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บทคัดย่อ
	 วัตถุประสงค์ เพื่อทดสอบประสิทธิภาพของโปรแกรมการบำ�บัดที่มีหุ่นยนต์เป็นผู้ช่วยบำ�บัดต่อพัฒนาการ

ทางการรับรู้ทางภาษาและระดับความสนใจระหว่างทำ�กิจกรรมในเด็กออทิสติกปฐมวัย

	 วัสดุและวิธีการ กลุ่มตัวอย่างเป็นเด็กออทิสติกอายุ 3- 5 ปี ที่มารับบริการในสถาบันราชานุกูลแบ่งเป็น 

กลุ่มทดลอง 15 คน กลุ่มควบคุม 14 คน โดยกลุ่มทดลองเข้าโปรแกรมเกมจับคู่ภาพ และหยิบภาพตามคำ�บอก  

ท่ีมีหุ่นยนต์เป็นผู้ช่วยบำ�บัด ส่วนกลุ่มควบคุมเข้าโปรแกรมที่มีเฉพาะผู้บำ�บัดเท่าน้ัน นำ�ค่าเฉลี่ยระดับความสนใจ 

จำ�นวนภาพทีห่ยบิไดถ้กูตอ้ง และระดบัการออกเสียงขณะทำ�กจิกรรมมาวเิคราะหผ์ลเปรยีบเทยีบภายในกลุม่ทดลอง 

และเปรียบเทียบผลระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม

	 ผล เมือ่วิเคราะหภ์ายในกลุม่ทดลอง พบคา่เฉลีย่ระดับความสนใจสงูข้ึนและค่าเฉลีย่จำ�นวนภาพทีเ่ด็กหยิบ

ได้ถูกต้องเพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยสำ�คัญเมื่อจำ�นวนครั้งของการทำ�กิจกรรมเพิ่มข้ึน แต่ระดับความสนใจกลับลดลงเม่ือ

ทำ�กิจกรรมกับหุ่นยนต์ติดต่อกันเป็นระยะเวลานาน แต่ไม่พบความแตกต่างอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติของค่าเฉลี่ย

ระดบัความสนใจ ค่าเฉลีย่จำ�นวนภาพที่เด็กหยิบไดถ้กูตอ้งและค่าเฉลีย่ระดับการออกเสยีงระหว่างการทำ�กจิกรรม

ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม

	 สรุป โปรแกรมเกมการจับคู่ภาพ และหยิบภาพตามคำ�บอกที่มีหุ่นยนต์เป็นผู้ช่วยบำ�บัด มีผลช่วยเพิ่มระดับ

ความสนใจ และมีผลช่วยเพิ่มพัฒนาการด้านการรับรู้ทางภาษา แต่ไม่พบความแตกต่างทางสถิติของผลการบำ�บัด

ระหว่างโปรแกรมที่มีหุ่นยนต์เป็นผู้ช่วยบำ�บัดและโปรแกรมที่ไม่มีหุ่นยนต์เป็นผู้ช่วยบำ�บัด

คำ�สำ�คัญ ออทิสซึม หุ่นยนต์ผู้ช่วยบำ�บัด การรับรู้ทางภาษา ระดับความสนใจ
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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. 
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บทนำ�
	 ในปจัจบุนัไดม้กีารวจิยัพฒันาโปรแกรมการส่ง

เสริมพฒันาการ เทคนคิในการส่งเสรมิพัฒนาการ และ

การปรับลดพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ รวมถึงส่ือและ

อปุกรณต์า่งๆ ทีช่่วยเพิม่ประสทิธภิาพการรกัษาสำ�หรับ

ผู้ป่วยออทิสติกมากขึ้นกว่าในอดีต ในช่วงทศวรรษท่ี

ผ่านมาการพัฒนาหุ่นยนต์เริ่มเข้ามามีบทบาทในการ

บำ�บดักลุม่ผูป้ว่ยออทสิตกิ มผีลการศกึษาวจิยัเบ้ืองตน้

ท่ียืนยันผลของการใช้หุ่นยนต์ร่วมบำ�บัดกับผู้บำ�บัด

หลายการวิจยัทีแ่สดงใหเ้หน็ว่าหุน่ยนตช์ว่ยเพ่ิมความ

สนใจ การมีปฏิสัมพันธ์ และการเลียนแบบของเด็ก

ออทิสติก1 และพบว่าผู้ป่วยออทิสติกมีการตอบสนอง

ที่ดีต่อหุ่นยนต์มากกว่าบุคคลท่ีให้การบำ�บัดรักษา

โดยไม่มีอาการหวาดระแวงต่อหุ่นยนต์ ซึ่งประเมิน

ได้จากจำ�นวนครั้งในการมองตามและการสัมผัส 

เนื่องจากหุ่นยนต์มีความเป็นรูปธรรมมากกว่าเกมบน

อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และกระตุ้นความสนใจได้ดี 

กว่าของเล่นท่ัวไป1,2,3 ต่อมา  มีการศึกษาทดลองใช้ 

หุ่นยนต์เข้ามาเสริมการบำ�บัดเพื่อเพ่ิมการทักษะ

สื่อสารในเด็กออทิสติก โดยใช้หุ่นยนต์ที่มีการ

เคล่ือนไหวและเปล่งเสียงเป็นจังหวะ พบว่าเด็กออทิสติก 

มีการแสดงความสนใจที่ต่อกิจกรรมเพิ่มขึ้น และมี

การสื่อสารดีขึ้นมากกว่ากลุ่มควบคุมอีกด้วย4,5 จากที ่

กล่าวมา  คณะผู้วิจัยจึงเล็งเห็นประโยชน์ที่จะนำ� 

หุ่นยนต์มาเป็นส่วนหนึ่งของโปรแกรมส่งเสริม

พัฒนาการในเด็กออทิสติกเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของ

โปรแกรม โดยเฉพาะการสง่เสรมิพฒันาการดา้นภาษา

ซึ่งเป็นพัฒนาการด้านที่เด็กออทิสติกมีปัญหาและ

พัฒนาได้อย่างยากลำ�บาก แต่อย่างไรก็ตามยังไม่มี

การศึกษาอย่างเป็นระบบถึงประสิทธิภาพของการใช้

หุ่นยนต์เพื่อช่วยบำ�บัดพัฒนาการด้านภาษาในเด็ก

ออทิสติกในต่างประเทศและประเทศไทยที่เป็นระบบ

อย่างชัดเจน

ในการวิจัยครั้งนี้ คณะผู้วิจัยสถาบันราชานุกูลได้รับ

ความรว่มมอืจากคณะวศิวกรรมศาสตร ์มหาวทิยาลยั

เทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรีในการนำ�หุ่นยนต์ท่ี

คณะผู้วิจัยจากคณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรีได้พัฒนาต่อเน่ือง  

นำ�มาเป็นหุ่นยนต์ต้นแบบเพื่อทำ�กิจกรรมร่วมกับ 

ผู้ป่วยออทิสติกในการวิจัย โดยผลการศึกษาวิจัย 

เบ้ืองตน้จากหุ่นยนตต์น้แบบชดุนี้6 พบวา่ เดก็ออทสิตกิ 

สามารถมีปฏิสัมพันธ์กับหุ่นยนต์ได้ตามเป้าหมายที่

ตั้งไว้ และในเด็กออทิสติกบางรายยังแสดงให้เห็นถึง

พัฒนาการที่ดีขึ้นเม่ือเปรียบเทียบกับพัฒนาการก่อน

เข้าร่วมวิจัยอีกด้วย

	 การวิ จั ย น้ีจึ ง มีวัต ถุประสง ค์ เพื่ อ ศึกษา

ประสิทธิภาพของโปรแกรมเกมการจับคู่ภาพและ

หยิบภาพตามคำ�บอกที่มีหุ่นยนต์เป็นผู้ช่วยบำ�บัดต่อ

พฒันาการทางการรบัรูท้างภาษา และระดบัความสนใจ

ระหว่างทำ�กิจกรรมในเด็กออทิสติกปฐมวัยที่มารับ

บริการในสถาบันราชานุกูล เพื่อนำ�ผลวิจัยเบื้องต้นนี้

นำ�มาศึกษาวิเคราะห์ประโยชน์ของการมีหุ่นยนต์เป็น

ผู้ช่วยบำ�บัดสำ�หรับการบำ�บัดในเด็กออทิสติกต่อไป

วัสดุและวิธีการ
	 กลุ่มตัวอย่าง คือ เด็กออทิสติกที่เข้ารับการ

รักษาแบบผู้ป่วยในที่สถาบันราชานุกูลตั้งแต่เดือน

มีนาคม – กันยายน พ.ศ. 2560 จำ�นวนทั้งสิ้น 29 คน 

ช่วงอายุ 3 ปี – 5 ปี จากหอผู้ป่วยออทิสติก 1 และ หอ 

ผู้ป่วยออทิสติก 2 กลุ่มทดลองคือกลุ่มเด็กที่ทำ�

กิจกรรมกับผู้บำ�บัดและหุ่นยนต์ และกลุ่มควบคุม

คือกลุ่มเด็กที่ทำ�กิจกรรมกับผู้บำ�บัดเพียงอย่างเดียว 

กลุ่มตัวอย่างจะถูกคัดเลือกเข้ากลุ่มทดลองและกลุ่ม

ควบคุมโดยการสุ่มแบบ prognostic stratification 

matched pair ด้วย เกณฑ์	1. อายุ 2. ความรุนแรง
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ของโรค (severity) และใช้ระดับพัฒนาการจาก

คะแนน DSI index จากคูม่อืการตรวจพฒันาการ DSI 

โดยแบ่งระดบัความรนุแรงเป็น 3 ระดบั คอืรุนแรงนอ้ย 

(DSI index เท่ากับ 0.8 ขึ้นไป) ระดับรุนแรงปานกลาง 

(DSI index เท่ากับ 0.5-0.8) และระดับรุนแรงมาก 

(DSI index น้อยกว่า 0.5)

	 เกณฑ์การคัดเลือกเข้ากลุ่มตัวอย่าง ได้แก่  

1. เด็กที่ได้รับการวินิจฉัยจากกุมารแพทย์หรือ

จติแพทยเ์ดก็และวยัรุน่ วา่มภีาวะออทสิตกิ (Autism 

Spectrum Disorder) 2. อายุ 3 ปี 0 เดือน-5 ปี 11 

เดือน 3. เลือกภาพที่ใช้ในกิจกรรมได้ถูกต้องไม่เกิน

ร้อยละ 25 ของภาพทั้งหมด (20 ภาพ จาก 80 ภาพ) 

เกณฑก์ารคดัออก (Exclusion criteria) ไดแ้ก ่เดก็ไม่

สามารถเข้าร่วมกิจกรรมครบตามระยะเวลาท่ีกำ�หนด 

(อย่างน้อยร้อยละ 80 ของจำ�นวนครั้งการบำ�บัด) หรือ

มกีารแสดงออกถงึการปฏเิสธหุน่ยนต์ เชน่ การรอ้งไห ้

ปฏิเสธการทำ�กิจกรรมที่มีหุ่นยนต์เป็นผู้ช่วย การมี

พฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์เพิ่มขึ้น เช่น มีการกระตุ้น

ตนเองมากขึ้น กรีดร้อง อาละวาดก่อนหรือระหว่างทำ�

กิจกรรมกับหุ่นยนต์

	 วิธีดำ�เนินการวิจัย ประกอบด้วย

	 1.	 ส่วนที่ เกี่ยวข้องกับการพัฒนาหุ่นยนต์

ต้นแบบ ดำ�เนินการท่ีมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี

พระจอมเกล้าธนบุรี โดยคณะผู้วิจัยฝ่ายวิศวกรรม 

เป็นผู้ออกแบบ และจัดสร้างตัวหุ่นยนต์ จัดทำ�

โปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ตามโปรแกรมการทดลอง 

โดยมกีารออกแบบระบบการแสดงภาพ การตอบสนอง 

การเก็บข้อมูล ออกแบบการวางตำ�แหน่งกล้อง และ

ไมโครโฟนสำ�หรับบันทึกข้อมูลระหว่างการทดลองใน

ตำ�แหน่งที่เหมาะสม

	 2.	 คณะผู้วิจัยสถาบันราชานุกูล และคณะผู้

วิจัยฝ่ายวิศวกรรมร่วมกันออกแบบการทดลองและ

กิจกรรมเสริมพัฒนาการด้านภาษาสำ�หรับเด็กออทิสติก

	 3.	 ทดลองใช้โปรแกรมจับคู่ภาพ และหยิบ

ภาพตามคำ�บอกโดยมีหุ่นยนต์เป็นผู้ช่วยบำ�บัดกับ

กลุ่มผู้ป่วยออทิสติกที่หอออทิสติก 1 จำ�นวน 6 คน 

นำ�ผลการทดลองใช้มาปรับขนาดของการ์ดภาพ ปรับ

รูปภาพบนการ์ด และปรับเสียงของหุ่นยนต์ และปรับ

ระยะเวลาในการแสดงภาพให้นานขึ้น 

	 4.	 ออกแบบแบบบันทึกพฤติกรรมระหว่าง

ทดสอบโดยคณะผู้วิจัยสถาบันราชานุกูล และเก็บ

ข้อมูลการทดสอบหาความเที่ยงระหว่างผู้ทดสอบ 

(Reliability) ในพยาบาลที่อยู่ในคณะวิจัย จำ�นวน  

3 คน ในผู้ป่วย 8 ราย

	 5.	 ประชุมผู้ปกครองของเด็กออทสิตกิทีเ่ข้ารบั

บริการแบบผู้ป่วยในเพื่อชี้แจงโครงการวิจัย

	 6.	 พยาบาลประจำ�หอผู้ป่วย คัดเลือกกลุ่ม

ตัวอย่างที่เข้าเกณฑ์การรับเข้าศึกษาวิจัย 

	 7.	 ทีมผู้วิจัยทำ�การจับสลากเพื่อทำ�การสุ่ม

กลุ่มตัวอย่างเข้ากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดย

การ match pair และจับสลาก

	 8.	 กลุ่มทดลองแต่ละรายทำ�กิจกรรมกับ 

หุ่นยนต์ ด้วยเกม 3 เกม เกมที่ 1 ได้แก่ การจับคู่ภาพ

โดยหุ่นยนต์แสดงทั้งภาพและเสียง เกมที่ 2 จับคู่

ภาพโดยหุ่นยนต์แสดงเฉพาะภาพ และเกมที่ 3 หยิบ

ภาพตามเสียงบอกของหุ่นยนต์ โดยเด็กจะเล่นเกม

ตามลำ�ดับติดต่อกัน เกมละประมาณ 10 นาที รวม

ระยะเวลาครั้งละ 20-30 นาที 1 ครั้ง/วัน จำ�นวน 5 

วัน/สัปดาห์ ติดต่อกัน 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 หมวด 

 (วันที่ 1 ประเมินจำ�นวนภาพที่รู้จักในหมวดน้ัน  

วนัที ่2-3-4 สอน วนัที ่5 ประเมินซ้ํา) โดยมีรายละเอยีด

สรุปดังนี้

	 	 -	 สัปดาห์ที่ 1 กิจกรรมจับคู่ภาพ หยิบ

ภาพตามคำ�บอกจากภาพหมวดที่ 1 ได้แก่ หมวดสัตว์ 

5 วัน/สัปดาห์ วันละ 20 นาที 
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	 	 -	 สัปดาห์ที่ 2 กิจกรรมจับคู่ภาพ หยิบ

ภาพตามคำ�บอกจากภาพหมวดที ่2 ไดแ้ก ่หมวดของใช้ 

5 วัน/สัปดาห์ วันละ 20 นาที		

	 	 -	 สัปดาห์ที่ 3 กิจกรรมจับคู่ภาพ หยิบ

ภาพตามคำ�บอกจากภาพหมวดที่ 3 ได้แก่ หมวดของ

เล่น 5 วัน/สัปดาห์ วันละ 20 นาที 

	 	 -	 สัปดาห์ที่ 4 กิจกรรมจับคู่ภาพ หยิบ

ภาพตามคำ�บอก จากภาพหมวดที่ 4 ได้แก่ หมวดผัก 

ผลไม้ 5 วัน/สัปดาห์ วันละ 20 นาที	

	 9.	 เมื่ อกลุ่มทดลองทำ �กิจกรรมร่วมกับ

หุ่นยนต์และผู้บำ�บัดครบ 4 สัปดาห์ แล้วนำ�ข้อมูล

พฤติกรรมระหว่างทดสอบ จำ�นวนภาพที่เด็กแตะได้

ถูกต้องใน 2 กิจกรรม มาวิเคราะห์ผลเปรียบเทียบ

ความก้าวหน้าในแต่ละครั้ง ระหว่างกลุ่มทดลองและ

กลุ่มควบคุม 	  

	 รายละเอียดของขั้นตอนกิจกรรมเกมจับคู่

ภาพและเกมหยิบภาพตามคำ�บอกในกลุ่มทดลอง 

(กิจกรรม 5 วันต่อสัปดาห์ 4 สัปดาห์ ครั้งละ 10-15 

นาที/คน) มีวิธีดำ�เนินการ ดังนี้ 

	 1.	 นำ�ภาพท้ังหมดใน 1 หมวด (เรียงตาม

ลำ�ดับหมวดที่จัดไว้ในแต่ละสัปดาห์) จำ�นวน 10 ภาพ 

(ภาพที่เด็กรู้จัก 5 ภาพ ภาพที่เด็กไม่รู้จัก 5 ภาพ) วาง

ตรงหน้าเด็ก 2 แถวๆ ละ 5 ภาพ ระยะห่างระหว่าง

ภาพประมาณ 0.5 เซนติเมตร ระยะห่างระหว่างแถว

ประมาณ 1 เซนติเมตรโดยวางภาพคละกันระหว่าง

ภาพทีเ่ดก็รูจ้กั และไมรู่จ้กั (ถา้เดก็รู้จกันอ้ยกวา่ 5 ภาพ 

ให้วางภาพที่เด็กรู้จักเท่าจำ�นวนที่เด็กรู้จัก ถ้าเด็กรู้จัก

มากกว่า 5 ภาพ ให้วางภาพที่เด็กรู้จักเพียง 5 ภาพ)

	 2.	 พยาบาลสาธิตวธิกีารจบัคูภ่าพใหเ้ดก็ด ูโดย

ให้หุ่นยนต์เปล่งเสียงชื่อภาพ และแสดงภาพที่หน้าจอ 

พยาบาลหยิบภาพที่ถูกต้องไปแตะที่หุ่นยนต์ รอให้ 

หุน่ยนตม์ปีฏกิริยิาตอบสนองการกระทำ�ทีถ่กูตอ้ง และ

ยํา้บอกเดก็อกีครัง้วา่ ”ถกูตอ้ง„ และสาธติการหยบิภาพ
ที่ไม่ถูกต้องให้เด็กดูเพื่อให้เด็กเข้าใจว่าถ้าไม่ถูกต้อง
หุน่จะมีการตอบสนองอย่างไร หลงัจากน้ันย้ําบอกเด็ก
อกีครัง้วา่ ”ไม่ถูก ทำ�ใหม่„ ให้พยาบาลสาธติใหดู้จนกวา่
พยาบาลประเมินแล้วเห็นว่าเด็กเข้าใจกติกา
	 3.	 ให้เริ่มการทดสอบกับหุ่นยนต์ พยาบาล
เลือกหมวดภาพท่ีใช้ทดสอบในคอมพิว เตอร์   
จัดหุ่นยนต์ให้อยู่บนโต๊ะใกล้เคียงระดับสายตาเด็ก  
หันจอแสดงภาพของหุ่นยนต์เข้าหาเด็ก 
	 4.	 เริ่มเกมที่ 1 การหยิบภาพตามคำ�บอก โดย
หุน่ยนตแ์สดงภาพพรอ้มการเปลง่เสยีง ครัง้ละ 1 ภาพ 
ภาพละ 10 วินาที หุ่นยนต์ออกเสียงซํ้า 3 ครั้ง แต่ละ
ครั้งห่างกัน 3 วินาที และเว้นระยะเวลาช่วงหลัง อีก 5 
วินาที ให้เด็กมีเวลาหยิบภาพมาแตะ 
	 5.	 เมือ่เดก็เหน็ภาพทีห่นา้จอและสามารถหยบิ
ภาพได้ถูกต้องในเวลาที่กำ�หนด (ภายใน 10 วินาที)  
หุ่นยนต์ตอบสนองโดยมีเสียงเป็นคำ�ชม กระพริบตา  
หรือมีไฟกระพริบ หลังจากน้ันหุ่นยนต์แสดงภาพ 
ถัดไปจนครบ 10 ภาพ
	 6.	 ถ้าเด็กยังเลอืกไม่ถูก พยาบาลผูบ้ำ�บดัช่วย
กระตุ้นเด็ก และทำ�การบันทึกระดับการช่วยเหลือ 
Prompt (P1 P2 P3 P4) 
	 7.	 ถ้าเด็กไม่นำ�การ์ดภาพมาแตะภายในเวลา 
10 วินาที (ในกรณีที่เริ่มหมดความสนใจ ไม่มีสมาธิ 
และในกรณีที่เลือกภาพช้า) ให้หุ่นยนต์เปล่งเสียง + 
กระพริบไฟเพื่อกระตุ้นเด็ก ชักชวนเด็กมาเล่นเกมต่อ  
ถ้ายังไม่มีการ์ดภาพมาแตะอีก ให้หุ่นยนต์เพิ่ม
ระดับการกระตุ้นโดยการเปล่งเสียง + กระพริบไฟ 
+ เคลื่อนที่ ถ้าเด็กไม่แสดงความสนใจหุ่นยนต์อีก  
ให้ผ่านภาพนั้นไป 
	 8.	 ถ้าเด็กเลือกภาพมาแตะไม่ถูก 3 ครั้ง หรือ 
Prompt ระดับ 1 แตยั่งไม่รว่มมือ ให้หุน่ยนต์ผา่นภาพ

นั้นไป
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	 9.	 หุ่นยนต์แสดงภาพและเปล่งเสียงจนครบ

ทั้ง 10 ภาพครบแล้ว จบเกมที่ 1 

	 10.	เริ่มเกมที่ 2 จับคู่ภาพ โดยหุ่นยนต์แสดง

เฉพาะภาพ แตไ่มเ่ปลง่เสยีง พยาบาลสาธิตวธิกีารเลน่

เกมหยิบภาพตามคำ�บอก สาธิตจนเด็กเข้าใจกติกา

	 11.	นำ�ภาพท้ังหมดใน 1 หมวด (เรียงตาม

ลำ�ดับหมวดที่จัดไว้ในแต่ละสัปดาห์) จำ�นวน 10 ภาพ

วางตรงหน้าเด็ก 2 แถวๆ ละ 5 ภาพ ระยะห่างระหว่าง

ภาพประมาณ 0.5 เซนติเมตร ระยะห่างระหว่างแถว

ประมาณ 1 เซนติเมตร หุ่นยนต์เลือกภาพในหมวดที่

กำ�หนด 10 ภาพ โดยโชว์ภาพครั้งละ 1 ภาพ 

	 12.	ถ้าเด็กเลือกภาพที่หุ่นยนต์แสดงภาพ และ

นำ�ไปแตะที่หุ่นยนต์ได้ถูกต้อง หุ่นยนต์ตอบสนอง

โดยมีเสียงเป็นคำ�ชม กระพริบตา หรือมีไฟกระพริบ  

หลังจากนั้นแสดงภาพถัดไป 

	 13.	ถ้าเด็กเลือกภาพไม่ถูกต้องหรือเลือกช้า 

พยาบาลผู้บำ�บัดช่วยกระตุ้นเด็ก และทำ�การบันทึก

ระดบัการชว่ยเหลอื Prompt แบบไหน (P1 P2 P3 P4) 

บันทึกรายภาพ

	 14.	เด็กไม่เอาการ์ดภาพมาแตะภายใน 12 

วินาที (เด็กเริ่มไม่มีสมาธิหรือเริ่มไม่สนใจ หรือใน

กรณีที่เด็กเลือกช้าจากเลือกไม่ได้ หรือเลือกผิด)  

ให้หุ่นยนต์เปล่งเสียงชักชวนเด็กมาเล่นเกมกันต่อ 

ถ้ายังไม่มีการ์ดภาพมาแตะอีก ให้หุ่นเพิ่มระดับการ 

กระตุ้นโดยการเปล่งเสียง + กระพริบไฟ + เคลื่อนที่ 

ถ้าเด็กไม่สนใจอีก ให้ผ่านถ้าภาพนั้นไป

	 15.	ถ้าเลือกเด็กเลือกภาพมาแตะไม่ถูก 3 ครั้ง 

หรอื Prompt ระดบั 1 แตย่งัไมร่่วมมอื ใหหุ้น่ยนตผ่์าน

ภาพนั้นไป

	 16.	เมื่อหุ่นยนต์แสดงภาพพร้อมเปล่งเสียง

จนหมด 10 ภาพ ให้จบเกมที่ 2 จับคู่ภาพ และให้เริ่ม

เกมที่ 3 เกมหยิบภาพตามคำ�บอก (หุ่นยนต์เปล่งเสียง

เพยีงอย่างเดียว ไม่แสดงรูปภาพ) และใหเ้ด็กหยิบภาพ

ตามเสียงที่หุ่นยนต์เปล่งเสียงระหว่างทดสอบ ให้ใช้ 

หลกัการกระตุน้แบบเดิมและทำ�การบนัทกึการกระตุน้

	 17.	ทำ�การสอนด้วยหุ่นยนต์ท้ังหมด 5 วัน 

ในแต่ละสัปดาห์ ตามหมวดที่กำ�หนดไว้ โดยวันที่ 5 

ของแต่ละหมวด จะเป็นการทดสอบผลการสอน โดย

พยาบาลจะไม่ให้การกระตุ้น และไม่ให้การช่วยเหลือ

	 18.	หลังเสร็จการทดสอบในแต่ละคร้ัง มีการ

แสดงผลภาพทั้งหมดที่เลือกได้ถูกต้องที่หน้าจอ

คอมพวิเตอร ์และพยาบาลทำ�การบนัทกึข้อมูลระหวา่ง

ทำ�การทดสอบ ได้แก่ ระดับการช่วยเหลอืจากพยาบาล 

จำ�นวนภาพที่เลือกได้ถูกต้อง และความถี่ในการออก

เสียงพูดขณะทำ�กิจกรรม

	 19.	เมือ่เริม่สปัดาหใ์หมด่ำ�เนนิการเช่นเดยีวกนั 

เปลี่ยนเฉพาะหมวดภาพเท่านั้น 

	 กลุ่มควบคุม (กิจกรรม 5 วันต่อสัปดาห์ 4 

สปัดาห ์คร้ังละ 15-20 นาท ี/ คน) มวิีธดีำ�เนนิการ ดงันี้

	 1.	 นำ�ภาพท้ังหมดใน 1 หมวด (เรียงตาม

ลำ�ดับหมวดที่จัดไว้ในแต่ละสัปดาห์) จำ�นวน 10 ภาพ 

วางตรงหน้าเด็ก 2 แถวๆ ละ 5 ภาพ ระยะห่างระหว่าง

ภาพประมาณ 0.5 เซนติเมตร ระยะห่างระหว่างแถว

ประมาณ 1 เซนติเมตร 1 ชุด และอีก 1 ชุด สำ�หรับ

การสอนของพยาบาล โดยจะวางภาพตรงหนา้พยาบาล 

ทีละภาพเพื่อให้เด็กจับคู่

	 2.	 พยาบาลสาธิตวิธีการจับคู่ภาพให้เด็กดู 1 

ภาพ โดยพูดช่ือภาพ พยาบาลหยิบภาพที่พูดมาวาง

จับคู่กับภาพที่อยู่ตรงหน้าพยาบาล (วางข้างๆ ภาพ

เพื่อให้เด็กเปรียบเทียบว่าภาพเหมือนกันหรือต่างกัน) 

พยาบาลพูดตอบสนองการกระทำ�ที่ถูกต้องโดยพูดว่า 

”ถูกต้อง เก่งมาก„ และสาธิตภาพท่ีไม่ถูกต้องให้เด็ก

ดูเพื่อให้เด็กเข้าใจว่าถ้าไม่ถูกต้องพยาบาลจะพูดว่า  

”ไม่ถูก ทำ�ใหม่„
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	 3.	 เริม่การสอนโดยพยาบาล เกมที ่1 จบัคูภ่าพ 

โดยให้พยาบาลชี้ภาพให้เด็กดูทั้งหมด 10 ภาพ โดยชี้ 

ทลีะภาพ ระยะเวลาภาพละ 10 วนิาท ีพร้อมเปล่งเสียง

ชือ่ภาพ หลงัจากนัน้ใหเ้ด็กจบัคูภ่าพทีเ่หมอืนกบัภาพที่

อยู่ตรงหน้าพยาบาลทีละภาพ โดยให้จับคู่ภายใน 10 

วินาที ให้คำ�ชมเมื่อเด็กจับคู่ถูก และบอกว่า  ”ไม่ถูก  

ทำ�ใหม่„ จนครบ 10 ภาพ 

	 4.	 ถ้าเด็กยังเลือกไม่ถูกพยาบาลผู้บำ�บัดช่วย

กระตุ้นเด็ก และทำ�การบันทึกระดับการช่วยเหลือ 

Prompt แบบไหน (P1 P2 P3 P4) ให้บันทึกการช่วย

เหลือรายภาพ

	 5.	 ถ้าเด็กไม่จับคู่ภาพภายในเวลา  10 วินาที 

(ในกรณท่ีีเริม่หมดความสนใจ ไมม่สีมาธ ิและในกรณี

ที่เลือกภาพช้า) พยาบาลพูดกระตุ้นชักชวนให้ทำ� เมื่อ

กระตุ้นแล้วถ้าเด็กไม่สนใจอีก ให้ผ่านภาพนั้นไป 

	 6.	 ถ้าเด็กเลือกภาพมาจับคู่ไม่ถูก 3 ครั้ง หรือ 

prompt ระดับ 1 แต่ยังไม่ร่วมมือให้ผ่านภาพนั้นไป

	 7.	 เมื่อทำ�การสอนด้วยเกมที่ 1 จับคู่ภาพ 

(พยาบาลเปล่งเสียงพร้อมแสดงภาพ) เสร็จแล้วให้

ดำ�เนินการสอนต่อด้วยเกมท่ี 2 จับคู่ภาพ (พยาบาล

แสดงภาพเพียงอย่างเดียว) และเกมที่ 3 (พยาบาล

เปลง่เสยีงภาพท่ีต้องการเพยีงอยา่งเดยีวไมแ่สดงภาพ) 

	 8.	 หลงัเสรจ็การทดสอบ พยาบาลบนัทกึขอ้มลู

ระหว่างทำ�การทดสอบ ได้แก ่ระดบัการใหค้วามสนใจ

ต่อกิจกรรม ระดับการช่วยเหลือจากพยาบาล จำ�นวน

ภาพทีเ่ลอืกไดถ้กูตอ้ง และความถีใ่นการออกเสียงพดู

ขณะทำ�กิจกรรม

	 9.	 เมือ่เริม่สัปดาหใ์หมด่ำ�เนนิการเช่นเดยีวกนั 

เปลี่ยนเฉพาะหมวดภาพเท่านั้น 

	 เครือ่งมอืในการวิจยั ประกอบดว้ย 1. หุน่ยนต ์

ต้นแบบที่ออกแบบมาเพื่อทำ �กิจกรรมร่วมกับ 

ผู้ป่วยออทิสติกนั้นมีลักษณะเป็นหุ่นยนต์ขับเคลื่อน

สองล้อที่ถูกพัฒนาขึ้นโดยใช้วัสดุเป็นอะคริลิคและ

เหล็กกล้าไร้สนิม ขึ้นรูปเป็นทรงกระบอกขนาดกว้าง 

31.2 เซนติเมตร เส้นผ่านศูนย์กลาง 17.2 เซนติเมตร 

โครงสร้างภายนอกได้มีการลบคมเพื่อให้เหมาะแก่

การใช้งานกับเด็กเล็ก มีหน้าจอขนาด 1.8 นิ้ว จำ�นวน

สองหน้าจอ เพื่อใช้เป็นส่วนแสดงผลของหุ่นยนต์ซึ่ง

โดยปกตจิะใช้แสดงดวงตาเพือ่ใช้แทนการส่ือสารด้าน

อารมณผ์า่นทางใบหนา้ แตใ่นขณะทำ�กจิกรรมหนา้จอ

ทั้งสองสามารถใช้ในการแสดงผลภาพต่างๆ เพื่อใช้

สื่อสารคำ�สั่ง หรือกติกากับผู้ป่วยออทิสติก มีลำ�โพง

ขนาดเล็กในหุ่นยนต์ซึ่งสามารถส่งเสียงต่างๆ ที่อัด

ไว้ได้ตามสถานการณ์ รวมถึงมีชุดอ่านรหัส Radio 

frequency identification (RFID) ที่ใช้เป็นสื่อกลาง

ในการทำ�กจิกรรมกบัผูป้ว่ยออทสิตกิซึง่ประกอบดว้ย

บัตรการ์ดภาพบรรจุรหัสสำ�หรับให้เด็กแตะที่หุ่นยนต์ 

และตัวอ่านรหัสที่ตัวหุ่นยนต์ 

	 หุ่นยนต์ต้นแบบสามารถทำ�ตามกิจกรรมที่

ถูกโปรแกรมไว้ในคอมพิวเตอร์โดยสามารถส่งคำ�สั่ง

ต่างๆ ไปยังหุ่นยนต์ได้ผ่านทางระบบอินเตอร์เนตไร้

สาย โดยกิจกรรมที่ใช้สามารถตั้งคำ�สั่งใหม่ ออกแบบ

กิจกรรมใหม่ หรือสร้างลำ�ดับการดำ�เนินกิจกรรมใหม่

ได้ผ่านทางความเห็นของทีมแพทย์ผู้เช่ียวชาญ ใน

การทำ�วิจัยนี้หุ่นยนต์สามารถแสดงภาพตามลำ�ดับที่

ผู้วิจัยได้เลือกไว้ โดยเป็นการแสดงภาพผ่านหน้าจอ 

เปล่งเสียงเป็นชื่อภาพ เสียงคำ�ชื่นชมเมื่อเด็กทำ�ได้ 

ถูกต้อง สามารถส่งเสียงและเคล่ือนไหวในแนวราบพร้อม 

กระพริบไฟเพื่อดึงดูดความสนใจจากเด็ก รวมถึง 

หุ่นยนต์สามารถบันทึกข้อมูลระยะเวลาในการตอบ

สนองของเด็กแต่ละคนได้ เพื่อนำ�มาวิเคราะห์ได้ใน 

ภายหลัง  2. การ์ดภาพ 4 หมวด หมวดสัตว์ สิ่งของ  

ของเล่น และผักผลไม้ หมวดละ 25 ใบ คณะ 

ผู้วิจัยได้รวบรวมคำ�ศัพท์ง่ายๆ ที่เด็กทั่วไปคุ้นเคย
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ในชีวิตประจำ�วัน หมวดละ 20 คำ� และหาภาพจาก

คลังภาพมาทำ�เป็นการ์ดภาพ ได้มีการตรวจสอบ

ความเหมาะสมของคำ�ศัพท์และความชัดเจนของ

ภาพโดยคณะผู้วิจัย 3. รายการตรวจพัฒนาการ

เด็กอายุแรกเกิด -5 ปี18 ในคู่มือส่งเสริมพัฒนาการ

เด็กของสถาบันราชานุกูล กรมสุขภาพจิต ซึ่งคู่มือ 

ชุดน้ีประกอบด้วยคู่มือแนะนำ�การใช้คู่มือการ 

ส่งเสริมพัฒนาการเด็กแรกเกิด – 5 ปี รายการตรวจ

พัฒนาการเด็กแรกเกิด – 5 ปี และคู่มือทดสอบ

และฝึกทักษะพัฒนาการเด็กแรกเกิด – 5 ปี สำ�หรับ

บุคลากรด้านสุขภาพได้ใช้ในการประเมินพัฒนาการ

เด็ก วางแผนวิธีการสอนและประเมินความก้าวหน้า

ของเด็ก มีการจัดพิมพ์และทดลองใช้ครั้งแรกเมื่อปี 

2532 จำ�นวน 200 เล่ม โดยมีที่มาจากแบบประเมิน

พัฒนาการของ Macquarie University ประเทศ

ออสเตรเลีย และได้มีการพัฒนาเป็นแบบประเมิน

ฉบับภาษาไทยโดยแพทย์หญิงปัญญา  เพ็ญสุวรรณ  

และคณะกรรมการส่งเสริมพัฒนาการโรงพยาบาล 

ราชานุกูล (ชื่อในสมัยนั้น) ในวิจัยนี้ได้นำ�คะแนน DSI 

index จากรายการตรวจพฒันาการเดก็แรกเกดิ – 5 ป ี

ซ่ึงคำ�นวณจากจำ�นวนข้อที่เด็กทำ�ได้ หารด้วยจำ�นวน

ข้อทีเ่ดก็ในอายนุีค้วรทำ�ได้ ทัง้ 5 ดา้น ไดแ้ก ่พฒันาการ

ดา้นกลา้มเนือ้มดัใหญ ่พฒันาการดา้นกา้มเนือ้มดัเลก็

และสติปัญญา พัฒนาการดา้นการใชภ้าษา พฒันาการ

ด้านการรับรู้และการเข้าใจภาษา พัฒนาการด้านการ

ช่วยเหลือตนเองและสังคม นำ�มารวม และหาค่าเฉลี่ย

ได้เป็นค่า  DSI index ของเด็กแต่ละคน เพื่อช่วย

บอกระดับพัฒนาการ ซึ่งเป็นตัวช่วยบอกระดับความ

รุนแรงของโรคออทิสติกได้ในอีกแง่มุมหนึ่ง ระดับ

ความรนุแรงของโรค ซึง่แบง่การประเมนิตามอายแุละ

ลกัษณะของผูป้ว่ยโดยใช้ DSI index จากการประเมนิ

พัฒนาการ ด้วยรายการตรวจพัฒนาการเด็กแรกเกิด 

– 5 ปี จะแบ่งเด็กออกเป็น 3 ระดับ โดย DSI index 

มากกว่า  0.8 จัดอยู่ในระดับรุนแรงน้อย DSI index 

อยู่ระหวา่ง 0.5 ถึง 0.8 จดัอยู่ในระดับรนุแรงปานกลาง 

และ DSI index ทีต่ํา่กวา่ 0.5 ถือวา่อยู่ในระดับรนุแรง

มาก  4. แบบบนัทกึพฤตกิรรมระหวา่งการทดสอบ เปน็

แบบบันทึกข้อมูลในการวิจัยที่ถูกออกแบบขึ้นใหม่

เพ่ือใช้เก็บข้อมูลในโครงการน้ี ซึ่งออกแบบโดยทีม 

ผู้วิจัย โดยมีการประชุมเพื่อรวบรวมข้อมูลที่ต้องการ

บันทึกและออกแบบแบบฟอร์มของการบันทึกข้อมูล

ที่อำ�นวยความสะดวกในการเก็บข้อมูล ซึ่งได้มีการ

ทดลองใชก่้อนการเกบ็ข้อมลูจรงิและแกไ้ขข้อบกพรอ่ง

ก่อนนำ�มาเก็บข้อมูลจริง มีการทดสอบหาความเที่ยง

ระหว่างผู้ทดสอบ (reliability) ของแบบประเมินมีค่า 

สัมประสิทธิแอลฟ่า  โดยวิธี Cronbrach’Alpha ได้

เท่ากับ 0.60 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ดี

	 การเก็บข้อมูล มีการบันทึกการให้ความสนใจ

กับกิจกรรม/ระดับการให้ความช่วยเหลือ จำ�นวน

ภาพที่เลือกได้ถูกต้อง การออกเสียงที่มีความหมาย

ในภาพรวม โดยการบันทกึเปน็จำ�นวนความถีข่องการ

แสดงออกถงึความสนใจ การยิม้หวัเราะ การเปลง่เสยีง

ที่มีความหมาย และการช่วยเหลือ โดยทีมผู้วิจัย ซึ่งมี

เกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้

	 ระดบัการใหค้วามสนใจตอ่กจิกรรม ใหค้ะแนน

เป็น 4 ระดับ (1-4 คะแนน) 

	 1 คะแนน	 ไม่สนใจ/ไม่ให้ความร่วมมือ/

รอ้งไหต้ลอดเวลาทีท่ำ�กิจกรรม/ด้ิน พยายามสะบดัมือ

	 2 คะแนน	 แสดงความสนใจต่อกิจกรรม

ได้บ้าง แต่เป็นช่วงสั้นๆ ไม่เกินครึ่งหน่ึงของเวลาทำ�

กิจกรรม

	 3 คะแนน	 แสดงความสนใจได้ต่อเนื่อง เป็น

ช่วงๆ 3-5 นาที มีวอกแวก แต่กลับมาสนใจได้เมื่อ

กระตุ้น
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	 4 คะแนน	 แสดงความสนใจได้ต่อเนื่อง เป็น

ช่วงๆ 3-5 นาที มีวอกแวก แต่กลับมาสนใจได้เมื่อ

กระตุ้น ร่วมกับมีการแสดงสีหน้า ท่าทางที่บ่งบอกถึง

ความสนุกสนานกับกิจกรรม

	 ระดับการให้ความช่วยเหลือ แบ่งเป็น 5 ระดับ

	 1 คะแนน	 เด็กทำ �ไ ม่ได้ เลย ต้องให้การ 

ช่วยเหลืออย่างเต็มที่

	 2 คะแนน 	 เด็กทำ�ได้เล็กน้อย ต้องช่วยเหลือ

โดยการจับข้อมือ

	 3 คะแนน 	 เด็กทำ�ได้บางส่วน ต้องช่วยเหลือ

โดยการแตะข้อศอกให้ทำ�กิจกรรม

	 4 คะแนน 	 เด็กทำ�ได้ส่วนใหญ่ หยิบภาพได้ 

ถูกต้อง ต้องการการช่วยเหลือเพียงการพูดชี้แนะ

	 5 คะแนน 	 เดก็ทำ�ได้เองทกุขัน้ตอน หยบิภาพ

ได้ถูกต้องโดยไม่ต้องช่วยเหลือ

	 จำ�นวนภาพที่หยิบได้ถูกต้อง คือภาพท่ีเด็ก 

จับคู่หรือหยิบภาพตามคำ�บอกได้ถูกต้องด้วยตัวเอง  

( P5) หรอืผูบ้ำ�บัดชว่ยเหลอืเพยีงเลก็นอ้ย (P4) เทา่นัน้

ไม่นับภาพที่หยิบได้ถูกต้องจากการช่วยเหลือของ 

ผู้บำ�บัดตั้งแต่ระดับ P1-P3

	 จำ�นวนครั้งที่เปล่งเสียงระหว่างทำ�กิจกรรม 

แบ่งเกณฑ์ให้คะแนน 4 ระดับ

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

ความหมาย 1-2 ครั้ง 

	 2 คะแนน 	 เปลง่เสยีงทีไ่มม่คีวามหมาย/ ออก

เสียงพูด 3-4 ครั้ง

	 3 คะแนน	 เปล่งเสียงที่ไม่มีความหมาย/ออก

เสียงพูด 5-6 ครั้ง

	 4 คะแนน 	 เปล่งเสียงที่ไม่มีความหมาย/ออก

เสียงพูดอย่างน้อย 7 ครั้งขึ้นไป

	 การเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัยคร้ังน้ีได้แก่ 

แจ้งหัวหน้าหอผู้ป่วยเพื่อขอความร่วมมือในการเก็บ

ข้อมูล ผู้วิจัยเข้าพบบุคลากรในแต่ละหอผู้ป่วยเพ่ือ

ชี้แจงรายละเอียดในการเก็บข้อมูลวิจัย ผู้วิจัยพบ 

ผู้ปกครองกลุ่มตัวอย่างเพื่ออธิบายข้ันตอนการวิจัย  

และขออนุญาตให้กลุ่มตัวอย่างเข้าร่วมการวิจัย

เปิดโอกาสให้ผู้ปกครองซักถามปัญหาข้อสงสัยและ 

ตัดสินใจในการเข้าร่วมการวิจัย พร้อมกับลงลายมือ

ช่ือกำ�กับเม่ือกลุม่ตัวอย่างยินดีลงนามเข้ารว่มการวิจัย 

ทีมผู้วิจัยประเมินระดับพัฒนาการของกลุ่มตัวอย่าง

และจับสลากเพื่อแบ่งกลุ่ม ดำ�เนินการทดลองโดย

กลุ่มทดลองเข้าโปรแกรมการจับคู่ภาพและหยิบภาพ

ตามคำ�บอกโดยผู้บำ�บัดและหุ่นยนต์ กลุ่มควบคุม

เข้าโปรแกรมการจับคู่ภาพ และหยิบภาพตามคำ�บอก

โดยผู้บำ�บัดเก็บข้อมูลพฤติกรรมระหว่างการทดสอบ 

ได้แก่ ระดับความสนใจ จำ�นวนภาพที่เด็กหยิบได้ถูก

ตอ้ง และระดับการออกเสยีงขณะทำ�กจิกรรม ทัง้หมด

จะถูกบันทึกด้วยแบบบันทึกพฤติกรรมระหว่าง

ทดสอบ ซึ่งพยาบาลทีมวิจัยจะเป็นผู้สังเกตและเป็น

ผู้บันทึกทุกครั้ง เมื่อเก็บข้อมูลเสร็จสิ้นแล้ว วิเคราะห์

ผลในกลุ่มทดลองด้วยสถิติเชิงพรรณนาประกอบ

ด้วยค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่ามัธยฐาน และ

นำ�มาเปรียบเทียบระดับคะแนนเฉลี่ยของระดับความ

สนใจ จำ�นวนภาพที่เด็กหยิบได้ถูกต้องและระดับการ

ออกเสียง ภายในกลุ่มทดลอง ด้วยสถิติ Friedman 

Test และวิเคราะห์เปรียบเทียบผลการบำ�บัดระหว่าง

กลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองด้วยสถิติแบบ The  

Wilcoxon-Mann-Whitney Test การวิจัยนี้ได้

ผ่านการรับรองจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์จากคณะ

กรรมการพจิารณาจรยิธรรมการวจิยัสถาบนัราชานุกูล 

เลขที่ COA No. 13/2560 มีช่วงเวลาการรับรอง

ระหว่าง 27 มิถุนายน พ.ศ. 2560 – 27 มิถุนายน พ.ศ. 

2561
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ผล
	 กลุม่ตวัอยา่ง เปน็เดก็ออทสิตกิทัง้หมด 29 คน 

แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 15 คน กลุ่มควบคุม 14 คน อายุ

ระหว่าง 38-70 เดือน อายุเฉลี่ย 53.3 เดือน มีค่าเฉลี่ย

ระดบัพฒันาการจากแบบประเมนิพัฒนาการ DSI ของ

กลุ่มควบคุมคือ 0.5 และ 0.4 ในกลุ่มทดลอง ซึ่งอายุ

และระดับพัฒนาการของทั้งกลุ่มทดลอง และกลุ่ม

ควบคุม ไม่มีความแตกต่างอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติ 

ดังตารางที่ 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	อายุของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม (เดือน)

ระดับความสนใจ จำ�นวนภาพ 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 	 ค่าเฉลี่ยคะแนนความสนใจ จำ�นวนภาพที่หยิบได้ถูกต้อง จำ�นวนการออกเสียงขณะกิจกรรมโดยรวม 

	 	 	 ของกลุ่มทดลอง แยกตามรายครั้ง เกม และ หมวดภาพ
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ระดับความสนใจในกลุ่มทดลอง
	 จากตารางที่ 2 พบว่า ค่าเฉลี่ยของระดับความ

สนใจของกลุ่มทดลองมีแนวโน้มเพิ่มขึ้นเมื่อกลุ่ม

ตัวอย่างได้ทำ�กิจกรรมกับหุ่นยนต์จำ�นวนครั้งมากข้ึน

จากตารางท่ี 3 เมื่อนำ�ค่าเฉลี่ยของระดับความสนใจ

ของกลุ่มทดลองในแต่ละคร้ังมาเปรียบเทียบภายใน

กลุ่ม พบว่าค่าเฉลี่ยของระดับความสนใจของครั้งที่ 1 

เปรียบเทียบกับครั้งที่ 3 ครั้งที่ 4 และครั้งที่ 5 มีความ

แตกตา่งอยา่งมนียัสำ�คญัทางสถติ ินัน่คอืกลุม่ตวัอยา่ง

มีความสนใจต่อการทำ�กิจกรรมร่วมกับหุ่นยนต์เพิ่ม

มากขึ้นเมื่อทำ�กิจกรรมซํ้า 

	 เมื่อวิเคราะห์ตามรายเกม ค่าเฉล่ียของระดับ

ความสนใจของแต่ละเกม เท่ากับ 39.1, 38.5, 35.9 

ของเกมที่ 1 2 และ 3 ตามลำ�ดับ จะเห็นว่าเมื่อเด็กทำ�

กิจกรรมเล่นเกมกับหุ่นยนต์เมื่อเวลาผ่านไป ความ

สนใจในการทำ�กจิกรรมของเดก็จะลดลง แตเ่มือ่นำ�คา่

เฉลี่ยระดับความสนใจของแต่ละเกมมาเปรียบเทียบ

กนั พบวา่ไมม่คีวามแตกตา่งทางสถติอิยา่งมนียัสำ�คญั

เมือ่วิเคราะห์แยกหมวดภาพ คา่เฉล่ียระดบัความสนใจ

มีคะแนนสูงสุดในหมวดผลไม้ และตํ่าสุดในหมวด

ของใช้ เมื่อนำ�ค่าเฉลี่ยระดับความสนใจของแต่ละ

หมวดคำ�ศัพท์ นำ�มาเปรียบเทียบภายในกลุ่มทดลอง 

พบว่าไม่มีความแตกต่างอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติ 

(ตารางที่ 3)

จำ�นวนภาพที่เด็กหยิบได้ถูกต้อง 
	 จากตารางที่ 2 ค่าเฉลี่ยของจำ�นวนภาพที่เด็ก

หยิบไดถ้กูต้อง กลุม่ทดลองมคีา่เพิม่ขึน้ทกุครัง้ทีก่ลุม่

ทดลองทำ�กิจกรรมร่วมกับหุ่นยนต์ ตั้งแต่ครั้งที่ 1 ถึง 

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

ซึ่งอาจเกิดจากเมื่อเด็กทำ�กิจกรรมกับหุ่นยนต์เพิ่มขึ้น 

เด็กสามารถทำ�ตามคำ�สั่งได้ถูกต้องด้วยตัวเองมากยิ่ง

ข้ึน และเม่ือนำ�ค่าเฉลี่ยของจำ�นวนรูปภาพที่เด็กหยิบ

ได้ถูกต้อง ครั้งที่ 1 ของกลุ่มทดลองเปรียบเทียบกับ

ค่าเฉลี่ยในครั้งถัดๆ ไปภายในกลุ่มทดลองเอง พบว่า

มีการเพ่ิมข้ึนอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติ (จากตารางท่ี 3)

	 เมื่อวิเคราะห์แยกตามรายเกม ค่าเฉลี่ยของ

จำ�นวนภาพทีเ่ดก็หยบิไดถ้กูตอ้ง จากเกมที ่1-3 (90.3, 

91.4 และ 80.9 ตามลำ�ดับ) ไม่มีความแตกต่างอย่างมี

นัยสำ�คัญทางสถิติเม่ือนำ�มาเปรียบเทียบระหว่างเกม 

(จากตารางที่ 3)

	 เมื่อวิเคราะห์แยกตามหมวดภาพ พบว่ากลุ่ม

ทดลองมีค่าเฉลีย่จำ�นวนภาพทีเ่ด็กหยิบได้ถูกตอ้งมาก

ที่สุดในหมวดภาพผลไม้ และมีค่าน้อยที่สุดในหมวด

ภาพสัตว์ และมีค่าเฉล่ียจำ�นวนภาพที่เด็กหยิบได้ถูก

ตอ้งในหมวดสตัวน้์อยกวา่หมวดภาพอืน่ๆ อย่างมีนัย

สำ�คัญทางสถิติ

ระดับการออกเสียงขณะทำ�กิจกรรม
	 ระดับการออกเสียงของกลุ่มทดลองเมื่อทำ�

กิจกรรมส่วนใหญ่อยู่ในระดับ 1 คือ ไม่มีเสียง หรือ

เปล่งเสียงที่ไม่มีความหมาย 1-2 ครั้ง ระหว่างทำ�

กิจกรรม และไม่พบความแตกต่างอย่างมีนัยสำ�คัญ

ทางสถิติ  เมื่อนำ�ค่าคะแนนเฉลี่ยของระดับการ

ออกเสียงของกลุ่มทดลองเปรียบเทียบภายในกลุ่ม  

เม่ือแยกเปรียบเทียบระหว่างลำ�ดับครั้งที่ทำ�กิจกรรม 

ลำ�ดับเกม และหมวดภาพ (ตารางที่ 3)
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	 จากตารางที ่4 พบวา่เม่ือนำ�ขอ้มลูคา่เฉลีย่ระดบั

ความสนใจ ค่าเฉลี่ยจำ�นวนภาพที่เด็กหยิบได้ถูกต้อง 

คา่เฉลีย่ระดบัการออกเสยีง แยกตามรายครัง้ รายเกม 

และรายหมวดคำ�ศัพท์ ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่ม

ควบคุมมาเปรียบเทียบ ไม่พบความแตกต่างอย่างมี

นัยสำ�คัญทางสถิติ

วิจารณ์
	 จากผลการวิเคราะห์ กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้ป่วย

ออทิสติกเป็นผู้ป่วยออทิสติกปฐมวัยที่ทั้ง 2 กลุ่มมี

ระดบัพฒันาการจาก DSI index อยูใ่นกลุม่พฒันาการ

ช้าเมื่อเทียบกับเด็กปกติ เมื่อพิจารณาจากค่า mean 

ของ DSI index ของทั้ง 2 กลุ่ม ค่า mean DSI index 

ของกลุม่ทดลอง มคีา่เฉลีย่นอ้ยกวา่กลุม่ควบคมุ ซึง่ใน

แงม่มุของระดับพฒันาการโดยเฉพาะในเดก็ออทสิตกิ 

ช่วงปฐมวัย ค่า mean DSI index ที่แตกต่างกันถึง

ร้อยละ 14 อาจส่งผลถึงความแตกต่างของผลการ

ทดลองของทั้ง 2 กลุ่ม แม้ว่าจะไม่มีความแตกต่าง

ทางสถิติอย่างมีนัยสำ�คัญของค่าเฉล่ียของคะแนน 

DSI index

	 เม่ือพิจารณาข้อมูลระดับความสนใจ พบว่า

ระดับความสนใจส่วนใหญ่ของเด็กอยู่ในระดับ 1-2 

คา่คะแนนเฉลีย่ของระดับความสนใจของกลุม่ทดลอง 

อยูท่ี่ 1.5-2.0 คา่เฉลีย่ของกลุ่มควบคมุ 1.6-2.0 ซึง่พบ

เป็นอาการหน่ึงของเด็กออทิสติกท่ีไม่มีความสนใจ 

ร่วมกับผู้อื่น (joint attention) และอยู่ไม่นิ่ง  

(hyperactivity) 7

	 คา่เฉลีย่ระดบัความสนใจทีเ่พิม่ขึน้เมือ่จำ�นวน

ครั้งเพิ่มขึ้นในกลุ่มทดลอง คาดว่าอาจเกิดจากปัจจัย

ด้านอารมณ์ของเด็กออทิสติกที่ส่วนใหญ่มีความกลัว

วิตกกังวลต่อสิ่งแวดล้อม และสถานการณ์ใหม่ที่

สัมผัสเป็นครั้งแรก ทำ�ให้เด็กแสดงออกถึงพฤติกรรม

ที่ไม่สงบ เช่น ไม่ให้ความร่วมมือ วุ่นวาย ไม่สนใจ 

แต่เม่ือทำ�กิจกรรมร่วมกับหุ่นยนต์ซ้ําๆ ในครั้งต่อๆ

ไป เด็กเร่ิมเกิดความม่ันใจ รู้สึกปลอดภัย คาดเดา

สถานการณไ์ด ้เดก็จงึแสดงพฤตกิรรมใหค้วามรว่มมอื 

และแสดงความสนใจมากขึน้กวา่คร้ังแรกๆ8 ดงัจะเหน็

จากตารางที่ 3 ว่ากลุ่มทดลองมีระดับความสนใจเพิ่ม

ขึ้นตั้งแต่ครั้งที่ 3 อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติ แต่เมื่อ

พิจารณาระดับความสนใจแยกรายเกมคะแนนเฉลี่ย

ของระดับความสนใจของกลุ่มทดลองมีค่าสูงที่สุดใน

เกมที่ 1 และค่อยๆ ลดลงในเกมที่ 2 และเกมที่ 3 อาจ

เกิดจากปัจจัยของช่วงความสนใจ (attention span) 

ของกลุ่มอายุของกลุ่มทดลอง ซึ่ง attention span 

ของอายุ 25-36 เดือน เท่ากับ 5-8 นาที และของอายุ 

3-4 ปี เท่ากับ 8-10 นาที แต่ระยะเวลาของเกมแต่ละ

เกมใช้เวลา  10-20 นาที ทำ�ให้เม่ือเวลาผ่านไปเด็กจะ

มีความสนใจกับเกมลดลง และเด็กที่ทำ�กิจกรรมได้ดี 

จะยิ่งใช้เวลาในการทำ�กิจกรรมสั้นกว่าเด็กที่ไม่สนใจ

ทำ�กิจกรรม นอกจากน้ีอาจเปน็ปจัจยัจากลกัษณะเกม 

ซึ่งเกมที่ 1 เป็นเกมที่ง่ายท่ีสุด หุ่นยนต์แสดงทั้งภาพ

และเสียงเกมที่ 2 หุ่นยนต์แสดงเฉพาะภาพ และเกม

ที่ 3 หุ่นยนต์แสดงเฉพาะเสียง ซึ่งเป็นเกมที่ยากที่สุด 

อาจจะส่งผลให้เด็กมีความสนใจลดลงในเกมสุดท้าย

	 เมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยของจำ�นวนภาพที่เด็ก

หยิบได้ถูกต้องในกลุ่มทดลอง พบว่ามีค่าเพิ่มข้ึนเม่ือ

จำ�นวนครั้งเพิ่มขึ้น แสดงถึงกลุ่มทดลองเรียนรู้ภาพ 

และคำ�ศัพทไ์ด้เพิม่ข้ึนเม่ือทำ�กิจกรรมซ้ําๆ กับหุน่ยนต ์

แตเ่ม่ือพจิารณาแยกรายเกมค่าเฉลีย่ของจำ�นวนภาพที่

เดก็หยิบไดถู้กต้องของกลุม่ทดลอง มคี่าใกล้เคยีงกัน

ในเกมที่ 1 และ 2 แต่มีค่าลดลงในเกมที่ 3 ซึ่งแสดงถึง

เด็กหยิบภาพได้ถูกตอ้งลดลงในเกมที ่3 ซึง่สอดคลอ้ง

กับคะแนนเฉลี่ยระดับความสนใจที่มีแนวโน้มลด

ลงในเกมที่ 3 ซึ่งเกิดจากปัจจัย attention span ที่ 
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ลดลงตามระยะเวลาทีน่านขึน้ และปจัจัยเกมทีม่คีวาม

ยากมากขึ้น ส่งผลให้เด็กไม่ร่วมมือทำ�กิจกรรมและ

ต้องการการกระตุ้นและช่วยเหลือเพิ่มมากขึ้น

	 เมือ่พจิารณารายหมวดภาพ คา่เฉลีย่ของระดบั

ความสนใจในแต่ละหมวดภาพไม่มีความแตกต่างกัน 

แต่พบค่าเฉลี่ยของจำ�นวนภาพที่เด็กหยิบได้ถูกต้อง

ในกลุม่ทดลองมคีา่นอ้ยทีส่ดุในหมวดภาพสัตว ์ซึง่อาจ

เกดิจาก สตัว์เปน็หมวดคำ�ศพัทท์ีเ่ดก็คุน้เคยนอ้ยทีส่ดุ

ในชวิีตประจำ�วัน และเปน็หมวดแรกในการทำ�กจิกรรม

รว่มกบัหุน่ยนต ์จงึอาจได้รบัผลกระทบจากปจัจยัการ

ปรับตัว 

	 เมื่อนำ�ข้อมูลค่าเฉลี่ยของระดับความสนใจ 

จำ�นวนภาพที่เด็กหยิบได้ถูกต้อง ระดับการออกเสียง

ระหว่างทำ�กิจกรรมของทั้ง 2 กลุ่มมาเปรียบเทียบ

หาความแตกต่างระหว่างกลุ่ม ไม่พบความแตกต่าง

อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติ ซึ่งผู้วิจัยได้วิเคราะห์สาเหตุ

อาจเกิดจาก

	 1.	 ปัจจัยผู้ป่วย เด็กออทิสติกแต่ละคนมี

สภาวะของอารมณ์ในแต่ละวันและแต่ละช่วงเวลาที่

แตกต่างกัน ซึ่งส่งผลต่อผลการทำ�กิจกรรมร่วมกับ 

หุ่นยนต์ในแต่ละวันที่แตกต่างกัน อีกปัจจัยหนึ่งที่

สำ�คัญได้แก่เด็กบางคนในกลุ่มทดลอง ทำ�กิจกรรม

ร่วมกับหุ่นยนต์มากกว่า 1 ครั้ง/วัน เพื่อชดเชยบางวัน

เดก็ไมส่ามารถเขา้รว่มกจิกรรมได ้ส่งผลตอ่ attention  

span ของเดก็ตอ่กจิกรรมเกมหลงัๆ เนือ่งจากเปน็การ

ทดลองที่ต้องทำ�ต่อเนื่อง นอกจากนี้เด็กออทิสติก 

บางคนยังมีปัญหาพฤติกรรม ปัญหาอารมณ์ ปัญหา

พฤติกรรมอยู่ไม่นิ่ง ซึ่งส่งผลกระทบกับการทำ�

กิจกรรม ซึ่งในวิจัยนี้ไม่ได้ทำ�การประเมินปัญหา

พฤติกรรม อารมณ์เหล่านี้ ในกลุ่มตัวอย่าง

	 2.	 ปัจจัยจากผู้บำ�บัด ผู้บำ�บัดไม่ใช่คนเดิมใน

การทำ�กิจกรรมกับเด็กแต่ละราย เด็กออทิสติกซึ่งมี

ความยึดติดกับคนและของที่คุ้นเคย จะส่งผลต่อการ

ทำ�กิจกรรมได้ดีกว่า  การทำ�กิจกรรมกับหุ่นยนต์เป็น

กิจกรรมใหม่ และสิ่งที่เรียนรู้เป็นสิ่งใหม่ จึงควรเป็น 

ผู้บำ�บัดที่คุ้นเคยกับเด็กเป็นผู้ทำ�กิจกรรมร่วมกับ

เด็กคนเดิมอย่างต่อเน่ือง นอกจากน้ียังพบว่าการ

แสดงออกการแสดงออกของอวัจนภาษาที่แตกต่าง

กันของผูบ้ำ�บดัแตล่ะคนมีความแตกตา่งกัน ซึง่อาจจะ

ส่งผลต่อพฤติกรรมการแสดงออกของเด็กออทิสติก 

แต่ละคนที่ต่างกัน

	 3.	 ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลองทำ�กิจกรรม

ร่วมกับหุ่นยนต์มีระยะเวลา  1 เดือน ซึ่งมีระยะเวลา

สั้นเกินไปที่จะเห็นผลความก้าวหน้าได้อย่างชัดเจน

	 4.	 ปัจจัยด้านหุ่นยนต์ การตอบสนองของ 

หุ่นยนต์กำ�หนดไว้เป็นรูปแบบเดิมสำ�หรับทุกคน และ

ไม่หลากหลายเพยีงพอ เมือ่ทำ�กจิกรรมหลายครัง้จงึมี

ความสนใจลดลง แม้เด็กจะสามารถเรียนรูไ้ด ้ลกัษณะ

จอแสดงภาพของหุ่นยนต์มีขนาดเล็กอาจทำ�ให้ดูภาพ

ลำ�บาก การตอบสนองจากหุ่นยนต์เมื่อเด็กไม่หยิบ

ภาพ ตัวหุ่นยนต์จะมีการกระตุ้นเด็กโดยการกระพริบ

ไฟ และการเคลือ่นที ่สง่เสยีง ทำ�ใหเ้ดก็บางคนไมห่ยบิ

ภาพเพื่อรอดูหุ่นยนต์เคลื่อนไหว และกระพริบไฟ ซึ่ง

อาจน่าสนใจมากกว่าการแสดงออกของหุ่นยนต์เมื่อ

เด็กหยิบภาพได้ถูกต้อง ที่หุ่นยนต์แสดงออกโดยการ

ให้คำ�ชม และการกระพริบไฟเท่านั้น

	 5.	 ปจัจยัจากอปุกรณอื์น่ๆ บตัรภาพมลีกัษณะ

เป็นแผ่นบาง ติดโต๊ะ เด็กออทิสติกบางคนที่มีปัญหา

เร่ืองการใชก้ลา้มเนือ้มดัเลก็ หยบิไดไ้มถ่นดั และหยบิ

ไม่ทันเวลา

	 ข้อจำ�กัดของการวิจัย (Limitation) ในการ

วิจัยครั้งน้ียังมีข้อจำ�กัดคือ กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย

คือ กลุม่เด็กออทสิตกิปฐมวยั ไม่ได้เก็บข้อมูลในกลุม่ 

ออทิสติกวัยเรียน และกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยน้ี
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เป็นเด็กออทิสติกที่มีพัฒนาการช้าระดับปานกลางถึง

รุนแรง และมีปัญหาพฤติกรรมค่อนข้างมาก ซึ่งอาจ

ทำ�ให้การทดลองไม่เห็นผลที่ชัดเจน ซึ่งควรมีการเก็บ

ข้อมูลในกลุ่มออทิสติกที่ไม่มีปัญหาพัฒนาการหรือมี

ปัญหาพัฒนาการระดับน้อย นอกจากนี้ กลุ่มตัวอย่าง

เก็บข้อมูลเฉพาะที่สถาบันราชานุกูล ซึ่งอาจจะไม่

สามารถเป็นตัวแทนของเด็กออทิสติกทั้งหมดได้ การ

วจิยันีม้ขีอ้จำ�กดัเรือ่งระยะเวลา ทำ�ให้เดก็มีเวลาในการ

เรียนรู้คำ�ศัพท์ใหม่ที่เด็กไม่รู้จักในแต่ละหมวดเพียง  

1 สัปดาห์ ซึ่งอาจจะเป็นระยะเวลาที่สั้นเกินไปสำ�หรับ

เด็กออทิสติกที่มีปัญหาพัฒนาการช้าร่วมด้วย

	 ข้อเสนอแนะในการพัฒนาต่อเพ่ือนำ�ไปใช้ 

ได้แก่ ปัจจัยหุ่นยนต์/บัตรภาพ หมายถึง การปรับการ

ตอบสนองของหุน่ยนต ์การแสดงออกของหุน่ยนตเ์มือ่

เดก็ทำ�ไดถ้กูตอ้งถามคำ�สัง่ ใหม้คีวามหลากหลาย และ

เหมาะสมสำ�หรับเด็กแต่ละคนมากขึ้น และการปรับ

หน้าจอการแสดงผลให้มีขนาดใหญ่ข้ึน รวมทั้งการ

ปรับบัตรภาพให้มีความหนา  ง่ายต่อการหยิบมากขึ้น 

ส่วนปัจจัยกิจกรรมเกมหมายถึง การปรับให้มีระยะ

เวลาในการเลน่เกมแตล่ะเกมสัน้ลง เชน่ จาก 20 นาท/ี

ครัง้ เป็น ไมเ่กนิ 10 นาท/ีครัง้ และเพิม่จำ�นวนครัง้ของ

การเล่นให้บ่อยขึ้น เช่น เพิ่มจาก 5 คร้ัง/หมวด เป็น 

12 ครัง้/หมวด และปรบักรอบระยะเวลาทีใ่หเ้ดก็ตอบ

สนองในแต่ละภาพ จาก 20 วินาที ให้มีความยืดหยุ่น

ตามจังหวะการเรียนรู้ของเด็กแต่ละคน
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