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การพัฒันาเกมกระดานเพื่่�อวัดัความสามารถ ของความจำปฏิบิัตัิกิาร
ด้้านภาษาและการได้้ยิิน การมองเห็็นและมิิติิสััมพัันธ์์ในเด็็ก 

และวััยรุ่่�น

นััฐพร โอภาสานนท์์1

บทคััดย่่อ 

ความจำปฏิบิัตัิกิารคือืทักัษะทางการคิดิที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกัับการจำและประมวลผล

ข้้อมููล ความบกพร่่องในทัักษะดัังกล่่าวมีีความเกี่่�ยวข้้องกัับปััญหาหลายด้้านรวมถึึง

อาการทางจิิตประสาท การศึึกษานี้้�จึงมีีจุุดประสงค์์เพื่่�อพััฒนาเกมกระดานเพื่่�อ 

วััดความจำปฏิิบััติิการด้้านภาษาและการได้้ยิิน การมองเห็็นและมิิติิสััมพัันธ์์ในเด็็ก

และวััยรุ่่�นที่่�มีีความแม่่นยำและเหมาะสมต่่อกลุ่่�มประชากรไทย โดยการหา 

ความสััมพัันธ์์ระหว่่างเกมกระดานและแบบทดสอบมาตรฐาน 2 แบบทดสอบได้้แก่่ 

แบบทดสอบ Digit span และแบบทดสอบ Corsi block tapping task นัักเรีียนระดัับ

ชั้้�นประถมและมััธยมศึึกษาของโรงเรีียนในจัังหวััดพิิษณุุโลกจำนวน 178 คน  

อายุุระหว่่าง 7-19 ปีี ทำการประเมิินความสามารถทางการจำจากเกมกระดาน 

และแบบทดสอบมาตรฐานทั้้�ง 2 แบบเป็็นรายบุุคคล ผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลพบว่่า

เกมกระดานที่่�พัฒนาขึ้้�นนี้้�มีีความสััมพัันธ์์เชิิงบวกกัับแบบทดสอบมาตรฐานทั้้�งสอง

แบบทดสอบ อย่่างมีีนัยัสำคัญัทางสถิิติิในทุกุมาตรวัดั (p < .001) ผลการวิิจัยันี้้�แสดง

ให้้เห็็นว่่าเกมกระดานดัังกล่่าวมีีความสามารถในการวััดความจำปฏิิบััติิการทั้้�ง  

2 องค์ป์ระกอบได้ ้ในอนาคตควรทำการศึกึษาและพัฒันาเครื่่�องมือืต่อ่เพื่่�อให้ส้ามารถ

ใช้้งานในการตรวจประเมิินทางคลิินิิกได้้อย่่างดีียิ่่�งขึ้้�น

คำสำคััญ: ภาษาและการได้้ยิิน การมองเห็็นและมิิติิสััมพันัธ์์ ความจำปฏิิบััติิการเด็็ก
และวััยรุ่่�น เกมกระดาน
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The Development of Phonological Loop and Visuospatial 
Sketchpad Working Memory Board Game in Child and  
Adolescence 

Nattaporn Opasanon2

ABSTRACT 
Working memory is a cognitive function that involves memorizing and 

manipulating information. The deficit in this skill relates to several problems,  
including neuropsychological symptoms, developmental problems, and psychiatric 
disorders. This study therefore aims to develop a board game that accurately and 
appropriately measures the domains of language and auditory (phonological loop) 
and visual and spatial (visuospatial sketchpad) in Thai children and  
adolescents. To achieve this, the researchers examined the relationships between 
the board game developed in this study and the two standardized assessments, 
namely Digit span and Corsi block tapping. 178 children and adolescents aged 
between seven and nineteen years old from primary and secondary schools in 
the province of Phitsanulok, Thailand. After evaluating the participants' working 
memories by using the board game and the two standardized tests, results  
revealed positive relationships between all sub-measurements of the board game 
and the standardized assessments (p < .001). Thus, this study suggests that the 
board game developed measures both components of the cognitive functions. 
Further studies to continue and improve this tool will make this board game  
applicable in clinical settings.

Keywords: Phonological Loop, Visuospatial Sketchpad, Working Memory Child 
and Adolescent, Boardgame
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บทนำ� 

ความจำปฏิบิัตัิกิาร (working memory) คือืทักัษะความจำที่่�เก็บ็ข้อ้มููลที่่�ได้จ้าก

การเห็็นหรืือการได้้ยิินในระยะเวลาสั้้�น ๆ เพื่่�อนำมาแปลผลและปฏิิบััติิการต่่อ 

ใช้้ในการประมวลผลกิิจกรรมที่่�ต้้องใช้้ทัักษะซัับซ้้อน (Baddeley, 2000; Joaquín, 

2008) ความสามารถดัังกล่่าวมีีความสำคััญต่่อความสามารถในการคิิดที่่�ซัับซ้้อน  

(Miyake et al., 2000; Welsh, Pennington, & Groisser, 1991) ทัักษะการแก้้ปััญหา 

การให้้เหตุุผล การเข้้าใจภาษา การวางแผน การดำเนิินการเกี่่�ยวกัับมิิติิสััมพัันธ์์  

รวมไปถึึงความสามารถในการคำนวณ (Banich, 2009; McNab et al., 2009)  

หลักัฐานทางประสาทวิทิยาศาสตร์แ์สดงให้เ้ห็น็ว่า่ความสามารถดังักล่า่วจะถููกพัฒันา

ขึ้้�นในช่่วงวััยเด็็กต่่อเนื่่�องไปจนถึึงวััยรุ่่�นและพััฒนาการนี้้�จะสมบููรณ์์ที่่�สุุดในช่่วงวััยรุ่่�น

ตอนปลายคาบเกี่่�ยวสู่่�ช่่วงวััยผู้้�ใหญ่่ตอนต้้น (Bunge & Zelazo, 2006; Conklin et al., 

2007) โดยเป็็นผลสืืบเนื่่�องจากการเจริิญเติิบโตของพรีีฟรอนทอลคอร์์เท็็กซ์์หรืือ 

Prefrontal cortex (Halperin & Schulz, 2006; Zelazo, Craik, & Booth, 2004)  

ความบกพร่่องด้้านความจำระยะสั้้�นประเภทนี้้�สามารถพบเห็็นได้้เด่่นชััดในผู้้�ป่่วย 

ที่่�มีีปััญหาพััฒนาการบกพร่่อง เช่่น ผู้้�ป่่วยซน โรคสมาธิิสั้้�นและผู้้�ป่่วยในกลุ่่�มโรค 

ออทิิสติิกสเปคตรััม ผู้้�ป่่วยโรคซึึมเศร้้า ผู้้�ป่่วยจิิตเภทและผู้้�ป่่วยสมองเสื่่�อม  

(Holmes et al., 2010; Klingberg et al., 2005)

เพื่่�อตรวจประเมิินความบกพร่่องทางประสาทจิิตวิิทยาดัังกล่่าว นัักจิิตวิิทยา

คลิินิิกในฐานะผู้้�รัับผิิดชอบในการตรวจประเมิินพยาธิิสภาพทางสมองและ 

ความบกพร่่องทางจิิตใจจำเป็็นต้้องมีีเครื่่�องมืือที่่�มีีความน่่าเชื่่�อถืือ แม่่นยำ 

มีีประสิิทธิิภาพและเหมาะสมกัับกลุ่่�มประชากรไทย ในปััจจุุบัันเครื่่�องมืือที่่�สามารถ

ตรวจประเมินิความจำระยะสั้้�นได้ถูู้กพัฒันาขึ้้�นมาอย่า่งแพร่ห่ลาย อย่า่งไรก็ด็ีกีารนำ

เครื่่�องมืือเหล่่านั้้�นมาใช้้พบปัญัหาสำคัญับางประการ ประการแรกคืือความแตกต่่าง

ทางบริบิทของภาษา เช่่น ในแบบทดสอบที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการบอกคำศััพท์ห์รือืการเรียีง

ลำดัับตััวอัักษรเป็็นไปด้้วยความยากลำบาก เนื่่�องจากต้้องเลืือกใช้้คำที่่�เหมาะสมกัับ

บริิบทของสัังคมไทยแต่่ไม่่ทำให้้บริิบทของภาษาต้้นฉบัับเปลี่่�ยน มากไปกว่่านั้้�น

ลักัษณะของเครื่่�องมืือที่่�นำมาใช้้มักัเป็็นการให้้ผู้้�รับัการทดสอบจดจำตััวอัักษร ตัวัเลข

หรือืคำศัพัท์ท์ี่่�ไม่ไ่ด้ถูู้กจัดัเรียีงให้อ้ยู่่�ในรููปของประโยค ซึ่่�งอาจไม่ส่ะท้อ้นความสามารถ

ทางการจำในชีีวิิตประจำวัันได้้ดีีนััก ทั้้�งนี้้�งานวิิจััยที่่�ผ่่านมาพบความจำด้้านภาษา 

มีคีวามเกี่่�ยวข้้องกับัทักัษะในการอ่่านและความจำระยะยาว (Demoulin & Kolinsky, 2015) 
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โดยการทำงานประสานกัันระหว่่างความจำปฏิิบััติิการและความจำระยะยาวจะช่่วย

ให้้บุุคคลสลัับความสนใจจากสิ่่�งเร้้าหนึ่่�งไปยัังสิ่่�งเร้้าหนึ่่�งได้้อย่่างง่่ายดายกว่่า  

(Dehn, Kaufman, & Kaufman, 2015) เครื่่�องมืือที่่�มีีความเกี่่�ยวข้้องกัับทัักษะการอ่่าน

หรือืการคำนึงึถึงึบริบิทแวดล้้อมของประโยคดังัเช่่นเครื่่�องมือืที่่�พัฒันาขึ้้�นในงานวิจิัยันี้้�

ซึ่่�งมีีการสร้้างเรื่่�องราวและใช้้วิิธีีการเติิมคำลงในประโยคอาจทำให้้การประเมิิน 

ความจำปฏิบิัตัิกิารนี้้�มีปีระสิทิธิภิาพและสะท้อ้นความสามารถทางการคิดิของบุคุคล

ในชีีวิิตประจำวัันได้้มากขึ้้�นก็็เป็็นได้้

สืบืเนื่่�องจากปััญหาด้้านข้้อจำกััดทางบริบิทของภาษาและรููปแบบของเครื่่�องมือื

ที่่�อาจไม่ส่ะท้อ้นความสามารถทางการคิิดในชีวีิติประจำวันัของบุคุคลได้ผู้้้�วิจิัยัจึงึสนใจ

ที่่�จะพััฒนาเครื่่�องมืือการตรวจวััดความจำปฏิิบััติิการโดยเจาะจงไปที่่�องค์์ประกอบ

ด้้านภาษาและการได้้ยิิน (phonological loop) และองค์์ประกอบด้้านการมองเห็็น 

และมิิติิสััมพัันธ์์ (visuospatial sketchpad) หลัักฐานงานวิิจััยที่่�ผ่่านมาแสดงให้้เห็็นว่่า

ทั้้�งสององค์์ประกอบต่่างมีีความเกี่่�ยวข้้องกัับทัักษะทางการเรีียน เช่่น การอ่่าน  

(Wang et al., 2021; Masoura, Gogou , & Gathercole, 2020) การคำนวณ  

(Ikhlas, 2018; Allen, Higgins, & Adams, 2019) รวมถึึงสามารถพบได้้ในโรคที่่�มี 

ความเกี่่�ยวข้้องกัับระบบประสาทและสมองรวมถึึงโรคที่่�เกี่่�ยวกัับพัฒันาการบกพร่่อง 

โดยเครื่่�องมืือที่่�ถููกพััฒนาขึ้้�นในงานวิิจััยนี้้�มีีลัักษณะแบบเกมกระดาน ซึ่่�งเป็็นการเล่่น

โดยอาศััยอุุปกรณ์์หลัักคืือกระดานเกมที่่�ผู้�เล่่นจะเคลื่่�อนย้้ายชิ้้�นส่่วนต่่าง ๆ  

ของอุุปกรณ์์การเล่่นเกม เช่่น ตััวหมากหรืือลููกเต๋๋าไปมา (Kim et al., 2017) โดย 

องค์์ประกอบของเกมกระดานเช่่นตัวัหมาก กระดานหรือืลููกเต๋๋ามีลัีักษณะที่่�จับัต้้องได้้ 

จึึงสามารถกระตุ้้�นความสนใจและทัักษะทางการคิิดของบุุคคลผ่่านการคิิดและ 

การเคลื่่�อนไหว (Chen et al., 2003) งานวิิจััยที่่�ผ่่านมาแสดงให้้เห็็นว่่าการใช้้เกม

กระดานมีสี่ว่นช่ว่ยในการชะลอการเสื่่�อมการระบบประสาทในผู้้�สููงอายุ ุ(Ching-Teng, 

2019) หรืือเด็็กที่่�มีีภาวะซนสมาธิิสั้้�นได้้ (Se et al., 2014) นอกจากนี้้�การนำ 

องค์์ประกอบของเกม เช่่น การมีีเรื่่�องเล่่าหรืือเหตุุการณ์์เพื่่�อเป็็นโครงสร้้างของเกม 

การมีีกฎและวิิธีีการเล่่นรวมถึึงการให้้รางวััลและการลงโทษ การมีีเครื่่�องมืือ 

หรืือกลไกในการเล่่น สุุดท้้ายคืือการมีีรููปลัักษณ์์ที่่�จะจููงใจให้้บุุคคลสนใจในตััวเกม 

(Schell, 2014) มาบููรณาการเพื่่�อการเรีียนรู้้�หรืือ gamification ได้้ถููกนำมาใช้้มากขึ้้�น

ในบริิบทต่่าง ๆ มากมาย ในการวิิจััยนี้้�ผู้้�วิิจััยทำการศึึกษาความเที่่�ยงตรงตามสภาพ

หรืือ concurrent validity โดยอาศััยองค์์ประกอบของเกมดัังที่่�กล่่าวมาพััฒนาเป็็น 

เกมกระดานชื่่�อ The zoo เพื่่�อวััดความจำปฏิบิัตัิกิารด้้านภาษาและการได้้ยินิ การมองเห็็น
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และมิิติิสััมพัันธ์์ งานวิิจััยที่่�ผ่่านมาแสดงให้้เห็็นว่่าเกมกระดานสามารถพััฒนาทัักษะ

ทางการคิิดของบุุคคลได้้ ซึ่่�งรููปแบบของเครื่่�องมืือในลัักษณะนี้้�จะดึึงดููดความสนใจ 

ของกลุ่่�มเป้้าหมายของเครื่่�องมืือ ได้้แก่่ เด็็กและวััยรุ่่�นได้้โดยเกมกระดานนี้้�เป็็น 

การพััฒนาต่่อยอดจากเกม the zoo เดิิมที่่�ถููกสร้้างขึ้้�นโดยผู้้�วิิจััยและคณะในครั้้�งนี้้� 

เครื่่�องมือืดังกล่า่วได้ถูู้กปรับัปรุงุโดยแบ่ง่องค์ป์ระกอบของการวัดัเป็น็ 2 องค์ป์ระกอบ

ตามแบบจำลองพหุุองค์์ประกอบ ของ Alan Baddeley และ Graham Hitch (Baddeley, 

2007) ได้้แก่่ 1) องค์์ประกอบด้้านภาษาและการได้้ยิินและ 2) องค์์ประกอบด้้าน 

การมองเห็็นและมิติิสิัมัพันัธ์์เพื่่�อให้้เครื่่�องมือืมีคีวามละเอียีดในการตรวจประเมิินมากขึ้้�น 

วััตถุุประสงค์์ 

เพื่่�อพัฒันาเกมกระดานสำหรับัวัดัความจำปฏิบิัตัิกิารประเภทการมองเห็็นและ

มิติิสิัมัพันัธ์ใ์นเด็ก็และวัยัรุ่่�น โดยศึกึษาความสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งเกมกระดานที่่�ถููกพัฒันา

ขึ้้�นมาและแบบทดสอบทางจิิตประสาทวิิทยาที่่�ได้้มาตรฐาน ได้้แก่่ แบบทดสอบ  

Digit span ซึ่่�งเป็็นมาตรวััดย่่อยของแบบทดสอบ Wechsler intelligence scale for 

children ฉบัับปรัับปรุุงครั้้�งที่่�สาม และแบบทดสอบ Corsi block tapping task

กรอบแนวคิิดในการวิิจััย 

เกมกระดานที่่�สร้้างขึ้้�นนี้้�พััฒนาขึ้้�นจากแบบจำลอง multi-component model 

ของ Alan Baddeley และ Graham Hitch (Baddeley, 2007) โดยความจำปฏิิบััติิการ 

ในแบบจำลองนี้้�ประกอบไปด้้วย 3 องค์์ประกอบ ได้้แก่่ phonological loop, visuospatial 

sketchpad และ central executive โดย phonological Loop มีีหน้้าที่่�ในการรัับ 

และประมวลผลข้้อมููลที่่�ได้้รัับมาจากการได้้ยิินและข้้อมููลที่่�มีีความเกี่่�ยวข้้องกัับเรื่่�อง

ของภาษา ขณะที่่� visuo-spatial sketchpad เป็็นองค์์ประกอบที่่�เกี่่�ยวข้้องกับัการมองเห็็น 

ข้้อมููลด้้านมิิติิสััมพัันธ์์ซึ่่�งไม่่เกี่่�ยวข้้องกัับการใช้้ภาษา (Repovs & Baddeley, 2006) 

ข้้อมููลจากทั้้�งสองส่่วนนี้้�จะถููกส่่งไปยััง central executive ซึ่่�งมีีหน้้าที่่�ในการประมวล

ผลข้้อมููลจากทั้้�งการมองเห็็นและการได้้ยิิน ต่่อมาในปีี 2000 Alan Baddeley  

ได้้ปรัับปรุุงแบบจำลองขึ้้�นใหม่่โดยเพิ่่�มองค์์ประกอบที่่�ชื่่�อ episodic buffer เข้้าไปอีีก

หนึ่่�งองค์์ประกอบ โดยทำหน้้าที่่�เชื่่�อมต่่อระหว่่างความจำปฏิบิัตัิกิาร กับัความจำระยะยาว

ผ่า่นการทวนซ้ำ้และนำมาใช้ห้ลาย ๆ  ครั้้�ง (Baddeley, 2000) ในการวิจิัยันี้้�ผู้้�วิจิัยัสนใจ

ที่่�จะพััฒนาเครื่่�องมือืเพื่่�อวัดัความจำปฏิบิัตัิกิาร 2 องค์์ประกอบได้้แก่่ 1) phonological 

loop และ 2) visuospatial sketchpad ในกลุ่่�มเด็็กและวััยรุ่่�น 
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หน่่วยเก็็บข้้อมููลด้้านภาษาและการได้้ยิิน (phonological loop)

หน่่วยเก็็บจำข้้อมููลที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับเสีียงและภาษา หรืือ phonological loop 

(Abrahamse, van Dijck, & Fias, 2017) เป็็นการตีีความสิ่่�งที่่�อ่่านหรืือเสีียงพููดที่่�ได้้ยิิน

ต่่างก็็เป็็นความจำระยะสั้้�นที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับภาษาทั้้�งสิ้้�น โดยลัักษณะของสิ่่�งเร้้าที่่�ถููก

ประมวลในองค์์ประกอบนี้้�จะมีีความเกี่่�ยวข้้องกัับภาษาไม่่ว่่าจะเป็็นสิ่่�งที่่�ได้้ยิิน 

หรืือตััวอัักษรข้้อความที่่�เห็็น (Otsuka & Osaka, 2015; Emch, von Bastian, & Koch, 

2019) ทั้้�งนี้้� phonological loop สามารถแบ่่งเป็็น 2 ขั้้�นตอนหลััก ได้้แก่่ 1) การเก็็บจำ 

(a phonological store) ซึ่่�งมีหีน้า้ที่่�ในการคงค้้างข้อ้มููลชั่่�วคราวก่่อนข้อ้มููลจะเลือืนหาย

ไปหากไม่่มีีการทวนซ้้ำของข้้อมููล (Baddeley, 1992) การเก็็บจำข้้อมููลนี้้�จำเป็็นต้้อง

ทำงานร่่วมกัับความตั้้�งใจสนใจและสมาธิิในการเลืือกที่่�จะเก็็บจำข้้อมููล (Camos, 

2015) เนื่่�องจากความสามารถในการเก็็บจำข้้อมููลของมนุุษย์์มีีความจำกััดจึึงจำเป็็น

ต้อ้งคัดักรองสิ่่�งเร้า้ที่่�ไม่เ่กี่่�ยวข้อ้งต่อ่การจำออกไป 2) กระบวนการทวนซ้ำ้ของข้อ้มููล 

(an articulatory rehearsal) เป็็นการกระตุ้้�นข้้อมููลที่่�ถููกเก็็บจำผ่า่นกระบวนการทบทวน

ซ้้ำไปซ้้ำมาของบุุคคล (Baddeley, 1992) หากการทบทวนนั้้�นถููกขััดขวางโดยงาน 

ในลัักษณะอื่่�น เช่่น การพููดคำที่่�ไม่่เกี่่�ยวข้้องกัับสิ่่�งที่่�ต้้องจำขณะจดจำข้้อมููลอยู่่�หรืือ

การถููกแทรกแซงด้้วยกระบวนการอื่่�นทางการคิิด เช่่น การเก็็บจำมาขััดขวาง ก็็อาจ

จะส่ง่ผลต่อ่ความล้ม้เหลวในการทบทวนข้อ้มููล (Barrouillet, Portrat, & Camos, 2015; 

Nairne, 2002; White, 2012) นอกจากนี้้� ความยาวของคำ หรืือความเร็็วในการทบทวน

ข้้อมููลในใจหรืือ articulation speed (Cowan, Gathercole, & Baddeley, 1995)  

ต่่างก็็เป็็นปััจจััยสำคััญที่่�ส่่งผลต่่อความสามารถในการทวนซ้้ำของข้้อมููลอีีกด้้วย 

เครื่่�องมืือที่่�ใช้้วััดความจำปฏิิบััติิการด้้านภาษามัักให้้ผู้้�เข้้ารัับการทดสอบ 

พููดทวนสิ่่�งเร้้าที่่�ได้้ยิินตามลำดัับที่่�ถููกต้้อง โดยการเรีียงลำดัับนี้้�อาจเป็็นลัักษณะ 

การตอบจากสิ่่�งเร้า้ที่่�ถููกนำเสนอทีหีลังัไล่ม่าสู่่�สิ่่�งเร้า้ที่่�ถููกนำเสนอเป็็นอันัดับัแรกหรืือ

การตอบคำตอบจากตำแหน่ง่ของสิ่่�งเร้า้ที่่�เฉพาะเจาะจง เช่น่ แบบทดสอบ Digit span 

backward ที่่�มัักใช้้แบบทดสอบวััดความสามารถทางเชาวน์์ปััญญา เช่่น แบบทดสอบ 

Wechsler intelligence scale for children หรือื แบบทดสอบ Wechsler adult intelligence 

scale รวมถึึงแบบทดสอบวััดความจำ เช่่น แบบทดสอบ Wechsler memory scale  

ที่่�ผู้้�ทดสอบจะอ่่านชุุดของตััวเลขให้้ผู้้�รัับการทดสอบฟัังจากนั้้�นผู้้�รัับการทดสอบ 

จะพููดทวนตััวเลขที่่�ได้้ยิินโดยเรีียงลำดัับจากหลัังมาหน้้า (Wechsler, 2014) ขณะที่่�

แบบทดสอบ letter-number sequencing ซึ่่�งเป็็นหนึ่่�งในข้้อทดสอบย่่อยของ 

แบบทดสอบ Wechsler adult intelligence scale ให้้ผู้้�รัับการทดสอบเรีียงตััวเลขและ
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ตัวัอัักษรที่่�ได้ย้ินิตามลำดัับจากตัวัเลขน้อ้ยไปหามากและเพิ่่�มชุดุของข้อ้มููลอีกีประการ

เข้้ามาคืือการเรีียงตััวอัักษรตััวแรกไปหาตััวสุุดท้้าย (Wechsler, 2014) ซึ่่�งจััดว่่ามีี 

ความซับัซ้อ้นมากกว่า่การเรียีงลำดับัค่า่ของตัวัเลขเพียีงอย่า่งเดียีว ขณะที่่� Sternberg 

task เป็็นการทดสอบที่่�กลุ่่�มของตััวอัักษรจะถููกปรากฏขึ้้�นบนหน้้าจอคอมพิิวเตอร์์  

ผู้้�รับัการทดสอบมีีหน้า้ที่่�จดจำตัวัอักัษรเหล่า่นั้้�นและกดแป้น้พิมิพ์ท์ี่่�กำหนดให้ร้วดเร็็ว

และแม่่นยำ หากชุุดตััวอัักษรที่่�ปรากฏขึ้้�นภายหลัังมีีตััวอัักษรที่่�เคยปรากฏในช่่วง 

การจำขึ้้�นมา (Sternberg, 1966 as cited in Tomlinson et al., 2013)

หน่่วยเก็็บข้้อมููลด้้านการมองเห็็นและมิิติิสััมพัันธ์์ (visuos-patial 

sketchpad)

ความจำปฏิิบััติิการประเภทการมองเห็็นและมิิติิสััมพัันธ์์เป็็นความสามารถ 

ในการรับัรู้้� สังัเคราะห์ ์ประมวลผลและเก็บ็จำข้อ้มููลที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัรููปภาพและทิศิทาง 

(Baddeley, 1992) ต่่อมา (Logie et al., 2001) ได้้ทำการศึึกษาเพิ่่�มเติิมพบว่่า 

องค์์ประกอบดัังกล่่าวสามารถแบ่่งออกมาได้้เป็็น visual cache และ inner scribe  

ซึ่่�งมีีหน้้าที่่�ในการประมวลผลสิ่่�งเร้้าที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการมองเห็็นและมิิติิสััมพัันธ์์ 

ตามลำดัับ โดยทั้้�ง 2 องค์์ประกอบนี้้�จะมีีการทำงานที่่�เกี่่�ยวข้้องกััน เช่่น ในการจดจำ

วััตถุุที่่�เห็็นก็็มัักมีีความเกี่่�ยวข้้องกัับการจดจำตำแหน่่งของวััตถุุนั้้�นไปพร้้อม ๆ กััน 

(Beigneux, Plaie, & Isingrini, 2007) ทั้้�งนี้้� visual cache จะเกี่่�ยวข้้องกับัการประมวลผล

ข้้อมููลที่่�ไม่่มีีการเคลื่่�อนไหว สีีหรืือขนาดของวััตถุุขณะที่่� inner scribe จะทำหน้้าที่่�

ประมวลผลภาพเคลื่่�อนไหว ข้้อมููลที่่�ปรากฏบนจอประสาทตาแบบเป็็นลำดัับ (เช่่น  

จุดุที่่�ปรากฏขึ้้�นทีีละจุดุบนหน้้าจอคอมพิิวเตอร์์) การเคลื่่�อนไหวของสิ่่�งเร้้าและข้้อมููล

ด้้านมิิติิสััมพัันธ์์ (Pickering et al., 2001) มากไปกว่่านั้้�นการวางแผนเรื่่�อง 

การเคลื่่�อนไหวก็็พบว่่ามีีความเกี่่�ยวข้้องกัับองค์์ประกอบดัังกล่่าวเช่่นเดีียวกััน 

(Beigneux, Plaie, & Isingrini, 2007)

จากการศึึกษาพบว่่า เครื่่�องมืือมาตรฐานที่่�ใช้้วััดความจำด้้านการมองเห็็น 

และมิิติิสััมพัันธ์์ (visuo-spatial sketchpad) มีีอยู่่�หลายเครื่่�องมืือ อาทิิ N-back task 

ซึ่่�งให้้ผู้้�รับการตรวจประเมิินจดจำตำแหน่่งของสิ่่�งเร้้าที่่�ปรากฏขึ้้�นก่่อนหน้้านี้้� 

และชี้้�ตำแหน่่งดัังกล่่าวให้้ถููกต้้อง โดยคำสั่่�งอาจให้้ชี้้�ตำแหน่่งของสิ่่�งเร้้าย้้อนหลัังไป  

2 หรืือ 3 ตำแหน่่ง จากสิ่่�งเร้้าที่่�ปรากฏขึ้้�นในตอนนั้้�น (Myatchin et al., 2012;  

Cromheeke & Muller, 2016) ขณะที่่�แบบทดสอบ Corsi block-tapping task  

เป็น็การแตะหรือืกดบล็็อกไม้ท้ี่่�วางอยู่่�ตรงหน้า้ตามลำดัับ (หรือืกดเป็น็ลำดับัย้อ้นหลังั) 

ตามที่่�ได้้เห็็นและผู้้�ประเมิินกดให้้ถููกต้้อง (Vandierendonck et al., 2004) 
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Feigenbaum, Polkey, & Morris (1996) ที่่�ได้้พัฒันาเครื่่�องมือืชื่่�อ The executive 

golf task ขึ้้�นมาในรููปแบบโปรแกรมคอมพิิวเตอร์์ ในการทดสอบนี้้�ผู้้�รัับการทดสอบ

จะต้้องตีลีููกกอล์์ฟลงหลุมุให้้ถููกหลุมุ โดยผู้้�รับัการทดสอบต้้องเลือืกหลุุมกอล์์ฟแต่่ละหลุมุ

ด้ว้ยตัวัเองโดยพยายามหาหลุมุกอล์ฟ์ที่่�ถููกโดยจดจำหลุมุผิดิที่่�ตนเองกดเลือืกและไม่่

กดหลุุมเดิิมซ้้ำ ความยากง่่ายของงานจะเพิ่่�มขึ้้�นตามจำนวนของหลุุมกอล์์ฟ (สิ่่�งเร้้า 

ที่่�ต้อ้งจดจำ) ที่่�ปรากฏขึ้้�นบนหน้า้จอ ในภายหลังัเครื่่�องมือืดังักล่า่วได้ถูู้กนำมาพัฒันา

เช่่น ในงานของ the spatial working memory ของแบบวััด CANTAB (Cambridge 

Cognition Ltd, 2014) ซึ่่�งผู้้�รัับการทดสอบต้้องหาเหรีียญที่่�ซ่่อนอยู่่�ในกล่่องต่่าง ๆ  

ที่่�ปรากฏบนหน้า้จอให้ถูู้กต้อ้ง รวมถึงึแบบทดสอบ the box task ซึ่่�งให้ผู้้้�รับัการทดสอบ

เปิิดหาของที่่�อยู่่�ในกล่่องโดยของที่่�ต้้องหาจะปรากฏอยู่่�ด้้านล่่างของหน้้าจอ งานวิิจััย

ที่่�นำเครื่่�องมืือดัังกล่่าวไปใช้้พบว่่ามีีความสามารถแยกแยะผู้้�ป่่วยโรคจิิตประสาท 

ต่่าง ๆ ได้้เป็็นอย่่างดีี (Kessels & Postma, 2017) 

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย 

การศึึกษาครั้้�งนี้้�เป็็นการวิิจััยเชิิงปริิมาณ โดยแบ่่งการศึึกษาเป็็น 2 ช่่วง ได้้แก่่ 

1) ช่่วงพััฒนาเครื่่�องมืือซึ่่�งเกี่่�ยวข้้องกัับการสร้้างเครื่่�องมืือและนำเครื่่�องมืือดัังกล่่าว

ไปตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหากัับผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านประสาทจิติวิทิยาในเด็็กและวััยรุ่่�น

จำนวน 7 คน จากนั้้�นผู้้�วิิจััยจะนำเครื่่�องมืือดัังกล่่าวไปทดลองใช้้กัับกลุ่่�มตััวอย่่าง 

ในช่ว่งที่่� 2) ช่ว่งนำเครื่่�องมือืไปทดลองใช้โ้ดยในช่ว่งนี้้�ผลการเล่น่เกมกระดานที่่�พัฒันา

ขึ้้�นมาจะถููกนำไปหาความสััมพัันธ์์ของการเล่่นเกมกระดานกัับแบบทดสอบที่่�เป็็น

มาตรฐานได้้แก่่ แบบทดสอบ Digit span จากแบบทดสอบ Wechsler intelligence 

scale for children ฉบับัปรับัปรุงุครั้้�งที่่�สามและแบบทดสอบ Corsi block-tapping task

ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง

ประชากรที่่�ใช้้ในการศึึกษาครั้้�งนี้้� ได้้แก่่ ผู้้�รัับการทดสอบมีี อายุุ 7-19 ปีี  

ที่่�กำลัังศึึกษาอยู่่�ในชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1-6 และมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1-6 ของโรงเรีียน

ในจัังหวััดพิิษณุุโลก ขนาดกลุ่่�มตััวอย่่างคำนวณด้้วยโปแกรม G*Power ซึ่่�งกำหนด

ขนาดอิิทธิิพลเท่่ากัับ 0.5 ทำการทดสอบด้้วยสถิิติิ exact โดยใช้้สถิิติิทดสอบ  

Correlation: Bivariate normal model, ค่่า ∝ err prob = 0.05 และค่่า power  

(1- β err prob ) = 0.95 คำนวณได้้กลุ่่�มตััวอย่่างทั้้�งหมดอย่่างน้้อย 170 คน โดยใน

งานวิิจััยนี้้�มีีผู้้�ร่่วมงานวิิจััยจำนวนทั้้�งหมด 178 คน การประเมิินความจำผ่่านการเล่่น
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เกมกระดานและการใช้้แบบทดสอบมาตรฐานเป็็นรายบุุคคลโดยผู้้�ช่่วยวิิจััยซึ่่�งเป็็น

นิสิิติปริญิญาตรีขีองภาควิชิาจิติวิทิยา คณะสัังคมศาสตร์์ มหาวิทิยาลัยันเรศวร ที่่�ได้้รับั

การฝึึกอบรมการใช้้แบบทดสอบจากผู้้�วิิจััย 

เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการศึึกษา

1. แบบทดสอบย่่อย Digit span test ซึ่่�งเป็็นหนึ่่�งในมาตรวััดของแบบทดสอบ 

Wechsler intelligence scale for children ฉบัับปรัับปรุุงครั้้�งที่่� 3 โดยในแบบทดสอบ

ย่่อย Digit span ประกอบด้้วย 2 แบบทดสอบย่่อยอีีก 2 ชุุด คืือ 1) Digit span forward 

โดยผู้้�ประเมิินอ่่านชุุดของตััวเลขให้้ผู้้�รัับการทดสอบฟััง จากนั้้�นให้้พููดตามชุุดตััวเลข 

ที่่�ตนเองได้้ยิิน และ 2) Digit span backward จำนวน 16 ข้้อ เช่่นเดีียวกัับแบบทดสอบ 

Digit span forward ผู้้�ประเมิินจะพููดชุุดของตััวเลขให้้ผู้้�รัับการทดสอบฟััง แต่่ในการ

ทดสอบนี้้�ผู้�รับัการทดสอบต้้องพููดตััวเลขย้้อนกลัับจากข้้างหลัังมาข้า้งหน้า้ โดยคะแนน

จะนัับตามจำนวนข้้อที่่�ตอบถููกของทั้้�ง Digit span forward และ Digit span backward 

(Wechsler, 1991) การทดสอบนี้้�มีทั้้�งหมด 8 ข้้อย่่อยสำหรัับ Digit span forward  

และ 7 ข้้อย่่อยสำหรัับ Digit span backward ในแต่่ละข้้อจะมีีการทดสอบ 2 ครั้้�ง 

และจำนวนข้้อที่่�เพิ่่�มขึ้้�นหมายถึึงจำนวนตััวเลขที่่�ต้้องจำที่่�เพิ่่�มมากขึ้้�น การทดสอบ 

จะหยุุดเมื่่�อผู้้�รัับการทดสอบตอบผิิดทั้้�ง 2 ครั้้�งในข้้อทดสอบย่่อยนั้้�น การทดสอบ 

ใช้้เวลาทั้้�งหมดประมาณ 10-15 นาทีี

2. แบบทดสอบ Corsi block tapping task เป็็นแบบทดสอบผ่่านโปรแกรม

คอมพิิวเตอร์์แบบทดสอบดัังกล่่าว จััดอยู่่�ในแบบทดสอบมาตรฐานเพื่่�อใช้้ในการ

ประเมิินความจำปฏิิบััติิการด้้านการมองเห็็นและมิิติิสััมพัันธ์์ ในการทดสอบนี้้�ผู้้�รัับ

การทดสอบจะเห็็นกล่่องสีีชมพููจำนวน 9 กล่่อง แต่่ละกล่่องจะเปลี่่�ยนสีีเป็็นสีีเขีียว 

ในเวลาที่่�ต่่างกััน เมื่่�อเสร็็จสิ้้�นการทดสอบแต่่ละข้้อผู้้�รัับการทดสอบต้้องนำเมาส์์ชี้้�ลง

บนกล่่องที่่�เพิ่่�งเห็็นตามลำดัับที่่�ถููกต้้อง การทดสอบนี้้�มีีทั้้�งหมด 8 ข้้อ ใช้้เวลาทดสอบ

ประมาณ 10 นาที ีโดยขณะทดสอบผู้้�ช่วยวิจิัยัจะร่่วมสังัเกตการณ์์อยู่่�ด้วยเพื่่�อช่่วยเหลือื

ในกรณีีที่่�ผู้้�รัับการทดสอบไม่่เข้้าใจคำสั่่�งหรืือเกิิดการขััดข้้องของระบบคอมพิิวเตอร์์  

3. เครื่่�องมืือเกมกระดาน the zoo ที่่�ใช้้วััดความจำปฏิิบััติิการด้้านการได้้ยิิน 

การมองเห็็นและมิิติิสััมพัันธ์์ในเด็็กและวััยรุ่่�น ซึ่่�งเป็็นเกมกระดานที่่�คณะผู้้�วิิจััย 

ได้้พััฒนาขึ้้�น โดยการสร้้างเครื่่�องมืือขึ้้�นจากแบบจำลองพหุุองค์์ประกอบ โดยเกม

กระดานแบ่่งออกเป็็น 2 เกมย่่อย ได้้แก่่ 1) เกมวััดความจำปฏิิบััติิการด้้านการได้้ยิิน

และภาษา 2) เกมวััดความจำปฏิิบััติิการด้้านการมองเห็็นและมิิติิสััมพัันธ์์  
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ทั้้�งนี้้� เกมกระดานทั้้�ง 2 เกม มีีโครงเรื่่�องเกี่่�ยวกัับสััตว์์และสวนสััตว์์เนื่่�องจากหลัักฐาน

งานวิิจััยพบว่่าเป็็นสิ่่�งที่่�กลุ่่�มตััวอย่่างคุ้้�นเคยและสามารถจิินตนาการตามได้้ไม่่ยาก 

เพื่่�อให้้สอดคล้้องกัับลัักษณะของสิ่่�งเร้้าที่่�ถููกเก็็บจำในความจำปฏิิบััติิการที่่�มักเป็็น 

การเก็็บจำในรููปแบบของความหมายมากกว่่าเสีียงหรืือสิ่่�งที่่�เข้้าใจได้้มากกว่่าเสีียง

หรืือรููปลัักษณะของสิ่่�งเร้้า (Emch, von Bastian, & Koch, 2019)

ในเกมวััดความจำปฏิิบััติิการด้้านภาษาและการได้้ยิินอุุปกรณ์์ประกอบด้้วย

แบบบันัทึกึคะแนน ดังัแสดงในภาพ 1 โดยผู้้�วิจิัยัจะอ่า่นรายชื่่�อสัตัว์ใ์ห้ผู้้้�รับการทดสอบ

ฟังัและจดจำ จากนั้้�นผู้้�วิจิัยัจะอ่า่นประโยคให้ฟ้ังัเมื่่�อหยุดุผู้้�รับัการทดสอบต้อ้งพููดชื่่�อ

สััตว์์จากรายชื่่�อที่่�ได้้ยิินไปโดยไม่่จำเป็็นต้้องเรีียงลำดัับให้้ถููกต้้อง ในการทดสอบนี้้�  

มีีทั้้�งหมด 15 ข้้อ ในแต่่ละข้้อจะมีีจำนวนสััตว์์ที่่�ต้้องจำเริ่่�มจากชื่่�อสััตว์์ 3 ชื่่�อที่่�ได้้ยิิน

และเพิ่่�มขึ้้�นข้้อละ 1 ตัวั จนมีทีั้้�งหมด 15 ชื่่�อสััตว์์ที่่�ต้องจำจาก 15 ข้้อทดสอบ นอกจากนี้้�

การทดสอบแต่่ละข้้อผู้้�รัับการทดสอบต้้องทำการทดสอบข้้อละ 2 ครั้้�ง โดยทั้้�ง 2 ครั้้�ง 

จำนวนสััตว์์ที่่�ต้้องจำจะมีีจำนวนเท่่ากััน แต่่เรื่่�องและชื่่�อสััตว์์จะมีีความแตกต่่างกััน 

การทดสอบจะยุุติิเมื่่�อผู้้�รัับการทดสอบแต่่ละคนตอบผิิดทั้้�ง 2 ครั้้�ง ในข้้อทดสอบ 

ดัังกล่่าว 

ในส่่วนของเกมวััดความจำปฏิิบััติิการด้้านการมองเห็็นและมิิติิสััมพัันธ์์  

อุุปกรณ์์การเล่่นประกอบด้้วยบััตรคำรายชื่่�อสััตว์์จำนวน 30 ใบ และกระดานเกม

ขนาด 40 x 40 เซนติิเมตร ดัังแสดงในภาพ 2 ในการทดสอบแต่่ละครั้้�งผู้้�วิิจััยจะยื่่�น

บัตัรคำรายชื่่�อสัตัว์ใ์ห้ผู้้้�รับัการทดสอบครั้้�งละ 1 ใบ และจับัเวลา 10 วินิาที ีเพื่่�อให้ผู้้้�รับั

การทดสอบจดจำรายชื่่�อสััตว์์และเก็็บกลัับเมื่่�อหมดเวลา จากนั้้�นผู้้�รัับการทดสอบ 

จะชี้้�ไปที่่�กรงต่่าง ๆ ที่่�อยู่่�บนกระดานพร้้อมพููดชื่่�อสััตว์์ที่่�จำได้้จนครบ โดยตำแหน่่ง 

ของกรงหรืือชื่่�อสััตว์์ที่่�เลืือกใช้้จะเป็็นตำแหน่่งใดก็็ได้้และชื่่�อสััตว์์ใดก็็ได้้ตามที่่�ปรากฏ

อยู่่�บนบััตรคำรายชื่่�อสััตว์์ ทั้้�งนี้้�ห้้ามพููดชื่่�อสััตว์์ซ้้ำหรืือชี้้�ไปที่่�ตำแหน่่งซ้้ำกัับที่่�เคยชี้้� 

ในการเล่่นก่่อนหน้้านี้้� การทดสอบเริ่่�มจากสััตว์์ 3 ตััวจนถึึง 14 ตััว เช่่นเดีียวกัับ 

การทดสอบด้า้นภาษาและการได้้ยินิผู้้�เข้า้รับัการทดสอบจะต้อ้งทำการทดสอบข้อ้ละ 

2 ครั้้�ง โดยมีีชุุดของสััตว์์ที่่�ต้้องเลืือกใส่่กรงในแต่่ละครั้้�งไม่่ซ้้ำกััน  
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ภาพ 1 ตััวอย่่างแบบบัันทึึกคะแนนเกมวััดความจำปฏิิบััติิการด้้านภาษา 
และการได้้ยิิน

ที่่�มา: ผู้้�เขีียน

โดยผู้้�วิจิัยัจะอ่่านชื่่�อสัตัว์์ให้้ผู้้�รับการทดสอบจดจำ จากนั้้�นจะอ่่านประโยคให้้ฟััง

เมื่่�อผู้้�วิจิัยัหยุุดอ่า่นให้ก้ลุ่่�มตัวัอย่า่งพููดชื่่�อสัตัว์ท์ี่่�ได้ย้ินิเพื่่�อเติมิประโยคให้ส้มบููรณ์ ์ทั้้�งนี้้�

ชื่่�อสััตว์์ที่่�ต้้องจำจะมีีพยางค์์เดีียวเพื่่�อควบคุุมปริิมาณของข้้อมููลที่่�ต้้องจดจำและ

ประโยคที่่�ผู้�วิิจััยพููดก่่อนหยุุดจะถููกจำกััดอยู่่�ที่่�ประโยคละ 2-3 พยางค์์ เพื่่�อควบคุุม

เวลาในการคงค้้างของข้้อมููลให้้เท่่ากััน

ภาพ 2 ตััวอย่่างกระดานเกม the zoo และแบบบัันทึึกคะแนนสำหรัับ 

เกมวััดความจำปฏิิบััติิการด้้านการมองเห็็นและมิิติิสััมพัันธ์์

ที่มา: ผู้เขียน
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โดยกระดานเกมมีขีนาด 12x18 นิ้้�ว และมีกีรงมีขีนาด 1x1.5 นิ้้�ว จำนวน 15 กรง 

บนกระดานมีีรููปวาดต้้นไม้้ สระน้้ำและประตููกรงเพื่่�อเป็็นตััวช่่วย (cue) ในการจดจำ 

ในส่่วนของบััตรคำรายชื่่�อสััตว์์ประกอบด้้วยชื่่�อสััตว์์จำนวนเริ่่�มตั้้�งแต่่ 2-14 ชื่่�อ  

ตามจำนวนกรงที่่�ต้้องเลืือกในแต่่ละข้้อ 

การตรวจสอบคุุณภาพของเครื่่�องมืือเกมกระดาน the zoo 

เกมกระดาน the zoo ได้้ทำการตรวจสอบความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหาผ่่าน 

ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิดิ้า้นประสาทจิิตวิทิยาและการตรวจประเมิินทางจิติวิทิยาในเด็็กจำนวน 

7 ท่า่น โดยความเห็น็หลักัของผู้้�ทรงคุณุวุฒุิ ิคือืเครื่่�องมือืมีคีวามสอดคล้อ้งกับัทฤษฎีี

ที่่�เลืือกใช้้แต่่อาจมีีความยากต่่อการทำความเข้้าใจในกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�เป็็นเด็็ก จากนั้้�น

นำไปทดลองใช้้ในกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีลัักษณะทางประชากร ได้้แก่่ อายุุและระดัับ 

การศึกึษาใกล้เ้คียีงกับักลุ่่�มตัวัอย่า่งที่่�จะใช้ใ้นการเก็บ็ข้อ้มููลจริงิจำนวน 10 คน ปัญัหา

ที่่�พบจากการใช้้เครื่่�องมือืและข้้อเสนอแนะจากผู้้�ทรงคุณุวุฒุิ ิเช่่น คำสั่่�งที่่�ทำความเข้้าใจ

ได้้ยาก วิิธีีการเล่่นที่่�ซับัซ้้อนหรืือขนาดของเครื่่�องมืือที่่�ใหญ่่เกิินไปไม่่เหมาะต่่อการใช้้

งานจริิง ได้้ถููกนำมาตรวจสอบและปรัับแก้้ก่่อนดำเนิินการเก็็บข้้อมููลจริิง 

การรวบรวมข้้อมููล (ช่่วงนำข้้อมููลเครื่่�องมืือไปทดลองใช้้) 

1. ผู้้�วิจิัยัทำการยื่่�นโครงการวิจิัยักับัคณะกรรมการจริยิธรรมการวิจิัยัในมนุษุย์์ 

มหาวิิทยาลััยนเรศวร (หมายเลขโครงการวิิจััย P10140/63) ภายหลัังได้้การรัับรอง

แล้้วผู้้�วิิจััยจึึงติิดต่่อโรงเรีียนประถมและมััธยมศึึกษาในจัังหวััดพิิษณุุโลกจำนวน  

6 โรงเรีียน

2. เมื่่�อได้้รัับอนุุญาตให้้เก็็บข้้อมููล เอกสารชี้้�แจงการวิิจััยและหนัังสืือแสดง

ความยิินยอมในการเข้้าร่่วมการวิิจััยได้้ถููกส่่งไปยัังครููประจำชั้้�นเพื่่�อแจกจ่่ายให้้ 

ผู้้�ปกครองของนัักเรีียนที่่�คุุณสมบััติิตามเกณฑ์์คััดเข้้าและคััดออกดัังนี้้�

2.1 เกณฑ์์คััดเข้้า

1) มีีอายุุระหว่่าง 7-19 ปีี 

2) มีีความสามารถในการอ่่านเขีียนภาษาไทยได้้เป็็นอย่่างดีี 

3) ไม่่มีปีระวััติกิารเจ็็บป่่วยด้้วยโรคทางพััฒนาการหรือืโรคทางจิิตเวชจากการ

สอบถามกลุ่่�มตััวอย่่างและผู้้�ปกครอง 
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4) ไม่่มีีปััญหาเรื่่�องการมองเห็็น การได้้ยิิน และการเคลื่่�อนไหวอัันจะส่่งผล 

ต่่อการทดสอบ

5) มีีความสมััครใจในการเข้้าร่่วมโครงการวิิจััย

2.2 เกณฑ์์การคััดออกของงานวิิจััย มีีดัังนี้้�

1) ผู้้�เข้้าร่่วมไม่่สามารถปฏิิบััติิตามคำแนะนำของผู้้�ทำวิิจััย

2) ผู้้�เข้้าร่่วมเกิิดความเครีียด ความวิิตกกัังวล กลััวอย่่างรุุนแรง ในระหว่่าง 

การทดสอบ ส่่งผลให้้ให้้ผู้้�เข้้าร่่วมวิิจััยไม่่สามารถทำการทดสอบต่่อไปได้้ 

3) ได้ร้ับัยาที่่�มีผีลต่อ่การรับัรู้้� เช่น่ ยารักัษาภาวะสมาธิสิั้้�น ยาต้า้นการซึมึเศร้า้ 

ยากันัชักั ยาลดไข้ ้หรือืยาแก้แ้พ้อ้ันัส่ง่ผลให้เ้กิดิการง่ว่งซึมึไม่ส่ามารถทำการทดสอบ

ได้้อย่่างเต็็มที่่�

3. ผู้้�สนใจเข้้าร่่วมโครงการวิิจััยที่่�มีีคุุณสมบััติิตรงตามข้้อกำหนดของงานวิิจััย

และผู้้�ปกครองจะเซ็็นเอกสารให้้ความยิินยอมในการเข้้าร่่วมวิิจััยที่่�กัับครููประจำชั้้�น

และจะได้้รัับการนััดหมายโดยผู้้�วิิจััยผ่่านครููประจำชั้้�นเพื่่�อหาวัันเวลาที่่�เหมาะสม 

ที่่�โรงเรีียนของตนในการดำเนิินการวิิจััยต่่อไป 

4. ในวัันทดสอบกลุ่่�มตััวอย่่างจะทำการประเมิินความจำโดยใช้้เกมกระดาน 

ใช้้เวลาในการเล่่นประมาณ 30 นาทีี โดยเริ่่�มจากเกมกระดานวััดความจำจาก 

การมองเห็็นและมิิติิสััมพัันธ์์ จากนั้้�นทำการทดสอบด้้วยเกมกระดานวััดความจำ 

ด้้านภาษาและการได้้ยิินจากนั้้�นกลุ่่�มตััวอย่่างจะได้้รัับการประเมิินด้้วยแบบทดสอบ 

Digit span และ Corsi block tapping task เป็็นรายบุุคคลในวัันเดีียวกััน ขณะเข้้าร่่วม

การวิจิัยักลุ่่�มตััวอย่่างสามารถหยุุดพัักการทดสอบและสามารถบอกยกเลิิกการเข้้าร่่วม

ได้้ตลอดเวลา

การวิิเคราะห์์ข้้อมููล 

1. สถิิติิเชิิงพรรณนา (descriptive statistics) วิิเคราะห์์ข้้อมููลทั่่�วไปของ 

กลุ่่�มตััวอย่่างด้้วย ร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 

2. สถิิติิเชิิงอนุุมาน (inferential Statistics) ใช้้สถิิติิการวิิเคราะห์์ความสััมพัันธ์์

ของเพีียร์์สััน (Pearson correlation) ทดสอบความสััมพัันธ์์ระหว่่างคะแนนรวมจาก 

เกมกระดานกัับ Digit span test และ Corsi block tapping task โดยใช้้โปรแกรม SPSS 

Statistics Package for Social Sciences) รุ่่�นที่่� 17
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ผลการวิจิัยั

การศึึกษาเรื่่�อง การพััฒนาเกมกระดานเพื่่�อวััดความสามารถของความจำ

ปฏิิบััติิการด้้านภาษาและการได้้ยิิน การมองเห็็นและมิิติิสััมพัันธ์์ในเด็็กและวััยรุ่่�น

ประกอบด้้วยกลุ่่�มตััวอย่่างจำนวน 178 คน แบ่่งเป็็นชาย 100 คน และหญิิง 78 คน 

กำลัังศึึกษาอยู่่�ในระดัับประถมศึึกษาจำนวน 44 คน และมััธยมศึึกษาจำนวน 135 คน 

ของโรงเรีียนในจัังหวััดพิิษณุุโลก (อายุุเฉลี่่�ย 15.42 ปีี) ขณะที่่�ตาราง 1 แสดงผลการ

วิิเคราะห์์ด้้วยสถิิติิเชิิงพรรณนาของคะแนนและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานในแต่่ละ 

มาตรวััดของแบบทดสอบที่่�ใช้ใ้นการวิจิัยั ผลการวิเิคราะห์แ์สดงให้เ้ห็น็ว่า่กลุ่่�มตัวัอย่า่ง

มีีคะแนนเฉลี่่�ยสููงที่่�สุุดในมาตรวััดด้้านมิิติิสััมพัันธ์์ และคะแนนน้้อยที่่�สุุดในมาตรวััด

ด้้านภาษาและการได้้ยิิน

ตาราง 1 แสดงค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน คะแนนสููงสุุดและต่่ำสููง 
ของเกมกระดาน The zoo แบบทดสอบ Digit span test และ 

แบบทดสอบ Corsi block tapping task

ค่่าต่่ำสุุด ค่่าสููงสุุด x ส่่วน 
เบี่่�ยงเบน
มาตรฐาน

คะแนนรวมจากเกมกระดาน 2 38 17.48 7.36

   ความจำด้้านภาษา 

และการได้้ยิิน

0 15 4.53 2.32

   ความจำด้้านการมองเห็็น

และมิิติิสััมพัันธ์์ (ชื่่�อสััตว์์)

0 22 8.31 3.70

  ความจำด้้านการมองเห็็น 
และมิิติิสััมพัันธ์์ (ตำแหน่่ง)

1 25 9.30 3.97

Digit span test

   Digit forward 5 16 11.79 2.33

   Digit backward 0 14 6.90 3.11

Corsi block tapping tsak 0 9 5.44 1.71

ที่่�มา: ผู้้�เขีียน
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ตาราง 2 แสดงผลการวิิเคราะห์์ความสััมพัันธ์์ระหว่่างเกมกระดาน The zoo 

และแบบทดสอบมาตรฐาน 2 แบบ ได้้แก่่ แบบทดสอบ Digit span และแบบทดสอบ 

Corsi block tappin task ด้้วยสถิิติิสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์แบบเพีียร์์สััน พบว่่า 

เกมกระดาน The zoo มีีความสััมพัันธ์์กัับแบบทดสอบมาตรฐานทั้้�ง 2 แบบทางบวก

อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่� p< .001 จากผลการวิิเคราะห์์ความสััมพัันธ์์ พบว่่า 

เกมกระดาน the zoo มีีความสััมพัันธ์์กัับแบบทดสอบมาตรฐานทั้้�ง 2 แบบทดสอบ 

ในระดัับต่่ำถึึงปานกลาง (Zady, 2000) โดยแบบทดสอบ Digit span forward  

มีีความสััมพัันธ์์ระดัับปานกลางกัับแบบทดสอบ the zoo ในทุุกมาตรวััด (ระดัับ 

ความสััมพัันธ์์อยู่่�ระหว่่าง .503-.546) ขณะที่่�แบบทดสอบ Digit span backward  

และ Corsi block tapping task มีีความสััมพัันธ์์ระดัับต่่ำถึึงปานกลางกัับทุุกมาตรวััด

ของเกมกระดาน The zoo (ระดัับความสััมพัันธ์์อยู่่�ระหว่่าง .328-.504)

ตาราง 2 ผลการวิิเคราะห์์ความสััมพัันธ์์ระหว่่างเกมกระดาน the zoo  
และแบบทดสอบ Digit span ทั้้�ง Forward และ Backward และแบบ
ทดสอบ Corsi block tapping task โดยสถิิติิสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์

แบบเพีียร์์สััน

Digit span 

Forward

Digit span 

Backward

Corsi block 

tapping task

คะแนนความจำด้้านภาษา
และการได้้ยิิน

.546* .374* .471*

ความจำด้้านการมองเห็็น
และมิิติิสััมพัันธ์์ (ชื่่�อสััตว์์)

.520* .328* .460*

คะแนนความจำด้้าน 
การมองเห็็นและมิิติิ
สััมพัันธ์์ (ตำแหน่่ง)

.503* .360* .504*

คะแนนรวมจาก 
เกมกระดาน

.524* .350* .491*

* พบความสััมพัันธ์์อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับสถิิติิ p < .001

ที่่�มา: ผู้้�เขีียน
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สรุุปและอภิิปรายผล 

งานวิิจััยนี้้�มีีจุุดประสงค์์เพื่่�อพััฒนาเกมกระดานสำหรัับวััดความจำปฏิิบััติิการ

ประเภทการมองเห็น็และมิติิสิัมัพันัธ์ใ์นเด็ก็และวัยัรุ่่�น โดยศึกึษาความสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่ง

เกมกระดานที่่�ถููกพััฒนาขึ้้�นมาและแบบทดสอบทางจิิตประสาทวิิทยาที่่�ได้้มาตรฐาน 

ได้้แก่่ แบบทดสอบ Digit span และ Corsi block-tapping task ผลการวิิจััยพบว่่า

คะแนนจากเกมกระดานในทุุกมาตรวััดมีีความสััมพัันธ์์กัับคะแนนจากแบบทดสอบ

มาตรฐาน ผลการศึึกษาแสดงให้เ้ห็น็ว่า่ เกมกระดานนี้้�สามารถวัดัความจำปฏิบิัตัิกิาร

ทั้้�งองค์์ประกอบด้้านภาษาและการได้้ยิินรวมถึึงองค์์ประกอบด้้านการมองเห็็น 

และมิิติิสััมพัันธ์์ได้้สอดคล้้องกัับแบบทดสอบมาตรฐานทั้้�งสองแบบทดสอบโดยพบ

ขนาดความสััมพัันธ์์ระดัับต่่ำถึึงปานกลาง 

ประเด็็นแรก ผลการวิิเคราะห์์ความสััมพัันธ์์ระหว่่างเกมกระดาน the zoo  

ด้้านภาษาและการได้้ยิินกัับแบบทดสอบ Digit span แสดงให้้เห็็นว่่าเกมกระดานนี้้� 

มีีความสััมพัันธ์์กัับคะแนนจากแบบทดสอบ Digit span ทั้้�ง 2 ด้้าน ได้้แก่่ Digit span 

forward และ Digit span backward โดยในมาตรวััด Digit span forward มีีความ

สััมพัันธ์์กัับมาตรวััดด้้านภาษาและการได้้ยิินในระดัับปานกลาง ขณะที่่�มาตรวััด  

Digit span backward มีคีวามสัมัพันัธ์์กับัมาตรวัดัด้้านภาษาและการได้้ยินิในระดับัต่ำ่ 

แบบทดสอบ Digit span เป็็นเครื่่�องมืือที่่�มัักใช้้เพื่่�อวััดความจำที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับภาษา 

และการได้้ยิิน (Ramsay & Reynolds, 1995; Kessels et al., 2008) ผลการศึึกษานี้้�

จึงึแสดงให้้เห็น็ว่่าเกมกระดาน the zoo ในมาตรวัดัของภาษาและการได้้ยินิสามารถวัดั

ความสามารถดัังกล่่าวได้้ ขนาดของความสััมพัันธ์์ระหว่่างแบบทดสอบ Digit span 

forward ที่่�ใหญ่่กว่่า Digit span backward อาจอธิิบายได้้จากรููปแบบการวััดของ 

แบบทดสอบ Digit span forward ที่่�ผู้้�รับัการทดสอบต้้องพููดทวนตััวเลขที่่�ได้้ยินิโดยไม่่ต้้อง

มีีการประมวลผลหรืือจััดการข้้อมููลเป็็นการจดจำ ขณะที่่�การวััดของ Digit span 

backward ผู้้�รัับการทดสอบต้้องจดจำชุุดของตััวเลขและพููดทวนออกมาในลัักษณะ

กลัับหลัังมาหน้้าโดยเป็็นการ ใช้้รููปแบบการคิิดที่่�เพิ่่�มเติิมขึ้้�นมาจาก Digit span  

forward (Alloway, Gathercole, & Pickering, 2006) ในการทำการทดสอบเกมกระดาน 

the zoo ผู้้�รัับการทดสอบต้้องจดจำชื่่�อสััตว์์ไว้้ในใจและพููดออกมาเมื่่�อผู้้�ทดสอบหยุุด

ให้้พููดการกระทำดัังกล่่าวดููเหมืือนจะมีีความคล้้ายคลึึงกัับแบบทดสอบ Digit span 

forward เนื่่�องจากบุุคคลไม่่จำเป็็นต้้องใช้้การจิินตนาการ (visual imagery) เพื่่�อกลัับ

ตััวเลขได้้อย่่างถููกต้้อง (Gerton et al., 2004) ดัังที่่�แบบทดสอบย่่อย Digit backward 

ใช้้การจััดการข้้อมููลหรืือ manipulation เป็็นหนึ่่�งในกระบวนการสำคััญของความจำ
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ปฏิิบััติิการ (Baddeley, 2000) อัันที่่�จริิงในช่่วงการนำเกมกระดานไปทดลองใช้้ผู้้�วิิจััย

ได้ข้อให้ก้ลุ่่�มตัวัอย่า่งเติมิชื่่�อสัตัว์ล์งในประโยคแบบกลับัหลังัมาหน้า้คล้า้ยคลึงึกับัแบบ

ทดสอบ Digit span backward อย่่างไรก็็ดีี พบว่่าคำสั่่�งดัังกล่่าวส่่งผลให้้คะแนนจาก

มาตรวััดนี้้�มีีค่่าเฉลี่่�ยที่่�ต่ำและกลุ่่�มตััวอย่่างให้้ความเห็็นว่่าการจดจำและเรีียงลำดัับ

ชื่่�อสััตว์์ใหม่่เป็็นสิ่่�งที่่�ยากเกิินไป ผู้้�วิิจััยจึึงปรัับคำสั่่�งของการทดสอบใหม่่โดยตััด

ประเด็็นเรื่่�องการกลัับข้้อมููลออกไป การศึึกษาในครั้้�งต่่อไปจึึงจำเป็็นต้้องมีีการปรัับ

เครื่่�องมืือเพื่่�อให้บุ้คุคลได้ใ้ช้ท้ักัษะในการจัดัการข้อ้มููลซึ่่�งจะตรงกับัแนวคิดิของความ

จำปฎิิบััติิการมากขึ้้�น

ประการต่อ่มา คือืพบความสัมัพันัธ์ร์ะดับัต่ำ่ระหว่า่งเกมกระดาน the zoo ด้า้น

ภาษาและการได้้ยินิกัับแบบทดสอบ Corsi block tapping task เช่่นเดียีวกัับแบบทดสอบ 

Digit span เกมกระดานในมาตรวััดนี้้�มีีการวััดที่่�สอดคล้้องกัับแบบทดสอบมาตรฐาน

ดัังกล่่าว ซึ่่�งเป็็นแบบทดสอบมาตรฐานที่่�ใช้้วััดความจำปฏิิบััติิการด้้านการมองเห็็น

และมิติิสิัมัพันัธ์์ (Morais et al., 2018) เมื่่�อพิจิารณาระดับัความสัมัพันัธ์์ระหว่่างมาตรวัดั

ด้้านภาษาและการได้้ยิินกัับแบบทดสอบ Corsi block tapping task ผลการวิิเคราะห์์

พบความสัมัพันัธ์ร์ะดับัต่ำ่ระหว่า่งแบบทดสอบดังักล่า่วและเกมกระดาน ระดับัความ

สััมพัันธ์์ที่่�ต่ำนี้้�อาจเกี่่�ยวข้้องกัับช่่องทางของการรัับข้้อมููลที่่�มีีความแตกต่่างกััน  

โดยแบบทดสอบ Corsi block tapping task ผู้้�รัับการทดสอบอาศััยการมองเห็็นขณะ

ที่่�มาตรวััดภาษาและการได้้ยิินเกี่่�ยวข้้องกัับการฟััง งานวิิจััยทางประสาทวิิทยาแสดง

ให้เ้ห็น็ว่า่ ข้อ้มููลที่่�ทำการรับัและประมวลผลจากการมองเห็น็และมิติิสิัมัพัันธ์ก์ับัข้อ้มููล

จากการมองเห็็นและการได้้ยินิมีทีำงานของระบบประสาทที่่�แตกต่่างกันั โดยความจำ

ที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกัับภาษาและการได้้ยินิจะกระตุ้้�นการทำงานของสมองส่่วน temporal lobe 

ขณะที่่�ความจำที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการมองเห็็นและมิติิสิัมัพัันธ์ก์ระตุ้้�นการทำงานของสมอง

บริิเวณ premotor cortex และ parietal cortex (Baddeley, 2003) ความเป็็นไปได้้

ประการต่่อมาคืือขณะที่่�กลุ่่�มตััวอย่่างจดจำรายชื่่�อสััตว์์ก่่อนพููดออกมานั้้�นอาจเกิิด

กระบวนการของการเรีียงลำดัับชื่่�อสััตว์์ที่่�ได้้ยิินพร้้อมไปกัับการทวนข้้อมููลซ้้ำไปมา 

การจััดเรีียงหรืือจััดตำแหน่่งของข้้อมููลอาจมีีความเกี่่�ยวข้้องกัับทัักษะในการจดจำ

และจััดเรีียงตำแหน่่งของแบบทดสอบ Corsi block tapping task สอดคล้้องกัับงาน

วิิจััยที่่�ผ่่านมาที่่�แสดงให้้เห็็นว่่าความจำปฏิิบััติิการด้้านการมองเห็็นและมิิติิสััมพัันธ์์

จากแบบทดสอบ Corsi block tapping task เป็็นหนึ่่�งในปััจจััยที่่�ส่่งผลต่่อทัักษะทาง

คณิิตศาสตร์์ (Vieira et al., 2021) โดยเฉพาะการคิิดเลขในใจซึ่่�งอาศัยัการจดจำก่่อน

จัดัการข้อ้มููลโดยการทำการคำนวนตัวัเลขในใจ ซึ่่�งการจัดัเรียีงชื่่�อสััตว์ร์วมถึงึการถููก
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แทรกแซงจากประโยคที่่�ผู้้�วิจิัยัอ่า่นให้ฟ้ังัก็อ็าจมีลีักัษณะใกล้เ้คียีงกับักระบวนการคิดิ

เลขในใจนี้้�ก็เป็็นไปได้้การพบความสััมพัันธ์์ดัังกล่่าวจึึงเกิิดขึ้้�น อย่่างไรก็็ดีีดัังที่่�กล่่าว

ไปแล้ว้ในงานวิจิัยันี้้�การจััดเรียีงข้อ้มููลยัังเป็็นประเด็็นของการพััฒนาเครื่่�องมือืที่่�จำเป็็น

ต้้องปรัับเพื่่�อให้้สามารถตรวจสอบกระบวนการดัังกล่่าวได้้อย่่างชััดเจนขึ้้�นต่่อไป 

ในส่่วนของความสััมพัันธ์์ระหว่่างมาตรวััดด้้านการมองเห็็นและมิิติิสััมพัันธ์์ 

ของเกมกระดาน the zoo และแบบทดสอบ Digit span ผลการศึึกษาพบความสััมพันัธ์์

ในระดัับปานกลางระหว่่างมาตรวััดด้้านการมองเห็็นและมิิติิสััมพัันธ์์กัับแบบทดสอบ 

Digit span forward และพบความสััมพัันธ์์ระดัับต่่ำกัับแบบทดสอบ Digit span  

backward เมื่่�อพิิจารณาถึึงรููปแบบของมาตรวัดันี้้�ซึ่่�งใช้้สััตว์์เป็น็สิ่่�งเร้้าที่่�ต้้องจำย่่อมมีี

ความเกี่่�ยวข้้องกัับองค์์ประกอบด้้านภาษาซึ่่�งเป็็นสิ่่�งที่่�แบบทดสอบ Digit span วััดได้้

ความสััมพัันธ์์ระหว่่างแบบทดสอบทั้้�งสองจึึงมีีความสอดคล้้องกััน นอกจากนี้้� 

เมื่่�อพิิจารณานิิยามของความจำปฏิิบััติิการด้้านภาษาและการได้้ยิินลัักษณะของ 

สิ่่�งเร้้าที่่�ถููกประมวลในองค์์ประกอบนี้้�จะมีีความเกี่่�ยวข้้องกัับภาษาไม่่ว่่าจะเป็็นสิ่่�งที่่�

ได้้ยิินหรืือตััวอัักษรข้้อความที่่�เห็็น (Otsuka & Osaka, 2015; Emch, von Bastian, & 

Koch, 2019) การตีีความสิ่่�งที่่�อ่่านหรืือเสีียงพููดที่่�ได้้ยิินต่่างก็็เป็็นความจำปฏิิบััติิการ

ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับภาษาทั้้�งสิ้้�น มาตรวััดการมองเห็็นและมิติิสัิัมพันัธ์์จึงึอาจไม่่ได้้วัดัเพียีงแค่่

องค์์ประกอบนี้้�เพีียงอย่่างเดีียวแต่่เกี่่�ยวข้้องกัับภาษาและการได้้ยิินด้้วยนั่่�นเอง 

ประการสุุดท้้าย คืือการพบความสััมพัันธ์์อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิระหว่่าง

มาตรวััดด้้านการมองเห็็นและมิิติิสััมพัันธ์์กัับแบบทดสอบ Corsi block tapping task 

โดยพบความสััมพัันธ์์ระดัับปานกลางระหว่่างมาตรวััดย่่อยด้้านการจดจำตำแหน่่ง

และความสัมัพันัธ์ร์ะดับัต่่ำระหว่า่งมาตรวัดัย่อ่ยด้า้นการจดจำชื่่�อสัตัว์ก์ับัแบบทดสอบ 

Corsi block tapping task ผลการศึกึษานี้้�ประการแรกแสดงให้เ้ห็น็ว่า่ มาตรวัดัดังักล่า่ว

มีีความสามารถในการวััดทัักษะทางการคิิดที่่�สอดคล้้องกัับแบบทดสอบมาตรฐาน 

ประการต่่อมาการแบ่่งการให้้คะแนนของมาตรวััดด้้านการมองเห็็นและมิิติิสััมพัันธ์์

เป็น็ 2 ส่่วน คืือความจำด้้านการมองเห็็นผ่่านการวัดัความถููกต้้องในการทวนชื่่�อสััตว์์

และความจำด้า้นมิติิสิัมัพันัธ์์ผ่่านความถููกต้้องของตำแหน่่งของกรงเป็็นความคาดหวังั

ของผู้้�วิิจััยที่่�ต้้องการให้้เครื่่�องมืือดัังกล่่าวมีีความสามารถในการตรวจประเมิิน 

ความจำทั้้�ง 2 องค์์ประกอบ ผลการศึึกษาของงานวิิจััยนี้้�อาจแสดงให้้เห็็น 

ความสามารถของเกมกระดานในการแยกแยะทั้้�งสององค์์ประกอบของความจำ 

ดัังกล่่าว เนื่่�องจากแบบทดสอบ Corsi block tapping task มัักถููกนำมาใช้้เพื่่�อวััด 

ความจำด้้านมิิติิสััมพัันธ์์ (Beigneux, Plaie, & Isingrini, 2007; Ootou, 2014)  
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การพบความสััมพัันธ์์ที่่�มีีระดัับมากกว่่าระหว่่างการจดจำตำแหน่่งเมื่่�อเปรีียบเทีียบ

กัับการจดจำชื่่�อสััตว์์กัับแบบทดสอบ Corsi block tapping task นี้้� จึงึแสดงให้้เห็น็ว่่า 

ผู้้�เข้้ารับัการทดสอบอาจจะใช้้กระบวนการของการจดจำตำแหน่่งของกรงในลัักษณะ

เดีียวกัับการจดจำตำแหน่่งของสิ่่�งเร้้าจากแบบทดสอบ Corsi block tapping task  

ดัังกล่่าว การศึึกษาต่่อไปจึึงควรเพิ่่�มเครื่่�องมืือมาตรฐานที่่�วััดความจำด้้านการ 

มองเห็็นเพื่่�อให้้สามารถอธิิบายได้้ว่่าเกมกระดานสามารถวััดทัักษะด้้านนี้้�ได้้หรืือไม่่

และด้้วยกระบวนการอย่่างไร เช่่นแบบทดสอบ visual span test ที่่�ให้้กลุ่่�มตััวอย่่าง

จดจำตำแหน่่งของวงกลมสีีดำที่่�ปรากฏอยู่่�บนตารางให้้ถููกต้้อง มัักถููกใช้้เพื่่�อวััด 

ความจำที่่�เกิดิจากการมองเห็น็หรือื visual cache (Ang & Lee, 2010) ทั้้�งนี้้�กระบวนการ

จำปกติิความจำด้้านมิิติิสััมพัันธ์์มัักจะถููกใช้้เพื่่�อทวนซ้้ำข้้อมููลจากการมองเห็็น  

(Lehnert & Zimmer, 2006) อยู่่�ความทัับซ้้อนระหว่่างองค์์ประกอบด้้านการมองเห็็น

และมิติิสิัมัพันัธ์์นี้้�อาจทำให้้เกิิดความยากลำบากในการแยกแยะองค์์ประกอบทั้้�งสองนี้้�

และจำเป็็นต้้องทำการศึึกษาอย่่างละเอีียดเพื่่�อให้้ได้้เครื่่�องมืือที่่�มีีประสิิทธิิภาพ 

มากที่่�สุุดต่่อไป

สรุุปผลการวิิจััย 

การศึึกษาในครั้้�งนี้้�เป็็นการพััฒนาเกมกระดานเพื่่�อวััดความจำปฏิิบััติิการ 

ด้้านภาษาและการได้้ยิิน การมองเห็็นและมิิติิสััมพัันธ์์ในเด็็กและวััยรุ่่�น โดยการนำ 

เกมกระดานที่่�พััฒนาขึ้้�นมาและผ่่านการให้้ความเห็็นจากผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านประสาท

จิิตวิิทยาไปใช้้ในกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�เป็็นเด็็กและวััยรุ่่�นของโรงเรีียนในจัังหวััดพิิษณุุโลก

จำนวน 178 คน จากนั้้�นนำผลการทดสอบไปวิิเคราะห์์หาความสััมพัันธ์์กัับ 

แบบทดสอบมาตรฐานสองแบบทดสอบ ได้้แก่่ แบบทดสอบ Digit span และ 

แบบทดสอบ Corsi block tapping task ผลการวิิเคราะห์์พบว่่า เกมกระดานที่่�พััฒนา

ขึ้้�นนี้้�ในทุุกมาตรวััดมีคีวามสััมพัันธ์ร์ะดัับต่่ำถึงึปานกลางอย่่างมีนีัยัสำคััญทางสถิิติกิับั

แบบทดสอบมาตรฐานทั้้�งสองแบบ ความแตกต่า่งระหว่า่งแบบทดสอบมาตรฐานและ

มาตรวััดต่่าง ๆ ของเกมกระดาน
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ข้้อเสนอแนะ 

ข้้อจำกััดของงานวิิจััย

เกมกระดานที่่�ใช้ใ้นการวิจิัยันี้้�ได้ถูู้กพัฒันาเพื่่�อใช้ใ้นเด็ก็และวัยัรุ่่�นอายุรุะหว่า่ง 

7-19 ปีี โดยสร้้างขึ้้�นมาเพื่่�อวััดองค์์ประกอบของความจำปฏิิบััติิการตามแบบจำลอง

พหุุองค์์ประกอบด้้านภาษาและการได้้ยิินและการมองเห็็นและมิิติิสััมพัันธ์์ผู้้�วิิจััย 

มีีความเห็็นว่่าการนำเครื่่�องมืือนี้้�ไปใช้้ในงานวิิจััยหรืือการตรวจประเมิินต่่าง ๆ ยัังไม่่

สามารถทำได้้ด้้วยเหตุุผลดัังต่่อไปนี้้�

1. เกมกระดานที่่�พััฒนาขึ้้�นในงานวิิจััยนี้้�มีีจุุดประสงค์์เพื่่�อพััฒนาเครื่่�องมืือ 

ในการตรวจวััดความจำปฏิิบััติิการสำหรัับเด็็กและวััยรุ่่�น อย่่างไรก็็ดีีสืืบเนื่่�องจาก

สถานการณ์์การแพร่่ระบาดของเชื่่�อไวรััสโคโรนา-19 ซึ่่�งเป็็นช่่วงเวลาเก็็บข้้อมููล 

ของโครงการวิิจััยนี้้�โรงเรีียนหลายแห่่งโดยเฉพาะโรงเรีียนในระดัับชั้้�นประถมศึึกษา

ต้้องจัดัการเรีียนการสอนในรููปแบบออนไลน์์ กลุ่่�มตััวอย่่างส่่วนใหญ่่ที่่�ผู้้�วิิจัยัสามารถ

ขอความยินิยอมในการเข้้าร่่วมการวิจิัยัได้้จึงึอยู่่�ในช่่วงมัธัยมศึกึษา ผลจากการวิจิัยันี้้�

จึึงอาจยัังไม่่สะท้้อนความสามารถทางการจำผ่่านการเล่่นเกมกระดานในกลุ่่�ม

ตััวอย่่างที่่�อายุุน้้อยได้้อย่่างชััดเจนนััก 

2. องค์์ประกอบเรื่่�องการจััดการข้้อมููล (manipulation) ได้้แก่่ การพููดชื่่�อสััตว์์

กลัับหลัังมาหน้้าซึ่่�งเป็็นปััจจััยสำคััญในการแบ่่งแยกระหว่่างความจำระยะสั้้�น 

และความจำปฏิบิัตัิกิาร (Vecchi, Richardson, & Cavallini, 2005) ยังัขาดความชััดเจน

ในเกมกระดานที่่�พัฒนาขึ้้�นในงานวิจิัยันี้้� โดยอาจเป็น็ผลจากรููปแบบหลักัที่่�ให้ผู้้้�เข้า้รับั

การทดสอบเป็็นผู้้�ค้้นหาสิ่่�งที่่�ต้้องจดจำด้้วยตนเอง ซึ่่�งแตกต่่างจากเครื่่�องมืือวััด 

ความจำปฏิบิัตัิกิารโดยมากที่่�ผู้้�เข้า้รับัการทดสอบเป็น็เพียีงผู้้�จดจำสิ่่�งเร้า้ที่่�ถููกนำเสนอ

เท่่านั้้�น การเพิ่่�มองค์์ประกอบด้้านการจััดการข้้อมููลในเกมกระดานนี้้�จึึงอาจเป็็นสิ่่�งที่่�

ยากเกิินไปสำหรัับผู้้�เข้้ารัับการทดสอบ 

ข้้อเสนอแนะในการทำวิิจััยครั้้�งต่่อไป

1. ควรมีีการเพิ่่�มกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�อายุุระหว่่าง 7-11 ปีี ซึ่่�งเป็็นกลุ่่�มตััวอย่่าง 

ในวััยเด็็กให้้มากขึ้้�นเพื่่�อศึึกษาประสิิทธิิภาพของเครื่่�องมืือในการนำมาใช้้ในกัับกลุ่่�ม

ตััวอย่่างช่่วงวััยดัังกล่่าว นอกจากนี้้�ควรเพิ่่�มขนาดของกลุ่่�มตััวอย่่างให้้มีีขนาดที่่�มาก

และมีีความหลากหลายมากขึ้้�น โดยพิิจารณาองค์์ประกอบส่่วนบุุคคลอื่่�น ๆ เช่่น  

เพศ ระดัับการศึึกษา ความสามารถทางเชาวน์์ปััญญา เพื่่�อให้้เห็็นผลกระทบจาก

ตััวแปรแทรกซ้้อนเหล่่านี้้�ที่่�มีีต่่อเกมกระดาน
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2. รููปแบบของการเล่่นและเครื่่�องมืือควรมีีการปรัับปรุุงเพื่่�อให้้เหมาะสม 

ต่อ่การใช้ง้านต่อ่ไป เช่น่ รููปแบบของการเล่น่หรือืคำสั่่�งของเครื่่�องมือืที่่�ควรมีกีารปรับั

ให้้เหมาะสมกัับช่่วงวััยเด็็กและวััยรุ่่�น นอกจากนี้้�ชื่่�อสััตว์์ควรมีีการทำการศึึกษา 

เพิ่่�มเติิมเพื่่�อให้้แน่่ใจว่่าชื่่�อสััตว์์ดัังกล่่าวที่่�เลืือกใช้้เป็็นสิ่่�งที่่�ผู้้�เข้้ารัับการทดสอบในช่่วง

วัยันี้้�มีคีวามคุ้้�นเคย เพื่่�อให้ก้ลุ่่�มตัวัอย่า่งยังัคงความสนใจต่อ่เกมได้จ้นจบการประเมินิ 

ประการสุุดท้้ายของการปรัับเครื่่�องมืือซึ่่�งเป็็นประเด็็นสำคััญคืือการปรัับเครื่่�องมืือ 

ให้้มีีองค์์ประกอบของการจััดการข้้อมููลที่่�ชััดเจนเพื่่�อให้้แน่่ใจได้้ว่่าเครื่่�องมืือดัังกล่่าว

สามารถวััดความจำปฏิิบััติิการได้้

3. เนื่่�องจากงานวิิจัยันี้้�ใช้้วิธิีกีารประเมิินความจำปฏิิบัตัิกิารโดยการใช้้ผู้้�เข้า้รัับ

การทดสอบค้้นหาสิ่่�งที่่�ต้้องจดจำ (มาตรวััดการมองเห็็นและมิิติิสััมพัันธ์์) และเลืือกที่่�

จะให้้คำตอบกัับสิ่่�งที่่�จดจำด้้วยตนเอง (มาตรวััดด้้านการได้้ยิินและภาษา) ซึ่่�งเป็็น 

รููปแบบที่่�ไม่่ถููกนำมาใช้้มากนัักในการประเมิินความสามารถทางการจำ โดยทั่่�วไป

เครื่่�องมืือที่่�พัฒนาเพื่่�อวััดทัักษะดัังกล่่าวมัักให้้ผู้้�เข้้ารัับการทดสอบจดจำสิ่่�งเร้้าต่่าง ๆ

ที่่�ผ่่านระบบรัับสััมผััส เป็็นไปได้้หรืือไม่่ว่่ากระบวนการที่่�แตกต่่างกัันจะส่่งผลต่่อ 

ความสามารถทางการจำที่่�แตกต่่างกัันไปด้้วย การศึึกษาเปรีียบเทีียบรููปแบบของ

เครื่่�องมืือทั้้�งสองแบบจึึงเป็็นสิ่่�งที่่�ควรทำเพื่่�อให้้แน่่ใจว่่าเกมกระดานนี้้�มีีรููปแบบ 

ที่่�เหมาะสมและมีีประสิิทธิิภาพในการใช้้งาน
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