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โดยการใชเ้กมกระดานรว่มกบัการชีแ้นะ 
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วตัถปุระสงคข์องการวิจยัครัง้นีเ้พื่อพฒันาทกัษะทางสงัคมของเด็กออทิสติกโดยการ

ใชเ้กมกระดานร่วมกับการชีแ้นะ การวิจัยครัง้นีเ้ป็นการวิจัยปฏิบตัิการในชัน้เรียน  (Classroom 
Action Research) โดยแบ่งเป็น 3 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นวางแผน (Plan) ขั้นปฏิบัติและสังเกตผล 
(Action and Observe) และขัน้สะทอ้นผล (Reflect) กลุ่มเปา้หมายในการวิจยัครัง้นีเ้ป็นเด็กออทิ
สติกช่วงอายุ 6 - 12 ปี จ านวน 3 คน เครื่องมือท่ีใชใ้นการวิจัยครัง้นีป้ระกอบดว้ย  แบบประเมิน
ทักษะทางสงัคม เกมกระดานตะลุยอวกาศมหาสนุก แบบนัทึกการสงัเกต และแผนการจัดการ
เรียนรู  ้การวิเคราะห์ขอ้มูลแบ่งเป็น  วิเคราะห์ขอ้มูลเชิงปริมาณ โดยใช้สถิติเชิงพรรณา ไดแ้ก่ 
คา่ความถ่ี (Frequency) คา่เฉลี่ย (Mean) และการวิเคราะหข์อ้มลูเชิงคณุภาพโดยใชก้ารวิเคราะห์
เนือ้หา ผลการวิจัยพบว่า ทักษะทางสังคมของเด็กออทิสติกภายหลังไดร้ับการสอนดว้ยเกม
กระดานรว่มกบัการชีแ้นะสงูขึน้กวา่ก่อนไดร้บัการสอนดว้ยเกมกระดานรว่มกบัการชีแ้นะ 

 
ค าส าคญั : การชีแ้นะ เกมกระดาน ทกัษะทางสงัคม ออทิสตกิ 
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This research aimed to develop social skill of children with autism spectrum 

disorder through board game with prompting. The research methodology was Classroom 
Action Research (CAR) including 1) Planning 2) Action 3) Observation and 4) Reflection. 
The target group in this research consisted of 3 children with autism spectrum disorder at 
age of 6 – 12 with social skill problem. The children with autism spectrum disorder were 
diagnosed by Child and Adolescent Psychiatrist. The instruments utilized in this study 
including 1) Frequency Recorder 2) Board Game 3) Observation Form and 4) Lesson 
plan. The result of the development of social skill of children with autism spectrum disorder 
through board game with prompting was analyzed by frequency of social skill while 
children play together from the frequency recorder with Observation form. The conclusion 
of the study indicated that the social skill of 3 children with autism spectrum disorder after 
being taught by using board game with prompting were higher the prior to the experiment. 

 
Keyword : Prompting Board Game Social Skill Autism Spectrum Disorder 
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บทที ่1  
บทน า 

 
ภมิูหลัง 
 ออทิซึมสเปคตรมั (Autism Spectrum Disorder หรือ ASD) เป็นกลุ่มโรคท่ีประกอบดว้ย
ความบกพรอ่งของพฒันาการทางสงัคม การสื่อสาร และมีพฤตกิรรมหรอืความสนใจซ า้ ๆ อยา่งไม่
เหมาะสมโดยจดัเป็นโรคในกลุม่ Neurodevelopmental Disorder โดยอาการทางคลินิกของโรค 2 
ดา้น ตามเกณฑก์ารวินิจฉยัและสถิติส  าหรบัความผิดปกติทางจิตล าดบัท่ี 5 (DSM-5) ไดจ้ดัเกณฑ์
การวินิจฉัยส าหรบัภาวะออทิสซึมสเปคตรมั ไดแ้ก่ เป็นผูมี้ความบกพร่องในการสื่อสารสังคม 
(Social Communication) และพฤตกิรรม (Behavior) เด็กออทิสติกบางรายอาจมีความผิดปกติใน
พัฒนาการทางสงัคมเป็นอาการท่ีปรากฏใหเ้ห็นตัง้แต่อายุนอ้ยท่ีสุด ผูป่้วยอาจแสดงอาการไม่
สบตา ไม่ตอบสนองต่อการเรียกช่ือ ไม่ตอบสนองทางอารมณก์บั นอกจากนีผู้ป่้วยอาจแยกตวัอยู่
คนเดียว  ไม่รูว้ิธีการเล่นกบัเพื่อนหรือวิธีการวางตวัท่ีเหมาะสมในสงัคม (วิฐารณ บญุสิทธิ, 2559; 
สวุรรณี พทุธิศรี, 2558; American Psychiatric Association, 2013) พฤติกรรมเชิงสงัคม (Social 
Behavior) เป็นปัจจยัหนึ่งท่ีเป็นปัญหาในเด็กออทิสติก เน่ืองจากเด็กไม่สนใจรบัรูถ้ึงผู้คนรอบขา้ง 
ส่งผลใหท้กัษะทางสงัคม และทกัษะการสรา้งปฏิสมัพนัธข์องเด็กออทิสติก ไม่พฒันาดงัท่ีควรเป็น 
เน่ืองจากเด็กออทิสติก ไม่สามารถสื่อสารดว้ยภาษาพดูได ้อีกทัง้มีความไม่ยืดหยุ่นท าใหมี้ปัญหา
ในการสรา้งปฏิสมัพนัธก์บัผูอ่ื้น (ชวนนัท ์ชาญศลิป์, 2561; พชัรนิทร ์เสร,ี 2559)  
 ทกัษะทางสงัคมเป็นหนึ่งในทกัษะท่ีมีความจ าเป็นต่อการด ารงชีวิตของมนุษย ์เน่ืองจาก
มนษุยต์อ้งอยู่ดว้ยกนัเป็นสงัคม ความส าคญัของการพฒันาทกัษะทางสงัคมใหเ้พิ่มขึน้ในทางท่ีดี  
และประสบความส าเรจ็ใหก้บัเด็กท่ีมีความตอ้งการพิเศษตอ้งกระท าตัง้แตเ่ริม่ตน้ เพราะทกัษะทาง
สงัคมช่วยใหเ้ด็กมีพืน้ฐานทางอารมณ์ การมีปฏิสมัพนัธ์ ส่งผลใหพ้ฒันาการมีปฏิสมัพนัธก์ับคน
รอบขา้งไดอ้ย่างเหมาะสม ทัง้ยงัพฒันาสติปัญญา การสื่อความหมายท่ีถกูตอ้ง และช่วยใหเ้ด็กท่ีมี
ความบกพร่องในทักษะทางสงัคมปรบัตวัเขา้กับสภาพแวดลอ้มไดอ้ย่างดี ซึ่งปัญหาทักษะทาง
สงัคมเป็นหนึ่งในปัญหาหลกัของเด็กออทิสติก ซึง่สว่นใหญ่ไมเ่ขา้ใจถึงการผลดัเปลี่ยน การมีน า้ใจ 
และการแบง่ปัน เม่ือชอบของเลน่นี ้ก็อยากเลน่โดยไม่สนใจว่าเพื่อนก็อยากเลน่ เมื่อก าลงัเลน่อยู่ก็
จะไม่เลิก หรอืเม่ือเพื่อนก าลงัเลน่อยู ่ก็อยากใหถ้ึงเวลาท่ีตนเองไดเ้ลน่บา้ง ไม่สามารถรอใหถ้ึงรอบ
การเล่นของตนเอง ถ้าเด็กพูดไดพ้อสมควรก็อาจพยายามขอเล่น แต่ถา้เด็กสื่อสารไม่ไดเ้ขาก็จะ
แย่งของเล่นจากมือของเพื่อน (กุลยา ก่อสวุรรณ และ ยุวดี วิริยางกูร, 2562; เทียมใจ พิมพว์งศ,์ 
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2541) การแบ่งปันเป็นทักษะสงัคมขัน้พืน้ฐาน โดยพฒันาการของเด็กมกัจะดูแลรกัษาของเล่น 
สิ่งของตา่ง ๆ ดว้ยตนเอง เม่ือโตขึน้และเด็กเริม่มีสมัพนัธภาพกบัผูอ่ื้นและไดท้ ากิจกรรมรว่มกนัจึง
เกิดการเรียนรูใ้นการแบ่งปัน เช่น แบ่งปันสิ่งของต่าง ๆ เพื่อใชร้่วมกัน แบ่งปันท่ีนั่งรบัประทาน
อาหาร การแบ่งปันเอาใจใส่คือจุดเริ่มตน้ของการสรา้งสมัพนัธภาพระหว่างบุคคล และเขา้ใจถึง
ความรูส้กึของบคุคลอ่ืน (Tubbs, 2008) ซึง่สอดคลอ้งกบั Hodkinson (2016) กลา่วว่า ทกัษะทาง
สงัคมเป็นสิ่งท่ีจ าเป็นกบัเด็ก เน่ืองจากทกัษะทางสงัคมท่ีดีท าใหเ้ด็กสามารถสรา้งปฏิสมัพนัธก์บั
เพื่อนไดอ้ย่างรวดเร็ว โดยทกัษะทางสงัคมท่ีมีความจ าเป็นกบัเด็ก 7 ชนิด ไดแ้ก่ การแบ่งปัน การ
ท างานรว่มกนั การฟัง การปฏิบตัิตามกฎระเบียบ การเคารพถึงพืน้ท่ีส่วนตวัของแต่ละบคุคล การ
สบตา การมีมารยาท ซึ่งการแบ่งปันเป็นทกัษะแรกท่ีสามารถสรา้งสมัพนัธภาพระหว่าบุคคลได้
อย่างง่าย รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ ความเต็มใจท่ีจะแบ่งอาหาร หรือของเล่น จะช่วยสรา้ง
สมัพนัธภาพระหวา่งเด็กไดด้ี 
 การแบ่งปัน คือหนึ่งในทกัษะทางสงัคมท่ีมีความจ าเป็นต่อการท างานร่วมกนัทัง้ในวยัเด็ก 
และผูใ้หญ่ โดยบคุคลจะมีสมัพนัธภาพท่ีดีระหว่างกนัหรือไม่นัน้สามารถสงัเกตไดจ้ากการแบง่ปัน
ระหว่างบคุคล เช่น การแบ่งปันความคิดซึ่งกนัและกนั การแบ่งของใชใ้หผู้อ่ื้นตามความเหมาะสม 
การสรา้งสมัพนัธภาพระหว่างบคุคลอาจเริม่ขึน้จากการแบง่ปันท่ีนั่งใกลก้นั แบง่อาหาร แมก้ระทั่ง
แบง่อปุกรณก์ารเรยีน ซึง่เด็กออทิสติกเป็นเดก็ท่ีขาดทกัษะทางสงัคมในหลายดา้น เช่น การแบง่ปัน 
ท าใหเ้ด็กกลุ่มนีมี้ความยากล าบากในการสรา้งสมัพนัธภาพระหว่างบคุคล ไม่รูจ้กัการปรบัตวัเขา้
หาเพื่อน ตัง้ใจฟังหรือดคูนอ่ืนนอ้ย มีความบกพรอ่งในการสรา้งปฏิสมัพนัธก์บับุคคลรอบขา้ง ไม่
รูจ้ักการแบ่งปันของเล่นหรือท ากิจกรรมอ่ืนร่วมกับบุคคลรอบข้าง  สิ่งส  าคัญท่ีจะช่วยให้เด็ก       
ออทิสติกใชชี้วิตไดอ้ย่างเป็นปกติมากท่ีสดุคือ การใหค้วามรูแ้ก่พ่อแม่ ครอบครวั และคนในสงัคม 
รวมถึงการสอนใหเ้ด็กออทิสติกไดรู้ถ้ึงทกัษะทางสงัคม เช่น การใหค้วามสนใจกับผูอ่ื้น และการ
แบง่ปัน (Attwood, 2007; Bohlander, Orlich, และ Varley, 2012) 
  ในการจดัการเรยีนการสอนเพื่อพฒันาทกัษะทางสงัคมดา้นการแบง่ปันส าหรบัเด็ก     ออทิ
สติกสามารถท าไดห้ลากหลายวิธี โดยหนึ่งในวิธีท่ีไดร้บัความนิยมในปัจจบุนัคือการใชเ้กมกระดาน 
เกมกระดานเป็นอปุกรณท่ี์สามารถสรา้งสมัพนัธภาพระหว่างบคุคลใหเ้ป็นไปในทิศทางท่ีดีขึน้ การ
เลน่เกมกระดานสง่เสรมิใหผู้เ้ลน่สามารถเคลื่อนไหว พฒันาสมัพนัธภาพระหว่างบคุคล ทกัษะทาง
สงัคม และสามารถถ่ายทอดพฤตกิรรมตา่ง ๆ จากผูเ้ลน่คนหนึ่งสูอี่กคนได ้โดยการเลน่เกมกระดาน
ตัง้แต่ 2 คนขึน้ไปจะสามารถพัฒนาทักษะทางสังคมไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ โดยเกมกระดาน
สามารถเล่นเพื่อพฒันาความรู ้พฒันาทกัษะทางสงัคม โดยผูเ้ล่นจะตอ้งมีปฏิสมัพนัธก์นัระหว่าง



  16 

เล่น อปุกรณเ์ล่นท่ีมีความหลากหลาย ไม่น่าเบื่อ สรา้งความสนกุสนานใหแ้ก่ผูเ้ล่น มีกติกาในการ
เล่น สามารถเล่นในหอ้งเรียน และนอกหอ้งเรียนเพื่อเสริมสรา้งความรูแ้ละทักษะทางสงัคมได้ 
(Coil, Ettinger, และ Eisen, 2017; Gordon, 2009) ซึ่งสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Luk (2013) ได้
ศกึษาผลของการใชเ้กมกระดานเพื่อพฒันาทกัษะทางสงัคมผ่านการเลน่แบบรว่มมือระหวา่งผูเ้ลน่ 
โดยผลการวิจยัพบวา่ ผูเ้ลน่แบบกลุม่มีทกัษะทางสงัคม การรบัรูต้  าแหน่งของตนในฐานะผูเ้ลน่ การ
รบัฟังปัญหา การแบง่ปันในระหวา่งเลน่เกมกระดาน (Sharing) การรบัรูร้อบการเลน่ของตน (Turn-
Taking) โดยมีปฏิสมัพนัธภ์ายในกลุม่มากกวา่ก่อนการเลน่เกมกระดาน และ Kirikkaya (2010) ได้
ท าการวิจยัโดยการใชเ้กมกระดาน Space Hunter กบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาจ านวน 40 คน โดย
ใหน้กัเรยีนจดักลุม่เลน่เกมกระดาน ผลการวิจยัพบว่า เม่ือนกัเรยีนเลน่เกมกระดานเป็นกลุม่ ท าให้
ทกัษะทางสงัคมดา้นการแบ่งปัน การใชค้วามคิดร่วมกันเพื่อแกไ้ขปัญหา และการอภิปรายกลุ่ม
ของนกัเรยีนสงูขึน้กวา่ก่อนการทดลอง  
 การน าเกมกระดานมาเป็นสื่อในการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะทางสังคม
ส าหรบัเด็กออทิสติกตอ้งมีผูเ้ล่นมากกว่า 1 คนเพื่อใหก้ารจดัการเรียนการสอนดว้ยเกมกระดานมี
ประสิทธิภาพ ดงันัน้การใชว้ิธีการสอนท่ีมีประสิทธิภาพจึงเป็นสิ่งส  าคญั โดยการสอนเด็กออทิสติก
ท่ีมีประสิทธิภาพคือการใช้การชีแ้นะเข้ามามีส่วนร่วมในการสอน  การใช้การชีแ้นะเพื่อสอน       
เด็กออทิสติกนัน้ เป็นการสอนเพื่อเสริมสรา้งพฤติกรรม หรือทกัษะชนิดใหม่ โดยเด็กออทิสติกไม่
จ าเป็นตอ้งมีพืน้ฐานทางพฤติกรรม หรือทกัษะดงักล่าว เน่ืองจากเด็กจะไดร้บัค าแนะน าจากการ
สอนดว้ยการชีแ้นะส าหรบัเด็กออทิสติกนัน้ไม่จ าเป็นตอ้งเรียนดว้ยวิธีการมองเห็นเพียงอย่างเดียว  
และเด็กออทิสติกท่ีไม่มีภาษาก็สามารถท่ีจะเรยีนรูด้ว้ยวิธีการชีแ้นะ ซึง่สามารถท าใหเ้ด็กออทิสติก
ประสบผลส าเร็จกับกับการเรียนได ้(Brereton, 2011) ซึ่งสอดคลอ้งกับงานวิจัยของ Carbone, 
Obrien, Sweeney-Kerwin and Albert (2013) ไดท้  าการวิจยัโดยใชก้ารชีแ้นะทางกาย (Physical 
Prompt) ร่วมกับการชีแ้นะดว้ยวาจา (Verbal Prompt) เพื่อสอนทักษะทางสงัคมดา้นการสบตา 
(Eye contact) ในเด็กออทิสติก ผลการวิจัยพบว่าเด็กออทิสติกภายหลงัไดร้บัการสอนดว้ยการ
ชีแ้นะ เด็กออทิสติกสามารถท าค าสั่ง และมองสบตาผูว้ิจยัได ้และงานวิจยัของ Koegel, Matos-
Fredeen, Lang and Koegel (2011) ไดท้  าการศกึษาเพื่อช่วยเหลือเด็กออทิสติกในโรงเรียนเรียน
รวม โดยใชก้ารชีแ้นะเป็นส่วนหนึ่งในการช่วยเหลือเพื่อพฒันาทกัษะทางสงัคมกับเด็กออทิสติก 
โดยใชส้ถานการณจ์ าลองกบักลุ่มเพื่อนในหอ้งเรียน และใชเ้ทคนิคการชีแ้นะส าหรบัเด็กออทิสติก
เพื่อกระตุน้ทกัษะทางสงัคม โดยทกัษะท่ีใชใ้นการพฒันาดว้ยการชีแ้นะ คือ การรูจ้กัรอบของตน 
(Turn-Taking) และการพูดอย่างเหมาะสม ผลของการศึกษาการใชเ้ทคนิคการชีแ้นะเพื่อพฒันา
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ทักษะทางสงัคมของเด็กออทิสติก พบว่าเด็กออทิสติกท่ีไดร้บัการชีแ้นะเก่ียวทกัษะทางสงัคม มี
ทกัษะทางสงัคมท่ีสงูขึน้เมื่ออยูร่ว่มกบักลุม่เพื่อนในโรงเรยีนเรยีนรวม 
 ดว้ยเหตผุลดงักล่าว ผูว้ิจยัมีความสนใจพฒันาทกัษะทางสงัคมของเด็กออทิสติกช่วงอาย ุ
6-12 ปี  ดว้ยเกมกระดานร่วมกับการชีแ้นะ ซึ่งผลท่ีไดจ้ากการวิจัยจะท าใหเ้ด็กออทิสติกไดร้บั
ประโยชนจ์ากการฝึกทกัษะการแบง่ปัน ซึ่งสามารถน าไปใชใ้นการสรา้งสมัพนัธภาพระหว่างเพื่ อน
ในหอ้งเรยีน และบคุคลรอบขา้ง และยงัสามารถเป็นแนวทางส าหรบัครูการศกึษาพิเศษ ผูป้กครอง 
บุคคลท่ีสนใจ ตลอดจนผูท่ี้เก่ียวขอ้งในการจัดกิจกรรมเพื่อพัฒนาทักษะทางสงัคมส าหรบัเด็ก   
ออทิสติก 
 
ความมุ่งหมายของงานวิจัย 
          เพื่อเปรยีบเทียบทกัษะทางสงัคมของเด็กออทิสตกิก่อนและหลงัการใชเ้กมกระดานรว่มกบั
การชีแ้นะ 
 
สมมตฐิานของงานวจิัย 
         ทกัษะทางสงัคมของเด็กออทิสติกหลงัการใชเ้กมกระดานรว่มกบัการชีแ้นะสงูกวา่ก่อนการใช้
เกมกระดานรว่มกบัการชีแ้นะ 
 
ความส าคัญของงานวิจัย 

ผลของการพฒันาทกัษะทางสงัคมของเด็กออทิสติกโดยการใชเ้กมกระดานร่วมกับการ
ชีแ้นะมีประโยชน ์ดงันี ้
 1. เด็กออทิสติกมีทกัษะทางสงัคมดา้นการแบง่ปันท่ีสงูขึน้ และปฏิบตัิตนในสงัคมไดอ้ย่าง
เหมาะสมมากยิ่งขึน้ 
 2. ผูป้กครองเด็กออทิสติกสามารถน าเกมกระดานไปใชเ้พื่อเป็นแนวทางในการพฒันา
ทกัษะทางสงัคมดา้นการแบง่ปันส าหรบัเด็กออทิสติกและสามารถพฒันาทกัษะชนิดอ่ืนได ้
 3. ครูผูส้อนสามารถน าเกมกระดานเป็นสื่อการเรียนรูเ้พื่อจดัการเรียนการสอนทกัษะทาง
สงัคมดา้นการแบ่งปัน และทกัษะดา้นอ่ืนส าหรบันกัเรียนท่ีมีความตอ้งการพิเศษรว่มกบันกัเรียน
ปกติในชัน้เรยีน 
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ขอบเขตของงานวจิัย  
กลุ่มเป้าหมายทีใ่ช้ในการวิจัย 
     กลุ่มเปา้หมายท่ีใชใ้นการศกึษาคน้ควา้ครัง้นี ้เป็นเด็กออทิสติก ช่วงอาย ุ6 – 12 ปี ท่ีมี

ปัญหาในทกัษะทางสงัคมดา้นการแบ่งปัน ก าลงัศึกษาในระดบัชัน้ประถมศกึษา ภาคเรียนท่ี 2 ปี
การศกึษา 2561 จ านวน 3 คน 

 
ขอบเขตดา้นตวัแปรทีศ่กึษา   

ตวัแปรอิสระ ไดแ้ก่ การสอนดว้ยการใชเ้กมกระดานรว่มกบัการชีแ้นะ 
  ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ ทกัษะทางสงัคม 
 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
     1. เด็กออทิสติก หมายถึง เด็กออทิสติกเด็กช่วงอายุ 6-12 ได้รับการวินิจฉัยจาก

จิตแพทยเ์ด็กและวยัรุน่ว่ามีภาวะออทิสซมึ มีเอกสารรบัรองความพิการ ซึง่ไม่มีภาวะความผิดปกติ
ดา้นพฤติกรรมอ่ืนแทรกซอ้น หรือมีความพิการซอ้น โดยพฒันาการทกัษะทางสงัคมไม่เป็นไปตาม
วยัเม่ือเปรียบเทียบกับเด็กวยัเดียวกัน ซึ่งพิจารณาดว้ยแบบคดักรองนกัเรียนสมาธิสัน้ บกพร่อง
ทางการเรียนรู ้และออทิสซึม (KUS-SI Rating Scales: ADHD/LD/Autism) ในดา้น พฤติกรรม
ภาวะออทิสซึม (KUS-SI Rating Scale 5: Autism/PDDs) และไดร้บัการยืนยนัจากครูผูส้อนว่ามี
ปัญหาเก่ียวกับทักษะทางสังคมแต่สามารถเข้าใจภาษาได้ดี สามารถสื่อสาร และสามารถ
ช่วยเหลือตนเองได ้

     2. เกมกระดาน หมายถึง สื่อการเรียนรูพ้ฒันาทกัษะทางสงัคมดา้นการแบ่งปัน ใชใ้น
การพฒันาทกัษะการแบง่ปัน มีลกัษณะเล่นบนกระดาน โดยผูเ้ล่นสามารถเคลื่อนไหวตวัหมากไป
บนกระดานตามล าดบัของการเล่น โดยผูว้ิจัยสรา้งเกมกระดาน “ตะลุยอวกาศมหาสนุก” ตาม
แนวคิดเกม Monopoly โดยมีวิธีการเล่นแบบรว่มมือ ผูเ้ล่นจะไดร้บัอปุกรณท่ี์จ าเป็นต่อการปฏิบตัิ
ตามการ์ดค าสั่ ง โดยทุกครั้งท่ีเดินตัวหมาก จะต้องหยิบการ์ดค าสั่ ง และปฏิบัติตาม ถึงจะ
ผลดัเปลี่ยนการเลน่ไปยงัผูเ้ลน่คนตอ่ไปได ้

     3. ทกัษะทางสงัคม หมายถึง การท่ีเด็กมีพฤติกรรมการแบง่ปัน โดยยื่นสิ่งของใหเ้พื่อน
เม่ือเพื่อนขอ หรือส่งของใหเ้องโดยไม่ตอ้งถูกรอ้งขอจากเพื่อนขณะเล่นเกมกระดานเพื่อพฒันา
ทักษะทางสังคมดว้ยกัน ไดแ้ก่ ของเล่น อุปกรณ์การเรียน หรืออุปกรณ์ต่าง ๆ ท่ีจ าเป็นตอ้งใช้
รว่มกนัในขณะเลน่กระดาน 
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4. การชีแ้นะ หมายถึง การใหค้วามช่วยเหลือเด็กออทิสติกขณะเล่นเกมกระดาน “ตะลยุ
อวกาศมหาสนุก” เม่ือเด็กออทิสติกไม่สามารถปฏิบัติตามกติกาการเล่นเกมกระดาน และไม่
สามารถปฏิบตัิตามการด์ค าสั่งของเกมกระดาน โดยผูเ้ลน่เกมกระดานเป็นผูค้อยใหก้ารชีแ้นะขณะ
เลน่ ดงันี ้
  1.  การชีแ้นะโดยการใชว้าจา (Verbal Prompt) คือ การแนะน าโดยการใชค้  าพดู
เพื่อกระตุน้ใหเ้ด็กออทิสติกแสดงพฤติกรรมการแบง่ปันขณะท ากิจกรรมกลุม่ในหอ้งเรยีน และขณะ
เล่นเกมกระดาน ซึ่งเพื่อนท่ีก าลงัท ากิจกรรมกลุ่มในหอ้งเรียน และเด็กปกติขณะเล่นเกมกระดาน
กบัเด็กออทิสติก โดยใชค้  าพดูใหเ้หมาะกบัสถานการณท่ี์เกิดขึน้ ไดแ้ก่ อา่นการด์ค าสั่ง ขอตวัหมาก
หน่อย หยิบการด์ค าสั่ง เดินตวัหมาก 
  2. การชีแ้นะโดยการใชท้่าทาง (Physical Prompt) คือ การแนะน าโดยการใช้
ท่าทางการแสดงออกของรา่งกายเพื่อกระตุน้ใหเ้ด็กออทิสติกแสดงพฤติกรรมการแบ่งปันขณะท า
กิจกรรมกลุ่มในหอ้งเรียน และขณะเล่นเกมกระดาน ซึ่งเพื่อนท่ีก าลงัท ากิจกรรมกลุ่มในหอ้งเรียน 
และเด็กปกติขณะเลน่เกมกระดานกบัเด็กออทิสติก ไดแ้ก่ ยื่นมือไปขา้งหนา้พรอ้มกบัแบฝ่ามือออก
เพื่อเป็นการท่าทางแสดงออกถึงการขอสิ่งของ การจบัมือเด็กออทิสติกไปหยิบการด์ค าสั่งเพื่อใหรู้ ้
วา่ตอ้งหยิบการด์ค าสั่ง 
 
กรอบแนวคดิการวิจัย 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

การสอนดว้ยเกมกระดาน
รว่มกบัการชีแ้นะ 

 
ทกัษะทางสงัคม 
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บทที ่2  
เอกสารและงานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 

 
การวิจยัเรือ่ง การพฒันาทกัษะทางสงัคมของเดก็ออทิสติกโดยการใชเ้กมกระดานรว่มกบั

การชีแ้นะ  ผูว้ิจยัไดน้  าเสนอเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งตามหวัขอ้ดงันี ้
1. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัเด็กออทิสตกิ 

1.1 ความหมายของเดก็ออทิสตกิ 
1.2 ระบาดวทิยา 
1.3 สาเหตขุองการเกิดภาวะออทิสซมึ และการวนิิจฉยัโรค 
1.4 การคดักรองเดก็ออทิสตกิ 
1.5 พฤตกิรรมของเดก็ออทิสติก 

2. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัทกัษะทางสงัคม 
2.1 ความหมายของทกัษะทางสงัคม 
2.2 ความส าคญัของทกัษะทางสงัคม 
2.3 ทกัษะการแบง่ปัน 
2.4 ทกัษะทางสงัคมกบัเด็กออทิสติก 
2.5 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัทกัษะทางสงัคมของเด็กออทิสติก 

3. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการชีแ้นะ 
3.1 การสอนเดก็ออทิสติก 
3.2 การสอนดว้ยการชีแ้นะ 
3.3 การสอนเดก็ออทิสติกดว้ยการชีแ้นะ 
3.4 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสอนเดก็ออทิสตกิดว้ยการชีแ้นะ 

4. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมกระดาน 
4.1 ความหมายของเกมกระดาน 
4.2 ประโยชนข์องเกมกระดาน 
4.3 ประเภทของเกมกระดาน 
4.4 การสรา้งเกมกระดาน 
4.5 วิธีการสอนโดยการใชเ้กม 
4.6 เทคนิคในการใชว้ิธีการสอนโดยการใชเ้กมใหป้ระสิทธิภาพ 
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4.7 เอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบั เกมกระดาน Monopoly 
4.8 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมกระดานและเดก็ออทิสติก 

5. การวิจยัเชิงปฏิบตัิการในชัน้เรยีน (Classroom Action Research) 
5.1 ความหมายของการวิจยัเชิงปฏิบตัิการในชัน้เรยีน 
5.2 ลกัษณะงานวิจยัเชิงปฏบิตัิการในชัน้เรยีน 
5.3 ตวัอยา่งงานวิจยัเชิงปฏบิตัิการในชัน้เรยีน 

 
1. เอกสารและงานวิจยัทีเ่กี่ยวข้องกับเดก็ออทสิตกิ 

1.1 ความเหมายของเดก็ออทสิตกิ 
     ในปัจจุบันได้มีผู้ให้ความหมายของเด็กออทิสติกไว้อย่างหลากหลาย  ทั้งในทาง

การแพทย ์และทางการศึกษา โดยงานวิจยัเล่มนีน้  าเสนอขอ้มลูทัง้สองชนิดไว้ เพื่อความชดัเจน 
และผูอ้่านสามารถใชป้ระโยชนอ์ย่าเต็มท่ี ซึ่งผูว้ิจยัน าเสนอมมุมองของคู่มือการวินิจฉัยและสถิติ
ส  าหรบัความผิดปกติทางจิต ล าดบัท่ี 5 (DSM-5) มีรายละเอียดดงันี ้

 
ความหมายเดก็ออทสิตกิในทางการแพทย ์ 

  ความหมายของออทิสติกทางการแพทย ์กรมสขุภาพจิต กระทรวงสาธารณสขุ ได้
ท าการปรบัปรุงการวินิจฉยัผูป่้วยท่ีมีภาวะผิดปกติของพฒันาการท่ีกระจายไปทกุดา้น (Pervasive 
Developmental Disorder) ให้มีความทันสมัยมากขึน้ โดยใช้เกณฑ์การวินิจฉัยของคู่มือการ
วินิจฉัยและสถิติส  าหรบัความผิดปกติทางจิต ล าดบัท่ี 5 ส  าหรบัผูป่้วยออทิสติกนัน้ ตามเกณฑ์
บญัชีจ าแนกผูป่้วยทางสถิติระหว่างประเทศของโรคและปัญหาสขุภาพท่ีเก่ียวขอ้ง ฉบบัทบทวน
ครัง้ท่ี 10 (ICD-10) ไดจ้ัดใหผู้ป่้วยออทิสติกอยู่ในกลุ่มของ ความผิดปกติทางจิตและพฤติกรรม 
กลุม่ยอ่ยความผิดปกติของพฒันาการท่ีกระจายไปทกุดา้น 
  ชวนนัท ์ชาญศิลป์ (2561, น.2) กล่าวว่า ASD เป็นกลุ่มโรคท่ีผูป่้วยมีพัฒนาการ
ผิดปกติหลายดา้น ซึ่งปรากฏในหลายสภาพแวดลอ้ม ในการวินิจฉัยนัน้ไดก้ าหนดว่าตอ้งมีความ
ผิดปกติสองดา้นท่ีส าคญั คือ ความผิดปกติดา้นการสื่อสารเพ่ือมีปฏิสมัพนัธท์างสงัคม และมีความ
สนใจหมกมุน่เฉพาะเรื่องอย่างซ  า้ ๆ มีความสนใจเรื่องตา่ง ๆ จ ากดั หรอืมีพฤติกรรมซ า้ ๆ ซึง่แตล่ะ
ช่วงอายท่ีุมาพบแพทยอ์าจมาดว้ยอาการน าท่ีแตกตา่งกนั  
  วิฐารณ บญุสิทธิ (2559, น. 543) กลา่วถึง โรคออทิสตกิ หรอืปัจจบุนัเรยีกวา่ ออทิ
สซึมสเปกตรมั (Autism Spectrum Disorder หรือ ASD) เป็นโรคพัฒนาการบกพร่องจากความ
ผิดปกติของสมอง โดยแสดงออกเป็นความบกพรอ่งดา้นพฒันาการดา้นการใชภ้าษาสื่อสาร และ
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การมีปฏิสมัพนัธท์างสงัคม รว่มกบัมีความผิดปกติของพฤติกรรมและความสนใจท่ีเป็นแบบจ ากดั 
หรือเป็นแบบแผนเดิมซ า้ ๆ ภาวะนีเ้ดิมตามเกณฑข์อง DSM-IV จัดอยู่ในกลุ่มของ Pervasive 
Developmental Disorder (PDD) แยกเป็น 5 โรค ไดแ้ก่ Autistic Disorder, Asperger’s Disorder, 
Rett’s Disorder, Childhood Disintegrative Disorder และ Pervasive Developmental Disorder 
Not Otherwise Specified (PDD-NOS) แตใ่นปัจจบุนัไดมี้การยกเลิกการวินิจฉยัโรคในกลุม่ PDD 
ทัง้หมด และก าหนดวินิจฉัยรวมเป็น Autism Spectrum Disorder (ASD) นอกจากนี ้DSM-5 ยงั
ได้มีการปรับเกณฑ์การวินิจฉัย  ASD ให้มีความจ าเพาะมากขึ ้น  โดยก าหนดเพิ่ม  Social 
Communication Disorder  ซึ่งมีความผิดปกติเฉพาะการการสื่อสารในสังคม แต่ไม่มีความ
ผิดปกติในดา้นอ่ืน และเดิมอาจไดร้บัการวินิจฉยัวา่เป็น PDD-NOS 

      สุวรรณี พุทธิศรี (2558, น. 553) ไดใ้ห้ความหมายของ ออทิสซึมสเปกตรมั 
(Autism Spectrum Disorder) ว่า เป็นกลุ่มโรคท่ีประกอบดว้ยความบกพรอ่งของพฒันาการทาง
สงัคม การสื่อสาร และมีพฤติกรรมหรือความสนใจซ า้ ๆ อย่างไม่เหมาะสม จัดเป็นโรคในกลุ่ม 
Neurodevelopmental Disorder 
       อมุาพร ตรงัคสมบตัิ (2550, น. 2) กล่าวว่า ภาวะออทิสซึม (Autism Spectrum 
Disorder) เป็นความผิดปกติของสมองแบบหนึ่งท่ีเกิดขึน้ในวยัเด็ก โดยค าว่า Autism มีรากศพัท์
มาจากค าว่า Autos ในภาษากรกี ซึง่แปลว่า ตนเอง (Self) โดยหมายความวา่การอยู่ในโลกตนเอง
หรือการหนีไปจากความเป็นจริง โดยความผิดปกติจะแสดงออก 3 ดา้นใหญ่ คือ ความผิดปกติ
ทางดา้นสงัคมและปฏิสมัพนัธก์บัผูอ่ื้น ความผิดปกติทางภาษาและการสื่อสาร และความผิดปกติ
ทางอารมณแ์ละพฤตกิรรม 
       American Psychiatric Association (2013, p. 50-51)ได้ให้ความหมาย และ
เกณฑก์ารวินิจฉยั (Diagnostic Criteria) ส  าหรบัภาวะออทิสซมึ ไวด้งันี ้
  1. เป็นผูท่ี้มีความผิดปกติทางดา้นการมีปฏิสมัพนัธใ์นสงัคมซึ่งมีความแตกต่าง
กนัในแตล่ะบรบิท ซึง่เกิดขึน้ตัง้แตอ่ดีต จนถึงปัจจบุนั ดงันี ้
        -  มีความผิดปกติของอารมณเ์ชิงสงัคม  
       -  มีความผิดปกติของทกัษะทางสงัคม และภาษาท่ีใชต้ิดตอ่สื่อสารในสงัคม 
       -  ความผิดปกติในดา้นการพฒันาความสมัพนัธท์างสงัคม  
  2. มีพฤติกรรม หรือความสนใจแบบซ า้ไปซ า้มา หรือท าซ า้ตัง้แต่ 2 อย่างขึน้ไป 
โดยเกิดขึน้ตัง้แตอ่ดีต จนถึงปัจจบุนั ไดแ้ก่ 
       -  มีการเคลื่อนไหวของรา่งกายแบบซ า้ ๆ ทัง้การของการใชว้ตัถ ุและค าพดูซ า้  
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       -  มีการปฏิบตัิกิจวตัิประจ าในรูปแบบเดิม หรือซ า้ ๆ โดยไม่มีความยืดหยุ่น 
หรอืยากตอ่การเปลี่ยนแปลงพฤตกิรรมท่ีกระท า 
       -  มีขอ้จ ากดัในเรื่องตา่ง ๆ หรอืมีความสนใจกบัเรื่องท่ีชอบในดา้นใดดา้นหนึ่ง
มากกวา่ปกติ 
       -  มีความผิดปกติในดา้นการเคลื่อนไหว ทัง้มีภาวะอยู่ไม่นิ่ง (Hyperactive) 
หรอืมีการเคลื่อนไหวท่ีเช่ืองชา้กวา่ปกติ (Hypoactive) 
  3. อาการขอโรคจะตอ้งเกิดขึน้ในช่วงแรกของพฒันาการ แตอ่าจไม่ปรากฏชดัเจน
มากนกั แตอ่าการจะมีความชดัเจนขึน้เมื่อผูป่้วยถึงวยัท่ีจะตอ้งเริม่มีพฒันาการทางสงัคม 
  4.  มีความผิดปกติอย่างชดัเจนในพฒันาการดา้นสงัคม การมีปฏิสมัพนัธก์บัคน
รอบขา้ง 
 จากท่ีกล่าวมาสรุปไดว้่า ภาวะออทิสซึม (Autism Spectrum Disorder) คือภาวะท่ีเกิด
จากความผิดปกติทางสมอง ซึ่งมีผลกระทบต่อพัฒนาการในหลายด้าน  ได้แก่  ด้านการมี
ปฏิสัมพันธ์กับสังคมและผู้อ่ืน เช่น ชอบแยกตัวอยู่คนเดียว ไม่สามารถเล่นกับผู้อ่ืนได้, ด้าน
พฒันาการในการใชภ้าษาทัง้ ภาษาพูด และภาษาท่าทาง เช่น การเดินท่ีมีลกัษณะผิดปกติ การ
ประสานสมัพนัธร์ะหว่างมือและตา มีความผิดปกติในน า้เสียงท่ีใช้ การใชภ้าษาท่ีผูอ่ื้นไม่สามารถ
เขา้ใจได ้และดา้นพฤติกรรม โดยสามารถจ าแนกตามเกณฑข์อง คูมื่อการวินิจฉยัและสถิติส  าหรบั
ความผิดปกติทางจิต ล าดบัท่ี 5 (Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders Fifth 
Edition: DSM-5) แห่งสมาคมจิตเวชศาสตรส์หรฐัอเมริกา (American Psychiatric Association) 
ไดว้ินิจฉยัรวมเป็น ออทิสซมึสเปกตรมั และตอ่ทา้ยดว้ยภาวะท่ีมีความผิดปกติของโรคดงักลา่ว 

 
 ความหมายของเดก็ออทสิตกิในทางการศึกษา 
      ในปัจจุบันไดมี้นักการศึกษา อาจารยก์ารศึกษาพิเศษไดใ้หค้วามหมายของบุคคล   
ออทิสติก หรอืภาวะออทิสซมึไวห้ลายท่าน และสามารถสรุปไดด้งันี ้  
      สมเกตุ อุทธโยธา (2560 , น. 79) กล่าวถึง เด็กท่ีมีภาวะออทิสซึม (Children with 
Autism Spectrum Disorder) โดยจัดอยู่ใน กลุ่มความบกพร่องท่ีมีผลกระทบต่อพัฒนาการใน
หลากหลายด้าน (Pervasive Developmental Disorders:  PDD) ซึ่งตรงข้ามกับภาวะความ
บกพร่องแบบเฉพาะเจาะจง (Specific Developmental Disorder: SDD) ซึ่งความบกพร่องของ
เด็กกลุ่มดงักล่าวมีตัง้แต่ ปัญหาความบกพร่องทางดา้นความเขา้ใจภาษา เช่น ความผิดปกติใน
น า้เสียง การพดูชา้ จนกระทั่งไม่มีภาษา ปัญหาในการสมัพนัธก์บัผูอ่ื้น หรอืสิ่งของ โดยไม่สามารถ
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เล่นของเล่นได ้รวมไปถึงไม่มีจินตนาการในการเล่น ปัญหาในการปรบัเปลี่ยนวิถีชีวิตประจ าวนั 
และปัญหาพฤติกรรม เช่น ปัญหาการเคลื่อนไหวซ า้ ๆ ชอบโยกตวั ชอบหมนุตวัเล่นเป็นเวลานาน 
ไม่สบตา ไม่ชอบการเปลี่ยนแปลงสิ่งใด ๆ 
      ก าหนดประเภทและหลักเกณฑ์ของคนพิการทางการศึกษา (2552 , น. 47) ตาม
ประกาศของกระทรวงศกึษาธิการ ไดใ้หค้วามหมายของ บคุคลออทิสติก หมายถึง บคุคลท่ีมีความ
ผิดปกติในการท างานของสมองบางสว่น ซึง่สง่ผลตอ่ความบกพรอ่งทางพฒันาการดา้นภาษา ดา้น
สงัคมและปฏิสมัพนัธท์างสงัคม และมีขอ้จ ากดัดา้นพฤติกรรม หรอืมีความสนใจจ ากดัเฉพาะเรื่อง
ใดเรือ่งหนึ่ง โดยความผิดปกตินัน้คน้พบไดก้่อนอาย ุ30 เดือน 
 ผดงุ อารยะวิญญ ู(2546, น. 1) กลา่ววา่เดก็ออทิสติก เป็นเดก็ท่ีมีความตอ้งการพิเศษทาง
การศกึษาประเภทหนึ่ง เด็กกลุม่นีต้อ้งการการศกึษาพิเศษ ในลกัษณะท่ีแตกตา่งไปจากการศกึษา
ท่ีใหก้บัเด็กปกติ เพราะเด็กกลุ่มนีมี้ความบกพรอ่งในการสื่อความหมาย ไม่ว่าจะเป็นการใชส้ีหนา้ 
หรอืถอ้ยค า มีปัญหาทางพฤติกรรม มีปัญหาทางสงัคม มีพฤตกิรรมท่ีแปลกซ า้ ๆ  
      จากเอกสารท่ีกลา่วสรุปไดว้่า เด็กออทิสติก (Autistic) หมายถึง เด็กท่ีมีความบกพรอ่ง
ทางพฒันาการทัง้ 3 ดา้น ไดแ้ก่ พฒันาการทางสงัคม พฒันาการทางภาษาและการสื่อความหมาย 
พฒันาการทางพฤติกรรมท่ีมีความไม่พงึประสงคอ์ย่างชดัเจน โดยนกัวิทยาศาสตร ์และแพทยไ์ดมี้
การลงความเห็นวา่เป็นเพราะความผิดปกติทางสมอง ซึง่เด็กออทิสติกเป็นกลุม่เด็กท่ีจดัอยู่ในกลุม่ 
“เด็กท่ีมีความตอ้งการพิเศษ หรอื Children with Special Needs”  
 

1.2 ระบาดวิทยา  
     วิฐารณ บญุสิทธิ (2559, น. 543-544) กลา่ววา่ ภาวะออทิสซมึ มีความชกุเพิ่มขึน้อยา่ง
ชัดเจนในช่วงเวลาท่ีผ่านมา การศึกษาในปี ค.ศ.2009 (พ.ศ.2552) พบว่า  มีอัตราความชุก
ประมาณ 60 : 10,000 หรือเท่ากบั 1 : 150 ซึ่งเพิ่มขึน้จากอตัรา 4.5 : 10,000 ท่ีเคยมีรายงานในปี 
ค.ศ.1996 ทัง้นี ้ยงัไม่เป็นท่ีทราบแน่ชดัวา่ การพบท่ีอตัราความชกุเพิ่มขึน้นัน้เป็นจากอตัราการเป็น
โรคท่ีเพิ่มขึน้จรงิ หรอืเป็นเพราะวิธีการศกึษาวิจยั และเกณฑก์ารวินิจฉยัท่ีแตกตา่งไปจากเดิม 
      สวุรรณี พทุธิศร ี(2558, น. 556) กลา่ววา่ อบุตัิการณข์องโรคนีใ้นตา่งประเทศประมาณ 
8 คนต่อประชากรเด็ก 10,000 คน อัตราส่วนระหว่าง เด็กชาย : เด็กหญิง เท่ากับ 4-5 : 1  ใน
ประเทศไทยพบอุบตัิการณข์องโรคในเด็กท่ีอายุนอ้ยกว่า  5 ปีประมาณ 10 คนต่อประชากรเด็ก 
10,000 คน และพบชายมากกว่าหญิง 3.3 เท่า โดยฐานานรูุปไม่มีความสมัพนัธก์บัการเกิดโรค ซึง่
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สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Soe และ Linn (2016) นกัวิจยัชาวพม่าไดศ้ึกษาอบุตัิการณข์องโรคนี้ 
โดยเกิดในผูช้ายรอ้ยละ 83.3 และหญิงรอ้ยละ 16.7 โดยอตัราสว่นอยูท่ี่ 5 : 1 เช่นกนั 
      จากขอ้มลูดงักล่าวพบว่าบุคคลออทิสติกสามารถพบไดท้ั่วโลก โดยไม่จ ากัดเชือ้ชาติ 
ฐานะ และการศกึษา โดยมีแนวโนม้ในการระบาดวิทยาสงูขึน้เรือ่ย ๆ ตัง้แต ่4.5 - 60 : 10,000 และ
อัตราส่วนระหว่างเพศชาย และเพศหญิง อยู่ท่ีประมาณ 3-5 : 1 โดยภาวะออทิสติกจะมีความ
รุนแรงในเพศหญิงมากกวา่เพศชาย  
 

1.3 สาเหตุของการเกิดภาวะออทสิซมึ และการวินิจฉัยโรค 
      1.3.1 สาเหตุของการเกิดภาวะออทสิซมึ 
  วิฐารณ บญุสิทธิ (2559, น. 544) กลา่ววา่ มีหลกัฐานอา้งถึงการเกิดของโรคนีเ้กิด
จากความผิดปกติในการเจริญเติบโตของสมอง เช่น พบว่าผูป่้วยออทิสติกมีขนาดของสมอง
ค่อนขา้งเล็กในวัยทารก และจะเจริญเติบโตเร็วจนมีขนาดใหญ่กว่าปกติจนถึงอายปุระมาณ 4 ปี 
หลงัจากนัน้จะเจรญิเติบโตชา้ลงจนมีขนาดไม่แตกต่างกนัในช่วงวยัรุน่  และพบว่าสมองของผูป่้วย
ออทิสติกมีส่วนของเนือ้ขาวในสมองมากกว่า ในขณะท่ีเซลลเ์พอรค์ินจี (Purkinje Cell) นอ้ยกว่า
ปกติ นอกจากนีย้ังพบว่าผูป่้วยออทิสติกมีคลื่นไฟฟ้าในสมองผิดปกติ ซึ่งมีโอกาสเป็นโรคลมชัก
มากกวา่คนทั่วไป สามารถแยกได ้3 ปัจจยั ดงันี ้

       1. ปัจจยัทางพนัธุกรรม พบว่าโรคออทิสซมึสเปกตรมั มีอตัราการเกิดโรคในคู่
แฝดท่ีเกิดจากไข่ใบเดียวกนัสงูถึงรอ้ยละ 60-90 และมีอตัราการเกิดโรคซ า้ในลกูคนต่อไปเท่ากับ
รอ้ยละ 3-8 ซึง่มากกวา่ประชากรทั่วไปประมาณ 20 เท่า ทัง้นีเ้ช่ือวา่น่าจะมียีน (Gene) ท่ีเก่ียวขอ้ง
เป็นสาเหตหุลายตวั แตไ่ม่สามารถระบไุดแ้น่ชดั 
       2. ปัจจัยด้านสิ่งแวดล้อม มีผลต่อการแสดงออกของยีน (Gene) รวมทั้ง
ภาวะแทรกซอ้นกบัการตัง้ครรภ ์และการคลอดท่ีกระทบต่อการเจรญิเติบโตของสมองก็อาจมีสว่น
เป็นสาเหตขุองโรคได ้เช่น การไดร้บัสารเคมี การติดเชือ้หรือปัจจยัท่ีท าใหเ้กิดกระบวนการอกัเสบ
หรอืภมูิคุม้กนัท่ีผิดปกติ แตย่งัไมมี่หลกัฐานเพียงพอในการยืนยนัขอ้สนันิษฐานเหลา่นี ้ 
       3. สาเหตจุากโรคอ่ืน ซึ่งโรคออทิสซึมเกิดไดโ้ดยมีสาเหตมุาจากโรคอ่ืน ท่ีพบ
บ่อยท่ีสดุคือ โครโมโซมเอ็กซเ์ปราะ (Fragile X Syndrome) และทเูบอรสั สเคลอโรซิส (Tuberous 
Sclerosis) ซึ่งพบไดร้อ้ยละ 2-5 และ 2-9 ของบุคคลออทิสติกตามล าดับ ผู้ป่วยโรคออทิสซึม
สเปกตรมัท่ีมีสาเหตมุาจากโรคอ่ืนพบไดไ้ม่ถึงรอ้ยละ 10 ของผูป่้วยทัง้หมด  

      สวุรรณี พทุธิศรี (2558, น. 556-558) ไดศ้กึษาปัจจยัของการเกิดโรคออทิสติกใน
เด็ก สามารถแบง่ได ้ดงันี ้
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       1. ปัจจยัทางพนัธุกรรม โดยพบว่าโรคออทิสซึมสเปกตรมันัน้มีความสมัพนัธ์
กบัยีน (Gene) หลายต าแหน่ง ซึ่งอตัราการเกิดโรคเพิ่มขึน้ 50-200 เท่าในพี่นอ้งของเด็กออทิสติก 
โดยรอ้ยละ 1 ของเด็กออทิสติกมีอาการ โครโมโซมเอ็กซเ์ปราะ (Fragile X Syndrome) และรอ้ยละ 
2 เป็น ทเูบอรสั สเคลอโรซสิ (Tuberous Sclerosis) 
       2. ปัจจยัทางชีวภาพ ซึ่งรอ้ยละ 4-32 ของเด็กออทิสติกมีอาการชกัแบบมีผล
ต่อทกุส่วนของสมอง เรียกว่า ชกัเกรง็กระตกุทัง้ตวั สญูเสียจิตส านึก และการหดตวัของกลา้มเนือ้
อย่างรุนแรง (generalized tonic-clonic seizure) และพบความผิดปกติของคลื่นไฟฟ้าสมองถึง
รอ้ยละ 10-80 โดยไม่มีรูปแบบเฉพาะเจาะจง 
       3. ปัจจยัทางกายวิภาค ยงัไมมี่ขอ้สรุปทางกายวิภาคท่ีแน่นอน แตพ่บวา่สมอง
เนือ้เทา (Gray Matter) และ สมองเนือ้ขาว (White Matter) ของสมองมีปรมิาณมากขึน้ โดยเสน้รอ
บวงศีรษะ (head circumference) ของเด็กเม่ือแรกเกิดจะมีขนาดปกติ แต่จะมีอตัราการเติบโต
รวดเร็วใน 12 เดือนแรก จาก MRI พบว่าส่วนของสมองท่ีใหญ่ขึน้ ไดแ้ก่ Occipital, Parietal และ 
Temporal Lobe 
       4. ปัจจยัทางชีวเคมี พบว่า 1 ใน 3 ของผูป่้วยมีระดบัความเขม้ขน้ของเซโรโท-
นิน (Serotonin) ในเลือดสงู และมีระดบัความเขม้ขน้ของ Homovanillic Acid (HVA) ใน CSF สงู 
แตล่กัษณะดงักลา่วไมจ่ าเพาะกบัโรคนี ้
       5. ปัจจยัทางสงัคม และครอบครวั ไม่พบความแตกต่างในทกัษะการเลีย้งดู
ระหวา่งพอ่แม่ของเดก็ออทิสติก และพอ่แม่ของเดก็ปกต ิ

  Boucher (2017, p. 84) กลา่วถึงท่ีมาของการเกิดภาวะออทิสซมึว่ามาจากหลาย
ปัจจัย และมีความซบัซอ้น โดยสามารถสรุปไดค้ือสาเหตุมาจากสมอง (Brain Bases) ประสาท
วิทยา (Neuro Biological) ก็อาจจะเป็นสาเหตขุองการเกิดภาวะออทิสซมึ แตอ่ย่างไรก็ตาม ภาวะ
ออทิสซมึนัน้จะตอ้งมีอาการท่ีแสดงออกมากกว่า 1 อย่าง ทัง้ในเรื่องของพฤติกรรม ปฏิสมัพนัธก์บั
คนรอบขา้ง สงัคม และการติดตอ่สื่อสาร 

  จากเอกสารท่ีกล่าวมาขา้งตน้ สรุปไดว้่า ภาวะออทิสซึมเป็นโรคท่ีเกิดขึน้จาก
ความผิดปกติของทางสมอง ซึ่งมีความแตกต่างกนัในแต่ละกรณี โดยสาเหตขุองการเกิดนัน้ยงัไม่
สามารถสรุปไดแ้น่ชดั เพราะแตล่ะบคุคลมีการแสดงออกท่ีมีความแตกตา่งกนั คาดว่าอาจมีหลาย
ปัจจยัท่ีท าใหเ้กิดภาวะออทิสซมึ ตัง้แต่ปัจจยัทางพนัธุกรรม เช่น ยีน ความผิดปกติทางโครโมโซม 
หรอืปัจจยัเก่ียวกบัสิ่งแวดลอ้มตา่ง ๆ ท่ีกระทบตอ่ภาวะครรภข์องมารดา  
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     1.3.2 การวินิจฉัยโรค 
   วิฐารณ บญุสิทธิ (2559, น. 548-549) กลา่วว่าการวินิจฉยัแยกโรคออทิสซมึ ตอ้ง
วินิจฉยัแยกโรคจากความผิดปกตขิองพฒันาการ และโรคทางจิตเวชอื่น ๆ ดงัตอ่ไปนี ้
   1. ภาวะปัญญาอ่อน ผูท่ี้มีภาวะปัญญาอ่อนท่ีไม่ไดมี้โรคออทิสซึม จะมี
พฒันาการดา้นการสื่อสารและสงัคมในระดบัใกลเ้คียงกบัระดบัสติปัญญา โดยไม่มีความบกพรอ่ง
ดา้นสงัคม ท่ีเดน่ชดั และไม่มีความผิดปกติดา้นพฤติกรรมและความสนใจแบบผูป่้วยโรคออทิสซมึ 
อย่างไรก็ตาม ผูท่ี้มีภาวะปัญญาอ่อนระดบัรุนแรงอาจมีพฤติกรรมกระตุน้ตนเองคลา้ยกบัท่ีพบใน
บคุคลออทิสติก 
   2. การไดย้ินบกพรอ่ง ผูท่ี้มีการไดย้ินบกพรอ่งตัง้แต่ในวยัเด็กจะมีความ
ล่าชา้ในพฒันาการดา้นภาษา แต่จะไม่มีความผิดปกติในพฒันาการดา้นสงัคมท่ีชดัเจนแบบท่ีพบ
ในโรคออทิสซมึ นอกจากนีผู้ท่ี้มีการไดย้ินบกพรอ่งจะไมมี่ความผิดปกติในการใชภ้าษาท่าทาง และ
มกัจะพยายามใชภ้าษาท่าทางแทนการพดูในการติดตอ่สื่อสารกบัผูอ่ื้น 
   3. การสื่อสารบกพร่อง (Communication Disorder) ผูป่้วยจะมีปัญหา
ในการใชภ้าษา ดา้นการพดู เขียน ใชภ้าษาสญัลกัษณ ์หรอือาจมีปัญหาการเขา้ใจภาษาท่ีไดย้ินแต่
จะไม่มีความบกพรอ่งในการใชภ้าษาท่าทาง และความผิดปกติดา้นสงัคมและพฤติกรรมแบบท่ีพบ
ในโรคออทิสซมึ 
   4. การขาดความผูกพันธ์ (Reactive Attachment Disorder) เด็กท่ีถูก
ปลอ่ยปะละเลยโดยเฉพาะท่ีรุนแรงจนถึงขัน้สง่ผลตอ่พฤติกรรม จะมีความบกพรอ่งทางดา้นภาษา 
และสงัคมขัน้รุนแรงดคูลา้ยผูป่้วยออทิสซึม ซึ่งสามารถแยกกนัไดจ้ากประวตัิการเลีย้งดู และการ
เจริญเติบโตล่าชา้ท่ีแสดงถึงการปล่อยปะละเลย และจะมีพฒันาการท่ีดีขึน้ชดัเจนหลงัไดร้บัการ
ดแูลท่ีดีขึน้ 
   5. ลานดาวน์-เคลฟเนอร์ ซินโดรม (Landau-Klefner Syndrome or 
Acquired aphasia with epilepsy) ผูป่้วยจะมีการถดถอยของพฒันาการดา้นภาษาร่วมกับโรค
ลมชกั ซึง่มกัจะเกิดขึน้ในช่วงอายุ 4 ปี โดยมีพฒันาการปกติในช่วงแรก และจะไม่มีความบกพรอ่ง
ในพฒันาการดา้นสงัคมท่ีชดัเจนแบบโรคออทิสซมึ 
  สวุรรณี พทุธิศรี (2558, น. 554-555) กล่าวถึงเกณฑก์ารวินิจฉัยภาวะออทิสซมึ
ตามคูมื่อการวินิจฉยัและสถิติส  าหรบัความผิดปกติทางจิต ล าดบัท่ี 5 (DSM-5) ไวด้งันี ้
       1. มีอาการปรากฏใหเ้ห็น หรอืไดข้อ้มลูจากประวตัิวา่มีความบกพรอ่งดา้นการ
สื่อสาร และปฏิสมัพนัธใ์นสงัคมในบรบิทตา่ง ๆ โดยมีอาการดงัตอ่ไปนี ้
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   1.1 มีความบกพรอ่งในปฏิสมัพนัธท์างสงัคมตัง้แต่ความผิดปกติในการ
เขา้สงัคมไมส่ามารถสนทนาโตต้อบไดต้ามปกติ ไปจนถึงมีความสนใจ และมีอารมณร์ว่มนอ้ย 
   1.2 มีความบกพรอ่งในพฤติกรรมการสื่อสารท่ีไม่ใชค้  าพดูในปฏิสมัพนัธ์
ทางสงัคม ตัง้แต่ไม่สามารถผสมผสานการสื่อสารท่ีใชค้  าพดูกบัไม่ใชค้  าพดู การสบตาหรือภาษา
กายท่ีผิดปกติ การไม่เขา้ใจท่าทาง หรือใชท้่าทางประกอบไม่เป็น ไปจนถึงการไม่แสดงออกทางสี
หนา้หรอืภาษากาย 
   1.3 มีความบกพร่องในการสรา้ง รกัษา และเขา้ใจในความสมัพนัธ์ซึ่ง
เป็นไดต้ัง้แตก่ารยากล าบากในการปรบัตวัใหเ้หมาะสมกบับรบิทในสงัคม ความยากล าบากในการ
เลน่สมมต ิการสรา้งเพื่อน ไปจนถึงการขาดความสนใจจากกลุม่เพื่อน 
       2. มีพฤติกรรม ความสนใจ หรือกิจกรรมจ ากดัซ า้ ๆ ทัง้ท่ีแสดงในปัจจบุนัหรอื
ในประวตัิ โดยมีลกัษณะ 2 ขอ้ จากหวัขอ้ตอ่ไปนี ้
   2.1 มีการเคลื่อนไหว การใชส้ิ่งของ หรอืภาษา ซ า้ ๆ แบบเดมิ 
   2.2 ยดึติดกบักิจวตัรแบบเดิม ๆ โดยไม่ยืดหยุน่ 
   2.3 มีความสนใจท่ีผิดปกติ จ ากดั และไม่ยืดหยุน่อยา่งมาก   
   2.4 มีการตอบสนองต่อขอ้มูลท่ีไดร้บัทางประสาทสมัผัสมากหรือนอ้ย
ความรุนแรงขึน้กบัความบกพรอ่งทางการสื่อสารปฏิสมัพนัธ ์และรูปแบบกิจกรรมท่ีเกิดขึน้ซ  า้ ๆ 
       3. อาการต่าง ๆ ตอ้งเกิดขึน้ในช่วงตน้ของพฒันาการ (แต่ไม่อาจแสดงอาการ
ไดเ้ต็มท่ีจนกระทั่งความตอ้งการของสงัคมมีมากกว่าความสามารถของผูป่้วย หรืออาจถูกกลบ
เกลื่อนดว้ยการเรยีนรูเ้ม่ือเติบโตขึน้) 
       4. อาการต่าง ๆ เป็นเหตใุหเ้กิดความบกพรอ่งทางสงัคม อาชีพ หรือบทบาท
หนา้ท่ีส  าคญัในปัจจบุนั   
       5.  ความผิดปกติเหล่านี ้ไม่สามารถอธิบายได้จากความบกพร่องทาง
สติปัญญา (Intellectual Disability) หรือ ความบกพร่องทางพัฒนาการทุกดา้น (Global Delay 
Development) 
  American Psychiatric Association (2013, p. 50-55) ได้มีการจัดเกณฑ์การ
วินิจฉัยส าหรบัภาวะออทิสซึมสเปกตรมั (Autism Spectrum Disorder) ตามเกณฑก์ารวินิจฉัย 
DSM-5 ดงันี ้
       1. มีความบกพรอ่งในการสื่อสารสงัคม (Social Communication) 
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   1.1 มีความบกพรอ่งในทกัษะทางสงัคม เป็นไปไดต้ัง้แต่มีความผิดปกติ
ดา้นทกัษะทางสงัคม มีความผิดปกติทางดา้นการใชภ้าษาเพื่อการสื่อสารโตต้อบ ขาดความสนใจ 
อารมณ ์และการแสดงออกตอ่ผูอ่ื้น และขาดการมีปฏิสมัพนัธก์บัผูอ่ื้น 
   1.2 มีความผิดปกติของการใชภ้าษาท่าทาง (Nonverbal) ในการสื่อสาร
กบัสงัคม ภาษาพดู และภาษาท่าทางไม่เป็นไปในทิศทางเดียวกนัเม่ือสื่อสาร ไม่สบตา ไม่ใชภ้าษา
ท่าทาง (Body Language)  ในการสื่ อสาร  ไม่ มีการแสดงออกทางสีหน้า  (Lack of facial 
expression)  
   1.3 มีความบกพรอ่งในการพฒันา รกัษา และเขา้ใจถึงความสมัพนัธก์บั
สังคมรอบข้าง ไม่สามารถเล่นโดยใช้จินตนาการได้ (Imaginative Play) รวมไปถึงการไม่มี
สัมพันธภาพกับเพื่อน ไม่สนใจเพื่อนโดยความรุนแรงของภาวะออทิสซึมนั้นขึน้อยู่กับความ
บกพรอ่ง ขอ้จ ากดัของการสื่อสารสงัคม (Social Communication Impairment) หรอืพฤตกิรรมท่ีมี
ความผิดปกติ 
       2. มีขอ้จ ากดัทางพฤติกรรม (Behavior) มีพฤติกรรมท่ีซ  า้ ๆ ความสนใจ และ
กิจวตัรตา่ง ๆ  
   2.1 มีการเคลื่อนไหวของรา่งกาย การใชส้ิ่งของหรือวตัถตุ่าง ๆ หรือการ
พดูท่ีเป็นแบบแผนซ า้ ๆ เช่น การเคลื่อนไหวกลา้มเนือ้สว่นใดสว่นหนึ่งซ  า้ ๆ มีการเลน่ของเลน่แบบ
ดา้นเดียว หรอืขาดจินตนาการในการเลน่ เป็นตน้ 
   2.2 มีการท ากิจวตัรประจ าวนัในรูปแบบเดิม ขาดความยืดหยุน่ในการท า
กิจวตัรประจ าวนั มีการพดูตามตลอดเวลา หรือมีการใชภ้าษาท่าทางในรูปแบบซ า้ ๆ เช่น มีความ
ยากล าบากในการเปลี่ยนแปลงกิจวัตรประจ าวัน  ต้องเดินทางด้วยเส้นทางเดิมตลอด หรือ
รบัประทานอาหารรูปแบบเดมิตลอดโดยไม่มีการเปลี่ยนแปลง 
   2.3 มีขอ้จ ากดัในเรื่องความสนใจท่ีคบัแคบ เช่น จอ้งมองวตัถหุรอืสิ่งของ
ชนิดใดชนิดหนึ่งเป็นเวลานาน  
   2.4 มีประสาทสมัผสัท่ีไวมากกว่าคนปกติ หรือในบางกลุม่มีความไวของ
ประสาทสมัผัสท่ีนอ้ยเกินไป (Hyper- or Hypoactivity to sensory) เช่น ไม่มีความเจ็บปวดเม่ือ
ไดร้บับาดเจ็บ มีการตอบสนองตอ่เสียงแบบใดแบบหนึ่งมากเป็นพิเศษ ดมหรอืสมัผสัวตัถ ุใหค้วาม
สนใจกบัความเคลื่อนไหว หรอืแสงมากเป็นพิเศษ  
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       3. เริ่มมีอาการตั้งแต่ในระยะแรกของพัฒนาการ  แต่ไม่ชัดเจนจนกว่า
พฒันาการทางสงัคมจะมีความจ าเป็น ในบางรายอาจเกิดขึน้เม่ือพฒันาการทางสงัคมไม่เป็นไป
ตามช่วงวยั หรอืถกูบดบงัดว้ยกลวิธานการปอ้งกนัตวั (Defense Mechanism) ท่ีถกูสรา้งเม่ือโตขึน้ 
       4. กลุ่มอาการบกพรอ่งท่ีเกิดขึน้มีนยัส าคญัทางการแพทย์ ในดา้นสงัคม การ
ท างาน หรอืหนา้ท่ีตา่ง ๆ ท่ีส  าคญัท่ีจ าเป็นตอ้งใชท้กัษะเฉพาะ 
       5. อาการท่ีเกิดขึน้ดงักล่าวจะตอ้งไม่สามารถอธิบายไดโ้ดย ความบกพร่อง
ทางสติปัญญา (Intellectual Disabilities) ความบกพรอ่งทางพฒันาการล่าชา้ในดา้นใดดา้นหนึ่ง 
หรอืทกุดา้น (Global Development Delay) 
      จากเอกสารท่ีกล่าวมานั้นสรุปไดว้่าเกณฑก์ารวินิจฉัยภาวะออทิสซึมของ  คู่มือการ
วินิจฉัยและสถิติส  าหรบัความผิดปกติทางจิต ล าดบัท่ี 5 (Diagnostic and Statistical Manual of 
Mental Disorders Fifth Edition: DSM-5) มีการเปลี่ยนแปลงจากคูมื่อการวินิจฉยัและสถิติส  าหรบั
ความผิดปกติทางจิต ล าดบัท่ี 4 (Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders Fifth 
Edition: DSM-IV) ตัง้แต่ช่ือการวินิจฉยัโรค โดยมีการเปลี่ยนแปลงจากช่ือเรียก ซึ่งไดมี้การวินิจฉยั
รวมของภาวะออทิสซมึ เป็น ออทิสซมึสเปกตรมั (Autism Spectrum Disorder) ทัง้หมด โดยไม่ได้
แบง่แยก 
 

1.4 การคัดกรองเดก็ออทสิตกิ 
      ชวนนัท ์ชาญศิลป์ (2561, น. 12-13) กล่าวถึง การรกัษาเด็กออทิสติกนัน้เนน้ไปท่ีการ
กระตุน้พฒันาการ และปรบัพฤติกรรมเป็นหลกั ซึ่งพฒันาการทางสมองจะมีมากในช่วง 5 – 6 ปี
แรกของชีวิต การวินิจฉยัไดเ้รว็ย่อมส่งผลถึงการมีเวลาทองในการฝึกเด็กมาก จึงแนะน าใหท้ าการ
เฝา้ระวงัโดยวิธีการง่าย ๆ คือจดัใหมี้การคดักรองโดยประเมินพฒันาการของเด็กท่ีอาจมีภาวะออทิ
สซึม (ASD) โดยเฉพาะช่วงอายุ 6 เดือน 1 ขวบ และ 1 ขวบครึ่ง หากมีพฒันาการชา้ควรปรกึษา
แพทย ์เพื่อประเมินรายละเอียดตอ่ไป โดยแบบคดักรองมีหลายแบบ 

     วิมลนนัท ์พฒุิวณิชพงศ ์(2557, น. 290-291) กลา่วถึงการคดักรองเด็กออทิสติกนัน้ท า
ไดห้ลายวิธี โดยสามารถเริม่ไดต้ัง้แตก่ารซกัประวตัิพนัธุกรรมในครอบครวั ประวตัิการตัง้ครรภข์อง
มารดา พฒันาการของเด็กดา้นทกัษะทางสงัคม ลกัษณะการตอบตอ่สิ่งเรา้ของเด็ก ความสามารถ
ในการพดู/สื่อความหมาย ลกัษณะพฤติกรรมท่ีท าซ า้ ๆ และพฒันาการทางอารมณข์องเด็ก พรอ้ม
ทัง้การสงัเกตพฒันาการในดา้นตา่ง ๆ ของเด็ก นอกจากนีอ้าจมีการใชแ้บบวดัช่วยในการคดักรอง 
เช่น แบบวัดเพื่อคดักรองพัฒนาการของเด็ก (Pervasive Developmental Disorder Screening 
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Questionnaire:  PDDSQ)  แบบวัดออทิสติกในวัย เด็ก เตาะแตะ  (Checklist for Autism in 
Toddlers: CHAT) และแบบวดัออทิสติกในวยัเดก็ (Childhood Autism Rating Scale: CARS) 
      มยุรี เพชรอักษร และคณะ (2550: 26-44) ได้กล่าวถึงการคัดกรองเด็กออทิสติก
เบือ้งตน้ไวว้า่มีหลากหลายวิธี โดยการคดักรอง และการประเมินกิจกรรมนัน้ แบง่ออกเป็น  
  1. แบบคดักรอง (Screening) เช่น 
            -  แบบตรวจรายการพฤติกรรม (Behavior Checklist) 
            -  แบบคดักรองบคุคลออทิสติก 
            -  แบบคดักรอง PDDSQ ช่วงอาย ุ1-4 ปี 
            -  แบบคดักรอง PDDSQ ช่วงอาย ุ4-18 ปี 
  2. การประเมินทางกิจกรรมบ าบดั เชน่ 
            -  แบบประเมินความสามารถดา้นการดแูลตนเองของเดก็ 
            -  แบบคดักรองความพรอ้มทางการเรยีน  
            -  School Function Assessment (SFA) 
            -  Test of Playfulness (ToP) 
      ดารณี อทุยัรตันกิจ และ ชาญวิทย ์พรนภดล (2549, น. 10-13) กลา่วถึง แบบคดักรอง
เด็กออทิสติก ตอ้งมีการคดักรองร่วมกับภาวะบกพร่องทางดา้นอ่ืนควบคู่กันไปดว้ย  ดงันัน้ การ
วินิจฉยัโรคจ าเป็นตอ้งไดร้บัการประเมินดว้ยชดุประเมินท่ีครอบคลมุทกุดา้น จากคณะผูว้ินิจฉยัท่ี
เป็นสหวิชาชีพ ซึ่งอย่างน้อยตอ้งประกอบดว้ย จิตแพทย์ นักจิตวิทยา นักอรรถบ าบัด (ความ
ผิดปกติของการสื่อความหมาย) และครูดา้นการศึกษาพิเศษ ท่ีไดร้บัการฝึกอบรมทักษะการ
ประเมินบุคคลท่ีมีความตอ้งการพิเศษ โดยไดพ้ัฒนาแบบคัดกรองนักเรียนท่ีมีภาวะสมาธิสัน้ 
บกพรอ่งทางการเรียนรู ้และออทิสซมึ (KUS-SI Rating Scales: ADHD/LD/Autism (PDDs) ดว้ย
ไดร้บัความรว่มมือจาก 2 หน่วยงาน ไดแ้ก่ โรงเรยีนสาธิต แห่งมหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์ศนูยว์ิจยั
และพัฒนาการศึกษา  (Kasetsart University Laboratory School, Center of Educational 
Research and Development–KUS) และสาขาวิชาจิตเวชเด็กและวยัรุน่ ภาควิชาจิตเวชศาสตร ์
คณะแพทยศาสตรศ์ิรริาชพยาบาล (Faculty of Medicine Siriraj Hospital – SI) เพื่อใชส้  าหรบัคดั
กรองนกัเรยีนตัง้แตช่ัน้ประถมศกึษาปีท่ี 1 – 6 อายรุะหวา่ง 6 – 13 ปี 11 เดือน  แบบคดักรองนีเ้ป็น
เครื่องมือมาตรฐานแบบอิงกลุม่ สรา้งจากพืน้ฐานของค าจ ากดัความ และเกณฑก์ารวินิจฉยัจาก 3 
กลุม่อาการ โดยมีสว่นประกอบของแบบคดักรอง 5 ดา้น รวม 130 ขอ้ค าถาม ดงันี ้
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  ด้านท่ี 1 พฤติกรรมภาวะสมาธิสั้น (KUS-SI Rating Scales 1: ADHD) มีข้อ
ค าถามจ านวน 30 ขอ้ความ ใชส้  าหรบัคดักรองเด็กท่ีมีภาวะสมาธิ  (ADHD) 
  ดา้นท่ี 2 พฤติกรรมภาวะบกพร่องทางการเรียนรูด้ ้านการอ่าน (KUS-SI Rating 
Scales 2: LD-Reading) มีขอ้ค าถามจ านวน 20 ขอ้ความ ใชส้  าหรบัคดักรองนักเรียนท่ีมีความ
บกพรอ่งดา้นการอา่น (LD – Reading Disorder) 
  ดา้นท่ี 3 พฤติกรรมภาวะบกพรอ่งทางการเรียนรูด้า้นการเขียน (KUS-SI Rating 
Scales 3: LD – Writing) มีขอ้ค าถามจ านวน 20 ขอ้ความ ใชส้  าหรบัคดักรองนักเรียนท่ีมีความ
บกพรอ่งดา้นการเขียน (LD – Disorder of Written of Expression) 
  ดา้นท่ี 4 พฤติกรรมภาวะบกพร่องทางการเรียนรูด้า้นการคิดค านวณ (KUS-SI 
Rating Scales 4: LD – Mathematics) มีขอ้ถามจ านวน 20 ขอ้ความ ใชส้  าหรบัคดักรองนกัเรยีนท่ี
มีภาวะบกพรอ่งทางการเรยีนรูด้า้นการคดิค านวณ (LD – Mathematics Disorder) 
  ดา้นท่ี 5 พฤติกรรมภาวะออทิสซึม (KUS-SI Rating Scales 5: Autism / PDDs) 
มีขอ้ค าถาม 40 ขอ้ความใชส้  าหรบัคดักรองนกัเรยีนท่ีมีภาวะออทิสซมึ (Autism and PDDs) 
      ผดงุ อารยะวิญญ ู(2546, น. 19-28) ไดก้ล่าวถึงวิธีการคดักรองเด็กออทิสติกไว้ โดย
การคดักรองเบือ้งตน้นัน้เป็นวิธีการคดัแยกอย่างไม่เป็นทางการ โดยสอบถามจากผูท่ี้รูจ้กัเด็กมาก
ท่ีสดุ ซึ่งอาจเป็น บิดา มารดา หรือพี่เลีย้ง หรือทัง้ 3 คน แลว้น าขอ้มลูท่ีไดม้าพล็อต (Plot) เพื่อดู
ความถ่ี (Spectrum) หลงัจากนัน้จงึท าแผนจดัการเรยีนรูเ้ฉพาะบคุคล (Individualized Education 
Plan: IEP) โดยมีแบบคดักรองเบือ้งตน้ดงันี ้
  1.  แบบตรวจสอบพฤตกิรรมของเดก็ออทิสติก (Autism Spectrum Disorder) 
  2.  แบบตรวจสอบพฤตกิรรมของเดก็แอสเพอรเ์กอร ์(Asperger’s Syndrome) 
  3.  แบบตรวจสอบพฤตกิรรมส าหรบัเด็ก 6 กลุม่ 
  4.  แบบส ารวจปัญหาการเรยีนรูเ้ฉพาะดา้น 
      ในปัจจบุนัพ่อแม่ หรอืผูป้กครองมกัจะน าบตุรท่ีอายปุระมาณ 2-3 ขวบมาโรงพยาบาล 
หรอืศนูยก์ารศกึษาพิเศษตา่ง ๆ เพราะเดก็ไมส่ามารถท่ีจะพดู พดูไดย้ากล าบาก หรอืพดูดว้ยภาษา
ท่ีไม่สามารถเขา้ใจได ้ซึง่อาจมีความหลากหลายในปัญหาท่ีสง่ผลถึงการพดูของเด็ก เช่น อวยัวะท่ี
เก่ียวขอ้งกับการพูดผิดปกติ เด็กมีอาการของโรคปากแหว่งเพดานโหว่ท่ีไม่ไดร้บัการรกัษา หรือ
เพียงแค่เด็กมีพฒันาการพดูท่ีล่าชา้กว่าเด็กในวยัเดียวกนั ดว้ยเหตท่ีุกล่าวมาขา้งตน้นัน้ แสดงให้
เห็นถึงความจ าเป็นในการคดักรองเด็กเบือ้งตน้ ก่อนสง่ตอ่เพื่อรบัการวินิจฉยัโดยแพทยเ์ฉพาะทาง 
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 1.5 พฤตกิรรมของเดก็ออทสิตกิ 
      ชวนนัท ์ชาญศลิป์ (2561, น. 3-10) แบง่พฤตกิรรมของเดก็ออทิสติกไว ้3 ประการ ดงันี ้
   1. ดา้นภาษา และการสื่อความหมาย (Communication) โดยเด็กออทิสติกขาด
ความตัง้ใจในการสื่อความหมาย ไม่มองหนา้ ไม่สบตากับคนท่ีพูดดว้ย เม่ือตอ้งการสิ่งใดมกัไม่
สามารถสื่อแสดงความตอ้งการ เช่น ใชน้ิว้หรอืการพดูแสดงความตอ้งการได ้
  2. ดา้นสงัคม (Social Interaction) เด็กจะมีความบกพรอ่งในการปฏิสมัพนัธท์าง
สงัคมอย่างเห็นไดช้ดัเจน บางรายเห็นถึงการแยกตวัออกจากสงัคม เล่นคนเดียว ไม่มองหนา้ ไม่
สบตา ไม่สนใจผูอ่ื้น แตบ่างคนอาจยดึติด หรอืพึง่พาผูใ้หญ่ท่ีคุน้เคย 
  3. พฤติกรรมซ า้ ๆ แปลก ๆ (Repetitive Behaviors) เด็กจะชอบท าสิ่งท่ีซ  า้ ๆ เช่น 
หมนุตวั สา่ยหนา้ สะบดัมือไปมาในจงัหวะท่ีเท่ากนั เลน่หมนุลอ้รถเด็กเลน่ มองพดัลมท่ีก าลงัหมนุ 
ส าหรบัพฤติกรรมแปลก ๆ เช่น เดินแขย่งเทา้ ใสเ่สือ้ไวข้า้งนอก นั่งเกา้อีต้วัเดินตลอด เปลี่ยนแปลง
ไม่ได ้ถา้เปลี่ยนแปลงจะรอ้งทนัที รวมทัง้พฤติกรรมท่ีมาจากลกัษณะความบกพรอ่งของออทิสติก 
เช่น ซนมาก ไม่ท าตามค าสั่ง เกิดเสียงดงัถา้ขดัใจ ไม่สนใจใคร บางครัง้ท ารา้ยตนเอง และผูอ่ื้น 
      พชัรนิทร ์เสรี (2559, น. 314) กล่าวถึงพฤติกรรมของเด็กออทิสติกว่าเป็นผูท่ี้มีปัญหา
การสื่อสารทัง้ภาษาพดู ภาษาท่าทาง ทกัษะการเขา้สงัคมหรอืการสรา้งสมัพนัธภาพกบัผูอ่ื้น และมี
พฤติกรรมท าอะไรซ า้ ๆ หรือมีความสนใจจ ากัด บางรายมีภาวะปัญญาอ่อนร่วมดว้ย ท าใหไ้ม่
สามารถเรียนร่วมกับเด็กปกติได้ ถึงแมว้่าบางรายไม่มีภาวะปัญญาอ่อนแต่มีความบกพร่องใน
พฒันาการทัง้ 3 ดา้นอย่างรุนแรง ก็จะไม่สามารถเรียนร่วมกับเด็กปกติได้ บางรายอาจมีความ
บกพรอ่งในระดบัไม่รุนแรง แตอ่าจตอ้งปรบัหลกัสตูรวิธีการสอน และการประเมินผล  
      สมพร หวานเสรจ็ (2552, น. 25) กลา่วถึงลกัษณะส าคญัของเด็กออทิสติกจะเรยีนรูไ้ด้
ดีโดยผ่านการมอง การช่วยเหลือเด็กออทิสติกท่ีไม่มีภาษาพดูท่ีดีนัน้ใชก้ลไกการรบัรูผ้่านการมอง 
(Visual Strategies) ส่งผลใหเ้ด็กออทิสติกไดเ้รียนรูไ้ดมี้ประสิทธิภาพท่ีสดุ เช่น การใหเ้ล่นเกม ใช้
บตัรภาพ 
      มยรุี เพชรอกัษร (2550, น. 8-9) ไดก้ล่าวถึงพฤติกรรมของเด็กออทิสติกโดยสามารถ
แบง่ออกเป็น 2 ลกัษณะได ้ดงันี ้
  1. พฤตกิรรมท่ีพบบอ่ยในเดก็ออทิสติก 
           1.1 พฒันาการทางภาษาลา่ชา้ 
           1.2 ขาดทกัษะทางสงัคม เช่น ขาดทกัษะการรอคอย การยบัยัง้ชั่งใจ การมี 
ปฏิสมัพนัธก์บัคนรอบขา้ง 
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           1.3 มีความผิดปกติในการสื่อความหมายทัง้ ภาษาพดู และภาษาท่าทาง 
           1.4 ขาดการเลน่แบบมีจินตนาการ 
           1.5 มีพฤตกิรรมซ า้ ๆ เช่น ติดของชิน้เดมิ มีการแสดงออกดว้ยท่าทางซ า้ ๆ 
           1.6 มีความสนใจท่ีจ ากดั  
  2. พฤตกิรรมรว่มท่ีพบบอ่ยในเดก็ออทิสติก 

         2.1 พฤตกิรรมกระตุน้ตนเอง 
           2.2 พฤตกิรรมท ารา้ยตนเอง 
           2.3 พฤตกิรรมการตอบสนองตอ่สิ่งเรา้ท่ีผิดปกติ 
           2.4 มีความผิดปกติในดา้นการรบัประทานอาหาร หรอืการนอน 
      ดารณี อทุยัรตันกิจ และ ชาญวิทย ์พรนภดล (2549, น. 9-10) กลา่วถึงลกัษณะส าคญั
ของเด็กท่ีมีภาวะออทิสซมึ ไว ้4 ดา้น ไดแ้ก่ 
  1. พฒันาการทางสงัคม คือ เด็กออทิสติกมกัมีพฤติกรรมหลีกเลี่ยงการสบตา ไม่
ชอบการถกูสมัผสั และแตะเนือ้ตอ้งตวั แยกอยูค่นเดียว และสีหนา้เมินเฉย 
  2. พฒันาการทางภาษาพดู และการสื่อความหมาย คือ เด็กออทิสติกจะเริม่ตัง้แต่
พดูไม่ได ้พดูเลียนค า พดูภาษาของตนเอง พดูซ า้ ๆ พดูเจือ้ยแจว้ สนทนาโตต้อบไมต่รงประเดน็ พดู
แสดงถึงความตอ้งการของตนเองไมไ่ด ้ 
  3. กระบวนการทางความคิด ความเขา้ใจ คือ เด็กออทิสติกขาดจินตนาการ เล่น
สมมติไม่เป็น ฟังนิทานไมรู่เ้รือ่ง 
  4. พฤตกิรรมซ า้ ๆ คือ เด็กออทิสติกมีการเคลื่อนไหวรา่งกายซ า้ ๆ โดยการหมนุตวั 
โบกมือไปมา ชอบดขูองหมนุ ชอบดโูฆษณาทางโทรทศันซ์  า้ ๆ เปิดปิดประต ูไฟฟ้า วิทย ุโทรทศัน ์
ไม่ยอมเปลี่ยนแปลงเสน้ทางเดิน เปลี่ยนกิจวัตรประจ าวัน ไดย้าก ท าให้เกิดการหมกมุ่นกับ
เหตุการณแ์ละสิ่งของ ถา้ถูกขัดใจจะเกิดปัญหาทางดา้นอารมณ์ เช่น กรีดรอ้ง ท ารา้ยร่างกาย
ตนเอง และผูอ่ื้น 
      สนัตภิาพ ไชยวงศเ์กียรติ (2546, น. 66-67) กลา่วถึงลกัษณะของเด็กออทิสติก ดงันี ้
  1. ไม่สนใจคนรอบข้าง เช่น ไม่แสดงออกทางสีหน้า อารมณ์ ไม่สามารถมี
ปฏิสมัพนัธก์บัคนรอบขา้งไดโ้ดยง่าย หรอืไม่สามารถแสดงออกทางอารมณท่ี์เหมาะสมในสงัคมกบั
ผูอ่ื้น ขาดทกัษะทางสงัคมอย่างชดัเจน รวมไปถึงไม่สามารถท ากิจกรรมรว่มกบัผูอ่ื้น เด็กออทิสติก
มกัจะไมร่อคอยเม่ือตอ้งท ากิจกรรมรว่มกบัคนกลุม่ใหญ่ 
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       2. ไม่สามารถสื่อความหมายได้ เช่น มีความล่าช้าในการพูด ไม่สามารถ
สนทนาโตต้อบไดอ้ยา่งเหมาะสม พดูซ า้ ๆ ไม่สามารถพดูเลน่หรอืเลียนแบบค าพดูในสงัคมไดอ้ยา่ง
เหมาะสมกบัวยั ไม่สามารถท าตามค าสั่งได ้
       3. มีพฤติกรรม หรือความสนใจท่ีจ ากัด เช่น มีพฤติกรรมสนใจสิ่งใดสิ่งหนึ่ง
เพียงอย่างเดียว มีการเคลื่อนไหวหรือท ากิจวตัรประจ าวนัท่ีซ  า้ ๆ เล่นหรอืสนใจวตัถเุพียงสว่นหนึ่ง 
ดา้นใดดา้นหนึ่งโดยเฉพาะ ไม่สามารถใชจิ้นตนาการในการเลน่ไดเ้หมือนเด็กทั่วไป  
      เพ็ญแข ลิ่มศิลา (2545, น. 20-22) กล่าวถึงพฤติกรรมของเด็กออทิสติก โดยแบ่ง
ออกเป็น 8 ลกัษณะ ดงันี ้
  1. ขาดความรูส้กึทางอารมณก์บับคุคลอ่ืนอยา่งรุนแรง 
  2. กระท าซ  า้ ๆ ในสิ่งท่ีตนเองชอบ 
  3. ไม่สามารถเปลี่ยนแปลงกิจวตัรประจ าวนัท่ีท าไดง้่าย 
  4. ไม่พดูเลย หรอืมีอาการพดูท่ีผิดปกติ 
  5. ความผกูพนัธก์บัสิ่งใดสิ่งหนึ่งอยา่งมาก 
  6. มีความสามารถเก่ียวกบัความจ า หรอืการใชส้ายตา 
  7. มีความยากล าบากในการเรยีนรูท้กุดา้น เน่ืองจากขาดความเขา้ใจ สนใจ 
  8. มีภาวะอยูไ่ม่น่ิง 
      Wilson (2010, p. 22-24) กลา่วถึงลกัษณะส าคญัของเดก็ออทิสติก โดยภาวะ      ออทิ
สซมึจะแสดงอาการในช่วงอายกุ่อน 3 ปี โดยมีลกัษณะส าคญัท่ีสามารถสงัเกตได ้คือ ไม่ตอบสนอง
ต่อการเรียกช่ือ มีพฒันาทางภาษาท่ีล่าชา้กว่าปกติ ไม่มองสบตา ไม่สามารถเขา้ใจความรูส้กึของ
ผูอ่ื้น หรือแสดงความรูส้ึกของตนเองได้ มีการพูดซ า้ ๆ จะมีอาการทางลบเม่ือจ าเป็นตอ้งเปลี่ยน
กิจวตัรประจ าวนั หลีกเลี่ยงสงัคม ชอบเลน่คนเดียว เป็นตน้ 
      McCorkle (2012) กล่าวถึงเด็กออทิสติกคือเด็กท่ีมีความผิดปกติทางดา้นการสื่อสาร 
(Communication) สังคม (Social) และพฤติกรรม (Behavior) เน่ืองดว้ยเด็กออทิสติกมีความ
ผิดปกติทัง้ 3 ดา้นดงักลา่ว ท าใหก้ารเรยีนรูท่ี้ดีท่ีสดุส าหรบัเด็กออทิสติกคือ การเรยีนรูด้ว้ยการมอง 
(Visual Learner) เน่ืองจากการตอบสนองของเด็กออทิสติกท่ีดีมาจากการมองเห็น 
 
2. เอกสารและงานวิจยัทีเ่กี่ยวข้องกับทกัษะทางสังคม 

2.1 ความหมายของทกัษะทางสังคม 
  สนัติ จนัทวรรณ (2559, น. 10-11) กล่าวถึง ทกัษะทางสงัคม คือ ทกัษะต่าง ๆ ท่ีใชเ้พื่อ
การมีปฏิสมัพนัธ ์และการสื่อสารระหวา่งคนในสงัคม อนัไดแ้ก่ ทกัษะในการสื่อสารตา่ง ๆ เช่น การ
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พูด การฟัง การสบตา การรกัษาระยะห่างระหว่างคู่สนทนาอย่างเหมาะสม การเขา้ใจถึงสีหนา้
ท่าทาง และภาษาทางร่างกาย รวมทั้งความสามารถในการเข้าใจถึงสถานการณ์ต่าง  ๆ ท่ี
หลากหลาย กฎ กติกาต่าง ๆ ในสงัคม ความสามารถในการรูจ้กัผูอ่ื้น และการคิดค านึงถึงคนรอบ
ขา้งอยา่งเขา้อกเขา้ใจ โดยมีวตัถปุระสงคเ์พื่อสรา้งความสมัพนัธท์างบวกใหเ้กิดขึน้ 
      กลุยา ก่อสวุรรณ และ ยวุดี วิรยิางกรู (2562, น. 55-65) กล่าวว่า ทกัษะทางสงัคมนัน้
แตกต่างจากทกัษะการอ่าน การเขียน การสะกดค า หรือทกัษะทางวิชาการอ่ืน ๆ โดยทั่วไปทกัษะ
ทางสงัคมหมายถึง ทกัษะท่ีจ าเป็นตอ่การปรบัตวัใหส้อดคลอ้งกบัความตอ้งการหรอืความคาดหวงั
ของสงัคม และช่วยใหบ้คุคลนัน้ยงัคงรกัษาสมัพนัธภาพระหว่างบคุคลไวไ้ด ้ซึง่ทกัษะทางสงัคมยัง
หมายถึงทกัษะท่ีส่งเสริมใหเ้กิดการมีปฏิสมัพนัธ ์และการสื่อสารกบัผูอ่ื้น ซึ่งตอ้งมีกฎ กติกา ทาง
สงัคมท่ีเป็นทัง้ใชภ้าษาและไม่ใชภ้าษา การเรยีนรูท้กัษะทางสงัคมนีเ้รยีกวา่ การขดัเกลาทางสงัคม 
ซึง่สามารถระบนุิยามทกัษะทางสงัคมดงันี ้

  1. การยอมรบัจากเพื่อน ถา้เพื่อนยอมรบั พดูคยุ และเล่นดว้ย แสดงว่าบคุคลนัน้
มีทกัษะทางสงัคม 

  2. การรับรูท้างพฤติกรรม การท่ีบุคคลนั้นรับรูว้่า เขาควรจะแสดงพฤติกรรม
อยา่งไรใหเ้หมาะสมกบักาลเทศะ ใหไ้ดร้บัการยอมรบัจากผูอ่ื้น 

  3. การแปลความทางสงัคม หมายถึง การตีความจากกฎเกณฑท์างสงัคมหรือสิ่ง
ท่ีสงัคมทั่วไปคาดหวงั 
      พชัร ีจ๋ิวพฒันะกลุ (2549, น. 55) ใหค้วามหมายของทกัษะทางสงัคม คือ ลกัษณะของ
บุคคล แสดงถึงความสามารถในการสื่อสารกับบุคคลอ่ืน การมีปฏิสัมพันธ์ทางบวก และผดุง
ความสัมพันธ์นั้นไว้ รูจ้ักรับผิดชอบ รูบ้ทบาทหน้าท่ีขอตนเอง มีจิตส านึกต่อส่วนรวม สรา้ง
ประโยชนต์อ่สงัคม และการเป็นท่ียอมรบัของบคุคลในสงัคมทั่วไป    
      อษุณีย ์โพธิสขุ (2545, น. 120) กล่าวว่า ทกัษะทางสงัคมเป็นความสามารถท่ีเรารูจ้กั 
เขา้ใจความรูส้ึก ความตอ้งการทางจิตใจ หรือความตอ้งการต่าง ๆ ของคนท่ีเราเก่ียวขอ้งดว้ย 
รวมทัง้ท่ีรูจ้กัสรา้งสานสายสมัพนัธใ์หม้ั่นคงดว้ยความรกั เอาใจใส่เอือ้อาทรต่อผูอ่ื้นอย่างต่อเน่ือง 
รูจ้กัแสดงออกตอ่ผูอ่ื้นอยา่งเหมาะสมตอ่สภาพการณต์า่ง ๆ 
      วิลาสลักษณ์ ชัววัลลี (2542 , น. 40) ให้ความหมายของทักษะทางสังคม  คือ 

ความสามารถในการจัดการกับอารมณ์ในเรื่องความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลไดด้ี  สามารถอ่าน
สถานการณท์างสงัคม หรอืความตอ้งการของบคุคลท่ีเก่ียวขอ้งไดอ้ยา่งแม่นย า การมีปฏิสมัพนัธท่ี์
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มีความเหมาะสมกบัผูอ่ื้น สามารถใชท้กัษะดงักล่าวในการด ารงชีวิตไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ และ
สามารถท างานรว่มกบัผูอ่ื้นไดอ้ยา่งราบลื่น  

      สมโภชน ์เอ่ียมสภุาษิต (2540, น. 2) กลา่วถึงทกัษะทางสงัคม หมายถึง ความสามารถ
ของบุคคลในการท่ีจะปฏิบัติกับบุคคลอ่ืนได้อย่างมีประสิทธิภาพ  โดยสามารถแสดงออกถึง
ความคิด ความรูส้ึกของตนเองตามสิทธิและเสรีภาพในความพึงพอใจ ตลอดจนท าให้ความ
ตอ้งการแห่งตนสามารถบรรลไุดโ้ดยไม่ละเมิดสิทธิและความพงึพอใจของบคุคลอ่ืน 

      Daraee, Salehi, และ Fakhr (2016, p. 513) กลา่วถึงทกัษะทางสงัคมเป็นพฤติกรรม
ของมนษุยท่ี์ท าใหบ้คุคลมีปฏิสมัพนัธใ์นสงัคมท่ีอยู่ และงดเวน้จากพฤติกรรมท่ีไม่พงึประสงค์ การ
มีทกัษะทางสงัคมท่ีดีของแต่ละบุคคลมาจากรากฐานวฒันธรรม และสงัคม รวมไปถึงพฤติกรรม
เดิม เช่น การติดต่อสื่อสารกันในครอบครวั การใหค้  าแนะน า การใหค้วามช่วยเหลือ เป้าหมาย
ทางการศกึษาท่ีส าคญัอย่างหนึง่ของเดก็วยัเรยีน คือการพฒันาทกัษะทางสงัคมใหอ้ยูใ่นระดบัท่ีน่า
พึงพอใจ (สามารถอยู่ร่วมในสังคมได้) และระดับการพัฒนาทักษะทางสังคมส่งผลต่อการอยู่
รว่มกนัในสงัคม 
      Beheshtifar และ Norozy (2013, p. 75) กล่าวถึง ทกัษะทางสงัคมเป็นหนึ่งในทกัษะ
ของมนษุยท่ี์ใชใ้นการตดิตอ่สื่อสาร สรา้งปฏิสมัพนัธร์ะหวา่งบคุคล โดยยดึหลกักฎตามบรรทดัฐาน
ของสงัคมนัน้ ๆ ท่ีบคุคลอาศยัอยู่ โดยทกัษะทางสงัคมสามารถบ่งบอกถึงพฤติกรรม ทศันคติของ
บุคคล เพื่อการยอมรบัจากสงัคมดงักล่าว การท่ีบุคคลมีทักษะทางสงัคมท่ีดี จะส่งผลใหบุ้คคล
ดงักลา่วอยูใ่นสงัคมไดอ้ยา่งมีความสขุ และเป็นสว่นหนึ่งของสงัคมไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

      Lynch และ Simpson (2010) กล่าวถึงทกัษะทางสงัคม คือพฤติกรรมท่ีส่งเสรมิการมี
ปฏิสมัพนัธก์บัผูอ่ื้น และสิ่งแวดลอ้มต่าง ๆ รอบตวั โดยทกัษะทางสงัคมรวมถึง การเห็นอกเห็นใจ
ผูอ่ื้น การมีปฏิสัมพันธ์ในกลุ่มคน หรือสังคม ความเอือ้อาทรซึ่งกันและกัน การช่วยเหลือกัน
ระหวา่งบคุคล การสื่อสารกบัผูอ่ื้น การตอ่รองเจรจา และการแกปั้ญหา 
      Seevers และ Jones-Blank (2008, p. 1) กล่าวถึงทกัษะทางสงัคม คือ พฤติกรรมท่ี
สว่นเหลือใหเ้กิดการมีปฏิสมัพนัธร์ะหวา่งบคุคล เช่น นกัเรยีนเรยีนรูก้ารมีปฏิสมัพนัธร์ะหวา่งเพื่อน
รว่มชัน้เรียน การมีปฏิสมัพนัธก์บัครู และในอนาคต การมีปฏิสมัพนัธร์ะหว่างเพื่อนรว่มงาน หรือ
หัวหนา้ โดยวัยรุ่นท่ีมีความตอ้งการพิเศษบางครัง้มีพฤติกรรมท่ีไม่ไดร้บัการยอมรบัจากสังคม  

เน่ืองจากมีความแปลกแยก หรอืไม่เหมือนกบับคุคลอ่ืนในสงัคม  

      จากเอกสารดงักล่าวสรุปไดว้่า ทกัษะทางสงัคม คือ ความสามารถในการปฏิบตัิตน
เพื่อใหส้ามารถอยู่ร่วมกับบุคคลอ่ืนในสังคม การมีปฏิสัมพันธ์กับผูอ่ื้น การติดต่อสื่อสาร การ
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กระท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งรว่มกนัเพื่อใหบ้รรลเุป้าหมายภายใตก้ฎระเบียบ กติกาของสงัคม เพื่อใหเ้กิด
การยอมรบัของสมาชิกในสงัคมซึง่ท าใหบ้คุคลสามารถอยูร่ว่มกนัในสงัคมไดอ้ยา่งมีความสขุ 
 

1.2 ความส าคัญของทกัษะทางสังคม 
     สถาบันราชานุกูล (2555, น. 26) กล่าวถึง ความส าคัญของทักษะทางสังคม โดย

จ าเป็นส าหรบัทกุเพศทกุวยั ทัง้วยัเดก็ท่ีตอ้งการการพึง่มา การเรยีนรูส้ิ่งใหมใ่นชีวิต วยัรุน่ก็ตอ้งการ
การยอมรบัจากเพื่อนและคนรอบขา้ง ผูใ้หญ่ก็เริ่มสรา้งครอบครวั และตอ้งการความส าเร็จใน
หนา้ท่ีการงาน 
      อจัจิมา ศิรพิิบลูยผ์ล (2552, น. 24) กลา่ววา่ ทกัษะทางสงัคมมีความส าคญัในการชว่ย
พฒันาเด็กทัง้ปกติและเด็กท่ีมีความตอ้งการพิเศษ มีผลต่อเด็กในทกุ ๆ ดา้นไม่ว่าจะเป็นทางดา้น
จิตใจ สงัคม การเรียน ปรบัตวั ส าหรบัเด็กท่ีมีความตอ้งการพิเศษตอ้งกระท าตัง้แต่เริ่มแรก เพราะ
ทักษะทางสงัคมจะช่วยใหเ้ด็กมีพืน้ฐานทาง อารมณท่ี์ดี สามารถพัฒนาความสมัพันธ์กับผูอ่ื้น
อยา่งเหมาะสม 
      เทียมใจ พิมพว์งศ ์(2541, น. 224-225) กล่าวถึง ความส าคญัของการพฒันาทกัษะ
ทางสังคมใหเ้พิ่มขึน้ในทางท่ีดี และประสบความส าเร็จใหก้ับเด็กท่ีมีความตอ้งการพิเศษตอ้ง
กระท าตัง้แต่เริ่มตน้ เพราะทักษะทางสงัคมช่วยใหเ้ด็กมีพืน้ฐานทางอารมณ์ การมีปฏิสมัพันธ์ 
ส่งผลใหพ้ฒันาการมีปฏิสมัพนัธก์บัคนรอบขา้งไดอ้ย่างเหมาะสม ทัง้ยงัพฒันาสติปัญญา การสื่อ
ความหมายท่ีถูกต้อง และช่วยให้เด็กท่ีมีความบกพร่องในทักษะทางสังคมปรับตัวเข้ากับ
สภาพแวดลอ้มไดอ้ยา่งดี 
      Rashid (2010, p. 70) กล่าวถึงความส าคญัของทกัษะทางสงัคม คือ ทกัษะเชิงบวกท่ี
สามารถพฒันาเด็กใหมี้ปฏิสมัพนัธก์บัผูอ่ื้นในสถานการณต์่าง ๆ เม่ือเด็กพฒันาทกัษะทางสงัคม
ของตนในเชิงบวกจะสามารถท าใหส้งัคมยอมรบัการกระท าตา่ง ๆ ของตวัเด็ก สง่ผลใหมี้ประโยชน์
ต่อตนเอง และผูอ่ื้นได ้และเม่ือมีทกัษะทางสงัคมท่ีดีอาจส่งผลใหป้ระสบความส าเร็จของหนา้ท่ี
การงานในชีวิต ผูท่ี้มีทกัษะทางสงัคมท่ีดีจะทราบว่าตอ้งปฏิบตัิตวัอย่างไรเม่ืออยู่ในสถานการณท่ี์
แตกตา่งกนัออกไป และวยัรุน่ท่ีมีสมัพนัธภาพท่ีดีกบับิดามารดา เพื่อนในโรงเรยีนเดียวกนั มกัจะมี
ประสิทธิภาพทางการเรยีนท่ีดีขึน้ดว้ยเช่นกนั  
      จากเอกสารท่ีกลา่วมาสรุปไดว้า่ ทกัษะทางสงัคมเป็นทกัษะเชิงบวกท่ีมีความส าคญัตอ่
การด ารงคชี์วิตของมนุษยใ์นทุกช่วงวัย ตัง้แต่ในวัยเด็กซึ่งจ าเป็นตอ้งมีทักษะทางสงัคมในการ
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ปรบัตวัเขา้หาเพื่อน บุคคลรอบขา้ง วยัรุน่ท่ีตอ้งการการยอมรบัจากสงัคมและกลุ่มเพื่อน และวยั
ท างานท่ีตอ้งการการยอมรบัจากบคุคลรอบขา้ง รวมไปถึงความกา้วหนา้ในหนา้ท่ีการบา้น 
 

2.3 ทกัษะการแบ่งปัน 
     Hodkinson (2016, p. 71-72) กล่าวถึง ทักษะทางสังคมเป็นสิ่งท่ีจ าเป็นกับเด็ก 

เน่ืองจากทักษะทางสังคมท่ีดีท าใหเ้ด็กสามารถสรา้งปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนไดอ้ย่างรวดเร็ว โดย
ทกัษะทางสงัคมท่ีมีความจ าเป็นกบัเด็ก 7 ชนิด ไดแ้ก่ การแบ่งปัน การท างานรว่มกนั การฟัง การ
ปฏิบตัิตามกฎระเบียบ การเคารพถึงพืน้ท่ีสว่นตวัของแตล่ะบคุคล การสบตา การมีมารยาท ซึง่การ
แบ่งปันเป็นทักษะแรกท่ีสามารถสรา้งสัมพันธภาพระหว่าบุคคลได้อย่างง่าย รวดเร็ว และมี
ประสิทธิภาพ ความเตม็ใจท่ีจะแบง่อาหาร หรอืของเลน่ จะช่วยสรา้งสมัพนัธภาพระหวา่งเด็กไดด้ี  
      Ministry of Education Republic of Singapore (2013, p. 31-32) กล่าวถึง ทักษะ
การแบ่งปันเป็นทกัษะท่ีมีความส าคญัในการอยู่รว่มกนัในสงัคมของเด็ก เด็กเล็กทุกคนควรไดร้บั
การสอนทักษะการแบ่งปัน (Sharing) การรู ้ถึงรอบของตน (Taking Turns) ซึ่งจะส่งผลให้
พฒันาการทางสงัคมของเด็กเป็นไปในทิศทางท่ีดีขึน้ การแบง่ปันพืน้ท่ีในการนั่งรบัประทานอาหาร 
การแบ่งปันของเล่นเพื่อใหเ้พื่อนในหอ้งเรียนสามารถเล่นดว้ยกันได ้การแบ่งปันความคิด การ
แบ่งปันเป็นทักษะเริ่มตน้ของทักษะการท างานร่วมกันของเด็กซึ่งจะส่งผลใหเ้ม่ือเขา้สู่วยัรุ่นเด็ก
สามารถปรบัตวัเขา้กบัเพื่อนในรว่มชัน้ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
       Bohlander et al. (2012, p. 168-169) กลา่วถึงการแบง่ปัน คือหนึ่งในทกัษะทางสงัคม
ท่ีมีความจ าเป็นต่อการท างานร่วมกันทั้งในวัยเด็ก และผูใ้หญ่ โดยบุคคลจะมีสมัพันธภาพท่ีดี
ระหว่างกนัหรือไม่นัน้สามารถสงัเกตไดจ้ากการแบ่งปันระหว่างบุคคล เช่น การแบ่งปันความคิด 
(Opinion) ซึง่กนัและกนั การแบง่ของใชใ้หผู้อ่ื้นตามความเหมาะสม การสรา้งสมัพนัธภาพระหวา่ง
บคุคลอาจเริม่ขึน้จากการแบง่ปันท่ีนั่งใกลก้นั แบง่อาหาร แมก้ระทั่งแบง่อปุกรณก์ารเรยีน 
      Gray (2010, p. 96-97) กลา่ววา่ การแบง่ปันคือการท่ีบคุคลหนึ่งสามารถแบง่ (Share) 
สิ่งของใหอี้กบคุคลโดยไม่ท าลายสมัพนัธภาพระหว่างบคุคล เช่น เม่ือเด็ก 4 คนนั่งอยู่บนโซฟาตวั
เดียวกนั เด็กสามารถท่ีจะแบง่พืน้ท่ีนั่งใหท้กุคนนั่ งรว่มกนัไดอ้ย่างสบายและไม่เกิดการทะเลาะกนั  
การแบ่งปันอุปกรณ์เครื่องใช้เพื่อให้เด็กอีกคนได้ใช้ เช่น แบ่งให้เพื่อหรือคนในครอบครัวใช้
คอมพิวเตอรท์  าการบา้น บางครัง้การเด็กสามารถเรียนรูก้ารแบ่งปันจากการเล่นเกม โดยแบ่งรอบ
การเล่น (Taking Turns) ใหแ้ต่ละคนไดเ้ลน่อย่างเท่าเทียมกนั และเม่ือเด็กโตขึน้พวกเขาจะเรยีนรู ้
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ถึงการแบ่งปันเพื่อสรา้งสมัพนัธภาพท่ีดี เช่น การแบ่งปันเพื่อสรา้งเพื่อน (Sharing helps make 
friends)  
      Tubbs (2008, p. 43) กลา่วถึง การแบง่ปันเป็นทกัษะสงัคมขัน้พืน้ฐาน โดยพฒันาการ
ของเด็กมกัจะดแูลรกัษาของเลน่ สิ่งของตา่ง ๆ ดว้ยตนเอง เม่ือโตขึน้และเด็กเริม่มีสมัพนัธภาพกบั
ผูอ่ื้นและไดท้ ากิจกรรมร่วมกันจึงเกิดการเรียนรูใ้นการแบ่งปัน เช่น แบ่งปันสิ่งของต่าง ๆ เพื่อใช้
รว่มกนั แบง่ปันท่ีนั่งรบัประทานอาหาร การแบง่ปันเอาใจใสค่ือจดุเริม่ตน้ของการสรา้งสมัพนัธภาพ
ระหวา่งบคุคล และเขา้ใจถึงความรูส้กึของบคุคลอ่ืน 
      Johnson (1990, p. 30-31) กล่าวถึง การแบ่งปันเป็นหนึ่งในทักษะท่ีส าคญัของการ
ท างานร่วมกันของเด็กนักเรียน โดยการท างานร่วมกันใหเ้กิดความราบลื่นนั้นหมายถึงบุคคล
จะตอ้งมีทักษะการแบ่งปันในการท างาน ทั้งแบ่งปันสิ่งของ (Sharing) มีน า้ใจ (Kindness) ต่อ
เพื่อนในกลุ่มท่ีปฏิบตัิงานรว่มกนั การแบ่งปันเป็นหนึ่งในทกัษะสงัคมท่ีมีความส าคญัในการสร้าง
ปฏิสมัพนัธก์บัผูอ่ื้น เม่ือเด็กเขา้สู่ช่วงวยัท่ีทกัษะทางสงัคมเริ่มมีบทบาทในชีวิตนัน้ เด็กจะตอ้งรูจ้กั
การแบง่ปันเพื่อปรบัตวัเขา้หาผูอ่ื้นในสงัคม  
      ทกัษะการแบง่ปันเป็นสว่นหนึ่งของทกัษะทางสงัคมท่ีมีความส าคญั และสามารถสรา้ง
สมัพนัธภาพระหว่างบคุคลไดด้ี การท่ีบคุคลมีทกัษะการแบง่ปันอาจท าใหเ้กิดการรเิริม่ในการสรา้ง
สมัพนัธภาพท่ีสงูขึน้ โดยการแบ่งปันสามารถท าไดห้ลากหลายรูปแบบ ทัง้การแบ่งอาหาร ของใช ้
ของเล่นของตนเอง หรือแมก้ระทั่งการแบ่งปันท่ีนั่ง การแบ่งปันความคิดเห็นขณะท ากิจกรรมกลุ่ม 
โดยการแบง่ปันเป็นการรเิริม่ในการสรา้งสมัพนัธภาพระหวา่งบคุคลท่ีดี  
 

2.4 ทกัษะทางสังคมกับเดก็ออทสิตกิ 
      กุลยา ก่อสวุรรณ และ ยวุดี วิริยางกูร (2562, น. 63) กล่าวว่า เด็กออทิสติกส่วนใหญ่
ไม่เขา้ใจถึงการผลดัเปลี่ยน การมีน า้ใจ และการแบง่ปัน เมื่อเขาชอบของเลน่นี ้เขาก็อยากเลน่โดย
ไม่สนใจว่าเพื่อนก็อยากเล่นเหมือนกนั เม่ือก าลงัเล่นอยู่เขาก็จะไม่เลิก หรือเม่ือเพื่อนก าลงัเลน่อยู่ 
เขาก็อยากใหถ้ึงเวลาท่ีตนไดเ้ล่นบา้ง ไม่สามารถรอใหถ้ึงรอบการเล่นของตนเอง ถา้เด็กพูดได้
พอสมควรก็อาจพยายามขอเลน่ แตถ่า้เดก็สื่อสารไม่ไดเ้ขาก็จะแยง่ของเลน่จากมือของเพื่อน 
      ชวนันท์ ชาญศิลป์ (2561, น. 130-131) กล่าวถึง พฤติกรรมเชิงสังคม (Social 
Behaviors) เป็นปัจจยัหนึ่งท่ีเป็นปัญหาในเด็กออทิสติก เน่ืองจากเด็กไม่สนใจรบัรูถ้ึงผูค้นรอบขา้ง 
ส่งผลใหท้ักษะการแบ่งปัน ทักษะการสรา้งปฏิสมัพันธ์ของเด็กออทิสติกไม่พฒันาดงัท่ีควรเป็น 
เน่ืองจากเด็กออทิสติกไม่สามารถสื่อสารดว้ยภาษาพูดได ้เช่น การไม่ยืดหยุ่นในการท ากิจวัตร
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ประจ าวนั การเลือกนั่งท่ีใดท่ีหนึ่งโดยไมส่นใจถึงผูค้นรอบขา้ง การน าของท่ีตวัเองชอบหรอืพอใจมา
ไวท่ี้ตวัเองเพียงคนเดียว 
      อุมาพร ตรงัคสมบัติ (2550, น. 22) กล่าวว่า เด็กออทิสติกมีความบกพร่องในการ
ประมวลขอ้มลูเชิงสงัคม การท่ีเด็กออทิสติกแยกตวัและขาดทกัษะทางสงัคม อาจเป็นเพราะสมอง
ไม่สามารถแยกความแตกต่างระหว่างสิ่งเรา้ได ้(Social Stimuli) นอกจากนีเ้ด็กยงัขาดทกัษะทาง
สงัคมท่ีมีความจ าเป็นตอ่การใชชี้วิต เช่น การสรา้งปฏิสมัพนัธก์บัคนรอบขา้ง การแบง่ปันตอ่เพื่อน 
คือ เด็กออทิสติกไม่แบง่ปันของเมื่อเพื่อนรอ้งขอ แมว้า่ของสิ่งนัน้จะเป็นของท่ีตอ้งใชร้ว่มกนัก็ตาม 
      Attwood (2007, p. 74) กลา่วถึง เด็กออทิสติกเป็นเด็กท่ีขาดทกัษะทางสงัคมในหลาย
ดา้น เช่น การแบ่งปัน ท าใหเ้ด็กกลุ่มนีมี้ความยากล าบากในการสรา้งสมัพนัธภาพระหว่างบคุคล 
ไม่รูจ้กัการปรบัตวัเขา้หาเพื่อน ตัง้ใจฟังหรือดคูนอ่ืนนอ้ย มีความบกพรอ่งในการสรา้งปฏิสมัพนัธ์
กบับคุคลรอบขา้ง ไม่รูจ้กัการแบง่ปันของเลน่หรอืท ากิจกรรมอ่ืนรว่มกบับคุคลรอบขา้ง สิ่งส  าคญัท่ี
จะช่วยใหเ้ด็กออทิสติกใชชี้วิตไดอ้ยา่งเป็นปกตมิากท่ีสดุคือ การใหค้วามรูแ้ก่พอ่แม่ ครอบครวั และ
คนในสงัคม รวมถึงการสอนใหเ้ด็กออทิสติกไดรู้ถ้ึงทกัษะทางสงัคม เช่น การใหค้วามสนใจกบัผูอ่ื้น 
และการแบง่ปัน 
      สรุปไดว้่าเด็กออทิสติกมีปัญหาทักษะทางสังคมในหลายดา้น โดยเฉพาะดา้นการ
แบ่งปัน ซึ่งเป็นหนึ่งในดา้นท่ีมีความส าคัญ เน่ืองจากเป็นทักษะขั้นแรกท่ีท าให้เด็กออทิสติก
สามารถสรา้งปฏิสมัพนัธก์บัคนรอบขา้งได ้ทัง้ในและนอกโรงเรยีน หากเดก็ออทิสติกขาดทกัษะการ
แบง่ปันก็จะสง่ผลทกัษะดา้นการสรา้งสมัพนัธภาพกบัคนรอบขา้งลดต ่าลงไปดว้ย  
 

2.5 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับทกัษะทางสังคมของเดก็ออทสิตกิ 
     งานวิจัยในประเทศ 

  พชัรี จ๋ิวพฒันะกุล (2549) ไดศ้ึกษาเพื่อเสริมสรา้งทักษะทางสงัคมในเด็กออทิ
สติก โดยกลุม่ตวัอยา่งที่ใชใ้นการวิจยัเป็นเดก็ออทิสติกท่ีมีปัญหาทกัษะทางสงัคม ดา้นการควบคมุ
ตนเอง การสื่อความหมายกับบุคคลอ่ืน  และการท างานร่วมกับบุคคลอ่ืน ช่วงชัน้ท่ี 1 โดยใชว้ิธี
เลือกกลุ่มตวัเองแบบเจาะจง จ านวน 6 คน ซึ่งการวิจยัครัง้นีมี้เครื่องมือจ านวน 3 ชนิด คือ แบบ
ตรวจสอบทักษะทางสังคมส าหรับเด็กออทิสติก  แบบเสริมสรา้งทักษะทางสังคมส าหรับเด็ก      
ออทิสติก และแบบประเมินทกัษะทางสงัคมส าหรบัเด็กออทิสติก ผลการวิจยัพบว่า เด็กออทิสติกท่ี
ไดร้บัการเสรมิสรา้งทกัษะทางสงัคมทัง้ 3 ดา้น มีทกัษะทางสงัคมท่ีสงูขึน้กวา่ก่อนการทดลอง 
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     งานวิจัยในตา่งประเทศ 
  Seevers and Jones-Blank (2008, p. 3-7) ได้ท าการวิจัยโดยการสอนเด็ก      
ออทิสติกช่วงอาย ุ9-11 ปี โดยใชท้ฤษฎีการเรียนรูจ้ากตวัแบบ (Modeling) บทบาทสมมติ (Role 
Playing) การเสริมแรงทางบวก (Positive Reinforcement) การชีแ้นะ (Prompting) เพื่อพัฒนา
ทกัษะทางสงัคม ผลกฎว่าเด็กออทิสติกท่ีไดร้บัการสอนมีทกัษะทางสงัคม และการมีปฏิสมัพนัธก์บั
เพื่อนรว่มชัน้เรยีนท่ีสงูขึน้ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
  Eikeseth, Smith, Jahr, and Eldevik (2002, p. 49-65) จากมหาวิ ทยาลัย            
แคลิฟอเนียร ์ลอสแอนเจลิสไดท้ าการวิจยัเพื่อพฒันาทกัษะทางสงัคมของเด็กออทิสติกจ านวน 13 
คน ดว้ยรูปแบบการวิจยักลุม่ตวัอยา่งเดี่ยวดว้ยรูปแบบการระงบัวิธีการจดักระท า (Single Subject 
Research Design: ABA)  โดยเลือกเด็กออทิสติกอายุ 4-7 ปี เพื่อเขา้โปรแกรมปรบัพฤติกรรม
ระยะเวลา 1 ปี จ านวน 28 ชั่วโมง ในการปรบัพฤติกรรมเพื่อเสรมิสรา้งทกัษะทางสงัคม โดยใชก้าร
เล่นเป็นสื่อกลางโดยใชแ้บบทดสอบ Vineland Adaptive Behavior Scales ในการทดสอบทกัษะ
ทางสงัคมของเด็กออทิสติกทัง้ 3 ดา้น ไดแ้ก่่ ดา้นการติดต่อสื่อสาร (Communication Domain) 
ก่อนการทดลอง 58.23 หลงัการทดลอง 73.93 ดา้นกิจวตัรประจ าวนั (Daily Life Skills) ก่อนการ
ทดลอง 56.92 หลงัการทดลอง 66.15 ดา้นการเขา้สงัคม (Socialization Skills) ก่อนการทดลอง 
59.92 หลังการทดลอง 69.92 ผลปรากฏว่าเด็กออทิสติกท่ีได้ท ากิจกรรมกลุ่มด้วยการเล่นมี
พฒันาการทกัษะทางสงัคมท่ีสงูขึน้ 
  
3. เอกสารและงานวิจยัทีเ่กี่ยวข้องกับการสอนเดก็ออทสิตกิ 

3.1 การสอนเดก็ออทสิตกิ 
      ชวนนัท ์ชาญศิลป์ (2561, น. 43-44) กลา่วถึง การสอนเด็กออทิสติกเป็นอีกประเด็นท่ี
ผูป้กครองใหค้วามสนใจอยา่งมาก โดยรูปแบบการสอนเด็กออทิสติกขึน้อยูก่บัความรุนแรงของโรค 
และระดบัพฒันาการของเด็ก หากเด็กภาษาดีและไม่มีโรครว่ม เช่น ภาวะปัญญาอ่อน ก็มีแนวโนม้
ท่ีจะเรียนได ้โดยการสอนเด็กออทิสติกถึงเก่ียวขอ้งกับการเตรียมความพรอ้มและการกระตุน้
พฒันาการช่วง 2 – 5 ปีแรก ไดแ้ก่ การกระตุน้พฒันาการทางภาษา การช่วงเหลือตวัเองขัน้พืน้ฐาน 
(Basic ADL) ทกัษะทางสงัคม (Social Skills) และเตรยีมทกัษะความพรอ้มทางดา้นการเรยีนโดย
ใช้โปรแกรมพิเศษ เช่น Early Start Denver Model และ Treatment and Education of Autism 
Related Communication Handicapped Children Program  
      วนัชยั จนัทการกูล (2560, น. 1-8) กล่าวถึงการจดัการเรียนการสอนส าหรบัเด็กออทิ
สติกนัน้คือการปรบัเปลี่ยนเพิ่มเติมพฤติกรรม พฒันาการ ความรู ้ความสามารถในการด ารงชีวิต
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ประจ าวัน การกระท าตอ้งมีองคป์ระกอบหลายดา้น ทั้งครู แพทย ์และผูป้กครอง การสอนใน
ปัจจบุนัมีวิธีการหลากหลาย ขึน้อยู่กบัการปรบัใชส้  าหรบัเด็กออทิสติกใหเ้หมาะสม เพราะเด็กออทิ
สติกมีพฒันาการท่ีแตกตา่งกนั การสอนเดก็ออทิสติกมีวิธีการตา่ง ๆ ดงันี ้
  1. การสอนโดยใชก้ารสาธิต (Demonstration) เป็นวิธีการสอนโดยใหผู้เ้รยีนไดร้บั
ประสบการณต์รง เห็นสิ่งท่ีเรียนรูอ้ย่างเป็นรูปธรรม ท าใหเ้ด็กออทิสติกเรียนรู ้และจดจ าสิ่งท่ีเรียน
ไดน้าน และเกิดความเขา้ใจในเรือ่งท่ีสาธิต  
  2. การสอนโดยการใช้เกม (Game) จุดเน้นของการสอนโดยการใช้เกมคือให้
ผูเ้รียนไดเ้รียนรูก้ติกา เพื่อไปใหถ้ึงเปา้หมาย ทัง้พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น โดยผูเ้รียนสามารถ
พัฒนาทักษะทางสังคม (กรณีเล่นเป็นกลุ่ม) และพัฒนาทักษะการเรียน และเป็นวิธีการท่ีเปิด
โอกาสใหผู้เ้รยีนไดมี้สว่นรว่มในการเรยีนรูส้งู 
  3. วิธีการสอนโดยใชส้ถานการณจ์ าลอง (Simulation) เป็นการสอนท่ีใหผู้เ้รียน
ไดร้บัรูค้วามเป็นจรงิว่าสถานการณน์ัน้จ าลองขึน้มา เพื่อใหผู้เ้รียนเรียนรูต้ามวตัถปุระสงค ์โดยให้
ผูเ้รยีนลงไปเลน่บทบาทสมมติ ซึง่มีการสะทอ้นความเป็นจรงิและใหผู้เ้รยีนมีปฏิสมัพนัธก์บัสิ่งท่ีถกู
จ าลองขึน้ เพื่อใหผู้เ้รยีนสามารถตดัสินใจ แกปั้ญหาตา่ง ๆ ท่ีเกิดขึน้ได ้
      ผดงุ อารยะวิญญ ู(2546, น. 29-94) กลา่วถึงวิธีการสอนเดก็ออทิสติก 10 วิธีดงันี ้
  1. ที ช  (TEACCH)  ย่ อมากจาก  Treatment and Education of Autistic and 
Related Communication Handicapped Children พัฒนาขึ ้น โดยภาควิ ชา จิต เวชศาสตร์  
มหาวิทยาลยันอรท์แคลฟิอรเ์นีย เป็นแนวการสอนเด็กออทิสติก และเด็กท่ีมีความบกพรอ่งทางการ
สื่อสารประเภทอ่ืน โดยเนน้การจัดสภาพแวดลอ้มใหเ้หมาะสมกับเด็ก และการสอนอย่างเป็น
ขัน้ตอนง่าย ๆ เช่น การจดัสภาพแวดลอ้ม ก าหนดพืน้ท่ีในหอ้งเรยีน เป็นบรเิวณตา่ง ๆ รูปเด็กก าลงั
นั่งเลน่ของเลน่ เพื่อแสดงวา่พืน้ท่ีบรเิวณดงักลา่วใชเ้ลน่เกม กิจกรรมกลุม่ เด็กสง่เสียงดงัไดบ้า้ง รูป
เด็กก าลงัรอ้งให ้เพื่อแสดงวา่พืน้ท่ีบรเิวณนีใ้ชข้งัเดก็ท่ีแสดงพฤตกิรรมไมเ่หมาะสม เป็นตน้ 
  2. เพ็คส ์(PECS) ยอ่มากจาก Picture Exchange Communication System เป็น
การสอนท่ีสื่อสารกบัเด็กออทิสติกโดยใชภ้าพ ในการสื่อสารจะเริม่จากการแลกเปลี่ยนภาพระหว่าง
คู่สนทนา 2 คน โดยไม่มีการพูดคุย ถัดจากนัน้ครูจะเริ่มพูดคุยกับเด็กทีละนอ้ย ในตอนแรกเด็ก
อาจจะยงัไม่โตต้อบ แต่ต่อมาเด็กจะเริ่มโตต้อบโดยใชภ้าพ โดยใชภ้าษาท่าทาง และภาษาพดูใน
ท่ีสุด เช่น การน าภาพท่ีเป็นส่วนเก่ียวขอ้งกับชีวิตประจ าวนั อาจเป็นภาพกินอาหาร เขา้หอ้งน า้ 
อาบน า้ เป็นตน้ 
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  3. การอ่านจิตใจ (Mind Reading) เป็นกระบวนการท่ีน ามาสอนเพื่อใหเ้ด็กออทิ
สติกเขา้ใจอารมณข์องผูอ่ื้น รวมไปถึงการคาดเดาวา่ผูอ่ื้นคดิอะไรอยูใ่นใจ ซึง่เดก็ออทิสติกเป็นกลุม่
ท่ีมีลกัษณะการบอดทางจิตใจ (Mind Blindness) โดยวิธีการเป็นขัน้ตอนสอดคลอ้งกบัพฒันาการ
ทางอารมณข์องเด็กออทิสติก  
  4. การสอนดว้ยเรื่องราวทางสงัคม (Social Story) เป็นเครื่องมืออย่างหนึ่งท่ีใช้
สอนทกัษะทางสงัคมกบัเด็กออทิสติก และเด็กอ่ืนท่ีขาดทกัษะทางสงัคม เรื่องเก่ียวกบัสงัคมอาจ
เป็นเรื่อง หรือขอ้ความท่ีอธิบายเก่ียวกบัสถานการณใ์ดสถานการณห์นึ่งในสงัคม ซึ่งจะช่วยใหเ้ด็ก
ออทิสติกเขา้ใจสถานการณน์ัน้ ๆ ไดด้ียิ่งขึน้  
  5. กิจกรรมบนพืน้ (Floor Time – ฟลอรไ์ทม์) เป็นวิธีการสอนเด็กออทิสติกท่ี
คิดคน้ขึน้โดย Stanley Greenspart เป็นวิธีสรา้งสมัพนัธก์บัเด็กออทิสติก และใหเ้ด็กสรา้งสมัพนัธ์
กบัเราดว้ยวิธีตา่ง ๆ อาจดว้ยท่าทาง การเปลง่เสียง หรอืการพดู โดยมีจดุมุง่หมายท่ีส าคญั คือ เพื่อ
ฝึกเด็กโดยใช้กิจกรรม ซึ่งส่วนใหญ่เป็นการเล่นบนพืน้หอ้ง หรืออาจเป็นการพูดคุยกับเด็กใน
สถานท่ีอ่ืนก็ได ้เพื่อใหเ้ด็กมีความสนใจในกิจกรรมเดียวกันกับเราตามพฒันาการของเด็ก  โดย 
ฟลอรไ์ทมมี์ประโยชนอ์ยา่งยิ่งในการช่วยใหเ้ราเขา้ใจลกัษณะท่าทาง พฤติกรรมการแสดงออกทาง
อารมณ ์และสงัคมของเด็กออทิสติก 
  6. ฟาสทฟ์อรเ์วิด (Fast for Word) เป็นเทคนิคท่ีใชเ้พื่อฝึกการฟังส าหรบัเด็กท่ีมี
ความตอ้งการพิเศษ ซึ่งรวมถึงเด็กออทิสติกดว้ย ซึ่งเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอรมี์การพิสจูนม์าจาก
การวิจยัเชิงทดลองวา่มีผลตอ่การสอนเด็กใหมี้ทกัษะการฟัง โดยจดุประสงคท่ี์ส าคญั คือ ฝึกทกัษะ
การฟังใหเ้ด็กสามารถจ าแนกเสียงในภาษาได้ ซึ่งจะช่วยใหเ้ด็กมีพืน้ฐานท่ีจะน าไปสู่การสื่อสาร 
และการเขา้ใจภาษา 
  7. การวิเคราะห์พฤติกรรมประยุกต์ (Applied Behavior Analysis หรือ ABA) 
เป็นการน าการปรบัพฤติกรรมมาใชใ้นการสอนเด็ก เหมาะอย่างยิ่งในการสอน หรอืปรบัพฤติกรรม
ของเด็กออทิสติกโดยมีจดุมุ่งหมายท่ีส าคญั คือ การสรา้งพฤติกรรมใหม่ใหเ้กิดขึน้ในตวัเด็ก ไดแ้ก่ 
การมองหนา้ การปฏิบตัิตามค าสั่ง การเลียนแบบ และ/หรือลดพฤติกรรมท่ีไม่พึงประสงคล์ง เช่น 
การแสดงอารมณเ์กีย้วกราด การกรดีรอ้ง การท ารา้ยตนเอง การท ารา้ยตนเอง เป็นตน้ 
  8. การใชป้ระสาทรบัรูร้่วมกัน (Sensory Integration) หมายถึง การใชป้ระสาท
รบัรูห้ลาย ๆ ดา้นรว่มกนั เพื่อใหก้ารรบัรูมี้ประสิทธิภาพยิ่งขึน้ นั่นคือมีการใชก้ารรบัรูท้ัง้ดา้นสมัผสั 
การเคลื่อนไหว เพื่อใหก้ารรบัรูมี้ประสิทธิภาพยิ่งขึน้ การใชส้ว่นตา่ง ๆ ของล าตวั การใชส้ายตา การ
ฟัง การลิม้รส และการดมกลิ่น โดยมีจุดมุ่งหมายท่ีส าคญัเพื่อช่วยใหเ้ด็กออทิสติกท่ีมีปัญหากลบั
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เขา้สูภ่าวะแห่งความสงบ หรอืตระหนกัใจว่าตนเองตอ้งท าจิตใจใหส้งบลง หากเด็กมีปัญหาในการ
เรียน ขาดสมาธิในการเรียน เน่ืองจากเด็กมีความวิตกกงัวล หรือตื่นเตน้กบัเหตกุารณท่ี์อยู่รอบตวั
มากจนเกินไป 
  9. กิจกรรมบ าบดั (Occupational Therapy) เป็นวิธีการท่ีนกักิจกรรมบ าบดัน ามา
เพื่อช่วยใหบ้คุคลสามารถด ารงชีวิตอยู่ไดอ้ย่างมีอิสระ โดยไม่ตอ้งพึ่งพาอาศยัความช่วยเหลือจาก
บคุคลอ่ืน รวมไปถึงการท างาน การนนัทนาการ การใชเ้วลาว่างใหเ้ป็นประโยชน์ เน่ืองจากบคุคล
เหลา่นัน้อาจมีความบกพรอ่งอนัเน่ืองมาจากการเจ็บป่วย การไดร้บับาดเจ็บ หรอืสภาพความพิการ 
โดยมีจุดมุ่งหมายท่ีส าคญั คือเพื่อช่วยใหเ้ด็กสามารถประกอบกิจวตัรประจ าวนั เช่น การอาบน า้ 
การรบัประทานอาหาร การแตง่ตวั ฯลฯ ไดอ้ย่างอิสระ โดยไม่ตอ้งมีคนคอยช่วยเหลือ ช่วยใหเ้ด็กมี
พฤตกิรรมท่ีเหมาะสมกบัวยั ช่วยใหเ้ด็กมีความปลอดภยัไมไ่ดร้บัอนัตรายเมื่อประกอบกิจกรรมตา่ง 
ๆ เป็นตน้ 
  10. หนังสือการต์ูน (Comic Book) เป็นการใช้ภาพวาดจากการต์ูน เป็นภาพ
ลายเสน้ แสดงออกซึ่งอารมณข์นัของคู่สนทนา 2 คน หรือมากกว่า ตวัละครจะสนทนากนั ค าพดู
ของตวัละครจะปรากฏอยู่ในกรอบ โดยลกัษณะส าคญัของการต์นูจะน ามาใชใ้นการสอนเด็กออทิ
สติกจะตอ้งเป็นภาพท่ีสื่อถึงอารมณ์ และความรูส้ึกของตัวการต์ูนในเรื่อง โดยมาจุดมุ่งหมาย
ส าคญั โดยใหเ้ด็กออทิสติกรบัรูถ้ึงอารมณต์่าง ๆ เช่น กลวั ดีใจ เสียใจ ยินดี พอใจ ตกใจ หรือ
สบัสน เป็นตน้ 

     Willis (2009) กลา่วถึงการสอนเด็กออทิสติกท่ีเหมาะสม ผูส้อนควรทราบถึงปัญหาของ
เด็กออทิสติกอย่างชัดเจน เพื่อการจัดการศึกษาอย่างมีประสิทธิภาพ ดงันั้นการประเมินพยาธิ
สภาพของเด็กออทิสติกจึงมีอิทธิพลต่อการจดัการเรียนการสอนเป็นอย่างมาก การสอนเด็กออทิ
สติกท่ีเหมาะสมควรไดร้บัการร่วมมือจากหลายฝ่าย ทัง้ครู นักจิตวิทยา นักแกไ้ขการพูด แพทย ์
และผูป้กครอง ส่วนหนึ่งของการสอนเด็กออทิสติกคือการจัดท าแผนการเรียนรูเ้ฉพาะบุคคล 
(Individualize Education Plan: IEP) เพื่อก าหนดกรอบการใหบ้รกิารเดก็ออทิสติกอยา่งชดัเจน 
      Ministry of Education Canada (2007, p. 40-52) กล่าวถึงการสอนเด็กออทิสติกท่ีดี
ผูส้อนจ าเป็นตอ้งบรูณาการการสอนท่ีหลากหลาย (Differentiated Instruction) เพื่อผลประโยชน์
ท่ีสงูสดุกบัเด็กออทิสติกในหอ้งเรียนเรียนรวม การสอนเด็กออทิสติกท่ีส  าคญัคือการสนบัสนุนให้
เด็กมีพฒันาการในทกุ ๆ ดา้นอย่างมีประสิทธิภาพ ทัง้ในดา้นพฒันาการทางสงัคม หรอืทกัษะทาง
สังคม (Social Skills) โดยรูปแบบการสอนเด็กออทิสติกมีความหลากหลาย ไม่มีโปรแกรม
เฉพาะเจาะจงส าหรบัการสอนเด็กออทิสติกและสามารถพฒันาทกัษะทางสงัคมของเด็กออทิสติก
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ได ้ทกัษะการเรียนรู ้(Literacy Skill) เด็กออทิสติกหลายส่วนใหญ่สามารถเรียนรูผ้่านการมองเห็น
ไดด้ี และประสบความส าเรจ็มากกว่าการอ่านตวัอกัษร ซึ่งการใชภ้าพท าใหก้ารสื่อความหมายท่ีมี
ความชดัเจนขึน้ ทกัษะการเขียน (Writing Skill) เด็กออทิสติกบางคนสามารถเรียนรูผ้่านการเขียน 
หรือพิมพ ์(ส าหรบัเด็กออทิสติกท่ีไม่มีปัญหากลา้มเนือ้มดัเล็ก) การสอนใหเ้ด็กออทิสติกเขียนเป็น
เรือ่งท่ียาก และเป็นอปุสรรคตอ่การเรยีนของเดก็ออทิสติกในโรงเรยีนเรยีนรวม 
      Ministry of Education (2 0 0 0 , p. 2 7 - 5 0 )  ก อ ง ง า น ก า ร ศึ ก ษ า พิ เ ศ ษ 
กระทรวงศึกษาธิการ ประเทศแคนาดากล่าวถึงการสอนเด็กออทิสติกไม่มีกระบวนการสอนท่ี
ตายตวั โดยการสอนนัน้จะตอ้งเป็นไปตามรูปแบบของเด็ก โดยครูจะตอ้งทดลองใชว้ิธีการสอน
หลากหลายรูปแบบเพื่อใหท้ราบถึงรูปแบบการสอนท่ีเหมาะสมกบัเด็กออทิสติกมากท่ีสดุ  โดยการ
สอนท่ีสามารถเป็นแนวทาง โดยการผ่านการพิสูจนว์่าเหมาะสมกับเด็กออทิสติกสามารถแบ่ง
ออกเป็น 5 ชนิด ดงันี ้  
  1. การสอนผ่านการมองเห็น (Visual Approach) เป็นการสอนท่ีไดร้บัการยอมรบั
มากท่ีสดุ โดยการใชภ้าพ หรือวตัถุโดยใหเ้ด็กออทิสติกไดม้องเห็นเป็นรูปธรรมมาท่ีสุด เด็กออทิ
สติกบางรายอาจไม่สามารถคิดเชิงนามธรรมได ้การใชภ้าพ และตวัอกัษรสามารถใหเ้ด็กออทิสติก
เรยีนรู ้สื่อสาร และพฒันาทกัษะตา่ง ๆ ไดด้ว้ยตนเอง 
  2. การเรยีนรูด้ว้ยการฟัง (Learning to Listen) เด็กออทิสติกควรมีการเรยีนรูผ้่าน
การฟัง ควรเพิ่มการเรียนรูด้ว้ยกนัฟังกบัเด็กเพื่อพฒันาทกัษะทางสงัคมต่าง ๆ ในตวัเด็ก ส าหรบั
เด็กออทิสติกบางคนสามารถเรยีนรูด้ว้ยการฟังได ้แตไ่ม่สามารถเรยีนรูด้ว้ยสายตา หรอืไม่สามารถ
สบตา การเรยีนรูด้ว้ยการฟังสามารถพฒันาการพดูของเดก็ออทิสติกไดอี้กดว้ย  
  3. การเรียนรูด้ว้ยทกัษะทางสงัคม (Strategies for Teaching Social Skills) การ
เรียนรูด้ว้ยทกัษะทางสงัคมสามารถพฒันาทกัษะในตวัเด็กออทิสติกไดห้ลายชนิด เพราะเด็กออทิ
สติกในบางคนหากไดเ้ป็นส่วนหนึ่งของสงัคมจะสามารถพฒันาทกัษะดงักลา่วไดร้วดเรว็  เช่น การ
ใชเ้รื่องราวทางสงัคม (Social Stories) เพื่อเป็นการอธิบายเก่ียวกบัสถานการณท่ี์เกิดขึน้ในสงัคม 
โดยออกแบบใหเ้หมาะสมกบันกัเรยีนแตล่ะคน  
  4. การเรียนแบบใช้เพื่อนช่วยเหลือ (Peer Support) การเรียนแบบเพื่อนช่วย
สามารถพฒันาทกัษะทางสงัคมของเด็กออทิสติกได้ ในบางครัง้เพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจพฤติกรรม
ของเด็กออทิสติกมากขึน้ เพราะในบางพฤติกรรม หรือความตอ้งการของเด็กออทิสติกเกิดขึน้ใน
ระหว่างอยู่กับเพื่อน และอีกทั้งการใช้ระบบเพื่อนช่วยเหลือนั้นสามารถพัฒนาทักษะการมี
ปฏิสมัพนัธใ์นเดก็ออทิสติกไดอี้กดว้ย 
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       สรุปไดว้่า การสอนเด็กออทิสติกสามารถท าไดห้ลากหลายวิธี การสอนเด็กออทิสติกท่ี
มีประสิทธิภาพ ผู้สอนควรศึกษาวิธีการสอนหลากหลายรูปแบบ และเลือกรูปแบบท่ีมีความ
เหมาะสมกบัเด็กออทิสติกท่ีเป็นกลุ่มเปา้หมาย เน่ืองจากเด็กออทิสติกมีความแตกต่างกนัระหว่าง
บุคคลมาก การเลือกวิธีการสอนใหส้อดคลอ้งกับภาวะปัญญา และพฤติกรรมเป้าหมายจึงเป็น
วิธีการท่ีมีความส าคญัในการพฒันาพฤตกิรรมท่ีผูส้อนตอ้งการ 
 

3.2 การชีแ้นะ 
      ไหมไทย ไชยพันธุ์ (2557, น. 30) กล่าวว่า การชีแ้นะ (prompts) เป็นการใหส้ิ่งเรา้
กระตุน้ใหเ้ด็กแสดงพฤตกิรรมตามท่ีตอ้งการ การชีแ้นะมกัใชร้ว่มกบัการใหแ้รงเสรมิ การชีแ้นะอาจ
เป็นค าพูด กริยาท่าทางหรือสื่อต่าง ๆ การชีแ้นะอาจจะช่วยปรบัพฤติกรรมทางการเรียน หรือ
พฤตกิรรมทางสงัคม ถา้เดก็มีปัญหาทางการเรยีน แกไ้ขไดโ้ดยตรงดว้ยการอาศยัเครือ่งชีแ้นะ ไดแ้ก่ 
บทเรยีนแบบโปรแกรม หรอืสื่ออย่างอ่ืน ส าหรบัเครื่องชีแ้นะในการปรบัพฤติกรรมอ่ืน ๆ มีหลายวิธี 
เช่น การพดูกระตุน้ การใชก้รยิาท่าทาง 
      สมโภชน ์เอี่ยมสภุาษิต (2553, น. 203-204) กลา่ววา่ การชีแ้นะ (Prompting) เป็นการ
ใหส้ิ่งเรา้ซึง่อาจไดแ้ก่ ค  าพดูหรอืท่าทางแบบบคุคล เพื่อใหบ้คุคลไดแ้สดงพฤติกรรมตามเปา้หมาย
ท่ีตอ้งการ เม่ือบุคคลนัน้แสดงพฤติกรรมตามท่ีชีแ้นะก็จะไดร้บัการเสริมแรงทางบวกทนัที ซึ่งการ
ชีแ้นะสามารถเสริมสรา้งพฤติกรรมต่าง ๆ ไดม้ากมาย ตัง้แต่พฤติกรรมการช่วยตวัเอง พฤติกรรม
การแบ่งปัน ไปจนถึงการช่วยเหลือผูอ่ื้น แต่การใชก้ารชีแ้นะในการปรบัพฤติกรรมดว้ยตวัมนัเอง
มักจะไม่มีใครท ากัน นอกจากใช้ควบคู่กับวิธีการอ่ืน ๆ ซึ่งหลักการสอนดว้ยการชีแ้นะอย่างมี
ประสิทธิภาพ ดงันี ้
  1. ก าหนดใหช้ดัเจนเสียก่อนวา่ตอ้งการใหบ้คุคลมีพฤตกิรรมใด 
  2. พิจารณาดวูา่ตอ้งใชก้ารชีแ้นะแบบค าพดู แบบท่าทาง หรอืแบบผสมผสาน 
  3. การชีแ้นะตอ้งท าเป็นขัน้ตอนอยา่รวบรดั 
  4. เม่ือบคุคลแสดงพฤตกิรรมท่ีตอ้งการแลว้ใหก้ารเสรมิแรงทนัที 
  5. เม่ือบุคคลท่ีตอ้งการแสดงพฤติกรรมนั้นสม ่าเสมอแลว้ตอ้งค่อย ๆ ถอดตัว
เสริมแรงออก ซึ่งอาจท าไดโ้ดยการเสริมแรงเป็นครัง้คราวแทน จากนัน้ควรหยดุการเสริมแรง เม่ือ
แน่ใจวา่พฤติกรรมนัน้กลายเป็นนิสยัของบคุคลนัน้แลว้ 
      ผดงุ อารยะวิญญ ู(2542) กล่าวถึง การกระตุน้ใหเ้ด็กท าตาม (prompting) หมายถึง 
การกระตุน้ใหเ้ด็กท าตามในสิ่งท่ีผูส้อนตอ้งการ เพื่อใหเ้ด็กไดเ้รียนรูไ้ดด้ีขึน้เม่ือเกิดการเรียนรูข้ึน้ 
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อาจลดการกระตุน้ลงเม่ือพฤติกรรมการเรียนรูค้งท่ีแลว้ จึงหยดุการกระตุน้ การกระตุน้อาจท าได้
หลายทาง เช่น การกระตุน้ทางกาย วาจา การเนน้ การเลียนแบบ 
  1.  การกระตุ้นทางกาย (Physical Prompts) เป็นการช่วยเหลือเด็กในการ
เคลื่อนไหว เช่น เด็กเอือ้มมือหยิบของไมถ่ึง ครูช่วยอุม้เดก็ขึน้ ครูจบัมือเด็กลากเสน้ในครัง้แรก  
  2. การกระตุน้ทางวาจา (Verbal Prompts) เป็นการใชเ้สียงกระตุน้เด็ก เช่น ใน
การสอนเรื่องสี ครูถามค าถามเด็ก “น่ีสีอะไร” เม่ือเด็กไม่ตอบ ครูบอกว่า “สีเหลือง” ดว้ยเสียงดงัชา้ 
ๆ และคอ่ยลดขนาดเสียงลง  
  3. การเนน้ (Highlighting) เป็นการเนน้ดว้ยเสียงหรือดว้ยเสน้ การแทนดว้ยเสียง 
เช่น การเปลง่เสียงดงั ๆ เพื่อกระตุน้เด็ก หรอืการขีดเสน้รอบวตัถท่ีุเป็นอนัตราย เม่ือเด็กเขา้ใจแลว้
จงึลบเสน้รอบวตัถอุอก 
  4. การเลียนแบบ (Modeling) เด็กชอบการเลียนแบบบุคคลท่ีตนช่ืนชอบ ครู
สามารถเป็นตวัอยา่งที่ดีในทกุ ๆ ดา้น 
  5. การจดัสภาพแวดลอ้ม (Classroom Environment) เป็นการจดัสถานท่ีเพื่อให้
ครูและเด็กสามารถสื่อความหมายไดส้ะดวกยิ่งขึน้ เช่น การจดัโต๊ะเรยีนเป็นรูปวงกลม จดัหอ้งใหมี้
ขนาดพอเหมาะ จดัอปุกรณท่ี์เหมาะสมในการเรยีนรู ้เป็นตน้ 

     จากเอกสารท่ีกล่าวมานัน้สรุปไดว้่า การชีแ้นะ หรือการกระตุน้ (Prompting) เป็นการ
สอนเพื่อใหเ้กิดประสิทธิภาพแก่ผูเ้รยีน เม่ือผูเ้รยีนไม่สามารถกระท าพฤติกรรมเปา้หมาย หรอืตอบ
ในสิ่งท่ีผูส้อนตอ้งการได้ การชีแ้นะมีหลายวิธีขึน้อยู่กับสมรรถนะของผูเ้รียน การชีแ้นะสามารถ
เสริมสรา้งพฤติกรรมต่าง ๆ ไดม้ากมาย ขึน้อยู่กับผูส้อนตอ้งการใหเ้กิดพฤติกรรมแบบใด และ
สามารถประยกุตใ์ชก้บัการสอนไดห้ลากหลายวิธี และกบัผูเ้รยีนท่ีมีความแตกตา่งกนั หรอืผูเ้รยีนท่ี
ไม่สามารถเขา้ใจการสอนดว้ยวิธีปกติไดโ้ดยง่าย เช่น นกัเรยีนท่ีมีความตอ้งการพิเศษ เป็นตน้ 
 

3.3 การสอนเดก็ออทสิตกิดว้ยการชีแ้นะ 
      McCorkle (2012, p. 2) กลา่วถึงการใชเ้ทคนิคการชีแ้นะเพื่อพฒันาเด็กออทิสติก การ
ใช้เทคนิคการชี ้แนะด้วยภาพ สามารถใช้พัฒนาเด็กออทิสติกท่ีไม่มีภาษาพูด  หรือมีความ
ยากล าบากในการพดู การใชเ้ทคนิคการชีแ้นะรว่มกบัภาพสามารถเริ่มตน้ไดด้ว้ยการใชภ้าพของ
กิจวตัรประจ าวนัส าหรบัเด็กออทิสติกเพื่อใหเ้กิดความคุน้เคยกบัเทคนิคดงักล่าว และเริ่มตน้จาก
การชีแ้นะทัง้หมด และถอนการชีแ้นะทีละขัน้ตอนจนกว่าเด็กจะสามารถปฏิบตัิพฤติกรรมดงักลา่ว
ดว้ยตนเอง 
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      Brereton (2011, p. 1-3) กล่าวถึงการสอนเด็กออทิสติกดว้ยการชีแ้นะ (Prompting) 
เป็นการสอนเพื่อเสรมิสรา้งพฤตกิรรม หรอืทกัษะชนิดใหม ่โดยเด็กออทิสติกไม่จ าเป็นตอ้งมีพืน้ฐาน
ทางพฤติกรรม เน่ืองจากเด็กจะไดร้บัค าแนะน าจากกสอน การสอนดว้ยการชีแ้นะส าหรบัเด็กออทิ
สติกนัน้ไม่จ าเป็นตอ้งเรียนดว้ยวิธีการมองเห็นเพียงอย่างเดียว  และเด็กออทิสติกท่ีไม่มีภาษาก็
สามารถท่ีจะเรียนรูด้ว้ยวิธีการชีแ้นะ ซึ่งสามารถท าใหเ้ด็กออทิสติกประสบผลส าเร็จกับกับการ
เรยีนได ้โดยการเรยีนรูด้ว้ยการชีแ้นะสามารถแบง่ออกไดด้งันี ้
  1. การชีแ้นะทางกายภาพ (Physical Prompts) เป็นการชีแ้นะดว้ยการใชร้า่งกาย
สมัผสัโดยตรงเพื่อเสรมิสรา้งทกัษะ หรือพฤติกรรมใหม่ใหเ้กิดขึน้ เช่น ตอ้งการใหเ้ด็กออทิสติกรบั
ประทานอาหารดว้ยการใชส้อ้มแทนการใชมื้อ ผูส้อนจึงจบัมือเด็กออทิสติกเพื่อหยิบสอ้มเพื่อเป็น
อปุกรณใ์นการรบัประทานอาหาร 
  2. การชีแ้นะดว้ยค าพูด และรูปภาพ (Verbal and Picture Prompts) เป็นการ
บอกใหเ้ด็กรบัรูค้วรท าอย่างไร เช่น “ดนัสอ้มไปท่ีไสก้รอก” และ “น าไสก้รอกใส่ในปากของตนเอง” 
ซึ่งการใชค้  าพดูตอ้งมีความชดัเจน หลีกเลี่ยงการใชค้  าพดูท่ีเป็นนามธรรม โดยในตวัอย่างใชค้  าว่า 
“ดนัสอ้ม (Push Fork)” แทนค าวา่ “ใชส้อ้ม (Use Your Fork)” เน่ืองจากเด็กอาจไม่ทราบวา่ตอ้งใช้
สอ้มท าอะไร หรอืการใชภ้าพเพื่อสื่อความหมาย เช่น การน าภาพสอ้มจิม้ไสก้รอกใหเ้ด็กดู และพดู
ว่า “ท าตาม (Do this)” ซึ่งก่อนการใชภ้าพเป็นสื่อในการชีแ้นะ ผูส้อนจ าเป็นตอ้งทราบอย่างแน่ชดั
ว่าเด็กออทิสติกสามารถเรียนรู ้และเขา้ใจสญัลกัษณไ์ด ้มิเช่นนัน้การเรียนรูด้ว้ยอาจไม่ก่อใหเ้กิด
ประโยชนแ์ตอ่ยา่งใด 
      Neitzel and Wolery (2009, p. 1-13) กล่าวถึงการสอนเด็กออทิสติกดว้ยการชีแ้นะ 
(prompting) เป็นการช่วยเหลือเดก็ออทิสติก โดยเป็นประบวนการท่ีสามารถใชร้ว่มกบัวิธีการอ่ืน ๆ 
เช่น การเสรมิแรง เป็นตน้ โดยผูเ้รยีนไดร้บัการชีแ้นะจากครู หรอืผูใ้หญ่ เพื่อพฒันาทกัษะตา่ง ๆ ซึง่
การชีแ้นะสามารถใชเ้พื่อพฒันาเด็กออทิสติกไดด้งันี ้ 
  1. การชีแ้นะดว้ยวาจา (Verbal Prompts) เป็นการใชป้ระโยค หรือค าพดูกระตุน้
เด็กออทิสติกในการใหป้ฏิบตัิในสิ่งท่ีตอ้งการ เช่น “นกัเรยีนเขียนช่ือของตนเองสคิรบั” 
  2. การชีแ้นะดว้ยการสาธิต (Gestural Prompts) การชีแ้นะใหเ้ห็นถึงจดุท่ีตอ้งการ
ใหน้กัเรยีนปฏิบตัิ เช่น การชีท่ี้ดา้นบนของกระดาษท่ีตอ้งการใหน้กัเรยีนเขียนช่ือของตนเอง  
  3. การชีแ้นะโดยเป็นตัวแบบ (Modeling Prompts) การแสดงออกดว้ยท่าทาง 
การเคลื่อนไหว และวาจาเพื่อเป็นตน้แบบใหเ้รยีนผูป้ฏิบตัิตาม 
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  4.  การชีแ้นะทางกายภาพ (Physical Prompts) ใชก้ารสมัผสักบัผูเ้รียนโดยตรง 
เช่น การจบัมือนกัเรยีนเขียนช่ือของตนเอง  
  5.  การชีแ้นะทางการมอง (Visual Prompts) การใชภ้าพเพื่อกระตุน้ผูเ้รียนเกิด
การเรยีนรู ้ปฏิบตัิตาม หรอืรอ้งขอในสิ่งท่ีตอ้งการ 
      จากเอกสารดงักลา่วสามารถสรุปไดว้า่ การชีแ้นะเป็นหนึ่งในวิธีการสอนเดก็ออทิสติกท่ี
มีประสิทธิภาพ เพื่อใหเ้ด็กออทิสติกเกิดพฤติกรรมเปา้หมายดงัท่ีผูส้อนตอ้งการ และแสดงออกถึง
พฤตกิรรมท่ีผูส้อนตอ้งการ โดยรูปแบบการชีแ้นะสามารถแบง่ออกเป็น 3 วิธีการ ดงันี ้
  1. การชีแ้นะโดยการใชค้  าพดู (Verbal prompt) เป็นการใชค้  าพดูใหเ้ด็กออทิสตกิ
ท าพฤติกรรมเปา้หมาย เช่น บอกใหห้ยิบสิ่งของ บอกใหน้ั่ง เป็นตน้ 
  2. การชีแ้นะโดยการใช้สัญญาณ (Sign prompt) คือการใชส้ัญลักษณ์ต่างให้
คนเราท าตาม เช่น สญัลกัษณห์า้มสบูบหุรี ่สญัลกัษณห์อ้งน า้ สญัญาณจราจรเป็นตน้ 
  3. การชีแ้นะโดยการใชร้่างกาย (Physical prompt) คือการใชร้่างกายชีแ้นะให้
คนเราท าตาม เช่นการจบัมือใหเ้ด็กเขียนหนงัสือ หรอืจบัซอ้นรบัประทานอาหาร เป็นตน้ 

 
3.4 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับการสอนเดก็ออทสิตกิดว้ยการชีแ้นะ 

      Avelar (2017) ไดท้  าการวิจัยรูปแบบการวิจัยกลุ่มตัวอย่างเดี่ยว (Single Subject 
Design) โดยใชก้ารชีแ้นะเพื่อสอนเด็กออทิสติก ซึ่งผลการวิจัยพบว่าการชีแ้นะสามารถพฒันา
ทกัษะการเลียนแบบ หรอืสอนใหเ้ด็กออทิสติกปฏิบตัิตามค าสั่งได ้โดยผูว้ิจยัใชก้ารชีแ้นะ แบบนอ้ย
ไปมาก (Least-to-Most Prompts) เพื่อพัฒนาเด็กออทิสติก โดยเด็กออทิสติกท่ีไดร้บัการชีแ้นะ
แบบนอ้ยสูม่าก จะสามารถรบัรู ้และเลียนแบบพฤติกรรมไดด้ีในสถานการณท่ี์มีความแตกตา่งกนั
ออกไป 
      Yanardag et al. (2011, p. 44-55) จากมหาวิทยาลยั Anadolu ไดท้  าการวิจยัรูปแบบ 
Single Subject Design (A-B-A) โดยใชก้ารชีแ้นะแบบนอ้ยสูม่าก (Least-to-Most Prompts) เพื่อ
สอนเทนนิสเบือ้งตน้ส าหรบัเด็กออทิสติกอายุ 7 ปี จ านวน 4 คน โดยเก็บรวบรวมขอ้มลูจ านวน 6 
สปัดาห/์สปัดาหล์ะ 5 วนั วนัละ 1 ชั่วโมง ผลการวิจยัพบว่าการสอนเทนนิสเด็กออทิสติกดว้ยการ
ชีแ้นะมีประสิทธิภาพอย่างมาก ทักษะในการเล่นเทนนิสขั้นพืน้ฐานของเด็กออทิสติกเพิ่มขึน้
ระหวา่งการสอนดว้ยการชีแ้นะ 
      Hayes (2013, p. 54-55) ไดว้ิจัยเก่ียวกับการใช้การชีแ้นะเป็นกลยุทธ์การสอนเชิง
ประจกัษ์เพื่อพฒันาทกัษะทางภาษา การสื่อสาร และการมีปฏิสมัพนัธท์างสงัคมส าหรบัเด็กออทิ
สติกในประเทศนิวซีแลนด ์ผลการวิจยัปรากฏว่าการชีแ้นะเป็นการสอนท่ีมีประสิทธิภาพส าหรบั
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เด็กออทิสติก การสอนเดก็ออทิสติกในครัง้นีเ้ริม่ดว้ยการสอนแบบชีแ้นะอยา่งมาก (most prompts) 
แลว้จึงค่อยลดระดับการชีแ้นะลงทีละขั้นตอน โดนผู้วิจัยคอยสังเกตพฤติกรรมของเด็ก  โดย
หลงัจากจบกาวิจยัเด็กสามารถเขา้หอ้งน า้ และปฏิบตัิภารกิจส่วนตวัในหอ้งน า้กบัเพื่อนไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพ 
      Iscan, Nurcin and Fazlioglu (2016) ไดศ้ึกษาการใชเ้ทคนิคการชีแ้นะเพื่อช่วยเหลือ
การแต่งกายส าหรบัเด็กออทิสติกจ านวน 3 คน อาย ุ8, 10 และ 11 ปี ตามล าดบั โดยเริ่มตน้จาก
การชีแ้นะทางกายเต็มรูปแบบและค่อยลดระดบัการชีแ้นะลงทีละขัน้  จนเหลือเพียงการชีแ้นะดว้ย
วาจา ซึง่ผลการวิจยัพบว่าเด็กออทิสติกท่ีไดร้บัการชีแ้นะเรื่องการแตง่กาย สามารถปฏิบตัิภาระกิจ
ดงักล่าวไดด้ว้ยตนเองเม่ือผูว้ิจยัไดถ้อดเทคนิคการชีแ้นะออก และพฤติกรรมดงักล่าวสามารถคง
อยูก่บัตวัเดก็ไดใ้นระยะเฝา้ระวงั 
      Koegel et al. (2011) ไดท้  าการศกึษาเพื่อช่วยเหลือเด็กออทิสติกในโรงเรียนเรยีนรวม 
โดยใชก้ารชีแ้นะเป็นส่วนหนึ่งในการช่วยเหลือเพื่อพฒันาทกัษะทางสงัคมกบัเด็กออทิสติก  โดยใช้
สถานการณจ์ าลองกับกลุ่มเพื่อนในหอ้งเรียน และใชเ้ทคนิคการชีแ้นะส าหรบัเด็กออทิสติกเพื่อ
กระตุน้ทกัษะทางสงัคม โดยทกัษะท่ีใชใ้นการพฒันาดว้ยการชีแ้นะ คือ การรูจ้กัรอบของตน (Turn-
Taking) และการพูดอย่างเหมาะสม ผลของการศึกษาการใชเ้ทคนิคการชีแ้นะเพื่อพฒันาทกัษะ
ทางสงัคมของเด็กออทิสติกพบวา่เด็กออทิสติกท่ีไดร้บัการชีแ้นะเก่ียวทกัษะทางสงัคม มีทกัษะทาง
สงัคมท่ีสงูขึน้เมื่ออยูร่ว่มกบักลุม่เพื่อนในโรงเรยีนเรยีนรวม 
      Ulke-Kurkcuoglu (2015) ไดศ้กึษาเพื่อเปรยีบเทียบผลของการใหค้  าชีแ้นะ และการใช้
วีดีโอ เพื่อสอนการเล่นบทบาทสมมติ 4 เหตุการณ์ ไดแ้ก่การซ่อมรถ ท าอาหาร ซกัผา้ และการ
ปิคนิคในเด็กออทิสติกจ านวน 3 คน อายุระหว่าง 5-6 ปี ผ่านกระบวนการสอนเดี่ยว (Private 
Teaching) โดยใชก้ารชีแ้นะแบบ นอ้ยสูม่าก (Least-to-Most Prompting) ผลของการศกึษาพบว่า 
กระบวนการสอนโดยใหค้  าชีแ้นะมีประสิทธิภาพมากกว่าการสอนโดยใชว้ีดีโอจ าลอง โดยสามารถ
ท าใหเ้ด็กออทิสติกเขา้ใจกระบวนการท างานไดด้ีกวา่ และสง่ผลใหพ้ฤติกรรมหลงัในระยะเฝา้ระวงั
คงทนมากกวา่การใชว้ีดีโอจ าลอง 
      Carlile, Reeve, Reeve and DeBar (2013) ไดว้ิจัยเก่ียวกับการใช้ iPod touch เพื่อ
สอนทกัษะสนัทนาการในเด็กออทิสติก โดยก่อนการวิจยัผูว้ิจยัไดเ้ลือกใชก้ารชีแ้นะ (Prompting) 
เพื่อสอนการใช้ iPod touch ส าหรบัเด็กออทิสติกก่อนเริ่มในการวิจัย คือ การสอนแบบจับมือ
ผูเ้รียน (Hand Over Hand) ใหท้  ากิจกรรมทีละขั้นตอน ซึ่งเด็กออทิสติกจะต้องไม่เคยใช้ iPod 
touch มาก่อน โดยผูว้ิจยัเริม่กระบวนการสอนดว้ยการชีแ้นะซึง่สามารถสอนเด็กออทิสติกไดต้ัง้แต่
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การเปิดใชง้านอปุกรณ ์เลือกไอคอนการใชง้าน (Application) และการสลบัหนา้จอ (Swiping the 
Screen) และสามารถใช ้iPod touch ดว้ยตนเองจนจบการวิจยัดงักลา่วได ้
      Carbone et al. (2013) ไดศ้ึกษาเก่ียวกับการสอนการสบตา (Eye Contact) ส  าหรบั
เด็กออทิสติกแบบรายกรณีโดยใชก้ารชีแ้นะเพื่อสอนการสบตา ในการวิจยัผูว้ิจยัไดใ้ชก้ารชีแ้นะ
ดว้ยค าพดู และการใชแ้นะทางกายส าหรบัเด็กออทิสติก ซึ่งในช่วงแระเด็กออทิสติกมีการต่อตา้น
การชีแ้นะทางกาย แต่ตอบสนองกบัการชีแ้นะดว้ยค าพดู ผูว้ิจยัจึงด าเนินการโดยใหเ้ด็กมองภาพ 
และบอกช่ือของสิ่งท่ีมองเห็น ผลปรากฎว่าเด็กออทิสติกสามารถตอบสนองการชีแ้นะดว้ยค าพดู
ตลอดการวิจยั และผูว้ิจยัไดเ้พิ่มการชีแ้นะในรูปแบบอ่ืน ๆ หลงัจากเด็กออทิสติกมีการตอบสนอง
ต่อการชีแ้นะดว้ยค าพดู ผลการวิจยัพบว่าการชีแ้นะสามารถท าใหเ้ด็กฟังค าสั่ง มองสบตาผูว้ิจยั 
และผูอ่ื้นไดใ้นท่ีสดุ 
      จากงานวิจัยท่ีไดศ้ึกษามานั้น ผูว้ิจัยจึงไดเ้ลือกการชีแ้นะในการสอนเด็กออทิสติก 
เน่ืองจากการชีแ้นะเป็นวิธีการสอนเด็กออทิสติกท่ีมีประสิทธิภาพ และสามารถปรบัใชก้บัเด็กท่ีมี
ภาวะออทิสซึมไดห้ลากหลายรูปแบบ  อีกทัง้ยงัสามารถปรบัใชก้ับนวตักรรมการสอนไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 
4.  เอกสารและงานวิจยัทีเ่กี่ยวข้องกับเกมกระดาน 

4.1 ความหมายของเกมกระดาน 
      จุมพล เหมะคีรินทร ์(2558, น. 3-6) ใหค้วามหมายของเกมกระดานว่าเป็นเกมท่ีมี
หลากหลายรูปแบบ และวิธีการเล่นท่ีแตกต่างกันออกไป สามารถเล่นไดใ้นทุกเพศ และวยั เกม
กระดานเป็นเกมท่ีมีรูปแบบการเล่นท่ีไม่ซบัซอ้น สามารถพฒันาทกัษะไดห้ลากหลายรูปแบบตาม
ประเภท และจดุประสงค ์เช่น เกมกระดานหมากฮอส เกมกระดานหมากลอ้ม เกมกระดานงตูกบนั
ใด เกมเศรษฐี เป็นตน้ 
      อรรถเศรษฐ์ ปรดีากรณ ์(2557, น. 14) กลา่วถึงเกมกระดาน คือ กิจกรรมท่ีช่วยพฒันา
ดา้นต่าง ๆ ของเด็ก แต่เนน้ทางสติปัญญา มีกฎกติกาง่าย ๆ เหมาะส าหรบัเด็กทุกวยั ก่อใหเ้กิด
ความสนกุสนานในการเล่น มีกระบวนการในการเล่นจากสื่อตามชนิดของเกมประเภทต่าง ๆ เกิด
ความรู ้และความคิดรวบยอดจากสิ่งท่ีไดเ้ลน่ เด็กสามารถเลน่คนเดียว หรือเป็นกลุ่มก็ได ้โดยเกม
กระดานท่ีเหมาะสมกบัเด็กในช่วงอายุ 8 – 12 ปี เช่น เกมจบัคู่ เกมเชาว ์ทายปัญญา วางภาพต่อ
ปลาย (Domino) เกมศกึษารายละเอียดของภาพ (Lotto) ภาพตดัตอ่ (Jig-saw Puzzle) เป็นตน้ 
      วฒันาพร ระงบัทุกข ์(2545, น. 150) ไดใ้หค้วามหมายของเกมกระดานการศึกษาว่า 
เป็นกระบวนการเรียนรูท่ี้จดัขึน้ โดยการใหผู้เ้รียนเล่นเกมภายใตข้อ้ตกลง หรือกติกาบางอย่างท่ี
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ก าหนดไว ้ซึง่ผูเ้รยีนจะตอ้งตดัสินใจท าอย่างใดอย่างหนึ่ง อนัจะมีผลออกมาในรูปของการแพ ้การ
ชนะ วิธีการนีจ้ะช่วยใหผู้เ้รียนไดว้ิเคราะหค์วามรูส้ึกนึกคิด พฤติกรรมต่าง ๆ ท่ีมีอิทธิพลต่อการ
ตดัสินใจ นอกจากนัน้ยงัช่วยใหผู้เ้รยีนเกิดความสนกุสนานในการเรยีนดว้ย 
      Coil et al. (2017) ใหค้วามหมายว่า เกมกระดานเป็นชุดเกมเพื่อการศึกษารูปแบบ 
โดยจะตอ้งเป็นเกมท่ีไม่เล่นผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (Non - computer Educational Game) โดย
สามารถเล่นเพื่อพฒันาความรู ้พฒันาทกัษะทางสงัคม โดยผูเ้ล่นจะตอ้งมีปฏิสมัพนัธก์นัระหว่าง
เล่น อปุกรณเ์ล่นท่ีมีความหลากหลาย ไม่น่าเบื่อ สรา้งความสนกุสนานใหแ้ก่ผูเ้ล่น มีกติกาในการ
เลน่ สามารถเลน่ในหอ้งเรยีน และนอกหอ้งเรยีนเพื่อเสรมิสรา้งความรูแ้ละทกัษะทางสงัคมได ้
      Kirikkaya (2010, p. 1) ไดก้ลา่วถึงความหมายของเกมกระดาน ว่าสามารถตีความได้
จากหลายแง่มมุตามท่ีผูว้ิจยัท่านต่าง ๆ ไดมี้การน าเสนอ เช่น Dewey ใหค้วามหมายของเกมว่า
เป็นกิจกรรมท่ีท่ีผูเ้ลน่สมคัรใจท่ีจะเขา้รว่มเลน่ โดยจะตอ้งปฏิบตัิตามกฎกติกาของเกม โดยจะเลน่
เกมในเวลาท่ีมีเหมาะ และสถานท่ีท่ีมีการจดัไวโ้ดยเฉพาะ  Gross ไดใ้หค้วามหมายของเกมวา่เป็น
สื่อเพื่อเตรียมความพรอ้มต่อพัฒนาการในชีวิตในช่วงต่อไป James และ Mc Dugal กล่าวถึง
ความหมายของเกมขึน้อยู่กบัสามารถเปลี่ยนแปลงไดโ้ดยขึน้อยู่กบัสญัชาตญาณ และความสนใจ
ของผูเ้ลน่ และ Patrick ใหค้วามหมายของเกมคือกิจกรรมท่ีผูเ้ลน่สามารถออกแบบการเล่นไดด้ว้ย
ตนเองอยา่งอิสระ 
      จากเอกสารท่ีกล่าวมาสรุปไดว้่า เกมกระดานเป็นเกมทางการศึกษาชนิดหนึ่ง โดยมี
พืน้ท่ีในการเลน่บนกระดาน (Board) โดยมีผูเ้ลน่ตัง้แต ่2 คนขึน้ไป สามารถพฒันาทกัษะตา่ง ๆ ได้
ผ่านการเล่นเกม และเกิดความสนุกสนานขณะเล่นเกมกระดาน และขณะเล่นเกมกระดานผูเ้ล่น
จะตอ้งมีปฏิสมัพนัธก์นั 

 
ภาพประกอบ 1 แสดงประเภทขอเกมกระดาน 

 

ท่ีมา: Lean, Moizer, Towler, และ Abbey (2006) Simulations and games. 
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 4.2 ประโยชนข์องเกมกระดาน 
      วันชัย จันทการกูล (2560)  กล่าวถึงการสอนโดยวิธีใช้เกมเป็นการสอนท่ีมีความ
สนกุสนาน เพลิดเพลิน และท าใหเ้ด็กอยากเขา้รว่มกิจกรรม ซึง่สามารถพฒันาการสอนส าหรบัเด็ก
ออทิสติกทั้งดา้นความคิด อารมณ์ และเด็กสามารถแกปั้ญหาท่ีจะเกิดขึน้ได้ โดยเด็กสามารถ
พฒันาทกัษะดงักลา่วผา่นชดุเกมท่ีไดร้บัการพฒันา 
      กิตติธ์เนศ เพชรไวกณูฐ์ (2558, น. 22) กลา่วถึง เกมกระดาน คือ สิ่งท่ีถกูเลน่ โดยอาจ
จดัว่าเกมกระดานเป็นสื่อการสอนชนิดหนึ่ง โดยสามารถน าสิ่งท่ีไดเ้รียนรูจ้ากการเล่นเกมกระดาน
มาใชใ้นชีวิตประจ าวนั ไม่ว่าจะเล่นเกมกระดานโดยตัง้ใจหรือไม่ตัง้ใจก็ตาม แต่ผูเ้ล่นจะไดเ้รียนรู ้
บางสิ่งเสมอ 
      อรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ์ (2557, น. 15) กล่าวถึงประโยชน์ของเกมกระดาน เป็น
กิจกรรมท่ีท่ีใชส้  าหรบัการเรยีนรู ้และสามารถพฒันาทกัษะตา่ง ๆ ส าหรบัเด็กไดห้ลายอยา่ง เพื่อให้
เด็กเกิดคณุลกัษณะอนัพึงประสงคต์ามมาตรฐานการศกึษา และเนน้ทางดา้นสติปัญญาหรือการ
คิดใหแ้ก่เด็ก เกมกระดานมีหลากหลายประเภท มีรูปแบบ และวิธีเลน่แตกตา่งกนัออกไป สิ่งส  าคญั
สิ่งหนึ่งจะท่ีช่วยสง่เสรมิความคิดใหแ้ก่เด็ก คือ การเลน่เกมกระดานควรมีค  าถามเพื่อกระตุน้ใหเ้ด็ก
คิดดว้ย เพราะธรรมชาตขิองเด็กมีความใครรู่เ้สมอ และเม่ือเด็กไดร้บัการกระตุน้ดว้ยค าถามซึง่เป็น
สิ่งเรา้ท่ีดีเพื่อชวนใหเ้ด็กสงสยั จงูใจใหเ้กิดพฤติกรรมการเรียนรู ้เพื่อพฒันาศกัยภาพทางความคิด
ท่ีมีอยูใ่นตวัเดก็ใหก้า้วขึน้สูขี่ดสงูสดุ 
      White (2015) กล่าวถึง เกมกระดานมีประโยชนใ์นการพัฒนาทักษะต่าง ๆ ในเด็ก
หลายดา้น โดยการพฒันาทกัษะนัน้เกิดขึน้ระหว่างการเลน่เกมกระดาน และเด็กสามารถน าทกัษะ
ท่ีไดจ้ากการเลน่เกมกระดานประยกุตใ์ชใ้นชีวิตจรงิ โดยทกัษะท่ีไดร้บัแบง่เป็น 3 ดา้น ดงันี ้ 
  1. ดา้นองคค์วามรู ้(Cognitive Benefits)  
       - ประโยชนด์า้นความคดิสรา้งสรรค ์ (Creativity) 
       - ประโยชนท์างดา้นภาษา  (Language and Literacy) 
       - ประโยชนด์า้นการท างานของสมองดา้นการจดัการ  (Executive Function) 
  2.  ดา้นสงัคม และอารมณ ์(Social and Emotional Benefits) 
       - การมีปฏิสมัพนัธร์ะหวา่งบคุคล (Navigating Interpersonal Interactions) 
       - การเขา้ใจสงัคมรอบขา้ง  (Social Understanding) 
       - การแบง่ปัน และรูจ้กัรอบการเลน่ของตนเอง (Sharing and Turn Taking) 
       - การจดัการปัญหา และความรูส้กึ (Coping and Emotion Regulation) 



  55 

       - ประโยชนส์  าหรบัเด็กทัง้หมด  (Benefits to the Whole Child) 
  3. ประโยชนท์างกายภาพ (Physical Benefits) 
      Gordon (2009, p. 1-13) ไดก้ล่าวถึงการเล่นเกมกระดาน เป็นการเล่นเพื่อพัฒนา
ทักษะท่ีมีความจ าเป็น และสมัพันธภาพระหว่างบุคคลใหเ้ป็นไปในทิศทางท่ีดีขึน้ การเล่นเกม
กระดานมีพฒันาการท่ีเปลี่ยนแปลงในหลายทศวรรษท่ีผ่านมา ทัง้รูปแบบของการเล่น ผูเ้ล่น และ
กติกาในการเล่น การเล่นเกมกระดานส่งเสริมใหผู้เ้ล่นสามารถเคลื่อนไหว พัฒนาปฏิสัมพันธ์
ระหว่างบคุคล ทกัษะทางสงัคม และสามารถถ่ายทอดพฤติกรรมต่าง ๆ จากผูเ้ล่นคนหนึ่งสู่อีกคน
ได้ โดยการเล่นเกมกระดานตั้งแต่ 2 คนขึน้ไปจะสามารถพัฒนาทักษะทางสังคมได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ และการเล่นยังสามารถปรบัเปลี่ยนรูปแบบใหเ้หมาะสมกับความตอ้งการแต่ละ
บคุคล เพื่อพฒันาทกัษะตา่ง ๆ ผา่นการเลน่เกมกระดานไดอี้กดว้ย 
      จากเอกสารท่ีผูว้ิจยัไดศ้ึกษาสรุปไดว้่า เกมกระดานเป็นเกมชนิดหนึ่ง ท่ีมีรูปแบบการ
เล่น กติกา และวิธีการเล่นท่ีมีความหลากหลาย มีจุประสงคก์ารเล่นท่ีมีความชดัเจน สามารถใช้
พฒันาทกัษะหลายอย่าง ตัง้แต่ความส าพนัธใ์นครอบครวั เสริมสรา้งทกัษะทางสงัคมในวยัเด็ก 
และพฒันาทกัษะทางวิชาการควบคูไ่ปกบัการเลน่  
 

4.3 ประเภทของเกมกระดาน 
      สฤณี อาชวานนัทกลุ (2559, น. 34-37) กลา่วถึงเกมกระดานในปัจจบุนัหากไมน่บัเกม
กระดานท่ีออกแบบส าหรบัเด็กเพื่อความสนกุสนานโดยเฉพาะ สามารถแบง่ประเภทดงันี ้
  1. เกมครอบครวั (Family Game) เป็นเกมกระดานท่ีมีกติกาไม่ซบัซอ้น ผูเ้ลน่ท่ีไม่
เคยเล่นสามารถเข้าใจกติกาในการเล่นได้ในเวลาประมาณ 5 – 10 นาที โดยเกมกระดานมี
จุดมุ่งหมายเพื่อสรา้งสมัพนัธ์ในครอบครวั เกมกระดานประเภทนีม้ักมีสีสนัสวยงาม เนน้การมี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่น หาโอกาสแกล้งกันค่อนข้างมากระหว่างเล่นเกมเพื่อให้เกิดความ
สนกุสนาน ไม่เก่ียวกบัความรุนแรงหรอืมีประเด็นหนกั ๆ โดยสามารถเลน่จบภายใน 15 – 60 นาที 
  2. เกมวางแผน (Strategy Game) เป็นเกมกระดานท่ีตอ้งใชท้ักษะในการเล่น
มากกว่าเกมกระดานแบบครอบครวั เหมาะกับผูเ้ล่นท่ีตอ้งการความทา้ทาย และ “เกมเมอร”์ ท่ี
ชอบเล่นเกมแนวแพลตฟอรม์อ่ืนอย่างเกมคอมพิวเตอร ์โดยเฉพะแนววางแผนอย่าง Civilization 
แนวจัดทัพโจมตีอย่า StarCraft หรือผูท่ี้ชอบเล่นเกมหมากรุกแบบคลาสสิคเป็นทุนเดิม โดยเกม
กระดานแบบวางแผนใชเ้วลาเล่นประมาณ 60 – 120 นาที แต่บางครัง้อาจยาวไปถึง 5 – 6 ชั่วโมง 
ผูท่ี้อยากเล่นเกมวางแผน อาจตอ้งใชท้กัษะในการเล่นอย่างมาก เพราะมีตวัเล่นมากมาย กติกา
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การเล่นท่ีมีความซบัซอ้น ระหว่างการเล่นตอ้งมีการคิดตวัแปรต่าง ๆ ท่ีส่งผลกับเกมตลอดเวลา 
เพื่อประเมินวา่มีผูเ้ลน่คนใดเขา้เง่ือนไขแพช้นะหรอืยงั 
  3. ปารต์ีเ้กม (Party Game) เป็นเกมท่ีถกูออกแบบมาเพื่อเล่นเป็นหมู่คณะ ปกติ
หมายถึง 8 – 20 คน หรือมากกว่า ปารต์ีเ้กมจะมีรายละเอียดในการเล่นท่ีเขา้ใจไดง้่าย ผูเ้ล่น
จ านวนมากสามารถท าความเข้าใจไดใ้นเวลา 5 – 10 นาที มีอุปกรณ์ในการเล่นไม่มาก เกม
ประเภทนีอ้าจมีดวงเก่ียวขอ้งเลก็นอ้ย แตส่ว่นใหญ่ตอ้งใชม้นษุยส์มัพนัธแ์ละปฏิภาณไหวพรบิ เช่น 
หากเป็นเป็นท่ีตอ้งจบัตวัสายลบัท่ีแฝงตวัเขา้มา ผูเ้ลน่ตอ้งคอยสงัเกตน า้เสียง สีหนา้ แววตาท่าทาง
ของผูเ้ลน่คนอื่นวา่สอ่พิรุธ วา่เป็นสายลบัท่ีมาตามเนือ้เรือ่งของเกมหรอืไม่ 
      Silverman (2013) ไดท้  าการแบง่ประเภทของเกมกระดาน ดงันี ้
  1. เกมกระดานแบบดัง้เดิม และเกมส าหรบัครอบครวั (Classic Board Games 
or Family Games) เป็นเกมกระดานรุน่แรก มีกติกาไม่ซบัซอ้น มกัจะเริ่มตน้ไม่ยงัจดุสิน้สดุ โดยมี
คะแนนและโชคเขา้มาเก่ียวขอ้ง ไม่เนน้การวางแผน หรอืกระบวนการคิดท่ีซบัซอ้น โดยอาจเป็นเกม
กระดานเพื่อสร้างความสัมพันธ์ในครอบครัวหรือกลุ่มเพื่อน เพื่อนใช้เวลาว่างร่วมกัน เช่น            
Snake and Ladders, Candyland และ Sorry เป็นตน้ 
  2. เกมกระดานแบบยุโรป (Euro-Style Board Games) เป็นเกมกระดานท่ีมี
จุดมุ่งหมายเพื่อไปถึงเสน้ชัย (Victory Point) มักใช้เวลาเล่นประมาณ 1 ชั่วโมง เน้นการสรา้ง
ปฏิสมัพนัธ ์ไม่สรา้งความขดัแยง้ เป็นเกมท่ีผูเ้ลน่ตอ้งหาวิธีการเลน่ (Strategy) ของแตล่ะคนในการ
เล่นเกม มีคะแนนในการเล่นแต่ละรอบ อปุกรณใ์นการเล่นไม่ยุ่งยาก เช่น Power Grid, Settler of 
Catan, Carcassone และ Lancaster เป็นตน้ 
  3. เกมสรา้งชดุส ารบัไพ ่(Deck-Building Board Games: DBG) เป็นเกมท่ีเลน่ใน
ลักษณะไพ่ (card game) ท่ีผูเ้ล่นแต่ละคนจะมีการด์ในมือของตัวเองจ านวนหนึ่ง และจะมีไพ่
กองกลางทัง้หมด โดยผูเ้ลน่แตล่ะคนจะใชก้ลยทุธ์ิการวางไพข่องตนเองใหมี้คะแนนมากท่ีสดุ ซึง่ไพ่
แต่ละใบจะมีคะแนนแตกต่างกนัออกไป เกมจะยตุิลงเม่ือไพ่กองกลางหมด หรือไพ่ในมือผูเ้ล่นคน
ใดคนหนึ่งหมดลง จึงจะถือว่าเกมสิน้สดุ และเป็นผูช้นะ เช่น Dominion, Thunderstone, Nightfall 
และ Quarriors เป็นตน้ 
  4. เกมวางกลยทุธ์ิเชิงนามธรรม (Abstract Strategy Board Games) เกมประเภท
นีม้กัมีการแบ่งผูเ้ล่นออกเป็น 2 ฝ่าย เท่า ๆ กนั จ าเป็นตอ้งใชค้วามคิด การใชก้ลยทุธ์ิการเล่นเพื่อ
จะเอาชนะอีกฝ่ายหนึ่ง ไม่จ าเป็นตอ้งใชก้ารสื่อสารกนัระหว่างผูเ้ล่นฝ่ายตรงขา้ม เกมจะสิน้สดุลง
เม่ือผูเ้ลน่ฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งชนะ เช่น Chess, Cheekers, Quoridor และ Push Fight เป็นตน้ 
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  5. เกมวางกลยทุธ์ิในการเลน่ (Strategy Board Games) เป็นเกมกระดานท่ีไดร้บั
ความนิยมในปัจจบุนัเป็นอยา่งมาก เป็นเกมกระดานท่ีอาศยัผูเ้ลน่ตัง้แต ่2 คนขึน้ไป บางเกมเลน่ได้
ถึง 10 คน มีทัง้รูปแบบเกมท่ีตอ้งรว่มมือกนั หรือเกมท่ีตอ้งแข่งกนั ก าจดัฝ่ายตรงขา้ม ใชเ้วลาเล่น
ค่อนขา้งนาน เพราะตอ้งใชเ้วลาในการคิดกลยุทธ์ิในการเล่น เจรจาต่อรอง หรือหาแนวทางเล่น
รว่มกนัในเกม เช่น Risk, Twilight Imperium, Arkham Horror และ Battlestar Galactica เป็นตน้ 
  6. เกมใชไ้พใ่นการเลน่เป็นฐาน (Card-Based Strategy Board Games) เป็นเกม
ประเภทใชก้ลยุทธ์ิการเล่นอีกประเภทหนึ่ง โดยเป็นการสุ่มโชคท่ีไดจ้ากไพ่ โดยไพ่จะน ามาซึ่ง
โอกาส และความสามารถท่ีเพิ่มขึน้ ท่ีจะน าไปสู่ชยัชนะ โดยสามารถเล่นแบบรว่มมือ หรือก าจดัผู้
เลน่ฝ่ายตรงขา้มโดยการใชไ้พ ่เช่น Munchkin, Bang, 7 Wonders และ Chrononauts เป็นตน้ 
 

4.4 เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับเกมกระดาน Monopoly 
  บญุรกัษ ์กาญจนวรวณิชย ์(2549, น. 39) กลา่วถึงประวตัิของเกมกระดานมอนอ
โพลี (Monopoly board game) เป็นเกมกระดานท่ีถูกคิดคน้ขึน้โดย Elizabeth Maggie Phillips 
ซึง่จดุประสงคข์องการสรา้งเกมกระดานในครัง้นี ้คือ ผูส้รา้งตอ้งการใหค้นทั่วไปรูว้า่คนท่ีเป็นเจา้ขอ
ท่ีดิน หรืออสงัหารมิทรพัยใ์นประเทศสหรฐัอเมรกิาร  ่ารวยจากค่าเช่าได้อย่างไร และค่าเช่าท าใหผู้้
เช่าจนลงไดอ้ย่างไร ซึ่งการใช้เกมกระดานเป็นสื่อกลางนีท้  าใหเ้ขา้ใจง่าย โดยในครัง้แรกเกม
กระดานนีถ้กูตัง้ช่ือวา่ The Landlord’s Game และไดมี้การจดสิทธิบตัรปี ค.ศ.1904 ซึง่ไดร้บัความ
นิยมเพียงกลุ่มเล็ก ๆ เท่านั้น และในปี ค.ศ.1935 ได้มีการเปลี่ยนแปลงรูปแบบเกม เช่น 
เปลี่ยนแปลงกติกาบางอย่างเพื่อใหเ้กมใหส้ัน้ลง และใชช่ื้อเกมว่า  Monopoly โดยตน้ฉบบัเกม 
Monopoly ในปี ค.ศ.1935 แผนท่ีบนกระดานของเกมดังกล่าวมีทั้งหมด 40 ช่อง โดยเป็นช่ือ
สถานท่ีในเมือง Atlantic City ประเทศสหรฐัอเมริกา และตัวหมากส าหรับเดินช่ือ Rich Uncle 
Pennybags หรือ Mr. Monopoly  ในปัจจุบัน เกมกระดาน Monopoly เป็นเกมกระดานท่ีไดร้บั
ความนิยมอย่างมาก มีการบนัทึกลงใน Guinness World Records ว่าเป็นเกมกระดานท่ีมีผูเ้ล่น
มากท่ีสดุในโลก คือ ประมาณ 500 ลา้นคน นบัตัง้แต่มีการประดิษฐ์เกมออกมา เกมถกูน าไปผลิต
และจ าหน่ายในประเทศตา่ง ๆ กว่า 80 ประเทศทั่วโลก และมีการผลิตเป็นภาษาตา่ง ๆ มากถึง 26 
ภาษา โดยในประเทศไทยใชช่ื้อว่า “เกมเศรษฐี” และไดมี้การเปลี่ยนแปลงกระดานเป็นช่ือจงัหวดั
ตา่ง ๆ ในประเทศไทย โดย 2 ช่องสดุทา้ย คือ พฒันพ์งศ ์และสะพานหนั  
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ภาพประกอบ 2 เกมกระดาน Monopoly แบบตน้ฉบบั 
 

ท่ีมา: บญุรกัษ ์กาญจนวรวณิชย ์(2549). ของเล่น: รู้จักประวัติของเกมเศรษฐี. 
 

       ลักษณะของเกม 
   เกมกระดานส าหรบัผูเ้ลน่ 2 – 4 คน ใชเ้วลาในการเลน่ประมาณ 45 นาที 
  
       อุปกรณก์ารเล่น  
   อปุกรณท่ี์ใชเ้กมกระดาน Monopoly มีทัง้หมด ดงันี ้
    1. กระดานแสดงแผนท่ี (Board) จ านวน 40 ช่อง  
    2. ตวัหมาก Rich Uncle Pennybags หรอื Mr. Monopoly 
    3. ลกูเตา๋ (Dice) จ านวน 2 ลกู 
    4.การด์เสี่ยงโชค คือ การด์ค าสั่ง (Chest Cards) เป็นการด์ค าสั่ง
เม่ือผูเ้ลน่เดนิตวัหมากไปตกลงในช่อง Chest Card  
    5. โฉนดท่ีดิน (Deeds) คือ โฉนดกรรมสิทธ์ิส  าหรบัผูค้รอบครอง
ท่ีดินในกระดาน 
    6. บา้น โรงแรม (House and Hotel) คือ อสงัหารมิทรพัยท่ี์ผูเ้ลน่
ซือ้ในกระดาน 
    7. เงิน คือ เงินท่ีใชใ้นกระดาน ส าหรบัซือ้โฉนดเพื่อครอบครอง
กรรมสทิธ์ิ ซือ้อสงัหารมิทรพัย ์และช าระหนี ้เงินในเกมกระดานเม่ือรวมกนัทัง้หมด 15,140 US$ 
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ภาพประกอบ 3 อปุกรณก์ารเลน่เกมกระดาน Monopoly ไดแ้ก่ กระดาน, ตวัหมาก, ลกูเตา๋,  การด์
เสี่ยงโชค, โฉนดท่ีดิน, บา้น โรงแรม และเงิน 

 

ท่ีมา: บญุรกัษ ์กาญจนวรวณิชย ์(2549). ของเล่น: รู้จักประวัติของเกมเศรษฐี. 
 
4.5 วิธีการสร้างเกมกระดาน  

      กิตติ์ธเนศ เพชรไวกูณฐ์ (2558, น. 24-28) กล่าวถึงการสรา้งเกมเบือ้งตน้ ผูส้รา้งเกม
จะตอ้งมีจดุมุง่หมายตา่ง ๆ ท่ีชดัเจน โดยองคป์ระกอบของเกม มี 3 ขอ้ ดงันี ้
  1. Interactive คือ องคป์ระกอบส าคญัท่ีท าใหเ้กมเป็นเกม เน่ืองจากเกมจะตอ้ง
อนญุาตใหผู้เ้ล่นตอบโตก้บัเกมได ้แสดงออกถึงผลการกระท าของผูเ้ล่นกบัเกม โดยเกมท่ีดีจะตอ้ง
ตอบสนองผูเ้ล่นไดอ้ย่างเหมาะสม ไม่มาก หรือน้อยเกินไป ดว้ยองคป์ระกอบขอ้นี ้ท าให้เกม
แตกต่างจากของเล่น เน่ืองจากของเล่นจะไม่มีเปา้หมายท่ีชดัเจน จึงท าใหน้กัออกแบบบางคนจดั 
Sim City และ The Sims เป็นเพียงของเลน่ ไม่ใช่เกม 
  2. Goal หรือ Objective คือ สิ่งท่ีผูเ้ล่นจะตอ้งท าในเกม เป้าหมายในเกมควรจะ
ท าความเขา้ใจง่าย เกมจะตอ้งมีจุดประสงคท่ี์ชดัเจน หากท าภารกิจเรียบรอ้ยจะไดอ้ะไร หรือท า
อยา่งไรจงึจะเลน่จนจบเกม  
  3. Obstacle คือ สิ่งกีดขวางในโลกของเกมท่ีท าให้คุณไปไม่ถึงเป้าหมายได้
โดยง่าย สิ่งกีดขวางนีอ้าจเป็นศัตรู สภาพแวดลอ้ม กฎกติกาของเกม (เช่นการจบัเวลา) จากตวั
ละครตวัอ่ืนภายในเกม หรอือาจจะเป็นผูเ้ลน่คนอื่นก็ได ้ 
      จากเอกสารสรุปไดว้่าการสรา้งเกมกระดานจะตอ้งมีองคป์ระกอบต่าง ๆ ดงันี ้เกม
กระดานจะตอ้งมีการตอบสนองกบัผูเ้ล่น มีจดุประสงคข์องการเล่นเกมกระดานท่ีชดัเจน และเกม
กระดานตอ้งมีความทา้ทาย ไม่ใช่เกมท่ีเล่นแลว้จบในระยะเวลาอนัสัน้ มีกติกาของเกมกระดานท่ี
ชดัเจน และมีพืน้ท่ีในการเลน่อยา่งเหมาะสม 
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4.6 วิธีการสอนโดยการใช้เกม 
      ทิศนา แขมมณี (2560, น. 365) กลา่วถึงการสอนโดยการใชเ้กม ดงันี ้
  1. วิธีการสอนโดยการใชเ้กม คือ กระบวนการท่ีผูส้อนใชใ้นการช่วยใหผู้เ้รียนเกิด
การเรียนรูต้ามวตัถุประสงคท่ี์ก าหนด โดยการใหผู้เ้รียนเล่นเกมตามกติกา น าเนือ้หา และขอ้มลู
ของเกม พฤติกรรมการเลน่ วิธีการเลน่ และผลของการเลน่เกมของผูเ้รยีนมาใชใ้นการอภิปรายเพื่อ
สรุปการเรยีนรู ้
  2. วิธีการสอนโดยการใชเ้กมเป็นวิธีการท่ีช่วยใหผู้เ้รยีนไดเ้รยีนรูเ้รื่องตา่ง ๆ อย่าง
สนุกสนาน และทา้ทายความสามารถ โดยผูเ้รียนเป็นผูเ้ล่นเอง ท าใหไ้ดร้บัประสบการณต์รง เป็น
วิธีการท่ีเปิดโอกาสใหผู้เ้รยีนมีสว่นรว่มสงู  
  3. การสอนดว้ยเกมมีองคป์ระกอบส าคญั ไดแ้ก่ มีผูส้อนและผูเ้รียน มีเกมและ
กติกาการเล่น มีการเล่นเกมตามกติกา มีการอภิปรายเก่ียวกบัการเล่น วิธีการเล่น และพฤติกรรม
ของผูเ้ลน่หลงัการเลน่ มีผลการเรยีนรูข้องผูเ้รยีน 
  4. การสอนดว้ยเกมมีขัน้ตอนท่ีส าคญั ไดแ้ก่ 1) ผูส้อนน าเสนอเกม ชีแ้จงวิธีเล่น
เกม และกติกาการเล่นเกม 2) ผูเ้รียนเล่นเกมตามกติกาการเล่น 3) ผูส้อนและผูเ้รียนอภิปราย
เก่ียวกบัผลการเล่นและวิธีการหรือพฤติกรรมการเล่นของผูเ้รียน 4) ผูส้อนประเมินผลการเล่นของ
ผูเ้รยีน 
      ณฐัญา นาคะสนัต ์และ ชวณฐั นาคะสนัต ์(2559, น. 175) กล่าวถึงการสอนโดยการ
ใชเ้กม นัน้สามารถน ามาประยกุตใ์ชใ้นแผนการจดัการเรียนรูไ้ดต้ัง้แต่ขัน้การน าเขา้สู่บทเรียน  ขัน้
การสอน ขัน้ขยายความรู ้และขัน้สรุป โดยการจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมนัน้ มีคณุลกัษณะเดน่ ดงันี ้ 
  1. ความส าเรจ็ ในการบรรยายหรอืการปฏิบตัิแตล่ะครัง้จะตอ้งอยู่บนพืน้ฐานของ
วตัถุประสงคเ์พื่อน าผูเ้รียนไปสู่ความส าเร็จ โดยสรา้งความเขา้ใจและทักษะใหม่ ๆ ท่ีก่อใหเ้กิด
ความเช่ียวชาญ (to master) ดว้ยกิจกรรมสื่อท่ีทา้ทายผูเ้รยีน 
  2. แรงจูงใจ ศาสตรท่ี์เก่ียวกับประเด็นหวัขอ้ท่ีน่าสนใจทั่วไป ซึ่งผูส้อนควรจูงใจ
ผูเ้รยีนอยา่งตอ่เน่ือง โดยเนน้การเช่ือมโยงระหวา่งเนือ้หาของหลกัสตูรและชีวิตกบัเรือ่งของผูเ้รยีน 
  3. การประเมิน เป็นเรื่องส าคญั การใหร้างวลัตอบแทนการท าดีในโรงเรยีนจะช่วย
เพิ่มความเขา้ใจและความสามารถใหม่ ๆ สิ่งเหล่านีเ้ป็นการแสดงออกในรูปแบบของเกรด แตม้ 
หรอืขอ้เสนอแนะอยา่งละเอียด 
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4.7 เทคนิคการสอนโดยใช้เกมใหม้ีประสิทธิภาพ 
      ทิศนา แขมมณี (2560, น. 366-368) กล่าวถึงการใช้เกมเพื่อพัฒนาการสอนให้มี
ประสิทธิภาพ ดงันี ้
  1. เกมท่ีไดร้บัความนิยมใช้ในการสอนจะเรียกว่า “เกมการศึกษา” เน่ืองจาก
ก่อใหเ้กิดผูเ้ล่นไดเ้รียนรูต้ามวตัถุประสงค ์มิใช่เล่นเพื่อความสนุกสนานเทานัน้ โดยในบางครัง้
ผูส้อนอาจน าเกมท่ีใหค้วามสนกุสนานมาใชใ้นการสอน และเพิ่มขัน้ตอนกระวิเคราะหแ์ละอภิปราย
ผลเพ่ือการเรยีนรูเ้ขา้มา โดยเกมที่นิยมใชใ้นการศกึษามีทัง้หมด 3 ประเภท ไดแ้ก่ 
   1.1 เกมแบบไม่มีการแข่งขนั เช่น เกมการสื่อสาร เกมการตอบค าถาม 
   1.2 เกมแบบแข่งขนั มีผูแ้พ ้ผูช้นะ เกมสว่นใหญ่จะเป็นเกมแบบนี ้เพราะ
การแข่งขนัช่วยใหก้ารเลน่สนกุสนานมากขึน้ เพราะการแขง่ขนัท าใหเ้กิดความทา้ทาย  
   1.3 เกมจ าลองสถานการณ์ เป็นเกมจ าลองความเป็นจริง จ าลอง
สถานการณ ์ซึ่งผูเ้ล่นจะตอ้งตดัสินใจจากขอ้มลูท่ีมี และไดร้บัผลจากการตดัสินใจ เหมือนกบัท่ีจะ
ไดร้บัจากความเป็นจรงิ เกมชนิดนีมี้ 2 ลกัษณะ ไดแ้ก่ 
    1.3.1 เกมกระดาน หรือ บอรด์เกม (Board Game) คือ เกมท่ีมี
การจ าลองสถานการณจ์ริงมาไวใ้นกระดาน โดยใหผู้เ้ล่นไดต้ดัสินใจจากเหตุการณท่ี์เกิดขึน้ใน
กระดาน เช่น เกมเศรษฐี (Monopoly) เกมมลภาวะเป็นพิษ (pollution) และเกมแกปั้ญหาความ
ขดัแยง้ (conflict resolution) เป็นตน้ 
    1.3.2 เกมจ าลองสถานการณแ์ละบทบาทสมมติ คือ เกมท่ีผูเ้ลน่
จะตอ้งลงไปเล่นจรงิ ๆ โดยสวมบทบาทเป็นคนใดคนหนึ่งในสถานการณน์ัน้ เกมลกัษณะนีอ้าจใช้
เวลาเล่นประมาณ 2 – 3 ชั่งโมง หรือใชเ้วลาเล่นหลายวัน ซึ่งในปัจจุบันมีการสรา้งเกมจ าลอง
สถานการณแ์ละบทบาทสมมติโดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร ์หรอืเรยีกวา่ เกมคอมพิวเตอร ์ 
   การน ามาเกมมาสอนนั้น ผูส้อนอาจเป็นผูส้รา้งเกมขึน้มาใหม่เพื่อให้
เหมาะสมกบัวตัถปุระสงคไ์ด ้หรอือาจน าเกมท่ีมีผูส้รา้งไวม้าดดัแปลงใหเ้หมาะกบัวตัถปุระสงคใ์น
การสอนของตนเอง ผูส้อนจ าเป็นตอ้งรูจ้กัวิธีสรา้งเกม และทดลองใชห้ลาย ๆ ครัง้ จนมั่นใจว่าเกม
ใชไ้ดผ้ลดีกบัวตัถปุระสงค ์ 
  2. การชีแ้จงวิธีการเล่น และกติกาการเล่นเกม เน่ืองจากเกมแต่ละเกมมีวิธีการ
เล่นท่ีแตกต่างกนัออกไป และกติกาการเลน่มีความยุ่งยาก ซบัซอ้นแตกต่างกนั กติกาการเล่นเป็น
สิ่งส  าคญัมากในการเลน่เกม เพราะกติกาท่ีตัง้ขึน้จะเป็นสิ่งควบคมุใหเ้กมเป็นไปตามวตัถปุระสงค ์
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ผูส้อนควรศึกษากติกาการเล่น และวิเคราะหร์ายละเอียด บางครัง้อาจจ าเป็นตอ้งศึกษาว่ากติกา
แตล่ะขอ้มีขึน้ดว้ยวตัถปุระสงคอ์ะไร และผูเ้ลน่จะตอ้งปฏิบตัิตามกติกาอยา่งเครง่ครดั  
  3. ผูส้อนควรจดัสถานท่ีเล่นเกมใหมี้ความเหมาะสม เอือ้ต่อการเล่นเกม การเล่น
เกมควรเป็นไปดว้ยล าดบัขัน้ตอนท่ีไดว้างไว ้ในบางกรณีจ าเป็นตอ้งควบคมุเวลาในการเล่น ขณะ
ผูเ้รยีนเลน่เกม ควรมีการตดิตามสงัเกตพฤติกรรมการเลน่ของผูเ้รยีนอยา่งใกลชิ้ด 
  4. การอภิปรายผลมีความส าคญัมาก หากขาดขัน้ตอนดงักลา่วไป การเลน่เกมจะ
ไม่ต่างกับการเล่นเกมแบบธรรมดา ไม่ใช่การเล่นเกมการศึกษา เน่ืองจากการเล่นเกมกระศึกษา 
ผูเ้รยีนจะตอ้งไดเ้รยีนรูต้ามวตัถปุระสงคท่ี์ผูส้อนก าหนด 
      จากการเอกสารท่ีกล่าวมาสรุปไดว้่า การน าเกมกระดานมาใชเ้ป็นสื่อในการจัดการ
เรยีนการสอน ผูว้สอนสามารถสรา้งเกมกระดานขึน้เอง หรอือาจใชเ้กมกระดานท่ีมีอยู่ในทอ้งตลาด 
โดยการจดัการเรยีนการสอนโดยการใชเ้กมกระดานผูส้อนจะตอ้งศกึษารูปแบบของเกมกระดานว่า
มีความเหมาะสมกับจุดประสงค์หรือพฤติกรรมเป้าหมายท่ีผู้สอนต้องการหรือไม่ ก าหนด
จดุประสงคข์องการสอนใหมี้ความชดัเจน มีการอภิปรายผลภายหลงัการสอน การด าเนินการสอน
ตามกตกิา หรอืกฎของเกมอยา่งเครง่ครดั เป็นตน้ 
 

4.8 งานวิจัยเกี่ยวกับเกมกระดาน 
     งานวิจัยในประเทศ 

  สกล วรเจริญศรี (2558, น. 65) กล่าวถึงการวิจัยโดยการใชเ้กมกระดานช่ือว่า 
Uno game เป็นเครื่องมือในการเล่นแบบกลุ่มครัง้ละ 2-6 คน เพื่อพัฒนาทักษะการฟัง การให้
ความใสใ่จผูอ่ื้น การกระตุน้การแสดงความรูส้กึ และการยอมรบัความคดิผูอ่ื้น 
 

     งานวิจัยในตา่งประเทศ 
  Luk (2013, p. 352-368) ไดศ้ึกษาผลของการใชเ้กมกระดานเพื่อการเล่นแบบมี
ส่วนร่วมของผูเ้ล่นในระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 (Grade 4) ผ่านการเรียนรูแ้บบมิติสงัคมและ
วฒันะธรรม (Socio-Cultural Perspective) โดยใชรู้ปแบบการวิจยั One group Pretest Posttest 
Design โดยผลการวิจยัพบวา่ ผูเ้ลน่เกมกระดานแบบกลุม่มีทกัษะทางสงัคม การรบัรูต้  าแหน่งของ
ตนเองในฐานะผูเ้ล่น การรบัฟังปัญหา การแบ่งปัน การรบัรูร้อบการเล่นของตนเอง และการมี
ปฏิสมัพนัธภ์ายในกลุม่ เพิ่มขึน้มากกวา่ก่อนเลน่เกมกระดาน 
  Oppenheim-Leaf, Leaf, และ Call (2012, p. 347-358) ได้วิจัยถึงผลการสอน
โดยการใชเ้กมกระดานเพื่อพฒันาทกัษะทางสงัคมในเด็กออทิสติก โดยใหเ้ด็กออทิสติกจ านวน 2 
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คนอายุ 7 ปี และ 5 ปี ท่ีไดร้บัการวินิจฉัยจากแพทย ์ไดเ้ล่นเกมกระดานจ านวน 3 แบบ ไดแ้ก่ Go 
Fish, UNO และ Yahtzee Jr. โดยการเลน่เกมกระดานเป็นกลุม่ ผลการทดลองพบวา่เด็กออทิสตกิ
หลงัจากไดเ้ลน่เกมกระดานเป็นกลุม่กบัเพื่อน มีทกัษะทางสงัคมท่ีเพิ่มขึน้ มีปฏิสมัพนัธก์บัผูเ้ลน่คน
อ่ืนมากกว่าก่อนเลน่ ทกัษะการเรยีนรูข้องเด็กมีประสิทธิภาพมากขึน้ เม่ือเขา้รว่มกลุม่เด็กสามารถ
ท่ีจะปฏิบตัิตามค าสั่งกติกาของเกมกระดาน ผลการวิจยัยงัพบอีกว่าเม่ือเปรียบเทียบผลของการ
เลน่เกมกระดานแบบกลุม่กบัการเลน่กบัครูนัน้ ประสิทธิภาพของการเลน่เกมกระดานแบบกลุ่มสงู
กวา่การเลน่กบัครูเพียงล าพงั 
  Ramani, Siegler, และ Hitti (2012, p. 661-672) แห่งสมาคมจิตเวชศาสตร์
สหรฐัอเมรกิา ไดศ้กึษาผลของการใชเ้กมกระดานช่ือ The Great Race โดยการเล่นแบบกลุ่มเพื่อ
พฒันาทกัษะทางคณิตศาสตร ์และทกัษะทางสงัคมของเด็กนกัเรยีนจ านวน 62 คน อายรุะหว่าง 3 
ปี 6 เดือน ถึง 5 ปี 7 เดือน พบว่า นกัเรียนท่ีมีทกัษะทางคณิตศาสตรส์งูมกัช่วยเหลือนกัเรียนท่ีมี
ทักษะทางคณิตศาสตรท่ี์น้อยกว่า และมีทักษะทางสังคมท่ีดีขึน้เม่ือเปรียบเทียบกับการเล่น
กระดานแบบ one-on-one กบัผูใ้หญ่ เน่ืองจากการเล่นแบบกลุ่มนัน้นกัเรียนมีการรบัฟังปัญหาใน
ฐานะผูเ้ล่นซึ่งกันและกัน มีการอภิปรายถึงปัญหาท่ีเกิดขึน้ขณะเล่นเกมกระดาน โดยสามารถ
จดัการกบัอารมณข์องตนเองเมื่อเขา้รว่มกลุม่กบัเพื่อนในการเลน่เกมกระดาน และยงัยอมรบัถึงกฎ
กติกาในการเล่น แบ่งปันอุปกรณต์่าง ๆ ท่ีจ าเป็นตอ้งใชร้ว่มกนัขณะเล่นเกมกระดาน ยอมรบัผล
การเลน่เมื่อแพห้รอืชนะ ทัง้นกัเรยีนยงัมีปฏิสมัพนัธก์นัในกลุม่มากขึน้ 

  Kirikkaya (2010, p. 9-10) ไดว้ิจัยการใชเ้กมกระดานวิทยาศาสตรช่ื์อ Space 
Hunter กับนักเรียนระดบัประถมศึกษาจ านวน 40 คน โดยใหน้ักเรียนจัดกลุ่มเล่นเกมกระดาน 
ผลการวิจัยพบว่า เกมกระดานสามารถท่ีจะประยุกตใ์ช้ส  าหรับการเรียนการสอนในชั้นเรียน 
อารมณท์างลบของนกัเรียนขณะเล่นเกมลดลง เม่ือนกัเรียนเล่นเกมกระดานเป็นกลุ่มท าใหมี้การ
อภิปรายกลุม่พฒันาการคดิแกปั้ญหา และนกัเรยีนมีพฒันาการทกัษะทางสงัคมสงูขึน้ภายหลงัการ
สอนดว้ยเกมกระดาน 
  Rose (2011, p. 1-5) ไดท้  าการวิจัยพฒันาเกมกระดานเพื่อช่วยเหลือนักศึกษา
จ านวน 47 คน ใหเ้รียนวิถีเมแทบอลิซึมไดอ้ย่างสนุกสนาน (Enjoyment of Learning) ผ่านการ
เรียนรูด้ว้ยชดุเกมกระดาน โดยการสรา้งบตัรภาพ และชดุค าถาม ส าหรบั ถาม-ตอบ โดยใหผู้เ้ล่น
เลือกบตัรค าถามสีม่วง (Quiz card) เลือกบตัรเง่ือนไขสีฟ้า (Condition card) โดยใหผู้เ้ล่นฝ่ังตรง
ขา้มเลือกบตัรค าถามสีมว่ง และใหฝ่ั้งตรงขา้มเป็นผูต้อบค าถาม ผลการวิจยัพบวา่นกัศกึษาจ านวน 
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รอ้ยละ 83 สนกุสนานกบัการเรียนวิถีเมแทบอลิซมึมากขึน้ และรอ้ยละ 68.1 มีปฏิสมัพนัธภ์ายใน
กลุม่ไดเ้พิ่มขึน้เช่นกนั 
  จากงานวิจยัท่ีไดศ้กึษาสรุปไดว้่า เกมกระดานเป็นสื่อในการจดัการเรยีนการสอน
ท่ีมีคณุภาพ สามารถจดัการเรยีนการสอนเพื่อพฒันาทกัษะทางสงัคมส าหรบัเด็กออทิสติก และเด็ก
ท่ีมีความตอ้งการพิเศษกลุม่อ่ืนได ้โดยการสอนเกมกระดานเพื่อพฒันาทกัษะทางสงัคมจะเนน้การ
เลน่เกมกระดานเป็นกลุม่ในเดก็ช่วงวยัเรยีนระดบัประถมศกึษา (ช่วงอาย ุ6 - 12 ปี) 
  
5. การวิจยัเชงิปฏิบัตกิารในชั้นเรียน (Classroom Action Research) 

5.1 ความหมายของการวจิัยเชิงปฏิบัตกิารในชั้นเรียน 
  ชนิดา มิตรานนัท ์(2559, น. 17) กล่าวว่า การวิจยัเชิงปฏิบตัิการในชัน้เรียนเป็น
กระบวนการท่ีครูผูส้อนเป็นผูท้  าวิจยั และน ามาใชเ้พื่อปรบัปรุงและพฒันาการเรียนการสอนในชัน้
เรียนของตนเอง ซึ่งบางครัง้อาจเรียกว่า การวิจยัของครู การวิจยัเพื่อพฒันาการเรียนรู ้เป็นตน้ ซึ่ง
การวิจัยเชิงปฏิบตัิการในชั้นเรียนมีความเหมาะสมกับการน าไปใชพ้ฒันาการเรียนการสอนใน
ระดบัชัน้เรียน เน่ืองจากมีขัน้ตอนและวิธีด  าเนินการวิจยัไม่ยุ่งยากสลบัซบัซอ้นมากนกั ครูผูส้อน
สามารถด าเนินการวิจัยไดด้ว้ยตนเอง โดยใชเ้วลาปฏิบตัิงานตามปกติไม่ตอ้งเดินทางไปศึกษา
เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งท่ีอ่ืน ไม่ตอ้งเดนิทางไปเก็บรวบรวมขอ้มลูท่ีใด 
  พิมพนัธ ์เดชะคปุต ์และ พเยาว ์ยินดีสขุ (2556, น. 135-136) กล่าวถึง การวิจยั
เชิงปฏิบตัิการในชัน้เรียนเป็นการวิจยัประเภทปฏิบตัิการ (Action Research) โดยมีจุดมุ่งหมาย
เพื่อน าผลท่ีไดจ้ากการวิจยัไปใชง้านและพฒันา ถา้พบขอ้บพรอ่งก็ท าการวิจยัและน าผลไปพฒันา
อย่างต่อเน่ือง การวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียนจึงเป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and 
Development) โดยน ากระบวนการทางวิทยาศาสตรค์น้ควา้เพื่อสรา้งความรูใ้หม่ทางการศึกษา 
และสิ่งประดิษฐ์ใหม่ทางการศกึษา ความรูใ้หมท่างการศกึษา โดยความรู ้หรอืสิ่งประดษิฐ์ท่ีไดจ้าก
การวิจยัผา่นการตรวจสอบอย่างเป็นระบบ  
  สวุิมล ว่องวาณิช (2544, น. 11) กล่าวถึง การวิจยัเชิงปฏิบตัิการในชัน้เรียน คือ 
การวิจยัท่ีท าโดยครูผูส้อนในหอ้งเรียน เพื่อแกปั้ญหาท่ีเกิดขึน้ในหอ้งเรียน และน าผลมาใชใ้นการ
ปรบัปรุงการเรียนการสอนเพื่อใหเ้กิดประโยชนส์งูสดุกบัผูเ้รียน เป็นการวิจยัท่ีตอ้งท าอย่างรวดเรว็ 
น าผลไปใขท้นัทีและสะทอ้นขอ้มลูเก่ียวกบัการปฏิบตัิงานต่าง ๆ ของตนเองใหท้ัง้ตนเองและกลุ่ม
เพื่อนร่วมงานไดมี้โอกาสอภิปราย และเปลี่ยนความคิดเห็นในแนวทางท่ีไดป้ฏิบตัิ และน าผลท่ี
เกิดขึน้เพื่อพฒันาการเรยีนการสอนตอ่ไป 
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  สรุปไดว้่า การวิจยัเชิงปฏิบตัิการในชัน้เรียนหมายถึงกระบวนการวิจยัท่ีจดัท าขึน้
โดยครูผูส้อน เพื่อศึกษาและพฒันา กระบวนการสอนของครู โดยมีวตัถปุระสงคเ์พื่อแกปั้ญหาใน
ชัน้เรยีนของตนเอง โดยด าเนินการสอนควบคูไ่ปกบัการสอนปกตใินชัน้เรยีน 
 

5.2 รูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัตกิารในชั้นเรียน 
  ชนิดา มิตรานนัท ์(2559, น. 20-21) กลา่วถึงรูปแบบงานวิจยัเชิงปฏิบตัิการในชัน้
เรยีน มีขอบขา่ยลกัษณะของการวิจยัท่ีส  าคญั 2 ลกัษณะ ไดแ้ก่ 
   1. การวิจยัท่ีมุ่งท าความเขา้ใจเก่ียวกบัสภาพหรอืปัญหาการเรยีนรูใ้นชัน้
เรียน เป็นการวิจัยเพื่อใหไ้ดข้อ้เท็จจริงเก่ียวกับผูเ้รียน สภาพการณแ์ละปรากฏการณต์่าง ๆ ท่ี
เกิดขึน้ในชัน้เรียน ไดแ้ก่ การส ารวจชัน้เรียน (Classroom Survey) การวิเคราะหพ์ฤติกรรมในชัน้
เรียน (Behavioral Analysis) และการศึกษารายกรณี (Case Study) การวิจัยลกัษณะนีเ้ป็นการ
วิจยัเพื่ออธิบาย โดยใชว้ิธีการวิจยัเชิงพรรณา (Descriptive Research) 
   2. การวิจัยท่ีมุ่งปฏิบตัิการเพื่อแกไ้ขปัญหาหรือพัฒนาผูเ้รียน เป็นการ
วิจัยท่ีมุ่งคิดค้นหรือหาวิธีการ นวัตกรรมเพื่ อแก้ปัญหาหรือพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพ หรือ
พฒันาการจดัการเรียนรูข้องครูผูส้อนใหมี้ประสิทธิภาพสงูขึน้ การวิจยันีเ้ป็นการวิจยัเพื่อพฒันา 
(Research and Development) โดยใชก้ารวิจยักึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Research) หรอื
การวิจยัเชิงทดลอง (Experimental Research)  
  จากรูปแบบการวิจยัเชิงปฏิบตัิการ สรุปไดว้่า การวิจยัเชิงปฏิบตัิการสามารถแบ่ง
ไดเ้ป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ ไดแ้ก่ การวิจัยเชิงปฏิบตัิการในชั้นเรียนแบบส ารวจ และการวิจัยเชิง
ปฏิบตัิการในชัน้เรยีนแบบทดลอง  
   

5.3 วงจรของวิจัยเชิงปฏิบัตกิาร 
  ชนิดา มิตรานนัท ์(2559, น. 21) กล่าวว่า วิธีการด าเนินการวิจยัของการวิจยัเชิง
ปฏิบตัิการในชัน้เรียนเป็นการใชก้ารวิจยัแบบผสมผสานทัง้วิธีการวิจยัเชิงปรมิาณ และวิธีการวิจยั
เชิงคุณภาพในลกัษณะการวิจัยปฏิบตัิการดว้ยวงจร PAOR (Plan Act Observe Reflect) โดยมี
การวางแผน แกปั้ญหา ปฏิบตัิการแกปั้ญหา สงัเกตผลหรอืตรวจสอบผลการแกปั้ญหา และสะทอ้น
ผลกลบัตอ่การปฏิบตัิการแกปั้ญหา 

 พิมพันธ์ เดชะคุปต ์และ พเยาว ์ยินดีสุข (2556, น. 139-140) กล่าวว่า PDCA 
เป็นวงจรพฒันาคณุภาพงาน เป็นวงจรพฒันาพืน้ฐานหลกัของการพฒันาคณุภาพทัง้ระบบ (Total 
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Quality Management: TQM) ผู้ท่ีคิดค้นกระบวนการหรือวงจรพัฒนา PDCA คือ Shewhart 
นกัวิทยาศาสตรช์าวอเมรกินั โดยประกอบดว้ยขัน้ตอนดงัตอ่ไปนี ้
   1. วางแผน (Plan – P) คือ การท างานใด ๆ ตอ้งมีขัน้การวางแผน เพราะ 
ท าใหมี้ความมั่นใจไดส้  าเรจ็ เช่น การวางแผนการสอน วางแผนการวิจยั หวัขอ้ท่ีใชใ้นการวางแผน 
คือ 1) ท าท าไม 2) ท าอะไร 3) ใครท า ท ากับกลุ่มเป้าหมายใด 4) ท าเวลาใด 5) ท าท่ีไหน 6) ท า
อยา่งไร 7) ใชง้บประมาณเท่าไร การวางแผนการวิจยัในชัน้เรยีน เป็นการวางแผนตามค าถาม Why 
What และ How 
   2. การปฏิบตัิ (Do – D) เป็นขัน้ตอนของการลงมือปฏิบตัิตามแผนท่ีวาง
ไว ้การปฏิบตัิวิจยัในชัน้เรยีนตามแผนการวิจยั คือ การลงมือเก็บรวบรวมขอ้มลูเพื่อตอบปัญหาการ
วิจยัท่ีตัง้ไวใ้นแผน  
   3. ตรวจสอบ (Check – C) เป็นขั้นตอนของการประเมินการท างานว่า
เป็นไปตามแผนท่ีวางไวห้รอืไม่ มีเรื่องอะไรปฏิบตัิไดต้ามแผน มีเรื่องอะไรไม่สามารถปฏิบตัิไดต้าม
แผน และเป็นขอ้บกพรอ่งท่ีตอ้งแกไ้ข  
   4. การปรบัปรุงแกไ้ข (Act – A) เป็นขัน้ตอนของการน าขอ้บกพร่องมา
วางแผนเพื่อการปฏิบัติแก้ไขข้อบกพร่อง แล้วลงมือแก้ไข ซึ่งขั้นตอนนี้อาจพบว่าประสบ
ความส าเร็จ หรืออาจพบว่ามีขอ้บกพรอ่งอีก ผูว้ิจยัหรือผูท้  างานก็ตอ้งตรวจสอบเนือ้หาเพื่อแกไ้ข 
แลว้น าไปแกไ้ขอีกตอ่ไป งานวิจยัของการวิจยัในชัน้เรยีนจงึเป็นการท าไปเรือ่ย ๆ ไม่มีการหยดุ การ
ท าวิจยัไปเรือ่ย ๆ เป็นการพฒันาอยา่งยั่งยืน 
  กิตติพร ปัญญาภิญโญผล (2549, น. 29-30) กล่าวว่า การท าวิจยัเชิงปฏิบตัิการ
ในชั้นเรียนประกอบดว้ย การวางแผน (Plan) การปฏิบตัิ (Act) การสงัเกต (Observe) และการ
สะทอ้นผล (Reflect) โดยน าความสมัพนัธร์ะหว่างกิจกรรมท่ีหมนุไปในกระบวนการเหล่านีม้าใช้
เป็นเสมือนแหลง่ใหเ้กิดการปรบัปรุง และแหลง่ความรูซ้ึง่แตล่ะกิจกรรมอธิบายโดยสรุปดงันี ้ 

   1. แผน (Plan) คือ แนวทางปฏิบตัิซึ่งตัง้ความคาดหวงัไวเ้ป็นการมองไป
ในอนาคตขา้งหนา้ การก าหนดแผนทั่วไปตอ้งมีความยืดหยุ่น _เพื่อท่ีจะสามารถปรบัใหเ้ขา้กับ
ความเปลี่ยนแปลง และความขดัแยง้ท่ีอาจเกิดขึน้ได ้กิจกรรมท่ีเลือกเขา้มาก าหนดในแผนตอ้ง
ไดร้บัการเลือกสรรว่าดีกว่ากิจกรรมอ่ืน ๆ สง่ผลตอ่การแกปั้ญหาในระดบัหนึ่ง ผูร้ว่มงานจะตอ้งให้
ความรว่มมือในการอภิปราย (ทัง้ในแง่ทฤษฎีและปฏิบตัิ) เพื่อใหเ้กิดการวิเคราะหแ์ละปรบัปรุงการ
ก าหนดแผนงานท่ีจะสามารถปฏิบตัิไดจ้รงิในสภาพการณท่ี์เป็นอยู ่ 
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   2. การปฏิบตัิ (Act) การปฏิบตัิจะด าเนินตามแผนท่ีไดว้างแผนไวอ้ย่างมี
เหตุผลและมีการควบคุมอย่างสมบูรณ ์แต่การปฏิบตัิจากแนวทางท่ีวางไวมี้โอกาสพลิกผนัแปร
ตามสถานการณ ์และบคุคล (นกัเรียนมีความสามารถในการรบัรูเ้รว็ช้าต่างกนัตามเนือ้หาและวิธี
สอนของครู เป็นตน้) แผนท่ีวางไวส้  าหรบัการปฏิบตัิจะตอ้งสามารถปรบัแกไ้ขได ้และสามารถ
ปรบัปรุงไปไดเ้รือ่ย ๆ ตามผลการตดัสินใจเก่ียวกบัการกระท านัน้ ๆ  

   3. การสงัเกต (Observe) ท าหนา้ท่ีเก็บบนัทึกขอ้มลูเก่ียวกบัผลท่ีไดจ้าก
การปฏิบตัิงาน มีรายงานหลกัฐานท่ีมาจากวิจารณญาณการสงัเกตอยา่งรอบคอบ และระมดัระวงั
เป็นสิ่งจ าเป็น เน่ืองจากการปฏิบตัินัน้จะมีขอ้จ ากัด ขอ้ขดัแยง้ของสภาพความเป็นจริง และขอ้
ขดัแยง้ทัง้หมดเหล่านีไ้ม่เคยชดัเจนและไม่มีทางคาดการณไ์วล้่วงหนา้ ขอ้มลูท่ีไดจ้ากการสงัเกต
จะตอ้งมาจากการมองหลายแง่หลายมุมในทุก ๆ ดา้น ผูว้ิจัยเชิงปฏิบตัิการตอ้งรายงานผลการ
สงัเกตอย่างครบถว้น นอกจากนีก้ารสงัเกตในขัน้นีห้มายรวมถึงการสงัเกตกระบวนการของการ
ปฏิบตัิและผลของการปฏิบตัิ (ทัง้ท่ีตัง้ใจและไม่ตัง้ใจ) สงัเกตสถานการณข์องขอ้ขดัขอ้งของการ
ปฏิบตัิเพ่ือใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงแผนการด าเนินงาน 

  4. การสะทอ้น (Reflect) การสะทอ้นท าใหห้วนคดิถึงการกระท าตามท่ีได้
บนัทึกไวจ้ากการสงัเกต และการเก็บขอ้มูลอ่ืน ๆ ประกอบการสะทอ้นผลจะมีลกัษณะเป็นการ
ประเมินอย่างหนึ่ง ซึ่งผูว้ิจยัเชิงปฏิบตัิการจะตอ้งตดัสินใจจากประสบการณข์องตนว่าผลของการ
ปฏิบตัิเป็นท่ีพงึพอใจ หรอืตอ้งมีการปรบัปรุงเพิ่มเตมิเพื่อใหง้านมีคณุภาพยิ่งขึน้ 
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บทที ่3  
วธีิด าเนินการวจิัย 

 
การวิจยัเรื่องการศกึษาและพฒันาทกัษะทางสงัคมของเด็กออทิสติกช่วงอายุ 6-12 ปี ท่ีมี

ความบกพรอ่งในทกัษะทางสงัคมดา้นการแบง่ปัน โดยการใชเ้กมกระดาน (Board Game) รว่มกบั
กระบวนการชีแ้นะ (Prompting) การวิจัยครั้งนีใ้ช้รูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน 
(Classroom Action Research: CAR) โดยมีขัน้ตอนการวิจยัดงันี ้ 

1. ขัน้ตอนการกลุม่เปา้หมายท่ีใชใ้นการศกึษาคน้ควา้ 
2. ขัน้ตอนการสรา้งและพฒันาเครือ่งมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
3. ขัน้ตอนการเก็บรวบรวมขอ้มลู 

 
กลุ่มเป้าหมายทีใ่ช้ในการศึกษาค้นคว้า 

กลุ่มเป้าหมาย 
     กลุม่เปา้หมายท่ีใชใ้นการศกึษาคน้ควา้ครัง้นี ้เป็นเด็กออทิสติก ช่วงอาย ุ6 – 12 ปี ก าลงั

ศึกษาอยู่ในระดับชั้นประถมศึกษา มีปัญหาในทักษะทางสังคมดา้นการแบ่งปัน โดยสามารถ
สื่อสารดว้ยภาษาทัง้ภาษาพดู หรอืภาษาท่าทาง โดยไม่มีพฤตกิรรมรุนแรงตอ่ตนเองและผูอ่ื้น ไดร้บั
การวินิจฉยัจากจิตแพทยเ์ด็ก และวยัรุน่วา่มีภาวะออทิสซมึ ไม่มีภาวะพิการซอ้น ปีการศกึษา 2561 
จ านวน 3 คน โดยมีขัน้ตอนการคดัเลือกกลุม่เปา้หมายดงันี ้ 

  1. ไดร้บัการวินิจฉยัจากจิตแพทยเ์ด็กและวยัรุน่วา่มีภาวะออทิสติก 
  2. ผูว้ิจัยสมัภาษณค์รูผูส้อนเด็กออทิสติกจ านวน 3 ท่าน เก่ียวกับปัญหาทกัษะ

การแบง่ปันของเดก็ออทิสติกในชัน้เรยีน 
 3. ผูว้ิจยัใชแ้บบคดักรองนกัเรียนท่ีมีภาวะสมาธิสัน้ บกพรอ่งทางการเรียนรู ้และ

ออทิซึม  (KUS-SI Rating Scales : ADHD/LD/Autism (PDDs)) ผู้วิ จัย ได้เลื อกได้ใช้ เฉพาะ 
พฤติกรรมภาวะออทิซมึ (KUS-SI Rating Scales 5 : Autism/PDDs) โดยเลือกใชแ้บบคดักรองขอ้
ท่ี 1, 6 – 8, 16 และ 18 – 20 เพื่อคดักรองเด็กออทิสติกท่ีมีปัญหาทกัษะทางสงัคมดา้นการแบง่ปัน  

  4. สามารถสื่อสารดว้ยภาษาพดูและภาษาท่าทางได ้
  5. ไม่มีพฤตกิรรมรุนแรง กา้วรา้ว ท ารา้ยตนเอง และท ารา้ยผูอ่ื้น 
  6. ไม่มีภาวะพิการซอ้น 
  7. ไดร้บัการยินยอมจากผูป้กครองใหเ้ขา้รว่มตลอดโครงการวิจยั 
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ข้อมูลกลุ่มเป้าหมายทีใ่ช้ในการศึกษาคร้ังนี ้
     นักเรียนคนที่ 1 เด็กชาย อายุ 8 ปี ไดร้บัการวินิจฉัยจากจิตแพทยเ์ด็กและวยัรุน่ว่ามี

ภาวะออทิสซมึ (ASD) สามารถสื่อสารดว้ยภาษาท่าทางได ้สามารถเขา้ใจภาษา รบั/ฟังค าสั่งตา่ง 
ๆ และปฏิบตัิตามไดด้ี แตไ่ม่มีทกัษะการแบง่ปัน ไม่สามารถเลน่กบัเพื่อนคนอื่นได ้ชอบแยกตวัเลน่
คนเดียว แย่งของเล่นจากเพื่อน รวมของเล่นทัง้หมดไวค้นเดียว และไม่กระจายออกเล่นกบัเพื่อน 
เม่ือมีการจดัใหเ้ลน่เป็นกลุม่ไมส่ามารถเลน่ตามกตกิาได ้ 

        ปัญหาทกัษะการแบง่ปัน คือ เด็กมกัจะน าของเลน่ท่ีชอบในการท ากิจกรรมกลุม่มาไวท่ี้
ตวัเองเพียงคนเดียว ไมแ่บง่ใหเ้พื่อนถึงแมว้า่เพื่อนจะขอใหน้ าของเลน่ท่ีแจกใหม้าเลน่ดว้ยในกลุม่  
      นักเรียนคนที ่2 เด็กหญิง อาย ุ9 ปี ไดร้บัการวินิจฉยัจากจิตแพทยเ์ด็กและวยัรุน่ว่ามี
ภาวะออทิสซึม (ASD) มีปัญหาดา้นการสื่อสารไม่เป็นค าพูด ขาดทักษะทางสังคมเม่ือตอ้งท า
กิจกรรมรว่มกบัเพื่อน เม่ือท ากิจกรรมกลุ่มกบัเพื่อนสามารถนั่งในกลุ่มได้ แต่ไม่สนใจท ากิจกรรม
รว่มกบัเพื่อน  ไม่แบง่ปันอปุกรณท่ี์จ าเป็นตอ้งใชร้ว่มกบัเพื่อนในกลุม่ขณะท ากิจกรรมรว่มกนั หยิบ
ของท่ีตนเองตอ้งการมาเลน่เพียงคนเดียวตลอด 
       ปัญหาทกัษะการแบง่ปัน คือ เดก็ไมส่นใจการท ากิจกรรมกลุม่กบัเพื่อน มกัหยิบของท่ี
ตนเองตอ้งการมาใชเ้พียงคนเดียวจนกวา่จะหมดเวลาในการท ากิจกรรม  
       นักเรียนคนที ่3 เด็กหญิง อาย ุ10 ปี ไดร้บัการวินิจฉยัจากจิตแพทยเ์ด็กและวยัรุน่วา่
มีภาวะออทิสซมึ (ASD) เป็นเงียบ ขรมึ พดูนอ้ย ขีอ้าย แตส่ามารถสื่อสารดว้ยภาษาพดูไดด้ี อา่น
หนงัสือไดบ้างค าเมื่อตอ้งท ากิจกรรมกลุม่กบัเพื่อน มกัจะน าสีไมม้าระบายในกระดาษของตนเอง
ตลอดเวลาโดยไมแ่บง่ใหเ้พื่อนในกลุม่ไดใ้ชร้ว่มกนั  
      ปัญหาปัญหาทกัษะการแบง่ปัน คือ เมื่อเด็กออทิสตกิไดร้บัแจกสีไมใ้หใ้ชใ้นกลุม่ เด็ก
มกัจะน าสีไมท่ี้ตนเองชอบมาใชเ้พียงคนเดียวโดยไมแ่บง่ปันสีไมใ้หเ้พื่อนในกลุม่ 
 
เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจยั 
 ผูว้ิจยัไดพ้ฒันาเครือ่งมือท่ีใชใ้นการศกึษาคน้ควา้ ดงันี ้
  1. แบบประเมนิทกัษะการแบง่ปัน เป็นแบบมาตรประมาณคา่ (rating scale) 5 
ระดบั และเกณฑก์ารใหค้ะแนน จ านวน 5 ขอ้ 
  2. แผนการจดัการเรยีนรูท้กัษะทางสงัคม จ านวน 1 แผนการจดัการเรยีนรู ้
  3. เกมกระดานเพื่อพฒันาทกัษะทางสงัคม 
  4. แบบบนัทกึการสงัเกตพฤติกรรม 
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ขั้นตอนการสร้างและวธีิการหาคุณภาพเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจิัย 
     ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดศ้กึษาและรวบรวมขอ้มลูในดา้นตา่ง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบังานวิจยั

เพื่อมาสรา้งเป็นเครือ่งมือ ดงันี ้

          1. แบบประเมินทกัษะการแบง่ปัน ด าเนินการสรา้งตามล าดบัขัน้ตอนดงันี ้
1.1 ศกึษาเอกสารและงานวิจยัเท่ีเก่ียวขอ้งกบัทกัษะทางสงัคมของเด็กออทิสติก 

      1.2 ด าเนินการสรา้งแบบประเมินทกัษะการแบ่งปัน โดยก าหนดเป็นการประเมิน
ทกัษะการแบง่ปันขณะท ากิจกรรมกลุม่ในหอ้งเรยีน และขณะเลน่เกมกระดาน “ตะลยุอวกาศมหา
สนุก” โดยลักษณะของแบบประเมินทักษะดังกล่าวมีการใหค้ะแนนตามเกณฑก์ารใหค้ะแนน 
(Scoring Rubric) เม่ือเด็กออทิสติกแสดงพฤตกิรรมการแบง่ปัน 

 1.3 การสรา้งแบบประเมินทักษะการแบ่งปันของเด็กออทิสติก เป็นแบบมาตร
ประเมินค่าเชิงคุณภาพ (Rubric Scoring) ใชว้ดัทักษะการแบ่งปันของเด็กออทิสติกในขณะเล่น
เกมกระดานกบัเพื่อน เป็นแบบ 5 ระดบั (rating scale) ไดแ้ก่ 

4     หมายถึง ปฏิบตัิทกัษะการแบง่ปันไดด้ว้ยตนเอง  
3     หมายถึง ปฏิบตัิทกัษะการแบง่ปันไดด้ว้ยการกระตุน้เตือนดว้ยวาจา 
2     หมายถึง ปฏิบตัิทกัษะการแบง่ปันไดด้ว้ยกระกระตุน้เตือนดว้ยท่าทาง 
1     หมายถึง ปฏิบตัิทกัษะการแบง่ปันไดด้ว้ยการกระตุน้เตือนดว้ยท่าทางและวาจา 
0     หมายถึง ไม่สามารถปฏิบตัิทกัษะการแบง่ปันไดด้ว้ยตนเอง 

   1.4 น าแบบบนัทึกพฤติกรรมการแบ่งปัน ไปใหผู้เ้ช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน ไดแ้ก่ 
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นจิตวิทยาการศกึษาและการปรบัพฤตกิรรม 1 ท่าน ผูเ้ช่ียวชาญการวิจยัการศกึษา 1 
ท่าน และผูเ้ช่ียวชาญดา้นการศกึษาพิเศษ 1 ท่าน (ภาคผนวก ก) เพื่อตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิง
เนือ้หา (Content Validity) เพื่อพิจารณาความสอดคลอ้งระหว่างพฤติกรรมกบันิยามศพัท์ โดยหา
คา่ IOC (Index of Item – Objective Congruence) โดยก าหนดเกณฑป์ระเมินดงัตอ่ไปนี ้ 

+1 เม่ือแน่ใจวา่แบบประเมินทกัษะการแบง่ปันสอดคลอ้งกบันิยามศพัท ์
0 เม่ือไมแ่น่ใจวา่แบบประเมนิทกัษะการแบง่ปันสอดคลอ้งกบัยามศพัท ์
-1 เม่ือแน่ใจวา่แบบประเมินทกัษะการแบง่ปันไม่สอดคลอ้งกบัยามศพัท ์

      ผูว้ิจัยไดน้  าคะแนนท่ีไดจ้ากผูเ้ช่ียวชาญทัง้ 3 ท่านมาหาค่า IOC พบว่าค่า IOC 
อยู่ระหว่าง 0.67 – 1.00 แสดงว่า แบบบนัทึกพฤติกรรมการแบ่งปันนัน้สอดคลอ้งกับวตัถปุระสงค์
ของการประเมิน ซึง่สามารถน าไปใชไ้ด ้
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  1.5 จดัท าแบบประเมินทกัษะการแบ่งปันฉบบัสมบรูณ ์เพื่อน าไปใชเ้ก็บรวบรวม
ขอ้มลูจากกลุม่เปา้หมายตอ่ไป 

 
        2. แผนการจดัการเรยีนรูท้กัษะทางสงัคม ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการสรา้งตามขัน้ตอนดงันี ้
  2.1 ศกึษาเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสอนเด็กออทิสติก ทกัษะทางสงัคม และเกม

กระดาน และพฤตกิรรมปัญหาของเดก็ออทิสติก 
     2.2 ด าเนินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู ้ทักษะทางสังคมจ านวน 1 แผน 

(ภาคผนวก ข) 
    2.3 น าแผนการจดัการเรียนรูท้กัษะทางสงัคม ไปใหผู้เ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน โดยเป็น

ผูเ้ช่ียวชาญดา้นจิตวิทยาการศกึษาและทกัษะทางสงัคม 1 ท่าน ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการสอนเด็กออทิ
สติก 1 ท่าน และผูเ้ช่ียวชาญดา้นการใชเ้กมกระดาน 1 ท่าน (ภาคผนวก ก) เพื่อตรวจสอบความ
เท่ียงตรงเชิงเนือ้หา โดยหาคา่ IOC (Index of Item – Objective Congruence) โดยก าหนดเกณฑ์
ประเมินดงัตอ่ไปนี ้

+1 เม่ือแน่ใจวา่แผนการจดัการเรยีนรูส้อดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคข์องงานวิจยั 
  0 เม่ือไมแ่น่ใจวา่แผนการจดัการเรยีนรูส้อดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคข์องงานวิจยั 
-1 เม่ือแน่ใจวา่แผนการจดัการเรยีนรูไ้ม่สอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคข์องงานวิจยั 

      เม่ือผูเ้ช่ียวชาญใหค้ะแนนความคิดเห็นแลว้ ผูว้ิจยัไดน้  าคะแนนมาหาคา่ IOC พบวา่คา่ 
IOC อยูร่ะหวา่ง 0.67 – 1.00 แสดงวา่ แผนการจดัการเรยีนรูน้ัน้สอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคข์องการ
วิจยั ซึง่สามารถนาไปใชไ้ด ้(ภาคผนวก จ) 
      2.4 น าแผนการจัดการเรียนรูท่ี้แก้ไขแลว้ไปทดลองใชก้ับนักเรียนออทิสติกท่ีมี
ความคลา้ยกบักลุม่เปา้หมาย จ านวน 1 คน เม่ือวนัท่ี 10 พฤษภาคม 2562 โดยสงัเกตความเขา้ใจ
ภาษา ความยากง่ายของกิจกรรมเกมกระดาน ความเหมาะสมของกิจกรรมเกมกระดาน ความ
เหมาะสมของระยะเวลาในการด าเนินกิจกรรมตามแผนการจดัการเรยีนรู ้แลว้น าผลการทดลองมา
วิเคราะหแ์กไ้ข ก่อนน าไปใชก้บักลุ่มเป้าหมาย พบว่าแผนการจดัการเรียนรูมี้ความเหมาะสมทุก
ประเด็น 
  2.5 น าแผนการจัดการเรียนรูม้าปรบัปรุงใหเ้หมาะสมเพื่อใชใ้นการทดลองกับ
กลุม่เปา้หมาย  
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        3. เกมกระดาน ผูว้ิจยัมีขัน้ตอนการสรา้งเกมกระดานดงันี ้
      3.1 ผูว้ิจยัไดศ้กึษาเอกสาร และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสรา้งเกมกระดานและ
เกมกระดาน Monopoly เพื่อสรา้งเกมกระดานพฒันาทกัษะทางสงัคมส าหรบัเด็กออทิสติก 
      3.2 ผูว้ิจยัออกแบบและสรา้งเกมกระดานตน้แบบเพื่อพฒันาทกัษะทางสงัคมของ
เด็กออทิสติกดว้ยโปรแกรม Pixelmator Pro 
      3.3 ผูว้ิจัยน าชุดเกมกระดานตน้แบบไปใหผู้เ้ช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพดา้น
ความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา จ านวน 3 ท่านตรวจอบคณุภาพจ านวน 9 ประเด็น ไดแ้ก่ 1) เนือ้หา 2) 
กลยทุธก์ารสอนและวิธีการสอน 3) กิจกรรมเพื่อใหเ้ด็กแสดงความคิด 4) สภาพแวดลอ้มของการ
เล่นเกมกระดาน 5) รูปแบบและสีสนั 6) ผูส้อน 7) ผูเ้รียน 8) ปฏิสมัพนัธแ์ละการสื่อสาร และ 9) 
การวัดและประเมินผล (ดังตารางท่ี 1) โดยเป็นผู้เช่ียวชาญด้านการใช้เกมกระดาน 1 ท่าน 
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการสอนเดก็ออทิสติก 1 ท่าน และผูเ้ช่ียวชาญดา้น จิตวิทยา 1 ท่าน (ภาคผนวก จ) 
พิจารณาหาความสอดคลอ้งระหว่างเกมกระดานกับวตัถุประสงคก์ารวิจัย  ซึ่งผูเ้ช่ียวชาญไดใ้ห้
ขอ้คิดเห็น และขอ้เสนอแนะ เม่ือผูเ้ช่ียวชาญใหค้ะแนนความคิดเห็นแลว้ ผูว้ิจยัไดน้  าคะแนนมาหา
คา่ IOC พบวา่คา่ IOC อยูร่ะหวา่ง 0.67 – 1.00 แสดงวา่ เกมกระดานนัน้สอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค์
ของการวิจยั ซึง่สามารถนาไปใชไ้ด ้(ภาคผนวก จ) 
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ตาราง 1 ตารางแสดงความคิดเห็น ขอ้เสนอแนะ และวธีิการปรบัปรุงเกมกระดาน 

องคป์ระกอบ ความคดิเหน็ผู้เชีย่วชาญ การปรับปรุงรูปแบบ 
1. เนือ้หา      เนือ้หาเน้นท่ีการปฏิบัติ หรือเป็นเนือ้หาท่ีสามารถ

น าไปใชใ้นชีวิตประจ าวันส าหรบัเด็กออทิสติกได ้และ
เป็นพฤติกรรมท่ีมีความยากล าบากในการใชชี้วิตของ
เดก็ออทิสติก 

     ผู้วิจัยได้ออกแบบเนื ้อหาท่ีมี
ค ว า ม ใ ก ล้ เ คี ย ง ใ น ก า ร ใ ช้
ชีวิตประจ าวนัของเดก็ออทิสติก 

2. กลยทุธก์าร
สอน และวิธีการ
สอน 

     วิธีการสอนเด็กออทิสติกในการเล่นเกมกระดานควร
มีความซบัซอ้นนอ้ย แต่สามารถน าความรูท่ี้ไดจ้ากการ
เลน่เกมกระดานไปใชใ้นชีวิตจรงิใหไ้ดม้ากท่ีสดุ 

     ผู้วิจัยได้ออกแบบวิธีการสอน
เกมกระดานร่วมกับการชีแ้นะ ซึ่ง
เป็นวิธีการสอนท่ีมีความเหมาะสม
กบัการสอนเด็กออทิสติก 

3. กิจกรรมเพื่อให้
เดก็ไดแ้สดง
ความคิด 

     การเขา้สู่บทเรียน หรือก่อนเริ่มการเล่นเกมกระดาน
ควรมีการแนะน ารูปแบบ อธิบายกฎ กติกา ท่ีใชใ้นเกม
กระดาน และอุปกดรณท่ี์เก่ียวขอ้งกับเกมกระดานก่อน
เริม่เลน่เกม 

     ผู้วิจัยได้มีการท ากติกา และ
ข้อตกลงระหว่ า งการ เล่น เกม
กระดานก่อนการเล่นเกมกระดาน
ทกุครัง้ 

4. สภาพแวดลอ้ม
ของการเลน่เกม
กระดาน 

     สภาพแวดลอ้มของการเล่นเกมกระดานส าหรบัเด็ก
ออทิสติกควรเป็นหอ้งท่ีมีอากาศเย็นสบาย ไม่ควรมีผูค้น
เดินไปมา หรือยืนจอ้งมอง เพ่ือลดความตึงเครียด และ
เพ่ือไม่ให้หันเหความสนใจของเด็กออทิสติกกับเกม
กระดาน 

     ผูว้ิจยัไดจ้ดัการเลน่เกมกระดาน
ในหอ้งส่วนตวั มีเครื่องปรบัอากาศ 
และเป็นหอ้งปิด 

5. รูปแบบและ
สีสนั 

     รูปแบบและสีสันของเกมกระดานควรมีความ
เหมาะสมกับเด็กออทิสติก มีสีสันท่ีดึงดูด มีความ
น่าสนใจ ส  าหรบัเดก็ออทิสติกในการเลน่เกมกระดาน 

     ผูว้ิจัยไดอ้อกแบบเกมกระดาน
ใหเ้หมาะสมกบัช่วงวยัของเดก็ 

6. ผูส้อน      เป็นผูรู้ ้และเป็นผูมี้ความเช่ียวชาญในการสอนเด็ก
ออทิสติกมีวิธีการสอนท่ีเหมาะสมกบัเดก็ 

     ผู้วิจัยได้มีการทดลองสอนกับ
อาจารยท่ี์ปรกึษาก่อนสอนจรงิ 

7. ผูเ้รยีน      1. เด็กออทิสติก ควรเป็นเด็กออทิสติกท่ีมีความสนใจ
ในการเล่นเกม และเป็นเด็กท่ีอยู่ในโรงเรียนเรียนร่วม มี
การจัดการเรียนการสอนเด็กออทิสติกร่วมกับเด็กปกติ 
ขาดทักษะทางสังคม ผู้ปกครอง และครูผู้สอนเด็กใน
โรงเรยีนใหก้ารยินยอมเขา้รว่มการวิจยั 
     2. เด็กท่ีเขา้ร่วมเล่นเกมกระดาน เป็นเด็กท่ีเขา้ร่วม
เล่นเกมกระดานโดยสมัครใจ ผูป้กครองยินยอมใหเ้ขา้
ร่วมการวิจัย มีวุฒิภาวะทางอารมณ์ท่ีดี เหมาะสมกับ
การเลน่เกมกระดานรว่มกบัเดก็ออทิสติก 

     ผู้วิจัยได้ก าหนดคุณลักษณะ
ของเด็กออทิสติกท่ีเขา้ร่วมเล่นเกม
กระดาน และมีการย่ืนขออนุมัติ
จรยิธรรมการท าวิจยัในคน (Ethics) 
ใหผู้ป้กครอง และผูเ้ขา้ร่วมวิจยัทุก
คนลงลายมือรบัทราบขอ้ตกลงก่อน
การวิจยั 
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ตาราง 1 (ตอ่)  
 

องคป์ระกอบ ความคดิเหน็ผู้เชีย่วชาญ การปรับปรุงรูปแบบ 
8. ปฏิสมัพนัธ์
และการสื่อสาร 

     การแก้ปัญหาของผู้วิจัย และผู้เข้าร่วมวิจัย ควร
เกิดขึน้เฉพาะในวิลาท่ีเหมาะสม และมีวิธีการแกปั้ญหา
ท่ีเกิดขึน้อยา่งชดัเจน 

     ผู้วิจัยได้น าการชี ้แนะ ในการ
ช่วยเหลือ และแก้ปัญหาส าหรับ
เดก็ออทิสติกขณะเลน่เกมกระดาน 

9. การวดัและ
ประเมินผล 

     ควรมีการประเมินพฤติกรรมตามรูปแบบท่ีมีความ
เหมาะสม และมีการประเมินพัฒนาการของเด็กออทิ
สติกก่อนและหลงัจากการเลน่เกมกระดานอยา่งชดัเจน 

     ผู้วิจัยได้ประเมินโดยใช้แบบ
สังเกต โดยมีผูเ้ข้าร่วมการสังเกต
ทั้งหมด 2 คน เพ่ือยืนยันข้อมูลท่ี
ตรงกนั 

ขอ้เสนอแนะจาก
การสมัภาษณ์
ผูเ้ช่ียวชาญ 

     การสอนเด็กออทิสติกดว้ยการใชเ้กมกระดาน ควร
เป็นการสอนท่ีมีความเหมาะสมทัง้รูปแบบการสอน และ
สื่อการสอนท่ีสามารถเรียกความสนใจจากเด็กออทิสติก
ได้ เ ม่ือพบปัญหาจากการเล่นเกมกระดานร่วมกัน
ระหว่างเด็กออทิสติกกบัเด็กปกติท่ีเขา้รว่ม ควรมีวิธีการ
แกปั้ญหาที่ชดัเจน เพื่อปอ้งกนัอบุตัิเหตท่ีุอาจเกิดขึน้ 

     ผู้วิ จัย ได้ศึกษา รูปแบบเกม
กระดานท่ีมีความเหมาะสมกบัเด็ก
ออทิสติก และไดเ้ตรียมรูปแบบการ
ช่วยเหลือหากเด็กออทิสติกเกิด
ปัญหาระหว่างเล่นเกมกระดาน
ดว้ยวิธีการชีแ้นะ 

 
     3.4 ผูว้ิจยัน าเกมกระดานตน้แบบท่ีผ่านการหาคณุภาพไปทดลองใช ้(Try Out) กบัเด็ก
ออทิสติกท่ีมีลกัษณะใกลเ้คียงกบักลุ่มเป้าหมายเม่ือวนัท่ี 10 พฤษภาคม 2562 ท่ีโรงพยาบาลจิต
เวชแห่งหนึ่งย่านดินแดง กรุงเทพมหานคร เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของเวลา ภาษาท่ีใชใ้น
เกมกระดาน ความสอดคลอ้งของเกมกระดานและแผนการจดัการเรยีนรู ้
 
วิธีด าเนินการทดลอง 

 ระเบยีบวิธีวิจัย 
      การวิจัยครั้งนี ้เป็นแบบแผนการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน (Classroom Action 
Research) รูปแบบการวิจยัแบบ PAOR 2 วงจรปฏิบตัิการ (Plan Act Observe Reflect) ซึง่ผูว้ิจยั
เลือกการวิจยัแบบ 2 วรจงมาใชเ้พื่อหาขอ้สรุปของปัญหาการวิจยัในวงจรแรก และน ามาปรบัปรุง
แกไ้ขใหก้ารวิจยัมีประสิทธิภาพมากขึน้ในวงจรท่ีสอง และเพื่อพฒันาทกัษะทางสงัคมของเด็กออทิ
สติกใหมี้ประสิทธิภาพมากยิ่ง (ชนิดา มิตรานนัท,์ 2559) 
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ภาพประกอบ 4 Action Research Spiral  
ทีม่า: Kemmis, S., McTaggart, R. and Nixon, R. (2014) 

  
 จากภาพประกอบท่ี 4 การวิจยัครัง้นีไ้ดแ้บง่การทดลองออกเป็น 3 ระยะ ไดแ้ก่ 
      ระยะท่ี 1 ขัน้เตรยีมความพรอ้มก่อนด าเนินการวิจยั 
      ระยะท่ี 2 ขัน้ปฏิบตัิการ แบง่เป็น 2 วงจรปฏิบตัิการ ไดแ้ก่ 
  วงจรปฏิบตัิการท่ี 1 แผนการจดัการเรยีนรูท้กัษะทางสงัคม + เกมกระดาน 
  Plan  Observe          Act          Reflect 
  วงจรปฏิบตัิการท่ี 2 แผนการจดัการเรยีนรูท้กัษะทางสงัคม + เกมกระดาน 
  Plan  Observe          Act          Reflect  
      ระยะท่ี 3 วิเคราะหแ์ละสรุปผลด าเนินการวิจยั   
 
การพทิกัษสิ์ทธิ์ของกลุ่มเป้าหมาย  

ผูว้ิจยัส่งเคา้โครงปรญิญานิพนธเ์ขา้รบัการพิจารณาจรยิธรรมโครงการวิจยัท่ีท าในมนษุย ์
จากผคณะกรรมพิจารณาจริยธรรมการท าวิจัยในคน จากคณะกรรมจริยธรรมส าหรบัพิจารณา
โครงการวิจยัท่ีท าในมนุษย ์สถาบนัยุทธศาสตรท์างปัญญาและวิจัย มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิ
โรฒโดยไดห้มายเลขรบัรอง SWUEC/E-377/2561 (ภาคผนวก ซ) เม่ือผ่านการอนมุตัิ ผูว้ิจยัไดท้  า
การพิทกัษ์สิทธ์ิของกลุ่มเปา้หมาย แนะน าตวั ชีแ้จงกลุ่มเปา้หมาย และผูป้กครองเขา้รว่มการวิจยั
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ทราบถึงวตัถุประสงคแ์ละขัน้ตอนการวิจยั พรอ้มทัง้ลงนามยินยอม  โดยชีแ้จงสิทธ์ิของกลุ่มเป้า
หมาสามารถเขา้รว่มการวิจยั หรือสามารถท่ีจะปฏิเสธการเขา้รว่มในครัง้นีไ้ด ้โดยไม่มีผลกระทบ
ตอ่การรบับรกิารใด ๆ ส าหรบัขอ้มลูท่ีไดจ้ากการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัจะไม่มีการเปิดเผยหรือท าใหเ้กิด
ความเสียหายแก่กลุม่เปา้หมาย โดยผูว้ิจยัจะน าเสนอเพียงภาพรวม และขอ้มลูท่ีไดร้บัจากการวิจยั
ครัง้นีจ้ะน ามาใชป้ระโยชนเ์พื่อการศกึษาเท่านัน้ 

 
ขั้นตอนด าเนินการทดลอง 

1. ขั้นเตรียมการ  
  1.1 ผูว้ิจยัท าการขอจรยิธรรมโครงการวิจยัท่ีท าในมนษุย ์จากคณะกรรมพิจารณา
จริยธรรมการท าวิจยัในคน จากคณะกรรมจริยธรรมส าหรบัพิจารณาโครงการวิจยัท่ีท าในมนุษย ์
สถาบนัยุทธศาสตรท์างปัญญาและวิจยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒโดยไดห้มายเลขรบัรอง 
SWUEC/E-377/2561 (ภาคผนวก ซ) 
            1.2 วางแผนการสรา้งเครื่องมือวิจัยเพื่อรวบรวมข้อมูลทักษะสังคมด้วยการ
แบ่งปัน เกมกระดาน และการชีแ้นะ ซึ่งผูว้ิจยัไดส้รา้งเครื่องมือเพื่อใชใ้นการวิจัยครัง้นี ้ไดแ้ก่ 1) 
แบบประเมินทกัษะการแบ่งปัน 2) เกมกระดาน 3) แบบสงัเกตพฤติกรรม และ 4) แผนการจดัการ
เรยีนรูท้กัษะทางสงัคม  

 1.3 เลือกผู้ร่วมสังเกต  ผู้วิจัยท าการเลือกผู้สังเกต 2 คน โดยทั้ง 2 คน เป็น
นกัวิชาการศึกษาพิเศษท่ีมีประสบการณใ์นการสอนเด็กออทิสติก และมีประการณใ์นการท าวิจยั 
เม่ือคดัเลือกไดแ้ลว้ ผูว้ิจัยอธิบายความมุ่งหมายของการท าวิจัย ลกัษณะของพฤติกรรมท่ีตอ้ง
สังเกตตามนิยามศัพท์เฉพาะของทักษะทางสังคมส าหรับการวิจัยครั้งนี ้ รวมทั้งการบันทึก
พฤติกรรม ลงในแบบบนัทึกพฤติกรรมการแบ่งปัน เพื่อใหผู้ร้่วมสงัเกตเขา้ใจตรงกนัและสามารถ
บนัทึกพฤติกรรมไดอ้ย่างถกูตอ้ง จากนัน้ฝึกการสงัเกตและบนัทึกขอ้มลู โดยผูว้ิจยัและผูร้ว่มวิจยั
ทดลองสงัเกตพฤติกรรมของเด็กออทิสติกท่ีมีลกัษณะคลา้ยกบัปลุม่เปา้หมายขณะท ากิจกรรมกลุม่ 
โดยทดลองในเวลาช่วงพกักลางวนั ระยะเวลาในการสงัเกต 50 นาที ผูว้ิจยัและผูช้่วยวิจยับนัทกึผล
ในแบบบนัทึกพฤติกรรมการแบ่งปัน และน าผลจากแบบบนัทึกพฤติกรรมการแบ่งปันของผูส้งัเกต 
มาเปรยีบเทียบในแตล่ะขอ้ว่ามีการบนัทึกคะแนนทกัษะการแบง่ปันตรงกนัหรอืไม่  เพื่อหาคา่ความ
เช่ือมั่นระหว่างผูส้งัเกต (Inter Observer Reliability) และไดค้่าความเช่ือมั่นระหว่างผูส้งัเกต รอ้ย
ละ 89.28 จงึเริม่การทดลอง  
           1.4 ท าหนังสือจากบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อขออนุญาต 
ด าเนินการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียนออทิสติก 
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           1.5 ผูว้ิจยัท าการสมัภาษณค์รูผูส้อนในโรงเรยีนเรยีนรวมจ านวน 3 คน เพื่อคดัเลือก
นกัเรยีนท่ีมีปัญหาทกัษะการแบง่ปัน และเพื่อคดัเลือกกลุม่เปา้หมายเบือ้งตน้  
           1.6 ผู้วิจัยข้ออนุญาตผู้ปกครองเด็กออทิสติก และอธิบายรายละเอียดเพื่อให้นักเรียน
เข้าร่วมการวิจัยครั้งนี้ พร้อมทั้งให้ผู้ปกครองลงลายมือชื่อในเอกสารเข้าร่วมกับการวิจัยส่วนของ
ผู้ปกครอง 
       1.6.1 อธิบายแผนการช่วยเหลือกบันกัเรยีนออทิสตกิระหวา่งการทดลอง  
       1.6.2 อธิบายแผนการพิทกัษ์สิทธ์ิของกลุ่มเป้าหมายท่ีเขา้รบัการทดลอง การ
เก็บขอ้มลู และการท าลายขอ้มลูหลงัการวิจยัเสรจ็สิน้ 

          1.7 ขัน้เตรยีมเตรยีมเดก็ก่อนการเก็บขอ้มลู โดยผูว้ิจยัไดท้  าการเตรยีมเดก็ออทิสติก 
และนกัเรยีนปกตท่ีิเขา้รว่มการเก็บขอ้มลูดงันี ้
                  1.7.1 การเตรียมนักเรียนปกติ ผูว้ิจัยไดอ้ธิบายกติกาของเกมกระดาน โดย
ชีแ้จงถึงขัน้ตอนการเล่นเกมกระดาน รูปแบบการเล่นเกมกระดานซึ่งเป็นเกมกระดานเพื่อพฒันา
ทกัษะทางสงัคม โดยเกมกระดานไมมี่การแข่งขนั (Non-Challenge) การด์ค าสั่งตา่ง ๆ ท่ีอยู่ในเกม
กระดาน พรอ้มทัง้อธิบายขัน้ตอนการชีแ้นะท่ีใชเ้พื่อช่วยเหลือเด็กออทิสติกขณะเล่นเกมกระดาน 
ไดแ้ก่ การชีแ้นะดว้ยวาจา เช่น การพดูเพื่อใหเ้ด็กออทิสติกส่งอปุกรณท่ี์ตอ้งใชร้ว่มกนัให ้และการ
ชีแ้นะดว้ยท่าทาง เช่น การยื่นมือออกไปเพื่อแสดงว่าตอ้งการสิ่งของท่ีตอ้งใชร้ว่มกนั หรือการมอง
ไปท่ีอปุกรณท่ี์ตอ้งการ  
       1.7.2 การเตรียมเด็กออทิสติก โดยท าการเตรียมเด็กออทิสติกทีละคน ซึ่ง
ผูว้ิจยัไดอ้ธิบายถึงเกมกระดาน อปุกรณท่ี์ตอ้งใชข้ณะเล่นเกมกระดานทัง้หมด อธิบายกติกาของ
การเล่นเกมกระดาน และรูปแบบการเล่นเกมกระดานซึ่งเป็นเกมกระดานแบบไม่มีการแข่งกัน 
อปุกรณท่ี์ตอ้งแบง่ปันขณะเลน่เกมกระดาน (อปุกรณท่ี์ตอ้งใชร้ว่มกนั) ขัน้ตอนการเลน่เกมกระดาน  
       1.7.3 ผูว้ิจยัสรา้งความคุน้เคยกบัเด็กออทิสติกก่อนการประเมินเป็นเวลา 3 วนั 
ตัง้แต่วนัท่ี 13 – 15 พฤษภาคม 2562 โดยใชเ้วลาหลงัเลิกเรียนรบับประทานอาหารรว่มกนั วนัละ
ประมาณ 1 ชั่วโมง  
 
 2. ขั้นปฏิบัตกิาร 

     ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการทดลองตามแผนการจดัการเรียนรูท้กัษะทางสงัคมโดยการใชเ้กม
กระดานรว่มกบัการชีแ้นะ 2 วงจรปฏิบตัิการยอ่ย โดยมีขัน้ตอนดงันี ้
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  วงจรปฏิบัตกิารที ่1 
  ขั้นวางแผน (Plan) ผูว้ิจยัจดักิจกรรมตามแผนการจดัการเรยีนรูท้กัษะทางสงัคม
โดยประเมินทกัษะการแบง่ปันของเด็กออทิสติกก่อนการทดลอง (Pretest) เม่ือวนัท่ี 16 พฤษภาคม 
2562 ท่ีโรงพยาบาลจิตเวชแห่งหนึ่งย่านดินแดง ขณะเด็กออทิสติกท ากิจกรรมกลุ่มร่วมกบัเพื่อน 
ใหน้กัเรียนทกุคนท ากิจกรรมแบบกลุ่ม ไดแ้ก่ ระบายสีรว่มกนัโดยมีอปุกรณเ์พียงแค่ชดุเดียวซึง่ทกุ
คนจะตอ้งแบง่ปันสีไมก้นัขณะท ากิจกรรม และการเลน่ตวัตอ่พลาสติกรว่มกนัโดยผูว้ิจยัแจกตวัต่อ
กลุ่มละ 1 ชดุ เด็กทกุคนต่อตวัต่อใหเ้ป็นตกึท่ีสงูท่ีสดุ ซึ่งผูว้ิจยัจะไม่เขา้ไปแทรกแซงขณะเด็กออทิ
สติกท ากิจกรรมรว่มกบัเพื่อน เพื่อใหเ้ด็กออทิสติกแสดงพฤตกิรรมการแบง่ปันดว้ยตนเอง  

 ขั้นปฏิบัตกิารและสังเกต (Action and Observe) ผูว้ิจยัท าการจดักิจกรรมสอน
ทกัษะทางสงัคมเด็กออทิสติกโดยการใชเ้กมกระดานรว่มกบัการชีแ้นะผ่านแผนการสอนทกัษะทาง
สงัคมรว่มกบัเด็กปกติ โดยก าหนดระยะเวลาจ านวน 2 สปัดาห ์โดยแบง่การเก็บขอ้มลูเป็นสปัดาห์
ละ 4 วนั ไดแ้ก่ วนัจนัทร ์วนัองัคาร วนัพธุ และวนัพฤหสับดี ในวนัท่ี 20 พฤษภาคม 2562 ถึงวนัท่ี 
31 พฤษภาคม 2562 โดยเวลาในการเก็บขอ้มลูวนัละ 50 นาที โดยเริ่มตัง้แต่เวลา 17.00 – 17.50 
น. รวม 8 ครัง้ ผูส้อนประเมินพฤติกรรมการแบ่งปันของเด็กออทิสติกขณะท ากิจกรรมเล่นเกม
กระดานรว่มกบัเด็กปกติ โดยใชแ้บบประเมินทกัษะการแบง่ปันตามเกณฑค์ะแนนทกัษะทางสงัคม
ในขัน้ปฏิบตัินีเ้ป็นการเก็บขอ้มลูภายหลงัการทดลอง (Posttest)  
  ขั้นผลสะท้อนกลับ (Reflect) วิเคราะหผ์ลการประเมินการจัดการเรียนรูเ้พื่อ
พฒันาทกัษะทางสงัคมดา้นการแบ่งปันของเด็กออทิสติก พรอ้มสรุปปัญหาและแนวทางการแกไ้ข
เพื่อใชใ้นวงจรปฏิบตัิการท่ี 2 วา่เด็กออทิสติกมีทกัษะการแบง่ปันเพิ่มขึน้ หรอืลดลงภายหลงัการจดั
กิจกรรม 
 
  วงจรปฏิบัตกิารที ่2 
  ขั้นวางแผน (Plan) ผูส้อนท าการจดักิจกรรมตามแผนการจดัการเรียนรูท้กัษะ
ทางสงัคมโดยประเมินทกัษะการแบง่ปันของเด็กออทิสติกก่อนการทดลอง (Pretest) จ านวน 4 วนั 
วนัละ 1 ครัง้ ครัง้ละ 50 นาที ขณะเด็กออทิสติกท ากิจกรรมกลุม่รว่มกบัเพื่อน ใหน้กัเรยีนทกุคนท า
กิจกรรมแบบกลุ่ม ไดแ้ก่ ระบายสีรว่มกนัโดยมีอปุกรณเ์พียงแค่ชดุเดียวซึ่งทกุคนจะตอ้งแบ่งปันสี
ไมก้นัขณะท ากิจกรรม และการเล่นตวัต่อพลาสติกรว่มกนัโดยผูว้ิจยัแจกตวัต่อกลุ่มละ 1 ชุด เด็ก
ทุกคนต่อตวัต่อใหเ้ป็นตึกท่ีสงูท่ีสดุ ซึ่งผูว้ิจยัจะไม่เขา้ไปแทรกแซงขณะเด็กออทิสติกท ากิจกรรม
รว่มกบัเพื่อน เพื่อใหเ้ด็กออทิสติกแสดงพฤติกรรมการแบ่งปันดว้ยตนเอง โดยผูว้ิจยัเริ่มเก็บขอ้มลู
ในระยะดงักลา่วในวนัท่ี 4 มิถนุายน 2562 ถึงวนัท่ี 7 มิถนุายน 2562 
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 ขั้นปฏิบัติและขั้นสังเกต (Action and Observe) ผูว้ิจยัท าการจดักิจกรรมสอน
ทกัษะทางสงัคมเด็กออทิสติกโดยการใชเ้กมกระดานรว่มกบัการชีแ้นะผ่านแผนการสอนทกัษะทาง
สงัคมรว่มกบัเด็กปกติ โดยก าหนดระยะเวลาจ านวน 2 สปัดาห ์โดยแบง่การเก็บขอ้มลูเป็นสปัดาห์
ละ 4 วนั ไดแ้ก่ วนัจนัทร ์วนัองัคาร วนัพุธ และวนัพฤหสับดี โดยเวลาในการเก็บขอ้มลูวนัละ 50 
นาที โดยเริ่มตัง้แต่เวลา 17.00 – 17.50 น. ผูส้อนประเมินพฤติกรรมการแบ่งปันของเด็กออทิสติก
ขณะท ากิจกรรมเลน่เกมกระดานรว่มกบัเด็กปกติ โดยใชแ้บบประเมินทกัษะการแบง่ปัน โดยบนัทกึ
คะแนนเป็นความถ่ีตามเกณฑค์ะแนนทักษะทางสงัคมท่ีผูว้ิจัยไดก้ าหนดขึ ้น (Rubric Scoring) 
ขณะกลุ่มเปา้หมายท ากิจกรรมรว่มกบัเด็กปกติ ซึ่งการเก็บขอ้มลูในขัน้ปฏิบตัินีเ้ป็นการเก็บขอ้มลู
ภายหลงัการทดลอง (Posttest) เริ่มเก็บขอ้มูลในวันท่ี 10 มิถุนายน 2562 ถึงวันท่ี 20 มิถุนายน 
2562  
  ขั้นผลสะท้อนกลับ (Reflect) วิเคราะหผ์ลการประเมินการจัดการเรียนรูเ้พื่อ
พฒันาทกัษะทางสงัคมของเด็กออทิสติกในดา้นทกัษะการแบ่งปัน ว่ารูปแบบการสอนทกัษะทาง
สงัคมดว้ยการชีแ้นะ สื่อการสอนเกมกระดาน มีความเหมาะสมกันหรือไม่ และผลของการสอน
ทกัษะทางสงัคมโดยการใชเ้กมกระดานรว่มกบัการชีแ้นะสามารถพฒันาทกัษะทางสงัคมของเด็ก
ออทิสติก และเด็กออทิสติกมีทกัษะการแบง่ปันเพิ่มขึน้ หรอืลดลงภายหลงัการจดักิจกรรม  
 
 3. ขั้นสรุปผลการทดลอง 
      จากการด าเนินการวิจยัเชิงปฏิบตัิการในชัน้เรียน (Classroom Action Research) ใน
ครัง้นี ้นกัเรยีนจะเป็นผูส้ะทอ้นผลการปฏิบตัิใหผู้ว้ิจยัไดท้ราบวา่ ผลของการใชเ้กมกระดานรว่มกบั
การชีแ้นะมีความเหมาะสมในการพัฒนาทักษะทางสังคมของเด็กออทิสติก เหมาะสมกับการ
บริหารจดัการสื่อการเรียนรูเ้กมกระดาน มีความเหมาะสม หรือมีปัญหาท่ีตอ้งแกไ้ขอย่างไร ผ่าน
การวิเคราะหข์อ้มลูเชิงคณุภาพ (Qualitative Data Analysis) และสถิติเชิงพรรณา (Descriptive 
Statistic)  
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สถติทิีใ่ช้ในการวิเคราะหข้์อมูล 
1. การวิเคราะหข์อ้มลูเชิงปรมิาณโดยใชส้ถิติพืน้ฐานท่ี ไดแ้ก่ คา่เฉลี่ย (Mean)  

𝑿̅ = 
∑

 

  เม่ือ 𝑿̅ แทน คะแนนเฉลี่ยของทกัษะการแบง่ปันของเด็กออทิสติก 

   ∑  แทน ผลรวมคะแนนความสามารถทกัษะการแบง่ปัน 

   𝑵 แทน จ านวนครัง้ท่ีบนัทกึ 
 
 2. การวิเคราะหข์อ้มูลเชิงคุณภาพ โดยท าการวิเคราะขอ้มูลเป็นรายบุคคล ซึ่งท าการ
วิเคราะหข์อ้มลูการเปลี่ยนแปลงของทกัษะการแบง่ปันของเดก็ออทิสติก 
 

3. สถิติท่ีใชต้รวจความเท่ียงตรงของเครื่องมือ เป็นการวิเคราะหค์วามเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา 
(Content Validity)  โดยการวิ เคราะห์ค่าดัช นีความสอดคล้อง  ( Index of Item Objective 
Congruence) โดยใชส้ตูร (ลว้น สายยศ; และองัคณา สายยศ, 2543) 

    IOC = 
∑𝑹

𝑵
 

 

  เม่ือ ∑𝑹 แทน ผลรวมคะแนนจากผูเ้ช่ียวชาญ และ/หรอืผูท้รงคณุวฒุิ 

   𝑵 แทน จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ และ/หรอื ผูท้รงคณุวฒุิทัง้หมด 
 

4. สถิติ ท่ีใช้ในการวิ เคราะห์หาค่าความเช่ือมั่ นระหว่างผู้สังเกต  ( Inter-Observer 
Reliability) โดยวิธีการหาค่ารวม (Gross Method) โดยใหผู้ส้งัเกตแต่ละคนต่างบนัทึกพฤติกรรม
ลงในแบบบนัทกึพฤตกิรรม โดยใชส้ตูร  

     IOR = 
คา่ต ่า

คา่สงู
× 𝟷𝟶𝟶 

 
 เม่ือ คา่ต ่า แทน คา่ความถ่ีของคนท่ีสงัเกตไดน้อ้ย 
  คา่สงู แทน คา่ความถ่ีของคนท่ีสงัเกตไดม้าก 
  คา่ความเช่ือมั่นระหวา่งผูส้งัเกตท่ีค านวณไดจ้ะตอ้งมีคา่ตัง้แตร่อ้ยละ 80 ขึน้ไป 
จงึจะเช่ือวา่เช่ือถือได ้(สมโภชน ์เอี่ยมสภุาษิต, 2540) 
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บทที ่4  
ผลการวเิคราะหข้์อมูล 

 
 การเสนอผลการวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะทางสงัคมของเด็กออทิสติกโดยการใชเ้กม
กระดานร่วมกับกระบวนการชีแ้นะ เป็นการเสนอตามสมมติฐานท่ีไดต้ัง้ไวโ้ดยน าเสนอผลการ
วิเคราะหข์อ้มลูดงันี ้ 
 ผลของการเปรียบเทียบทักษะทางสังคมของเด็กออทิสติก ก่อน และหลัง การใช้เกม
กระดานรว่มกบัการชีแ้นะ 
 
ผลการวิเคราะหข้์อมูล 
 ผลการวิเคราะหเ์ปรยีบเทียบทกัษะการแบง่ปันของเด็กออทิสติก ก่อน และหลงัการใขเ้กม
กระดานร่วมกับการชีแ้นะ การวิจัยครัง้นี ้ใชรู้ปแบบการวิจัยการวิจัย เชิงปฏิบตัิการในชั้นเรียน 
(Classroom Action Research) 
 
วงจรปฏิบัตกิารที ่1 
 
ตาราง 2 สรุปผลการประเมนิทกัษะการแบง่ปัน ในวงจรปฏิบตัิการท่ี 1 
 

คนท่ี pretest 
สปัดาหท่ี์ 1 

เฉล่ีย 
สปัดาหท่ี์ 2 

เฉล่ีย 
ครัง้ที่ 1 ครัง้ที่ 2 ครัง้ที่ 3 ครัง้ที่ 4 ครัง้ที่ 1 ครัง้ที่ 2 ครัง้ที่ 3 ครัง้ที่ 4 

1 1 16 10 24 24 18.5 18 18 20 24 20.0 
2 1 15 18 21 28 20.5 18 22 24 28 23.0 
3 1 18 20 18 24 20.0 21 21 16 24 20.5 

 

 จากตาราง 2 แสดงใหเ้ห็นว่าหลงัจากการสอนโดยใชเ้กมกระดานร่วมกับการชีแ้นะเป็น
เวลา 2 สปัดาห ์เดก็ทออทิสตกิทัง้ 3 คนมีคะแนนทกัษะทางสงัคมดา้นการแบง่ปันสงูกวา่ระยะก่อน
การทดลอง (Pretest) เม่ือพิจารณาเป็นรายบคุคลพบวา่  
 เด็กออทิสติกคนท่ี 1 มีทกัษะทางสงัคมดา้นการแบง่ปันในระยะก่อนการทดลอง (Pretest) 
ท่ี 1.0 และในสัปดาหท่ี์ 1 (ครัง้ท่ี 1 – 4) เด็กออกทิสติกมีค่าคะแนน ไดแ้ก่  16, 10, 24 และ 24 
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ตามล าดับ โดยมีค่าเฉลี่ยคะแนน 18.5 และ ในสัปดาห์ท่ี 2 (ครัง้ท่ี 5 – 8) เด็กออกทิสติกมีค่า
คะแนน ไดแ้ก่  18, 18, 20 และ 24 ตามล าดบั โดยมีคา่เฉลี่ยคะแนน 20.0 

เด็กออทิสติกคนท่ี 2 มีทกัษะทางสงัคมดา้นการแบง่ปันในระยะก่อนการทดลอง (Pretest) 
ท่ี 1.0 และในสัปดาหท่ี์ 1 (ครัง้ท่ี 1 – 4) เด็กออกทิสติกมีค่าคะแนน ไดแ้ก่  15, 18, 21 และ 28
ตามล าดับ โดยมีค่าเฉลี่ยคะแนน 20.5 และ ในสัปดาห์ท่ี 2 (ครัง้ท่ี 1 – 4) เด็กออกทิสติกมีค่า
คะแนน ไดแ้ก่  18, 22, 24 และ 28 ตามล าดบั โดยมีคา่เฉลี่ยคะแนน 23.0 

เด็กออทิสติกคนท่ี 3 มีทกัษะทางสงัคมดา้นการแบง่ปันในระยะก่อนการทดลอง (Pretest) 
ท่ี 1.0 และในสัปดาหท่ี์ 1 (ครัง้ท่ี 1 – 4) เด็กออกทิสติกมีค่าคะแนน ไดแ้ก่  18, 20, 18 และ 24 
ตามล าดับ โดยมีค่าเฉลี่ยคะแนน 20.0 และ ในสัปดาห์ท่ี 2 (ครัง้ท่ี 1 – 4) เด็กออกทิสติกมีค่า
คะแนน ไดแ้ก่  21, 21, 16 และ 24 ตามล าดบั โดยมีคา่เฉลี่ยคะแนน 20.5 
 
 จากการสงัเกตพฤติกรรมของเด็กออทิสติกขณะสอนทกัษะทางสงัคมดา้นการแบง่ปันโดย
ใชเ้กมกระดานรว่มกบัการชีแ้นะ พบวา่ 
 
 ขั้นวางแผน (Plan) 

เด็กออทิสติกคนท่ี 1 ขณะท ากิจกรรมรว่มกบัเพื่อนเด็กออทิสติกมกัน าสิ่งของท่ีตนเองชอบ 
หรือตอ้งการมาเก็บไวท่ี้ตวัเพียงคนเดียวถึงแมจ้ะมีการกระตุน้เตือนจากเพื่อน เด็กออทิสติกจะไม่
สนใจ เด็กออทิสติกมกัจะนั่งเลน่ กระตุน้ตวัเองเพียงคนเดียว ไมส่นใจเพื่อนท่ีท ากิจกรรมกลุม่ 

เด็กออทิสติกคนท่ี 2 เด็กออทิสติกมกัมีพฤติกรรมซ า้ ๆ ไม่สนใจเพื่อนท่ีท ากิจกรรมกลุ่ม
รว่มกนั แต่มกัน าอปุกรณใ์นกลุ่มมาใชเ้พียงคนเดียว เช่น น ายางลบมาถบูนพืน้ น าสีไมม้าระบาย
เพียงคนเดียวโดยไม่แบ่งใหเ้พื่อนแมว้่าเพื่อนจะพยายามกระตุน้ดว้ยค าพดูแต่เด็กออทิสติกจะไม่
สนใจ 

เด็กออทิสติกคนท่ี 3 เด็กออทิสติกมักมีพฤติกรรมการเล่นเฉพาะสิ่งท่ีตนเองชอบ ไม่
แบง่ปันอปุกรณต์า่ง ๆ กบัเพื่อน แตม่กัน าอปุกรณต์า่ง ๆ ท่ีตอ้งการมาไวต้รงหนา้เพียงคนเดียว เช่น 
การน าสีไมม้าเก็บไว ้และระบายสีเพียงคนเดียวโดยท่ีไม่แบง่ใหเ้พื่อน 

 
ขั้นปฏิบัตแิละสังเกต (Act and Observe) 

 เด็กออทิสติกคนท่ี 1 ในขณะเลน่เกมกระดานเด็กออทิสติกมีปัญหาทกัษะการแบง่ปัน ตอ้ง
ใหเ้พื่อนท่ีรว่มเล่นเกมกระดานดว้ยคอยกระตุน้เตือนดว้ยว่าจาและท่าทางเสมอ ถึงจะใหเ้ด็กออทิ
สติกเกิดการแบง่ปันขึน้ระหวา่งการเลน่เกมกระดาน การด าเนินกิจกรรมเป็นไปดว้ยความตงึเครยีด 
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แต่สามารถด าเนินกิจกรรมไปไดจ้นส าเร็จ ในช่วงสปัดาหท่ี์ 2 การด าเนินกิจกรรมเป็นไปไดอ้ย่าง
ราบลื่น เด็กปกติสามารถช่วยเหลือเด็กออทิสติกไดด้ว้ยการชีแ้นะดว้ยวาจา เด็กออทิสติกใหค้วาม
ร่วมมือ โดยในขั้นปฏิบัติและสังเกตนีเ้ด็กออทิสติกมีทักษะการแบ่งปันขณะเล่นเกมกระดาน
มากกว่าครัง้ก่อน ท าใหก้ารด าเนินการเล่นเกมกระดานเป็นไปดว้ยความรวดเร็ว และมีความ
สนกุสนานขณะเลน่เกมกระดานมากขึน้ 
 เด็กออทิสติกคนท่ี 2 เด็กออทิสติกมีท่าท่ีไม่ยอมเข้าร่วมกิจกรรมในช่วงแรก ต้องให้
ผูป้กครองเขา้มานั่งในหอ้งฝึกจึงจะลดพฤติกรรมวิ่งเขา้หาผูป้กครองของเด็กออทิสติกลงได ้การ
ด าเนินกิจกรรมเป็นไปไดด้ว้ยดี เด็กออทิสติกใหค้วามรว่มมือ แต่ยงัวิ่งหาผูป้กครอง 3 ครัง้ แต่ก็วิ่ง
กลบัมาเล่นเกมกระดานแทบจะทนัที ในช่วงสปัดาหท่ี์ 2 เด็กออทิสติกสามารถเขา้รว่มกิจกรรมได้
ดว้ยตนเอง ผูป้กครองไม่ตอ้งเขา้มานั่งดแูล หรอืจดัการพฤติกรรม การด าเนินกิจกรรมเป็นไปอย่าง
สนุกสนาน ใหค้วามร่วมมือขณะท ากิจกรรมเป็นอย่างดี โดยระยะเวลาในการด าเนินกิจกรรมได้
ก าหนดไว ้50 นาที แตเ่ด็กออทิสติกและเพื่อนเลน่เกมกระดานเสรจ็ภายในระยะเวลาประมาณ 40 
นาที 
 เด็กออทิสติกคนท่ี 3 เด็กออทิสติกมกัแยกตวัออกจากกลุ่มเพื่อนท่ีก าลงัเล่นเกมกระดาน 
แต่เม่ือไดร้บัการกระตุน้ดว้ยวาจาก็จะกลบัมานั่งร่วมเล่นเกมกระดานกับเพื่อน เด็กออทิสติกมี
ปัญหาการอ่านการด์ค าสั่งของเกมกระดาน และเด็กออทิสติกไม่สามารถปฏิบตัิตามการด์ค าสั่งได ้
เด็กออทิสติกมักหยิบอุปกรณ์ของเกมกระดานท่ีตอ้งการไปเก็บไวเ้พียงคนเดียว แต่เม่ือเพื่อน
กระตุน้ดว้ยวาจาก็จะน าอปุกรณต์่าง ๆ กลบัมาไวป้ระจ าท่ีทนัที  ในช่วงสปัดาหท่ี์ 2 เด็กออทิสติก
เล่นเกมกระดานกบัเพื่อนอย่างสนุกสนาน ผ่อนคลายความตึงเครียด การด าเนินกิจกรรมเป็นไป
ตามเวลาปกติประมาณ 50 นาที การเล่นเกมกระดานไม่มีอุปสรรค เด็กออทิสติกพูดคุยเล่นกับ
เพื่อนบางครัง้ มีทกัษะการแบง่ปันท่ีดีขึน้กว่าครัง้ก่อนโดยขณะเลน่เกมกระดานเด็กออทิสติกมีการ
แบ่งอปุกรณก์ารเล่นเกมกระดานของตนเองใหเ้พื่อนท่ีมีอปุกรณก์ารเล่นเกมไม่เพียงพอโดยเพื่อน
ไม่ตอ้งรอ้งขอ แต่เด็กออทิสติกยงัไม่สามารถอ่านการด์ค าสั่งไดด้ว้ยตนเอง ผูว้ิจยัจึงยงัเป็นผูอ้่าน
การด์ค าสั่งให ้
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 ขั้นสะทอ้นผล ทบทวนและอภิปรายผล โดยมีรายละเอียดดงัตารางท่ี 3 
 

ตาราง 3 ตารางสรุปท่ีพบ และแนวทางการแกปั้ญหาในวงจรปฏิบตัิการท่ี 1 
 

ขอ้ท่ี ประเดน็ /ปัญหาที่พบ วิธีการแกไ้ข 

1 
     เด็กออทิสติกลกุจากท่ีนั่งท่ีก าหนด และวิ่ง
เขา้หาผูป้กครอง 

     ผูว้ิจยัไดมี้การอนญุาตใหผู้ป้กครองเขา้มานั่ง
ดูแลพฤติกรรมของเด็กออทิสติกในห้องฝึกใน
ช่วงแรก เพ่ือลดความเครียดของเดก็ออทิสติกลง  

2 
     เด็กออทิสติกไม่สามารถอ่านค าสั่งในการด์
ของเกมกระดานได ้

     ผูว้ิจัยไดท้  าการสอนเทคนิคการอ่านค าศพัท์
แบบ Whole Words กับเด็กออทิสติก ซึ่งเด็ก
ออทิสติกสามารถปฏิบตัิตามไดดี้  

3 
     เด็กปกติท่ีเลน่เกมกระดานกบัเด็กออทิสติก
ใชก้ารชีแ้นะทัง้วาจาและท่าทางพรอ้มกันทุก
ครัง้ ซึง่เป็นการชีน้  าเดก็ออทิสติก 

     ผูว้ิจัยไดท้  าความเข้าใจกับเด็กปกติโดยให้
เริ่มการชีแ้นะดว้ยวาจาเป็นอันดับแรก แลว้จึง
ตามดว้ยทา่ทาง   

4 
     เด็กออทิสติกแย่งของท่ีตนเองตอ้งการจาก
เพ่ือนขณะเลน่เกมกระดาน 

     ผูว้ิจยัตอ้งคอยจดัการพฤติกรรมไม่เหมาะสม 
โดยคอยดูแลหาเกิดการแย่งสิ่งของกันอย่าง
ใกลชิ้ด  

5 
     เด็กออทิสติกแยกกตัวออกจากกลุ่มไปนั่ง
คนเดียว 

     ผูว้ิจยัคอยดแูล และใชค้  าพดูโนม้นา้วใหเ้ด็ก
ออทิสติกกลบัเขา้มาเลน่เกมกระดานดว้ยตนเอง 
โดยไมใ่ชก้ารสมัผสัรา่งกาย 

6 
     เด็กออทิสติกไม่สามารถปฏิบัติตามการด์
ค าสั่งของเกมกระดาน 

     เด็กปติท่ีร่วมเล่นเกมกระดานเป็นผูค้อยให้
การชีแ้นะเด็กออทิสติกในการปฏิบตัิตามการด์
ค าสั่ง  

7 
     เม่ือเล่นเกมกระดานเสร็จ เด็กออทิสติก
มกัจะหยิบของท่ีตนตอ้งการกลบัไปดว้ย 

     ผู้วิจัยคอยท าความเข้าใจกับเด็กออทิสติก 
เน่ืองจากอุปกรณ์ต่าง ๆ ตอ้งใชใ้นการเล่นเกม
กระดานหลายครัง้  

8 
     เด็กออทิสติกมีปัญหาในการเริ่มการมี
ปฏิสมัพนัธก์บัเพ่ือนท่ีเลน่เกมกระดานดว้ยกนั  

     ผูว้ิจัยใหเ้ด็กปกติท่ีเล่นเกมกระดานกับเด็ก
ออทิสติกเป็นผู้ริ เริ่มการสนทนา และการมี
ปฏิสมัพนัธก์บัเดก็ออทิสติก 

 
วงจรปฏิบัตกิารที ่2  
ในวงจรปฏิบตัิการท่ี 2 ผูว้ิจยัไดท้  าการจดักระท าขอ้มลู โดยน าเสนอในตาราง 2 ดงันี ้
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ตาราง 4 สรุปผลการประเมนิทกัษะการแบง่ปัน ในวงจรปฏิบตัิการท่ี 2 
 

คนท่ี 
สปัดาหท่ี์ 3 

เฉล่ีย 
สปัดาหท่ี์ 4 

เฉล่ีย 
Post 
 test ครัง้ที่ 1 ครัง้ที่ 2 ครัง้ที่ 3 ครัง้ที่ 4 ครัง้ที่ 1 ครัง้ที่ 2 ครัง้ที่ 3 ครัง้ที่ 4 

1 24 30 32 30 29 27 33 24 27 27.75 32 
2 32 28 30 32 30.5 27 32 32 28 29.75 32 
3 27 30 30 33 30 30 32 28 27 29.25 28 

 
 จากตาราง 4 แสดงใหเ้ห็นว่าหลงัจากการสอนโดยใชเ้กมกระดานร่วมกับการชีแ้นะเป็น
เวลา 2 สปัดาห ์เด็กออทิสติกทัง้ 3 คนมีคะแนนทกัษะทางสงัคมดา้นการแบง่ปันของระยะหลงัการ
ทดลอง (Posttest) เม่ือพิจารณาเป็นรายบคุคลพบวา่  
 เด็กออทิสติกคนท่ี 1 มีทกัษะทางสงัคมดา้นการแบง่ปันในระยะหลงัการทดลอง (Protest) 
ท่ี 32 และในสัปดาหท่ี์ 3 (ครัง้ท่ี 1 – 4) เด็กออกทิสติกมีค่าคะแนน ไดแ้ก่  24, 30, 32 และ 30
ตามล าดบั โดยมีคา่เฉลี่ยคะแนน 29 และ ในสปัดาหท่ี์ 4 (ครัง้ท่ี 1 – 4) เด็กออกทิสติกมีคา่คะแนน 
ไดแ้ก่  27, 33, 24 และ 27 ตามล าดบั โดยมีคา่เฉลี่ยคะแนน 27.75 
 เด็กออทิสติกคนท่ี 2 มีทกัษะทางสงัคมดา้นการแบง่ปันในระยะหลงัการทดลอง (Protest) 
ท่ี 32 และในสัปดาหท่ี์ 3 (ครัง้ท่ี 1 – 4) เด็กออกทิสติกมีค่าคะแนน ไดแ้ก่  32, 28, 30 และ 32
ตามล าดับ โดยมีค่าเฉลี่ยคะแนน 30.5 และ ในสัปดาห์ท่ี 4 (ครัง้ท่ี 1 – 4) เด็กออกทิสติกมีค่า
คะแนน ไดแ้ก่  27, 32, 32 และ 28 ตามล าดบั โดยมีคา่เฉลี่ยคะแนน 29.75 
 เด็กออทิสติกคนท่ี 3 มีทกัษะทางสงัคมดา้นการแบง่ปันในระยะหลงัการทดลอง (Protest) 
ท่ี 28 และในสัปดาหท่ี์ 3 (ครัง้ท่ี 1 – 4) เด็กออกทิสติกมีค่าคะแนน ไดแ้ก่  27, 30, 30 และ 33
ตามล าดบั โดยมีคา่เฉลี่ยคะแนน 30 และ ในสปัดาหท่ี์ 4 (ครัง้ท่ี 1 – 4) เด็กออกทิสติกมีคา่คะแนน 
ไดแ้ก่  30, 32, 28 และ 27 ตามล าดบั โดยมีคา่เฉลี่ยคะแนน 29.75 
 

ขั้นวางแผน (Plan) 
เด็กออทิสติกคนท่ี 1 เด็กออทิสติกมีท่าทีอยากเล่นเกมกระดานกับเพื่อน กระตือรือรน้ 

แบ่งปันอปุกรณต์่าง ๆ กบัเพื่อนไดด้ว้ยตนเอง แต่บางครัง้ยงัเก็บอปุกรณไ์วเ้พียงคนเดียว แต่เม่ือ
เพื่อนกระตุน้ดว้ยวาจา เด็กออทิสติกจะปฏิบตัิตามทนัที 

เด็กออทิสติกคนท่ี 2 เด็กออทิสติกมีท่าทีสนุกสนานขณะท ากิจกรรมกับเพื่อน แบ่งปัน
อปุกรณต์า่ง ๆ ดว้ยตนเอง มีการสื่อสาร ไม่มีการสง่เสียงไม่พอใจ ไม่ลกุเดนิขณะท ากิจกรรม 
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เด็กออทิสติกคนท่ี 3 เด็กออทิสติกเด็กออทิสติกพดูนอ้ย แต่ปฏิบตัิตามกติกาการเล่นกบั
เพื่อนไดอ้ยา่งดี ไม่มีท่าทีไม่พอใจ เมื่อเพื่อนกระตุน้เตือนดว้ยวาจาเดก็ออทิสติกจะปฏิบตัิตามทนัที 
 

ขั้นปฏิบัตแิละสังเกต (Act and Observe) 
 เด็กออทิสติกคนท่ี 1  การด าเนินกิจกรรมเป็นไปไดอ้ย่างราบรื่น เด็กออทิสติกมีท่าที
กระตือรือรน้ในการท ากิจกรรม ท ากิจกรรมกับเพื่อนไดอ้ย่างสนุกสนาน เด็กออทิสติกสามารถ
เขา้ใจกติกาการเล่นเกมกระดานไดอ้ย่างรวดเร็ว เม่ือไดร้บัการชีแ้นะหรือกระตุน้เตือนดว้ยวาจา 
เด็กออทิสติกจะปฏิบตัิตามทนัที มีการแบง่ปันสิ่งของอยา่งรวดเรว็เมื่อถึงรอบการเลน่ของตนเอง 
 เด็กออทิสติกคนท่ี 2 ในการเล่นเกมกระดานมีนอ้ยครัง้มาท่ีจะตอ้งกระตุน้เตือนดว้ยวาจา 
เด็กออทิสติกปฏิบัติตามการ์ดค าสั่ งเกมกระดานได้ด้วยตนเองทันที เด็กออทิสติกมีความ
สนกุสนานขณะเลน่เกมกระดานกบัเพื่อน ไม่มีท่าทีแยง่อปุกรณต์า่ง ๆ กบัเพื่อน เด็กออทิสติกเขา้ใจ
กติกาการเล่นเกมกระดานไดด้ี รูถ้ึงรอบการเล่นเกมกระดานของตนเอง แบ่งปันสิ่งของไดด้ว้ย
ตนเอง และบางครัง้หากอปุกรณท่ี์ใชใ้นการเล่นเกมกระดานของเพื่อนหมด เด็กออทิสติกจะเป็นผู้
เสนอตวัในการแบง่ปันสิ่งของใหเ้พื่อนโดยไมต่อ้งกระตุน้  
 เด็กออทิสติกคนท่ี 3 เด็กออทิสติกเลน่เกมกระดานกบัเพื่อนดว้ยความราบลื่น ไม่มีอารมณ์
หงุดหงิดขณะเล่นเกมกระดาน เม่ือหยิบการด์ค าสั่งแลว้ไม่สามารถอ่านค าสั่งได ้เด็กออทิสติกจะ
เป็นผูร้อ้งขอใหเ้พื่อนท่ีเล่นเกมดว้ยกันเป็นผูอ้่านค าสั่งให ้ เด็กออทิสติกสามารถแสดงทกัษะการ
แบง่ปันไดด้ว้ยตนเอง ไม่ตอ้งมีการกระตุน้เตือนจากเพื่อนท่ีรว่มเลน่เกม  
 
 ขั้นสะทอ้นผล (Reflect) 
ผลของการใชเ้กมกระดานร่วมกับการชีแ้นะเพื่อพฒันาทักษะทางสงัคมของเด็กออทิสติก นัน้มี
ความเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมมากกวา่ก่อนการทดลอง เม่ือพิจารณาจากจ านวนครัง้ของทกัษะ
ทางสงัคมท่ีเกิดขึน้ ขัน้วางแผนในวงจรปฏิบตัิการท่ี 1 พบว่าทกัษะทางสงัคมของเด็กออทิสติกอยู่
ระดบัท่ีนอ้ยมาก แต่เม่ือเด็กออทิสติกไดเ้ขา้รว่มเล่นเกมกระดานเพื่อพฒันาทกัษะทางสงัคมแลว้
นัน้ ทกัษะทางสงัคมของเด็กออทิสติกสงูขึน้กวา่ก่อนการทดลอง และในขัน้วางแผนวงจรปฏิบตัิการ
ท่ี 2 พบว่าทกัษะทางสงัคมของเด็กออทิสติกในขณะท ากิจกรรมรว่มกบัเพื่อนในหอ้งเรยีนนัน้ มีการ
เกิดทกัษะทางสงัคมขึน้มากกว่าขัน้วางแผนในวงจรปฏิบตัิการท่ี 1 และเม่ือเด็กออทิสติกไดเ้ขา้รว่ม
ขัน้ปฏิบตัิการของวงจรปฏิบตัิการท่ี 2 พบว่าเด็กออทิสติกสามารถเลน่เกมกระดานรว่มกบัเพื่อนได้
อย่างสนุกสนาน ราบลื่น ไม่มีปัญหาในขณะท ากิจกรรม ซึ่งแตกต่างจากขัน้ปฏิบตัิการของวงจร
ปฏิบตัิการท่ี 1 ท่ีเด็กออทิสติกมีท่าทีตอ่ตา้น วิ่งเขา้หามารดา และสง่เสียงแบบไม่มีภาษาเพื่อแสดง



  87 

ถึงความไม่พอใจ ท่ีจะตอ้งเขา้รว่มการเล่นเกมกระดานดงักลา่ว และในขณะเล่นเกมกระดาน เด็ก
ออทิสติกสามารถอา่นหนงัสือได ้แตเ่ด็กออทิสติกหลีกเลี่ยงการอา่น ตอ่ตา้นโดยการนั่งนิ่ง ไม่สนใจ
เกมกระดานท่ีอยู่ตรงหนา้ พดูค าซ า้ ๆ ไปมา เม่ือผูว้ิจยัไดเ้ขา้สงัเกตพฤติกรรมในหอ้งเรยีนของเด็ก
ออทิสติกในระยะตรวจสอบความคงทนของพฤติกรรม พบว่าทกัษะทางสงัคมของเด็กออทิสติก
ยงัคงอยู ่สามารถท ากิจกรรมรว่มกบัเพื่อนในหอ้งเรยีนไดอ้ยา่งมีประสทิธิภาพ สนกุสนาน เด็กออทิ
สติกไดมี้การแบ่งปันของท่ีจ าเป็นตอ้งใชร้่วมกนัขณะท ากิจกรรมกลุ่มในหอ้งเรียน บางครัง้ยื่นให้
ดว้ยตนเอง โดยท่ีเพื่อนไม่จ าเป็นตอ้งรอ้งขอ พฤติกรรมการต่อตา้นของเด็กออทิสติกขณะท า
กิจกรรมกลุ่มในหอ้งเรียนลดลง ซึ่งแสดงใหเ้ห็นถึงทักษะทางสงัคมท่ีเกิดขึน้ และเด็กออทิสติก
สามารถน าทกัษะทางสงัคมดงักล่าวประยุกตใ์ชก้ับกิจกรรมท่ีจ าเป็นตอ้งท าร่วมกับบุคคลอ่ืนได้
อยา่งมีประสิทธิภาพ 
 
ขั้นสรุป 

ผลการเปรยีบเทียบการใชเ้กมกระดานรว่มกบัการชีแ้นะเพ่ือพฒันาทกัษะทางสงัคมของ
เด็กออทิสติก ดงัตารางท่ี 5  

 
ตาราง 5 เปรยีบเทียบผลของการใชเ้กมกระดานเพ่ือพฒันาทกัษะทางสงัคมของเด็กออทิ

สติกโดยการใชเ้กมกระดานรว่มกบัการชีแ้นะ 
 

เด็กออทิสติกคนท่ี ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง 
1 1.00 27.75 
2 1.00 29.75 
3 1.00 29.25 

คะแนนเฉลี่ย 1.00 28.91 

 
 จากตารางท่ี 5 พบว่า ก่อนการใชเ้กมกระดาน เด็กออทิสติกมีคะแนนเฉลี่ยของทกัษะทาง
สงัคม เท่ากบั 1.00  ภายหลงัการใชเ้กมกระดานมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากบั 28.91  ซึ่งสงูกว่าก่อนการ
สอนทกัษะทางสงัคมดว้ยเกมกระดานรว่มกบัการชี ้ จงึสรุปไดว้า่ ทกัษะทางสงัคมของเด็กออทิสตกิ
หลงัการใชเ้กมกระดานรว่มกบัการชีแ้นะสงูขึน้กวา่ก่อนการทดลอง 
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บทที ่5   
สรุปผลการวจิัย อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน (Classroom Action Research: CAR)

เพื่อศึกษาเกี่ยวกับทักษะทางสังคมของเด็กออทิสติกโดยการใช้เกมกระดานร่วมกับการชี้แนะ ทั้งนี้เพื่อ
เป็นแนวทาง ประโยชน์ต่อครู ผู้ที่เกี่ยวข้องกับกับการจัดการการศึกษาพิเศษที่มีปัญหาทักษะทางสังคม 
ผู้ปกครองใช้เป็นแนวทางในการจัดประสบการณ์เพื่อพัฒนาทักษะทางสังคมของเด็กออทิสติก ซึ่งมี
ล าดับขั้นตอนการวิจัย และผลโดยสรุปดังนี ้

 
ความมุ่งหมายของงานวิจัย 

เพื่อเปรยีบเทียบทกัษะทางสงัคมของเด็กออทิสติกก่อนและหลงัการใชเ้กมกระดานรว่มกบั
การชีแ้นะ 
 
กลุ่มเป้าหมาย 

กลุ่มเปา้หมายท่ีใชใ้นการศกึษาคน้ควา้ครัง้นี ้เป็นเด็กออทิสติก อาย ุ6 – 12 ปี ท่ีมีปัญหา
ในทกัษะทางสงัคมดา้นการแบ่งปัน โดยสามารถสื่อสารดว้ยภาษาทัง้ภาษาพดู หรือภาษาท่าทาง 
โดยไม่มีพฤติกรรมรุนแรงต่อตนเองและผูอ่ื้น ไดร้บัการวินิจฉยัจากแพทยว์่ามีภาวะออทิสซึม ไม่มี
ภาวะพิการซอ้น จ านวน 3 คน  
 
เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจยั 
 1.  แบบประเมินทกัษะมการแบง่ปัน 
 2.  แผนการจดัการเรยีนรูท้กัษะทางสงัคม 
 3.  เกมกระดานเพื่อพฒันาทกัษะทางสงัคม 
 
วิธีด าเนินการทดลอง 

1. ผูว้ิจยัด าเนินการขออนญุาตการขอรบัรองจรยิธรรมการวิจยัในมนษุย์ โดยไดห้มายเลข
รบัรอง SWUEC/E-377/2561 

2. เลือกผูร้่วมสงัเกต ผูว้ิจยัท าการเลือกผูส้งัเกต 2 คน ผูว้ิจยัและผูช้่วยวิจยับนัทึกผลใน
แบบบนัทึกพฤติกรรมการแบง่ปัน และน าผลจากแบบบนัทึกพฤติกรรมการแบง่ปันของผูส้งัเกต มา
เปรียบเทียบในแต่ละขอ้ว่ามีการบนัทึกคะแนนทกัษะการแบ่งปันตรงกันหรือไม่  เพื่อหาค่าความ
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เช่ือมั่นระหว่างผูส้งัเกต (Inter Observer Reliability) และไดค้่าความเช่ือมั่นระหว่างผูส้งัเกต รอ้ย
ละ 89.28 จงึเริม่การทดลอง  

3. ท าหนังสือจากบัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อขออนุญาต
ผู้อ านวยการโรงเรียน ด าเนินการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียนออทิสติก 

4. ผูว้ิจยัท าการสมัภาษณค์รูผูส้อนเด็กออทิสติก จ านวน 3 คน เพื่อคดัเลือกนกัเรียนท่ีมี
ปัญหาทกัษะการแบง่ปันในชัน้เรยีน แลเพ่ือคดัเลือกกลุม่เปา้หมายเบือ้งตน้  

5. ผู้วิจัยข้ออนุญาตผู้ปกครองเด็กออทิสติก และอธิบายรายละเอียดเพื่อให้นักเรียนเข้าร่วม
การวิจัยครั้งนี ้พร้อมทั้งให้ผู้ปกครองลงลายมือช่ือในเอกสารเข้าร่วมกับการวิจัยส่วนของผู้ปกครอง 

6. ผูว้ิจยัท าการเลือกเด็กปกติจ านวน 2 โดยไดร้บัค าแนะน าจากครูและผูป้กครอง เพื่อน า
นกัเรยีนปกตเิขา้รว่มการทดลองในขัน้ปฏิบตัิการ (Act)  

7. ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการทดลองตามแผนการจดัการเรียนรูท้กัษะทางสงัคมโดยการใชเ้กม
กระดานรว่มกบัการชีแ้นะ  

9. ขัน้ตอนภายหลงัการเก็บขอ้มลูเสร็จเรียบรอ้ย เป็นขัน้ตอนการน าขอ้มลูท่ีไดจ้ากแบบ
ประเมินทกัษะการแบ่งปันมาวิเคราะหข์อ้มูลโดยใชส้ถิติเชิงพรรณา และการวิเคราะหข์อ้มลูเชิง
คณุภาพ โดยใชก้ารวิเคราะหเ์นือ้หา 

 
สรุปผลการวิจัย 

ทกัษะทางสงัคมของเด็กออทิสติกภายหลงัไดร้บัการสอนดว้ยเกมกระดานรว่มกบัการ
ชีแ้นะสงูขึน้กวา่ก่อนไดร้บัการสอนดว้ยเกมกระดานรว่มกบัการชีแ้นะ 
 
อภปิรายผล 
 การวิจยันีมี้จดุมุง่หมายเพื่อพฒันาทกัษะทางสงัคมของเด็กออทิสติก ก่อนและหลงัการจดั
กิจกรรมพบว่า เด็กออทิสติกท่ีไดร้บัการสอนทกัษะทางสงัคมดว้ยเกมกระดานรว่มกบัการชีแ้นะมี
ทกัษะทางสงัคมท่ีสงูขึน้กว่าก่อนการทดลอง ซึ่งมีความสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีผูว้ิจยัไดก้ าหนด
เอาไว ้โดยสามารถอภิปรายผลได ้ดงันี ้
 การพฒันาทกัษะทางสงัคมของเด็กออทิสติกดว้ยการใชเ้กมกระดานรว่มกบัการชีแ้นะ เป็น
กิจกรรมท่ีช่วยกระตุน้ให้เกิดทักษะทางสังคมในเด็กออทิสติก ผ่านการท ากิจกรรมแบบกลุ่ม 
กระบวนการเล่น เด็กเกิดความกระตือรือรน้ในการท ากิจกรรมร่วมกับเพื่อน เน่ืองจากิจกรรมมี
ความสนุกสนาน ในระหว่างการเล่นเกมกระดานเด็กไดมี้การช่วยเหลือ แบ่งปัน  ซึ่งสอดคลอ้งกับ 
Luk (2013, p. 352-368) ไดศ้กึษาผลของการใชเ้กมกระดานเพื่อการเลน่แบบมีสว่นรว่มของผูเ้ล่น 
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โดยผลการวิจยัพบวา่ ผูเ้ลน่เกมกระดานแบบกลุม่มีทกัษะทางสงัคม การรบัรูต้  าแหน่งของตนเองใน
ฐานะผูเ้ล่น การรบัฟังปัญหา การแบ่งปัน การรบัรูร้อบการเล่นของตนเอง และการมีปฏิสมัพนัธ์
ภายในกลุม่ เพิ่มขึน้มากกวา่ก่อนเลน่เกมกระดาน และ Oppenheim-Leaf แ ล ะ ค น อ่ื น  ๆ 
(2012, p. 347-358) ไดว้ิจยัถึงผลการสอนโดยการใชเ้กมกระดานเพื่อพฒันาทกัษะทางสงัคมใน
เด็กออทิสติก โดยใหเ้ด็กออทิสติกจ านวน 2 คนอาย ุ7 ปี และ 5 ปี ท่ีไดร้บัการวินิจฉยัจากแพทย ์ได้
เล่นเกมกระดานจ านวน 3 แบบ ไดแ้ก่ Go Fish, UNO และ Yahtzee Jr. โดยการเล่นเกมกระดาน
เป็นกลุม่ ผลการทดลองพบวา่ เด็กออทิสติกหลงัจากไดเ้ลน่เกมกระดานเป็นกลุม่กบัเพื่อน มีทกัษะ
ทางสังคมท่ีเพิ่มขึน้ มีปฏิสัมพันธ์กับผูเ้ล่นคนอ่ืนมากกว่าก่อนเล่น ทักษะการเรียนรูข้องเด็กมี
ประสิทธิภาพมากขึน้ เม่ือเขา้ร่วมกลุ่มเด็กสามารถท่ีจะปฏิบตัิตามค าสั่งกติกาของเกมกระดาน 
ผลการวิจยัยงัพบอีกว่าเม่ือเปรียบเทียบผลของการเล่นเกมกระดานแบบกลุม่กบัการเล่นกบัครูนัน้ 
ประสิทธิภาพของการเลน่เกมกระดานแบบกลุม่สงูกวา่การเลน่กบัครูเพียงล าพงั 
 การจัดกิจกรรมการเล่นเกมกระดานแบบกลุ่มนีส้่งผลใหเ้ด็กท่ีเล่นเกมกระดานมีความ
สนกุสนาน มีปฏิสมัพนัธ ์มีทกัษะการแบง่ปันท่ีดีขึน้ เด็กออทิสติกท่ีไดเ้ขา้รว่มเลน่เกมกระดานไดมี้
ปฏิสมัพนัธก์บัเพื่อนในหอ้งเรยีน เด็กออทิสติกสามารถเขา้สงัคมรว่มกบัเพื่อนในชัน้เรยีนไดง้่ายขึน้ 
ท าใหก้ารเล่นเกมกระดานมีความสนกุสนานมากขึน้ สอดคลอ้งกบั Ramani และคนอ่ืน ๆ (2012, 
p. 661-672) แห่งสมาคมจิตเวชศาสตรส์หรฐัอเมริกา ไดศ้ึกษาผลของการใชเ้กมกระดานช่ือ The 
Great Race โดยการเลน่แบบกลุม่เพื่อพฒันาทกัษะทางคณิตศาสตร ์และทกัษะทางสงัคมของเด็ก
นักเรียนจ านวน 62 คน อายุระหว่าง 3 ปี 6 เดือน ถึง 5 ปี 7 เดือน พบว่า นักเรียนท่ีมีทกัษะทาง
คณิตศาสตรส์งูมกัช่วยเหลือนกัเรยีนท่ีมีทกัษะทางคณิตศาสตรท่ี์นอ้ยกว่า และมีทกัษะทางสงัคมท่ี
ดีขึน้เม่ือเปรียบเทียบกบัการเล่นกระดานแบบ one-on-one กบัผูใ้หญ่ เน่ืองจากการเล่นแบบกลุม่
นัน้นกัเรียนมีการรบัฟังปัญหาในฐานะผูเ้ล่นซึ่งกนัและกนั มีการอภิปรายถึงปัญหาท่ีเกิดขึน้ขณะ
เลน่เกมกระดาน โดยสามารถจดัการกบัอารมณข์องตนเองเมื่อเขา้รว่มกลุม่กบัเพื่อนในการเลน่เกม
กระดาน และยงัยอมรบัถึงกฎกติกาในการเลน่ แบง่ปันอปุกรณต์า่ง ๆ ท่ีจ าเป็นตอ้งใชร้ว่มกนัขณะ
เล่นเกมกระดาน ยอมรบัผลการเล่นเม่ือแพห้รือชนะ ทัง้นกัเรียนยงัมีปฏิสมัพนัธก์นัในกลุ่มมากขึน้ 
และ Marjanen, Mönkkönen, และ Vanhala (2011) ศึกษาของผลของการใช้เกมกระดานช่ือ 
Kokkaronkka เพื่อการเรียนรูแ้บบกลุ่ม โดยการวิจัยใชเ้กมกระดานเป็นเครื่องมือในการพฒันา
ทกัษะทางสงัคมของผูเ้ลน่ การศกึษาในครัง้นีไ้มไ่ดเ้นน้หนกัไปท่ีตวัเนือ้หาของเกมกระดาน หากแต่
เนน้ไปท่ีวิธีการใชเ้กมกระดานในหลากหลายรูปแบบเพื่อเป็นเครื่องมือในการพฒันาทักษะทาง
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สงัคม พบว่า การใชเ้กมกระดานเป็นกลุ่มสามารถพฒันาทกัษะทางสงัคม เด็กท่ีเล่นเกมกระดาน
รว่มกนัมีทกัษะการแบง่ปัน การรบัฟังปัญหา การปฏิบตัิตามกติกาของเกมเพิ่มขึน้ 
 นอกจากการสอนทักษะสังคมโดยการใชเ้กมกระดานแลว้ ผูว้ิจัยใชก้ารชีแ้นะร่วมดว้ย 
เพราะการชีแ้นะเป็นวิธีการสอนเด็กออทิสติกท่ีมีประสิทธิภาพ สามารถสอนทกัษะทางสงัคมกบั
เด็กออทิสติกร่วมกับเกมกระดานท าใหก้ารจัดกิจกรรมมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ สอดคลอ้งกับ
งานวิจยัของ Avelar (2017) ไดท้  าการวิจยัโดยใชก้ารชีแ้นะเพื่อสอนเด็กออทิสติก ซึ่งผลการวิจยั
พบว่าการชีแ้นะสามารถพฒันาทกัษะการเลียนแบบ หรือสอนใหเ้ด็กออทิสติกปฏิบตัิตามค าสั่งได ้
โดยผูว้ิจยัใชก้ารชีแ้นะ แบบนอ้ยไปมาก (Least-to-Most Prompts) เพื่อพฒันาเด็กออทิสติก โดย
เด็กออทิสติกท่ีไดร้บัการชีแ้นะแบบนอ้ยสู่มาก จะสามารถรบัรู ้และเลียนแบบพฤติกรรมไดด้ีใน
สถานการณท่ี์มีความแตกตา่งกนัออกไป และ Hayes (2013, p. 54-55) ไดว้ิจยัเก่ียวกบัการใชก้าร
ชี ้แนะเป็นกลยุทธ์การสอนเชิงประจักษ์เพื่อพัฒนาทักษะทางภาษา การสื่อสาร และการมี
ปฏิสมัพนัธท์างสงัคมส าหรบัเด็กออทิสติกในประเทศนิวซีแลนด ์ผลการวิจยัปรากฏว่าการชีแ้นะ
เป็นการสอนท่ีมีประสิทธิภาพส าหรบัเด็กออทิสติก การสอนเด็กออทิสติกในครัง้นีเ้ริม่ดว้ยการสอน
แบบชีแ้นะมากท่ีสดุ แลว้จึงคอ่ยลดระดบัการชีแ้นะลงทีละขัน้ตอน โดนผูว้ิจยัคอยสงัเกตพฤติกรรม
ของเด็ก โดยหลงัจากจบกาวิจยัเด็กสามารถเขา้หอ้งน า้ และปฏิบตัิภารกิจส่วนตวัในหอ้งน า้กับ
เพื่อนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 การวิจัยครั้งนี ้ค้นพบว่าการมีส่วนร่วมของผู้ปกครองในการให้ความช่วยเหลือด้าน
พฤตกิรรมท่ีไม่พงึประสงคข์องเด็กออทิสติกเมื่อตอ้งเปลี่ยนแปลงสถานท่ี และตารางเวลาในการท า
กิจกรรมหลงัเลกิเรยีน โดยเด็กออทิสติกเกิดความวิตกกงัวล และพฤตกิรรมดา้นลบในช่วงแรกท่ีเขา้
ฝึกทกัษะทางสงัคม แต่ผูว้ิจยัไดร้บัความช่วยเหลือจากผูป้กครองในการประคองสถานการณใ์ห้
ราบรืน่ ซึง่สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ฑมลา บญุกาญจน ์(2559) ไดพ้ฒันารูปแบบจดัประสบการณ์
เรียนรูโ้ดยผูป้กครองมีส่วนร่วมเพื่อพฒันาทกัษะการช่วยเหลือตนเองส าหรบัเด็กสมองพิการ ผล
การศกึษาพบว่า ประสิทธิภาพของรูปแบบการจดัประสบการณเ์รยีนรูโ้ดยผูป้กครองมีสว่นรว่มเพื่อ
พฒันาทกัษะการช่วยเหลือตนเองส าหรบัเด็กสมองพิการอยู่ในระดบัดี ประสิทธิผลของรูปแบบการ
จดัประสบการณเ์รียนรูโ้ดยผูป้กครองมีส่วนรว่มเพื่อพฒันาทกัษะการช่วยเหลือตนเองส าหรบัเด็ก
สมองพิการอยูใ่นระดบัดี 
 นอกจากนัน้เด็กออทิสติกบางคนไมส่ามารถอา่นค าสั่งท่ีอยู่ในการด์ค าสั่งได ้จงึท าใหผู้ว้ิจยั
ตอ้งคอยช่วยเหลือเด็กออทิสติกในดา้นการอ่านค าสั่งในการด์ค าสั่ง โดยเม่ือช่วยเหลือไประยะหนึ่ง
พบว่าเด็กออทิสติกสามารถอ่านค าสั่งในการด์ค าสั่งไดด้ว้ยตนเองเน่ืองจากค าสั่งในการด์ค าสั่ง
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แสดงถึงการแบง่ปันสิ่งของท่ีอยูใ่นเกมกระดาน และเด็กออทิสติกสามารถจ าค าศพัทใ์นการด์ค าสั่ง 
และเห็นถึงสิ่งของของตน จึงท าใหเ้ด็กออทิสติกสามารถอ่านค าศพัทใ์นการด์ค าสั่ง และจ าค าศพัท์
ไดโ้ดยเรว็ ซึง่สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ รพี ปิละมานนท ์(2555) ท าการวิจยัเก่ียวกบัการสรา้งสรา้ง
สื่อสนบัสนนุการเรียนรูค้  าศพัทส์  าหรบัเด็กออทิสติก พบว่าเด็กออทิสติกสามารถจ าค าศพัทต์่าง ๆ 
จากการเรียนรูด้ว้ยสายตา และสิ่งของเป็นรูปธรรมไดด้ี และ อินทิรา ศรีประสิทธ์ิ (2552) กล่าวถึง
การสอนการอ่านเป็นค า (Whole word method) เนน้ใหเ้ด็กดรููปรา่งตวัอกัษร และจ ารูปภาพดว้ย
สายตา เป็นการสอนแบบมีรูปภาพเป็นตัวช่วย โดยเน้นการจ าค าศัพท์ และความหมาย เด็ก
สามารถเดาความหมายของค าจากบรบิทของประโยค (Context clue)  

ภายหลงัการจัดกิจกรรมการพฒันาทักษะทางสงัคมดว้ยเกมกระดานร่วมกับการชีแ้นะ 
เด็กออทิสติกมีพฒันาการทกัษะทางสงัคมสงูขึน้เม่ือเปรียบเทียบกบัก่อนไดร้บัการสอนทกัษะทาง
สงัคมดว้ยเกมกระดานรว่มกบัการชีแ้นะทัง้การจ าแนกรายดา้น และภาพรวม เพราะในการรว่มเลน่
เกมกระดานผูว้ิจยัไดเ้นน้ใหเ้ด็กปฏิบตัิกิจกรรมเป็นกลุม่ กลุม่ละ 3 คน ซึง่สอดคลอ้งกบั Daraee et 
al. (2016, p. 513) กล่าวถึงทกัษะทางสงัคมเป็นพฤติกรรมของมนษุยท่ี์ท าใหบุ้คคลมีปฏิสมัพนัธ์
ในสงัคมท่ีอยู่ และงดเวน้จากพฤติกรรมท่ีไม่พงึประสงค ์การมีทกัษะทางสงัคมท่ีดีของแตล่ะบคุคล
มาจากรากฐานวัฒนธรรม และสังคม รวมไปถึงพฤติกรรมเดิม เช่น การติดต่อสื่อสารกันใน
ครอบครวั การใหค้  าแนะน า การใหค้วามช่วยเหลือ เปา้หมายทางการศกึษาท่ีส าคญัอย่างหนึ่งของ
เด็กวยัเรียน คือการพฒันาทกัษะทางสงัคมใหอ้ยู่ในระดบัท่ีน่าพึงพอใจ (สามารถอยู่รว่มในสงัคม
ได)้ และระดับการพัฒนาทักษะทางสังคมส่งผลต่อการอยู่ร่วมกันในสังคม  และงานวิจัยของ 
Sonnenschein et al. (2016) ไดท้  าการวิจยัโดยการใชเ้กมกระดานในการสอนวิชาคณิตศาสตรใ์น
เด็กอาย ุ4 ปี จ านวน 41 คน โดยท าการแบง่เป็น 2 กลุม่ โดยกลุม่ควบคมุใชว้ิธิการสอนคณิตศาสตร์
แบบปกติ และกลุม่ทดลองใชว้ิธีการสอนคณิตศาสตรด์ว้ยเกมกระดาน ผลของการวิจยัพบวา่ เด็กท่ี
ไดร้บัการสอนคณิตศาสตรด์ว้ยเกมกระดานมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนท่ีสงูกว่าเด็กท่ีไดร้บัการสอน
คณิตศาสตรด์ว้ยวิธีการปกติ และการวิจัยยังพบว่า เด็กท่ีไดร้บัการสอนคณิตศาสตรด์ว้ยเกม
กระดานมีทกัษะทางสงัคมท่ีสงูขึน้ เน่ืองจากการเล่นเกมกระดานเป็นกิจกรรมกลุ่มท าใหเ้ด็กท่ีเลน่
เกมกระดานมีปฏิสมัพนัธ์กันระหว่างการเล่น มีการแบ่งปันสิ่งของท่ีตอ้งใชร้่วมกันขณะเล่นเกม
กระดาน และยงัรบัรูถ้ึงรอบการเลน่ของตนเองขณะเลน่เกมกระดาน 
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ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะทีไ่ดจ้ากการวิจยั 
     1.  ในช่วงแรกของการด าเนินกิจกรรมเป็นช่วงการปรบัตวัของเด็กออทิสติกทัง้ 3 คน อาจ

มีพฤติกรรมท่ีไม่พึงประสงคเ์กิดขึน้ในระยะแรก จึงไม่สามารถใหค้วามร่วมมือไดด้ีเพียงพอ เช่น 
การแยกตวัออกมานั่งเพียงคนเดียว เพิกเฉยต่อการกระตุน้ดว้ยวิธีการชีแ้นะ กรีดรอ้ง พยายาม
หลีกเลี่ยงการท ากิจกรรมกลุ่มโดยการเขา้หาผูป้กครองไม่อยากเขา้รว่มกิจกรรมกลุ่ม แต่ เม่ือผ่าน
ช่วงแรกประมาณ 2 – 5 ครัง้ เด็กมีพฒันาการความร่วมมือท่ีดีขึน้ โดยสงัเกตจากพฤติกรรมย่อย
ต่าง ๆ ท่ีเกิดขึน้ เช่น ความกระตือรือรน้อยากเล่นเกมกระดาน การรอยคอย การเป็นฝ่ายริเริ่มบท
สนทนาเม่ือตอ้งการความช่วยเหลือจากเพื่อนท่ีเล่นเกมกระดานดว้ยกัน และทักษะทางสงัคม
เปา้หมายมีการพฒันาการไปในทางท่ีดีขึน้อยา่งรวดเรว็ 
      2. หากเด็กไม่สามารถอ่านค าสั่งจากการด์ค าสั่ง ผูว้ิจยัตอ้งเขา้ช่วยเหลือในดา้นการ
อ่านเพื่อใหเ้ด็กสามารถปฏิบตัิตามการด์ค าสั่งได ้ในกรณีท่ีเด็กไม่เขา้ใจค าสั่งในการด์ ผูส้อนควร
อธิบายค าสั่งเชิงนามธรรมใหเ้ด็กเขา้ใจไดโ้ดยง่าย 

     3. ครูควรจ ากดัผูเ้ล่นไม่เกิน 3 คน เน่ืองจากเด็กออทิสติกสามารถเล่นเกมกระดานกบั
เพื่อนไดเ้พียงกลุม่เล็ก แตห่ากในกลุม่มีผูเ้ลน่มากกว่านี ้(5 คนขึน้ไป) จะท าใหเ้ด็กแสงพฤติกรรมท่ี
ไม่พงึประสงคอ์อกมา เช่น เดินออกจากกลุม่ ลกุหนี แสดงอาการหงดุหงิด เป็นตน้ 

     4. การด าเนินกิจกรรมควรมีสถานท่ีท่ีเหมาะสม ไม่มีผูค้นเดินไปมา มีเสียงท่ีเงียบ สิ่ง
เรา้ภายนอกนอ้ย เพื่อใหเ้ด็กออทิสติกไดมุ้่งเนน้ไปท่ีการท ากิจกรรมกลุ่มกับเพื่อนมากท่ีสุด และ
ผูป้กครองไม่เขา้มารบกวน เพราะเด็กมกัจะเดนิเขา้หาผูป้กครองของตนเองแทบตลอดเวลา 
 

 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป  
      1. ควรศกึษาการพฒันาทกัษะการมีปฏิสมัพนัธท์างสงัคม หรอืการรอคอยของเดก็ออทิ
สติกโดยการใชเ้กมกระดานรว่มกบัการชีแ้นะ 
      2. ควรศึกษาการพัฒนาทักษะวิชาการ เช่น คณิตศาสตร ์ภาษาไทย วิทยาศาสตร ์
สงัคมศกึษา ของเด็กท่ีมีความตอ้งการพิเศษโดยการใชเ้กมกระดานรว่มกบัการชีแ้นะ  
      3. ควรศกึษาการพฒันาทกัษะทางสงัคมของเด็กท่ีมีความตอ้งการพิเศษโดยการใชเ้กม
กระดานรว่มกบัวิธีการสอนแบบอ่ืน 
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ภาคผนวก ก 
รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ และผู้ทรงคุณวุฒ ิ
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ 
 

1. รายช่ือผูเ้ช่ียวชาญ และผูท้รงคณุวฒุิในการตรวจแผนการจดัการเรยีนรูท้กัษะทางสงัคม
ส าหรบัเด็กออทิสตกิ 

1. ช่ือ – สกลุ นายสกล วรเจรญิศร ี
ต าแหนง่  รองศาสตราจารย ์ดร. 
สถานท่ีท างาน ภาควิชาจิตวิทยาการแนะแนว มหาวิทลยัศรนีครนิทรวิโรฒ 
ความเช่ียวชาญ ทกัษะทางสงัคม 

 
2. ช่ือ – สกลุ  นางสาวสจิุตรา สขุเกษม 

ต าแหนง่ นกัวิชาการศกึษาพเิศษช านาญการพิเศษ 
สถานท่ีท างาน งานศลิปกรรมบ าบดั กลุม่งานเวชกรรมฟ้ืนฟ ูสถาบนัราชานกุลู
ความเช่ียวชาญ การสอนเดก็ออทิสติก 

 
3. ช่ือ – สกลุ  นางสาวอจัจิมา ศริพิิบลูยผ์ล 

ต าแหนง่ นกัจิตวิทยาคลนิิกช านาญการ 
สถานท่ีท างาน กลุม่งานจิตวิทยา สถาบนัราขานกุลู 
ความเช่ียวชาญ การบ าบดัผูท่ี้มีความตอ้งการพิเศษ    
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2. รายช่ือผูเ้ช่ียวชาญ และผูท้รงคณุวฒุิในการตรวจแบบบนัทกึพฤติกรรมการแบง่ปัน 
1. ช่ือ – สกลุ นางอรอมุา เจรญิสขุ 

ต าแหนง่  ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร. 
สถานท่ีท างาน ภาควิชาการวดัผลและวิจยัการศกึษา  

มหาวิทลยัศรนีครนิทรวิโรฒ 
ความเช่ียวชาญ การวิจยัทางการศกึษา 

 
2. ช่ือ – สกลุ นางวนิดา ชนินทยทุธวงศ ์

ต าแหนง่  นกัจิตวิทยาคลนิิกเช่ียวชาญ 
สถานท่ีท างาน กลุม่งานจิตวิทยา สถาบนัราขานกุลู 
ความเช่ียวชาญ จิตวิทยาคลินิก จิตวิทยา 

 
3. ช่ือ – สกลุ  นายพีระพงษ ์ฐิตะฐาน 

ต าแหนง่ ครูการศกึษาพิเศษ (ครู คศ.1) 
สถานท่ีท างาน โรงเรยีนพิบลูประชาสรรค ์
ความเช่ียวชาญ การศกึษาพิเศษ  
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3. รายช่ือผูเ้ช่ียวชาญ และผูท้รงคณุวฒุิในการตรวจเกมกระดานรว่มกบัการชีแ้นะ 
1. ช่ือ – สกลุ นายสกล วรเจรญิศร ี

ต าแหนง่  รองศาสตราจารย ์ดร. 
สถานท่ีท างาน ภาควิชาจิตวิทยาการแนะแนว มหาวิทลยัศรนีครนิทรวิโรฒ 
ความเช่ียวชาญ ทกัษะทางสงัคม จิตวทิยา 

 
2. ช่ือ – สกลุ  นางสาวสจิุตรา สขุเกษม 

ต าแหนง่ นกัวิชาการศกึษาพเิศษช านาญการพิเศษ 
สถานท่ีท างาน งานศลิปกรรมบ าบดั กลุม่งานเวชกรรมฟ้ืนฟ ูสถาบนัราชานกุลู
ความเช่ียวชาญ การสอนเดก็ออทิสติก 

 
3. ช่ือ – สกลุ  นางอจัจิมา ศริพิิบลูยผ์ล 

ต าแหนง่ นกัจิตวิทยาคลนิิกช านาญการ 
สถานท่ีท างาน กลุม่งานจิตวิทยา สถาบนัราขานกุลู 
ความเช่ียวชาญ การบ าบดัเด็กออทิสติกดว้ยเกมกระดาน  
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ภาคผนวก ข 
ตวัอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ 

ทกัษะทางสังคมโดยการใช้เกมกระดานร่วมกับการชีแ้นะ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
 

สัปดาห:์ วัน:              ที:่           เวลา: 12:00 – 12:50 น. 
วิธีการสอน: กิจกรรมกลุม่  รว่มกบัสื่อการสอนเกมกระดานและการชีแ้นะ 
เนือ้หา:      การสอนทักษะการแบ่งปันผ่านการท ากิจกรรมกลุ่มโดยการใช้เกม

กระดานเพื่อพฒันาทกัษะทางสงัคมส าหรบันกัเรยีนออทิสติก 
จุดประสงค:์      เพื่อพัฒนาทักษะการแบ่งปันของนักเรียนออทิสติกดว้ยเกมกระดาน

รว่มกบัการชีแ้นะ 
ขั้นตอนการ
สอน: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นน า: 
     1. ครูกลา่วทกัทายนกัเรยีนตามอธัยาศยั พรอ้มกบัชีแ้จงนกัเรยีน “วนันี ้
ครูจะสอนนกัเรยีนเก่ียวกบัการเลน่เกมกระดาน” 
     2. ครูน ากลอ่งเกมกระดาน “ตะลยุอวกาศมหาสนกุ” ใหน้กัเรยีนด ูและ
ใชค้  าถามเพื่อเรยีกความสนใจนกัเรยีน    
          -  “นกัเรยีนเคยเลน่เกมกระดานไหมครบั/คะ่” 
          -  “เกมกระดานอะไรท่ีนกัเรยีนเคยเลน่บา้งครบั/คะ่” 
          -  “นกัเรยีนเคยเลน่เกมเศรษฐีบา้งไหมครบั/คะ่” 
     3. เม่ือครูถามค าถามนกัเรยีนเสรจ็เรยีบรอ้ยแลว้ ครูเปิดกลอ่งเกม
กระดานใหน้กัเรยีนด ู
ขั้นสอน:  
     1. เม่ือครูเปิดกล่องเกมกระดานและน าชิน้สว่นเกมกระดานแต่ละชิน้มา
วางบนโต๊ะ หรือสถานท่ีท่ีมีความเหมาะสม นักเรียนทุกคนเห็นไดช้ัดเจน 
และอธิบายตามขัน้ตอนดงันี ้
          -  ครูอธิบายถึงรูปแบบของเกมกระดานว่า เกม “ตะลยุอวกาศมหา
สนกุ” มหาสนกุนีเ้ป็นเกมกระดานท่ีสรา้งขึน้มาเพื่อใหผู้เ้ลน่ หรอืเด็กเลน่เกม
กระดานร่วมกัน ไม่มีการแข่งขันระหว่างผูเ้ล่น แต่การเล่นจะเป็นไปแบบ
รว่มกนัเลน่ใหเ้กมเสรจ็ เมื่อถึงเสน้ชยัแลว้ ทกุคนท่ีรว่มเลน่เกมคือผูช้นะ 
          -  ครูหยิบกระดานเกมขึน้มา พรอ้มอธิบาย “น่ีคือกระดานของเกม
กระดาน ในกระดานจะมีจดุเริม่ตน้ และจดุสิน้สดุ ผูเ้ลน่จะตอ้งใชต้วัเบีย้เดนิ
ตัง้แตจ่ดุเริม่ตน้ไปจนถึงจดุสิน้สดุ จงึจะถือวา่เลน่เกมกระดานไดจ้บเกม” 
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ขั้นตอนการ
สอน: 
(ต่อ)  
 
 
 
 
 

          -  ครูหยิบตวัเบีย้ส  าหรบัเดิน และกลา่ววา่ “น่ีคือตวัเบีย้ส  าหรบัเดินใน
กระดาน เกมนีจ้ะมีตวัเบีย้ส  าหรบัเดินในกระดานเพียงตวัเดียว โดยทุกคน
จะตอ้งใชต้วัเบีย้รว่มกนั เม่ือตวัเบีย้เดินถึงเสน้ชยั จะถือว่าทกุคนในเกมเป็น
ผูช้นะ โดยเกมกระดานนีไ้ม่มีการแข่งขนัเหมือนเดิมทั่ว ๆ ไป แตจ่ะใชว้ิธีการ
รว่มเลน่ เพื่อใหส้ามารถใชต้วัเบีย้เดนิจากจดุเริม่ตน้ ไปจนถึงเสน้ชยัได”้ 
          - ครูหยิบแผน่การด์ค าสั่งใหน้กัเรยีนดทีูละแผน่ โดยอ่านในแผน่การด์
ค าสั่งทีละใบ (ไม่จ าเป็นตอ้งอา่นการด์ค าสั่งตามล าดบั)  
     2. การเริ่มเล่นเกมกระดาน จะเริ่มเล่นโดยใหค้รูเป็นผูห้มนุลกูศรเป็นคน
แรก เม่ือลูกศรชีไ้ปทางผูเ้ล่นคนไหน ก็ใหผู้เ้ล่นคนนั้นเป็นคนเริ่มเล่นเกม
กระดาน โดยหยิบตวัเบีย้เดนิไปจ านวน 1 ช่อง และหยิบการด์ค าสั่งพรอ้มทัง้
ปฏิบตัิตามการด์ค าสั่งเม่ือเสร็จแลว้ใหผู้เ้ล่นท่ีนั่งทางซา้ยมือเป็นผูด้  าเนิน
กิจกรรมคนต่อไป เม่ือเล่นจนครบรอบ ใหผู้เ้ล่นคนสดุทา้ยในรอบดงักล่าว
เป็นคนหมนุลกูศรวนไปเรือ่ย ๆ จนกวา่จะเดนิตวัเบีย้จนถึงเสน้ชยั 
ขั้นสรุป: 
     ครูใหน้กัเรยีนแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัการเลน่เกมกระดานครัง้นีเ้ป็น
รายบุคล ใหน้กัเรียนบอกถึงปัญหาในการเล่นเกมกระดาน วิธีการแกไ้ขใน
สถานการณต์่าง ๆ ท่ีนกัเรียนใช ้พรอ้มทัง้จดบนัทึกสิ่งท่ีไดร้บัลงบนัทึกทา้ย
แผนการจดัการเรยีนรู ้

อุปกรณ:์ เกมกระดาน “ตะลยุอวกาศมหาสนกุ” 
การประเมิน: แบบบนัทกึพฤติกรรมการแบง่ปัน 
บันทกึ:  

 
 
 

ลงชื่อ:  
นายปรุนิทร ์นิติธรรมานสุรณ ์      (…………………..……………………..) 
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ภาคผนวก ค 
ตัวอย่างแบบบันทกึทกัษะการแบ่งปัน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  112 

แบบบนัทกึทกัษะการแบ่งปัน 
 

1. ช่ือเด็ก           
2. วนัท่ี  เดือน   พ.ศ.   เวลา    
3. ช่ือผูบ้นัทกึ           
 

รายการ 4 3 2 1 0 คะแนน 
ทกัษะทางสงัคมดา้นการแบง่ปัน 
หมายถึง เด็กออทิสติกยื่นสิ่งของ
ใหเ้พื่อน ไดแ้ก่ ตวัหมาก อปุกรณ์
ท่ี ใช้ในการ เล่น เกมกระดาน
รว่มกนั 

      
      
      
      
      
      

 
เกณฑก์ารใหค้ะแนนทกัษะการแบง่ปัน 
 4 เม่ือ เด็กออทิสติกแสดงทกัษะการแบง่ปันไดด้ว้ยตนเอง 
 3 เม่ือ เด็กออทิสติกแสดงทกัษะการแบง่ปันผา่นการชีแ้นะดว้ยวาจา 
 2 เม่ือ เด็กออทิสติกแสเงทกัษะการแบง่ปันผา่นการชีแ้นะดว้ยทา่ทาง 
  1 เม่ือ เด็กออทิสติกแสดงทกัษะการแบง่ปันผา่นการชีแ้นะดว้ยท่าทางและวาจา 
 0 เม่ือ เด็กออทิสติกไมแ่สดงทกัษะการแบง่ปัน 
 
 
       ลงช่ือ     
       (    ) 
       วนัท่ี เดือน  ปี 2562  
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ภาคผนวก ง 

ตัวอย่างเกมกระดาน “ตะลุยอวกาศมหาสนุก” 
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ภาพประกอบ 5 เกมกระดานตะลยุอวกาศมหาสนกุ 
 

 
 

ภาพประกอบ 6 การด์เกม เกมกระดานตะลยุอวกาศมหาสนกุ 
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ภาคผนวก จ 

 
ตาราง 7 แสดงคา่คะแนนท่ีไดจ้ากความคดิเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ และผูท้รงคณุวฒุ ิจ านวน 3 ท่าน

ตรวจหาคา่ดชันีความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาของแบบประเมนิทกัษะการแบง่ปัน 
 

ตาราง 8 แสดงคา่คะแนนท่ีไดจ้ากความคดิเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ และผูท้รงคณุวฒุ ิจ านวน 3 ท่าน 
ประเมินคณุภาพของสื่อเกมกระดาน “ตะลยุอวกาศมหาสนกุ” 

 
ตาราง 9 แสดงคา่คะแนนท่ีไดจ้ากความคดิเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ และผูท้รงคณุวฒุ ิจ านวน 3 ท่าน 

ตรวจคา่ดชันีความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาของแผนการจดัการเรยีนรูท้กัษะทางสงัคม 
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ตาราง 6 ตารางแสดงคา่คะแนนท่ีไดจ้ากความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ และผูท้รงคณุวฒุิ จ  านวน 3 
ท่านตรวจหาคา่ดชันีความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาของแบบประเมินทกัษะการแบง่ปัน 
 

ขอ้ท่ี 
ความคดิเห็นผูเ้ช่ียวชาญ/ทรงคณุวฒุ ิ

∑𝑹 IOC ผลการประเมนิ 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

1 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใชไ้ด ้
2 +1 0 +1 +2 0.67 น าไปใชไ้ด ้
3 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใชไ้ด ้
4 0 +1 +1 +2 0.67 น าไปใชไ้ด ้
5 0 +1 +1 +2 0.67 น าไปใชไ้ด ้
6 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใชไ้ด ้
7 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใชไ้ด ้
8 +1 +1 +1 +3 1.00 น าไปใชไ้ด ้
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ตาราง 7 ผลการประเมินคณุภาพของสื่อเกมกระดาน “ตะลยุอวกาศมหาสนกุ” 
 

ขอ้ท่ี รายการพิจารณา 
ความคดิเห็นผูเ้ช่ียวชาญ/

ทรงคณุวฒุิ ∑𝑹 IOC ผล 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

1 
เกมกระดานมีความเหมาะสม
ตอ่การสอนเดก็ออทิสติก 

+1 +1 +1 +3 1.00 ใชไ้ด ้

2 
สีของเกมกระดานกบัตวัอกัษะ
มีความหมาะสม ไม่กลมกลืน
กนั 

+1 +1 +1 +3 1.00 ใชไ้ด ้

3 
การจัดวางองค์ประกอบของ
เกมกระดานมีความน่าสนใจ 

+1 +1 +1 +3 1.00 ใชไ้ด ้

4 
สามารถใช้งาน หรือศึกษา
วิธีการใชง้านไดโ้ดยสะดวก 

+1 +1 +1 +3 1.00 ใชไ้ด ้

5 
รูปแบบตัวอักษรท่ีใช้อ่านง่าย 
และมีขนาดท่ีเหมาะสม 

+1 0 +1 +2 0.67 ใชไ้ด ้

6 ขอ้ความกะทดัรดั เขา้ใจง่าย +1 +1 +1 +3 1.00 ใชไ้ด ้

7 
มี ค ว าม เ หม า ะสมต่ อ ก า ร
น าไปใชก้บัเด็กออทิสติก 

+1 +1 +1 +3 1.00 ใชไ้ด ้

8 
เกมกระดานเคลื่ อนย้ายได้
โดยง่าย เหมาะสมกบัช่วงวยั 

+1 +1 +1 +3 1.00 ใชไ้ด ้
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ตาราง 8 แสดงคา่คะแนนท่ีไดจ้ากความคดิเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ และผูท้รงคณุวฒุ ิจ านวน 3 ท่าน 
ตรวจคา่ดชันีความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาของแผนการจดัการเรยีนรูท้กัษะทางสงัคม 
 

ขอ้ท่ี รายการพิจารณา 
ความคดิเห็นผูเ้ช่ียวชาญ/

ทรงคณุวฒุิ ∑𝑹 IOC ผล 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

1 เนือ้หา +1 +1 +1 +3 1.00 ใชไ้ด ้

2 
กลยุทธ์ิการสอน และวิธีการ
สอน 

+1 +1 +1 +3 1.00 ใชไ้ด ้

3 
กิ จก ร รม เพื่ อ ให้ เ ด็ ก แสดง
ความคดิ 

+1 +1 +1 +3 1.00 ใชไ้ด ้

4 
สภาพแวดลอ้มของการเลน่เกม
กระดาน 

+1 +1 +1 +3 1.00 ใชไ้ด ้

5 รูปแบบและสีสนั +1 +1 +1 +2 1.00 ใชไ้ด ้
6 ผูส้อน +1 +1 +1 +3 1.00 ใชไ้ด ้
7 ผูเ้รยีน +1 +1 +1 +3 1.00 ใชไ้ด ้

8 
การแบ่งปัน ปฏิสัมพันธ์และ
การสื่อสาร 

+1 +1 +1 +3 1.00 ใชไ้ด ้

9 การวดัและประเมินผล  +1 +1 +1 +3 1.00 ใชไ้ด ้
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ภาคผนวก ซ 
เอกสารรบัรองโครงการวิจยั 

สถาบนัยทุธศาสตรท์างปัญญาและวิจยั มหาวิทยาลยัศรนีครนิทรวิโรฒ 
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ประวัติผู้เขียน 
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วัน เดอืน ปี เกิด 13 สงิหาคม พ.ศ. 2532 
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วุฒกิารศึกษา พ.ศ. 2555  การศกึษาบณัฑิต  สาขาจิตวิทยาการแนะแนว   

คณะศกึษาศาสตร ์ มหาวิทยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ  
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