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Abstract 

 

Children diagnosed with autism spectrum have difficulty developing  

communication and interaction skills. This research presents a conceptual framework 

for applying gamification to train social skills in face recognition in autistic children 

where parents are engaged and develop a web-based learning system based on the 

above concept by applying the Gamification model canvas. The findings of this 

research are: 1) Web-based learning systems should focus on presentation media, 

interaction, database management and learning support. 2) Gamification There are 

three sub-elements: Mechanics, Dynamics, Aesthetics. In addition, the developed 

system can be used as a tool for continuous and consistent skill development, widely 

used freely, and reduced development time of teaching materials. 
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บทที ่1 

บทนำ 

1.1 ความเปdนมาและความสำคัญของปgญหา 

 

เด็กออทิสติก เป_นเด็กท่ีมีความผิดปกติในระบบประสาทสAงผลให(เกิดความบกพรAอง 

ในพัฒนาการท้ัง 3 ด(าน คือ 1) ด(านสังคมและปฏิสัมพันธ?กับผู(อ่ืน 2) ด(านภาษาและการส่ือสาร 3) ด(าน

อารมณ?และพฤติกรรม (เพ็ญแข ล่ิมศิลา, 2555) จากการบกพรAองในพัฒนาการดังกลAาว ทำให(เด็กออทิ

สติก เกิดข(อจำกัดในการเรียนรู(และไมAสามารถใช(ชีวิตรAวมกับผู(อ่ืนได( เน่ืองจากขาดทักษะทางด(าน

สังคมท่ีเป_นทักษะหลัก (ผดุง อารยะวิญ�ู, 2551) เด็กออทิสติกท่ีขาดทักษะด(านน้ีจะมีป�ญหาในการ

เข(าสังคม ไมAเข(าใจการมีปฏิสัมพันธ?กับผู(อ่ืน หรือการเรียนรู( กฎ กติกา ในการอยูAรAวมกับผู(อ่ืน (กนกกร 

ศาลางาม, 2556) สAงผลให(ถูกกล่ันแกล(ง เพราะไมAสามารถเข(าใจอารมณ?หรือรับรู(อารมณ?ของผู(อ่ืนได( 

(เพ็ญแข ล่ิมศิลา, 2545) 

การรับรู(อารมณ?ของผู(อ่ืน คือ การเข(าใจสภาวะอารมณ?ของผู(อ่ืนท่ีแสดงออกมาและ 

สามารถบอกได(วAาสภาวะอารมณ?น้ันคืออะไร แตAการตอบสนองตAอสภาวะอารมณ?ของผู(อ่ืนจะแตกตAาง

กันตามลักษณะบุคคล (หทัยทิพ หนูมงกุฎ, 2557) ในเด็กปกติท่ัวไป สามารถรับรู(อารมณ?พ้ืนฐาน เชAน 

ย้ิม หัวเราะ โกรธ ร(องไห( ได( แตAการรับรู(อารมณ?ของเด็กออทิสติกไมAเหมือนเด็กปกติท่ัวไป เน่ืองจาก

ความผิดปกติของสมอง ทำให(ขาดกระบวนการคิดเป_นนามธรรม เด็กออทิสติกจะแสดงสีหน(าอารมณ? 

ไมAสอดคล(องกับสถานการณ? เชAน เด็กออทิสติกจะหัวเราะเวลาเพ่ือนถูกทำโทษ (สถาบันราชานุกูล, 

2555) สAงผลให(เด็กออทิสติกไมAเป_นท่ียอมรับในสังคมกลุAมเพ่ือน เกิดเป_นข(อจำกัดในการเรียนรู(รAวมกับ

ผู(อ่ืน ดังน้ันการจัดกิจกรรมหรือการพัฒนาหลักสูตรสำหรับเด็กออทิสติก นอกจากจะเสริมความรู(ทาง

วิชาการแล(วน้ัน จำเป_นท่ีจะต(องมีการเสริมกิจกรรมในการพัฒนาในด(านการรับรู(อารมณ?ของผู(อ่ืน

ควบคูAไปด(วย วิธีการดูแลเพ่ือฝnกทักษะการรับรู(อารมณ?ของผู(อ่ืนให(กับเด็กออทิสติกสามารถทำได(หลาย

วิธี เชAน การใช(เร่ืองราวทางสังคม การใช(บทสนทนาผAานตัวการ?ตูน การใช(ส่ือวิดีทัศน? การใช(การ?ดพลัง 

การสอนทักษะทางสังคมโดยตรง การกระตุ(นเตือน และเกม เป_นต(น (ผดุง อารยะวิญ�ู, 2551) 

เทคนิคเกมมิฟmเคชันเป_นเทคนิคท่ีนำรูปแบบหรือแนวคิดจากเกมมาใช(ในกิจกรรม 

หรือสถานการณ?ท่ีไมAใชAเกม ด(วยองค?ประกอบของเกมมิฟmเคชันจะชAวยกระตุ(นหรือสร(างความนAาสนใจ

ให(กับเน้ือหาท่ีต(องการนำเสนอ และสร(างแรงจูงใจให(กับผู(เลAนด(วยการให(รางวัลเม่ือผู(เลAนสามารถ

ปฏิบัติภารกิจได(สำเร็จ โดยรางวัล อาจมาในรูปแบบของคะแนน ถ(วยรางวัล สัญลักษณ?ของความสำเร็จ 
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(Adrián D. และคณะ, 2013) อีกท้ังยังสามารถกำหนดพฤติกรรมท่ีต(องการเพ่ิมจากตัวผู(เลAนได(อีกด(วย 

จากการทบทวนวรรณกรรมการนำเทคนิคเกมมิฟmเคชันท่ีนำมาใช(กับเด็กออทิสติก เชAน การสร(าง

สถานท่ีจำลองภายในเกมออนไลน?และให(เด็กออทิสติกได(ลองเลAนผAานสถานการณ?ท่ีกำหนด เพ่ือฝnก

ทักษะทางสังคม (Kandalaft, M.R., และคณะ, 2012) การเลAนบทบาทสมมุติเป_นตัวละครภายในเกม

และฝnกสังเกตุสีหน(าอารมณ?ตัวละคร (Beaumont, R. & Sofronoff, K., 2008) การเลAมเกมเพ่ือ

แยกแยะสีหน(าอารมณ?ประเภทตAาง ๆ (Tanaka, J.W., และคณะ, 2010) ทำให(เห็นวAาเทคนิค เกมมิฟm

เคชันสามารถเพ่ิมพัฒนาการด(านทักษะทางสังคมของเด็กออทิสติกได( แตAงานวิจัยท่ีกลAาวมา ได(สร(าง

เคร่ืองมือสำหรับเด็กออทิสติกกลุAมตัวอยAางข้ึนมาเทAาน้ัน หากมีการนำเคร่ืองมือดังกลAาวไปทดลองใช(

กับเด็กออทิสติกกลุAมอ่ืน อาจให(ผลลัพธ?การวิจัยตAางออกไป ด(วยลักษณะพฤติกรรมและความชอบ

เฉพาะตัวเด็กออทิสติกในแตAละคนท่ีมีความตAางกัน การฝnกหรือให(ความรู(กับเด็กออทิสติก จะต(องมี

วิธีการและรูปแบบท่ีเหมาะสม เชAน การเลือกใช(สี ตัวการตูน หรือภาพบุคคลท่ีเด็กออทิสติกมีความช่ืน

ชอบ (Marine G. & Nobuo M., 2016) การใช(เสียงพูดส้ัน ๆ แทนข(อความในการส่ังการ หรือการ

ปฏิบัติเป_นตัวอยAางเพ่ือเปmดโอกาสให(เด็กปฏิบัติตาม ซ่ึงผู(ปกครองหรือผู(ดูแลเด็กอยAางใกล(ชิดจะรับรู(

ลักษณะเฉพาะตัวเหลAาน้ีได( ดังน้ัน ผู(ปกครองหรือผู(ดูแลจึงเป_นสAวนสำคัญในการชAวยออกแบบ

เคร่ืองมือท่ีเหมาะกับเด็กแตAละคน หากเด็กออทิสติกได(ฝnกหรือปฏิบัติซ้ำ ๆ อยAางสม่ำเสมอ กับ

เคร่ืองมือท่ีพัฒนาและปรับแตAงให(เหมาะสมกับความชอบสAวนตัว เด็กออทิสติกก็จะสามารถจดจำและ

นำส่ิงท่ีเรียนรู(ไปปฏิบัติในชีวิตจริงได( (กนกอร ร่ืนฤทัย, 2552) 

ดังน้ัน ผู(วิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะศึกษา ออกแบบ และพัฒนา กรอบแนวคิดเกมมิฟmเค 

ชัน สำหรับเด็กออทิสติก ท่ีสามารถให(ผู(ปกครองหรือผู(ดูแลสามารถเข(ามามีสAวนในการปรับแตAง

เคร่ืองมือ เพ่ือให(การฝnกทักษะการรับรู(อารมณ?ของผู(อ่ืน มีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน 

1.2 วัตถุประสงค.ของการวิจัย 

 

  1.2.1 เพ่ือศึกษา ออกแบบ และพัฒนากรอบแนวคิดเกมมิฟmเคชันสำหรับเด็กออทิส 

ติกเพ่ือฝnกทักษะการรับรู(อารมณ?ผู(อ่ืน 

  1.2.2 เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนการสอนบนเว็บสำหรับผู(ปกครองเพ่ือฝnกทักษะการ

รับรู(อารมณ?ผู(อ่ืนของเด็กออทิสติกตามแนวคิดเกมมิฟmเคชัน 

1.3 ประโยชน.ท่ีคาดว̂าจะได1รับ 
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1.3.1 ประโยชน?ท่ีเด็กออทิสติกจะได(รับ 

- เด็กออทิสติกสามารถเรียนรู(และแยกแยะสภาวะอารมณ? ย้ิม โกรธ ร(องไห(  

บนใบหน(าของผู(อ่ืนได( 

1.3.2 ประโยชน?ท่ีผู(ปกครองหรือผู(ดูแลจะได(รับ 

   - มีเกมสำหรับเด็กทิสติกเพ่ือฝnกทักษะการรับรู(อารมณ?ผู(อ่ืน 

1.4 ขอบเขตของการวิจัย 

 

1.4.1 ขอบเขตด(านเน้ือหาท่ีนำมาพัฒนาส่ือด(านการเรียนรู(สีหน(า อารมณ?ข้ันพ้ืนฐาน 

ในการใช(ชีวิตประจำวัน ได(แกA ย้ิม ร(องไห( โกรธ ซ่ึงเรียนรู(ผAานบัตรพลังดิจิทัล (Digital power card) 

1.4.2 ตัวแปรท่ีศึกษาในการวิจัยน้ีคือ 

1) Mechanics (กลศาสตร?) คือ กฎเกณฑ? กติกา ประกอบข้ึนเป_น 

สAวนประกอบของเกมสะสมคะแนน การเล่ือนระดับ ป¢ายภารกิจ 

2) Dynamics (พลวัตหรือพฤติกรรม) คือ พฤติกรรมของมนุษย? ท่ีถูกผลัก 

ดันโดยความต(องการพ้ืนฐานของมนุษย?ท่ีต(องการ Reward, Status, Achievement, Self-

Expression, Competition, Altruism 

      3) Aesthetics (สุนทรียศาสตร?) คือ ความสวยงาม รูปแบบ สี เสียง ภาพ ท่ี

สามารถทำให(ผู(รAวมกิจกรรมเกิดความพึงพอใจ หรือสามารถกระตุ(น หรือสร(างแรงจูงใจให(กับเด็ก 

1.4.3 ขอบเขตด(านระบบท่ีพัฒนาข้ึน 

1) Unit/Functional testing เป_นการทดสอบฟ�งก?ชันการทำงานของ 

ระบบในแตAละสAวนยAอย 

2) Integration testing เป_นการทดสอบฟ�งก?ชันการทำงานท่ีเช่ือมโยงกัน 

3) System test เป_นการทดสอบท้ังระบบ โดยจำลองสถานการณ?เป_นผู(ใช( 

ระบบเพ่ือให(เห็นการทำงานในภาพรวมของระบบ 

1.4.4 ขอบเขตด(านเคร่ืองมือท่ีใช(เก็บข(อมูล 

1) แบบประเมินความเหมาะสมของกรอบแนวคิด 

2) แบบประเมินประสิทธิภาพของระบบ            
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บทที่ 2  

วรรณกรรมและผลงานวิจัยที่เกี่ยวข&อง 

 

การเรียนรู(แบบเกมมิฟmเคชันสำหรับเด็กออทิสติกเพ่ือฝnกทักษะการรับรู(อารมณ? 

ผู(อ่ืน ผู(วิจัยได(ทำการศึกษา ค(นคว(าข(อมูล หลักการ ทฤษฎี จากงานวิจัยท่ีเก่ียวข(อง โดยแบAงเป_นหัวข(อ

ท่ีศึกษาดังน้ี 

2.1 เด็กออทิสติก 

 2.1.1 คำจำกัดความของเด็กออทิสติก 

จากการทบทวนงานวิจัยท่ีผAานมา พบวAามีนักการศึกษาและนักวิชาการได(ให(คำจำกัด 

ความและความหมายของเด็กออทิสติกไว( ดังน้ี 

ผดุง อารยะวิญ�ูและคณะ (2546) ให(ความหมายไว(วAา เด็กออทิสติก  เป_นเด็กท่ีมี 

ความต(องการพิเศษในการเรียนรู( อันเป_นผลจากความบกพรAองในทางพัฒนาการอยAางรุนแรง ซึ่งทำให(

ไมAสามารถส่ือสารได(อยAางปกติ การไมAเข(าใจสีหน(าทAาทางของผู(อ่ืน และพฤติกรรมการทำซ้ำ 

กนกอร ร่ืนฤทัย (2552) ให(ความหมายไว(วAา เด็กออทิสติก เป_นเด็กท่ีมีความบกพรAอง 

ทางด(านการส่ือสาร ภาษา และด(านพฤติกรรมทางสังคม สAงผลกับพฤติกรรมของเด็ก ทำให(เด็กมีสมาธิ

ส้ันและพฤติกรรมการทำซ้ำ ๆ 

วรรณนภา บุญลาโภ (2556) ให(ความหมายไว(วAา เด็กออทิสติกเป_นเด็กท่ีมีความผิด 

ปกติในด(านพัฒนาการ ซึ่งแสดงออกให(เห็นวAา เด็กไมAสามารถเข(าสังคมหรือสื่อความหมายได( และมี

ความสามารถในการเรียนรู(อยAางจำกัด 

วุฒิชัย ใจนะภา (2556) ให(ความหมายไว(วAา เด็กออทิสติก เป_นเด็กท่ีมีความผิดปกติ 

ทางพัฒนาการ สามารถเห็นได(จากพฤติกรรมที่ไมAสามารถเข(าสังคม สื่อสาร มีข(อจำกัดในด(านการทำ

ความเข(าใจ โดยสาเหตุมาจากความผิดปกติของสมองสAวนหน(า 

รัชตะวรรณ โอฬาพิริยกุล และคณะ (2557) ให(ความหมายไว(วAา เด็กท่ีมีภาวะออทิส 

ซึม เป_นท่ีมีป�ญหาทางด(านพฤติกรรม อารมณ? และการเรียนรู( สAงผลให(ใช(ชีวิตในสังคมปกติได(ยาก และ

ต(องได(รับการดูแลไปตลอด 

พัชรีวรรณ คุณช่ืน และคณะ (2560) ให(ความหมายไว(วAา เด็กออทิสติกเป_นเด็กท่ีมี 

ความผิดปกติ สAงผลกับการมีปฏิสัมพันธ?ทางสังคม การสื่อสารและพฤติกรรม ซึ่งเด็กแตAละคนจะมี

ความรุนแรงแตกตAางกัน และมีความจำเป_นอยAางย่ิงท่ีต(องได(รับการดูแล ต้ังแตAวัยเด็กตอนต(น 

สรุปได(วAา เด็กออทิสติก เป_นเด็กท่ีมีความผิดปกติทางด(านพัฒนาการ สามารถ 

4 
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สังเกตเห็นได(จากพฤติกรรมการแสดงออกของเด็ก เชAน การมีปฏิสัมพันธ?ทางสังคมกับผู(คนรอบข(าง 

การสื่อสารและพฤติกรรม ซึ่งความรุนแรงของการผิดปกติของเด็กแตAละคนไมAเทAากัน อีกทั้งยังมี

ข(อจำกัดในการเรียนรู( จึงมีความจำเป_นท่ีต(องได(รับการดูแลเป_นพิเศษ 

 

2.1.2 สาเหตุของภาวะออทิสติก 

การศึกษาค(นขว(าหาสาเหตุของภาวะออทิสติกในป�จจุบัน ยังคงไมAสามารถหาสาเหตุ 

ท่ีแนAชัดได( แตAมีนักวิจัยหรือนักวิชาการได(ให(ข(อมูลไว( ดังน้ี 

ผดุง อารยะวิญ�ู และคณะ (2542) กลAาววAา สาเหตุของภาวะออทิสติกยังคงไมA 

สามารถระบุได(อยAางชัดเจน ซ่ึงป�จจุบัน นักวิชาการ นักวิทยาศาสตร?ยังคงค(นขว(า หาสาเหตุท่ีแนAชัดกัน

อยูA แตAมีความเช่ือวAา สาเหตุของภาวะออทิสติกมาจากความผิดปกติของสมองหรือระบบประสาทท่ี

สAงผลให(เกิดความบกพรAองในการรับรู( หรืออาจจะมาจากสภาพแวดล(อมการเล้ียงดูของผู(ปกครองท่ี

สร(างสภาวะกดดันหรือพฤติกรรมก(าวร(าวรุนแรง สAงผลให(เด็กมีความผิดปกติ 

เพ็ญแข ล่ิมศิลา (2545) กลAาววAา สาเหตุของภาวะออทิสติกน้ัน เกิดจากภาวะตAาง ๆ  

มากมายท่ีสAงผลกระทบถึงสมอง ทำให(สมองทำงานผิดปกติ เชAน มารดาปcวยระหวAางต้ังครรภ? เด็กมี

ภาวะขาดออกซิเจนระหวAางคลอด เด็กปcวยด(วยโรคท่ีเก่ียวกับสมองหลังคลอด จากภาวะตAาง ๆ  ท่ีกลAาว

มาอาจเป_นสาเหตุท่ีทำให(เด็กอยูAในภาวะออทิสติกได(น่ันเอง 

  แม(วAาสาเหตุของภาวะออทิสติก อาจยังไมAทราบหรือระบุสาเหตุท่ีแนAชัดได( แตAภาวะ

ตAาง ๆ ท่ีสAงผลกับสมองของเด็กต้ังแตAการต้ังครรภ? ระหวAางคลอด และหลังคลอด อาจะเป_นสาเหตุของ

ภาวะออทิสติกได( 

 

2.1.3 การเรียนรู1และการฝrกทักษะของเด็กออทิสติก 

นักวิชาการและนักการศึกษา ได(ให(แนวทางการเรียนรู(และการฝnกทักษะของเด็ก 

ออทิสติกไว( ดังน้ี 

     กรมสุขภาพจิต (2546) ได(เสนอแนวทางเรียนรู( และการฝnกทักษะของเด็กออทิสติก

ไว( 7 ข(อ ดังน้ี 

   1) กระตุ(นอยAางเหมาะสม โดยผู(ปกครองจะมีสAวนรAวมในการชAวยฝnกเด็ก 

และต(องเข(ารับการฝnกอบรมจากทีมแพทย? พยาบาล เจ(าหน(าท่ี เพ่ือชAวยกระตุ(นให(พัฒนาการได(รับการ

พัฒนาอยAางตAอเน่ือง 

   2) ลดพฤติกรรมท่ีไมAพึงประสงค? โดยใช(กิจกรรมหรือพฤติกรรมบำบัดเข(า

ชAวย เพ่ือให(เด็กสามารถแสดงพฤติกรรมท่ีพึงประสงค?ในสังคมได( 
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   3) กระตุ(นให(เข(ารวมกลุAมเพ่ือนวัยเดียวกัน เพ่ือพัฒนาทักษะทางสัมคมและ

อารมณ? 

   4) ฝnกการส่ือสาร เน(นการส่ือความ โต(ตอบและปฏิบัติตามคำส่ัง 

   5) การใช(ยา โดยอยูAในความดูแลของแพทย?อยAางระมัดระวัง กรณีท่ีเด็กมี

ป�ญหาด(านพฤติกรรมหรือด(านการนอน 

   6) การฟ̈©นฟูสมรรถภาพรAางกาย โดยใช(ดนตรีกำกับจังหวะหรือการออก

กำลังกาย 

   7) จัดห(องเรียนให(เด็กท่ีอยูAในวัยเรียนและมีพฤติกรรมท่ีดีข้ึนแล(ว เพ่ือฝnก

ทักษะการเรียนรู(อยAางเหมาะสม 

  ผดุง อารยะวิญ�ู (2546) ได(กลAาวถึงเทคนิคการดูแล ฝnกฝนเด็กออทิสติกไว(

หลากหลายวิธี ดังน้ี 

   1) ทีช (TEACCH) 

   2) เพ็คส? (PECS) 

   3) การอAานจิตใจ (Mind Reading) 

   4) เร่ืองเก่ียวกับสังคม (Social Story) 

   5) กิจกรรมบนพ้ืนฐาน (Floor Time) 

   6) ฟาสท?ฟอร?เวิด (Fast Forward) 

   7) การวิเคราะห?พฤติกรรมประยุกต? (Applied Behavior Analysis) 

   8) การใช(ประสาทการรับรู(รAวมกัน (Sensory Integration) 

   9) กิจกรรมบำบัด (Occupational Therapy) 

   10) หนังสือการ?ตูน (Comic Book) 

  สำนักบริหารการศึกษาพิเศษ (2555) กลAาวไว(วAา การสอนเด็กออทิสติกต(องใช(เทคนิค

การสอนท่ีมีการผสมผสาน หลากหลาย สามารถปรับแตAงได(โดยข้ึนอยูAกับความต(องการพิเศษ หรือ

ศักยภาพของเด็กแตAละคน เน่ืองจากเด็กออทิสติกมีความต(องการท่ีแตกตAางกัน ซ่ึงสAงผลกับการเรียนรู(

ในเด็กแตAละคน 

  สรุปได(วAา การเรียนรู( และการฝnกของเด็กออทิสติก สามารถใช(วิธีได(หลากหลาย และ

ต(องได(รับการดูแลชAวยเหลือจาก ผู(ปกครอง ผู(ดูแล ครูผู(สอน รวมท้ังบุคลากรทางการแพทย? ท่ีมีความ

เข(าใจในความต(องการของเด็กเป_นพิเศษ 
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2.2 ทักษะทางสังคมด1านการรับรู1อารมณ.ของผู1อ่ืนของเด็กออทิสติก  

 
2.2.1 ทักษะทางสังคม 

  นักวิชาการหรือนักการศึกษาได(ให(ความหมายของทักษะทางสังคมไว(ดังน้ี 

  วุฒิชัย ใจนะภา (2556) ได(สรุปไว(วAา ทักษะทางสังคม คือ ความสามารถในการใช(ชีวิต

รAวมกับผู(อ่ืนในสังคมได(อยAางปกติสุข รู(จักหน(าท่ีและบทบาทของตนเอง สามารถรับมือกับป�ญหาและ

ปรับเปล่ียนตัวเองให(เข(ากับส่ิงรอบตัวได(  

  วรรณนภา บุญลาโภ (2556) ได(สรุปไว(วAา ทักษะทางสังคม คือ ความสามารถในการ

อยูAรAวมกับผู(อ่ืนในสังคมได(อยAางมีความสุข รู(จักบทบาทตัวเองและมีทักษะในการแก(ป�ญหา สามารถ

ปรับเปล่ียนตัวเองในสังคมท่ีเปล่ียนไปได( 

  กนกกรศาลางาม (2556) ได(สรุปไว(วAา ทักษะทางสังคม คือ ความสามารถในการส่ือ

ความหมายและอยูAรAวมกับผู(อ่ืนในสังคมได(อยAางมีประสิทธิภาพ การวางตัวและรู(จักหน(าท่ีตนเอง การมี

ปฏิสัมพันธ?ท่ีดีกับผู(อ่ืนและแสดงออกได(อยAางเหมาะสม 

  ผู(วิจัยจึงสรุปได(วAา ทักษะทางสังคม เป_นความสามารถในการชAวยให(ใช(ชีวิตรAวมกับ

ผู(อ่ืนได(อยAางเป_นสุข และทำให(รู(จักบทบาทหน(าท่ีของตนเอง มีการวางตัวและแสดงออกได(อยAาง

เหมาะสม 

2.2.2 ความสำคัญของทักษะทางสังคม  

  ทักษะทางสังคม เป_นทักษะท่ีมีความสำคัญ เพราะเป_นทักษะพ้ืนฐานของมนุษย?ท่ีจะ

ชAวยให(สามารถใช(ชีวิตรAวมกับผู(อ่ืนในสังคมได(อยAางมีความสุข  มีนักวิชาการหรือนักการศึกษาได(ให(

ข(อมูล ไว(ดังน้ี 

  ธีรยุทธ? เสนีวงศ? ณ อยุธยา (2536) อ(างถึงใน บุญล(อม ด(วงวิเศษ (2550) ได(กลAาวไว(

วAา ทักษะทางสังคมมีความสำคัญตAอพัฒนาการของเด็กในทุกด(าน เชAน ด(านการพัฒนาการเรียนรู( ด(าน

สังคม ด(านจิตใจ ด(านการปรับตัว และจะสAงผลต้ังแตAป�จจุบันไปจนถึงอนาคต ดังน้ันผู(ปกครอง ครูหรือ

บุคคลท่ีเก่ียวข(องกับเด็กจะต(องสAงเสริมให(มีการพัฒนาทักษะทางสังคมในเด็ก 

  กนกกร ศาลางาม (2556) ได(สรุปไว(วAา ทักษะทางสังคม เป_นทักษะพ้ืนฐานท่ีมี

ความสำคัญและมีความจำเป_นตAอการใช(ชีวิตรAวมกันอยูAในสังคมทุกระดับ ซ่ึงการพัฒนาทักษะทาง

สังคมจะชAวยเพ่ิมความสามารถในการเรียนรู(ในการใช(ชีวิตอยูAภายในสังคมได(อยAางเป_นสุข 

  วรรณนภา บุญลาโภ (2556) ได(สรุปไว(วAา ทักษะทางสังคมมีความสำคัญในการชAวย

สร(างความสำคัญระหวAางบุคคลในสังคม ซ่ึงจะสAงผลให(ใช(ชีวิตอยูAรAวมกับผู(อ่ืนในสังคมได(อยAางเป_นสุข 
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  ดังน้ัน ผู(วิจัย จึงสรุปได(วAา ทักษะทางสัมคมเป_นทักษะพ้ืนฐานท่ีมีความจำเป_นและ

สำคัญท่ีจะชAวยให(เด็กสามารถใช(ชีวิตรAวมกับผู(อ่ืนในสังคมได(อยAางมีความสุข และเป_นทักษะท่ีมี

ความสำคัญตAอพัฒนาการด(านเรียนรู(ของเด็ก  

 

2.2.3 ทักษะพ้ืนฐานทางสังคม 

  ทักษะพ้ืนฐานทางสังคม เป_นทักษะท่ีมีความสำคัญ ซ่ึงมีนักวิชาการและนักการศึกษา

ได(ให(ข(อมูลไว(ดังน้ี 

  เวดวูด (Westwood. 1997: 77 - 78) อ(างถึงใน บุญล(อม ด(วงวิเศษ (2550) ได(พูดถึง

ทักษะพ้ืนฐานทางสังคมไว( ดังน้ี 

  1) การสบตา คือ เด็กสามารถสบตากับบุคคลท่ีสนทนาด(วยได(อยAางเหมาะสม 

  2) การรับรู(อารมณ? คือ การรับรู(และแสดงอารมณ? กับสถานการณ?ได(อยAางถูกต(อง

เหมาะสม 

  3)  การใช(ระดับเสียง คือ การใช(ระดับเสียง เบา ดัง ได(อยAางเหมาะสม 

  4) การรู(จักแสดงความยินดี คือ การรู(จักแสดงความยินดีได(อยAางเหมาะสมกับ

สถานการณ? 

  5) การรู(จักสนทนา คือ การรู(จักตอบสนองตAอการถามตอบได(อยAางเหมาะสม 

  6) การรักษาระยะหAาง คือ การยืนรักษาระยะหAางกับผู(อ่ืนได(อยAางเหมาะสม 

  7) การเลAนและการทำงานรAวมกับผู(อ่ืน คือ การชAวยเหลือ แบAงป�น และเลAนตามกติกา 

ได(อยAางเหมาะสม 

  8) การมีความต้ังใจท่ีจะฟ�ง คือ การแสดงออกถึงความสนใจ และฟ�งอยAางต้ังใจ 

  9) สามารถควบคุมสภาวะอารมณ? คือ การควบคุมการแสดงออกของอารมณ? โกรธ 

ก(าวร(าว ได(อยAางเหมาะสม 

  10) แตAงกายสะอาด มีสุขภาพดี คือ การแตAงกายได(สะอาดและเหมาะสมกับสถานท่ี 

 

  สปราฟคิน เกอร?เชอร?และโกลด?สไตน? (Sprafkin, Gershaw & Goldstein, 1993) 

อ(างถึงใน วุฒิชัย ใจนะภา (2556) ได(แบAงทักษะทางสังคมไว( 4 กลุAม ดังน้ี 

  1) ทักษะเร่ิมต(นทางสังคม ได(แกA การเร่ิมต(นและจบบทสนทนา การฟ�ง การขอโทษ 

การขอบคุณ การชมเชย การขอความชAวยเหลือ 

  2) ทักษะเพ่ือการจัดการความรู( ได(แกA การรับรู(อารมณ?ผู(อ่ืน  
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  3) ทักษะในการกล(าแสดงออก ได(แกA การชAวยเหลือผู(อ่ืน การเสนอแนะ การ

ตอบสนองตAอส่ิงท่ีไมAพึงพอใจได(อยAางเหมาะสม การตอบสนองตAอแรงจูงใจได(อยAางเหมาะสม 

  4) ทักษะการแก(ป�ญหา ได(แกA การตัดสินใจ การลำดับความสำคัญ 

 

  ผู(วิจัย จึงสรุปได(วAา ทักษะพ้ืนฐานทางสังคมเป_นทักษะท่ีเด็กต(องแสดงออกได(อยAาง

เหมาะสม เชAน การสนทนา การวางตัว การรับรู(อารมณ?ของผู(อ่ืนและตอบสนองได(อยAางเหมาะสม  

 

 2.2.4 ข้ันตอนการสอนทักษะทางสังคม  

  เคเชอร? (Kaser, 2007) อ(างถึงใน วุฒิชัย ใจนะภา (2556) กลAาวไว(วAา ข้ันตอนการ

สอนทักษะทางสังคม มี 7 ข้ันตอน ดังน้ี 

  1) การนำเสนอทักษะทางสังคมด(วยการอธิบาย 

  2) การแสดงตัวอยAางทักษะทางสังคม มีข้ันตอนการปฏิบัติอยAางชัดเจนเป_นลำดับ 

  3) ฝnกแสดงออกพฤติกรรมหรือแสดงบทบาทสมมติ เพ่ือฝnกฝนการใช(ทักษะ 

  4) การทบทวนทักษะผAานสถานการณ?จริงหรือสถานการณ?ท่ีกำหนดข้ึน เพ่ือฝnกการ

นำทักษะไปใช(ในสถานการณ?อ่ืน 

  5) การให(ข(อมูลป¢อนกลับเพ่ือแสดงผลลัทธ?ของการกระทำ 

  6) การช้ีแนะการนำทักษะทางสังคมไปใช(ได(อยAางเหมาะสม 

  7) การเสริมแรงเม่ือมีการใช(ทักษะทางสังคมได(อยAางถูกต(อง 

  ผู(วิจัย สรุปได(วAา ข้ันตอนการสอนทักษะทางสังคม คือการ นำเสนอทักษะทางสังคมท่ี

เราต(องการฝnกในเด็กให(เป_นตัวอยAาง เม่ือเด็กได(ฝnกฝน ต(องมีการตรวจวัดและประเมินผล พร(อมกับมี

ผลป¢อนกลับทันที เพ่ือเป_นการเสริมแรง และมีการช้ีแนะกรณีท่ีเด็กปฏิบัติไมAถูกต(อง  

 

2.2.5 การรับรู1อารมณ.ของผู1อ่ืน 

  นักวิชาการได(ให(ข(อมูลเร่ือง การรับรู(อารมณ?ของผู(อ่ืน ไว(ดังน้ี 

หทัยทิพย? หนูมงกุฎ (2558) ได(สรุปไว(วAา การรับรู(อารมณ?ของผู(อ่ืน คือ การเข(าใจและ 

สามารถบอกอารมณ?ท่ีแสดงออกได(อยAางถูกต(อง ซ่ึงแตAละคนจะตอบสนองตAออารมณ?แตกตAางกัน 

ข้ึนอยูAกับพ้ืนฐานการเติบโต สภาพแวดล(อมและยังสAงผลกับการจัดการกับอารมณ?ท่ีแตกตAางกันด(วย  

ทอมป¬สัน (Thompson, 1962) ได(กลAาวไว(วAา การรับรู(อารมณ?ของเด็ก มีอารมณ? 
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พ้ืนฐาน 2 ด(าน คือ อารมณ?พอใจเป_นสุข แสดงออกมาด(วย รอยย้ิม หรือเสียงหัวเราะ อารมณ?ไมAพอใจ

เป_นทุกข? แสดงออกด(วยการร(องไห( ซ่ึงอารมณ?ไมAพอใจสามารถแยกออกมาได(อีกสองอารมณ? คือ โกรธ 

และ กลัว  

  ผู(วิจัยสรุปได(วAา การรับรู(อารมณ?ของผู(อ่ืน คือ การเข(าใจและตอบสนองกับอารมณ?

ของผู(อ่ืนท่ีแสดงออกมาได(อยAางถูกต(อง แตAการตอบสนองตAออารมณ?ในแตAละคนจะแตกตAางกันข้ึนอยูA

กับพ้ืนฐานการเติบโตและสภาพแวดล(อม โดยอารมณ?พ้ืนฐานจะมี 2 ด(าน คือ อารมณ?พอใจเป_นสุข 

แสดงออกด(วยรอยย้ิมหรือเสียงหัวเราะ และอารมณ?ไมAพอใจเป_นทุกข? แสดงออกด(วยการร(องไห( ซ่ึง

อารมณ?เป_นทุกข? แยกออกมาได(อีก 2 อารมณ? คือ โกรธและกลัว 

 

2.2.6 การรับรู1อารมณ.ผู1อ่ืนของเด็กออทิสติก 

  นักวิชาการ ได(ให(ข(อมูล การรับรู(อารมณ?ผู(อ่ืนของเด็กออทิสติก ไว(ดังน้ี 

  เฮาลิน โคเฮน และแฮดวิน (Howlin, Cohen ; & Hadwin., 2002) อ(างถึงใน บุญ

ล(อม ด(วงวิเศษ (2550) ได(กลAาวไว(วAา การรับรู(อารมณ?ผู(อ่ืนของเด็กออทิสติก เป_นป�ญหาหลัก เน่ืองจาก

ความบกพรAองทางด(านสังคม ทำให(เด็กออทิสติก ไมAสามารถรับรู( เข(าใจอารมณ?ของผู(อ่ืนได( สAงผลกับ

การใช(ชีวิตรAวมกับผู(อ่ืน ส่ิงท่ีจะชAวยอธิบายให(เข(าใจถึงสาเหตุของป�ญหาน้ี คือ ทฤษฎีของจิตใจ 

(Theory of mind) โดยทฤษฎีน้ีได(อธิบายไว(วAา ความบกพรAองทางสังคมของเด็กออทิสติก คือความไมA

เข(าใจวAาผู(อ่ืน มีความคิด รู(สึก หรือมีความต(องการอะไร ซ่ึงเราเรียกพฤติกรรมน้ีวAา “ใจบอด” 

  เพ็ญแข ล่ิมศิลา (2545) ได(กลAาววAา การรับรู(อารมณ?ผู(อ่ืนของเด็กออทิสติก คือ การ

ไมAเข(าใจในการส่ืออารมณ?ทางสีหน(า เป_นป�ญหาพ้ืนฐานในเด็กออทิสติก ซ่ึงจะสAงผลให(เด็กแสดง

พฤติกรรมไมAสอดคล(องกับสถานการณ?ท่ีเกิดข้ึน เชAน เด็กจะหัวเราะเม่ือเห็นผู(ปกครองหรือเพ่ือนร(องไห( 

ซ่ึงจากพฤติกรรมท่ีแสดงออกท่ีไมAสอดคล(องกับสถาณการณ?น้ัน ทำให(เด็กไมAเป_นท่ียอมรับในกลุAมเพ่ือน

หรือสังคม สAงผลให(เด็กไมAสามารถใช(ชีวิตประจำวันได(อยAางปกติสุข 

  สรุปได(วAา การรับรู (อารมณ?ผู (อื ่นของเด็กออทิสติก คือ การที่เด็กไมAเข(าใจสีหน(า

อารมณ?ของผู(อื่น ทำให(แสดงพฤติกรรมที่ไมAสอดคล(องกับสถานการณ?ที่เกิดขึ้น ซึ่งสAงผลกับการใช(

ชีวิตประจำวันในการเรียนรู(ของเด็กได(   

 

 

 



 

 

 

11 

 2.2.7 วิธีการสอนให1รับรู1อารมณ. 

  เฮาลิน โคเฮน และแฮดวิน (Howlin, Cohen ; & Hadwin., 2002) อ(างถึงใน บุญ

ล(อม ด(วงวิเศษ (2550) ได(กลAาวไว(วAา การสอนให(รับรู(อารมณ? มี 5 ระดับ 

  1) ระดับท่ี 1 เรียนรู(การแสดงออกทางสีหน(าจากภาพถAาย สามารถบอกได(วAาใบหน(า

ท่ีปรากฎในภาพถAายเป_นสีหน(าอารมณ?ใด ดีใจ โกรธ หรือกลัว 

  2) ระดับท่ี 2 เรียนรู(การแสดงออกทางสีหน(าจากภาพการ?ตูน สามารถบอกได(วAา

ใบหน(าท่ีปรากฎในภาพการ?ตูนเป_นสีหน(าอารมณ?ใด ดีใจ โกรธ หรือกลัว 

  3) ระดับท่ี 3 เรียนรู(จากสถานการณ?ท่ีกระตุ(นให(เกิดอารมณ?เฉพาะ เชAน อารมณ?กลัว

เม่ืออยูAใกล(สุนัขท่ีเหAาเสียงดัง 

  4) ระดับท่ี 4 เรียนรู(จากสถานการณ?ท่ีความต(องการได(รับการตอบสนอง เชAน ดีใจ

เม่ือได(รับส่ิงของท่ีต(องการ  

  5) ระดับท่ี 5 เรียนรู(จากความเช่ือหรือประสบการณ?ท่ีผAานมา เชAน เด็กเคยมี

ประสบการณ?ดีใจซ้ำ ๆ จนกลายเป_นความเช่ือกับเหตุการณ?ท่ีเกิดข้ึนน้ัน  

  สรุปได( การสอนให(รับรู(อารมณ?ในเด็กออทิสติกสามารถใช(ภาพถAายสีหน(าบุคคลหรือ

สามารถใช(ภาพการ?ตูนท่ีแสดงสีหน(ามาชAวยในการเรียนรู(ให(กับเด็กออทิสติกได(  

2.3 บัตรพลัง 

   

 2.3.1 ความหมายของบัตรพลัง  

  ผดุง อารยะวิญ�ู (2551) ได(ให(ความหมายของ บัตรพลัง (Power card) ไว(วAา เป_น

บัตรขนาดเล็กเทAานามบัตร ใช(ในการสอนเด็กแอสเพอเกอร?ให(แสดงออกทางสังคมได(อยAางถูกต(อง

เหมาะสม ภายในบัตรจะมีตัวละครท่ีเด็กช่ืนชอบและข(อความแนวทางปฏิบัติตัวอยAางไรในสังคม

ประมาณ 1-3 ข(อ การ?ตูนท่ีนำมาใช(จะเป_นตัวละครการ?ตูนท่ีเด็กมีความช่ืนชอบมากท่ีสุดหรืออาจจะ

เป_นบุคคลท่ีดีช่ืนชอบมากท่ีสุด โดยจะเรียกตัวการ?ตูนหรือบุคคลน้ีวAา พระเอกในดวงใจ หรือ Hero 

ของเรา 
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 2.3.2 ส̂วนประกอบของบัตรพลัง 

  ผดุง อารยะวิญ�ู (2551) ได(กลAาวไว(วAา สAวนประกอบของบัตรพลัง ประกอบไปด(วย 

2 สAวน คือ 

  1) คำบรรยายประกอบ เป_นข(อความบรรยายลักษณะตัวละคร และสถานการณ?ท่ี

เกิดวAาเป_นอยAางไร  

  2) ตัวบัตร ประกอบด(วยข(อความแนวทางปฏิบัติเป_นข(อ ๆ ส้ัน ๆ กระชับ และมีตัว

ละครการ?ตูนหรือบุคคลท่ีเด็กช่ืนชอบอยูAด(วย 

  

 2.3.3 หลักการของบัตรพลัง 

  ผดุง อารยะวิญ�ู (2551) ได(กลAาวถึงหลักการของบัตรพลัง ไว(ดังน้ี 

  1) เด็กต(องมีตัวละครหรือพระเอกในดวงใจ หรือ Hero หากไมAมีจะไมAสามารถใช(บัตร

พลังได( 

  2) พระเอกในดวงใจ หรือ Hero สามารถเป_นตัวละครการ?ตูนหรือบุคคลจริง ๆ เชAน 

ดารา นักร(อง คนในครอบครัว หรือบุคคลท่ีเด็กมีความช่ืนชอบเป_นพิเศษ 

  3) เด็กท่ีเช่ือฟ�งและปฏิบัติตาม พระเอกในดวงใจ จะยึดพระเอกในดวงใจเป_น

แบบอยAาง 

  4) ครูหรือผู(ปกครองหรือผู(ดูแลจะต(องสังเกตและค(นหาพระเอกในดวงใจของเด็กให(

เจอ อาจใช(วิธีสังเกตหรือพูดคุย เพ่ือถามหาพระเอกในดวงใจ 

  5) บัตรมีขนาดท่ีเหมาะสม สามารถพกพาได( ควรมีสีสวยงาม และคงทน 

  6) เด็กใช(บัตรน้ีทุกคร้ังท่ีประสบป�ญหายุAงยาก 

  7) พระเอกในดวงใจของเด็กแตAละคนไมAเหมือนกัน เพราะเด็กแตAละคนมีความชอบ

หรือต(องการแตกตAางกันไปตามแตAละบุคคล 

  8) การสร(างบัตรพลัง ควรสร(างและใช(สำหรับเด็กแตAละคน  
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 2.3.4 ข้ันตอนการสร1างบัตรพลัง 

  ผดุง อารยะวิญ�ู (2551) ได(กลAาวถึงหลักการสร(างบัตรพลัง ไว(ดังน้ี 

  1) เลือกพฤติกรรมหรือทักษะท่ีต(องการฝnก เชAน ทักษะทางสังคม ทักษะการส่ือสาร 

ทักษะการรับรู(อารมณ?ผู(อ่ืน 

  2) ทักษะท่ีเลือกมาสามารถแก(ไขได( 

  3) เลือกแก(ไขทีละทักษะ 

  4) ค(นหาพระเอกในดวงใจให(พบ 

  5) ลงมือสร(างบัตรพลัง 

  6) นำบัตรพลังไปทดลองใช(ตามสถานการณ?ท่ีกำหนด 

  7) บันทึกผลการเปล่ียนแปลง สังเกตผล 

  8) ฝnกปฏิบัติซ้ำ ๆ จนเด็กมีทักษะ 

  9) ให(เสริมแรงทันที ท่ีเด็กปฏิบัติได(ถูกต(อง เชAน คำชม หรือส่ิงของท่ีเด็กช่ืนชอบมาก

ท่ีสุด เป_นต(น 

  10) เม่ือเด็กมีทักษะแล(ว ให(เลิกใช(บัตรพลัง หรืออาจนำบัตรพลังน้ีไปใช(ในทักษะอ่ืน 

2.4  การมีส̂วนร̂วมของผู1ปกครองในการฝrกทักษะของเด็กออทิสติก 

 

  ชะไมพร พงษ?พานิช และคณะ (2555) ได( กลAาวไว(วAา เด็กออทิสติกเป_นเด็กท่ีมีความ

บกพรAองในพัฒนาการด(านตAาง ๆ ต้ังแตAเกิดไปจนตลอดชีวิต ดังน้ันผู(ปกครองหรือผู(ดูแลจึงมี

ความสำคัญอยAางย่ิงในการดูแลและฝnกทักษะของเด็กออทิสติก ซ่ึงจะสAงผลกับการเรียนรู(ของเด็ก ทำให(

เด็กสามารถมีพัฒนาการเรียนรู(ได(เร็วข้ึน  

  อาริสรา ทองเหม และประพิมพ?ใจ เป±²ยมคุ(ม (2560) ได(กลAาววAา การดูแลรักษาเด็ก

ออทิสติกให(มีประสิทธิภาพไมAได(อยูAข้ึนอยูAกับโรงพยาบาลเพียงอยAางเดียว หากให(ผู(ปกครองได(มีสAวน

รAวมในการดูแลและฝnกทักษะของเด็กออทิสติกจะชAวยเพ่ิมพัฒนาการให(เด็กออทิสติกดีย่ิงข้ึน  

ดังน้ัน ผู(วิจัยจึงสรุปได(วAา การมีสAวนรAวมของผู(ปกครองในการพัฒนาเด็กออทิสติกน้ัน  

จึงมีความสำคัญเป_นอยAางมาก เพราะจะชAวยเพ่ิมพัฒนาการของเด็กทิสติกได(ดีย่ิงข้ึน 
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2.5 เกมมิฟzเคชัน 

 

 2.5.1 ความหมายของเกมมิฟzเคชัน  

  Adrián D. และคณะ (2013) ได(อธิบายไว(วAา เกมมิฟmเคชัน (Gamification) คือ การ

นำเทคนิคหรือกลไกแนวคิดแบบเกมมาใช(ในกิจกรรมหรือสถานการณ?อ่ืน ๆ ท่ีไมAใชAเกม เพ่ือผลักดันให(

กลุAมเป¢าหมายมีพฤติกรรมตามท่ีต(องการ โดยผAานเทคนิคการออกแบบเกม เชAน การสะสมแต(ม 

(Score) การเล่ือนระดับ (Level) การแสดงระดับ (Badges or Achievements) เงินเสมือน (Virtual 

Currency) ของรางวัล (Reward) การออกแบบเสมือนเกมการแขAงขันจะมีสAวนชAวยให(สามารถกระตุ(น

ให(ผู(รAวมกิจกรรมกลับมาเลAนซ้ำได(อีกหลาย ๆ คร้ัง 

  วรวิสุทธ์ิ ภิญโญยาง (2556) ได(ให(ความหมายของ เกมมิฟmเคชัน ไว(วAา การนำรูปแบบ

วิธีคิดแบบเกม มาประยุกต?ในส่ิงท่ีไมAใชAเกม ด(วยรูปแบบน้ี ทำให(เกิดความสนุก สร(างแรงจูงใจให(

ติดตามได( และยังสามารถสร(างความผูกพันระหวAางบุคคลกับกิจกรรมได(เป_นอยAางมาก 

  ดังน้ัน จึงสรุปได(วAา เกมมิฟmเคชัน คือ การนำรูปแบบ แนวคิด กฎ กติกา แบบเกมมา

ใช(ในบริบทท่ีไมAใชAเกม และสามารถทำให(ส่ิงน้ันเกิดความสนุก สร(างแรงจูงใจและความผูกพันให(กับ

บุคคลกับกิจกรรมน้ันได(เป_นอยAางมาก 

 

2.5.2 องค.ประกอบพ้ืนฐานของเกมมิฟzเคชัน 

  Hunicke, LeBlanc and Zubek. (2004) ได(ให(ข(อมูลองค?ประกอบพ้ืนฐานของ 

เกมมิฟmเคชัน ประกอบไปด(วย 

   1) Mechanics (กลศาสตร?) เก่ียวข(องกับ Game System หรือกฎเกณฑ?  

ประกอบข้ึนเป_นสAวนประกอบของเกม สะสมคะแนน การเล่ือนระดับ ลีดเดอร?บอร?ด ป¢ายภารกิจ ดัง

ภาพท่ี 2 – 1 และภาพท่ี 2 - 2 

 
ภาพท่ี 2 - 2 เหรียญตราสัญลักษณ? 
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ภาพท่ี 2 - 3 ตารางอันดับ 

   2) Dynamics (พลวัตหรือพฤติกรรม) คือ พฤติกรรมของมนุษย? ท่ีถูก 

ผลักดันโดยการเลAนซ่ึงก็คือความต(องการพ้ืนฐานของมนุษย?ท่ีต(องการ Reward, Status, 

Achievement, Self-Expression, Competition, Altruism 

   3) Aesthetics (สุนทรียศาสตร?) คือ ความสวยงาม รูปแบบ สี เสียง ภาพ ท่ี 

สามารถทำให(ผู(รAวมกิจกรรมเกิดความพึงพอใจ หรือสามารถกระตุ(น หรือสร(างแรงจูงใจให(กับผู(เลAน 

2.5.2 องค.ประกอบย̂อยของเกมมิฟzเคชัน 

  จากองค ?ประกอบพื ้นฐานของเกมม ิฟ m เคช ันท ี ่ประกอบไปด(วย กลศาสตร?  

(Mechanics), พลศาสตร? (Dynamics) และ สุนทรียศาสตร? (Aesthetics) ผู(วิจัยได(ทำการทบทวน

วรรณกรรมงานวิจัยตAาง ๆ ในอดีตและได(พบวAาคณะของ Jung Tae Kim (2015) ได(ทำวิจัยเกี่ยวกับ

การเรียนรู(แบบเกมมิฟmเคชัน โดยการศึกษา วิเคราะห?และหาความสัมพันธ?จากทฤษฎีตAาง ๆ จนได(

องค?ประกอบยAอยของเกมมิฟmเคชันสำหรับการเรียนรู(ดังตารางท่ี 2 – 1 ถึงตารางท่ี 2 - 3 

 

ตารางท่ี 2 - 1 รายละเอียดองค.ประกอบย̂อยของ Mechanics 

องค์ประกอบ รายละเอียด 

เหรียญตรา  

(Badges) 

คือ เหรียญตราท่ีบ่งบอกถึงความสําเร็จจากการทํากิจกรรม เช่น การมอบ

เหรียญตราให้ผู้เล่นท่ีใช้งานต่อเน่ือง 7 วัน เพ่ือสร้างแรงผลักดันให้ผู้เล่น

บรรลุเป้าหมายได้มากข้ึน 

ระดับ  

(Levels) 

คือ ระดับตําแหน่ง เช่น ผู้เล่นใหม่มีระดับท่ี 1 หากผ่านกิจกรรมตามกฎ

กติกาและสะสมคะแนนจนถึงจุดท่ีระบบกําหนด ระดับของผู้เล่นจะเล่ือน

ข้ึนไประดับท่ี 2 

กระดานลําดับผู้นํา  

(Leader boards) 

คือ กระดานแสดงข้อมูลลําดับผู้นํา ใช้เป็นแรงกระตุ้นให้ผู้เล่นเกิดความ

ต้องการแข่งขัน 
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องค์ประกอบ รายละเอียด 

ไอเทมเสมือน 

(Virtual items) 

คือ ส่ิงของเสมือนจริง ท่ีใช้ภายในเกม เช่น ตุ๊กตา หุ่นยนต์ ต้นไม้ รถยนต์ 

ดาบ อาวุธ ชุดเกราะ ฯลฯ เพ่ือใช้เป็นแรงกระตุ้นให้ผู้เล่นทํากิจกรรมและได้

สะสมส่ิงของเสมือนจริง 

คะแนน 

(Points) 

 คือ แต้มคะแนน สามารถสะสม เพ่ือนําไปใช้ในการเล่ือนระดับหรือแลก

ของรางวัล ตามรูปแบบกติกาท่ีกําหนด เช่น ผ่านกิจกรรมท่ี 1 ได้รับ 10 

คะแนน, สะสมคะแนนถึงระดับหน่ึงตามกติกากําหนดสามารถเล่ือนระดับ

ได้, สะสมคะแนนตามกติกากําหนดสามารถแลกของรางวัลได้ เป็นต้น 

ผลป้อนกลับ  

(Feedback) 

คือ การแจ้งข้อมูลให้ผู้เล่นท่ีเข้าร่วมกิจกรรมรู้ผลลัพธ์ได้ทันที เพ่ือให้ผู้เล่น

ได้รู้สึกภูมิใจหรือให้ผู้เล่นสามารถนําผลไปปรับปรุงแก้ไขได้  

 

ตารางท่ี 2 - 2 รายละเอียดองค.ประกอบย̂อยของ Dynamics 

องค์ประกอบ รายละเอียด 

ก้าว  

(Pacing) 

คือ การเรียนรู้แบบเดินหน้าหรือถอยหลังด้วยตนเอง เพ่ือช่วยให้การเรียนรู้

ทําความเข้าใจได้มากข้ึนจากการทําซ้ํา 

ตารางรางวัล  

(Reward  

scheduling) 

คือ ตารางท่ีแสดงรายการรางวัล เช่น รายการรางวัลท่ีจะได้รับเม่ือทํา

กิจกรรมสําเร็จ 1 คร้ัง, 3 คร้ัง, 7 คร้ัง เพ่ือสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เล่น 

เวลา 

(Time-based  

pattern) 

คือ รูปแบบการใช้เวลาเป็นหลักเกณฑ์ เช่น ทํากิจกรรมภายในเวลา 60 

วินาที เพ่ือสร้างแรงผลักดันในการทํากิจกรรม 

นัดหมาย  

(Appointments) 

คือ กําหนดและกะกันไว้ เช่น นัดหมายเพ่ือเข้าร่วมกิจกรรมอย่างน้อย 3 

คร้ังต่อวัน เพ่ือผลักดันให้ผู้เล่นเข้ากิจกรรมต่อเน่ือง 

ปลดล๊อคความ

ก้าวหน้า 

(Progressive 

unlock) 

คือ การท่ีผู้เล่นบรรลุกิจกรรมและมีความก้าวหน้าถึงเกณฑ์กติกาท่ีต้ังไว้ ผู้

เล่นสามารถปลดล๊อคเพ่ือดําเนินไปยังกิจกรรมส่วนอ่ืนได้ 
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ตารางท่ี 2 - 3 รายละเอียดองค.ประกอบย̂อยของ Aesthetics 

องค์ประกอบ รายละเอียด 

ความรัก (Love) คือ การทําให้ผู้เล่นมีใจผูกพันกับส่ือท่ีพัฒนาข้ึน   เพ่ือทําให้ผู้เล่น

รู้สึกช่ืนชอบและรักในกิจกรรมท่ีกําลังทํา 

ความสวยงาม (Beauty) คือ ความงาม ความพึงพอใจ เพ่ือทําให้ผู้เล่นพึงพอใจ 

เกียรติ(Honor) คือ ช่ือเสียง ความยกย่องนับถือ ความมีหน้ามีตา เพ่ือให้ผู้เล่น

เกิดความภูมิใจ มีแรงจูงใจในการทํากิจกรรมอีกคร้ัง 

ประหลาดใจ  

(Surprise) 

คือ ส่ิงท่ีทําให้ประหลาดใจ เพ่ือสร้างแรงจูงใจ และทําให้ผู้เล่น

รู้สึกสนุกกับกิจกรรม 

ความสัมพันธ์ 

(Connection) 

คือ ความสัมพันธ์ เช่น ความสัมพันธ์ระหว่างผู้ปกครองกับเด็ก  

ตลกขบขัน  

(Comedy) 

คือ ความตลกขบขัน เพ่ือให้ผู้เล่นรู้สึกผ่อนคลาย 

2.6 ผืนผ1าใบแบบร̂างเกม 

 

  ผืนผ(าใบแบบรAางเกม (Gamification Model Canvas) เป_นเคร่ืองมือท่ียืดหยุAนและ

มีระบบซ่ึงสร(างข้ึนโดย Sergio Jiménez เพ่ือชAวยค(นหาและประเมินโซลูชันตามการออกแบบเกมและ

เพ่ือพัฒนาพฤติกรรมในสภาพแวดล(อมท่ีไมAใชAเกม และทำให(สามารถมองเห็นภาพรวมของระบบได( 

ตัวอยAางของผืนผ(าใบแบบรAางเกม ดังภาพท่ี 2 – 3  

 
ภาพท่ี 2 - 4 ผืนผ(าใบแบบรAางเกม 
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2.6.1 โครงสร1างของผืนผ1าใบแบบร̂างเกม 

  โครงสร(างของผืนผ(าใบแบบรAางเกมประกอบไปด(วย 

   1) Platforms คือ ระบบจะแสดงผลบนอุปกรณ?หรือระบบปฏิบัติการอะไร 

เชAน PC Mac IOS Android หรือ Web browser 

   2) Mechanics คือ กลไกหรือกฎภายในเกม เป_นอยAางไร เชAน ตอบถูกเพ่ือ

รับคะแนน ดูวิดีโอจบจะได(รับรางวัล  

   3) Dynamics คือ พลวัตท่ีใช(ในการผลักดันให(ผู(เลAนมีความต(องการเลAน เชAน 

Reward Status Progression Appointment 

   4) Aesthetics คือ รูปแบบ สี ภาพ เสียง ท่ีชAวยกระตุ(น หรือสร(างความ

นAาสนใจของเน้ือหาท่ีนำเสนอ 

   5) Players คือ ผู(เลAนหรือกลุAมเป¢าหมาย   

   6) Components คือ สAวนประกอบอะไรท่ีจะแสดง เพ่ือสร(างกลไกให(กับก 

เชAน แต(มสะสม ป¢ายภารกิจ แถบสถานะ 

   7) Behaviors คือ พฤติกรรมใดท่ีเราต(องการให(ผู(เลAนสร(างข้ึน เชAน อAาน

ข(อความ ดูวิดีโอ เลAนเกม ตอบคำถาม กระโดด เต(น ย้ิม 

   8) Costs คือ คAาใช(จAายท่ีเกิดข้ึนระหวAางการสร(างกิจกรรม 

   9) Revenues คือ ผลท่ีได(หรือประโยชน?ท่ีคาดหวังจากผู(เลAน  

2.7 การเรียนการสอนผ̂านเว็บ 

 

 2.7.1 ความหมาย  

  การเรียนการสอนผAานเว็บ เป_นการเรียนการสอนผAานระบบเครือขAายอินเตอร?เน็ต

ผAานเว็บบราวเซอร? โดยมีส่ือการเรียนการสอนในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส?ท่ีผู(สอนได(ทำการติดต้ังใน

ระบบเคร่ืองแมAขAาย ผู(เรียนสามารถเรียนรู(ผAานเว็บบราวเซอร?ท่ีทำหน(าท่ีแสดงผลได( 

 

 

 2.7.2 องค.ประกอบของการเรียนการสอนผ̂านเว็บ 

  องค?ประกอบของการเรียนการสอนผAานเว็บ ประกอบไปด(วย  
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1) ส่ือสำหรับการนำเสนอ (Presentation Media) เป_นสAวนสำหรับนำเสนอ  

ข(อความ รูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว และเสียงประกอบเน้ือหา 

  2) การปฏิสัมพันธ? (Interactivity) เป_นสAวนการนำเสนอการมีปฏิสัมพันธ?

ระหวAางผู(เรียนกับเน้ือหา 

  3) การจัดการฐานข(อมูล (Database Management) เป_นสAวนของการ

จัดเก็บข(อมูลท้ังหมด เชAน เน้ือหา ข(อมูลผู(เรียน ข(อมูลการเรียนของผู(เรียน  

  4) การสนับสนุนเน้ือหา (Course Support) เป_นสAวนเสริมท่ีมาชAวย

สนับสนุนการใช(งานให(ผู(เรียน เชAน การสนทนาถามตอบในห(อง Chat, ถามตอบผAานจดหมาย

อิเล็กทรอนิกส? เป_นต(น เพ่ืออำนวยความสะดวกในการใช(งานให(ผู(เรียน  

 

2.7.3 ระบบบริหารจัดการเรียนการสอน 

 ระบบบริหารจัดการเรียนการสอน หรือ Learning Management System : LMS 

เป_นโปรแกรมสำเร็จรูป สำหรับบริหารจัดการเรียนการสอนออนไลน? ท่ีมีเคร่ืองมืออำนวยความสะดวก

ให(สำหรับครูผู(สอน ผู(เรียน เชAน เคร่ืองมือสำหรับครูผู(สอนในการนำส่ือการสอน บทเรียน เข(าสูAระบบ

ได(อยAางสะดวก หรือผู(เรียนสามารถเข(าสูAระบบและใช(งานได(อยAางเสรี เข(าถึงส่ือการสอนได(อยAาง

รวดเร็ว เป_นต(น 

 

2.7.4 สถาปgตยกรรมของระบบ 

 การเรียนการสอนผAานเว็บน้ันจำเป_นจะต(องมีการใช(เทคโนโลยีเพ่ือชAวยให(เกิด

ประสิทธิภาพได(อยAางสูงสุด โดยสถาป�ตยกรรมของระบบจะประกอบไปด(วยสAวนตAาง ๆ ดังน้ี 

  1) อุปกรณ?สำหรับเรียนรู( (Devices) เป_นอุปกรณ?ท่ีผู(เรียนสามารถเช่ือมตAอ

กับอินเตอร?เน็ต และสามารถแสดงผลได( เชAน คอมพิวเตอร?, Tablet, Smartphone เป_นต(น 

  2) การเช่ือมตAอระบบเครือขAาย (Network Connectivity) จำเป_นต(องมีการ

เช่ือมตAอระบบเครือขAาย สามารถใช(การเช่ือมตAอระบบเครือขAายผAานสายหรือไร(สายก็ได( 

  3) เว็บบราวเซอร? (Web browser) เป_นซอร?ฟแวร?สำเร็จรูปสำหรับใช(งาน

ผAานหน(าเว็บ ผู(ใช(สามารถเรียกใช(ระบบการเรียนการสอนผAานบราวเซอร?ตAาง ๆ ได( เชAน Chrome, 

Firefox, Microsoft edge เป_นต(น 

  4) เว็บเซิร?ฟเวอร? (Web server) เคร่ืองแมAขAายสำหรับจัดเก็บระบบการ

เรียนการสอนผAานเว็บ เชAน ส่ือการเรียน ฐานข(อมูลระบบ รูปภาพ เป_นต(น 

   



 

 

 

20 

 
ภาพท่ี 2 - 5 สถาป�ตยกรรมของระบบการเรียนการสอนผAานเว็บ  

2.8 งานวิจัยท่ีเก่ียวข1อง 

 

 2.8.1 งานวิจัยท่ีเก่ียวข1องกับเด็กออทิสติกและการรับรู1อารมณ.ผู1อ่ืน 

  บุญล(อม ด(วงวิเศษ (2550) งานวิจัยน้ี ผู(ทำวิจัยได(ศึกษา และวิเคราะห?การดูแลเด็ก

ออทิสติกโดยผลิตส่ือเป_นหนังสือการ?ตูนเพ่ือฝnกทักษะทางสังคมของเด็กออทิสติกในด(านการรับรู(

อารมณ?ผู(อ่ืน ซ่ึงผลการทดลอง ให(ผลลัพธ?ดีข้ึน เด็กสามารถเรียนรู(สีหน(าอารมณ?และใช(สีหน(าได(ตรงกับ

สถานการณ?ท่ีกำหนดข้ึน   

  หทัยทิพย? หนูมงกุฎ (2558) งานวิจัยน้ี ผู(ทำวิจัยต(องการเปรียบเทียบความสามารถ

ในการรับรู(อารมณ?ผู(อ่ืนของเด็กออทิสติกกAอนและหลังการสอนตรงรAวมกับส่ือวิดีทัศน? โดยผู(วิจัยได(

ผลิตส่ือวิดีทัศน? ท้ังหมด 4 ชุด ได(แกA อารมณ?ดีใจของผู(อ่ืน, อารมณ?เสียใจของผู(อ่ืน, อารมณ?โกรธของ

ผู(อ่ืน, อารมณ?กลัวของผู(อ่ืน  ซ่ึงผลท่ีได( เด็กมีความสามารถในการรับรู(อารมณ?ผู(อ่ืนได(สูงข้ึน   

  วุฒิชัย ใจนะภา (2556) งานวิจัยน้ี ผู(ทำวิจัยต(องการเปรียบเทียบความสามารถทักษะ

ทางสังคมของเด็กออทิสติกกAอนและหลังการฝnกโดยใช(บัตรพลังรAวมกับสถานการณ?จำลอง โดยผู(วิจัยได(

ผลิตบัตรพลัง เป_นส่ือสำหรับฝnกทักษะทางสังคมของเด็กออทิสติก ซ่ึงผลท่ีได( เด็กมีความสามารถทักษะ

ทางสังคมสูงข้ึน  

 2.8.2 งานวิจัยท่ีเก่ียวข1องกับเกมมิฟzเคชันสำหรับเด็กออทิสติก 

Kandalaft, M.R., และคณะ (2012) งานวิจัยน้ี ได(มีจำลองสร(างสถานการณ?ข้ึน 

ภายในเกมออนไลน? “Second life” โดยได(สร(างเกาะข้ึนมา ภายในเกาะมีส่ิงปลูกสร(าง อาคาร ร(านค(า 

ผู(วิจัยได(มีการปmดก้ันไมAให(คนท่ัวไปเข(ามาภายในเกาะน้ี เพ่ือต(องการสร(างสถานท่ีให(ปลอดภัยสำหรับ

เด็กออทิสติกท่ีเป_นผู(ทดลอง เด็กออทิสติกจะได(เจอกับสถานการณ?ในแตAละวันตามท่ีผู(วิจัยได(กำหนด 

เพ่ือดูวิธีการแก(ป�ญหาของเด็กออทิสติกท่ีได(ทดลองเลAน เด็กออทิสติกสามารถแสดงทAาทางและสีหน(า 

ผAานตัวละครในเกมได( ผลท่ีได(จากการทดลอง คือเด็กออทิสติกมีแนวโน(มท่ีจะนำการแสดงทAาทาง
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รวมท้ังสีหน(าท่ีแสดงโดยตัวละครในเกมไปใช(ในชีวิตจริง น่ันจึงทำให(เห็นวAา หากเด็กออทิสติกได(มีการ

ฝnกและทดลองทำซ้ำ ก็สามารถจะท่ีเลียนแบบและสร(างเป_นพฤติกรรมท่ีพึงประสงค?ได( แตAข(อจำกัด

ของงานวิจัยช้ินน้ีคือ กลุAมตัวอยAางต(องเป_นเด็กออทิสติกทักษะข้ันสูง และการวัดผลโดยการสังเกตจาก

ผู(วิจัย 

Beaumont, R. & Sofronoff, K. (2008) งานวิจัยน้ี ได(มีการทดลองด(วยการให(เด็ก 

ออทิสติกเลAนเกม โดยเกมจะมีเป_นระดับข้ัน เม่ือผAานดAานทดสอบก็จะสามารถเลAนได(ระดับท่ีสูงข้ึนไป

ได( ในแตAละระดับ ผู(เลAนจะได(เห็นการแสดงออกทางสีหน(าทAาทาง รวมท้ังคำพูดประโยคใหมA ๆ  ซ่ึงทำให(

เด็กสามารถเรียนรู( จดจำ เลียนแบบประโยค และการแสดงออกทางสีหน(าได( 

Tanaka, J.W., และคณะ (2010) งานวิจัยน้ี เป_นการวิจัยแบบก่ึงทดลองด(วยการให( 

เด็กออทิสติก ได(เลAนเกมท่ีมีมินิเกม 7 เกม โดยเป_นเกมท่ีมุAงเน(นไปท่ีการเรียนรู(อารมณ?บนใบหน(า เชAน 

การจดจำใบหน(าท่ีแสดงอารมณ? การจับคูAหน(า เป_นต(น งานวิจัยน้ี เด็กสามารถเรียนรู(ได(ด(วยตัวคนเดียว 

มีการวัดผลภายในเกม ทำให(สามารถเห็นความก(าวหน(าของเด็กได(ผAานระบบการเล่ือนระดับ 

 

ตารางท่ี 2 - 4 การสังเคราะห.เพ่ือหาความสัมพันธ.ของการผลิตส่ือ, เกมมิฟzเคชัน และการมีส̂วน

ร̂วมของผู1ปกครอง 

ช่ืองานวิจัย ผลิตส่ือ เกมมิฟmเคชัน 
ผู(ปกครอง

มีสAวนรวม 
ผลลัพธ? 

บุญล(อม ด(วงวิเศษ (2550) /  / + 

หทัยทิพย? หนูมงกุฎ (2558) /  / + 

วุฒิชัย ใจนะภา (2556) /  / + 

Kandalaft, M.R., และคณะ (2012)  /  + 

Beaumont, R. & Sofronoff, K. (2008)  /  + 

Tanaka, J.W., และคณะ (2010)  /  + 

 

จากตารางท่ี 2 – 4 เป_นตารางแสดงความสัมพันธ?ของงานวิจัยท่ีมีการผลิตส่ือ, เกม 

มิฟmเคชัน, การมีสAวนรAวมของผู(ปกครอง จากการทบทวนวรรณกรรมงานวิจัยที่เกี่ยวข(องกับเด็กออทิ

สติกและการรับรู(อารมณ?อื่น และงานวิจัยที่เกี่ยวข(องกับเกมมิฟmเคชันกับเด็กออทิสติก ทำให(ได(พบวAา 

งานวิจัยที่มีการผลิตสื่อการสอนโดยมีผู(ปกครองมีสAวนรAวมในการแสดงความเห็นเรื่องความชอบสAวน

บุคคลนั้น ให(ผลลัพธ?ที่ดี เด็กมีพัฒนาการความสามารถเพิ่มมากขึ้น และงานวิจัยที่ใช(เกมมิฟmเคชั่นกับ
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เด็กออทิสติก ก็ให(ผลลัพธ?ที่ดีขึ้นเชAน แม(วAาจะมีข(อคิดเห็นวAาเกมที่นำไปใช(ทดลองเป_นเกมสำเร็จรูป

อาจจะไมAเหมาะกับเด็กทุกคนก็ตาม 
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บทที ่3  

วิธีดำเนินการวิจัย 

 

งานวิจัยน้ี เป_นการสร(างเคร่ืองมือสำหรับเด็กออทิสติกเพ่ือเพ่ิมทักษะทางสังคมใน 

ด(านการรับรู(อารมณ?บนใบหน(าผAานเว็บเบราว?เซอร?ด(วยการใช(เทคนิค Gamification มีวัตถุประสงค? 

เพื่อ ศึกษา ออกแบบ และพัฒนากรอบแนวคิดเกมมิฟmเคชันสำหรับเด็กออทิสติกเพื่อฝnกทักษะการรับรู(

อารมณ?ผู(อื่น และพัฒนาเครื่องมือสำหรับผู(ปกครองหรือผู(ดูแลในการฝnกทักษะการรับรู(อารมณ?ผู(อ่ืน 

โดย ผู(วิจัยได(ดำเนินการศึกษา ดังข้ันตอนตAอไปน้ี  

3.1 ศึกษาทฤษฎีท่ีเก่ียวข1อง 

  ผู(วิจัยได(ศึกษา ทฤษฎี ทบทวนวรรณกรรมจากงานวิจัยในอดีต เพ่ือนำแนวคิด 

หลักการมาประยุกต?ใช(รAวมกัน จนได(กรอบแนวคิดท่ีเหมาะสมกับงานวิจัยน้ี และสามารถนำไปพัฒนา

เป_นเคร่ืองมือสำหรับเก็บข(อมูลของงานวิจัยน้ีได(ตAอไป จากภาพท่ี 3 - 1 เป_นภาพแสดงองค?ประกอบ

ของกรอบแนวคิดน้ี 

 
ภาพท่ี 3 – 1 กรอบแนวคิดการเรียนรู(แบบเกมมิฟmเคชันสำหรับเด็กออทิสติกเพ่ือฝnกทักษะการเรียนรู(

อารมณ?ผู(อ่ืน 

3.1.1 การเรียนการสอนบนเว็บ 

 ด(วยศักยภาพของเทคโนโลยีในป�จจุบัน ทำให(การเรียนรู(ผAานระบบเครือขAาย

อินเตอร?เน็ตเป_นไปได(โดยงAาย ผู(เรียนสามารถเรียนรู(อยAางเสรี จากสถานท่ีไหน เวลาไหนก็ได( ขอเพียงมี

ระบบเครือขAายอินเตอร?เน็ตท่ีมีประสิทธิภาพ โดยองค?ประกอบสำหรับการเรียนการสอนบนเว็บมีดังน้ี 
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  1) ส่ือสำหรับการนำเสนอ (Presentation Media) เป_นสAวนสำหรับนำเสนอ 

ข(อความ รูปภาพผAานบัตรพลัง ภาพเคล่ือนไหว และเสียงประกอบเน้ือหา 

  2) การปฏิสัมพันธ? (Interactivity) เป_นสAวนการนำเสนอการมีปฏิสัมพันธ?

ระหวAางผู(เรียนกับเน้ือหา 

  3) การจัดการฐานข(อมูล (Database Management) เป_นสAวนของการ

จัดเก็บข(อมูลท้ังหมด เชAน เน้ือหา ข(อมูลผู(เรียน ข(อมูลการเรียนของผู(เรียน  

  4) การสนับสนุนเน้ือหา (Course Support) เป_นสAวนเสริมท่ีมาชAวย

สนับสนุนการใช(งานให(ผู(เรียน เชAน การสนทนาถามตอบในห(อง Chat, ถามตอบผAานจดหมาย

อิเล็กทรอนิกส? เป_นต(น เพ่ืออำนวยความสะดวกในการใช(งานให(ผู(เรียน 

 

3.1.2 เทคนิคการเรียนรู1แบบเกมมิฟzเคชัน 

 เด็กออทิสติกเป_นเด็กท่ีมีความบกพรAองในพัฒนาการเรียนรู( การเรียนรู(ของเด็กออทิ

สติกจึงต(องมีการกระตุ(นอยAางเหมาะสมและเรียนรู(ซ้ำอยAางสม่ำเสมอ ด(วยเทคนิคการเรียนรู(แบบ เกม

มิฟmเคชันท่ีเป_นเทคนิคการนำแนวคิดหรือรูปแบบของเกม มาใช(ในกิจกรรมท่ีไมAใชAเกมหรือจะเป_นเกมก็

ได( โดยขับเคล่ือนด(วยการใช(พฤติกรรมหรือความต(องการของมนุษย? มาสร(างแรงจูงใจ หรือเสริมแรงให(

มีการใช(งานอยAางตAอเน่ือง ดังน้ัน เทคนิคเกมมิฟmเคชันน้ีจึงเป_นเทคนิคท่ีเหมาะสมท่ีจะนำมาใช(กับเด็ก

ออทิสติก ด(วยองค?ประกอบของเกมมิฟmเคชันท่ีชAวยให(เด็กมีแรงจูงใจ มีการเสริมแรง และมีการกระตุ(น

อยAางเหมาะสม จะทำให(การเรียนรู(ของเด็กออทิสติกเกิดประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน 

 การนำเสนอการเรียนรู(ด(วยเทคนิคแบบเกมมิฟmเคชันสามารถนำเสนอตามองค? 

ประกอบของ Gamification ได(ดังน้ี 

  1) Mechanics จะนำเสนอด(วยรูปแบบของกฎ กติกา ของกิจกรรม เชAน 

ผAานกิจกรรมเพ่ือรับคะแนน, ผAานกิจกรรมครบตามจำนวนท่ีระบุเพ่ือรับเหรียญตราสัญลักษณ?, สะสม

คะแนนเพ่ือเล่ือนระดับ เป_นต(น 

  2) Dynamics จะนำเสนอด(วยรูปแบบของตAาง ๆ ภายในกิจกรรม ท่ีเป_นตัว

ขับเคล่ือนให(ผู(เลAนต(องการ เชAน เหรียญ, ตราสัญลักษณ?, คะแนน, อันดับผู(เลAน, ระดับผู(เลAน เป_นต(น  

  3) Aesthetics ด(วยสุนทรียศาสตร? ท่ีวAาด(วยเร่ืองของความรู(สึก ดังน้ัน จะ

นำเสนอด(วยรูปแบบของ สีท่ีทำให(ผู(เลAนรู(สึกพึงใจ, ของรางวัลตAาง ๆ ภายในกิจกรรมท่ีทำให(ผู(เลAนรู(สึก

ประหลาดใจ, ประโยคหรือคำช่ืนชมภายในกิจกรรมท่ีทำให(ผู(เลAนรู(สึกภูมิใจ เป_นต(น 
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3.1.3 การออกแบบด1วยผืนผ1าใบแบบร̂างเกม 

การออกแบบกิจกรรมด(วยผืนผ(าใบแบบรAางเกม เพ่ือทำให(เห็นภาพรวมของกิจกรรม 

ในแตAละสAวน โดยมีข้ันตอนการออกแบบดังข้ันตอนตAอไปน้ี 

ข้ันท่ี 1 Revenues: ผลลัพธ?ท่ีได(หลังจากเลAนเกม คือ พัฒนาทักษะการรับรู(อารมณ? 

ของผู(อื่น, ผู(ปกครองมีสAวนรAวม, ใช(ได(อยAางเสรีในวงกว(าง, ลดเวลาในการพัฒนาสื่อการสอน, สามารถ

ใช(เทคนิคพิเศษเพ่ือเสริมแรงได(ดีกวAาวิธีมาตรฐาน  

ข้ันท่ี 2 Players: กำหนดกลุAมเป¢าหมาย คือ เด็ก ASD    ท่ีต(องการพัฒนาทักษะการ 

รับรู(อารมณ?ของผู(อ่ืน ชAวงอายุ 6-12 ป±  ท่ีมีทักษะการใช(งานคอมพิวเตอร?ข้ันพ้ืนฐาน 

ข้ันท่ี 3 Behaviors:  กำหนดพฤติกรรมอันพึงประสงค?หลังจากเลAนเกม   คือ   ผู(เลAน 

พัฒนาทักษะอยAางตAอเน่ือง และสม่ำเสมอ 

ข้ันท่ี 4 Aesthetics:  อารมณ?และความรู(สึกท่ีเกิดข้ึนขณะและหลังการเลAนเกม   คือ  

สนุก เพลิดเพลิน ต่ืนเต(น ท(าทาย พึงพอใจ และเห็นคุณคAาในตนเอง 

ข้ันท่ี 5 Dynamics:   แนวทางการขับเคล่ือนให(ถึงเป¢าหมาย     คือ   เง่ือนไขการให( 

คะแนน ลำดับวิธีเล่ือนข้ัน 

ข้ันท่ี 6 Components: สัญลักษณ?แสดงถึงการบรรลุเป¢าหมาย คือ  คะแนน เหรียญ 

ตรา  ตารางผู(นำ แถบรายงานความก(าวหน(า อวาตา 

ข้ันท่ี 7 Mechanics: เป_นสAวนท่ีสำคัญท่ีสุด คือเป_นสAวนท่ีอธิบาย กฎ กติกา ของเกม  

เชAน เกมจับคูA ผู(เลAนต(องเลือกรูปภาพตามโจทย?กำหนดให(ถูกต(อง  

ข้ันท่ี 8 Platforms: ระบุแพลตฟอร?มท่ีจะใช( คือ LMS 

ข้ันท่ี 9 Costs: ต(นทุนการพัฒนาเกม ประกอบด(วย คAาเชAาพ้ืนท่ี Cloud server, คAา 

โดเมน, คAาโปรแกรมเสริม และคAาลิขสิทธ์ิซอฟต?แวร? 

 

3.1.4 ส่ือการเรียนรู1สำหรับเด็กออทิสติกเพ่ือฝrกทักษะการรับรู1อารมณ.ผู1อ่ืน 

1) บัตรพลัง    (Power card)     ผู(วิจัยได(นำส่ือการเรียนรู(แบบบัตรพลังมา 

ประยุกต?ใช(ในการออกแบบกิจกรรม ๆ เชAน กิจกรรมให(เด็กเลือกหน(ายิ้มให(ถูก ผู(วิจัยได(นำรูปแบบส่ือ

บัตรพลัง มาทำให(อยูAในรูปแบบบัตรอิเล็กทรอนิก โดยในบัตรมีตัวละคร บุคคลจริง ๆ หรือฮีโรAที่เด็กมี

ความช่ืนชอบ เพ่ือสร(างแรงจูงใจให(เด็กออทิสติก มีความต(องการในการเข(ารAวมกิจกรรมน่ันเอง  

 



 

 

 

26 

3.2 พัฒนาเคร่ืองมือสำหรับการวิจัย 

 

  ผู(วิจัยได(นำเสนอต(นแบบการเรียนรู(สำหรับเด็กออทิสติกเพ่ือฝnกทักษะการรับรู(

อารมณ?ผู(อ่ืนบนเว็บ โดยประกอบไปด(วย 3 กระบวนการ ดังน้ี 

3.2.1 การวิเคราะห. 

 1) เน้ือหาท่ีนำเสนอแกAเด็กต(องเป_นการฝnกทักษะการรับรู(อารมณ?ผู(อ่ืน 

  - เน้ือหาเหมาะสมกับเด็กออทิสติก 

  - มีเน้ือหาและกิจกรรมในเรียนรู(อารมณ?ผู(อ่ืนผAานหน(าย้ิม ร(องไห( และโกรธ 

 2) การประยุกต?เน้ือหาให(ตรงกับเทคนิคเกมมิฟmเคชัน 

  - นำเสนอวัตถุประสงค?ได(อยAางชัดเจน 

  - เน้ือหาสามารถประยุกต?ใช(ได(ตรงกับเทคนิคเกมมิฟmเคชัน 

  - เน้ือหานำเสนอได(รูปภาพตรงตามความช่ืนชอบของเด็กแตAละคน 

  - สีสันนำเสนอได(ตรงตามความช่ืนชอบของเด็กแตAละคน 

  - ข(อความท่ีนำเสนอมีความถูกต(อง ส่ัน กระชับ ขนาดเหมาะสม 

 

3.2.2 การออกแบบ 

  1) ออกแบบรูปแบบ กฎ กติกา เน้ือหาของระบบการเรียนการสอน โดยใช(แบบ

ประเมินกรอบแนวคิดระบบการเรียนการสอนบนเว็บสำหรับผู(ปกครองเพ่ือฝnกทักษะทางสังคมในเด็ก

ออทิสติกตามแนวคิดเกมมิฟmเคชันประกอบไปด(วย 

1.1 องค?ประกอบยAอยของเกมมิฟmเคชัน 

1.2 คำอธิบายองค?ประกอบยAอยของเกมมิฟmเคชัน 

1.3 การนำองค?ประกอบยAอยของเกมมิฟmเคชันไปประยุกต?ใช( 

1.4 องค?ประกอบการเรียนการสอนบนเว็บ 

  2) ออกแบบเน้ือหาบทเรียน ผู(วิจัยได(ประยุกต?เน้ือหาบทเรียนจากส่ือการเรียนรู(

สำหรับเด็กออทิสติกเพ่ือฝnกทักษะการรับรู(อารมณ?ผู(อ่ืน คือ การ?ดพลังและการใช(เร่ืองราวทางสังคม มา

ออกแบบโดยแบบเน้ือหาเป_น 3 สAวน 

2.1 สAวนท่ี 1 การเรียนรู(อารมณ?จากหน(าย้ิม  

2.2 สAวนท่ี 2 การเรียนรู(อารมณ?จากหน(าร(องไห( 

2.3 สAวนท่ี 3 การเรียนรู(อารมณ?จากหน(าโกรธ 
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  3) ออกแบบเกมด(วยผืนผ(าใบแบบรAางเกม เป_นเคร่ืองมือท่ีได(ความนิยม ในการชAวย

ออกแบบเกมหรือกิจกรรม ทำให(สามารถเห็นภาพรวมของระบบ และยังสามารถนำไปชAวยออกแบบ

ระบบยAอยได(อีกด(วย โดยการนำผลประเมินกรอบแนวคิดระบบการเรียนการสอนบนเว็บสำหรับ

ผู(ปกครองเพ่ือฝnกทักษะทางสังคมในเด็กออทิสติกตามแนวคิดเกมมิฟmเคชันเพ่ือกำหนดรูปแบบเกม กฎ 

กติกาและเน้ือหาของเกม เชAน เลือกรูปภาพหน(าย้ิมให(ถูกต(อง, หากเลAนเกมผAาน 1 คร้ังจะได(รับ 10 

คะแนน,  สะสมคะแนนครบ 50 คะแนนสามารถเล่ือนระดับได( และ หากเล่ือนระดับได(เด็กจะได(รับตรา

สัญลักษณ?เป_นรางวัลตอบแทน เป_นต(น 

4) ออกแบบแผนผังข้ันตอนการทำงาน จากภาพท่ี 3 - 2 เป_นแผนผังข้ันตอนการ 

ทำงานของผู(ปกครองในการใช(งานปรับแตAงกิจกรรม และภาพท่ี 3 – 3 เป_นแผนผังข้ันตอนการใช(งาน

ของเด็ก โดยจากแผนผังข้ันตอนการทำงานสามารถกำหนดกลุAมผู(ใช(งานได( ดังภาพท่ี 3 - 4 
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ภาพท่ี 3 – 2  แผนผังการทำงานของผู(ปกครอง 
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ภาพท่ี 3 – 3 แผนผังการทำงานของเด็ก 
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 ภาพท่ี 3 – 4 Use Case Diagram ของระบบ 

 

3.2.3 การพัฒนาเคร่ืองมือ 

 1) แบบประเมินกรอบแนวคิดระบบการเรียนการสอนบนเว็บสำหรับผู1ปกครอง

เพ่ือฝrกทักษะทางสังคมในเด็กออทิสติกตามแนวคิดเกมมิฟzเคชัน 

  (1) สร(างแบบประเมินกรอบแนวคิดระบบการเรียนการสอนบนเว็บสำหรับ

ผู(ปกครองเพ่ือฝnกทักษะทางสังคมในเด็กออทิสติกตามแนวคิดเกมมิฟmเคชันเพ่ือให(ผู(เช่ียวชาญ

ตรวจสอบการนำแนวทางการประยุกต?ใช(วAาเป_นไปอยAางถูกต(องและเหมาะสม โดยประกอบไปด(วย 

   - องค?ประกอบยAอยของเกมมิฟmเคชัน 

   - คำอธิบายองค?ประกอบยAอยของเกมมิฟmเคชัน 

   - การนำองค?ประกอบยAอยของเกมมิฟmเคชันไปประยุกต?ใช( 

   - องค?ประกอบการเรียนการสอนบนเว็บ 

 

ตารางท่ี 3 – 1 องค.ประกอบย̂อยของ Mechanics และแนวทางการประยุกต.ใช1  

องค์ประกอบ แนวทางการประยุกต์ใช้ 

เหรียญตรา  

(Badges) 

ผู้ปกครองสามารถเลือกใช้สัญลักษณ์ท่ีเด็กมีความช่ืนชอบเป็นพิเศษ เช่น 

สัญลักษณ์รูปสัตว์ รูปผู้คนหรือศิลปิน รูปตัวการ์ตูน  เพ่ือสร้างแรงจูงใจให้

เด็กเล่นกิจกรรมได้หลายรอบ 



 

 

 

31 

องค์ประกอบ แนวทางการประยุกต์ใช้ 

ระดับ  

(Levels) 

ผู้ปกครองสามารถเลือกระดับ ง่าย ปานกลาง หรือยาก เพ่ือให้เกิดความ

เหมาะสมกับทักษะความสามารถของเด็ก  

กระดานลําดับผู้นํา  

(Leader boards) 

มีการแสดงกระดานตารางลําดับผู้นํา เพ่ือสร้างความท้าทายต่อเด็กให้มี

ความต้องการพัฒนาไปอยู่ในลําดับท่ีสูงข้ึน 

ไอเทมเสมือน 

(Virtual items) 

ผู้ปกครองสามารถเลือกอับโหลดรูปไอเทมเสมือนท่ีเป็นรางวัลภายในเกม 

โดยเลือกส่ิงของท่ีเด็กมีความช่ืนชอบ เพ่ือสร้างแรงจูงใจให้เด็กทํากิจกรรม

และได้สะสมส่ิงของ 

คะแนน 

(Points) 

หากเด็กทํากิจกรรมถูกท้ัง 10 คร้ัง ผู้เล่นจะได้ 10 คะแนน และคะแนนจะ

ลดล่ันลงไปแล้วแต่รูปแบบกิจกรรม 

ผลป้อนกลับ  

(Feedback) 

ผลป้อนกลับท่ีเป็นเสียงพูด เพ่ือให้กําลังใจหรือช่ืนชม หลังเด็กทํากิจกรรม

สําเร็จ  

 

ตารางท่ี 3 – 2 รายละเอียดองค.ประกอบย̂อยของ Dynamics 

องค์ประกอบ แนวทางการประยุกต์ใช้ 

ก้าว  

(Pacing) 

เด็กสามารถย้อนกลับมาเล่นในด่านเก่าได้ แต่ไม่สามารถเลือกข้ามไปยัง

ด่านถัดไปได้ หากยังไม่สามารถผ่านด่านปัจจุบันได้ 

ตารางรางวัล  

(Reward  

scheduling) 

รายการรางวัลท่ีจะแสดงเป็นส่ิงท่ีเด็กช่ืนชอบ โดยผู้ปกครองหรือผู้ดูแล

สามารถอับโหลดรูปภาพ คน สัตว์ ส่ิงของ ท่ีเด็กมีความช่ืนชอบเป็นพิเศษ

ได้ 

เวลา 

(Time-based  

pattern) 

ผู้ปกครองหรือผู้ดูแลสามารถกําหนดเวลาในการเล่นแต่ละกิจกรรมตาม

ความสามารถของเด็กได้ 

นัดหมาย  

(Appointments) 

มีส่วนแสดงรายละเอียดท่ีนัดหมายในหน้าแรกอย่างชัดเจน 

ปลดล๊อคความ

ก้าวหน้า 

(Progressive 

unlock) 

ผู้ปกครองสามารถปลดล๊อคกิจกรรมต่อไป เม่ือเด็กสามารถผ่านกิจกรรม

ได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
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ตารางท่ี 3 – 3 รายละเอียดองค.ประกอบย̂อยของ Aesthetics 

องค์ประกอบ แนวทางการประยุกต์ใช้ 

ความรัก  

(Love) 

มีระบบให้ผู้ปกครองสามารถเข้ามามีส่วนร่วมในการปรับแต่งสีธีม หรือ

สามารถอับโหลดรูปภาพสัญลักษณ์หรือส่ิงของท่ีเด็กมีความช่ืนชอบได้ 

ความสวยงาม  

(Beauty) 

มีระบบให้ผู้ปกครองสามารถเข้ามามีส่วนร่วมในการปรับแต่งสีธีม หรือ

สามารถอับโหลดรูปภาพสัญลักษณ์หรือส่ิงของท่ีเด็กมีความพึงพอใจ  

เกียรติ(Honor) ใช้เสียงปรมมือ หรือคําพูดเพ่ือช่ืนชมเม่ือเด็กเล่นผ่านกิจกรรม 

ประหลาดใจ  

(Surprise) 

สร้างความประหลาดใจด้วยการมอบส่ิงของเม่ือเด็กสามารถทําคะแนนได้

เต็มจากกิจกรรมน้ัน 

ความสัมพันธ์ 

(Connection) 

มีระบบสําหรับผู้ปกครองในการต้ังค่าสีในแบบท่ีเด็กชอบ หรือการอับ

โหลดรูปภาพหรือส่ิงของ รวมท้ังมีระบบรายงานความก้าวหน้าของเด็กให้

ผู้ปกครองได้เห็นถึงพัฒนาการของเด็กด้วย 

ตลกขบขัน  

(Comedy) 

ใช้เสียงประกอบและร่างเสมือน ท่ีสร้างบรรยากาศตลกขบขันและผ่อน

คลาย 

 

 

(2) จัดทำแบบประเมินกรอบแนวคิด แบบ Rating scale โดยกำหนดเกณฑ? 

การให(คะแนนดังน้ี 

   5 คะแนน  มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

   4 คะแนน มีความเหมาะสมมาก 

   3 คะแนน มีความเหมาะสม 

   2 คะแนน มีความเหมาะสมน(อย 

   1 คะแนน มีความเหมาะสมน(อยท่ีสุด 

(3) ผู(วิจัยศึกษาแบบประเมินน้ีเพ่ือหาความเหมาะสมในการทำแนวทางการ 

นำองค?ประกอบยAอยไปประยุกต?ใช(ในการพัฒนาเกม 

  (4) นำแบบประเมินกรอบแนวคิดระบบการเรียนการสอนบนเว็บสำหรับ

ผู(ปกครองเพ่ือฝnกทักษะทางสังคมในเด็กออทิสติกตามแนวคิดเกมมิฟmเคชันสAงให(ผู(เช่ียวชาญด(าน

การศึกษาพิเศษด(านการออกแบบส่ือการสอนสำหรับการศึกษาพิเศษ ด(านการออกแบบส่ือการสอน 

จำนวน 3 คน เพ่ือพิจารณาความเหมาะสม 

  (5) แก(ไข ปรับปรุง ตามผู(เช่ียวชาญแนะนำ 
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 สำหรับคะแนนท่ีได(จากผู(เช่ียวชาญ เป_นคะแนนความเหมาะสมท่ีนำองค?ประกอบ

ยAอยของเกมมิฟmเคชันไปประยุกต?ใช( โดยจะนำมาเทียบกับเกณฑ? ดังน้ี 

4.01-5.00 คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมท่ีจะนำมาใช(ในเกมมากท่ีสุด 

3.01-4.00 คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมท่ีจะนำมาใช(ในเกมมาก 

2.01-3.00 คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมท่ีจะนำมาใช(ในเกม 

1.01-2.00 คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมท่ีจะนำมาใช(ในเกมน(อย 

0.00-1.00 คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมท่ีจะนำมาใช(ในเกมน(อยท่ีสุด 

 

2) การพัฒนาระบบการเรียนการสอนบนเว็บ  

การพัฒนาระบบการเรียนการสอนบนเว็บ มีข้ันตอนดำเนินการดังน้ี  

(1) ติดต้ังเคร่ืองมือในเคร่ืองแมAขAาย ผู(วิจัยได(ดำเนินการเชAา Cloud Server  

จาก Hostinger และดำเนินการติดต้ัง Moodle ผู(วิจัยได(ใช( Moodle ท่ีเป_นซอฟท?แวร?ประเภทฟรีแวร? 

เลือกใช( Moodle v 3.9.4 รAวมกับ Plugin เพ่ือเสริมความสามารถด(านการจัดการเรียนรู(ผAานเกม ได(แกA 

H5P v1.24 สำหรับสร(างกิจกรรมผAานเกม เชAน กิจกรรมการเลือกรูปภาพ กิจกรรมการจับคูA กิจกรรม

การลากวางรูปภาพและ  Level Up v 3.9 สำหรับบันทึกคะแนนเพ่ือใช(ในการเล่ือนระดับและได(รับ

ตราสัญลักษณ?เป_นผลตอบแทน  โดยอยูAภายใต(สภาพแวดล(อมท่ีทำการทดสอบคือ เคร่ืองแมAขAาย

ระบบปฏิบัติการ Cloud Linux 1.1, PHP v 7.2.34, MariaDB v 10.4.15 

(2) สำหรับรูปแบบโครงรAางเว็บ ผู(วิจัยได(วางโครงรAางให(ใช(งานได(งAาย ไมA 

ซับซ(อน ซ่ึงมีสAวนประกอบ คือ Header,  Menu, Content, Footer, Plugin ดังภาพท่ี 3 – 5 ถึง ภาพ

ท่ี 3 - 8 

 
ภาพท่ี 3 – 5 โครงรAางหน(าเว็บของระบบการเรียนการสอน 
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ภาพท่ี  3 – 6 โครงรAางหน(าเว็บการนำเสนอเน้ือหา วัตถุประสงค?ของกิจกรรมท่ี 1 

 
ภาพท่ี 3 – 7 โครงรAางหน(าเว็บของกิจกรรมท่ี 1 

 

 
 ภาพท่ี 3 – 8 โครงรAางหน(าเว็บของกิจกรรมท่ี 2 
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3) พัฒนาเน้ือหาบทเรียน  

การพัฒนาเน้ือหาบทเรียนทุกหนAวย มีภาพ เสียง และเทคนิคการมี 

ปฏิสัมพันธ?กับผู(เรียน โดยผู(วิจัยได(ใช(สAวนเสริม H5P, Level Up! ในการชAวยพัฒนา 

 

4) การทดสอบระบบ  

จะดำเนินการทดสอบเม่ือได(พัฒนาระบบการเรียนการสอนบนเว็บและ 

เน้ือหาบทเรียน โดยจะทดสอบดังข้ันตอนตAอไปน้ี  

   - Unit Testing เป_นการทดสอบระบบยAอยในแตAละสAวน เชAน ระบบสมาชิก

, การเลือกบทเรียน, ระบบอับโหลดรูปภาพ, ระบบปรับแตAงสี โดยผู(วิจัยจะทำการทดสอบระบบยAอยท่ี

ละจุด จนครบท้ังระบบ 

   - Integration Testing เป_นการทดสอบระบบท่ีมีการเช่ือมโยงกัน เชAน การ

นับคะแนนจากกิจกรรม, การแสดงคะแนนรวม, การนำคะแนนรวมไปใช(เลื่อนระดับ โดยผู(วิจัยจะ

ทดสอบวAามีการบันทึกข(อมูลคะแนนได(อยAางถูกต(อง และแสดงผลได(อยAางถูกต(องครบถ(วนหรือไมA 

   - System Testing เป_นการทดสอบทั้งระบบ โดยจำลองสถานการณ?เป_น

ผู(ใช(ระบบเพื่อให(เห็นการทำงานในภาพรวมของระบบ เชAน การเข(าใช(งานในสถานะผู(ปกครอง, การ

เข(าใช(งานในสถานะเด็ก ซ่ึงการใช(งานในแตAละสถานะจะแตกตAางกัน ผู(วิจัยจะทดสอบการทำงานในแตA

ละสถานะจนครบ 

3.3 วิธีการเก็บรวบรวมข1อมูล 

 

3.3.1 กำหนดคุณลักษณะของผู1เช่ียวชาญ  

ผู(วิจัยกำหนดคุณลักษณะของผู(เช่ียวชาญ ดังน้ี  

1) เป_นผู(ท่ีมีประสบการณ?ด(านการพัฒนาส่ือการเรียนการสอน ได(แกA  

อาจารย?ระดับอุดมศึกษาท่ีมีความเช่ียวชาญด(านการพัฒนาส่ือการเรียนการสอน  

2) เป_นผู(ท่ีมีประสบการณ? มีความรู(หรือเก่ียวข(องกับการศึกษาพิเศษ ได(แกA  

อาจารย?ระดับอุดมศึกษาท่ีมีความเชียวชาญด(านการศึกษาพิเศษ  

3) เป_นผู(ท่ีมีประสบการณ? มีความรู(หรือเก่ียวข(องกับการออกแบบส่ือการ 

สอนสำหรับการศึกษาพิเศษ ได(แกA อาจารย?ระดับอุดมศึกษาที่มีความเชียวชาญด(านออกแบบสื่อการ

สอน 
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บทที ่4  

ผลการวิจัย 

4.1 กรอบแนวคิดระบบการเรียนการสอนบนเว็บสำหรับผู1ปกครองเพ่ือฝrกทักษะทางสังคมในเด็ก

ออทิสติกตามแนวคิดเกมมิฟzเคชัน 

 

4.1.1 ผลการประเมินกรอบแนวคิดระบบการเรียนการสอนบนเว็บสำหรับผู1ปกครองเพ่ือ

ฝrกทักษะทางสังคมในเด็กออทิสติกตามแนวคิดเกมมิฟzเคชัน 

ผลการดำเนินการออกแบบกรอบแนวคิดและพัฒนาระบบการเรียนการสอนบนเว็บ 

สำหรับผู(ปกครองเพ่ือฝnกทักษะทางสังคมในเด็กออทิสติกตามแนวคิดเกมมิฟmเคชันแสดงดังตารางท่ี 4 - 

1 ท้ังน้ี ตารางท่ี 4 - 1 แสดงถึงผลการประเมินกรอบแนวคิด พบวAา ด(านองค?ประกอบการเรียนการสอน

บนเว็บมีความความเหมาะสมระดับมากท่ีสุด (𝔁=5.00, S.D.=0.00) สำหรับองค?ประกอบด(านการ

เรียนรู(แบบเกมมิฟmเคชันน้ัน ด(านพฤติกรรมของมนุษย?มีความความเหมาะสมระดับมากท่ีสุด (𝔁=5.00, 

S.D.=0.00), ด(านกฎเกณฑ?มีความความเหมาะสมระดับมากท่ีสุด (𝔁=4.78, S.D.=0.54), ด(าน

สุนทรียภาพมีความความเหมาะสมระดับมาก (𝔁=3.56, S.D.=0.89) 

 

ตารางท่ี 4 – 1 ผลการประเมินกรอบแนวคิด 

องค.ประกอบท่ีพิจารณา 𝔁 S.D. แปลความหมาย 

1. องค.ประกอบการเรียนการสอนบนเว็บ (WBI)    

   1.1 ส่ือสำหรับนำเสนอ (Presentation media) 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

   1.2 การปฏิสัมพันธ? (Interactivity) 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

   1.3 การจัดการฐานข(อมูล (Database management) 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

   1.4 สAวนสนับสนุนการเรียนการสอน (Couse support) 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2. องค.ประกอบการเรียนรู1แบบเกมมิฟzเคชัน    

   2.1 กฎเกณฑ? (Mechanics) 4.78 0.54 มากท่ีสุด 

       -เหรียญตรา, สัญลักษณ? (Badges) 3.66 1.15 มาก 

       - ระดับ (Levels) 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

       - ตารางลำดับผู(นำ (Leader boards) 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

       - ไอเทมเสมือน (Virtual items) 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

       - คะแนน (Points) 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
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องค.ประกอบท่ีพิจารณา 𝔁 S.D. แปลความหมาย 

       - ผลป¢อนกลับ (Feed back) 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

   2.2 การออกแบบให(สอดคล(องกับพฤติกรรมของมนุษย? 

(Dynamics) 

5.00 0.00 มากท่ีสุด 

      - ก(าว (Pacing) 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

      - ตารางรายการรางวัล (Reward scheduling) 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

      - เวลา (Time base pattern) 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

      - นัดหมาย (Appointments) 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

      - ปลดล»อคความก(าวหน(า (Progressive unlock) 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

  2.3 สุนทรียภาพในการใช(งาน (Aesthetics) 3.56 0.89 มาก 

      - ความรัก (Love) 3.00 1.73 ปานกลาง 

      - ความสวยงาม (Beauty) 4.33 0.58 มาก 

     - เกียรติ (Honor) 3.00 1.73 ปานกลาง 

     - ความประหลาดใจ (Surprise) 3.00 1.73 ปานกลาง 

     - ความสัมพันธ? (Connection)  5.00 0.00 มากท่ีสุด 

     - ความตลกขบขัน (Comedy) 3.00 1.73 ปานกลาง 

 

4.2 การออกระบบโดยการประยุกต.ใช1ผืนผ1าใบแบบร̂างเกม 

สำหรับผู(ปกครองเพ่ือฝnกทักษะทางสังคมในเด็กออทิสติกประกอบด(วย 9 สAวน  ซ่ึง 

เริ่มต(นจากการกำหนด Revenues, Players, Behaviors, Aesthetics, Dynamics, Components, 

Mechanics, Platforms และ Costs   ดังแสดงรายละเอียดตAอไปน้ี 

4.2.1 Revenues (ประโยชน?ที่ได(รับ) เมื่อเด็กออทิสติกใช(งานระบบแล(วจะสามารถพัฒนา

ทักษะการเรียนรู(อารมณ?ของผู(อื่น, ผู(ปกครองมีเครื่องมือชAวยฝnกทักษะที่มีเทคนิคพิเศษเพื่อเสริมแรงได(

ดีกวAาวิธีมาตรฐาน, สามารถใช(ได(ในวงกว(าง และลดเวลาในการพัฒนาส่ือการสอน  

4.2.2 Players (ผู(เลAน) เด็กออทิสติกท่ีต(องการฝnกทักษะการรับรู(อารมณ?ผู(อ่ืน มีทักษะการใช( 

คอมพิวเตอร?เบ้ืองต(น อายุ 6-12 ป±  

4.2.3 Behaviors (พฤติกรรมพึงประสงค?) พฤติกรรมพึงประสงค?ที่ต(องการจากเด็ก คือ เด็ก

สามารถเรียนรู(การฝnกทักษะการรับรู(อารมณ?ผู(อ่ืนได(อยAางตAอเน่ืองและสม่ำเสมอ 
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4.2.4 Aesthetics (อารมณ?และความรู(สึก) อารมณ?หรือความรู(สึก สนุก ท(าทาย เห็นคุณคAา

ในตัวเอง ตื่นเต(น พึงพอใจ เมื่อเด็กเกิดความรู(สึกดังที่กลAาวมา จะสามารถชAวยให(เด็กมีความสุขในการ

เรียนรู( สามารถฝnกทำซ้ำ ๆ ได( และชAวยให(เกิดประสิทธิภาพในการเรียนรู( 

4.2.5 Dynamics (พลวัตร) ขับเคลื่อนโดยใช(ความต(องการของเด็ก เชAน การสะสมคะแนน

และนำคะแนนที่ได(มาเพื่อนำมาเลื่อนระดับ หรือการได(รับเหรียญตราจากการเลื่อนระดับเพื่อเป_น

แรงจูงใจให(เด็กเลAนกิจกรรม  

4.2.6 Components (สAวนเสริม) สิ่งที่นำมาใช(เพื่อกำหนดกฎกติกา คือ คะแนน, ระดับ, 

เหรียญตรา, ตารางผู(นำ 

4.2.7 Mechanics (กฎ กติกา) ทำกิจกรรมเพื่อรับคะแนน, สะสมคะแนนเพื่อเลื่อนระดับ, 

สะสมคะแนนเพ่ือรับเหรียญตราสัญลักษณ? 

4.2.8 Platforms (อุปกรณ?หรือระบบ) คอมพิวเตอร?หรืออุปกรณ?ที ่สามารถใช(งานเว็บ

บราวเซอร?  

4.2.9 Costs (คAาใช(จAาย) คAา Cloud Server และคAาจดโดเมนเนม รายป± ๆ ละ 1,200 บาท 

คAาโปรแกรมเสริม 1,200 บาท 

 

 ในภาพท่ี 4 - 1 เป_นการนำผลจากแบบประเมินแนวทางการประยุกต?ใช(องค?ประกอบพ้ืนฐาน

ของเกมมิฟmเคชันมาจัดวางในผืนผ(าใบแบบรAางเกมเพ่ือชAวยให(เห็นภาพรวมของระบบ 

 
ภาพท่ี 4 – 1 ผลการออกแบบด(วยผืนผ(าใบแบบรAางเกม 
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4.3 การพัฒนาระบบการเรียนการสอนบนเว็บ 

ผลการวิเคราะห? ออกแบบ และพัฒนาระบบการเรียนการสอนผAานบนเว็บโดย 

ประยุกต?เทคนิคด(านเกมมิฟmเคชัน ประกอบด(วย 4 องค?ประกอบ คือ สื่อสำหรับการนำเสนอ, การ

ปฏิสัมพันธ?, การจัดการฐานข(อมูล  และการสนับสนุนเนื้อหาโดยมีองค?ประกอบด(านเกมมิฟmเคชัน 

รายละเอียดดังตAอไปน้ี 

4.3.1 องค?ประกอบด(านสื่อสำหรับการนำเสนอ (Presentation Media) โดยใช(ข(อความส้ัน

และกระชับผAานบัตรพลัง, รูปภาพสอดคล(องกับความต(องการของเด็กเฉพาะบุคคล,  ภาพเคลื่อนไหว

เล็กน(อยเฉพาะสAวนที่ต(องการดึงดูดความสนใจ เชAน แสดงเหรียญรางวัลด(วยไฟล?นามสกุล gif,  และ

เสียงประกอบเน้ือหาเพ่ือลดข(อจำกัดด(านการอAานของเด็ก ท้ังน้ี ตัวอยAางบทเรียนท่ีนำเสนอผAานบัตร 

พลัง แสดงดังภาพที่ 4 - 2 และหน(าจอแสดงองค?ประกอบด(านสื่อสำหรับการนำเสนอ แสดงดังภาพท่ี 

4 - 3  

 

 
ภาพท่ี 4 – 2 ตัวอยAางบทเรียนท่ีนำเสนอผAานบัตรพลังแบบสไลด? 

 

 
ภาพท่ี 4 – 3 หน(าจอแสดงองค?ประกอบด(านส่ือสำหรับการนำเสนอ 
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4.3.2  องค?ประกอบด(านการปฏิสัมพันธ? (Interactivity) โดยนำเสนอการมีปฏิสัมพันธ?

ระหวAางผู(เรียนกับเน้ือหา คือ ระบบแสดงผลป¢อนกลับเม่ือเด็กเลือกคำตอบ เชAน เม่ือเลือกคำตอบถูก

ระบบจะแสดงข(อความช่ืนชมและแสดงผลคะแนน เม่ือเลือกคำตอบไมAถูกระบบจะแสดงข(อความเชิง

บวกเพ่ือให(กำลังใจ ดังแสดงในรูปท่ี 4 - 3 

 
ภาพท่ี 4 – 4 หน(าจอแสดงองค?ประกอบด(านการปฏิสัมพันธ? 

 

4.3.3 องค?ประกอบด(านการจัดการฐานข(อมูล (Database Management) ระบบสามารถ

บันทึกข(อมูลสAวนบุคคล ผลการใช(งาน พฤติกรรมของผู(ใช( และการประมวลผลเพ่ือออกรายงาน ดัง

แสดงในภาพท่ี 4 - 4 

 
ภาพท่ี 4 – 5 หน(าจอแสดงองค?ประกอบด(านการจัดการฐานข(อมูล 

 

4.3.4 องค?ประกอบด(านการสนับสนุนเนื้อหา (Course Support) ระบบใช(ทั้งฟ�งก?ชันพื้นฐาน

และติดตั้งสAวนเสริมเพิ่มเติม 2 โปรแกรม เพื่อสนับสนุนให(สามารถจัดการเรียนการสอนด(วยเทคนิค 

เกมมิฟmเคชันได( ได(แกA Level up! เพื่อเพิ่มความสามารถด(านแสดงระดับของเด็กได(  และ H5P เพ่ือ

เสริมความสามารถด(านการจัดการเนื้อหาให(สามารถสร(างกิจกรรมแบบมีปฏิสัมพันธ?ได( เชAน กิจกรรม

จับคูAภาพ และเลือกรูปภาพ เป_นต(น   ทั้งนี้ ผลการประยุกต?ใช(องค?ประกอบยAอยของเกมมิฟmเคชัน

สามารถแสดงดังตารางท่ี 4 - 2 ถึง 4 - 4 
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ตารางท่ี 4 – 2 ภาพการนำองค.ประกอบย̂อยของ Mechanics ไปใช1ในระบบ 

องค์ประกอบ หลักการประยุกต์ใช้ ผลการประยุกต์ใช้ 

เหรียญตรา  

(Badges) 

ตราสัญลักษณ์ หุ่นยนต์

ระดับ 1 เด็กต้องผ่าน

กิจกรรมด่านท่ี 1 ถึง ด่าน

ท่ี 6 เพ่ือให้ได้ตรา

สัญลักษณ์น้ีมา 

 

ระดับ  

(Levels) 

เด็กทํากิจกรรมและสะสม

คะแนน เม่ือถึงจุดท่ีต้ัง

เกณฑ์ไว้ เด็กจะได้รับการ

เล่ือนระดับ ในรูปมีการ

แสดงสัญลักษณ์แทนด้วย

ระดับ 
 

กระดานลําดับ

ผู้นํา  

(Leader 

boards) 

ตารางแสดงรายช่ือเด็กโดย

เรียงตามลําดับระดับ  

 

ไอเทมเสมือน 

(Virtual items) 

เม่ือเด็กสามารถผ่าน

เง่ือนไขจะได้รับไอเทม

เสมือนท่ีใช้เป็นของรางวัล

ภายในกิจกรรม  
คะแนน 

(Points) 

เม่ือเด็กร่วมกิจกรรมจะมี

การให้คะแนน เช่น ผ่าน

กิจกรรมด่านท่ี 1 จะได้รับ 

9 คะแนน 
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องค์ประกอบ หลักการประยุกต์ใช้ ผลการประยุกต์ใช้ 

ผลป้อนกลับ  

(Feedback) 

เม่ือเด็กร่วมกิจกรรมและ

สามารถทําถูกต้อง จะมีผล

ป้อนกลับทันที เพ่ือ

เสริมแรง 
 

 

ตารางท่ี 4 – 3 ภาพการนำองค.ประกอบย̂อยของ Dynamics ไปใช1ในระบบ 

องค์ประกอบ หลักการประยุกต์ใช้ ผลการประยุกต์ใช้ 

ก้าว  

(Pacing) 

เม่ือเด็กผ่านกิจกรรมใด

แล้วจะมีการเช็คลิสต์เพ่ือ

บันทึกก้าว 

 
ตารางรางวัล  

(Reward  

scheduling) 

แสดงตารางรางวัล 

รวมท้ังวิธีการให้ได้มาก 

เช่น ผ่านด่านท่ี 1 - ด่านท่ี 

6 เพ่ือปลดล๊อครางวัล

เหรียญตรา หุ่นยนต์ระดับ 

1  
 

นัดหมาย  

(Appointments) 

มีส่วนแสดงรายละเอียดท่ี

นัดหมายในหน้าแรกอย่าง

ชัดเจน 

 
 

ปลดล๊อคความ

ก้าวหน้า 

(Progressive 

unlock) 

ผู้ปกครองสามารถ

ปลดล๊อคกิจกรรมต่อไป 

เม่ือเด็กสามารถผ่าน

กิจกรรมได้ตรงตาม

วัตถุประสงค์ 
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ตารางท่ี 4 – 4 ภาพการนำองค.ประกอบย̂อยของ Aesthetics ไปใช1ในระบบ 

องค์ประกอบ หลักการประยุกต์ใช้ ผลการประยุกต์ใช้ 

ความรัก  

(Love) 

มีระบบให้ผู้ปกครอง

สามารถเข้ามามีส่วนร่วม

ในการปรับแต่งสีธีม หรือ

สามารถอับโหลดรูปภาพ

สัญลักษณ์หรือส่ิงของท่ี

เด็กมีความช่ืนชอบได้ 
 

ความสวยงาม  

(Beauty) 

มีระบบให้ผู้ปกครอง

สามารถเข้ามามีส่วนร่วม

ในการปรับแต่งสีธีม หรือ

สามารถอับโหลดรูปภาพ

สัญลักษณ์หรือส่ิงของท่ี

เด็กมีความพึงพอใจ 
 

เกียรติ 

(Honor) 

ใช้เสียงปรมมือ หรือคําพูด

เพ่ือช่ืนชมเม่ือเด็กเล่นผ่าน

กิจกรรม  

 
ประหลาดใจ  

(Surprise) 

สร้างความประหลาดใจ

ด้วยการมอบส่ิงของเม่ือ

เด็กสามารถทําคะแนนได้

เต็มจากกิจกรรมน้ัน 

โดยผู้ปกครองมาเปิดด่าน

พิเศษท่ีจะมอบรางวัล

พิเศษ 
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องค์ประกอบ หลักการประยุกต์ใช้ ผลการประยุกต์ใช้ 

ความสัมพันธ์ 

(Connection) 

มีระบบสําหรับผู้ปกครอง

ในการต้ังค่าสีในแบบท่ีเด็ก

ชอบ หรือการอับโหลด

รูปภาพหรือส่ิงของ รวมท้ัง

มีระบบรายงาน

ความก้าวหน้าของเด็กให้

ผู้ปกครองได้เห็นถึง

พัฒนาการของเด็กด้วย 

 

 
ตลกขบขัน  

(Comedy) 

ใช้เสียงประกอบและร่าง

เสมือน ท่ีสร้างบรรยากาศ

ตลกขบขันและผ่อนคลาย 

เสียงปรบมือ 

 

4.4 ผลการทดสอบระบบ  

ตารางท่ี 4 – 5 ผลการทดสอบระบบ 

Function ผลการทดสอบ 

Unit/Function Testing 

- ทดสอบการเข(าใช(งานคร้ังแรกได(อยAางถูกต(อง ผAาน 

- ทดสอบการอับโหลดรูปและปรับแตAงแก(ไขกิจกรรมได(อยAางถูกต(อง ผAาน 

- ทดสอบการปรับแตAงสี ผAาน 

- ทดสอบการบันทึกข(อมูลลงฐานข(อมูลได(อยAางถูกต(อง ผAาน 

Integration Testing 

- ทดสอบฟ�งก?ชันการนับคะแนนจากกิจกรรม ผAาน 

- ทดสอบฟ�งก?ชันการรวมคะแนนเพ่ือเล่ือนระดับ ผAาน 

System Testing 

ทดสอบการใช1งานในสถานะผู1ปกครอง  

- ทดสอบการเข(าใช(งานคร้ังแรกได(อยAางถูกต(อง ผAาน 
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Function ผลการทดสอบ 

- ทดสอบการอับโหลดรูปและปรับแตAงแก(ไขกิจกรรมได(อยAางถูกต(อง ผAาน 

- ทดสอบการปรับแตAงสี ผAาน 

- ทดสอบการบันทึกข(อมูลลงฐานข(อมูลได(อยAางถูกต(อง ผAาน 

- ทดสอบการดูรายงาน ผAาน 

ทดสอบการใช1งานในสถานะเด็ก  

- ทดสอบการเลAนกิจกรรม ผAาน 

 

จากตารางท่ี 4 – 5 ผลการทดสอบระบบ ในสAวนของ Unit/Function Testing ผAานทุก

ฟ�งก?ชัน ในสAวนของ Integration Testing ผAานทุกฟ�งก?ชัน และสAวนสุดท(าย System Testing ผAาน

ทุกฟ�งก?ชัน สรุปได(วAา ระบบท่ีพัฒนาข้ึนสามารถทำงานได(ตรงตามความต(องการทุกหัวข(อ 
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บทที ่5  

สรุปผล อภิปรายผล และข&อเสนอแนะ 

   

การวิจัยเร่ืองการสร(างเคร่ืองมือสำหรับเด็กออทิสติกเพ่ือเพ่ิมทักษะทางสังคมในด(าน 

การรับรู(อารมณ?บนใบหน(าผAานเว็บเบราว?เซอร?ด(วยการใช(เทคนิค Gamification มีวัตถุประสงค?การ

วิจัยดังน้ี 

1. เพ่ือศึกษา ออกแบบ และพัฒนากรอบแนวคิดเกมมิฟmเคชัน สำหรับเด็กออทิสติก 

เพ่ือฝnกทักษะการรับรู(อารมณ?ผู(อ่ืน 

2. เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนการสอนบนเว็บสำหรับผู(ปกครองเพ่ือฝnกทักษะการรับรู( 

อารมณ?ผู(อ่ืนของเด็กออทิสติกตามแนวคิดเกมมิฟmเคชัน 

5.1 สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 

ผู(วิจัยแบAงการสรุปผลการวิจัย ออกเป_น 3 ตอน เพ่ือให(สอดคล(องกับตามระยะของ 

การดำเนินการวิจัย ผลการดำเนินการในแตAละข้ันมีรายละเอียดพอสังเขป ดังน้ี 

 

ตอนท่ี 1 เพ่ือศึกษา ออกแบบ และพัฒนากรอบแนวคิดเกมมิฟmเคชันสำหรับเด็กออทิสติกเพ่ือฝnกทักษะ

การรับรู(อารมณ?ผู(อ่ืน จากทฤษฎี หลักการ และงานวิจัยในอดีต สามารถสรุปได(วAากรอบประกอบด(วย 3 

องค?ประกอบหลัก คือ 

1.1 องค?ประกอบหลักท่ี 1 การเรียนการสอนบนเว็บ ประกอบด(วย 4 องค?ประกอบยAอย คือ 

(1.1) ส่ือสำหรับการนำเสนอ (1.2) การปฏิสัมพันธ? (1.3การจัดการฐานข(อมูล (1.4) การสนับสนุน

เน้ือหา  

1.2 องค?ประกอบหลักท่ี 2 เทคนิคการเรียนรู(แบบเกมมิฟmเคชัน ประกอบด(วย 3 องค?ประกอบ

ยAอย คือ (2.1) Mechanics (2.2) Dynamics (2.3) Aesthetics  

1.3 องค?ประกอบหลักท่ี 3 การออกแบบด(วยผืนผ(าใบแบบรAางเกม ประกอบด(วย 9 

องค?ประกอบยAอย คือ (3.1) Revenues (3.2) Players (3.3) Behaviors (3.4) Aesthetics (3.5) 

Dynamics (3.6) Components (3.7) Mechanics (3.8) Platforms (3.9) Costs 
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ตอนท่ี 2 เพ่ือออกแบบประเมินกรอบแนวคิดระบบการเรียนการสอนบนเว็บสำหรับผู(ปกครองเพ่ือฝnก

ทักษะทางสังคมในเด็กออทิสติกตามแนวคิดเกมมิฟmเคชันโดยผู(เช่ียวชาญ  

จากผลการประเมินสรุปผลการวิจัยได(วAาการประเมินความเหมาะสมของกรอบ 

แนวคิดฯ โดยผู(เช่ียวชาญจำนวน 3 ทAาน ประเมินความเหมาะสมกAอนนำไปใช(เป_นกรอบแนวคิดในการ

ออกแบบระบบการเรียนการสอนบนเว็บสำหรับผู(ปกครองเพื่อฝnกทักษะทางสังคมในเด็กออทิสติกตาม

แนวคิดเกมมิฟmเคชัน จากผลการประเมินพบวAาด(านองค?ประกอบการเรียนการสอนบนเว็บมีความ

ความเหมาะสมระดับมากที่สุด (𝔁=5.00, S.D.=0.00) สำหรับองค?ประกอบด(านการเรียนรู(แบบเกม

มิฟmเคชันนั้น ด(านพฤติกรรมของมนุษย?มีความความเหมาะสมระดับมากที่สุด (𝔁=5.00, S.D.=0.00), 

ด(านกฎเกณฑ?มีความความเหมาะสมระดับมากที่สุด (𝔁=4.78, S.D.=0.54), ด(านสุนทรียภาพมีความ

ความเหมาะสมระดับมาก (𝔁=3.56, S.D.=0.89) ซึ ่งแสดงให(เห็นวAากรอบแนวคิดฯ ที่ได(จากการ

สังเคราะห?สามารถนำไปใช(เป_นกรอบแนวคิดในการออกแบบรูปแบบสำหรับฝnกทักษะทางสังคมในเด็ก

ออทิสติกตามแนวคิดเกมมิฟmเคชันได( 

 

ตอนที่ 3 เพื่อพัฒนาระบบการเรียนการสอนบนเว็บสำหรับผู(ปกครองเพื่อฝnกทักษะการรับรู(อารมณ?

ผู(อ่ืนของเด็กออทิสติกตามแนวคิดเกมมิฟmเคชัน 

3.1 การออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอนบนเว็บสำหรับผู(ปกครองเพื่อฝnกทักษะ

การรับรู(อารมณ?ผู(อื่นของเด็กออทิสติกตามแนวคิดเกมมิฟmเคชันได(พัฒนาบนองค?ประกอบทั้ง 4 ด(าน 

สรุปได(ดังน้ี 

3.1.1 ด(านส่ือสำหรับการนำเสนอ       ควรใช(ข(อความส้ันและกระชับผAานบัตรพลัง, 

รูปภาพสอดคล(องกับความต(องการของเด็กเฉพาะบุคคล, ใช(ภาพเคลื่อนไหวเล็กน(อย และเสียง

ประกอบเน้ือหาเพ่ือลดข(อจำกัดด(านการอAานของเด็ก 

3.1.2 ด(านการปฏิสัมพันธ?      ระบบควรแสดงผลป¢อนกลับเม่ือเด็กเลือกคำตอบโดย 

เลือกใช(ข(อความเชิงบวกเพ่ือเป_นการเสริมแรง 

3.1.3 ด(านการจัดการฐานข(อมูล จำเป_นต(องบันทึกข(อมูลกิจกรรมตAางๆ ของเด็กเพ่ือ 

ใช(ประมวลผลและออกรายงานเฉพาะบุคคล 

3.1.4 ด(านการสนับสนุนเน้ือหา   ระบบใช(ท้ังฟ�งก?ชันพ้ืนฐานและติดต้ังสAวนเสริมเพ่ิม 

เติม เพื่อเพิ่มความสามารถให(ระบบสามารถจัดการเรียนการสอน ด(วยเทคนิคเกมมิฟmเคชันได(ครบถ(วน

ย่ิงข้ึน 

3.2 การประเมินระบบการเรียนการสอนบนเว็บสำหรับผู(ปกครองเพ่ือฝnกทักษะการรับรู( 

อารมณ?ผู(อ่ืนของเด็กออทิสติกตามแนวคิดเกมมิฟmเคชันสรุปได(ดังน้ี 

3.2.1 การประเมินระบบฯ ดำเนินการโดยวิธีทดสอบฟ�งก?ชันและการบูรณาการ 
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ระบบ ทั้งในบริบทของผู(พัฒนาระบบและผู(ปกครอง โดยประเมินในสภาพแวดล(อมใช(งานจริง คือ  

โปรแกรม  Moodle v 3.9.4 ที ่ติดตั ้งโปรแกรเสริม H5P v1.24 และ Level Up v 3.9 ซ่ึงเป_น

โปรแกรมที่ทางานบนเทคโนโลยีคลาวด? ซึ่งผู(ใช(สามารถใช(งานได(ในหลายอุปกรณ? เชAน คอมพิวเตอร?

สAวนบุคคล แท็บเล็ต และสมาร?ทโฟน เป_นต(น  ทั้งนี้ผลการประเมินสรุปได(วAาระบบสามารถทำงานได(

อยAางราบร่ืนและครบถ(วนตามข(อกำหนดร(อยละ 100 

3.2.2 จากผลการประเมินระบบฯ น้ีสนับสนุนให(ผู(ปกครองมีสAวนรAวมในการพัฒนา 

ทักษะอยAางตAอเน่ืองและสม่ำเสมอ ใช(ได(อยAางเสรีในวงกว(าง  ลดเวลาในการพัฒนาส่ือการสอน  

สามารถใช(เทคนิคพิเศษเพ่ือเสริมแรงได( 

5.2 ข1อเสนอแนะ 

ผลจากเร่ืองการสร(างเคร่ืองมือสำหรับเด็กออทิสติกเพ่ือเพ่ิมทักษะทางสังคมในด(าน 

การรับรู (อารมณ?บนใบหน(าผAานเว็บเบราว?เซอร?ด(วยการใช(เทคนิค Gamification มีข(อเสนอแนะ

ดังตAอไปน้ี 

5.2.1 ข(อเสนอแนะจากการวิจัยคร้ังน้ี  

1) ในกรณีท่ีจะใช(งานระบบ ควรแจ(งวัตถุประสงค?ของการของกิจกรรม เกณฑ?การให( 

คะแนนเก่ียวข(องกับความถ่ีในการรAวมกิจกรรม และองค?ประกอบตAาง ๆ ในระบบ ให(ผู(ปกครอง

รับทราบอยAางชัดเจน เพ่ือให(รับรู(เป¢าหมายของแตAละกิจกรรมและใช(งานได(อยAางราบร่ืนข้ึน 

2) กรณีท่ีเลือกใช(สAวนเสริม Level up! ในโปรแกรม Moodle จำเป_นต(องมีเอกสาร 

แนะนำการใช(งานแกAผู(ปกครองเป_นภาษาไทย เน่ืองจากสAวนเสริมน้ีไมAรองรับการแสดงผลภาษาไทย 

 

5.2.2 ข(อเสนอแนะสาหรับการวิจัยในคร้ังตAอไป  

1) ควรศึกษาผลการใช(ระบบการเรียนผAานเว็บฯ ในเด็กออทิสติก ท่ีมีตAอการพัฒนา 

ทักษะการรับรู(อารมณ?ผู(อ่ืน ความมุAงม่ันและผูกพันกับการใช(งานระบบ และความสนุกในการใช(งาน

ด(วย 

2) ควรศึกษาเปรียบเทียบความแตกตAางด(านผลการพัฒนาทักษะการรับรู(อารมณ? 

ผู(อ่ืน ของเด็กออทิสติกท่ีมีพ้ืนฐานไมAชอบเลAนเกมหรือไมAเคยเลAนเกมวAามีผลอยAางไรหลังจากได(เรียนรู(

ด(วยระบบการเรียนรู(ผAานเว็บในรูปแบบเกมมิฟmเคชัน 
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แบบประเมินกรอบแนวคิดการเรียนรู&แบบ Gamification สำหรับเด็กออทิสติก  

เพื่อฝ�กความสามารถรับรู&อารมณ>ผู&อื่น 

หัวข1อวิจัย ศึกษา ออกแบบ และพัฒนากรอบแนวคิดการเรียนรู(แบบ Gamification  

  สำหรับเด็กออทิสติกเพ่ือฝnกความสามารถรับรู(อารมณ?ผู(อ่ืน 

ผู1วิจัย  นายพิภัตน? เผAาจินดา 

  นักศึกษาปริญญาโท โครงการจัดการพิเศษ หลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต 

  สาขาวิชาการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิศวกรรมศาสตร? 

  มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร?  

 

วัตถุประสงค.การวิจัย 

  1. เพ่ือศึกษา ออกแบบ และพัฒนากรอบแนวคิดการเรียนรู(แบบ Gamification 

สำหรับเด็กออทิสติก เพ่ือฝnกทักษะการรับรู(อารมณ?ผู(อ่ืน 

  2. เพ่ือประเมินกรอบแนวคิดการเรียนรู(แบบ Gamification สำหรับเด็กออทิสติก 

เพ่ือฝnกความสามารถรับรู(อารมณ?ผู(อ่ืน 

 

คำช้ีแจง 

  แบบประเมินฉบับนี้ มีความประสงค?ที่จะสอบถามความคิดเห็นของผู(เชี่ยวชาญด(าน

เทคโนโลยีทางการศึกษาและผู(เชี่ยวชาญทางด(านการศึกษาพิเศษ เกี่ยวกับกรอบแนวคิดการเรียนรู(

แบบ Gamification สำหรับเด็กออทิสติก เพื ่อฝnกความสามารถรับรู (อารมณ?ผู (อื ่น ในด(านความ

ครอบคลุม ความสอดคล(องตามองค?ประกอบหลักของรูปแบบการเรียนรู( ความเหมาะสมของรูปแบบ

และสื่อการเรียนการสอน ตลอดจนข(อเสนอแนะเพื่อเป_นแนวทางในการปรับปรุงให(สมบูรณ?ยิ่งข้ึน 

แบAงเป_น 2 ตอน ได(แกA 

  ตอนที่ 1 คำถามความคิดเห็นของผู(เชี่ยวชาญเกี่ยวกับกรอบแนวคิดการเรียนรู(แบบ 

Gamification สำหรับเด็กออทิสติก เพื่อฝnกความสามารถรับรู(อารมณ?ผู(อื่น ซึ่งเป_นคำถามในรูปแบบ

ของมาตราประเมินคAา (Rating scale) มี 5 ระดับ 
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  ตอนที ่ 2 ข(อเสนอแนะของผู (เชี ่ยวชาญเกี ่ยวกับกรอบแนวคิดการเรียนรู (แบบ 

Gamification สำหรับเด็กออทิสติก 

 

  โดยคAาระดับความคิดเห็นในแบบประเมินมี 5 ระดับ ซ่ึงมีความหมายดังน่ี  

  N/A หมายถึง ไมAสามารถประเมินได( 

  5 หมายถึง มีความเหมาะสมเป_นอยAางย่ิง 

  4 หมายถึง มีความเหมาะสม 

  3 หมายถึง คAอนข(างเหมาะสม 

  2 หมายถึง ไมAเหมาะสม 

  1 หมายถึง ไมAเหมาะสมเป_นอยAางย่ิง  
 

นิยามศัพท.เฉพาะ 

1. เด็กออทิสติก  

 เด็กออทิสติก เป_นเด็กที ่มีความผิดปกติในระบบประสาทสAงผลให(เกิดความบกพรAองใน

พัฒนาการทั้ง 3 ด(าน คือ 1) ด(านสังคมและปฏิสัมพันธ?กับผู(อื่น 2) ด(านภาษาและการสื่อสาร 3) ด(าน

อารมณ?และพฤติกรรม การขาดทักษะทางด(านสังคมที่เป_นทักษะหลักทำให(เกิดข(อจำกัดในการเรียนรู( 

ไมAเข(าใจการมีปฏิสัมพันธ?หรือกฎ กติกาในการอยูAรAวมกับผู(อ่ืน สAงผลให(ถูกกล่ันแกล(ง เพราะไมAสามารถ

เข(าใจอารมณ?หรือรับรู(อารมณ?ของผู(อ่ืนได( 

 

2. การเรียนการสอนบนเว็บ (Web-based Instruction) 

 การเรียนการสอนบนเว็บ (Web-based Instruction) คือ การเรียนการสอนท่ีนำเสนอ

บทเรียนผAานระบบเครือขAาย โดยใช(คอมพิวเตอร?หรือโทรศัพท?เคล่ือนท่ีเพ่ือเข(าถึงการเรียนการสอน

ผAานเว็บบราวเซอร? 

 องค?ประกอบการเรียนการสอนบนเว็บ มีดังน้ี 

 - ส่ือสำหรับนำเสนอ (Presentation media) ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง ข(อความ 

 - การปฏิสัมพันธ? (Interactivity) มีรูปแบบการตอบโต(กับผู(เรียน เพ่ือสร(างแรงดึงดูดและ

กระตุ(นให(กับผู(เรียน 

 - การจัดการฐานข(อมูล (Database management) มีระบบการจัดการฐานข(อมูลของผู(เรียน 

 - สAวนสนับสนุนการเรียนการสอน (Couse support) มีสAวนสนับสนุนการเรียนการสอนให(

ผู(เรียน เชAน คำแนะนำการใช(งาน 
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3. เทคนิค Gamification  

 เทคนิค Gamification เป_นเทคนิคท่ีนำรูปแบบหรือแนวคิดจากเกมมาใช(ในกิจกรรมหรือ

สถานการณ?ท่ีไมAใชAเกม ด(วยองค?ประกอบของ Gamification จะชAวยกระตุ(นหรือสร(างความนAาสนใจ

ให(กับเน้ือหาท่ีต(องการนำเสนอ และสร(างแรงจูงใจให(กับผู(เลAนด(วยการให(รางวัลเม่ือผู(เลAนสามารถ

ปฏิบัติภารกิจได(สำเร็จ โดยรางวัลอาจมาในรูปแบบของคะแนน ถ(วยรางวัล สัญลักษณ?ของความสำเร็จ 

[9] อีกท้ังยังสามารถกำหนดพฤติกรรมท่ีต(องการเพ่ิมจากตัวผู(เลAนได(อีกด(วย องค?ประกอบพ้ืนฐานของ 

Gamificationประกอบไปด(วย 

3.1 Mechanics คือ กฎเกณฑ?หรือกติกาภายในเกมท่ีทำให(ผู(เลAนเกิดความรู(สึกสนุก สามารถ

นำไปใช(ในกิจกรรมท่ีไมAใชAเกมได( เชAน สะสมแต(ม สะสมเหรียญรางวัล ตารางคะแนนการจัดอันดับ 

ระดับความท(าทาย เป_นต(น 

 3.2 Dynamics คือ พฤติกรรมของมนุษย?ท่ีถูกผลักดันโดยการเลAนเกม หรือความต(องการ

พ้ืนฐานของมนุษย? เชAน ความต(องการได(รับรางวัล ความต(องการการยอมรับ ความต(องการท่ีจะประสบ

ผลสำเร็จ ความต(องการการแขAงขัน ความต(องการแสดงตัวตน 

 3.3 Aesthetics คือ ความสวยงามของเกม ท่ีทำให(ผู(เลAนเกิดความรู(สึกชอบ พึงใจ 
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ตอนที่ 1 ความคิดเห็นของผู(เช่ียวชาญ 

กรุณาทำเคร่ืองหมาย Ö ลงในชAองวAางหมายเลขท่ีตรงกับความคิดเห็นของทAาน 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม ข1อเสนอแนะ 

5 4 3 2 1 N/A  

1. องค?ประกอบการเรียนการสอนบนเว็บ 

(WBI) 

       

   1.1 ส่ือสำหรับนำเสนอ (Presentation 

media) 

       

   1.2 การปฏิสัมพันธ? (Interactivity)        

   1.3 การจัดการฐานข(อมูล (Database 

management) 

       

   1.4 สAวนสนับสนุนการเรียนการสอน 

(Couse support) 

       

2. องค?ประกอบการเรียนรู(แบบ 

Gamification  

       

   2.1 Mechanics (กฎเกณฑ?) 

        - Badge (เหรียญตรา, สัญลักษณ?)        

        - Level (ระดับ)        

        - Leader board (ตารางลำดับผู(นำ)        

        - Virtual item (ไอเทมเสมือน)        

        - Point (คะแนน)        

        - Feedback (ผลป¢อนกลับ)        

   2.2 Dynamics (พฤติกรรมของมนุษย?) 

        - Pacing (ก(าว)        

        - Reward scheduling (ตาราง

รายการรางวัล) 

       

        - Time base pattern (เวลา)        

        - Appointment (นัดหมาย)        

        - Progressive unlock (ปลดล»อ

คดAานตAอไป) 
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   2.3 Aesthetics (สุนทรียภาพ) 

        - Love (ความรัก)        

        - Beauty (ความสวยงาม)        

        - Honor (เกียรติ)        

        - Surprise (ความประหลาดใจ)        

        - Connection (ความสัมพันธ?)        

        - Comedy (ความตลกขบขัน)        
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ตอนที่ 2 ข(อเสนอแนะของผู(เช่ียวชาญเก่ียวกับกรอบแนวคิดการเรียนรู(แบบ    Gamification    

สำหรับเด็กออทิสติก เพ่ือฝnกความสามารถรับรู(อารมณ?ผู(อ่ืน  

1. องค?ประกอบการเรียนการสอนบนเว็บ (WBI) 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................  

2. องค?ประกอบการเรียนรู(แบบ Gamification 

 2.1 Mechanics (กฎเกณฑ?) 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

 2.2 Dynamics (พฤติกรรมของมนุษย?) 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

 2.3 Aesthetics (สุนทรียภาพ) 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

     ลงช่ือ ...............................................................ผู(ประเมิน 

           

     (.......................................................................................) 

      วันท่ี.........เดือน.........................พ.ศ................. 

 

 

  ขอกราบขอบพระคุณผู(เช่ียวชาญทุกทAานท่ีกรุณาให(ข(อมูลท่ีเป_นประโยชน?ในการวิจัย

คร้ังน้ี 

      นายพิภัตน?  เผAาจินดา  

ผู(วิจัย : นักศึกษาปริญญาโท สาขาวิชาการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ  

คณะวิศวกรรมศาสตร? มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร? 
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เด็กที่ได(รับการวินิจฉัยด(วยโรคออทิซึมสเปคตรัมมีความยากลำบากในการพัฒนาทักษะด(าน

การส่ือสารและปฏิสัมพันธ? งานวิจัยน้ีได(นำเสนอกรอบแนวคิดการประยุกต?ใช(เกมมิฟmเคชัน เพ่ือการฝnก

ทักษะทางสังคมในเด็กออทิสติกที่ผู(ปกครองมีสAวนรAวมและพัฒนาระบบการเรียนการสอนบนเว็บบน

พ้ืนฐานแนวคิดดังกลAาวโดยการประยุกต?ใช( Gamification model canvas  ข(อค(นพบที่ได(จากการ

วิจัยในครั้งนี้คือ 1) ระบบการเรียนการสอนบนเว็บควรให(ความสำคัญกับสื่อสำหรับนำเสนอ, การ

ปฏิสัมพันธ?,  การจัดการฐานข(อมูล และสAวนสนับสนุนการเรียนการสอน 2) การเรียนรู(แบบเกมมิฟmเค

ชัน มีองค?ประกอบยAอย 3 ด(าน ได(แกA กฎเกณฑ?, การออกแบบให(สอดคล(องกับพฤติกรรมของมนุษย? 

และสุนทรียภาพในการใช(งาน อนึ่ง ระบบที่พัฒนาขึ้นสามารถใช(เป_นเครื่องมือในการพัฒนาทักษะ

อยAางตAอเน่ืองและสม่ำเสมอ ใช(ได(อยAางเสรีในวงกว(าง  และลดเวลาในการพัฒนาส่ือการสอน 

คำสำคัญ: เด็กออทิสติก การเรียนการสอนบนเว็บ การเรียนรู(แบบเกมมิฟmเคชัน 
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Abstract  

 

Children diagnosed with autism spectrum have difficulty developing 

communication and interaction skills. This research presents a conceptual framework 

for applying gamification to train social skills in autistic children where parents are 

engaged and develop a web-based learning system based on the above concept by 

applying the Gamification model canvas. The findings of this research are: 1) Web-

based learning systems should focus on presentation media, interaction, database 

management and learning support. 2) Gamification There are three sub-elements: 

Mechanics, Dynamics, Aesthetics. In addition, the developed system can be used as a 

tool for continuous and consistent skill development, widely used freely, and reduced 

development time of teaching materials. 

 

Keywords: Autistic children, Web-based learning, Gamification 
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บทนำ 

การพัฒนาความสามารถทางสังคมเป_นพื ้นฐานสำคัญสำหรับเด็กทุกคนเพื ่อสื ่อสาร 

ปฏิสัมพันธ? และปรับตัวเองให(เข(ากับกติกาของสังคม อยAางไรก็ตามเด็กท่ีได(รับการวินิจฉัยด(วยโรคออทิ

ซึมสเปคตรัม (Autism Spectrum Disorders: ASD) หรือเด็กออทิสติก จะมีความยากลำบากในการ

พัฒนาทักษะด(านการสื่อสารและปฏิสัมพันธ? [1, 2] ซึ่งอาจเป_นผลจากการไมAสามารถตีความการ

สื่อสารอวัจนภาษาโดยเฉพาะสีหน(าทAาทางได(  [3]  หากไมAได(รับการสAงเสริมพัฒนาตั้งแตAวัยเยาว?จะ

นำไปสู Aป�ญหาในการใช(ชีวิตประจำวัน จิตใจ และพัฒนาการด(านอื ่น ๆ [4]  จากการทบทวน

วรรณกรรมพบวAาผู(ปกครองเป_นสAวนสำคัญในการฝnกทักษะทางสังคมสำหรับเด็กออทิสติก [5]   โดย

โปรแกรมที่นิยมใช(ในป�จจุบันได(แกA การใช(วีดีโอเป_นแบบอยAาง, การฝnก Theory of Mind, การฝnกโดย

ใช(กลุAมเพื่อน (Peer-mediated Intervention [PMI]),  โปรแกรมฝnกทักษะสังคมที่ใช(ฝnกผู(ปกครอง 

[2, 4] ซึ่งมักเริ่มต(นฝnกฝนจากทักษะการรับรู(อารมณ?ผู(อื่น ทั้งนี้ รูปแบบการฝnกทักษะแตAละโปรแกรม

ยังพบข(อจำกัดหลายประการเชAน จำเป_นต(องปฏิบัติในสถานที่ฝnก วีดีโอเป_นอุปกรณ?การฝnกมีคAาใช(จAาย

สูง และขาดแรงจูงใจในการฝnกอยAางตAอเนื่อง อนึ่ง การฝnกหรือจัดกิจกรรมการเรียนรู(ตามแนวคิดการ

ออกแบบเกม หรือเกมมิฟmเคชันสามารถเพิ่มความสนุกสนานแกAผู(รAวมกิจกรรมสAงผลให(มีความตAอเนื่อง

ในการฝnกทักษะตAาง ๆ ซ่ึงการพัฒนาด(วยเคร่ืองมือดิจิทัลจะอำนวยความสะดวกในการเข(าถึงลดต(นทุน

ในระยะยาว อีกทั้งเป_นการเพิ่มโอกาสในการเข(าถึงในวงกว(างโดยเฉพาะอยAางยิ่งระบบการจัดการ

เรียนรู(ผAานเว็บซ่ึงมีเสถียรภาพของระบบบนความยืดหยุAนในการใช(งานสูง 

อยAางไรก็ตาม งานวิจัยที่ทำการศึกษาเกี่ยวกับการฝnกทักษะการรับรู(อารมณ?ผู(อื่นในเด็กออทิ

สติกที่ผู(ปกครองมีสAวนรAวม โดยวิเคราะห?รAวมกับเกมมิฟmเคชันบนระบบดิจิทัลยังมีอยูAอยAางจำกัด ซ่ึง

ควรมีการบูรณาการเครื่องมือตAาง ๆ เข(าด(วยกันในการวิเคราะห?อยAางเป_นระบบ [6,12]  เพื่อเป_น

แนวทางในการตAอยอดพัฒนาระบบฝnกทักษะสังคมสำหรับเด็กออทิสติกโดยการมีสAวนรAวมของ

ผู(ปกครอง 

 

วัตถุประสงค.การวิจัย  

1. เพ่ือนำเสนอกรอบแนวคิดการเรียนรู(แบบเกมมิฟmเคชันสำหรับเด็กออทิสติกเพ่ือฝnก

ความสามารถรับรู(อารมณ?ผู(อ่ืนท่ีผู(ปกครองมีสAวนรAวม 
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2. เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนการสอนบนเว็บสำหรับผู(ปกครองเพ่ือฝnกทักษะทางสังคมในเด็ก

ออทิสติกตามแนวคิดเกมมิฟmเคชัน 

 

 

 

กรอบแนวคิดการวิจัย/วรรณกรรมท่ีเก่ียวข1อง  

งานวิจัยน้ีได(ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีตลอดจนงานวิจัยท่ีเก่ียวข(องกับการพัฒนาทักษะทางสังคม

ในเด็กออทิสติก การเรียนรู(แบบ Gamification และ การเรียนการสอนบนเว็บ โดยมีรายละเอียด

โดยสังเขป ดังน้ี 

 

1. การพัฒนาทักษะทางสังคมในเด็กออทิสติกด(านความสามารถรับรู(อารมณ?ผู(อ่ืน 

1.1 เด็กออทิสติก 

          เด็กออทิสติก หมายถึง เด็กที ่มีความผิดปกติทางสมอง ทำให(มีพฤติกรรม การ

แสดงออกท่ีแตกตAางจาเด็กปกติท่ัวไป และมีความบกพรAองในพัฒนาการด(านตAาง ๆ ดังน้ี 1) ด(านสังคม

และการปฏิสัมพันธ?กับผู(อ่ืน 2) ด(านภาษาและการส่ือสาร 3) ด(านอารมณ?และพฤติกรรม [7] 

          ผลจากการบกพรAองในพัฒนาการด(านดังกลAาวทำให(เด็กออทิสติกเกิดข(อจำกัดในการ

เรียนรู(และไมAสามารถมีปฏิสัมพันธ?กับผู(อื่น ซึ่งป�ญหานี้เป_นป�ญหาในด(านสังคม หรือทักษะทางด(าน

สังคม ซ่ึงเป_นทักษะหลัก [8] ของเด็กน่ันเอง 

         1.2 ทักษะทางสังคมด(านการรับรู(อารมณ?ของผู(อ่ืน 

       การรับรู (อารมณ?ของผู(อื ่น [9] คือ ความเข(าใจสภาวะอารมณ?ที่แสดงบนใบหน(า 

สามารถบอกได(วAาอารมณ?ที่แสดงออกคืออารมณ?อะไร เชAน ยิ้ม หัวเราะ โกรธ ร(องไห( การตอบสนอง

ตAออารมณ?ผู(อื่นจะแตกตAางกันไปตามแตAละบุคคล อารมณ?พื้นฐานมี 2 ด(าน คือ อารมณ?พอใจเป_นสุข 

และอารมณ?ไมAพอใจเป_นทุกข? อารมณ?พอใจเป_นสุขจะแสดงออกมาด(วยรอยยิ้มหรือเสียงหัวเราะ สAวน

อารมณ?ไมAพอใจ จะแสดงออกด(วยการร(องไห( ซ่ึงอารมณ?ไมAพอใจสามารถแยกออกมาได(อีกสองอารมณ? 

คือ โกรธ และ กลัว 

          การรับรู(อารมณ?ของผู(อ่ืนสำหรับเด็ก ออทิสติก คือ เด็กไมAสามารถรับรู( เข(าใจ

อารมณ?ของผู(อ่ืนได( โดย ทฤษฎีของจิตใจ (Theory of mind) ได(อธิบายไว(วAา ความบกพรAองทางสังคม

ของเด็ก  ออทิสติก คือความไมAเข(าใจวAาผู(อื่นมีความคิด รู(สึก หรือมีความต(องการอะไร ซึ่งเรา

เรียกพฤติกรรมน้ีวAา “ใจบอด” [10] 

          สรุปได(วAา การรับรู(อารมณ?ของผู(อ่ืนสำหรับเด็กออทิสติกเป_นทักษะท่ีมีความสำคัญใน

การท่ีจะชAวยให(เด็กสามารถใช(ชีวิตในสังคมรAวมกับผู(อ่ืนได(อยAางมีความสุข 
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2. แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู(แบบเกมมิฟmเคชัน 

 เกมมิฟmเคชัน คือ การนำเทคนิคหรือกลไกแนวคิดแบบเกมมาใช(ในกิจกรรมหรือสถานการณ?

อื่น ๆ ที่ ไมAใชAเกม [11] เพื่อผลักดันให(กลุAมเป¢าหมายมีพฤติกรรมตามที่ต(องการ โดยผAานเทคนิคการ

ออกแบบเกม เชAน การสะสมแต(ม (Score) การเลื่อนระดับ (Level) การแสดงระดับ (Badges or 

Achievements) เงินเสมือน (Virtual currency) ของรางวัล (Reward) การออกแบบเสมือนเกมการ

แขAงขันจะมีสAวนชAวยให(สามารถ กระตุ(นให(ผู(รAวมกิจกรรมกลับมาเลAนซ้ำได(อีกหลาย ๆ ครั้ง  อน่ึง 

องค?ประกอบพ้ืนฐานของเกมมิฟmเคชันประกอบไปด(วย 3 มิติ [6] 

         1) Mechanics (กลศาสตร?) คือ กฎเกณฑ? กติกา ประกอบข้ึนเป_นสAวนประกอบของเกม 

สะสมคะแนน การเล่ือนระดับ ป¢ายภารกิจ      

    2) Dynamics (พลวัตหรือพฤติกรรม) คือ พฤติกรรมของมนุษย? ที ่ถูกผลักดันโดยความ

ต (องการพ ื ้ นฐานของมน ุษย ?ท ี ่ ต ( องการ Reward, Status, Achievement, Self-Expression, 

Competition, Altruism 

    3) Aesthetics (สุนทรียศาสตร?) คือ ความสวยงาม รูปแบบ สี เสียง ภาพ ท่ีสามารถทำให(ผู(

รAวมกิจกรรมเกิดความพึงพอใจ หรือสามารถกระตุ(น หรือสร(างแรงจูงใจให(กับผู(เลAน 

 

3.   Learning Management System (Learning Management System: LMS) 

 Learning Management System คือ ระบบการจัดการเรียนการสอนผAานเว็บ ที่มีฟ�งก?ชัน

การทำงานเพื่ออำนวยความสะดวกให(กับผู(ใช(ประเภทตAาง ๆ เชAน ผู(สอน ผู(เรียน และผู(ดูแลระบบ 

ผู(สอนสามารถออกแบบบทเรียนและนำสื่อการสอน เนื้อหาบทเรียน เอกสารประกอบการสอน อับ

โหลดขึ้นระบบได(โดยงAาย และยังมีฟ�งก?ชันที่สนับสนุนการเรียนการสอน เชAน การสAงงาน การทดสอบ

ตอบคำถาม ระบบเก็บคะแนนท่ีสามารถรวมคะแนนและประเมินผลได(ทันที  

 

วิธีดำเนินการวิจัย  

งานวิจัยนี้เป_นการวิจัยเชิงผสานวิธีโดยนำการวิจัยเชิงปริมาณและวิจัยเชิงพัฒนามาผสานกัน

เพื ่อใช(จุดเดAนของการวิจัยประเภทหนึ ่งมาแก(ไขจุดอAอนของการวิจัยอีกประเภทหนึ ่ง  โดยมี

แบบสอบถามเป_นเคร่ืองมือในการเก็บข(อมูลและให(ผู(เช่ียวชาญประเมิน เพ่ือนำผลมาวิเคราะห? และหา

ข(อสรุปเกี่ยวกับกรอบแนวคิดตามวัตถุประสงค?การวิจัย โดยกำหนดคุณลักษณะของผู(เชี่ยวชาญ ดังน้ี 

(1) เป_นผู(ที่มีประสบการณ?ด(านการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน ได(แกA อาจารย?ระดับอุดมศึกษาที่มี

ความเช่ียวชาญด(านการพัฒนาส่ือการเรียนการสอน (2) เป_นผู(ท่ีมีประสบการณ? มีความรู(หรือเก่ียวข(อง
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กับการศึกษาพิเศษ ได(แกA อาจารย?ระดับอุดมศึกษาท่ีมีความเชียวชาญด(านการศึกษาพิเศษ (3) เป_นผู(ท่ี

มีประสบการณ? มีความรู(หรือเกี่ยวข(องกับการออกแบบสื่อการสอนสำหรับการศึกษาพิเศษ ได(แกA 

อาจารย?ระดับอุดมศึกษาท่ีมีความเชียวชาญด(านออกแบบส่ือการสอน 

หลังจากได(กรอบแนวคิดฯ แล(วผู(วิจัยได(พัฒนาการเรียนการสอนบนเว็บสำหรับผู(ปกครองเพื่อฝnก

ทักษะทางสังคมในเด็กออทิสติกภายใต(กรอบท่ีนำเสนอ เพ่ือเป_นต(นแบบในการใช(งานตAอไป 

1. การสร(างและพัฒนาเคร่ืองมือ 

    1.1 เคร่ืองมือท่ีใช(ในการเก็บและรวบรวมข(อมูล 

งานวิจัยน้ีใช(แบบสอบถามเพ่ือเก็บข(อมูลเก่ียวกับการประยุกต?ใช(เกมมิฟmเคชันเพ่ือ 

การฝnกทักษะทางสังคมด(านความสามารถรับรู(อารมณ?ผู(อื่นในเด็กออทิสติกที่ผู(ปกครองมีสAวนรAวมโดย

เป_นคำถามปลายปmดและเปmด จำนวน 2 ตอน ดังน้ี 

ตอนท่ี 1 คำถามเก่ียวกับการฝnกทักษะทางสังคมด(านความสามารถรับรู(อารมณ?ผู(อ่ืน 

ในเด็กออทิสติกผAานการเรียนรู (แบบ Gamification  โดยประยุกต?องค?ประกอบจาก Dynamical 

model for gamification of learning [6]  และพัฒนาชุดคำถามแบบมาตราประเมินคAา (Rating 

scale) มี 5 ระดับ ซ่ึงเป_นคำถามปลายปmด 21 ข(อ 

ตอนท่ี  2  คำถามเก่ียวกับข(อเสนอแนะของผู(เช่ียวชาญเก่ียวกับกรอบแนวคิดการ 

เรียนรู(แบบ Gamification สำหรับเด็กออทิสติก ซ่ึงเป_นคำถามปลายเปmด 4 ข(อ  

การเก็บและรวบรวมข(อมูลดำเนินการโดยให(ผู(เช่ียวชาญประเมินด(านความครอบ 

คลุม ความสอดคล(องตามองค?ประกอบหลัก ตลอดจนข(อเสนอแนะเพื่อเป_นแนวทางในการปรับปรุงให(

สมบูรณ?ยิ่งขึ้น สำหรับการวิเคราะห?ข(อมูลในการวิจัยนี้ ใช(สถิติเชิงพรรณนาในการพรรณนาข(อมูลท่ี

รวบรวมมาได( แสดงเป_นร(อยละ คAาเฉล่ีย และ สAวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

1.2 เคร่ืองมือท่ีพัฒนาระบบการเรียนการสอนบนเว็บ 

วิธีการพัฒนาเกมบนเว็บแอปพลิเคชันด(วยเทคนิค Gamification เพ่ือเพ่ิมความ 

สามารถรับรู(อารมณ?ผู(อื่นของเด็กออทิสติก ได(แกA การศึกษาเครื่องมือ การออกแบบ การพัฒนาระบบ 

การทดสอบระบบ การประเมินผลระบบ และการปรับปรุงระบบ โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

  1.2.1. การศึกษาเครื่องมือ เลือกใช( Moodle v 3.9.4 รAวมกับ Plugin เพื่อเสริม

ความสามารถด(านการจัดการเรียนรู(ผAานเกม ได(แกA H5P v1.24 สำหรับสร(างกิจกรรมผAานเกม เชAน 

กิจกรรมการเลือกรูปภาพ กิจกรรมการจับคูA กิจกรรมการลากวางรูปภาพ,  Level Up v 3.9 สำหรับ

บันทึกคะแนนเพ่ือใช(ในการเลื่อนระดับและได(รับตราสัญลักษณ?เป_นผลตอบแทน  โดยอยูAภายใต(

สภาพแวดล(อมที่ทำการทดสอบคือ เครื่องแมAขAายระบบปฏิบัติการ CloudLinux 1.1, PHP v 7.2.34, 

MariaDB v 10.4.15 
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2. การออกแบบ 

 ได(มีการแบAงการออกแบบเป_น 2 สAวน คือ การออกแบบเกมด(วย Gamification model 

canvas การออกแบบสAวนประกอบตAาง ๆ ของเกม มีรายละเอียดดังน้ี 

2.1 การออกแบบเกมด(วย Gamification model canvas เพ่ือทำให(เห็นภาพรวมของเกมใน 

แตAละสAวน  

ข้ันท่ี 1 Revenues: ผลลัพธ?ท่ีได(หลังจากเลAนเกม คือ พัฒนาทักษะการรับรู(อารมณ? 

ของผู(อ่ืน,  ผู(ปกครองมีสAวนรAวม, ใช(ได(อยAางเสรีในวงกว(าง, ลดเวลาในการพัฒนาส่ือการสอน, สามารถ

ใช(เทคนิคพิเศษเพ่ือเสริมแรงได(ดีกวAาวิธีมาตรฐาน  

ข้ันท่ี 2 Players: กำหนดกลุAมเป¢าหมาย คือ เด็ก ASD ท่ีต(องการพัฒนาทักษะการ 

รับรู(อารมณ?ของผู(อ่ืน ชAวงอายุ 6-12 ป±  ท่ีมีทักษะการใช(งานคอมพิวเตอร?ข้ันพ้ืนฐาน 

ข้ันท่ี 3 Behaviors: กำหนดพฤติกรรมอันพึงประสงค?หลังจากเลAนเกม คือ ผู(เลAน 

พัฒนาทักษะอยAางตAอเน่ือง และสม่ำเสมอ 

ข้ันท่ี 4 Aesthetics: อารมณ?และความรู(สึกท่ีเกิดข้ึนขณะและหลังการเลAนเกม คือ  

สนุก เพลิดเพลิน ต่ืนเต(น ท(าทาย พึงพอใจ และเห็นคุณคAาในตนเอง  

ข้ันท่ี 5 Dynamics: แนวทางการขับเคล่ือนให(ถึงเป¢าหมาย  คือ เง่ือนไขการให( 

คะแนน ลำดับวิธีเล่ือนข้ัน 

ข้ันท่ี 6 Components: สัญลักษณ?แสดงถึงการบรรลุเป¢าหมาย คือ คะแนน เหรียญ 

ตรา  ตารางผู(นำ แถบรายงานความก(าวหน(า อวาตา 

ข้ันท่ี 7 Mechanics: เป_นสAวนท่ีสำคัญท่ีสุด คือเป_นสAวนท่ีอธิบาย กฎ กติกา ของเกม  

เชAน เกมจับคูA ผู(เลAนต(องเลือกรูปภาพตามโจทย?กำหนดให(ถูกต(อง  

ข้ันท่ี 8 Platforms: ระบุแพลตฟอร?มท่ีจะใช( คือ LMS 

ข้ันท่ี 9 Costs: ต(นทุนการพัฒนาเกม ประกอบด(วย คAาเชAาพ้ืนท่ี Cloud server, คAา 

โดเมนเนม, คAาโปรแกรมเสริม และคAาลิขสิทธ์ิซอฟต?แวร? 

3. การพัฒนาระบบ 

 ระบบจำแนกผู(ใช(งานเป_น 3 กลุAม ได(แกA ผู(ดูแลระบบ ผู(ปกครอง เด็กออทิสติก โดยมีขอบเขต

การทำงานดังน้ี 

3.1 ผู(ดูแลระบบ สามารถจัดการข(อมูลผู(ใช(งานระบบ, สร(างต(นแบบเกม 

3.2 ผู(ปกครอง สามารถปรับแตAงสAวนประกอบในเกม, ดูรายงาน  

3.3 เด็กออทิสติก สามารถใช(เกม, ดูรายงาน 
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ภาพประกอบท่ี 1 Use Case Diagram ของระบบ 

4. การทดสอบระบบ 

 สำหรับกระบวนการทดสอบระบบ แบAงออกเป_น 2 รูปแบบ ได(แกA การทดสอบระบบโดย

ผู(พัฒนาโดยมีรายละเอียดดังน้ี 

 4.1 การทดสอบระบบโดยผู(พัฒนา 

  แบAงการทดสอบเป_น 3 รูปแบบ ได(แกA Unit/Functional testing, Integration 

testing และ System test โดยมีกระบวนการ ดังน้ี 

  4.1.1 Unit/Functional  testing เป_นการทดสอบฟ�งก?ชันการทำงานของระบบใน

แตAละสAวนยAอย ๆ ดังน้ี 

    - ทดสอบการเข(าใช(งานคร้ังแรกได(อยAางถูกต(อง  

   เม่ือผู(ใช(ทำการ Login เข(าสูAระบบได(อยAางถูกต(อง ผู(ใช(จะสามารถเข(าสูAเกม

ได( หาก Login ไมAถูกต(องจะไมAสามารถเข(าสูAเกมได( 

   - ทดสอบการอับโหลดรูปและปรับแตAงแก(ไขกิจกรรมได(อยAางถูกต(อง  

   เม่ือผู(ใช(ทำการปรับแตAงกิจกรรม ผู(ใช(สามารถอับโหลดรูปภาพและปรับแตAง

รูปภาพได(อยAางถูกต(อง 

   - ทดสอบการปรับแตAงสี 
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   เม่ือผู(ใช(ทำการปรับแตAงกิจกรรม ผู(ใช(สามารถเลือกสีให(ตรงตามความ

ต(องการของผู(เลAนได( 

   - ทดสอบการบันทึกข(อมูลลงฐานข(อมูลได(อยAางถูกต(อง  

   เม่ือผู(ใช(ปรับแตAงกิจกรรมเสร็จแล(ว ผู(ใช(งานสามารถบันทึกข(อมูลลง

ฐานข(อมูลได(อยAางถูกต(อง 

  4.1.2 Integration testing เป_นการทดสอบฟ�งก?ชันการทำงานท่ีเช่ือมโยงกัน  

    - ทดสอบฟ�งก?ชันการนับคะแนนจากกิจกรรม 

   เม่ือผู(เลAนได(ผAานกิจกรรม ระบบจะสAงคะแนนไปให( สAวนเสริมท่ีติดต้ังเพ่ิม

เพ่ือเก็บคะแนน 

    - ทดสอบฟ�งก?ชันการรวมคะแนนเพ่ือเล่ือนระดับ   

   เม่ือผู(เลAนได(ผAานกิจกรรม อยAางสม่ำเสมอและตAอเน่ือง ระบบจะรวบรวม

คะแนนเพ่ือนำไปใช(เล่ือนระดับผู(เลAน 

4.1.3 System Testing เป_นการทดสอบท้ังระบบ โดยจำลองสถานการณ?เป_นผู(ใช( 

ระบบเพ่ือให(เห็นการทำงานในภาพรวมของระบบ 

- ทดสอบการใช(งานในสถานะผู(ปกครอง 

เม่ือผู(ใช(เป_นผู(ปกครองหรือผู(ดูแล ผู(ใช(สามารถเลือกเกม ปรับแตAงรูปภาพ 

และธีมให(เหมาะกับบุตรหลาน และสามารถดูรายงานเพ่ือติดตามความก(าวหน(าด(านพัฒนาการของ

บุตรหลานได( 

- ทดสอบการใช(งานในสถานะเด็ก 

เด็กสามารถเลือกเลAนเกมได(ตามความพึงประสงค?  ใช(งานได(อยAางตAอเน่ือง ดู 

คะแนน ระดับ เหรียญตรา และรางวัลของตนเองได( 

 

ผลการวิจัย  

ผลการดำเนินการออกแบบกรอบแนวคิดและพัฒนาระบบพัฒนาระบบการเรียนการสอนบน

เว็บสำหรับผู(ปกครองเพื่อฝnกทักษะทางสังคมในเด็กออทิสติกตามแนวคิดเกมมิฟmเคชันแสดงดังตารางท่ี 

1 ภาพประกอบที่ 2  และตารางที่ 2  ทั้งน้ี ตารางที่ 1 แสดงถึงผลการประเมินกรอบแนวคิด พบวAา 

ด(านองค?ประกอบการเรียนการสอนบนเว็บมีความความเหมาะสมระดับมากที ่ส ุด (𝑥=5.00, 

S.D.=0.00) สำหรับองค?ประกอบด(านการเรียนรู(แบบเกมมิฟmเคชันนั้น ด(านพฤติกรรมของมนุษย?มี

ความความเหมาะสมระดับมากที่สุด (𝑥=5.00, S.D.=0.00), ด(านกฎเกณฑ?มีความความเหมาะสม
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ระดับมากที่สุด (𝑥=4.78, S.D.=0.54), ด(านสุนทรียภาพมีความความเหมาะสมระดับมาก (𝑥=3.56, 

S.D.=0.89) 

 
ตารางท่ี 1 ผลการประเมินกรอบแนวคิด 

องค.ประกอบท่ีพิจารณา 𝑥 S.D. แปลความหมาย 

1. องค?ประกอบการเรียนการสอนบนเว็บ (WBI)    

   1.1 ส่ือสำหรับนำเสนอ (Presentation media) 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

   1.2 การปฏิสัมพันธ? (Interactivity) 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

   1.3 การจัดการฐานข(อมูล (Database management) 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

   1.4 สAวนสนับสนุนการเรียนการสอน (Couse support) 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2. องค?ประกอบการเรียนรู(แบบ Gamification     

   2.1 กฎเกณฑ? (Mechanics) 4.78 0.54 มากท่ีสุด 

       - เหรียญตรา, สัญลักษณ? (Badges) 3.66 1.15 มาก 

       - ระดับ (Levels) 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

       - ตารางลำดับผู(นำ (Leader boards) 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

       - ไอเทมเสมือน (Virtual items) 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

       - คะแนน (Points) 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

       - ผลป¢อนกลับ (Feed back) 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

   2.2 การออกแบบให(สอดคล(องกับพฤติกรรมของมนุษย? 

(Dynamics) 

5.00 0.00 มากท่ีสุด 

      - ก(าว (Pacing) 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

      - ตารางรายการรางวัล (Reward scheduling) 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

      - เวลา (Time base pattern) 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

      - นัดหมาย (Appointments) 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

      - ปลดล»อคความก(าวหน(า (Progressive unlock) 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

  2.3 สุนทรียภาพในการใช(งาน (Aesthetics) 3.56 0.89 มาก 

      - ความรัก (Love) 3.00 1.73 ปานกลาง 

      - ความสวยงาม (Beauty) 4.33 0.58 มาก 

     - เกียรติ (Honor) 3.00 1.73 ปานกลาง 

     - ความประหลาดใจ (Surprise) 3.00 1.73 ปานกลาง 
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องค.ประกอบท่ีพิจารณา 𝑥 S.D. แปลความหมาย 

     - ความสัมพันธ? (Connection)  5.00 0.00 มากท่ีสุด 

     - ความตลกขบขัน (Comedy) 3.00 1.73 ปานกลาง 

  

การออกแบบระบบโดยการใช( Gamification model canvas  

 
ภาพประกอบท่ี 2 ผลการออกแบบด้วย Gamification model canvas  

 จากภาพประกอบท่ี 2 เป_นการนำผลจากแนวทางการประยุกต?ใช(องค?ประกอบพ้ืนฐานของ 

Gamification มาจัดวางใน Gamification model canvas เพ่ือชAวยให(เห็นภาพรวมของระบบ 

 

ผลการทดสอบระบบ  

ตารางท่ี 2 ผลการทดสอบระบบ 

Function ผลการทดสอบ 

Unit/Function Testing 

- ทดสอบการเข(าใช(งานคร้ังแรกได(อยAางถูกต(อง ผAาน 

- ทดสอบการอับโหลดรูปและปรับแตAงแก(ไขกิจกรรมได(อยAางถูกต(อง ผAาน 

- ทดสอบการปรับแตAงสี ผAาน 

- ทดสอบการบันทึกข(อมูลลงฐานข(อมูลได(อยAางถูกต(อง ผAาน 

Integration Testing 
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Function ผลการทดสอบ 

- ทดสอบฟ�งก?ชันการนับคะแนนจากกิจกรรม ผAาน 

- ทดสอบฟ�งก?ชันการรวมคะแนนเพ่ือเล่ือนระดับ ผAาน 

System Testing 

ทดสอบการใช1งานในสถานะผู1ปกครอง  

- ทดสอบการเข(าใช(งานคร้ังแรกได(อยAางถูกต(อง ผAาน 

- ทดสอบการอับโหลดรูปและปรับแตAงแก(ไขกิจกรรมได(อยAางถูกต(อง ผAาน 

- ทดสอบการปรับแตAงสี ผAาน 

- ทดสอบการบันทึกข(อมูลลงฐานข(อมูลได(อยAางถูกต(อง ผAาน 

- ทดสอบการดูรายงาน ผAาน 

ทดสอบการใช1งานในสถานะเด็ก  

- ทดสอบการเลAนกิจกรรม ผAาน 

ตารางท่ี 2 แสดงผลการทดสอบระบบโดยผู(พัฒนาซ่ึงทำการทดสอบท้ังส้ิน 12 หัวข(อ  

ผลการทดสอบสรุปได(ระบบท่ีพัฒนาข้ึนสามารถทำงานได(ตรงตามความต(องการทุกหัวข(อ 

 

ผลการพัฒนาระบบ 

หน(าจอหลัก 

 
ภาพประกอบท่ี 3 หน(าจอหลักของระบบ 

 ภาพประกอบท่ี 3 เป_นภาพหน(าจอหลักของระบบ หลังจากท่ีผู(ใช(ได(ทำการเข(าสูAระบบได(

อยAางถูกต(อง 
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หน(าจอเล่ือนระดับ 

 
ภาพประกอบท่ี 4 หน(าจอการเล่ือนระดับ 

 ภาพประกอบท่ี 4 เป_นภาพแสดงผล เม่ือผู(ใช(ได(เลAนเกมและสะสมคะแนน จนถึงระดับหน่ึงท่ี

ระบบกำหนดไว( ผู(เลAนจะพบหน(าจอแสดงผลการเล่ือนระดับดังภาพ 

แผนภูมิ Leaderboard 

 
ภาพประกอบท่ี 5 แผนภูมิ Leaderboard 

 ภาพประกอบท่ี 5 เป_นภาพกระดานแสดงลำดับของผู(ใช( โดยจะเรียงลำดับจากผู(ใช(ท่ีมีคะแนน

สูงสุดไปหาผู(ใช(ท่ีมีคะแนนน(อยสุด 

 

หน(าจอเกมเลือกรูปภาพตามโจทย? 

 
ภาพประกอบท่ี 6 หน(าจอเกมเลือกรูปภาพตามโจทย? 
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 ภาพประกอบท่ี 6 เป_นภาพเกมเลือกรูปภาพตามโจทย?กำหนด ผู(ใช(จะต(องทำการคลิกเลือก

รูปภาพให(ถูกต(อง เพ่ือผAานไปยังดAานตAอไป 

อภิปรายผล  

การกำหนดกรอบแนวคิดในงานวิจัยนี ้ดำเนินการด(วยการวิจัยเชิงปริมาณโดยสำรวจ

วรรณกรรม  เก็บและวิเคราะห?ข(อมูล สำหรับข(อค(นพบที่ได(จากการวิจัยในครั้งนี้เป_นองค?ประกอบท่ี

สAงผลตAอการฝnกทักษะทางสังคมในเด็กออทิสติกที่ผู(ปกครองมีสAวนรAวม คือ 1) การเรียนการสอนบน

เว็บ มีองค?ประกอบยAอย 4 ด(าน ได(แกA สื่อสำหรับนำเสนอ การปฏิสัมพันธ?  การจัดการฐานข(อมูล  

และสAวนสนับสนุนการเรียนการสอน โดยทุกด(านมีล (วนมีความสำคัญ  2) การเร ียนรู (แบบ 

Gamification  มีองค?ประกอบยAอย 3 ด(าน ได(แกA กฎเกณฑ? พฤติกรรมของมนุษย? และสุนทรียภาพ 

โดยควรมุAงเน(นด(านพฤติกรรมของมนุษย?เกี่ยวกับการรายงานผลความก(าวหน(า ตารางรายการรางวัล 

แสดงเวลากำกับ  กำหนดการนัดหมาย  และการปลดล»อคเพ่ือความก(าวหน(า 

ระบบการเรียนการสอนบนเว็บสำหรับผู(ปกครองเพื่อฝnกทักษะทางสังคมในเด็กออทิสติกตาม

แนวคิดเกมมิฟmเคชันดำเนินการด(วยการวิจัยเชิงพัฒนา ซ่ึงในข้ันออกแบบได(ประยุกต?ใช( Gamification 

model canvas ขั้นการพัฒนาประยุกต?ใช(ระบบการจัดการเรียนการสอนผAานเว็บด(วยโปรแกรมมูเด้ิล

รุAน 3.9.4 โดยติดต้ังสAวนเสริม H5P รุAน 1.24 และ Level Up รุAน 3.9 เพ่ือเพ่ิมเสริมความสามารถด(าน

การเรียนผAานเกม ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบแสดงให(เห็นวAาสามารถทำงานได(ครบถ(วน

ตามข(อกำหนด ระบบมีความเสถียรและการใช(ได(อยAางราบร่ืน 

จากผลการวิจัยดังกลAาวแสดงให(เห็นวAาการวิจัยและพัฒนาระบบระบบการเรียนการสอนบน

เว็บสำหรับผู(ปกครองเพื่อฝnกทักษะทางสังคมในเด็กออทิสติกตามแนวคิดเกมมิฟmเคชันนี้ชAวยทำให(

ผู(ปกครองมีสAวนรAวมในการพัฒนาทักษะอยAางตAอเนื่องและสม่ำเสมอ ใช(ได(อยAางเสรีในวงกว(าง  ลด

เวลาในการพัฒนาส่ือการสอน  สามารถใช(เทคนิคพิเศษเพ่ือเสริมแรงได(ดีกวAาวิธีมาตรฐาน 

 

ข1อเสนอแนะ  

1. ข1อเสนอแนะในการนำผลวิจัยไปใช1  

 1.1. ข(อเสนอแนะทางวิชาการ: ผลที่ได(จากการวิจัยเป_นแนวทางการประยุกต?ใช(เกมมิฟm

เคชั่นและการมีสAวนรAวมของผู(ปกครองสามารถเพื่อทักษะการสื่อสารอื่น ๆ ของเด็กได( เชAน การเข(าใจ

ภาษาและการปฏิสัมพันธ?  

 1.2. ข(อเสนอแนะทางเทคนิค คือ เน่ืองจากระบบท่ีพัฒนาข้ึนมีการติดต้ังสAวนเสริมซ่ึงมี

ต(นทุนในการใช(งาน ท้ังน้ีหากต(องการควบคุมต(นทุนระบบควรพิจารณาสAวนเสริมท่ีใช(ได(อยAางเสรี 
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