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4. ความตั้งใจ(Attention) 

4.1 ความหมายและความสําคัญของความตั้งใจ 

คาํศพัทภ์าษาไทยท่ีหมายถึง attention มีหลายคาํ เช่น พจนานุกรมองักฤษ-ไทย ฉบบั

ของ สอ เสถบุตร(http://guru.sanook.com/dictionary/dict_et/ ?source_ page=&source_ 

location=1&spell =attention&x =17&y=14 / retrieved May 12th, 2012) แปล attention วา่  

“เอาใจใส่, สนใจ”  ฉบบัของสํานกัพิมพอ์กัษรเจริญทศัน์(2002:34) แปลวา่ ความเอาใจใส่ 

ความใส่ใจ ความสนใจ ความตั้งใจ ส่วนฉบบัของ NECTEC's Lexitron Dictionary 

(http://lexitron.nectec.or.th/2009_1/index.php?q= lookup/form/submit/ retrieved  May 12th, 

2012)ให้ความหมายไว ้4 อยา่ง คือ 1) [n.] การคาํนึงถึง การพิจารณาอยา่งสนใจ 2) [n.] การ

รักษาท่ีเหมาะสม การปฏิบติัท่ีสมควร, การดูแล 3) [n.] การเอาอกเอาใจ การกระทาํอยา่งรัก

ใคร่ 4) [n.] ความสนใจ ความตั้งใจ0 งานวิจยัฉบบัน้ี แปล attention วา่ ความตั้งใจ แต่บางคร้ัง

จะทบัศพัทว์า่ attention  

Luck & Vecera (2002) อธิบายว่า ศพัท์ attention มีหลายความหมาย (ดูไดจ้าก

ความหมายในพจนานุกรมต่างๆ) และ ถูกนําไปใช้หลายลักษณะ (เขาอ้างว่าดูได้จาก

วรรณกรรมทางจิตวิทยามากกวา่ 40,000 เร่ืองท่ีเขียนในช่วง 30 ปี ท่ีผา่นมา) ท่ีอาจสรุปไดว้า่ 

“กระบวนการทางพุทธิปัญญาหลายอยา่ง อาจเก่ียวขอ้งกบัคาํวา่ ความต้ังใจ ทั้งส้ิน” (multiple 

dissociable cognitive processes may all be related to the term attention). (p.235) 

ความหมายของ attention ในเชิงวิชาการ อยู่ในศาสตร์ทางจิตวิทยา และ ทาง

การแพทย ์เช่น  “เป็นภาวะของความตระหนกัอยา่งมีจุดเนน้ต่อชุดยอ่ยชุดหน่ึงของขอ้สนเทศ

ท่ีรับรู้ - A state of focused awareness on a subset of the available perceptual information.” 

(http://www.apa.org/research/action/glossary.aspx / retrieved  November 7th , 2012)   

Anderson (2004 : 519) อธิบายวา่ ความตั้งใจ เป็น 3 “กระบวนทางพุทธิปัญญาของ

การเลือกใส่ใจหรือตั้งใจกบัลกัษณะแง่มุมหน่ึงของส่ิงแวดลอ้มโดยไม่สนใจส่ิงอ่ืนๆ  และ

ความตั้ งใจย ังถูกอ้างอิงว่า เป็นการปันส่วนของทรัพยากรในการประมวลผลด้วย” 

(the cognitive process of selectively concentrating on one aspect of the environment while 

ignoring other things. Attention has also been referred to as the allocation of processing 

resources).  

พ จ น า นุ ก ร ม ศัพ ท์ ท า ง ก า ร แ พ ท ย์  ( http://www.merriam-webster.com/medical/ 

attention/  retrieved November 7th, 2012) ให้ความหมายวา่ (1) : การกระทาํหรือสถานะของ

การมีความตั้งใจ : การคิดหรือการให้ความสนใจกบัส่ิงท่ีกระทบประสาทสัมผสั(the act or 

state of attending : the application of the mind to any object of sense or thought) (2) 

http://guru.sanook.com/dictionary/dict_et/%20?source_%20page=&source_%20location=1&spell
http://guru.sanook.com/dictionary/dict_et/%20?source_%20page=&source_%20location=1&spell
http://lexitron.nectec.or.th/2009_1/
http://www.apa.org/research/action/glossary.aspx%20/%20retrieved%20%20November
http://en.wikipedia.org/wiki/John_Robert_Anderson_(psychologist)
http://en.wikipedia.org/wiki/Cognitive_process
http://www.merriam-webster.com/medical/%20attention/
http://www.merriam-webster.com/medical/%20attention/
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(a) : เง่ือนไขของส่ิงมีชีวิตท่ีเลือกตระหนักหรือรับรู้; กล่าวโดยเฉพาะเจาะจง เป็นความ

ซบัซอ้นของการปรับแต่ง neuromuscular ท่ียอมใหเ้กิด excitability หรือการตอบสนองสูงสุด

ต่อกลุ่มของส่ิงกระตุน้หรือส่ิงเร้า (an organismic condition of selective awareness or 

perceptual receptivity; specifically : the complex of neuromuscular adjustments that permit 

maximum excitability or responsiveness to a given class of stimuli) (b) : กระบวนการใน

การเนน้อยา่งมีสติเพื่อสร้างความสดใสและความชดัเจนของเน้ือหาท่ีสัมพนัธ์กบัส่ิงอ่ืน (the 

process of focusing consciousness to produce greater vividness and clarity of certain of its 

contents relative to others) 

Luck & Vecera (2002: 235-240) นาํเสนอความหมายของ attention เป็น  3  ลกัษณะ 

ได้แก่ (1) Task-Defined Attention ซ่ึงนิยาม attention ในลกัษณะของกระบวนการทาง

จิตวิทยา (2) Maintaining Attention ซ่ึงนิยาม attention ในลกัษณะของการคงความสามารถ

ในการทาํภาระงานอย่างต่อเน่ืองตลอดเวลา และ (3) Process-Oriented Attention ซ่ึงนิยาม 

attention ในลกัษณะของกระบวนการเชิงรุกท่ีเน้นท่ีการเพ่งความตั้งใจไปท่ีหน่ึงในปัจจยั

นาํเขา้เชิงผสัสะท่ีหลากหลายแลว้เพิ่มคุณภาพของการเลือก การทาํภาระงาน หรือ การคิด 

Vecera & Rizzo (2003) กล่าวว่า ในมุมมองทัว่ไป กระบวนการตั้งใจ(attentional 

processes)เป็นเร่ืองจาํเป็นเน่ืองจากสภาพแวดลอ้มประกอบดว้ยขอ้สนเทศมากมายกวา่ท่ีจะ

สามารถประมวลผล และเขา้ใจไดใ้นเวลาท่ีกาํหนด  สามารถพิจารณา attentional processes 

ในฐานะของการปกป้องชีวิตจากภาวะขอ้มูลท่วมทน้ และเป็นมาตรการท่ีใชก้ารประมวลผล

ส่ิงเร้าบางขณะโดยไม่สนใจส่ิงอ่ืน ส่ิงเร้าท่ีถูกเลือกอาจมาจากหลายสาเหตุ ตวัอยา่งเช่น เม่ือ

ประสบกบัการขอ้มูลป้อนเขา้จาํนวนมากทางประสาทสัมผสั กลยุทธ์ท่ีดีท่ีสุดคือการให้ความ

สนใจหรือตั้งใจกบัส่ิงท่ีเก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมปัจจุบนั เช่น ระยะห่างของคนขบัจากรถคนั

หน้าเก่ียวขอ้งกบัภาระงานการขบัข่ีท่ีปลอดภยั แต่การคุยโทรศพัท์โดยทัว่ไปไม่เก่ียวขอ้ง

โดยตรง(ดงันั้นจึงคุยโทรศพัทข์ณะขบัรถได)้ กระบวนการท่ีอนุญาตให้ส่ิงมีชีวิตเลือกปัจจยั

นาํเขา้ส่ิงแวดลอ้มบางอยา่งเหนือจากส่ิงอ่ืนน้ี ถือวา่โดยรวมๆ คือ ความตั้งใจ 

กล่าวไดว้่า ความตั้งใจเป็นกระบวนของการเลือกรับแง่มุมหรือประเด็นใดประเด็น

หน่ึงของส่ิงแวดล้อมโดยไม่สนใจส่ิงอ่ืน ๆ ตวัอย่างเช่นในงานเล้ียงท่ีมีเสียงคนพูดคุยกัน

จอแจ แต่เราสามารถเลือกฟังและไดย้ินส่ิงท่ีเพื่อนพูด โดยไม่สนใจเสียงอ่ืนๆในห้องได ้หรือ

เราสามารถฟังการสนทนาโทรศพัท์มือถือขณะขบัรถอย่างระมดัระวงัได ้ ความตั้งใจเป็น

หัวข้อหน่ึงท่ีมีการศึกษากนัอย่างมากในสาขาวิชาจิตวิทยาและประสาทวิทยาศาสตร์ทาง

ปัญญา 

Ward (2008) อธิบายว่า ความตั้งใจ หมายถึง กระบวนการท่ีส่ิงมีชีวิตเลือกชุดย่อย

ของข้อมูลท่ีพร้อมใช้งานเพื่อส่งเสริมการประมวลผลและการบูรณาการ(integration). 
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กระบวนการน้ี ประกอบด้วยอย่างน้อย 3 ส่วน คือ การแนะนํา(orienting) การคัดกรอง

(filtering) และการคน้หา(searching) ในส่วนของการแนะนาํนั้น เขาอธิบายวา่ วิธีง่ายท่ีสุดใน

การเลือกรับระหวา่งส่ิงเร้าหลายตวัท่ีมากระตุน้คือการแนะนาํตวัรับผสัสะของเราให้มุ่งไปท่ี

ส่ิงเร้าบางชุด และให้หลีกห่างจากส่ิงเร้าชุดอ่ืน โดยกล่าววา่การมองเห็นและการไดย้ินไม่ใช่

เร่ืองท่ีเป็นเชิงรับ(passive)เท่านั้น แต่เราเป็นคนทาํกิจกรรมเชิงรุกในการดูหรือฟังเพื่อให้เห็น

หรือไดย้ิน ในเร่ืองของงานเล้ียงขา้งตน้ สมองของเราไดรั้บการแนะนาํให้เลือกฟังเพื่อนพูด 

และเน่ืองจากสมองแนะนาํวา่ใหต้ั้งใจฟังเสียงเพื่อนโดยไม่ตอ้งฟังเสียงคนอ่ืน ดงันั้นสมองจึง

คดักรองเสียงอ่ืนออกโดยใส่ใจเฉพาะเสียงของคู่สนทนา  ในส่วนของการคน้หานั้น เกิดจาก

เม่ือเรารู้ว่าส่ิงท่ีเรากาํลงัมองหาอยู่คืออะไร แต่ไม่ทราบวา่จะพบไดท่ี้ไหน เราก็ตอ้งใช้ความ

ตั้งใจในการคน้หาเพื่อใหพ้บเป้าหมาย 

งานวิจยั (Klen, 2001; Scheffler, et al.,2009; Steinmay, et al., 2010) พบวา่ ปัจจยั

หน่ึงท่ีมีอิทธิพลอย่างยิ่งต่อความสามารถทางพุทธิปัญญาต่างๆ คือ ความตั้งใจ(attention) 

Naotsugu Tsuchiya  แห่ง California Institute of Technology, Pasadena, CA, USA 

บรรณาธิการของสารานุกรมเสรีออนไลน์1 Scholarpedia เขียนรายละเอียดไวใ้นหัวข้อ

หลกั Attention (http://www.scholarpedia.org/article/User:Tsuchiya/retrieved July 20th, 

2011) สรุปไดว้า่ ความตั้งใจเป็นแนวคิดสําคญัในสาขาวิชาจิตวิทยา วิทยาศาสตร์พุทธิปัญญา 

ประสาทวิทยาศาสตร์และกําลังเป็นท่ีสนใจเพิ่มข้ึนในสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

โดยทัว่ไป ความตั้งใจ หมายถึงกระบวนการเลือกปัจจยันาํเขา้  ความตั้งใจเก่ียวขอ้งในหลาย

ปรากฏการณ์การรับรู้ และเป็นตวัแปรหลกัในการทาํความเขา้ใจการประมวลผลทางพุทธิ

ปัญญาในสมอง มีประเด็นยอ่ยมากมายท่ีนกัวทิยาศาสตร์กาํลงัศึกษาท่ีเก่ียวขอ้งกบัความตั้งใจ

เช่น visual attention, attention and consciousness, attention and emotion, object-based 

attention, feature – based attention, cross-modal attention เป็นตน้ 

Sarter et al., (2003) สรุปวา่ ความตั้งใจ เป็นชุดของกระบวนการทางดา้นพุทธิปัญญา 

ซ่ึงทาํใหบุ้คคลสามารถ รับ จาํแนก และ ดาํเนินการ ต่อส่ิงเร้าไดอ้ยา่งเหมาะสม โดยไปทาํให้

ระบบรับความรู้สึกของร่างกายไวต่อการคน้หาหรือรับส่ิงเร้าท่ีเลือกตาม ตาํแหน่ง รูปแบบ 

โดยการปรับการทาํงานของเซลล์ประสาทในบริเวณเปลือกสมอง (cortex)  และอธิบายวา่เรา

สามารถจาํแนกความตั้งใจออกไดเ้ป็นหลายประเภท เช่น (1) Sustained attention (vigilance): 

เป็นภาวะท่ีบุคคลพร้อมท่ีจะคน้หาหรือรับการเปล่ียนแปลงของสถานการณ์ส่ิงเร้าท่ีจะเกิดข้ึน

อยา่งต่อเน่ืองและเกิดข้ึนในเวลาต่อมา  (2) Selective attention: เป็นภาวะท่ีบุคคลนาํขอ้มูลหรือ

รายละเอียดท่ีเป็นเป้าหมาย (target information) เพื่อนํามามุ่งสู่ความมีสติสัมปชัญญะ 

(consciousness) และกดการรับรู้หรือคน้หาขอ้มูลหรือรายละเอียดท่ีไม่ใช่เป้าหมาย (non-target 

information) และ (3) Divided attention เป็นภาวะท่ีบุคคลสามารถจดัการให้แหล่งสถานการณ์

http://www.scholarpedia.org/article/User:Tsuchiya
http://www.scholarpedia.org/article/Category:Attention
http://www.scholarpedia.org/article/User:Tsuchiya
http://en.wikipedia.org/wiki/Vigilance_Theory
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ส่ิงเร้าหรืองานหลายอย่างเขา้สู่ความสนใจพร้อมกนั ซ่ึงถือว่าเป็นระดบัสูงสุดของความตั้งใจ    

(the highest level of attention)  ความตั้งใจประเภทน้ีเป็นปัจจยัสําคญัอนัหน่ึงท่ีท่ีมีอิทธิพลต่อ

การจาํท่ีมีประสิทธิภาพ (Sacher et al., 2009) 

โครงการวิจัยนี้ กําหนดนิยาม attention ว่า หมายถึง การ ตั้งใจ จดจ่อ หรือ เลือก ส่ิงเร้า

เป้าหมาย (ส่ิงเร้าท่ีสนใจ) และ ละทิ้งส่ิงเร้าอ่ืน (ส่ิงเร้าลวง) ซ่ึงมารบกวนหรือขดัขวาง แบ่ง  attention 

ออกเป็น 3 ลกัษณะ คือ  Sustained attention, Selective attention และ Divided attention โดยให้ความ

สนใจเป็นพิเศษกบัความตั้งใจ 2 ลกัษณะแรกก่อน คือ Sustained attention และ Selective attention 

และเลือกการใช้ผสัสะทางตา หรือเป็นความตั้งใจดา้นการมอง(Visual attention) ทั้งท่ีเป็นภาษา 

(verbal attention) และ ท่ีเป็นรูปภาพหรือมิติปริภูมิ(visual spatial attention) เป็นหลกั 

 

4.2   พฒันาการของการศึกษาเร่ืองความตั้งใจ 

สารานุกรมวิกิพีเดีย (http://en.wikipedia.org/wiki/Attention / retrieved May 3th, 

2012) แบ่งการอธิบายการศึกษาเร่ืองของความตั้งใจไวเ้ป็น 2 ช่วง คือช่วงทศวรรษ 1850s – 

1900s และ 1950s – ปัจจุบนั ดงัน้ี 

1) ทศวรรษ 1850s – 1900s 

ในยุคของ William James วิธีการท่ีใช้กนัทัว่ไปในการศึกษาเร่ืองของ 

attention คือ introspection (การทบทวนความคิดหรือความรู้สึกของตนเอง) 

อย่างไรก็ตาม ในช่วงแรกราวปี 1858 Franciscus Donders ใช้ mental 

Chronometry เพื่อศึกษาความตั้งใจและกลายเป็นสาขาหลกัในการสืบเสาะทาง

สติปัญญาโดยผูเ้ขียนเช่น Sigmund Freud การโตเ้ถียงหลกัในยุคน้ี เป็นเร่ืองว่า

เป็นไปไดไ้หมท่ีจะใหค้วามตั้งใจกบัของสองอยา่งในเวลาเดียวกนั ท่ีเรียกวา่ split 

attention ซ่ึง Walter Benjamin อธิบายประสบการณ์น้ีวา่เป็น “reception in a state 

of distraction” ความไม่เห็นดว้ยน้ีสามารถตอบไดโ้ดยการทาํการทดลอง 

ในปี 1890 William James เขียนในตาํราของเขาช่ือ Principles of 

Psychology วา่ 

“ทุกคนรู้ว่าความตั้งใจคืออะไร มนัคือการเข้าครอบครองจิตใจของส่ิง

หน่ึงจากส่ิงหรือขบวนความคิดท่ีดูเหมือนจะเข้ามาพร้อมๆกัน ใน

รูปแบบท่ีชัดเจน  คุณลักษณะสําคัญ คือ ความมีสติท่ีมีจุดเน้นอย่าง 

เข้มข้น มันหมายถึงการถอนตัวจากบางส่ิงบางอย่างเพ่ือจัดการกับส่ิง

อ่ืนได้อย่างมีประสิทธิผล และเป็นสภาวะท่ีตรงข้ามอย่างแท้จริงกับ

ภาวะสับสน งงงวย ไม่มุ่งมัน่ ท่ีภาษาฝร่ังเศสเรียกว่า distraction และท่ี

ภาษาเยอรมันเรียกว่า Zerstreutheit  - Everyone knows what attention 

http://en.wikipedia.org/wiki/Attention%20/
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is. It is the taking possession by the mind, in clear and vivid form, of 

one out of what seem several simultaneously possible objects or 

trains of thought. Focalization, concentration, of consciousness are 

of its essence. It implies withdrawal from some things in order to 

deal effectively with others, and is a condition which has a real 

opposite in the confused, dazed, scatterbrained state which in 

French is called distraction, and Zerstreutheit in German” (James, 

1890 :  381-382) 

 

2) 1950s – ปัจจุบัน 

ในทศวรรษ 1950 นกัวิจยัดา้นจิตวิทยาปรับเปล่ียนความสนใจในเร่ืองของ

ความตั้งใจ เม่ือญาณวทิยาหลกัเปล่ียนจาก positivism (ไดแ้ก่ พฤติกรรมนิยม) ไป

เป็น realism ซ่ึงกลายเป็นท่ีรู้จกักนัวา่เป็น การปฏิวติัทางพุทธิปัญญา “cognitive 

revolution” แนวทางน้ีทาํใหก้ระบวนการทางปัญญาท่ีไม่สามารถสังเกตไดด้งัเช่น 

attention เป็นเร่ืองท่ียอมรับไดใ้นการศึกษาเชิงวทิยาศาสตร์ 

งานวิจยัสมยัใหม่เก่ียวกับ attention เร่ิมต้นโดยการวิเคราะห์ “ปัญหา 

cocktail party” โดย Colin Cherry ในปี 1953 ในงานเล้ียงท่ีเรียกวา่ cocktail party  

ผูค้นเลือกการสนทนาท่ีกาํลงัไดย้ินอยูแ่ละไม่สนใจเสียงอ่ืนๆไดอ้ยา่งไร ปัญหาน้ี

ขณะน้ีเรียกวา่ “focused attention” ซ่ึงตรงขา้มกบั “divided attention” Cherry ทาํ

การทดลองจาํนวนหน่ึงซ่ึงกลายเป็นท่ีรู้จกักนัในช่ือ dichotic listening และได้

นาํไปขยายต่อโดย Donald Broadbent และอ่ืน ๆ ในการทดลองทัว่ไป กลุ่ม

ตวัอยา่งจะใช้หูฟังในการฟังเสียงคาํ 2 คาํท่ีเขา้มาท่ีหูคนละขา้งโดยให้เลือกตั้งใจ

ฟังเสียงท่ีเขา้หูขา้งใดขา้งหน่ึงเพียงขา้งเดียว หลงัการทาํภาระงานน้ี จะถามผูรั้บ

การทดสอบเก่ียวกับเน้ือหาของเสียงท่ีเข้าหูข้างท่ีบอกว่าไม่ให้ตั้ งใจฟัง การ

ทดลองของ Gray & Wedderburn และของ Anne Treisman แสดงปัญหาท่ี

หลากหลายในโมเดลของ Broadbent และนาํไปสู่โมเดลของ Deutsch – Norman 

ในปี 1968 ในโมเดลน้ีไม่มีสัญญาณใดท่ีถูกกรองออกไป แต่ว่าทุกสัญญาณถูก

ดาํเนินการประมวลผลและเก็บในความจาํ จุดท่ีว่าความตั้งใจ กลายเป็น “ถูก

เลือก” เป็นเม่ือความจาํหน่ึงถูกเลือกเพื่อประมวลผลต่อไป ท่ีเวลาใดเวลาหน่ึง มี

เพียงอยา่งเดียวท่ีสามารถเลือกได ้ซ่ึงมีผลใน attentional bottleneck  

ขอ้โตแ้ยง้น้ีกลายเป็นท่ีรู้จกักนันามของ the early – selection VS late – 

selection models. ใน early – selection models (ท่ีนาํเสนอคร้ังแรกโดย Donald 

Broadbent และ Anne Treisman) attention บิดหรือบีบกระบวนการประมวลผล
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ในหูขา้งท่ีไม่ตั้งใจก่อนท่ีจิตจะสามารถวิเคราะห์สาระทางภาษาใน late selection 

models (นาํเสนอคร้ังแรกโดย J. Anthony Deutsch และ Diana Deutsch) สาระ

จากทั้งสองหูถูกวเิคราะห์เชิงภาษา แต่คาํในหูขา้งท่ีไม่ไดต้ั้งใจ ไม่ไดเ้ขา้ถึงอยา่งมี

สติ การโตแ้ยง้น้ียงัคงไม่ไดข้อ้สรุป 

Anne Treisman พฒันาทฤษฎีท่ีมีอิทธิพลสูงคือ feature integration theory 

ตามโมเดลน้ี attention ผูกลกัษณะต่าง ๆ ของวตัถุ (เช่น สี และ รูปร่าง) เขา้กบั

ประสบการณ์โดยรวมอย่างมีสติ แมว้่าโมเดลน้ีจะมีขอ้วิพากษ์อย่างมาก แต่มนั

ยงัคงใชก้นัอยา่งกวา้งขวางและมีการนาํเสนอการปรับปรุงทฤษฎีบา้ง เช่น ทฤษฎี 

Guided Search Theory ของ Jeremy Wolfe 

ในศตวรรษ 1960 นกัจิตวิทยาเร่ิมใช ้PET และต่อมาคือ FMRI ในการดู

ภาพสมองขณะทาํภาระงานความตั้งใจ เน่ืองจากเคร่ืองมือมีราคาแพงและใช้

เฉพาะในโรงพยาบาล นักจิตวิทยาจึงร่วมมือกับนักประสาทวิทยาศาสตร์ ผู ้

บุกเบิกการศึกษาภาพถ่ายสมองของ selective attention คือนกัจิตวิทยา Michael I. 

Posner (ซ่ึงมีช่ือเสียงจากงานการสัมมนาเก่ียวกบั visual selective attention) และ

นกัประสาทวิทยาศาสตร์ Marcus Paichle ผลการศึกษาก่อให้เกิดความสนใจใน

ชุมชนประสาทวิทยาศาสตร์ ในการศึกษาเชิงจิตวิทยาเหล่าน้ี ซ่ึงขณะนั้นเน้นท่ี

สมองลิง ด้วยพฒันาการของเทคโนโลยีเหล่าน้ี นักประสาทวิทยาศาสตร์เร่ิม

สนใจงานวิจยัประเภทท่ีผสมผสานการวิจยัเชิงทดลองจากศาสตร์ทางจิตวิทยา

พุทธิปัญญาเข้ากบัเทคนิคใหม่ในการถ่ายภาพสมอง แมว้่าเทคนิคท่ีเก่ากว่าคือ 

EEG ถูกใชใ้นการศึกษากิจกรรมทางสมองมาเป็นเวลานานแต่ความสามารถของ

เทคนิคใหม่ท่ีวดัตาํแหน่งท่ีแม่นยาํไดก้็ทาํใหเ้ป็นท่ีสนใจของชุมชนนกัวจิยั 

 

ทั้งน้ี สารานุกรมวกิิพีเดีย (http://en.wikipedia.org/wiki/Attention / retrieved May 

3th, 2012) อธิบายแนวคิดทฤษฎีท่ีศึกษาเร่ืองของความตั้งใจไวด้งัน้ี 

 

1) แนวคิดเร่ือง selective attention 

1.1) Spotlight model และ Zoom – lens model 

จิตวิทยาพุทธิปัญญา สนใจเร่ืองของความตั้ งใจแบบเลือกตั้ งใจ 

(selective attention) มีตวัแบบหรือโมเดลอย่างน้อย 2 โมเดลท่ีอธิบายว่า

ความตั้งใจทางภาพ(visual attention) ทาํงานอย่างไร โมเดลเหล่าน้ีอาจ

พิจารณาอย่างหลวมๆ ในลักษณะของการเปรียบเทียบท่ีใช้อธิบาย

http://en.wikipedia.org/wiki/Attention%20/
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กระบวนการภายในและเพื่อสร้างสมมติฐานท่ีสามารถพิสูจน์ความผิดได ้

กล่าวอยา่งง่าย ๆ visual attention ถูกคิดวา่มีการทาํงาน 2 ขั้นตอน ขั้นตอน

แรก attention กระจายไปทัว่ external visual scene และประมวลผลขอ้มูล

แบบคู่ขนานไป ในขั้นตอนท่ีสอง attention ถูกเน้นในบริเวณเฉพาะของ 

visual scene (ถูก focused) และกระบวนการประมวลผลทาํในลกัษณะ

ตามลาํดบั (serial fashion)  

โมเดลแรกเรียกวา่ spotlight model คาํวา่ “spotlight” มาจากงานของ 

William James ท่ีอธิบาย attention วา่มี focus, margin และ fringe ดงัภาพ  

2.1  

 

 
                                     ภาพ 2.1 บริเวณของความตั้งใจ 

                                  (ภาพจาก http://en.wikipedia.org/wiki/Attention) 

 

Focus เป็นบริเวณท่ีขอ้สนเทศจาก visual scene มีความละเอียดสูง 

หรือบริเวณจุดศูนยก์ลางความตั้งใจ ส่วน fringe อยู่บริเวณรอบ ๆ หรือ

บริเวณขอบของความตั้งใจ เป็นท่ีท่ีขอ้สนเทศอาจจะมีความละเอียดตํ่า ส่วน

ท่ีนอกไปจากบริเวณน้ีคือ margin 

โมเดลท่ีสองเรียกวา่ Zoom – lens model นาํเสนอในปี 1983 โมเดล

น้ีสืบต่อมาจาก spotlight model (ไดแ้ก่ focus, fringe, และ margin) แต่เพิ่ม

คุณสมบัติของการเปล่ียนขนาดเข้าไป กลไกการเปล่ียนขนาดน้ีมาจาก

แนวคิดเ ร่ืองเลนส์ซูมในกล้องถ่ายรูป การเปล่ียนขนาดอธิบายโดย

ประสิทธิภาพของการประมวลผลขอ้มูล เลนส์ซูมของความตั้งใจสามารถ

อธิบายในเทอมของขนาดของ focus กบัประสิทธิภาพของการประมวลผล 

เน่ืองจากแหล่งความตั้งใจถูกสมมติว่ามีขนาดคงท่ี และขนาดของ focus 

http://en.wikipedia.org/wiki/File:Wikipedia-spotlight.jpg
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ยิ่งใหญ่มากเท่าใด ความช้าของการประมวลผลจะมากข้ึนตามมา เน่ืองจาก

บริเวณท่ีเป็นแหล่งความตั้งใจท่ีจะตอ้งพิจารณาจะมีบริเวณกวา้งมาก  คิดกนั

วา่ focus of attention สามารถเป็นไปไดอ้ย่างนอ้ย 1˚ ของ visual angle 

อยา่งไรก็ตามขนาดท่ีมากสุดไม่มีการระบุไว ้

1.2) แนวคิดเร่ือง Bottom – Up และ Top – Down 

นกัวิจยัอธิบายแง่มุมท่ีต่างกนั 2 แบบเก่ียวกบัเร่ืองท่ีว่าจิตใจของเรา

เข้ามาสู่ภาวะความตั้งใจต่อประเด็นท่ีนําเสนอในส่ิงแวดล้อมได้อย่างไร 

แง่มุมแรกเรียกวา่กระบวนการ bottom – up หรือท่ีรู้จกักนัวา่เป็น stimulus – 

driven attention หรือ exogenous attention ซ่ึงอธิบายกระบวนการความ

ตั้ งใจว่าถูกแรงขับจากคุณสมบัติของว ัตถุ บางกระบวนการ เช่น การ

เคล่ือนท่ีหรือเสียงท่ีดงัข้ึนทนัที สามารถดึงดูดความตั้งใจของเราใน pre – 

conscious หรือ non – volitional way เราตั้งใจหรือใส่ใจต่อส่ิงนั้น ไม่วา่เรา

จะอยากตั้งใจหรือให้ความสนใจหรือไม่ ลกัษณะเหล่าน้ีของ attention ถูก

คิดวา่อยูใ่น parietal และ temporal cortices พอ ๆ กบัในกา้นสมอง 

อีกแนวคิดหน่ึงเรียกวา่ กระบวนการ top – down หรือท่ีรู้จกักนัใน

ช่ือ goal – driven, endogenous attention  เร่ืองของ attentional control หรือ 

executive attention ในมุมมองน้ี ความตั้งใจอยูภ่ายใตก้ารควบคุมของบุคคล

ท่ีกาํลงัตั้งใจนั้น ถูก mediated เร่ิมตน้โดย frontal cortex และ basal ganglia 

ในฐานะส่วนหน่ึงของ executive functions งานวิจยัพบวา่ มนัเก่ียวขอ้งกบั

องค์ประกอบอ่ืนของ executive functions เช่น working memory และ 

conflict resolution และ inhibition  

1.3) แนวคิดเร่ือง  Overt and Covert attention 

ความตั้ งใจอาจจําแนกตามสถานะเป็น “overt” และ “covert” 

attention  โดย Overt attention เป็นการกระทาํของอวยัวะรับสัมผสัต่อแหล่ง

ส่ิงเร้า  ส่วน Covert attention เป็นการกระทาํทางจิตท่ีเนน้ไปท่ีส่ิงเร้าทาง

ประสาทสัมผ ัสอย่างหน่ึงในหลายๆอย่างท่ี เป็นไปได้ คิดกันว่า เป็น

กระบวนการทางประสาทท่ีส่งเสริมสัญญาณจากส่วนเฉพาะของ sensory 

panaroma (ตวัอยา่งเช่น ขณะอ่านหนงัสือ การเปล่ียน overt attention เป็น

การเคล่ือนสายตาเพื่ออ่านคาํต่อไป แต่การเปล่ียน covert attention เนน้ไปท่ี

การเปล่ียนกระบวนการทางภาษาของคาํไปท่ี font หรือสีของคาํท่ีกาํลงัอ่าน) 

มีการศึกษาท่ีแนะนาํวา่กลไกของ overt และ covert attention อาจไม่แยกจาก
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กนัดงัท่ีเช่ือกนัมา แมม้นุษยแ์ละ primates มองในทิศทางหน่ึงแต่สามารถให้

ความตั้งใจกบัอีกอยา่งหน่ึงได ้มนัอาจมีวงจรประสาทท่ีเช่ือมการเปล่ียนใน 

covert attention ไปยงัการวางแผนในการเปล่ียน gaze ตวัอยา่งเช่น ถา้บุคคล

ตั้งใจหรือใส่ใจกบัมุมขวามือ การเคล่ือนไหวของนยัน์ตาในทิศทางนั้นอาจ

ตอ้งถูก suppressed  

มุมมองปัจจุบนั คือ visual covert attention เป็นกลไกเพื่อการ scan 

ภาพอยา่งรวดเร็วเพื่อหาตาํแหน่งท่ีสนใจหรือควรตั้งใจ การเปล่ียนใน covert 

attention น้ีเช่ือมต่อกบัวงจรการเคล่ือนไหวของนยัน์ตาท่ี sets up a slower 

saccade to that location 

2) แนวคิดเร่ืองอทิธิพลของ Processing Load 

ทฤษฎีหน่ึงท่ีเก่ียวขอ้งกบั selective attention คือ ทฤษฎี load theory ซ่ึง

กล่าววา่ มีกลไก 2 อยา่งท่ีมีผลต่อความตั้งใจคือ พุทธิปัญญาและการรับรู้ การรับรู้

พิจารณาความสามารถของบุคคลในการรับรู้หรือละเลยส่ิงเร้าทั้งท่ีเก่ียวขอ้งและ

ไม่เก่ียวข้องกับภาระงาน ผลการศึกษาแสดงว่า ถ้ามีส่ิงเร้าหลายอย่าง(โดย

เฉพาะท่ีเก่ียวข้องกับภาระงาน) มนัจะเป็นการง่ายท่ีจะเพิกเฉย ไม่สนใจหรือ

ละเลยต่อส่ิงเร้าท่ีไม่เก่ียวขอ้งกบัภาระงาน แต่ถา้มีเพียงส่ิงเร้า 2 – 3 อยา่ง จิตจะ

รับรู้ส่ิงเร้าท่ีไม่เก่ียวขอ้งกบัภาระงานไดดี้พอ ๆ กบัท่ีเก่ียวขอ้งกบัภาระงาน ส่วน

พุทธิปัญญา หมายถึง กระบวนการประมวลผลต่อส่ิงเร้า การศึกษาเร่ืองน้ีแสดงวา่

ความสามารถในการประมวลผลจะลดลงเม่ืออายุมากข้ึน แสดงว่า คนอายุน้อย

สามารถรับรู้ส่ิงเร้าได้มากกว่าและประมวลผลได้เต็มท่ีกว่า แต่จะประมวลผล

ขอ้สนเทศทั้งท่ีเก่ียวขอ้งและท่ีไม่เก่ียวขอ้ง ในขณะท่ีคนแก่สามารถประมวลผล

ส่ิงเร้าไดเ้พียง 2 – 3 อยา่ง แต่มกัจะประมวลผลเฉพาะขอ้สนเทศท่ีเก่ียวขอ้ง บาง

คนสามารถประมวลผลส่ิงเร้าหลายอย่าง เช่น คนท่ีได้รับการฝึกหัดเร่ืองรหัส 

morse มา สามารถทาํสําเนาขอ้ความได ้100% ในขณะท่ีทาํการสนทนาอยา่งมี

ความหมายกบัคนอ่ืนอยู่ ส่ิงน้ีข้ึนกบัการตอบสนองแบบ reflexive ข้ึนกบั “over 

learning” ทกัษะของ morse-code reception/ detection/ transcription เน่ืองจาก 

มนักลายเป็นการทาํงานโดยอตัโนมติัท่ีไม่ตอ้งใช ้specific attention ในการทาํ 

3) Neural correlates of attention  

การทดลองส่วนใหญ่แสดงว่า เซลประสาทตวัหน่ึงท่ีเก่ียวขอ้งกบัความ

ตั้งใจไดรั้บการกระตุน้ถ้าเซลประสาทมีการตอบสนองท่ีแน่นอนต่อส่ิงเร้าเม่ือ

สัตวไ์ม่ได้ตั้งใจต่อส่ิงเร้า แต่เม่ือสัตวมี์ความตั้งใจต่อส่ิงเร้า การตอบสนองของ
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เซลประสาทจะถูกส่งเสริมแม้ว่าลักษณะทางกายภาพของส่ิงเร้าจะย ังคง

เหมือนเดิม 

ในการทบทวนวรรณกรรมเร็ว ๆ น้ี Knudsen (อา้งใน http://en.wikipedia.org/wiki/Attention 

/ retrieved May 3th, 2012)  อธิบายโมเดลทัว่ไปซ่ึงระบุกระบวนการหลกัของ attention ซ่ึงมี working 

memory เป็นศูนยก์ลาง ดงัน้ี  

- Working memory เก็บขอ้สนเทศชัว่คราวไวเ้พื่อการวเิคราะห์รายละเอียด 

- Competitive selection เป็นกระบวนการท่ีกาํหนดวา่ขอ้สนเทศใดเพิ่มการเขา้ถึง working 

memory  

- โดยผา่น top – down sensitivity control  กระบวนการเชิงพุทธิปัญญาขั้นสูงสามารถ 

regulate ความเขม้ของสัญญาณในช่องทางขอ้สนเทศซ่ึงแข่งกันเพื่อเข้าถึง working 

memory และให้ประโยชน์ในกระบวนการของ competitive selection โดยผา่น top – 

down sensitivity control  สาระของ working memory ในขณะนั้นสามารถมีอิทธิพลต่อ

การเลือกขอ้สนเทศใหม่ และดงันั้น mediate voluntary control of attention in a recurrent 

loop (endogenous attention)  

ในหลาย ๆ กรณี attention ทาํให้เกิดการเปล่ียนแปลงในคล่ืนไฟฟ้าสมอง(EEG) สัตวห์ลาย

ชนิด รวมทั้งมนุษย ์สร้างคล่ืน gamma (40 – 60 Hz) เม่ือ focusing attention ต่อวตัถุหรือกิจกรรม

เฉพาะอยา่งใดอยา่งหน่ึง    (http://en.wikipedia.org/wiki/Attention / retrieved May 3th, 2012)  

4.3  การวดัสมรรถนะสมองด้านความตั้งใจและงานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 

ความตั้งใจเป็นกระบวนการทางพุทธิปัญญาแบบหน่ึง เราสามารถแบ่งประเภทของ

ความตั้งใจไดห้ลายลกัษณะ เช่นถา้ใช้ลกัษณะของภาระงานเป็นเกณฑ์ สามารถแบ่งไดเ้ป็น 

sustained attention, selected attention, และ divided attention  แต่ถา้ใชช่้องทางผสัสะท่ีรับรู้

เป็นเกณฑ์ สามารถแบ่ง perceptual attention ไดเ้ป็น visual attention, auditory attention, และ

ทางช่องทางผสัสะอ่ืนๆ ในส่วนของ  visual attention ยงัสามารถแยกย่อยไดอี้กเช่นเป็น 

verbal ,  numerical, figural เป็นตน้ หรืออาจแบ่งตามกระบวนการทาํหนา้ท่ีออกเป็น 3 ช่วง

ไดแ้ก่ ช่วงท่ี alerting ซ่ึงเก่ียวขอ้งกบัการคงความพร้อม, ช่วงท่ี  orienting ท่ีรับผิดชอบการ

เลือกบริเวณ หรือช่องทางท่ีจะตอ้งถูก attend, และช่วงการควบคุมการทาํงานท่ีเรียกว่า the 

executive control เป็นตน้ ส่วนตวัแปรหรือค่าคะแนนท่ีวดัไดจ้ากเคร่ืองมือวดัเหล่าน้ี ส่วน

ใหญ่คือ เวลาในการตอบสนอง และ ความถูกตอ้งของการตอบสนอง 

http://en.wikipedia.org/wiki/Attention%20/
http://en.wikipedia.org/wiki/Attention%20/
http://en.wikipedia.org/wiki/Attention%20/
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แบบทดสอบท่ีสถาบนัสุขภาพแห่งชาติของประเทศสหรัฐอเมริกา(National Institute 

of Health - NIH) ระบุวา่เป็นแบบทดสอบท่ีใช้วดัความตั้งใจ ไดแ้ก่ Flanker  Inhibitory 

Control and Attention Test และ Dimensional Change Card Sort 

(http://www.NIHtoolbox.org/ retrieved May 15th,  2012) 

ผลการทบทวนวรรณกรรมโดยใชค้าํคน้ "attention tests" และ "attention tasks" พบ

เคร่ืองมือวดัความตั้งใจหลายลกัษณะ ดงัน้ี  

งานวิจยัของ Van de Weijer-Bergsma, Formsma, de Bruin, & Bogels (2012). ใช้

เคร่ืองมือวดัความตั้งใจ 3 ภาระงาน ภาระงานแรกเป็น baseline speed task อีก 2 ภาระงาน

เป็น sustained attention tasks ภาระงานทั้งสามเป็นของ Amsterdam Neuropsychological 

Tasks (ANT, De Sonneville 2005) ซ่ึงผูว้ิจยัอา้งวา่มีการวิจยัหลายเร่ืองท่ีแสดงวา่ ANT เป็น

เคร่ืองมือท่ีไว (sensitive) และมีความตรง (valid) โดยอา้งถึงงานวิจยัของ Gunther, et al. 2009 

และ Marchetta, et al. 2008 ลกัษณะของภาระงานเหล่านั้นเป็นดงัน้ี:  

ภาระงานที่ 1 : Baseline Speed (BS) ใชว้ดัความไวในการตอบสนองของทั้ง

สองมือ (เร่ิมจากมือท่ีไม่ถนดัก่อน) ในภาระงานน้ี มีกากบาทนาํเสนอกลางจอ เม่ือ

กากบาทเปล่ียนเป็นส่ีเหล่ียมจตุัรัส ผูท้าํภาระงานตอ้งกดปุ่ม mouse ให้เร็วท่ีสุดท่ีจะ

ทาํได้ โดยเม่ือกดปุ่ม ส่ีเหล่ียมจตุัรัสจะเปล่ียนกลบัไปเป็นกากบาท ผูท้าํภาระงาน

ตอ้งคอยใหก้ากบาทเปล่ียนเป็นส่ีเหล่ียมใหม่ แลว้กดปุ่ม mouse อีก มีการดาํเนินการ

ซํ้ าๆน้ี 32 คร้ัง สําหรับวดัความไวในการตอบสนองของมือแต่ละขา้ง โดยช่วงเวลา

ระหว่างการตอบสนองกับส่ิงเร้าคร้ังใหม่ไม่คงท่ี เป็นไปโดยสุ่ม ผลการวดัคือ

ค่าเฉล่ียเวลาท่ีใชใ้นการตอบสนอง(RT)สาํหรับมือแต่ละขา้ง 

  ภาระงานที่ 2 : Sustained Attention Dots (SAD) ใชว้ดัการคงความตั้งใจ

ทางการมอง (visual sustained attention) ในภาระงานน้ี มีจุดจาํนวนหน่ึงถูกนาํเสนอ

ในส่ีเหล่ียมจตุัรัสบนจอคอมพิวเตอร์ ซ่ึงจาํนวนจุด (สาม, ส่ี หรือห้าจุด) ท่ีนาํเสนอ

แตกต่างกนัในแต่ละคร้ัง โดยสุ่มนาํเสนอ 50 ชุดสําหรับการทดสอบ 12 คร้ัง โดย

นาํเสนอแต่ละแบบสมดุลกนั ผูท้าํภาระงานตอ้งกดปุ่มขวาของ mouse ดว้ยมือขา้งท่ี

ถนดั เม่ือบนจอเป็นจุด 4 จุด (target) แต่ถา้เป็นจุด 3 จุด หรือ 5 จุด (non-target) ตอ้ง

กดปุ่มซา้ยของ mouse  

มีการทดสอบซํ้ าเพื่อหาความเท่ียงแบบวดัซํ้ า(test-retest) ซ่ึงพบว่า

สัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์(r)=0.82 ในกลุ่มตวัอย่างเด็กและวยัรุ่นท่ีถือว่าเป็นโรค 

phenylketonoria (De Sonneville,2005)  (หมายเหตุ : phenylketonoria เป็นโรคทาง

พนัธุกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัความบกพร่องทาง metabolism ของร่างกาย  มกัพบในคน

http://www.nihtoolbox.org/
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ผิวขาว ประเทศไทยพบทารกเป็นโรคน้ี ประมาณปีละ 4 รายซ่ึงหากไม่ไดรั้บการ

รักษาจะมีพฒันาการชา้ ปัญญาอ่อน) 

ภาระงานที่ 3 : Sustained Attention Auditory (SAA) ในภาระงานน้ี มีการ

นาํเสนอเสียงระดบัต่างกนั 3 ระดบัโดยสุ่ม ผูท้าํภาระงานตอ้งกดปุ่ม mouse (ดว้ยมือ

ขา้งท่ีถนดั) เม่ือไดย้ินเสียงท่ีมีระดบัสูงสุดจาก 3 ระดบันั้น มีการนาํเสนอเสียง 361 

คร้ังอยา่งสมดุล 

ทั้ง SAD และ SAA ตอ้งใช ้sustained attention และวดัไดท้ั้งความตั้งใจและ

ความหุนหนัพลนัแล่น (impulsivity) ในการวิจยัน้ี คือ mean RT, จาํนวนท่ีทาํพลาด 

(misses) (ไม่ตอบสนองหรือตอบสนองผิดต่อ target) และจาํนวนของ False alarms 

(ตอบสนองผิดต่อ non-target) จาํนวน Misses ท่ีสูงแสดงถึงการทาํหนา้ท่ีความตั้งใจ

ท่ีไม่ดี ส่วนจาํนวน False alarms ท่ีสูงแสดงถึงปัญหาความหุนหนัพลนัแล่น หรือ

ด่วนกระทาํ 

งานวิจยัของ Goldhammer & Entink (2011) มีการวดั Perceptual and executive 

attention โดยมีการวิเคราะห์องคป์ระกอบแบบยืนยนั (confirmatory factor analysis) ของ

แบบวดัความตั้งใจ โดยใช้แบบวดัสมรรถนะด้านความตั้งใจ (Test for Attentional 

Performance : TAP) ท่ีประกอบดว้ยแบบทดสอบยอ่ย 4 ชุด ของ Zimmermann & Fimm ท่ีทาํ

ไวเ้ม่ือปี 2000 ไดแ้ก่  

1) the alertness task เป็นภาระงานวดัความไวในการตอบสนอง (simple reaction 

time) ผูท้าํภาระงานตอ้งตอบสนองต่อเป้าหมาย (“X”) ท่ีปรากฏบนจอโดยการกดปุ่ม

ตอบสนองใหเ้ร็วท่ีสุดเท่าท่ีจะทาํได ้

2) the focused attention task ผูท้าํภาระงานตอ้งเลือกตอบสนองเฉพาะต่อ

เป้าหมายท่ีปรากฏ และในกรณีท่ีส่ิงท่ีปรากฏไม่ใช่เป้าหมาย (non-target) ผูท้าํภาระ

งานตอ้งไม่ตอบสนองใดๆ ส่ิงเร้าท่ีใช้เป็นรูปส่ีเหล่ียมจตุัรัสท่ีมีลวดลาย (texture) 

ปกติทัว่ไป 5 รูป (2 รูปเป็นเป้าหมายและ 3 รูปไม่ใช่เป้าหมาย) 

3) the intentional switching task : มีตวัเลข 1 ตวัและตวัอกัษร 1 ตวัถูกนาํเสนอท่ี

ด้านซ้ายและขวาของจุดตรึงจุดหน่ึง ในการทดสอบคร้ังแรก ผูท้ ําภาระงานจะ

ตรวจสอบวา่ตวัอกัษรอยูท่างซ้ายหรือขวาและกดปุ่มตอบสนองท่ีสอดคลอ้ง ในการ

ทดสอบคร้ังต่อไป ผูท้าํภาระงานตอ้งมองหาวา่ตวัเลขอยูท่างซ้ายหรือขวา และกดปุ่ม

ใหถู้ก 

4) the sustained attention task มีการผสมกนัระหวา่งเสียง beep (สูงหรือตํ่า) และ

ตวัอกัษรตวัพิมพใ์หญ่ 1 ตวัจะถูกนาํเสนอในการทดสอบแต่ละคร้ัง ถา้มีเสียง beep ท่ี
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เป็นเสียงตํ่าและมีอกัษร “E” ตามมาหรือเป็นเสียง beep สูงท่ีมี “N” ตามมา ผูท้าํภาระ

งานตอ้งกดปุ่มตอบสนอง 

ทั้ง 4 ภาระงาน ผลการวดั คือ median time ระหว่างการนาํเสนอส่ิงเร้ากบัการ

ตอบสนอง  

งานของ Solan, Shelley-Tremblay, Hansen, & Larson (2007) ใชเ้คร่ืองมือวดัความ

ตั้งใจทางการมอง (Visual attention) ท่ีประกอบด้วย แบบวดัย่อย 3 ชุดจากแบบวดัใน 

Cognitive Assessment System (CAS) ท่ีพฒันาโดย Naglieri และ Das ในปี 1997 ไดแ้ก่ 

Expressive Attention, Number Detection, and Receptive Attention โดยทาํตามคาํแนะนาํ

และใหค้ะแนนตามคู่มือของ CAS สาํหรับเด็กอายุ 8-17 ปี  รายละเอียดของแต่ละแบบวดัยอ่ย

เป็นดงัน้ี 

The Expressive Attention Subtest เป็นแบบวดัการตอบสนองทางวาจา

ใช้ส่ิงต่างๆ เป็นตวักลางคลา้ยกบั Stroop test (Stroop,1935) ตวัอย่างเช่น หลงัจาก

ปฐมนิเทศภาระงานซ่ึงมีการใหรู้้จกัสีและคาํแลว้ คาํวา่ “เขียว” ท่ีพิมพด์ว้ยสีนํ้ าเงินจะ

ถูกเสนอ และเด็กตอ้งตอบสนองวา่ นํ้าเงิน (ตอบส่ิงของส่ิงเร้า ไม่ใช่คาํ) 

The Number Detection subtest เป็นแบบวดัแบบเขียนตอบแบบจบัเวลา

ท่ีวดัทั้งความสามารถในการเปล่ียน (shift) ความตั้งใจและการต่อตา้นทานต่อตวัลวง 

เด็กตอ้งใหค้วามสาํคญักบัจาํนวนท่ีแน่นอนท่ีปรากฏในลกัษณะของตวัพิมพป์กติกบั

ท่ีปรากฏในลกัษณะของภาพร่างของตวัพิมพ ์ 

The Receptive Attention subtest เป็นการจบัคู่ตวัอกัษรท่ีเหมือนกนัทาง

กายภาพ (เช่น t กบั t) และท่ีเหมือนกนัทางศพัท ์(t และ T)   

ในแบบวดัแต่ละแบบน้ี เด็กตอ้งทาํภาระงานจากซ้ายไปขวา และจากบนลงล่าง ห้าม

ยอ้นกลบัไปตรวจสอบท่ีทาํไปแลว้ การให้คะแนนข้ึนกบั (1) จาํนวนท่ีทาํไดถู้กตอ้งลบดว้ย

จาํนวนท่ีทาํผิดและ (2) เวลาท่ีใช้ในการทาํแบบทดสอบนั้น ดงันั้น ผลหารท่ีไดแ้สดงถึงผล

ของทั้ งความถูกต้อง (accuracy) และความเป็นอัตโนมัติ (automaticity) นั่นคือทั้ งความ

ถูกตอ้งและความไวในการตอบสนอง 

 Boersma & Das (2008) นาํเสนอเคร่ืองมือแบบตรวจสอบความตั้งใจ (Attention 

Checklist-ACL) โดยกล่าวอา้งว่ามีงานวิจยัจาํนวนมากท่ีได้ตรวจสอบความตรงและความ

เท่ียงของ ACL เช่นงานของ Das et al. เม่ือปี 1992 งานของ Das และ Melnyk เม่ือปี1989 และ

งานของ Papadopoulos และคณะ เม่ือปี 2002 เป็นตน้ ผลการศึกษาแสดงวา่เคร่ืองมือน้ีมีความ

เท่ียงสูง (ค่า Chonbach’s alpha อยู่ระหว่าง 0.94-0.96) นอกจากน้ียงัอา้งผลการวิเคราะห์
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องคป์ระกอบในงานของ Papadopoulos และคณะ ท่ีแสดงวา่แบบตรวจสอบรายการซ่ึงมี 12 

รายการนั้นวดัองคป์ระกอบเดียว  ลกัษณะของขอ้กระทงในเคร่ืองมือ(Attention Checklist 

Items) แสดงดงัตาราง 2.1  

ตาราง 2.1 ขอ้ความใน Attention Checklist (Boersma & Das ,2008) 

รายการ ไม่ใช่

เลย 

เ ป็นบ้าง

เล็กนอ้ย 

ค่อนข้าง 

มาก 
ม า ก

ท่ีสุด 

1. เด็กมีช่วงความตั้งใจสั้นใช่ไหม     

2. เด็กดูจะถูกแยกออกจากกิจกรรมของชั้นเรียนใช่ไหม     

3.   เด็กเอาใจใส่ทาํตามคาํแนะนาํอยา่งจริงจงัไหม     

4. เด็กฝันกลางวนัในหอ้งเรียนไหม     

5. เด็กมีความยากลาํบากในการจดจ่อกบับางอยา่งไหม     

6.   เด็กอยูก่บักิจกรรมหน่ึงนานพอท่ีจะทาํมนัใหเ้สร็จไหม     

7. เด็กทาํงานโดยอิสระไดไ้หม     

8. เด็กขาดสมาธิง่ายไหม     

9. เด็กสามารถใส่ใจกบัภาระงานหน่ึงจนกระทัง่ทาํเสร็จไดห้รือไม่     

10. เด็กฟังอยา่งตั้งใจใช่ไหม     

11. เด็กจดจ่อกบักิจกรรมหน่ึงไดง่้ายไหม     

12. เด็กเฉยเมยกบัคาํแนะนาํทั้งหมดหรือบางส่วนไหม     

 

นอกจากน้ี Boersma & Das (2008) ยงันาํเสนอแบบทดสอบยอ่ยจาก CAS อีก 2 ชุด

คือ Number Detection และ Expressive Attention โดยอธิบายเก่ียวกบั  Number Detection 

วา่ แบบทดสอบยอ่ยชุดน้ีมี 2 ขอ้ แต่ละขอ้มีตวัเลข 15 แถว แต่ละแถวมี 12 จาํนวน แต่ละแถว

มีจาํนวนเป้าหมายและจาํนวนตวัลวงไม่แน่นอน เป้าหมายคือจาํนวน 123 หรือ 123456 ซ่ึง

พิมพใ์น font พิเศษ font หน่ึง ตวัลวงอาจเป็นจาํนวนท่ีต่างไปท่ีพิมพใ์น font เดียวกนั หรือ

เป็นจาํนวนเดียวกนัแต่คนละ font ผูท้าํภาระงานตอ้งหาเป้าหมายให้มากท่ีสุดในเวลา 90 

วินาที คะแนนทั้งหมดข้ึนกบัอตัราส่วนของ accuracy score (จาํนวนท่ีทาํถูกลบดว้ยจาํนวนท่ี

ทาํผิด) ต่อจาํนวนเวลาเป็นวินาที และมีการวดัอีก 2 อย่าง อย่างแรกวดัจากอตัราส่วนของ

จาํนวนเป้าหมายท่ีละทิ้งไปและจาํนวนของแถวความพยายามท่ีลม้เหลวทั้ง 2 ขอ้ การวดัอีก

อยา่งหน่ึงเป็นจาํนวนของการคน้หาท่ีผิดและจาํนวนของแถวความพยายามท่ีลม้เหลวทั้ง  2 

ขอ้ ผูท้าํภาระงานถูกขอร้องให้หยุดทาํภาระงานเม่ือหมดเวลา แมว้่าจะยงัทาํไม่เสร็จก็ตาม 

การค้นหาท่ีท้ิงเป้าหมายไปและท่ีค้นพบผิดจะถูกนับจาํนวนจนถึงจาํนวนสุดทา้ยในแถว  

ส่วนแบบทดสอบ Expressive Attention  เป็นฉบบั Stroop task  ประกอบดว้ยส่ิงเร้า 3 หนา้        
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แต่ละหนา้มี 8 แถว แต่ละแถวมีส่ิงเร้า 5 อยา่ง หนา้แรกให้เด็กอ่านช่ือสี 50 ช่ือ (ไดแ้ก่ แดง 

เขียว นํ้ าเงินและเหลือง) หนา้ท่ีสองให้เด็กบอกช่ือสีในส่ีเหล่ียมโดยใชช่ื้อสี 4 สีท่ีใชใ้นหน้า

แรก หน้าท่ีสาม มีช่ือสี ท่ีแต่ละคาํพิมพด์ว้ยหมึกสีต่างไปจากช่ือสีนั้น (เช่น คาํวา่ แดง พิมพ์

ดว้ยหมึกสีเขียว) ผูท้าํภาระงานตอ้งระบุสีของหมึกท่ีพิมพ ์ไม่ใช่อ่านคาํนั้น (Naqlieri & Das, 

1997 p 51) คะแนนรวมข้ึนอยู่กบัจาํนวนสีท่ีระบุไดถู้กตอ้งและเวลาเป็นวินาที มีการวดั

จาํนวนความผิดพลาด และ การแกไ้ขความผิดดว้ยตนเองในทุกแถวของหนา้ท่ีสาม รวมทั้ง

การแทรกแซงกนัระหว่าง สี กบั คาํ ด้วย  “ความผิดพลาด” ถูกนิยามว่า เป็นการละทิ้ง

เป้าหมายหรือตรวจสอบผิด (an omission or a false detection) ส่วน “การแกไ้ขความผิดดว้ย

ตนเอง” ถูกนิยามวา่เป็นความผิดพลาดในคร้ังแรกท่ีตอนหลงัมีคะแนนถูกตอ้งหลงัจากผูท้าํ

ภาระงานแกไ้ขทนัทีโดย โดยไม่มีการเตือนจากผูคุ้มสอบ 

 ในงานวิจยัของ Marchetta, Hurks, De Sonneville, Krabbendam, & Jolles (2008)  

กลุ่มตวัอย่างทุกคนตอ้งทาํภาระงานความไวเส้นฐาน (a baseline speed task) ภาระงาน 

focused attention และภาระงาน sustained attention จาก Amsterdam Neuropsychological 

Tasks (ANT) program ท่ีพฒันาโดย De Sonneville เม่ือปี 1999 และ 2005 ANT เป็นชุด

แบบวดับนคอมพิวเตอร์ท่ีวดัภาระงานท่ีใช้ความไวหรือเวลาในการตอบสนอง เพื่อการ

ประเมินสมรรถนะในการประมวลผลขอ้สนเทศ มีการศึกษาท่ีพิสูจน์วา่ ANT มีความตรงและ

ความไวในกลุ่มตวัอย่างท่ีไม่สามารถอา้งอิงไปยงัประชากรได ้(nonrefered samples) (เช่น

งานของ Brunnekreef เม่ือปี 2007)  พอๆกบักลุ่มตวัอย่างท่ีอา้งอิงได้  เช่น กลุ่มท่ีมีความ

บกพร่องดา้นความตั้งใจ (attention deficit disorders) (เช่นงานของ Konrad และคณะเม่ือปี

2004 งานของ Slaats-Willemse, Swaab-Barneveld, De Sonneville, & Buitelaar เม่ือปี 2005) 

ความเท่ียงแบบทดสอบซํ้ าของ ANT เป็นท่ีน่าพอใจ (ดงัท่ีรายงานในงานของ De Sonneville

เม่ือปี 2005 และในงานของ Gunthen,Herpertz-Dahlmann, & Konrad เม่ือปี2005) 

 รายละเอียดลกัษณะของภาระงานทั้ง 3 เป็นดงัน้ี 

ภาระงาน1 : Baseline speed task 

  มีกากบาทกลางจอเป็นจุดตรึงซ่ึงจะเปล่ียนเป็นส่ีเหล่ียมจตุัรัสขาว 

 

 

 

 

ภาพ 2.2 Amsterdam Neuropsychological Tasks (ANT) : Baseline speed 
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เม่ือมีการเปล่ียนแปลง ผูท้าํภาระงานตอ้งกด mouse ให้เร็วท่ีสุด เหตุการณ์

จะเกิดข้ึนซํ้ าๆ กนั ช่วงเวลาหลงัการตอบสนอง (post response interval-PRI) ซ่ึงเป็น

ช่วงเวลาระหวา่งการตอบสนองกบัการปรากฏของส่ิงเร้าคร้ังต่อไปจะเปล่ียนแปรไป

โดยสุ่มระหวา่ง 500 ถึง 2500 ms เพื่อป้องกนัยุทธศาสตร์การคาดคะเนไดล่้วงหนา้ 

ภาระงานน้ีให้ทดลองฝึกทาํ 10 คร้ัง และทดสอบจริง 32 คร้ัง สําหรับมือแต่ละขา้ง 

เร่ิมจากมือขา้งท่ีไม่ถนัดก่อน ภาระงานน้ีเป็นท่ีรู้กนัว่าวดัความไวธรรมดา ซ่ึงใช้

ความสามารถทางพุทธิปัญญานอ้ยท่ีสุด และอาจใชเ้ป็นเคร่ืองมือวดัปฏิกิริยาเชิงยนต์

อตัโนมติัธรรมดา (simple automated motor reaction) ผลการวดัหลกัมี 2 อยา่ง คือ 

(1) ความไว (คาํนวณ Median RTs เป็นมิลลิวินาทีเฉล่ียทั้ง 2 มือ) ใช้เป็นดชันี

ความเร็วในการประมวลผลข้อสนเทศ (2) ความผันแปรของความไว (Speed 

variability) คาํนวณจากความเบ่ียงเบนมาตรฐานภายในตัวอย่าง (within-subject 

standard deviations อยู ่RTs of baseline speed) เฉล่ียทั้ง 2 มือ 

ภาระงานที ่2 : Focused attention task  

  

ภ า พ  2 . 3 

Amsterdam 

Neuropsychological Tasks (ANT) : Focused attention 

 

ในภาระงานน้ี ตวัอกัษร 2 ตวัวางในแนวทแยงมุมบนจอดงัรูป ตวัอกัษรทั้ง 2 

อาจปรากฏท่ีมุมใดก็ได้ ผูท้าํภาระงานตอ้งกดปุ่ม “ใช่” เม่ือตวัอกัษร I (ตวัอกัษร

เป้าหมาย – target) อยู่ท่ีตาํแหน่งท่ีถูกต้อง (บน ซ้าย หรือ ขวา ล่าง) และกดปุ่ม 

“ไม่ใช่” ในกรณีอ่ืนๆ ปุ่ม “ใช่” และ “ไม่ใช่” เป็นปุ่ม mouse ดา้นขวาและดา้นซ้าย

ตามลาํดบัสําหรับคนถนดัขวา และกลบักนัสําหรับคนถนดัซ้าย ขนาด PRI คงท่ีเป็น 

1200 ms ข่วงเวลานาํเสนอส่ิงเร้าเป็น 300 ms  ภาระงานน้ีใชเ้ป้าหมาย 60 เป้าหมายท่ี

ถูกตอ้ง (อกัษร I อยูท่ี่แกนท่ีถูกตอ้ง) มี 20 ตวัอกัษรท่ีไม่ใช่เป้าหมายแต่อยูท่ี่แกนท่ี

ถูกตอ้ง 20 ตวัอกัษรเป้าหมายแต่อยู่ท่ีแกนท่ีไม่ถูกตอ้ง และ 20 ตวัอกัษรท่ีไม่ใช่

เป้าหมายและอยูใ่นแกนท่ีไม่ถูกตอ้ง (ดงัตาราง) ตวัอกัษรทั้งหมดถูกนาํเสนอโดยสุ่ม 
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ภาระงานน้ีเป็นการประเมินความสามารถในการคดัแยกขอ้สนเทศท่ีเก่ียวขอ้งออก

จากขอ้สนเทศท่ีไม่เก่ียวขอ้ง ซ่ึงคือความสามารถในการ focus attention 

 อกัษรเป้าหมายคือ I 

axis 

letter 

relevant irrelevant 

Target 60 relevant targets 20irrelevant targets 

non target 20 relevant non targets 20 irrelevant non-targets 

ผลการวดัหลกัมี 3 ประการ คือ 

(1) ความไว, Median RTs สําหรับ relevant targets, relevant non targets, 

irrelevant targets และ irrelevant non-targets (ทั้งหมดในหน่วย ms) ใช้

เป็นตวัวดัความไวของกระบวนการประมวลผลขอ้สนเทศ  

(2) ความผนัแปรของความไว คาํนวณค่าเฉล่ียของ within-subject standard 

deviations of RTs for all four possible correct responses เพื่อใชเ้ป็นตวั

วดัความผนัแปรของความไว 

(3) ความถูกตอ้งแม่นยาํ คาํนวณร้อยละของ false alarms (ต่อ irrelevant 

targets, relevant non targets, irrelevant non targets) และ misses (ของ 

relevant targets) แยกกนั เพื่อหาร้อยละของความผิดพลาดเพื่อใชเ้ป็น

ดชันีของความถูกตอ้งแม่นยาํ 

ภาระงานที ่3 : Sustained attention task  

ภาระงานน้ีใช้ CPT มีรูปส่ีเหล่ียมจตุัรัสซ่ึงมีจุดจาํนวน 3, 4 หรือ 5 ชุด 

ปรากฏต่อเน่ืองบนจอ ผูท้าํภาระงานตอ้งกด “ใช่” เม่ือเป็นจุด 4 จุด (target) และกด 

“ไม่ใช่” ถา้เป็นจุด 3 จุดหรือ 5 จุด (non target) 

  

 

 

 

 

ภาพ 2.4 Amsterdam Neuropsychological Tasks (ANT) : Sustained attention 
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ภาระงานน้ี มี 12 ขอ้ ขอ้ละ 50 ชุด รวม 600 รายการท่ีถูกนาํเสนอโดยเฉล่ีย

แผนแบบ 3, 4, 5 จุด อยา่งสมดุลกนัโดยสุ่ม ภาระงานน้ีให้เวลาทาํตามความสามารถ

ของแต่ละบุคคล โดยมี PRI เป็น 250 ms 

 พารามิเตอร์หลกัท่ีวดัไดแ้ก่ 

(1) ความไว (จงัหวะ -tempo) คาํนวณ mean completion time per series 

(MST) เพื่อเป็นดชันีสําหรับจงัหวะของ sustained attention performance 

โดยการคาํนวณ Mean tempo per block of 10 series (5 คร้ัง) 

(2) ความผนัแปรของความไว (Speed variability) คาํนวณ within-subject 

standard deviations of mean series time (SMST) (50 series) เพื่อใชเ้ป็นการ

วดัความผนัแปรในจงัหวะ (fluctuation in tempo) 

(3) ความถูกต้องแม่นยาํ (Accuracy) คาํนวณร้อยละของ misses (กด 

“ไม่ใช่”เม่ือเป็น 4 จุด) และร้อยละของ false alarms (กด “ใช่” ทั้งท่ีเป็น 3 

หรือ 5 จุด) เพื่อใชเ้ป็นดชันีความถูกตอ้งแม่นยาํของการปฏิบติัภาระงานน้ี 

การนาํเสนอจาํนวนจุดอยา่งสมดุล (จาํนวนเท่ากนัทั้ง 3,4,5 จุด) จะก่อให้เกิด

อคติได ้เน่ืองจากผูท้าํภาระงานอาจกด “ไม่ใช่”เป็นจาํนวน 2 เท่าของ “ใช่” 

ผูท้าํภาระงานสามารถจะยบัย ั้งแนวโน้มการตอบสนองท่ีมีอคติน้ีได้น้อย 

ผูท้าํภาระงานจะ misses มากข้ึนเก่ียวขอ้งกบั false alarms with TOT (De 

Sonneville et al.,1994) ดงันั้นในภาระงานน้ี จาํนวนของ misses จึงเป็นดชันี

ของ response disinhibition และ false alarms เป็นการประเมิน inadequate 

stimulus evaluation 

(4) Time-on-task การเปล่ียนแปลงของสมรรถนะใน TOT ถูกคาํนวณโดย

การแบ่งการตอบสนอง 600 คร้ัง เป็น block ของ 10 series (5 periods) ความ

ไว (RT) และความผนัแปรของความไว (SD of RT) คาํนวณจากค่าเฉล่ีย 2 

periods แรก (block 1) และ 2 periods สุดทา้ย (block 2) และเพื่อศึกษาความ

ถูกตอ้งท่ีมีตลอดเวลาจึงคาํนวณร้อยละของ misses และ false alarms 

สําหรับ 40% แรกของการตอบสนอง (ค่าเฉล่ียของ 2 periods แรก) และ 

40% สุดทา้ยของการตอบสนอง (ค่าเฉล่ียของ 2 periods สุดทา้ย) จาํนวนท่ี

ไม่สมดุลของ misses กบั TOT จะเป็นดชันีช้ีความลม้เหลวของ sustain 

inhibition of prepotent responses   

งานวิจยัของ Zekveld, Deijen, Goverts, & Kramer(2007)  ใชแ้บบทดสอบยอ่ย 3 ชุด 

ใน the Cambridge Neuropsychological Test Automated Battery (CANTAB) ไดแ้ก่ (1) 

Pattern Precognition Memory, (2) Rapid Visual Processing, และ (3) Spatial Working 
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Memory โดยทุกคนตอ้งผา่น screening test ของ CANTAB ก่อนเพื่อให้แน่ใจวา่ทุกคนเขา้ใจ

การใชจ้อสัมผสั  

ลกัษณะของแบบทดสอบยอ่ยทั้ง 3 ฉบบัเป็นดงัน้ี 

Pattern Precognition Memory (PRM) 

ในระยะแรกของการทดสอบย่อยน้ี ผูท้าํภาระงานไดรั้บการนาํเสนอชุดของ 

pattern ท่ีมีสี 12 รูป ในระยะท่ี 2 จะปรากฏคู่ของ pattern ท่ีมีสีน้ี 12 คู่ pattern หน่ึง

ของคู่เหล่าน้ีเคยนาํเสนอในระยะแรกมาแลว้ผูท้าํภาระงานตอ้งแตะท่ี pattern ท่ีเคย

นาํเสนอมาก่อน จะทาํซํ้ าไปจนครบ 12 คู่ คะแนนไดจ้าก ร้อยละของการตอบสนอง

ท่ีถูกตอ้ง(PRM - % correct) ซ่ึงจะคาํนวณให้โดยอตัโนมติัโดยโปรแกรมใน 

CANTAB 

Rapid Visual Processing  

แบบทดสอบน้ีใชว้ดั sustain visual attention มีส่ีเหล่ียมจตุัรัสสีขาวอยูก่ลางจอ 

ซ่ึงมีตวัเลขจาก 2 ถึง 9 ปรากฏโดยสุ่มแบบ pseudorandom ท่ีอตัรา 100 ตวัเลขต่อ

นาที ผูท้าํภาระงานตอ้งตรวจหาลาํดบัของตวัเลข 3 ชุด (ไดแ้ก่ 2-4-6, 3-5-7, และ 4-6-

8) ตวัเลข 3 ชุดน้ีจะแสดงอยูต่ลอดเวลาท่ีดา้นขวาของจอเพื่อช่วยเตือนความจาํ ผูท้าํ

ภาระงานตอ้งตอบสนองโดยกด spacebar  

หลงัจากใหฝึ้กหดัทาํเป็นเวลา 2 นาที จะมีการทดสอบ 3 นาที โดยชุดเป้าหมาย

ถูกนาํเสนอ 27 คร้ัง  

คาํนวณ the signal detection measures d (RVP-d) และ b (RVR-b)  

d เป็นความไวต่อชุดเป้าหมายและ b เป็นเกณฑ์ในการตดัสินใจ หรือ

แนวโนม้ท่ีจะตอบสนองต่อชุดเป้าหมาย การวดัทั้งคู่อาศยัสัดส่วนของจาํนวน

ท่ีเคาะถูกและสัดส่วนของ false alarms  

สัดส่วนของจาํนวนท่ีเคาะถูก เป็นสัดส่วนของจาํนวนคร้ังตอบสนองได้

ถูกตอ้งเม่ือมีการนาํเสนอ target และสัดส่วนของ false alarms เป็นสัดส่วน

ของการตอบสนองเม่ือไม่มี target 

RVP-d คาํนวณจากสูตร d= Zhits − Zfalse alarms  

ความไว (sensitivity) หมายถึง ระยะห่างระหวา่งค่าเฉล่ียของการแจกแจง

ปกติเม่ือชุดเป้าหมายถูกนําเสนอกับค่าเฉล่ียของการแจกแจงปกติเม่ือชุด

เป้าหมายหายไป  

ค่า d ท่ีสูงทางบวก (เช่น d=3) แสดงวา่ผูท้าํภาระงานมีความไวต่อชุดของ

เป้าหมาย 

RNP-b คาํนวณจาก 2 ตวัแปรน้ีเช่นกนั  
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โดยใชสู้ตร b=
f(Zℎits)

f(Zfalse alarms)
  

เกณฑก์ารตดัสินใจ (decision criterion) หมายถึง ความหนาแน่นของการ

แจกแจงปกติท่ีมีเกณฑ์การตดัสินใจเม่ือชุดของเป้าหมายถูกนาํเสนอหารดว้ย

ความหนาแน่นของการแจกแจงปกติท่ีมีการตดัสินใจเม่ือเป้าหมายหายไป ค่า 

b ท่ีมากกว่า 1 แสดงว่าผูท้าํภาระงานมีเกณฑ์การตดัสินใจแบบอนุรักษ ์

หรือไม่มีแนวโน้มท่ีจะทาํการตอบสนอง เกณฑ์การตดัสินใจแบบอนุรักษ ์

นาํไปรู้ false alarms ไม่ก่ีคร้ังแต่จะไปรู้ missed ดว้ย  

ค่า b ท่ีนอ้ยกว่า 1.0 หมายความว่า ผูท้าํภาระงานมีเกณฑ์การตดัสินใจ

แบบเสรีนิยมหรือมีแนวโน้มท่ีจะตอบสนอง เกณฑ์การตัดสินใจแบบน้ี

นาํไปสู่ misses ไม่มาก แต่จะเกิด false alarms จาํนวนมาก  

ค่า b = 1 หมายความว่า ผูท้าํภาระงานตอ้งเป็นกลาง ใช้เกณฑ์การ

ตดัสินใจท่ีไม่ลาํเอียง  

การคาํนวณทั้ง d และ b เป็นการแกไ้ขสําหรับ ceiling effects (เม่ือผูท้าํ

ภาระงานไม่ทาํ false alarms หรือ misses เลย) ตามท่ีอา้งใน MacMillan and 

Creelman เม่ือปี 1991 ในการแก้ไขน้ี ขีดจาํกัดล่างของสัดส่วนของ false 

alarms และ สัดส่วนของ misses เป็น .01 (แทนท่ีจะเป็น .00) และเช่นกนั 

ขีดจาํกัดบนของทั้งสัดส่วนของการเคาะถูกและสัดส่วนของการปฎิเสธท่ี

ถูกตอ้งเป็น .99 สําหรับรายละเอียดมากกวา่น้ี ผูว้ิจยัเสนอให้อ่าน MacMillan 

and Creelman (1991) 

Mahone (2005) ทบทวนวรรณกรรมเก่ียวกบัแบบวดัความตั้งใจสําหรับนักเรียน

ระดบัปฐมวยั ซ่ึงนาํเสนอไดด้งัตาราง 2.2   

ตาราง 2.2   แบบวดั attention ท่ีนาํเสนอในบทความของ Mahone(2005) 

 
 

http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Mahone+E.+Mark%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Mahone+E.+Mark%22
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รายละเอียดแต่ละแบบวดัท่ี Mahone (2005) อธิบายไว ้เป็นดงัน้ี  

Continuons Perfermance Tests (CPT) 

CPTs ไดรั้บการริเร่ิมพฒันาเป็นคร้ังแรกโดย Mirsky และเพื่อนๆ เพื่อใชว้ดั 

vigilance ของแต่ละบุคคลท่ีไดรั้บบาดเจ็บทางสมอง ปัจจุบนั CPTs เป็นแนวทางท่ี

ใชก้นัทัว่ไปสาํหรับวดัองคป์ระกอบของความตั้งใจทั้งในเด็กและผูใ้หญ่ CPTs มุ่งวดั

ความสามารถของบุคคลในการตรวจจบัและตอบสนองต่อการเปล่ียนแปลงของส่ิง

เร้าท่ีเกิดข้ึนไม่วา่จะในช่วงเวลาท่ีคงท่ีหรือไม่คงท่ีตลอดช่วงเวลายาวนาน ในขณะท่ี

ตอ้งยบัย ั้งการตอบสนองต่อส่ิงเร้าอ่ืนพร้อมกนัไป แมว้่า CPTs หลาย versions ได้

นาํไปใชป้ระโยชน์สําหรับเด็กวยัเรียน แต่ก็ไม่มีการใชเ้ป็นปกติในเด็กก่อนวยัเรียน 

ปัจจุบนั CPTs ท่ีออกแบบเฉพาะสําหรับเด็กก่อนวยัเรียนกลายเป็นเร่ืองทางธุรกิจ 

ตวัอยา่งต่อไปน้ีเป็นตวัอยา่งของแบบวดั CPT ทั้งทางการคา้และในห้องทดลองท่ีใช้

เพื่อวดัความตั้งใจของเด็กก่อนวยัเรียน 

Simple Reaction Time 

มีแบบวัดหลากหลาย เ น่ืองจากการตอบสนองใช้เพียงการกดปุ่มเพื่อ

ตอบสนองต่อส่ิงเร้าโดยไม่ตอ้งมีการตดัสินใจ เด็กอายุ 2 ปี สามารถทาํแบบวดัน้ีได ้

Mahone อา้งวา่ งานของ Weissberg และคณะเม่ือปี 1990 อธิบายวิธีการสําหรับภาระ

งาน Simple Reaction Time ทางการมองเห็นและการไดย้ินท่ีใชส้ําหรับเด็กก่อนวยั

เรียนไวว้า่ ในกรณีภาระงานดา้นการไดย้ิน เด็กตอ้งกดปุ่มให้เร็วท่ีสุดเม่ือไดย้ินเสียง

ระฆงั ทดสอบ 20 คร้ัง เวน้ช่วงห่าง 5 แบบ (ให้เด็กคอย 2,3,4,5 หรือ 6 วินาที ก่อน

ตอบสนอง) สุ่มการนาํเสนอเป็น 4 บล็อก ๆ ละ 5 คร้ัง บนัทึกความผิดพลาดแบบ 

omission errors (ไม่ตอบสนองเม่ือมีเสียงระฆงั) และความผิดพลาดแบบ 

commission errors (การตอบสนองท่ีทาํก่อนจะมีเสียงระฆัง) และเวลาการ

ตอบสนอง(response latency) ไว ้เด็กอายุ 3
1
2

 ปี สามารถทาํภาระงานน้ีไดส้มบูรณ์ 

และสมรรถนะเพิ่มข้ึนอยา่งรวดเร็วระหวา่ง 3 ถึง 5 ปี 

ใ น ก ร ณี ภ า ร ะ ง า น ด้า น ก า ร ม อ ง เ ห็ น  จ ะ มี ภ า พ ก ร ะ ต่ า ย ตัว ห น่ึ ง บ น

จอคอมพิวเตอร์ และใหค้งอยูบ่นจอจนกระทัง่เด็กกดปุ่ม จาํนวนคร้ังของการทดสอบ

และช่วงเวลาหน่วงก่อนตอบสนองเหมือนๆ กบัภาระงานดา้นการไดย้ิน เด็กอายุ 2
1
2

  

ปี สามารถทาํภาระงานน้ีไดส้าํเร็จ และสมรรถนะ (ทั้ง omissions, commissions, และ 

response time) พฒันาข้ึนอยา่งรวดเร็วจากอายุ 2 ถึง 5 ปี ค่าเฉล่ีย response time มี

ความสัมพนัธ์สูงกบัคะแนนสติปัญญา (IQ) (Stanford-Binet intelligence quotient) 

ในทางตรงขา้ม commission errors มีความสัมพนัธ์สูงกบั Hyperactivity Scale จาก 

http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Mahone+E.+Mark%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Mahone+E.+Mark%22
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the CPRS ซ่ึงผูว้ิจยั(Weissberg และคณะ) สรุปวา่ การพฒันาอยา่งรวดเร็วแสดงถึง

พฒันาการทัว่ไปของการควบคุมกระบวนการ excitatory และ inhibitory (Weissberg 

et al.,1990) สําหรับภาระงานน้ี commission errors อาจเป็นตวับ่งช้ีท่ีไวท่ีสุดของ

พฒันาการของ inhibitory control  

Preschool Vigilance Task (PVT) 

ฉบบัท่ีรายงานโดย Harper and Ottinger เม่ือปี 1992 เป็นฉบบัท่ีปรับปรุงจาก

ฉบบัท่ีริเร่ิมโดย Herman และคณะเม่ือปี 1980 และ Streissguth และคณะเม่ือปี 1984 

ใชส้ําหรับเด็กอายุ 4-6 ปี ภาระงานท่ีรายงานโดย Harper and Ottinger ใชรู้ปตน้ไม้

ตน้หน่ึงนาํเสนอต่อเน่ืองบนจอคอมพิวเตอร์ มีนกตวัหน่ึงเกาะอยูบ่นตน้ไมเ้ป็นพกัๆ 

ไม่ต่อเน่ือง ช่วงเวลาตั้งแต่ 10 ถึง 60 วินาที ช่วงเวลาระหวา่งการตอบสนองกบัการ

นาํเสนอส่ิงเร้าคร้ังต่อไป (ISI) เป็นไปโดยสุ่ม นกอยูบ่นจอนาน 500 ms ภาระงานน้ี

ใช้เวลาทั้งหมด 14.5 วินาที เด็กตอ้งกดปุ่มทนัทีท่ีนกปรากฏ บนัทึกค่า error of 

omission และ reaction time ในกลุ่มตวัอยา่งเด็กก่อนวยัเรียนท่ี hyperactive 20 คน 

และกลุ่มควบคุม 20 คน อาย ุ4-6 ปี ภาระงานน้ีแสดงความเท่ียงแบบวดัซํ้ าท่ีดีสําหรับ  

omission (0.80) แต่ไม่ดีในกรณีของ mean response time (0.16) เด็กท่ี hyperactive มี 

omission  error สูงกวา่กลุ่มควบคุม เน่ืองจากค่าความเท่ียงของ reaction time มีค่าตํ่า 

ดงันั้นการตีความตวัแปรน้ีจึงพึงตอ้งใชค้วามระมดัระวงั 

Zoo Runner  

ภาระงานน้ีพฒันาโดย Prather และคณะเม่ือปี 1995 เพื่อวดั sustained auditory 

and visual attention ในเด็กก่อนวยัเรียนอายุ 3-6 ปี โดยใชภ้าพสัตวส์ําหรับภาระงาน

ทางการมองเห็น (Visual Zoo Runner) และเสียงช่ือสัตวส์ําหรับภาระงานทางการได้

ยิน (Auditory Zoo Runner) ทุกๆ 2000 ms โดยนาํเสนอส่ิงเร้า 1000 ms และ เวน้

ช่วงเวลา ISI 1000 ms 

ทั้งสองภาระงานใชเ้วลาภาระงานละ 7.2 นาที นาํเสนอภาระงานละ 215 การ

ทดลอง แต่ละภาระงานใชส่ิ้งเร้า 12 อยา่ง (1 target, 11 non targets) เด็กตอ้งกดปุ่ม

เม่ือเห็นภาพ แมว (Visual Zoo Runner) หรือเม่ือไดย้ินคาํวา่ “เสือ” (Auditory Zoo 

Runner) บนัทึกค่า Mean reaction time, omissions และ commissions errors ไว ้

Prather et al. (1995) รายงานวา่ อตัราการพฒันาคงท่ีในกลุ่มเด็กท่ีมีพฒันาการปกติ

ทั้งใน omissions , commissions, และ reaction time ทั้ง Visual และ Auditory Zoo 

Runner อยา่งไรก็ตามเด็กเล็ก (3 ปี) มีอตัรา omissions สูงมากทั้ง 2 ภาระงาน แสดง

ว่าการวดัน้ีอาจยากเกินไปสําหรับเด็ก 3 ปี นอกจากน้ีมีการพฒันาเพียงเล็กน้อย
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หลงัจาก 521  ปี แสดงวา่อาจมีกรณี ceiling effects ในเด็กโต โดยทัว่ไปเด็กทาํความ

ผดิพลาดใน Auditory test มากกวา่ใน visual test  

Mahone (2005) อธิบายวา่งานของ Byrne และคณะ เม่ือปี 1998 ใช ้Auditory 

Zoo Runner ในการวดัผลของการใหก้ารรักษาดว้ยยาเป็นเวลา 5 เดือน ในเด็กก่อนวยั

เรียน 8 คน (อายุ 4-5 ปี) ท่ีมีภาวะ ADHD เปรียบเทียบกบักลุ่มควบคุมท่ีมีพฒันาการ

ปกติ 8 คน ซ่ึงไม่ได้รับ treatment ใดๆ เร่ิมตน้เด็กท่ีเป็น ADHD มี errors of  

omission มากกวา่กลุ่มปกติอยา่งมีนยัสําคญั แต่ errors of  commission ไม่ต่างกนั 

หลงัการทดลอง เด็ก ADHD มีการพฒันาอย่างมีนยัสําคญัจากเส้นฐานในประเด็น

ของ omission errors และไม่พบความแตกต่างระหวา่งกลุ่ม ส่วน commission errors 

ไม่มีการเปล่ียนแปลง แสดงวา่มี floor และ ceiling effects ดูเหมือนวา่ Zoo Runner 

จะเหมาะสมกบัเด็กอาย ุ4-5 ปี 

Continuous Performance Test for Preschoolers (CPTP)  

Mahone (2005) สรุปวา่ Corkum และคณะ พฒันา a visual CPT เม่ือปี 1995 

เพื่อใชก้บัเด็กอายุ 3-5 ปี มีการตรวจสอบสมรรถนะ 60 แบบ โดยใชค้อมพิวเตอร์ ใช้

การวาดเส้นง่ายๆเป็นรูปท่ีคุน้เคย (เช่น ใบหนา้,ไอศกรีม,ดวงอาทิตย,์ดอกไม,้หมูและ

อมยิ้ม) เป็นส่ิงเร้า ใช้เวลาทั้งหมด 821  นาที ใช้สัดส่วนของส่ิงเร้าลวงต่อส่ิงเร้า

เป้าหมายเป็น 5 ต่อ 1 (5 non targets ต่อ 1 target) (ทั้งหมด 240 ส่ิงเร้ามี target อยู ่40) 

ส่ิงเร้าแต่ส่ิงคงอยูบ่นจอเป็นเวลา 750 ms ช่วงเวลา ISI เป็น 1350 ms เด็กตอ้งกดปุ่ม

ทุกคร้ังท่ีเห็นรูป หมู แต่จะต้องไม่ทาํอะไรถ้าเป็นส่ิงเร้าอ่ืน บันทึกค่า response 

latency, omission และ commission errors 

แมจ้ะพบความกา้วหนา้ของพฒันาการของความสามารถในเด็กปกติอายุ 3-5 

ปี ทั้ง response latency, omissions, และ commissions แต่มากกวา่คร่ึงของเด็ก 3 ขวบ 

ในการวจิยัน้ีทาํผิดพลาดมาก (ทั้งomission และ commissions) ทาํให้มีประเด็นความ

ตรงของแบบวดัสําหรับอายุ 3 ปี ในปี 1998 Byrne และคณะ ใช้ CPTP ในการ

ตรวจสอบผลของการรักษาดว้ยยาในเด็กอายุ 4-5 ปี ท่ีมีภาวะ ADHD เปรียบเทียบกบั

กลุ่มควบคุมท่ีเป็นเด็กปกติท่ีไม่ไดรั้บ treatment ใด เด็ก ADHD มี errors of omission 

และ commission สูงกว่ากลุ่มควบคุมท่ีเส้นฐาน แต่หลงัการทดลอง 5 เดือน เด็ก 

ADHD มี omissions และ commissions ลดลง และไม่แตกต่างจากเด็กปกติ ดูเหมือน

แบบวดั CPTP จะไวต่อการทดลอง แต่อาจยากเกินไปสําหรับเด็ก 3 ขวบท่ีมีภาวะ 

ADHD และท่ีมีพฒันาการชา้อ่ืนๆ 

 

http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Mahone+E.+Mark%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Mahone+E.+Mark%22
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Children’s Continuous Performance Test (C-CPT) 

Mahone (2005) อธิบายว่า Kerns and Rondeuce พฒันาวิธีการ C-CPT  

สําหรับเด็กก่อนวยัเรียนในปี 1998  โดยใช้พารามิเตอร์เดียวกบั CPTP  และ Zoo 

Runner แต่ทาํให้แบบวดัสั้ นกว่าและง่ายกว่าสําหรับเด็กท่ีอายุน้อยกว่า กล่าวคือมี

ภาระงาน 3 อยา่ง ใชเ้วลาเพียง 5 นาที มีส่ิงเร้า 200 ส่ิง   เป็นส่ิงเร้าเป้าหมาย(target) 

29 ส่ิง นาํเสนอโดยสุ่ม  ในกระบวนการนาํเสนอแต่ละคร้ัง จะมีส่ิงเร้าทั้งหมด 10 

อยา่ง (เป็นส่ิงเร้าลวง 9 อยา่ง ส่ิงเร้าเป้าหมาย 1 อยา่ง - 9 non target, 1 target) ใชช่้วง 

ISI เป็น 1500 ms ทั้ง 3 ภาระงาน ภาระงาน 1 ใชภ้าพสัตวคู์่กบัเสียงท่ีถูกตอ้ง เด็กตอ้ง

กด mouse ทุกคร้ังท่ีเห็นและไดย้ินคาํวา่ “แกะ” ภาระงานท่ี 2 คลา้ยกนัแต่มีเฉพาะ

เสียง เด็กตอ้งกด mouse ทุกคร้ังท่ีไดย้นิคาํวา่ “แกะ” ส่วนภาระงานท่ี 3 จะมีเสียงบา้ง

เป็นภาพบา้ง โอกาสการเกิดเป็นไปโดยสุ่ม (จะไม่เขา้คู่กนัอยา่งถูกตอ้ง) ในภาระงาน

น้ีเด็กตอ้งกด mouse เม่ือมีภาพแกะ โดยไม่ตอ้งสนใจเสียง บนัทึกความผิดพลาดทั้ง

แบบ omissions และ commission ทั้ง 3 ภาระงาน กลุ่มตวัอยา่งกลุ่มควบคุมทั้งหมด

ยกเวน้ 2 คน (n=187 อาย ุ36-81 เดือน คดัมาจากสถานรับเล้ียงเด็กกลางวนั) สามารถ

ทาํภาระงานทั้ งสามน้ีได้สําเร็จ และอายุมีผลต่อ ทั้ง omissions และ commission 

อยา่งมีนยัสําคญัในภาระงานท่ี 1 และมีผลต่อ omissions errors ในภาระงานท่ี 2 และ 

3 อยา่งไรก็ตาม เด็กอายุ 3 ปี มีความยากลาํบากในงานน้ีคือโดยเฉล่ีย 69% omissions 

errors ในภาระงาน 1, 90% และ 72% ในภาระงาน 2 และ 3 ตามลาํดบั  นอกจากน้ี

Kerns และ Rondeau รายงานผลการศึกษาเด็กในคลินิก 18 คนท่ีทาํภาระงาน C – 

CPT จาํนวน 3 ภาระงานน้ีวา่ มีเด็กในกลุ่มทดลองเพียง 7 คนจาก 18 คน ท่ีสามารถ

ทาํภาระงานไดเ้สร็จสมบูรณ์ทั้ง 3 ภาระงาน ซ่ึงตรงขา้มกบักลุ่มควบคุม ผูว้ิจยัสรุปวา่ 

ขณะท่ีการลดเวลาของภาระงานทาํใหง่้ายต่อการเขา้ถึงสําหรับเด็กก่อนวยัเรียนทัว่ไป 

แต่พารามิเตอร์เหล่าน้ียงัยากเกินไปสําหนบัเด็ก 3 ขวบ และสําหรับเด็กท่ีมีความ

บกพร่องหลายคน Mahone (2005) ช้ีว่าขอ้ค้นพบของ Kerns และ Rondeau 

สอดคลอ้งกบั Baker และคณะเม่ือปี 1995 และ Prather และคณะเม่ือปี 1995 ซ่ึงสรุป

ไดว้า่ภาระงานทางการไดย้นิยากกวา่เม่ือเทียบกบัภาระงานทางการมองเห็น และการ

ใช ้ISI 1500 ms อาจนอ้ยเกินไปสาํหรับเด็ก 3 ขวบ 

Auditory Continuous Performance Task for Preschoolers (ACPT – P)  

Mahone และคณะ  พฒันาแบบทดสอบ ACPT – P เม่ือปี 2001 เพื่อวดั 

sustained attention สาํหรับเด็กอาย ุ3 – 6 ปี  ออกแบบมาเพื่อลดความยากลาํบากของ

เด็ก 3 ขวบท่ีมีต่อแบบวดั CPTs โดยใช ้ISI คงท่ีท่ียาวข้ึน (5000 ms) เป็น go/no – go 

http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Mahone+E.+Mark%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Mahone+E.+Mark%22
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format (1 target – “หมาเห่า”, 1 non target – “ระฆงั” ) และใชเ้วลาทั้งหมดนอ้ยกวา่ 

(5 นาที) อายขุองเด็กท่ีมีพฒันาการปกติท่ีสามารถทาํภาระงานน้ีไดส้าํเร็จคือ 36 เดือน 

(Mahone et al.,2001) สมรรถนะในACPT – P มีความสัมพนัธ์สูงกบัอายุ ซ่ึงคะแนน

เพิ่มมากท่ีสุดในช่วงอายุ 3 ถึง 4 ปี รายงานในปี 2003 ของ Hagelthorn และคณะ 

เปรียบเทียบรูปแบบของ APCT – P (ISI = 5000 ms) กบั visual CPT ซ่ึง ISI นอ้ยกวา่ 

(1350 ms) ในเด็กก่อนวยัเรียน 66 คน พบวา่ เด็กทาํ ACPT – P ไดดี้กวา่ visual CPT 

โดยกลุ่มเด็กอายุ 3 ปีมี errors rate ของ visual CPT สูงกว่าจนไม่สามารถรับได ้

พิสูจน์ไดว้า่ ISI 1350 ms สั้นเกินไปสําหรับเด็ก 3 ขวบท่ีจะเลือกตอบสนองไดอ้ยา่ง

ถูกตอ้ง มีขอ้เสนอแนะวา่การใชแ้นวทางของ CPT สาํหรับเด็กก่อนวยัเรียน จาํตอ้งใช ้

ISI อยา่งน้อย 4000 ms เพื่อให้มีเวลาเลือกตวัแนะส่ิงเร้าท่ีถูกตอ้ง (Hagelthorn, et 

al.,2003)  

มีการตรวจสอบความตรงเชิงโครงสร้างของ ACPT – P ในเด็กก่อนวยัเรียนท่ี

มีภาวะ ADHD หรือสูญเสียความสามารถทางการไดย้ินระดบัไม่มากนกัเน่ืองจาก

ภาวะหูอกัเสบ ไม่พบความแตกต่างของสมรรถนะระหวา่งกลุ่มเด็กท่ีมีปัญหาการได้

ยนิ (n = 23) และกลุ่มควบคุม (n = 40) อยา่งไรก็ตาม มีความแตกต่างระหวา่งเด็กท่ีมี

ภาวะ ADHD (n = 40) กบัเด็กกลุ่มควบคุม  และพบวา่ APCT – P มีความสัมพนัธ์กบั

เคร่ืองมือวดัพฤติกรรมของ motor persistence [Developmental Neuropsychological 

Assessment (NEPSY) Statue ท่ีใชใ้นงานของ Korkmam และคณะเม่ือปี 1998] แต่

ไม่สัมพนัธ์กบัความจาํขณะทาํงาน(Working Memory) เช่น multiple boxes test (ท่ี

ใชใ้นงานของ Llarmas and Diamond เม่ือปี 1991) ซ่ึงแสดงถึง initial convergent 

และ discriminant validity (Mahone, et al.,2005) 

Early Childhood Vigilance Task (ECVT) 

ECVT ท่ีพฒันาโดย Goldman และคณะ เม่ือปี 2004 เป็นหน่ึงในภาระงาน

ความตั้งใจระดบัก่อนวยัเรียนท่ีไดรั้บการตรวจสอบความตรงโดยใชไ้ม่เพียงแต่การ

วดัเชิงพฤติกรรม แต่ยงัโดยการศึกษากระแสไฟฟ้าในสมอง (ไดแ้ก่ event – related 

potentials – ERPs) ECVT เป็นการวดัการเฝ้าระแวดระวงั (vigilance) ท่ีพิจารณาจาก

จาํนวนเวลาท่ีเด็กใส่ใจจดจ่อกับจอคอมพิวเตอร์ เม่ือมีตวัการ์ตูนปรากฏข้ึนและ

หายไป การวดัน้ีไม่ตอ้งใช้การตอบสนองเชิงปฏิบติัใด ๆ แต่ใช้การถ่ายวิดีโอเทป

ระหว่างนั้ น และนํามาวิเคราะห์พฤติกรรมการดูของเด็กภายหลัง ภาระงาน

ประกอบดว้ยจอคอมพิวเตอร์แสดงภาพสีของกอ้นหินขนาดใหญ่ มีการ์ตูนส่ิงมีชีวิตสี

สดใสปรากฏข้ึน ทีละตวัจากขา้งล่าง ขา้ง ๆ หรือเหนือกอ้นหิน ตวัการ์ตูนเหล่าน้ีอยู่
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บนจอตวัละ 10 วินาที และหายไป 5, 10, หรือ 15 วินาที โดยสุ่ม (แต่ละช่วงเวลา

เกิดข้ึน 6 คร้ัง) ตวัการ์ตูนจะปรากฏต่อไปและหายไปอีก ในการทดสอบทั้งหมด 18 

คร้ัง ทั้งหมดใชเ้วลา 7 นาที การให้คะแนนทาํโดยการให้รหสั (จากวิดีโอเทป) เวลา 

“on task time” ทั้งหมดระหวา่งท่ีเด็กพุง่ความสนใจท่ีจอ    

Goldman และคณะ รายงานสมรรถนะของเด็ก 51 คนอายุ 24 – 30 เดือนว่า 

เด็กชายและหญิงมีสมรรถนะไม่ต่างกนั และค่าความเท่ียงระหว่างผูป้ระเมินจาก

วดีิโอเทปมีค่าสูง (r = 0.98) สมรรถนะของ ECVT  มีความสัมพนัธ์ปานกลางกบั the 

Mental Development Index of the Bayley Scales (r = 0.27) มีการวดั ERPs เด็กบาง

คน (n = 14) เพื่อระบุแผนแบบของ neurophysiological activation ซ่ึงอาจเก่ียวขอ้ง

กบั sustained attention ท่ีวยัน้ี พบว่ามีความสัมพนัธ์ระหว่าง ECVT และ right 

frontal brain activity อยา่งไรก็ตาม การรายงานพฤติกรรมโดยพ่อแม่ซ่ึงเคยใชก้นัมา

นั้น ไม่มีความสัมพนัธ์กบัผลการวิจยัทาง ERP แต่เน่ืองจากตอ้งใชเ้วลามากในการ

วิเคราะห์ขอ้มูลในวิดีโอเทป ดงันั้น ECVT อาจเหมาะกบังานวิจยัมากกว่าใช้ใน

คลินิก 

Conners’ Kiddle Continuous Performance Task (K - CPT) 

K – CPT ท่ีพฒันาโดย Conners เม่ือปี 2001 เป็น visual CPT ทางธุรกิจ 

(commercial) ออกแบบมาเพื่อช่วยการวดัความบกพร่องดา้นความตั้งใจของเด็ก 4 – 

5 ขวบ ใชเ้วลา 7 1
2

 วินาที ส่ิงเร้าประกอบดว้ยชุดของรูปภาพท่ีคุน้เคยกนั (เช่น เรือ 

และลูกฟุตบอล) แทนท่ีจะเป็นตวัอกัษร ดงันั้นส่ิงเร้าจึงเป็นท่ีคุน้เคยของเด็กเล็ก เด็ก

ตอ้งตอบสนอง [โดยการกด mouse หรือ space bar] เม่ือมีรูปบนจอทุกรูปยกเวน้รูป

ลูกฟุตบอล ค่า ISI เป็น 1500 ms หรือ 3000 ms โดยช่วงเวลาการนาํเสนอส่ิงเร้าเป็น 

500 ms มี 5 blocks ซ่ึงมี 2 subblocks แต่ละ subblock มี 20 trials (นัน่คือนาํเสนอ 20 

รูป) ภายในแต่ละ block มี 1 subblock ท่ีใช ้ISI = 1500 ms และอีก 1 subblock ใช ้ISI 

= 3000 ms ขอ้สนเทศท่ีไดคื้อ จาํนวนความผิดพลาด (Omission และ Commission), 

mean response latency, standard error of response latency, ความผนัแปร, signal 

detection statistics (𝑑′ และ β) และผลจาก block และจาก ISI กลุ่มตวัอยา่งใชห้าค่า

มาตรฐานสําหรับ K – CPT ประกอบดว้ยเด็ก 4 – 5 ปีจาํนวน 454 คน ในจาํนวนน้ี 

313 คนเป็นเด็กปกติ 100 คน เป็นเด็กในคลีนิคท่ีมีภาวะ ADHD และ 40 คน เป็นเด็ก

ในคลีนิคแต่ไม่มีภาวะ ADHD ค่าความเท่ียงแบบ split – half อยูใ่นช่วง 0.72 (Hit 

Reaction time) ถึง 0.88 (Omissions) ขอ้สนเทศเก่ียวกบัความตรงรายงานโดย
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เปรียบเทียบขอ้มูลจากกลุ่มประชากรท่ีมีพฒันาการปกติกบักลุ่มในคลินิกทั้งท่ีมีภาวะ 

ADHD และไม่มีภาวะ ADHD พบความแตกต่างระหว่างกลุ่มทุกตวัแปร ยกเวน้ 

Response Time by Block และ SE of  Response time by block มีความแตกต่าง

ระหว่างกลุ่มในคลินิกท่ีมีภาวะ ADHD และท่ีไม่มีภาวะ ADHD ทั้ง Hit Response 

Time, Commissions, Omissions, Preseverations, Standard error of  Response Time 

(Total and by ISI), variability, and 𝑑′     

Gordon Diagnostic System (GDS) 

 GDS พฒันาโดย Gordon และคณะเม่ือปี 1986 เป็นแบบวดัความตั้งใจท่ีใช้

มากในงานวจิยัในช่วงท่ีผา่นมา ส่วนใหญ่หาความตรงกบักลุ่มเด็กวยัเรียนและผูใ้หญ่ 

อยา่งไรก็ตาม เคร่ืองมือน้ีสามารถใชก้บัเด็กก่อนวยัเรียนอายุ 4 – 5 ปี ได ้ลกัษณะของ 

GDS เป็นภาระงานท่ีทาํคลา้ยชุดภาระงานเล่นเกม PVT ตอ้งการให้เด็กยบัย ั้งการ

ตอบสนองภายใตเ้ง่ือนไขท่ีตอ้งการ sustained attention โดยมีตวัเลขกระพริบบนจอ 

คร้ังละหน่ึงตวั เด็กตอ้งกดปุ่มทุกคร้ังท่ีเลข “1” ปรากฏบนจอ แบบวดัคู่ขนานอาจทาํ

โดยใชเ้ลข “0” เป็นเป้าหมาย บนัทึกความผิดพลาด Omission และ Commission การ

หน่วงเวลาทาํใหเ้ด็กยบัย ั้งการตอบสนองเพื่อจะไดค้ะแนน เด็กตอ้งกดปุ่มและคอยชัว่

เวลาหน่ึงและกดปุ่มอีก ถา้เด็กยบัย ั้งการตอบสนองเป็นเวลา 6 วินาที แสงไฟและ

รางวลัจะเพิ่มข้ึน ถา้เด็กตอบสนองก่อน 6 วินาที จะมีเสียงดงัและแตม้คะแนนจะถูก

แกไ้ข The vigilance task ถูกทาํให้เป็นมาตรฐานโดยใชเ้ด็กอายุ 4 – 5 ปี จาํนวน 189 

คน ส่วน delay task ใชเ้ด็ก 4 – 5 ปีจาํนวน 220 คน Musten et al.(1997)) รายงาน

สมรรถนะของเด็ก 31 คนท่ีมีภาวะ ADHD (อายุ 4 – 6 ปี) ซ่ึงไดรั้บ methylphenidate 

ใน placebo – control design. หลงัจากทดลองโดยให้ methylphenidate พบวา่ มีการ

พฒันาสมรรถนะทั้งใน delay และ vigilance tasks แต่ไม่มีการพฒันาในกลุ่มท่ีให้ยา

หลอก อย่างไรก็ตามการตีความเกณฑ์ปกติจาก CDS ควรตอ้งใช้ความระมดัระวงั 

เน่ืองจากยงัไม่มีการปรับปรุงค่าปกติในช่วง 20 ปีน้ี 

Tests of  Related Attention Function 

Picture Deletion Test for Preschoolers – Revised (PDTP - R)  

PDTP – R (Corkum, et al., 1995 ; Byrne, et al., 1998) ถูกออกแบบมาเพื่อวดั 

selective attention (visual search) สําหรับเด็กก่อนวยัเรียนอายุ 3 – 5 ปีและมีแนวคิด

คลา้ยกบั target cancellation tasks ท่ีใช้กบัเด็กโตและผูใ้หญ่ เม่ือเปรียบเทียบกบั 

cancellation tasks ท่ีใชใ้นเด็กโต PDTP – R ใชส่ิ้งเร้าเป็นรูปภาพแทนท่ีตวัอกัษร

หรือตวัเลข และให้เด็กตอบสนองโดยใชต้ราประทบั(self – inking bingo stamper) 
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แทนท่ีจะใชดิ้นสอเพื่อลดประเด็นของ graphomotor demands     ภาระงานของเด็ก 

คือ    การคน้หาและระบุ(เช่นใส่เคร่ืองหมาย)ภาพเป้าหมายให้เร็วท่ีสุด จากภาพท่ี

นาํเสนอทั้งภาพเป้าหมายและท่ีไม่ใช่ภาพเป้าหมาย แบบทดสอบถูกนาํเสนอใน

รูปแบบของสมุด เพื่อใหเ้ด็กสามารถเปล่ียนหนา้และทาํเองโดยอิสระ มีทั้งฉบบัถนดั

มือขวาและถนดัมือซา้ย มี 2 เง่ือนไขในแบบทดสอบน้ี คือ “รูปร่าง”  และ “แมว”  แต่

ละเง่ือนไขมีระยะของการฝึกหัด (ประมาณ 3 นาที) และระยะของการทดสอบ 

(ประมาณ 16 นาที) ระยะการฝึกหดัมี 2 หนา้ ซ่ึงมีภาพเป้าหมาย 30 ภาพ และไม่ใช่

ภาพเป้าหมาย 90 ภาพ นาํเสนอในตาราง 10 x 6 ระยะการทดสอบมีภาพเป้าหมาย 

120 ภาพ และไม่ใช่ภาพเป้าหมาย 360 ภาพ  เง่ือนไข “รูปร่าง” ใชรู้ปสามเหล่ียม เป็น

ภาพเป้าหมาย  และใชรู้ปวงกลม, แปดเหล่ียม, ส่ีเหล่ียมจตุัรัส และรูปเพชร เป็นไม่ใช่

ภาพเป้าหมาย เง่ือนไข “แมว” ใช้รูปดา้นขา้งดา้นหน่ึงของแมวเป็นภาพเป้าหมาย  

และใชรู้ปแมว 4 รูปในตาํแหน่งต่างกนัเป็นไม่ใช่ภาพเป้าหมาย บนัทึกเวลาท่ีใชท้าํ

ภาระงานจนเสร็จ และความผิดพลาดทั้งแบบ omissions, และ commission errors ใน

แต่ละเง่ือนไข Corkum et al. (1995) รายงานว่ามีการพฒันาท่ีข้ึนกบัอายุอย่างมี

นยัสําคญัในเร่ืองของเวลาท่ีใชแ้ละความถูกตอ้ง (Omission และ Commissions) จาก

อายุ 3 – 5 ปี ในการศึกษาเชิงทดลองกบัเด็กก่อนวยัเรียน 8 คน (อายุ 4 – 5 ปี) ท่ีมี

ภาวะ ADHD, Byrne et al. (1998) รายงานว่า เด็กท่ีมีภาวะ ADHD ท่ีแสดง 

Commission error มากกวา่ แต่ Omission error ไม่ต่างจากกลุ่มควบคุมตอนเร่ิมตน้

นั้น หลงัจากทดลองไป 5 เดือน กลุ่ม ADHD แสดงการพฒันาท่ีเพิ่มข้ึนอย่างมี

นยัสําคญั และผลการทดลองไม่แตกต่างจากกลุ่มควบคุม แบบทดสอบน้ีอาจใช้วดั 

ความตั้งใจของเด็กท่ีมีปัญหาทางภาษา หรือเด็กท่ีมีปัญหาทางทกัษะเชิงยนตด์า้นการ

เขียนดีกวา่การใชแ้บบทดสอบหรือแบบวดัท่ีเป็นแบบเขียนตอบ 

Matching Familiar Figures Tests – Preschool Version (MFFT - PV) 

MFFT – PV (Kagan, 1966) เป็นแบบทดสอบท่ีใชก้นัปกติในการวดัความ

หุนหนัพลนัแล่น (impulsivity) ของเด็กก่อนวยัเรียน มี ภาพสัตว ์ และวตัถุท่ีคุน้เคย

อ่ืน ๆ 12 ชุด เด็กตอ้งจบัคู่ภาพตวัอยา่งเขา้กบัภาพท่ีเหมือนกนัท่ีแสดงในชุดของรูป 4 

รูปท่ีคลา้ยกนั บนัทึก latency to first choice และจาํนวนความผิดพลาดไว ้Schleifer, 

et al. (1975) ใช ้MFFT – PV ในการวดัผลการรักษาดว้ยยาในเด็กก่อนวยัเรียนท่ีมี

อาการhyperactive 28 คน อาย ุ3 – 4 ปี ซ่ึงมีความสามารถนอ้ยกวา่กลุ่มควบคุมเม่ือใช ้

MFFT ปรากฏว่าสมรรถนะใน MFFT – PV มีการพฒันาข้ึนหลังจากใช ้

methylphenidate โดยหลงัการทดลองทั้ง 2 กลุ่ม มีความสามารถไม่ต่างกนั 
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Number Recall 

แบบทดสอบยอ่ยชุด Number Recall ใน Kaufmann Assessment Battery for 

Children – II : KABC – II, (Kaufman and Kaufman, 2004) มาจากฉบบั KABC 

(Kaufman and Kaufman, 1983) และเป็นหน่ึงในแบบทดสอบ digit span มาตรฐานท่ี

มีการหาค่าเกณฑป์กติ (norm) สาํหรับเด็กก่อนวยัเรียน (อายุ 3 – 6 ปี) Number Recall 

Test เป็นการวดั auditory attention span  เด็กตอ้งพูดซํ้ าตวัเลขเรียงตามลาํดบัท่ีผูคุ้ม

สอบพูดซ่ึงจะเปล่ียนจาก 2 จาํนวนไปถึง 9 จาํนวน เป็นตวัเลขหลกัเดียว ยกเวน้ใช ้

“ten” แทนท่ี “seven” เพื่อให้แน่ใจว่าทุกจาํนวนเป็นพยางค์เดียว คะแนนมาตรฐาน

ของ KABC – II ใชเ้ด็กอาย ุ3 – 5 ปี จาํนวน 650 คน เก็บขอ้มูลจากปี 2001 – 2003 ค่า

ความเท่ียงของแบบทดสอบแบบแบ่งคร่ึง (split half) เป็น 0.89 สําหรับเด็ก 3 ขวบ, 

0.87 สําหรับ 4 ขวบ และ 0.79 สําหรับ 5 ขวบ ค่าความเท่ียงแบบวดัซํ้ า (ห่างกนั 24 

วนั) สาํหรับเด็กอาย ุ3 – 5 ปี เป็น 0.70 

Hand Movements  

แบบทดสอบย่อย The KABC – II Hand Movements (Kaufman and 

Kaufman, 1983, 2004) ให้เด็กเลียนแบบชุดของการเคล่ือนท่ีของมือ 3 แบบ (ไดแ้ก่ 

กาํมือ พลิกมือ และแบมือ) ซ่ึงชุดจะยาวข้ึนเร่ือย ๆ แบบทดสอบน้ีเป็นการวดั visual 

span แมจ้ะมีเร่ืองของ motor control/inhibition demand ดว้ย ใชเ้วลาประมาณ 5 นาที 

ขอ้มูลจากเด็ก 450 คน (อาย ุ4 – 5 ปี) เก็บขอ้มูลระหวา่งปี 2001 – 2003 คาํนวณความ

เท่ียงแบบแบ่งคร่ึงได ้ r = 0.57 สาํหรับเด็ก 4 ปี, และ 0.75 สาํหรับเด็ก 5 ปี ความเท่ียง

แบบวดัซํ้ า (ช่วงห่าง 24 วนั) เป็น 0.58 สาํหรับเด็กอาย ุ4 – 5 ปี 

Developmental Neuropsychological Assessment 

The NEPSY (Korkman et al., 1998) ถูกพฒันาข้ึนเป็นคร้ังแรกใน Finland ใน

ลกัษณะของแบบวดัการทาํหนา้ท่ีของประสาทสรีรวิทยาของเด็กเล็ก และมีการหาค่า

ปกติในเด็กอเมริกนัอาย ุ3 – 12 ปี จาํนวน 1000 คน ประกอบดว้ยชายและหญิง แต่ละ

ช่วงอายุ 10 ช่วงอายุ อย่างละ 50 คน จาํแนกตามเช้ือชาติและพื้นท่ีภูมิศาสตร์ตาม 

1995 U.S. census date ประกอบดว้ย 5 broad functional domains : language, 

attention/executive function, sensorimotor, memory and learning, and visuospatial 

processing ใชเ้วลา 1 ชัว่โมงสําหรับเด็กก่อนวยัเรียน อยา่งไรก็ตาม แพทยส่์วนใหญ่

ใช้บางแบบทดสอบย่อยในการวินิจฉัย (เช่น attention/executive ซ่ึงมี 2 แบบสอบ

ยอ่ย คือ Visual Attention และ Statue)  
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The NEPSY Visual Attention เป็น Visual Cancellation test ท่ีออกแบบเพื่อ

วดัความไวและความถูกตอ้งแม่นยาํวา่ เด็กสามารถ focus selectively และรักษาความ

ตั้งใจต่อ visual targets เพียงใด (Korkman et al., 1998) มี 2 การทดสอบสําหรับเด็ก

ก่อนวยัเรียนคือ กระต่าย และแมว โดยการนาํเสนอในรูปแบบของหนงัสือ 2 หนา้ มี

เป้าหมายอยูท่ี่ส่วนบนของหนา้หนงัสือ เด็กตอ้งทาํเคร่ืองหมาย (ดว้ยดินสอสีแดง) ท่ี

เป้าหมายแต่ละเป้าหมายทั้ง 2 หนา้ใหเ้ร็วท่ีสุด ชุดกระต่ายจดัส่ิงเร้าเป็นแถวตรง ส่วน

ชุดแมว ส่ิงเร้าอยูใ่นตาํแหน่งต่างๆ ทัว่หนา้ แต่ละการทดสอบมี 20 เป้าหมาย ใชเ้วลา 

180 วินาที  ในการทําแต่ละตอน คะแนนข้ึนกับผลรวมของความผิดพลาด 

(Omissions and Commissions)และเวลาท่ีใชใ้นการทาํจนเสร็จ ความเท่ียงแบบวดัซํ้ า

มีค่า 0.62สาํหรับเด็กอาย ุ4 – 5 ปี  

 แบบทดสอบยอ่ย The NEPSY Statue เป็นการวดัความคงทนและการอดกลั้น

เชิงยนต์ เด็กตอ้งยืนนั่ง ๆ ในท่าท่ีกาํหนดให้เป็นเวลา 75 วินาที และอดกลั้นการ

ตอบสนองท่ีไม่ตอ้งการ (ไดแ้ก่ ลืมตา, เคล่ือนไหวร่างกาย, และเปล่งเสียง) ในบริบท

ท่ีมีการทาํให้ไขวเ้ขว (Korkman et al., 1998) ผูคุ้มสอบสังเกตความคงทนใน

ช่วงเวลา 5 วินาที ให้คะแนน “2” เม่ือไม่มีการตอบสนองใด ๆ “1” เม่ือมีการ

ตอบสนอง  1 อยา่ง และ “0” เม่ือมีการตอบสนอง 2 อยา่งหรือมากกวา่ ในแต่ละช่วง 

5 วินาทีนั้น คะแนนเต็มท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมดเป็น 30 คะแนน ใชเ้วลาทดสอบทั้งหมด

ไม่ถึง 2 นาที ความตรงแบบวดัซํ้ าเป็น 0.50 สาํหรับทดสอบยอ่ยน้ี 

ความตรงแบบวดัซํ้ าของ แบบวดั Attention/Executive Domain สําหรับเด็ก

ก่อนวยัเรียนเป็น 0.68 

Mahone et al. (2005) รายงานวา่เด็กก่อนวยัเรียน (อายุ 3 – 6 ปี) ท่ีมีภาวะ 

ADHD ทาํคะแนนไดน้อ้ยกวา่กลุ่มควบคุมในแบบทดสอบ Statue อยา่งไรก็ตาม เด็ก

ท่ีมีปัญหาการฟังทาํไดไ้ม่แตกต่างจากกลุ่มควบคุม คะแนนแบบทดสอบ Statue มี

ความสัมพนัธ์สูงกบั ACPT – P แต่ไม่สัมพนัธ์กบั IQ หรือการวดั spatial working 

memory 

Preschool Behavior Rating Scales  

มีความใส่ใจมากข้ึนในเร่ืองของเวลาท่ีตอ้งใช้ในการวดัความตั้งใจของเด็ก

ก่อนวยัเรียน เน่ืองจากการใช้แบบทดสอบท่ีอิงสมรรถนะนั้ นไม่สามารถใช้ได้

บ่อยคร้ังในเชิงปฏิบติัจริง จึงมีความสนใจหาวิธีการวดัท่ีใช้การประมาณค่าโดย

ผูดู้แลเด็ก 
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Conners’ Rating Scales – Revised  

เป็นรายงานพฤติกรรมของเด็กโดยผูป้กครองและครูท่ีสามารถทาํ

ไดเ้สร็จในเวลาประมาณ 10 นาที ประกอบดว้ยคาํถามเก่ียวกบัพฤติกรรมท่ี

เป็นปัญหาของเด็กทั้งปัญหาความประพฤติ, ปัญหาการเรียน, ปัญหาทาง

จิตใจ, ความหุนหนัพลนัแล่น – hyperactivity ความกงัวล และความสามารถ

ทางสังคม ชุดของพอ่แม่มี 80 ขอ้คาํถาม ชุดของครูมี 59 ขอ้คาํถาม 

Behavior Assessment System for Children – 2 (OASC - 2) 

เป็นแบบประเมินค่า 4 scale (จาก ไม่เคยเลย ไปถึง บ่อย ๆ ) มีฉบบั

สําหรับผูป้กครอง (Parent Rating Scale - PRS) 134 ขอ้ และฉบบัสําหรับครู 

(Teacher Rating Scales - TRS) 100 ขอ้ ความเท่ียงแบบวดัซํ้ าฉบบั PRS อยู่

ในช่วง 0.73 – 0.86 ส่วนฉบบั TRS อยูใ่นช่วง 0.72 – 0.92 

Achenbach System of  Empirically Based Assessments (ASEBA) 

ประกอบดว้ย The Child Behavior Checklist (CBCL/1 1
2
−  5) 

และ Cargiver – Teacher Report Form (C - TRF/1 1
2
−  5) มีขอ้คาํถาม

เก่ียวกบั Emotionally Reactive, Anxious/Depressed, Somatic Complaints, 

Withdrawn, Attention Problems, และ Aggressive Behavior เป็นตน้ 

Behavior Rating Inventory of Executive Function–Preschool 

Version(BRIEF- P) 

เป็นการวดั executive function behaviors ในบา้นและส่ิงแวดลอ้ม

ของเด็กก่อนวยัเรียน ใช้สําหรับเด็กอายุ 2 ปีเต็ม ถึง 5 ปี 11 เดือน จดัเป็น 5 

clinical scales ไดแ้ก่ Inhibit, Shift, Emotional Control, Working Memory, 

Plan/Organize มีดัชนีทางคลินิก 3 ตัว คือ Inhibitory Self Control, 

Flexibility, และ Emergent Metacognition   

Buehner, Krumm, and Pick (2005) รายงานวา่ใชแ้บบวดั Go/ No – Go test 

(condition 2) ท่ีพฒันาโดย Zimmermann and Firm เม่ือปี 2002 เพื่อวดั selective attention 

แบบวดัประกอบดว้ยส่ีเหล่ียมจตุัรัสขนาด 3 x 3 cm 5 รูป แต่ละรูปมี pattern ต่างกนั ผูท้าํ

แบบทดสอบตอ้งจาํ pattern ส่ีเหล่ียมจตุัรัสเป้าหมาย 2 รูป หลงัจากนั้นจะมีสีเหล่ียม pattern 

ต่างๆปรากฏกลางจอคร้ังละ 1 รูป ผูท้าํแบบทดสอบตอ้งตอบสนองต่อส่ีเหล่ียมเป้าหมาย 2 รูป

ใน 5 รูปนั้น แบบทดสอบมี 60 ขอ้ (24 targets และ 34 non targets) และใชแ้บบวดั Divided – 

http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Buehner+M.%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Buehner+M.%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Pick+M.%22
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attention test (series 4) เพื่อวดั divided attention และเนน้ท่ีส่วนหน่ึงของ selective attention 

ผูท้าํแบบสอบตอ้งจดัการกบัภาระงาน 2 อยา่งพร้อมกนั (เป็นภาระงานภาพและเสียง)  ภาระ

งานทางภาพประกอบดว้ย matrix ของจุด 4 x 4 ขนาด 10 x 10 cm มีอกัษร x ตวัเล็กวาง

ซ้อนทบับนจุด 4 x 4 นั้นโดยสุ่ม เม่ือ x 4 ตวัเรียงเป็นรูปส่ีเหล่ียมจตุัรัส ผูท้าํแบบสอบตอ้ง

ตอบสนองอย่างเร็วท่ีสุดโดยการกดปุ่ม ส่วนภาระงานทางเสียงนั้นผูท้าํแบบทดสอบตอ้ง

ตอบสนองต่อชุดของเสียงสูง (2000 Hz) และตํ่า (1000 Hz) โดยเม่ือใดท่ีเสียงความถ่ีเดียวกนั

เกิดข้ึน 2 คร้ัง ผูท้าํแบบทดสอบตอ้งตอบสนองอยา่งเร็วโดยกดปุ่ม มีเป้าหมายทางภาพและ

ทางเสียงอยา่งละ 15 targets และ 85 visual non targets และ 185 acoustic non targets  

Redick and Engle (2006) วดัความตั้งใจโดยใช ้The Attention Network Test (ANT 

ท่ีพฒันาโดย Fan, Mc Candliss, Sommer, Raz, & Posner เม่ือปี 2002) แบบวดั ANT แบ่ง

ประเภทของความตั้งใจเป็น 3 ลกัษณะ  คือ the alerting network ซ่ึงเก่ียวขอ้งกบัการคงความ

พร้อม, the orienting network รับผิดชอบการเลือกบริเวณ หรือช่องทางท่ีจะตอ้งถูก attend, 

และ the executive control network ท่ีรวมการแกค้วามขดัแยง้ระหวา่งการกระทาํท่ีเป็นไปได้

ทั้งหลาย ผูพ้ฒันาแบบวดัอา้งว่าประเภทต่าง ๆ ของความตั้งใจน้ีเป็นอิสระกนั และอา้งว่า 

ANT มีประโยชน์เป็นเคร่ืองมือวินิจฉัย รวมทั้งใชเ้วลาไม่นาน (30 นาที) และง่าย (เด็กและ 

nonhuman primate ก็ทาํได ้) Posner & Rothbart (2005) กล่าววา่ การใช ้ANT เพื่อระบุความ

บกพร่องดา้นความตั้งใจ สามารถนาํไปสู่โปรแกรมฝึกอบรมท่ีออกแบบเฉพาะเพื่อปรับปรุง

แง่มุมของความตั้งใจแง่มุมนั้นได ้

ANT รวมเคร่ืองหมายเตือนหลายแบบ (รูป 1a) และเคร่ืองหมายลูกศรแบบ flanker 

(รูป 1b) เพื่อดึงความแตกต่างของความตั้งใจประเภทต่าง ๆ น้ี การจดักระทาํของ cue และ

ลูกศรแบบ flanker ยอมให้มีการคาํนวณคะแนนความแตกต่างของเวลาในการตอบสนอง 

(RT) ท่ีถูกสมมติวา่ใช้ในการคงภาวะพร้อมไว ้การคงความต่ืนตวัต่อภาระงานถูกช่วยเหลือ

โดยใหก้ารเตือนผูท้าํภาระงานท่ีจุดเร่ิมตน้ของ trial ซ่ึงดาํเนินการโดยใชเ้วลาคงท่ีจาํนวนหน่ึง

ใน ANT ความต่ืนตวัถูกเปรียบเทียบในสถานการณ์ซ่ึงผูท้าํภาระงานไดรั้บการเตือน (cue) ท่ี

ทาํให้รู้วา่จะมีลูกศร flanker มาแลว้ เทียบกบักรณีท่ีไม่มี warning cue คะแนนเครือข่ายความ

ต่ืนตวัคาํนวณไดโ้ดยลบกรณีท่ีมี double cue ออกจากกรณีท่ีไม่มี cue 
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ภาพ 2.5 The Attention Network Test (ANT) พฒันาโดย Fan, et al.(2002) 

 

The orienting function of attention รวมอยู่ในการเลือก correct input 

stimuli เพื่อการดาํเนินการต่อไป Orienting ใน ANT รวมถึงการเคล่ือนความตั้งใจ

จากจุดตรึงไปท่ีลูกศรตรงกลางของการนาํเสนอแบบ flanker ดว้ยเหตุผลน้ี คะแนน

เครือข่าย Orienting จึงคาํนวณไดโ้ดยการลบกรณี valid cue ออกจากกรณี center cue 

ตวั valid cue จบัความตั้งใจท่ีเหมาะสมกบัตาํแหน่งของส่ิงเร้า สําหรับการนาํเสนอ 

flanker ท่ีจะตามมา และในกรณี center cue ความตั้งใจจะไม่ตอ้งเคล่ือนตาม flanker 

display เม่ือมนัปรากฏไม่วา่จะเหนือหรือใตจุ้ดตรึง 

มี Executive control เม่ือสถานการณ์เรียกร้องการแก้ปัญหาท่ีมีความ

ขดัแยง้เกิดข้ึน เป็นหน้าท่ีท่ีเก่ียวขอ้งกบั WMC (Engle & Kane, 2004) คะแนน

เครือข่าย Executive control คาํนวณไดจ้ากการลบกรณี compatible flanker ออกจาก

กรณี incompatible ตวัลวงรอบ ๆ เป้าหมายตรงกลางในกรณี incompatible มีผลเร่ือง

การแทรกแซงมากกวา่ในกระบวนการเลือกการตอบสนอง เม่ือเปรียบเทียบกบัภาพ 

compatible  

การออกแบบ ANT ทาํใหมี้อยา่งนอ้ย 3 ขอ้สมมติเก่ียวกบัการทาํหนา้ท่ีของ 

attention 2 หนา้ท่ีแรกสัมพนัธ์อยา่งมากกบั additive – factor method ท่ีนาํเสนอโดย 

Sternberg (1969) ท่ีกล่าววา่ “มีขั้นตอนการทาํหนา้ท่ีท่ีประสบความสําเร็จระหวา่งส่ิง

เร้าและการตอบสนอง ซ่ึงช่วงเวลาน้ีเป็นเวลาท่ีเพิ่มข้ึนของเวลาการตอบสนอง (RT)” 

(หน้า 277) ขอ้สมมติประการท่ี 2 คือ ขั้นตอนท่ีสําเร็จเหล่าน้ีทาํงานเป็นอิสระกัน 

ดงัท่ีเสนอโดย Fan et al. (2002) อยา่งไรก็ตาม มโนทศัน์เร่ือง attention ทาํงาน

อยา่งไรน้ีตรงกนัขา้มกบัโมเดลอ่ืน ๆ ของ visual attention ท่ีกลไกการทาํงานซ้อน

กนัหรือมีปฏิสัมพนัธ์กนั (Awh & Jonides, 2001; Vidyasagar, 1999)  
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Wright, Craig M.; Conlon, Elizabeth G.; Dyck, Murray. (2012) ใชภ้าระงานวดั

ความตั้งใจท่ีเรียกวา่ a serial search task เป้าหมายเป็นวงกลมสีดาํ และ ตวัลวงเป็นวงกลมท่ี

มีช่องวา่งท่ีเส้นรอบวง ตาํแหน่งของช่องวา่งเป็นไปโดยสุ่ม เป้าหมาย ซ่ึงจะนาํเสนอประมาณ

คร่ึงหน่ึงของทั้งหมด ปรากฏข้ึนโดยสุ่ม ในการทดสอบหน่ึง ๆ จะมีการนาํเสนอ 4, 8, 16 หรือ 

32 รายการ ส่ิงเร้าถูกนาํเสนอบนพื้นหลงัสีเทา ผูท้าํภาระงานตอ้งตอบสนองให้เร็วท่ีสุดต่อ

การปรากฏหรือการหายไปของเป้าหมายโดยไม่มีขอ้ผิดพลาด ถา้เป้าหมายถูกนาํเสนอ ผูท้าํ

ภาระงานตอ้งกดปุ่ม "P" แต่ถา้เป้าหมายหายไปตอ้งกดปุ่ม "A" หลงัจากตอบสนองแลว้ ส่ิงเร้า

จะหายไปจากจอ และจะมีขอ้มูลป้อนกลบัให้วา่ ทาํถูกหรือผิด โดยจะแสดงเคร่ืองหมาย บวก 

ถา้ทาํถูก และ เคร่ืองหมาย ลบ ถา้ทาํผดิ มีการใหท้ดลองฝึกหดั 20 คร้ัง ส่วนการทดสอบจริงมี 

4 ชุดๆละ 16 คร้ัง โดยนาํเสนอเป้าหมาย 8 คร้ัง ตวัลวง 8 คร้ัง 

Greimel, et al.(2011) ศึกษาโดยใชภ้าระงาน dot pattern, Divided Attention task, 

go/nogo ,  และ Visual Set Shifting  

dot pattern เป็นภาระงาน sustained attention ใช้การนําเสนออย่าง

ต่อเน่ืองของแผนแบบจุด (dot patterns) 12  patterns ท่ีแตกต่างกนั 50 ชุด (รวม 600 

สัญญาณ ;DeSonneville 2001) ในแต่ละชุดมีการนาํเสนอ dot patterns 3 จุด 4 จุด 

หรือ 5 จุดจาํนวนเท่าๆกนัในลกัษณะ pseudo-random เด็กตอ้งกดปุ่ม "ใช่" โดยใชมื้อ

ขา้งท่ีถนดัเม่ือ 4-dot pattern (คือเป้าหมายหรือ target )ถูกนาํเสนอ และกดปุ่ม "no" 

ดว้ยมือขา้งท่ีไม่ถนดั ถา้ เป็นรูปสาม หรือหา้จุด (non-targets) 

Divided Attention task ใช้ภาระงานคู่ท่ีรวมภาระงานทางภาพ และเสียง

เขา้ดว้ยกนั (Fimm and Zimmermann 2001) เด็กตอ้งตอบสนองอยา่งรวดเร็วเท่าท่ี

เป็นไปไดเ้ม่ือปรากฏรูปส่ีเหล่ียมจตุรัสบนจอ และเม่ือไดย้ินเสียงสูงแหลมซํ้ าอีก มี

ส่ิงเร้าภาพ 100 คร้ัง และส่ิงเร้าเสียง 200 คร้ัง โดยมีเป้าหมายภาพ 17 คร้ัง และ

เป้าหมายเสียง 16 คร้ัง 

go/nogo ใน go/nogo paradigm (Fimm and Zimmermann 2001) 

การตอบสนองเชิงยนต์ด้วยมือข้างท่ีถนัดอาจถูกกระตุ้นให้ทาํ (go) หรือถูกห้าม 

(nogo) ข้ึนอยู่กบัว่าบนจอภาพมี "x" (go) หรือ "+" (nogo) ปรากฏข้ึน ภาระงาน 

go/nogo น้ีประกอบดว้ยการทดสอบ 40 คร้ังซ่ึงเป็น go 50%  ส่ิงเร้าปรากฏโดยสุ่ม  

Visual Set Shifting ใชส้ัญญาณเป็นแถบซ่ึงมีส่ีเหล่ียมจตุัรัสท่ีมีสีต่างๆ ซ่ึง

เคล่ือนท่ีจากซ้าย ไปขวาและกลบักนั ส่ีเหล่ียมเปล่ียนสี จากสีแดงเป็นสีเขียว หรือ

จากสีเขียวเป็นสีแดง หลังจากการเคล่ือนท่ีของส่ีเหล่ียม เด็กต้องคัดลอกการ

เคล่ือนไหวของส่ีเหล่ียม ข้ึนอยูก่บัวา่สีของส่ีเหล่ียมเป็นสีอะไร (ตามเง่ือนไข), หรือ

http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Wright+Craig+M.%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Conlon+Elizabeth+G.%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Dyck+Murray%22
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ตอ้งทาํตรงขา้มกบัการเคล่ือนไหวของส่ีเหล่ียม (เช่น กดปุ่มซ้ายเพื่อตอบสนองต่อ

การเคล่ือนท่ีไปทางขวา (ไม่เขา้กับเง่ือนไข) มีการทดสอบ 70 คร้ัง เป็นไปตาม

เง่ือนไข 35 คร้ัง และไม่เป็นไปตามเง่ือนไข 35 คร้ัง 

 

Shalev, et al. (2011) ใชแ้บบวดั a new visual Conjunctive Continuous Performance 

Test (CCPT) ประกอบดว้ยแบบวดั Conjunctive Continuous Performance Test-Visual 

(CCPT-V), และ Conjunctive Continuous Performance Test-Auditory (CCPT-A)  แบบวดั

ดา้น visual ไดแ้ก่ A Conjunctive Visual Search Test (CVST) และ A Spatial Cued-

Identification Task (SCIT)   

การวดั Conjunctive Visual Search (CVS) มีองคป์ระกอบของ CCPTs 

ในลกัษณะท่ีกาํหนดเป้าหมาย โดยรวมคุณลกัษณะสองอย่าง (เช่น สีและรูปร่าง)  

และในแบบวดั CVS ยงัใชเ้ป้าหมายปรากฏในพื้นหลงัของจาํนวนตวัลวงท่ีแตกต่าง

กนั (ท่ีใช้ร่วมกบัเป้าหมายเช่นสีหรือรูปร่าง) ผูท้าํภาระงานตอ้งเลือกโฟกสัความ

ตั้งใจในแต่ละรายการในการตรวจจบัเป้าหมาย กระบวนการน้ีต้องใช้ selective 

attention on top of sustained attention ในทาํนองเดียวกนั ภาระงาน SCIT ให้ผูท้าํ

ภาระงานแสดง exogenously orient attention ไปท่ีตวัช้ีแนะท่ีมาก่อนเป้าหมายท่ีเขา

ตอ้งระบุ ในขณะท่ีตอ้งคุมนยัน์ตาใหอ้ยูก่บัท่ี(fixating their eyes) 

แบบวดั Conjunctive Continuous Performance Test-Visual (CCPT-V) 

ประกอบดว้ยชุดการทดสอบ 320 คร้ัง โดยมีการให้ฝึกทาํ 15 คร้ัง ส่ิงเร้าแต่ละคร้ัง

เป็นรูปเรขาคณิตสีต่างๆนาํเสนอท่ีกลางจอ ขนาดของส่ิงเร้าสูงระหว่าง 1.4-1.8 ซม. 

และกวา้ง 1.8-1.9 ซม.  ประกอบดว้ยส่ิงเร้า 16 แบบท่ีแตกต่างกนั สร้างข้ึนจากการ

รวมลกัษณะท่ีเป็นไปไดข้องรูปร่าง 4 แบบ (ส่ีเหล่ียมจตุัรัส วงกลม สามเหล่ียม หรือ 

รูปดาว) กบั สี 4 สี (แดง นํ้ าเงิน เขียว หรือ เหลือง) เป้าหมาย(ส่ีเหล่ียมจตุัรัสสีแดง) 

ปรากฏ 30 % ของแบบทดสอบ ส่ีเหล่ียมจตุัรัสท่ีไม่ใช่สีแดงปรากฏ 17.5 % ของ

แบบทดสอบ รูปสีแดงท่ีไม่ใช่ส่ีเหล่ียมจตุัรัสปรากฏ 17.5 % ของแบบทดสอบ และ

อีก 35 % ท่ีเหลือเป็นรูปท่ีไม่ใช่ส่ีเหล่ียมจตุัรัส และไม่ใช่สีแดง  ส่ิงเร้าแต่ละส่ิงถูก

นําเสนอเป็นเวลา 100 มิลลิวินาที (ms) และแยกจากส่ิงเร้าถัดไป (interstimulus 

intervals - ISI) เป็นเวลา 1000, 1500, 2000, or 2500 ms โดยแต่ละ ISI เกิดข้ึน 25 %

ของแบบทดสอบ ทั้งส่ิงเร้าและ ISIs ถูกเลือกโดยสุ่ม ผูท้าํแบบทดสอบตอ้งใช้น้ิวช้ี

กด space bar ทนัทีท่ีเป้าหมายปรากฏ และไม่ตอ้งตอบสนองใดๆต่อส่ิงเร้าอ่ืนๆ

ทั้งหมด 
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ภาพ 2.6 แบบวดั Conjunctive Continuous Performance Test-Visual (CCPT-V) 

Conjunctive Continuous Performance Test-Auditory (CCPT-A)  

ประกอบดว้ยชุดการทดสอบ 1 ชุด 320 คร้ัง โดยมีการให้ฝึกทาํ 15 คร้ัง ส่ิงเร้าแต่ละ

คร้ังเป็นพยางค์เสียงท่ีส่งผา่นชุดหูฟัง  แบบทดสอบประกอบดว้ยส่ิงเร้า 16 ลกัษณะ

แตกต่างกนัท่ีสร้างข้ึนจากการรวมลกัษณะท่ีเป็นไปไดข้องพยญัชนะ 4 ตวั (n, s, b, r) 

กบั สระ 4 ตวั (_a, _e, _i, _oo)  ส่ิงเร้าแต่ละตวัถูกนาํเสนอเป็นเวลา 200 ms. 

เป้าหมาย(‘ni’ – พยญัชนะ n กบั สระ _i) ปรากฏ 30 % ของแบบทดสอบ ส่ิงเร้าท่ี

ไม่ใช่เป้าหมายทั้งหมดถูกนาํเสนอด้วยความถ่ีเท่ากนั แบบทดสอบน้ีเทียบเท่ากับ

แบบทดสอบ the CCPT-V. 

แบบทดสอบ A Conjunctive Visual Search Test (CVST)  ประกอบดว้ย

ชุดการทดสอบ 4 ชุด ชุดละ 40 คร้ัง ชุดแรกมีการให้ฝึกทาํ 10 คร้ัง ส่ิงเร้าแต่ละคร้ัง

เป็นกลุ่ม(cluster)ของรูปเรขาคณิต(ส่ีเหล่ียมจตุัรัสสีแดง และวงกลมสีนํ้ าเงิน) 

จัดลําดับโดยสุ่ม ผูท้าํแบบทดสอบต้องค้นหาส่ิงเร้าเป้าหมายท่ีกําหนดโดยคุณ

ลกัษณะเฉพาะของสีและรูปร่าง (ส่ีเหล่ียมจตุัรัสสีนํ้ าเงิน, 8*.8 cm) ซ่ึงปรากฏ

ระหว่างจาํนวนท่ีเท่ากนัของ ส่ีเหล่ียมจตุัรัสสีแดง(.8*.8 cm) และ วงกลมสีนํ้ าเงิน

(เส้นผา่นศูนยก์ลาง 0.8 cm) มีการนาํเสนอ รูปเป็น 4 แบบคือ 4, 8, 16 or 32 รูป ดว้ย

ความถ่ีเท่าๆกนั และเกิดโดยสุ่มผสมกนัใน 1 ชุด  รูปเรขาคณิตถูกสุ่มตาํแหน่งภายใน

เมทริกซ์ 7x6 กวา้ง 9.5 cm สูง 8 cm เฉพาะคร่ึงหน่ึงของ clusters ท่ีมีเป้าหมาย การ

นาํเสนอแต่ละคร้ังจะมีกากบาทสีขาวท่ีกลางจอนาํมาก่อนเป็นระยะเวลา 1000 ms 

และจะอยู่บนจอจนกระทัง่มีการตอบสนอง ผูท้าํแบบทดสอบตอ้งกดปุ่ม ‘L’ ด้วย

น้ิวช้ีขวา เพื่อระบุการปรากฏของเป้าหมาย และกดปุ่ม ‘A’ ดว้ยน้ิวช้ีซ้าย เพื่อระบุว่า

เป้าหมายหายไปแลว้ 

ภาระงาน A Spatial Cued-Identification Task (SCIT)  มีจุดตรึง

กากบาทสีขาวนาํเสนอกลางจอ และส่ีเหล่ียมผืนผา้สองรูป กวา้ง 2.9 cm สูง 2.2 cm 

วางห่างจากจุดกลาง 5.2 cm ไปทางซ้ายและขวา การนาํเสนอตวัช้ีแนะ เหมือนกบั 
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การนําเสนอจุดตรึง เพียงแต่รูปส่ีเหล่ียมผืนผา้สว่างวาบข้ึนสั้ นๆ การนําเสนอ

เป้าหมายประกอบดว้ย วงกลมสีขาว (เส้นผา่นศูนยก์ลาง 0.7 cm) หรือ สามเหล่ียมสี

ขาว (ฐานยาว 0.7 cm สูง 0.7 cm) แทรกอยูท่ี่การนาํเสนอจุดตรึง และอยูใ่นส่ีเหล่ียม

รูปใดรูปหน่ึง การทดสอบแต่ละคร้ัง การนาํเสนอจุดตรึงปรากฏเป็นเวลา 1000 ms 

ตามดว้ยการช้ีแนะ 200 ms  หลงัจากเวน้ช่วง interstimulus interval (ISI) 100 ms 

เป้าหมายถูกนาํเสนอเป็นเวลา 100 ms 75% ของแบบทดสอบเป็น  valid trials 

(เป้าหมายปรากฏท่ีตาํแหน่งเดียวกบัรูปส่ีเหล่ียมท่ีสวา่ง) and 25% เป็น invalid trials 

(เป้าหมายปรากฏท่ีตาํแหน่งของส่ีเหล่ียมอีกรูปหน่ึง), เกิดข้ึนโดยสุ่มภายในชุด  ผูท้าํ

แบบทดสอบต้องตอบสนองด้วยน้ิวช้ีขวากับวงกลม และ ด้วยน้ิวช้ีซ้ายกับ

สามเหล่ียม ภาระงานประกอบดว้ยการทดสอบ 3 ชุด ชุดละ 60 คร้ัง มีการให้ฝึกทาํ

ก่อน 10 คร้ัง ผูท้าํแบบทดสอบตอ้งจอ้งสายตาไปท่ีจุดตรึงกากบาทตลอดเวลาท่ีทาํ

แบบทดสอบ  

Chan, et al. (2011) ใช ้Digit Span (DS) forward , Continuous Performance Test II, 

และ Go/No-Go task  

Digit Span (DS) forward เป็นแบบทดสอบย่อยของ the Hong Kong 

version of the Wechsler Intelligence Scale for Children (Hong Kong Education 

Department & Hong Kong Psychological Society, 1981) ใชว้ดั ความจาํระยะสั้น 

และ ความตั้งใจ ประกอบดว้ยรายการเลขเกา้จาํนวนตามลาํดบัท่ีอ่านออกเสียงดงัๆ

โดยผูคุ้มสอบ ในอตัราตวัเลขหน่ึงตวัต่อวินาที เร่ิมตน้จากเลข 2 ถึงเลข 9 เป็นการ

ทดสอบ 8 คร้ัง ผูท้าํแบบทดสอบตอ้งพดูตามในแต่ละคร้ัง   

Continuous Performance Test II (Conners, 2000) ใช้วดั sustained 

attention, impulse control, และ information processing speed. ผูท้าํแบบทดสอบ

ตอ้งกดปุ่มใหเ้ร็วท่ีสุดเพื่อตอบสนองต่อตวัอกัษรทุกตวัท่ีนาํเสนอบนจอคอมพิวเตอร์ 

ยกเวน้ อกัษร ‘‘X’’ 

Go/No-Go task   เด็กตอ้งกดปุ่มให้เร็วท่ีสุดเม่ือรูปลูกบอลสีดาํ (ส่ิงเร้า 

“Go”) ปรากฏบนจอคอมพิวเตอร์ และตอ้งยบัย ั้งการตอบสนองเม่ือรูปลูกบอลสีแดง

(ส่ิงเร้า “No-Go”)ปรากฏบนจอ ใชเ้วลาทั้งหมด 6 นาที ส่ิงเร้าถูกนาํเสนอคร้ังละหน่ึง

ส่ิง ท่ีกลางจอ เป็นเวลา 500 ms โดยสุ่ม ท่ีอตัราส่วน 4:1 (ลูกบอลสีดาํ 192 รูป :ลูก

บอลสีแดง 48 รูป) ตามดว้ยช่วงวา่ง(blank intervals) 1000 ms 

Risko, Blais, Stolz, & Besner (2008) ใชภ้าระงาน Stroop Task และ Simon task 

ดงัน้ี 

http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Chan+Agnes+S.%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Risko+Evan+F.%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Risko+Evan+F.%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Stolz+Jennifer+A.%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Besner+Derek%22
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Stroop Task ใชแ้บบ a two-choice manual Stroop task โดยการนาํเสนอ

คาํวา่ สีนํ้ าเงิน และ สีแดง พิมพด์ว้ยหมึก สีนํ้ าเงิน หรือ สีแดง ให้ตอบสนองเม่ือคาํ

และสีเขา้กนัได ้(เช่น คาํวา่ สีแดง พิมพด์ว้ยหมึกสีแดง) ซ่ึงควรจะเร็วกวา่ เม่ือคาํและ

สีเขา้กนัไม่ได ้(เช่น คาํวา่ สีแดง พิมพด์ว้ยหมึกสีนํ้าเงิน)  

Simon task เป็นภาระงานท่ีผูท้าํภาระงานตอ้งจาํแนกระหวา่งเป้าหมาย 2 

เป้าหมายท่ีนาํเสนอทางซ้ายหรือขวาของจอ โดยใชปุ่้มตอบสนองท่ีอยูท่างซ้ายหรือ

ขวา แม้ว่าท่ีจริงตําแหน่งท่ีไม่เ ก่ียวข้องกับภาระงาน แต่ผู ้ท ําแบบทดสอบจะ

ตอบสนองเร็วกวา่เม่ือส่ิงเร้าปรากฏทางดา้นเดียวกบัปุ่มตอบสนอง (เรียกวา่เป็นการ

ทดสอบชนิดท่ี เขา้กนัได)้ เม่ือเปรียบเทียบกบั การท่ีส่ิงเร้าปรากฏทางด้านตรงกนั

ขา้มกบัปุ่มตอบสนอง (เรียกว่าเป็นการทดสอบชนิดท่ี ไม่เขา้กนั) ผลแบบน้ีเรียกว่า 

Simon effect (e.g., Hommel, 1994). ซ่ึงจะมีขนาดมากข้ึนเป็นสัดส่วนกบัการเพิ่มข้ึน

ของ การทดสอบชนิดท่ี เขา้กนัได(้Hommel, 1994; Stu¨rmer et al., 2002)  ใน

การศึกษาของ Risko, et al.  (2008)คร้ังน้ี ผูท้าํภาระงานตอ้งจาํแนกระหวา่ง “X” และ 

“O” ท่ีนาํเสนอทางดา้นซ้ายและขวาของจุดตรึงกลางจอ ปุ่มตอบสนองอยูท่ี่ดา้นซ้าย

และขวาของแป้นพิมพ ์

 Helton, Hayrynen, & Schaeffer  (2009) ศึกษา sustained attention โดยใชภ้าระงาน  

global–local letters  

ภาระงานน้ีมีตวัอกัษรท่ีประกอบดว้ยอกัษรตวัเล็กกวา่ (Navon, 1977). นาํเสนอกลาง

จอ ผูท้าํภาระงานตอ้งนาํเสนอซํ้ าตวัอกัษรตวัพิมพใ์หญ่ท่ีประกอบดว้ยตวัอกัษรตวัพิมพใ์หญ่

ขนาดเล็กกวา่ท่ีพิมพด์ว้ยตวัดาํหนา ส่ิงเร้าเป็นตวัอกัษรตวัพิมพใ์หญ่ H หรือ T ประกอบดว้ย

ตวัอกัษรตวัพิมพใ์หญ่ขนาดเล็กกวา่ Es หรือ Os (ตวัอยา่งดงัภาพ) 

 

                                   

ภาพ 2.7 แบบทดสอบ global–local letters 

ตวัอกัษรชุดน้ีพฒันาคร้ังแรกโดย Dickman (1984)  ส่ิงเร้าเป้าหมายทั้งภาระงาน 

global และ local ประกอบดว้ย Os (HO). 

ภาระงาน global vigilance ใหจ้าํแนกระหวา่งเป้าหมาย HO กบัตวัลวง TO และ TE  

ในภาระงาน local vigilance ใหจ้าํแนกระหวา่งเป้าหมาย HO กบัตวัลวง HE และ TE  

http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Risko+Evan+F.%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Helton+William+S.%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Helton+William+S.%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Schaeffer+David%22
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ขนาดของ font ตวัอกัษรท่ีเป็นอกัษรตวัเล็กต่างกนั 3 ขนาด คือ 12 pt, 14 pt, 16 pt 

เพื่อกระตุน้ให้ผูท้าํภาระงานใช้สาระของตวัอกัษรมากกว่าใช้การรับรู้เพียงลกัษณะเดียวใน

การดู (Robertson et al., 1997).  

ตวัอกัษรตวัใหญ่ (Global letters) มีขนาดระหวา่ง  50 mm x 70 mm และ 60 mm x 

95 mm  ตวัอกัษรลวง และ เป้าหมาย ถูกนาํเสนอโดยสุ่มลาํดบั ดว้ยโอกาสการเกิดตวัอกัษร

เป้าหมายเท่ากบั 0.16 และโอกาสการเกิดตวัลวงเป็น 0.84 ส่ิงเร้าถูกนาํเสนอเป็นเวลา 50 ms 

และถูกปิดทบัดว้ยส่ีเหล่ียมผืนผา้สีดาํทึบขนาด 85 mm x 110 mm เป็นเวลา 1000 ms ระหวา่ง

ท่ีมีการบนัทึกการตอบสนอง  ช่วงเวลานาํเสนอบนจอ (onset interval) เป็น 1050 ms และ

นาํเสนอประมาณ 57 ส่ิงเร้าต่อนาที ผูท้าํภาระงานกดปุ่มท่ีเขียนว่า ‘‘SIG” บนกล่อง

ตอบสนองท่ีวางอยูข่า้งหนา้เพื่อแสดงวา่หาเป้าหมายพบแลว้ ส่ิงเร้าถูกนาํเสนอเป็น 4 ชุด ชุด

ละ 4 นาที ต่อเน่ืองกนัไป ไม่มีช่วงพกัระหวา่งชุด ผูท้าํภาระงานทุกคนในกลุ่ม vigilance จะ

ไดรั้บการฝึกทาํเป็นเวลา 4 นาที ก่อนทดสอบจริง ส่วนในกลุ่มควบคุม เวลาการนาํเสนอจะ

เพิ่มข้ึนอีก 4 นาที เพื่อควบคุมเวลาทั้งสองกลุ่มใหเ้ท่าเทียมกนั  

Vul, Hanus, & Kanwisher  (2009)  ใช ้Rapid serial visual (RSVP) โดยนาํเสนอชุด

ของตวัอกัษรทีละตวัอกัษรเรียงมาเป็นสายอย่างรวดเร็ว ตวัอกัษรตวัหน่ึงเป็นตวัช้ีแนะ (cue) 

(เช่น มีวงกลมลอ้มรอบตวันั้น)  ผูท้าํแบบทดสอบตอ้งเลือกตวัอกัษรนั้น จาํลกัษณะ และ

รายงานตวัอกัษรตวันั้นในภายหลงั  เช่นกนักบัในภาระงาน spatial selective attention แถว

ของตวัอกัษรอาจถูกนาํเสนอในวงแหวนลอ้มรอบจุดตรึง โดยหน่ึงในแถวตวัอกัษรนั้นเป็นตวั

ช้ีแนะ ท่ีจะตอ้งจาํไวร้ายงานภายหลงั ดงัภาพ 

  
ภาพ 2.8 แบบทดสอบ Rapid serial visual (RSVP) 

Krumm, et al. (2009) ใชภ้าระงาน Sustained Attention Tasks ตามแนวทางของ 

Schmidt-Atzert, Buehner, and Enders (2006) เป็นแบบทดสอบประเภทใชก้ระดาษ-ดินสอ 

ประกอบด้วยแบบทดสอบท่ีเรียกว่า  d2 Test (Brickenkamp, 2002),  Revision test 

(Marschner, 1980) และ Trail-Making test (version A : Oswald & Roth, 1997)    

d2 Test ประกอบดว้ยแถวตวัอกัษร14 แถว แถวละ 47 ตวัอกัษร เป็นตวั d 

และ p ซ่ึงไม่มีขีด หรือมีขีดหน่ึงขีดหรือสองขีดในแนวตั้งเหนือหรือใตต้วัอกัษรแต่

ละตวั ผูท้าํแบบทดสอบตอ้งทาํเคร่ืองหมายท่ี d ท่ีมีสองขีด ให้เวลา 15 วินาทีในการ

http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Vul+Edward%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Vul+Edward%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Kanwisher+Nancy%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Krumm+Stefan%22
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ทาํแต่ละแถว โดยตอ้งทาํภาระงานในแต่ละแบบทดสอบให้ถูกตอ้งและรวดเร็วท่ีสุด

เท่าท่ีจะทาํได ้ 

Revision test  ประกอบดว้ยแถวตวัเลข 15 แถว แถวละ 22 รายการ 

(ปรับปรุงใหส้ั้นกวา่แบบทดสอบฉบบัดั้งเดิมท่ีใชแ้ถวละ 44 รายการ)  รายการตวัเลข

เป็นตวัเลข 3 ตวัเรียงกนัในแนวตั้ง ภาระงานคือ ตอ้งประเมินอย่างรวดเร็วท่ีสุดว่า

ตวัเลขสองตวัขา้งบนรวมกนัแลว้เป็นตวัเลขตวัท่ีสามใช่หรือไม่ ทาํเคร่ืองหมายท่ี

สมการท่ีถูกตอ้ง ส่วนขอ้ท่ีไม่ถูกตอ้งให้ขีดออก  ให้เวลา 15 วินาทีในการทาํแต่ละ

แถว 

Trail-Making test (version A)  ให้ผูท้าํแบบทดสอบลากเส้นเช่ือมต่อ

หมายเลขจาก 1 ถึง 90 เรียงตามลาํดบัจากนอ้ยไปมาก หมายเลขถูกพิมพใ์นตารางบน

แผ่นกระดาษ หมายเลขถัดไปจะอยู่ในแถวหรือคอลัมน์ท่ีอยู่ติดกันเสมอ ทาํการ

ทดสอบ 3 คร้ัง ค่าเฉล่ียของจาํนวนหมายเลขท่ีเช่ือมต่ออย่างถูกตอ้งในการทดสอบ

สามคร้ังจะนาํไปใชส้าํหรับการวเิคราะห์ต่อไป 

Majerus, Heiligenstein, Gautherot, Poncelet, &Van der Linden  (2009) วดั 

Auditory selective attention for items and sequences โดยใช ้Item selective attention tasks 

และ Sequence selective attention tasks ผูท้าํแบบทดสอบตอ้งตรวจหาเป้าหมายทางเสียง

ท่ีเป็นรายการเด่ียวๆ และท่ีเป็นชุด ใช้ส่ิงเร้าท่ีสุ่มมาจากช่ือสัตว ์7 ชนิดท่ีบนัทึกไวใ้นภาระ

งานความจาํระยะสั้น นาํเสนอส่ิงเร้าดว้ยอตัรา 1 ส่ิงเร้าต่อวนิาที 

ในกรณี item selective attention  มีภาพสัตวท่ี์เป็นเป้าหมายสองหรือสาม

ภาพนาํเสนอบนจอคอมพิวเตอร์ตลอดการทดสอบเพื่อเป็นตวัช้ีแนะท่ีคงท่ีตลอดเวลา

และเพื่อลดภาระของความจาํระยะสั้นให้มากท่ีสุด เด็กตอ้งกดปุ่มสนองให้เร็วท่ีสุด

เม่ือตรวจพบส่ิงเร้าเป้าหมายในเสียงท่ีจะไดย้นิต่อเน่ืองมาเร่ือยๆ มีการทดสอบ 4 คร้ัง 

ซ่ึง 2 คร้ังมีเป้าหมาย 2 เป้าหมาย และอีก 2 คร้ัง มี 3 เป้าหมาย การทดสอบแต่ละคร้ัง

ใชส่ิ้งเร้า 90 คาํ เป็นส่ิงเร้าเป้าหมาย 20-22 คร้ัง(สาํหรับการทดสอบท่ีมีส่ิงเร้า 2 อยา่ง) 

หรือ 30-36 คร้ังท่ีเป็นส่ิงเร้าเป้าหมาย(สําหรับการทดสอบท่ีมีส่ิงเร้า 3 อยา่ง)  ตวัลวง

ถูกสุ่มมาจากส่ิงเร้าช่ือสัตวท่ี์ไม่ใชเ้ป้าหมายท่ีเหลืออยู ่4 หรือ 5 ตวันั้น 

ในกรณี sequence selective attention, ภาระงานคลา้ยกบักรณีแรก ยกเวน้

ภาพท่ีนาํเสนอเป็นตวัแทนของส่ิงเร้าเป้าหมายบนจอคอมพิวเตอร์นั้นถูกจดัการให้

วางจากมุมบนซ้ายของจอไปท่ีมุมล่างขวาของจอเพื่อให้สัญญาณเก่ียวกับการ

จดัลาํดบั เด็กตอ้งตรวจหาลาํดบัของเป้าหมายจากเสียงท่ีไดย้นิ เร่ิมจากสัตวท่ี์นาํเสนอ

บนจอท่ีตาํแหน่งสูงสุดและซ้ายสุด ไปจบท่ีสัตว์ท่ีอยู่ตาํแหน่งขวาสุดและล่างสุด  

http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Majerus+Steve%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Majerus+Steve%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Gautherot+Nathalie%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Gautherot+Nathalie%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Van+der+Linden+Martial%22
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เช่นเดียวกบัในกรณีแรก ภาพสัตวท่ี์เป็นตวัช้ีแนะน้ี จะอยู่บนจอตลอดเวลาเพื่อลด

ภาระของความจาํระยะสั้ น ขอ้แตกต่างหลกัระหว่าง 2 กรณีน้ี คือ ในกรณี sequence 

การทดสอบแต่ละคร้ังถูกสร้างโดยสุ่มตวัอยา่งซํ้ าจากช่ือสัตวส์องหรือสามช่ือท่ีเป็น

เป้าหมาย ซ่ึงทาํให้มัน่ใจว่าเด็กจะพุ่งความตั้งใจไปท่ีลาํดบัของเป้าหมายเท่านั้นโดย

ไม่ต้องสนใจกับลักษณะอ่ืนเน่ืองจากจะได้ยินคาํเดิมสองสามรายการนั้นเท่านั้น 

จาํนวนรายการส่ิงเร้าเป้าหมายอยูร่ะหวา่ง 10 ถึง 12 รายการในแต่ละการทดสอบ  

 มีการให้ฝึกทํา 4 คร้ังก่อนการทดสอบแต่ละกรณี โดยเปล่ียนส่ิงเร้า

เป้าหมายในแบบฝึกทุกคร้ัง 

ส่ิงเร้าทางเสียงถูกนําเสนอผ่าน headphones คุณภาพสูงต่อกับ PC ท่ี

ควบคุมการนาํเสนอส่ิงเร้าทางภาพและเสียง และปุ่มตอบสนองโดยใชโ้ปรแกรม E-

Prime 1.0 software (Psychology Software Tools, Pittsburgh, PA, USA). เพื่อให้เป็น

รูปธรรมท่ีสุดและเพื่อเพิ่มความสอดคลอ้งกบัภาระงาน มีการนาํโดยการเล่าเร่ืองราว 

ซ่ึงในกรณี item selective attention เร่ืองท่ีเล่าเป็นดงัน้ี  

“Each year, cats, dogs, cocks, lions, wolves, bear, and monkeys from 

all over the country come together for a big fair. They adore to have a 

ride on a very beautiful merry-go-round. Through the headphones I 

have put around your head, somebody will tell you each time the 

animals have completed a ride. Your task is to press on this button each 

time [Animal 1], [Animal 2], or [Animal 3] has completed a ride, that 

is, when you hear the name of one of these animals. In order to help you 

remember what animals you have to respond to, you also see a picture 

of them on this screen here. Okay? Let’s do some examples.” 

ส่วนกรณี sequence selective attention เร่ืองท่ีเล่าเป็นดงัน้ี 

“We will now slightly change the merry-go-round game. On this 

magnificent merry-go-round, there is a very beautiful and large horse 

with two (three) seats placed one behind the other. [Animal 1] and 

[Animal 2] (and [Animal 3]) want each to get on the first seat. They 

are struggling to get the first seat even when the merry-go-round is 

running. In the headphones, somebody will tell you how the animals 

are changing seats. Your task is to press on this button each time 

[Animal 1] is seated first and [Animal 2] is seated behind (and 

[Animal 3] is seated last). In order to help you remember in what 
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order the animals are to be seated, they are shown on this screen in 

their correct places. Okay? Let’s do some examples.” 

 

Spaulding, Plante, &Vance  (2008) ใชภ้าระงานความไวในการตอบสนองอยา่งง่าย

(Simple RT Tasks) ทั้ง simple visual RT task และ simple auditory RT task และ วดั 

Sustained Selective Attention Tasks โดยใช้ส่ิงเร้าสามประเภทท่ีแตกต่างกนันาํเสนอ

เป็นชุด ไดแ้ก่ชุดของภาษา ชุดของเสียงท่ีไม่เป็นภาษา และชุดของส่ิงเร้าทางภาพ    

การวดั Simple RT Tasks เน่ืองจากงานวิจยัจาํนวนมากพบว่า เวลาการ

ตอบสนองจะชา้ลงในเด็ก SLI เม่ือเทียบกบัเพื่อน TD (ดู Miller et al., 2001) การวิจยั

น้ีจึงศึกษาเส้นฐานของความแตกต่างน้ี โดย คร้ังแรกมีการฝึกเด็กให้เร่ิมทดลองแต่ละ

คร้ัง โดยวางมือบนส่ีเหล่ียมจตุัรัสสีนํ้ าเงิน 2 รูปท่ีระยะห่างมาตรฐานจากปุ่มการ

ตอบสนอง ต่อไปให้เด็กฝึกทาํ simple RT tasks 2 ภาระงานก่อนทดสอบจริงเพื่อใช้

เป็นดชันีของความไวเชิงยนต์ในการตอบสนองจากส่ิงเร้าดา้นเสียงและส่ิงเร้าดา้น

ภาพ ถา้มีความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัสําคญัระหวา่งภาระงานความไวในการตอบสนอง

อยา่งง่ายกบัความไวในการตอบสนอง sustained selective attention tasks ท่ีใชส่ิ้งเร้า

ดา้นเดียวกนั(ภาพหรือเสียง) จะใชค้่ามธัยฐานของ Simple RT Tasks เป็น covariate 

ในการวเิคราะห์ความไวในการตอบสนองในกรณี sustained selective attention 

ใน simple visual RT task ผูท้าํแบบทดสอบดูกล่องท่ีอยู่กลาง

จอคอมพิวเตอร์ และตอ้งกดปุ่มอยา่งเร็วท่ีสุดเม่ือสังเกตเห็นงูการ์ตูนออกจากกล่อง 

ใน simple auditory RT task ผูท้าํแบบทดสอบตอ้งกดปุ่มอยา่งเร็วท่ีสุดเม่ือ

ไดย้นิเสียงคนทาํเสียงกลั้วคอ 

ส่ิงเร้าเป้าหมายในภาระงาน simple RT ทั้งคู่มีอย่างเดียวและนาํเสนอ

ต่อเน่ืองจนกวา่เด็กจะตอบสนอง ตามหลงัการตอบสนอง มีช่วงเวลาวา่งโดยสุ่มจาก 

1,500 ms, 2,000 ms, and 2,500 ms ก่อนนาํเสนอส่ิงเร้าต่อไป เพื่อป้องกนัการ

คาดการณ์การนาํเสนอคร้ังต่อไปได ้

สาํหรับแต่ละภาระงาน simple RT มีชุดฝึกหดัทาํ และทดสอบจริง 20 คร้ัง 

ส่วนการวดั  Sustained Selective Attention Tasks ใชส่ิ้งเร้าสามประเภทท่ี

แตกต่างกนันาํเสนอเป็นชุด ไดแ้ก่ชุดของภาษา ชุดของเสียงท่ีไม่เป็นภาษา และชุด

ของส่ิงเร้าทางภาพ    

แต่ละภาระงาน sustained selective attention task มี 2 กรณี คือ standard 

(low load) และ degraded (high load) condition. เง่ือนไข degraded มีการเพิ่ม

สัญญาณรบกวนสีขาวทางภาพ (visual white noise) และทางเสียง(auditory white 

http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Spaulding+Tammie+J.%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Spaulding+Tammie+J.%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Vance+Rebecca%22
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noise) เขา้ในแต่ละภาระงาน ทาํให้มีภาระงาน sustained selective attention 6 

ลกัษณะไดแ้ก่ visual low load, visual high load, nonverbal-auditory low load, 

nonverbal-auditory high load, linguistic low load, และ linguistic high load. 

ในแต่ละภาระงาน เด็กได้รับการนําเสนอชุดส่ิงเร้า 96 ชุด ซ่ึงมีส่ิงเร้า

เป้าหมาย 16 ชุด ส่วนท่ีเหลืออีก 80 ชุดไม่มีส่ิงเร้าเป้าหมาย ส่ิงเร้าแต่ละอย่างในแต่

ละชุดถูกนาํเสนอเป็นเวลา 1 วินาที โดยมีช่วงวา่ง 0.5 วินาทีระหวา่งส่ิงเร้าถดัไปใน

ชุดนั้น ส่วนช่วงเวลาระหวา่งชุดเป็น 2.5 วนิาที  

แต่ละภาระงานใน 6 sustained selective attention tasks ใชเ้วลา 12 นาที 

ทาํวนัละ 1 ภาระงาน  แต่ละภาระงานประกอบดว้ย ส่วนท่ีทาํให้คุน้เคย ส่วนการฝึก

ทาํ และส่วนการทดสอบจริง ส่วนท่ีทาํให้คุน้เคยออกแบบมาเพื่อให้เด็กเขา้ใจส่ิงเร้า

เป้าหมาย ส่วนการฝึกทาํ เป็นการฝึกการตอบสนองต่อส่ิงเร้าเป้าหมายและไม่

ตอบสนองต่อส่ิงเร้าท่ีไม่ใช่เป้าหมาย ทั้งสองส่วนน้ีมีการให้ขอ้มูลป้อนกลบัเก่ียวกบั

ความถูกตอ้งแม่นยาํภายหลงัการตอบสนองแต่ละคร้ัง ทั้งน้ีเพื่อให้มัน่ใจวา่เด็กเขา้ใจ

วา่ภาระงานตอ้งการใหอ้ะไร เขา้ใจคาํแนะนาํ และทาํไดถู้กตอ้งก่อนเร่ิมการทดสอบ 

ในส่วนท่ีทาํใหคุ้น้เคย เด็กตอ้งตอบสนองต่อส่ิงเร้าเป้าหมายโดยกดปุ่มทุก

คร้ังท่ีส่ิงเร้าปรากฏข้ึนตลอดการทดสอบ 6 ลกัษณะ เด็กตอ้งตอบสนองครบทั้ง 6 

ก่อนไปส่วนการฝึกทาํ ถา้ยงัทาํไม่ครบ 6 ขอ้ จะวนซํ้ าท่ีส่วนน้ีจนกวา่จะครบ 

เด็กเร่ิมส่วนการฝึกทาํโดยโดยตอบสนองเฉพาะส่ิงเร้าเป้าหมาย และไม่

ตอ้งสนใจส่ิงเร้าอ่ืนๆโดยทาํ 6 คร้ัง ท่ีเป็นส่ิงเร้าเป้าหมายสามส่ิงเร้า และส่ิงเร้าท่ี

ไม่ใช่เป้าหมายสามส่ิงเร้า นาํเสนอโดยสุ่ม เด็กตอ้งตอบสนองไดถู้กตอ้ง 5 ส่ิงเร้าจาก 

6 ส่ิงเร้าโดยกดปุ่มเม่ือส่ิงเร้าเป้าหมายปรากฏข้ึน และไม่กดปุ่มเม่ือส่ิงเร้าท่ีไม่ใช่

เป้าหมายปรากฏข้ึน ถา้ยงัทาํไดไ้ม่ถึงเกณฑน้ี์ จะใหท้าํซํ้ าไปเร่ือยๆ 

ใน 1 วนั แต่ละคนจะได้ทาํ ส่วนท่ีทาํให้คุน้เคยและส่วนการฝึกทาํอย่าง

มากไม่เกินส่วนละ 2 คร้ัง ถา้ยงัไม่ผา่นเกณฑ ์จะหยดุการทาํในวนันั้น ซ่ึงพบวา่ มีเด็ก 

SLI 1 คนท่ีไม่สามารถผ่านเกณฑ์ไดใ้น 2 วนั 1 คนท่ีไม่สามารถผา่นเกณฑ์ไดใ้น 1 

วนั และเด็ก TD 1 คนท่ีไม่สามารถผ่านเกณฑ์ได้ใน 1 วนั อย่างไรก็ตามทุกคน

สามารถผา่นเกณฑไ์ดใ้นวนัต่อไป 

การทดสอบจริงเร่ิมโดย “ครู” ในคอมพิวเตอร์บอกเด็กว่าขณะน้ีเด็กกาํลงั

เล่นเกมดว้ยตวัเอง 

Visual Sustained Selective Attention Task 

ภาระงานน้ีวดัความตั้งใจต่อส่ิงเร้าภาพเคล่ือนไหวโดยใช้ชุดส่ิงเร้าการ

เคล่ือนไหว 3 แบบนาํเสนอเป็นลาํดบัต่อเน่ือง เด็กตอ้งดูลาํดบัการเคล่ือนไหวของ



73 

 

เคร่ืองบินและกดปุ่มเม่ือสังเกตเห็นส่ิงเร้าเป้าหมาย ซ่ึงคือ เคร่ืองบินพลิกลาํ ในส่ิงเร้า

ท่ีไม่ใช่เป้าหมายซ่ึงได้แก่ เคร่ืองบินลอยอยู่ถูกแทนท่ีด้วยเคร่ืองบินพลิกลาํ การ

เคล่ือนไหวถูกจดัการเป็นลาํดับ 3 ลักษณะ (a) vertical takeoff, (flipping/plane 

floating),vertical landing; (b) (flipping/floating), flying forward, landing; and (c) 

regular takeoff, flying backwards,(flipping/floating). ดงันั้น, เป้าหมายปรากฏในทุก 

positions. 

Nonverbal-Auditory Sustained Selective Attention Task 

ภาระงานน้ีรวมความตั้ งใจต่อชุดของเสียงท่ีไม่เป็นภาษา(nonverbal-

auditory sound sequences) ดว้ยชุดแผนแบบท่ีประกอบดว้ยชุดเสียงส่ิงแวดลอ้ม 3 

ชุด เด็กตอ้งกดปุ่มเม่ือไดย้ินเสียงเป้าหมาย, keys rattling, ในท่ามกลางส่ิงเร้าอ่ืน. ใน

ชุดของเสียงท่ีไม่ใช่เป้าหมาย, เสียงสตาร์ทรถยนตถู์กแทนท่ีดว้ยเสียง keys rattling. 

ส่ิงเร้าแวดลอ้มถูกเปล่ียนไปดงัน้ี : (a) (keys rattling/car starting), racing car, tires 

squealing; (b) car horn, (keys rattling/car starting), police siren; and (c) car door 

opening, car alarm (keys rattling/ car starting). ดงันั้น, the selective attention target 

appeared in all positions within the sequence. 

Linguistic Sustained Selective Attention Task 

ภาระงานน้ีประกอบดว้ยชุดของส่ิงเร้าทางภาษา ผูถู้กทดสอบตอ้งกดปุ่ม

เม่ือไดย้ินคาํวา่ ladybug ในวลีท่ีมีคาํ 3 พยางค ์ในกรณีของ nontarget trials, ใชค้าํวา่ 

butterfly แทนคาํวา่ ladybug. ส่ิงเร้าทางภาษาเป็นดงัน้ี (a) (ladybug/butterfly) easily 

disappears; (b) 70 (ladybug/butterfly) calendars; (c) tiniest wonderful 

(ladybug/butterfly). ดงันั้น, เป้าหมายปรากฏในทุกตาํแหน่งในชุดเหล่าน้ี 

Johnson, et al. (2008) ใช ้Sustained Attention to Response Task (Fixed SART) 

ส่ิงเร้าใน The SART ประกอบดว้ยชุดตวัเลขคงท่ี (1–9) ตวัเลขแต่ละตวัปรากฏบนจอนาน 

313 ms; แลว้เป็นจอวา่ง mask 125 ms, หลงัจากมีตวัแนะการตอบสนอง (กากบาทหนา) 

ปรากฏเป็นเวลา 63 ms, ตามดว้ย a second mask นาน 375 ms และ กากบาท 563 ms. The 

total inter-stimulus interval (ISI) เป็น 1439 ms (digit onset to digit onset). ผูท้าํแบบทดสอบ

ตอ้งตอบสนองโดยใช้ปุ่มกด เม่ือเป็นเลขทุกตวั(go-trial) ยกเวน้เลข‘3’ (no-go trial) ผูท้าํ

แบบทดสอบตอ้งตอบสนองเม่ือตวัแนะการตอบสนอง ปรากฏบนจอภายในเวลา 125 ms

หลงัจากตวัเลขหายไป หรือภายใน 438 ms นบัจากเร่ิมตน้การทดสอบ การใช้ตวัแนะการ

ตอบสนองก็เพื่อจาํกดัการตอบสนองแบบ impulsive response style ของเด็ก ADHD และเพื่อ

ลด any speed/accuracy trade-offs (Bellgrove, Hawi, Kirley, Gill, & Robertson, 2005). ผูท้าํ

http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Johnson+Katherine+A.%22
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แบบทดสอบต้องทําแบบทดสอบทั้ งหมด 225 คร้ังซ่ึงเป็นชุด 1-9 รวม 25 ชุด ใช้เวลา

ประมาณ 5.5 นาที 

Abrams, Davoli, Du, Knapp, & Paull  (2008) สํารวจวา่ตาํแหน่งของมือมีผลต่อการ

ประมวลผลทางภาพอย่างไร โดยใชภ้าระงานความตั้งใจทางภาพ 3 ภาระงาน ไดแ้ก่ visual 

search, inhibition of return, และ attentional blink ในระหวา่งท่ีผูท้าํภาระงานเอามือไว้

ใกล้ๆ ส่ิงเร้าท่ีนาํเสนอหรือมืออยูห่่างจากส่ิงเร้า น่าสังเกตวา่ มือเปล่ียนแปลงกระบวนการทาง

ภาพ กล่าวคือ บุคคลเปล่ียนความตั้งใจระหวา่งขอ้ทดสอบช้ากว่าเม่ือมืออยู่ใกลก้ารนาํเสนอ 

พบผลแบบเดียวกนัทั้งมือท่ีมองเห็นและท่ีมองไม่เห็น การเพิ่มความสามารถในการมองเห็น

วตัถุใกลมื้อน้ีแสดงถึงกลไกท่ีสามารถอาํนวยความสะดวกในการประเมินรายละเอียดของ

วตัถุเพื่อการจดัการท่ีมีศกัยภาพ หรือการประเมินวตัถุอนัตรายเพื่อการเตรียมการป้องกนั 

 
ภาพ 2.9 การทดลองของ Abrams, Davoli, Du, Knapp, & Paull  (2008) 

กลุ่มตวัอยา่งนัง่ท่ีโต๊ะโดยหวัอยูห่่างจากจอภาพ 42.5 cm. ในกรณีใกลว้ตัถุ 

กลุ่มตวัอยา่งวางขอ้ศอกบนโต๊ะ และวางแต่ละมือบนปุ่มเส้นผา่ศูนยก์ลาง 6 ซมท่ีติด

แนบกบัดา้นขา้งของจอภาพแนวจอ ดงัแสดงในภาพ 1a. ส่วนในกรณีไกลจากวตัถุ 

กลุ่มตวัอยา่ง วางมือทั้งสองบนปุ่มตอบสนองท่ีติดอยูก่บัแป้นเบายาว 50 ซม. ซ่ึงวาง

ไวบ้นตกัตนเอง  

การทดลอง 1a 

เม่ือเร่ิมการทดสอบ มีกากบาทสีดาํ (1.5° x 1.5°) ปรากฏท่ีกลางจอพื้นขาว

ขนาด 18 น้ิว หลงัจากเวลาผา่นไป 500 ms แถวส่ิงเร้าประกอบดว้ยตวัอกัษร 4 ถึง 8 

ตวั แต่ละตวัสูง3.0° กวา้ง 1.5° ถูกนาํเสนอโดยสุ่มตาํแหน่ง (แต่จะไม่อยูใ่กลก้นัเกิน 

0.75°) ภายในบริเวณพื้นท่ี 21° x  33°  แต่ละแถวมีส่ิงเร้าเป้าหมาย 1 ตวั อาจเป็น H 

หรือ S, กลุ่มตวัอยา่งตอ้งระบุวา่เป็นส่ิงเร้าเป้าหมายตวัใดโดยกดปุ่มตอบสนองปุ่มใด

ปุ่มหน่ึงใหเ้ร็วท่ีสุดท่ีจะทาํได.้ ส่ิงเร้าลวงเกิดโดยสุ่มระหวา่งตวัอกัษร E และ U. กลุ่ม

ตวัอยา่งไดรั้บขอ้มูลป้อนกลบัถา้เวลาการตอบสนองนอ้ยกวา่ 100 ms (‘‘เร็วไป!’’),

หรือมากกว่า  1500 ms (‘‘ช้าไป!’’), หรือกดปุ่มตอบสนองผิด (‘‘กดปุ่มผิด!’’). 

ช่วงเวลา intertrial interval เป็น 2 วนิาที. 

http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Abrams+Richard+A.%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Abrams+Richard+A.%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Du+Feng%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Du+Feng%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Abrams+Richard+A.%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Abrams+Richard+A.%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Du+Feng%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Du+Feng%22
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การทดลอง 1b 

การทดลองน้ีเหมือนกบัการทดลอง 1a ยกเวน้แต่มีกระดานกั้นท่ีขา้งจอเพื่อ

กนัไม่ใหผู้ท้าํภาระงานมองเห็นมือของตนเองในกรณีของมือใกลว้ตัถุ (ส่วนกรณีมือ

ไกลวตัถุนั้น มองไม่เห็นมือตั้งแต่คร้ังแรกแลว้) 

การทดลอง 1c 

การทดลอง 1c เหมือนกบั 1a ยกเวน้ผูท้าํภาระงานตอ้งตอบสนองโดยกด

ปุ่มโดยใชเ้ทา้  

Kane, Poole, Tuholski, & Engle (2006)  ใช ้search tasks ประเภท Visual Search ใช้

โปรแกรม E-Prime 1.0 ทาํงานบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ Pentium III หรือสูงกว่า 

นาํเสนอส่ิงเร้าบนจอสีขนาด 17 น้ิว เก็บรวบรวมเวลาการตอบสนองและความถูกตอ้ง  

การทดลองท่ี 1 มีการสร้างส่ิงเร้าตวัอกัษรใน Microsoft Paint ทุกเส้นหนา 

1 mm (2 pixels) ส่ิงเร้าเป้าหมาย F สูง 7 mm. เส้นขีดบนยาว 4.5 mm เส้นขีดกลาง

ยาว 4 mm ตวัลวง E แตกต่างจาก F  ท่ีเส้นขีดบนและล่างยาว 5 mm และขีดกลางยาว

4.5 mm ส่ิงเร้าลวง O สูง 7 mm กวา้ง 6 mm  

ส่ิงเร้าท่ีใหค้น้หาปรากฏเป็นแถวซ่ึงอาจเป็นระเบียบหรือไม่เป็นระเบียบ ดงัภาพ 2.10 

                                    

ภาพ 2.10  ตวัอยา่งแบบทดสอบ search tasks 

Examples of more organized and less organized stimulus arrays from Experiment 1. Subjects 

searched these arrays for the presence of a target F. 

แถวท่ีเป็นระเบียบมากกวา่ นาํเสนอส่ิงเร้าท่ีให้คน้หาในตาํแหน่งท่ีเป็นไป

ได ้16 ตาํแหน่ง จดัเป็นเมตริกซ์ 4 x 4 (สูง 71 mm x กวา้ง 70 mm) ระยะห่างระหวา่ง

ส่ิงเร้าในเมตริกซ์เปล่ียนไปช้าๆจากการนาํเสนอคร้ังหน่ึงไปยงัคร้ังต่อไป ข้ึนกับ

องคป์ระกอบเฉพาะของตวัอกัษร และพิสัยอยูร่ะหวา่ง 14.5 mm ถึง 18 mm ในแนว

ระดบั และจาก 13 mm ถึง 15.5 mm ในแนวด่ิง  แถวท่ีเป็นระเบียบนอ้ยกวา่นาํเสนอ

http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Kane+Michael+J.%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Kane+Michael+J.%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Tuholski+Stephen+W.%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Engle+Randall+W.%22
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ส่ิงเร้าเป้าหมาย (F) และส่ิงเร้าลวง (O or E) ท่ีตาํแหน่งหน่ึงใน 16 ตาํแหน่งจากกรณี

แถวท่ีเป็นระเบียบมากกวา่ แต่ก็นาํเสนอตวัลวงในบริเวณท่ีวา่งอ่ืนๆ ท่ีนอกเหนือจาก

ตาํแหน่งใน 16 ตาํแหน่งนั้นดว้ย ดงันั้น ระยะห่างท่ีเป็นไปไดร้ะหว่างส่ิงเร้าจึงน้อย

กวา่กรณีจดัแถวเป็นระเบียบ โดยพิสัยอยูใ่นช่วง 3.5 mm ถึง 6 mm ในแนวระดบั 

และ 2.5 mm ถึง 4 mm ในแนวด่ิง. กลุ่มตวัอยา่งทาํภาระงาน 192 คร้ังทั้งแบบแถว

เป็นระเบียบและไม่เป็นระเบียบ แต่ละแบบ 96 คร้ัง นาํเสนอเป้าหมาย F (target-

present trials), และ 96 คร้ังท่ีไม่มีส่ิงเร้าเป้าหมาย(target-absent trials). คร่ึงหน่ึงของ

การทดสอบนาํเสนอส่ิงเร้าลวง O และอีกคร่ึงหน่ึงเป็นส่ิงเร้าลวง E, และภายในส่ิง

เร้าลวงแต่ละแบบน้ี มีการนาํเสนอส่ิงเร้า 1, 4, และ 16 ตวั เพื่อให้คน้หา อยา่งละ 16 

คร้ัง (สาํหรับกรณี 

target-absent trials ส่ิงเร้าลวงถูกนาํเสนอแทนในตาํแหน่งของส่ิงเร้า

เป้าหมาย  ในกรณีการจดัแถวท่ีเป็นระเบียบ ส่ิงเร้าเป้าหมายและส่ิงเร้าลวงถูก

นาํเสนอเพียงเฉพาะในตาํแหน่ง 16 ตาํแหน่งในเมตริกซ์ 4x4 เป้าหมายปรากฏท่ีแต่

ละตาํแหน่งบ่อยเท่าๆกนั นัน่คือ  Array Size 1 trials นาํเสนอเป้าหมาย 1 ตวั(หรือตวั

ลวง 1 ตวั) หน่ึงคร้ังในหน่ึงตาํแหน่ง  เช่นกนั Array Size 4 trials ตวัลวงถูกนาํเสนอ

ภายในควอดแรนทข์องเมตริกซ์ท่ีมีส่ิงเร้าเป้าหมาย ดงันั้น ถา้เป้าหมายถูกนาํเสนอท่ี

ตาํแหน่งซา้ยบนสุด  ส่ิงเร้าลวงปรากฏท่ีตาํแหน่งขวามือ ดา้นล่าง หรือแนวทแยงมุม

ล่างขวา Array Size 16 trials นาํเสนอส่ิงเร้าลวงท่ีทุกตาํแหน่งท่ีไม่ใช่ตาํแหน่งของส่ิง

เร้าเป้าหมาย (15 ตาํแหน่งในกรณี target-present trials,  และอยูค่รบ 16 ตาํแหน่งใน

กรณี target-absent trials). สาํหรับกรณีแถวท่ีเป็นระเบียบนอ้ยกวา่ เป้าหมายปรากฏท่ี

ตาํแหน่ง 16 ตาํแหน่งเดียวกบักรณีแถวเป็นระเบียบมากกว่า และในกรณี target-

absent trials ท่ี array size 1, ส่ิงเร้าลวง 1 ตวั ปรากฏท่ีตาํแหน่ง 1 ใน 16 ตาํแหน่ง. 

อยา่งไรก็ตาม, ใน array sizes 4 or 16, ส่ิงเร้าลวงอาจปรากฏในตาํแหน่งเป้าหมาย

ท่ีว่าง และในตาํแหน่งว่างระหว่างตาํแหน่งของเป้าหมาย (แนวระดบัและแนวด่ิง 

รวม 49 ตาํแหน่งท่ีเป็นไปได)้  

Array Size 4 trials นาํเสนอส่ิงเร้าลวงโดยสุ่มภายในควอดแรนท์ 9 

ตาํแหน่ง; Array Size 16 trials นาํเสนอส่ิงเร้าลวงโดยสุ่มภายใน 49 ตาํแหน่ง 

กลุ่มตวัอยา่งทาํชุดส่ิงเร้า 192 แถวสาํหรับแถวท่ีเป็นระเบียบ และ 192 แถว

ท่ีไม่เป็นระเบียบ แต่ลาํดบัเป็นไปโดยสุ่ม . มีการฝึกทาํ 30 แถวสําหรับแถวท่ีเป็น

ระเบียบโดยให้ฝึกตามแบบของเง่ือนไขการทดลอง แบบของตวัลวง และขนาดของ 

set เท่าๆกนั ส่วนกรณีแถวท่ีไม่เป็นระเบียบมีการใหฝึ้กทาํ 24 แถว 
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การทดลองท่ี 2  ใช้โปรแกรม E-Prime 1.0 บนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ Dell 

Optiplex GX110 นาํเสนอส่ิงเร้าในภาระงาน search task บนจอสีขนาด 17 น้ิว เก็บ

รวบรวมเวลาการตอบสนองและความถูกตอ้ง ในการทดลอง 1 สร้างส่ิงเร้าตวัอกัษร

ใน Microsoft Paint ใช ้a black Zurich Ex Bt font (a sans serif font) สร้างอกัษร E, 

ใหค้วามยาวของขีดกลางเท่ากบัระยะห่างจากขีดบนและขีดล่าง ทุกเส้นหนา 1 mm 

E เป็นส่ิงเร้าลวง ขนาด 7 x 5 mm. เราสร้างตวัลวงอีกลกัษณะหน่ึงโดยเอา

ขีดบนและขีดล่างของตวั E ออก และส่ิงเร้าเป้าหมายคือ F สร้างโดยเอาขีดล่างออก  

และสร้างส่ิงเร้าท่ีเป็นแท่ง(bar)ในลกัษณะเดียวกนั โดยเอาทุกขีดออกให้เหลือแต่

เส้นแนวตั้งของตวั E (ขนาด 7 x 1 mm.) เปล่ียนสีเป็นสีแดงหรือเขียว(ใชสี้มาตรฐาน

ในโปรแกรม Paint: สําหรับสีแดง, hue = 0, saturation = 240, luminance =120, red 

= 255, blue = 0, green = 0; สําหรับสีเขียว, hue = 80, saturation =240, luminance = 

60, red = 0, blue = 0, green = 128), และท่ีก่ึงกลางแท่งมีพื้นท่ีวา่ง 15 x11 pixel ท่ีมี

ตวัอกัษรอยู.่ แท่งสีแดงแนวตั้งเป็นส่ิงเร้าเป้าหมาย แท่งสีเขียวแนวตั้ง และแท่งสีแดง

แนวนอนเป็นส่ิงเร้าลวง  

ส่ิงเร้าทั้งหมดปรากฏในเมตริกซ์ท่ีไม่ปกติ 7 x 7, ดงันั้นตาํแหน่งท่ีเป็นไป

ไดท้ั้งหมดคือ 49 ตาํแหน่ง. เราทาํตารางตาํแหน่งท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมดท่ีไม่ใช่ตาํแหน่ง

ปกติไวห้ลายลกัษณะ (ไม่เหมือนในการทดลอง 1). แถว 1, 4, และ 7 ถูกเอาออกไป

ทางขวาท่ีตาํแหน่ง 2.5, 2.3, และ 3.0, ตามลาํดบั, และแถว 2, 5, and 6 ถูกยา้ยไป

ทางซ้ายท่ีตาํแหน่ง 3.25, 2.5, และ 1.25, ตามลาํดบั. ผลคือไม่มีตาํแหน่งใดอยูใ่น

แนวตั้ง เราจึงยา้ยบางตาํแหน่งให้อยู่ในแนวตั้ง(สูงสุด = 11 mm) และแนวนอน

(สูงสุด = 8.5 โดยมีเง่ือนไขวา่ ไม่มีตาํแหน่ง 2 ตาํแหน่งใดอยูห่่างกนันอ้ยกวา่  1.5 

mm ในทุกทิศทาง และตาํแหน่งแนวนอน 2 ตาํแหน่งจะไม่อยู่ห่างกนัเกิน 7.5 mm. 

ขนาดการนาํเสนอใหญ่สุดตามแนวนอนและแนวตั้งเป็น 103 mm และ 75 mm, 

ตามลาํดบั (ดงัรูป). เรากาํหนดตวัเลขให้กบัตาํแหน่งท่ีเป็นไปไดเ้หล่าน้ี ตามลาํดบั

จากซ้ายไปขวา จากตาํแหน่งแถวเดิมของมนั และใช้การสุ่มโดยคอมพิวเตอร์เพื่อ

เลือกตาํแหน่งท่ีจะให้ส่ิงเร้าปรากฏในการทดสอบแต่ละคร้ัง (ทุกคนจะไดรั้บแถวส่ิง

เร้าแบบเดียวกนัแต่ลาํดบัเป็นไปโดยสุ่ม  

กลุ่มตวัอยา่งทาํ bar search block 96 คร้ัง และ letter search block 96 คร้ัง. 

ในแต่ละ block, 48 trials นาํเสนอเป้าหมาย, และ 48 trials ไม่นาํเสนอเป้าหมาย . ใน

กรณี target-present และ target-absent, 16 trials นาํเสนอส่ิงเร้าลวงจาํนวนน้อย 

(คร่ึงหน่ึงของ trials มีส่ิงเร้าลวง 2 ตวั, และอีกคร่ึงหน่ึงของ trials มีส่ิงเร้าลวง 3 ตวั), 

16 trials นาํเสนอส่ิงเร้าลวงจาํนวนปานกลาง (คร่ึงหน่ึงมีส่ิงเร้าลวง 8 ตวั, อีก
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คร่ึงหน่ึงมี 9 ตวั), และ 16 trialsนาํเสนอส่ิงเร้าลวงจาํนวนมาก (คร่ึงหน่ึงมีส่ิงเร้าลวง 

17 ตวั, อีกคร่ึงหน่ึงมี 18 ตวั) ให้กลุ่มตวัอยา่งฝึกทาํ 24 คร้ังก่อนทาํการทดสอบจริง

ในแต่ละ block. 

 
ภาพ 2.11  แบบทดสอบ Bar (Conjunction) Search และ Letter(Conjunction) Search 

Examples of bar (conjunction) search and letter (spatial configuration) search stimulus arrays from 

Experiment 2. The gray bars in the figure appeared as red bars on screen, and the black bars in the figure 

appeared as green bars on screen. Subjects searched the bar arrays for a target vertical red bar and 

searched the letter arrays for a target F. 

Command Search Task  

แบบการทดลองเป็น 2 x 2 x 2 x 8 mixed-model factorial, โดยมี span 

(high, low) เป็นตวัแปรระหวา่งตวัอยา่ง(between-subjects variable) และจดักระทาํ 

แบบการนาํเสนอ (noise, clean), ประเภทของเป้าหมาย (F, backward F), และ 

ตาํแหน่งเป้าหมาย (1– 8) within subjects and within blocks. 

เคร่ืองมือท่ีใช้เหมือนกบัท่ีใช้ในการทดลอง 2 แต่ในการทดลองน้ี กลุ่ม

ตวัอยา่งตอบสนองโดยใชปุ่้มซ้ายมือสุดและปุ่มขวามือสุดบนกล่องตอบสนอง  PST 

Serial Response box (Model 2.0 Psychological Software Tools, Pittsburgh, PA). 

ส่ิงเร้าท่ีเป็นตวัอกัษรเหมือนกบัในการทดลอง 2 แต่เราไดส้ร้าง backward versions 

ของ E, F, and tilted T โดยการกลบั flipping ตวัอกัษรแต่ละตวัในแนวระดบั.  F and 

backward F เป็นส่ิงเร้าเป้าหมาย ท่ีเหลือเป็นส่ิงเร้าลวง กลุ่มตวัอยา่งตอ้งกดปุ่มซ้าย

สุดสาํหรับ backward F และกดปุ่มขวาสุดสาํหรับ F. 

ส่ิงเร้าปรากฏบนวงแหวน 3 วงซ้อนกนัเส้นผา่นศูนยก์ลาง 10.2, 7.6, and 

4.4 cm นบัจากวงนอกสุดเขา้มาตามลาํดบั. ตาํแหน่งของส่ิงเร้า 8 ตาํแหน่งอยูบ่นวง

แหวนแต่ละวง ดังนั้นมีตาํแหน่งทั้งหมด 24 ตาํแหน่งในการทดสอบแต่ละคร้ัง. 
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เป้าหมายปรากฏท่ีตาํแหน่ง 1 ใน 8 ท่ีวงแหวนวงกลางเสมอ ดงัภาพ และกลุ่มตวัอยา่ง

ตอ้งตอบสนองต่อเฉพาะเป้าหมายแรก (F หรือ backward F) ท่ีปรากฏในแนวตาม

เขม็นาฬิกานบัจากตาํแหน่ง 12:00 น.หรือตาํแหน่งบนสุดของวงแหวนวงกลาง. 

กลุ่มตวัอยา่งเห็น 112 clean trials และ 112 noise trials ภายใน block 

เดียวกนัของ trials. แต่ละ clean trial นาํเสนอเป้าหมาย 1 ตวั และเป้าหมายท่ีผิด 1 ตวั 

(เช่น F อีก 1 ตวั หรือ backward F) ท่ีตาํแหน่ง 2 ตาํแหน่งใน 8 ตาํแหน่งของวง

แหวนวงกลาง รวมกบัตวัลวงอีก 6 ตวัท่ีเลือกมาโดยสุ่ม โดยมีเง่ือนไขวา่ไม่มีตวัลวง 

2 ตวัปรากฏมากกว่า 2 คร้ังในตาํแหน่งท่ีเหลือ. ท่ีตาํแหน่งอ่ืนๆทุกตาํแหน่งมีจุด

ส่ีเหล่ียมจตุัรัส (1 x 1 mm). แต่ละเป้าหมายปรากฏท่ีแต่ละตาํแหน่งใน 8 ตาํแหน่ง 7 

คร้ังใน 7 trials น้ี เป้าหมายท่ีผิดปรากฏ 1 คร้ังท่ีตาํแหน่งหน่ึงใน 7 ตาํแหน่งท่ีเหลือ

ถดัจากตาํแหน่งเป้าหมายไปตามเข็มนาฬิกา. สําหรับคร้ังท่ีเหลือตาํแหน่งนอ้ยกวา่ 7 

ตาํแหน่ง(เช่นเม่ือเป้าหมายอยู่ท่ี 6:00หรือท่ีตาํแหน่งท่ี 5), แต่ละตาํแหน่งท่ีเหลือมี

โอกาสท่ีเป้าหมายท่ีผิดจะปรากฏไดบ้่อยเท่ากนั. เม่ือเป้าหมายปรากฏท่ีตาํแหน่งท่ี 8 

จะไม่ปรากฏส่ิงเร้าเป่าหมายท่ีผดิ โดยส่ิงเร้าลวงจะถูกเลือกมาแทนในลกัษณะท่ีไม่มี

ส่ิงเร้าลวงปรากฏเกิน 2 คร้ัง. 

มีการสร้าง Noise trials โดยวิธีเดียวกนั, แต่นาํเสนอส่ิงเร้าภายในและ

ภายนอกวงแหวน แต่ละคร้ังนาํเสนอ F 1 ตวั และ backward F 1 ตวั เป็นเป้าหมายท่ี

ผิด ทั้งในและนอกวงแหวน. ตาํแหน่งของเป้าหมายท่ีผิดอยูค่งท่ี และประเภทของ

เป้าหมายท่ีผดิถูกเลือกโดยสุ่ม แยกกนัสาํหรับภายในและภายนอกวงแหวน  คร่ึงหน่ึง

ของการทดสอบทั้งหมด มีส่ิงเร้าเป้าหมายท่ีผิดปรากฏท่ีตาํแหน่ง 2 และ 6 บนวง

แหวนภายนอก และท่ีตาํแหน่ง  1 และ 5 บนวงแหวนภายใน, และอีกคร่ึงหน่ึงของ

การทดสอบ, ส่ิงเร้าเป้าหมายท่ีผิดปรากฏท่ีตาํแหน่ง 4 และ 8 บนวงแหวนภายนอก 

และท่ีตาํแหน่ง  3 และ 7 บนวงแหวนภายใน. เราจดั counterbalanced ตาํแหน่งของ

ส่ิงเร้าเป้าหมายท่ีผิดเพื่อว่ามนัจะได้ไม่บ่งช้ีลักษณะหรือจาํแหน่งของเป้าหมาย. 

ตาํแหน่งอ่ืนท่ีเหลือเป็นตาํแหน่งของส่ิเร้าลวงท่ีเลือกโดยสุ่มโดยมีเง่ือนไขวา่ไม่มีส่ิง

เร้าลวงปรากฏมากกวา่ 2 คร้ังในแต่ละวง 

มีการให้ฝึกทาํ 32 คร้ัง (2 target types x 8 target locations x 2 repetitions); 

คร่ึงหน่ึงเป็น clean trials, อีกคร่ึงหน่ึงเป็น noise trials. กลุ่มตวัอยา่งทาํการทดสอบ 

448 trials, โดยใช ้224 trials (2 target types x 8 target locations x7 lure locations x 2 

false target types) ในกรณี clean และ noise อยา่งละเท่ากนั. 
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ภาพ 2.12  แบบทดสอบ Command Search Task 

Example of a stimulus array from the command search task (noise trial). Subjects searched the middle 

ring, clockwise, for the first F-like stimulus and reported whether it was an F or a backward F. Stimuli 

on the outer and inner rings were distractors. 

Kemner, Schuller, &Van Engeland (2006) ใช ้face task และ arrow task ภ า ร ะ

งาน 2 อยา่งถูกนาํเสนอโดยสุ่มลาํดบั  ส่ิงเร้าหลกัในภาระงานหน่ึงเป็นใบหนา้ (face task), 

และอีกภาระงานหน่ึงเป็นลูกศร ส่ิงเร้าในภาระงานใบหนา้เป็นแบบเดียวกบัท่ีใชใ้นงานของ 

Schuller & Rossion (2001): มีภาพหนา้ผูห้ญิงท่ีตามองตรง และอีก 2 รูปท่ีตามองไปทางซ้าย

หรือขวา ลาํดบัการนาํเสนอให้ความรู้สึกท่ีรุนแรงของการเคล่ือนไหวของนัยน์ตา มุมภาพ

ของใบหนา้เป็น 3.7 องศาในแนวระดบั. ส่ิงเร้าในภาระงานลูกศรเป็นลูกศร 2 หวั(2 ทิศทาง) 

และลูกศร 1 หวัช้ีไปทางซ้ายหรือขวา ขนาดมุม 1.9 องศาในแนวระดบั นาํเสนอบนพื้นสีขาว  

เพื่อให้ภาระงานลูกศรในความรู้สึกเร่ืองการเคล่ือนไหวแบบเดียวกบัภาระงานใบหน้า ใช้

ลูกศร 2 ทาง และลูกศร 1 ทางเป็นตวัช้ีแนะนําเสนอท่ีมุม 1.2 องศาจากจุดศูนย์กลาง ใช้

กากบาทสีดาํ (.7 x .7 องศา) เป็นเป้าหมาย 

การทดสอบเร่ิมตน้โดย central neutral cue (ใบหนา้ท่ีมองตรงๆ หรือลูกศร 2 ทาง) 

ปรากฏเป็นเวลา 500 และ 650 ms และตามมาดว้ย directional cue ((ใบหนา้ท่ีมองทางซ้าย

หรือขวา หรือลูกศรท่ีช้ีไปทางซ้ายหรือขวา) ถูกนาํเสนอโดยคลา้ยการสุ่มช่วงเวลา (pseudo-

random time period) ช่วง 500–650 ms. หลงัจากการหน่วงเวลา กากบาทเป้าหมายปรากฏข้ึน 

1 วินาที โดยสุ่มทางขวา (right visual field - RVF) หรือทางซ้าย(left visual field - LVF) ท่ี

ระยะห่าง  5.7 องศาจากจุดศูนยก์ลางจอ. กากบาทเป้าหมายอาจสอดคลอ้ง(congruent)หรือไม่

สอดคลอ้ง(incongruent)กบัทิศทางของนยัน์ตา กลุ่มตวัอยา่งตอบสนองต่อตวัช้ีแนะเป้าหมาย

โดยการกดปุ่ม ระหว่างการนําเสนอเป้าหมาย ส่ิงเร้าท่ีเป็นตัวช้ีแนะยงัคงอยู่บนจอ การ

ทดสอบคร้ังใหม่จะเร่ิมหลงัจากหน่วงเวลา 1.6 วนิาที. ในแต่ละภาระงาน กลุ่มตวัอยา่งตอ้งทาํ

ภาระงาน 4 blocks of 45 trials โดยหยุดพกัระหวา่งแต่ละ block; 90 trials เป็นแบบ 

congruent trials และ 90 เป็นแบบ incongruent. นอกจากน้ี มีการนาํเสนอ 8 catch trials 

http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Kemner+C.%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Schuller+A-M.%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Van+Engeland+H.%22
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สําหรับแต่ละภาระงาน, ซ่ึงไม่มีการนาํเสนอเป้าหมาย, มีแต่ตวัช้ีแนะเท่านั้น, ซ่ึงไม่นาํมา

วิเคราะห์. ดงันั้นแต่ละภาระงานประกอบดว้ย 188 trials. ตลอดการทดลอง กลุ่มตวัอยา่งตอ้ง

จอ้งท่ี central face หรือลูกศร 2 ทาง. มีการฝึกทาํ 4 trials ก่อนเร่ิมทดสอบและรับทราบว่า

ทิศทางของตาหรือลูกศรไม่ไดป้ระกนัวา่เป้าหมายจอยูท่างนั้น. กลุ่มตวัอยา่งตอ้งกดปุ่มซ้าย

ของกล่องตอบสนองเม่ือเป้าหมายปรากฏท่ี LVF และตอ้งกดปุ่มขวาเม่ือเป้าหมายปรากฏท่ี 

RVF. ใหเ้ร็วท่ีสุดจะทาํได ้โดยใชมื้อขา้งท่ีถนดั  

Rossiter, Stevens, & Walker (2006) ศึกษา divided-attention โดยใช ้a simple visual 

reaction-time task; a divided-attention, word-recognition task และ a divided-attention, 

word categorization task.  การวิจยัน้ีใชก้ระบวนทศัน์ภาระงานคู่ ในลกัษณะท่ีความยากของ

ภาระงานแรกเพิ่มจากง่ายไปยาก ในขณะท่ีบนัทึกเวลาการตอบสนองของภาระงานท่ีสองไว ้

ใชแ้ผนแบบวิจยัแบบ 2 x 3 factorial design ท่ีประกอบดว้ย participant group (tinnitus, 

control) และ task difficulty (baseline–single task, word recognition, category naming) 

conditions, with repeated measures on the latter factor. ตวัแปรตามเป็น reaction time และ 

errors. 

ส่ิงเร้าในภาระงานท่ีสองและส่ิงเร้าเดียวในกรณี baseline ประกอบด้วย

ส่ีเหล่ียมผืนผา้สีเทาเล็กๆปรากฏบนจอและคงอยูจ่นกวา่จะกด mouse. ส่ีเหล่ียมผืนผา้ปรากฏ

โดยสุ่มช่วงเวลา inter-stimulus intervals จาก 1 ถึง 9 s. ภาระงานง่ายๆภาระงานแรก

ประกอบดว้ยคาํภาษาองักฤษ 90 คาํ จดัอยูใ่นกลุ่ม 3 กลุ่ม คือ cooking, animal, or seascape. 

ใชค้าํท่ีความยาวและความถ่ีท่ีพบใกลเ้คียงกนั (Baayen, Piepenbrock, & Gulikers, 1995). คาํ 

1 คาํ ปรากฏท่ีมุมใดมุมหน่ึงของจอทุกๆ 1.5 วินาที ภาระงานคือ บอกช่ือคาํนั้น. คาํ 90 คาํเดิม

ถูกใชใ้นภาระงานท่ียากข้ึนภาระงานคือบอกช่ือกลุ่มท่ีคาํนั้นสังกดั  

มีการทาํภาระงานเส้นฐานก่อน มีการ counterbalanced ลาํดบัของ word-recognition 

และ category-naming conditions เพื่อกระจาย serial order effects. เน่ืองจาก  baseline วดั 

reaction time, ผูท้าํแบบทดสอบต้องกดปุ่ม mouse ให้เร็วท่ีสุดท่ีจะทาํได้ทุกคร้ังท่ี

ส่ีเหล่ียมผนืผา้สีเทาปรากฏท่ีศูนยก์ลางจอ หลงัจากการฝึกทาํชุดหน่ึง เก็บขอ้มูล baseline โดย

ทดสอบ 30 trials. ในภาระงานแรกท่ีเป็นงานง่าย ผูท้าํแบบทดสอบตอ้งอ่านคาํนั้นดงัๆ ใน

ขณะเดียวกันก็ทาํภาระงานท่ีสอง คือกดปุ่ม mouse เม่ือส่ีเหล่ียมผืนผา้สีเทาปรากฏท่ี

ศูนยก์ลางจอ.ในภาระงานแรกท่ีเป็นงานยาก แทนท่ีจะอ่านคาํนั้น, ตอ้งบอกช่ือกลุ่มท่ีคาํนั้น

สังกดั. เช่น ถา้ ปรากฏคาํวา่ ‘‘wine’’, ตอ้งบอกวา่ ‘‘cooking.’’ ในขณะเดียวกนัก็ทาํภาระงาน

ท่ีสองคือกดปุ่ม mouse เม่ือส่ีเหล่ียมผนืผา้สีเทาปรากฏท่ีศูนยก์ลางจอ. 

http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Rossiter+Susan%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Rossiter+Susan%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Walker+Gary%22
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Baird, Dewar, Critchley, Gilbert, Dolan, & Cipolotti (2006) ใช้ The SART 

(Robertson, Manly, Andrade, Baddeley, & Yiend, 1997) กบัผูป่้วย  ผูป่้วยตอ้งบอกตวัเลข

บนจอยกเวน้ตวัท่ีเป็นเป้าหมาย มีตวัเลขทดสอบ 2 ชุดหลงัจากให้ฝึกทาํ 1 ชุดท่ีมีขอ้สอบ 9 

ขอ้  เก็บขอ้มูลความผิดพลาดและเวลาการตอบสนองท่ีถูกตอ้ง มีความผิดพลาด 2 แบบ คือ  

commission errors เม่ือบอกตวัเลขเป้าหมาย และ omission errors  เม่ือไม่ไดบ้อกตวัเลขท่ี

ไม่ใช่เป้าหมาย และใช ้Continuous Performance Test (AXCPT, Carter et al., 1998) ลาํดบั

ของตวัอกัษรถูกนาํเสนอบนจอในแบบของ cue-probe pairs. เธอตอ้งกดปุ่มซ้ายเม่ือเห็น ‘X’ 

เฉพาะท่ีตวัก่อนนั้นเป็น ‘A’ (เช่น AƒX) และตอ้งกดปุ่มขวาเม่ือเห็นตวัอกัษรแบบอ่ืนๆ

ทั้งหมด (เช่น KƒX). การทดสอบคร้ังท่ีมีเป้าหมาย (AX) เกิดดว้ยความถ่ึ 70% (Carter et al., 

1998) การทดสอบคร้ังท่ีไม่มีเป้าหมาย (AY, BX, and BY trials) แต่ละอยา่งเกิดดว้ยความถ่ึ 

10%. การจดักระทาํความถ่ีน้ีมีสมมติฐานท่ีจะสร้างระดบัการแข่งขนัการตอบสนองท่ีสูงกวา่

ใน BX and AY trials มากกวา่ใน AX and BY trials (Carter et al., 1998). Trials ถูกนาํเสนอ

อยา่งต่อเน่ืองในลาํดบัท่ีเป็นการสุ่มเทียม (pseudo-random order). ระหวา่ง cue และ  probe มี

เง่ือนไขการหน่วงเวลา 2 แบบ—1500 and 5700 ms. การหน่วงเวลาท่ีสั้นกวา่มีสมมติฐานเพื่อ

ลดความตอ้งการของความจาํขณะทาํงาน (Barch et al., 1997). ทดสอบ 3 blocks of 80 trials, 

หลงัจากท่ีมีการฝึก 20 trials. บนัทึก Response choice and RT  

 

Weatherholt, Harris, Burns, & Clement (2006) กล่าวว่า มีการออกแบบภาระ

งาน 3 ภาระงานเพื่อวดัเครือข่ายความตั้งใจ 3 เครือข่ายท่ีระบุโดย Posner and Petersen (1990) 

คือ  Berger, Jones, Rothbart, & Posner (2000) ออกแบบเกมเหล่าน้ีโดยอิงกระบวนทศัน์เวลา

การตอบสนองท่ีใช้ในงานวิจยัทางพุทธิปัญญาและจิตประสาทท่ีตรวจสอบแง่มุมต่างๆของ

ความตั้งใจ ภาระงาน orienting task, vigilance task, and executive task (Berger et al., 2000) 

ถูกใชบ้นเคร่ือง Pentium II ท่ีมีจอสัมผสัขนาด 38.1 cm. ในแต่ละภาระงาน มีการบนัทึก 

reaction times (RTs) และความถูกตอ้งไวโ้ดยอตัโนมติั. ตวัแปรตามเป็น median reaction 

time (MRT) และร้อยละของความถูกตอ้งท่ีคาํนวณไดจ้ากขอ้มูลเหล่าน้ี ในแต่ละภาระงานมี

แบบฝึก 5 คร้ัง และทดสอบจริง 32 คร้ัง 

Orienting task อ่างปลาแกว้ 2 อ่างปรากฏทางซ้ายและขวาของจุดตรึง ปลา 1 ตวั

ปรากฏโดยสุ่มในอ่างปลาใบหน่ึง เด็กตอ้งแตะท่ีตวัปลาให้เร็วท่ีสุดท่ีจะทาํได.้ ก่อน

เร่ิมทาํแต่ละคร้ัง จะมีจุดตรึงกลางจอ ตามมาด้วยส่ิงเร้าคงท่ี ตวัช้ีแนะปรากฏข้ึน

ประกอบดว้ยสีท่ีเปล่ียนไปในอ่างปลาใบหน่ึงจากฟ้าอ่อนเป็นนํ้ าเงินเขม้และเป็นฟ้า

อ่อน ช่วงเวลาของตวัช้ีแนะเป็น 500 ms และโอกาสปรากฏท่ีอ่างทั้งสองมีเท่าๆกนั. 

http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Baird+Amee%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Baird+Amee%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Critchley+Hugo%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Critchley+Hugo%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Dolan+Raymond+J.%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Cipolotti+Lisa%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Weatherholt+Tara+N.%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Harris+Ruby+C.%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Harris+Ruby+C.%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Clement+Catherine%22
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Vigilance task เป็นการวดัระบบต่ืนตวัของเด็กท่ีติดตามมาจากสัญญาณเตือนทาง

เสียง. สัตว ์(เป้าหมาย) ปรากฏท่ีกลางจอคร้ังละตวั เด็กตอ้งจบัสัตวโ์ดยการแตะมนั

หลงัจากเสร็จภาระงานน้ี รูปภาพสัตวท์ั้งหมดจะปรากฏบนจอ 

Executive task  ภาระงาน executive, หรือ spatial conflict, ถูกออกแบบเพื่อวดั

เครือข่าย  executive network ทีเด็กตอ้งแกค้วามขดัแยง้ทางปัญญา(  cognitive 

conflict) ระหว่างตาํแหน่งของส่ิงเร้ากบัตาํแหน่งของการตอบสนอง เด็กตอ้งตั้งใจ

กบัส่ิงเร้าหน่ึงในตาํแหน่งหน่ึง แต่ตอ้งตอบสนองโดยการแตะท่ีตาํแหน่งตรงกนัขา้ม 

เม่ือเร่ิมการทดสอบแต่ละคร้ัง  มีบา้น 2 หลงัปรากฏท่ีมุมล่างซ้ายและมุม

ล่างขวาของจอและมีภาพ 1 ภาพในบา้นแต่ละหลงั ใชจุ้ดตรึงกลางจอเพื่อรักษาความ

ตั้งใจก่อนเร่ิมการทดลอง รูปภาพปรากฏท่ีมุมบนซ้ายหรือมุมบนขวา A compatible 

trial ประกอบดว้ย ipsilateral configuration ระหวา่งภาพขา้งบนกบัภาพในบา้น ส่วน  

incompatible trial ประกอบดว้ย contralateral configuration. 

 

Murray, Keeton, & Karcher (2006)  ศึกษาผลการใชแ้บบฝึกความตั้งใจ APT-II –

activities พฒันาผูป่้วยชายอายุ 57 ปี, ถนดัมือขวา ป่วยดว้ย left embolic stroke 1 คน การ

ตรวจสอบความตั้งใจ ใชแ้บบวดั The Test of Everyday Attention (TEA; Robertson, Ward, 

Ridgeway, & Nimmo-Smith, 1994) เพื่อวดั sustained, focused, alternating, and divided 

attention. และแบบสอบถามความตั้งใจ (the APT-II -Attention Questionnaire , Sohlberg et 

al., 2001) ภาระงานในแบบวดั The Test of Everyday Attentionประกอบดว้ย Map search 

(First minute), Map search (second minute), Elevator counting with distraction, Visual 

elevator (accuracy) , Visual elevator (timing), Elevator counting with reversal, Telephone 

search, และ Telephone search while counting ส่วนแบบสอบถามความตั้งใจ มีขอ้คาํถาม 12 

ขอ้ ตวัอยา่งขอ้คาํถามในแบบสอบถาม เช่น ‘‘trouble paying attention to conversation, if 

more than one other person’’. ‘‘Slow to respond when asked a question or when 

participating in conversations’’, ‘‘Miss details or make mistakes because level of 

concentration decreased’’). 

ลกัษณะของภาระงานในแบบฝึก APT-II –activities ประกอบด้วย แบบฝึก 

Sustained attention, Alternating attention, Selective attention, และ Divided attention ดงัน้ี 

Sustained attention 

Attention tapes 

ระดบั I จากรายการคาํท่ีกาํหนด ใหร้ะบุรายการท่ีกลม 

http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Murray+Laura+L.%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Murray+Laura+L.%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Karcher+Laura%22
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ระดบั II   จากรายการคาํท่ีกาํหนด ให้ระบุคาํท่ีเก่ียวขอ้งกบัคาํท่ีไดย้ิน

มาก่อนหนา้น้ี 

ระดบั III จากรายการคาํท่ีกาํหนด, ให้ระบุคาํท่ีสะกดได้มากกว่า 1 

อยา่ง 

ระดบั IV จากรายการคาํท่ีกาํหนด, ให้ระบุคาํท่ีเม่ือสะกดจากขา้งหลงั

ไปขา้งหนา้ แลว้ยงัเป็นคาํอยู ่

Paragraph Listening    

 ให้เลือกคาํลงทา้ยท่ีดีท่ีสุด(มีให้เลือก 3 ขอ้) ของย่อหน้าท่ีมีความยาว

แตกต่างกนัตั้งแต่ 2-6 ประโยค  

Alphabetized sentences : Four word level     

ใหบ้อกคาํจากประโยคท่ีกาํหนดเรียงตามลาํดบัอกัษร   

Number sequence ascending : Four number level    

ใหบ้อกจาํนวนจากชุดจาํนวนท่ีกาํหนดให ้เรียงตามลาํดบั 

Mental math   

ใหบ้อกชุดของจาํนวน 4 จาํนวน โดยบวก 3 เขา้กบัแต่ละจาํนวน  

Alternating attention :   Serial numbers   

ให้บอกจาํนวนต่อเน่ืองไปเร่ือยๆโดยการสลบักฎพีชคณิต 2 ขอ้(การ

บวกและการลบ) ในช่วงเวลาหน่ึง 

Selective attention 

Mental math with noise distractor   

จากท่ีนําเสนอทางเทปเสียงหรือเสียงสด ให้บอกชุดของจาํนวน 4 

จาํนวนโดยการบวกหรือลบแต่ละจาํนวนดว้ยจาํนวนท่ีกาํหนดให ้ 

Mental math with movement distractor  

เหมือนกับกิจกรรมข้างต้น แต่นํา เสนอด้วยเสียงสดและมีการ

เคล่ือนไหว  

Divided attention 

Time monitoring intervals on a clock   

ใหท้าํแบบฝึกหดัคณิตศาสตร์ในขณะท่ีจบัเวลาไปดว้ย 

Striano, & Bertin (2005). ศึกษาความตั้งใจของทารกโดยใช ้Joint attention tasks, 

Gaze following, Point following, Blocking, Teasing, และ Means-end task 

 

http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Striano+Tricia%22
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Bertin+Evelin%22
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Joint attention tasks  

ใชว้ดั Coordinated attention  จุดมุ่งหมายของภาระงานน้ีเพื่อวดัวา่ทารกเขา้

ร่วมใน coordinated attention หรือไม่ ทารกเปล่ียนการมองจาก an outside entity 

(เช่น ของเล่น) ไปท่ีผูคุ้มสอบ E1 และกลบัมาท่ี outside entity เดิมทนัทีในระหวา่ง 

free play episode หรือไม่. E1 ให้ของเล่นทารกหลายอยา่งท่ีทารกสามารถเล่นได ้

(Elmo in a car; blocks; stacking cups; a softball; a rattle with face; and several 

novel objects, i.e. ambiguous plastic objects with no function). ของเล่นถูกนาํเสนอ

เป็นลาํดบัใน 20–30 seconds. การใหค้ะแนนภาระงานเร่ิมตน้เม่ือวตัถุทุกอยา่งถูกวาง

หน้าทารก ของเล่นเป็น outside entities ท่ีทารกจะสามารถสร้าง coordinated 

attention กบั E1. ให้เวลาเล่นโดยอิสระ 6  นาที. ท่ีทาํดงัน้ีเน่ืองจากทารกเด็กกวา่ท่ี

เคยมีการศึกษามาก่อนและอาจเกิดความลา้ไดง่้าย ในงานวิจยัของ Carpenter et al., 

ภาระงานเดียวกนัใช้เวลา 10 นาที และเกณฑ์การให้คะแนนเป็นแบบเดียวกนั คลา้ย

กบังานของ Carpenter et al., coordinated attention ถูกให้รหสัเม่ือทารกจอ้งมองจาก

ของเล่นไปท่ีหนา้ของผูคุ้มสอบ E1 และกลบัไปท่ีของเล่นเดิมทนัทีโดยไม่ไดม้องท่ี

วตัถุอ่ืน. เพื่อให้แน่ใจวา่เป็น coordinated attention, ไม่นบัคะแนน ถา้ทารกมอง E1 

ท่ีเป็นการตอบสนองต่อการพดูหรือการเคล่ือนไหวของ E1  

Gaze following 

 ภาระงานน้ีและภาระงานต่อไปเป็นการวดัความสามารถของทารกในการ 

follow the attention ไปตามตวัช้ีแนะของบุคคลไปยงัวตัถุท่ีจะวดั  E1 ให้ block กบั

ทารก. เม่ือทารกเร่ิม engaged กบัวตัถุ, E1 เรียกช่ือทารก คอยจนสายตาประสานกนั 

และแลว้ดว้ยใบหน้าท่ีมีความสุข ทาํเสียง ‘Ohhh!’, หนัศีรษะและสายตาไปยงัของ

เล่นเป้าหมายหน่ึงในส่ีท่ีแขวนไวท่ี้ผนังห้อง (ของเล่น 2 ช้ินอยู่ทางขวาของทารก 

และ 2 ช้ินอยูท่างซ้าย). แลว้, E1 เปล่ียนการมองระหวา่งของเล่นเป้าหมายกบัมองตา

ทารกสลบัไปมา 3–4 คร้ัง  

Point following 

ภาระงานน้ีเหมือนภาระงาน gaze following, ยกเวน้ E1 ยกแขนและใชน้ิ้วช้ี

ไปท่ีของเล่นเป้าหมาย. ตาํแหน่งของของเล่นเป้าหมายอยูท่างขวาและทางซ้ายของ

ห้องและเป้าหมายของเล่นใดท่ี E1 จอ้งและช้ีเป็นไปโดยสุ่มสําหรับทารกแต่ละคน 

ให้รหสัถา้ทารกมองไปท่ีของเล่นท่ี  E1 ช้ี ทารกไดรั้บ 2 trials ในภาระงาน gaze 

following, และ 2 trials ในภาระงาน point following. ถือวา่ทารกสอบผา่นถา้มองท่ี

ของเล่นเป้าหมายอยา่งนอ้ย 1 trial 
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Blocking 

ภาระงานน้ีทดสอบปฏิกิริยาของทารกต่ออุปสรรคทางสังคม (ผูเ้ขียนบทความ

แนะนาํใหศึ้กษารายละเอียดจากงานของ Carpenter et al.ท่ีตีพิมพเ์ม่ือปี1998 และงาน

ของ Phillips et al. เม่ือปี 1992). E1 ใหข้องเล่นช้ินเล็กๆกบัทารก เม่ือทารกมองท่ีของ

เล่น, E1 เอามือตวัเองปิดมือของทารกไว ้5 วนิาที. 

Teasing 

ผูใ้หก้ารทดสอบ(E1) ให้วตัถุหน่ึงกบัทารก. เม่ือทารกไปถึงวตัถุนั้น, E1 เอา

วตัถุนั้นออกโดยดึงไมท่ี้วตัถุนั้นติดอยู่ และออกห่างไม่ให้ทารกถึงได ้เป็นเวลา 5 

วินาที ทาํการทดสอบ 2 คร้ัง(trials) สําหรับแต่ละภาระงาน blocking และ teasing. 

ถือว่าทารกสอบผ่านถ้ามองท่ีใบหน้าของผูคุ้มสอบในช่วงเวลาการตอบสนอง 5 

วนิาที, ไม่วา่จะเป็น trial แรกหรือหลงั.  

Means-end task : Relation of support 

ทารกไดรั้บของเล่นช้ินเล็กๆ 1 ช้ิน ให้เล่น 2-3 วินาที ในช่วงเวลาน้ี ผูคุ้มสอบ

ปูผา้เช็ดตวัขา้งๆทารก แลว้หยิบของเล่นออกห่างจากทารก วางไวท่ี้กลางผา้ไม่ให้

เอ้ือมถึง แลว้กระตุน้ใหเ้ด็กเอาของเล่น ถา้ทารกไม่ดึงผา้หลงัจาก 20 วินาที ผูคุ้มสอบ

แสดงให้ทารกเห็นวา่ของเล่นเคล่ือนท่ีไดโ้ดยการดึงผา้(Uzgiris & Hunt, 1975). ให้

ทาํ 2 คร้ังจะถือวา่สอบผา่นถา้ดึงผา้อยา่งนอ้ย 1 คร้ัง ไม่วา่ E1 ตอ้งทาํใหดู้หรือไม่.  

Brodeur (2004)  นาํเสนอส่ิงเร้าบนคอมพิวเตอร์ Macintosh ใชโ้ปรแกรมซอฟทแ์วร์ 

Vscope (Rensink & Enns, 1992).  แต่ละส่ิงเร้าท่ีนาํเสนอประกอบดว้ยเป้าหมายเด่ียว(single 

target) หรือเป้าหมายท่ีถูกตวัลวงช้ีให้ไปทางซ้ายหรือขวา (a target flanked to the right and 

left by a distracter) ส่ิงเร้าทั้งหมดเป็นรูปร่างง่ายๆ ท่ี subtended มุมภาพ 0.09◦ ทั้งความสูง

และความกวา้ง เป้าหมายเป็นภาพลายเส้นรูปสามเหล่ียมและ X’s. ตวัลวงเป็นภาพลายเส้นรูป

ส่ีเหล่ียมและเคร่ืองหมายบวก ทุกแถวมีเป้าหมายและตวัลวงปรากฏขา้งๆกนั side-by-side, 

ห่างกนั 0.11◦, โดยคู่ของตวัลวงเหมือนๆกนั (เช่น + X +). วงกลมเล็กๆ มุมภาพ 0.05◦ ปรากฏ

ท่ีจุดเร่ิมของคร่ึงของการทดสอบและถูกใช้เป็นจุดคงท่ี  การนาํเสนอทั้งหมดอยู่ท่ีกลางจอสี

ขาว และผูถู้กทดสอบนั่งห่างจากจอประมาณ 45 ซม. ทาํการตอบสนองโดยกดปุ่มบน

แป้นพิมพ ์ (V หรือ N). การกาํหนดเป้าหมายให้กบัปุ่มตอบสนองใช้วิธี  counterbalanced 

ระหวา่งผูถู้กทดสอบ. มีป้ายสต้ิคเกอร์ รูปสามเหล่ียมและ X ติดท่ีปุ่มบนแป้นพิมพเ์พื่อช่วยผู ้

ถูกทดสอบให้จบัคู่ปุ่มการตอบสนองไดต้รงกบัเป้าหมาย เฉพาะในส่วนของการฝึกทาํ จะมี

ข้อมูลป้อนกลับให้ เคร่ืองหมายบวกเล็กๆภายในวงกลมแสดงว่าคาํตอบถูกต้อง ส่วน

เคร่ืองหมายลบในวงกลมแสดงวา่ทาํผิด และวงกลมวา่งๆ แสดงวา่หมดเวลา   มีการให้ฝึกทาํ 
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25 คร้ัง  เป้าหมายปรากฏเด่ียวๆ หรืออยูร่ะหวา่ง flanker ท่ีเหมือนกนั 2 ตวั อาจมีหรือไม่มีจุด

คงท่ี ทั้งหมดน้ีนาํเสนอโดยสุ่ม ความสัมพนัธ์ระหวา่งเป้าหมายและ flanker เปล่ียนแปลงใน 2 

เง่ือนไข ในกรณีความสัมพนัธ์สูง เป้าหมายแต่ละตวั (เช่น X) ปรากฏกบั flanker ประเภท

หน่ึง 80% ของเวลาทั้งหมด (เช่น ส่ีเหล่ียมจตุัรัสสองรูป) และปรากฏกบั flanker อีกประเภท

หน่ึง 10% ของเวลาทั้งหมด(เช่น เคร่ืองหมายบวกสองอนั) และปรากฏเด่ียวๆ อีก 10% ของ

เวลาทั้งหมด (เป็นกลาง) การทดสอบท่ีมีโอกาสของคู่ flanker สูงเรียกวา่  ‘Valid’ trials ส่วน

คร้ังท่ีเป็นโอกาสของคู่ lanker ตํ่าเรียกว่า ‘Invalid’ trials. ส่วนท่ีไม่มี flankers เรียกว่า 

‘Neutral’ trials. ส่วนในกรณีความสัมพนัธ์ตํ่า มี valid trials 48% ของเวลาทั้งหมด, invalid 

trials 40% ของเวลาทั้งหมด and neutral trials 12% ของเวลาทั้งหมด. ทุกคนตอ้งทาํกรณี

ความสัมพนัธ์สูงก่อน แลว้ตามดว้ยกรณีความสัมพนัธ์ตํ่า น่ีเป็นเร่ืองจาํเป็นเพื่อวดัการเรียนรู้ท่ี

ส่งผา่นจากกรณีความสัมพนัธ์สูงไปสู่กรณีความสัมพนัธ์ตํ่า  

คู่ของเป้าหมายและตวัลวงมีการแปรเปล่ียนระหว่างผูถู้กทดสอบเพื่อว่าประมาณ

คร่ึงหน่ึงของผูถู้กทดสอบในแต่ละกลุ่มอายุจะไดรั้บการนาํเสนอเป้าหมายท่ีflanked โดย 

flankers ท่ีเหมือนกนั (เช่น + ∆ +), และอีกคร่ึงหน่ึงไดรั้บเป้าหมายท่ี flanked โดย flankers 

อีกแบบ (เช่น ¤ ∆ ¤), ใน valid trials ในกรณีความสัมพนัธ์สูงและกรณีความสัมพนัธ์ตํ่า. ดู

ตวัอยา่งการจดัแถวส่ิงเร้าดงัภาพ 2.13 

 
ภาพ 2.13 การจดัการแถวส่ิงเร้าในงานวจิยัของ Brodeur (2004) 

ในการนาํเสนอ จุดตรึงคงท่ีจะอยู่บนจอเป็นเวลา 60 มิลลิวินาที ตามดว้ยจอว่าง 75 

มิลลิวินาที แลว้แถวเป้าหมายจะปรากฏและคงอยู่บนจอจนกระทั้งมีการตอบสนองหรือจน

เวลาผา่นไป 7995 มิลลิวนิาที. ส่ิงเร้าใหม่จะปรากฏในเวลา 675 มิลลิวินาทีหลงัจากส่ิงเร้าเดิม

หายไป. จุดตรึงคงท่ีถูกนาํเสนอเม่ือการทดสอบผ่านไปคร่ึงหน่ึง ผูถู้กทดสอบทาํทั้งหมด 4 

blocks รวม 50 trials ในกรณีความสัมพนัธ์สูง, ตามดว้ย 2 blocks of 51 trials ในกรณี

ความสัมพนัธ์ตํ่า ภาระงานน้ีใชเ้วลาทั้งหมดประมาณ 15 นาที  

Charman (1997) ศึกษา joint attention โดยใชชุ้ดของ three active toy tasks อาศยั

พื้นฐานท่ีอธิบายโดย Butterworth and Adamson-Macedo (1987). แมว้า่ภาระงานเหล่าน้ีจะ

คลา้ยกบักระบวนทศัน์ท่ีอิงทางสังคม (social referencing paradigms) (เช่น Klinnert, Emde, 

http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/simpleSearch.jsp?_pageLabel=ERICSearchResult&_urlType=action&newSearch=true&ERICExtSearch_SearchType_0=au&ERICExtSearch_SearchValue_0=%22Charman+Tony%22
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Butterfield, & Campos, 1986), แต่งานวจิยัน้ีไม่ไดศึ้กษาเร่ืองของ social referencing behavior 

เน่ืองจากตวัแปรเป้าหมายคือ joint attention 

วิธีทดสอบ ให้เด็กยืนหรือนัง่ระหว่างมารดาและผูใ้ห้การทดสอบ ชุดของของเล่น

เชิงกลท่ีออกแบบมาเพื่อ provoke an ambiguous response—นัน่คือ, to provoke a mixture of 

attraction and uncertainty in the child—ถูกวางบนพื้นห้องห่างจากเด็ก 1-2 เมตร. ของเล่น

ไดแ้ก่ หุ่นยนต1์ ตวั ซ่ึงจะมีแสงวาบและมีเสียงป๊ีบและเคล่ือนท่ีเป็นวงกลม, รถยนต ์1 คนัท่ี

เคล่ือนท่ีตามเส้นทางวงกลมรอบห้อง และ หมู 1 ตวัท่ีทาํเสียง "oinking" และ shunted ไป

ขา้งหน้าขา้งหลงั ผูใ้ห้การทดสอบควบคุมของเล่นโดยใช้กล่องควบคุมและมีสายไฟเช่ือม

ระหวา่งกล่องควบคุมกบัของเล่น ให้เวลา 1 นาที ระหวา่งท่ีมีการหยุดและเร่ิมใหม่ 2 คร้ัง ให้

คะแนนการกระทาํต่อไปน้ี วา่เกิดหรือไม่เกิด ไดแ้ก่ (ก) ทารกเปล่ียนการมองระหวา่งของเล่น

กบัผูใ้หญ่(ผูคุ้มสอบหรือผูป้กครอง) และกลบัไปมองท่ีของเล่น, และ (ข) ทารกมองท่ีกล่อง

ควบคุม. 

goal detection tasks 

blocking task ใช้ชุดของ goal detection tasks แบบท่ีบรรยายไวโ้ดย 

Phillips, Baron-Cohen, and Rutter เม่ือปี 1992 ชุดแรกคือ the blocking task: เม่ือเด็ก

จดักระทาํกบัของเล่น ผูคุ้มสอบเอามือตวัเองปิดมือเด็กไว ้ไม่ให้ทาํกิจกรรมต่อไป

เป็นเวลา 5 วนิาที ทาํทั้งหมด 4 คร้ัง 

teasing task  ภาระงานท่ีสองคือ the teasing task ผูคุ้มสอบให้ของเล่น

เด็ก  เม่ือเด็กมองท่ีของเล่นและเร่ิมจะไปถึงของเล่น ผูคุ้มสอบเอาของเล่นออกไม่ให้

เด็กถึงได ้ประมาณ 5 วนิาที แลว้ใหข้องเล่นเด็ก ทาํซํ้ า 4 คร้ัง พฤติกรรมหลกัท่ีบนัทึก

คือ เด็กมองตาผูคุ้มสอบในช่วงเวลา 5 วนิาทีทนัทีท่ีมีการ  block หรือ tease หรือไม่ 
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Filbey, Russel, Morris, Murray and Mc Donald (2008) อา้งผลการคน้พบของ 

Nuechterlein & Dawson เม่ือปี 1984 ว่า Attention deficits เป็น key and stable 

feature of schizophrenic ดงันั้นจึงใช ้fMRI ศึกษากระบวนการประมวลผลความ

ตั้งใจ โดยใช ้modified version of a divided attention paradigm ท่ีนาํเสนอมาก่อน

โดย Necka วดั reaction time ในการทาํภาระงานต่อไปน้ี 

ภาพ 2.14 เง่ือนไขกาทดลองของ Filbey, et al. (2008) 

 

ในภาระงาน sustained attention วงกลมเคล่ือนท่ีในแนวด่ิงและสีท่ีจุดศูนยก์ลาง

วงกลมเปล่ียนไป ผูท้าํแบบทดสอบตอ้งตอบสนองเม่ือสีเปล่ียนจากเขียว (non target) เป็น

แดง (target) 

 ในภาระงาน selective attention ผูท้าํแบบทดสอบตอ้งตอบสนองเม่ือ ตวัอกัษรใด

อกัษรหน่ึงใน 5 ตวัท่ีอยู่รอบ ๆ เขา้คู่กบัตวัอกัษรตรงกลาง (target) มี feedback ทางบวกให้

โดย higtlighted ท่ีคู่ (target)  
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 ภาระงาน dual attention ผูท้าํแบบทดสอบตอ้งควบคุมวงกลมและตอบสนองต่อการ

จบัคู่ตวัอกัษรในเวลาเดียวกนั 

  

Prefrontal areas โดยเฉพาะ the DLPFC และ ventrolateral prefrontal cortex เป็น

บริเวณสําคญัสําหรับกระบวนการ attention และต่อกระบวนการ executive functioning 

(inhibition และ working memory) ในส่วนของ prefrontal cortex, the anterior cingulate 

gyrus มีส่วนเก่ียวขอ้งใน target detection, response selection and inhibition, error detection, 

performance monitoring, and inhibition (Kondo, Osaka N, & Osaka M, 2004 ; Daris et al., 

2000 ; Bush, Luu, & Posner, 2000 ; อา้งถึงใน Filberg, et al. 2008) 

Filbey, et al. (2008) พบว่า ในขณะท่ีมีการทาํแบบทดสอบ selective attention 

อาสาสมคัรท่ีสุขภาพดีมีกิจกรรมเพิ่มข้ึนในบริเวณต่อไปน้ี: L superior temporal gyrus, 

bilateral cingulate gyri, right fusiform gyrus, R middle occipital gyrus, bilateral inferior, 

frontal gyri, L superior and inferior frontal gyri, bilateral precuneus, L superior and inferior 

parietal lobe, R culmen,  L pre-central gyrus, R rectal gyrus,  

 

Schweizer, Moosbrugger, &Goldhammer (2005) ศึกษาโครงสร้างความสัมพนัธ์

ระหว่าง ความตั้ งใจ และ สติปัญญา ใช้กลุ่มตัวอย่าง 197 คน แบบวัด attention ท่ีใช ้

ประกอบด้วย แบบวดั alertness, sustained attention, focused attention, attentional 

switching, divided attention, attention according to the supervisory attentional system, 

attention as inhibition, spatial attention, attention as planning, interference, attention as 

arousal, and attention according to the assessment tradition. ผลการวิจยัพบวา่ attention แต่

ละประเภทมีความสัมพนัธ์กบั สติปัญญา โดยสามารถทาํนายความแปรปรวนในสติปัญญาได ้

32%  

รายละเอียด Attention measures ท่ีใช้ในงานของ Schweizer, Moosbrugger, & 

 Goldhammer (2005) น้ีไดแ้ก่  

1)   FACT 

แบบทดสอบ the Frankfurt Adaptive Concentration Test ฉบบั

ภาษาเยอรมนั (Moosbrugger&Goldhammer, 2005, in preparation; Moosbrugger 

& Heyden, 1997) ไดรั้บการพฒันาข้ึนภายใตแ้นวทางการประเมินแบบประเพณี

นิยม ตามแนวคิดของ Bourdon (1895, 1902) ซ่ึงสมมติวา่เป็นความสามารถซ่ึงทาํ

ใหบุ้คคลทาํภาระงานง่ายๆไดเ้ร็วท่ีสุดและไม่มีความผิดพลาดเป็นระยะเวลานาน 
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ส่วนฉบบัท่ีต่างไปกาํหนดให้ผูรั้บการทดสอบจาํแนกระหว่างส่ิงท่ีเป็นเป้าหมาย

และส่ิงท่ีไม่ใช่เป้าหมาย ผูรั้บการทดสอบรับรู้ภาพเรขาคณิต (=items) ซ่ึงแตกต่าง

กนัในดา้นของรูปร่าง(ส่ีเหล่ียมจตุัรัสหรือวงกลม) และจาํนวนของจุดท่ีมีอยูใ่นรูป

(สองจุดหรือสามจุด)  รายการเป้าหมายประกอบดว้ยส่ีเหล่ียมจตุัรัสท่ีมีสองจุด 

และ วงกลมท่ีมีสามจุด ในขณะท่ีส่ิงท่ีไม่ใช่เป้าหมาย คือ ส่ีเหล่ียมจตุัรัสท่ีมีสาม

จุด และ วงกลมท่ีมีสองจุด มุมภาพของรายการเหล่าน้ีเป็น 38 องศา ผูท้าํ

แบบทดสอบตอ้งตอบสนองต่อรายการท่ีปรากฏให้เร็วท่ีสุดท่ีจะทาํได.้ โดยเม่ือ

เห็นเป้าหมาย ตอ้งกดปุ่ม 1 บนแป้นพิมพ์คอมพิวเตอร์ และเม่ือเห็นส่ิงท่ีไม่ใช่

เป้าหมาย ตอ้งกดปุ่ม 0. เวลาท่ีใชส้ําหรับแบบทดสอบน้ี กาํหนดไวค้งท่ีท่ี 6 นาที 

การวิจยัคร้ังน้ีใช้แบบทดสอบ 2 ฉบบัของ Frankfurt Adaptive Concentration 

Test คือ FACT-SP และ FACT-IP. มีการศึกษาความสัมพนัธ์ระหวา่ง FACT และ 

สติปัญญา ไวก่้อนแลว้ (Schweizer & Moosbrugger, 2004)  

 

2)  FACT-SP (simultaneous presentation of items) 

ฉบบัน้ีใช้ลกัษณะของการ mode นาํเสนอแบบคงท่ี มีแถวของรูป 10 รูป 

(=items) ปรากฏบนจอคอมพิวเตอร์พร้อมๆกนั มีลูกศรช้ีท่ีรูป (=item) ท่ีผูท้าํ

แบบทดสอบตอ้งตอบสนอง เร่ิมตน้จากซ้ายสุดของแถว และหลงัจากตอบสนอง

แต่ละคร้ัง ลูกศรจะเล่ือนไปท่ีรูปต่อไปทางขวา หลังจากทาํเสร็จ 1 แถว แถว

ต่อไปท่ีมี 10 รูปจะปรากฏบนจอแทนท่ีแถวเดิม. การวดัประสิทธิภาพใช้การหา 

inverse ของค่าเฉล่ียเวลาท่ีใชใ้นการทาํแบบทดสอบน้ีในระหวา่งนาทีท่ี 2 ถึงนาที

ท่ี 6  ไม่ใช้เวลานาทีแรกในการวิเคราะห์เน่ืองจากผูท้าํแบบทดสอบอาจจะยงัไม่

คุน้เคยกบัแบบทดสอบ 

 

3)  FACT-IP (individual presentation of items) 

ฉบบัน้ีใช้ลกัษณะของการแยกการนาํเสนอทีละรายการ  เวลา Exposure 

time ข้ึนกบัการนาํเสนอ   ในฉบบัน้ีรูป(=items) ถูกนาํเสนอทีละรูปบนจอเพื่อวา่

จะเห็นเพียง item เดียวในแต่ละคร้ัง  เวลาการนําเสนอแต่ละรูปข้ึนกับการ

ตอบสนองของผู ้ท ําแบบทดสอบ เวลาการนํา เสนอถูกปรับเปล่ียนตาม

ความสามารถของผูท้าํแบบทดสอบ ในกรณีท่ีตอบสนองถูก จะลดเวลาการ

นาํเสนอลง ในขณะท่ีการตอบสนองผิดจะเพิ่มเวลาการนาํเสนอ มีช่วงพกั 500 

มิลลิวินาที ระหว่างการนาํเสนอรูปเก่าและรูปใหม่ การวดัความสามารถใช้การ

พิจารณาเวลาการนาํเสนอ(luminal  presentation time)แต่ละรูปซ่ึงไดจ้ากการ
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คาํนวณช่วงเวลาท่ีเก่ียวขอ้งกบัโอกาสการตอบสนองท่ีถูกตอ้งเป็น .50 และเพื่อ

หลีกเล่ียงผลกระทบจากการขาดความคุน้เคยกบัภาระงาน ดงันั้นจึงใชเ้พียงการทาํ

ภาระงานในนาทีท่ี 2 ถึง 6 เท่านั้น  

3.1)  d2.  

The d2 Test (Brickenkamp, 1994) ไดรั้บการพฒันาเป็นคร้ังแรกเพื่อ

ใชว้ดัความถนดัและประสิทธิภาพในการขบัรถ เป็นแบบทดสอบท่ีสร้าง

ตามแนวคิดของ Bourdon (1895, 1902). ประกอบดว้ยแถวท่ีมีรูปตวัอกัษร 

d หรือ p และเคร่ืองหมาย apostrophes (หน่ึงถึงส่ีอนั).   เคร่ืองหมาย 

apostrophes อาจอยู่ เหนือหรือใต้ตัวอักษร นําเสนอรูปคร้ังละ 9 รูป  

เป้าหมายคือ รูปตวัอกัษร d ท่ีมีเคร่ืองหมาย apostrophes 2 อนั   แต่ละแบบ

ของรูปจะมีปุ่มตอบสนองท่ีจะให้ผู ้ท ําแบบทดสอบตอบสนอง ผู ้ท ํา

แบบทดสอบต้องกดท่ีปุ่มของเป้าหมายซ่ึงจะมาปนๆกับตัวท่ีไม่ใช่

เป้าหมาย หลงัจากทาํเสร็จ 1 แถว โดยเร่ิมจากซา้ยไปขวา ผูท้าํแบบทดสอบ

ตอ้งกดปุ่ม “เรียบร้อย” เพื่อให้แถวใหม่มาปรากฏแทนแถวเดิม ซ่ึงใชเ้วลา 

30 วินาที และมีทั้งหมด 11 คร้ัง  เวลาท่ีใชโ้ดยปกติอยูท่ี่ประมาณ 10 นาที 

จาํนวนเป้าหมายในแต่ละแถวอยูร่ะหวา่ง 2 ถึง 5 รูป จาํนวนการตอบสนอง

ท่ีถูกต้องแสดงถึงประสิทธิภาพ มีความคล้ายคลึงกันบางส่วนระหว่าง

แบบทดสอบน้ีกบัแบบทดสอบท่ีใชว้ดั inspection times.  

3.2)  Test for attentional performance (TAP).  

แบบทดสอบฉบบัน้ี(Zimmermann & Fimm, 2000)ประกอบดว้ย

ถาระงานท่ีเหมาะท่ีจะเป็นตัวแทนของประเภทของ  perception-based 

attention แบบประเพณีนิยม คู่มือการสอบให้ขอ้สนเทศเก่ียวกับความ

ตรงท่ีไดม้าจากงานวจิยัหลายเร่ือง (Zimmermann & Fimm, 2000).  

 

4)  TAP-AL (alertness) 

ความต่ืนตวั (Alertness) ถูกวดัโดยวิธีการของการใชภ้าระงานความไวใน

การตอบสนอง(reaction time task)  เป้าหมายเป็นเคร่ืองหมายกากบาทขนาดใหญ่

ปรากฏท่ีกลางจอคอมพิวเตอร์ ผูท้าํแบบทดสอบตอ้งกดปุ่มตอบสนองให้เร็วท่ีสุด

ท่ีจะทําได้ หลังจากนั้ นไม่เกิน 2000 มิลลิวืนาที เป้าหมายจะหายไปจากจอ 

ช่วงเวลาระหว่างการเกิดเป้าหมายคร้ังต่อไป (interstimulus interval) 

เปล่ียนแปลงอยูร่ะหวา่ง 500 ถึง 2000 มิลลิวินาที  ในบางคร้ังจะมีเสียงเตือนก่อน

มีเป้าหมาย ระยะเวลาระหว่างเสียง กบัเป้าหมาย แปรเปล่ียนอยู่ระหวา่ง 166 ถึง 
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1000 มิลลิวนิาที มีการทดสอบ 80 คร้ัง ในคร้ังท่ี 1 ถึงคร้ังท่ี 20 และ คร้ังท่ี 61 ถึง

คร้ังท่ี 80 เป็นการนาํเสนอเป้าหมายโดยไม่มีเสียงเตือนก่อน ในขณะท่ี คร้ังท่ี 21 

ถึงคร้ังท่ี 60 มีเสียงเติอนก่อน วดัเวลาระหว่างการนําเสนอเป้าหมายและการ

ตอบสนองเก็บไว ้ 

 

5) TAP-FA (focused attention) 

ภาระงานน้ีต้องการให้ระบุเป้าหมาย มีส่ิงเร้า 5 อย่างซ่ึงเป็นรูปพื้นผิว

ทัว่ไปท่ีแตกต่างกนัชดัเจนในส่ีเหล่ียมจตุรัส ส่ิงเร้า 5 รูปใน 5 รูปน้ีเป็นเป้าหมาย 

Two of the five stimuli are targets. ผูท้าํแบบทดสอบตอ้งเลือกตอบสนองเม่ือ

เป้าหมายปรากฏข้ึน และไม่ตอบสนองหากเป็นส่ิงเร้าท่ีไม่ใช่เป้าหมาย ถา้ไม่มี

การตอบสนองส่ิงเร้าจะปรากฏอยูเ่ป็นเวลา 1000 มิลลิวินาที  ช่วงวา่งระหวา่งส่ิง

เร้า (interstimulus interval) อยูร่ะหว่าง 1000 ถึง 2000 มิลลิวินาที มีการทดสอบ 

60 คร้ัง ซ่ึงมี 24 คร้ังท่ีตอ้งตอบสนอง  วดัเวลาระหวา่งการนาํเสนอเป้าหมายและ

การตอบสนองเก็บไว ้

 

6) TAP-AS (attentional switching) 

ในภาระงานน้ี ตวัอกัษรและตวัเลขปรากฏท่ีดา้นซ้ายและดา้นขวาของจุด

ตรึงจุดหน่ึง  ตาํแหน่งของตวัอกัษรและตวัเลขเปล่ียนไปโดยสุ่ม เวลาการนาํเสนอ

ส่ิงเร้าข้ึนกับการตอบสนอง โดยช่วงเวลา interstimulus interval เป็น 150 

มิลลิวินาที มีปุ่มตอบสนอง 2 ปุ่ม ปุ่มซ้าย และ ปุ่มขวา ซ่ึงตอ้งกดปุ่มใดปุ่มหน่ึง

ในแต่ละการทดสอบ ในการทดสอบแรก ผูท้าํแบบทดสอบตอ้งดูวา่ตวัอกัษรอยูท่ี่

ตาํแหน่งดา้นซ้ายหรือดา้นขวาของจุดตรึง และกดปุ่มสนองท่ีสอดคลอ้ง ในการ

ทดสอบคร้ังต่อไปผูท้ ําแบบทดสอบต้องดูท่ีตัวเลข และกดปุ่มตอบสนองท่ี

สอดคลอ้ง การอดสอบคร้ังท่ีสามเหมือนกบัคร้ังท่ีหน่ึง หมายความวา่เป้าหมายจะ

เปล่ียนไปจากการทดสอบคร้ังหน่ึงไปยงัอีกคร้ังหน่ึง ให้ทาํการทดสอบทั้งหมด 

100 คร้ัง วดัเวลาระหวา่งการนาํเสนอเป้าหมายและการตอบสนองเก็บไว ้

 

7) TAP-DA (divided attention) 

Divided attention ถูกวดัโดยวิธีการของภาระงานคู่ มีภาระงานทางภาพ

และทางเสียง ในภาระงานทางภาพ มีตวั x เล็กๆจาํนวนมากปรากฏโดยสุ่มภายใน

4x4 reticule เป็นเวลา 2000 มิลลิวินาที ไม่มี interstimulus interval ระหวา่งการ

ทดสอบแต่ละคร้ัง ผูท้าํแบบทดสอบตอ้งคน้หาชุดของ x 4 ตวัท่ีอยูใ่นรูปของมุม
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ของส่ีเหล่ียมจตุัรัส เม่ือพบตอ้งรีบกดปุ่มตอบสนองให้เร็วท่ีสุดท่ีจะทาํได ้ส่วน

ภาระงานทางเสียงนั้น มีการนาํเสนอชุดเสียง beeps สูงและตํ่า เป้าหมายท่ีตอ้ง

ตอบสนองอยา่งเร็วท่ีสุดคือเสียง beeps สูง 2 คร้ังและตํ่า 2 คร้ัง ทั้งสองภาระงาน

ใหใ้ชปุ่้มตอบสนองเดียวกนั วดัเวลาระหวา่งการนาํเสนอเป้าหมาย(ทางภาพหรือ

เสียง)และการตอบสนอง และหาค่าเฉล่ียทั้งสองภาระงานเก็บไว ้ 

 

8) TAP-SA (sustained attention) 

ในภาระงานน้ี  มีการนาํเสนอการรวมกนัของเสียง beep และตวัอกัษร

ตวัพิมพใ์หญ่ ซ่ึงนาํมาจากชุดของตวัอกัษร 8 ตวั  ถา้เสียง beep เสียงสูงมาก่อน

ตวัอกัษร E หรือ ถา้ beep เสียงตํ่ามาก่อนตวัอกัษร N กาํหนดวา่เป็นเป้าหมาย ใน

กรณีของเป้าหมาย ผูท้าํแบบทดสอบตอ้งกดปุ่มตอบสนองให้เร็วท่ีสุด หลงัจาก

ช่วงเวลาผ่านไป 500 มิลลิวินาที จะมีการนาํเสนอส่ิงเร้าใหม่ เสียง beep ถูก

นาํเสนอเป็นเวลา 500 มิลลิวินาที ก่อนนําเสนอตวัอกัษร วดัเวลาระหว่างการ

นาํเสนอเป้าหมายและการตอบสนองเก็บไว ้ภาระงานน้ีใชเ้วลาทั้งส้ิน 10 นาที  

  

9)  Supervisory attentional system (SAS) 

แบบทดสอบ the Star Counting Test ฉบบัท่ีใชท้ดสอบทางคอมพิวเตอร์ 

ของ De Jong & Das-Small (1990) ถูกคดัเลือกมาเป็นตวัแทนของระบบ 

supervisory attentional system ส่ิงเร้าในแบบทดสอบน้ีเป็นแถวของดาวซ่ึงมี

เคร่ืองหมายบวกและลบรวมอยู่ด้วย  มีการกาํหนดจาํนวนตั้งต้นให้ ผูรั้บการ

ทดสอบตอ้งบวกหน่ึงเขา้กบัจาํนวนตั้งตน้เม่ือตรวจพบดาวแต่ละดวงทีละแถว

จากซ้ายไปขวา เม่ือพบเคร่ืองหมายลบจะตอ้งลบออกทีละหน่ึงแทนท่ีจะบวกเขา้

จนกวา่จะพบเคร่ืองหมายบวกอนัใหม่  ผูรั้บการทดสอบตอ้งไล่ตามแต่ละแถวให้

เร็วท่ีสุดและตอ้งกดปุ่มตอบสนองทนัทีท่ีบวกและลบเสร็จ หลงัจากนั้น ส่ิงเร้าจะ

หายไป และผูรั้บการทดสอบตอ้งใส่ขอ้มูลผลลพัธ์การนบัในคอมพิวเตอร์ ดงันั้น 

การวดัประสิทธิภาพ คือ เวลาท่ีใชใ้นการนบั ใหท้าํการทดสอบ 20 คร้ั 

 

10)  Multi-dimensional attention test (MAT) 

ชุดแบบทดสอบน้ีเร่ิมตน้พฒันาโดย Heyden and Moosbrugger (1997).  

ประกอบด้วยแบบทดสอบซ่ึงถูกสร้างเพื่อเป็นตวัแทนของประเภทของความ

ตั้งใจในแนวทางของ Neumann (1992) (cf. Heyden, 1999).  ซ่ึงเสนอวา่มีความ
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ตั้งใจ 5 ประเภท คือ inhibition of behavior, spatial attention, planning of actions, 

skill-based interference and arousal   

10.1)  MAT-IB (inhibition of behavior) 

ความยบัย ั้งชัง่ใจ หรือ Inhibition ถูกวดัโดยวิธีของการทาํภาระงาน

คู่ (dual task) ภาระงานแรกตอ้งการให้ผูท้าํแบบทดสอบเปรียบเทียบ

ตวัอกัษรตวัพิมพใ์หญ่ 2 ตวัท่ีนาํเสนอบนจอ ตวัอกัษรตวัแรกถูกนาํเสนอ

ทางด้านซ้ายของกากบาท ซ่ึงจะอยู่นาน 500 มิลลิวินาที จนกระทัง่มี

หน้ากาก(mask) มาแทนท่ีตวัอกัษร หลงัจากพกัช่วงเวลา 500 มิลลิวินาที 

ตัวอักษรตัวพิมพ์ใหญ่ตัวต่อไปปรากฏท่ีด้านขวาของกากบาท ผู ้ท ํา

แบบทดสอบตอ้งเปรียบเทียบตวัอกัษรทั้งสอง และกดปุ่มตอบสนองหาก

พบวา่มนัสอดคลอ้งกบัผลการตดัสินใจ(เท่ากนัหรือไม่เท่ากนั) ให้เร็วท่ีสุด

เท่าท่ีจะทาํได้ ภาระงานท่ีสองตอ้งการให้ตอบสนองต่อเสียงท่ีนําเสนอ 

โดยการกดปุ่มตอบสนอง หมายความว่า ภาระงานทั้ งคู่ต้องการให้

ตอบสนองโดยใช้ปุ่มตอบสนองเดียวกนั เกิด Inhibition เม่ือมีเสียงใน

ขณะท่ีผู ้ท ําแบบทดสอบต้องเร่ิมทําภาระงานทางภาพให้เสร็จ มีการ

ทดสอบ 30 คร้ัง ซ่ึง 15 คร้ังมีการทาํให้เกิด inhibition ในการทดสอบท่ีมี 

inhibition เวลาการตอบสนองคาํนวณโดยอาศยัพื้นฐานของการวดัท่ีได้

จากภาระงานท่ีสอง 

10.2)  MAT-SA (spatial attention) 

ภาระงานน้ีวดัความไวในการเขา้ถึงขอ้สนเทศภายนอกซ่ึงปรากฏ 

ณ ตาํแหน่งต่างๆ ในการทดสอบแต่ละคร้ัง มีการนําเสนอรูปส่ีเหล่ียม

จตุัรัส ซ่ึงมีกากบาทเล็ก 1 อนั และ วงกลม 4 วง กากบาทอยูท่ี่กลางจอ และ

วงกลมแต่ละวงอยู่ใกล้มุมหน่ึงของส่ีเหล่ียมจตุัรัส หลงัจากพกัว่าง 500 

มิลลิวินาที ลูกศรอนัหน่ึงซ่ึงช้ีไปท่ีวงกลมวงหน่ึงปรากฏแทนท่ีกากบาท 

ใช้เวลาอีก 1000 ถึง 1500 มิลลิวินาที จนกระทัง่ ขอบวงกลมเล็กๆ (disc) 

วงหน่ึง ซ่ึงมีเป้าหมายอยูข่า้งในปรากฏในวงกลมวงใดวงหน่ึงใน 4 วง ผูท้าํ

แบบทดสอบต้องบังคับสายตาให้อยู่ ท่ีศูนย์กลางจอ มีช่วงว่าง 500 

มิลลิวินาที แยกระหว่างการทดสอบแต่ละคร้ัง เวลาการทาํแบบทดสอบ

ทั้งหมด 8 นาที การวดัประสิทธิภาพใช้เวลาการตอบสนองท่ีได้จากการ

ทดสอบท่ีแสดงความแตกต่างระหว่างทิศทางของลูกศรกบัตาํแหน่งของ

เป้าหมาย 
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10.3)  MAT-PA (planning of actions) 

ผูท้าํแบบทดสอบตอ้งสร้างแผนการตอบสนองต่อความตอ้งการ 3 

แบบ โดยการเช่ือมโยงภาระงาน 3 อยา่งเขา้ดว้ยกนั ในภาระงานแรกมีการ

นาํเสนอเสียงสูงหรือตํ่าซ่ึงผูท้าํแบบทดสอบตอ้งตอบสนองโดยการกดปุ่ม

ตอบสนองท่ีสอดคลอ้งให้เร็วท่ีสุด ใชเ้วลา 150 มิลลิวินาทีหลงัจากส้ินสุด

การนาํเสนอเสียงไปท่ีการปรากฏของเส้นตรงแนวตั้ง 3 เส้น หรือเส้นตรง

แนวนอน 3 เส้น บนจอคอมพิวเตอร์ ซ่ึงจะอยู่นาน 500 มิลลิวินาที  ใน

ภาระงานท่ีสอง ผูท้าํแบบทดสอบตอ้งกดปุ่มตอบสนองท่ีสอดคล้องกับ

แผนแบบ(pattern)ท่ีเห็นโดยไม่มีการจาํกดัเวลา  จากปุ่มตอบสนองท่ีมีอยู่

สองปุ่ม หลงัจากพกัช่วงเวลา 150 มิลลิวินาที  จะมีรูปส่ีเหล่ียมจตุัรัสหรือ

วงกลมรูปหน่ึงปรากฏบนจอและจะถูกแทนท่ีโดยหน้ากาก(mask) ใน

ภายหลงั  ภาระงานท่ีสามตอ้งการให้ผูท้าํแบบทดสอบกดปุ่มตอบสนอง

หน่ึงในสองปุ่มท่ีสอดคล้องกับทางเลือกหน่ึงจากสองทางเลือกโดยไม่

จาํกดัเวลา ช่วงเวลาระหว่างการทดสอบเป็น 750 มิลลิวินาที และใช้เวลา

ทดสอบทั้งหมด 6 นาที  วดัประสิทธิภาพจากเวลาการตอบสนองท่ีไดจ้าก

การทดสอบในภาระงานแรก 

10.4)  MAT-SI (skill-based interference) 

ภาระงานน้ีตอ้งการให้ผูท้าํแบบทดสอบทาํงานพร้อมกนั 2 อยา่ง มี

การแทรกแซงเกิดข้ึนโดยการกระตุน้ทกัษะเดียวกนัในลกัษณะของส่วน

ของการตอบสนองต่อส่ิงท่ีต้องทาํ 2 อย่าง ภาระงานเร่ิมจากเวลาท่ีมี

กากบาทปรากฏข้ึนกลางรูปส่ี เหล่ียมจัตุ รัสรูปใหญ่ หลังจาก 500 

มิลลิวนิาทีผา่นไป กากบาทจะหายไป ในขณะท่ีตวัอกัษร 2 ตวั และตวัเลข 

2 ตวัจะปรากฏข้ึนในรูปส่ีเหล่ียม ตวัอกัษรอยู่เหนือและใตศู้นยก์ลางจอ 

และตวัเลขอยูท่างซ้ายและขวาของศูนยก์ลางจอ ผูท้าํแบบทดสอบตอ้งทาํ

ตามคาํสั่งหลายอยา่ง  (1) กดปุ่มแรกถา้ D หรือ F อยูร่ะหวา่งตวัอกัษร ถา้

ไม่เช่นนั้นให้กดปุ่ม 2 (2) กดปุ่ม 3 ถา้ เลข 3 หรือ 5 อยูร่ะหว่างตวัเลข ถา้

ไม่เช่นนั้นให้กดปุ่ม 4 (3) การตอบสนองทั้งสองอย่างตอ้งเกิดพร้อมกนั 

(ช่วงห่างสูงสุดไม่เกิน350 มิลลิวินาที) ความแตกต่าง (temporal distance) 

ระหว่างการทดสอบเป็น 500 มิลลิวินาที  บางการทดสอบ ความยาก

เพิ่มข้ึนโดยการนาํเสนอตวัอกัษรเป้าหมายไวท้างซา้ยหรือขวาของกากบาท 

หรือมีตวัเลขเป้าหมายเหนือหรือใต ้ ใช้เวลาทดสอบ 10 นาที การวดั

ประสิทธิภาพดูจากเวลาการตอบสนอง 
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10.5)  MAT-A (arousal) 

การวดัอตัราการเตน้ของหัวใจระหว่างอยู่ในสถานการณ์ต่างๆ ถือ

เป็นการวดั arousal อตัราการเตน้ของหัวใจถูกวดัโดย Kettler Fitness–

Pulse Tester.  วดัก่อนและหลงัการทดลอง นอกจากน้ี ยงัวดัตอนเร่ิมตน้

และส้ินสุดการทดสอบความตั้งใจแต่ละแบบทดสอบ คาํนวณค่าเฉล่ียเพื่อ

เป็นตัวแทนของ arousal เน่ืองจากการปรับตัวต่อความต้องการของ

หลากหลายสถานการณ์ของการวดัรวมอยู่ในแนวคิดของความตั้ งใจ

ประเภทน้ี จึงตอ้งคาํนวณค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานภายในตวัดว้ย. 

ขั้นตอนการดาํเนินการ 

การทดสอบแบ่งเป็น 2 ส่วน เพื่อหลีกเล่ียงผลกระทบจากความลา้ 

แต่ละส่วนใช้เวลา 3 ชัว่โมง ทาํการทดสอบคนละวนั ช่วงเวลาห่างกนัสูงสุด

ไม่เกิน 1 สัปดาห์ ลาํดบัการทดสอบในส่วนแรก คือ MAT-SA, MAT-SI, MAT-IB, 

MAT-PA, TAP-AL, TAPFA, TAP-DA, TAP-AS, TAP-SA, WMT และลาํดบัใน

ส่วนท่ีสอง คือ FACT-SP, SAS, FACT-IP, d2, APM.  

 

 แบบวดัความตั้งใจทั้งหมดถือไดว้า่เป็น perceptual attention ตอ้งการให้ผูท้าํภาระ

งานดาํเนินภาระงานเก่ียวกบัวสัดุส่ิงเร้าท่ีเป็นภาพ  มีชุดย่อยท่ีตอ้งใช้ executive attention 

ไดแ้ก่ switching ชุดความคิดเน่ืองจากมีการเปล่ียนส่ิงเร้า-การตอบสนองในภาระงาน TAP 

attentional switching task หรือการจดักลุ่มท่ีตอ้งพิจารณาส่ิงเร้า 2 มิติ ใน FACT task และการ

แทรกแซงของส่ิงเร้าในภาระงานคู่ (dual task) ใน MAT skill-base interference task 

 

แบบวดัความตั้งใจท่ีใช้ในประเทศไทย พบในงานวิจยัทางการแพทยแ์ละพยาบาล 

เช่น วิชชุดา เจริญกิจการ และ สายพิณ เกษมกิจวฒันา (2554) ศึกษาประสิทธิภาพของการ

เรียนรู้จดจาํระหว่างผูท่ี้เคยมีภาวะสมองขาดเลือดชัว่คราว ผูท่ี้มีปัจจยัเส่ียงของการเกิดโรค

หลอดเลือดสมองและผูมี้ภาวะสุขภาพดี ใชแ้บบวดัสมาธิ 2 ชุด ไดแ้ก่ 1) Trail Making A 

test12 ซ่ึงใช้หลกัการของการตั้งใจหรือสมาธิในการใช้สายตา ความชาํนาญ และ การ

เช่ือมโยงกบัช่องวา่งระหวา่งตวัเลขประกอบดว้ยกระดาษท่ีมีตวัเลข 1-25 ท่ีวางกระจายอยูบ่น

กระดาษ แลว้ให้ผูป่้วยลากเส้นเช่ือมโยงระหว่างตวัเลข ประเมินจากเวลาหน่วยเป็นวินาที 

เกณฑ์การประเมิน คือ กลุ่มท่ีใชเ้วลาเฉล่ียมากกว่าจะมีสมาธิน้อยกว่า   2) Digit Span 

Forward test13 ใช้แนวคิดของสมาธิในการฟังและการพูดมาช่วยในการจาํ ประกอบดว้ย

ตวัเลข 20 แถว ประเมินจากความถูกตอ้งในการจาํเลขในแต่ละแถว แถวละหน่ึงคะแนน 

เกณฑก์ารประเมิน คือ กลุ่มท่ีมีคะแนนเฉล่ียนอ้ยกวา่จะมีสมาธิมากกวา่ 
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ฐิตวี แกว้พรสวรรค์และสมร อริยานุชิตกุล (2543) หาค่าปกติของสมาธิต่อเน่ืองใน

เด็กนกัเรียนไทยท่ีปกติจาํนวน 127 คน (ชาย 63 คน) อายุ 6 – 11 ปี โดยใช ้computerized 

continuous performance test วดั visual vigilance ซ่ึงเป็น sustained attention ประกอบดว้ย

รูปภาพธรรมดา 12 ภาพจดัเรียงโดยสุ่มนําเสนอบนจอ ขนาดภาพสูง 5 cm กวา้ง 3 cm 

นาํเสนอส่ิงเร้า 200 คร้ังเป็นเป้าหมาย (รูปดวงอาทิตย)์ 30 คร้ัง ใช้เวลาทั้งหมด 6 นาที 20 

วินาที  บนัทึกเวลาการตอบสนอง จาํนวน correct omissions และ omission errors จาํนวน 

correct commissions และ commission errors ผลการวิจยัพบวา่ เด็กชายมีแนวโนม้ใชเ้วลา

การตอบสนองตํ่ากวา่เด็กหญิง 

 กิตติศกัด์ิ วรรณทอง (2556) ศึกษาความตั้งใจของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาหลงัจาก

การใช้ส่ือการเรียนรู้ท่ีพฒันาข้ึน โดยจดัทาํแบบทดสอบตามแนวคิดของ Ruff (2 & 7 

selective attention test) ซ่ึงได้อธิบายว่าแบบทดสอบของ Ruff พฒันาข้ึนเพื่อวดั visual 

attention 2 ลกัษณะ คือ sustained attention (ความสามารถในการรักษาระดบัความตั้งใจ

ปฏิบติังานให้คงอยู่ตลอดเวลา) และ selective attention (ความสามารถในการเลือกส่ิงเร้าท่ี

เก่ียวขอ้งและไม่สนใจส่ิงเร้าท่ีไม่เก่ียวขอ้ง) แบบทดสอบประกอบดว้ยชุดของการทดสอบ 20 

คร้ังในการคน้หาโดยใช้สายตาและทาํภาระงาน cancellation task ผูท้าํแบบทดสอบตอ้ง

ตรวจจับ และทาํเคร่ืองหมายท่ีตวัเลขเป้าหมาย 2 ตัว คือ “2” และ “7” มีแบบทดสอบ 2 

ลกัษณะ ลกัษณะแรกเรียกวา่ automatic detection trials คือ ตวัเลขเป้าหมายฝังตวัอยูร่ะหวา่ง

ตวัอกัษรท่ีใชเ้ป็นตวัลวง ให้ทาํ 10 คร้ัง และอีกลกัษณะหน่ึงเรียกว่า controlled search trials 

คือ ตวัเลขเป้าหมายฝังตวัอยู่ในตวัเลขอ่ืน ๆ ท่ีใช้เป็นตวัลวง ให้ทาํ 10 คร้ัง เช่นเดียวกนั นบั

จาํนวน correct hits และความผิดพลาดในการทาํแต่ละคร้ังและใช้เป็นคะแนนของ

แบบทดสอบ คะแนนความไว (speed scores) สะทอ้นถึงจาํนวนทั้งหมดท่ีระบุเป้าหมายได้

ถูกตอ้ง (hits) คะแนนความถูกตอ้งแม่นยาํ (accuracy scores) ดูจาก จาํนวนเป้าหมายท่ีระบุได้

ถู ก ต้ อ ง  เ ที ย บ กั บ  จํ า น ว น เ ป้ า ห ม า ย ทั้ ง ห ม ด 

(http://www4.parinc.com/Products/Product.aspx?ProductID=RUFF2AND7; http://www.spr

ingerreference.com/docs/html/chapterdbid/184737.html)   ทั้ ง น้ี ในเว็บไซต์ ท่ี เสนอแนะ

ผลิตภณัฑด์งักล่าวอา้งวา่การจดัทาํคะแนนมาตรฐานและคะแนนปกติสําหรับใชก้บัวยัรุ่นและ

ผูใ้หญ่ อาย ุ16 - 70 ปี ผลการวิเคราะห์ความเท่ียงแสดงวา่ แบบทดสอบมีความคงท่ีภายในสูง

และมีค่าความเท่ียงแบบแบ่งคร่ึงสูง ผลการศึกษา convergent และ discriminant validity 

แสดงว่า sustained attention พิจารณาไดจ้ากการผสมกนัระหว่าง 2 & 7 test speed and 

accuracy scores; ผลการศึกษา factorial validity ยืนยนัวา่ แบบทดสอบน้ีวดัทั้ง sustained 

attention และ selective attention  โดย Aretouli, E. and Papathanasopoulos, P. (2007) ศึกษา

http://www4.parinc.com/Products/Product.aspx?ProductID=RUFF2AND7
http://www.springerreference.com/docs/html/chapterdbid/184737.html
http://www.springerreference.com/docs/html/chapterdbid/184737.html
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ความตรงและความเท่ียงแบบวดัซํ้ า (ระยะเวลา 12 – 14 สัปดาห์) ของแบบทดสอบ Ruff (2 & 

7 selective attention test) ในผูใ้หญ่ชาวกรีกท่ีสุขภาพดี 218 คน อายุ 17 – 80 ปี และผูป่้วย

ผูใ้หญ่ 2 กลุ่ม (26 detoxified opiate addicts and 23 HIV seropositive individuals) ผลพบวา่

ค่าความเท่ียงแบบวดัซํ้ ามีค่าสูง (.94-.98) สําหรับคะแนนความไวและมีค่าค่อนขา้งสูง (.73-

.89) สําหรับคะแนนความถูกตอ้งแม่นยาํ Aretouli, E. and Papathanasopoulos, P. (2007) 

อธิบายว่าแบบวดั Ruff (2 & 7 selective attention test) น้ีมีขอ้ตั้ง (premise) ว่า selective 

attention (ความสามารถในการเลือกส่ิงเร้าท่ีเก่ียวขอ้งและเพิกเฉยต่อส่ิงเร้าท่ีไม่เก่ียวขอ้ง) 

สามารถวดัไดโ้ดยการเปรียบเทียบ automatic detection กบั controlled processing ท่ีใช้

กระบวนการพุทธิปัญญาอ่ืน ๆ น้อย (เช่น กระบวนการประมวลผลขอ้สนเทศหรือความจาํ) 

(Cicerone and Azulay, 2002 อา้งถึงใน Aretouli and Papathanasopouslos, 2007) ซ่ึงมี

พื้นฐานมาจากทฤษฎีของ Logan and others ท่ีกล่าวถึงกระบวนการ 2 กระบวนการในเร่ือง

ของ attention ไดแ้ก่ automatic information processing และ effortful or controlled 

information processing  นอกจากน้ี Weiss (1996) เขียนบทความ a simple clinical 

assessment of attention in schizophrenia รายงานผลการศึกษา selected attention ของผูป่้วย 

schizophrenia เพศชาย 30 คน (อายุเฉล่ีย 42 ปี SD = 8.5) โดยใช ้2 and 7 Selective Attention 

Test ของ Ruff and others (1986) ฉบบัท่ีเป็น paper – and pencil number – cancellation task 

โดยการท่ี “automatic” ประกอบดว้ยแถวท่ีผสมตวัอกัษรตวัพิมพใ์หญ่กบัตวัเลข 2 และ 7 โดย

สุ่ม ส่วนกรณี “control” เป็นลักษณะท่ีเลข 2 และ 7 ถูกผสมโดยสุ่มกับเลขตัวอ่ืน ๆ 

แบบทดสอบประกอบดว้ย 20 blocks of three lines แต่ละแถวมีเลขหรือเลขและตวัอกัษร 50 

ตวั เป็น 10 targets และ 40 distracters ผูท้าํแบบทดสอบตอ้งอ่านทีละแถวและขีดฆ่าตวัเลข 2 

และ 7 ภายในเวลาท่ีกาํหนดคือ block ละ 15 วินาที ใช้เวลาทั้งหมด 5 นาที คะแนนความไว

ข้ึนกบัจาํนวนของตวัเลขเป้าหมายท่ีขีดฆ่าได้ในแต่ละเง่ือนไข มีการวดัความผิดพลาดทั้ง

จาํนวนเป้าหมายท่ีละทิ้งไป (omitted targets) และจาํนวนท่ีขีดฆ่าผิด (incorrect target 

detections) คาํนวณโดยใช้จาํนวนท่ีนับถึงตวัท่ีทาํตวัสุดทา้ยในแต่ละ block ส่ิงเร้าท่ีเป็น 

controlled processing ปรากฏเป็นช่วงดงัน้ี 

  3 2 7 9 3 2 6 4 3 7 5 6 1 3 4 5 9 8 7 0 2 1 5 2 6 5 

เม่ือตัวลวงเป็นตัวอักษร ภาระงานน้ีต้องใช้ automatic processing ซ่ึงจะมี

ประสิทธิผลมากกวา่ ช่วงของส่ิงเร้าเป็นดงัน้ี 

  D S E 2 F H Y R 7 H V X H 7 D Q 2 T R Y 2 
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 ตวัแปรตามไดแ้ก่ คะแนนความไวทั้งหมด คะแนนความถูกตอ้ง และความไว และ

ความถูกตอ้งสัมพนัธ์เม่ือเทียบกบัคะแนนปกติ 

  คะแนนความไวทั้งหมด คิดจากจาํนวนเป้าหมายท่ีตรวจทานไดถู้กตอ้งทั้ง 2 กรณี 

  ร้อยละของคะแนนความถูกตอ้งเป็นคะแนนความไวทั้งหมด ลบดว้ยจาํนวนความ

ผดิพลาด หารดว้ยความไวทั้งหมด และคูณดว้ย 100 
 

   �speeds−error
speed

� × 100 
 

Ruff and others (1986) ใชด้ชันีเพื่อสะทอ้นความสามารถเชิงสัมพนัธ์โดยข้ึนกบั

ความถูกตอ้งแม่นยาํ เม่ือเป้าหมายเป็นตวัอกัษรและตวัเลข คะแนนท่ีมากกว่า 1.0 แสดงว่ามี

ความสามารถท่ีดี เม่ือเป้าหมายเป็นตวัอกัษร (automatic processing) ดชันีน้ีคาํนวณจาก 

 

   
 (letter hits−letter error) / letter hits

 (digit hits−digit error) /digit hits
 

 

คะแนนท่ีมากกวา่ 1.00 ช้ีถึงความสามารถท่ีดีกวา่ เม่ือเป้าหมายเป็นตวัอกัษร มากกวา่ 

เม่ือเป็นตวัเลข สมมติฐานน้ีสะทอ้นถึงการใช ้automatic processing 

 จินตนาภรณ์ วฒันธร และคณะ (Wattanathorn, et.al.,2008) นาํเสนอผลการวดัความ

ตั้งใจ ในลกัษณะของ พลงัความตั้งใจ (Power of attention) และความต่อเน่ืองของความตั้งใจ 

(Continuity of attention)   พลงัความตั้งใจ สามารถพิจารณาไดจ้าก ความไวในการ

ตอบสนอง (reaction time) ทั้งแบบปกติ(Simple reaction time) และแบบให้เลือกตอบสนอง

เฉพาะส่ิงเร้าท่ีกาํหนด (Choice reaction time) ส่วนความสามารถในการคงความตั้งใจไว ้

(sustained attention) หรือความต่อเน่ืองของความตั้งใจ(Continuity of attention)  สามารถวดั

ได้จากแบบทดสอบท่ีเรียกว่า The Vigilance Test ซ่ึงใช้วดัได้ทั้งพลงัความตั้งใจ และ 

ความสามารถในการคงความตั้งใจไว ้ลกัษณะของ Digit vigilance task ท่ีอยูใ่น The CDR 

Computerized Battery Test ของ Wattanathorn , et.al.(2008) คือ มีตวัเลขเป้าหมาย(target 

digit) ท่ีถูกสุ่มข้ึนมาปรากฏน่ิงทางดา้นขวาของจอคอมพิวเตอร์ และมีตวัเลขปรากฏตรงกลาง

จอคอมพิวเตอร์ ดว้ยอตัราเร็ว 80 คร้ังในหน่ึงนาที ผูรั้บการทดสอบจะตอ้งกดปุ่ม “ใช่” อยา่ง

รวดเร็วทุก ๆ คร้ังท่ีตวัเลขกลางจอตรงกบัตวัเลขเป้าหมาย  โดยใชเ้วลาทดสอบทั้งส้ิน 1 นาที 

โดยมีการกระตุน้ 15 คร้ัง คาํนวณความแม่นยาํเป็นร้อยละ วดัเวลาการตอบสนองในหน่วย

มิลลิวนิาที และคาํนวณร้อยละของจาํนวนคร้ังท่ีผดิ 
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มีความพยายามนาํแบบวดั CDR มาใช้ทางศึกษาศาสตร์ (นนัทรัตน์ แก้วไกรษร, 

2553; สเทียน วกีประโคน, 2553; กญัญา ราชหุ่น, 2554; เจริญขวญั รัตนวงษา, 2554; เพญ็พร 

วงัภูมิใหญ่, 2554) อย่างไรก็ตาม พบว่า แบบวดัน้ีค่อนขา้งง่ายเกินไปสําหรับนกัเรียนท่ีมี

สุขภาพดี เน่ืองจากส่วนใหญ่ทาํได ้100 %  

ผลการทบทวนวรรณกรรมเก่ียวกบัแบบทดสอบและภาระงานดา้นความตั้งใจทั้งหมด สรุป

ไดว้า่ สามารถจดัแบบทดสอบ/แบบวดั/ภาระงาน ท่ีใชศึ้กษาความสามารถดา้นความตั้งใจ ไดเ้ป็นกลุ่ม

ท่ีใชศึ้กษา simple reaction time  กลุ่มท่ีใชศึ้กษา focused attention  กลุ่มท่ีใชศึ้กษา sustained attention  

กลุ่มท่ีใชศึ้กษา selected attention และ กลุ่มท่ีใชศึ้กษา divided attention ทั้งน้ี หลายแบบทดสอบ/

แบบวดั/ภาระงาน สามารถจดัเขา้ไดห้ลายกลุ่ม หรืออาจแบ่งตามลกัษณะภาระงานไดเ้ป็น ภาระงาน

ประเภท Cancellation tasks ประเภท Continuous Performance Task (CPT)  หรือเป็นชุดแบบทดสอบ

ท่ีพฒันาข้ึนในเชิงธุรกิจ เช่น CANTAB ท่ีสร้างข้ึนเพื่อวดัลกัษณะความตั้งใจดงักล่าวขา้งตน้ และ 

แบบทดสอบ (ANT) ท่ีสร้างข้ึนเพื่อวดั 1) Alertness (maintaining awareness)  2) Orientation 

(information from sensory input) และ 3) Executive control (resolving conflict)   

ลกัษณะภาระงานในแบบวดัแต่ละลกัษณะ สรุปไดด้งัน้ี 

(1) Cancellation tasks 

Cancellation tasks ถูกใชอ้ยา่งกวา้งขวางทั้งในคลินิกและในการวิจยั เพื่อตรวจ

ความตั้งใจแบบท่ีตอ้งมีการเลือก (selective attention), ความสามารถในการคน้หาทาง

ภาพ(visual search abilities), and ความผิดปกติดา้นมิติปริภูมิ (visuospatial dysfunction) 

(Huang and Wang, 2009).  แมว้า่มีการพฒันาภาระงานรูปแบบต่าง ๆ เพื่อวตัถุประสงค์

ต่างๆในการวิจยั แบบทดสอบ cancellation ทั้งหมดเก่ียวขอ้งกบัการกวาดตาดู (scan) 

ระบุ(identify) และทาํเคร่ืองหมายวา่เป็นส่ิงเร้าเป้าหมายเฉพาะของการทดสอบคร้ังนั้น 

คะแนนความสําเร็จของภาระงานลักษณะน้ีกาํหนดจากจาํนวนของการตอบสนองท่ี

ถูกตอ้ง และเวลาท่ีทาํงานเสร็จ 

ตวัอย่างภาระงาน cancellation ท่ีมีผูพ้ฒันาข้ึน เช่น Letter- and number- 

cancellation tasks with structured arrays or long string forms, เช่น the Cs and Es task 

(Diller, Ben-Yishay, Gerstman, Goodkin, & Weinberg, 1974) and the 2s and 7s task 

(Ruff, Evans, & Light, 1986) ท่ีใชก้ารกาํหนดทั้งเวลาและทิศทางของการ scan และใช้

ดชันีความถูกตอ้งแม่นยาํ(accuracy) เป็นตวัวดั selective attention  แต่บาง symbol- and 

letter-cancellation tasks with complex or random arrays ไม่ไดก้าํหนดเวลาและทิศทาง
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ของการ scan, เช่น the Bells test (Gauthier, Dehaut, & Joanette, 1989), the Star test 

(Halligan, Wilson, & Cockburn, 1990), the symbol cancellation test (Weintraub & 

Mesulam, 1988), and the letter cancellation test (Geldmacher, 1996, 1998). 

ตวัอย่างของ Letter cancellation ท่ีใช้วดั sustained attention เช่น (Letter 

cancellation A -Caplan, 1985)  ผูท้าํแบบทดสอบไดรั้บกระดาษ A4 ท่ีมีแถวตวัอกัษร 6 

แถว ๆ ละ 16 ตวัอกัษร ผูท้าํแบบทดสอบตอ้งขีดฆ่าตวั H ทั้งหมดท่ีสามารถหาพบ (มี 24 

ตวัจากตวัอกัษรทั้งหมด 96 ตวั) ใหเ้ร็วท่ีสุดเท่าท่ีจะทาํได ้เวลาท่ีใชใ้นการทาํภาระงานน้ี

ใหเ้สร็จสมบูรณ์จะถูกบนัทึกไว ้คะแนนพิจารณาจากทั้งความถูกตอ้งและความไวในการ

ทาํ และมีการพฒันา Letter cancellation B ซ่ึงถือวา่ใชว้ดั Working Memory ดว้ย โดย

ผูท้าํแบบทดสอบจะไดก้ระดาษ A4 ซ่ึงมีอกัษรเรียงเป็นแถว 6 แถว ๆ ละ 16 ตวัอกัษร 

และตอ้งขีดฆ่าอกัษร 3 ตวัท่ีต่างกนั (ท่ีระบุโดยผูคุ้มสอบ) ให้เร็วท่ีสุดท่ีจะทาํได้ ให้

คะแนนความถูกตอ้ง (สูงสุด 24 จาก 96) และเวลาท่ีใช ้ผูท้าํแบบทดสอบตอ้งจาํตวัอกัษร 

3 ตวั เพื่อจะขีดฆ่าทั้งตลอดการทดสอบ ดงันั้นจึงถือวา่ใชค้วามจาํขณะทาํงานดว้ย 

Cancellation tasks เป็นเคร่ืองมือยอดนิยมสําหรับการวิเคราะห์ spatial neglect 

โดยทัว่ไป แต่ละคนจะไดรั้บกระดาษ 1 แผน่ ท่ีมีรายการวตัถุท่ีไม่เป็นระเบียบ และตอ้ง

ทาํเคร่ืองหมายตามเง่ือนไขเหตุการณ์ของเป้าหมาย บุคคลท่ี มี spatial neglect มกัพลาด

บางรายการใน contralesional side ของหนา้กระดาษ  ตวัอยา่งเช่น เม่ือให้หาตวัอกัษร 'A' 

ทั้ งหมด บุคคลท่ีมีการบาดเจ็บท่ีสมองซีกขวามีแนวโน้มท่ีจะไม่พบตัวอักษรท่ีอยู่

ทางดา้นซา้ย 

 

ภาพ 2.15  แบบทดสอบ Cancellation tasks 
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(2) Continuous Performance Task (CPT) 

ภาระงาน/แบบทดสอบความสามารถในการทํางานอย่างต่อเ น่ือง (A 

Continuous Performance Task/Test หรือ CPT) เป็นแบบทดสอบทางประสาท

จิตวิทยา(neuropsychological) ซ่ึงวดัความตั้งใจท่ีคงอยู(่sustained attention) และความ

ตั้งใจแบบเลือกตั้งใจ(selective attention) และความหุนหนัพลนัแล่นหรือด่วนตดัสินใจ

ทาํบางอย่าง(impulsivity)ของบุคคล แบบวดั CPT ฉบบัแรกพฒันาโดยนักจิตวิทยา 

Enger Rosvold, Allan Mirsky, Irwin Sarason, Edwin Bransom และ Lloyd Beck ซ่ึงได้

ตีพิมพร์ายงานใน Journal of Consulting Psychology  ในปี ค.ศ. 1956 งานวิจยัน้ีไดรั้บ

ทุนสนบัสนุนจาก Veteran's Affairs and National Institute of Mental Health grants ผล

การเปรียบเทียบผูใ้หญ่และเด็กท่ีเลือกมาโดยสุ่ม พบวา่ กลุ่มผูใ้หญ่ และเด็กท่ีไดรั้บความ

บาดเจบ็ท่ีสมอง มีความยากลาํบากในการบอกวา่ตวัอกัษรท่ีตามมาโดยสุ่มภายหลงัจากมี

ตวัอีกษรท่ีเตือนให้ต่ืนตวันั้น เป็นตวัอกัษรเป้าหมายหรือไม่ Enger และเพื่อนร่วมงาน

นาํเสนอ CPT ของตนโดยใชอุ้ปกรณ์ท่ีทาํข้ึนเองท่ีแสดงตวัอกัษรตวัพิมพบ์นกล่องหมุน

เป็นเวลาหน่ึงวนิาที  ความตั้งใจท่ีคงอยู(่sustained attention) เป็นความสามารถในการมุ่ง

รักษาความตั้งใจต่อกิจกรรมหรือส่ิงเร้าบางอย่างท่ีเป็นกิจกรรมหรือส่ิงเร้าต่อเน่ือง และ

เก่ียวข้องกับความหุนหันพลันแล่น(impulsivity)  ส่วนความตั้ งใจแบบเลือกตั้ งใจ

(selective attention)  เป็นความสามารถในการเนน้ท่ีส่ิงเร้าท่ีเก่ียวขอ้งและไม่สนใจส่ิงเร้า

คู่แข่งอ่ืน ทกัษะน้ีเก่ียวขอ้งกบัdistractibility ซ่ึงเป็นเร่ืองของการทาํให้วอกแวก หรือทาํ

ใหเ้ขว 

มี CPTs หลากหลายฉบบั บางฉบบัผลิตเป็นเชิงธุรกิจ โดยทัว่ไปใช้ฉบบัท่ีรวม

ภาพและเสียง(the Integrated Visual and Auditory) CPT : IVA + Plus), Test of 

Variables of Attention (T.O.V.A.) และ the Conners' CPT-II แบบทดสอบความตั้งใจ

เหล่าน้ีมกัใชเ้ป็นส่วนหน่ึงของชุดแบบทดสอบ(battery of tests)เพื่อทาํความเขา้ใจการ

ทาํหนา้ท่ีเชิงบริหาร(executive functioning) ของบุคคลหรือความสามารถของบุคคลใน

การจดัประเภทและจดัการกบัขอ้สนเทศ และยงัอาจใช้เป็นการเฉพาะ เพื่อสนบัสนุน 

หรือ เพื่อช่วยแยกแยะวินิจฉัยโรคความบกพร่องทางความตั้งใจ (Attention Deficit 

Disorder - ADD) ดว้ย 

ลกัษณะของแบบทดสอบ CPTs 

แม้ว่าแบบทดสอบอาจมีความยาวและใช้ประเภทของส่ิงเร้าแตกต่างกัน แต่

ธรรมชาติของแบบทดสอบประเภทน้ีเป็นแบบเดียวกนั  คือ ผูเ้ขา้สอบจะตอ้งทาํภาระ

งานท่ีซํ้ าๆ น่าเบ่ือ และตอ้งคงความตั้งใจทาํไวต้ลอดช่วงระยะเวลาหน่ึงเพื่อตอบสนอง

http://en.wikipedia.org/wiki/Impulsiveness
http://en.wikipedia.org/wiki/Absent-mindedness
http://en.wikipedia.org/wiki/Test_of_Variables_of_Attention
http://en.wikipedia.org/wiki/Test_of_Variables_of_Attention
http://en.wikipedia.org/wiki/Attention_Deficit_Disorder
http://en.wikipedia.org/wiki/Attention_Deficit_Disorder
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ต่อเป้าหมาย หรือ ยบัย ั้งการตอบ สนองต่อตวัลวงหรือตวัท่ีทาํให้สับสน  แบบทดสอบ

เหล่าน้ีอาจใชจ้าํนวนเลข สัญลกัษณ์ หรือ แมแ้ต่เสียง  แต่ภาระงานพื้นฐานเป็นมโนทศัน์

เดียวกนั 

ใน IVA + Plus CPT ผูเ้ขา้สอบจะไดรั้บการบอกวา่ พวกเขาจะเห็น หรือไดย้ิน

จาํนวน "1" หรือ "2" และ พวกเขาตอ้งคลิก mouse เม่ือไดรั้บการนาํเสนอ ภาพ หรือเสียง 

"1" และตอ้งไม่คลิก mouse เม่ือมีการนาํเสนอ  "2" ภาระงานถูกทาํให้ทา้ทายมากข้ึนโดย

การเปล่ียน mode ระหวา่งส่ิงเร้าท่ีเป็นภาพ และเสียง ในหา้ตอนของการทดสอบท่ี  “ตอ้ง

ใช้ความตั้งใจสูง(high demand)” เป้าหมายจะถูกนาํเสนอบ่อยคร้ัง ซ่ึงสร้างชุดการ

ตอบสนองอย่างต่อเน่ือง ดงันั้นเม่ือมีการนําเสนอตวัลวงอย่างฉับพลัน ผูเ้ขา้สอบจะ

พบว่ามนัยากท่ีจะหยุดการตอบสนอง ดังนั้น ในส่วนน้ี จะนําไปสู่ ความผิดพลาดท่ี

เรียกว่า "errors of commission", or ความหุนหันพลันแล่น ยบัย ั้งชั่งใจไม่ได ้

(impulsivity)  ส่วนการทดสอบอีกห้าตอนท่ีเป็นส่วนของ “ตอ้งการความตั้งใจนอ้ย(low 

demand)” นั้น นาํไปสู่ ความผิดพลาดท่ีเรียกวา่ "errors of omission" or inattentiveness 

เป้าหมายถูกนาํเสนอไม่บ่อยคร้ัง และผูเ้ขา้สอบท่ีไม่ค่อยตั้งใจมกัจะพลาดการตอบสนอง

เม่ือมีเป้าหมายมา ข้อมูลท่ีได้มีทั้ งภาพรวมการทาํงานทั้งหมด และการควบคุมการ

ตอบสนอง และขอ้มูลแยกเฉพาะความตั้งใจดา้นภาพและดา้นเสียง และการควบคุมการ

ตอบสนอง 

T.O.V.A. ก็คล้ายคลึงกัน แต่บริหารการทดสอบบนอุปกรณ์ท่ีแยกต่างหาก

แทนท่ีจะเป็นหน้าจอคอมพิวเตอร์ มีการทดสอบแยกต่างหากสําหรับการวดัทางภาพ 

และ ทางเสียง แบบทดสอบฉบบัทางภาพ ใชรู้ปเรขาคณิตเพื่อไม่ให้ระดบัความสามารถ

ในการอ่านมามีผลเก่ียวขอ้ง แบบทดสอบมี 2 ส่วน คลา้ยกบักรณี  high and low demand 

ใ น แ บ บ ท ด ส อ บ  IVA ส่ ว น แ ร ก เ ป็ น  " ภ า ร ะ ง า น ท่ี ก ร ะ ตุ้น ส ม อ ง น้อ ย

(low brain stimulation task)"  เม่ือเป้าหมายไม่ค่อยไดถู้กนาํเสนอ.ธรรมชาติท่ีน่าเบ่ือ

ของภาระงานน้ีทาํให้มี "ความผิดพลาดแบบ omission" เม่ือบุคคลถูกรบกวนและไม่

ตอบสนองต่อเป้าหมาย ส่วนท่ีสองของการทดสอบน้ีเป็น "ภาระงานท่ีกระตุน้สมองมาก

(high brain stimulation task)" ซ่ึงเป้าหมายถูกนาํเสนอบ่อยคร้ัง จะทาํให้เกิด  "ความ

ผิดพลาดแบบ commission " เน่ืองจากบุคคลคาดว่าเป้าหมายจะมา จึงรีบตอบสนอง

ทนัที [4] 

ส่วนแบบทดสอบ  Conners' CPT II นั้น ผูถู้กทดสอบจะไดรั้บคาํสั่งให้กด space 

bar เม่ือมีอกัษรใดๆปรากฏบนจอ ยกเวน้ตวัอกัษร "X" ซ่ึงตอ้งไม่ทาํอะไร ถา้เห็นอกัษร 

"X"  

http://en.wikipedia.org/wiki/Brain
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แบบทดสอบ CPT อ่ืน, the Immediate and Delayed Memory Task เป็นการ

ทดสอบดว้ยคอมพิวเตอร์ท่ีมีการนาํเสนอตวัเลข 5 หลกัอย่างรวดเร็ว การระบุตวัเลข

ต่อเน่ืองกนั 5 หลกัไดถู้กตอ้ง แสดงถึงสมรรถนะของความตั้งใจ  อยา่งไรก็ตาม ภาระ

งานน้ียงัมีการจบัการทดสอบท่ีจบัคู่ไดต้รงกนัต่อเน่ืองต่อเน่ือง 4 จาก 5 หลกั ซ่ึงการ

ตอบสนองน้ีถูกแปลความว่าเป็น  impulsive การใช้ส่ิงเร้าแบบน้ี ทําให้เกิดความ

ผิดพลาดแบบ commission สูงกว่าอัตราปกติ ซ่ึงอาจจํา เป็นสําหรับการทดสอบ 

impulsivity ในการทาํหนา้ท่ีระดบัสูง หรือในประชากรผูใ้หญ่  

แมว้า่เกณฑก์ารใหค้ะแนนแต่ละแบบทดสอบจะแตกต่างกนั แต่มีคะแนนหลกัท่ี

ใช ้4 อยา่ง คือ (1) ความถูกตอ้ง(Correct Detection)   (2) เวลาการตอบสนอง (Reaction 

times)  (3) ความผิดพลาดแบบละเลย(Omission errors)  และ (4) ความผิดพลาดแบบทาํ

เกิน (Commission errors)   

Correct Detection   

คะแนนส่วนน้ีบ่งช้ีจาํนวนคร้ังท่ีผูท้าํแบบทดสอบตอบสนองต่อส่ิงเร้า

เป้าหมายไดถู้กตอ้ง คะแนนสูง แสดงวา่มีสมรรถนะดา้นความตั้งใจสูง 

Reaction times  

วดัจาํนวนเวลาระหว่างการนําเสนอส่ิงเร้ากับการตอบสนองของผูท้าํ

แบบทดสอบ 

Omission errors  

บ่งช้ีถึงจาํนวนคร้ังท่ีเป้าหมายถูกนาํเสนอ แต่ผูท้าํแบบทดสอบไดไ้ม่ได้

ตอบสนองหรือไม่ไดค้ลิกเมาส์ อตัรา omission สูง แสดงว่า ผูท้าํแบบทดสอบ

อาจไม่ไดใ้หค้วามตั้งใจต่อส่ิงเร้า หรือ อาจข้ีเกียจตอบสนอง 

Commission errors  

คะแนนน้ีบ่งช้ีจาํนวนคร้ังท่ีผูท้าํแบบทดสอบทาํการตอบสนองทั้งท่ียงัไม่

มีการนาํเสนอส่ิงเร้าเป้าหมาย เวลาในการตอบสนองท่ีเร็วมากและอตัราความ

ผดิพลาดแบบทาํเกินน้ีบ่งช้ีถึงความยากลาํบากของความหุนหนัพลนัแล่น  เวลา

ในการตอบสนองท่ีช้าและอตัราความผิดพลาดแบบทาํเกินและแบบละเลยสูง

แสดงถึงความไม่ตั้งใจโดยทัว่ไป 

คะแนนของผูท้าํแบบทดสอบจะถูกเปรียบเทียบกบัคะแนนปกติสําหรับกลุ่ม อาย ุ

กลุ่ม และเพศของบุคคลท่ีทาํแบบทดสอบนั้น 

 

http://en.wikipedia.org/wiki/Reaction_time
http://en.wikipedia.org/wiki/Reaction_time
http://en.wikipedia.org/wiki/Reaction_time
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(3) The Psychomotor Vigilance Task (PVT)  

เป็นภาระงานวดั sustained-attention เป็นภาระงานท่ีพิจารณาเวลาการ

ตอบสนอง ซ่ึงถือเป็นตัววดัความเร็วท่ีผู ้ทาํภาระงานตอบสนองต่อส่ิงเร้าทางภาพ  

ผลการวิจยัพบวา่ปัญหาการนอนหลบัหรือการนอนไม่หลบัมากข้ึน มีความสัมพนัธ์กบั 

ความเส่ือมของความต่ืนตวั (alertness)  การแกปั้ญหาไดช้า้ลง ทกัษะทางกายลดลง และ

เพิ่มอตัราการตอบสนองผิดมากข้ึน   PVT ถูกนาํเสนอโดย David F. Dinges และเป็นท่ี

นิยมเน่ืองจากความง่ายในการให้คะแนน และมีความตรงแบบ convergent validity 

อยา่งไรก็ตาม พบว่า แรงจูงใจสามารถต่อตา้นขดัขวางผลความเสียหายจากการอดนอน

ไดใ้นเวลา 36 ชัว่โมง 

PVT เป็นภาระงานง่าย ๆ ท่ีผูท้าํภาระงานตอ้งกดปุ่มทนัทีท่ีมีแสงปรากฏ แสง

สว่างจะมาโดยสุ่มทุกสองสามวินาทีเป็นเวลา 5–10 นาที การวดัหลกัของภาระงานน้ี

ไม่ใช่เวลาการตอบสนอง แต่เพื่อดูว่ามีก่ีคร้ังท่ีไม่ไดก้ดปุ่มเม่ือมีแสง วตัถุประสงคข์อง 

PVT คือ การวดั sustained attention และให้การวดัเชิงปริมาณเป็นตวัเลขวา่เหมือนจะ

เผลอหลบัไปแค่ไหน โดยการนบัจาํนวนของความผิดพลาดของ attentionของบุคคลท่ี

ถูกทดสอบนั้น  

(4) The Attention Network Test (ANT) 

ANT เป็นแบบทดสอบท่ีตอ้งเสียค่าใชจ่้าย ใชว้ดั speed and accuracy of visual 

and auditory information processing, EF, visuo – motor coordination, mental 

arithmetic, face recognition, and the processing of human facial emotions. โดยเฉพาะ

ให้โอกาสในการวดั sustained, focused and divided attention, attentional flexibility, 

inhibition, and impulsiveness  

มี 30 design tasks สาํหรับเด็กอาย ุ3+ จนถึงผูสู้งอาย ุ

แบบวดัน้ีค่อนข้างยืดหยุ่น(flexibility) เน่ืองจากจาํนวนและประเภทของ 

tasks, timing between signals, stimulus duration and other task aspects สามารถกาํหนด

เอง(customized) ได ้สามารถเปล่ียนแปลงได ้ปรับใชใ้หเ้หมาะกบังานวจิยัได ้ 

version 1.0 เขียนในภาษา C 

แบบวดัน้ีสร้างตาม attentional theory of Shiffrin and Schneider (1977) เพื่อ 

facilitate การใช ้additive factor method of Sternberg (1969, 1975) 

ดงันั้น สามารถใชใ้นการวจิยัไดห้ลากหลาย เช่น variation of stimulus quality, 

spatial pattern similarity, memory load, stimulus – response mapping, decision 

http://en.wikipedia.org/wiki/Convergent_validity
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complexity, signal – stimulus relevance, response probability, distraction – 

interference, and time Uncertainty.  

Various task paradigms ให้โอกาสในการวดั sustained, focused, และ divided 

attention, attentional flexibility (การเปล่ียน attentional set) และ impulsiveness  

ใชส่ิ้งเร้าหลายประเภท เช่น รูปของ concrete and abstract objects (figures, 

symbols, spatial patterns, and letters) สําหรับเด็กก่อนวยัเรียนมีทั้ง one – key และ two 

– key versions เน่ืองจากวยัน้ี อาจไม่สามารถทาํคาํสั่ง two – key ได ้

ANT สร้างบนพื้นฐานของ SVAT (De Sonneville, 1993) ผลการวิจยัแสดงวา่ 

ANT อาจมีประสิทธิผลกว่าในสาขาจิตวิทยาพฒันาการ, ประสาทจิตวิทยา, จิตวิทยา

พฤติกรรม, ฯลฯ  ทั้งน้ี ในเดือนตุลาคม 1995 ANT program ไดรั้บรางวลั the P & C 

Hoofdprijs จาก the GCOP (User group Computer – aided Psychodiagnostics) ของ the 

NIP (Dutch Institute for Psychologists)   

(5) CANTAB 

CANTAB tests เป็นแบบทดสอบการทาํหน้าท่ีทางพุทธิปัญญา (cognitive 

function) ท่ีพฒันาโดยบริษทัเอกชน ซ่ึงริเร่ิมโดยนักวิจยัแห่งมหาวิทยาลยั Cambridge  

ส่วนใหญ่ใช้ในการตรวจสอบผูป่้วยทีมีความผิดปกติทางสมอง เช่นผูป่้วยอลัไซมเ์มอร์

(Alzheimer)และผูป่้วยชิโซฟรีเนีย (Schisophrenia) แบบทดสอบดา้นการทาํหนา้ท่ีทาง

พุทธิปัญญาท่ีบริษทัพฒันาข้ึนแบ่ง เป็น 8 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่ม induction กลุ่มวดั visual 

memory กลุ่มวดั executive function กลุ่มวดั attention กลุ่มวดั Semantic/Verbal 

Memory กลุ่มวดั Decision Making and Response Control แบบทดสอบ Social 

Cognition และแบบทดสอบอ่ืนๆ 

กลุ่มแบบทดสอบ attention ใชว้ดัแง่มุมท่ีแตกต่างกนัของ attention และเวลา

การตอบสนอง รวมทั้ง sustained attention และ vigilance   ท่ีพฒันาไวแ้ล้ว มี 5 

แบบทดสอบ ไดแ้ก่ 

(5.1) Simple Reaction Time (SRT) 

(5.2) Choice Reaction Time (CRT) 

(5.3) Match to Sample Visual Search (MTS) 

(5.4) Rapid Visual Information Processing (RVP) 

(5.5) Reaction Time (RTI) 

รายละเอียดแต่ละแบบทดสอบ เป็นดงัน้ี 
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Simple Reaction Time (SRT) 

เป็นแบบวดัเวลาการตอบสนองเม่ือมีส่ิงเร้าท่ีรู้จกัในบริเวณท่ีรู้จกัดว้ยวิธีการ

ตอบสนองท่ีรู้จัก ส่ิงท่ีไม่แน่ใจมีอย่างเดียวคือไม่ รู้ว่า ส่ิงเร้าคร้ังใหม่หลังจากท่ี

ตอบสนองแลว้จะปรากฏเม่ือใด เป็นการวดั ความต่ืนตวัและความไวเชิงยนตท่ี์สามารถ

ใชใ้นคลีนิกได ้  

                                            
ภาพ 2.16 แบบทดสอบ Simple Reaction Time (SRT) ใน CANTAB 

ภาระงานคือ เม่ือเห็นส่ีเหล่ียมจตุัรัสบนจอ  ใหก้ดปุ่มตอบสนองทนัที  

ใชเ้วลา 6 นาที วดั latency (response speed), correct responses and errors of 

commission and omission 

Choice Reaction Time (CRT) 

เป็นแบบทดสอบฉบบัใช้ในคลินิก ให้เลือกตอบสนอง 2 แบบ คลา้ยคลึงกบั 

Simple Reaction Time Test แต่มีส่ิงเร้า 2 อยา่งและการตอบสนอง 2 แบบ ใช้วดั   

general alertness และ motor speed 

 
ภาพ 2.17 แบบทดสอบ Choice Reaction Time (CRT)ใน CANTAB 

ลักษณะของแบบทดสอบ จะมีส่ิงเร้ารูปลูกศรแสดงทางซ้ายหรือขวาของจอ 

ผูรั้บการทดสอบตอ้งกดปุ่มทางซ้ายมือ ถา้ลูกศรช้ีไปทางซ้าย  กดปุ่มขวามือถา้ลูกศรช้ี

ไปทางขวา  

ใชเ้วลา 7 นาที วดั correct and incorrect responses, errors of commission and 

omission (late and early responses), and latency (response speed).  

 

Match to Sample Visual Search (MTS) 

เป็น matching test ฉบบัใชใ้นคลินิก วดัความสามารถในการคน้หาเป้าหมาย

และไม่สนใจตวัลวงท่ีคล้ายเป้าหมาย  สามารถใช้จาํแนกระหว่างอาการของโรค  

Parkinson กบั Alzheimer, และระหวา่ง Lewy Body dementia กบั Alzheimer 

 

http://www.cantab.com/cantab-tests-Simple-Reaction-Time.asp?t=Attention
http://www.cantab.com/cantab-tests-Choice-Reaction-Time.asp?t=Attention


109 

 

 
ภาพ 2.18 แบบทดสอบ Match to Sample Visual Search (MTS)ใน CANTAB 

ลักษณะของแบบทดสอบ จะมี complex visual pattern ให้กลางจอ  หลงัจาก 

delay ช่วงเวลาสั้นๆ  จะข้ึน  similar patterns หลายอนัเป็นวงรอบ ซ่ึงจะมี pattern เดียวท่ี 

match กบัตรงกลาง  ผูท้าํแบบทดสอบตอ้งแตะท่ีจอวา่เป็น patternใด  

ใชเ้วลา 9 นาที วดัจาํนวนและร้อยละของความถูกตอ้ง, latency – reaction 

times and movement times for both correct and incorrect trials. 

 

Rapid Visual Information Processing (RVP) 

เป็นแบบทดสอบ sustained  attention  (คลา้ยกบั continuous performance 

task)  ไวต่อ dysfunction ใน parietal และ frontal lobe areas และไวต่อการวดั general 

performance   

มีทั้งฉบบัใชใ้นคลินิก และฉบบัสําหรับเด็กอายุ 8 ปี และฉบบัสําหรับเด็กอาย ุ

7-14 ปี 

 
ภาพ 2.19 แบบทดสอบ Rapid Visual Information Processing (RVP) ใน CANTAB 

 

ลักษณะของแบบทดสอบ มีกล่องขาวปรากฏกลางจอ ภายในมีตวัเลขจาก 2 – 

9  (ปรากฏแบบ pseudo random order ท่ีอตัรา 100  digits/นาที)  ผูท้าํแบบทดสอบตอ้ง

ตรวจจบัชุดลาํดบัของตวัเลขเป้าหมาย (เช่น 2 – 4 – 6 , 3 – 5 – 7 , 4 – 6 – 8 )  และพิมพ์

การตอบสนอง    เป้าหมายคือ 3 – 5 – 7 ภาระงานคือให้กด space bar เม่ือพบชุดตวัเลข 

3– 5 – 7    ช่วงแรกเป็นการซ้อมทาํ  เลข 3 เป็นสีแดงและเลข 5 – 7 จะมีเส้นเหลืองขา้ง

ใต ้   มีคาํบอกวา่ กดได ้ ถา้กดถูกข้ึน “correct”  ให ้แต่ตวัเลขเล่ือนไปเร่ือย ๆ ถา้กดก่อน

จะข้ึน “เร็วไป”   

หลงัจากนั้นตวัเลข 3 – 5 – 7  จะไม่มีสี ไม่มีขีด ตอ้งสังเกตเอง  

http://www.cantab.com/cantab-tests-Match-to-Sample-Visual-Search.asp?t=Attention
http://www.cantab.com/cantab-tests-Rapid-Visual-Information-Processing.asp?t=Attention
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ใชเ้วลา 7 นาที วดั Latency , probability and  sensitivity  (คาํนวณโดยใช ้ 

signal detection theory)  และ hits, misses , false  alarms และ  rejections 

 

Reaction Time (RTI) 

เป็น latency  task  มีทั้ง Clinical mode, parallel mode and child mode  

 

 
ภาพ 2.20 แบบทดสอบ Reaction Time (RTI) ใน CANTAB 

 

ลักษณะของแบบทดสอบ  แบ่งเป็น 5 ระดบัซ่ึงจะเพิ่มความซบัซ้อนของการ

ตอบสนองข้ึนเร่ือย ๆ ผูท้าํแบบทดสอบตอ้งตอบสนองทนัทีท่ีจุดเหลืองปรากฏ  บาง

ระดบั จุดจะปรากฏท่ีตาํแหน่งหน่ึงใน 5 ตาํแหน่ง และผูท้าํแบบทดสอบบางคร้ังตอ้ง

ตอบสนองโดยแตะท่ีจุดเหลืองนั้น บางคร้ังตอบสนองโดยกดท่ีแผ่นตอบสนอง และ

บางคร้ังตอ้งตอบสนองทั้ง 2 แบบ 

 ใชเ้วลา 5 นาที วดั reaction time (simple and 5 choice); Movement  time  

(simple and 5  choice) 

 

ผลการทบทวนวรรณกรรมเก่ียวกบัความตั้งใจ สรุปได้ว่า สามารถแบ่งความตั้งใจตาม 

mode ไดเ้ป็น ความตั้งใจทางเสียงหรือทางการฟัง และความตั้งใจทางการมอง ซ่ึงสามารถแบ่งส่ิงเร้า

ทั้งทางภาพและเสียงออกไดเ้ป็นส่ิงเร้าท่ีเป็นภาษา และท่ีไม่เป็นภาษา  หรืออาจจาํแนกความตั้งใจตาม

ลกัษณะเป็น การเนน้ความตั้งใจ(focus attention) การคงความตั้งใจไวเ้ป็นระยะเวลานาน(sustained 

attention) การเลือกตั้งใจ(selective attention) และการแบ่งความตั้งใจ(divided attention) โดยการวดั

ความตั้งใจ มกัวดัจากความถูกตอ้งในการตอบสนอง(accuracy) และความไว(speed)หรือเวลาในการ

ตอบสนอง(reaction time) 

http://www.cantab.com/cantab-tests-Reaction-Time.asp?t=Attention

