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เพื่่�อลดความวิติกกังัวลของผู้้�ที่่�กลัวัความสูงู

การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมนิวโรฟีดแบ็คผ่านเทคโนโลยีความจริงเสมือน 
เพื่อลดความวิตกกังวลของผู้ที่กลัวความสูง

The Design and Development of Neurofeedback Training Program Through 
Virtual Reality for Acrophobia Treatment

บทคัดัย่่อ
	 งานวิิจััยนี้้�มีีวั ัตถุุประสงค์์เพื่่�อออกแบบและพััฒนา

โปรแกรมการฝึึกนิิวโรฟีีดแบ็ค็ (Neurofeedback) และมาตรวัดั

ระดับัความวิิตกกังัวล  ด้้วยเทคโนโลยีีความจริิงเสมืือน 

(Virtual reality) สำ ำ�หรับัลดระดับัความวิติกกังัวลของผู้้�ที่่�มีี

ความวิติกกังัวลแบบกลัวัเฉพาะเจาะจง (กลัวัความสูงู) และ

ผลของการใช้้โปรแกรมการฝึึกนิิวโรฟีีดแบ็ค็ ด้้วยวิธิีกีาร

เปรียีบเทียีบคลื่่�นไฟฟ้าสมองระหว่า่งก่อ่นและหลังัการทดลอง

ในกลุ่่�มทดลอง โดยการทดลองแบ่่งเป็็น 2 ขั้้ �นตอน คืือ 

ขั้้ �นตอนที่่� 1 คั ดักรองกลุ่่�มทดลองของผู้้�มีคีวามวิติกกังัวล

ตามแบบสอบถาม Zung Self-Rating Anxiety Scale 

อยู่่�ในช่ว่งคะแนน 45-80 คะแนน ในการคัดักรอง กลุ่่�มตัวัอย่า่ง

ช่ว่งอายุุ 18-22 ปี จำำ�นวน 90 คน และใช้อุุ้ปกรณ์์บันัทึกึคลื่่�นสมอง 

N e u r o s k y  M i n d Wa v e  บัันทึึกคลื่่� นสมองที่่� เ กิิดขึ้้�น

ขณะถูกูกระตุ้้�นสิ่่�งเร้า้ด้ว้ยเทคโนโลยีคีวามจริงิเสมืือนประเภท

ความสููง บั นัทึึกข้้อมููลช่่วงความถี่่�คลื่่�นไฟฟ้าสมองย่่าน 

Delta, Theta, Alpha, Beta, และ Gamma บริเิวณสมองส่ว่นหน้า 

ขั้้ �นตอนที่่� 2 นำ ำ�กลุ่่�มทดลองที่่�มีคีวามวิติกกังัวลฝึึกควบคุุม

จิติใจผ่่านโปรแกรมการฝึึกนิิวโรฟีีดแบ็ค็ จำ ำ�นวน 10 ครั้้ �ง 

ครั้้ �งละ 10  นาทีีและใช้้สถิิติิ Paired sample  t - tes t 

ในการเปรีียบเทีียบความแตกต่่างของคลื่่�นไฟฟ้าสมอง 

ก่่อนและหลังัฝึึกนิิวโรฟีีดแบ็ค็ 

	 ผลการวิจิัยัหลังัจากกลุ่่�มทดลองผ่า่นการฝึึกลดความวิติกกังัวล

ผ่า่นโปรแกรมการฝึึกนิิวโรฟีีดแบ็ค็ พบว่า่ คลื่่�นไฟฟ้าสมอง

ย่า่นความถี่่� Alpha, Beta, และ Gamma บริเิวณสมองส่ว่นหน้า

ภูวูดล  ศิริิกิองธรรม (Puwadol  Sirikongtham)* และ วรภัทัร  ไพรีเีกรง (Worapat  Paireekreng)**

ลดลงอย่า่งมีนีัยัสำำ�คัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั 0.05 เมื่่�อกลุ่่�มทดลอง

ถููกกระตุ้้�นด้้วยสิ่่�งเร้้าที่่�สร้้างความวิิตกกัังวลแบบกลััว

เฉพาะเจาะจง (กลัวัความสููง) ซึ่่�งแสดงให้้เห็น็ว่่าการฝึึก

ด้ว้ยโปรแกรมนิิวโรฟีีดแบ็ค็ด้ว้ยเทคโนโลยีคีวามจริงิเสมืือน

ผ่่านการฝึึกนิิวโรฟีีดแบ็็ค เพื่่�อควบคุุมคลื่่�นไฟฟ้าสมอง 

อย่า่งต่่อเน่ื่�องสามารถช่ว่ยลดความวิติกกังัวลแก่ผู่้้�ฝึึกได้ ้และ

ทำำ�ให้เ้ทคโนโลยีคีวามจริงิเสมืือนและเทคโนโลยีนิีิวโรฟีีดแบ็ค็ 

เป็็นอีกีทางเลืือกหนึ่่�งสำำ�หรับัการรักัษาสุุขภาพจิติในอนาคต

 

คำำ�สำำ�คัญั: คลื่่�นไฟฟ้าสมอง ความวิติกกังัวล กลัวัความสูงู 

ความจริงิเสมืือน นิวโรฟีีดแบ็ค็

Abstract

	 The purpose of this study is to design and develop a new 

classification training program (neurofeedback) and 

a technique for measuring anxiety With Virtual reality in 

people with specific phobia (acrophobia – fear of heights), 

and examine result of neurofeedback training by comparing 

pretest and posttest electroencephalographic (EEG) signal. 

The experiment is divided into two steps. The first step is 

sampling of people with anxiety score, according to Zung 

Self-Rating Anxiety Scale, between 45-80 points from 

the population of 90 persons aged between 18-22 years old. 

A Neurosky MindWave device is used to record EEG signal 

while being stimulated with height-related virtual reality. 
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Delta, Theta Alpha, Beta and Gamma signals from the front 

lobe of the brain are recorded. The second step is training of 

the sampled group using the developed neurofeedback program 

ten times, for ten minutes each. Then, paired sample t-test is 

used to compare pretest and posttest EEG signal.

	 After the neurofeedback training to reduce anxiety, it is 

found that the Delta, Theta Alpha, Beta and Gamma EEG 

signals from the front lobe are reduced with statistical 

significance of 0.05 after being stimulated with height-related 

simulated environment. This exhibits benefit of neurofeedback 

training as able to reduce anxiety, and viability of virtual 

reality and neurofeedback technology as an alternative in 

future mental treatment.

Keywords: Brain Waves, Anxiety, Acrophobia, Virtual Reality, 

Neurofeedback.

1.  บทนำำ�

	 ปััจจุุบัันโลกเรามีีการเปลี่่�ยนแปลงไปอย่่างรวดเร็็ว 

ทั้้ �งสภาวะเศรษฐกิิจการเมืือง สั ังคมและสิ่่�งแวดล้้อม 

การเปลี่่�ยนแปลงที่่�รวดเร็ว็นั้้ �นย่่อมส่่งผลทำำ�ให้ค้นในสังัคม

เกิิดความเครีียดและความวิิตกกัังวล  ซึ่่�งโดยปกติิแล้้ว

คนเราทุุกคนย่่อมมีีความรู้้�สึึกวิิตกกัังวลทุุกคนอยู่่�แล้้ว 

แต่่หากคนเรามีีความวิิตกกัังวลมากผิิดปกติิและส่่งผล 

ต่่อการใช้ช้ีวีิติประจำำ�วันั บุุคคลนั้้ �นอาจเป็็นโรคความวิติกกังัวล 

ในการทางจิิตเวชจะแบ่่งกลุ่่�มของโรคความวิิตกกัังวล

ออกเป็็นหลาย ๆ  ชนิดและหนึ่่�งในโรควิติกกังัวลที่่�พบได้ม้าก

ชนิดหนึ่่�ง คืื อ โรคกลััวแบบเฉพาะเจาะจง (Phobias) 

ซึ่่�งเกิดิได้ใ้นทุุกเพศทุุกวัยั ทั้้  �งวัยัเรียีน วั ยัทำำ�งาน ซึ่่�งวิธิีกีาร

ประเมินิระดับัความวิติกกังัวลที่่�ได้ร้ับัการยอมรับัโดยทั่่ �วไป

คืือการทำำ�แบบสอบถามเพื่่�อวััดระดัับความวิิตกกัังวล 

ซึ่่�งมีอียู่่�ในเว็บ็ไซด์ข์ององค์ก์ารอนามัยัโลก คนทั่่ �วไปสามารถ

ทำำ�แบบประเมิินตััวเองเบื้้�องต้้นเพื่่�อให้้ทราบถึึงระดัับ

ความวิติกกังัวล  ระดับัใดที่่�ควรต้อ้งไปพบแพทย์เ์พื่่�อทำำ�การ

บำำ�บัดั  แต่่การทำำ�แบบประเมินินั้้ �นผู้้�ประเมินิไม่ไ่ด้ต้อบตอน

อยู่่�ในสถาการณ์์จริงิ ซึ่่�งการทำำ�ให้ก้ารประเมินิคาดเคลื่่�อนได้้

	 แต่่หากเราใช้เ้ทคโนโลยีคีวามจริงิเสมืือนและเทคโนโลยีี

นิิวโรฟีีดแบ็ค็ที่่�จะสามารถจำำ�ลองสถาการณ์์ที่่�สร้า้งความวิติก

กังัวลแบบกลัวัแบบเฉพาะเจาะจงและสามารถประเมินิระดับั

ความวิิตกกัังวลผ่่านคลื่่�นไฟฟ้าสมองได้้แบบทัันทีี

จะทำำ�ให้้สามารถวััดระดัับความวิิตกกัังวลได้้ดีีกว่่า 

การทำำ�แบบสอบถาม อีกีทั้้ �งยังัสามารถช่ว่ยบำำ�บัดัความวิติกกังัวล

ให้ล้ดน้อยลงได้้ ซึ่่�งสามารถเป็็นอีกีทางเลืือกหนึ่่�งสำำ�หรับั

การรักัษาสุุขภาพจิติในอนาคต

2.  ทฤษฎีีและงานวิิจัยัท่ี่�เกี่่�ยวข้้อง

	 ความวิติกกังัวัลัเป็็นความผิดิปกติทิางสุุขภาพจิติที่่�พบบ่อ่ย 

จากสภาพสังัคมในปััจจุุบันั สิ่่�งแวดล้อ้มรอบ ๆ ตัวัจนทำำ�ให้้

เกิิดอาการวิิตกกัังวลได้้ ปัญหาสุุขภาพจิิตเป็็นปััญหา

ที่่�มีคีวามชุุกสูงูในทุุกภููมิภิาคทั่่ �วโลก [1] ผลจากการสำำ�รวจ

กรมสุุขภาพจิติ เมื่่�อปีี 2561 ซึ่่�งสำำ�รวจทุุก 5 ปี พบว่า่คนไทย

ในช่ว่งวัยัรุ่่�นที่่�มีอีายุุ 18 ปีขึ้้�นไป มีปัีัญหาสุุขภาพจิติประมาณ 

7 ล้ า้นคนหนึ่่�งในกลุ่่�มโรคที่่�มีปัีัญหามากที่่�สุุดคืือ กลุ่่�มที่่�มี ี

ความวิติกกังัวล  [2] และผลการให้บ้ริกิารทางสายด่ว่นสุุขภาพจิติ 

1323 ในปีี 2562 พบว่า่ปััญหาที่่�ขอรับับริกิารมากเป็็นอันัดับั 2 

ได้้แก่่เรื่่�องความเครียีดและวิติกกังัวล  รวม 25,311 ส าย 

คิดิเป็็นร้อ้ยละ 30.75 ของสายที่่�โทรขอรับับริิการทั้้ �งหมด 

82,308 ส าย [3] โดยมีกีารใช้ง้บประมาณในปีีงบประมาณ

ด้้านการบำำ�บัดัรักัษาผู้้�ป่วยทางจิิตเวชในปีี 2561 สู ูงถึึง 

3,158 ล้า้นบาทต่่อปีี [4] จะเห็น็ได้ว้่า่ปััญหาทางด้า้นสุุขภาพ

จิติของคนไทยมีแีนวโน้้มเพิ่่�มสูงูขึ้้�นในทุุก ๆ  ปีและมีคี่า่ใช้จ้่า่ย

ในการบำำ�บัดัรักัษาที่่�สูงู 

	 บุุคคลที่่�เป็็นโรคความวิิตกกังัวลจะทราบเป็็นอย่่างดี ี

ว่า่ความกลัวัของตนเป็็นสิ่่�งที่่�ไม่ส่มเหตุุสมผล แต่่บุุคคลเหล่า่นี้้�

ก็ไ็ม่ส่ามารถเผชิญิกับัสิ่่�งที่่�ตนเอง กลัวัได้แ้ละพยายามทำำ�ทุุกวิถิีทีาง

เพื่่�อหลีกีเลี่่�ยง การเผชิญิกับัสิ่่�งที่่�ตนเองกลัวั  เช่น่ คนที่่�เป็็น

โรคกลัวัสุุนััข (canophobia) อาจจะไม่่ยอมออกจากบ้้าน 

เน่ื่�องจากกลัวัว่า่การออกจากบ้า้นจะทำำ�ให้ ้ตนเองต้อ้งเผชิญิหน้า

กับัสุุนัขัหรืือคนที่่�เป็็นโรค กลัวัสถานที่่�สูงู ๆ (Acrophobia) 

อาจจะยอมเดินิขึ้้�นบันัได 10 ชั้้ �นเพื่่�อทำำ�ให้ต้นเองไม่ต่้อ้งขึ้้�นลิฟิต์์

ตามลำำ�พังั หรืืออาจจะลาออกจากองค์ก์ารเดิมิและสมัคัรงาน

ในองค์ก์รใหม่ท่ี่่�มีอีาคารไม่สู่งูมากเพื่่�อหลีกีเลี่่�ยงการใช้ล้ิฟิต์ ์

เป็็นต้น้ การเผชิญิกับัสิ่่�งเร้า้ของโรคกลัวัอย่า่งหลีกีเลี่่�ยงไม่ไ่ด้้

หรืือการคาดว่่าตนเองจะต้้องเผชิญิกับัสิ่่�งเร้า้ของโรคกลัวั 

จะทำำ�ให้บุุ้คคลที่่�เป็็นโรคกลัวัเกิดิความวิติกกังัวลอย่า่งรุุนแรง

หรืือเกิิดความตื่่�นตระหนก ส่ ่งผลให้้เกิิดอาการทางกาย
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ในลักัษณะ ต่่าง ๆ เช่น่ มืือสั่่ �น ใจสั่่ �น มืือเท้า้เย็น็ เหงื่่�อแตก 

หน้าซีดี เวียีนศีรีษะ และหากเป็็นมาก ๆ  จะทำำ�ให้เ้กิดิโรคหัวัใจ 

ความดันัโลหิติสูงู ทำำ�ให้ก้ระทบต่่อการใช้ช้ีวีิติประจำำ�วันัและ

กระทบต่่อหน้าที่่�การงานได้ ้ซึ่่�งบุุคคลที่่�สามารถควบคุุมระดับั

ความวิติกกังัวลของตนเองได้ ้จะส่ง่ผลทำำ�ให้ม้ีสีุุขภาพจิติที่่�ดี ี

และเมื่่�อสุุขภาพจิติดีกี็จ็ะทำำ�ให้สุุ้ขภาพทางกายดีตีามไปด้ว้ย 

ซึ่่�งเทคนิิคการฝึึกควบคุุมความคิิดของสมองนั้้ �นเรีียกว่่า 

นิิวโรฟีีดแบ็ค็ [5]

	 2.1 นิิวโรฟีีดแบ็ค็ (Neurofeedback)

	 เป็็นการใช้ก้ระบวนการป้้อนกลับัเพื่่�อให้บุุ้คคลเรียีนรู้้�ที่่�จะ

ควบคุุมการทํํางานของสมองด้ว้ยการอาศัยัอุุปกรณ์์อิเิล็ก็ทรอนิิกส์์

บันัทึกึการเปลี่่�ยนแปลงทางคลื่่�นไฟฟ้าภายในสมองและ

ป้้อนข้อ้มููลให้ท้ราบโดยจะแสดงผลผ่่านทางสัญัญาณเสียีง 

แสง หรืื อภาพ หรืือกล่่าวอีกี นั ัยหนึ่่�งเป็็นการใช้เ้ครื่่�องมืือ 

ตรวจสอบกลุ่่�มอาการเฉพาะที่่�เกิดิจากปฏิกิิริิยิาตอบสนองของสมอง 

ต่่อภาวะสิ่่�งเร้า้ที่่�สร้า้งความวิติกกังัวลที่่�เกิดิขึ้้�น โดยวิธิีกีาร

ฝึึกควบคุุมกลุ่่�มอาการเฉพาะที่่�เกิดิขึ้้�นนี้้�ให้อ้ยู่่�ภายใต้ก้ารทํํางาน

ของจิติใจ กล่า่วคืือ การฝึึกไบโอฟีีดแบคนี้้�เป็็นการฝึึกทักัษะการ

ควบคุุมความเครียีดด้ว้ยตนเอง โดยควบคุุมภาวะการทํํางาน

ของความคิดิโดยการควบคุุม ทํําให้เ้กิดิสมาธิแิละผ่อ่นคลาย 

ช่ว่ยลดความกังัวลของตนเองได้ ้หลักัการทำำ�งานของ นิวโรฟีีดแบ็ค็ 

คืือ การปรับัการทำำ�งานของสมองโดยใช้ข้้อ้มูลูจากคลื่่�นสมอง

ของผู้้�รับัการบำำ�บัดัเอง โดยเริ่่�มจากการติดิอิเิล็ก็โทรดขนาดเล็ก็

ที่่�บริเิวณหนังัศีรีษะเพื่่�อวัดัคลื่่�นสมอง คลื่่�นที่่�วัดัได้จ้ะผ่า่นการวิเิคราะห์์

แยกแยะความถี่่�และปริิมาณของคลื่่�นในแต่่ละช่่วงโดย

โปรแกรมคอมพิวิเตอร์ ์ข้อ้มูลูของคลื่่�นที่่�วัดัได้จ้ะถูกูนำำ�เสนอ

ในรููปแบบของเสียีง วิ ดิีโีอเกมส์์ ความสำำ�เร็จ็ของเกมคืือ

การเพิ่่�มขึ้้�นของคลื่่�นสมองที่่�เราต้อ้งการและยับัยั้้ �งคลื่่�นสมอง

ที่่�เราไม่ต่้อ้งการ โดยนัยันี้้�จึงึหมายความว่า่สมองเรียีนรู้้�และ

ปรับัการทำำ�งานได้ด้้ว้ยตัวัสมองเอง [6]

	 2.2 เทคนิิควิิธีีการบำำ�บัดัรักัษาความวิิตกกังัวล

	 เทคนิิควิิธีีการบำำ�บััดรัักษาความวิิตกกัังวลที่่�ใช้้กััน

อย่่างแพร่่หลายในปััจจุุบันั คืื อการบำำ�บัดัความกลัวัด้้วย

การเผชิญิหน้ากับัสิ่่�งที่่�กลัวัหรืือการลดความกลัวัอย่า่งเป็็นระบบ 

(Exposure Therapy) [7] เป็็นหนึ่่�งในวิธิีกีารรักัษาผู้้�ป่วยที่่�มีอีาการ

วิติกกังัวลและหวาดกลัวัต่่อสิ่่�งใดสิ่่�งหนึ่่�งหรืือสถานการณ์์ต่่าง ๆ 

ซึ่่�งการทำำ�ให้ผู้้้�ถููกบำำ�บัดัเผชิญิกับัสิ่่�งที่่�กลัวัในเหตุุการณ์์หรืือ

สถานการณ์์จริงิอาจจะทำำ�ให้เ้กิดิอันัตรายต่่อผู้้�ถููกบำำ�บัดัได้ ้

ในปััจจุุบันัมีกีารนำำ�เทคโนโลยีคีวามจริงิเสมืือนมาใช้ส้ร้า้ง

สถานการณ์์หรืือจำำ�ลองเหตุุการณ์์ในการรักัษาอาการผิดิ

ปกติทิางจิติ  เช่น่ PTSD (Post-Traumatic Stress Disorder) 

ความหวาดกลัวัที่่�เกิดิจากผลกระทบของเหตุุการณ์์ในอดีตี 

การกลัวัความสูงู การกลัวัที่่�แคบ โดยสอดรับักับัการรักัษาแบบ 

Exposure Therapy ในการจำำ�ลองสภาพแวดล้้อมด้้วย

คอมพิวิเตอร์ท์ี่่�ปลอดภัยัและเป็็นมิติรต่่อผู้้�เข้า้รับัการบำำ�บัดั 

Limbix สตาร์์ทอัพัจากประเทศอเมริกิาก่อ่ตั้้ �งโดยทีมีงานผู้้�อยู่่�

เบื้้�องหลังัจากโพรเจกต์ ์VR ของบริษิัทั Google และ Facebook 

ที่่�กลับัมาพัฒันาเทคโนโลยี ีVR ของตนเอง เพื่่�อช่่วยเหลืือ

ผู้้�ป่วยที่่�มีอีาการวิติกกังัวล ความเจ็บ็ปวดทางใจ ภาวะซึมึเศร้า้ 

และการเสพติดิบางสิ่่�งมากเกินิไป ผ่า่นภาพจำำ�ลอง 360 องศา

ของภาพถ่า่ยในสถานที่่�จริงิ [8] Oxford VR บริษิัทัสตาร์ท์อัพั

ที่่�ก่อ่ตั้้ �งจากการสนับัสนุุนของมหาวิทิยาลัยัออกซฟอร์ด์ นำำ�ทีมีพัฒันา

โดยศาสตราจารย์ผ์ู้้�เชี่่�ยวชาญด้า้นจิติวิทิยา เริ่่�มต้น้จากการ

รักัษาโรคกลัวัความสูงู ด้ว้ยการสร้า้งแบบจำำ�ลองจากซอฟต์แ์วร์ ์

Unity3D ที่่�ใช้ส้ำำ�หรับัพัฒันาเกม ซึ่่�งจะพาคนไข้ไ้ปเผชิญิหน้า

กับัสถานการณ์์ที่่�ต้้องรับัมืือกับัความสููงและบีีบบังัคับัให้้

พวกเขาพิสิูจูน์์ความกล้า้ของตัวัเอง นอกจากนี้้� Oxford VR 

ยังัเริ่่�มทำำ�การวิจิัยัเพื่่�อการบำำ�บัดัโรคกลัวัการเข้า้สังัคมและ

โรควิกิลจริติ  ซึ่่�งจะขยายไปสู่่�ด้้านต่่าง ๆ ในอนาคต  [9] 

Brave mind โครงการการวิจิัยัจาก University of Southern 

California ที่่�มีเีป้้าหมายในการพัฒันาเพื่่�อบำำ�บัดัโรค PTSD 

สำำ�หรับัเหล่า่ทหารผ่า่นศึกึที่่�ได้ร้ับัผลกระทบทางจิติใจจากสงคราม 

โดยซอฟต์แ์วร์จ์ะจำำ�ลองภาพเหตุุการณ์์สามมิติิขิองสงคราม

ที่่�พวกเขาเคยผ่่านมา อี กีทั้้ �งยังัจำำ�ลองการสั่่ �นสะเทืือนและ

กลิ่่�นในการพาคนไข้เ้ข้า้ใกล้ค้วามทรงจำำ�ที่่�โหดร้า้ย เพื่่�อกลับั

ไปเผชิญิหน้ากับัความกลัวั  โดยมีผีู้้�เชี่่�ยวชาญคอยดูแูลและ

บันัทึกึอาการอย่่างใกล้ช้ิดิ ทั้้ �งนี้้� Brave mind เป็็นโครงการ

ที่่�เปิิดรับัให้เ้ข้า้ใช้ง้านได้ฟ้รีใีนโรงพยาบาลและมหาวิทิยาลัยั

หลายแห่ง่ทั่่ �วอเมริกิา [10]

	 แต่่อย่่างไรก็ด็ีกีารนำำ�เทคโนโลยีเีสมืือนจริงิมาใช้บ้ำำ�บัดั

ผู้้�ที่่�เป็็นโรคทางจิติเวชตามงานวิจิัยัข้า้งต้น้ที่่�กล่า่วมา แต่่ก็ย็ังั

ไม่ม่ีกีารนำำ�นิวโรฟีีดแบ็ค็ควบคู่่�กับัเทคโนโลยีคีวามจริงิเสมืือน

การบำำ�บัดัอาการทางจิติ ปัจจุุบันัการตรวจวัดัระดับัความวิติกกังัวล

ในประเทศไทยยัังจำำ�เป็็นต้้องอาศััยจิิตแพทย์์สัังเกต

พฤติกิรรมและต้อ้งซักัถามอาการร่ว่มกับัแบบการประเมินิบุุคคล

ที่่�มีคีวามวิติกกังัวลแบบทดสอบทางจิติวิทิยา (Psychological test) 
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เช่น่ แบบประเมินิ Zung Self-Rating Anxiety Scale ซึ่่�งแบบ

ประเมินิความวิติกกังัวลของวิลิเลี่่�ยม ดับับลิวิ  เค ซุุง [11] 

เป็็นแบบประเมินิในเรื่่�องของความวิติกกังัวลโดยเฉพาะและ

ใช้้กัันอย่่างกว้้างขวางและยัังสามารถแบ่่งระดัับของ

ความวิติกกังัวลได้ ้ ซึ่่�งแบบประเมินิประกอบด้ว้ยข้อ้ความ

แสดงถึงึความรู้้�สึกึวิติกกังัวล หรืื อพฤติกิรรมที่่�แสดงออก

จำำ�นวน 20 ข้ อ้ซึ่่�งการตอบแบบสอบถามทางจิติวิทิยานั้้ �น

อาจไม่ไ่ด้ค้ำำ�ตอบที่่�เป็็นจริงิเน่ื่�องจากผู้้�ที่่�มีคีวามวิติกกังัวลนั้้ �น

ไม่ไ่ด้อ้ยู่่�ในเหตุุการณ์์ที่่�สร้า้งความวิติกกังัวลในระหว่า่งที่่�ตอบ

แบบสอบถาม หากเรามีกีารนำำ�เทคโนโลยีคีวามจริงิเสมืือน

มาใช้ใ้นการบำำ�บัดัรักัษาความวิติกกังัวลโดยใช้ก้ารฝึึกการควบคุุม

การเปลี่่�ยนแปลงของคลื่่�นไฟฟ้าสมองผ่่านเหตุุการณ์์

ความจริงิเสมืือน [12]

	 ดังันั้้ �นงานวิจิัยันี้้�มีวีัตัถุุประสงค์เ์พื่่�อออกแบบและพัฒันา

โปรแกรมการฝึึกนิวิโรฟีีดแบ็ค็ (Neurofeedback) ด้ว้ยเทคโนโลยีี

ความจริงิเสมืือน (Virtual reality) สำำ�หรับัลดระดับัความวิติกกังัวล

อย่า่งเป็็นระบบของผู้้�ที่่�มีคีวามวิติกกังัวลแบบกลัวัเฉพาะเจาะจง 

(กลััวความสููง) เพื่่�อให้้เทคโนโลยีีความจริิงเสมืือนและ

เทคโนโลยีนิีิวโรฟีีดแบ็ค็ เป็็นอีกีทางเลืือกหนึ่่�งสำำ�หรับัการรักัษา

สุุขภาพจิติในอนาคต

3.  วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจัยั 

	 งานวิจิัยันี้้�เป็็นการวิจิัยัแบบกึ่่�งทดลอง (Quasi- Experimental 

Research) เปรีียบเทีียบระหว่่างก่่อนกับัหลังัการทดลอง

โดยแบ่ง่ขั้้ �นตอนออกดังันี้้�

	 3.1 วิิเคราะห์์และจัดักลุ่่�มตัวัอย่่างของ Self-Rating 

Anxiety Scale Questionnaire

	 กลุ่่�มตััวอย่่างที่่� ใช้้ในการวิิจััยนี้้� ใช้้วิิธีีคััดตััวอย่่าง

แบบเฉพาะเจาะจง (Purposive sampling) นักัศึกึษาสถาบันั

เทคโนโลยีไีทย-ญี่่�ปุ่่�น ช่ว่งวัยัรุ่่�น อายุุ 18-22 ปี นักัศึกึษาชั้้ �นปีีที่่� 1-4 

จำำ�นวน 90 คนโดยแบ่่งออกเป็็นคณะวิิศวกรรมศาสตร์ ์

จำำ�นวน 30 คน คณะบริิหารธุุรกิิจจำำ�นวน 30 คน และ 

คณะเทคโนโลยีสีารสนเทศจำำ�นวน 30 คน ที่่�มีคีวามเสี่่�ยงต่่อ

การเกิดิอาการความวิติกกังัวลโดยมีเีงื่่�อนไขคืือแบบคัดักรอง

ระดับัความวิติกกังัวล ของ วิลิเลี่่�ยมดับับลิวิ เค ซุุง (William 

W.K. Zung) ต้อ้งมีคีะแนน อยู่่�ในช่ว่งคะแนน 45-80 คะแนน

อยู่่�ในระดับั มีคีวามวิติกกังัวล ดังัภาพที่่� 1 โดยมีขีั้้  �นตอนดังัต่่อไปนี้้�

ภาพท่ี่ � 1 แสดงขั้้ �นตอนการหา Anxiety level ตามแบบคัดักรอง 

		   ระดับัความวิติกกังัวล ของ วิลิเลี่่ �ยมดับับลิวิ เค ซุุง  

		   Self-Rating Anxiety Scale Questionnaire

	

	 3.2 เครื่่�องมืือและอุปุกรณ์์

	 การบันัทึกึข้อ้มูลูส่่วนบุุคคล  ได้แ้ก่่ อายุุ  เพศ สั ญัชาติิ

และประวัตัิคิวามเจ็บ็ป่่วย การบันัทึกึคลื่่�นไฟฟ้าสมอง (EEG) 

ใช้ใ้นการศึกึษานี้้� Neuro headset ถูกูใช้เ้พื่่�อแสดงผลการวิเิคราะห์์

และบัันทึึกคลื่่�นสมอง ต ามหลัักการบัันทึึกข้้อมููลของ 

10–20 system ในการศึกึษาครั้้ �งนี้้�มีใีช้อุุ้ปกรณ์์บันัทึกึค่า่ EEG 

ที่่�มีีน้ำำ� �หนัักเบา ของ NeuroSky Mindwave ภาพที่่� 3 

ผ่่านการใช้้แผนบันัทึกึแบบขั้้ �วเดีียวและชุุดประมวลผล

สัญัญาณในการจัดัการสายรัดัศีรีษะ Mindwave มี ีระบบการวัดั 

Outputs 12 bit Raw-Brainwaves (3 - 100Hz) with Sampling 

rate at 512Hz แม้ว้่่าเครื่่�อง Mindwave จะมีกีารวัดั EEG 

ที่่�หยาบกว่่าเครื่่�องวัดัที่่�มีหีลายขั้้ �วแต่่ไม่่สร้า้งความรำ��คาญ

ซึ่่�งช่ว่ยลดความยุ่่�งยากลำำ�บากในการติดิตั้้ �งเครื่่�องมืือวัดั EEG 

กับัผู้้�ทดสอบ สัญัญาณ EEG แถบความถี่่�ต่่อไปนี้้�ในตารางที่่� 1 

คืือพิจิารณา: Delta (1.0-3.0 Hz) Theta (4.0 - 7.0 Hz) 

Alpha (8.0- 12.0 Hz) Beta (13.0 - 30.0 Hz) และ Gamma 

(31.0 - 80.0 Hz) โดยมีโีดยมีงีานวิิจัยัเรื่่�อง Test-retest 

reliability of a single-channel, wireless EEG system ที่่�เผยแพร่่

ในวารสารวิิชาการ Journal of Psychophysiology ของ 

Jeffrey M [13] ทดสอบความน่่าเชื่่�อถืือของอุุปกรณ์์วัดัคลื่่�นสมอง 

Neuro headset ภาพที่่� 2 แบบ Single-channel, wireless 

EEG system โดยมีคี่า่ความน่่าเชื่่�อถืือ (Intra-class correlations) 

ของอุุปกรณ์์ โดยทดสอบการเปลี่่�ยนแปลงของคลื่่�นสมอง 

Delta Theta Alpha Beta Gamma โดยทดสอบ Eyes Close, 

Eyes Open, N-back, Oddball มีคี่า่ ICCs อยู่่�ในระดับั 0.76-0.85 

ซึ่่�งถืือว่่ามีีความน่่าเชื่่�ออยู่่�ในระดัับดีีและราคาที่่�ไม่่แพง 
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ภาพท่ี่ � 2 อุุปกรณ์์ในการบัันทึึกคลื่่ �นสมอง MindWave  

		        (Neurosky, Inc.)

	 เครื่่�องมืือวัดั EEG กับัผู้้�ทดสอบ ภาพที่่� 3 สัญัญาณ EEG 

แถบความถี่่�ต่่อไปนี้้�คืือพิจิารณา Delta (0.1-3.0 Hz) Theta (4.0 

- 7.0 Hz) Alpha (8.0- 12.0 Hz) Beta (13.0 - 30.0 Hz) และ 

Gamma (30.0 - 60.0 Hz)

ภาพท่ี่ � 3 แสดงการบัันทึึก EEG ในขณะที่่ �ดำำ�เนิินการ 

		       ความจริงิเสมืือน

	 ในกรณีทีี่่�คลื่่�นชนิดเดียีวกันัแต่่แบ่ง่ออกเป็็น คลื่่�นความถี่่�ต่ำำ�� 

(Low Frequency) และคลื่่�นความถี่่�สููง (High Frequency) 

ในการศึกึษาครั้้ �งนี้้�จะทำำ�การรวมคลื่่�นชนิดเดียีวกันัเข้า้ด้ว้ยกันั

โดยใช้ส้มการที่่� 1 

โดยที่่�    

	 Value Low		 คืือ 	 คลื่่�นความถี่่�ต่ำำ��ของค่า่คลื่่�นไฟฟ้า 

	 	 	 	 	 สมองในช่ว่งนั้้ �น ๆ

	 Value High		 คืือ 	 คลื่่�นความถี่่�สูงูของค่า่คลื่่�นไฟฟ้า 

	 	 	 	 	 สมองในช่ว่งนั้้ �น ๆ

	 3.3 ทดสอบกิจกรรมท่ี่�ถูกูกระตุ้้�นจากสิ่่�งเร้า้ความจริง

เสมืือนประเภทเหตุกุารณ์์ความสูงูก่่อนการบำำ�บัดัด้้วย

นิิวโรฟีีดแบ็ค็

	 การวิิจััยขั้้ �นตอนเป็็นการวิิจััยกึ่่�งทดลอง (Quasi-

Experimental Design) ดำำ�เนิินการวิจิัยัแบบกลุ่่�มทดลอง 3 กลุ่่�ม

ตามแบบแผนการทดลองแบบ Three-Groups Posttest-Only 

Design (McMillan & Schumacher, 2010) การทดลองนี้้�จะตัดักลุ่่�ม

ที่่�ไม่่มีคีวามวิติกกังัวลออก แล้้วทำำ�การแยกกลุ่่�มทดลอง

โดยสามารถบันัทึกึคลื่่�นไฟฟ้าสมองชนิดต่่าง  ๆได้ด้ังัตารางที่่� 1 

ดังันี้้� 

ตารางท่ี่ � 1 แสดงคลื่่ �นต่่าง ๆ ที่่ �เก็็บข้้อมููลไว้้เพื่่ �อนำำ�มา 

		          วิเิคราะห์เ์ปรียีบเทียีบ

Raw Data Returns raw EEG, 
sampling rate at 1HZ

Delta 1-3 Hz

Theta 4-7 Hz

(Alpha1) Low Alpha 8-9 Hz

(Alpha2) High Alpha 10-12 Hz

(Beta1) Low Beta 13-17 Hz

(Beta2) High Beta 18-30 Hz

(Gamma1) Low Gamma 31-40 Hz

(Gamma2) High Gamma 41-80 Hz
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ออกเป็็น 3 กลุ่่�ม โดยให้ท้ำำ�กิจิกรรมทดสอบความวิติกกังัวล

แบบก่่อนการบำำ�บััดด้้วยนิิวโรฟีีดแบ็็คด้้วยสิ่่�งเร้้าที่่�เป็็น

เกมความจริิงเสมืือนประเภทความสููง ซึ่่�งมีีแบบแผน

การทดลอง ดังัตารางที่่� 2

ตารางท่ี่ � 2 แสดงขั้้ �นตอนการบัันทึึกคลื่่ �นสมองขณะ 

		        ถูกูกระตุ้้�นด้ว้ยสิ่่ �งเร้า้

โดย

E1 	 แทน 	 กลุ่่�มความวิติกกังัวลเล็ก็น้้อย-ปานกลาง

E2 	 แทน 	 กลุ่่�มความวิติกกังัวลเด่น่ชัดั-รุุนแรง

E3 	 แทน 	 กลุ่่�มความวิติกกังัวลสูงูมากที่่�สุุด

X 		 แทน	 การให้ก้ิจิกรรมการทดสอบความวิติกกังัวล 

	 	 	 ประเภทความสูงู โดยใช้ก้ารทดสอบผ่า่นแว่น่ตา 

	 	 	 ความจริงิเสมืือน 

N1 	 แทน	 การบันัทึกึคลื่่�นไฟฟ้าสมองในขณะทดสอบ 

	 	 	 ความวิิตกกัังวลของกลุ่่�มความวิิตกกัังวล 

	 	 	 เล็ก็น้้อย-ปานกลาง

N2 	 แทน	 การบันัทึกึคลื่่�นไฟฟ้าสมองในขณะทดสอบ 

	 	 	 ความวิิตกกัังวลของกลุ่่�มความวิิตกกัังวล 

	 	 	 เด่น่ชัดั-รุุนแรง

N3 	 แทน	 การบันัทึกึคลื่่�นไฟฟ้าสมองในขณะทดสอบ 

	 	 	 ความวิติกกังัวลของกลุ่่�มความวิติกกังัวลสูงู 

	 	 	 มากที่่�สุุด

	 วัดัคลื่่�นไฟฟ้าสมองกลุ่่�มทดลอง ระหว่่างการเล่่นเกม

ความจริงิเสมืือนประเภทเหตุุการณ์์ความสูงูเป็็นเวลา 2 นาทีี

โดยเก็บ็ค่่า Delta, Theta, Alpha1, Alpha2, Beta1, Beta2, 

Gamma1, Gamma2 โดยใช้เ้กมที่่�ทดสอบชื่่�อเกม A Fear Of 

Heights, And Other Things

กลุ่่�มระดับั

ความวิิตกกังัวล

กิิจกรรมทดสอบ

ความวิิตกกังัวล

บันัทึึกคลื่่�น 

ไฟฟ้้าสมอง  

(ภาวะเจอสิ่่�งเร้้า)

E1                             X                             N1

E2                            X                              N2

E3                            X                               N3

ภาพท่ี่ � 4 ความจริงิเสมือืนสถานการณ์์ความวิติกกังัวล 

	 	      ประเภท กลัวัความสูงูเกม A Fear Of Heights,  

		        And Other Things

	 3.4 การออกแบบและพัฒันาโปรแกรมบำำ�บัดันิิวโรฟีีดแบ็ค็

ประเภทโรคกลัวัความสูงู

	 โดยขั้้ �นตอนนี้้� ผู้้�วิิจั ัยได้้ใช้้เครื่่�องมืือในการพััฒนา

ตัวัโปรแกรมบำำ�บัดันิวโรฟีีดแบ็ค็ผ่่านโปรแกรม Unity 3D 

Engine ด้้วยภาษา C# และเขียีนโปรแกรมเชื่่�อมต่่อกับั

อุุปกรณ์์วัดัคลื่่�นไฟฟ้าสมอง neurosky mindwave ผ่ ่าน 

thinkgear connector API โดยจะทำำ�การดึงึข้อ้มููลคลื่่�นไฟฟ้า 

สมองให้อ้อกมาเป็็นข้อ้มูลูที่่�เป็็นตัวัเลขโดยแบ่ง่เป็็นคลื่่�นชนิดต่่าง ๆ  

เพื่่�อนำำ�ไปสร้า้งเป็็นมาตรวัดัความวิติกกังัวล (VR Anxiety Scale) 

โดยการออกแบบตัวัเกมที่่�ใช้บ้ำำ�บัดัจะใช้เ้ทคนิิคการลดความกลัวั

อย่า่งเป็็นระบบ (Systematic desensitization) จะใช้เ้ทคนิิค

การวางเงื่่�อนไขแบบคลาสสิกิ ซึ่่�งสามารถใช้ใ้นการบํําบัดั

รักัษาโรคความวิติกกังัวลแบบกลัวัเฉพาะเจาะจงจากสถานการณ์์

ที่่�ทํําให้เ้กิดิความกลัวัหรืือความวิติกกังัวล ระดับัต่ำำ��ไปสู่่�ระดับัสูงู 

ถ้า้ผู้้�รับัการบํําบัดัสามารถจินิตนาการ หรืือเผชิญิกับัสถานการณ์์

แต่่ละลํําดัับขั้้ �นได้้โดยความกลััวหรืือความวิิตกกัังวล

ไม่่ได้เ้พิ่่�มขึ้้�น ผู้้�บํําบัดัก็จ็ะก้า้วไปสู่่�ลํําดับัขั้้ �นของความกลัวั

หรืือความวิติกกังัวลที่่�เพิ่่�มมากขึ้้�นในลํําดับัถัดัไป แต่่ถ้า้ผู้้�รับั

การบํําบัดัเกิดิ  ความกลัวัหรืือความวิติกกังัวล  ผู้้�บํําบัดัก็จ็ะ

ให้ผู้้้�รับัการบํําบัดัสร้า้งความผ่่อนคลายกลัวัโดยมีขีั้้  �นตอน

ดังัภาพที่่� 5
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ภาพท่ี่ � 5 แสดงขั้้ �นตอน ออกแบบและพััฒนาระบบ  

		       Neurofeedback

	 โดยในส่ว่นของขั้้ �นตอนการจำำ�ลองสถานการณ์์ของลํําดับัชั้้ �น

ความกลัวัความสูงู สถ านการณ์์ที่่�ทํําให้เ้กิดิความกลัวัระดับั

ต่ำำ��ไปสู่่�ระดับัสูงู 4 ลำำ�ดับั คืือ 1. การดููรูปูภาพสถานที่่�สูงู ๆ 

2. การมองจากหน้าต่่างของชั้้ �นแรก 3. การมองจากหน้าต่่าง

ของชั้้ �นที่่�สูงูขึ้้�น 4. การเดินิข้า้มสะพานที่่�พาดบนดาดฟ้าตึกึ 

ตามลํําดับัดังัภาพที่่� 6 โดยแต่่ละลำำ�ดับัชั้้ �นจะมีรีะยะพักัเพื่่�อ

ให้เ้กิดิการผ่อ่นคลาย

ภาพ ท่ี่ � 6  แสดงขั้้ �นตอนการออกแบบการจำำ�ลอง 

		       สถานการณ์์ความจริงิเสมืือนการลดความกลัวั 

		          อย่า่งเป็็นระบบ 

โดยออกแบบขั้้ �นตอนไว้ด้ังันี้้�

	 1. วางเซ็น็เซอร์ไ์ว้ห้นังัศีรีษะและหูเูพื่่�ออ่า่นคลื่่�นไฟฟ้าของสมอง

	 2. คลื่่�นสมองจะปรากฏขึ้้�นบนคอมพิวิเตอร์แ์ละมีเีป้้าหมาย

การของควบคุุมจะถูกูกำำ�หนดในเกมความจริงิเสมืือน เช่น่ตัวัสั่่ �น 

สะพานสั่่ �น ให้้ควบคุุมสมาธิเิพื่่�อลดอาการสั่่ �นของตัวัละคร เป็็นต้้น

	 3. เมื่่�อกิจิกรรมคลื่่�นสมองบรรลุุเป้้าหมายที่่�กำำ�หนดไว้้

ผู้้�ทดสอบจะได้ค้ะแนน และสามารถเห็น็ภาพและเสียีงที่่�สร้า้ง

ความคิดิเชิงิบวก เพื่่�อเป็็นแนวทางในการประสบความสำำ�เร็จ็กับัเกม

	 4. กลุ่่�มตัวัอย่่างจะได้้รับัการฝึึกด้้วยโปรแกรมการฝึึก

นิิว โ ร ฟีีดแบ็็คประ เภทความสูู ง  จำ ำ �นวน  1 0  ครั้้ �ง 

ครั้้ �งละประมาณ 10 นาทีี

	 วิธิีกีารกำำ�หนดความหมายของความวิติกกังัวลในขั้้ �นตอนนี้้�

เป็็นการกำำ�หนดความหมายของระดัับความวิิตกกัังวล

เพื่่�อให้้ผู้้�ฝึึกรู้้�และการควบคุุมระดับัความวิิตกกังัวลซึ่่�งมีี

ทั้้ �งหมด 4 ระดับั ตามตารางที่่� 3 และ ภาพที่่� 6 ดังันี้้�

ตารางท่ี่ � 3 แสดงสีีและความที่่ �ใช้้แสดงมาตรวัดัระดับั 

		           ความวิติกกังัวลให้ผู้้้�ทดลองเห็น็

ระดับัความวิติกกังัวล
ช่ว่ง

คะแนน
แปลความหมาย

ปกติไิม่ป่รากฏ 

ความวิติกกังัวล

1-25 สีเีขียีว

ความวิติกกังัวล 

เล็ก็น้้อย-ปานกลาง

26-50 สีเีหลืือง

ความวิติกกังัวล 

เด่น่ชัดั-รุุนแรง

51-75 สีสี้ม้

ความวิติกกังัวล 

สูงูมากที่่�สุุด

76-100 สีแีดง

	 จากตารางที่่� 3 และภาพที่่� 7 การแปลความหมายของ

ความวิิตกกัังวล  ผู้้�วิิจั ัยได้้กำำ�หนดให้้เป็็นสีีตามระดัับ

ความวิติกกังัวลโดยจะเรียีกมาตรวัดันี้้�ว่า่ VR Anxiety Scale 

โดยความวิติกกังัวลได้จ้ากการ มาผูกูเงื่่�อนไขรวม 3 คลื่่�น 

Gamma, Beta และ Alpha เน่ื่�องจากเป็็นคลื่่�นที่่�เกิิดขึ้้�น

เมื่่�อถูกูกระตุ้้�นจากสิ่่�งเร้า้ ส่ว่นคลื่่�น Delta และ Theta จะเพิ่่�มขึ้้�น

ตอนช่ว่งหลับัตื้้�นและหลับัลึกึ เพื่่�อสร้า้งมาตรวัดัความวิติกกังัวล 
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โดยจะมีคี่า่ 0 – 100 ตามสมการที่่� 6 เพื่่�อให้ผู้้้�ฝึึก นิวโรฟีีดแบ็ค็ 

รับัรู้้� และจะสามารถลดระดับัความวิติกกังัวลของตนเอง ดังันี้้� 

โดยที่่�   

ภาพท่ี่ � 7 ภาพแสดงสีทีี่่ �ใช้แ้สดงมาตรวัดัระดับัความวิติก 

		       กังัวลให้ผู้้้�ทดลองเห็น็

 y 	เป็็นแอมพลิจิูดูของคลื่่�น Gamma ที่่�มีจีำำ�นวนเต็ม็บวก

 ß	 เป็็นแอมพลิจิูดูของคลื่่�น Beta ที่่�มีจีำำ�นวนเต็ม็บวก

 เป็็นแอมพลิจิูดูของคลื่่�น Alpha ที่่�มีจีำำ�นวนเต็ม็บวก

	 จากสมการที่่�  2  สั ัญญาณคลื่่�นสมองที่่�ตรวจพบ

จะมีกีารเปลี่่�ยนแปลงทันัทีแีละความสนใจทางสายตาก็เ็ปลี่่�ยนไปด้ว้ย

เมื่่�อมีีสิ่่�งเร้้าปรากฏออกมาทำำ�ให้้เกิิดความถี่่�สููงของคลื่่�น 

Gamma และ Beta โดยใช้ส้ัดัส่ว่นเป็็น 1 ส่ว่น 4 ของค่า่ที่่�วัดั

ได้จ้ากตัวัอุุปกรณ์์ ส่ว่นค่า่ Alpha แสดงถึงึสถานะของการลด

ความความวิติกกังัวลซึ่่�งจะเป็็นตัวัหารหากค่่า Alpha สููง

ก็็จะส่่งผลให้้สเกลความวิิตกกังัวลต่ำำ��ลง ซึ่่�งเป็็นสัดัส่่วน

ในการศึกึษาครั้้ �งนี้้� โดยมีสี่่วนประกอบภายในโปรแกรมฝึึก

นิิวโรฟีีดแบ็ค็ดังัภาพที่่� 8 ดังันี้้�

	 A. เป้้าหมายที่่�จะให้ผู้้้�ฝึึกนิิวโรฟีีดแบ็ค็เดินิไปหาโดยการ

ที่่�จะทำำ�ให้ต้ัวัละครเดินิไปหาเป้้าหมายได้จ้ะต้อ้งทำำ�ให้ม้าตรวัดั 

VR Anxiety Scale ลดลง โดยหากลดลงมากก็จ็ะเดินิเร็ว็ขึ้้�น 

และหาก มาตรวัดั VR Anxiety Scale เต็ม็หลอดจะหมายถึงึว่า่

ผู้้�ฝึึกรู้้�สึกึถึงึความวิติกกังัวลตัวัละครในนิิวโรฟีีดแบ็ค็จะหยุุดเดินิ

และกล้อ้งในโปรแกรมจะหมุุนไปมองบรรยากาศโดยรอบ

	 B. แสดงมาตรวัดั VR Anxiety Scale มาจากการผููก

เงื่่�อนไขโดยอาศัยัคลื่่�น Gamma, Beta และ Alpha มาสร้า้ง

เป็็นมาตรวัดัความวิติกกังัวล

	 C. แสดงคุุณภาพสัญัญาณการเชื่่�อมต่่ออุุปกรณ์์วัดัคลื่่�นไฟฟ้า

สมองของผู้้�ฝึึก

	 D. จุุดเริ่่�มต้น้การผู้้�เล่น่ในการเดินิไปหาเป้้าหมาย

ภาพท่ี่ � 8 ภาพแสดงโปรแกรมการฝึึกนิิวโรฟีีดแบ็็ค 

		      ที่่ �ผู้้�วิจิัยัพัฒันาขึ้้�น

ภาพท่ี่ � 9 ภาพและเสีียงเชิิงบวกและเชิิงลบระหว่่าง 

		      การฝึึกนิิวโรฟีีดแบ็็คที่่ �ผู้้�วิิจั ัยพััฒนาขึ้้�น
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ภาพท่ี่ � 10 ภาพแสดงเป้้าหมายที่่ �ผู้้�ฝึึกต้อ้งเคลื่่ �อนที่่ �ไปช่ว่ย

	 จากภาพที่่� 11 แสดงเป้้าหมายที่่�เป็็นแมวที่่�ผู้้�ฝึึกนิิวโรฟีีดแบ็ค็

ต้อ้งไปช่ว่ยโดยเมื่่�อถึงึเป้้าหมายแล้ว้จะแสดงแอนิิเมชั่่ �นท่า่ทาง

ดีใีจของแมวที่่�ผู้้�ฝึึกได้้ไปช่่วย โดยหลังัจากออกแบบและ

พัฒันาโปรแกรมนิิวโรฟีีดแบ็ค็เสร็จ็ได้ใ้ห้แ้พทย์ผ์ู้้�เชี่่�ยวชาญ

ด้า้นคลื่่�นไฟฟ้าสมองภาพที่่� 10 อาจารย์ส์ุุวัฒัน์์ ศรีสีุุวรรณานุุกร 

สาขาประสาทวิทิยา ภาควิชิาอายุุรศาสตร์ ์คณะแพทยศาสตร์์

วชิริพยาบาล ตรวจสอบอุุปกรณ์์วัดัคลื่่�นไฟฟ้าสมอง และโปรแกรม

นิิวโรฟีีดแบ็ค็ที่่�พัฒันาขึ้้�นพร้อ้มทั้้ �งปรับัปรุุงแก้ไ้ขตามคำำ�แนะนำำ�

จึงึนำำ�มาใช้ใ้นการทดลอง

	 จากภาพที่่� 9 เมื่่�อผู้้�ฝึึกนิิวโรฟีีดแบ็ค็สามารถลดระดับั 

VR Anxiety Scale โปรแกรมจะแสดงภาพและเสียีงทางบวก

เพื่่�อให้ผู้้้�ฝึึกรู้้�ว่า่ต้อ้งควบคุุมความคิดิและจิติใจอย่า่งไรจึงึจะ

สามารถลดความวิติกกังัวลได้้ และหากผู้้�ฝึึกไม่่สามารถ

ควบคุุมระดับัความวิติกกังัวลของตัวัเองได้ ้ แสดงภาพและ

เสียีงทางลบ เพื่่�อบอกให้ผู้้้�ฝึึกรู้้�ว่่าต้้องปรับัเปลี่่�ยนวิธิีกีาร

ควบคุุมความคิดิและจิติใจของตนเองใหม่ ่

ภาพท่ี่ � 11 ภาพแสดงการให้ผู้้้�เชี่่ �ยวชาญตรวจสอบเครื่่ �องมืือ 

		      และระบบนิิวโรฟีีดแบ็ค็ที่่ �พัฒันาขึ้้�น

	 3.5 ทดสอบกิจกรรมท่ี่�ถูกูกระตุ้้�นจากสิ่่�งเร้า้ความจริงเสมืือน

ประเภทเหตุกุารณ์์ความสูงูหลังัการบำำ�บัดัด้้วยนิิวโรฟีีดแบ็ค็

	 ในขั้้ �นตอนนี้้�จะนำำ�กลุ่่�มทดลอง E1-E3 ที่่�มีคีวามวิติกกังัวล

หลักัการฝึึกด้ว้ยนิิวโรฟีีดแบ็ค็ วั ดัคลื่่�นไฟฟ้าสมองระหว่่าง

การเล่น่เกมความจริงิเสมืือนประเภทเหตุุการณ์์ความสูงูเป็็น

เวลา 2 นาทีโีดยเก็บ็ค่า่ Delta, Theta, Alpha1, Alpha2, Beta1, 

Beta2, Gamma1, Gamma2 โดยใช้้เกมที่่�ทดสอบชื่่�อเกม 

Richie's Plank Experience ภาพที่่� 12

ภาพท่ี่ � 12 ความจริงิเสมืือนสถานการณ์์ความวิติกกังัวล 

		      ประเภทกลััวความสููงเกม Richie's Plank  

		          Experience

	 นำำ�ข้อ้มูลูคลื่่�นไฟฟ้าสมองก่อ่นและหลังัการฝึึกนิิวโรฟีีดแบ็ค็ 

ไปวิเิคราะห์ข์้อ้มูลูด้ว้ยสถิติิ ิTwo-Way ANOVA ด้ว้ยโปรแกรม 

SPSS

4.  ผลการดำำ�เนิินงาน 

	 4.1 ผลการวิิเคราะห์แ์ละจัดักลุ่่�มตัวัอย่่างของ Self-Rating 

Anxiety Scale Questionnaire

	 ผลจากการทำำ�แบบคัดักรองระดับัความวิติกกังัวล  ของ 

วิิลเลี่่�ยม ดั ับบลิิว  เค ซุุ ง จำ ำ�นวน 90  คน แบ่่งเป็็น

คณะวิศิวกรรมศาสตร์ ์คณะเทคโนโลยีีสารสนเทศ และ

คณะบริิหารธุุรกิิจ ตามตารางที่่� 4
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ตารางท่ี่ � 4 แสดงตารางจำำ�นวนนักัศึกึษาที่่ �ทำำ�แบบคัดักรอง 

		         ระดับัความวิติกกังัวล

คณะ จำำ�นวนคน

วิศิวกรรมศาสตร์์ 30

เทคโนโลยีสีารสนเทศ 30

บริหิารธุุรกิจิ 30

	 โดยแบ่่งเป็็นเพศชาย จำ ำ�นวน 60 คน และเพศหญิิง

จำำ�นวน 30 คน และมีผีลของการทำำ�แบบคัดักรองระดับั

ความวิติกกังัวล เพื่่�อวัดัระดับัความวิติกกังัวลได้ผ้ลดังัตารางที่่� 4 

ดังันี้้� ซึ่่�งในขั้้ �นตอนนี้้�ผู้้�วิจิัยัจะไม่ไ่ด้น้ำำ�กลุ่่�มปกติไิม่ป่รากฏความ

วิิตกกัังวล ที่่ �อยู่่�ในช่่วงคะแนน 20-44 จำ ำ�นวน 40 คน 

มาฝึึกนิิวโรฟีีดแบ็ค็เน่ื่�องจากเป็็นกลุ่่�มที่่�อยู่่�ในช่่วงปกติขิอง

คนทั่่ �ว ๆ ไปอยู่่�แล้ว้ ดังัแสดงในตารางที่่� 5

ตารางท่ี่ � 5 แสดงตารางจำำ�นวนนักัศึกึษาที่่ �ทำำ�แบบคัดักรอง 

		        ระดับัความวิติกกังัวล

คะแนนความวิิตกกังัวล
ช่่วง

คะแนน

จำำ�นวน

คน

ปกติไิม่ป่รากฏความวิติกกังัวล 20-44 40

ความวิติกกังัวลเล็ก็น้้อย- 

ปานกลาง
45-59 23

ความวิติกกังัวลเด่น่ชัดั-รุุนแรง 60-74 16

ความวิติกกังัวลสูงูมากที่่�สุุด 75-80 11

	 4.2 ผลทดสอบกิจกรรมท่ี่�ถููกกระตุ้้�นจากสิ่่� งเร้้า

ความจริงเสมืือนประเภทเหตุุการณ์์ความสููงก่่อนและ

หลังัการบำำ�บัดัด้้วยนิิวโรฟีีดแบ็ค็

	 โดยในขั้้ �นตอนนี้้�จะนำำ� คลื่่�นไฟฟ้าสมองชนิด Alpha Beta 

และ Gamma มาผูกูเงื่่�อนไขให้เ้ป็็นค่า่มาตรวัดัความวิติกกังัวล 

VR Anxiety Scale โดยจะนำำ�ค่า่ ก่อ่นและหลังัการฝึึกนิิวโรฟีีดแบ็ค็

ทั้้ �ง 3 กลุ่่�ม ประกอบด้ว้ย กลุ่่�มความวิติกกังัวลเล็ก็น้้อย-ปานกลาง (E1) 

กลุ่่�มความวิติกกังัวลเด่น่ชัดั-รุุนแรง (E2) และกลุ่่�ม ความวิติกกังัวล

สูงูมากที่่�สุุด (E3) ดังัแสดงผลในตารางที่่� 6

ตารางท่ี่ � 6 การเปรียีบเทียีบคลื่่ �นไฟฟ้าสมองก่่อนและหลังั 

		       ฝึึกด้ว้ยนิิวโรฟีีดแบ็ค็ ขณะปฏิบิัตัิภิารกิจิจำำ�ลอง 

		      สถานการณ์์ความสููง กลุ่่�มความวิิตกกัังวล 

		       เล็ก็น้้อย-ปานกลาง

กลุ่่�ม

ทดลอง

จำำ�นวน

คน

(N)

VR Anxiety Scale

ก่่อนฝึึก
(Pre-Test)

หลังัฝึึก
(Post-Test) p-value

Mean S.D. Mean S.D.

E1 23 80.40 9.78 64.80 11.59 .000

E2 16 64.32 10.14 38.00 12.91 .000

E3 11 43.60 11.86 26.40 10.75 .000

	 จากตารางที่่� 6 และภาพที่่� 13-15 พบว่า่หลังัจากการฝึึก

นิิวโรฟีีดแบ็็คจำำ�นวน 10 ครั้้ �ง ครั้้ �งละ 10 นาทีีพบว่่า 

จะมีคี่า่ VR Anxiety Scale มีกีารเปลี่่�ยนแปลงแบบลดลง

อย่่างมีนีัยัสำำ�คัญั 0.05 เน่ื่�องจากกลุ่่�มทดลองได้ ้ฝึึกการบำำ�บัดั

ความกลัวัด้ว้ยการเผชิญิหน้ากับัสิ่่�งที่่�กลัวัหรืือการลดความ

กลัวัอย่่างเป็็นระบบ ซึ่่�งเป็็นวิธิีหีนึ่่�งในการรักัษาผู้้�ป่วยที่่�มีี

อาการวิิตกกัังวลและหวาดกลััวต่่อสิ่่�งใดสิ่่�งหนึ่่� งหรืือ

สถานการณ์์ต่่าง ๆ  ซึ่่�งการทำำ�ให้ผู้้้�ถูกูบำำ�บัดัเผชิญิกับัสิ่่�งที่่�กลัวั

ในเหตุุการณ์์การทำำ�เช่่นนี้้� เป็็นการช่่วยให้้กลุ่่�มทดลอง

สามารถเอาชนะความวิติกกังัวลได้้

ภาพท่ี่ � 13 กราฟแสดงการเปรียีบเทียีบ VR Anxiety Scale  

	 	     ทั้้ �งก่่อนและหลังัการฝึึกนิิวโรฟีดแบ็็คของกลุุ่�ม 

	 	     ความวิติกกังัวลเล็ก็น้้อย-ปานกลาง (E1)
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ภาพท่ี่ � 14 กราฟแสดงการเปรียีบเทียีบ VR Anxiety Scale  

	 	     ทั้้ �งก่่อนและหลังัการฝึึกนิิวโรฟีดแบ็็คของกลุุ่�ม 

	 	     ความวิติกกังัวลเด่น่ชัดั-รุนุแรง (E2)

ภาพท่ี่ � 15 กราฟแสดงการเปรียีบเทียีบ VR Anxiety Scale  

	 	     ทั้้ �งก่่อนและหลังัการฝึึกนิิวโรฟีดแบ็็คของกลุุ่�ม 

	 	     ความวิติกกังัวลสูงูมากที่่ �สุดุ (E3)

	 จะเห็น็ได้ว้่า่มาตรวัดั VR Anxiety Scale นั้้ �นสามารถใช้ว้ัดั

ความวิิตกกัังวลได้้ เช่่นกลุ่่�มที่่� ทำำ�แบบสอบถาม Zung 

Self-Rating Anxiety Scale ที่่�มีคีะแนนอยู่่�ในช่ว่ง 45-59 คะแนน 

กลุ่่�ม E1 ความวิติกกังัวลเล็็กน้้อย-ปานกลาง จะมีรีะดับั 

VR Anxiety Scale อยู่่�ในช่่วง 20-60 คะแนน ซึ่่�งเมื่่�อผ่่าน

การฝึึกนิิวโรฟีีดแบ็็คแล้้วเมื่่�อไปเจอสถานการณ์์ที่่�สร้้าง

ความวิติกกังัวลจะมีรีะดับั VR Anxiety Scale อยู่่�ในช่ว่ง 10-40 

ส่่วนกลุ่่�ม  E2  มี ีคะแนนอยู่่� ในช่่วง  60-74  คะแนน 

กลุ่่�มความวิติกกังัวลเด่น่ชัดั-รุุนแรง จะมีรีะดับั VR Anxiety Scale 

อยู่่�ในช่ว่ง 40-80 ซึ่่�งเมื่่�อผ่า่นการฝึึกนิิวโรฟีีดแบ็ค็แล้ว้เมื่่�อไป

เจอสถานการณ์์ที่่�สร้ ้า งความวิิตกกัังวลจะมีีร ะดัับ 

VR Anxiety Scale อยู่่�ในช่่วง 20-60 และกลุ่่�ม E3 มีคีะแนน

อยู่่�ในช่ว่ง 75-80 คะแนน กลุ่่�มความความวิติกกังัวลสูงูมากที่่�สุุด 

จะมีรีะดับั VR Anxiety Scale อยู่่�ในช่ว่ง 70-100 ซึ่่�งเมื่่�อผ่า่น

การฝึึกนิิวโรฟีีดแบ็ค็แล้ว้เมื่่�อไปสถานการณ์์ที่่�สร้้างความ

วิิตกกัังวลจะมีีระดัับ VR Anxiety Scale อยู่่�ในช่ว่ง 50-90 

ซึ่่�งเป็็นการลดความวิติกกังัวลอย่า่งมีนีัยัสำำ�คัญัต่่อบุุคคลที่่�มีี

ความวิติกกังัวล

	 สาเหตุุที่่�ผู้้�วิจิัยันำำ�คลื่่�น Alpha, Beta, Gamma มาสร้า้งเป็็น

มาตรวัดัความวิิตกกังัวลนั้้ �น เน่ื่�องจากเวลาที่่�คนเราพบ

สถานการณ์์ที่่�ทำำ�ให้เ้กิดิความกลัวัและความวิติกกังัวลและ

พยายามจะคิดิหาทางออก ค่า่ Gamma จะเพิ่่�มขึ้้�นในช่ว่งที่่�ขึ้้�น

ไปจุุดที่่�สูงูที่่�สุุดของการจำำ�ลองมองลงมายังัด้า้นล่า่งและผู้้�เล่น่

พยายามหาทางออกจากที่่�ตรงนั้้ �นซึ่่�งสอดคล้อ้งกับังานวิจิัยั

ของ Ning Wang [14] เรื่่�อง Gamma oscillation in brain 

connectivity in emotion recognition by Granger causality 

ซึ่่�งศึกึษาคลื่่�น Gamma กับัสิ่่�งเร้า้ที่่�ส่ง่ผลต่่ออารมณ์์ในเชิงิลบ 

พบว่า่คลื่่�น Gamma จะเพิ่่�มสูงูขึ้้�นขณะที่่�ผู้้�ทดสอบต้อ้งตัดัสินิใจ

อะไรบางอย่า่งที่่�จะหนีออกจากสิ่่�งเร้า้ที่่�ส่ง่ผลต่่ออารมณ์์ในเชิงิลบ 

ส่่วนค่่า Beta จะเกิิดขึ้้�นในขณะที่่�ร่่างกายถููกกระตุ้้�น

ด้ว้ยสิ่่�งเร้า้ต่่าง  ๆ จะเกิดิขึ้้�นในช่่วงที่่�ระบบจำำ�ลองมีเีสียีงลิฟิต์์

กำำ�ลังัเลื่่�อนขึ้้�นที่่�สูงูซึ่่�งสอดคล้อ้งกับังานวิจิัยัของ Nattawat 

Soontreekulpong [15] เรื่่�อง Investigation of Various 

Manipulated Music Tempo for Reducing Negative Emotion 

Using Beta EEG Index พบว่า่คลื่่�น Beta กั บัสิ่่�งเร้า้ทาง

ระดับัความเร็ว็ของเสียีงดนตรีพีบว่า่ดนตรีทีี่่�เร็ว็จะส่ง่ผลต่่อ

คลื่่�น Beta ที่่�สูงูขึ้้�น และค่า่ Alpha จะเกิดิขึ้้�นเมื่่�อสถานการณ์์ที่่�

ทำำ�ให้เ้กิดิความกลัวัและความวิติกกังัวลผ่อ่นคลายจะเกิดิขึ้้�นใน

ช่ว่งที่่�ผู้้�เล่น่สามารถออกจากสถานการณ์์ได้ ้หรืื อพบฉากที่่�

เป็็นลักัษณะยืืนบนพื้้�นราบโดยพบการเปลี่่�ยนแปลงที่่�เพิ่่�มขึ้้�น

จากเดิมิซึ่่�งสอดคล้อ้งกับังานวิจิัยัของ Safie. S. I. Aimullah [16] 

เรื่่�อง Alpha-Band Frequency Dependency Between EEG in 

the Presence of Fear พบว่า่ในขณะที่่�ผู้้�ทดลองออกจากสิ่่�งเร้า้

หรืือสามารถแก้ป้ริศินาจากสิ่่�งเร้้าที่่�เป็็นลบจะส่่งผลทำำ�ให้้

คลื่่�น Alpha ลดลงด้้วย ซึ่่�งศึกึษาส่ว่นค่า่ Delta Theta นั้้ �นไม่่

พบการเปลี่่�ยนแปลงในระหว่่างการทดลองเ น่ื่� องจาก

คลื่่�นประเภทนี้้�จะพบการเปลี่่�ยนแปลงได้ต้อนที่่�เราหลับัตื้้�น

และหลับัลึกึ

5. สรุปุ 

	 จากผลการศึกึษาที่่�พบว่่า มาตรวัดั VR Anxiety Scale 

ที่่�ผูกูเงื่่�อนไข รวม 3 คลื่่�น นั้้ �นสามารถใช้ว้ัดัความวิติกกังัวลได้ ้

คลื่่�นสมองที่่�มีคี่่าการเปลี่่�ยนแปลง Alpha, Beta, Gamma 

ซึ่่�งส่ง่ผลต่่อผู้้�ทดลองความจริงิเสมืือนในสถานการณ์์จำำ�ลองความสูงู 
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ทำำ�ให้เ้กิดิความกลัวัและความวิติกกังัวัลั  โดยคลื่่�น Gamma 

จะเกิิดขึ้้�นสููงเมื่่�อผู้้�ทดลองอยู่่� ในภาวะอารมณ์์เชิิงลบ

แต่่ต้อ้งตัดัสินิใจว่า่จะหลบหลีกี หรืือแก้ไ้ขปััญหาที่่�เจออย่า่งไร 

คลื่่�น Beta จะเกิดิขึ้้�นสูงูอันัเน่ื่�องมากจากเหตุุการณ์์ที่่�มีกีาร

เปลี่่�ยนแปลงกระทันัหันัเช่น่ มีเีสียีงดังั หรืือมีภีาพที่่�ปรากฏ

ผ่า่นจออย่า่งกระทันัหันัทำำ�ให้ผู้้้�ทดลองตกใจ และคลื่่�น Alpha 

จะเกิดิขึ้้�นเมื่่�อภาวะอารมณ์์มีคีวามสงบมีสีมาธิ ิโดยความกลัวั

และความวิติกกังัวลดังักล่่าวนั้้ �น ได้แ้สดงออกทางร่่างกาย

ในลักัษณะต่่าง ๆ  เช่น่ ตัวัสั่่ �นหายใจแรง หัวัใจเต้น้เร็ว็ เป็็นต้น้ 

ซึ่่�งอาจจะมีผีลกระทบต่่อสุุขภาพ ดังันั้้ �นจะเห็น็ว่า่คลื่่�นทั้้ �ง 3 ชนิด

มีคีวามสัมัพันัธ์ก์ันั หากสามารถลดคลื่่�น Beta ได้ก้็จ็ะส่ง่ผลต่่อ

คลื่่�นอื่่�น ๆ  เช่น่กันั ดังันั้้ �นในอนาคตงานวิจิัยันี้้�จะเป็็นแนวทางหนึ่่�ง

ในการนำำ�เทคโนโลยีคีวามจริงิเสมืือนและเทคโนโลยีนิีิวโรฟีีดแบ็ค็ 

เป็็นอีกีทางเลืือกหนึ่่�งสำำ�หรับัการรักัษาสุุขภาพจิติในอนาคต 

ช่่วยเปลี่่�ยนทัศันคติิเชิงิลบเป็็นเชิงิบวกได้้ ซึ่่�งในปััจจุุบันั

มีแีนวโน้้มที่่�คนจะเป็็นโรคทางจิติเวชมากขึ้้�นเรื่่�อย ๆ ทุุ กปีี 

และมีกีารใช้ง้บประมาณในการรักัษาที่่�เพิ่่�มสูงูขึ้้�นอีกีด้ว้ย
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