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บทคััดย่่อ

	 การวิิจััยนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อเปรีียบเทีียบทัักษะทางสมองด้้านการรู้้�คิิดของนัักเรีียนระดัับ

มัธัยมศึกึษาก่่อนและหลังัการเข้้าร่่วมโปรแกรมกิจกรรมกีีฬาบริดิจ์ กลุ่่�มตัวัอย่่าง คืือ นักัเรีียนอายุ ุ13-15 ปี 

จำนวน 9 คน  (ชาย 6 คน หญิิง 3 คน) ดำเนิินการทดลองด้้วยโปรแกรมการฝึึกกีีฬาบริิดจ์์เป็็นเวลา            

8 สัปดาห์์ สัปดาห์์ละ 3 วัน วันละ 60 นาทีี  เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ คืื อ ชุดทดสอบความสามารถทางสมอง            

ด้้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์์ของสำนัักวิิทยาศาสตร์์การกีีฬา กรมพลศึึกษา วิิเคราะห์์ข้้อมููลด้้วยสถิิติิ 

Wilcoxon Signed-Ranks Test

	 ผลการวิิจััยพบว่่า 1) เวลาปฏิิกิิริิยาอย่่างง่่ายด้้านความเร็็ว ก่อนฝึึกและหลัังฝึึก แตกต่่างกััน     

อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 แสดงให้้เห็็นว่่า ในระยะเวลาการฝึึก 8 สััปดาห์์ กิิจกรรมกีีฬาบริิดจ์์

ส่่งผลดีีต่อการพััฒนาความเร็็วในการประมวลผลข้้อมููลพื้้�นฐาน  (เวลาปฏิิกิิริิยาอย่่างง่่าย) ของนัักเรีียน 

และ 2) ทัักษะทางสมองด้้านอื่่�น ๆ อีีก 9 ตัวแปร ได้้แก่่ เวลาปฏิิกิิริิยาอย่่างง่่ายด้้านความถููกต้้อง          

เวลาปฏิิกิิริิยาแบบตััวเลืือก (ความเร็็วและความถููกต้้อง) ความยืืดหยุ่่�นทางความคิิดและการควบคุุมยัับยั้้�ง 

(เทรลเมคคิ่่�ง A และ B) (เวลาที่่�ใช้้และจำนวนครั้้�งที่่�ผิิดพลาด) และ แฟลงเคอร์์ (Flanker Test)           

(ความสอดคล้องและความไม่่สอดคล้อง ทั้้�งเวลาที่่�ใช้้และอััตราความถููกต้้อง) ก่ อนฝึึกและหลัังฝึึก             

ไม่่แตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05

คำสำคััญ: บริิดจ์์; ทัักษะสมอง; ความสามารถทางสมอง
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Abstract

The purpose of this study was to compare the cognitive brain skills of secondary 

school students before and after participating in a bridge sport activity program.             

The sample consisted of nine students aged 13-15 years (6 males and 3 females).           

The experiment involved an 8 week bridge training program, conducted three times per week 

for 60 minutes per session. Data were collected using a computerized cognitive 

assessment battery from the Sports Science Division, Department of Physical Education. 

Statistical analysis was performed using the Wilcoxon Signed-Ranks Test.

The results showed that simple reaction time (Speed) scores, before and after 

training, were statistically significantly different at the .05 level. This indicates that within 

the 8 week training period, bridge sport activities had a positive effect on developing 

students’ basic information processing speed (Simple Reaction Time). The remaining nine 

cognitive skill variables-including simple reaction time (Accuracy); choice reaction time 

(Speed and Accuracy); cognitive flexibility and inhibitory control (Trail Making Tests A and 

B) (Time Taken and Number of Errors); and the Flanker test (Congruent and Incongruent 

Conditions, Measuring Time Taken and Accuracy Rate) showed no statistically significant 

difference between pre and post intervention Scores at the 0.05 level.

Keywords: Bridge; Cognitive Brain Skills; Cognitive Ability 
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ความเป็็นมาและความสำคััญของปััญหา

	 ช่่วงวัยัรุ่่�นถืือเป็็นช่วงสำคัญัของการพัฒันาสมอง โดยเฉพาะส่่วน Prefrontal Cortex ที่่�รับัผิดิชอบ

ด้้าน Executive Functions ซ่ึ่�งประกอบด้้วย การคิดิวิเิคราะห์์, การวางแผน, การตััดสินิใจ และการควบคุมุ

อารมณ์์ รวมถึึงการเชื่่�อมโยงเครืือข่่ายประสาทที่่�มีีความยืืดหยุ่่�นสููงในวััยนี้้� การพััฒนาที่่�เหมาะสมในช่่วงนี้้� 

จะส่่งผลต่่อศัักยภาพการเรีียนรู้้�และทัักษะชีีวิิตในอนาคต ในยุุคศตวรรษที่่� 21 มีีการเปลี่่�ยนแปลง                 

ทางเทคโนโลยีีอย่่างรวดเร็็ว มีีประมาณข้้อมููลมหาศาล และความต้้องการทัักษะการแก้้ปััญหาที่่�ซัับซ้้อน     

และการแข่่งขัันที่่�สููงขึ้้�น ทักษะเหล่่านี้้�ล้้วนต้องอาศััยความสามารถทางสมองที่่�แข็็งแกร่่งและยืืดหยุ่่�น       

ดัังนั้้�นการศึึกษาในปััจจุุบัันจึึงต้้องเน้้นการพััฒนาทัักษะทางสมองและทัักษะชีีวิิตที่่�จำเป็็นควบคู่่�ไปกัับ 

การพััฒนาทางด้้านวิิชาการอย่่างไรก็็ตาม หากนัักเรีียนขาดการพััฒนาความสามารถทางสมองที่่�เพีียงพอ 

อาจนำไปสู่่�ปัญหาต่่าง ๆ เช่่น ปัญหาด้้านผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนที่่�ต่่ำ การขาดทักษะการคิิดวิิเคราะห์์ 

การตััดสิินใจที่่�ไม่่รอบคอบ การจััดการอารมณ์์ที่่�ไม่่เหมาะสม  หรืือการขาดความคิดสร้้างสรรค์ ์            

ความสามารถทางการรู้้�คิิดของสมองมีีความสััมพัันธ์์ต่่อลัักษณะและความสามารถในด้้านต่าง ๆ             

ของมนุุษย์์ตลอดช่่วงชีีวิิต การประเมิินความสามารถทางการรู้้�คิิดของสมองจึึงต้้องอาศััยเครื่่�องมืือ       

หรืือแบบวััดที่่�มีีคุุณภาพ พร้ ้อมทั้้�งเกณฑ์์การเปรีียบเทีียบที่่�ชััดเจน ที่่ �จะสะท้้อนให้้เห็็นถึึงระดัับ            

ความสามารถของสมองในด้้านต่่าง ๆ เช่่น ความจำ (Memory) ความจดจ่่อใส่่ใจ (Attention) ความเร็็ว          

ในการประมวลผล (Processing Speed) หรืือการบริิหารจััดการทางความคิิดและพฤติิกรรม (Executive 

Function) เพื่่�อป้้องกัันปััญหาที่่�อาจจะเกิิดขึ้้�นในการดำเนิินชีีวิิตประจำวััน โรคเรื้้�อรัังต่่าง ๆ โรคทางสมอง 

นอกจากนี้้�ยัังส่่งผลเชื่่�อมโยงถึงึการแสดงความสามารถทางการกีีฬาอีีกด้้วย (สำนักัวิทิยาศาสตร์์การกีีฬา, 2567)

	 กิิจกรรมที่่�ต้้องใช้้การคิิดเชิิงกลยุุทธ์ การวางแผน  การตััดสินใจภายใต้้สถานการณ์์ที่่�มีี               

ความไม่่แน่่นอน และการแก้้ปััญหา มีีความสำคัญัอย่่างยิ่่�งต่่อการพัฒันาทักัษะการบริหิารจัดัการของสมอง     

ซึ่่�งกีีฬาบริิดจ์ (Bridge) เป็็นกิจกรรมที่่�ตอบโจทย์ดัังกล่่าว  เนื่่�องจากผู้้�เล่่นต้องใช้้ความสามารถในการคิิด

วิิเคราะห์์ ว างแผนล่วงหน้้า รวมถึงการตััดสินใจอย่่างรวดเร็็วและแม่่นยำภายใต้้สถานการณ์์ที่่�มีี              

ความไม่่แน่่นอน งานวิจิัยัหลายชิ้้�นได้้ชี้้�ให้้เห็น็ถึงึศักัยภาพของกีีฬาบริดิจ์ในการเสริิมประโยชน์์ทางสติปัิัญญา 

โดยเฉพาะด้้านความทรงจำและกระบวนการรัับรู้้� ท  ำให้้กีีฬาบริิดจ์์เป็็นเครื่่�องมืือที่่�มีีศัักยภาพ                    

ในการพััฒนาทัักษะทางสมองของนัักเรีียน บริิดจ์์เป็็นเกมไพ่่ที่่�มีีชื่่�อเสีียงในด้้านกลยุุทธ์์ คว ามร่่วมมืือ    

และทัักษะความจำ (Punch et al., 2022) ได้้รัับความนิิยมไปทั่่�วโลก ข้้อมููลที่่�เปิิดเผยโดย World Bridge 

Federation แสดงให้้เห็็นถึึงจำนวนผู้้�เล่่นบริิดจ์์จำนวนมาก ประมาณ 1 ล้้านคน ซึ่่�งกระจายอยู่่�ใน       

116 ประเทศ  โดยประมาณการว่่ามีีประชากรผู้้�ชื่่�นชอบทั่่�วโลกเกิิน  220 ล้านคน  (	Welsh Bridge    

Union, 2025) มีีงานวิิจััยก่่อนหน้้านี้้�ช้ี้�ให้้เห็็นว่่าการฝึึกเล่่นบริิดจ์์ช่่วยเสริิมประโยชน์์ทางสติิปััญญา               
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โดยเฉพาะในด้้านความทรงจำและกระบวนการรัับรู้้�  (	Hen-Herbst et al., 2023) ซึ่่�งช่่วยชะลอการเริ่่�ม    

มีีอาการของภาวะสมองเสื่่�อมที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับอายุุได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ จึึงมีีบทบาทสำคััญในการป้้องกััน

ภาวะสมองเส่ื่�อม  (	Marek, 2022) บริิดจ์์ส่่งเสริิมชุุมชนและอััตลัักษณ์์เฉพาะตััวในหมู่่�ผู้� เล่่น 

โดยเน้้นที่่�ความร่่วมมืือและปฏิิสััมพัันธ์ทางสัังคม  เป็็นองค์์ประกอบสำคััญของความน่่าดึึงดููดใจและ 

ความซัับซ้้อนในฐานะกีีฬาทางความคิิด  (	Punch et al., 2022) นอกจากประโยชน์์ทางกายภาพแล้้ว     

การฝึึกกีีฬาบริิดจ์ยัังแสดงให้้เห็็นว่าสามารถกระตุ้้�นให้้เกิิดการเปลี่่�ยนแปลงความยืืดหยุ่่�นเชิิงหน้้าที่่�         

ในสมอง โดยเฉพาะอย่่างยิ่่� งในบริิ เวณที่่� เกี่่�ยวข้้องกัับการประมวลผลภาพและการคำนวณ                                  

ทางคณิิตศาสตร์์ การศึึกษาเกี่่�ยวกัับผลของความเชี่่�ยวชาญด้้านบริิดจ์์ในระยะยาวพบว่่า ผู้้�เล่่นบริิดจ์์         

มีีความแม่่นยำและเวลาตอบสนองที่่�ดีีขึ้้�นในงานด้้านการรัับรู้้�  ซึ่่�งช้ี้�ให้้เห็็นว่า การฝึึกบริิดจ์สามารถ

พััฒนาการทำงานด้้านสติิปััญญาได้้ Zhao et al. (2024) ได้้ศึึกษาการถ่่ายภาพด้้วยคลื่่�นแม่่เหล็็กไฟฟ้้า

แบบทำงาน  (fMRI) เพื่่�อเปรีียบเทีียบกิิจกรรมทางสมองของผู้้� เล่่นบริิดจ์์กัับผู้้�ที่่�ไม่่ได้้เล่่นบริิดจ์์                     

ผลการศึกึษาแสดงให้้เห็น็ว่า ผู้�เล่่นบริดิจ์มีรีะดับัการทำงานของสมองในสมองส่่วนท้ายทอย สมองส่่วนสั่่�งการ 

และสมองส่่วนท้้ายทอยระหว่่างการเล่่นไพ่่ซ่ึ่�งบ่่งชี้้�ว่่า การฝึึกบริิดจ์สามารถนำไปสู่่�การเปลี่่�ยนแปลง    

ความยืืดหยุ่่�นของการทำงานของสมองได้้ จากการศึึกษาผู้้�เล่่น จำนวน 488 คน พบว่่า ความสนุุกสนาน              

เป็็นแรงจููงใจหลัักในการเล่่นไพ่่บริิดจ์์ โดยหลายคนใช้้การคิิดเชิิงกลยุุทธ์์ระหว่่างการเล่่น ผู้ �เล่่นที่่�มีี        

อายุุแตกต่่างกัันจะมีีระดัับทัักษะที่่�แตกต่่างกััน ซึ่่�งบ่่งช้ี้�ว่่า ไพ่่บริิดจ์์สามารถเข้้าถึึงได้้ตั้้�งแต่่วััยเด็็กจนถึง     

วััยผู้้�ใหญ่่ ซึ่่�งส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วมตลอดชีีวิิต (	Hen-Herbst et al., 2023) Melike Esentaş (2021)                

ได้้ศึึกษาเครื่�องมืือเพื่่�อการศึึกษาในเวลาว่่าง เกมฝึึกสมองและพััฒนาสติิปััญญา ประชากรในการศึึกษา

ประกอบด้้วย ผู้�ฝึึกสอนและผู้้�ตััดสิินเกมฝึึกสมองและพััฒนาสติิปััญญา ทั้้�งหมด 97 คน  เป็็นผู้�หญิิง       

จำนวน 58 คน และผู้้�ชาย จำนวน 37 คน มีีอายุุเฉลี่่�ย 38.10 ปี ผลการศึึกษาพบว่่า ผู้�เข้้าร่่วมระบุุว่่า      

เกมฝึึกสมองและพััฒนาสติิปััญญาว่่าเป็็นเครื่�องมืือเพื่่�อการศึึกษาในเวลาว่่าง ข้ ้อค้้นพบที่่�น่่าสัังเกต          

อีีกประการหนึ่่�งของการศึึกษา คืือ ความคิดเห็็นของผู้้�เข้้าร่่วมเกี่่�ยวกัับการได้้รัับจากเกมฝึึกสมองและ

พัฒันาสติปัิัญญา ได้้แก่่ 1) การเข้้าสังัคม 2) การแก้้ปััญหา 3) การตระหนักัรู้้�ในตนเอง 4) ความเข้้าใจในตนเอง 

5) ความมั่่�นใจในตนเอง 6) การได้้มาซ่ึ่�งทัักษะ และ 7) การตระหนัักถึึงการใช้้เวลาว่่าง ชี้�ให้้เห็็นว่่า          

เกมฝึึกสมองและพัฒันาสติปัิัญญามีปีระโยชน์์สำหรับับุคุคลในสภาพแวดล้อมการเรีียนรู้้� เปิิดโอกาสให้้เรีียนรู้้�

จากการใช้้ชีีวิิต และมีีส่่วนช่่วยในการพััฒนาทัักษะทางสัังคมและความรู้�ความเข้้าใจ ดังนั้้�นจึงแนะนำให้้

เพิ่่�มหลัักสููตรเกมฝึึกสมองและพััฒนาสติิปััญญาในหลัักสููตรของสถานศึึกษา

นอกจากน้ี้� การฝึึกบริิดจ์์ในระยะยาวยัังแสดงให้้เห็็นว่่าสามารถนำไปสู่่�การเปลี่่�ยนแปลง        

ความยืืดหยุ่่�นเชิิงหน้้าที่่�ของสมองในบริิเวณที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการประมวลผลภาพและการคำนวณ                 

ซึ่่�งยืืนยัันว่่าบริิดจ์์เป็็นเครื่่�องมืือที่่�มีีศัักยภาพในการพััฒนาทัักษะทางสมอง
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	 จากความสำคััญของการพััฒนา Executive Functions ในวััยรุ่่�น และศัักยภาพของกิิจกรรม

กีีฬาบริิดจ์์ในการกระตุ้้�นทักษะดัังกล่่าว การวิิจััยนี้้�จึึงมุ่่�งหวัังที่่�จะศึึกษาเปรีียบเทีียบทัักษะทางสมอง     

ด้้านการรู้้�คิดิของนักัเรีียนระดับัมัธัยมศึกึษา ก่อนและหลัังการเข้้าร่่วมโปรแกรมกิจิกรรมกีีฬาบริดิจ์ เพื่่�อให้้ได้้

ข้้อมููลเชิิงประจัักษ์์ที่่�สามารถนำไปใช้้ในการพััฒนาหลัักสููตรหรืือกิิจกรรมเสริิมที่่�ส่่งเสริิมทัักษะทางสมอง 

ที่่�จำเป็็นต่่อการเรีียนรู้้�และทัักษะชีีวิิตในอนาคต

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย 

	 เพื่่�อเปรีียบเทีียบทัักษะทางสมองด้้านการรู้้�คิิดของนัักเรีียนระดัับมััธยมศึึกษา ก่่อนและหลััง    

การเข้้าร่่วมโปรแกรมกิิจกรรมกีีฬาบริิดจ์์

นิิยามศััพท์์เฉพาะ 

	 กีีฬาบริิดจ์์ หมายถึึง เกมไพ่่ประเภทหนึ่่�งที่่�ใช้้ไพ่่ในการเล่่น จััดเป็็นเกมไพ่่ประเภทการประมููล 

และการรวบตองกิิน ซึ่่�งมีีระบบกลไกการเล่่นแบบนำไพ่่และตามไพ่่ (Lead and Follow) โดยปกติิจะมีี   

ผู้้�เล่่น 4 คนแบ่่งเป็็น 2 ทีีม ทีีมละ 2 คน ผู้้�เล่่นที่่�นั่่�งฝั่่�งตรงข้้ามจะถืือว่่าอยู่่�ฝ่่ายเดีียวกััน เป้้าหมายของเกม 

คืือ การชนะการประมููล (การทำสััญญา) และทำตามสััญญาให้้ได้้มากที่่�สุุด  โดยอาศััยการวางแผน                

การสื่่�อสารและการประเมิินไพ่่

 	 ทัักษะทางสมองด้้านการรู้้�คิิด (Cognitive Skills) หมายถึึง คว ามสามารถของสมอง 

ในการทำงานที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการคิิด การเรีียนรู้้� และการทำความเข้้าใจ ซึ่่�งรวมถึึงความสามารถในการรัับรู้้� 

การใส่่ใจ การจดจำ การใช้้ภาษา การคิิด การแก้้ปััญหา และการตััดสิินใจ 

ชุุดทดสอบความสามารถทางสมองด้้วยโปรแกรมคอมพิิวเตอร์์ หมายถึึง ชุ ุดโปรแกรม

คอมพิิวเตอร์์ที่่�พััฒนาขึ้้�นโดยกลุ่่�มวิิจััยและพััฒนา สำนัักวิิทยาศาสตร์์การกีีฬา กรมพลศึึกษา กระทรวง

การท่่องเที่่�ยวและกีีฬาเพื่่�อใช้้ประเมิินความสามารถทางการรู้้�คิิดของสมอง (Cognitive Function)         

ซึ่่�งแสดงถึึงความสามารถความเชี่่�ยวชาญ และพรสวรรค์์ทางการกีีฬาของนัักกีีฬา โปรแกรมนี้้�สามารถ

ประเมิินความสามารถทางสมองในด้้านต่าง ๆ เช่่น ความเร็็วในการประมวลผลข้้อมููล (Speed of 

Processing), ความสามารถของการบริิหารจััดการของสมองส่่วนหน้้า (Executive Functions: EF), 

ความยืืดหยุ่่�นทางความคิิด (Cognitive Flexibility), การควบคุุมยัับยั้้�ง (Inhibition), การเลืือกจดจ่่อใส่่ใจ 

(Selective Attention) และความสามารถของสมองทางด้้านมิิติิสััมพัันธ์์ เพื่่�อเป็็นข้้อมููลที่่�เป็็นประโยชน์์

สำหรัับบุุคลากรทางการกีีฬาและผู้้�ฝึึกสอน
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วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

กลุ่่�มตััวอย่่าง

นัักเรีียนระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาที่่�สนใจกีีฬาบริิดจ์์ จำนวน 9 คน

	 ขั้้�นตอนดำเนิินการวิิจััย 

	 1. ขั้้�นตอนการเตรีียมการ ศึึกษาทฤษฎีีและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้องกัับทัักษะทางสมอง กีีฬาบริิดจ์์ 

และคุุณลัักษณะของนัักเรีียนระดัับมััธยมศึึกษา พร้อมทั้้�งออกแบบโปรแกรมการฝึึกซ้้อมกีีฬาบริิดจ์์      

และศึึกษาวิิธีีการใช้้งานชุุดทดสอบความสามารถทางสมองด้้วยโปรแกรมคอมพิิวเตอร์์

	 2. ขั้้�นตอนก่่อนการทดลอง (Pre-Test) ดำเนิินการทดสอบความสามารถทางสมองด้้วยโปรแกรม

คอมพิวิเตอร์์กับักลุ่่�มตัวัอย่่าง จำนวน 9 คน ก่อนเข้้าร่่วมโปรแกรมฝึึกซ้้อมกีีฬาบริดิจ์ เพื่่�อเก็็บข้้อมููลพื้้�นฐาน

	 3. ขั้้�นตอนการดำเนิินการทดลอง ดำเนิินการฝึึกซ้้อมกีีฬาบริิดจ์์ตามโปรแกรมที่่�ออกแบบไว้้ 

เป็็นระยะเวลา 8 สััปดาห์์ (รวม 24 ครั้้�ง) ภายใต้้การควบคุุมของผู้้�วิิจััย

	 4. ขั้้ �นตอนหลัังการทดลอง (Post-Test) ด ำเนิินการทดสอบความสามารถทางสมองด้้วย

โปรแกรมคอมพิิวเตอร์์ด้้วยแบบทดสอบชุุดเดิิมกัับกลุ่่�มตัวอย่่างเดิิมอีีกครั้้�ง หลัังสิ้้�นสุุดโปรแกรมฝึึกซ้้อม

กีีฬาบริิดจ์์

	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้วิิจััย 

	 1.  เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการทดลอง คืือ โปรแกรมการฝึึกกีีฬาบริิดจ์์ จำนวน 8 สััปดาห์์ โดยฝึึก 3 วััน

ต่่อสััปดาห์์ (วัันจัันทร์ พุุธ และวัันศุุกร์์) โดยผ่่านการหาค่่าดััชนีีความสอดคล้อง (Index of Item 

Objective Congruence: IOC) จากผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 ท่่าน มีีค่่าเฉลี่่�ยความสอดคล้้อง เท่่ากัับ 1.00

	 2. เครื่�องมืือที่่�ใช้้ในการเก็็บข้้อมููล คืื อ ชุ ดทดสอบความสามารถทางสมองด้้วยโปรแกรม

คอมพิวิเตอร์์ของสำนักัวิทิยาศาสตร์์การกีีฬา กรมพลศึกึษา กระทรวงการท่่องเที่่�ยวและกีีฬา (อัชัรัฐั ยงทวีี 

และคณะ, 2563) โดยใช้้แบบทดสอบดัังนี้้�

	     2.1 แบบทดสอบเวลาปฏิิกิิริิยาอย่่างง่่าย (Simple Reaction Time Test: SRT) สำหรัับ

ประเมิินความสามารถทางสมองด้้านความเร็็วในการประมวลผล ใช้้สำหรัับการประเมิินความสามารถ

ทางสมองด้้านความเร็็วในการประมวลผล วิิธีีการทดสอบ มีีรายละเอีียดดังนี้้� ผู้ �เข้้าร่่วมการทดสอบ        

จะได้้รับัคำอธิบิายเกี่่�ยวกับัวิธิีีการปฏิิบัตัิ ิก่อนเริ่่�มการทดสอบ ซึ่่�งอันัดับัแรก ผู้�เข้้ารับัการทดสอบจะต้้องมอง

ที่่�จอคอมพิิวเตอร์์ และเมื่่�อใดก็็ตาม ถ้้าวััตถุุเป้้าหมายซึ่่�งเป็็นวงกลมสีีแดงปรากฏขึ้้�นกลางจอคอมพิิวเตอร์์ 

จะต้้องปฏิิบััติิการทดสอบโดยใช้้นิ้้�วมืือกดที่่�ปุ่่�ม ที่่�อยู่่�บนแป้้นคอมพิวเตอร์์ ให้้เร็็วที่่�สุุดเท่่าที่่�จะทำได้ ้      

โดยวัตัถุเุป้้าหมายจะปรากฏรวมกันทั้้�งหมด จำนวน 20 ครั้้�ง ผลการทดสอบ ที่่�จะนำไปใช้้ในการวิเิคราะห์์ผล    

คืือ ค่่าเฉลี่่�ยเวลาการตอบสนองที่่�ถููกต้้อง และอััตราความถููกต้้อง แม่่นยำ
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	     2.2 แบบทดสอบเวลาปฏิกิิริิยิาแบบตัวัเลืือก (Choice Reaction Time Test: CRT) เป็็นเครื่่�องมืือ

สำหรัับทดสอบความสามารถทางสมองด้้านความเร็็วในการประมวลผล และก่่อนจะเริ่่�มทำการทดสอบ    

ผู้้�เข้้ารัับการทดสอบได้้รัับคำอธิิบายเกี่่�ยวกัับวิิธีีการปฏิิบััติิ และได้้ลองทำการทดสอบเพื่่�อยืืนยัันว่่า 

ผู้้�เข้้ารับัการทดสอบมีีความเข้้าใจในแบบทดสอบอย่่างถููกต้้อง วิธิีีการทดสอบมีรีายละเอีียดดังันี้้� อันัดับัแรก  

ผู้้�เข้้ารัับการทดสอบจะต้้องมองที่่�จอคอมพิิวเตอร์์ และจะต้้องทำการตอบสนองต่่อวััตถุุเป้้าหมายหรืือ          

สิ่่�งเร้้าที่่�มีีเงื่่�อนไขการทดสอบแตกต่่างกััน และจะสุ่่�มปรากฏบนจอคอมพิิวเตอร์์ คืือ หนึ่่�ง ถ้าวงกลมสีีแดง

ปรากฏขึ้้�นกลางจอคอมพิิวเตอร์์จะต้้องปฏิิบััติิการทดสอบโดยใช้้นิ้้�วชี้�ของมืือซ้้าย กดที่่�ปุ่่�มแทรก ที่่�อยู่่�บน

แป้้นพิมพ์คอมพิวเตอร์์ให้้ถููกต้้อง และเร็็วที่่�สุุดเท่่าที่่�จะทำได้้ ถ้ าวงกลมสีีน้้ำเงิินปรากฏขึ้้�นกลางจอ

คอมพิิวเตอร์์จะต้้องปฏิิบััติิการทดสอบโดยใช้้นิ้้�วชี้้�ของมืือขวา กดที่่�ปุ่่�ม ที่่�อยู่่�บนแป้้นพิิมพ์์คอมพิิวเตอร์์  

ให้้ถููกต้้องและเร็ว็ที่่�สุดุเท่่าที่่�จะทำได้้ ถ้าวงกลมสีีเหลืืองปรากฏขึ้้�นกลางจอคอมพิวิเตอร์์ จะต้้องปฏิบิัตัิกิาร

ทดสอบโดยไม่่กดปุ่่�มใด ๆ หรืือไม่่ตอบสนองใด ๆ ทั้้�งสิ้้�น  โดยจะต้้องทำการทดสอบรวมทั้้�งหมด 60 ครั้้�ง 

อย่่างต่่อเน่ื่�อง ซึ่่�งแต่่ละวััตถุุเป้้าหมายจะปรากฏ 20 ครั้้�ง ผลการทดสอบที่่�จะนำไปใช้้ในการวิิเคราะห์์ผล

คืือ ค่่าเฉลี่่�ยเวลาการตอบสนองที่่�ถููกต้้องและอััตราความถููกต้้องหรืือแม่่นยำ

	     2.3 แบบทดสอบเทรลเมคคิ่่�ง (Trail Making Test: TMT) เป็็นการประเมิินความสามารถ 

ของสมองหลายลัักษณะ ได้้แก่่ คว ามสามารถของสมองส่่วนหน้้าในการบริิหารจััดการ (Executive 

Functions) ความยืืดหยุ่่�นทางความคิด  (Cognitive Flexibility) และความเร็็วในการประมวลผล 

(Speed of Processing) ประกอบด้้วย 2 ส่่วน คืือ แบบ A และ B ซึ่่�งจะทำการทดสอบโดยใช้้โปรแกรม

คอมพิิวเตอร์์ และก่่อนจะเริ่่�มทำการทดสอบ ผู้�เข้้ารัับการทดสอบได้้รัับคำอธิิบายเกี่่�ยวกัับวิิธีีการปฏิิบััติิ 

และได้้ลองทำการทดสอบเพื่่�อยืืนยันว่่าผู้้�เข้้ารัับการทดสอบมีีความเข้้าใจในแบบทดสอบอย่่างถููกต้้อง     

ผลการทดสอบที่่�จะนำไปใช้้ในการวิิเคราะห์์ผล คืือ เวลาที่่�ใช้้ในการทดสอบ ของการทดสอบ A และ B 

หน่่วยเป็็นวินิาทีี จำนวนครั้้�งที่่�ผิดิพลาด ของการทดสอบ A และ B หน่่วย เป็็นครั้้�ง ความแตกต่่างของเวลาที่่�ใช้้

ในการทดสอบระหว่่าง B และ A หน่่วย เป็็นวิินาทีี  และอััตราส่่วนของเวลาที่่�ใช้้ในการทดสอบของ       

แบบทดสอบ B และ A B หารด้้วย A วิธิีีการทดสอบมีรีายละเอีียดดังนี้้� หนึ่่�ง การทดสอบเทรลเมคคิ่่�ง แบบ A 

ผู้้�เข้้ารัับการทดสอบจะต้้องหาตััวเลขตั้้�งแต่่ 1 ถึ ึง 25 และใช้้เมาส์์คลิกตััวเลขตามลำดัับให้้ถููกต้้อง           

และเร็็วที่่�สุุดเท่่าที่่�จะทำได้้ 2 การทดสอบเทรลเมคคิ่่�ง แบบ B ประกอบด้้วยตััวเลข 13 ตััว คืือ 1 ถึึง 13 

และตััวอัักษรภาษาอัังกฤษ 12 ตััว คืือ A ถึึง L ผู้้�เข้้ารัับการทดสอบจะต้้องใช้้เมาส์์คลิกที่่�ตััวเลขสลัับกััน 

กัับตััวอัักษรภาษาอัังกฤษตามลำดัับให้้ถููกต้้องและเร็็วที่่�สุุดเท่่าที่่�จะทำได้้ เช่่น 1 A, 2 B, 3 C,...,13 L 

	    2.4 แบบทดสอบแฟลงเคอร์์ (Flanker Test: FKT) ถููกนำมาใช้้เพื่่�อทดสอบความสามารถของ

สมองที่่�เกี่่�ยวกัับความสามารถของสมองส่่วนหน้้าในการบริิหารจััดการ (Executive Functions)            

การควบคุมุยับัยั้้�ง (Inhibition) การเลืือกจดจ่อใส่่ใจ (Selective Attention) ประกอบด้้วย 2 รููปแบบหลักั ๆ  
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ได้้แก่่ 1) รููปแบบที่่�สอดคล้้องกััน ซึ่่�งวััตถุุเป้้าหมายคืือลููกศรที่่�อยู่่�ตรงกลางหนึ่่�ง อัันที่่�ชี้้�ไปทางทิิศเดีียวกััน

กัับลููกศร 4 อัันที่่�เหลืือ และ 2) รููปแบบที่่�ไม่่สอดคล้องกััน ซึ่่�งวััตถุุเป้้าหมายคืือลููกศรที่่�อยู่่�ตรงกลางหนึ่่�ง  

อนที่่�ชี้้�ไปในทิศิทางตรงกันัข้ามกับัลููกศร 4 อันที่่�เหลืือ และก่่อนจะเริ่่�มทำการทดสอบ ผู้�เข้้ารับัการตรวจสอบ

ได้้รัับคำอธิิบายเกี่่�ยวกัับวิิธีีการปฏิิบััติิ และได้้ลองทำการทดสอบ เพื่่�อยืืนยันว่าผู้้�เข้้ารัับการทดสอบ          

มีีความเข้้าใจในบททดสอบอย่่างแท้้จริิง วิิธีีการทดสอบดัังนี้้� 1) ผู้ ้�เข้้ารัับการทดสอบจะต้้องมอง                  

ที่่�จอคอมพิิวเตอร์์ และจะต้้องทำการตอบสนองต่่อวััตถุุเป้้าหมายหรืือสิ่่�งเร้้าที่่�มีีเงื่่�อนไขการตอบสนอง              

ที่่�แตกต่่างกััน ซึ่่�งจะสุ่่�มปรากฏบนจอคอมพิวเตอร์์ คืือ หนึ่่�งถ้้าลููกศรตรงกลางช้ี้�ไปทางซ้้าย จะต้้องปฏิิบััติิ   

การทดสอบโดยใช้้นิ้้�วชี้้�ของมืือซ้้าย กดที่่�ปุ่่�มแทรกที่่�อยู่่�บนแป้้นพิิมพ์คอมพิิวเตอร์์ให้้ถููกต้้อง และเร็็วที่่�สุุด    

เท่่าที่่�จะทำได้้ และ 2) ถ้าลููกศรตรงกลางชี้้�ไปทางขวา จะต้้องปฏิบิัติัิการทดสอบโดยใช้้นิ้้�วชี้้�ของมืือขวา กดที่่�ปุ่่�ม     

ที่่�อยู่่�บนแป้้นพิมพ์คอมพิวเตอร์์ให้้ถููกต้้อง และเร็ว็ที่่�สุดุเท่่าที่่�จะทำได้้โดยจะต้้องทำการทดสอบรวมทั้้�งหมด 

40 ครั้้�งอย่่างต่่อเน่ื่�อง ซึ่่�งแต่่ละรููปแบบจะปรากฏ 20 ครั้้�ง ผลการทดสอบที่่�นำไปใช้้ในการวิเิคราะห์์ผล คืือ 

ค่่าเฉลี่่�ยเวลาการตอบสนองที่่�ถููกต้้องและอััตราความถููกต้้องหรืือแม่่นยำของแต่่ละรููปแบบ 

	 นอกจากนี้้� ผู้ ้�วิิจััยได้้ดำเนิินการหาค่่าความเชื่่�อมั่่�น  ของชุุดทดสอบความสามารถทางสมอง 

ด้้วยโปรแกรมคอมพิิวเตอร์์ โดยใช้้วิิธีีการทดสอบซ้้ำ (Test-Retest Method) กับกลุ่่�มตัวอย่่างที่่�มีี

ลัักษณะใกล้้เคีียงกัันจำนวน 3 คน  โดยเว้้นระยะห่่างในการทดสอบ 8 สััปดาห์์ และได้้ค่่าสััมประสิิทธิ์์�      

สหสััมพัันธ์์ (Correlation Coefficient) ของแบบทดสอบแต่่ละชุุดอยู่่�ในเกณฑ์์ที่่�ยอมรัับได้้ โดยมีีค่่า  

ตั้้�งแต่่ 0.74 ถึึง 0.95

	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููล 

	 1. ผู้ ้�วิิจััยดำเนิินการชี้้�แจงวััตถุุประสงค์์ ขั้้ �นตอนการวิิจััย และสิิทธิของนัักเรีียนกลุ่่�มตััวอย่่าง 

พร้้อมทั้้�งจััดเตรีียมสถานที่่� อุุปกรณ์์ และเครื่่�องมืือที่่�จำเป็็นในการดำเนิินการเก็็บข้้อมููลให้้เหมาะสม

	 2. ผู้�วิิจััยดำเนิินการเก็็บข้้อมููลก่่อนการทดลองกัับนัักเรีียนกลุ่่�มตัวอย่่าง จำนวน 9 คน  โดยใช้้ 

แบบทดสอบความสามารถทางสมองด้้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์์ ที่่�พััฒนาโดยสำนัักวิิทยาศาสตร์์การกีีฬา 

กรมพลศึึกษา กระทรวงการท่่องเที่่�ยวและกีีฬา ซึ่่�งวััดองค์์ประกอบทางด้้านการรู้้�คิิด ได้้แก่่

2.1 เวลาปฏิิกิิริิยาอย่่างง่่าย (Simple Reaction Time)

2.2 เวลาปฏิิกิิริิยาแบบตััวเลืือก (Choice Reaction Time)

2.3 คว ามยืืดหยุ่่�นทางความคิดและการควบคุุมยัับยั้้�ง (Cognitive Flexibility and 

Inhibitory Control)

	     2.4 การทดสอบ Trail Making Test A และ B

	     2.5 แบบทดสอบ Flanker (ภาวะสอดคล้้องและไม่่สอดคล้้อง)
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	 3. นักเรีียนกลุ่่�มตััวอย่่างเข้้าร่่วมกิิจกรรมฝึึกกีีฬาบริิดจ์์ ภายใต้้การควบคุุมของผู้้�วิิจััย เป็็นระยะ

เวลา 8 สัปดาห์์ สัปดาห์์ละ 3 วัน ได้้แก่่ วันจัันทร์์ พุธ และศุุกร์์ วันละ 60 นาทีี รวมทั้้�งหมด 24 ครั้้�ง      

โดยกิิจกรรมเน้้นกระบวนการคิิด วิิเคราะห์์ แก้้ปััญหา และการตััดสิินใจตามลัักษณะของกีีฬาบริิดจ์์

	 4. เมื่่�อสิ้้�นสุุดการทดลอง ผู้้�วิิจััยดำเนิินการเก็็บข้้อมููลหลัังการฝึึกซ้้อม โดยใช้้แบบทดสอบชุุดเดิิม 

กัับกลุ่่�มตััวอย่่างเดิิม เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลก่่อนและหลัังการทดลอง

	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล 

	 1. รายงานลัักษณะทั่่�วไปของกลุ่่�มตััวอย่่าง สถิิติิเชิิงพรรณนา (Descriptive Statistics) เช่่น      

ค่่าร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย (Mean) ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)

	 2. เปรีียบเทีียบผลก่่อนและหลัังฝึึกของกลุ่่�มตััวอย่่าง เพ่ื่�อดููว่่าคะแนนความสามารถทางสมอง

ก่่อนฝึึกและหลัังฝึึกมีีความแตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิหรืือไม่่ โดยใช้้ สถิิติิ Wilcoxon     

Signed-Ranks Test (สถิิติิไม่่อิิงพารามิิเตอร์์) เนื่่�องจากกลุ่่�มตััวอย่่างมีีขนาดเล็็ก (N=9)

สรุุปผลการวิิจััย 

	 การวิิจััยนี้้�มีีวัตถุุประสงค์์เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลของการใช้้กิิจกรรมกีีฬาบริิดจ์ที่่�มีีต่อระดัับ         

ความสามารถทางสมองของนัักเรีียนระดัับมััธยมศึึกษา กลุ่่�มตััวอย่่าง จำนวน 9 คน โดยทำการทดสอบ

ความสามารถทางสมองก่่อนและหลังัการเข้้าร่่วมโปรแกรมฝึึกกีีฬาบริดิจ์เป็็นเวลา 8 สัปดาห์์ ผลการวิเิคราะห์์

ข้้อมููลสามารถสรุุปได้้ดัังนี้้�

ตาราง 1  ข้้อมููลพื้้�นฐานของกลุ่่�มตััวอย่่าง

ข้้อมููลพื้้�นฐาน จำนวน (คน) ร้้อยละ

เพศ

      ชาย 6 66.67

      หญิิง 3 33.33

อายุุ 

      13 ปีี 2 22.22

      14 ปีี 5 55.56

      15 ปีี 2 22.22

	 จากตาราง 1 พบว่่า กลุ่่�มตััวอย่่าง จำนวน 9 คน เป็็นเพศชาย จำนวน 6 คน และเป็็นเพศหญิิง 

จำนวน 3 คน มีีอายุุระหว่่าง 13-15 ปีี โดยมีีอายุุ 13 ปีี จำนวน 2 คน อายุุ 14 ปีี จำนวน 5 คน และ       

อายุุ 15 ปีี จำนวน 2 คน
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ตาราง 2 ระดัับความสามารถทางสมอง ก่่อนฝึึกและหลัังฝึึกสััปดาห์์ที่่� 8

ความสามารถทางสมอง ก่่อนการฝึึก หลัังการฝึึก Z Sig.

 เวลาปฏิิกิิริิยาอย่่างง่่าย

      ความเร็็ว

      ความถููกต้้อง

373.44 (37.43)

97.77 (2.63)

285.33 (25.75)

99.44 (1.66)

-2.67

-1.34

0.008*

0.180

เวลาปฏิิกิิริิยาแบบตััวเลืือก

      ความเร็็ว

      ความถููกต้้อง

450.00 (45.15)

97.77 (2.63)

436.11 (41.90)

99.44 (1.66)

-0.53

-1.05

0.594

0.292

ความยืืดหยุ่่�นทางความคิิด 

และการควบคุุมยัับยั้้�ง 

เทรลเมคคิ่่�ง A (Trail Making Test)

      เวลาที่่�ใช้้ในการตอบสนอง (วิินาทีี)

      จำนวนครั้้�งที่่�ผิิดพลาด (ครั้้�ง)

37.27 (4.64)

0.44 (0.88)

35.90 (2.03)

0.00 (0.00)

-1.01

-1.41

0.314

0.157

เทรลเมคคิ่่�ง B (Trail Making Test)

      เวลาที่่�ใช้้ในการตอบสนอง (วิินาทีี)

      จำนวนครั้้�งที่่�ผิิดพลาด (ครั้้�ง)

80.32 (23.75)

12.11 (12.65)

75.21 (9.08)

8.33 (5.43)

-0.53

-0.65

0.594

0.513

แฟลงเคอร์์ (Flanker Test) 

(ความสอดคล้้อง)

      เวลาที่่�ใช้้ในการตอบสนอง (มิิลลิิวิินาทีี)

      อััตราความถููกต้้อง (%)

456.55 (60.33)

88.77 (15.23)

396.77 (50.17)

92.88 (10.68)

-1.60

-0.63

0.109

0.526

แฟลงเคอร์์ (Flanker Test) 

(ความไม่่สอดคล้้อง)

      เวลาที่่�ใช้้ในการตอบสนอง (มิิลลิิวิินาทีี)

      อััตราความถููกต้้อง (%)

490.11 (170.13)

59.66 (39.88)

420.55 (75.09)

68.22 (28.52)

-1.60

-0.53

0.109

0.593
*มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05
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	 จากตาราง 2 พบว่่า ก่่อนการฝึึกกีีฬาบริิดจ์์มีีความเร็็วเวลาปฏิิกิิริิยาอย่่างง่่าย = 373.44 (37.43) 

ความถููกต้้อง = 97.77 (2.63) หลัังการฝึึกกีีฬาบริิดจ์์มีีความเร็็วเวลาปฏิิกิิริิยาอย่่างง่่าย = 285.33 (25.75) 

ความถููกต้้อง = 99.44 (1.66) เวลาปฏิิกิิริิยาอย่่างง่่ายก่่อนฝึึกและหลัังฝึึกแตกต่่างกััน อย่่างมีีนััยสำคััญ 

ทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05

	 ก่่อนการฝึึกกีีฬาบริิดจ์์มีีความเร็็วเวลาปฏิิกิิริิยาแบบตััวเลืือก = 450.00 (45.15)	 คว ามถููกต้้อง  

= 97.77 (2.63) หลัังการฝึึกกีีฬาบริิดจ์์มีีความเร็็วเวลาปฏิิกิิริิยาแบบตััวเลืือก = 436.11 (41.90)          

ความถููกต้้อง = 99.44 (1.66) ความเร็็วเวลาปฏิิกิิริิยาแบบตััวเลืือกก่่อนฝึึกและหลัังฝึึกไม่่แตกต่่างกััน

อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05

	 ก่่อนการฝึึกกีีฬาบริิดจ์มีีความยืืดหยุ่่�นทางความคิดและการควบคุุมยับยั้้�ง เทรลเมคคิ่่�ง A       

(Trail Making Test) = 37.27 (4.64) จำนวนครั้้�งที่่�ผิิดพลาด (ครั้้�ง) = 0.44 (0.88) หลัังการฝึึกกีีฬาบริิดจ์์ 

= 35.90 (2.03) จำนวนครั้้�งที่่�ผิิดพลาด (ครั้้�ง) = 0.00 (0.00) ความยืืดหยุ่่�นทางความคิิดและการควบคุุม

ยัับยั้้�งเทรลเมคคิ่่�ง A (Trail Making Test) ก่่อนฝึึกและหลัังฝึึกไม่่แตกต่่างกััน อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ     

ที่่�ระดัับ 0.05

	 ก่่อนการฝึึกกีีฬาบริิดจ์์มีีความยืืดหยุ่่�นทางความคิิดและการควบคุุมยัับยั้้�ง เทรลเมคคิ่่�ง B        

(Trail Making Test) เวลาที่่�ใช้้ในการตอบสนอง (วิินาทีี) = 80.32 (23.75) จำนวนครั้้�งที่่�ผิิดพลาด (ครั้้�ง)            

= 12.11 (12.65) หลัังการฝึึกกีีฬาบริิดจ์์มีีเวลาที่่�ใช้้ในการตอบสนอง (วิินาทีี) = 75.21 (9.08)  จำนวนครั้้�ง

ที่่�ผิิดพลาด  (ครั้้�ง) = 8.33 (5.43) ความยืืดหยุ่่�นทางความคิดและการควบคุุมยับยั้้�ง เทรลเมคคิ่่�ง B       

(Trail Making Test) ก่่อนฝึึกและหลัังฝึึกไม่่แตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05

	 ก่่อนการฝึึกกีีฬาบริิดจ์ มีีผลแฟลงเคอร์์ (Flanker Test) (ความสอดคล้อง) เวลาที่่�ใช้้ใน            

การตอบสนอง (มิลิลิวิินิาที)ี = 456.55 (60.33)  อัตัราความถููกต้้อง (%) = 88.77 (15.23) หลังัการฝึึกกีีฬาบริดิจ์

เวลาที่่�ใช้้ในการตอบสนอง (มิลิลิวิินิาทีี) = 396.77 (50.17) อัตัราความถููกต้้อง (%) = 92.88 ผลแฟลงเคอร์์ 

(Flanker Test) (ความสอดคล้อง) ก่อนฝึึกและหลังัฝึึกไม่่แตกต่่างกันั อย่่างมีีนัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั 0.05

	 ก่่อนการฝึึกกีีฬาบริิดจ์์ มีีผลแฟลงเคอร์์ (Flanker Test) (ความไม่่สอดคล้อง) เวลาที่่�ใช้้ใน 

การตอบสนอง (มิิลลิิวิินาทีี) = 490.11 (170.13) อััตราความถููกต้้อง (%) 59.66 (39.88) หลัังการฝึึก          

กีีฬาบริดิจ์เวลาที่่�ใช้้ในการตอบสนอง (มิลิลิวิินิาที)ี 420.55 (75.09) อัตัราความถููกต้้อง (%) = 68.22 (28.52) 

ผลแฟลงเคอร์์ (Flanker Test) (ความไม่่สอดคล้้อง) ก่่อนฝึึกและหลัังฝึึกไม่่แตกต่่างกััน อย่่างมีีนััยสำคััญ

ทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05
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อภิิปรายผล

	 1. เวลาปฏิิกิิริิยาอย่่างง่่ายก่่อนฝึึกและหลัังฝึึกแตกต่่างกััน อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 

ทั้้�งน้ี้�อาจเน่ื่�องมาจากกีีฬาบริิดจ์มีีศัักยภาพในการพััฒนาความสามารถทางสมองในด้้านการประมวลผล

ข้้อมููลการตััดสินใจอย่่างรวดเร็็ว และความเร็็วในการตอบสนอง ซึ่่�งเป็็นผลมาจากลัักษณะเฉพาะของเกม

ที่่�กระตุ้้�นการทำงานของสมองในหลาย ๆ ผู้้�เล่่นบริิดจ์์ต้้องตััดสิินใจอย่่างต่่อเนื่่�องภายใต้้สถานการณ์์ที่่�มีี

ความไม่่แน่่นอน การฝึึกฝนการตััดสิินใจอย่่างรวดเร็็วและมีีประสิิทธิิภาพจะช่่วยลดเวลาที่่�สมองใช้้ใน    

การประมวลผลและเลืือกคำตอบที่่�เหมาะสม ซึ่่�งส่่งผลโดยตรงต่่อเวลาปฏิกิิริิยิาอย่่างง่่าย บริดิจ์ต้้องใช้้สมาธิิ

อย่่างมากในการจดจำไพ่่ที่่�ลงไป การวิิเคราะห์์สถานการณ์์ และการประเมิินความเป็็นไปได้้ต่่าง ๆ         

การฝึึกฝนความสนใจและการจดจ่ออย่่างต่่อเนื่่�องผ่่านกีีฬาบริิดจ์สามารถช่วยให้้สมองมีีความสามารถ   

ในการรัับรู้้�และประมวลผลสิ่่�งเร้้าได้้เร็ว็ขึ้้�น ซึ่่�งส่่งผลต่่อเวลาปฏิกิิิริยิาในแต่่ละรอบของการเล่่นบริดิจ์ ผู้�เล่่น 

จะต้้องประมวลผลข้้อมููลจำนวนมากในเวลาอัันสั้้�น  เช่่น  ไพ่่ในมืือ ไพ่่ที่่�คู่่�ต่่อสู้้�ลงไป แต้้มที่่�เหลืืออยู่่� และ

กลยุุทธ์์ที่่�เป็็นไปได้้ การฝึึกฝนการประมวลผลข้้อมููลที่่�รวดเร็็วและแม่่นยำซ้้ำ ๆ จะช่่วยให้้ระบบประสาท

สามารถส่งสััญญาณและตอบสนองได้้เร็็วขึ้้�น  ผลลััพธ์์นี้้�สอดคล้องกัับงานวิิจััยก่่อนหน้้าหลายชิ้้�นที่่�ชี้้�          

ให้้เห็็นถึงึประโยชน์์ของกีีฬาทางความคิดิ (Mind Sport) โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�ง งานวิจิัยัของ Li (2024) ที่่�พบว่่า 

การเล่่นไพ่่บริิดจ์ต้้องอาศััยการคิิดเชิิงกลยุุทธ์ การแก้้ปััญหา และการใช้้ความจำ ซึ่่�งสามารถเสริิมสร้้าง

การทำงานของสมอง เช่่น ความจำในการทำงานและการตััดสิินใจความยืืดหยุ่่�นของระบบประสาท       

การทำกิิจกรรมทางปััญญาที่่�ท้้าทาย เช่่น  ไพ่่บริิดจ์์ สามารถกระตุ้้�นความยืืดหยุ่่�นของระบบประสาท      

ช่่วยรัักษาการทำงานของสมองแม้้ในขณะที่่�มีีภาวะสมองเสื่่�อม นอกจากนี้้�ยัังสอดคล้้องกัับ งานวิิจััยของ 

	Wandee et al. (2023) ซึ่่�งพบว่่า การฝึึกทัักษะที่่�เน้้นกลยุุทธ์์ร่่วมกัับการทำงานที่่�เข้้มข้้นสููง สามารถ

พััฒนาประสิิทธิิภาพทางสติิปััญญาด้้านสมาธิิและความสามารถในการบริิหารได้้ การพััฒนาความเร็็ว    

ในการประมวลผลพื้้�นฐานนี้้�เป็็นพื้้�นฐานสำคััญที่่�อาจนำไปสู่่�การพััฒนาทัักษะการรู้้�คิิดที่่�ซัับซ้้อนขึ้้�น         

ในระยะยาว และผลการวิจิัยันี้้�สอดคล้องกับัแนวคิดิที่่�ว่่าการเข้้าร่่วมกิจิกรรมที่่�ต้้องใช้้กลยุทุธ์และการคิดิวางแผน 

อย่่างต่่อเนื่่�อง เช่่น กีีฬาบริิดจ์์ ซึ่่�งเป็็น กีีฬาทางความคิิด (Mind Sport) (Punch et al., 2022) โดยเฉพาะ

อย่่างยิ่่�งในกลุ่่�มผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านบริิดจ์์ที่่�แสดงให้้เห็็นกลไกการรู้้�คิิดขั้้�นสููงที่่�เกี่่�ยวกัับความจำและการจััด

หมวดหมู่่�ข้อมููล (Liu et al., 2025) ซึ่่�งความสามารถเหล่่านี้้�สามารถถ่ายโอนไปสู่่�ความเร็ว็ในการตอบสนอง

พื้้�นฐานได้้

	 2. ทักษะทางสมองที่่�ซัับซ้้อนอื่่�น ๆ เช่่น ความเร็็วเวลาปฏิิกิิริิยาแบบตััวเลืือก ความยืืดหยุ่่�น      

ทางความคิิดและการควบคุุมยัับยั้้�ง เทรลเมคคิ่่�ง A เทรลเมคคิ่่�ง B แฟลงเคอร์์ (Flanker Test)                     

ที่่�ไม่่พบความแตกต่่างระหว่่างก่่อนฝึึกและหลัังฝึึกอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติินั้้�น อาจเนื่่�องมาจากข้้อจำกััด

ด้้านระเบีียบวิิธีีวิิจััยของการศึึกษาในครั้้�งนี้้�เป็็นหลััก ประการแรก การวิิจััยในครั้้�งนี้้�มีีกลุ่่�มตัวอย่่าง     
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ขนาดเล็็กเพีียง 9 คน ซึ่่�งถืือว่่ามีีขนาดเล็็กมาก อาจทำให้้ความสามารถในการตรวจจัับความแตกต่่าง         

ที่่�มีีนััยสำคััญทางสถิิติิ (Statistical Power) ต่่ ำ แม้้ว่่าจะมีีผลกระทบจริงเกิิดขึ้้�นก็็ตาม ข้อจำกััดนี้้�             

มีีความชัดเจนเม่ื่�อเทีียบกัับงานวิิจััยอ่ื่�นที่่�พบความแตกต่่างอย่่างมีีนััยสำคััญ ดั งเช่่น  งานวิิจััยของ   

Wandee et al. (2023) ที่่�ได้้ศึึกษาการสอนแฮนด์์บอลร่่วมกัับการฝึึกทัักษะการทำงานแบบเข้้มข้้นสููง ใน

กลุ่่�มตััวอย่่างขนาดใหญ่่กว่่ามาก คืือ 80 คน โดยแบ่่งเป็็น 2 กลุ่่�ม กลุ่่�มละ 40 คน แม้้จะได้้รัับการสอนเป็็น

เวลา 1 ชั่่�วโมงต่่อสััปดาห์์ เป็็นระยะเวลา 8 สััปดาห์์เช่่นกััน แต่่พบว่่า ประสิิทธิิภาพทางสติิปััญญา         

ด้้านสมาธิิ, ความสามารถในการบริิหาร, ความยืืดหยุ่่�นทางสติิปััญญา และความจำใช้้งานในกลุ่่�มทดลอง 

ดีีกว่่ากลุ่่�มควบคุุม อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 ผลลััพธ์นี้้�แสดงให้้เห็็นว่า แม้้การฝึึกจะใช้้เวลา  

8 สั ัปดาห์์ แต่่การที่่�งานวิิจััยนั้้�นใช้้กลุ่่�มตััวอย่่างขนาดใหญ่่กว่่ามากและมีีการฝึึกที่่�เข้้มข้นสููงอาจเป็็น              

ปััจจััยสำคััญที่่�ทำให้้สามารถตรวจจัับผลต่่อประสิิทธิิภาพทางสติิปััญญาได้้อย่่างมีีนััยสำคััญ ประการที่่�สอง 

ระยะเวลาการฝึึกเพีียง 8 สััปดาห์์ อาจยัังไม่่เพีียงพอที่่�จะทำให้้เกิิดการเปลี่่�ยนแปลงที่่�มีีนััยสำคััญทางสถิิติิ

ในทัักษะทางสมองที่่�ซัับซ้้อน  เช่่น ความยืืดหยุ่่�นทางความคิดและการควบคุุมยับยั้้�ง ซึ่่�งเป็็นหน้้าที่่�บริิหาร

จััดการระดัับสููง (Executive Functions) ข้อจำกััดด้้านระยะเวลานี้้� สอดคล้องกัับแนวคิดของ Melike 

Esentaş (2021) ที่่�แนะนำให้้เพิ่่�มหลัักสููตรเกมฝึึกสมองในหลัักสููตรสถานศึึกษาเพื่่�อพััฒนาทัักษะเหล่่านี้้�

ในภาพรวม ซึ่่�งบ่่งช้ี้�ว่่าการเปลี่่�ยนแปลงทัักษะที่่�ซัับซ้้อนดังกล่่าวอาจต้องใช้้ระยะเวลาการฝึึกที่่�นานขึ้้�น 

หรืือความเข้้มข้้นที่่�สููงขึ้้�น

ข้้อเสนอแนะ

	 1. ข้้อเสนอแนะในการนำผลวิิจััยไปใช้้ 

1.1 โรงเรีียนหรืือหน่่วยงานที่่�เกี่่�ยวข้้องสามารถพิิจารณานำกิิจกรรมกีีฬาบริิดจ์์ ไปใช้้เป็็น

กิิจกรรมเสริิมหลัักสููตรหรืือกิิจกรรมชุมนุุม  เพื่่�อส่่งเสริิมและพััฒนาความเร็็วในการประมวลผลข้้อมููล      

และความเร็ว็ในการตอบสนองต่่อสิ่่�งเร้้าในนักัเรีียนระดับัมัธัยมศึกึษา ซึ่่�งเป็็นรากฐานของทัักษะการเรีียนรู้้�   

ที่่�จำเป็็น

1.2 จ ากการที่่�กิิจกรรมกีีฬาบริิดจ์แสดงให้้เห็็นผลเชิิงบวกอย่่างชััดเจนต่่อความเร็็ว                 

ในการตอบสนองต่่อสิ่่�งเร้้า กิ จกรรมน้ี้�จึึงสามารถใช้้เป็็นเครื่�องมืือหนึ่่�งในการส่่งเสริิมความสามารถ        

ด้้านการประมวลผลข้้อมููลพื้้�นฐานสำหรัับนัักเรีียนที่่�ต้้องการพััฒนาศัักยภาพด้้านนี้้�โดยเฉพาะ

	 2. ข้้อเสนอแนะในการทำวิิจััยครั้้�งต่่อไป

2.1 ควรเพิ่่�มจำนวนกลุ่่�มตััวอย่่างให้้มากขึ้้�นในการวิิจััยครั้้�งต่่อไป เพ่ื่�อเพิ่่�มอำนาจทางสถิิติิ 

และความเที่่�ยงตรงของผลการวิิจััย ซึ่่�งอาจช่่วยให้้สามารถตรวจจัับการเปลี่่�ยนแปลงที่่�มีีนััยสำคััญทางสถิิติิ 

ในทัักษะทางสมองที่่�ซัับซ้้อนขึ้้�นได้้
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2.2 ควรขยายระยะเวลาและความเข้้มข้้นในการฝึึกซ้้อม  (เช่่น  เพิ่่�มเป็็น 12 สัปดาห์์หรืือ      

เพิ่่�มความถี่่�/ระยะเวลาในการฝึึกแต่่ละครั้้�ง) เพื่่�อให้้เพีียงพอต่่อการกระตุ้้�นและปรัับโครงสร้้างการทำงาน

ของสมองในส่่วนที่่�ควบคุุมหน้้าที่่�บริิหารจััดการระดัับสููง เช่่น ความยืืดหยุ่่�นทางความคิิดและการควบคุุม

ยัับยั้้�ง

2.3 ควรมีีการติิดตามผลในระยะยาว  เช่่น 1 เดืือน หรืือ 3 เดืือนหลัังจบการฝึึก เพ่ื่�อดููว่า

ทัักษะทางสมองด้้านความเร็็วที่่�ได้้รัับการพััฒนา สามารถคงอยู่่�หรืือเปลี่่�ยนแปลงไปอย่่างไร
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