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บทคัดยอ 
 

 งานวิจัยนี้คืองานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการวิเคราะหการออกแบบเกมแอคชั่น โดยสามารถ

วิเคราะหไดจากสัญญาณคลื่นสมองของผูเลนเกมแอคชั่นบนสมารทโฟนจาํนวนท้ังหมด 5 คน อายุ

ระหวาง 22-28 ป โดยเปนเพศชาย 4 คน และเพศหญิง 1 คน โดยผูเลนทําการสวมเครื่องตรวจวัด

คลื่นสมอง Emotiv EPOC Neuroheadset เพื่อวัดสัญญาณคลื่นสมองของผูเลนในขณะนั้นผาน

ซอฟตแวรท่ีมีชื่อวา Emotiv Xavier SDK Control โดยทําการบันทึกสัญญาณคลื่นสมอง และนําไป

วิเคราะหผานโปรแกรม SPSS V.22 เพื่อทําการเปรียบเทียบกับสมมติฐานจํานวนทั้งหมด 10 ขอที่ได

กําหนดขึ้นโดยผูวิจัย  

 จากการทดสอบ พบวาการออกแบบเกมแอคชั่นที่ดีไมควรมีฉากในการเลนเกมท่ีซ้ําไปมา ซึ่ง

หมายความวาเกมที่มีฉากการเลนซ้ําไปมามีผลตอความเบ่ือหนายของผูเลนทําใหเกมแอคช่ันนั้น ๆ ไดรับ

ความนิยมในระยะเวลาสั้น ๆ เทานั้น 
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ABSTRACT 

 

 This research is research that involves the analysis of the game action. The 

brain wave signals can be analyzed from the game action on smart phones of all five 

people aged between 22-28 years were male and four female players to wear one 

by one check. Emotiv EPOC neuroheadset measure brain waves to measure the brain 

waves of players at that time via software called Emotiv Xavier SDK Control by 

recording brain waves. And analyzed by SPSS V.22 program to evaluate the 

hypothesis of all 10 questions that have been established by research. 

 The tests were designed action game that should not have scenes in the 

game over and over. This means that the game is replayed scenes to influence the 

boredom of playing the game action itself. Has been popular in a short period only. 
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บทที ่1 

บทนํา 

 

1.1 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 ปจจุบันการแขงขันในตลาดเกมนั้นคอนขางสูง ซึ่งอาศัยดานความเร็ว คือ วางตลาดกอนถือ

วาไดเปรียบดานการตลาด แตเกมนั้นอาจอยูไดไมนานเหมือนกับเกมทุกวันนี้ที่มีการเปดตัวใหบริการ

เร็วแตผานไปไดไมถึงปตองปดตัวลง เนื่องจากไมมีผูเลนสนใจหรือผูเลนเกิดอาการเบื่อหนายเพราะ

ความยากเกินไปของตัวเกมหรืออาจจะเปนเพราะเกมมีฉากซ้ํา ๆ หรือระบบเดิม ๆ ไมมีความแปลก

ใหมใหผูเลนเกิดความตื่นเตนทําใหเกมในประเทศไทยนั้นเปดตัวงายและปดตัวลงงาย  

 โดยสาเหตุหลักมาจากการออกแบบของตัวเกม เชน การออกแบบระดับความยากของเกม

ควรท่ีจะตองออกแบบใหเหมาะสมกับผูเลนใหมากท่ีสุด เพื่อใหผูเลนไดมีความรูสึกสนุกสนานและ

ตื่นเตนไปกับเกมของผูพัฒนา หรือฉากในการเลนที่มีซ้ํา ๆ ไมมีการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงรูปแบบของ

เกม ซึ่งในจุดนี้ทําใหวิจัยนี้เห็นวาความตื่นเตน และความยากของตัวเกมนั้นเปนสิ่งสําคัญตอระบบเกม

เปนอยางยิ่ง เชน ความตื่นเตนน้ันจะเปนจุดดึงดดูความสนใจของผูเลนทําใหผูเลนมีความจดจอหรือมี

สมาธิในการเลนเกมเพราะมีความแปลกใหมอยูตลอดเวลาทําใหเกมนาคนหา   

 เกมมีหลากหลายรูปแบบหลายวิธีการเลนและมีหลายระดับความยากของเกม เริ่มตนที่ระดับ

งาย ปานกลาง ยาก จนถึง ยากมาก เปนตน ซึ่งแตละระดับนั้นตองทําออกมาใหเหมาะสมกับผูเลน

โดยไมทําใหผูเลนรูสึกงายจนเกินไปหรือยากจนเกินไป และการท่ีจะทําใหเหมาะสมกับผูเลนน้ันจะตอง

อาศัยขอมูลภายในตัวผูเลน เชน คลื่นสมอง เปนตน  

  ลักษณะการทาํงานของคลื่นสมองของแตละบุคคลมีความแตกตางกันไปอาจจะทํากิจกรรม

เดียวกันแตคลื่นสมองไมเหมือนกัน โดยคาที่นํามาเปรียบเทยีบมีดังนี้  

 1) คาความจดจอ (Engagement) 

 2) คาความวาวุน (Frustration) 

 3) คาสมาธ ิ(Meditation) 

 4) คาความตื่นเตน (Excitement) 

 5) ความตื่นเตนโดยรวม (Long - term Excitement) 

 งานวิจัยนีไ้ดสนใจเกี่ยวกับขอมูลของคลื่นสมองของผูเลนขณะเลนเกมวาในแตละระดับความ
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ยากของเกม เชน ระดับงาย ระดับปานกลาง และระดับยาก คล่ืนสมองของผูเลนในขณะนั้นมีการ

เปลี่ยนแปลงไปอยางไร เมื่อยิ่งทําการเลนเกมหลาย ๆ รอบความตั้งใจหรือความจดจอในการเลนเกม

ลดลงหรือเพิ่มมากขึ้นอยางไร และตองการชี้วัดความตางคลื่นสมองของผูเลนหลาย ๆ คนขณะที่กําลัง

เลนเกมในระดับตาง ๆ เพื่อเปนประโยชนแกบริษัทเกมหรืออุสาหกรรมเกมอาจจะนาํขอมูลนี้ไปทํา

การออกแบบความยากใหเหมาะสมกับผูเลนใหเกมมีความนาเลนยิ่งขึ้น เชน หาความยากระดับปาน

กลาง หรือระดับที่เหมาะสมของเกมโดยรวมวาควรยากหรืองายประมาณเทาใด และเปนการยืนยันวา

เกมใด ๆ ที่มีฉากการเลนหรือรูปแบบการเลนซ้ํา ๆ นั้นทําใหผูเลนรูสึกมีความตื่นเตนลดลงเร่ือย ๆ จึง

เกิดเปนความนาเบ่ือหนายแทนความรูสึกสนุกสนาน 

 

1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 

 1.2.1 วิเคราะหการเลนเกมที่มีฉากซ้ํา ๆ ทําใหเกมนั้นหมดความสนุกและหมดความ     

ตื่นเตนเกิดความเบื่อหนายตอเกม 

 1.2.2 วิเคราะหคลื่นสมองความตื่นเตนของผูเลนวามีความสัมพันธกับระดับความยากของ

เกมหรือไม 

 1.2.3 วิเคราะหการเลนเกมที่มีฉากซ้ํา ๆ ทําใหความจดจอลดลงหรือไม 

 1.2.4 วิเคราะหสมาธิของผูเลนวามีความสัมพันธกับระดับความยากของเกมหรือรอบการเลน 

 1.2.5 วิเคราะหความวาวุนของผูเลนมากข้ึนเพียงใดเมื่อทําการเลนเกม หลาย ๆ รอบ 

 

1.3 ประโยชนทีค่าดวาจะไดรับ 

 1.3.1 สามารถทราบถึงสิ่งที่ควรคํานึงถึง และไมควรคํานึงถึงในการออกแบบเกม 

 1.3.2 สามารถทราบถึงความวาวุนของผูเลนเมื่อทําการเลนเกมเปนระยะเวลานาน ๆ 

 1.3.3 สามารถทราบถึงความสัมพันธของคลื่นสมองของผูเลนกับระดับความยากของเกม 
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1.4 ขอบเขตของการวิจัย 

 การศึกษาในครั้งนี้เกมที่นํามาทําการทดสอบในงานวิจัยนี้จดัอยูในประเภทเกมแอคชั่น คือ 

เกม Cookie Run และเกม Thapster Thailand  เปนเกมบนสมารทโฟน  

 1.4.1 ตัวอยางเกม Cookie Run 

 เกม Cookie Run มีทั้งหมด 3 ระดับความยาก โดยแบงเปน ระดับ (งาย) (ปานกลาง) (ยาก) 

โดยเก็บคะแนนจากการเก็บสิ่งของตามฉาก และกระโดดหรือสไลดหลบสิ่งกีดขวาง (ดังภาพท่ี 1.1) 

 

ภาพที่ 1.1: เกม Cookie Run บนสมารทโฟน 

 

  

 

 

 

 1.4.2 ตัวอยางเกม Thapster Thailand 

 จะมีทั้งหมด 3 ระดับ โดยแบงเปน ระดับ (งาย) (ปานกลาง) (ยาก) และมีปุมใหกดตาม

จังหวะเพลง 3 - 5 ปุม ตามลาํดับความยากของเกม (ดังภาพท่ี 1.2) 

 

ภาพที่ 1.2: เกม Thapster Thailand บนสมารทโฟน 
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1.5 วิธีดําเนินการทําวิจัย 

 - ศึกษาทฤษฎ ีและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการวัดคล่ืนสมองและเกม 

 - ศึกษางานวิจัยที่เก่ียวของกับ ความตั้งใจ สมาธ ิความจดจอ ความวาวุน และความตื่นเตน 

- ศึกษาวธิีการจับคลื่นสมองจากเครื่อง Emotiv EPOC 

 - คัดเลือกเกมท่ีมีการปรับระดับความยากไดตามความตองการของผูเลน และเปนเกมที่ตองมี

ฉากการเลนซ้ํา ๆ เทานั้น จํานวน 2 เกม 

 - ศึกษาการทาํงานของอุปกรณจับคลื่นสมอง และคัดเลือกอุปกรณที่เหมาะสมกับการทําวิจัย 

 - ดําเนินการทดลองและบันทึกคลื่นสมองท่ีเปลี่ยนแปลงไปในแตละระดับความยากของตัว

เกม จากท้ังหมด 3 ระดับ (งาย ปานกลาง และยาก) โดยใชผูเขารับการทดลองจํานวนท้ังหมด 5 คน 

และจะทําการทดลองเลนทั้ง 3 ระดับ ระดับละ 10 รอบ รวมทั้งหมด 30 รอบ/ 1 คน โดยใชเวลารอบ

ละไมเกิน 5 นาที เมื่อครบ 30 รอบ จากน้ันนําขอมูลไปวิเคราะหในโปรแกรม SPSS 

 - วิเคราะหผลจากการทดลองและเปรียบเทียบผูเขารวมทดลองทั้งหมดวามีความแตกตางกัน

อยางไร 

- ประเมินและสรุปผลการวิจัย 

- เรียบเรียงและจัดทําวิจัย 
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1.6 ระยะเวลาดําเนินงาน 

 ระยะเวลาดาํเนินงานวิจัยตั้งแตเดือน กันยายน พ.ศ. 2557 ถึง เดือน กรกฎาคม พ.ศ. 2558 

 

ตารางที่ 1.1: ระยะเวลาดาํเนนิงาน 

 

ลํา

ดับ 
ขั้นตอนดําเนินการ 

ก.ย. 

57 

ต.ค. 

57 

พ.ย. 

57 

ธ.ค. 

57 

ม.ค. 

58 

ก.พ. 

58 

มี.ค. 

58 

เม.ย. 

58 

พ.ค. 

58 

มิ.ย. 

58 

ก.ค. 

58 

1 

ศึกษาทฤษฎี และงานวิจัย

ที่เก่ียวของกับการวัดคลื่น

สมองและเกม 

           

2 

ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของ

กับคลื่นสมอง และคาตัว

แปรตางๆ 

           

3 
ศึกษาวิธีการจับคลื่นสมอง

จากเครื่อง Emotiv EPOC 
           

4 

คัดเลือกเกมที่เหมาะสมกับ

การวิจัย โดยทําการ

คัดเลือกจากเกมที่มีการ

ปรับระดับความยากของ

ตัวเกมโดยอัตโนมัติ 

           

5 

ศึกษาการทํางานของ

อุปกรณจับคลื่นสมอง 

และคัดเลือกอุปกรณที่

เหมาะสมกับการทําวิจัยน้ี 

           

6 

ดําเนินการทดลองและ

บันทึกคลื่นสมองที่

เปล่ียนแปลงไปในแตละ

ระดับความยากของตัวเกม 

           

7 

วิเคราะหผลจากการ

ทดลองและเปรียบเทียบ

ผูเขารวมทดลองทั้งหมดวา

มีความแตกตางกันอยางไร 

           

8 
ประเมินและสรุป

ผลการวิจัย 
           

9 เรียบเรียงและจัดทําวิจัย            



บทที ่2 

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

 การศึกษาสัญญาณคลื่นสมองขณะเลนเกมแอคชั่น ผูวิจัยไดสืบคนรวบรวมวรรณกรรมและ

งานวิจัยที่เกี่ยวของ ดังนี้ 

 

2.1 ทฤษฎีที่เกี่ยวของ 

 2.1.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับสมาธิ (Meditation) 

 คือ การทําจิตใจใหสงบแนวแนไมฟุงซาน หรือจดจอกับสิ่งใดสิ่งหน่ึงอยางตั้งใจ  ความตั้งใจที่

มุงเนนการจับ จองไปท่ีอารมณจะชวยใหเราสามารถควบคุมสถานการณไดเปนอยางดี และสามารถทํา

สิ่งตาง ๆ ไดอยางไหลลื่น หรือที่เรียกวา ความมุงมัน่ 

 หน่ึงในทฤษฎีที่เสนอโดย เดเนียล กอลแมน และ ทารา – เบนเนต กอลแมน ใน ค.ศ. 2001 

ไดอธิบายการทาํงานของสมาธิวาเปนเพราะความสัมพันธระหวาง Amygdala เปนเนื้อ สมองที่มี

รูปรางคลายเม็ดแอลมอนด ทําหนาท่ีเกี่ยวกับการรับรูทางอารมณ ความกลัว ความโกรธ และ บริเวณ

เนื้อสมองสวน Prefrontal Cortex กลาวคือ เมื่อเรารูสึกโกรธ หรือวิตกกังวล ในเรื่องตาง ๆ 

Amygdala เปนสวนหนึ่งของสมองที่ทําใหเรารับรูความรูสกึตาง ๆ นี้ได จากนั้น Pre-Frontal 

Cortex จะทําหนาท่ีหยุดและคิดถึงสิ่งตาง ๆ ที่เรารูกันโดยท่ัวไปวาเปนศูนยหลั่งสาร ยับยั้งตาง ๆ 

ดังนั้น Pre-Frontal Cortex จึงทําหนาท่ีไดอยางดีในการวิเคราะหและวางแผนในระยะยาว ในทาง

กลับกัน Amygdala เปนสารท่ีทําใหมนุษยเกิดการตัดสินใจแบบเฉียบพลันและจะสงผลอยางยิ่งใน

การควบคุมอารมณ และพฤติกรรม (ดังภาพที่ 2.1) 

 ความแตกตางในเรื่องบทบาทของสมองสวน Pre-Frontal Cortex และ Amygdala เรา

สามารถสังเกตการทํางานไดโดยการดื่มแอลกอฮอล จะกดการทํางานของสมองโดยเฉพาะในสวนของ 

Pre-Frontal Cortex โดยจะทําใหเกิดการหลั่งสารยับยั้งตาง ๆ ลดลง ความตั้งใจในการทําสิ่งตาง ๆ

ลดลง และลดสภาวะความม่ันคงของอารมณ กอใหเกิดพฤตกรรมกาวราวตาง ๆ ตามมาได 

 ดังนั้นการมีสมาธิจะมีความสมัพันธกับ การวางแผน การรบัรู การคิด ซึ่งจะสงผลเชิงบวกดาน

อารมณโดยตรง (วิริยังค สิรินธโร, 2548) 
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ภาพที่ 2.1: บริเวณสมองที่เรียกวา Prefrontal Cortex และ Amygdala 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ที่มา: วิริยังค สิรินธโร. (2548). สมาธิบําบัด. กรุงเทพฯ: คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี. 

 

 2.1.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับความตื่นเตนทาทาย 

 การท่ีเกมมี ภาพ เสียง กราฟฟค ประกอบกับคุณลักษณะของเกมท่ีมีความตื่นเตนทาทายมี

สิ่งแปลกใหมอยูตลอดเวลา ใหความต่ืนตัวกับผูเลนอยูเสมอ ซึ่งเปนสวนที่สามารถดึงดูดความสนใจตอ

ผูเลนไดเปนอยางดี (เนตร หงษไกรเลิศ, 2547) 

 

 2.1.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับความวาวุน 

 คอรสิม (Corsim, 1999, p. 58) ความวาวุนหรือความฟุงซาน เปนสิ่งที่ขับเคลื่อนในรางกาย 

เมื่อพบเจอกับสิ่งท่ีตกใจ หรือพบเจอกะทันหัน และจากน้ันกลามเน้ือจะเกิดความตึงเครียด การ

หายใจจะมีความถี่มากข้ึน หัวใจจะเตนแรงและเร็วกวาปกต ิ(ทรายขวัญ พรมแกว, 2556) 
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2.2 ตัวอยางอุปกรณตรวจวัดคล่ืนสมอง 

 อุปกรณตรวจวัดคลื่นสมอง มีหลากหลายรูปแบบที่ผลิตขึ้นมาเพื่อตรวจวัดคลื่นสมอง

โดยเฉพาะ เนื่องจากอุปกรณตรวจคลื่นสมองทางการแพทยนั้นคอนขางท่ีจะเคลื่อนยายไมสะดวก

วุนวาย และมีราคาแพง อุปกรณวัดคลื่นสมองท่ีเหมาะกับใชงานวิจัยและเคลื่อนยายสะดวก เชน 

 

 2.2.1 Emotiv EPOC Neuroheadset 

 เปนอุปกรณที่มีความละเอียดในการตรวจวัดคลื่นสมองสูง และเปนระบบไรสายสามารถ

เชื่อมตอกับคอมพิวเตอรไดโดยตรงทําใหงายตอการใชงาน โดยสวมที่ศีรษะจะสามารถวัดคลื่นสมองได 

มีราคาประมาณ 299 เหรียญสหรัฐ หรือประมาณ 10,000 บาท (ดังภาพท่ี 2.2) 

 

ภาพที่ 2.2: เครื่องมือตรวจวัดคลื่นสมอง Emotiv EPOC  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  คุณสมบัติ 

   - มีเซนเซอรในการตรวจวัดคลื่นสมอง 16 จุด 

   - ใช Bluetooth ในการเชื่อมตอระหวาง Headset กับ Computer 

   - สามารถใชไดนาน 12 ชั่วโมง ตอการชารตแบตเตอรี่ 1 ครั้ง 

   - สามารถจับการเคลื่อนไหวของศีรษะได 
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 2.2.2 g.MOBIlab+ 

 เปนอุปกรณสําหรับตรวจวัดคลื่นสมองท่ีมีความละเอียดสูงเชนกัน และ สามารถตรวจวัดคลื่น

ไดหลายแบบ และยังเปนระบบไรสายสามารถเชื่อมตอกับคอมพิวเตอรผาน Bluetooth ไดอยางงาย 

(ดังภาพท่ี 2.3) 

 

ภาพที่ 2.3: เครื่องมือตรวจวัดคลื่นสมอง g.MOBIlab+ 

 

 

 

 

ที่มา: กฤษณกร เยาวมณี. (2555). เทคนิคการตรวจวัดคลื่นสมองสําหรบัทําการฟนฟูการรับรูโดยใชอีอจีี

 ราคาประหยัดแบบนอย. กรุงเทพฯ: จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั. 
   

  คุณสมบัติ 

   - มีเซนเซอรในการตรวจวัดคลื่นสมอง 8 จุด 

   - สงขอมูลผาน Bluetooth ไปยัง Computer 

   - สามารถเชื่อมตอ Simulink แบบ Real - Time 
 

 2.2.3 สรุปตารางเปรียบเทียบอุปกรณ 

 เปรียบเทียบอุปกรณตรวจวัดคลื่นสมอง จากตารางเห็นไดวาเครื่องตรวจวัดคลื่นสมอง 

Emotiv EPOC มีประสิทธิภาพมากกวาในดานความละเอียดท่ีไดเพราะจํานวนเซนเซอรท่ีมากกวา 

g.MOBIlab+ จึงเหมาะสมที่นํามาใชในงานวิจัยครั้งน้ี 

 

ตารางที่ 2.1: เปรียบเทียบอุปกรณตรวจวัดคลื่นสมอง 

รายละเอียด 
อุปกรณตรวจวดัคลืน่สมอง 

g.MOBIlab+ Emotiv EPOC 

จุดเซนเซอร 8 จุด 16 จุด 

วิธีสงขอมลู ไรสาย (Bluetooth) ไรสาย (Bluetooth) 

ตรวจจับการเคลื่อนไหว ไมม ี มี 

EEG มี มี 

ราคา ไมไดระบุราคาชัดเจน $299 



10 

2.3 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 2.3.1 คลื่นสัญญาณสมองและการคัดเลือกอุปกรณ 

 Emotiv EPOC ซึ่งมีราคาถูกน้ีทําการวัดคลื่นสมองเพื่อระบบการฟนฟูการรับรูที่จะทําขึ้นใน

อนาคต สวนอุปกรณท่ีมีประสิทธิภาพมากกวาอุปกรณ Emotiv EPOC น้ันคือ g.MOBIlab+ แตมี

ประสิทธิภาพดีกวาแคเพียง 3 % (กฤษณกร เยาวมณี, 2555) 

 การวัดคลื่นแมเหล็กไฟฟาจากสมองพบวากรอบการวิเคราะหและอัลกอริธึมท่ีมีอยูสวนใหญ

มักจะถูกพัฒนาขึ้นเพื่อการแกปญหาเชิงพื้นท่ีหรือเชิงเวลาเพียงดานใดดานหนึ่ง ในปจจุบันสําหรับ

งานวิจัยคลื่นแมเหล็กไฟฟาจากสมองนี้เปนการพัฒนาอัลกอริธึมและแนวคิดใหมสามารถใชประโยชน

จากขอมูลท้ังเชิงพื้นที่และเวลาไปพรอมกันได (ตุลยา ลิมปติ, 2555) 

 การทดสอบจากอาสาสมัครทั้งหมด 20 คน จํานวน 20 ครั้งเพื่อศึกษาเกี่ยวกับเครื่องวัด

คลื่นไฟฟาสมองอัลฟา ขณะท่ีกําลังทํากิจกรรมตาง ๆ และทําการออกแบบเครื่องวัดคลื่นไฟฟาสมองโดย

ใหอาสาสมัครทํากิจกรรมตามปกติและทําการบันทึกวีดีโอผลที่ไดเน่ืองจากแสดงผลดวยโมดูลเอ็มพีความ

ถูกตองเฉลี่ยคือ 3 ใน 10 หรือ 10 ครั้ง ถูกตองเพียง 3 ครั้ง (ธเนศ อังศุวัฒนากุล, 2555) 

 เมื่อขอสอบยากหรือซับซอนมาก จะทําใหผูสอบใชความคิดมากกวาขอสอบระดับงายหรือ

ปานกลาง และเปรียบเทียบความสูงและความกวางของคลื่น P300 ของผูสอบขณะทดสอบดานเลขคณิต 

จําแนกตาม ความยากของขอสอบ กับความสามารถของผูสอบ และศึกษาผลปฏิสัมพันธรวมระหวาง

ความยากของขอสอบกับความสามารถของผูสอบท่ีมีตอความสูงและ ความกวางของคลื่น P300 ขณะ

ทดสอบดานเลขคณิต (กนก พานทอง, เสรี ชัดแชม และกาญจนา พิทักษวัฒนานนท, 2552) 

 การวิเคราะหและจําแนกสัญญาณคลื่นสมองจากวิธีการสะกดตัวอักษรแบบ P300 เพื่อ

ทํานายวาตัวอักษรเปาหมายตัวใดที่ผูทดสอบกําลังสนใจและจัดทําโปรแกรม P300 เพื่อการวิเคราะหนี้  

สิ่งสําคัญในการวิเคราะหและจําแนกคลื่นสมอง และท่ีมีผลตอประสิทธิภาพของระบบอยางมากคือ 

ขั้นตอนจัดการขอมูลและแยกแยะลักษณะเดน และไดเลือกวิธีการดําเนินงานนี้แบบ เอสวีเอ็ม (SVM) 

เพื่อนําไปใชตอในโปรแกรม จียูไอ (GUI) หรือ (Graphic User Interface) (อนุพันธุ ภารศิลป, 2549) 
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 2.3.2 เกมและพฤติกรรม 

 เกมที่มีฉากปรับเปลี่ยนโดยใชแบบจําลองของระบบตนแบบนั้นสามารถปรับเปลี่ยนและ

สรางฉากใหเหมาะสมกับความสามารถของผูเลนไดจริง ซึ่งสังเกตไดจากการเลนเกมที่มีจุดใด ๆ ใน

ฉากที่ผูเลนเลนผานไดยากนั้นจะไมเกิดซ้ําขึ้นอีกในฉากถัดไป ดังนั้นผูเลนจึงรูสึกวาตนเองนั้นใช

ความสามารถในการเลนที่คงที่ ประกอบกับผลการเลนเกมจริงซึ่งไดมีการบันทึกสถิติการเลนของผูเลน

แตละคนไว พบวามีความสอดคลองกัน โดยที่จํานวนตัวละครผูเลนที่ถูกใชไปสําหรับการเลนผานฉาก

แตละฉากในเกมที่มีฉากปรับเปลี่ยนโดยใชแบบจําลองของระบบตนแบบนั้นจะมีคาท่ีตางกันไมมาก 

(Smooth Curve) เมื่อเปรียบเทียบกับการเลนผานฉากแตละฉากในเกมที่มีฉากไมปรับเปลี่ยน (จริยา 

กําเหนิดนนท, 2555) 

 นักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรีสวนใหญ เลนเกมออนไลน 4-6 ครั้งตอ

สัปดาห จํานวนชั่วโมงในการเลนสวนใหญ 2-3 ชั่วโมง ซึ่งสวนใหญจะเปนวัยรุนและยังพึ่งพารายไดจาก

ผูปกครองและในชวงวัยน้ีเปนวัยท่ีแสวงหาสิ่งแปลกใหมใหกับตนเอง โดยทําการรวบรวมขอมูลจากการ

ทําแบบสอบถามกลุมนักศึกษาจํานวน 405 คน (ชลลดา บุญโท, 2554) 

 ความสับสนหรือความฟุงซาน เปนสิ่งท่ีขับเคลื่อนในรางกาย เมื่อพบเจอกับสิ่งที่ตกใจ หรือ

พบเจอกะทันหัน และจากน้ันกลามเนื้อจะเกิดความตึงเครียด การหายใจจะมีความถี่มากข้ึน หัวใจจะ

เตนแรงและเร็วกวาปกติ (ทรายขวัญ พรมแกว, 2556) 

 การที่เกมมี ภาพ เสียง กราฟฟค ประกอบกับคุณลักษณะของเกมที่มีความตื่นเตนทาทาย 

มีสิ่งแปลกใหมอยูตลอดเวลา ใหความตื่นตัวกับผูเลนอยูเสมอ ซึ่งเปนสวนท่ีสามารถดึงดูดความสนใจ

ตอผูเลนไดเปนอยางดี (เนตร หงษไกรเลิศ, 2547) 

 วีดีโอเกมคอนขางจะไมเปนที่ยอมรับในสังคมไทยในปจจุบัน แตวีดีโอเกมยังเขามามีบทบาท

กับเด็กไทยมากขึ้นเรื่อย ๆ อยางตอเน่ืองทําใหเกิดการเลียนแบบพฤติกรรมตาง ๆ จากภายในเกม และ

เกิดเปนปญหาขึ้นรุนแรงตามมา การแกไขปญหาที่ดีที่สุดคือทุก ๆ คนควรรวมมือกันดูแลบุตรหลานอยาง

ใกลชิด และมีขอบเขตหรือแบงเวลาใหบุตรหลาน (ปริศนา เพชระบูรณิน, 2555) 

 การมีสมาธิจะชวยใหทําสิ่งตาง ๆ ไดอยางดี และยังสามารถควบคุมอารมณในสถานการณ

นั้นๆไดเปนอยางดี เชน การวางแผน การรับรู การตัดสินใจเฉียบพลัน การคิด เปนตนและผลเชิงบวก

ทางดานอารมณ (วิริยังค สิรินธโร, 2548) 

 นักศึกษาท่ีเลนเกมออนไลนสวนใหญรายไดเฉลี่ยประมาณ 3,001 - 5,000 บาท ตอเดือน มี

เกรดเฉลี่ย 2.00 - 2.49 มีการใชงานคอมพิวเตอรเฉลี่ย 2 - 4 ชั่วโมงตอวัน และประเภทเกมที่นักศึกษา

นิยมคือประเภทจําลองสถานการณ และนักศึกษาสวนใหญชอบที่จะเลนเกมที่มีกราฟฟคสมจริง จากการ

ทําแบบสอบถามจํานวน 100 คน ในมหาวิทยาลัยเชียงใหม (อภิณัฐ วงคปนงาว, 2553) 
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 2.3.3 คําศัพทที่เกี่ยวของ 
 1) คลื่น P300 หรือเรียกอีกหนึ่งอยางวาคลื่น P3 หมายถึง คลื่นท่ีศักยไฟฟาเปนบวก 

(Positive) ท่ีเกิดขึ้นในลําดับท่ี 3 และมักพบในชวงระยะเวลา 300 มิลลิวินาที หลังการกระตุนในแต

ละครั้ง แตในปจจุบันยังไมเปนที่ทราบกันอยางแนชัดวาสมองสวนใดนั้น เปนจุดตนกําเนิดของคลื่น

ดังกลาว แตเชื่อกันวาคลื่น P3 หรือ P300 นี้นาจะ เกิดจากการทํางานของสมองในหลายบริเวณ และ

ขึ้นอยูกับชนิดของสิ่งท่ีมากระตุนเปนสําคัญ อยางไรก็ตามคลื่น P3 เปนคลื่นที่สามารถพบไดใน

กระบวนการทาง สติปญญาทั่ว ๆ ไป และคลื่น P3 หรือ P300 นี้จะมีการเปลี่ยนแปลงเมือ่ บุคคลนั้น

มีความตั้งใจจดจออยูกับกิจกรรมท่ีทําในขณะนั้น ๆ (วรสิทธิ์ ศิริพรพาณิชย, 2548) 

 2) Smooth Curve คือ เปนเสนกราฟที่โคงเรียบ และเปนลักษณะหน่ึงของกราฟเสน (Line 

Chart) เพื่อการทําใหขอมูลเห็นการเปลี่ยนแปลงที่ชัดเจนยิ่งขึ้น (สุรชาติ  สิทธิปกรณ, 2554) 

 3) เอสวีเอ็ม (SVM) คือ Support Vector Machine เปนวิธีหน่ึงที่ทําใหคอมพิวเตอรสามารถ

เรียนรูและการจําแนกรูปแบบกลุมขอมูลที่มีลักษณะเปนเวกเตอร (Vector) หรือเปนขอมูลหลายตัวแปร

ได (สุรชาติ  สิทธิปกรณ, 2554) 

 4) Pre-frontal Cortex เปนสมองสวนหนาทําหนาท่ีในการวางแผนระยะยาวหรือโปรแกรม

พฤติกรรมเกี่ยวกับการรับรูที่ซับซอน เก่ียวของกับบุคลิก เก่ียวของกับการตัดสินใจ และเกี่ยวของกับ

การควบคุมความประพฤติทางสังคม และกิจหลักในสมองสวนน้ีก็คือ การคิดและการกระทําที่เปนไป

ตามเปาหมายของแตละคน (วิริยังค สิรินธโร, 2548) 

 5) Amygdala เปนสมองสวนกลาง อะมิกดะลามีบทบาทท่ีสําคัญท่ีสุดในการปฏิบัติการใน

ระบบความจาํ กับในการตอบสนองโดยความรูสึก (วิริยังค สิรินธโร, 2548) 

 6) GUI หรือ (Graphic User Interface) เปนการติดตอผูใชงานผานทางรูปภาพเพื่อความ

เขาใจของผูใชงานใหมากยิ่งขึ้น (อนุพันธุ ภารศิลป, 2549) 

 7) รอบที่ หรือ รอบการเลน เปนการเลนเกมนั้น ๆ เปนระยะเวลานาน ๆ ซึ่งบางเกมจบ

ภายใน 5 นาที และทาํการเริม่เลนใหมอีก 1 รอบ  

 

http://th.wikipedia.org/wiki/Memory
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%93%E0%B9%8C


บทที ่3 

วิธีดําเนินงานวิจัย 

 
 การดําเนินการวิจัยเรื่อง การศึกษาความสัมพันธของคลื่นสมองของผูเลนกับระดับความ

ยากของเกม เปนการวิจัยในเชิงการทําการทดลอง โดยมีขั้นตอนการดําเนินงานวิจัยดังน้ี 

 1) ผูเขารับการทดลองสวมอุปกรณ Emotiv EPOC 

 2) ทําการ calibrate ดวยโปรแกรม Emotiv Xavier SDK Control 

 3) ผูเขารับการทดลองทําการเลนเกม ระดับงาย 10 รอบ ติดตอกัน รอบละ 5 นาที พรอม

บันทึกวีดีโอ 

 4) พักระหวางการทดลอง 10 นาที 

 5) ผูเขารับการทดลองทําการเลนเกม ระดับปานกลาง 10 รอบติดตอกัน รอบละ 5 นาที 

พรอมบันทึกวีดีโอ 

 6) พักระหวางการทดลอง 10 นาที 

 7) ผูเขารับการทดลองทําการเลนเกม ระดับยาก 10 รอบ ติดตอกัน รอบละ 5 นาที พรอม

บันทึกวีดีโอ 

 8) ผูเขารับการทดลองถอดอุปกรณ Emotiv EPOC 

 9) บันทึกผลการทดลองจากวีดีโอลง Microsoft Excel  

 

3.1 สมมติฐาน 

 เปนการสมมติฐานท่ีใชในการทดลองการเลนเกม Cookie Run ท่ีมีฉากในการเลนแบบซํ้า ๆ 

เพื่อทดสอบวาผูเขารวมทดลองนี้เมื่อทําการเลนเกมหลาย ๆ รอบติดกันท่ีมีฉากเหมือนเดิมจะมีอาการ

เบ่ือหนายตอเกมหรือไมและความตื่นเตนตอเกมเปนอยางไร 

 

ตารางที่ 3.1: สมมติฐานของงานวิจัย 

 
ขอ สมมติฐาน ตัวแปรทีพ่ิจารณา 

1. ขณะท่ีทําการเลนเกมเมื่อมีความตืน่เตนจะทําใหมีสมาธมิากขึ้นตามไป

ดวย หรือ มีความสัมพันธกัน (ทั้ง 3 ระดับ) 

- คาความตื่นเตน 

- คาสมาธ ิ

2. ระดับความยากของเกมมากขึ้นทําใหคาความตื่นเตนเพิ่มมากขึ้น - ระดับความยาก 

- คาความตื่นเตน 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางที่ 3.1 (ตอ): สมมติฐานของงานวิจัย 

 

ขอ สมมติฐาน ตัวแปรที่พิจารณา 

3. เกมแนวที่จําเปนจะตองใชสมาธิและความแมนยําสูงแต

มีฉากในการเลนซ้ําๆ นั้นสามารถสรางความตื่นเตน

ใหแกผูเลนไดอยูเสมอแมรอบการเลนจะเพิ่มมากขึ้น 

- จํานวนรอบที่เลน 

- คาความตื่นเตน 

 

4. ระดับความยากของตัวเกมมากขึ้นไมจําเปนจะตองใช

สมาธิเพิ่มมากขึ้นเสมอไป 

- ระดับความยาก 

- คาสมาธิ 

5. เมื่อระดับความยากมากขึ้นความจดจอทีม่ีตอเกมยิ่งมาก

ขึ้น 

- ระดับความยาก 

- คาความจดจอ 

6. เมื่อทําการเลนเกมหลายๆรอบติดตอกันระดับความจด

จอที่มีจะนอยลงเนื่องจากความเบื่อตอฉากเกมเดิม ๆ 

- จํานวนรอบที่เลน 

- คาความจดจอ 

   

7. เมื่อเราเลนเกมหลายๆรอบในแตละระดับจนเกิดความ

เคยชินทําใหสมาธลิดลงเรื่อย ๆ 

- จํานวนรอบที่เลน 

- คาสมาธ ิ

8. เมื่อทําการเลนเกมติดกันหลายๆรอบทั้ง 3 ระดับความ

ยาก คาความวาวุน (Frustration) จะตองมากขึ้นตาม

เน่ืองจากการเลนเกมติดตอกันหลายรอบทําใหเกิดความ

สับสนในการเลน 

- จํานวนรอบที่เลน 

- คาความวาวุน 

9. คาความวาวุน (Frustration) มีความสัมพันธกับคา

ความตื่นเตน (Excitement) ในทศิทางเดียวกัน 

- คาความวาวุน 

- คาความตื่นเตน 

10. ในแตละระดับความยาก และจํานวนรอบที่เลนเกมคา

สมาธิ, คาความวาวุน, คาความจดจอ, คาความตื่นเตน 

มีความแตกตางกันอยางมีนัยสาํคญั 

- ระดับความยาก 

- จํานวนรอบที่เลน 

- คาความจดจอ 

- คาความวาวุน 

- คาสมาธ ิ

- คาความตื่นเตน 
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3.2 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 กลุมตัวอยางที่นํามาสาํรวจในครั้งนี้ คือ ประชากรท่ีมีความสามารถในการเลนเกม  

Cookie Run ไดจํานวนทั้งหมด 5 คน และเกม Thapster Thailand จํานวนทั้งหมด 5 คน โดย

เงื่อนไขการเขาทดลองของเกม Cookie Run มีการใหทดสอบกอนทําการทดลองเลน จํานวน 3 รอบ 

ในแตละระดับความยาก และคะแนนที่ไดจะตองไมต่ํากวา 20 ลาน ทั้ง 3 ระดับความยาก และ

เงื่อนไขการเขาทดลองของเกม Thapster Thailand มีการใหทดสอบกอนทําการทดลองเลน จํานวน 

3 รอบในแตละระดับความยาก และ Rank ที่ไดจะตองได A ขึ้นไป เพื่อความสะดวกในการทดลอง 

เนื่องจากวิจัยนี้จะตองเลนเกม Cookie Run และ เกม Thapster Thailand ไมต่ํากวา 5 นาทีในแต

ละรอบทั้ง 3 ระดับความยาก และดําเนินการทดลองและบันทึกคลื่นสมองที่เปลี่ยนแปลงไปในแตละ

ระดับความยากของตัวเกม จากทั้งหมด 3 ระดับ (งาย ปานกลาง และยาก) ระดับละ 10 รอบ รวม

ทั้งหมด 30 รอบ ตอผูทดลอง 1 คน โดยใชเวลารอบละไมเกิน 5 นาที เมื่อครบ 30 รอบ นําขอมูลไป

วิเคราะหในขั้นตอไป 

 

3.3 เคร่ืองมือในการวิจัย  

 3.3.1 Emotiv EPOC Neuroheadset  

 เปนเครื่องวัดคลื่นสมองที่มีความละเอียดสูง เปนระบบไรสายเช่ือมตอกับคอมพิวเตอรได

โดยตรงทําใหงายตอการใชงาน โดยทั้งหมดเซนเซอร 16 จุดดวยกัน 

 

ภาพที่ 3.1: อุปกรณตรวจวัดคล่ืนสมอง Emotiv EPOC และรูปแบบวิธีการสวมใส 
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 3.3.2 Emotiv Xavier SDK Control 

 เปนโปรแกรมซอฟตแวรชนิดหน่ึงที่สามารถคํานวณหาคาตาง ๆ ไดดังน้ี 

  1) คาความจดจอ (Engagement) 

  2) คาความวาวุน (Frustration) 

  3) คาสมาธ ิ(Meditation) 

  4) คาความตื่นเตน (Excitement) 

  5) ความตื่นเตนโดยรวม (Long - Term Excitement) 

 โดยคาตาง ๆ จะแสดงตอเมื่อทําการสวมเครื่อง Emotiv EPOC Neuroheadset และจุด

เซนเซอรท้ังหมด 16 จุด ตองเปนสีสม หรือสีเขียวเทานั้น (ภาพที่ 3.2) จากนั้นคาคลื่นสมองท้ังหมดจะ

ทําการแสดงออกมา (ภาพท่ี 3.3) 

 

ภาพที่ 3.2: ตําแหนงเซนเซอร Emotiv Xavier SDK Control 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 3.3: คาคลื่นสมอง Emotiv Xavier SDK Control 
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 3.3.3 PSsix Auto Click 1.4 

 เปนโปรแกรมที่ชวยในการคลิกตําแหนงตาง ๆ สามารถคลกิไดหลายจุดในระยะเวลาสั้น ๆ 

และสามารถกําหนดเวลาในการคลิกตอคร้ังได เชน กําหนดหนวงเวลาไวที่ 1000 เทากับ 1 วินาที 

โปรแกรมจะทําการคลิกตําแนงท่ีตั้งไว 1 ครั้ง สามารถนาํโปรแกรม  PSsix Auto Click มาชวยในการ

คลิกในโปรแกรม Emotiv Xavier SDK Control เพื่อทําการรีเฟรสคาคลื่นสมอง ทุก ๆ 20 วินาที โดย

ตั้งคาหนวงเวลาไวท่ี 20000 เพื่อใหไดคาคลื่นสมองในเวลาน้ัน ๆ ตามที่ตองการ (ดังภาพท่ี 3.4) 

 

ภาพที่ 3.4: PSsix Auto Click 1.4 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 3.3.4 Bandicam 

 เปนโปรแกรมที่ชวยในการบันทึกวีดีโอในหนาเดสกท็อป สามารถเลือกขนาดของความ

กวางความยาวของจอที่จะบันทึกได พรอมทั้งถายภาพนิ่ง ซึง่มีความละเอียดสูง ทําใหมีความ

สะดวกสบายในเรื่องของการบันทึกวีดีโอ (ดังภาพท่ี 3.5) 

 

ภาพที่ 3.5: โปรแกรมบันทึกวีดีโอ Bandicam 
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3.4 กระบวนการรวบรวมขอมูล 

 เปดโปรแกรม Emotiv Xavier SDK Control จากน้ันใหผูทดลองสวมใส Emotiv EPOC 

neuroheadset โดยจุดเซนเซอรหรือโหนดของเครื่อง Emotiv EPOC neuroheadset จะตองเปนสี

สมหรือสีเขียวเทาน้ันในการทําการทดลองสังเกตไดจากภาพท่ี 3.6 เมื่อเซนเซอรเปนสีสมหรือสีเขียว

ทั้งหมด จะใหผูทดลองทําการเลนเกม และจะนําโปรแกรม Auto click มาชวยในการคลิกเพื่อใหได

ขอมูลคลื่นสมองของเวลาน้ัน ๆ เชน ทําการคลิกทุก ๆ 20 วินาที หรือ 30 วินาที เปนตน พรอมกับการ

บันทึกภาพวีดีโอไวในแตละรอบเพื่อบันทึกคาลงใน Microsoft Excel ในภายหลัง (ดังภาพท่ี 3.7) 

 

ภาพที่ 3.6: ตัวอยางจุดเซนเซอรของเครื่อง Emotiv EPOC ทั้งหมด 16 จุด 

 
 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

ภาพที่ 3.7: ตัวอยางการเก็บขอมูล 
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 3.4.1 ขั้นตอนการดําเนินการทดลองเก็บขอมูลของผูเขาทดลองเกม Cookie Run 

 1) ผูเขารับการทดลองสวมอุปกรณ Emotiv EPOC 

 2) ทําการ calibrate ดวยโปรแกรม Emotiv Xavier SDK Control 

 3) ผูเขารับการทดลองทําการเลนเกม Cookie Run ระดับงาย 10 รอบติดตอกัน รอบละ 5 

นาที พรอมบันทึกวีดีโอ 

 4) พักระหวางการทดลอง 10 นาที 

 5) ผูเขารับการทดลองทําการเลนเกม Cookie Run ระดับปานกลาง 10 รอบติดตอกัน รอบ

ละ 5 นาที พรอมบันทึกวีดีโอ 

 6) พักระหวางการทดลอง 10 นาที 

 7) ผูเขารับการทดลองทําการเลนเกม Cookie Run ระดับยาก 10 รอบติดตอกัน รอบละ 5 

นาที พรอมบันทึกวีดีโอ 

 8) ผูเขารับการทดลองถอดอุปกรณ Emotiv EPOC 

 9) บันทึกผลการทดลองจากวีดีโอลง Microsoft Excel  

 

 3.4.2 ขั้นตอนการดําเนินการทดลองเก็บขอมูลของผูเขาทดลอง Thapster Thailand 

 1) ผูเขารับการทดลองสวมอุปกรณ Emotiv EPOC 

 2) ทําการ calibrate ดวยโปรแกรม Emotiv Xavier SDK Control 

 3) ผูเขารับการทดลองทําการเลนเกม Thapster Thailand ระดับงาย 10 รอบ

 ติดตอกัน รอบละ 5 นาที พรอมบันทึกวีดีโอ 

 4) พักระหวางการทดลอง 10 นาที 

 5) ผูเขารับการทดลองทําการเลนเกม Thapster Thailand ระดับปานกลาง 10 รอบ

ติดตอกัน รอบละ 5 นาที พรอมบันทึกวีดีโอ 

 6) พักระหวางการทดลอง 10 นาที 

 7) ผูเขารับการทดลองทําการเลนเกม Thapster Thailand ระดับยาก 10 รอบติดตอกัน 

รอบละ 5 นาที พรอมบันทึกวีดีโอ 

 8) ผูเขารับการทดลองถอดอุปกรณ Emotiv EPOC 

 9) บันทึกผลการทดลองจากวีดีโอลง Microsoft Excel  
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3.5 การวิเคราะหขอมูล 

 ในการศึกษาครั้งน้ี ไดนําคาที่บันทึกไดท้ังหมดมาวิเคราะหดวยโปรแกรม SPSS V.22 โดยคา

ทั้งหมดมีดังตอไปนี้ 

 3.5.1) คาความจดจอ 

 3.5.2) คาความวาวุน 

 3.5.3) คาสมาธ ิ

 3.5.4) คาความตื่นเตน 

 ซึ่งคาดังกลาวทั้งหมดนี้จะมีคา 0 ถึง 1 เทานั้น เชน 0.12345 หรือ 0 และ 1 และทศนิยม

มีมากสุดถึง 7 ตําแหนง และนอยที่สุด 3 ตําแหนง เพื่อการวิเคราะหทางสถิติและทดสอบสมมติฐาน

ดวยความเชื่อมั่นรอยละ 95 ซ่ึงจะมีความคลาดเคลื่อนรอยละ 5 เปนเกณฑในการยอมรับ หรือปฏิเสธ

สมติฐานในการวิจัย (ดังภาพท่ี 3.8) 

 

ภาพที่ 3.8: โปรแกรม SPSS V.22 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 



บทที ่4 

วิเคราะหผล 

 

4.1 ขอมูลผูเขารวมทดลองเกม Cookie Run 

 จากการเก็บรวบรวมขอมูลคลื่นสมองในการเลนเกม Cookie Run จากเครื่องวัดคลื่นสมอง 

Emotiv EPOC จํานวน 5 คน มาวิเคราะหขอมูลโดยผูเขารวมทดลองจะตองผานการทดสอบกอนเริ่มทํา

การทดลองในการเลนเกม Cookie Run และคาที่นํามาวิเคราะหมี คาความจดจอ คาความวาวุน คา

สมาธ ิและคาความตื่นเตน 

 4.1.1 ขอมูลผูเขารวมทดลองจําแนกตามประเภทคลื่นสมอง  

 ผลการวิเคราะหขอมลูผูเขารวมทดลองจําแนกตามประเภทคลื่นสมอง ดังแสดงในตารางที่ 

4.1 

 

ตารางที่ 4.1: ขอมูลผูรวมทําการทดลองจําแนกตามประเภทคลื่นสมอง 

 

ประเภทคลื่นสมอง มากที่สุด นอยที่สุด เฉลี่ย 

คาความจดจอ (Engagement) 0.927 0.077 0.643 

คาความวาวุน (Frustration) 1 0.331 0.401 

คาความตื่นเตน (Excitement) 1 0 0.258 

คาสมาธ ิ(Meditation) 0.667 0.026 0.078 

 

 จากตารางที่ 4.1 พบวา มีคาคลื่นสมองที่เต็ม 1 อยู 2 ประเภทไดแก คาความวาวุนและคา

ความตื่นเตน รองลงมา คาความจดจอ ประมาณ 0.93 และ คาสมาธ ิประมาณ 0.67 และคาที่นอย

ที่สุด คือ 0 ไดแก คาความตื่นเตน รองลงมา คาสมาธ ิประมาณ 0.026 คาความจดจอ ประมาณ 

0.077 และคาความวาวุน 0.33 ตามลําดับ และพบวามีคาเฉลี่ยคลื่นสมองมากที่สุด คือ คาความจดจอ 
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ประมาณ 0.64 รองลงมา คาความวาวุน ประมาณ 0.401 คาความตื่นเตน ประมาณ 0.26  และคา

สมาธ ิประมาณ 0.078 ตามลําดับ 

 

 4.1.2 ความสัมพันธของคลื่นสมองของผูเลน 

 ผลการวิเคราะหความสัมพันธของคลื่นสมอง ดังแสดงในตารางท่ี 4.2 

 

ตารางที่ 4.2: ความสัมพันธของคลื่นสมองของผูเลน 

 

 
คาความจดจอ 

(Engagement) 

คาความวาวุน

(Frustration) 

คาสมาธ ิ

(Meditation) 

คาความตื่นเตน 

(Excitement) 

คาความจดจอ 

(Engagement) 

 มีความสัมพันธกัน

แบบแปรผกผัน 

มีความสัมพันธกัน

แบบแปรผกผัน 

มีความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

คาความวาวุน 

(Frustration) 

มีความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

 มีความสัมพันธกัน

แบบแปรผันตาม 

มีความสัมพันธ

กันแบบแปรผัน

ตาม 

คาสมาธ ิ

(Meditation) 

มีความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

มีความสัมพันธกัน

แบบแปรผันตาม 

 ไมมี

ความสัมพันธกัน 

คาความตื่นเตน 

(Excitement) 

มีความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

มีความสัมพันธกัน

แบบแปรผันตาม 

ไมมีความสัมพันธ

กัน 

 

   

 จากตารางที่ 4.2 พบวา เมื่อคาความจดจอ ลดลง จะทําใหคาความวาวุน คาสมาธ ิและคา

ความตื่นเตน ลดลง และเมื่อคาความวาวุน เพิ่มข้ึน จะทาํใหคาความตื่นเตน เพิ่มข้ึน และคาสมาธิ กับ 

คาความตื่นเตน ไมมีความสัมพันธกัน 
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 4.1.3 ผลการวิเคราะหสมมติฐานเกม Cookie Run 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 1  

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 ขณะที่ทําการเลนเกมเมื่อมีความตื่นเตน จะทําใหมีสมาธ ิมากข้ึน

ตาม หรือมีความสัมพันธกัน (ทั้ง 3 ระดับ)  

 

ตารางที่ 4.3: ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 1 

 

คาความสัมพันธ P - Value 

0.029 0.172 

 

 จากตารางที่ 4.3 พบวา คาความสัมพันธคือ 0.029 และคาความเชื่อมั่นอยูที่ 0.172 ดังนั้น 

คาความตื่นเตน และคาสมาธิ ไมมีความสัมพันธกันที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 เชน คาความ

ตื่นเตน ณ ชวงเวลาน้ัน ๆ ลดลง แตคาสมาธ ิจะมีคาเพิ่มขึน้หรือลดลงไดเชนกัน ไมไดไปในทิศทาง

เดียวกัน ทําใหคาคลื่นสมองทั้ง 2 นี้ระหวาง คาความตื่นเตน และคาสมาธิ ไมมีความเกี่ยวของกัน 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 2 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 ระดับความยากของเกมมากข้ึนทําใหคาความตื่นเตน 

(Excitement) เพิ่มมากข้ึนตาม 

 

ตารางที่ 4.4: ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 2 

 

คาสัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (B) 

คาสัมประสิทธิ์

มาตรฐาน (Beta) 
Adjusted R Square P - Value 

0.119 0.38 0.001 0.075 

 

ไดสมการดังตอไปนี้ 

ระดับ = 1.959 + 0.119 * คาความตื่นเตน โดยที่มีคา R Square = 0.001 
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 จากตารางที่ 4.4 พบวา คา P - Value หรือคาความเชื่อม่ันมากกวาท่ีระดับนัยสาํคัญทาง

สถิติ 0.05 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยเทากับ 0.119 และคาสัมประสิทธิ์มาตรฐานเทากับ 0.38 ดังนั้น 

ระดับความยากท้ัง 3 ระดับ และคาความตื่นเตน ท่ีมาจากผูเลนมีคาเพิ่มขึ้นเพียงเล็กนอยในทิศทาง

เดียวกันแตไมมีความสัมพันธใด ๆ กัน 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 3 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 เกมแนวที่จําเปนจะตองใชสมาธิและความแมนยําสูงแตมีฉากใน

การเลนซ้ํา ๆ น้ันสามารถสรางความตื่นเตน ใหแกผูเลนไดอยูเสมอแมรอบการเลนจะเพิ่มมากขึ้น 

 

ตารางที่ 4.5: ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 3 

 

คาสัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (B) 

คาสัมประสิทธิ์

มาตรฐาน (Beta) 
Adjusted R Square P - Value 

1.168 0.105 0.011 0.000 

 

ไดสมการดังตอไปนี้ 

รอบที่ = 5.100 + 1.168 * คาความตื่นเตน โดยท่ีมีคา R Square = 0.011 

 

 จากตารางที่ 4.5 พบวา คา P - Value หรือคาความเชื่อม่ันนอยกวาที่ระดับนัยสําคัญทาง

สถิติ 0.05 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยเทากับ 1.168 และคาสัมประสิทธิ์มาตรฐานเทากับ 0.105 

ดังนั้นสมมติฐานน้ีเปนจริง เน่ืองจากคาความตื่นเตน มีคาเพิ่มเพียงเล็กนอยแตเพิ่มขึ้นอยางตอเนื่อง 

และตัวแปรตนมีความสัมพันธกับตัวแปรตาม คือ คาความตื่นเตน มีความสัมพันธกับรอบการเลนที่

เพิ่มมากข้ึน 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 4 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 ระดับความยากของตัวเกมมากขึ้นไมจําเปนจะตองใชสมาธ ิ

(Meditation) เพิ่มมากขึ้นเสมอไป 
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ตารางที่ 4.6: ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 4 

 

คาสัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (B) 

คาสัมประสิทธิ์

มาตรฐาน (Beta) 
Adjusted R Square P - Value 

-0.737 -0.70 0.004 0.001 

 

ไดสมการดังตอไปนี้ 

ระดับ = 2.265 - 0.737 * คาสมาธิ โดยท่ีมีคา R Square = 0.005 

 

 จากตารางที่ 4.6 พบวา คา P - Value หรือคาความเชื่อม่ันนอยกวาที่ระดับนัยสําคัญทาง

สถิติ 0.05 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยเทากับ -0.737 และคาสัมประสิทธิ์มาตรฐานเทากับ -0.70 

ดังนั้นสมมติฐานน้ีเปนจริง เม่ือผูทดลองทําการเลนเกมในระดับท่ียากข้ึน คาสมาธิ มีคาลดลง จึงสรุป

ไดวาระดับเกมยากเพียงใดไมจําเปนที่จะตองใชสมาธิมากข้ึนตาม 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 5 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 เม่ือระดับความยากมากขึ้นความจดจอ ท่ีมีตอเกมยิ่งมากข้ึน 

 

ตารางที่ 4.7: ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 5 

 

คาสัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (B) 

คาสัมประสิทธิ์

มาตรฐาน (Beta) 
Adjusted R Square P - Value 

0.076 0.009 0.000 0.674 

 

ไดสมการดังตอไปนี้ 

ระดับ = 1. 951 + 0.076 * คาความจดจอ โดยที่มีคา R Square = 0.000 

 

 จากตารางที่ 4.7 พบวา คา P - Value หรือคาความเช่ือมั่นมากกวาท่ีระดับนัยสาํคัญทาง

สถิติ 0.05 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยเทากับ 0.076 และคาสัมประสิทธิ์มาตรฐานเทากับ 0.009 จึงทํา

ใหความจดจอ ที่มีตอเกมไมมีความเก่ียวของหรือไมมีผลกับระดับความยากของเกม 
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 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 6 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 เม่ือทําการเลนเกมหลายๆรอบติดตอกันระดับความจดจอ ท่ีมีจะ

นอยลงเน่ืองจากความเบื่อตอฉากเกมเดิม ๆ 
 

 

ตารางที่ 4.8: ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 6 

 

คาสัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (B) 

คาสัมประสิทธิ์

มาตรฐาน (Beta) 
Adjusted R Square P - Value 

-4.428 -0.147 0.021 0.000 

 

ไดสมการดังตอไปนี้ 

รอบที่ = 8.350 - 4.428 * คาความจดจอ โดยที่มีคา R Square = 0.021 

 

 จากตารางที่ 4.8 พบวา ตัวแปรตนมีความสําพันธกับตัวแปรตามท่ีระดับนัยสําคัญทางสถติิ 

0.05 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยเทากับ -4.428 และคาสัมประสิทธิ์มาตรฐานเทากับ -0.147 ดังนั้น 

สมมติฐานน้ีเปนจริง เน่ืองจากเมื่อทําการเลนเกมที่มีจํานวนรอบมากข้ึนทําใหความตั้งใจหรือความจด

จอ ที่มีตอเกมลดนอยลงไปในการเลนฉากซ้ํา ๆ 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 7 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 เม่ือเราเลนเกมหลายๆรอบในแตละระดับจนเกิดความเคยชินทํา

ใหสมาธิ (Meditation) ลดลงเรื่อย ๆ 

 

ตารางที่ 4.9: ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 7 

 

คาสัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (B) 

คาสัมประสิทธิ์

มาตรฐาน (Beta) 
Adjusted R Square P - Value 

0.794 0.022 0.000 0.308 
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ไดสมการดังตอไปนี้ 

รอบที่ = 5.214 + 0.794 * คาสมาธ ิโดยท่ีมีคา R Square = 0.000 

 

 จากตารางที่ 4.9 พบวา ตัวแปรตนไมมีความสําพันธกับตัวแปรตามท่ีระดับนัยสําคัญทางสถิติ 

0.05 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยเทากับ 0.794 และคาสัมประสิทธิ์มาตรฐานเทากับ 0.022 ดังนั้น

สมมติฐานเปนเท็จ เนื่องจากคาสมาธิ (Meditation) มีคาเพิ่มขึ้นเพียงเล็กนอยและไมมีความสัมพันธ

กับการเลนเกมหลาย ๆ รอบติดกัน 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 8 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 เม่ือทําการเลนเกมติดกันหลาย ๆ รอบทั้ง 3 ระดับความยาก คา

ความวาวุน จะตองมากข้ึนตามเนื่องจากการเลนเกมติดตอกันหลายรอบทําใหเกิดความสับสนในการ

เลน 

 

ตารางที่ 4.10: ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 8 

 

คาสัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (B) 

คาสัมประสิทธิ์

มาตรฐาน (Beta) 
Adjusted R Square P - Value 

1.258 0.073 0.005 0.001 

 

ไดสมการดังตอไปนี้ 

รอบที่ = 4.996 + 1.258 * คาความวาวุน โดยที่มีคา R Square = 0.005 

 

 จากตารางที่ 4.10 พบวา ตัวแปรตนมีความสําพันธกับตัวแปรตามที่ระดับนัยสําคัญทางสถติิ 

0.05 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยเทากับ 1.258 และคาสัมประสิทธิ์มาตรฐานเทากับ 0.073 ดังนั้น

สมมติฐานเปนจริง เนื่องจากคาความวาวุน เพิ่มขึ้นเพียงเล็กนอยอยางตอเนื่องทําใหคาความวาวุน 

(Frustration) มีผลตอรอบในการเลนเกมติดตอกัน 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 9 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 คาความวาวุน มีความสัมพันธกับคาความต่ืนเตน (Excitement) 

ในทิศทางเดียวกัน 
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ตารางที ่4.11: ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 9 

 

คาความสัมพันธ P - Value 

0.194** 0.000 

 

 จากตารางที่ 4.11 พบวา คาความสัมพันธคือ 0.194** และคา P - Value หรือคาความ

เชื่อมั่นนอยกวาที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 ดังนั้น สมมติฐานนี้เปนจริง เชน ถาคาความวาวุน 

เพิ่มขึ้น ทําใหคาความตื่นเตน มีคาเพิ่มขึ้น และในทางกลับกันถาคาความวาวุน ลดลงทําใหคาความ

ตื่นเตน ลดลงเชนกัน ทําใหคาคลื่นสมองท้ังสองนี้มีความเกี่ยวของกัน 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 10 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 ในแตละระดับความยาก คาสมาธ ิคาความวาวุน คาความจดจอ 

คาความตื่นเตน มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ 

 

จากตารางที่ 4.12 สรุปคาการวิเคราะหสมมติฐานที่ 10 

 

 ระดับ รอบที ่
คาความจด

จอ  

คาความ

วาวุน  
คาสมาธิ  

คาความ

ตื่นเตน  

ระดับ  
ไมมี

ความสัมพันธ 

ไมมี

ความสัมพันธ 

ไมมี

ความสัมพันธ 

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

ไมมี

ความสัมพันธ 

รอบที ่
ไมมี

ความสัมพันธ 
 

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

ไมมี

ความสัมพันธ 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

คาความจด

จอ 

ไมมี

ความสัมพันธ 

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

 

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผนั 

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

คาความ

วาวุน  

ไมมี

ความสัมพันธ 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางที่ 4.12 (ตอ): สรุปคาการวิเคราะหสมมติฐานที่ 10 

 

 ระดับ รอบที ่
คาความจด

จอ  

คาความ

วาวุน  
คาสมาธิ  

คาความ

ตื่นเตน  

คาสมาธ ิ 

มี

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

ไมมี

ความสัมพันธ 

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

 
ไมมี

ความสัมพันธ 

คาความ

ตื่นเตน 

ไมมี

ความสัมพันธ 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

ไมมี

ความสัมพันธ 
 

 

 จากตารางที่ 4.12 ระดับความยากของตัวเกม ไมมีความสัมพันธกับ รอบการเลน คาความจด

จอ คาความวาวุน และคาความตื่นเตน แตมีผลหรือมีความสัมพันธกับสมาธิ  

 รอบที่เลนของผูทําการทดลอง ไมมีความสัมพันธกับสมาธิ แตมีความสัมพันธกับคาความจด

จอ คาความวาวุน และคาความตื่นเตน 
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4.2 ขอมูลผูเขารวมทดลองเกม Thapster Thailand 

 จากการเก็บรวบรวมขอมูลคลื่นสมองในการเลนเกม Thapster Thailand จากเครื่องวัด

คลื่นสมอง Emotiv EPOC จํานวน 5 คน มาวิเคราะหขอมูลโดยผูเขารวมทดลองจะตองผานการทดสอบ

กอนเริ่มทําการทดลองในการเลนเกม Thapster Thailand และคาท่ีนํามาวิเคราะหมี คาความจดจอ คา

ความวาวุน คาสมาธ ิและคาความตื่นเตน 

 4.2.1 ขอมูลผูเขารวมทดลองจําแนกตามประเภทคลื่นสมอง  

 ผลการวิเคราะหขอมลูผูเขารวมทดลองจําแนกตามประเภทคลื่นสมอง ดังแสดงในตารางที่ 

4.13 

 

ตารางที่ 4.13: ขอมูลผูรวมทําการทดลองจําแนกตามประเภทคลื่นสมอง 

   

ประเภทคล่ืนสมอง มากที่สุด นอยที่สุด เฉลี่ย 

คาความจดจอ 

(Engagement) 
0.996 0.157 0.588 

คาความตื่นเตน 

(Excitement) 
1 0 0.437 

คาความวาวุน (Frustration) 1 0.596 0.436 

คาสมาธ ิ(Meditation) 0.667 0 0.303 

  

 จากตารางที่ 4.13 พบวา มีคาคลื่นสมองที่เต็ม 1 อยู 2 ประเภทไดแก คาความวาวุนและคา

ความตื่นเตน รองลงมา คาความจดจอ ประมาณ 0.99 และ คาสมาธ ิประมาณ 0.67 และคาที่นอย

ที่สุด คือ 0 ไดแก คาความตื่นเตน และคาสมาธิ รองลงมาคือ คาความวาวุน ประมาณ 0.596 และคา

ความจดจอ 0.157 ตามลําดับ และพบวามีคาเฉลี่ยคลื่นสมองมากท่ีสุด คือ คาความจดจอ ประมาณ 

0.588 รองลงมา คาความตื่นเตน ประมาณ 0.437 คาความวาวุน ประมาณ 0.436 และคาสมาธ ิ

ประมาณ 0.303 ตามลําดับ 
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 4.2.2 ความสัมพันธของคลื่นสมองของผูเลน 

 ผลการวิเคราะหความสัมพันธของคลื่นสมอง ดังแสดงในตารางท่ี 4.14 

 

ตารางที่ 4.14: ความสัมพันธของคลื่นสมองของผูเลน 

   

 
คาความจดจอ

(Engagement) 

คาความวาวุน 

(Frustration) 

คาสมาธ ิ

(Meditation) 

คาความต่ืนเตน 

(Excitement) 

คาความจดจอ 

(Engagement) 

 ไมมี

ความสัมพันธ

กัน 

มีความสัมพันธกัน

แบบแปรผันตาม 

ไมมี

ความสัมพันธ

กัน 

คาความวาวุน

(Frustration) 

ไมมีความสัมพันธ

กัน 

 มีความสัมพันธกัน

แบบแปรผันตาม 

มีความสัมพันธ

กันแบบแปรผัน

ตาม 

คาสมาธ ิ

(Meditation) 

มีความสัมพันธกัน

แบบแปรผันตาม 

มีความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

 มีความสัมพันธ

กันแบบแปรผัน

ตาม 

คาความตื่นเตน 

(Excitement) 

ไมมีความสัมพันธ

กัน 

มีความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

มีความสัมพันธกัน

แบบแปรผันตาม 

 

   

 จากตารางที่ 4.14 พบวา คาความจดจอ ไมมีความสัมพันธกบั คาความวาวุน และคาความ

ตื่นเตน แตมีความสัมพันธแบบแปรผันตามกับคาสมาธิ และคาความวาวุน มีความสัมพันธกับ คา

สมาธ ิและคาความตื่นเตน แบบแปรผันตาม และคาสมาธ ิกับ คาความตื่นเตน มีความสมัพันธกัน

แบบแปรผันตาม 
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 4.2.3 ผลการวิเคราะหสมมติฐานเกม Thapster Thailand 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 1  

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 ขณะที่ทําการเลนเกมเมื่อมีความตื่นเตน จะทําใหมีสมาธิ มากข้ึน

ตาม หรือมีความสัมพันธกัน (ทั้ง 3 ระดับ)  

 

ตารางที่ 4.15: ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 1 

 

คาความสัมพันธ P - Value 

0.215** 0.000 

 

 จากตารางที่ 4.15 พบวา คาความสัมพันธคือ 0.215** และคาความเชื่อมั่นอยูท่ี 0.000 

ดังนั้น คาความตื่นเตน และคาสมาธิ มีความสัมพันธกันที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 เชน คาความ

ตื่นเตน ณ ชวงเวลาน้ันๆเพิ่มขึ้น คาสมาธ ิจะมีคาเพิ่มข้ึนเชนกัน ไปในทิศทางเดียวกัน ทําใหคาคลื่น

สมองทั้ง 2 นี้ระหวาง คาความตื่นเตน และคาสมาธ ิมีความเกี่ยวของกัน หรือมีความสัมพันธกับแบบ

แปรผันตาม 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 2 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 ระดับความยากของเกมมากข้ึนทําใหคาความตื่นเตน เพิ่มมากข้ึน

ตาม 

 

ตารางที่ 4.16: ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 2 

 

คาสัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (B) 

คาสัมประสิทธิ์

มาตรฐาน (Beta) 
Adjusted R Square P - Value 

-0.044 -0.017 0.000 0.419 

 

ไดสมการดังตอไปนี้ 

ระดับ = 2.019 - 0.044 * คาความตื่นเตน โดยที่มีคา R Square = 0.000 
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 จากตารางที่ 4.16 พบวา คา P - Value หรือคาความเชื่อม่ันมากกวาท่ีระดับนัยสาํคัญทาง

สถิติ 0.05 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยเทากับ -0.044 และคาสัมประสิทธิ์มาตรฐานเทากับ -0.017 

ดังนั้น ระดับความยากท้ัง 3 ระดับ และคาความตื่นเตน ท่ีมาจากผูเลนมีคาเพิ่มขึ้นเพียงเลก็นอยใน

ทิศทางเดียวกันแตไมมีความสัมพันธใดๆกัน 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 3 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 เกมแนวที่จําเปนจะตองใชสมาธิและความแมนยําสูงแตมีฉากใน

การเลนซ้ํา ๆ เดิม ๆ นั้นสามารถสรางความตื่นเตน (Excitement) ใหแกผูเลนไดอยูเสมอแมรอบการ

เลนจะเพิ่มมากข้ึน 

 

ตารางที่ 4.17: ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 3 

 

คาสัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (B) 

คาสัมประสิทธิ์

มาตรฐาน (Beta) 
Adjusted R Square P - Value 

-0.419 -0.046 0.002 0.029 

 

ไดสมการดังตอไปนี้ 

รอบที่ = 5.683 - 0.419 * คาความตื่นเตน โดยที่มีคา R Square = 0.002 

 

 จากตารางที่ 4.17 พบวา คา P - Value หรือคาความเชื่อม่ันมากกวาท่ีระดับนัยสาํคัญทาง

สถิติ 0.05 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยเทากับ -0.419 และคาสัมประสิทธิ์มาตรฐานเทากับ -0.046 

ดังนั้นสมมติฐานน้ีเปนเท็จ เน่ืองจากคาความตื่นเตน มีคาลดลงอยางตอเนื่อง และตัวแปรตนไมมี

ความสัมพันธกับตัวแปรตาม คือ คาความตื่นเตน ไมมีความสัมพันธกับรอบการเลนที่เพิ่มมากข้ึน ซึ่ง

ตางจากการทดลองเลนเกม Cookie Run ท่ีมีความสัมพันธกันในรอบท่ีเลนกับคาความตืน่เตน แบบ

แปรผันตาม 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 4 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 ระดับความยากของตัวเกมมากขึ้นไมจําเปนจะตองใชสมาธ ิ

(Meditation) เพิ่มมากขึ้นเสมอไป 
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ตารางที่ 4.18: ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 4 

 

คาสัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (B) 

คาสัมประสิทธิ์

มาตรฐาน (Beta) 
Adjusted R Square P - Value 

0.799 0.115 0.013 0.000 

 

ไดสมการดังตอไปนี้ 

ระดับ = 1.758 + 0.799 * คาสมาธิ โดยที่มีคา R Square = 0.013 

 

 จากตารางที่ 4.18 พบวาคา P - Value หรือคาความเชื่อมั่นนอยกวาท่ีระดับนัยสําคัญทาง

สถิติ 0.05 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยเทากับ 0.799 และคาสัมประสิทธิ์มาตรฐานเทากับ 0.115 

ดังนั้นสมมติฐานน้ีเปนเท็จ เม่ือผูทดลองทําการเลนเกมในระดับท่ียากข้ึน คาสมาธิ มีคาเพิ่มขึ้นตาม จึง

สรุปไดวาระดับเกมยากขึ้นทําใหตองใชสมาธิมากข้ึนตาม ซึ่งคาท่ีไดนั้นตรงขามกับการทดลองเลนเกม 

Cookie Run ที่มีความสัมพันธแบบแปรผกผัน 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 5 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 เม่ือระดับความยากมากขึ้นความจดจอ ท่ีมีตอเกมยิ่งมากข้ึน 

 

ตารางที่ 4.19: ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 5 

 

คาสัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (B) 

คาสัมประสิทธิ์

มาตรฐาน (Beta) 
Adjusted R Square P - Value 

-0.253 -0.032 0.001 0.123 

 

ไดสมการดังตอไปนี้ 

ระดับ = 2.149 - 0.253 * คาความจดจอ โดยท่ีมีคา R Square = 0.001 

 

 จากตารางที่ 4.19 พบวา คา P - Value หรือคาความเชื่อม่ันมากกวาท่ีระดับนัยสาํคัญทาง

สถิติ 0.05 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยเทากับ -0.253 และคาสัมประสิทธิ์มาตรฐานเทากับ -0.032 จึง

ทําใหความจดจอ ที่มีตอเกมไมมีความเก่ียวของหรือไมมีผลกับระดับความยากของเกม 
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 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 6 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 เม่ือทําการเลนเกมหลายๆรอบติดตอกันระดับความจดจอที่มีจะ

นอยลงเน่ืองจากความเบื่อตอฉากเกมเดิม ๆ 

 

ตารางที่ 4.20: ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 6 

 

คาสัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (B) 

คาสัมประสิทธิ์

มาตรฐาน (Beta) 
Adjusted R Square P - Value 

-4.572 -0.167 0.028 0.000 

 

ไดสมการดังตอไปนี้ 

รอบที่ = 8.189 - 4.572 * คาความจดจอ โดยที่มีคา R Square = 0.028 

 

 จากตารางที่ 4.20 พบวา ตัวแปรตนมีความสําพันธกับตัวแปรตามที่ระดับนัยสําคัญทางสถติิ 

0.05 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยเทากับ -4.572 และคาสัมประสิทธิ์มาตรฐานเทากับ -0.167 ดังนั้น 

สมมติฐานน้ีเปนจริง เน่ืองจากเมื่อทําการเลนเกมหลาย ๆ รอบติดกันจะทําใหความตั้งใจหรือความจด

จอ ที่มีตอเกมลดนอยลงไปในการเลนฉากซ้ํา ๆ เดิม ๆ 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 7 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 เม่ือเราเลนเกมหลาย ๆ รอบในแตละระดับจนเกิดความเคยชิน

ทําใหสมาธิ ลดลงเรื่อย ๆ 

 

ตารางที่ 4.21: ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 7 

 

คาสัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (B) 

คาสัมประสิทธิ์

มาตรฐาน (Beta) 
Adjusted R Square P - Value 

0.197 0.008 0.000 0.702 

 

ไดสมการดังตอไปนี้ 
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รอบที่ = 5.440 + 0.197 * คาสมาธ ิโดยท่ีมีคา R Square = 0.000 

 

 จากตารางที่ 4.21 พบวา ตัวแปรตนไมมีความสําพันธกับตัวแปรตามท่ีระดับนัยสําคัญทาง

สถิติ 0.05 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยเทากับ 0.197 และคาสัมประสิทธิ์มาตรฐานเทากับ 0.008 

ดังนั้นสมมติฐานเปนเท็จ เนื่องจากคาสมาธิ มีคาเพิ่มข้ึนเพยีงเล็กนอยและไมมีความสัมพันธกับการ

เลนเกมหลาย ๆ รอบติดกัน 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 8 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 เม่ือทําการเลนเกมติดกันหลาย ๆ รอบทั้ง 3 ระดับความยาก คา

ความวาวุน จะตองมากข้ึนตามเนื่องจากการเลนเกมติดตอกันหลายรอบทําใหเกิดความสับสนในการ

เลน 

 

ตารางที่ 4.22: ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 8 

 

คาสัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (B) 

คาสัมประสิทธิ์

มาตรฐาน (Beta) 
Adjusted R Square P - Value 

1.461 0.094 0.009 0.000 

 

ไดสมการดังตอไปนี้ 

รอบที่ = 4.863 + 1.461 * คาความวาวุน โดยที่มีคา R Square = 0.009 

 

 จากตารางที่ 4.22 พบวา ตัวแปรตนมีความสําพันธกับตัวแปรตามที่ระดับนัยสําคัญทางสถติิ 

0.05 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยเทากับ 1.461 และคาสัมประสิทธิ์มาตรฐานเทากับ 0.094 ดังนั้น

สมมติฐานเปนจริง เนื่องจากคาความวาวุน เพิ่มขึ้นอยางตอเนื่องทําใหคาความวาวุน มีผลตอรอบใน

การเลนเกมติดตอกัน 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 9 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 คาความวาวุน มีความสัมพันธกับคาความต่ืนเตน ในทิศทาง

เดียวกัน 
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ตารางที่ 4.23: ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 9 

 

คาความสัมพันธ P - Value 

0.302** 0.000 

 

 จากตารางที่ 4.23 พบวา คาความสัมพันธคือ 0.302** และคา P - Value หรือคาความ

เชื่อมั่นนอยกวาที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 ดังนั้น สมมติฐานนี้เปนจริง เชน ถาคาความวาวุน 

เพิ่มขึ้น คาความตื่นเตน จะมคีาเพิ่มขึ้น และในทางกลับกันถาคาความวาวุน ลดลงจะทําใหคาความ

ตื่นเตน ลดลงเชนกัน ทําใหคาคลื่นสมองท้ังสองนี้มีความเกี่ยวของกัน 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 10 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 ในแตละระดับความยาก คาสมาธ ิคาความวาวุน คาความจดจอ 

คาความตื่นเตน มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ 

 

จากตารางที่ 4.24 สรุปคาการวิเคราะหสมมติฐานที่ 10 

 

 ระดับ รอบที ่
คาความจด

จอ  

คาความ

วาวุน  
คาสมาธิ  

คาความ

ตื่นเตน  

ระดับ  
ไมมี

ความสัมพันธ 

ไมมี

ความสัมพันธ 

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

ไมมี

ความสัมพันธ 

รอบที ่
ไมมี

ความสัมพันธ 
 

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

ไมมี

ความสัมพันธ 

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

คาความจด

จอ 

ไมมี

ความสัมพันธ 

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

 
ไมมี

ความสัมพันธ 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

ไมมี

ความสัมพันธ 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางที่ 4.24 (ตอ): สรุปคาการวิเคราะหสมมติฐานที่ 10 

 

 ระดับ รอบที่ 
คาความจด

จอ  

คาความ

วาวุน  
คาสมาธ ิ 

คาความ

ตื่นเตน  

คาความ

วาวุน  

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

ไมมี

ความสัมพันธ 
 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

คาสมาธิ  

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

ไมมี

ความสัมพันธ 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

คาความ

ตื่นเตน  

ไมมี

ความสัมพันธ 

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

ไมมี

ความสัมพันธ 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

 

 

 จากตารางที่ 4.24 ระดับความยากของตัวเกม ไมมีความสัมพันธกับ รอบการเลน คาความจด

จอ และคาความตื่นเตน แตมีผลหรือมีความสัมพันธกับคาความวาวุน และสมาธิ  

 รอบที่เลนของผูทําการทดลอง ไมมีความสัมพันธกับระดับความยากของตัวเกม และคาสมาธิ

แตมีความสัมพันธกับคาความจดจอ คาความวาวุน และคาความตื่นเตน  
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4.3 ขอมูลผูเขารวมทดลองเกม Cookie Run และ Thapster Thailand 

 จากการเก็บรวบรวมขอมูลคลื่นสมองในการเลนเกม Cookie Run และ Thapster 

Thailand จากเครื่องวัดคลื่นสมอง Emotiv EPOC จํานวน 5 คน มาวิเคราะหขอมูลโดยผูเขารวมทดลอง

จะตองผานการทดสอบกอนเริ่มทําการทดลองในการเลนเกม Cookie Run และ Thapster Thailand 

และคาท่ีนํามาวิเคราะหมี คาความจดจอ คาความวาวุน คาสมาธ ิและคาความตื่นเตน  

 

 4.3.1 ขอมูลผูรวมทําการทดลองจําแนกตามประเภทคลื่นสมอง 

 ผลการวิเคราะหขอมลูผูเขารวมทดลองจําแนกตามประเภทคลื่นสมอง ดังแสดงในตารางที่ 

4.25 

 

ตารางที่ 4.25: ขอมูลผูรวมทําการทดลองจําแนกตามประเภทคลื่นสมอง 

 

ประเภทคลื่นสมอง มากที่สุด นอยที่สุด เฉลี่ย 

คาความจดจอ 

(Engagement) 
0.996 0.077 0.616 

คาความวาวุน (Frustration) 1 0.033 0.418 

คาความตื่นเตน 

(Excitement) 
1 0 0.390 

คาสมาธ ิ(Meditation) 0.667 0 0.332 

 

 จากตารางที่ 4.25 พบวา มีคาคลื่นสมองที่เต็ม 1 อยู 2 ประเภทไดแก คาความวาวุนและคา

ความตื่นเตน รองลงมา คาความจดจอ ประมาณ 0.996 และ คาสมาธ ิประมาณ 0.667 และคาท่ีนอย

ที่สุด คือ 0 ไดแก คาความตื่นเตน และคาสมาธิ รองลงมาคือ คาความจดจอ ประมาณ 0.078 และคา

ความวาวุน 0.033 ตามลาํดับ และพบวามีคาเฉลี่ยคลื่นสมองมากที่สุด คือ คาความจดจอ ประมาณ 

0.616 รองลงมา คาความวาวุน ประมาณ 0.418 คาความตื่นเตน ประมาณ 0.390 และคาสมาธ ิ

ประมาณ 0.331 
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 4.3.2 ความสัมพันธของคลื่นสมองของผูเลน  

 ผลการวิเคราะหความสัมพันธของคลื่นสมอง ดังแสดงในตารางท่ี 4.26 

 

ตารางที่ 4.26: ความสัมพันธของคลื่นสมองของผูเลน 

 

 
คาความจดจอ 

(Engagement) 

คาความวาวุน 

(Frustration) 

คาสมาธ ิ

(Meditation) 

คาความตื่นเตน 

(Excitement) 

คาความจดจอ

(Engagement) 

 มีความสัมพันธกนั

แบบแปรผกผัน 

มีความสัมพันธ

กันแบบแปรผัน

ตาม 

มีความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

คาความวาวุน

(Frustration) 

มีความสัมพันธกัน

แบบแปรผกผัน 

 มีความสัมพันธ

กันแบบแปรผัน

ตาม 

มีความสัมพันธ

กันแบบแปรผัน

ตาม 

คาสมาธ ิ

(Meditation) 

มีความสัมพันธกัน

แบบแปรผันตาม 

มีความสัมพันธกัน

แบบแปรผันตาม 

 มีความสัมพันธ

กันแบบแปรผัน

ตาม 

คาความตื่นเตน 

(Excitement) 

มีความสัมพันธกัน

แบบแปรผกผัน 

มีความสัมพันธกัน

แบบแปรผันตาม 

มีความสัมพันธ

กันแบบแปรผัน

ตาม 

 

   

 จากตารางที่ 4.26 พบวา เมื่อคาความจดจอ ลดลง จะทาํใหคาความวาวุน และคาความ

ตื่นเตน ลดลง และเมื่อคาความวาวุน เพิ่มข้ึน จะทําใหคาความตื่นเตน เพิ่มขึ้น 
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 4.3.3 ผลการวิเคราะหสมมติฐานเกม Cookie Run และ Thapster Thailand 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 1  

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 ขณะที่ทําการเลนเกมเมื่อมีความตื่นเตน จะทําใหมีสมาธิ มากข้ึน

ตาม หรือมีความสัมพันธกัน (ทั้ง 3 ระดับ)  

 

ตารางที่ 4.27: สรุปคาการวิเคราะหสมมติฐานท่ี 1 

 

คาความสัมพันธ P - Value 

0.097** 0.000 

 

 จากตารางที่ 4.27 พบวา คาความสัมพันธคือ 0.097** และคาความเชื่อมั่นอยูท่ี 0.000 

ดังนั้น คาความตื่นเตน และคาสมาธิ มีความสัมพันธกันที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 เชน คาความ

ตื่นเตน ณ ชวงเวลาน้ัน ๆ เพิม่ขึ้น คาสมาธิ จะมีคาเพิ่มขึ้นเชนกัน ไปในทิศทางเดียวกันแตเพียง

เล็กนอยเทานั้น ทําใหคาคลื่นสมองท้ัง 2 นี้ระหวาง คาความตื่นเตน และคาสมาธ ิมีความเก่ียวของกัน 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 2 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 ระดับความยากของเกมมากข้ึนทําใหคาความตื่นเตน เพิ่มมากข้ึน

ตาม 

 

ตารางที่ 4.28: สรุปคาการวิเคราะหสมมติฐานท่ี 2 

 

คาสัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (B) 

คาสัมประสิทธิ์

มาตรฐาน (Beta) 
Adjusted R Square P - Value 

0.021 0.007 0.000 0.620 

 

ไดสมการดังตอไปนี้ 

ระดับ = 1.992 + 0.021 * คาความตื่นเตน โดยที่มีคา R Square = 0.000 
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 จากตารางที่ 4.28 พบวา คา P - Value หรือคาความเชื่อม่ันมากกวาท่ีระดับนัยสาํคัญทาง

สถิติ 0.05 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยเทากับ 0.021 และคาสัมประสิทธิ์มาตรฐานเทากับ 0.007 

ดังนั้น ระดับความยากท้ัง 3 ระดับ และคาความตื่นเตน ท่ีมาจากผูเลนมีคาเพิ่มขึ้นเพียงเลก็นอยใน

ทิศทางเดียวกันแตไมมีความสัมพันธใด ๆ กัน 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 3 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 เกมแนวที่จําเปนจะตองใชสมาธิและความแมนยําสูงแตมีฉากใน

การเลนซ้ํา ๆ นั้นสามารถสรางความตื่นเตน ใหแกผูเลนไดอยูเสมอแมรอบการเลนจะเพิ่มมากขึ้น 

 

ตารางที่ 4.29: สรุปคาการวิเคราะหสมมติฐานท่ี 3 

 

ไดสมการดังตอไปนี้ 

รอบที่ = 5.418 + 0.211 * คาความตื่นเตน โดยท่ีมีคา R Square = 0.000 

 

 จากตารางที่ 4.29 พบวา คา P - Value หรือคาความเชื่อม่ันมากกวาท่ีระดับนัยสาํคัญทาง

สถิติ 0.05 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยเทากับ 0.211 และคาสัมประสิทธิ์มาตรฐานเทากับ 0.021 

ดังนั้นสมมติฐานน้ีเปนเท็จ เน่ืองจากคาความตื่นเตนรวมท้ัง 2 เกม ไมมีความสัมพันธกับรอบการเลน 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 4 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 ระดับความยากของตัวเกมมากขึ้นไมจําเปนจะตองใชสมาธ ิเพิ่ม

มากขึ้นเสมอไป 

 

ตารางท่ี 4.30: สรุปคาการวิเคราะหสมมติฐานท่ี 4 

 

คาสัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (B) 

คาสัมประสิทธิ์

มาตรฐาน (Beta) 
Adjusted R Square P - Value 

0.307 0.039 0.001 0.009 

คาสัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (B) 

คาสัมประสิทธิ์

มาตรฐาน (Beta) 
Adjusted R Square P - Value 

0.211 0.021 0.000 0.150 
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ไดสมการดังตอไปนี้ 

ระดับ = 1.898 + 0.307 * คาสมาธิ โดยที่มีคา R Square = 0.001 

 

 จากตารางที่ 4.30 พบวา คา P - Value หรือคาความเชื่อม่ันนอยกวาที่ระดับนัยสําคัญทาง

สถิติ 0.05 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยเทากับ 0.307 และคาสัมประสิทธิ์มาตรฐานเทากับ 0.039 

ดังนั้นสมมติฐานน้ีเปนเท็จ เน่ืองจากเม่ือผูทดลองทําการเลนเกมในระดับท่ียากข้ึนรวมท้ังหมด 2 เกม 

คาสมาธิ มีคาเพิ่มขึ้นเพียงเล็กนอย จึงสรุปไดวาเม่ือระดับเกมยากของท้ัง 2 เกม เพิ่มมากขึ้น จําเปนที่

จะตองใชสมาธิมากข้ึนตาม 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 5 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 เม่ือระดับความยากมากขึ้นความจดจอ ท่ีมีตอเกมยิ่งมากข้ึน 

 

ตารางที่ 4.31: สรุปคาการวิเคราะหสมมติฐานท่ี 5 

 

คาสัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (B) 

คาสัมประสิทธิ์

มาตรฐาน (Beta) 
Adjusted R Square P - Value 

-0.097 -0.012 0.000 0.408 

 

ไดสมการดังตอไปนี้ 

ระดับ = 2.060 - 0.097 * คาความจดจอ โดยท่ีมีคา R Square = 0.000 

 

 จากตารางที่ 4.31 พบวา คา P - Value หรือคาความเชื่อม่ันมากกวาท่ีระดับนัยสาํคัญทาง

สถิติ 0.05 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยเทากับ -0.097 และคาสัมประสิทธิ์มาตรฐานเทากับ -0.012 จึง

ทําใหความจดจอ ที่มีตอเกมไมมีความเก่ียวของหรือไมมีผลกับระดับความยากของเกม 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 6 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 เม่ือทําการเลนเกมหลายๆรอบติดตอกันระดับความจดจอ ท่ีมีจะ

นอยลงเน่ืองจากความเบื่อตอฉากเกมเดิม ๆ 
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ตารางที่ 4.32: สรุปคาการวิเคราะหสมมติฐานท่ี 6 

 

คาสัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (B) 

คาสัมประสิทธิ์

มาตรฐาน (Beta) 
Adjusted R Square P - Value 

-4.185 -0.152 0.023 0.000 

 

ไดสมการดังตอไปนี้ 

รอบที่ = 8.077 - 4.185 * คาความจดจอ โดยที่มีคา R Square = 0.023 

 

 จากตารางที่ 4.32 พบวา ตัวแปรตนมีความสําพันธกับตัวแปรตามที่ระดับนัยสําคัญทางสถติิ 

0.05 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยเทากับ -4.185 และคาสัมประสิทธิ์มาตรฐานเทากับ -0.152 ดังนั้น 

สมมติฐานน้ีเปนจริง เน่ืองจากเมื่อทําการเลนเกมหลาย ๆ รอบติดกันจะทําใหความตั้งใจหรือความจด

จอ ที่มีตอเกมลดนอยลงไปในการเลนฉากซ้ํา ๆ 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 7 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 เม่ือเราเลนเกมหลาย ๆ รอบในแตละระดับจนเกิดความเคยชิน

ทําใหสมาธิลดลงเร่ือย ๆ 

 

ตารางที่ 4.33: สรุปคาการวิเคราะหสมมติฐานท่ี 7 

 

คาสัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (B) 

คาสัมประสิทธิ์

มาตรฐาน (Beta) 
Adjusted R Square P - Value 

0.350 0.013 0.000 0.396 

 

ไดสมการดังตอไปนี้ 

รอบที่ = 5.384 + 0.350 * คาสมาธ ิโดยท่ีมีคา R Square = 0.000 

 

 จากตารางที่ 4.33 พบวา ตัวแปรตนไมมีความสําพันธกับตัวแปรตามท่ีระดับนัยสําคัญทาง

สถิติ 0.05 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยเทากับ 0.350 และคาสัมประสิทธิ์มาตรฐานเทากับ 0.013 

ดังนั้นสมมติฐานเปนเท็จ เนื่องจากคาสมาธิมีคาเพิ่มขึ้นเพียงเล็กนอยและไมมีความสัมพันธกับรอบที่ 
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 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 8 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 เม่ือทําการเลนเกมติดกันหลายๆรอบทั้ง 3 ระดับความยาก คา

ความวาวุน จะตองมากข้ึนตามเนื่องจากการเลนเกมติดตอกันหลายรอบทําใหเกิดความสับสนในการ

เลน 

 

ตารางที ่4.34: สรุปคาการวิเคราะหสมมติฐานท่ี 8 

 

คาสัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (B) 

คาสัมประสิทธิ์

มาตรฐาน (Beta) 
Adjusted R Square P - Value 

1.356 0.084 0.007 0.000 

 

ไดสมการดังตอไปนี้ 

รอบที่ = 4.933 + 1.356 * คาความวาวุน โดยที่มีคา R Square = 0.007 

 

 จากตารางที่ 4.34 พบวา ตัวแปรตนมีความสําพันธกับตัวแปรตามที่ระดับนัยสําคัญทางสถติิ 

0.05 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยเทากับ 1.356 และคาสัมประสิทธิ์มาตรฐานเทากับ 0.084 ดังนั้น

สมมติฐานเปนจริง เนื่องจากคาความวาวุน เพิ่มข้ึนเพียงเล็กนอยอยางตอเนื่องทําใหคาความวาวุน มี

ผลตอรอบในการเลนเกมติดตอกัน 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 9 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 คาความวาวุน มีความสัมพันธกับคาความต่ืนเตน ในทิศทาง

เดียวกัน 

 

ตารางที่ 4.35: สรุปคาการวิเคราะหสมมติฐานท่ี 9 

 

คาความสัมพันธ P - Value 

0.267** 0.000 

 

 จากตารางที่ 4.35 พบวา คาความสัมพันธคือ 0.267** และคา P - Value หรือคาความ

เชื่อมั่นนอยกวาที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 ดังนั้น สมมติฐานนี้เปนจริง เชน ถาคาความวาวุน 
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เพิ่มขึ้น คาความตื่นเตน จะมคีาเพิ่มขึ้น และในทางกลับกันถาคาความวาวุน ลดลงจะทําใหคาความ

ตื่นเตน ลดลงเชนกัน ทําใหคาคลื่นสมองท้ังสองนี้มีความเกี่ยวของกัน 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 10 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 ในแตละระดับความยาก คาสมาธ ิคาความวาวุน คาความจดจอ 

คาความตื่นเตน มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ 

 

จากตารางที่ 4.36 สรุปคาการวิเคราะหสมมติฐานที่ 10 

 

 ระดับ รอบที ่
คาความจด

จอ  

คาความ

วาวุน  
คาสมาธิ  

คาความ

ตื่นเตน  

ระดับ  
ไมมี

ความสัมพันธ 

ไมมี

ความสัมพันธ 

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

มี

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

ไมมี

ความสัมพันธ 

รอบที ่
ไมมี

ความสัมพันธ 
 

มี

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

ไมมี

ความสัมพันธ 

ไมมี

ความสัมพันธ 

คาความจด

จอ  

ไมมี

ความสัมพันธ 

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

 

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

คาความ

วาวุน 

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางที่ 4.36 (ตอ): สรุปคาการวิเคราะหสมมติฐานที่ 10 

 

 ระดับ รอบที ่
คาความจด

จอ  

คาความ

วาวุน  
คาสมาธิ 

คาความ

ตื่นเตน  

คาสมาธิ  

ความสัมพันธ

กันแบบแปรผัน

ตาม 

ไมมี

ความสัมพันธ 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

คาความ

ตื่นเตน  

ไมมี

ความสัมพันธ 

ไมมี

ความสัมพันธ 

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

มี

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

 

 

 จากตารางที่ 4.36 ระดับความยากของตัวเกม ไมมีความสัมพันธกับ รอบการเลน คาความจด

จอ และคาความตื่นเตน แตมีผลหรือมีความสัมพันธกับคาความวาวุน และสมาธ ิ

 รอบที่เลนของผูทําการทดลอง ไมมีความสัมพันธกับระดับความยากของตัวเกม คาความ

ตื่นเตน และคาสมาธิ แตมีความสัมพันธกับคาความจดจอ และคาความวาวุน   

 



บทที ่5 

สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะการวิจัย 

 
5.1 สรุปผลการวิจัย 

 ผลการวิเคราะหขอมูลคลื่นสมองของผูเขารวมทดลองเกม Cookie Run จํานวน 5 คน พบวา 

คาความจดจอ เฉลี่ยอยูที่ 0.64 คาความวาวุน เฉลี่ยอยูที่ 0.4 คาความตื่นเตน เฉลี่ยอยูที่ 0.26 และคา

สมาธ ิเฉลี่ยอยูที่ 0.078 

 ผลการวิเคราะหขอมูลคลื่นสมองของผูเขารวมทดลองเกม Thapster Thailand จํานวน 5 

คน พบวา คาความจดจอ เฉลี่ยอยูที่ 0.59 คาความวาวุน เฉลี่ยอยูที่ 0.44 คาความตื่นเตน เฉลี่ยอยูที่ 

0.44 และคาสมาธ ิเฉลี่ยอยูท่ี 0.30 

 

 5.1.1 ผลการทดสอบสมมติฐานเกม Cookie Run เพื่อศึกษาปจจัยที่สงผลตอ

อุตสาหกรรมเกมในปจจุบัน 

 สมมติฐานท่ี 1 ความตื่นเตน ไมมีความเกี่ยวของกับสมาธิ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดบั 

.05 

 สมมติฐานท่ี 2 ระดับความยากของตัวเกมไมสงผลในทางบวกตอความตื่นเตน อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 สมมติฐานท่ี 3 เกมแนว Cookie Run ที่จําเปนจะตองใชสมาธิและความแมนยําสูงแตมีฉาก

ในการเลนซ้ํา ๆ แมรอบการเลนจะเพิ่มมากข้ึนสงผลในทางบวกตอความตื่นเตน อยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติท่ีระดับ .05 สรุปไดวาปจจุบันยังคงมีเกมท่ีจําเปนจะตองใชสมาธิและความแมนยําสรางขึ้นใหม

อยางตอเนื่อง แมรูปแบบการเลนจะคลายรูปแบบเดิมแตยังมีผูใหความสนใจอยูไมนอย เพราะวาเกม

แนวนี้สามารถสรางความต่ืนเตนไดอยูเสมอ แตยังมีขอจํากัดอยู เพราะเกมแนว Cookie Run นี้สวน

ใหญจะเห็นไดวาเปนที่สนใจของผูเลนไดเพียงไมกี่เดือนเทาน้ัน 

 สมมติฐานท่ี 4 ระดับความยากของตัวเกมสงผลในทางลบตอสมาธิ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .05 

 สมมติฐานท่ี 5 ระดับความยากของตัวเกมไมสงผลในทางบวกตอความจดจอ อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 



49 

 สมมติฐานท่ี 6 เมื่อทําการเลนเกมหลายๆรอบติดตอกันระดับความจดจอ ที่มีจะนอยลง

เนื่องจากความเบ่ือตอฉากเกมเดิม ๆ สรุปไดวา เกมแนวที่มีฉากการเลนแบบซํ้า ๆ เม่ือผูเลนทําการ

เลนบอย ๆ หรือหลายครั้ง มีผลทําใหผูเลนมีความต้ังใจหรือความจดจอ ลดลงอยางตอเนื่องซ่ึงเปน

สาเหตุของความเบ่ือหนายตอเกมจึงทําใหเกมในปจจุบันอยูไดเพียงไมถึงปหรือบางเกมไมถึงเดือน ผู

เลนจะมีความสนใจในระยะส้ัน ๆ เทาน้ัน 

 สมมติฐานท่ี 7 รอบในการเลนเกมไมสงผลในทางลบตอสมาธิ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 

 สมมติฐานท่ี 8 รอบในการเลนเกมสงผลในทางบวกตอความวาวุน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 เมื่อทําการเลนเกมติดกันหลาย ๆ รอบทั้ง 3 ระดับความยากของเกม คาความวาวุน 

จะตองมากขึ้นตามเนื่องจากการเลนเกมติดตอกันหลายรอบทําใหเกิดความสับสนในการเลน สรุปได

วา ยิ่งผูเลนทําการเลนเกมมากเทาไหรความวาวุน ยิ่งเพิ่มมากข้ึนเรือ่ย ๆ ซึ่งมีผลตอการตัดสินใจหรือ

การควบคุมภายในเกม และทําใหผลลัพธตอเกมออกมาไมดีเทาท่ีควร 

 สมมติฐานท่ี 9 ความวาวุน สงผลในทางบวกตอความตื่นเตน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 สรุปไดวา เมื่อผูเลนเกิดความตื่นเตน ทําใหมีความวาวุน ในเรื่องของการตัดสินใจตาง ๆ 

 สมมติฐานท่ี 10 ระดับความยากของตัวเกมไมสงผลใด ๆ กับคาความจดจอ คาความตื่นเตน 

และคาความวาวุน แตสงผลในทางลบตอ คาสมาธ ิอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

 5.1.2 ผลการทดสอบสมมติฐานเกม Thapster Thailand เพื่อศึกษาปจจัยที่สงผลตอ

อตุสาหกรรมเกมในปจจุบัน 

 สมมติฐานท่ี 1 ความตื่นเตน มีความเกี่ยวของกับสมาธิ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

 สมมติฐานท่ี 2 ระดับความยากของตัวเกมไมสงผลในทางบวกตอความตื่นเตน อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 สมมติฐานท่ี 3 เกมแนว Thapster Thailand ที่จําเปนจะตองใชสมาธิและความแมนยําสูง

แตมีฉากในการเลนซํ้า ๆ แมรอบการเลนจะเพิ่มมากข้ึน สงผลในทางลบตอความตื่นเตน อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สรุปไดวาเกม Thapster Thailand นั้นเมื่อทําการเลนเกมหลาย ๆ 

รอบติดกันมีความเกี่ยวของกับคาความตื่นเตน ซึ่งผลที่ไดลดลงเรื่อย ๆ เนื่องจากทิศทางในการกดเปน

แบบเดิมอยูเสมอหรือแบบตายตัว แตเกม Cookie Run นั้นจะมีการเปลี่ยนแปลงทิศทาง และจ ังหวะ
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ในการเลน แตฉากการเลนยังคงเดิม 

 สมมติฐานท่ี 4 ระดับความยากของตัวเกมสงผลในทางบวกตอสมาธิ อยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติท่ีระดับ .05 จึงสรุปไดวาระดับเกมยากข้ึนทําใหตองใชสมาธิมากขึ้นตาม ซึ่งคาที่ไดน้ันตรงขามกับ

การทดลองเลนเกม Cookie Run ที่มีความสัมพันธแบบแปรผกผัน 

 สมมติฐานท่ี 5 ระดับความยากของตัวเกมไมสงผลในทางบวกตอความจดจอ อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จึงทําใหความจดจอ ที่มีตอเกมไมมีความเก่ียวของหรือไมมีผลกับระดับ

ความยากของเกม 

 สมมติฐานท่ี 6 เมื่อทําการเลนเกมหลาย ๆ รอบติดตอกันระดับความจดจอ ที่มีจะนอยลง

เนื่องจากความเบ่ือตอฉากเกมเดิม ๆ สงผลในทางลบตอความจดจอ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 

.05 สรุปไดวา เกมแนวที่มีฉากการเลนแบบซ้ํา ๆ เมื่อผูเลนทําการเลนบอย ๆ หรือหลายครั้ง มีผลทํา

ใหผูเลนมีความตั้งใจหรือความจดจอ ลดลงอยางตอเนื่องซึ่งเปนสาเหตุของความเบ่ือหนายตอเกมจึง

ทําใหเกมในปจจุบันอยูไดเพียงไมถึงปหรือบางเกมไมถึงเดือน ผูเลนจะมีความสนใจในระยะสั้นๆ

เทานั้น 

 สมมติฐานท่ี 7 รอบในการเลนเกมไมสงผลในทางลบตอสมาธิ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 

 สมมติฐานท่ี 8 รอบในการเลนเกมสงผลในทางบวกตอความวาวุน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .05 เมื่อทําการเลนเกมติดกันหลาย ๆ รอบทั้ง 3 ระดับความยากของเกม คาความวาวุน 

จะตองมากขึ้นตามเนื่องจากการเลนเกมติดตอกันหลายรอบทําใหเกิดความสับสนในการเลน สรุปได

วา ยิ่งผูเลนทําการเลนเกมมากเทาไหรความวาวุน ยิ่งเพิ่มมากข้ึนเรื่อย ๆ ซึ่งมีผลตอการตัดสินใจหรือ

การควบคุมภายในเกม และทําใหผลลัพธตอเกมออกมาไมดีเทาท่ีควร 

 สมมติฐานท่ี 9 ความวาวุน สงผลในทางบวกตอความตื่นเตน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 สรุปไดวา เมื่อผูเลนเกิดความตื่นเตน ทําใหมีความวาวุน ในเรื่องของการตัดสินใจตางๆ 

 สมมติฐานท่ี 10 ระดับความยากของตัวเกมไมสงผลใด ๆ กับคาความจดจอ และคาความ

ตื่นเตน แตสงผลในทางลบตอคาความวาวุน และสงผลในทางบวกตอคาสมาธ ิอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติท่ีระดับ .05 
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 5.1.3 สรุปผลการวิเคราะหเกม Cookie Run และ Thapster Thailand 

 จากผลการทดสอบสมมติฐาน พบวา ปจจัยท่ีสงผลในทางลบมากที่สุดคือ รอบในการเลนเกม

กับความตั้งใจหรือคาความจดจอ ของผูเลน สงผลใหผูเลนมีความรูสึกเบื่อหนายตอเกม อีกทั้งเกมยังมี

ฉากและวิธีการเลนที่ไมมีการเปลี่ยนแปลงใด ๆ ทําใหเกมในปจจุบันเปดตัวงาย และมีความนิยมใน

ระยะสั้น แตในทางตรงกันขามผลคือปดตัวงายเชนกัน และยังพบวาเม่ือระดับเกมท่ียากขึ้นนั้นไมได

สงผลตอสมาธิในทางบวกแตอยางใดกรณีนี้ขึ้นอยูกับผูเลนวามีสมาธิมากนอยเพียงใด 

 รองลงมาคือเมื่อทําการเลนเกมหลาย ๆ รอบติดกันทําใหเกิดความสับสนหรือวาวุนตอผูเลน

เพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ ซึ่งเปนผลที่ทําใหคะแนนที่ผูเลนจะทําไดนั้นออกมาไมดีเทาท่ีควร 

 และสรุปไดวาระดับความยากของตัวเกมไมมีผลใด ๆ ตอความตื่นเตน ของผูเลนเกม และไมมี

ผลตอความจดจอ หรือความตั้งใจของผูเลนแตอยางใด 

 

5.2 อภิปรายผลการวิจัย 

 จากผลการศึกษา พบวา ปจจยัที่สงผลตอความตื่นเตน ไดแก ความวาวุน ซึ่งสอดคลองตาม

แนวคิดทฤษฎีที่กลาวไวในบทท่ี 2 ดังนี้ คอรสิม (Corsim, 1999, p. 58) ความสับสนหรือความ

ฟุงซานหรือความวาวุน เปนสิง่ท่ีขับเคลื่อนในรางกาย เมื่อพบเจอกับสิ่งที่ตกใจ หรือพบเจอกะทันหัน 

และจากน้ันกลามเนื้อจะเกิดความตึงเครียด การหายใจจะมีความถีม่ากข้ึน หัวใจจะเตนแรงและเร็ว

กวาปกติ จึงทําใหเกิดความตื่นเตนท่ีตามมา 

 

5.3 ขอเสนอแนะ 

 ในการตรวจวัดคลื่นสมองกับผูเขารวมการทดลอง การขยับรางกายหรือการกระพริบตาของผู

เขารับการทดลองมีผลกระทบตอการตรวจวัดคลื่นสมองเปนอยางมาก เนื่องจากจะทําใหจุดที่พบคลื่น

สมองคาดเคลื่อนหรือตกหลนไดงาย ในงานวิจัยนี้แนะนําใหผูเขารับการทดลองนั่งนิ่ง ๆ ไมเคลื่อนไหว

รางกายกรณีที่ไมมีความจําเปนใด ๆ และกระพริบตาใหนอยท่ีสุดเทาที่จะทําไดหรือกระพริบตาให

เปนไปตามธรรมชาติพรอมกับจดจอกับสิ่งท่ีทําการทดลองใหมากท่ีสุด เนื่องจากหากทําการบังคับผู

เขารับการทดลองอาจจะทําใหผูเขารับการทดลองเกิดอาการเกร็ง และมีผลกระทบตอการทดลองวัด

คลื่นสมองได แนวทางแกไขควรทําใหผูเขารับการทดลองมีความผอนคลายกอนทําการทดลอง 
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 การทํางานวิจัยนี้มีคาใชจายคอืเครื่องตรวจวัดคลื่นสมอง Emotiv EPOC ซึ่งหากจะนําไปใช

ในการพัฒนาผลงานตอไป สามารถเปลี่ยนเครื่องมือท่ีดีกวามาการใชงานได และหากมีเวลาในการ

พัฒนามากกวานี้ควรจะใชเปนระบบ EEG จะดีกวาเพื่อคาคลื่นสมองที่แนนอน 
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ภาคผนวก ก 

Set Up อุปกรณของ Emotiv EPOC neuroheadset 
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วิธี Set up และอุปกรณของ Emotiv EPOC neuroheadset 

  

 อุปกรณทั้งหมดมีดังนี้ 

  1). เครื่องวัดคลื่นมอง Emotiv EPOC neuroheadset 

  2). ตัวเชื่อมตอ Bluetooth อุปกรณ Emotiv EPOC กับ Computer ไรสาย 

  3). กลองใสตัวเซนเซอรทั้งหมด 16 จุด 

  4). น้ํายาลางจุดเซนเซอร หรือ น้ํายาลางคอนแทคเลนส แบบ re-nu Sensitive 

 5). สายชาตแบตเตอรี่ของเครื่อง Emotiv EPOC 

 

ภาพที่ 4.1: เครื่องมือและอุปกรณ Emotiv EPOC 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขั้นตอนที่ 1  

  ทําการหยดนํ้ายาลางคอนแทคเลนสลงไปท่ีจุดเซนเซอร ใหครบทั้งหมด 16 จุด กอน การ

เริ่มตนใชงานทุกครั้งเพื่อทําการลางจุดเซนเซอร (ดังภาพท่ี 4.2) 

 

ภาพที่ 4.2: วิธีการหยดน้ํายาลางคอนแทคเลนส 
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ขั้นตอนที่ 2  

  นําเซนเซอรทั้งหมด 16 จุด ติดตั้งลงบนกานรับคลื่นสมองของเครื่อง Emotiv EPOC 

 โดยการติดต้ังใหหมุนไปทางดานขวาหรือหมุนตามเข็มนาฬิกา เชนเดียวกันกับเมื่อตองการถอน

การติดตั้งจุดเซนเซอรใหทําการหมุนไปทางดานซายหรือหมุนทวนเข็มนาฬิกา (ดังภาพท่ี  4.3) 

 

ภาพที่ 4.3: วิธีการติดตั้งจุดเซนเซอร 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขั้นตอนที่ 3 

  นําตัว Bluetooth น้ีเชื่อมตอกับ Computer ผานชอง USB ของ Computer สังเกต

 ไดจากไฟสีเหลืองจะแสดงบริเวณตัว Bluetooth น้ี (ดังภาพท่ี 4.4) 

 

ภาพที่ 4.4: การเชื่อมตอ Bluetooth ระหวางอุปกรณ Emotiv EPOC และ Computer 
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ขั้นตอนที่ 4 

  เปดเครื่อง Emotiv EPOC เพื่อรับสัญญาณเชื่อมตอกับ Computer ผานทาง 

 Bluetooth (ดังภาพท่ี 4.5) 

 

ภาพที่ 4.5: ปุมเปดปดเครื่องมือ Emotiv EPOC 

 

 

 

 

  

 

 

ขั้นตอนที่ 5 

  นําเครื่อง Emotiv EPOC สวมใสลงบนศรีษะในลักษณะใหปุมเปดปดเครื่อง Emotiv 

 EPOC อยูขางหลังโดยขนานกับใบหูดานบน และใหจุดเซนเซอรดานหนาหางจากคิ้วประมาณ 

 3 น้ิวในแนวนอน (ดังภาพท่ี 4.6) 

 
ภาพที่ 4.6: ลักษณะการสวมใสเครื่องมือ Emotiv EPOC ที่ถูกตอง 
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ขั้นตอนที่ 6 

 ทําการเปดโปรแกรม Emotiv Xavier SDK Control จะไดหนาจอแสดงจุดเซนเซอรท้ังหมด 16 

จุด (ดังภาพที่ 4.7) 

 1). แสดงแบตเตอรี่ของอุปกรณ Emotiv EPOC 

 2). แสดงสัญญาณในการเชื่อมตอระหวางเครื่อง Emotiv EPOC และ Computer 

 3). แสดงเวลาท่ีเปดใชงานท้ังหมด 

 4). แสดงชื่อผูใชงานในขณะนั้น 

 5). แสดงคําอธิบายในการใชงานเพื่อหาคาคลื่นสมอง 

 6). แสดงตําแหนงเซนเซอรเพื่อใหรูวามีจุดใดที่ติดในขณะน้ัน 

 7). แสดงไฟจุดเซนเซอร โดยมีท้ังหมด 4 ระดับ ไดแก 

  - Good (สีเขียว) สัญญาณคลื่นสมองชัดเจน 

  - Poor (สีสม) สัญญาณคลื่นสมองปานกลาง 

  - Bad (สีแดง) สัญญาณคลื่นสมองต่ํา 

  - No Signal (สีเทาหรือสีดํา) ไมพบสัญญาณคลื่นสมองใดๆ 

 8). แสดงแถบเมนูและหัวขอท่ีจะทําการแสดงกราฟคลื่นสมองและดําเนินการบันทึกคา

คลื่นสมอง (ดังภาพท่ี 4.8) 

 

ภาพที่ 4.7: โปรแกรม Emotiv Xavier SDK Control 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 3 
4 

2 

6 

5 

7 

8 



60 

ภาพที่ 4.8: เมนูในโปรแกรม Emotiv Xavier SDK Control 
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ภาคผนวก ข 

หัวขออ่ืน ๆ ในโปรแกรม Emotiv Xavier SDK Control 
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หัวขออ่ืนๆในโปรแกรม Emotiv Xavier SDK Control 

1. Calibration 

 

ภาพที่ 4.9: หนา Calibration ของโปรแกรม Emotiv Xavier SDK Control 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

  

 จากภาพที่ 4.9 กอนเริ่มทําการทดลอง หรือหลังการเซตอุปกรณสวมใสศีรษะเรียบรอยแลว 

ควรทําการ Calibration กอนทุกคร้ัง เพื่อเปนการทดสอบเครื่องมือกอนทําการทดลองทุกคร้ัง เชน 

เปรียบเทียบการสวมใสอุปกรณระหวางที่ลืมตา กับหลับตา เพราะในขณะท่ีทําการลืมตานั้นสัญญาณ

คลื่นสมองจะแสดงออกมาตางกับขณะลืมตาอยางมาก 
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2. Facial Expressions 

 

ภาพที่ 4.10: Facial Expressions ของโปรแกรม Emotiv Xavier SDK Control 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 จากภาพท่ี 4.10 เปนอีกหนึ่งฟงกชันของโปรแกรม Emotiv Xavier SDK Control ซึ่งมี

ความสามารถคือ การแสดงลักษณะใบหนาของผูสวมใสอุปกรณ Emotiv EPOC neuroheadset 

ในขณะน้ันๆออกมาทางโปรแกรมใหผูสวมใสอุปกรณ Emotiv EPOC neuroheadset ในขณะนั้นได

รับรูถึงอารมณ และใบหนาของผูสวมใส โดยการแสดงลักษณะใบหนาน้ีเกิดจากการจับจุดบนอุปกรณ 

Emotiv EPOC neuroheadset หรือท่ีเรียกวาจุดเซนเซอรวามีสวนใดของศีรษะขยับบาง 
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ภาคผนวก ค 

หนังสือยินยอมเขารวมในการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

หนังสือยินยอมเขารวมในการวิจัย 

ชื่อโครงการวจิัย  การศึกษาสัญญาณคลื่นสมองขณะเลนเกมแอคชั่น 

ชื่อผูวจิัย   นายตรีภพ เจียมศักดิ์ศิริ, ผศ.ดร.กิง่กาญจน สขุคณาภิบาล 

ขอมูลสําหรับการตดิตอ  BU-MIT, โทร: +66-2-350-3500 ตอ 1690  

อีเมล  treepob.jeam@bumail.net, kingkarn.s@bu.ac.th 

 ในงานวิจัยนี ้ผูวิจยัทําการศึกษาความสัมพันธของคลื่นสมองขณะเลนเกม การเก็บขอมลูคลื่นสมองนั้นใชเคร่ืองมอื

ที่มีชือ่วา Emotiv EPOC neuroheadset เพื่อทดสอบและวิเคราะหคาคลื่นสมองขณะเลนเกม ในการทดลองน้ีผูวิจัยใชเกม 

Cookie Run และ เกม Thapster Thailand ในการวิจัยนีก้ารเก็บขอมลูจัดทําโดยใหอาสาสมัครทดลองสวมใสเครื่อง Emotiv 

EPOC neuroheadset ลงบนศีรษะ และทําการทดสอบกอนทําการทดลองจริง 

 ขาพเจาซึ่งไดลงนามที่ดานลางนี้ของหนังสือฉบับน้ี ไดรับคําอธิบายอยางชัดเจนจนเปนที่พอใจจากผูวิจัยถึงวัตถุประสงค และขั้นตอนการ

วิจัย และประโยชนซ่ึงจะเกิดขึ้นจากการวิจัยเรื่องนี้แลว 

 ขาพเจาเขารวมการวิจัยครั้งนี้ดวยความสมัครใจ และขาพเจามีสิทธิ จะถอนตัวออกจากการวิจัยเม่ือไรก็ไดตามความประสงค ขาพเจายินดี

เขารวมการวิจัยครั้งน้ี ภายใตเงื่อนไขที่ระบุไวในเอกสารขอมูลสําหรับกลุมประชากรหรือผูมีสวนรวมในการวิจัย 

      

                  ผูมีสวนรวมในการวิจยั 

(     ) 

 / /  

                         วัน/เดือน/ป 

                      

      คํารับรองจากผูวจิัย 
  ขาพเจารับรองวา ขอมูลที่ไดรับจะถูกใชเพื่อวัตถุประสงคในการวิจัยตามที่ระบุไวเทาน้ัน เวนเสียจากจะไดรับความยินยอมใหใชไดใน

วัตถุประสงคอื่น และขาพเจาจะเก็บรักษาขอมูลน้ีเปนความลับและไมเปดเผยขอมูลเฉพาะตัวของผูมีสวนรวมในการวิจัย เวนเสียจากจะไดรับความ

ยินยอมใหดําเนินการได 

      

                  ผูมีสวนรวมในการวิจยั 

(     ) 

 / /  

                         วัน/เดือน/ป 
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