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บทคัดย่อ 
 กลุ่มโรคออทิสติกจัดอยู่ในกลุ่มพีดีดี (Pervasive Developmental Disorders) เป็นกลุ่มโรค         
ที่เกี่ยวข้องกับความบกพร่องอย่างรุนแรงในการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม การสื่อสาร ความสามารถในการคิด
สร้างสรรค์ และมีพฤติกรรมซ ้าๆ ซึ่งแสดงอาการอย่างชัดเจนในวัยเด็ก เด็กออทิสติกจึงจ้าเป็นที่จะต้องได้รับความ
ช่วยเหลือทางด้านการศึกษา  เพื่อให้สามารถใช้ชีวิตประจ้าวันและเข้าไปมีส่วนร่วมทางด้านสังคมได้อย่างบุคคล
ทั่วไป งานวิจัยนี น้าเสนอแอปพลิเคชันเกมส้าหรับพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร์ในเด็กออทิสติกระดับความรุนแรง
น้อยจนถึงปานกลาง แอปพลิเคชันเกมสามารถท้างานได้บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ ได้แก่ สมาร์ตโฟน (smartphone) 
หรือแท็บเล็ต (tablet) บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยอุปกรณ์เคลื่อนที่รองรับระบบเซนเซอร์ไจโรสโคป 
(Gyroscope sensor) เพื่อให้เด็กออทิสติกสามารถเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีเสมือนผสานโลกจริง (Augmented 
Reality; AR) วัตถุประสงค์ของงานวิจัยเพื่อให้เด็กออทิสติกมีการพัฒนาทักษะทางการค้านวณคณิตศาสตร์            
ผ่านการเล่นเกม ไม่เพียงแต่การเรียนรู้มูลค่าของเงินและค้านวณเงินในรูปแบบการใช้ธนบัตรและเหรียญ              
แต่ยังสามารถซื อสิ่งของหลากหลายชนิดที่เป็นรายการเดียวหรือหลายรายการในร้านค้าที่มีอยู่ในแต่ละด่านของ
เกม การวัดประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันเกมประเมินจากการทดสอบความรู้เกี่ยวกับการคิดค้านวณค่าเงินใน
การซื อสิ่งของก่อนการเล่นเกมและหลังการเล่นเกมของเด็กออทิสติก ผลการทดลองพบว่าเด็กออทิสติกมีการ
พัฒนาการความรู้เพิ่มขึ นโดยเฉลี่ย 21.12% และผลประเมินความพึงพอใจในการใช้เกมที่พัฒนาขึ นโดยภาพรวม
พบว่า มีความพึงพอใจโดยรวมที่ค่าเฉลี่ย 4.40 ซึ่งอยู่ในระดับความพึงพอใจมาก 
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Abstract 
 Autistic spectrum disorder is the disorder group known as Pervasive Developmental 
Disorders that is associated with severe impairments in social interaction, communication, 
creative ability, and repetitive behaviors, which is a clear indication of a childhood.                   
The children with autism need to get assistance in their learning in everyday life and to be 
able to have normal social-interaction. This research presents an application game for 
mathematical skills in children with autism who have mild to moderate autism spectrum 
disorder. The application can run on mobile devices, such as smartphone or tablet on Android 
operating system. The mobile devices have Gyroscope sensor so the children with autism can 
learn through Augmented Reality technology (AR). The objective of this research is to assist the 
children with autism have the developing mathematical calculation skills through playing 
games. They can not only learn the value of money and calculate money in the form of 
banknotes and coins, but also buy a variety of items as a single item or multiple items in the 
stores that are in each game level. The performance of game application is evaluated on 
ability of the mathematical calculation knowledge test through buying items before and after 
children with autism play the application game. The experimental results show that the 
children with autism have improved knowledge increased by an average of 21.12%. The 
performance of the satisfaction rating for overall satisfaction of the developed game are 
satisfied with the overall average of 4.40, which is very satisfied. 
 
Keywords : Autism, Mobile Devices, Augmented Reality, Gyroscope Sensor, Game 
Development, Mathematics Skill 
 
1. บทน า 
 ปัจจุบันมีการจัดการศึกษาให้แก่บุคคลพิการเพิ่มมากขึ น เพื่อให้บุคคลพิการมีสิทธิในการศึกษาตาม
พระราชบัญญัติการจัดการศึกษาส้าหรับคนพิการ พุทธศักราช 2551 (ส้านักงานคณะกรรมการการศึกษา         
ขั นพื นฐาน, 2551) ที่ระบุชัดเจนในมาตรา 3 กล่าวถึงบุคคลซึ่งมีข้อจ้ากัดในการปฏิบัติกิจกรรมในชีวิตประจ้าวัน
หรือเข้าไปมีส่วนร่วมทางสังคม เนื่องจากมีความบกพร่องทางการเห็น การได้ยิน การเคลื่อนไหว การสื่อสาร 
จิตใจ อารมณ์ พฤติกรรม สติปัญญาการเรียนรู้ หรือบกพร่องอื่นใดประกอบกับมีอุปสรรคในด้านต่างๆ และมี
ความต้องการจ้าเป็นพิเศษทางการศึกษาที่จะต้องได้รับความช่วยเหลือด้านหนึ่งด้านใด เพื่อให้สามารถปฏิบัติ
กิจกรรมในชีวิตประจ้าวันหรือเข้าไปมีส่วนร่วมทางสังคมได้อย่างบุคคลทั่วไป กระทรวงศึกษาธิการ ได้ก้าหนด
ประเภทและหลักเกณฑ์ของคนพิการทางการศึกษา พุทธศักราช 2552 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552) แบ่ง
ประเภทของคนพิการไว้ 9 ประเภทดังนี  (1) บุคคลที่มีความบกพร่องทางการเห็น (2) บุคคลที่มีความบกพร่อง
ทางการได้ยิน (3) บุคคลที่มีความบกพร่องทางสติปัญญา (4) บุคคลที่มีความบกพร่องทางร่างกาย หรือการ
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เคลื่อนไหว หรือสุขภาพ (5) บุคคลที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ (6) บุคคลที่มีความบกพร่องทางการพูดและ
ภาษา (7) บุคคลที่มีความบกพร่องทางพฤติกรรม หรืออารมณ์ (8) บุคคลพิการซ้อน และ (9) บุคคลออทิสติก 
 กลุ่มโรคออทิสติก (Autistic spectrum disorder หรือ Autism) เป็นความผิดปกติของสมองแบบ
หนึ่งที่เกิดขึ นในวัยเด็ก autism มีรากศัพท์มาจากค้าว่า autos ในภาษากรีก ซึ่งแปลว่า “ตนเอง (self)” หมายถึง 
การอยู่ในโลกของตนเอง หรือหนีไปจากความเป็นจริง ผู้ป่วยโรคออทิสติกจะไม่มีอาการสนใจสิ่งแวดล้อมและผู้คน
รอบตัว เด็กออทิสติกเป็นเด็กที่สื่อสารได้ดีทางการใช้สายตา แต่สื่อสารได้ไม่ดีทางการฟัง ดังนั นจึงควรใช้สื่อทาง
สายตาให้มากที่สุดเท่าที่จะท้าได ้เม่ือเด็กเข้าใจสิ่งที่มองเห็นได้ด้วยสายตาจะช่วยให้เด็กมีการรับรู้ดีขึ น(วิง ลอร์นา, 
2527) 
 ลักษณะอาการของโรคออทิสติก มีอาการหลายอย่างและความรุนแรงแตกต่างกัน  แบ่งได้เป็น            
3 ระดับ ดังนี  (จิราพร ศรีเจริญกาญจน์, 2549)  
 - ระดับรุนแรงน้อย (Mild Autistic Spectrum Disorder) เป็นกลุ่มออทิสติกที่มีศักยภาพสูง              
เด็กออทิสติกกลุ่มนี จะมีสติปัญญาปกติหรือสูงกว่าปกติ อาจจะมีความสามารถบางอย่างแฝงอยู่ในตัว มีพัฒนาการ
ทางภาษาดีพอใช้ สามารถเรียนรวมกับเด็กปกติได้ แต่ยังมีความบกพร่องในทักษะด้านสังคมและการรับรู้อารมณ์
ความรู้สึกของบุคคลอื่น  
 - ระดับรุนแรงปานกลาง (Moderate Autistic Spectrum Disorder) เป็นกลุ่มออทิสติกที่มีความ
ล่าช้าในพัฒนาการด้านภาษา การสื่อสาร ทักษะสังคม การเรียนรู้รวมทั งด้านการช่วยเหลือตนเอง และมีปัญหา
พฤติกรรมกระตุ้นตนเองพอสมควร แต่สามารถพัฒนาจนสามารถช่วยเหลือตัวเองได้ และอาจเรียนในระบบได้ถึง
ระดับหนึ่ง  
 - ระดับรุนแรงมาก (Severe Autistic Spectrum Disorder) เป็นกลุ่มออทิสติกที่มีความล่าช้าใน
พัฒนาการเกือบทุกด้าน และอาจเกิดร่วมกับภาวะความพิการอื่น เช่น ปัญญาอ่อน รวมทั งมีปัญหาพฤติกรรมที่
รุนแรง มีพัฒนาการช้า หากไม่ได้รับการกระตุ้นการพัฒนาการมาตั งแต่ต้นจะไม่สามารถเรียนรู้ได้มาก 
 เด็กออทิสติกมีปัญหาที่ส้าคัญ 3 ด้านดังนี  (Hassan, Arshia Z. et al., 2011) 
 1) ปัญหาด้านการสื่อสารและร่างกาย ได้แก ่
  - ความล้าบากในการเข้าใจค้าพูด เด็กออทิสติกจะตอบสนองอย่างผิดปกติต่อค้าพูด เช่นเดียวกับ
การตอบสนองอย่างผิดปกติต่อเสียงอืน่ๆ เด็กออทิสติกไม่มีปฎิกิริยาแสดงออกมาเหมือนไม่ได้ยินเสียงพูดและเสียง
อื่นๆ ถ้าเสียงดังมากๆ เด็กออทิสติกจะรู้สึกถูกรบกวน หรือถ้าเสียงกระซิบเบาๆ เด็กจะรู้สึกพอใจ แต่เด็กไม่มีการ
ตอบสนองเหมือนไม่ทราบความหมายของค้าพูดนั น 
  - การออกเสียงพูดไม่ชัด และควบคุมเสียงพูดไม่ได้ เด็กออทิสติกมีความล้าบากในการควบคุม
ความดังของเสียงพูดตัวเอง ในขณะที่พูดมักจะท้าเสียงดังและเบาผิดจังหวะการพูด การพูดอย่างราบเรียบเป็นสิ่ง
ที่ท้าได้ยากส้าหรับเด็กออทิสติก มีเด็กออทิสติกจ้านวนมากพัฒนาถึงขั นที่จะท้าเสียงแปลกไปจากเสียงพูดธรรมดา
เมื่อพูดบางสิ่งบางอย่างออกมา เสียงพิเศษดังกล่าวเป็นเสียงที่เด็กออทิสติกอาจจะใช้เพื่อเลียนแบบสิ่งที่ได้ยิน 
  - การเคลื่อนไหวร่างกายอย่างผิดปกติ การเคลื่อนไหวอย่างแปลกประหลาด เด็กอาจจะโบกมือไป
มา กระโดดขึ นกระโดดลง หรือท้าหน้าตาแปลกๆ เวลาเดินมักเขย่งปลายเท้า บางครั งเดินเกร็งขา บางคน
หมุนรอบๆ ตัวเองอย่างรวดเร็วโดยไม่มีอาการเวียนศีรษะ 

http://www.opac.lib.su.ac.th/search?/a%7bu0E27%7d%7bu0E34%7d%7bu0E07%7d%2C+%7bu0E25%7d%7bu0E2D%7d%7bu0E23%7d%7bu0E4C%7d%7bu0E19%7d%7bu0E32%7d./a|c7d4a7+c5cdc3ecb9d2/-3,-1,0,B/browse
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  - ปัญหาการเข้าใจสิ่งที่เห็น เด็กออทิสติกมีปัญหาการเข้าใจสิ่งที่เห็นมากและมีปัญหาในการเข้าใจ
สิ่งที่ได้ยิน เด็กออทิสติกจะจ้าคนหรือจ้าสิ่งของได้จากรูปร่างที่เป็นกรอบนอกของคนหรือสิ่งของมากกว่าที่จะจ้า
รายละเอียดเกี่ยวกับคนหรือสิ่งของนั นๆ การจดจ้าได้ในลักษณะนี บ่งบอกให้ทราบว่า เด็กออทิสติกอาจจะใช้
สายตาดูเพียงการเคลื่อนไหวโครงร่างซึ่งท้าให้เกิดปัญหา เพราะเด็กใช้โครงร่างที่เคลื่อนไหวเป็นเพียงส่วนหนึ่งของ
คนหรือสิ่งของที่มองเห็นและเข้าใจได้ 
 2) ปัญหาด้านการเข้าสังคมและด้านอารมณ์ ได้แก่ 
  - ความห่างเหินและการแยกตัวจากสังคม เด็กออทิสติกส่วนใหญ่มีพฤติกรรมแสดงออกถึงความไม่
สนใจต่อสิ่งแวดล้อมและการแยกตัวออกจากสังคมนั น เช่น ไม่ตอบสนองการฟัง หรือไม่มองหน้าเมื่อมีผู้พูดด้วย  
มีสีหน้าเรียบเฉยไม่แสดงความรู้สึกเมื่อถูกสัมผัส  
 3) ปัญหาทางการเรียนรู้ของเด็กออทิสติกเป็นปัญหาระยะเวลาความสนใจสั น เด็กออทิสติกมัก
เปลี่ยนความสนใจบ่อยและเลือกที่จะสนใจสิ่งเร้าเฉพาะอย่าง ไม่มีสมาธิ  และมีพฤติกรรมที่ไม่อยู่นิ่ง โดยเฉพาะ
เด็กออทิสติกที่มีอายุน้อยกว่า 5ปี พบว่ามีการเคลื่อนไหวทุกส่วนของร่างกายมากผิดปกติ เป็นการเคลื่อนไหวที่
ปราศจากจุดมุ่งหมายและมีความรู้สึกไวต่อสิ่งแวดล้อมรอบตัว      
 ในทุกวันนี เทคโนโลยีต่างๆ ได้เข้ามามีบทบาทต่อการใช้ชีวิตประจ้าวันเป็นอย่างมากไม่ว่าจะเป็น
คอมพิวเตอร ์อุปกรณ์เคลื่อนที่ ได้แก่ สมาร์ตโฟน แท็บเล็ต ที่เป็นส่วนหนึ่งของการใช้งานติดต่อสื่อสารรวมไปถึง
การใช้บริการด้านอื่นๆ ได้อีกด้วย เทคโนโลยีของการพัฒนาแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ท้าให้เด็กออทิสติก
สามารถเข้าใช้งานหรือเล่นเกมได้อย่างสะดวก ไม่ว่าจะเล่นด้วยแท็บเล็ต สมาร์ตโฟน หรือเครื่องคอมพิวเตอร์เพื่อ
ฝึกพัฒนาการในการใช้ชีวิตประจ้าวันและความรู้ด้านต่างๆ เช่น เกมที่ถูกพัฒนาขึ นบนเครื่องคอมพิวเตอร์ส้าหรับ
เด็กออทิสติก (Hassan, Arshia Z. et al., 2011) ซึ่งลักษณะเกมเป็นเกมสองมิติ มีวัตถุประสงค์ของเกมคือ            
การระบุตัวเงิน การซื อสินค้ารายการเดียว การซื อสินค้าหลายรายการ การเรียนรู้การแลกเปลี่ยนเงิน และการ
เลือกผสมกันของมูลค่าเงินที่แตกต่างกัน ลักษณะการเล่นเกมคือ เมื่อเร่ิมต้นเกมจะสอนให้เด็กออทิสติกดูด้านหน้า
และด้านหลังของธนบัตรที่แตกต่างกัน มุ่งเน้นไปที่มูลค่าเงินที่เป็นลายลักษณ์อักษรที่ปรากฏบนธนบัตร เพื่อไม่ให้
สับสนกับการดูภาพ และภายในเกมจะมีวิธีการสอนผู้เล่นเกม 
 Autistic Application (Trueinnovation Center, 2556) เป็นแอปพลิเคชันสอนเด็กออทิสติกที่ถูก
พัฒนาบนสมาร์ตโฟนที่ท้างานบนระบบปฏิบัติการไอโอเอส (IOS) และระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โปรแกรม
ประยุกต์นี ประกอบด้วย 3 ส่วน ได้แก่ 1) Daily Tasks ที่สอนกิจวัตรประจ้าวัน เช่น การแปรงฟัน อาบน ้า          
สระผม เพื่อส่งเสริมให้เกิดทักษะความสนใจ ทักษะการใช้กล้ามเนื อมัดเล็ก และทักษะการเลียนแบบ โดยยก
สถานการณ์ตัวอย่างคล้ายๆ กันมาให้เกิดการเรียนรู้ซ ้าๆ 2) Trace & Share สอนทักษะการลากเส้น ส่งเสริมให้
รู้จักการรอคอยและการแบ่งปัน ซึ่งเป็นพื นฐานของการเข้าสังคม ช่วยเสริมทักษะด้านวิชาการ ทักษะทางสังคม 
และทักษะการเลียนแบบ และ 3) Communications สอนหลักการสื่อสารขั นพื นฐานโดยใช้สมุดภาพเพื่อสื่อ
ความต้องการของเด็กออทิสติก ส่งเสริมทักษะภาษาและการสื่อสาร เช่น การเรียนรู้ค้าศัพท์ เด็กออทิสติก
สามารถเรียนรู้โดยการกดเลือกไปที่ภาพนั นๆ เช่น กดเลือกไปที่ภาพบ้านก็จะมีเสียงออกมาว่า “บ้าน” 
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 (ยุทธการ อุประโจง, 2554) พัฒนาการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อการพัฒนาทักษะการบวก
เลขส้าหรับเด็กออทิสติก งานวิจัยนี เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อพัฒนาทักษะทางด้านคณิตศาสตร์
ส้าหรับการบวกเลข บทเรียนการสอนแบ่งออกเป็น 4 หัวข้อ ได้แก่ หัวข้อเรื่องจ้านวน หัวข้อการระบุจ้านวน 
หัวข้อการบวกเลขสองจ้านวนที่มีผลบวกไม่เกิน 5 และหัวข้อการบวกเลขสองจ้านวนที่มีผลบวกไม่เกิน 9  
 นอกจากนี ยังมีงานวิจัยที่ได้น้าเทคโนโลยีเสมือนผสานโลกจริง โดยใช้แบบเครื่องหมาย (Marker) มา
ช่วยดึงความสนใจให้เด็กออทิสติกโดยใช้ระบบระบุวัตถุเคลื่อนที่ (Mobile Object Identification System) 
เพื่อให้เด็กออทิสติกสนใจในสิ่งใดสิ่งหนึ่งได้อย่างต่อเนื่องในระหว่างการรักษาบ้าบัด และดึงเอาอารมณ์เชิงบวก
ออกมามากขึ น (Escobedo, Lizbeth et al., 2014)  
 เนื่องจากการเรียนรู้ของเด็กออทิสติกส่วนใหญ่เกิดจากการจดจ้าสิ่งของที่เป็นของจริงภาพเคลื่อนไหว 
ภาพนิ่ง และสัญลักษณ์ต่างๆ ซึ่งท้าให้เด็กออทิสติกเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ส่งเสริมกระบวนการคิดใน
สมอง (จิราพร ศรีเจริญกาญจน์, 2549) ดังนั นในงานวิจัยที่น้าเสนอนี ได้น้าการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน
เกมด้วยเทคโนโลยีเสมือนผสานโลกจริงบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์มาประยุกต์ใช้ส้าหรับ
เด็กออทิสติกที่อยู่ในกลุ่มระดับความรุนแรงน้อยจนถึงปานกลาง ซึ่งกลุ่มนี มีพัฒนาการทางสังคมและทาง
ภาษาระดับพอใช้ สามารถเรียนรวมกับเด็กปกติได้ และสามารถช่วยตัวเองได้ดีพอใช้  เนื่องจากเด็กออทิสติกมี
ระยะเวลาความสนใจสั น ซึ่งท้าให้เกิดปัญหาใหญ่ในการใช้ชีวิตประจ้าวัน ปัญหานั นคือเรื่องการใช้เงิน เพราะเงิน
เป็นสิ่งที่เข้ามามีบทบาทส้าคัญในชีวิตประจ้าวันอย่างมากในการซื อของและการช้าระเงิน ถึงแม้ว่าเด็กออทิสติก
บางคนมีความรู้ความสามารถทางด้านคณิตศาสตร์แล้วก็ตาม แต่ก็ยังไม่สามารถน้าเอาความสามารถในเรื่อง
คณิตศาสตร์มาประยุกต์ใช้กับเรื่องการใช้เงินได้ เนื่องจากเด็กออทิสติกส่วนใหญ่ยังไม่รู้จักการใช้เงินและมูลค่าของ
เงิน การพัฒนาแอปพลิเคชันเกมนี เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้และการใช้ชีวิตประจ้าวัน มุ่งเน้นเก่ียวกับการใช้เงิน
ของเด็กออทิสติก โดยวิธีคิดบวกเลขจ้านวนเงินที่ไม่เกินสามหลัก เปรียบเทียบกับมูลค่าของเงิน การซื อและ
แลกเปลี่ยนเงินเป็นสิ่งของในรูปแบบเกมสองมิติ  งานวิจัยนี ต่างจาก (Hassan, Arshia Z. et al., 2011) โดยแอป
พลิเคชันเกมที่พัฒนาขึ นสามารถใช้งานบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ และมีการน้าเทคโนโลยีเสมือนผสานโลกจริงมาใช้ใน
การสอนให้ผู้เล่นเกมรู้จักเงิน เพื่อให้เกิดความสนุกสนานและดูสมจริงในการเล่นเกม พร้อมทั งมีระบบเก็บคะแนน
เพื่อวัดพัฒนาการของผู้เล่นเกม 
 
2. วิธีด าเนินการวิจัย 
 เบื องต้นในการด้าเนินงานวิจัยเพื่อการพัฒนาแอปพลิเคชันเกมส้าหรับพัฒนาทักษะการเรียนรู้เกี่ยวกับ
การใช้เงินของเด็กออทิสติกโดยวิธีคิดบวกเลขจ้านวนเงินที่ไม่เกินสามหลักนั น มีการศึกษาและเก็บข้อมูลเกี่ยวกับ
กลุ่มเด็กออทิสติกที่มีระดับความรุนแรงน้อยจนถึงปานกลางและไม่ได้รับการฝึกฝนเกี่ยวกับมูลค่าของธนบัตรและ
เหรียญ  เพื่อน้ามาวิเคราะห์และออกแบบการด้าเนินเรื่องและภาพในเกม โดยครูผู้ดูแลเด็กออทิสติกจากศูนย์
การศึกษาพิเศษเขต1  กรุงเทพมหานคร และศูนย์อาชีพออทิสติกไทย มูลนิธิออทิสติกไทย จังหวัดนครปฐมเป็น
ผู้ให้ข้อมูลเกี่ยวกับเด็กออทิสติก พร้อมทั งพิจารณาความเหมาะสมของโปรแกรมต้นแบบ (prototype)                  
ที่ประกอบด้วยแบบภาพ  สีสัน  และเสียงประกอบว่าเหมาะสมกับเด็กออทิสติก ที่จะท้าให้เกิดการกระตุ้นเพิ่ม
ความสนใจที่จะเรียนรู้ และพัฒนาความสามารถในการจดจ้าธนบัตรและเหรียญได้มากขึ น 
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 2.1 การออกแบบเกมและออกแบบกราฟิกต่างๆ ภายในเกม มีรายละเอียดดังต่อไปนี  
  1) เกมเป็นลักษณะการสอนให้เด็กออทิสติกรู้จักเงิน จ้านวนเงิน เปรียบเทียบมูลค่าของเงินการซื อ
และแลกเปลี่ยนเงินเป็นสิ่งของในรูปแบบเกมสองมิติ  
  2) ผู้เล่นเกมจะต้องสร้างตัวละครโดยการใส่ชื่อก่อนการเริ่มเล่นเกม ซึ่งหน้าหลักของเกมจะแบ่ง
ออกเป็นด่านๆ ผู้เล่นเกมสามารถสร้างชื่อของผู้เล่นเกมเองได้โดยการสัมผัสปุ่มสร้างชื่อและผู้เล่นเกมสามารถ
เลือกดูคะแนนที่ดีที่สุดในแต่ละด่านที่ผู้เล่นเกมได้เล่นผ่านไปแล้ว ภายในเกมมีฉากประกอบด้วย 1. ฉากสร้างตัว
ละคร 2. ฉากสอนให้รู้จักธนบัตรและเหรียญ 3. ฉากทายธนบัตรและเหรียญ 4. ฉากการเปรียบเทียบธนบัตรและ
เหรียญ 5. ฉากรวมธนบัตรและเหรียญ 6. ฉากร้านเครื่องเขียน 7. ฉากร้านอาหาร 8. ฉากร้านของเล่น 
  3) ผู้เล่นเกมสามารถผ่านด่านในแต่ละด่านได้โดยต้องเล่นให้คะแนนผ่านมากกว่าครึ่งหนึ่งของ
คะแนนเต็ม 5 คะแนน (คือ 3 คะแนน) ในแต่ละด่าน โดยเก็บค่าสูงสุดตามคะแนนในแต่ละด่าน การท้างานของ
ระบบเกมแสดงดังรูปที่ 1 

รูปที่ 1 การท้างานของระบบเกม 



  Veridian E-Journal, Science and Technology Silpakorn University  
  Volume 3 Number 6 November –  December2016  ISSN  2408 - 1248      

สาขาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ปีที่ 3 ฉบับที ่6 เดือนพฤศจิกายน–ธันวาคม 2559 

 
 

 369 
 

 4) เกมที่พัฒนามีทั งหมด 2 ส่วน ส่วนที่ 1 เป็นระบบเกมการเรียนรู้ ประกอบด้วย 11 ด่าน ซึ่งแต่ละ
ด่านมีการเล่นเกมจากระดับง่ายไปจนถึงระดับยาก และส่วนที่ 2 เป็นระบบเกมการทดสอบ  
  4.1) ระบบเกมการเรียนรู้ เมื่อเข้าสู่หน้าหลักของเกม ผู้เล่นสามารถกดปุ่มเกมการเรียนรู้เพื่อ
เรียนรู้ค่าของธนบัตรและเหรียญแต่ละประเภท โดยผู้เล่นเกมสามารถสัมผัสที่รูปธนบัตรและเหรียญต่างๆ           
เมื่อผู้เล่นเกมสัมผัสแล้วจะมีเสียงพูดออกมาเพื่อให้ผู้เล่นเกมเกิดการเรียนรู้ เกมแต่ละด่านมีรายละเอียดดังนี  
  - เกมด่านที่ 1-9 ผู้เล่นเกมสามารถตามหาธนบัตรและเหรียญต่างๆ โดยการหมุนโทรศัพท์เพื่อตาม
หาธนบัตรและเหรียญ  เมื่อสัมผัสธนบัตรและเหรียญได้ถูกต้องจะมีการเก็บคะแนน ซึ่งจะเป็นการฝึกให้ผู้เล่นเกม
รู้จักประเภทของเงินที่แบ่งเป็น (ด่านที่ 1) ด่านเหรียญหนึ่งบาท, (ด่านที่ 2) ด่านเหรียญสองบาท, (ด่านที่ 3)        
ด่านเหรียญห้าบาท, (ด่านที่ 4) ด่านเหรียญสิบบาท, (ด่านที่ 5) ด่านธนบัตรยี่สิบบาท, (ด่านที่ 6) ด่านธนบัตรห้า
สิบบาท, (ด่านที่ 7) ด่านธนบัตรหนึ่งร้อยบาท, (ด่านที่ 8) ด่านธนบัตรห้าร้อยบาท และ(ด่านที่ 9) ด่านธนบัตรหนึ่ง
พันบาท โดยหลังจากสอนให้ผู้เล่นเกมรู้จักประเภทของเงินแล้ว จะทดสอบผู้เล่นเกมผ่านเทคโนโลยีเสมือนผสาน
โลกจริง ให้หาประเภทของเงินต่างๆ เช่น ด่านที่ 1 จะแสดงภาพเหรียญหนึ่งบาท เมื่อกดที่ภาพเหรียญ จะมีเสียง
ออกมาว่า “หนึ่งบาท” และทดสอบผู้เล่นเกมโดยให้ผู้เล่นเกมหาเหรียญหนึ่งบาทให้ถูกต้อง เพื่อตรวจสอบผู้เล่น
เกมรู้จักเหรียญหนึ่งบาทจริงหรือไม่ ตัวอย่างระบบเกมด่านเหรียญหนึ่งบาทแสดงดังรูปที่ 2 

 
รูปที่ 2 ตัวอย่างระบบเกมด่านที ่1 ด่านเหรียญหนึ่งบาท 
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 - เกมด่านที่ 10 เป็นการเลือกมูลค่าของธนบัตรซึ่งจะแสดงเป็นตัวเลขที่ให้มาแบบสุ่ม เช่นในเกมแสดง
ตัวเลขห้าร้อยบาท ผู้เล่นเกมจะต้องเลือกธนบัตรยี่สิบบาท ห้าสิบบาท หนึ่งร้อยบาท ห้าร้อยบาท ให้ตรงกับตัวเลข 
เพื่อเป็นการทดสอบว่าผู้เล่นเกมทราบมูลค่าของธนบัตรในเบื องต้น ขั นตอนการเล่นเกมด่านที่ 10 แสดงดังรูปที่ 3 

 
รูปที่ 3 ระบบเกมด่านที่ 10 เลือกมูลค่าธนบัตร 

 
 - เกมด่านที่ 11 ระบบเกมจะสร้างการสุ่มรูปภาพของธนบัตรและเหรียญ เพื่อให้ผู้เล่นเกมเปรียบเทียบ
ประเภทธนบัตรที่มีมูลค่าแตกต่างกัน หรือประเภทเหรียญที่มีมูลค่าแตกต่างกัน หรือเปรียบเทียบมูลค่าของ
ธนบัตรและเหรียญว่ามีมูลค่าเท่ากันหรือไม่ เช่น แสดงภาพธนบัตรที่มีมูลค่าห้าร้อยบาทสองใบ กับธนบัตรหนึ่งพัน
บาทหนึ่งใบ  โดยให้ผู้เล่นเลือกธนบัตรทั งสองมีค่าเท่ากันหรือไม่เท่ากัน โดยผู้เล่นเกมสามารถตอบโดยการสัมผัส
ปุ่มที่มีสัญลักษณ์เท่ากับและไม่เท่ากับ หลังจากผู้เล่นเกมตอบจะมีเสียงพูดออกมาว่าถูกต้องหรือไม่ถูกต้อง 
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 - เกมด่านที่ 12 เป็นด่านเกมรวมเงิน  ซึ่งจะให้ผู้เล่นรวมธนบัตรและเหรียญให้ตรงตามตัวเลขที่ให้มา
แบบสุ่ม  ซึ่งตัวเลขที่ให้มาจะไม่เกินสามหลัก  เช่น  แสดงตัวเลข   110  บาท  ผู้เล่นจะสามารถเลือกได้ว่าจะรวม
ธนบัตรหนึ่งร้อยบาทกับเหรียญสิบบาท  หรือจะรวมเป็นธนบัตรห้าสิบบาทสองใบกับเหรียญห้าบาทสองเหรียญ 
ขั นตอนการเล่นเกมด่านที่ 12 ดังรูปที่ 4  

 
รูปที่  4 ระบบเกมด่านที ่ 12 เกมรวมเงิน 

 
  4.2) ระบบเกมการทดสอบ เมื่อผู้เล่นเกมได้เล่นเกมการเรียนรู้ผ่านครบทุกด่าน  ผู้เล่นเกมสามารถ
ที่จะเข้ามาเล่นเกมการทดสอบซึ่งเป็นเกมที่วัดความรู้ที่ผู้เล่นเกมได้จากเกมการเรียนรู้ ในระบบเกมการทดสอบจะ
ให้ผู้ เล่นเกมเลือกสินค้าภายในร้านค้าต่างๆ ประกอบด้วยฉากร้านค้าต่างๆ  ได้แก่  ฉากร้านเครื่องเขียน,             
ฉากร้านอาหารเช้า, ฉากร้านของหวาน, ฉากร้านอาหาร และฉากร้านของเล่น ให้ตรงกับใบภารกิจที่ให้มาแบบสุ่ม 
โดยผู้เล่นเกมสามารถสัมผัสและลากสิ่งของที่ผู้เล่นเกมเลือกไปใส่ลงในตะกร้า  เมื่อผู้เล่นเกมเลือกเสร็จจะมี
เสียงพูดออกมาว่าถูกต้องหรือไม่ถูกต้อง หากผู้เล่นเกมปฏิบัติตามใบภารกิจครบ ผู้เล่นเกมสามารถช้าระเงินได้โดย
การลากเหรียญและธนบัตรไปยังเคร่ืองเก็บเงิน หลังจากผู้เล่นเกมช้าระเงินจะแสดงภาพธนบัตรและเหรียญ พร้อม
ทั งเสียงพูดออกมาว่าถูกต้องหรือไม่ถูกต้อง  พร้อมทั งแสดงภาพธนบัตรและเหรียญที่ถูกต้องออกมา ส้าหรับเกมที่
เป็นฉากร้านค้าต่างๆ  จะเรียงราคาสินค้าจากง่ายไปยากดังนี   ฉากร้านเครื่องเขียนแสดงราคาเป็นหลักหน่วย 

 

yes 

no 

         

           “          ” 
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ร้านอาหารเช้าแสดงราคาเป็นหลักสิบไม่มีเศษ ร้านของหวานแสดงราคาเป็นหลักสิบมีเศษ ร้านอาหารแสดงราคา
เป็นหลักร้อยไม่มีเศษ  และร้านของเล่นแสดงราคาเป็นหลักร้อยมีเศษ ตัวอย่างระบบเกมการทดสอบที่เป็นร้าน
เครื่องเขียนในเกมมีกระบวนการท้างานแสดงดังรูปที่  5  

 
รูปที่ 5  ระบบเกมการทดสอบที่เป็นร้านเครื่องเขียนในเกม 

  
 5) ระบบเก็บคะแนน จะเก็บคะแนนที่ดีที่สุดของผู้เล่นเกมแต่ละด่านของส่วนที่เป็นระบบเกมการ
เรียนรู้และระบบเกมการทดสอบ เพื่อเป็นสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์การเรียนรู้เด็กออทิสติก โดยจะวัดจากความ
ถูกต้องที่ผู้เล่นเกมตอบแบบทดสอบถูกต้อง  



  Veridian E-Journal, Science and Technology Silpakorn University  
  Volume 3 Number 6 November –  December2016  ISSN  2408 - 1248      

สาขาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ปีที่ 3 ฉบับที ่6 เดือนพฤศจิกายน–ธันวาคม 2559 

 
 

 373 
 

 2.2 การพัฒนาระบบเกม 
 การพัฒนาแอปพลิเคชันเกมส้าหรับการพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร์ในเด็กออทิสติกนั นถูกพัฒนาขึ น
เพื่อให้แอปพลิเคชันสามารถท้างานบนอุปกรณ์เคลื่อนที่บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android) 4.4.2 ขึ นไป 
ในส่วนการพัฒนาสร้างด่านที่ 1-9 ได้น้าเทคโนโลยีเสมือนผสานโลกจริงมาใช้ในการค้นหาธนบัตรและเหรียญ    
ในเกม โดยน้าการใช้เซนเซอร์ไจโรสโคปภายในตัวเครื่องอุปกรณ์เคลื่อนที่เพื่อตรวจจับทิศทางการหมุนเคลื่อนที่
ของอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
 ส้าหรับการสร้างฉากทุกฉากที่ประกอบภายในเกมถูกสร้างในรูปแบบสองมิติ และพัฒนาเกมด้วยภาษา 
C# และ Unity 4 Version 4.5.2f1 ซึ่งเป็นเกมเอนจิ น (Game Engine) เพื่อสร้างระบบเกม ส่วนการพัฒนา
ฐานข้อมูลบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ใช้ SQLite ข้อมูลที่จัดเก็บในฐานข้อมูลประกอบด้วย ชื่อของผู้เล่นเกม คะแนนของ
ผู้เล่นเกมในแต่ละด่าน ได้แก่ด่านเหรียญหนึ่งบาท สองบาท ห้าบาท และสิบบาท ด่านธนบัตรยี่สิบบาท ห้าสิบ
บาท หนึ่งร้อยบาท ห้าร้อยบาท และหนึ่งพันบาท เกมที่ออกแบบมาได้ดังรูปที่ 6 ถึงรูปที่ 17 
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 2.3 วิธีการประเมินประสิทธิภาพของระบบเกม 
 การประเมินประสิทธิภาพของระบบใช้วิธีประเมินพัฒนาการด้านคณิตศาสตร์ของเด็กออทิสติกก่อน
เล่นเกมและหลังเล่นเกมว่ามีพัฒนาการที่ดีขึ นหรือไม่ ร่วมกับการใช้แบบสอบถามวัดความพึงพอใจของคุณครู
ผู้ดูแลและผู้ปกครองของเด็กออทิสติก  
 
3. ผลการวิจัย 
 หลังจากที่พัฒนาระบบเกมเสร็จเรียบร้อยได้น้าไปติดตั งบนอุปกรณ์เคลื่อนที่และรองรับระบบเซนเซอร์
ไจโรสโคปให้กับเด็กออทิสติกที่อยู่ในระดับความรุนแรงน้อยถึงปานกลางทั งหมด 15 รายแบ่งออกเป็นเด็กออทิสติ
กอยู่ที่ศูนย์การศึกษาพิเศษ เขต 1 จ้านวน 7 ราย และเด็กออทิสติกอยู่ที่ศูนย์อาชีพออทิสติกไทย 8 ราย ก่อนการ
ติดตั งเกมที่พัฒนาจะมีการทดสอบความรู้ก่อนทดลองเล่นเกม (pretest) และเมื่อติดตั งเกมเสร็จเรียบร้อยจึงให้
เด็กออทิสติกเล่นเกมในช่วงระยะเวลา 30 วัน (เล่นเกมในห้องเรียน หรือเล่นที่บ้าน) เมื่อครบ 30 วัน จะท้าการ
ทดสอบความรู้อีกครั ง (posttest) ผลการวิจัยของเกมที่พัฒนาแบ่งออกได้เป็น 2 ส่วน คือความสามารถของเกม 
และผลประเมินประสิทธิภาพของระบบด้านความสามารถและด้านการใช้งาน ซึ่งมีรายละเอียดดังนี  
 3.1 ความสามารถของเกม 
 การพัฒนาเกมบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ส้าหรับการพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร์ในเด็กออทิสติก           
มีความสามารถดังนี  
  - ผู้เล่นเกมสามารถสร้างชื่อของผู้เล่นเกมเองได้โดยการสัมผัสปุ่มสร้างชื่อ และผู้เล่นเกมสามารถ
เลือกดูคะแนนที่ดีที่สุดในแต่ละด่านที่ผู้เล่นเกมเล่นผ่านไปแล้ว 
  - ผู้เล่นเกมสามารถออกจากด่านแต่ละด่านเพื่อไปด่านถัดไปได้โดยต้องเล่นให้คะแนนผ่านเกิน
คร่ึงหนึ่งของคะแนนเต็ม 
  - ด่านที่ 1-9 ผู้เล่นเกมเรียนรู้เกี่ยวกับธนบัตรและเหรียญต่างๆ โดยผู้เล่นเกมสามารถสัมผัสที่รูป
ธนบัตรและเหรียญต่างๆ เมื่อผู้ เล่นเกมสัมผัสแล้วจะมีเสียงพูดออกมาเพื่อให้ผู้ เล่นเกมเกิดการเรียนรู้ 
นอกเหนือจากนั นผู้เล่นเกมสามารถตามหาธนบัตรและเหรียญต่างๆ โดยการหมุนโทรศัพท์เพื่อตามหาธนบัตรและ
เหรียญ เมื่อสัมผัสธนบัตรและเหรียญได้ถูกต้องจะมีการเก็บคะแนน 
  - ด่านที่ 10 ผู้เล่นเลือกมูลค่าธนบัตรและเหรียญให้ตรงตามตัวเลขที่สุ่มมาให้ หลังจากผู้เล่นเลือก
จะมีเสียงพูดออกมาว่าถูกต้องหรือไม่ถูกต้อง และคะแนนในด่านนี จะแสดงในรูปแบบดาว 
  - ด่านที่ 11 ผู้เล่นเกมตอบธนบัตรและเหรียญว่ามีมูลค่าเท่ากันหรือไม่ โดยผู้เล่นเกมสามารถตอบ
โดยการสัมผัสปุ่มที่มีสัญลักษณ์เท่ากับและไม่เท่ากับ หลังจากผู้เล่นเกมตอบจะมีเสียงพูดออกมาว่าถูกต้องหรือไม่
ถูกต้อง และคะแนนในด่านนี จะแสดงในรูปแบบดาว 
  - ด่านที่ 12 ผู้เล่นรวมธนบัตรและเหรียญให้ตรงตามตัวเลขที่ก้าหนดให้มาแบบสุ่ม โดยผู้เล่น
สามารถสัมผัสแล้วลากธนบัตรหรือเหรียญไปยังที่ใส่ธนบัตรและเหรียญ หลังจากผู้เล่นเกมตอบจะมีเสียงพูด
ออกมาว่าถูกต้องหรือไม่ถูกต้อง และคะแนนในด่านนี จะแสดงในรูปแบบดาว 
  - ด่านที่เป็นส่วนทดสอบในส่วนระบบเกมการทดสอบ ผู้เล่นเกมเลือกสินค้าต่างๆ ภายในร้านค้า
ให้ตรงกับใบภารกิจที่ให้มาแบบสุ่มโดยผู้เล่นเกมสามารถสัมผัสและลากสิ่งของที่ผู้เล่นเกมเลือกไปใส่ลงในตะกร้า 
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หลังจากผู้เล่นเกมเลือกจะมีเสียงพูดออกมาว่าถูกต้องหรือไม่ถูกต้อง เมื่อผู้เล่นเกมเลือกของตามใบภารกิจครบผู้
เล่นเกมก็สามารถช้าระเงินได้โดยการลากเหรียญและธนบัตรไปยังเครื่องเก็บเงิ น เมื่อผู้เล่นเกมช้าระเงินจะมี
เสียงพูดออกมาว่าถูกต้องหรือไม่ถูกต้อง และคะแนนในด่านนี จะแสดงในรูปแบบดาว 
 3.2 ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบเกมที่พัฒนา 
 ในงานวิจัยนี ได้ท้าการประเมินประสิทธิภาพของระบบเกม 2 ด้าน คือ 1) ด้านการประเมิน
ประสิทธิภาพความสามารถของระบบโดยวัดจากพัฒนาการด้านคณิตศาสตร์ของเด็กออทิสติกก่อนเล่นเกมและ
หลังเล่นเกม โดยพิจารณาจากเกมที่พัฒนาขึ นสามารถท้าให้เด็กออทิสติกมีพัฒนาการในการเรียนรู้การค้านวณที่ดี
ขึ นหรือไม่ และ 2) ด้านการประเมินประสิทธิภาพการใช้งาน โดยวัดจากการใช้แบบสอบถามวัดความพึงพอใจของ
คุณครูผู้ดูแลและผู้ปกครองของเด็กออทิสติก ที่เป็นผู้มีส่วนร่วมให้ความช่วยเหลือและสังเกตการณ์ในการทดสอบ
การวัดประสิทธิภาพ 
  3.2.1 ผลการประเมินประสิทธิภาพความสามารถของระบบ 
  ในงานวิจัยนี ใช้วิธีการทดสอบแบบก่อนเรียนและหลังเรียน ส้าหรับการทดสอบก่อนเรียนได้ให้เด็ก
ออทิสติกท้าแบบทดสอบที่ได้จัดท้าขึ นโดยใช้หนังสือเรียนวิชาคณิตศาสตร์ส้าหรับเด็กออทิสติกเรียน และความรู้
จากครูผู้สอนและดูแลเด็กออทิสติก ซึ่งมีการเก็บคะแนนเป็นรายบุคคล ส่วนการทดสอบหลังเรียน ใช้เกมที่
งานวิจัยนี ได้พัฒนาขึ นเพื่อช่วยสอนเด็กออทิสติก และเมื่อเด็กออทิสติกเล่นเกมเสร็จแล้ว ให้เด็กออทิสติกท้า
แบบทดสอบชุดเดียวกับก่อนเรียนอีกครั งเพื่อเป็นการประเมินและทดสอบเด็กออทิสติกว่ามีความเข้าใจเกี่ยวกับ
มูลค่าของเงินและใช้เงินแลกเปลี่ยนกับสิ่งของได้หรือไม่ ผลของการประเมินความรู้และความเข้าใจแสดงในตาราง
ที่ 1 และตารางที่ 2 ตามล้าดับ การสรุปผลการประเมินความรู้และความเข้าใจของเด็กออทิสติกในการท้า
แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนแสดงในตารางที่ 3 
 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินความรู้และความเข้าใจ     

เกณฑ์การวัดประเมินความรู้และ
ความเข้าใจ 

ทดสอบก่อนเรียน ทดสอบหลังเรียน 
ตอบถูก ตอบผิด ตอบถูก ตอบผิด 

ตอนที่ 1 จงบอกมูลค่าของเงินตามภาพ  
1. ภาพที่ 1 (เหรียญ 1 บาท) 8 7 11 4 
2. ภาพที่ 2 (เหรียญ 2 บาท) 3 12 6 9 
3. ภาพที่ 3 (เหรียญ 5 บาท) 5 10 6 9 
4. ภาพที่ 4 (เหรียญ 10 บาท) 10 5 13 2 
5. ภาพที่ 5 (ธนบัตร 20 บาท) 10 5 11 4 
6. ภาพที่ 6 (ธนบัตร 50 บาท) 0 15 5 10 
7. ภาพที่ 7 (ธนบัตร 100 บาท) 3 12 10 5 
8. ภาพที่ 8 (ธนบัตร 500 บาท) 0 15 3 12 
9. ภาพที่ 9 (ธนบัตร 1000 บาท) 2 13 6 9 
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ตารางที ่2 ผลการประเมนิความรู้และความเข้าใจ   

เกณฑ์การวัดประเมิน
ความรู้และความเข้าใจ 

ทดสอบก่อนเรียน ทดสอบหลังเรียน 
ตอบถูก ตอบผิด ตอบถูก ตอบผิด 

ตอนที่ 2 จงเลือกเหรียญและธนบัตรให้ถูกต้องต้องตามตัวเลข 
1. ตัวเลข 1 15 0 15 0 
2. ตัวเลข 2 7 8 15 0 
3. ตัวเลข 5 9 6 15 0 
4. ตัวเลข 10 8 7 10 5 
5. ตัวเลข 20 3 12  5 10 
6. ตัวเลข 50 7 8    9 6 
7. ตัวเลข 100 5 10 8 7 
8. ตัวเลข 500 5 10 7 8 
9. ตัวเลข 1000 3 12 5 10 

 
ตารางที ่3 สรุปผลการประเมินความรู้และความเข้าใจของเด็กออทิสติกในการท้าแบบทดสอบก่อนเรียนและ   
หลังเรียน 

เกณฑ์การวัดประเมินความรู้และความ
เข้าใจ 

ทดสอบก่อนเรียน ทดสอบหลังเรียน 
ตอบถูก ตอบผิด ตอบถูก ตอบผิด 

ตอนที่ 1 จงบอกมูลค่าของเงินตามภาพ 30.37% 69.63% 52.59% 47.41% 
ตอนที่ 2 จงเลือกเหรียญและธนบัตรให้
ถูกต้องต้องตามตัวเลข 

45.92% 54.08% 65.93% 34.07% 

 
 จากตารางที่ 3 แสดงสรุปการเปรียบเทียบแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของเด็กออทิสติก
ทั งหมด 15 ราย ในแบบทดสอบตอนที่  1 จงบอกมูลค่าของเงินตามภาพ มีพัฒนาการที่ดีขึ น 22.22% 
แบบทดสอบตอนที่ 2 จงเลือกเหรียญและธนบัตรให้ถูกต้องตามตัวเลข มีพัฒนาการที่ดีขึ น 20.01% โดยเฉลี่ยเด็ก
ออทิสติกมีการพัฒนาการความรู้เพิ่มขึ น 21.12% ซึ่งแสดงให้เห็นว่าเกมที่พัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร์ในเด็ก
ออทิสติกนั นประสิทธิภาพความสามารถของเกมช่วยให้เด็กออทิสติกมีการเรียนรู้และพัฒนาการในการค้านวณ
ทางคณิตศาสตร์มากขึ น 
  3.2.2 ผลการประเมินประสิทธิภาพการใช้งาน 
  ในงานวิจัยนี ใช้วิธีการประเมินประสิทธิภาพการใช้งานของระบบเกมที่พัฒนาโดยการวัดความ    
พึงพอใจของผู้ใช้จากผู้ปกครองของเด็กออทิสติกและคุณครูทั งหมด 15 ราย ที่ดูแลเด็กออทิสติกในช่วงการ
ทดสอบเล่นเกมที่พัฒนาผู้ปกครองและครูผู้ดูแลมาจากศูนย์การศึกษาพิเศษ เขต1 และศูนย์อาชีพออทิสติกไทย 
การประเมินความพึงพอใจมีทั งหมด 6 ด้านย่อย ได้แก่ ด้านความสวยงามของเกม ด้านความเข้าใจต่อการใช้งาน 
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ด้านการท้างานและความง่ายในการใช้งาน ด้านความดึงดูดน่าสนใจ ด้านความสร้างสรรค์และแปลกใหม่และ 
ด้านความสามารถพัฒนาศักยภาพของผู้เล่นเกม ซึ่งในงานวิจัยนี แบ่งระดับความพึงพอใจดังนี   
 

1.00 - 1.49   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ   น้อยที่สุด 
1.50 - 2.49   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ  น้อย 
2.50 - 3.49   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ   ปานกลาง 
3.50 - 4.49   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ   มาก 
4.50 - 5.00   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ   มากที่สุด 

 
ผลจากการประเมินความพึงพอใจ แสดงในตารางที่ 4 
 
ตารางที่ 4 ผลการประเมนิความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบเกมที่พฒันา 

การประเมินความพึงพอใจของแต่ละด้าน 
ระดับความพึงพอใจ 

ค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับความพึง
พอใจ 

1. ความสวยงามของเกม 4.60 0.632 มากที่สุด 
2. ความเข้าใจต่อการใช้งาน 4.27 0.799 มาก 
3. การท้างานและความง่ายในการใช้งาน 3.80 1.014 มาก 
4. เกมมีความดึงดูดนา่สนใจ 4.27 1.033 มาก 
5. เกมมีความสร้างสรรค์และแปลกใหม่ 4.87 0.352 มากที่สุด 
6. เกมสามารถพัฒนาศักยภาพของผู้เล่นเกม 4.60 0.632 มากที่สุด 

ความพึงพอใจโดยรวม 4.40 0.672 มาก 
 จากตารางที่ 4 สรุปได้ว่าความพึงพอใจของการใช้งานแอปพลิเคชันเกม พบว่าผู้ปกครองของ             
เด็กออทิสติกและคุณครูที่ดูแลเด็กออทิสติก 15 ราย มีความพึงพอใจโดยรวมที่ค่าเฉลี่ย 4.40 ซึ่งอยู่ในระดับความ
พึงพอใจมาก 
 
4. อภิปรายและสรุปผล 
 ผลการวิจัยของการพัฒนาเกมบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ส้าหรับการพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร์ในเด็ก
ออทิสติก  โดยวัดจากประสิทธิภาพความสามารถของเกมที่ประเมินจากการทดสอบความรู้ทั งก่อนเรียนและ         
หลังเรียนเกี่ยวมูลค่าของเงินเหรียญและธนบัตร และการคิดค้านวณค่าเงินของเด็กออทิสติกนั นมีการพัฒนาการ
ความรู้เพิ่มขึ น 21.12% เนื่องจากเด็กออทิสติกสามารถเห็นและจดจ้าภาพที่เป็นภาพเหรียญ, ภาพธนบัตร,             
ภาพสิ่งของต่างๆที่ปรากฏในเกม ซึ่งแสดงให้เห็นได้ว่าการพัฒนาเกมบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ส้าหรับการพัฒนาทักษะ
ทางคณิตศาสตร์ในรูปแบบการคิดค้านวณเงินของเด็กออทิสติกนั น  ไม่เพียงแต่สามารถพัฒนาการเรียนรู้ทาง
คณิตศาสตร์ของเด็กออทิสติกได้จริง แต่ยังมีประโยชน์ช่วยฝึกพัฒนาศักยภาพการใช้ชีวิตประจ้าวันเกี่ยวกับการใช้
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เงินของเด็กออทิสติกได้ดีขึ น เกมที่พัฒนาขึ นสอนให้เด็กออทิสติกรู้จักธนบัตรและเหรียญต่างๆ โดยระบบเกมจะ
ให้ผู้เล่นเกมไปซื อของจากร้านค้าต่างๆ ตามแผนที่ในเกม ซึ่งการซื อของนั นท้าให้ผู้เล่นเกมสามารถรู้จักการ
แลกเปลี่ยนเงินกับสิ่งของและวิธีการใช้เงินและรู้จักมูลค่าของเงิน เด็กออทิสติกมีการพัฒนาการความรู้เพิ่มขึ น 
โดยเฉลี่ย 21.12% นอกจากนี จากผลการทดลองใช้งานโดยวัดประสิทธิภาพการใช้งานผ่านการประเมินความพึง
พอใจในการใช้งานโดยภาพรวมพบว่ามีความพึงพอใจโดยรวมที่ค่าเฉลี่ย 4.40 ซึ่งอยู่ในระดับความพึงพอใจมาก  
 ส้าหรับงานในอนาคตเพื่อให้เกิดการน้าเกมที่พัฒนาจากงานวิจัยนี ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ที่มากขึ นใน
ด้านสนับสนุนการศึกษาการเรียนรู้ส้าหรับเด็กออทิสติก สามารถที่จะน้าไปพัฒนาปรับปรุงและแก้ไขเกมใน
ประเด็นดังนี  
  1) การเพิ่มเสียงของชื่อสิ่งของต่างๆ ในด่านที่เป็นร้านค้าต่างๆ เช่น ผู้เล่นเกมลากดินสอมาใส่ใน
ตะกร้า ระบบเกมควรจะให้เสียงค้าพูดแจ้งออกมาว่า “ดินสอ” เพื่อให้ผู้เล่นเกมสามารถพูดตามรู้จักการออกเสียง 
และรู้จักชื่อสิ่งของต่างๆ 
  2) การเพิ่มเสียงมูลค่าธนบัตรและเหรียญที่ใช้ช้าระเงินซื อสินค้า เช่น ต้องช้าระเงินซื อสินค้า
ทั งหมด 10 บาท เมื่อผู้เล่นเกมลากรูปเหรียญ 5 บาทมาช้าระเงิน ระบบเกมควรจะให้เสียงค้าพูดแจ้งออกมาว่า 
“เหรียญห้าบาท” 
  3) ระบบเกมส่วนที่เป็นระบบเกมการทดสอบ เพิ่มเสียงบอกจ้านวนเงินว่าผู้เล่นเกมมีการลากเงิน
ใส่ไปจ้านวนเท่าไร เช่น โจทย์ให้เงินเป็น 120 บาท ผู้เล่นเกมลากรูปเหรียญห้าบาท และรูปธนบัตรยี่สิบบาท         
ใส่ลงไป ระบบเกมควรจะให้เสียงค้าพูดแจ้งออกมาว่า “ยี่สิบห้าบาท” 
  4) การเพิ่มเสียงมูลค่าธนบัตรและเหรียญที่ใช้ช้าระเงินมากกว่าราคาสินค้า เช่น ราคาสินค้า
ทั งหมด 10 บาท เมื่อผู้เล่นเกมช้าระเงินมากกว่าราคาสินค้าไป 10 บาท ระบบเกมควรจะให้เสียงค้าพูดแจ้ง
ออกมาว่า “จ่ายเงินเกินค่ะ” เป็นต้น 
  5) การพัฒนาให้เกมสามารถใช้งานได้บนระบบปฏิบัติการที่หลากหลาย เช่น บนระบบปฏิบัติการ
ไอโอเอส และบนระบบปฏิบัติการวินโดวส์โฟน (Windows Phones) 
  6) การน้าปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligent) มาประยุกต์ใช้ในการเก็บพฤติกรรมการตอบ
ของเด็กออทิสติก เพื่อปรับความยากง่ายให้สอดคล้องกับการเรียนรู้ของเด็กออทิสติกอย่างอัตโนมัติ เช่น ถ้าเด็ก
ออทิสติกตอบผิดติดกัน 5 ครั ง ให้ลดระดับความยากของโจทย์โดยอัตโนมัติ หรือเด็กออทิสติกตอบถูกติดกันให้
เพิ่มระดับความยากของโจทย์โดยอัตโนมัติ 
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