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

 
ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
  ความใสใจ (Attention) เปนพฤติกรรมและกระบวนการรับรูโดยเกิดจากความต้ังใจ 
(Anderson, 2004) เปนกระบวนการท่ีซบัซอนในการทํางานของสมองช้ันสงู (Higher Brain 
Function) ที่เฉพาะเจาะจงตอสิง่เราภายนอก กระบวนการนี้สุดทายจะถูกตีความโดยสมอง และ
ตอบสนองตอการแสดงพฤติกรรมในชีวิตประจําวัน มนุษยมีเหตุการณตาง ๆ เกิดข้ึนอยางมากมาย 
มนุษยไมสามารถรับรูทกุสิง่ทุกอยางได จะเลือกรับรูเฉพาะเจาะจง (Selective Stimuli) จนเกิด
กระบวนการใสใจข้ึน (Attention Process) ดังนั้น ความใสใจ หมายถึงความสามารถของสภาวะจิต 
(Mental State) ที่จะเลอืกตอบสนองตอสิง่กระตุนทีจ่ําเพาะ และตองมกีารประสานการทํางาน 
ของเซลลประสาทแตละเซลลกลายเปนโครงขายความใสใจ (Attention Network) เกิดวงจร 
ระบบประสาท (Ceural Circuits) ข้ึนมา โดยบูรณาการหลายองคประกอบเขาดวยกัน (Chavajay  
& Rogoff, 1999) เพราะความใสใจจัดเปนข้ันตอนแรกของกระบวนการทางปญญา ดังนั้น ความใสใจ  
จึงเปนคุณสมบัตหิลักของการรบัรู และกระบวนการความรูความเขาใจตาง ๆ ของมนุษย (Bahrick, 
2010, pp. 120-166) 
  ความใสใจทําหนาที่เหมือนด่ังทางผานไปสูความจํา (Cavanagh & Alvarez, 2005,  
pp. 349-354) และเปนสิง่ขับเคลื่อนหลกัของความจําขณะคิด (Core Vehicle of Working 
Memory) (Cowan, 2011, pp. 1401-1406) ในขณะที่มีหลักฐานทีส่นับสนุนวา ความใสใจ และ
ความจําระยะสั้นมีความสมัพันธกันอยางใกลชิด (Fougnie, 2008,  pp. 1-45) ที่สงผลตอ
ความสามารถของความจําขณะคิด (Unsworth, Fukuda, Awh, & Vogel, 2014, pp. 1-26)  
  กระบวนการท่ีเปนสิ่งกระตุนความใสใจ ประกอบดวย 1) กระบวนการภายนอกหรือ      
ลางข้ึนบน (Exogenous, Bottom-Up) หมายถึง การท่ีลักษณะเดนของสิง่เราทําใหเกิดการเปลี่ยน 
ความใสใจโดยอัตโนมัติ เชน สิง่เราท่ีมลีักษณะที่แตกตางกันอยางชัดเจนหรือมีการเคลือ่นไหว และ    
2) กระบวนการภายในหรือบนลงลาง (Endogenous, Top-Down) หมายถึง การควบคุมความใสใจ
ไปยังสิง่เราโดยความต้ังใจ เพือ่ใหแสดงพฤติกรรมเปนไปในทิศทางที่กําหนดไว ซึ่งกลไกของลางขึ้นบน 
และบนลงลางตางก็ทํางานรวมกัน ดังนั้น ความสมดลุของการกระตุนความใสใจจากภายนอก และ
ภายในเปนสิ่งที่มีความสําคัญตอมนุษย เพราะถาขาดความสมดุลแลวอาจนําไปสูโรคทางจิตพยาธิ
วิทยา (Psychopathology) เชน โรคสมาธิสั้น (Attention Deficit Hyperactivity Disorder) 
(Neokleous & Schizas, 2011, pp. 244-245)   
 ประเภทของความใสใจ แบงตามลักษณะของสิ่งเรามี 3 ลักษณะ ไดแก 1) การเลอืก 
ความใสใจ (Selective Attention) เปนพฤติกรรมที่ใสใจตอสิ่งใดสิ่งหนึ่งในลกัษณะการตอบรบั 
ตอสิ่งเรา ประกอบกบัการคงพฤติกรรมดงักลาวไวในระยะเวลาหน่ึง จนละท้ิงความใสใจหรือลด 
ความใสใจในสิง่อื่นในขณะเดียวกันนั้น 2) การมุงเนนความใสใจ (Focused Attention)  
เปนการมุงใสใจ จดจอสิ่งใดสิ่งหนึ่งในลกัษณะกระทําตอสิ่งเรานั้น โดยเจาะจงแคบลงไปที่บางสวน
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หรือคุณสมบัตบิางประการของสิ่งเรา และละท้ิงความใสใจหรือลดความใสใจในสวนอื่นหรอืคุณสมบัติ   
อื่น ๆ ของสิ่งเราน้ัน ๆ 3) ความใสใจตอเนื่อง (Sustained Attention) เปนการมุงใสใจจดจอตอ     
สิ่งใดสิง่หนึง่ในลกัษณะกระทําตอสิง่เรา จนแสดงออกเปนพฤติกรรมในระยะเวลาหนึง่ (Dennis & 
Solomon, 2010, p. 457) 
 ความใสใจตอเน่ือง (Sustained Attention) เปนสิง่สําคัญเพราะเปนความตองการ 
ข้ันพื้นฐานสําหรับการประมวลผลขอมลู บุคคลใดมปีญหาเกีย่วกับความใสใจ สามารถใชการปรบัตัว 
ใหเขากับความตองการของสิง่แวดลอมรอบตัวหรอืปรับเปลีย่นพฤติกรรม (รวมถึงการยับยั้งพฤติกรรม 
ที่ไมเหมาะสม) เพื่อคงความใสใจตอเนื่อง (DeGangi & Porges, 1990) กิจกรรมของสมองระหวาง
การทํางานที่ซบัซอนในการดําเนินชีวิตประจําวัน จะมผีลทําใหความใสใจตอเนื่องเพิ่มข้ึน (Matsuda, 
& Hiraki, 2006) นอกจากน้ี งานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับการเพ่ิมความใสใจตอเนื่องมหีลากหลายวิธี  
ดังตัวอยาง เชน Moore and Fallah (2001) ใชการวางแผนควบคุมการเคลื่อนไหวของตา (Eye 
Movement Control) ดวยการใสใจในการรับรูเกี่ยวกับตําแหนงตาง ๆ ของวัตถุ มีความสัมพันธกบั
การทํางานของสมอง และมีความสมัพันธกับการเพ่ิมข้ึนของความใสใจ ศูนย BioMed Central 
Limited (2009) ทําการศึกษาเกี่ยวกับผลของการเลนเกม Tetris แลวใชเครื่อง Magnetic Resonance 
Imaging (MRI) สแกนสมองของอาสาสมัคร โดยกลุมการทดลองไดแบงออกเปน 2 กลุม เปนกลุมที่
เลนเกม Tetris เปนเวลา 30 นาทีตอวัน และกลุมที่ไมเลนโปรแกรมเกม Tetris เมื่อสแกนดวยเครื่อง 
MRI แลว นักวิจัยพบวา เนื้อสมองสีเทาของผูทีเ่ลนโปรแกรมเกม Tetris มีความหนาข้ึนเมื่อเทียบกับ
กลุมที่ไมเลนเกม ผลการทดลองแสดงใหเห็นวาโปรแกรมเกม Tetris มีหนาที่ในการพัฒนาองคความรู
ทางกายภาพ ซึ่งชวยเพ่ิมความสามารถในการเก็บขอมูล ความจํา และความใสใจตอเนื่อง  
 Organ (2010) ไดศึกษาความใสใจตอเนื่องดวยวิธีการออกกาํลังกาย 30 นาที รวมกับ 
 การเคลื่อนไหวของตาหลังจากรับประทานอาหารกลางวันของทุกวัน กลุมตัวอยางทีเ่ปนนักเรียนอายุ
ระหวาง 17-19 ป ใชเวลาทดลอง 2 สปัดาห ปรากฏวา ผลการทดสอบความใสใจตอเนื่องดีข้ึนในกลุม
ตัวอยาง แตมีอาการหลับในระหวางการเรียนหลงัจากการออกกําลงักายของกลุมตัวอยางบางคน 
MacLean et al. (2010) ศึกษาวิจัยโดยใชการฝกปฏิบัติทําสมาธิในกลุมตัวอยางอายุระหวาง  
18-30 ป แบงออกเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม โดยปฏิบัตทิําสมาธิเปนเวลา 3 ช่ัวโมงตอวัน  
ใชเวลาในการทดลองจํานวน 10 วัน หลังจากนั้นใหทําแบบทดสอบความใสใจดวยคอมพิวเตอร        
ผลปรากฏวา กลุมทดลองสามารถตอบคําถามไดเร็ว และมีความถูกตองมากกวากลุมควบคุม 
นอกจากน้ี Hoza et al. (2014) ไดศึกษาโดยวิธีการเคลื่อนไหวรางกายแบบแอโรบิค (Aerobic)     
ในกลุมเด็ก ADHD เปนเวลา 31 นาทีตอวัน เปนเวลานาน 12 สัปดาห แลวใชแบบวัด Pittsburgh 
Modified Conners Parent and Teacher Rating Scale (PMC) ทดสอบกอนกบัหลังการทดลอง 
ผลปรากฏวา กลุมเด็ก ADHD ทําใหมสีมาธิเพิ่มมากขึ้น ชวยลดความไมใสใจ (Inattention) และ 
ชวยควบคุมความหงุดหงิด (Moodiness)  
 O'Connell et al. (2008) ไดพัฒนาวิธีการฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (Self-Alert Training) 
จากแนวคิดของ Robertson, Tegner, Tham, Lo, and Nimmo-Smith (1995) ซึ่งเปนโปรโตคอล
การฟนฟสูมรรถภาพแบบมีจุดมุงหมาย ออกแบบมาเพื่อใชบาํบัดภาวะสมาธิสั้นตอเนื่องบกพรอง 
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ของกลุมผูปวย แบบจัดการสรางกระบวนการแบบบนลงลาง (Top-Down) คือ เปนการเรียนรูจาก 
พื้นฐานความรูเดิมที่มีอยูโดยการเพ่ิม-ลดตัวกระตุน และเพิ่มความตื่นเตนเราอารมณ เพื่อชดเชย     
การลดความใสใจตอเนื่อง กลาวโดยสรุปวา การแทรกแซงดังกลาวเกิดข้ึนในขณะที่ผูปวยทํากิจวัตร
ประจําวันตาง ๆ (เชนการอานหนังสือ หรือการคัดแยกของ) ผูทดลองทําการแทรกลําดับคิว (Cue) 
สรางเสยีงดัง (ปรบมือ) เปนระยะเพ่ือเพ่ิมความต่ืนตัว จากนัน้ความโดดเดน (Saliency) ของลําดับคิว 
จะคอย ๆ ลดลง จนกระทัง่ในทีสุ่ดลําดับคิว (Cue) สิ่งเราภายนอกใด ๆ  จะถูกละไว เพราะใน
ตอนทายของการทดลองผูปวยไดเรียนรูทีจ่ะ ตื่นตัวดวยตนเอง (Self-Alerting) โดยไมจําเปนตอง
สรางตัวช้ีนําดวยเสียงใด ๆ วิธีนี้เปนประโยชนตอผูปวย (O'Connell, Bellgrove, Dockree, & 
Robertson, 2006; Robertson et al., 1995) ทําใหผูมสีวนรวมมีสุขภาพดี (Manly, Hawkins, 
Evans, Woldt, & Robertson, 2002) หลังจากนั้น O'Connell et al. (2008) ไดมาปรบัปรุง
ข้ันตอนการตอบสนองทางชีวภาพทีม่ีอยูมากที่สดุ (เชน ความวิตกกงัวล หรอื ความเครียด) Self-Alert 
Training พยายามเพ่ิมความต่ืนเตนเราอารมณ เพื่อนําไปสูการเพ่ิมความใสใจตอเนื่อง 

การเพิ่มความใสใจตอเนื่องใหกบันักเรียนอาชีวะศึกษาเปนสิ่งจําเปน เพราะเปนความตองการ
ข้ันพื้นฐานสําหรับการประมวลผลขอมูล ยังผลใหสมรรถนะเพ่ิมข้ึน สงผลตอการเพิ่มประสิทธิภาพ 
ในการเรียนการสอน  นําไปสูผลสัมฤทธ์ิที่ดีข้ึน ทําใหการผลิตนักเรียนอาชีวศึกษาเปนอยางมีประสิทธิภาพ 
อีกทั้งนักเรียนอาชีวศึกษา จะเนนไปที่การเรียนภาคปฏิบัติจึงทําใหคลุกคลีอยูกบัเครื่องมือ หรือ
เครื่องจกัรกลตาง ๆ ถาขาดความใสใจตอเนื่องอาจไดรับอันตรายท่ีไมคาดคิด จากการเรียนการสอน 
หรือจากการทํางานได และเนื่องดวยปจจุบันน้ีอาชีวะศึกษาเปนการศึกษาที่จําเปนตอการพัฒนาประเทศ 
มีการคาดการณกันวาในอีกไมกี่ปขางหนาในยุค Thailand 4.0 ประเทศไทยมีแนวโนมที่ตองการแรงงาน
สายอาชีพเปนจํานวนมาก และมีแนวโนมเพิ่มข้ึนเรื่อย ๆ ดังน้ัน การสงเสริม และสนับสนุนการเรียน 
การสอนทางดานสายอาชีพ หรืออาชีวศึกษา เปนสิ่งที่สําคัญยิง่ตออนาคตของประเทศไทย ขณะเดียวกัน
ความตองการทางดานแรงงานที่เพิ่มข้ึนจากการขยายตัวทางเศรษฐกิจ (เรวด ีนามทองดี, 2558) 

ซึ่งสะทอนปญหาวาการผลติแรงงานในสายอาชีพยังไมเพียงพอกับความตองการทั้ง ๆ  ที ่
ในยุทธศาสตรการศึกษาตามแผนพฒันาการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ ฉบบัที่ 11 พ.ศ. 2555-2559 
ที่จัดทําภายใตกรอบทิศทางแผนพฒันาเศรษฐกจิและสงัคมแหงชาติไดกําหนดไววา “การพฒันาประเทศ 
สูความสมดุลและยัง่ยืน จะตองใหความสําคัญกบัการเสรมิสรางทุนประเทศท่ีมอียูใหเขมแข็ง และมีพลัง
เพียงพอในการขับเคลื่อนกระบวนการพัฒนาประเทศ โดยเฉพาะการพฒันาคนหรือทุนมนุษยใหเขมแข็ง 
สามารถทีจ่ะเปนภูมิคุมกนัตอการเปลี่ยนแปลงตาง ๆ  ทีจ่ะเกิดข้ึนในอนาคต” (สํานักงานปลดักระทรวง
ศึกษาธิการ, 2554, หนา 1)  
  ในประเทศท่ีพฒันาแลวอยางประเทศสหรัฐอเมริกา มีการจดัต้ังศูนยประสานการจัดการ
เรียนรูดานอาชีพ โดยศูนยดังกลาวไดมีหนาที่จัดหลกัสูตรการเรียนรูดานอาชีพ Career Academy 
สําหรับเด็กนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในโรงเรียนตาง ๆดวยโปรแกรมการเรียนรูดานอาชีพให
เลือกกวา 23 โปรแกรม และกจิกรรมทางเลือกตามความสนใจกวา 80 กิจกรรม เชน การบิน ชาง 
หมอ ปศุสัตว ชางยนต ฯลฯ โดยแตละโปรแกรมจะเช่ือมโยงสูโลกของอาชีพการงานโดยแบงสัดสวน
การเรียนทางดานทฤษฎีรอยละ 20 สวนอีกรอยละ 80 เนนการลงมือปฏิบัติ และในบางรายวิชา
ผูเรียนจะไดรับประกาศนียบัตรวิชาชีพดวย สวนครูผูสอนน้ันจบปริญญาโทขึ้นไปในสายวิชาชีพน้ัน ๆ 
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นอกจากน้ียังมี การเชิญผูเช่ียวชาญเฉพาะอาชีพมารวมใหความรูแกผูเรียนนอกจากน้ีประเทศ
สหรัฐอเมรกิายังมกีารจัดการเรียนการสอนแบบคูขนานระหวางสายสามัญและสายอาชีพ (Dual 
School) โดยใหเด็กมัธยมตองเรียนสายอาชีพควบคูไปดวย อีกทั้งยงัเปดโอกาสใหสามารถทดลอง
เรียนบางวิชาของการศึกษาในมหาวิทยาลัยเพ่ือเตรียมความพรอมสําหรับการเรียนตอในระดับ
มหาวิทยาลัย (เสาวณี จันทะพงษ, 2557) 
 ดังนั้น ผูวิจัยจงึสนใจทีจ่ะศึกษาวิธีการเพ่ิมความใสใจตอเนื่อง (Sustained Attention) 
ใหกับนักเรียนอาชีวศึกษา ขณะทํากิจกรรมในชีวิตประจําวัน ขณะเรียนในหองเรียน หรือขณะทํางาน 
ซึ่งเปนสิง่จําเปน เพราะเปนความจําเปนพ้ืนฐานสําหรบัการประมวลผลขอมลู เพราะถานักเรียน
อาชีวศึกษามีความใสใจตอเน่ืองเพิม่ขึ้น จะทําใหผลสัมฤทธ์ิในการเรียนดีข้ึน เมื่อผลสัมฤทธ์ิดีข้ึนจะทํา
ใหเปนนักเรียนอาชีวศึกษาท่ีมีคุณภาพ การสงเสริมและสนับสนุนการเรยีนการสอนทางดานสายอาชีพ
หรืออาชีวศึกษาเปนสิง่ที่สําคัญยิ่งตออนาคตของประเทศไทย ขณะเดียวกันความตองการทางดาน
แรงงานท่ีเพิม่ข้ึนจากการขยายตัวทางเศรษฐกิจ ซึง่สะทอนปญหาวาการผลิตแรงงานในสายอาชีพ  
ยังไมเพียงพอกบัความตองการท้ัง ๆ ที่ในยุทธศาสตรการศึกษาตามแผนพัฒนาการศึกษาของ
กระทรวงศึกษาธิการ ฉบบัที่ 12 พ.ศ. 2560-2564 ที่จัดทําภายใตกรอบทิศทางแผนพฒันาเศรษฐกิจ
และสงัคมแหงชาติไดกําหนดไววา การพัฒนาประเทศสูความสมดลุและยั่งยืน จะตองใหความสําคัญ
กับการเสริมสรางทุนประเทศท่ีมีอยูใหเขมแข็ง และมีพลังเพียงพอในการขับเคลื่อนกระบวนการพฒันา
ประเทศ โดยเฉพาะการพัฒนาคนหรือทนุมนุษยใหเขมแข็ง สามารถท่ีจะเปนภูมิคุมกนัตอการเปลี่ยนแปลง
ตาง ๆ ทีจ่ะเกิดข้ึนในอนาคต (สํานักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการ, 2560, หนา 1) และสอดคลองกบั
กรอบมาตรฐานคุณวุฒิอาชีวศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2556 มาตรฐานการศึกษาวิชาชีพหรอืมาตรฐาน
สมรรถนะของสาขานั้น ๆ  (ประกาศกระทรวงศึกษาธิการ, 2556) ดังที่วา การเรียนรูและความใสใจ
เพิ่มข้ึน จะทําใหสมรรถนะดีข้ึน (Competency) (Hesketh, 2000) จบการศึกษาออกมาเปนที่
ตองการของตลาดแรงงาน ตอบสนองตอการพัฒนาประเทศในยุค Thailand 4.0 ความใสใจตอเนื่อง 
(Sustained Attention) ของนกัเรียนอาชีวศึกษาเพิ่มข้ึน สงผลใหการเรียนการสอนมีผลสมัฤทธ์ิดีข้ึน 
ยังผลใหการผลิตนักเรียนอาชีวศึกษามีคุณภาพ และรวดเร็วทันตอความตองการของตลาดแรงงาน 
ทั้งใน และตางประเทศตอไป   
 ดวยเหตุผลที่กลาวมาขางตน ทําใหผูวิจัยสนใจทีจ่ะพัฒนาโปรแกรมการตอบสนองความ 
ใสใจตอเนือ่ง (SART) และโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตัวเอง (SAT) ของนักเรียนอาชีวศึกษา ตาม
แนวคิดของ Robertson, Tegner, Tham, Lo, and Nimmo-Smith (1995) ซึ่งไดรับการพัฒนาตอ
โดย O'Connell et al. (2008) เพื่อเพ่ิมความใสใจตอเนื่อง (Sustained Attention) ขณะทํา
กิจกรรมในชีวิตประจําวัน ขณะเรียนในหองเรียน หรือขณะทํางาน เพื่อทําใหความใสใจตอเนื่อง 
ของนักเรียนอาชีวศึกษาเพิ่มข้ึน สงผลใหการเรียนการสอนมีผลสัมฤทธ์ิดีข้ึน ยังผลใหการผลิตนักเรียน
อาชีวศึกษามีคุณภาพ และรวดเร็วทันตอความตองการของตลาดแรงงานทั้งใน และตางประเทศตอไป  
 

วัตถุประสงคของการวิจัย  
  1. เพื่อพัฒนาโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) และโปรแกรมฝกการต่ืนตัว
ดวยตนเอง (SAT) เพื่อเพิ่มความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา 
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  2. เพื่อเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษาจากการใชโปรแกรมตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) โดยพิจารณาจาก 
  2.1 เพื่อเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษา กอนกับหลังใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) 
   2.2 เพื่อเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษา กอนกับหลังใชโปรแกรมเกม Tetris 
  2.3 เพื่อเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษา หลังใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) กับหลังใชโปรแกรมเกม Tetris 
 3. เพื่อเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนกัเรียนอาชีวศึกษา กลุมที่ใช
โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการตามปกติ โดยพิจารณาจาก 
  3.1 เพื่อเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนือ่งของนักเรียนอาชีวศึกษา กอน
กับหลังใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) 
  3.2 เพื่อเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนือ่งของนักเรียนอาชีวศึกษา กอน
กับหลังใชโปรแกรมเกม Tetris 
  3.3 เพื่อเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนือ่งของนักเรียนอาชีวศึกษา หลงัใช
โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการตามปกติ 
 

กรอบแนวคดิการวิจัย  
  การศึกษาเกี่ยวกบัความใสใจตอเนื่อง (Sustained Attention) เปนกระบวนการที่ชวย 
ใหสามารถทํางานไดดีข้ึนในชวงเวลาท่ียืดออกไป มผีลตอการดําเนินกจิกรรมตาง ๆ เพื่อใหการดําเนิน
กิจกรรมน้ันเปนไปอยางสมบูรณแบบ (DeGagi & Porges, 1990) ไดมีการศึกษาการเพ่ิมความใสใจ
ตอเนื่อง (Sustained Attention) โดยใชเกมคอมพิวเตอร Tetris ที่สรางโดย Alexey Pajitnov 
(1984) เปนการฝกเพื่อเพิม่ความใสใจตอเนื่องดวยการตอบสนองจากสิ่งเราภายใน (Self-Alerting) 
นอกจากน้ี ยังมีการศึกษาการเพิ่มความใสใจตอเน่ือง (Sustained Attention) ดวยวิธีใช
โปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (Self-Alert Training: SAT) (Robertson et al., 1995) ซึ่งไดรับ
การพัฒนาตอโดย O'Connell et al. (2008) เปนการฝกเพือ่เพิ่มความใสใจตอเนือ่งดวยกาตอบสนอง
จากสิง่เราภายนอก (External-Alerting) และภายใน (Self-Alerting) จากการจัดกิจกรรมเพ่ิมความ
ใสใจดวยตนเอง 
  จากการศึกษาปรากฏวา การเพ่ิมความใสใจตอเนือ่งในการรบัรู การฟง การมองเห็น มผีล 
ตอการรบัรูทางสมอง ปฏิกิริยาในการตอบกลบัเปนการปรบัตัวของจุดเช่ือมตอสัญญาณ (Synaptic 
Plasticity) บริเวณสมองสวนหนา (Prefrontal Cortex) มีการสรางเซลลประสาท (Neurogenesis) 
มีนอรอิพเินปฟน (Norepinephrine) และอะเซตลิโคลนี (Acetylcholine) เพิ่มข้ึน สงผลตอการเพ่ิม
ความใสใจตอเนือ่ง เปนกระบวนการที่ชวยใหสามารถทํางานไดดีข้ึน (Fernandez-Duque & Posner, 
2001, pp. 74-93; Hobson, 2009, pp. 803–813; Poe, Walsh, & Bjorness, 2010, pp. 1-19) 
  ผูวิจัยไดนําแนวคิดวิธีเพิ่มความใสใจตอเนือ่ง (Sustained Attention) แบงออกเปน 2 วิธี 
ไดแก วิธีใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (Self-Alert Training: SAT) พัฒนาโดย O'Connell  
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et al. (2008) ซึ่งไดแนวคิดมาจาก Robertson et al. (1995) และวิธีใชโปรแกรมเกม Tetris  
สรางโดย Alexey Pajitnov (1984) มาศึกษาการเพ่ิมความใสในตอเนื่อง (Sustained Attention)  
เพื่อพัฒนาความสามารถภายในของผูเรียน ทําใหเกิดความสนใจกบัการทํางานเพ่ิมมากขึ้น จึงไดกําหนด
กรอบแนวคิดการวิจัย ดังนี ้
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 1-1 กรอบแนวคิดวิธีการเพ่ิมความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา 
 
สมมติฐานการวิจัย 
 1. โปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) และโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวย
ตนเอง (SAT) ที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึน มีความเหมาะสมสําหรับการเพิม่ความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษาในระดับมาก 
 2. การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษาจากการใชโปรแกรมตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) โดยพิจารณาจาก 
  2.1 คาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนกัเรียนอาชีวศึกษา หลงัใช
โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) สูงกวากอนใชโปรแกรม 
  2.2 คาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนกัเรียนอาชีวศึกษา หลงัใช
โปรแกรมเกม Tetris สูงกวากอนใชโปรแกรม 
  2.3 คาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนกัเรียนอาชีวศึกษา  
ใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) สูงกวาหลงัการใชโปรแกรมเกม Tetris 

 
 
 
 

การเพ่ิมความใสใจ
ตอเนื่อง 

 
1. วิธีใชโปรแกรมการ
ตื่นตัวดวยตนเอง 
(Self–Alert  
Training: SAT) 
2. วิธีใชโปรแกรมเกม 
Tetris 
 

ความใสใจ
ตอเน่ือง 

(Sustained 
Attention) 

การฟง 
(Listen) 

การมองเห็น
(Vision) 

การรับรู
Recognition 

สมอง 
การปรับตัวของ

จุดเช่ือมตอสัญญาณ 
(Synaptic Plasticity)  

 
 บริเวณสมองสวนหนา 
(Prefrontal Cortex) 
มีการสรางเซลล

ประสาท 
(Neurogenesis)  

 
มีนอรอิพิเนปฟน 

(Norepinephrine) 
และอะเซติลโคลีน 
(Acetylcholine) 

 

+ 
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 3. การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนือ่งของนกัเรียนอาชีวศึกษา กลุมที่ใช
โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการตามปกติ โดยพิจารณาจาก 
  3.1 คาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนือ่งของนักเรียนอาชีวศึกษา หลังใชโปรแกรมฝก 
การต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) สูงกวากอนใชโปรแกรม 
  3.2 คาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา หลังใชโปรแกรมเกม 
Tetris สูงกวากอนใชโปรแกรม 
  3.3 นักเรียนอาชีวศึกษาหลงัใชโปรแกรมการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม 
Tetris และวิธีการตามปกติ มีคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องแตกตางกัน 
 
ประโยชนทีค่าดวาจะไดรบัจากการวิจัย 
  1. ไดโปรแกรมตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) และโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวย
ตนเอง (SAT) สําหรบัเพิม่ความใสใจตอเนื่อง (Sustained Attention) ของนักเรียนอาชีวศึกษาได  
 2. สามารถนําโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) ไปใชในการจัดกจิกรรมสงเสริม 
การเรียนรู นอกเวลา กิจกรรมเสริม เพ่ือเพ่ิมความใสใจใหกบันักเรียน นักศึกษา ได 
 3. สถาบันหรือหนวยงานจัดฝกอบรบตาง ๆ สามารถนําโปรแกรมตอบสนองความใสใจ
ตอเนื่อง (SART) และโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) ไปใชในการจัดกิจกรรม ฝกอบรม
สําหรับกลุมวัยรุน เยาวชนในทองถ่ิน บุคลคลท่ัวไป ซึ่งจะทําใหชวยเพิ่มความใสใจตอเนื่องได 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
  1. ดานประชากร  
 การวิจัยครั้งนี้ ประชากรเปนนักเรียนอาชีวศึกษาที่กําลังศึกษาในระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ (ปวช.) ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2561 วิทยาลัยการอาชีพวังน้ําเย็น อําเภอวังน้ําเย็น จังหวัด
สระแกว มจีํานวน 12 หองเรียน มีนกัเรียนจํานวน 1,247 คน (งานทะเบียนวิทยาลัยการอาชีพ 
วังน้ําเย็น, 2561) 
 2. ดานเนื้อหา มรีายละเอียดดงันี ้
 โปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) และโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง 
(SAT) ตามแนวคิดของ O'Connell et al. (2008) ซึ่งพัฒนามาจากแนวคิดของ Robertson, 
Tegner, Tham, Lo, and Nimmo-Smith (1995) เปนการฝกเพื่อเพ่ิมความใสใจตอเนื่องดวยการ
ตอบสนองจากสิง่เราภายนอก (External-Alerting) และภายใน (Self-Alerting) สวนโปรแกรม  
เกม Tetris เปนการฝกเพื่อเพิ่มความใสใจตอเนื่องดวยการตอบสนองจากสิ่งเราภายใน  
(Self-Alerting) ตามแนวคิดของ Alexey Pajitnov (1984) 
 3. ตัวแปรที่ศึกษา ประกอบดวย ดังนี ้
  3.1 การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษา จากการใชโปรแกรมตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) ประกอบดวยตัวแปรท่ีศึกษา ดังนี้ 
   3.1.1 ตัวแปรอิสระ มีจํานวน 1 ตัวแปร ไดแก วิธีการใชโปรแกรมการตอบสนอง
ความใสใจตอเน่ือง 
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   3.1.2 ตัวแปรตาม มีจํานวน 1 ตัวแปร ไดแก การตอบสนองความใสใจตอเนื่อง 
(มีหนวยเปนคะแนน)  
  3.2 การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนือ่งของนักเรียนอาชีวศึกษา  
กลุมที่ใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการตามปกติ 
ประกอบดวยตัวแปรท่ีศึกษา ดังนี้ 
   3.2.1 ตัวแปรอิสระ มีจํานวน 1 ตัวแปร ไดแก วิธีการเพ่ิมความใสใจตอเนื่อง  
แบงออกเปน 3 วิธี ดังนี้ 
    3.2.1.1 วิธีใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง 
    3.2.1.2 วิธีใชโปรแกรมเกม Tetris 
    3.2.1.3 วิธีการตามปกต ิ
   3.2.2 ตัวแปรตาม มีจํานวน 1 ตัวแปร ไดแก ความใสใจตอเนื่อง (มีหนวยเปนคะแนน) 
 

นิยามศพัทเฉพาะ 
  โปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (Sustained Attention Response Task: 
SART) หมายถึง กิจกรรมการฝกการตอบสนองความใสใจตอเน่ืองดวยสิ่งเราจากการมองเห็น และ
ปฏิกิริยาตอบสนองโดยใชหลักการ ตามแนวคิดของ O'Connell et al. (2008) ซึ่งพฒันามาจาก
แนวคิดของ Robertson et al. (1995) กิจกรรมการฝกจะเปนโปรแกรมทางคอมพิวเตอร ทําการสุม
ตัวเลข 1-9 ที่แสดงออกมาบนหนาจอ ถาหากตัวเลขที่แสดงออกมาบนหนาจอเปนเลข 3 ใหกด
ปุมสเปสบาร (Space Bar) แตถาเปนตัวเลขตัวอื่นไมตองทําอะไร การทดสอบจะใชเวลาท้ังสิ้น  
25 นาที (มีหนวยเปนคะแนน) 
 โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (Self-Alert Training: SAT) หมายถึง กิจกรรมการฝก    
เพื่อเพ่ิมความใสใจตอเน่ืองดวยการตอบสนองจากสิง่เราภายนอก (External-Alerting) และสิ่งเรา
ภายในตนเอง (Self-Alerting) โดยสรางเปนชุดโปรแกรมฝกที่ผูวิจัยพฒันาข้ึนเพือ่เพิม่ความใสใจ
ตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา โดยใชหลักการ ตามแนวคิดของ O'Connell et al. (2008)  
ซึ่งพฒันามาจากแนวคิดของ Robertson et al. (1995) กิจกรรมการฝก ประกอบดวย การทดสอบ 
ดวย SART (จํานวน 25 นาที) ตอดวยฝก SAT (จํานวน 30 นาที) และทดสอบดวย SART  
(จํานวน 25 นาท)ี รวมเวลาในการฝก 80 นาที/ครั้ง  
 โปรแกรมเกม Tetris (Tetris Game Program) หมายถึง กจิกรรมการฝกดวยการตอบ 
สนองจากสิ่งเราภายในตนเอง (Self-Alerting) เพื่อกระตุนความใสใจตอเนือ่งใหเพิ่มข้ึน ตามแนวคิด
ของ O'Connell et al. (2008) เกม Tetris ไดพัฒนา และสรางข้ึนโดย Alexey Pajitnov ซึ่งเปน 
การเลมผานเครื่องคอมพิวเตอรโดยเปนการเรียงบล็อกที่ลวงลงมาจากดานบน ถาสามารถเรียงได 
เต็มแถว บล็อกแถวนั้นจะหายไป และไดคะแนน ถาเรียงไมสําเร็จจะเกิดชองวางระหวางบล็อก  
ก็จะทําใหบล็อกซอนกันข้ึนจนเต็มเกมก็จะจบลงทันที การเรยีงบลอ็กจะเริ่มจากงายไปหายาก  
และจากชาไปหาเร็ว กิจกรรมการฝก ประกอบดวย ทดสอบดวย SART (จาํนวน 25 นาที) ตอดวย 
ฝกเลนเกม Tetris (จํานวน 30 นาที) และทดสอบดวย SART (จํานวน 25 นาที) รวมเวลาในการฝก 
80 นาที/ครั้ง  
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 แบบทดสอบสมรรถนะตอเนื่อง (Continuous Performance Test: CPT) หมายถึง  
ขอคําถามที่ใชวัดความใสใจตอเน่ือง (Sustained Attention) (Shalev, Ben-Simon, Mevorach, 
Cohen, & Tsal, 2011) ผานทางหนาจอคอมพิวเตอร ซึง่อยูในชุดโปรแกรม The Psychology 
Experiment Building Language (PEBL) ที่พัฒนาโดย Mueller (2014) ซึ่งเปนกจิกรรม 
ปแอแอปปปปปปปปปปการทดสอบทางคอมพิวเตอร โดยโปรแกรมจะสุม (Random) ตัวอักษร
ภาษาอังกฤษ A-Z ถาปรากฏตัวอักษรข้ึนมาใหกดปุมสเปสบาร (Space Bar) แตเม่ือไหรก็ตาม 
ที่เปนตัวอักษร X ไมตองกระทําการใด ๆ (มีหนวยเปนคะแนน) 
 นักเรียนอาชีวศึกษา หมายถึง บุคคลที่กําลังศึกษาอยูในระดบัประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
(ปวช.) ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2561 วิทยาลัยการอาชีพวังน้ําเย็น อําเภอวังน้ําเย็น จงัหวัด
สระแกว 
 



 

บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 
 การศึกษาน้ี ผูวิจัยศึกษาคนควาเอกสาร และงานวิจัยทีเ่กี่ยวของในการพฒันาความใสใจ
ตอเนื่อง (Sustained Attention) ของนักเรียนอาชีวศึกษาโดยใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง 
(Self–Alert Training: SAT) ซึ่งมกีารกําหนดประเด็นในการนําเสนอแนวคิด และงานวิจัยทีเ่กี่ยวของ
แบงออกเปน 3 ตอน ดังนี้    
 ตอนท่ี 1 แนวคิด ทฤษฏีเกี่ยวกับความใสใจตอเนือ่ง และงานวิจัยที่เกี่ยวของ   
 ตอนท่ี 2 แนวคิด ทฤษฏีเกี่ยวกับการต่ืนตัวดวยตนเอง และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 ตอนท่ี 3 แนวคิด ทฤษฏีเกี่ยวกับโปรแกรมเกม Tetris และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 ตอนท่ี 4 แนวคิด ทฤษฏีเกี่ยวกับการจัดการศึกษาอาชีวศึกษา และงานวิจัยทีเ่กี่ยวของ 
 

ตอนที่ 1 แนวคิด ทฤษฏีเกี่ยวกบัความใสใจตอเนือ่ง และงานวิจัยที่เกี่ยวของ  
  1. ความหมาย และประเภทของความใสใจ 
  ราชบัณฑิตยสถาน ไดใหความหมายของความใสใจ (Attention) คือ ภาวะจิตใจที่จดจอ 
อยูในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ความพยายามทีมุ่งหมายใหเกิดความรูอยางกระจาง (ราชบัณฑิตยสถาน, 
2554, หนา 24) 
  ความใสใจ หมายถึง กระบวนการของความรูความเขาใจ และพฤติกรรมทีมุ่งเนนในการ
เลือกที่จะรบัรูขอมูลทีม่ีเปนจํานวนมากซึ่งอาจจะแยกกันไมวาขอมูลนั้นจะเปนเชิงจิตวิสัย หรือเชิงวัตถุ
วิสัย (Subjective or Objective) ในขณะเดียวกันก็จะละเลยในการรับรูขอมลูอื่น ๆ (Anderson, 
2004) 
  ความใสใจ เปนโครงสรางที่ซบัซอนมีความเกี่ยวพันกบัการทํางานรวมกันของความจําขณะ
ทํางาน และการควบคุมข้ันสงูเพื่อดําเนินการแยกสิง่สําคัญจากขอมูลความรูสึกที่มีอยูเปนจํานวนมาก 
(Luck & Gold, 2008, p. 34)  
  ความใสใจ คือ การท่ีมสีติสมัปชัญญะ และสติน้ันตองมีเปาหมายที่จะทาํใหเกิดความรูอยาง
กระจางชัด (นันทพล โรจนโกศล, 2552, หนา 51) 
  ความใสใจ หมายถึง กระบวนการท่ีชวยใหบุคคลเลือก และมุงเนนในการปอนเขาของ
ขอมูลโดยเฉพาะอยางยิง่สําหรบัการประมวลผลตอไป ในขณะเดียวกันก็จะยบัยั้งขอมูลที่ไมเกี่ยวของ
หรือสิ่งที่ทําใหเสียสมาธิ (Stevens & Bavelier, 2012, p. 30)                                                 
  ความใสใจ หมายถึง กระบวนการที่มุงใสใจจํานวนของขอมูลที่จํากัด จากจํานวนขอมูล
ที่มีเปนจํานวนมากที่เปนสิ่งเราการรับรู ซึ่งกระบวนการน้ีครอบคลุมไปถึงทุกมุมมองที่เกี่ยวของ 
ไมวาจะเปนกระบวนการที่มีหรือไมมีสติสัมปชัญญะ (Conscious/ Unconscious Process) 
กระบวนการท่ีมีหรือไมมีสติ (Awareness/ Unawareness) แมแตความไมใสใจ (Inattention)  
ก็จัดเปนความใสใจดวย (นันทพล โรจนโกศล, 2552, หนา 54)  
 จากความหมายขางตนสรุปเปนความหมายของความใสใจในงานวิจัยน้ี หมายถึง สภาวะ
ของจิตทีจ่ดจออยูกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่ชวยใหเกิดการรบัรู โดยการเลือกตอบสนองเฉพาะสิง่เราที่จดจอ  
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  2. ประเภทของความใสใจ 
  ความใสใจแบงตามลักษณะของสิง่เรามี 3 ลักษณะ ดังนี ้(Dennis & Solomon, 2010,    
p. 457) 
   2.1 การเลอืกความใสใจ (Selective Attention) คือ พฤติกรรมท่ีใสใจตอสิง่ใดสิง่หนึง่
ในลักษณะการตอบรบัตอสิ่งเราประกอบกับการคงพฤติกรรมดังกลาวไวในระยะเวลาหน่ึง จนละทิง้
ความใสใจหรือลดความใสใจในสิ่งอื่นในขณะเดียวกันนั้น  
   2.2 การมุงเนนความใสใจ (Focused Attention) คือ การมุงใสใจจดจอสิง่ใดสิ่งหนึ่ง 
ในลักษณะกระทําตอสิ่งเรานั้น โดยเจาะจงแคบลงไปทีบ่างสวนหรือคุณสมบัติบางประการของสิ่งเรา 
และละทิ้งความใสใจหรือลดความใสใจในสวนอื่นหรือคุณสมบัติอื่น ๆ ของสิง่เราน้ัน ๆ 
   2.3 ความใสใจตอเน่ือง (Sustained Attention) คือ การมุงใสใจจดจอสิ่งใดสิ่งหนึง่ 
ในลักษณะกระทําตอสิ่งเรา จนแสดงออกเปนพฤติกรรมในระยะเวลาหนึ่ง 
 3. ความใสใจตอเน่ือง (Sustained Attention) 
 ความใสใจตอเน่ือง (Sustained Attention) เปนสิง่สําคัญเพราะเปนความตองการ 
ข้ันพื้นฐานสําหรับการประมวลผลขอมลู บุคคลใดมปีญหาเกีย่วกับความใสใจ สามารถใชการปรบัตัว
ใหเขากับความตองการของสิง่แวดลอมรอบตัวหรอืปรับเปลีย่นพฤติกรรม (รวมถึงการยับยั้งพฤติกรรม  
ที่ไมเหมาะสม) เพื่อคงความใสใจตอเนื่อง DeGangi and Porges (1990) กิจกรรมของสมอง 
ในระหวางการทํางานที่ซบัซอน ในการดําเนินชีวิตประจําวัน จะมีผลทําใหความใสใจตอเนื่อง
เพิ่มข้ึน นอกจากน้ีงานวิจัยเกี่ยวกับการเพิ่มความใสใจตอเนือ่งไดเสนอไวหลากหลายวิธี ดังตัวอยาง 
เชน Moore and Fallah (2001) ใชการวางแผนควบคุมการเคลือ่นไหวของตา (Eye Movement 
Control) ดวยการใสใจในการรบัรูเกี่ยวกับตําแหนงตาง ๆ ของวัตถุ มีความสัมพันธกับการทํางาน 
ของสมองและมีความสมัพันธกับการเพ่ิมข้ึนของความใส ในป 2009 ศูนย BioMed Central (BMC) 
ทําการศึกษาเก่ียวกับผลของการเลนเกม Tetris แลวใชเครื่อง Magnetic Resonance Imaging 
(MRI) สแกนสมองของอาสาสมัคร โดยกลุมการทดลองไดแบงออกเปน 2 กลุม เปนกลุมที่เลนเกม 
Tetris เปนเวลา 30 นาทีตอวัน และกลุมที่ไมเลนเกม Tetris เมื่อสแกนดวยเครื่อง MRI แลว นักวิจัย
พบวา เนื้อสมองสีเทาของสมองผูทีเ่ลนเกม Tetris มีความหนาข้ึนเมื่อเทียบกบัคนที่ไมเลนเกม Tetris 
ผลการทดลองแสดงใหเห็นวาเกม Tetris มีหนาที่ในการพัฒนาองคความรูทางกายภาพ ซึ่งชวยเพิ่ม
ความสามารถในการเก็บขอมลู ความจํา และความใสใจตอเน่ือง  
 DeGangi and Porges (1990) ความใสใจตอเนือ่งคือ "ความสามารถในการกํากับ และ
เนนกิจกรรมดานความรูความเขาใจเกี่ยวกับสิง่เราที่เฉพาะเจาะจง" เพื่อใหกิจกรรมการวางแผน 
ตามความรูความเขาใจทุกอยางสมบรูณแบบการดําเนินการตามลําดับใด ๆ หรือความคิดใด ๆ ตองใช
ความใสใจอยางตอเนื่อง ตัวอยางเชน การอานบทความในหนังสือพิมพ หนึ่งจะตองสามารถทีจ่ะ
มุงเนนไปที่กจิกรรมการอาน นานพอท่ีจะเสร็จสิ้นงาน ปญหาจะเกิดข้ึนเมื่อเกิดความฟุงซาน สิ่งที่ทํา
ใหไขวเขวเปนตัวขัดจังหวะและแทรกแซงความใสใจตอเนื่อง ระบุวามี 3 ข้ันตอนเพ่ือใหเกิดความใสใจ
อยางตอเน่ืองซึง่ ไดแก การไดรับความใสใจ (Attention Getting) การใหความใสใจ (Attention 
Holding) และการปลดปลอยความใสใจ (Attention Releasing) 
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    ความใสใจตอเน่ืองเปนสิง่สําคัญสําหรับนกัจิตวิทยาเพราะเปน "ความตองการข้ันพ้ืนฐาน
สําหรับการประมวลผลขอมลู” ดังนั้นความใสใจตอเนือ่งจึงมีความสําคัญตอการพัฒนาองคความรู  
เมื่อบุคคลใดมีปญหาในการใหความใสใจพวกเขามักจะนําเสนอดวยความสามารถในการปรบัตัวให 
เขากับความตองการดานสิ่งแวดลอมหรือปรบัเปลี่ยนพฤติกรรม (Including Inhibition of 
Inappropriate Behaviour) (DeGangi, Georgia, Porges, & Stephen, 1990) 
 ความใสใจตอเน่ืองเปนกระบวนการท่ีชวยใหสามารถทํางานไดดีข้ึนในชวงเวลาที่ยืดออกไป 
ความใสใจตอเน่ืองเปนองคประกอบหลักหรือสวนประกอบของความใสใจ ถาขาดความใสใจจะทําให
ไมมีความระมัดระวัง ในการเลือก และมุงเนนความใสใจ การตอบสนองตอความเพียร และความ
พยายามอยางตอเนื่องแมจะมกีารเปลี่ยนแปลงเงื่อนไข (Caplan, Kreutzer, & DeLuca, 2011) 
 Bender and Privitera (2016) กลาวถึงการเรียนหรือการเรียนรูสวนผสมทีส่ําคัญทีสุ่ด 
ช้ินหนึ่งคือการใหความสําคัญและใสใจ ความใสใจตอเนื่องคือกระบวนการหรือการกระทําของการ
มุงเนนไปปจจัยทางสิง่แวดลอมอยางนอยหนึ่งอยางที่จากการรบัรูทางประสาทสมัผสัทัง้หา ในกรณี
ของการเรียนรูคุณจะตองมุงเนนหรือใหความสําคัญกบัเรื่องที่คิด แตบางคนโดยเฉพาะอยางยิง่ 
ผูที่ทกุขทรมานจากอาการสมาธิสั้นอาจมีความกงัวลโดยเฉพาะอยางยิ่งในการรกัษาการมุงใสใจ และ 
ความใสใจของพวกเขา ทําใหกระบวนการเรียนรูเปนสิ่งทีท่าทายสําหรับพวกเขา หากตองการเรียนรู
วิธีปรับตัวใหรูถึงความใสใจทั้งสี่ประเภทที่เกี่ยวของกับความรูความเขาใจเปนสิง่จําเปน สิ่งเหลาน้ี
รวมถึงความใสใจตอเนื่อง (Sustained Attention) การแบงความใสใจ (Divided Attention)  
และการเลอืกความใสใจ (Selective Attention) ความใสใจตอเนื่อง (Sustained Attention) 
 การดึงดูดความใสใจของทุกคน เปนความทาทายที่จะรักษาไวเปนเวลานาน ๆ ความใสใจ
ตอเนื่อง คือความสามารถในการเก็บจุดมุงเนนหรือความเขมขนไวเปนระยะเวลานานแมวาบุคคลนั้น 
จะไดรับการปฏิบัตกิิจกรรมซ้ํา ๆ ก็ตาม คือความใสใจที่มักใชสําหรบักิจกรรมการเรียนรู และการทํางาน
สวนใหญเชน ฟงบรรยายครูตลอดทั้งช่ัวโมง อานหนังสือ และจดบันทึกทั้งคืนเพื่อทบทวนในการทดสอบ
ตอบคําถาม หรือการตั้งคําถามกวาง ๆ เมื่อเสร็จสิ้นโครงการ หรือการทํางานประจําซ้ํา ๆ ในบางครั้ง 
(Bender & Privitera, 2016) 
 จากความหมายขางตนสรุปเปนความหมายของความใสใจตอเนื่องในงานวิจัยน้ี หมายถึง 
สภาวะของจิตทีจ่ดจออยูกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่ชวยใหเกิดการรบัรู โดยการเลือกตอบสนองเฉพาะสิ่งเรา 
ที่จดจออยูอยางตอเนื่อง  
 4. กระบวนการทางสมองท่ีเกี่ยวกับความใสใจ  
  การศึกษาภาพสมองในมนุษย และสัตวในหลายการศึกษา แสดงใหเห็นวาโครงสราง 
ทางระบบประสาทเก่ียวกบัเครอืขายของความใสใจ ประกอบดวยสวนหนา (Frontal Component) 
ซึ่งอยูในสมองสวนหนา (Anterior) และสวนพาไรเอทลั (Parietal Component) ในสมองสวนหลัง
(Posterior) (Driver & Frackowiak, 2001, pp. 1257-1262) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี ้
   4.1 สมองสวนหนา (Forebrain) ทําหนาที่เกี่ยวกับการควบคุมความสัมพันธของการ
รับรู ความเขาใจ การมีเหตผุล การแกปญหา การสัง่การเคลือ่นไหว และกระบวนการทางปญญา 
(Serrien, Ivry, & Swinnen, 2006, pp. 160-166) โดยสมองสวนหนาที่เกี่ยวของกับความใสใจ คือ 
สมองสวนหนาสุดดานลางชาย (Ventrolateral Prefrontal Cortex: VLPFC) และสมองสวนหนาสุด
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ดานบนซาย มีความสําคัญตอการตอบสนองในสวนของการควบคุมบนลงลาง และใหความใสใจ
โดยตรงตอกจิกรรม และขอมลูทีเ่กี่ยวของ (Botvinick, Cohen, & Carter, 2004, pp. 539-546) 
สมองสวน  คอรเทก็ซดานหนา (Anterior Cingulate Cotex: ACC) ทําหนาที่ควบคุม คนหา 
ความขัดแยงจากสิง่กระตุนที่มารบกวน (Weissman, Warner, & Woldorff, 2004, pp. 10941-
10949) การเลือกตอบสนอง และการยบัยั้ง สมองสวนน้ีจะถูกกระตุนเมื่อตองใหความใสใจ 
ตอลักษณะสิง่เราที่มมีากกวาหนึง่ลกัษณะ 
   4.2. สมองสวนพาไรเอทลั (Parietal) ทําหนาทีเ่กี่ยวกับการรับรูความรูสกึสมัผสัจาก
รางกาย การรับรูตําแหนงของรางกายสวนตาง ๆ รวมทัง้นําการรบัรูในสวนน้ีประสานกับการรบัรูภาพ 
และเสียง เชน การประมวลผลขอมูลทางสายตา ทางความรูสึกสมัผสั ความรู ความเขาใจ และ
จินตนาการเก่ียวกับตําแหนง เปนตน (Kanwisher & Wojciulik, 2000, pp. 91-100) การวิเคราะห 
ผสมผสานขอมลูของการมองเห็นในระดับสงู และเปนเครือขายของการเกิดความใสใจรวมกบับริเวณ
สมองสวนหนา คือ เครือขายฟรอนโตพาไรเอทัล (Frontoparietal Network) ที่ทําหนาทีส่งสัญญาณ
ความใสใจจากบนลงลาง (Top-Down Attention) ไปยังพืน้ที่สวนอื่น ๆ เชน สวนรับความรูสกึ 
เพื่อใหใสใจตอลักษณะของสิ่งเรา (Frith, 2001, pp. 1367-1371) นอกจากนี ้ยังมีพื้นที่หลายสวน 
ที่มีความสําคัญกบัความใสใจ จึงเปนเครือขายทํางานรวมกันในบริเวณเปลอืกสมอง เชน เรติคูลาร  
ฟอรเมชัน (Reticular Formation) ทําหนาทีส่งขอมูลที่เขามาไปยังทาลามสั (Thalamus) ซึ่งอยูใต 
ซีรีบรัม (Cerebrum) และเหนือไฮโปทาลามัส (Hypothalamus) ซึ่งทําหนาที่เหมอืนศูนยถายทอด
สัญญาณของรางกายระหวางไขสันหลงั และซรีีบรัม โดยทําหนาที่เปนศูนยรวมกระแสประสาททีผ่าน
เขาแลวถายทอดกระแสประสาทไปยังสวนตาง ๆ ของสมองที่เกี่ยวของกบักระแสประสาทนั้น ๆ  
โดยการแปลสญัญาณทีร่ับเขามา เพื่อปรบัความใสใจ และการกรองสิง่รบกวนออก (Filbey, Russell, 
Morris, Murray, & McDonald, 2008, pp. 1-13)   
  สมองแตละดานจะมีเปลือกสมองสวนการเห็น เปลือกสมองสวนการเห็นของซีกสมอง
ดานซายรับสัญญาณจากลานสายตา (Visual Field) ดานขวา และเปลือกสมองสวนการเห็นของ      
ซีกสมองดานขวาจะรับสัญญาณจากลานสายตาดานซาย ซึ่งเปลือกสมองสวนการมองเห็นแบงเปน      
2 วงจร คือ  
  1. วงจรสญัญาณดานบน (Dorsal Stream) หรอืทางสัญญาณบอกวาทําอยางไร (How 
Pathway) ประกอบดวยสมองกลีบดานขาง (Parietal Lobe) ท่ีเปนการใหขอมูลเกี่ยวกับตําแหนง 
ทิศทาง การเคลื่อนไหว ระยะระหวางวัตถุ เปนตน 
  2. วงจรสญัญาณดานลาง (Ventral Stream) หรือทางสัญญาณบอกวาอะไร (What 
Pathway) ประกอบดวย สมองสวนกลีบขมบั (Temporal Lobe) ใหขอมลูเกี่ยวกับประเภทของวัตถุ 
เชน สี ขนาด รูปราง เปนตน โดยมีสมองสวนหลังเปนสวนหนึ่งของทัง้สองวงจร (Mochizuki & 
Kirino, 2008, pp. 98-104) แสดงไดดังภาพท่ี 2-1 
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ภาพท่ี 2-1 วงจรสญัญาณของระบบประสาทเกี่ยวกับการรับรูจากการมองเห็น (Goodale &    
              Westwood, 2004, p. 207) 
 
  สมองซีกขวาเปนสมองสวนท่ีเปนจิตใตสํานึกทําหนาที่เกี่ยวกับทิศทาง ความเขาใจ                
การสรางสรรค ทําใหสามารถทําไดหลายอยางในเวลาเดียวกนั จะมองภาพแบบรวมมากกวา 
การเจาะลกึในรายละเอียด เปนสวนท่ีคอนขางผอนคลาย และมหีนาที่เกี่ยวกับการรบัรู (Perception) 
มากกวาสมองซกีซาย ซึ่งเปนสมองสวนที่อยูใตจิตสํานึกทีจ่ะทําไดทีละอยาง และทําหนาที่เกี่ยวกับ 
การแสดงออก การมุงใสใจจดจอตอสิง่ใดสิ่งหนึ่งในลักษณะกระทําตอสิ่งเรา โดยเจาะจงแคบลงไปที่
บางสวนหรือคุณสมบัตบิางประการของสิง่นั้น และละทิ้งความใสใจหรือลดความใสใจในสวนอื่นหรือ
คุณสมบัติอื่น ๆ สมองทั้งสองสวนมีความเกี่ยวของกับกระบวนการทํางานของสมองในบริเวณสวนหนา 
(Frontal Cortex) และมีการเช่ือมโยงกับการทํางานของสมองสวนหลัง (Occipital Lobe)  
 เมื่อมีความใสใจตอสิ่งเรา สมองสวนของ Prefrontal lobe จะรบัใยประสาทนําเขามาจาก
สมองสวนกลางและสมองสวนหนา ในขณะเดียวกันสิ่งเราที่กระตุนการทํางานของ Anterior Attention 
System จะสงใยประสาทไปกระตุนการทํางานของ Posterior Attention System บริเวณ Parietal 
Cortex ของสมอง จากน้ันจะสงใยประสาทไปมีอิทธิพลตอระบบประสาทรบัความรูสกึดวย ซึ่งจะสงไป
ยังสมองสวน Prefrontal Cortex และสมองบรเิวณ Amygdala เกดิเปนกระบวนการทีม่บีทบาท
สําคัญตอกระบวนการรบัรูตอสิ่งเรา (Cognitive Processing) ซึ่งเปนกระบวนการใหความใสใจตอสิ่งเรา
ข้ันสูงสุด กระบวนการใหความใสใจตอสิง่เราน้ี จัดเปนข้ันตอนท่ีมีความสําคัญอยางมากในการเขารหสั 
(Encoding) ของกระบวนการเรียนรู และความจํา โดยสมองที่มบีทบาทสวนน้ี ไดแก Prefrontal 
และ Posterior Parietal ซึ่งกระบวนการเขารหสัเปนกระบวนการเริม่ตนทีส่ําคัญของความจํา         
มีโครงขาย แสดงไดดังภาพที่ 2-2 
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ภาพที่ 2-2 โครงขายระบบประสาทที่เกี่ยวกบัความใสใจตอสิง่เรา (Sarter et al., 2009, p. 152) 
               (PFC=Prefrontal Cortex; CC= Cingulate Cortex; PP= Posterior Parietal Cortex;  
               BC= Basal Forebrain; VIA= Ventral Tegmental Area; NAC= Nucleus Accumben;  
               LC= Locus Ceruleus; BLA= Basolateral Amygdala; ACh= Acetylcholine;  
               Glu= Ultimate; GABA= Gamma Amino Butyric Acid; DA= Dopamine; NA=  
               Noradrenaline) 
 
 จากภาพท่ี 2-2 ขณะที่สิ่งเรากระตุนการทํางานของ Anterior Attention System  
จะสงใยประสาทไปกระตุนการทํางานของ Posterior Attention System ที่บริเวณ Parietal Cortex 
จากนั้น จะสงใยประสาทไปมีอิทธิพลตอระบบประสาทรับความรูสึก รวมทั้งระบบที่ทําหนาทีเ่กี่ยวกับ
การต่ืนตัว  ที่บริเวณกานสมอง ซึ่งจะใชสารสื่อประสาทกลุมนอรอดรีนาลีน (Noradrenaline) เปนสาร
สื่อประสาท นอกจากน้ัน ในขณะท่ีสิ่งเรากระตุนระบบ Attention System ที่บริเวณเปลือกสมองใหญ 
ก็ยังคงกระตุนที่บริเวณของ Locus Coeruleus ซึ่งเปนสมองสวนที่เกี่ยวของกับอารมณ และการตอบสนอง
ตอความเครียด หากเปนความใสใจที่เกี่ยวของกับเปาหมายทีม่แีรงจูงใจเปนรางวัล (Reward) หรือแรง
เสริมเชิงบวก (Positive Reinforcement) จะมีความเกี่ยวของกับระบบประสาทที่ใชสารสื่อประสาท 
โดพามีน (Dopamine) หรือที่เรียกวา ระบบประสาทโดพามิเนอรจิค โดยเฉพาะ Mesocortical 
Pathway ที่มีความสําคัญในกระบวนการคิด และการวางแผน เนื่องจากระบบประสาทโคลิเนอรจิค  
ที่เปลือกสมองใหญจะมีปฏิสมัพันธกับระบบประสาทโดพามิเนอรจิค ผานใยประสาทของระบบประสาท
โดพามิเนอรจิค ที่สงมายังเปลอืกสมองใหญผานทางสมองสวน Rectum และใยประสาทของระบบ
ประสาทโดพามเินอรจิค ที่สงมายังสมองสวน Prefrontal Cortex และ Nucleus Accumben ซึ่งจะ 
สงใยประสาทไปยัง Basal forebrain การท่ีระบบประสาทโดพามิเนอรจิค มีใยประสาทมาควบคุม 
การทํางานของระบบประสาทโคลเินอรจิค ที่บริเวณเปลือกสมองใหญจะสามารถเพ่ิมความใสใจตอสิ่งเรา
ไดดีข้ึน ซึ่งกระบวนการของความใสใจมีองคประกอบยอย ดังนี้ (ปรัชญา แกวแกน, 2555, หนา 2-4)             
 องคประกอบท่ี 1 ความตื่นตัว (Alert) หมายถึง การปรบัสภาพใหพรอมรบัสถานการณ        
ที่จะเกิด (Task Related Event) ทั้งนี้ตองการบรรลจุากสภาวะปกติ (Internal State) และตอง     
คงสภาพระดบัของการกระตุนใหคงอยู ถือวาเปนข้ันตอนแรกที่มีความสําคัญที่สุด ทีเ่ปนจุดเริ่มตน  
ของการเกิดโครงขายความใสใจ (Attention Networks) ในการศึกษาทางประสาทกายวิภาคศาสตร 
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(Neuroanatomy) และเทคโนโลยีภาพถายรังสี (Radiology) ในปจจุบันพบวา ความตื่นตัวมีความ
เกี่ยวของกบัสมองสวนทาลามัส (Thalamus) กลีบสมองสวนหนา (Frontal Lobe) และกลบีสมอง
สวนบน (Parietal Lobe) สารสื่อประสาทที่มีความสําคัญตอความต่ืนตัวนีคื้อ นอรเอฟเนฟริน 
(Norepinephrine) ที่จะทําหนาทีป่รบัสญัญาณประสาท (Neural Activity Modulatio)  
  องคประกอบท่ี 2 การจัดเรียง (Orient) เปนการเลือกขอมลูที่เกิดจากสิง่เราภายนอก      
ซึ่งอาจมีหลายอยาง ข้ันตอนของการรับรู และการจัดเรียงนัน้จะมุงที่สญัญาณนําเขา (Input) ที่สําคัญ
ที่สุดในทางสรีระที่เรียกวา Afferent Nerve Fiber หมายถึง เสนใยประสาทซึ่งนําสัญญาณประสาท
เขาสูระบบประสาทสวนกลาง เชน การรับความรูสึก (Sensation) จากตัวรับ (Receptors)  
ซึ่งข้ันตอนในการรับรู และการจัดเรียงจะเกี่ยวของในข้ันตอนน้ี มีหลักฐานการวิจัยที่ช้ีชัดวา สมอง 
ที่มีความเกี่ยวของคือ กลีบสมองสวนบน (Frontal Lobe) กลีบสมองสวนขมบั (Temporal Lobe) 
รวมถึงบริเวณสมองสวนการรับภาพ (Frontal Eye Field) ซึ่งการทํางานของสมองท่ีเกี่ยวของในสวน
ของการรับรู การจัดเรียงสามารถแบงออกเปนหลายลักษณะ คือ การควบคุมจากบนลงลาง (Top-
Down and Controlled) การควบคุมจากลางขึ้นบน (Involuntary Bottom-Up and Automatic) 
การทํางานแบบเปดเผย (Overt Without Head/Eye Movement) การทํางานแบบไมเปดเผย 
(Covert Without Head/ Eye Movement) ที่พบในการเคลื่อนไหวของศีรษะ และตา การจัดเรียง
ตําแหนง และทิศทาง (Location Based Orienting to Spatial Locations) การจัดเรียงในวัตถุ 
(Object Based Orienting to Objects) 
  องคประกอบท่ี 3 ความใสใจข้ันสูง (Executive Attention) คือ ความสามารถในการตอบ 
สนองตอสถานการณที่ซับซอน โดยที่การแสดงออกสามารถเกิดข้ึนไดหลายแบบ ควบคุมการทํางาน
ของความใสใจข้ันสงู มีความสัมพันธกับการแกปญหาที่มีความซับซอนจนไดผลลัพธคือ ขอมูลที่มี
ความสมบรูณ ดังนั้น กระบวนการนีจ้ึงมีความเกี่ยวของกบัการทํางานของสมองข้ันสงู (Higher Brain 
Function) ประกอบดวยการวางแผน การตัดสินใจ การแยกความแตกตางระหวางความถูกตองหรือ
สิ่งทีผ่ิด สถานการณเกาหรือสถานการณใหมที่ตองตอบสนอง วิธีการทดลองที่เปนการศึกษาน้ี คือ 
Stoop Task โดยผูเขารวมการทดลองตองมีการตอบสนองตอสีของหมึกที่ใชพิมพ โดยไมตรงกับ
ความหมายที่ปรากฏ ผลปรากฏวา ผูอานจะตองใชเวลามากข้ึนในการบอกความหมายของคําทีเ่ปน
เชนน้ี เพราะสีของหมึกที่พิมพมารบกวนความใสใจของผูอาน ทําใหตองใชเวลามากข้ึน ในการบอก
ความหมายของคํา การศึกษาทางประสาทกายวิภาคศาสตร และภาพถายรังสี ปรากฏวา พื้นที่สมอง 
ที่มีความเกี่ยวของ คือ บรเิวณตรงกลางของสมองสวนหนา (Anterior Cingulate Cortex) และ 
สมองสวนหนาดานขาง (Lateral Prefrontal Cortex) (Tang et al., 2007, pp. 17152-17156)   
 5. ทฤษฎี และแนวคิดท่ีเก่ียวกับความใสใจ  
 แบบจําลองท่ี 1 แบบจําลองของ โดแนล บรอดเบนท (Broadbent’s Filter Model)  
ซึ่งไดอธิบายถึงกระบวนการรบัขอมลูความใสใจ โดยท่ีบุคคลสามารถเลือกหรือคัดกรองทีจ่ะใสใจกบั
สิ่งใดสิง่หนึง่ได (Selective Attention) ในขณะเดียวกันบุคคลยังสามารถแบงความใสใจไปยัง
กิจกรรมอ่ืนไดในเวลาเดียวกันอกีดวย (Divided Attention) จากนั้นจงึเขาสูความจําระยะสั้น (Short 
Term Memory) เปนกระบวนการท่ีรับขอมลูมาจากตัวตรวจหา (Detector) ซึ่งเรียกแบบจําลองนี้วา 
Early-Selection model เนื่องจากมีขอมูลจํานวนมากทีเ่ขามาตามชองทางการรับรู ทั้งขอมลูที่ใสใจ 
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และไมใสใจเกินกวาที่รบัได เหตุผลนี้ ทําใหบางขอมลูตองถูกยับยั้งหรือไมใสใจ ซึง่สามารถสรุป
ลักษณะของแบบจําลอง ไดดังนี้ 1) แหลงเก็บขอมูลรับสัมผสั ขอมูลทีเ่ขามาจะไดรับการจัดเกบ็ไว 
ในอวัยวะรับสมัผสั (Sensory Store) ในชวงระยะเวลาสั้น ๆ 2) ตัวกรองขอมลูรบัสมัผสั ขอมลูที่ใสใจ
จะยึดหลักคุณสมบัติพื้นฐานทางกายภาพมากกวารายละเอียด เชน สี รูปราง เสียงดงั เบา สวนขอมูล
ที่ถูกกรองออกจะหายไปในท่ีสุด (Mcleod, 2008, pp. 56-63) ดังแสดงในภาพท่ี 2-3 
 

 
 

ภาพท่ี 2-3 แบบจําลอง Broadbent’s Filter Model (McLeod, 2008, p. 46) 
  
  แบบจําลองท่ี 2 แบบจําลอง Deutsch and Deutsch’s Late Selection Model             
ของ Deutsch and Deutsch (1963) ไดอธิบายถึงลักษณะสําคัญของสิ่งเรา วามีความเกี่ยวของกับ
การกระตุน เชน เสียงเรียกช่ือหรือสิ่งทีม่องเห็นน้ันเปนสิ่งที่ใสใจหรือมีผลกระทบโดยตรงตอกจิกรรม 
ที่กําลงัทําอยู เชน สัญญาณไฟจราจรในขณะกําลังขับรถ แนวคิดของแบบจําลองนี้ มีความเกี่ยวของ
กับเปาหมายเชิงพฤติกรรม และกระบวนการทางจิต ซึ่งชวยอธิบายปรากฏการณ ที่เรียกวา Cocktail 
Party Effect ของ Colin Cherry และแบบจําลอง Broadbent’s Filter Model ของ บรอดเบนท 
ใหชัดเจนย่ิงข้ึน (Fulcher, 2009, pp. 1-9)    
  แบบจําลองท่ี 3 ทฤษฎี  Attenuation Theory ของ Anne Treisman (1964) ซึ่งทฤษฎี
นี ้ไดแบงออกเปน 2 ข้ัน คือ ข้ันที่ 1 ตัวลดทอน (Attenuator) เปนข้ันตอน สําหรบัการวิเคราะห
ขอมูลทีเ่ขามาเปนจํานวนมากทําใหเกิดเปนคอคอด (Bottleneck) ซึ่งเปนการวิเคราะหลักษณะทาง
กายภาพ เชน เร็ว ชา ดังหรือเบา เปนตน ข้ันที่ 2 เปนข้ันการเรียงลําดับกลุมแบบพจนานุกรม 
(Dictionary Units) ซึ่งเปนข้ันของการเก็บรักษาขอมลู เพื่อใชสําหรบัในการถูกกระตุน (Activated) 
และนําไปสูความจําขณะทํางาน (Working Memory) ซึ่งแบบจําลองนี้ เปนรูปแบบการกรองข้ันตน 
ที่ดําเนินการกับลักษณะทางกายภาพของขอมลู เชนเดียวกบั Broadbent' s Filter Model แตความ
แตกตางที่สําคัญคือ ตัวกรองของ Attenuation Theory เปนการลดทอนแทนทีจ่ะกําจัดสิง่ที่ไมใสใจ 
(Fulcher, 2009, pp. 1-9) ดังแสดงในภาพที่ 2-4 ซึ่งลักษณะของแบบจําลองมรีายละเอียดดงันี้  
1) การเลือกอยูบนพื้นฐานของลักษณะดานกายภาพเปนหลกัเชนเดียว กับ Broadbent’s Filter 
Model และ 2) ถาขอมูลที่ถูกลดทอนลงนั้นยังคงอยูกับขอมลูที่ใสใจ ซึ่งจะรบกวน และสงผลตอ
พฤติกรรมได  
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ภาพท่ี 2-4 แบบจําลอง Treisman's Attenuation Model (Fulcher, 2009, p. 32)     
  
 แบบจําลองท่ี 4 ทฤษฎี Feature-Integration Theory of Attention ของ Anne 
Treisman and Garry Gelade (Treisman & Gelade, 1980) ที่แสดงใหเห็นวา ลักษณะของสิ่งเรา
ที่เกิดข้ึนซึง่สามารถแยกออกจากกันไดมากกวาหนึง่ โดยการจําแนกลักษณะเฉพาะหรือความแตกตาง
ของวัตถุ การรับรูตอลกัษณะของสิ่งเราซึง่เปนการบันทกึไวในชวงตนโดยอัตโนมัติ ในขณะที่จะมี    
การแยกแยะ การวิเคราะห ในแบบคูขนานในระยะตอมาของการประมวลผล ทฤษฎีนี้ยังแสดงใหเห็น
อีกวา เมื่อใดก็ตามทีม่ี่การเกิดข้ึนรวมกันมากกวาหนึ่งลักษณะของสิง่เรา ที่สามารถแยกออกจากกันได
จําเปนที่จะตองอธิบายลักษณะเฉพาะหรือความแตกตางของวัตถุ รวมถึงการคนหาสิ่งที่มองเห็น  
ดวยการระบุเอกลักษณ ตําแหนงหรอืการใชทัง้สองมิติทีส่ามารถแยกได เชน รูปราง สี หรือบางสวน
ขององคประกอบ เชน สี ตําแหนง การเคลือ่นที่ ความลึก โครงรางหรือเสนโคง เปนตน แสดงได 
ดังภาพท่ี 2-5 
 

 
 

ภาพท่ี 2-5 ทฤษฎี Feature-Integration Theory of Attention (Fulcher, 2009, p. 2) 
 
  แบบจําลองท่ี 5 ทฤษฎี Biased Competition Theory of Selective Attention 
(Desimone & Duncan, 1995) ทฤษฎีนี้กลาวถึง กลไกการรบัรูทางสายตาของสิง่เราที่ผาน
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กระบวนการรบัรูเขามาเปนจํานวนมาก ที่มีการแขงขันของขอมูลทําใหเกิดการเลอืก (Selective 
Attention) ซึ่งเปนพฤติกรรมที่ใสใจตอสิ่งใดสิ่งหนึ่งในลักษณะตอบรบัตอสิง่เรา ประกอบกับ 
การคงอยูของพฤติกรรมดงักลาวในระยะเวลาหน่ึง จนละท้ิงความใสใจหรือลดความใสใจ หลังจากนั้น
จะเกิด Focused Attention เปนการมุงใสใจแบบจดจอสิ่งใดสิ่งหนึง่ตอสิ่งเรา โดยเจาะจงแคบลงไป  
ที่บางสวนหรือคุณสมบัติบางประการของสิง่เรา เชน สี รูปราง ที่เปนลักษณะทางกายภาพ และละทิ้ง
ความใสใจหรือลดความใสใจในคุณสมบัติอื่น ๆ ของสิ่งเราทีผ่านทางสายตา โดยจะมีความเช่ือมโยง   
กับการทํางานของระบบประสาท เมื่อมีแสงตกกระทบกับสิ่งเราแลวสงสัญญาณเขาสูตา เกิดการรับรู 
กระบวนการน้ี คือ กระบวนการ Bottom Up และหลังจากนั้นมนุษยก็จะมีความรูวา สิ่งทีเ่ห็นน้ัน 
เปนอะไร ซึ่งเม่ือมีความรูหรือประสบการณแลว จะเกิดการรับรู และประมวลผล ซึ่งกระบวนการน้ี
เรียกวา Top Down Processing เชน เมื่อเดินเขาไปในปา และพบผีเสื้อเกาะอยูบนตนไม เกิดจาก
เมื่อมีแสงตกกระทบวัตถุนั้นแลวเช่ือมโยงกบัระบบประสาทเขาสูตา (Bottom Up) และจดจําได 
จากประสบการณทีผ่านมา กระบวนการนี้ คือ กระบวนการ Top Down 
  ความใสใจตอเน่ืองเปนความสามารถในการตรวจจับเหตุการณที่ไมอาจคาดการณไดและ
คาดไมถึงในชวงเวลาที่คาดการณไว (Sarter, Givens & Bruno, 2001) ซึ่งเปนสิ่งสําคัญสําหรับ 
การควบคุมความบกพรอง การท่ีเราเกิดความใสใจอยางตอเนื่องนั้นเปนเรื่องปกติของความผิดปกติ
ของสมองซกีขวา (Rueckert & Grafman, 1996) และจะมอีาการปวดท่ีศีรษะ (Dockree et al., 
2006) ทั้งยงัพบไดในความผิดปกติของระบบประสาท (Sturm & Willmes, 2001) และกระบวนการ
ที่ไมใชความรูความเขาใจ ความใสใจตอเนือ่งมผีลตอการฟนตัว และความแข็งแรงของระบบประสาท 
การรบกวน ตัวอยางเชน การพบวาการฟนตัวจาก Stroke-Induced Motor ซึ่งเกิดจากจังหวะข้ึนอยู
กับระดบัของความสามารถในการใหความใสใจอยางตอเนื่อง  
 6. ลักษณะของสิ่งเรา และการเพ่ิมความใสใจ   
  การท่ีบุคคลจะเลือกรับรูสิง่ใดกอนหรือหลงั มากหรือนอยเพยีงใดข้ึนอยูกับวาสิง่เราน้ัน       
จะดึงดูดความใสใจหรือความต้ังใจมากนอยเพียงใด จากการทบทวนงานวิจัยสามารถจําแนกลักษณะ
ของสิ่งเราที่มีอทิธิพลตอการรบัรู ความใสใจ และการทํางานของสมอง ไดดังนี ้
   6.1 ลักษณะทางกายภาพของวัตถุ เมื่อมีสิง่เราที่แตกตางกันผานตัวรับความรูสึก
เดียวกัน มนุษยจะสามารถแยกแยะ (Discriminate) ความแตกตางของลักษณะทางกายภาพได
มากกวาความหมายหรือรายละเอียด Broadbent (1958) เชน สี รูปราง เสียงดงั เบา และความใสใจ
ในการเลือกนั้นจะเปนสิง่ทีง่ายข้ึน เมื่อมีการระบเุปาหมายทีถู่กกําหนดดวยลักษณะทางกายภาพ
พื้นฐานมากกวารายละเอียดโดยรวมของเปาหมาย (Fougnie, 2008, pp. 1-45) ในขณะที่สิ่งเรา 
หรือตัวกระตุนทีม่ีผลตอการเพิม่ความ ใสใจข้ึนอยูกบัความคุนเคย และประสบการณของแตละบุคคล      
(Proverbio, Burco, Zotto, & Zani, 2004, pp. 288-300)  
  6.2 ลักษณะที่เปนพลวัตของวัตถุ (Dynamic Objects) การตอบสนองตอสิ่งเรา 
ในตําแหนงของลานสายตา (Visual Field) ในระดับของเซลลประสาทน้ี จะเกิดข้ึนโดยผานพลัง 
ที่มีประสทิธิภาพจากการกระตุนของสิ่งเรา (Reynolds, Pasternak, & Desimone, 2006,  
pp. 703-714) เชน ลักษณะพลวัตของวัตถุ ที่ชวยเพิ่มความใสใจ และระบบการมองเห็น (Visual 
System) ของมนุษย ซึ่งจําเปนตองการรักษาความผูกพัน (การติดตาม) ในลักษณะเฉพาะของวัตถุ
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เหลาน้ัน (Saiki, 2011, pp. 243-264 ) สอดคลองกับงานวิจัยของ Washburn and Putney  
ที่ปรากฏวา การเคลื่อนที่ของสิ่งเราจะชวยใหความแรงของความใสใจเพ่ิมขึ้น ซึ่งจะเปนประโยชน 
ตอการเขารหสัความจํา การรับรู และการเรียนรู (Washburn & Putney, 1998, pp. 555-570; 
Faubert & Sidebottom, 2011, pp. 56-72) การเคลื่อนที่ของสิง่เราสามารถความใสใจ ในการ
ประมวลผล ชวงเริม่ตนของกระบวนการรับรูจากการมองเหน็ในมนุษย ดวยวิธีการใชสายตาในการ
ติดตามการเคลื่อนที่ของวัตถุ (Eye Tracking) ที่เปนสิ่งเรา เชน ทิศทางหรือการเคลื่อนที่  
เรียกวิธีนี้วา NeuroTracker Technique (Faubert & Sidebottom, 2011, pp. 56-72) 
   6.3 สิ่งรบกวน (Distractors) และจํานวนของวัตถุ งานวิจัยหลายช้ินแสดงใหเห็นวา
ระบบการรับรูทางสายตา จะเพิ่มข้ึนหากลักษณะของสิ่งเราที่เปนเปาหมาย มีสิ่งรบกวนหรือการทํา 
ใหไขวเขว  Pylyshyn and Storm ช้ีใหเห็นวาผลของขีดจํากัดสําหรับการติดตามวัตถุ (Tracking)       
ที่เปนเปาหมาย คือ 4 เปาหมาย (Pylyshyn & Storm, 1988, pp. 179-197) งานวิจัยของ Scholl 
et al. (2001) ไดแสดงใหเห็นผลการติดตามเปาหมายของอาสาสมัคร ซึ่งสามารถติดตามวัตถุที่
เปาหมายได 4 เปาหมาย ทามกลางสิง่รบกวนท่ีทําใหไขวเขว สอดคลองกบังานวิจัยของ Saiki                
ที่ปรากฏวา อาสาสมัครมีความสามารถในการติดตามวัตถุอยางถูกตองมากที่สุด คือ 4 รายการ   
(Saiki, 2003, pp. 6-21) และ Oksama and Hyona (2004) ไดทดลองความสามารถในการติดตาม 
และจดจําวัตถุผานอาสาสมัคร จํานวน 201 คน ปรากฏวา ความสามารถในการติดตาม และจดจํา
วัตถุที่มีการทําใหไขวเขวมีคาเฉลี่ย คือ 4 เปาหมาย โดยท่ีความสามารถนี้จะลดลงตามระยะเวลา     
การติดตามที่นานข้ึน    
   6.4 ความตั้งใจ และจดจอ (Intentional and Concentrate) ความใสใจตอสิง่เรา 
ที่เปนเปาหมายแบบตั้งใจ และจดจอนั้น จะทําใหเกิดการคัดหลัง่ของสารสื่อประสาทกลุม 
อะเซทิลโคลีน (Acetylcholine: ACh) ที่ทําหนาที่เปนตัวเช่ือมโยงระหวางระบบประสาทที่เกี่ยวของ 
กับระบบแรงจูงใจ (Motivation System) และความใสใจ นอกจากนี้ยังมสีวนชวยในการดํารง 
ความใสใจตอสิง่เรา (Sustain Attention) โดยเฉพาะในบรเิวณสมองซกีดานขวา (Himmelheber, 
Fadel, Sarter, & Bruno, 1998, pp. 949-957) ขณะเดียวกันสิ่งเราที่กระตุนการทํางานของ 
Anterior Attention System ก็จะสงผลตอ Posterior Attention System ที่บรเิวณ Parietal 
Cortex จากนั้นใยประสาทจะไปมีอิทธิพลตอระบบประสาทรับความรูสึก รวมทั้งระบบที่ทําหนาที่
เกี่ยวกับการตื่นตัวที่บริเวณกานสมอง ซึ่งจะใชสารสื่อประสาทในกลุมนอรอดรีนาลีน 
(Noradrenaline) การฝกโดยใหสายตาจดจอตามการเคลื่อนที่ของสิง่เรา จะชวยปรบัสมดุลใหระบบ
ประสาทสวนกลาง (Central Nerves System: CNS) ระบบประสาทอัตโนมัติ (Autonomic 
Nerves System: ANS) และระบบประสาทสวนปลาย (Peripheral Nervous System: PNS)  
โดยมีการเปลี่ยนแปลงของสารสื่อประสาท เชน การลดลงของนอรอิฟเนฟฟริน (Norepinephrine) 
และคอรตซิอล (Cortisol) การเพ่ิมข้ึนของเซโรโตนิน (Serotonin) โดปามีน (Dopamine)  
อะซิทลิโคลีน (Acetylcholine)  และการเปลี่ยนแปลงของการสงผานกระแสประสาท  
(Nerve Impulse) ที่สงผลตอระบบประสาทพาราซิมพาเธติก (Parasympathetic System)  
ใหมีการทํางานเพ่ิมข้ึน และมีการรับรูดีข้ึน (สมพร กันทรดุษฏี เตรียมชัยศรี, 2554, หนา 14) 
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 7. กลไกการทํางานของการรับรู และความใสใจ 
  ปจจัยที่เปนตัวกระตุนการเพ่ิมความใสใจ ประกอบดวย 1) กลไกภายนอกหรือลางขึ้นบน 
(Exogenous, Bottom-Up) หมายถึง การเคลื่อนยายความใสใจทีม่ีลักษณะเปนไปโดยอัตโนมัติ    
ตามสิ่งเราทึ่มีลกัษณะเดน เชน สิ่งเราที่มีการเคลื่อนไหวหรือมีลักษณะแตกตางอยางชัดเจน เชน 
ดอกไมสีแดงทามกลางทุงหญาสเีขียว และ 2) กลไกภายในหรือบนลงลาง (Endogenous, Top 
Down) เปนการใชความตั้งใจในการควบคุมความใสใจไปยงัสิ่งเรา เพื่อใหแสดงพฤติกรรมออกมา     
ในทิศทางที่มุงหวัง ซี่งกลไกของลางข้ึนบน และบนลงลางมกีารทํางานรวมกัน ดังนั้น ความสมดลุ     
ของการกระตุนความใสใจจากภายนอก และภายในจึงมีความมสําคัญตอชีวิต หากเกิดความไมสมดุล
ข้ึนอาจนําไปสูจิตพยาธิวิทยา เชน โรคสมาธิสั้น (Neokleous, Avraamides, Neocleous, & 
Schizas, 2011, pp. 321-331) 
  ระยะเวลาความใสใจของมนุษยมหีลายคาข้ึนอยูกบัคําจํากัดความของความใสใจที่นํามาใช  
ในวัยรุนตอนปลาย และผูใหญ หากเปนความใสใจแบบเพงความใสใจ (Focused Attention) ซึ่งเปน
การตอบสนองตอสิง่ที่ดึงดูดความใสใจ ระยะเวลาความใสใจจะเปนชวงเวลาสั้น ๆ ประมาณ 8 วินาที
สวนความใสใจตอเนื่อง (Sustained Attention) เปนระดับความใสใจตอกจิกรรมเปนเวลานาน  
ปกติระยะเวลาของความใสใจตอเนื่องสงูสุด ประมาณ 20 หากความใสใจทัง้สองแบบทํางานไป 
พรอม ๆ กันตลอดเวลาทําใหสามารถเลอืกสิ่งทีส่ําคัญ และใหความใสใจตอสิ่งนั้นไดนานข้ึน 
  ดังนั้น ความใสใจจงึเปนปจจัยทีส่ําคัญอยางมากที่ตองการเรยีนรู และการใชในชีวิต 
ประจําวัน ถาไดรับการจัดการหรอืแกไขในแนวทางท่ีถูกตอง จะชวยใหมนุษยสามารถเรียนรูไดเต็ม
ตามศักยภาพ และเหมาะสมตามวัย (ทวีศักดิ์ สิรริัตนเรขา, 2550, หนา 19) เนื่องจากความสมดุล 
ของความใสใจท่ีเกิดจากปจจัยภายในหรือจากบนลงลาง (Top-Down) ที่ตองใชความตั้งใจใน 
การควบคุมความใสใจ ไปยงัสิง่เรา เพื่อแสดงพฤติกรรมออกมาใหเปนไปในทิศทางที่มุงหวัง  
ซึ่งเกิดจากการรับรูอยางมสีต ิและความใสใจทีเ่กิดจากปจจยัภายนอกหรือลางขึ้นบน (Bottom-Up)  
ที่มีลกัษณะเปนไปโดยอัตโนมัต ิสอดคลองกับหลายงานวิจัย ที่ปรากฏวา ทักษะการรบัรูมีความสัมพันธ
กับการปรบัตัวทางสังคม โดยความใสใจเปนองคประกอบสัาคัญของการรับรู เชน การมองเห็น  
และการไดยิน (Peelen & Mruczek, 2008, pp. 9328-9329) ซึ่งในทางทฤษฎีการมีทักษะความใสใจ
บกพรองอาจนําไปสูความบกพรองที่เกี่ยวกับการรบัรูอกีดวย (Combs & Gouvier, 2004, pp. 727-
738) เชน มีผลตอการแสดงพฤติกรรมตอสิ่งเรา รวมทั้งการบกพรองทางการมองเห็น และการไดยิน 
(Boynton, 2005, pp. 465-469)  
  7.1 การรับรู คือ กระบวนการจัดระบบ (Organilzing) การตีความขาวสาร (Interpreting) 
และการทําความเขาใจ (Understanding) ขอมูลทางประสาทสัมผสัของสมอง (The Brain Sensory 
Information) กลาวคือ การรับรูเปนมากกวาการเห็น การไดยิน การไดกลิ่น การสัมผัสทางผิวหนังและ
การรับรูรส แตการรับรูเปนข้ันตอนแรกแหงการรูตัวอยางมสีต ิและกระบวนการรับรู ทีม่ีความ
สลับซับซอนจึงสามารถนําไปสูการรบัรูทีผ่ิดพลาดได (นันทพล โรจนโกศล, 2552, หนา 56) 
  กลไกการรบัรูเกิดข้ึนจากสิ่งเราภายนอก และภายในรางกายที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรม  
ซึ่งอวัยวะรบัสมัผสั (Sensory Organ) เปนเครื่องรับสิ่งเราของมนุษย สวนทีร่ับความรูสึกของอวัยวะ
รับสัมผัสอาจอยูลึกเขาไปขางในที่มองจากภายนอกไมเห็น อวัยวะรับสมัผสัแตละอยางมีประสาท 
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รับสัมผัส (Sensory Nerve) ชวยเช่ือมอวัยวะรับสัมผัสกับเขตแดนการรบัสัมผัสตาง ๆ ที่สมอง และ
สงผานไปยังประสาทมอเตอร (Motor Nerve) ไปสูอวัยวะมอเตอร (Motor Organ) ซึ่งประกอบ 
ไปดวยกลามเน้ือ และตอมตาง ๆ ทําใหเกิดปฏิกริิยาตอบสนองของอวัยวะมอเตอร แตจะออกมา 
ในรูปใดข้ึนอยูกับการสั่งการของระบบประสาท สวนสาเหตุที่มนุษยไวตอความรูสึก เพราะเซลล
ประสาทของประสาทรบัสมัผสัแบงแยกแตกออกเปนกิ่งกานแผไปตดิตอกับอวัยวะรับสัมผัส และ
อวัยวะรับสมัผสัมีเซลลรับสัมผัสที่มีคุณสมบัตเิฉพาะตัวจึงทําใหมนุษยรบัสมัผสัไดรวดเร็ว  
(นันทพล โรจนโกศล, 2552, หนา 58) 
  การรบัรูมีความสัมพันธเกี่ยวของกบัสิง่เรา ซึ่งการรบัสมัผสัหรือการรูสึกเปนลกัษณะอาการ
ตื่นตัวของประสาท เมือ่มสีิ่งทีเ่รียกวา ตัวกระตุนหรอืสิง่เรา (Stimulus) เขามาเราในความหมาย     
คือ ตัวที่มากระตุนใหบุคคลเกิดพฤติกรรม ซึง่การรับสัมผสัหรือการรับรูเปนกระบวนการลําดับแรก    
ที่ยังไมมีการตีความหมาย หรืออาจกลาวไดวาเปนสวนยอยของการรับรูที่ไมสามารถแบงเปนสวนยอย
ลงไปกวาน้ีไดอีก มีความหมายนอยกวาการรบัรู และไมอยูภายใตอิทธิพลของการเรียนรูประสบการณ 
แรงจงูใจ และอารมณ สวนการรบัรูเปนขบวนการข้ันทีสู่งกวาการรบัสมัผสัหรือการรูสึก ที่อยูภายใต
การเรียนรู ประสบการณ แรงจูงใจ และอารมณ ทั้งสิ้น 
  กระบวนการของการรับรู เริม่จากที่อวัยวะรับความรูสกึถูกเราดวยสิ่งเราตาง ๆ ทีเ่ขามา 
และอวัยวะรับความรูสกึนั้น ๆ ก็จะสงกระแสประสาทข้ึนไปสูสมอง เมื่อสมองไดรับสัญญาณกจ็ะมี 
การแปลความหมายเกิดเปนการรบัรู (Perception) ดังภาพท่ี 2-6 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 2-6 กระบวนการรบัรู (สุวรี ศิวะแพทย, 2549, หนา 78) 
 
 จากภาพที่ 2-6 ไดอธิบายเกี่ยวกับกระบวนการน้ีวา เมือ่บุคคลถูกเราโดยสิง่แวดลอมกจ็ะ
เกิดความรูสึกจากการสัมผัส ซึง่ตองอาศัยอวัยวะรับสัมผัส (Sensory Organs) ทั้งหาไดแก จักษุสมัผสั 
(ตา) โสตสมัผสั (หู) นาสิกสัมผัส (จมกู) กายสมัผสั (ผิวกาย) และรสสมัผสั (ลิ้น) จากนั้นความรูสึก
สัมผัสกจ็ะเกิดข้ึน เชน เห็นเปนภาพ ไดยินเปนเสียง รูกลิ่น รูรสหรือรูสึกถงึความออนนุม ผูรับสัมผัส
จะตองแปลความหมายของการสัมผัสออกมาโดยอาศัยประสบการณเดิม การแปลความหมายของ
ความรูสึกจากการสมัผสัเรียกวา การรับรู (Perception) การรบัรูของบุคคลที่เปนผลมาจากความรูสึก

สิ่งเรา 

อวัยวะรับความรสึก 

ระบบประสาท+ประสบการณเดิมหรือการแปล

การรับรู 
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จากการสัมผสัดังกลาว สามารถแยกไดตามการสัมผัสของอวัยวะน้ัน ๆ แตสําหรับการวิจัยน้ี จะเนน 
ไปที่การตอบสนองจากสิง่เราภายในท่ีเกิดจากการต่ืนตัวดวยตัวเอง  
  กลไกประสาทสัมผัสของมนุษยที่เปนชองทางการรบัรูของระบบประสาท โดยสงขอมลู        
ที่ผานการประมวลผลอยางมีประสทิธิภาพ และกลไกประสาทสัมผัสหลักทีส่ําคัูที่สุด คือ ตา มนุษย   
แตละคนอาจมีกลไกประสาทสัมผสัหลัก ที่มปีระสิทธิภาพเพียงหนึ่งกลไกหรอืหลายกลไก การมีชอง 
ทางการรับรูตั้งแต 2 กลไกข้ึนไปทีม่ีประสิทธิภาพเทา ๆ กันผลท่ีไดคือ กลไกประสาทสมัผสัรวมที่มี
ประสิทธิภาพ กลไกเหลาน้ีสามารถประเมินผานทางกจิกรรมบางอยางได มีงานวิจัยแสดงใหเห็นวา  
มนุษยมีการรับรูทางการมองเห็น (Visual Sense) ประมาณ 70% และการรับรูจากประสาทสมัผสั
ดานอื่น ๆ อีกประมาณ 30% การรับรูทางการมองเห็นชวยใหบุคคลรูวาควรจะทําอะไร อยางไร  
ตอสภาพแวดลอมรอบตัวซึง่มีความสําคัญอยางยิง่ตอความสามารถดานการเรียนรู 
  กระบวนการของการรับรูทางสายตา (Visual Perception) และกระบวนการของความคิด
ความเขาใจ (Cognition) เพื่อแปลความหมายของสิ่งที่มองเห็น รวมกับประสบการณที่เคยไดรบัมา
ดังน้ัน การรบัรูทางสายตาจึงตองใชความสามารถของสมองในการพัฒนาความสามารถรวมกบั
ประสบการณจากการเรียนรู (นนทิชา ถาวรไพบูลยบุตร, 2555, หนา 5) ธรรมชาติ และการเลี้ยงดู    
มีสวนทําใหการพัฒนากลไกประสาทสมัผสัใหดีข้ีน สวนเพศ และความถนัดของมือมีผลตอกลไก
ประสาทสัมผัสนอย สวนอิทธิพลของอายุมผีลคอนขางมาก โดยพบวา นักเรียนประถมศกึษาตอนตน  
มีแนวโนมของการรบัรูทางหูดกีวาตา แตเมื่อเด็กเจริญเติบโตข้ึนจะมีกลไกประสาทสมัผสัเปนแบบ
รวมกัน และมกีารพ่ึงพาซึง่กัน และกัน สวนวัยรุนตอนปลาย และผูใหญจะมีการรบัรูจากภาพได
มากกวาเสยีง และมีแนวโนมของการรบัรูทางสายตาที่ดีข้ึน ในชวงของเวลท่ีมกีารทํางานรวมกัน
ระหวางจิต และรางกาย (Psychophysics) และการตัดสินใจตอบสนองตอเสียงกระตุนจะใชเวลานาน
กวาการใชภาพกระตุน (Droit-Volet, Tourret, & Wearden, 2004, pp. 797-818) จึงอาจ  
สรปุไดวา การรับรูทางสายตา (การมองเห็น) เปนกลไกประสาทสมัผสัหลักของวัยรุนทีม่ีความสําคัญ
ตอการประมวลผลขอมลูงานวิจัยน้ีจึงใชวิธีการกระตุนความใสใจผานการรับรูทางสายตา 
   7.2 ระบบประสาทที่เก่ียวของกับความใสใจ ความใสใจตองมีการคัดกรองการไหลผาน
ของขอมูลเขาสูระบบประสาทรบัความรูสึก โดยจะเพ่ิมประสิทธิภาพการไหลของขอมูลที่ตรงประเด็น
หรือมีความสําคัญ ขณะเดียวกันกจ็ะกําจัดหรือลดการไหลของขอมลูที่ไมเกี่ยวของ ซึ่งจะดึงความใสใจ
ไปจากขอมลูที่ตรงประเด็นเขาสูระบบประสาท รบัความรูสกึในสมอง ซึ่งกระบวนการใหความใสใจ 
ตอสิ่งเรา กระบวนการเรียนรู และความจําน้ัน เปนกระบวนการท่ีเปนพลวัตมีการเปลี่ยนแปลงเกิดข้ึน
ไดตลอด อีกทั้งกระบวนการเหลาน้ี ยังมีการปฏิสมัพันธซึง่กนั และกัน ขอมูลจากการศึกษา ปรากฏวา 
สมองสวนทีท่ําหนาทีเ่กี่ยวของกบัการใหความใสใจตอสิง่เราโดยเฉพาะการเลือกใหความใสใจตอสิ่งเรา
ที่เปนเปาหมาย (Selective Attention) จะเปนสมองสวน Prefrontal Cortex  และ Cingulate 
Gyrus (Sarter, Albin, Kucinski, & Lustig, 2014, pp. 120-129) ซึ่งเปนสวนของ Anterior 
Attention System แตการใหความใสใจทีเ่กี่ยวของกบัทิศทางนั้น จะเกี่ยวของกบัสมองสวน 
Parietal Lobe Thalamus และบางสวนของสมองสวนกลาง (Midbrain) (Sternberg, 2009,  
pp. 145-160) ในขณะที่การดํารงความใสใจตอสิ่งเรา (Sustained Attention) นั้นจะเกี่ยวของกบั
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สมองสวน Frontal และ Parietal Region ของสมองซกีขวา ทั้งนี้ ข้ึนอยูกับเปาหมาย และ 
การทํางานของสมองในสวน Prefrontal Cortex (Taylor & Fragopanagos, 2005, pp. 353-369)  
  ขอมูลจากสิง่เราภายนอกท้ังหมดที่ผานเขาสูระบบประสาท และจะมีการกรองขอมลูที ่
ไมสําคัญที่ Primary Sensory Cortex ซึ่งเปนจุดเริ่มตนการแปลรหัสขอมลูสิง่เราภายนอกอยางละเอียด 
วา อะไรมาจากที่ใด และขนาดเทาใด แลวสงให Association Sensory Cortex ซึ่งเปนพื้นที่ทําหนาที ่
ทําความเขาใจ และตีความรหัสขอมูลที่เขามาแตการแปล และตีความขอมูลการรับรู ยังเกี่ยวของ  
กับปจจัยอื่น ๆ เชน ความใสใจ (Attention) ความจํา (Memory) และภาษา (Language)  
(นันทพล โรจนโกศล, 2552, หนา 58)  
 8. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับความใสใจ 
  Steiner et al. (2014) ไดศึกษาความใสใจในกลุมตัวอยางทีม่ีอายุระหวาง 14-17 ป 
ที่เปนโรคสมาธิสั้น จํานวนทั้งหมด 70 คน โดยแบงเปนกลุมทดลอง 34 คน และกลุมควบคุมจํานวน 
36 คน โดยใหทําการทดสอบความใสใจจากแบบทดสอบ Attention Network Test และทดสอบ
คณิตศาสตรโดยการใชแบบทดสอบ 10 ABCA Barrers Subresrs  ซึ่งเปนการคิดคํานวณในรูปแบบ
ตาง ๆ หลังจากน้ันใหกลุมทดลองออกกาลังกายโดยการว่ิงวันละ 20 นาที และไดรับปริมาณยา 
Methylphenidate จํานวน 0.1 กรัมตอวันเปนเวลา 2 อาทิตยผลการทดลองปรากฏวา กลุมทดลอง
มีคะแนนของวิชาคณิตศาสตร และความใสใจที่เพ่ิมขึ้นรวมท้ังมีการใชปรมิาณยา Methylphenidate 
นอยกวากลุมควบคุม  
  Morrison et al. (2014) ไดศึกษากลุมตัวอยางที่มอีายุระหวาง 18-20 ป จํานวน 48 คน  
โดยแบงเปนกลุมทดลอง 30 คน และกลุมควบคุม 18 คน โดยใหกลุมทดลองทําการทดสอบวิชา
ภาษาอังกฤษ และทําการทดสอบความใสใจ Attention Network Test หลังจากนั้นใหกลุมทดลอง
ปฏิบัติสมาธิ เปนเวลา 25 นาทีตอวัน เปนระยะเวลา 7 สัปดาห หลงัจากนั้นใหทําการทดสอบวิชา
ภาษาอังกฤษ และความใสใจอีกครั้ง ผลการทดลองปรากฏวา กลุมทีป่ฏิบัติสมาธิมีอัตราการตอบ
ถูกตอง และรวดเร็ว และมีคะแนนทดสอบวิชาภาษาอังกฤษที่มากกวากลุมควบคุม 
  Guarnera et al. (2015) ไดศึกษาความใสใจในกลุมตัวอยางท่ีมีอายุระหวาง 15-17 ป  
โดยแบงเปนกลุมทดลองที่มีคะแนนคณิตศาสตรสูง และคะแนนคณิตศาสตรต่ํา ทําการวัดความใสใจ
โดยใชแบบวัด Attention Network Test หลังจากนั้นใหกลุมทดลองทั้งสองกลุมทํากจิกรรมเดินเร็ว
วันละ 20 นาท ีเปนเวลา 10 วัน แลวทําการวัดความใสใจอกีครั้ง ผลปรากฏวา กลุมทีม่ีคะแนน
คณิตศาสตรสูงมีอัตราการตอบถูกตอง และรวดเร็วมากกวากลุมที่มีคะแนนคณิตศาสตรต่ํา 
  Mona (2015) ไดศึกษาพ้ืนที่ของสมองในขณะทีเ่กิดความใสใจของมนุษยโดยการใช FMRI
ปรากฏวา ในขณะที่มนุษยเกิดความใสใจ จะเกิดความยืดหยุนของเซลลประสาท และกระจายกันอยู
ในบริเวณทั่วไปของพ้ืนที่สมอง และสงผลตอการทางานของสมองในบริเวณสมองดานขาง (Temporal 
Lobe) และสมองสวนหนา (Frontal Lobe)  
 รูปแบบการศึกษากลุมควบคุมแบบมีกจิกรรม (ภาพที่ 2-7) มีการนําโปรแกรมคอมพิวเตอร
มาใชกับผูเขารวมทดลองแตละกลุม โดยแตละกลุมจะไดรับการสุมเพือ่เขาไปในกลุมทดลอง  
(กลุม SAT) หรือ กลุมควบคุมแบบมีกจิกรรม (Tetris) จะมีการกําหนดรายละเอียดในการจัดสรร 
กลุมกอนการทดสอบ และเพื่อใหมีการปฏิบัติตามอยางเครงครัด ขณะที่ กลุมทดลองจะไดรบั
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โปรแกรมฝก SAT และกลุมควบคุมแบบมีกจิกรรมจะไดเลนเกมคอมพิวเตอร โดยท้ัง 2 กลุม  
จะมีการทดสอบกอน และหลงัดวยโปรแกรม SART (Sustained Attention to Response Task) 
(Robertson, Manly, Andrade, Baddeley, & Yiend, 1997) SART จะถูกใชสําหรับการประเมิน
ความใสใจตอเน่ือง โดยมีข้ันตอนท่ัวไปสําหรับแตละกลุม ไดแก Pre-SART (25 นาที) การทํากิจกรรม 
(30 นาที) และ Post-SART (25 นาที) รวามเปน 8/0 นาที 
  SART ใชเพื่อประเมินความสามารถสําหรับการใหความใสใจตอเนื่อง SART จะมีการแสดง
ตัวเลขตั้งแต 1 ถึง 9 ข้ึนไปบนหนาจอภาพบนเครื่องคอมพิวเตอร และผูเขารวมจะไดรับคําแนะนํา 
ใหกดปุมใด ๆ แตละครั้ง (Go-Trials) ยกเวนเมื่อตัวเลข 3 ปรากฏ (ไมตองกดปุม) ซึง่ในกรณีนี ้
ไดมีการใหคําแนะนําใหตอบอยางรวดเร็ว และถูกตองที่สุด ผูเขารวมโครงการวิจัยจะไดรบัอนุญาต 
ใหดําเนินการกดปุมของตนเองไดทุก ๆ หลัก และในทางตรงกันขามกับการศึกษาของ O'Connell  
et al. (2008) ไมไดใหชะลอการตอบสนองของผูเขารวมทดลองจนกวาจะมีการชดเชยแรงกระตุน 
ใน SART ตัวเลขจะแสดงไดทัง้แบบซ้ํา ๆ แบบคงท่ี หรือแบบสุม ขณะที่ O'Connell et al. (2008) 
อาศัย SART แบบคงที่และ SART แบบสุม SART แบบสุมเปนในมุมมองของการเปนตัวแทน 
ในหองปฏิบัติการที่ดีข้ึนในสถานการณสมมติความใสใจในโลกแหงความจรงิ เพราะใน SART คงไมมี
การคาดการณถึงการทดลองและไมมีการทดลอง และทําใหการตรวจสอบสภาพแวดลอมเปนไป 
อยางตอเนื่อง ซึ่งจําเปนตองใชตลอดการทดลอง และไมเพียงแตภายในชวงเวลาที่สามารถ 
คาดการณได การศึกษาในปจจบุันชุดตัวเลขจาก 1 ถึง 9 ถูกใชเปนสีขาวบนพื้นหลงัสเีทาลอมรอบ 
ดวยกรอบรูปสี่เหลี่ยมผืนผากลางสีเทา และสิง่ที่กระตุนไดถูกนําเสนอบนจอภาพ ซึ่งวางอยูนอกหอง
บันทึกเสียงที่ระยะ 190 ซม. สําหรับการทดลองใชงาน และไมมีการทดลอง ตัวเลขถูกจัดเตรียมไว
ทุกๆ เวลา 150 มิลลิวินาที ซึ่งตามดวยระยะเวลาท่ีติดกันเปน ISI มีคาเทากบั 800-1200 มิลลิวินาที 
ISI จะถูกนํามาใชเพื่อลดการสูญเสียที่เปนไปอยางรวดเร็ว และลดผลกระทบท่ีคาดไมถึงของ SART 
(Foxe et al., 2012)  
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ภาพท่ี 2-7 การออกแบบการทดลองของกลุมทดลองที่ไดรับโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) 
และกลุมควบคุมแบบมีกจิกรรมที่ไดรบัโปรแกรมกเกม Tetris ตามหลักการของ 
O'Connell et al. (2008)  

 

 โดยสรปุ ลักษณะของสิ่งเรามีผลตอความใสใจของมนุษย ในการศึกษาและทดลองเหลาน้ี  
มีการศึกษาท้ังในกลุมคนปกติ และแบบคลินิก ซึ่งในกลุมคนปกติเปนกลุมนักศึกษา และผูใหญ  
สวนแบบคลินิกเปนกลุมเด็กสมาธิสั้น งานวิจัยน้ีจงึใชลักษณะของสิง่เราดังกลาว มาพัฒนาเปน
โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (Self–Alert Training: SAT) เพื่อเพ่ิมความใสใจตอเนื่อง 
(Sustained Attention) สําหรบันักเรียนอาชีวศึกษา  
 

ตอนที่ 2 แนวคิด ทฤษฏีเกี่ยวกบัการตืน่ตัวดวยตนเอง และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
ทฤษฏีเกีย่วกับการตื่นตัว 
             ทฤษฎีการต่ืนตัวของ Eysenck's Theory กลาวถึงวงจรธรรมชาติของสภาวะการต่ืนตัว 
ในสมองของผูใสใจภายใน เปรียบเทียบกับผูใสใจภายนอก และกําหนดวา สมองของผูใสใจภายนอก
ถูกกระตุนนอยกวาโดยธรรมชาติ ดังนั้น ผูมีบุคลิกอยางนี้จงึมคีวามโนมเอียงไปในการแสวงหา
สถานการณ และเขาไปมีสวนรวมในพฤติกรรม ทีจ่ะกระตุนการต่ืนตัว ดังนั้น ผูใสใจภายใน 

ประเมิน
ความสามารถ
ในการใหความ
ใสใจตอเน่ือง
ดวย SART 
(Pretest)  
(25 min) 

Experimental 
Group 

ฝกดวย
โปรแกรมฝก
การตื่นตัวดวย
ตนเอง SAT 
(30 min) 

ประเมิน
ความสามารถ
ในการใหความ
ใสใจตอเน่ือง
ดวย SART 
(Posttest)  
(25 min) 

 

Activity Control 
Group 

ฝกดวย
โปรแกรมเกม 

Tetris 
(30 min) 

ประเมิน
ความสามารถ
ในการใหความ
ใสใจตอเน่ือง
ดวย SART 
(Pretest)  
(25 min) 

ประเมิน
ความสามารถ
ในการใหความ
ใสใจตอเน่ือง
ดวย SART 
(Pretest)  
(25 min) 
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เปนผูมีการกระตุนเกินสวนโดยธรรมชาติ และเพราะเหตุนั้น จึงหลีกเลี่ยงการกระตุนการต่ืนตัว 
ที่รุนแรง เปรียบเทียบกับผูใสใจภายนอกผูมีการกระตุนนอยไปโดยธรรมชาติ และเพราะเหตุน้ัน  
จึงเขาไปเกี่ยวของกบัสถานการณทีป่ลกุการต่ืนตัว Campbell and Hawley (1982) ศึกษา 
ความแตกตางระหวางการตอบสนองของผูใสใจภายใน และผูใสใจภายนอก ในเขตท่ีทํางาน 
ในหองสมุดงานวิจัยน้ันพบวา ผูใสใจภายในมักเลือกเขตท่ีสงบที่มเีสียง และมีคนนอยหรอืไมมี  
ผูใสใจภายนอกมักเลือกเขตทีม่ีกิจกรรมกําลังเปนไปอยู ที่มีเสียง และมีคนมากกวา (Lashley, 1930, 
pp. 1-24) 
  กฎของเยอรคส-ด็อดสัน (Yerkes-Dodson Law) กําหนดวา มีความสัมพันธระหวาง    
การตื่นตัว และสมรรถภาพในการทํางาน คือโดยสําคัญแลว อางวา มีระดับการต่ืนตัวที่เหมาะสม 
ที่สุดสําหรบัการทํางาน และระดับที่มากหรือนอยเกินไปสามารถมีผลลบตอสมรรถภาพการทํางาน 
เปนความสมัพันธซึ่งไดรับการสนับสนุนโดยสมมุติฐานการใชขอมูลของอีสเตอรบรกุ (Easterbrook 
Cue-Utilisation Hypothesis) อีสเตอรบรุกแสดงวา ความเพิ่มข้ึนของการตื่นตัว กลับลดจํานวน
ขอมูลจากการรับรู ทีส่ามารถจะนําไปใชได  
  งานวิจัยของ Dollinger (1993) พบวาผูใสใจภายใน ทํางานที่เกี่ยวของกบัความจําแยกวา
เมื่อมเีพลงเปดเทียบกบัที่ไมมี สวนผูใสใจภายนอกไดรบัอิทธิพลนอยกวาจากการเปดเพลง และโดย
คลาย ๆ กัน Dobbs, Furnham and McClelland, (2011) พบวา ผูใสใจภายในมีปญหาเกี่ยวกับ
สมาธิ และความเหน่ือยหลามากกวาในการประมวลผลทางใจ เมื่อทํางานในที่มเีสียงหรือมสีิ่งรบกวน
อยางอ่ืนระดบัของตัวกระตุนตาง ๆ ที่มอียูรอบ ๆ มีอิทธิพลอยางยิ่งตอสมรรถภาพการทํางาน และ 
ตอพฤติกรรม โดยผูใสใจภายในจะรับอทิธิพลมากกวาเพราะถูกกระตุนมากกวาโดยธรรมชาติ และ 
ผูใสใจภายนอกจะรับอิทธิพลนอยกวาเพราะถูกกระตุนนอยกวาโดยธรรมชาติ 
 1. การตื่นตัว และความจํา 
  การต่ืนตัวมีสวนเกี่ยวของในการตรวจจับ การรักษาไว และการคนคืนขอมูลทีอ่ยูในระบบ
ความทรงจํา ขอมูลทีป่ระกอบดวยอารมณทีป่ลกุการตื่นตัว ยอมนําไปสูการเขารหสัขอมลูความจํา 
ที่ดีกวา ดังนั้น จึงมีอทิธิพลตอการรกัษาขอมูลไว และการคนคืนขอมูลจากระบบความจําน้ันไดดีกวา 
การตื่นตัวในระบบความจํามีสวนคลายกบัการใสใจแบบเลอืก (Selective Attention) ในข้ัน 
การเขารหสั เพราะวา มนุษยมักจะเขารหัสขอมูลทีท่ําใหตื่นตัว มากกวาขอมูลที่ประกอบกบัอารมณ    
เฉย ๆ การเลือกสรรตัวกระตุนที่ปลุกการต่ืนตัวในการเขารหสั กอใหเกิดความทรงจําระยะยาวที่ดีกวา
การเขารหสัตัวกระตุนที่ทําใหเกิดอารมณเฉย ๆ  (Steinmetz, Schmidt, Zucker, & Kensinger, 
2012, pp. 150-159). กลาวโดยอีกนัยหนึง่ก็คือ กระบวนการรักษา และการสั่งสมขอมลูความทรงจํา 
มีความเขมแข็งข้ึนเม่ือประกอบกบัขอมูลหรือเหตุการณที่ปลกุการต่ืนตัว แมการคนคืนขอมลูหรือ 
การจําไดก็ชัดเจน และแมนยํากวาดวย (Jeong & Biocca, 2012, pp. 285-291)  
  ถึงแมวาการต่ืนตัวจะชวยกระบวนการทรงจําในกรณีโดยมาก แตก็ยังมีรายละเอียดปลีกยอย
ที่ตองระวัง ในการเรียนรู การต่ืนตัวสัมพันธกับการระลึกได และการคนคืนขอมลูในระยะยาวดีกวา 
ในระยะสั้น ยกตัวอยางเชน งานวิจัยหนึง่พบวา สําหรบัคําทีก่อใหเกิดการตื่นตัว มนุษยสามารถจําคําน้ัน
ไดถาระลึกถึงอาทิตยหนึง่หลังจากเรียนคําน้ัน ดีกวาถาระลึกถึงสองนาที หลงัจากเรียน สวนอีกงานวิจัย
หน่ึงพบวา การต่ืนตัวมีอิทธิพลที่ตางกันตอความทรงจําในบคุคลตาง ๆ กัน  
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ฮันส ไอเซงค พบความสัมพันธระหวางความทรงจํา และการตื่นตัวที่ตางกัน ของผูใสใจภายใน และ 
ผูใสใจภายนอกการต่ืนตัวทีสู่งกวาเพิ่มจํานวนคําที่จําไดในผูใสใจภายนอก และลดจํานวนคําทีจ่ําได 
ในผูใสใจภายใน 
 2. ปญหาท่ีเกี่ยวของกับการตื่นตัว 
  การต่ืนตัวมีความสัมพันธกับทัง้ความวิตกกังวล และความซมึเศรา ความซึมเศราอาจจะ 
มีอิทธิพลตอระดบัความต่ืนตัวของบุคคลหนึ่ง ๆ โดยเขาไปรบกวนการทํางานของสมองซีกขวา 
งานวิจัยแสดงวา ความตื่นตัวของลานสายตาดานซายในหญิงปรากฏวามีความชาลง (คือตอบสนอง 
ตอตัวกระตุนไดชาลง) เนือ่งจากความซึมเศรา ซึ่งแสดงถึงอทิธิพลของสมองซีกขวา ความตื่นตัว และ
ความวิตกกังวลมีความสมัพันธที่แตกตางกันจากความสัมพันธของการตื่นตัว และความซึมเศรา  
ผูที่เปนโรควิตกกังวลมักจะมีความรูสึกตื่นตัวทีผ่ิดปกติ และเกินกวาเปนจรงิ เมื่อมีภาวะเชนน้ัน 
ความรูสึกตื่นตัวทีบ่ิดเบียนไปก็จะกอใหเกิดความกลัว และความรูสึกเกี่ยวกับตนเองที่บิดเบียนไป
ยกตัวอยางเชน บุคคลน้ันอาจจะเช่ือวาเขาจะปวยเพราะต่ืนเตนมากในการทําขอสอบ การกลัว 
ความปลุกเราของความตื่นเตน และความรูสึกทีม่ีตอความปลุกเราน้ัน ก็จะเพิ่มระดับความวิตกกังวล
ของบุคคลน้ัน  
 

ตอนที่ 3 แนวคิด ทฤษฏีเกี่ยวกบัโปรแกรมเกม Tetris และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 Tetris ถูกสรางข้ึนโดย Alexey Pajitnov ในสหภาพโซเวียตในชวงกลางทศวรรษที่ 80    
แต Henk Rogers ไดเจรจาสิทธิในการนํา Tetris ไปยังสวนอื่น ๆ ของโลก เกือบสองทศวรรษตอมา 
โรเจอรส ยังคงมีสวนเกี่ยวของอยางมากกบั Tetris การจัดการวิวัฒนาการของวิธีการเลน Tetris  
และใหใบอนุญาตใหกับ บริษัท เชน Nintendo ในการผลิตเวอรชันของตัวเอง Planet GameCube  
ไดพูดคุยกับ Rogers เพื่อพูดคุยเกี่ยวกับการเปดตัว Tetris DS ลาสุดรวมทัง้กระบวนการปรับแตง 
การเลนเกม Tetris เพื่อรวมกลไกใหมและการขยายคุณสมบัติผูเลนหลายคน ในระหวางทีเ่ขาดูแล 
การเปดตัว Faceball 2000 และเลนกับ Hiroshi Yamauchi ตํานานอดีตประธานของ Nintendo Co  
 Tetris เปนเกมใหกลุมตัวอยางที่เปนกลุมควบคุมแบบมีกิจกรรมเลน ซึง่ Tetris เปนเกม
ปริศนาที่ไดรบัความนิยมจากผูเลนเกมจํานวนมาก โดยมีลักษณะเปนบล็อกแตละบล็อกสามารถ 
หมุน และเคลื่อนยายไดจากบนสุดของหนาจอ เพื่อใหบล็อกเหลาน้ันลงมาตอกันเปนเสนที่ดานลาง
ของหนาจอ หลงัจากสรางเสนใหสมบูรณโดยไมมีชองวางในเสน เสนน้ันก็จะหายไป หากมีการสราง
เสนไมสมบูรณ บล็อกจะกองสงูข้ึนเรื่อย ๆ จนกองสงูเขาสูดานบนของหนาจอ เมือ่ถึงจุดน้ันเกมก็จะ
จบลง และเปาหมาย คือ เพื่อใหผูเลนเลนเกมไปใหไดนานทีสุ่ดเทาที่จะเปนไปไดโดยการสรางเสน 
ใหสมบูรณ เม่ือเกมดําเนินไปบลอ็กก็จะมีความเร็วเพิม่ขึ้น ทาํใหผูเลนมเีวลานอยลดลงในการเลือก
พื้นที่สําหรบัแตละบลอ็ก หลังจากเลนเกมเสรจ็ เกมจะถูกบนัทึก (คะแนนรวม) ลงไวบนเครื่อง 
สมรรถนะจากการเลนเกิดข้ึนจรงิสามารถตรวจสอบวา การเลนเกมทําใหสมรรถนะดีข้ึนจากการฝก
เลนเกม 
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      ภาพท่ี 2-8 แสดงสัญลักษณของ Tetriminos ที่อยูในเกมส Tetris (Erik, Susan, & David, 2003) 

 
 การวิจัยแสดงใหเห็นวาการเลนวิดีโอเกมแมในระยะเวลาสั้น ๆ จะชวยเพิ่มประสิทธิภาพ 
ในงานตาง ๆ ที่วัดความสามารถในการมองเห็นและตัง้ใจ ในความเปนจริงการศึกษาจํานวนมากพบวา 
การมีผูเขารวมเลนเกมแอ็กชันวิดีโอประมาณ 10 ช่ัวโมงสามารถปรบัปรุงประสิทธิภาพการทํางานของ
หองปฏิบัติการซึ่งบนพื้นผิวไมเหมือนกบัเกมที่พวกเขาขอใหเลน (Feng, Spence, & Pratt, 2007; 
Green & Bavelier, 2007) การเพ่ิมข้ึนของความใสใจในวิดโีอเกมเม่ือเร็ว ๆ นี้เปนวิธีการปรับปรงุ
ความสามารถในการรบัรูข้ันพื้นฐาน และความรูความเขาใจพ้ืนฐานท่ีสรางขึ้นจากการคนพบวิดีโอเกม
กอนหนานี้ ตัวอยางเชน การเลนวิดีโอเกม Donkey Kong และ Pac Man พบวา มีการปรับปรงุ 
การเลือกการตอบสนองของผูสงูอายุ พบวามีอยางมีนัยสําคัญเมื่อเทียบกบัการควบคุมที่ไมไดเลน 
(Clark, Lanphear, & Riddick, 1987) นอกจากนี้ในป 1989 วารสาร Acta Psychologica ไดทุมเท
ใหกับ Space Fortress ซึ่งเปนเกมคอมพิวเตอร และวิดีโอเกมที่ออกแบบโดยนักจิตวิทยาองคความรู
ในฐานะเครื่องมือการฝกอบรมและการวิจัย (Donchin et al, 1989) ทักษะที่ไดรบัในขณะที่เลน 
Space Fortress ดูเหมือนจะถายโอนไปยังงานอ่ืน ๆ เชนกนั ตัวอยางเชน เยาวชนที่เลน Space 
Fortress ทําไดดีกวาการควบคุมในการทดสอบความรูทางฟสิกส (Frederiksen & White, 1989) 
 

ตอนที่ 4 แนวคิด ทฤษฏีเกี่ยวกบัการจัดการศึกษาอาชีวศึกษา และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
  1. มาตรฐานคุณวุฒิอาชีวศึกษา 
  กระทรวงศึกษาธิการ ไดมีประกาศลงวันที ่14 มกราคม พ.ศ. 2556 เรื่องกรอบมาตรฐาน
คุณวุฒิอาชีวศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2556 เพื่อใหสํานักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา สถาบัน    
การอาชีวศึกษาและสถานศึกษาใชเปนแนวทางในการพฒันา หรือปรับปรงุหลักสูตรการจัดการเรียน
การสอนและการพัฒนาคุณภาพการจัดการศึกษาในแตละระดับ ใหสามารถผลิตผูสําเรจ็การศึกษา 
ที่มีคุณภาพและเพือ่ประโยชนตอการรบัรองมาตรฐานคุณวุฒิผูสําเร็จการศึกษาดวย โดยกําหนด
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คุณภาพของผูสําเรจ็การศึกษาทุกระดบัคุณวุฒิ ประเภทวิชา และสาขาวิชาตองครอบคลุมอยางนอย  
3 ดาน (สํานักงานอาชีวศึกษา, 2556, หนา 3) ไดแก 
   1.1 ดานคุณลักษณะที่พึงประสงค ไดแก คุณธรรม จริยธรรม จรรยาบรรณวิชาชีพ 
พฤติกรรมลกัษณะนิสัย และทักษะทางปญญา 
   1.2 ดานสมรรถนะหลักและสมรรถนะท่ัวไป ไดแก ความรูและทักษะการสื่อสาร การใช
เทคโนโลยีสารสนเทศ การพัฒนาการเรียนรูและการปฏิบัตงิาน การทํางานรวมกับผูอื่น การใช
กระบวนการทางวิทยาศาสตร การประยุกตใชตัวเลข การจดัการและการพัฒนางาน 
   1.3 ดานสมรรถนะวิชาชีพ ไดแก ความสามารถในการประยกุตใชความรูและทักษะ 
ในสาขาวิชาชีพสูการปฏิบัตจิรงิ รวมทัง้ประยุกตสูอาชีพ 
 2. หลักการของหลักสูตรอาชีวศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
  หลักสูตรอาชีวศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพมีหลักการในการจัดหลักสูตรดังนี้
(สํานักงานอาชีวศึกษา, 2556, หนา 15) 
   2.1 เปนหลักสูตรระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพหลังมัธยมศึกษาตอนตนหรือเทียบเทา   
ดานวิชาชีพที่สอดคลองกบัแผนพัฒนาเศรษฐกจิ และสงัคมแหงชาติ แผนการศึกษาแหงชาติ และ
ประชาคมอาเซียนเพื่อผลิต และพัฒนากําลังคนระดับฝมือใหมีสมรรถนะ มีคุณธรรม จริยธรรม      
และจรรยาบรรณวิชาชีพสามารถประกอบอาชีพไดตรงตามความตองการของสถานประกอบการ   
และการประกอบอาชีพอิสระ 
   2.2 เปนหลักสูตรทีเ่ปดโอกาสใหเลือกเรียนไดอยางกวางขวางเนนสมรรถนะ 
ดวยการปฏิบัตจิริงสามารถเลือกวิธีการเรียนตามศักยภาพ และโอกาสของผูเรียน เปดโอกาสใหผูเรียน
สามารถเทียบโอนผลการเรียน สะสมผลการเรียน เทียบความรู และประสบการณจากแหลงวิทยาการ 
สถานประกอบการ และสถานประกอบอาชีพอิสระ 
   2.3 เปนหลักสูตรทีส่นับสนุนการประสานความรวมมือในการจัดการศึกษารวมกัน
ระหวางหนวยงาน และองคกรที่เกี่ยวของทั้งภาครัฐ และเอกชน 
   2.4 เปนหลักสูตรทีเ่ปดโอกาสใหสถานศึกษา สถานประกอบการ ชุมชน และทองถ่ิน         
มีสวนรวมในการพัฒนาหลักสูตรใหตรงตามความตองการ และสอดคลองกับสภาพยุทธศาสตร       
ของภูมิภาค เพื่อเพิ่มขีดความสามารถในการแขงขันของประเทศ 
  3. จุดมุงหมายของหลักสูตรอาชีวศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
 หลักสูตรอาชีวศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพมีจุดมุงหมายของหลักสูตร  

(สํานักงานอาชีวศึกษา, 2556, หนา 15) ดังตอไปนี้ 
   3.1 เพื่อใหมีความรู ทักษะ และประสบการณในงานอาชีพสอดคลองกบัมาตรฐาน
วิชาชีพ สามารถนําความรู ทักษะ และประสบการณในงานอาชีพไปปฏิบัติงานอาชีพไดอยางมี
ประสิทธิภาพ เลอืกวิถีการดํารงชีวิต การประกอบอาชีพได อยางเหมาะสมกบัตน สรางสรรค 
ความเจรญิตอชุมชน ทองถ่ิน และประเทศชาติ 
  3.2 เพื่อใหเปนผูมีปญญา มีความคิดริเริ่มสรางสรรคใฝเรียนรู เพ่ือพัฒนาคุณภาพชีวิต
และการประกอบอาชีพ สามารถสรางอาชีพ มีทักษะในการจัดการ และพัฒนาอาชีพใหกาวหนา 
อยูเสมอ 
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  3.3 เพื่อใหมเีจตคติที่ดีตออาชีพ มีความมั่นใจและภาคภูมิใจในวิชาชีพที่เรียน รักงาน     
รักหนวยงานสามารถทํางานเปนหมูคณะไดดี โดยมีความเคารพในสิทธิและหนาที่ของตนเอง และ 
ผูอื่น 
   3.4 เพื่อใหเปนผูมีพฤติกรรมทางสังคมที่ดีงาม ทั้งในการทํางาน การอยูรวมกัน  
การตอตานความรุนแรง และสารเสพติด มีความรับผิดชอบตอครอบครัว หนวยงาน ทองถ่ิน และ
ประเทศชาติ  อุทิศตนเพื่อสงัคม เขาใจ และเห็นคุณคาของศิลปวัฒนธรรม ภูมิปญญาทองถ่ิน  
มีจิตสํานึกดานปรัชญาของเศรษฐกจิพอเพียง รูจักใช และอนุรักษทรพัยากรธรรมชาติ และสราง
สิ่งแวดลอมที่ด ี
   3.5 เพื่อใหมบีุคลิกภาพท่ีดี มีมนุษยสัมพันธ มีคุณธรรม จริยธรรม และวินัยในตนเอง        
มีสุขภาพอนามัยทีส่มบูรณของรางกาย และจิตใจเหมาะสมกับงานอาชีพ 
   3.6 เพื่อใหตระหนัก และมีสวนรวมในการแกไขปญหาเศรษฐกิจ สังคม การเมืองของ
ประเทศ มีความรักชาติสํานึกในความเปนไทย เสียสละเพื่อสวนรวม ดํารงรักษาไวซึ่งความมั่นคงของ
ชาติศาสนาพระมหากษัตริย และการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยเปนประมุข 
 4. หลักเกณฑการใชหลักสูตรอาชีวศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
  การใชหลักสูตรอาชีวศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  (สํานักงานอาชีวศึกษา, 2556, 
หนา 16) มีหลักเกณฑการนําไปใชดังตอไปนี้ 
   4.1 การเรียนการสอน 
    4.1.1 การเรียนการสอนตามหลักสูตรนีผู้เรียนสามารถลงทะเบียนเรียนไดทุกวิธี
เรียนทีก่ําหนด และนําผลการเรียนแตละวิธีมาประเมินผลรวมกันได สามารถเทียบโอนผลการเรียน  
และ ขอเทียบความรู และประสบการณได 
    4.1.2 การจัดการเรียนการสอนเนนการปฏิบัติจริง สามารถจัดการเรียนการสอน 
ไดหลากหลายรูปแบบ เพื่อใหผูเรียนมีความรู ความเขาใจในวิธีการ และการดําเนินงาน มีทักษะ       
การปฏิบัตงิานในขอบเขตสําคัญ และบรบิทตาง ๆ ที่สัมพันธกัน ซึ่งสวนใหญเปนงานประจํา สามารถ
ประยุกตใชความรู และทักษะไปสูบริบทใหม สามารถใหคําแนะนํา แกปญหาเฉพาะดาน และ
รับผิดชอบตอตนเอง และผูอื่น มีสวนรวมในคณะทํางานหรอืมีการประสานงานกลุม รวมทั้งมีคุณธรรม 
จริยธรรม จรรยาบรรณวิชาชีพ เจตคติ และกิจนสิัยทีเ่หมาะสมในการทํางาน 
   4.2 การจัดการศึกษา และเวลาเรียน 
   การจัดการศึกษาในระบบปกต ิใชระยะเวลา 3 ปการศึกษา การจัดเวลาเรียนให
ดําเนินการดังนี ้
     4.2.1 ในปการศึกษาหนึ่ง ๆ ใหแบงภาคเรียนออกเปน 2 ภาคเรียนปกติหรือระบบ
ทวิภาคภาคเรียนละ 18 สัปดาห โดยมีเวลาเรียน และจํานวนหนวยกิต ตามที่กําหนด และสถานศึกษา
อาชีวศึกษาหรือสถาบันอาจเปดสอนภาคเรียนฤดูรอนไดอีกตามที่เห็นสมควร 
     4.2.2 การเรียนในระบบช้ันเรียน ใหสถานศึกษาอาชีวศึกษาหรือสถาบันเปดทําการ
สอนไมนอยกวาสัปดาหละ 5 วัน วันละไมเกิน 7 ช่ัวโมง โดยกําหนดใหจัดการเรียนการสอนคาบละ              
60 นาท ี
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   4.3 หนวยกิต กําหนดใหมจีํานวนหนวยกิตตลอดหลกัสูตรไมนอยกวา 130 หนวยกิต 
และไมเกิน 120 หนวยกิต โดยการคิดหนวยกิต ถือเกณฑ ดังนี ้
     4.3.1 รายวิชาทฤษฎีที่ใชเวลาบรรยายหรืออภิปราย ไมนอยกวา 18 ช่ัวโมงเทากบั        
1 หนวยกิต 
     4.3.2 รายวิชาปฏิบัติที่ใชเวลาในการทดลองหรือฝกปฏิบัติในหองปฏิบัติการ  
ไมนอยกวา 36 ช่ัวโมงเทากบั 1 หนวยกิต 
     4.3.3 รายวิชาปฏิบัติที่ใชเวลาในการฝกปฏิบัติในโรงฝกงานหรือภาคสนาม  
ไมนอยกวา54 ช่ัวโมง เทากับ 1 หนวยกิต  
     4.3.4 รายวิชาที่ใชในการศึกษาระบบทวิภาคี ไมนอยกวา 54 ช่ัวโมง เทากบั 1 หนวยกิต  
     4.3.5 การฝกประสบการณทักษะวิชาชีพในสถานประกอบการหรือแหลงวิทยาการ      
ไมนอยกวา 320 ช่ัวโมง เทากับ 4 หนวยกิต 
     4.3.6 การทําโครงการพัฒนาทกัษะวิชาชีพ ไมนอยกวา 54 ช่ัวโมง เทากบั 1 หนวยกิต 
       การกําหนดจํานวนหนวยกิต และจํานวนช่ัวโมงเรียนตอสปัดาหของแตละรายวิชา 
ใหพิจารณาตามมาตรฐานคุณวุฒิอาชีวศึกษาระดบัประกาศนียบัตรวิชาชีพ พ.ศ. 2556 โดยกําหนด
หลักเกณฑ และวิธีการ ดังนี ้
     ท หมายถึง จํานวนช่ัวโมงเรียนทฤษฎีตอหนึง่สปัดาห 
    ป หมายถึง จํานวนช่ัวโมงเรียนปฏิบัติตอหนึง่สปัดาห 
    น หมายถึง จํานวนหนวยกิตที่กําหนดไวของแตละรายวิชา 
 4.5 มาตรฐานการศึกษาวิชาชีพ 
       คุณภาพของผูสําเร็จการศึกษาระดบัคุณวุฒิการศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
(สํานักงาน อาชีวศึกษา, 2556, หนา 27) ประกอบดวย 
     1. ดานคุณลักษณะที่พงึประสงค ไดแก 
        1.1 ดานคุณธรรม จริยธรรม และจรรยาบรรณวิชาชีพ ไดแก ความเสียสละ  
ความซื่อสัตย สจุริต ความกตัญูกตเวท ีความอดกลั้น การละเวนสิ่งเสพติด และการพนัน  
การมีจิตสํานึกและเจตคติที่ดตีอวิชาชีพ และสงัคม เปนตน 
        1.2 ดานพฤติกรรมลักษณะนิสัย ไดแก ความมีวินัย ความรับผิดชอบ ความรักสามัคคี 
ขยัน ประหยัด อดทน การมีมนษุยสัมพันธความเช่ือมั่นตนเอง การพ่ึงตนเอง เปนตน 
        1.3 ดานทักษะทางปญญา ไดแก ความรูในหลกัทฤษฎี ความใสใจใฝรู ความคิดริเริม่
สรางสรรค ความสามารถในการคิด วิเคราะห เปนตน 
     2. ดานสมรรถนะหลัก และสมรรถนะท่ัวไป ไดแก 
        2.1 สื่อสารโดยใชภาษาไทย และภาษาตางประเทศในชีวิตประจําวันและในงานอาชีพ 
        2.2 แกไขปญหาในงานอาชีพโดยใชหลักการ และกระบวนการทางวิทยาศาสตร 
และคณิตศาสตร 
        2.3 ปฏิบัติตนตามหลกัศาสนาวัฒนธรรมคานิยมคุณธรรม จริยธรรมทางสงัคม        
และสทิธิหนาที่พลเมือง 
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        2.4 พัฒนาบุคลิกภาพและสุขอนามัยโดยใชหลักการ  และกระบวนการดานสุขศึกษา 
และพลศึกษา 
     3. ดานสมรรถนะวิชาชีพ ไดแก 
        3.1 วางแผน ดําเนินงาน จัดการงานอาชีพตามหลักการ  และกระบวนการ  
โดยคํานึงถึงการบรหิารงานคุณภาพการอนรุักษทรพัยากรและสิง่แวดลอม หลักอาชีวอนามัย และ
ความปลอดภัย 
        3.2 ปฏิบัติงานพื้นฐานอาชีพตามหลักการ และกระบวนการ 
        3.3 ประยุกตใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอร และสารสนเทศ กระบวนการจัดการธุรกจิ
และหลกัการบริหารงานคุณภาพเพือ่พัฒนา และสงเสริมสนบัสนุนงานอาชีพรวมทัง้สมรรถนะวิชาชีพ
รายการอ่ืน ๆ ตามลักษณะสาขาวิชา และสาขางาน ซึ่งสอดคลองกบัความตองการของสถาน
ประกอบการ 
 
 
 
 
 



 
 

บทท่ี 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

   
  การวิจัยเรือ่ง การเพิ่มความใสใจตอเน่ืองของนักเรียนอาชีวศึกษาดวยโปรแกรมฝกการต่ืนตัว
ดวยตนเอง (SAT) เปนการวิจัยกึง่ทดลอง (Quasi Experimental Research) ใชแบบแผนการทดลอง 
แบบ 2-Factor Pretest and Posttest Control Group Design ของ Edmonds and Kennedy  
(2017, p. 37) โดยมีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเน่ือง (SART)  
และโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) เพื่อเพิม่ความใสใจตอเน่ืองของนกัเรียนอาชีวศึกษา  
และเปรยีบเทยีบผลการทดลองใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) และโปรแกรมเกม Tetris  
เพื่อเพิม่ความใสใจตอเนือ่งของนักเรยีนอาชีวศึกษา  โดยผูวิจัยนําเสนอวิธีดําเนินการวิจัย  
แบงออกเปน 3 ระยะ ดังนี ้  
 ระยะที่ 1 การพัฒนาโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) และโปรแกรมฝก 
การต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) เพือ่เพิม่ความใสใจตอเนื่องของนักเรยีนอาชีวศึกษา 
 ระยะที่ 2 การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษาจากการใชโปรแกรมตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) 
 ระยะที่ 3 การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา  
กลุมทีใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการตามปกติ  

 

ระยะที่ 1 การพฒันาโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) และโปรแกรม
ฝกการตืน่ตัวดวยตนเอง (SAT) เพื่อเพิ่มความใสใจตอเนือ่งของนกัเรียนอาชีวศกึษา 
 การพัฒนาโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนือ่ง และโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวย
ตนเอง (SAT) เพื่อเพิ่มความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา มีขั้นตอนการพัฒนา ดังภาพท่ี 3-1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



35 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ไมผาน 

ผาน 

ผาน 

สิ้นสุด 

 ข้ันที่ 2 การออกแบบและสรางโปรแกรมการตอบสนองความใสใจ
ตอเนื่อง (SART) และโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) 

ข้ันที่ 3 การนําโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) และ
โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) ฉบับรางใหผูทรงคุณวุฒิ
ประเมินความเหมาะสม 
ใหผูทรงคุณวุฒปิระเมินความเหมาะสม 

ประเมินความ
เหมาะสม 

ข้ันที่ 4 การทดลองใชโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง 
(SART) และโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) 

ประเมินความเหมาะสม
และความเปนไปได 

ไมผาน 

เริ่มตน 

ข้ันที่ 1 การศึกษาแนวคิดทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับโปรแกรม
การตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) และโปรแกรมฝกการต่ืนตัว 
ดวยตนเอง (SAT) 

ข้ันที่ 5 การจัดทําคูมือการใชโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง 
(SART) และโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) 

ปรับปรงุ 

ปรับปรงุ 

1
1
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ภาพท่ี 3-1  ข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนือ่ง (SART) และโปรแกรมฝก 
การต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) เพื่อเพิ่มความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา 

 
 การพัฒนาโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนือ่ง (SART) และโปรแกรมฝกการต่ืนตัว
ดวยตนเอง (SAT) เพื่อเพิ่มความใสใจตอเนื่องของนกัเรียนอาชีวศึกษา ผูวิจัยไดศึกษาจากเอกสาร 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยตาง ๆ เพื่อนําเนื้อหามาเปนแนวทางในการพฒันาโปรแกรมการตอบสนอง
ความใสใจตอเน่ือง (SART) และโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) สําหรบันักเรียนอาชีวศึกษา 
ดังรายละเอียดในแตละข้ันตอน ดังนี ้
 ขั้นท่ี 1 การศึกษาแนวคิด ทฤษฎีงานวิจัยเกี่ยวกับโปรแกรมการตอบสนองความใสใจ
ตอเน่ือง (SART) และโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) 
 1. ไดศึกษาแนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัโปรแกรมตอบสนองความใสใจตอเนื่อง 
จากแนวคิดของ O'Connell et al. (2008) เกี่ยวกับโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง 
(SART) เปนกิจกรรมการฝกการตอบสนองความใสใจตอเนื่องดวยสิ่งเราจากการมองเห็น และปฏิกิริยา
ตอบสนอง ซึ่งใชหลักการ และแนวคิดของ Robertson et al. (1995) กิจกรรมการฝกจะเปนโปรแกรม
ทางคอมพิวเตอร ทําการสุมตัวเลข 1-9 ที่แสดงออกมาบนหนาจอ ถาหากตัวเลขที่แสดงออกมา 
บนหนาจอเปนเลข 3 ใหกดปุมสเปสบาร (Space Bar) แตถาเปนตัวเลขตัวอื่นไมตองทําอะไร  
การทดสอบจะใชเวลาทั้งสิ้น 25 นาที แสดงผลออกมา (มีหนวยเปนคะแนน) 
 2. ไดศึกษาแนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัโปรแกรมการตื่นตัวดวยตนเอง  
จากแนวคิดของ O'Connell et al. (2008) เกี่ยวกับโปรแกรมการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) กลาววา 
เปนการสรางกระบวนการ Volitional Top-Down ที่จะมาเพ่ิม-ลดตัวกระตุน และเพ่ิมความตื่นเตน
เราอารมณเพือ่ชดเชยการลดความใสใจ 
 ขั้นท่ี 2 การออกแบบ และสรางโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเน่ือง (SART) 
และโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT)  
 ผูวิจัยไดออกแบบโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) และโปรแกรม 
ฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) ดังรายละเอียดตอไปน้ี 
 1 โปรแกรมตอบสนองความใสใจตอเนื่อง เปนการฝกผานทางหนาจอคอมพิวเตอร  
โดยโปรแกรมคอมพิวเตอร และผูเขารวมการทดลองจะไดรบัคําแนะนําใหกดปุม และวิธีการเลน 
ในแตละครั้ง เม่ือเริ่มเลนโปรแกรมคอมพิวเตอรจะแสดงตัวเลขต้ังแต 1 ถึง 9 ข้ึนไปบนกลางจอภาพ 
เมื่อปรากฏตัวเลข 3 ใหกดปุมสเปสบาร (Space Bar) แตถาปรากฏตัวเลขอื่น ๆ ไมตองกดปุมใด ๆ 
และตองทําอยางรวดเร็ว และถูกตองทีสุ่ด ใชเวลา จํานวน 25 นาที (มีหนวยเปนคะแนน)  
ดังภาพที่ 3-2 ถึง ภาพที่ 3-7 
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ภาพท่ี 3-2 ข้ันตอนการเขาสูการฝกการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) 
 

 จากภาพที่ 3-2 เปนหนาจอเริ่มตนการทํางานของโปรแกรมการตอบสนองความใสใจ
ตอเนื่อง (SART) เมื่อเปดโปรแกรมเขามาครัง้แรก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 3-3 เมนกูรอกช่ือ ในเมนูกรอกช่ือนี้ โปรแกรมจะใหกรอกช่ือ นามสกลุ เพศ และแผนก 
  
 จากภาพที่ 3-3 เมื่อเริม่เขาสูโปรแกรมใหกรอกช่ือ นามสกุล อายุ เพศ และแผนกที่กําลัง
ศึกษาอยูในขณะน้ี 
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ภาพท่ี 3-4 เมนูคําอธิบายกอนเขาสูโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) 
 
 จากภาพที่ 3-4 เมื่อเขาสูโปรแกรมฯ แลวหากไมเขาใจวิธีการใชโปรแกรม ใหกดที่ปุม 
คําอธิบายการเลน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 3-5 ตัวอยางการทดสอบโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนือ่ง (SART) เมื่อโปรแกรมสุมไดเลข 3 
 
 จากภาพที่ 3-5 เมื่อโปรแกรมสุมตัวเลขออกมาเปนเลข 3 ใหผูเขารวมการทดลองกดปุม 
สเปชบาร (Space Bar) อยางเร็วเพื่อเก็บคะแนน 
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ภาพที่ 3-6 ตัวอยางการทดสอบโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) เมื่อโปรแกรมสุมไดเลขอื่น ๆ  

 

 จากภาพที่ 3-6 การสุมตัวเลขออกมาเปนเลข 9 หรือเลขอ่ืน ๆ นอกเหนือจากเลข 3  
ใหผูเขารวมการทดลอง ไมตองกระทําสิง่ใดเลย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 3-7 จอภาพแสดงรายละเอียดของผูเลน และคะแนนที่ไดเมื่อสิ้นสุดโปรแกรม 
 
 จากภาพที่ 3-7 เมื่อหมดเวลาในการทดลอง โปรแกรมจะแจงช่ือ นามสกุล เพศ แผนก 
และผลคะแนนท่ีไดจากการทดลอง 
 

 2.2 โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) ของ O'Connell et al. (2008) ประกอบ 
ไปดวย 2 ระยะ คือ ระยะที่เปนการกระตุนการต่ืนตัวจากสิง่เราภายนอก และการตื่นตัวดวยตัวเอง  
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แบงการฝกออกเปน 2 ข้ันตอน ข้ันตอนท่ี 1 การต่ืนตัวดวยสิ่งเราภายนอก (External-Alerting) 
ประกอบดวย 2 กิจกรรม ไดแก 1) ไดรับสิง่เราดวยเสยีง และภาพที่กําหนดให ถาไดยินเสียง Beep 
และเห็นภาพเครือ่งหมายบวก (+) ใหกดปุมสเปสบาร (Space Bar) 2) ไดรับสิ่งเราดวยเสียง และ 
ภาพท่ีไดจากการสุม (Random) ถาการสุมภาพน้ันสุมเครื่องหมายบวก (+) พรอมเสียง Beep 
ผูเขารวมการทดลอง กดปุมสเปสบาร (Space Bar) แตถาภาพที่ออกมาไมใชเครื่องหมายบวก (+)  
ไมตองกระทําสิง่ใด  และข้ันตอนที่ 2 การตื่นตัวดวยตนเอง (Self-Alerting) โดยการไดรับสิ่งเราดวยภาพ
ที่ไดจากการสุม (Random) แตไมมีเสียง ถาภาพนั้นเปนเครื่องหมายบวก ผูเขารวมการทดลอง 
ปุมสเปสบาร (Space Bar) แตถาเปนภาพอื่น ๆ ไมตองกระทําสิ่งใด ดังภาพท่ี 3-8 ถึงภาพท่ี 3-11 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 3-8 หนาจอข้ันตอนการเขาสูโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) 
 
 จากภาพที่ 3-8 เปนหนาจอเริ่มตนการทํางานของโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) 
เมื่อเปดโปรแกรมเขามาครั้งแรก 
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ภาพท่ี 3-9 หนาจอคําช้ีแจงของโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) 
 
 จากภาพที่ 3-9 เมื่อกดปุมคําช้ีแจง จะเปนการแจงช่ือโปรแกรม และวัตถุประสงคของ
โปรแกรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3-10 หนาจอคําอธิบายการเลนของโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) 
 
 จากภาพที่ 3-10 เมื่อกดปุมคําอธิบายการเลน จะเขาสูหนาจออธิบายการเลนแบบ 
เปนข้ันตอนใหศึกษาทําความเขาใจกอนใชโปรแกรม 
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ภาพท่ี 3-11 หนาจอการเริ่มตนโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) 
  
 จากภาพที่ 3-11 เมื่อกดปุม Start จะเปนการเริม่โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) 
โดยสามารถกําหนดเวลาในการเลนไดตั้งแต 1 นาที ถึง 60 นาที 
 

 
 

ภาพท่ี 3-12 สรุปข้ันตอนการฝกการต่ืนตัวดวยสิ่งเราภายนอก และการตื่นตัวดวยตนเอง เพื่อเพิ่ม
ความใสใจตอเน่ือง 

 

 จากภาพที่ 3-12 เปนข้ันตอนการทํางานของโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) 
หลงัจากกดปุม Start จนหมดเวลาทดสอบ โดยโปรแกรมจะแบงการทํางานออกเปน 2 ระยะ คือระยะ
ที่เปนการกระตุนการตื่นตัวจากสิง่เราภายนอก (External-Alerting) และการตื่นตัวดวยตัวเอง  
(Self-Alerting) 
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ขั้นท่ี 3 การนําโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเน่ือง (SART) และโปรแกรม 
ฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) ฉบับรางใหผูทรงคุณวุฒิประเมินความเหมาะสม  
 การประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART)  
และโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โดยใหผูทรงคุณวุฒิจํานวน 3 คน ทําแบบประเมิน 
ความเหมาะสม 4 ระดับ ไดแก เหมาะสมมากที่สุด เหมาะสมมาก เหมาะสมนอย และเหมาะสมนอย
ที่สุด แบงเปน 4 ดาน ไดแก 1) ดานการดําเนินการตามขั้นตอนของโปรแกรม 2) ดานเนื้อหา  
3) ดานการประเมินผล 4) ดานภาพรวมของโปรแกรม ประเมินความเหมาะสมแบบมาตราสวน
ประมาณคา มีรายละเอียดแตละดาน ดังนี ้
 1. ดานการดําเนินการตามข้ันตอนของโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) 
และโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) ประกอบดวย ตารางรายละเอียดการดําเนินกจิกรรม 
การกําหนดวัตถุประสงคแตละกิจกรรม การกําหนดข้ันตอนและเน้ือหาการดําเนินกจิกรรม  
การกําหนดระยะเวลาแตละกิจกรรมการกําหนดสื่ออุปกรณแตละกิจกรรม การประเมินอุปกรณ 
แตละกิจกรรม 
 2. ดานเนื้อหา ประกอบดวย เนื้อหาแตละกิจกรรมสอดคลองกับวัตถุประสงครายละเอียด
ของเน้ือหาในแตละกจิกรรม มีความชัดเจนเน้ือหาแตละกิจกรรมเหมาะกบัการพัฒนา การเพิม่ 
ความใสใจตอเน่ือง  
 3. ดานการประเมินผล ประกอบดวย การประเมินผลแตละกิจกรรมสอดคลอง 
กับวัตถุประสงคการประเมินผลสอดคลองกบักระบวนการพัฒนาโปรแกรมเพ่ิมความใสใจตอเนื่อง 
 4. ดานภาพรวมของโปรแกรม ประกอบดวย คําช้ีแจงมีความชัดเจนการดําเนินกจิกรรม
ตามขั้นตอนมีความตอเนื่องมีความเปนไปไดในการดําเนินแตละกจิกรรมการจัดกิจกรรมโดยรวม 
ชวยใหผูเรียนเกิดความใสใจตอเนือ่ง 
 การประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART)  
และโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) ไดกําหนดเกณฑในการใหน้ําหนักคะแนน ดังนี ้
 4 หมายถึง โปรแกรมฝกที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึนมีความเหมาะสมในระดับมากทีสุ่ด 
 3 หมายถึง โปรแกรมฝกที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึนมีความเหมาะสมในระดับมาก 
 2 หมายถึง โปรแกรมฝกที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึนมีความเหมาะสมในระดับนอย 
 1 หมายถึง โปรแกรมฝกที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึนมีความเหมาะสมในระดับนอยที่สุด 
 ผลการประเมินเปนรายขอคํานวณคาเฉลี่ย และเปรียบเทียบเกณฑการประเมิน (Johnson 
& Onwuegbuzie, 2004) ดังนี ้
 คาเฉลี่ย 3.50 – 4.00 หมายถึง เหมาะสมมากท่ีสุด 
 คาเฉลี่ย 2.50 – 3.49 หมายถึง เหมาะสมมาก 
 คาเฉลี่ย 1.50 – 2.49 หมายถึง เหมาะสมนอย 
 คาเฉลี่ย 1.00 – 1.49 หมายถึง เหมาะสมนอยทีสุ่ด 
 ผลการประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART)  
และโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) โดยผูทรงคุณวุฒิ ผูวิจัยจะนําไปปรับปรุงแกไข 
ตามขอเสนอแนะของผูทรงคุณวุฒิ ภายใตคําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษาเพ่ือนําไปใชในการทําวิจัย
ตอไป 
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 ขั้นท่ี 4 การทดลองใชโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเน่ือง (SART) และ
โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) กับนักเรียนอาชีวศึกษาท่ีไมใชกลุมตัวอยาง 

1 การนําโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) ไปทดลองใชเพื่อประเมิน
ความเปนไปไดในการนําไปใชงานจรงิของโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนือ่ง (SART) เชน 
ความเขาใจในเนื้อหา ความเหมาะสมของเนื้อหา ความนาสนใจ และระยะเวลาที่ใชดําเนินกิจกรรม
เหมาะกับชวงอายุของกลุมตัวอยาง ผูวิจัยนําปญหาที่ไดจากการทดลองใชโปรแกรมการตอบสนอง
ความใสใจตอเน่ือง (SART) มาปรบัปรุงแลวนําไปปรึกษาอาจารยทีป่รกึษาตรวจสอบอีกครัง้  
เพื่อดําเนินการพัฒนาใหสมบรูณข้ึน 

2. การนําโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) ไปทดลองใชเพื่อประเมิน 
ความเปนไปไดในการนําไปใชงานจรงิของโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) เชน ความเขาใจ 
ในเนื้อหา ความเหมาะสมของเนื้อหา ความนาสนใจ และระยะเวลาที่ใชดําเนินกจิกรรมเหมาะกบั 
ชวงอายุของกลุมตัวอยาง ผูวิจัยนําปญหาที่ไดจากการทดลองใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง 
(SAT) มาปรบัปรุงแลวนําไปปรกึษาอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบอีกครัง้ เพื่อดําเนินการพัฒนา 
ใหสมบูรณข้ึน 
 ขั้นท่ี 5 การจัดทําคูมือการใชโปรแกรมการตอบสนองความใสใจ และโปรแกรมฝก 
การตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) 
 1. การจัดทําคูมอืการใชโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) ประกอบ 
ไปดวย คําช้ีแจง ลักษณะของกิจกรรม เครื่องมือ และอุปกรณในการฝก จํานวนช่ัวโมงที่ใชในการฝก  
ดังภาพที่ 3-12 (ภาคผนวก ช) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3-13 คูมือโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART 

การตอบสนอง 
ความใสใจตอเนือ่ง 

ปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART

การตอบสนองงง
ความใสใจตอเนือ่งงง
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ภาพท่ี 3-14 ตัวอยางการอธิบายในคูมือการใชโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) 
 
 2. การจัดทําคูมอืการใชโปรแกรมการตื่นตัวดวยตนเอง ประกอบไปดวย คําช้ีแจง ลักษณะ
ของกิจกรรม เครือ่งมือ และอุปกรณในการฝก จํานวนช่ัวโมงที่ใชในการฝก ดังภาพท่ี 3-9 (ภาคผนวก ซ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 3-15 คูมือการใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) 

โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง 
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ภาพท่ี 3-16 ตัวอยางการอธิบายในคูมือการใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) 
 

ระยะที่ 2 การเปรียบเทยีบคาเฉล่ียคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของ
นักเรียนอาชีวศกึษาจากการใชโปรแกรมตอบสนองความใสใจตอเนือ่ง 
(SART)  

 เมือ่สรางและตรวจสอบคุณภาพของการพัฒนาโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง 
(SART) และโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) สําหรบันกัเรียนอาชีวศึกษาแลว ไดนําไปใช
รวมกับกลุมทดลอง ที่ใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) และกลุมที่ใชโปรแกรมเกม Tetris 
โดยมีขั้นตอน ดงัภาพท่ี 3-17 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 3-17  ข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนือ่ง (SART) และโปรแกรม

ฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) สําหรับนกัเรียนอาชีวศึกษา 

เริ่มตน 

ข้ันตอนท่ี 1 การเตรียมขอมูลกลุมตัวอยาง จากการใชโปรแกรมการตอบสนองความใสใจ
ตอเนื่อง (SART) 

ข้ันตอนท่ี 2 การวิเคราะหขอมูลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจ
ตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษาจากการใชโปรแกรมตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART)  

ข้ันตอนท่ี 3 สรุปผลการวิเคราะหขอมลู

สิ้นสุด 
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 ขั้นตอนท่ี 1 การเตรียมขอมลูจากกลุมตัวอยาง ท่ีไดมาจากการใชโปรแกรม 
การตอบสนองความใสใจตอเน่ือง (SART)  
 ขอมูลที่ใชในการศึกษาน้ี ไดมาจากการฝกดวยโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง 
(SART) ของกลุมทดลองดวยการเก็บรวบรวมขอมูลจากการทดลองซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 1. กลุมตัวอยาง เปนนักเรียนอาชีวศึกษา ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2561 วิทยาลัย 
การอาชีพวังน้ําเย็น อําเภอวังน้ําเย็น จงัหวัดสระแกว ทั้งเพศหญิงและเพศชาย ไดมาโดยใชวิธีการสุม
แบบยกกลุม (Cluster Random Sampling) จํานวน 2 หองเรียน ๆ ละ 30 คน รวมเปน 60 คน 
แลวใชวิธีการการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) โดยการจับฉลากเลือกวาหองเรียนใด
จะเปนกลุมทดลอง (SAT) และหองเรียนใดจะเปนกลุมทดลอง (Tetris) โดยมีเกณฑในการพิจารณา
เลือกกลุมตัวอยางเขาศึกษาวิจัย (Inclusion Criteria) ไดแก 1) เปนผูทีม่อีายุระหวาง 16-18 ป   
2) เปนผูที่มสีุขภาพดี ไมจํากัดเพศ  3) เปนผูที่มกีารรับฟงหรือการไดยินปกต ิ4) เปนผูที่มกีารมองเห็น
ปกติ และ 5) สมัครใจเขารวมการทดลองตามที่กําหนด สวนเกณฑในการคัดเลือกกลุมตัวอยางออกจาก
การศึกษาวิจัย (Exclusion Criteria) ไดแก 1) กลุมทดลอง ระหวางการทดลองไมประสงคทีจ่ะเขารวม
การทดลองตอไป หรือมีเหตุใด ๆ ที่ทําใหไมสามารถเขารวมการทดลองตอไปได เชน ยายที่อยูอาศัยไป
ตางจังหวัด ยายที่เรียนไปเรียนที่อื่น เปนตน 2) กลุมทดลองปฏิบัติตามวิธีการทดลองไมตรงตามแผนที่
กําหนด เชน ปฏิบัติไมครบข้ันตอนในแตละครัง้ หรอืไมครบจํานวนครั้งในแตละวันตามแผนท่ีกําหนดไว 
และ 3) กลุมตัวอยางระหวางการทดลองเกิดมีความเจ็บปวย หรือการเปลี่ยนแปลงดานสุขภาพเกิดข้ึน
จนทําใหขาดคุณสมบัติตามเกณฑคัดเลือกกลุมตัวอยางเขารวมการวิจัย 
 2. เครื่องมือที่ใชในระยะนีเ้ปนโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) ที่พัฒนา
จากแนวคิดของ O'Connell et al. (2008) ที่ไดมาจากแนวคิดของ Robertson, Tegner, Tham, Lo, 
and Nimmo-Smith (1995) เปนการฝกผานทางหนาจอคอมพิวเตอร โดยโปรแกรมคอมพิวเตอร และ
ผูเขารวมการทดลองจะไดรบัคําแนะนาํใหกดปุมและวิธีการเลนในแตละครัง้ เมือ่เริม่เลนโปรแกรม
คอมพิวเตอรจะแสดงตัวเลขตั้งแต 1 ถึง 9 ข้ึนไปบนกลางจอภาพ เมือ่ปรากฏตัวเลข 3 ใหกดปุม 
สเปสบาร (Space Bar) แตถาปรากฏตัวเลขอ่ืน ๆ ไมตองกดปุมใด ๆ และตองทาํอยางรวดเร็ว และ
ถูกตองทีสุ่ด ใชเวลา จํานวน 25 นาที มผีลลพัธออกมาเปนคะแนน 
 3. การดําเนินการทดลอง โดยใชโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART)  
ในกลุมทดลองดวยโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) เริ่มดวยการใชโปรแกรมการตอบสนอง
ความใสใจตอเน่ือง (SART) เปนเวลา 25 นาที เมื่อสิ้นสุดโปรแกรม จะแสดงผลคะแนนออกมา 
ใหเกบ็คะแนนน้ันไวเปนคะแนน (Pre-Test) จากนั้นฝกดวยโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT)  
เปนเวลา 30 นาที่ แลวฝกตอดวยการใช โปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนือ่ง (SART)  
เปนเวลา 25 นาที เมื่อสิ้นสุดโปรแกรม จะแสดงผลคะแนนออกมา ใหเก็บคะแนนน้ันไวเปนคะแนน 
(Post-Test) ทําทั้งหมดจํานวน 8 ครั้ง และกลุมทดลองที่ฝกดวยโปรแกรมเกม Tetris เริ่มดวยการใช
โปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) เปนเวลา 25 นาที เมื่อสิ้นสุดโปรแกรม  
จะแสดงผลคะแนนออกมา ใหเกบ็คะแนนน้ันไวเปนคะแนน (Pre-Test) จากนั้นฝกดวยโปรแกรม 
เกม Tetris เปนเวลา 30 นาที่ แลวฝกตอดวยการใช โปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง 
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(SART) เปนเวลา 25 นาที เมื่อสิ้นสุดโปรแกรม จะแสดงผลคะแนนออกมา ใหเก็บคะแนนน้ัน 
ไวเปนคะแนน (Post-Test) ทําทั้งหมดจํานวน 8 ครั้ง ๆ ละ 80 นาที มีรายละเอียดดังภาพท่ี 3-18  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 3-18  กิจกรรมโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) ของกลุมทดลอง (SAT) 

และกลุมทดลอง (เกม Tetris)  จํานวน 8 ครั้ง ๆ ละ 80 นาที 
 
 4.  การเก็บรวบรวมขอมูล โดยแบงกลุมทดลอง 2 กลุม คือกลุมที่ใชโปรแกรมฝกการตื่นตัว
ดวยตนเอง (SAT) และกลุมที่ใชโปรแกรมเกม Tetris  
  4.1 กลุมที่ใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) ฝกโดยการทดสอบดวยโปรแกรม
การตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) เปนเวลา 25 นาที เก็บคะแนนกอนการฝก (Pre-Test) 
จากนั้นฝกดวยโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) เปนเวลา 30 นาที แลวทดสอบดวยโปรแกรม
การตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) เปนเวลา 25 นาที เก็บคะแนนหลงัการฝก (Post-Test) 
(ภาคผนวก ฉ) 
  4.2 กลุมที่ใชโปรแกรมเกม Tetris ฝกโดยการทดสอบดวยโปรแกรมการตอบสนอง
ความใสใจตอเน่ือง (SART) เปนเวลา 25 นาที เก็บคะแนนกอนการฝก (Pre-Test) จากนั้นฝกดวย
โปรแกรมเกม Tetris เปนเวลา 30 นาที แลวทดสอบดวยโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนือ่ง 
(SART) เปนเวลา 25 นาที เก็บคะแนนหลงัการฝก (Post-Test) (ภาคผนวก ฉ) 
 ขั้นตอนท่ี 2 การวิเคราะหขอมลู 
 ผูวิจัยเลือกใชสถิติในการวิเคราะหขอมลูใหสอดคลองกบัลักษณะของขอมูล และตอบ
วัตถุประสงค ดังนี้ 
 การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา
จากการใชโปรแกรมตอบสนองความใสใจตอเนือ่ง (SART) โดยพิจารณาจาก 
 1. การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา 
กอนกับหลังใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) โดยใชสถิติทดสอบที แบบกลุมตัวอยาง 2 กลุม
ที่ไมอิสระตอกัน (Dependent t-test) 
  2. การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษา กอนกับหลังใชโปรแกรมเกม Tetris โดยใชสถิติทดสอบที แบบกลุมตัวอยาง 2 กลุม 
ที่ไมอิสระตอกัน (Dependent t-test) 

กลุมทดลอง 
(SAT) 

กลุมทดลอง  
(เกม Tetris) 

SART  
(25 นาที) 

SART  
(25 นาที) 

SAT  
(30 นาที) 

Tetris  
(30 นาที) 

SART  
(25 นาที) 

SART  
(25 นาที) 
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 3. การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษา หลังใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) กับหลังใชโปรแกรมเกม Tetris โดยใชสถิติ
ทดสอบที แบบกลุมตัวอยาง 2 กลุมทีอ่ิสระตอกัน (Independent t-test) 
 การวิเคราะหขอมลูทัง้หมดดําเนินการโดยใชโปรแกรมสําเรจ็รูปทางสถิติ  

ขั้นตอนท่ี 3 สรุปผลการวิเคราะหขอมูล 
 ผูวิจัยนําขอมลูที่ไดจากการวิเคราะหในข้ันตอนท่ี 2 มาสรปุในรูปแบบตารางและขอความ
บรรยายโดยผลการวิเคราะหขอมลูมี รายละเอียดดังตอไปน้ี 
 ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษาจากการใชโปรแกรมตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) โดยพิจารณาจาก 
 1. ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง ของนักเรียน
อาชีวศึกษา กอนกับหลังใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) 
  2. ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษา กอนกับหลังใชโปรแกรมเกม Tetris 
 3. ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษา หลังใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) และหลังใชโปรแกรมเกม Tetris  
 

ระยะที่ 3 การเปรียบเทยีบคาเฉล่ียคะแนนความใสใจตอเนื่องของนกัเรียนอาชีวศกึษา
กลุมที่ใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการ
ตามปกติ  
 ข้ันตอนของการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา 
กลุมทีใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) ใชโปรแกรมเกม Tetris และใชวิธีการตามปกติ  
มีขั้นตอน ดังภาพท่ี 3-19 
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ภาพท่ี 3-19  ข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนือ่ง (SART) และโปรแกรม

ฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) เพื่อเพ่ิมความใสใจตอเนือ่งของนักเรียนอาชีวศึกษา 
 

ขั้นตอนท่ี 1 การเตรียมขอมลูจากกลุมตัวอยาง ท่ีไดมาจากการใชโปรแกรมฝก 
การตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการตามปกติ 
 ขอมูลที่ใชในการศึกษาน้ี ไดมาจากการฝกดวยโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) 
โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการตามปกติ ซึง่มรีายละเอียดดังนี้ 
 1. กลุมตัวอยาง เปนนักเรียนอาชีวศึกษา ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2561 วิทยาลัย 
การอาชีพวังน้ําเย็น อําเภอวังน้ําเย็น จังหวัดสระแกว ทั้งเพศหญิงและเพศชาย ไดมาโดยใชวิธีการสุม
แบบยกกลุม (Cluster Random Sampling) จํานวน 3 หองเรียน ๆ ละ 30 คน รวมเปน 90 คน 
แลวใชวิธีการการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) โดยการจับฉลากเลือกวาหองเรียนใด
จะเปนกลุมทดลองดวยโปรแกรมฝการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) หองเรียนใดจะเปนกลุมทดลอง 
ดวยโปรแกรมเกม Tetris และหองเรียนใดจะเปนกลุมควบคุม โดยมีเกณฑในการพิจารณาเลือกกลุม
ตัวอยางเขาศึกษาวิจัย (Inclusion Criteria) ไดแก 1) เปนผูที่มีอายุระหวาง 16-18 ป 2) เปนผูทีม่ี
สุขภาพดี ไมจํากัดเพศ 3) เปนผูทีม่ีการรับฟงหรือการไดยินปกต ิ4) เปนผูที่มกีารมองเห็นปกติ และ 
5) สมัครใจเขารวมการทดลองตามที่กําหนด สวนเกณฑในการคัดเลือกกลุมตัวอยางออกจาก 
การศึกษาวิจัย (Exclusion Criteria) ไดแก 1) กลุมทดลอง ระหวางการทดลองไมประสงคทีจ่ะ 
เขารวมการทดลองตอไป หรือมีเหตุใด ๆ ที่ทําใหไมสามารถเขารวมการทดลองตอไปได เชน ยายที่อยู
อาศัยไปตางจังหวัด ยายที่เรียนไปเรียนที่อื่น เปนตน 2) กลุมทดลองปฏิบัติตามวิธีการทดลองไมตรง
ตามแผนที่กําหนด เชน ปฏิบัติไมครบข้ันตอนในแตละครัง้ หรือไมครบจํานวนครั้งในแตละวัน  

ข้ันตอนท่ี 1 การเตรียมขอมูลกลุมตัวอยาง จากการใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวย
ตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการตามปกต ิ

ข้ันตอนท่ี 2 การวิเคราะหขอมูล 
 การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา 
กลุมทีใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการ
ตามปกติ  

ข้ันตอนท่ี 3 สรุปผลการวิเคราะหขอมลู

สิ้นสุด 

เริ่มตน 
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ตามแผนที่กําหนดไว และ 3) กลุมตัวอยางระหวางการทดลองเกิดมีความเจบ็ปวย หรือ 
การเปลี่ยนแปลงดานสุขภาพเกิดข้ึนจนทําใหขาดคุณสมบัตติามเกณฑคัดเลือกกลุมตัวอยางเขารวม
การวิจัย 
 2. แบบแผนการวิจัยการวิจัยน้ี ใชวิธีการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi Experimental 
Research) ใชแบบแผนการทดลองแบบ 2-Factor Pretest and Posttest Control Group Design 
ของ Edmonds and Kennedy (2017, p. 37) มีแบบแผนการทดลอง ดังตารางท่ี 3-1 
 
ตารางที่ 3-1 แบบแผนการทดลอง (2-Factor Pretest and Posttest Control Group Design) 
 

กลุม 
(Group) 

กอนทดลอง 
(Pretest) 

การทดลอง 
(Treatment) 

หลงัทดลอง 
(Posttest) 

1 O1 Xa O2 

2 O1 Xb O2 

3 O1 _ O2 

 
ความหมายของสัญลักษณ 
 R  แทน   การสุมกลุมตัวอยาง เขากลุมทดลอง  
 1  แทน   กลุมตัวอยางท่ีใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (Self-Alert Training) 
 2  แทน กลุมตัวอยางที่ใชโปรแกรมเกม Tetris (Tetris Game) 
 3  แทน กลุมตัวอยางท่ีใชวิธีการตามปกต ิ
 O1  แทน การทดสอบความใสใจตอเนื่อง (Sustained Attention) กอนการทดลอง  
 O2  แทน   การทดสอบความใสใจตอเนื่อง (Sustained Attention) หลังการทดลอง  
 Xa  แทน วิธีใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (Self-Alert Training) 
 Xb  แทน วิธีที่ใชโปรแกรมเกม Tetris (Tetris Game) 

 3. เครื่องมือที่ใชในระยะนี้ แบงเปน 2 ประเภท ไดแก เครื่องมือที่ใชในการทดลอง และ
เครื่องมือที่ใชวัดตัวแปรตาม ดังรายละเอียดตอไปน้ี 
    3.1 เครื่องมือที่ใชในการทดลอง แบงออกเปน 3 โปรแกรม ไดแก  
   3.1.1 โปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนือ่ง (SART) ที่พัฒนาจากแนวคิดของ 
O'Connell et al. (2008) ที่ไดมาจากแนวคิดของRobertson, Tegner, Tham, Lo, and Nimmo-
Smith (1995) เปนการฝกผานทางหนาจอของ คอมพิวเตอร โดยโปรแกรมคอมพิวเตอร และผูเขารวม
การทดลองจะไดรบัคําแนะนําใหกดปุม และวิธีการเลนในแตละครัง้ เมือ่เริ่มเลนโปรแกรมคอมพิวเตอร
จะแสดงตัวเลขตัง้แต 1 ถึง 9 ข้ึนไปบนกลางจอภาพ เมื่อปรากฏตัวเลข 3 ใหกดปุมสเปสบาร (Space 
Bar) แตถาปรากฏตัวเลขอืน่ ๆ ไมตองกดปุมใด ๆ และตองทาํอยางรวดเร็ว และถูกตองทีสุ่ด ใชเวลา 
จํานวน 25 นาที (มหีนวยเปนคะแนน) 

R
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   3.1.2 โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) ที่พัฒนาจากแนวคิดของ 
O'Connell et al. (2008) ประกอบไปดวย 2 ระยะ คือ ระยะเปนการกระตุนการต่ืนตัวจากสิ่งเรา
ภายนอก และการตื่นตัวดวยตัวเอง แบงการฝกออกเปน 2 ข้ันตอน ข้ันตอนท่ี 1 สิ่งเราภายนอก 
(External-Alerting) ประกอบดวย 2 กิจกรรม ไดแก 1) ไดรับสิ่งเราดวยเสียง และภาพทีก่ําหนดให 
ถาไดยินเสียง Beep และเห็นภาพเครื่องหมายบวก (+) ใหกดปุมสเปสบาร (Space Bar) 2) ไดรับ 
สิ่งเราดวยเสียง และภาพที่ไดจากการสุม (Random) ถาการสุมภาพน้ันสุมเครื่องหมายบวก (+) 
พรอมเสียง Beep ผูเขารวมการทดลอง ใหกดปุมสเปสบาร (Space Bar) แตถาภาพที่ออกมาไมใช
เครื่องหมายบวก (+) ไมตองกระทําสิ่งใด และข้ันตอนท่ี 2 ตื่นตัวดวยตนเอง (Self-Alerting)  
โดยการไดรบัสิง่เราดวยภาพที่ไดจากการสุม (Random) แตไมมีเสียง ถาภาพน้ันเปนเครื่องหมาย 
บวก (+) ผูเขารวมการทดลอง ใหกดปุมสเปสบาร (Space Bar) แตถาเปนภาพอ่ืน ๆ ไมตองกระทํา 
สิ่งใด  
   3.1.3 โปรแกรมเกม Tetris สรางโดย Alexey Pajitnov (1984) เผยแพรโดย 
Nintendo เปนเกมทีผู่เขารวมในกลุมทดลอง (เกม Tetris) ที่ไดเลนเกม Tetris เปนเกมปริศนา 
ยอดนิยมที่ผูเลนหมุนและยายบล็อกจากดานบนสุดของหนาจอเพือ่ใหบล็อกเหลาน้ีเปนเสนที่ดานลาง
ของหนาจอหลังจากสรางเสนที่สมบรูณโดยไมมีชองวางเสนน้ันจะหายไปถาไมมีเสนเกิดข้ึน จนบลอ็ก
กองรวมกันสงูข้ึนมาถึงดานบนของหนาจอ เมือ่นั้นก็จบเกมและผูเลนแพ 
  3.2 เครื่องมอืที่ใชวัดตัวแปรตาม ไดแก แบบทดสอบสมรรถนะตอเนื่อง (Continuous 
Performance Test: CPT) ใชในการทดสอบความใสใจตอเนื่อง ผานทางคอมพิวเตอรที่พัฒนาโดย 
Psychology Experiment Building Language (PEBL) โดยกิจกรรม Conners Continuous 
Performance Task (CCPT) ที่มีชุดของสิ่งเราคงที่เปนตัวอกัษร จะปรากฏบนหนาจอ เพื่อให
ผูเขารวมทดสอบตอบสนองตอสิง่เราทุกตัว ยกเวนตัวอักษร X กิจกรรมน้ีใชเวลา 14 นาที สําหรับ 
การทดสอบ แบบทดสอบ CPT ฉบับนี้ไดรับการยอมรบั และใชกันอยางแพรหลายในฐานะท่ีเปน
เครื่องมือในการวัด Neuropsychological สําหรับวัดความใสใจในเด็กและผูใหญ (Conners, 2004; 
Piper et al., 2010; Piper et al., 2011) และวัดความใสใจตอเนื่อง (Sustained Attention) 
(Shalev, Ben-Simon, Mevorach, Cohen, & Tsal , 2011) (มีหนวยเปนคะแนน) ข้ันตอน  
และวิธีการใช CPT ดังภาพที่ 3-20 ถึง ภาพท่ี 3-21 ดังนี ้
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ภาพท่ี 3-20 การเขาสูแบบทดสอบสมรรถนะตอเนื่อง (Continuous Performance Test: CPT)  
               โปรแกรม PEBL 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3-21 คําอธิบายกอนการใชงานแบบทดสอบสมรรถนะตอเนื่อง (Continuous Performance  
                Test: CPT) 
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ภาพที่ 3-22 ตัวอยางการทดสอบดวยแบบทดสอบสมรรถนะตอเนื่อง (Continuous Performance Test: CPT) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 3-23 การรายงานผลการทดสอบดวยแบบทดสอบสมรรถนะตอเนื่อง (Continuous  
                Performance Test: CPT) (มหีนวยเปนคะแนน) 
 
 4.  การดําเนนิการทดลอง การทดลองน้ีผูวิจัยดําเนินการทดลอง โดยแบงเปน 3 ระยะ ไดแก 
  4.1 ระยะกอนการทดลอง 
    4.1.1 ผูวิจัยนําหนังสือขออนุญาตดําเนินการวิจัย จากคณบดีวิทยาลัยการวิจัยและ
วิทยาการปญญา ถึงผูอํานวยการวิทยาลัยการอาชีพวังน้ําเยน็ อ.วังน้ําเย็น จ.สระแกว เพื่อขอความ
อนุเคราะหในการดําเนินการวิจัย และเก็บรวบรวมขอมูล 
    4.1.2 ผูวิจัยคัดเลือกกลุมตัวอยางนักเรียนอาชีวศึกษา ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 
2561 ของวิทยาลัยการอาชีพวังน้ําเย็น อําเภอวังน้ําเย็น จังหวัดสระแกว โดยใชวิธีการสุมแบบยกกลุม 
(Cluster Random Sampling) จํานวน 3 หองเรียน แลวใชวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random 
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Sampling) โดยการจับฉลากเลือกวาหองเรียนใดจะเปนกลุมทดลองที่ใชโปรแกรมฝกการตื่นตัว 
ดวยตนเอง (SAT) แลวหองเรียนใดจะเปนกลุมทดลองที่ใชโปรแกรมเกม Tetris และหองเรียน 
ที่เปนกลุมที่ใชวิธีการตามปกต ิ
    4.1.3 ผูวิจัยเขาพบกลุมตัวอยางนักเรียนอาชีวศึกษา ทั้ง 3 หองเรียน เพือ่ช้ีแจง
วัตถุประสงคการวิจัย ข้ันตอนการทําวิจัย 
    4.1.4 นัดประชุมอาสาสมัครที่เปนกลุมตัวอยางเขารวมการวิจัย ทั้ง 3 หองเรียน  
โดยนัดหมายแยกจากกัน โดยทําการช้ีแจงกลุมละครั้งไมพรอมกัน รายละเอียดดงันี ้
  1) กลุมใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) เพื่อช้ีแจงข้ันตอนการดําเนินการ
ทั้งหมด และทดสอบความใสใจตอเนื่อง กอนการทดลอง (Pre-Test) ดวยแบบทดสอบสมรรถนะ
ตอเนื่อง (Continuous Performance Test: CPT) 
  2) กลุมใชโปรแกรมเกม Tetris ช้ีแจงข้ันตอนการดําเนินการทั้งหมด และดําเนินการ
ทดสอบความใสใจตอเนื่อง กอนการทดลอง (Pre-Test) ดวยแบบทดสอบสมรรถนะตอเนื่อง 
(Continuous Performance Test: CPT)  
  3) กลุมใชวิธีการตามปกติ เพื่อช้ีแจงข้ันตอนการดําเนินการท้ังหมด 
และดําเนินการทดสอบความใสใจตอเนื่อง กอนการทดลอง (Pre-Test) ดวยแบบทดสอบสมรรถนะ
ตอเนื่อง (Continuous Performance Test: CPT) 
   4.1.5 นําผลการทําแบบทดสอบความใสใจตอเนือ่ง จากแบบทดสอบสมรรถนะ
ตอเนื่อง (Continuous Performance Test: CPT) ทั้ง 3 กลุม มาตรวจสอบความถูกตอง  
เพื่อเก็บขอมลูไวในการวิเคราะหตอไป 
  4.2 ระยะดําเนินการทดลอง เปนระยะการทดลองโดยใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัว 
ดวยตนเอง (SAT) และโปรแกรมเกม Tetris ในกลุมทดลอง จํานวน 8 ครั้ง ๆ ละ 80 นาที  
มีรายละเอียด ดังตารางที่ 3-2 
 

ตารางที่ 3-2 แผนการจัดโปรแกรมฝกเพ่ือเพิ่มความใสใจตอเนื่อง (Sustained Attention)  
ของนักเรียนอาชีวศึกษา 

 

ครั้งที ่ กลุม 
เวลา 
(นาท)ี 

กิจกรรม 

1 กลุมทดลอง (SAT) 
กลุมทดลอง (เกม Tetris) 

กลุมควบคุม 

80 
80 
- 

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

2 กลุมทดลอง (SAT) 
กลุมทดลอง (เกม Tetris) 

กลุมควบคุม 

80 
80 
- 

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

3 กลุมทดลอง (SAT) 
กลุมทดลอง (เกม Tetris) 

กลุมควบคุม 

80 
80 
- 

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



56 
 

ครั้งที ่ กลุม 
เวลา 
(นาท)ี 

กิจกรรม 

4 กลุมทดลอง (SAT) 
กลุมทดลอง (เกม Tetris) 

กลุมควบคุม 

80 
80 
- 

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

5 กลุมทดลอง (SAT) 
กลุมทดลอง (เกม Tetris) 

กลุมควบคุม 

80 
80 
- 

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

6 กลุมทดลอง (SAT) 
กลุมทดลอง (เกม Tetris) 

กลุมควบคุม 

80 
80 
- 

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

7 กลุมทดลอง (SAT) 
กลุมทดลอง (เกม Tetris) 

กลุมควบคุม 

80 
80 
- 

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

8 กลุมทดลอง (SAT) 
กลุมทดลอง (เกม Tetris) 

กลุมควบคุม 

80 
80 
- 

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

 
 จากตารางที่ 3-2 เปนแผนการจัดโปรแกรมฝก เพื่อเพ่ิมความใสใจตอเนื่อง (Sustained 
Attention) ของนักเรียนอาชีวศึกษา แบงออกเปน 3 กลุม คือ 1) กลุมทดลอง SAT ที่ใชโปรแกรมฝก 
การต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) จะไดรับการฝกดวยโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART)  
(25 นาที) ตอดวยการฝกดวยโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) (30 นาที) และหลงัจากนั้น 
ฝกดวยโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) (25 นาที) 2) กลุมทดลอง (เกม Tetris)  
จะไดรับการฝกดวยโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) (25 นาที) ตอดวยการฝกดวย
โปรแกรมเกม Tetris (30 นาที) และหลงัจากนั้นฝกดวยโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง 
(SART) (25 นาที) และ 3) กลุมควบคุม ใชวิธีการตามปกติ ซึ่งกลุมทดลองท่ีใชโปรแกรมการตอบสนอง
ความใสใจตอเนื่อง (SART) จะมีผลของคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง รายงานออกมาทุกครั้ง
เมื่อฝกเสร็จ 
  4.3 ระยะหลังการทดลอง 
    เปนระยะการประเมินผลการฝกใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) ในกลุม
ทดลอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris ในกลุมทดลอง (เกม Tetris) และวิธีการตามปกติ ในกลุมควบคุม 
โดยการทดสอบความใสใจตอเนื่อง หลังการทดลอง (Post-Test) ดวยแบบทดสอบสมรรถนะตอเนื่อง 
(Continuous Performance Test: CPT) ทําการตรวจสอบขอมูล และรวบรวมขอมลูนําไปทําการ
วิเคราะหขอมูลตอไป  
 5. การเก็บรวบรวมขอมูล การวิจัยน้ีมีขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอมูล ดังนี้ 
  5.1 ติดตอประสานงาน เพื่อขอความอนุเคราะห ผูวิจัยทําหนังสือเพื่อติดตอประสานงาน 
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กับผูอํานวยการวิทยาลัยการอาชีพวังน้ําเย็น อําเภอวังน้ําเยน็ จังหวัดสระแกวในวันที่ 30 เมษายน 
พ.ศ. 2561 
  5.2 คัดเลือกกลุมตัวอยาง โดยใชวิธีการสุมแบบยกกลุม (Cluster Random Sampling) 
จํานวน 3 หองเรียน ๆ ละ 30 คน รวมเปน 90 คน แลวใชวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random 
Sampling) โดยการจบัฉลากเลอืกวาหองเรียนใดจะเปนกลุมทดลองที่ใชโปรแกรมฝกการตืน่ตัว 
ดวยตนเอง (SAT) แลวหองเรยีนใดจะเปนกลุมทดลองที่ใชโปรแกรมเกม Tetris และหองเรียน 
ที่เปนกลุมที่ใชวิธีการตามปกติ ในวันที่ 18 พฤษภาคม พ.ศ. 2561 เวลา 13.00-15.00 น. 
  5.3 นัดหมายกลุมตัวอยางท้ัง 3 หองเรียน เพื่อช้ีแจงวัตถุประสงค และข้ันตอน 
การดําเนินงานวิจัย พรอมทั้งขอรับสมัครอาสาสมคัรเขารวมการวิจัยดวยความสมัครใจ และให
นักเรียนอาชีวศึกษาท่ีสนใจเขารวมในการวิจัยกรอกขอมลูลงในแบบฟอรมยินยอมเขารวม
โครงการวิจัย และนําแบบฟอรมดงักลาวไปใหผูปกครองลงนามอนุญาตกอนดําเนินการทดลอง 
ระหวางวันที่ 21-22 พฤษภาคม พ.ศ. 2561 
  5.4 นัดประชุมอาสาสมัครที่เปนกลุมตัวอยาง เขารวมการวิจยั ทั้ง 3 กลุม โดยนัดหมาย 
แยกจากกันโดย ทําการช้ีแจงกลุมละครั้ง ไมพรอมกัน ระหวางวันที่ 23-25 พฤษภาคม พ.ศ. 2561  
เวลา 14.30-15.30 น. ตามลําดับดังนี ้ 
    5.4.1 ดําเนินการทดสอบความใสใจตอเนื่องกอนการทดลอง (Pre-Test)  
ดวยแบบทดสอบสมรรถนะตอเนื่อง (Continuous Performance Test: CPT) กลุมที่ใชโปรแกรมฝก
การต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT)  
    5.4.2 ดําเนนิการทดสอบความใสใจตอเนื่องกอนการทดลอง (Pre-Test)  
ดวยแบบทดสอบสมรรถนะตอเนื่อง (Continuous Performance Test: CPT) กลุมที่ใชโปรแกรม
เกม Tetris  
    5.4.3 ดําเนินการทดสอบความใสใจตอเนื่องกอนการทดลอง (Pre-Test)  
ดวยแบบทดสอบสมรรถนะตอเนื่อง (Continuous Performance Test: CPT) กลุมควบคุมที่ใช
วิธีการตามปกต ิ 
  5.5 นําผลการทําแบบทดสอบดวยแบบทดสอบสมรรถนะตอเนื่อง (Continuous 
Performance Test: CPT) ทั้ง 3 กลุม เพื่อเก็บขอมูลกอนนําไปวิเคราะหขอมูลตอไป  
  5.6 ดําเนินจัดกิจกรรมตามโปรแกรมการทดลอง ทั้ง 2 กลุม จํานวน 8 ครั้ง ๆ ละ      
80 นาที จนครบ (พรอมจดบันทึกคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง จากการฝกทุกครัง้)  
ในระหวางวันที่ 26 พฤษภาคม พ.ศ. 2561 ถึง 2 มิถุนายน พ.ศ. 2561 เวลา 13.30-15.30 น. 
  5.7 ดําเนินการทดสอบ (Post-Test) ดวยแบบทดสอบสมรรถนะตอเนื่อง (Continuous 
Performance Test: CPT) ทั้งกลุมที่ใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris 
และกลุมใชวิธีการตามปกต ิในวันที่ 3-5 มิถุนายน พ.ศ. 2561 เวลา 14.30-15.30 น.    
  5.8 หลังจากน้ัน ผูวิจัยไดทําการรวบรวมขอมูล และจัดเตรียมขอมูลใหพรอมสําหรับ
การวิเคราะหขอมลูทางสถิติตอไป 
 ขั้นตอนท่ี 2 การวิเคราะหขอมูล 
 การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา กลุมที่ใช
โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการตามปกติ โดยพิจารณาจาก 
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 1. การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนือ่งของนกัเรียนอาชีวศึกษา  
กอนกับหลงัใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) โดยใชสถิติทดสอบที แบบกลุมตัวอยาง  
2 กลุมที่ไมอสิระตอกัน (Dependent t-test) 
 2. การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนือ่งของนกัเรียนอาชีวศึกษา  
กอนกับหลงัใชโปรแกรมเกม Tetris โดยใชสถิติทดสอบที แบบกลุมตัวอยาง 2 กลุมท่ีไมอสิระตอกัน 
(Dependent t-test) 
 3. การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนือ่งของนกัเรียนอาชีวศึกษา หลงัใช
โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการตามปกติ โดยใชสถิติ
ทดสอบการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One-Way) ANOVA 
 การวิเคราะหขอมลูทัง้หมดดําเนินการโดยใชโปรแกรมสําเรจ็รูปทางสถิติ 

ขั้นตอนท่ี 3 สรุปผลการวิเคราะหขอมูล 
 ผูวิจัยนําขอมลูที่ไดจากการวิเคราะหในข้ันตอนท่ี 2 มาสรปุในรูปแบบตารางและขอความ
บรรยายโดยผลการวิเคราะหขอมลูมี รายละเอียดดังตอไปน้ี 
 ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนกัเรียนอาชีวศึกษา กลุมที่ใช
โปรแกรม SAT ใชโปรแกรมเกม Tetris และใชวิธีการตามปกติ โดยพิจารณาจาก 
 1. ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา  
กอนกับหลงัใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) 
 2. ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา  
กอนกับหลงัใชโปรแกรมเกม Tetris  
 3. ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา หลังจาก
การทดลองใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการตามปกติ  
   

 



 
 

 บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

   
  การวิจัยนี้เปนมีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง 
(SART) และโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) เพื่อเพ่ิมความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษา และเปรียบเทียบผลการทดลองใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) และโปรแกรม
เกม Tetris เพื่อเพิ่มความใสใจตอเน่ืองของนกัเรียนอาชีวศึกษา โดยผูวิจัยนําเสนอผลวิจัย แบงออกเปน 
3 ตอน ดังนี้ 
 ตอนท่ี 1 ผลการพัฒนาโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) และโปรแกรม
ฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) เพื่อเพ่ิมความใสใจตอเนือ่งของนักเรียนอาชีวศึกษา 
 ตอนท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนกัเรียน
อาชีวศึกษาจากการใชโปรแกรมตอบสนองความใสใจตอเนื่อง โดยพิจารณาจาก 
 1. ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษา กอนกับหลังใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT)  
  2. ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษา กอนกับหลังใชโปรแกรมเกม Tetris 
 3. ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษา หลังใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) และหลังใชโปรแกรมเกม Tetris 
 ตอนท่ี 3 ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา 
กลุมทีใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการตามปกติ โดย
พิจารณาจาก 
 1. ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา  
กอนกับหลงัใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) 
 2. ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา  
กอนกับหลงัใชโปรแกรมเกม Tetris 
 3. ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา หลังจาก
การทดลองใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการตามปกต ิ
 สัญลักษณที่ใชในการนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
 M    หมายถึง   คาเฉลี่ยเลขคณิต (Mean) 
 SD    หมายถึง   สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 n     หมายถึง   จํานวนกลุมตัวอยาง 
 df    หมายถึง   องศาอิสระ (Degrees of freedom) 
 t      หมายถึง   คาสถิติที (t-test) 
 p    หมายถึง   ความนาจะเปน (Probability) 
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ตอนที่ 1 ผลการพฒันาโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนือ่ง (SART) และ
โปรแกรมฝกการตืน่ตัวดวยตนเอง (SAT) เพือ่เพิ่มความใสใจตอเนือ่งของนกัเรยีน
อาชีวศึกษา 
 ผลการพฒันาโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) และโปรแกรมฝก 
การต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) เพื่อเพิ่มความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา ผูวิจัยนําเสนอ 
เปนดังนี ้
 1. การพัฒนาโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) เปนการฝกผานทาง
หนาจอ คอมพิวเตอร โดยโปรแกรมคอมพิวเตอร และผูเขารวมการทดลองจะไดรบัคําแนะนําใหกดปุม
และวิธีการเลนในแตละครั้ง เมือ่เริ่มเลนโปรแกรมคอมพิวเตอรจะแสดงตัวเลขตั้งแต 1 ถึง 9 ข้ึนไป 
บนกลางจอภาพ เม่ือปรากฏตัวเลข 3 ใหกดปุมสเปสบาร (Space Bar) แตถาปรากฏตัวเลขอ่ืน ๆ  
ไมตองกดปุมใด ๆ และตองทําอยางรวดเร็ว และถูกตองทีส่ดุ ใชระยะเวลา จํานวน 25 นาท ี
(ภาคผนวก ช) 
 ผูวิจัยไดนําโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเน่ือง (SART) ที่พัฒนาข้ึน ไปใหผูทรงคุณวุฒิ
ประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนือ่ง (SART)  ซึ่งรายละเอียดของ 
การประเมิน ไดดังตารางท่ี 4-1 
 
ตารางที่ 4-1 ผลการประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) 
 

 โปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเน่ือง (SART) Mean SD ระดับ 
ความเหมาะสม 

1. ดานการดําเนินการตามขั้นตอนของโปรแกรม 
1.1 เม่ือมีขอสงสยัในการใชโปรแกรม ผูใชสามารถดูวิธีการแกไข

จากคูมือการใชโปรแกรมได 
1.2 โปรแกรมมีเมนูเขาถงึสวนตางๆของโปรแกรมไดงายและ

สะดวก 
1.3 โปรแกรมมีเมนูชวยเหลือดวน (Help) ในรูปแบบไฟล PDF 

 
3.67 

 
3.67 

 
3.33 

 
0.58 

 
0.58 

 
0.58 

 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 

 
มาก 

 1.4 เม่ือมีขอสงสยัในการใชโปรแกรม ผูใชสามารถดูวิธีการแกไข
จากคูมือการใชโปรแกรมได 

3.67 0.58 มากที่สุด 

 1.5 โปรแกรมมีเมนูเขาถงึสวนตางๆของโปรแกรมไดงายและ
สะดวก 

3.67 0.58 มากที่สุด 

 1.6 โปรแกรมมีเมนูชวยเหลือดวน (Help) ในรูปแบบไฟล PDF 3.33 0.58 มาก 
 1.7 โปรแกรมมีการแสดงผลการทดสอบบนจอภาพ  

เม่ือทดสอบเสร็จส้ิน 
3.33 0.58 มาก 

 1.8 ผูใชสามารถบันทึกผลหลังการการทดสอบ แลวสัง่พิมพ 
     ผลการทดสอบได 

3.33 0.58 มาก 

รวม 3.53 0.58 มากที่สุด 
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ตารางที่ 4-1 (ตอ) 
 

โปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเน่ือง (SART) Mean SD ระดับ 
ความเหมาะสม 

2. ดานเน้ือหา 
2.1 โปรแกรมมีคําช้ีแจงเก่ียวกับเน้ือหาของโปรแกรมการ

ตอบสนองความใสใจตอเน่ือง (SART) 
2.2 โปรแกรมมีคําอธิบายถึงวิธีการทดสอบอยางละเอียด และ

ชัดเจน 
2.3 โปรแกรมสามารถจัดการทดสอบความใสใจตอเน่ือง ไดตรง

ตามวัตถุประสงคหรือเงื่อนไขของการทดสอบ 
2.4 โปรแกรมมีความชัดเจนของเน้ือหาเหมาะกับการพฒันาการ

เพิ่มความใสใจตอเน่ือง 

 
3.67 

 
3.67 

 
3.67 

 
3.67 

 
0.58 

 
0.58 

 
0.58 

 
0.58 

 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 

 
 รวม 3.67 0.58 มากที่สุด 

3. ดานการประเมินผล 
3.1 การประเมินผลของโปรแกรมแตละกิจกรรมสอดคลองกับ

วัตถุประสงค 
3.2 การประเมินผลสอดคลองกับกระบวนการพัฒนาโปรแกรมเพ่ิม

ความใสใจตอเน่ือง 

 
3.67 

 
3.67 

 

 
0.58 

 
0.58 

 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 

 
 รวม 3.67 0.58 มากที่สุด 

4. ดานภาพรวมของโปรแกรม    
 4.1 การออกแบบโปรแกรมมีความนาสนใจ 3.33 0.58 มาก 
 4.2 การจัดรูปแบบหนาจองายตอการใชงาน 3.67 0.58 มากที่สุด 
 4.3 การแสดงผลขอมูลเปนไปอยางรวดเร็ว 3.33 0.58 มาก 

 4.4 การเรียกใชงานโปรแกรมทําไดงาย 3.67 0.58 มากที่สุด 
 4.5 โปรแกรมมีระบบปองกันการทํางานผดิพลาดของผูใช 

ทุกขั้นตอน 
3.67 0.58 มากที่สุด 

 4.6 สัญลักษณที่ใชมีความเหมาะสม 3.67 0.58 มากที่สุด 
 4.7 ขนาดของสัญลักษณมีความเหมาะสม 4.00 0.58 มากที่สุด 
 4.8 สีของสัญลักษณมีความเหมาะสม 3.67 0.58 มากที่สุด 
 4.9 สีของหนาจอมีความเหมาะสม 3.67 0.58 มากที่สุด 
 4.10 ระยะเวลาของการฝกมีความเหมาะสม 3.67 0.58 มากที่สุด 
 4.11 แสดงช่ือ นามสกุล อาย ุเพศ แผนก ของผูเขารวม    

      การทดสอบ 
3.67 0.58 มากที่สุด 

 4.12 แสดงผลคะแนนท่ีผูเขาทดสอบทําไดถูกตองตาม 
      เงื่อนไขท่ีกําหนด 

3.33 0.58 มาก 

 รวม 3.61 0.58 มากที่สุด 
 รวมทั้งหมด 3.61 0.58 มากที่สุด 
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 จากตารางที่ 4-1 ผลการประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมการตอบสนองความใสใจ
ตอเนื่อง (SART) ที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึน มีความเหมาะสมในภาพรวมเพ่ือเพิ่มความใสใจตอเนื่องของ
นักเรียนอาชีวศึกษา อยูในระดับมากทีสุ่ด (M=3.61, SD=.58) เมื่อพิจารณารายดาน ปรากฏวา  
1) ดานการดําเนินการตามข้ันตอนของโปรแกรมฯ มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด (M=3.53, 
SD=.58) 2) ดานเนื้อหา มีความเหมาะสมในระดับมากทีสุ่ด  (M=3.67, SD=.58) 3) ดาน 
การประเมินผล มีความเหมาะสมในระดับมากทีสุ่ด (M=3.67, SD=.58) และ 4) ดานภาพรวม 
ของโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด (M=3.61, 
SD=0.58)  
 สรปุไดวา โปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) ที่ผูวิจัยพฒันาข้ึน   
มีความเหมาะสมสําหรบัการเพ่ิมความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา อยูในระดับมากที่สุด  
ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานการวิจัยขอที่ 1 
 1. โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) ประกอบไปดวย 2 ระยะ คือ ระยะเปน 
การกระตุนการต่ืนตัวจากสิง่เราภายนอก และการตื่นตัวดวยตัวเอง แบงการฝกออกเปน 2 ข้ันตอน 
ข้ันตอนท่ี 1 การต่ืนตัวดวยสิ่งเราภายนอก (External-Alerting) ประกอบดวย 2 กิจกรรม ไดแก  
1) ไดรับสิง่เราดวยเสียง และภาพที่กําหนดให ถาไดยินเสียง Beep และเห็นภาพเครื่องหมายบวก (+) 
ใหกดปุมสเปสบาร (Space Bar) 2) ไดรับสิง่เราดวยเสียง และภาพที่ไดจากการสุม (Random)  
ถาการสุมภาพน้ันสุมเครื่องหมายบวก (+) พรอมเสียง Beep ผูเขารวมการทดลอง กดปุมสเปสบาร 
(Space Bar) แตถาภาพท่ีออกมาไมใชเครื่องหมายบวก (+) ไมตองกระทําสิ่งใด  และข้ันตอนท่ี 2  
การตื่นตัวดวยตนเอง (Self-Alerting) โดยการไดรับสิ่งเราดวยภาพท่ีไดจากการสุม (Random) 
แตไมมีเสียง ถาภาพน้ันเปนเครื่องหมายบวก ผูเขารวมการทดลอง ปุมสเปสบาร (Space Bar)  
แตถาเปนภาพอ่ืน ๆ ไมตองกระทําสิ่งใด (ภาคผนวก ซ) 
  ผูวิจัยไดนําโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง SAT ที่พัฒนาข้ึน ไปใหผูทรงคุณวุฒิ ประเมิน
ความเหมาะสมของโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) ซึ่งรายละเอียดของการประเมิน  
ดังตารางที่ 4-2 
 
ตารางที่ 4-2 ผลการประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT)  
 

โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) Mean SD ระดับ 
ความเหมาะสม 

1. ดานการดําเนินการตามขั้นตอนของโปรแกรม 
1.1 เม่ือมีขอสงสัยในการใชโปรแกรม ผูใชสามารถดูวิธีการแกไข

จากคูมือการใชโปรแกรมได 
1.2 โปรแกรมมีเมนูเขาถงึสวนตางๆของโปรแกรมไดงายและสะดวก 
1.3 โปรแกรมมีเมนูชวยเหลือดวน (Help) ในรูปแบบไฟล PDF 

 
3.67 

 
3.67 

 
3.67 

 
0.58 

 
0.58 

 
0.58 

 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 

 รวม 3.67 0.58 มากที่สุด 
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ตารางที่ 4-2 (ตอ) 
 

โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) Mean SD ระดับ 
ความเหมาะสม 

2. ดานเน้ือหา 
2.1 โปรแกรมมีคําชี้แจงเก่ียวกับเน้ือหาของโปรแกรมฝกการตื่นตัว

ดวยตนเอง (SAT) 
2.2 โปรแกรมมีคาํอธบิายถงึวิธีการทดสอบอยางละเอียด และชัดเจน 
2.3 โปรแกรมสามารถจัดการฝกความใสใจตอเน่ือง ไดตรงตาม

วัตถุประสงคหรือเงื่อนไขของการทดสอบ 
2.4 โปรแกรมมีความชัดเจนของเน้ือหาเหมาะกับการพัฒนาการเพิ่ม

ความใสใจตอเน่ือง 

 
3.67 

 
3.67 

 
3.67 

 
3.67 

 
0.58 

 
0.58 

 
0.58 

 
0.58 

 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 

 
 รวม 3.67 0.58 มากที่สุด 
3 ดานการประเมินผล 

3.1 การประเมินผลของโปรแกรมแตละกิจกรรมสอดคลองกับ
วัตถุประสงค 

3.2 การประเมินผลสอดคลองกับกระบวนการพฒันาโปรแกรมเพ่ิม
ความใสใจตอเน่ือง 

 
3.67 
 
3.67 

 
0.58 
 
0.58 

 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 

 
 รวม 3.58 0.58 มากที่สุด 

4. ดานภาพรวมของโปรแกรม 
4.1 การออกแบบโปรแกรมมีความนาสนใจ 
4.2 การจัดรูปแบบหนาจองายตอการใชงาน 
4.3 การแสดงผลขอมูลเปนไปอยางรวดเร็ว 
4.4 การเรียกใชงานโปรแกรมทําไดงาย 
4.5 โปรแกรมมีระบบปองกันการทํางานผดิพลาดของผูใชทุก

ขั้นตอน 
4.6 สัญลักษณที่ใชมีความเหมาะสม 
4.7 ขนาดของสัญลักษณมีความเหมาะสม 
4.8 สีของสัญลักษณมีความเหมาะสม 
4.9 สีของหนาจอมีความเหมาะสม 
4.10 ระยะเวลาของการฝกมีความเหมาะสม 
4.11 แสดงช่ือ นามสกุล อาย ุเพศ แผนก ของผูเขารวมการทดสอบ 
4.12 แสดงผลคะแนนท่ีผูเขาทดสอบทําไดถูกตองตามเงื่อนไขท่ี
กําหนด 

 
3.33 
3.67 
3.33 
3.67 

 
3.67 
3.67 
3.67 
3.67 
3.67 
3.67 
3.67 

 
3.33 

 
0.58 
0.58 
0.58 
0.58 

 
0.58 
0.58 
0.58 
0.58 
0.58 
0.58 
0.58 

 
0.58 

 
มาก 

มากที่สุด 
มาก 

มากที่สุด 
 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มาก 

 
มากที่สุด 

 รวม 3.58 0.58 มากที่สุด 
 รวมทั้งหมด 3.62 0.58 มากที่สุด 
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 จากตารางที่ 4-2 ผลการประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง 
(SAT) ที่ผูวิจัยพฒันาข้ึน มีความเหมาะสมในภาพรวมเพื่อเพ่ิมความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษา อยูในระดับมากทีสุ่ด (M=3.62, SD=.58) เมื่อพิจารณารายดาน ปรากฎวา 1) ดาน 
การดําเนินการตามข้ันตอนของโปรแกรมฯ มีความเหมาะสมในระดับมากทีสุ่ด (M=3.67, SD=.58)  
2) ดานเนื้อหา มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด (M=3.67, SD=.58) 3) ดานการประเมินผล  
มีความเหมาะสมในมากทีสุ่ด (M=3.67, SD=.58) และ 4) ดานภาพรวมของโปรแกรมฝกการตื่นตัว
ดวยตนเอง (SAT) มีความเหมาะสมในระดบัมากที่สุด (M=3.58, SD=0.58)  
 สรปุไดวา โปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) ผูวิจัยพฒันาข้ึน มีความเหมาะสม
สําหรับการเพ่ิมความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา อยูในระดับมากทีสุ่ด ซึ่งเปนไปตาม
สมมติฐานการวิจัยขอที่ 1 
 

ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของ
นักเรียนอาชีวศกึษาจากการใชโปรแกรมตอบสนองความใสใจตอเนือ่ง (SART) 
 1. ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษา กอนกับหลังใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) 
 ผลการทดลองใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) เพื่อเพ่ิมความใสใจตอเนื่อง 
ของนักเรียนอาชีวศึกษา ที่เปนกลุมตัวอยาง มีผลคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องกอน  
กับหลังใชโปรแกรมการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) ดังตารางที่ 4-3 
 
ตารางที่ 4-3 ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียน

อาชีวศึกษากอนกับหลังใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) 
 

การตอบสนองความใสใจตอเนื่อง n M SD df t p 
กอนใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง 
(SAT) 

30 111.87 1.31 29 39.8* <.05 

หลงัใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง 
(SAT) 

30 119.50 1.19    

       
 จากตารางที่ 4-3 ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง
ภายในกลุมทดลองกอนกับหลังใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) ปรากฏวา คาเฉลี่ยคะแนน 
การตอบสนองความใสใจตอเนื่องภายในกลุมทดลองหลังใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) 
สูงกวากอนใชโปรแกรมการต่ืนตัวดวยตนเอง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเปนไปตาม
สมมติฐานการวิจัยขอที่ 2.1  
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กราฟแสดงการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนือ่ง กอนกบัหลังใช
โปรแกรมการฝกการตื่นตัวดวยตนเอง จํานวน 8 ครั้ง 

 
 

 
 
ภาพท่ี 4-1  กราฟแสดงผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องภายในกลุม

ทดลองกอน (Pre-test) กับหลัง (Post-test) ใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) 
 

 จากภาพที่ 4-1 เปนกราฟแสดงผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนอง 
ความใสใจตอเน่ืองภายในกลุมทดลองกอน (Pre-Test) กับหลัง (Post-Test) ใชโปรแกรมฝก 
การต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) ทําการทดลองจํานวน 8 ครั้ง ๆ 80 นาที  
 2. ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษา กอนกับหลังใชโปรแกรมเกม Tetris 

   ผลการทดลองใชโปรแกรมโปรแกรมเกม Tetris เพื่อเพ่ิมความใสใจตอเนื่องของนกัเรียน
อาชีวศึกษา ที่เปนกลุมตัวอยาง มผีลคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนือ่งกอน กับหลังใช
โปรแกรมเกม Tetris ดังตารางที่ 4-4 

 
ตารางที่ 4-4 ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียน

อาชีวศึกษากอนกับหลังใชโปรแกรมเกม Tetris 
 

การตอบสนองความใสใจตอเนื่อง n M SD df t p 
กอนใชโปรแกรมเกม Tetris 30 111.12 1.93 29 28.97* <.05 
หลงัใชโปรแกรมเกม Tetris 30 116.33 1.52    

 

 จากตารางที่ 4-4 ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง
ภายในกลุมทดลองกอนกับหลังใชโปรแกรมเกม Tetris ปรากฏวา คาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนอง

คะแนน 

จํานวน (ครั้ง) 
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ความใสใจตอเน่ืองภายในกลุมทดลองหลงัใชโปรแกรมเกม Tetris สูงกวากอนใชโปรแกรมเกม Tetris 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานการวิจัยขอที่ 2.2  
 

กราฟแสดงการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนือ่ง กอนกบัหลังใช
โปรแกรมเกม Tetris จํานวน 8 ครั้ง 

 
 

 
 
ภาพท่ี 4-2  กราฟแสดงผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องภายใน

กลุมทดลองกอน (Pre-Test) กับหลงั (Post-Test) ใชโปรแกรมเกม Tetris 
 
 จากภาพที่ 4-2 เปนกราฟแสดงการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจ
ตอเนื่องภายในกลุมทดลองกอน (Pre-Test) กับหลัง (Post-Test) ใชโปรแกรมเกม Tetris ทําการ
ทดลองจํานวน 8 ครั้ง ๆ 80 นาท ี
 3. ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษา หลังใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) และหลังใชโปรแกรมเกม Tetris  
ดังตารางที่ 4-5 
 
 
 
 

จํานวน (ครั้ง) 

คะแนน 
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ตารางที่ 4-5 ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษากอนกับหลังใชโปรแกรมเกม Tetris 

 
การตอบสนองความใสใจตอเนื่อง n M SD df t p 

หลงัใชโปรแกรมเกมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง 30 117.82 0.74 29 28.97* <.05 
หลงัใชโปรแกรมเกม Tetris 30 116.33 1.52    

 
 จากตารางที่ 4-5 ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง
ภายในกลุมทดลองหลงัใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) และหลงัใชโปรแกรมเกม Tetris 
ปรากฏวา คาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องภายในกลุมทดลองหลงัใชโปรแกรมฝก
การต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) สูงกวาหลงัใชโปรแกรมเกม Tetris อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานการวิจัยขอที่ 2.3  
 
กราฟแสดงการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนือ่ง หลังใชโปรแกรมฝก 

การต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) และหลงัใชโปรแกรมเกม Tetris จํานวน 8 ครั้ง 
 
 

 
 
ภาพท่ี 4-3  กราฟแสดงการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนือ่งภายใน 

กลุมทดลองหลังใชโปแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) และหลังใชโปรแกรมเกม 
Tetris 

จํานวน (ครั้ง) 

Tetris 

SAT 

คะแนน 
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 จากภาพที่ 4-3 เปนกราฟแสดงการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจ
ตอเนื่องภายในกลุมทดลองหลังใชโปแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) และหลงัใชโปรแกรมเกม 
Tetris ทําการทดลองจํานวน 8 ครั้ง ๆ 80 นาที 
 

ตอนที่ 3 ผลการเปรียบเทียบผลคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศกึษา 
กลุมที่ใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการ
ตามปกต ิ
 1. ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา  
กอนกับหลงัใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) 
 ผลการทดลองใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) เพื่อเพ่ิมความใสใจตอเนื่อง 
ของนักเรียนอาชีวศึกษาท่ีเปนกลุมตัวอยาง มีผลคะแนนความใสใจตอเนื่องกอน กับหลงัใชโปรแกรม
ฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) ดังตารางท่ี 4-6  
 
ตารางที่ 4-6  ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนกัเรียนอาชีวศึกษา 

กอนกับหลงัใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) 
 

ความใสใจตอเนื่อง n M SD df t p 
กอนไดใชโปรแกรมฝกการตื่นตัว
ดวยตนเอง (SAT) 

30 301.43 25.68 29 7.87* <.05 

หลงัไดใชโปรแกรมฝกการตื่นตัว
ดวยตนเอง (SAT) 

30 333.40 10.41    

       
 จากตารางที่ 4-6 ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษากอนกับหลังใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) ปรากฏวา คาเฉลี่ยคะแนน 
ความใสใจตอเน่ืองภายในกลุมทดลองหลงัใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) สูงกวากอนใช
โปรแกรมการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดบั .05 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐาน
การวิจัยขอที่ 3.1 
 2. ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา  
กอนกับหลงัใชโปรแกรมเกม Tetris ดังตารางที่ 4-7   

 
ตารางที่ 4-7  ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา 

กอนกับหลงัใชโปรแกรมเกม Tetris 
 

ความใสใจตอเนื่อง n M SD df t p 
กอนไดใชโปรแกรมเกม Tetris 30 306.73 16.47 29 3.99* <.05 
หลงัไดใชโปรแกรมเกม Tetris 30 318.13 10.43    
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 จากตารางที่ 4-7 ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียน
อาชีวศึกษากอนกับหลังใชโปรแกรมเกม Tetris ปรากฏวา คาเฉลี่ยคะแนนการความใสใจตอเนื่อง
ภายในกลุมทดลองหลงัใชโปรแกรมเกม Tetris สูงกวากอนใชโปรแกรมเกม Tetris อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติทีร่ะดบั .05 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานการวิจัยขอที่ 3.2 
 3. ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา  
หลงัจากการทดลองใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการ
ตามปกต ิ
 ผลการทดลองใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris และ
วิธีการตามปกติ เพื่อเพิ่มความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษาท่ีเปนกลุมตัวอยาง  
โดยมีผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษาหลงัจาก 
การทดลองใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการตามปกติ   
ดังตารางที่ 4-8 
 

ตารางที่ 4-8  ผลการตรวจสอบความเทากันของความแปรปรวนคะแนนความใสใจตอเนือ่งของ
นักเรียนอาชีวศึกษาหลังจากการทดลองใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) 
โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการตามปกต ิ

 
ตัวแปรตาม Levene Statistic df1 df2 p 

ความใสใจตอเน่ือง 4.73* 2 87 .01 
  
 จากตารางที่ 4-8 ผลการตรวจสอบความเทากันของความแปรปรวนของคะแนนความใสใจตอเนื่อง
ของนักเรียนอาชีวศึกษาหลงัจากการทดลองใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris 
และวิธีการตามปกต ิปรากฏวา ความแปรปรวนคะแนนความใสใจตอเนือ่งของนักเรียนอาชีวศึกษาหลงัจาก
การทดลองใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการตามปกติแตกตางกัน 
 
ตารางที่ 4-9  การเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียน

อาชีวศึกษา หลังจากการทดลองใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรม
เกม Tetris และวิธีการตามปกต ิ

 
 Sum of 

Squares 
 

df 
 

Mean Square 
 
F 

 
p 

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

 
 จากตารางที่ 4-9 ผลการเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉลีย่คะแนนความใสใจตอเน่ือง 
ของนกัเรียนอาชีวศึกษา หลังจากการทดลองใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม 
Tetris และวิธีการตามปกติ ปรากฏวา  นักเรยีนอาชีวศึกษาหลงัจากการทดลองใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัว
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ดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการตามปกต ิมคีะแนนความใสใจตอเน่ือง แตกตางกนั 
อยางมีนัยสาํคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 ดังนั้น จงึนําผลไปเปรยีบเทียบเชิงซอน (Multiple Comparison) 
โดยใชวิธีทดสอบแบบ Scheffe เพื่อหาวาคาเฉลี่ยคูใดบางที่แตกตางกัน ดังตารางที่ 4-13 
 

ตารางที่ 4-10 การเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนือ่งของนักเรียน 
อาชีวศึกษา หลังจากการทดลองใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรม
เกม Tetris และวิธีการตามปกต ิ

 

ตัวแปรตาม โปรแกรมฝก 
 SAT Tetris วิธีการตามปกต ิ

Mean 333.40 318.13 299.53 
ความใสใจตอเน่ือง 
(Sustained 
Attention) 

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

299.53    

*p<.05 
 

 จากตารางที่ 4-10 ผลการทดสอบความแตกตางคาเฉลี่ยเปนรายคูของความใสใจตอเนื่อง 
จําแนกตามโปรแกรมฝก ดวยวิธี Scheffe ปรากฏวา ความใสใจตอเนื่อง แตกตางกัน 2 คู คือ ฝกดวย
โปรแกรม SAT กับ วิธีการตามปกติ และ ฝกดวยโปรแกรมเกม Tetris กับ วิธีการตามปกต ิเปนไป
ตามสมมตฐิานการวิจัยขอที่  3.3  



 
 

บทท่ี 5 
สรุปและอภิปรายผล 

   
  การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงคเพือ่พัฒนาโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART)  
และโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) ของนักเรียนอาชีวศึกษา เพื่อเพ่ิมความใสใจตอเนื่อง 
ของนักเรียนอาชีวศึกษา กลุมตัวอยางเปนนักเรียนอาชีวศึกษา ช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) 
วิทยาลัยการอาชีพวังน้ําเย็น จังหวัดสระแกว ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2561 โดยใชวิธีการสุม 
แบบยกกลุม 3 หองเรียน จํานวน 90 คน แลวสุมเขากลุมทดลองและกลุมควบคุมดวยวิธีการสุม 
อยางงาย ตัวแปรที่ศึกษาประกอบดวย ตัวแปรอิสระ มีจํานวน 1 ตัวแปร ไดแก วิธีการใชโปรแกรม 
การตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) ตัวแปรตาม มีจํานวน 1 ตัวแปร ไดแก การตอบสนอง 
ความใสใจตอเน่ือง (มหีนวยเปนคะแนน) และการเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนือ่ง 
ของนักเรียนอาชีวศึกษา กลุมที่ใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) โปรแกรมเกม Tetris  
และวิธีการตามปกติ ประกอบดวยตัวแปรที่ศึกษา ดังนี ้ตัวแปรอิสระ มีจํานวน 1 ตัวแปร ไดแก 
วิธีการเพ่ิมความใสใจตอเนือ่ง  แบงเปน 3 วิธี ดังนี้ 1) วิธีใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) 
2) วิธีใชโปรแกรมเกม Tetris 3) วิธีการตามปกต ิตัวแปรตาม มีจํานวน 1 ตัวแปร ไดแก ความใสใจ
ตอเนื่อง (มีหนวยเปนคะแนน) เครือ่งมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย 1. โปรแกรมการตอบสนอง
ความใสใจตอเน่ือง (SART) 2. โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) 3. โปรแกรมเกม Tetris  
และ 4. แบบทดสอบสมรรถนะตอเนื่อง CPT วิเคราะหเปรียบเทียบโดยใชสถิติทดสอบที แบบกลุม
ตัวอยางไมเปนอสิระตอกัน (Dependent t-test) และวิเคราะหความแปรปรวนแบบทางเดียว  
(One Way) ANOVA 

 
สรุปผลการวิจัย 
 1. โปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) และโปรแกรมฝกการตื่นตัว 
ดวยตนเอง (SAT) มีความเหมาะสมสําหรบัการเพ่ิมความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษา  
อยูในระดับมากทีสุ่ด  
 2. คาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องภายในกลุมทดลองหลังใชโปรแกรมฝก
การต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) สูงกวากอนใชโปรแกรมการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) อยางมีนัยสําคัญ 
ทางสถิติที่ระดับ .05  
 3. คาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องภายในกลุมทดลองหลังใชโปรแกรม
เกม Tetris สูงกวากอนใชโปรแกรมเกม Tetris อยางมีนัยสาํคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05  
 4. คาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องภายในกลุมทดลองหลังใชโปรแกรมฝก
การต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) สูงกวาหลงัใชโปรแกรมเกม Tetris อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 5. คาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องภายในกลุมทดลองหลงัใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวย
ตนเอง (SAT) สูงกวากอนใชโปรแกรมการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดบั .05  
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 6. คาเฉลี่ยคะแนนการความใสใจตอเนื่องภายในกลุมทดลองหลังใชโปรแกรมเกม Tetris 
สูงกวากอนใชโปรแกรมเกม Tetris อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 7. นักเรียนอาชีวศึกษาหลงัจากการทดลองใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) 
โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการตามปกติ มีคะแนนความใสใจตอเนื่องแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติทีร่ะดบั .05  
 สรปุไดวา โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) ที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึน สามารถเพ่ิม 
ความใสใจตอเน่ืองของนกัเรียนอาชีวศึกษา ไดเพิ่มข้ึนมากทีสุ่ด 
                 
อภิปรายผลการวิจัย 
 จากการสรุปผลการวิจัย ผูวิจัยมปีระเด็นสําคัญที่จะอภิปรายผล ดังนี้ 
 1. โปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) และ โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวย
ตนเอง (SAT) พฒันาข้ึนตามแนวคิดของ O'Connell et al. (2008) ซึ่งไดรบัการพัฒนามาจากแนวคิด
ของ  Robertson et al. (1995) ตามความเห็นของผูเช่ียวชาญโดยภาพรวมของโปรแกรม 
การตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) มีความเหมาะสมในระดับมากทีสุ่ด และโปรแกรมฝก 
การตื่นตัวดวยตนเอง (SAT)  มีความเหมาะสมในระดับมากทีสุ่ด ซึง่สอดคลองกบัแนวคิดของ Joyce 
and Weil (2004, p. 411) ที่ใหความเห็นวา เมื่อพัฒนาโปรแกรมฝกฯ ที่มีกจิกรรมเรียบรอยแลว  
กอนนําไปใชกันอยางแพรหลาย ตองมกีารวิจยัเพ่ือทดสอบทฤษฎี ตรวจสอบความเหมาะสม และ 
นําขอคนพบมาปรบัปรงุแกไขกอนนําไปใชจรงิ และเน่ืองจากโปรแกรมฝกฯ ทีผู่วิจัยพัฒนาข้ึน  
มีการกําหนดเปาหมาย วัตถุประสงคที่ชัดเจน และสงัเคราะหองคความรู และสาระสําคัญจากแนวคิด
เกีย่วกบัความใสใจตอเนื่อง และแนวคิดเกีย่วกบัการตื่นตัวดวยตนเองของ  O'Connell et al. (2008) 
ซึ่งไดรบัการพฒันามาจากแนวคิดของ  Robertson et al.(1995) โดยมีการตอบสนองตอสิง่เรา
ภายนอก (External- Alerting) และภายใน (Self-Alerting)  (DeGagi & Porges, 1990) และ 
มีการวางแผนกจิกรรมอยางเปนระบบ โดยเรียงตามลําดับความยากงายของกิจกรรม และระยะเวลา 
ที่ทํากจิกรรมก็มีความเหมาะสมไมนอยหรอืมากจนเกนิไป ทาํใหโปรแกรมการตอบสนองความใสใจ
ตอเนือ่ง (SART) และ โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) สามารถนําไปใชเพิม่ความใสใจตอเนื่อง
ใหกบันกัเรยีนอาชีวศึกษาได 
 2. คาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรยีนอาชีวศึกษาหลังการใช
โปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) สูงกวากอนใชโปรแกรม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 
สอดคลองกับผลงานวิจัย O'Connell et al. (2008) ไดพัฒนาวิธีการฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง  
(Self-Alert Training) จากแนวคิดของ Robertson, Tegner, Tham, Lo, and Nimmo-Smith (1995) 
ผลการวิจัยปรากฏวา คะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องหลังการฝกดวยโปรแกรมฝกการต่ืนตัว
ดวยตนเอง (SAT) สูงกวากอนใชโปรแกรม 
 3. คาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษาหลังการใช
โปรแกรมเกม Tetris สูงกวากอนใชโปรแกรม อยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 สอดคลองกับ
ผลการวิจัยของศูนย BioMed Central limited (2009) ผลการวิจัยปรากฏวา กลุมที่ใชโปรแกรม 
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เกม Tetris เปนเวลา 30 นาทีตอวัน เมื่อสแกนดวยเครื่อง MRI แลวเนื้อสมองสีเทามจีํานวนเพ่ิมข้ึน 
แสดงใหเห็นวาโปรแกรมเกม Tetris พัฒนาองคความรูทางกายภาพ ซึ่งชวยเพ่ิมความสามารถในการเก็บ
ขอมูล ความจํา และความใสใจตอเนื่อง 
 4. คาเฉลี่ยคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของนักเรียนอาชีวศึกษาหลังการใช
โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) สูงกวาหลังใชโปรแกรมเกม Tetris อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 สอดคลองกับผลการวิจัย O'Connell et al. (2008) ไดพัฒนาวิธีการฝกการตื่นตัว 
ดวยตนเอง (Self-Alert Training) จากแนวคิดของ Robertson, Tegner, Tham, Lo, and 
Nimmo-Smith (1995) ผลการวิจัยปรากฏวา คะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องหลังการฝก
ดวยโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) สูงกวาหลงัใชโปรแกรมเกม Tetris เนื่องจากโปรแกรม 
Tetris จะกระตุนดวยสิ่งเราภายในเพียงอยางเดียวในขณะท่ีโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเองกระตุน
ทั้งสิง่เราภายใน และภายนอก  
 5. คาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียนหลังใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง 
(SAT) สูงกวากอนใชโปรแกรม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคลองกับผลงานวิจัย 
O'Connell et al. (2008) ไดพัฒนาวิธีการฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (Self-Alert Training)  
จากแนวคิดของ Robertson, Tegner, Tham, Lo, and Nimmo-Smith (1995) ผลการวิจัยพบวา 
คะแนนความใสใจตอเน่ืองหลังการฝกดวยโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) สูงกวากอนใช
โปรแกรม 
 6. คาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียนหลังใชโปรแกรมเกม Tetris สูงกวา 
กอนใชโปรแกรม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคลองกบัผลงานวิจัยของศูนย BioMed 
Central Limited (2009) ทําการศึกษาเก่ียวกับผลของการเลนเกม Tetris แลวใชเครื่อง Magnetic 
Resonance Imaging (MRI) สแกนสมองของอาสาสมัคร ผลการทดลองพบวา เกม Tetris มีหนาที ่
ในการพัฒนาองคความรูทางกายภาพ ซึ่งชวยเพิ่มความสามารถในการเก็บขอมลู ความจํา และ 
ความใสใจตอเน่ือง  
 7. คาเฉลี่ยคะแนนความใสใจตอเนื่องของนักเรียนหลังใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง 
(SAT) โปรแกรมเกม Tetris และวิธีการตามปกติแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดบั .05 
สอดคลองกับ O'Connell et al. (2008) ไดพัฒนาวิธีการฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (Self-Alert 
Training) จากแนวคิดของ Robertson, Tegner, Tham, Lo, and Nimmo-Smith (1995) 
ผลการวิจัยปรากฏวา โปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) จะกระตุนความใสใจตอเนื่องที่ได
จากสิ่งเราทั้งภายนอก (External Alerting) และสิ่งเราที่เกิดจากภายใน (Self-Alerting)  
มีคาเฉลี่ยของคะแนนความใสใจสูงกวาโปรแกรมเกม Tetris ที่จะกระตุนความใสใจตอเนื่องจาก 
สิ่งเราภายนอกเพียงอยางเดียว และมีคะแนนสูงกวาวิธีการตามปกติ  
 นักเรียนอาชีวศึกษาที่ใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) จะมีคะแนนความใสใจ
ตอเนื่องมากทีสุ่ด ซึ่งเมื่อฝกไประยะหนึง่จะเกิดความคุนเคยกับความใสใจ ทําใหความใสใจตอเนื่อง
เพิ่มข้ึน และมีคะแนนความใสใจสูงกวาโปรแกรม Tetris เนื่องจากโปรแกรม Tetris จะเปนการกระตุน
ความใสใจตอเนื่องจากสิ่งเราภายนอกเพียงอยางเดียว แตก็สามารถใชโปรแกรมเกม Tetris  
เพื่อฝกการใสใจตอเนื่องไดเชนเดียวกัน ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ O’Connell et al. (2008) พบวา  
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การเพิ่มความใสใจตอเนื่องใหกบันักเรียนอาชีวศึกษา ตองกระตุนดวยสิ่งเราภายนอกและภายใน  
ถึงจะเกิดความใสตอเนื่องเพ่ิมข้ึน 
  

ขอเสนอแนะสําหรับการนําผลการวิจัยไปใช 
 ครูและบุคลากรทางการศึกษา สามารถนําโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตัวเอง (SAT)  

ไปใชกับนักเรียนเพ่ือเพิม่ความใสใจตอเนื่อง โดยนําโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตัวเองไปสอนเสรมิ 
ในคาบกิจกรรมหรือคาบโฮมรมู (Homeroom) แลวยังสามารถนําไปประยุกตใชกับบุคคล 
กลุมอื่น ๆ ได เชน พนักงานในโรงงานอุตสาหกรรม เจาหนาที่รักษาความปลอดภัย เปนตน   
 

ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตอไป 
 นอกจากน้ีควรนําโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) ไปศึกษากับกลุมประชากร 
กลุมอื่น หรือมีการออกแบบการวิจัยเพ่ือเปนการประเมินผลซ้ําภายหลงัเสรจ็สิ้นในแตละสปัดาห 
เพื่อเปนการตรวจสอบประสทิธิภาพและความคงทนของโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง และ
สามารถใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) เปนแนวทางในการพัฒนาเครื่องมือเกี่ยวกับ
ความสามารถทางปญญา (Cognitive Ability) ดานอื่น ๆ เชน ความจํา การแกปญหา การตัดสินใจ 
สําหรับวิทยาลัยอาชีวศึกษาหนวยงานทั่วไปได 
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ภาคผนวก ก 
รายช่ือผูทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
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รายช่ือผูทรงคุณวุฒิ 
 

1.รายช่ือผูทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบความเหมาะสมของโปรแกรมการ
ตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) และโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง 
(SAT) 
 1. ผศ.ดร.ภัทราวดี  มากมี 
   รองคณบดีฝายวิชาการ วิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปญญา มหาวิทยาลัยบรูพา 
 2. ดร.ศราวิน  เทพสถิตภรณ 
   อาจารยประจําวิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปญญา มหาวิทยาลัยบูรพา 
 3. อาจารยแอนนา ปาสนธ 
   รองผูอํานวยการฝายวิชาการ วิทยาลัยการอาชีพวังน้ําเย็น 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
ผลการประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) และโปรแกรม

ฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) 
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ตารางที่ ข-1 ผลการประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) 
 

รายการประเมิน 
ผูทรงคุณวุฒิ 

M SD 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 
คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

1. ดานการดําเนินการตามขั้นตอนของโปรแกรม 
 1.1 เมื่อมีขอสงสัยในการใชโปรแกรม ผูใช

สามารถดูวิธีการแกไขจากคูมือการใช
โปรแกรมได 

3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 

 1.2 โปรแกรมมเีมนูเขาถึงสวนตางๆของ
โปรแกรมไดงายและสะดวก 

3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 

 1.3 โปรแกรมมเีมนูชวยเหลือดวน (Help) 
ในรูปแบบไฟล PDF 

3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 

 1.4 โปรแกรมมีการแสดงผลการทดสอบบน
จอภาพ เมื่อทดสอบเสรจ็สิ้น 

3 4 3 3.33 0.58 มากที่สุด 

 1.5 ผูใชสามารถบันทึกผลหลงัการการ
ทดสอบ แลวสั่งพิมพผลการทดสอบได 3 4 3 3.33 0.58 มากที่สุด 

 รวม    3.53 0.58 มากที่สุด 
2. ดานเน้ือหา 
 2.1 โปรแกรมมีคําช้ีแจงเกี่ยวกับเนื้อหาของ

โปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง 3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 

 2.2 โปรแกรมมีคําอธิบายถึงวิธีการทดสอบ
อยางละเอียด และชัดเจน 

3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 

 2.3 โปรแกรมสามารถจัดการทดสอบความ
ใสใจตอเน่ือง ไดตรงตามวัตถุประสงคหรือ
เงื่อนไขของการทดสอบ 

3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 

 2.4 โปรแกรมมีความชัดเจนของเน้ือหาเหมาะ
กับการพัฒนาการเพิม่ความใสใจตอเนือ่ง 3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 

 รวม 3.67 0.58 มากที่สุด 
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ตารางที่ ข-1 (ตอ) 
     

รายการประเมิน 
ผูทรงคุณวุฒิ 

M SD 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 
คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

3.ดานการประเมินผล 
 3.1 การประเมินผลของโปรแกรมแตละ

กิจกรรมสอดคลองกับวัตถุประสงค 
3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 

 3.2 การประเมินผลสอดคลองกับ
กระบวนการพัฒนาโปรแกรมเพิม่ความ
ใสใจตอเน่ือง 

3 4 4 
3.67 0.58 มากที่สุด 

 รวม 3.67 0.58 มากที่สุด 
4. ดานภาพรวมของโปรแกรม 
 4.1 การออกแบบโปรแกรมมีความนาสนใจ 3 4 3 3.33 0.58 มาก 
 4.2 การจัดรปูแบบหนาจองายตอการใชงาน 3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 
 4.3 การแสดงผลขอมูลเปนไปอยางรวดเร็ว 3 4 3 3.33 0.58 มากที่สุด 
 4.4 การเรียกใชงานโปรแกรมทําไดงาย 3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 
 4.5 โปรแกรมมรีะบบปองกันการทํางาน

ผิดพลาดของผูใชทุกข้ันตอน 3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 

 4.6 สัญลักษณที่ใชมีความเหมาะสม 3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 
 4.7 ขนาดของสัญลกัษณมีความเหมาะสม 3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 
 4.8 สีของสญัลักษณมีความเหมาะสม 3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 
 4.9 สีของหนาจอมีความเหมาะสม 3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 
 4.10 ระยะเวลาของการฝกมีความเหมาะสม 3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 
 4.11 แสดงช่ือ นามสกุล อายุ เพศ แผนก 

ของผูเขารวมการทดสอบ 3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 

 4.12 แสดงผลคะแนนที่ผูเขาทดสอบทําได
ถูกตองตามเงื่อนไขที่กําหนด 3 4 3 3.33 0.58 มาก 

 รวม 3.58 0.58 มากที่สุด 
 รวมทั้งหมด 3.59 0.58 มากที่สุด 
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ตารางที่ ข-2 ผลการประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) 
 

รายการประเมิน 
ผูทรงคุณวุฒิ 

M SD 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 
คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

1.ดานการดําเนินการตามขั้นตอนของโปรแกรม 
 1.1 เมื่อมีขอสงสัยในการใชโปรแกรม ผูใช

สามารถดูวิธีการแกไขจากคูมือการใช
โปรแกรมได 

3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 

 1.2 โปรแกรมมเีมนูเขาถึงสวนตางๆของ
โปรแกรมไดงายและสะดวก 

3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 

 1.3 โปรแกรมมเีมนูชวยเหลือดวน (Help) 
ในรูปแบบไฟล PDF 

3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 

 รวม 3.67 0.58 มากท่ีสุด 
2. ดานเน้ือหา 
 2.1 โปรแกรมมีคําช้ีแจงเกี่ยวกับเนื้อหาของ

โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง 
3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 

 2.2 โปรแกรมมีคําอธิบายถึงวิธีการฝกอยาง
ละเอียด และชัดเจน 

3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 

 2.3 โปรแกรมสามารถจัดการฝกความใสใจ
ตอเนื่อง ไดตรงตามวัตถุประสงคหรือ
เงื่อนไขของการทดสอบ 

3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 

 2.4 โปรแกรมมีความชัดเจนของเนือ้หา
เหมาะกับการพัฒนาการเพ่ิมความใสใจ
ตอเน่ือง 

3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 

 รวม 3.67 0.58 มากที่สุด 
3.ดานการประเมินผล 
 3.1 การประเมินผลของโปรแกรมแตละ

กิจกรรมสอดคลองกับวัตถุประสงค 
3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 

 3.2 การประเมินผลสอดคลองกบั
กระบวนการพฒันาโปรแกรมเพิม่ความใส
ใจตอเน่ือง 

3 4 4 
3.67 0.58 

มากที่สุด 

 รวม 3.67 0.58 มากท่ีสุด 
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ตารางที่ ข-2 (ตอ) 
 

รายการประเมิน 
ผูทรงคุณวุฒิ 

M SD 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 
คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

4. ดานภาพรวมของโปรแกรม 
 4.1 การออกแบบโปรแกรมมีความนาสนใจ 3 4 3 3.33 0.58 มาก 
 4.2 การจัดรปูแบบหนาจองายตอการใชงาน 3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 
 4.3 การแสดงผลขอมูลเปนไปอยางรวดเร็ว 3 4 3 3.33 0.58 มาก 
 4.4 การเรียกใชงานโปรแกรมทําไดงาย 3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 
 4.5 โปรแกรมมรีะบบปองกันการทํางาน

ผิดพลาดของผูใชทุกข้ันตอน 
3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 

 4.6 สัญลักษณที่ใชมีความเหมาะสม 3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 
 4.7 ขนาดของสัญลกัษณมีความเหมาะสม 4 3 4 3.67 0.58 มากที่สุด 
 4.8 สีของสญัลักษณมีความเหมาะสม 3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 
 4.9 สีของหนาจอมีความเหมาะสม 3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 
 4.10 ระยะเวลาของการฝกมีความเหมาะสม 3 3 4 3.33 0.58 มาก 
 4.11 แสดงช่ือ นามสกุล อายุ เพศ แผนก 

ของผูเขารวมการทดสอบ 
3 4 4 3.67 0.58 มากที่สุด 

 4.12 แสดงผลคะแนนที่ผูเขาทดสอบทําได
ถูกตองตามเงื่อนไขที่กําหนด   

3 4 3 3.33 0.58 มาก 

 รวม 3.56 0.58 มากที่สุด 
 รวมท้ังหมด 3.60 0.58 มากที่สุด 

 



   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
สําเนาหนังสือขอความอนุเคราะหเก็บรวบรวมขอมลูเพื่อการวิจัย 
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ภาคผนวก ง 
สําเนาใบรับรองผลการพิจารณาจริยธรรมการวิจัย 
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ตารางที่ ฉ-3 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความใสใจตอเนื่องของกลุมที่ใช
โปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง ใชโปรแกรมเกม Tetris และใชวิธีการตามปกติ   

 

คนที่ SAT Tetris control 

Pre Post Pre Post Pre Post 

1 307 346 301 327 322 326 

2 310 328 306 307 323 278 

3 290 329 324 325 327 317 

4 298 325 304 317 313 308 

5 293 327 303 319 306 302 

6 307 338 310 314 270 305 

7 303 319 328 303 298 270 

8 331 350 325 330 326 275 

9 219 320 300 312 288 300 

10 299 327 305 321 325 229 

11 307 344 301 327 322 326 

12 310 323 306 307 323 278 

13 290 327 324 325 327 271 

14 298 322 304 317 313 308 

15 293 319 300 303 306 302 

16 307 336 310 325 270 319 

17 303 328 270 309 298 303 

18 331 348 325 325 326 275 

19 219 330 313 312 288 300 

20 299 325 298 321 325 305 

21 291 323 301 304 304 302 
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ตารางที่ ฉ-3 (ตอ)  
 

คนที่        SAT        Tetris     control 

Pre Post Pre Post Pre Post 

22 287 332 316 320 318 319 

23 321 357 344 345 305 336 

24 309 347 287 304 333 293 

25 322 340 292 316 315 305 

26 314 330 293 301 325 300 

27 330 336 326 324 322 309 

28 324 340 266 328 331 295 

29 319 339 302 331 326 327 

30 312 347 318 325 309 303 

Mean 301.43 333.40 306.73 318.13 312.80 299.53 

SD 25.69 10.42 16.48 10.43 16.80 21.79 
 
ตารางที่ ฉ-4 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของกลุม

ตัวอยางกอน และหลังใชโปรแกรมการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) (คะแนนเตม็ 150 คะแนน) 
 

กลุมที่ใชโปรแกรม SAT (n = 30) 
นักเรียนคนที ่ คะแนนกอน (Pre-Test) คะแนนหลัง (Post-Test) 

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

กลุมท่ีใชโปรแกรม SAT (n = 30) 
นักเรียนคนที ่ คะแนนกอน (Pre-Test) คะแนนหลัง (Post-Test) 

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

Mean 111.77 119.50 
SD 1.31 1.19 
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ตารางที่ ฉ-5 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของ
กลุมตัวอยางกอน และหลงัใชโปรแกรมเกม Tetris (คะแนนเต็ม 150 คะแนน) 

 
กลุมท่ีใชโปรแกรม Tetris (n = 30) 

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

กลุมท่ีใชโปรแกรม Tetris (n = 30) 
นักเรียนคนที ่ คะแนนกอน (Pre-Test) คะแนนหลัง (Post-Test) 

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

Mean 113.04 116.33 
SD    3.02     1.52 

 
ตารางที่ ฉ-6 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการตอบสนองความใสใจตอเนื่องของ

กลุมตัวอยางหลังใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง และหลังใชโปรแกรมเกม Tetris 
(คะแนนเต็ม 150 คะแนน) 

 
นักเรียนคนที ่ คะแนนหลังใช SAT คะแนนหลังใช Tetris 

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

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

Mean 117.82 116.33 
SD    0.74    1.52 
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ตารางที่ ฉ-7  คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความใสใจตอเนื่องของกลุมตัวอยางกอน และ
หลังใชโปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง (SAT) (คะแนนเต็ม 360 คะแนน) 

 
กลุมที่ใชโปรแกรม SAT (n = 30) 

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

กลุมที่ใชโปรแกรม SAT (n = 30) 
นักเรียนคนที ่ คะแนนกอน (Pre-Test) คะแนนหลัง (Post-Test) 

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

Mean      301.43     333.40 
SD 25.69 10.42 

 

ตารางท่ี ฉ-8 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความใสใจตอเนือ่งของกลุมตัวอยางกอน 
และหลังใชโปรแกรมเกม Tetris (คะแนนเต็ม 360 คะแนน) 

 
กลุมที่ใชโปรแกรม Tetris (n = 30) 

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

กลุมที่ใชโปรแกรม Tetris (n = 30) 
นักเรียนคนที ่ คะแนนกอน (Pre-Test) คะแนนหลัง (Post-Test) 

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

Mean     306.73      318.13 
SD                          16.48        10.43 
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ภาคผนวก ช 
คูมือการใชโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเนื่อง (SART) 
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คูมือการใชโปรแกรมการตอบสนองความใสใจตอเน่ือง (SART) 
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การตอบสนอง
ความใส่ใจต่อเนืÉอง
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ภาคผนวก ซ 
คูมือการใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) 
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คูมือการใชโปรแกรมฝกการตื่นตัวดวยตนเอง (SAT) 
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โปรแกรมฝกการต่ืนตัวดวยตนเอง 
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