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บทคัดยVอ 
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคBเพ่ือพัฒนาโปรแกรมการฝJกกระบวนการทางป�ญญาเสมือนจริง (VR-CTP) สําหรับ
เพ่ิมเชาวนBป�ญญาดSานมิติสัมพันธBของนักเรียนระดับประถมศึกษา และผลของการใชSโปรแกรมการฝJกกระบวนการ
ทางป�ญญาเสมือนจริง ดSวยการเปรียบเทียบคล่ืนไฟฟ]าสมองระหว^างก^อนกับหลังการทดลอง ในกลุ̂มทดลอง และ
จําแนกตามเพศและระดับเชาวนBป�ญญาท่ัวไปหลังการทดลอง นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาป�ท่ี 5 โรงเรียนอนุบาล
จันทบุรี ป�การศึกษา 2561 จํานวน 68 คน เป`นอาสาสมัครเขSาร̂วมโครงการวิจัย จัดกลุ̂มอาสาสมัครเขSากลุ̂มดSวย
เกณฑBการคัดกรองจํานวน 4 กลุ̂ม (กลุ̂มละ 17 คน) ซ่ึงไดSรับการฝJก จํานวน 12 คร้ัง คร้ังละ 10 นาที เก็บรวมรวม
ขSอมูลจากค^าพลังงานสัมบูรณBของช̂วงความถี่คล่ืนไฟฟ]าสมองย̂าน Theta, Alpha, Low Beta และ High Beta 
บริเวณสมองส̂วนฟรอนทอล ส̂วนพาไรทัล และส̂วนเทมโพรัล ขณะทํากิจกรรมการทดสอบผ̂านหนSาจอคอมพิวเตอรB 
จากแบบทดสอบ Paper Folding Test, Card Rotation Test และ Mental Rotation Test ท่ีสรSางขึ้น สถิติท่ีใชS
ไดSแก^ Repeated ANOVA และ 2-way MANOVA 
 ผลการวิจัยปรากฏว^า โปรแกรมการฝJกกระบวนการทางป�ญญาเสมือนจริง มีความเหมาะสมอยู̂ในระดับมาก
ท่ีสุด ประกอบดSวย 2 กิจกรรม ไดSแก^ Maze Walker และ Construction Worker มี 6 ระดับการฝJกหลังการ
ทดลอง ค^าพลังงานสัมบูรณBของคล่ืนไฟฟ]าสมองทุกช̂วงความถี่สูงขึ้น บริเวณสมองส̂วนฟรอนทอล ส̂วนพาไรทัล และ
ส̂วนเทมโพรัลในทุกแบบทดสอบ โดยเฉพาะช̂วงความถี่ Alpha เพศชายตํ่ากว^าเพศหญิง ในทุกบริเวณสมอง ขณะท่ี
นักเรียนระดับเชาวนBป�ญญาท่ัวไปสูงตํ่ากว^า และมีปฏิสัมพันธBระหว^างเพศกับระดับเชาวนBป�ญญาท่ัวไปในบริเวณ
สมองส̂วนฟรอนทอล แสดงใหSเหน็ว^า การฝJกดSวยโปรแกรมการฝJกกระบวนการทางป�ญญาเสมือนจริงอย̂างต̂อเนือ่ง 
สามารถช̂วยเพ่ิมเชาวนBป�ญญาดSานมิติสัมพันธBไดS 
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ABSTRACT 
 This study aimed to develop a Virtual Reality cognitive training program (VR-CTP) for enhancing 
the spatial intelligence in the primary school students, and to investigate the effect of the developed 
VR-CTP by comparing the accuracy score, response time, and absolute power before and after 
training program, between gender and general intelligence level after training. Sixty-eight students 
attending at Grade 5 of Anuban Chanthaburi School in academic year 2018 took part in the study. 
They were screened into 4 groups (17 experimental per groups). The experimental group underwent 
the VR-CTP training for 12 times (10 minutes each time). The Paper Folding Test, Card Rotation Test 
and Mental Rotation Test were used to collect absolute power of the band theta, alpha, low beta 
and high beta at the frontal, parietal, and temporal brain area. Data were analyzed by using the 
Repeated ANOVA and 2-way MANOVA. 
 The results showed that VR-CTP consists of 2 training activities (Maze Walker and Construction 
Worker in 6 levels. After training with the VR-CTP, the EEG absolute power for alpha of the 
experiment group was increased in all spatial intelligence tests at the frontal, parietal, and temporal 
lobes, especially in the female group. Meanwhile, the students with a high level of general 
intelligence had a lower level of alpha at the frontal lobe, and an interaction effect between 
gender and general intelligence level was also found, revealing the benefits of continuous practice 
with the VR-CTP. 
 
Keyword: spatial intelligence, virtual reality cognitive training program, primary school students,  
               electroencephalography 
 
ความนํา 
 การประเมินผลนักเรียนร̂วมกับนานาชาติ (Programme for International Student Assessment: PISA) 
เลือกประเมินนักเรียนอายุ 15 ป� ซ่ึงเป`นวัยท่ีจบการศึกษาภาคบังคับ เพ่ือประเมินคุณภาพของระบบการศึกษาในการ
เตรียมความพรSอมใหSประชาชนมีศักยภาพหรือความสามารถพ้ืนฐานท่ีจําเป`นต̂อการดํารงชีวิตในโลกท่ีมีการ
เปล่ียนแปลง โดยผลการประเมิน PISA 2000 ถึง PISA 2015 นักเรียนไทยมีผลการประเมินตํ่ากว^าค^าเฉล่ียนานาชาติ
ทุกคร้ัง (สถาบันส̂งเสริมการสอนวิทยาศาสตรBและเทคโนโลยี (สสวท.), 2559) เด็กไทยเกินคร่ึงมีทักษะตํ่ากว^า
ระดับพ้ืนฐาน ผลการศึกษาของธนาคารโลกเกี่ยวกับความสัมพันธBระหว^างค^าคะแนน PISA กับอัตราการเจริญเติบโต
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ทางเศรษฐกิจของประเทศ ซ่ึงระบุว^าค^าคะแนน PISA ของเด็กท่ีเพ่ิมขึ้นจะส̂งผลต̂ออัตราการเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจ
ของประเทศใหSสูงขึ้น (OECD, 2016) ในขณะท่ีประเทศไทยตSองการแรงงานท่ีมีทักษะทางดSานวิทยาศาสตรBและการ
คิดวิเคราะหB และเพ่ือเตรียมความพรSอมใหSกับเด็กไทย สถาบันส̂งเสริมการสอนวิทยาศาสตรBและเทคโนโลยี (สสวท.) 
ไดSเสนอแนวทางแกSป�ญหาดSานการศึกษาวิทยาศาสตรBและเทคโนโลยีของประเทศ ดSวยการจัดการเรียนการสอน
วิทยาศาสตรB คณิตศาสตรB และเทคโนโลยี โดยบูรณาการกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ท่ีเรียกว^า “สะเต็มศึกษา” 
(Science Technology Engineering and Mathematics Education: STEM Education) เพ่ือช̂วยผลักดันใหS
นักเรียนคิดเป`น ทําเป`น แกSป�ญหาไดSและมีทักษะชีวิต พรSอมรับการเปล่ียนแปลงของสังคมและการประกอบอาชีพ 
(สถาบันส̂งเสริมการสอนวิทยาศาสตรBและเทคโนโลยี (สสวท.), 2559) โดยเฉพาะนักเรียนระดับประถมศึกษา ซ่ึงเป`น
วัยก^อนจบการศึกษาภาคบังคับ นับเป`นประโยชนBในการพัฒนาตSนทุนของคนไทย ส̂งผลใหSประเทศไทยมีแรงงานท่ีมี
ทักษะสูงและมีศักยภาพเพ่ิมมากขึ้นในอนาคตต̂อไป 
 เชาวนBป�ญญาดSานมิติสัมพันธB (Spatial intelligence) เป`นหนึ่งในพัฒนาการทางพหุป�ญญาของมนุษยB 
(Anderson, 2014) เป`นความสามารถทางสมอง และเป`นองคBประกอบหนึ่งของสติป�ญญามนุษยB (General 
Intelligence) (Hunt, 2011) ท่ีมีพัฒนาการต้ังแต̂แรกเกิด และมีความแตกต̂างกันระหว^างบุคคล (Jausovec & 
Jausovec, 2012) ซ่ึง Gardner (2011) นักจิตวิทยาการศึกษาดSานพัฒนาการทางพหุป�ญญาของมนุษยB ใหSนิยาม
เชาวนBป�ญญาดSานมิติสัมพันธBไวSว^า เป`นความสามารถในการรับรูS การมองเห็น จินตนาการ หรือการนึกภาพของวัตถุ
ต̂าง ๆ  เป`นกระบวนการทํางานของสมองท่ีรับรูSผ̂านกระบวนการมองเห็นถึงความเช่ือมโยงระหว^างวัตถุกับพ้ืนท่ีท่ีวัตถุ
นั้นครองอยู̂ โดยสามารถวาดภาพของวัตถุหรือความเช่ือมโยงใหSเกิดขึ้นในสมองไดS และสามารถอธิบายการ
เปล่ียนแปลงของวัตถุนั้น ๆ ไดSอย̂างถูกตSอง 
 ทฤษฎีการเรียนรูSในป�จจุบันและโมเดลส̂วนใหญ^จึงคํานึงถึงมุมมองดSานการใชSเทคโนโลยีช̂วยจัดการเรียนรูS 
หรือมุ̂งเนSนเร่ืองการสอนมากขึ้น โดยเฉพาะการใชSเทคโนโลยีเสมือนจัดการเรียนรูSในช้ันเรียน (Virtual Technology 
in the Classroom) แบบเสมือนจริง (Virtual Reality: VR) ในการกระตุSนใหSเด็กเกิดความสนใจ ช̂วยส̂งเสริม
ประสิทธิภาพการเรียนรูSของเด็ก ช̂วยขยายขอบเขตของการเรียนรูSใหSเพ่ิมย่ิงขึ้น (Huang, Liaw, & Lai, 2016) และ
ยังช̂วยส̂งเสริมการเรียนรูSแบบ Active Learning (Freeman et al., 2014) โดย VR มีลักษณะเป`นแบบจําลองท่ี
ถูกตSองและสมจริง ผูSเล̂นสามารถโตSตอบกับผูSอื่นในขณะดําเนินการชุดของงาน (Task) ในสถานการณBเสมือนจริงแบบ
วิดีโอ 360 องศา นําเสนอประสบการณBสําหรับสถานการณBในโลกแห^งความเป`นจริงเพ่ือการเรียนรูS (Virtual-reality 
Learning Environment: VLE) (Shin, 2017)  
 จากรายงานวิจัยความแตกต̂างระหว^างเพศในทุกช̂วงวัยช้ีใหSเห็นว^า เพศชายจะมีประสิทธิภาพในงานเชิงมิติ
สัมพันธBดีกว^าเพศหญิง ซ่ึงเป`นความสามารถของสมองท่ีมีพัฒนาการมาต้ังแต̂แรกเกิด (Jausovec & Jausovec, 
2012; Reilly, Neumann, & Andrews, 2017) ในขณะท่ีเชาวนBป�ญญาท่ัวไป (General intelligence) ซ่ึง มี
องคBประกอบท่ัวไป (General Factor: G-Factor) ไดSแก^  ความสามารถของบุคคลโดยรวมท่ัว ๆ ไป เช̂น 
ความสามารถในการฟ�ง การอ^าน และการวางแผนในการทํางาน เป`นความสามารถในการจัดการการเรียนรูS และ
เขSาใจเชิงวิชาการอย̂างเช่ียวชาญ โดยผูSท่ีมีเชาวนBป�ญญาท่ัวไปสูงจะทําไดSลึกกว^า (Neisser, 1996) และความสามารถ
ทางสติป�ญญานี้ มีความสัมพันธBสูงกับสมองส̂วนหนSา (Frontal Lobe) ซ่ึงเป`นส̂วนสําคัญเกี่ยวกับสมาธิและความจํา 
(Sattler, 2001) 
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 การเพ่ิมเชาวนBป�ญญาดSานมิติสัมพันธBของนักเรียนระดับประถมศึกษาดSวยโปรแกรมการฝJกกระบวนการทาง
ป�ญญาเป`นตัวกระตุSนสมองท่ีมีลักษณะเสมือนจริง อาศัยหลักการทํางานของสมองท่ีจะแสดงผลผ̂านการรับรูSจากการ
มองเห็นดSวยแว^นตาเสมือนจริง และอุปกรณBมือจับเพ่ือการฝJกโตSตอบต̂อเนื่อง (Verhaegh, Fontjin, & Jacobs, 
2008; Huang et al., 2016) โดยการทดสอบเชาวนBป�ญญาดSานมิติสัมพันธBใน 3 องคBประกอบ ไดSแก^ มิติสัมพันธBเชิง
การมองเห็น มิติสัมพันธBเชิงการรับรูS และมิติสัมพันธBเชิงทิศทาง สามารถวัดไดSจาก 2 รูปแบบ คือ การวัดดSานพฤติกรรม 
และการวัดดSานคล่ืนไฟฟ]าฟ]าสมองขณะทํากิจกรรมการทดสอบเชาวนBป�ญญาดSานมิติสัมพันธBผ̂านหนSาจอคอมพิวเตอรB 
จากแบบทดสอบ Paper Folding Test (PFT), Cart Rotation Test (CRT) และ Mental Rotation Test (MRT) 
วัตถุประสงค�ของการวิจัย 
 1. เพ่ือพัฒนาโปรแกรมการฝJกกระบวนการทางป�ญญาเสมือนจริงสําหรับเพ่ิมเชาวนBป�ญญาดSานมิติสัมพันธB
ของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
 2. เพ่ือศึกษาผลของโปรแกรมการฝJกกระบวนการทางป�ญญาเสมือนจริงสําหรับเพ่ิมเชาวนBป�ญญาดSานมิติ
สัมพันธBของนักเรียนระดับประถมศึกษา ในประเด็นต̂อไปนี้ 
  2.1 เปรียบเทียบความแตกต̂างของคล่ืนไฟฟ]าสมองขณะทําแบบทดสอบเชาวนBป�ญญาดSานมิติสัมพันธB 
ระหว^างก^อนกับหลังการทดลอง ในกลุ̂มทดลอง 
  2.2 เปรียบเทียบความแตกต̂างของคล่ืนไฟฟ]าสมองขณะทําแบบทดสอบเชาวนBป�ญญาดSานมิติสัมพันธB    
หลังการทดลอง จําแนกตามเพศและระดับเชาวนBป�ญญาท่ัวไป 
กรอบแนวคิดการวิจัย 
 เชาวนBป�ญญาดSานมิติสัมพันธB (Spatial intelligence) เป`นความสามารถทางป�ญญาดSานหนึ่งซ่ึงเป`น
ความสามารถเฉพาะบุคคล (Hoffler, 2010) เป`นเชาวนBป�ญญาส̂วนบุคคลครอบคลุมความสามารถทางป�ญญา เช̂น 
การประมวลผลความเร็ว ความจํา และความสามารถเชิงการรับรูSภาพและมิติสัมพันธB การมองเห็นพ้ืนท่ี รูปทรง 
ระยะทาง และตําแหน^งอย̂างสัมพันธBเช่ือมโยงกัน แลSวถ^ายทอด แสดงออกอย̂างกลมกลืน มีความไวต̂อการรับรูSใน
เร่ืองทิศทาง มีลักษณะความคิดเป`นภาพ สามารถคงความทรงจําในสาระขSอมูลของภาพนั้นไวS (Gardner, 2011) 
ความสัมพันธBระหว^างระบบประสาทในการมองวัตถุเทียบกับความสามารถในการแสดงขSอมูลเชิงพ้ืนท่ีในสมอง ซ่ึง 
Motes, Malach, and Kozhevnikov (2008) ช้ีใหSเห็นว^า ความสามารถในการมองเห็นเชิงพ้ืนท่ี มีความสัมพันธBกับ
รูปแบบของกิจกรรมในระบบประสาทในรูปแบบต̂าง ๆ ในระหว^างการประมวลผลขSอมูลภาพ   โดยระบุว^า ภาพท่ีมี
ประสิทธิภาพต̂อการมองเห็นมากจะส̂งผลใหSกิจกรรมประสาทนSอยลงในกระบวนการประมวลผลวัตถุ ซ่ึงระบบ
ประสาทจะประมวลผลขณะทํากิจกรรมผ̂านการรับรูSทางการมองเห็น การรับรูS (Perception) และกระบวนการ
ทางการรูSคิด (Cognition process) ในการแปลความหมายส่ิงท่ีมองเห็นร̂วมกับประสบการณBท่ีเคยไดSรับมาก^อน 
ส̂งผลใหSมีทักษะเชิงมิติเพ่ิมขึ้น รวมท้ังยังสัมพันธBกับความแตกต̂างระหว^างเพศ (Reilly et al., 2017) และระดับ
เชาวนBป�ญญาท่ัวไปของบุคคลร̂วมดSวย 
 Armstrong (2009) เสนอวิธีการสอนเพ่ือพัฒนาเชาวนBป�ญญาดSานมิติสัมพันธBไวS ไดSแก^ 1) การใหSเห็นภาพ 
โดยใหSผูSฝJกแปลขSอความหรือเนื้อหาท่ีเรียนใหSเป`นภาพเพ่ือส̂งเสริมการคิดในใจ ซ่ึงอาจเป`นท้ังภาพ กล่ิน กายสัมผัส 
หรือเสียง เช̂น การเรียนรูSจากภาพยนตรB หรือวีดีโอ 2) การใชSสี เป`นการใชSสีบอกความแตกต̂างเพ่ือแทนสัญลักษณB 
เร่ืองใดเร่ืองหนึ่ง หรือใชSสีในการแกSป�ญหา เช̂น เม่ือพบเร่ืองท่ีแกSไขไม̂ไดSใหSใชSสีท่ีชอบท่ีสุด 3) การใชSรูปภาพ
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เปรียบเทียบ เป`นการคิดเปรียบเทียบความคิดของตนออกมาเป`นรูปภาพ เพ่ือเกิดความเขSาใจ และจดจําไดSง^าย      
4) การวาดภาพความคิด เป`นการใหSความสําคัญของการคิดจากภาพ โดยใหSผูSฝJกวาดภาพแนวคิดสําคัญของเร่ืองท่ี
เรียน และ 5) การใชSสัญลักษณBกราฟ�ก เป`นการใชSสัญลักษณBหรือลวดลายเสSน ประกอบการใชSงาน 
 การฝJกดSวยโปรแกรมการฝJกกระบวนการทางป�ญญาเสมือนจริง จะช̂วยกระตุSนใหSเกิดการสนใจจดจ̂อ (Focus 
attention) กับวัตถุหรือส่ิงเรSา โดยการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธB เร่ิมจากการรับรูSดSวยการมองเห็นเม่ือมีการแสดง
ของส่ิงเรSา กระบวนการเรียนรูSจากภาพ (Visual cognitive function) จะแยกลักษณะของส่ิงเรSาเพ่ืออธิบายลักษณะ
จําเพาะหรือความแตกต̂างระหว^างส่ิงเรSา การรับรูSลักษณะจําเพาะของวัตถุ (Object perception) ไดSแก^ สี (Color) 
ขนาด (Size) รูปทรง (Shape) และระดับต̂างของสี (Shading) จะกระตุSนไปยังบริเวณของสมองส̂วนขมับ 
(Temporal lobe) ส̂วนการรับรูSเกี่ยวกับมิติสัมพันธB (Spatial perception) ไดSแก^ ตําแหน^ง (Position) ทิศทาง 
(Orientation) ระยะ (Distance) ความลึก (Depth) มิติสัมพันธB (Spatial relations) จะกระตุSนไปยังบริเวณของ
สมองส̂วนดSานขSาง (Parietal lobe) ระบบการมองเห็นซ่ึงไดSรับการกระตุSนจากส่ิงเรSาจะมีกลไกการจําแนกหรือ
คัดเลือกลักษณะจําเพาะของส่ิงเรSา และเม่ือภาพของส่ิงเรSาหลายตัวปรากฏขึ้นในการขอบเขตการมองเห็น 
กระบวนการทํางานของสมองจะจําแนกลักษณะของส่ิงเรSาอย̂างสนใจจดจ̂อ (Focus attention) ในขณะท่ีส่ิงเรSา
เปล่ียนตําแหน^งหรือมีการเคล่ือนท่ีในขอบเขตการมองเห็น ซ่ึงเกี่ยวกับการมองเห็นเชิงมิติ (Visuo-spatial 
attention) (Scholl, 2009, p. 53) และเกิดเป`นความจําขณะสมองทําการคิดจากภาพท่ีมองเห็น (Visuo-spatial 
working memory) (Tomasi, Ernst, Caparelli, & Chang, 2004; Jahn, Wendt, Lotze, Papenmeier, & Huff, 
2012) ความสามารถในการจัดเก็บรักษามโนภาพของส่ิงเรSาในระบบความจํา เป`นส̂วนประกอบท่ีก^อใหSเกิด
ความสามารถดSานมิติสัมพันธB (Miyake, Friedman, Rettinger, Shah, & Hegarty, 2001; Kosslyn, Shephard, 
& Thompson, 2007) ตามทฤษฎีความยืดหยุ̂นของระบบประสาท (Neuroplasticity) ซ่ึงระบุว^า สมองบริเวณท่ี
ไดSรับการกระตุSนจะมีการสรSางโครงข^ายประสาทใหSมีการเช่ือมต̂อกันมากขึ้น (Brain rewiring) อย̂างอัตโนมัติเพ่ือ
ปรับตัวใหSเขSากับกิจกรรมท่ีเช่ือมกันของโปรแกรมการฝJกท่ีเป`นผลจากการกระตุSนหรือการฝJกอย̂างสมํ่าเสมอ 
(Malenka, 2002) 
 การฝJกดSวยโปรแกรมการฝJกกระบวนการทางป�ญญาเสมือนจริงสําหรับเพ่ิมเชาวนBป�ญญาดSานมิติสัมพันธB ของ
นักเรียนระดับประถมศึกษา ท่ีมีความแตกต̂างระหว^างเพศและระดับเชาวนBป�ญญาท่ัวไป โดยสมองบริเวณท่ีเกี่ยวขSอง
กับเชาวนBป�ญญาดSานมิติสัมพันธBสรSางเครือข^ายเซลลBประสาทใหSเช่ือมต̂อกันมากขึ้น ในบริเวณสมองส̂วนดSานขSางและ
สมองส̂วนขมับ ส̂งผลต̂อเชาวนBป�ญญาดSานมิติสัมพันธBใน 3 องคBประกอบ ไดSแก^ มิติสัมพันธBเชิงการมองเห็น (Spatial 
visualization) มิติสัมพันธBเชิงทิศทาง (Spatial orientation) และมิติสัมพันธBเชิงสัมพันธB (Spatial relation) วัดผล
ตัวแปรท่ีศึกษาขณะทํากิจกรรมการทดสอบเชาวนBป�ญญาดSานมิติสัมพันธBผ̂านหนSาจอคอมพิวเตอรB จากแบบทดสอบ 
Paper Folding Test (PFT), Card Rotation Test (CRT) และ Mental Rotation Test (MRT) โดยการวัดคล่ืนไฟฟ]า
สมองจากค^าพลังงานสัมบูรณB (Absolute power) ของช̂วงความถี่คล่ืนไฟฟ]าสมองย̂าน Theta, Alpha, Low beta 
และ High beta ซ่ึงเป`นช̂วงคล่ืนท่ีมีบทบาทสําคัญต̂อการเช่ือมโยงระบบประสาทในการเปล่ียนแปลงการทํางานของ
สมองบริเวณท่ีเกี่ยวขSอง ดังกรอบแนวคิดการวิจัย ดังภาพท่ี 1 
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ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
สมมติฐานการวิจัย 
 1. โปรแกรมการฝJกกระบวนการทางป�ญญาเสมือนจริง ซ่ึงสามารถนําไปใชSฝJกเพ่ิมเชาวนBป�ญญาดSานมิติ
สัมพันธBของนักเรียนระดับประถมศึกษาไดS ควรเป`นโปรแกรมคอมพิวเตอรBท่ีสามารถออกแบบภาพลักษณะเสมือน
จริง ดําเนินการไดSบนระบบปฏิบัติการวินโดวสB 
 2. การศึกษาผลของโปรแกรมการฝJกกระบวนการทางป�ญญาเสมือนจริงท่ีพัฒนาขึ้น สําหรับเพ่ิมเชาวนBป�ญญา
ดSานมิติสัมพันธB มีดังนี้ 
  2.1 นักเรียนท่ีฝJกดSวยโปรแกรมการฝJกกระบวนการทางป�ญญาเสมือนจริง มีค^าพลังงานสัมบูรณBของช̂วง
ความถี่คล่ืนไฟฟ]าสมองย̂าน Theta, Alpha, Low beta และ High beta ขณะทํากิจกรรมการทดสอบเชาวนBป�ญญา
ดSานมิติสัมพันธBสูงกว^าก^อนการฝJก 

Absolute Power 
(Theta, Alpha, Low 

Beta, High Beta) 

Visual Cognitive 
Function 

- Focus Attention 
- Object-Spatial  
  Perception 
- Visuo-Spatial  
  Attention 
- Visuo-Spatial  
  Working Memory 

Virtual Reality Cognitive 
Training Program 

 [VR-CTP] 
1. Visualization 
2. Color Cues 
3. Picture Metaphors 
4. Idea Sketching 
5. Graphic Symbols 

Multiple Intelligence 
Theory/ Spatial 

Intelligence 

Synaptic 
Plasticity 

-Brain 
Rewiring 
(Temporal 
Lobe, Parietal 
Lobe) 

Spatial 
Intelligence 

- Spatial   
   Visualization 
- Spatial  
  Orientation 
- Spatial  
  Relation 

Spatial 
Intelligence Task 
(PFT, CRT, MRT) 

Gender 
(Male, 

Female) 

General 
Intelligence 

Level 
(High, Low) 
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  2.2 หลังการฝJกดSวยโปรแกรมการฝJกกระบวนการทางป�ญญาเสมือนจริง นักเรียนเพศชาย มีค^าพลังงาน
สัมบูรณBของช̂วงความถี่คล่ืนไฟฟ]าสมองย̂าน Theta, Alpha, Low beta และ High beta ขณะทํากิจกรรมการ
ทดสอบเชาวนBป�ญญาดSานมิติสัมพันธBตํ่ากว^านักเรียนเพศหญิง  
  2.3 หลังการฝJกดSวยโปรแกรมการฝJกกระบวนการทางป�ญญาเสมือนจริง นักเรียนระดับเชาวนBป�ญญา
ท่ัวไปสูง มีค^าพลังงานสัมบูรณBของช̂วงความถี่คล่ืนไฟฟ]าสมองย̂าน Theta, Alpha, Low Beta และ High Beta 
ขณะทํากิจกรรมการทดสอบเชาวนBป�ญญาดSานมิติสัมพันธBตํ่ากว^านักเรียนระดับเชาวนBป�ญญาท่ัวไปตํ่า  
วิธีดําเนินการวิจัย 
 แบบแผนการวิจัย 
 เป`นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) แบบการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi- Experimental 
Research) เปรียบเทียบระหว^างก^อนกับหลังการทดลอง มีแบบแผนแบบ 2x2 Factorial Pretest and Posttest 
Design (Between Subjects) 
 กลุVมตัวอยVาง  
 เป`นนักเรียนช้ันประถมศึกษาป�ท่ี 5 โรงเรียนอนุบาลจันทบุรี อําเภอเมือง จังหวัดจันทบุรี ป�การศึกษา 2561 
จํานวน 68 คน ซ่ึงเป`นอาสาสมัครเขSาร̂วมการวิจัยท่ีไดSรับอนุญาตจากผูSปกครอง ไดSกลุ̂มทดลองท่ีฝJกดSวยโปรแกรม
การฝJกกระบวนการทางป�ญญา เพศชาย 34 คน (เชาวนBป�ญญาท่ัวไปสูง 17 คน เชาวนBป�ญญาท่ัวไปตํ่า 17 คน) และ
เพศหญิง 34 คน (เชาวนBป�ญญาท่ัวไปสูง 17 คน เชาวนBป�ญญาท่ัวไปตํ่า 17 คน) และกลุ̂มทดลองทุกคนลงนาม
ยินยอมการเขSาร̂วมการวัจัย 
 เครื่องมือท่ีใช�ในการวิจัย แบ^งเป`น 3 ประเภท ไดSแก^  
  1) เคร่ืองมือท่ีใชSในการคัดกรองผูSเขSาร̂วมวิจัย ประกอบดSวย แบบสอบถามขSอมูลส̂วนบุคคล แบบประเมิน
ความถนัดในการใชSมือ (Edinburgh Handedness Inventory) แผ̂นวัดระดับการมองเห็นระยะใกลS (Near Chart) 
แผ̂นทดสอบตาบอดสี (Test of Color Deficiency) และแบบทดสอบสติป�ญญา Standard Progressive Matric 
Test (SPM)  
  2) เคร่ืองมือท่ีใชSในการทดลอง ไดSแก^ โปรแกรมการฝJกกระบวนการทางป�ญญาเสมือนจริงท่ีพัฒนาขึ้น    
มีลักษณะเป`นโปรแกรมคอมพิวเตอรBแบบเสมือนจริง (Virtual Reality: VR) โดยเช่ือมต̂อกับแว^นตาเสมือนจริง (VR 
Glasses) และอุปกรณBควบคุมมือจับ (VR Controller)  
  3) เคร่ืองมือท่ีใชSวัดตัวแปรตาม ประกอบดSวย กิจกรรมการทดสอบเชาวนBป�ญญาดSานมิติสัมพันธBผ̂านหนSา
จอคอมพิวเตอรB จากแบบทดสอบ Paper Folding Test (PFT), Card Rotation Test (CRT) และ Mental Rotation 
Test (MRT) มีค^าสัมประสิทธิ์ความเท่ียง (Cronbach’s alpha) เท̂ากับ .88, .74 และ .72 ตามลําดับ ซ่ึงใชSเพ่ือ
ทดสอบเชาวนBป�ญญาดSานมิติสัมพันธBใน 3 องคBประกอบ ไดSแก^ มิติสัมพันธBเชิงการมองเห็น มิติสัมพันธBเชิงทิศทาง 
และมิติสัมพันธBเชิงสัมพันธB ตามลําดับ 
 ข้ันตอนการวิจัย แบง̂เปน̀ 2 ระยะ ไดSแก ̂
  ระยะท่ี 1 โปรแกรมการฝJกกระบวนการทางป�ญญาเสมือนจริง พัฒนาขึ้นโดยอิงตามทฤษฎีพหุป�ญญา 
ดSานเชาวนBป�ญญาดSานมิติสัมพันธB ของ Gardner โดยกําหนดกิจกรรมฝJกในรูปแบบเสมือนจริง ไดSแก^ Maze Walker 
และ Construction Worker การตรวจสอคุณภาพของโปรแกรมฯ โดยดําเนินการตรวจสอบความเหมาะสมดSาน
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เนื้อหาและลําดับขั้นตอนของการทํางานโปรแกรมฯ โดยผูSทรงคุณวุฒิ และนําไปทดลองใชSกับนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา พรSอมกับสอบถามความพึงพอใจในการใชSงานโปรแกรมฯ 
  ระยะท่ี 2 การศึกษาผลของการฝJกดSวยโปรแกรมการฝJกกระบวนการทางป�ญญาเสมือนจริงสําหรับเพ่ิม
เชาวนBป�ญญาดSานมิติสัมพันธBของนักเรียนระดับประถมศึกษา โดยการเปรียบเทียบความแตกต̂างของค^าพลังงาน
สัมบูรณBของช̂วงความถี่คล่ืนไฟฟ]าสมองย̂าน Theta, Alpha, Low beta และ High beta หลังจากดําเนินการรับ
สมัครและคัดกรองนักเรียนท่ีมีคุณสมบัติตามเกณฑBท่ีกําหนด และไดSรับการรับรองการพิจารณาจริยธรรมในการวิจัย 
จากคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในมนุษยBของวิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการป�ญญา 
มหาวิทยาลัยบูรพา และไดSรับการอนุญาตจากผูSปกครอง 
 การเก็บรวบรวมข�อมูล  
 บันทึกคล่ืนไฟฟ]าสมองก^อนการทดลอง ดSวยเคร่ือง EMOTIV รุ̂น EPOC+ จํานวน 14 ขั้วอิเล็กโทรด ณ 
โรงเรียนอนุบาลจันทบุรี จังหวัดจันทบุรี ขณะทํากิจกรรมการทดสอบเชาวนBป�ญญาดSานมิติสัมพันธB ซ่ึงใชSเป`นส่ิงเรSา
กระตุSนสมอง หลังจากการวัดคล่ืนไฟฟ]าสมองก^อนการทดลองในกลุ̂มตัวอย̂างเสร็จส้ิน กลุ̂มตัวอย̂างจะไดSรับการฝJก
ดSวยโปรแกรมการฝJกกระบวนการทางป�ญญาเสมือนจริงสําหรับเพ่ิมเชาวนBป�ญญาดSานมิติสัมพันธB  เป`นเวลา 12 คร้ัง 
ๆ ละ 10 นาที หลังการฝJกครบตามจํานวนคร้ังท่ีกําหนด ดําเนินการวัดผลของตัวแปรตามหลังการทดลองขณะทํา
กิจกรรมการทดสอบเชาวนBป�ญญาดSานมิติสัมพันธB อีกคร้ัง (วัดหลังการทดลอง) และจัดเก็บคล่ืนไฟฟ]าสมอง เพ่ือ
นําไปวิเคราะหBขSอมูลดSวยสถิติ Repeated ANOVA และ 2-way MANOVA ต̂อไป 
 
ผลการวิจัย 
 1. โปรแกรมการฝJกกระบวนการทางป�ญญาเสมือนจริงสําหรับเพ่ิมเชาวนBป�ญญาดSานมิติสัมพันธBของนักเรียน
ระดับประถมศึกษา สามารถออกแบบบนโปรแกรมคอมพิวเตอรBท่ีมีลักษณะเสมือนจริง มีไอคอนนําสู̂หนSาจอของ
โปรแกรมการฝJกฯ ประกอบดSวย 2 กิจกรรมหลัก ไดSแก^ กิจกรรม Maze Walker และกิจกรรม Construction 
Worker แต̂ละกิจกรรมแบ^งเป`น 6 ระดับการเล̂น แสดงดังภาพท่ี 2 
 

 
 

ภาพท่ี 2 หนSาจอกิจกรรมการฝJกของโปรแกรมการฝJกกระบวนการทางป�ญญาเสมือนจริง 
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  2. ผลการเปรียบเทียบความแตกต̂างของค^าพลังงานสัมบูรณBของช̂วงความถี่คล่ืนไฟฟ]าสมองย̂าน Theta 
(3A), Alpha (3B), Low beta (3C) และ High beta (3D) ขณะทํากิจกรรมการทดสอบเชาวนBป�ญญาดSานมิติสัมพันธB 
PFT, CRT และ MRT ระหว^างกอ̂นกับหลังการทดลอง ในกลุ̂มทดลอง พบว^า กลุ̂มทดลองมีค^าพลังงานสัมบูรณBของทุก
ช̂วงความถี่คล่ืนไฟฟ]าสมองไดSแก ̂ ย̂าน Theta, Alpha, Low beta และ High beta ขณะทํากจิกรรมการทดสอบ
เชาวนBป�ญญาดSานมิติสัมพันธB สูงกว^าก^อนการทดลอง อย̂างมีนยัสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ท้ังในบริเวณบริเวณ
เปลือกสมองส̂วนหนSา (Frontal lobe) ตําแหน^งอิเล็กโทรด AF3, AF4, F3, F4, F7 และ F8 บริเวณเปลือกสมอง
ดSานขSาง (Parietal lobe) ตําแหน^งอเิล็กโทรด P7 และ P8 และบริเวณเปลือกสมองส̂วนขมับ (Temporal lobe) 
ตําแหน^งอเิล็กโทรด T7 และ T8 

 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
ภาพท่ี 3 กราฟแสดงความแตกต̂างของค^าพลังงานสัมบูรณBของช̂วงความถีค่ล่ืนไฟฟ]าสมองย̂าน Theta (3A),    
           Alpha (3B), Low beta (3C) และ High beta (3D) ระหว^างก^อนกบัหลังการทดลอง ในกลุ̂มทดลอง 

ก̂อนการทดลอง    
หลังการทดลอง 

(µV) 

(µV) 

(µV) 

(µV) 

(3A) (3B) 

(3C) (3D) 
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 3. ผลการเปรียบเทียบความแตกต̂างของค^าพลังงานสัมบูรณBของช̂วงความถี่คล่ืนไฟฟ]าสมองย̂าน Theta, 
Alpha, Low beta และ High beta ขณะทํากิจกรรมการทดสอบเชาวนBป�ญญาดSานมิติสัมพันธB หลังการทดลอง    
ในกลุ̂มทดลอง ระหว^างเพศ พบว^า ค^าพลังงานสัมบูรณBของช̂วงความถี่คล่ืนไฟฟ]าของนักเรียนชายตํ่ากว^านักเรียนเพศ
หญิง อย̂างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ดังน้ี 
  3.1 ค^าพลังงานสัมบูรณBของช̂วงความถี่คล่ืนไฟฟ]าสมองย̂าน Theta ในบริเวณสมองส̂วนหนSาท่ีตําแหน^ง
อิเล็กโทรด AF3 และ AF4 
  3.2 ค^าพลังงานสัมบูรณBของช̂วงความถี่คล่ืนไฟฟ]าสมองย̂าน Alpha ในบริเวณสมองส̂วนหนSาท่ีตําแหน^ง
อิเล็กโทรด AF3, AF4 และ F3 บริเวณเปลือกสมองส̂วนขมับท่ีอิเล็กโทรดตําแหน^ง T8 และบริเวณเปลือกสมอง
ดSานขSางท่ีตําแหน^ง P8 
  3.3 ค^าพลังงานสัมบูรณBของช̂วงความถี่คล่ืนไฟฟ]าสมองย̂าน Low beta ในบริเวณสมองส̂วนหนSา ท่ี
ตําแหน^งอิเล็กโทรด AF3, F3 และ F8 และบริเวณเปลือกสมองส̂วนขมับท่ีอิเล็กโทรดตําแหน^ง T8  
  3.4 ค^าพลังงานสัมบูรณBของช̂วงความถี่คล่ืนไฟฟ]าสมองย̂าน High beta ในบริเวณสมองส̂วนหนSา ท่ี
ตําแหน^งอิเล็กโทรด F3 และ F4 บริเวณเปลือกสมองส̂วนขมับท่ีอิเล็กโทรดตําแหน^ง T7 และ T8 และ บริเวณเปลือก
สมองดSานขSาง ท่ีตําแหน^ง P7 และ P8 
 4. ผลการเปรียบเทียบความแตกต̂างของค^าพลังงานสัมบูรณBของช̂วงความถี่คล่ืนไฟฟ]าสมองย̂าน Theta, 
Alpha, Low beta และ High beta ขณะทํากิจกรรมการทดสอบเชาวนBป�ญญาดSานมิติสัมพันธB หลังการทดลอง ใน
กลุ̂มทดลอง ระหว^างระดับเชาวนBป�ญญาท่ัวไป พบว^า ค^าพลังงานสัมบูรณBของช̂วงความถี่คล่ืนไฟฟ]านักเรียนระดับ
เชาวนBป�ญญาท่ัวไปสูงตํ่ากว^านักเรียนระดับเชาวนBป�ญญาท่ัวไปตํ่า อย̂างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ในบริเวณ
สมองส̂วนหนSา ท่ีตําแหน^งอิเล็กโทรด AF4 ในทุกย^านคลื่นไฟฟ]าสมอง 
 
การอภิปรายผล 
 โปรแกรมการฝJกกระบวนการทางป�ญญาเสมือนจริง สามารถนําไปใชSสําหรับเพ่ิมเชาวนBป�ญญาดSานมิติสัมพันธB
ของนักเรียนระดับประถมศึกษาไดS เนื่องจากโปรแกรมการฝJกกระบวนการทางป�ญญาเสมือนจริงพัฒนาขึ้นตามทฤษฎี
พหุป�ญญาของ Gardner (Multiple Intelligence Theory) (Gardner, 2011) ร̂วมกับการใชSกลยุทธBการพัฒนา
เชาวนBป�ญญาดSานมิติสัมพันธBตามทฤษฎีพหุป�ญญาของ Gardner (Armstrong, 2018) ประกอบ ดSวยกิจกรรมหลัก  
2 กิจกรรม ใน 6 ระดับการฝJก ไดSแก^ 1) กิจกรรม Maze Walker เป`นขั้นตอนการฝJกการคิดเป`นภาพ โดยจินตนาการ
ภาพจากแผนท่ีตัวช̂วยท่ีกําหนดเทียบกับส่ิงแวดลSอมเสมือนจริง เพ่ือกําหนดทิศทางใหSสามารถเคล่ือนท่ีไปยังจุด
ประกอบซ่ึงเป`นเป]าหมายท่ีกําหนดไวSภายในกําหนดเวลา 2) กิจกรรม Construction Worker เป`นขั้นตอนการฝJก
ประกอบส่ิงของตามรูปแบบท่ีกําหนด โดยผูSฝJกจะตSองจินตนาการการเลือกใชSวัสดุเพ่ือการประกอบ ใหSสอดคลSอง
สัมพันธBกับลักษณะรูปทรง ขนาดและสี เพ่ือการวางใหSถูกตําแหน^ง ในลักษณะการรับรูS และการทําความเขSาใจใน
รูปแบบภาพและส่ิงแวดลSอมเสมือนจริง (Virtual Reality) เป`นตัวกระตุSนใหSเด็กเกิดความสนใจ ช̂วยส̂งเสริมและ
สนับสนุนการเรียนรูS ช̂วยขยายขอบเขตของการเรียนรูSใหSย่ิงขึ้น (Huang et al., 2016) และช̂วยกระตุSนโครงสรSาง
การทํางานของสมองของเด็ก (Connell, 1998) ตามแนวคิดการพัฒนากิจกรรมหรือโปรแกรมการพัฒนา
ความสามารถทางสมอง ท่ีตSองอิงอาศัยกระบวนการหรือทฤษฎีเกี่ยวกับการเรียนรูSของสมอง  
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 ผลการวิเคราะหBความแตกต̂างของค^าพลังงานสัมบูรณBของช̂วงความถี่คล่ืนไฟฟ]าสมอง Theta, Alpha, Low 
Beta และ High Beta ขณะทํากิจกรรมการทดสอบเชาวนBป�ญญาดSานมิติสัมพันธB ไดSแก^ แบบทดสอบ PFT, CRT และ 
MRT ก^อนและหลังการฝJกดSวยโปรแกรมการฝJกกระบวนการทางป�ญญาเสมือนจริง ผลปรากฎว^า กลุ̂มทดลองมีค^า
พลังงานสัมบูรณBของช̂วงความถี่คล่ืนไฟฟ]าสมอง Theta, Alpha, Low beta และ High beta หลังการฝJกสูงกว^า
ก^อนการฝJก อย̂างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 หมายความว^า กลุ̂มทดลองมีการปรับเปล่ียนโครงสรSางของสมอง
ดSานการมองเห็นเชิงมิติสัมพันธB และกระบวนการคิดเชิงมิติสัมพันธBในทางท่ีดีขึ้น หลังไดSรับการฝJกดSวยโปรแกรมการ
ฝJกกระบวนการทางป�ญญาเสมือนจริง เนื่องจากพลังงานสัมบูรณBของช̂วงความถี่คล่ืนไฟฟ]าสมอง Theta, Alpha, 
Low beta และ High beta จะสัมพันธBกับบริเวณสมองในดSานกระบวนการรูSคิด (Cognitive process) และเกี่ยวขSองกับ
ความแตกต̂างระหว^างเพศ (Arce, Romos, Guevara, & Corsi-Cabera, 1995; Neubauer, Bergner, & Schatz, 
2010) โดยเฉพาะปรากฏค^าพลังงานสัมบูรณBของช̂วงความถี่คล่ืนไฟฟ]าสมอง Theta และ Alpha ท่ีสูงขึ้นในทุก
ตําแหน^งอิเล็กโทรดหลังการฝJกดSวยโปรแกรมการฝJกกระบวนการทางป�ญญาเสมือนจริง สอดคลSองกับรายงานการ
วิจัยของ Reis (2016) ช้ีใหSเห็นว^า หลังการฝJกท่ีมีการกระตุSนสมองในบริเวณสมองส̂วนหนSา จะมีความสัมพันธBกับการ
เพ่ิมขึ้นของค^าพลังงานสัมบูรณBของช̂วงความถี่คล่ืนไฟฟ]าสมอง Theta และ Alpha ในทุกบริเวณของสมอง 
 การเปรียบเทียบความแตกต̂างระหว^างเพศของค^าพลังงานสัมบูรณBของช̂วงความถี่คล่ืนไฟฟ]าสมอง Theta, 
Alpha, Low beta และ High beta ท้ังก^อนและหลังการฝJก ซ่ึงมีค^าพลังงานสัมบูรณBของช̂วงความถี่คล่ืนไฟฟ]าสมอง 
Theta ของเพศชายสูงขึ้นในตําแหน^งอิเล็กโทรดบริเวณสมองส̂วนหนSา ในตําแหน^งอิเล็กโทรด AF4, F7 และ AF3 ซ่ึง
ในภาวะปกติในช̂วงความถี่คล่ืนไฟฟ]าสมอง Theta ของเพศชายจะมีค^าพลังงานสัมบูรณBในสมองซีกขวาสูงกว^าเพศ
หญิง แต̂หากไดSรับการกระตุSนและการฝJก เพศชายจะมีค^าพลังงานสัมบูรณBสูงขึ้นท้ังในสมองซีกซSายและซีกขวาใน
บริเวณสมองส̂วนหนSา (Ramos & Sanchez, 2011; Polana, Nitsche, Korman, Batsikadze, & Paulus, 2012) 
ทําใหSเม่ือเปรียบเทียบความแตกต̂างระหว^างเพศของค^าพลังงานสัมบูรณBของช̂วงความถี่คล่ืนไฟฟ]าสมอง Theta หลัง
การฝJกดSวยโปรแกรมการฝJกกระบวนการทางป�ญญาเสมือนจริง เพศชายจึงมีค^าพลังงานสัมบูรณBของช̂วงความถี่
คล่ืนไฟฟ]าสมอง Theta ท่ีบริเวณสมองส̂วนหนSา ไดSแก^อิเล็กโทรด ตําแหน^ง  F3 และ F7 สูงกว^าเพศหญิง สอดคลSอง
กับรายงานวิจัยความแตกต̂างระหว^างเพศไดSช้ีใหSเห็นว^า เพศชายจะมีประสิทธิภาพการทํางานเชิงมิติสัมพันธBดีกว^า
เพศหญิง ซ่ึงเป`นความสามารถของสมองต้ังแต̂แรกเกิด (Jausovec & Jausovec, 2012; Reilly, 2017) โดยมี
พ้ืนฐานบนความแตกต̂างระหว^างความสามารถในการมองเห็นวัตถุกับความสามารถในการจินตนาการเพ่ือแสดง
ขSอมูลเชิงมิติสัมพันธBในสมอง ทําใหSเกิดการส̂งผ̂านขSอมูล (Tranfer effect) ไปยังความจําขณะคิด (Working 
memory) เพศชายจึงมีประสิทธิภาพในงานเชิงมิติสัมพันธBดีกว^าเพศหญิง (Kimura, 2000; Ramos and Sanches, 
2011) 
 ผลการเปรียบเทียบเทียบความแตกต̂างระหว^างเชาวนBป�ญญาท่ัวไป ค^าพลังงานสัมบูรณBของทุกช̂วงความถี่
คล่ืนไฟฟ]าสมอง ของกลุ̂มทดลองซ่ึงไดSแก^ นักเรียนท่ีมีระดับเชาวนBป�ญญาท่ัวไปสูงและนักเรียนท่ีมีระดับเชาวนBป�ญญา
ท่ัวไปตํ่า ท่ีไดSรับการฝJกดSวยโปรแกรมการฝJกกระบวนการทางป�ญญาเสมือนจริง เป`นจํานวน 12 คร้ัง คร้ังละ 10 นาที 
เม่ือเปรียบเทียบค^าพลังงานสัมบูรณBของช̂วงความถี่คล่ืนไฟฟ]าสมองย̂าน Theta, Alpha, Low beta และ High 
beta กับก^อนฝJกดSวยโปรแกรมฯ พบว^า นักเรียนระดับเชาวนBป�ญญาท่ัวไปสูงมีค^าพลังงานสัมบูรณBตํ่ากว^านักเรียน
ระดับเชาวนBป�ญญาท่ัวไปตํ่า ในบริเวณเปลือกสมองส̂วนหนSา หลังการฝJก โดยเฉพาะท่ีอิเล็กโทรด ตําแหน^ง AF4 
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สอดคลSองกับ Anderson (2001) ท่ีระบุว^า เชาวนBป�ญญาเป`นความสามารถท่ีช̂วยใหSบุคคลดําเนินการประมวลผล
ไดSมากขึ้นหรือไดSขSอมูลท่ีเร็วขึ้น โดยรายงานวิจัยพบความสัมพันธBของการเกิดขึ้นของความถี่คล่ืนไฟฟ]าสมองย̂าน 
Theta ในบริเวณสมองส̂วนหนSาหลังการถูกกระตุSน (Polana et al., 2012) 
 ผลการวิจัยยังช้ีใหSเห็นว^า โปรแกรมการฝJกกระบวนการทางป�ญญาเสมือนจริง ถือเป`นโปรแกรมคอมพิวเตอรB
สําหรับเพ่ิมเชาวนBป�ญญาดSานมิติสัมพันธB เนื่องจากกิจกรรมของโปรแกรมการฝJกกระบวนการทางป�ญญาเสมือนจริง 
ใชSกิจกรรมการฝJกแบบเสมือนจริง จําลองสถานการณBท่ีถูกตSองและสมจริง ผูSฝJกสามารถเคล่ือนไหวโตSตอบในขณะ
ดําเนินกิจกรรมการฝJกแบบวิดีโอ 360 องศา แสดงผลบนหนSาจอคอมพิวเตอรBขณะท่ีผูSฝJกสามารถมองเห็นผ̂านแว^นตา
เสมือนจริง ทําใหSเม่ือมีการแสดงของส่ิงเรSาต̂อระบบการมองเห็นซ่ึงจะช̂วยกระตุSนความสนใจ ของเด็ก ช̂วยส̂งเสริม
การรับรูS และขยายขอบเขตของการเรียนรูSฝJกฝน (Verhaegh et al., 2008; Huang et al., 2016) ซ่ึงพัฒนาโดย
ประยุกตBทฤษฎีพหุป�ญญา เกี่ยวกับการรับรูSภาพ การมองเห็นพ้ืนท่ี รูปทรง ระยะทาง และตําแหน^งอย̂างสัมพันธB
เช่ือมโยงกัน ใหSมีลักษณะการคิดเป`นภาพ (Gardner, 2011) และกระบวนการเรียนรูSของสมอง ดังท่ีใหSความเห็นว^า 
กิจกรรมการฝJกความสามารถดSานมิติสัมพันธBท่ีมีลักษณะย่ังยืนถาวร (Durable) ควรครอบคลุม (Generalizable) 
ทุกองคBประกอบความสามารถดSานมิติสัมพันธB และมีลักษณะกิจกรรมท่ีตSองอาศัยกระบวนการทํางานของสมองเป`น
ฐาน (Cognitive Process-Based Task) โดยอาศัยกระบวนการทํางานของสมองดSานความสนใจ (Attention) การ
รับรูS (Visual Perception) (Scholl & Pylyshyn, 1998) ความจําขณะทํางาน (Working memory) (Sears & 
Pylyshyn, 2000; Xu & Chun, 2009) และกระบวนการสรSางจินตภาพ (Imagery) มีความไวต̂อการรับรูSในเร่ือง
ทิศทาง สามารถคงความทรงจําในสาระขSอมูลของภาพนั้นไวS มีความเกี่ยวขSองสัมพันธBระหว^างระบบประสาทในการ
มองวัตถุเทียบกับความสามารถในการแสดงขSอมูลเชิงพ้ืนท่ีในสมอง สอดคลSองกับ Chirstou (2007) ท่ีใหSความเห็น
ว^า การรับรูSหรือเห็นวัตถุในรูปแบบเคล่ือนไหว จะทําใหSเกิดภาพในสมองสมบูรณBแบบกว^าการรับรูSหรือเห็นวัตถุใน
รูปแบบนิ่ง เพราะก^อใหSเกิดการจัดกระทํากับมโนภาพของวัตถุนั้นแม̂นยําและถูกตSองกว^าการรับรูSโครงสรSางของวัตถุ
ในรูปแบบสองหรือสามมิติ ท่ีไม̂สามารถรับรูSมิติบางส̂วนของวัตถุ หรือปฏิสัมพันธBระหว^างมิติแต̂ละดSานไดSอย̂าง
เพียงพอ 
 
ข�อเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตVอไป 
 1. การศึกษาผลของโปรแกรมการฝJกกระบวนการทางป�ญญาเสมือนจริง ในประชากรกลุ̂มอื่น ๆ เช̂น 
ระดับช้ันการเรียนหรืออายุท่ีแตกต̂าง หรือกลุ̂มท่ีมีความบกพร̂องทางสมอง เพ่ือเป`นตรวจสอบศักยภาพของ
โปรแกรมการฝJกกระบวนการทางป�ญญาเสมือนจริง 
 2. การออกแบบการฝJกดSวยโปรแกรมฯ อาจเพ่ิมความถี่ในการฝJกต̂อสัปดาหBและเพ่ิมระยะเวลาในการวัดตัว
แปรท่ีศึกษาซํ้า เพ่ือตรวจสอบศักยภาพของโปรแกรมการฝJกและความคงอยู̂ของประสิทธิภาพการทํางานของสมอง
ดSานมิติสัมพันธB  
 3. ใชSแบบแผนการวิจัยศึกษาเปรียบเทียบระหว^างกลุ̂มทดลอง และกลุ̂มควบคุม เพ่ืออธิบายประสิทธิภาพ
และประสิทธิผลของโปรแกรมการฝJกไดSอย̂างแม̂นยําย่ิงขึ้น 
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