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บทคัดย่อ
  	 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง เพื่อศึกษาผลการใช้เกมเสริมสร้างความตั้งใจจดจ่อในนักเรียน ชั้นประถมศึกษา 

จ�ำนวน 60 คน ซึ่งได้มาจากการคัดเลือกด้วยการทดสอบเครือข่ายความตั้งใจจดจ่อ ผู้วิจัยพิจารณาจากค่าความผิดพลาดของ         

การตอบสนอง สุ่มขนาดของกลุ่มตัวอย่างด้วยการสุ่มเข้ากลุ่มการทดลอง โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 30 คน 

โดยใช้การจบัคูค่ะแนนความผดิพลาดของการตอบสนองจากการทดสอบเครอืข่ายความตัง้ใจจดจ่อ เครือ่งมอืทีใ่ช้ในการทดลองได้แก่ 

แบบทดสอบเครือข่ายความตั้งใจจดจ่อ และเกมเสริมสร้างความตั้งใจจดจ่อ ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นตามทฤษฎีเครือข่ายความตั้งใจจดจ่อ 

ร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้ของเบนจามิน บลูม จ�ำนวน 10 ครั้ง ครั้งละ 50 นาที เป็นระยะเวลา 4 สัปดาห์ โดยแบ่งการทดลองออก

เป็น 3 ระยะ ได้แก่ ระยะก่อนการทดลอง ระยะหลงัการทดลอง และระยะตดิตามผล วเิคราะห์ข้อมลูด้วยการวเิคราะห์ความแปรปรวน

แบบวัดซ�้ำ ประเภทหนึ่งตัวแปรระหว่างกลุ่มและหนึ่งตัวแปรภายในกลุ่ม เมื่อพบความแตกต่าง ท�ำการทดสอบด้วยวิธีทดสอบรายคู่

แบบบอนเฟอรอนนี ผลการวิจัยพบว่า 

	 1.	 หลงัเสรจ็สิน้การทดลอง และหลงัเสร็จสิน้การทดลอง 3 สปัดาห์ นกัเรยีนกลุม่ทดลองทีไ่ด้รบัเกมเสรมิสร้างความตัง้ใจ

จดจ่อ มค่ีาความผดิพลาดของการตอบสนองน้อยกว่านกัเรยีนกลุม่ควบคมุทีไ่ม่ได้รบัเกมเสรมิสร้างความตัง้ใจจดจ่อ อย่างมนียัส�ำคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .05 

	 2.	 หลงัเสรจ็สิน้การทดลอง และหลงัเสรจ็สิน้การทดลอง 3 สปัดาห์ นกัเรียนกลุม่ทดลองมค่ีาความผดิพลาดของการตอบ

สนองน้อยกว่าก่อนทดลอง อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05
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บทนำ�
  	 ความตั้งใจจดจ่อ (Attention) เป็นการท�ำงานของ

สมองที่เก่ียวข้องกับกระบวนการรู้คิด (Cognitive process) 

และเป็นรากฐานที่ส�ำคัญของการเรียนรู้ในเด็กและเยาวชน 

ปัจจุบันเด็กและเยาวชนมีการรับรู้จากสื่อและเทคโนโลยีต่าง ๆ 

สูงข้ึนและมีการใช้งานส่ือเทคโนโลยีเป็นเวลานาน ซ่ึงมีความ

เส่ียงสูงต่อปัญหาด้านความตั้งใจจดจ่อและการเรียนรู้ ท�ำให้

ความท้าทายในการสร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ ถูกจ�ำกัด ตลอดจน

ร่างกายที่ขาดการกระตุ้นพัฒนาอย่างเหมาะสมในด้านระบบ

ประสาทและการเคลื่อนไหว (Sensory and motor systems) 

เมื่อร่างกายที่ไม่ได้เคลื่อนไหวเป็นเวลานาน ๆ และถูกกระตุ้น

ด้วยภาพและเสียงจะท�ำให้เด็กมีพัฒนาการที่ล่าช้า มีปัญหา       

ด้านสุขภาพ และขาดทักษะความพร้อมพื้นฐานด้านต่าง ๆ 

ปัจจบุนัเดก็และเยาวชนมคีวามยากล�ำบากในการควบคมุตนเอง         

(Self-regulation) และขาดทกัษะความต้ังใจจดจ่อ (Attention 

skills) ซึ่งพื้นฐานเหล่านี้จ�ำเป็นต่อการเรียนรู้อย่างยิ่ง ในท่ีสุด

เด็กก็จะแสดงพฤติกรรมที่เป็นปัญหาต่อการจัดการของครูใน

ห้องเรียน โดยเฉพาะทักษะความตั้งใจจดจ่อ ซึ่งมีความส�ำคัญ

อย่างยิ่งต่อกระบวนการเรียนรู้

	 ความตั้งใจจดจ่อจึงเป็นสิ่งที่จ�ำเป็นต่อการเรียนรู้      

ของมนุษย์ เพราะพื้นฐานของการเรียนรู้ต้องอาศัยการจดจ่อ         

ต่อสิ่งท่ีก�ำลังเรียนรู ้อยู ่ หากบุคคลใดมีความบกพร่องของ

กระบวนการรู ้คิดนี้จะส่งผลต่อการพัฒนาความสามารถ           

ทางการรู้คิดได้ เกิดอาการสมาธิสั้น1 ซึ่งความตั้งใจจดจ่อเป็น

ความสามารถที่ส�ำคัญของเด็ก เด็กที่มีความตั้งใจจดจ่ออยู่กับ 

สิ่งต่าง ๆ ได้นาน มักมีความเช่ือมั่นในตนเองมากกว่าเด็กที่มี

ความตั้งใจจดจ่อน้อย เพราะเด็กที่มีความตั้งใจจดจ่อสูงจะ

สามารถท�ำสิ่งต่าง ๆ ได้ส�ำเร็จ ซึ่งท�ำให้เด็กเกิดความภาคภูมิใจ 

เกิดความสุขในความส�ำเร็จของตนเอง เด็กที่มีความตั้งใจจดจ่อ

สูงมักมีปฏิสัมพันธ์ท่ีดีต่อคนอื่นในสังคม และสังเกตได้ว่าเด็กที่

มีความตั้งใจจดจ่อไม่ค่อยดีมักชอบนั่งหลังห้องเรียน ซึ่งอาจจะ

เป็นสาเหตุท่ีท�ำให้เด็กเหล่าน้ีขาดความเชื่อมั่นในตนเอง 

มีอารมณ์ขุ่นมัว และอาจน�ำไปสู่ปัญหาการขาดทักษะอื่น ๆ 

ได้อีกด้วย 

	 ความตัง้ใจจดจ่อเป็นปัจจยัพืน้ฐานของกระบวนการ

รู ้คิดขั้นสูงอื่น ๆ ได้แก่ การรับรู ้ (Perception) ความจ�ำ 

(Memory) หน้าที่บริหารจัดการของสมอง (Executive 

function of the brain: EFs) ความรู ้ (Knowledge)  

การคิดแก้ปัญหา (Problem solving) และการให้เหตุผล 

Abstract
 	 The study was a quasi - experimental research which aimed at investing a development of attention 

game for primary school students. The subjects were 60 students which were obtained from the selection with 

an Attention Network Test (ANT). Random assignment was used to assign the samples into the experimental 

group and the control group, with 30 subjects in each group. The instruments used were an Attention Network 

Test: ANT, and an attention game developed by the researcher based on the concept of Attentional network 

and Bloom’s Taxonomy. There were 10 sessions in the experiment, each session last for 50 minutes, 

for a total of four weeks. The experiment was divided into three phrases-before the experiment, after the 

experiment, and the follow-up period. Data were analyzed using the repeated measures analysis of  

variance: one between-subjects variable and one within-subjects variable When differences were detected, 

the Bonferroni procedure was employed. The findings revealed that.

	 1.	 After the experiment and the follow up after 3 weeks the primary school students in the 

experimental group had less total errors than those of the control subjects with statistical significance at 

.05 level. 

	 2.	 After the experiment and after the follow up the experimental subjects had less total errors before 

the experiment with statistical significance at .05 level.

Keywords: Attention, Attention Game
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และการตัดสินใจ (Reasoning and decision making)               

ในการที่จะท�ำกระบวนการทางสมองขั้นสูง (Higher brain 

function) เน่ืองจากในสภาวะท่ัวไปสิ่งแวดล้อมภายนอกมี 

หลายเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น แต่มนุษย์ไม่สามารถรับรู ้ทุกสิ่ง 

ทุกอย่างที่เกิดขึ้นได้ จึงต้องเลือกรับรู้สิ่งเร้าที่จ�ำเพาะเจาะจง 

(Selective stimuli) จนเกิดเป็นกระบวนการความต้ังใจ 

จดจ่อ (Attention process) ดังนั้นความตั้งใจจดจ่อจึงเป็น

ความสามารถในการให้ความส�ำคัญเฉพาะเจาะจงต่อข้อมูล      

และมีการประสานการท�ำงานของเซลล์ประสาทแต่ละเซลล์

กลายเป็นเครือข่ายความตั้งใจจดจ่อ (Attentional networks) 

เกิดวงจรระบบประสาท (Neural circuits) ขึ้นโดยบูรณา           

การหลายองค์ประกอบเข้าด้วยกัน อาทิ กระแสประสาท 

(Nerve impulse) และสารสื่อประสาท (Neurotransmitter) 

ซึง่กระบวนการท�ำให้เกดิเครอืข่ายความตัง้ใจจดจ่อนีม้หีลายวธิี

ด้วยกัน เช่น การฝึกการโฟกัส การท�ำสมาธิ การตั้งเป้าหมาย

ชีวิต การท�ำงานอย่างมีขั้นตอน การออกก�ำลังกาย (ร่างกาย) 

และวธิทีีน่่าสนใจ คอื การเล่นเกมทีใ่ช้การเคลือ่นไหลของลกูตา 

การเล่นเกมวางแผนและการเล่นเกมที่ต้องใช้การตัดสินใจ           

ซึ่งการน�ำเกมมาเป็นส่วนในการเสริมสร้างความตั้งใจจดจ่อจะ

ได้รับความสนใจจากเด็กเป็นอย่างมาก เนื่องจากมีการใช้ภาพ

และเสียงที่เร้าใจและไม่น่าเบื่อโดยจ�ำกัดเวลาในการเล่นเกมจะ

ท�ำให้เกมส่งผลทางบวกแล้วยังสอดคล้องกับยุคปัจจุบันท่ี

เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ�ำวันเป็นอย่างมาก 

	 การใช้เกมเสริมสร้างความตั้งใจจดจ่อจะท�ำให้เด็ก

เกิดความสนใจ เกิดความต่ืนตัวในการท�ำกิจกรรม โดยเกม         

เสริมสร้างความตั้งใจจดจ่อที่สร้างขึ้นได้พัฒนาตามหลักของ         

องค์ประกอบของกระบวนการเครือข่ายความตั้งใจจดจ่อ 

(Attentional networks) ร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้ของเบนจา

มิน บลูม Bloom’s Taxonomy ซึ่งมีหลายระบบท่ีท�ำหน้าท่ี

ร่วมกัน เพื่อสนับสนุนการเพ่ิมข้ึนของความตั้งใจจดจ่อ มีหลัก

ฐานทีเ่ชือ่ได้ว่า การให้ความต้ังใจจดจ่อต่อสิง่เร้าทีเ่ป็นเป้าหมาย

อย่างจดจ่อ (Concentrate) จะท�ำให้เกิดการกระตุ้นสร้าง         

สารสื่อประสาท (Neurotransmitters) คือ อะเซทิลโคลีน 

(Acetylcholine) และโดปามีน (Dopamine) ซึ่งมีบทบาท

ส�ำคัญต่อการเรียนรู้และความตั้งใจจดจ่อ โดยเกมจะกระตุ้นวิถี

ประสาทของระบบการรับรู้ (Perception process) มีความ

เชื่อมโยงกับการเกิดขึ้นของอารมณ์2 เมื่อปรากฏสัญญาณ          

แห่งอารมณ์จะมกีารเชือ่มโยงของสญัญาณประสาท ไปยงัสมอง

ส่วนฟรอนทัล (Frontal lobe)3 อารมณ์ซึ่งเกิดจากการท�ำงาน

ของสมองส่วนลิมบิก (Limbic) ซึ่งอารมณ์ท่ีผ่อนคลายช่วย       

ท�ำให้เกิดการหลั่งของสารส่ือประสาท และกระตุ ้นระบบ           

ประสาทซิมพาเทติค (Sympathetic Nervous System) 

ท�ำให้อัตราการเต้นของหัวใจและความดันโลหิตเพิ่มขึ้น ส่งผล

ต่อการควบคมุการเคลือ่นไหวในส่วนต่าง ๆ  ของร่างกายโดยผ่าน

ทางมิโซลิมบิก (Mesolimbic pathway) และมีโซคอร์ติคอล 

(Mesocorticol pathway) เข้าสู ่พรีฟรอนทัล คอร์เท็กซ์          

(Prefrontal cortex) และท�ำให้เกิดการเชื่อมต่อสัญญาณ           

ระหว่างฮิบโปแคมปัสกบัพรีฟรอนทลัคอร์เทก็ซ์ (Hippocampus/ 

Prefrontal cortex) ให้มีการส่งสัญญาณประสาทระหว่าง        

พรฟีรอนทลัคอร์เทก็ซ์ (Prefrontal cortex) และเวนทรอลเตก

เมนทรอลแอเรีย (Ventral tegmental area) ในขณะที่มีการ 

กระตุ้นท่ีเวนทรอลฮิบโปแคมปัส (Ventral hippocampus)       

ซ่ึงเป็นต�ำแหน่งท่ีติดต่อโดยตรงกับพรีฟรอนทัล คอร์เท็กซ์            

แต่ต้องเป็นการหลั่ง โดปามีนในระดับปานกลางจึงจะส่งผล           

ต่อความตั้งใจจดจ่อที่ดีขึ้น4

	 จากปัญหาดงักล่าว ผูว้จิยัจงึมคีวามสนใจทีจ่ะพฒันา

เกมเสรมิสร้างความตัง้ใจจดจ่อ เพือ่เสรมิสร้างความตัง้ใจจดจ่อ

ในนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษา ซ่ึงนกัเรยีนระดบัประถมศกึษาเป็น

วัยที่มีความตั้งใจจดจ่อ ระยะสั้น ไม่ชอบอยู่นิ่ง ผู้วิจัยจึงสนใจที่

จะเสริมสร้างความตั้งใจจดจ่อให้กับนักเรียนระดับช้ันประถม

ศึกษาปีที่ 3 เนื่องจากพัฒนาการตามช่วงวัยของเด็กวัยนี้            

เด็กสามารถเริ่มท�ำงานเป็นระบบระเบียบขั้นตอน สามารถแก้

ปัญหาได้ ชอบคิดอย่างมีเหตุผล ถ้าเด็กวัยนี้มีความตั้งใจ        

จดจ่อสูง เด็กจะสามารถตั้งใจจดจ่อกับสิ่งกระตุ้นได้เป็นระยะ

เวลานาน จะท�ำให้สามารถเรียนรู้ได้ดี ท�ำภาระงานต่าง ๆ ได้

ส�ำเร็จลุล่วง ตลอดจนท�ำตามเป้าหมายท่ีวางไว้ได้ส�ำเร็จ 

และมีสุขภาพจิตที่ดี

คำ�ถามการวิจัย
	 การใช้เกมเสรมิสร้างความตัง้ใจจดจ่อสามารถพฒันา

ความตั้งใจจดจ่อของนักเรียนประถมศึกษา ได้หรือไม่ อย่างไร

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
 	 1.	 เพื่อพัฒนาเกมเสริมสร้างความตั้งใจจดจ่อใน

นักเรียนประถมศึกษา 	

	 2.	 เพื่อศึกษาผลการใช้เกมเสริมสร้างความตั้งใจ

จดจ่อในนักเรียนประถมศึกษา
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สมมติฐานการวิจัย
	 นักเรียนกลุ่มทดลองที่เข้าร่วมกิจกรรมมีความตั้งใจ

จดจ่อดกีว่านกัเรยีนกลุม่ควบคมุทัง้ในระยะหลงัการทดลองและ

ระยะตดิตามผล โดยพจิารณาจากค่าความผดิพลาดของการตอบ

สนองจากการทดสอบเครอืข่ายความต้ังใจจดจ่อ (Total Errors) 

ดังนี้

	 1.	 หลังเสร็จสิ้นการทดลองนักเรียนกลุ ่มทดลอง           

มีค่า Total Errors น้อยกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม 

	 2.	 หลังเสร็จสิ้นการทดลอง 3 สัปดาห์นักเรียน          

กลุ่มทดลองมีค่า Total Errors น้อยกว่ากลุ่มควบคุม

	 3.	 หลงัเสรจ็สิน้การทดลองนกัเรยีนกลุม่ทดลองมค่ีา 

Total Errors น้อยกว่าก่อนการทดลอง

	 4.	 หลังเสร็จสิ้นการทดลอง 3 สัปดาห์นักเรียน         

กลุ่มทดลองมีค่า Total Errors น้อยกว่าก่อนทดลอง

วิธีการดำ�เนินการวิจัย
 	 การวิจัยคร้ังนี้เป ็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi- 

Experimental Research) เพื่อศึกษาผลการใช้เกมเสริมสร้าง

ความตั้งใจจดจ่อในนักเรียนชั้นประถมศึกษา มีการทดสอบ 

ระยะก่อนการทดลอง ระยะหลังการทดลอง และระยะติด        

ตามผล ด�ำเนินการวิจัยโดยใช้รูปแบบข้อมูลตัวแปรต้นสองตัว 

วัดซ�ำ้หน่ึงตวั วดัต่างกลุม่หนึง่ตัว (Two factors one between 

one within: Ax (BxS)) มีรายละเอียดในการด�ำเนินการวิจัย 

ดังนี้

	 ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษา โรงเรียน

เมืองพัทยา 5 (บ้านเนินพัทธยาเหนือ)  จ�ำนวน 141 คน  

ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561

	 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

โรงเรียนเมืองพัทยา 5 (บ้านเนินพัทธยาเหนือ) จ�ำนวน 60 คน 

ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 ที่เป็นผู ้ที่มีสุขภาพดี              

ไม่มีโรคประจ�ำตัว โดยคัดกรองจากแบบสอบถามข้อมูลส่วน

บุคคล และมีการมองเห็นปกติจากแบบวัดแผ่นป้ายสเนลเลน 

(Snellen chart) และเป็นผู้ที่มีค่าความผิดพลาดของการตอบ

สนอง (Total Errors) สูง ซึ่งคัดกรองจากการทดสอบเครือข่าย

ความตัง้ใจจดจ่อ (Attention Network Test: ANT) แล้วท�ำการ

สุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม แบ่งเป็นกลุ่มใช้เกมเสริมสร้าง       

ความตั้งใจจดจ่อ จ�ำนวน 30 คน และกลุ่มไม่ใช้เกมเสริมสร้าง

ความตัง้ใจจดจ่อ จ�ำนวน 30 คน โดยการสุม่เข้ากลุม่การทดลอง 

(Random assignment) โดยใช้การจบัคู ่(Matching) ค่าความ

ผิดพลาดของการตอบสนอง (Total Errors) จากการทดสอบ

เครือข่ายความตั้งใจจดจ่อ (Attention Network Test: ANT)  

เป็นเกณฑ์

การพิทักษ์สิทธิ์กลุ่มตัวอย่าง
	 โครงการวิจัยได้รับการพิจารณาจริยธรรมการวิจัย

ของคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัย คณะศึกษา

ศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา วันที่ 21 กันยายน พ.ศ. 2561

เครื่องมือในการวิจัยและคุณภาพของเครื่องมือ
	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย แบ่งเป็น 3 ประเภท ได้แก่ 

1) เครื่องมือที่ใช้คัดกรองผู้เข้าร่วมวิจัย 2) เครื่องมือที่ใช้ในการ

ทดลอง และ 3) เครื่องมือท่ีใช้วัดตัวแปรตาม มีรายละเอียด         

ดังต่อไปนี้

	 1.	 เครือ่งมอืทีใ่ช้คดักรองผูเ้ข้าร่วมวิจยั ประกอบด้วย

		  1.1	 แบบสอบถามข้อมูลส่วนบุคคล ประกอบ

ด้วย ข้อมลูเกีย่วกบั เพศ อาย ุความถนดัในการใช้มอื โรคประจ�ำ

ตัว ประวัติการเจ็บป่วยทางจิต ทางสมอง การได้ยินและ 

การมองเห็น

		  1.2	 การวัดระดับสายตาจากแบบวัดแผ่นป้าย

สเนลเลน เป็นแผ่นทดสอบระดับสายตา

		  1.3	 มีความถนัดในการใช้มือ ประเมินโดยใช้ 

แบบวัดความถนัดในการใช้มือ (Edinburgh Handedness 

Inventory) ของโอลด์ฟิลด์5

	 2.	 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ประกอบด้วย

    		  2.1	 เกมเสริมสร้างความตั้งใจจดจ่อ ผู้วิจัยสร้าง

เกมขึ้นส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เพื่อเสริมสร้าง

ความตั้งใจจดจ่อ โดยได้พัฒนาตามเครือข่ายความตั้งใจจดจ่อ 

(Attentional network) ร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู ้ของ              

เบนจามิน บลูม ซึ่งประกอบด้วย 10 กิจกรรม ดังนี้ 1) กิจกรรม

รู ้จักกันฉันและเธอ 2) กิจกรรมมา Attention กันเถอะ 

3) กิจกรรมท�ำอย่างตั้งใจ 4) กิจกรรมโลกแห่งจินตนาการ 

5) กิจกรรมดูจิต 6) กิจกรรมตามจิต 7) กิจกรรมนักสืบไซเบอร์ 

8) กจิกรรมหาทางกลบับ้าน 9) กจิกรรมสร้างบ้าน 10) กจิกรรม

สญัญาใจ/ให้ผลสะท้อนกลบั (Feed Back) ซึง่ประกอบด้วยเกม

คอมพิวเตอร์ จ�ำนวน 7 เกม ที่เป็นซอฟต์แวร์ ที่พัฒนาขึ้นด้วย

ภาษา Action script 3.0 และบอร์ดเกม จ�ำนวน 3 เกม

	 การสร้างเครื่องมือ

	 1.	 การทดสอบความตั้งใจจดจ่อ ผู ้วิจัยท�ำการ
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ดาวน์โหลดจากเว็บไซต์ของ The psychology experiment 

building language (PEBL) Version 0.14 ซึ่งมีการตรวจสอบ

ความเชือ่มัน่ (Reliability) ของแบบทดสอบเครอืข่ายความต้ังใจ

จดจ่อ สร้างและพัฒนามาจาก Posner’s attention model 

มกีารพฒันามาอย่างต่อเน่ือง โดยจะแยกระยะในการหาค่าความ

เชื่อมั่น ซึ่ง Yi-Feng ได้ท�ำการศึกษาไว้ดังนี้ ระยะความตื่นตัว 

(Alertness) = 0.684 ระยะการจัดเรียง (Orient) = 0.588       

และระยะการบรหิารความตัง้ใจจดจ่อ (Executive attention) 

= 0.616 มีค่ามากกว่า 0.5 ในการศึกษามากกว่า 10 ครั้ง ผู้วิจัย

จึงน�ำแบบทดสอบเครือข่ายความตั้งใจจดจ่อ ไปด�ำเนินการกับ

กลุ่มตัวอย่างในการทดลองต่อไป6

	 2.	 เกมเสริมสร้างความต้ังใจจดจ่อที่ใช้ในการวิจัย

ครั้งน้ี ผู้วิจัยศึกษาจากต�ำรา เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

จากนัน้ด�ำเนนิการสร้างเกมเสรมิสร้างความต้ังใจจดจ่อ ประกอบ

ด้วย 10 กิจกรรม ที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัยและ

นิยามศัพท์เฉพาะตามกระบวนการเครือข่ายความตั้งใจจดจ่อ 

จากนั้นน�ำเกมเสริมสร้างความตั้งใจจดจ่อให้อาจารย์ที่ปรึกษา

ตรวจพิจารณาเพื่อน�ำมาปรับปรุงแก้ไข แล้วน�ำเกมเสริมสร้าง

ความตั้งใจจดจ่อให้ผู้เชี่ยวชาญ จ�ำนวน 5 ท่านตรวจพิจารณา

ความตรงตามวัตถุประสงค์ และความเหมาะสมของเนื้อหา          

ในเกมเสริมสร้างความต้ังใจจดจ่อ ค่าเฉลี่ยคะแนนท่ีได้ คือ 

2.77 จากคะแนนเต็ม 3 อยู่ในระดับมาก สามารถน�ำไปศึกษา

กับกลุ่มตัวอย่างได้ จากนั้นปรับปรุงเกมเสริมสร้างความตั้งใจ

จดจ่อให้มีความสมบูรณ์ ตามค�ำแนะน�ำของผู ้เ ช่ียวชาญ  

แล้วน�ำเสนอต่อประธานผู้ควบคุมวิทยานิพนธ์พิจารณาอีกครั้ง 

และน�ำเกมเสริมสร้างความต้ังใจจดจ่อไปทดลองใช้ (Try out) 

กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาในโรงเรียนท่ีมีบริบทใกล้เคียงกัน

กับโรงเรียนของกลุ่มตัวอย่างและน�ำเกมมาปรับปรุงให้มีความ

สมบูรณ์ยิง่ข้ึนก่อนน�ำไปใช้จรงิ แล้วน�ำเกมเสรมิสร้างความต้ังใจ

จดจ่อไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง โรงเรียนเมืองพัทยา 5 (บ้านเนิน

พัทธยาเหนือ) อ�ำเภอบางละมุง จังหวัดชลบุรี ในภาคเรียนที่ 2 

ปีการศึกษา 2561

	 วิเคราะห์ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยความ       

ตั้งใจจดจ่อของกลุ่มตัวอย่างทั้ง 3 ระยะ โดยใช้วิธีการวิเคราะห์

ความแปรปรวนแบบวัดซ�้ำ ประเภทหนึ่งตัวแปรระหว่างกลุ่ม

และหนึ่งตัวแปรภายในกลุ่ม (Repeated measures analysis 

of variance: one between-subjects variable and one 

within-subjects variable)7 เมื่อพบความแตกต่างจะท�ำการ

ทดสอบด้วยวิธีทดสอบรายคู่แบบบอนเฟอรอนนี (Bonferroni 

procedure)

ผลการวิจัย
	 จากการศึกษา พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาใน

กลุ่มที่ได้รับเกมเสริมสร้างความตั้งใจจดจ่อ มีค่าความผิดพลาด

ของการตอบสนอง (Total Errors) ก่อนการทดลองเป็น 206.63 

หลังการทดลองเป็น 120.73 ซึ่งลดลงกว่าก่อนการทดลอง

เท่ากับ 85.90 ติดตามผลเป็น 82.00 ซ่ึงลดลงกว่าก่อนการ

ทดลองเท่ากับ 124.63 ส่วนกลุ่มที่ไม่ได้รับเกมเสริมสร้างความ

ตั้งใจจดจ่อมีค่าความผิดพลาดของการตอบสนอง ก่อนการ

ทดลองเป็น 210.90 หลังการทดลองเป็น 215.77 ซึ่งเพิ่มสูงขึ้น

กว่าก่อนทดลองเท่ากบั 4.87 ส่วนตดิตามผลเป็น 182.03 ซึง่ลด

ลงกว่าก่อนทดลองเท่ากับ 28.87 (ตารางที่ 1)

ตารางที่ 1 ค่าเฉลี่ยเวลาในการตอบสนอง และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของความตั้งใจจดจ่อ ด้านความตื่นตัว (Alerting) ด้านการจัด

เรียง (Orienting) ด้านการบริหารความตั้งใจจดจ่อ (Executive attention) และความผิดพลาดของการตอบสนอง (Total Errors) 

	 Group	 Network	 N	 Pretest	 Posttest	 Follow-up

	 M (ms)	 SD	 M (ms)	 SD	 M (ms)	 SD

Experiment	 Alerting	 30	 90.23	 72.55	 51.44	 63.97	 66.65	82.82

	 Orienting	 30	 41.61	 72.64	 24.23	 58.14	 31.93	56.88

	 Executive attention	 30	 159.73	 132.62	 66.30	 89.19	 58.35	70.49

	 Total Errors	 30	 206.63	 33.45	 120.73	 68.52	 82.00	59.86

Control group	 Alerting	 30	 81.86	 153.46	 132.10	 133.55	 156.38	139.19

	 Orienting	 30	 32.49	 88.85	 41.36	 100.18	 90.36	81.06

	 Executive attention	 30	 123.28	 171.09	 80.86	 200.99	 83.32	117.52

	 Total Errors	 30	 210.90	 34.37	 215.77	 33.70	 182.03	38.21
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	 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนของค่าความผิด

พลาดของการตอบสนองของการเกิดกระบวนการความตั้งใจ

จดจ่อ ระหว่างวิธีการทดลองกับระยะเวลาการทดลอง พบว่า 

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างวิธีการทดลองกับระยะเวลาการทดลอง          

ส่งผลต่อค่าความผิดพลาดของการตอบสนองอย่างมีนัยส�ำคัญ

ทางสถิตทิีร่ะดับ .05 โดยมขีนาดอทิธผิล .285 ค่าความผดิพลาด

ของการตอบสนอง ระหว่างก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 

และตดิตามผล แตกต่างกนัอย่างมนัียส�ำคัญทางสถติทิีร่ะดบั .05 

โดยมีขนาดอิทธิพล .448 และค่าความผิดพลาดของการตอบ

สนองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาที่ได้รับเกมการเสริมสร้าง

ความตั้งใจจดจ่อ และกลุ่มควบคุมแตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีขนาดอิทธิพล .548 กล่าวคือ วิธีการ

ทดลองกับระยะเวลาการทดลองส่งผลต่อค่าความผิดพลาด      

ของการตอบสนอง แสดงว่ามีปฏิสัมพันธ์ระหว่างวิธีการทดลอง

กับระยะเวลาการทดลอง 

	 ผลการวเิคราะห์ความแปรปรวน โดยทดสอบผลย่อย

ของกลุ ่มทดลองและกลุ่มควบคุมในระยะก่อนการทดลอง       

ระยะหลังการทดลอง และระยะติดตามผล พบว่าก่อนการ

ทดลองค่าความผิดพลาดของการตอบสนองของกลุ่มทดลอง       

ไม่แตกต่างกับกลุ่มควบคุม หลังการทดลองค่าความผิดพลาด

ของการตอบสนองของกลุ่มทดลองน้อยกว่ากลุ่มควบคุม อย่าง

มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และติดตามผล ค่าความผิด

พลาดของการตอบสนองของกลุ่มทดลองน้อยกว่ากลุ่มควบคุม

อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

	 ผลการวเิคราะห์ความแปรปรวน โดยทดสอบผลย่อย

ของคะแนนความตัง้ใจจดจ่อ (Attention Network Test: ANT) 

ในระยะก่อนการทดลอง ระยะหลงัการทดลอง และระยะตดิตาม

ผลของกลุ ่มทดลองท่ีได้รับเกมเสริมสร้างความตั้งใจจดจ่อ         

พบว่า ค่าความผิดพลาดของการตอบสนองของกลุ่มทดลอง 

ก่อนการทดลอง หลังการทดลองและติดตามผล แตกต่างกัน

อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีขนาดอิทธิผล .612 

แสดงว่า ค่าความผิดพลาดของการตอบสนอง อย่างน้อย 1 คู่  

ท่ีแตกต่างกัน ผู้วิจัยจึงท�ำการเปรียบเทียบรายคู่ด้วยวิธีของ 

Bonferroni พบว่า ค่าความผิดพลาดของการตอบสนองของ

กลุ่มทดลองในระยะก่อนการทดลองกับระยะหลังการทดลอง

แตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ระยะก่อน       

การทดลองกับระยะติดตามผลแตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญ       

ทางสถติทิีร่ะดบั .05 และระยะหลงัการทดลองกบัระยะตดิตาม

ผลแตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

ภาพที่ 1 กราฟเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยเวลาในการตอบสนองของการเกิดกระบวนการความตั้งใจจดจ่อ ระยะก่อนการทดลอง ระยะ

หลังการทดลอง และระยะติดตามผล ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม

สรุปผลการวิจัย
	 1.	 หลังเสร็จสิ้นการทดลอง นักเรียนกลุ่มทดลองมี

ค่าความผิดพลาดของการตอบสนอง น้อยกว่านักเรียนกลุ่ม

ควบคุมอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

	 2.	 หลังเสร็จสิ้นการทดลอง 3 สัปดาห์ นักเรียนกลุ่ม

ทดลองมีค่าความผิดพลาดของการตอบสนองน้อยกว่านักเรียน

กลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

	 3.	 หลังเสร็จสิ้นการทดลอง นักเรียนกลุ่มทดลองมี

ค่าความผดิพลาดของการตอบสนอง น้อยกว่าก่อนทดลองอย่าง

มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

	 4.	 หลังเสร็จสิ้นการทดลอง 3 สัปดาห์ นักเรียน       

กลุม่ทดลองมค่ีาความผดิพลาดของการตอบสนองน้อยกว่าก่อน

ทดลองอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05
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การอภิปรายผลการวิจัย
	 1.	 หลังเสร็จสิ้นการทดลอง และหลังเสร็จสิ้นการ

ทดลอง 3 สัปดาห์ นักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับเกมเสริมสร้าง

ความต้ังใจจดจ่อ มค่ีาความผดิพลาดของการตอบสนองน้อยกว่า

นักเรียนกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้รับเกมเสริมสร้างความตั้งใจจดจ่อ 

อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
	 ทัง้น้ีเนือ่งจากก่อนการทดลองกลุม่ทดลองมค่ีาความ
ผิดพลาดของการตอบสนองเป็น 206.63 หลังการทดลองและ
หลังการทดลอง 3 สัปดาห์ เป็น 120.73 และ 82.00 ตามล�ำดับ 
ซึ่งลดลงเท่ากับ 85.90 และ 124.63 ตามล�ำดับ กลุ่มควบคุม
ก่อนการทดลอง มีค่าความผิดพลาดของการตอบสนองเป็น 
210.90 หลังการทดลองและหลังการทดลอง 3 สัปดาห์ เป็น 
215.77 และ 182.03 ตามล�ำดับ ซึ่งหลังทดลองเพิ่มขึ้นเท่ากับ 
4.87 และหลังทดลอง 3 สัปดาห์ลดลงเท่ากับ 28.87 ซึ่งเป็นผล
จากการทดลอง เนื่องจากกลุ่มทดลองได้รับเกมเสริมสร้าง       
ความตั้งใจจดจ่อที่ตัวกิจกรรมเน้นให้เกิดความกระตือรือร้น  
และดึงความสนใจด้วยเกมที่เป็นเกมคอมพิวเตอร์ที่มีความยาก 
ความง่าย เหมาะสมกับช่วงวัย เกมยังใช้ภาพที่สวยงามและ      
เสยีงประกอบทีต่ืน่เต้น ซึง่เกมเสรมิสร้างความตัง้ใจจดจ่อจะไป
ปรับโครงสร้างสมอง 3 ส่วน ท�ำให้เด็กเกิดความตื่นตัว ได้แก่ 
Locus coeruleus, Right frontal และ Parietal cortex           
ให้พร้อมรับสถานการณ์ที่จะเกิดขึ้น เกิดความต่ืนตัวและ              
คงสภาพระดับของการกระตุ ้นให้คงอยู ่  เมื่อเด็กมีความ
กระตือรือร้น ร่างกายจะหลั่งสารสื่อประสาทโดปามีนออกมา
ท�ำให้รู้สึกดี เกมเสริมสร้างความต้ังใจจดจ่อยังกระตุ้นการรับรู้ 
โดยเกมจะท�ำให้เกดิการเคลือ่นไหวของศีรษะและตา ท�ำให้มกีาร
หลังสารสื่อประสาร Acetylcholine ท�ำให้เกิดการจัดเรียงของ
ข้อมลูทีน่�ำเข้า ส่งผลให้เกดิการท�ำงานของกระบวนการจ�ำ ท�ำให้
เกิดการปรับโครงสร้างสมอง 4 ส่วน คือ Superior parietal 
acetylcholine, Temporal parietal junction, Frontal eye 
fields และ Superior colliculus เกมฝึกการคิดแก้ปัญหา      
การวางแผน และการตดัสนิใจ จะกระตุน้ Anterior cingulate,  
Lateral ventral, Prefrontal และ Basal ganglia ควบคุม      
การท�ำงานของการบรหิารความต้ังใจจดจ่อให้มคีวามสมัพันธ์กับ
การแก้ปัญหาที่มีความซับซ้อนจนท�ำให้ข้อมูลมีความสมบูรณ์ 
จากทีก่ล่าวมานีเ้ป็นกระบวนการทีท่�ำให้กลุ่มทดลอง ทีไ่ด้รบัเกม
เสริมสร้างความตั้งใจจดจ่อมีความตั้งใจจดจ่อที่สูงขึ้น เมื่อกลุ่ม
ควบคมุไม่ได้รบัเกมเสรมิสร้างความต้ังใจจดจ่อ จึงท�ำให้ค่าความ
ผิดพลาดของการตอบสนองไม่ลดลงเป็นผลท�ำให้ไม่มกีารพฒันา

ความตั้งใจจดจ่อ

	 2.	 หลังเสร็จสิ้นการทดลอง และหลังเสร็จส้ินการ

ทดลอง 3 สัปดาห์ นักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าความผิดพลาด        

ของการตอบสนอง น้อยกว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยส�ำคัญ           

ทางสถิติที่ระดับ .05

	 ทั้งนี้เนื่องจาก กลุ ่มทดลองได้รับเกมเสริมสร้าง        

ความตั้งใจจดจ่อที่ท�ำให้เกิดการปรับโครงสร้างของสมอง         

ตามทฤษฎีเครือข่ายความตั้งใจจดจ่อ8 ทั้งหมด 3 องค์ประกอบ 

คือ ความตื่นตัว (Alerting) การจัดเรียง (Orienting) และ           

การบรหิารความตัง้ใจจดจ่อ (Executive attention) ทีป่ระกอบ

ด้วยกิจกรรมทั้งหมด 10 กิจกรรม ได้แก่ 

	 กิจกรรมที่ 1 คือ รู้จักกันฉันและเธอ ผู้วิจัยได้ให้

นักเรียนกลุ่มทดลองท�ำการเลือกอาชีพที่สนใจ แล้วออกมาพูด

น�ำเสนอให้เพื่อนสมาชิกฟัง ผู้ฟังก็ฟังอย่างตั้งใจเพ่ือจ�ำราย

ละเอยีดไปเล่นเกมบอกฉนัทใีครเอ่ย เมือ่นกัเรยีนกลุม่ทดลองได้

ท�ำกิจกรรมนี้แล้วจะเกิดสภาวะของความตื่นตัว และคงสภาพ

ให้คงอยู่ จากการน�ำเสนอเป้าหมายที่ท้าทายในชีวิต ซึ่งฝึกการ

เป็นผู้พูดและผู้ฟังที่ดี จะกระตุ้นความจ�ำให้เกิดขึ้นจากการฟัง

สิ่งที่เพื่อนน�ำเสนอ 

	 กิจกรรมที่ 2 คือ มา Attention กันเถอะ ผู้วิจัยได้

ให้นักเรียนกลุ่มทดลองท�ำการชมแอนนิเมชัน ที่ผู้วิจัยออกแบบ

เนื้อหาการเรียนรู้แบบอินโฟกราฟิกแอนนิเมชัน (Infographic 

animation) ทีใ่ช้ภาพและเสียงท่ีเร้าอารมณ์ แล้วเล่นเกมอักษร

มหาสนุกที่ใช้การเคลื่อนไหวของศีรษะและตาเพ่ือหาอักษร         

เป้าหมาย เมื่อนักเรียนกลุ่มทดลองได้ท�ำกิจกรรมนี้แล้วจะเกิด

การรับรู้จากภาพและเสียง ท�ำให้เกิดการเชื่อมโยงของอารมณ์2 

เมือ่ปรากฏสญัญาณแห่งอารมณ์จะมกีารเชือ่มโยงของสญัญาณ

ประสาทไปยงัสมองส่วนฟรอนทัล (Frontal Lobe)3 เกดิอารมณ์

ที่ผ ่อนคลายช่วยท�ำให้เกิดการหลั่งของสารสื่อประสาท9

ได้แก่ อะเซทิลโคลีน (Acetylcholine) โดปามีน (Dopamine) 

เซโรโทนิน (Serotonin) 

	 กิจกรรมที่ 3 คือ ท�ำอย่างตั้งใจ ผู้วิจัยได้ให้นักเรียน

กลุ่มทดลองท�ำการวาดภาพลอกลายเพื่อฝึกความตั้งใจจดจ่อ      

ให้เต็มที่กับภาระงาน หยุดสิ่งรบกวนทุกอย่างแล้วท�ำตาม          

เป้าหมายท่ีก�ำหนดจนส�ำเร็จ แล้วเล่นเกมฝึกโฟกัสที่ต้องใช้       

การเคลื่อนไหวของตา และเรียงล�ำดับการกดอักษรจาก A – Z 

เมื่อนักเรียนกลุ่มทดลองได้ท�ำกิจกรรมน้ีแล้วจะเกิดความ          

ภาคภูมิใจในความส�ำเร็จของตนเอง

	 กิจกรรมที่ 4 คือ โลกแห่งจินตนาการ ผู้วิจัยได้ให้

นักเรียนกลุ่มทดลองชมภาพยนตร์สั้นแนวสนุกสนาน แล้วเล่ม
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เกม Matching Animals เพื่อเป็นตัวกระตุ้นวิถีประสาท 

เมื่อนักเรียนกลุ่มทดลองได้ท�ำกิจกรรมนี้แล้วจะเกิดการหลั่ง 

โดปามีนมากระตุ้นนิวเคลียสแอคคัมเบนส์ (Neucleus Ac-

cumbens: NAc) ซึ่งเป็นหนึ่งในพื้นที่สมองที่เกี่ยวข้องกับ

กระบวนการของการได้รับสิ่งเร้าทางอารมณ์ โดยใช้เส้นทางที่

เรียกว่า มีโซลิมปิก (Mesolimbic pathway) ซึ่งการชม

ภาพยนตร์สั้นไทยสามารถเพิ่มความตั้งใจจดจ่อได้10

	 กจิกรรมที ่5 คือ ดูจิต ผูว้จัิยได้ให้นักเรียนกลุม่ทดลอง

ท�ำการฝึกสมาธิเพื่อก�ำหนดสมาธิและระลึกรู้ว่าขณะนี้จิตใจอยู่

กบัส่ิงใด ซึง่เป็นรปูแบบหนึง่ของการฝึกสมาธิให้จดจ่ออยูก่บัลม

หายใจเข้า-หายใจออก ควบคู่กับการใช้ดนตรีให้รู้สึกผ่อนคลาย 

แล้วเล่นเกมลอดห่วงไฟ โดยต้องมสีมาธเิป็นอย่างมากในการท�ำ

ภาระกิจให้ส�ำเร็จ เมื่อนักเรียนกลุ่มทดลองได้ท�ำกิจกรรมนี้แล้ว

จะเกิดการรับเข้าข้อมูลที่เลือกอย่างมีสติแล้วเกิดการจัดเรียง       

ที่สมองส่วนฟรอนทัล (Frontal lobe) สมองส่วนขมับ 

(Temporal lobe) รวมถึงบริเวณสมองส่วนการรับภาพ 

(Frontal eye field) และเกิดความจ�ำ 

	 กิจกรรมที่ 6 คือ ตามจิต ผู้วิจัยได้ให้นักเรียนกลุ่ม

ทดลองท�ำสมาธิเพ่ือระลึกรู้จิตของตนเองว่าจดจ่ออยู่กับสิ่งใด 

การตามรู้จิตใจของตนเองจะท�ำให้รู้ความรู้สึกเข้าไปตรง ๆ  รู้ว่า

จิตใจมีความรู้สึกอย่างไรก็รู้ไปตามนั้น ตามรู้เท่าทันจิตใจของ

ตนเองเพื่อไม่วอกแวก แล้วเล่นเกมตาราง 9 ช่อง เพื่อพัฒนา 

การรับรู ้ เรียนรู ้ และการสั่งงานของระบบประสาทและ           

กล้ามเนื้อ เมื่อนักเรียนกลุ่มทดลองได้ท�ำกิจกรรมนี้แล้วจะเกิด

การจัดเรียงข้อมูลที่รับเข้าอย่างเป็นระบบ แล้วเกิดทักษะการ

คิดอย่างเป็นระบบ และการคิดอย่างมีเหตุผล 

	 กิจกรรมที่ 7 คือ นักสืบไซเบอร์ ผู้วิจัยได้ให้นักเรียน

กลุ่มทดลองท�ำการสืบค้นเพ่ือแก้ปริศนาที่ผู้วิจัยก�ำหนดให้โดย

สืบจากอินเตอร์เน็ตเพื่อให้ได้ค�ำตอบด้วยตนเอง แล้วเล่นเกม

นักสืบน้อย ซึ่งต้องสืบปริศนาจากความอยากรู้อยากเห็นอย่าง

เข้มข้นลงลึก (Epistemic curiosity) เมื่อนักเรียนกลุ่มทดลอง

ได้ท�ำกิจกรรมนี้แล้วจะเกิดแรงจูงใจอยากค้นพบสิ่งใหม่ ๆ แก้

ปัญหาจากความสงสัยแล้วลงลึกจนเกิดองค์ความรู้ขึ้น ซึ่งความ

สงสัยชนิดนี้ท�ำให้เกิดความสุขและช่วยท�ำให้ความจ�ำดีขึ้น       

สมองมีกลไก “Rewarding system” และหลั่งสารโดปามีน 

(Dopamine) 

	 กจิกรรมท่ี 8 คือ หาทางกลบับ้าน ผูว้จิยัได้ให้นกัเรียน

กลุ่มทดลองท�ำกจิกรรมทีเ่น้นการคดิวางแผน การรเิริม่ลงมอืท�ำ 

และการพากเพยีรเพือ่จะไปสูเ่ป้าหมาย โดยต้องหาเส้นทางทีถ่งึ

บ้านได้เร็วที่สุด แล้วเล่นเกมหนอนชาเขียว ที่ต้องหาเส้นทางให้

หนอนชาเขียวเดินจนถึงเป้าหมายด้วยตนเอง เมื่อนักเรียนกลุ่ม

ทดลองได้ท�ำกิจกรรมนี้แล้วจะเกิดทักษะการวางแผน การคิด

อย่างมีเหตุผล น�ำไปสู้การคิดแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง 

	 กิจกรรมท่ี 9 คือ สร้างบ้าน ผู้วิจัยได้ให้นักเรียน        

กลุ่มทดลองท�ำการคิดวางแผนจากโจทย์ท่ีผู้วิจัยก�ำหนดให้คือ 

ต้องใช้ไม้เสยีบลกูช้ินและดนิน�ำ้มนัท�ำการต่อบ้านให้สงูทีส่ดุและ

มีความมั่นคง แล้วเล่นเกมกบอพยพ ซึ่งเป็นเกมที่ต้องคิดอย่าง

เป็นระบบเพื่อย้ายฝั่งกบตามกฎกติกา เมื่อนักเรียนกลุ่มทดลอง

ได้ท�ำกิจกรรมนี้แล้วจะเกิดการวิเคราะห์ปัญหา จากนั้นฝึก

ประยกุต์ใช้สิง่ทีม่อียูเ่พือ่แก้ปัญหาจนส�ำเรจ็ แล้วเกดิความภูมใิจ

ในความส�ำเร็จของตนเอง 

	 กิจกรรมที่ 10 คือ สัญญาใจ/ให้ผลสะท้อนกลับ              

ผูว้จิยัได้ให้นกัเรยีนกลุม่ทดลองท�ำการนกึถงึความส�ำเร็จอนัใกล้

ของตนเอง และให้ค�ำมั่นสัญญาในการท�ำความส�ำเร็จของ      

ตนเอง แล้วเล่นเกมหอคอยแห่งความส�ำเร็จ ซ่ึงเกิดสมาธิ           

และการคิดซับซ้อน เมื่อนักเรียนกลุ่มทดลองได้ท�ำกิจกรรมนี้     

แล้วจะเกิดการปรับโครงสร้างสมองส่วน Anterior cingulate 

cortex และ Lateral prefrontal cortex ทีเ่กีย่วกับการบริหาร

ความตั้งใจจดจ่อ 

	 จากทั้ง 10 กิจกรรมเป็นการฝึกสมองเพ่ือเพ่ิม

ประสิทธิภาพการท�ำงานของสมองในด้านความตั้งใจ จดจ่อ       

ซ่ึงการฝึกการท�ำงานของสมอง สามารถเพิ่มประสิทธิ์ภาพการ

ท�ำงานของสมองได้อย่างมนียัส�ำคญั เมือ่เทยีบกบัการไม่ได้ฝึก11

ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า จากการที่นักเรียนกลุ่มทดลองได้เข้าร่วม

กิจกรรมทั้ง 10 กิจกรรม แล้วสมองส่วน Locus coeruleus, 

Right frontal, Parietal cortex, Superior parietal 

acetylcholine, Temporal parietal junction, Frontal eye 

fields, Superior colliculus, Anterior cingulate cortex, 

Lateral prefrontal cortex และ Basal ganglia จะได้รับการก

ระตุ้น ท�ำให้นักเรียนเกิดการเสริมสร้างความตั้งใจ จดจ่อ รวม

ทัง้การเสรมิสร้างหน้าทีบ่รหิารจดัการของสมองได้เป็นอย่างดี12 

ภายหลงัเสรจ็สิน้กจิกรรม นกัเรยีนกลุม่ทดลอง จึงมค่ีาความผดิ

พลาดของการตอบสนองลดลง ส่งผลให้มีความตั้งใจจดจ่อที่ดี

ข้ึนกว่าก่อนทดลอง และถึงแม้จะเว้นระยะหลังเสร็จส้ินการ

ทดลอง 3 สปัดาห์ นกัเรยีนกลุม่ทดลอง ก็ยงัคงมคีวามตัง้ใจจดจ่อ

ดีกว่าก่อนทดลองเช่นกัน
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ข้อเสนอแนะ
	 จากผลการวิจัยคร้ังนี้ พบว่า การใช้เกมเสริมสร้าง

ความต้ังใจจดจ่อ เป็นการกระตุ้นสมองและพัฒนาสมองได้        

โดยเฉพาะสมองส่วนที่เกี่ยวข้องกับความตั้งใจจดจ่อ ผู้วิจัยจึง      

มีข้อเสนอแนะดังต่อไปนี้

	 1.	 ด้านการจัดกิจกรรมในห้องเรียน ครูสามารถน�ำ

กจิกรรมไปใช้เสรมิในห้องเรยีนได้ อาจจดักจิกรรมก่อนทีจ่ะเริม่

การเรียนการสอน เพ่ือให้นักเรียนมีความกระตือรือร้น และ 

มีความตั้งใจเรียนรู้มากขึ้น

	 2.	 ด้านผู้ปกครอง สามารถน�ำแนวทางการเล่มเกม

ทีผู่ว้จิยัพฒันาขึน้ ให้นักเรยีนเล่นและมกีารจ�ำกดัเวลาในการเล่น

ที่แน่นอน เพื่อเกิดประโยชน์ในการเล่นเกม
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