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Abstract 
Autism spectrum disorders (ASDs) is a group of complex neurodevelopmental disorders characterized by 

impairments in social interaction and communication. It results in language and speech disorders. Some autistic 
people may not speak at all, some imitate, and others speak their own language. This impedes the ability to 
communicate their own needs to others. Although cure for autism remains unknown, therapy can help develop 
skills and learning for them, leading to better well-being and quality of life. At Autism Research Center, Khon Kaen 
University, flash cards with pictures, books, and teaching slides have been used to improve speaking competency, 
but the children have not been satisfactorily interested in them. Today, communication disabilities are being widely 
treated by using mobile applications or games. Appropriate interaction is the key to the success of this therapy. 
Therefore, this paper presents a mobile sound interaction technique for people with autism. Developers could 
shorten their development time by following the proposed framework guideline to select the right interaction. To 
confirm the effectiveness, this research developed a game called “Run animal Run” by using the presented 
interaction framework and interactive multimedia, and then the game is employed with the volunteers at Autism 
Research Center, Khon Kaen University. The results showed that volunteers were able to interact with Run Animal 
Run game by using the designed interactions. This game help stimulating interest and improving their language 
skills. 
 
Keywords:  Autism, Interaction, Sound, Speech, Mobile devices 
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1) บทน า 
ออทิสซึม (Autism Spectrum Disorder: ASD) เป็นกลุ ่ม

ของโรคที่มีสาเหตุจากความผิดปกติของสมองตั้งแต่ก าเนิด ท าให้
มีความบกพร่องทางพัฒนาการหลายด้าน ได้แก่ พัฒนาการด้าน
ภาษา และสังคมล่าช้า พัฒนาการด้านพฤติกรรมมีความผิดปกติ 
โดยมีพฤติกรรมความสนใจและการกระท าที่ซ ้า ๆ และจ ากัด 
ความบกพร่องเหล่านี้ยังคงมีต่อเนื่องตลอดชีวิต จากข้อมูลทาง
สถิติทั่วโลกพบอัตราการเกิดภาวะออทิสซึม 1 ต่อ 160 คน [1] 
ส่วนในประเทศไทยพบอัตราผู้มีภาวะออทิสซึม 1 ต่อ 167 คน 
คาดว่าทั่วประเทศจะมีผู้มีภาวะออทิสซึมประมาณ 300,000 คน 
[2] ซึ่งโรคนี้ยังไม่สามารถรักษาให้หายขาดได้ ดังนั้นแนวทางการ
รักษาจึงใช้การบ าบัดโดยเน้นการเสริมสร้างพัฒนาการและปรับ
ลดพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม ท าให้ผู ้มีภาวะออทิสซึมสามารถ
ด ารงชีวิตประจ าวันได้ใกล้เคียงกับมนุษย์ปกติมากท่ีสุด 

ความบกพร่องด้านการสื่อสาร ท าให้ผู ้มีภาวะออทิสซึมมี
ปัญหาตั้งแต่พัฒนาการทางด้านภาษา จนถึงขั้นไม่สามารถใช้การ
พูดหรือภาษาท่าทางสื่อสารกับผู้อื่นได้ ส าหรับวิธีการที่นิยมใช้ใน
การพัฒนาทักษะทางการสื่อสารมี 2 วิธี คือ 1) ระบบแลกเปลี่ยน
รูปภาพเพื่อการสื่อสาร (Picture Exchange Communication 
System: PECS) [3], [4] เป็นเทคนิคท่ีใช้รูปภาพเพื่อแลกเปลี่ยน
กับสิ่งท่ีต้องการ สอนให้ผู้มีภาวะออทิสซึมเข้าใจกระบวนการและ
ทักษะการสื่อสาร และ 2) เทคนิคการสื่อความหมายทดแทน 
( Augmentative and Alternative Communication:  AAC) 
[5], [6] เพื่อใช้ทดแทนการพูดเป็นการชั่วคราว หรือโดยถาวรใน
รายที่มีความบกพร่องทางการพูดอย่างรุนแรง โดย PECS นั้นจะ
เหมาะกับผู้ที่เริ่มต้นฝึกฝนการสื่อสาร ส่วน AAC เหมาะกับการ
ส่งเสริมหรือสนับสนุนผู้ที่มีความบกพร่องให้สามารถสื่อสารกับ
ผู้อื่นได้ด้วยวิธีการอื่น ๆ นอกจากนี้ในปัจจุบันนิยมใช้อุปกรณ์
เคลื่อนที่มาช่วยในการบ าบัดผ่านการใช้แอปพลิเคชันที่ออกแบบ
มาโดยเฉพาะส าหรับผู้มีภาวะออทิสซึมที่บกพร่องทางการสื่อสาร 
เช่น [3], [7], [8] และ [9] 

ในการออกแบบแอปพลิเคชันหรือเกมบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
การใช้รูปแบบการปฏิสัมพันธ์ที่เหมาะสมจะเป็นกุญแจน าไปสู่
ความส าเร็จของการใช้แอปพลิเคชันหรือเกมในการบ าบัด ดังนั้น
งานวิจัยนี้จึงได้ออกแบบและน าเสนอเทคนิคการปฏิสัมพันธ์โดย
ใช้เสียงบนอุปกรณ์เคลื ่อนที ่ส  าหรับผู ้มีภาวะออทิสซึม และ
น าเสนอกรอบการปฏิสัมพันธ์ที่รวบรวมเทคนิคการปฏิสัมพันธ์
โดยใช้เสียง เพื่อเป็นแนวทางส าหรับนักพัฒนาน าไปเลือกใช้

เทคนิคการปฏิสัมพันธ์ที่เหมาะสมส าหรับออกแบบแอปพลิเคชัน
หรือเกมเพื่อการบ าบัดความบกพร่องทางการสื่อสาร และช่วยลด
ระยะเวลาในการพัฒนาเนื่องจากนักพัฒนาไม่ต้องเสียเวลาไป
ค้นหาหรือทบทวนวรรณกรรมเพื่อเลือกรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ที่
เหมาะสมกับผู้มีภาวะออทิสซึม 

เพื่อเป็นการยืนยันถึงประสิทธิผล งานวิจัยนี้จึงได้พัฒนาเกม
ตัวอย่างประเภทเกมจริงจัง (serious game) โดยเลือกใช้กรอบ
การปฏิสัมพันธ์ที่ได้น าเสนอไว้ เกมตัวอย่างนี้ประกอบไปด้วย 2 
ส่วนคือ 1) ส่วนให้ความรู้ โดยใช้สื่อที่เป็นสื่อประสมเชิงโต้ตอบ 
และ 2) ส่วนฝึกทักษะการออกเสียง โดยใช้การปฏิสัมพันธ์โดย
การพูด ฝึกให้อาสาสมัครได้พูดออกเสียงค าศัพท์ตามสิ่งที ่ได้
เรียนรู ้มา และน าเกมตัวอย่างนี ้ไปทดลองกับอาสาสมัครที ่ 
ศูนย์วิจัยออทิสติก มหาวิทยาลัยขอนแก่น ผลการทดลองแสดงให้
เห็นว่าอาสาสมัครสามารถเรียนรู้ด้วยวิธีการใช้สื่อประสมเชิง
โต้ตอบได้ดีกว่าการสอนโดยใช้หนังสือ แผ่นภาพบัตรค าศัพท์หรือ
โปรแกรมน าเสนอแบบดั้งเดิม และอาสาสมัครสามารถใช้การ
ปฏิสัมพันธ์ที่ออกแบบในการโต้ตอบกับเกมตัวอย่างได้ โดยช่วย
กระตุ้นความสนใจได้มากกว่าการใช้เกมบัตรค าศัพท์แบบดั้งเดิม 
พร้อมท้ังส่งเสริมการพัฒนาทักษะทางด้านภาษา 
 

2) วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบและพัฒนากรอบการ

ปฏิสัมพันธ์โดยใช้เสียงส าหรับผู้มีภาวะออทิสซึม และพัฒนาเกม
ตัวอย่างโดยใช้กรอบการปฏิสัมพันธ์โดยใช้เสียง เพื่อพัฒนาทักษะ
ทางด้านการออกเสียงของผู้มีภาวะออทิสซึม 
 

3) วรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
จากการสืบค้นวรรณกรรมและงานวิจัยที ่เก ี ่ยวข้อง พบ

เทคนิคที ่น ามาใช้ในการออกแบบแอปพลิเคชันหรือเกมบน
อุปกรณ์เคลื่อนที่เพื่อพัฒนาทักษะทางด้านการสื่อสาร 4 เทคนิค 
ดังนี ้
3.1) ระบบแลกเปล ี ่ยนร ูปภาพเพ ื ่อการส ื ่ อสาร (Picture 
Exchange Communication System: PECS) คือ เทคนิคที่ใช้
รูปภาพเพื่อแลกเปลี่ยนกับสิ่งที่เด็กต้องการ โดยที่เทคนิคนี้ใน
ตอนเริ ่มต้นการสื่อสารจะเป็นการแลกเปลี่ยนภาพระหว่างคู
สนทนา 2 คน โดยไม่มีการพูดคุยกัน ถัดจากนั้นผู ้สอนจะเริ่ม
พูดคุยกับเด็กทีละน้อย ในตอนแรกเด็กอาจยังไม่โตตอบแต่ต่อมา
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1) บทน า 
ออทิสซึม (Autism Spectrum Disorder: ASD) เป็นกลุ ่ม

ของโรคที่มีสาเหตุจากความผิดปกติของสมองตั้งแต่ก าเนิด ท าให้
มีความบกพร่องทางพัฒนาการหลายด้าน ได้แก่ พัฒนาการด้าน
ภาษา และสังคมล่าช้า พัฒนาการด้านพฤติกรรมมีความผิดปกติ 
โดยมีพฤติกรรมความสนใจและการกระท าที่ซ ้า ๆ และจ ากัด 
ความบกพร่องเหล่านี้ยังคงมีต่อเนื่องตลอดชีวิต จากข้อมูลทาง
สถิติทั่วโลกพบอัตราการเกิดภาวะออทิสซึม 1 ต่อ 160 คน [1] 
ส่วนในประเทศไทยพบอัตราผู้มีภาวะออทิสซึม 1 ต่อ 167 คน 
คาดว่าทั่วประเทศจะมีผู้มีภาวะออทิสซึมประมาณ 300,000 คน 
[2] ซึ่งโรคนี้ยังไม่สามารถรักษาให้หายขาดได้ ดังนั้นแนวทางการ
รักษาจึงใช้การบ าบัดโดยเน้นการเสริมสร้างพัฒนาการและปรับ
ลดพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม ท าให้ผู ้มีภาวะออทิสซึมสามารถ
ด ารงชีวิตประจ าวันได้ใกล้เคียงกับมนุษย์ปกติมากท่ีสุด 

ความบกพร่องด้านการสื่อสาร ท าให้ผู ้มีภาวะออทิสซึมมี
ปัญหาตั้งแต่พัฒนาการทางด้านภาษา จนถึงขั้นไม่สามารถใช้การ
พูดหรือภาษาท่าทางสื่อสารกับผู้อื่นได้ ส าหรับวิธีการที่นิยมใช้ใน
การพัฒนาทักษะทางการสื่อสารมี 2 วิธี คือ 1) ระบบแลกเปลี่ยน
รูปภาพเพื่อการสื่อสาร (Picture Exchange Communication 
System: PECS) [3], [4] เป็นเทคนิคท่ีใช้รูปภาพเพื่อแลกเปลี่ยน
กับสิ่งท่ีต้องการ สอนให้ผู้มีภาวะออทิสซึมเข้าใจกระบวนการและ
ทักษะการสื่อสาร และ 2) เทคนิคการสื่อความหมายทดแทน 
( Augmentative and Alternative Communication:  AAC) 
[5], [6] เพื่อใช้ทดแทนการพูดเป็นการชั่วคราว หรือโดยถาวรใน
รายที่มีความบกพร่องทางการพูดอย่างรุนแรง โดย PECS นั้นจะ
เหมาะกับผู้ที่เริ่มต้นฝึกฝนการสื่อสาร ส่วน AAC เหมาะกับการ
ส่งเสริมหรือสนับสนุนผู้ที่มีความบกพร่องให้สามารถสื่อสารกับ
ผู้อื่นได้ด้วยวิธีการอื่น ๆ นอกจากนี้ในปัจจุบันนิยมใช้อุปกรณ์
เคลื่อนที่มาช่วยในการบ าบัดผ่านการใช้แอปพลิเคชันที่ออกแบบ
มาโดยเฉพาะส าหรับผู้มีภาวะออทิสซึมที่บกพร่องทางการสื่อสาร 
เช่น [3], [7], [8] และ [9] 

ในการออกแบบแอปพลิเคชันหรือเกมบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
การใช้รูปแบบการปฏิสัมพันธ์ที่เหมาะสมจะเป็นกุญแจน าไปสู่
ความส าเร็จของการใช้แอปพลิเคชันหรือเกมในการบ าบัด ดังนั้น
งานวิจัยนี้จึงได้ออกแบบและน าเสนอเทคนิคการปฏิสัมพันธ์โดย
ใช้เสียงบนอุปกรณ์เคลื ่อนที ่ส  าหรับผู ้มีภาวะออทิสซึม และ
น าเสนอกรอบการปฏิสัมพันธ์ที่รวบรวมเทคนิคการปฏิสัมพันธ์
โดยใช้เสียง เพื่อเป็นแนวทางส าหรับนักพัฒนาน าไปเลือกใช้

เทคนิคการปฏิสัมพันธ์ที่เหมาะสมส าหรับออกแบบแอปพลิเคชัน
หรือเกมเพื่อการบ าบัดความบกพร่องทางการสื่อสาร และช่วยลด
ระยะเวลาในการพัฒนาเนื่องจากนักพัฒนาไม่ต้องเสียเวลาไป
ค้นหาหรือทบทวนวรรณกรรมเพื่อเลือกรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ที่
เหมาะสมกับผู้มีภาวะออทิสซึม 

เพื่อเป็นการยืนยันถึงประสิทธิผล งานวิจัยนี้จึงได้พัฒนาเกม
ตัวอย่างประเภทเกมจริงจัง (serious game) โดยเลือกใช้กรอบ
การปฏิสัมพันธ์ที่ได้น าเสนอไว้ เกมตัวอย่างนี้ประกอบไปด้วย 2 
ส่วนคือ 1) ส่วนให้ความรู้ โดยใช้สื่อที่เป็นสื่อประสมเชิงโต้ตอบ 
และ 2) ส่วนฝึกทักษะการออกเสียง โดยใช้การปฏิสัมพันธ์โดย
การพูด ฝึกให้อาสาสมัครได้พูดออกเสียงค าศัพท์ตามสิ่งที ่ได้
เรียนรู ้มา และน าเกมตัวอย่างนี ้ไปทดลองกับอาสาสมัครที ่ 
ศูนย์วิจัยออทิสติก มหาวิทยาลัยขอนแก่น ผลการทดลองแสดงให้
เห็นว่าอาสาสมัครสามารถเรียนรู้ด้วยวิธีการใช้สื่อประสมเชิง
โต้ตอบได้ดีกว่าการสอนโดยใช้หนังสือ แผ่นภาพบัตรค าศัพท์หรือ
โปรแกรมน าเสนอแบบดั้งเดิม และอาสาสมัครสามารถใช้การ
ปฏิสัมพันธ์ที่ออกแบบในการโต้ตอบกับเกมตัวอย่างได้ โดยช่วย
กระตุ้นความสนใจได้มากกว่าการใช้เกมบัตรค าศัพท์แบบดั้งเดิม 
พร้อมท้ังส่งเสริมการพัฒนาทักษะทางด้านภาษา 
 

2) วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบและพัฒนากรอบการ

ปฏิสัมพันธ์โดยใช้เสียงส าหรับผู้มีภาวะออทิสซึม และพัฒนาเกม
ตัวอย่างโดยใช้กรอบการปฏิสัมพันธ์โดยใช้เสียง เพื่อพัฒนาทักษะ
ทางด้านการออกเสียงของผู้มีภาวะออทิสซึม 
 

3) วรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
จากการสืบค้นวรรณกรรมและงานวิจัยที ่เก ี ่ยวข้อง พบ

เทคนิคที ่น ามาใช้ในการออกแบบแอปพลิเคชันหรือเกมบน
อุปกรณ์เคลื่อนที่เพื่อพัฒนาทักษะทางด้านการสื่อสาร 4 เทคนิค 
ดังนี ้
3.1) ระบบแลกเปล ี ่ยนร ูปภาพเพ ื ่อการส ื ่ อสาร (Picture 
Exchange Communication System: PECS) คือ เทคนิคที่ใช้
รูปภาพเพื่อแลกเปลี่ยนกับสิ่งที่เด็กต้องการ โดยที่เทคนิคนี้ใน
ตอนเริ ่มต้นการสื่อสารจะเป็นการแลกเปลี่ยนภาพระหว่างคู
สนทนา 2 คน โดยไม่มีการพูดคุยกัน ถัดจากนั้นผู ้สอนจะเริ่ม
พูดคุยกับเด็กทีละน้อย ในตอนแรกเด็กอาจยังไม่โตตอบแต่ต่อมา

 
 

เด็กจะเริ่มโตตอบโดยใชรูปภาพ โดยใชภาษาทาทางและใชภาษา
พูดในท่ีสุด 
 
3.2) เทคนิคการสื่อความหมายทดแทน (Augmentative and 
Alternative Communication:  AAC)  ค ือ เป ็นเทคน ิคการ
สื่อสารโดยการสนับสนุนความสามารถในการพูดที่มีอยู่ หรือใช้
วิธีการอื่นแทนการสื่อสารด้วยการพูด แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 
1) Augmentative Communication หมายถึง วิธีการสนับสนุน
ทักษะการพูดของคนที่มีความบกพร่องให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้น 
โดยใช้เพื่อสนับสนุนความสามารถที่มีอยู่แล้วให้ดียิ่งขึ้น และ 2) 
Alternative Communication หมายถึง วิธีการที่น าใช้ทดแทน
การสื่อสารด้วยการพูด ส าหรับคนท่ีไม่สามารถใช้ภาษาพูดได้เลย 
เช่น ท่าทาง ภาพสัญลักษณ์ และอุปกรณ์สื่อสารที่มีเสียงพูดแทน 
 
3.3) เทคนิคการรู้จ าเสียงพูดโดยอัตโนมัติ (Automatic Speech 
Recognition: ASR) คือ เทคนิคที่สามารถแปลงภาษาพูดไปเป็น
ข้อความตัวอักษรได้โดยอัตโนมัติ 
 
3.4) เทคนิคการติดตามการบ าบัดการพูด (Speech Therapy 
Monitoring: STM) คือ เทคนิคท่ีใช้ในการบันทึกข้อมูลการบ าบดั
เพื่อน าไปใช้ในการประเมินประสิทธิภาพของการบ าบัดด้วยการ
พูด และน าผลที่ได้ไปปรับปรุงกระบวนในการบ าบัดต่อไป 

ในงานวิจัยนี้ได้พัฒนาเกม Run Animal Run เพื่อใช้พัฒนา
ทักษะการด้านการออกเสียงโดยใช้เทคนิค 3 เทคนิค คือ PECS 
AAC และ ASR ส่วนเทคนิค STM จะน าไปใช้ในการวิจัยต่อจาก
งานวิจัยนี้ มีรายละเอียดแสดงดังตารางที่ 1 
 

ตารางที่ 1 การเปรียบเทียบเกม Run Animal Run กับงานวิจยัที่
เกี่ยวขอ้ง 

เทคนิค 
งานวิจัย 

PECS AAC ASR STM 

[3]     
[4]     
[5]     
[6]     
[7]     
[8]     
[9]     

Run Animal Run     

โดยพบปัญหาจากงานวิจัยที ่เก ี ่ยวข้องส่วนมาก คือ ไม่
สามารถดึงดูดความสนใจในการเรียนรู้ได้นานเท่าที่ควร และไม่
สามารถรองรับผู้มีภาวะออทิสซึมได้ทุกกลุ่มอาการ 
 

4) การปฏิสัมพันธ์โดยใช้เสยีงส าหรับผู้มภีาวะออทิสซมึ 
4.1) ลักษณะของผู้มีภาวะออทิสซึม 

ผู้มีภาวะออทิสซึมจะถูกแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม ตามที่แบบ
ประเมินความระดับความเป็นออทิสติก [10] และ [11] ได้กล่าว
ไว้ดังน้ี 

4.1.1) ระดับกลุ่มที่มีอาการน้อย (Mild autism) หรือเรียกว่า
กลุ่มออทิสซึมศักยภาพสูง (High functional autism) ในกลุ่มนี้
จะมีระดับสติปัญญาปกติหรือสูงกว่าปกติ มีพัฒนาการทางภาษา
ดีกว่ากลุ่มอื ่น สามารถสื่อสารกับบุคคลอื่นได้ดีพอใช้ แต่ยังมี
ความบกพร่องในด้านการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 

4.1.2) ระดับกลุ่มที่มีอาการปานกลาง (Moderate autism) 
ในกลุ่มนี้จะมีความบกพร่องด้านการสื่อสาร ด้านสังคม และการ
เรียนรู ้ สามารถช่วยเหลือตนเองได้บ้าง ในบางรายสามารถ
สื่อสารเป็นค า แต่ไม่สามารถสื่อสารเป็นประโยคได้ 

4.1.3) ระดับกลุ่มที่มีอาการรุนแรง (Severe autism) ใน
กลุ่มนี้จะมีความล่าช้าในพัฒนาการเกือบทุกด้าน ไม่สามารถพูด
สื่อสารกับผู้อื่นได้ และอาจมีภาวะอื่นเกิดร่วมด้วย เช่น ปัญญา
อ่อน ท าให้ในกลุ่มนี้ไม่สามารถช่วยเหลือตนเองได้ ต้องมีผู้ดูแล
ตลอดชีวิต 
 
4.2) เสียง 

เสียง เป็นคลื่นเชิงกลที่เกิดจากการสั่นสะเทือนของวัตถุ เมื่อ
วัตถุสั่นสะเทือนจะท าให้เกิดการอัดตัวและขยายตัวของคลื่นเสียง 
และถูกส่งผ่านตัวกลาง เช่น อากาศ ไปยังหู เมื่อคลื่นเสียงถูกส่ง
มาถึงหู ท าให้มนุษย์เกิดการรับรู้ และจ าแนกเสียงต่าง ๆ ได้ 

ในงานวิจัยนี้เป็นการปฏิสัมพันธ์โดยใช้เสียง ดังนั้นสิ่งส าคัญ
ในการน าเสียงไปใช้ปฏิสัมพันธ์ คือ แหล่งก าเนิดเสียง ซึ่งต้องมา
จากผู ้มีภาวะออทิสซึม โดยสามารถแบ่งวิธีที ่ให้ก าเนิดเสียง
ออกเป็น 2 วิธีดังนี ้

4.2.1) การก าเนิดเสียงจากผู้มีภาวะออทิสซึมโดยการใช้
อวัยวะเปล่งเสียง เช่น พูดเป็นประโยค พูดเป็นค า เปล่งเสียงที่ไม่
เป็นประโยคหรือเป็นค า และผิวปาก 
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4.2.2) การก าเนิดเสียงจากผู้มีภาวะออทิสซึมโดยการท าให้
วัตถุหรือร่างกายเกิดการสั่นสะเทือน เช่น ทุบหน้าอก ปรบมือ 
เคาะโต๊ะ เคาะกล่อง และตีกลอง 
 

5) การออกแบบ 
5.1) การปฏิสัมพันธ์โดยใช้เสียง (Sound Interaction) 

การรับรู้ของมนุษย์มีทั้งหมด 5 ด้าน ด้านการได้ยินมีส่วนใน
การรับรู้ร้อยละ 13 [12] ซึ่งเป็นอันดับสองรองลงมาจากด้านการ
มองเห็น ดังนั้นการได้ยินจึงมีส่วนส าคัญในการเรียนรู ้หรือฝึก
ทักษะด้านต่าง ๆ การปฏิสัมพันธ์โดยใช้เสียงในงานวิจัยนี้ใช้
ไมโครโฟนเป็นอุปกรณ์อินพุตส าหรับการปฏิสัมพันธ์ 

จากการจ าแนกกลุ่มของผู้มีภาวะออทิสซึม และวิธีการให้
ก าเนิดเสียง สามารถสรุปข้อมูลส าหรับการออกแบบได้ดังนี้ กลุ่ม
ที่มีอาการน้อย ส่วนมากสามารถพูดเป็นประโยคหรือเป็นค าไดจ้ะ
สามารถใช้การปฏิสัมพันธ์โดยการพูดแบบมนุษย์ปกติทั่วไป แต่
ถ้าเป็นกลุ่มที่มีอาการปานกลาง ผู้มีภาวะออทิสซึมที่ไม่สามารถ
พูดเป็นค าได้ จะใช้การเปล่งเสียง (ค าที่ ไม่มีความหมาย หรือมี
ความหมาย เฉพาะผู้ที่อยู่ใกล้ชิดเท่านั้นที่จะเข้าใจ) ไปใช้ในการ
ปฏิสัมพันธ์ ส่วนในกรณีของกลุ่มที่มีอาการรุนแรง ผู ้มีภาวะ   
ออทิสซึมไม่สามารถพูดเป็นค าได้ หรือไม่เปล่งเสียง ในบางราย
สามารถสร้างเสียงด้วยการทุบหน้าอก เคาะโต๊ะ ดังนั้นจะใช้เสียง
ที่ถูกสร้างขึ้นในการปฏิสัมพันธ์ ซึ่งการจะเข้าใจความหมายของ
เสียงท่ีสร้างขึ้นนี้ ต้องให้ผู้ที่อยู่ใกล้ชิดมาช่วยอธิบายหรือให้ข้อมูล
เพิ่มเติม 

จากการวิเคราะห์ข้อมูลข้างต้น ท าให้สามารถออกแบบ
รูปแบบการปฏิสัมพันธ์โดยใช้เสียงได้ทั้งหมด 3 รูปแบบ ที่เหมาะ
กับผู้มีภาวะออทิสซึมแต่ละกลุ่ม ดังน้ี 

5.1.1) การปฏิสัมพันธ์โดยใช้การพูด เหมาะกับผู้มีภาวะ   
ออทิสซึมในกลุ่มที่มีอาการน้อย และอาการปานกลางบางคนที่
สามารถพูดได้ 

5.1.2) การปฏิสัมพันธ์โดยใช้การเปล่งเสียง เหมาะกับผู้มี
ภาวะออทิสซึมกลุ่มที่มีอาการน้อย อาการปานกลาง และอาการ
รุนแรงบางคนท่ีสามารถเปล่งเสียงได้ 

5.1.3) การปฏิสัมพันธ์โดยใช้การสร้างเสียงจากร่างกายหรือ
วัตถุ เหมาะกับผู ้ม ีภาวะออทิสซึมทุกกลุ ่มอาการผู ้มีภาวะ 
ออทิสซึมทุกกลุ่มอาการ 

 

5.2) กรอบการปฏิสัมพันธ์โดยใช้เสียง (Sound Interaction 
Framework: SIF) 

SIF ออกแบบขึ้นเพื่อรวมรวมเทคนิคการปฏิสัมพันธ์โดยใช้
เสียง ซึ่งจะช่วยนักพัฒนาในการเลือกใช้เทคนิคการปฏิสัมพันธ์
โดยใช้เสียงที่เหมาะสมกับแอปพลิเคชันหรือเกมที่ต้องการจะ
พัฒนา 

จากการออกแบบการปฏิสัมพันธ์โดยใช้เสียงในส่วนที่แล้วได้
การปฏิสัมพันธ์ที่หมด 3 รูปแบบคือ 1) การปฏิสัมพันธ์โดยใช้การ
พูด 2) การปฏิส ัมพันธ ์โดยใช้การเปล่งเสียง และ 3) การ
ปฏิสัมพันธ์โดยใช้การสร้างเสียงจากร่างกายหรือวัตถุ เมื ่อ
พิจารณาการปฏิสัมพันธ์ที่ 1 และ 2 สามารถน ามาใช้ในกรอบ
การปฏิสัมพันธ์ได้ แต่การปฏิสัมพันธ์ที่ 3 ได้ปรับไปใช้เทคนิคการ
ปฏิสัมพันธ์โดยการรู ้จ าเสียง เพื่อการตอบสนองและแยกแยะ
เสียงที่หลากหลายได้ ดังนั้น SIF ประกอบไปด้วย 3 รูปแบบการ
ปฏิสัมพันธ์ แสดงดังรูปที ่ 1 แต่ละรูปแบบการปฏิสัมพันธ์มี
รายละเอียดดังต่อไปนี้ 

5.2.1) การปฏิสัมพันธ์โดยการพูด (Speech Interaction) 
ใช้การตรวจจับการพูดเป็นประโยคหรือเป็นค า เพื ่อใช้ในการ
ปฏิสัมพันธ์ โดยการปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบนี ้ผ ู ้ที ่ใช้งานต้อง
สามารถพูดเป็นประโยคหรือเป็นค าได้ มีรูปแบบการท างาน คือ
เมื่อระบบได้รับเสียงพูด ระบบจะท าการแปลงเสียงพูดนั้นไปเป็น
ตัวอักษรเพื่อน าไปใช้งานต่อไป 

5.2.2) การปฏ ิส ัมพ ันธ ์ โดยใช ้การเปล ่งเส ียง (Utter 
Interaction) ใช้การตรวจจับระดับความดงั (Volume) ของเสียง
เพื่อใช้ในการปฏิสัมพันธ์ โดยสามารถใช้งานกับผู้มีภาวะออทิสซึม
ที่พูดไม่เป็นประโยค หรือเป็นค า แต่สามารถเปล่งเสียงได้  มี
รูปแบบการท างาน คือ เมื่อระบบได้รับเสียงเข้ามา ระบบจะท า
การวิเคราะห์ระดับความดังของเสียง โดยดูจากแอมพลิจูดของ
คลื่นเสียงน้ัน ถ้าแอมพลิจูดมีค่ามาก หมายความว่าเสียงดัง แต่ถ้า
แอมพลิจูดมีค่าน้อย หมายความว่าเสียงเบา 

5 .2.3 )  การปฏ ิส ั มพ ันธ ์ โดยการร ู ้ จ  า เส ี ยง  ( Sound 
Recognition Interaction) ใช้การรู ้จ าเสียงในการปฏิสัมพันธ์ 
โดยสามารถใช้เสียงท่ีเกิดขึ้นจากการกระท าของมนุษย์ เช่น เสียง
ทุบอก เสียงเคาะโต๊ะ หรือเสียงปรบมือ การปฏิสัมพันธ์นี้สามารถ
ใช้งานได้กับผู้มีภาวะออทิสซึมทุกระดับ แต่ต้องมีการเก็บข้อมูล
ของเส ียงและความหมายเป ็นรายบ ุคคล ร ่วมก ับการใช้
ปัญญาประดิษฐ์ในการวิเคราะห์และแปลผล มีรูปแบบการท างาน 
คือ เมื่อระบบได้รับเสียงเข้ามา เทคนิคการรู้จ าเสียงจะถูกเรียก
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4.2.2) การก าเนิดเสียงจากผู้มีภาวะออทิสซึมโดยการท าให้
วัตถุหรือร่างกายเกิดการสั่นสะเทือน เช่น ทุบหน้าอก ปรบมือ 
เคาะโต๊ะ เคาะกล่อง และตีกลอง 
 

5) การออกแบบ 
5.1) การปฏิสัมพันธ์โดยใช้เสียง (Sound Interaction) 

การรับรู้ของมนุษย์มีทั้งหมด 5 ด้าน ด้านการได้ยินมีส่วนใน
การรับรู้ร้อยละ 13 [12] ซึ่งเป็นอันดับสองรองลงมาจากด้านการ
มองเห็น ดังนั้นการได้ยินจึงมีส่วนส าคัญในการเรียนรู ้หรือฝึก
ทักษะด้านต่าง ๆ การปฏิสัมพันธ์โดยใช้เสียงในงานวิจัยนี้ใช้
ไมโครโฟนเป็นอุปกรณ์อินพุตส าหรับการปฏิสัมพันธ์ 

จากการจ าแนกกลุ่มของผู้มีภาวะออทิสซึม และวิธีการให้
ก าเนิดเสียง สามารถสรุปข้อมูลส าหรับการออกแบบได้ดังนี้ กลุ่ม
ที่มีอาการน้อย ส่วนมากสามารถพูดเป็นประโยคหรือเป็นค าไดจ้ะ
สามารถใช้การปฏิสัมพันธ์โดยการพูดแบบมนุษย์ปกติทั่วไป แต่
ถ้าเป็นกลุ่มที่มีอาการปานกลาง ผู้มีภาวะออทิสซึมที่ไม่สามารถ
พูดเป็นค าได้ จะใช้การเปล่งเสียง (ค าที่ ไม่มีความหมาย หรือมี
ความหมาย เฉพาะผู้ที่อยู่ใกล้ชิดเท่านั้นที่จะเข้าใจ) ไปใช้ในการ
ปฏิสัมพันธ์ ส่วนในกรณีของกลุ่มที่มีอาการรุนแรง ผู ้มีภาวะ   
ออทิสซึมไม่สามารถพูดเป็นค าได้ หรือไม่เปล่งเสียง ในบางราย
สามารถสร้างเสียงด้วยการทุบหน้าอก เคาะโต๊ะ ดังนั้นจะใช้เสียง
ที่ถูกสร้างขึ้นในการปฏิสัมพันธ์ ซึ่งการจะเข้าใจความหมายของ
เสียงท่ีสร้างขึ้นนี้ ต้องให้ผู้ที่อยู่ใกล้ชิดมาช่วยอธิบายหรือให้ข้อมูล
เพิ่มเติม 

จากการวิเคราะห์ข้อมูลข้างต้น ท าให้สามารถออกแบบ
รูปแบบการปฏิสัมพันธ์โดยใช้เสียงได้ทั้งหมด 3 รูปแบบ ที่เหมาะ
กับผู้มีภาวะออทิสซึมแต่ละกลุ่ม ดังน้ี 

5.1.1) การปฏิสัมพันธ์โดยใช้การพูด เหมาะกับผู้มีภาวะ   
ออทิสซึมในกลุ่มที่มีอาการน้อย และอาการปานกลางบางคนที่
สามารถพูดได้ 

5.1.2) การปฏิสัมพันธ์โดยใช้การเปล่งเสียง เหมาะกับผู้มี
ภาวะออทิสซึมกลุ่มที่มีอาการน้อย อาการปานกลาง และอาการ
รุนแรงบางคนท่ีสามารถเปล่งเสียงได้ 

5.1.3) การปฏิสัมพันธ์โดยใช้การสร้างเสียงจากร่างกายหรือ
วัตถุ เหมาะกับผู ้ม ีภาวะออทิสซึมทุกกลุ ่มอาการผู ้มีภาวะ 
ออทิสซึมทุกกลุ่มอาการ 

 

5.2) กรอบการปฏิสัมพันธ์โดยใช้เสียง (Sound Interaction 
Framework: SIF) 

SIF ออกแบบขึ้นเพื่อรวมรวมเทคนิคการปฏิสัมพันธ์โดยใช้
เสียง ซึ่งจะช่วยนักพัฒนาในการเลือกใช้เทคนิคการปฏิสัมพันธ์
โดยใช้เสียงที่เหมาะสมกับแอปพลิเคชันหรือเกมที่ต้องการจะ
พัฒนา 

จากการออกแบบการปฏิสัมพันธ์โดยใช้เสียงในส่วนที่แล้วได้
การปฏิสัมพันธ์ที่หมด 3 รูปแบบคือ 1) การปฏิสัมพันธ์โดยใช้การ
พูด 2) การปฏิส ัมพันธ ์โดยใช้การเปล่งเสียง และ 3) การ
ปฏิสัมพันธ์โดยใช้การสร้างเสียงจากร่างกายหรือวัตถุ เมื ่อ
พิจารณาการปฏิสัมพันธ์ที่ 1 และ 2 สามารถน ามาใช้ในกรอบ
การปฏิสัมพันธ์ได้ แต่การปฏิสัมพันธ์ที่ 3 ได้ปรับไปใช้เทคนิคการ
ปฏิสัมพันธ์โดยการรู ้จ าเสียง เพื่อการตอบสนองและแยกแยะ
เสียงที่หลากหลายได้ ดังนั้น SIF ประกอบไปด้วย 3 รูปแบบการ
ปฏิสัมพันธ์ แสดงดังรูปที ่ 1 แต่ละรูปแบบการปฏิสัมพันธ์มี
รายละเอียดดังต่อไปนี้ 

5.2.1) การปฏิสัมพันธ์โดยการพูด (Speech Interaction) 
ใช้การตรวจจับการพูดเป็นประโยคหรือเป็นค า เพื ่อใช้ในการ
ปฏิสัมพันธ์ โดยการปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบนี ้ผ ู ้ที ่ใช้งานต้อง
สามารถพูดเป็นประโยคหรือเป็นค าได้ มีรูปแบบการท างาน คือ
เมื่อระบบได้รับเสียงพูด ระบบจะท าการแปลงเสียงพูดนั้นไปเป็น
ตัวอักษรเพื่อน าไปใช้งานต่อไป 

5.2.2) การปฏ ิส ัมพ ันธ ์ โดยใช ้การเปล ่งเส ียง (Utter 
Interaction) ใช้การตรวจจับระดับความดงั (Volume) ของเสียง
เพื่อใช้ในการปฏิสัมพันธ์ โดยสามารถใช้งานกับผู้มีภาวะออทิสซึม
ที่พูดไม่เป็นประโยค หรือเป็นค า แต่สามารถเปล่งเสียงได้  มี
รูปแบบการท างาน คือ เมื่อระบบได้รับเสียงเข้ามา ระบบจะท า
การวิเคราะห์ระดับความดังของเสียง โดยดูจากแอมพลิจูดของ
คลื่นเสียงน้ัน ถ้าแอมพลิจูดมีค่ามาก หมายความว่าเสียงดัง แต่ถ้า
แอมพลิจูดมีค่าน้อย หมายความว่าเสียงเบา 

5 .2.3 )  การปฏ ิส ั มพ ันธ ์ โดยการร ู ้ จ  า เส ี ยง  ( Sound 
Recognition Interaction) ใช้การรู ้จ าเสียงในการปฏิสัมพันธ์ 
โดยสามารถใช้เสียงท่ีเกิดขึ้นจากการกระท าของมนุษย์ เช่น เสียง
ทุบอก เสียงเคาะโต๊ะ หรือเสียงปรบมือ การปฏิสัมพันธ์นี้สามารถ
ใช้งานได้กับผู้มีภาวะออทิสซึมทุกระดับ แต่ต้องมีการเก็บข้อมูล
ของเส ียงและความหมายเป ็นรายบ ุคคล ร ่วมก ับการใช้
ปัญญาประดิษฐ์ในการวิเคราะห์และแปลผล มีรูปแบบการท างาน 
คือ เมื่อระบบได้รับเสียงเข้ามา เทคนิคการรู้จ าเสียงจะถูกเรียก

 
 

ขึ้นมาท างานเพื่อวิเคราะห์ หรือน าไปเปรียบเทียบกับข้อมูลใน
ฐานข้อมูลที่มีอยู่ เพื่อให้ค าตอบว่าเสียงที่รับเข้ามานั้นเป็นเสียง
อะไร 

 

 
 

รูปที่ 1 กรอบการปฏิสัมพันธโ์ดยใช้เสียง  
(Sound Interaction Framework: SIF) 

 
5.3) การออกแบบเกมตัวอย่าง 

เพื่อเป็นการทดสอบประสิทธิภาพของกรอบการปฏิสัมพันธ์นี้ 
ผู ้วิจัยจึงได้น าเทคนิคการปฏิสัมพันธ์โดยใช้การพูด (Speech 
Interaction) ใน SIF มาออกแบบและพัฒนาเกมตัวอย่าง ช่ือเกม 
Run Animal Run และน าไปทดสอบกับผู้มีภาวะออทิสซึม เพื่อ
น าผลที่ได้จากการทดสอบยืนยันถึงประสิทธิผลของ SIF 

5.3.1) รายละเอียด เกม Run Animal Run คือเกมจริงจังที่
ใช้สอนค าศัพท์และฝึกให้ผู ้มีภาวะออทิสซึมออกเสียงค าศัพท์
ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับชื่อสัตว์ให้ถูกต้อง โดยมีการปฏิสัมพันธ์
โต้ตอบกับเกมโดยใช้เสียง ดังแสดงในรูปที่ 2 

 

 
 

รูปที่ 2 การปฏิสัมพันธ์โดยใช้เสียงพูดกบัเกมตัวอยา่ง 

5.3.2) เกมเพลย์ (Gameplay) เกมแบ่งออกเป็น 2 โหมด 
คือ โหมดเรียนรู้ และโหมดเล่นเกม เมื่อเข้าสู่แอปพลิเคชันจะ
ปรากฏตัวเลือกให้ผู้เล่นเลือกโหมดของเกม 

เลือกโหมดเรียนรู ้เกมจะแสดงหน้าจอแสดงรูปสัตว์และ
รายละเอียดของสัตว์แต่ละชนิด โดยด้านรูปลักษณ์ จะน าเสนอ
ภาพถ่ายสัตว์และภาพวาดเพื่อให้ผู้ใช้เรียนรู้ลักษณะทางกายภาพ
ของสัตว์แต่ละชนิดในมุมมองที ่ต่างกัน ชื ่อสัตว์น าเสนอเป็น
ภาษาอังกฤษเพื่อให้ผู้เล่นได้ใช้ในการเรียนรู้และจดจ าค าศัพท์
และเรียนรู้การออกเสียงที่ถูกต้อง นอกจากนั้นยังสามารถรับฟัง
เสียงร้องสัตว์แต่ละประเภทได้ ในส่วนการเรียนรู้นี้ถูกออกแบบให้
สอดคล้องกับเนื้อหารายวิชาภาษาอังกฤษ หมวดเรียนรู้เรื่องสัตว์
ต่าง ๆ 

เลือกโหมดเล่นเกม ระบบจะให้ผู้เล่นสร้างโพรไฟล์ผู้เล่นเพื่อ
บันทึกคะแนนและระดับความยากของเกม ก่อนเข้าเกมจะมี
นิทานเล่าเรื่องราวเกี่ยวกับฟาร์มให้ผู้เล่นคล้อยตาม เมื่อผู้เล่น
ทราบวัตถุประสงค์หลักของเกม บทบาทและหน้าท่ีของตนแล้วจึง
สามารถเริ่มเล่นเกมได้ 

ตัวละครสัตว์จะเดินออกมาจากโรงเลี ้ยงสัตว์ โดยสัตว์ที่
ออกมาแต่ละตัวนั้นจะเป็นการสุ่ม และไม่มีระยะเวลาที่แน่นอน 

หมาป่ามีหน้าท่ีไล่ล่าสัตว์ที่ว่ิงออกมาจากคอก หากสัตว์ถูกกิน 
สัตว์ตัวนั้นจะหายไป 

ผู้เล่นจะต้องพูดชื่อของสัตว์เป็นภาษาอังกฤษ เพื่อให้สัตว์วิ่ง
กลับเข้าไปในโรงเลี้ยงสัตว์ โดยจะต้องพูดชื่อสัตว์นั้นให้ถูกต้อง
และต้องเป็นสัตว์ที่ถูกปล่อยออกมาเท่านั้น ถ้าผู้เล่นพูดชื่อสัตวท์ี่
ถูกปล่อยออกมาถูกต้องสัตว์ตัวนั้นจะวิ่งกลับไปที่โรงเลี้ยงสัตว์
ทันที หากออกเสียงไม่ถูกต้องสัตว์จะยังคงเดินต่อไป โดยผู้เล่น
สามารถพูดชื่อสัตว์ตัวใหม่ได้หากในขณะนั้นมีสัตว์ถูกปล่อย
ออกมาหลายตัว 

เมื่อครบก าหนดเวลา 4 นาทีเกมจะจบลงทันที ในหน้าจบเกม
จะแสดงจ านวนและรายชื่อสัตว์ที่ช่วยได้ให้ผู้เล่นทราบ จากนั้น
ระบบจะบันทึกข้อมูลเก็บไว้เพื่อใช้ในการติดตามผลพัฒนาการ
ด้านการเรียนรู้ของผู้เล่นแต่ละคน เช่นสามารถออกเสียงสัตว์ได้
ถูกต้องร้อยละ 80 ของศัพท์ทั้งหมด 

5.3.3) การออกแบบระบบของเกม (Game system) ระบบ
ของเกมประกอบไปด้วย 2 ส่วน ส่วนแรกเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ และส่วนที่สองเกี่ยวข้องกับการฝึกออก
เสียงช่ือสัตว์เป็นภาษาอังกฤษ 
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ส่วนที่ 1 ระบบเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ออกแบบโดยใช้
เทคนิค PECS และ AAC น าเสนอด้วยสื่อประสมเชิงโต้ตอบ ใช้
รูปภาพและเสียงของสัตว์จริงในการสอน เพื่อดึงดูดความสนใจ
ในขณะเรียนรู้ให้ได้มากท่ีสุด 

ส่วนที่ 2 ระบบฝึกออกเสียงชื ่อสัตว์เป็นภาษาอังกฤษ ใช้
เทคนิคการปฏิสัมพันธ์โดยใช้การพูด โดยเทคนิคนี้ใช้การรู ้จ า
เสียงพูด (Speech recognition) หรือเทคนิค ASR เป็นฟังก์ชัน
ในการท างานหลัก เพื ่อตรวจจับการพูดชื ่อสัตว์และน าไป
เปรียบเทียบกับข้อมูลชื่อสัตว์ที่ปรากฏในเกม 

5.3.4) การออกแบบส่วนต ่อประสานของเกม (Game 
interface) แสดงดังรูปที่ 3 โดยประกอบด้วย 1) ส่วนแสดงเวลา 
2) ส่วนแสดงคะแนน 3) ปุ่มปิดเกม และ 4) ส่วนแสดงสัตว์และ
ช่ือสัตว์ภาษาอังกฤษ 
 

 
 

รูปที่ 3 การออกแบบส่วนต่อประสานเกม Run Animal Run 
 
5.4) การออกแบบการทดลอง 

ในการทดลอง ก าหนดให้อาสาสมัคร ได้ทดสอบเล่นเกม Run 
Animal Run โดยอาสาสมัครแต่ละคนจะได้เล่นเกม 2 แบบเพื่อ
เปรียบเทียบกัน แสดงดังตารางที่ 2 แบบแรกจะใช้บัตรภาพ ส่วน
แบบที่ 2 จะใช้เกม Run Animal Run โดยอาสาสมัครจะได้เล่น
เกมทั้ง 2 แบบนี้ แบบละ 2 ครั้ง ใช้เวลาในการเล่นเกมครั้งละ
ประมาณ 10-15 นาที ครูผู้ดูแลและนักพัฒนาบันทึกผลที่ได้จาก
การทดลอง 

5.4.1) การเลือกกลุ่มตัวอย่าง กลุ่มตัวอย่างที่น ามาใช้ใน
งานวิจัยนี้ เป็นนักเรียนท่ีมีภาวะออทิสซึม อายุ 6-12 ปี และต้อง
ได้รับความยินยอมจากผู้ปกครอง ก่อนที่จะเข้าเป็นอาสาสมัคร
ของงานวจิัยนี้ ซึ่งมีอาสาสมัครทั้งหมด 2 คน เป็นเพศชายทั้งหมด 

5.4.2) การติดตั้งอุปกรณ์ อุปกรณ์ที่ใช้ในการทดลองนี ้คือ 
iPhone หรือ iPad โดยที่อาสาสมัครจะได้สัมผัสและโต้ตอบกับ
อุปกรณ์ แสดงดังรูปที่ 4 

ตารางที่ 2 สรุปวธิีการทดสอบกับอาสาสมัคร 
เกม การทดสอบกบัอาสาสมัคร 

บัตร
ภาพ 

1) น าค าศัพท์สัตว์ทั้งหมด 18 ค า แบ่งออกเป็น 2 ตอน  
ตอนละ 9 ค า 
2) น าค าศัพท์ตอนที่ 1 (เลเวล 1) ให้อาสาสมัครเรียนรู้และ
จดจ าค าศัพท ์
3) เรียนโดยใช้บัตรภาพ โดยให้เด็กดูภาพจากบัตร ครูหรือ
ผู้ปกครองเป็นผู้อ่านออกเสียงให้อาสาสมัครฟัง และให้
อาสาสมัครออกเสียงตาม จากนั้นสุ่มหยบิบัตรภาพเพือ่ให้
อาสาสมัครตอบ 
4) บันทึกพฤตกิรรมของอาสาสมัครด้วยกล้องวิดีโอและ
สังเกตพฤติกรรมโดยคุณครูและนักพัฒนา แสดงดังรูปที่ 5 
5) ท าซ ้าขั้นตอนที่ 2 ถึง 4 อกีครั้งแต่เปลี่ยนค าศัพท์เป็น
ตอนที่ 2 (เลเวล 2) 

Run 
Animal 

Run 

1) น าค าศัพท์สัตว์ทั้งหมด 18 ค า แบ่งออกเป็น 2 ตอน  
ตอนละ 9 ค า 
2) น าค าศัพท์ตอนที่ 1 (เลเวล 1) ให้อาสาสมัครเรียนรู้และ
จดจ าค าศัพท ์
3) เรียนโดยใช้เกม Run Animal Run สามารถเข้าสู่โหมด
การเรียนรู้ในเกมก่อน คลิกทีภ่าพสัตว์เพื่อฟังเสียงและให้
อาสาสมัครออกเสียงตาม จากนั้นให้อาสาสมัครเล่นเกมเพื่อ
ทบทวน 
4) บันทึกพฤตกิรรมของอาสาสมัครด้วยกล้องวิดีโอและ
สังเกตพฤติกรรมโดยคุณครูและนักพัฒนา แสดงดังรูปที่ 5 
5) ท าซ ้าขั้นตอนที่ 2 ถึง 4 อกีครั้งแต่เปลี่ยนค าศัพท์เป็น
ตอนที่ 2 (เลเวล 2) 

 

 
 

รูปที่ 4 การติดตั้งอุปกรณ์ส าหรับเกม Run Animal Run 
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ส่วนที่ 1 ระบบเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ออกแบบโดยใช้
เทคนิค PECS และ AAC น าเสนอด้วยสื่อประสมเชิงโต้ตอบ ใช้
รูปภาพและเสียงของสัตว์จริงในการสอน เพื่อดึงดูดความสนใจ
ในขณะเรียนรู้ให้ได้มากท่ีสุด 

ส่วนที่ 2 ระบบฝึกออกเสียงชื ่อสัตว์เป็นภาษาอังกฤษ ใช้
เทคนิคการปฏิสัมพันธ์โดยใช้การพูด โดยเทคนิคนี้ใช้การรู ้จ า
เสียงพูด (Speech recognition) หรือเทคนิค ASR เป็นฟังก์ชัน
ในการท างานหลัก เพื ่อตรวจจับการพูดชื ่อสัตว์และน าไป
เปรียบเทียบกับข้อมูลชื่อสัตว์ที่ปรากฏในเกม 

5.3.4) การออกแบบส่วนต ่อประสานของเกม (Game 
interface) แสดงดังรูปที่ 3 โดยประกอบด้วย 1) ส่วนแสดงเวลา 
2) ส่วนแสดงคะแนน 3) ปุ่มปิดเกม และ 4) ส่วนแสดงสัตว์และ
ช่ือสัตว์ภาษาอังกฤษ 
 

 
 

รูปที่ 3 การออกแบบส่วนต่อประสานเกม Run Animal Run 
 
5.4) การออกแบบการทดลอง 

ในการทดลอง ก าหนดให้อาสาสมัคร ได้ทดสอบเล่นเกม Run 
Animal Run โดยอาสาสมัครแต่ละคนจะได้เล่นเกม 2 แบบเพื่อ
เปรียบเทียบกัน แสดงดังตารางที่ 2 แบบแรกจะใช้บัตรภาพ ส่วน
แบบที่ 2 จะใช้เกม Run Animal Run โดยอาสาสมัครจะได้เล่น
เกมทั้ง 2 แบบนี้ แบบละ 2 ครั้ง ใช้เวลาในการเล่นเกมครั้งละ
ประมาณ 10-15 นาที ครูผู้ดูแลและนักพัฒนาบันทึกผลที่ได้จาก
การทดลอง 

5.4.1) การเลือกกลุ่มตัวอย่าง กลุ่มตัวอย่างที่น ามาใช้ใน
งานวิจัยนี้ เป็นนักเรียนท่ีมีภาวะออทิสซึม อายุ 6-12 ปี และต้อง
ได้รับความยินยอมจากผู้ปกครอง ก่อนที่จะเข้าเป็นอาสาสมัคร
ของงานวจิัยนี้ ซึ่งมีอาสาสมัครทั้งหมด 2 คน เป็นเพศชายทั้งหมด 

5.4.2) การติดตั้งอุปกรณ์ อุปกรณ์ที่ใช้ในการทดลองนี ้คือ 
iPhone หรือ iPad โดยที่อาสาสมัครจะได้สัมผัสและโต้ตอบกับ
อุปกรณ์ แสดงดังรูปที่ 4 

ตารางที่ 2 สรุปวธิีการทดสอบกับอาสาสมัคร 
เกม การทดสอบกบัอาสาสมัคร 

บัตร
ภาพ 

1) น าค าศัพท์สัตว์ทั้งหมด 18 ค า แบ่งออกเป็น 2 ตอน  
ตอนละ 9 ค า 
2) น าค าศัพท์ตอนที่ 1 (เลเวล 1) ให้อาสาสมัครเรียนรู้และ
จดจ าค าศัพท ์
3) เรียนโดยใช้บัตรภาพ โดยให้เด็กดูภาพจากบัตร ครูหรือ
ผู้ปกครองเป็นผู้อ่านออกเสียงให้อาสาสมัครฟัง และให้
อาสาสมัครออกเสียงตาม จากนั้นสุ่มหยบิบัตรภาพเพือ่ให้
อาสาสมัครตอบ 
4) บันทึกพฤตกิรรมของอาสาสมัครด้วยกล้องวิดีโอและ
สังเกตพฤติกรรมโดยคุณครูและนักพัฒนา แสดงดังรูปที่ 5 
5) ท าซ ้าขั้นตอนที่ 2 ถึง 4 อกีครั้งแต่เปลี่ยนค าศัพท์เป็น
ตอนที่ 2 (เลเวล 2) 

Run 
Animal 

Run 

1) น าค าศัพท์สัตว์ทั้งหมด 18 ค า แบ่งออกเป็น 2 ตอน  
ตอนละ 9 ค า 
2) น าค าศัพท์ตอนที่ 1 (เลเวล 1) ให้อาสาสมัครเรียนรู้และ
จดจ าค าศัพท ์
3) เรียนโดยใช้เกม Run Animal Run สามารถเข้าสู่โหมด
การเรียนรู้ในเกมก่อน คลิกทีภ่าพสัตว์เพื่อฟังเสียงและให้
อาสาสมัครออกเสียงตาม จากนั้นให้อาสาสมัครเล่นเกมเพื่อ
ทบทวน 
4) บันทึกพฤตกิรรมของอาสาสมัครด้วยกล้องวิดีโอและ
สังเกตพฤติกรรมโดยคุณครูและนักพัฒนา แสดงดังรูปที่ 5 
5) ท าซ ้าขั้นตอนที่ 2 ถึง 4 อกีครั้งแต่เปลี่ยนค าศัพท์เป็น
ตอนที่ 2 (เลเวล 2) 

 

 
 

รูปที่ 4 การติดตั้งอุปกรณ์ส าหรับเกม Run Animal Run 
 

 
 

 
 

รูปที่ 5 การเก็บข้อมูลและบันทึกวีดโีอขณะทดลอง 
 

6) ผลการศึกษา 
6.1) ผลการพัฒนาเกม Run Animal Run 

เกม Run Animal Run รันทดสอบบน iPhone หรือ iPad 
จากการออกแบบส่วนต่อประสานในส่วนท่ีแล้ว ได้ผลแสดงดังรูป
ที่ 6 และรูปที่ 7 

 

 
 

รูปที่ 6 หน้าเรียนรู้ของเกม Run Animal Run 
 

 
 

รูปที่ 7 หน้าเล่นเกมของเกม Run Animal Run 
 
 
 

6.2) ผลการทดลอง 
6.2.1) รูประหว่างการทดลอง ในระหว่างการทดลองกับ

อาสาสมัครมีครูพี ่เลี ้ยงและผู้วิจัยเฝ้าสังเกตและบันทึกผลอยู่
ด้านข้าง แสดงดังรูปที่ 8 
 

 
 

รูปที่ 8 อาสาสมัครทดลองเล่นเกม Run Animal Run 
 

6.2.2) ผลที่ได้จากการทดลอง  
ก) ด้านความสนใจ (Attention) สามารถแสดงข้อมูล

พฤติกรรมความสนใจของอาสาสมัครในการทดลองแสดงดัง
ตารางที่ 3 

อาสาสมัครจะให้ความสนใจกับการเรียนโดยใช้เกม
มากกว่าการใช้บัตรภาพ โดยอาสาสมัครไม่ได้หยุดสนใจระหว่าง
การเล่นเกม แต่เมื่อเรียนโดยใช้บัตรภาพอาสาสมัครหยุดสนใจ
ระหว่างการเรียนเฉลี ่ย 1 ครั ้งและใช้เวลาท าให้อาสาสมัคร
กลับมาสนใจเฉลี่ย 1 นาที 13 วินาที นอกจากนี้แล้วอาสาสมัคร
สามารถเพ่งความสนใจกับการเล่นเกมได้นานเฉลี่ย 8 นาที 29 
วินาทีซึ่งนานกว่าการเรียนโดยใช้บัตรภาพที่ใช้เวลาเฉลี่ย 2 นาที 
55 วินาที 

ข) ด ้านการออกเสียง (Pronunciation) อาสาสมัคร
พยายามออกเสียงตามทั้งในการเรียนแบบใช้เกมและการเรียน
แบบใช้บัตรภาพ แต่ทั้งนี้การใช้บัตรภาพในการสอนจ าเป็นต้องมี
การกระตุ้นหลายครั้งจากคุณครูผู้ดูแล 

ค) การให้รางว ัล (Rewarding) ม ีการให้รางว ัลเม ื ่อ
อาสาสมัครท าได้ โดยในการเรียนโดยใช้เกมมีการกระตุ้นความ
สนใจของอาสาสมัครอยู่ตลอดเวลาโดยให้รางวัลในรูปของการ
แสดงคะแนนที่เพิ่มขึ้นเมื่ออาสาสมัครท าได้ อาสาสมัครแสดง
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อาการดีใจเมื่อได้รางวัลและพยายามท าคะแนนให้ได้มากขึ้น การ
ให้รางวัลด้วยคะแนนจึงนับว่ามีความเหมาะสมในการเสริมแรง
ทางบวก 

 
ตารางที่ 3 ข้อมูลพฤติกรรมความสนใจของอาสาสมัคร 

หัวข้อ 
แบบใชบ้ัตรภาพ 

แบบใช้เกม Run 
Animal Run 

ครั้ง
ที่ 1 

ครั้ง
ที่ 2 

เฉลี่ย 
ครั้ง
ที่ 1 

ครั้ง
ที่ 2 

เฉลี่ย 

อาสาสมัครหยุด
สนใจระหว่างการ

ทดลอง (ครั้ง) 
2 1 1 0 0 0 

เวลาเฉลี่ยที่ท าให้
อาสาสมัคร

กลับมาสนใจเล่น
เกมต่อ (นาที) 

1.55 0.20 1.13 0 0 0 

เวลาทั้งหมดที่
อาสาสมัครสนใจ 

(นาที) 
3.55 1.55 2.55 8.22 8.36 8.29 

 
6.2.3) ผลที่ได้จากแบบสอบถาม 
หลังจากทดลองเกมกับผู้ใช้งานแล้วได้มีการปรับปรุงเกมให้

เหมาะสมกับผู้ใช้และท าให้ใช้งานได้ง่าย จากแบบประเมินความ
พึงพอใจของครูที่มีต่อเกมแบบใช้บัตรภาพและเกม Run Animal 
Run สามารถสรุปคะแนนในแต่ละด้าน โดยคะแนนสูงสุดคือ     
5 คะแนน น้อยสุดคือ 0 คะแนน ได้ผลดังนี้ 

ก) ด้านกระบวนการติดตั้งและความเข้าใจในการใช้งาน
เกมแบบใช้บัตรภาพได้คะแนนเฉลี ่ย 3.67 จัดอยู ่ในระดับ        
พึงพอใจมาก ส่วนเกม Run Animal Run ได้คะแนนเฉลี่ย 5 จัด
อยู่ในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด 

ข) ด้านภาพรวมของเกม เกมแบบใช้บัตรภาพได้คะแนน
เฉลี่ย 3.5 จัดอยู่ในระดับพึงพอใจมาก ส่วนเกม Run Animal 
Run ได้คะแนนเฉลี่ย 4.25 จัดอยู่ในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด 

ค) ด้านรูปแบบและภาพลักษณ์ เกมแบบใช้บัตรภาพได้
คะแนนเฉลี่ย 3 จัดอยู่ในระดับพึงพอใจปานกลาง ส่วนเกม Run 
Animal Run ได้คะแนนเฉลี่ย 4.67 จัดอยู่ในระดับพึงพอใจมาก
ที่สุด 

ง) ด้านการใช้งาน เกมแบบใช้บัตรภาพได้คะแนนเฉลี่ย 
3.75 จัดอยู่ในระดับพึงพอใจมาก ส่วนเกม Run Animal Run 
ได้คะแนนเฉลี่ย 4.75 จัดอยู่ในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด 

จ) ค่าเฉลี่ยรวมทุกด้าน เกมแบบใช้บัตรภาพได้คะแนน
เฉลี ่ย 3.48 จัดอยู ่ในระดับพึงพอใจปานกลาง ส่วนเกม Run 
Animal Run 4.67 จัดอยู่ในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด 
 จากคะแนนความพึงพอใจเปรียบเทียบกันระหว่างเกมแบบใช้
บัตรภาพ และเกม Run Animal Run ผลปรากฏว่า เกม Run 
Animal Run ได้รับคะแนนความพึงพอใจมากกว่า ซึ่งก็เป็นผลมา
จากการใช้สื่อที่มีความทันสมัยสามารถโต้ตอบกับอาสาสมัครได้
ดีกว่าสื่อแบบดั้งเดิม 
 เกมแบบใช้บัตรภาพ มีด้านท่ีรับคะแนนประเมินน้อยที่สุดคือ 
ด้านรูปแบบและภาพลักษณ์ เพราะว่า เกมนี้ใช้กระดาษเป็นสื่อ
จึงมีความไม่ทันสมัย ส่วนเกม Run Animal Run ด้านที่ได้รับ
คะแนนประเมินน้อยที่สุดคือ ด้านภาพรวมของเกม เพราะว่า   
ตัวเกมไม่ได้ออกแบบโดยเน้นความสนุกสนาน แต่เน้นด้านการฝึก
ทักษะการออกเสียง และไม่ได้มีการเพิ่มเติมความสามารถพิเศษ
อื่นใด ท่ีจะช่วยให้ผู้เล่นมีความตื่นเต้นในการเล่นเกม 
 

7) อภิปรายผล 
7.1) วิเคราะห์ผลการทดลอง 

เกม Run Animal Run ใช้เทคนิคการให้ความร ู ้ด ้วยสื ่อ
ประสมเชิงโต้ตอบ โดยใช้รูปภาพและเสียงสัตว์จริง ช่วยให้
อาสาสมัครสามารถเรียนรู ้ได้ดีกว่าเทคนิคการให้ความรู้แบบ
ดั ้งเดิม ซึ ่งการเรียนรู ้ด ้วยสื ่อประสมเชิงโต้ตอบสามารถให้
ประสบการณ์การเรียนรู้ที่แปลกใหม่กับอาสาสมัครได้ ส่งผลให้
อาสาสมัครสามารถเรียนรู้ได้ง่ายขึ้น มีสมาธิในการเรียนรู้มากข้ึน 

จากการทดลองเปรียบเทียบระหว่างการใช้บัตรภาพและการ
ใช้เกม Run Animal Run ผลปรากฏว่า การใช้เกม Run Animal 
Run ให้ผลดีกว่า เพราะเกมที่เล่นในคอมพิวเตอร์สามารถดึงดูด
ความสนใจของอาสาสมัครได้มากกว่าแบบกระดาษ นอกจากน้ีใน
เกมยังมีการเสริมแรงทางบวก ท าให้อาสาสมัครอยากจะท า
คะแนนให้ได้มากข้ึน 

การน ารูปแบบการปฏิสัมพันธ์โดยใช้การพูด มาใช้พัฒนาเกม 
Run Animal Run ผลที่ได้แสดงให้เห็นว่าอาสาสมัครทั้ง 2 คน
สามารถใช้งานรูปแบบการปฏิสัมพันธ์นี ้ ในการเล่นเกมได้ เกม
สามารถดึงดูดให้อาสาสมัครไม่เบื่อ อีกทั้งยังพัฒนาการเรียนรู้
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อาการดีใจเมื่อได้รางวัลและพยายามท าคะแนนให้ได้มากขึ้น การ
ให้รางวัลด้วยคะแนนจึงนับว่ามีความเหมาะสมในการเสริมแรง
ทางบวก 

 
ตารางที่ 3 ข้อมูลพฤติกรรมความสนใจของอาสาสมัคร 

หัวข้อ 
แบบใชบ้ัตรภาพ 

แบบใช้เกม Run 
Animal Run 

ครั้ง
ที่ 1 

ครั้ง
ที่ 2 

เฉลี่ย 
ครั้ง
ที่ 1 

ครั้ง
ที่ 2 

เฉลี่ย 

อาสาสมัครหยุด
สนใจระหว่างการ

ทดลอง (ครั้ง) 
2 1 1 0 0 0 

เวลาเฉลี่ยที่ท าให้
อาสาสมัคร

กลับมาสนใจเล่น
เกมต่อ (นาที) 

1.55 0.20 1.13 0 0 0 

เวลาทั้งหมดที่
อาสาสมัครสนใจ 

(นาที) 
3.55 1.55 2.55 8.22 8.36 8.29 

 
6.2.3) ผลที่ได้จากแบบสอบถาม 
หลังจากทดลองเกมกับผู้ใช้งานแล้วได้มีการปรับปรุงเกมให้

เหมาะสมกับผู้ใช้และท าให้ใช้งานได้ง่าย จากแบบประเมินความ
พึงพอใจของครูที่มีต่อเกมแบบใช้บัตรภาพและเกม Run Animal 
Run สามารถสรุปคะแนนในแต่ละด้าน โดยคะแนนสูงสุดคือ     
5 คะแนน น้อยสุดคือ 0 คะแนน ได้ผลดังนี้ 

ก) ด้านกระบวนการติดตั้งและความเข้าใจในการใช้งาน
เกมแบบใช้บัตรภาพได้คะแนนเฉลี ่ย 3.67 จัดอยู ่ในระดับ        
พึงพอใจมาก ส่วนเกม Run Animal Run ได้คะแนนเฉลี่ย 5 จัด
อยู่ในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด 

ข) ด้านภาพรวมของเกม เกมแบบใช้บัตรภาพได้คะแนน
เฉลี่ย 3.5 จัดอยู่ในระดับพึงพอใจมาก ส่วนเกม Run Animal 
Run ได้คะแนนเฉลี่ย 4.25 จัดอยู่ในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด 

ค) ด้านรูปแบบและภาพลักษณ์ เกมแบบใช้บัตรภาพได้
คะแนนเฉลี่ย 3 จัดอยู่ในระดับพึงพอใจปานกลาง ส่วนเกม Run 
Animal Run ได้คะแนนเฉลี่ย 4.67 จัดอยู่ในระดับพึงพอใจมาก
ที่สุด 

ง) ด้านการใช้งาน เกมแบบใช้บัตรภาพได้คะแนนเฉลี่ย 
3.75 จัดอยู่ในระดับพึงพอใจมาก ส่วนเกม Run Animal Run 
ได้คะแนนเฉลี่ย 4.75 จัดอยู่ในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด 

จ) ค่าเฉลี่ยรวมทุกด้าน เกมแบบใช้บัตรภาพได้คะแนน
เฉลี ่ย 3.48 จัดอยู ่ในระดับพึงพอใจปานกลาง ส่วนเกม Run 
Animal Run 4.67 จัดอยู่ในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด 
 จากคะแนนความพึงพอใจเปรียบเทียบกันระหว่างเกมแบบใช้
บัตรภาพ และเกม Run Animal Run ผลปรากฏว่า เกม Run 
Animal Run ได้รับคะแนนความพึงพอใจมากกว่า ซึ่งก็เป็นผลมา
จากการใช้สื่อที่มีความทันสมัยสามารถโต้ตอบกับอาสาสมัครได้
ดีกว่าสื่อแบบดั้งเดิม 
 เกมแบบใช้บัตรภาพ มีด้านท่ีรับคะแนนประเมินน้อยที่สุดคือ 
ด้านรูปแบบและภาพลักษณ์ เพราะว่า เกมนี้ใช้กระดาษเป็นสื่อ
จึงมีความไม่ทันสมัย ส่วนเกม Run Animal Run ด้านที่ได้รับ
คะแนนประเมินน้อยที่สุดคือ ด้านภาพรวมของเกม เพราะว่า   
ตัวเกมไม่ได้ออกแบบโดยเน้นความสนุกสนาน แต่เน้นด้านการฝึก
ทักษะการออกเสียง และไม่ได้มีการเพิ่มเติมความสามารถพิเศษ
อื่นใด ท่ีจะช่วยให้ผู้เล่นมีความตื่นเต้นในการเล่นเกม 
 

7) อภิปรายผล 
7.1) วิเคราะห์ผลการทดลอง 

เกม Run Animal Run ใช้เทคนิคการให้ความร ู ้ด ้วยสื ่อ
ประสมเชิงโต้ตอบ โดยใช้รูปภาพและเสียงสัตว์จริง ช่วยให้
อาสาสมัครสามารถเรียนรู ้ได้ดีกว่าเทคนิคการให้ความรู้แบบ
ดั ้งเดิม ซึ ่งการเรียนรู ้ด ้วยสื ่อประสมเชิงโต้ตอบสามารถให้
ประสบการณ์การเรียนรู้ที่แปลกใหม่กับอาสาสมัครได้ ส่งผลให้
อาสาสมัครสามารถเรียนรู้ได้ง่ายขึ้น มีสมาธิในการเรียนรู้มากข้ึน 

จากการทดลองเปรียบเทียบระหว่างการใช้บัตรภาพและการ
ใช้เกม Run Animal Run ผลปรากฏว่า การใช้เกม Run Animal 
Run ให้ผลดีกว่า เพราะเกมที่เล่นในคอมพิวเตอร์สามารถดึงดูด
ความสนใจของอาสาสมัครได้มากกว่าแบบกระดาษ นอกจากน้ีใน
เกมยังมีการเสริมแรงทางบวก ท าให้อาสาสมัครอยากจะท า
คะแนนให้ได้มากข้ึน 

การน ารูปแบบการปฏิสัมพันธ์โดยใช้การพูด มาใช้พัฒนาเกม 
Run Animal Run ผลที่ได้แสดงให้เห็นว่าอาสาสมัครทั้ง 2 คน
สามารถใช้งานรูปแบบการปฏิสัมพันธ์นี ้ ในการเล่นเกมได้ เกม
สามารถดึงดูดให้อาสาสมัครไม่เบื่อ อีกทั้งยังพัฒนาการเรียนรู้

 
 

ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ และทักษะในการออกเสียงชื ่อสัตว์เป็น
ภาษาอังกฤษอีกด้วย 

 
7.2) ความสามารถของเกม Run Animal Run 

เกม Run Animal Run มีส่วนช่วยในการพัฒนาทักษะด้าน
การเรียนรู้ และทักษะด้านการพูด ซึ่งประกอบไปด้วย 4 ฟีเจอร์ 
ดังนี ้

7.2.1) ฟีเจอร์การให้ความรู้ โดยการใช้สื่อประสมเชิงโต้ตอบ 
โดยการใช้รูปภาพสัตว์จริง และการใช้เสียงสัตว์ เพื่อท าให้ผู้เรียน
เสมือนว่าได้เรียนรู้จากของจริง ซึ่งทดแทนจากการให้ความรู้แบบ
ดั้งเดิม โดยการใช้หนังสือ หรือสไลด์ประกอบการสอน 

7.2.2) ฟีเจอร์การปฏิสัมพันธ์โดยใช้การพูด การปฏิสัมพันธ์
ร ูปแบบนี ้เป็นการปฏิสัมพันธ์แบบธรรมชาติ ท าให้ผู ้ม ีภาวะ    
ออทิสซึมสามารถเรียนรู้การใช้งานได้ง่ายกว่าการปฏิสัมพันธ์แบบ
อื่น ๆ ส่งผลให้สามารถปฏิสัมพันธ์กับเกมได้นานขึ้นกว่าการใช้
เกมแบบดั้งเดิม และการปฏิสัมพันธ์โดยใช้การพูด สามารถช่วย
พัฒนาทักษะในด้านการพูด การออกเสียง และการเรียนรู้ค าศพัท์
ช่ือสัตว์ภาษาอังกฤษ 

7.2.3) ฟีเจอร์การใช้สีหรือสัญลักษณ์ต่าง ๆ ในการออกแบบ
เกม สามารถช่วยกระตุ้นและดึงดูดความสนใจผู้มีภาวะออทิสซมึ
ได้นานขึ้น 

7.2.4) ฟีเจอร์ระบบการให้รางวัลและระบบคะแนน ซึ่งเป็น
การเสริมแรงทางบวก กระตุ้นให้ผู้มีภาวะออทิสซึมอยากเล่นเกม
นี้มากขึ้น 
 

8) สรุปผลการทดลอง 
เกม Run Animal Run มีวิธีการให้ความรู้โดยใช้รูปภาพและ

เสียงสัตว์จริง ซึ่งการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบดั้งเดิมไม่สามารถให้
ประสบการณ์แบบนี้กับอาสาสมัครได้ เป็นผลให้อาสาสมัคร
สามารถเรียนรู้ได้ง่ายขึ้น และมีสมาธิในการเรียนรู้มากข้ึน 

เกม Run Animal Run ถูกทดสอบด้วยอาสาสมัคร 2 คน 
และประเมินผลจากการหยุดสนใจเกม โดยเปรียบเทียบการเล่น
เกม 2 แบบ แบบแรกใช้บัตรภาพ และแบบที่สองใช้เกม Run 
Animal Run ผลจากการทดสอบกับอาสาสมัคร 2 คน ชี้ให้เห็น
ว่า เกม Run Animal Run สามารถดึงดูดอาสาสมัครให้มาสนใจ
เกมได้มากกว่าการใช้บัตรภาพ ในเกมยังได้สอดแทรกความรู้เรื่อง
ค าศัพท์ที่เป็นช่ือสัตว์ภาษาอังกฤษ และฝึกทักษะในการออกเสียง
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษท่ีอาสาสมัครได้เรียนรู้ไป 

เกม Run Animal Run ได้ใช้รูปแบบการปฏิสัมพันธ์โดยใช้
การพูด (Speech Interaction) จากกรอบการปฏิสัมพันธ์โดยใช้
เสียงในการออกแบบและพัฒนา ผลปรากฏว่าอาสาสมัครทั้ง     
2 คน สามารถใช้การปฏิสัมพันธ์ทั้ง 2 รูปแบบนี้เล่นเกมได้เป็น
อย่างดี 

หลังจากที่อาสาสมัครได้ทดสอบเล่นเกม และประเมินความ
พึงพอใจโดยครูผู ้ด ูแล ครูผู ้ด ูแลมีความพึงพอใจในเกม  Run 
Animal Run ในระดับคะแนน 4.64 จากระบบคะแนนแบบ 
Five Point Scores จัดอยู่ในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด 

เทคนิคการปฏิสัมพันธ์โดยใช้เสียงสามารถน าไปใช้ฝึกค าศัพท์
หมวดอื่น ๆ ได้โดยการปรับเปลี่ยนเนื้อหาให้เหมาะสม หรือ
สามารถประยุกต์ใช้กับด้านอื่น ๆ เช่น การถามตอบโดยใช้เสียง
หร ือช ่วยฝ ึกการสนทนา โดยการน  าเอาป ัญญาประดิษฐ์  
(Artificial Intelligence: AI) ทั ้งจิตวิทยาสื่อประสาท (Neuro-
Linguistic Programing: NLP) หรือแชทบอท (Chatbot) มา
ช่วยในการท างาน 
 

9) ข้อเสนอแนะ 
9.1) การปรับปรุงการเรียนรูด้้วยเทคโนโลยีอื่น ๆ 

เพื่อการเรียนรู้ที่ใช้ระยะเวลานานขึ้น การปฏิสัมพันธ์โดยใช้
เสียงเพียงอย่างเดียวอาจไม่เพียงพอในการดึงดูดความสนใจของ
เด็ก ดังนั้นสามารถเพิ่มการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีอื่น ๆ เช่น การ
ใช้เทคโนโลยีการรู ้จ  าอารมณ์จากใบหน้า (Face Emotional 
Recognition) หรือ เทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ (Augmented 
Reality: AR) แสดงดังรูปที่ 9 

 
9.2) การรองรับความหลากหลายของผู้มีภาวะออทิสซมึ 

ความหลากหลายหมายถึง ลักษะอาการ พฤติกรรม และ
ความสนใจ ของผู้มีภาวะออทิสซึมแต่ละคนจะมีความแตกต่างกนั 
ดังนั้นการปรับปรุงให้การปฏิสัมพันธ์มีความยืดหยุ่น สามารถ
รองรับความหลากหลายของผู้มีภาวะออทิสซึมแต่ละคนได้ จะท า
ให้ผู้มีภาวะออทิสซึมส่วนใหญ่สามารถใช้งานการปฏิสัมพันธ์ที่
ออกแบบได้ ซึ ่งจะท าให้การปฏิสัมพันธ์ที ่ออกแบบนี้มีความ
เหมาะสมส าหรับผู้มีภาวะออทิสซึมแต่ละคน ส่งผลให้ผู้มีภาวะ
ออทิสซึมสามารถใช้งานการปฏิสัมพันธ์ได้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
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เทคโนโลยีการรู้จ าอารมณ์จากใบหน้า 

 
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

 
รูปที่ 9 การปรับปรุงการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีอื่น ๆ 

 
9.3) การรองรับเทคโนโลยีใหม ่

การปฏิสัมพันธ์ที่รวบรวมและออกแบบไว้ในงานวิจัยนี้ อาจ
ไม่ใช่การปฏิสัมพันธ์ที่มีทั้งหมดในปัจจุบัน แต่เป็นรูปแบบการ
ปฏิสัมพันธ์ที่ผู้วิจัยวิเคราะห์แล้วว่ามีความเพียงพอต่อการใช้งาน
ของผู้มีภาวะออทิสซึม นอกจากนี้ในอนาคตอาจมีการพัฒนา
เทคโนโลยีใหม่ ๆ ซึ่งอาจจะท าให้การปฏิสัมพันธ์ส าหรับผู้มีภาวะ
ออทิสซึมมีความหลากหลายมากขึ้น 

 
9.4) การเพิ่มเทคนิค STM 

เทคนิค STM จะช่วยให้สามารถวิเคราะห์พัฒนาการของผู้มี
ภาวะออทิสซึมก่อนและหลังการบ าบัดได้ 

 
9.5) การพัฒนางานวิจัยโดยใช้รูปแบบการปฏสิัมพันธ์ที่เหลือ 

9.5.1) การปฏิสัมพันธ์โดยใช้การเปล่งเสียง ใช้งานร่วมกับ
ปัญญาประดิษฐ์ เพื่อแปลผลรายบุคคล จากระดับความดังของ
เสียงทีผู่้นั้นต้องการสื่อ 

9.5.2) การปฏิสัมพันธ์โดยการรู้จ าเสียง สร้างเกมสอนการ
ออกเสียง หรือการเลียนเสียง เพื่อส่งเสริมทักษะด้านการออก
เสียงต่าง ๆ เช่น ออกเสียงภาษาไทย หรือหัดออกเสียงแบบ 
โฟนิคส์ (Phonics) นอกจากน้ัน การปฏิสัมพันธ์โดยการรู้จ าเสียง
ยังสามารถน าไปออกแบบเกมเพื่อดึงดูดการเรียนรู้นอกห้องเรียน 

เช่น เกมให้ภารกิจไปค้นหาเสียงแบบต่าง ๆ ภายนอกห้องเรียน 
(เสียงจิ้งหรีด เสียงระฆังวัด) 
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เทคโนโลยีการรู้จ าอารมณ์จากใบหน้า 

 
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

 
รูปที่ 9 การปรับปรุงการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีอื่น ๆ 

 
9.3) การรองรับเทคโนโลยีใหม ่

การปฏิสัมพันธ์ที่รวบรวมและออกแบบไว้ในงานวิจัยนี้ อาจ
ไม่ใช่การปฏิสัมพันธ์ที่มีทั้งหมดในปัจจุบัน แต่เป็นรูปแบบการ
ปฏิสัมพันธ์ที่ผู้วิจัยวิเคราะห์แล้วว่ามีความเพียงพอต่อการใช้งาน
ของผู้มีภาวะออทิสซึม นอกจากนี้ในอนาคตอาจมีการพัฒนา
เทคโนโลยีใหม่ ๆ ซึ่งอาจจะท าให้การปฏิสัมพันธ์ส าหรับผู้มีภาวะ
ออทิสซึมมีความหลากหลายมากขึ้น 

 
9.4) การเพิ่มเทคนิค STM 

เทคนิค STM จะช่วยให้สามารถวิเคราะห์พัฒนาการของผู้มี
ภาวะออทิสซึมก่อนและหลังการบ าบัดได้ 

 
9.5) การพัฒนางานวิจัยโดยใช้รูปแบบการปฏสิัมพันธ์ที่เหลือ 

9.5.1) การปฏิสัมพันธ์โดยใช้การเปล่งเสียง ใช้งานร่วมกับ
ปัญญาประดิษฐ์ เพื่อแปลผลรายบุคคล จากระดับความดังของ
เสียงทีผู่้นั้นต้องการสื่อ 

9.5.2) การปฏิสัมพันธ์โดยการรู้จ าเสียง สร้างเกมสอนการ
ออกเสียง หรือการเลียนเสียง เพื่อส่งเสริมทักษะด้านการออก
เสียงต่าง ๆ เช่น ออกเสียงภาษาไทย หรือหัดออกเสียงแบบ 
โฟนิคส์ (Phonics) นอกจากน้ัน การปฏิสัมพันธ์โดยการรู้จ าเสียง
ยังสามารถน าไปออกแบบเกมเพื่อดึงดูดการเรียนรู้นอกห้องเรียน 

เช่น เกมให้ภารกิจไปค้นหาเสียงแบบต่าง ๆ ภายนอกห้องเรียน 
(เสียงจิ้งหรีด เสียงระฆังวัด) 
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