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Abstract 
Objectives: This research aimed to develop social skill of children with autism spectrum disorder using board 
game and prompting. 

Material and Methods: The research was a case report with Classroom Action Research design (CAR) including 
1) planning 2) action 3) observation and 4) reflection. The instruments used in this study were 1) frequency recorder 
2) board game and 3) lesson plan. The target group in this research consisted of 3 children with autism spectrum 
disorder at age of 6 - 12 years with social skill problem and they were diagnosed by child and adolescent 
psychiatrist without multiple disabilities. 

Results: The result of the development of social skill of children with autism spectrum disorder using board game 
and prompting was analyzed by frequency of social skill while children play together from the frequency recorder 
with the visual inspection. The result of study after being taught by using board game and prompting were increase 
in the first and second cycles of CAR. The using of board game activities made children more fun and better way 
to improve social skill. Children with autism spectrum disorder had more interact with their peers while using 
board game and prompting to teach social skill made the activities go smoothly and more efficient. 

Conclusion: The conclusion of the study indicated that the social skill of 3 children with autism spectrum disorder 
after being taught by using board game and prompting were higher the prior to the experiment. 

Key words: prompting, board game, social skill, autism spectrum disorder 
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บทน า 
 ทกัษะทางสังคมเป็นหน่ึงในทกัษะท่ีมี
ความจ าเป็ นต่ อการด ารงชีวิตของม นุษย ์
เน่ื องจากมนุษย์ต้องอยู่ด้วยกัน เป็นสั งคม 
ความส าคญัของการพฒันาทกัษะทางสังคมให้
เพิ่มขึ้ นในทางท่ี ดี และประสบความส าเร็จ
ให้กับเด็กท่ีมีความต้องการพิเศษต้องกระท า
ตั้ งแต่เร่ิมต้น ซ่ึงปัญหาทักษะทางสังคมเป็น
หน่ึงในปัญหาหลักของเด็กออทิสติก ซ่ึงส่วน
ใหญ่ไม่เข้าใจถึงการผลัดเปล่ียน การมีน ้ าใจ 
และการแบ่งปัน เม่ือเด็กออทิสติกชอบของเล่นน้ี 
เด็กออทิสติกก็อยากเล่นโดยไม่สนใจว่าเพื่อนก็
อยากเล่นเหมือนกนั เม่ือก าลงัเล่นอยู่เด็กออทิสติก
ก็จะไม่เลิก หรือเม่ือเพื่อนก าลงัเล่นอยู ่เด็กออทิสติก
ก็อยากใหถึ้งเวลาท่ีตนไดเ้ล่นบา้ง ไม่สามารถรอ
ให้ถึงรอบการเล่นของตนเอง ถ้าเด็กพูดได้
พอสมควรก็อาจพยายามขอเล่น  แต่ถ้าเด็ก
ส่ือสารไม่ไดเ้ด็กออทิสติกก็จะแย่งของเล่นจาก
มือของเพื่อน1-2 การแบ่งปันเป็นทกัษะสังคมขั้น
พื้นฐาน โดยพฒันาการของเด็กมกัจะดูแลรักษา
ของเล่น ส่ิงของต่าง ๆ ด้วยตนเอง เม่ือโตขึ้น
และเด็กเร่ิมมีสัมพันธภาพกับผูอ่ื้นและได้ท า
กิจกรรมร่วมกนัจึงเกิดการเรียนรู้ในการแบ่งปัน 
เช่น แบ่งปันส่ิงของต่าง ๆ เพื่อใชร่้วมกนั แบ่งปัน
ท่ีนัง่รับประทานอาหาร การแบ่งปันเอาใจใส่คือ
จุดเร่ิมต้นของการสร้างสัมพันธภาพระหว่าง
บุคคล และเขา้ใจถึงความรู้สึกของบุคคลอ่ืน3 ซ่ึง

ส่งผลให้เด็กออทิสติกสามารถสร้างปฏิสัมพนัธ์
กบัเพื่อนไดเ้ร็วขึ้น โดยการแบ่งปันเป็นทกัษะแรก
ท่ีสามารถสร้างสัมพันธภาพระหว่าบุคคลได้
อย่างง่าย รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ ความเต็มใจ
ท่ีจะแบ่งอาหาร หรือของเล่น จะช่วยสร้าง
สัมพนัธภาพระหวา่งเด็กไดดี้4 
 ในการจดัการเรียนการสอนเพื่อพฒันา
ทกัษะทางสังคมส าหรับเด็กออทิสติกสามารถ
ท าได้หลากหลายวิธี โดยหน่ึงในวิธีท่ีได้รับ
ความนิยมในปัจจุบันคือการใช้เกมกระดาน  
เกมกระดาน เป็น อุปกรณ์ ท่ีสามารถส ร้าง
สัมพนัธภาพระหวา่งบุคคลให้เป็นไปในทิศทาง
ท่ีดีขึ้ น การเล่นเกมกระดานส่งเสริมให้ผูเ้ล่น
สามารถเคล่ือนไหว พฒันาสัมพนัธภาพระหวา่ง
บุคคล ทกัษะทางสังคม และสามารถถ่ายทอด
พฤติกรรมต่าง ๆ จากผูเ้ล่นคนหน่ึงสู่อีกคนได ้
โดยการเล่นเกมกระดานตั้งแต่ 2 คนขึ้นไปจะ
สามารถพัฒนาทักษะทางสังคมได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยเกมกระดานสามารถเล่นเพื่อ
พฒันาความรู้ พฒันาทกัษะทางสังคม โดยผูเ้ล่น
จะตอ้งมีปฏิสัมพนัธ์กนัระหว่างเล่น อุปกรณ์เล่น
ท่ีมีความหลากหลาย ไม่น่าเบ่ือ สร้างความ
สนุกสนานให้แก่ผู ้เล่น  มีกติกาในการเล่น 
สามารถเล่นในห้องเรียน และนอกห้องเรียน
เพื่อเสริมสร้างความรู้และทกัษะทางสังคมได้5-6 
โดยการสอนเด็กออทิสติกท่ีมีประสิทธิภาพ คือ 
การใช้การช้ีแนะเข้ามามีส่วนร่วมในการสอน 
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การใช้การช้ีแนะเพื่อสอนเด็กออทิสติกนั้ น   
เป็นการสอนเพื่อเสริมสร้างพฤติกรรมหรือ
ทกัษะชนิดใหม่ โดยเด็กออทิสติกไม่จ าเป็นตอ้ง
มีพื้นฐานทางพฤติกรรม หรือทักษะดังกล่าว 
เน่ืองจากเด็กจะได้รับค าแนะน าจากการสอน 
การสอนดว้ยการช้ีแนะส าหรับเด็กออทิสติกนั้น
ไม่จ าเป็นต้องเรียนด้วยวิธีการมองเห็นเพียง
อย่างเดียว และเด็กออทิสติกท่ีไม่ มีภาษาก็
สามารถท่ีจะเรียนรู้ดว้ยวิธีการช้ีแนะ ซ่ึงสามารถ
ท าให้เด็กออทิสติกประสบผลส าเร็จกับการ
เรียนได้7 ในปัจจุบันได้มีการวิจัยเพื่อพัฒนา
ทักษะทางสังคมของเด็กออทิสติกโดยการใช้
เกมกระดานในช่วงอายุ 5 - 7 ปี ดว้ยเกมกระดาน 
3 แบบ ได้แก่  Go Fish, Uno และ Yahtzee Jr. 
ด้วยวิธีการเล่นแบบกลุ่ม ผลการวิจัยพบว่า    
เด็กออทิสติกภายหลังการเล่นเกมกระดานมี
ทกัษะทางสังคมเพิ่มขึ้น มีปฏิสัมพนัธ์กบัผูเ้ล่น
มากขึ้ น ทักษะการเรียนรู้ของเด็กออทิสติกมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น เม่ือเขา้ร่วมกลุ่มสามารถ
ป ฏิ บั ติ ต าม ค าสั่ ง ข อ ง เก ม ก ระด าน ได้ ดี 
ผลการวิจยัยงัคน้พบอีกว่า เม่ือเปรียบเทียบผล
ของการเล่นเกมกระดานแบบกลุ่ม กับแบบ 
one-on-one ประสิท ธิภาพของการเล่น เกม
กระดานแบบกลุ่มนั้นสูงกว่าการเล่นแบบ one-
on-one8 
 ดว้ยเหตุผลดงักล่าว ผูว้ิจยัมีความสนใจ
พฒันาทักษะทางสังคมของเด็กออทิสติกช่วง

อายุ 6 - 12 ปี ดว้ยเกมกระดานร่วมกบัการช้ีแนะ 
ซ่ึงผลท่ีได้จากการวิจัยจะท าให้เด็กออทิสติก
ได้รับประโยชน์จากการฝึกทักษะการแบ่งปัน 
ซ่ึงสามารถน าไปใช้ในการพัฒนาทักษะทาง
สังคมระหว่างเพื่อนในห้องเรียน และบุคคล
รอบขา้ง และยงัสามารถเป็นแนวทางส าหรับครู
การศึกษาพิ เศษ ผู ้ปกครอง บุคคลท่ีสนใจ 
ตลอดจนผูท่ี้เก่ียวข้องในการจัดกิจกรรมเพื่อ
พฒันาทกัษะทางสังคมส าหรับเด็กออทิสติก 
 
นิยามศัพท์ 
 1. เด็กออทิสติก หมายถึง เด็กออทิสติก
ช่ วงอายุ  6  - 12  ปี  ได้ รับ ก ารวิ นิ จฉั ยจาก
จิตแพทย์เด็กและวัยรุ่นว่ามีภาวะออทิสซึม       
มีเอกสารรับรองความพิการ ซ่ึงไม่มีภาวะความ
ผิดปกติดา้นพฤติกรรม และไม่มีภาวะพิการซ้อน 
โดยพฒันาการทกัษะทางสังคมไม่เป็นไปตามวยั
เม่ือเป รียบ เทียบกับ เด็กวัย เดียวกัน  ซ่ึ งเด็ก
จ าเป็นต้องได้รับการยืนยนัจากครูผูส้อนว่ามี
ปัญหาเก่ียวกับทักษะทางสังคมแต่สามารถ
เขา้ใจภาษาได้ดี สามารถส่ือสาร และสามารถ
ช่วยเหลือตนเองได ้ 
 2. เกมกระดาน หมายถึง ส่ือการเรียนรู้
พฒันาทกัษะทางสังคม ใช้ในการพฒันาทกัษะ
การแบ่งปัน มีลกัษณะเล่นบนกระดาน โดยผูเ้ล่น
สามารถเคล่ือนไหวตัวหมากไปบนกระดาน
ตามล าดับของการเล่น  โดยผู ้วิจัยสร้างเกม



Journal of Somdet Chaopraya Institute of Psychiatry 2021; 15(1) 

53 

กระดาน “ตะลุยอวกาศมหาสนุก” ตามแนวคิด
เกม Monopoly (เกม  Monopoly คือ เกมท่ีเล่น
บนกระดานใช้จ านวนผูเ้ล่น 3 - 4 คน มีแผนท่ี
จ านวน 40 ช่อง โดยเป็นช่ือ  สถานท่ีในเมือง 
Atlantic ประเทศสหรัฐอเมริกา และตัวหมาก
ส าห รับ เดิน ช่ือ  Rich Uncle Pennybags ห รือ 
Mr. Monopoly เดินบนกระดานผ่านการทอย
ลูกเต๋า) โดยมีวิธีการเล่นแบบร่วมมือ ผูเ้ล่นจะ
ได้รับอุปกรณ์ท่ีจ าเป็นต่อการปฏิบัติตามการ์ด
ค าสั่ง โดยทุกคร้ังท่ีเดินตัวหมาก จะต้องหยิบ
การ์ดค าสั่ง และปฏิบัติตาม ถึงจะผลัดเปล่ียน
การเล่นไปยงัผูเ้ล่นคนต่อไปได ้
 3. ทกัษะทางสังคม หมายถึง การท่ีเด็ก
มีพฤติกรรมการแบ่งปันขณะเล่นเกมกระดาน
และท ากิจกรรมเพื่อพฒันาทกัษะทางสังคมใน
ห้องเรียน โดยแสดงออกได้อย่างเหมาะสมกับ
สถานการณ์กลุ่ม ท่ีก าลังด าเนินกิจกรรมใน
ห้องเรียน และการเล่นเกมกระดานร่วมกัน
ระหว่างการทดลอง ซ่ึงแสดงออกในการแบ่ง
ของเล่น อุปกรณ์การเรียน หรืออุปกรณ์ต่าง ๆ ท่ี
จ าเป็นตอ้งใช้ร่วมกันในขณะท ากิจกรรม โดย
แบ่งปันส่ิงของให้เม่ือเพื่อนขอ หรือส่งให้เอง
โดยไม่ถูกร้องขอในขณะท ากิจกรรมกลุ่มใน
ห้องเรียน และระหว่างการเล่นเกมกระดานกับ
เพื่อน โดยประเมินจากแบบบันทึกคะแนน
พฤติกรรมการแบ่งปัน 
 4. การช้ีแนะ หมายถึง การให้ความช่วยเหลือ

เด็กออทิสติกขณะเล่น เกมกระดาน “ตะลุย
อวกาศมหาสนุก” เม่ือเด็กออทิสติกไม่สามารถ
ปฏิบัติตามกติกาการเล่นเกมกระดาน และไม่
สามารถปฏิบติัตามการ์ดค าสั่งของเกมกระดาน 
โดยผูเ้ล่นเกมกระดานเป็นผูค้อยให้การช้ีแนะ
ขณะเล่น ดงัน้ี 
  1) การช้ีแนะโดยการใช้วาจา 
(verbal prompt) การช้ีแนะโดยการใชค้  าพูดเพื่อ
กระตุ้นให้เด็กออทิสติกแสดงพฤติกรรมการ
แบ่งปันขณะท ากิจกรรมกลุ่มในห้องเรียน และ
ขณะเล่น เกมกระดาน  ซ่ึ งเพื่ อน ท่ีก าลังท า
กิจกรรมกลุ่มในห้องเรียน และเด็กปกติขณะ
เล่นเกมกระดานกับเด็กออทิสติก โดยใช้ค  าพูด
ให้เหมาะกับสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้น ได้แก่ อ่าน
การ์ดค าสั่ง ขอตวัหมากหน่อย หยิบการ์ดค าสั่ง 
เดินตวัหมาก เป็นตน้ 
  2) การช้ีแนะโดยการใชท้่าทาง 
(physical prompt) การช้ีแนะโดยการใช้ท่าทาง
เพื่อกระตุ้นให้เด็กออทิสติกแสดงพฤติกรรม
การแบ่งปันขณะท ากิจกรรมกลุ่มในห้องเรียน 
และขณะเล่นเกมกระดาน ซ่ึงเพื่อนท่ีก าลังท า
กิจกรรมกลุ่มในห้องเรียน และเด็กปกติขณะ
เล่นเกมกระดานกบัเด็กออทิสติก ได้แก่ ยื่นมือ
ไปขา้งหน้าพร้อมกบัแบฝ่ามือออกเพื่อเป็นการ
ท่าทางแสดงออกถึงการขอส่ิงของ การจบัมือ
เด็กออทิสติกไปหยิบการ์ดค าสั่งเพื่อให้รู้ว่าตอ้ง
หยบิการ์ดค าสั่ง เป็นตน้ 
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วัสดุและวิธีการ 
การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเพื่อรายงาน

ผูป่้วย (case report) จ านวน 3 ราย ซ่ึงผูว้ิจัยได้
ท าเนินการทดลองโดยใช้ระเบียบวิธีวิจยัในชั้น
เรียน (classroom action research) มีกระบวนการ 
4 ขั้นตอน ไดแ้ก่  

ขั้นท่ี 1 การวางแผน (plan) คือ การเลือก
กลุ่มเป้าหมายในการวิจัย การวางแผน จัดท า
แผนการจดัการเรียนรู้ทกัษะทางสังคม และการ
หาคุณภาพเคร่ืองมือก่อนน าไปใชจ้ริง 
 ขั้นท่ี 2 การปฏิบัติ (action) คือ การจดั
กิจกรรมสอนทกัษะทางสังคมดว้ยเกมกระดาน
ส าหรับเด็กออทิสติกจ านวน 16 คร้ัง 

ขั้นท่ี 3 การสังเกต (observation) คือ 
การสั งเกตด้วยแบบบันทึกพฤติกรรมการ
แบ่งปันระหว่างการจดักิจกรรมสอนทกัษะทาง
สังคมดว้ยเกมกระดานส าหรับเด็กออทิสติก 

ขั้นท่ี 4 การสะท้อนผล (reflection) คือ 
วิ เคราะห์ผลการประเมินการจัดการพัฒนา
ทกัษะทางสังคมของเด็กออทิสติก พร้อมสรุป
แนวทางการแกไ้ข  

โดยกลุ่มเป้าหมายของการวิจัยคร้ังน้ี
เป็นเด็กออทิสติก ช่วงอายุ 6  - 12 ปี  มีปัญหา
ทักษะทางสังคมด้านการแบ่งปัน และไม่ มี
พฤติกรรมก้าวร้าว รุนแรง ท าร้ายตนเอง หรือ
ผูอ่ื้น สามารถส่ือสารด้วยภาษาพูด และภาษา
ท่าทาง ได้รับการยินยอมจากผูป้กครองให้เข้า

ร่วมโครงการวิจยั ทั้ง 3 ราย การวิจยัคร้ังน้ีผ่าน
การพิจารณาจริยธรรมโครงการวิจัยท่ีท าใน
มนุษยเ์ลขท่ี SWUEC/E-377/2561 จากสถาบนั
ยุทธศาสตร์ทางปัญญาและวิจัย มหาวิทยาลัย  
ศรีนครินทรวิโรฒ ผูว้ิจัยด าเนินการเก็บขอ้มูล
จากกลุ่มเป้าหมายจ านวน 16 คร้ัง โดยแบ่ง
ออกเป็น 4 สัปดาห์ ท าการฝึกคร้ังละ 50 นาที 
เวลา 17.00 - 17.50 น. โดยเก็บขอ้มูลในโรงเรียน
เรียนรวม เขตดินแดง กรุงเทพมหานคร 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย  
 ผู ้วิ จัยได้พัฒ น าเค ร่ือ ง มื อ ท่ี ใช้ ใน
การศึกษาคน้ควา้ดงัน้ี 
 1. แบบบันทึกคะแนนพฤติกรรมการ
แบ่งปัน 
 2. แผนการจดัการเรียนรู้ทกัษะทางสังคม 
 3. เกมกระดาน 
 ข้ันตอนการสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
 1. แบบบันทึกคะแนนพฤติกรรมการ
แบ่งปัน  
  1.1 ผู ้วิจัยส ร้างแบบบันทึก
คะแนนพฤติกรรมการแบ่งปัน และน าไปให้
ผูท้รงคุณวุฒิเป็นผูพ้ิจารณาความตรงเชิงเน้ือหา 
(content validity) โดยหาค่า IOC พบว่าคะแนน
อยู่ระหว่าง 0.67  - 1.00 แสดงว่าแบบบันทึก
พฤติกรรมการแบ่งปันสามารถน าไปใชไ้ด ้ 
  1 .2  ผู ้ วิ จั ย น าแบ บ บั น ทึ ก
คะแนนพฤติกรรมการแบ่งปันท่ีได้ปรับปรุง
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เน้ือหาไปบนัทึกพฤติกรรมกบัเด็กออทิสติก 1 คน 
ต่อจ านวนผูส้ังเกตร่วมกนั 3 คน เพื่อหาค่าความ
เท่ียงระหว่างผูส้ังเกต (inter-observer reliability) 
โดยวิธีการหาค่ารวม (gross method) และไดค้่า
ความเท่ียงร้อยละ 89.29 ซ่ึงสามารถน าแบบ
บนัทึกไปใชไ้ด ้
 2. แผนการจัดการเรียนรู้ทักษะทาง
สังคม  
   2.1 ผูว้ิจยัสร้างแผนการจดัการ
เรียนรู้ และน าไปให้ผูท้รงคุณวุฒิจ านวน 3 คน 
เป็นผู ้พิจารณาความตรงเชิงเน้ือหา (content 
validity) โดยหาค่า IOC พบว่าคะแนนอยู่ระหว่าง 
0.67  - 1.00 แสดงว่าแผนการจัดการเรียน รู้
ทกัษะทางสังคมสามารถน าไปใชไ้ด ้ 
  2.2. ผูว้ิจัยน าแผนการจัดการ
เรียนรู้ทักษะทางสังคมท่ีได้ปรับปรุงเน้ือหา
ทดลองใชก้บัเด็กออทิสติกท่ีมีลกัษณะคลา้ยกบั
กลุ่มเป้าหมายจ านวน 3 คน เพื่อสังเกตความ
เขา้ใจภาษา ความยากง่าย ความเหมาะสมของ
ระยะเวลาในการด าเนินกิจกรรมตามแผนการ
จดัการเรียนรู้ แลว้น าผลการทดลองมาวิเคราะห์
เพื่อแกไ้ขก่อนน าไปใชก้บักลุ่มเป้าหมาย  
 3. เกมกระดาน  
  3.1 ผู ้วิจัยสร้างเกมกระดาน
ต้น แบบ  และน าไป ให้ ผู ้ เ ช่ี ย วช าญ  แล ะ
ผูท้รงคุณวุฒิตรวจสอบความคุณภาพของเกม
กระดาน “ตะลุยอวกาศมหาสนุก” โดยก าหนด

องค์ประกอบพิจารณา 9 ข้อ ตามวิธีการเชิง
คุณภาพ ซ่ึงผูว้ิจยัไดน้ าเกมกระดานมาปรับปรุง
แก้ ไขต ามความคิ ด เห็ น ผู ้ เ ช่ี ย วช าญ แล ะ
ผูท้รงคุณวุฒิอย่างเคร่งครัด ก่อนน าไปใช้สอน
ทกัษะทางสังคมกบัเด็กออทิสติก 
 การวิเคราะห์ข้อมูล และสถิติท่ีใช้ใน
การวิจัย 
  1. วิเคราะห์ขอ้มูลเชิงปริมาณ เปรียบเทียบ
การพฒันาพฤติกรรมการแบ่งปันของเด็กออทิสติก
โดยการใชเ้กมกระดานร่วมกบัการช้ีแนะ สถิติท่ี
ใช้ ใน ก าร วิ เค ราะ ห์ ข้อมู ล ได้แ ก่  ร้อ ยล ะ 
(percentage) ค่าเฉล่ีย (mean) ค่าความเช่ือมั่น
ระหวา่งผูส้ังเกต (inter-observer reliability)  
  2. วิเคราะห์ขอ้มูลเชิงคุณภาพ (qualitative 
data analysis) โดยท าการวิเคราะห์ข้อมูลเป็น
รายบุคคล ซ่ึงวิเคราะห์ขอ้มูลการเปล่ียนแปลง
ของพฤติกรรมการแบ่งปันของเด็กออทิสติก
โดยพิจารณาด้วยสายตา (visual inspection) 
และวิ เคราะห์ ข้อมู ล ท่ี ได้ จากแบบบัน ทึก
พฤติกรรมการแบ่งปันโดยน าเสนอเป็นข้อมูล
เชิงพรรณนา  
 
ผล 
 เด็กออทิสติกคนท่ี 1 ผลของการใช้เกม
กระดานร่วมกบัการช้ีแนะเพื่อพฒันาพฤติกรรม
การแบ่ งปันของเด็กออทิส ติกนั้ น มีความ
เป ล่ียนแปลงมากขึ้ นกว่าก่อนการทดลอง 
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พฤติกรรมการแบ่งปันของเด็กออทิสติกเกิดการ
เป ล่ียนแปลงโดยมีการตอบสนองต่อการ
กระตุ้น  การช้ีแนะจากเพื่ อนท่ี ร่วมเล่นเกม
กระดานดว้ยกนั มีการแบ่งปันอุปกรณ์ต่าง ๆ ท่ี
จ าเป็นต้องใช้ร่วมกันในการเล่นเกมกระดาน  
แต่ในบางคร้ังเด็กออทิสติกยังมีท่าที น่ิงเฉย
บางคร้ัง ท าให้เพื่อนต้องมีการกระตุ้น ช้ีแนะ
ดว้ยวาจา และท่าทางร่วมกนัเพื่อกระตุน้ให้เด็ก
ออทิสติกเขา้ใจถึงการใชอุ้ปกรณ์ต่าง ๆ ท่ีอยู่ใน
เกมกระดานเพราะจ าเป็นต้องใช้ร่วมกัน โดย
หลังด าเนินกิจกรรมคร้ังท่ี  1 พฤติกรรมการ
แบ่งปันของเด็กเพิ่มขึ้นท่ีร้อยละ 22.5 และการ
ด าเนินกิจกรรมคร้ังท่ี 2 การด าเนินกิจกรรมใน
คร้ังน้ีมีความราบร่ืนกว่าคร้ังก่อน การเร่ิมเล่น
เกมกระดานง่ายขึ้น เน่ืองดว้ยเด็กออทิสติกและ
เด็กปกติมีความเขา้ใจในกติกาการเล่นเกมอยู่แลว้ 
การด าเนินกิจกรรมของเด็กออทิสติกและเพื่อน
เล่นเกมกระดานดว้ยความสนุก เขา้ใจในกติกา
การเล่นเกม มีการแบ่งปันของท่ีจ าเป็นต้องใช้
ร่วมกนัในการเล่น อาจมีบางคร้ังท่ีเพื่อนตอ้งใช้
การช้ีแนะดว้ยค าพูด หรือท่าทางเลก็นอ้ย แต่เด็ก
ออทิสติกก็มีการแบ่งปันอุปกรณ์ในการเล่นเกม
กระดานต่าง ๆ ให้เพื่อนแต่โดยดี โดยพฤติกรรม
การแบ่งปันของเด็กออทิสติกเพิ่มขึ้นท่ีร้อยละ 
33.0 
 เด็กออทิสติกคนท่ี 2 ผลของการใช้เกม
กระดานร่วมกบัการช้ีแนะเพื่อพฒันาพฤติกรรม

การแบ่งปันของเด็กออทิสติกส าหรับเด็กออทิสติก
นั้นมีความเปล่ียนแปลงของพฤติกรรมมากกว่า
ก่อนการทดลอง เด็กออทิสติกมีพฤติกรรมการ
แบ่งปันท่ีต ่า และมีท่าทีไม่ยอมเขา้ร่วมกิจกรรม 
จึงตอ้งใช้วิธีการให้ผูป้กครองเขา้มานั่งในห้อง
ขณะท ากิจกรรมดว้ยกนั จึงจะสามารถลดปัญหา
พฤติกรรมท่ีเกิดขึ้ นในวนัแรกได้ การด าเนิน
กิจกรรมเป็นไปไดดี้ในคร้ังแรก แต่เด็กออทิสติก
มกัมีการเดินออกจากกลุ่มเพื่อไปหาผูป้กครอง
ประมาณ 2  - 3 ค ร้ัง แต่ เม่ือเพื่ อน เรียกก็จะ
กลบัมาท ากิจกรรมร่วมกบัเพื่อนไดจ้นกิจกรรม
เสร็จ โดยหลงัด าเนินกิจกรรมคร้ังท่ี 1 พฤติกรรม
การแบ่งปันของเด็กเพิ่มขึ้นท่ีร้อยละ 12.5 และ
การด าเนินกิจกรรมคร้ังท่ี 2 การด าเนินกิจกรรม
ในช่วงน้ีเป็นไปอย่างสนุกสนาน เด็กออทิสติก
สามารถเขา้ท ากิจกรรมกบัเพื่อนไดอ้ยา่งราบร่ืน 
สามารถอ่านการ์ดค าสั่งของเกมกระดานในดว้ย
ตนเองในบางคร้ัง ไม่มีท่าทีลุกออกจากกลุ่ม
ขณะท ากิจกรรมเด็กออทิสติกมีความกระตือรือร้น
ท่ีจะได้ท าตามการ์ดค าสั่ง และอยากเล่นเกม
กระดานร่วมกับ เพื่ อนให้จบ เด็กออทิสติก
สามารถเขา้ใจกติกาการเล่นเกมกระดานดี โดย
พฤติกรรมการแบ่งปันของเด็กออทิสติกเพิ่มขึ้น
ท่ีร้อยละ 19.5 
 เด็กออทิสติกคนท่ี 3 ผลของการใช้เกม
กระดานร่วมกบัการช้ีแนะเพื่อพฒันาพฤติกรรม
การแบ่งปันของเด็กออทิสติกส าหรับเด็กออทิสติก
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นั้นมีความเปล่ียนแปลงของพฤติกรรมมากกว่า
ก่อนการทดลอง เม่ือพิจารณาจากความถ่ีของ
พฤติกรรมการแบ่งปันท่ีเกิดขึ้น เม่ือเด็กออทิสติก
ไดเ้ขา้ร่วมเล่นเกมกระดานเพื่อพฒันาพฤติกรรม
การแบ่งปันแลว้นั้น พฤติกรรมการแบ่งปันของ
เด็กออทิสติกสูงขึ้ นกว่าก่อนการทดลอง การ
ด าเนินกิจกรรมหลังด าเนินกิจกรรมคร้ังท่ี 1 
พบว่าพฤติกรรมการแบ่งปันของเด็กออทิสติก
ขณะท ากิจกรรมร่วมกับเพื่อนนั้ น เป็นไปได้
ด้วยความยากล าบาก เช่น ไม่แบ่งปันส่ิงขณะ
ขณะด าเนินกิจกรรมร่วมกัน ไม่สนใจฟังขณะ
เพื่อนปฏิบติักิจกรรม ผูว้ิจยัตอ้งเป็นฝ่ายเขา้ให้
ความช่วยเหลือดว้ยตนเอง เม่ือไดมี้การเล่นเกม
กระดานไปสักระยะ เร่ิมมีความคุน้ชินกบัเพื่อน 
โดยมีค่าพฤติกรรมการแบ่งปันเพิ่มขึ้นท่ีร้อยละ 
23.0 และการด าเนินกิจกรรมคร้ังท่ี 2 การด าเนิน
กิจกรรมในช่วงน้ีเป็นไปอย่างสนุกสนาน เด็ก
ออทิสติกสามารถเข้าท ากิจกรรมกับเพื่อนได้
อยา่งราบร่ืน และเม่ือตนเองหยบิการ์ดค าสั่งแลว้
จะเป็นฝ่ายร้องขอเพื่อให้เพื่อนอ่านการ์ดค าสั่ง
ให้ทนัที และเม่ือเพื่อนอ่านการ์ดค าสั่งจบ เด็ก
ออทิสติกก็จะปฏิบัติตามค าสั่งในการ์ดทันที 
เด็กออทิสติกมีท่าทีกระตือรือร้นทุกคร้ังเม่ือถึง
รอบการเล่นของตนเอง และเม่ือถึงรอบของ
เพื่อนเด็กออทิสติกก็จะปฏิบติัตามการ์ดค าสั่งท่ี
เพื่อนได้รับทุกคร้ัง โดยพฤติกรรมการแบ่งปัน
ของเด็กออทิสติกเพิ่มขึ้นท่ีร้อยละ 37.0 ดงัแสดง

ในตารางท่ี 1 
 
อภิปราย 
 การวิจัย น้ี มี จุดมุ่ งหมายเพื่ อพัฒนา
พฤติกรรมการแบ่งปันของเด็กออทิสติก ก่อน
และหลงัการจดักิจกรรมพบว่า เด็กออทิสติกท่ี
ได้รับการสอนพฤติกรรมการแบ่งปันด้วยเกม
กระดานร่วมกับการช้ีแนะมีพฤติกรรมการ
แบ่งปันท่ีสูงขึ้นกว่าก่อนการทดลองทั้ ง 3 คน 
ซ่ึงมีความสอดคล้องกับสมมติฐานท่ีผูว้ิจัยได้
ก าหนดเอาไว ้โดยสามารถอภิปรายผลได ้ดงัน้ี 

การพฒันาพฤติกรรมการแบ่งปันของ
เด็กออทิสติกดว้ยการใชเ้กมกระดานร่วมกบัการ
ช้ีแนะ เป็น กิจกรรม ท่ี ช่ วยกระตุ้น ให้ เกิ ด
พฤติกรรมการแบ่งปันในเด็กออทิสติก ผ่านการ
ท ากิจกรรมแบบกลุ่ม กระบวนการเล่น เด็กเกิด
ความกระตือรือร้นในการท ากิจกรรมร่วมกับ
เพื่อน เน่ืองจากิจกรรมมีความสนุกสนาน ใน
ระหว่างการเล่น เกมกระดาน เด็กได้มีการ
ช่วยเหลือ แบ่งปัน ซ่ึงสอดคล้องกับ Luk9 ได้
ศึกษาผลของการใช้เกมกระดานเพื่อการเล่น
แบบมีส่วนร่วมของผูเ้ล่นโดยผลการวิจยัพบว่า 
ผูเ้ล่นเกมกระดานแบบกลุ่มมีพฤติกรรมการ
แบ่งปัน การรับรู้ต าแหน่งของตนเองในฐานะผูเ้ลน่ 
การรับฟังปัญหา การแบ่งปันการรับรู้รอบการเล่น
ของตนเอง และการมีปฏิสัมพนัธ์ภายในกลุ่ม
เพิ่มขึ้ นมากกว่าก่อนเล่นเกมกระดาน  และ
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ตารางท่ี 1 ค่าเฉล่ียคะแนนพฤติกรรมการแบ่งปัน 
เด็ก 
คนท่ี 

ก่อน 
การทดลอง 

หลังด าเนินกิจกรรม 
คร้ังที ่1 

เพิม่ขึน้ 
ร้อยละ 

หลังด าเนินกิจกรรม 
คร้ังที่ 2 

เพิม่ขึน้ 
ร้อยละ 

1 100.0 122.5 22.5 133.0 33.0 
2 100.0 112.5 12.5 119.2 19.2 
3 100.0 123.0 23.0 137.0 37.0 

 
 
Oppenheim-Leaf et al.8 ไดศึ้กษาถึงผลการสอน
โดยการใช้เกมกระดานเพื่อพัฒนาพฤติกรรม
การแบ่งปันในเด็กออทิสติก โดยให้เด็กออทิสติก
จ านวน 2 คน อายุ 7 ปี  และ 5 ปี ท่ีได้รับการ
วินิจฉัยจากแพทย ์ไดเ้ล่นเกมกระดานจ านวน 3 
แบบ  ได้แ ก่  Go Fish, UNO และ Yahtzee Jr. 
โดยการเล่น เกมกระดานเป็นกลุ่ม  ผลการ
ทดลองพบว่า เด็กออทิสติกหลงัจากไดเ้ล่นเกม
กระดานเป็นกลุ่มกับเพื่อน มีพฤติกรรมการ
แบ่งปันท่ีเพิ่มขึ้น มีปฏิสัมพนัธ์กับผูเ้ล่นคนอ่ืน
มากกว่าก่อนเล่น ทักษะการเรียนรู้ของเด็กมี
ประสิทธิภาพมากขึ้ น  เม่ือเข้าร่วมกลุ่ม เด็ก
สามารถท่ีจะปฏิบัติตามค าสั่ งกติกาของเกม
กระดาน ผลการวิจยัยงัพบอีกวา่เม่ือเปรียบเทียบ
ผลของการเล่นเกมกระดานแบบกลุ่มกับการ
เล่นกับครูนั้ น ประสิทธิภาพของการเล่นเกม
กระดานแบบกลุ่มสูงกว่าการเล่นกับครูเพียง
ล าพงั 

การจัดกิจกรรมการเล่นเกมกระดาน
แบบกลุ่มน้ีส่งผลให้เด็กท่ีเล่นเกมกระดานมี
ความสนุกสนาน มีปฏิสัมพันธ์ มีทักษะการ
แบ่งปันท่ีดีขึ้น เด็กออทิสติกท่ีได้เข้าร่วมเล่น
เกมกระดานได้มีป ฏิสัมพันธ์กับ เพื่ อนใน
ห้องเรียน เด็กออทิสติกสามารถเข้าสั งคม
ร่วมกับเพื่อนในชั้นเรียนได้ง่ายขึ้น ท าให้การ
เล่นเกมกระดานมีความสนุกสนานมากขึ้ น 
สอดคล้องกับ Ramani et al.9 ได้ศึกษาผลของ
การใช้เกมกระดานช่ือ The Great Race โดยการ
เล่นแบบกลุ่มเพื่อพฒันาทกัษะทางคณิตศาสตร์ 
และพฤติกรรมการแบ่งปันของเด็กนักเรียน
จ านวน 62 คน อายุระหว่าง 3 ปี 6 เดือน ถึง 5 ปี 
7 เดือน พบวา่ นกัเรียนท่ีมีทกัษะทางคณิตศาสตร์
สูงมกัช่วยเหลือนกัเรียนท่ีมีทกัษะทางคณิตศาสตร์
ท่ีน้อยกว่า และมีพฤติกรรมการแบ่งปันท่ีดีขึ้น
เม่ือเปรียบเทียบกับการเล่นกระดานแบบ one-
on-one กับผูใ้หญ่ เน่ืองจากการเล่นแบบกลุ่ม
นั้นนักเรียนมีการรับฟังปัญหาในฐานะผูเ้ล่นซ่ึง
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กันและกัน มีการอภิปรายถึงปัญหาท่ีเกิดขึ้ น
ขณะเล่นเกมกระดาน โดยสามารถจัดการกับ
อารมณ์ของตนเองเม่ือเขา้ร่วมกลุ่มกบัเพื่อนใน
การเล่นเกมกระดาน และยงัยอมรับถึงกฎกติกา
ในการเล่น แบ่งปันอุปกรณ์ต่าง ๆ ท่ีจ าเป็นตอ้ง
ใชร่้วมกนัขณะเล่นเกมกระดาน 
 นอกจากการสอนทกัษะสังคมโดยการ
ใชเ้กมกระดานแลว้ ผูวิ้จยัใช้การช้ีแนะร่วมดว้ย 
เพราะการช้ีแนะเป็นวิธีการสอนเด็กออทิสติกท่ี
มีประสิทธิภาพ สามารถสอนพฤติกรรมการ
แบ่งปันกบัเด็กออทิสติกร่วมกบัเกมกระดานท า
ให้การจัดกิจกรรมมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้ น 
สอดคล้องกับ Hayes10 ได้วิจัยเก่ียวกับการใช้
การช้ีแนะเป็นกลยุทธ์การสอนเชิงประจกัษ์เพื่อ
พฒันาทักษะทางภาษา การส่ือสาร และการมี
ปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมส าหรับเด็กออทิสติกใน
ประเทศนิวซีแลนด์ ผลการวิจัยปรากฏว่าการ
ช้ีแนะเป็นการสอนท่ีมีประสิทธิภาพส าหรับ 
เด็กออทิสติก การสอนเด็กออทิสติกในคร้ังน้ี
เร่ิมด้วยการสอนแบบช้ีแนะมากท่ีสุด แล้วจึง
ค่อยลดระดบัการช้ีแนะลงทีละขั้นตอน โดยผูว้ิจยั
คอยสังเกตพฤติกรรมของเด็ก  
 ภายหลังการจัดกิจกรรมการพัฒนา
พฤติกรรมการแบ่งปันดว้ยเกมกระดานร่วมกบั
การช้ีแนะ เด็กออทิสติกมีพฒันาการพฤติกรรม
การแบ่งปันสูงขึ้นเม่ือเปรียบเทียบกบัก่อนไดรั้บ
การสอนพฤติกรรมการแบ่งปันดว้ยเกมกระดาน

ร่วมกับการช้ีแนะทั้งการจ าแนกรายด้าน และ
ภาพรวม เพราะในการร่วมเล่นเกมกระดาน
ผู ้วิจัยได้เน้นให้เด็กออทิสติกเกิดพฤติกรรม  
การแบ่งปัน ซ่ึงสอดคล้องกับ Daraee et al.11 
กล่าวถึงพฤติกรรมการแบ่งปันเป็นพฤติกรรม
ของมนุษยท่ี์ท าให้บุคคลมีปฏิสัมพนัธ์ในสังคม
ท่ีอยู่ และงดเวน้จากพฤติกรรมท่ีไม่พึงประสงค ์
การมีทักษะทางสังคมท่ีดีของแต่ละบุคคลมา
จากรากฐานวฒันธรรม และสังคม รวมไปถึง
พฤติกรรมเดิม เช่น การติดต่อส่ือสารกนัในครอบครัว 
การให้ ค  าแนะน า การให้ ความ ช่วย เห ลือ 
เป้าหมายทางการศึกษาท่ีส าคญัอย่างหน่ึงของ
เด็กวัย เรียน  คือการพัฒนาพฤติกรรมการ
แบ่งปันให้อยู่ในระดบัท่ีน่าพึงพอใจ (สามารถ
อยู่ ร่วมในสังคมได้) และระดับการพัฒน า
พฤติกรรมการแบ่งปันส่งผลต่อการอยู่ร่วมกัน
ในสังคม และการศึกษาของ Sonnenschein et al.12 
ได้ท าการวิจัยโดยการใช้เกมกระดานในการ
สอนวิชาคณิตศาสตร์ในเด็กอาย ุ4 ปี จ านวน 41 คน 
โดยท าการแบ่งเป็น 2 กลุ่ม โดยกลุ่มควบคุมใช้
วิธิการสอนคณิตศาสตร์แบบปกติ และกลุ่ม
ทดลองใช้วิธีการสอนคณิตศาสตร์ดว้ยเกมกระดาน 
การวิจยัพบว่าเด็กท่ีไดรั้บการสอนคณิตศาสตร์
ดว้ยเกมกระดานมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูง
กว่าเด็กท่ีไดรั้บการสอนคณิตศาสตร์ดว้ยวิธีการ
ปกติ และการวิจยัยงัพบว่าเด็กท่ีไดรั้บการสอน
คณิตศาสตร์ด้วยเกมกระดานมีพฤติกรรมการ
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แบ่งปันด้านการแบ่งปันท่ีสูงขึ้น เน่ืองจากการ
เล่นเกมกระดานเป็นกิจกรรมกลุ่มท าให้เด็กท่ี
เล่นเกมกระดานมีปฏิสัมพนัธ์กนัระหว่างการเล่น 
มีการแบ่งปันส่ิงของท่ีตอ้งใช้ร่วมกนัขณะเล่น
เกมกระดาน และยงัรับรู้ถึงรอบการเล่นของ
ตนเองขณะเล่นเกมกระดาน 
 
สรุป 
 พฤติกรรมการแบ่งปันของเด็กออทิสติก
ภายหลงัไดรั้บการสอนดว้ยเกมกระดานร่วมกบั
การช้ีแนะสูงขึ้นกวา่ก่อนไดรั้บการสอนดว้ยเกม
กระดานร่วมกบัการช้ีแนะ 
 
ข้อจ ากดัในงานวิจัย 
 การจดักิจกรรมในคร้ังน้ีพบว่าเด็กท่ีไม่
สามารถอ่านหนังสือได้จะมีปัญหาในด้านการ
อ่านค าสั่งจากการ์ดค าสั่งทุกใบ ผูวิ้จยัจึงตอ้งเขา้
ช่วยเหลือในเร่ืองการอ่าน เด็กจึงจะสามารถ
ปฏิบติัตามการ์ดค าสั่งได ้
 
ข้อเสนอแนะ 
      การจดักิจกรรมเกมกระดานเพื่อพฒันา
พฤติกรรมการแบ่งปันของเด็กออทิสติกควรจดั
ให้มีความเหมาะสมกบับุคคล เน่ืองจากเด็กออทิสติก
มีความแตกต่างของพฤติกรรมมาก บางคนมี
ความสนใจสั้น บางคนสามารถอ่านหนังสือได ้
ผูว้ิจยัและเด็กปกติท่ีเขา้ร่วมการวิจยัควรมีความ

อดทนเป็นพิเศษ รวมทั้งส่ืออุปกรณ์ควรมีความ
เหมาะสม ไม่มากช้ินจนเกินไป สามารถเขา้ใจ
ได้โดยง่าย การจัดกิจกรรมนั้ นผู ้วิจัยควรมี
การศึกษาภู มิหลังของเด็กออทิสติก ท่ี เป็น
กลุ่มเป้าหมายให้มีความลึกซ้ึงเสียก่อนท่ีจะมี
การวางแผนการจดักิจกรรม 
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