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บทคัดยอ 
 

 งานวิจัยนี้คืองานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการวิเคราะหการออกแบบเกมแอคชั่น โดยสามารถ

วิเคราะหไดจากสัญญาณคลื่นสมองของผูเลนเกมแอคชั่นบนสมารทโฟนจาํนวนท้ังหมด 5 คน อายุ

ระหวาง 22-28 ป โดยเปนเพศชาย 4 คน และเพศหญิง 1 คน โดยผูเลนทําการสวมเครื่องตรวจวัด

คลื่นสมอง Emotiv EPOC Neuroheadset เพื่อวัดสัญญาณคลื่นสมองของผูเลนในขณะนั้นผาน

ซอฟตแวรท่ีมีชื่อวา Emotiv Xavier SDK Control โดยทําการบันทึกสัญญาณคลื่นสมอง และนําไป

วิเคราะหผานโปรแกรม SPSS V.22 เพื่อทําการเปรียบเทียบกับสมมติฐานจํานวนทั้งหมด 10 ขอที่ได

กําหนดขึ้นโดยผูวิจัย  

 จากการทดสอบ พบวาการออกแบบเกมแอคชั่นที่ดีไมควรมีฉากในการเลนเกมท่ีซ้ําไปมา ซึ่ง

หมายความวาเกมที่มีฉากการเลนซ้ําไปมามีผลตอความเบ่ือหนายของผูเลนทําใหเกมแอคช่ันนั้น ๆ ไดรับ

ความนิยมในระยะเวลาสั้น ๆ เทานั้น 
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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 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 ปจจุบันการแขงขันในตลาดเกมนั้นคอนขางสูง ซึ่งอาศัยดานความเร็ว คือ วางตลาดกอนถือ

วาไดเปรียบดานการตลาด แตเกมนั้นอาจอยูไดไมนานเหมือนกับเกมทุกวันนี้ที่มีการเปดตัวใหบริการ

เร็วแตผานไปไดไมถึงปตองปดตัวลง เนื่องจากไมมีผูเลนสนใจหรือผูเลนเกิดอาการเบื่อหนายเพราะ

ความยากเกินไปของตัวเกมหรืออาจจะเปนเพราะเกมมีฉากซ้ํา ๆ หรือระบบเดิม ๆ ไมมีความแปลก

ใหมใหผูเลนเกิดความตื่นเตนทําใหเกมในประเทศไทยนั้นเปดตัวงายและปดตัวลงงาย  

 โดยสาเหตุหลักมาจากการออกแบบของตัวเกม เชน การออกแบบระดับความยากของเกม

ควรท่ีจะตองออกแบบใหเหมาะสมกับผูเลนใหมากท่ีสุด เพื่อใหผูเลนไดมีความรูสึกสนุกสนานและ

ตื่นเตนไปกับเกมของผูพัฒนา หรือฉากในการเลนที่มีซ้ํา ๆ ไมมีการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงรูปแบบของ

เกม ซึ่งในจุดนี้ทําใหวิจัยนี้เห็นวาความตื่นเตน และความยากของตัวเกมนั้นเปนสิ่งสําคัญตอระบบเกม

เปนอยางยิ่ง เชน ความตื่นเตนน้ันจะเปนจุดดึงดดูความสนใจของผูเลนทําใหผูเลนมีความจดจอหรือมี

สมาธิในการเลนเกมเพราะมีความแปลกใหมอยูตลอดเวลาทําใหเกมนาคนหา   

 เกมมีหลากหลายรูปแบบหลายวิธีการเลนและมีหลายระดับความยากของเกม เริ่มตนที่ระดับ

งาย ปานกลาง ยาก จนถึง ยากมาก เปนตน ซึ่งแตละระดับนั้นตองทําออกมาใหเหมาะสมกับผูเลน

โดยไมทําใหผูเลนรูสึกงายจนเกินไปหรือยากจนเกินไป และการท่ีจะทําใหเหมาะสมกับผูเลนน้ันจะตอง

อาศัยขอมูลภายในตัวผูเลน เชน คลื่นสมอง เปนตน  

  ลักษณะการทาํงานของคลื่นสมองของแตละบุคคลมีความแตกตางกันไปอาจจะทํากิจกรรม

เดียวกันแตคลื่นสมองไมเหมือนกัน โดยคาที่นํามาเปรียบเทยีบมีดังนี้  

 1) คาความจดจอ (Engagement) 

 2) คาความวาวุน (Frustration) 

 3) คาสมาธ ิ(Meditation) 

 4) คาความตื่นเตน (Excitement) 

 5) ความตื่นเตนโดยรวม (Long - term Excitement) 

 งานวิจัยนีไ้ดสนใจเกี่ยวกับขอมูลของคลื่นสมองของผูเลนขณะเลนเกมวาในแตละระดับความ
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ยากของเกม เชน ระดับงาย ระดับปานกลาง และระดับยาก คล่ืนสมองของผูเลนในขณะนั้นมีการ

เปลี่ยนแปลงไปอยางไร เมื่อยิ่งทําการเลนเกมหลาย ๆ รอบความตั้งใจหรือความจดจอในการเลนเกม

ลดลงหรือเพิ่มมากขึ้นอยางไร และตองการชี้วัดความตางคลื่นสมองของผูเลนหลาย ๆ คนขณะที่กําลัง

เลนเกมในระดับตาง ๆ เพื่อเปนประโยชนแกบริษัทเกมหรืออุสาหกรรมเกมอาจจะนาํขอมูลนี้ไปทํา

การออกแบบความยากใหเหมาะสมกับผูเลนใหเกมมีความนาเลนยิ่งขึ้น เชน หาความยากระดับปาน

กลาง หรือระดับที่เหมาะสมของเกมโดยรวมวาควรยากหรืองายประมาณเทาใด และเปนการยืนยันวา

เกมใด ๆ ที่มีฉากการเลนหรือรูปแบบการเลนซ้ํา ๆ นั้นทําใหผูเลนรูสึกมีความตื่นเตนลดลงเร่ือย ๆ จึง

เกิดเปนความนาเบ่ือหนายแทนความรูสึกสนุกสนาน 

 

1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 

 1.2.1 วิเคราะหการเลนเกมที่มีฉากซ้ํา ๆ ทําใหเกมนั้นหมดความสนุกและหมดความ     

ตื่นเตนเกิดความเบื่อหนายตอเกม 

 1.2.2 วิเคราะหคลื่นสมองความตื่นเตนของผูเลนวามีความสัมพันธกับระดับความยากของ

เกมหรือไม 

 1.2.3 วิเคราะหการเลนเกมที่มีฉากซ้ํา ๆ ทําใหความจดจอลดลงหรือไม 

 1.2.4 วิเคราะหสมาธิของผูเลนวามีความสัมพันธกับระดับความยากของเกมหรือรอบการเลน 

 1.2.5 วิเคราะหความวาวุนของผูเลนมากข้ึนเพียงใดเมื่อทําการเลนเกม หลาย ๆ รอบ 

 

1.3 ประโยชนทีค่าดวาจะไดรับ 

 1.3.1 สามารถทราบถึงสิ่งที่ควรคํานึงถึง และไมควรคํานึงถึงในการออกแบบเกม 

 1.3.2 สามารถทราบถึงความวาวุนของผูเลนเมื่อทําการเลนเกมเปนระยะเวลานาน ๆ 

 1.3.3 สามารถทราบถึงความสัมพันธของคลื่นสมองของผูเลนกับระดับความยากของเกม 
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1.4 ขอบเขตของการวิจัย 

 การศึกษาในครั้งนี้เกมที่นํามาทําการทดสอบในงานวิจัยนี้จดัอยูในประเภทเกมแอคชั่น คือ 

เกม Cookie Run และเกม Thapster Thailand  เปนเกมบนสมารทโฟน  

 1.4.1 ตัวอยางเกม Cookie Run 

 เกม Cookie Run มีทั้งหมด 3 ระดับความยาก โดยแบงเปน ระดับ (งาย) (ปานกลาง) (ยาก) 

โดยเก็บคะแนนจากการเก็บสิ่งของตามฉาก และกระโดดหรือสไลดหลบสิ่งกีดขวาง (ดังภาพท่ี 1.1) 

 

ภาพที่ 1.1: เกม Cookie Run บนสมารทโฟน 

 

  

 

 

 

 1.4.2 ตัวอยางเกม Thapster Thailand 

 จะมีทั้งหมด 3 ระดับ โดยแบงเปน ระดับ (งาย) (ปานกลาง) (ยาก) และมีปุมใหกดตาม

จังหวะเพลง 3 - 5 ปุม ตามลาํดับความยากของเกม (ดังภาพท่ี 1.2) 

 

ภาพที่ 1.2: เกม Thapster Thailand บนสมารทโฟน 
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1.5 วิธีดําเนินการทําวิจัย 

 - ศึกษาทฤษฎ ีและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการวัดคล่ืนสมองและเกม 

 - ศึกษางานวิจัยที่เก่ียวของกับ ความตั้งใจ สมาธ ิความจดจอ ความวาวุน และความตื่นเตน 

- ศึกษาวธิีการจับคลื่นสมองจากเครื่อง Emotiv EPOC 

 - คัดเลือกเกมท่ีมีการปรับระดับความยากไดตามความตองการของผูเลน และเปนเกมที่ตองมี

ฉากการเลนซ้ํา ๆ เทานั้น จํานวน 2 เกม 

 - ศึกษาการทาํงานของอุปกรณจับคลื่นสมอง และคัดเลือกอุปกรณที่เหมาะสมกับการทําวิจัย 

 - ดําเนินการทดลองและบันทึกคลื่นสมองท่ีเปลี่ยนแปลงไปในแตละระดับความยากของตัว

เกม จากท้ังหมด 3 ระดับ (งาย ปานกลาง และยาก) โดยใชผูเขารับการทดลองจํานวนท้ังหมด 5 คน 

และจะทําการทดลองเลนทั้ง 3 ระดับ ระดับละ 10 รอบ รวมทั้งหมด 30 รอบ/ 1 คน โดยใชเวลารอบ

ละไมเกิน 5 นาที เมื่อครบ 30 รอบ จากน้ันนําขอมูลไปวิเคราะหในโปรแกรม SPSS 

 - วิเคราะหผลจากการทดลองและเปรียบเทียบผูเขารวมทดลองทั้งหมดวามีความแตกตางกัน

อยางไร 

- ประเมินและสรุปผลการวิจัย 

- เรียบเรียงและจัดทําวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



5 

1.6 ระยะเวลาดําเนินงาน 

 ระยะเวลาดาํเนินงานวิจัยตั้งแตเดือน 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

ที่เก่ียวของกับการวัดคลื่น

สมองและเกม 

           

2 

ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของ

กับคลื่นสมอง และคาตัว

แปรตางๆ 

           

3 
ศึกษาวิธีการจับคลื่นสมอง

จากเครื่อง Emotiv EPOC 
           

4 

คัดเลือกเกมที่เหมาะสมกับ

การวิจัย โดยทําการ

คัดเลือกจากเกมที่มีการ

ปรับระดับความยากของ

ตัวเกมโดยอัตโนมัติ 

           

5 

ศึกษาการทํางานของ

อุปกรณจับคลื่นสมอง 

และคัดเลือกอุปกรณที่

เหมาะสมกับการทําวิจัยน้ี 

           

6 

ดําเนินการทดลองและ

บันทึกคลื่นสมองที่

เปล่ียนแปลงไปในแตละ

ระดับความยากของตัวเกม 

           

7 

วิเคราะหผลจากการ

ทดลองและเปรียบเทียบ

ผูเขารวมทดลองทั้งหมดวา

มีความแตกตางกันอยางไร 

           

8 
ประเมินและสรุป

ผลการวิจัย 
           

9 เรียบเรียงและจัดทําวิจัย            



บทที ่2 

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

 การศึกษาสัญญาณคลื่นสมองขณะเลนเกมแอคชั่น ผูวิจัยไดสืบคนรวบรวมวรรณกรรมและ

งานวิจัยที่เกี่ยวของ ดังนี้ 

 

2.1 ทฤษฎีที่เกี่ยวของ 

 2.1.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับสมาธิ (Meditation) 

 คือ การทําจิตใจใหสงบแนวแนไมฟุงซาน หรือจดจอกับสิ่งใดสิ่งหน่ึงอยางตั้งใจ  ความตั้งใจที่

มุงเนนการจับ จองไปท่ีอารมณจะชวยใหเราสามารถควบคุมสถานการณไดเปนอยางดี และสามารถทํา

สิ่งตาง ๆ ไดอยางไหลลื่น หรือที่เรียกวา ความมุงมัน่ 

 หน่ึงในทฤษฎีที่เสนอโดย เดเนียล กอลแมน และ ทารา – เบนเนต กอลแมน ใน ค.ศ. 2001 

ไดอธิบายการทาํงานของสมาธิวาเปนเพราะความสัมพันธระหวาง Amygdala เปนเนื้อ สมองที่มี

รูปรางคลายเม็ดแอลมอนด ทําหนาท่ีเกี่ยวกับการรับรูทางอารมณ ความกลัว ความโกรธ และ บริเวณ

เนื้อสมองสวน Prefrontal Cortex กลาวคือ เมื่อเรารูสึกโกรธ หรือวิตกกังวล ในเรื่องตาง ๆ 

Amygdala เปนสวนหนึ่งของสมองที่ทําใหเรารับรูความรูสกึตาง ๆ นี้ได จากนั้น Pre-Frontal 

Cortex จะทําหนาท่ีหยุดและคิดถึงสิ่งตาง ๆ ที่เรารูกันโดยท่ัวไปวาเปนศูนยหลั่งสาร ยับยั้งตาง ๆ 

ดังนั้น Pre-Frontal Cortex จึงทําหนาท่ีไดอยางดีในการวิเคราะหและวางแผนในระยะยาว ในทาง

กลับกัน Amygdala เปนสารท่ีทําใหมนุษยเกิดการตัดสินใจแบบเฉียบพลันและจะสงผลอยางยิ่งใน

การควบคุมอารมณ และพฤติกรรม (ดังภาพที่ 2.1) 

 ความแตกตางในเรื่องบทบาทของสมองสวน Pre-Frontal Cortex และ Amygdala เรา

สามารถสังเกตการทํางานไดโดยการดื่มแอลกอฮอล จะกดการทํางานของสมองโดยเฉพาะในสวนของ 

Pre-Frontal Cortex โดยจะทําใหเกิดการหลั่งสารยับยั้งตาง ๆ ลดลง ความตั้งใจในการทําสิ่งตาง ๆ

ลดลง และลดสภาวะความม่ันคงของอารมณ กอใหเกิดพฤตกรรมกาวราวตาง ๆ ตามมาได 

 ดังนั้นการมีสมาธิจะมีความสมัพันธกับ การวางแผน การรบัรู การคิด ซึ่งจะสงผลเชิงบวกดาน

อารมณโดยตรง (วิริยังค สิรินธโร, 2548) 
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ภาพที่ 2.1: บริเวณสมองที่เรียกวา Prefrontal Cortex และ Amygdala 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ที่มา: วิริยังค สิรินธโร. (2548). สมาธิบําบัด. กรุงเทพฯ: คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี. 

 

 2.1.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับความตื่นเตนทาทาย 

 การท่ีเกมมี ภาพ เสียง กราฟฟค ประกอบกับคุณลักษณะของเกมท่ีมีความตื่นเตนทาทายมี

สิ่งแปลกใหมอยูตลอดเวลา ใหความต่ืนตัวกับผูเลนอยูเสมอ ซึ่งเปนสวนที่สามารถดึงดูดความสนใจตอ

ผูเลนไดเปนอยางดี (เนตร หงษไกรเลิศ, 2547) 

 

 2.1.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับความวาวุน 

 คอรสิม (Corsim, 1999, p. 58) ความวาวุนหรือความฟุงซาน เปนสิ่งที่ขับเคลื่อนในรางกาย 

เมื่อพบเจอกับสิ่งท่ีตกใจ หรือพบเจอกะทันหัน และจากน้ันกลามเน้ือจะเกิดความตึงเครียด การ

หายใจจะมีความถี่มากข้ึน หัวใจจะเตนแรงและเร็วกวาปกต ิ(ทรายขวัญ พรมแกว, 2556) 
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2.2 ตัวอยางอุปกรณตรวจวัดคล่ืนสมอง 

 อุปกรณตรวจวัดคลื่นสมอง มีหลากหลายรูปแบบที่ผลิตขึ้นมาเพื่อตรวจวัดคลื่นสมอง

โดยเฉพาะ เนื่องจากอุปกรณตรวจคลื่นสมองทางการแพทยนั้นคอนขางท่ีจะเคลื่อนยายไมสะดวก

วุนวาย และมีราคาแพง อุปกรณวัดคลื่นสมองท่ีเหมาะกับใชงานวิจัยและเคลื่อนยายสะดวก เชน 

 

 2.2.1 Emotiv EPOC Neuroheadset 

 เปนอุปกรณที่มีความละเอียดในการตรวจวัดคลื่นสมองสูง และเปนระบบไรสายสามารถ

เชื่อมตอกับคอมพิวเตอรไดโดยตรงทําใหงายตอการใชงาน โดยสวมที่ศีรษะจะสามารถวัดคลื่นสมองได 

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

 

ภาพที่ 2.2: เครื่องมือตรวจวัดคลื่นสมอง Emotiv EPOC  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  คุณสมบัติ 

   - มีเซนเซอรในการตรวจวัดคลื่นสมอง 16 จุด 

   - ใช Bluetooth ในการเชื่อมตอระหวาง Headset กับ Computer 

   - สามารถใชไดนาน 12 ชั่วโมง ตอการชารตแบตเตอรี่ 1 ครั้ง 

   - สามารถจับการเคลื่อนไหวของศีรษะได 

 



9 

 2.2.2 g.MOBIlab+ 

 เปนอุปกรณสําหรับตรวจวัดคลื่นสมองท่ีมีความละเอียดสูงเชนกัน และ สามารถตรวจวัดคลื่น

ไดหลายแบบ และยังเปนระบบไรสายสามารถเชื่อมตอกับคอมพิวเตอรผาน Bluetooth ไดอยางงาย 

(ดังภาพท่ี 2.3) 

 

ภาพที่ 2.3: เครื่องมือตรวจวัดคลื่นสมอง g.MOBIlab+ 

 

 

 

 

ที่มา: กฤษณกร เยาวมณี. (2555). เทคนิคการตรวจวัดคลื่นสมองสําหรบัทําการฟนฟูการรับรูโดยใชอีอจีี

 ราคาประหยัดแบบนอย. กรุงเทพฯ: จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั. 
   

  คุณสมบัติ 

   - มีเซนเซอรในการตรวจวัดคลื่นสมอง 8 จุด 

   - สงขอมูลผาน Bluetooth ไปยัง Computer 

   - สามารถเชื่อมตอ Simulink แบบ Real - Time 
 

 2.2.3 สรุปตารางเปรียบเทียบอุปกรณ 

 เปรียบเทียบอุปกรณตรวจวัดคลื่นสมอง จากตารางเห็นไดวาเครื่องตรวจวัดคลื่นสมอง 

Emotiv EPOC มีประสิทธิภาพมากกวาในดานความละเอียดท่ีไดเพราะจํานวนเซนเซอรท่ีมากกวา 

g.MOBIlab+ จึงเหมาะสมที่นํามาใชในงานวิจัยครั้งน้ี 

 

ตารางที่ 2.1: เปรียบเทียบอุปกรณตรวจวัดคลื่นสมอง 

รายละเอียด 
อุปกรณตรวจวดัคลืน่สมอง 

g.MOBIlab+ Emotiv EPOC 

จุดเซนเซอร 8 จุด 16 จุด 

วิธีสงขอมลู ไรสาย (Bluetooth) ไรสาย (Bluetooth) 

ตรวจจับการเคลื่อนไหว ไมม ี มี 

EEG มี มี 

ราคา ไมไดระบุราคาชัดเจน $299 
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2.3 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 2.3.1 คลื่นสัญญาณสมองและการคัดเลือกอุปกรณ 

 Emotiv EPOC ซึ่งมีราคาถูกน้ีทําการวัดคลื่นสมองเพื่อระบบการฟนฟูการรับรูที่จะทําขึ้นใน

อนาคต สวนอุปกรณท่ีมีประสิทธิภาพมากกวาอุปกรณ Emotiv EPOC น้ันคือ g.MOBIlab+ แตมี

ประสิทธิภาพดีกวาแคเพียง 3 % (กฤษณกร เยาวมณี, 2555) 

 การวัดคลื่นแมเหล็กไฟฟาจากสมองพบวากรอบการวิเคราะหและอัลกอริธึมท่ีมีอยูสวนใหญ

มักจะถูกพัฒนาขึ้นเพื่อการแกปญหาเชิงพื้นท่ีหรือเชิงเวลาเพียงดานใดดานหนึ่ง ในปจจุบันสําหรับ

งานวิจัยคลื่นแมเหล็กไฟฟาจากสมองนี้เปนการพัฒนาอัลกอริธึมและแนวคิดใหมสามารถใชประโยชน

จากขอมูลท้ังเชิงพื้นที่และเวลาไปพรอมกันได (ตุลยา ลิมปติ, 2555) 

 การทดสอบจากอาสาสมัครทั้งหมด 20 คน จํานวน 20 ครั้งเพื่อศึกษาเกี่ยวกับเครื่องวัด

คลื่นไฟฟาสมองอัลฟา ขณะท่ีกําลังทํากิจกรรมตาง ๆ และทําการออกแบบเครื่องวัดคลื่นไฟฟาสมองโดย

ใหอาสาสมัครทํากิจกรรมตามปกติและทําการบันทึกวีดีโอผลที่ไดเน่ืองจากแสดงผลดวยโมดูลเอ็มพีความ

ถูกตองเฉลี่ยคือ 3 ใน 10 หรือ 10 ครั้ง ถูกตองเพียง 3 ครั้ง (ธเนศ อังศุวัฒนากุล, 2555) 

 เมื่อขอสอบยากหรือซับซอนมาก จะทําใหผูสอบใชความคิดมากกวาขอสอบระดับงายหรือ

ปานกลาง และเปรียบเทียบความสูงและความกวางของคลื่น P300 ของผูสอบขณะทดสอบดานเลขคณิต 

จําแนกตาม ความยากของขอสอบ กับความสามารถของผูสอบ และศึกษาผลปฏิสัมพันธรวมระหวาง

ความยากของขอสอบกับความสามารถของผูสอบท่ีมีตอความสูงและ ความกวางของคลื่น P300 ขณะ

ทดสอบดานเลขคณิต (กนก พานทอง, เสรี ชัดแชม และกาญจนา พิทักษวัฒนานนท, 2552) 

 การวิเคราะหและจําแนกสัญญาณคลื่นสมองจากวิธีการสะกดตัวอักษรแบบ P300 เพื่อ

ทํานายวาตัวอักษรเปาหมายตัวใดที่ผูทดสอบกําลังสนใจและจัดทําโปรแกรม P300 เพื่อการวิเคราะหนี้  

สิ่งสําคัญในการวิเคราะหและจําแนกคลื่นสมอง และท่ีมีผลตอประสิทธิภาพของระบบอยางมากคือ 

ขั้นตอนจัดการขอมูลและแยกแยะลักษณะเดน และไดเลือกวิธีการดําเนินงานนี้แบบ เอสวีเอ็ม (SVM) 

เพื่อนําไปใชตอในโปรแกรม จียูไอ (GUI) หรือ (Graphic User Interface) (อนุพันธุ ภารศิลป, 2549) 
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 2.3.2 เกมและพฤติกรรม 

 เกมที่มีฉากปรับเปลี่ยนโดยใชแบบจําลองของระบบตนแบบนั้นสามารถปรับเปลี่ยนและ

สรางฉากใหเหมาะสมกับความสามารถของผูเลนไดจริง ซึ่งสังเกตไดจากการเลนเกมที่มีจุดใด ๆ ใน

ฉากที่ผูเลนเลนผานไดยากนั้นจะไมเกิดซ้ําขึ้นอีกในฉากถัดไป ดังนั้นผูเลนจึงรูสึกวาตนเองนั้นใช

ความสามารถในการเลนที่คงที่ ประกอบกับผลการเลนเกมจริงซึ่งไดมีการบันทึกสถิติการเลนของผูเลน

แตละคนไว พบวามีความสอดคลองกัน โดยที่จํานวนตัวละครผูเลนที่ถูกใชไปสําหรับการเลนผานฉาก

แตละฉากในเกมที่มีฉากปรับเปลี่ยนโดยใชแบบจําลองของระบบตนแบบนั้นจะมีคาท่ีตางกันไมมาก 

(Smooth Curve) เมื่อเปรียบเทียบกับการเลนผานฉากแตละฉากในเกมที่มีฉากไมปรับเปลี่ยน (จริยา 

กําเหนิดนนท, 2555) 

 นักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรีสวนใหญ เลนเกมออนไลน 4-6 ครั้งตอ

สัปดาห จํานวนชั่วโมงในการเลนสวนใหญ 2-3 ชั่วโมง ซึ่งสวนใหญจะเปนวัยรุนและยังพึ่งพารายไดจาก

ผูปกครองและในชวงวัยน้ีเปนวัยท่ีแสวงหาสิ่งแปลกใหมใหกับตนเอง โดยทําการรวบรวมขอมูลจากการ

ทําแบบสอบถามกลุมนักศึกษาจํานวน 405 คน (ชลลดา บุญโท, 2554) 

 ความสับสนหรือความฟุงซาน เปนสิ่งท่ีขับเคลื่อนในรางกาย เมื่อพบเจอกับสิ่งที่ตกใจ หรือ

พบเจอกะทันหัน และจากน้ันกลามเนื้อจะเกิดความตึงเครียด การหายใจจะมีความถี่มากข้ึน หัวใจจะ

เตนแรงและเร็วกวาปกติ (ทรายขวัญ พรมแกว, 2556) 

 การที่เกมมี ภาพ เสียง กราฟฟค ประกอบกับคุณลักษณะของเกมที่มีความตื่นเตนทาทาย 

มีสิ่งแปลกใหมอยูตลอดเวลา ใหความตื่นตัวกับผูเลนอยูเสมอ ซึ่งเปนสวนท่ีสามารถดึงดูดความสนใจ

ตอผูเลนไดเปนอยางดี (เนตร หงษไกรเลิศ, 2547) 

 วีดีโอเกมคอนขางจะไมเปนที่ยอมรับในสังคมไทยในปจจุบัน แตวีดีโอเกมยังเขามามีบทบาท

กับเด็กไทยมากขึ้นเรื่อย ๆ อยางตอเน่ืองทําใหเกิดการเลียนแบบพฤติกรรมตาง ๆ จากภายในเกม และ

เกิดเปนปญหาขึ้นรุนแรงตามมา การแกไขปญหาที่ดีที่สุดคือทุก ๆ คนควรรวมมือกันดูแลบุตรหลานอยาง

ใกลชิด และมีขอบเขตหรือแบงเวลาใหบุตรหลาน (ปริศนา เพชระบูรณิน, 2555) 

 การมีสมาธิจะชวยใหทําสิ่งตาง ๆ ไดอยางดี และยังสามารถควบคุมอารมณในสถานการณ

นั้นๆไดเปนอยางดี เชน การวางแผน การรับรู การตัดสินใจเฉียบพลัน การคิด เปนตนและผลเชิงบวก

ทางดานอารมณ (วิริยังค สิรินธโร, 2548) 

 นักศึกษาท่ีเลนเกมออนไลนสวนใหญรายไดเฉลี่ยประมาณ 3,001 - 5,000 บาท ตอเดือน มี

เกรดเฉลี่ย 2.00 - 2.49 มีการใชงานคอมพิวเตอรเฉลี่ย 2 - 4 ชั่วโมงตอวัน และประเภทเกมที่นักศึกษา

นิยมคือประเภทจําลองสถานการณ และนักศึกษาสวนใหญชอบที่จะเลนเกมที่มีกราฟฟคสมจริง จากการ

ทําแบบสอบถามจํานวน 100 คน ในมหาวิทยาลัยเชียงใหม (อภิณัฐ วงคปนงาว, 2553) 
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 2.3.3 คําศัพทที่เกี่ยวของ 
 1) คลื่น P300 หรือเรียกอีกหนึ่งอยางวาคลื่น P3 หมายถึง คลื่นท่ีศักยไฟฟาเปนบวก 

(Positive) ท่ีเกิดขึ้นในลําดับท่ี 3 และมักพบในชวงระยะเวลา 300 มิลลิวินาที หลังการกระตุนในแต

ละครั้ง แตในปจจุบันยังไมเปนที่ทราบกันอยางแนชัดวาสมองสวนใดนั้น เปนจุดตนกําเนิดของคลื่น

ดังกลาว แตเชื่อกันวาคลื่น P3 หรือ P300 นี้นาจะ เกิดจากการทํางานของสมองในหลายบริเวณ และ

ขึ้นอยูกับชนิดของสิ่งท่ีมากระตุนเปนสําคัญ อยางไรก็ตามคลื่น P3 เปนคลื่นที่สามารถพบไดใน

กระบวนการทาง สติปญญาทั่ว ๆ ไป และคลื่น P3 หรือ P300 นี้จะมีการเปลี่ยนแปลงเมือ่ บุคคลนั้น

มีความตั้งใจจดจออยูกับกิจกรรมท่ีทําในขณะนั้น ๆ (วรสิทธิ์ ศิริพรพาณิชย, 2548) 

 2) Smooth Curve คือ เปนเสนกราฟที่โคงเรียบ และเปนลักษณะหน่ึงของกราฟเสน (Line 

Chart) เพื่อการทําใหขอมูลเห็นการเปลี่ยนแปลงที่ชัดเจนยิ่งขึ้น (สุรชาติ  สิทธิปกรณ, 2554) 

 3) เอสวีเอ็ม (SVM) คือ Support Vector Machine เปนวิธีหน่ึงที่ทําใหคอมพิวเตอรสามารถ

เรียนรูและการจําแนกรูปแบบกลุมขอมูลที่มีลักษณะเปนเวกเตอร (Vector) หรือเปนขอมูลหลายตัวแปร

ได (สุรชาติ  สิทธิปกรณ, 2554) 

 4) Pre-frontal Cortex เปนสมองสวนหนาทําหนาท่ีในการวางแผนระยะยาวหรือโปรแกรม

พฤติกรรมเกี่ยวกับการรับรูที่ซับซอน เก่ียวของกับบุคลิก เก่ียวของกับการตัดสินใจ และเกี่ยวของกับ

การควบคุมความประพฤติทางสังคม และกิจหลักในสมองสวนน้ีก็คือ การคิดและการกระทําที่เปนไป

ตามเปาหมายของแตละคน (วิริยังค สิรินธโร, 2548) 

 5) Amygdala เปนสมองสวนกลาง อะมิกดะลามีบทบาทท่ีสําคัญท่ีสุดในการปฏิบัติการใน

ระบบความจาํ กับในการตอบสนองโดยความรูสึก (วิริยังค สิรินธโร, 2548) 

 6) GUI หรือ (Graphic User Interface) เปนการติดตอผูใชงานผานทางรูปภาพเพื่อความ

เขาใจของผูใชงานใหมากยิ่งขึ้น (อนุพันธุ ภารศิลป, 2549) 

 7) รอบที่ หรือ รอบการเลน เปนการเลนเกมนั้น ๆ เปนระยะเวลานาน ๆ ซึ่งบางเกมจบ

ภายใน 5 นาที และทาํการเริม่เลนใหมอีก 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 การศึกษาความสัมพันธของคลื่นสมองของผูเลนกับระดับความ

ยากของเกม เปนการวิจัยในเชิงการทําการทดลอง โดยมีขั้นตอนการดําเนินงานวิจัยดังน้ี 

 1) ผูเขารับการทดลองสวมอุปกรณ Emotiv EPOC 

 2) ทําการ calibrate ดวยโปรแกรม Emotiv Xavier SDK Control 

 3) ผูเขารับการทดลองทําการเลนเกม ระดับงาย 10 รอบ ติดตอกัน รอบละ 5 นาที พรอม

บันทึกวีดีโอ 

 4) พักระหวางการทดลอง 10 นาที 

 5) ผูเขารับการทดลองทําการเลนเกม ระดับปานกลาง 10 รอบติดตอกัน รอบละ 5 นาที 

พรอมบันทึกวีดีโอ 

 6) พักระหวางการทดลอง 10 นาที 

 7) ผูเขารับการทดลองทําการเลนเกม ระดับยาก 10 รอบ ติดตอกัน รอบละ 5 นาที พรอม

บันทึกวีดีโอ 

 8) ผูเขารับการทดลองถอดอุปกรณ Emotiv EPOC 

 9) บันทึกผลการทดลองจากวีดีโอลง Microsoft Excel  

 

3.1 สมมติฐาน 

 เปนการสมมติฐานท่ีใชในการทดลองการเลนเกม Cookie Run ท่ีมีฉากในการเลนแบบซํ้า ๆ 

เพื่อทดสอบวาผูเขารวมทดลองนี้เมื่อทําการเลนเกมหลาย ๆ รอบติดกันท่ีมีฉากเหมือนเดิมจะมีอาการ

เบ่ือหนายตอเกมหรือไมและความตื่นเตนตอเกมเปนอยางไร 

 

ตารางที่ 3.1: สมมติฐานของงานวิจัย 

 
ขอ สมมติฐาน ตัวแปรทีพ่ิจารณา 

1. ขณะท่ีทําการเลนเกมเมื่อมีความตืน่เตนจะทําใหมีสมาธมิากขึ้นตามไป

ดวย หรือ มีความสัมพันธกัน (ทั้ง 3 ระดับ) 

- คาความตื่นเตน 

- คาสมาธ ิ

2. ระดับความยากของเกมมากขึ้นทําใหคาความตื่นเตนเพิ่มมากขึ้น - ระดับความยาก 

- คาความตื่นเตน 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางที่ 3.1 (ตอ): สมมติฐานของงานวิจัย 

 

ขอ สมมติฐาน ตัวแปรที่พิจารณา 

3. เกมแนวที่จําเปนจะตองใชสมาธิและความแมนยําสูงแต

มีฉากในการเลนซ้ําๆ นั้นสามารถสรางความตื่นเตน

ใหแกผูเลนไดอยูเสมอแมรอบการเลนจะเพิ่มมากขึ้น 

- จํานวนรอบที่เลน 

- คาความตื่นเตน 

 

4. ระดับความยากของตัวเกมมากขึ้นไมจําเปนจะตองใช

สมาธิเพิ่มมากขึ้นเสมอไป 

- ระดับความยาก 

- คาสมาธิ 

5. เมื่อระดับความยากมากขึ้นความจดจอทีม่ีตอเกมยิ่งมาก

ขึ้น 

- ระดับความยาก 

- คาความจดจอ 

6. เมื่อทําการเลนเกมหลายๆรอบติดตอกันระดับความจด

จอที่มีจะนอยลงเนื่องจากความเบื่อตอฉากเกมเดิม ๆ 

- จํานวนรอบที่เลน 

- คาความจดจอ 

   

7. เมื่อเราเลนเกมหลายๆรอบในแตละระดับจนเกิดความ

เคยชินทําใหสมาธลิดลงเรื่อย ๆ 

- จํานวนรอบที่เลน 

- คาสมาธ ิ

8. เมื่อทําการเลนเกมติดกันหลายๆรอบทั้ง 3 ระดับความ

ยาก คาความวาวุน (Frustration) จะตองมากขึ้นตาม

เน่ืองจากการเลนเกมติดตอกันหลายรอบทําใหเกิดความ

สับสนในการเลน 

- จํานวนรอบที่เลน 

- คาความวาวุน 

9. คาความวาวุน (Frustration) มีความสัมพันธกับคา

ความตื่นเตน (Excitement) ในทศิทางเดียวกัน 

- คาความวาวุน 

- คาความตื่นเตน 

10. ในแตละระดับความยาก และจํานวนรอบที่เลนเกมคา

สมาธิ, คาความวาวุน, คาความจดจอ, คาความตื่นเตน 

มีความแตกตางกันอยางมีนัยสาํคญั 

- ระดับความยาก 

- จํานวนรอบที่เลน 

- คาความจดจอ 

- คาความวาวุน 

- คาสมาธ ิ

- คาความตื่นเตน 
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3.2 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 กลุมตัวอยางที่นํามาสาํรวจในครั้งนี้ คือ ประชากรท่ีมีความสามารถในการเลนเกม  

Cookie Run ไดจํานวนทั้งหมด 5 คน และเกม Thapster Thailand จํานวนทั้งหมด 5 คน โดย

เงื่อนไขการเขาทดลองของเกม Cookie Run มีการใหทดสอบกอนทําการทดลองเลน จํานวน 3 รอบ 

ในแตละระดับความยาก และคะแนนที่ไดจะตองไมต่ํากวา 20 ลาน ทั้ง 3 ระดับความยาก และ

เงื่อนไขการเขาทดลองของเกม Thapster Thailand มีการใหทดสอบกอนทําการทดลองเลน จํานวน 

3 รอบในแตละระดับความยาก และ Rank ที่ไดจะตองได A ขึ้นไป เพื่อความสะดวกในการทดลอง 

เนื่องจากวิจัยนี้จะตองเลนเกม Cookie Run และ เกม Thapster Thailand ไมต่ํากวา 5 นาทีในแต

ละรอบทั้ง 3 ระดับความยาก และดําเนินการทดลองและบันทึกคลื่นสมองที่เปลี่ยนแปลงไปในแตละ

ระดับความยากของตัวเกม จากทั้งหมด 3 ระดับ (งาย ปานกลาง และยาก) ระดับละ 10 รอบ รวม

ทั้งหมด 30 รอบ ตอผูทดลอง 1 คน โดยใชเวลารอบละไมเกิน 5 นาที เมื่อครบ 30 รอบ นําขอมูลไป

วิเคราะหในขั้นตอไป 

 

3.3 เคร่ืองมือในการวิจัย  

 3.3.1 Emotiv EPOC Neuroheadset  

 เปนเครื่องวัดคลื่นสมองที่มีความละเอียดสูง เปนระบบไรสายเช่ือมตอกับคอมพิวเตอรได

โดยตรงทําใหงายตอการใชงาน โดยทั้งหมดเซนเซอร 16 จุดดวยกัน 

 

ภาพที่ 3.1: อุปกรณตรวจวัดคล่ืนสมอง Emotiv EPOC และรูปแบบวิธีการสวมใส 
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 3.3.2 Emotiv Xavier SDK Control 

 เปนโปรแกรมซอฟตแวรชนิดหน่ึงที่สามารถคํานวณหาคาตาง ๆ ไดดังน้ี 

  1) คาความจดจอ (Engagement) 

  2) คาความวาวุน (Frustration) 

  3) คาสมาธ ิ(Meditation) 

  4) คาความตื่นเตน (Excitement) 

  5) ความตื่นเตนโดยรวม (Long - Term Excitement) 

 โดยคาตาง ๆ จะแสดงตอเมื่อทําการสวมเครื่อง Emotiv EPOC Neuroheadset และจุด

เซนเซอรท้ังหมด 16 จุด ตองเปนสีสม หรือสีเขียวเทานั้น (ภาพที่ 3.2) จากนั้นคาคลื่นสมองท้ังหมดจะ

ทําการแสดงออกมา (ภาพท่ี 3.3) 

 

ภาพที่ 3.2: ตําแหนงเซนเซอร Emotiv Xavier SDK Control 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 3.3: คาคลื่นสมอง Emotiv Xavier SDK Control 
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 3.3.3 PSsix Auto Click 1.4 

 เปนโปรแกรมที่ชวยในการคลิกตําแหนงตาง ๆ สามารถคลกิไดหลายจุดในระยะเวลาสั้น ๆ 

และสามารถกําหนดเวลาในการคลิกตอคร้ังได เชน กําหนดหนวงเวลาไวที่ 1000 เทากับ 1 วินาที 

โปรแกรมจะทําการคลิกตําแนงท่ีตั้งไว 1 ครั้ง สามารถนาํโปรแกรม  PSsix Auto Click มาชวยในการ

คลิกในโปรแกรม Emotiv Xavier SDK Control เพื่อทําการรีเฟรสคาคลื่นสมอง ทุก ๆ 20 วินาที โดย

ตั้งคาหนวงเวลาไวท่ี 20000 เพื่อใหไดคาคลื่นสมองในเวลาน้ัน ๆ ตามที่ตองการ (ดังภาพท่ี 3.4) 

 

ภาพที่ 3.4: PSsix Auto Click 1.4 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 3.3.4 Bandicam 

 เปนโปรแกรมที่ชวยในการบันทึกวีดีโอในหนาเดสกท็อป สามารถเลือกขนาดของความ

กวางความยาวของจอที่จะบันทึกได พรอมทั้งถายภาพนิ่ง ซึง่มีความละเอียดสูง ทําใหมีความ

สะดวกสบายในเรื่องของการบันทึกวีดีโอ (ดังภาพท่ี 3.5) 

 

ภาพที่ 3.5: โปรแกรมบันทึกวีดีโอ Bandicam 
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3.4 กระบวนการรวบรวมขอมูล 

 เปดโปรแกรม Emotiv Xavier SDK Control จากน้ันใหผูทดลองสวมใส Emotiv EPOC 

neuroheadset โดยจุดเซนเซอรหรือโหนดของเครื่อง Emotiv EPOC neuroheadset จะตองเปนสี

สมหรือสีเขียวเทาน้ันในการทําการทดลองสังเกตไดจากภาพท่ี 3.6 เมื่อเซนเซอรเปนสีสมหรือสีเขียว

ทั้งหมด จะใหผูทดลองทําการเลนเกม และจะนําโปรแกรม Auto click มาชวยในการคลิกเพื่อใหได

ขอมูลคลื่นสมองของเวลาน้ัน ๆ เชน ทําการคลิกทุก ๆ 20 วินาที หรือ 30 วินาที เปนตน พรอมกับการ

บันทึกภาพวีดีโอไวในแตละรอบเพื่อบันทึกคาลงใน Microsoft Excel ในภายหลัง (ดังภาพท่ี 3.7) 

 

ภาพที่ 3.6: ตัวอยางจุดเซนเซอรของเครื่อง Emotiv EPOC ทั้งหมด 16 จุด 

 
 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

ภาพที่ 3.7: ตัวอยางการเก็บขอมูล 
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 3.4.1 ขั้นตอนการดําเนินการทดลองเก็บขอมูลของผูเขาทดลองเกม Cookie Run 

 1) ผูเขารับการทดลองสวมอุปกรณ Emotiv EPOC 

 2) ทําการ calibrate ดวยโปรแกรม Emotiv Xavier SDK Control 

 3) ผูเขารับการทดลองทําการเลนเกม Cookie Run ระดับงาย 10 รอบติดตอกัน รอบละ 5 

นาที พรอมบันทึกวีดีโอ 

 4) พักระหวางการทดลอง 10 นาที 

 5) ผูเขารับการทดลองทําการเลนเกม Cookie Run ระดับปานกลาง 10 รอบติดตอกัน รอบ

ละ 5 นาที พรอมบันทึกวีดีโอ 

 6) พักระหวางการทดลอง 10 นาที 

 7) ผูเขารับการทดลองทําการเลนเกม Cookie Run ระดับยาก 10 รอบติดตอกัน รอบละ 5 

นาที พรอมบันทึกวีดีโอ 

 8) ผูเขารับการทดลองถอดอุปกรณ Emotiv EPOC 

 9) บันทึกผลการทดลองจากวีดีโอลง Microsoft Excel  

 

 3.4.2 ขั้นตอนการดําเนินการทดลองเก็บขอมูลของผูเขาทดลอง Thapster Thailand 

 1) ผูเขารับการทดลองสวมอุปกรณ Emotiv EPOC 

 2) ทําการ calibrate ดวยโปรแกรม Emotiv Xavier SDK Control 

 3) ผูเขารับการทดลองทําการเลนเกม Thapster Thailand ระดับงาย 10 รอบ

 ติดตอกัน รอบละ 5 นาที พรอมบันทึกวีดีโอ 

 4) พักระหวางการทดลอง 10 นาที 

 5) ผูเขารับการทดลองทําการเลนเกม Thapster Thailand ระดับปานกลาง 10 รอบ

ติดตอกัน รอบละ 5 นาที พรอมบันทึกวีดีโอ 

 6) พักระหวางการทดลอง 10 นาที 

 7) ผูเขารับการทดลองทําการเลนเกม Thapster Thailand ระดับยาก 10 รอบติดตอกัน 

รอบละ 5 นาที พรอมบันทึกวีดีโอ 

 8) ผูเขารับการทดลองถอดอุปกรณ Emotiv EPOC 

 9) บันทึกผลการทดลองจากวีดีโอลง Microsoft Excel  
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3.5 การวิเคราะหขอมูล 

 ในการศึกษาครั้งน้ี ไดนําคาที่บันทึกไดท้ังหมดมาวิเคราะหดวยโปรแกรม SPSS V.22 โดยคา

ทั้งหมดมีดังตอไปนี้ 

 3.5.1) คาความจดจอ 

 3.5.2) คาความวาวุน 

 3.5.3) คาสมาธ ิ

 3.5.4) คาความตื่นเตน 

 ซึ่งคาดังกลาวทั้งหมดนี้จะมีคา 0 ถึง 1 เทานั้น เชน 0.12345 หรือ 0 และ 1 และทศนิยม

มีมากสุดถึง 7 ตําแหนง และนอยที่สุด 3 ตําแหนง เพื่อการวิเคราะหทางสถิติและทดสอบสมมติฐาน

ดวยความเชื่อมั่นรอยละ 95 ซ่ึงจะมีความคลาดเคลื่อนรอยละ 5 เปนเกณฑในการยอมรับ หรือปฏิเสธ

สมติฐานในการวิจัย (ดังภาพท่ี 3.8) 

 

ภาพที่ 3.8: โปรแกรม SPSS V.22 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 



บทที ่4 

วิเคราะหผล 

 

4.1 ขอมูลผูเขารวมทดลองเกม Cookie Run 

 จากการเก็บรวบรวมขอมูลคลื่นสมองในการเลนเกม Cookie Run จากเครื่องวัดคลื่นสมอง 

Emotiv EPOC จํานวน 5 คน มาวิเคราะหขอมูลโดยผูเขารวมทดลองจะตองผานการทดสอบกอนเริ่มทํา

การทดลองในการเลนเกม Cookie Run และคาที่นํามาวิเคราะหมี คาความจดจอ คาความวาวุน คา

สมาธ ิและคาความตื่นเตน 

 4.1.1 ขอมูลผูเขารวมทดลองจําแนกตามประเภทคลื่นสมอง  

 ผลการวิเคราะหขอมลูผูเขารวมทดลองจําแนกตามประเภทคลื่นสมอง ดังแสดงในตารางที่ 

4.1 

 

ตารางที่ 4.1: ขอมูลผูรวมทําการทดลองจําแนกตามประเภทคลื่นสมอง 

 

ประเภทคลื่นสมอง มากที่สุด นอยที่สุด เฉลี่ย 

คาความจดจอ (Engagement) 0.927 0.077 0.643 

คาความวาวุน (Frustration) 1 0.331 0.401 

คาความตื่นเตน (Excitement) 1 0 0.258 

คาสมาธ ิ(Meditation) 0.667 0.026 0.078 

 

 จากตารางที่ 4.1 พบวา มีคาคลื่นสมองที่เต็ม 1 อยู 2 ประเภทไดแก คาความวาวุนและคา

ความตื่นเตน รองลงมา คาความจดจอ ประมาณ 0.93 และ คาสมาธ ิประมาณ 0.67 และคาที่นอย

ที่สุด คือ 0 ไดแก คาความตื่นเตน รองลงมา คาสมาธ ิประมาณ 0.026 คาความจดจอ ประมาณ 

0.077 และคาความวาวุน 0.33 ตามลําดับ และพบวามีคาเฉลี่ยคลื่นสมองมากที่สุด คือ คาความจดจอ 
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ประมาณ 0.64 รองลงมา คาความวาวุน ประมาณ 0.401 คาความตื่นเตน ประมาณ 0.26  และคา

สมาธ ิประมาณ 0.078 ตามลําดับ 

 

 4.1.2 ความสัมพันธของคลื่นสมองของผูเลน 

 ผลการวิเคราะหความสัมพันธของคลื่นสมอง ดังแสดงในตารางท่ี 4.2 

 

ตารางที่ 4.2: ความสัมพันธของคลื่นสมองของผูเลน 

 

 
คาความจดจอ 

(Engagement) 

คาความวาวุน

(Frustration) 

คาสมาธ ิ

(Meditation) 

คาความตื่นเตน 

(Excitement) 

คาความจดจอ 

(Engagement) 

 มีความสัมพันธกัน

แบบแปรผกผัน 

มีความสัมพันธกัน

แบบแปรผกผัน 

มีความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

คาความวาวุน 

(Frustration) 

มีความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

 มีความสัมพันธกัน

แบบแปรผันตาม 

มีความสัมพันธ

กันแบบแปรผัน

ตาม 

คาสมาธ ิ

(Meditation) 

มีความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

มีความสัมพันธกัน

แบบแปรผันตาม 

 ไมมี

ความสัมพันธกัน 

คาความตื่นเตน 

(Excitement) 

มีความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

มีความสัมพันธกัน

แบบแปรผันตาม 

ไมมีความสัมพันธ

กัน 

 

   

 จากตารางที่ 4.2 พบวา เมื่อคาความจดจอ ลดลง จะทําใหคาความวาวุน คาสมาธ ิและคา

ความตื่นเตน ลดลง และเมื่อคาความวาวุน เพิ่มข้ึน จะทาํใหคาความตื่นเตน เพิ่มข้ึน และคาสมาธิ กับ 

คาความตื่นเตน ไมมีความสัมพันธกัน 
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 4.1.3 ผลการวิเคราะหสมมติฐานเกม Cookie Run 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 1  

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 ขณะที่ทําการเลนเกมเมื่อมีความตื่นเตน จะทําใหมีสมาธ ิมากข้ึน

ตาม หรือมีความสัมพันธกัน (ทั้ง 3 ระดับ)  

 

ตารางที่ 4.3: ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 1 

 

คาความสัมพันธ P - Value 

0.029 0.172 

 

 จากตารางที่ 4.3 พบวา คาความสัมพันธคือ 0.029 และคาความเชื่อมั่นอยูที่ 0.172 ดังนั้น 

คาความตื่นเตน และคาสมาธิ ไมมีความสัมพันธกันที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 เชน คาความ

ตื่นเตน ณ ชวงเวลาน้ัน ๆ ลดลง แตคาสมาธ ิจะมีคาเพิ่มขึน้หรือลดลงไดเชนกัน ไมไดไปในทิศทาง

เดียวกัน ทําใหคาคลื่นสมองทั้ง 2 นี้ระหวาง คาความตื่นเตน และคาสมาธิ ไมมีความเกี่ยวของกัน 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 2 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 ระดับความยากของเกมมากข้ึนทําใหคาความตื่นเตน 

(Excitement) เพิ่มมากข้ึนตาม 

 

ตารางที่ 4.4: ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 2 

 

คาสัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (B) 

คาสัมประสิทธิ์

มาตรฐาน (Beta) 
Adjusted R Square P - Value 

0.119 0.38 0.001 0.075 

 

ไดสมการดังตอไปนี้ 

ระดับ = 1.959 + 0.119 * คาความตื่นเตน โดยที่มีคา R Square = 0.001 
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 จากตารางที่ 4.4 พบวา คา P - Value หรือคาความเชื่อม่ันมากกวาท่ีระดับนัยสาํคัญทาง

สถิติ 0.05 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยเทากับ 0.119 และคาสัมประสิทธิ์มาตรฐานเทากับ 0.38 ดังนั้น 

ระดับความยากท้ัง 3 ระดับ และคาความตื่นเตน ท่ีมาจากผูเลนมีคาเพิ่มขึ้นเพียงเล็กนอยในทิศทาง

เดียวกันแตไมมีความสัมพันธใด ๆ กัน 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 3 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 เกมแนวที่จําเปนจะตองใชสมาธิและความแมนยําสูงแตมีฉากใน

การเลนซ้ํา ๆ น้ันสามารถสรางความตื่นเตน ใหแกผูเลนไดอยูเสมอแมรอบการเลนจะเพิ่มมากขึ้น 

 

ตารางที่ 4.5: ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 3 

 

คาสัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (B) 

คาสัมประสิทธิ์

มาตรฐาน (Beta) 
Adjusted R Square P - Value 

1.168 0.105 0.011 0.000 

 

ไดสมการดังตอไปนี้ 

รอบที่ = 5.100 + 1.168 * คาความตื่นเตน โดยท่ีมีคา R Square = 0.011 

 

 จากตารางที่ 4.5 พบวา คา P - Value หรือคาความเชื่อม่ันนอยกวาที่ระดับนัยสําคัญทาง

สถิติ 0.05 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยเทากับ 1.168 และคาสัมประสิทธิ์มาตรฐานเทากับ 0.105 

ดังนั้นสมมติฐานน้ีเปนจริง เน่ืองจากคาความตื่นเตน มีคาเพิ่มเพียงเล็กนอยแตเพิ่มขึ้นอยางตอเนื่อง 

และตัวแปรตนมีความสัมพันธกับตัวแปรตาม คือ คาความตื่นเตน มีความสัมพันธกับรอบการเลนที่

เพิ่มมากข้ึน 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 4 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 ระดับความยากของตัวเกมมากขึ้นไมจําเปนจะตองใชสมาธ ิ

(Meditation) เพิ่มมากขึ้นเสมอไป 
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ตารางที่ 4.6: ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 4 

 

คาสัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (B) 

คาสัมประสิทธิ์

มาตรฐาน (Beta) 
Adjusted R Square P - Value 

-0.737 -0.70 0.004 0.001 

 

ไดสมการดังตอไปนี้ 

ระดับ = 2.265 - 0.737 * คาสมาธิ โดยท่ีมีคา R Square = 0.005 

 

 จากตารางที่ 4.6 พบวา คา P - Value หรือคาความเชื่อม่ันนอยกวาที่ระดับนัยสําคัญทาง

สถิติ 0.05 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยเทากับ -0.737 และคาสัมประสิทธิ์มาตรฐานเทากับ -0.70 

ดังนั้นสมมติฐานน้ีเปนจริง เม่ือผูทดลองทําการเลนเกมในระดับท่ียากข้ึน คาสมาธิ มีคาลดลง จึงสรุป

ไดวาระดับเกมยากเพียงใดไมจําเปนที่จะตองใชสมาธิมากข้ึนตาม 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 5 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 เม่ือระดับความยากมากขึ้นความจดจอ ท่ีมีตอเกมยิ่งมากข้ึน 

 

ตารางที่ 4.7: ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 5 

 

คาสัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (B) 

คาสัมประสิทธิ์

มาตรฐาน (Beta) 
Adjusted R Square P - Value 

0.076 0.009 0.000 0.674 

 

ไดสมการดังตอไปนี้ 

ระดับ = 1. 951 + 0.076 * คาความจดจอ โดยที่มีคา R Square = 0.000 

 

 จากตารางที่ 4.7 พบวา คา P - Value หรือคาความเช่ือมั่นมากกวาท่ีระดับนัยสาํคัญทาง

สถิติ 0.05 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยเทากับ 0.076 และคาสัมประสิทธิ์มาตรฐานเทากับ 0.009 จึงทํา

ใหความจดจอ ที่มีตอเกมไมมีความเก่ียวของหรือไมมีผลกับระดับความยากของเกม 
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 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 6 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 เม่ือทําการเลนเกมหลายๆรอบติดตอกันระดับความจดจอ ท่ีมีจะ

นอยลงเน่ืองจากความเบื่อตอฉากเกมเดิม ๆ 
 

 

ตารางที่ 4.8: ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 6 

 

คาสัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (B) 

คาสัมประสิทธิ์

มาตรฐาน (Beta) 
Adjusted R Square P - Value 

-4.428 -0.147 0.021 0.000 

 

ไดสมการดังตอไปนี้ 

รอบที่ = 8.350 - 4.428 * คาความจดจอ โดยที่มีคา R Square = 0.021 

 

 จากตารางที่ 4.8 พบวา ตัวแปรตนมีความสําพันธกับตัวแปรตามท่ีระดับนัยสําคัญทางสถติิ 

0.05 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยเทากับ -4.428 และคาสัมประสิทธิ์มาตรฐานเทากับ -0.147 ดังนั้น 

สมมติฐานน้ีเปนจริง เน่ืองจากเมื่อทําการเลนเกมที่มีจํานวนรอบมากข้ึนทําใหความตั้งใจหรือความจด

จอ ที่มีตอเกมลดนอยลงไปในการเลนฉากซ้ํา ๆ 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 7 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 เม่ือเราเลนเกมหลายๆรอบในแตละระดับจนเกิดความเคยชินทํา

ใหสมาธิ (Meditation) ลดลงเรื่อย ๆ 

 

ตารางที่ 4.9: ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 7 

 

คาสัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (B) 

คาสัมประสิทธิ์

มาตรฐาน (Beta) 
Adjusted R Square P - Value 

0.794 0.022 0.000 0.308 
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ไดสมการดังตอไปนี้ 

รอบที่ = 5.214 + 0.794 * คาสมาธ ิโดยท่ีมีคา R Square = 0.000 

 

 จากตารางที่ 4.9 พบวา ตัวแปรตนไมมีความสําพันธกับตัวแปรตามท่ีระดับนัยสําคัญทางสถิติ 

0.05 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยเทากับ 0.794 และคาสัมประสิทธิ์มาตรฐานเทากับ 0.022 ดังนั้น

สมมติฐานเปนเท็จ เนื่องจากคาสมาธิ (Meditation) มีคาเพิ่มขึ้นเพียงเล็กนอยและไมมีความสัมพันธ

กับการเลนเกมหลาย ๆ รอบติดกัน 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 8 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 เม่ือทําการเลนเกมติดกันหลาย ๆ รอบทั้ง 3 ระดับความยาก คา

ความวาวุน จะตองมากข้ึนตามเนื่องจากการเลนเกมติดตอกันหลายรอบทําใหเกิดความสับสนในการ

เลน 

 

ตารางที่ 4.10: ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 8 

 

คาสัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (B) 

คาสัมประสิทธิ์

มาตรฐาน (Beta) 
Adjusted R Square P - Value 

1.258 0.073 0.005 0.001 

 

ไดสมการดังตอไปนี้ 

รอบที่ = 4.996 + 1.258 * คาความวาวุน โดยที่มีคา R Square = 0.005 

 

 จากตารางที่ 4.10 พบวา ตัวแปรตนมีความสําพันธกับตัวแปรตามที่ระดับนัยสําคัญทางสถติิ 

0.05 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยเทากับ 1.258 และคาสัมประสิทธิ์มาตรฐานเทากับ 0.073 ดังนั้น

สมมติฐานเปนจริง เนื่องจากคาความวาวุน เพิ่มขึ้นเพียงเล็กนอยอยางตอเนื่องทําใหคาความวาวุน 

(Frustration) มีผลตอรอบในการเลนเกมติดตอกัน 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 9 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 คาความวาวุน มีความสัมพันธกับคาความต่ืนเตน (Excitement) 

ในทิศทางเดียวกัน 
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ตารางที ่4.11: ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 9 

 

คาความสัมพันธ P - Value 

0.194** 0.000 

 

 จากตารางที่ 4.11 พบวา คาความสัมพันธคือ 0.194** และคา P - Value หรือคาความ

เชื่อมั่นนอยกวาที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 ดังนั้น สมมติฐานนี้เปนจริง เชน ถาคาความวาวุน 

เพิ่มขึ้น ทําใหคาความตื่นเตน มีคาเพิ่มขึ้น และในทางกลับกันถาคาความวาวุน ลดลงทําใหคาความ

ตื่นเตน ลดลงเชนกัน ทําใหคาคลื่นสมองท้ังสองนี้มีความเกี่ยวของกัน 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 10 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 ในแตละระดับความยาก คาสมาธ ิคาความวาวุน คาความจดจอ 

คาความตื่นเตน มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ 

 

จากตารางที่ 4.12 สรุปคาการวิเคราะหสมมติฐานที่ 10 

 

 ระดับ รอบที ่
คาความจด

จอ  

คาความ

วาวุน  
คาสมาธิ  

คาความ

ตื่นเตน  

ระดับ  
ไมมี

ความสัมพันธ 

ไมมี

ความสัมพันธ 

ไมมี

ความสัมพันธ 

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

ไมมี

ความสัมพันธ 

รอบที ่
ไมมี

ความสัมพันธ 
 

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

ไมมี

ความสัมพันธ 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

คาความจด

จอ 

ไมมี

ความสัมพันธ 

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

 

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผนั 

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

คาความ

วาวุน  

ไมมี

ความสัมพันธ 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางที่ 4.12 (ตอ): สรุปคาการวิเคราะหสมมติฐานที่ 10 

 

 ระดับ รอบที ่
คาความจด

จอ  

คาความ

วาวุน  
คาสมาธิ  

คาความ

ตื่นเตน  

คาสมาธ ิ 

มี

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

ไมมี

ความสัมพันธ 

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

 
ไมมี

ความสัมพันธ 

คาความ

ตื่นเตน 

ไมมี

ความสัมพันธ 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

ไมมี

ความสัมพันธ 
 

 

 จากตารางที่ 4.12 ระดับความยากของตัวเกม ไมมีความสัมพันธกับ รอบการเลน คาความจด

จอ คาความวาวุน และคาความตื่นเตน แตมีผลหรือมีความสัมพันธกับสมาธิ  

 รอบที่เลนของผูทําการทดลอง ไมมีความสัมพันธกับสมาธิ แตมีความสัมพันธกับคาความจด

จอ คาความวาวุน และคาความตื่นเตน 
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4.2 ขอมูลผูเขารวมทดลองเกม Thapster Thailand 

 จากการเก็บรวบรวมขอมูลคลื่นสมองในการเลนเกม Thapster Thailand จากเครื่องวัด

คลื่นสมอง Emotiv EPOC จํานวน 5 คน มาวิเคราะหขอมูลโดยผูเขารวมทดลองจะตองผานการทดสอบ

กอนเริ่มทําการทดลองในการเลนเกม Thapster Thailand และคาท่ีนํามาวิเคราะหมี คาความจดจอ คา

ความวาวุน คาสมาธ ิและคาความตื่นเตน 

 4.2.1 ขอมูลผูเขารวมทดลองจําแนกตามประเภทคลื่นสมอง  

 ผลการวิเคราะหขอมลูผูเขารวมทดลองจําแนกตามประเภทคลื่นสมอง ดังแสดงในตารางที่ 

4.13 

 

ตารางที่ 4.13: ขอมูลผูรวมทําการทดลองจําแนกตามประเภทคลื่นสมอง 

   

ประเภทคล่ืนสมอง มากที่สุด นอยที่สุด เฉลี่ย 

คาความจดจอ 

(Engagement) 
0.996 0.157 0.588 

คาความตื่นเตน 

(Excitement) 
1 0 0.437 

คาความวาวุน (Frustration) 1 0.596 0.436 

คาสมาธ ิ(Meditation) 0.667 0 0.303 

  

 จากตารางที่ 4.13 พบวา มีคาคลื่นสมองที่เต็ม 1 อยู 2 ประเภทไดแก คาความวาวุนและคา

ความตื่นเตน รองลงมา คาความจดจอ ประมาณ 0.99 และ คาสมาธ ิประมาณ 0.67 และคาที่นอย

ที่สุด คือ 0 ไดแก คาความตื่นเตน และคาสมาธิ รองลงมาคือ คาความวาวุน ประมาณ 0.596 และคา

ความจดจอ 0.157 ตามลําดับ และพบวามีคาเฉลี่ยคลื่นสมองมากท่ีสุด คือ คาความจดจอ ประมาณ 

0.588 รองลงมา คาความตื่นเตน ประมาณ 0.437 คาความวาวุน ประมาณ 0.436 และคาสมาธ ิ

ประมาณ 0.303 ตามลําดับ 
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 4.2.2 ความสัมพันธของคลื่นสมองของผูเลน 

 ผลการวิเคราะหความสัมพันธของคลื่นสมอง ดังแสดงในตารางท่ี 4.14 

 

ตารางที่ 4.14: ความสัมพันธของคลื่นสมองของผูเลน 

   

 
คาความจดจอ

(Engagement) 

คาความวาวุน 

(Frustration) 

คาสมาธ ิ

(Meditation) 

คาความต่ืนเตน 

(Excitement) 

คาความจดจอ 

(Engagement) 

 ไมมี

ความสัมพันธ

กัน 

มีความสัมพันธกัน

แบบแปรผันตาม 

ไมมี

ความสัมพันธ

กัน 

คาความวาวุน

(Frustration) 

ไมมีความสัมพันธ

กัน 

 มีความสัมพันธกัน

แบบแปรผันตาม 

มีความสัมพันธ

กันแบบแปรผัน

ตาม 

คาสมาธ ิ

(Meditation) 

มีความสัมพันธกัน

แบบแปรผันตาม 

มีความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

 มีความสัมพันธ

กันแบบแปรผัน

ตาม 

คาความตื่นเตน 

(Excitement) 

ไมมีความสัมพันธ

กัน 

มีความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

มีความสัมพันธกัน

แบบแปรผันตาม 

 

   

 จากตารางที่ 4.14 พบวา คาความจดจอ ไมมีความสัมพันธกบั คาความวาวุน และคาความ

ตื่นเตน แตมีความสัมพันธแบบแปรผันตามกับคาสมาธิ และคาความวาวุน มีความสัมพันธกับ คา

สมาธ ิและคาความตื่นเตน แบบแปรผันตาม และคาสมาธ ิกับ คาความตื่นเตน มีความสมัพันธกัน

แบบแปรผันตาม 
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 4.2.3 ผลการวิเคราะหสมมติฐานเกม Thapster Thailand 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 1  

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 ขณะที่ทําการเลนเกมเมื่อมีความตื่นเตน จะทําใหมีสมาธิ มากข้ึน

ตาม หรือมีความสัมพันธกัน (ทั้ง 3 ระดับ)  

 

ตารางที่ 4.15: ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 1 

 

คาความสัมพันธ P - Value 

0.215** 0.000 

 

 จากตารางที่ 4.15 พบวา คาความสัมพันธคือ 0.215** และคาความเชื่อมั่นอยูท่ี 0.000 

ดังนั้น คาความตื่นเตน และคาสมาธิ มีความสัมพันธกันที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 เชน คาความ

ตื่นเตน ณ ชวงเวลาน้ันๆเพิ่มขึ้น คาสมาธ ิจะมีคาเพิ่มข้ึนเชนกัน ไปในทิศทางเดียวกัน ทําใหคาคลื่น

สมองทั้ง 2 นี้ระหวาง คาความตื่นเตน และคาสมาธ ิมีความเกี่ยวของกัน หรือมีความสัมพันธกับแบบ

แปรผันตาม 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 2 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 ระดับความยากของเกมมากข้ึนทําใหคาความตื่นเตน เพิ่มมากข้ึน

ตาม 

 

ตารางที่ 4.16: ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 2 

 

คาสัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (B) 

คาสัมประสิทธิ์

มาตรฐาน (Beta) 
Adjusted R Square P - Value 

-0.044 -0.017 0.000 0.419 

 

ไดสมการดังตอไปนี้ 

ระดับ = 2.019 - 0.044 * คาความตื่นเตน โดยที่มีคา R Square = 0.000 
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 จากตารางที่ 4.16 พบวา คา P - Value หรือคาความเชื่อม่ันมากกวาท่ีระดับนัยสาํคัญทาง

สถิติ 0.05 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยเทากับ -0.044 และคาสัมประสิทธิ์มาตรฐานเทากับ -0.017 

ดังนั้น ระดับความยากท้ัง 3 ระดับ และคาความตื่นเตน ท่ีมาจากผูเลนมีคาเพิ่มขึ้นเพียงเลก็นอยใน

ทิศทางเดียวกันแตไมมีความสัมพันธใดๆกัน 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 3 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 เกมแนวที่จําเปนจะตองใชสมาธิและความแมนยําสูงแตมีฉากใน

การเลนซ้ํา ๆ เดิม ๆ นั้นสามารถสรางความตื่นเตน (Excitement) ใหแกผูเลนไดอยูเสมอแมรอบการ

เลนจะเพิ่มมากข้ึน 

 

ตารางที่ 4.17: ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 3 

 

คาสัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (B) 

คาสัมประสิทธิ์

มาตรฐาน (Beta) 
Adjusted R Square P - Value 

-0.419 -0.046 0.002 0.029 

 

ไดสมการดังตอไปนี้ 

รอบที่ = 5.683 - 0.419 * คาความตื่นเตน โดยที่มีคา R Square = 0.002 

 

 จากตารางที่ 4.17 พบวา คา P - Value หรือคาความเชื่อม่ันมากกวาท่ีระดับนัยสาํคัญทาง

สถิติ 0.05 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยเทากับ -0.419 และคาสัมประสิทธิ์มาตรฐานเทากับ -0.046 

ดังนั้นสมมติฐานน้ีเปนเท็จ เน่ืองจากคาความตื่นเตน มีคาลดลงอยางตอเนื่อง และตัวแปรตนไมมี

ความสัมพันธกับตัวแปรตาม คือ คาความตื่นเตน ไมมีความสัมพันธกับรอบการเลนที่เพิ่มมากข้ึน ซึ่ง

ตางจากการทดลองเลนเกม Cookie Run ท่ีมีความสัมพันธกันในรอบท่ีเลนกับคาความตืน่เตน แบบ

แปรผันตาม 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 4 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 ระดับความยากของตัวเกมมากขึ้นไมจําเปนจะตองใชสมาธ ิ

(Meditation) เพิ่มมากขึ้นเสมอไป 
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ตารางที่ 4.18: ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 4 

 

คาสัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (B) 

คาสัมประสิทธิ์

มาตรฐาน (Beta) 
Adjusted R Square P - Value 

0.799 0.115 0.013 0.000 

 

ไดสมการดังตอไปนี้ 

ระดับ = 1.758 + 0.799 * คาสมาธิ โดยที่มีคา R Square = 0.013 

 

 จากตารางที่ 4.18 พบวาคา P - Value หรือคาความเชื่อมั่นนอยกวาท่ีระดับนัยสําคัญทาง

สถิติ 0.05 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยเทากับ 0.799 และคาสัมประสิทธิ์มาตรฐานเทากับ 0.115 

ดังนั้นสมมติฐานน้ีเปนเท็จ เม่ือผูทดลองทําการเลนเกมในระดับท่ียากข้ึน คาสมาธิ มีคาเพิ่มขึ้นตาม จึง

สรุปไดวาระดับเกมยากขึ้นทําใหตองใชสมาธิมากข้ึนตาม ซึ่งคาท่ีไดนั้นตรงขามกับการทดลองเลนเกม 

Cookie Run ที่มีความสัมพันธแบบแปรผกผัน 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 5 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 เม่ือระดับความยากมากขึ้นความจดจอ ท่ีมีตอเกมยิ่งมากข้ึน 

 

ตารางที่ 4.19: ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 5 

 

คาสัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (B) 

คาสัมประสิทธิ์

มาตรฐาน (Beta) 
Adjusted R Square P - Value 

-0.253 -0.032 0.001 0.123 

 

ไดสมการดังตอไปนี้ 

ระดับ = 2.149 - 0.253 * คาความจดจอ โดยท่ีมีคา R Square = 0.001 

 

 จากตารางที่ 4.19 พบวา คา P - Value หรือคาความเชื่อม่ันมากกวาท่ีระดับนัยสาํคัญทาง

สถิติ 0.05 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยเทากับ -0.253 และคาสัมประสิทธิ์มาตรฐานเทากับ -0.032 จึง

ทําใหความจดจอ ที่มีตอเกมไมมีความเก่ียวของหรือไมมีผลกับระดับความยากของเกม 
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 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 6 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 เม่ือทําการเลนเกมหลายๆรอบติดตอกันระดับความจดจอที่มีจะ

นอยลงเน่ืองจากความเบื่อตอฉากเกมเดิม ๆ 

 

ตารางที่ 4.20: ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 6 

 

คาสัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (B) 

คาสัมประสิทธิ์

มาตรฐาน (Beta) 
Adjusted R Square P - Value 

-4.572 -0.167 0.028 0.000 

 

ไดสมการดังตอไปนี้ 

รอบที่ = 8.189 - 4.572 * คาความจดจอ โดยที่มีคา R Square = 0.028 

 

 จากตารางที่ 4.20 พบวา ตัวแปรตนมีความสําพันธกับตัวแปรตามที่ระดับนัยสําคัญทางสถติิ 

0.05 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยเทากับ -4.572 และคาสัมประสิทธิ์มาตรฐานเทากับ -0.167 ดังนั้น 

สมมติฐานน้ีเปนจริง เน่ืองจากเมื่อทําการเลนเกมหลาย ๆ รอบติดกันจะทําใหความตั้งใจหรือความจด

จอ ที่มีตอเกมลดนอยลงไปในการเลนฉากซ้ํา ๆ เดิม ๆ 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 7 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 เม่ือเราเลนเกมหลาย ๆ รอบในแตละระดับจนเกิดความเคยชิน

ทําใหสมาธิ ลดลงเรื่อย ๆ 

 

ตารางที่ 4.21: ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 7 

 

คาสัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (B) 

คาสัมประสิทธิ์

มาตรฐาน (Beta) 
Adjusted R Square P - Value 

0.197 0.008 0.000 0.702 

 

ไดสมการดังตอไปนี้ 
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รอบที่ = 5.440 + 0.197 * คาสมาธ ิโดยท่ีมีคา R Square = 0.000 

 

 จากตารางที่ 4.21 พบวา ตัวแปรตนไมมีความสําพันธกับตัวแปรตามท่ีระดับนัยสําคัญทาง

สถิติ 0.05 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยเทากับ 0.197 และคาสัมประสิทธิ์มาตรฐานเทากับ 0.008 

ดังนั้นสมมติฐานเปนเท็จ เนื่องจากคาสมาธิ มีคาเพิ่มข้ึนเพยีงเล็กนอยและไมมีความสัมพันธกับการ

เลนเกมหลาย ๆ รอบติดกัน 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 8 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 เม่ือทําการเลนเกมติดกันหลาย ๆ รอบทั้ง 3 ระดับความยาก คา

ความวาวุน จะตองมากข้ึนตามเนื่องจากการเลนเกมติดตอกันหลายรอบทําใหเกิดความสับสนในการ

เลน 

 

ตารางที่ 4.22: ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 8 

 

คาสัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (B) 

คาสัมประสิทธิ์

มาตรฐาน (Beta) 
Adjusted R Square P - Value 

1.461 0.094 0.009 0.000 

 

ไดสมการดังตอไปนี้ 

รอบที่ = 4.863 + 1.461 * คาความวาวุน โดยที่มีคา R Square = 0.009 

 

 จากตารางที่ 4.22 พบวา ตัวแปรตนมีความสําพันธกับตัวแปรตามที่ระดับนัยสําคัญทางสถติิ 

0.05 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยเทากับ 1.461 และคาสัมประสิทธิ์มาตรฐานเทากับ 0.094 ดังนั้น

สมมติฐานเปนจริง เนื่องจากคาความวาวุน เพิ่มขึ้นอยางตอเนื่องทําใหคาความวาวุน มีผลตอรอบใน

การเลนเกมติดตอกัน 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 9 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 คาความวาวุน มีความสัมพันธกับคาความต่ืนเตน ในทิศทาง

เดียวกัน 
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ตารางที่ 4.23: ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 9 

 

คาความสัมพันธ P - Value 

0.302** 0.000 

 

 จากตารางที่ 4.23 พบวา คาความสัมพันธคือ 0.302** และคา P - Value หรือคาความ

เชื่อมั่นนอยกวาที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 ดังนั้น สมมติฐานนี้เปนจริง เชน ถาคาความวาวุน 

เพิ่มขึ้น คาความตื่นเตน จะมคีาเพิ่มขึ้น และในทางกลับกันถาคาความวาวุน ลดลงจะทําใหคาความ

ตื่นเตน ลดลงเชนกัน ทําใหคาคลื่นสมองท้ังสองนี้มีความเกี่ยวของกัน 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 10 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 ในแตละระดับความยาก คาสมาธ ิคาความวาวุน คาความจดจอ 

คาความตื่นเตน มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ 

 

จากตารางที่ 4.24 สรุปคาการวิเคราะหสมมติฐานที่ 10 

 

 ระดับ รอบที ่
คาความจด

จอ  

คาความ

วาวุน  
คาสมาธิ  

คาความ

ตื่นเตน  

ระดับ  
ไมมี

ความสัมพันธ 

ไมมี

ความสัมพันธ 

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

ไมมี

ความสัมพันธ 

รอบที ่
ไมมี

ความสัมพันธ 
 

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

ไมมี

ความสัมพันธ 

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

คาความจด

จอ 

ไมมี

ความสัมพันธ 

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

 
ไมมี

ความสัมพันธ 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

ไมมี

ความสัมพันธ 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางที่ 4.24 (ตอ): สรุปคาการวิเคราะหสมมติฐานที่ 10 

 

 ระดับ รอบที่ 
คาความจด

จอ  

คาความ

วาวุน  
คาสมาธ ิ 

คาความ

ตื่นเตน  

คาความ

วาวุน  

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

ไมมี

ความสัมพันธ 
 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

คาสมาธิ  

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

ไมมี

ความสัมพันธ 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

คาความ

ตื่นเตน  

ไมมี

ความสัมพันธ 

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

ไมมี

ความสัมพันธ 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

 

 

 จากตารางที่ 4.24 ระดับความยากของตัวเกม ไมมีความสัมพันธกับ รอบการเลน คาความจด

จอ และคาความตื่นเตน แตมีผลหรือมีความสัมพันธกับคาความวาวุน และสมาธิ  

 รอบที่เลนของผูทําการทดลอง ไมมีความสัมพันธกับระดับความยากของตัวเกม และคาสมาธิ

แตมีความสัมพันธกับคาความจดจอ คาความวาวุน และคาความตื่นเตน  
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4.3 ขอมูลผูเขารวมทดลองเกม Cookie Run และ Thapster Thailand 

 จากการเก็บรวบรวมขอมูลคลื่นสมองในการเลนเกม Cookie Run และ Thapster 

Thailand จากเครื่องวัดคลื่นสมอง Emotiv EPOC จํานวน 5 คน มาวิเคราะหขอมูลโดยผูเขารวมทดลอง

จะตองผานการทดสอบกอนเริ่มทําการทดลองในการเลนเกม Cookie Run และ Thapster Thailand 

และคาท่ีนํามาวิเคราะหมี คาความจดจอ คาความวาวุน คาสมาธ ิและคาความตื่นเตน  

 

 4.3.1 ขอมูลผูรวมทําการทดลองจําแนกตามประเภทคลื่นสมอง 

 ผลการวิเคราะหขอมลูผูเขารวมทดลองจําแนกตามประเภทคลื่นสมอง ดังแสดงในตารางที่ 

4.25 

 

ตารางที่ 4.25: ขอมูลผูรวมทําการทดลองจําแนกตามประเภทคลื่นสมอง 

 

ประเภทคลื่นสมอง มากที่สุด นอยที่สุด เฉลี่ย 

คาความจดจอ 

(Engagement) 
0.996 0.077 0.616 

คาความวาวุน (Frustration) 1 0.033 0.418 

คาความตื่นเตน 

(Excitement) 
1 0 0.390 

คาสมาธ ิ(Meditation) 0.667 0 0.332 

 

 จากตารางที่ 4.25 พบวา มีคาคลื่นสมองที่เต็ม 1 อยู 2 ประเภทไดแก คาความวาวุนและคา

ความตื่นเตน รองลงมา คาความจดจอ ประมาณ 0.996 และ คาสมาธ ิประมาณ 0.667 และคาท่ีนอย

ที่สุด คือ 0 ไดแก คาความตื่นเตน และคาสมาธิ รองลงมาคือ คาความจดจอ ประมาณ 0.078 และคา

ความวาวุน 0.033 ตามลาํดับ และพบวามีคาเฉลี่ยคลื่นสมองมากที่สุด คือ คาความจดจอ ประมาณ 

0.616 รองลงมา คาความวาวุน ประมาณ 0.418 คาความตื่นเตน ประมาณ 0.390 และคาสมาธ ิ

ประมาณ 0.331 
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 4.3.2 ความสัมพันธของคลื่นสมองของผูเลน  

 ผลการวิเคราะหความสัมพันธของคลื่นสมอง ดังแสดงในตารางท่ี 4.26 

 

ตารางที่ 4.26: ความสัมพันธของคลื่นสมองของผูเลน 

 

 
คาความจดจอ 

(Engagement) 

คาความวาวุน 

(Frustration) 

คาสมาธ ิ

(Meditation) 

คาความตื่นเตน 

(Excitement) 

คาความจดจอ

(Engagement) 

 มีความสัมพันธกนั

แบบแปรผกผัน 

มีความสัมพันธ

กันแบบแปรผัน

ตาม 

มีความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

คาความวาวุน

(Frustration) 

มีความสัมพันธกัน

แบบแปรผกผัน 

 มีความสัมพันธ

กันแบบแปรผัน

ตาม 

มีความสัมพันธ

กันแบบแปรผัน

ตาม 

คาสมาธ ิ

(Meditation) 

มีความสัมพันธกัน

แบบแปรผันตาม 

มีความสัมพันธกัน

แบบแปรผันตาม 

 มีความสัมพันธ

กันแบบแปรผัน

ตาม 

คาความตื่นเตน 

(Excitement) 

มีความสัมพันธกัน

แบบแปรผกผัน 

มีความสัมพันธกัน

แบบแปรผันตาม 

มีความสัมพันธ

กันแบบแปรผัน

ตาม 

 

   

 จากตารางที่ 4.26 พบวา เมื่อคาความจดจอ ลดลง จะทาํใหคาความวาวุน และคาความ

ตื่นเตน ลดลง และเมื่อคาความวาวุน เพิ่มข้ึน จะทําใหคาความตื่นเตน เพิ่มขึ้น 
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 4.3.3 ผลการวิเคราะหสมมติฐานเกม Cookie Run และ Thapster Thailand 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 1  

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 ขณะที่ทําการเลนเกมเมื่อมีความตื่นเตน จะทําใหมีสมาธิ มากข้ึน

ตาม หรือมีความสัมพันธกัน (ทั้ง 3 ระดับ)  

 

ตารางที่ 4.27: สรุปคาการวิเคราะหสมมติฐานท่ี 1 

 

คาความสัมพันธ P - Value 

0.097** 0.000 

 

 จากตารางที่ 4.27 พบวา คาความสัมพันธคือ 0.097** และคาความเชื่อมั่นอยูท่ี 0.000 

ดังนั้น คาความตื่นเตน และคาสมาธิ มีความสัมพันธกันที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 เชน คาความ

ตื่นเตน ณ ชวงเวลาน้ัน ๆ เพิม่ขึ้น คาสมาธิ จะมีคาเพิ่มขึ้นเชนกัน ไปในทิศทางเดียวกันแตเพียง

เล็กนอยเทานั้น ทําใหคาคลื่นสมองท้ัง 2 นี้ระหวาง คาความตื่นเตน และคาสมาธ ิมีความเก่ียวของกัน 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 2 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 ระดับความยากของเกมมากข้ึนทําใหคาความตื่นเตน เพิ่มมากข้ึน

ตาม 

 

ตารางที่ 4.28: สรุปคาการวิเคราะหสมมติฐานท่ี 2 

 

คาสัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (B) 

คาสัมประสิทธิ์

มาตรฐาน (Beta) 
Adjusted R Square P - Value 

0.021 0.007 0.000 0.620 

 

ไดสมการดังตอไปนี้ 

ระดับ = 1.992 + 0.021 * คาความตื่นเตน โดยที่มีคา R Square = 0.000 
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 จากตารางที่ 4.28 พบวา คา P - Value หรือคาความเชื่อม่ันมากกวาท่ีระดับนัยสาํคัญทาง

สถิติ 0.05 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยเทากับ 0.021 และคาสัมประสิทธิ์มาตรฐานเทากับ 0.007 

ดังนั้น ระดับความยากท้ัง 3 ระดับ และคาความตื่นเตน ท่ีมาจากผูเลนมีคาเพิ่มขึ้นเพียงเลก็นอยใน

ทิศทางเดียวกันแตไมมีความสัมพันธใด ๆ กัน 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 3 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 เกมแนวที่จําเปนจะตองใชสมาธิและความแมนยําสูงแตมีฉากใน

การเลนซ้ํา ๆ นั้นสามารถสรางความตื่นเตน ใหแกผูเลนไดอยูเสมอแมรอบการเลนจะเพิ่มมากขึ้น 

 

ตารางที่ 4.29: สรุปคาการวิเคราะหสมมติฐานท่ี 3 

 

ไดสมการดังตอไปนี้ 

รอบที่ = 5.418 + 0.211 * คาความตื่นเตน โดยท่ีมีคา R Square = 0.000 

 

 จากตารางที่ 4.29 พบวา คา P - Value หรือคาความเชื่อม่ันมากกวาท่ีระดับนัยสาํคัญทาง

สถิติ 0.05 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยเทากับ 0.211 และคาสัมประสิทธิ์มาตรฐานเทากับ 0.021 

ดังนั้นสมมติฐานน้ีเปนเท็จ เน่ืองจากคาความตื่นเตนรวมท้ัง 2 เกม ไมมีความสัมพันธกับรอบการเลน 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 4 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 ระดับความยากของตัวเกมมากขึ้นไมจําเปนจะตองใชสมาธ ิเพิ่ม

มากขึ้นเสมอไป 

 

ตารางท่ี 4.30: สรุปคาการวิเคราะหสมมติฐานท่ี 4 

 

คาสัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (B) 

คาสัมประสิทธิ์

มาตรฐาน (Beta) 
Adjusted R Square P - Value 

0.307 0.039 0.001 0.009 

คาสัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (B) 

คาสัมประสิทธิ์

มาตรฐาน (Beta) 
Adjusted R Square P - Value 

0.211 0.021 0.000 0.150 
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ไดสมการดังตอไปนี้ 

ระดับ = 1.898 + 0.307 * คาสมาธิ โดยที่มีคา R Square = 0.001 

 

 จากตารางที่ 4.30 พบวา คา P - Value หรือคาความเชื่อม่ันนอยกวาที่ระดับนัยสําคัญทาง

สถิติ 0.05 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยเทากับ 0.307 และคาสัมประสิทธิ์มาตรฐานเทากับ 0.039 

ดังนั้นสมมติฐานน้ีเปนเท็จ เน่ืองจากเม่ือผูทดลองทําการเลนเกมในระดับท่ียากข้ึนรวมท้ังหมด 2 เกม 

คาสมาธิ มีคาเพิ่มขึ้นเพียงเล็กนอย จึงสรุปไดวาเม่ือระดับเกมยากของท้ัง 2 เกม เพิ่มมากขึ้น จําเปนที่

จะตองใชสมาธิมากข้ึนตาม 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 5 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 เม่ือระดับความยากมากขึ้นความจดจอ ท่ีมีตอเกมยิ่งมากข้ึน 

 

ตารางที่ 4.31: สรุปคาการวิเคราะหสมมติฐานท่ี 5 

 

คาสัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (B) 

คาสัมประสิทธิ์

มาตรฐาน (Beta) 
Adjusted R Square P - Value 

-0.097 -0.012 0.000 0.408 

 

ไดสมการดังตอไปนี้ 

ระดับ = 2.060 - 0.097 * คาความจดจอ โดยท่ีมีคา R Square = 0.000 

 

 จากตารางที่ 4.31 พบวา คา P - Value หรือคาความเชื่อม่ันมากกวาท่ีระดับนัยสาํคัญทาง

สถิติ 0.05 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยเทากับ -0.097 และคาสัมประสิทธิ์มาตรฐานเทากับ -0.012 จึง

ทําใหความจดจอ ที่มีตอเกมไมมีความเก่ียวของหรือไมมีผลกับระดับความยากของเกม 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 6 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 เม่ือทําการเลนเกมหลายๆรอบติดตอกันระดับความจดจอ ท่ีมีจะ

นอยลงเน่ืองจากความเบื่อตอฉากเกมเดิม ๆ 
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ตารางที่ 4.32: สรุปคาการวิเคราะหสมมติฐานท่ี 6 

 

คาสัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (B) 

คาสัมประสิทธิ์

มาตรฐาน (Beta) 
Adjusted R Square P - Value 

-4.185 -0.152 0.023 0.000 

 

ไดสมการดังตอไปนี้ 

รอบที่ = 8.077 - 4.185 * คาความจดจอ โดยที่มีคา R Square = 0.023 

 

 จากตารางที่ 4.32 พบวา ตัวแปรตนมีความสําพันธกับตัวแปรตามที่ระดับนัยสําคัญทางสถติิ 

0.05 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยเทากับ -4.185 และคาสัมประสิทธิ์มาตรฐานเทากับ -0.152 ดังนั้น 

สมมติฐานน้ีเปนจริง เน่ืองจากเมื่อทําการเลนเกมหลาย ๆ รอบติดกันจะทําใหความตั้งใจหรือความจด

จอ ที่มีตอเกมลดนอยลงไปในการเลนฉากซ้ํา ๆ 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 7 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 เม่ือเราเลนเกมหลาย ๆ รอบในแตละระดับจนเกิดความเคยชิน

ทําใหสมาธิลดลงเร่ือย ๆ 

 

ตารางที่ 4.33: สรุปคาการวิเคราะหสมมติฐานท่ี 7 

 

คาสัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (B) 

คาสัมประสิทธิ์

มาตรฐาน (Beta) 
Adjusted R Square P - Value 

0.350 0.013 0.000 0.396 

 

ไดสมการดังตอไปนี้ 

รอบที่ = 5.384 + 0.350 * คาสมาธ ิโดยท่ีมีคา R Square = 0.000 

 

 จากตารางที่ 4.33 พบวา ตัวแปรตนไมมีความสําพันธกับตัวแปรตามท่ีระดับนัยสําคัญทาง

สถิติ 0.05 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยเทากับ 0.350 และคาสัมประสิทธิ์มาตรฐานเทากับ 0.013 

ดังนั้นสมมติฐานเปนเท็จ เนื่องจากคาสมาธิมีคาเพิ่มขึ้นเพียงเล็กนอยและไมมีความสัมพันธกับรอบที่ 
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 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 8 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 เม่ือทําการเลนเกมติดกันหลายๆรอบทั้ง 3 ระดับความยาก คา

ความวาวุน จะตองมากข้ึนตามเนื่องจากการเลนเกมติดตอกันหลายรอบทําใหเกิดความสับสนในการ

เลน 

 

ตารางที ่4.34: สรุปคาการวิเคราะหสมมติฐานท่ี 8 

 

คาสัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (B) 

คาสัมประสิทธิ์

มาตรฐาน (Beta) 
Adjusted R Square P - Value 

1.356 0.084 0.007 0.000 

 

ไดสมการดังตอไปนี้ 

รอบที่ = 4.933 + 1.356 * คาความวาวุน โดยที่มีคา R Square = 0.007 

 

 จากตารางที่ 4.34 พบวา ตัวแปรตนมีความสําพันธกับตัวแปรตามที่ระดับนัยสําคัญทางสถติิ 

0.05 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยเทากับ 1.356 และคาสัมประสิทธิ์มาตรฐานเทากับ 0.084 ดังนั้น

สมมติฐานเปนจริง เนื่องจากคาความวาวุน เพิ่มข้ึนเพียงเล็กนอยอยางตอเนื่องทําใหคาความวาวุน มี

ผลตอรอบในการเลนเกมติดตอกัน 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 9 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 คาความวาวุน มีความสัมพันธกับคาความต่ืนเตน ในทิศทาง

เดียวกัน 

 

ตารางที่ 4.35: สรุปคาการวิเคราะหสมมติฐานท่ี 9 

 

คาความสัมพันธ P - Value 

0.267** 0.000 

 

 จากตารางที่ 4.35 พบวา คาความสัมพันธคือ 0.267** และคา P - Value หรือคาความ

เชื่อมั่นนอยกวาที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 ดังนั้น สมมติฐานนี้เปนจริง เชน ถาคาความวาวุน 
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เพิ่มขึ้น คาความตื่นเตน จะมคีาเพิ่มขึ้น และในทางกลับกันถาคาความวาวุน ลดลงจะทําใหคาความ

ตื่นเตน ลดลงเชนกัน ทําใหคาคลื่นสมองท้ังสองนี้มีความเกี่ยวของกัน 

 

 ผลการวิเคราะหสมมติฐานที่ 10 

 จากตารางสมมติฐานที่ 3.1 ในแตละระดับความยาก คาสมาธ ิคาความวาวุน คาความจดจอ 

คาความตื่นเตน มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ 

 

จากตารางที่ 4.36 สรุปคาการวิเคราะหสมมติฐานที่ 10 

 

 ระดับ รอบที ่
คาความจด

จอ  

คาความ

วาวุน  
คาสมาธิ  

คาความ

ตื่นเตน  

ระดับ  
ไมมี

ความสัมพันธ 

ไมมี

ความสัมพันธ 

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

มี

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

ไมมี

ความสัมพันธ 

รอบที ่
ไมมี

ความสัมพันธ 
 

มี

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

ไมมี

ความสัมพันธ 

ไมมี

ความสัมพันธ 

คาความจด

จอ  

ไมมี

ความสัมพันธ 

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

 

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

คาความ

วาวุน 

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางที่ 4.36 (ตอ): สรุปคาการวิเคราะหสมมติฐานที่ 10 

 

 ระดับ รอบที ่
คาความจด

จอ  

คาความ

วาวุน  
คาสมาธิ 

คาความ

ตื่นเตน  

คาสมาธิ  

ความสัมพันธ

กันแบบแปรผัน

ตาม 

ไมมี

ความสัมพันธ 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

คาความ

ตื่นเตน  

ไมมี

ความสัมพันธ 

ไมมี

ความสัมพันธ 

ความสัมพันธ

กันแบบ

แปรผกผัน 

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

มี

ความสัมพันธ

กันแบบแปร

ผันตาม 

 

 

 จากตารางที่ 4.36 ระดับความยากของตัวเกม ไมมีความสัมพันธกับ รอบการเลน คาความจด

จอ และคาความตื่นเตน แตมีผลหรือมีความสัมพันธกับคาความวาวุน และสมาธ ิ

 รอบที่เลนของผูทําการทดลอง ไมมีความสัมพันธกับระดับความยากของตัวเกม คาความ

ตื่นเตน และคาสมาธิ แตมีความสัมพันธกับคาความจดจอ และคาความวาวุน   

 



บทที ่5 

สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะการวิจัย 

 
5.1 สรุปผลการวิจัย 

 ผลการวิเคราะหขอมูลคลื่นสมองของผูเขารวมทดลองเกม Cookie Run จํานวน 5 คน พบวา 

คาความจดจอ เฉลี่ยอยูที่ 0.64 คาความวาวุน เฉลี่ยอยูที่ 0.4 คาความตื่นเตน เฉลี่ยอยูที่ 0.26 และคา

สมาธ ิเฉลี่ยอยูที่ 0.078 

 ผลการวิเคราะหขอมูลคลื่นสมองของผูเขารวมทดลองเกม Thapster Thailand จํานวน 5 

คน พบวา คาความจดจอ เฉลี่ยอยูที่ 0.59 คาความวาวุน เฉลี่ยอยูที่ 0.44 คาความตื่นเตน เฉลี่ยอยูที่ 

0.44 และคาสมาธ ิเฉลี่ยอยูท่ี 0.30 

 

 5.1.1 ผลการทดสอบสมมติฐานเกม Cookie Run เพื่อศึกษาปจจัยที่สงผลตอ

อุตสาหกรรมเกมในปจจุบัน 

 สมมติฐานท่ี 1 ความตื่นเตน ไมมีความเกี่ยวของกับสมาธิ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดบั 

.05 

 สมมติฐานท่ี 2 ระดับความยากของตัวเกมไมสงผลในทางบวกตอความตื่นเตน อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 สมมติฐานท่ี 3 เกมแนว Cookie Run ที่จําเปนจะตองใชสมาธิและความแมนยําสูงแตมีฉาก

ในการเลนซ้ํา ๆ แมรอบการเลนจะเพิ่มมากข้ึนสงผลในทางบวกตอความตื่นเตน อยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติท่ีระดับ .05 สรุปไดวาปจจุบันยังคงมีเกมท่ีจําเปนจะตองใชสมาธิและความแมนยําสรางขึ้นใหม

อยางตอเนื่อง แมรูปแบบการเลนจะคลายรูปแบบเดิมแตยังมีผูใหความสนใจอยูไมนอย เพราะวาเกม

แนวนี้สามารถสรางความต่ืนเตนไดอยูเสมอ แตยังมีขอจํากัดอยู เพราะเกมแนว Cookie Run นี้สวน

ใหญจะเห็นไดวาเปนที่สนใจของผูเลนไดเพียงไมกี่เดือนเทาน้ัน 

 สมมติฐานท่ี 4 ระดับความยากของตัวเกมสงผลในทางลบตอสมาธิ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .05 

 สมมติฐานท่ี 5 ระดับความยากของตัวเกมไมสงผลในทางบวกตอความจดจอ อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 สมมติฐานท่ี 6 เมื่อทําการเลนเกมหลายๆรอบติดตอกันระดับความจดจอ ที่มีจะนอยลง

เนื่องจากความเบ่ือตอฉากเกมเดิม ๆ สรุปไดวา เกมแนวที่มีฉากการเลนแบบซํ้า ๆ เม่ือผูเลนทําการ

เลนบอย ๆ หรือหลายครั้ง มีผลทําใหผูเลนมีความต้ังใจหรือความจดจอ ลดลงอยางตอเนื่องซ่ึงเปน

สาเหตุของความเบ่ือหนายตอเกมจึงทําใหเกมในปจจุบันอยูไดเพียงไมถึงปหรือบางเกมไมถึงเดือน ผู

เลนจะมีความสนใจในระยะส้ัน ๆ เทาน้ัน 

 สมมติฐานท่ี 7 รอบในการเลนเกมไมสงผลในทางลบตอสมาธิ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 

 สมมติฐานท่ี 8 รอบในการเลนเกมสงผลในทางบวกตอความวาวุน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 เมื่อทําการเลนเกมติดกันหลาย ๆ รอบทั้ง 3 ระดับความยากของเกม คาความวาวุน 

จะตองมากขึ้นตามเนื่องจากการเลนเกมติดตอกันหลายรอบทําใหเกิดความสับสนในการเลน สรุปได

วา ยิ่งผูเลนทําการเลนเกมมากเทาไหรความวาวุน ยิ่งเพิ่มมากข้ึนเรือ่ย ๆ ซึ่งมีผลตอการตัดสินใจหรือ

การควบคุมภายในเกม และทําใหผลลัพธตอเกมออกมาไมดีเทาท่ีควร 

 สมมติฐานท่ี 9 ความวาวุน สงผลในทางบวกตอความตื่นเตน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 สรุปไดวา เมื่อผูเลนเกิดความตื่นเตน ทําใหมีความวาวุน ในเรื่องของการตัดสินใจตาง ๆ 

 สมมติฐานท่ี 10 ระดับความยากของตัวเกมไมสงผลใด ๆ กับคาความจดจอ คาความตื่นเตน 

และคาความวาวุน แตสงผลในทางลบตอ คาสมาธ ิอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

 5.1.2 ผลการทดสอบสมมติฐานเกม Thapster Thailand เพื่อศึกษาปจจัยที่สงผลตอ

อตุสาหกรรมเกมในปจจุบัน 

 สมมติฐานท่ี 1 ความตื่นเตน มีความเกี่ยวของกับสมาธิ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

 สมมติฐานท่ี 2 ระดับความยากของตัวเกมไมสงผลในทางบวกตอความตื่นเตน อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 สมมติฐานท่ี 3 เกมแนว Thapster Thailand ที่จําเปนจะตองใชสมาธิและความแมนยําสูง

แตมีฉากในการเลนซํ้า ๆ แมรอบการเลนจะเพิ่มมากข้ึน สงผลในทางลบตอความตื่นเตน อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สรุปไดวาเกม Thapster Thailand นั้นเมื่อทําการเลนเกมหลาย ๆ 

รอบติดกันมีความเกี่ยวของกับคาความตื่นเตน ซึ่งผลที่ไดลดลงเรื่อย ๆ เนื่องจากทิศทางในการกดเปน

แบบเดิมอยูเสมอหรือแบบตายตัว แตเกม Cookie Run นั้นจะมีการเปลี่ยนแปลงทิศทาง และจ ังหวะ
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ในการเลน แตฉากการเลนยังคงเดิม 

 สมมติฐานท่ี 4 ระดับความยากของตัวเกมสงผลในทางบวกตอสมาธิ อยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติท่ีระดับ .05 จึงสรุปไดวาระดับเกมยากข้ึนทําใหตองใชสมาธิมากขึ้นตาม ซึ่งคาที่ไดน้ันตรงขามกับ

การทดลองเลนเกม Cookie Run ที่มีความสัมพันธแบบแปรผกผัน 

 สมมติฐานท่ี 5 ระดับความยากของตัวเกมไมสงผลในทางบวกตอความจดจอ อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จึงทําใหความจดจอ ที่มีตอเกมไมมีความเก่ียวของหรือไมมีผลกับระดับ

ความยากของเกม 

 สมมติฐานท่ี 6 เมื่อทําการเลนเกมหลาย ๆ รอบติดตอกันระดับความจดจอ ที่มีจะนอยลง

เนื่องจากความเบ่ือตอฉากเกมเดิม ๆ สงผลในทางลบตอความจดจอ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 

.05 สรุปไดวา เกมแนวที่มีฉากการเลนแบบซ้ํา ๆ เมื่อผูเลนทําการเลนบอย ๆ หรือหลายครั้ง มีผลทํา

ใหผูเลนมีความตั้งใจหรือความจดจอ ลดลงอยางตอเนื่องซึ่งเปนสาเหตุของความเบ่ือหนายตอเกมจึง

ทําใหเกมในปจจุบันอยูไดเพียงไมถึงปหรือบางเกมไมถึงเดือน ผูเลนจะมีความสนใจในระยะสั้นๆ

เทานั้น 

 สมมติฐานท่ี 7 รอบในการเลนเกมไมสงผลในทางลบตอสมาธิ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 

 สมมติฐานท่ี 8 รอบในการเลนเกมสงผลในทางบวกตอความวาวุน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .05 เมื่อทําการเลนเกมติดกันหลาย ๆ รอบทั้ง 3 ระดับความยากของเกม คาความวาวุน 

จะตองมากขึ้นตามเนื่องจากการเลนเกมติดตอกันหลายรอบทําใหเกิดความสับสนในการเลน สรุปได

วา ยิ่งผูเลนทําการเลนเกมมากเทาไหรความวาวุน ยิ่งเพิ่มมากข้ึนเรื่อย ๆ ซึ่งมีผลตอการตัดสินใจหรือ

การควบคุมภายในเกม และทําใหผลลัพธตอเกมออกมาไมดีเทาท่ีควร 

 สมมติฐานท่ี 9 ความวาวุน สงผลในทางบวกตอความตื่นเตน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 สรุปไดวา เมื่อผูเลนเกิดความตื่นเตน ทําใหมีความวาวุน ในเรื่องของการตัดสินใจตางๆ 

 สมมติฐานท่ี 10 ระดับความยากของตัวเกมไมสงผลใด ๆ กับคาความจดจอ และคาความ

ตื่นเตน แตสงผลในทางลบตอคาความวาวุน และสงผลในทางบวกตอคาสมาธ ิอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติท่ีระดับ .05 
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 5.1.3 สรุปผลการวิเคราะหเกม Cookie Run และ Thapster Thailand 

 จากผลการทดสอบสมมติฐาน พบวา ปจจัยท่ีสงผลในทางลบมากที่สุดคือ รอบในการเลนเกม

กับความตั้งใจหรือคาความจดจอ ของผูเลน สงผลใหผูเลนมีความรูสึกเบื่อหนายตอเกม อีกทั้งเกมยังมี

ฉากและวิธีการเลนที่ไมมีการเปลี่ยนแปลงใด ๆ ทําใหเกมในปจจุบันเปดตัวงาย และมีความนิยมใน

ระยะสั้น แตในทางตรงกันขามผลคือปดตัวงายเชนกัน และยังพบวาเม่ือระดับเกมท่ียากขึ้นนั้นไมได

สงผลตอสมาธิในทางบวกแตอยางใดกรณีนี้ขึ้นอยูกับผูเลนวามีสมาธิมากนอยเพียงใด 

 รองลงมาคือเมื่อทําการเลนเกมหลาย ๆ รอบติดกันทําใหเกิดความสับสนหรือวาวุนตอผูเลน

เพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ ซึ่งเปนผลที่ทําใหคะแนนที่ผูเลนจะทําไดนั้นออกมาไมดีเทาท่ีควร 

 และสรุปไดวาระดับความยากของตัวเกมไมมีผลใด ๆ ตอความตื่นเตน ของผูเลนเกม และไมมี

ผลตอความจดจอ หรือความตั้งใจของผูเลนแตอยางใด 

 

5.2 อภิปรายผลการวิจัย 

 จากผลการศึกษา พบวา ปจจยัที่สงผลตอความตื่นเตน ไดแก ความวาวุน ซึ่งสอดคลองตาม

แนวคิดทฤษฎีที่กลาวไวในบทท่ี 2 ดังนี้ คอรสิม (Corsim, 1999, p. 58) ความสับสนหรือความ

ฟุงซานหรือความวาวุน เปนสิง่ท่ีขับเคลื่อนในรางกาย เมื่อพบเจอกับสิ่งที่ตกใจ หรือพบเจอกะทันหัน 

และจากน้ันกลามเนื้อจะเกิดความตึงเครียด การหายใจจะมีความถีม่ากข้ึน หัวใจจะเตนแรงและเร็ว

กวาปกติ จึงทําใหเกิดความตื่นเตนท่ีตามมา 

 

5.3 ขอเสนอแนะ 

 ในการตรวจวัดคลื่นสมองกับผูเขารวมการทดลอง การขยับรางกายหรือการกระพริบตาของผู

เขารับการทดลองมีผลกระทบตอการตรวจวัดคลื่นสมองเปนอยางมาก เนื่องจากจะทําใหจุดที่พบคลื่น

สมองคาดเคลื่อนหรือตกหลนไดงาย ในงานวิจัยนี้แนะนําใหผูเขารับการทดลองนั่งนิ่ง ๆ ไมเคลื่อนไหว

รางกายกรณีที่ไมมีความจําเปนใด ๆ และกระพริบตาใหนอยท่ีสุดเทาที่จะทําไดหรือกระพริบตาให

เปนไปตามธรรมชาติพรอมกับจดจอกับสิ่งท่ีทําการทดลองใหมากท่ีสุด เนื่องจากหากทําการบังคับผู

เขารับการทดลองอาจจะทําใหผูเขารับการทดลองเกิดอาการเกร็ง และมีผลกระทบตอการทดลองวัด

คลื่นสมองได แนวทางแกไขควรทําใหผูเขารับการทดลองมีความผอนคลายกอนทําการทดลอง 
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 การทํางานวิจัยนี้มีคาใชจายคอืเครื่องตรวจวัดคลื่นสมอง Emotiv EPOC ซึ่งหากจะนําไปใช

ในการพัฒนาผลงานตอไป สามารถเปลี่ยนเครื่องมือท่ีดีกวามาการใชงานได และหากมีเวลาในการ

พัฒนามากกวานี้ควรจะใชเปนระบบ EEG จะดีกวาเพื่อคาคลื่นสมองที่แนนอน 
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ภาคผนวก ก 

Set Up อุปกรณของ Emotiv EPOC neuroheadset 
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วิธี Set up และอุปกรณของ Emotiv EPOC neuroheadset 

  

 อุปกรณทั้งหมดมีดังนี้ 

  1). เครื่องวัดคลื่นมอง Emotiv EPOC neuroheadset 

  2). ตัวเชื่อมตอ Bluetooth อุปกรณ Emotiv EPOC กับ Computer ไรสาย 

  3). กลองใสตัวเซนเซอรทั้งหมด 16 จุด 

  4). น้ํายาลางจุดเซนเซอร หรือ น้ํายาลางคอนแทคเลนส แบบ re-nu Sensitive 

 5). สายชาตแบตเตอรี่ของเครื่อง Emotiv EPOC 

 

ภาพที่ 4.1: เครื่องมือและอุปกรณ Emotiv EPOC 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขั้นตอนที่ 1  

  ทําการหยดนํ้ายาลางคอนแทคเลนสลงไปท่ีจุดเซนเซอร ใหครบทั้งหมด 16 จุด กอน การ

เริ่มตนใชงานทุกครั้งเพื่อทําการลางจุดเซนเซอร (ดังภาพท่ี 4.2) 

 

ภาพที่ 4.2: วิธีการหยดน้ํายาลางคอนแทคเลนส 
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ขั้นตอนที่ 2  

  นําเซนเซอรทั้งหมด 16 จุด ติดตั้งลงบนกานรับคลื่นสมองของเครื่อง Emotiv EPOC 

 โดยการติดต้ังใหหมุนไปทางดานขวาหรือหมุนตามเข็มนาฬิกา เชนเดียวกันกับเมื่อตองการถอน

การติดตั้งจุดเซนเซอรใหทําการหมุนไปทางดานซายหรือหมุนทวนเข็มนาฬิกา (ดังภาพท่ี  4.3) 

 

ภาพที่ 4.3: วิธีการติดตั้งจุดเซนเซอร 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขั้นตอนที่ 3 

  นําตัว Bluetooth น้ีเชื่อมตอกับ Computer ผานชอง USB ของ Computer สังเกต

 ไดจากไฟสีเหลืองจะแสดงบริเวณตัว Bluetooth น้ี (ดังภาพท่ี 4.4) 

 

ภาพที่ 4.4: การเชื่อมตอ Bluetooth ระหวางอุปกรณ Emotiv EPOC และ Computer 
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ขั้นตอนที่ 4 

  เปดเครื่อง Emotiv EPOC เพื่อรับสัญญาณเชื่อมตอกับ Computer ผานทาง 

 Bluetooth (ดังภาพท่ี 4.5) 

 

ภาพที่ 4.5: ปุมเปดปดเครื่องมือ Emotiv EPOC 

 

 

 

 

  

 

 

ขั้นตอนที่ 5 

  นําเครื่อง Emotiv EPOC สวมใสลงบนศรีษะในลักษณะใหปุมเปดปดเครื่อง Emotiv 

 EPOC อยูขางหลังโดยขนานกับใบหูดานบน และใหจุดเซนเซอรดานหนาหางจากคิ้วประมาณ 

 3 น้ิวในแนวนอน (ดังภาพท่ี 4.6) 

 
ภาพที่ 4.6: ลักษณะการสวมใสเครื่องมือ Emotiv EPOC ที่ถูกตอง 
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ขั้นตอนที่ 6 

 ทําการเปดโปรแกรม Emotiv Xavier SDK Control จะไดหนาจอแสดงจุดเซนเซอรท้ังหมด 16 

จุด (ดังภาพที่ 4.7) 

 1). แสดงแบตเตอรี่ของอุปกรณ Emotiv EPOC 

 2). แสดงสัญญาณในการเชื่อมตอระหวางเครื่อง Emotiv EPOC และ Computer 

 3). แสดงเวลาท่ีเปดใชงานท้ังหมด 

 4). แสดงชื่อผูใชงานในขณะนั้น 

 5). แสดงคําอธิบายในการใชงานเพื่อหาคาคลื่นสมอง 

 6). แสดงตําแหนงเซนเซอรเพื่อใหรูวามีจุดใดที่ติดในขณะน้ัน 

 7). แสดงไฟจุดเซนเซอร โดยมีท้ังหมด 4 ระดับ ไดแก 

  - Good (สีเขียว) สัญญาณคลื่นสมองชัดเจน 

  - Poor (สีสม) สัญญาณคลื่นสมองปานกลาง 

  - Bad (สีแดง) สัญญาณคลื่นสมองต่ํา 

  - No Signal (สีเทาหรือสีดํา) ไมพบสัญญาณคลื่นสมองใดๆ 

 8). แสดงแถบเมนูและหัวขอท่ีจะทําการแสดงกราฟคลื่นสมองและดําเนินการบันทึกคา

คลื่นสมอง (ดังภาพท่ี 4.8) 

 

ภาพที่ 4.7: โปรแกรม Emotiv Xavier SDK Control 
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ภาพที่ 4.8: เมนูในโปรแกรม Emotiv Xavier SDK Control 
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ภาคผนวก ข 

หัวขออ่ืน ๆ ในโปรแกรม Emotiv Xavier SDK Control 
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หัวขออ่ืนๆในโปรแกรม Emotiv Xavier SDK Control 

1. Calibration 

 

ภาพที่ 4.9: หนา Calibration ของโปรแกรม Emotiv Xavier SDK Control 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

  

 จากภาพที่ 4.9 กอนเริ่มทําการทดลอง หรือหลังการเซตอุปกรณสวมใสศีรษะเรียบรอยแลว 

ควรทําการ Calibration กอนทุกคร้ัง เพื่อเปนการทดสอบเครื่องมือกอนทําการทดลองทุกคร้ัง เชน 

เปรียบเทียบการสวมใสอุปกรณระหวางที่ลืมตา กับหลับตา เพราะในขณะท่ีทําการลืมตานั้นสัญญาณ

คลื่นสมองจะแสดงออกมาตางกับขณะลืมตาอยางมาก 
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2. Facial Expressions 

 

ภาพที่ 4.10: Facial Expressions ของโปรแกรม Emotiv Xavier SDK Control 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 จากภาพท่ี 4.10 เปนอีกหนึ่งฟงกชันของโปรแกรม Emotiv Xavier SDK Control ซึ่งมี

ความสามารถคือ การแสดงลักษณะใบหนาของผูสวมใสอุปกรณ Emotiv EPOC neuroheadset 

ในขณะน้ันๆออกมาทางโปรแกรมใหผูสวมใสอุปกรณ Emotiv EPOC neuroheadset ในขณะนั้นได

รับรูถึงอารมณ และใบหนาของผูสวมใส โดยการแสดงลักษณะใบหนาน้ีเกิดจากการจับจุดบนอุปกรณ 

Emotiv EPOC neuroheadset หรือท่ีเรียกวาจุดเซนเซอรวามีสวนใดของศีรษะขยับบาง 
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ภาคผนวก ค 

หนังสือยินยอมเขารวมในการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

หนังสือยินยอมเขารวมในการวิจัย 

ชื่อโครงการวจิัย  การศึกษาสัญญาณคลื่นสมองขณะเลนเกมแอคชั่น 

ชื่อผูวจิัย   นายตรีภพ เจียมศักดิ์ศิริ, ผศ.ดร.กิง่กาญจน สขุคณาภิบาล 

ขอมูลสําหรับการตดิตอ  BU-MIT, โทร: +66-2-350-3500 ตอ 1690  

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

 ในงานวิจัยนี ้ผูวิจยัทําการศึกษาความสัมพันธของคลื่นสมองขณะเลนเกม การเก็บขอมลูคลื่นสมองนั้นใชเคร่ืองมอื

ที่มีชือ่วา Emotiv EPOC neuroheadset เพื่อทดสอบและวิเคราะหคาคลื่นสมองขณะเลนเกม ในการทดลองน้ีผูวิจัยใชเกม 

Cookie Run และ เกม Thapster Thailand ในการวิจัยนีก้ารเก็บขอมลูจัดทําโดยใหอาสาสมัครทดลองสวมใสเครื่อง Emotiv 

EPOC neuroheadset ลงบนศีรษะ และทําการทดสอบกอนทําการทดลองจริง 

 ขาพเจาซึ่งไดลงนามที่ดานลางนี้ของหนังสือฉบับน้ี ไดรับคําอธิบายอยางชัดเจนจนเปนที่พอใจจากผูวิจัยถึงวัตถุประสงค และขั้นตอนการ

วิจัย และประโยชนซ่ึงจะเกิดขึ้นจากการวิจัยเรื่องนี้แลว 

 ขาพเจาเขารวมการวิจัยครั้งนี้ดวยความสมัครใจ และขาพเจามีสิทธิ จะถอนตัวออกจากการวิจัยเม่ือไรก็ไดตามความประสงค ขาพเจายินดี

เขารวมการวิจัยครั้งน้ี ภายใตเงื่อนไขที่ระบุไวในเอกสารขอมูลสําหรับกลุมประชากรหรือผูมีสวนรวมในการวิจัย 

      

                  ผูมีสวนรวมในการวิจยั 

(     ) 

 / /  

                         วัน/เดือน/ป 

                      

      คํารับรองจากผูวจิัย 
  ขาพเจารับรองวา ขอมูลที่ไดรับจะถูกใชเพื่อวัตถุประสงคในการวิจัยตามที่ระบุไวเทาน้ัน เวนเสียจากจะไดรับความยินยอมใหใชไดใน

วัตถุประสงคอื่น และขาพเจาจะเก็บรักษาขอมูลน้ีเปนความลับและไมเปดเผยขอมูลเฉพาะตัวของผูมีสวนรวมในการวิจัย เวนเสียจากจะไดรับความ

ยินยอมใหดําเนินการได 

      

                  ผูมีสวนรวมในการวิจยั 

(     ) 

 / /  

                         วัน/เดือน/ป 
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