเนื่องจากการมีเยื่อไมอีลินมาหอมลอม กระบวนการน้ีชวยเพ่ิมความเร็วของกระแสประสาท
ในการถายโอนขอมูลผานระบบประสาท (Schnaar & Lopez, 2009; พรจิรา ปริวัชรากุล, 2556, 

หนา 23) ดังภาพท่ี 2-2 บริเวณสมองที่เซลลประสาทจะมีเยื่อไมอีลินในปริมาณมากท่ีสุดคือ
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บริเวณคอรเทกซกลีบหนาผากสวนหนา ที่มีความสําคัญตอการใชเหตุผลและการใชความคิด โดยเฉพาะ
ในชวงวัยรุน (Giedd et al., 2009) 
 

 
 

ภาพที ่2-2 เซลลประสาทที่มีเยื้อหุมไมอีลิน (สีน้ําตาล) หอหุมบริเวณแอกซอน (สีขาว) (Santrock,   

              2011a, p. 35) 
 

 2. กระบวนการตัดแตงก่ิงกานนิวรอน (Pruned) เมื่อนิวรอนมีการพัฒนาแผกิ่งกานสาขา 
และขยายจํานวนมากถึงระดับหนึ่ง หากไมมกีารจัดการจัดระเบียบเลย มันจะเกิดความรกรุงรัง และ
การสงขอมูลตาง ๆ อาจจะไมมีประสิทธิภาพเทาที่ควรการเชื่อมโยงระหวางเซลลประสาทท่ีจุด
ประสานประสาท เซลลประสาทที่ถูกใชงานบอยจะมีความแข็งแรงและเจริญขึ้น ในขณะที่เซลล
ประสาทที่ไมไดถูกใชงานจะถูกแทนที่ดวยเสนทางประสาทอ่ืนหรือสลายไปเพ่ือใหประสิทธิภาพ
การทํางานของสมองดีขึ้น ในทางประสาทวิทยาศาสตรเรียกวา “Pruned”หรือขบวนการ “Pruning” 
ผลจากการตัดแตงกิ่งกานนิวรอนที่เกิดขึ้นตอเนื่องจากวัยเด็กจนถึงชวงวัยรุน ทําใหในชวงวัยรุนนั้นมี
จํานวนเซลลประสาทลดลง เซลลประสาทจะถูกเลือกใชเฉพาะหนาที่ และประสิทธิภาพการเชื่อมโยง
ระหวางเซลลประสาทสูงกวาในวัยเด็ก (Casey, Getz, & Galvan, 2008) การสรางกิ่งกานเชื่อมโยง
การสื่อสารสามารถเปล่ียนแปลงไดตลอดเวลา ซึ่งปจจัยหนึ่ง คือ เรื่องของการเรียนรู และการฝกฝน 
หากทักษะใดที่เราไดเรียนรูใหมจนทําเปน นั่นคือ นิวรอนของเรามีกิ่งกานเพิ่มข้ึน และกิ่งเหลานี้จะโต
แข็งแรงขึ้นเมื่อผานการทําซ้ํา ๆ หากไมไดใชก็จะมีการสลายของก่ิงไปตามวันเวลาคุณลักษณะท่ี 
Dendritic Spine และซินแนปสสามารถเปลี่ยนแปลงโครงสรางไดตลอดเวลาตามสภาพการใชงานนี้ 
เรียกวา “Synaptic Plasticity” (พรจิรา ปริวัชรากุล, 2556, หนา 32-33) 
 เมื่อพิจารณาปริมาตรสวนสมองเน้ือสีขาว (White Matter) ที่เพ่ิมขึ้นโดยตลอดตั้งแตวัย
เด็กจนถึงชวงวัยรุน ในขณะที่สวนสมองเน้ือสเีทา (Gray Matter) จะเพ่ิมขึ้นในชวงแรกแลวกลับลดลง
ในเวลาตอมาเม่ือสรางเปนกราฟการเปลี่ยนแปลงของปริมาตรจะไดรูปตัวยูคว่ํา (Inverted U Shape) 
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ซึ่งโดยเฉลี่ยแลวจุดสูงสุด (Peak) ของเด็กผูหญิงจะอยูที่อายุ 8.5 ป สวนเด็กผูชายจะอยูที่อายุ 10.5 ป
(Lenroot et al., 2007) ความหนาของสมองเนื้อสีเทาลดลงเมื่อสมองสมบูรณขึ้น นักวิทยาศาสตร
เชื่อวาเปนผลมาจากการตัดแตงกิ่งกานนิวรอน ที่ถวงดุลกันกับกระบวนการสรางเยื่อไมอีลินเคลือบ
รอบแอกซอน ในบริเวณรอยตอระหวางสมองเนื้อสีเทาและสมองเนื้อสีขาวนั่นเอง (พรจิรา ปริวัชรากุล, 
2556, หนา 25) ดังภาพท่ี 2-3 
 

 
 

ภาพที ่2-3 การเจริญพัฒนาของความหนาของสมองสวน Cortical Gray Matter  

              (Gogtay et al., 2004) 
 

 สมองเน้ือสีเทาในสมองสวนหนาที่มีการพัฒนาใหสมบูรณกอนเปนอันดับแรกสุดคือสวน 
Orbitofrontal Cortex (Brodmann Area (Ba) 11) ตามดวย Ventrolateral Prefrontal Cortex 

(Ba44, Ba45, Ba47) และ Dorsolateral Prefrontal Cortex (Ba9 and Ba46) จะสมบูรณชากวา
สมองบริเวณอ่ืน ซึ่งสวนน้ีเกี่ยวของกับหนาที่สมองขั้นสูง (Higher-Order Association Areas)  
(Giedd & Rapoport, 2010; Gogtay et al., 2004) 
 3. การเจริญของคอรพัส คัลลอซัม (Corpus Callosum) เปนการพัฒนาทางโครงสราง
สมองของมัดเสนใยที่เช่ือมตอสมองซีกซายและซีกขวา ชวงวัยรุนมัดเสนใยจะมีความหนาเพ่ิมมากข้ึน 
ซึ่งชวยใหเพ่ิมความสามารถในการประมวลผลขอมูล 

 4. การพัฒนาของคอรเทกซกลีบหนาผากสวนหนา (Prefrontal Cortex) เกี่ยวของกับ
การพัฒนากระบวนการทางปญญาขั้นสูงทั้งการคิด การใชเหตุผล การตัดสินใจ และการกํากับตนเอง 
อยางไรก็ตาม คอรเทกซกลีบหนาผากสวนหนาจะยังพัฒนาไมสมบูรณจนกระทั่งเขาสูวัยผูใหญที่อายุ
ประมาณ 18-25 ป หรือมากกวา แตสมองสวนอะมิกดาลา (Amygdala) ที่ทํางานทางดานอารมณ
อยางเชนความโกรธ จะพัฒนาไวกวาคอรเทกซกลีบหนาผากสวนหนา Nelson (2011) ชี้วา ถึงแมวา

อายุ 
5 ป 

20 ป 

ปริมาตรของ 
gray matter 

มาก 

นอย 
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สมองของวัยรุนจะมีการทํางานทางอารมณไดอยางดีแลว แตคอรเทกซกลีบหนาผากสวนหนานั้นยัง
ไมมีพัฒนาการเพียงพอสําหรับควบคุมอารมณของตนเองไดนั่นหมายความวาบริเวณสมองท่ีทําหนาที่
ควบคุมและยับยั้งยังไมสมบูรณพอ จึงกอใหเกิดความเสี่ยงตอการเกิดพฤติกรรมหุนหันพลันแลนที่มัก
พบไดในชวงวัยรุน (Giedd et al., 2009) 
 ถาพิจารณาวาการควบคุมการรูคิดและคอรเทกซกลีบหนาผากสวนหนายังเจริญไมเต็มที่ 
เปนเหตุผลของพฤติกรรมการตัดสินใจที่ไมเหมาะสมเพียงอยางเดียว ดังนั้นในวัยเด็กควรมีลักษณะ
คลายคลึงหรืออาจจะแยกวาวัยรุนเนื่องจากการที่มีพัฒนาการของคอรเทกซกลีบหนาผากสวนหนา
และความสามารถทางการรูคิดนอยกวา ดังนั้นจึงยังไมเพียงพอที่จะอธิบายพฤติกรรมเฉพาะที่เกิดขึ้น
ในวัยรุนได แตเมื่อพิจารณาพัฒนาการของคอรเทกซกลีบหนาผากสวนหนาที่ควบคุมการทํางานของ
สมองระดับสูงดังภาพที่ 2-4 แสดงการเปรียบเทียบระหวางการเจริญของคอรเทกซกลีบหนาผากสวน
หนากับการเจริญของระบบลิมบิก (Casey, Getz, & Galvan, 2008)  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่2-4 พัฒนาการการเจริญของคอรเทกซกลีบหนาผากสวนหนา (Prefrontal Cortex) (เสนสีดํา)   
   เปรียบเทียบการเจริญของระบบลิมบิก (เสนสีแดง) (Casey, Getz, & Galvan, 2008) 

 

 จากภาพที่ 2-4 แสดงใหเห็นไดวาในชวงวัยรุนนั้น สมองสวนระบบลิมบิก (เสนสีแดง) จะมี
พัฒนาการทางหนาที่การทํางานรวดเร็วกวาบริเวณคอรเทกซกลีบหนาผากสวนหนา (เสนสีน้าํเงิน)
โดยเฉพาะชวงอายุวัยรุนจะมีความแตกตางของพัฒนาการของท้ังสองสวนมากท่ีสุด สังเกตได
จากระยะหางของเสนสีแดงและสีน้ําเงินที่มากกวาชวงวัยอ่ืน  แสดงใหเห็นถึงการเจริญเติบโต
ไดนอยกวาของบริเวณคอรเทกซกลีบหนาผากสวนหนา ซึ่งสมองสวน Dorsolateral Prefrontal 

Cortices (dlPFC) และ Ventromedial Prefrontal Cortices (vmPFC) ภายในคอรเทกซกลีบหนาผาก
สวนหนาเปนบริเวณท่ีมีอิทธิพลสําคัญตอการตัดสินใจแบบใชเหตุผล และเปนบริเวณสุดทายของสมอง
ที่จะมีพัฒนาการเจริญเต็มที่ โดยจะทํางานไดไมสมบูรณจนกวาจะเขาสูวัยผูใหญหลังชวงอายุ 20 ป 
(Blakemore & Choudhury, 2006; Casey, Galvan, & Hare, 2005; Casey, Tottenham, Liston, 
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& Durston, 2005; Giedd, 2004; Giedd et al., 1999; Gogtay et al., 2004; Sowell, Thompson, 

Tessner, & Toga, 2001) ในขณะที่บริเวณสมองสวนทํางานดานการประเมินคุณคา เชน บริเวณสวน 
Ventral (Ventral Tegmental Area) และนิวเคลียส แอคคัมบันส (Nucleus Accumbens: Nac) 
ไดพัฒนาสมบูรณเต็มที่แลวกอนเขาสูชวงวัยรุน (Bjorket al., 2004; Blakemore & Choudhury, 

2006; Durston et al., 2006; Ernst et al., 2005) การพัฒนาของสมองที่ไมสมดุลพอดีกัน ทําให
สวนกระบวนการชื่นชอบรางวัลผลตอบแทนนั้นมีอิทธิพลมากกวาสมองสวนยับยั้งการตอบสนองของ
คอรเทกซกลีบหนาผากสวนหนา สงเสริมใหวัยรุนมักแสดงพฤติกรรมที่มีความเสี่ยงและปญหาอื่น ๆ 
เพ่ิมสูงข้ึน (Galvan et al., 2006; Steinberg, 2008) 
 

 

 

 
 

ภาพที ่2-5 บริเวญสมองที่มีการเปลี่ยนแปลงตามพัฒนาการ (Santrock, 2011b, p. 37) 
 

 การศึกษาวิจัยในปจจุบันทําใหทราบอยางชัดเจนวาพัฒนาการและหนาที่การทํางานของ
คอรเทกซกลีบหนาผากสวนหนาจะใชเวลาที่ยาวนานมาก (Gogtay et al., 2004; Marsh, Gerber, & 

Peterson, 2008; Tsujimoto, 2008) สามารถระบุขั้นพัฒนาการดวยตัวชี้วัดดานตาง ๆ ไดดังตอไปน้ี  
 1. ขนาดเสนรอบวงของศีรษะ (Head Circumference) จะแสดงถึงจุดสูงสุดของการเจริญ
เปนชวงวัยที่อายุ 7 ป 12 ป และ 15 ป (Epstein, 1986) 
 2. การสรางเยื่อไมอีลินเคลือบรอบแอกซอน (Myelination) จะเริ่มขึ้นเมื่อพัฒนาการของ
คอรเทกซกลีบหนาผากสวนหนาถึงระยะสุดทาย และตอเนื่องไปถึงวัยผูใหญ (Yakovlev & Lecours, 

คอรเทกซกลีบหนาผากสวนหนา 
(Prefrontal Cortex) 

คอรพัส คัลลอซัม 
(Corpus Callosum) 

อะมิกดาลา 
(Amygdala) 
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1967) เพ่ือความเร็วในการนําคลื่นกระแสประสาท ทั้งยังชวยปองกันไมใหแอกซอนเปนอันตรายและ 
ยังเปนฉนวนกั้นประจุไฟฟาระหวางภายในกับภายนอกแอกซอนไมใหถายเทเขาหากัน 
 3. การเชื่อมตอเครือขายประสาทภายในสมอง (Interhemispheric Connectivity) 
จะแสดงถึงจุดสูงสุดของการเติบโตที่ชวงอายุระหวาง 3-6 ป ตามหลักฐานท่ีแสดงไดจากภาพถาย
โครงสรางสมองบริเวณสวนหนาของ Corpus Callosum (Thompson et al., 2000) 
 4. ความหนาแนนของจุดประสานประสาท (Synaptic Density) ในชั้นที่ 3 ของ Middle 

Frontal Gyrus ซึ่งจะสูงที่สุดตอนอายุประมาณ 1 ป โดยจะมีความหนาแนนมากไปจนกระท่ังอายุ
ประมาณ 7 ป แลวจะคอย ๆ ลดลงจนกระท่ังถึงอายุ 16 ป ไปจนถึงวัยผูใหญ (Huttenlocher, 1990) 
 5. ความหนาของชั้นเปลือกสมอง (Cortical Thickness) จะมีระยะพัฒนาการที่ยืดยาว
ตามพัฒนาการของ Prefrontal Cortex โดยเฉพาะสวน Dorsolateral Prefrontal Cortex (dlPFC) 

(Shaw et al., 2008) 
 6. การกระตุนการทํางานของศักยไฟฟาสมอง (Scalp Electrical Activity) แสดงใหเห็นได
จากการเพ่ิมขึ้นของคลื่นศักยไฟฟาสมองเฉพาะชวงความถี่แอลฟา (Alpha Bands) ภายในบริเวณ
คอรเทกซกลีบหนาผากสวนหนาของวัยเด็กระยะปลาย (Barry et al., 2004) 
 
ตอนที่ 2  แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการตัดสินใจ 
 ความหมายของการตัดสินใจ 
 Wilson and Keil (1999, p. 220) ใหความหมายวา การตัดสินใจ (Decision Making) 
คือกระบวนการของการเลือกตัวเลือกที่ตองการหรือเลือกปฏิบัติจากชุดของตัวเลือก ซึ่งการตัดสินใจ
นั้นแทรกซึมอยูทุกดานในชีวิตประจําวัน 
 Nicolson and Ayers (2004, p. 28) กลาววา การตัดสินใจมีเปาหมายเพ่ือใชในการ
เปรียบเทียบและดุลยพินิจในการเลือกทางเลือกท่ีดีที่สุดทางเดียว ซึ่งใหความคุมคาและใหประโยชน
ตอการแกปญหาหน่ึง ๆ 
 Baron (2008, p. 6) ใหความหมายวา การตัดสินใจเปนการเลือกทางปฏิบัติวาจะทํา 
หรือไมทํา เพ่ือใหบรรลุเปาหมาย และอยูบนฐานของความเชื่อ (Beliefs) สวนบุคคล วาการปฏิบัติ
แบบใดที่จะทําใหบรรลุถึงเปาหมาย 

 ศิริพร พงศศรีโรจน (2540) กลาววา การตัดสินใจหรือการวินิจฉัยสั่งการ หมายถึง  
การเลือกปฏิบัติ หรืองดเวนการปฏิบัติ หรือการเลือกทางดําเนินการที่เห็นวาดีที่สุดทางใดทางหนึ่ง 
จากทางเลือกหลาย ๆ ทาง เพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงคตามที่ตองการหรือการวินิจฉัยสั่งการ คือการชั่งใจ 
ไตรตรองและตัดสินใจเลือกทางดําเนินงานที่เห็นวาดีที่สุดทางใดทางหน่ึงจากหลาย ๆ ทางเพ่ือให
บรรลุวัตถุประสงคตามที่ตองการ 
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 ฉวีวรรณ แกวไทรฮะ และคณะ (2546) กลาววา การตัดสินใจเปนกระบวนการเลือก
ทางเลือกใดทางเลือกหนึ่งในหลาย ๆ ทางท่ีคิดวาดีที่สุด ซึ่งเปนหัวใจสําคัญของระบบงานทุกประเภท 
ผูตัดสินใจตองมีดุลพินิจในการตัดสิน (Judgement) เพ่ือใหไดผลคุมคาหรือบรรลุเปาหมาย ผูตัดสินใจ
แตละคนจะใชเทคนิคตาง ๆ กัน 

 ยุดา รักไทย และธนิกานต มาฆะศิรานนท (2546) นิยามการตัดสินใจวา เปนการเลือกเอา
วิธีปฏิบัติอยางใดอยางหน่ึง จากวิธีปฏิบัติหลาย ๆ อยาง 
 บรรยงค โตจินดา (2548, หนา 178) กลาววา การวินิจฉัยสั่งการหรือการตัดสินใจเปนเร่ือง
ที่มีความสําคัญมาก เพราะการวินิจฉัยสั่งการจะเปนการเลือกทางเลือกดําเนินการที่ดีที่สุดในบรรดา
ทางเลือกหลาย ๆ ทาง 
 สมคิด บางโม (2548, หนา 175) กลาววา การตัดสินใจ หมายถึง การตัดสินใจเลือกทาง
ปฏิบัติซึ่งมีหลายทางเปนแนวปฏิบัติไปสูเปาหมายที่วางไว การตัดสินใจนี้ อาจเปนการตัดสินใจที่จะ
กระทําการสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือหลายส่ิงหลายอยางเพ่ือความสําเร็จตรงตามที่ตั้งเปาหมายไว ในทางปฏิบัติ 
การตัดสินใจมักเก่ียวของกับปญหาที่ยุงยากสลับซับซอน และมีวิธีการแกปญหาใหวินิจฉัยมากกวาหนึ่ง
ทางเสมอ 

 คัดนางค มณีศรี (2554, หนา 138) กลาววาการคิดแบบอุปนัยและนิรนัยที่ชวยใหเรามี
การตัดสินใจใหม ๆ แตเราตองการทํามากกวานั้น เราตองทําใหความเชื่อเปนการกระทํา บางครั้งเราก็
เพียงทําตามการตัดสินใจไดเลย แตบางครั้งมีหลายตัวเลือก ตองตัดสินใจเลือกวิธีการหรือสิ่งที่ดีที่สุด
เพียงสิ่งเดียว ในการตัดสินใจเราจึงตองพิจารณาผลลัพธที่เปนไปไดและพิจารณาความเสี่ยง ซึ่งการเลือก
มี 2 ปจจัยที่เกี่ยวของไดแกเลือกผลลัพธ (Outcome) ที่ดึงดูดใจท่ีสุด และเลือกวิธีที่เปนไปไดมากที่สุด
เทาท่ีจะทําใหบรรลุเปาหมายและไดผลลัพธนั้น 

 สรุปไดวา การตัดสินใจ หมายถึง การทําหนาที่ทางปญญา ที่เปนกระบวนการในการใช
ดุลยพินิจพิจารณาตามหลักเหตุผลและความเชื่อ เปรียบเทียบตัวเลือกจากชุดของตัวเลือกหลาย ๆ ทาง
แลวจึงตัดสินเลือกตัวเลือกสุดทายเพียงทางเดียว ที่จะนําไปสูการปฏิบัติใหไดผลตรงตามเปาหมาย
ที่ตองการ 
 สภาวการณหรือเหตุการณการตัดสินใจ 
 มัลลิกา บุนนาค (2544, หนา 374-375) ไดจําแนกการตัดสินใจภายใตสภาวการณตาง ๆ 
(Decision-Making Environment) แบงไดเปน 3 ลักษณะ คือ 

 1. การตัดสินใจภายใตความแนนอน (Decision under Certainty) ในกรณีนี้ผูตัดสินใจ
ทราบแนนอนวาเหตุการณใดจะเกิดขึ้น คือทราบสภาวะท่ีแทจริง (States Of Nature) ที่เกิดขึ้น 
ดังนั้น ผูตัดสินใจจะเลือกทางเลือกที่ใหผลตอบแทนสูงสุด      

 2. การตัดสินใจภายใตความเสี่ยง (Decision under Risk) ในกรณีนี้ผูตัดสินใจไมทราบแนชัด
วาเหตุการณใดจะเกิดขึ้น แตทราบหรือสามารถกําหนดความนาจะเปนที่สภาวะที่แทจริงจะเกิดข้ึน 
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 3. การตัดสินใจภายใตความไมแนนอน (Decision under Uncertainty) ในกรณีนี้ผู
ตัดสินใจทราบวาสภาวะที่แทจริงอะไรบางที่จะเกิดขึ้น แตไมทราบคาความนาจะเปนที่สภาวะที่แทจริง
จะเกิดขึ้น อาจนําเกณฑการตัดสินใจท่ีไมตองใชความนาจะเปนมาชวยในการตัดสินใจเลือกทางเลือก
ที่ดีที่สุดได 
 ทวี รื่นจินดา (2547) อธิบายขอบเขตทฤษฎีของการตัดสินใจภายใตสภาวะตาง ๆ ดังนี้ 
 1. ความแนนอน (Certainty) หมายความวาผูตัดสินใจรูแนนอนวา ถาเลือกทางเลือกอยาง
หนึ่งอยางใดลงไปก็จะมีผลลัพธเฉพาะเจาะจงลงไป ปญหาที่เกิดข้ึนในสภาวะเชนนี้เปนปญหาทางดาน
เทคนิค กลาวคืออาจจะมีทางเลือกปฏิบัติมากมาย จนดูเผิน ๆ ไมออกวาทางใดจะใหผลตอบแทนดี
ที่สุด ตองอาศัยเทคนิคทางดานคณิตศาสตรมาชวย ในทางปฏิบัติ โอกาสที่จะทราบผลตอบแทนจาก
การกระทําแนนอนลงไปนั้นคอนขางยาก 

 2. การเสี่ยง (Risk) หมายความวาผูที่ตัดสินใจไมรูวาผลตอบแทนจากการกระทําภายใต
เหตุการณตาง ๆ นั้นจะเปนอยางไรแน แตพอที่จะมีความรูอยูบางวา ความนาจะเปนที่แตละ
เหตุการณจะเกิดขึ้นนั้นมีมากนอยแคไหน ทั้งนี้อาจจะอาศัยขอมูลขาวสารที่มีอยูมาพิจารณาคาดคะเน 
หรืออาจพิจารณาในเชิงจิตวิสัย 

 3. ความไมแนนอน (Uncertainty) หมายความวาผูที่ตัดสินใจไมมีความรูเกี่ยวกับความ
เปนไปไดของเหตุการณตาง ๆ และไมอาจวัด หรือไมยินดีจะวัดความนาจะเปนของเหตุการณตาง ๆ ดวย 
 กัลณพัฒน รัศมีเมฆินทร (2551) ไดจําแนกสภาวการณการตัดสินใจเปน 3 สภาวการณ ดังนี้ 
 1. การตัดสินใจภายใตความแนนอน 

 คือการตัดสินใจที่ทราบผลลัพธการตัดสินใจลวงหนาอยางแนนอนอยูแลววาถาเลือก
ทางเลือกอยางหนึ่งอยางใดแลว ผลลัพธจะเปนอยางไร การตัดสินใจเชนนี้มักเกิดกับปญหาที่เปน
โครงสรางในชวงระยะเวลาสั้น ๆ ลักษณะของการตัดสินใจภายใตสภาวการณเชนนี้ คือ 

  1.1 เปนสภาวการณเชิงอุดมติ (Ideal) มากกวาความเปนจริง (Real) หรือกลาววาเปน
นามธรรมมากกวารูปธรรม 

  1.2 ผูตัดสินใจมีขอมูลเพียงพอแกการตัดสินใจ 

  1.3 ผูตัดสินใจทราบผลลัพธที่แนนอนของแตละทางเลือกอยางชัดเจน ถือวาเปนการตัดสินใจ
ภายใตสภาวการณที่ไรความเส่ียง 
  1.4 ผูตัดสินใจจะเลือกทางเลือกท่ีใหผลตอบแทนที่สูงสุด 

  1.5 สามารถตัดสินใจโดยวิธีการทางคณิตศาสตร 
 2. การตัดสินใจภายใตความเสี่ยง 
 คือการตัดสินใจที่ทราบผลลัพธของการตัดสินใจนอยกวาการตัดสินใจภายใตสภาวการณ
แนนอนแตพอคาดคะเนความนาจะเปน หรือโอกาสที่นาจะเกิดข้ึนไดลักษณะของการตัดสินใจภายใต
สภาวการณเชนนี้ คือ 
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  2.1 มีขอมูลสําหรับการตัดสินใจไมเพียงพอ 

  2.2 การตัดสินใจภายใตความเสี่ยง ผูตัดสินใจตองคาดคะเนถึงโอกาสหรือความนาจะเปน 
โดยอาศัยประสบการณสวนตัว หรือเรียกวา ขอมูลทุติยภูมิ (Secondary Information) รวมซึ่งขอมูล
ในอดีตจะทําใหผูตัดสินใจสามารถตัดสินเลือกทางเลือกท่ีดีที่สุดได 
  2.3 พิจารณาเลือกทางเลือกท่ีให ผลตอบแทนสูงสุด (Maximum Pay-Off) รวมทั้ง
โอกาสที่จะเกิดขึ้นของทางเลือกดวย 

  อนึ่ง การตัดสินใจภายใตสภาวะความเสี่ยงนี้ ผูตัดสินใจจะตองพิจารณาถึงผลลัพธที่
เปนไปไดหลาย ๆ ทางในแตละทางเลือก โดยไมทราบวาจะเกิดเหตุการณใดขึ้นแนนอน แตใน
ขณะเดียวกันก็มีขอมูลเพียงพอท่ีจะประมาณคาความนาจะเปนของการเกิดเหตุการณนั้น ๆ ขึ้น 
ฉะนั้น ผูตัดสินใจจึงสามารถประเมินระดับความเสี่ยงที่เก่ียวของกับแตละทางเลือกได เรียกวา การ
วิเคราะหความเสี่ยง (Risk Analysis) ซึ่งจะคํานวณหาคาความคาดหวังของแตละทางเลือก และ
ตัดสินใจเลือกทางเลือกท่ีมีคาคาดหวังของผลกําไรสูงที่สุด หรือเลือกทางเลือกท่ีมี คาคาดหวังของการ
สูญเสียต่ําที่สุด (Minimize Expected Losses) หรือที่เราเรียกวา “เกณฑการหามูลคาความคาดหวัง” 
หรืออาจใชเครื่องมือที่เรียกวา “แผนภูมิตนไม” (Decision Tree) เขามาชวยในการตัดสินใจภายใต
สภาวการณเชนนี้ได 
 3. การตัดสินใจภายใตความไมแนนอน 

  คือการตัดสินใจที่ไมสามารถคาดการณผลลัพธและโอกาสความนาจะเปนไดเลย 
อาจกลาวไดวาผูตัดสินใจไมมีขอมูลที่จะประมาณคาความนาจะเปนของการเกิดเหตุการณเพียงพอก็ได 
การตัดสินใจประเภทน้ีจึงเปนการตัดสินใจที่ยาก ลักษณะของการตัดสินใจภายใตสภาวการณเชนนี้ คือ 

  3.1 ผูตัดสินใจไมทราบความนาจะเปนของผลลัพธที่จะเกิดขึ้นในแตละทางเลือก เพราะ
ขาดขอมูลในการตัดสินใจ 

  3.2 มีสถานการณนอกบังคับ (State of Nature) หรือ ตัวแปรที่ควบคุมไมได หรือ 
ตัวแปรที่ผูตัดสินใจไมอาจคาดการณได ซึ่งมีอิทธิพลตอการตัดสินใจที่เกิดขึ้น 

  3.3 การตัดสินใจอาจใชเกณฑการตัดสินใจเชิงปริมาณ (Quantitative Decision 

Criterion) 
 สุวดี โพธิสิตา และคณะ (2552) จําแนกการตัดสินใจตามสภาวการณหรือเหตุการณเปน 
2 ประเภท ไดแก 
 1. การตัดสินใจภายใตความแนนอน (Decision Making under Certainty) หมายถึง การตัดสินใจ
ที่ผูตัดสินใจทราบวาจะมีเหตุการณใดเกิดขึ้นแนนอนในอนาคต ก็จะเลือกทางเลือกที่ดีที่สุดสําหรับ
เหตุการณนั้น  
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 2. การตัดสินใจภายใตความไมแนนอน (Decision-Making under Uncertainty) หมายถึง 
การตัดสินใจที่ผูตัดสินใจไมทราบวาเหตุการณใดจะเกิดข้ึนแนนอนในอนาคต แตผูตัดสินใจจะตองเลือก
ทางเลือกใดทางเลือกหนึ่ง ซึ่งกระบวนการการตัดสินใจภายใตความไมแนนอนมีขั้นตอนโดยเฉพาะ ดังนี้ 
  2.1 กําหนดวัตถุประสงคท่ีตองการไดรับจากการตัดสินใจ 

  2.2 กําหนดทางเลือกทุก ๆ ทางที่เปนไปได เพี่อนํามาพิจารณาตัดสินใจ 

  2.3 บอกสภาวการณตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับปญหาที่จะเกิดขึ้น ซึ่งมีผลตอการตัดสินใจ
ในการเลือกทางเลือกกระทําตาง ๆ 

  2.4 ผลตอบแทนท่ีจะไดรับจากการเลือกทางเลือกแตละทางภายใตสภาวการณตาง ๆ หรือ
ผลตอบแทนตามเง่ือนไข 

  2.5 หาความนาจะเปนที่จะเกิดสภาวการณตาง ๆ ซึ่งอาจจะใชขอมูลในอดีต หรือความรู
ประสบการณของผูตัดสินใจ  
  2.6 หาผลตอบแทนที่คาดหวังของแตละทางเลือกโดยถวงน้ําหนักผลตอบแทนภายใต
สภาวการณตาง ๆ ตามเง่ือนไขดวยความนาจะเปนที่เกิดสภาวการณเหลานั้น แลวจึงเลือกทางเลือกท่ี
ใหผลตอบแทนดีที่สุด 
 กระบวนการตัดสินใจ 
 ขณะที่เรากําลังตัดสินใจเราจะใชดุลยพินิจซึ่งเปนกระบวนการทางปญญาภายในสมอง
(Bazerman & Moore, 2013, p. 1) โดยทั่วไปกระบวนการตัดสินใจจะมีความแตกตางกันในดาน
การจัดกลุมของแตละข้ันตอน และแตกตางกันไปตามศาสตรของแตละสาขาวิชา ซึ่งมักเริ่มตนจากข้ัน
การรวบรวมขอมูล ดําเนินการผานการประเมินความเปนไปได แลวพิจารณาใครครวญจนกระท่ังได
ตัวเลือกสุดทาย (Wilson & Keil, 1999) การตัดสินใจที่มีลําดับขั้นของกระบวนการ เรียกไดวา
เปนการตัดสินใจโดยใชหลักเหตุผลและมีกฎเกณฑ การตัดสินใจของบุคคลจะมีตั้งแตเรื่องที่งาย ๆ 
ไปจนถึงเรื่องที่ยุงยากซับซอน มีเวลาในการตัดสินใจมากไปจนถึงมีเวลานอย ดังนั้นการตัดสินใจที่ดีจึง
ควรมีกระบวนการท่ีด ีจึงจะชวยใหการตัดสินใจมีความผิดพลาดนอยที่สุดและเกิดผลดีมากท่ีสุด 
 Lunenburg (2010) ไดแบงกระบวนการตัดสินใจ (Decision-Making Process) ตามหลัก
ทฤษฎีตัวแบบเชิงเหตุผล (Rational Model) วาประกอบดวย 6 ขั้นตอน (ดงัภาพที่ 2-6) ไดแก 
  1. การระบุปญหา (Identifying the Problem) 
  2. การสรางทางเลือก (Generating Alternatives) 
  3. การประเมินทางเลือก (Evaluating Alternatives) 
  4. การเลือกทางเลือก (Choosing an Alternative) 
  5. การดําเนินการตัดสินใจ (Implementing the Decision) 
  6. การประเมินประสิทธิผลของการตัดสินใจ (Evaluating Decision Effectiveness) 
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 หลังจากที่ระบุปญหาไดแลว จึงมีการสรางทางเลือกสําหรับการแกไขปญหา ซึ่งตองประเมิน
อยางรอบคอบแลวจึงเลือกทางเลือกปฏิบัติที่ดีที่สุด ทางเลือกที่ถูกนําไปใชนั้นจะไดรับการประเมิน
ตลอดเวลาเพ่ือใหมั่นใจวายังคงมีประสิทธิภาพในการแกไขปญหา หากเกิดปญหากับขั้นตอนใดใน
กระบวนการ ก็จะตองเร่ิมวงรอบของกระบวนการตัดสินใจใหมอีกครั้ง 
 

  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2-6 กระบวนการในการตัดสินใจ (Lunenburg, 2010, p. 3) 
 

 ขณะท่ี ชนงกรณ กุณฑลบุตร (2547, หนา 50-52) ก็ไดแบงกระบวนการตัดสินใจออกเปน 
6 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1. การกําหนดปญหาและวิเคราะหสาเหตุของปญหา ปญหาท่ีเกิดขึ้นบางครั้งยากตอการระบุ
วามาจากสาเหตุใด แบงไดเปน ปญหาที่เปนมาตั้งแตอดีตและปญหามีแนวโนมรุนแรงมากข้ึนในอนาคต 
ปญหาที่ทราบลวงหนาวาจะเกิดข้ึนและควรเตรียมการปองกันหรือปญหาเฉพาะดานเปนปญหาที่เกิด
จากสาเหตุเดียวและสามารถแกไขสําเร็จไดงาย เปนตน ดังนั้นการกําหนดปญหาและวิเคราะหสาเหตุ
ของปญหาจึงเปนขั้นตอนท่ีมีความสําคัญมากท่ีสุดตอการตัดสินใจ 

 2. การกําหนดทางเลือกตาง ๆ ที่จะใชแกปญหา เมื่อสามารถกําหนดปญหาไดชัดเจนแลว 
โดยจะตองมีการกล่ันกรองขอมูลตาง ๆ ที่เก่ียวของกับปญหาทั้งหมดนํามากําหนดเปนทางเลือกเพ่ือ
แกไขปญหา ทางเลือกที่กําหนดในข้ันตอนน้ีอาจมีหลายทางเลือก 

 3. การประเมินผลทางเลือกตาง ๆ ที่ไดกําหนด ทําการประเมินผลทางเลือกตาง ๆ ซึ่งเปน
แนวทางการนําปญหาไปสูการแกไข ในขั้นตอนน้ีผูตัดสินใจจะวิเคราะหและประเมินวาทางเลือกใด
สามารถแกไขปญหาไดดีที่สุด ทางเลือกใดควรจะดําเนินการกอนและหลัง มีการใชกระบวนการชั่งน้ําหนัก

การระบุปญหา 

การสรางทางเลือก 

การประเมินทางเลือก 

การเลือกทางเลือก 

การดําเนินการตัดสินใจ 

การประเมินประสิทธิผลของการตัดสินใจ 

วงรอบกระบวนการ
ตามความจําเปน 
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เพ่ือพิจารณาถึงผลดีและผลเสียในแตละทางเลือกดวย นอกจากนี้ จะตองพิจารณาดวยวาการตัดสินใจ
ในทางเลือกหนึ่งยอมสงผลกระทบตอปญหาอ่ืน ๆ ที่ตามมาได 
 4. การตัดสินใจเลือกที่เหมาะสมท่ีสุด เปนการนําเอาทางเลือกตาง  ๆ มาเปรียบเทียบวา
ทางเลือกใดจะเหมาะสมและเปนไปไดมากกวากัน 

 5. ดําเนินการตามทางเลือกท่ีตัดสินใจ เปนการเลือกทางเลือกท่ีดีสดุและมีความเหมาะสม
มากท่ีสุด จากนั้นจึงนําผลการตัดสินใจสูการปฏิบัติ และประเมินผลตอไป 

 6. ประเมินผลท่ีเกิดจากทางเลือกนั้น ๆ การประเมินผลเปนการพิจารณาคุณคาของผลลัพธ 
และความแตกตางระหวางผลลัพธกับเกณฑและมาตรฐานท่ีไดเลือกจากทางเลือกท่ีตัดสินใจ 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2-7 ขั้นตอนในการตัดสินใจ (ชนงกรณ กุณฑลบุตร, 2547, หนา 50) 
 

  จากภาพที่ 2-7 แสดงถึงขั้นตอนในการตัดสินใจ ไดแก ขั้นตอนการกําหนดปญหาและ
วิเคราะหสาเหตุของปญหา การกําหนดทางเลือกตาง ๆ ที่จะใชแกปญหา การประเมินผลทางเลือก
ตาง ๆ ที่ไดกําหนด การตัดสินใจเลือกที่เหมาะสมท่ีสุด การดําเนินการตามทางเลือกท่ีตัดสินใจ รวมทั้ง
การประเมินผลที่เกิดจากทางเลือกนั้น ๆ ตามลําดับ 

 Bazerman and Moore (2013) ไดระบุองคประกอบของกระบวนการตัดสินใจเมื่อประยุกต
จากหลักความเปนเหตุผลสําหรับในแตละการตัดสินใจ ดังนี้ 
 1. การกําหนดปญหา (Define the Problem) การตัดสินใจที่ถูกตองจะตองมีการระบุและ
กําหนดปญหา 

การกําหนดปญหาและวิเคราะหสาเหตุของปญหา 

การกําหนดทางเลือกตาง ๆ ที่จะใชแกปญหา 

การประเมินทางเลือกตาง ๆ ที่ไดกําหนด 

การตัดสินใจเลือกท่ีเหมาะสมท่ีสุด 

ดําเนินการตามทางเลือกท่ีตัดสินใจ 

ประเมินผลที่เกิดจากทางเลือกนั้น ๆ 
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 2. การระบุเกณฑ (Identify the Criteria) การตัดสินใจหลายอยางที่ตองการบรรลุ
วัตถุประสงคมากกวา 1 วัตถุประสงค ผูตัดสินใจอยางมีเหตุผลจะตองระบุเกณฑที่เก่ียวของทั้งหมดไว 
 3. การช่ังน้ําหนักเกณฑ (Weight the Criteria) เกณฑที่แตกตางกันจะมีความสําคัญตอ
ผูตัดสินใจ และผูตัดสินใจจะตองรูถึงคุณคา (Value) ของแตละเกณฑ เชน ปริมาณของเงิน คะแนน 
หรือสิ่งที่ใหระบบคะแนนได เปนตน เพ่ือสามารถนํามาเปรียบเทียบกันได 
 4. การสรางทางเลือก (Generate Alternatives) เปนการกําหนดทางเลือกหรือแนวทาง
ปฏิบัติที่เปนไปได  
 5. การประเมินคาแตละทางเลือกของแตละเกณฑ (Rate Each Alternative On Each 

Criterion) เปนขั้นตอนท่ียากที่สุดของกระบวนการตัดสินใจ ผูตัดสินใจตองใชความรอบคอบในการ
ประเมินผลลัพธที่จะเกิดขึ้นในแตละเกณฑ จากการเลือกแตละทางเลือก 
 6. การคํานวณหาการตัดสินใจที่เหมาะสมที่สุด (Compute the Optimal Decision) 
เปนการคิดพิจารณาตามเกณฑในแตละทางเลือก ใหไดทางเลือกที่เหมาะสมท่ีสุด 

 ตัวแบบการตัดสินใจนี้ถาหากไดดําเนินไปครบกระบวนการ จะสรุปไดวาผูตัดสินใจนั้นได
กําหนดปญหาไดอยางสมบูรณ ระบุไดครบทุกเกณฑ สามารถชั่งน้ําหนักแตละเกณฑไดอยางถูกตอง 
รูความสัมพันธของแตละทางเลือก ประเมินแตละทางเลือกไดอยางถูกตอง และเลือกทางเลือกที่ให
คุณคาสูงสุด 

 Fang, Chen, and Jiang (2009) ไดจําแนกการตัดสินใจเฉพาะในแงมุมของกระบวนการ
จัดการกับขอมูล ออกเปน 3 ขั้นตอน คือ ขั้นการประเมินตัวเลือก (Choice Evaluation) ขั้นการ
ตอบสนองตัวเลือก (Response Selection) และข้ันการประเมินผลลัพธ (Feedback Processing) 
 สมองกับกระบวนการตัดสินใจ 

 การตัดสินใจประกอบดวยกระบวนการทางปญญา 2 กระบวนการ ที่รวมกันพิจารณา
ทางเลือก คือ กระบวนการใชเหตุผล (Rational) และกระบวนการทางอารมณ (Emotional) ในขณะ
ที่แนวคิดของ Kahneman (2003) เสนอวา โครงสรางของการรับประสบการณเรียนรู (Cognition) 
ในการคิดและการตัดสินใจเลือก จําแนกออกไดเปน 2 ระบบ คือระบบทางการวิเคราะหดวยเหตุผล 
(Reasoning) กับการใชสัญชาติญาณ (Intuition) สอดคลองกับผลการศึกษาท่ีมีอยางกวางขวางทาง
จิตวิทยา พรอมทั้งหลักฐานที่มาสนับสนุนทางประสาทวิทยาศาสตร เชน บริเวณสมองตางกันก็จะมี
ความจําเพาะในการทําหนาที่ตางกัน โดยสมองสวน Amygdala จะสัมพันธกับการทาํงานดาน
อารมณ ในขณะท่ีคอรเทกซกลีบหนาผากสวนหนาก็จะสัมพันธกับการทํางานของสมองดานการคิด
ไตรตรองขั้นสูง (Reisberg, 2001, p. 437)  
 การตัดสินใจเปนสวนสําคัญอยางหนึ่งของหนาที่ทางสังคม  (Social Functions) ใน
ชีวิตประจําวันของเราซ่ึงชวยใหเราสามารถตัดสินใจเลือกอยางชาญฉลาด ในการมองผลเสียที่จะ
ตามมาในระยะยาว (Long-Term Negative Consequence) มากกวาเห็นแกผลตอบแทนที่ไดทันที
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หรือรางวัลที่ไดทันใจ (Immediate Rewards) ในระยะส้ัน ๆ (Bechara, 2005) จะเกิดประโยชนตอ
การเลือกตัดสินใจในชีวิตประจําวันไดสูงที่สุด 
 ความตื่นตัว (Wakefulness) ความระมัดระวังตัว (Alertness) ความเราอารมณ (Arousal) 
และกระบวนการตัดสินใจ (Decision Processes) จะพ่ึงพาวงจรเครือขายการทํางานระหวาง 
(Cerebral Cortex) ทาลามัส (Thalamus) คอรเทกซสวนหนา (Frontal Cortex) และโครงสราง
สมองชั้นลึกบริเวณบาซัลแกงเกลีย (Basal Ganglia) ซึ่งมีหนาที่ทําการกําหนดและตัดสินขั้นสุดทาย 
เครือขายการเชื่อมโยงนี้เรียกวา “Cortico-Subcortico-Frontal Pathways” สําหรับกระบวนการ
ตัดสินใจนั้น จะอาศัยโครงสรางสมองชั้นลึกและชั้นตื้น โดยโครงสรางเหลานี้จะมีสวนที่สําคัญของ
กระบวนการดานรางวัลผลตอบแทนซ่ึงเกี่ยวกับพฤติกรรมและการแสวงหาความสุข (Pirtošek, 

Georgiev, & Gregoric-Kramberger, 2009) ประกอบดวย 

 1. สมองสวนกลาง หรือ มีเซนเซฟาลอน (Midbrain: Mesencephalon) เปนโครงสราง
ที่มีการทํางานของสารสื่อประสาทโดปามีนเปนหลัก ไดแก 
  1.1 Substantia Nigra  

  1.2 Ventral Tegmental Area  

  1.3 Mesolimbic Pathway  

  1.4 Mesocortical Pathway 

 2. บาซัลแกงเกลีย (Basal Ganglia) ไดแก 
  2.1 Ventral Striatum (Nucleus Accumbens) 
  2.2 Dorsal Striatum 

 3. ระบบลิมบิก (Limbic System) 
  3.1 Cingulate Gyrus 

  3.2 Hippocampus 

  3.3 Septum 

  3.4 Amygdale 

 4. คอรเทกซกลีบหนาผากสวนหนา (Prefrontal Cortex) 
  4.1 Ventromedial Prefrontal Cortex และ Orbitofrontal Cortex 

  4.2 Dorsolateral Prefrontal Cortex 

 โครงสรางเหลานี้จะเปนสวนสําคัญพ้ืนฐานของกระบวนการตัดสินใจ ซึ่งผานการใชเหตุผล
พิจารณาตัวเลือกและการเลือกตอบสนองตอตัวเลือกที่ตัดสินใจไว โดยมีการพิจารณาควบคูกับผลลัพธ
ที่เปนแรงจูงใจสนับสนุนการะบวนการตัดสินใจ 
 จากการศึกษาหนาที่บริหารจัดการของสมอง (Executive Function) โดยทั่วไปหมายถึง
กระบวนการทางจิตวิทยาท่ีเกี่ยวของกับการควบคุมการมีสติรูตัวในการคิดและการกระทํา เมื่อ
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พิจารณาโครงสรางและหนาที่ของสมองในกระบวนการตัดสินใจสามารถจําแนกไดเปนสวนที่สัมพันธ
กับดานอารมณความรูสึก (Hot) ซึ่งเก่ียวของกับคอรเทกซกลีบหนาผากสวนหนาบริเวณ Ventral 

และ Medial (Ventromedial Prefrontal Cortex: vmPFC) ซึ่งมีบทบาทสําคัญตอสติปญญาและ
การกํากับอารมณ กับสวนที่สัมพันธกับดานปญญา (Cool) ซึ่งเก่ียวของกับคอรเทกซกลีบหนาผากสวน
หนาดานขาง (Lateral Prefrontal Cortex: LPFC) (Hernandez, Denburg, & Tranel, 2009, pp. 
291-306; Zelazo & Müller, 2002, p. 574) 
 โมเดลขางตนนี้เปนกรอบท่ีแสดงใหเห็นถึงความแตกตางกันในการทํางานของหนาที่บริหาร
จัดการของสมองที่มีความสัมพันธกับพฤติกรรมในการตัดสินใจในชีวิตประจําวัน ที่ใชหนาที่บริหาร
จัดการของสมองดานปญญาในสถานการณที่จําเปนตองใชการจัดการขอมูลที่เปนนามธรรมอยางเชน
ในการแกปญหาตาง ๆ (Kodituwakku, May, Clericuzio, & Weers, 2001; Kully-Martens, Treit, 

Pei, & Rasmussen, 2013) อยางไรก็ตาม การตัดสินใจก็มักจะมีอิทธิพลเรื่องของอารมณความรูสึก 
หรือแรงจูงใจ ที่เขามาแทรกแซงการทํางานของหนาที่บริหารจัดการของสมองดานปญญาน้ัน 
(Prencipe et al., 2011) จึงเชื่อวาหนาที่บริหารจัดการของสมองดานอารมณความรูสึก (Affective 

Executive Function Behaviors) จะมีความโดดเดนขึ้นในสถานการณที่จําเปนตองใชการประเมิน
อารมณและแรงจูงใจตอส่ิงกระตุนที่อยูบนพื้นฐานของเรื่องรางวัลผลตอบแทนหรือการลงโทษ (Kully-
Martens, Treit, Pei, & Rasmussen, 2013) นั่นคือ ทั้งดานปญญาและดานอารมณความรูสึกหรือ
กระบวนการทางอารมณลวนมีอิทธิพลตอการประเมินเพ่ือการตัดสินใจของคนเรา (Johnson et al., 
2007; Lerner et al., 2004) สามารถอธิบายไดดวยกลไกการทํางานของสมองสวนคอรเทกซกลีบ
หนาผากสวนหนาคือบริเวณของเซรีบรัม (Cerebral Cortex) ทําหนาที่เกี่ยวกับ Pre-Motor Cortex 
และ Supplementary Motor Area โดยปกติจะมีการเชื่อมโยงกับสมองบริเวณอ่ืน ๆ โดยเฉพาะที่
สมองชั้นลึก (Subcortical) และกลีบดานหลัง (Posterior) บริเวณการตั้งอยูของคอรเทกซกลีบ
หนาผากสวนหนานี้เหมาะแกการผสานเชื่อมโยงของขอมูลและกํากับควบคุมอารมณ ความคิด และ
การกระทํา 
 สวนประกอบยอยของคอรเทกซกลีบหนาผากสวนหนาประกอบดวย Orbitofrontal 

Cortex (OFC) Dorsomedial (Dm-PFC) Ventrolateral (Vl-PFC) Dorsolateral (Dl-PFC) และ
Rostrolateral Prefrontal Cortices (Rl-PFC) เมื่อจําแนกแบงบริเวณสมองตามตําแหนงจะแบงออก
ไดเปนสวนคอรเทกซกลีบหนาผากสวนหนาดานขางและสวน vmPFC ที่ลวนมีความสําคัญตอ
กระบวนการคิดและตัดสินใจ (Zelazo & Müller, 2002, p. 581) มีรายละเอียดดังนี้ 
 1. Lateral Prefrontal Cortex 

 คอรเทกซกลีบหนาผากสวนหนาดานขาง (Lateral Prefrontal Cortex: LPFC) 
ประกอบดวยดานขางบางสวนของ Ba ตําแหนงที่ 9, 10, 11 และ 12 พ้ืนที่ตําแหนงที่ 45 และ 46 

และพ้ืนที่สวนบนของบริเวณที่ 47 (Damasio, 1996, pp. 1-12; Gazzaniga, Irvy, & Mangun, 1998) 
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พ้ืนที่บริเวณนี้ไดรับเลือดหลอเลี้ยงที่มาจาก Middle Cerebral Artery (Damasio, 1996, pp. 1-12.)
นอกจากนี้ คอรเทกซกลีบหนาผากสวนหนาดานขางยังเชื่อมโยงกับ vmPFC และเชื่อมโยงไปใน
อีกหลากหลายบริเวณทําใหมีบทบาทที่สําคัญในการผสานการทํางานเก่ียวกับประสาทรับสัมผัส 
การชวยจดจําขอมูล การควบคุมหนาที่การทํางานทางสติปญญาและการกระทํา อันประกอบดวย 
ทาลามัส บางสวนของบาซัลแกงเกลีย (Dorsal Caudate Nucleus) ฮิปโปแคมปส และบริเวณสมอง
ชั้นนอกที่สัมพันธกับนีโอคอรเทกซ (Neocortex) อันประกอบดวย สมองกลีบขมับดานหลัง
(Posterior Temporal) สมองกลีบขาง (Parietal) และสมองกลีบทายทอย (Occipital) (Fuster, 

2008, pp. 7-58) นอกจากนี้ที่ระบบสารสื่อประสาทยังพบวาสารสื่อประสาทโดปามีนจะมีบทบาท
เฉพาะท่ีสําคัญในคอรเทกซกลีบหนาผากสวนหนาดานขาง (Robbins, 2000) 
 2. Ventral and Medial Prefrontal Cortex 

 Ventral and Medial Prefrontal Cortex (vmPFC) เปนสวนที่ประกอบดวย Ventral 

(Orbital) ของตําแหนง Brodmann’s Area ที่ 9 10 11 และ 12 และ บริเวณ Medial ของตําแหนง 
Brodmann’s Area ที่ 12 13 และ 25 และในสวน Inferior ของตําแหนงที่ 47 ซ่ึงบริเวณ นี้ไดรับ
เลือดมาหลอเล้ียงจาก Anterior Cerebral Artery (Damasio, 1996, p. 1-12) vmPFC เปนสวนหนึ่ง
ของ Fronto-Striatal Circuit ที่มีความเชื่อมโยงกับ Amygdala และสวนอ่ืน ๆ ของระบบลิมบิก ดังนั้น 
จึงมีความเหมาะสมกับการผสานการทํางานของขอมูลทางอารมณความรูสึกและที่ไมใชทางอารมณ
ความรูสึก สําหรับการควบคุมพฤติกรรมการแสวงหา (Appetitive Behavior) หรือพฤติกรรม
ทางแรงจูงใจ (Motivated Behavior) (Zelazo & Müller, 2002, p. 582) 
 สรุปไดวาการตัดสินใจคือการทํางานของหนาที่บริหารจัดการของสมองท่ีใชการประเมิน
ทางอารมณหรือแรงจูงใจเปนสําคัญตอสิ่งกระตุนที่ไดรับ เชน การไดรับรางวัลผลตอบแทนหรือ
การลงโทษ เปนตน (Kerr & Zelazo, 2004) ประกอบดวยการทํางานรวมกันของสมองสวนปญญา
การใชเหตุผลบริเวณคอรเทกซกลีบหนาผากสวนหนาบริเวณ vmPFC ซึ่งมีเครือขายรวมกับสมองในสวน
ที่เกี่ยวกับอารมณจากการทํางานของระบบลิมบิก (Bechara, Damasio, & Damasio, 2000; Bechara 

& Van Der Linden, 2005; Damasio, 1994; Hooper, Luciana, Conklin, & Yarger, 2004) และ
มีปฏิสัมพันธรวมอยางมากกับระบบและโครงสรางของประสาทอัตโนมัติ (Autonomic Structures) 
(Ongur & Price, 2000) และยังทํางานรวมกับหนาที่บริหารจัดการของสมองทางปญญาอยางเชน
ความสนใจและความจําขณะคิด ซ่ึงอาศัยบริเวณสมองเฉพาะทําหนาทีแ่ยกสวนกันภายในบริเวณคอรเทกซ 
กลีบหนาผากสวนหนาดานขาง (Smith, Xiao, & Bechara, 2012; Zelazo & Müller, 2002, p. 574) 
 ทฤษฎีการตัดสินใจ 
 การวิจัยทางดานทฤษฎีการตัดสินใจสรางองคความรูและวิธีการสําหรับสภาวการณ
การตัดสินใจภายใตความเส่ียงและความไมแนนอน ซึ่งทฤษฎีนี้มีที่มาและความเกี่ยวของกับศาสตร
หลากหลายแขนง ไดแก สถิติศาสตร เศรษฐศาสตร คณิตศาสตร ปรัชญา จิตวิทยา พฤติกรรมศาสตร 
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การวิจัยดําเนินงาน ศาสตรการจัดการ วิทยาการคอมพิวเตอร และปญญาประดิษฐ ทําใหมีมุมมอง
การวิจัยทางพฤติกรรมการใชเหตุผลที่แตกตางกัน (Bell, Raiffa, & Tversky, 1988; Riabacke, 2012) 
 ทฤษฎีการตัดสินใจ (Decision Theory) เกี่ยวของกับปญหาของการตัดสินใจเลือก 
(Berger, 1985) เปนการนําแนวความคิดท่ีมีเหตุผลมาใชในการเลือกทางเลือกท่ีดีที่สุด ซึ่งสามารถ
จําแนกได เปน 2 ประเภท คือ ทฤษฎีการตัดสินใจจําแนกตามวิธีการตัดสินใจและทฤษฎีการตัดสินใจ
ตามบุคคลที่ตัดสินใจ (สุโขทัยธรรมาธิราช, 2548, หนา 263-264) ดังนี้ 
 1. ทฤษฎีการตัดสินใจจําแนกตามวิธีการตัดสินใจ สามารถจําแนกทฤษฎีการตัดสินใจตาม
วิธีการตัดสินใจออกเปน 3 วิธี ไดแก 
  1.1 ทฤษฎีการตัดสินใจโดยการคาดการณ ไดมีการใชเทคนิคการคาดการณและ
การพยากรณเขามาประกอบการตัดสินใจ เชน การพยากรณโดยใชแนวโนม เปนตน 

  1.2 ทฤษฎีการตัดสินใจโดยการพรรณนา เปนการใชกระบวนการวิจัยเปนเครื่องมือใน
การตัดสินใจ ดังนั้นผูวิจัยจะตองมีการพิสูจนและเห็นจริงจึงจะดําเนินการตัดสินใจได บางครั้งเรียก
การตัดสินใจแบบนี้วา การตัดสินใจทางวิทยาศาสตร  
  1.3 ทฤษฎีการตัดสินใจโดยกําหนดความเปนทฤษฎีที่คํานึงถึงวาแนวทางการตัดสินใจ
ควรจะเปนหรือนาจะเปนอยางไรจึงจะสามารถบรรลุเปาหมายที่ตองการตัดสินใจได 
 2. ทฤษฎีการตัดสินใจจําแนกตามบุคคลที่ตัดสินใจ สามารถจําแนกทฤษฎีการตัดสินใจ โดย
การจําแนกตามบุคคลที่ตัดสินใจไดเปน 2 ลักษณะ ไดแก 
  2.1 การตัดสินใจโดยคนเดียว เปนการตัดสินใจโดยคน ๆ เดียวจะทําใหเกิดความรวดเร็ว
และมีประสิทธิภาพในการตัดสินใจ มักจะใชในธุรกิจขนาดยอมที่มีผูประกอบการที่เปนเจาของกิจการ
และเปนผูที่ใกลชิดปญหาและทราบขอมูลไดดีกวา 
  2.2 การตัดสินใจโดยกลุม เปนการตัดสินใจที่ยึดทีมงานเปนผูรวมตัดสินใจ เปนการมุงเนน
การมีสวนรวมในการตัดสินใจ 

 Edwards (1954, 1961) นักจิตวิทยาชาวอเมริกันผูใหตนแบบทฤษฎีการตัดสินใจ ระบุวา
การวิจัยทางพฤติกรรมการตัดสินใจมีองคประกอบที่สาํคัญอยู 3 องคประกอบ คือ การวิเคราะห
เชิงบรรทัดฐาน การวิเคราะหเชิงพรรณนา และการวิเคราะหเชิงกําหนดทิศทาง  โดยมีรายละเอียด
และขอคําถามท่ีศึกษากันอยู (Baron, 2008, pp. 31-58) ดังนี้ 
 1. การวิเคราะหเชิงบรรทัดฐาน (Normative Analysis) แสดงลักษณะเฉพาะของตัวเลือก
ที่ผูตัดสินใจเผชิญ ตั้งคําถามวาเราควรประเมินการคิดและการตัดสินใจอยางไร ใชอะไรเปนเกณฑ 
 2. การวิเคราะหเชิงพรรณนา (Descriptive Analysis) แสดงลักษณะเฉพาะของวิธีการคิด
และตัดสินใจ ตั้งคําถามวาผูตัดสินใจหย่ังรูตัวเลือกไดอยางไรและอะไรที่เปนอุปสรรคตอการตัดสินใจ
ที่ดีกวาการทําตามกฎเกณฑบรรทัดฐานเดิม  
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 3. การวิเคราะหเชิงกําหนดทิศทาง (Prescriptive Analysis) เสนอแนวทางเพ่ือลดชองวาง
ระหวางอุดมคติเชิงบรรทัดฐานและความเปนจริงที่เปนเชิงพรรณนาตั้งคําถามวาเราสามารถทําอะไร
ไดเพ่ือปรับปรุงทักษะการคิดและตัดสินใจของตนเองและผูอ่ืน 

 เชนเดียวกับ Bell, Raiffa, and Tversky (1988) กลุมนักจิตวิทยาผูเชี่ยวชาญศาสตร
ทางดานการตัดสินใจ ไดจัดกลุมทฤษฎีการตัดสินใจของบุคคลโดยเฉพาะในสภาวการณการตัดสินใจ
ภายใตความเส่ียงและความไมแนนอนเปน 3 กลุม ดังนี้ 
 1. กลุมพรรณนา เปนการศึกษาการตัดสินใจของแตละบุคคลและวิธีการตัดสินใจ  
(ใชเหตุผลหรือไมใชเหตุผล) ในชีวิตจริง (Suhonen, 2007) 
 2. กลุมบรรทัดฐาน เปนการศึกษาข้ันตอนการตัดสินใจที่มีเหตุผลสอดคลองกันและศึกษา
วิธีการที่บุคคลควรใชในการตัดสินใจ 

 3. กลุมกําหนดทิศทาง เปนการศึกษาวิธีการท่ีจะชวยใหบุคคลมีการตัดสินใจที่ดีและวิธีการ
ที่จะฝกใหบุคคลมีการตัดสินใจที่ดีขึ้น 

 จากศึกษาของงานวิจัยที่ผานมาทําใหสามารถจําแนกทฤษฎีการตัดสินใจตามวัตถุประสงค
การวิจัยเปน 3 ประเภท ไดแก ทฤษฎีการตัดสินใจเชิงบรรทัดฐาน (Normative Decision Theory) 
ทฤษฎีการตัดสินใจเชิงพรรณนา (Descriptive Decision Theory) และ ทฤษฎีการตัดสินใจเชิง
กําหนดทิศทาง (Prescriptive Decision Theory) (Baron, 2008; Grant & Zandt, 2009; Keller, 

1989) ดังนี้ 
 1. ทฤษฎีการตัดสินใจเชิงบรรทัดฐาน (Normative Decision Theory)  
 เปนทฤษฎีที่ศึกษาการตัดสินใจที่ข้ึนอยูกับเหตุผล ประเมินความคิดและการตัดสินใจในแง 
ของเปาหมายสวนบุคคล พยายามอธิบายถึงวิธีการตั้งสมมติฐานอยางชาญฉลาด ดวยกระบวนการ
ตัดสินใจที่ควรยึดถือเปนหลักปฏิบัติเพ่ือบรรลุจุดมุงหมายที่ตองการมักถูกเรียกในอีกชื่อหนึ่งว า
ทฤษฎีการตัดสินใจเลือกอยางมีเหตุผล (Rational Choice Theory) 
 วัตถุประสงคของทฤษฎีการตัดสินใจเชิงบรรทัดฐานพยายามศึกษาวิธีการที่บุคคลควรใช
เม่ือเผชิญกับการตัดสินใจโดยเฉพาะในสถานการณที่ตองตัดสินใจอาจเกิดขึ้นเพียงครั้งเดียวหรือไม
สามารถแกตัวได เชนในสภาวการณที่มีความเส่ียง (Bandyopadhyay, Srinivasan, & Pammi, 

2013; Riabacke, 2012)  
 ดังนั้น โมเดลทางพฤติกรรมการเลือกอยางมีเหตุผลภายใตความเส่ียงและความไมแนนอน
จะอยูบนฐานของทฤษฎีอรรถประโยชนคาดหวัง (Expected Utility Theory) เนนการตัดสินใจที่มีความ
เปนเหตุเปนผล และอรรถประโยชนหรือคุณคาตามความรูสึก และยังเกี่ยวของกับอีกทฤษฎีหนึ่งคือ  
ทฤษฎีอรรถประโยชนคาดหวังตามความรูสึก (Subjective Expected Utility) ที่การตัดสินใจ
พิจารณาโอกาสตามอารมณความรูสึกดวย (Suhonen, 2007) โดยอารมณและความรูสึกท่ีเกิดขึ้นจาก
ประสบการณสวนบุคคลที่แตกตางกันไปจะถือเปนปจจัยหนึ่งที่สงผลตอการตัดสินใจในบางเรื่อง 
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 2. ทฤษฎีการตัดสินใจเชิงพรรณนา (Descriptive Decision Theory) 
 เปนทฤษฎีที่มุงอธิบายกระบวนการตัดสินใจของมนุษยตามที่เกิดขึ้นในมนุษยทั่วไป เชน 
บุคคลมีการแกปญหาเชิงตรรกะอยางไร หรือบุคคลมีวิธีตัดสินใจอยางไร ใชอะไรเปนเกณฑมาตรฐาน 
โมเดลหนึ่งมักอยูในรูปของกลวิธีการแกไขปญหา (Heuristics) หรือ กฎหัวแมมือ (Rules of Thumb) 
ที่เราใชในบางสถานการณ เชน เมื่อคิดแกปญหาวา “จะเกิดอะไรข้ึนถาทุกคนทําแบบนั้น” เปนกฎ
การคิดตามสถานการณทางจริยธรรม และแกปญหาดวยวิธีอุปมาจากการคาดการณความนาจะเปน 
อีกโมเดลหน่ึงคือการใชหลักทางคณิตศาสตรมาอธิบายความสัมพันธระหวางขอมูลนําเขา (Input) 
ที่เปนโอกาสความนาจะเปน กับผลลัพธ (Output) ที่เปนการเลือกหรือตัดสินใจ (Baron, 2008)  
 ในมุมมองของนักจิตวิทยาไดอธิบายไววาเมื่อเราตัดสินใจจะไมตัดสินเพียงแตขอมูลที่มีอยู 
แตยังไดรับอิทธิพลมาจากปจจัยทางจิตใตสํานึกของกระบวนการทางสมองที่เก่ียวของอีกดวย ทุกคน
จึงมักตัดสินใจโดยใชหลักเหตุผลเพียงสวนหนึ่ง (Bounded Rationality) และใชความพึงพอใจ 
(Sastisfacting) เขามาชวยอีกสวนหนึ่งการตัดสินใจจึงไมใชเรื่องของการใหผลมากที่สุด (Maximizing) ซึ่ง 
Simon (1956) เรียกวาการตัดสินใจโดยยึดหลักเหตุผลแตเพียงบางสวน (Bound Rationality) ซึ่งเปน
แนวคิดท่ีอยูระหวางการใชเหตุผลและไมใชเหตุผล (Riabacke, 2012) 
 วัตถุประสงคของทฤษฎีการตัดสินใจเชิงพรรณนาพยายามอธิบายถึงวิธีการท่ีบุคคลใชใน
การตัดสินใจ อธิบายถึงความขัดแยงและปญหาจากการตัดสินใจ ทฤษฎีหลักสําคัญที่มีความเก่ียวของ 
(Suhonen, 2007) ไดแก ทฤษฎีความคาดหวัง (Prospect Theory) ทฤษฎกีารสูญเสีย (Regret Theory) 
เปนตน 
 3. ทฤษฎีการตัดสินใจเชิงกําหนดทิศทาง (Prescriptive Decision Theory) 
 เปนทฤษฎีที่ศึกษาวาบุคคลควรจะตัดสินใจอยางไร ควรจะทําอะไรหรือจะทําอยางไรจึงจะ
ไดผลลัพธที่ดีกวาเดิม และเก่ียวของกับการตัดสินคุณคา กลาวคือ ทฤษฎีนี้จะบอกวาบุคคลควรจะ
แสดงพฤติกรรมอยางไร ซึ่งศาสตรของการตัดสินใจเชิงกําหนดทิศทางจะมุงความสนใจที่การกําหนด
แนวทางวิธีสําหรับการตัดสินใจที่ดีที่สุด โดยใชหลักทางสถิติเขามาชวยแกปญหาความเสี่ยงดวยวิธี
หลักเหตุผล (Rational Method) (Divekar, Bangal, & Dandavatimath, 2012)  
 การวิเคราะหเชิงกําหนดทิศทางนั้นมุงเนนการรวมหลักทางทฤษฎีการตัดสินใจทั้งเชิง
บรรทัดฐานและเชิงพรรณนามาเปนประโยชนตอแนวทางตัดสินใจเพ่ือแกปญหาในทางปฏิบัติมาก
ยิ่งขึ้น และชวยใหผูตัดสินใจแกไขปญหาในชีวิตจริงได (Riabacke, Danielson, & Ekenberg, 2012) 
สามารถเปรียบทฤษฎีนี้ไดกับศาสตรทางการประยุกต เชน จิตวิทยาทางคลินิกซึ่งพยายามออกแบบ
และทดสอบหาวิธีเพ่ือรักษาความผิดปกติทางจิต การสรางและพิสูจนสูตรทางการตัดสินใจ หรือทาง
โปรแกรมคอมพิวเตอร เปนตน (Baron, 2004) ซึ่งการรวมหลักการของท้ังสองทฤษฎีมาใชนั้นจะทําให
เขาใจกระบวนการตัดสินใจของความเปนปจเจกบุคคล ที่มีความแตกตางกันไดมากยิ่งขึ้น 
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 วัตถุประสงคของทฤษฎีการตัดสินใจเชิงกําหนดทิศทางท่ีเปนแนวทางการคิดสาํหรับ
การตัดสินใจที่มีความเสี่ยงเพ่ือชวยใหบุคคลมีการตัดสินใจท่ีดีหรือดียิ่งขึ้น กลาวโดยสรุปไดวา
เปาหมายก็คือมุงฝกฝนการเลือกตัดสินใจใหแกบุคคลท่ีมีการใชเหตุผลนอย แตยังปรารถนาที่จะใช
ความเปนเหตุเปนผลในการตัดสินใจ ตัวแบบโมเดลทางทฤษฎีการตัดสินใจ ทฤษฎีที่มีความสําคัญ
และเหมาะสําหรับใชอธิบายการตัดสินใจในชวงวัยรุน ไดแก ทฤษฎีความคาดหวัง (Prospect Theory) 
ทฤษฎีสองกระบวนการ (Dual-Process Theory) และทฤษฎีระบบประสาทการตัดสินใจทาง
อารมณความรูสึก (Neural Affective Decision Theory) มีรายละเอียดดังนี้ 
 1. ทฤษฎีความคาดหวัง (Prospect Theory) 
 ทฤษฎีความคาดหวังพัฒนาขึ้นจากทฤษฎีอรรถประโยชนคาดหวัง (Expected Utility Theory)
โดย Kahneman และ Tversky ในป 1979 โดยพิจารณาถึงรางวัลผลตอบแทน (Value) ในเชิงการ
ไดรับ (Gains) และการสูญเสีย (Losses) โดยใชการถวงน้ําหนักตัดสินใจ (Decision Weights) มีการ
สาธิตการทดลองตามสมมติฐานภายใตการเลือกตัวเลือกที่มีความเส่ียง (Risky Choice) ผลการ
ทดลองปรากฏขอคนพบสรุปเปนองคประกอบของทฤษฎีได 4 องคประกอบ (Barberis, 2013) ไดแก 
 องคประกอบแรก บุคคลจะรูสึกไวตอการไดและการสูญเสียแตกตางกัน โดยเทียบจาก
จุดอางอิงของแตละบุคคล (Reference Dependence)  
 องคประกอบท่ีสอง บุคคลจะรูสึกไวตอการสูญเสียมากกวาเมื่อเทียบกับการไดรับที่ปริมาณ
ที่เทากัน และบุคคลจะมีพฤติกรรมหลีกเลี่ยงความเสี่ยงเฉพาะเม่ือเผชิญหนากับสถานการณท่ีจะไดรับ 
(Gains) และจะมีพฤติกรรมรักความเสี่ยง (Risk Loving) หรือยอมที่จะเสี่ยงเพ่ือหลีกเลี่ยงความสูญเสีย 
(Losses Aversion) เมื่อเผชิญหนากับสถานการณที่จะสูญเสีย (Losses) (ธนาภรณ อธิปญญากุล, 
2555, หนา 270) ในการตัดสินใจเลือกเราจะพยายามลดหรือหลีกเลี่ยงการสูญเสียใหไดมากที่สุด  
ดังนั้น ถาเราพบตัวเลือกในรูปของการสูญเสีย คนจะไมเลือกถาตองเส่ียงดวง แขงขัน หรือ พนัน  
เราเลือกที่จะลดการสูญเสีย นอกจากน้ีคนจะยึดถือสิ่งที่มีอยูกับตัว ไมยอมเสี่ยงกับการที่จะสูญเสี ย 
เราเรียกพฤติกรรมน้ีวา ความไมชอบความเส่ียง (Risk Averse) คนบางคนจึงหลีกเลี่ยงการพนัน
(คัดนางค มณีศรี, 2554, หนา 139)  
 องคประกอบท่ีสาม การลดลงของความรูสึกไวตอการไดรับ  (Diminishing Sensitiviy) 
หรือ การออนไหวที่ลดนอยลง คือการที่บุคคลมีความรูสึกไวตอการประเมินคุณคานอยลงเม่ือเพ่ิม
ขนาดผลไดผลเสียมากย่ิงข้ึน ซึ่งจะนําไปสูพฤติกรรมท่ีมีความโนมเอียงนําไปสูการหลีกเลี่ยงความเสี่ยง 
ความโนมเอียงน้ีอาจจะอธิบายปรากฏการณการตัดสินใจเพ่ือผลที่จะไดในอนาคตโดยคํานึงถึงตนทุน
หมดคุณคาไปแลว และยังเปนการพิจารณาท่ีไมสมเหตุผลอีกดวย Kahneman และ Tversky (1979) 
ไดเสนอทฤษฎีคาดหวังเพ่ือเปนทางเลือกที่ใชอธิบายพฤติกรรมการตัดสินใจโดยเผยแพรในป ค.ศ. 1979 
ซึ่งอยูในกรอบแนวคิดของคําสองคําที่แตกตางกัน คือ คุณคาของการไดรับ (Value of Gains) และ 
คุณคาของการสูญเสีย (Value of Losses) ดังภาพที่ 2-8 
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ภาพที่ 2-8 แนวโนมคุณคาของการไดรับและคุณคาของการสูญเสีย (Kahneman & Tversky, 1979) 
 

 จากภาพท่ี 2-8 อธิบายไดวาถึงแมจํานวนเงินที่ไดรับและที่สูญเสียจะเทากัน แตเมื่อ
เปรียบเทียบภายใตสภาวการณของการไดรับ (Gains) และสภาวการณของการสูญเสีย (Losses) 
ปจเจกชนจะใหน้ําหนักที่แตกตางกัน โดยเขาจะรูสึกวาการสูญเสียจะมีความรุนแรงกวาการไดรับ
เมื่อนําคุณคาของท้ังสองสภาวการณมาวาดกราฟจะเห็นวาภายใตสภาวการณของการไดกราฟท่ีได
จะมีลักษณะโคงเขาหาจุดกําเนิด (Concave) แตภายใตสภาวการณของการสูญเสียกราฟจะมีลักษณะ
โคงออกจากจุดกําเนิด (Convex) และจะมีความชันสูงสุดที่จุดอางอิง (Reference Point) ลักษณะ
กราฟโดยรวมมีลักษณะที่เรียกวา S-Shape (ธนาภรณ อธิปญญากุล, 2555, หนา 273-274) 
 องคประกอบที่สี่ การถวงน้ําหนักความนาจะเปน (Probability Weighting) คนทั่วไปนํา
มูลคาที่รับรูของผลลัพธมาคูณดวยความเปนไปไดอยางเปนรูปธรรมท่ีผลลัพธจะเกิดขึ้น ทฤษฎี  
Prospect ขยายแนวคิดนี้เล็กนอย และทํานายวา คนทั่วไปจะคูณคาท่ีรับรูของผลลัพธดวยนํ้าหนัก
ของการตัดสินใจ การถวงนํ้าหนักการตัดสินใจนั้นไมใชความนาจะเปน คาถวงน้ําหนักเหลานี้ไมขึ้นกับ
สัจพจนของความนาจะเปน และไมอาจนํามาตีความเปนการจัดระดับหรือความเชื่อไดความแตกตาง
ขอสําคัญระหวางนํ้าหนักการตัดสินใจและความนาจะเปนที่เปนรูปธรรมนั้นสังเกตไดกับความนาจะเปน
ขั้นสุดโตง (ต่ํามากๆ รอยละ 1 หรือสูงมากรอยละ 99) (พิทยา สิทธิอํานวย, 2552, หนา 6-9) 
 2. ทฤษฎีสองกระบวนการ (Dual-Process Theory) 
 นักวิจัยทางดานการคิดและการใชเหตุผลในปจจุบันเสนอแนวความคิดระบบการคิดจําแนก
เปนสองระบบ (Evan & Stanovich, 2013; Stanovich & West, 2000) ระบบที่ 1 (System 1) คือ
ระบบการคิดโดยพฤติกรรมตามสัญชาติญาณ (Instinctive Behaviours) ซึ่งมีทั้งในสัตวและมนุษย 
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ระบบที่ 2 (System 2) คือระบบการใชเหตุผลเชิงนามธรรม (Abstract Reasoning) และการคิดแบบ
สมมติฐาน (Hypothetical Thinking) ซึ่งมีเฉพาะในมนุษยเทานั้น 
 ทฤษฎีหน่ึงที่สามารถนํามาใชอธิบายการตัดสินใจของวัยรุนไดคือ ตัวแบบสองกระบวนการ 
(Dual-Process Model) (Santrock, 2011b) ที่ไดรับการพัฒนาขึ้นมาจากแนวทฤษฎีการตัดสินใจ
เชิงบรรทัดฐาน (Miller & Byrnes, 2001) ทฤษฎีนี้นํามาใชอธิบายไดกับพฤติกรรมท่ีไมไดใชเฉพาะ
เหตุผล (Irrational) หรือหุนหันพลันแลน โดยเฉพาะในชวงวัยรุนกระบวนการตัดสินใจจําเปนตอง
อธิบายดวยองคประกอบดานจิตสังคม (Psychosocial) ปญญา อารมณความรูสึก และประสบการณ
เรียนรู ตัวแบบสองกระบวนการเสนอแนวความคิดวา ความสามารถในการตัดสินใจมีองคประกอบท่ี
ประกอบดวย การพิจารณาไตรตรอง (Deliberate) และการหยั่งรู (Intuitive) (Halpern-Felsher, 

2011, pp. 30-32) ซึ่งทํางานเปนเสนทางคูขนานตามกันไป องคประกอบแรกมีความสําคัญตอ
กระบวนการใชเหตุผล ประกอบดวยทักษะทางปญญา ไดแก การพิจารณาผลลัพธ (Outcomes) 
การรับรูพฤติกรรมท่ีมีความเสี่ยงหรือเปนประโยชน ทัศนคติเกี่ยวกับพฤติกรรมและเก่ียวของกับผลลัพธ 
ความเชื่อในความคาดหวังของคนอ่ืนในการทําสิ่งที่ถูกตอง และเกี่ยวกับอารมณความรูสึกพ้ืนฐาน ซึ่งมี
ลักษณะเฉพาะคือชา (Slow) ภายใตการควบคุม (Controlled) และ รูสึกตัว (Concious) (Evan & 

Stanovich, 2013) องคประกอบที่สองเกี่ยวของกับสวนประกอบท่ีไมใชในเชิงสติปญญา ซึ่งมักเปน
กระบวนการท่ีเกิดใชมากในชวงวัยรุน ไดแก ใชการวางแผนนอย ใชการคิดแกปญหานอย มีปฏิกิริยา
ตอบสนองนอย และเกี่ยวกับอารมณความรูสึกที่ซับซอน ซึ่งมีลักษณะเฉพาะคือรวดเร็ว (Quick) 
อัตโนมัติ (Automatic) และไมรูสึกตัว (Unconcious) (Reyna & Brainerd, 2011) 
 3. ทฤษฎีระบบประสาทการตัดสินใจทางอารมณความรูสึก  (Neural Affective 

Decision Theory)  

 ปจจุบันนักวิจัยทางประสาทวิทยาศาสตรดานอารมณความรูสึก (Affective Neuroscience) 
ไดเสนอกรอบแนวคิดเปนทฤษฎีระบบประสาทการตัดสินใจทางอารมณความรูสึกทฤษฎีทางจิตวิทยา
และทางระบบประสาทท่ีแสดงกลไกของสมองท่ีจําเพาะภายใตบริบทของความชื่นชอบ (Preference) 

และการตัดสินใจของมนุษย ทฤษฎีประกอบดวยกฎ 4 ขอ (Litt, Eliasmith, & Thagard, 2008) ไดแก 
  3.1 อารมณความรูสึก (Affect) การตัดสินใจเปนกระบวนการทางปญญาและอารมณ
ความรูสึก (Cognitive-Affective Process) เมื่อการตัดสินใจใด ๆ ขึ้นอยูกับการประเมินทางอารมณ 
(Emotional Evaluation) ในสิ่งที่จะกระทําในภายหนา 
  3.2 สมอง (Brain) การตัดสินใจเปนกระบวนการทางระบบประสาทท่ีขับเคล่ือนดวย
การประสานการทํางานอยางปฏิสัมพันธกันระหวางพ้ืนที่สมองสวนตาง ๆ ทั้งสมองสวนคอรเท็กซ
กลีบหนาผากสวนหนา (Prefrontal Cortex) และในสมองชั้นลึก (Subcortical Systems) 
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  3.3 การประเมิน (Valuation) สมองคํานวณความชื่นชอบผานกระบวนการที่แบงสวน
กลไกการทํางานสําหรับประเมินผลลัพธทางบวกและผลลัพธทางลบ จากการเขารหัสดวยการทํางาน
ของสารสื่อประสาทโดปามีน (Dopamine) และเซโรโทนิน (Serotonin) ตามลําดับ 

  3.4 กรอบ (Framing) การใชดุลพินิจและการตัดสินใจจะขึ้นอยูกับบริบทและลักษณะ
ของสารสนเทศนั้น ที่มีรูปแบบการกระตุนทางระบบประสาทแตกตางกัน 

 โมเดล Andrea (Affective Neuroscience of Decision through Reward-Based 

Evaluation of Alternatives) เปนโมเดลที่พัฒนาขึ้นตามทฤษฎีระบบประสาทการตัดสินใจทาง
อารมณความรูสึก มีพ้ืนฐานมาจากทฤษฎีคาดหวัง (Prospect Theory) (Kahneman & Tversky, 

1979) และทฤษฎีการตัดสินใจทางอารมณความรูสึก (Decision Affect Theory) (Mellers, 

Schwartz, Ho, & Ritov, 1997) สมมติฐานหลักทางทฤษฎีคาดหวังคือความรูสึกสูญเสีย (Losses) 

สงผลทางจิตวิทยาสูงกวาความรูสึกไดรับ (Gains) สวนทฤษฎีการตัดสินใจทางอารมณความรูสึกคือ
การประเมินตัวเลือกไดรับอิทธิพลมาจากการรับรูถึงความพึงพอใจสัมพัทธ (Relative Pleasure) 
ซึ่งเปนปจจัยทางอารมณที่ข้ึนอยูกับความคาดหวัง (Expectations) และการเปรียบเทียบผลลัพธที่อาจ
ตรงขามกับความเปนจริง (Counterfactual Comparisons) โมเดล Andrea จําลองกลไกเครือขาย
ระบบประสาทท่ีสนับสนุนกระบวนการประเมินและการตัดสินใจที่เกิดการกระตุนการทํางานขึ้นที่
บริเวณสมอง 7 สวน ไดแก 1) Amygdala 2) Orbitofrontal Cortex (OFC) 3) Anterior 

Cingulate Cortex (ACC) 4) Dorsolateral Prefrontal Cortex (dlPFC) 5) Ventral Striatum (VS) 

6) Dopaminergic Neurons (DA) ที่บริเวณสมองสวนกลาง (Midbrain) และ 7) Serotonergic 

Neurons (5-HT) ที่บริเวณใจกลาง Dorsal Raphe Nucleus ภายในกานสมอง (Brainstem)  
ดังภาพที่ 2-9 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 2-9 แผนภาพเครือขายการเชื่อมโยงพ้ืนฐานของโมเดล Andrea (Litt et al., 2008) 
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 จากภาพท่ี 2-9 ลูกศรเสนประแสดงทิศทางขอมูลจากภายนอกเขาสู Amygdala และ OFC 

โดยมี Amygdala ทําหนาที่ในการเขารหัสความเราทางอารมณจากสิ่งกระตุนรวมกับกระบวนการ
ทํานายความคลาดเคล่ือนของรางวัล (Reward Prediction Error) ประเมินความแตกตางระหวาง
ความคาดหวังกับความเปนจริง ซ่ึง Amygdala จะเกิดการกระตุนการทํางานมากนอยเพียงใด ก็ข้ึนอยู
กับระดับความเราอารมณ (Emotional Arousal) ของสิ่งกระตุน (Stimuli) ในขณะที่ OFC ทําหนาที่
หลักในการประเมนิส่ิงกระตุนรวมกับสารสนเทศที่มาจาก Amygdala โดยระดับความเราอารมณที่สูง
จะยิ่งกระตุนการประเมินเชิงจิตวิสัย (Subjective Valuation) สารสนเทศจาก OFC จะถูกสง
ตอไปที่ DA 5-TH และ ACC โดย DA ทําหนาที่เขารหัสกระบวนการทํานายความคลาดเคลื่อนของ
รางวัลทางบวก (Positive Reward Prediction Error) และมี 5-HT ทําหนาที่เขารหัสกระบวนการ
ทํานายความคลาดเคลื่อนของรางวัลทางลบ (Negative Reward Prediction Error) ทั้ง DA และ 5-HT 

จะสงสารสนเทศกลับไปยัง Amygdala และสงตอไปที่ VS นอกจากน้ี 5-HT ยังสงตอสารสนเทศไปที่ 
dlPFC ซึ่งทําหนาที่ในการวางแผนและการเลือกพฤติกรรมเปาหมาย และมีเครือขายทาํงานเชื่ อม
ปฏิสัมพันธรวมกับ ACC ซึ่งทําหนาที่ตรวจจับความขัดแยงระหวางพฤติกรรมปจจุบันกับผลลัพธที่
ตองการ ดั้งนั้น ผลตอบกลับ (Feedback) จากทั้ง dlPFC และ ACC ที่สงไปยัง Amygdala จะสงผล
ใหเกิดการเพ่ิมข้ึนของอิทธิพลดานอารมณความรูสึกดานสูญเสียมากกวาความรูสึกไดรับทั้งที่สวนได
สวนเสียมีคาเทากัน ซึ่งเปนไปตามทฤษฎีความคาดหวัง 
 การวิจัยนี้ ผูวิจัยกําหนดกรอบแนวคิดบนฐานทฤษฎีสองกระบวนการ เนื่องจากการ
ตัดสินใจในชวงวัยรุน สามารถอธิบายไดชัดเจนดวยทฤษฎีนี้ (Halpern-Felsher, 2011, pp. 30-32) 

ดวยสาเหตุของพฤติกรรมบางอยางของวัยรุนยังมีความไมเหมาะสมเน่ืองจากความไมสมดุลระหวาง
กระบวนการคิดไตรตรอง กับอารมณความรูสึกที่รวดเร็ววองไวกวา (Hartley & Somerville, 2015) 
 
ตอนที่ 3 หนาที่ทางปญญาดานการตัดสินใจ และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 หนาที่ทางปญญาดานการตัดสินใจของวัยรุน 

 ปจจัยที่มีอิทธิพลตอการตัดสินใจในชวงวัยรุนมีอยูหลากหลาย Halpern-Felsher (2011, 

pp. 30-37) จําแนกปจจัยที่สงอิทธิพลถึงการตัดสินใจของวัยรุนออกเปน 4 ปจจัย ไดแก พัฒนาการ
ชวงวัยรุน (Adolescenct Development) ประสบการณสวนตัว (Personal and Vicarious 

Experience) ความแตกตางทางเพศ (Gender Differences) และความแตกตางทางวัฒนธรรม 
(Cultural Variation) เมื่อพิจารณาปจจัยดานพัฒนาการชวงวัยรุน พบวา องคประกอบดานวุฒิภาวะ
ทางจิตสังคม (Psychosocial Maturity) และดานพัฒนาการทางสมอง (Brain Development) 

จัดเปนองคประกอบทีมีอิทธิพลตอการตัดสินใจมากที่สุด  
 องคประกอบดานวุฒิภาวะทางจิตสังคมประกอบดวยทักษะตาง ๆ ไดแก ทักษะในการมี
ความคิดอิสระเปนของตนเอง (Autonomy) ทักษะความคิดที่ไมตกอยูภายใตอิทธิพลของคนอ่ืน 
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(Resistance to Undue Influence from Others) ทักษะการมีความคิดถึงเรื่องอนาคต (Future 

Time Perspective) และทักษะการควบคุมแรงกระตุนของตนเอง (Impulse Control) ทักษะ
ทั้งหมดดังกลาวนี้ ทักษะในการมีความคิดถึงเร่ืองอนาคตเปนทักษะที่จัดวาเปนสัญลักษณสําคัญ 
(Hallmark) ของความสามารถในการตัดสินใจ (Decision-Making Competence) เปนทักษะในการ
พิจารณาความเปนไปไดของผลลัพธจากตัวเลือกทั้งดานบวกและดานลบ รวมถึงการวางแผนสําหรับการ
ตัดสินใจในอนาคต ทักษะตาง ๆ ทางจิตสังคมขางตนนี้จําเปนตอวัยรุนในการนําไปใชควบคุมตนเอง
ตอการกระทําในลักษณะหุนหันพลันแลน เนื่องจากทักษะเหลานี้ยังไมพรอมสมบูรณในชวงวัยรุน เมื่อ
เทียบกับวัยผูใหญแลว วัยรุนมักมีลักษณะการกระทําที่หุนหันพลันแลนมากกวาการใชการคิดวางแผน
อยางรอบคอบ ขาดการตระหนักถึงคําแนะนําเมื่อบางสถานการณตองพ่ึงคําแนะนําจากผูใหญ ขาดทักษะ
ในการรับรูถึงทัศนคติหรือความคิดเห็นที่แตกตางของผูอื่นหรือขาดการพิจารณาในมุมมองที่แตกตาง
ออกไป และขาดการคาดการณอนาคตหรือวางแผนอนาคต ผลการวิจัยของ Curry (2004) ปรากฏวา 
ความหุนหันพลันแลนและการแสวงหาความตื่นเตนมีอิทธิพลตอการรับรูความเส่ียง การตัดสินใจ
และพฤติกรรมชอบความเสี่ยงของวัยรุน Cauffman and Steinberg (2000) ยืนยันความสําคัญของ
องคประกอบดานวุฒิภาวะทางจิตสังคม โดยจัดวาเปนตัวแปรที่สามารถทํานายความสามารถในการ
ตัดสินใจของวัยรุน โดยวัยรุนที่มีระดับความหุนหันพลันแลนสูงจะมีความสามารถในการตัดสินใจต่ํา
กวาวัยรุนที่มีระดับความหุนหันพลันแลนต่ํา 
 องคประกอบดานพัฒนาการของสมอง โครงสรางสมองประกอบดวย 4 พู ไดแก สมองกลีบขาง 
(Parietal Lobe) สมองกลีบทายทอย (Occipital Lobe) สมองกลีบขมับ (Temporal Lobe) และ
สมองกลีบหนา (Frontal Lobe) โดยสมองกลีบหนามีขนาดใหญที่สุด และมีบริเวณสมองสวนคอรเทกซ 
กลีบหนาผากสวนหนาทําหนาที่สําคัญในการบริหารจัดการสมอง ประกอบดวยดานสติปญญา การคิด 
จินตนาการ การคิดเชิงนามธรรม การวางแผน และการควบคุมแรงกระตุนของตนเอง โดยมีสมองสวน
คอรเทกซกลีบหนาผากสวนหนา (dlPFC, vmPFC) เปนบริเวณสําคัญตอการบริหารจัดการดานการ
ตัดสินใจอยางมีเหตุผล (Christakou et al., 2013; Hooper, Luciana, Conklin, & Yarger, 2004; 

Smith, Xiao, & Bechara, 2012) การวิจัยในปจจุบันสรุปขอคนพบวาชวงวัยรุนเนื้อสมองสีเทาหรือ
เนื้อเยื่อของสมองสวนหนาตอบสนองตอทักษะในการคิดของเรา ซึ่งจะมีการลดหรือการตัดแตงก่ิงกาน
นิวรอน (Pruned) พรอม ๆ กับการสรางเยื่อไมอีลินเคลือบรอบแอกซอนที่เนื้อสมองสีขาว ทําใหสมองมี
การทํางานที่รวดเร็วยิ่งขึ้นซึ่งสงผลใหมีประสิทธิภาพการตัดสินใจไดดีขึ้นดวย โดยท่ีโครงสรางสมอง
สวนนี้ตองใชเวลาพัฒนาการตอเนื่องไปจนกวาจะอายุถึง 25 ป นั่นคือ หนาที่ของสมองท่ีเกี่ยวของ
กับการตัดสินใจและองคประกอบดานวุฒิภาวะทางจิตสังคมของวัยรุนจะยังไมพัฒนาโดยสมบูรณ
จนกวาจะเขาสูวัยผูใหญตอนตน ซึ่งพัฒนาการเหลานี้ในเพศชายจะชากวาในเพศหญิง 
 สรุปไดวา หนาที่ทางปญญาดานการตัดสินใจ โดยเฉพาะในชวงวัยรุนจะเกี่ยวของกับปจจัย
สําคัญดานพัฒนาการชวงวัยรุน จําแนกเปนองคประกอบท่ีมีอิทธิพลตอการตัดสินใจได  2 องคประกอบ 
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คือ วุฒิภาวะทางจิตสังคม และพัฒนาการของสมอง การพัฒนาวุฒิภาวะทางจิตสังคมซ่ึงเกี่ยวของกับ
ทักษะตาง ๆ ที่จําเปนตอการนํามาใชลดลักษณะหุนหันพลันแลนของวัยรุน ซึ่งไดรับการสงเสริมดวย
พัฒนาการของสมองท่ีเพ่ิมข้ึนตามชวงวัย หากองคประกอบทั้งสองคือการกํากับควบคุมตนเองเพ่ือลด
ลักษณะหุนหันพลันแลน (Miller, Yu, Chen, & Brody, 2015; Smith, Marshall, & Kirkpatrick, 

2015; Steinberg & Cauffman, 1996) และพัฒนาการทางโครงสรางของสมองใหสมบูรณไดรับการ
สงเสริมไปพรอมกันก็อาจทําใหความสามารถในการตัดสินใจสูงขึ้นตามไปดวย 
 บุคลิกภาพดานความหุนหันพลันแลน 

 ความหุนหันพลันแลน (Impulsivity) คืออุปนิสัยหรือคุณลักษณะ (Trait) หนึ่งในปจจัย
ประกอบตามทฤษฎีบุคลิกภาพ (Personallity Theory) ความหุนหันพลันแลนมีความหมายอยางกวาง
และเปนปจจัยประกอบขององคประกอบตามทฤษฎีบุคลิกภาพท่ีแตกตางกัน ที่มีมากกวาหนึ่งมิต ิเชน 
เปนองคประกอบบุคลิกภาพในมิติดานการแสดงตัว (Extraversion) และดานพฤติกรรมทางจิต 
(Psychoticism) ตามทฤษฎีปจจัยทั้งสามของไอแซงค (P-E-N Model: Psychoticism Extraversion 

และ Neuroticism) (Eysenck, 1990) เปนองคประกอบบุคลิกภาพดานการมีสติรูผิดชอบ 
(Conscientiousness) ตามทฤษฎีบุคลิกภาพหาองคประกอบ (Five Factor Model) (Costa & 

Mccrae, 1992) เปนองคประกอบบุคลิกภาพดานการแสวงหาความตื่นเตน (Sensation Seeking) 
ตามทฤษฎีบุคลิกภาพหาองคประกอบทางเลือก (Alternative Five-Factor Model) (Zuckerman, 

Kuhlman, Joireman, Teta, & Kraft, 1993) เปนตน 
 ความหุนหันพลันแลนนิยามไดวา คือการไมสามารถทนรอ มีแนวโนมที่จะกระทําโดยไมได
วางแผนไวลวงหนา ไมรูสึกไวตอผลลัพธที่จะตามมา ชอบความฉับพลันทันทีมากกวาการรอใหถึง
โอกาสเหมาะสม ไมสามารถยับย้ังพฤติกรรมที่ไมเหมาะสมของตนได มีแนวโนมที่จะมีพฤติกรรมเสี่ยง 
และชอบแสวงหาความตื่นเตนแปลกใหม (Mitchell, 2004; Reynolds et al., 2006) เดอวิท (de Wit, 

2009) ใหความหมายอยางกวางของความหุนหันพลันแลนหมายถึงแนวโนมที่บุคคลจะพยายามทํา
พฤติกรรมที่ไมเหมาะสมหรือพฤติกรรมที่อาจนําไปสูปญหา ดิกแมน (Dickman, 1990) กลาววา 
บุคคลที่มีความหุนหันพลันแลนจะมีลักษณะวองไวและหุนหันในการตัดสินใจ เมื่อเขาคิดวาใน
สถานการณนั้นจะนํามาซ่ึงผลประโยชน นั่นคือในคนท่ีมีลักษณะหุนหันพลันแลนจะมีแรงบันดาลใจ
มากขึ้น และมีปฏิกิริยาตอบรับสูงกับสถานการณที่มีแนวโนมวาจะไดรับรางวัลเราระบุพฤติกรรม
มนุษยลักษณะนี้วา หุนหันพลันแลน หรือ ขาดการควบคุมตนเอง (Lacking Self-Control) (Rachlin, 

2000, p. 60)  
 ลักษณะหุนหันพลันแลนสามารถจําแนกตามการแสดงออกทางพฤติกรรมในชวงวัยรุนได
เปน 3 ดาน (Reynolds, Penfold, & Patak, 2008) คือ ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก 
(Impulsive Decision Making, Impulsive Choice) ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการตอบสนอง 
(Impulsive Action, Impulsive Disinhibition) และลักษณะหุนหันพลันแลนดานขาดความสนใจ 
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(Impulsive Inattention) (Broos et al., 2012; Evenden, 1999) อธิบายเพิ่มเติมไดดังตอไปนี้ 
(Weafer, Baggott, & De Wit, 2013) 

 1. ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก หมายถึง ความบกพรองในการคิดตัดสินใจหรือ
ความยากลําบากตอการอดทนรอคอย สามารถวัดไดดวยเคร่ืองมือวัดทางพฤติกรรม Delay Discounting 

Task หรือ Probability Discounting Task หรือ Balloon Analogue Risk Task (BART) ในคนที่มี
คุณลักษณะหุนหันพลันแลนมีแนวโนมที่จะตัดสินใจเลือกตัวเลือกที่มีความเสี่ยง อันเปนผลมาจาก
การไวตอแรงจูงใจในการไดรับรางวัลในทันทีทันใด มากกวาการพิจาณาผลดานลบที่อาจเกิดขึ้นได  
(Martin & Potts, 2009) และเม่ือวัยรุนอยูในสถานการณที่มีความเราทางอารมณสูง ประกอบกับการ
เจริญเติบโตที่ยังไมสมบูรณของเปลือกสมองสวนหนา การทําหนาที่ทางปญญาของสมองดานอารมณ
ความรูสึก (Hot Cognitive) จะเขามามีบทบาทสําคัญ สงผลใหวัยรุนชื่นชอบประพฤติตนในเรื่องที่มี
ความเสี่ยง และหุนหันในการตัดสินใจ (Arain et al., 2013) การไมสามารถรออะไรไดนาน ๆ (Delay 

Discounting) เปนปจจัยประกอบหนึ่งของลักษณะหุนหันในการตัดสินใจ ในคนที่มีปจจัยประกอบน้ี
สูงมากจะสามารถบงบอกถึงการมีพฤติกรรมท่ีผิดปกติ เชน ติดยาเสพติด ติดการพนัน โรคสมาธิสั้น 
เปนตน (Morrison, Madden, Odum, Friedel, & Twohig, 2014) นอกจากน้ีความแตกตางทาง
เพศก็เปนปจจัยหน่ึงที่สงผลตอความแตกตางกันในเรื่องการตัดสินใจของวัยรุน เพศชายเลือกที่จะเสี่ยง
และเลือกตัวเลือกท่ีใหผลลัพธดานลบแกตนเองมากกวาเพศหญิง (D’acremont & van der Linden, 

2006) 
 2. ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการตอบสนอง หรือเรียกอีกอยางหนึ่งวา ขาดการยับยั้ง
ทางพฤติกรรม (Behavioral Inhibition) หมายถึง ทักษะในการยับยั้งพฤติกรรมที่ไมเหมาะสม ยกเลิก
หรือยับย้ังพฤติกรรมและการเคล่ือนไหวท่ีไมตองการใหเกิดขึ้น (Kim & Lee, 2011) สามารถวัดได
ดวยเคร่ืองมือวัดทางพฤติกรรม Stop Signal Task หรือ Go/Nogo Task หรือ Continuous 

Performance Task (CPT) (Conners, Epstein, Angold, & Klaric, 2003) กิจกรรมทดสอบเหลานี้
ใชวัดไดทั้งผลของทักษะในการยับยั้งหรือเวลาที่ใชยับยั้งการตอบสนอง 
 3. ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการขาดความสนใจ หมายถึง การไขวเขว เสียสมาธิไดงาย 
หรือยากตอการคงความสนใจตอระยะเวลาท่ียาวนาน สามารถวัดไดดวยเครื่องมือวัดทางพฤติกรรม
Continuous Performance Task (CPT) การขาดความสนใจวัดจากความพลาดจากตัวกระตุนที่ตอง
ตอบสนองในเคร่ืองมือวัด CPT 

 ชวงวัยรุนเปนชวงที่เด็กพยายามละท้ิงพฤติกรรมเด็ก ๆ เพ่ือประกอบพฤติกรรมแบบผูใหญ
ทั้งในแงของพฤติกรรมท่ีแสดงออก เชน การพูด การคบหาสมาคมระหวางเพ่ือน และในแงของ
พฤติกรรมภายใน เชน การควบคุมอารมณ การตั้งความปรารถนาบนรากฐานของความเปนจริง      
(ศรีเรือน แกวกังวาน, 2553, หนา 364) ซึ่งลักษณะปรากฏท่ีสังเกตไดชัดของวัยรุน คือ ดานอารมณ  
จะมีลักษณะวูวาม ตัดสินใจเร็ว และรุนแรง (กัลยา นาคเพ็ชร และคณะ, 2548, หนา 113) เรียกไดวา
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เปนชวงเวลาความเปาะบางท่ีเริ่มตั้งแตอายุประมาณ 12 ป เมื่อชีวิตจะประสบกับปญหาทั้งดาน
สังคม อารมณ ปญหาทางอาชญากรรม และปญหาท่ีเกี่ยวกับสุขภาพ  กรอบแนวคิดหนึ่งที่อธิบาย
ถึงชวงเวลาความเปาะบางคือการมคีุณลักษณะดานความหุนหันพลันแลนและตัดสินใจทําในเร่ืองที่มี
ความเสี่ยง (Casey, Jones, & Somerville, 2011) ซึ่งเกิดขึ้นโดยปกติตามธรรมชาติของพัฒนาการวัยรุน 
แมวาเปนสิ่งที่ชวยสรางอัตลักษณของตนและการเรียนรูการตัดสินใจใหม  ๆ แตก็สรางความสูญเสีย
และปจจัยเสี่ยงตาง ๆ ตามมา ไดแก การไดรับบาดเจ็บไดโดยไมตั้งใจ อุบัติเหตุทางถนนเกิดความ
รุนแรง การฆาตกรรม การฆาตัวตาย ติดสุรา ติดยาเสพติด การตั้งครรภที่ไมพึงประสงค และโรคติดตอ
ทางเพศสัมพันธ (Casey, Getz, & Galvan, 2008; Casey et al., 2011) เปนตน เมื่อวัยรุนไดตั้งใจ
หรือตัดสินใจกระทําส่ิงใดส่ิงหน่ึงไป หรือแมหลวมตัวทําผิดพลาดไปโดยไมยั้งคิด บางเรื่องยากท่ีจะ
เปลี่ยนแปลงหรือแกใหเหมือนเดิมไดอีก (ศรีเรือน แกวกังวาน, 2553, หนา 229) 
 Arnett (1999) เสนอแนะวาวัยรุนเปนชวงวัยที่มีความยุงยาก ประกอบดวยองคประกอบ
หลัก 3 อยาง ไดแก 
 1. มีความขัดแยงกับผูปกครอง (Conflict with Parents) วัยรุนมีแนวโนมที่จะทําตัวเปน 

กบฏ และตอตานตอผูใหญที่มีอํานาจเหนือกวา โดยเฉพาะวัยรุนเปนชวงเวลาที่มีความขัดแยงกับ
ผูปกครองสูงมาก 
 2. มีความขัดของทางอารมณ (Mood Disruptions) วัยรุนมีแนวโนมที่จะมีความผนัผวน
ทางอารมณมากกวาในวัยเด็กหรือผูใหญ วัยรุนจะสัมผัสประสบการณทางอารมณแบบสุดขั้วมากกวา
และมีอารมณแปรปรวนสูง และยังพบภาวะซึมเศราบอยขึ้นมากในชวงวัยรุน 

 3. พฤติกรรมชอบความเสี่ยง (Risk Behavior) วัยรุนมีอัตราความบาบิ่นสูง ชอบฝาฝนกฎ
และตอตานสังคม มากกวาในวัยเด็กหรือผูใหญ วัยรุนมีแนวโนมที่จะกอใหเกิดความเสียหายตอ
ระเบียบสังคม และมักมีพฤติกรรมที่อาจสงผลใหเกิดอันตรายตอตนเองและคนรอบขาง 
 บริเวณสมองท่ีเกี่ยวของกับความหุนหันพลันแลน 
 ปจจุบันการคนพบดานพัฒนาการทางประสาทวิทยาศาสตร (Neuroscience) เสนอวา
สมองของวัยรุนนั้นยังขาดวุฒิภาวะอยางมากเกินกวาที่จะสามารถควบคุมแรงขับทางความหุนหัน
พลันแลน (Romer, Duckworth, Sznitman, & Park, 2010) ความแตกตางระหวางบุคคลในดาน
ความหุนหันพลันแลนเปนพ้ืนฐานท่ีใชระบุถึงความกลาเสี่ยงที่สามารถสังเกตไดในชวงวัยรุน และ
รูปแบบพฤติกรรมเส่ียงที่เปนอันตรายสวนมากก็เชื่อมโยงกับคุณลักษณะดานหุนหันพลันแลนนี้  
ซึ่งปรากฏในชวงตนของพัฒนาการ (Romer, 2010) สามารถอธิบายเหตุผลทางโครงสรางสมองไดวา 
บริเวณคอรเทกซกลีบหนาผากสวนหนาซึ่งมีความสําคัญเก่ียวของกับหนาที่บริหารจัดการของสมอง
และการควบคุมพฤติกรรม สวนหนาที่การทํางานของสมองขั้นสูงยังไมพัฒนาอยางสมบูรณจึงเกิด
ความแกรงของการกระตุนการทํางานบริเวณสมองชั้นลึกในระบบลิมบิกสูงกวา ซึ่งเปนผลใหชวง
วัยรุนมีพฤติกรรมที่แสดงคุณลักษณะของความหุนหันพลันแลนและชอบเสี่ยงสูง (Romer, Betancourt, 
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Brodsky, Giannetta, Yang, & Hurt, 2011) โดยวัยรุนที่มีระดับความหุนหันพลันแลนสูงจะแสดงถึง
ความบกพรองเรื่องการเรียนรูเรื่องรางวัลและการสูญเสีย มีความเก่ียวของกับการนําไปพิจารณา
ประกอบการตัดสินใจใหเหมาะสม ซึ่งเปนหนาที่การทํางานของสมองสวน Orbitofrontal Cortex 
(Franken et al., 2008) 

 ผลการศึกษาในระดับโมเลกุล พบวา สารส่ือประสาทโดปามีน (Dopaminergic 

Neurotransmission) มีบทบาทสําคัญในตอความหุนหันในการตัดสินใจ (Van Gaalen, Van Koten, 

Schoffelmeer, & Vanderschuren, 2006) ซึ่งงานวิจัยในท้ังมนุษยและสัตวระบุวาระดับของ
สารสื่อประสาทโดปามีนในสมองจะเพ่ิมมากที่สุดในชวงวัยรุน (Chambers et al., 2003; Spear, 

2000) สามารถแบงเสนทางการเคลื่อนที่ของสารสื่อประสาทโดปามีนที่สําคัญเปน 2 เสนทาง  
 เสนทางแรกสารส่ือประสาทโดปามีนเคลื่อนที่ขึ้นมาจากบริเวณ Ventral Tegmental Area 
ไปยัง Ventral Striatum (ภายในบาซัล แกงเกลีย) และ Ventral Prefrontal Cortex เสนทางน้ี
ผานสมองสวนนิวเคลียสแอกคัมเบน-ส (Nucleus Accumbens) ซึ่งเปนศูนยกลางของการควบคุม
แรงจูงใจและการแสวงหารางวัล (Berridge & Robinson, 2003; Ikemoto, 2007) และเปน
องคประกอบหลักของกระบวนการทางระบบประสาทในการกํากับความหุนหันพลันแลน (Basar 

et al., 2010) สวนสารส่ือประสาทโดปามีนที่ผาน Ventral Striatal จะมีบทบาทในการชวยกระตุน
ใหเกิดการแสวงหาประสบการณแปลกใหม และสงเสริมการเรียนรูกับความสัมพันธใหม  ๆ ใน
สิ่งแวดลอม (Panksepp, 1998, pp. 59-96; Schultz, Dayan, & Montague, 1997)  
 เสนทางของสารสื่อประสาทโดปามีนอีกเสนทางหนึ่งเร่ิมตนจากสมองสวนกลาง (Midbrain) 
แตก็เคล่ือนที่ผาน Dorsal Striatum (ภายในบาซัล แกงเกลีย) กอนที่จะเชื่อมตอไปยัง Dorsolateral 

PFC ซ่ึงเปนบริเวณท่ีชวยสงเสริมการคิดไตรตรองและกระบวนการควบคุมทางปญญา (Controlled 

Processes) ใหสูงขึ้น (Cools & Robbins, 2004; Ikemoto, 2007) การสังเคราะหสารสื่อ
ประสาทโดปามีนภายใน Dorsal Striatum เกิดข้ึนควบคูกับประสิทธิภาพความจําขณะคิด แสดงให
เห็นถึงบทบาทสําคัญของระบบควบคุมทางปญญาที่อยูเหนือพฤติกรรม (Cools, Gibbs, Miyakawa, 

Jagust, & D’esposito, 2008; Landau, Lal, O’neil, Baker, & Jagust, 2009)  
 เสนทางของสารส่ือประสาทโดปามีนทั้งสองเสนทางขางตน เปน รูปแบบในบริบทที่
สนับสนุนการเพิ่มขึ้นของพฤติกรรมชอบความเสี่ยงและพฤติกรรมการขาดการยับยั้งชั่งใจในชวงวัยรุน
เรียกวา “Striatal Imbalance Model” ซึ่งกลาววา มีสาเหตุจากการขาดความสมดุลของโครงสราง
ระหวาง Dorsolateral PFC และ Mesolimbic Control (ภาพท่ี 2-10) ที่สงผลตอพฤติกรรมตาง ๆ 
ในวัยรุนที่จะมีการเจริญของ Dorsal Control System นอยกวา Ventral Control Systems ซึ่งจะ
ปรากฏตอไปยังระยะวัยรุนตอนกลางที่ทําใหเยาวชนชวงนี้มีบุคลิกลักษณะที่เสี่ยงสูงตอการติดสิ่งเสพติด
และปญหาขาดการยับยั้งช่ังใจ (Romer et al., 2011) 
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ภาพท่ี 2-10 ความสัมพันธระหวางระบบ Ventral Striatal และ Dorsal Striatal (Romer et al., 2011) 
 

  จากภาพที่ 2-10 แสดงรูปแบบ Striatal Imbalance Model ระหวางคุณลักษณะดาน
การแสวงหาประสบการณแปลกใหมและกระทําโดยขาดการคิดไตรตรองจากพฤติกรรมความหุนหัน
พลันแลน ที่จะสงผลใหเกิดพฤติกรรมชอบเสี่ยงของวัยรุนซึ่งระบบแรงจูงใจมีความสัมพันธทางบวกกับ
คุณลักษณะท้ังสองสวนประสิทธิภาพของความจําขณะคิดมีความสัมพันธทางบวกกับการแสวงหา
ประสบการณแปลกใหม และมีความสัมพันธทางลบกับกระทําโดยขาดการคิดไตรตรองดวยเหตุผล
ทีว่าการกระทําโดยปราศจากการคิดไตรตรองเก่ียวของกับความบกพรองทางหนาที่บริหารจัดการของ
สมอง ที่คาดวากอใหเกิดพฤติกรรมชอบเสี่ยงไดกอนเปนอับดับแรก (Romer et al., 2011) 
 การตัดสินใจของวัยรุน 
 ในชวงวัยรุนการมีผลการตัดสินใจ (Decision-Making Performance) ที่ดีหรือไมนั้น 
สามารถอธิบายไดชัดเจนดวยทฤษฎีสองระบบ (Dual-Process Theories หรือ Dual-System 

Theories) (Halpern-Felsher, 2011, pp. 30-32) พฤติกรรมบางอยางของวัยรุนยังมีความไม
เหมาะสมเน่ืองจากความไมสมดุลระหวางระบบทางประสาทชีววิทยา (Neurobiological Systems)   
อันประกอบดวยระบบทางอารมณและสังคม (Socioemotional System) ซึ่งเกี่ยวของกับหนาท่ี   
การทํางานดานอารมณ สิ่งแปลกใหม (Novelty) และรางวัล (Rewards) กับระบบทางการควบคุม
ทางปญญา (Cognitive Control System) เกี่ยวของกับหนาที่การทํางานดานการควบคุมแรงกระตุน
ของตนเอง การกํากับอารมณ และการตัดสินใจ โดยวัยรุนยังมีพัฒนาการของระบบทางการควบคุม
ทางปญญาชากวาระบบทางอารมณและสังคมไปจนกวาจะอายุยางเขาสูวัยผูใหญ สงผลใหวัยรุน      
มีความไวตอรางวัลผลตอบแทน สิ่งเราอารมณความรูสึก และสิ่งแปลกใหมสูง ในขณะที่การทําหนาที่
ดานการควบคุมแรงกระตุนของตนเองและยับยั้งการตอบสนองยังไมพัฒนาโดยสมบูรณ (Harden & 

Tucker-Drob, 2011; Strang, Chein, & Steinberg, 2013) วัยรุนจึงเปนชวงวัยที่ตองการโอกาส

- 

Ventral Striatal 

ระบบแรงจูงใจ 
Dorsal Striatal 

ความจําขณะคิด/ระบบควบคุมทางปญญา 

Sensation Seeking 

การแสวงหาประสบการณแปลกใหม 
Acting without Thinking 

กระทําโดยขาดการคิดไตรตรอง 

การเร่ิมตนพฤติกรรมชอบเสี่ยง 
เกิดขึ้นในภายหลัง 

การเร่ิมตนพฤติกรรมชอบเสี่ยง 
เกิดข้ึนกอน 

+ 

+ + 

+ + 
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ในการฝกฝนและเรียนรูประสบการณการตัดสินใจในชีวิตจริง ในสถานการณที่ชวงวัยรุนจะตอง
เผชิญหนาเพ่ือตัดสินใจไมวาจะเปนเรื่องทางเพศ ยาเสพติด และการขับข่ีแบบบาบิ่นอันตราย เมื่ออยู
ในภาวะกดดันดานเวลาและอารมณ (Santrock, 2011b, p. 373) 
 นอกจากน้ี การตัดสินใจที่ดีและมีประสิทธิภาพยังขึ้นอยูกับปจจัยสําคัญตาง ๆ ที่จะสงผล
กระทบตอการตัดสินใจ (กัลณพัฒน รัศมีเมฆินทร, 2551) ไดแก 
 - ปจจัยดานคุณลักษณะของบุคคลท่ีตัดสินใจ (Decision Making Personality) ไดแก 
ความรู ประสบการณ การรับรู คานิยม ระบบความคิด บุคลิกภาพ และอํานาจหนาที่ 
 - ปจจัยดานขอมูลขาวสาร (Information)  

 - ปจจัยดานสถานการณ (Condition) 

 - ปจจัยดานสิ่งแวดลอม (Organizational Environment) 

 หากการตัดสินใจจะตองกระทําภายใตสภาวการณท่ีคับขัน หรือเหตุการณเฉพาะหนา มีเวลา
ในการวิเคราะหและเลือกตัดสินใจนอยมาก การตัดสินใจโดยใชสัญชาตญาณจะถูกนํามาใชแทนที่ 
บางครั้งเรียกวาเปนวิธีการใชความรูสึกตัดสินใจ ซึ่งเปนวิธีที่ผานการใชประสบการณความรูที่ผานมา
ของผูตัดสินใจโดยตรงในเรื่องหรือในสถานการณปญหาที่มีขอมูลอยางจํากัดในการเลือกตัวเลือกที่มี
อยูไดอยางเหมาะสม (Sakagami, Pan, & Uttl, 2006) โดยองคประกอบหลักของการตัดสินใจและ
กําหนดเปาหมายทางพฤติกรรมท่ีดี คือความสามารถในการประเมินความเส่ียง การประเมินคุณคา
เชิงรางวัลและการทํานายไดอยางแมนยํา (Haber, 2009, pp. 3-27) กลไกท่ีใชในการตัดสินใจจึงตอง
อาศัยทั้งระบบประสาทการรับรู ระบบทางปญญา และระบบรางวัล (Opris & Bruce, 2005) 

 การประเมินความสามารถในการตัดสินใจ 
 การวิจัยนี้ กําหนดนิยามความสามารถในการตัดสินใจของวัยรุน จาํแนกเปน 2 ทักษะ 
ไดแก ความสามารถในการควบคุมความหุนหันพลันแลนของตนเอง และความสามารถในการเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการตัดสินใจของตนเอง ซึ่งเครื่องมือที่ใชสําหรับประเมินความสามารถในการตัดสินใจ
ของวัยรุนมีทั้งแบบวัดทางจิตวิทยา และกิจกรรมทดสอบทางพฤติกรรมผานทางหนาจอคอมพิวเตอร 
โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
 1. การประเมินลักษณะความหุนหันพลันแลน 

 เครื่องมือที่ใชประเมินระดับความหุนหันพลันแลน ผูวิจัยเลือกใชแบบวัดทางจิตวิทยา 
Barratt Impulsiveness Scale (BIS-11) (Patton, Stanford, & Barratt, 1995; Stanford et al., 

2009) เพ่ือใชสําหรับคัดกรองอาสาสมัครเขากลุมทดลอง โดย BIS-11 เปนขอคําถามแบบ Rating Scale 

จํานวน 30 ขอที่ผูใชสามารถประเมินตนเองจากขอคําถามท่ีเก่ียวของกับพฤติกรรมในชีวิตประจําวัน 
เปนแบบวัดที่เรียกไดวาเปนเครื่องมือวัดมาตรฐาน (Gold-Standard) ที่สอดคลองกับทฤษฎีทางดาน
การควบคุมแรงกระตุน (Impulse Control) ในปจจุบัน และยังมีบทบาทสําคัญตอการศึกษาลักษณะ
ความหุนหันพลันแลนไดทั้งทางชีวภาพ จิตวิทยา และพฤติกรรมที่เกี่ยวของ (Reise, Moore, Sabb, 
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Brown, & London, 2013) แบบวัดนี้จําแนกปจจัยดานความหุนหันพลันแลนตามพฤติกรรมท่ี
แสดงออก จําแนกเปน 3 ดาน ไดแก 1) พฤติกรรมทางดานความสนใจ (Attentional) 2) พฤติกรรม
ทางดานการเคล่ือนไหว (Motor) และ 3) พฤติกรรมทางดานการขาดการวางแผน (Nonplanning) 

 การประเมินพฤติกรรมลักษณะความหุนหันพลันแลนดวยกิจกรรมทดสอบทางพฤติกรรม
ผานทางหนาจอคอมพิวเตอรจําแนกลักษณะความหุนหันพลันแลนออกเปน 3 ดาน คือ ความหุนหัน
ดานการเลือก เลือกใชกิจกรรมทดสอบ Balloon Analogue Risk Task (BART) (Lejuez et al., 

2002) ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการตอบสนอง และลักษณะหุนหันพลันแลนดานการขาดความ
สนใจ เลือกใชกิจกรรมทดสอบ Continuous Performance Task (CPT) โดยกิจกรรมทดสอบทาง
พฤติกรรมผานทางหนาจอคอมพิวเตอรทั้ง 2 กิจกรรม ใหผูทดลองเขาใชจากโปรแกรมสําเร็จรูป PEBL 

(The Psychology Experiment Building Language) (Mueller & Piper, 2014) 
 2. การประเมินผลการตัดสินใจ 
 เครื่องมือประเมินทางประสาทจิตวิทยา (Neuropsychological Assessment) ที่สามารถ
นํามาใชวัดผลในการตัดสินใจของบุคคล (Adida et al., 2015) มีอยูหลากหลายสวนใหญจะอยูใน
รูปแบบเครื่องมือวัดพฤติกรรมผานทางหนาจอคอมพิวเตอร เชน Fire Chief (Bruck & Pisani, 1999; 

Omodei & Wearing, 1995) Decision-Making Video Task (Hepler & Feltz, 2012) Iowa 

Gambling Task (Bechara, Damasio, Damasio, & Anderson, 1994) Columbia Card Task 

(Figner, Mackinlay, Wilkening, & Weber, 2009) เปนตน 
 เครื่องมือวัด Iowa Gambling Task (IGT) ถูกนํามาใชในการวิจัยอยางแพรหลาย มีการ
ออกแบบตามเง่ือนไขจําลองการตัดสินใจในชีวิตประจําวัน โดยเฉพาะเม่ือนํามาใชวัดการตัดสินใจที่มี
ปจจัยดานอารมณความรูสึกเขามาเก่ียวของ (Burdick, Roy, & Raver, 2013) รวมถึงถูกนํามาใช
ประเมินเกี่ยวกับพฤติกรรมหุนหันพลันแลนไดอีกดวย (Bubier & Drabick, 2008) โดยพบวา ระดับ
ความหุนหันพลันแลนที่สูงขึ้นเปนตัวชี้วัดที่บงบอกการลดลงของประสิทธิภาพในการตัดสินใจที่วัดจาก 
Iowa Gambling Task ได Hooper, Luciana, Wahlstrom, Conklin, and Yarger (2004) ทําการวิจัย
หาความสัมพันธขององคประกอบบุคลิกภาพที่สัมพันธกับประสิทธิภาพการตัดสินใจ ปรากฏวา  
องคประกอบดานอาการทางประสาท (อดิศร วงคเมฆ, ม.ร.ว. สมพร สุทัศนีย และ เสรี ชัดแชม, 2550) 
หรือ ความไมม่ันคงทางอารมณ (Neuroticsm) มีความสัมพันธทางลบกับผลการตัดสินใจที่วัดไดจาก 

Iowa Gambling Task นั่นแสดงใหเห็นวาทักษะการกํากับควบคุมอารมณความรูสึก (Affective Control) 

ของตนเอง มีบทบาทสําคัญตอประสิทธิภาพในการตัดสินใจ (Heilman, Crişan, Houser, Miclea, & 

Miu, 2010; Heilman, & Miclea, 2015) 

 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับความสามารถในการตัดสินใจ 

 Lovic, Keen, Fletcher, and Fleming (2011) ศึกษาความหุนหันพลันแลนและหนาที่ 
ของโดปามีนวามีความเกี่ยวของกับแนวโนมในการติดสิ่งเสพติดเม่ือวัยรุนเขาสูวัยผูใหญ อธิบาย
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ความสัมพันธใหชัดเจนไดวา การไดรับความทุกขยากของชีวิตในชวงวัยเด็ก (Early-Life Adversity) 
จะทําใหเพ่ิมคุณลักษณะความหุนหันพลันแลนและลดความยืดหยุนหรือการปรับพฤติกรรมเม่ือเขาสู
วัยผูใหญ ผลที่เกิดข้ึนนี้ยังเปนเพราะการเปล่ียนแปลงทางโครงสรางและการทํางานของสมองคือ
บริเวณ Orbitofrontal Cortex (OFC) และ Nucleus Accumbens (NAC) เชนเดียวกับที่
กระบวนการของระบบโดปามีนมีการเปลี่ยนแปลงไปดวย 
 Torres et al. (2013) กลาววา บุคคลที่มีความหุนหันพลันแลนจะประกอบดวยความ
ไมเพียงพอในการกํากับอารมณดานบวกและดานลบทําใหขาดการควบคุมพฤติกรรมกอใหเกิด
อันตรายและมีการตัดสินใจที่ไมเหมาะสมวัยรุนที่มีการกระทําโดยขาดการคิดไตรตรอง (Act without 

Thinking) เปนปจจัยหลักทีส่งผลตอการเกิดพฤติกรรมชอบเส่ียงและพฤติกรรมขาดการยับยั้งชั่งใจ 
(Externalizing Behavior) (Romer et al., 2011) 
 ผลการศึกษาของ Steinberg (2008) กลาววาความเสี่ยงที่เพ่ิมมากข้ึนในวัยรุนเปนผลมา
จากการเปลี่ยนแปลงของระบบสังคมอารมณที่นาํไปสูการแสวงหารางวัลที่เพ่ิมมากขึ้น ซ่ึงจะมีผล
อยางมากตอการเปลี่ยนแปลงในกระบวนการถายทอดสารส่ือประสาทโดพามีน (Dopaminergic System) 
ความชอบเสี่ยงนั้นจะลดลงในชวงวัยรุนตอนปลายกาวเขาสูวัยผูใหญตอนตน เนื่องจากการเปลี่ยนแปลง
ของสมองสวนควบคุมกระบวนการทางปญญา (Cognitive Control System) ที่ทําใหมีการควบคุม
ตัวเองไดดีขึ้น ซึ่งเห็นไดชัดจากการเปลี่ยนแปลงทางโครงสรางคอรเทกซกลีบหนาผากสวนหนา และ
การผสานประสาทไปยังสวนอื่น ๆ ในสมองท่ีพัฒนามากข้ึน 

Martin and Potts (2009) ศึกษาคล่ืนไฟฟาสมองสัมพันธกับเหตุการณ (ERPs) ผลกระทบ
ของการไดรับรางวัลและการลงโทษจากความหุนหันพลันแลนในการตัดสินใจที่มีความเสี่ยง ในกลุม
ทดลองที่มีความหุนหันพลันแลนสูงกับกลุมที่มีความหุนหันพลันแลนต่ํา จํานวน 28 คน พบวากลุม
ทดลองที่มีความหุนหันพลันแลนสูงมีคลื่น P3 สูงกวากลุมที่มีความหุนหันพลันแลนต่ําเมื่อเลือก
ตัวเลือกที่มีความเส่ียงต่ํา กลาวไดวาการเลือกตัวเลือกท่ีมีความเสี่ยงสูงเปนพ้ืนฐานของคนท่ีมีความ
หุนหันพลันแลนสูง ในทางตรงขามการเลือกตัวเลือกที่มีความเสี่ยงต่ําก็จะเปนพ้ืนฐานของคนที่มีความ
หุนหันพลันแลนต่ํา นอกจากนี้ยังพบวากลุมที่มีความหุนหันพลันแลนต่ํามีคลื่นชาทางลบ (ERN) มีคา
ตามตัวเลือกท่ีมีความเส่ียงสูง บอกไดวาคนที่มีความหุนหันพลันแลนต่ําจะมองตัวเลือกที่มีความเส่ียง
สูงวาเปนการตัดสินใจเลือกท่ีแยมาก ๆ 

 Morrison, Madden, Odum, Friedel, and Twohig (2014) ศึกษาผลของการบําบัด
ความหุนหันในการตัดสินใจดวยวิธีการบําบัดโดยการยอมรับ (Acceptance-Based Treatments) 
กับวัยรุนระดับมหาวิทยาลัย อายุตั้งแต 18 ป ขึ้นไป โดยใชการทดสอบกอนและหลังการเขารับการ
บําบัดดวยกิจกรรมทดสอบ Monetary Delay-Discounting Task แบบวัด Acceptanceand 

Action Questionnaire-II (AAQ-II) และแบบวัด Distresstolerance Scale จํานวน 33 คน 
คัดกรองแยกเปน 2 กลุม คือกลุมที่สามารถทนรอรางวัลใหญได กับกลุมที่ไมสามารถทนรอรางวัลใหญได 
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จัดกลุมที่ไมสามารถอดทนรอรางวัลใหญไดเปนกลุมที่รับการบําบัดโดยการยอมรับและการใหสัญญา 
เปนระยะเวลา 60-90 นาที ผลการทดลอง ปรากฏวา กลุมที่ไดรับการบําบัดมีสามารถทนรอรางวัล
ใหญไดสูงข้ึน และมีความอดทนสูงข้ึน นั่นคือ วิธีการบําบัดโดยการยอมรับเปนตัวเลือกที่คุมคาในการ
ใชลดอัตราการไมสามารถทนรอได  
 Berry, Sweeney, Morath, Odum, and Jordan (2014) ทําการวิจัยผลของการมอง
รูปภาพแบบตาง ๆ ที่มีตอความหุนหันในการตัดสินใจจากการวัดผลดวยกิจกรรมทดสอบพฤติกรรม
ผานทางหนาจอคอมพิวเตอร Delay Discounting Task จากอาสาสมัครจํานวน 204 คน จําแนกเปน 
3 กลุมทดลอง โดยกลุมแรกใหใช Delay Discounting Task ที่มีภาพทิวทัศนธรรมชาติแทรกใน
กิจกรรมทดสอบ กลุมที่ 2 มีภาพสิ่งปลูกสรางแทรกในกิจกรรมทดสอบ และกลุมที่ 3 มีภาพรูปทรง
เรขาคณิต ผลการวิจัยปรากฏวา กลุมที่มองภาพทิวทัศนธรรมชาติที่มีแทรกในกิจกรรมทดสอบ มีคา
ความหุนหันในการตัดสินใจต่ําที่สุด อธิบายไดวาการมองภาพทิวทัศนธรรมชาติสงผลตอความสนใจ
การรับรูเวลา (Time Perception) และการปรับอารมณความรูสึกไปในดานบวก ซึ่งชวยลดความ
หุนหันในการตัดสินใจลงได 
 Smith, Marshall, and Kirkpatrick (2014) ใชตัวแปรจัดกระทําโดยใชเวลาเปนฐาน 
(Time-Based Interventions) ซึ่งเปนตัวแปรจัดกระทําดานการปรับพฤติกรรม ฝกใหเกิดการเรียนรู
และอดทนตอการรอคอย และเรียนรูระยะเวลาในการรอคยโดยนํามาใชกับหนูทดลอง (Sprague 

Dawley: Rat)ผลการทดลองปรากฏวา ตัวแปรจัดกระทําที่ใชชวยลดพฤติกรรมความหุนหันพลันแลน
ลงได ดวยการเพ่ิมการควบคุมตนเอง (Self-Control) ที่สงผลใหความหุนหันในการตัดสินใจลดลง 
และยังสงผลใหมีความแมนยําในการกะประมาณระยะเวลา (Temporal Precision) สูงขึ้น ผลการ
ทดลองนี้ อาจเปนทางเลือกหน่ึงในการนําไปใชเพื่อการบําบัดในคนที่มีพฤติกรรมหุนหันพลันแลนสูง 
 

ตอนที่ 4  การสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 อินเทอแรกช่ันเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ 
 ในการใชเหตุผลเพื่อการตัดสินใจแมจะมีโอกาสผิดพลาดบาง แตเรามักไดขอสรุปที่
เปนเหตุเปนผลมากกวาที่ไมเปนเหตุเปนผล และการฝกฝนชวยใหเรามีกลวิธีการใชเหตุผลที่ดีขึ้นได 
(คัดนางค มณีศรี, 2554, หนา 140) จากการทบทวนวรรณกรรมผูวิจัยสังเคราะหวิธีการที่ชวย
เพ่ิมความสามารถในการตัดสินใจตามหลักทางวิทยาการทางปญญาและประสาทวิทยาศาสตร
นํามาใชในการวิจัยนี้ออกแบบใหมีการเคลื่อนไหวรางกายอยางมีสติ คือมีทาทางในการยืดเหยียด
เคลื่อนไหวอวัยวะระยางครางกาย ดัดแปลงมาจากการฝกสติอยางเต็มรูปแบบ (Formal Mindfulness 

Meditations) ดวยกิจกรรมฝกสติแบบเคลื่อนไหวรางกาย (Movement Meditation) (Alidina & 

Marshall, 2013, p. 168; Stahl & Goldstein, 2009, p. 3) ในปจจุบันมีเทคนิคการฝกอยู
หลากหลาย เทคนิคหนึ่งที่สามารถอธิบายไดตามหลักการทางการแพทยแผนจีน คือการฝกลมปราณ
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เพ่ือบริหารอวัยวะภายในรางกายใหมีการทํางานประสานกันอยางสมดุล (Kim et al., 2013; โกวิท 
คัมภีรภาพ, 2552) ซึ่งสงผลตอการปรับสมดุล (Homeostasis) เพ่ือรักษาภาวะความม่ันคง (Steady 

State) ทั้งทางรางกาย ปญญา และอารมณ (Craig, 2002) โดยมีหลักการพ้ืนฐานของการออกกําลังกาย 
(Physical Exercises) แบบฝกกายผสานจิต (Mind-Body) ที่มีองคประกอบของการยืดเหยียดรางกาย 
การฝกหายใจ และการมีสติตระหนักรู เชน การฝกโยคะ ไทเกก พิลาทีส จี้กง เปนตน (Kim et al., 
2013; Stan et al., 2012) ซึ่งมีคําเรียกตาง ๆ กันวา Mind-Body Exercise (Mansky et al., 2006; 

Yeh et al., 2014) Mindful Exercise (Stan et al., 2012) หรือ Mindful Physical Exercises 
(Demarzo et al., 2014; La Forge, 2005; Tsang, Chan, & Cheung, 2008) เปนกิจกรรมที่ถูก
นํามาใชกันมากทางการบําบัดหรือปรับพฤติกรรม เรียกวา Mindfulness-Based Intervention 

ซึ่งปจจุบันมีการทดลองที่ยืนยันวาสามารถพัฒนาสมองดานการเคลื่อนไหวและพฤติกรรมใหสูงขึ้นได 
(Kee et al., 2012; Black, O'Reilly, Olmstead, Breen, & Irwin, 2015; Naranjo & Schmidt, 2012) 
 ในการวิจัยนี้เปนอินเทอแรกช่ันเกมเพ่ือสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจท่ีพัฒนาขึ้น
โดยพ้ืนฐานของการออกกําลังกายแบบกายผสานจิตตามตัวแบบความแกรง (Strength Model) 
(Baumeister, Vohs, & Tice, 2007; Berkman, Graham, & Fisher, 2012) ที่มุงเนนในการควบคุม
ตนเองดานปญญา ดานอารมณความรูสึก และดานพฤติกรรมการเคลื่อนไหว ผูวิจัยนาํมาบูรณาการรวมโดย
ดึงหลักการสรางพลังงานภายในรางกาย 4 Pillars Of Energy Transformation ของ Kim (2013) 
ประกอบดวย การมสีติ การเคล่ือนไหว การหายใจแบบลึก และระบบลมปราณกับหลักพัฒนาการสมอง 
4 ปจจัย (The Core Four) (Fotuhi & Antoniades, 2013, pp. 4-6) ประกอบดวย การเปล่ียนแปลง
ความยืดหยุนของจุดประสานประสาท (Synaptic Plasticity) เพ่ิมการเกิดใหมของเซลลประสาท 
(Neurogenesis) การเพ่ิมการสงสัญญาณกระแสประสาท (Signaling) และการเพ่ิมจํานวนหลอดเลือด 
(Blood Vessels) (Conyers & Wilson, 2015, pp. 18-21) พัฒนาขึ้นเปนโปรแกรมเกมที่
ตองการใหเกิดการฝกทั้งหมด 4 องคประกอบ ไดแก การบริหารระบบลมปราณ การฝกการหายใจ
แบบลึก การฝกสติเคลื่อนไหว และการบริหารสมองมีรายละเอียด ดังนี้ 
 1. การบริหารระบบลมปราณ (Meridian Exercise) 

 ลมปราณ ในภาษจีนคือคําวา “ชี่” หมายถึง พลัง หรือ ชีวิต ซึ่งมีอยูในรางกายมนุษยและ
สิ่งมีชีวิตทุกอยางในรูปแบบท่ีแตกตางกันออกไป สวนใหญมักอยูในรูปประจุไฟฟาและคลื่นความรอน 
มนุษยรับเอาชี่จากภายนอกโดยการกิน การหายใจ การรับแสงแดด (สํานักการแพทยทางเลือก, 2556ก)

หลังคลอดมนุษยไดรับลมปราณจากการดูดซึมสารอาหารของมามและกระเพาะอาหารสงไปเปล่ียนเปน
ลมปราณท่ีปอด แลวสงตอไปหลอเลี้ยงรางกาย ปอดหายใจเขารับเอาอากาศบริสุทธิ์แลวเปลี่ยนเปน
ลมปราณ การสรางลมปราณเกิดจากการทํางานรวมกันของไต มาม กระเพาะอาหาร และปอด ถาอวัยวะ
เหลานี้ทํางานผิดปกติจะทําใหเกิดกลุมอาการลมปราณพรอง พลังงานถูกใชทั้งในทางหนาที่การทํางาน
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ของสมองและกิจกรรมของรางกายเกิดขึ้นจากกระบวนการเปลี่ยนแปลงพลังงานจาก ATP (Adenosine 

Triphosphate) ซึ่งมีออกซิเจนเปนองคประกอบสําคัญในการผลิตพลังงานจาก ATP 

 ทฤษฎีระบบเสนลมปราณ (Meridian System) เปนศาสตรการแพทยแผนจีนซึ่งเปน
วิทยาศาสตรแขนงหน่ึง เปนผลของการรวบรวมผลการศึกษาคนควาและประสบการณคลินิกทางดาน
สรีรวิทยา พยาธิวิทยา การวินิจฉัยโรค และการปองกันรักษาโรค (โกวิท คัมภีรภาพ, 2552, หนา 1; 

Zhang, Wang, & Fuxe, 2015) ปจจุบันยังไมพบหลักฐานที่สามารถอธิบายโครงสรางทางกายภาพ 
เสนลมปราณจึงเปนนิยามทางนามธรรมหรือเสนที่มองไมเห็นอยูภายใตผิวหนังทั่วรางกาย นักฝงเข็ม
ทางการแพทยประเทศฝงตะวันตกไดพยายามใชความรูทางชีวโมเลกุล (Biological Molecule) และ
สารสื่อประสาทมาใชในการอธิบาย (Chang, 2012; White, Cummings, & Filshie, 2008) ระบบ
เสนลมปราณในรางกายมนุษยจําแนกเสนลมปราณหลักเปนจํานวน 15 เสน ซึ่งมี 6 เสนวิ่งผาน
แขนซายและแขนขวาขางละ 3 เสน อีก 6 เสนวิ่งผานขาซายและขาขวาขางละ 3 เสน และอีก 3 เสน
วิ่งผานกึ่งกลางลําตัว ไดแกเสนลมปราณชง เสนลมปราณตู และเสนลมปราณเร่ิน (สํานักแพทยทางเลือก, 
2556) เสนลมปราณปกติ 12 เสน เปนเสนลมปราณหลักที่วิ่งผานแขนและขา แตละเสนจะผานอวัยวะตัน
ภายใน 1 ชนิด ซึ่งจัดเปนอวยัวะตนสังกัด คือ ปอด หัวใจ เยื่อหุมหัวใจ ลําไสใหญ ซานเจียว ลําไสเล็ก 
มาม ตับ ไต กระเพาะอาหาร ถุงน้ําดี และกระเพาะปสสาวะ (โกวิท คัมภีรภาพ, 2552, หนา 145) 
แขนและขาแตละขางมีเสนลมปราณหลัก 6 เสน แบงเปนเสนลมปราณหยาง 3 เสน และเสนลมปราณ
อิน 3 เสน โดยเสนลมปราณอินและเสนลมปราณหยางของแขนขาแตละขางจะมีระดับความเปนอิน
และหยางตางกันการแพทยจีนเชื่อวาลมปราณมีการเปลี่ยนแปลงเคลื่อนไหวแสดงออก 2 ดานตรงขาม
กันเปนอินและหยาง ซึ่งตองพ่ึงพากันอยูดวยกันในภาวะสมดุล เสนลมปราณอินแบงเปน 3 ระดับ 
ไดแก ไทอิน ( ) เสาอิน ( ) จุเหวียอิน ( ) เสนลมปราณหยางแบงเปน 3 ระดับ ไดแก 
หยางหมิง ( ) ไทหยาง ( ) เสาหยาง ( ) ชื่อของเสนลมปราณแตละเสนจะประกอบดวย
คุณสมบัติ 3 อยาง คือเปนเสนลมปราณมือหรือเทาระดับความเปนอินหรือหยางและมีอวัยวะใด
อวัยวะหนึ่งเปนอวัยวะตนสังกัดวิถีไหลเวียนของเสนลมปราณหลัก 12 เสน เปนดังนี้ เสนลมปราณมือ
ไทอิน-ปอด เสนลมปราณมือเสาอิน-หัวใจ และเสนลมปราณมือจุเหวียอิน-เยื่อหุมหัวใจ ไหลเวียน
ออกจากทรวงอกผานไปตามแขนดานในสูปลายมือ และสงตอใหกับเสนลมปราณมือหยางท่ีเปนคู
สัมพันธบริเวณปลายมือเสนลมปราณมือหยางหมิง-ลําไสใหญ เสนลมปราณมือไทหยาง-ลําไสเล็ก และ
เสนลมปราณมือเสาหยาง-ซานเจียว ไหลเวียนจากปลายมือขึน้ไปตามแขนดานนอกผานหัวไหลไปยัง
ศีรษะ และสงตอใหกับเสนลมปราณเทาหยางที่มีระดับหยางเสมอกัน เชน เสนลมปราณมือหยางหมิง 
สงตอใหเสนลมปราณเทาหยางหมิง เปนตน (กรมพัฒนาการแพทยแผนไทยและการแพทยทางเลือก, 
2551, หนา 82-84) 
 การฝกปฏิบัติเพ่ือใหเกิดความสมดุลของพลังลมปราณเปนเทคนิคที่เรียกวา ชี่กง โดยเชื่อวา
จะชวยปรับสมดุลของหยินและหยางในรางกายรวมถึงธุาตท้ัง 5 ไดแก น้ํา ไม ไฟ ดิน และโลหะ 
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เนื่องจากอิทธิพลของศาสานพุทธและการฝกสมาธิเขามาจากอินเดียสูประเทศจีน จึงไดมีการผสมผสาน
เร่ืองสมาธิเขาไปในการฝกชี่กงปจจุบันมีการฝกฝนชี่กงกันมากกวา 3,000 รูปแบบ แตละแบบก็มีความ
ยากงายและประสิทธิภาพแตกตางกันไป (สํานักแพทยทางเลือก, 2556 ก) ชวงกวา 10 ปที่ผานมาไดมี
ผลงานวิจัยถึงผลของการฝกฝนตนเองอยูมากมาย (เทอดศักดิ์ เดชคง, 2547) ไดแก จิตใจท่ีสงบสบาย
คลายเครียด และลดความวิตกกังวลสมาธิที่เกิดระหวางการฝกจะทําใหสมองปลอดโปรง ผอนคลาย 
ปรับการทํางานของระบบประสาท ลดการทํางานของหัวใจความดันเลือดลดลงประสิทธิภาพ 
การหายใจดีขึ้นสามารถแลกเปลี่ยนออกซิเจนและขับคารบอนไดออกไซดไดดีขึ้นภูมิคุมกันทํางานสมดุล 
มีการเพ่ิมของเม็ดเลือดขาวในกระแสเลือดทําใหระบบฮอรโมนเกิดการสมดุลตั้งแตตอมใตสมองไป
จนถึงตอมหมวกไตการออกกําลังกายท่ีทําพรอมกันทั้งกายและจิตทําใหระบบขอตอกระดูก เสนเอ็น 
มีความยืดหยุนทนทานและกลามเน้ือแข็งแรงมากย่ิงขึ้น 

 การแพทยแผนจีนเนนการปองกันโรคมากกวารักษาโรค การปองกันกอนที่จะเกิดโรคขึ้นมี 
2 วิธี คือการสงเสริมสุขภาพ และการหลีกเลี่ยงจากสาเหตุของโรค โดยมีหลักการสงเสริมสุขภาพเพ่ือ
สรางรางกายใหแข็งแรงมีภูมิตานทานโรค ซึ่งมีหลายวิธี (โกวิท คัมภีรภาพ, 2552, หนา 260-261) 
ไดแก  
 1. การมีโภชนาการที่เหมาะสม เลือดและลมปราณสรางจากอาหารท่ีผานการยอยและ
ดูดซึมโดยมามและกระเพาะอาหาร เนนการรับประทานอาหารปริมาณเหมาะสม มีคุณคาทางอาหาร
ครบถวน 
 2. ปรับสมดุลของชีวิตประจําวัน ดวยการจัดแบงเวลาทํางานและผอนคลายนอนหลับอยาง
เหมาะสมการตรากตรําทํางานมากเกินไปทําใหลมปราณพรอง การผอนคลายสบายเกินไปทําให
ลมปราณไหลเวียนไมคลอง 
 3. การออกกําลังกายชวยใหเลือดและลมปราณไหลเวียนสะดวก กลามเนื้อและขอแข็งแรง 
สุขภาพแข็งแรงมีภูมิตานทานโรค มีการคิดคนวิธีออกกําลังกายหลากหลายแบบ เชน มวยไทเกก ชี่กง 
เปนตน ชวยสงเสริมสุขภาพและรักษาโรคบางชนิดได 
 4. ปรับตัวใหเขากับการเปลี่ยนแปลงของธรรมชาติและสิ่งแวดลอมการเปลี่ยนแปลงลมฟา
อากาศตามฤดูกาล อาจมีผลกระทบทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงทางสรีรพยาธิวิทยาของรางกาย มนุษย
ตองรูจักปรับตัวใหเขากับการเปลี่ยนแปลงของธรรมชาติ เชน รับประทานอาหารรสจืดเย็นในฤดูรอน 
รับประทานอาหารท่ีมีรสเผ็ดรอนในฤดูหนาว จะชวยใหอิน-หยางของรางกายอยูในสมดุล รางกายก็
แข็งแรงไมเจ็บปวย 
 5. ปรับสมดุลของจิตใจ สภาพจิตใจและอารมณสะทอนถึงการทํางานของอวัยวะภายใน 
ความผิดปกติทางอารมณทําใหทิศทางการไหลเวียนของลมปราณผิดปกติ เสียสมดุลของลมปราณ 
เลือก อิน-หยาง ทําใหเกิดการเจ็บปวย การปรับสมดุลของจิตใจทําไดโดยพยายามทําจิตใจใหสงบ 
ผอนคลาย จะทําใหลมปราณไหลเวียนคลอง รางกายอยูในภาวะสมดุล แข็งแรงไมคอยเจ็บปวย  
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 การแพทยแผนจีนเชื่อมานานแลววา จิตใจและความคิดเกี่ยวของกับสมอง ถาสมองทํา
หนาที่ควบคุมจิตใจและความคิดเปนปกติ จะทําใหจิตใจอ่ิมเอิบ แจมใส ความคิดฉับไว ความจําดีเยี่ยม 
อารมณเปนปกติ การเปล่ียนแปลงทางสรีรพยาธิวิทยาของสมองและการเปล่ียนแปลงทางอารมณ
ความรูสึก ความคิด ขึ้นอยูกับหัวใจ สอดคลองตามหลักทฤษฎีปญจธาตุ คือ หัวใจ ปอด ตับ มาม ไต 
ตามลําดับ หัวใจเปนจาวแหงอวัยวะภายใน เปนที่อยูของจิตใจ แตจิตใจก็มีความสัมพันธใกลชิดกับตับ
และไตดวย หัวใจควบคุมจิตใจผานทางสมอง ตับเกี่ยวของกับการรักษาสมดุลของจิตใจและอารมณ 
ไตเก็บสะสมสารจําเปน การทํางานของสมองเก่ียวของใกลชิดกับไต ถาสารจําเปนจากไตอุดมสมบูรณ
สมองก็ถูกหลอเล้ียงเต็มที่มีการเติบโตพัฒนา ความคิดฉับไว เคลื่อนไหวคลองแคลว ความคิดพิจารณา
ที่ผานการตัดสินใจแลวอาศัยความรูและประสบการณนําไปสูการกระทํา ความคิดและการตัดสินใจ
เปนกระบวนการทางความรูสึก มีความสัมพันธใกลชิดกับสภาพของสารจําเปนในไต เด็กเล็กที่มีไต
บกพรองจะมีความคิดสติปญญาไมดี (โกวิท คัมภีรภาพ, 2552, หนา 95-98) 
 การเคล่ือนไหวตามหลักระบบเสนลมปราณที่สงเสริมประสิทธิภาพการทํางานของสมอง
ดวยการกระตุนเสนลมปราณหัวใจ ปอด ไต ตับ และมาม สงเสริมใหสมองสวนหนาที่ทาํหนาที่ทาง
ปญญาทํางานดีขึ้น (โกวิท คัมภีรภาพ, 2552, หนา 96-98; Buchman et al., 2009; He, Li, Hu, 

Chen, & Shu, 2015; Kelsey, 2014) เกิดการสรางและปลอยสารส่ือประสาท (Neurotransmitter) 
ที่สําคัญและสงเสริมประสิทธภิาพการทําหนาที่ของสมอง (Cognitive Function) (Tsang & Fung, 

2008; Wayne et al., 2014) อีกทั้งยังทําใหเกิดกลไกการปรับสมดุล (Homeostasis) เพ่ือรักษา
ภาวะความม่ันคง (Steady State) ทั้งทางรางกาย ปญญา และอารมณ (Craig, 2002) 
 2. การฝกหายใจแบบลึก (Deep Breathing Exercises) 

 เทคนิคการฝกหายใจแบบลึกเปนองคประกอบในหลายโปรแกรมฝกที่มีเปาประสงคเพ่ือ
การผอนคลาย (Busch et al., 2012) การบําบัดดวยเทคนิคการฝกหายใจแบบลึกสงผลตออัตราการ
เตนของหัวใจ ความดันโลหิต และการกํากับอารมณ การศึกษาที่ผานมาพบวาการฝกหายใจแบบลึก
ชวยลดอัตราการใชออกซิเจน ลดอัตราการเตนของหัวใจ ลดความดันโลหิต เพิ่มระดับพลังงานรางกาย
และเพ่ิมการทํางานของระบบประสาทพาราซิมพาเธทิค (Parasympathetic) ทําใหอวัยวะที่อยูใน
การควบคุมของระบบนี้ทํางานชาลง สงผลใหรางกายและจิตใจเกิดอาการสงบ ควบคุมระบบประสาท
สัมผัสของตนเองไดดี  
 ขั้นตอนพ้ืนฐานเบื้องตนในการหายใจแบบลึกมีความงายไมซับซอน (Kim, 2013) กลาวคือ 
การหายใจเขาผานทางจมูกอยางนุมนวล กลั้นลมหายใจ และหายใจออกผอนลมหายใจออกมาทางปาก
ใหเปนระยะเวลานานเปนสองเทาของระยะเวลาท่ีใชหายใจเขา ระยะเวลาการฝกตอการหายใจเขา
ออกครบ 1 รอบ ประมาณ 12 วินาที ดังนี้ 
  - คอย ๆ หายใจเขาผานทางรูจมูกอยางนุมนวลเปนระยะเวลา 3 วินาที 
  - กลั้นลมหายใจเปนระยะเวลานาน 3 วินาที 
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  - หายใจออกอยางชา ๆ ผานทางปากเปนระยะเวลา 6 วินาที 
 ในขณะที่ผอนลมหายใจออกทางปากใหทํารูปปากเปนรูปตัวโอ และเปลงเสียงเบา ๆ วา  
“โอ” เกร็งกลามเน้ืออยางชา ๆ บริเวณชองทอง ชองออก และปาก จนการหายใจออกส้ินสุด เมื่อ
ฝกฝนจนชํานาญอาจเพ่ิมระยะเวลาการหายใจเขาออก 1 รอบ เปน 15 วินาที หรือไดนาทีละ 4 รอบ
การหายใจ ขณะที่กําลังหายใจเขาออกใหนับเวลาในใจซ่ึงจะชวยสงเสริมใหเกิดสติและการตระหนักรู
ตนเองจากการฝก และเม่ือฝกจนชํานาญยิ่งขึ้นแลวผูฝกก็จะใชจังหวะของตัวเองโดยไมตองใชการนับ
จังหวะในใจอีกตอไป 
 สําหรับกลไกการหายใจจะประกอบดวย กระบังลมเหนือชองวางในชองทองใตปอดทั้งสอง
ขางเกร็งตัวเคลื่อนที่ลง ความดันในทรวงอกและปอดจะลดลง ยอมใหอากาศเคลื่อนที่ผานเขามา
ภายในรางกาย และเมื่อกระบังลมเคล่ือนที่ข้ึนดวยการคลายตัวกลับสูตําแหนงปกติจะทําใหเกิดการ
ผอนลมหายใจออกไป ปริมาณอากาศท่ีจะเขามาและออกไปจากรางกายขึ้นอยูกับการควบคุมระยะ
การเคล่ือนที่ของกระบังลม โดยการผอนคลายและขยายกลามเนื้อหนาทองจะทําใหเพ่ิมระยะกระบัง
ลมและหายใจไดลึกขึ้น ความแรงของลมหายใจเพ่ิมข้ึนหรือลดลงไดดวยการควบคุมความเร็วของการ
หายใจและการควบคุมกลามเนื้อขณะหายใจ ถามีการหายใจเขาสั้นและแรง กลามเน้ือยึดกระดูก
ซี่โครงและบริเวณหนาทองจะขยายตัวเพิ่มความแรงของลมหายใจ ในทางตรงกันขามถามีการหายใจ
ออกอยางชาและนุมนวล กลามเน้ือของทางเดินหายใจบรเิวณกระดูกซ่ีโครงและชองทองจะผอนคลาย
สงผลใหเกิดความสงบทางจิต เทคนิคการฝกการหายใจโดยปกติจะใชการขยายและหดตัวของทรวงอก 
 การเคลื่อนไหวรางกายอยางมีสติใชเทคนิคการหายใจดวยการใชกลามเน้ือหนาทองชวย  
(Belly Breathing) โดยการหายใจเอาอากาศเขาทางรูจมูก ขยายหนาทองใหพองออกในขณะหายใจเขา 
ปลอยใหปอดเกิดการขยายตัวออก ใชความรูสึกถึงกระบังลมใหมีการลดต่ําใหไดมากที่สุดเปนระยะเวลา
ประมาณ 3-5 วินาที และการหดกลามเนื้อหนาทองใหยุบเขาขณะหายใจออก ใชความรูสึกถึงกระบังลม
ใหมีการเคลื่อนที่กลับขึ้นมา ณ ตําแหนงเดิมอยางชา ๆ และผอนคลายเปนเวลาประมาณ 3-10 วินาท ี
การหายใจที่ถูกตองจะทําใหรางกายไดรับปริมาณออกซิเจนที่เพียงพอ  และรางกายสามารถขับ
คารบอนไดออกไซดไดอยางเหมาะสม รางกายจะเริ่มมีความผอนคลาย ปรับสมดุลของระบบประสาท 
หลักการสําคัญคือควรหายใจใหชาและเขาลึก อาจจะมีการกลั้นลมหายใจไวสักครู แลวคอย ๆ ผอนลม
หายใจออก โดยการหายใจเขาทองจะพองและหายใจออกทองยุบ (สํานักแพทยทางเลือก, 2556) 
  เมื่อฝกหายใจดวยการใชกลามเนื้อหนาทองชวยจนมีความชํานาญแลวอาจขยายเปน
การฝกหายใจตามหลักเสนลมปราณ โดยยึดหลัการจินตนาการถึงการกอตัวและกระจายพลังงาน
ผานสามชองทาง ไดแก Conception Meridians Governing Meridians และ Belt Channel 

ดังภาพที่ 2-11 
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ภาพที่ 2-11 การหายใจเพ่ือขับเคล่ือนพลังงานภายในตามหลักเสนลมปราณ (Kim, 2013) 

 

  จากภาพที่ 2-11 พลังงาน (อากาศ) ผานเขาทางจมูกและเคลื่อนที่ลงสูหนาทองดานลาง
ตามชองทาง Conception Meridians ซึ่งเปนตําแหนงจะเร่ิมจากคางลงมาตามลําตัวดานหนาไป
จนถึงฝเย็บ พลังงานมีการสะสมและหมุนวนอยูภายในชองทองอยูบริเวณ Belt Channel ดวยการ
กลั้นลมหายใจและคอย ๆ กลั่นพลังงานที่หมุนวนใหมีความแข็งแกรงและพลักดันขึ้นมาตามชองทาง 
Governing Meridians ซึ่งเปนตาํแหนงตามเสนกึ่งกลางหลังขึ้นไปยังศีรษะและลงมายังใบหนา
การฝกการหายใจแบบลึกตามหลักเสนลมปราณเปนวิธีการกระจายพลังงานใหทั่วรางกาย
Conception Meridians เชื่อมโยงกับเสนลมปราณอินทั้งหมด (เสนลมปราณภายในรางกาย) สวน 
Governing Meridians เชื่อมโยงกับเสนลมปราณหยางทั้งหมด (เสนลมปราณภายนอก และดานหลัง
ของรางกาย) ฝกการหายใจแบบลึกตามหลักเสนลมปราณเสมือนการเชื่อมตอพลังงานภายในรางกาย
กับพลังงานภายนอกจากสิ่งแวดลอม 

  สมองตองการออกซิเจนปริมาณ 20% ของรางกาย (Clare, 1997, p. 64) การหายใจ
แบบลึกจะชวยเพ่ิมปริมาณออกซิเจนหลอเลี้ยงสมอง เพ่ิมสาร Corticosteroids ในรางกายซึ่งจะ
ไปยับยั้งเอนไซม Monoamine Oxidase ในสมอง ปอด หัวใจ ตับ และมาม ทําใหเกิดการสรางสาร
สื่อประสาท Phenylethyamine Dopamine และ Noradrenaline ซึ่งชวยพัฒนาทั้งทักษะพิสัย 
(Psychomotor) และหนาที่การทํางานของสมองข้ันสูง (Higher-order Cognitive Functions) 
(Soni, Joshi, & Datta, 2015) นอกจากนี้การหายใจแบบลึกยังชวยใหไตมีการทํางานดีขึ้น (Esposito et 

al., 2015) ซึ่งจะสงเสริมประสิทธิภาพการทําหนาที่ทางปญญา (Buchman et al., 2009) 
 3. การฝกสติเคลื่อนไหว (Mindful Movements) ดวยเทคนิคการฝกเพ่ือการพัฒนา
กระบวนการของสมองมีหลายรูปแบบ เทคนิคการฝกสติเปนหลักการหนึ่งในทางพระพุทธศาสนาท่ี
ไดรับการปรับใชเพ่ือศึกษาทางจิตวทิยาและประสาทวิทยาศาสตร เมื่อคุณลักษณะหุนหันพลันแลนคือ
การกระทําที่ขาดความตระหนักรู (Awareness) โปรแกรมการฝกสติที่ออกแบบใหเพ่ิมความ
ตระหนักรูก็อาจจะชวยลดความหุนหันลงได (Kristofersson, 2012, p. 5) เทคนิคการฝกสติมี
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องคประกอบพื้นฐานดานการกํากับความสนใจ (Attentionregulation) การกํากับอารมณ 
(Emotion Regulation) การตระหนักรูรางกาย (Body Awareness) และการรับรูตนเอง (Self-
Perception) (อรวรรณ ศิลปกิจ, 2556, Allen et al., 2012; Esch, 2014) 
  3.1 การกํากับความสนใจ 

  องคประกอบหนาที่ของความสนใจ (Attention) ในทุกชวงวัยประกอบดวย 4 
องคประกอบ ไดแก การพุงความสนใจ (Focus Attention) หรือการเลือกสนใจ (Selective 

Attention) คือความสามารถในการเลือกสนใจตอเปาหมายหรือตอบสนองตอเปาหมายใดเปาหมาย
หนึ่งการคงความสนใจ (Sustain Attention) คือความสามารถในการการระมัดระวังอยูตลอดเวลา 
(Vigilance) หรือการคงอยูตอสิ่งที่ใหความสนใจการปรับเปลี่ยนความสนใจ (Shift Attention) คือ
ความยืดหยุนตอการพุงความสนใจตอบริบทรอบขางและการเขารหัสดวยความสนใจ (Encode 

Attention) คือภายในสมองมีการรวบรวม จัดการขอมูลที่ไดรับ และการทบทวนขอมูล (Mahone, & 

Schneider, 2012; Mirsky, Anthony, Duncan, Ahern, & Kellam, 1991) ในการฝกสติจะตอง
อาศัยทักษะดานการควบคุมความสนใจ ประกอบดวยหนาที่การคงความสนใจ และการพุงความสนใจ
จดจอกับสิ่งใดสิ่งหน่ึง (Moore, Gruber, Derose, & Malinowski, 2012) ทฤษฎีหนึ่งที่ถูกนํามาใช
อธิบายในงานวิจัยทางดานการฝกสติคือ Attention Networks (Petersen & Posner, 2012) 

ประกอบดวยเครือขายการทําหนาที่เกี่ยวกับการควบคุมความสนใจ 3 เครือขาย ไดแก Orienting 

Network Alerting Network และExecutive Attention ในหลายงานวิจัยใหผลสรุปตรงกันวา
การฝกสติทําใหประสิทธิภาพดานความสนใจทั้งสามเครือขายนี้สูงขึ้นได (Malinowski, 2013; Tang, 

Hölzel, & Posner, 2015; Sanger & Dorjee, 2015) โดยเฉพาะถาเปนชวงวัยรุน การฝกสติ
สามารถสงผลตอการพัฒนาโครงสรางสมองบริเวณกลีบหนาผากสวนหนา ซึ่งทําหนาที่เกี่ยวของกับ
ทักษะการควบคุมความสนใจและการกํากับอารณ แตเปนบริเวณสุดทายที่จะพัฒนาจนสมบูรณเมื่อ
ยางเขาสูวัยผูใหญตอนตน (Cohen Kadosh, Heathcote, & Lau, 2014; Mills et al., 2014; 

Sanger & Dorjee, 2015) ความกาวหนาของประสาทวิทยาศาสตรสามารถเปนแนวทางในการสราง
โปรแกรมฝกหรือวิธีการท่ีจะนํามาใชสงเสริมโครงสรางสมองบริเวณกลีบหนาผากสวนหนา การฝกสติ
จะเปนตัวแปรจัดกระทําในโปรแกรมฝกที่มีประโยชนอยางมากโดยเฉพาะเมื่อนํามาใชกับวัยเรียน 
(Spear, 2013) 

  การเคลื่อนไหวรางกายภายใตอํานาจจิตใจ ที่เสริมการรับรูความสัมพันธและตําแหนง
ของรางกาย (Body Scheme) มีการกระตุนการทํางานของสมองสวน Premotor Area และ 

Supplementary Motor Area (Thurm, Pereira, Fonseca, Cagno, & Gama, 2011) เมื่อรวมกับ
การมีสติจะเพ่ิมการกํากับความสนใจ เกิดจากการสนใจจดจอ (Focus Attention) กับสิ่งกระตุนบนหนาจอ
เกมและมีการคงความสนใจ (Sustained Attention) ใชการมองกับเคล่ือนไหวดวยมือสัมพันธกัน 
(Eye–Hand Coordination) การฝกผสานการทํางานระหวางการมองกับอวัยวะเคลื่อนไหวอ่ืน ๆ 
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(Visual Motor Coordination) และการมองแบบเลือกสนใจ (Visual Selective Attention) 
จนกระทั่งเกิดความชํานาญ ก็จะชวยพัฒนาหนาที่การทํางานของสมองสูงขึ้นได  (Fernandes et 

al., 2016; Kwok et al., 2011) เนื่องจากไปเพ่ิมการไหลเวียนเลือดและกระตุนการทําหนาที่ของ 
Anterior Cingulate Cortex (ACC) ที่เกี่ยวของกับการกํากับตนเอง (Self-Regulation) และการเรียนรู
ผลลัพธจากการตัดสินใจที่ผานมา (Kennerley, Walton, Behrens, Buckley, & Rushworth, 

2006; Tang, Lu, Feng, Tang, & Posner, 2015) และยังทําใหเกิดการทําหนาที่ทางปญญา
ของบริเวณสมองสวน Dorsolateral Prefrontal Cortex (dlPFC) ที่บริหารจัดการพฤติกรรมที่
เกี่ยวของกับพ้ืนที่ (Space) และเวลา (Time) (Clark, Boutros, & Mendez, 2010, p. 127) 
  3.2 การกํากับอารมณ 
  การตัดสินใจที่ผิดพลาดของวัยรุนก็มักเกิดขึ้นในสถานการณท่ีมีการเราทางอารมณสูง ซ่ึง
ไมไดเกิดจากทักษะทางปญญาที่ยังไมเจริญเติบโตเต็มที่เทานั้น แตยังเปนผลมาจากความไมสมดุลกัน
ระหวางอารมณและกระบวนการกํากับควบคุมอารมณอีกดวย (Van Duijvenvoorde, Jansen, 

Visser, & Huizenga, 2010) โมเดลของ Gross and John (2003) เสนอวาอารมณสามารถกํากับ
ควบคุมไดจากการจัดการกับปจจัยนําเขาและปจจัยลัพธขาออก ดังภาพท่ี 2-12 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2-12 โมเดล Emotion-Generative Process 

                (Gross, 1998, p. 226) 

 

  จากภาพที่ 2-12 อธิบายไดวา อารมณจะกํากับควบคุมไดจากการจัดการกับปจจัย
นําเขาระบบ (การกํากับอารมณมุงเนนเงื่อนไขนํา: Antecedent-Focused Emotion Regulation) 
หรือ การจัดการกับปจจัยลัพธขาออก (การกํากับอารมณมุงเนนการตอบสนอง: Response-Focused 
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Emotion Regulation) ตัวอยางของการกํากับอารมณมุงเนนเงื่อนไขนํา เชน ยุทธวิธีการคัดเลือก
สถานการณ (Situation Selection) การปรับสถานการณ (Situation Modification) การเบ่ียง
ความสนใจ (Attention Deployment) และการเปล่ียนแปลงทางความคิด (Cognitive Hange) 
เปนตน ตัวอยางของการกํากับอารมณมุงเนนการตอบสนอง เชน ยุทธวิธีการทําใหอารมณเขมขนขึ้น 
(Intensify) การทําใหอารมณลดนอยลง (Diminish) ยืดหรือกําจัดประสบการณทางอารมณ (Curtail 

Ongoing Emotional Experience) และ การหยุดระงับ (Suppression) เปนตน  
  การพัฒนาการกํากับอารมณจะชวยสนับสนุนทักษะท้ังหลายของหนาที่บริหารจัดการ
ของสมอง เชน การควบคุมความสนใจ การยับยั้งการตอบสนองตอพฤติกรรมที่ไมเหมาะสม  
การตัดสินใจ และกระบวนการทางปญญาขั้นสูงอ่ืน ๆ เปนตน (Rueda & Paz-Alonso, 2013; 

Tottenham, Hare, & Casey, 2011; Zelazo & Cunningham, 2007) ในการศึกษาโครงสราง
สมองดวยเทคนคิภาพถายทางสมองยังพบวา เทคนิคการฝกสติจะชวยเพิ่มความหนาแนนบริเวณสมอง
สีเทาซ่ึงเก่ียวของกับการทําหนาที่ทางกระบวนการจํา การกํากับอารมณ และการปรับเปลี่ยนมุมมอง 
(Hölzel et al., 2011) การฝกสติก็จะชวยใหเกิดการกํากับอารมณ ลดการกระตุนการทํางานของ 
Amygdala และเพ่ิมการทํางานของสมองดานความสนใจ อีกทั้งยังชวยใหมีการตัดสินใจได
ตรงเปาหมายมากข้ึน (Farb, Anderson, & Segal, 2012; Goldin & Gross, 2010; Martin 

& Delgado, 2011) 
  3.3 การตระหนักรูรางกาย 

  การฝกสติและทําสมาธิชวยกระตุนการทํางานและกระตุนโครงสรางของสมองบริเวณ 
Somatosensory และ Insular Cortex สามารถอธิบายไดวาตลอดเวลาที่กําลังฝกสติอยู จะชวยเพิ่ม
ความสามารถในการรับรูสิ่งกระตุนภายในและสิ่งกระตุนภายนอก  ทําใหคนที่ฝกจะรูสึกดีเพราะมี
สัมผัสใกลชิดกับความรูสึกของรางกายตนเอง และสมองสวน Cingulum ก็มีสวนตอการทํางานในการ
รับรูความรูสึกปจจุบันและตรวจจับขอผิดพลาดทําใหเกิดการรับรูไดรวดเร็วขึ้น ซ่ึงนําไปสูการเพ่ิมการรู
โดยสัญชาตญาณ (Intuition) และความรูสึกลึก ๆ ที่ไมอาจอธิบายได (Gut Feeling) (Esch, 2014) 
บริเวณสมองที่มีการกระตุนการทํางานเมื่อไดรับการฝกสติเหลานี้เกี่ยวของกับการตระหนักรูรางกาย
ของตนเอง เมื่อการฝกรวมกับการฝกจิตใหเกิดเมตตา (Compassion) และเอ้ืออาทร (Altruism) 
สมองที่ถูกกระตุนทํางานคือบรเิวณกลีบหนาผากสวนหนาหรือ บริเวณ Orbitofrontal นอกจากน้ียัง
กระตุนสมองสวนกลางที่ควบคุมสารสื่อประสาทโดปามีน (Dopaminergic Midbrain) และเพ่ิมการ
ทํางานของสารสื่อประสาทภายในเครือขายระหวางคอรเทกซกลีบหนาผากสวนหนากับระบบลิมบิก 

  การตระหนักรูรางกายในขณะฝกสติเคลื่อนไหว ก็ตองมีการควบคุมการเคลื่อนไหว
รางกาย (Motor Control) ซ่ึงเปนพ้ืนฐานของการปลูกฝงทักษะทางสมอง ในดานความสนใจ การมี
สติ และการควบคุมตนเอง (Clark, Schumann, & Mostofsky, 2015) Berkman, Graham, and 

Fisher (2012) ใหความสําคัญตอการฝกเพ่ือควบคุมพฤติกรรมการเคลื่อนไหวของรางกายเปน
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องคประกอบหนึ่งของการกํากับและควบคุมตนเอง เทคนิคการฝกเพ่ือพัฒนากระบวนการของสมองมี
หลายรูปแบบ สอดคลองกับการศึกษาของ Bradford (2012) พบวาการฝกสติชวยเพ่ิมความสามารถ
ในการควบคุมตนเองและกํากับตนเองในกลุมคนที่มีปญหาตอการปรับพฤติกรรม อารมณและ
สังคม การกํากับและควบคุมตนเอง (Self-Regulation/Self-Control) เปนสวนหนึ่งของทักษะ
การบริหารจัดการสมองในการควบคุมยับยั้ง (Inhibitory Control) ประกอบดวยการควบคุมดานการ
เคลื่อนไหวและพฤติกรรม (Motor/Behavioral) ดานปญญา (Cognitive) และดานอารมณความรูสึก 
(Affective) (Berkman, Graham, & Fisher, 2012) มีการสังเคราะหงานวิจัยที่ชี้ใหเห็นวาการพัฒนา
ดานการเคล่ือนไหวและพฤติกรรมใหสูงขึ้น จะสงผลใหดานอ่ืนสูงขึ้นตามไปดวยได (Hagger, Wood, Stiff, 

& Chatzisarantis, 2010) 

  เทคนิคหน่ึงที่สามารถอธิบายไดตามหลักทางการแพทยแผนจีน คือการฝกลมปราณเพ่ือ
บริหารอวัยวะภายในรางกายใหมีการทํางานประสานกันอยางสมดุล (Kim et al., 2013; โกวิท คัมภีรภาพ, 

2552) ซึ่งสงผลตอการปรับสมดุล (Homeostasis) เพ่ือรักษาภาวะความมั่นคง (Steady State) ทั้ง
ทางรางกาย ปญญา และอารมณ (Craig, 2002) โดยมีหลักการพื้นฐานของการออกกําลังกาย
(Physical Exercises) แบบกายผสานจิต (Mind-Body) ที่มีองคประกอบของการยืดเหยียดรางกาย
การฝกหายใจ และการมีสติตระหนักรู (Kim et al., 2013; Stan et al., 2012) การตัดสินใจเปนสวน
หนึ่งของกระบวนการปรับสมดุล การตัดสินใจไดอยางเหมาะสมตองใชหนาที่การทํางานทางปญญา
ขั้นสูง (Higher-Order Cognitive Functions) เพ่ือกํากับควบคุมตนเองในความคิด การกระทํา และ
อารมณ ตามสถานการณที่ตองเผชิญ (Berkman, Graham, & Fisher, 2012; Mizumori & Jo, 2013; 

Paulus, 2007) ซึ่งมีเครือขายบริหารจัดการปรับสมดุล (Executive Homeostatic Network) อยูที่
บริเวณสมองสวนหนา (Taylor et al., 2010) ทางประสาทวิทยาศาสตรพบวาการตระหนักรูรางกาย
ทําใหสมองสวน Anterior Insular Cortex เกิดการหล่ังสารสื่อประสาท Dopamine และ Serotonin 
ที่มีสวนสําคัญตอการตัดสินใจอีกดวย (Ishii, Ohara, Tobler, Tsutsui, & Iijima, 2015)  
  3.4 การรับรูตนเอง 
  การฝกสติมีศักยภาพในการทําใหผูฝกรับรูตนเองไดดีขึ้น โดยการฝกปกติจะใหผูฝกสติ
วางเฉยตอความคิด การรับรู และความรูสึกของตนเอง ซึ่งจะทําใหมีความผอนคลายทั้งรางกายและจิตใจ 
(Ernst, Esch, & Esch, 2009; Schmidt, Karastoyanova, & Deelman, 2011) การปรับความคิด
ของตนเองใหไปในทางบวกสามารถชวยใหบุคคลตระหนักถึงสุขภาพของตนเอง (Sonntag et al., 2010) 

การรับรูตนเองท่ีเกิดขึ้นจากการออกกําลังกายดวยการยืดเหยียดรางกายและอารมณถูกปรับใหอยูใน
สภาพผอนคลาย (Relaxation) มีผลตอการทํางานของสมองสวนอะมิกดาลา (Amygdala) ทําใหสมอง
หลั่งสารสื่อประสาท Serotonin (Lee, Moon, & Kim, 2014; Young, 2007) ชวยเพ่ิมประสิทธิภาพ
ในการยับยั้งการตอบสนอง มีพฤติกรรมต่ืนตัว ระแวดระวัง (Vigilance Behavior) ชวยใหมีการ
ตัดสินใจดีขึ้น (Homberg, 2012) 
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  Kim (2013) ไดพัฒนาทาทางฝกการเคลื่อนไหว Mindfulness-Based Stretching 

and Deep Breathing Exercise (MBX-12) ทั้งหมด 12 ทา ในแตละทาออกแบบมาเพ่ือบริหาร
ลมปราณ ซ่ึงเฉพาะเจาะจงตอเสนลมปราณปกติทั้ง 12 เสนและเชื่อโยงกับอวัยวะตันทั้ง 12 อวัยวะ โดย
มีเปาหมายเพ่ือฝกฝนใหเกิดการไหลเวียนของพลังงานภายในรางกาย แตละทามีหลักพ้ืนฐานสําหรับ
การฝก ไดแก ความสนใจ (Attention) ความสมดุล (Centering) และการผอนคลาย (Relaxation) 

  องคประกอบดานการฝกใหเกิดความสนใจ คือการใชสายตามองตามอวัยวะของตนเอง
ขณะเคลื่อนไหวขยับทาทาง เชน การมองไปที่มือขณะที่กําลังแบมือกางออก เปนตน การใชตาจอง
มองตามจะชวยลดความวอกแวกจากส่ิงเราภายนอกและทําใหเพ่ิมการรับรูภายใน (Internal Sensations)

เปนการฝกใหเกิดความสนใจดวยการมอง (Visual Attention) องคประกอบดานการฝกใหเกิดความสมดุล 
คือการฝกทรงตัวใหเกิดความสมดุล ดวยการยอตัวลงใหต่ํากวาปกติ ใหเราสัมผัสถึงแรงโนมถวงที่
กระทําตอรางกายและมีการเคล่ือนไหวของพลังงาน (ลมปราณ) ของอวัยวะรยางคสวนลางของรางกาย 
จากการยอตัวใหต่าํลงสงเสริมใหมีแรงภายในข้ึนมาจากเทาผานตนขา ทอง ทรวงอก และสมอง  
การฝกใหเกิดความสมดุลเพ่ิมการรับรูดานการทรงตัวเพ่ิมความแกรงของรางกาย และชวยใหเกิด
ความแกรงดานประสาทสัมผัสการรับรู องคประกอบดานการผอนคลาย มีลักษณะเสมือนกับถวย
เปลาที่พรอมจะเติมใหมไดเสมอ ใชการหายใจออกอยางชา ๆ ดวยสติ คายกาซคารบอนไดออกไซด
และสูดเอาออกซิเจนบริสุทธิ์เขาสูรางกาย การผอนคลายนี้ชักนาํใหจิตเกิดภาวะปลดปลอยและ
ปลอยวาง รางกายไดรับพลังงานเพ่ิมมากข้ึน 

  การฝกโปรแกรมฝก MBX ทั้ง 12 ทา ในผูเริ่มตนอาจทําทาทางแตละทาซ้ํา 10 ครั้ง 
เมื่อฝกฝนจนจําทาและเคลื่อนไหวอยางถูกตองก็สามารถฝกตอทาทั้ง 12 ทา อยางตอเนื่อง ซึ่งจะใช
เวลารอบละประมาณ 3-10 นาที เมื่อฝกฝนจนชํานาญแลว สามารถหายใจไดลึกขึ้นกลั้นลมหายใจได
ยาวนานขึ้น การฝกก็จะยืดระยะเวลานานขึ้นดวย แตละทามีความเชื่อมโยงกับเสนลมปราณและ
ผลลัพธ คือ ฝกบริหารเสนลมปราณปอดสงผลใหเกิดความเยือกเย็นและผอนคลาย ฝกบริหารเสน
ลมปราณลําไสใหญสงผลใหเกิดความสมดุลและการหมุนเวียนของลมปราณฝกบริหารเสนลมปราณ
กระเพาะอาหารสงผลใหเกิดการเพ่ิมระดับพลังงานและการหมุนเวียนของลมปราณ ฝกบริหารเสน
ลมปราณมามสงผลใหเกิดความสมดุลทางสมองและการกํากับตนเอง ฝกบริหารเสนลมปราณหัวใจสงผล
ใหเกิดความใจเย็นและความมั่นใจ ฝกบริหารเสนลมปราณลําไสเล็กสงผลใหเกิดการผอนคลายบริเวณ
กระดูกเชิงกรานและการหมุนเวียนของลมปราณ ฝกบริหารเสนลมปราณกระเพาะปสสาวะสงผลให
เกิดความสมดุลในการทรงตัวไดดี ฝกบริหารเสนลมปราณไตสงผลใหเกิดความรูสึกสดชื่นและผอน
คลาย ฝกบริหารเสนลมปราณเยื่อหุมหัวใจสงผลใหเกิดความสงบและสมองปลอดโปรง ฝกบริหารเสน
ลมปราณซานเจียวสงผลใหเกิดความแข็งแกรงและกําลังภายในรางกายฝกบริหารเสนลมปราณ
ถุงน้ําดีสงผลใหจิตเกิดความเยือกเย็นและการหมุนเวียนของลมปราณ ฝกบริหารเสนลมปราณตับสงผล
ใหเกิดความสมดุลในการทรงตัวไดดีและพลังงานภายในรางกาย 
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 4.  การบริหารสมอง (Cognitive Training) 

 มีหลักฐานการวิจัยที่ยืนยันวา การฝกสติและกิจกรรมบริหารสมองจะชวยสงเสริมหนาที่
การทํางานทางปญญาใหสูงข้ึนได (Restak & Richard, 2010) การฝกสติและบริหารสมองรวมกันนั้น
สงผลใหบริเวณสมองสีเทาที่ถูกกระตุนการทํางานบอยมีขนาดใหญขึ้น ในสวนที่มีการทําหนาที่
เก่ียวกับความจํา การเรียนรู และการกํากับอารมณ (Hippocampus, Orbitofrontal Cortex) 
(Hölze et al., 2011; Luders, Toga, Lepore, & Gaser, 2009) โดยเฉพาะ Dorsolateral 

Prefrontal Cortex ซึ่งเปนบริเวณที่มีความสําคัญตอกระบวนการทางปญญาและการเคลื่อนไหว
รางกาย (Sakagami et al., 2006) เกี่ยวของกับการวางแผนและการเลือกพฤติกรรมเปาหมาย  
(Litt et al., 2008) โดยรวมสารสนเทศท่ีผานการประเมินดานระบบรางวัลผสานกับหลักเหตุผลใน
กระบวนการทางปญญา (Goldman-Rakic & Leung, 2002; Opris & Bruce, 2005) ผลการศึกษา
ในผูที่ไดรับการฝกสติพบวา ชวยใหสมองบริเวณนี้เกิดการกระตุนการทํางานสูงขึ้น (Allen et al., 2012) 

ซึ่งชวยเพ่ิมประสิทธิภาพหนาที่บริหารจัดการสมองทางดานความจําขณะคิด (Jha et al., 2010) 

และเพ่ิมความยืดหยุนทางปญญา (Glass, Maddox, & Love, 2013) ในคนที่มีลักษณะหุนหันพลัน
แลนจะคอนขางขาดการยับยั้งพฤติกรรมตนเอง จะมีความบกพรองทั้งในดานการขาดการวางแผน 
ดวนตัดสินใจ ขาดความรอบคอบ (Baumeister & Vohs, 2004) การไดรับการฝกการวางแผน 
ซึ่งเปนกลไกการทํางานของสมองสวน Striatum และ Hippocampus (Dagher, Owen, Boecker, 

& Brooks, 2001) จะมีการหล่ังสารส่ือประสาท Acetylcholine ออกมาเพ่ือสงเสริมกระบวนการ
เรียนรูและความจํา (Pych, Chang, Colon-Rivera, Haag, & Gold, 2005) โดยทํางานรวมกับ
สมองสวน Dorsolateral Prefrontal Cortex (dlPFC) (Fincham, Carter, Van Veen, Stenger & 

Anderson, 2002) ซึ่งมีบทบาทหลักตอหนาที่ของสมองข้ันสูง (Higher-Order Association Areas) 
(Giedd & Rapoport, 2010; Gogtay et al., 2004) และการประมวลสารสนเทศเพ่ือการ
ตัดสินใจ (Litt et al., 2008) และหากไดรับการฝกการตัดสินใจ ซึ่งเปนหนาที่การทํางานของสมอง
ข้ันสูง (Glisky, 2007) จะมีการประสานการทํางานของสมองสวน Dorsolateral Prefrontal Cortex 

สําหรับหนาที่ทางปญญา และ Orbitofrontal Cortex สําหรับการควบคุมพฤติกรรมการแสวงหา 
(Appetitive Behavior) หรือพฤติกรรมทางแรงจูงใจ (Motivated Behavior) (Kahnt, Heinzle, 

Park, & Haynes, 2010; Robin & Martin, 2010; Zelazo & Müller, 2002, p. 582) ก็ยังเปน
การฝกที่ชวยสงเสริมประสิทธิภาพการทํางานของสมองข้ันสูงอีกดวย  (Zelazo & Müller, 2002, 

p. 574) 

  เมือ่พิจารณาหนาที่การทํางานของสมองพบวาการฝกการวางแผน ใชกลไกการทํางาน
ของสมองสวน Striatum และ Hippocampus (Dagher, Owen, Boecker, & Brooks, 2001) ซึ่ง
จะมีการหลั่งสารสื่อประสาท Acetylcholine ออกมาเพ่ือสงเสริมกระบวนการเรียนรูและความจํา 
(Pych, Chang, Colon-Rivera, Haag, & Gold, 2005) โดยทํางานรวมกับสมองสวน dlPFC 
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(Fincham, Carter, van Veen, Stenger, & Anderson, 2002 ) ซึ่งมีบทบาทหลักตอหนาที่ของ
สมองขั้นสูง (Higher-Order Association Areas) (Giedd & Rapoport, 2010; Gogtay et al., 2004) 
และการประมวลสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจ (Litt, Eliasmith, & Thagard, 2008) ฝกการตัดสินใจ
เปนหนาที่การทํางานของสมองขั้นสูง (Glisky, 2007) ทําใหเกิดการประสานการทํางานของสมองสวน 

dlPFC สําหรับหนาที่ทางปญญา และ OFC สําหรับการควบคุมพฤติกรรมการแสวงหา (Appetitive 

Behavior) หรือพฤติกรรมทางแรงจูงใจ (Motivated Behavior) (Kahnt, Heinzle, Park, & Haynes, 

2010; Robin & Martin, 2010; Zelazo & Müller, 2011, p. 582) การฝกการตัดสินใจยังชวย
ประสานการทํางานรวมกันของสารส่ือประสาท Dopamine ในดานความไวตอสิ่งกระตุนหรือรางวัล 
(Reward) และ Serotonin ในดานการยับยั้ง การกํากับอารมณและปญญา หรือความไวตอสิ่งกระตุน
ที่ไมเกี่ยวของ (Task Irrelevant) (Crockett, Clark, Tabibnia, Lieberman, & Robbins, 2008; 

Gonzalez-Burgos, Kroener, Seamans, Lewis, & Barrionuevo, 2005; Homberg, 2012; Rogers, 

2011; Treadway et al., 2012; Verdejo-García, Pérez-García, & Bechara, 2006; Walker, Robbins, 

& Roberts, 2009; Yan, 2002) 
 การพัฒนาสมองเพื่อเพิ่มความสามารถในการตัดสินใจ 
 ความสามารถในการตัดสินใจมีความสําคัญตอมนุษยในการเลือกตัวเลือกที่มีอยูไดอยาง
เหมาะสม (Sakagami, Pan, & Uttl, 2006) โดยองคประกอบหลักของการตัดสินใจคือความสามารถ
ในการประเมินความเสี่ยง การประเมินคาเชิงรางวัลผลตอบแทน และคาดการณผลลัพธไดอยาง
แมนยํา (Haber, 2009, pp. 3-27) ชวงวัยรุนระบบสมองที่ทําหนาที่ควบคุมยับยั้ง (Inhibitory 

Control) ยังไมสมบูรณเต็มที่ ทําใหบางครั้งสมองสวนที่เกี่ยวกับรางวัลแรงจูงใจมีการทํางานมาก
เกินไปในขณะที่ระบบความไวตอสิ่งเราที่เปนภัย (Aversive Systems) กลับนอยเกินไป (Dahl, 2011) 
จึงเปนเหตุผลหนึ่งที่วัยรุนมีความหุนหันในการตัดสินใจและชอบเสี่ยงอันตรายสูงขึ้นมากกวาในวัยเด็ก 
(Steinberg, 2008) การคนหาวิธีเพ่ือนํามาเพ่ิมการกํากับอารมณ (Emotional Regulation) และ
ลดคุณลักษณะหุนหันพลันแลนที่สงผลตอพฤติกรรมชอบเสี่ยงอันตรายนั้น เปนแนวทางที่จะ
นํามาใชออกแบบโปรแกรมฝกสําหรับวัยรุน เพ่ือเสริมพัฒนาการใหเปนไปในทางบวก  (Oberle, 

Schonert-Reichl, Lawlor, & Thomson, 2012) ซึ่งจะทําใหวัยรุนมีพัฒนาการไปสูวัยผูใหญอยาง
สมบูรณทั้งทางรางกายและจิตใจ  
 พัฒนาการเจริญเติบโตทางสมองใหสมบูรณของวัยรุนนั้นจําแนกเปน 2 ประการ (Casey, 

Gieddb, & Thomas, 2000; Johnson, Hollenbeck, Scott DeRue, Barnes, & Jundt, 2003) 
ไดแก การปรับเปล่ียนโครงสรางของสมอง (Structural Changes) และการปรับเปลี่ยนการทํา
หนาที่ของสมอง (Functional Changes) ซึ่งพัฒนาการเริ่มตั้งแตชวงวัยเด็กเรื่อยมาจนถึงชวงวัยรุน
มีรายละเอียดดังตอไปน้ี 
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 1. การปรับเปลี่ยนโครงสรางของสมอง 
 การเจริญเติบโตใหสมบูรณของหนาที่บริหารจัดการของสมองจะข้ึนอยูกับการพัฒนาการ
เจริญเติบโตของสมองสวนคอรเทกซกลีบหนาผากสวนหนาเปนหลัก ซึ่งพัฒนาอยางชา ๆ ในชวงวัยเด็ก 
และเร็วขึ้นในชวงวัยรุน จนพรอมสมบูรณในวัยผูใหญตอนตน (Yurgelun-Todd, 2007) และเม่ือกาว
เขาสูวัยผูใหญแลว โครงสรางสมองจึงมีความพรอมในการทําหนาที่ตาง ๆ เชน มีความสามารถใน
การตัดสินใจ ควบคุมความหุนหัน การอดทนรอคอย กํากับพฤติกรรมตนเอง กํากับอารมณตนเอง 
การต้ังสมาธิ และมีการวางแผนลวงหนาไดดีกวาในชวงวัยรุน (Ellis, 2005; Rosenberg, 2002; 

Rosser, Stevens, & Ruiz, 2005 ) การพัฒนาเติบโตขึ้นของโครงสรางสมองอาจเกิดขึ้นจาก  
การเปล่ียนแปลงตามชวงวัยหรือไดรับการสรางเสริมดวยการฝกที่สงผลตอกระบวนการเจริญเติบโต
ของสมอง ซึ่งอธิบายไดตามหลักพัฒนาการเจริญเติบโต 4 ปจจัย (The Core Four) (Fotuhi & 

Antoniades, 2013, pp. 11-13) ประกอบดวย การเปลี่ยนแปลงความยืดหยุนของจุดประสานประสาท 
(Synaptic Plasticity) เพ่ิมการเกิดใหมของเซลลประสาท (Neurogenesis) การเพ่ิมการสงสัญญาณ
กระแสประสาท (Signaling) และการเพ่ิมจํานวนหลอดเลือด (Blood Vessels) (Conyers & Wilson, 

2015, pp. 18-21) ดังภาพที ่2-13 มีรายละเอียด ดังนี้ 
  1.1 การเปล่ียนแปลงความยืดหยุนของจุดประสานประสาท 

  เมื่อนิวรอนเกิดการเชื่อมประสานระหวางเซลล ทําใหเกิดกิจกรรมการสงกระแสประสาท
เปนเครือขายอยางแข็งแกรง อยางไรก็ตามเม่ือเสนทางเครือขายใดที่ไมถูกกระตุนใชงานเปนระยะ
เวลานานก็จะออนลงกําลังและถูกกําจัดทิ้งไปในท่ีสุด (Eliminate) การสรางเครือขายเชื่อมโยง
ระหวางนิวรอน เรียกวา กระบวนการสรางจุดซีนแนปส (Synaptogenesis) ขณะที่การลดจํานวนลง
ของจุดเชื่อมประสานระหวางเซลล เรียกวา กําจัดกิ่งและซินแนปสที่มากเกิน (Pruning) การกําจัด
อาจดูเหมือนเปนสิ่งไมดี แตความเปนจริงแลวเปนเรื่องปกติและมีประโยชนตอการเสริมประสิทธิภาพ
ของสมอง กระบวนการท้ังสองนี้คือการเปลี่ยนแปลงของโครงสรางสมองจากการเขารหัสขอมูลและ
การจดจําของสมองการสรางจุดซีนแนปสเพ่ือเชื่อมโยงสนองตอบตอประสบการณและส่ิงแวดลอม
รอบตัวของเรา การเชื่อมโยงจุดซีนแนปสนี้ไมสามารถเกิดขึ้นไดเองตามธรรมชาติตามพัฒนาการ 
แตเปนผลโดยตรงจากประสาทสัมผัสดานการมองเห็น ไดยิน รับฟง ดมกล่ิม ลงมือปฏิบัติ และการคิด 
เม่ือเราคิดท่ีจะทําหรือลงมือปฏิบัติสิ่งใดสิ่งหนึ่ง โดยเฉพาะกับเรื่องเปนใชเวลาเรียนรูกับสิ่งใหม ๆ ดวย
ความตั้งใจและพากเพียร พรอม ๆ กับเงื่อนไขและทรัพยากรการเรียนรูที่เหมาะสมเชนการมีโคช
ฝกซอมที่ดี เครือขายเชื่อมโยงที่เก่ียวของนั้นก็จะมีความแข็งแกรงมากยิ่งข้ึน 
  1.2 เพ่ิมการเกิดใหมของเซลลประสาท 

  หนาที่การทํางานของสมองเกิดขึ้นไดดวยหนวยการทํางานระดับนิวรอน ดวยเซลล 
ประสาทซ่ึงสงสัญญาณกระแสไฟฟา ชวงศตวรรษท่ีผานมานักวิทยาศาสตรเชื่อวาการเกิดใหมของเซลล 
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ประสาท (Neurogenesis) เกิดขึ้นในสมองระหวางชวงวัยเด็ก ตั้งแตปคริสตทศวรรษท่ี 1980 เปนตนมา
ไดเร่ิมมีการวิจัยในวัยผูใหญและพบวามีการเกิดใหมของเซลลประสาทภายในสมองเม่ือไดเรียนรูสิ่งใหม
เพ่ิมเติม (Riddle & Lichtenwalner, 2007) ดวยการเสริมสรางนิวรอนจากสารเคมีในสมอง
Brain-Derived Neurotrophic Factor (BDNF) ที่ชวยเรื่องการเจริญเติบโตของสมอง 
  1.3 การเพ่ิมการนําสงสัญญาณกระแสประสาท 

  โครงสรางสมองประกอบดวยเน้ือสมองสวนสีเทา (Gray Matter) เปนเซลลประสาทปฐมภูมิ 
(Primarily Neurons) และสวนสีขาว (White Matter) หรือ ไมอีลิน (Myelin) ซึ่งสรางขึ้นจากเซลลเกลีย 
(Glia Cell) หรือ เซลลค้ําจุนระบบประสาท (Helper Cells) ที่กระจายตัวอยูรอบ ๆ เซลลประสาทคอย
ปกปองและสนับสนุนการเชื่อมโยงการทํางานของเซลลประสาท ประกอบขึ้นจากสารที่เปนไขมัน โปรตีน 
และน้ํา ซึ่งมีสมบัติในการนํากระแสไฟฟา จึงชวยเพ่ิมความแข็งแรงและความเร็วของการนํากระแส
ประสาทระหวางเซลลประสาท การมีเยื่อหุมไมอีลินที่พอเหมาะชวยสนับสนุนสุขภาพสมองและหนาที่
การทํางานของระบบตาง ๆ ภายในรางกาย 

  1.4 การเพ่ิมจํานวนหลอดเลือด 
  หลอดเลือดมีหนาที่ลําเลียงออกซิเจนและสารอาหารภายในรางกายและสมอง การพัฒนา
เพ่ือสรางจํานวนหลอดเลือดใหมเพ่ิมขึ้นเรียกวา Angiogenesis ชวยใหมีการลําเลียงเลือดภายในสมอง
อยางสมดุล การบริโภคอาหารสุขภาพจําพวกผักและผลไม และการออกกําลังกายอยางสม่ําเสมอจะชวย
พัฒนาการสรางจํานวนหลอดเลือดใหมเพ่ิมขึ้น สําหรับสงเสริมหนาที่การทํางานของระบบสมองและ
รางกาย (Body-Brain System) 

   การเคล่ือนไหวรางกายอยางมีสติและกิจกรรมบริหารสมอง (Mental Exercises) 

จะชวยสงเสริมหนาที่การทํางานทางปญญาใหสูงขึ้นได (Restak & Richard, 2010) เมื่อสมองได
เรียนรูสิ่งใหมจะมีการเพิ่มจุดประสานประสาท (Adding Synapses) เรียกกระบวนการนี้วา 
Synaptogenesis ดังเชนที่ Katz and Rubin (Katz & Rubin, 2014) ไดเริ่มตนศึกษาในทาง
ประสาทวิทยาศาสตร พบวา สมองนั้นมีความสามารถในการเชื่อมโยงเครือขายประสาทเพ่ิมขึ้นได 
(Neuroplasticity หรือ Brain Plasticity) ดวยการฝกฝนใชประสาทสัมผัสรับรูของรางกายท่ี
หลากหลายและการเรียนรูแปลกใหม เพ่ือกระตุนการทํางานของสมองหลายสวนพรอมกัน (Katz 

& Rubin, 2014) ซึ่งจะชวยสงเสริมใหมีการเกิดใหมของเซลลประสาทและผสานการทํางานกับระบบ
เครือขายประสาทเดิม (Ernst, Olson, Pinel, Lam, & Christie, 2006;  Wolf et al., 2006) รวมถึง
เพ่ิมการปลอย Neurotrophin สารโปรตีนที่ชวยใหเซลลประสาทเหลานั้นเจริญและแข็งแรงขึ้น 
(Chaturvedi, Shukla, Seth, & Agrawal, 2006) อีกท้ังยังสงผลใหบริเวณสมองสีขาวมีสรางเสริม
เยื่อไมอีลินเคลือบรอบแอกซอน (Myelination) เพ่ิมมากข้ึนดวย (Tang et al., 2012) กระบวนการนี้
ชวยเพ่ิมความเร็วของกระแสประสาทในการถายโอนขอมูลผานระบบประสาท (Schnaar & Lopez, 

2009; พรจิรา ปริวัชรากุล, 2556, หนา 23) บริเวณสมองที่เซลลประสาทจะมีเยื่อไมอีลินในปริมาณ
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มากที่สุดคือบริเวณคอรเทกซกลีบหนาผากสวนหนา ที่มีความสําคัญตอการใชเหตุผลและการใช
ความคิด โดยเฉพาะในชวงวัยรุน (Giedd et al., 2009)  
   นอกจากนี้การเคล่ือนไหวรางกายอยางมีสติยังชวยสงเสริมระบบไหลเวียนเลือด 

(Circulatory System) หรือระบบหัวใจและปอด (Cardiopulmonary System) (Loucks et al., 

2014; Pittman, 2011) Yeh et al. (2014) ไดศึกษา Mind-Body Exercise ใชการฝกแบบไทเกก
ปรากฏวาชวยสงเสริมประสิทธิภาพการทํางานของหัวใจและปอดไดอยางมีประสิทธิภาพ สอดคลอง
กับการศึกษาของ Demarzo et al. (2014) ที่พบวาการฝกสติชวยเสริมสมรรถนะรางกายดานระบบ
หัวใจและปอดในคนท่ีอยูในสภาวะตึงเครียดได การมีสมรรถนะของระบบไหลเวียนเลือดที่ดี ยังทําให
มีการจัดการปริมาณเลือดไปเล้ียงสมอง (Cerebral Blood Flow) ใหมีความสมดุล (Cipolla, 

2009) สงผลตอการปรับเปลี่ยนทั้งโครงสราง (Structure) (Chapman et al., 2013; Perrey & 

Mandrick, 2012) และการทําหนาที่ของสมอง (Brain Function) (Chaddock, Pontifex, Hillman, 

& Kramer, 2011; Guo et al., 2013; Poels et al., 2008; Ogoh et al., 2014; Voelcker-

Rehage & Nieman, 2013) เพราะสมองมีหลอดเลือดนําสารจําเปนไปหลอเลี้ยงเซลลสมองเปน
จํานวนมาก การมีเครือขายหลอดเลือดภายในสมองแข็งแรงสมบูรณ เปนสิ่งจําเปนตอการ
เจริญเติบโตและการทําหนาที่ของสมองการออกกําลังกายชวยสงเสริมใหเกิดการสรางหลอดเลือด
ใหมข้ึนมาได ซึ่งชวยนําเลือดและออกซิเจนมาหลอเลี้ยงเซลลสมองทั้งหมด (Fotuhi & Antoniades, 

2013, pp. 11-13)  

   สรุปไดวา ในชวงวัยรุนที่มีการฝกบริหารสมองบอยครั้ง จะทําใหสมองบริเวณที่ถูก
กระตุนการทํางานซํ้า ๆ เกิดการพัฒนาสมบูรณหรือมีการปรับเปล่ียนโครงสรางการทํางานอยางสมดุล
และทํางานไดรวดเร็วมากขึ้น ดวยเกิดการเปลี่ยนแปลงความยืดหยุนของจุดประสานประสาท เพ่ิมการ
เกิดใหมของเซลลประสาท การเพ่ิมการสงสัญญาณกระแสประสาท และการเพ่ิมจํานวนหลอดเลือด 
 2. การปรับเปลี่ยนการทําหนาที่ของสมอง 
 ในชีวิตประจําวันเราจะเผชิญกับสถานการณท่ีตองตัดสินใจทําสิ่งใดสิ่งหนึ่งจากทางเลือก
หลาย ๆ ทาง เราตองมีการตั้งเปาหมายการวางแผนการควบคุมพฤติกรรมของตนเอง และการ
ปรับเปลี่ยนแผนการใหเหมาะสมกับสถานการณที่เผชิญ ตองอาศัยหนาที่บริหารจัดการของสมอง 
(Executive Function) ซึ่งเปนกระบวนการข้ันสูงที่พยายามควบคุมกระบวนการทํางานของการคิด
ภายในสมองท้ังหมดการกระทําตามความตองการและการกระทําแบบอัตโนมัติจะถูกควบคุมในระดับ
ตางกัน ขึ้นอยูกับระดับความยากและความซับซอนของกิจกรรม (Bocková, Chládek, Jurák, 

Halámek, & Rektor, 2007) การทําหนาที่ของสมองของมนุษยจึงมีหลากหลายมากมาย จําแนกตาม
ภารกิจหรือกิจกรรมในชีวิตประจําวันโดยตลอดทุกเวลา ท้ังยามรูสึกตัวและไมรูสึกตัว เชน การคิด   
การตัดสินใจ การวางแผน การปรับอุณหภูมิรางกาย เปนตน  
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ภาพที ่2-13 หลักพัฒนาการเจริญเติบโต 4 ปจจัย (The Core Four) (Fotuhi & Antoniades, 2013,  

    pp. 11-13) 

 

 Morton (2013, p. 4) กลาวถึงความสําคัญของหนาที่บริหารจัดของสมองวาเปนความสามารถ
ทางสติปญญาที่จําเปนตอการควบคุมและกํากับความคิด อารมณและพฤติกรรม ซึ่งสามารถจําแนกได
เปนองคประกอบดานปญญา (“Cool”) ที่ทําหนาที่จําเพาะกับทักษะทางปญญา เชน ทักษะในการคิด
เลขในใจ เปนตน และองคประกอบดานอารมณความรูสึก (“Hot”) ที่สะทอนถึงทักษะในการกํากับ
ควบคุมอารมณ เชน การควบคุมอารมณโกรธ เปนตน และสามารถแบงกลุมของทักษะของหนาท่ี
บริหารจัดของสมองเปน 3 กลุม ไดแก 
 1. การควบคุมตนเอง (Self-Control) คือ ทักษะในการตอตานการทําบางสิ่งบางอยางที่มา
ลอใจ เพ่ือทําในสิ่งที่ถูกตองเหมาะสม ความสามารถนี้ชวยใหเพิ่มความสนใจ หุนหันพลันแลนนอยลง 
และจดจอในสิ่งที่กําลังทํา 
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 2. ความจําขณะคิด (Working Memory) คือ ทักษะในการจดจําขอมูลเพ่ือนําไปใช ทักษะ
นี้จําเปนสําหรับนําไปใชในงานท่ีตองใชสติปญญาความรูคิด อยางเชนการเชื่อมโยงเร่ืองราว การคิด
เลขในใจ และการตัดสินใจเลือกตามลําดับความสําคัญวาอะไรควรทํากอน-หลัง 
 3. ความยืดหยุนทางปญญา (Cognitive Flexibility) คือ ทักษะที่เกี่ยวของกับความคิด
สรางสรรค และการปรับความคิดใหยืดหยุนตามความตองการ ซึ่งชวยใหเกิดจินตนาการและใช
ความคิดสรางสรรคในการแกไขปญหา 
 การทํางานของหนาที่บริหารจัดการของสมองคือสวนสําคัญตอการสงเสริมความสามารถ
ในการตัดสินใจ โดยเฉพาะทักษะดานการควบคุมตนเองหรือการยับยั้งการตอบสนองในสิ่งที่ไม
เก่ียวของ หากหนาที่บริหารจัดการของสมองไมสมบูรณก็อาจสงผลใหเกิดพฤติกรรมหุนหันพลันแลน
และความหุนหันตัดสินใจของวัยรุนได (Bickel et al., 2012; Ding et al., 2014; Fino et al., 2014) 
 ความสามารถในการควบคุมความคิด ความรูสึกและพฤติกรรมของตนเอง ในทางจิตวิทยา
พัฒนาการเรียกวาการกํากับตนเอง (Self-Regulation) สวนในชวงวัยผูใหญมักเรียกวาการควบคุม
ตนเอง (Self-Control) การกํากับตนเองอธิบายไดอยางกวาง ๆ วาเปนการจัดการเก่ียวกับอารมณ
และแรงจูงใจ (Steinberg & Belsky, 1996, pp. 93-124) ซึ่งรวมถึงการกํากับและควบคุมพฤติกรรม 
ควบคุมการแสดงออกทางอารมณ ควบคุมแรงกระตุนของตนเอง และการอดทนรอคอย ชวงวัยรุนที่
กําลังกาวเขาสูวัยผูใหญ การกํากับตนเองเปนหนาที่หนึ่งของสมองในสวนที่กําลังพัฒนาใหสมบูรณ 
ดังนั้นในชวงวัยรุนไมควรปดกั้นตัวเองมากเกินไป แตควรมีการลองผิดลองถูก เรียนรูประสบการณดวย
ตัวเอง และฝกทักษะการกํากับตนเอง โดยมีครอบครัวหรือครูคอยชวยเหลือดวยการรับฟงและชี้แนะ
ใหคําปรึกษา (Arain et al., 2013) การควบคุมตนเองทําใหบุคคลสามารถยับยั้งหรือยกเลิกการตอบสนอง
ของตนเอง การควบคุมตนเองที่ไมเพียงพอเชื่อมโยงตอปญหาทางพฤติกรรม และการควบคุมตนเอง
หรือยับยั้งชั่งใจตนเองไมได เชน ติดยาเสพติด อาชญากรรมและความรุนแรง พฤติกรรมหุนหันทางเพศ
เปนตน (Baumeister, Vohs, & Tice, 2007) 

 Metcalfe and Mischel (1999) เสนอกรอบแนวคิดในบริบทของการกํากับตนเอง ในการ
ควบคุมการกระทํา (Actions) และความรูสึก (Feelings) ดวยการเอาชนะสิ่งกระตุนที่มาเราปฏิกิริยา
ตอบสนองอัตโนมัติ (Automatic Reaction) และการใชยุทธวิธีการควบคุมตนเอง (Self-Control 

Strategies) หรืออํานาจจิต (Willpower) สําหรับดําเนินการกับสิ่งที่ยากตอการบรรลุความตั้งใจ
ของตน ในมิติของอํานาจจิตจะเกี่ยวของกับความสามารถในการยับยั้งการตอบสนองอยางฉับพลัน  
(Impulsive Response) กับสิ่งที่ตั้งใจอยางแนวแน เชน การลดกินของหวาน การงดบุหรี่ งดเหลา
หรือสิ่งเสพติดอ่ืน เปนตน โดยจําแนกกระบวนการไดเปน 2 ระบบ ไดแก Cool Cognitive System 

เรียกวาเปนระบบ "Know" และ Hot Emotional System เรียกวาเปนระบบ "Go" ระบบทาง Cool 

จะไมเกี่ยวของกับอารมณ ไมตอบสนองตอสิ่งกระตุนอยางอัตโนมัติ มีการใชการคิดไตรตรองเก่ียวของ
กับกระบวนการกํากับควบคุมตนเอง มีการประมวลสารสนเทศท่ีชาและยังมีการคิดที่ซับซอนกวา
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ระบบทาง Hot ไวตอสารสนเทศและบริบทดานพ้ืนที่และเวลา (Spatio-Temporal) และมีพัฒนาการ
ชาระบบทาง Hot มีการตอบสนองตอสิ่งกระตุนอยางอัตโนมัติ กระบวนการเปนไปอยางรวดเร็ว ไมมี
ความซับซอน ตอบสนองส่ิงกระตุนอยางยืดหยุน ไวตอสิ่งกระตุนทางอารมณ และมีพัฒนาการรวดเร็ว 
 การปรับเปล่ียนการทําหนาที่ของสมอง สามารถอธิบายตามหลักการพัฒนาหนาที่
บริหารจัดการของสมองดานการกํากับและควบคุมตนเอง มีแนวคิดจาก Strengh Model จําแนก
หนาที่การทํางานเปน 3 องคประกอบ (Baumeister, Vohs, & Tice, 2007; Berkman, Graham, & 

Fisher, 2012) ไดแก การควบคุมการเคล่ือนไหว (Motor Control) การควบคุมทางอารมณความรูสึก 
(Affective Control) และการควบคุมทางปญญา (Cognitive Control) มีรายละเอียดดังภาพท่ี 2-14 
พัฒนาข้ึนจากทฤษฎี Strengh Model โมเดลน้ีการควบคุมตนเองเกิดขึ้นไดจากการตอบสนองตอ
ปจจัยดานใดดานหน่ึง ซึ่งประกอบดวยดานการควบคุมการเคลื่อนไหว เชน การอยูเหนือการตอบสนอง
แบบอัตโนมัติ เชน กรณีที่สามารถหยุดรถขณะไฟเขียวเพ่ือใหคนเดินขามทางมาลาย การควบคุมทาง
อารมณความรูสึก เชน การควบคุมอารมณโกรธของตนเองในที่ทํางาน และการควบคุมทางปญญา เชน 
การมีความคิดมุงม่ันตอการทํางานใดทํางานหนึ่งใหสําเร็จการสังเคราะหงานวิจัยดวยวิธีวิเคราะหอภิมาน 
(Meta-Analysis) พบวา เมื่อพัฒนาปจจัยดานใดดานหนึ่งใหสูงขึ้นแลว ก็จะสงผลใหปจจัยดานอ่ืน
สูงขึ้นตามไปดวย (Muraven, Tice, & Baumeister, 1998) โดยการใหตัวแปรจัดกระทํา 
(Intervention) เพ่ือพัฒนาปจจัยดานใดดานหนึ่งนั้น จะสงผลใหการควบคุมตนเองสูงขึ้นไดดวยการ
ฝกฝนเปนชวงระยะเวลาหน่ึง หลายงานวิจัยคนพบวาการฝกดวยภารกิจที่ผูฝกไมคุนเคยจะชวยเพ่ิม
ความสามารถในการควบคุมตนเองไดสูงขึ้น (Berkman et al., 2012; Gailliot et al., 2007; 

Muraven, 2010) 
 

 
 

ภาพที่ 2-14 การพัฒนาโปรแกรมฝกตามปจจัยหลักของการควบคุมการยับยั้ง (Berkman, Graham,  

    & Fisher, 2012) 
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 จากภาพท่ี 2-14 แสดงเสนทางของปจจัยการควบคุมตนเองตามประสาทชีววิทยาของ
โครงสรางสมอง ประกอบดวย Inferior Frontal Gyrus Presupplementary Motor Area 

Subthalamic Nucleus และ Basal Ganglia ซึ่งเก่ียวของกับการทําหนาที่ดานควบคุมการยับยั้ง
ทางดานพฤติกรรมการเคล่ือนไหว อารมณความรูสึก และปญญา การสรางโปรเกรมฝกใหเปนตัวแปร
จัดกระทําเพ่ิมความสามารถดานใดดานหนึ่ง จะมีการสงผานใหความสามารถดานอ่ืนเพ่ิมสูงขึ้นตามไป
ดวย ซึ่งนี้จะชวยใหผลทางการควบคุมการยับยั้งและยังผลใหเกิดสุขภาพดีในระยะยาว 
 การออกกําลังกายท่ีใชการเคลื่อนไหวรางกายดวยความนุมนวลและเชื่องชานั้นชวยเพ่ิม
ความยืดหยุนของเสนเอ็นและความแข็งแรงของกลามเนื้อ (Wu, Liu, Hitt, & Milldon, 2004; Xu, 

Hong, Li, & Chan, 2004) และยังสงผลตอการคงความสนใจและการรับรูอากัปกิริยาของสวนตาง ๆ 
ในรางกาย (Bodily Sensations) (Farb, Segal, & Anderson, 2013; Gryffin & Chen, 2013; 

Hagins et al., 2013) ผลการศึกษาการใชสติในกิจกรรมเคลื่อนไหวรางกายอยางชา ๆ ปรากฏว า 
ชวยเพ่ิมการติดตามสภาวะรางกายและปรับเปลี่ยนทาทางใหเหมาะสม และสงผลใหประสิทธภิาพทางทักษะ
การเคลื่อนไหวดีขึ้นดวย (Naranjo & Schmidt, 2012) การศึกษาของ Shmuelof, Krakauer, and 

Mazzoni (2012) พบวา การฝกเคลื่อนไหวรางกายอยางชา ๆ ทําใหมีทักษะการเคล่ือนไหวรางกาย
ดีขึ้นแมในสภาวะท่ีตองเคลื่อนไหวรางกายอยางรวดเร็ว ก็ตอบสนองอยางถูกตองแมนยําสูง  
นอกจากน้ี Naruse, Sakuma, and Hirai (2002, 2004) ยังพบวา ในคนที่ฝกเคลื่อนไหวรางกายให
ชาลงกวาปกตินิสัย 60-80 % มีการเพ่ิมประสิทธิภาพความสนใจและชวยสงเสริมใหสมองสวนหนาถูก
กระตุนการทํางานไดสูงที่สุด ซึ่งสงผลตอประสิทธิภาพการทํางานของสมอง โดยเฉพาะหนาที่
การทํางานทางปญญา 
 สําหรับในดานการบริหารสมองนั้น มีวิธีการหลากหลายท่ีสามารถชวยใหวัยรุนมีการตัดสินใจ
ที่ดีข้ึน แนวทางแรกคือใหแนวทางฝกการคิดพิจารณาตัวเลือกใหกวางขึ้น ซึ่งจะทําใหเกิดทักษะใน
การพิจารณาตัวเลือกไดหลากหลายทาง รูจักชั่งน้ําหนักจากผลลัพธในแตละตัวเลือก  (Fischhoff, 

Crowell, & Kipke, 1999) แนวทางท่ีสองคือการเพ่ิมแรงกดดันทางสังคม จะชวยใหวัยรุนรูจักกระทํา
ตามกรอบท่ีถูกตองตามคานิยมของสังคม แนวทางที่สามคือการฝกใหวัยรุนเขาใจถึงอารมณของตนเอง
ทั้งทางบวกและทางลบ ที่มีอิทธิพลตอการคิดตัดสินใจและพฤติกรรม แนวทางสุดทายคือการเขาใจ
ถึงพฤติกรรมวัยรุนที่จะกลัวการกระทําที่ใหผลดานลบทางสังคมหรือหมูเพ่ือน มากกวาการกระทํา
ที่ทําใหเกิดความเสี่ยงตอสุขภาพตนเอง ดังนั้น การเขาใจบริบทนี้ก็จะทําใหเปนแนวทางการปองกัน
และแกไขจากผลการตัดสินใจกระทําพฤติกรรมเสี่ยงของวัยรุนได การสงเสริมการเจริญและพัฒนาการ
ทางสมองก็เปนส่ิงสําคัญ การออกกําลังกายชวยเพ่ิมการไหลเวียนเลือดในสมองอาจชวยเสริมหนาที่
การทํางานของสมองใหสูงข้ึนดวย (Perrey, 2013) 

 การใชเกมเปนสิ่งกระตุนเปนอีกวิธีหนึ่งที่ชวยสงเสริมความหนาที่การทํางานของสมองใหมี
ประสิทธภิาพมากข้ึนได เทียบเทากับการใชสิ่งกระตุนที่เปนเงินรางวัลขนาดใหญ ซึ่งในชีวิตจริงการใช



74 

สิ่งกระตุนดวยเงินรางวัลจํานวนมากทําไดไมบอยนัก การใชองคประกอบเกมในกิจกรรมฝกจึงมีความ
เหมาะสมเปนตัวแปรจัดกระทํา (Intervention) (Dovis, van der Oord, Wiers, & Prins, 2013) 
จากการศึกษาพบวาสามารถเพ่ิมประสิทธิภาพทางปญญาดวยโปรแกรมสงเสริมหนาที่บริหารจัดการของ
สมองท่ีมีองคประกอบของเกมอยูในกิจกรรม ไดมากกวาการใชกิจกรรมฝกแบบปกติซึ่งการฝก
ดวยเกม (Game Training) ตองมีองคประกอบของเกมที่สําคัญ ไดแก ภาพการตูนที่เคลื่อนไหวได
(Animation) เสนทางการเดินเรื่อง (Storyline) เปาหมาย (Goal) คะแนนรางวัล (Reward) การตอบสนอง
ดานการได-เสีย ของคะแนนรางวัล (Response Cost) การควบคุม (Control) การแขงขัน (Competition) 
และบุคลิกของตัวละครในเกม ( Identification) ซึ่งสามารถนําไปใชไดกับเกมคอมพิวเตอร
ประกอบการเรียน เกมคอมพิวเตอรเพ่ือการทดสอบ หรือเกมคอมพิวเตอรเพ่ือการฝกฝน (Prins et 

al., 2011) 
 หลักการพัฒนาเกมสําหรับฟนฟูสมรรถภาพ (Gaming Principles For Rehabilitation) 

(Lohse, Shirzad, Verster, Hodges, & van der Loos, 2013) จําแนกเปน 3 องคประกอบ ไดแก 
หลักการทางประสาทวิทยาศาสตร (Neuroscience) หลักการเรียนรูทางพฤติกรรมการเคลื่อนไหว 
(Motor Learning) และหลักการออกแบบเกม (Game Design) เมื่อนําองคประกอบท้ัง 3 ดาน 
มาบูรณาการรวมกัน สรุปเปนหลักการออกแบบเกมท่ีทําใหผูเลนเกิดความผูกพันธและแรงจูงใจตอเกมที่เลน
ไดเปน 6 ประการ ไดแก 1) รางวัล (Reward) 2) ระดับความทาทาย (Optimal Challenge) 3) ผลตอบกลบั 
(Feedback) 4) ทางเลือก (Choice) หรือ ปฏิสัมพันธกับเกม (Interactivity) 5) เปาหมาย (Clear Goals) 
และ 6) ปฏิสัมพันธระหวางผูเลน (Socialization) 
 วิดีโอเกมและเกมคอมพิวเตอรมีความนิยมเปนอยางสูงในกิจกรรมยามวางของเด็ก วัยรุน 
และผูใหญ (Kuhn et al., 2011) ซึ่งเกมฝกสมอง (Brain Training Games) ที่มีอยูในปจจุบัน เปนที่
นิยมเลนกันอยางแพรหลายทั่วทุกมุมโลก ประโยชนของเกมฝกสมองคือพัฒนาการทํางานของสมอง 
เชน หนาที่บริหารจัดการของสมอง ความจํา ความสนใจ ความเร็วในการประมวลขอมูล เปนตน  
เรียกวาเปนผลของการสงผาน (Transfer) หลังจากท่ีไดรับการฝก คือไมใชเฉพาะแคทักษะหรือ
ประสิทธิภาพที่ไดจากการฝกเทานั้น แตยังชวยเพ่ิมทักษะหรือประสิทธิภาพท่ีไมไดทําการฝกอ่ืนอีกดวย 

(Nouchi et al., 2012) การศึกษาในปจจุบันพบวาการเลนวิดีโอเกมจะชวยเพิ่มความสามารถทาง
ปญญาไดหลากหลายดาน (Baniqued et al., 2013; Boot, Kramer, Simons, Fabiani, & Gratton, 

2008; Oei & Patterson, 2014) การฝกหนาที่บริหารจัดการของสมองตองใชระยะเวลานาน และ
จําเปนตองฝกอยางเขมขน การเพ่ิมองคประกอบทางเกมในโปรแกรมฝกจะไปเพ่ิมแรงจูงใจภายใน 
เพราะการใชองคประกอบแบบเกมชวยเพ่ิมความนาสนใจและอยากมีสวนรวมของกลุมเปาหมายได 
(Dovis, van der Oord, Wiers, & Prins, 2012) หากใชโปรแกรมฝกบริหารทางสมอง เปนระยะ 
3 ครั้งตอสัปดาห ครั้งละ 30-60 นาที สมองจะเกิดกระบวนการการเปล่ียนแปลงความยืดหยุนของ
จุดประสานประสาท (Synaptic Plasticity) (Lampit, Hallock, & Valenzuela, 2014; Lüscher, 
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Nicoll, Malenka, & Muller, 2000) ผลการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรที่มีองคประกอบของเกมกับ
เด็กที่เปนโรคสมาธิสั้นจํานวน 40 คน แบงเปนกลุมทดลองที่ไดรับการฝกสําเร็จ 18 คน และกลุมควบคุม
ที่ไมไดรับการฝก 22 คน โดยใชเนื้อหาการฝกหนาที่บริหารจัดการของสมองดานการยับยั้งการตอบสนอง 
ความยืดหยุนทางปญญา และความจําขณะคิด ระยะเวลาที่ใชในการฝก 5 สัปดาห จํากัดเวลาการฝก 
40 นาทีตอวัน พบวา กลุมทดลองมีประสิทธิภาพดานหนาที่บริหารจัดการของสมองและปญญาสูงกวา
กลุมควบคุม (van der Oord, Ponsioen, Geurts, Ten Brink, & Prins, 2012) เชนเดียวกับ
การทดลองในผูสูงอายุ ก็พบวา ความสามารถทางหนาที่บริหารจัดการของสมองเพ่ิมข้ึนหลังจากไดรับ
การฝกในรูปแบบวิดีโอเกม (Anguera et al., 2013) การเปรียบเทียบผลการเลนวิดีโอเกมแอคชั่น 
ระหวางกลุมคนท่ีเลนเกมกับกลุมที่ไมเลนเกม จากการทํากิจกรรมทดสอบการยับยั้งการกรอกตา 
ปรากฏวากลุมคนที่เลนเกมสามารถยับยั้งการกรอกตาไดเพ่ิมมากขึ้นโดยตลอดการทํากิจกรรม  
ในขณะที่กลุมคนท่ีไมเลนเกมไมสามารถยับยั้งการกรอกตาไดตลอดชวงการทํากิจกรรม แสดงใหเห็น
วากลุมการเลนเกมแอคชั่นชวยเพ่ิมการยับยั้งการตอบสนองได (West, Al-Aidroos, & Pratt, 2013) 
การศึกษาอีกดานหน่ึงใชเกมท่ีไมใชเกมแอคชั่น แตเปนเกมปริศนาแบบแกไขกลไก ซึ่งมีลักษณะ
ซับซอน ใชการคิดวางแผนกลยุทธ พบวา ชวยเพ่ิมความสามารถทางหนาที่บริหารของสมองได  
โดยเฉพาะความยืดหยุนทางปญญา (Oei & Patterson, 2014) สอดคลองกับการศึกษาโดยให
อาสาสมัครที่ไดรับการฝกดวยเกมวางแผนกลยุทธ (Strategy Game) ชนิดที่ตองการความรวดเร็ว
และมีความซับซอนในการบริหารจัดการหรือการปองกันการสูญเสีย ปรากฏวาเกิดความยืดหยุนทาง
ปญญาและมีการตัดสินใจที่คลองแคลวเพ่ิมข้ึน (Glass, Maddox, & Love, 2013) และการศึกษา
ลาสุดของกลุมนักวิจัยยังคนพบวา ถาหากยับยั้งการกระทําและเวนระยะเวลากอนเร่ิมตัดสินใจเพียง
เสี้ยววินาที การตัดสินใจจะมีความถูกตองมากข้ึน (Teichert, Ferrera, & Grinband, 2014) 
ดังนั้นกระบวนการควบคุมการยับยั้ง (Inhibitory Control Processes) จึงมีบทบาทสําคัญท่ีจะเขา
มาชวยทําใหเกิดพัฒนาการในการตัดสินใจที่ดีขึ้นได 
 วิดีโอเกมโตตอบดวยทาทางการเคลื่อนไหว (Active Video Game) พัฒนาขึ้นเพ่ือเพ่ิม
ศักยภาพของการเลนเกม โดยเพ่ิมความสามารถของผูเลนในการควบคุมเกมไดโดยอาศัยอุปกรณตรวจจับ
ความเคลื่อนไหว เชน Nintendo Wiitrade™ Sony Playstation Eye™หรือ Microsoft Kinect

เปนตน (Galna et al., 2014; Han, Shai, & Shotton, 2013) เปนอุปกรณรับขอมูลเพ่ือสงสัญญาณ
ตอไปยังเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลที่มีโปรแกรมแปลผลสัญญาณเปนคําสั่ง ตัวอุปกรณมีหนาที่
ในการตรวจจับการเคลื่อนไหวของระยางครางกายเพ่ือแปลสัญญาณเปนขอมูลในการควบคุม เชน ลําตัว
แขน ขา ฝามือ เปนตน โดยไมจําเปนตองมี Joystick Remote หรือ Sensor ใด ๆ มาติดไวที่ตัวผูใช 
หลักการใชงานโดยการโบกมือไปมาหรือเคลื่อนไหวรางกายตามที่โปรแกรมกําหนดเพ่ือออกคําสั่งได
อยางอิสระ และยังมีความสามารถในการส่ังงานดวยเสียงได โดยใชคูกับจอภาพขนาด 40 นิ้ว ขึ้นไป
ที่สามารถรับสัญญาณดิจิตอลจากเคร่ืองคอมพิวเตอรสวนบุคคลไดกําหนดตําแหนงผูใชงานภายในหอง
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โลงและอยูหางจากจอภาพเปนระยะทาง 1.5-2.5 เมตร (Sugawara, Masaoka, Emoto, Matsuo, 

& Nojiri, 2008) 
 ปจจุบันยังไมมีงานวิจัยใดท่ีพัฒนารูปแบบของเกมผสานการเคล่ือนไหวรางกายอยางมีสติที่
มีปจจัยดานการกํากับอารมณเขามาฟนฟูสมรรถภาพของคอรเทกซกลีบหนาผากสวนหนาในวัยรุน  
เพ่ือชวยสงเสริมทักษะทางปญญาขั้นสูงดานการตัดสินใจ และหนาที่บริหารจัดการของสมอง
โดยเฉพาะดานการควบคุมการยับยั้งการตอบสนองซึ่งเปนทักษะพ้ืนฐานตอกระบวนการตัดสินใจ
การศึกษาของ Gothe, Pontifex, Hillman, and Mcauley (2013) พบวา กลุมที่ทําการบําบัดรักษา
แบบใชกายผสานจิต (Mind-Body Interventions) ภายหลังจากการฝกสติแบบโยคะสามารถเพ่ิม
ประสิทธิภาพของหนาที่บริหารจัดการของสมองท้ังความจําขณะคิดและการควบคุมการยับยั้งได
มากกวาในขณะปกติหรือในกลุมที่ออกกําลังกายแบบแอโรบิก นอกจากน้ียังมีการวิจัยพบวาการฝก
สมาธิชวยเพ่ิมการทํางานของ Anterior Cingulate Cortex (ACC) ซึ่งจะชวยพัฒนาในเรื่องของ
การกํากับตนเองใหดีขึ้นอีกดวย (Tang et al., 2010)  
 การวิจัยนี้ใหความสําคัญตอการฝกออกกําลังกายรูปแบบกายผสานจิตเพ่ือเพ่ิมความสามารถ
ในการตัดสินใจของวัยรุนที่มีระดับความหุนหันพลันแลนสูง โดยออกแบบโปรแกรมฝกใหมีองคประกอบ
ของเกมลักษณะวิดีโอเกมโตตอบดวยทาทางการเคลื่อนไหวและออกแบบทาทางท่ีใชในการเคลื่อนไหว  
เพ่ือใหเกิดการบริหารระบบลมปราณการฝกการหายใจแบบลึก การฝกสติเคลื่อนไหว และการบริหาร
สมอง ซึ่งเปนปจจัยที่ชวยสงเสริมใหเกิดการพัฒนาและการปรับเปล่ียนโครงสรางและหนาที่การทํางาน
ของสมองท่ีสงผลตอการเพ่ิมความสามารถในการตัดสินใจได โดยใหกลุมทดลองใชเวลาในการฝกรวม 
18 ชั่วโมง ใหมีการฝกครั้งละ 1 ชั่วโมง สัปดาหละ 3 ครั้ง เปนระยะเวลารวม 6 สัปดาห 
 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ 
 จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาอินเทอแรกชั่นเกมสาํหรับสราง
เสริมความสามารถในการตัดสินใจของวัยรุนที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน มีดังตอไปนี้ 
 Clark, Schumann, and Mostofsky (2015) ทําการวิจัยพบวา การฝกสติเคลื่อนไหวชวย
เพ่ิมความสามารถในการกํากับตนเอง (Self-Regulation) และควบคุมตนเอง (Self-Control) ในกลุมคน
ที่มีปญหาตอการปรับพฤติกรรม อารมณและสังคม ซึ่งเปนทักษะสําคัญของหนาที่บริหารจัดการ
สมอง (Executive Function) ทั้งทักษะดานความสนใจ (Attention) และการควบคุมยับยั้ง 
(Inhibitory Control) 

 Chan, Sze, Siu, Lau, and Cheung (2013) ทําการเปรียบเทียบวิธีการการฝกเกร็งและ
คลายกลามเน้ือ (Progressive Muscle Relaxation) กับการออกกําลังกายแบบกายผสานจิตตาม
หลักการแพทยแผนจีน พบวา กลุมท่ีใชการออกกําลังกายแบบกายผสานจิตตามหลักการแพทยแผน
จีนมีการกํากับควบคุมตนเองสูงกวาอยางมีนัยสําคัญ และเมื่อทดสอบดวยเทคนิคการภาพถาย
คลื่นไฟฟาสมอง พบวา คลื่นความถ่ีชวงเบตา บริเวณ ACC ซึ่งเกี่ยวของกับกระบวนการควบคุม
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การยับยั้งของกลุมที่ใชการออกกําลังกายแบบกายผสานจิตตามหลักการแพทยแผนจีน สูงขึ้น
มากกวากอนไดรับการฝกอยางมีนัยสําคัญ ในขณะที่กลุมที่ใชการฝกเกร็งและคลายกลามเน้ือกอน
และหลังการฝกไมมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ 

 Galna et al. (2014) ทําการทดลองเพ่ือการบําบัดฟนฟูผูปวยโรคพารกินสัน 

(Parkinson’s Disease) ดวยการใชเกมคอมพิวเตอรเพ่ือการออกกําลังกาย (Exercise-Based 

Computer Games) รวมกับอุปกรณตรวจจับความเคลื่อนไหว (Microsoft Kinect) ที่ออกแบบ
กิจกรรมในเกมใหมีการฝกควบคุมทาทางการเคล่ือนไหว (Dynamic Postural Control) กับกลุม
ทดลองจํานวน 9 คน ผลการทดลองพบวา มีความเหมาะสมตอการใชในการฝกเพราะมีความปลอดภัย
และเปนไปไดในการฟนฟูสมรรถภาพผูปวยที่เปนโรคพารกินสัน 
 Glass et al. (2013) ทําการวิจัยการเลนเกมประเภทตาง ๆ พบวา หากไดรับการฝกดวย
เกมที่มีองคประกอบของการวางแผนท่ีมีความซับซอนในการบริหารจัดการกลยุทธเพ่ือการตัดสินใจเลือก
ใหไดรางวัล หรือการปองกันการสูญเสีย จะชวยเพ่ิมความยืดหยุนทางปญญาและมีการตัดสินใจที่
คลองแคลวขึ้น 

 Berry, Sweeney, Morath, Odum, and Jordan (2014) ทําการวิจัยผลของการมอง
รูปภาพแบบตาง ๆ ที่มีตอความหุนหันในการตัดสินใจจากการวัดผลดวยกิจกรรมทดสอบพฤติกรรม
ผานทางหนาจอคอมพิวเตอร Delay Discounting Task การวิจัยปรากฏวา การมองภาพทิวทัศน
ธรรมชาติที่มีแทรกในกิจกรรมทดสอบ มีคาความหุนหันในการตัดสินใจต่ําที่สุด อธิบายไดวาการมอง
ภาพทิวทัศนธรรมชาติสงผลตอความสนใจการรับรูเวลา (Time Perception) และการปรับอารมณ
ความรูสึกไปในดานบวก ซึ่งชวยลดความหุนหันในการตัดสินใจลงได 
 Fagundo et al. (2014) ทําการวิจัยใหอาสาสมัครใชเกมที่ออกแบบข้ึน ผสานกับการ
บําบัดความคิดและพฤติกรรม ปรากฏวาสามารถเพ่ิมความสามารถในการกํากับอารมณและควบคุม
ความหุนหันพลันแลนได ดวยองคประกอบของการฝกที่ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงทางกายภาพ และ
เครือขายประสาทที่เก่ียวของกับกระบวนการทางอารมณและหนาที่บริหารจัดการของสมอง 
 Smith, Marshall, and Kirkpatrick (2014) ใชตัวแปรจัดกระทําโดยใชเวลาเปนฐาน 
(Time-Based Interventions) ซึ่งเปนตัวแปรจัดกระทําดานการปรับพฤติกรรม ฝกใหเกิดการเรียนรู
และอดทนตอการรอคอย และเรียนรูระยะเวลาในการรอคอยโดยนํามาใชกับหนูทดลอง (Sprague 

Dawley: Rat) ผลการทดลองปรากฏวา ตัวแปรจัดกระทําที่ใชชวยลดพฤติกรรมความหุนหันพลันแลน
ลงได ดวยการเพ่ิมการควบคุมตนเอง (Self-Control) ที่สงผลใหความหุนหันในการตัดสินใจลดลง 
และยังสงผลใหมีความแมนยําในการกะประมาณระยะเวลา (Temporal Precision) สูงขึ้น ผลการ
ทดลองนี้ อาจเปนทางเลือกหน่ึงในการนําไปใชเพื่อการบําบัดในคนที่มีพฤติกรรมหุนหันพลันแลนสูง 
 Ouellet et al. (2015) ใชการกระตุนสมองดวยไฟฟากระแสตรงผานกะโหลกศีรษะ 

(Transcranial Direct Current Stimulation: TDCS) โดยเฉพาะบริเวณ Orbitofrontal Cortex 
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(OFC) ที่หลายงานวิจัยอางอิงวาเปนสวนที่เกี่ยวของกับการตัดสินใจและการควบคุมแรงกระตุนของ
ตนเอง (Impulse Control) ใชอาสาสมัครเปนคนสุขภาพดีปกติจํานวน 45 คน กระตุนสมองดวย 

ไฟฟากระแสตรงผานกะโหลกศีรษะเปนระยะเวลา 30 นาที ปรากฏวา อาสาสมัครทั้งหมดมีผลการเลือก
ตัดสินใจที่ดี ซึ่งตัดสินไดจากผลคะแนนสุทธิของกิจกรรมทดสอบ Iowa Gambling Task และมีผล
ความสามารถในการยับยั้งการตอบสนองท่ีไมตองการ ไดสูงขึ้น  
  Sun, Yao, Wei, and Yu (2015) ไดทบทวนเอกสารแบบเจาะจง (Selective Review) 

ในงานวิจัยที่เกี่ยวของกับผลของการฝกสติตอการตัดสินใจ ดวยหลักฐานการวิจัยทางพฤติกรรมและ 

เทคนิคภาพถายทางสมอง ผลการวิจัยไดขอสรุปเปนโมเดลวาการฝกสติสรางสมาธิจะกระตุนสมองให 
ทํางานเก่ียวกับหนาที่ดานการควบคุมทางปญญา (Cognitive Control) การกํากับอารมณ (Emotion 

Regulation) และการมีความหวงใยเอ้ืออาทร (Empathic Concern) ซ่ึงนําไปสูการตัดสินใจที่ดีขึ้น 

 จากงานวิจัยที่ผานมา ปรากฏวา การเพิ่มความสามารถในการตัดสินใจในวัยรุนที่มีลักษณะ
หุนหันพลันแลนสูง ตองมีกิจกรรมที่นํามาเพ่ิมประสิทธิภาพการทํางานของสมองดานการควบคุมการ
ยับยั้งและลดลักษณะหุนหันพลันแลน ดวยการมีสติกํากับอารมณความรูสึกภายในตนเอง โดยใช
กิจกรรมท่ีชวยเสริมพัฒนาการของสมอง สงผลดีตอการกํากับและควบคุมตนเองในการตัดสินใจเมื่อ
ตองเผชิญกับสถานการณปญหาในชีวิตประจําวัน โดยสรุป งานวิจัยจําแนกปจจัยที่ใชในโปรแกรม
สงเสริมความสามารถในการตัดสินใจ ไดแก การบริหารลมปราณการฝกหายใจแบบลึก การฝกสติ
เคลื่อนไหว และการบริหารสมอง 
 โปรแกรมฝกประเภทกายผสานจิตมีองคประกอบของการฝกหายใจแบบลึกและฝกสติ    
ยังอาจไมชวยสงเสริมพัฒนาการสมองไดอยางเต็มที่ เนื่องจากการพัฒนาความสามารถในการตัดสินใจ
ควรทําใหเกิดการกระตุนทํางานของสมองสวนหนา เพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพของสมองในการทํางานดาน
ปญญาและดานอารมณความรูสึกรวมกับการทํางานของสมองดานการควบคุมการเคล่ือนไหวและ
พฤติกรรม จึงกําหนดกิจกรรมในโปรแกรมเปนวิดีโอเกมโตตอบดวยทาทางการเคลื่อนไหว (Active 

Video Game) โดยมีพ้ืนฐานของการฝกควบคุมการเคลื่อนไหวดวยเกมแอคชั่นที่มีเนื้อหาใหผูเลนฝก
วางแผนและตัดสินใจ ประกอบกับการฝกลมปราณดวยทาบริหารที่สงเสริมเสนลมปราณปกติ 12 เสน 
ที่แตละเสนผานอวัยวะภายใน 1 ชนิด คือ ปอด หัวใจ เยื้อหุมหัวใจ ซานเจียว ลําไสเล็ก มาม ตับ ไต 
กระเพาะอาหาร ถุงน้ําดี และกระเพาะปสสาวะ อันจะสงผลตอการปรับสมดุลและกระตุนการทํางาน
ของรางกายและสมอง โดยเฉพาะสมองสวนหนา (Frontal Lobe) เกิดการพัฒนา 
 ดังนั้น อินเทอแรกช่ันเกมเพ่ือสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจท่ีพัฒนาขึ้น จึงไดเปน
การผสานกิจกรรมระหวางกายผสานจิตและเกมบริหารสมอง ซึ่งสามารถเพ่ิมพัฒนาการของสมองของ
วัยรุนใหพัฒนาเติบโตไดอยางมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ซึ่งจะทําใหวัยรุนที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน 
มีความสามารถในการตัดสินใจที่สูงขึ้น กลาวคือลดพฤติกรรมหุนหันพลันแลนลงและมีประสิทธิภาพ
ในการตัดสินใจที่สูงขึ้น 



บทท่ี 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยนี้ใชแบบแผนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research Design) เพ่ือศึกษา
ผลของอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ ที่มีตอหนาที่ทางปญญาดาน
การตัดสินใจของวัยรุนที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน ในประเด็นความแตกตางของลักษณะหุนหันพลันแลน
และการตัดสินใจ ระหวางกลุมทดลองที่ใชการฝกดวยอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถ
ในการตัดสินใจกับกลุมควบคุม โดยแบงวิธีดําเนินการวิจัยเปน 3 ระยะ ตามลําดับ ดังนี้ 
 ระยะที่ 1 การสรางทาทางการออกกําลังกายประกอบอินเทอแรกช่ันเกม 

 ระยะที่ 2 การพัฒนาอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ 

 ระยะที่ 3 การศึกษาผลของอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการ
ตัดสินใจของวัยรุนที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน 

 แตละระยะในวิธีดําเนินการวิจัยสามารถแสดงรายละเอียดดังภาพที่ 3-1 
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ภาพที่ 3-1 ระยะของวิธีดําเนินการวิจัย 

 

สรางอินเทอแรกช่ันเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ 

ตรวจสอบคุณภาพของอินเทอแรกชั่นเกม 

ทดลองนํารองอินเทอแรกช่ันเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ 

จัดทําคูมือการใชอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ 

ทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับเกมและการสรางเสริมการตัดสินใจ 
ระยะท่ี 2  การพัฒนาอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ 

จัดทําคูมือการใชทาทางการออกกําลังกาย 

ทดลองนํารอง (Pilot Study) ทาทางการออกกําลังกาย 

ตรวจสอบคุณภาพของทาทางการออกกําลังกาย 

ทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับทาทางการออกกําลังกายแบบสติเคลื่อนไหว 

สรางทาทางการออกกําลังกาย 

ระยะท่ี 1  การสรางทาทางการออกกําลังกายประกอบอินเทอแรกช่ันเกม 

ระยะท่ี 3  การศึกษาผลของอินเทอแรกช่ันสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ 
        ของวัยรุนที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน 

กําหนดกลุมตัวอยาง 

กําหนดแบบแผนการทดลอง 

พัฒนาเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

ดําเนินการทดลอง 

เก็บรวบรวมขอมูล 

วิเคราะหขอมูล 
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ระยะท่ี 1  การสรางทาทางการออกกําลังกายประกอบอินเทอแรกช่ันเกม 
 การสรางทาทางการออกกําลังกายประกอบอินเทอแรกชั่นเกม สามารถแสดงขั้นตอน 

การดําเนินการ (Flow Chart) ไดดังภาพที่ 3-2 
 

 

       
 

         
 

                    
            
 

    
 

 

 

 

 

 

      
 

 

 
 

ภาพที่ 3-2 ขั้นตอนการสรางทาทางการออกกําลังกายประกอบอินเทอแรกช่ันเกม 

 

 ขั้นตอนการสรางทาทางการออกกําลังกายประกอบอินเทอแรกชั่นเกมดังภาพที่ 3-2  
มีรายละเอียดดังนี้ 
 1. ทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับทาทางการออกกําลังกายแบบสติ
เคลื่อนไหว 
  1.1 มีขอคนพบจากการศึกษาเมื่อป 1981 โดย Kuang, Jiang, Wang , Zhao, and  

Xu (1981) สนับสนุนการการบริหารรางกายแบบสติเคลื่อนไหวและการหายใจแบบลึก ดวยการฝกจี้กง
มีผลตอการปรับสมดุลของระบบหยิน-หยาง การกํากับระบบหมุนเวียนและสงเสริมการไหลเวียน

   วิเคราะหคา CVI  

เริ่มตน

สรางทาทางการออกกําลังกาย 

ทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับทาทางการออกกําลังกายแบบสติเคลื่อนไหว 

จัดทําคูมือการใชทาทางการออกกําลังกาย 

สิ้นสุด 

ผาน 

วิเคราะหคา CVI 

ตรวจสอบคุณภาพของทาทางการออกกําลังกาย 

ไมผาน 

ทดลองนํารอง (Pilot Study) ทาทางการออกกําลังกาย 
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ในระบบลมปราณ (Meridian System) 
  1.2 Kristofersson (2012, p. 5) ใหความเห็นวา เมื่อคุณลักษณะหุนหันพลันแลนคือ
การกระทําท่ีขาดความตระหนักรู (Awareness) โปรแกรมการฝกสติที่ออกแบบใหเพิ่มความตระหนักรู
ก็อาจจะชวยลดความหุนหันลงได 
  1.3 ศาสตรการแพทยแผนจีนมีทฤษฎี The Traditional Chinese Medicine (TCM) 
theory (Jiang & Zou, 2013) เกี่ยวของกับการบริหารระบบลมปราณในรางกาย ดวยการฝงเข็มหรือ
การบริหารรางกายแบบสติเคล่ือนไหว เชน จี้กง ไทเกก เปนตน ซึ่งจะชวยกระตุนระบบการไหลเวียน
ของเลือด กํากับการทํางานของอวัยวะภายในรางกายใหมีความแข็งแรงและพรอมในการทํางานไดดี 
(Wayne et al., 2012) 
  1.4 Debarnot, Sperduti, Di Rienzo, and Guillot (2014) เสนอโมเดลการฝกและ
กระบวนการ Consolidation ของเซลลประสาท ดวยการฝกกายทางการเคลื่อนไหว (Motor) 
รวมกับการฝกสมาธิทางจิต (Mental) เมื่อฝกฝนจนมีความชํานาญ จะสงผลตอการเชื่อมโยง
เครือขายประสาทภายในสมอง (Brain Plasticity) เพ่ิมขึ้น หลังจากถูกกระตุนการทํางาน ทําให
หนาที่การทํางานของสมองและโครงสรางของสมองเกิดการเปล่ียนแปลงได  
  1.5 Felver, Tipsord, Morris, Racer, and Dishion (2017) สรุปขอคนพบรวมกันวา 
การใชตัวแปรจัดกระทําท่ีมีพ้ืนฐานดานสติ มีศักยภาพสูงในการเพ่ิมการกํากับความสนใจในกลุมวัยรุน 

  1.6 Russo, Santarelli, and O’Rourke (2017) สรุปผลการรวบรวมขอมูลการศึกษา
ของการบําบัดดวยเทคนิคการฝกหายใจแบบลึก พบวา สงผลตอระบบทางเดินหายใจ ระบบหัวใจและ
หลอดเลือด และระบบประสาทอัตโนมัติ โดยสังเกตไดจากการทํางานของกระบังลม ประสิทธิภาพ
การหายใจ ระบบไหลเวียนเลือด อัตราการผันแปรของการเตนของหัวใจ สมรรถนะของระบบการ
ทํางานหัวใจและปอด อัตราการเตนของหัวใจท่ีเปลี่ยนแปลงไปตามอัตราการหายใจ 

 จากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เก่ียวของ พบวา หากใชกิจกรรมการเคล่ือนไหว
รางกายแบบกายผสานจิต จะชวยใหเกิดการฝกการควบคุมตนเองทั้งกระบวนการทางการเคล่ือนไหว 
กระบวนการทางจิตหรืออารมณ และกระบวนการทางปญญา ใหมีการทํางานที่มีประสิทธิภาพสูงขึ้น 

 2. สรางทาทางการออกกําลังกาย มีข้ันตอนดังนี้ 
  2.1 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับทาทางการออกกําลังกายแบบสติ
เคลื่อนไหว ผูวิจัยใชฐานแนวคิดการควบคุมตนเองเพ่ือลดลักษณะหุนหันพลันแลนตามหลัก Strength 

Model โดยออกแบบกิจกรรมใหเกิดการฝกทั้งทางดานการเคลื่อนไหว อารมณความรูสึก และปญญา  
(Berkman et al., 2012)  
  2.2 ศึกษาหลักการฝกสติเคลื่อนไหว การฝกระบบลมปราณ การฝกหายใจแบบลึก และ
การฝกบริหารสมองดวยทาทางการเคล่ือนไหวรางกายอยางนุมนวล 
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  2.3 ศึกษาและกําหนดทาทางเคล่ือนไหว ตามหลักการสรางพลังงานภายในรางกาย 
4 Pillars of Energy Transformation (Kim, 2013) ดวยการบริหารระบบลมปราณ การออกทาทาง
เพ่ือใชควบคุมเกม ผูวิจัยออกแบบใหเกิดฝกท้ังทางดานการเคลื่อนไหว อารมณความรูสึก และปญญา 
โดยอึงหลักการออกกําลังกายแบบสติเคลื่อนไหวเพ่ือบริหารลมปราณ ใหครอบคลุมระบบลมปราณ
หลักท้ัง 12 เสน ไดทาทางการออกกําลังกาย จํานวน 10 ทา 
 3. ตรวจสอบคุณภาพของทาทางการออกกําลังกาย โดยนาํทาทางการออกกําลังกายท่ี
พัฒนาข้ึนเสนออาจารยที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความถูกตอง เหมาะสม แลวนํามาปรับปรุงแกไขกอน
ใหผูทรงคุณวุฒิจํานวน 3 ทาน ประกอบดวย 

  3.1 รองศาสตราจารย ดร.กุหลาบ รัตนสัจธรรม 

    อาจารยผูมีความรูความสามารถพิเศษ ภาควิชาพ้ืนฐานสาธารณสุข  
    คณะสาธารณสุขศาสตร มหาวิทยาลัยบูรพา 
  3.2 ดร.ปรัชญา แกวแกน 

    อาจารยประจําวิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปญญา มหาวิทยาลัยบูรพา  
  3.3 ดร.ศราวิน เทพสถิตยภรณ 
    อาจารยประจําวิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปญญา มหาวิทยาลัยบูรพา 
 ผูทรงคุณวุฒิทั้ง 3 คน ตรวจสอบคุณภาพของทาทางการออกกําลังกาย โดยประเมินความ
สอดคลอง เหมาะสม ดานการบริหารระบบลมปราณ การฝกหายใจแบบลึก การฝกสติเคลื่อนไหว  
การบริหารสมอง และภาพรวมของทาทางการออกกําลังกาย (ภาคผนวก ค) โดยมีจํานวนขอคําถามที่
ผูทรงคุณวุฒิทุกคนใหความคิดเห็นระดับ 3-4 จํานวน 18 ขอ จากท้ังหมด จํานวน 20 ขอ คํานวณคา
ดัชนีความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity Index: CVI) CVI = 18/20 ไดคา CVI เทากับ .90 
เกณฑการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา จะพิจารณาจากคา CVI ตองมีคาตั้งแต .80 ขึ้นไป 
(Strickland, Lenz, & Waltz, 2010, p. 271) แสดงวาทาทางการออกกําลังกายผานเกณฑการ
พิจารณา รวมทั้งใหขอเสนอแนะเพ่ิมเติม โดยใหเขียนคูมือการใชงานที่มีขนาดตัวอักษรที่ใหญเห็นชัดเจน 
ใชภาพประกอบหลากหลายมุมและมีขนาดใหญ ควรใหผูฝกใชทาทางออกกําลังกายสมํ่าเสมอจนจํา
วิธีการออกทาทางไดและทําถูกตองตามหลักการไดอยางอัตโนมัติ 
 4. ทดลองนํารอง (Pilot Study) ทาทางการออกกําลังกาย 

 นําทาทางการออกกําลังกายแบบสติเคลื่อนไหวไปทดลองนํารอง (Pilot Study) กับวัยรุน 

อายุ 15-18 ป ที่มีลักษณะคลายกลุมตัวอยาง จํานวน 5 คน เปนเวลา 5 วัน เพ่ือตรวจสอบความยาก
งายของทาทางการออกกําลังกาย วามคีวามเหมาะสมหรือไม และนําขอคนพบมาปรับปรุงใหสมบูรณ 
 5. จัดทําคูมือการใชทาทางการออกกําลังกายแบบสติเคลื่อนไหวประกอบอินเทอแรกชั่นเกม
สําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ 
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ระยะท่ี 2 การพัฒนาอินเทอแรกช่ันเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ 
 การพัฒนาอินเทอแรกช่ันเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ สามารถแสดง
ขั้นตอนการดําเนินการ (Flow Chart) ไดดังภาพที่ 3-3 
 

 

 
 

         
 

                    
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                   
ภาพที่ 3-3 ขั้นตอนการพัฒนาอินเทอแรกช่ันเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ  
 

 ขั้นตอนการพัฒนาอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจดัง
ภาพที่ 3-3 มีรายละเอียดดังนี้ 

 วิเคราะหคา CVI  

เริ่มตน 

สรางอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ 

ทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับเกมและการสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ 

 ตรวจสอบการทํางาน ปรับปรุง 

ทดลองนํารองอินเทอแรกช่ันเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ 

จัดทําคูมือการใชอินเทอแรกช่ันเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ 

สิ้นสุด 

ผาน 

วิเคราะหคา CVI  

ตรวจสอบคุณภาพอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ 

ไมผาน 

ไมผาน 

ผาน 
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 1. ทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสรางเสริมความสามารถในการ
ตัดสินใจ 

  1.1 Smith, Marshall, and Kirkpatrick (2014) เสนอวา ตัวแปรจัดกระทําที่ใชชวย
ลดพฤติกรรมความหุนหันพลันแลนลงได คือการเพ่ิมการควบคุมตนเอง (Self-Control) ซึ่งเปนตัวแปร
จัดกระทําดานการปรับพฤติกรรม ฝกใหเกิดการเรียนรูและอดทนตอการรอคอย และเรียนรูระยะเวลา
ในการรอคอย ซึ่งจะสงผลใหความหุนหันในการตัดสินใจลดลง และทําใหมีความแมนยําในการกะประมาณ
ระยะเวลา (Temporal Precision) สูงขึ้น 

  1.2 Bradford (2012) เสนอวา การฝกสติชวยเพ่ิมความสามารถในการกํากับตนเอง 
(Self-Regulation) และควบคุมตนเอง (Self-Control) ในกลุมคนท่ีมีปญหาตอการปรับพฤติกรรม 
อารมณและสังคม ซึ่งเปนทักษะสําคัญของหนาที่บริหารจัดการสมอง (Executive Function) 
ในดานการควบคุมยับยั้ง (Inhibitory Control) 
  1.3 Berkman et al. (2012) เสนอแนะการออกแบบตัวแปรจัดกระทําเพ่ือสงเสริมการ
ควบคุมตนเองตามหลัก Strength Model ประกอบดวยการสงเสริมการควบคุมการเคล่ือนไหว 
(Motor Control) การควบคุมทางอารมณความรูสึก (Affective Control) และการควบคุมทางปญญา 
(Cognitive Control) 
  1.4 Kim (2013) เสนอวา การควบคุมตนเองกระทําไดโดยใชหลักสรางพลังงานภายใน
รางกาย (4 Pillars of Energy Transformation) ดวยการบริหารลมปราณ ฝกหายใจแบบลึก ฝกสติ และ
เคลื่อนไหวรางกาย 
  1.5 Sun, Yao, Wei, and Yu (2015) เสนอโมเดลการฝกสติสําหรับตัวแปรจัดกระทําที่
จะชวยสงเสริมการตัดสินใจวาประกอบดวยการควบคุมทางปญญา (Cognitive Control) การกํากับ
อารมณ (Emotion Regulation) และการมีความหวงใยเอ้ืออาทร (Empathic Concern) 
  1.6 Prins et al. (2011, 2013) เสนอวา สามารถเพ่ิมประสิทธิภาพทางปญญาดวย
โปรแกรมสงเสริมหนาที่บริหารจัดการสมอง ที่มีองคประกอบของเกม  (Game Elements) อยูใน
กิจกรรม ไดมากกวาการใชกิจกรรมฝกแบบปกติ 
  1.7 Glass, Maddox, and Love (2013) เสนอวา หากไดรับการฝกดวยเกมที่มี
องคประกอบของการวางแผนที่มีความซับซอนในการบรหิารจัดการกลยุทธเพ่ือการตัดสินใจเลือก
ใหไดรางวัล หรือการปองกันการสูญเสีย จะชวยเพ่ิมความยืดหยุนทางปญญาและมีการตัดสินใจที่
คลองแคลวขึ้น 

  1.8 Fagundo et al. (2014) เสนอวา การผสานการบําบัดความคิดและพฤติกรรม 
(Cognitive Behavior Therapy: CBT) รวมกับการใชวิดีโอเกม จะสามารถเพ่ิมความสามารถในการ
กํากับอารมณและควบคุมความหุนหันพลันแลนได ดวยองคประกอบของการฝกที่ทําใหเกิดการ  

เปลี่ยนแปลงทางกายภาพ และเครือขายประสาทท่ีเกี่ยวของกับกระบวนการทางอารมณและหนาที่ 
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บริหารจัดการของสมอง 
  1.9 Fotuhi and Antoniades (2013) เสนอวา การทํากิจกรรมท่ีชวยสงเสริมพัฒนาการ
ดานสมอง ตามหลักพัฒนาการสมอง (Brain Growth) คือ หากสมองไดรับการฝก จะทําใหเกิดการ
เจริญเติบโตและทําหนาที่อยางสมบูรณ โดยเกิดการเปลี่ยนแปลงโครงสรางสมอง 4 ปจจัย (The Core 

Four) ไดแก การเปล่ียนแปลงความยืดหยุนของจุดประสานประสาท (Synaptic Plasticity) การเกิดใหม
ของเซลลประสาท (Neurogenesis) การเพ่ิมการสงสัญญาณกระแสประสาท (Signaling) และการเพิ่ม
จํานวนหลอดเลือด (Blood Vessels) 
 จากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เก่ียวของ พบวาหากใชกิจกรรมท่ีสามารถนํามา
ลดลักษณะหุนหันพลันแลนก็จะสงเสริมใหมีการตัดสินใจดีขึ้นได การวิจัยนี้จึงเลือกกิจกรรมท่ีจะชวย
ลดลักษณะหุนหันพลันแลนดวยการพัฒนาเปนอินเทอแรกชั่นเกมท่ีออกแบบขึ้นเพ่ือการควบคุมตนเอง
ดานการเคลื่อนไหว อารมณความรูสึก และปญญา ใชเนื้อหาเกมที่มีการฝกวางแผนและตัดสินใจ 
 2. การสรางอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจของวัยรุนที่มี
ลักษณะหุนหันพลันแลน มีขั้นตอนดังนี้ 
  2.1 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสรางเสริมความสามารถใน
การตัดสินใจ ผูวิจัยใชฐานแนวคิดการควบคุมตนเองเพ่ือลดลักษณะหุนหันพลันแลนตามหลัก  
Strength Model โดยออกแบบกิจกรรมใหเกิดการฝกทั้งทางดานการเคลื่อนไหว อารมณความรูสึก 
และปญญา (Berkman et al., 2012) ดวยการใชอินเทอแรกช่ันเกมท่ีมีความยืดหยุนในการออกแบบ
กิจกรรมฝกทั้งสามดาน 

  2.2 ศึกษาหลักการพัฒนาเกมสําหรับฟนฟูสมรรถภาพ (Gaming Principles for 

Rehabilitation) (Lohse, Shirzad, Verster, Hodges, & Van der Loos, 2013) จาํแนกเปน 3 
องคประกอบ ไดแก หลักการทางประสาทวิทยาศาสตร (Neuroscience) หลักการเรียนรูทาง
พฤติกรรมการเคลื่อนไหว (Motor Learning) และหลักการออกแบบเกม (Game Design) เมื่อนํา
องคประกอบทั้ง 3 ดาน มาบูรณาการรวมกัน สามารถสรุปเปนหลักการออกแบบเกม ไดเปน 6 ประการ 
ไดแก 1) รางวัล (Reward) 2) ความเหมาะสมสําหรับระดับความทาทาย (Optimal Challenge) 
3) ผลตอบกลับ (Feedback) 4) ทางเลือก (Choice) หรือ ปฏสิัมพันธกับเกม (Interactivity) 5) เปาหมาย 
(Clear goals) และ 6) ปฏิสัมพันธระหวางผูเลน (Socialization)  
  2.3 สรางอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ  ดวย
โปรแกรมสําเร็จรูป Unity Personal Edition Version 5.3.4 เขียนดวยภาษา C# และ ภาษา JAVA 

  เกมท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึนเปนเกมลักษณะบทบาทสมมติ (Role-Playing Game) การเขา
ใชงานอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ เหมาะสําหรับผูเลน 1 คน  
เปาหมายการเลนเกมคือการทําภารกิจแตละดาน เพ่ือใหไดรางวัลนํามาพัฒนาความสามารถตัวละคร
ของตนเอง เมื่อเริ่มเลนเกมครั้งแรกตัวละครจะมีระดับความสามารถเทากับ 1 มีพลังกาย 200 มีพลัง
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เวทย 200 คาประสบการณเทากับ 0 ภายในเกมประกอบดวยเกมยอย 5 ดาน ไดแก ดานที่  1 
ดานฝกฝน ดานที่ 2 สนามประลอง ดานที่ 3 ดานถ้ําสายใย ดานที่ 4 ดานกรุสมบัติ และดานที่ 5 
ดานทะเลสาบ ผูเลนมีเวลาจํากัดในการเลนทั้งหมด 50 นาที ซึ่งจะมีตัวเลขเวลานับถอยหลังปรากฏ
อยูบนมมุบนดานซายของหนาจอ โดยเมื่อผูเลนผานดานฝกฝนแลวจะสามารถเลือกเขาออกเกมแตละ
ดานไดอยางอิสระ มีรายละเอียดของหนาตางแสดงผลการเขาเกมและภารกิจแตละดานดังนี้ 
  หนาแสดงผลที่ 1 เปนหนาเร่ิมตน แสดงเมนูการเขาใชงานประกอบดวย ปุมเร่ิมเกม  
ปุมโหลดเกม ปุมแนะนําวิธีเลน และปุมออกจากเกม เมื่อคลิกปุมเริ่มเกม จะปรากฏหนาตางขึ้นมา 
ใหผูเลนกรอกขอมูลโดยระบุชื่อผูเลนเกมกอนเขาเลนเกมในแตละครั้ง เพ่ือใชบันทึกผลสถิติการเลนเกม 
และสามารถเลือกตัวละครสมมติที่มีใหเลือก 4 ตัวละคร ดังภาพที่ 3-4 

 

 
  
ภาพที่ 3-4 เมนูตัวเลือกการเริ่มเกม การบันทึกเกม วิธีการเลน และออกจากเกมเม่ือเขาสูเกมหนาแรก 
 
  หนาแสดงผลท่ี 2 ดานฝกฝน เปนดานแรกที่ใหผูเลนฝกฝนการออกทาทางเพ่ือควบคุม
ตัวละครและปฏิบัติภารกิจพิเศษที่กําหนด โดยในดานฝกฝนนี้จะมีแผนปายขอความแสดงคําแนะนํา
ขั้นตอนการออกทาทางท่ีจําเปนในการเลนเกมทั้งหมด และมีปายเตือนสําหรับอุปสรรคสิ่งกีดขวางใน
ภารกิจพิเศษ เมื่อจบภารกิจตามรายทางทั้งหมด ผูเลนจะพบกับประตูผานสูดานตอไป ดังภาพที่ 3-5 
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ภาพที่ 3-5 ดานฝกฝนการผานภารกิจพิเศษและวิธีการเลนพ้ืนฐานของเกม 
 

  หนาแสดงผลที่ 3 ดานสนามประลอง เปนดานที่เนนใหผูเลนควบคุมตัวละครเก็บคา
ประสบการณ และวัตถุดิบจากการกําจัดสัตวประหลาดตลอดทั้งแผนที่ โดยจะแบงเปนโซนปกติและ
โซนที่มีอันตราย โดยผูเลนจะสามารถเขาสูโซนอันตรายไดจะตองมีความสามารถของตัวละครในระดับสูง 
การเดินทางในแผนท่ีดานนี้ผูเลนยังคงตองออกทาทางเพ่ือผานภารกิจพิเศษปรากฏตลอดท้ังแผนท่ี
เชนเดียวกัน คาประสบการณท่ีไดจากดานนี้รวม 500 แตม และอาจไดเหรียญทองสะสมรวม 500 เหรียญ 
ดังภาพที่ 3-6 
 

 
 

ภาพที่ 3-6 ดานสนามประลอง ทําภารกิจทั่วแผนที่เพ่ือตามหาดินแดนลึกลับ 
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  หนาแสดงผลท่ี 4 ดานถ้ําสายใย เนนใหผูเลนใชความระมัดระวังตัวในการเผชิญหนากับ
สัตวประหลาดอันตรายซ่ึงก็คือแมงมุมถ้ํายักษ 2 ชนิด ผูเลนจะตองบังคับตัวละครตอสูและหลบหลีก
อันตรายใหไดตลอดท้ังแผนที่ โดยจะแบงเปนโซนปกติและโซนที่มีอันตราย ผูเลนจะสามารถเขาสูโซน
อันตรายไดจะตองมีความสามารถของตัวละครในระดับสูง การเดินทางในแผนที่ดานนี้ผูเลนยังคงตอง
ออกทาทางเพ่ือผานภารกิจพิเศษปรากฏตลอดท้ังแผนที่เชนเดียวกัน คะแนนคาประสบการณที่จะได
จากดานนี้รวม 300 แตม แสดงดังภาพท่ี 3-7 

 

 
                           
ภาพที่ 3-7 ดานถํ้าสายใย หลบหนีจากแมลงมุมพิษเพ่ือหาทางออก 
 

  หนาแสดงผลท่ี 5 ดานกรุสมบัติ เปนดานที่ใหผูเลนทําภารกิจประจําดาน คือการหาลูก
กุญแจเพ่ือเปดประตูเขาไปเก็บอาวุธพิเศษและตอสูกับราชาปศาจซึ่งมีพลังความสามารถสูงที่สุด โดย
การเดินทางของตัวละครในแผนท่ีจะตองพบกับอุปสรรคอันตรายมากมาย โดยจะตองใชการวางแผน 
การคิดตัดสินใจ เพ่ือผานสิ่งกีดขวางตาง ๆ ไดแก กลุมปศาจ กลุมสัตวประหลาด หลุมพราง ประตูหนาม 
และเพดานหนาม ผูเลนยังคงตองออกทาทางเพ่ือผานภารกิจพิเศษ คาประสบการณที่จะไดจากดานนี้
รวม 1,000 แตม และอาจไดเหรียญทองสะสมรวม 3,500 เหรียญ แสดงดังภาพที่ 3-8 

 

 
 

ภาพที่ 3-8 ดานกรุสมบัติ ตามหาหีบสมบัติในเขาวงกตซับซอน 
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  หนาแสดงผลท่ี 6 ดานทะเลสาบ เปนดานสุดทายที่ผูเลนจะควบคุมตัวละครลงไปใต
ทะเลสาบ โดยมีเปาหมายใหผูเลนนําพาตัวละครเดินตามหาเหรียญทองซ่ึงจะปรากฏขึ้นแบบสุมทั่วทั้ง
กนทะเลสาบ แตจะตองใชความระมัดระวังหลบเลี่ยงหลุมพรางและสัตวอันตรายที่อาศัยอยูใตน้ําดวย   
ผูเลนจะตองมีตื่นตัวตอการเขาไปหาเหรียญทองที่ปรากฏขึ้น พรอมกับตองความระมัดระวังตลอดเวลา 
โดยจะมีกลุมเหรียญทองปรากฏทั้งหมด 20 กลุม ไดเหรียญทองสะสมรวม 2,000 เหรยีญ แสดงดัง
ภาพที่ 3-9 
 

 
 

ภาพที่ 3-9 ดานทะเลสาบ ตามลาสมบัติ และกําจัดปศาจใตน้ํา 
 
  หนาแสดงผลท่ี 7 หนาตางจบเกม เมื่อหมดเวลาที่กําหนด 50 นาที เกมจะเปลี่ยน
หนาตางเปนหนาจบเกมโดยอัตโนมัติ และจะมีเวลาใหบันทึกเกม 3 นาที เกมก็จะปดเองโดยอัตโนมัติ
ทันที โดยผลสถิติจากการเลนเกมท่ีผานมาจะถูกบันทึกไวโดยอัตโนมัติ สรุปรางวัลที่จะไดจากการเขา
เลนเกมสําเร็จทุกดานในแตละครั้ง ไดคาประสบการณรวม 1,800 แตม และสะสมเหรียญทองไดรวม 
6,000 เหรียญ แสดงดังภาพท่ี 3-10 

 

 
 

ภาพที่ 3-10 แสดงหนาตางจบเกม มีปุมใหผูเลนแชรสถิติการเลนสูสังคมออนไลนและออกจากเกม 
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 3. การตรวจสอบคุณภาพของอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการ
ตัดสินใจ นําอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ ที่พัฒนาขึ้นเสนอ
อาจารยที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความถูกตอง เหมาะสม แลวนํามาปรับปรุงแกไขกอนใหผูทรงคุณวุฒิ
จํานวน 3 ทาน ประกอบดวย 

  3.1 ดร.พิเชษฐ สืบสายพรหม 

    หัวหนาภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร คณะวิศวกรรมศาสตร  
    มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร กําแพงแสน 

  3.2 ดร.ดวงเพ็ญ เจตนพิพัฒนพงษ 
    อาจารยประจําภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร คณะวิศวกรรมศาสตร  
    มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร กําแพงแสน 

  3.3 ดร.ศราวุธ ราชมณี 

    อาจารยประจําสาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ  
    คณะวิทยาการจัดการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยนครพนม 

 ผูทรงคุณวุฒิทั้ง 3 คน ตรวจสอบคุณภาพของอินเทอแรกช่ันเกมสาํหรับสรางเสริม
ความสามารถในการตัดสินใจ โดยประเมินความสอดคลอง เหมาะสม ดานความสะดวกในการใชงาน 
ความถูกตองในการนําไปใช การออกแบบเนื้อหา และภาพรวมของอินเทอแรกช่ันเกมสําหรับสราง
เสริมความสามารถในการตัดสินใจ (ภาคผนวก ค)  โดยมีจํานวนขอคําถามที่ผูทรงคุณวุฒิทุกคนให
ความคิดเห็นระดับ 3-4 จํานวน 18 ขอ จากทั้งหมด จํานวน 22 ขอ คํานวณคาดัชนีความตรงเชิงเนื้อหา 
(Content Validity Index: CVI) CVI = 18/22 ไดคา CVI เทากับ 0.81 เกณฑการตรวจสอบ
ความตรงเชิงเนื้อหา พิจารณาจากคา CVI ตองมีคาตั้งแต .80 ขึ้นไป (Strickland et al., 2010, p. 271) 
แสดงวาอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจผานเกณฑการพิจารณา 
รวมทั้งใหขอเสนอแนะเพ่ิมเติม โดยใหปรับฉากของเกมใหตัวละครในเกมไมหลุดออกจากฉาก ปรับแผนที่
ประกอบขณะเลนเกมใหแสดงทิศทางของตัวละครในเกม ปรับมุมกลองใหมีความเหมาะสม การเปลี่ยน
ความรุนแรงของการกําจัดปศาจในเกมใหปศาจกลายเปนมิตรแทนการทําลาย 
 4. นําอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ ไปทดลองนํารอง 
(Pilot Study) กับวัยรุนอายุ 15-18 ป ที่มีลักษณะคลายกลุมตัวอยาง จํานวน 5 คน เปนเวลา 5 วัน 
เพ่ือตรวจสอบการทํางาน (Testing and Validating) ของอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริม
ความสามารถในการตัดสินใจ วามขีอผิดพลาดเกิดขึ้นขณะรันโปรแกรมหรือไม และนําขอเสนอแนะมา
ปรับปรุงเปนอินเทอแรกช่ันเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ ฉบับสมบูรณ 
 5. จัดทําคูมือการใชอินเทอแรกช่ันเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ 
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ระยะท่ี 3 การศึกษาผลของอินเทอแรกช่ันเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการ
ตัดสินใจของวัยรุนที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน 
 

เริ่มตน 

 

กําหนดกลุมตัวอยาง 
 

กําหนดแบบแผนการทดลอง 
 

พัฒนาเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 

เสนอขอรับการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในมนุษย 
 

กําหนดแผนการดําเนินการทดลอง 
1. ระยะกอนทดลอง 
2. ระยะการทดลอง 

 

เก็บรวบรวมขอมูล 

 

วิเคราะหขอมูล 

 

สิ้นสุด 

 

ภาพท่ี 3-11 ขั้นตอนการศึกษาผลของอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ 

 

 จากภาพที่ 3-11 ขั้นตอนการศึกษาผลของอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถ
ในการตัดสินใจของวัยรุนที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน มีวธิีดําเนินการดังนี้ 
 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร เปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและมัธยมศึกษาตอนปลาย ประกอบดวย
เพศชายและเพศหญิง อายุระหวาง 15-18 ป ในเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 18 (ชลบุรี-ระยอง) 
ภาคเรียนที่ 2 ประจําปการศึกษา 2560 จํานวน 46,253 คน 
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 กลุมตัวอยาง การเลือกกลุมตัวอยางจากประชากรของการวิจัยนี้ ใชวิธีการสุมแบบหลาย
ขั้นตอน (Multistage Stage Sampling) ขั้นแรกใชวิธีการสุมอยางงายเลือกจังหวัดจากโรงเรียนใน
สังกัดเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 18 (ชลบุรี-ระยอง) ไดกลุมโรงเรียนในจังหวัดระยอง จากนั้นใช
วิธีการสุมอยางงายเพ่ือเลือกอําเภอไดกลุมโรงเรียนในอําเภอเมือง ใชวิธีการคัดเลือกแบบเจาะจงเปน
โรงเรียนขนาดใหญพิเศษ เพ่ือใหไดกลุมวัยรุนที่มีความหลากหลายของเพศและอายุจํานวนมาก ไดเปน
โรงเรียนวัดปาประดู ซึ่งมีนักเรียนจํานวน 2,609 คน จากนั้นคัดเลือกกลุมตัวอยางแบบจําเพาะเจาะจง
โดยการรับสมัครอาสาสมัครเพศชายและเพศหญิง ผูวิจัยจัดประชุมชี้แจงรายละเอียดการวิจัยใหกลุม
ตัวอยางทราบ และรับสมัครกลุมตัวอยางที่สนใจเปนอาสาสมัครเพ่ือเขารวมงานวิจัย และมีคุณสมบัติ
ตามเกณฑที่ผูวิจัยกําหนด โดยมีวิธีเลือกกลุมตัวอยางดังนี้ 
 เกณฑการคัดเขาเปนกลุมตัวอยาง 
 1. มีอายุระหวาง 15 - 18 ป 
 2. เปนผูที่ไมมีประวัติการติดยาเสพติดหรืออาการปวยทางจิต 
 3. มีความเต็มใจเขารวมการทดลอง และไดรับการอนุญาตจากผูปกครอง 
 4. ไดผลคะแนนจากแบบวัดคุณลักษณะหุนหันพลันแลน (BIS-11) อยูในชวงที่มีลักษณะ 

หุนหันพลันแลนในระดับสูง (สูงกวา 71 คะแนน) (Stanford, Anderson, Lake, & Baldridge, 2009) 
 เกณฑการคัดออกจากกลุมตัวอยาง 
 1. ไมสามารถเขารวมการวิจัยไดตอเนื่อง 
 2. มีปญหาสุขภาพหรือเจ็บปวย ที่ตองเขารับการรักษาระหวางเขารวมการวิจัย 

 3. พบปญหาการติดยาเสพติดหรืออาการปวยทางจิตระหวางเขารวมการวิจัย  
 ขนาดกลุมตัวอยาง 
 การกําหนดขนาดกลุมตัวอยางไดมาจากการวิเคราะหคาอํานาจในการทดสอบดวยโปรแกรม 
G*Power Analysis (Faul, Erdfelder, Lang, & Buchner, 2007) ผูวิจัยกําหนดอํานาจการ
ทดสอบ (Power of Test) เทากับ .80 กําหนดความนาจะเปนของความคลาดเคล่ือนในการทดสอบ
แบบทางเดียวประเภทที่หนึ่ง (คานัยสําคัญทางสถิติ)  = .05 กําหนดสถิติสําหรับใชในการหาคา
ความสัมพันธระหวางตัวแปร กําหนดคาขนาดของอิทธิพล (Effect Size: ES) กรณีไมสามารถ
ประมาณคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางตัวแปรที่ตองการศึกษาได เทากับ .50 (Large Effect Size) 
(Cohen, 1977, p. 227) สถิติสําหรับเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของสองกลุม 
(Faul, Erdfelder, Lang, & Buchner, 2007) กรณีสองกลุมศึกษาไมเปนอิสระตอกัน กําหนดคาขนาด
ของอิทธิพล เทากับ .50 (Medium Effect Size) (Cohen, 1988, p. 40) และสถิติวิเคราะห
ความแปรปรวนแบบหลายตัวแปร กําหนดคาขนาดของอิทธิพล เทากับ .40 (Large Effect Size) 
(Faul et al., 2013) จากนั้นแทนคาในโปรแกรมท้ังสามสถิติทดสอบ ไดขนาดกลุมตัวอยางตามสถิติ
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ทดสอบท่ีใหขนาดสูงสุด คือกลุมละ 27 คน ผลลัพธจากโปรแกรม G*Power 3.1 ไดผลดังแสดงใน
ภาคผนวก ค 

 เพ่ือใหมีความเทาเทียมกันของเพศและจํานวนคนตอกลุมอายุของกลุมตัวอยาง 4 กลุม  
ที่มีอายุ 15, 16, 17, 18 ป ตามลําดับ จึงกําหนดใหเปนกลุมอายุละ 8 คน ซึ่งเปนเพศหญิง 4 คน และ
เพศชาย 4 คน การที่เลือกนักเรียนเพศชายและเพศหญิงมีจํานวนเทากัน เนื่องจากตัวแปรเพศมีผลตอ
ระดับความหุนหันพลันแลน (Chapple & Johnson, 2007; Cross, Copping, & Campbell, 2011)  
และเพ่ือปองกันการขาดหายไปของกลุมตัวอยาง (Dropout) ในระหวางการทดลอง ผูวิจัยจึงกําหนด
ขนาดของกลุมตัวอยางเปนจํานวน 32 คน ตอกลุมที่ศึกษา และมีสองกลุมคือกลุมควบคุมและ
กลุมทดลอง ดังนั้นกลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาน้ีจึงมีขนาดเทากับ 64 คน โดยมีวิธีการคัดเลือก
กลุมตัวอยาง ดังนี้ 
 1. รับนักเรียนอาสาสมัครเขารวมการวิจัยที่โรงเรียนวัดปาประดู อําเภอเมือง จังหวัดระยอง 
ใหนักเรียนอาสาสมัครกรอกขอมูลสวนตัวและทําแบบวัดที่มีอยูในเกณฑการคัดเขาเปนกลุมตัวอยาง 
คัดเลือกอาสาสมัครตามเกณฑใหไดกลุมตัวอยางที่มีคะแนนวัดระดับความหุนหันพลันแลนตั้งแต 
72 คะแนน ขึ้นไป โดยใหประกอบดวยกลุมอายุทั้งสี่กลุม คือ 15 ป, 16 ป, 17 ป และ 18 ป 
 2. ผลการคัดกรองไดอาสาสมัครที่ผานเกณฑจํานวน 120 คน ประกอบดวยเพศชาย
จํานวน 60 คน และเพศหญิงจํานวน 60 คน  
 3. ใชวิธีการสุมอยางงายเพ่ือคัดเลือกอาสาสมัครใหเหลือจํานวน 64 คน โดยทําการสุม
ในแตละชวงอายุกับท้ังสองเพศ ใหไดชวงอายุละ 8 คน ไดกลุมเพศละ 32 คน 

 4. คัดเลือกเขากลุมควบคุมและกลุมทดลองโดยใชหลักการสุมเขากลุมแบบจับคู (Random 

Assignment with Matching) ดวยวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) แบบการจับ
ฉลากรายชื่อคูเพศเดียวกัน (Genders Matching) แบบไมคืนที่ แลวสุมแยกคูเขากลุม (McMillan & 

Schumacher, 2010, p. 273) หลังจากสุมเขากลุม จะไดกลุมตัวอยางที่แบงเปนสองกลุม ไดแก 
กลุมควบคุม จํานวน 32 คน และกลุมทดลอง จํานวน 32 คน แตละกลุมมีจํานวนเพศหญิงและชายเทากัน 
 แบบแผนการทดลอง 
 การศึกษาผลของอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ 
เปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research Design ) ใชแบบแผนการทดลองแบบ 
Randomized Pretest-Posttest Control Group Design (Edmonds & Kennedy, 2017, p. 27; 

McMillan & Schumacher, 2010) โดยมีขั้นตอนของแผนการทดลอง ดังภาพที่ 3-12 
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 Random 

Assignment 

Group Pretest Intervention Posttest 

                E OE1 X OE2 

      R    
                C OC1    OC2 

 

 

ภาพที่ 3-12 แบบแผนการทดลองแบบ Randomized Pretest-Posttest Control Group Design 
 

 ความหมายของสัญลักษณ 
 R  หมายถึง การสุมกลุมตัวอยางเขากลุมทดลองและกลุมควบคุม  
 E  หมายถึง  กลุมทดลอง 
 C  หมายถึง  กลุมควบคุม 

X  หมายถึง การฝกดวยอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการ 
       ตัดสินใจ 3 คร้ัง/สัปดาห เปนระยะเวลา 6 สัปดาห 
OE1 หมายถึง  การวัดผลตัวแปรตามในกลุมทดลอง กอนการฝกดวยอินเทอแรกช่ันเกม 

       สําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ 

OE2 หมายถึง การวัดผลตัวแปรตามในกลุมทดลอง หลังการฝกดวยอินเทอแรกชั่นเกม 

       สําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ 

OC1 หมายถึง  การวัดผลตัวแปรตามในกลุมควบคุม กอนการฝกดวยอินเทอแรกชั่นเกม 

         สําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ 

OC2 หมายถึง การวัดผลตัวแปรตามในกลุมควบคุม หลังการฝกดวยอินเทอแรกชั่นเกม 

       สําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ 

 

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย แบงเปน 3 ประเภท ไดแก เครื่องมือที่ใชในการคัดกรอง
ผูเขารวมวิจัย เครื่องมือที่ใชในการทดลอง และเครื่องมือที่ใชในการวัดและประเมินผลตัวแปรตาม  
มีรายละเอียดดังตอไปนี้ 
 1. เครื่องมือที่ใชในการคัดกรองผูเขารวมวิจัย ประกอบดวย 
  1.1 แบบสอบถามสวนบุคคลที่ผูวิจัยสรางขึ้น แบบสอบถามสวนบุคคล ซึ่งผูวิจัยสราง
ขึ้นจําแนกคําถามเปน 3 ดาน ดังนี้ 
   1.1.1 ขอมูลทั่วไป ไดแก เพศ และอายุ 

Time 
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   1.1.2 ขอมูลเกี่ยวกับสุขภาพ ไดแก การมองเห็น และโรคประจําตัว 
   1.1.3 ขอมูลประวัติเกี่ยวกับการติดยาเสพติดหรือโรคจิตเภท 

  1.2 แบบวัดความหุนหันพลันแลน ผูวิจัยปรับปรุงขึ้นจาก Barratt Impulsiveness 

Scale (BIS-11) (Patton, Stanford, & Barrat, 1995) (ดังภาคผนวก ข) เครื่องมือวัดลักษณะหุนหัน
พลันแลนใหผูใชสามารถประเมินตนเองไดจากขอคําถามท่ีเกี่ยวของกับพฤติกรรมในชีวิตประจําวัน  
เปนแบบวัดที่เรียกไดวาเปนเครื่องมือวัดมาตรฐาน (Gold-Standard) ที่สอดคลองกับทฤษฎีทางดาน
การควบคุมแรงกระตุน (Impulse Control) และยังมีบทบาทสําคัญตอการศึกษาลักษณะความหุนหัน
พลันแลนไดทั้งทางชีวภาพ จิตวิทยา และพฤติกรรมที่เก่ียวของ (Reise, Moore, Sabb, Brown, & 
London, 2013) แบบวัดนี้พัฒนาโดย Patton et al. (1995) สกัดองคประกอบ (Factor Analysis) 
จําแนกปจจัยลักษณะหุนหันพลันแลนตามพฤติกรรมที่แสดงออกเปน 3 มิติ ไดแก มิติพฤติกรรม
ทางดานความสนใจ (Attentional) ประกอบดวยขอคําถามจํานวน 8 ขอ มิติพฤติกรรมทางดานการ
เคลื่อนไหว (Motor) ประกอบดวยขอคําถามจํานวน 11 ขอ และมิติพฤติกรรมทางดานการขาดการ
วางแผน (Nonplanning) ประกอบดวยขอคําถามจํานวน 11 ขอ ลักษณะคําตอบแบบวัดความหุนหัน
พลันแลนเปนมาตราสวนประมาณคา 4 ระดับ ตั้งแต 1 คะแนน มีความหมายวาไมเคยแสดง
พฤติกรรมตามขอคําถาม จนถึง 4 คะแนน มีความหมายวาแสดงพฤติกรรมตามขอคําถามอยูเสมอ 
โดยมีคะแนนรวมของแบบวัดเทากับ 30-120 คะแนน  
  คนที่ไดผลคะแนนรวมตั้งแต 72 คะแนน ขึ้นไป จัดอยูในกลุมบุคคลท่ีมีลักษณะหุนหัน
พลันแลนสูง คนที่ไดผลคะแนนรวมระหวาง 52-71 คะแนน จัดอยูในกลุมบุคคลท่ีมีลักษณะหุนหัน
พลันแลนระดับปกติ สวนคนที่ไดคะแนนรวมต่ํากวา 52 คะแนน แสดงถึงบุคคลที่มีความบกพรอง
ในการควบคุมตัวเองหรือไมซื่อสัตยในการตอบขอคําถาม (Stanford et al., 2009) ในสวนของการ
ตรวจสอบคุณภาพของแบบวัดความหุนหันพลันแลน Patton et al. (1995) หาคาความเที่ยงแบบ
ความสอดคลองภายใน (Internal Consistency) โดยใชคาแอลฟาของครอนบาค (Cronbach's Alpha 

Coefficient) มีคาความเท่ียงทั้งฉบับเทากับ .82 ตอมา Stanford et al. (2009) ไดทดลองใชแบบวัด
นี้มาหาคาความเท่ียงแบบความสอดคลองภายใน มีคาความเที่ยงทั้งฉบับเทากับ .83 คาความเท่ียงใน
มิตพิฤติกรรมทางดานความสนใจ มิติพฤติกรรมทางดานการเคลื่อนไหว และมิติพฤติกรรมทางดาน
การขาดการวางแผน เทากับ .74, .59 และ .72 ตามลําดับ จากนั้นหาคาความเที่ยงดวยวิธีการวัดซ้ํา 
(Test-Retest Reliability) โดยใชคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบสเปยรแมน (Spearman’s Rho) มีคา
ความเที่ยงทั้งฉบับเทากับ .83 คาความเที่ยงในมิติพฤติกรรมทางดานความสนใจ มิติพฤติกรรม
ทางดานการเคล่ือนไหว และมิติพฤติกรรมทางดานการขาดการวางแผน เทากับ .61, .67 และ .72 
ตามลําดับ การวิจัยนี้ผูวิจัยพัฒนาแบบวัดโดยดําเนินการเปนสองระยะตามขั้นตอนตอไปน้ี 
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  ระยะแรก ขั้นตอนการแปลแบบวัด 
   1. แปลขอคําถามในแบบวัดความหุนหันพลันแลนฉบับภาษาอังกฤษใหเปนภาษาไทย
โดยใชการแปลแบบสมมาตร (Symmetric Translation Approach) คือยึดความเทาเทียมกัน
ระหวางภาษาอังกฤษของแบบวัดตนฉบับ และแบบวัดชุดภาษาไทยในดานความหมาย เนื้อหา และ
แนวคิด รวมทั้งคํานึงถึงความสอดคลองกับบริบทของวัยรุนไทย 

   2. แปลยอนกลับ (Blind Backward Translation) จากภาษาไทยมาเปนภาษาอังกฤษ 
โดยอาจารยทางดานจิตวิทยาผูเชี่ยวชาญการใชภาษาไทยและภาษาอังกฤษและไมเคยเห็นแบบวัดชุด
ตนฉบับมากอน 

   3. แปลยอนกลับจากแบบวัดที่แปลเปนภาษาอังกฤษใหเปนภาษาไทย โดยอาจารย
คนไทยที่เคยใชชีวิตในตางประเทศ หลังจากนั้นผูวิจัยตรวจสอบความถูกตองของความหมาย 
ความเหมาะสมดานภาษา ประเมินความเขาใจในความหมายและความเหมาะสมของภาษา และความ
เขาใจงายของขอคําถามแตละขอ กอนนําไปทดลองใช โดยใชอาสาสมัครที่ไมใชกลุมตัวอยางนักเรียน
ชายและหญิง อายุ 15-18 ป จํานวน 20 คน เพ่ือยืนยันวาผูตอบเขาใจความหมายแตละขอตรงตามสิ่ง
ที่ตองการวัด และทําการปรับปรุงขอคําถามใหเหมาะสม  
  ระยะที่สอง ขั้นตอนการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ  
   1. ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาโดยผูทรงคุณวุฒิที่เชี่ยวชาญทางดานจิตวิทยา
จํานวน 3 คน เพ่ือตรวจสอบขอคําถามเปรียบเทียบกับความหมายของแบบวัดความหุนหันพลันแลน
ฉบับภาษาอังกฤษและแนวคิดที่ใชสรางขอคําถาม พิจารณาตัดสินความตรงของขอคําถามโดยกําหนด
ระดับความคิดเห็นของผูประเมินดังนี้ 
   ระดับ 1 หมายถึง รายการคําถามมีความหมายไมสอดคลองกับความหมายของขอ
คําถามในแบบวัดความหุนหันพลันแลนฉบับภาษาอังกฤษ 

   ระดับ 2 หมายถึง ตองปรับปรุงรายการคําถามเปนอยางมากจึงจะมีความหมาย
สอดคลองกับความหมายของขอคําถามในแบบวัดความหุนหันพลันแลนฉบับภาษาอังกฤษ 

   ระดับ 3 หมายถึง ปรับปรุงรายการคําถามเพียงเล็กนอย ก็จะมีความหมายสอดคลอง
กับความหมายของขอคําถามในแบบวัดความหุนหันพลนัแลนฉบับภาษาอังกฤษ 

   ระดับ 4 หมายถึง รายการคําถามมีความหมายสอดคลองกับความหมายของ  

ขอคําถามในแบบวัดความหุนหันพลันแลนฉบับภาษาอังกฤษ 

   คํานวณคาดัชนีความตรงตามเน้ือหา (Content Validity Index: CVI) โดยใชสูตร
ดังนี้ (Di lorio, 2005, p. 218) 
 

       

  CVI  =   
จํานวนรายการประเมินทั้งหมด 

จํานวนรายการประเมินที่ผูเชี่ยวชาญทุกคนใหความคิดเห็นในระดับ 3 และ 4 
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   การตรวจสอบคุณภาพของแบบวัดความหุนหันพลันแลน เสนอใหผูทรงคุณวุฒิจํานวน    
3 ทาน ประกอบดวย 

    1. ดร.พีร วงศอุปราช 

       อาจารยประจําวิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปญญา มหาวิทยาลัยบูรพา  
    2. ดร.ปรัชญา แกวแกน 

       อาจารยประจําวิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปญญา มหาวิทยาลัยบูรพา  
    3. ดร.ศราวิน เทพสถิตยภรณ 
       อาจารยประจําวิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปญญา มหาวิทยาลัยบูรพา 
   ผูทรงคุณวุฒิทั้ง 3 คน ตรวจสอบคุณภาพของวัดลักษณะหุนหันพลันแลน (ภาคผนวก ค)  
มีความเหมาะสมในระดับมากถึงมากท่ีสุด โดยมีจํานวนขอคําถามท่ีผูทรงคุณวุฒิทุกคนใหความคิดเห็น
ระดับ 3-4 จาํนวนทุกขอ คํานวณคา CVI = 30/30 ไดคา CVI เทากับ 1.00 คาดัชนีความตรงตาม
เนื้อหาทั้งฉบับ กําหนดการผานเกณฑคาดัชนีความตรงของเนื้อหาทั้งฉบับที่ตองมีคาไมนอยกวา .90 

(Waltz, Strickland, & Lenz, 1991 cited in Di lorio, 2005, p. 219) นั่นคือแบบวัดความหุนหัน
พลันแลนฉบับภาษาไทยท่ีพัฒนาข้ึนผานเกณฑการประเมิน และสามารถนําไปหาคาความเที่ยงไดตอไป 
   2. ทดลองใชแบบวัดกับอาสาสมัครที่ไมใชกลุมตัวอยางนักเรียนชายและหญิง อายุ 15-
18 ป จํานวน 10 คน เพ่ือศึกษาความเขาใจในขอคําถามและความเหมาะสมกับกลุมตัวอยาง พบวา
ตองมีการปรับสถานการณในคําถามใหสอดคลองกับชีวิตประจําวันของนักเรียน หรือบริบทของคนไทย 
ใชภาษาท่ีงายข้ึน โดยทําการปรับปรุงแบบวัดตามขอมูลที่ได เพ่ือใหแบบวัดมีความสมบูรณยิ่งข้ึน 
   3. นําแบบวัดฉบับภาษาไทยที่ไดไปหาคาความเที่ยงแบบความสอดคลองภายใน 
(Internal Consistency) โดยใชคาแอลฟาของครอนบาค (Cronbach's Alpha Coefficient) กับ
อาสาสมัครที่ไมใชกลุมตัวอยางนักเรียนชายและหญิง อายุ 15-18 ป จํานวน 65 คน (Javali, 

Gudaganavar, & Raj, 2011) (ภาคผนวก ค) ไดคาความเที่ยงของแบบวัด เทากับ .81 อนึ่ง แบบวัด
ความหุนหันพลันแลนนี้ ยังเปนแบบวัดที่ใชในการวัดและประเมินผลตัวแปรตามในสวนของเคร่ืองมือ
ที่ใชในการทดลองอีกดวย 

 2. เครื่องมือที่ใชในการทดลอง 
 อินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ ที่พัฒนาขึ้นในขั้นตอนท่ี 1 

และผานการตรวจสอบคุณภาพเรียบรอยแลว มีลักษณะเปนเกมที่การเปดใชโปรแกรมดวยคอมพิวเตอร
สวนบุคคล ความตองการของระบบขั้นต่ําของหนวยประมวลผลกลางความเร็วมากกวา 2.66 จิกกะเฮิรตซ 
มีความจุความจําสํารองตั้งแต 2 จิกกะไบต ขึ้นไป ระบบปฏิบัติการวินโดว 7 และมีการดจอที่รองรับ 
DirectX 9.0c และใชอุปกรณตรวจจับความเคลื่อนไหว Kinect Sensor for Xbox 360 ซึ่งเปน
อุปกรณรับขอมูลเพื่อสงสัญญาณตอไปยังเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลท่ีมีโปรแกรมแปลผล
สัญญาณเปนคําส่ัง Kinect for Windows SDK อุปกรณมีหนาที่ในการตรวจจับการเคลื่อนไหว
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ของรยางครางกายเพ่ือแปลสัญญาณเปนขอมูลในการควบคุม เชน แขน ขา ฝามือ เปนตน โดยไม
จําเปนตองมี Joystick Remote หรือ Sensor ใด ๆ มาติดไวที่ตัวผูใช หลักการใชงานโดยการโบกมือ
ไปมาหรือเคล่ือนไหวรางกายตามท่ีโปรแกรมกําหนดเพ่ือออกคําสั่งไดอยางอิสระ และมีความสามารถ
ในการสั่งงานดวยเสียงได โดยใชคูกับจอภาพขนาดหนาจอตั้งแต 40 นิ้ว ขึ้นไป ที่สามารถรับสัญญาณ
ดิจิตอลจากเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลได กําหนดตําแหนงผูใชงานภายในหองโลงและอยูหางจาก
จอภาพเปนระยะ 1.5-2.5 เมตร (Sugawara, Masaoka, Emoto, Matsuo, & Nojiri, 2008) 
 3. เครื่องมือที่ใชในการวัดและประเมินผลตัวแปรตาม 

 เครื่องมือวัดและประเมินผลตัวแปรตามเปนเครื่องมือวัดดานพฤติกรรม สามารถแสดง
ขั้นตอนการทํางานเปนผังงาน ดังภาพท่ี 3-13 
 

 

 

 

  
  
 
 
 
 
 
 
 
  

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 3-13 ขั้นตอนการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวัดดานพฤติกรรม 

เริ่มตน 

ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับตัวแปรตาม 

กําหนดเครื่องมือวัดดานพฤติกรรมเปนกิจกรรมทดสอบ  
ผานหนาจอคอมพิวเตอร 

นํากิจกรรมทดสอบผานหนาจอคอมพิวเตอรไปทดลองใชกับ
อาสาสมัครมีลักษณะคลายกลุมตัวอยาง จํานวน 40 คน       

เครื่องมือวัดดานพฤติกรรมผานหนาจอคอมพิวเตอร  
สามารถนําไปใชได 

สิ้นสุด 

ไมผาน 

ผาน 

42 42สัมประสิทธิ์ความเที่ยง ปรับปรุง 
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  3.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับตัวแปรตาม 
  จากการทบทวนวรรณกรรมและศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของ ผูวิจัยกําหนด
เครื่องมือวัดและประเมินผลตัวแปรตามเปนเครื่องมือวัดดานพฤติกรรม ดวยกิจกรรมทดสอบทาง
หนาจอคอมพิวเตอร ประกอบดวยการวัดตัวแปรตาม 2 ตัวแปร ไดแก การวัดตัวแปรการตัดสินใจ  
กับการวัดความหุนหันพลันแลน ซึ่งยังสามารถจําแนกมิติของลักษณะหุนหันพลันแลนเปนอีก 3 ตัวแปร 
(Broos et al., 2012; Reynolds, Ortengren, Richards, & de Wit, 2006; Reynolds, Penfold, 

& Patak, 2008) คือ ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก (Impulsive Decision Making, 

Impulsive Choice) ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการตอบสนอง (Impulsivity Action) และ
ลักษณะหุนหันพลันแลนดานขาดความสนใจ (Impulsive Inattention)  
  3.2 กําหนดเคร่ืองมือวัดดานพฤติกรรม เปนกิจกรรมทดสอบในโปรแกรมสําเร็จรูป 
PEBL (The Psychology Experiment Building Language) (Mueller& Piper, 2014) การวิจัยนี้
เลือกใช 3 กิจกรรมทดสอบ มีรายละเอียดของเครื่องมือที่ใชวัด ดังนี้ 
   3.2.1 กิจกรรมทดสอบ Balloon Analogue Risk Task (BART) ใชวัดลักษณะ
หุนหันพลันแลนดานการเลือก (Impulsive Choice) มีคาความเท่ียงแบบวัดซ้ําของเคร่ืองมือวัด
เทากับ .86 (Lejuez et al., 2002) Balloon Analog Risk Task (BART) ถูกออกแบบมาเพ่ือใชใน
การวัดบริบทของพฤติกรรมที่เกี่ยวของกับความสุมเสี่ยง ผูวิจัยเลือกใชกิจกรรมทดสอบ BART จากชุด
โปรแกรม PEBL เวอรชัน 0.14 เปนโปรแกรมคอมพิวเตอรจําลองกิจกรรมทดสอบนําเสนอออกทาง
หนาจอ เมื่อเปดโปรแกรมขึ้นจะปรากฏภาพลูกโปงจําลองขนาดเล็ก อาสาสมัครใชเมาสคลิกภายใน
กรอบสี่เหล่ียมใตลูกโปงที่มีประโยควา “Press this button to pump up the balloon” ซ่ึง
เสมือนการสูบลมเพ่ือเพ่ิมขนาดของลูกโปงใหใหญขึ้น ดานขางฝงซายจะมีกรอบสี่เหลี่ยมที่มีประโยควา 
“Press to Collect $$$” เมื่ออาสาสมัครใชเมาสคลิก จะเปนการเก็บคะแนนที่สมมติใหเปนจํานวนเงิน
และเริ่มตนลูกโปงใบใหม เงินที่คลิกเพ่ือเก็บจะแสดงเปนแตมสะสมท่ีกรอบส่ีเหลี่ยมดานขางฝงขวาบน 
ที่มีประโยควา “Total Earned” สวนกรอบสี่เหลี่ยมดานขางฝงขวาบน ที่มีประโยควา “Last Balloon” 
จะแสดงแตมที่ไดจากการสูบลมลูกโปงลูกลาสุดที่ผานมา ดังภาพท่ี 3-14 

 

 
 

ภาพที่ 3-14 Balloon Analogue Risk Task (BART) จากชุดโปรแกรม PEBL เวอรชัน 0.14 
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   การคลิกเพ่ือสูบลมเขาลูกโปงจําลองแตละครั้ง จะทําใหภาพลูกโปงขยายขนาดข้ึน 1  
(ประมาณ 0.3 เซนติเมตร ในทุกทิศทาง) ในการสูบลมแตละครั้งจะไดรับเงินสมมติในสกุลเงินดอลลาร
สหรัฐ โดยแตละครั้งที่ผูทดลองคลิกเพ่ือสูบลมจะไดรับเงินสมมติขนาด 5 cent (ไมแสดงตัวเลข
ยอดเงินสะสมขณะคลิกสูบลมลูกโปงแตละลูก) หากอาสาสมัครคลิกสูบลมเพ่ิมขึ้นลกูโปงอาจแตกได 
โดยจะมีเสียงลูกโปงระเบิดดังขึ้น กรณีท่ีลูกโปงแตกกอนที่อาสาสมัครจะคลิกกรอบสี่เหลี่ยมเก็บสะสม
เงิน (Collect $$$) เพ่ือเก็บสะสมเงิน ยอดเงินสะสมจากการคลิกสูบลมแตละครั้งของลูกโปงที่แตก
นั้นจะสูญหายไปท้ังหมดโดยไมถูกสะสม แลวจะปรากฏภาพลูกโปงลูกใหมทันที ขณะที่อาสาสมัคร
คลิกเพ่ือสูบลมแตละครั้งนั้น สามารถหยุดคลิกสูบลมและคลิกที่กรอบสี่เหลี่ยมเก็บสะสมเงินไดทุกเม่ือ 
เม่ือคลิกแลวยอดเงินที่เกิดจากการคลิกสูบลมลูกโปงใบลาสุดจะถูกโอนไปเก็บสะสมในยอดสะสมรวม
ปรากฏตัวเลขยอดสะสมที่กรอบสี่เหลี่ยมดานขางฝงขวาบน (Total Earned) ขณะท่ีมีการคลิกเก็บเงิน
เขายอดสะสมรวมแตละครั้งก็จะมีเสียงเหรียญกระทบกระปุกออมสินประกอบดังขึ้น  
   หลังจากลูกโปงแตกหรือการคลิกเก็บเงินเพ่ือสะสม ก็จะปรากฏภาพลูกโปงใบใหม
ที่มีขนาดเล็กเริ่มตนใหมเสมอจนกระท้ังปรากฏลูกโปงทั้งหมดจํานวน 90 ลูก ซึ่งลูกโปงทั้งหมดนี้จะมี
ความแตกตางกันที่สีของลูกโปง ซึ่งปรากฏจําแนกเปน 3 สี คือสีเหลือง สีสม และสีน้ําเงิน โดยสีของ
ลูกโปงแสดงความหมายถึงโอกาสที่ลูกโปงจะแตกไดยากหรืองาย กอนเขารับการทดสอบอาสาสมัคร
จะไมไดรับคําใบใด ๆ ทั้งสิ้น จะไดรับคําบอกเพียงวา ในการคลิกเพ่ือสูบลมแตละคร้ังลูกโปงอาจจะ
ระเบิดแตกไดทุกเมื่อ และการระเบิดแตกอาจเกิดขึ้นตั้งแตครั้งแรกท่ีคลิกสูบลมเพ่ือขยายขนาดของ
ลูกโปง ลําดับการปรากฏของกิจกรรมทดสอบ แสดงเปนลําดับดังภาพที่ 3-15 ถึง 3-19 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 3-15 ภาพหนาจอเริ่มตนกิจกรรมทดสอบ BART 
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ภาพที่ 3-16 ภาพหนาจอกิจกรรมทดสอบ BART เมื่อใชเมาสคลิกเพ่ือสูบลม 

 
 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 3-17 ภาพหนาจอกิจกรรมทดสอบ BART หลังใชเมาสคลิกกรอบสี่เหลี่ยม “collect $$$” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3-18 ภาพหนาจอกิจกรรมทดสอบ BART หลังจากคลิกสูบลมจนกระท่ังลูกโปงแตก 
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ภาพที่ 3-19 ภาพการเร่ิมตนลูกโปงใบใหมหลังคลิกกรอบสี่เหลี่ยม “collect $$$” หรือลูกโปงแตก 
 

   โอกาสของการระเบิดแตกของลูกโปงเปนไปตามหลักความนาจะเปน เมื่อมีการคลิก
สูบลมแตละครั้ง การคลิกเพ่ือสูบลมครั้งตอไปก็จะมีคาสถิติโอกาสความนาจะเปนเปลี่ยนแปลงไปดวย 
ลูกโปงสีน้ําเงินมีความนาจะเปนของจํานวนที่สามารถคลิกได 1 – 128 ครั้ง ดั้งนั้นความนาจะเปนของ
โอกาสที่ลูกโปงจะระเบิดแตกจะเปน 1/128 ถาหากในครั้งแรกที่คลิกสูบลมลูกโปงไมแตก การคลิกสูบลม
ครั้งที่สองจะมีโอกาสความนาจะเปนที่ลูกโปงจะแตกเปน 1/127 การคลิกสูบลมคร้ังที่สองจะมีโอกาส
ความนาจะเปนที่ลูกโปงจะแตกเปน 1/126 และเปนเชนนี้ไปเรื่อย ๆ จนกระทั้งถึงครั้งท่ี 128 จึงจะมี
โอกาสความนาจะเปนที่ลูกโปงจะแตกเปน 1/1 (100%) อัลกอริทึมนี้ยังใชกับลูกโปงสีอ่ืน คือ ลูกโปงสี
เหลืองมีความนาจะเปนของจํานวนที่สามารถคลิกได 1 – 32 ครั้ง และลูกโปงสีสมมีความนาจะเปน
ของจํานวนที่สามารถคลิกได 1 – 8 ครั้ง กิจกรรมทดสอบลูกโปงทั้ง 90 ลูกนี้ 30 ลูกแรกท่ีปรากฏจะ
ปรากฏสีของลูกโปงแบบสุม สีละ 10 ลูก หลังจากน้ันจะปรากฏลูกโปงอีก 60 ลูก โดยแบงเปน 3 กลุมสี 
กลุมสีเดียวกันจะปรากฏตอเนื่องจํานวน 20 ลูก  
   หากกดสูบลมไดหลายครั้งก็จะเก็บเงินไดจํานวนมากข้ึน การทดสอบจํานวนลูกโปง
ทั้งหมด 90 ลูก อาสาสมัครที่มีจํานวนการกดเพ่ือสูบลมจํานวนสูงกอนจะกดปุมเก็บเงิน จัดไดวาเปน
บุคคลที่มีลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก การวิจยัจะใชจํานวนครั้งของการกดสูบลมนี้ไปใช
คํานวณคาทางสถิติ ใชเวลาในการทํากิจกรรมทดสอบนี้ประมาณ 10 นาที 
   3.2.2 กิจกรรมทดสอบ Continuous Performance Test (CPT) (Conners, 2000) 
ใชวัดลักษณะหุนหันพลันแลนดานตอบสนอง (Impulsive Action) และวัดลักษณะหุนหันพลันแลน
ดานการขาดความสนใจ (Impulsive Inattention) มีลักษณะเปนโปรแกรมคอมพิวเตอร ออกแบบ
กิจกรรมการทดสอบมาเพ่ือวัดการคงทนของความสนใจ (Sustain Attention) ความตื่นตัว (Alertness) 
ความระแวดระวัง (Vigilance) และความสามารถยับยั้งการตอบสนอง (Response Inhibition) ตอ
สิ่งกระตุน (Piper et al., 2016)  ผูวิจัยเลือกใชกิจกรรมทดสอบ CPT จากชุดโปรแกรม PEBL 

เวอรชัน 0.14 อาสาสมัครทํากิจกรรมผานหนาจอคอมพิวเตอร ซึ่งปรากฏพ้ืนหลังเปนสีดํา  จะมี
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ตัวอักษรภาษาอังกฤษสีขาวปรากฏขึ้นกลางหนาจอดวยระยะหางของเวลาการปรากฏแตกตางกัน  
อาสาสมัครจะตองตอบสนองดวยการกดปุม Spacebar ที่คียบอรดใหไวที่สุดเทาที่จะทําไดถาหากเห็น
ตัวอักษรแตละตัวปรากฏข้ึนมา ยกเวนการตอบสนองเม่ือตัวอักษร X ปรากฏ ตัวอักษรจะปรากฏ
ทั้งหมด 360 ตัวอักษร จะใชเวลาในการทดสอบประมาณ 14 นาที ดังภาพที่ 3-20 

 

 
 

ภาพที ่3-20 Continuous Performance Test (CPT) จากชุดโปรแกรม PEBL เวอรชัน 0.14 

 

   จากภาพที ่3-20 เปนการปรากฏของตัวอักษรกลางหนาจอ ที่มีขนาดตัวอักษรขนาด
ความสูง 1 นิ้ว แตละตัวอักษรจะปรากฏบนหนาจอนาน 250 มิลลิวินาที ตัวอักษรที่ปรากฏ 360 ครั้ง 
จะถูกแบงออกเปน 20 ชวง คือตัวอักษรปรากฏชวงละ 18 ครั้ง โดยมีระยะหางของเวลาในการปรากฏ
ตัวอักษรแตละคร้ังจะเปนแบบสุม 3 ชวงเวลา คือ 1 วินาที 2 วินาที และ 4 วินาที แสดงดังภาพที่ 3-21 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 3-21 แผนภาพแสดงลําดับกิจกรรมทดสอบ CPT 

A 

H 

X 

ตัวอักษรเปาหมาย 

ตัวอักษรเปาหมาย 

ตัวอักษรที่ตองละเวน 
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   จากภาพที่ 3-21 ตัวอักษรที่ปรากฏตลอดการทดลองทั้ง 360 ครั้ง จะมีอัตราสวนของ
ตัวอักษรเปาหมายท่ีอาสาสมัครจะตองกดปุม Spacebar ที่คียบอรด ประกอบดวยตัวอักษร A, B, C, 

D, E, F, G, H, I, J, K, L, M, O, P, Q, R, S, และ U จํานวนรอยละ 90 หรือ 324 คร้ัง และเปน
ตัวอักษร X ที่อาสาสมัครจะตองไมกดปุม Spacebar ที่คียบอรด จํานวนรอยละ 10 หรือ 36 คร้ัง 
   ผลการทดสอบสามารถแสดงคาผลลัพธสําคัญจากกิจกรรมได 4 คา ไดแก การตอบถูก 
(Correct Detection) คือจํานวนที่อาสาสมัครตอบสนองดวยการกดปุม Spacebar ที่คียบอรดไดตรง
ตามเงื่อนไขเม่ือตัวอักษรปรากฏ เวลาปฏิกิริยาตอบสนอง (Reaction Times) คือผลระยะเวลาการกด
ปุม Spacebar ที่คียบอรดหลังจากท่ีตัวอักษรปรากฏ ความคลาดเคลื่อนจากการละเวนตอบสนอง  
(Omission Errors) คือจํานวนของการละเวนการกดปุม Spacebar ที่คียบอรด หลังจากตัวอักษร
ปรากฏขึ้น คาของความคลาดเคลื่อนจากการตอบสนองที่มากข้ึน ระบุไดวาอาสาสมัครขาดความสนใจ
ตอสิ่งกระตุนหรือตอบสนองชา และความคลาดเคลื่อนจาการตอบสนองผิดพลาด (Commission Errors) 
คือจํานวนของการกดปุม Spacebar ที่คียบอรดทันทีหลังจากเห็นตัวอักษร X ปรากฏ หากพบวา 
คาเวลาปฏิกิริยาตอบสนองเร็วมากและมีความคลาดเคลื่อนจาการตอบสนองผิดพลาดมากสามารถ
ระบุไดวามีอาการหุนหันพลันแลนมาก (Hosak et al., 2011) การวิจัยนี้นําคาความคลาดเคล่ือนจาก
การตอบสนองผิดพลาด ที่นับเปนจํานวนครั้งของกดปุม Spacebar ที่คียบอรด เปนตัวแปรลักษณะ
หุนหันพลันแลนดานการตอบสนอง และคาความคลาดเคล่ือนจากการละเวนตอบสนอง ที่นับเปน
จํานวนครั้งที่ไมไดกดปุม Spacebar ที่คียบอรด เปนตัวแปรลักษณะหุนหันพลันแลนดานการขาด
ความสนใจ ไปใชในการวิเคราะหทางสถิติ 
   3.2.3 การตัดสินใจ วัดดวยกิจกรรมทดสอบ Iowa Gambling Task (IGT) (Bechara, 

Damásio, Damásio, & Anderson, 1994; Upton, Bishara, Ahn, & Stout, 2011) ซึ่งแสดงคา
เปนผลคะแนน Iowa Gambling Performance ที่ชี้ใหเห็นวา มีความบกพรองในการตัดสินใจ 
(Impaired Decision-Making) หรือไม มีพ้ืนฐานการวัดจากความสามารถในการรับรูความเส่ียง 
การเลือกตัวเลือกที่เหมาะสมและใหประโยชนสูงกวา ซึ่งเปนผลจากการไดรับประสบการณเรียนรู 
(Bechara et al., 2005; Burdick, Roy, & Raver, 2013; Turnbull, Bowman, Shanker, & Davies, 

2014; Vance, Anderson, Kirwan, & Eargle, 2014) ผูวจิัยเลือกใชกิจกรรมทดสอบ IGT จากชุด
โปรแกรม PEBL เวอรชัน 0.14 ใชวัดผลการตัดสินใจของอาสาสมัครผานหนาจอคอมพิวเตอรที่มี
ขนาด 14 นิ้ว ในกิจกรรมทดสอบบนหนาจอจะประกอบดวยรูปการดคว่ําหนาจํานวน 4 ใบ กําหนด
สัญลักษณแตละใบเปนตัวเลข 1 2 3 และ 4 เรียงกันอยูกลางหนาจอ มีคําแนะนําการใชงานปรากฏอยู
กลางหนาจอโดยตลอดวา “Select Deck by Clicking with Mouse” หมายถึง อาสาสมัครสามารถ
เลือกเปดการดใหหงายขึ้นมาไดโดยการใชเมาสคลิกบนตําแหนงที่การดวางอยู ดังภาพที่ 3-22 
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ภาพท่ี 3-22 Iowa Gambling Task (IGT) จากชุดโปรแกรม PEBL เวอรชัน 0.14 

 
   จากภาพที ่3-22 จะใหอาสาสมัครใชเมาสคลิกเพ่ือเลือกเปดการดขึ้นมาครั้งละ 1 ใบ 
เปนจํานวน 100 ครั้ง มีคะแนนเริ่มตนกอนเปดการดเปนยอดเงินสมมติสกุลเงินดอลลารสหรัฐ จํานวน 
$2,000 เหรียญ แสดงเปนแถบสีเขียว ในการเปดการดแตละครั้งจะไดรับผลรวมคะแนนเปนบวกหรือ
มีความเส่ียงจากโอกาสความนาจะเปนในการเปดเจอการดใบทีใ่หผลรวมคะแนนติดลบ ในการเปด
การดแตละครั้งโปรแกรมจะใหคาคะแนนแบบสุมแบบมีความนาจะเปนเทา ๆ กัน เหตุการณของ
กิจกรรมทดสอบ แสดงดังภาพท่ี 3-23 ถึง 3-27 

 

 
 

ภาพที่ 3-23 ภาพหนาจอเริ่มตนกิจกรรมทดสอบ IGT  
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ภาพที่ 3-24 ภาพหนาจอกิจกรรมทดสอบ IGT เมื่อเลือกการดที่ใหผลรวมคะแนนเปนบวก 

 

 
 

ภาพที่ 3-25 ภาพหนาจอกิจกรรมทดสอบ IGT เมื่อเลือกการดที่ใหผลรวมคะแนนเปนลบ 

 

 
 

ภาพที่ 3-26 ภาพหนาจอกิจกรรมทดสอบ IGT เมื่อเลือกการดที่ใหผลรวมคะแนนเทากับศูนย 
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ภาพที่ 3-27 ภาพหนาจอสรุปผลคะแนนเมื่อจบกิจกรรมทดสอบ IGT 

 

   สามารถแบงการดออกเปน 2 กลุม กลุมที่ 1 การด A และ B เปนการดที่เมื่อเปด
ขึ้นมาแตละครั้งจะมีโอกาสไดผลคะแนน +100 เหรียญ แตมีโอกาสในการเปดเจอการดที่มีผล
คะแนนติดลบมาก เชน เมื่อเปดการดขึ้นทุก 10 คร้ัง หากเลือกการด A มีโอกาส 50% (5 ใน 10) 
ที่จะเปดเจอการด -150 ถึง -350 เหรียญ หรือเลือกการด B มีโอกาส 10% (1 ใน 10) ที่จะเปดเจอ
การด -1,250 เหรียญ จัดเปนกลุมการดที่มีความเสียเปรียบ (Disadvantageous) และถือเปนการเลือก
แบบมีความเส่ียง (Risky) ทั้งการด A และ B จะใหผลลัพธคะแนนสุทธิ -250 เหรียญตอการเลือก 10 ครั้ง 
กลุมที่ 2 การด C และ D เมื่อเปดขึ้นมาแตละครั้งจะมีโอกาสไดผลคะแนนต่ํากวากลุมแรก (+50 เหรียญ) 
แตมีโอกาสเปดเจอการดที่มีผลคะแนนติดลบนอยกวา เชน เมื่อเปดการดขึ้นทุก 10 คร้ัง หากเลือก
การด C มีโอกาส 50% ที่จะเปดเจอการด -50 ถึง -250 เหรียญ หรือเลือกการด D มีโอกาส 10% ที่จะ
เปดเจอการดใหคะแนน -250 เหรียญ ทั้งการด C และ D จะใหผลลัพธคะแนนสุทธิ +250 เหรียญ 
ตอการเลือก 10 ครั้ง จัดเปนกลุมการดที่มีความไดเปรียบ (Advantageous) และถือเปนการเลือก
แบบระมัดระวัง (Conservative) หลังจากการเลือกการดแตละครั้ง ผูถูกทดสอบจะไดรูผลลัพธ  
(Feedback) ของผลคะแนนที่ไดหรือสูญเสียไป โดยผลลัพธจะแสดงดวยคําวา “You Win $X” 
หรือ “You Lose $X” และแสดงใหเห็นคะแนนยอดเงินคงเหลือที่เปลี่ยนไปจากผลการเลือก
แตละคร้ังดวย อาสาสมัครจะใชเวลาในการทํากจิกรรมทดสอบน้ีเปนระยะเวลาประมาณ 6 นาที 
  3.3 การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือวัดทางพฤติกรรม  
  เครื่องมือวัดทางพฤติกรรมเปนกิจกรรมทดสอบทางหนาจอคอมพิวเตอร ผูวิจัยเลือกใช
โปรแกรมสําเร็จรูป PEBL (The Psychology Experiment Building Language) (Mueller & 

Piper, 2014) ภายในโปรแกรม PEBL ประกอบดวย 66 กิจกรรมทดสอบ ซึ่งรวมถึงกิจกรรมทดสอบ
ตัวแปรตามท้ังสามตัวแปรของการวิจัยนี้ โปรแกรม PEBL ออกแบบใหผูใชใชงานไดงายและไมเสีย
คาใชจาย ดวยกิจกรรมทดสอบผานทางหนาจอคอมพิวเตอรที่พัฒนาขึ้นตามกิจกรรมตนฉบับจาก
งานวิจัย ผูวิจัยจึงดําเนินการตรวจสอบคุณสมบัติเฉพาะดานความเที่ยงของเครื่องมือวิจัยในบริบทของ
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การวัดกับวัยรุนที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน โดยนํากิจกรรมทดสอบผานทางหนาจอคอมพิวเตอรไป
ทดลองใชกับนักเรียน ที่มีอายุระหวาง 15 ถึง 18 ป ซึ่งมีลักษณะคลายกับกลุมตัวอยาง จํานวน 40 คน 
วัด 2 ครั้ง โดยเวลาการวัดหางกัน 2 สัปดาห นําผลมาวิเคราะหคาความเที่ยงเชิงความคงที่ ดวย
วิธีการวัดซ้ํา ใชสูตรหาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธอยางงายของเพียรสัน พบวา กิจกรรมทดสอบ IGT มีคา
ความเที่ยงเทากับ .68 กิจกรรมทดสอบ BART มีคาความเที่ยงเทากับ .93 กิจกรรมทดสอบ CPT มีคา
ความเท่ียงของดานการตอบสนองผิดพลาด (Commission Errors) เทากับ .56 และมีคาความเที่ยง
ของดานละเวนการตอบสนอง (Omission Errors) เทากับ .58 

 กําหนดแผนการดําเนินการทดลอง 
 ผูวิจัยวางแผนการดําเนินการทดลอง โดยแบงเปน 2 ระยะ ดังนี้ 
 1.  ระยะกอนทดลอง 
   1.1 ผูวิจัยเสนอขอรับการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในมนุษย 
   1.2 ผูวิจัยทําหนังสือติดตอประสานงานกับผูอํานวยการโรงเรียนวัดปาประดู  
อําเภอเมือง จังหวัดระยอง เพ่ือขอความอนุเคราะหใหนักเรียนที่อยูในชวงวัยรุนอายุ 15-18 ป 
เขารวมอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ 

   1.3 หลังจากไดรับอนุญาตจากผูอํานวยการโรงเรียน ผูวิจัยนัดหมายและดําเนินการ
ประชุมกลุมเปาหมาย เพ่ือชี้แจงเกี่ยวกับการทําวิจัย หาอาสาสมัครเขารวมการวิจัย และใหอาสาสมัคร
กรอกแบบสอบถามขอมูลสวนบุคคล และทําแบบวัดความหุนหันพลันแลน (BIS-11) ฉบับภาษาไทย 
เพ่ือคัดกรองอาสาสมัครที่มีคุณสมบัติตามเงื่อนไขที่ผูวิจัยกําหนดไว พรอมทั้งเก็บผลคะแนนเปน
คาตัวแปรระดับความหุนหันพลันแลนของกลุมตัวอยางกอนการทดลอง 
   1.4 เลือกกลุมตัวอยางโดยการคัดเลือกอาสาสมัครที่มีคุณสมบัติตามเกณฑที่กําหนด 
   1.5 สุมกลุมตัวอยางเขากลุมทดลองและกลุมควบคุม กลุมละ 32 คน โดยแตละกลุมมี
จํานวนเพศชายและเพศหญิงเทา ๆ กัน 

   1.6 จัดทําตารางนัดหมายนักเรียนเพ่ือดําเนินการใชอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสราง
เสริมความสามารถในการตัดสินใจ ณ หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร โรงเรียนวัดปาประดู อําเภอเมือง 
จังหวัดระยอง 
    1.7 ชี้แจงข้ันตอนในการทําวิจัยแกกลุมตัวอยางแตละกลุม แจกตารางวัน/เวลา  
ในการทํากิจกรรมตาง ๆ และแจงใหกลุมตัวอยางทุกคนทราบการปฏิบัติตนเ พ่ือเตรียมตัวกอน
การทดสอบดวยกิจกรรมทดสอบ ณ หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร โรงเรียนวัดปาประดู ตาํบลทาประดู 
อําเภอเมือง จังหวัดระยอง 
  2. ระยะทดลอง ดําเนินการดังนี้ 
    2.1 ประเมินลักษณะหุนหันพลันแลนในกลุมตัวอยางทั้งกลุมทดลองและกลุมควบคุม 

ดวยกิจกรรมทดสอบ BART และ CPT และประเมินการตัดสินใจในกลุมตัวอยางทั้งกลุมทดลองและกลุม 



110 

ควบคุมดวยกิจกรรมทดสอบ IGT 

    2.2 กลุมทดลอง ฝกดวยอินเทอแรกชั่นเกมสาํหรับสรางเสริมความสามารถในการ
ตัดสินใจ โดยใชงานอินเทอแรกช่ันเกมท่ีเปดใชดวยเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลที่มีอุปกรณตรวจจับ
การเคล่ือนไหวรางกาย สัปดาหละ 3 ครั้ง ๆ ละ 60 นาท ีเปนระยะเวลา 6 สัปดาห รวมเวลาในการฝก
ทั้งหมด 18 ชั่วโมง (Lampit, Hallock, & Valenzuela, 2014) 
   2.3 ประเมินผลตัวแปรตามลักษณะหุนหันพลันแลนในกลุมตัวอยางทั้งกลุมทดลอง
และกลุมควบคุมดวยแบบวัดความหุนหันพลันแลน (BIS-11) กิจกรรมทดสอบ BART และ CPT และ
ประเมินผลตัวแปรตามการตัดสินใจในกลุมตัวอยางทั้งกลุมทดลองและกลุมควบคุมดวยกิจกรรม
ทดสอบ IGT 
 การเก็บรวบรวมขอมูล 
 ผูวิจัยเก็บขอมูลผลลัพธจากแบบวัดความหุนหันพลันแลน (BIS-11) กิจกรรมทดสอบ BART 

CPT และ IGT ซ่ึงเปนการประเมินทั้งตัวแปรความหุนหันพลันแลนและความสามารถในการตัดสินใจ 
รายละเอียดในการรวบรวมขอมูล มีดังนี้ 
 1. ขอหนังสือจากวิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปญญา มหาวิทยาลัยบูรพา เพ่ือขอ
ความอนุเคราะหจากผูอํานวยการโรงเรียน เก็บขอมูลกับนักเรียนกลุมตัวอยาง 
 2. ใหกลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุม ลงนามยินยอมในแบบฟอรมแสดงความยินยอมเขารวมงานวิจัย 
โดยผูวิจัยอธิบายขั้นตอน วิธีการศึกษา และวิธีปฏิบัติตนขณะเขารวมวิจัยใหกลุมตัวอยางทราบ 

 3. วัดตัวแปรตามพฤติกรรมลักษณะหุนหันพลันแลนดวยกิจกรรมทดสอบ BART และ CPT 
และวัดผลตัวแปรตามการตัดสินใจดวยกิจกรรมทดสอบ IGT การใชเครื่องมือวัด ใชเวลาการวัดทั้งสิ้น 
30 นาทีตอคน โดยใชสถานที่ในการทดสอบ ณ หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร โรงเรียนวัดปาประดู 
อําเภอเมือง จังหวัดระยอง 
 4. ขณะทํากิจกรรมทดสอบทางหนาจอคอมพิวเตอร โปรแกรมทดสอบ PEBL จะจดจํา
ตัวเลือกที่กลุมตัวอยางกดเลือกและระยะเวลาในการตอบสนอง โดยมีการบันทึกผลเก็บไวแบบ
อัตโนมัติ ผูวิจัยจะนําผลที่ไดนี้ไปใชในการวิเคราะหหนาที่ทางปญญาตอไป 
 5. ผูวิจัยดําเนินการทดลองดวยการนําอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถ
ในการตัดสินใจ ที่ผูวิจัยสรางข้ึนไปใชกับสมาชิกกลุมทดลอง ระหวางเดือนธันวาคม พ.ศ. 2560 ถึง
เดือนกุมภาพันธ พ.ศ. 2561 เปนระยะเวลา 6 สปัดาห หลังจากการดําเนินการทดลองส้ินสุดลง ใหสมาชิก
ทั้งกลุมทดลองและกลุมควบคุมวัดระดับความหุนหันพลันแลนดวยแบบวัด BIS-11 และเขารับการวัด
ดวยกิจกรรมทดสอบทางหนาจอคอมพิวเตอรทั้ง 3 กิจกรรม อีกครั้ง  
 6. นําขอมูลผลการทดสอบท่ีไดจากกิจกรรมทดสอบมาทําการวิเคราะหทางสถิติ ในชวง
ระหวางเดือนมีนาคมถึงเดือนพฤษภาคม พ.ศ. 2561 
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 การวิเคราะหขอมูล 
 การศึกษามีการจําแนกการวิเคราะหขอมูล ดังนี้ 
 ตอนท่ี 1 วิเคราะหขอมูลเบื้องตนของกลุมตัวอยางดวยสถิติพ้ืนฐาน ไดแก คาเฉล่ียเลขคณิต 
และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร 
 ตอนท่ี 2 วิเคราะหขอมูลที่ไดจากการวัดคาตัวแปรตามดวยกิจกรรมทดสอบผานทาง
หนาจอคอมพิวเตอรทั้ง 3 กิจกรรม และผลคะแนนจากแบบวัด BIS-11 นําไปดําเนินการ ดังนี้ 
  2.1 วิเคราะหคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธอยางงายของเพียรสัน ระหวางความหุนหัน
พลันแลนกับการตัดสินใจ ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร 
  2.2 วิเคราะหเปรียบเทียบคาเฉลี่ยการตัดสินใจ ระดับความหุนหันพลันแลน ลักษณะ
หุนหันพลันแลนดานการเลือก ดานการตอบสนอง และดานการขาดความสนใจ ระหวางกอนกับหลัง 
การทดลองในกลุมทดลองที่ไดรับการฝกดวยอินเทอแรกชั่นเกมสาํหรับสรางเสริมความสามารถ  
ในการตัดสินใจ ใชสถิติเปรียบเทียบคาเฉลี่ยสําหรับกลุมตัวอยาง 2 กลุมที่ไมเปนอิสระตอกัน 
(Dependent t-test) ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร 
  2.3 วิเคราะหความแปรปรวนตัวแปรการตัดสินใจ ระดับความหุนหันพลันแลน ลักษณะ
หุนหันพลันแลนดานการเลือก ดานการตอบสนอง และดานการขาดความสนใจ ระหวางกลุมควบคุมกับ
กลุมทดลองที่ไดรับการฝกดวยอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ  
ทั้งกอนและหลังการทดลอง ใชวิธีการวิเคราะหความแปรปรวนแบบหลายตัวแปร (Multivariate 

Analysis of Variance: MANOVA) ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร 
  2.4 วิเคราะหคาอิทธิพลระดับความหุนหันพลันแลน ลักษณะหุนหันพลันแลนดาน
การเลือก ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการตอบสนอง และการตัดสินใจ กอนและหลังการฝกดวย
อินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจในกลุมทดลอง (Cohen et al., 1977 
อางถึงใน สุชาดา กรเพชรปาณี, 2547) 
 

คาขนาดของอิทธิพล  =  คาเฉล่ียของคะแนนหลังการทดลอง – คาเฉลี่ยของคะแนนกอนการทดลอง 
     (Effect size)               คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนกอนการทดลอง 
 

  โดยมีเกณฑการแปลผลดังนี้ 
   0.20 หมายถึง มีขนาดอิทธิพลในระดับนอย  
   0.50 หมายถึง มีขนาดอิทธิพลในระดับปานกลาง  
   0.80 หมายถึง มีขนาดอิทธิพลในระดับมาก 



บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถใน
การตัดสินใจของวัยรุนที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน และเพ่ือศึกษาผลของการใชอินเทอแรกชั่นเกม
สําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจของวัยรุนที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน หลังจากเก็บ
ขอมูลและทําการวิเคราะหตามวัตถุประสงค ซึ่งนําเสนอผลการวิจัย แบงออกเปน 2 ตอน ดังนี้ 
 ตอนท่ี 1 ผลการพัฒนาอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ
ของวัยรุนที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน แบงเปน 2 ขอดังนี้ 
  1.1 ผลการสรางทาทางออกกําลังกาย เพื่อใชในการควบคุมอินเทอแรกช่ันเกม โดยการ
ประยุกตหลักการทางการแพทยแผนจีน คือการฝกลมปราณเพ่ือบริหารอวัยวะภายในรางกายใหมีการ
ทํางานประสานกันอยางสมดลุ มีหลักการพ้ืนฐานของการออกกําลังกายแบบฝกกายผสานจิต (Mind-Body) 
มุงใหเกิดการฝกควบคุมตนเองตนเองทั้งดานการเคลื่อนไหว อารมณความรูสึก และทางปญญา 

  1.2 ผลการพัฒนาอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ สราง
เกมขึ้นตามหลักการออกแบบเกมที่ทําใหผูเลนเกิดความผูกพันและแรงจูงใจตอเกมที่เลน โดยพัฒนาขึ้น
เปนเกมลักษณะบทบาทสมมติ (Role-Playing Game) ที่มีเนื้อหาใหครอบคลุมการฝกควบคุม
ตนเองทางดานปญญา ในการวางแผนและการตัดสินใจ 

 ตอนที่ 2 ผลของการใชอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจของ
วัยรุนที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน แบงเปน 3 ขอ ดังนี้ 
  2.1 ผลการวเิคราะหคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางความหนุหันพลันแลนกับการตัดสินใจ
ของกลุมตัวอยาง ทั้งกอนและหลังการทดลอง 
  2.2 ผลการเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนการตัดสินใจ ระดับความหุนหันพลันแลน 
ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก ดานการตอบสนอง และดานการขาดความสนใจ กอนกับ
หลังการทดลอง ในกลุมทดลองที่ไดรับการฝกดวยอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถใน
การตัดสินใจ 

  2.3 ผลการเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนการตัดสินใจ ระดับความหุนหันพลันแลน 
ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก ดานการตอบสนอง และดานการขาดความสนใจ ระหวางกลุม
ควบคุมกับกลุมทดลองที่ไดรับการฝกดวยอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ 
ทั้งกอนและหลังการทดลอง 
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 สัญลักษณและความหมายท่ีใชในการนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล ดังนี้ 
 n  หมายถึง จํานวนกลุมตัวอยาง 
 M  หมายถึง คาเฉลี่ยเลขคณิต (Mean) 
 SD  หมายถึง สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  
 SS  หมายถึง ผลโดยรวมกําลังสอง (Sum of Square) 
 MS หมายถึง คาเฉลี่ยผลรวมกําลังสอง (Mean Square) 
 df  หมายถึง องศาอิสระ (Degrees of Freedom) 
 p  หมายถึง คาความนาจะเปน (Probability) 
 F  หมายถึง คาสถิติทดสอบ F 

 t  หมายถึง คาสถิติทดสอบ t  

 ES  หมายถึง คาขนาดของอิทธิพล 

 

ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาอินเทอแรกช่ันเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ 

ของวัยรุนที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน แบงเปน 2 ขอ ดังนี้ 
 1.1 ทาทางออกกําลังกาย ประยุกตหลักการทางการแพทยแผนจีน คือการฝกลมปราณเพ่ือ
บริหารอวัยวะภายในรางกายใหมีการทํางานประสานกันอยางสมดุล มีหลักการพ้ืนฐานของการออกกําลัง
กายแบบฝกกายผสานจิต (Mind-Body) ผานการตรวจสอบคุณภาพของทาทางการออกกําลังกายโดย
ผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 คน วิเคราะหหาคา CVI (Content Validity Index) เทากับ .90 ทาทางการ
ออกกําลังกายน้ีออกแบบข้ึนสําหรับนาํไปใชประกอบรวมกับอินเทอแรกชั่นเกม โดยเกมมีลักษณะ
เปนเกมคอมพิวเตอรรูปแบบวิดีโอเกมตอบสนองดวยการเคลื่อนไหว (Active Video Game) ที่ใชการ
เปลี่ยนทาทางการเคลื่อนไหวของรยางครางกายสําหรับควบคุมตัวละครในเกม  
 การเคล่ือนไหวรางกายออกแบบใหสอดคลองตามหลักการบริหารระบบลมปราณ การฝก
การหายใจแบบลึก การฝกสติเคลื่อนไหว และการบริหารสมอง ประกอบดวยทาหลัก 10 ทา ตั้งชื่อทา
ตามภารกิจที่ผูเลนตองปฏิบัติในเกม ไดแก 
 ทาท่ี 1 อํานาจจิตสลายลาวารอน บริหารเสนลมปราณหัวใจ (Heart Meridian) 
  ขั้นตอนการออกทาทางเคล่ือนไหวรางกาย (ภาพที่ 4-1) 
  1) ยอลําตัวลง มือทั้งสองยกแตะไหล พรอมกับหายใจเขาลึก 3 วินาที กลั้นลมหายใจ  
3 วินาที 
  2) กํามือแลววาดแขนลงมาขางลําตัว พรอมหายใจออกยาว 6 วินาที 
  3) ยืดลําตัวข้ึน วางมือขางลําตัวทาตรง 
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ภาพที่ 4-1 ทาท่ี 1 อํานาจจิตสลายลาวารอน 
 

 จากภาพที่ 4-1 เปนทาทางการออกกําลังกายท่ีชวยบริหารเสนลมปราณหัวใจ ซึ่งมีตําแหนง
ของเสนลมปราณเร่ิมจากบริเวณหัวใจมาทางแขนแลวสิ้นสุดที่ปลายนิ้วกอย การออกทาทางเคลื่อนไหว
ออกทากระตุนเสนลมปราณหัวใจ ใหจิตจดจอกับมือ ขอศอก และหัวไหล สัมผัสรับรูถึงการหดเกร็ง
ของลําตัวและทอนแขน ตระหนักรูถึงความผอนคลายหลังจากกลับสูทาปกติ 
 ทาท่ี 2 อํานาจจิตสลายโคลนพิษ บริหารเสนลมปราณ ซานเจียว (Triple Warmer) 
  ขั้นตอนการออกทาทางเคล่ือนไหวรางกาย (ภาพที่ 4-2) 
  1) ยอลําตัว กมศีรษะลงดานหนาในระดับเอว แขนทั้งสองเหยียดตึงไปดานหลัง พรอม
หายใจเขาลึก 3 วินาที กลั้นลมหายใจไว 3 วินาที 
  2) เงยศีรษะขึ้น วาดมือกลับลงมาขางลําตัวยืดลําตัวขึ้นทาตรง พรอมหายใจออกยาว 6 วินาที 
 

 
 

ภาพที่ 4-2 ทาท่ี 2 อํานาจจิตสลายโคลนพิษ 
 

 จากภาพท่ี 4-2 เปนทาทางการออกกําลังกายท่ีชวยบริหารเสนลมปราณซานเจียว ซึ่งอยู
บริเวณภายในทรวงอก เริ่มจากบริเวณปลายนิ้วนางขึ้นมาตามแขนไปสิ้นสุดที่ขางดวงตา ออกทากระตุน
ซานเจียว ซึ่งเปนชองวางภายในลําตัวทั้งสามสวน โดยกระตุนทั้งกลามเน้ือและระบบเสนประสาท 
ใชทาชวยเกร็งกลามเน้ือขาและการบิดกลามเนื้อแขน 

1 2 



115 

 ทาท่ี 3 อํานาจจิตสลายลําน้ําพิษ บริหารเสนลมปราณลําไสเล็ก (Small Intestine 
Meridian) และเสนลมปราณลําไสใหญ (Large Intestine Meridian) 
  ขั้นตอนการออกทาทางเคล่ือนไหวรางกาย (ภาพที่ 4-3) 
  1) กมศีรษะลงดานหนาเล็กนอย แขนทั้งสองเหยียดตึงไปดานหลังยกใหสูงกวาระดับ
ศีรษะ พรอมหายใจเขาลึก 3 วินาที แลวกลั้นลมหายใจไว 3 วินาที 
  2) เงยศีรษะขึ้น วาดมือกลับลงมาขางลําตัว พรอมหายใจออกยาว 6 วินาที 
  3) วาดแขนกลับลงมา ยืดลําตัวขึ้นทาตรง 
 

 
 

ภาพที่ 4-3 ทาท่ี 3 อํานาจจิตสลายลําน้ําพิษ 

 

 จากภาพท่ี 4-3 เปนทาทางการออกกําลังกายที่ชวยบริหารเสนลมปราณลําไสเล็กและลําไสใหญ
ระบบเสนลมปราณลําไสเล็กเริ่มจากบริเวณดานขางของน้ิวกอยขึ้นมาตามแขนไปส้ินสุดที่ กึ่งกลาง
รอบดวงตา สวนระบบเสนลมปราณลําไสใหญเริ่มจากบริเวณปลายนิ้วชี้ขึ้นมาตามแขนไปส้ินสุดที่
บริเวณปลายจมูก ออกทากระตุนลมปราณใหเกิดการผอนคลาย ใหงอลําตัว ขาทั้งสองเกร็งและโนม
ลําตัวไปดานหนา ใหพยายามสัมผัสความรูสึกรอบ ๆ อก รูสึกถึงการหดรัดของกลามเนื้ อบริเวณ
กระดูกเชิงกรานสัมผัสความรูสึกของแขนทุกขณะที่มีการเคลื่อนไหว 
 

 ทาที่ 4 อํานาจจิตสลายแกสพิษ บริหารเสนลมปราณกระเพาะปสสาวะ (Bladder Meridian) 
  ขั้นตอนการออกทาทางเคล่ือนไหวรางกาย (ภาพที่ 4-4) 
  1) กมศีรษะลงดานหนา มือทั้งสองประกบกัน ยอลําตัวลงเหยียดปลายนิ้วจรดพื้น 
พรอมหายใจเขาลึก 3 วินาที กลั้นลมหายใจไว 3 วินาที 
  2) เงยศีรษะขึ้น ยืดลําตัวขึ้น วาดมือกลับมาขางลําตัวทาตรง พรอมหายใจออกยาว 6 วินาที 
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ภาพที่ 4-4 ทาท่ี 4 อํานาจจิตสลายแกสพิษ 

 

 จากภาพที่ 4-4 เปนทาทางการออกกําลังกายท่ีชวยบริหารเสนลมปราณกระเพาะปสสาวะ 
ระบบเสนลมปราณกระเพาะปสสาวะเร่ิมจากบริเวณรอบดวงตา ขึ้นไปยังบนสุดของศีรษะ ไหลลง
ดานหลังลงมาส้ินสุดที่ดานขางของน้ิวกอยเทา ทาทางเคลื่อนไหวกระตุนโดยการกมตัวลงดานหนาให
มาก โดยตองใชการเคลื่อนไหวอยางนุมนวล เหยียดแขนตึง อาจใชการกมใหมือจรดพ้ืน ยกกนขึ้นให
ขาเหยียดตรง 
 ทาที่ 5 อํานาจจิตเปดประตูกล บริหารเสนลมปราณปอด (Lung Meridian) และเสน
ลมปราณเยื่อหุมหัวใจ (Pericardium Meridian) 
  ขั้นตอนการออกทาทางเคล่ือนไหวรางกาย (ภาพที่ 4-5) 
  1) แบฝามือทั้งสองขาง คอย ๆ ยกฝามือขึ้น พรอมกับหายใจเขาลึก 3 วินาที กลั้นลม
หายใจไว 3 วินาที 
  2) ยอลําตัวลงชา ๆ หันฝามือออกขางลําตัวเหยียดจนสุดแขน พรอมหายใจออกยาว 
6 วินาท ีแลวยืดตัวขึ้นทาตรง 
 

 
 

ภาพที่ 4-5 ทาท่ี 5 อํานาจจิตเปดประตูกล  

1 2 
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 จากภาพที่ 4-5 เปนทาทางการออกกําลังกายท่ีชวยบริหารเสนลมปราณปอดและเสน
ลมปราณเย่ือหุมหัวใจ ระบบเสนลมปราณปอดเร่ิมจากบริเวณกระเพาะอาหารผานทางแขนไปส้ินสุด
ที่ปลายนิ้วหวัแมมือ สวนระบบเสนลมปราณเยื่อหุมหัวใจเร่ิมจากบริเวณเยื่อหุมหัวใจมาตามแขนแลว
ไปสิ้นสุดที่ปลายนิ้วกลาง ทาทางเคล่ือนไหวใหพยายามวาดแขนอยางนุมนวลที่สุด จิตจดจอบริเวณปอด
ขณะท่ีกําลังหายใจ กระตุนความแข็งแกรงใหกับเยื่อหุมหัวใจดวยการควบคุมการหดตัวของกลามเนื้อ
ในชองทอง คอย ๆ ผอนคลายกระบังลมดวยการหายใจเขา-ออกลึก แบฝามือโดยพยายามกาง
นิ้วหัวแมมือออก จดจอที่การยืดเหยียดของน้ิวกลางและน้ิวหัวแมมือทั้งสองฝามือ 

 ทาที่ 6 อํานาจจิตสลายสายฟา บริหารเสนลมปราณกระเพาะอาหาร (Stomach Meridian) 
  ขั้นตอนการออกทาทางเคล่ือนไหวรางกาย (ภาพที่ 4-6) 
  1) ยอลําตัวลงชา ๆ ยกมือทั้งสองประสานไวที่หนาผากโดยหันฝามืออก พรอมหายใจเขาลึก 
3 วินาที กล้ันลมหายใจไว 3 วินาที 
  2) ดันมือทั้งสองข้ึนเหยียดจนสุดแขน พรอมหายใจออกยาว 6 วินาที  
  3) วาดมือกลับลงมาขางลําตัวทาตรง 
 

 
 

ภาพที่ 4-6 ทาที่ 6 อํานาจจิตสลายสายฟา 
 

 จากภาพที่ 4-6 เปนทาทางการออกกําลังกายที่ชวยบริหารเสนลมปราณกระเพาะอาหาร ระบบ
เสนลมปราณกระเพาะอาหารเริ่มจากบริเวณดานขางจมูกลงมาจนไปสิ้นสุดที่กึ่งกลางของนิ้วหัวแมเทา 
การออกทาทางเคล่ือนไหวใหเกิดการไหลเวียนของเลือดไหลลงจากแขนและใหไหลขึ้นจากขา มายัง
กระเพาะอาหาร กางนิ้วมือออกใหมากขณะเหยียดแขนข้ึนเหนือศีรษะ 
 ทาที่ 7 ขยายพลังงาน บริหารเสนลมปราณถุงน้ําดี (Gallbladder Meridian) 
  ขั้นตอนการออกทาทางเคล่ือนไหวรางกาย (ภาพที่ 4-7) 
  1) ใชมือขวาจับไหลซาย มือซายจับไหลขวา หมุนเฉพาะลําตัวบนไปทางซาย พรอมหายใจ
เขาลึก 3 วินาที กล้ันลมหายใจไว 3 วินาที 
  2) หมุนตัวกลับมา พรอมหายใจออกยาว 6 วินาที  

1 2 
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  3) หมุนเฉพาะลําตัวบนไปทางขวา พรอมหายใจเขาลึก 3 วินาที กลั้นลมหายใจไว 3 วินาที 
  4) หมุนตัวกลับมา ลดมือลงขางลําตัว พรอมหายใจออกยาว 6 วินาที 
 

 
 

ภาพที่ 4-7 ทาที่ 7 ขยายพลังงาน 

 

 จากภาพที่ 4-7 เปนทาทางการออกกําลังกายที่ชวยบริหารเสนลมปราณถุงน้ําดี ระบบเสน
ลมปราณถุงน้ําดีเริ่มจากบริเวณดานขางดวงตา วนรอบศีรษะลงมาสิ้นสุดที่นิ้วกอยเทา การออกทาทาง
เคลื่อนไหวกระตุนดวยการเหยียดตึงลําตัวดานขางและการหมุนศีรษะ 
 ทาที่ 8 ใชงานเคร่ืองมือ บริหารเสนลมปราณตับ (Liver Meridian) 
  ขั้นตอนการออกทาทางเคล่ือนไหวรางกาย (ภาพที่ 4-8) 
  1) ยกเทาขางซายวางไขวบนหัวเขาของขาขวา (หรือยกขางที่ถนัด) ยอลําตัวลง แลวใชมือ
ทั้งสองประนมมือระหวางอก ทรงตัว พรอมหายใจเขาลึก 3 วินาที แลวกลั้นลมหายใจไว 3 วินาที 
  2) ยืดลําตัวขึ้นกลับสูทายืน พรอมหายใจออกยาว 6 วินาที 
 

 
 

ภาพที่ 4-8 ทาที่ 8 ใชงานเคร่ืองมือ 

4 

1 2 

3 2 1 
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 จากภาพที่ 4-8 เปนทาทางการออกกําลังกายท่ีชวยบริหารเสนลมปราณตับ ระบบเสน
ลมปราณตับเร่ิมจากบริเวณนิ้วหัวแมเทาขึ้นมาตามขาดานในไปสิ้นสุดที่บริเวณปอด การออกทาทาง
เคลื่อนไหว ใชการตระหนักรูในการควบคุมเคลื่อนไหวของรางกายใหความรูสึกมั่นใจ ผอนคลายและสมดุล 

 ทาที่ 9 พลังวิ่ง บริหารเสนลมปราณไต (Kidney Meridian) 
  ขั้นตอนการออกทาทางเคล่ือนไหวรางกาย (ภาพที่ 51) 
  1) พับแขนทั้งสองขาง แลวยกดันศอกขึ้นแนบขางศีรษะ พรอมหายใจเขาลึก 3 วินาที กลั้น
ลมหายใจไว 3 วินาที 
  2) ลดศอกลงวาดมือลงขางลําตัวทาตรง พรอมหายใจออกยาว 6 วินาที 
 

 
 

ภาพที่ 4-9 ทาที่ 9 พลังวิ่ง 
 

 จากภาพที่ 4-9 เปนทาทางการออกกําลังกายที่ชวยบริหารเสนลมปราณไต ระบบเสนลมปราณไต
เริ่มจากบริเวณน้ิวเทาข้ึนมาสิ้นสุดที่บริเวณเยื่อหุมหัวใจตามขาดานในไปส้ินสุดที่บริเวณปอด การออก
ทาทางเคลื่อนไหว ใชฝาทาดานหนารับน้ําหนักตัวขณะยอลําตัวใชการหายใจเขารับสัมผัสรูสึกที่สูทรวงอก 
แหงนศีรษะขึ้นใหรูสึกสบาย 
 

 ทาที่ 10 พลังกระโดด บริหารเสนลมปราณมาม (Spleen Meridian) 
  ขั้นตอนการออกทาทางเคล่ือนไหวรางกาย (ภาพที่ 4-10) 
     1) ประกบมือทั้งสองไวระหวางอก ดันมือทั้งสองไปขางหนาอยางรวดเร็วพรอมหายใจเขาสั้น 

  2) ดึงมือเขากลับมาที่หนาอก พรอมหายใจออกยาว 6 วินาที 
  3) วาดมือลงขางลําตัวทาตรง 
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ภาพที่ 4-10 ทาที่ 10 พลังกระโดด 

 

 จากภาพที่ 4-10 เปนทาทางการออกกําลังกายท่ีชวยบริหารเสนลมปราณมาม ระบบเสน
ลมปราณมามเริ่มจากบริเวณกึ่งกลางของนิ้วหัวแมเทาขึ้นมาตามขาไปสิ้นสุดที่ใตรักแร การออกทาทาง
เคลื่อนไหว ใชการทรงตัว หายใจเขาส้ันและเร็วโดยพยายามหดเกร็งบริเวณหนาทอง 
 1.2. การสรางอินเทอแรกช่ันเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ ผานการ
ตรวจสอบคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 คน วิเคราะหหาคา CVI (Content Validity Index) 
เทากับ .81 จําแนกองคประกอบของการสรางอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการ
ตัดสินใจไดเปน 2 ขอ คือ 1) การสรางโปรแกรมอินเทอแรกชั่นเกม และ 2) การประยุกตฮารดแวรและ
ซอฟตแวรเทคโนโลยีตรวจจับภาษากาย (Gesture Recognition) ดังนี้ 
  1.2.1 ผลการสรางโปรแกรมอินเทอแรกชั่นเกมเพ่ือสรางเสริมความสามารถในการ
ตัดสินใจ มีรูปแบบเปนวิดีโอเกมตอบสนองดวยการเคล่ือนไหว (Active Video Game) ลักษณะเนื้อหา
ของเกมจัดเปนประเภทแอคช่ันผจญภัย (Action-Adventure Game) โดยออกแบบข้ึนตามหลักการ
ออกแบบเกม (Lohse et al., 2013) มีองคประกอบสําคัญ 7 องคประกอบ ไดแก รางวัล (Reward) 
ความทาทาย (Challenge) ผลตอบรับ (Feedback) ตัวเลือก (Choice) ปฏิสัมพันธระหวางเกมกับผูเลน 
(Interactivity) เปาหมาย (Clear Goal) และสังคมระหวางผูเลนเกม (Socialization) 
  รางวัลที่ไดจากการเลนเกมเปนการไดแตมคะแนนประสบการณ วัตถุดิบ และเหรียญทอง 
ที่ไดจากการกําจัดสัตวประหลาดชนิดตาง ๆ หรือคนพบในจุดสําคัญในแผนท่ีเกม แลวนํารางวัลที่สะสม
ไดเหลานี้มาซ้ืออาวุธ ชุดเกราะปองกัน หรือพัฒนาความสามารถตัวละครของตนเองใหสูงขึ้น ดังภาพที่ 
4-11 และภาพท่ี 4-12 

 

1 2 
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ภาพที่ 4-11 การปรากฏของวัตถุดิบเม่ือกําจัดปศาจไดสําเร็จ 

 

 
 

ภาพที ่4-12 วัตถุดิบและกลุมเหรียญทองท่ีซอนอยูในตําแหนงตาง ๆ ทั่วแผนที่ของแตละดาน 

 

  ความทาทายของเกมคือการใหผูเลนไดพยายามพัฒนาความสามารถของตัวละครในเกม 
เพ่ือสามารถตอสูกับสัตวประหลาดที่มีพลังความสามารถท่ีสูงขึ้น รวมถึงความทาทายของผูเลนที่ตอง
ขามผานอุปสรรคจากภารกิจพิเศษ (ผูเลนตองออกทาทางที่กําหนดเพ่ือผานภารกิจ) และอุปสรรคจาก
ภูมิประเทศอันตรายทั่วทั้งแผนท่ีเดินทาง ดังภาพท่ี 4-13 
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ภาพที ่4-13 ตัวละครถูกโจมตีจากปศาจที่มีพลังสูงอาศัยอยูในบริเวณอันตราย 

 

  ผลตอบรับจากการเลนเกมจะแสดงใหผูเลนเห็นทุกคร้ังเมื่อสําเร็จภารกิจ โดยจะแสดงผล
เปนแถบสถานะพลังงานและระดับของตัวละครใหผูเลนเห็น รวมทั้งสามารถเปดหนาตางแสดงสถานะ
โดยละเอียดเพ่ือใหผูเลนตัดสนิใจในการปรับคาทักษะตาง ๆ พัฒนาความสามารถตัวละครของตนเอง ดังภาพ
ที ่4-14 

 

 
 

ภาพที ่4-14 แสดงหนาตางสถานะระดับความสามารถของตัวละคร 
 

 ตัวเลือก คือมีการออกแบบเกมใหผูเลนไดฝกใชสมองในการคิด วางแผน และตัดสินใจ  
ในการเลือกวิธีการเอาชนะเพ่ือผานดานภารกิจที่ทาทายและมีรางวัลเปนสิ่งกระตุนตลอดทั้งเกม อีกทั้ง
ยังตองวางแผนตัดสินใจเลือกพัฒนาทักษะตัวละคร ตามหาวัตถุดิบ และซื้ออาวุธหรือชุดเกราะ ที่จะ
นํามาพัฒนาตัวละครของตนเองใหมีความสามารถตามที่ผูเลนตองการ ดังภาพที่ 4-15 
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ภาพที่ 4-15 การหลอกลอกลุมปศาจและสัตวประหลาดใหตกลงไปในหลุมพราง 
 

 ปฏิสัมพันธระหวางเกมกับผูเลน คือผูเลนสามารถควบคุมการเลนเกมของตนเองไดตลอดเวลา 
สามารถออกคําส่ังหยุดเกมชั่วคราว ออกจากเกม เปลี่ยนตัวละคร และบันทึก โดยจะปรากฏหนาตาง
เมนูตัวเลือกใหผูเลนตัดสินใจออกคําสั่ง รวมทั้งยังมีสัญลักษณ เสียง และขอความคําแนะนํา ปรากฏให
ผูเลนปฏิบัติตามใหสามารถผานภารกิจไดงายขึ้น ดังภาพที่ 4-16 และภาพท่ี 4-17 

 

 
 

ภาพที่ 4-16 ผูเลนสามารถเลือกออกจากเกมหรือเริ่มเลนใหมไดเมื่อตัวละครพายแพ 
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ภาพที ่4-17 ผูเลนสามารถหยุดชั่วคราวเพื่อเรียกหนาตางเมนูขึ้นมาใช  
 

 เปาหมายการเลนเกมคือการทําภารกิจเพ่ือผานดานภายในเวลาที่กําหนดเพื่อใหไดรางวัล
นํามาพัฒนาความสามารถตัวละครของตนเอง โดยในแตละดานจะมีภารกิจเริ่มตนจากงายไปหายาก 
ความยากของแตละดานจะนอยลงเม่ือผูเลนมีประสบการณในการเลน หรือพัฒนาตัวละครของตนเอง
ใหมีระดับความสามารถท่ีสูงข้ึน 

 สังคมระหวางผูเลนเกม เกิดขึ้นได 2 รูปแบบ คือ การพูดคุยแลกเปลี่ยนระหวางเครือขาย
ชุมชนออนไลนทางแอพพลิเคชั่น Line เปนกลุมผูเลนเกม กับการสรางกลุมหองสื่อสารดวย
แอพพลิเคชั่น Facebook ซึ่งผูเลนสามารถบันทึกภาพหนาจอผลคะแนนและสถิติความสามารถตัวละคร
ของตนเองเผยแพรในระบบเครือขายชุมชนออนไลนดังกลาวได 
 1.2.2 การประยุกตฮารดแวรและซอฟตแวรเทคโนโลยีตรวจจับภาษากาย (Gesture Recognition) 
ระหวางการเคล่ือนไหวรยางครางกายกับคอมพิวเตอร สําหรับควบคุมอินเทอแรกชั่นเกม โดยฮารดแวร
ประกอบดวย อุปกรณตรวจจับการเคลื่อนไหวรางกายที่ตรวจจับการเคลื่อนไหวของรางกายดวยกลอง
ถายภาพเคลื่อนไหวใชรับขอมูลสี Infrared Projector ทําหนาที่ฉายรังสีอินฟราเรดซึ่งมองดวยตา
เปลาไมเห็นออกมาเปนจุด และมี Infrared Camera ที่ทําหนาที่รับรังสีอินฟราเรดที่ถูกฉายออกไป
เพ่ือใชในการประมวลผลภาพท่ีบอกความลึกตื้นของวัตถุ (Depth Map) และซอฟตแวรประกอบดวย 
โปรแกรมคอมพิวเตอร สําหรับแปลงสัญญาณจากอุปกรณตรวจจับการเคล่ือนไหวรางกายเปน
สัญญาณการกดปุมคียบอรดและเมาสเพ่ือควบคุมอินเทอแรกช่ันเกม ผังการทํางานของฮารดแวรและ
ซอฟตแวรเทคโนโลยีตรวจจับภาษากายเพ่ือควบคุมอินเทอแรกชั่นเกม แสดงดังภาพที่ 4-18 
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ภาพท่ี 4-18 ผังการทํางานของฮารดแวรและซอฟตแวรตรวจจับภาษากายเพ่ือควบคุมอินเทอแรกชั่นเกม 

 

 จากภาพที่ 4-18 ฮารดแวรและซอฟตแวรเทคโนโลยีตรวจจับภาษากาย มีลาํดับขั้นการ
ทํางานคืออุปกรณตรวจจับการเคล่ือนไหวรางกายทําหนาที่นําเขารหัสจากการตรวจจับการเคลื่อนไหว
รางกายแลวแปลงออกมาเปนรหัสสัญญาณ จากนั้นซอฟตแวรจะถอดรหัสสัญญาณจากอุปกรณ
ตรวจจับการเคล่ือนไหวรางกาย เปนรหัสสัญญาณการกดปุมคียบอรดและเมาส เพ่ือควบคุม
อินเทอแรกช่ันเกม 

 อุปกรณตรวจจับการเคล่ือนไหวรางกายมีหลายประเภท  แตกตางกันตามระบบของ
ฮารดแวรและซอฟตแวรของผูพัฒนา อุปกรณตรวจจับการเคลื่อนไหวรางกายท่ีใชในการวิจัยนี้ คือ 
Kinect Sensor for Xbox 360 ซึ่งขอไดเปรียบคือมีความยืดหยุนในการประยุกตใชและราคาตํ่า 
มีสวนประกอบที่สําคัญในการทําหนาที่อยู 3 องคประกอบ (Zhang, 2012) คือ 1) เซนเซอรการวัด
ระยะ (Depth Sensor) 2) กลองจับภาพปกติ (RGB Camera) และ 3) ไมโครโฟน (Microphone) 
เซนเซอรการวัดระยะจะประกอบดวยตัวฉายรังสีอินฟาเรด (Infrared Projector) และกลองรับรังสี
อินฟาเรด (Infrared Camera) การทํางานจะเริ่มจากการฉายรังสีอินฟาเรดออกมาซ่ึงไมสามารถ
มองเห็นไดดวยตาเปลา รังสีที่ถูกฉายออกมาจะมีลักษณะเปนจุด  ๆ ตามแนวตั้ง 480 จุด และ
แนวนอน 640 จุด แตละจุดหางกัน 3 มิลลิเมตร ที่ระยะสองเมตรจากแหลงกําเนิด รังสี เซนเซอร
การวัดระยะจะรับภาพระดับความสวางของแสงอินฟาเรดที่ตกกระทบลงบนวัตถุเพ่ือทําการวัดความลึก
ตามแนวแกน Z (Axis-Z) ทําใหสามารถจําลองสภาพแวดลอมเปนสามมิติได ถาหากความสวางมีมาก
แสดงวาวัตถุนั้นอยูใกล แตหากมีความสวางนอยลงแสดงวาวัตถุนั้นอยูไกลออกไป นอกจากนี้ Kinect 

ยังรองรับเทคโนโลยีการใชเสียงในการควบคุมการใชงาน 
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ภาพที่ 4-19 องคประกอบของ Kinect sensor for Xbox 360 (https://support.xbox.com) 
 

 จากรูปที่ 4-19 หมายเลข 1 คือ 3-D depth sensors เปนกลองรับภาพใน 3 มิติ 
หมายเลข 2 คือ RGB Camera กลองรับภาพสีปกติ หมายเลข 3 คือ Multiple Microphones และ
หมายเลข 4 คือ Motorized Tilt เปนสวนที่ใชปรับมุมกลอง 
 Kinect Sensor for Xbox 360 จะมีระบบการตรวจจับการเคลื่อนไหวรางกายของมนุษย
ซ่ึงติดตามการเคล่ือนไหวของโครงรางกระดูก (Skeletal Tracking) โดยตรวจจับรยางคของรางกายที่
เชื่อมโยงกันดวยจํานวนของขอตอรวมทั้งหมด 20 ขอตอ เชน ศีรษะ คอ หัวไหล ลําตัว เอว แขน มือ 
ขา เทา เปนตน การทํางานของอุปกรณนั้นก็คือจะรับภาพการเคลื่อนไหวของผูเลนจากกลองเขา
สูระบบประมวลผลแลวทําการแปลงสัญญาณออกมาใชงาน หรือแนวความคิดหลักของอุปกรณนี้ ก็
คือการใชการเคล่ือนไหวของรางกายมนุษยเปนการปอนรหัสสัญญาณแทนการใชหนวยรับขอมูล 
(Input Unit) จําพวกคียบอรด (Keyboard) หรือ เมาส (Mouse) 
 ซอฟตแวรถอดรหัสจากอุปกรณตรวจจับการเคลื่อนไหวรางกายเปนรหัสสัญญาณการกด
ปุมคียบอรดและเมาส การวิจัยน้ีใชซอฟตแวรเทคโนโลยีตรวจจับภาษากาย The Flexible Action 

and Articulated Skeleton Toolkit (FAAST) ที่พัฒนาขึ้นโดยทีมผูพัฒนาจาก University of 

Southern California (Suma et al., 2013) ซึ่งผูวิจัยไดพัฒนาโปรแกรมดวยการเขียนโคด
โปรแกรมเพ่ือเปนชุดคําสั่งเฉพาะที่ใชในการตรวจจับการเคลื่อนไหวของขอตอและรยางครางกาย ใชกับ
อินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจที่สรางขึ้น โดยมีตัวอยางการเขียน
โคดคําส่ังในโปรแกรม FAAST ดังแสดงในภาคผนวก ข 
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ตอนที่ 2 ผลของการใชอินเทอแรกช่ันเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ
ของวัยรุนท่ีมีลักษณะหุนหันพลันแลน แบงเปน 3 ขอ ดังนี้ 
 2.1 ผลการวิเคราะหคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางความหุนหันพลันแลนกับการ
ตัดสินใจของกลุมตัวอยาง กอนและหลังการทดลอง 

 ผลการวิเคราะหความสัมพันธระหวางลักษณะหุนหันพลันแลนกับการตัดสินใจ ของกลุม
ตัวอยาง กอนและหลังการทดลอง โดยวิธีการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research Design) 
ใชแบบแผนการทดลองแบบมีกลุมควบคุม (Pretest and Posttest Control Group Design) 
(Edmonds & Kennedy, 2013, pp. 24-27) มีผลการศึกษาจําแนกเปน 4 ขอ ดังนี้ 
  2.1.1 ลักษณะท่ัวไปของกลุมตัวอยาง 
  ผลการวิเคราะหขอมูลลักษณะท่ัวไปของกลุมตัวอยาง ไดแก เพศ อายุ โรคประจําตัว  
ความผิดปกติทางสายตา ประวัติการใชสารเสพติดหรือเคยใชสารเสพติด และประวัติการเปนผูปวยจิตเภท 
ดังตารางท่ี 4-1 
 

ตารางที่ 4-1  จํานวนและรอยละลักษณะทั่วไปของกลุมตัวอยาง 
 

ลักษณะกลุมตัวอยาง 
n = 64 

จํานวน รอยละ 
เพศ   

    ชาย 32 50 

    หญิง 32 50 

อายุ   

    15 ป 16 25 

    16 ป 16 25 

    17 ป 16 25 

    18 ป 16 25 

โรคประจําตัว   

    ไมมี 64 100 

การมองเห็น   

    ปกต ิ 64 100 

ประวัติการใชสารเสพติดหรือเคยใชสารเสพติด   

    ไมมี 64 100 
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ตารางที่ 4-1  จํานวนและรอยละลักษณะทั่วไปของกลุมตัวอยาง (ตอ) 
 

ลักษณะกลุมตัวอยาง 
n = 64 

จํานวน รอยละ 
ประวัติการเปนผูปวยจิตเภท   

    ไมมี 64 100 

 

  จากตารางท่ี 4-1 กลุมตัวอยางเปนเพศชายจํานวน 32 คน เปนเพศหญิงจํานวน 32 คน 
มีอายุ 15 ป จาํนวน 16 คน มีอายุ 16 ป จาํนวน 16 คน มีอายุ 17 ป จาํนวน 16 คน มีอายุ 18 ป  
จํานวน 16 คน กลุมตัวอยางทุกคนไมมีโรคประจําตัว มีการมองเห็นปกติ ไมมีการใชสารเสพติดหรือ
เคยใชสารเสพติด และไมมีประวัติการเปนผูปวยจิตเภท 
  2.2.2 ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ยเลขคณิตและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของตัวแปรของ
กลุมตัวอยาง จําแนกตามระยะทดลอง แสดงดังตารางที่ 4-2 

 

ตารางที่ 4-2  คาเฉลี่ยเลขคณิตและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของตัวแปรการตัดสินใจ ระดับความหุนหัน 

     พลันแลน ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก ดานการตอบสนอง และดานการขาด 

   ความสนใจ ของกลุมตัวอยาง กอนและหลังการทดลอง 
 

ตัวแปร 
กอนการทดลอง 

(n = 64) 
หลังการทดลอง 

(n = 64) 
M SD M SD 

การตัดสินใจ 

ระดับความหุนหันพลันแลน 

ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก 

ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการตอบสนอง 
ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการขาดความสนใจ 

15.69 

76.09 

28.13 

8.32 

7.41 

20.26 

3.56 

17.87 

4.34 

4.70 

31.89 

72.62 

20.17 

5.92 

5.50 

23.28 

4.25 

11.13 

4.64 

4.14 

 

   จากตารางที่ 4-2 แสดงคาเฉลี่ยเลขคณิตและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของตัวแปร
การตัดสินใจ ระดับความหุนหันพลันแลน ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก ดานการตอบสนอง 
และดานการขาดความสนใจ ของกลุมตัวอยาง ทั้งกอนและหลังการทดลอง ปรากฏวา กอนการทดลอง 
คะแนนการตัดสินใจมีคาเฉล่ียเลขคณิตเทากับ 15.69 และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 20.26 
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ระดับความหุนหันพลันแลนมีคาเฉลี่ยเลขคณิตเทากับ 76.09 และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 3.56 
ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือกมีคาเฉลี่ยเลขคณิตเทากับ 28.13 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เทากับ 17.87 ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการตอบสนองมีคาเฉลี่ยเลขคณิตเทากับ  8.31 และ
สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 4.34 ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการขาดความสนใจมีคาเฉลี่ยเลขคณิต
เทากับ 7.41 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 4.70 ตามลําดับ 
  หลังการทดลอง คะแนนการตัดสินใจมีคาเฉลี่ยเลขคณิตเทากับ 31.89 และสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 23.28 ระดับความหุนหันพลันแลนมีคาเฉลี่ยเลขคณิตเทากับ 72.63 และ
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 4.25 ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือกหลังการทดลองมีคาเฉลี่ย
เลขคณิตเทากับ 20.17 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 11.13 ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการ
ตอบสนองหลังการทดลองมีคาเฉลี่ยเลขคณิตเทากับ 5.92 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 4.64 
ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการขาดความสนใจหลังการทดลองมีคาเฉลี่ยเลขคณิตเทากับ 5.50 และ
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 4.14 ตามลําดับ 

  2.2.3 ผลการวิเคราะหคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางความหุนหันพลันแลนกับการ
ตัดสินใจ ของกลุมตัวอยาง กอนการทดลอง ประกอบดวยตัวแปรที่ศึกษาความสัมพันธทั้งหมด 5 ตัวแปร 
ไดแก การตัดสินใจ (DM) ระดับความหุนหันพลันแลน (IM) ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก (IC) 
ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการตอบสนอง (IA) และลักษณะหุนหันพลันแลนดานการขาดความ
สนใจ (IT) แสดงดังตารางท่ี 4-3 

 

ตารางที่ 4-3  คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางระดับความหุนหันพลันแลน ลักษณะหุนหันพลันแลน 

     ดานการเลือก ดานการตอบสนอง ดานการขาดความสนใจ และการตัดสินใจ กอนการ 
     ทดลอง ในกลุมตัวอยาง  
 

ตัวแปร DM IM IC IA IT 

DM 1.00     

IM -.49** 1.00    

IC -.45** .02 1.00   

IA .09 -.12 .06 1.00  

IT .01 .23 -.01 .02 1.00 

  **p < .01 
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  จากตารางที่ 4-3 เม่ือพิจารณาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางตัวแปรท้ัง 5 ตัวแปร 
มีทั้งหมด 10 คู ปรากฏวา มี 2 คู ที่มีความสัมพันธกัน ไดแก ตัวแปรการตัดสินใจ (DM) มีความสัมพันธ
เชิงลบกับระดับความหุนหันพลันแลน ( IM) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และตัวแปร
การตัดสินใจ (DM) มีความสัมพันธเชิงลบกับลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก (IC) อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
  2.2.4 ผลการวิเคราะหคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางการตัดสินใจกับความหุนหัน
พลันแลน ของกลุมตัวอยาง หลังการทดลอง ประกอบดวยตัวแปรท่ีศึกษาความสัมพันธทั้งหมด 5 ตัวแปร 
ไดแก การตัดสินใจ (DM) ระดับความหุนหันพลันแลน (IM) ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก (IC) 
ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการตอบสนอง (IA) และลักษณะหุนหันพลันแลนดานการขาดความสนใจ 
(IT) แสดงดังตารางท่ี 4-4 

 

ตารางที่ 4-4  คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางระดับความหุนหันพลันแลน ลักษณะหุนหันพลันแลน 

    ดานการเลือก ดานการตอบสนอง ดานการขาดความสนใจ และการตัดสินใจ หลังการ 
    ทดลอง ในกลุมตัวอยาง  
 

ตัวแปร DM IM IC IA IT 

DM 1.00     

IM -.62** 1.00    

IC -.58** .43** 1.00   

IA -.26* .41** .20 1.00  

IT -.25* .19 .15 .23 1.00 

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

  จากตารางท่ี 4-4 เมื่อพิจารณาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางตัวแปรทั้ง 5 ตัวแปร  
มีทั้งหมด 10 คู ปรากฏวา มี 6 คู ที่มีความสัมพันธกัน ไดแก ตัวแปรการตัดสินใจ (DM) มีความสัมพันธ
เชิงลบกับระดับความหุนหันพลันแลน (IM) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ตัวแปรการตัดสินใจ 
(DM)  มีความสัมพันธเชิงลบ กับลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก (IC) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .01 ตัวแปรการตัดสินใจ (DM) มีความสัมพันธเชิงลบกับลักษณะหุนหันพลันแลนดานการ
ตอบสนอง (IA) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ตัวแปรการตัดสินใจ (DM) มีความสัมพันธ
เชิงลบกับลักษณะหุนหันพลนัแลนดานการขาดความสนใจ (IT) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
ตัวแปรระดับความหุนหันพลันแลน (IM) มีความสัมพันธเชิงบวกกับลักษณะหุนหันพลันแลนดาน
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การเลือก (IC) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และตัวแปรระดับความหุนหันพลันแลน (IM) 
มีความสัมพันธเชิงบวกกับลักษณะหุนหันพลันแลนดานการตอบสนอง (IC) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 

  ผลการวิเคราะหความสัมพันธระหวางลักษณะหุนหันพลันแลนกับการตัดสินใจ  จาก
ตารางที่ 4-3 และ 4-4 สอดคลองตามสมมติฐานขอที่ 1 คือ การตัดสินใจกับความหุนหันพลันแลน
มีความสัมพันธกัน 

 2.2 ผลการเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนการตัดสินใจ ระดับความหุนหันพลันแลน 
ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือกดานการตอบสนอง และดานการขาดความสนใจ กอนกับ
หลังการทดลอง ในกลุมทดลองที่ไดรับการฝกดวยอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถ
ในการตัดสินใจ 
 การเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนการตัดสินใจ ระดับความหุนหันพลันแลน 
ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก ดานการตอบสนอง และดานการขาดความสนใจ กอนกับหลัง
การทดลอง ในกลุมทดลอง ที่ไดรับการฝกดวยอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถ
ในการตัดสินใจ โดยใชสถิติเปรียบเทียบคาเฉลี่ยสําหรับกลุมตัวอยาง 2 กลุมที่ไมเปนอิสระตอกัน 
(Dependent t-test) มีผลการเปรียบเทียบ แสดงดังตารางที่ 4-5 ถึง 4-9 
 

ตารางที่ 4-5  เปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉล่ียการตัดสินใจ กอนกับหลังการทดลอง   
     ในกลุมทดลอง 
 

ระยะ n M SD Mean 
Difference 

df t p ES 

หลังการทดลอง 32 40.19 21.97 25.53 31 4.29** <.01 1.32 

กอนการทดลอง 32 14.66 19.27      

 

 จากตารางที่ 4-5 แสดงใหเห็นวา กลุมทดลองมีคาเฉลี่ยคะแนนการตัดสินใจหลังการ
ทดลอง (M = 40.19, SD = 21.97) มากกวากอนการทดลอง (M = 14.66, SD = 19.27) อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (t = 4.29, df = 31, p = <.01) คาของขนาดอิทธิพลของตัวแปร
เทากับ 1.32 ซึ่งหมายความวา การไดรับการฝกดวยอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถ
ในการตัดสินใจ มีผลตอการตัดสินใจมาก 
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ตารางที่ 4-6  เปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยระดับความหุนหันพลันแลน กอนกับหลัง 
     การทดลองในกลุมทดลอง 
 

ระยะ n M SD Mean 
Difference 

df t p ES 

หลังการทดลอง 32 70.03 3.81 -6.03 31 -5.88** <.01 1.63 

กอนการทดลอง 32 76.06 3.69      

 

  จากตารางที่ 4-6 แสดงใหเห็นวา กลุมทดลองมีคาเฉลี่ยคะแนนระดับหุนหันพลันแลน
หลังการทดลอง (M = 70.03, SD = 3.81) นอยกวากอนการทดลอง (M = 76.06, SD = 3.69) อยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (t = -5.88, df = 31, p = <.01) คาของขนาดอิทธิพลของตัวแปร
เทากับ 1.63 ซึ่งหมายความวา การไดรับการฝกดวยอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถ
ในการตัดสินใจมีผลตอระดับความหุนหันพลันแลนมาก 
 

ตารางที่ 4-7  เปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉล่ียลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก  
     กอนกับหลังการทดลอง ในกลุมทดลอง 
 

ระยะ n M SD Mean 
Difference 

df t p ES 

หลังการทดลอง 32 14.87 8.13 -13.20 31 -3.76** <.01 .74 

กอนการทดลอง 32 28.07 17.88      

 

  จากตารางที ่4-7 แสดงใหเห็นวา กลุมทดลองมีคาเฉลี่ยลักษณะหุนหันพลันแลนดานการ
เลือกหลังการทดลอง (M = 14.87, SD = 8.13) นอยกวากอนการทดลอง (M = 28.07, SD = 17.88) 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (t = -3.76, df = 31, p = <.01) คาของขนาดอิทธิพลของตัว
แปรเทากับ 0.74 ซึ่งหมายความวา การไดรับการฝกดวยอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริม
ความสามารถในการตัดสินใจมีผลตอลักษณะหนุหันพลันแลนดานการเลือกปานกลาง 
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ตารางที่ 4-8  เปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉล่ียคะแนนลักษณะหุนหันพลันแลน 

   ดานการตอบสนอง กอนกับหลังการทดลอง ในกลุมทดลอง 
 

ระยะ n M SD Mean 
Difference 

df t p ES 

หลังการทดลอง 32 4.03 3.54 -4.25 31 -4.93** <.01 .96 

กอนการทดลอง 32 8.28 4.44      

 

 จากตารางท่ี 4-8 แสดงใหเห็นวา กลุมทดลองมีคาเฉลี่ยลักษณะหุนหันพลันแลนดานการ
ตอบสนองหลังการทดลอง (M = 4.03, SD = 3.54) นอยกวากอนการทดลอง (M = 8.28, SD = 4.44) 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (t = -4.93, df = 31, p = <.01) คาของขนาดอิทธิพลของ
ตัวแปรเทากับ 0.96 ซึ่งหมายความวา การไดรับการฝกดวยอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริม
ความสามารถในการตัดสินใจมีผลตอลักษณะหุนหันพลันแลนดานตอบสนองมาก 
 

ตารางที่ 4-9  เปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉล่ียคะแนนลักษณะหุนหันพลันแลนดาน 

  การขาดความสนใจ กอนกับหลังการทดลอง ในกลุมทดลอง 
 

ระยะ n M SD Mean 
Difference 

df t p ES 

หลังการทดลอง 32 4.44 4.43 -2.69 31 -2.17* <.05 .51 

กอนการทดลอง 32 7.13 5.23      

 

  จากตารางที่ 4-9 แสดงใหเห็นวา กลุมทดลองมีคาเฉลี่ยลักษณะหุนหันพลันแลนดานการ
ขาดความสนใจหลังการทดลอง (M = 4.44, SD = 4.43) นอยกวากอนการทดลอง (M = 7.13, SD = 5.23) 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = -2.17, df = 31, p = .04) คาของขนาดอิทธิพลของตัวแปร
เทากับ 0.51 ซึ่งหมายความวา การไดรับการฝกดวยอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถ
ในการตัดสินใจมีผลตอลักษณะหุนหันพลันแลนดานการขาดความสนใจปานกลาง 
 สรุปผลการศึกษาที่ไดจากตารางที่ 4-5 ถึง 4-9 สอดคลองตามสมมติฐานขอที่ 2 คือ กลุม
ทดลองที่ไดรับการฝกดวยดวยอินเทอแรกชั่นเกมสาํหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ  
มีคะแนน การตัดสินใจ หลังทดลอง มากกวากอนการทดลอง มีคะแนนระดับความหุนหันพลันแลน 
ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก ดานการตอบสนอง และการขาดความสนใจ นอยกวากอน
การทดลอง 
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 2.3 ผลการเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนการตัดสินใจ ระดับความหุนหันพลันแลน 
ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก ดานการตอบสนอง และดานการขาดความสนใจ ระหวางกลุม
ควบคุมกับกลุมทดลองที่ไดรับการฝกดวยอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ 
ทั้งกอนและหลังการทดลอง มีผลการศึกษาจําแนกเปน 3 ขอ ดังนี้ 
  2.3.1  ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ยเลขคณิตและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของตัวแปรของ
กลุมควบคุมและกลุมทดลอง จําแนกตามระยะทดลอง แสดงดังตารางที่ 4-10 ถึง 4-11 

 

ตารางที่ 4-10  คาเฉล่ียเลขคณิตและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของตัวแปรการตัดสินใจ ระดับความหุนหัน 

      พลันแลน ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก ดานการตอบสนอง และดานการขาด 

      ความสนใจ ของกลุมตัวอยาง กอนการทดลอง  
 

ตัวแปร 
กลุมควบคุม (n=32) กลุมทดลอง (n=32) 

M SD M SD 
การตัดสินใจ 

ระดับความหุนหันพลันแลน 

ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก 

ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการตอบสนอง 
ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการขาดความสนใจ 

16.72 

76.16 

28.18 

8.34 

7.69 

21.46 

3.49 

18.14 

4.44 

4.16 

14.66 

76.06 

28.07 

8.31 

7.13 

19.27 

3.69 

17.87 

4.34 

5.23 

  

  จากตารางที่ 4-10 แสดงคาเฉล่ียเลขคณิตและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของตัวแปรการ
ตัดสินใจ ระดับความหุนหันพลันแลน ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก ดานการตอบสนอง และ
ดานการขาดความสนใจของกลุมตัวอยาง กอนการทดลอง ปรากฏวา ในกลุมควบคุม คะแนนการ
ตัดสินใจมีคาเฉล่ียเลขคณิตเทากับ 16.72 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 21.46 ระดับความ
หุนหันพลันแลนมีคาเฉล่ียเลขคณิตเทากับ 76.13 และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 3.48 ลักษณะ
หุนหันพลันแลนดานการเลือกมีคาเฉลี่ยเลขคณิตเทากับ 28.18 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 
18.14 ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการตอบสนองมีคาเฉลี่ยเลขคณิตเทากับ 8.34 และสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเทากับ 4.31 ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการขาดความสนใจมีคาเฉล่ียเลขคณิตเทากับ  
7.69 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 4.16 ตามลําดับ ในกลุมทดลอง คะแนนการตัดสินใจมี
คาเฉลี่ยเลขคณิตเทากับ 14.66 และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 19.27 ระดับความหุนหันพลันแลน
มีคาเฉล่ียเลขคณิตเทากับ 76.06 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 3.69 ลักษณะหุนหันพลันแลน
ดานการเลือกมีคาเฉลี่ยเลขคณิตเทากับ 28.07 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 17.88 ลักษณะ
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หุนหันพลันแลนดานการตอบสนองมีคาเฉลี่ยเลขคณิตเทากับ 8.28 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เทากับ 4.44 ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการขาดความสนใจมีคาเฉลี่ยเลขคณิตเทากับ  7.13 และ
สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 5.23 ตามลําดับ 

 

ตารางที่ 4-11  คาเฉล่ียเลขคณิตและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของตัวแปรการตัดสินใจ ระดับความหุนหัน 

      พลันแลน ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก ดานการตอบสนอง และดานการขาด 

      ความสนใจ ของกลุมตัวอยาง หลังการทดลอง 
 

ตัวแปร 
กลุมควบคุม (n=32) กลุมทดลอง (n=32) 

M SD M SD 
การตัดสินใจ 

ระดับความหุนหันพลันแลน 

ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก 

ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการตอบสนอง 
ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการขาดความสนใจ 

23.59 

75.22 

25.46 

7.81 

6.56 

21.84 

2.87 

11.30 

4.89 

3.59 

40.19 

70.03 

14.87 

4.03 

4.44 

21.97 

3.81 

8.13 

3.54 

4.43 

  

  จากตารางที่ 4-11 แสดงคาเฉล่ียเลขคณิตและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของตัวแปรการ
ตัดสินใจ ระดับความหุนหันพลันแลน ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก ดานการตอบสนอง และ
ดานการขาดความสนใจของกลุมตัวอยาง หลังการทดลอง ปรากฏวา ในกลุมควบคุม คะแนนการ
ตัดสินใจมีคาเฉล่ียเลขคณิตเทากับ 23.59 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 21.84 ระดับความ
หุนหันพลันแลนมีคาเฉลี่ยเลขคณิตเทากับ 75.21 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 2.87 ลักษณะ
หุนหันพลันแลนดานการเลือกมีคาเฉลี่ยเลขคณิตเทากับ 25.46 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 
11.30 ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการตอบสนองมีคาเฉลี่ยเลขคณิตเทากับ 7.81 และสวนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเทากับ 4.89 ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการขาดความสนใจมีคาเฉล่ียเลขคณิตเทากับ  
6.56 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 3.59 ตามลําดับ ในกลุมทดลอง คะแนนการตัดสินใจมี
คาเฉลี่ยเลขคณิตเทากับ 40.19 และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 21.97 ระดับความหุนหันพลันแลน
มีคาเฉล่ียเลขคณิตเทากับ 70.03 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 3.81 ลักษณะหุนหันพลันแลน
ดานการเลือกมีคาเฉล่ียเลขคณิตเทากับ 14.87 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 8.17 ลักษณะ
หุนหันพลันแลนดานการตอบสนองมีคาเฉลี่ยเลขคณิตเทากับ 4.03 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เทากับ 3.54 ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการขาดความสนใจมีคาเฉลี่ยเลขคณิตเทากับ  4.44 และ
สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 4.43 ตามลําดับ 



136 

  2.3.2 ผลการเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนการตัดสินใจ ระดับความหุนหันพลันแลน 
ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก ดานการตอบสนอง และดานการขาดความสนใจ ระหวางกลุม
ควบคุมกับกลุมทดลองที่ไดรับการฝกดวยอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถใน
การตัดสินใจ กอนการทดลอง 
  กอนทําการวิเคราะหผลการวิจยัทั้งกอนการทดลองและหลังการทดลอง ตัวแปรการตัดสนิใจ 
ระดับความหุนหันพลันแลน ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก ดานการตอบสนอง และดานการ
ขาดความสนใจ ไดรับการตรวจสอบเงื่อนไขขอตกลงเบื้องตนกอนการวิเคราะหความแปรปรวนพหุคูณ
ดวยสถิติ Multivariate Analysis of Variance (MANOVA) ซึ่งประกอบดวยตวัแปรตามมีการแจกแจงปกติ 
(Multivariate Normality) ตัวแปรตามตองมีความสัมพันธกัน และ Variance-Covariance Matrices 

ของตัวแปรตามในแตละกลุมตองเทากัน มีผลการศึกษาเปนดังนี้ 
  กอนทดลอง ผลการตรวจสอบการแจกแจงปกติดวย Kolmogorov-Smirnov พบวา 
ขอมูลมีการแจกแจงแบบไมปกติในตัวแปรระดับความหุนหันพลันแลน (p = .01) ลักษณะหุนหันพลันแลน
ดานการเลือก (p = .00) และลักษณะหุนหันพลันแลนดานการตอบสนอง (p = .00) อยางไรก็ตาม 
เม่ือพิจารณาดวย P-P plot และ Q-Q plot พบวาลักษณะการแจกแจงขอมูลของตัวแปรมีความ
เหมาะสม การตรวจสอบความสัมพันธของตัวแปรตามดวยสถิติ Bartlett’s Test of Sphericity 

พบวา มีคา Likelihood Ratio = .00, Approx. Chi-Square = 334.67 และ sig. = .00 แสดง
วาตัวแปรตามการตัดสินใจ ระดับความหุนหันพลันแลน ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก ดาน
การตอบสนอง และดานการขาดความสนใจ มีความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
การตรวจสอบ Variance-Covariance Matrices ของตัวแปรตามในแตละกลุม ใชสถิติ Box’s M 
พบวามีคา Box’s M = 6.83, F = .42 และ sig. = .97 ซึ่งมากกวาระดับนัยสําคัญทางสถิติที่
กําหนด (.05) แสดงวา Variance-Covariance Matrices ของตัวแปรตามการตัดสินใจ ระดับความ
หุนหันพลันแลน ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก ดานการตอบสนอง และดานการขาดความสนใจ 
ในทั้ง 2 กลุม คือ กลุมควบคุมกับกลุมทดลองไมแตกตางกันหรือเทากัน จึงสอดคลองกับเงื่อนไข
เพ่ือดําเนินการใชสถิติ MANOVA ตอไปได 
  ผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบหลายตัวแปรของการตัดสินใจ ระดับความหุนหัน
พลันแลนลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก ดานการตอบสนอง และดานการขาดความสนใจระหวาง
กลุมควบคุมกับกลุมทดลอง กอนการทดลอง แสดงไดดังตารางที่ 4-12 
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ตารางที่ 4-12  ผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบหลายตัวแปรของการตัดสินใจ ระดับความหุนหันพลันแลน  
    ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก ดานการตอบสนอง และดานการขาดความสนใจ  
    ระหวางกลุมควบคุมกับกลุมทดลอง กอนการทดลอง 
 

Statistic Test Value Hypothesis df Error df Exact F p 
Pillai’s Trace .01 5 58 .10 .99 

Hotelling’s Trace .99 5 58 .10 .99 

Wilk’s Lambda .01 5 58 .10 .99 

Roy’s Largest Root .01 5 58 .10 .99 

 
  จากตารางที่ 4-12 การวิเคราะห Multivariate Test โดยใชการวัดดวยวิธี Pallai’s Trace, 

Hotelling's Trace, Wilks’ Lambda และ Roy's Largest Root พบวามีคา Significant  
ที่ระดับ .99 เทากัน แสดงวา กอนการทดลอง คะแนนการตัดสินใจ ระดับความหุนหันพลันแลน 
ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก ดานการตอบสนอง และดานการขาดความสนใจ ระหวางกลุม
ควบคุมกับกลุมทดลองไมแตกตางกัน  
  จากนั้นผูวิจัยไดทําการทดสอบดวยการวิเคราะห Univariate Test หรือ Test of 

Between-Subjects Effect ไดผลแสดงดังตารางที่ 4-13 

 

ตารางที ่4-13  เปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนการตัดสินใจ ระดับความหุนหันพลันแลน   
    ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก ดานการตอบสนอง และดานการขาดความสนใจ  
    ระหวางกลุมควบคุมกับกลุมทดลองท่ีไดรับการฝกดวยอินเทอแรกชั่นเกมสาํหรับสรางเสริม 

    ความสามารถในการตัดสินใจ กอนการทดลอง 
 

แหลง 
ความแปรปรวน 

ตัวแปรตาม    df            SS      MS    F p 

ระหวางกลุม การตดัสนิใจ 
ระดบัความหุนหันพลนัแลน 

ลักษณะหุนหันพลนัแลนดานการเลือก 
ลักษณะหุนหันพลนัแลนดานการตอบสนอง 
ลักษณะหุนหันพลนัแลนดานการขาดความสนใจ 

1 

1 

1 

1 

1 

68.06 

.06 

.20 

.06 

5.06 

68.06 

.06 

.20 

.06 

5.06 

.16 

.01 

.00 

.00 

.22 

.69 

.95 

.98 

.96 

.64 
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ตารางที ่4-13  เปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนการตัดสินใจ ระดับความหุนหันพลันแลน   
    ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก ดานการตอบสนอง และดานการขาดความสนใจ  
    ระหวางกลุมควบคุมกับกลุมทดลองท่ีไดรับการฝกดวยอินเทอแรกชั่นเกมสาํหรับสรางเสริม 

      ความสามารถในการตัดสินใจ กอนการทดลอง (ตอ) 
 

แหลง 
ความแปรปรวน 

ตัวแปรตาม   df            SS      MS    F p 

ความคลาดเคลื่อน การตดัสนิใจ 
ระดบัความหุนหันพลนัแลน 

ลักษณะหุนหันพลนัแลนดานการเลือก 
ลักษณะหุนหันพลนัแลนดานการตอบสนอง 
ลักษณะหุนหันพลนัแลนดานการขาดความสนใจ 

62 

62 

62 

62 

62 

25793.69 

799.35 

20113.22 

1187.69 

1384.38 

416.03 

12.89 

324.41 

19.16 

22.39 

  

รวม การตดัสนิใจ 
ระดบัความหุนหันพลนัแลน 

ลักษณะหุนหันพลนัแลนดานการเลือก 
ลักษณะหุนหันพลนัแลนดานการตอบสนอง 

63 

63 

63 

63 

63 

25861.75 

799.44 

20113.41 

1187.75 

1389.44 

   

 

  จากตารางท่ี 4-13 พบวา กอนการทดลอง กลุมควบคุมกับกลุมทดลองมีการตัดสินใจ (F = .16, 
p = .69) ระดับความหุนหันพลันแลน (F = .01, p = .95) ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลอืก (F = .00, 

p = .98) ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการตอบสนอง (F = .00, p = .96) และลักษณะหุนหันพลันแลน
ดานการขาดความสนใจ (F = .23, p = .64) ไมแตกตางกัน 

 

  2.3.3 ผลการเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนการตัดสินใจ ระดับความหุนหันพลันแลน 
ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก ดานการตอบสนอง และดานการขาดความสนใจ ระหวางกลุม
ควบคุมกับกลุมทดลองที่ไดรับการฝกดวยอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ 
กอนการทดลอง 
  กอนทําการวิเคราะหผลการวิจัยทั้งกอนการทดลองและหลังการทดลอง ตัวแปรการ
ตัดสินใจ ระดับความหุนหันพลันแลน ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก ดานการตอบสนอง  
และดานการขาดความสนใจ ไดรับการตรวจสอบเง่ือนไขขอตกลงเบื้องตนกอนการวิเคราะหความ
แปรปรวนพหุคูณดวยสถิติ Multivariate Analysis of Variance (MANOVA) ซึ่งประกอบดวยตัวแปรตาม
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มีการแจกแจงปกติ (Multivariate Normality) ตัวแปรตามตองมีความสัมพันธกัน และ Variance-
Covariance Matrices ของตัวแปรตามในแตละกลุมตองเทากัน มีผลการศึกษาเปนดังนี้ 
  หลังการทดลอง ผลการตรวจสอบการแจกแจงปกติดวย Kolmogorov-Smirnov 

พบวา การแจกแจงไมปกติ อยางไรก็ตามเม่ือพิจารณาดวย P-P plot และ Q-Q plot พบวาลักษณะ
การแจกแจงขอมูลของตัวแปรมีความเหมาะสม การตรวจสอบความสัมพันธของตัวแปรตามดวยสถิติ 
Bartlett’s Test of Sphericity พบวา มีคา Likelihood Ratio = .00, Approx. Chi-Square = 360.06 
และ sig. = .00 แสดงวาตัวแปรตามการตัดสินใจ ระดับความหุนหันพลันแลน ลักษณะหุนหันพลันแลน
ดานการเลือก ดานการตอบสนอง และดานการขาดความสนใจ มีความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 จึงสอดคลองกับเงื่อนไขการใชสถิติ MANOVA การตรวจสอบ Variance-
Covariance Matrices ของตัวแปรตามในแตละกลุม ใชสถิติ Box’s M พบวามีคา Box’s M = 24.06, 
F = 1.46 และ sig. = .11 ซึ่งมากกวาระดับนัยสาํคัญทางสถิติที่กําหนด (.05) แสดงวา Variance-
Covariance Matrices ของตัวแปรตามการตัดสินใจ ระดับความหุนหันพลันแลน ลักษณะหุนหันพลันแลน
ดานการเลือก ดานการตอบสนอง และดานการขาดความสนใจ ในทั้ง 2 กลุม คือ กลุมควบคุมกับกลุม
ทดลองไมแตกตางกันหรือเทากัน จึงสอดคลองกับเงื่อนไขเพ่ือดําเนินการใชสถิติ MANOVA ตอไปได 
 

ตารางที่ 4-14  ผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบหลายตัวแปรของการตัดสินใจ ระดับความหุนหัน 

   พลันแลน ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก ดานการตอบสนอง และดานการ 
   ขาดความสนใจ ระหวางกลุมควบคุมกับกลุมทดลอง หลังการทดลอง 
 

Statistic Test Value Hypothesis df Error df Exact F p 
Pillai’s Trace .50 5 58 11.52** <.01 

Hotelling’s Trace .50 5 58 11.52** <.01 

Wilk’s Lambda .99 5 58 11.52** <.01 

Roy’s Largest Root .99 5 58 11.52** <.01 

**p < .01 
 
  จากตารางที่ 4-14 การวิเคราะห Multivariate Test โดยใชการวัดดวยวิธี Pallai’s 
Trace, Hotelling's Trace, Wilks’ Lambda และ Roy's Largest Root พบวามีคา Significant 

ทีร่ะดับ .00 เทากัน แสดงวา คะแนนการตัดสินใจ ระดับความหุนหันพลันแลน ลักษณะหุนหันพลันแลน
ดานการเลือก ดานการตอบสนอง และดานการขาดความสนใจหลังการทดลองระหวางกลุมควบคุม
กับกลุมทดลองแตกตางกันอยางมีนัยสถิติที่ระดับ .01  
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  จากนั้นผูวิจัยไดทําการทดสอบดวยการวิเคราะห Univariate Test หรือ Test of 

Between-Subjects Effect ไดผลแสดงดังตารางที่ 4-15 

 

ตารางที่ 4-15  เปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนการตัดสินใจ ระดับความหุนหันพลันแลน   
    ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก ดานการตอบสนอง และดานการขาดความสนใจ  
    ระหวางกลุมควบคุมกับกลุมทดลองท่ีไดรับการฝกดวยอินเทอแรกชั่นเกมสาํหรับสรางเสริม  
    ความสามารถในการตัดสินใจ หลังการทดลอง 
 

แหลง 
ความแปรปรวน 

ตัวแปรตาม df SS MS F p 

ระหวางกลุม การตดัสนิใจ 
ระดบัความหุนหันพลนัแลน 

ลักษณะหุนหันพลนัแลนดานการเลือก 
ลักษณะหุนหันพลนัแลนดานการตอบสนอง 
ลักษณะหุนหันพลนัแลนดานการขาดความสนใจ 

1 

1 

1 

1 

1 

4405.64 

430.56 

1793.73 

228.77 

72.25 

 4405.64 

  430.56 

1793.73 

228.77 

72.25 

9.18** 
37.79** 
18.52** 
12.55** 

    4.45* 

<.01 

<.01
<.01 

<.01
.04 

ความคลาดเคลื่อน การตดัสนิใจ 
ระดบัความหุนหันพลนัแลน 

ลักษณะหุนหันพลนัแลนดานการเลือก 
ลักษณะหุนหันพลนัแลนดานการตอบสนอง 
ลักษณะหุนหันพลนัแลนดานการขาดความสนใจ 

62 

62 

62 

62 

62 

29750.59 

706.44 

6004.57 

1129.84 

1007.75 

 479.85 

   11.39 

   96.85 

   18.22 

 16.25 

  

รวม การตดัสนิใจ 
ระดบัความหุนหันพลนัแลน 

ลักษณะหุนหันพลนัแลนดานการเลือก 
ลักษณะหุนหันพลนัแลนดานการตอบสนอง 

63 

63 

63 

63 

34156.23 

1137.00 

7798.31 

1358.61 

   

 ลักษณะหุนหันพลนัแลนดานการขาดความสนใจ 63   1080.00     
* p < .05, ** p < .01 
 

  จากตารางที่ 4-15 พบวา หลังการทดลอง กลุมควบคุมกับกลุมทดลองมีการตัดสินใจ (F = 9.18,  
p = <.01) ระดับความหุนหันพลันแลน (F = 37.79, p =<.01) ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก 
(F = 18.52, p = <.01) และลักษณะหุนหันพลันแลนดานการตอบสนอง (F = 12.55, p = <.01) 
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และมีลักษณะหุนหันพลันแลนดานการขาดความสนใจ 
(F = 4.45, p = .04) แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยหลังการทดลอง กลุม
ทดลองมีการตัดสินใจ (M = 40.19) มากกวากลุมควบคุม (M = 23.59) กลุมทดลองมีระดับความ
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หุนหันพลันแลน (M = 70.03) นอยกวากลุมควบคุม (M = 75.22) กลุมทดลองมลีักษณะหุนหันพลันแลน
ดานการเลือก (M = 14.88) นอยกวากลุมควบคุม (M = 25.46) กลุมทดลองมีลักษณะหุนหันพลันแลน
ดานการตอบสนอง (M = 4.03) นอยกวากลุมควบคุม (M = 7.81) และกลุมทดลองมีลักษณะหุนหัน
พลันแลนดานการขาดความสนใจ (M = 4.44) นอยกวากลุมควบคุม (M = 6.56) 
  สรุปผลการศึกษาท่ีไดสอดคลองตามสมมติฐานขอที่ 3 คือ กลุมทดลองท่ีไดรับการฝก
ดวยอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ มีคะแนนการตัดสินใจหลัง
ทดลอง มากกวากลุมควบคุม มีคะแนนระดับความหุนหันพลันแลน ลักษณะหุนหันพลันแลนดาน
การเลือก ดานการตอบสนอง และดานการขาดความสนใจ นอยกวากลุมควบคุม 

 



บทท่ี 5 
สรุปและอภิปรายผล 

 

 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาอินเทอแรกชั่นเกมสาํหรับสรางเสริมความสามารถ
ในการตัดสินใจของวัยรุนที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน และเพ่ือศึกษาผลของการใชอินเทอแรกชั่นเกม
สําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจของวัยรุนที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน  
 การพัฒนาอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจของวัยรุนที่
มีลักษณะหุนหันพลันแลน ประกอบดวยทาทางออกกําลังกายเพ่ือใชในการควบคุมอินเทอแรกชั่นเกม 
โดยการประยุกตหลักการทางการแพทยแผนจีน คือการฝกลมปราณเพื่อบริหารอวัยวะภายในรางกาย
ใหมีการทํางานประสานกันอยางสมดุล ในหลักการพ้ืนฐานของการออกกําลังกายแบบฝกกายผสานจิต 
(Mind-Body) และอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ  สรางเกมข้ึน
ตามหลักการออกแบบเกมท่ีทําใหผูเลนเกิดความผูกพันและแรงจูงใจตอเกมที่เลน โดยพัฒนาขึ้นเปนเกม
ลักษณะบทบาทสมมติ (Role-Playing Game) ที่มีเนื้อหาใหครอบคลุมการฝกควบคุมตนเองตนเอง
ทั้งดานการเคลื่อนไหว อารมณความรูสึก และปญญา และฮารดแวรและซอฟตแวรเทคโนโลยีตรวจจับ
ภาษากาย (Gesture Recognition) ระหวางการเคลื่อนไหวรยางครางกายกับคอมพิวเตอร สําหรับ
ควบคุมอินเทอแรกชั่นเกม โดยฮารดแวรประกอบดวย อุปกรณตรวจจับการเคล่ือนไหวรางกาย และ
ซอฟตแวรประกอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร สําหรับแปลงสัญญาณจากอุปกรณตรวจจับการเคล่ือนไหว
รางกายเปนสัญญาณการกดปุมคียบอรด เพ่ือควบคุมอินเทอแรกช่ันเกม 

 การศึกษาผลของการใชอินเทอแรกช่ันเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ
ของวัยรุนที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน โดยวิเคราะหสหสัมพันธระหวางความหุนหันพลันแลนกับ
การตัดสินใจของกลุมตัวอยาง ทั้งกอนและหลังการทดลอง เปรียบเทียบความแตกตางของคะแนน
การตัดสินใจ ระดับความหุนหันพลันแลน ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก ดานการตอบสนอง 
และดานขาดความสนใจ กอนกับหลังการทดลอง ในกลุมทดลอง และเปรียบเทียบความแตกตาง
ของคะแนนการตัดสินใจ ระดับความหุนหันพลันแลน ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก 
ดานการตอบสนอง และดานขาดความสนใจ ระหวางกลุมควบคุมกับกลุมทดลอง ทั้งกอนและหลัง
การทดลอง กลุมตัวอยางเปนนักเรียนที่กําลังศึกษาอยูในโรงเรียนวัดปาประดู อายุระหวาง 15-18 ป 
จํานวน 64 คน ซึ่งมีเกณฑตามที่ผูวิจัยกําหนด และยินดีเขารวมการวิจัย สุมเขากลุมควบคุมและ
กลุมทดลองดวยวธิีการสุมอยางงาย ใชแบบแผนการทดลองแบบสุม 2 กลุม วัดกอนและหลังการทดลอง 
(Randomized Pretest-Posttest Control Group Design) ตัวแปรท่ีศึกษาประกอบดวย 
อินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจของวัยรุนที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน 
ตัวแปรตาม คือการตัดสินใจ วัดไดจากผลคะแนนของเคร่ืองมือวัดทางพฤติกรรม IOWA Gambling Test 
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(IGT) และความหุนหันพลันแลน จําแนกเปนระดับความหุนหันพลันแลน วัดไดจากแบบวัดทาง
พฤติกรรม Barratt Impulsiveness Scale (BIS-11) และลักษณะหุนหันพลันแลนวัดไดจากเคร่ืองมือ
วัดทางพฤติกรรม Balloon Analogue Risk Task (BART) และ Continuous Performance Task (CPT) 
และวิเคราะหขอมูลทางสถิติดวยคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิติที่ใชในการหาคาความสัมพันธ
ระหวางตัวแปร สถิติทดสอบที (t-test) และสถิตวิิเคราะหความแปรปรวนแบบหลายตัวแปร (MANOVA) 
โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร 
 
สรุปผลการวิจัย 
 การพัฒนาอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจของวัยรุนที่
มีลักษณะหุนหันพลันแลน ในกลุมตัวอยางที่มีอายุระหวาง 15-18 ป ไมมีโรคประจําตัว มีการมองเห็นปกติ 
ไมมีการใชสารเสพติดหรือเคยใชสารเสพติด และไมมีประวัติการเปนผูปวยจิตเภท  ผานการวัดระดับ
ความหุนหันพลันแลนดวยแบบวัด BIS-11 (ฉบับภาษาไทย) โดยมีผลระดับคะแนนตั้งแต 72 คะแนนขึ้นไป 
จํานวน 64 คน สรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงคและสมมติฐานได 2 ขอ ดังนี้ 
 1. ผลการพัฒนาอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจของวัยรุน 
ที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน จําแนกผลตามระยะการพัฒนาไดเปน 2 ขอ ไดแก 
  1.1 ทาทางออกกําลังกายเพ่ือใชในการควบคุมอินเทอแรกชั่นเกม โดยการประยุกต
หลักการทางการแพทยแผนจีน ออกแบบข้ึนสําหรับนําไปใชประกอบรวมกับอินเทอแรกชั่นเกม ที่ใช
การเปลี่ยนทาทางการเคลื่อนไหวของรยางครางกายของผูเลนสําหรับควบคุมตัวละครในเกม ตั้งทาชื่อ
ตามสถานการณของเกม ที่ผูเลนตองตอบสนองเพื่อควบคุมเกม สรางทาทางออกกําลังกายใหมี
การเคล่ือนไหวรางกายใหสอดคลองตามหลักการบริหารระบบลมปราณ การฝกการหายใจแบบลึก 
การฝกสติเคลื่อนไหว และการบริหารสมอง 
  ผลการประเมินทาทางออกกําลังกายเพ่ือใชในการควบคุมอินเทอแรกชั่นเกม ผูเชี่ยวชาญได
ประเมินความเหมาะสมของทาทางออกกําลังกายในดานการบริหารระบบลมปราณ ดานการฝกหายใจ
แบบลึก ดานการฝกสติเคลื่อนไหว ดานการบริหารสมอง และดานภาพรวมของทาทางการออกกําลังกาย 
ผูเชี่ยวชาญใหความเห็นวาทาทางออกกําลังกายเพ่ือใชในการควบคุมอินเทอแรกชั่นเกมมีความเหมาะสม
ในระดับมากที่สุด สําหรับใชรวมกับอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการ
ตัดสินใจ โดยผูวิจัยกําหนดใหมีชวงเวลาการฝกทบทวนทาทางการออกกําลังกายของกลุมทดลองกอนเร่ิม
ระยะทดลองเพ่ือเพ่ิมความถูกตองแมนยําของการออกทาทางสําหรับบูรณาการรวมกับอินเทอแรกชั่นเกม 
วันละ 1 ชั่วโมง เปนระยะเวลา 5 วัน ผลการนําอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถใน
การตัดสินใจไปใชกับนักเรียนอายุระหวาง 15-18 ป ปรากฏวา นักเรียนมีความเขาใจ สามารถ
ปฏิบัติทาทางการออกกําลังกายไดอยางถูกตอง และใหความสนใจในการเขารวมกิจกรรมทุกขั้นตอน
เปนอยางมาก 
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  1.2 ผลการพัฒนาอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ   
อินเทอแรกชั่นเกมมีลักษณะเปนเกมคอมพิวเตอร รูปแบบวิดีโอเกมตอบสนองดวยการเคลื่อนไหว 
(Active Video Game) มีเนื้อหาเกมใหผูเลนไดฝกการวางแผนและการตัดสินใจ สรางเกมขึ้นโดยใช
โปรแกรมสําเร็จรูป Unity กอนการสรางเกมผูวิจัยไดศึกษาหลักการพัฒนาเกมสําหรับฟนฟู
สมรรถภาพ โดยใชการบูรณาการรวมกันเปน 3 ดาน คือ หลักการทางประสาทวิทยาศาสตร 
(Neuroscience) หลักการเรียนรูทางพฤติกรรม การเคล่ือนไหว (Motor Learning) และ
หลักการออกแบบเกม (Game Design) ที่ทําใหผูเลนเกิดความผูกพันและแรงจูงใจตอเกมที่เลน 
ผลการสังเคราะหสําหรับพัฒนาเปนอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ
ไดหลักการออกแบบประกอบดวย 6 องคประกอบ ไดแก รางวัล (Reward) ระดับความทาทาย 
(Optimal Challenge) ผลตอบกลับ (Feedback) ทางเลือก (Choice) หรือ ปฏิสัมพันธกับเกม 
(Interactivity) เปาหมาย (Clear Goals) และ ปฏิสัมพันธระหวาง ผูเลน (Socialization) ฮารดแวรและ
ซอฟตแวรเทคโนโลยีตรวจจับภาษากาย (Gesture Recognition) ระหวางการเคลื่อนไหวรยางค
รางกายกับคอมพิวเตอร สําหรับควบคุมอินเทอแรกชั่นเกม โดยฮารดแวรประกอบดวย อุปกรณ
ตรวจจับการเคลื่อนไหวรางกาย Microsoft XBOX 360 Kinect Sensor ตรวจจับการเคลื่อนไหว
ของรางกายประกอบดวยกลองถายภาพเคลื่อนไหวใชรับขอมูลสี Infrared Projector ทําหนาที่
ฉายรังสีอินฟราเรดซ่ึงมองดวยตาเปลาไมเห็นออกมาในลักษณะเปนจุดแบบกระจายท่ัวพ้ืนที่ และมี 
Infrared Camera ที่ทําหนาที่รับรังสีอินฟราเรดที่ถูกฉายออกไปเพ่ือใชในประมวลผลภาพรวมกับ
กลองถายภาพเคลื่อนไหวใชรับขอมูลสีใหระบบประมวลผลบอกคาความลึกตื้นของวัตถุ (Depth Map) 
และซอฟตแวรประกอบดวย โปรแกรมคอมพิวเตอร Flexible Action and Articulated Skeleton 

Toolkit (FAAST) สําหรับแปลงสัญญาณจากอุปกรณตรวจจับการเคลื่อนไหวรางกายเปนสัญญาณ
การกดปุมคียบอรดและเมาสเพ่ือควบคุมอินเทอแรกช่ันเกม 
  ผลการประเมินอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ เมื่อ
นํามาทําการทดลองใชกับนักเรียนอายุ 15-18 ป ที่มีความคลายกับกลุมตัวอยาง จาํนวน 3 คน 
ปรากฏวา นักเรียนสามารถเรียนรูและเขาใจวิธีการเลนเกมไดอยางรวดเร็ว ผูเชี่ยวชาญไดประเมิน
ความเหมาะสมของอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ ในดานความ
สะดวกในการใชงาน ดานความถูกตองในการนําไปใช ดานการออกแบบเนื้อหา และดานภาพรวม
ของอินเทอแรกชั่นเกม ใหความเห็นวาอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการ
ตัดสินใจที่พัฒนาข้ึน มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด  ผูวิจัยปรับเกมตามคําแนะนําของ
ผูเชี่ยวชาญในเร่ืองการปรับสีและสภาพแวดลอมภายในเกมใหมีความสวยงามและเปนธรรมชาติ 
เพ่ิมจํานวนของตัวละครหลักใหผูเลนสามารถเลือกตัวละครไดมากขึ้น โดยมีทั้งตัวละครท่ีเปนเพศ
ชายและเพศหญิง และการปรับระบบ การตอบสนองของตัวละครตอฉากภารกิจเฉพาะ หลังจาก
ปรับตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ ผูวิจัยไดนําอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถใน
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การตัดสินใจไปทดลองใชกับนักเรียนอายุ 15-18 ป ที่มีความคลายกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน 
อีกครั้ง ปรากฏวา นักเรียนมีความสนใจตอการใชงาน อินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริม
ความสามารถในการตัดสินใจอยางมาก สามารถใชทาทางเพ่ือควบคุมตัวละครของเกมดวยฮารดแวร
และซอฟตแวรเทคโนโลยีตรวจจับภาษากาย (Gesture Recognition ) ที่พัฒนาข้ึนไดอยาง
คลองแคลวและแมนยําขึ้น และมีความพึงพอใจตอระบบเกม (Gameplay) ตัวละคร และฉากที่ไดรับ
การปรับปรุงแกไขแลว 
 2. ผลของการใชอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจของวัยรุน 
ที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน ในประเด็น 3 ขอ ดังนี้ 
  2.1 ผลการวิเคราะหคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางตัวแปรการตัดสินใจกับความ
หุนหันพลันแลน ของกลุมตัวอยาง ทั้งกอนและหลังการทดลอง มีผลการวิเคราะหตามระยะ ดังนี้ 
   2.2.1 กอนการทดลอง การตัดสินใจมีความสัมพันธเชิงลบกับระดับความหุนหัน
พลันแลน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และการตัดสินใจมีความสัมพันธเชิงลบกับลักษณะ
หุนหันพลันแลนดานการเลือก อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และพบวา ลักษณะหุนหันพลันแลน
ดานการขาดความสนใจมีความสัมพันธเชิงบวกกับระดับความหุนหันพลันแลน อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 และลักษณะหุนหันพลันแลนดานการขาดความสนใจมีความสัมพันธเชิงบวกกับ
ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการตอบสนอง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

   2.2.2 หลังการทดลอง การตัดสินใจมีความสัมพันธเชิงลบกับระดับความหุนหัน
พลันแลน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 การตัดสินใจมีความสัมพันธเชิงลบกับลักษณะ
หุนหันพลันแลนดานการเลือก อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 การตัดสินใจมีความสัมพันธ
เชิงลบกับลักษณะหุนหันพลันแลนดานการตอบสนอง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และการ
ตัดสินใจมีความสัมพันธเชิงลบกับลักษณะหุนหันพลันแลนดานการขาดความสนใจ อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 และพบวา ระดับหุนหันพลันแลนมีความสัมพันธเชิงบวกลักษณะหุนหันพลันแลน
ดานการเลือก อยางมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ ระดับหุนหันพลันแลนมีความสัมพันธ
เชิงบวกลักษณะหุนหันพลันแลนดานการตอบสนอง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

  2.2 ผลการเปรียบเทียบความแตกตางของการตัดสินใจ ระดับความหุนหันพลันแลน 
ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก ดานการตอบสนอง และดานการขาดความสนใจ กอนกับหลัง
การทดลอง ในกลุมทดลองท่ีไดรับการฝกดวยอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการ
ตัดสินใจ ไดวา กลุมทดลองมีคาเฉล่ียคะแนนการตัดสินใจหลังการทดลองมากกวากอนการทดลอง
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และมีคาเฉล่ียคะแนนระดับความหุนหันพลันแลน ลักษณะ
หุนหันพลันแลนดานการเลือก ดานการตอบสนอง และดานการขาดความสนใจ หลังการทดลอง
นอยกวากอนการทดลอง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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  2.3 ผลการเปรียบเทียบการตัดสินใจ ระดับความหุนหันพลันแลน ลักษณะหุนหัน
พลันแลนดานการเลือก ดานการตอบสนอง และดานการขาดความสนใจ ทั้งกอนและหลังการทดลอง 
ระหวางกลุมควบคุมกับกลุมทดลองที่ไดรับการฝกดวยอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริม
ความสามารถในการตัดสินใจ มีผลการวิเคราะหตามระยะการทดลอง ดังนี้ 
   2.3.1 กอนการทดลอง กลุมควบคุมกับกลุมทดลองมีคะแนนการตัดสินใจ ระดับ
ความหุนหันพลันแลน ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก ดานการตอบสนอง และดานการขาด
ความสนใจ ไมแตกตางกัน  
   2.3.2 หลังการทดลอง จากสมมติฐานขอ 3 ที่ตั้งไววา กลุมทดลองหลังไดรับ
การฝกดวยอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ มีการตัดสินใจ ระดับ
ความหุนหันพลันแลน ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก และดานการขาดความสนใจ สูงกวา
กลุมควบคุม เมื่อวิเคราะหดวยความแปรปรวนพหุคูณแบบทางเดียวพบวา กลุมทดลองมีคะแนน
การตัดสินใจมากกวากลุมควบคุม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .01 กลุมทดลองมีคะแนนระดับความ
หุนหันพลันแลน ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก และดานการขาดความสนใจ นอยกวา
กลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .01 และกลุมทดลองมีคะแนนลักษณะหุนหันพลันแลน
ดานการตอบสนองนอยกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 

 

อภิปรายผลการวิจัย 
 ผลการพัฒนาอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ ในกลุม
ทดลองที่ไดรับการฝก ใชเวลา 1 ชั่วโมงตอคร้ัง สัปดาหละ 3 คร้ัง เปนระยะเวลารวม 6 สัปดาห 
รวมจํานวนทั้งส้ิน 18 ชั่วโมง ทําใหมีผลตอการตัดสินใจ ระดับความหุนหันพลันแลน ลักษณะความหัน
พลันแลนดานการเลือก ดานการตอบสนอง และดานการขาดความสนใจ ตามวัตถุประสงคและ
สอดคลองกับสมมติฐานการวิจัย สามารถอภิปรายผลการวิจัยได ดังนี้ 
 1. อินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ สามารถนําไปใชฝก
เพ่ือเพ่ิมการตัดสินใจ และลดความหุนหันพลันแลนลงได เนื่องจากอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริม
ความสามารถในการตัดสินใจพัฒนาขึ้นจากการสังเคราะหองคความรูและหลักการท่ีเกี่ยวของกับ
การกํากับควบคุมตนเอง ลดลักษณะหุนหันพลันแลน ดวยการสงเสริมการควบคุมตนเอง ดานปญญา 
อารมณความรูสึก และการเคล่ือนไหว เพ่ือสงเสริมหนาที่ทางปญญาดานการตัดสินใจ โดยในกระบวนการ
ฝกมุงใหเกิด 4 กิจกรรม ไดแก 1) การบริหารลมปราณ 2) การฝกหายใจแบบลึก 3) การฝกสติ
เคลื่อนไหว และ 4) การบริหารสมอง อินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ
ที่พัฒนาขึ้นจึงเกิดขึ้นดวยการบูรณาการรวมกันของ 2 องคประกอบหลัก ไดแก 1) ทาทางการ
ออกกําลังกาย ที่ออกแบบทาทางใหมีการฝกบริหารลมปราณ ตามหลักการแพทยแผนจีน เพ่ือให
เกิดการฝกควบคุมตนเองตนเอง ทั้งทางดานการเคลื่อนไหว อารมณความรูสึก และปญญา และ 
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2) อินเทอแรกชั่นเกม สรางขึ้นตามหลักการพัฒนาเกมสําหรับฟนฟูสมรรถภาพ ที่ผานการตรวจสอบ
ความเหมาะสมจากผูเชี่ยวชาญและทดลองนํารอง เพ่ือหาความเปนไปไดของการนําไปใชทดลองจริง 
สอดคลองกับแนวคิดของ Leon, Davis, and Kraemer (2011) ที่กลาววา การทดลองใชเปนขัน้ตอนเริ่มตน
ที่จําเปนตอการสํารวจตัวแปรที่จัดกระทําที่พัฒนาขึ้นใหม เพ่ือตรวจสอบความเปนไปไดของการวิจัยและ
ขอควรปรับปรุงตาง ๆ กอนที่จะนําไปใชทดสอบสมมติฐานกับกลุมตัวอยางที่มีขนาดใหญขึ้นตอไป 

 การพัฒนาอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ  มีกรอบ
แนวคิดจากหลัก Strength Model (Baumeister, Vohs, & Tice, 2007; Berkman, Graham, & 

Fisher, 2012) ในการลดลักษณะหุนหันพลันแลนดวยการสงเสริมการควบคุมตนเอง (Self-Control) 
ในดานปญญา อารมณความรูสึก และการเคลื่อนไหว เพื่อสงเสริมหนาที่ทางปญญาดานการตัดสินใจ
ในวัยรุน ทาทางการออกกําลังกายท่ีออกแบบข้ึนเพ่ือการควบคุมตนเอง โดยใชหลักสรางพลังงาน
ภายในรางกาย (4 Pillars of Energy Transformation) ดวยกิจกรรมการบริหารลมปราณ ฝกหายใจ
แบบลึก ฝกสติ และเคล่ือนไหวรางกาย (Kim, 2013) และอินเทอแรกชั่นเกมท่ีออกแบบขึ้น โดยสรางข้ึน
ตามหลักการพัฒนาเกมสําหรับฟนฟูสมรรถภาพ โดยระบบการเลนเกมใหผูเลนเกิดการฝกทางปญญา 
คือการวางแผนและการตัดสินใจ เมื่อพบสถานการณที่กําหนดในเกม และการตอบสนองตอเกมดวย
การเคล่ือนไหวรางกายของผูเลน 

 แนวคิดการทํางานของระบบประสาทสมอง ซึ่งเปนผลจากการฝกดวยอินเทอแรกชั่นเกม
สําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ ไดแก  
 1) การออกกําลังกายบริหารลมปราณ เมื่อเกิดการกระตุนเสนลมปราณหัวใจ ปอด ไต 
ตับ และมาม จะสงเสริมใหสมองสวนหนาที่ทางปญญาทํางานดีขึ้น (โกวิท คัมภีรภาพ, 2558, หนา 
96-98; Buchman, Boyle et al., 2009) เกิดการสรางและปลอยสารส่ือประสาท (Neurotransmitter) 
ที่สําคัญและสงเสริมประสิทธิภาพการทําหนาที่ของสมอง (Cognitive Function) (Tsang & Fung, 

2008; Wayne et al., 2014) อีกทั้งยังทําใหเกิดการปรับสมดุล (Homeostasis) เพ่ือรักษาภาวะ
ความม่ันคง (Steady State) ทั้งทางรางกาย ปญญา และอารมณ (Craig, 2002)  
 2) การฝกหายใจแบบลึก จะเพ่ิมปริมาณออกซิเจนหลอเลี้ยงสมอง เพ่ิมสาร Corticosteroids 
ในรางกายซึ่งจะไปยับยั้งเอนไซม Monoamine Oxidase ในสมอง ปอด หัวใจ ตับ และมาม ทําให
เกิดการสรางสารส่ือประสาท Phenylethylamine Dopamine และ Noradrenaline ซ่ึงเปนสารสื่อ
ประสาทท่ีชวยพัฒนาทั้งทักษะพิสัย (Psychomotor) และหนาที่การทํางานของสมองขั้นสูง 
(Higher-Order Cognitive Functions) (Sohn, Chung, & Jang, 2005; Soni, Joshi, & Datta, 

2015) นอกจากน้ีการหายใจแบบลึกยังชวยใหไตมีการทํางานดีขึ้น (Esposito et al., 2015) ซึ่งจะ
สงเสริมประสิทธิภาพการทําหนาที่ทางปญญาใหสูงขึ้นดวย (Buchman, Tanne et al., 2009)  
 3) การฝกสติเคลื่อนไหว จะทําใหเกิดการกํากับความสนใจ (Attention Regulation) 
การกํากับอารมณ (Emotion Regulation) การตระหนักรูรางกาย (Body Awareness) และการรับรู
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ตนเอง (Self-Perception) ดวยกิจกรรมท่ีสรางขึ้นทําใหเกิดจากการสนใจจดจอ (Focus Attention) 
และมีการคงความสนใจ (Sustained Attention) ใชการมองกับเคลื่อนไหวดวยมือสัมพันธกัน 
(Eye-Hand Coordination) การฝกผสานการทํางานระหวางการมองกับอวัยวะเคล่ือนไหวอ่ืน ๆ  
(Visual Motor Coordination) และการมองแบบเลือกสนใจ (Visual Selective Attention) 
จนกระท่ังเกิดความชํานาญ ชวยพัฒนาหนาที่การทํางานของสมองใหสูงขึ้น (Fernandes et al., 
2016; Kwok et al., 2011) เนื่องจากไปเพ่ิมการไหลเวียนเลือดและกระตุนการทําหนาที่สมอง
สวน Anterior Cingulate Cortex (ACC) ที่เก่ียวของกับการกํากับตนเอง (Self-Regulation) และ
การเรียนรูผลลัพธจากการตัดสินใจท่ีผานมา (Kennerley et al., 2006; Tang, Lu, Feng, Tang, & 

Posner, 2015) และยังทําใหเกิดการทําหนาที่ทางปญญาของบริเวณสมองสวน Dorsolateral 

Prefrontal Cortex (dlPFC) ที่บริหารจัดการพฤติกรรมที่เกี่ยวของกับพ้ืนที่ (Space) และเวลา (Time) 
(Clark, Boutros, & Mendez, 2010, p. 127) การฝกสติจะชวยใหเกิดการกํากับอารมณ ลดการ
กระตุนการทํางานของ Amygdala และเพ่ิมการทํางานของสมองดานความสนใจ ชวยใหมีการ
ตัดสินใจไดตรงเปาหมายมากข้ึน (Farb, Anderson, & Segal, 2012; Goldin & Gross, 2010; 

Martin & Delgado, 2011) การตระหนักรูรางกายทําใหสมองสวน Anterior insular cortex เกิด
การหลั่งสารสื่อประสาท Dopamine และ Serotonin ที่มีสวนสําคัญตอกลไกการตัดสินใจของสมอง 
(Ishii, Ohara, Tobler, Tsutsui, & Iijima, 2015) การรับรูตนเองเกิดจากการออกกําลังกายดวยการ
ยืดเหยียดรางกายและอารมณถูกปรับใหอยูในสภาพผอนคลาย (Relaxation) มีผลตอการทํางานของ
สมองสวนอะมิกดาลา (Amygdala) สมองหล่ังสารสื่อประสาท Serotonin (Lee, Moon, & Kim, 

2014; Young, 2007) ชวยเพ่ิมประสิทธิภาพในการยับยั้งการตอบสนอง มีพฤติกรรมตื่นตัว  
ระแวดระวัง (Vigilance Behavior) ชวยใหมีการตัดสินใจดีขึ้น (Homberg, 2012)  
 4) การบริหารสมอง ประกอบดวยการฝกการวางแผน และการฝกการตัดสินใจ  การฝก
การวางแผนสมองจะใชกลไกการทํางานของสมองสวน Striatum และ Hippocampus (Dagher, Owen, 

Boecker, & Brooks, 2001) ซึ่งจะมีการหล่ังสารสื่อประสาท Acetylcholine ออกมาเพ่ือสงเสริม
กระบวนการเรียนรูและความจํา (Pych, Chang, Colon-Rivera, Haag, & Gold, 2005) โดยทํางาน
รวมกับสมองสวน Dorsolateral Prefrontal Cortex (dlPFC) (Fincham, Carter, van Veen, Stenger, 
& Anderson, 2002) ซึ่งมีบทบาทหลักตอหนาที่ของสมองข้ันสูง (Higher-Order Association Areas) 
(Giedd & Rapoport, 2010; Gogtay et al., 2004) และการประมวลสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจ 
(Litt et al., 2008) ฝกการตัดสินใจเปนหนาที่การทํางานของสมองขั้นสูง (Glisky, 2007) ทําใหเกิด
การประสานการทํางานของสมองสวน Dorsolateral Prefrontal Cortex สําหรับหนาที่ทางปญญา 
และ Orbitofrontal Cortex สําหรับการควบคุมพฤติกรรมการแสวงหา (Appetitive Behavior) 
หรือพฤติกรรมทางแรงจูงใจ (Motivated Behavior) (Kahnt, Heinzle, Park, & Haynes, 2010; 

Robin & Martin, 2010; Zelazo & Müller, 2002, p. 582) การฝกการตัดสินใจยังชวยประสาน
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การทํางานรวมกันของสารสื่อประสาท Dopamine ในดานความไวตอสิ่งกระตุนหรือรางวัล (Reward) 
และ Serotonin ในดานการยับยั้ง การกํากับอารมณและปญญา หรือความไวตอสิ่งที่กระตุนไม
เก่ียวของ (Task Irrelevant) (Crockett, Clark, Tabibnia, Lieberman, & Robbins, 2008;  

Gonzalez-Burgos, Kroener, Seamans, Lewis, & Barrionuevo, 2005; Homberg, 2012; 

Rogers, 2010; Treadway et al., 2012; Verdejo-García, Pérez-García, & Bechara, 2006; 

Walker, Robbins, & Roberts, 2009; Yan, 2002) 
 ทาทางการออกกําลังกายและอินเทอแรกชั่นเกมที่พัฒนาขึ้นทําใหเกิดการทาํงานและ
เปลี่ยนแปลงระบบประสาทสมองขางตน สอดคลองตามหลักพัฒนาการเจริญเติบโต (Brain Growth) 
คือหากสมองไดรับการฝก จะทําใหเกิดการเจริญเติบโตและทําหนาที่อยางสมบูรณ โดยเกิดการเปล่ียนแปลง
โครงสรางสมอง 4 ดาน (The Core Four) (Fotuhi & Antoniades, 2013, pp. 11-13) ไดแก 
การเปล่ียนแปลงความยืดหยุนของจุดประสานประสาท (Synaptic Plasticity) การเกิดใหมของเซลลประสาท 
(Neurogenesis) การเพ่ิมการสงสัญญาณกระแสประสาท (Signaling) และการเพ่ิมจํานวนหลอดเลือด 
(Blood Vessels) (Conyers & Wilson, 2015, pp. 18-21) หลังจากการฝกดวยอินเทอแรกชั่นเกม
สําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ จนเกิดการเปลี่ยนแปลงโครงสรางสมอง 4 ดาน เปนผล
ใหบริเวณสมองและระบบสมองมีการกระตุนการทํางานสงเสริมดานการตัดสินใจและการกํากับควบคุม
ตนเองของวัยรุนมีประสิทธิภาพมากขึ้น ไดแก Anteriorcingulate Cortex, Anteriorinsular Cortex, 

Amygdala, Orbitofrontal Cortex, Dorsolateral Prefrontal Cortex, Striatum, และ Hippocampus 
นั่นคือเมื่อวัยรุนสามารถกํากับควบคุมตนเองทั้งทางดานอารมณ รางกาย และปญญาไดดี ยอมมี
ความหุนหันพลันแลนลดลง และมีระบบการตัดสินใจของวัยรุนยอมดีขึ้นดวย 

 2. การวิเคราะหสหสัมพันธระหวางการตัดสินใจและความหุนหันพลันแลนในกลุมตัวอยาง 
กอนการทดลอง พบวา การตัดสินใจมีความสัมพันธเชิงลบกับระดับความหุนหันพลันแลน และ
การตัดสินใจมีความสัมพันธเชิงลบกับลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก หลังการทดลอง พบวา 
การตัดสินใจมีความสัมพันธเชิงลบกับระดับความหุนหันพลันแลน การตัดสินใจมีความสัมพันธเชิงลบ
กับลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก ดานการตอบสนอง และการขาดความสนใจ และยังพบวา 
ระดับความหุนหันพลันแลนมีความสัมพันธเชิงบวกกับลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก และดาน
การตอบสนอง อีกดวย 

 การวิเคราะหสัมประสิทธิ์สหสัมพันธทั้งกอนและหลังการทดลอง เมื่อพิจารณาตาม
สมมติฐานการทดลองขอที่ 1 พบวา การตัดสินใจมีความสัมพันธเชิงลบกับความหนุหันพลันแลนทุกตัวแปร 
หากพิจารณาแนวโนมของคะแนนรายบุคคล พบวา เมื่อกลุมตัวอยางมีคะแนนการตัดสินใจที่มากข้ึน
คาคะแนนความหุนหันพลันแลน ทั้งระดับความหุนหันพลันแลน ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก 
การตอบสนอง และการขาดความสนใจ จะลดลง สามารถแยกพิจารณาตามความสัมพันธของตัวแปร
แตละคูได 4 ขอ ดังนี้ 
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  2.1 การตัดสินใจกับระดับความหุนหันพลันแลน พบความสัมพันธระหวางการตัดสินใจ
กับระดับความหุนหันพลันแลน ทั้งกอนและหลังการทดลอง โดยมีความสัมพันธกันเชิงลบ กลาวคือ 
หากกลุมตัวอยางมีแนวโนมของคะแนนที่แสดงถึงผลการตัดสินใจมากข้ึนจะมีแนวโนมของผลคะแนน
ระดับความหุนหันพลันแลนนอยลง ทั้งนี้เปนเพราะวา ความหุนหันพลันแลนเปนลักษณะทางพฤติกรรม
ภายในบุคคลที่จะเปนปจจัยแทรกแซงกระบวนการตัดสินใจ (Huang & Kuo, 2012; Laprevote, 

Devin, Blanc, & Schwan 2017; Stevens, 2017, pp. 1-6) สอดคลองกับการวิจัยของ Malloy-
Diniz, Fuentes, Leite, Correa, and Bechara (2007) ที่ศึกษาในกลุมตัวอยางเปนคนไขโรค
สมาธิสั้น (Attention Deficit Hyperactivity Disorder หรือ ADHD) ที่มีลักษณะอาการเดนชัดดาน
การขาดความสนใจ ไฮเปอร และหุนหันพลันแลน พบวา การตัดสินใจซึ่งวัดไดจากผลคะแนนสุทธิจาก
กิจกรรมทดสอบ IGT กับระดับความหุนหันพลันแลนที่วัดจากแบบวัด BIS-11 มีความสัมพันธกันเชิงลบ 
สอดคลองกับการคนพบทางประสาทวิทยาศาสตรในการศึกษาภาพถายทางสมองดวยเทคนิคการวัด
คลื่นสมอง Event-Related Potential (ERP) ที่สัมพันธกับการตัดสินใจ คือคลื่นสมองทางบวกท่ีเกิดขึ้น
ในชวง 300 – 400 มิลลิวินาที (P3) หลังจากสิ่งกระตุน (Donchin & Coles, 1988) ผลจากการทํา
กิจกรรมทดสอบ IGT พบวา กลุมตัวอยางที่มีระดับความหุนหันพลันแลนสูงเมื่อตัดสินใจกลุมการดที่มี
ความเสียเปรียบ จะเกิดคลื่นสมองในชวง P3 ต่ํากวาและชากวากลุมควบคุม (Martin & Potts, 2009) 
ซึ่งอธิบายไดวา หากเปนการทดลองในกลุมคนสุขภาพดีปกติ ในขั้นการประเมินตัวเลือก หากประเมิน
แลวเลือกกลุมการดไดเปรียบ (Advantageous Decks) จะเกิดคลื่นสมองในชวง P3 สูงในสมอง
ซีกซาย ในขณะที่การเลือกกลุมการดที่มีความเสียเปรียบจะจะเกิดคลื่นสมองในชวง P3 สูงในสมอง
ซีกขวา (Cui, Chen, Wang, Shum, & Chan, 2013; Wang, Cui, Chan, & Shum, 2013) 
แตหากเปนกลุมคนท่ีมีระดับความหุนหันพลันแลนสูงคลื่นสมองในชวง P3 จะต่ําเมื่อตัดสินใจเลือก
ตัวเลือกที่มีความเสี่ยงสูง จากการเลือกกลุมการดที่เสียเปรียบ (Donchin & Coles, 1988) 
  2.2 การตัดสินใจกับลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก พบความสัมพันธระหวาง 
การตัดสินใจกับลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก ทั้งกอนและหลังการทดลอง โดยมีความสัมพันธ
กันเชิงลบ กลาวคือ หากกลุมตัวอยางมีแนวโนมของคะแนนท่ีแสดงถึงผลการตัดสินใจมากข้ึนจะมี
แนวโนมของผลคะแนนลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือกนอยลง ทั้งนี้เปนเพราะวาการตัดสินใจ
กับลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก เปนตัวแปรที่มีความสัมพันธกันในเชิงกระบวนการ กลาวคือ 
กระบวนการตัดสินใจประกอบดวยขั้นตอนอยางนอย 2 ขั้นตอน คือขั้นตอนการประมวลสภาวะรอบตัว 
(Orientation) และขั้นการประเมินคา (Evaluation) เพ่ือตัดสินเลือก ซึ่งในขั้นประเมินคานี้เองที่ลักษณะ
หุนหันพลันแลน จะเขามาแทรกแซงกระบวนการตัดสินใจ ทําใหเกิดผลทางลบและตัดสินใจผิดพลาด 
(Huang & Kuo, 2012)  
  2.3 การตัดสินใจกับลักษณะหุนหันพลันแลนดานการตอบสนอง พบความสัมพันธ
ระหวางการตัดสินใจกับลักษณะหุนหันพลันแลนดานการตอบสนอง เฉพาะหลังการทดลอง โดยมี
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ความสัมพันธกันเชิงลบ กลาวคือ หากกลุมตัวอยางมีแนวโนมของคะแนนท่ีแสดงถึงผลการตัดสินใจ
มากขึ้นจะมีแนวโนมของผลคะแนนลักษณะหุนหันพลันแลนดานการตอบสนองนอยลง ทั้งนี้เปน
เพราะวา การตัดสินใจคือการกระทํา หรือกระบวนการในการเลือกตัวเลือกท่ีชื่นชอบ หรือเปนผลจาก
การพิจารณาทางเลือก ซึ่งตองใชเวลาและการใครครวญพิจารณากอนเลือกหรือตอบสนอง (Kitajima 

& Toyota, 2013) แตกตางจากลักษณะหุนหันพลันแลนดานการตอบสนอง ที่เปนการกระทําที่เกิดขึ้น
จากการไมใชการพิจารณาใครครวญ ปราศจากการวางแผนหรือไตรตรองลวงหนา  (Frijda, 
Ridderinkhof, & Rietveld, 2014) หากไดรับการฝกใหเกิดการคิดไตรตรองดวยอินเทอแรกชั่นเกม
เพ่ือสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ ก็จะชวยใหมีการคิดใครครวญตัดสินใจกอนการลงมือ
กระทําหรือตอบสนอง ก็จะทําใหมีการตัดสินใจท่ีดีและตอบสนองผิดพลาดนอยลงได 
  2.4 การตัดสินใจกับลักษณะหุนหันพลันแลนดานการขาดความสนใจ พบความสัมพันธ
ระหวางการตัดสินใจกับลักษณะหุนหันพลันแลนดานการขาดความสนใจ เฉพาะหลังการทดลอง โดยมี
ความสัมพันธกันเชิงลบ กลาวคือ หากกลุมตัวอยางมีแนวโนมของคะแนนท่ีแสดงถึงผลการตัดสินใจ
มากข้ึนจะมีแนวโนมของผลคะแนนลักษณะหุนหันพลันแลนดานการขาดความสนใจนอยลง ทั้งนี้เปน
เพราะวา การตัดสินใจจะดีขึ้นไดหากมีการขาดความสนใจลดนอยลง หรือในทางกลับกันกลาวไดวา 
การมีสมาธิ มีความสนใจจดจอที่ดี ยอมทําใหเกิดกระบวนการตัดสินใจท่ีมีประสิทธิภาพ แมนยํา
และถูกตองได (Nunezac, Vandekerckhove, & Srinivasan, 2017) ในทางการกีฬาถือวาความ
สนใจเปนสิ่งขับเคล่ือนประสิทธิภาพการตัดสินใจของผูเลนใหสูงขึ้นได เพราะผูเลนจะตองมีประสาท
รับความรูสึก การรับรู ตอส่ิงกระตุนอยูตลอดเวลา (Afonso, Garganta, & Mesquita, 2012) 
 ความสัมพันธของการตัดสินใจกับลักษณะหุนหันพลันแลนดานการตอบสนองและดานการ
ขาดความสนใจ สอดคลองกับผลการวิจัยของ Malloy-Diniz et al. (2007) ที่พบวากลุมทดลองท่ีมี
ลักษณะหุนหันพลันแลน มักเลือกกลุมการดที่มีความเสียเปรียบ (Disadvantageous Decks) 
จากกิจกรรมทดสอบ IGT มีผลการคลาดเคล่ือนดานการตอบสนอง (Commission Errors) และ
ผลการคลาดเคล่ือนดานการขาดความสนใจ (Omission Errors) จากกิจกรรมทดสอบ CPT-II 
สูงกวากลุมควบคุม ผลการทดลองนี้ยืนยันองคประกอบทั้ง 3 ของลักษณะหุนหันพลันแลน คือ ดานปญญา 
(Cognitive) หรือการตัดสินใจเลือก ดานการเคลื่อนไหว (Motor) หรือการตอบสนอง และดานความสนใจ 
(Attention) 
 ในกรณีกอนการทดลองท่ีไมพบความสัมพันธอยางมีนัยสัมพันธระหวางการตัดสินใจกับ
ลกัษณะหุนหันพลันแลนดานการตอบสนองและการขาดความสนใจ ทั้งนี้อาจเนื่องมากจากการตัดสินใจ
และความหุนหันพลันแลน ตางก็เปนตัวแปรที่มีโครงสรางพหุมิติ (Multidimensional Construct) 
ซึ่งมีหลายองคประกอบและมีความซับซอน (Grant & Potenza, 2012, p. 15; Reinerman-Jones 

& Teo, 2016) การใชเครื่องมือวัดตัวแปรเฉพาะเพ่ือเปรียบเทียบความสัมพันธ อาจใหผลที่ไมแสดง
ความสัมพันธกันได สอดคลองกับงานวิจัยของ Kjome et al. (2010) ที่พบวา ไมมีความสัมพันธกัน
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อยางมีนัยสําคัญทางสถิติระหวางการตัดสินใจที่วัดจากผลคะแนนรวม IGT กับระดับความหุนหันพลัน
แลนที่ไดจากคะแนนรวมของแบบวัด BIS-11 แตบางงานวิจัย ตัวอยางเชน Tomassini, Struglia, 

Spaziani, Pacifico, Stratta, and Rossi (2012) พบความสัมพันธอยางมีนัยสําคัญทางสถิติระหวาง
คะแนนรวม IGT กับคะแนนจากแบบวัด BIS-11 เฉพาะองคประกอบดานการขาดการวางแผน (Non-
Planning) ดวยพฤติกรรมท่ีแสดงลักษณะหุนหันพลันแลนของวัยรุนนั้นเกิดขึ้นจากกลไกท่ีแตกตางกัน 
ที่สําคัญคือเครือขายระบบประสาท (Neural Systems) และระบบสมอง (Cognitive Systems) ซึ่งมี
ความหลากหลายและซับซอน (Dalley et al., 2011) ซึ่งตรงกับการศึกษาภาพถายทางสมองดวย
เทคนิค Functional Magnetic Resonance Imaging ของ Huang, Zhu, Zhang, Chen, and 

Zhen (2017) ที่พบวา องคประกอบของลักษณะหุนหันพลันแลนที่ตางกัน จะมีการกระตุนการทํางาน
ของสมองท่ีบริเวณแตกตางกัน หรือมีการทํางานของระบบควบคุมทางสมองท่ีแตกตางกันไป หรือ
การศึกษาท่ีผานมา พบวา สมองสวนหนา ซ่ึงเปนบริเวณสมองท่ีทําหนาที่หลายอยาง เชน การบริหาร
จัดการของสมอง (Executive Functions) ระบบกํากับควบคุมตนเอง (Regulatory Control) 
เปนตน ในกลุมบุคคลที่มีระดับความหุนหันพลันแลนสูง โครงสรางที่ทําหนาที่กํากับควบคุมตนเองจะ
ประกอบดวยบริเวณสวนกลางและดานขางของกลีบสมองสวนหนา ซึ่งสมองบริเวณเดียวกันนี้ก็ยังมี
หนาที่การทํางานอ่ืนรวมดวย โดยเฉพาะบริเวณท่ีมีชื่อวา Orbitofrontal Cortex (OFC) ที่มีหนาที่
สําคัญตอการควบคุมลักษณะหุนหันพลันแลน (Winstanley, 2007) และการตัดสินใจ (Fellows & 

Farah, 2007; Wallis, 2007) สวนเครือขายระบบประสาทท่ีเกี่ยวกับพฤติกรรมหุนหันพลันแลน ก็มี
หลายระบบที่ทํางานรวมกัน ที่เกี่ยวของกับการหล่ังสารสื่อประสาทโดพามีน (Dopamine) ใน 2 ระบบ  
คือ ระบบ Mesolimbic และ Mesocortical (Beauchaine, Zisner, & Sauder, 2017; Kent et al., 2005)  
 ในกรณีหลังการทดลองพบความสัมพันธของตัวแปรอีก 2 คู ไดแก 1) ระดับความหุนหัน
พลันแลนมีความสัมพันธเชิงบวกกับลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก ทั้งนี้เปนเพราะวา ลักษณะ
หุนหันพลันแลนดานการเลือกมีนักวิจัยหลายกลุมท่ีจัดใหเปนปจจัยเดียวกับหรือความหมายเดียวกับการ
หุนหันตัดสินใจ (Broos et al., 2012; Reynolds, Penfold, & Patak, 2008; Stevens, 2017, pp. 
1-6) ความสัมพันธระหวางตัวแปรคูนี้จึงควรมีความสอดคลองกับผลความสัมพันธระหวางตัวแปร
การตัดสินใจกับลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก ตางกันที่ตัวแปรระหวางระดับความหนุหันพลันแลน
กับลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก มีความสัมพันธกันเชิงบวก กลาวคือ หากกลุมตัวอยางมี
แนวโนมของคะแนนที่แสดงถึงระดับความหุนหันพลันแลนมากข้ึนจะมีแนวโนมของผลคะแนนลักษณะ
หุนหันพลันแลนดานการขาดความสนใจมากข้ึนดวย และ 2) ระดับความหุนหันพลันแลนมีความสัมพันธ
เชิงบวกกับลักษณะหุนหันพลันแลนดานการตอบสนอง กลาวคือ หากกลุมตัวอยางมีแนวโนมของคะแนน
ที่แสดงถึงระดับความหุนหันพลันแลนมากข้ึนจะมีแนวโนมของผลคะแนนลักษณะหุนหันพลันแลนดาน
การตอบสนองนอยลงดวย ทั้งนี้เปนเพราะวา แบบวัด BIS-11 มีปจจัยองคประกอบดานการเคล่ือนไหว 
(Motor) ที่เปนองคประกอบความหมายเดียวกับลักษณะหุนหันพลันแลนดานการตอบสนอง  จึงเกิด
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ความสัมพันธเชิงบวกระหวางตัวแปรขึ้น สอดคลองกับ Kjome et al. (2010) ที่ทําการศึกษาในกลุม
ตัวอยางที่เสพติดโคเคน แสดงผลคะแนนระดับความหุนหันพลันแลน ผลการหุนหันพลันแลนในการ
ตอบสนอง และมักเลือกกลุมการดที่มีความเสียเปรียบ (Disadvantageous Decks) จากกิจกรรม
ทดสอบ IGT สูงกวากลุมควบคุม และพบวาระดับความหุนหันพลันแลนมีความสัมพันธเชิงบวกกับ
ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการตอบสนองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
 3. ในกลุมทดลองหลังไดรับการฝกดวยอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถ
ในการตัดสินใจตอเนื่องกันรวม 6 สัปดาห จะมีความสามารถในการตัดสินใจ สูงกวากอนทดลอง 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ทั้งนี้เนื่องจาก อินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถ
ในการตัดสินใจ ออกแบบใหมีกิจกรรมที่ชวยพัฒนาทักษะ ความสามารถของผูใชงาน  โดยสงเสริม
พัฒนาการทางสมองและรางกาย จากการฝกดวยอินเทอแรกชั่นเกมที่ออกแบบใหผูเลนทํากิจกรรม 
4 องคประกอบ คือ 1) การบริหารระบบลมปราณ สงเสริมสมองสวนหนาที่ทําหนาที่ทางปญญา 
(โกวิท คัมภีรภาพ, 2552, หนา 96-98; Buchman, Boyle et al., 2009; Cassol-Jr et al., 2010) 
2) การฝกหายใจแบบลึก เพ่ิมปริมาณออกซิเจนหลอเลี้ยงสมองสวนหนา (Sano, Sano, Oka, Yoshino, 

& Kato, 2013) 3) การฝกสติเคลื่อนไหว ดวยทาทางการออกกําลังกายอยางนุมนวล เปนการประสาน
สัมพันธกันของประสาทสัมผัสและการเคล่ือนไหว (ปรัชญา แกวแกน, พูลพงศ สุขสวาง และดวงเพ็ญ 
เจตนพิพัฒนพงษ, 2561) การมีสติจะเพ่ิมกํากับความสนใจและอารมณ 4) การบริหารสมอง จากการ
ออกทาทางตองอาศัยระบบประสาทยนต (Motor System) ทีม่ีบทบาทสําคัญในการควบคุมการทรงตัว 
โดยการควบคุมสั่งการใหกลามเน้ือมีการทํางานตอบสนอง การปรับการทรงทาหรือการทรงตัว ระบบ
ประสาทสวนกลางจะปรับการทรงตัวโดยจะตองควบคุมกลุมกลามเนื้อหลาย ๆ กลุม (ปรัชญา แกวแกน 

และคณะ, 2561) เมื่อรวมกับเนื้อหาของอินเทอแรกชั่นเกมใหผูรวมวิจัยฝกวางแผนและตัดสินใจ 
ซึ่งจะชวยสงเสริมพัฒนาการทางปญญาไดดี (Glass, Maddox, & Love, 2013; Nouchi et al., 
2012) จากองคประกอบท้ัง 4 ของอินเทอแรกชั่นเกม ยังทําใหกลุมทดลองมีระดับความหุนหัน
พลันแลน ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก ดานการตอบสนอง และดานการขาดความสนใจ 
ต่ํากวากอนการทดลองดวย สอดคลองตามทฤษฎีการกํากับตนเอง Strength Model (Baumeister, 

Vohs, & Tice, 2007; Berkman, Baumeister, & Vohs, 2016) เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการทํางานของ
สมองดานการควบคุมการยับยั้งและลดลักษณะหุนหันพลันแลน ดวยการฝกเพ่ิมทักษะในการควบคุม
การเคลื่อนไหวของตนเอง ก็จะสงผลตอทักษะทางการควบคุมอารมณและการควบคุมปญญาดวย 
(Berkman, Graham, & Fisher, 2012) สอดคลองกับผลการศึกษาหลายงานวิจัยที่แสดงใหเห็นวา 
การฝกสมาธิหรือการฝกสติเคล่ือนไหว จะเพ่ิมทักษะการควบคุมตนเองและชวยลดความหุนหันพลันแลน
ลงได (Franco, Amutio, López-González, Oriol, & Martínez-Taboada, 2016; Salmoirago-
Blotcher, Druker, Meleo-Meyer, Frisard, Crawford, & Pbert, 2018; Stratton, 2009; 

Trapp, 2011) 
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 4. หลังการทดลอง เมื่อวิเคราะหดวยความแปรปรวนพหุคูณแบบทางเดียวพบวา กลุมทดลอง
หลังไดรับการฝกดวยอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ มีการตัดสินใจ 
ระดับความหุนหันพลันแลน ลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก และดานการขาดความสนใจ  
สูงกวากลุมควบคุม สอดคลองกับสมมติฐานการวิจัยขอ 3 ที่ตั้งไว กลาวคือ เมื่อกลุมทดลองไดรับ
การฝกดวยอินเทอแรกช่ันเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ จะไดรับการสรางเสริม
ความสามารถในการกํากับควบคุมตนเอง อันจะสงผลใหกระบวนการทางการคิดและการตัดสินใจที่มี
ประสิทธิภาพ ตามทฤษฎีการกํากับตนเอง Strength Model ที่จําแนกหนาที่การทํางานของสมอง
ดานการควบคุมตนเองไดเปน 3 องคประกอบ ไดแก การควบคุมการเคล่ือนไหว (Motor Control) 
การควบคุมทางอารมณความรูสึก (Affective Control) และการควบคุมทางปญญา (Cognitive Control) 
(Baumeister, Vohs, & Tice, 2007; Berkman, Baumeister, & Vohs, 2016) เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ
การทํางานของสมองดานการควบคุมการยับยั้งและลดลักษณะหุนหันพลันแลน ดวยการมีสติกํากับ
อารมณความรูสึกภายในตนเอง โดยใชกิจกรรมท่ีชวยเสริมพัฒนาการของสมอง โดยเฉพาะสมองสวน
หนาที่ทําหนาที่สําคัญตอกระบวนการกํากับตนเองและการตัดสินใจ ที่ระยะวัยรุนจะอยูในชวงกําลัง
พัฒนาใหสมบูรณ (Arain et al., 2013) ตามหลักพัฒนาการเจริญเติบโต (Brain Growth) หากสมอง
ไดรับการฝก จะทําใหเกิดการเจริญเติบโตและทําหนาที่อยางสมบูรณ โดยเกิดการเปลี่ยนแปลงโครงสราง
สมอง 4 ปจจัย (The Core Four) (Fotuhi & Antoniades, 2014, pp. 11-13) ไดแก การเปล่ียนแปลง
ความยืดหยุนของจุดประสานประสาท (Synaptic Plasticity) การเกิดใหมของเซลลประสาท 
(Neurogenesis) การเพ่ิมการสงสัญญาณกระแสประสาท (Signaling) และการเพ่ิมจํานวนหลอดเลือด 
(Blood Vessels) (Conyers & Wilson, 2015, pp. 18-21) ซึ่งจะชวยเรงพัฒนาการของสมองดาน
โครงสรางและการทําหนาที่ใหไวมากขึ้น (Al-Thaqib et al., 2018; Draganski, Gaser, Busch, 

Schuierer, & Bogdahn, 2004; Nouchi et al., 2013; Scholz, Klein, Behrens, & 

Johansen-Berg, 2009) ทําใหกลุมทดลองที่ไดรับการฝกดวยอินเทอแรกช่ันเกมสําหรับสรางเสริม
ความสามารถในการตัดสินใจมีพัฒนาการทางสมองรวดเร็วกวากลุมควบคุม เปนผลใหมีทักษะในการ
ควบคุมตนเอง ความหุนหันพลันแลนลดลง และมีความสามารถในการตัดสินใจที่ดีกวา สอดคลองกับ
ความเห็นของ Tayo, Sun, Babiloni, Thakor, and Bezerianos (2015) ทีก่ลาววาการฝกฝนทาง
ปญญาเปนตัวแปรจัดกระทําในกลุมทดลองจะชวยใหสมองเกิดกระบวนการเรียนรูอยางรวดเร็วและ
สงเสริมประสิทธิภาพการทําหนาที่ของสมองดานตาง ๆ ใหดียิ่งขึ้น และยังทําใหเกิดการปรับสมดุล  
(Homeostasis) เพ่ือรักษาภาวะความม่ันคง (Steady State) ทั้งทางรางกาย ปญญา และอารมณ 
(Craig, 2002) ผลการศึกษาของ Knoll, Fuhrmann, Sakhardande, Stamp, Speekenbrink, and 

Blakemore (2016) ยังแสดงใหเห็นวากลุมทดลองท่ีไดรับการฝกบริหารสมองตั้งแตชวงวัยรุน
ตอนปลาย (15.90-18.00 ป) จะเปนชวงวัยที่มีผลการพัฒนาทางทักษะทางปญญาไดมากกวาวัยที่
นอยกวานี้ สอดคลองกับผลการศึกษาทางประสาทวิทยาศาสตรดวยการศึกษาภาพถายทางสมอง
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ดวยเทคนิค Magnetoencephalography (MEG) (Astle, Barnes, Baker, Colclough, & 

Woolrich, 2015) ทําการทดลองในกลุมตัวอยางจํานวน 33 คน ใหไดรับการฝกทางปญญาดาน
ความจําขณะทํางาน (Working Memory) เปนระยะเวลารวม 6 สัปดาห แลวทําการศึกษาภาพถาย
ทางสมอง พบวา เกิดการประสานเครือขายการทํางานของระบบประสาทข้ึนระหวางเครือขายสมอง 
Right Lateralized Fronto-Parietal กับ Left Lateral Occipital Cortex ซึ่งสัมพันธกับการ
ทดสอบความจําขณะทํางานของกลุมตัวอยางที่มีผลการทดสอบสูงกวากอนการทดลอง เชนเดียวกับ
การฝกสติเคลื่อนไหว ที่จะสงผลตอการปรับเปล่ียนโครงสรางและหนาที่การทํางานของระบบประสาท
สวนกลางของวัยรุน (Sharma & Newberg, 2015) การศึกษาผลของการฝกสมาธิตอเนื่อง ใชเวลา
ทดลองรวม 6 สัปดาห ในกลุมทดลอง จํานวน 30 คน และกลุมควบคุมที่ไมไดรับการฝก จํานวน 
31 คน จากนั้นทําการศึกษาภาพถายทางสมองกับทั้ง 2 กลุม ดวยเทคนิค Functional Magnetic 

Resonance Imaging (fMRI) ในขณะกลุมทดลองทํากิจกรรมทดสอบ Affective Stroop (AS) Task 
ผลการศึกษา พบวา กลุมทดลองมีการตอบสนองการทํางานของบริเวณสมองสวน Dorsolateral 

Prefrontal Cortex (dlPFC) สูงกวากลุมควบคุม และสามารถยับยั้งการตอบสนองไดดีกวา ซึ่งสมอง
สวนนี้เองท่ีทําหนาที่บริหารจัดการของสมองที่สําคัญดานตาง ๆ และเปนบริเวณท่ีมีอิทธิพลสําคัญตอ
การตัดสินใจแบบใชเหตุผล (Rosenbloom, Schmahmann, & Price, 2012) 
 จากเหตุผลดังกลาวขางตน สรุปไดวา อินเทอแรกช่ันเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถใน
การตัดสินใจ ที่ประกอบดวยการฝกกิจกรรมที่พัฒนาขึ้นภายในกระบวนการฝกประกอบดวย 1) การ
บริหารลมปราณ (Meridian Exercise) 2) การฝกหายใจแบบลึก (Deep Breathing Practice) 
3) การฝกสติเคลื่อนไหว (Mindful Movement) และ 4) การบริหารสมอง (Cognitive Training) 
สามารถเพ่ิมความสามารถในการตัดสินใจของวัยรุนได โดยวัดจาก 1) การตัดสินใจมีความสัมพันธเชิงลบ
กับความหุนหันพลันแลน แสดงใหเห็นถึงความแนวโนมวา ถาหากวัยรุนที่มีความหุนหันนอยลงจะมี
การตัดสินใจท่ีดีขึ้น 2) หลังการทดลองกลุมทดลองท่ีไดรับการฝกดวยอินเทอแรกช่ันเกมสําหรับสราง
เสริมความสามารถในการตัดสินใจ มีผลการทดสอบจากกิจกรรมทดสอบวัดผลการตัดสินใจสูงกวา
กอนทดลอง มีผลคะแนนจากแบบวัดระดับความหุนหันพลันแลน จากกิจกรรมทดสอบวัดลักษณะ
หุนหันพลันแลนดานการเลือก ดานการตอบสนอง และดานการขาดความสนใจ นอยกวากอนทดลอง 
3) หลังการทดลองกลุมทดลองท่ีไดรับการฝกดวยอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถ
ในการตัดสินใจ มีผลการทดสอบจากกิจกรรมทดสอบวัดผลการตัดสินใจสูงกวากลุมควบคุม มีผลคะแนน
จากแบบวัดระดับความหุนหันพลันแลน จากกิจกรรมทดสอบวัดลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก 
ดานการตอบสนอง และดานการขาดความสนใจ นอยกวากลุมควบคุม ดังนั้น การฝกดวย อินเทอ
แรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ สามารถเพ่ิมความสามารถในการตัดสินใจ
ของวัยรุนได 
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ขอเสนอแนะ 
 ขอเสนอแนะท่ีไดจากการวิจัย 
 1. การตัดสินใจมีความสัมพันธแบบเปนปฏิภาคผกผันกับความหุนหันพลันแลน นั่นคือหาก
ตองการเพ่ิมความสามารถในการตัดสินใจของวัยรุน หนทางท่ีไดผลดีคือการลดพฤติกรรมหุนหันพลันแลน
ดวยการทํากิจกรรมที่ฝกสติเคล่ือนไหวผสานกับอินเทอแรกชั่นเกมที่ฝกการกํากับควบคุมการเคล่ือนไหว
อารมณ และปญญา 
 2. นักพัฒนานวัตกรรมสามารถนําเครื่องมือนี้ไปประยุกตในการออกแบบทาทางการ
เคลื่อนไหวอื่น ๆ ปรับทาทางเพ่ือควบคุมเกมใหเหมาะสมกับเกมอื่น หรือติดตามทาทางการ
ออกกําลังกายหรือเคลื่อนไหวรางกายตามวัตถุประสงคอ่ืนได เชน ควบคุมหุนยนต ควบคุมอุปกรณ
ระยะไกล เปนตน 
 3. ฮารดแวรและซอรฟแวร อินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการ
ตัดสินใจ ในการเตรียมการใชงานเครื่องมือนี้ จะตองติดตั้งอุปกรณและลงโปรแกรมบนเครื่อง
คอมพิวเตอร และผูใชงานตองศึกษาวิธีการติดตั้งเพ่ือใชงานดวยคูมือใหเขาใจและทําตามข้ันตอนท่ี
แนะนําในคูมือ 

 4. การพัฒนาทาทางการออกกําลังกายตองมีการทดลองใชกับกลุมตัวอยางตามชวงวัยที่ศึกษา 
เพ่ือปรับทาทางใหความเหมาะสมตอสภาพรางกาย โดยทาทางการออกกําลังกายท่ีผูวิจัยพัฒนาขึ้นตาม
หลักการบริหารลมปราณน้ี มีความเหมาะสมกับการนําไปใชกับกลุมตัวอยางชวงวัยรุน  
 ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
 1. ผูที่สนใจนําอินเทอแรกชั่นเกมและทาทางการออกกําลังกายไปใชเพ่ือพัฒนาความสามารถ
ทางปญญาดานอื่นได 
 2. การเพ่ิมความสามารถในการตัดสินใจในชีวิตประจําวันของวัยรุน สามารถสงเสริมไดดวย
การฝกดวยอนิเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ  
 3. นักวิจัยหรือผูที่สนใจ นําอินเทอแรกช่ันเกมสาํหรับสรางเสริมความสามารถในการ
ตัดสินใจ ไปประยุกตเปนทางเลือกในการกระตุนการทํางานของสมอง เพ่ือพัฒนาความสามารถ
ทางปญญาดานอื่น เชน ความสนใจ (Attention) ความจําขณะทํางาน (Working Memory) หนาที่
บริหารจัดการของสมอง (Executive Function) เปนตน 

 4. สถานศึกษาตาง ๆ ควรใหความสําคัญกับการฝกพัฒนาสมองใหกับนักเรียน โดยเฉพาะ
ชวงวัยรุนอายุ 15-18 ป โดยอาจมีการจัดใหมีชั่วโมงกายบริหารแบบสติเคลื่อนไหว ดวยทาทางบริหาร
ที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึน ฝกสติและสมาธิ อยางนอยวันละ 15 นาที ทุกวันอยางตอเนื่อง หรือจัดหองบริการ
การใชอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจใหกับนักเรียนที่เปนกลุมเปาหมาย
ในการปรับพฤติกรรมหุนหันพลันแลน  
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 ขอเสนอแนะในการวิจัยตอไป 
 1. การศึกษาน้ี ศึกษาเฉพาะในกลุมตัวอยางวัยรุนที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน ผูสนใจ
สามารถศึกษาผลของอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจในกลุมชวงวัยอ่ืน 
หรือกลุมคนไขทางคลินิก ที่มีบริบทของลักษณะอาการหุนหันพลันแลน เชน คนไขคลินิกโรคสมาธิสั้น 
คนไขคลินิกบําบัดสารเสพติด เปนตน 
 2. การประยุกตรวมกับอุปกรณแวนตา Virtual Reality Headset เนื่องจากอินเทอแรกชั่นเกม
ที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึนเปนเกมท่ีจําลองส่ิงแวดลอมเสมือนจริง การใชรวมกับ Virtual Reality Headset 
จะทําใหผูใชงานมีความรูสึกเหมือนตนเองอยูในสิ่งแวดลอมที่ใกลเคียงกับชีวิตจริง และมีอิสระในการ
มองภาพรอบ ๆ ตัวไดมากกวาการใชจอภาพ 

 3. ควรมีการศึกษาตัวแปรการตัดสินใจใหครอบคลุมทุกมิติ ที่สามารถจําแนกเปนการ
ตัดสินใจภายใตสภาวการณตาง ๆ ไดแก การตัดสินใจภายใตความแนนอน การตัดสินใจภายใตความ
ไมแนนอน และการตัดสินใจภายใตความเสี่ยง  
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1. รายนามผูทรงคุณวุฒิที่ตรวจสอบเคร่ืองมอืที่ใชในการวิจัย 
เรื่อง การพัฒนาอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจของวัยรุน 

ที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน 
 

1.  รศ.ดร.กุหลาบ รัตนสัจธรรม   อาจารยผูมีความรูความสามารถพิเศษ  
        ภาควิชาพ้ืนฐานสาธารณสุข 
        คณะสาธารณสุขศาสตร มหาวิทยาลัยบูรพา 
2.  ดร.ปรัชญา แกวแกน   อาจารยประจําวิทยาลัยวิทยาการวิจัยและ 
        วิทยาการปญญา มหาวิทยาลัยบูรพา 
3.  ดร.ศราวิน เทพสถิตยภรณ   อาจารยประจําวิทยาลัยวิทยาการวิจัยและ 
        วิทยาการปญญา มหาวิทยาลัยบูรพา 
4.  ดร.พีร วงศอุปราช    อาจารยประจําวิทยาลัยวิทยาการวิจัยและ 
        วิทยาการปญญา มหาวิทยาลัยบูรพา 
5.  ดร.พิเชษฐ สืบสายพรหม   หัวหนาภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร  
        คณะวิศวกรรมศาสตร 
        มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร กําแพงแสน 
6.  ดร.ดวงเพ็ญ เจตนพิพัฒนพงษ  อาจารยประจําภาควิชาวิศวกรรคอมพิวเตอร  
        คณะวิศวกรรมศาสตร 
        มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร กําแพงแสน 
7.  ดร.ศราวุธ ราชมณี    อาจารยประจําสาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 
        คณะวิทยาการจัดการและเทคโนโลยี 
        สารสนเทศ มหาวิทยาลัยนครพนม 
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2. หนังสือขอความอนุเคราะหในการเก็บรวบรวมขอมูล 
เพื่อตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือวิจัย 
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 1. แบบสอบถามสวนบุคคล 

 2. แบบวัดความหุนหันพลันแลน (ฉบับภาษาไทย) 

 3. คูมือการใชงานโปรแกรม The Psychology Experiment Building Language:   

         PEBL (Version 0.14) 

 4. Balloon Analog Risk Task (BART) 

 5. Continuous Performance Task (CPT) 

 6. Iowa Gambling Task (IGT) 

 7. คูมือการใชอินเทอแรกช่ันเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจของวัยรุน 

         ที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน 

 8. คูมือทาทางออกกําลังกายประยุกตกับอินเทอแรกชั่นเกม 

 9. ตัวอยางการเขียนคําส่ังในโปรแกรม FAAST 
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1. แบบสอบถามสวนบุคคล 
 

คําชี้แจง  โปรดใสเครื่องหมาย  ลงใน (    )  หนาขอความซ่ึงตรงกับสภาพความเปนจริงของตัวทาน 

 1. เพศ  (    ) ชาย  

     (    ) หญิง 
 2. อายุ  .................................... ป 
 3. ทานมีโรคประจําตัวหรือไม 

  (    ) ไมมี  

  (    ) มี    โปรดระบุ....................................................................................................  
 4. ทานมีความผิดปกติทางสายตาเปนภาวะตาบอดสีหรือไม 

  (    ) ไมมี  

  (    ) มี    โปรดระบุ....................................................................................................  
 5. ทานใชสารเสพติดหรือเคยใชสารเสพติดหรือไม 

  (    ) ไมมี 

  (    ) สุรา 
  (    ) บุหรี่ 

  (    ) อื่น ๆ    โปรดระบุ.............................................................................................  
 6. ทานเปนผูปวยจิตเภทใด ๆ หรือไม 

  (    ) ไมเปน  

  (    ) เปน    โปรดระบุ......................................................................... ....................... 
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2. แบบวัดความหุนหันพลันแลน (ฉบับภาษาไทย) 
 

คําชี้แจง: อานขอความแตละขอแลวทําเครื่องหมาย √ ลงในชองทางดานขวาตามที่สอดคลองกับตัวทาน 

ขอคําถาม 
ไมบอย/ 

ไมเคยเลย 
เปนบางคร้ัง บอย 

ตลอดเวลา/ 
เสมอ 

1)   ฉันเปนคนวางแผนงานอยางระมัดระวัง     

2)   ฉันทาํส่ิงตาง ๆ โดยไมทันคิด     

3)   ฉันตัดสินใจทําสิ่งตาง ๆ แบบฉับพลันทันที     

4)   ฉันเปนคนไมสนใจอนาคต     

5)   ฉันไมคอยใสใจตอสิ่งรอบ ๆ ตัว     

6)   ฉันมีความคิดใหม ๆ เกิดขึ้น     

7)   ฉันวางแผนการเดินทางลวงหนา     

8)   ฉันควบคุมตัวเองได     

9)   ฉันตั้งสมาธิทําส่ิงตาง ๆ ไดงาย     

10) ฉันออมเงินจากรายรับที่ได     

11) ฉันไมมีสมาธิเวลานั่งเรียนหนังสือ     

12) ฉันเปนคนคิดอะไรรอบคอบ     

13) ฉันวางแผนการเรียนลวงหนา     

14) ฉันพูดอะไรโดยไมคิด     

15) ฉันชอบที่จะคิดเกีย่วกบัโจทยปญหาใด ๆ  ที่ซับซอน     

16) ฉันเปลี่ยนกิจกรรมหรืองานท่ีตองทําอยูบอย ๆ     

17) ฉันนึกอะไรไดก็จะทาํในทันที     

18) ฉันเบื่อหากตองใชความคิดเพื่อแกปญหา     

19) ฉันทําอะไรโดยไมไดคิดลวงหนา     

20) ฉันมักจะเปนนกัคิดเสมอ     

21) ฉันชอบไปในสถานที่ใหม ๆ – แปลกใหม     

22) ฉันพยายามซ้ือของท่ีอยากไดในทันที     

23) ฉันคิดอะไรไดทีละเร่ืองเทานั้น     

24) ฉันมักเปล่ียนงานอดิเรกท่ีสนใจ     

25) ฉันใชเงินเกินกวาที่ฉันไดมา     

26) เม่ือกําลังคิดเรื่องใดเรื่องหน่ึง ฉันมักจะคิดถึงเร่ืองอื่นดวย     

27) ฉันสนใจขณะปจจุบันมากกวาอนาคต     

28) ฉันไมอยูนิ่ง เวลาอยูในโรงภาพยนตรหรือนั่งเรียนหนังสือ     

29) ฉันชอบเลนปริศนาคําทาย     

30) ฉันวางแผนเกีย่วกบัอนาคตขางหนาของฉัน     
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3. คูมือการใชงานโปรแกรม The Psychology Experiment 

Building Language:  PEBL (Version 0.14) 
 

 โปรแกรม PEBL เปนโปรแกรมท่ีใชในการทดลองทางจิตวิทยา พัฒนาขึ้นโดย Shane 

Mueller โปรแกรมนี้จัดอยูในประเภทโอเพนซอรส (Open Source) คือเปดโอกาสใหผูใชงานใชงาน
ไดฟรีหรือโปรแกรมเมอรสามารถพัฒนาตอยอด ออกแบบการทดลองของตนเองได ปจจุบันโปรแกรม
พัฒนาถึงรุนที่ 0.14 การติดตั้งโปรแกรมเพ่ือใชงานเฉพาะสําหรับคอมพิวเตอรที่มีระบบปฏิบัติการ 
Windows สามารถทําได ดังนี้ 
 1) เปดโฟลเดอร Task ในแผน CD-ROM แลวดับเบิลคลิกเปดโปรแกรม PEBL 

setup.0.14 จะเขาสูหนาตางเลือกตําแหนงการลงโปรแกรม ใหคลิกปุม Install ดังภาพที่ 1 

 

 
 

ภาพที่ 1 หนาตางเลือกตําแหนงการลงโปรแกรม 

 

 2) หลังจากหนาตางแรกปดไป จะปรากฏหนาตางที่สอง เปนหนาตางตอนรับสูการลง
โปรแกรม ใหคลิกเลือก Next ดังภาพท่ี 2 
 

 
 

ภาพที่ 2 หนาตางตอนรับสูการลงโปรแกรม 

คูมือการใชงานโปรแกรม The Psychology Experiment Building Language; PEBL 
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 3) เมื่อคลิก Next แลวจะปรากฏหนาตางที่สาม เปนหนาตางการยอมรับเงื่อนไขขอตกลง
การใชโปรแกรม ใหคลิกเลือก I Agree ดังภาพที่ 3 

 

 
 

ภาพที่ 3 หนาตางการยอมรับเงื่อนไขขอตกลงการใชโปรแกรม 

 

 4) โปรแกรมจะถูกติดตั้งจนกระท่ังปรากฏหนาตาง Completing PEBL Setup ใหคลิก 

Finish จะเสร็จสิ้นกระบวนการติดตั้งโปรแกรม ดังภาพที่ 4 

 

 
 

ภาพที่ 4 หนาตาง Completing PEBL Setup 

 

 
คูมือการใชงานโปรแกรม The Psychology Experiment Building Language; PEBL 
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การเขาใชงานโปรแกรม 

 เนื่องจากเปนโปรแกรมที่ผูพัฒนาใหใชงานฟรี การเขาใชงานจะปรากฏหนาตางแรกเปน
คําแนะนําการใชงานและการใสรหัสผานเพ่ือเขาใชงานตามเงื่อนไข สําหรับการใชงานฟรีมีขั้นตอนการ
เขาสูโปรแกรม ดังนี้ 
 1) ในหนา Desktop คลิกเลือกเมนู Start แลวเลือกเปดโปรแกรม PEBL ดังภาพที่ 5 

 

 
 

ภาพที่ 5 การเปดโปรแกรม PEBL จากเมนู Start 

 

 2) จะปรากฏหนาตางแนะนําการใชงานหนาแรก ใหคลิกเลือก Let me try first ดังภาพที่ 6 

 

 
 

ภาพที่ 6 หนาตางแนะนําการใชงานหนาแรก 

 คูมือการใชงานโปรแกรม The Psychology Experiment Building Language; PEBL 
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 3) จะปรากฏหนาตางยอยขึ้นมาใหคลิกเลือก OK ดังภาพที่ 7 

 

 
 

ภาพที่ 7 หนาตางยอยกอนเขาโปรแกรม 

 

4) เมื่อคลิกเลือก OK แลว จะเขาสูหนาตางหลักสําหรับการใชงานโปรแกรม ดังภาพที่ 8 

 

 
 

ภาพที่ 8 หนาตางหลักสําหรับการใชงานโปรแกรม 

คูมือการใชงานโปรแกรม The Psychology Experiment Building Language; PEBL 
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5) ในกรอบดายซายของหนาตางหลัก ใหดับเบิลคลิกเลือก Battery เพ่ือใหปรากฏรายชื่อชุด
การทดลองที่ตองการเลือกใชงาน ดังภาพที่ 9 

 

 
 

ภาพที่ 9 รายชื่อชุดการทดลองที่ปรากฏข้ึนใหเลือกใชงาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 คูมือการใชงานโปรแกรม The Psychology Experiment Building Language; PEBL 
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3. Balloon Analog Risk Task (BART) 
 

BART เปนกิจกรรมทดสอบทางจิตวิทยา ที่ใชวัดความหุนหันพลันแลนดานการเลือก  

(Weafer, Baggott & de Wit, 2013) พัฒนาขึ้นโดย Lejuez et. al. (2002) การเขาใชงานโปรแกรม 

BART ในโปรแกรมชุด PEBL มีข้ันตอนดังนี้ 
1) ที่โปรแกรมหนาหลัก ในชองดานซายที่แสดงรายชื่อชุดการทดลองจากเมนู Battery ให

ดับเบิลคลิกเลือกชื่อโปรแกรม BART สังเกตรูปทางขวาจะมีรูปวงกลมสีมวง ดังภาพภาคผนวก ข-1 

 

 
 

ภาพภาคผนวก ข-1 หนาตางการเลือกใชการทดลอง BART 

 

 2) จะปรากฏชื่อโปรแกรมยอย ใหคลิกเลือกรายชื่อ bart.pbl (1) จากนั้นคลิกปุม Insert (2) 

คลิกเลือก Fullscreen (3) และคลิกปุม Launch Chain (4) เพ่ือเร่ิมตนการทดลอง ภาพภาคผนวก ข-2 

 

 
 

ภาพภาคผนวก ข-2 ตั้งคาการทดลองและเปดใชงาน BART 

 

1 

2 

3 

4 
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วิธีการใชงานการทดลอง BART 

 1. เมื่อเขาสูหนาแรกการทดลอง กดปุม Space Bar ที่คียบอรด เพื่อเริ่ม 

 2. ใชเมาสคลิกกรอบสี่เหลี่ยมกลาง (A) เพ่ือปมลูกโปงใหมีขนาดใหญขึ้น  

 3. ในการคลิกแตละครั้งลูกโปงจะคอย ๆ ขยายขนาดข้ึนเรื่อย ๆ 

 4. ลูกโปงแตละลูกสามารถคลิกก่ีครั้งก็ได 
 5. การคลิกแตละครั้งมีโอกาสความนาจะเปนที่ลูกโปงจะแตกได โดยไมสามารถรูไดวา 
    กี่ครั้งจึงแตก 

 6. ถาหากคลิกไปจนลูกโปงแตก ทานจะไมไดรับคะแนน 

 7. การหยุดสูบลูกโปงเพ่ือเก็บคะแนนสามารถทําไดหลังจากการคลิกสูบครั้งแรก 

 8. สามารถหยุดสูบลูกโปงลูกหนึ่ง ๆ โดยการคลิกท่ีกรอบสี่เหลี่ยมดานซายมือ (B) ที่จะ 
    ปรากฏขึ้นหลังจากการคลิกสูบลูกโปงครั้งแรก 

 9. เมื่อคลิกหยุดสูบลูกโปง จะเปนการเก็บคะแนนจากการสูบลูกโปงลูกนั้นโดยจะปรากฏ 

    คะแนนจากลูกลาสุดในกรอบสี่เหลี่ยมดานขวาลาง (C) และคะแนนรวมในกรอบสี่เหลี่ยม 

    ดานขวาบน (D) 

 10. มีลูกโปงใหสูบทั้งจํานวน 90 ลูก เมื่อจบการทดลองใหกดปุม Space Bar ที่คียบอรด 

      อีกครั้งเพ่ือปด 

 

 

 

 
 

 

 
ภาพภาคผนวก ข-3 หนาจอแสดงการทดลอง BART 

 

 

 

(A) คลิกเพ่ือสูบลูกโปงใหใหญขึ้น 

(D) ยอดคะแนนสะสม 

(C) คะแนนลาสุด (B) คลิกหยุดเพ่ือเก็บคะแนน 
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4. Continuous Performance Task (CPT) 
 

 CPT เปนกิจกรรมทดสอบทางจิตวิทยา ที่ใชวัดความหุนหันพลันแลนดานการตอบสนอง
และดานขาดความสนใจ (Weafer et. al., 2013) พัฒนาขึ้นโดย Conners, C. K. (1994) การเขาใช
งานโปรแกรม CPT ในโปรแกรมชุด PEBL มีข้ันตอนดังนี้ 
 1) ที่โปรแกรมหนาหลัก ในชองดานซายที่แสดงรายชื่อชุดการทดลองจากเมนู Battery ให
ดับเบิลคลิกเลือกชื่อโปรแกรม pcpt สังเกตรูปทางขวาจะเปนหนาจอสีดํามีอักษร E ปรากฏอยูกลางจอ 

ดังภาพภาคผนวก ข-4 

 

 
 

ภาพภาคผนวก ข-4 หนาตางการเลือกใชการทดลอง CPT 

 

2) จะปรากฏชื่อโปรแกรมยอย ใหคลิกเลือกรายชื่อ pcpt.pbl (1) จากนั้นคลิกปุม Insert (2) คลิก
เลือก Fullscreen (3) และคลิกปุม Launch Chain (4) เพ่ือเริ่มตนการทดลอง ดังภาพภาคผนวก ข-5 
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ภาพภาคผนวก ข-5 ตั้งคาการทดลองและเปดใชงาน CPT 

 

วิธีการใชงานการทดลอง CPT 

 1. เมื่อเขาสูหนาแรกการทดลอง กดปุม Space Bar ที่คียบอรด เพื่อเริ่มตนการทดลอง 
 2. จะปรากฏตัวอักษรภาษาอังกฤษขนาดความสูง 1 นิ้ว ระยะเวลาสั้นๆ บนหนาจอครั้งละ 
1 ตัวอักษร ใหผูใชงานกดปุม Space Bar ที่แปนคียบอรดใหไวที่สุดหลังจากเห็นตัวอักษรปรากฏ 

ยกเวน ถาหากเห็นตัวอักษร X ปรากฏ หามกดปุม Space Bar 

 3. เมื่อจบการทดลอง หนาตางการทดลองจะปดลงเองโดยอัตโนมัติ (เวลาทดลอง 14 นาที) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 

2 

3 

4 
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5. Iowa Gambling Task (IGT) 
 

 IGT เปนกิจกรรมทดสอบทางจิตวิทยา ที่ใชทดสอบความสามารถในการตัดสินใจโดย
จําลองขึ้นตามสถานการณการตัดสินใจในชีวิตประจําวัน พัฒนาขึ้นโดย Bechara et al. (1994)   

การเขาใชงานโปรแกรม IGT ในโปรแกรมชุด PEBL มีข้ันตอนดังนี้ 
 1) ที่โปรแกรมหนาหลัก ในชองดานซายที่แสดงรายชื่อชุดการทดลองจากเมนู Battery 

ใหดับเบิลคลิกเลือกชื่อโปรแกรม iowa ทางขวาจะมีภาพตัวอยางโปรแกรม IGT ดังภาพภาคผนวก ข-6 

 

 
 

ภาพภาคผนวก ข-6 เลือกชื่อชุดการทดลอง IOWA 

 

 2) จะปรากฏชื่อโปรแกรมยอย ใหคลิกเลือกรายชื่อ iowa-old.pbl (1) จากนั้นคลิกปุม 

Insert (2) คลิกเลือก Fullscreen (3) และคลิกปุม Launch Chain (4) เพ่ือเริ่มตนการทดลอง 
ดังภาพภาคผนวก ข-7 

 

 

 

ภาพภาคผนวก ข-7 ตั้งคาการทดลองและเปดใชงาน IGT 

 

1 

3 

4 

2 
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วิธีการใชงานการทดลอง IGT 

1) เมื่อเขาสูหนาแรกการทดลอง คลิกเมาสซายเพ่ือเริ่ม (3 ครั้ง) 
2) หนาจอจะแสดงการดคว่ําหนาเรียงตอกัน 4 ใบ ตามหมายเลข (Choice) 1, 2, 3, และ 4 

ดังภาพท่ี 12 

3) เมื่อเริ่มโปรแกรมจะมีคะแนนตั้งตนให 2000 คะแนน 

4) ใหใชเมาสคลิกเลือกการดหมายเลขใดก็ไดขึ้นมาไดครั้งละเพียง 1 ใบ 

 

 
 

ภาพภาคผนวก ข-8 หนาจอแสดงกลุมการดคว่ําหนา 
 

5) หลังจากเลือกการดแตละครั้งจะแสดงผลคะแนนบนหนาจอในทันที ดังภาพภาคผนวก ข-9 

 

 
 

ภาพภาคผนวก ข-9 หนาจอแสดงผลลัพธของการเลือกการดในแตละครั้ง 
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6) การเปดการดแตละใบจะใหทั้งคะแนนบวก (Reward) และคะแนนติดลบ (Penalty) 

หรือไมมีคะแนน 

7) หนาแสดงผลคะแนน บรรทัดลางสุด (Net Gain) จะบอกคะแนนสุทธิที่ไดในครั้งนั้น 

8) คะแนนที่ไดแตละครั้งจะถูกนํามารวมกัน แสดงผลเปนคะแนนรวม (Total) 

9) สามารถเปดการดทั้งหมด 100 ครั้ง พยายามเก็บสะสมคะแนนรางวัลใหไดมากท่ีสุด  

10) เมื่อจบการทดลองใหกดปุมอักษร x ทีค่ียบอรดเพ่ือปด 
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6. คูมือการใชอินเทอแรกช่ันเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการ
ตัดสินใจของวัยรุนที่มลีักษณะหุนหันพลันแลน 

 

คําชี้แจง การใชอินเทอแรกชั่นเกมเพ่ือสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ สําหรับวัยรุนที่มี 
            ลักษณะหุนหันพลันแลน มีรายละเอียดและขั้นตอนจําแนกเปน 3 ตอน ดังนี้ 
 ตอนท่ี 1 คุณสมบัติและการติดตั้งอุปกรณ 
 ตอนท่ี 2 การใชงานอินเทอแรกชั่นเกมเพ่ือสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ 

 ตอนท่ี 3 การออกแบบอินเทอแรกชั่นเกม 

 

ตอนที่ 1 คุณสมบัติและการติดตั้งอุปกรณ 
 อินเทอแรกช่ันเกมเพ่ือสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจนี้มีลักษณะเปนเกม
คอมพิวเตอร มีขั้นตอนการใชงาน ดังนี้ 
 1. คุณสมบัติของเครื่องคอมพิวเตอร 
  1.1 เครื่องคอมพิวเตอรที่มีระบบปฏิบัติการ Windows 7 (32 bit หรือ 64 bit) 

  1.2 มีการดจอท่ีรองรับโปรแกรม DirectX 9 

 2. อุปกรณเสริม 

  2.1 อุปกรณตรวจจับการเคลื่อนไหวรางกาย Microsoft Kinect 360 

  2.2 หนาจอแสดงผลขนาด 45 นิ้ว ขึ้นไป 

 3. วิธีติดตั้งอุปกรณและตั้งคาโปรแกรมสําหรับอินเทอแรกชั่นเกม 

  3.1 การติดตั้งโปรแกรมสําหรับอุปกรณตรวจจับการเคลื่อนไหวรางกาย Microsoft 

Kinect 360 ใหพรอมใชงานในครั้งแรก 

   3.1.1) ใสแผน CD-ROM ในชองอานแผน CD-ROM จากนั้น Copy โฟลเดอร 
GAME ลงที่หนา Desktop คอมพิวเตอร 
   3.12) คลิกเปด 1. KinectSDK-v1.8-Setup ที่อยูในโฟลเดอร GAME ลงโปรแกรม
ตามข้ันตอน ดังนี้ 
 

 

 

 
 

ภาพที่ 1 หนาตางขอความแจงเตือนการอนุญาตลงโปรแกรม 
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    3.1.2.1) เมื่อปรากฏหนาตางแจงการอนุญาตลงโปรแกรม (ดังภาพท่ี 1)  

คลิกเลือก Run 

    3.1.2.2) เมื่อปรากฏหนาตางแจงเงื่อนไขเพ่ืออนุญาตใหลงโปรแกรม ใหคลิกลง
ในชองส่ีเหล่ียมหนาคําวา I agree to the license terms and conditions จากนั้นใหคลิกวงกลมขาง
คําวา Install ดังภาพที่ 2 

 

 
 

ภาพที่ 2 หนาตางแจงเง่ือนไขเพ่ืออนุญาตใหลงโปรแกรม 

 

  3.2 เมื่อปรากฏหนาตางแจงการเสร็จสิ้นการลงโปรแกรม ใหคลิกเครื่องหมายกากบาท
ในวงกลมท่ีมุมลางดานขวา (ดังภาพท่ี 3) 

 

 
 

ภาพที่ 3 หนาตางแจงการเสร็จสิ้นขั้นตอนการลงโปรแกรม 
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  3.3 เสียบปลั๊กไฟของอุปกรณตรวจจับการเคลื่อนไหวรางกาย และเชื่อมตอขั้ว usb 

ของอุปกรณตรวจจับการเคลื่อนไหวรางกาย เขากับชองตอ usb ของคอมพิวเตอร คอมพิวเตอรจะ
เชื่อมตอและลงไดรเวอรโดยอัตโนมัติ 
    3.3.1) ตอพวงสัญญาณภาพจากคอมพิวเตอรไปยังหนาจอแสดงผลเชื่อมตออุปกรณ
ตอพวง (ดังภาพท่ี 4) แลวเปดเครื่องคอมพิวเตอร เขาสูโปรแกรม Windows ดังนี้ 
   3.3.2) เชื่อมตอข้ัว usb ของอุปกรณตรวจจับการเคลื่อนไหวรางกาย เขากับชอตอ 

usb ของคอมพิวเตอร 
   3.3.3) ใชสายเชื่อมตอจากคอมพิวเตอรเพ่ือสงภาพไปยังหนาจอแสดงผลขนาดใหญ 
ทางชองตอประเภท VGA หรือ HDMI  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4 แผนภาพการเชื่อมตอระหวางคอมพิวเตอรกับอุปกรณตอพวง 
 

    3.4 เปดโปรแกรม 3. FAASTx64 ในโฟลเดอร GAME (ในกรณีที่คอมพิวเตอรใช
ระบบปฏิบัติการ 32 bit ใหเปดโปรแกรม 3. FAASTx32) เมื่อเขาโปรแกรม จะปรากฏหนาตาง 3 

หนา หนาตาง 1 แสดงแถบต้ังคาโปรแกรม หนาตาง 2 แสดงสถานะโปรแกรม และหนาตาง 3 แสดง
ภาพจากกลอง Kinect (ดังภาพท่ี 5) 

                                                   

 

 
USB Port 

USB/HDMI Port 

Xbox Kinect 

PC PC

จอแสดงภาพ 

คูมือการใชอินเทอแรกช่ันเกมสาํหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจของวัยรุนที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน 
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ภาพที่ 5 แสดงหนาตางโปรแกรม FAAST-1.2 

 

   3.4.1) คลิกแถบเมนู Gestures ดานบนของหนาตาง 1  

   3.4.2) จากนั้นคลิกปุม Load จะปรากฏหนาตางใหเลือกไฟล คลิกเลือกไฟล 3. 

FaastGAME ที่อยูในโฟลเดอร GAME แลวคลิก Open (ดังภาพท่ี 6) 

 

 
 

ภาพที่ 6 แสดงหนาตางใหเลือกไฟลที่ตองการใชงาน 
 

   3.4.3) คลิกปุม Connect จนกระท่ังหนาตาง 3 ปรากฏภาพจากกลอง Kinect ให 
ผูเลนยืนอยูในหางจากอุปกรณตรวจจับรยางครางกายเปนระยะ 6-7 เมตร สังเกตวาเสนเชื่อมตอ
รยางครางกายสอดคลองกับทาทางการเคล่ือนไหวของผูเลน โปรแกรมจะอยูในสถานะพรอมใชงาน 

(ดังภาพท่ี 7) 

หนาตาง 1 หนาตาง 3 

หนาตาง 2 
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ภาพที่ 7 แสดงหนาตางทั้ง 3 แสดงสถานะโปรแกรมพรอมใชงาน 
 

   3.4.4 คลิกปุม Start Emulator ในหนาตางที่ 1 เพ่ือใหโปรแกรมถอดรหัสการ
เคลื่อนไหวรางกายผูเลน  

   3.4.5 เปดโปรแกรมเกม MindfulGAME ในโฟลเดอร GAME เพ่ือเขาสูเกมหนาแรก 

ผูเลนสามารถออกทาทางเคลื่อนไหวเพ่ือควบคุมเกมไดทันที 
 

ตอนที่ 2 การใชงานอินเทอแรกชั่นเกมเพื่อสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ 

 อินเทอแรกช่ันเกมเพ่ือสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ สําหรับวัยรุนที่มีลักษณะ
หุนหันพลันแลน มีลักษณะเปนเกมคอมพิวเตอร รูปแบบวิดีโอเกมตอบสนองดวยการเคลื่อนไหว (Active 

Video Game) ที่ใชการเปล่ียนทาทางการเคล่ือนไหวของรยางครางกาย ในการลดลักษณะหุนหันพลันแลน
ดวยการสงเสริมการควบคุมตนเอง (Self-Control) ในดานปญญา อารมณความรูสึก และการเคลื่อนไหว 
เพ่ือสงเสริมการทําหนาที่ของสมองดานการตัดสินใจในวัยรุน ใชเวลาฝกครั้งละ 60 นาที 
 1. ขั้นตอนการฝกปฏิบัติอินเทอแรกชั่นเกมเพ่ือสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ  

  1.1 ขั้นเตรียมความพรอม จะไดรับการฝกการออกทาทางการเคลื่อนไหวท่ีถูกตองกอน
การใชเกม 

  1.2 ขั้นปฏิบัติ ฝกปฏิบัติอินเทอแรกชั่นเกมเพ่ือสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ 

สัปดาหละ 3 ครั้ง ๆ ละ 60 นาที เปนระยะเวลา 6 สัปดาห รวมเวลาในการฝกท้ังหมด 18 ชั่วโมง 
  1.3 ขั้นประเมินผล โดยการสังเกตการปฏิบัติตามโปรแกรมอินเทอแรกชั่นเกมเพ่ือ
สรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ 

 2. การออกทาเคลื่อนไหวรางกายเพ่ือควบคุมอินเทอแรกช่ัน  

 อินเทอแรกช่ันเกมเพ่ือสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ รูปแบบวิดีโอเกมตอบสนอง
ดวยการเคลื่อนไหว (Active Video Game) โดยใชทาทางการเคลื่อนไหวของรยางครางกาย เพ่ือควบคุม
การทํางานโปรแกรมอินเทอแรกชั่นเกมตามคําสั่งเฉพาะท่ีกําหนดไว ใหผูเลนเคลื่อนไหวรางกายอยาง
นุมนวล มีเปาหมายเพ่ือใหเกิดการบริหารลมปราณ (Meridian Exercise) การฝกหายใจแบบลึก (Deep 
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Breathing Practice) การฝกสติเคล่ือนไหว (Mindful Movement) และการบริหารสมอง (Cognitive 

Training)  

 การออกทาทางเพ่ือควบคุมการทํางานของอินเทอแรกชั่นเกมจําแนกเปน 3 ประเภท ไดแก 
ทาทางเพ่ือการควบคุมการเลือกเมนูเกม ทาทางเพ่ือควบคุมตัวละครในเกม และทาทางปฏิบัติภารกิจ
พิเศษเพ่ือผานดาน 

 1) ทาทางเพ่ือควบคุมการเลือกเมนูเกม 

  1.1) การเคลื่อนไหวของเคอรเซอรเมาสบนหนาจอเกม 

  เคอรเซอรเมาสบนหนาจอจะปรากฏข้ึนตอเม่ืออยูในหนาตางเกมท่ีมีเมนูตัวเลือก ผูเลนใช
ฝามือขางซายเพ่ือควบคุมทิศทางของเคอรเซอรเมาสใหเคลื่อนที่ไดอยางอิสระตามทิศทางการเคลื่อนที่
ของฝามือ ดังตารางที่ 1 (สามารถใชเมาสควบคุมแทนได) 
 

ตารางที่ 1  แสดงการออกทาทางเพ่ือเลื่อนเคอรเซอรเมาสบนหนาจอไปในทิศทางที่ตองการ 
 

ขั้นตอนการออกทาทางเคล่ือนไหวรางกาย ภาพการออกทาทาง 
เลื่อนเคอรเซอรเมาสใหเคลื่อนท่ีข้ึน 

- เหยียดแขนซายข้ึนในระดับศีรษะ 
(สามารถใชเมาสควบคุมแทนได) 
 

 

 

 

 
 

เลื่อนเคอรเซอรเมาสใหเคลื่อนท่ีลง 
- เหยียดแขนซายลงดานลางในระดับเอว 
(สามารถใชเมาสควบคุมแทนได) 
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ขั้นตอนการออกทาทางเคล่ือนไหวรางกาย ภาพการออกทาทาง 
เลื่อนเคอรเซอรเมาสใหเคลื่อนท่ีไปทางขวา 
- เหยียดแขนซายไปดานขวา มือซายอยูบริเวณ
หัวไหลขางขวา 
(สามารถใชเมาสควบคุมแทนได) 
 

 

 

 
เลื่อนเคอรเซอรเมาสใหเคลื่อนท่ีไปทางซาย 

- เหยียดแขนซายไปดานซายจนสุดแขน 

(สามารถใชเมาสควบคุมแทนได) 
 

 
 

  1.2) การคลิกเพ่ือเลือกใชเมนู 
  ผูเลนใชฝามือขางขวาเคล่ือนที่จากดานหนาระดับไหลขวามาทางไหลดานซาย ดังภาพท่ี 8 

(สามารถใชเมาสแทนโดยคลิกซาย) 
 

 
 

ภาพท่ี 8 แสดงการออกทาทางเพ่ือเลือกใชเมนู 
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 2) ทาทางเพ่ือควบคุมตัวละครในเกม 

 การเคล่ือนไหวพ้ืนฐานของตัวละครในเกม ประกอบดวย การเดินหนา เดินถอยหลัง เดิน
เลี้ยวซาย เดินเลี้ยวขวา และการโจมตี ใชการออกทาทางของผูเลนเพ่ือควบคุมตัวละคร ดังตารางที่ 2 

 

ตารางที่ 2  ทาทางเพ่ือควบคุมตัวละครในเกม 

 

ขั้นตอนการออกทาทางเคลื่อนไหวรางกาย ภาพการออกทาทาง 
เดินหนา 
- เหยียดแขนซายไปดานหนา เพ่ือใหตัวละครเดินหนา 
(สามารถใชแปนคียบอรดแทนโดยกดปุม W) 

 

 

 
 

เลี้ยวขวา 
- เหยียดแขนซายไปดานขวา เพ่ือใหตัวละครเดินเลี้ยวขวา 
(สามารถใชแปนคียบอรดแทนโดยกดปุม D) 

 

 
เลี้ยวซาย 
- เหยียดแขนซายไปดานซาย พรอมกับยกแขนขวาใหมือขวา
อยูในระดับศีรษะ เพ่ือใหตัวละครเดินเลี้ยวซาย 

(สามารถใชแปนคียบอรดแทนโดยกดปุม A) 
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ขั้นตอนการออกทาทางเคลื่อนไหวรางกาย ภาพการออกทาทาง 
ถอยหลัง 
- ยกแขนขวาข้ึนระดับศีรษะ เพ่ือใหตัวละครเดินถอยหลัง 
(สามารถใชแปนคียบอรดแทนโดยกดปุม S) 

 

 

 

 

พลังกายโจมตีศัตรู 
- วาดฝามือขางขวาเคลื่อนที่จากดานหนาระดับไหลขวามา
ไหลดานซาย หรือวาดฝามือขางขวาเคล่ือนที่จากดานหนา
ระดับไหลซายมาไหลดานขวา 
(สามารถใชแปนคียบอรดแทนโดยกดปุม Ctrl) 

 

 

 
 

 

 3) ทาทางปฏิบัติภารกิจพิเศษเพ่ือผานดาน 

 เปนการออกทาทางท่ีจําเพาะตอสถานการณที่กําหนดใหเพ่ือผานดาน มีรายละเอียดดัง
ตารางที่ 3 
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ตารางที่ 3  ขั้นตอนการออกทาทางเพ่ือปฏิบัติภารกิจพิเศษ 
 

ชื่อเฉพาะ 
ขั้นตอนการออกทาทาง
เคลื่อนไหวรางกาย 

ภาพการออกทาทาง 

ทาท่ี 1 

อํานาจจิตสลายลาวารอน 

(บริหารเสนลมปราณ
หัวใจ) 

1) ยอลําตัวลง มือทั้งสองยก
แตะไหล พรอมกับหายใจเขา
ลึก 3 วินาที กลั้นลมหายใจอีก 

3 วินาที 
2) กํามือแลววาดแขนลงมา
ขางลําตัว พรอมหายใจออก
ยาว 6 วินาที 
3) ยืดลําตัวขึ้น วางมือขาง
ลําตัวทาตรง 

 
ทาท่ี 2 

อํานาจจิตสลายโคลนพิษ 

(บริหารเสนลมปราณ 

ซานเจียว (Triple 

Warmer)) 

 

1) ยอลําตัว กมศีรษะลง
ดานหนาในระดับเอว แขนทั้ง
สองเหยียดตึงไปดานหลัง 
พรอมหายใจเขาลึก 3 วินาที 
กลั้นลมหายใจไว 3 วินาที 
2) เงยศีรษะขึ้น วาดมือกลับลง
มาขางลําตัวยืดลําตัวขึ้นทาตรง
พรอมหายใจออกยาว 6 วินาที 
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ชื่อเฉพาะ 
ขั้นตอนการออกทาทาง
เคลื่อนไหวรางกาย 

ภาพการออกทาทาง 

ทาท่ี 3 

อํานาจจิตสลายลําน้ําพิษ 

(บริหารเสนลมปราณ
ลําไสเล็กและลําไสใหญ) 

1) กมศีรษะลงดานหนา
เล็กนอย แขนท้ังสองเหยียดตึง
ไปดานหลังยกใหสูงกวาระดับ
ศีรษะ พรอมหายใจเขาลึก    

3 วินาที แลวกลั้นลมหายใจไว 
3 วินาที 
2) เงยศีรษะขึ้น วาดมือกลับลง
มาขางลําตัว พรอมหายใจออก
ยาว 6 วินาที  
3) วาดแขนกลับลงมา ยืด
ลําตัวขึ้นทาตรง 

 
 

ทาท่ี 4 

อํานาจจิตสลายแกสพิษ 

(บริหารเสนลมปราณ
กระเพาะปสสาวะ) 

1) กมศีรษะลงดานหนา มือทั้ง
สองประกบกัน ยอลําตัวลง
เหยียดปลายนิ้วจรดพื้น พรอม
หายใจเขาลึก 3 วินาที กลั้นลม
หายใจไว 3 วินาที 
2) เงยศีรษะขึ้น ยืดลําตัวขึ้น
ตรง วาดมือกลับขึ้นมาขาง
ลําตัวทาตรง พรอมหายใจออก
ยาว  6 วินาที 
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ชื่อเฉพาะ 
ขั้นตอนการออกทาทาง
เคลื่อนไหวรางกาย 

ภาพการออกทาทาง 

ทาท่ี 5 

อํานาจจิตเปดประตูกล 

(บริหารเสนลมปราณปอด
และเยื่อหุมหัวใจ) 

1) แบฝามือทั้งสองขาง คอย ๆ 

ยกฝามือขึ้น พรอมกับหายใจ
เขาลึก 3 วินาที กลั้นลมหายใจ
ไว 3 วินาที 
2) ยอลําตัวลงชา ๆ หันฝามือ
ดันออกขางลําตัวเหยียดแขน
จนสุด พรอมหายใจออกยาว  
6 วินาที แลวยืดตัวขึ้นทาตรง 

 
ทาท่ี 6 

อํานาจจิตสลายสายฟา 
(บริหารเสนลมปราณ
กระเพาะอาหาร)  

1) ยอลําตัวลงชา ๆ ยกมือทั้ง
สองประสานไวที่หนาผากโดย
หันฝามืออก พรอมหายใจเขา
ลึก 3 วินาที กลั้นลมหายใจไว 
3 วินาที 
2) ดันมือทั้งสองขึ้นเหยียดจน
สุดแขน พรอมหายใจออกยาว  
6 วินาที  
3) วาดมือกลับลงมาขางลําตัว
ทาตรง 
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ชื่อเฉพาะ 
ขั้นตอนการออกทาทาง
เคลื่อนไหวรางกาย 

ภาพการออกทาทาง 

ทาท่ี 7 

ขยายพลังงาน  

(บริหารเสนลมปราณ   

ถุงน้ําดี)  

1) ใชมือขวาจับไหลซาย มือ
ซายจับไหลขวา หมุนเฉพาะ
ลําตัวบนไปทางซาย พรอม
หายใจเขาลึก 3 วินาที  กลั้น
ลมหายใจไว 3 วินาที 
2) หมุนตัวกลับมา พรอม
หายใจออกยาว 6 วินาที  
3) หมุนเฉพาะลําตัวบนไป
ทางขวา พรอมหายใจเขาลึก  

3 วินาที กลั้นลมหายใจไว     
3 วินาที 
4) หมุนตัวกลับมา ลดมือลง
ขางลําตัว พรอมหายใจออก
ยาว 6 วินาที  

 

 

ทาท่ี 8 

ใชงานเครื่องมือ 

(บริหารเสนลมปราณตับ) 

1) ยกเทาขางซายวางไขวบน
หัวเขาของขาขวา (หรือยกขาง
ที่ถนัด) ยอลําตัวลง แลวใชมือ
ทั้งสองประนมมือระหวางอก 

ทรงตัว พรอมหายใจเขาลึก   

3 วินาที แลวกลั้นลมหายใจไว 
3 วินาที 
2) ยืดลําตัวขึ้นกลับสูทายืน 

พรอมหายใจออกยาว 6 วินาที 

 

1 2 

3 4 
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ชื่อเฉพาะ 
ขั้นตอนการออกทาทาง
เคลื่อนไหวรางกาย 

ภาพการออกทาทาง 

ทาท่ี 9 

พลังวิ่ง 
(บริหารเสนลมปราณไต) 

1) พับแขนทั้งสองขาง แลวยก
ดันศอกขึ้นแนบขางศีรษะ 
พรอมหายใจเขาลึก 3 วินาที 
กลั้นลมหายใจไว 3 วินาที 
2) ลดศอกลงวาดมือลงขาง
ลําตัวทาตรง พรอมหายใจออก
ยาว 6 วินาที 

 
ทาท่ี 10 

พลังกระโดด 

(บริหารเสนลมปราณ
มาม) 

1) ประกบมือทั้งสองไว
ระหวางอก ดันมือทั้งสองไป
ขางหนาอยางรวดเร็ว พรอม
หายใจเขาแบบสั้น 

2) ดึงมือเขากลับมาที่หนาอก 

พรอมหายใจออกยาว 6 วินาที 
3) วาดมือลงขางลําตัวทาตรง 

 
 

ตอนที่ 3 การออกแบบอินเทอแรกชั่นเกม 

 อินเทอแรกช่ันเกมเพ่ือสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจ มีรูปแบบเปนวิดีโอเกม
ตอบสนองดวยการเคลื่อนไหว (Active Video Game) ลักษณะเน้ือหาของเกมผูวิจัยเลือกเปนประเภท
แอคชั่นผจญภัย (Action-Adventure Game) โดยออกแบบข้ึนตามหลักการออกแบบเกม 

มีองคประกอบที่สําคัญ ไดแก 
  1. รางวัล (Reward)  
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  2. ความทาทาย (Challenge) 

  3. ผลตอบรับ (Feedback) 

  4. ตัวเลือก (Choice) 

  5. ปฏิสัมพันธระหวางเกมกับผูเลน (Interactivity) 

  6. เปาหมาย (Clear Goal) 

  7. ระหวางผูเลนเกม (Socialization) 

 

 1. รางวัล (Reward)  

 รางวัลที่ไดจากการเลนเกมเปนการไดแตมคะแนนประสบการณ วัตถุดิบ และเหรียญทอง 
ที่ไดจากการกําจัดสัตวประหลาดชนิดตาง ๆ หรือคนพบในจุดสําคัญในแผนที่เกม แลวนํารางวัลที่
สะสมไดเหลานี้มาซ้ืออาวุธ  ชุดเกราะปองกัน หรือพัฒนาความสามารถตัวละครของตนเองใหสูงขึ้น  

ผูเลนจะตองใชการวางแผนและตัดสินใจในการเลนเกม เพ่ือใหไดมาซึ่งรางวัลที่เพ่ิมสูงขึ้นและตัวละคร
ที่มีความแข็งแกรงมากข้ึน ในการเลนเกมตลอด 50 นาทีถาหากผูเลนเอาชนะและผานภารกิจครบ 

ทุกดาน จะไดคาประสบการณ 1800 คะแนน และเหรียญทอง 6000 เหรียญ การปรากฏของวัตถ ุ 

ดังภาพที่ 9 และภาพท่ี 10 

 

 
 

ภาพที่ 9 การปรากฏของวัตถุดิบเม่ือกําจัดปศาจไดสําเร็จ 
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ภาพที่ 10 วัตถุดิบและกลุมเหรียญทองที่ซอนอยูในตําแหนงตาง ๆ ทั่วแผนที่ของแตละดาน 

 

 2. ความทาทาย (Challenge) 

 ความทาทายของเกมคือการใหผูเลนไดพยายามพัฒนาความสามารถของตัวละครในเกม 

เพ่ือสามารถตอสูกับสัตวประหลาดที่มีพลังความสามารถท่ีสูงขึ้นเรื่อย ๆ รวมถึงความทาทายของผูเลน
ที่ตองขามผานอุปสรรคจากภารกิจพิเศษ (ผูเลนตองออกทาทางท่ีกําหนดเพื่อผานดาน) และอุปสรรค
จากภูมิประเทศอันตรายทั่วทั้งแผนท่ีเดินทางในเกม นอกจากน้ีในแตละดานยังมีแผนที่และสัตว
ประหลาดความสามารถสูงซอนอยูดวย ตัวอยางดังรูป ที่ 11 

 

 
 

ภาพที่ 11 ตัวละครถูกโจมตีจากปศาจท่ีมีพลังสูงอาศัยอยูในบริเวณอันตราย 
 

 3. ผลตอบรับ (Feedback) 

 ผลตอบรับจากการเลนเกมจะแสดงใหผูเลนเห็นทุกคร้ังเมื่อสําเร็จภารกิจ โดยจะแสดงผล
เปนแถบสถานะพลังงานและระดับของตัวละครใหผูเลนเห็น รวมทั้งผูเลนสามารถออกคําสั่งเพื่อเปด
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หนาตางแสดงสถานะโดยละเอียด เพื่อตัดสินใจในการปรับคาทักษะตาง ๆ พัฒนาความสามารถของ
ตัวละครของตนเองใหสูงข้ึน ดังรูป 12 

 

 
 

ภาพที่ 12 แสดงหนาตางสถานะระดับความสามารถของตัวละคร 
 

 4. ตัวเลือก (Choice)  

 มีการออกแบบเกมใหผูเลนไดฝกใชสมองในการคิด วางแผน และตัดสินใจ ในการเลือก
วิธีการเอาชนะเพ่ือผานดานภารกิจที่ทาทายและมีรางวัลเปนสิ่งกระตุนตลอดท้ังเกม อีกท้ังยังตอง
วางแผนตัดสินใจเลือกพัฒนาทักษะตัวละคร ตามหาวัตถุดิบ และซื้ออาวุธหรือชุดเกราะ ที่จะนํามา
พัฒนาตัวละครของตนเองใหมีความสามารถตามท่ี ผูเลนตองการ ดังภาพที่ 13 

 

 
 

ภาพที่ 13 การหลอกลอกลุมปศาจและสัตวประหลาดใหตกลงไปในหลุมพราง 
 

 5. ปฏิสัมพันธระหวางเกมกับผูเลน (Interactivity) 

 ระหวางเลนเกม ผูเลนสามารถควบคุมการเลนเกมของตนเองไดตลอดเวลา สามารถออก
คําสั่งหยุดเกมชั่วคราว ออกจากเกม เปลี่ยนตัวละคร และบันทึก โดยจะปรากฏหนาตางเมนูตัวเลือก 
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ใหผูเลนตัดสินใจออกคําส่ัง รวมทั้งยังมีสัญลักษณ เสียง และขอความคําแนะนํา ปรากฏใหผูเลนปฏิบัติ
ตามใหสามารถผานภารกิจไดงายข้ึน ดังภาพที่ 14 และภาพที่ 15 

 

 
 

ภาพที่ 14 ผูเลนสามารถเลือกออกจากเกมหรือเริ่มเลนใหมไดเมื่อตัวละครพายแพ 

 
  

ภาพที่ 15 ผูเลนสามารถหยุดชั่วคราวเพื่อเรียกหนาตางเมนูขึ้นมาใช 
 

 6. เปาหมาย (Clear Goal) 

 การเลนเกมมีเปาหมายชัดเจน คือการทําภารกิจเพ่ือผานดานภายในเวลาที่กําหนดเพื่อให
ไดรางวัลนํามาพัฒนาความสามารถตัวละครของตนเอง โดยในแตละดานจะมีภารกิจเริ่มตนจากงายไป
หายาก ความยากของแตละดานจะนอยลงเมื่อผูเลนมีประสบการณในการเลน หรือพัฒนาตัวละคร
ของตนเองใหมีระดับความสามารถที่สูงขึ้น 

  6.1 การเขาใชงานโปรแกรมเกม 

  เมื่อเปดโปรแกรมเกม MindfulGAME.exe ในโฟลเดอร GAME แลว จะเขาสูหนาตาง
แรกของเกม ประกอบดวยตัวเลือกสําคัญ 4 เมนู (ดังภาพที่ 16) ไดแก 
 คูมือการใชอินเทอแรกช่ันเกมสาํหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจของวัยรุนที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน 
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ภาพที่ 16 แสดงเมนูตัวเลือกเม่ือเขาสูเกมหนาแรก 

 

   1) Start Game คือเมนูที่ใชเพ่ือเขาสูเกมในครั้งแรก เมื่อผูเลนคลิกเลือกจะปรากฏ
หนาตางใหม เปนหนาตางแสดงแถบบันทึกขอมูลผูเลน (Slot) (ดังภาพที่ 17) ใหผูเลนเลือกแถบบันทึก
แถบใดแถบหน่ึง ดังภาพท่ี 18 จะปรากฏหนาตางการเลือกตัวละคร โดยมีใหผูเลนเลือก 4 ตัวละคร 

ผูเลนสามารถตั้งชื่อตัวละครของตนเองใหมไดตามอิสระ จากนั้นคลิกเลือก Done จะเขาสูเกมดานแรก 

 

 
 

ภาพที่ 17 แสดงแถบบันทึกขอมูลที่ยังวางอยู 
 

คูมือการใชอินเทอแรกช่ันเกมสาํหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจของวัยรุนที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน 
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ภาพที่ 18 แสดงหนาตางการเลือกตัวละครเพ่ือใชเลนเกม 

 

   2) Load Game คือเมนูที่เลือกใชเมื่อผูเลนเขามาใชงานในครั้งตอไป ซึ่งเปนการ
เลือกใชตัวละครตัวเดิม โดยเปนคาขอมูลตัวละครที่เคยใชเลนจบในครั้งกอน เมื่อเลือกแลวก็จะเขาสู
เกมต้ังแตดานแรกใหมอีกครั้ง ดังภาพที่ 19 

 

 
 

ภาพที่ 19 แสดงขอมูลชื่อและระดับของตัวละครที่ถูกบันทึกไว 
 

   3) How to Play คือเมนูที่ใหคําแนะนํากอนผูเลนเขาเกม ดังภาพที่ 20 

 

คูมือการใชอินเทอแรกช่ันเกมสาํหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจของวัยรุนที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน 
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ภาพที่ 20 แสดงหนาตาง How to Play 

 

   4) ออกจากเกม คือเมนูที่ใหผูเลนออกจากโปรแกรมเกม หรือเพ่ือปดเกม โดยจะ
ปรากฏเมนูอยูในหนาแรกของเกมเทานั้น 

  6.2 ดานเกม 

  เมื่อเริ่มเลนเกมครั้งแรกตัวละครจะมีระดับความสามารถเทากับ 1 มีพลังกาย 200  

มีพลังเวทย 200ดานเกมประกอบดวย 5 ดาน ผูเลนมีเวลาจํากัดในการเลนทั้งหมด 50 นาที ซึ่งจะมี
ตัวเลขเวลานับถอยหลังปรากฏอยูบนมุมบนดานซายของหนาจอ โดยเมื่อผูเลนผานดานฝกฝนแลวจะ
สามารถเลือกเขาออกเกมแตละดานไดอยางอิสระ มีรายละเอียดของแตละดาน ดังนี้ 
   1) ดานฝกฝน เปนดานแรกท่ีใหผูเลนฝกฝนการออกทาทางเพ่ือควบคุมตัวละครและ
ปฏิบัติภารกิจพิเศษท่ีกําหนด โดยในดานฝกฝนนี้จะมีแผนปายขอความแสดงคําแนะนําขั้นตอนการ
ออกทาทางที่จําเปนในการเลนเกมท้ังหมด ดังภาพท่ี 21 และมีปายเตือนสําหรับอุปสรรคสิ่งกีดขวาง
ในภารกิจพิเศษ ดังภาพท่ี 22 

 

 

คูมือการใชอินเทอแรกช่ันเกมสาํหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจของวัยรุนที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน 
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ภาพที่ 21 แผนปายขอความแสดงคําแนะนําขั้นตอนการออกทาทาง 
 

 
 

ภาพที่ 22 แสดงปายเตือนอุปสรรคสิ่งกีดขวาง 
 

   ในดานนี้ผูเลนจะไดฝกฝนทบทวนการใชทาทางที่ถูกตอง การเก็บรางวัล และเก็บคา
ประสบการณท่ีไดจากการกําจัดสัตวประหลาดท่ีพบ คาประสบการณที่จะไดจากดานนี้รวม 200 คะแนน 

การเดินทางในแผนที่ผูเลนจะตองออกทาทางเพ่ือปฏิบัติภารกิจพิเศษ ซึ่งเปนอุปสรรคที่ทําใหสามารถ
เดินทางตอไปได โดยมีภารกิจพิเศษที่สําคัญดังนี้ 
    1.1) ลาวารอน ผูเลนจะตองออกทาทาง “อํานาจจิตสลายลาวารอน” เพ่ือสลาย
ลาวารอนที่ขวางก้ันเสนทางภายในเกมใหหมดไป ดังภาพที่ 23 

 

คูมือการใชอินเทอแรกช่ันเกมสาํหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจของวัยรุนที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน 
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ภาพที่ 23 แสดงพ้ืนที่ลาวารอน 

 

    1.2) บอโคลนพิษ ผูเลนจะตองออกทาทาง “อํานาจจิตสลายบอโคลน” เพ่ือ
สลายโคลนพิษที่ขวางก้ันเสนทางภายในเกมใหหมดไป ดังภาพที่ 24 

 

 
 

ภาพที่ 24 แสดงพ้ืนที่บอโคลน 

    1.3) ลําน้ําพิษ ผูเลนจะตองออกทาทาง “อํานาจจิตสลายแมน้ําพิษ” เพ่ือสลาย
น้ํามีพิษที่ขวางก้ันเสนทางภายในเกมใหหมดไป ดังภาพที่ 25 

 

คูมือการใชอินเทอแรกช่ันเกมสาํหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจของวัยรุนที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน 
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ภาพที่ 25 แสดงพ้ืนที่ลําน้ําพิษ 

 

    1.4) หมอกแกสพิษ ผูเลนจะตองออกทาทาง “อํานาจจิตสลายแกสพิษ” เพ่ือ
สลายกลุมหมอกมีพิษท่ีขวางก้ันเสนทางภายในเกมใหหมดไป ดังภาพที่ 26 

 

 
 

ภาพที่ 26 แสดงพ้ืนที่หมอกแกสพิษ 

    1.5) ประตู ผูเลนจะตองออกทาทาง “อํานาจจิตเปดประตูกล” เพ่ือเปดประตูกล
ที่ขวางก้ันเสนทางใหสามารถผานประตูตอไปได ดังภาพท่ี 27 

 คูมือการใชอินเทอแรกช่ันเกมสาํหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจของวัยรุนที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน 
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ภาพที่ 27 แสดงพ้ืนที่มีประตูกล 

 

    1.6) สายฟาฟาด ผูเลนจะตองออกทาทาง “อํานาจจิตสลายสายฟา” เพ่ือสลาย
สายฟาที่ขวางก้ันเสนทางภายในเกมใหหมดไป ดังภาพที่ 28 

 

 
 

ภาพที่ 28 แสดงพ้ืนที่มีสายฟาฟาด 

    1.7) กระโดดขามสิ่งกีดขวาง ผูเลนจะตองออกทาทาง “พลังกระโดด” เพ่ือขาม
สิ่งขวางซ่ึงเปนอันตรายใหได ดังภาพที่ 29 

 คูมือการใชอินเทอแรกช่ันเกมสาํหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจของวัยรุนที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน 
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ภาพที่ 29 แสดงพ้ืนที่ที่มีสิ่งกีดขวางท่ีตองกระโดดขาม 
 

    1.8) วิ่งผานสิ่งกีดขวาง ผูเลนจะตองออกทาทาง “พลังวิ่ง” วิ่งผานสิ่งกีดขวาง
ประตูหนามใหทัน ดังภาพท่ี 30 
 

 
 

ภาพที่ 30 แสดงพ้ืนที่ที่มีสิ่งกีดขวางที่ตองวิ่งผาน 
 

    1.9) พัฒนาตัวละคร ผูเลนจะตองออกทาทาง “ขยายพลังงาน” เพ่ือเขาสู
หนาตางแสดงสถานะระดับตัวละคร สําหรับตรวจสอบสถานะและพัฒนาความสามารถของตัวละคร 
ดังภาพที่ 31 

 
คูมือการใชอินเทอแรกช่ันเกมสาํหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจของวัยรุนที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน 
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ภาพที่ 31 แสดงหนาตางแสดงสถานะระดับความสามารถตัวละคร 
 

    1.10) ใชงานเคร่ืองมือ ผูเลนจะตองออกทาทาง “ใชงานเครื่องมือ” เพ่ือเขาสู
หนาตางแสดงวัตถุดิบที่ตัวละครสะสมอยู สําหรับตรวจสอบสถานะและพัฒนาความสามารถของตัว
ละคร ดังภาพท่ี 32 

 

 
 

ภาพที่ 32 แสดงหนาตางแสดงวัตถุดิบของตัวละคร 
    1.11) สํารวจ ผูเลนจะตองออกทาทาง “สํารวจ” เพ่ือเขาสูหนาตางคําแนะนํา
ภารกิจในแตละดาน ดังภาพท่ี 33 

 

คูมือการใชอินเทอแรกช่ันเกมสาํหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจของวัยรุนที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน 
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ภาพที่ 33 แสดงหนาตางคําแนะนําภารกิจ 

 

   ในดานแรกนี้ผูเลนจะมีเวลาไมจํากัดเพ่ือทําภารกิจ อาจใชเวลานอยกวาหรือมากกวา 
10 นาที เมื่อตองการเขาสูดานตอไป ผูเลนจะตองควบคุมตัวละครใหเดินทางเขาไปในบริเวณประตู
เปลี่ยนดาน ดังภาพท่ี 34 

 

 
 

ภาพที่ 34 ประตูเปลี่ยนดาน 
 

   2) ดานสนามประลอง เปนดานที่เนนใหผูเลนควบคุมตัวละครเก็บคาประสบการณ 
และวัตถุดิบจากการกําจัดสัตวประหลาดตลอดทั้งแผนที่ โดยจะแบงเปนโซนปกติและโซนที่มีอันตราย 

โดยผูเลนจะสามารถเขาสูโซนอันตรายไดจะตองมีความสามารถของตัวละครในระดับสูง การเดินทาง
ในแผนที่ดานน้ีผูเลนยังคงตองออกทาทางเพ่ือผานภารกิจพิเศษปรากฏตลอดท้ังแผนที่เชนเดียวกัน  

 
คูมือการใชอินเทอแรกช่ันเกมสาํหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจของวัยรุนที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน 
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ภายในเวลา 10 นาที คาประสบการณที่จะไดจากดานนี้รวม 500 คะแนน และอาจไดเหรียญทอง
สะสมรวม 500 เหรียญ ดังภาพท่ี 35 

 

 
 

ภาพที่ 35 ดานสนามประลอง 
 

   3) ดานถํ้าสายใย เปนดานที่เนนใหผูเลนใชความระมัดระวังตัวในการเผชิญหนากับ
สัตวประหลาดอันตรายซ่ึงก็คือแมงมุมถ้ํายักษ 2 ชนิด ผูเลนจะตองบังคับตัวละครตอสูและหลบหลีก
อันตรายใหไดตลอดท้ังแผนที่ โดยจะแบงเปนโซนปกติและโซนที่มีอันตรายเชนกนั ผูเลนจะสามารถ
เขาสูโซนอันตรายไดจะตองมีความสามารถของตัวละครในระดับสูง การเดินทางในแผนท่ีดานนี้ผูเลน
ยังคงตองออกทาทางเพ่ือผานภารกิจพิเศษปรากฏตลอดทั้งแผนที่เชนเดียวกัน ภายในเวลา 10 นาที 
คาประสบการณที่จะไดจากดานนี้รวม 300 คะแนน ดังภาพที่ 36 

 

คูมือการใชอินเทอแรกช่ันเกมสาํหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจของวัยรุนที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน 
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ภาพที่ 36 ดานถํ้าสายใย 

 

   4) ดานกรุสมบัติ เปนดานที่ใหผูเลนทําภารกิจประจําดาน คือการหาลูกกุญแจเพ่ือ
เปดประตูเขาไปเก็บอาวุธพิเศษและตอสูกับราชาปศาจซึ่งมีพลังความสามารถสูงที่สุด โดยการเดินทาง
ของตัวละครในแผนที่จะตองพบกับอุปสรรคอันตรายมากมาย โดยจะตองใชการวางแผน คิดตัดสินใจ 

เพ่ือผานส่ิงกีดขวางตาง ๆ ที่ปรากฏในแผนที่ ไดแก กลุมปศาจ กลุมสัตวประหลาด หลุมพราง ประตู
หนาม และเพดานหนาม อีกท้ังผูเลนยังคงตองออกทาทางเพ่ือผานภารกิจพิเศษปรากฏตลอดทั้งแผนท่ี
เชนเดียวกัน ภายในเวลา 10 นาที คาประสบการณที่จะไดจากดานนี้รวม 1,000 คะแนน และอาจได
เหรียญทองสะสมรวม 3,500 เหรียญ ดังภาพท่ี 37 
 

 
 

ภาพที่ 37 ดานกรุสมบัติ 
 

คูมือการใชอินเทอแรกช่ันเกมสาํหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจของวัยรุนที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน 
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   5) ดานทะเลสาบ เปนดานสุดทายที่ผูเลนจะควบคุมตัวละครลงไปใตทะเลสาบ โดยมี
เปาหมายใหผูเลนนําพาตัวละครเดินตามหาเหรียญทองซ่ึงจะปรากฏขึ้นแบบสุมทั่วทั้งกนทะเลสาบ 

แตจะตองใชความระมัดระวังหลบเลี่ยงหลุมพรางและสัตวอันตรายที่อาศัยอยูใตน้ําดวย (ดังภาพที่ 38) 

ผูเลนจะตองมีตื่นตัวตอการเขาไปหาเหรียญทองที่ปรากฏขึ้น พรอมกับตองความระมัดระวังตลอดเวลา 
10 นาที โดยจะมีกลุมเหรียญทองปรากฏทั้งหมด 20 กลุม อาจไดเหรียญทองสะสมรวม 2,000 เหรียญ 

ผูเลนในดานน้ีทั้งหมด 10 นาที เมื่อหมดเวลาเกมจะเปลี่ยนหนาตางเปนหนาจบเกมโดยอัตโนมัติ และ
เม่ือเขาสูหนาจบเกม ผูเลนควรเรียกหนาตางบันทึกและโหลดเกมข้ึนมาเพ่ือบันทึกสถิติของตัวละคร
กอนออกจากเกม สามารถแชรหนาจอหนาตางสถานะลงสื่อโซเชียลออนไลนได ดังภาพที่ 39 

 

 
 

ภาพที่ 38 ดานทะเลสาบ 

 

 
 

ภาพที่ 39 แสดงหนาจบเกม 
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  6.3  กฎกติกาการเลนเกม 

  กติกาการเลนเกมโดยทั่วไปคือการควบคุมตัวละครใหเดินทางไปตามเสนทางในแผนที่
แตละดาน โดยตัวละครจะพบกับสัตวประหลาดอันตรายหรือปศาจ ซึ่งตัวละครจะตองตอสูกําจัดศัตรู
หรือหลีกเลี่ยงใหได รวมถึงการเคลื่อนที่ผานสิ่งกีดขวางภายในแผนท่ีดวยความระมัดระวัง มีขอแนะนํา
สําหรับการผานดานเกม ดังนี้ 
   1) การไดรับรางวัล 

   การไดรับรางวัลจากการเลนเกมจําแนกเปน 2 กลุม ไดแก กลุมรางวัลที่เปนคะแนน
คาประสบการณซึ่งไดมาจากการกําจัดศัตรูที่ปรากฏอยูในเกม เพื่อนําไปใชในการพัฒนาความสามารถ
ตัวละครในเกม และกลุมรางวัลเปนวัตถุดิบตาง ๆ หรือเหรียญทอง  ที่จะปรากฏขึ้นหลังจากศัตรูที่
ตอสูดวยน้ันพายแพ ยกเวนดานที่ 5 รางวัลของการเลนดานนี้คือกลุมเหรียญทองขนาด 100 เหรียญ 

ซึ่งปรากฏขึ้นแบบสุมขางใตทะเลสาบ รายละเอียดของการไดรับรางวัลมีดังนี้ 
    1.1) รางวัลที่ไดรับจากการกําจัดสัตวประหลาดและปศาจ 

    เมื่อกําจัด Angry Slime จะไดคาประสบการณ 10 คะแนน  มีโอกาสท่ีจะไดรับ
วัตถุดิบเปน Gel รอยละ 50 หรือมีโอกาสที่จะไดรับวัตถุดิบเปน Potion รอยละ 50 

     - เมื่อกําจัดปศาจ Filed Goblin จะไดคาประสบการณ 25 คะแนน มีโอกาส
ที่จะไดรับวัตถุดิบเปน Trunk รอยละ 50 หรือโอกาสท่ีจะไดรับวัตถุดิบเปน Potion รอยละ 50 

     - เมื่อกําจัดปศาจ Goblin จะไดคาประสบการณ 25 คะแนน โอกาสท่ีจะ
ไดรับวัตถุดิบเปน Elder Trunk รอยละ 50 หรือมีโอกาสจะไดรับวัตถุดิบเปนกลุมเหรียญทองรอยละ 50 

     - เมื่อกําจัดปศาจ Goblin Mage จะไดคาประสบการณ 30 คะแนน มีโอกาส
ไดรับวัตถุดิบเปน Frame Stone รอยละ 50 หรือมีโอกาสไดรับวัตถุดิบเปนกลุมเหรียญทองรอยละ 50 

     - เมื่อกําจัดปศาจ Giant Goblin จะไดคาประสบการณ 50 คะแนน มีโอกาส
ที่จะไดรับวัตถุดิบเปน Goblin Insignia รอยละ 50 

     - เมื่อกําจัดปศาจ Giant Boss จะไดคาประสบการณ 100 คะแนน 

     - เมื่อกําจัดตวั Spider จะไดคาประสบการณ 20 คะแนน มีโอกาสท่ีจะไดรับ
วัตถุดิบเปน Spider Web รอยละ 50 โอกาสท่ีจะไดรับวัตถุดิบเปนเหรียญทองรอยละ 50 

     - เมื่อกําจัดตัว Poison Spider จะไดคาประสบการณ 25 คะแนน มีโอกาสที่
จะไดรับวัตถุดิบเปน Spider Venom รอยละ 50  

    1.2) รางวัลที่ไดรับจากการพบในแผนท่ี 

     - กลุมเหรียญทอง 1 กลุม มีคา 100 เหรียญ 

     - Ether 1 ชิ้น ใชเพิ่มพลังกายของตัวละคร 
     - Potion 1 ชิ้น ใชเพิ่มพลังเวทยมนตของตัวละคร  
 คูมือการใชอินเทอแรกช่ันเกมสาํหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจของวัยรุนที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน 



250 

   2) สถานะตัวละคร 
   การแสดงสถานะของตัวละครสามารถสังเกตได 2 ตําแหนง ในตําแหนงแรกคือแถบ
แสดงสถานะตัวละครท่ีปรากฏในหนาจอเกมดานบนซายมือ ซึ่งแสดงใหเห็นเปนรูปใบหนาตัวละคร 
แถบสถานะพลังกาย (แถบสีแดง) แถบสถานะพลังเวทยมนต (แถบสีน้ําเงิน) และตัวเลขแสดงระดับ
ความสามารถ (Level) ของตัวละคร (ดังภาพที่ 40) ตําแหนงที่ 2 เปนหนาตางที่ผูเลนตองออกทาทาง
ภารกิจพิเศษ “ขยายพลังงาน” เพ่ือเรียกหนาตาง Status (สถานะ) ขึ้นมาแสดง ซึ่งเกมจะหยุด
ชั่วคราวโดยอัตโนมัติ หนาตางจะแสดงใหผูเลนเห็นรายละเอียด ดังนี้  
    2.1) Level แสดงระดับความสามารถของตัวละคร 
    2.2) STR ยอมาจาก Strength แสดงระดับทักษะความแข็งแกรงของตัวละครใน 

       การโจมตีศัตรู 
    2.3) DEF ยอมาจาก Defense แสดงระดับทักษะพลังปองกันการโจมตีของศัตรู 
    2.4) MATK ยอมาจาก Magical Attack แสดงระดับทักษะพลังโจมตีศัตรูดวย 

       พลังเวทยมนต 
    2.5) MDEF ยอมาจาก Magical Defense แสดงระดับทักษะพลังปองกันพลัง 
       เวทยมนตจากศัตรู 
    2.6) EXP ยอมาจาก Experience แสดงระดับคาประสบการณที่ไดจากการ 
       กําจัดศัตรูแตละชนิด  

    2.7) Next LV ยอมาจาก Next Level แสดงคาความตองการคาประสบการณ 
       เพ่ือพัฒนาความสามารถของตัวละครเปนระดับตอไป 

    2.8) Status Point แสดงคาคะแนนท่ีสามารถนําไปเพิ่มระดับทักษะตัวละครได 
 

 
 

ภาพที่ 40 หนาตางแสดงสถานะของตัวละคร 
คูมือการใชอินเทอแรกช่ันเกมสาํหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจของวัยรุนที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน 



251 

   นอกจากการแสดงสถานะของตัวละครแลว ในขณะที่เกิดการตอสูยังมีสถานะพลัง
กายของศัตรูปรากฏข้ึนที่กรอบดานบนของหนาจอท่ีระบุชื่อของตัวศัตรูแตละตัว ดังภาพท่ี 41 

 

 
 

ภาพที่ 41 สถานะพลังของศัตรู 
 

   จากภาพที่ 41 แถบพลังของ Field Goblin แสดงขึ้นมาในขณะเกิดการตอสู และมี
ตัวเลขแสดงคาพลังงานท่ีตัวละครถูกโจมตีปรากฏขึ้นอยูดวย อนึ่ง คาความสูญเสียจากการถูกโจมตี 

แตละคร้ังจะไมเทากัน ขึ้นอยูกับพลังความสามารถของทั้งตัวละคร และพลังความสามารถตัวสัตว
ประหลาดหรือปศาจดวย  

   3) การพัฒนาความสามารถของตัวละคร 
   การพัฒนาตัวละครเปดโอกาสใหผูเลนสามารถพัฒนาตัวละครไดตอเนื่องไมจํากัด
ระดับ เมื่อผูเลนพัฒนาตัวละครของตนเองใหสูงขึ้น ก็สามารถเขาเลนในโซนอันตรายที่มีศัตรูที่มีพลัง
กายและพลังโจมตีสูงข้ึนได   อีกทั้งยังมีโอกาสไดรับรางวัลที่สูงขึ้นดวย วิธีการพัฒนาตัวละครมี
ขั้นตอนดังนี้ 
    3.1) ตอสูและกําจัดศัตรูเพ่ือเก็บคาประสบการณใหมากข้ึนจนกระท้ังตัวละคร
เปลี่ยนระดับความสามารถ จะไดรับคะแนน Status Point เพ่ือนํามาเพ่ิมทักษะทั้ง 4 ของตัวละคร 
ไดแก ทักษะความแข็งแกรง ทักษะพลังปองกันการโจมตีของศัตรู ทักษะพลังโจมตีศัตรูดวยพลังเวทย
มนต และทักษะพลังปองกันพลังเวทยมนตจากศัตรู นอกจากน้ีคาพลังกายและพลังเวทยที่แสดงบน
แถบสถานะในหนาจอดานบนซายมือยังเพ่ิมสูงขึ้นดวย 

    3.2) สามารถเพ่ิมระดับทักษะโดยนําคะแนนจาก Status Point ไปเพ่ิมใหได 
โดยเลื่อนลูกศรเมาสไปที่เครื่องหมายบวก (+) ของแตละทักษะเพ่ือคลิกเลือก 
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   4) การใชงานวัตถุดิบ 

   วัตถุดิบซ่ึงไดมาจากการกําจัดศัตรูแตละตัวนั้น จําแนกไดเปน 2 หมวดคือ วัตถุดิบ
สําหรับเพ่ิมพลังแกตัวละคร และวัตถุดิบสําหรับการผสมเพ่ือพัฒนาเปนอาวุธชนิดใหม มีรายละเอียด
ขั้นตอน ดังนี้ 
    4.1) วัตถุดิบเพ่ือเพ่ิมพลังแกตัวละคร  
     - ผูเลนจะตองออกทาทาง “ใชงานเครื่องมือ” เพ่ือเปดหนาตาง item ขึ้นมา 
ดังภาพที่ 42 

     - จากนั้นบังคับเมาสเพ่ือคลิกเลือกวัตถุดิบที่ตองการใช 
 

 
 

ภาพที่ 42 แสดงหนาตาง Items 

 

    นอกจากน้ียังสามารถเลือกแถบ Equip เปนแถบเก็บชุดเกราะปองกันและอาวุธที่
มีอยู เพ่ือเลือกใสใหตัวละครเปนการเพ่ิมความสามารถในการโจมตีและพลังปองกันของตัวละครได
ดวย ดังภาพท่ี 43 
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ภาพที่ 43 แสดงแถบแถบเก็บชุดเกราะปองกันและอาวุธ 
 

    4.2) วัตถุดิบสําหรับการผสมเพ่ือพัฒนาเปนอาวุธชนิดใหม  
     - สามารถเรียกใชงานไดเฉพาะในดานที่ 2 (สนามทาประลอง) ผูเลนจะตอง
ความคุมตัวละครใหเคลื่อนที่ไปยังโรงหลอม จากนั้นออกทาทาง “สํารวจ” เพ่ือเปดหนาตางโรงหลอม
ขึ้นมา ดังภาพท่ี 44  

 

 
 

ภาพที่ 44 หนาตางแรกของโรงหลอม 
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     - จากนั้นคลิกควบคุมเมาสคลิกเลือกอาวุธที่ตองการผลิต จะเขาสูหนาตาง
ใหม ถาหากวัตถุดิบเก็บครบแลว (ตัวเลขในวงเล็บเทากับตัวเลขดานหนา) ใหคลิกควบคุมเมาสคลิก
เลือก Craft ดังภาพท่ี 45 

 

 
 

ภาพที่ 45 หนาตางแสดงวัตถุดิบสําหรับการหลอมอาวุธ 
 

   5) รานชุดเกราะ  
   สามารถเรียกใชงานไดเฉพาะในดานที่ 2 (สนามทาประลอง) ผูเลนจะตองความคุม
ตัวละครใหเคลื่อนที่ไปยังรานชุดเกราะ จากนั้นออกทาทาง “สํารวจ” เพ่ือเปดหนาตางรานชุดเกราะ
ขึ้นมา สามารถเลือกซ้ือไดทั้งวัตถุดิบเพ่ือเพ่ิมพลังแกตัวละครและชุดเกราะ ดังภาพท่ี 46 
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ภาพที่ 46 รานคาจําหนายวัตถุดิบ 

   

   6) รานอาวุธ  
   สามารถทําไดเฉพาะในดานที่ 2 (สนามทาประลอง) ผูเลนจะตองความคุมตัวละคร
ใหเคล่ือนท่ีไปยังรานชุดเกราะ จากนั้นออกทาทาง “สํารวจ” เพ่ือเปดหนาตางรานชุดเกราะขึ้นมา 
สามารถเลือกซ้ือไดทั้งวัตถุดิบเพ่ือเพ่ิมพลังแกตัวละครและอาวุธ โดยอาวุธที่มีพลังสูงก็จะมีราคาสูง
ดวย ดังภาพท่ี 47 
 

 
 

ภาพที่ 47 รานขายอาวุธ 
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   7) การควบคุมตัวละครดวยคียบอรดหรือเมาส ผูเลนสามารถควบคุมเกมและตัวละคร
ไดดวยการเลื่อนเมาสและกดแปนคียบอรด ดังตารางที่ 4 
 

ตารางที่ 4  การควบคุมตัวละครและเกม 
 

การออกคําส่ัง การควบคุมดวย
คียบอรด/เมาส 

การควบคุมดวยทาทางผานเซนเซอร 

1. เคลื่อนที่ลูกศร ลากเมาสในทิศทางตาง ๆ ใชมือซายยกข้ึน-ลง-ซาย-ขวา 
2. เลือกเมนู คลิกเมาสซาย โบกมือขวามาทางไหลซาย 

3. ใหตัวละครเดินหนา W ยื่นมือซายไปดานหนา 
4. ใหตัวละครถอยหลัง S ยกมือซายระดับศีรษะ 
5. ใหตัวละครเดินเลี้ยวซาย A ยื่นมือซายไปทางซาย-มือขวายกข้ึน

ระดับศีรษะ 
6. ใหตัวละครเดินเลี้ยวขวา D โบกมือซายมาทางไหลขวา 
7. ใหตัวละครตอสู Ctrl โบกมือขวามาทางไหลซาย 

8. ใหตัวละครใชทักษะ L-Alt ทาพลังเวทโจมตี 
9. ใหตัวละครกระโดด Spacebar ทาพลังกระโดด 

10. ใหตัวละครวิ่ง L-Shift + W ทาพลังวิ่ง 
11. สลายลาวารอน L ทาอํานาจจิตสลายลาวารอน 

12. สลายโคลนพิษ N ทาอํานาจจิตสลายโคลนพิษ 

13. สลายลําน้ําพิษ B ทาอํานาจจิตสลายแมน้ําพิษ 

14. สลายแกสพิษ X ทาอํานาจจิตสลายแกสพิษ 

15. เปดประตูกล V ทาอํานาจจิตเปดประตูกล 

16. สลายสายฟา F ทาอํานาจจิตสลายสายฟา 
17. เปดหนาตางสถานะ C ทาขยายพลังงาน 

18. เปดหนาตางเครื่องมือ I ทาใชงานเครื่องมือ 

19. สํารวจ E ยกเขาขวาขึ้นดานหนาเหนือระดับเอว 
20. เปดหนาตางบันทึก-โหลด R ยกเขาซายขึ้นดานหนาเหนือระดับเอว 
21. ปด-เปดแผนที่ M - 

22. เปดหนาตางทบทวน
ภารกิจประจําดาน 

Q - 
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   8) ตัวละคร ตัวละครสําหรับผูเลนเลือกใชเปนตัวดําเนินเรื่องในเกมมีใหเลือก 4 ตัว
ละคร ไดแก เจาหญิงนักดาบ เจาหญิงธนู เจาชายราชวงษถัง และอัศวินดาบเอส ดังภาพท่ี 

 

 
ภาพที่ 48 เจาหญิงนักดาบ 

 

 
ภาพที่ 49 เจาหญิงธนู 
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ภาพที่ 50 เจาชายราชวงศถัง 
 

 
 

ภาพที่ 51 อัศวินดาบเอส 
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   8) สัตวประหลาดและปศาจ วตัถุดับ และอาวุธและชุดเกราะ แสดงดังตารางที่ 5 

 

ตารางที่ 5  สัตวประหลาดและปศาจ 

 

           ชื่อ        ภาพประกอบ 

Angry Slime  

Goblin 

 
Filed Goblin 
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ตารางที่ 5 สัตวประหลาดและปศาจ (ตอ)  

 

           ชื่อ        ภาพประกอบ 

Goblin Mage 

 
Giant Goblin  

Giant Bos 

 
Spider 
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ตารางที ่5  สัตวประหลาดและปศาจ (ตอ)  

 

           ชื่อ        ภาพประกอบ 

Poison Spider 

 

ตารางที ่6  วัตถุดิบ 

 

           ชื่อ        ภาพประกอบ 

Coil 

กลุมเหรียญทอง 

Ether 

(น้ํายาเพ่ิมพลังกาย) 

Potion 

(น้ํายาเพ่ิมพลังเวทย) 
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ตารางที ่6  วัตถุดิบ (ตอ)  

 

           ชื่อ        ภาพประกอบ 

ถุงใสวัตถุดิบอ่ืน ๆ ไดแก 
Gel 

Trunk 

ElderTrunk FlameStone 

GoblinInsignia 

SpiderVenom SpiderWeb 

 

ตารางที ่7  อาวุธและชุดเกราะ 

 

           ชื่อ        ภาพประกอบ 

 

Steel Sword 

Falchion 

 
Magic Blade 
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ตารางที ่7  อาวุธและชุดเกราะ (ตอ)  

 

           ชื่อ        ภาพประกอบ 

Fireblend 

 
Bow 

 
Hunter Bow 

 
Battle Bow 

 
War Bow 
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ตารางที ่7  อาวุธและชุดเกราะ (ตอ)  

 

           ชื่อ        ภาพประกอบ 

Light Armor 

 
Heavy Armor 

 

 

 
Magic Coat 

 
 

 7. สังคมระหวางผูเลนเกม (Socialization) 

 ผลการเลนเกมสรุปไดจากคาคะแนนระดับ (Level) ของตัวละครที่ผูเลนอัพเกรด การ
แขงขันกันระหวางผูเลนแตละคนจะตองผานการเก็บคาประสบการณและสะสมเหรียญทอง เมื่อเปด
หนาตางแสดงสถานะขึ้นมา คอมพิวเตอรจะคัดลอกหนาจอเกมโดยอัตโนมัติ ผูเลนสามารถนําไป
เผยแพรผลงานสถิติการเลนของตนเองทางส่ือผานเครือขายอินเทอรเน็ตได 
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8. คูมือทาทางออกกําลังกายประยุกตกับอินเทอแรกช่ันเกม 
 

การออกแบบทาทางการออกกําลังกาย 

 ทาทางการออกกําลังกายนี้ออกแบบข้ึนสําหรับนําไปใชประกอบรวมกับอินเทอแรกชั่นเกม 

โดยเกมมีลักษณะเปนเกมคอมพิวเตอรรูปแบบวิดีโอเกมตอบสนองดวยการเคลื่อนไหว (Active Video 

Game) ที่ใชการเปลี่ยนทาทางการเคลื่อนไหวของรยางครางกายสําหรับควบคุมตัวละครในเกม  

 อินเทอแรกช่ันเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจของวัยรุนที่มีลักษณะ
หุนหันพลันแลน มีฐานแนวคิดมาจากวิธีการปรับพฤติกรรม ซึ่งเปนผลจากการเปล่ียนแปลงหนาที่และ
โครงสรางของสมอง มีฐานความคิดจากทฤษฎี Self-Regulation Theory ตามหลัก Strength Model 

(Baumeister, Vohs, & Tice, 2007; Baumeister & Vohs, 2016, Berkman, Graham, & Fisher, 

2012) มีเปาหมายเพ่ือลดลักษณะหุนหันพลันแลนดวยการสงเสริมการควบคุมตนเอง (Self-Control) 

ในดานปญญา อารมณความรูสึก และการเคลื่อนไหว อันเปนการสงเสริมหนาที่ทางปญญาดานการ
ตัดสินใจในวัยรุน ผูวิจัยออกแบบกิจกรรมเปนการออกกําลังกายใหสอดคลองกับหลักพัฒนาการ
เจริญเติบโตทางสมอง 4 ปจจัย (The Core Four) (Fotuhi & Antoniades, 2014, pp. 11-13) 

ประกอบดวย การเปลี่ยนแปลงความยืดหยุนของจุดประสานประสาท (Synaptic plasticity) เพ่ิมการ
เกิดใหมของเซลลประสาท (Neurogenesis) การเพ่ิมการสงสัญญาณกระแสประสาท (Signaling) และ
การเพ่ิมจํานวนหลอดเลือด (Blood Vessels) (Conyers & Wilson, 2015, pp. 18-21) และพัฒนา
ทาทางการเคล่ือนไหวท่ีอิงหลักการสรางพลังงานภายในรางกาย 4 Pillars of Energy Transformation 

(Kim, 2014) ใชรวมกับอินเทอแรกชั่นเกมที่ออกแบบเนื้อหาใหมีการคิด การวางแผนตัดสินใจ และเลน
เกมตอบสนองตอภารกิจตาง ๆ สรางเปนกิจกรรมทาทางที่สงเสริมใหเกิดการฝกทั้งหมด 4 องคประกอบ 

ไดแก การบริหารระบบลมปราณ การฝกการหายใจแบบลึก การฝกสติเคลื่อนไหว และการบริหาร
สมอง มีรายละเอียด ดังนี้ 
 1. การบริหารระบบลมปราณ (Meridian Exercise) 

  ลมปราณ ในภาษจีนคือคําวา “ชี่” หมายถึง พลัง หรือ ชีวิต ซึ่งมีอยูในรางกายมนุษย
และสิ่งมีชีวิตทุกอยางในรูปแบบท่ีแตกตางกันออกไป สวนใหญมักอยูในรูปประจุไฟฟาและคลื่นความ
รอน มนุษยรับเอาชี่จากภายนอกโดยการกิน การหายใจ การรับแสงแดด (สํานักการแพทยทางเลือก, 

2556) ทฤษฎีระบบเสนลมปราณ (Meridian System) เปนศาสตรการแพทยแผนจีนซึ่งเปน
วิทยาศาสตรแขนงหน่ึง เปนผลของการรวบรวมผลการศึกษาคนควาและประสบการณคลินิกทางดาน
สรีรวิทยา พยาธิวิทยา การวินิจฉัยโรค และการปองกันรักษาโรค (โกวิท คัมภีรภาพ, 2552, หนา 1; 

Zhang, Wang, & Fuxe, 2015) ระบบเสนลมปราณในรางกายมนุษยจําแนกเสนลมปราณหลักเปน
จํานวน 15 เสน (สํานักแพทยทางเลือก, 2556) เสนลมปราณปกติ 12 เสน เปนเสนลมปราณหลักที่วิ่ง 
 คูมือทาทางออกกําลังกายประยุกตกบัอนิเทอแรกช่ันเกม 
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ผานแขนและขา แตละเสนจะผานอวัยวะตันภายใน 1 ชนิด ซึ่งจัดเปนอวัยวะตนสังกัด คือ ปอด หัวใจ 

เยื่อหุมหัวใจ ลําไสใหญ ซานเจียว ลําไสเล็ก มาม ตับ ไต กระเพาะอาหาร ถุงน้ําดี และกระเพาะ
ปสสาวะ (โกวิท คัมภีรภาพ, 2552, หนา 145) ชวงกวา 10 ป ที่ผานมาไดมีผลงานวิจัยถึงผลของการ
ฝกฝนตนเองอยูมากมาย (เทอดศักดิ์ เดชคง, 2547) ไดแก จิตใจท่ีสงบสบายคลายเครียด และลด
ความวิตกกังวลสมาธิที่เกิดระหวางการฝกจะทําใหสมองปลอดโปรง ผอนคลาย ปรับการทํางานของ
ระบบประสาท ลดการทํางานของหัวใจความดันเลือดลดลงประสิทธิภาพการหายใจดีขึ้นสามารถ
แลกเปล่ียนออกซิเจนและขับคารบอนไดออกไซดไดดีขึ้น ภูมิคุมกันทํางานสมดุล มีการเพ่ิมของเม็ด
เลือดขาวในกระแสเลือด ทําใหระบบฮอรโมนเกิดการสมดุลตั้งแตตอมใตสมองไปจนถึงตอมหมวกไต 

การออกกําลังกายท่ีทําพรอมกันทั้งกายและจิตทําใหระบบขอตอกระดูก เสนเอ็น มีความยืดหยุน
ทนทานและกลามเน้ือแข็งแรง 
 2. การฝกหายใจแบบลึก (Deep Breathing Exercises) 

 เทคนิคการฝกหายใจแบบลึกเปนองคประกอบในหลายโปรแกรมฝกที่มีเปาประสงคเพ่ือ
การผอนคลาย (Busch et al., 2012) การบําบัดดวยเทคนิคการฝกหายใจแบบลึกสงผลตออัตราการ
เตนของหัวใจ ความดันโลหิต และการกํากับอารมณ การศึกษาที่ผานมาพบวาการฝกหายใจแบบลึก
ชวยลดอัตราการใชออกซิเจน ลดอัตราการเตนของหัวใจ ลดความดันโลหิต เพิ่มระดับพลังงานรางกาย
และเพ่ิมการทํางานของระบบประสาทพาราซิมพาเธทิค (Parasympathetic) ทําใหอวัยวะที่อยูใน
การควบคุมของระบบนี้ทํางานชาลง สงผลใหรางกายและจิตใจเกิดอาการสงบ ควบคุมระบบประสาท
สัมผัสของตนเองไดดี  
 ขั้นตอนพ้ืนฐานเบื้องตนในการหายใจแบบลึกมีความงายไมซับซอน (Kim, 2013) กลาวคือ 

การหายใจเขาผานทางจมูกอยางนุมนวล กลั้นลมหายใจ และหายใจออกผอนลมหายใจออกมาทาง
ปากใหเปนระยะเวลานานเปนสองเทาของระยะเวลาที่ใชหายใจเขา ระยะเวลาการฝกตอการหายใจ
เขาออกครบ 1 รอบ ประมาณ 12 วินาที ดังนี้ 
  - คอย ๆ หายใจเขาผานทางรูจมูกอยางนุมนวลเปนระยะเวลา 3 วินาที 
  - กลั้นลมหายใจเปนระยะเวลานาน 3 วินาที 
  - หายใจออกอยางชา ๆ ผานทางปากเปนระยะเวลา 6 วินาที 
 ในขณะที่ผอนลมหายใจออกทางปากใหทํารูปปากเปนรูปตัวโอ และเปลงเสียงเบา ๆ วา 
“โอ” เกร็งกลามเน้ืออยางชา ๆ บริเวณชองทอง ชองออก และปาก จนการหายใจออกส้ินสุด เมื่อ
ฝกฝนจนชํานาญอาจเพ่ิมระยะเวลาการหายใจเขาออก 1 รอบ เปน 15 วินาที หรือไดนาทีละ 4 รอบ
การหายใจ ขณะที่กําลังหายใจเขาออกใหนับเวลาในใจซ่ึงจะชวยสงเสริมใหเกิดสติและการตระหนักรู
ตนเองจากการฝก และเม่ือฝกจนชํานาญยิ่งขึ้นแลวผูฝกก็จะใชจังหวะของตัวเองโดยไมตองใชการนับ
จังหวะในใจอีกตอไป 
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 ความแรงของลมหายใจเพ่ิมข้ึนหรือลดลงไดดวยการควบคุมความเร็วของการหายใจและ
การควบคุมกลามเน้ือขณะหายใจ ถามีการหายใจเขาสั้นและแรง กลามเนื้อยึดกระดูกซี่โครงและ
บริเวณหนาทองจะขยายตัวเพ่ิมความแรงของลมหายใจ ในทางตรงกันขามถามีการหายใจออกอยางชา
และนุมนวล กลามเน้ือของทางเดินหายใจบริเวณกระดูกซี่โครงและชองทองจะผอนคลายสงผลใหเกิด
ความสงบทางจิต เทคนิคการฝกการหายใจโดยปกติจะใชการขยายและหดตัวของทรวงอก 
 3. การฝกสติเคลื่อนไหว (Mindful Movements) 

 ดวยเทคนิคการฝกเพ่ือพัฒนากระบวนการของสมองมีหลายรูปแบบ เทคนิคการฝกสติ
เปนหลักการหนึ่งในทางพระพุทธศาสนาท่ีไดรับการปรับใชเพ่ือศึกษาทางจิตวิทยาและประสาท
วิทยาศาสตร เมื่อคุณลักษณะหุนหันพลันแลนคือการกระทําที่ขาดความตระหนักรู (Awareness) 
โปรแกรมการฝกสติที่ออกแบบใหเพ่ิมความตระหนักรูก็อาจจะชวยลดความหุนหันลงได  
(Kristofersson, 2012, p. 5) การฝกสติเคลื่อนไหวที่ใชการเคล่ือนไหวอยางนุมนวลนั้นชวย
สงเสริมใหหนาที่การทํางานของสมองและอารมณของผูฝกดีขึ้นได (Chen et al, 2017) โดย
เทคนิคการฝกสติมีองคประกอบพ้ืนฐานที่สําคัญ ไดแก ดานการกํากับความสนใจ (Attention 

Regulation) การกํากับอารมณ (Emotion Regulation) การตระหนักรูรางกาย (Body Awareness) 

และการรับรูตนเอง (Self-Perception) (อรวรรณ ศิลปกิจ, 2556, Allen et al., 2013; Esch, 2013) 

 4. การบริหารสมอง (Cognitive training) 

 การออกกําลังกายท่ีประกอบดวยการเคล่ือนไหวและฝกสตินั้น จะใชเครือขายสมองในสวน
ตาง ๆ ทํางานรวมกัน ทั้งสวนที่ควบคุมการตื่นตัว (Arousal) สวนสั่งการอวัยวะรางกาย (Activity) 

สวนควบคุมความสนใจ (Attention) และสวนกํากับติดตามตนเอง (Monitoring) (Russell & Arcuri, 

2015) นั่นคือการฝกสติเคลื่อนไหวเปนการฝกและสงเสริมการทํางานของหนาที่บริหารจัดการของ
สมอง (Executive Function) มีหลักฐานการวิจัยมากมายท่ีสนับสนุนวา การฝกสติเคลื่อนไหวจะชวย
สงเสริมหนาที่การทํางานทางปญญาใหสูงขึ้นได (Restak, 2014, Chen et al. 2017) เพราะการฝก
สติและการเคลื่อนไหวรางกายซึ่งเปนกลไกการทํางานของสมองรวมกันนั้น ทางประสาทวิทยาศาสตร
พบวา จะสงผลใหบริเวณสมองสีเทาที่ถูกกระตุนการทํางานบอยขึ้นและมีขนาดใหญขึ้น ซึ่งเปนสมอง
สวนที่มีการทําหนาที่เก่ียวกับความจํา การเรียนรู และการกํากับอารมณ ไดแก บริเวณ 

Hippocampus Orbitofrontal Cortex (Hölze et al., 2011; Luders, Toga, Lepore, & Gaser, 

2009) และโดยเฉพาะ Dorsolateral Prefrontal Cortex ซึ่งเปนบริเวณที่มีความสําคัญตอ
กระบวนการทางปญญาและการเคลื่อนไหวรางกาย (Sakagami et al., 2006) เกี่ยวของกับการ
วางแผนและการเลือกทําหรือแสดงพฤติกรรม (Litt et al., 2008) ชวยเพ่ิมประสิทธิภาพหนาที่บริหาร
จัดการสมองทางดานความจาํขณะทํางาน (Working Memory) (Jha et al., 2010) และเพ่ิม
ทักษะยืดหยุนความคิด (Cognitive Flexibility) (Glass, Maddox, & Love, 2013) 
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ทาทางการออกกําลังกาย 

 การเคล่ือนไหวรางกายออกแบบใหสอดคลองตามหลักการบริหารระบบลมปราณ การฝก
การหายใจแบบลึก การฝกสติเคลื่อนไหว และการบริหารสมอง ประกอบดวยทาหลัก 10 ทา ตั้งชื่อทา
ตามภารกิจที่ผูเลนตองปฏิบัติในเกม ไดแก 
 

ชื่อเฉพาะ 
ขั้นตอนการออกทาทาง
เคลื่อนไหวรางกาย 

ภาพการออกทาทาง 

ทาท่ี 1 

อํานาจจิตสลาย 

ลาวารอน 

(บริหารเสนลมปราณ
หัวใจ) 

1) ยอลําตัวลง มือทั้งสอง
ยกแตะไหล พรอมกับ
หายใจเขาลึก 3 วินาที 
กลั้นลมหายใจอีก 3 

วินาที 
2) กํามือแลววาดแขนลง
มาขางลําตัว พรอม
หายใจออกยาว 6 วินาที 
3) ยืดลําตัวขึ้น วางมือ
ขางลําตัวทาตรง 

 

ทาท่ี 2 

อํานาจจิตสลาย 

โคลนพิษ 

(บริหารเสนลมปราณ 

ซานเจียว (Triple 

Warmer) 

 

1) ยอลําตัว กมศีรษะลง
ดานหนาในระดับเอว 
แขนท้ังสองเหยียดตึงไป
ดานหลัง พรอมหายใจ
เขาลึก 3 วินาที 
กลั้นลมหายใจไว 3 วินาที 
2) เงยศีรษะขึ้น วาดมือ
กลับลงมาขางลําตัวยืด
ลําตัวข้ึนทาตรง พรอม
หายใจออกยาว 6 วินาที 

 

1 2 
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ชื่อเฉพาะ 
ขั้นตอนการออกทาทาง
เคลื่อนไหวรางกาย 

ภาพการออกทาทาง 

ทาท่ี 3 

อํานาจจิตสลาย 

ลําน้ําพิษ 

(บริหารเสนลมปราณ
ลําไสเล็กและลําไสใหญ) 

1) กมศีรษะลงดานหนา
เล็กนอย แขนท้ังสอง
เหยียดตึงไปดานหลังยกให
สูงกวาระดับศีรษะ พรอม
หายใจเขาลึก 3 วินาที 
แลวกลั้นลมหายใจไว  
3 วินาที 
2) เงยศีรษะขึ้น วาดมือ
กลับลงมาขางลําตัว 
พรอมหายใจออก 

ยาว 6 วินาที  
3) วาดแขนกลับลงมา  
ยืดลําตัวขึ้นทาตรง 

 
 

ทาท่ี 4 

อํานาจจิตสลายแกสพิษ
(บริหารเสนลมปราณ
กระเพาะปสสาวะ) 

1) กมศีรษะลงดานหนา 
มือทั้งสองประกบกัน ยอ
ลําตัวลงเหยียดปลายนิ้ว
จรดพื้น พรอมหายใจเขา
ลึก 3 วินาที กลั้นลม
หายใจไว 3 วินาที 
2) เงยศีรษะขึ้น ยืดลําตัว
ขึ้นตรง วาดมือกลับ
ขึ้นมาขางลําตัวทาตรง 
พรอมหายใจออกยาว   
6 วินาที  

1 2 
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ชื่อเฉพาะ 
ขั้นตอนการออกทาทาง
เคลื่อนไหวรางกาย 

ภาพการออกทาทาง 

ทาท่ี 5 

อํานาจจิตเปดประตูกล 

(บริหารเสนลมปราณ
ปอดและเยื่อหุมหัวใจ) 

1) แบฝามือทั้งสองขาง 
คอย ๆ ยกฝามือขึ้น 

พรอมกับหายใจเขาลึก  

3 วินาที กลั้นลมหายใจ
ไว 3 วินาที 
2) ยอลําตัวลงชา ๆ หัน
ฝามือดันออกขางลําตัว
เหยียดแขนจนสุด พรอม
หายใจออกยาว 6 วินาที 
แลวยืดตัวขึ้นทาตรง 

 

ทาท่ี 6 

อํานาจจิตสลาย
สายฟา 
(บริหารเสนลมปราณ
กระเพาะอาหาร)  

1) ยอลําตัวลงชา ๆ ยก
มือทั้งสองประสานไวที่
หนาผากโดยหันฝามืออก 

พรอมหายใจเขาลึก  

3 วินาที กลั้นลมหายใจ
ไว 3 วินาที 
2) ดันมือทั้งสองขึ้น
เหยียดจนสุดแขน  

พรอมหายใจออกยาว  
6 วินาที  
3) วาดมือกลับลงมาขาง
ลําตัวทาตรง 

 

ทาท่ี 7 

ขยายพลังงาน  

(บริหารเสนลมปราณ   

ถุงน้ําดี) 

1) ใชมือขวาจับไหลซาย 

มือซายจับไหลขวา หมุน
เฉพาะลําตัวบนไป
ทางซาย พรอมหายใจเขา
ลึก 3 วินาที  กลั้นลม
หายใจไว 3 วินาที 
2) หมุนตัวกลับมา พรอม
หายใจออกยาว 6 วินาที  

 

1 2 

1 2 

1 2 

คูมือทาทางออกกําลังกายประยุกตกบัอนิเทอแรกช่ันเกม 



271 

ชื่อเฉพาะ 
ขั้นตอนการออกทาทาง
เคลื่อนไหวรางกาย 

ภาพการออกทาทาง 

3) หมุนเฉพาะลําตัวบน
ไปทางขวา พรอมหายใจ
เขาลึก 3 วินาที กลั้นลม
หายใจไว 3 วินาที 
4) หมุนตัวกลับมา ลดมือ
ลงขางลําตัว พรอมหายใจ
ออกยาว 6 วินาที  

 

ทาท่ี 8 

ใชงานเครื่องมือ 

(บริหารเสนลมปราณตับ) 

1) ยกเทาขางซายวางไขว
บนหัวเขาของขาขวา (หรือ
ยกขางที่ถนัด) ยอลําตัวลง 
แลวใชมือท้ังสองประนม
มือระหวางอก ทรงตัว 
พรอมหายใจเขาลึก   3 

วินาที แลวกลั้นลมหายใจ
ไว 3 วินาที 
2) ยืดลําตัวขึ้นกลับสูทา
ยืน พรอมหายใจออก 

ยาว 6 วินาที  

 

ทาท่ี 9 

พลังวิ่ง 
(บริหารเสนลมปราณไต)

1) พับแขนทั้งสองขาง 
แลวยกดันศอกข้ึนแนบ
ขางศีรษะ พรอมหายใจ
เขาลึก 3 วินาที กลั้นลม
หายใจไว 3 วินาที 
2) ลดศอกลงวาดมือลง
ขางลําตัวทาตรง พรอม
หายใจออกยาว 6 วินาที  

3 4 

1 2 
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ชื่อเฉพาะ 
ขั้นตอนการออกทาทาง
เคลื่อนไหวรางกาย 

ภาพการออกทาทาง 

ทาท่ี 10 

พลังกระโดด 

(บริหารเสนลมปราณ
มาม) 

1) ประกบมือทั้งสองไว
ระหวางอก ดันมือทั้งสอง
ไปขางหนาอยางรวดเร็ว 
พรอมหายใจเขาแบบสั้น 

2) ดึงมือเขากลับมาที่
หนาอก พรอมหายใจ
ออกยาว 6 วินาที 
3) วาดมือลงขางลําตัวทา
ตรง 

 

 

ระบบเสนลมปราณปกต ิ

 เสนลมปราณปกติ ประกอบดวยเสนลมปราณ 12 เสน เปนเสนลมปราณหลักที่วิ่งผานลําตัว
แขน และขา แตละเสนจะผานอวัยวะตันภายใน 1 ชนิด คือ ปอด หัวใจ เยื่อหุมหัวใจ ลําไสใหญ ซานเจียว 
ลําไสเล็ก มาม ตับ ไต กระเพาะอาหาร ถุงน้ําดี และกระเพาะปสสาวะ (โกวิท คัมภีรภาพ, 2552, หนา 
145; Kim, 2013)  

 1. เสนลมปราณปอด (Lung Meridian) 

  - เริ่มจากบริเวณกระเพาะอาหารผานทางแขนไปสิ้นสุดที่ปลายน้ิวหัวแมมือ 

  - ทาทางเคล่ือนไหวใหพยายามวาดแขนอยางนุมนวลที่สุด แบฝามือโดยพยายามกาง 
  นิ้วหัวแมมือออก จิตจดจอบริเวณปอดขณะที่กําลังหายใจ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 2 

เสนลมปราณปอด 

เสนลมปราณปอด 

กระบังลม 
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 2. เสนลมปราณหัวใจ (Heart Meridian)  

  - เริ่มจากบริเวณหัวใจมาทางแขนแลวสิ้นสุดที่ปลายนิ้วกอย 

  - ทาทางเคล่ือนไหวออกทากระตุนเสนลมปราณหัวใจ จดจอกับมือ ขอศอก และหัวไหล  
    สัมผัสรับรูถึงการหดเกร็งของลําตัวและทอนแขน  

   - ตระหนักรูถึงความผอนคลายหลังจากกลับสูทาปกติ 
 

 

 

 

 

 

 

 

3. เสนลมปราณเยื่อหุมหัวใจ (Pericardium Meridian) 

 - เริ่มจากบริเวณเยื่อหุมหัวใจมาตามแขนแลวไปสิ้นสุดที่ปลายนิ้วกลาง 
 - ทาทางเคล่ือนไหวกระตุนความแข็งแกรงใหกับเยื่อหุมหัวใจดวยการควบคุมการหดตัวของ 
   กลามเน้ือในชองทอง คอยๆ ผอนคลายกระบังลมดวยการหายใจเขา-ออกลึก  

 - จดจอการยืดเหยียดของน้ิวกลางทั้งสองฝามือ 

4. เสนลมปราณลําไสใหญ (Large Intestine Meridian)  

 - เริ่มจากบริเวณปลายนิ้วชี้ขึ้นมาตามแขนไปสิ้นสุดที่บริเวณปลายจมูก 

 - ทาทางเคล่ือนไหว ใหพยายามสัมผัส 

   ความรูสึกรอบ ๆ อก รูสึกถึงการหดรัด 

   ของกลามเน้ือบริเวณกระดูกเชิงกราน  

 - สัมผัสความรูสึกของแขนทุกขณะที่มี 
   การเคล่ือนไหว 
  

 

 

 

 

 

 

เสนลมปราณหัวใจ 

เสนลมปราณลําไสใหญ 
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5. เสนลมปราณซานเจียว (Triple Warmer Meridian) 

 - เริ่มจากบริเวณปลายนิ้วนางขึ้นมาตามแขนไปสิ้นสุดที่ขางดวงตา 
 - ทาทางเคล่ือนไหว ออกทากระตุนซานเจียวซึ่งเปนชองวาง 
   ภายในลําตัวทั้งสามสวน โดยกระตุนทั้งกลามเนื้อและ 

    ระบบเสนประสาท ใชทาชวยเกร็งกลามเนื้อขาและการบิด 

   กลามเน้ือแขน 

   

 

 

 

 

 

 

 

 6. เสนลมปราณลําไสเล็ก (Small Intestine Meridian) 

  - เริ่มจากบริเวณดานขางของน้ิวกอยขึ้นมาตามแขนไปสิ้นสุดที่ก่ึงกลางรอบดวงตา 
  - ทาทางเคล่ือนไหว ออกทากระตุนลมปราณลําไสเล็กใหเกิดการผอนคลาย ใหงอลําตัว 
ขาท้ังสองเกร็งและโนมลําตัวไปดานหนา 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เสนลมปราณซานเจียว 

เสนลมปราณลําไสเล็ก 
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 7. เสนลมปราณมาม (Spleen Meridian)  

  - เริ่มจากบริเวณก่ึงกลางของนิ้วหัวแมเทาขึ้นมาตามขาไปสิ้นสุดที่ใตรักแร 
  - ทาทางเคล่ือนไหว ออกทาใชการทรงตัว หายใจเขาสั้นและเร็ว  
    โดยพยายามหดเกร็งหนาทองไว  
  

 

 

 

 

 

 8. เสนลมปราณตับ (Liver Meridian) 

   - เริ่มจากบริเวณนิ้วหัวแมเทาขึ้นมา 
    ตามขาดานในไปสิ้นสุดที่บริเวณปอด 

  - ทาทางเคล่ือนไหว ใชการตระหนักรู 
    ในการควบคุมเคล่ือนไหวของรางกาย 

    ใหความรูสึกม่ันใจ ผอนคลาย  

       และสมดุล 

 

 

 

  

 9. เสนลมปราณไต (Kidney Meridian) 

  - เริ่มจากบริเวณนิ้วเทาขึ้นมาสิ้นสุดที่บริเวณเยื่อหุมหัวใจ 

    ตามขาดานในไปสิ้นสุดที่บริเวณปอด 

  - ทาทางเคล่ือนไหว ใชฝาทาดานหนารับน้ําหนักตัวขณะยอตัว 
    ใชการหายใจเขารับสัมผัสรูสึกที่สูทรวงอก แหงนศีรษะขึ้น 

       ใหรูสึกสบาย 

 

 

  

 

 

 

เสนลมปราณมาม 

เสนลมปราณไต 

คูมือทาทางออกกําลังกายประยุกตกบัอนิเทอแรกช่ันเกม 

เสนลมปราณตับ 
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 10. เสนลมปราณกระเพาะอาหาร (Stomach Meridian) 

  - เริ่มจากบริเวณดานขางจมูกลงมาจนไปสิ้นสุดที่กึ่งกลางของ 
    นิ้วหัวแมเทา 
  - ทาทางเคล่ือนไหว ใชการไหลเวียนของเลือดไหลลงจากแขนและ  

    ใหไหลข้ึนจากขา มายังกระเพาะอาหาร กางมืออออกใหมาก 

 

 

 

 11. เสนลมปราณถุงน้ําดี (Gallbladder Meridian) 

  - เริ่มจากบริเวณดานขางดวงตา วนรอบศีรษะลงมาส้ินสุด 

    ที่นิ้วกอยเทา  

  - ทาทางเคล่ือนไหวกระตุนดวยการเหยียดตึงลําตัวดานขาง  
    และการหมุนศีรษะ 
 

 12. เสนลมปราณกระเพาะปสสาวะ (Bladder Meridian) 

  - สวนเริ่มจากบริเวณรอบดวงตา ขึ้นไปยังบนสุดของศีรษะ ไหลลง 
    ดานหลังลงมาส้ินสุดที่ดานขางของนิ้วกอยเทา 
  - ทาทางเคล่ือนไหวกระตุนโดยการกมตัวลงดานหนาใหมาก  

    โดยตองใชการเคลื่อนไหวอยางนุมนวล เหยียดแขนตึง อาจใชการ 
    กมใหมือจรดพ้ืน ยกกนข้ึนใหขาเหยียดตรง 
 

เสนลมปราณกระเพาะอาหาร 

เสนลมปราณถุงน้ําดี 

เสนลมปราณกระเพาะปสสาวะ 

คูมือทาทางออกกําลังกายประยุกตกบัอนิเทอแรกช่ันเกม 
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ที่มา: Campbell (2001, p. 13) 
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ที่มา: Campbell (2001, p. 14) 
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9. ตัวอยางการเขียนคําสั่งในโปรแกรม FAAST 

 

 
 

ภาพภาคผนวก ข-10 ตัวอยางการเขียนคําสั่งเพื่อตรวจจับทาทางของรางกายดวยโปรแกรม FAAST 

 

 

 

 



 

 

 
 

 

ภาคผนวก ค 
 

 1. แบบประเมินความเหมาะสมของทาทางการออกกําลังกายประกอบอินเทอแรกชั่นเกม 

 2. แบบประเมินความเหมาะสมของอินเทอแรกช่ันเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถใน 

    การตัดสินใจของวัยรุนที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน 

 3. แบบประเมินความเหมาะสมของแบบวัดความหุนหันพลันแลน (ฉบับภาษาไทย) 
 4. ผลการประเมินความเหมาะสมของทาทางการออกกําลังกายประกอบอินเทอแรกช่ันเกม 

 5. ผลการประเมินความเหมาะสมของอินเทอแรกช่ันเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถใน 

    การตัดสินใจของวัยรุนที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน 

 6. ผลการประเมินความเหมาะสมของแบบวัดความหุนหันพลันแลน (ฉบับภาษาไทย) 
 7. ผลการวิเคราะหหาคาความเที่ยงสัมประสิทธิ์แอลฟาครอนบาค (Cronbach’s Alpha  

    Coefficient) ของแบบวัดความหุนหันพลันแลน (ฉบับภาษาไทย) 
 8. ผลการวิเคราะหหาคาความเท่ียงของกิจกรรมทดสอบ IOWA Gambling Task (IGT)  
    วัดการตัดสินใจ 

 9. ผลการวิเคราะหหาคาความเที่ยงของกิจกรรมทดสอบ Balloon Analogue Risk Task  

    (BART) วัดลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก 

 10. ผลการวิเคราะหหาคาความเที่ยงของกิจกรรมทดสอบ Continuous Performance Test  

      (CPT) วัดลักษณะหุนหันพลันแลนดานการตอบสนอง 
 11. ผลการวิเคราะหหาคาความเที่ยงของกิจกรรมทดสอบ Continuous Performance Test  

      (CPT) วัดลักษณะหุนหันพลันแลนดานการขาดความสนใจ 

 12. ผลการกําหนดขนาดกลุมตัวอยางดวยโปรแกรม G*Power 3.1 

 

 

 

 

 

 



284 

1. แบบประเมินความเหมาะสมของทาทางการออกกําลังกาย 

ประกอบอินเทอแรกช่ันเกม 
 

 แบบประเมินความเหมาะสมของทาทางการออกกําลังกายประกอบอินเทอแรกชั่นเกมนี้ มี
วัตถุประสงคเพ่ือสอบถามความคิดเห็นของทาน เพ่ือวิเคราะหความเหมาะสมของทาทางออกกําลัง
กาย เปนประโยชนในการพัฒนาอินเทอแรกช่ันเกม ใหมีความสมบูรณ และสามารถนําไปใชงานตอไป 

 ผูวิจัยไดกําหนดระดับความเหมาะสมไว 4 กรณี คือ 

  4 หมายถึง เหมาะสมในระดับมากท่ีสุด 

  3 หมายถึง เหมาะสมในระดับมาก 

  2 หมายถึง เหมาะสมในระดับนอย 

  1 หมายถึง เหมาะสมในระดับนอยที่สุด 

 

คําชี้แจง ขอใหทานประเมินความเหมาะสมของทาทางการออกกําลังกาย และทําเคร่ืองหมาย     
ลงในชองที่ตรงกับระดับการประเมินความเหมาะสมของทาน 
 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

4 3 2 1 

ดานการบริหารระบบลมปราณ 

1. ชวยบริหารระบบลมปราณ     

2. ถูกตองตามหลักบริหารลมปราณ     

3. ครอบคลุมเสนลมปราณปกติทั้ง 12 เสน     

4. มีความเปนไปไดการปฏิบัติ     

ดานการฝกการหายใจแบบลึก 

1. ถูกตองตามหลักการหายใจแบบลึก     

2. ทาทางใชไดกับการฝกหายใจแบบลึก     

3. ระยะเวลาท่ีกําหนดในการหายใจแบบลึก     

4. การหายใจแบบลึกเปนลําดับขั้นตอน     

ดานการฝกสติเคลื่อนไหว 

1. สงเสริมการกํากับความสนใจ     

2. สงเสริมการกํากับอารมณ     

3. สงเสริมใหเกิดการตระหนักรูรางกาย     
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

4 3 2 1 

4. สงเสริมการรับรูตนเอง     

ดานการบริหารสมอง 
1. ชวยกระตุนสมองส่ังการเคล่ือนไหวอวัยวะ     

2. ชวยกระตุนสมองใหเกิดการคิดและวางแผน     

3. ชวยฝกฝนความจําขณะทํางาน     

4. ชวยฝกฝนการยืดหยุนความคิด     

ภาพรวมของทาทางการออกกําลังกาย 

1. มีข้ันตอนปฏิบัติชัดเจน     

2. ปฏิบัติตามไดงาย     

3. เหมาะสมกับวัยรุน     

4. ชวยบริหารอวัยวะภายในรางกายใหแข็งแรง     

 

ขอเสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อการปรับปรุงแกไข 

 

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

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

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

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

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

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

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

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

ลงชื่อ.................................................................. 
(....................................................................)  

                                       ผูประเมิน 
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2. แบบประเมินความเหมาะสมของอินเทอแรกช่ันเกมสําหรับสรางเสริม
ความสามารถในการตัดสินใจของวัยรุนที่มลีกัษณะหุนหันพลันแลน 

 

 แบบประเมินความเหมาะสมของการออกแบบโปรแกรมอินเทอแรกชั่นเกมนี้ เปนสวน
หนึ่งของการทํา ดุษฎีนิพนธ สาขาการวิจัยและสถิติทางวิทยาการปญญา มหาวิทยาลัยบูรพา โดยมี
วัตถุประสงคเพ่ือสอบถามความคิดเห็นของทานตอการออกแบบโปรแกรมอินเทอแรกช่ันเกม เพ่ือ
ประโยชนในการพัฒนาอินเทอแรกช่ันเกมใหมีความสมบูรณ และสามารถนําไปใชงานตอไป 

 ผูวิจัยไดกําหนดระดับความเหมาะสมไว 4 กรณี คือ 

  4 หมายถึง เหมาะสมในระดับมากท่ีสุด 

  3 หมายถึง เหมาะสมในระดับมาก 

  2 หมายถึง เหมาะสมในระดับนอย 

  1 หมายถึง เหมาะสมในระดับนอยที่สุด 

 

คําชี้แจง ขอใหทานประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริม
ความสามารถในการตัดสินใจของวัยรุนที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน และทําเครื่องหมาย   
ลงในชองที่ตรงกับระดับการประเมินความเหมาะสมของทาน 

 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสมในการนําไปใช 

4 3 2 1 

ดานความสะดวกในการใชงาน 

1. เมื่อมีขอสงสัยในการใชงานอินเทอแรกช่ันเกม  
ผูเลนสามารถศึกษาวิธีการไดจากคูมือการใชงาน
ในขณะเลนเกมได 

    

2. การติดตั้งเพ่ือใชงานมีขั้นตอนปฏิบัติตามได     

3. สามารถเขาโปรแกรมเกมไดอยางรวดเร็ว     

4. ตั้งคากราฟฟคเกมตามความเหมาะสมได     

5. การแสดงผลคะแนนบนจอแสดงผลใหเห็นตลอด    
การใชงาน 

    

6. ผูเลนสามารถเขาถึงเมนูการใชงานตาง ๆ  
ของอินเทอแรกช่ันเกมในขณะเลนเกมได 
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสมในการนําไปใช 

4 3 2 1 

ดานความถูกตองในการนําไปใช 
1. พัฒนาอินเทอแรกชั่นเกมไดตรงตามวัตถุประสงค     

2. การประมวลผลของอินเทอแรกชั่นเกม 

มีความรวดเร็วและถูกตอง 
    

3. การควบคุมเกมมีความรวดเร็วและถูกตอง      

4. ทาทางสําหรับควบคุมเกมสามารถปฏิบัติได     

5. อินเทอแรกช่ันเกมสามารถเก็บบันทึกสถิติ 
ผลคะแนนจากการเลนเกมได 

    

6. อินเทอแรกช่ันเกมมีระบบปองกันการทํางาน
ผิดพลาดของผูใชงานทุกข้ันตอน 

    

ดานการออกแบบเนื้อหา 
1. เนื้อหาเกม เปนไปตามหลักการออกแบบเกม     

2. เนื้อหาเกมมีลําดับและตรรกะการเลนเกมท่ีชัดเจน     

3. เนื้อหาเกมใหผูเลนไดฝกการวางแผนแกปญหา       
และตัดสินใจ 

    

4. เนื้อหาเกมเรียนรูและเขาใจไดงาย     

5. เนื้อหาในอินเทอแรกช่ันเกมมีความเหมาะสมกับ     
เด็กชวงวัยรุน 

    

ภาพรวมของโปรแกรมอินเทอแรกชั่นเกม 

1. รูปแบบอินเทอแรกช่ันเกมมีความนาสนใจ     

2. การจัดรูปแบบหนาจอเหมาะสมตอการใชงาน     

3. เสียงและดนตรีประกอบเหมาะสม     

4. ตัวละครและฉากมีความนาสนใจ     

5. สรางแรงจูงใจในการเลนเกมในครั้งตอไป     
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ขอเสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อการปรับปรุงแกไข 
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ลงชื่อ................................................................ 
(......................................................................) 

                                 ผูประเมิน 
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3. แบบประเมินความเหมาะสมของแบบวัดความหุนหันพลันแลน  
(ฉบับภาษาไทย) 

 

 แบบประเมินความเหมาะสมของแบบวัดความหุนหันพลันแลน (ฉบับภาษาไทย) นี้ เปน
สวนหนึ่งของการทําดุษฎีนิพนธ สาขาการวิจัยและสถิติทางวิทยาการปญญา มหาวิทยาลัยบูรพา เพ่ือ
ประโยชนในการพัฒนาแบบวัดความหุนหันพลันแลน (ฉบับภาษาไทย) ใหมีความสมบูรณ และ
สามารถนําไปใชงานตอไป 

 แบบวัดความหุนหันพลันแลน (ฉบับภาษาไทย) แบงเปน 3 องคประกอบ ไดแก ดาน
ความสนใจ (Attention) ดานการกระทํา/อดทนรอ (Motor) และดานขาดการวางแผน (Nonplanning) 
 ผูวิจัยไดกําหนดระดับความเหมาะสมไว 4 กรณี คือ 

   ระดับ 1 หมายถึง รายการคําถามมีความหมายไมสอดคลองกับความหมายของขอ 

         คําถามในแบบวัดความหุนหันพลันแลนฉบับภาษาอังกฤษ 

   ระดับ 2 หมายถึง ตองปรับปรุงรายการคําถามเปนอยางมากจึงจะมีความหมาย 

         สอดคลองกับความหมายของขอคําถามในแบบวัดความหุนหัน 

         พลันแลนฉบับภาษาอังกฤษ 

   ระดับ 3 หมายถึง ปรับปรุงรายการคําถามเพียงเล็กนอย ก็จะมีความหมาย 

         สอดคลองกับความหมายของขอคําถามในแบบวัดความหุนหัน 

         พลันแลนฉบับภาษาอังกฤษ 

   ระดับ 4 หมายถึง รายการคําถามมีความหมายสอดคลองกับความหมายของขอ 

         คําถามในแบบวัดความหุนหันพลันแลนฉบับภาษาอังกฤษ 

 

คําชี้แจง ขอใหทานประเมินความเหมาะสมแบบวัดความหุนหันพลันแลน (ฉบับภาษาไทย) และทํา
เครื่องหมาย     ลงในชองที่ตรงกับระดับการประเมินความเหมาะสมของทาน 

 

ขอคําถาม 
ระดับความเหมาะสม 

4 3 2 1 

ดานความสนใจ (ความคิดม่ันคง) 
1. ฉันไมคอยใสใจตอส่ิงรอบ ๆ ตัว     
2. ฉันมีความคิดใหม ๆ เกิดขึ้น     
3. ฉันตั้งสมาธิทําส่ิงตาง ๆ ไดงาย     
4. ฉันไมมีสมาธิเวลานั่งเรียนหนังสือ     
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ขอคําถาม 
ระดับความเหมาะสม 

4 3 2 1 

5. ฉันเปนสุดยอดนักคิด     
6. ฉันมักเปลี่ยนกีฬาที่เลน หรืองานอดิเรกที่สนใจ     
7. เมื่อกําลังคิดเรื่องใดเรื่องหน่ึง ฉันมักจะคิดถึงเรื่องอื่นดวย     
8. ฉันไมอยูนิ่ง เวลานั่งเรียนหนังสือ     
ดานการกระทํา (ความเพียรพยายาม) 
9. ฉันทําส่ิงตาง ๆ โดยไมทันคิด     
10. ฉันตัดสินใจทําส่ิงตาง ๆ แบบฉับพลันทันที     
11. ฉันเปนคนไมสนใจอนาคต     
12. ฉันเปลี่ยนกิจกรรมหรืองานที่ตองทําอยูบอย ๆ     
13. ฉันนึกอะไรไดก็จะทําในทันที     
14. ฉันทําอะไรโดยไมไดคิดลวงหนา     
15. ฉันชอบไปในสถานท่ีใหม ๆ - แปลกใหม     
16. ฉันพยายามซ้ือของที่อยากไดในทันที     

17. ฉันคิดอะไรไดทีละเรื่องเทานั้น     

18. ฉันใชเงินเกินกวาที่ฉันไดมา     

19. ฉันวางแผนเกี่ยวกับอนาคตขางหนาของฉัน     

ดานขาดการวางแผน (ควบคุมตนเอง-ความคิดซับซอน) 
20. ฉันเปนคนชอบวางแผน     

21. ฉันวางแผนการเดินทางลวงหนา     

22. ฉันควบคุมความประพฤติของตัวเองได     

23. ฉันออมเงินจากรายรับที่ได     

24. ฉันเปนคนคิดอะไรรอบคอบ     

25. ฉันวางแผนการเรียนลวงหนา     

26. ฉันพูดอะไรโดยไมคิด     

27. ฉันคิดเก่ียวกับโจทยปญหาใด ๆ ที่ซับซอนได     
28. ฉันเบ่ือหากตองใชความคิดเพ่ือแกปญหา     
29. ฉันสนใจขณะปจจุบันมากกวาอนาคต     
30. ฉันชอบเลนเกมคําถามแบบไขปริศนา     

 



291 

ขอเสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อการปรับปรุงแกไข 
 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

 

 

 

 

ลงชื่อ................................................................... 
                 (.......................................................................) 

                  ผูประเมิน 

 

 

 

 

 

 

. 
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4. ผลการประเมินความเหมาะสมของทาทางการออกกําลังกาย 

ประกอบอินเทอแรกชั่นเกม 

 

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

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

ดานการบริหารระบบลมปราณ 

1. ชวยบริหารระบบลมปราณ             

2. ถูกตองตามหลักบริหารลมปราณ             

3. ครอบคลุมเสนลมปราณปกติ 
ทั้ง 12 เสน 

            

4. มีความเปนไปไดการปฏิบัติ             

ดานการฝกการหายใจแบบลึก 

1. ถูกตองตามหลักการหายใจแบบลึก             

2. ทาทางใชไดกับการฝกหายใจแบบลึก             

3. ระยะเวลาท่ีกําหนดในการหายใจ
แบบลึก 

            

4. การหายใจแบบลึกเปนลําดับขั้นตอน             

ดานการฝกสติเคลื่อนไหว 

1. สงเสริมการกํากับความสนใจ             

2. สงเสริมการกํากับอารมณ             

3. สงเสริมใหเกิดการตระหนักรูรางกาย             

4. สงเสริมการรับรูตนเอง             

ดานการบริหารสมอง 

1. ชวยกระตุนสมองส่ังการเคลื่อนไหว
อวัยวะ 

            

2. ชวยกระตุนสมองใหเกิดการคิดและ
วางแผน 

            

3. ชวยฝกฝนความจําขณะทํางาน             

4. ชวยฝกฝนการยืดหยุนความคิด 
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รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

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

ภาพรวมของทาทางการออกกําลังกาย 

1. มีข้ันตอนปฏิบัติชัดเจน             

2. ปฏิบัติตามไดงาย             

3. เหมาะสมกับวัยรุน             

4. ชวยบริหารอวัยวะภายในรางกาย 

ใหแข็งแรง 
            

 รวม 16 4   1 17 2  18 2   

 

 จากผลการประเมินความเหมาะสมของทาทางการออกกําลังกายประกอบอินเทอแรกชั่นเกม 
จํานวนขอคําถามท่ีผูทรงคุณวุฒิทุกคนใหความคิดเห็น ระดับ 3 และ 4 มีจํานวน 18 ขอ จากทั้งหมด 
20 ขอ ดังนั้น คา CVI = 18/20 = .90 
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5. ผลการประเมินความเหมาะสมของอินเทอแรกช่ันเกมสําหรับสรางเสริม
ความสามารถในการตัดสินใจของวัยรุนที่มลีกัษณะหุนหันพลันแลน 

 

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

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

ดานความสะดวกในการใชงาน 

1. เมื่อมีขอสงสัยในการใชงานอินเทอ
แรกชั่นเกม ผูเลนสามารถศึกษาวิธีการได
จากคูมือการใชงานในขณะเลนเกมได 

            

2. การติดตั้งเพ่ือใชงานมีขั้นตอน 

ปฏิบัติตามได 
            

3. สามารถเขาโปรแกรมเกมไดอยางรวดเร็ว             

4. ตั้งคากราฟฟคเกมตามความเหมาะสมได             

5. การแสดงผลคะแนนบนจอแสดงผลให
เห็นตลอดการใชงาน 

            

6. ผูเลนสามารถเขาถึงเมนูการใชงานตาง ๆ 
ของอินเทอแรกช่ันเกมในขณะเลนเกมได 

            

ดานความถูกตองในการนําไปใช 
1. พัฒนาอินเทอแรกชั่นเกมไดตรงตาม

วัตถุประสงค 
            

2. การประมวลผลของอินเทอแรกชั่นเกม 

มีความรวดเร็วและถูกตอง 
            

3. การควบคุมเกมมีความรวดเร็วและถูกตอง             

4. ทาทางสําหรับควบคุมเกมสามารถ 

ปฏิบัติได 
            

5. อินเทอแรกช่ันเกมสามารถเก็บบันทึก
สถิติผลคะแนนจากการเลนเกมได 

            

6. อินเทอแรกช่ันเกมมีระบบปองกันการ
ทํางานผิดพลาดของผูใชงานทุกข้ันตอน 
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รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

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

ดานการออกแบบเนื้อหา 

1. เนื้อหาเกม เปนไปตามหลัก 

การออกแบบเกม 
            

2. เนื้อหาเกมมีลําดับและตรรกะ 
การเลนเกมท่ีชัดเจน 

            

3. เนื้อหาเกมใหผูเลนไดฝกการวางแผน
แกปญหา และตัดสินใจ 

            

4. เนื้อหาเกมเรียนรูและเขาใจไดงาย             

5. เนื้อหาในอินเทอแรกช่ันเกมมีความ
เหมาะสมกับเด็กชวงวัยรุน 

            

ภาพรวมของโปรแกรมอินเทอแรกชั่นเกม 

1. รูปแบบอินเทอแรกช่ันเกมมี 
ความนาสนใจ 

            

2. การจัดรูปแบบหนาจอเหมาะสม 

ตอการใชงาน 
            

3. เสียงและดนตรีประกอบเหมาะสม             

4. ตัวละครและฉากมีความนาสนใจ             

5. สรางแรงจูงใจในการเลนเกมในครั้งตอไป             

 รวม 8 10 4  14 8   14 8   

 

 จากผลการประเมินความเหมาะสมของอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถใน
การตัดสินใจของวัยรุนที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน จํานวนขอคําถามที่ผูทรงคุณวุฒิทุกคนใหความคิดเห็น 
ระดับ 3 และ 4 มีจํานวน 18 ขอ จากท้ังหมด 22 ขอ ดังนั้น คา CVI = 18/2 = .81 
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6. ผลการประเมินความเหมาะสมของแบบวัดความหุนหันพลันแลน  
(ฉบับภาษาไทย) 

 

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

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

ดานความสนใจ (ความคิดม่ันคง) 
1. ฉันไมคอยใสใจตอส่ิงรอบ ๆ ตัว                      

2. ฉันมีความคิดใหม ๆ เกิดขึ้น                      

3. ฉันตั้งสมาธิทําส่ิงตาง ๆ ไดงาย                      

4. ฉันไมมีสมาธิเวลานั่งเรียนหนังสือ                      

5. ฉันเปนสุดยอดนักคิด                      

6. ฉันมักเปลี่ยนกีฬาที่เลน หรืองาน 

   อดิเรกที่สนใจ 
                     

7. เมื่อกําลังคิดเรื่องใดเรื่องหน่ึง  
   ฉันมักจะคิดถึงเรื่องอ่ืนดวย 

                     

8. ฉันไมอยูนิ่ง เวลานั่งเรียนหนังสือ                       

ดานการกระทํา (ความเพียรพยายาม) 
9. ฉันทําส่ิงตาง ๆ โดยไมทันคิด                      

10. ฉันตัดสินใจทําส่ิงตาง ๆ แบบ    
     ฉับพลันทันท ี

                     

11. ฉันเปนคนไมสนใจอนาคต                      

12. ฉันเปลี่ยนกิจกรรมหรืองานท่ีตอง  
     ทําอยูบอย ๆ 

                     

13. ฉันนึกอะไรไดก็จะทําในทันที                      
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รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

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

14. ฉันทําอะไรโดยไมไดคิดลวงหนา                      

15. ฉันชอบไปในสถานท่ีแปลกใหม                      

16. ฉันพยายามซ้ือของที่อยากไดในทันที                      

17. ฉันคิดอะไรไดทีละเรื่องเทานั้น                      

18. ฉันใชเงินเกินกวาที่ฉันไดมา                      

19. ฉันวางแผนเกี่ยวกับอนาคตขางหนา                      

ดานขาดการวางแผน 

(ควบคุมตนเอง-ความคิดซับซอน) 
20. ฉันเปนคนชอบวางแผน                      

21. ฉันวางแผนการเดินทางลวงหนา                      

22. ฉันควบคุมความประพฤติตัวเองได                      

23. ฉันออมเงินจากรายรับที่ได                      

24. ฉันเปนคนคิดอะไรรอบคอบ                      

25. ฉันวางแผนการเรียนลวงหนา                      

26. ฉันพูดอะไรโดยไมคิด                      

27. ฉันคิดเก่ียวกับโจทยปญหาใด ๆ  
     ที่ซับซอน 

                     

28. ฉันเบ่ือหากตองใชความคิด 

     เพ่ือแกปญหา                      

29. ฉันสนใจปจจุบันมากกวาอนาคต                      

30. ฉันชอบเลนเกมคําถามไขปริศนา                      

รวม 24 6     26 4     23 7     

 

 จากผลการประเมินความเหมาะสมของแบบวัดลักษณะหุนหันพลันแลน จํานวนขอคําถามท่ี
ผูทรงคุณวุฒิทุกคนใหความคิดเห็น ระดับ 3 และ 4 ทุกขอ (30 ขอ) ดังนั้น คา CVI = 30/30 = 1.00 
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7. ผลการวิเคราะหหาคาความเท่ียงสัมประสทิธิ์แอลฟาครอนบาค 
(Cronbach’s Alpha Coefficient) ของแบบวัดความหุนหันพลันแลน 

(ฉบับภาษาไทย) 
 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha 

Cronbach's Alpha Based 

on Standardized Items n of Items 

.805 .794 30 
 

Item Statistics 

 Mean Std. Deviation n 
ITEM1 2.35 .832 62 

ITEM2 2.31 .589 62 

ITEM3 2.24 .670 62 

ITEM4 1.71 .755 62 

ITEM5 1.77 .734 62 

ITEM6 2.27 .705 62 

ITEM7 2.31 .781 62 

ITEM8 2.39 .797 62 

ITEM9 2.37 .659 62 

ITEM10 2.21 .832 62 

ITEM11 2.10 .534 62 

ITEM12 2.18 .758 62 

ITEM13 2.29 .710 62 

ITEM14 2.06 .624 62 

ITEM15 1.90 .620 62 

ITEM16 1.90 .534 62 

ITEM17 2.31 .781 62 

ITEM18 2.05 .612 62 

ITEM19 2.15 .743 62 

ITEM20 1.81 .698 62 
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 Mean Std. Deviation n 
ITEM21 2.50 .844 62 

ITEM22 2.18 .736 62 

ITEM23 2.03 .478 62 

ITEM24 2.18 .587 62 

ITEM25 2.08 .836 62 

ITEM26 2.35 .851 62 

ITEM27 2.31 .715 62 

ITEM28 2.13 .614 62 

ITEM29 2.32 .805 62 

ITEM30 2.52 .844 62 
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7. ผลการวิเคราะหหาคาความเท่ียงสัมประสทิธิ์แอลฟาครอนบาค 
(Cronbach’s Alpha Coefficient) ของแบบวัดความหุนหันพลันแลน 

(ฉบับภาษาไทย) (ตอ) 
 

Item-Total Statistics 

 

Scale Mean 

if Item 

Deleted 

Scale 

Variance if 

Item 

Deleted 

Cronbach's 

Alpha if Item 

Deleted 

ITEM1 62.9194 60.502 .784 

ITEM2 62.9677 65.573 .798 

ITEM3 63.0323 64.720 .796 

ITEM4 63.5645 67.791 .809 

ITEM5 63.5000 63.434 .793 

ITEM6 63.0000 66.197 .802 

ITEM7 62.9677 67.081 .807 

ITEM8 62.8871 63.151 .793 

ITEM9 62.9032 66.679 .803 

ITEM10 63.0645 67.766 .811 

ITEM11 63.1774 67.001 .802 

ITEM12 63.0968 65.138 .800 

ITEM13 62.9839 61.557 .785 

ITEM14 63.2097 65.644 .799 

ITEM15 63.3710 72.532 .821 

ITEM16 63.3710 68.139 .806 

ITEM17 62.9677 63.868 .796 

ITEM18 63.2258 68.112 .807 

ITEM19 63.1290 64.967 .799 

ITEM20 63.4677 67.663 .807 

ITEM21 62.7742 62.801 .793 

ITEM22 63.0968 62.810 .791 
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Scale Mean 

if Item 

Deleted 

Scale 

Variance if 

Item 

Deleted 

Cronbach's 

Alpha if Item 

Deleted 

ITEM23 63.2419 69.072 .808 

ITEM24 63.0968 67.827 .806 

ITEM25 63.1935 63.700 .797 

ITEM26 62.9194 61.026 .786 

ITEM27 62.9677 62.622 .789 

ITEM28 63.1452 66.159 .800 

ITEM29 62.9516 66.047 .804 

ITEM30 62.7581 63.137 .795 
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8. ผลการวิเคราะหหาคาความเท่ียงของกิจกรรมทดสอบ  
IOWA Gambling Task (IGT) วัดการตดัสินใจ 

 

Descriptive Statistics 
 Mean Std. Deviation n 

pre 34.55 24.782 40 

post 41.55 26.059 40 

 

Correlations 
 pre post 

pre 1  

post .677** 1 

   **p < .01 
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9. ผลการวิเคราะหหาคาความเท่ียงของกิจกรรมทดสอบ  
Balloon Analogue Risk Task (BART) 

วัดลักษณะหุนหันพลันแลนดานการเลือก 
 

Descriptive Statistics 
 Mean Std. Deviation n 

pre 20.92 16.220 40 

post 20.59 18.417 40 

 
Correlations 

 pre post 

pre 1  

post .928** 1 

   **p < .01 
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10. ผลการวิเคราะหหาคาความเท่ียงของกิจกรรมทดสอบ  
Continuous Performance Test (CPT)  

วัดลักษณะหุนหันพลันแลนดานการตอบสนอง 
 

Descriptive Statistics 
 Mean Std. Deviation n 

pre 5.70 3.353 40 

post 5.45 4.302 40 

 
Correlations 

 pre post 

pre 1  

post .559** 1 

   **p < .01 
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11. ผลการวิเคราะหหาคาความเท่ียงของกิจกรรมทดสอบ  
Continuous Performance Test (CPT)  

วัดลักษณะหุนหันพลันแลนดานการขาดความสนใจ 
 

Descriptive Statistics 
 Mean Std. Deviation n 

pre 5.03 5.881 40 

post 6.58 6.838 40 

 
Correlations 

 pre post 

pre 1  

post .577** 1 

   **p < .01 
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12. ผลการกําหนดขนาดกลุมตัวอยางดวยโปรแกรม G*Power 3.1 

 

 
 

ภาพภาคผนวก ค-1 ผลการวิเคราะหขนาดกลุมตัวอยาง กรณีสถิติในการหาคาความสัมพันธ 
           ระหวางตัวแปร 

 

 ภาพภาคผนวก ค-1 ไดจํานวนกลุมตัวอยางที่เหมาะสมทั้งหมด 29 คน มีรายละเอียดของ
การวิเคราะหผล ดังนี้ 
 Exact - Correlation: Bivariate normal model 

 Options: exact distribution 

 Analysis: A priori: Compute required sample size  

 Input:  Tail(s)    = Two 

     Correlation ρ H1   = 0.5 

     α err prob   = 0.05 

     Power (1-β err prob)   = 0.8 

     Correlation ρ H0   = 0 

 Output: Lower critical r   = -0.3672777 

     Upper critical r   = 0.3672777 

     Total sample size   = 29 

     Actual power   = 0.8139420 
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ภาพภาคผนวก ค-2 ผลการวิเคราะหขนาดกลุมตัวอยาง กรณีสถิติเปรียบเทียบความแตกตางระหวาง 
              คาเฉลี่ยของสองกลุม 

 

 จากภาพภาคผนวก ค-2 ไดจํานวนกลุมตัวอยางที่เหมาะสมท้ังหมด กลุมละ 27 คน  
มีรายละเอียดของการวิเคราะหผล ดังนี้ 
 t tests - Means: Difference between two dependent means (matched pairs) 

 Analysis: A priori: Compute required sample size 

 Input:  Tail(s)  = One 

     Effect size dz  = 0.5 
     α err prob  = 0.05 

     Power (1-β err prob)  = 0.8 

 Output: Noncentrality parameter δ = 2.5980762 

     Critical t   = 1.7056179 

     Df    = 26 

     Total sample size   = 27 

     Actual power   = 0.8118316 
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ภาพภาคผนวก ค-3 ผลการวิเคราะหขนาดกลุมตัวอยาง กรณีสถิติวิเคราะหความแปรปรวนแบบ 

           หลายตวัแปร 
 

 ภาพภาคผนวก ค-3 ไดจํานวนกลุมตัวอยางที่เหมาะสมทั้งหมด 36 คน มีรายละเอียดของ
การวิเคราะหผล ดังนี้ 
 F tests - MANOVA: Global effects  

 Options: Pillai V, O'Brien-Shieh Algorithm  

 Analysis: A priori: Compute required sample size   

 Input: Effect size f²(V) = 0.4   

    α err prob = 0.05   

    Power (1-β err prob) = 0.8   

    Number of groups = 2   

    Response variables = 4  

 Output: Noncentrality parameter λ = 14.4000000   

    Critical F = 2.6786671   

    Numerator df = 4.0000000   

    Denominator df = 31.0000000   

    Total sample size = 36   

    Actual power = 0.8157696   

    Pillai V = 0.2857143 



 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาคผนวก ง 
 

 1. แบบรายงานผลการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในมนุษย วิทยาลัยวิทยาการวิจัยและ 
    วิทยาการปญญา มหาวิทยาลัยบูรพา 
 2. ตัวอยางใบยินยอมเขารวมวิจัย 
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ใยยินยอมเขารวมการวิจัย 
 

 การศึกษานี้เปนการศึกษาการพัฒนาอินเทอแรกชั่นเกมสําหรับสรางเสริมความสามารถใน
การตัดสินใจของวัยรุนที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน ใหกลุมตัวอยางวัดความสามารถในการตัดสินใจ
และความหุนหันพลันแลนกอนและหลังการทดลอง โดยกลุมทดลองจะไดรับฝกดวยอินเทอแรกชั่นเกม
รวมกับทาทางการออกกําลังกายประกอบอินเทอแรกชั่นเกม สําหรับขั้นตอนในการฝกดวยอินเทอ
แรกชั่นเกมและการวัดความสามารถในการตัดสินใจและความหุนหันพลันแลนนั้นจะไมกอใหเกิดความ
เจ็บปวด  และไมกอใหเกิดความเส่ียงใด ๆ แกทาน    จะใชเวลาในการฝกดวยอินเทอแรกชั่นเกม
รวมกับทาทางการออกกําลังกายประกอบอินเทอแรกชั่นเกมวันละ 60 นาที สัปดาหละ    3 วัน 
ติดตอกันเปนระยะเวลา 6 สัปดาห และใชเวลาในการวัดความสามารถในการตัดสินใจและความ
หุนหันพลันแลนกอนและหลังการการทดลองครบ 6 สัปดาห โดยทําแบบวัดและกิจกรรมทดสอบ     
ผานทางหนาจอคอมพิวเตอร ประมาณ 30 นาที 
 ขอมูลที่ไดรับจากทานทั้งหมดจะเปนความลับ การนําขอมูลไปอภิปรายผล หรือพิมพเพ่ือ
เผยแพรผลการศึกษา จะนําเสนอเฉพาะท่ีเปนผลการศึกษาโดยรวมเทานั้น ไมมีการอางอิงชื่อของทาน 

 การเขารวมการวิจัยในครั้งนี้เปนไปตามความสมัครใจของทาน หากทานเปลี่ยนใจ ทานมี
สิทธิถอนตัวไดโดยไมมีขอแมใด ๆ ในระหวางเขารวมการวิจัย หากทานมีขอสงสัยใด ๆ ผูวิจัยยินดีตอบ
ขอสงสัยของทานไดตลอดเวลา และขอขอบคุณทานที่ใหความรวมมือในการทําวิจัยมา ณ โอกาสนี้ 
 ขาพเจาไดรับทราบรายละเอียดของการวิจัยเรื่อง “การพัฒนาอินเทอแรกช่ันเกมสําหรับ
สรางเสริมความสามารถในการตัดสินใจของวัยรุนที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน” จนหมดขอสงสัยโดย
ตลอด นอกจากน้ียังได รับทราบวา ขาพเจามีสิทธิที่จะงดการเขารวมการวิจัยนี้ รวมทั้งรับทราบวา 
ผูวิจัยจะไมเปดเผยขอมูลของขาพเจาเปนรายบุคคลตอสาธารณชน หากมีขอสงสัยประการใด สามารถ
สอบถามผูวิจัยไดตลอดเวลา ขาพเจายินดีเขารวมการวิจัยนี้ จึงไดลงนามในใบยินยอมดวยความเต็มใจ 
 
     ลงชือ         กลุม่ตวัอยา่ง 
             (         ) 
           วนัที      

     ลงชือ        พยาน 

            (         ) 
      ลงชือ        ผู้ทําวิจยั 

            (         )   



 
 

 

 

 

 

ภาคผนวก จ 
 

 1. ผลการเก็บขอมูลเพ่ือหาคุณภาพของแบบวัดความหุนหันพลันแลน 

 2. ผลการเก็บขอมูลเพ่ือหาคุณภาพกิจกรรมทดสอบ IOWA Gambling Task (IGT)  
 3. ผลการเก็บขอมูลเพ่ือหาคุณภาพกิจกรรมทดสอบ Balloon Analogue Risk Task (BART)  
 4. ผลการเก็บขอมูลเพ่ือหาคุณภาพ Continuous Performance Test (CPT) วัดลักษณะ 
  หุนหันพลันแลนดานการตอบสนอง 
 5. ผลการเก็บขอมูลเพ่ือหาคุณภาพ Continuous Performance Test (CPT) วัดลักษณะ 
  หุนหันพลันแลนดานการขาดความสนใจ 

 6. ผลการเก็บขอมูลแบบวัดความหุนหันพลันแลนในกลุมควบคุมและกลุมทดลอง 
 7. ผลการเก็บขอมูลกิจกรรมทดสอบ IGT ในกลุมควบคุมและกลุมทดลอง 
 8. ผลการเก็บขอมูลกิจกรรมทดสอบ BART ในกลุมควบคุมและกลุมทดลอง  
 9. ผลการเก็บขอมูล CPT วัดลักษณะหุนหันพลันแลนดานการตอบสนอง ในกลุมควบคุมและ 
    กลุมทดลอง 
            10. ผลการเก็บขอมูล CPT วัดลักษณะหุนหันพลันแลนดานการขาดความสนใจ ในกลุมควบคุม 

    และกลุมทดลอง 
           11. ตัวอยางภาพการวิจัย 
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1. ผลการเก็บขอมูลเพ่ือหาคุณภาพของแบบวัดความหุนหันพลันแลน 
 

 ขอที่ 
รหสั 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 

1 2 1 2 1 1 2 3 2 3 3 3 1 1 2 3 2 2 1 1 2 2 1 2 1 1 1 2 2 1 3 

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

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

4 3 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 3 2 2 3 

5 1 2 2 2 2 3 1 2 2 2 1 1 1 2 2 2 3 3 3 2 1 2 2 1 2 1 2 1 2 2 

6 2 2 1 2 1 1 1 1 2 2 2 3 2 2 1 2 2 2 3 3 3 3 3 2 2 3 2 1 2 1 

7 3 2 2 2 2 3 4 2 2 4 2 3 2 2 2 3 3 2 2 2 3 3 2 1 1 3 2 2 3 3 

8 4 2 2 1 2 3 4 4 3 3 2 2 4 2 2 1 4 2 3 2 3 4 2 1 2 4 2 2 3 4 

9 2 3 2 1 2 2 2 3 1 2 3 2 3 2 2 2 2 3 2 2 3 3 2 2 2 3 2 4 3 4 

10 4 2 2 1 1 3 3 3 3 1 2 3 3 2 3 2 3 1 3 3 4 2 1 3 3 3 2 3 1 4 

11 3 3 3 3 3 3 2 2 3 2 3 3 3 2 2 2 3 3 3 3 3 3 2 2 3 2 3 2 3 3 

12 4 3 3 1 1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 1 2 2 2 1 3 2 2 3 2 3 3 2 4 3 

13 2 2 2 2 1 2 2 2 3 2 2 2 2 1 2 2 1 2 2 1 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 

14 3 2 3 1 1 3 2 2 2 2 2 3 3 1 2 2 3 2 1 2 4 2 2 2 2 2 2 2 4 1 

15 3 2 2 1 3 3 2 4 2 3 2 2 3 2 1 2 2 3 3 2 3 3 2 2 3 4 4 3 2 4 

16 2 3 3 3 3 1 2 3 2 1 2 1 2 3 2 3 4 2 3 1 3 3 2 3 4 3 3 3 2 2 

17 2 3 2 1 1 2 2 2 2 4 2 3 2 2 2 2 3 2 2 2 2 1 3 2 1 2 2 2 2 2 

18 2 2 3 2 2 3 2 2 3 1 2 2 2 2 1 2 3 2 2 1 3 2 2 3 1 2 2 1 2 3 

19 2 2 2 1 2 2 3 2 2 1 2 2 2 1 1 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 3 

20 1 2 1 1 1 2 3 3 2 2 2 1 2 1 3 1 2 1 2 2 1 2 1 2 1 1 1 2 2 3 

21 3 3 3 2 3 2 2 2 2 1 2 2 3 3 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 4 3 2 3 3 3 

22 1 2 1 2 1 3 4 1 2 1 1 1 2 3 3 2 2 1 2 2 1 2 2 3 1 2 2 3 2 1 

23 1 2 1 1 1 1 1 2 2 2 2 1 2 1 2 1 2 3 3 3 3 2 1 2 3 2 1 2 3 2 

24 3 3 2 2 2 2 3 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 3 3 2 2 2 2 1 1 3 2 

25 1 2 1 2 1 1 1 1 1 2 1 2 3 3 2 1 2 3 4 3 4 3 2 3 2 1 2 3 4 3 

26 1 2 2 2 2 2 1 2 1 2 1 2 1 2 3 3 3 3 2 1 2 2 2 3 1 2 3 2 1 2 

27 4 4 3 2 1 2 3 4 3 2 1 2 2 2 3 2 1 1 1 1 1 1 2 2 2 1 2 3 3 3 

28 3 2 2 1 2 3 4 3 2 4 2 2 3 2 2 1 3 2 2 2 2 3 2 2 2 3 2 2 2 3 

29 2 3 3 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 3 3 2 2 2 3 2 3 2 2 3 2 2 2 3 

30 4 2 3 1 2 3 3 3 3 3 2 3 3 2 2 2 3 2 2 3 3 2 3 2 2 4 3 3 2 3 

31 2 3 2 2 2 2 2 3 3 3 2 2 2 3 2 2 2 2 2 1 4 2 2 2 1 2 3 2 3 2 
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รหสั 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 

32 2 2 1 3 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 1 2 2 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

33 2 2 3 1 2 3 2 2 1 2 2 3 1 2 3 2 2 1 1 1 2 2 2 3 1 3 4 2 3 2 

34 2 3 2 2 2 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 

35 2 2 2 3 2 2 2 3 3 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

36 3 2 2 1 2 2 3 4 3 2 3 2 3 3 1 2 3 1 3 2 4 3 1 2 2 2 3 2 1 4 

37 2 3 3 1 2 1 2 2 1 2 2 1 2 2 1 2 2 2 3 1 3 3 2 1 3 2 2 2 2 3 

38 2 1 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 1 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 

39 3 2 3 2 2 3 3 3 3 2 2 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

40 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 3 2 2 2 2 1 1 2 2 1 2 1 2 2 1 2 2 2 1 3 

41 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 

42 2 1 3 1 2 2 3 1 3 1 2 3 2 1 3 2 2 3 1 3 1 2 2 3 1 3 1 3 2 1 

43 2 2 1 1 1 3 2 3 2 3 2 2 3 2 2 2 1 2 1 2 2 1 1 2 1 1 2 1 3 3 

44 2 2 2 1 2 1 2 2 2 2 2 2 1 2 2 1 1 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

45 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 1 1 2 2 2 2 2 1 1 2 1 2 2 2 1 2 2 2 2 

46 3 3 3 3 3 3 2 2 3 2 3 3 3 2 2 2 3 3 3 3 3 3 2 2 3 2 3 2 3 3 

47 4 3 3 1 1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 1 2 2 2 1 3 2 2 3 2 3 3 2 4 3 

48 2 2 2 2 1 2 2 2 3 2 2 2 2 1 2 2 1 2 2 1 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 

49 3 2 3 1 1 3 2 2 2 2 2 3 3 1 2 2 2 2 1 2 4 2 2 2 2 2 2 2 4 1 

50 3 2 2 1 3 3 2 4 2 3 2 2 3 2 1 2 2 3 3 2 3 3 2 2 3 4 4 3 2 4 

51 2 3 3 3 3 1 2 3 2 1 2 1 2 3 2 3 4 2 3 1 3 3 2 3 4 3 3 3 2 2 

52 2 3 2 1 1 2 2 2 2 4 2 3 2 2 2 2 3 2 2 2 2 1 3 2 1 2 2 2 2 2 

53 2 2 3 2 2 3 2 2 3 1 2 2 2 2 1 2 3 2 2 1 3 2 2 3 1 2 2 1 2 3 

54 2 2 2 1 2 2 3 2 2 1 2 2 2 1 1 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 1 

55 2 2 2 1 2 1 2 2 2 2 2 2 1 2 2 1 1 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

56 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 1 1 2 2 2 2 2 1 1 2 1 2 2 2 1 2 2 2 2 

57 3 3 3 3 3 3 2 2 3 2 3 3 3 2 2 2 3 3 3 3 3 3 2 2 3 2 3 2 3 3 

58 4 3 3 1 1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 1 2 2 2 1 3 2 2 3 2 3 2 2 4 3 

59 2 2 2 2 1 2 2 2 3 2 2 2 2 1 2 2 1 2 2 1 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 

60 3 2 3 1 1 3 2 2 2 2 2 3 3 1 2 2 3 2 1 2 4 2 2 2 2 2 2 2 4 1 

61 3 2 2 1 3 2 2 4 2 3 2 2 3 2 1 2 2 3 3 2 3 3 2 3 3 4 4 3 2 4 

62 2 3 3 3 3 1 2 3 2 1 2 1 2 3 2 3 4 2 3 1 3 3 2 3 3 3 3 3 2 2 

63 2 3 2 1 1 2 2 2 2 4 2 3 2 2 2 2 3 2 2 2 2 1 3 2 1 2 2 2 2 2 

64 2 2 3 2 2 3 2 2 3 1 2 2 2 2 1 2 3 2 2 1 3 2 2 3 1 2 2 1 2 3 

65 2 2 3 2 2 3 2 2 3 1 2 2 2 2 1 2 3 2 2 1 3 2 2 3 1 2 2 1 2 3 
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2. ผลการเก็บขอมูลเพื่อหาคุณภาพกิจกรรมทดสอบ  
IOWA Gambling Task (IGT) 

 

คนที่ pre post 

1 58 76 

2 12 48 

3 34 42 

4 38 68 

5 22 24 

6 22 30 

7 100 100 

8 18 14 

9 16 20 

10 24 96 

11 24 34 

12 16 26 

13 8 44 

14 12 30 

15 100 100 

16 16 40 

17 44 36 

18 36 42 

19 34 32 

20 30 36 

21 24 12 

22 10 44 

23 16 16 

24 38 20 

25 100 100 

26 18 36 

27 36 44 
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คนที่ pre post 

28 36 10 

29 38 26 

30 50 44 

31 16 20 

32 34 14 

33 36 24 

34 100 78 

35 32 56 

36 26 76 

37 12 20 

38 34 14 

39 28 46 

40 34 24 
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3. ผลการเก็บขอมูลเพื่อหาคุณภาพกิจกรรมทดสอบ  
Balloon Analogue Risk Task (BART) 

 

คนที่ pre post 

1 14.5 14.9 

2 11.3 14.5 

3 21.7 14.7 

4 17.2 18.5 

5 24.1 13.8 

6 11.1 9.45 

7 10.4 12 

8 27.7 24.7 

9 15.2 13.8 

10 28.3 12.3 

11 28.4 18.8 

12 16.4 18.1 

13 18.6 25.6 

14 14.4 13.1 

15 5.71 7.37 

16 17.2 15.2 

17 16.7 19.3 

18 22.4 16 

19 25.3 23.6 

20 13.9 8.22 

21 19.7 15 

22 25.1 20.2 

23 21 13.9 

24 23.3 28 

25 24 18.9 

26 9.45 11.6 

27 17.4 17 
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คนที่ pre post 

28 11.6 14.9 

29 24.9 25.7 

30 18.6 16.1 

31 14.8 17 

32 19.1 21.3 

33 9.45 11.6 

34 21.4 27.5 

35 13.3 27.5 

36 16 14 

37 70.6 97.7 

38 98 94.6 

39 15.6 11.9 

40 2.87 5.65 
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4. ผลการเก็บขอมูลเพื่อหาคุณภาพกิจกรรมทดสอบ 

Continuous Performance Test (CPT) 
วัดลักษณะหุนหันพลันแลนดานการตอบสนอง 

 

คนที่ pre post 

1 3 2 

2 5 1 

3 2 0 

4 11 14 

5 3 6 

6 5 5 

7 5 3 

8 10 8 

9 2 2 

10 11 11 

11 14 13 

12 6 2 

13 4 15 

14 5 6 

15 11 9 

16 7 1 

17 5 8 

18 7 2 

19 13 13 

20 7 2 

21 7 11 

22 3 0 

23 1 2 

24 6 3 

25 8 4 

26 6 1 
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คนที่ pre post 

27 4 8 

28 10 8 

29 7 9 

30 6 4 

31 4 1 

32 3 8 

33 6 2 

34 1 1 

35 1 4 

36 1 8 

37 1 2 

38 7 9 

39 5 9 

40 5 1 
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5. ผลการเก็บขอมูลเพื่อหาคุณภาพกิจกรรมทดสอบ 

Continuous Performance Test (CPT) 
วัดลักษณะหุนหันพลันแลนดานการขาดความสนใจ 

 

คนที่ pre post 

1 5 1 

2 2 0 

3 0 1 

4 1 26 

5 4 11 

6 6 2 

7 19 10 

8 5 3 

9 5 4 

10 2 7 

11 8 5 

12 1 1 

13 1 6 

14 5 2 

15 1 0 

16 2 0 

17 7 11 

18 4 1 

19 4 4 

20 6 5 

21 3 3 

22 33 29 

23 0 0 

24 3 5 

25 1 9 

26 8 2 
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คนที่ pre post 

27 0 2 

28 5 18 

29 10 7 

30 4 3 

31 12 14 

32 5 14 

33 9 13 

34 6 17 

35 3 5 

36 0 1 

37 4 4 

38 3 6 

39 0 3 

40 4 8 
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6. ผลการเก็บขอมูลแบบวัดความหุนหันพลันแลน 

ในกลุมควบคุมและกลุมทดลอง 
 

คนที่ 
กอนการทดลอง หลังการทดลอง 

กลุมควบคุม กลุมทดลอง กลุมควบคุม กลุมทดลอง 
1 73 74 73 71 

2 72 72 70 61 

3 72 72 76 69 

4 78 72 75 72 

5 78 75 78 68 

6 72 75 76 66 

7 75 73 72 70 

8 76 72 78 68 

9 72 80 73 63 

10 77 75 81 67 

11 77 73 78 74 

12 77 72 77 72 

13 75 79 75 71 

14 72 75 80 73 

15 72 73 79 74 

16 75 72 71 66 

17 80 84 75 70 

18 83 77 72 71 

19 75 82 78 65 

20 79 73 73 74 

21 82 86 79 64 

22 75 78 76 74 

23 73 77 76 73 

24 79 76 74 75 

25 72 74 73 70 
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คนที่ 
กอนการทดลอง หลังการทดลอง 

กลุมควบคุม กลุมทดลอง กลุมควบคุม กลุมทดลอง 
26 77 80 74 75 

27 77 77 75 72 

28 81 81 74 66 

29 76 76 72 73 

30 75 78 74 72 

31 74 76 79 67 

32 85 75 71 75 
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7. ผลการเก็บขอมูลกิจกรรมทดสอบ IGT ในกลุมควบคุมและกลุมทดลอง 
 

คนที่ 
กอนการทดลอง หลังการทดลอง 

กลุมควบคุม กลุมทดลอง กลุมควบคุม กลุมทดลอง 
1 50 16 18 76 

2 34 22 48 24 

3 20 22 25 30 

4 7 58 32 20 

5 50 8 27 34 

6 36 12 20 44 

7 24 16 50 30 

8 20 24 39 40 

9 36 -2 32 76 

10 14 10 16 44 

11 12 16 18 16 

12 10 18 26 20 

13 38 4 14 28 

14 34 12 -12 20 

15 24 16 24 20 

16 5 25 68 65 

17 36 -8 14 70 

18 18 10 -25 48 

19 14 12 -14 74 

20 -1 84 32 16 

21 34 -8 -32 86 

22 -2 2 14 20 

23 -6 16 23 26 
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คนที่ 
กอนการทดลอง หลังการทดลอง 

กลุมควบคุม กลุมทดลอง กลุมควบคุม กลุมทดลอง 
24 -8 24 25 12 

25 36 -20 48 66 

26 10 -6 24 14 

27 4 20 54 36 

28 -10 30 18 70 

29 28 -4 31 25 

30 26 -4 12 36 

31 0 18 40 50 

32 -58 26 46 50 
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8. ผลการเก็บขอมูลกิจกรรมทดสอบ BART ในกลุมควบคุมและกลุมทดลอง 
 

คนที่ 
กอนการทดลอง หลังการทดลอง 

กลุมควบคุม กลุมทดลอง กลุมควบคุม กลุมทดลอง 
1 17.24 18.64 28.46 6.07 

2 5.71 25.12 18.87 14.7 

3 14.38 38 18.05 20.23 

4 56.69 11.36 17.37 14.33 

5 16.72 21.04 24.33 13.93 

6 30.08 28.33 29.53 11.86 

7 23.25 15.96 12.87 13.97 

8 19.45 28.32 17.56 12.34 

9 11.59 36.95 26.48 17.18 

10 29.35 19.7 19.87 29.38 

11 24.88 21.72 25.68 7.42 

12 21.42 27.65 21.05 24.7 

13 22.51 55.45 20.57 4.42 

14 15.64 28.44 32.65 18.76 

15 22.87 25.31 28.31 23.58 

16 12.25 26.91 16.22 6.18 

17 24.14 16.05 22.77 9.68 

18 26.38 32.42 44.15 11.71 

19 58.95 11.11 25.08 6.83 

20 58.6 27.07 25.64 17.81 

21 14.76 14.49 48.57 7.31 

22 13.89 55.52 66.51 17.21 

23 79.51 22.36 12.48 16.02 
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คนที่ 
กอนการทดลอง หลังการทดลอง 

กลุมควบคุม กลุมทดลอง กลุมควบคุม กลุมทดลอง 
24 43.56 14.35 16.95 44.63 

25 19.09 98 27.58 10.64 

26 29.45 36 21.3 16.02 

27 23.03 10.35 19.18 3.77 

28 14.94 15.18 33.32 12 

29 23.04 24.03 11.36 18.86 

30 17.27 59.22 24.98 19.79 

31 70.6 16.06 19.4 9.45 

32 40.56 17.16 37.67 15.21 
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9. ผลการเก็บขอมูล CPT วัดลักษณะหุนหันพลันแลนดานการตอบสนอง 
ในกลุมควบคุมและกลุมทดลอง 

 

คนที่ 
กอนการทดลอง หลังการทดลอง 

กลุมควบคุม กลุมทดลอง กลุมควบคุม กลุมทดลอง 
1 7 4 5 0 

2 14 10 14 1 

3 5 13 8 4 

4 4 5 7 11 

5 11 13 5 2 

6 7 10 11 9 

7 15 7 4 2 

8 4 12 5 11 

9 12 3 7 0 

10 7 6 25 1 

11 14 6 8 8 

12 1 12 4 0 

13 7 8 9 0 

14 15 10 12 3 

15 5 16 4 13 

16 6 8 8 2 

17 19 3 7 5 

18 4 2 1 2 

19 6 5 2 0 

20 14 8 12 6 

21 7 7 5 5 

22 11 13 13 5 
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คนที่ 
กอนการทดลอง หลังการทดลอง 

กลุมควบคุม กลุมทดลอง กลุมควบคุม กลุมทดลอง 
23 7 9 12 8 

24 6 5 5 1 

25 4 2 1 1 

26 3 7 6 4 

27 6 5 3 4 

28 11 11 8 3 

29 9 10 5 7 

30 7 23 16 3 

31 13 6 9 5 

32 6 6 9 3 
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10. ผลการเก็บขอมูล CPT วัดลักษณะหุนหันพลันแลนดานการขาดความสนใจ 

ในกลุมควบคุมและกลุมทดลอง 
 

คนที่ 
กอนการทดลอง หลังการทดลอง 

กลุมควบคุม กลุมทดลอง กลุมควบคุม กลุมทดลอง 
1 11 5 7 0 

2 1 4 2 10 

3 11 15 9 7 

4 2 10 7 6 

5 9 7 5 3 

6 12 6 9 4 

7 10 3 9 5 

8 8 9 9 18 

9 4 13 7 0 

10 10 22 3 2 

11 12 3 12 2 

12 12 4 4 15 

13 9 17 4 2 

14 4 8 11 6 

15 5 2 8 10 

16 3 3 2 2 

17 11 11 13 1 

18 9 1 1 0 

19 2 6 0 1 

20 15 0 14 2 

21 13 6 11 3 

22 9 2 5 4 
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คนที่ 
กอนการทดลอง หลังการทดลอง 

กลุมควบคุม กลุมทดลอง กลุมควบคุม กลุมทดลอง 
23 2 5 7 1 

24 16 5 10 1 

25 9 8 7 6 

26 8 1 7 1 

27 7 8 5 4 

28 3 18 1 3 

29 8 8 6 11 

30 2 9 3 1 

31 6 4 7 9 

32 3 5 5 2 
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11. ตัวอยางภาพการวิจัย 

 

 
 

ภาพภาคผนวก จ-1 แสดงการเปดโปรแกรม FAAST เพ่ือเตรียมพรอมใชงานอินเทอแรกชั่นเกม 
 

 
 

ภาพภาคผนวก จ-2 แสดงอาสาสมัครขณะใชงานอินเทอแรกช่ันเกม 
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ภาพภาคผนวก จ-3 แสดงการประเมินอาสาสมัครดวยแบบวัดความหุนหันพลันแลน BIS-11  

           (ฉบับภาษาไทย) 
 

 
 

ภาพภาคผนวก จ-4 แสดงการทดสอบอาสาสมัครดวยกิจกรรมทดสอบพฤติกรรมทางหนาจอ 

           คอมพิวเตอร 
 

 

 

 


