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บทคดัย่อ 
การวิจยัครัง้นี้มวีตัถุประสงค์เพื่อพฒันาเกมบนโมไบล์แอปพลิเคชนัส าหรบัการพฒันาทกัษะทางด้าน

ภาษาและการสื่อสารในเดก็ออทสิตกิ และเพื่อศกึษาผลการใชเ้กมบนโมไบล์แอปพลเิคชนัส าหรบัการพฒันาทกัษะ
ทางด้านภาษาและการสื่อสารในเด็กออทิสติก กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจยัเป็นเด็กออทิสติกที่มีก าลังศึกษา  
อยู่ในศูนยก์ารศกึษาพเิศษ คณะครุศาสตร ์มหาวทิยาลยัราชภฏัพระนครศรอียุธยา ทีม่อีายุ 5 – 8 ปี ภาคเรยีนที ่2  
ปีการศกึษา 2562 จ านวน 8 คน ไดม้าโดยวธิกีารเลอืกแบบเจาะจงตามคุณสมบตัทิีก่ าหนด เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการ
วจิยัครัง้นี้ ประกอบดว้ย 1) เกมบนโมไบล์แอปพลเิคชนัส าหรบัเดก็ออทสิตกิ 2) แบบบนัทกึการสงัเกตพฤตกิรรม 
และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิจัย คือ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ผลการวิจัยพบว่า 1) คุณภาพและประสิทธิภาพเกมบนโมไบล์แอปพลิเคชันที่ผู้วิจ ัยพัฒนาขึ้นด้านเนื้อหา 
ในภาพรวมมคีุณภาพอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด ด้านเทคนิคในภาพรวมมปีระสทิธภิาพอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด และด้าน
การออกแบบในภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด และ 2) เด็กออทิสติกทัง้ 8 คน มีอัตราพัฒนาการ 
ทางทกัษะการพดูตัง้แต่ 2.67-15.67 และครพูีเ่ลีย้งมคีวามพงึพอใจต่อเกมบนโมไบลแ์อปพลเิคชนัทีผู่ว้จิยัพฒันาขึน้ 
ในภาพรวมอยู่ในระดบัมาก สรุปว่าสามารถน าไปใชเ้ป็นสื่อการเรยีนรู้พฒันาทกัษะทางดา้นภาษาและการสื่อสาร 
ในเดก็ออทสิตกิได ้
 
ค าส าคญั: เกมการศกึษา  โมไบลแ์อปพลเิคชนั  ทกัษะทางภาษา  ทกัษะการสื่อสาร  เดก็ออทสิตกิ 
 

Abstract 
The purposes of this research were to develop game on mobile applications for the development 

of language and communication skills in autistic children and to study the results of using game on mobile 
apps for developing language and communication skills in autistic children.  The sample group were 8 
autistic children currently studying in the Special Education Center, Faculty of Education, Phranakhon Si 
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Ayutthaya Rajabhat University, aged 5 -  8 years studying in the 2nd semester, academic year 2018 who 
acquired by specific selection method based on the specified features.  The tools used in this research 
consisted of 1) game on mobile applications for autistic children, 2) behavior observation record form, and 
3)  satisfaction questionnaire.  The statistics used in the research were percentage, mean and standard 
deviation.  The results of the research showed that 1)  the quality and performance of the game on the 
mobile applications that the researcher developed for the overall of quality was the highest level, the overall 
of technical performance was the highest level, and the overall of design quality was the highest level and 
2) the eight autistic children had a speaking skill Growth rate ranging from 2.67-15.67 and the mentors of 
an autistic child were satisfied with the game on the mobile applications at a high level.  It concludes that 
it can be used as a learning material to improve language and communication skills in autistic children. 
 
Keywords: Educational Game, Mobile Application, Language Skills, Communication Skills, Autistic Children 
 
บทน า 
 โลกในปัจจุบันเป็นโลกยุคโลกาภิวัตน์ ซึ่งเป็นยุคแห่งข้อมูลข่าวสารและการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น
ตลอดเวลา ความรูแ้ละวทิยาการใหม่ ๆ เพิม่ขึน้อย่างรวดเรว็ การเปลี่ยนแปลงทีเ่กดิขึน้นี้ไดส่้งผลกระทบต่อการ
ด าเนินชีวิตของคนทัว่โลก ทัง้ทางด้านสังคม เศรษฐกิจ และการเมือง จึงจ าเป็นที่แต่ละประเทศต้องพัฒนา  
และปรบัตัวให้ทนัการเปลี่ยนแปลงนี้ สอดรบักับแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579 ที่ก าหนดวิสยัทศัน์ 
ให้คนไทยทุกคนได้รับการศึกษาและเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมีคุณภาพ ด ารงชีวิตอย่างเป็นสุข สอดคล้องกับ  
หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง และการเปลี่ยนแปลงของโลกศตวรรษที่ 21 [1] การน าเทคโนโลยีเข้ามาใช ้
ในการศึกษาจะช่วยให้บุคลากรทางการศกึษาสามารถน าสื่อเทคโนโลยตี่าง  ๆ สร้างรูปแบบการเรียนการสอน 
ในการเพิ่มช่องทางการเรียนรู้ได้หลากหลายมากขึ้น นอกจากนัน้การน าเทคโนโลยีต่าง ๆ เข้ามาใช้ในการ 
จดัสภาพแวดลอ้มการเรยีนรู ้ในรปูแบบของมลัตมิเีดยีคอมพวิเตอร ์ซึง่ทีน่ิยมน ามาใชใ้นกระบวนการเรยีนการสอน
ปัจจุบนักค็อืเทคโนโลยทีีเ่ป็นสื่อในรูปแบบอเิล็กทรอนิกส ์ [2] สามารถไปใชก้บัเดก็ในสถานศกึษาได้ทุกระดบัชัน้ 
ทัง้ในเดก็ปกต ิและเดก็ทีจ่ดัอยู่ในประเภทบุคคลพกิารโดยเฉพาะกลุ่มเดก็ออทสิตกิทีม่คีวามต้องการในการใช้สื่อ
เพื่อใหเ้กดิการเรยีนรู ้และพฒันาศกัยภาพไดม้ากทีสุ่ด 
 เด็กออทิสติกเป็นกลุ่มบุคคลที่มีความผิดปกติของพัฒนาการ และระบบประสาท โดยมีพัฒนาการ 
ด้านสงัคม อารมณ์ และการสื่อสารล่าชา้ มลีกัษณะพฤติกรรมความสนใจทีแ่คบ ซ ้า ๆ ไม่ยดืหยุ่น [3] มลีกัษณะ
อาการที่มีความผิดปกติทางพัฒนาการล่าช้า 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านสังคม มีความบกพร่องในด้านปฏิสัมพนัธ ์
ทางสงัคมถือเป็นความบกพร่องที่รุนแรงที่สุดของกลุ่มอาการออทสิติก 2) ด้านภาษาและการสื่อสาร เด็กกลุ่มนี้ 
มีความบกพร่องของระดับเชาวน์ปัญญา โดยความสามารถด้านภาษาจะบกพร่องมากกว่าความสามารถด้าน 
การกระท าหรือการเคลื่อนไหว และ 3) ด้านพฤติกรรม ซึ่งแสดงอาการอย่างชดัเจนในวยัเด็ก ท าให้พฒันาการ
ทางดา้นสงัคมและภาษาบกพร่องมกัมอีาการแสดงก่อนอายุ 3 ปี เดก็จะมพีฤตกิรรม ไม่อยู่นิ่ง แยกตวัอยู่ตามล าพงั
ในโลกของตวัเอง ไม่เล่นกบัเพื่อน และมพีฤตกิรรมซ ้า ๆ แปลก ๆ โดยมคีวามผดิปกติทางพฒันาการตัง้แต่ระดบั
น้อยจนถึงระดบัรุนแรงมาก [4-5] ซึ่งมีความบกพร่องอย่างชดัเจนในการสื่อสารและไม่สามารถสื่อความหมาย 
ดว้ยค าพูดไดเ้หมอืนเดก็ปกต ิมปัีญหาเรื่องการสื่อสารกบัคนรอบขา้งและกบัสิง่แวดล้อม เดก็บางคนสามารถสื่อสาร
กบัผูอ้ื่นไดแ้ละกม็คีวามฉลาด แต่เดก็บางคนเป็นเดก็ปัญญาอ่อน ไม่พดูไม่แสดงออก [6-7]  
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ในการพฒันาทกัษะด้านภาษาและการสื่อสารส าหรบัเด็กออทสิติกนัน้ ช่องทางหรอืวธิกีารที่ช่วยเหลอื 
เด็กออทิสติกวิธีการหนึ่งคือ การใช้รูปภาพเป็นสื่อกลางในการสื่อสาร หรือเพ็คส์ (PECS: Picture Exchange 
Communication System) ซึ่งเป็นวิธีการที่ใช้ได้ผลดีและเป็นวิธีการที่ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวาง [8]  
เป็นระบบการพฒันาความสามารถด้านการสื่อสารโดยใช้สื่อภาพ เช่น ภาพวาด ภาพถ่าย เพื่อแทนสญัลกัษณ์  
ต่าง ๆ ในการสื่อสาร [9] ซึ่งเป็นวิธีการที่ท าให้เด็กเรียนรู้ได้ดี ออกแบบง่าย และไม่ยุ่งยาก นอกจากนี้ 
ยงัสามารถเพิม่ทกัษะการสื่อสารเพื่อบอกความต้องการ ความรูส้กึนึกคดิ ท าใหเ้ดก็สามารถมปีฏกิริยิาโต้ตอบได้
ทนัททีนัใดโดยทีเ่ดก็ไม่จ าเป็นตอ้งมทีกัษะเบื้องตน้ในการสื่อสาร [10-11] สอดคล้องกบัผลการวจิยัหลายเรื่องทีใ่ห้
เดก็ออทสิตกิมพีฒันาการทางด้านการสื่อสารเพิม่มากขึ้นอย่างชดัเจนเมื่อเปรยีบเทยีบก่อนและหลงัการฝึกให้ใช้
การสื่อสารโดยใชรู้ปภาพเป็นสื่อกลาง [8], [12-14] ส าหรบักระบวนการพฒันาการทางดา้นภาษาและการสื่อสาร
ของเด็กออทิสติกนอกจากจะขึ้นอยู่กับองค์ประกอบ เงื่อนไขหรือข้อจ ากัดภายในตัวเองแล้ว ยังขึ้นอยู่กับ
องคป์ระกอบภายนอกของเดก็ ไม่ว่าจะเป็นอทิธพิลของสิง่แวดลอ้ม หรอืการจดัสภาพการณ์หรอืกระบวนการฝึกหดั
ทีต่อ้งอาศยัการใชส้ื่อทีม่ปีระสทิธภิาพและเหมาะสมกบัลกัษณะของเดก็ดว้ย 

นับตัง้แต่เทคโนโลยีโทรศัพท์เคลื่อนที่ได้ถูกคิดค้นพฒันาจนเป็นโทรศพัท์เคลื่อนที่แบบสมาร์ ตโฟน  
และแท็บเล็ตที่มีคุณสมบตัิสามารถเชื่อมโยงข้อมูลกับระบบอินเทอร์เน็ตได้ และผู้ใช้ยงัสามารถลงซอฟต์แวร์  
ส่วนขยายลงไปได้ ส่งผลให้สมาร์ตโฟน และแท็บเล็ตทีม่ศีกัยภาพเพิม่มากขึน้จากเดมิ การพฒันาแอปพลเิคชนั 
บนอุปกรณ์เคลื่อนทีท่ าใหเ้ดก็ออทสิตกิสามารถเขา้ใชง้านหรอืเล่นเกมไดอ้ย่างสะดวก ไม่ว่าจะเล่นดว้ยสมาร์ตโฟน 
แท็บเล็ต หรอืเครื่องคอมพวิเตอร์เพื่อฝึกพฒันาการในการใชช้วีติประจ าวนัและความรูด้้านต่าง  ๆ [15] สามารถ
ส่งเสรมิพฒันาการทางด้านร่างกาย ความสมัพนัธ์ระหว่างมอื ตา รวมไปถึงการควบคุมกล้ามเนื้อมดัเล็กในการ
ควบคุมค าสัง่ในเกม และการฝึกการสงัเกต เนื่องจากแอปพลเิคชนับนอุปกรณ์เคลื่อนทีเ่ป็นสื่อทีแ่ปลกใหม่ส าหรบั
เด็กออทิสติก กระตุ้นความสนใจได้ท าให้เด็กได้เรียนรู้เนื้อหาและท ากิจกรรมในเกมได้ [16] หากเด็กได้มีการ
โต้ตอบมปีฏสิมัพนัธ์กบัแอปพลเิคชนัทีป่ระกอบด้วยขอ้ความ เสยีง และภาพที่เหมาะสมกบัวยัของเด็กแสดงผล 
ในลกัษณะของภาพเคลื่อนไหวประกอบเสยีงในขณะทีท่ ากจิกรรม จะเป็นการส่งเสรมิใหเ้ดก็ออทสิตกิมทีศันคตทิี่ด ี 
มีความสนใจในการเรียนรู้ที่ดียิ่งขึ้น ส่งผลต่อการพฒันาทกัษะด้านภาษาและการสื่อสารส าหรบัเด็กออทิสติก  
อกีดว้ย  

จากทีก่ล่าวมาขา้งต้น ผูว้จิยัไดต้ระหนักถงึปัญหาในการสื่อสารของเดก็ออทสิตกิ ทีไ่ม่สามารถสื่อสารได้
ไม่ว่าจะดว้ยภาษาพดู การแสดงท่าทาง สหีน้า และแววตา รวมทัง้ไม่เขา้ใจภาษาหรอืสิง่ทีผู่อ้ื่นสื่อสาร เป็นอุปสรรค
ต่อการเรยีนรูแ้ละการด าเนินชวีติของเดก็และครอบครวั จงึมคีวามสนใจในการพฒันาทกัษะทางดา้นภาษาและการ
สื่อสาร ในรูปแบบของเกมบนโมไบล์แอปพลเิคชนัทีเ่น้นการใชภ้าพแทนการสื่อสาร เนื่องจากการเรยีนรูข้องเด็ก
ออทสิตกิส่วนใหญ่เกดิจากการจดจ าสิง่ของทีเ่ป็นในลกัษณะของจรงิ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และสญัลกัษณ์ต่าง ๆ  
ซึ่งท าใหเ้ดก็ออทสิตกิเกดิการเปลี่ยนแปลงพฤตกิรรม ส่งเสรมิกระบวนการคดิในสมอง เพื่อใหเ้ดก็สามารถสื่อสาร
บอกความต้องการของตนเองกบัผูอ้ื่นไดโ้ดยการใชรู้ปภาพเป็นสื่อกลาง เพิม่ศกัยภาพและช่วยสรา้งโอกาสให้แก่
เด็กออทสิติกได้สามารถด าเนินชวีติอยู่ในสงัคมได้อย่างมคีวามสุขเหมอืนเด็กปกตทิัว่ไปตามศกัยภาพอนัสูงสุด  
ที่เด็กจะพฒันาได้ นอกจากนี้ยงัเป็นแนวทางส าหรบับุคลากรทางการศกึษา ผู้ปกครอง รวมทัง้ผู้ที่เกี่ยวขอ้งได้
น าไปใชเ้พื่อพฒันาทกัษะทางดา้นภาษาและการสื่อสารของเดก็ออทสิตกิต่อไป 
 
วตัถปุระสงคข์องการวิจยั 
 1. เพื่อพฒันาเกมบนโมไบล์แอปพลเิคชนัส าหรบัการพฒันาทกัษะทางดา้นภาษาและการสื่อสารในเดก็
ออทสิตกิ 
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 2. เพื่อศกึษาผลการใชเ้กมบนโมไบลแ์อปพลเิคชนัส าหรบัการพฒันาทกัษะทางดา้นภาษาและการสื่อสาร
ในเดก็ออทสิตกิ 
 
วิธีด าเนินการวิจยั 
 1. ขอบเขตการวิจยั 
 1.1 ประชากรและกลุ่มตวัอย่างทีใ่ชใ้นการวจิยั  
      1.1.1 ประชากรทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้นี้ ประกอบดว้ย 2 ส่วน ดงันี้ 
    1.1.1.1 ประชากรที่ใช้ในการตอบแบบสอบถาม ได้แก่ ครูพี่เลี้ยงในศูนย์การศึกษาพิเศษ 
ในจงัหวดัพระนครศรอียุธยา และผูเ้ชีย่วชาญดา้นเดก็ออทสิตกิและดา้นคอมพวิเตอรศ์กึษา 
    1.1.1.2 ประชากรที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ เด็กออทิสติกที่มีความบกพร่องด้านการสื่อสาร  
ซึง่ก าลงัศกึษาอยู่ในหน่วยงานทีใ่หบ้รกิารส่งเสรมิพฒันาการเดก็ทีม่คีวามตอ้งการพเิศษ ในภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 
2562 ช่วงอายุ 5-8 ปี ในศูนยก์ารศกึษาพเิศษในจงัหวดัพระนครศรอียุธยา 
      1.1.2 กลุ่มตวัอย่างทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้นี้ ประกอบดว้ย 3 ส่วน ดงันี้  

 1.1.2.1 กลุ่มตวัอย่างทีต่อบสอบถาม ประกอบดว้ย 2 ส่วน 
    1) ผู้ที่มีความเกี่ยวข้องกับเด็กออทิสติก เป็นนักวิชาการ ผู้ปกครองที่มีความรู้ 
หรอืความเกี่ยวขอ้งกบัเดก็ออทสิติก ส าหรบัตอบแบบสอบถามความต้องการและความจ าเป็นในการพฒันาแอป
พลเิคชนัระยะแรกของการวจิยั จ านวน 30 คน ซึง่คดัเลอืกโดยวธิเีฉพาะเจาะจงตามเกณฑ์ทีก่ าหนด 
    2) ครพูีเ่ลีย้งเดก็ออทสิตกิทีเ่ป็นกลุ่มอาสาสมคัร เป็นครพูีเ่ลีย้งในสงักดัศูนย์การศกึษา
พเิศษ ในจงัหวดัพระนครศรอียุธยา ส าหรบัการควบคุมดูแลอาสาสมคัรใหป้ฏบิตัติามขัน้ตอนการวจิยั มจี านวน
ทัง้สิน้ 4 คน จงึใชเ้ป็นกลุ่มเป้าหมายทัง้หมดสอดคลอ้งตามเกณฑ์ทีก่ าหนด 

  1.1.2.2 กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ ผู้นักวชิาการส าหรบัพจิารณาคุณภาพของเครื่องมอืที่ใชใ้นการวจิยั 
จ านวน 20 คน คดัเลอืกโดยวธิเีฉพาะเจาะจงตามเกณฑ์ทีก่ าหนด แบ่งออกเป็น 4 ดา้น ดา้นละ 5 คน ไดแ้ก่ ดา้น
การวดัและประเมนิผล ดา้นเนื้อหา ดา้นเทคนิคและการออกแบบ และดา้นการศกึษาพเิศษและการศกึษาปฐมวยั 
  1.1.2.3 กลุ่มอาสาสมัคร เป็นเด็กออกทิสติกที่มีก าลังศึกษาอยู่ในศูนย์การศึกษาพิเศษ  
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภัฏพระนครศรีอยุธยา ที่มีอายุ 5 – 8 ปี ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562  
มจี านวนทัง้สิน้ 8 คน จงึใชเ้ป็นกลุ่มเป้าหมายทัง้หมดไดม้าโดยวธิกีารเลอืกแบบเจาะจงตามเกณฑ์ทีก่ าหนด 
 1.2 ระยะเวลาทีใ่ชใ้นการวจิยั ภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2562 
 1.3 ตวัแปรทีศ่กึษา 
                 1.3.1 ตวัแปรอสิระ คอื เกมบนโมไบลแ์อปพลเิคชนั 
       1.3.2 ตัวแปรตาม คือ ทกัษะทางด้านภาษาและการสื่อสารของเด็กออทสิติก และความพงึพอใจ 
ของครพูีเ่ลีย้งของเดก็ออทสิตกิทีม่ตี่อเกมบนโมไบลแ์อปพลเิคชนัพีพ่ฒันาขึน้ 
 2. วิธีด าเนินการวิจยั 
 การวจิยัในครัง้นี้เป็นการวจิยัแบบผสมผสาน โดยมขีัน้ตอนการด าเนินการวจิยัตามล าดบั ดงันี้ 
 2.1 ศึกษาข้อมูลและรวบรวมข้อมูล ได้ศึกษาและรวบรวมข้อมูลจากหลาย ๆ แหล่ง  โดยแบ่งส่วน 
ของการศกึษาออกเป็น 4 ส่วน คอื 
       2.1.1 ศึกษาพฤติกรรมด้านภาษาและการสื่อสารของเด็กออทิสติกในศูนย์การศึกษาพิเศษ  
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา จากการสังเกตพฤติกรรม สอบถามครูพี่เลี้ยง  
และผู้อ านวยการศูนย์ถึงปัจจยัที่มีผลต่อการสื่อสารของเด็กออทิสติก และสอบถามความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
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ผูป้กครอง และผูท้ีเ่กี่ยวขอ้งกบัเดก็ออทสิตกิโดยใชแ้บบสอบถามแบบมโีครงสรา้งเพื่อเกบ็รวบรวมขอ้มลูเกี่ยวกบั
ความคดิเหน็ ขอ้เสนอแนะ และแนวทางในการเลอืก จดัการ ความตอ้งการในดา้นสื่อ การจดัการเรยีนรูด้า้นการพดู
ส าหรบัเดก็ออทสิตกิ โดยในการวจิยัครัง้นี้ไดค้ดัเลอืกเดก็ที่อยู่กลุ่มทีม่อีาการปานกลางทีส่ามารถช่วยเหลอืตวัเอง 
และเขา้ใจค าสัง่ของครพูีเ่ลีย้งได้  
       2.1.2 ศกึษาค าศพัทพ์ืน้ฐานจากบญัชคี าพืน้ฐานทีใ่ชใ้นการเรยีนการสอนภาษาไทยจากส านักวชิาการ
และมาตรฐานการศกึษา ส านักงานคณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน โดยศกึษาจากบญัชคี าพืน้ฐานชัน้เดก็เลก็ 
[17] มีจ านวนค าทัง้สิ้น 242 ค า โดยคัดเลือกจากค านาม 12 หมวด ได้แก่ หมวดที่เกี่ยวกับต าแหน่ง-อาชีพ  
เครอืญาต ิอวยัวะ เครื่องแต่งกาย-เครื่องนอน ดอกไม ้ผลไม ้ผกั อาหาร สตัว ์สิง่ของ พาหนะ และสถานที ่ก าหนด
วตัถุประสงคเ์ชงิพฤตกิรรมใหส้อดคลอ้งกบัเนื้อหาทีไ่ดก้ าหนดไว ้จากนัน้ใหผู้เ้ชีย่วชาญคดัเลอืกค าศพัทท์ีเ่หมาะสม
เพื่อน าไปใช้ในการพฒันาแอปพลเิคชนั ออกแบบรูปภาพที่สื่อถึงค าศพัท์ทีผ่่านการคดัเลอืก แล้วให้ผู้เชี่ยวชาญ
ตรวจสอบความเหมาะสมและปรบัปรุงแกไ้ข 
      2.1.3 ศกึษาขัน้ตอนการพฒันาและเครื่องมอืส าหรบัการพฒันาเกมบนโมไบลแ์อปพลเิคชนัทีแ่สดงผล
บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ เช่น องค์ประกอบ หลกัการออกแบบ ขัน้ตอนการออกแบบ การสร้าง วิธีการ
น าเสนอ และข้อมูลอื่น ๆ จากเอกสาร ต ารา งานวิจยัที่เกี่ยวข้อง และศึกษาโปรแกรมที่ใช้ส าหรับพฒันาเกม 
บนโมไบล์แอปพลิเคชันในการน าเสนอเนื้อหาและกิจกรรมในแอปพลิเคชัน รูปแบบของข้อความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว และเสยีง 
      2.1.4 ศกึษาการสรา้งแบบสอบถามและแบบประเมนิผลเพื่อวดัความคดิเหน็ของผูเ้ชีย่วชาญ และผูใ้ช้
บทเรยีนดว้ยหลกัการวธิกีารสรา้งเครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั แบบสอบถาม แบบประเมนิ แบบบนัทกึ และศกึษาการ
สรา้งแบบประเมนิความพงึพอใจ จากเอกสาร ต ารา และงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง โดยน าแบบประเมนิเดมิทีม่ผีูพ้ฒันาไว้
แลว้มาปรบัปรุงแกไ้ข หาความสอดคลอ้ง และความเชื่อมัน่ก่อนน าไปใชใ้นการวจิยั 
 2.2 เครื่องมอืที่ใชใ้นการวจิยั ผู้วจิยัได้ด าเนินการสรา้งเครื่องมอืเพื่อใชใ้นการวจิยัครัง้นี้ โดยใชข้ ัน้ตอน
การพฒันาอย่างเป็นระบบแบบ ADDIE Model [18] โดยมขีัน้ตอนการพฒันา ดงันี้ 
       2.2.1 การวเิคราะห์ (Analysis) ประกอบดว้ย 1) วเิคราะห์ความต้องการและแนวทางในการพฒันา
เกมบนโมไบล์แอปพลเิคชนัส าหรบัเดก็ออทสิตกิโดยใชแ้บบสอบถามแบบมโีครงสรา้งเป็นขอ้ค าถามลกัษณะตรวจ
ค าตอบ และแบบปลายเปิด จ านวน 5 ขอ้ ผ่านการพจิารณาความสอดคลอ้งของขอ้ค าถาม (IOC) มคี่า 0.67 ขึน้ไป 
พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นว่าการพัฒนาเกมที่เหมาะสมควรเป็นแนวเกมการศึกษาและเกม  
ไขปริศนา ร้อยละ 85.7 ให้ข้อเสนอแนะว่าควรมีสีสันสดใสเป็นธรรมชาติ มีการก าหนดตัวละครให้กับเกม  
มีกิจกรรมที่ส่งเสริมทกัษะทางด้านภาษาและการสื่อสารในการโต้ตอบโดยการพูด เลียนเสียง เลื อกรูปภาพ 
แทนความรู้สึก ควรใช้ค าสัน้ ๆ ที่มีความหมายไม่ซับซ้อน ร้อยละ 57.1 เลือกใช้ภาพกราฟิกแบบสองมิต ิ
และสถานที่จริง ร้อยละ 33.33 และผู้เล่นเกมควรใช้เวลาในการเล่นเกมในแต่ละครัง้ 20-30 นาที ร้อยละ 52.4  
2) วิเคราะห์ค าศพัท์ โดยศึกษาจากบญัชีค าพื้นฐานชัน้เด็กเล็ก เฉพาะหมวดค านาม ผลการวิเคราะห์พบว่า  
หมวดค านาม จ านวน 4 หมวด ซึ่งแต่ละหมวดมคี าศพัท์รวมทัง้สิน้ 40 ค า ไดแ้ก่ หมวดเครื่องแต่งกายและเครื่อง
นอน จ านวน 9 ค า หมวดอาหารและเครื่องใชใ้นครวั จ านวน 9 ค า หมวดผกัและผลไม ้จ านวน 10 ค า และหมวด
สตัว์ จ านวน 12 ค า เรยีงล าดบัความถี่โดยการเลอืกค าทีซ่ ้ากนัจากมากไปน้อยตามจ านวนทีก่ าหนด 3) วเิคราะห์
โปรแกรมทีใ่ชใ้นการพฒันาประกอบดว้ยโปรแกรมทีใ่ชพ้ฒันาแอปพลเิคชนั ภาพกราฟิก และเสยีงดนตรปีระกอบ 
      2.2.2 การออกแบบ (Design) ก าหนดวตัถุประสงค์ในการฝึกพูด และน าเสนอเนื้อหากจิกรรมเพื่อให้
สอดคล้องกบัวตัถุประสงค์ ออกแบบเนื้อหาโดยอาศยัขอ้มูลในการออกจากการสงัเกตพฤตกิรรมการพูดของเดก็
ออทสิตกิ และสภาพแวดล้อมต่าง ๆ ในหอ้งเรยีนตามสภาพจรงิ ก าหนดขัน้ตอนล าดบัการเล่นของเกมบนโมไบล์
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แอปพลิเคชัน โดยเริ่มจากง่ายไปยาก หรือจากใกล้ตัวไปไกลตัว จะต้องมีการแจ้งวัตถุประสงค์ของการเล่น  
การเลอืกตวัละครเพื่อกระตุ้นความสนใจก่อนเขา้สู่เกม เลอืกเล่นเกมทลีะด่านจากจ านวน 3 ด่าน ใหเ้ดก็ออทสิตกิ
ฝึกพูดจากภาพทีป่รากฏขึน้จนครบทุกด่าน ออกแบบหน้าจอภาพโดยท าการออกแบบหน้าจอ (Screen Design) 
เป็นการออกแบบการตดิต่อระหว่างผูเ้ล่นกบัแอปพลเิคชนัใหเ้ป็นสดัส่วนในวางต าแหน่งของการน าเสนอเนื้อหา 
ภาพ ปุ่ มควบคุม และส่วนอื่น ๆ ทีจ่ าเป็น  
      2.2.3 การพฒันา (Development) พฒันาแอปพลเิคชนัตามรูปแบบทีไ่ดก้ าหนดไว้ จากการวเิคราะห์
เนื้อหาไม่ว่าจะเป็นภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสยีงดนตร ีเสยีงบรรยาย โทนส ีและการมปีฏสิมัพนัธ์ จดัท าล าดบั
เนื้อหาใหเ้ป็นไปตามกรอบเนื้อหาและบทด าเนินเรื่องทีอ่อกแบบไว ้โดยใชโ้ปรแกรม Adobe Animate ในการสรา้ง
ภาพเคลื่อนไหวหรอืแอนิเมชนั สรา้งปฏสิมัพนัธก์บัผูใ้ชง้านในรปูแบบเกมไดด้ว้ยการใชภ้าษาสครปิต ์ ใชโ้ปรแกรม 
Adobe Illustrator ในการออกแบบกราฟิกแบบเวกเตอรไ์ดภ้าพกราฟิกทีจ่ะมคีวามคมชดัเน้นออกแบบภาพสองมติิ
ในลกัษณะของการ์ตูนสดใส และใช้โปรแกรม Audacity ในการปรบัแต่งเสยีงที่สามารถบนัทกึ เล่น และผสมเสียง 
หรอืท าเอฟเฟ็กต์ด้วยฟิลเตอร์ต่าง ๆ จากนัน้น าแอปพลเิคชนัทีพ่ฒันาขึน้ใหผู้เ้ชีย่วชาญตรวจสอบและใหค้ าแนะน า 
โดยวเิคราะห์ขอ้มูลจากแบบสอบถามความคดิเหน็เกี่ยวกบัคุณภาพและประสทิธภิาพของแอปพลเิคชนั เป็นแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) ประกอบด้วย 1) แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา 2) แบบ
ประเมนิคุณภาพด้านการออกแบบ และ 3) แบบประเมนิประสทิธภิาพด้านเทคนิค ทัง้ 3 แบบประเมนิมคี่าดชันี
ความสอดคลอ้งรายขอ้มากกว่า 0.67 ทุกขอ้ค าถาม และมคี่าสมัประสทิธิค์วามเชื่อมัน่เท่ากบั 0.83, 0.76 และ 0.89 
ตามล าดบั จากนัน้น าขอ้มลูทีไ่ดไ้ปปรบัปรุงแอปพลเิคชนัตามค าแนะน า แล้วน าส่งใหผู้เ้ชีย่วชาญตรวจสอบอกีครัง้
จนได้แอปพลเิคชนัที่มคีุณภาพและประสทิธภิาพสามารถน าไปใชไ้ด ้จากนัน้น าแอปพลเิคชนัไปทดสอบกบักลุ่ม
ตัวอย่างย่อยเป็นเด็กออทิสติกที่ไม่ใช่กลุ่มอาสาสมัคร จ านวน 3 คน คนละ 2 ครัง้ ครัง้ละไม่เกิน 30 นาที  
เพื่อตรวจสอบปัญหาและอุปสรรคทีอ่าจเกดิขึน้ แล้วน าขอ้มลูทีไ่ดม้าแก้ไขและปรบัปรุงก่อนน าไปใชจ้รงิในขัน้ตอน
ต่อไป และพฒันาแบบประเมนิความพงึพอใจทีม่ตี่อเกมบนโมไบล์แอปพลเิคชนัเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า  
5 ระดบั มคี่าดชันีความสอดคลอ้งรายขอ้มากกว่า 0.67 ทุกขอ้ค าถาม มคี่าสมัประสทิธิค์วามเชื่อมัน่เท่ากบั 0.79 
      2.2.4 การน าไปใช้ (Implementation) น าแอปพลิเคชันที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดสอบกับกลุ่ม
อาสาสมัครเป็นเด็กออทิสติกที่ก าลังศึกษาอยู่ ในศูนย์การศึกษาพิเศษ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัย  
ราชภฏัพระนครศรอียุธยา ผูว้จิยัไดต้ดิตัง้แอปพลเิคชนัทีพ่ฒันาขึน้ลงในแทบ็เลต็ขนาดหน้าจอ 10 นิ้ว ทีแ่สดงผล
ภาพและเสยีงไดช้ดัเจน ในการทดสอบกบักลุ่มอาสาสมคัรจะมคีรพูีเ่ลีย้งจะใหก้ารดแูลกลุ่มอาสาสมคัรอย่างใกล้ชดิ
ลักษณะหนึ่งต่อหนึ่ง ในห้องเรียนที่จ ัดสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมกับเด็กออทิสติกในศูนย์การศึกษาพิเศษ  
คณะครุศาสตร์ มหาวทิยาลยัราชภฏัพระนครศรอียุธยา ระหว่างการทดสอบมผีูว้จิยั และผูอ้ านวยการศูนย์ใหก้าร
ดแูลกลุ่มอาสาสมคัรอย่างใกลช้ดิในทุกขัน้ตอนการวจิยั  
      2.2.5 การประเมนิผล (Evaluation) น าขอ้มูลที่ได้จากการทดสอบมาวเิคราะห์อตัราพฒันาการของ
ทกัษะการพดูของเดก็ออทสิตกิ และสอบถามความพงึพอใจกบัครพูีเ่ลีย้งทีก่ ากบัเดก็ออทสิตกิขณะทดสอบดว้ยเกม
บนโมไบลแ์อปพลเิคชนัทีพ่ฒันาขึน้ 
  2.3 ด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอ้มูล โดยน าเกมบนโมไบล์แอปพลเิคชนัส าหรบัเด็กออทสิตกิ 
ทีพ่ฒันาขึน้ทดลองกบักลุ่มเป้าหมาย ดว้ยการใชก้ารทดลองเป็นรายบุคคลเกบ็รวบรวมผลจากการทดลองโดยใช้
แบบแผนการทดลองแบบ One-Shot Case Study โดยมรีายละเอยีด ดงันี้ 
                 2.3.1 ส่งหนังสอืขออนุญาตในการทดลองและเกบ็ขอ้มลู 
                 2.3.2 ส่งหนังสือแสดงความยินยอมเข้าร่วมโครงการวิจัยเพื่ อชี้แจงรายละเอียดต่าง ๆ ให้กับ
ผูป้กครองของเดก็ออทสิตกิไดท้ราบ และลงนามแสดงความยนิยอม 
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                 2.3.3 เตรียมเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ เกมบนโมไบล์แอปพลิเคชันส าหรับเด็กออทิสติก  
แบบบนัทกึผลการสงัเกตพฤตกิรรม และแบบสอบถามความพงึพอใจ 
                 2.3.4 ด าเนินการสอบตามระยะเวลาที่ก าหนด คือ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 ในเดือน
กรกฎาคม 2562 จ านวน 4 สปัดาห ์โดยมขีัน้ตอนการทดสอบกบัเดก็ออทสิตกิทีเ่ป็นกลุ่มอาสาสมคัร ดงันี้ 

  2.3.4.1 ชี้แจงครูพี่เลี้ยงทีก่ ากบัดูแลเด็กออทสิติกถึงรายละเอียดของการทดสอบ อธบิายถงึ
วตัถุประสงค ์เป้าหมาย และวธิกีารเกบ็ขอ้มลู 

  2.3.4.2 ด าเนินการทดสอบโดยการมอบแท็บเล็ตให้เด็กออทิสติกคนละ 1 เครื่อง โดยจดั
สภาพแวดล้อมให้ใช้งานคนละหอ้งเป็นห้องเรยีนทีเ่งยีบไม่มสีิง่รบกวน จากนัน้เริม่ใช้งานโดยการแอปพลเิคชนั 
ใหเ้ดก็ไดใ้ชง้านตามล าดบัการน าเสนอของแอปพลเิคชนั 
     2.3.4.3 ครูพี่เลี้ยงที่ก ากับดูแลเด็กออทิสติกให้เด็กออทิสติกเล่นเกมแต่ละด่านจนครบทัง้  
3 ด่านในแต่ครัง้ หากไม่สามารถเล่นจนครบในครัง้นัน้ได้ใหเ้ริม่ทดสอบใหม่ในสปัดาห์ถดัไป โดยท าการทดสอบ
จ านวนคนละ 1 ครัง้/สปัดาห์ รวมจ านวน 4 สปัดาห์ ซึ่งในการทดสอบแต่ละครัง้จะทดสอบกับกลุ่มอาสาสมคัร 
พร้อมกันครัง้ละ 2 คน/วนั ใช้เวลาไม่เกินคนละ 30 นาที ในระหว่างการทดสอบครูพี่เลี้ยงจะกระตุ้นให้เด็กพูด
ค าศพัท์จากภาพทีแ่สดงในแอปพลเิคชนัว่าคอืภาพอะไร ในส่วนของเนื้อหาทัง้ 4 หมวดหมู่ รวมจ านวน 40 ภาพ 
โดยพจิารณาจาก 2 คะแนน หากเดก็พูดไดท้นัท ี1 คะแนน หากเดก็พูดไดแ้ต่ตอ้งกระตุน้ และ 0 คะแนน หากเดก็
พูดไม่ได้เลย แล้วบนัทึกลงในแบบบนัทึกผล จากนัน้ให้เด็กเล่มเกมในรูปแบบของเกมลากวางไปยงัต าแหน่ง 
ทีก่ าหนด และเกมจิก๊ซอวท์ีม่ภีาพค าศพัทจ์ากเนื้อหาส่วนแรกเพื่อใหเ้กดิความคุน้เคย 
      2.3.4.4 เมื่อสิ้นสุดการทดสอบให้ครูพี่เลี้ยงตอบแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อแอป 
พลิเคชนั โดยน าคะแนนผลการประเมนิจากการตอบแบบสอบถามมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เพื่อน าไปสรุปผล 
  2.4 วิเคราะห์ข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพจากการสังเกตพฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่าง  
ใชก้ารวเิคราะหส์รุปอุปนัยและการวเิคราะหส่์วนประกอบ วธิกีารวเิคราะหข์อ้มลูเชงิปรมิาณใชส้ถติทิีส่อดคล้องกบั
ลกัษณะขอ้มูลได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และรอ้ยละ โดยวเิคราะห์ผลของค่าเฉลี่ยจากเกณฑ์ในการ
แปลความหมาย [19] 
 
ผลการวิจยั 

1. ผลการพฒันาเกมบนโมไบล์แอปพลิเคชันส าหรบัการพฒันาทักษะทางด้านภาษาและการ
ส่ือสารในเดก็ออทิสติก 

ผูว้จิยัไดพ้ฒันาเกมบนโมไบลแ์อปพลเิคชนัส าหรบัเดก็ออทสิตกิ ประกอบผลการวจิยั ดงันี้ 
1.1 เกมบนโมไบล์แอปพลิเคชันส าหรับเด็กออทิสติกที่พัฒนาขึ้น มีรายละเอียดของเกม คือ  

เมื่อผู้เล่นเปิดแอปพลิเคชันจะปรากฏหน้าจอแสดงหน้าแรกเป็นการเกริ่นน าเข้าสู่แอปพลิเคชนั  ดังภาพที่ 1  
ใหผู้เ้ล่นกดปุ่ มเขา้สู่เกม จากนัน้เลอืกเพศชาย หรอืเพศหญงิ แล้วผูเ้ล่นเลอืกด่านทีต่้องการเล่น โดยแอปพลเิคชนั 
จะปรากฏหน้าจอด่านของเกมจ านวน 3 ด่าน ดงัภาพที ่2 ไดแ้ก่ ด่านบา้น เป็นการรวบรวมค าศพัทใ์นหมวดสิง่ของ
เครื่องใชภ้ายในบา้น ด่านโรงเรยีน รวบรวมค าศพัทใ์นหมวดของผกัและผลไม ้และด่านสวนสตัว์ รวบรวมค าศพัท์
ในหมวดของสตัว ์เมื่อเลอืกด่านทีต่อ้งการเล่นแล้วจะปรากฏหน้าจอใหผู้เ้ล่นฝึกทกัษะการพดูจากค าศพัทท์ี่ปรากฏ
ในหน้าจอ ซึง่แอปพลเิคชนัจะมเีสยีงบรรยายประกอบทีเ่ป็นการชี้น าใหผู้เ้ล่นไดป้ฏบิตั ิหากผูเ้ล่นไม่สามารถปฏบิตัิ
ตามไดผู้ป้กครองหรอืพีเ่ลีย้งควรใหค้ าแนะน า หรอืกระตุน้ใหเ้ดก็ออทสิตกิปฏบิตัติาม โดยในส่วนของการฝึกทกัษะ
การพูดนี้จะมปีุ่ มล าโพงใหผู้เ้ล่นได้แตะปุ่ มเพื่อฟังเสยีง และพูดเลยีนแบบ ดงัภาพที ่3 หลงัจากผูเ้ล่นผ่านการฝึก
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ทักษะการพูดแล้ว แอปพลิเคชันจะน าไปยงัส่วนของเกมตามหมวดหมู่ค าศัพท์ในแต่ละด่าน ให้ผู้เล่นได้เกม  
ทีส่นุกสนาน ไดแ้ก่ เกมลากวาง และเกมจิก๊ซอว์ ดงัภาพที ่4 เมื่อผูเ้ล่นไดเ้ขา้ฝึกการพูดและเล่นเกมครบทุกด่าน
แลว้ จะน าไปยงัหน้าจอสรุปผลการใชง้าน และสามารถกลบัเขา้มาเล่นใหม่ไดต้ามตอ้งการ 

 

    

  ภาพท่ี 1 หน้าแรกของแอปพลเิคชนั             ภาพท่ี 2 หน้าเลอืกด่านของแอปพลเิคชนั 
 

    

          ภาพท่ี 3 หน้าฝึกการออกเสยีงของด่านบา้น           ภาพท่ี 4 หน้าเกมลากวางของด่านบา้น 
 

1.2 ผลการประเมินคุณภาพ และประสิทธิภาพของเกมบน โมไบล์แอปพลิเคชันส าหรับ เด็ก 
ออทสิตกิ โดยใหผู้เ้ชีย่วชาญดา้นเนื้อหา ดา้นเทคนิค และดา้นการออกแบบ จ านวนดา้นละ 5 คน ประเมนิคุณภาพ 
และประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น ในเรื่องความสมบูรณ์ของเนื้อหา รูปแบบการน าเสนอ  
ความถูกตอ้ง และการออกแบบ พรอ้มทัง้ใหค้ าแนะน า พบว่า 1) ผลการประเมนิคุณภาพดา้นเนื้อหา ประกอบดว้ย
รายการประเมนิ 4 ดา้น รวมจ านวน 22 หวัขอ้ประเมนิ พบว่า ในภาพรวมอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลี่ยเท่ากบั 
4.61 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.49 2) ผลการประเมินประสิทธิภาพด้านเทคนิค ประกอบด้วยรายการ
ประเมนิ 4 ด้าน รวมจ านวน 91 หวัขอ้ประเมนิ พบว่า ในภาพรวมอยู่ในระดบัมากที่สุด มคี่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.69  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.48 และ 3) ผลการประเมนิคุณภาพด้านการออกแบบ ประกอบด้วยรายการ
ประเมนิ 3 ด้าน รวมจ านวน 16 หวัขอ้ประเมนิ พบว่า ในภาพรวมอยู่ในระดบัมากที่สุด มคี่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.61  
ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.49 
 2. ผลการศึกษาผลการใช้เกมบนโมไบลแ์อปพลิเคชนัส าหรบัการพฒันาทกัษะทางด้านภาษาและ
การส่ือสารในเดก็ออทิสติก  
 ผูว้จิยัไดศ้กึษาผลการใชเ้กมบนโมไบลแ์อปพลเิคชนัส าหรบัเดก็ออทสิตกิทีพ่ฒันาขึน้ ประกอบดว้ย 
 2.1 ผลวิเคราะห์อัตราพัฒนาการทางทักษะการพูดของเด็กออทิสติก จากการให้เด็กออทิสติก 
ใช้งานแอปพลิเคชนัจากนัน้ให้ครูพี่เลี้ยงที่ก ากับดูแลเด็กออทิสติกบนัทึกผล พิจารณาจากการพูดชื่อค าศัพท์ 
ทีป่รากฏในแอปพลเิคชนั จ านวนทัง้สิน้ 40 ค า คดิเป็นคะแนนเตม็ 80 คะแนน แสดงดงัตารางที ่1 
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ตารางท่ี 1 ผลการวเิคราะหอ์ตัราพฒันาการทางทกัษะการพดูของเดก็ออทสิตกิ อายุ 5-8 ปี 

เดก็ออทิสติก 
ท่ีเป็นอาสาสมคัร 

คะแนนการทดสอบครัง้ท่ี 
อตัราพฒันาการ 

1 2 3 4 
คนที ่1 55 57 72 75 6.67 
คนที ่2 57 64 66 66 3 
คนที ่3 2 3 6 10 2.67 
คนที ่4 36 44 40 51 5 
คนที ่5 0 10 26 47 15.67 
คนที ่6 8 22 20 33 8.33 
คนที ่7 55 65 66 64 3 
คนที ่8 3 7 18 28 8.33 

 
 จากตารางที ่1 พบว่า เดก็ออทสิตกิทัง้ 8 คน มอีตัราพฒันาการเฉลี่ยต่อครัง้ (Growth Rate) ทางทกัษะ
การพูด โดยการทดสอบครัง้ที่ 1 เด็กให้ความร่วมมอืค่อนขา้งน้อย ออกเสยีงได้แต่ไม่มคีวามหมาย ส่วนค าที่มี
ความหมายเดก็บางคนออกเสยีงเป็นพยางค์เดยีว และยงัพูดชื่อค าศพัท์ผดิ เช่น ผา้ห่ม พูดว่า “นอน” เสือ้ พูดว่า 
“ใส่เสื้อ” ประตู พูดว่า “ปิดประตู” เป็นต้น บางคนไม่ยอมพูดสื่อสารใด ๆ ท าได้เพียงแตะที่หน้าจอในต าแหน่ง 
รูปภาพเคลื่อนไหว การทดสอบครัง้ที ่2 เดก็ใหค้วามร่วมมอืมากขึน้จบัมอืครูใหแ้ตะรูปภาพทุกภาพ สามารถตอบ
และออกเสยีงได้เพิม่มากขึ้นแต่ยงัไม่ชดัเจน มกัจะออกเสยีงพยางค์เดียว เช่น ประตู พูดว่า “ตู” ไก่ จะอ้าปาก  
และออกเสยีง “กุ๊ก ๆ” เป็นตน้ สามารถเล่นเกมไดแ้บบใชน้ิ้วแตะต าแหน่งรปูภาพเดมิหลาย ๆ ครัง้ การทดสอบครัง้
ที ่3 เดก็เริม่พูดค าศพัท์ไดไ้วขึน้ เริม่ออกเสยีงตามได ้สามารถแตะหน้าจอเพื่อฟังเสยีงซ ้า ๆ แล้วพยายามพดูตาม 
แสดงสีหน้ามีความสุขที่ได้เล่นเกม และอยากเล่มซ ้าอีกเมื่อครบเวลาที่ก าหนด บางคนแสดงอาการไม่พอใจ 
และร้องไห้เพราะอยากเล่นอีก และการทดสอบครัง้ที่ 4 เด็กพูดค าศพัท์พยางค์เดียวได้ชดัเจนและไวมากขึ้น 
สามารถเล่นเกมไดไ้วขึน้ เร่งกดปุ่ มขา้มเพื่อใหไ้ปยงัด่านถดัไปตามทีคุ่น้เคย และแสดงความดใีจทุกครัง้ทีเ่ ล่มจบ
เกม และเมื่อเหน็ครถูอืแทบ็เลต็จะแสดงอาการดใีจพรอ้มวิง่ไปนัง่รอทีน่ัง่ทีเ่คยไดเ้ล่นเกมในแทบ็เลต็ 
 2.2 ผลการศกึษาความพงึพอใจต่อเกมบนโมไบลแ์อปพลเิคชนัส าหรบัเดก็ออทสิตกิ จากการใหค้รพูีเ่ลี้ยง
ประเมนิความพงึพอใจต่อเกมบนโมไบล์แอปพลเิคชนัทีผู่ว้จิยัพฒันาขึน้ใชก้บัเดก็ออทสิตกิ ประกอบดว้ยรายการ
ประเมิน 4 ด้าน รวมจ านวน 20 หัวข้อประเมิน พบว่า ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.46  
ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.59 เมื่อพจิารณาเป็นรายดา้น พบว่า 1) ดา้นความสวยงามของเกมในภาพรวมอยู่
ในระดบัมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.45 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.51 2) ด้านความสะดวกต่อการใช้งาน 
ในภาพรวมอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.55 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.60 3) ดา้นองค์ประกอบ
ภายในเกมในภาพรวมอยู่ในระดบัมาก มคี่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.35 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.67 และ 4) ดา้น
การน าไปใชง้านในภาพรวมอยู่ในระดบัมาก มคี่าเฉลีย่เท่ากบั 4.50 ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.61 
 
สรปุและอภิปรายผล 
 การวิจยัเรื่องการพฒันาเกมบนโมไบล์แอปพลิเคชนัส าหรบัการพฒันาทกัษะทางด้านภาษาและการ
สื่อสารในเดก็ออทสิตกิ สามารถสรุปและอภปิรายผล และขอ้เสนอแนะ ดงันี้ 
 1. การพัฒนาเกมบนโมไบล์แอปพลิเคชันส าหรับการพัฒนาทักษะทางด้านภาษาและการสื่อสาร 
ในเดก็ออทสิตกิ เน่ืองจากเดก็ออทสิตกิเป็นเดก็ทีม่สีาเหตุมาจากความผดิปกตขิองโครงสรา้งหรอืสารเคมบีางอย่าง 
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ของสมอง โดยเด็กไม่สามารถพฒันาทกัษะสงัคม ภาษา และการสื่อความหมายได้เหมาะสมตามวยัมลีกัษณะ
พฤตกิรรม กจิกรรม และความสนใจ เป็นแบบแผนซ ้า ๆ ไม่ยดืหยุ่น [4] แต่อย่างไรกต็ามหากเดก็ออทสิตกิไดร้บั
การดูแลบ าบดัรกัษาอย่างเหมาะสมตัง้แต่อายุยงัน้อยจะท าให้เด็กสามารถเรยีนรู้ได้เช่นเดยีวกบัเด็กปกติทัว่ไป 
ผู้วิจ ัยจึงสนใจที่น าเทคโนโลยีมาพัฒนาเป็นสื่อการสอนเพื่อส่งเสริมทักษะทางด้านภาษาและการสื่อสาร 
ในเดก็ออทสิตกิดว้ยรูปแบบของเกมบนโมไบลแ์อปพลเิคชนั ซึง่ไดพ้ฒันาอย่างเป็นระบบโดยอาศยัหลกัของวธิกีาร
ระบบ (System Approach) ดว้ยรปูแบบ ADDIE Model ซึง่เป็นทีย่อมรบักนัโดยทัว่ไปว่าสามารถน าไปใชอ้อกแบบ
และพฒันารูปแบบสื่อการสอนได้เป็นอย่างดี เป็นแนวทางที่มลีกัษณะที่ยืดหยุ่นเพื่อให้สามารถน าไปสร้างเป็น
เครื่องมือได้อย่างมีประสิทธิภาพ [20] สอดคล้องกับงานวิจัยของ Aziz, Ahmad and Hashim [21] ได้พัฒนา 
แอปพลเิคชนัเชงิตวัเลขส าหรบัเดก็ออทสิตกิ โดยใชว้งจรการพฒันา ADDIE Model พบว่า ไดแ้อปพลเิคชนัมคีวาม
สมบูรณ์สามารถน าไปใช้ได้ นอกจากนัน้ผู้วิจยัได้พฒันาแอปพลิเคชนัมภีาพเคลื่อนไหวประกอบเสียงบรรเลง  
และเสยีงบรรยายในรปูแบบของเกม ประกอบดว้ยจ านวน 3 ด่าน ไดแ้ก่ 1) ด่านบา้น โดยรวบรวมค าศพัทใ์นหมวด
สิง่ของเครื่องใช้ภายในบ้าน 2) ด่านโรงเรยีน รวบรวมค าศพัท์ในหมวดของผกัและผลไม้ และ 3) ด่านโรงเรยีน 
รวบรวมค าศพัทใ์นหมวดของสตัว ์ผูเ้ล่นจะตอ้งผ่านการฝึกทกัษะการพดูในทุก ๆ ด่านจากค าศพัทท์ีแ่สดงทีห่น้าจอ
ในแต่ละหมวดหมู่ ซึ่งแอปพลิเคชันจะมีเสียงบรรยายประกอบที่เป็นการชี้น าให้ผู้เล่นได้ปฏิบัติ หากผู้เล่น 
ไม่สามารถปฏบิตัติามไดพ้ีเ่ลี้ยงเดก็ออทสิตกิควรใหค้ าแนะน า หรอืกระตุ้นใหเ้ดก็ออทสิตกิปฏบิตัติาม โดยในส่วน
ของการฝึกทกัษะการพูดน้ีจะมปีุ่ มล าโพงใหผู้เ้ล่นได้แตะเพื่อฟังเสยีง และพดูเลยีนแบบ จากนัน้ผูเ้ล่นจะไดเ้ล่นเกม
ลากวางภาพไปยงัต าแหน่งทีถู่กต้อง และเกมจิก๊ซอว์ต่อภาพใหส้มบูรณ์ ซึ่งเป็นเกมทีส่อดคล้องกบัหมวดหมู่ของ
ค าศพัทใ์นแต่ด่าน หลงัจากไดเ้กมบนโมไบลแ์อปพลเิคชนัทีต่รงการวเิคราะหแ์ละออกแบบแลว้ เสนอใหผู้เ้ชีย่วชาญ
ด้านเนื้อหา ด้านเทคนิค และด้านการออกแบบประเมนิคุณภาพและประสทิธภิาพของแอปพลเิคชนัที่พฒันาขึน้ 
พบว่า 1) ผลการประเมนิคุณภาพดา้นเนื้อหาในภาพรวมอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่เท่ากบั 4.61 ส่วนเบีย่งเบน
มาตรฐานเท่ากบั 0.54 2) ผลการประเมนิประสทิธภิาพด้านเทคนิคในภาพรวมอยู่ในระดบัมากที่สุด มคี่าเฉลี่ย
เท่ากบั 4.69 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.48 และ 3) ผลการประเมนิคุณภาพด้านการออกแบบในภาพรวม 
อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.61 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.49 ทัง้นี้ เนื่องจากผู้วิจ ัยมี
กระบวนการสร้างและพัฒนาเกมบนโมไบล์แอปพลิเคชนัส าหรับเด็กออทิสติกที่ตรงตามวตัถุประสงค์ และมี
องค์ประกอบที่ได้คุณภาพเหมาะสม ได้ศึกษาและรวบรวมขอ้มูลจากหลาย ๆ แหล่ง ไม่ว่าจะเป็นจากเอกสาร
งานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง สอบถามจากผูเ้ชีย่วชาญทีม่คีวามเกี่ยวขอ้งกบัเด็กออทสิตกิ รวมทัง้การสงัเกตพฤตกิรรมของ
เด็กออทิสติกจากผู้วิจยัเอง มีข ัน้ตอนการพฒันาอย่างเป็นระบบท าให้ได้แอปพลิเคชนัที่ตรงตามวตัถุประสงค์  
และเหมาะสมกบัเด็กออทสิตกิ เพราะเด็กออทสิติกเป็นกลุ่มอาการผดิปกติทีเ่กิดขึน้ในเดก็แต่ละคนคล้าย ๆ กนั  
แต่ระดบัความรุนแรงแต่ละอาการไม่เท่ากนั จงึจ าเป็นตอ้งมกีารประเมนิพฒันาการของเดก็เป็นรายบุคคลก่อนทีจ่ะ
ใหก้ารบ าบดัรกัษา และรูปแบบในการรกัษาจะครอบคลุมทุกส่วนของชวีติ จงึไดน้ าเทคโนโลยทีีน่่าสนใจอย่างการ
เล่นเกมบนโมไบล์ทีน่่าสนใจ ช่วยส่งเสรมิทกัษะการคดิ และความคดิสรา้งสรรค์ เพื่อที่เดก็จะไดใ้ชเ้กมการศกึษา 
ทีม่ปีระสทิธภิาพสามารถกระตุ้นใหเ้กดิการเรยีนรู ้และช่วยเพิม่พูนประสบการณ์ใหแ้ก่เดก็อกีดว้ย จงึไดอ้อกแบบ
เกมทีป่ระกอบดว้ย ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ประกอบเสยีงดนตรทีีส่นุกสนาน มเีสยีงบรรยายทีเ่หมาะสมกบัวยัของ
เด็กออทสิติก อีกทัง้ยงัได้เลือกภาพและค าศพัท์ที่เหมาะสมกบัช่วงวยัของเด็กออทสิติก ผ่านการทดลองใช้แล้ว
น าไปปรบัปรุงแก้ไขจงึท าใหไ้ด้แอปพลเิคชนัส าหรบัเด็กออทสิติกที่มคีุณภาพ สอดคล้อง กบังานวจิยัของอิสรยี์ 
เขื่อนสุวรรณ [8] ทีไ่ดฝึ้กการสื่อสารบุคคลออทิสตกิโดยใชรู้ปภาพทีพ่ฒันาขึน้อย่างเป็นระบบตามหลกัฐานความรู้
เชิงประจกัษ์ สามารถน าไปใช้ในการปฏิบตัิงานได้จริง และน าแนวปฏิบตัิในการฝึกการสื่อสารบุคคลออทสิติก 
โดยใชร้ปูภาพไปสู่ข ัน้ตอนการน าไปใชเ้พื่อประเมนิประสทิธผิลและเผยแพร่ต่อไปได ้
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 2. การศกึษาผลการใชเ้กมบนโมไบล์แอปพลเิคชนัส าหรบัการพฒันาทกัษะทางดา้นภาษาและการสื่อสาร
ในเด็กออทสิติก ประกอบด้วยผลวเิคราะห์อตัราพฒันาการทางทกัษะการพูดของเด็กออทสิติก จากการให้เด็ก  
ออทิสติกใช้งานแอปพลิเคชนั ซึ่งในส่วนของเนื้อหาจะแสดงภาพใน 4 หมวดหมู่ ได้แก่ หมวดเครื่องแต่งกาย 
และเครื่องนอน หมวดอาหารและเครื่องใชใ้นครวั หมวดผกัและผลไม ้และหมวดสตัว์ รวมทัง้สิน้ 40 ค า ซึ่งแต่ละ
ค าศพัท์จะแสดงในส่วนของการใหเ้นื้อหาในแต่ละด่านก่อนการเล่มเกม การทดสอบโดยครพูีเ่ลี้ยงทีก่ ากบัดูแลเดก็
ออทสิติกให้เด็กออทสิติกเล่นเกมแต่ละด่านจนครบทัง้ 3 ด่านในแต่ละครัง้ ท าการทดสอบจ านวนคนละ 1 ครัง้/
สปัดาห์ รวมจ านวน 4 สปัดาห์ ในระหว่างการทดสอบครูพีเ่ลี้ยงกระตุ้นใหเ้ดก็พูดชื่อภาพทีแ่สดงในแอปพลเิคชนั 
ว่าคอือะไร แลว้บนัทกึลงในแบบบนัทกึผล พบว่า เดก็ออทสิตกิทัง้ 8 คน มอีตัราพฒันาการทางทกัษะการพดูตัง้แต่ 
2.67-15.67 ส าหรบัเดก็ออทสิติกทีเ่ป็นอาสาสมคัรในการวจิยัครัง้นี้นัน้ได้พจิารณาจากเกณฑ์การคดัเขา้โดยเป็น
นักเรียนที่แพทย์ระบุว่าเป็นบุคคลออทิสติกที่มีอายุ 5 – 8 ปี มีความบกพร่องทางด้านภาษา และการสื่อสาร  
ซึ่งปัญหาดังกล่าวมิได้เกิดจากความบกพร่องทางด้านร่างกาย แขนขา ล าตัว สายตา การได้ยิน อารมณ์  
และสติปัญญา โดยพิจารณาจากผู้อ านวยการศูนย์การศึกษาพิเศษ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
พระนครศรอียุธยา และจะตอ้งไดร้บัการยนิยอมจากผูแ้ทนโดยชอบธรรม และครผููด้แูลยนิยอมใหอ้าสาสมคัรเขา้ร่วม
โครงการวจิยั ซึง่จากผลการทดสอบเดก็ออทสิตกิมพีฒันาการทีแ่ตกต่างกนั ส่วนใหญ่มกัจะมปัีญหาการพดูและการ
สื่อสารทัง้การส่งขอ้มูลและการรบัขอ้มูล เด็กที่ไม่พูดจะไม่สามารถท ากิจกรรมที่ต้องการการพูด หรอืการแสดง
ความคิดเห็นได้ บางคนไม่มีภาษาพูดหรือพูดไม่ เ ป็นค า แต่บางคนก็มีความสามารถในด้านการพูด  
และความสามารถดา้นอื่น ๆ เป็นพเิศษ [4] เดก็ออทสิตกิจะมพีฤตกิรรมไม่อยู่นิ่ง มกัแยกตวัอยู่ตามล าพงัไม่เล่นกบั
เพื่อน และมพีฤตกิรรมทีแ่สดงออกซ ้า ๆ แปลก ๆ โดยมคีวามผดิปกตทิางพฒันาการตัง้แต่ระดบัน้อยจนถงึระดบั
รุนแรงมาก [5] เนื่องจากเด็กออทสิตกิเรยีนรูจ้ากการเหน็ง่ายกว่าการไดย้นิ การใชส้ญัลกัษณ์หรอืรูปภาพจะช่วยให้
เด็กเขา้ใจค าสัง่ได้ง่ายขึ้น โดยที่ไม่ต้องใชค้ าพูดยาว ๆ [8] สอดคล้องกบัเกมบนโมไบล์แอปพลเิคชนัที่พฒันาขึน้  
ไดว้เิคราะห์และออกแบบในส่วนของเนื้อหาค าศพัท์ การเลอืกใชภ้าพทีเ่หมาะสม เสยีงดนตร ีและกจิกรรมต่าง ๆ 
จากการสอบถามและประเมนิความเหมาะสมของผูเ้ชีย่วชาญ และผูท้ีเ่กี่ยวขอ้งกบัเดก็ออทิสตกิท าใหเ้มื่อน าแอป
พลิเคชันไปใช้ทดสอบจึงส่งผลให้เด็กออทิสติกมีอัตราพัฒนาการทางทักษะการพูดของเด็กออทิสติกที่ดีขึ้น 
นอกจากนี้ยงัช่วยเพิม่ทกัษะทางดา้นภาษาและการสื่อสารเพื่อบอกความรูส้กึนึกคดิ ความต้องการ รวมทัง้กระตุน้
ใหเ้ดก็ไดม้พีฒันาการดา้นการพดูสื่อไดด้ขีึน้จากภาพทีเ่หน็ หรอืในบางคนทีไ่ม่สามารถสื่อสารออกมาได ้สอดคลอ้ง
กบั สุพตัรา ปสงัคโท และคณะ [12] ทีไ่ดฝึ้กทกัษะการสื่อสารในชวีติประจ าวนัของเดก็ออทสิตกิโดยใชป้้ายกระดาน
สื่อสาร พบว่า เด็กออทสิติกที่ผ่านการฝึกด้วยป้ายกระดานสื่อสารโดยเฉลี่ยมคีวามสามารถทางการสื่อ สารที่ใช ้
ในชีวิตประจ าวนัทางด้านการใช้ภาษาท่าทางและด้านการใช้ภาษาพูดอยู่ในระดบัดีมากเช่นกัน นอกจากนัน้  
ผลการศึกษาความพึงพอใจจากการให้ครูพี่เลี้ยงประเมินความพึงพอใจต่อเกมบน โมไบล์แอปพลิเคชัน 
ทีผู่ว้จิยัพฒันาขึน้ พบว่า ในภาพรวมอยู่ในระดบัมาก มคี่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.46 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.59 
ทัง้นี้เน่ืองจากผูว้จิยัไดอ้อกแบบแอปพลเิคชนัดว้ยภาพและสทีีส่ดใสเหมาะสมกบัวยัของเดก็ โดยเฉพาะอย่างยิง่เดก็
ออทสิตกิทีม่คีวามบกพร่องทางดา้นการสื่อสารดว้ยนัน้ จงึใชก้ารวธิกีารน าเสนอเนื้อหาในลกัษณะสอนให้เด็กพูด
โดยใช้ค านามที่มองเห็นเป็นรูปธรรม จดจ าง่าย คุ้นเคย และอยู่ใกล้ตวั เลือกใช้เสียงดนตรีที่ดึงดูดความสนใจ  
และใช้เกมเป็นสื่อให้เด็กอยากกลับเข้ามาใช้งานแอปพลิเคชนัซ ้าหลายครัง้  ช่วยเพิ่มแรงจูงใจของเด็กและมี
ผลกระทบในทางบวกต่อผลสมัฤทธิท์างการเรยีนรูร้วมทัง้สนับสนุนใหเ้กดิการเรยีนรู้ดว้ยตนเอง แล้วยงัส่งเสรมิให้
เด็กมีส่วนร่วมในการเรียน จากการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นส่วนประกอบมากขึ้น [22] สอดคล้องกับภมิตา  
ปุรณะพรรค์ [23] ทีไ่ดพ้ฒันาแอปพลเิคชนัเกมบนแอนดรอยดเ์พื่อพฒันาประสาทสมัผสัส าหรบัเดก็ออทสิตกิวยั 6-12 
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ปี พบว่า กลุ่มเป้าหมายเมื่อใช้งานแอปพลเิคชนัน้ีสามารถช่วยเพิม่ทกัษะทางประสาทสมัผสัและศกัยภาพทางการ
เรยีนรูใ้หแ้ก่เดก็ออทสิตกิวยั 6-12 ปี ไดด้ขีึน้จรงิ มคีวามพงึพอใจต่อการเรยีนรูด้ว้ยแอปพลเิคชนัเกมบนแอนดรอยด ์
 ข้อเสนอแนะ 
 การวิจยัเรื่องการพฒันาเกมบนโมไบล์แอปพลิเคชนัส าหรบัการพฒันาทกัษะทางด้านภาษาและการ
สื่อสารในเดก็ออทสิตกิ มขีอ้เสนอแนะ ดงันี้ 

ขอ้เสนอแนะเพื่อการน าผลการวจิยัไปใช ้
1. การน าเกมบนโมไบลแ์อปพลเิคชนัไปใช ้สิง่ทีผู่ใ้ชใ้นฐานะเป็นครหูรอืผูป้กครองของเดก็ออทสิตกิควรม ี

คือ แท็บเล็ตที่มีหน้าจอขนาดไม่น้อยกว่า 8 นิ้ว มีความสามารถในการติดตัง้โปรแกรมเสริมได้ และมี
ระบบปฏบิตักิารแอนดรอยด์เวอร์ชนั 6 ขึน้ไป เพื่อการแสดงผลการท างานอย่างมปีระสทิธภิาพ และควรก าหนด
ระยะเวลาในการใชง้านแทบ็เลต็ใหเ้หมาะสมซึง่อาจส่งผลกระทบต่อเดก็ออทสิตกิได ้
 2. ก่อนการใชง้านครูหรอืผูป้กครองควรศกึษาคู่มอืการใชง้านของแต่ละฟังก์ชนัใหเ้ขา้ใจ ตลอดจนชี้แจง
กฎกติกาในการใช้งาน และควรเป็นผู้ที่มีความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับโรคออทิสติก มีความสนใจ ความอดทน  
และความเหน็อกเหน็ใจ ทัง้นี้เดก็ออทสิตกิสามารถพฒันาไดแ้มว้่าจะมปัีญหาทางพฤตกิรรมบา้ง 

ขอ้เสนอแนะในการท าวจิยัครัง้ต่อไป 
1. ควรมกีารศกึษาและออกแบบวจิยัครอบคลุมในทกุดา้นของเดก็ออทสิตกิทีเ่กดิขึน้จากความผดิปกตทิาง

พฒันาการทางร่างกาย มีการติดตามพฤติกรรมภายหลงัการเรียนรู้โดยเฉพาะการติดตามและประเมินความรู้ 
ทัศนคติ ทักษะทางสังคมในระยะยาว และเปรียบเทียบการจัดการเรียนรู้ของเด็กออทิสติกในระดับต่าง  ๆ  
หรอืเปรยีบเทยีบกลุ่มตวัอย่างในแต่ละช่วงชัน้หรือเปรยีบเทียบตามช่วงอายุของเด็ก เพื่อศกึษาความแตกต่าง  
ในประเดน็พฤตกิรรมการเรยีนรู ้ทกัษะทางสงัคม ตลอดจนผลกระทบทีอ่าจเกดิขึน้ 
 2. ควรมีการวิจยัและพฒันาเครื่องมือหรือสื่อประกอบการเรียนรู้ส าหรบัครู บุคลากร หรือผู้ปกครอง  
ของเดก็ออทสิตกิในลกัษณะอื่น เพื่อเพิม่ความรู ้ทกัษะในการดแูล ตลอดจนสรา้งทศันคตเิชงิบวกต่อการช่วยเหลอื
เดก็ออทสิตกิใหม้ปีระสทิธภิาพสงูสุด 
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