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บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญ 

              เกมออนไลน์คือวิดีโอเกมท่ีเล่นบนเครื่องคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต เป็นรูป

เกมท่ีสามารถรองรับจ านวนผู้เล่นมากกว่าหนึ่งได้ เกมออนไลน์สามารถแบ่งได้ 2 ประเภทใหญ่ คือ 

MMORPG (Massive Multiplayer Online Role-Playing Game) เป็นเกมท่ีผู้เล่นสามารถแข่งขันและ

ปฏิสัมพันธ์ได้พร้อมกันได้ เกมประเภท MMORPG หรือ RPG เกมออนไลน์อีกประเภทคือ Casual 

Game เป็นเกมท่ีมีกราฟฟิคง่ายๆ เล่นง่ายกว่าประเภท RPG สามารถเล่นได้ทั้งแบบเดี่ยวและกลุ่ม 

เกมประเภทนี้ขยายตัวอย่างมากบนตลาดสมาร์ทโฟน เกมออนไลน์ส่วนใหญ่ที่ได้รับความนิยม

มักจะเป็นเกมท่ีเกี่ยวกับการผจญภัย สะสมประสบการณ์ เก็บส่ิงของวิเศษ (อาศิรา พนาราม, 2554) 

 ปังย่าเป็นเกมตีกอล์ฟออนไลน์ในรูปแบบแฟนตาซี ออกแบบและพัฒนาโดยบริษัท 

NtreeSoft เป็นเกมกอล์ฟท่ีได้รับอิทธิพลมาจากเกม มินนะโนะกอล์ฟ ท่ีเล่นบนเครื่องเพลย์สเตชัน

ของประเทศญี่ปุ่น เซิร์ฟเวอร์ในประเทศเกาหลีใต้อยู่ภายใต้การดูแลของ Gametree Co., ส่วนใน

ประเทศไทย Ini3 Digital เป็นผู้ในบริการ อีกทั้งยังได้รับการพัฒนาเพ่ือเล่นบนเครื่องเล่นนินเทนโด 

วี ในชื่อ ซูเปอร์สวิงกอล์ฟ และบนเครื่องเล่นเพลย์สเตชัน ในชื่อ ปังย่า พอร์เทเบิล 

 ปัจจุบันเกมปังย่าท่ีเล่นบนเครื่องคอมพิวเตอร์มีโหมดการเล่นหลายรูปแบบมากขึ้น เดิมทีมี 

2 โหมดคือ Versus Mode (VS Mode) ผู้เล่นจะเล่นในระบบ turn by turn ซ่ึงคือการที่ผู้เล่นผลัดกัน

เล่น มีผู้เล่นตั้งแต่ 2-4 เลือกจ านวนหลุมการแข่งขันได้ตั้งแต่ 3,6,9 หรือ 18 ฝ่ายไหนได้คะแนนน้อย

กว่าเป็นฝ่ายชนะ แต่ถ้าคะแนนเท่านั้นจะดูที่จ านวนเงินสะสม โหมดที่สองคือ Tournament Mode 

เป็นโหมดที่มีผู้เล่นตั้งแต่ 10-30 คน แข่งขันโดยใช้เวลากลาง ไม่ก าหนดระยะเวลาในการตีต่อรอบ

เป็นการเล่นแบบจัดอันดับ ถ้าผู้เล่นไม่สามารถเล่นได้ครบก่อนหมดเวลากลางจะถือว่ายอมแพ้ใน

หลุมท่ีก าลังตีและหลุมท่ีเหลืออยู่ ต่อมาได้มีการพัฒนาโหมดต่างๆเพิ่มขึ้นเช่น โหมด Battle ที่

แข่งขันโดยมีเงินในเกมเป็นเดิมพัน โหมด Family เป็นการเล่นภายในเครื่องคอมพิวเตอร์เครื่อง

เดียวกัน ไม่มีได้รับค่าประสบการณ์และไม่มีการได้รับเงินในเกม และ Player Squares หรือที่รู้จัก

กันในโหมด Chat Room เป็นห้องสนทนาท่ีสามารถเลือกฉากสนามและหลุมได้ สร้างขึ้นเพื่อพูดคุย
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และซ้ือ-ขายส่ิงของวิเศษต่างๆด้วยเงินภายในเกม นอกจากนี้ยังมีแคดดี้ที่มีไว้บอกหรือแนะน าการตี

แก่ผู้เล่น (Pangya, 2556) 

 ในขณะที่ผู้เล่นก าลังจะตีลูกกอล์ฟผู้เล่นจ าเป็นจะต้องจดจ่อความสนใจไปท่ีการตี เพราะใน

การตีแต่ละครั้งผู้เล่นต้องค านวณระยะของการตี การเว้นช่องห่างจากหลุม ดูลักษณะลูก และ

ลักษณะลม ซ่ึงการเกิดของสมาธิคือการที่จิตใจได้จดจ่อกับส่ิงใดส่ิงหนึ่ง (Wikihow, 2555) 

 จากที่กล่าวทั้งตั้งแต่ต้นท าให้ผู้วิจัยคิดว่าการเล่นเกมคือการจดจ่อกับส่ิงท่ีกระท าท าให้น่าจะ

เกิดสมาธิและกระตุ้นระบบประสาทสัมผัสได้ โดยที่ผู้วิจัยมีความสนใจในการใช้แบบทดสอบ 

Stoop Test ในการทดสอบการเกิดสมาธิ 

เมื่อได้ศึกษาถึงข้อมูลเกี่ยวกับเกมออนไลน์ , เกมปังย่า , สมาธิ รวมท้ังการทดสอบ Stoop 

Test ท าให้ผู้วิจัยมีความประสงค์ที่จะศึกษาเกี่ยวกับการฝึกสมาธิระยะส้ันโดยการเล่นเกมออนไลน์ 

โดยศึกษาจากเกมปังย่า 

วัตถุประสงค์ของการศึกษา 

เพื่อศึกษาการเกิดสมาธิระยะส้ันหลังการเล่นเกม 

สมมุติฐานของการศึกษา 

หลังจากเกมปังย่าหนึ่งชั่วโมงเมื่อทดสอบ Stoop Test ความไวในการตอบจะเร็วกว่ากลุ่มท่ี

ไมเ่ล่นเกม เนื่องมาจากการถูกกระตุ้นประสาทสัมผัส 

ขอบเขตของการศึกษา 

    1. ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับเกมออนไลน์และเกมปังย่า 

2. ศึกษาเกี่ยวกับการท าแบบทดสอบ Stoop Test 

ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 

  1. ศึกษาเอกสารงานที่เกี่ยวข้องกับเกมออนไลน์และเกมออนไลน์ปังย่า ทั้งจากเอกสาร

ภาษาไทยและภาษาต่างประเทศ รวมทั้งส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 
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  2. ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับ Stoop Test ทั้งจากเอกสารภาษาไทย และภาษาต่างประเทศ 

รวมท้ังส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 

3. ท าการทดสอบกับกลุ่มเป้าหมายจ านวน 16 คน แบ่งเป็นกลุ่มท่ีเล่นเกมปังย่า 8 คน และ

กลุ่มท่ีไม่เล่นเกม 8 คน โดยให้เล่นเกมปังย่าเป็นระยะเวลาติดต่อกัน 1 ชั่วโมง แล้วทดสอบ

กลุ่มเป้าหมายด้วย Stoop Test ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเอง 

 4. เรียบเรียงผลการศึกษาในรูปแบบของบทความวิจัย 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

 ท าให้ทราบถึงผลกระทบจากการเล่นเกมท่ีมีต่อการเกิดสมาธิระยะส้ัน 

นิยามค าศัพท ์

1) Platform หมายถึง ระบบปฏิบัติการที่โปรแกรมประยุกต์สามารถท างานได้ในคอมพิวเตอร์ส่วน

บุคคล เช่น Windows 95 และ Macintosh มี Platform ที่ต่างกัน Platform ประกอบด้วย 

ระบบปฏิบัติการ โปรแกรมประสานงานระบบคอมพิวเตอร์ และ ไมโครโพรเซสเซอร์ ซ่ึง 

Microchip ของคอมพิวเตอร์ใช้ในการท างานด้วยความเกี่ยวเนื่องหรือสัมพันธ์กัน และจัดการการ

เคล่ือนย้ายข้อมูล ระบบปฏิบัติการต้องได้รับการออกแบบให้ท างานกับค าส่ังของ ไมโคร

โพรเซสเซอร์ เช่น Microsoft Windows 95 ได้รับการสร้างให้ท างานกับชุดค าส่ังของ ไมโคร

โพรเซสเซอร์ของ Intel เพื่อการใช้ค าส่ังร่วมกัน นอกจากนี ้ยังหมายถึงส่วนอ่ืน ๆ เช่น เมนบอร์ด 

และ บัสของข้อมูล แต่ส่วนเหล่านี้ก าลังเพิ่มลักษณะที่เป็นโมดูล และมาตรฐานมากขึ้น ในอดีต

โปรแกรมประยุกต์แต่ละโปรแกรมยังจะเขียนใหม่ให้ท างานเฉพาะ platform เนื่องจากแต่ละ 

platform มีโปรแกรมอินเตอร์เฟซที่ต่างกัน ดังนั้น โปรแกรมของคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลต้องมีการ

เขียนให้ท างานกับ Windows ชุดหนึ่ง และท างานกับ Macintosh อีกชุดหนึ่ง แต่ระบบเปิดหรือ

มาตรฐานด้านอินเตอร์เฟซยินยอมให้บางโปรแกรมท างานกับ Platform ที่ต่างกันโดยผ่านโปรแกรม

ตัวกลาง หรือ “broker” Programs 
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เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

1) ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับเกม 

เกมออนไลน์หมายถึงวิดีโอเกมท่ีเล่นบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ มีลักษณะคล้ายกับเกมแบบ

หลายผู้เล่น เกมออนไลน์ส่วนมากมักจะเป็นแบบ MMO (Massive Multiplayer Online) การขยายตัว

ของเกมออนไลน์บนเครือข่ายอินเตอร์เน็ตมีการเจริญเติบโตและขยายเครือข่ายออกไปอย่างต่อเนื่อง 

นอกจากนี้ยังท าให้เกิดโลกเสมือนของชุมชนออนไลน์ มีการท ากิจกรรมทางสังคมรวมกัน 

(Castronova., Edward, 2549) 

จากข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ประเทศไทย (Online-station.net, 2556) และต่างประเทศ 

(Playsixtyfive, 2553) แบ่งประเภทเกมออนไลน์ไว้ดังนี ้

1. Action - เป็นเกมท่ีบังคับทิศทางและการกระท าของตัวละคร ซ่ึงไม่นับรวมเกม

ประเภทต่อสู้ ตัวละครอาจไม่มีระดับ แต่มีส่ิงของตัวช่วยพิเศษให้เก็บในฉากหรือมี

การพัฒนาชุดอาวุธ เนื้อเรื่องของเกมจะไม่ซับซ้อนหรือบางครั้งจะเป็นแต่การตะลุย

ผ่านด่าน 

2. MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing Games) or RPG – เป็นเกมท่ี

สามารถเล่นโดยผู้เล่นหลายคนในเวลาเดียวกันได้ และเสมือนอยู่ในโลกเดียวกันโดย

ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ ่

3. MMOFPS (Massive Multiplayer Online First Person Shooting) or FPS – เป็นเกมยิง

ในมุมมองบุคคลที่ 1 ลักษณะของมุมมองมีทั้งผู้เล่นมองผ่านสายตัวตัวละครที่เล่น และ

มุมมองท่ีเห็นตัวละครของตัวเองและของคนอ่ืน 

4. Simulation – เกมจ าลองจากชีวิตจริง เช่น การด าเนินชีวิต สร้างบ้าน สร้างเมือง สร้าง

ร้านค้า หรือบริหารธุรกิจ ตัวเกมบางครั้งไม่มีตอนจบ สามารถเล่นได้ต่อเนื่อง 

5. Strategy – เกมประเภทที่ต้องวางแผนการรบ บางครั้งอาจจะไม่มีเนื้อเรื่อง เป็นเกมท่ี

สร้างและจัดการกองทัพ และวางแผนการเข้าโจมตีฝ่ายตรงข้าม 

6. Fighting – เกมประเภทต่อสู้ มีการเลือกตัวละครมาสู้กันแบบตัวต่อตัว ตัวละครทั้ง

สองจะสู้กันจนกว่าพลังชีวิตของฝ่ายใดจะหมดก่อน 
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7. Music or Rhythm – เกมท่ีเกี่ยวกับจังหวะหรือดนตรี ส่วนใหญ่จะเป็นเกมเต้น 

8. Sport – เกมท่ีเกี่ยวกับกีฬา 

9. Racing – เกมท่ีเกี่ยวกับการแข่งขนัทางด้านความเร็ว 

10. Shooting – เกมท่ีเกี่ยวกับการยิง ไม่ว่าจะเป็นการถืออาวุธหรือการขับยานพาหนะ 

11. Casual – เป็นเกมมีกติกาง่ายๆ และไม่จ าเป็นต้องใช้เวลาหรือทักษะในการเล่นมากนัก 

เป็นเกมท่ีเล่นง่าย 

12. Board – เกมประเภทกระดานจะมีลักษณะคล้ายกับการเล่นในชีวิตประจ าวันเหมาะ

ส ารับผู้ที่ช่ืนชอบการเล่นเกมกระดาน 

13. Casino – เกมคาสิโนเป็นเกมท่ีได้รับความนิยมอย่างมาก เลียนแบบลักษณะการเล่นมา

จากเกมท่ีอยู่ในคาสิโนจริง 

14. Strategy – เกมวางแผนการรบ 

15. Cross-platform online play – เป็นวีดิโอเกมท่ีสามารถเล่นได้ทั้งบนคอมพิวเตอร์และ

คอนโซล สามารถบันทึกเกมไปเล่นที่เครื่องเล่นอ่ืนได ้

จากการศึกษาข้อมูลข้างต้น ซ่ึงเป็นข้อมูลเกี่ยวกับประเภทของเกมท้ังหมด เกมปังย่า

สามารถจัดอยู่ในประเภท Sport และ Casual เพราะเกมออนไลน์ปังย่าเป็นเกมกีฬาตีกอล์ฟท่ีมีกติกา

ไม่สับซ่อน และสามารถจัดอยู่ในประเภท MMORPG เพราะเป็นเกมท่ีมีเครือข่ายขนาดใหญ่ 

สามารถรองรับจ านวนผู้เล่นได้จ านวนมาก สรุปคือเกมปังย่าเป็นเกม MMORPG แนว Sport 

2) เกมปังย่า 

 2.1. ข้อมูลทั่วไป 

  เกมปังย่าเป็นเกมออนไลน์กอล์ฟแฟนตาซี ถูกออกแบบและพัฒนาโดยบริษัท NtreevSoft 

เกมปังย่าเปิดให้บริการครั้งแรกโดย HanbitSoft ปี ค.ศ. 2004 ก่อนมีการเปล่ียนผู้ให้บริการมาเป็น 

SK Telecom ซ่ึงเป็นผูใ้ห้บริการด้านธุรกิจโทรคมนาคมของประเทศเกาหลีใต้ หลังจากที่ 

NtreevSoft มีปัญหาเรื่องลิขสิทธ์ิกับผู้ให้บริการเดิม ในปี ค.ศ. 2009 NtreevSoft ได้เซ็นสัญญาเข้า

เป็นบริษัทในเครือของ SK Telecom ท าให้กลับมาถือสิทธ์ในการให้บริการอีกครั้ง (Pangya, 2556) 



6 

 

 เกมออนไลน์ปังย่าได้การเล่นเกมบนระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ผ่านทางอินเตอร์เน็ต 

ได้รับรูปแบบมาจากเกมมินนะโนะกอล์ฟของญี่ปุ่นที่เล่นเครื่องเล่นเพลย์สเตชัน ปัจจุบันเกม

ออนไลน์ปังย่าท่ีมีเซิร์ฟเวอร์ในประเทศเกาหลีใต้มี Gametree Co., เป็นผู้ให้บริการรายใหญ่ และที่

ประเทศญี่ปุ่นมี Gamepot เป็นผู้ให้บริการรายใหญ่ ส่วนประเทศไทยมี Ini3 Digital เป็นผู้ให้บริการ 

(Pangya, 2556) 

2.1.1. ลักษณะของเกมและวิธีการเล่น 

โหลดของการเล่นเกมออนไลน์ปังย่ามี 7 โหมด (Pangya, 2556) 

2.1.1.1. Versus Mode (VS MODE) - ในโหมดนี ้ผู้เล่นและคนอ่ืนจะแข่งขันใน

ระบบ turn by turn ตั้งแต่ 2-4 คน และเลือกเล่น 3,6, 9 หรือ 18 หลุมต่อ

การแข่งขัน ชัยชนะจะก าหนดจากคะแนน ในกรณีที่ผู้เล่นมีคะแนน

เท่ากันจะวัดจากเงินผู้ท่ีผู้เล่นได้จากการแข่งขัน ในการแข่ง Versus Mode 

สามารถแบ่งได้อีก 2 โหมด คือ 

 Stroke Play : เป็นการแข่งขันรูปแบบหนึ่งของ VS Mode นับจากคะแนน

การตีสะสมและจ านวนเงินที่ได้รับ 

 Match Play : แตกต่างจากโหมดแรกโดยก าหนดให้ผู้ชนะเป็นผู้ตีลงหลุม

น้อยครั้งกว่าก็ชนะ โดยจะแบ่งเป็น 2 ทีมคือทีมสีแดง และสีฟ้า หากชนะมากกว่า 2 ใน 

3 ของเกม เกมจะจบลงทันที หากมีผู้เล่นในทีมออกจากเกม จะถือว่าแพ้ทันท ี

2.1.1.2. Tournament Mode - โหมดแข่งขันโดยมีผู้เล่นตั้งแต่ 4-30 คน แข่งขันโดย

เวลากลาง ไม่มีระยะเวลาในการตีต่อหนึ่งรอบ แต่เป็นการจัดอันดับแทน 

หากไม่สามารถเล่นได้ครบก่อนที่เวลากลางจะหมด จ านวนหลุมท่ีเหลือ

และหลุมท่ีก าลังตีอยู่จะถือว่ายอมแพ้ (Give Up)โดยปริยาย  
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 Regular Tournament Mode : เป็นโหมดการจัดอันดับโดยถือผู้ท่ีตีรวมได้ดี

ที่สุดเป็นผู้ชนะ นอกจากนี้ยังมีรางวัลพิเศษจากรางวัลพิเศษต่างๆ รวมถึงได้รับถ้วย

รางวัลด้วย 

 Team Tournament : ต้องการผู้เล่นอย่างน้อย 12 คน คล้ายกับโหมด Match 

Play ของ VS Mode แต่การตัดสินจะนับจากผลรวมคะแนนการตีของผู้เล่นในทีม 

 Guild Tourney : เป็นโหมดการแข่งขันระหว่างคลับหนึ่งกับอีกคลับหนึ่ง 

การแข่งขันเหมือนกับโหมด Team Tournament 

2.1.1.3. Battle Mode - โหมดการแข่งขนัที่เกี่ยวกับการเดิมพัน  

 Pang Battle : เป็นการแข่งขันโดยเดิมพันด้วยเงินปัง ผู้ท่ีชนะของหลุมนั้นจะ

ได้เงินปังของคู่ต่อสู้ หากเสมอกันจะทบเงินไปยังหลุมถัดไป หากเล่นจนจบการ

แข่งขันแล้วยังเสมอกัน จะวัดจากการระยะชิพ-อินที่ใกล้หลุมท่ีสุดแต่ไม่ลงหลุม และ

ใช้ระยะเวลาในการค านวณการตีหากระยะที่เหลือยังเท่ากันอีก 

 Approach Mode : เล่นตั้งแต่ 4 - 30 คน เป็นการแข่งขันตีให้ใกล้หลุม และตี

ให้เร็วที่สุด 

2.1.1.4. Special Shuffle Course Mode - เป็นโหมดที่ถูกเพิ่มขึ้นในช่วง Pangya 

Season 4.5 Delight โดยเล่นสลับหลุมสลับสนามท้ังหมด 17 หลุม และ

หลุมท่ี 18 จะเป็นหลุมพิเศษที่มีเงินรางวัลสูงกว่าหลุมอ่ืน 

2.1.1.5. Ghost Mode - เป็นโหมดที่เล่นกับบันทึกของมูลของผู้เล่นคนอ่ืน หรือ

ของตัวเอง อัตราการยอมแพ้หรือลูกกอล์ฟจะไม่ถูกนับในโหมดนี้ แต่

ส่ิงของวิเศษ time boosters และส่ิงของวิเศษอ่ืนจะถูกนับว่าใช้และลดลง

ในโหมดนี้เหมือนปกต ิโหมดนี้จะท าการสร้างตัวเองหลังจากที่ผู้เล่นได้

เล่นครบท้ัง 18 หลุม 
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2.1.1.6. Family Mode - โหมดที่เล่นภายในเครื่องคอมพิวเตอร์เครื่องเดียว สามารถ

เล่นได้สูงสุด 4 คนในโหมด Stroke Play ส่ิงของวิเศษและลูกกอล์ฟ จะไม่

ถูกนับหากใช้และจะไม่ได้รับเงินปังในโหมดนี ้

2.1.1.7. Player Squares – คือโหมด Chat Room เป็นโหมดห้องสนทนาในสนามท่ี

ผู้สร้างได้สร้างขึ้น สามารถเลือกสนาม และหลุมท่ีต้องการเปิดห้อง

สนทนาได้ รองรับผู้เล่นต่อห้องสูงสุด 30 คน โดยสามารถซ้ือ-ขายส่ิงของ

วิเศษต่างกันได้ในห้องนี้ด้วยเงินปัง 

ส าหรับผู้เล่นมือใหม่เมื่อเข้าสู่ระบบและเลือกเซิร์ฟเวอร์ที่ต้องการจะเล่นเรียบร้อยแล้ว 

ภายในนั้นจะมีโหมดฝึกหัดส าหรับผู้ที่เพิ่งเริ่มเล่น ซ่ึงจะสอนเกี่ยวกับการเก็บเกจเพื่อใช้ตีท่าพิเศษ, 

การสปินลูก, การตีลูกโค้ง และการพัตต์ ในการเริ่มตีท่าพิเศษทุกท่านั้นจะต้องกดปุ่ม Alt เพื่อใช้พาว

เวอร์เกจ กด Space Bar 1 ครั้งเพื่อให้แทบวิ่งเคล่ือนที่เพื่อที่จะก าหนดแรงในการตีลูก กด Space Bar 

อีกครั้งในต าแหน่งแรงที่ต้องการจะตี และเมื่อแถบวิ่งมาต่ ากว่า 70% แล้วค่อยใชสู้ตรท่าพิเศษ และ

กด Space Bar อีกครั้งเพื่อให้หยุดพอดีกับแถบหนาสีขาว 

                                                                                                  ระยะหลุม 

 

 

                                                                                       ระยะไม ้

 

                                                               สูตรท่าพิเศษ 

 

ภาพที1่ : ภาพประกอบจากเกมปังย่า 
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จากภาพท่ี 1 แสดงถึงบรรยากาศภายในเกม ซ่ึงจะบอกข้อมูลของหลุมเช่น จ านวนพาร์ 

ระยะของหลุม และระยะความสูงของหลุมจากต าแหน่งของตัวละคร นอกจากนี้ยังบอกระยะไม้ท่ีผู้

เล่นก าลังใช้อยู่ และสูตรท่าพิเศษ 

3) การทดสอบทางจิตวิทยา : Stoop Test  

Stoop Test คือการแทรกแซงการใช้เวลาในตอบสนองของสมอง เมื่อชื่อของสีกับหมึกที่

พิมพ์ไม่ตรงกัน เช่น ค าว่า “สีแดง” แต่พิมพ์ด้วยสีฟ้า หรอื ค าว่า “สีเขียว” แต่พิมพ์ด้วยหมึกสีแดง 

ซ่ึงการกระท าเช่นนี้มีผลต่อการนึกชื่อสีและมีแนวโน้มสูงท่ีจะเรียนชื่อสีออกมาผิด เพราะมีสีของ

หมึกที่พิมพ์ค ามารบกวนความสนใจของผู้อ่าน ท าให้ต้องใช้เวลามากขึ้นในเลือกชื่อสี เนื่องจาก

สมองคนเราคุ้นชินกับการอ่านท าในสมองเลือกที่จะประมวลค าท่ีเห็นแล้วพูดออกมา มากกว่าการ

เรียกชื่อของสี การทดสอบ Stoop Test ถูกใช้กันอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน เช่น การศึกษาผลของ

การรบกวนแบบสตรูปต่อการบอกสีและการอ่านค าของผู้ใหญ่ตอนต้นและผู้สูงอายุ ของ ธนัชญา 

เจริญชัยกรณ ์ (Gail Rosenbaum , 2543) 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2 : ตัวอย่างของค าท่ีใช้ทดสอบ Stoop Test 
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จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับเกมและ Stoop Test ท าให้ผู้วิจัยมีความประสงค์ที่จะ

ลองน า Stoop Test มาใช้ทดสอบสมาธิของกลุ่มตัวอย่างท่ีเล่นเกมปังย่าและกลุ่มตัวอย่างท่ีไม่เล่น

เกม 
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วิธีการวิจัย 

 การศึกษาวิจัยเรื่อง “ผลการศึกษาการฝึกสมาธิระยะส้ันโดยเล่นเกมออนไลน์ : กรณีศึกษา

เกมปังย่า” ครั้งนี้ เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ โดยใช้การท าแบบทดสอบ Stoop Test ซ่ึงผู้วิจัยได้ก าหนด

แนวทางในการด าเนินการวิจัย โดยมีรายละเอียดดังนี ้

1. การก าหนดประชากร 

2. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

3. การวิเคราะห์ข้อมูล 

4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย 

การก าหนดประชากร 

 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า คือ กลุ่มคนที่เล่นเกมออนไลน์ปังย่า และกลุ่มคนที่

ไม่ได้เล่นเกม โดยแบ่งเป็นกลุ่มคนที่เล่นเกมออนไลน์ 8 คน และ กลุ่มคนที่ไม่เล่นเกม 8 คนโดย

กลุ่มตัวอย่างท่ีท าการศึกษาอายุประมาณ 22-23 ปี เป็นเพศหญิงท้ังหมด ศึกษาอยู่มหาวิทยาลัย

ศิลปากร คณะอักษรศาสตร์ สาขาเอเชียศึกษา มีผลการศึกษาประมาณ 2.35-2.8 ส่วนจ านวนของ

กลุ่มตัวอย่างผู้วิจัยก าหนดตามความสะดวกของผู้วิจัย 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการทดสอบแบบตัวต่อตัว โดยผู้วิจัยได้เฝ้าดูพฤติกรรมในการเล่นเกม

ของท้ังสองกลุ่มตัวอย่างท่ีละคน เป็นเวลา 1 ชั่วโมง แล้วท าการทดสอบโดยใช้ Stoop Test ซ่ึงเป็น

แบบทดสอบท่ีสามารถใช้ในการทดสอบสมาธิได้ โดยให้กลุ่มตัวอย่างท้ังสองตอบช่ือสีตัวอักษรใน

แต่ละข้อ ซ่ึงมีทั้งหมด 20 แผ่นสี มีดังนี ้

แผนท่ี พื้นหลัง ค า อักษร  แผนท่ี พื้นหลัง ค า อักษร 

1 เขียว น้ าตาล ฟ้า 11 เทา ส้ม เหลือง 

2 ชมพู เหลือง เขียว 12 ส้ม แดง ม่วง 

3 เหลือง ม่วง แดง 13 ด า น้ าเงิน เทา 
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4 น้ าเงิน น้ าเงิน ด า 14 ม่วง ชมพู น้ าตาล 

5 แดง เทา ม่วง 15 เหลือง แดง ม่วง 

6 ด า เขียว แดง 16 ชมพู ด า เหลือง 

7 ม่วง ด า ชมพู 17 น้ าเงิน ม่วง แดง 

8 เทา เหลือง ม่วง 18 น้ าตาล น้ าตาล เขียว 

9 เหลือง เขียว ส้ม 19 แดง เทา ด า 

10 น้ าตาล ชมพู ม่วง 20 ด า ส้ม แดง 

ตารางท่ี 1 : ตารางสีที่ใช้ในการทดสอบ Stoop Test 

 ในระหว่างท าแบบทดสอบ Stoop Test ผู้วิจัยในท าการบันทึกคลิปเสียงของกลุ่มตัวอย่าง

ทั้งสองเพื่อน ามาใช้ในการค านวณหาค่าทางสถิติและลดความคาดเคล่ือนในการจับเวลา และในการ

ทดสอบ Stoop Test ผู้วิจัยใช้วิธีการเลือกสุ่มสีถามกลุ่มตัวอย่าง ซ่ึงสถานที่ท่ีผู้วิจัยใช้ในการท า

ทดสอบมีสองสถานที่หลักคือ ห้องพักของเพื่อนซ่ึงเป็นห้องขนาดใหญ่ที่มีห้องโถงตรงกลางและมี

ไฟสีส้มอีกสถานที่คือใต้อาคาร 36 ปี มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขตพระราชวังสนามจันทร์ ซ่ึง

ขณะที่เล่นเกมปังย่าและท ากิจกรรมอ่ืนที่ไม่ใช่เล่นเกมออนไลน์จะมีเพื่อนนั่งคุยอยู่บริเวณรอบข้าง 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

 หลังรวบรวมข้อมูลจากการทดสอบเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยได้น าผลการทดสอบท้ังหมดมา

ด าเนินการดังนี ้

1) เรียบเรียงข้อมูลพฤติกรรมที่บันทึกระหว่างท าการทดสอบใหม ่

2) ตรวจสอบเวลาจากคลิปเสียงท่ีบันทึกการท าแบบทดสอบ 

3) น าข้อมูลเวลาจากคลิปเสียงท่ีตรวจสอบเรียบร้อยแล้วมาค านวณหาค่าสถิต ิ

สถิติที่ใช้ในการวิจัย 

 การวิเคราะห์ข้อมูลจากข้อมูลที่รวบรวมได้ โดยใช้สูตรค านวณทางคณิตศาสตร์ โดยมี

ล าดับการวิเคราะห์ดังนี ้

1) ค่าเฉล่ีย (Arithmetic Mean) (กัลยา วาณิชย์บัญชา, 2542) 
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x =  
 𝑥

𝑛
 

เมื่อ  𝑥     คือ ค่าเฉล่ียเลขคณิต 

        𝑥  แทน ผลบวกของข้อมูลทุกค่า 

         𝑛    แทน จ านวนข้อมูลทั้งหมด 

2) ค่าสูงสุด (Maximum หรือ Max) 

Max คือ ข้อมูลที่มีค่ามากที่สุดในบรรดาจ านวนข้อมูลทั้งหมด 

3) ค่าต่ าสุด (Minimum หรือ Min) 

Min คือ ข้อมูลที่มีค่าน้อยที่สุดในบรรดาจ านวนข้อมูลทั้งหมด 

 

4) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) (กัลยา วาณิชย์บัญชา, 2542) 

𝑆.𝐷. =   
𝑛 𝑥2 −  ( 𝑥)2

𝑛(𝑛 − 1)
 

 

เมื่อ     𝑆.𝐷.คือ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่าง 

𝑥     แทน ข้อมูล 

𝑛     แทน จ านวนข้อมูลทั้งหมด 

        ( 𝑥)2แทน ผลรวมของข้อมูลทั้งหมดยกก าลังสอง 

         𝑥2   แทน ผลรวมของข้อมูลแต่ละตัวยกก าลังสอง 

5) สูตรค านวณหาส่วนต่างของความเร็ว 
𝑋

𝑌
=  

100 − ∆

100
 

          𝑥 แทนค่าเฉล่ียของกลุ่มท่ีเล่นเกมออนไลน์ปังย่า 
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          𝑌 แทนค่าเฉล่ียของกลุ่มคนไม่เล่นเกม 

          ∆ แทนส่วนต่างของระยะเวลาท่ีใช้ในการตอบช่ือสี 
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

จากข้อมูลที่ผู้วิจัยได้มาจากการท าทดสอบ Stoop Test แล้วน าคลิปเสียงท่ีบันทึกระหว่างท า

การทดสอบมาถอดข้อมูลเวลาในการนึกคนตอบของผู้ทดสอบออกมาเป็นวินาที และน าข้อมูลที่

ได้มาวิเคราะห์โดยใช้สูตรทางคณิตศาสตร์ได้ผลดังนี ้

  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 X MAX MIN S 

1 0.5 0.4 0.4 0.3 0.3 0.3 0.4 0.5 0.3 0.3 0.4 0.4 0.4 0.4 0.5 0.3 0.2 0.4 0.3 0.5 0.38 0.5 0.2 0.09 

2 0.8 0.5 0.6 0.4 0.4 0.5 0.7 0.7 0.6 0.3 0.7 0.4 0.2 0.6 0.2 0.5 0.5 0.2 0.4 0.6 0.49 0.8 0.2 0.18 

3 1.5 0.6 0.4 0.5 0.5 0.4 0.7 0.4 0.4 0.5 0.7 0.8 0.7 0.9 0.5 0.4 0.8 0.4 0.5 0.7 0.62 1.5 0.4 0.26 

4 1.1 0.5 0.4 0.3 0.4 0.3 0.4 0.5 0.2 0.3 0.4 0.3 0.7 0.5 0.3 0.5 0.6 0.7 0.7 0.8 0.50 1.1 0.2 0.22 

5 1.4 0.7 1.1 0.9 0.6 0.5 0.4 0.8 0.9 1.1 0.4 0.6 1.2 0.8 0.5 1.1 0.4 0.3 0.5 0.3 0.73 1.4 0.3 0.33 

6 0.8 0.4 0.3 0.4 0.3 0.7 0.7 0.6 0.6 0.8 0.5 0.6 0.4 0.5 0.4 0.4 0.5 0.6 0.4 0.4 0.52 0.8 0.3 0.15 

7 1 1.6 0.6 0.3 0.6 0.5 0.6 0.3 1.3 0.6 0.6 0.8 0.5 2.4 0.5 0.6 0.5 0.5 0.7 0.4 0.75 2.4 0.3 0.50 

8 0.8 1 0.7 0.5 0.8 0.4 1.5 0.6 1.2 0.7 0.4 0.7 0.5 1.3 0.4 0.5 0.5 0.4 1.2 0.8 0.75 1.5 0.4 0.33 

ตารางท่ี 2: ผลการเก็บข้อมูลเวลาจากการทดสอบ Stoop Test ของกลุ่มตัวอย่างท่ีเล่นเกม 8 ตัวอย่าง 

จากตารางท่ี 2 มีท้ังหมดคอลัมน์ 25 คอลัมน์ ซ่ึงคอลัมน์แรกคือล าดับของกลุ่มตัวอย่างท่ีเล่น

เกม คอลัมน์ที่มีหมายเลข1 – 20 คือคอลัมน์สีที่ใช้ทดสอบใน Stoop Test ซ่ึงผู้วิจัยไม่เรียงล าดับใน

การทดสอบ คอลัมน์ที่ 21 แสดงค่า X หรือ ค่าเฉล่ียเวลาในการตอบช่ือสี คอลัมน์ที่ 22 แสดงค่า 

Max (Maximum) หรือ เวลาสูงสุดที่ใช้ในการตอบช่ือสี คอลัมน์ที่ 23 แสดงค่า Min (Minimum) 

หรือ เวลาต่ าสุดที่ใช้ในการตอบช่ือสี คอลัมน์ที่ 25 แสดงค่า S (Standard Deviation) หรือค่าเฉล่ีย

เวลาท่ีเบี่ยงเบนในการตอบช่ือสี และแถวแนวนอนที่มีหมายเลข1 – 8 คือผู้ถูกทดสอบซ่ึงไม่

เรียงล าดับ เนื่องจากผู้วิจัยใช้เวลาการสุ่มทดสอบ ตัวอย่างของการอธิบายผลการเก็บข้อมูลจากตาราง

ที่ 2 เช่น ผู้ถูกทดสอบคนที่ 7 มีค่าเฉล่ียเวลานึกค าตอบอยู่ที่ 0.75 วินาที เวลาท่ีใช้นึกนานสุด 2.4 

วินาที  เวลาเร็วสุด 0.3 วินาที และมีค่าเบี่ยงเบนเวลาท่ีใช้นึกค าตอบ 0.50 วินาท ี

ตารางท่ี 3 : ผลการเก็บข้อมูลเวลาจากการทดสอบ Stoop Test ของกลุ่มตัวอย่างท่ีไม่ได้เล่นเกม 8 

ตัวอย่าง 

  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 X MAX MIN S 

1 0.7 0.4 0.6 0.7 0.5 0.3 0.8 0.6 0.4 0.7 0.4 0.5 1.1 0.7 0.8 0.5 0.7 0.6 0.5 0.8 0.62 1.1 0.3 0.19 

2 1.5 0.9 1.2 0.6 0.5 0.7 0.8 0.5 0.7 0.7 1.2 1.5 0.8 0.9 1.8 0.9 0.7 0.7 0.8 1.2 0.93 1.8 0.5 0.36 

3 1.2 0.9 0.3 0.5 2.3 0.5 0.5 0.4 1.5 1 0.7 1.8 0.7 0.7 0.7 0.4 0.4 0.4 0.4 0.5 0.79 2.3 0.3 0.53 

4 0.7 1.1 1.2 0.5 1.2 0.6 0.7 1.1 0.4 0.9 1.6 0.4 0.5 0.6 0.8 0.3 0.6 1 0.4 1.4 0.80 1.6 0.3 0.37 

5 2.1 0.9 0.6 0.3 1.2 0.4 0.5 1.5 0.8 1.2 0.8 1 0.9 0.7 0.6 0.4 0.6 0.5 0.4 0.6 0.80 2.1 0.3 0.44 

6 1.1 0.6 0.9 0.5 0.5 0.7 1 0.5 1.1 0.7 0.7 0.7 0.8 0.9 0.7 0.6 0.5 0.4 0.9 0.7 0.73 1.1 0.4 0.20 

7 1.5 0.7 1.2 0.6 0.5 1.3 0.9 0.7 1.1 0.9 0.8 0.9 2.1 0.6 0.9 2 0.5 1.3 1.4 1.2 1.06 2.1 0.5 0.45 

8 0.9 0.8 0.7 0.5 0.5 0.6 0.8 0.5 0.6 0.5 0.6 1.5 0.8 1 0.4 0.6 0.5 0.3 0.7 0.9 0.69 1.5 0.3 0.26 
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 ตารางท่ี 3 มีการใช้ข้อมูลคอลัมน์และแถวแนวนอนเหมือนกับตารางที่ 2 ตัวอย่างของการ

อธิบายผลการเก็บข้อมูลจากตารางท่ี 3 เช่น ผู้ถูกทดสอบคนที่ 7 มีค่าเฉล่ียการตอบทดสอบอยู่ที่ 1.06 

วินาที ใช้เวลาในการตอบทดสอบมากสุดอยู่ท่ี 2.1 วินาที ใช้เวลาในการตอบทดสอบน้อยสุด 0.5 

วินาที และมีค่าเฉล่ียเบี่ยงเบนการตอบทดสอบอยู่ที่ 0.45 วินาที  

กลุ่ม ค่าเฉลี่ยกลุ่ม ค่า max กลุ่ม ค่า min กลุ่ม ค่า S.D. กลุ่ม 

เล่นเกม 0.59 2.4 0.2 0.14 

ไม่เล่น 0.8 2.3 0.3 0.14 

ตารางท่ี 4 :  เปรียบเทียบข้อมูลระหว่างกลุ่มตัวอย่างท่ีเล่นเกมและกลุ่มตัวอย่างท่ีไม่ได้เล่นเกม 

 จากตารางท่ี 4  แสดงให้เห็นว่ากลุ่มตัวอย่างท่ีเล่นเกมปังย่าเป็นเวลา 1 ชั่วโมงแล้วท า

แบบทดสอบ Stoop Test มีค่าเฉล่ียในการตอบแบบทดสอบของกลุ่ม 0.59 วินาที เวลาท่ีใช้ตอบ

ทดสอบมากสุด 2.4 วินาที เวลาท่ีใช้ตอบทดสอบน้อยสุด 0.2 วินาที และมีค่าเฉล่ียเบี่ยงเบนของกลุ่ม

ในการตอบทดสอบ 0.14 วินาที ในขณะที่กลุ่มตัวอย่างท่ีไม่เล่นเกมได้ค่าเฉล่ียของเวลาท่ีใช้ในการ

ท าแบบทดสอบ 0.8 วินาที เวลาท่ีใช้ตอบทดสอบมากสุด 2.3 เวลาท่ีใช้ตอบแบบทดสอบน้อยสุด 0.3 

และมีค่าเฉล่ียเบี่ยงเบนของกลุ่มในการตอบแบบทดสอบอยู่ที่ 0.14 วินาท ี
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อภิปรายผลและสรุปผลการศึกษา 

จากการศึกษาเกี่ยวกับการฝึกสมาธิระยะส้ันโดยเกมออนไลน ์: กรณีศึกษาเกมปังย่า พบว่า

กลุ่มตัวอย่างที่เล่นเกมปังย่ามีค่าเฉล่ียเวลาในการทดแบบทดสอบ 0.59 วินาที ซ่ึงกลุ่มตัวอย่างท่ีไม่

เล่นเกมออนไลน์มีค่าเฉล่ียเวลาการตอบแบบทดสอบ 0.8 วินาที และกลุ่มตัวอย่างท่ีเล่นเกมปังย่า

สามารถตอบได้เร็วสุดโดยใช้เวลา 0.2 วินาที ขณะที่กลุ่มตัวอย่างท่ีไม่เล่นเกมออนไลน์มีเวลาในการ

ตอบเร็วสุดคือ 03. วินาที และกลุ่มท่ีตัวอย่างท่ีเล่นเกมปังย่าใช้เวลาในการตอบช้าสุดอยู่ท่ี 0.24 

วินาที ซ่ึงกลุ่มตัวอย่างท่ีไม่เล่นเกมออนไลน์ใช้เวลาในการตอบทดสอบช้าสุดอยู่ท่ี 0.23 วินาที แต่

ทั้งสองกลุ่มตัวอย่างมีค่าเฉล่ียเบี่ยงเบนของการตอบแบบทดสอบเท่ากันคือ 0.14 วินาท ีซ่ึง

รายละเอียดนี้อยู่ในตารางที่ 4 

 

กราฟท่ี 1: เปรียบเทียบระหว่างกลุ่มตัวอย่างท่ีเล่นเกมปังย่าและไม่เล่นเกมออนไลน ์

 จากกราฟที่ 1 แสดงให้เห็นว่ากลุ่มตัวอย่างท่ีเล่นเกมปังย่าใช้เวลาในการท าแบบทดสอบ 

Stoop Test น้อยกว่ากลุ่มตัวอย่างท่ีไม่เล่นเกมออนไลน์ ซ่ึงกลุ่มตัวอย่างท่ีเล่นปังย่าสามารถตอบได้

เร็วกว่ากลุ่มตัวอย่างท่ีไม่เล่นเกมออนไลน์คิดเป็นร้อยละ 26.25 ซ่ึงสามารค านวณได้จากสูตร

ค านวณหาส่วนต่างของความเร็วได้ดังนี ้

จากสูตรค านวณหาส่วนต่างของความเร็ว       𝑋
𝑌
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สรุป 

ผลการศึกษาการฝึกสมาธิระยะส้ันโดยเกมออนไลน์ : กรณีศึกษาเกมปังย่ามีจุดประสงค์

เพื่อพิสูจน์ข้อสมมติฐานของผู้วิจัยที่ว่าการเล่นเกมออนไลน์สามารถสร้างสมาธิได้ โดยการใช ้

แบบทดสอบ Stoop Test ในการทดสอบการมีสมาธิของกลุ่มตัวอย่าง ในการด าเนินการวิจัยผู้วิจัยได้

เริ่มศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับเกมออนไลน์และเกมปังย่า รวมท้ังศึกษาเกี่ยวกับแบบทดสอบ Stoop Test

โดยผู้วิจัยได้ก าหนดกลุ่มตัวอย่างท้ังหมด 16 คน แบ่งออกเป็นสองกลุ่มคือกลุ่มแรกเป็นกลุ่มเล่นเกม

ปังย่า 8 คน และกลุ่มสองเป็นกลุ่มท่ีไม่เล่นเกมออนไลน์ 8 คน ผู้วิจัยให้กลุ่มตัวอย่างท้ังสองเล่นเกม

ปังย่าและท ากิจกรรมอ่ืนๆที่ไม่ใช่เล่นเกมออนไลน์คนละ 1 ชั่วโมง และหลังจากนั้นก็ท าทดสอบ 

Stoop Test โดยที่ให้ท าการทดสอบทีละคน ซ่ึงในขณะที่ท าการทดสอบ Stoop Test ผู้วิจัยได้ท าการ

บันทึกเสียงการท าแบบทดสอบเพื่อน ามาใช้วิเคราะห์การนึกค าตอบภายหลัง 

การทดสอบ Stoop Test เป็นหนึ่งในการทดสอบทางจิตวิทยาอย่างหนึ่งซ่ึงสาธิตการ

แทรกแซงการตอบสนองของสมองเมื่อชื่อสีกับหมึกที่พิมพ์ไม่สัมพันธ์กัน เช่น ค าว่า”เหลือง” แต่

พิมพ์ด้วยหมึกสี “แดง” การกระท าเช่นนี้จะมีผลต่อการเรียกชื่อสีหมึกที่พิมพ์ซ่ึงมีแนวโน้มสูงท่ีจะ

ตอบผิด เพราะสมองจะส่ังการให้อ่านค าเรียกชื่อสีมากกว่าตอบสีหมึกที่พิมพ์ การทดสอบ Stoop 

Test ถูกใช้อย่างแพร่หลายมากในปัจจุบัน 

จากการศึกษาเกี่ยวกับการฝึกสมาธิระยะส้ันโดยเกมออนไลน์ : กรณีศึกษาเกมปังย่านั้นได้

บรรลุตามจุดประสงค์ที่ผู้วิจัยตั้งไว้คือกลุ่มตัวอย่างท่ีเล่มเกมปังย่า 1 ชั่วโมงแล้วท าแบบทดสอบ 

Stoop Test ใช้เวลาในการตอบทดสอบเร็วกว่า กลุ่มตัวอย่างท่ีท ากิจกรรมอย่างอ่ืนที่ไม่ใช่เล่นเกม

ออนไลน์ 1 ชั่วโมงแล้วท าการทดสอบ Stoop Test คิดเป็นร้อยละ 26.25 ซ่ึงสามารถที่ท าให้กลุ่ม

ตัวอย่างท่ีเล่นเกมสามารถตอบแบบทดสอบ Stoop Test ได้เร็วกว่าเป็นเพราะว่ากลุ่มตัวอย่างท่ีเล่น

เกมกระตุ้นประสาทสัมผัสด้านทางมองเห็น และกระตุน้กระแสคล่ืนสมอง (Brain Waves) ในส่วน

ของ Alpha Waves เพราะถ้าจิตใจร่างกายสงบมีการผ่อนคลายพักผ่อนจะท าให้เกิดความจ าและ เกิด

การเรียนรู้ที่ง่าย รวดเร็ว ท าให้กลุ่มเล่นนี้สามารถตอบแบบทดสอบได้เร็วกว่ากลุ่มท่ีไม่เล่นเกม และ

สีที่ผู้ทดสอบมักจะรับรู้และตอบได้รวดเร็วคือสีแดง ผู้วิจัยคิดว่าน่าจะเป็นเพราะสีแดงเป็นสีโทน

ร้อนเม่ือมองแล้วท าให้รู้สึกกระตือรือร้นและกระตุ้นประสาทสัมผัสทางสายตาได้ดี ซ่ึงผลการ
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ทดสอบนี้อาจมีความคาดเคล่ือนได้เนื่องจากสถานที่ท่ีท าการทดสอบแต่ละคนแตกต่างกัน สภาพ

บริเวณขณะท าการทดสอบ เช่น ในขณะที่เล่นเกมปังย่าผู้ทดสอบบางคนก็คุยโทรศัพท์ไปพร้อมกับ

เล่นเกม หรือหันไปคุยกับคนรอบข้าง นอกจากนี้ปัจจัยที่ผู้วิจัยคิดว่าน่าจะส่งผลต่อผลการทดสอบ

เป็นอย่างมากคือแสง เพราะสถานที่ท่ีท าการทดสอบท่ีต่างกันท าให้ประสิทธิในการมองเห็นของแต่

ผู้ทดสอบแต่ละคนแตกต่างกันไป  
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