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บทคัดย่อ
 วัตถุประสงค์ เพื่อทดสอบประสิทธิภ�พของโปรแกรมก�รบำ�บัดที่มีหุ่นยนต์เป็นผู้ช่วยบำ�บัดต่อพัฒน�ก�ร

ท�งก�รรับรู้ท�งภ�ษ�และระดับคว�มสนใจระหว่�งทำ�กิจกรรมในเด็กออทิสติกปฐมวัย

 วัสดุและวิธีการ กลุ่มตัวอย่�งเป็นเด็กออทิสติกอ�ยุ	 3-	 5	 ปี	 ที่ม�รับบริก�รในสถ�บันร�ช�นุกูลแบ่งเป็น 

กลุ่มทดลอง	15	คน	กลุ่มควบคุม	 14	คน	 โดยกลุ่มทดลองเข้�โปรแกรมเกมจับคู่ภ�พ	และหยิบภ�พต�มคำ�บอก	 

ท่ีมีหุ่นยนต์เป็นผู้ช่วยบำ�บัด	ส่วนกลุ่มควบคุมเข้�โปรแกรมที่มีเฉพ�ะผู้บำ�บัดเท่�น้ัน	นำ�ค่�เฉลี่ยระดับคว�มสนใจ	

จำ�นวนภ�พทีห่ยบิไดถ้กูตอ้ง	และระดบัก�รออกเสียงขณะทำ�กจิกรรมม�วเิคร�ะหผ์ลเปรยีบเทยีบภ�ยในกลุม่ทดลอง	

และเปรียบเทียบผลระหว่�งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม

 ผล	เมือ่วิเคร�ะหภ์�ยในกลุม่ทดลอง	พบค�่เฉลีย่ระดับคว�มสนใจสงูข้ึนและค่�เฉลีย่จำ�นวนภ�พทีเ่ด็กหยิบ

ได้ถูกต้องเพ่ิมขึ้นอย่�งมีนัยสำ�คัญเมื่อจำ�นวนครั้งของก�รทำ�กิจกรรมเพิ่มข้ึน	 แต่ระดับคว�มสนใจกลับลดลงเม่ือ

ทำ�กิจกรรมกับหุ่นยนต์ติดต่อกันเป็นระยะเวล�น�น	แต่ไม่พบคว�มแตกต่�งอย่�งมีนัยสำ�คัญท�งสถิติของค่�เฉลี่ย

ระดบัคว�มสนใจ	ค่�เฉลีย่จำ�นวนภ�พที่เด็กหยิบไดถ้กูตอ้งและค่�เฉลีย่ระดับก�รออกเสยีงระหว่�งก�รทำ�กจิกรรม

ระหว่�งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม

 สรุป	โปรแกรมเกมก�รจับคู่ภ�พ	และหยิบภ�พต�มคำ�บอกที่มีหุ่นยนต์เป็นผู้ช่วยบำ�บัด	มีผลช่วยเพิ่มระดับ

คว�มสนใจ	และมีผลช่วยเพิ่มพัฒน�ก�รด้�นก�รรับรู้ท�งภ�ษ�	แต่ไม่พบคว�มแตกต่�งท�งสถิติของผลก�รบำ�บัด

ระหว่�งโปรแกรมที่มีหุ่นยนต์เป็นผู้ช่วยบำ�บัดและโปรแกรมที่ไม่มีหุ่นยนต์เป็นผู้ช่วยบำ�บัด

คำาสำาคัญ	ออทิสซึม	หุ่นยนต์ผู้ช่วยบำ�บัด	ก�รรับรู้ท�งภ�ษ�	ระดับคว�มสนใจ
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Abstract
 Objective	To	assess	the	effectiveness	of	robot	assisted	game	therapy	on	receptive	language	

development	and	interest	level	in	Autism	spectrum	disorder.

 Materials and methods The	29	children	with	autistic	spectrum	disorder	aged	3	–	5	years	old	

who	were	patients	at	Rajanukul	Institute.	The	patients	were	divided	into	two	groups:	an	experimental	

group	of	fifteen	children	and	a	control	group	of	fourteen	children.	The	experimental	group	received	a	

robot	assisted	game	therapy	program	while	the	control	group	were	offered	a	game	therapy	program	

by	therapist	only.	Age	and	developmental	level	were	matched.	Mean	score	of	interest	level,	mean	

scores	of	corrected	pictures	and	mean	score	of	vocalization	level	from	both	groups	were	evaluated,	

analyzed	and	compared	between	experimental	group	and	control	group	as	well	as	a	comparison	

within	experimental	group	itself.

 Results In	experimental	group,	mean	score	of	interest	level	and	mean	scores	of	corrected	

pictures	were	increased	when	experimental	group	received	robot	assisted	game	therapy	repeatedly.	

But	there	was	no	statistically	significant	difference	of	interest	level,	corrected	pictures	and	scored	

of	vocalization	level	between	experimental	group	and	control	group.

 Conclusion Robot	assisted	game	therapy	program	can	draw	attention	and	increase	receptive	

language	development	in	children	with	autistic	spectrum	disorder.	But	the	robot	assisted	game	

therapy	program	did	not	show	more	effectiveness	as	compare	 to	a	human	therapist.	However,	

broad	generalized	conclusion	cannot	be	made	about	effectiveness	of	robot	assisted	game	therapy	

program	based	on	our	small	sample	size	and	program	designed.	

Key words: autism,	robot	assisted	therapy,	receptive	language,	interest	level
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บทนำา
	 ในปจัจบุนัไดม้กี�รวจิยัพฒัน�โปรแกรมก�รส่ง

เสริมพฒัน�ก�ร	เทคนคิในก�รส่งเสรมิพัฒน�ก�ร	และ

ก�รปรับลดพฤติกรรมไม่พึงประสงค์	 รวมถึงส่ือและ

อปุกรณต์�่งๆ	ทีช่่วยเพิม่ประสทิธภิ�พก�รรกัษ�สำ�หรับ

ผู้ป่วยออทิสติกม�กขึ้นกว่�ในอดีต	 ในช่วงทศวรรษท่ี

ผ่�นม�ก�รพัฒน�หุ่นยนต์เริ่มเข้�ม�มีบทบ�ทในก�ร

บำ�บดักลุม่ผูป้ว่ยออทสิตกิ	มผีลก�รศกึษ�วจิยัเบ้ืองตน้

ท่ียืนยันผลของก�รใช้หุ่นยนต์ร่วมบำ�บัดกับผู้บำ�บัด

หล�ยก�รวิจยัทีแ่สดงใหเ้หน็ว่�หุน่ยนตช์ว่ยเพ่ิมคว�ม

สนใจ	 ก�รมีปฏิสัมพันธ์	 และก�รเลียนแบบของเด็ก

ออทิสติก1	และพบว่�ผู้ป่วยออทิสติกมีก�รตอบสนอง

ที่ดีต่อหุ่นยนต์ม�กกว่�บุคคลท่ีให้ก�รบำ�บัดรักษ�

โดยไม่มีอ�ก�รหว�ดระแวงต่อหุ่นยนต์	 ซึ่งประเมิน

ได้จ�กจำ�นวนครั้งในก�รมองต�มและก�รสัมผัส	

เนื่องจ�กหุ่นยนต์มีคว�มเป็นรูปธรรมม�กกว่�เกมบน

อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และกระตุ้นคว�มสนใจได้ดี 

กว่�ของเล่นท่ัวไป1,2,3	 ต่อม�	 มีก�รศึกษ�ทดลองใช้ 

หุ่นยนต์เข้�ม�เสริมก�รบำ�บัดเพื่อเพ่ิมก�รทักษะ

สื่อส�รในเด็กออทิสติก	 โดยใช้หุ่นยนต์ที่มีก�ร

เคล่ือนไหวและเปล่งเสียงเป็นจังหวะ	พบว่�เด็กออทิสติก 

มีก�รแสดงคว�มสนใจที่ต่อกิจกรรมเพิ่มขึ้น	 และมี

ก�รสื่อส�รดีขึ้นม�กกว่�กลุ่มควบคุมอีกด้วย4,5	จ�กที ่

กล่�วม�	 คณะผู้วิจัยจึงเล็งเห็นประโยชน์ที่จะนำ� 

หุ่นยนต์ม�เป็นส่วนหนึ่งของโปรแกรมส่งเสริม

พัฒน�ก�รในเด็กออทิสติกเพื่อเพิ่มประสิทธิภ�พของ

โปรแกรม	โดยเฉพ�ะก�รสง่เสรมิพฒัน�ก�รด�้นภ�ษ�

ซึ่งเป็นพัฒน�ก�รด้�นที่เด็กออทิสติกมีปัญห�และ

พัฒน�ได้อย่�งย�กลำ�บ�ก	 แต่อย่�งไรก็ต�มยังไม่มี

ก�รศึกษ�อย่�งเป็นระบบถึงประสิทธิภ�พของก�รใช้

หุ่นยนต์เพื่อช่วยบำ�บัดพัฒน�ก�รด้�นภ�ษ�ในเด็ก

ออทิสติกในต่�งประเทศและประเทศไทยที่เป็นระบบ

อย่�งชัดเจน

ในก�รวิจัยครั้งนี้	 คณะผู้วิจัยสถ�บันร�ช�นุกูลได้รับ

คว�มรว่มมอืจ�กคณะวศิวกรรมศ�สตร	์มห�วทิย�ลยั

เทคโนโลยีพระจอมเกล้�ธนบุรีในก�รนำ�หุ่นยนต์ท่ี

คณะผู้วิจัยจ�กคณะวิศวกรรมศ�สตร์	 มห�วิทย�ลัย

เทคโนโลยีพระจอมเกล้�ธนบุรีได้พัฒน�ต่อเน่ือง	 

นำ�ม�เป็นหุ่นยนต์ต้นแบบเพื่อทำ�กิจกรรมร่วมกับ 

ผู้ป่วยออทิสติกในก�รวิจัย	 โดยผลก�รศึกษ�วิจัย 

เบ้ืองตน้จ�กหุ่นยนตต์น้แบบชดุนี้6	พบว�่	เดก็ออทสิตกิ 

ส�ม�รถมีปฏิสัมพันธ์กับหุ่นยนต์ได้ต�มเป้�หม�ยที่

ตั้งไว้	 และในเด็กออทิสติกบ�งร�ยยังแสดงให้เห็นถึง

พัฒน�ก�รที่ดีขึ้นเม่ือเปรียบเทียบกับพัฒน�ก�รก่อน

เข้�ร่วมวิจัยอีกด้วย

	 ก�รวิ จั ย น้ีจึ ง มีวัต ถุประสง ค์ เพื่ อ ศึกษ�

ประสิทธิภ�พของโปรแกรมเกมก�รจับคู่ภ�พและ

หยิบภ�พต�มคำ�บอกที่มีหุ่นยนต์เป็นผู้ช่วยบำ�บัดต่อ

พฒัน�ก�รท�งก�รรบัรูท้�งภ�ษ�	และระดบัคว�มสนใจ

ระหว่�งทำ�กิจกรรมในเด็กออทิสติกปฐมวัยที่ม�รับ

บริก�รในสถ�บันร�ช�นุกูล	 เพื่อนำ�ผลวิจัยเบื้องต้นนี้

นำ�ม�ศึกษ�วิเคร�ะห์ประโยชน์ของก�รมีหุ่นยนต์เป็น

ผู้ช่วยบำ�บัดสำ�หรับก�รบำ�บัดในเด็กออทิสติกต่อไป

วัสดุและวิธีการ
	 กลุ่มตัวอย่�ง	 คือ	 เด็กออทิสติกที่เข้�รับก�ร

รักษ�แบบผู้ป่วยในที่สถ�บันร�ช�นุกูลตั้งแต่เดือน

มีน�คม	–	กันย�ยน	พ.ศ.	2560	จำ�นวนทั้งสิ้น	29	คน	

ช่วงอ�ยุ	3	ปี	–	5	ปี	จ�กหอผู้ป่วยออทิสติก	1	และ	หอ 

ผู้ป่วยออทิสติก	 2	 กลุ่มทดลองคือกลุ่มเด็กที่ทำ�

กิจกรรมกับผู้บำ�บัดและหุ่นยนต์	 และกลุ่มควบคุม

คือกลุ่มเด็กที่ทำ�กิจกรรมกับผู้บำ�บัดเพียงอย่�งเดียว	

กลุ่มตัวอย่�งจะถูกคัดเลือกเข้�กลุ่มทดลองและกลุ่ม

ควบคุมโดยก�รสุ่มแบบ	prognostic	stratification	

matched	pair	ด้วย	เกณฑ์	1.	 อ�ยุ	 2.	คว�มรุนแรง
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ของโรค	 (severity)	 และใช้ระดับพัฒน�ก�รจ�ก

คะแนน	DSI	index	จ�กคูม่อืก�รตรวจพฒัน�ก�ร	DSI	

โดยแบ่งระดบัคว�มรนุแรงเป็น	3	ระดบั	คอืรุนแรงนอ้ย	

(DSI	index	เท่�กับ	0.8	ขึ้นไป)	ระดับรุนแรงป�นกล�ง	

(DSI	 index	 เท่�กับ	 0.5-0.8)	 และระดับรุนแรงม�ก	

(DSI	index	น้อยกว่�	0.5)

	 เกณฑ์ก�รคัดเลือกเข้�กลุ่มตัวอย่�ง	 ได้แก่	 

1.	 เด็กที่ได้รับก�รวินิจฉัยจ�กกุม�รแพทย์หรือ

จติแพทยเ์ดก็และวยัรุน่	ว�่มภี�วะออทสิตกิ	(Autism	

Spectrum	Disorder)	2.	อ�ยุ	3	ปี	0	เดือน-5	ปี	11	

เดือน	 3.	 เลือกภ�พที่ใช้ในกิจกรรมได้ถูกต้องไม่เกิน

ร้อยละ	25	ของภ�พทั้งหมด	(20	ภ�พ	จ�ก	80	ภ�พ)	

เกณฑก์�รคดัออก	(Exclusion	criteria)	ไดแ้ก	่เดก็ไม่

ส�ม�รถเข้�ร่วมกิจกรรมครบต�มระยะเวล�ท่ีกำ�หนด	

(อย่�งน้อยร้อยละ	80	ของจำ�นวนครั้งก�รบำ�บัด)	หรือ

มกี�รแสดงออกถงึก�รปฏเิสธหุน่ยนต์	เชน่	ก�รรอ้งไห	้

ปฏิเสธก�รทำ�กิจกรรมที่มีหุ่นยนต์เป็นผู้ช่วย	ก�รมี

พฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์เพิ่มขึ้น	 เช่น	มีก�รกระตุ้น

ตนเองม�กขึ้น	กรีดร้อง	อ�ละว�ดก่อนหรือระหว่�งทำ�

กิจกรรมกับหุ่นยนต์

	 วิธีดำ�เนินก�รวิจัย	ประกอบด้วย

	 1.	 ส่วนที่ เกี่ยวข้องกับก�รพัฒน�หุ่นยนต์

ต้นแบบ	 ดำ�เนินก�รท่ีมห�วิทย�ลัยเทคโนโลยี

พระจอมเกล้�ธนบุรี	 โดยคณะผู้วิจัยฝ่�ยวิศวกรรม	

เป็นผู้ออกแบบ	 และจัดสร้�งตัวหุ่นยนต์	 จัดทำ�

โปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ต�มโปรแกรมก�รทดลอง	

โดยมกี�รออกแบบระบบก�รแสดงภ�พ	ก�รตอบสนอง	

ก�รเก็บข้อมูล	 ออกแบบก�รว�งตำ�แหน่งกล้อง	และ

ไมโครโฟนสำ�หรับบันทึกข้อมูลระหว่�งก�รทดลองใน

ตำ�แหน่งที่เหม�ะสม

	 2.	 คณะผู้วิจัยสถ�บันร�ช�นุกูล	 และคณะผู้

วิจัยฝ่�ยวิศวกรรมร่วมกันออกแบบก�รทดลองและ

กิจกรรมเสริมพัฒน�ก�รด้�นภ�ษ�สำ�หรับเด็กออทิสติก

	 3.	 ทดลองใช้โปรแกรมจับคู่ภ�พ	 และหยิบ

ภ�พต�มคำ�บอกโดยมีหุ่นยนต์เป็นผู้ช่วยบำ�บัดกับ

กลุ่มผู้ป่วยออทิสติกที่หอออทิสติก	 1	 จำ�นวน	 6	คน	

นำ�ผลก�รทดลองใช้ม�ปรับขน�ดของก�ร์ดภ�พ	ปรับ

รูปภ�พบนก�ร์ด	และปรับเสียงของหุ่นยนต์	และปรับ

ระยะเวล�ในก�รแสดงภ�พให้น�นขึ้น	

	 4.	 ออกแบบแบบบันทึกพฤติกรรมระหว่�ง

ทดสอบโดยคณะผู้วิจัยสถ�บันร�ช�นุกูล	 และเก็บ

ข้อมูลก�รทดสอบห�คว�มเที่ยงระหว่�งผู้ทดสอบ	

(Reliability)	 ในพย�บ�ลที่อยู่ในคณะวิจัย	 จำ�นวน	 

3	คน	ในผู้ป่วย	8	ร�ย

	 5.	 ประชุมผู้ปกครองของเด็กออทสิตกิทีเ่ข้�รบั

บริก�รแบบผู้ป่วยในเพื่อชี้แจงโครงก�รวิจัย

	 6.	 พย�บ�ลประจำ�หอผู้ป่วย	 คัดเลือกกลุ่ม

ตัวอย่�งที่เข้�เกณฑ์ก�รรับเข้�ศึกษ�วิจัย	

	 7.	 ทีมผู้วิจัยทำ�ก�รจับสล�กเพื่อทำ�ก�รสุ่ม

กลุ่มตัวอย่�งเข้�กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม	 โดย

ก�ร	match	pair	และจับสล�ก

	 8.	 กลุ่มทดลองแต่ละร�ยทำ�กิจกรรมกับ 

หุ่นยนต์	ด้วยเกม	3	เกม	เกมที่	1	ได้แก่	ก�รจับคู่ภ�พ

โดยหุ่นยนต์แสดงทั้งภ�พและเสียง	 เกมที่	 2	 จับคู่

ภ�พโดยหุ่นยนต์แสดงเฉพ�ะภ�พ	และเกมที่	3	หยิบ

ภ�พต�มเสียงบอกของหุ่นยนต์	 โดยเด็กจะเล่นเกม

ต�มลำ�ดับติดต่อกัน	 เกมละประม�ณ	10	น�ที	 รวม

ระยะเวล�ครั้งละ	 20-30	น�ที	 1	 ครั้ง/วัน	 จำ�นวน	 5	

วัน/สัปด�ห์	ติดต่อกัน	4	สัปด�ห์	สัปด�ห์ละ	1	หมวด 

	 (วันที่	 1	 ประเมินจำ�นวนภ�พที่รู้จักในหมวดน้ัน	 

วนัที	่2-3-4	สอน	วนัที	่5	ประเมินซำ�้)	โดยมีร�ยละเอยีด

สรุปดังนี้

	 	 -	 สัปด�ห์ที่	 1	 กิจกรรมจับคู่ภ�พ	หยิบ

ภ�พต�มคำ�บอกจ�กภ�พหมวดที่	1	ได้แก่	หมวดสัตว์	

5	วัน/สัปด�ห์	วันละ	20	น�ที	
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	 	 -	 สัปด�ห์ที่	 2	 กิจกรรมจับคู่ภ�พ	หยิบ

ภ�พต�มคำ�บอกจ�กภ�พหมวดที	่2	ไดแ้ก	่หมวดของใช้	

5	วัน/สัปด�ห์	วันละ	20	น�ที		

	 	 -	 สัปด�ห์ที่	 3	 กิจกรรมจับคู่ภ�พ	หยิบ

ภ�พต�มคำ�บอกจ�กภ�พหมวดที่	3	ได้แก่	หมวดของ

เล่น	5	วัน/สัปด�ห์	วันละ	20	น�ที	

	 	 -	 สัปด�ห์ที่	 4	 กิจกรรมจับคู่ภ�พ	หยิบ

ภ�พต�มคำ�บอก	จ�กภ�พหมวดที่	4	ได้แก่	หมวดผัก	

ผลไม้	5	วัน/สัปด�ห์	วันละ	20	น�ที	

	 9.	 เมื่ อกลุ่มทดลองทำ �กิจกรรมร่วมกับ

หุ่นยนต์และผู้บำ�บัดครบ	 4	 สัปด�ห์	 แล้วนำ�ข้อมูล

พฤติกรรมระหว่�งทดสอบ	 จำ�นวนภ�พที่เด็กแตะได้

ถูกต้องใน	 2	 กิจกรรม	ม�วิเคร�ะห์ผลเปรียบเทียบ

คว�มก้�วหน้�ในแต่ละครั้ง	 ระหว่�งกลุ่มทดลองและ

กลุ่มควบคุม		 	

	 ร�ยละเอียดของขั้นตอนกิจกรรมเกมจับคู่

ภ�พและเกมหยิบภ�พต�มคำ�บอกในกลุ่มทดลอง	

(กิจกรรม	5	 วันต่อสัปด�ห์	 4	สัปด�ห์	ครั้งละ	 10-15	

น�ที/คน)	มีวิธีดำ�เนินก�ร	ดังนี้	

	 1.	 นำ�ภ�พท้ังหมดใน	 1	 หมวด	 (เรียงต�ม

ลำ�ดับหมวดที่จัดไว้ในแต่ละสัปด�ห์)	จำ�นวน	10	ภ�พ	

(ภ�พที่เด็กรู้จัก	5	ภ�พ	ภ�พที่เด็กไม่รู้จัก	5	ภ�พ)	ว�ง

ตรงหน้�เด็ก	 2	 แถวๆ	ละ	 5	ภ�พ	 ระยะห่�งระหว่�ง

ภ�พประม�ณ	0.5	 เซนติเมตร	 ระยะห่�งระหว่�งแถว

ประม�ณ	 1	 เซนติเมตรโดยว�งภ�พคละกันระหว่�ง

ภ�พทีเ่ดก็รูจ้กั	และไมรู่จ้กั	(ถ�้เดก็รู้จกันอ้ยกว�่	5	ภ�พ	

ให้ว�งภ�พที่เด็กรู้จักเท่�จำ�นวนที่เด็กรู้จัก	ถ้�เด็กรู้จัก

ม�กกว่�	5	ภ�พ	ให้ว�งภ�พที่เด็กรู้จักเพียง	5	ภ�พ)

	 2.	 พย�บ�ลส�ธิตวธิกี�รจบัคูภ่�พใหเ้ดก็ด	ูโดย

ให้หุ่นยนต์เปล่งเสียงชื่อภ�พ	และแสดงภ�พที่หน้�จอ	

พย�บ�ลหยิบภ�พที่ถูกต้องไปแตะที่หุ่นยนต์	 รอให้ 

หุน่ยนตม์ปีฏกิริยิ�ตอบสนองก�รกระทำ�ทีถ่กูตอ้ง	และ

ยำ�้บอกเดก็อกีครัง้ว�่	”ถกูตอ้ง„	และส�ธติก�รหยบิภ�พ
ที่ไม่ถูกต้องให้เด็กดูเพื่อให้เด็กเข้�ใจว่�ถ้�ไม่ถูกต้อง
หุน่จะมีก�รตอบสนองอย่�งไร	หลงัจ�กน้ันยำ�้บอกเด็ก
อกีครัง้ว�่	”ไม่ถูก	ทำ�ใหม่„	ให้พย�บ�ลส�ธติใหดู้จนกว�่
พย�บ�ลประเมินแล้วเห็นว่�เด็กเข้�ใจกติก�
	 3.	 ให้เริ่มก�รทดสอบกับหุ่นยนต์	 พย�บ�ล
เลือกหมวดภ�พท่ีใช้ทดสอบในคอมพิว เตอร์ 	 
จัดหุ่นยนต์ให้อยู่บนโต๊ะใกล้เคียงระดับส�ยต�เด็ก	 
หันจอแสดงภ�พของหุ่นยนต์เข้�ห�เด็ก	
	 4.	 เริ่มเกมที่	1	ก�รหยิบภ�พต�มคำ�บอก	โดย
หุน่ยนตแ์สดงภ�พพรอ้มก�รเปลง่เสยีง	ครัง้ละ	1	ภ�พ	
ภ�พละ	10	วิน�ที	หุ่นยนต์ออกเสียงซำ้�	3	ครั้ง	แต่ละ
ครั้งห่�งกัน	3	วิน�ที	และเว้นระยะเวล�ช่วงหลัง	อีก	5	
วิน�ที	ให้เด็กมีเวล�หยิบภ�พม�แตะ	
	 5.	 เมือ่เดก็เหน็ภ�พทีห่น�้จอและส�ม�รถหยบิ
ภ�พได้ถูกต้องในเวล�ที่กำ�หนด	 (ภ�ยใน	 10	 วิน�ที)	 
หุ่นยนต์ตอบสนองโดยมีเสียงเป็นคำ�ชม	 กระพริบต�	 
หรือมีไฟกระพริบ	 หลังจ�กน้ันหุ่นยนต์แสดงภ�พ 
ถัดไปจนครบ	10	ภ�พ
	 6.	 ถ้�เด็กยังเลอืกไม่ถูก	พย�บ�ลผูบ้ำ�บดัช่วย
กระตุ้นเด็ก	 และทำ�ก�รบันทึกระดับก�รช่วยเหลือ	
Prompt	(P1	P2	P3	P4)	
	 7.	 ถ้�เด็กไม่นำ�ก�ร์ดภ�พม�แตะภ�ยในเวล�	
10	 วิน�ที	 (ในกรณีที่เริ่มหมดคว�มสนใจ	 ไม่มีสม�ธิ	
และในกรณีที่เลือกภ�พช้�)	 ให้หุ่นยนต์เปล่งเสียง	 +	
กระพริบไฟเพื่อกระตุ้นเด็ก	ชักชวนเด็กม�เล่นเกมต่อ	 
ถ้�ยังไม่มีก�ร์ดภ�พม�แตะอีก	 ให้หุ่นยนต์เพิ่ม
ระดับก�รกระตุ้นโดยก�รเปล่งเสียง	+	 กระพริบไฟ	
+	 เคลื่อนที่	 ถ้�เด็กไม่แสดงคว�มสนใจหุ่นยนต์อีก	 
ให้ผ่�นภ�พนั้นไป	
	 8.	 ถ้�เด็กเลือกภ�พม�แตะไม่ถูก	3	ครั้ง	หรือ	
Prompt	ระดับ	1	แตยั่งไม่รว่มมือ	ให้หุน่ยนต์ผ�่นภ�พ

นั้นไป
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	 9.	 หุ่นยนต์แสดงภ�พและเปล่งเสียงจนครบ

ทั้ง	10	ภ�พครบแล้ว	จบเกมที่	1	

	 10.	เริ่มเกมที่	 2	 จับคู่ภ�พ	 โดยหุ่นยนต์แสดง

เฉพ�ะภ�พ	แตไ่มเ่ปลง่เสยีง	พย�บ�ลส�ธิตวธิกี�รเลน่

เกมหยิบภ�พต�มคำ�บอก	ส�ธิตจนเด็กเข้�ใจกติก�

	 11.	นำ�ภ�พท้ังหมดใน	 1	 หมวด	 (เรียงต�ม

ลำ�ดับหมวดที่จัดไว้ในแต่ละสัปด�ห์)	จำ�นวน	10	ภ�พ

ว�งตรงหน้�เด็ก	2	แถวๆ	ละ	5	ภ�พ	ระยะห่�งระหว่�ง

ภ�พประม�ณ	0.5	 เซนติเมตร	 ระยะห่�งระหว่�งแถว

ประม�ณ	1	เซนติเมตร	หุ่นยนต์เลือกภ�พในหมวดที่

กำ�หนด	10	ภ�พ	โดยโชว์ภ�พครั้งละ	1	ภ�พ	

	 12.	ถ้�เด็กเลือกภ�พที่หุ่นยนต์แสดงภ�พ	และ

นำ�ไปแตะที่หุ่นยนต์ได้ถูกต้อง	 หุ่นยนต์ตอบสนอง

โดยมีเสียงเป็นคำ�ชม	กระพริบต�	หรือมีไฟกระพริบ	 

หลังจ�กนั้นแสดงภ�พถัดไป	

	 13.	ถ้�เด็กเลือกภ�พไม่ถูกต้องหรือเลือกช้�	

พย�บ�ลผู้บำ�บัดช่วยกระตุ้นเด็ก	 และทำ�ก�รบันทึก

ระดบัก�รชว่ยเหลอื	Prompt	แบบไหน	(P1	P2	P3	P4)	

บันทึกร�ยภ�พ

	 14.	เด็กไม่เอ�ก�ร์ดภ�พม�แตะภ�ยใน	 12	

วิน�ที	 (เด็กเริ่มไม่มีสม�ธิหรือเริ่มไม่สนใจ	 หรือใน

กรณีที่เด็กเลือกช้�จ�กเลือกไม่ได้	 หรือเลือกผิด)	 

ให้หุ่นยนต์เปล่งเสียงชักชวนเด็กม�เล่นเกมกันต่อ	

ถ้�ยังไม่มีก�ร์ดภ�พม�แตะอีก	 ให้หุ่นเพิ่มระดับก�ร 

กระตุ้นโดยก�รเปล่งเสียง	+	กระพริบไฟ	+	เคลื่อนที่	

ถ้�เด็กไม่สนใจอีก	ให้ผ่�นถ้�ภ�พนั้นไป

	 15.	ถ้�เลือกเด็กเลือกภ�พม�แตะไม่ถูก	3	ครั้ง	

หรอื	Prompt	ระดบั	1	แตย่งัไมร่่วมมอื	ใหหุ้น่ยนตผ่์�น

ภ�พนั้นไป

	 16.	เมื่อหุ่นยนต์แสดงภ�พพร้อมเปล่งเสียง

จนหมด	10	ภ�พ	ให้จบเกมที่	2	จับคู่ภ�พ	และให้เริ่ม

เกมที่	3	เกมหยิบภ�พต�มคำ�บอก	(หุ่นยนต์เปล่งเสียง

เพยีงอย่�งเดียว	ไม่แสดงรูปภ�พ)	และใหเ้ด็กหยิบภ�พ

ต�มเสียงที่หุ่นยนต์เปล่งเสียงระหว่�งทดสอบ	 ให้ใช้ 

หลกัก�รกระตุน้แบบเดิมและทำ�ก�รบนัทกึก�รกระตุน้

	 17.	ทำ�ก�รสอนด้วยหุ่นยนต์ท้ังหมด	 5	 วัน	

ในแต่ละสัปด�ห์	 ต�มหมวดที่กำ�หนดไว้	 โดยวันที่	 5	

ของแต่ละหมวด	จะเป็นก�รทดสอบผลก�รสอน	โดย

พย�บ�ลจะไม่ให้ก�รกระตุ้น	และไม่ให้ก�รช่วยเหลือ

	 18.	หลังเสร็จก�รทดสอบในแต่ละคร้ัง	 มีก�ร

แสดงผลภ�พทั้งหมดที่เลือกได้ถูกต้องที่หน้�จอ

คอมพวิเตอร	์และพย�บ�ลทำ�ก�รบนัทกึข้อมูลระหว�่ง

ทำ�ก�รทดสอบ	ได้แก่	ระดับก�รช่วยเหลอืจ�กพย�บ�ล	

จำ�นวนภ�พที่เลือกได้ถูกต้อง	และคว�มถี่ในก�รออก

เสียงพูดขณะทำ�กิจกรรม

	 19.	เมือ่เริม่สปัด�หใ์หมด่ำ�เนนิก�รเช่นเดยีวกนั	

เปลี่ยนเฉพ�ะหมวดภ�พเท่�นั้น	

	 กลุ่มควบคุม	 (กิจกรรม	 5	 วันต่อสัปด�ห์	 4	

สปัด�ห	์คร้ังละ	15-20	น�ท	ี/	คน)	มวิีธดีำ�เนนิก�ร	ดงันี้

	 1.	 นำ�ภ�พท้ังหมดใน	 1	 หมวด	 (เรียงต�ม

ลำ�ดับหมวดที่จัดไว้ในแต่ละสัปด�ห์)	จำ�นวน	10	ภ�พ	

ว�งตรงหน้�เด็ก	2	แถวๆ	ละ	5	ภ�พ	ระยะห่�งระหว่�ง

ภ�พประม�ณ	0.5	 เซนติเมตร	 ระยะห่�งระหว่�งแถว

ประม�ณ	1	 เซนติเมตร	1	ชุด	และอีก	1	ชุด	สำ�หรับ

ก�รสอนของพย�บ�ล	โดยจะว�งภ�พตรงหน�้พย�บ�ล 

ทีละภ�พเพื่อให้เด็กจับคู่

	 2.	 พย�บ�ลส�ธิตวิธีก�รจับคู่ภ�พให้เด็กดู	 1	

ภ�พ	 โดยพูดช่ือภ�พ	พย�บ�ลหยิบภ�พที่พูดม�ว�ง

จับคู่กับภ�พที่อยู่ตรงหน้�พย�บ�ล	 (ว�งข้�งๆ	 ภ�พ

เพื่อให้เด็กเปรียบเทียบว่�ภ�พเหมือนกันหรือต่�งกัน)	

พย�บ�ลพูดตอบสนองก�รกระทำ�ที่ถูกต้องโดยพูดว่�	

”ถูกต้อง	 เก่งม�ก„	 และส�ธิตภ�พท่ีไม่ถูกต้องให้เด็ก

ดูเพื่อให้เด็กเข้�ใจว่�ถ้�ไม่ถูกต้องพย�บ�ลจะพูดว่�	 

”ไม่ถูก	ทำ�ใหม่„
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	 3.	 เริม่ก�รสอนโดยพย�บ�ล	เกมที	่1	จบัคูภ่�พ	

โดยให้พย�บ�ลชี้ภ�พให้เด็กดูทั้งหมด	10	ภ�พ	โดยชี้ 

ทลีะภ�พ	ระยะเวล�ภ�พละ	10	วนิ�ท	ีพร้อมเปล่งเสียง

ชือ่ภ�พ	หลงัจ�กนัน้ใหเ้ด็กจบัคูภ่�พทีเ่หมอืนกบัภ�พที่

อยู่ตรงหน้�พย�บ�ลทีละภ�พ	 โดยให้จับคู่ภ�ยใน	10	

วิน�ที	 ให้คำ�ชมเมื่อเด็กจับคู่ถูก	 และบอกว่�	 ”ไม่ถูก	 

ทำ�ใหม่„	จนครบ	10	ภ�พ	

	 4.	 ถ้�เด็กยังเลือกไม่ถูกพย�บ�ลผู้บำ�บัดช่วย

กระตุ้นเด็ก	 และทำ�ก�รบันทึกระดับก�รช่วยเหลือ	

Prompt	แบบไหน	(P1	P2	P3	P4)	ให้บันทึกก�รช่วย

เหลือร�ยภ�พ

	 5.	 ถ้�เด็กไม่จับคู่ภ�พภ�ยในเวล�	 10	 วิน�ที	

(ในกรณท่ีีเริม่หมดคว�มสนใจ	ไมม่สีม�ธ	ิและในกรณี

ที่เลือกภ�พช้�)	พย�บ�ลพูดกระตุ้นชักชวนให้ทำ�	เมื่อ

กระตุ้นแล้วถ้�เด็กไม่สนใจอีก	ให้ผ่�นภ�พนั้นไป	

	 6.	 ถ้�เด็กเลือกภ�พม�จับคู่ไม่ถูก	3	ครั้ง	หรือ	

prompt	ระดับ	1	แต่ยังไม่ร่วมมือให้ผ่�นภ�พนั้นไป

	 7.	 เมื่อทำ�ก�รสอนด้วยเกมที่	 1	 จับคู่ภ�พ	

(พย�บ�ลเปล่งเสียงพร้อมแสดงภ�พ)	 เสร็จแล้วให้

ดำ�เนินก�รสอนต่อด้วยเกมท่ี	 2	 จับคู่ภ�พ	 (พย�บ�ล

แสดงภ�พเพียงอย่�งเดียว)	 และเกมที่	 3	 (พย�บ�ล

เปลง่เสยีงภ�พท่ีต้องก�รเพยีงอย�่งเดยีวไมแ่สดงภ�พ)	

	 8.	 หลงัเสรจ็ก�รทดสอบ	พย�บ�ลบนัทกึขอ้มลู

ระหว่�งทำ�ก�รทดสอบ	ได้แก	่ระดบัก�รใหค้ว�มสนใจ

ต่อกิจกรรม	ระดับก�รช่วยเหลือจ�กพย�บ�ล	จำ�นวน

ภ�พทีเ่ลอืกไดถ้กูตอ้ง	และคว�มถีใ่นก�รออกเสียงพดู

ขณะทำ�กิจกรรม

	 9.	 เมือ่เริม่สัปด�หใ์หมด่ำ�เนนิก�รเช่นเดยีวกนั	

เปลี่ยนเฉพ�ะหมวดภ�พเท่�นั้น	

	 เครือ่งมอืในก�รวิจยั	ประกอบดว้ย	1.	หุน่ยนต ์

ต้นแบบที่ออกแบบม�เพื่อทำ �กิจกรรมร่วมกับ 

ผู้ป่วยออทิสติกนั้นมีลักษณะเป็นหุ่นยนต์ขับเคลื่อน

สองล้อที่ถูกพัฒน�ขึ้นโดยใช้วัสดุเป็นอะคริลิคและ

เหล็กกล้�ไร้สนิม	 ขึ้นรูปเป็นทรงกระบอกขน�ดกว้�ง	

31.2	เซนติเมตร	เส้นผ่�นศูนย์กล�ง	17.2	เซนติเมตร	

โครงสร้�งภ�ยนอกได้มีก�รลบคมเพื่อให้เหม�ะแก่

ก�รใช้ง�นกับเด็กเล็ก	มีหน้�จอขน�ด	1.8	นิ้ว	จำ�นวน

สองหน้�จอ	 เพื่อใช้เป็นส่วนแสดงผลของหุ่นยนต์ซึ่ง

โดยปกตจิะใช้แสดงดวงต�เพือ่ใช้แทนก�รส่ือส�รด้�น

อ�รมณผ์�่นท�งใบหน�้	แตใ่นขณะทำ�กจิกรรมหน�้จอ

ทั้งสองส�ม�รถใช้ในก�รแสดงผลภ�พต่�งๆ	 เพื่อใช้

สื่อส�รคำ�สั่ง	 หรือกติก�กับผู้ป่วยออทิสติก	มีลำ�โพง

ขน�ดเล็กในหุ่นยนต์ซึ่งส�ม�รถส่งเสียงต่�งๆ	 ที่อัด

ไว้ได้ต�มสถ�นก�รณ์	 รวมถึงมีชุดอ่�นรหัส	 Radio	

frequency	identification	(RFID)	ที่ใช้เป็นสื่อกล�ง

ในก�รทำ�กจิกรรมกบัผูป้ว่ยออทสิตกิซึง่ประกอบดว้ย

บัตรก�ร์ดภ�พบรรจุรหัสสำ�หรับให้เด็กแตะที่หุ่นยนต์	

และตัวอ่�นรหัสที่ตัวหุ่นยนต์	

	 หุ่นยนต์ต้นแบบส�ม�รถทำ�ต�มกิจกรรมที่

ถูกโปรแกรมไว้ในคอมพิวเตอร์โดยส�ม�รถส่งคำ�สั่ง

ต่�งๆ	 ไปยังหุ่นยนต์ได้ผ่�นท�งระบบอินเตอร์เนตไร้

ส�ย	โดยกิจกรรมที่ใช้ส�ม�รถตั้งคำ�สั่งใหม่	ออกแบบ

กิจกรรมใหม่	หรือสร้�งลำ�ดับก�รดำ�เนินกิจกรรมใหม่

ได้ผ่�นท�งคว�มเห็นของทีมแพทย์ผู้เช่ียวช�ญ	 ใน

ก�รทำ�วิจัยนี้หุ่นยนต์ส�ม�รถแสดงภ�พต�มลำ�ดับที่

ผู้วิจัยได้เลือกไว้	 โดยเป็นก�รแสดงภ�พผ่�นหน้�จอ	

เปล่งเสียงเป็นชื่อภ�พ	 เสียงคำ�ชื่นชมเมื่อเด็กทำ�ได้ 

ถูกต้อง	ส�ม�รถส่งเสียงและเคล่ือนไหวในแนวร�บพร้อม 

กระพริบไฟเพื่อดึงดูดคว�มสนใจจ�กเด็ก	 รวมถึง 

หุ่นยนต์ส�ม�รถบันทึกข้อมูลระยะเวล�ในก�รตอบ

สนองของเด็กแต่ละคนได้	 เพื่อนำ�ม�วิเคร�ะห์ได้ใน 

ภ�ยหลัง	 	2.	ก�ร์ดภ�พ	4	หมวด	หมวดสัตว์	สิ่งของ	 

ของเล่น	 และผักผลไม้	 หมวดละ	 25	 ใบ	 คณะ 

ผู้วิจัยได้รวบรวมคำ�ศัพท์ง่�ยๆ	 ที่เด็กทั่วไปคุ้นเคย
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ในชีวิตประจำ�วัน	หมวดละ	 20	คำ�	 และห�ภ�พจ�ก

คลังภ�พม�ทำ�เป็นก�ร์ดภ�พ	 ได้มีก�รตรวจสอบ

คว�มเหม�ะสมของคำ�ศัพท์และคว�มชัดเจนของ

ภ�พโดยคณะผู้วิจัย	 3.	 ร�ยก�รตรวจพัฒน�ก�ร

เด็กอ�ยุแรกเกิด	 -5	 ปี18	 ในคู่มือส่งเสริมพัฒน�ก�ร

เด็กของสถ�บันร�ช�นุกูล	 กรมสุขภ�พจิต	 ซึ่งคู่มือ 

ชุดน้ีประกอบด้วยคู่มือแนะนำ�ก�รใช้คู่มือก�ร 

ส่งเสริมพัฒน�ก�รเด็กแรกเกิด	 –	 5	ปี	 ร�ยก�รตรวจ

พัฒน�ก�รเด็กแรกเกิด	 –	 5	 ปี	 และคู่มือทดสอบ

และฝึกทักษะพัฒน�ก�รเด็กแรกเกิด	 –	 5	ปี	 สำ�หรับ

บุคล�กรด้�นสุขภ�พได้ใช้ในก�รประเมินพัฒน�ก�ร

เด็ก	 ว�งแผนวิธีก�รสอนและประเมินคว�มก้�วหน้�

ของเด็ก	 มีก�รจัดพิมพ์และทดลองใช้ครั้งแรกเมื่อปี	

2532	 จำ�นวน	 200	 เล่ม	 โดยมีที่ม�จ�กแบบประเมิน

พัฒน�ก�รของ	Macquarie	 University	 ประเทศ

ออสเตรเลีย	 และได้มีก�รพัฒน�เป็นแบบประเมิน

ฉบับภ�ษ�ไทยโดยแพทย์หญิงปัญญ�	 เพ็ญสุวรรณ	 

และคณะกรรมก�รส่งเสริมพัฒน�ก�รโรงพย�บ�ล 

ร�ช�นุกูล	(ชื่อในสมัยนั้น)	ในวิจัยนี้ได้นำ�คะแนน	DSI	

index	จ�กร�ยก�รตรวจพฒัน�ก�รเดก็แรกเกดิ	–	5	ป	ี

ซ่ึงคำ�นวณจ�กจำ�นวนข้อที่เด็กทำ�ได้	 ห�รด้วยจำ�นวน

ข้อทีเ่ดก็ในอ�ยนุีค้วรทำ�ได้	ทัง้	5	ด�้น	ไดแ้ก	่พฒัน�ก�ร

ด�้นกล�้มเนือ้มดัใหญ	่พฒัน�ก�รด�้นก�้มเนือ้มดัเลก็

และสติปัญญ�	พัฒน�ก�รด�้นก�รใชภ้�ษ�	พฒัน�ก�ร

ด้�นก�รรับรู้และก�รเข้�ใจภ�ษ�	พัฒน�ก�รด้�นก�ร

ช่วยเหลือตนเองและสังคม	นำ�ม�รวม	และห�ค่�เฉลี่ย

ได้เป็นค่�	 DSI	 index	 ของเด็กแต่ละคน	 เพื่อช่วย

บอกระดับพัฒน�ก�ร	ซึ่งเป็นตัวช่วยบอกระดับคว�ม

รุนแรงของโรคออทิสติกได้ในอีกแง่มุมหนึ่ง	 ระดับ

คว�มรนุแรงของโรค	ซึง่แบง่ก�รประเมนิต�มอ�ยแุละ

ลกัษณะของผูป้ว่ยโดยใช้	DSI	index	จ�กก�รประเมนิ

พัฒน�ก�ร	ด้วยร�ยก�รตรวจพัฒน�ก�รเด็กแรกเกิด	

–	5	ปี	จะแบ่งเด็กออกเป็น	3	ระดับ	โดย	DSI	index	

ม�กกว่�	 0.8	 จัดอยู่ในระดับรุนแรงน้อย	DSI	 index	

อยู่ระหว�่ง	0.5	ถึง	0.8	จดัอยู่ในระดับรนุแรงป�นกล�ง	

และ	DSI	index	ทีต่ำ�่กว�่	0.5	ถือว�่อยู่ในระดับรนุแรง

ม�ก		4.	แบบบนัทกึพฤตกิรรมระหว�่งก�รทดสอบ	เปน็

แบบบันทึกข้อมูลในก�รวิจัยที่ถูกออกแบบขึ้นใหม่

เพ่ือใช้เก็บข้อมูลในโครงก�รน้ี	 ซึ่งออกแบบโดยทีม 

ผู้วิจัย	 โดยมีก�รประชุมเพื่อรวบรวมข้อมูลที่ต้องก�ร

บันทึกและออกแบบแบบฟอร์มของก�รบันทึกข้อมูล

ที่อำ�นวยคว�มสะดวกในก�รเก็บข้อมูล	 ซึ่งได้มีก�ร

ทดลองใชก่้อนก�รเกบ็ข้อมลูจรงิและแกไ้ขข้อบกพรอ่ง

ก่อนนำ�ม�เก็บข้อมูลจริง	 มีก�รทดสอบห�คว�มเที่ยง

ระหว่�งผู้ทดสอบ	(reliability)	ของแบบประเมินมีค่� 

สัมประสิทธิแอลฟ่�	 โดยวิธี	Cronbrach’Alpha	 ได้

เท่�กับ	0.60	ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ดี

	 ก�รเก็บข้อมูล	 มีก�รบันทึกก�รให้คว�มสนใจ

กับกิจกรรม/ระดับก�รให้คว�มช่วยเหลือ	 จำ�นวน

ภ�พที่เลือกได้ถูกต้อง	 ก�รออกเสียงที่มีคว�มหม�ย

ในภ�พรวม	โดยก�รบันทกึเปน็จำ�นวนคว�มถีข่องก�ร

แสดงออกถงึคว�มสนใจ	ก�รยิม้หวัเร�ะ	ก�รเปลง่เสยีง

ที่มีคว�มหม�ย	และก�รช่วยเหลือ	โดยทีมผู้วิจัย	ซึ่งมี

เกณฑ์ก�รให้คะแนน	ดังนี้

	 ระดบัก�รใหค้ว�มสนใจตอ่กจิกรรม	ใหค้ะแนน

เป็น	4	ระดับ	(1-4	คะแนน)	

	 1	คะแนน	 ไม่สนใจ/ไม่ให้คว�มร่วมมือ/

รอ้งไหต้ลอดเวล�ทีท่ำ�กิจกรรม/ด้ิน	พย�ย�มสะบดัมือ

	 2	คะแนน	 แสดงคว�มสนใจต่อกิจกรรม

ได้บ้�ง	 แต่เป็นช่วงสั้นๆ	 ไม่เกินครึ่งหน่ึงของเวล�ทำ�

กิจกรรม

	 3	คะแนน	 แสดงคว�มสนใจได้ต่อเนื่อง	 เป็น

ช่วงๆ	 3-5	 น�ที	 มีวอกแวก	 แต่กลับม�สนใจได้เมื่อ

กระตุ้น
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	 4	คะแนน	 แสดงคว�มสนใจได้ต่อเนื่อง	 เป็น

ช่วงๆ	 3-5	 น�ที	 มีวอกแวก	 แต่กลับม�สนใจได้เมื่อ

กระตุ้น	 ร่วมกับมีก�รแสดงสีหน้�	ท่�ท�งที่บ่งบอกถึง

คว�มสนุกสน�นกับกิจกรรม

	 ระดับก�รให้คว�มช่วยเหลือ	แบ่งเป็น	5	ระดับ

	 1	คะแนน	 เด็กทำ �ไ ม่ได้ เลย	 ต้องให้ก�ร 

ช่วยเหลืออย่�งเต็มที่

	 2	คะแนน		 เด็กทำ�ได้เล็กน้อย	ต้องช่วยเหลือ

โดยก�รจับข้อมือ

	 3	คะแนน		 เด็กทำ�ได้บ�งส่วน	ต้องช่วยเหลือ

โดยก�รแตะข้อศอกให้ทำ�กิจกรรม

	 4	คะแนน		 เด็กทำ�ได้ส่วนใหญ่	 หยิบภ�พได้ 

ถูกต้อง	ต้องก�รก�รช่วยเหลือเพียงก�รพูดชี้แนะ

	 5	คะแนน		 เดก็ทำ�ได้เองทกุขัน้ตอน	หยบิภ�พ

ได้ถูกต้องโดยไม่ต้องช่วยเหลือ

	 จำ�นวนภ�พที่หยิบได้ถูกต้อง	 คือภ�พท่ีเด็ก 

จับคู่หรือหยิบภ�พต�มคำ�บอกได้ถูกต้องด้วยตัวเอง	 

(	P5)	หรอืผูบ้ำ�บัดชว่ยเหลอืเพยีงเลก็นอ้ย	(P4)	เท�่นัน้

ไม่นับภ�พที่หยิบได้ถูกต้องจ�กก�รช่วยเหลือของ 

ผู้บำ�บัดตั้งแต่ระดับ	P1-P3

	 จำ�นวนครั้งที่เปล่งเสียงระหว่�งทำ�กิจกรรม	

แบ่งเกณฑ์ให้คะแนน	4	ระดับ

	 1	คะแนน		 ไม่ มี เ สี ย ง / เปล่ ง เ สี ย ง ท่ี ไม่ มี  

คว�มหม�ย	1-2	ครั้ง	

	 2	คะแนน		 เปลง่เสยีงทีไ่มม่คีว�มหม�ย/	ออก

เสียงพูด	3-4	ครั้ง

	 3	คะแนน	 เปล่งเสียงที่ไม่มีคว�มหม�ย/ออก

เสียงพูด	5-6	ครั้ง

	 4	คะแนน		 เปล่งเสียงที่ไม่มีคว�มหม�ย/ออก

เสียงพูดอย่�งน้อย	7	ครั้งขึ้นไป

	 ก�รเก็บรวบรวมข้อมูลในก�รวิจัยคร้ังน้ีได้แก่	

แจ้งหัวหน้�หอผู้ป่วยเพื่อขอคว�มร่วมมือในก�รเก็บ

ข้อมูล	 ผู้วิจัยเข้�พบบุคล�กรในแต่ละหอผู้ป่วยเพ่ือ

ชี้แจงร�ยละเอียดในก�รเก็บข้อมูลวิจัย	 ผู้วิจัยพบ 

ผู้ปกครองกลุ่มตัวอย่�งเพื่ออธิบ�ยข้ันตอนก�รวิจัย	 

และขออนุญ�ตให้กลุ่มตัวอย่�งเข้�ร่วมก�รวิจัย

เปิดโอก�สให้ผู้ปกครองซักถ�มปัญห�ข้อสงสัยและ 

ตัดสินใจในก�รเข้�ร่วมก�รวิจัย	 พร้อมกับลงล�ยมือ

ช่ือกำ�กับเม่ือกลุม่ตัวอย่�งยินดีลงน�มเข้�รว่มก�รวิจัย	

ทีมผู้วิจัยประเมินระดับพัฒน�ก�รของกลุ่มตัวอย่�ง

และจับสล�กเพื่อแบ่งกลุ่ม	 ดำ�เนินก�รทดลองโดย

กลุ่มทดลองเข้�โปรแกรมก�รจับคู่ภ�พและหยิบภ�พ

ต�มคำ�บอกโดยผู้บำ�บัดและหุ่นยนต์	 กลุ่มควบคุม

เข้�โปรแกรมก�รจับคู่ภ�พ	 และหยิบภ�พต�มคำ�บอก

โดยผู้บำ�บัดเก็บข้อมูลพฤติกรรมระหว่�งก�รทดสอบ	

ได้แก่	ระดับคว�มสนใจ	จำ�นวนภ�พที่เด็กหยิบได้ถูก

ตอ้ง	และระดับก�รออกเสยีงขณะทำ�กจิกรรม	ทัง้หมด

จะถูกบันทึกด้วยแบบบันทึกพฤติกรรมระหว่�ง

ทดสอบ	ซึ่งพย�บ�ลทีมวิจัยจะเป็นผู้สังเกตและเป็น

ผู้บันทึกทุกครั้ง	เมื่อเก็บข้อมูลเสร็จสิ้นแล้ว	วิเคร�ะห์

ผลในกลุ่มทดลองด้วยสถิติเชิงพรรณน�ประกอบ

ด้วยค่�เฉลี่ย	ค่�เบี่ยงเบนม�ตรฐ�น	ค่�มัธยฐ�น	และ

นำ�ม�เปรียบเทียบระดับคะแนนเฉลี่ยของระดับคว�ม

สนใจ	จำ�นวนภ�พที่เด็กหยิบได้ถูกต้องและระดับก�ร

ออกเสียง	ภ�ยในกลุ่มทดลอง	 ด้วยสถิติ	 Friedman	

Test	และวิเคร�ะห์เปรียบเทียบผลก�รบำ�บัดระหว่�ง

กลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองด้วยสถิติแบบ	 The	 

Wilcoxon-Mann-Whitney	 Test	 ก�รวิจัยนี้ได้

ผ่�นก�รรับรองจริยธรรมก�รวิจัยในมนุษย์จ�กคณะ

กรรมก�รพจิ�รณ�จรยิธรรมก�รวจิยัสถ�บนัร�ช�นุกูล	

เลขที่	 COA	No.	 13/2560	 มีช่วงเวล�ก�รรับรอง

ระหว่�ง	27	มิถุน�ยน	พ.ศ.	2560	–	27	มิถุน�ยน	พ.ศ.	

2561
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ผล
	 กลุม่ตวัอย�่ง	เปน็เดก็ออทสิตกิทัง้หมด	29	คน	

แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง	15	คน	กลุ่มควบคุม	14	คน	อ�ยุ

ระหว่�ง	38-70	เดือน	อ�ยุเฉลี่ย	53.3	เดือน	มีค่�เฉลี่ย

ระดบัพฒัน�ก�รจ�กแบบประเมนิพัฒน�ก�ร	DSI	ของ

กลุ่มควบคุมคือ	0.5	และ	0.4	ในกลุ่มทดลอง	ซึ่งอ�ยุ

และระดับพัฒน�ก�รของทั้งกลุ่มทดลอง	 และกลุ่ม

ควบคุม	ไม่มีคว�มแตกต่�งอย่�งมีนัยสำ�คัญท�งสถิติ	

ดังต�ร�งที่	1

N minimum maximum mean mean DSI score

กลุ่มควบคุม 14 38 70 53.9 0.5

กลุ่มทดลอง 15 40 64 52.7 0.4

p-	value .74 .40

ตารางที่ 1	อ�ยุของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม	(เดือน)

ระดับความสนใจ จำานวนภาพ การออกเสียง

min max mean SD min max mean SD min max mean SD

ครั้งที่

1 12 43 21.5 10.7 0 106 42.3 44.2 12 16 12.3 1.0

2 12 47 22.0 11.5 0 115 51.7 45.5 12 13 12.1 0.3

3 12 47 23.3 11.4 0 119 54.7 49.2 12 20 12.5 2.1

4 12 47 23.5 11.2 0 120 56.1 48.7 12 22 12.7 2.6

5 12 47 23.1 11.5 0 117 57.9 49.5 12 17 12.3 1.3
เกม           

1 20 77 39.1 19.9 0 193 90.3 79.1 20 25 20.3 0.8

2 20 75 38.5 19.3 0 200 91.4 81.3 20 35 21.0 2.1

3 20 80 35.9 17.9 0 188 80.9 75.4 20 28 20.5 0.3
หมวดภาพ           

-	สัตว์ 15 51 27.3 13.8 0 135 50.3 53.2 15 27 15.8 3.1

-	ของใช้ 15 60 26.9 14.9 0 145 70.0 61.1 15 22 15.5 1.8

-	ผลไม้ 15 60 30.6 14.5 0 150 76.2 66.2 15 18 15.2 0.8

-	ของเล่น 15 60 28.7 14.9 0 148 66.1 58.9 15 21 15.4 1.5

ตารางที่ 2 	 ค่�เฉลี่ยคะแนนคว�มสนใจ	 จำ�นวนภ�พที่หยิบได้ถูกต้อง	 จำ�นวนก�รออกเสียงขณะกิจกรรมโดยรวม 

	 	 	 ของกลุ่มทดลอง	แยกต�มร�ยครั้ง	เกม	และ	หมวดภ�พ
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ระดับความสนใจในกลุ่มทดลอง
	 จ�กต�ร�งที่	2	พบว่�	ค่�เฉลี่ยของระดับคว�ม

สนใจของกลุ่มทดลองมีแนวโน้มเพิ่มขึ้นเมื่อกลุ่ม

ตัวอย่�งได้ทำ�กิจกรรมกับหุ่นยนต์จำ�นวนครั้งม�กข้ึน

จ�กต�ร�งท่ี	 3	 เมื่อนำ�ค่�เฉลี่ยของระดับคว�มสนใจ

ของกลุ่มทดลองในแต่ละคร้ังม�เปรียบเทียบภ�ยใน

กลุ่ม	พบว่�ค่�เฉลี่ยของระดับคว�มสนใจของครั้งที่	1	

เปรียบเทียบกับครั้งที่	3	ครั้งที่	4	และครั้งที่	5	มีคว�ม

แตกต�่งอย�่งมนียัสำ�คญัท�งสถติ	ินัน่คอืกลุม่ตวัอย�่ง

มีคว�มสนใจต่อก�รทำ�กิจกรรมร่วมกับหุ่นยนต์เพิ่ม

ม�กขึ้นเมื่อทำ�กิจกรรมซำ้�	

	 เมื่อวิเคร�ะห์ต�มร�ยเกม	ค่�เฉล่ียของระดับ

คว�มสนใจของแต่ละเกม	 เท่�กับ	 39.1,	 38.5,	 35.9	

ของเกมที่	1	2	และ	3	ต�มลำ�ดับ	จะเห็นว่�เมื่อเด็กทำ�

กิจกรรมเล่นเกมกับหุ่นยนต์เมื่อเวล�ผ่�นไป	 คว�ม

สนใจในก�รทำ�กจิกรรมของเดก็จะลดลง	แตเ่มือ่นำ�ค�่

เฉลี่ยระดับคว�มสนใจของแต่ละเกมม�เปรียบเทียบ

กนั	พบว�่ไมม่คีว�มแตกต�่งท�งสถติอิย�่งมนียัสำ�คญั

เมือ่วิเคร�ะห์แยกหมวดภ�พ	ค�่เฉล่ียระดบัคว�มสนใจ

มีคะแนนสูงสุดในหมวดผลไม้	 และตำ่�สุดในหมวด

ของใช้	 เมื่อนำ�ค่�เฉลี่ยระดับคว�มสนใจของแต่ละ

หมวดคำ�ศัพท์	 นำ�ม�เปรียบเทียบภ�ยในกลุ่มทดลอง	

พบว่�ไม่มีคว�มแตกต่�งอย่�งมีนัยสำ�คัญท�งสถิติ	

(ต�ร�งที่	3)

จำานวนภาพที่เด็กหยิบได้ถูกต้อง 
	 จ�กต�ร�งที่	 2	ค่�เฉลี่ยของจำ�นวนภ�พที่เด็ก

หยิบไดถ้กูต้อง	กลุม่ทดลองมคี�่เพิม่ขึน้ทกุครัง้ทีก่ลุม่

ทดลองทำ�กิจกรรมร่วมกับหุ่นยนต์	ตั้งแต่ครั้งที่	1	ถึง	

ครั้งที่	5	(42.3,	51.7,	54.7,	56.1	และ	57.9	ต�มลำ�ดับ)	

ซึ่งอ�จเกิดจ�กเมื่อเด็กทำ�กิจกรรมกับหุ่นยนต์เพิ่มขึ้น	

เด็กส�ม�รถทำ�ต�มคำ�สั่งได้ถูกต้องด้วยตัวเองม�กยิ่ง

ข้ึน	 และเม่ือนำ�ค่�เฉลี่ยของจำ�นวนรูปภ�พที่เด็กหยิบ

ได้ถูกต้อง	ครั้งที่	 1	 ของกลุ่มทดลองเปรียบเทียบกับ

ค่�เฉลี่ยในครั้งถัดๆ	ไปภ�ยในกลุ่มทดลองเอง	พบว่�

มีก�รเพ่ิมข้ึนอย่�งมีนัยสำ�คัญท�งสถิติ	(จ�กต�ร�งท่ี	3)

	 เมื่อวิเคร�ะห์แยกต�มร�ยเกม	ค่�เฉลี่ยของ

จำ�นวนภ�พทีเ่ดก็หยบิไดถ้กูตอ้ง	จ�กเกมที	่1-3	(90.3,	

91.4	และ	80.9	ต�มลำ�ดับ)	ไม่มีคว�มแตกต่�งอย่�งมี

นัยสำ�คัญท�งสถิติเม่ือนำ�ม�เปรียบเทียบระหว่�งเกม	

(จ�กต�ร�งที่	3)

	 เมื่อวิเคร�ะห์แยกต�มหมวดภ�พ	พบว่�กลุ่ม

ทดลองมีค่�เฉลีย่จำ�นวนภ�พทีเ่ด็กหยิบได้ถูกตอ้งม�ก

ที่สุดในหมวดภ�พผลไม้	 และมีค่�น้อยที่สุดในหมวด

ภ�พสัตว์	 และมีค่�เฉล่ียจำ�นวนภ�พที่เด็กหยิบได้ถูก

ตอ้งในหมวดสตัวน้์อยกว�่หมวดภ�พอืน่ๆ	อย่�งมีนัย

สำ�คัญท�งสถิติ

ระดับการออกเสียงขณะทำากิจกรรม
	 ระดับก�รออกเสียงของกลุ่มทดลองเมื่อทำ�

กิจกรรมส่วนใหญ่อยู่ในระดับ	 1	 คือ	 ไม่มีเสียง	หรือ

เปล่งเสียงที่ไม่มีคว�มหม�ย	 1-2	 ครั้ง	 ระหว่�งทำ�

กิจกรรม	 และไม่พบคว�มแตกต่�งอย่�งมีนัยสำ�คัญ

ท�งสถิติ 	 เมื่อนำ�ค่�คะแนนเฉลี่ยของระดับก�ร

ออกเสียงของกลุ่มทดลองเปรียบเทียบภ�ยในกลุ่ม	 

เม่ือแยกเปรียบเทียบระหว่�งลำ�ดับครั้งที่ทำ�กิจกรรม	

ลำ�ดับเกม	และหมวดภ�พ	(ต�ร�งที่	3)
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	 จ�กต�ร�งที	่4	พบว�่เม่ือนำ�ขอ้มลูค�่เฉลีย่ระดบั

คว�มสนใจ	ค่�เฉลี่ยจำ�นวนภ�พที่เด็กหยิบได้ถูกต้อง	

ค�่เฉลีย่ระดบัก�รออกเสยีง	แยกต�มร�ยครัง้	ร�ยเกม	

และร�ยหมวดคำ�ศัพท์	 ระหว่�งกลุ่มทดลองและกลุ่ม

ควบคุมม�เปรียบเทียบ	 ไม่พบคว�มแตกต่�งอย่�งมี

นัยสำ�คัญท�งสถิติ

วิจารณ์
	 จ�กผลก�รวิเคร�ะห์	 กลุ่มตัวอย่�งเป็นผู้ป่วย

ออทิสติกเป็นผู้ป่วยออทิสติกปฐมวัยที่ทั้ง	 2	 กลุ่มมี

ระดบัพฒัน�ก�รจ�ก	DSI	index	อยูใ่นกลุม่พฒัน�ก�ร

ช้�เมื่อเทียบกับเด็กปกติ	 เมื่อพิจ�รณ�จ�กค่�	mean	

ของ	DSI	index	ของทั้ง	2	กลุ่ม	ค่�	mean	DSI	index	

ของกลุม่ทดลอง	มคี�่เฉลีย่นอ้ยกว�่กลุม่ควบคมุ	ซึง่ใน

แงม่มุของระดับพฒัน�ก�รโดยเฉพ�ะในเดก็ออทสิตกิ 

ช่วงปฐมวัย	ค่�	mean	DSI	 index	ที่แตกต่�งกันถึง

ร้อยละ	 14	 อ�จส่งผลถึงคว�มแตกต่�งของผลก�ร

ทดลองของทั้ง	 2	 กลุ่ม	 แม้ว่�จะไม่มีคว�มแตกต่�ง

ท�งสถิติอย่�งมีนัยสำ�คัญของค่�เฉล่ียของคะแนน	

DSI	index

	 เม่ือพิจ�รณ�ข้อมูลระดับคว�มสนใจ	 พบว่�

ระดับคว�มสนใจส่วนใหญ่ของเด็กอยู่ในระดับ	 1-2	

ค�่คะแนนเฉลีย่ของระดับคว�มสนใจของกลุม่ทดลอง	

อยูท่ี่	1.5-2.0	ค�่เฉลีย่ของกลุ่มควบคมุ	1.6-2.0	ซึง่พบ

เป็นอ�ก�รหน่ึงของเด็กออทิสติกท่ีไม่มีคว�มสนใจ 

ร่วมกับผู้อื่น	 (joint	 attention)	 และอยู่ไม่นิ่ง	 

(hyperactivity)	7

	 ค�่เฉลีย่ระดบัคว�มสนใจทีเ่พิม่ขึน้เมือ่จำ�นวน

ครั้งเพิ่มขึ้นในกลุ่มทดลอง	ค�ดว่�อ�จเกิดจ�กปัจจัย

ด้�นอ�รมณ์ของเด็กออทิสติกที่ส่วนใหญ่มีคว�มกลัว

วิตกกังวลต่อสิ่งแวดล้อม	 และสถ�นก�รณ์ใหม่ที่

สัมผัสเป็นครั้งแรก	ทำ�ให้เด็กแสดงออกถึงพฤติกรรม

ที่ไม่สงบ	 เช่น	 ไม่ให้คว�มร่วมมือ	 วุ่นว�ย	 ไม่สนใจ	

แต่เม่ือทำ�กิจกรรมร่วมกับหุ่นยนต์ซำ้�ๆ	 ในครั้งต่อๆ

ไป	 เด็กเร่ิมเกิดคว�มม่ันใจ	 รู้สึกปลอดภัย	 ค�ดเด�

สถ�นก�รณไ์ด	้เดก็จงึแสดงพฤตกิรรมใหค้ว�มรว่มมอื	

และแสดงคว�มสนใจม�กขึน้กว�่คร้ังแรกๆ8	ดงัจะเหน็

จ�กต�ร�งที่	3	ว่�กลุ่มทดลองมีระดับคว�มสนใจเพิ่ม

ขึ้นตั้งแต่ครั้งที่	 3	 อย่�งมีนัยสำ�คัญท�งสถิติ	 แต่เมื่อ

พิจ�รณ�ระดับคว�มสนใจแยกร�ยเกมคะแนนเฉลี่ย

ของระดับคว�มสนใจของกลุ่มทดลองมีค่�สูงที่สุดใน

เกมที่	1	และค่อยๆ	ลดลงในเกมที่	2	และเกมที่	3	อ�จ

เกิดจ�กปัจจัยของช่วงคว�มสนใจ	(attention	span)	

ของกลุ่มอ�ยุของกลุ่มทดลอง	 ซึ่ง	 attention	 span	

ของอ�ยุ	25-36	เดือน	เท่�กับ	5-8	น�ที	และของอ�ยุ	

3-4	ปี	เท่�กับ	8-10	น�ที	แต่ระยะเวล�ของเกมแต่ละ

เกมใช้เวล�	 10-20	น�ที	 ทำ�ให้เม่ือเวล�ผ่�นไปเด็กจะ

มีคว�มสนใจกับเกมลดลง	และเด็กที่ทำ�กิจกรรมได้ดี	

จะยิ่งใช้เวล�ในก�รทำ�กิจกรรมสั้นกว่�เด็กที่ไม่สนใจ

ทำ�กิจกรรม	นอกจ�กน้ีอ�จเปน็ปจัจยัจ�กลกัษณะเกม	

ซึ่งเกมที่	 1	 เป็นเกมที่ง่�ยท่ีสุด	หุ่นยนต์แสดงทั้งภ�พ

และเสียงเกมที่	 2	หุ่นยนต์แสดงเฉพ�ะภ�พ	และเกม

ที่	3	หุ่นยนต์แสดงเฉพ�ะเสียง	ซึ่งเป็นเกมที่ย�กที่สุด	

อ�จจะส่งผลให้เด็กมีคว�มสนใจลดลงในเกมสุดท้�ย

	 เมื่อพิจ�รณ�ค่�เฉลี่ยของจำ�นวนภ�พที่เด็ก

หยิบได้ถูกต้องในกลุ่มทดลอง	พบว่�มีค่�เพิ่มข้ึนเม่ือ

จำ�นวนครั้งเพิ่มขึ้น	 แสดงถึงกลุ่มทดลองเรียนรู้ภ�พ	

และคำ�ศัพทไ์ด้เพิม่ข้ึนเม่ือทำ�กิจกรรมซำ�้ๆ	กับหุน่ยนต	์

แตเ่ม่ือพจิ�รณ�แยกร�ยเกมค่�เฉลีย่ของจำ�นวนภ�พที่

เดก็หยิบไดถู้กต้องของกลุม่ทดลอง	มคี่�ใกล้เคยีงกัน

ในเกมที่	1	และ	2	แต่มีค่�ลดลงในเกมที่	3	ซึ่งแสดงถึง

เด็กหยิบภ�พได้ถูกตอ้งลดลงในเกมที	่3	ซึง่สอดคลอ้ง

กับคะแนนเฉลี่ยระดับคว�มสนใจที่มีแนวโน้มลด

ลงในเกมที่	 3	 ซึ่งเกิดจ�กปัจจัย	 attention	 span	ที่ 
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ลดลงต�มระยะเวล�ทีน่�นขึน้	และปจัจัยเกมทีม่คีว�ม

ย�กม�กขึ้น	 ส่งผลให้เด็กไม่ร่วมมือทำ�กิจกรรมและ

ต้องก�รก�รกระตุ้นและช่วยเหลือเพิ่มม�กขึ้น

	 เมือ่พจิ�รณ�ร�ยหมวดภ�พ	ค�่เฉลีย่ของระดบั

คว�มสนใจในแต่ละหมวดภ�พไม่มีคว�มแตกต่�งกัน	

แต่พบค่�เฉลี่ยของจำ�นวนภ�พที่เด็กหยิบได้ถูกต้อง

ในกลุม่ทดลองมคี�่นอ้ยทีส่ดุในหมวดภ�พสัตว	์ซึง่อ�จ

เกดิจ�ก	สตัว์เปน็หมวดคำ�ศพัทท์ีเ่ดก็คุน้เคยนอ้ยทีส่ดุ

ในชวิีตประจำ�วัน	และเปน็หมวดแรกในก�รทำ�กจิกรรม

รว่มกบัหุน่ยนต	์จงึอ�จได้รบัผลกระทบจ�กปจัจยัก�ร

ปรับตัว	

	 เมื่อนำ�ข้อมูลค่�เฉลี่ยของระดับคว�มสนใจ	

จำ�นวนภ�พที่เด็กหยิบได้ถูกต้อง	 ระดับก�รออกเสียง

ระหว่�งทำ�กิจกรรมของทั้ง	 2	 กลุ่มม�เปรียบเทียบ

ห�คว�มแตกต่�งระหว่�งกลุ่ม	 ไม่พบคว�มแตกต่�ง

อย่�งมีนัยสำ�คัญท�งสถิติ	ซึ่งผู้วิจัยได้วิเคร�ะห์ส�เหตุ

อ�จเกิดจ�ก

	 1.	 ปัจจัยผู้ป่วย	 เด็กออทิสติกแต่ละคนมี

สภ�วะของอ�รมณ์ในแต่ละวันและแต่ละช่วงเวล�ที่

แตกต่�งกัน	 ซึ่งส่งผลต่อผลก�รทำ�กิจกรรมร่วมกับ 

หุ่นยนต์ในแต่ละวันที่แตกต่�งกัน	 อีกปัจจัยหนึ่งที่

สำ�คัญได้แก่เด็กบ�งคนในกลุ่มทดลอง	ทำ�กิจกรรม

ร่วมกับหุ่นยนต์ม�กกว่�	1	ครั้ง/วัน	เพื่อชดเชยบ�งวัน

เดก็ไมส่�ม�รถเข�้รว่มกจิกรรมได	้ส่งผลตอ่	attention	 

span	ของเดก็ตอ่กจิกรรมเกมหลงัๆ	เนือ่งจ�กเปน็ก�ร

ทดลองที่ต้องทำ�ต่อเนื่อง	 นอกจ�กนี้เด็กออทิสติก 

บ�งคนยังมีปัญห�พฤติกรรม	ปัญห�อ�รมณ์	 ปัญห�

พฤติกรรมอยู่ไม่นิ่ง	 ซึ่งส่งผลกระทบกับก�รทำ�

กิจกรรม	 ซึ่งในวิจัยนี้ไม่ได้ทำ�ก�รประเมินปัญห�

พฤติกรรม	อ�รมณ์เหล่�นี้	ในกลุ่มตัวอย่�ง

	 2.	 ปัจจัยจ�กผู้บำ�บัด	ผู้บำ�บัดไม่ใช่คนเดิมใน

ก�รทำ�กิจกรรมกับเด็กแต่ละร�ย	 เด็กออทิสติกซึ่งมี

คว�มยึดติดกับคนและของที่คุ้นเคย	จะส่งผลต่อก�ร

ทำ�กิจกรรมได้ดีกว่�	 ก�รทำ�กิจกรรมกับหุ่นยนต์เป็น

กิจกรรมใหม่	 และสิ่งที่เรียนรู้เป็นสิ่งใหม่	 จึงควรเป็น 

ผู้บำ�บัดที่คุ้นเคยกับเด็กเป็นผู้ทำ�กิจกรรมร่วมกับ

เด็กคนเดิมอย่�งต่อเน่ือง	 นอกจ�กน้ียังพบว่�ก�ร

แสดงออกก�รแสดงออกของอวัจนภ�ษ�ที่แตกต่�ง

กันของผูบ้ำ�บดัแตล่ะคนมีคว�มแตกต�่งกัน	ซึง่อ�จจะ

ส่งผลต่อพฤติกรรมก�รแสดงออกของเด็กออทิสติก 

แต่ละคนที่ต่�งกัน

	 3.	 ระยะเวล�ที่ใช้ในก�รทดลองทำ�กิจกรรม

ร่วมกับหุ่นยนต์มีระยะเวล�	 1	 เดือน	ซึ่งมีระยะเวล�

สั้นเกินไปที่จะเห็นผลคว�มก้�วหน้�ได้อย่�งชัดเจน

	 4.	 ปัจจัยด้�นหุ่นยนต์	 ก�รตอบสนองของ 

หุ่นยนต์กำ�หนดไว้เป็นรูปแบบเดิมสำ�หรับทุกคน	และ

ไม่หล�กหล�ยเพยีงพอ	เมือ่ทำ�กจิกรรมหล�ยครัง้จงึมี

คว�มสนใจลดลง	แม้เด็กจะส�ม�รถเรียนรูไ้ด	้ลกัษณะ

จอแสดงภ�พของหุ่นยนต์มีขน�ดเล็กอ�จทำ�ให้ดูภ�พ

ลำ�บ�ก	 ก�รตอบสนองจ�กหุ่นยนต์เมื่อเด็กไม่หยิบ

ภ�พ	ตัวหุ่นยนต์จะมีก�รกระตุ้นเด็กโดยก�รกระพริบ

ไฟ	และก�รเคลือ่นที	่สง่เสยีง	ทำ�ใหเ้ดก็บ�งคนไมห่ยบิ

ภ�พเพื่อรอดูหุ่นยนต์เคลื่อนไหว	และกระพริบไฟ	ซึ่ง

อ�จน่�สนใจม�กกว่�ก�รแสดงออกของหุ่นยนต์เมื่อ

เด็กหยิบภ�พได้ถูกต้อง	ที่หุ่นยนต์แสดงออกโดยก�ร

ให้คำ�ชม	และก�รกระพริบไฟเท่�นั้น

	 5.	 ปจัจยัจ�กอปุกรณอื์น่ๆ	บตัรภ�พมลีกัษณะ

เป็นแผ่นบ�ง	ติดโต๊ะ	 เด็กออทิสติกบ�งคนที่มีปัญห�

เร่ืองก�รใชก้ล�้มเนือ้มดัเลก็	หยบิไดไ้มถ่นดั	และหยบิ

ไม่ทันเวล�

	 ข้อจำ�กัดของก�รวิจัย	 (Limitation)	 ในก�ร

วิจัยครั้งน้ียังมีข้อจำ�กัดคือ	กลุ่มตัวอย่�งในก�รวิจัย

คือ	กลุม่เด็กออทสิตกิปฐมวยั	ไม่ได้เก็บข้อมูลในกลุม่ 

ออทิสติกวัยเรียน	 และกลุ่มตัวอย่�งในก�รวิจัยน้ี
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เป็นเด็กออทิสติกที่มีพัฒน�ก�รช้�ระดับป�นกล�งถึง

รุนแรง	 และมีปัญห�พฤติกรรมค่อนข้�งม�ก	 ซึ่งอ�จ

ทำ�ให้ก�รทดลองไม่เห็นผลที่ชัดเจน	ซึ่งควรมีก�รเก็บ

ข้อมูลในกลุ่มออทิสติกที่ไม่มีปัญห�พัฒน�ก�รหรือมี

ปัญห�พัฒน�ก�รระดับน้อย	นอกจ�กนี้	กลุ่มตัวอย่�ง

เก็บข้อมูลเฉพ�ะที่สถ�บันร�ช�นุกูล	 ซึ่งอ�จจะไม่

ส�ม�รถเป็นตัวแทนของเด็กออทิสติกทั้งหมดได้	ก�ร

วจิยันีม้ขีอ้จำ�กดัเรือ่งระยะเวล�	ทำ�ให้เดก็มีเวล�ในก�ร

เรียนรู้คำ�ศัพท์ใหม่ที่เด็กไม่รู้จักในแต่ละหมวดเพียง	 

1	สัปด�ห์	ซึ่งอ�จจะเป็นระยะเวล�ที่สั้นเกินไปสำ�หรับ

เด็กออทิสติกที่มีปัญห�พัฒน�ก�รช้�ร่วมด้วย

	 ข้อเสนอแนะในก�รพัฒน�ต่อเพ่ือนำ�ไปใช้	

ได้แก่	ปัจจัยหุ่นยนต์/บัตรภ�พ	หม�ยถึง	ก�รปรับก�ร

ตอบสนองของหุน่ยนต	์ก�รแสดงออกของหุน่ยนตเ์มือ่

เดก็ทำ�ไดถ้กูตอ้งถ�มคำ�สัง่	ใหม้คีว�มหล�กหล�ย	และ

เหม�ะสมสำ�หรับเด็กแต่ละคนม�กขึ้น	 และก�รปรับ

หน้�จอก�รแสดงผลให้มีขน�ดใหญ่ข้ึน	 รวมทั้งก�ร

ปรับบัตรภ�พให้มีคว�มหน�	 ง่�ยต่อก�รหยิบม�กขึ้น	

ส่วนปัจจัยกิจกรรมเกมหม�ยถึง	 ก�รปรับให้มีระยะ

เวล�ในก�รเลน่เกมแตล่ะเกมสัน้ลง	เชน่	จ�ก	20	น�ท/ี

ครัง้	เป็น	ไมเ่กนิ	10	น�ท/ีครัง้	และเพิม่จำ�นวนครัง้ของ

ก�รเล่นให้บ่อยขึ้น	 เช่น	 เพิ่มจ�ก	 5	คร้ัง/หมวด	 เป็น	

12	ครัง้/หมวด	และปรบักรอบระยะเวล�ทีใ่หเ้ดก็ตอบ

สนองในแต่ละภ�พ	จ�ก	20	วิน�ที	ให้มีคว�มยืดหยุ่น

ต�มจังหวะก�รเรียนรู้ของเด็กแต่ละคน
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