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บทคัดย่อ
วัตถุประสงค์ เพื่อประเมินและเปรียบเทียบทักษะการใช้กล้ามเนื้อมัดใหญ่ของเด็กอนุบาลที่มีภาวะออทิซึม
สเปกตรัม (autism spectrum disorder; ASD) ระหว่างก่อนกับขณะอยู่ในระยะการเล่นเกมบันไดงูภายใน
ครอบครัวตามที่คณะผู้วิจัยสร้างขึ้นมาและเล่นตามแบบแผนที่ก�าหนดไว้ 
วิธีการศึกษา เลือกกลุ่มตัวอย่างอย่างเฉพาะเจาะจงเป็นเด็กอนุบาลท่ีมีภาวะออทิซึมสเปกตรัม อายุระหว่าง 
4-6 ปี ทกุคนต้องได้รบัการวินจิฉัยจากจิตแพทย์เดก็และวัยรุน่ว่าเป็นเดก็ท่ีมีภาวะ ASD เครือ่งมือท่ีใช้ในการวจัิย
ประกอบด้วย 1) แผ่นเกมบนัไดงขูนาด 210 เซนตเิมตร x 210 เซนตเิมตร ท่ีคณะผูว้จัิยสร้างขึน้มาเพือ่ให้ครอบครัว
เล่นด้วยกนั การเล่นตามค�าสัง่ประกอบด้วยการเดนิ กระโดด ยืน นัง่ และการก้าวข้าม มคี�าแนะน�าในการเล่นเกม
อย่างเป็นแบบฉบบั เล่นวนัละ 1 ชัว่โมง สปัดาห์ละ 3 วนั รวม 5 สปัดาห์ต่อเน่ืองกนั ผูว้จัิยจะเล่นให้ดเูป็นตวัอย่าง
ก่อน จากนั้นครอบครัวเล่นให้ดูจนถูกต้องแล้วน�ากลับไปเล่นภายในครอบครัว ผู้วิจัยจะไปสังเกตและก�ากับการ
เล่นเกมบันไดงูในการเล่นครั้งที่ 1, 4, 8 และครั้งที่ 12 2) แบบสัมภาษณ์ผู้ปกครองเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของทั้งตัว
เดก็ทีเ่ป็น ASDและผูป้กครอง และ 3) แบบประเมนิทกัษะการใช้กล้ามเนือ้มดัใหญ่ของเดก็อนุบาลทีม่ภีาวะ ASD 
ที่คณะผู้วิจัยสร้างข้ึนและได้รับการยอมรับจากผู้เชี่ยวชาญด้าน ASD จ�านวน 3 ท่าน ผู้วิจัย 2 คนผลัดกันไป
ประเมนิทกัษะการใช้กล้ามเนือ้มดัใหญ่ช่วงเช้าทกุวนัจนัทร์พธุและวนัศกุร์ จากนัน้ครอบครวัจงึจะเล่นเกมบนัไดงู
ได้ ประเมนิทักษะในระยะ baseline 4 ครัง้และประเมนิในระยะ intervention คือระยะเล่นเกมบนัไดงูอกี 15 ครัง้ 
เสนอผลการศึกษาด้วยข้อมูลดิบทั้งข้อมูลประชากรศาสตร์ ข้อมูลคะแนนทักษะการใช้กล้ามเนื้อมัดใหญ่และ
แสดงด้วยกราฟในรูปของ single subject design
ผลการศึกษา ทั้งเกมบันไดงูและแบบประเมินทักษะได้รับการตรวจสอบและยอมรับจากผู้เชี่ยวชาญด้าน
กายภาพบ�าบัด ครูการศึกษาพิเศษและจิตแพทย์เด็กและวัยรุ่นด้านละ 1 คน รวมเป็น 3 คนว่าเป็นเกมและแบบ
ประเมินที่ตรงกับวัตถุประสงค์ เด็ก ASD ที่เข้าร่วมการวิจัยมี 3 ราย เป็นเด็กในศูนย์วิจัยออทิสติก ฝ่ายการศึกษา
พิเศษ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น (มอดินแดง) 1 ราย และในศูนย์การศึกษาพิเศษ เขต 9 จังหวัด
ขอนแก่นจ�านวน 2 ราย ผลการเล่นพบว่าเด็กอนุบาลที่มีภาวะ ASD ที่ผ่านการเล่นเกมบันไดงูภายในครอบครัว
ตามโปรแกรมจะมทีกัษะการใช้กล้ามเน้ือมดัใหญ่เพิม่ขึน้อย่างเห็นได้ชัด คะแนนทักษะการใช้กล้ามเน้ือมดัใหญ่
ที่ดีขึ้นก็จะยังคงดีอย่างต่อเนื่องตลอดระยะเวลาของการเล่น
สรปุ ทกัษะการใช้กล้ามเนือ้มดัใหญ่ท่ีเพิม่ขึน้เกดิจากการฝึกเล่นเกมทีเ่หมาะสม มเีป้าหมายชดัเจน ฝึกอย่างซ�า้ๆ 
ต่อเนื่อง เป็นการฝึกที่ครอบครัวมีส่วนร่วม เพื่อให้ทักษะการใช้กล้ามเนื้อมัดใหญ่ดีขึ้นไปเรื่อยๆ ครอบครัวจึงควร
เล่นเกมบันไดงูอย่างต่อเนื่องอย่างเสมอต้นเสมอปลาย
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ABSTRACT

Objective : To evaluate and compare the gross motor skill of the kindergarten children (KC) with autism 

spectrum disorder (ASD) before and during the period of playing snake ladder game (SNG) in the 

family (according to the pre-set schedule and pattern of playing). 

Methods : The participants were specifically selected: must be 4-6 years old and must have a diagnosis 

of ASD by a child and adolescent psychiatrist. The tools used in this study included (1) the 210 

centimeters x 210 centimeters SNG sheet, built by the research team, for playing by the family. The 

SNG had a playing guideline. Playing instruction included walking, jumping, standing, sitting and 

crossing. SNG must be played 1 hour/day, 3 days/week for 5 consecutive weeks. At first, playing the 

SNG was demonstrated by the research team, then the family practiced playing until meeting with the 

pre-set guideline. Afterward the family continued playing SNG at home. The authors had a regular 

home visits to observe and regulate the SNG playing at the first, 4th, 8th and the 12th play. (2) questionnaire 

to interview parents on demographic and clinical characteristics of both participants and their parent(s). 

(3) The gross motor skill assessment scale which was developed by the research authors. Each playing 

SNG would occurred after the finishing of each assessment. Two authors alternately assessed the 

gross motor skill on the morning of Monday, Wednesday and Friday. A total of 19 assessments were 

included: the first 4 assessments during the baseline period and the 15 consecutive assessments 

during the intervention period. The results of the study were presented by a raw data (demographic, 

and gross motor skill score) and single subject design graphs.

Results : Both The SNG and the assessment scale were approved unanimously by 3 ASD experts 

(one physical therapist, one special education teacher and one child and adolescent psychiatrist) to 

be sound to the purpose of the research. There were a total of 3 KC participants: one was from the 

Khon Kaen University Autistic Research Center and two were from Special Education Center 9. Keeping 

with the schedule and pattern of play, the family SNG play could increase gross motor skills in KC 

with ASD. The increased motor skill could be sustained throughout the intervention period.

Conclusion : The increase in gross motor skill was due to the appropriate playing, goal directed, and 

regularly repeated practice. The play was also participated by the family. For the gross motor skill to 

be progressively enhanced, the family should keep on playing snake ladder game regularly and 

continually.

Keywords : Snake ladder game, gross motor skills, children with autism spectrum disorder and regular 

practice
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บทน�า
ความชุกของเด็กที่มีภาวะออทิซึมสเปกตรัม 

(Autism spectrum disorder; ASD) คือพบ 15 ราย ต่อ

เดก็อาย ุ8 ขวบ 1,000 ราย พบในเพศชายมากกว่าหญิง1 

ตามเกณฑ์การวนิจิฉยัโรคของสมาคมจติแพทย์อเมรกินั

ฉบบัพมิพ์ครัง้ท่ี 5 (Diagnostic and Statistical Manual 

of Mental Disorders, Fifth Edition ค�าย่อคือ DSM-5) 

ความผิดปกติชนิด ASD ประกอบด้วยอาการดังน้ี 

1) อาการผดิปกตใินด้านการสือ่สารและการปฏสิมัพนัธ์

ทางสังคม มีอาการบกพร่องใน social-emotional 

reciprocity 2) มีพฤติกรรม ความสนใจหรือกิจกรรมที่

มักจะเป็นแบบแผนตายตัวหรือซ�้าๆ ชอบอยู่กับเรื่อง

เดิมๆ สิ่งเดิมๆ2 ร้อยละ 20 ของเด็กที่มีภาวะ ASD จะมี

พัฒนาการล่าช้าและทักษะการใช้กล้ามเนื้อมัดใหญ่

บกพร่อง3 ส่งผลกระทบต่อการเข้าสงัคม4 การสือ่สารทาง

สังคมและพัฒนาการด้านภาษา5 การ intervention 

แก่ทักษะการใช้กล้ามเนื้อมัดใหญ่นอกจากจะสามารถ

ท�าให้ทักษะการใช้กล้ามเนื้อมัดใหญ่ดีขึ้นยังอาจจะ

สามารถท�าหรือเข้าร่วมกิจกรรมทางกายภาพกับคนอื่น

ได้มากขึ้นน�าไปสู่การมีทักษะทางสังคมที่ดีข้ึน6 การท�า

กิจกรรมทางกายภาพอาจจะช ่วยลดพฤติกรรม 

stereotype ได้ ยิ่งเป็นการเพิ่มการตอบสนองและเพิ่ม

โอกาสการเข้าสังคมได้ด้วย7 หลักการการบ�าบัดทาง

กายภาพแก่เด็กที่มีภาวะ ASD มีดังน้ี ต้องใช้หลักการ

ทางวัจนภาษา อวัจนะภาษา ท่าทาง การสบตา การให้

ได้เห็นการท�าเป็นตัวอย่าง8 การบ�าบัดที่ดีจะต้องเริ่มที่

ครอบครวั ทัง้นีท้ศันคตแิละการปฏิบตัขิองครอบครวัต่อ

บตุรหลานทีม่ภีาวะ ASD จะมอิีทธพิลต่อการด�าเนินโรค

ของ ASD

เกมหรือการเล่นเป็นกิจกรรมที่เล่นตามกติกา 

มีรูปแบบของการเล่น มีวัตถุประสงค์แตกต่างกัน เช่น 

มีวัตถุประสงค์เพ่ือส่งเสริมพัฒนาการทักษะต่างๆ เช่น

ทักษะทางด้านร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ และสังคม 

เกมหรือการเล ่นบางชนิดต ้องใช ้การท�างานของ

กล้ามเน้ือมัดใหญ่ เกมลักษณะน้ีจะช่วยส่งเสริมทักษะ

การใช้กล้ามเน้ือมัดใหญ่ให้แข็งแรงและส่งเสริมให้การ

ท�างานมีการประสานงานกันดีขึ้น สามารถเล่นเกมหรือ

ท�ากิจกรรมบ�าบัดท�านองนี้ได้ทั้งในร่มและกลางแจ้ง9 

มีการทบทวนอย่างเป็นระบบที่พบว่าการมีกิจกรรมทาง

กายภาพจะสอดคล้องกบัทักษะการใช้กล้ามเน้ือมดัใหญ่

ที่ ดี ขึ้ น 10 อี กประการหนึ่ งทั้ ง ในนานาชาติและ

ในประเทศไทย intervention ทีเ่ป็นกจิกรรมการเล่นทีมุ่ง่

ส่งเสริมเด็กท่ีมีภาวะ ASD ให้มีทักษะการใช้กล้ามเน้ือ

มัดใหญ่ดีขึ้นมีน ้อยมาก ดังนั้นเพื่อสร ้างกิจกรรม

ท่ีเป็นการเล่นทางกายภาพและเป็น intervention 

ในตัวมันเองเพื่อเพิ่มทักษะการใช้กล้ามเนื้อมัดใหญ่

ผูวิ้จัยจงึสร้างเกมบนัไดงทูีเ่ป็นกจิกรรมการเล่นทางกาย

ภาพหลายๆ ท่าทั้งท่านั่งยืนเดินและกระโดด ให้เด็ก

อนุบาลที่มีภาวะ ASD ได้เล่นเป็นการเล่นพร้อมกับ

ครอบครัว ผู้วิจัยท�านายว่าผลจากการเล่นเกมบันไดงู

สม�่าเสมอระยะหนึ่งจะท�าให้ทักษะการใช้กล้ามเนื้อมัด

ใหญ่ดขีึน้ เกมบนัไดงนูีค้ณะผูวิ้จยัได้คดิค้นและประดิษฐ์

ขึ้นมาเพื่อใช้เพิ่มทักษะการใช้กล้ามเน้ือมัดใหญ่โดย

เฉพาะ 

วัตถุประสงค์
เพื่อเปรียบเทียบทักษะการใช้กล้ามเนื้อมัดใหญ่

ของเดก็อนุบาลทีม่ภีาวะ ASD ระหว่างระยะก่อนการเล่น

(baseline) กับระยะเวลาของการเล่นเกมบันไดงู 

(intervention) ภายในครอบครวัตามแบบแผนทีก่�าหนดไว้ 

วิธีการศึกษา
กลุม่ตวัอย่างในการศกึษา เกณฑ์การคดัเดก็ที่

มีภาวะ ASD เข้าสู่การศึกษามีดังนี้กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใน

คร้ังนี้ได้มาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (purposive 

sampling) ประกอบด้วยเด็กอนุบาลท่ีมีภาวะ ASD 

ท่ีก�าลังเรียนอยู ่ท่ีศูนย์วิจัยออทิสติก โรงเรียนสาธิต

มหาวทิยาลัยขอนแก่น ฝ่ายการศึกษาพเิศษ (มอดินแดง) 
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จ�านวน 1 ราย และศูนย์การศึกษาพิเศษ เขต 9 จังหวัด

ขอนแก่นจ�านวน 2 ราย รวมทัง้หมด 3 ราย มอีายรุะหว่าง 

4-6 ปี ต้องได้รบัการวนิิจฉยัจากจติแพทย์เดก็และวัยรุ่น

แล้วว่าเป็นเด็กที่มีภาวะ ASD เด็กเหล่านี้มีอาการ

ประกอบด้วยความบกพร่องในพัฒนาการด้านการ

สือ่สารและด้านพฤตกิรรมทางสงัคม ไม่มคีวามพกิารอืน่

ร่วมด้วย เช่นไม่เป็นลมชัก สมองพิการ โรค Fragile X 

syndrome โรค metabolic disorders โรคเชาวน์ปัญญา

ล้าหลังรุนแรงจนท�าให้ไม่สามารถวินิจฉัยภาวะออทิซึม

สเปกตรมัได้ และต้องไม่ก�าลงัรบัประทานยาทีส่่งผลต่อ

ทกัษะการใช้กล้ามเนือ้ทัง้มดัเลก็มดัใหญ่ ไม่ก�าลงัใช้ยา

ที่ออกฤทธิ์ด้วยการกดการท�างานของจิตประสาท และ

ไม่ได้ก�าลงัเข้าร่วมกบัโครงการวจัิยใดๆ ทีม่ผีลต่อทกัษะ

การใช้กล้ามเนื้อมัดใหญ่ 

เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา ประกอบด้วย

1. เกมบนัไดงเูพือ่การเล่นภายในครอบครวั

ซึ่งคณะผู้วิจัยประดิษฐ์ขึ้น มีวัตถุประสงค์เพื่อส่งเสริม

การเล่นเพือ่เสรมิทกัษะการใช้กล้ามเนือ้มดัใหญ่ของเดก็

ทีม่ภีาวะ ASD โดยเฉพาะ ครอบครวัพร้อมเดก็ท่ีมภีาวะ 

ASD ต้องเล่นพร้อมกัน แผ่นเกมเป็นแผ่นไวนิลกว้าง 

210 เซนตเิมตรและยาว 210 เซนตเิมตร สามารถยนืหรอื

ท�ากจิกรรมเล่นร่วมกนับนแผ่นไวนลินีไ้ด้เกมละ 1-4 คน 

แผ่นเกมประกอบด้วยช่องสี่ เหลี่ยมผืนผ้าเรียงกัน

ประมาณ 3-5 ช่องแล้วกว็กกลบัไปในแนวเดมิประมาณ 

3-5 ช่องแล้วก็วกกลับ เป็นเช่นนี้จนครบ 25 ช่อง แต่ละ

ช่องเป็นสีเ่หลีย่มผนืผ้าขนาด 24 x 32 เซนตเิมตร เริม่ต้น

การเล่นคือยืนท่ีช่องที่ 1 แล้วเดินหรือกระโดดข้ามทีละ

ช่อง ข้ามจ�านวนช่องตามหมายเลขบนลูกเต๋า 1 ลูกที่

ทอดได้ ลูกเต๋ามี 6 ด้าน แต่ละด้านเขียนหมายเลขหนึ่ง

หมายเลขไม่ซ�า้กนัต้ังแต่หมายเลข 1-6 ในเกมมบีางช่อง

ทีก่�าหนดว่าเมือ่ถงึช่องนัน้กใ็ห้เดนิหรอืกระโดดข้ามช่อง

ขึ้นไปตามบันไดไปหาปลายบันไดหรือเดินหรือกระโดด

ถอยจากหวังไูปทีป่ลายหางง ูแผ่นเกมบนัไดงมูสีองแผ่น 

แต่ละแผ่นนอกจากมีรายละเอียดตามที่กล่าวแล้วยังมี

รายละเอยีดเพิม่เตมิ กล่าวคือแผ่นที ่1 มหีลายช่องทีเ่มือ่

ถึงช่องน้ันแล้วภายในช่องนั้นมีการระบุให้ท�ากิจกรรม

เพิม่เติม 1 กจิกรรมแล้วจึงกลับสู่ท่าเดิม จุดมุง่หมายของ

กิจกรรมท่ีเพิ่มข้ึนเพื่อส่งเสริมให้กล้ามเน้ือมัดใหญ่ตาม

ขาสองข้างแข็งแรงข้ึนและการทรงตัวดีข้ึน กิจกรรมจึง

อาจจะเป็นการให้นัง่ยองนาน 10 วนิาท ียนืขาข้างทีถ่นดั

ข้างเดียวนาน 10 วินาที ยืนหลับตานาน 10 วินาที 

เดินข้ามส่ิงกีดขวางความสูง 20 เซนติเมตร หมุนตัว 1 

รอบและยืนต่อเท้านาน 10 วนิาทไีด้โดยไม่ให้ล้ม แผ่นที่ 

2 มีหลายช่องท่ีระบุให้ท�ากิจกรรมเพิ่มเติม 1 กิจกรรม

แล้วจึงกลับสู่ท่าเดิม จุดมุ่งหมายของกิจกรรมเพื่อส่ง

เสริมให้กล้ามเน้ือมัดใหญ่ตามขาสองข้างแข็งแรง

มากข้ึนและความสามารถในการทรงตัวดีข้ึนอย่างมากๆ 

กิจกรรมจึงอาจจะเป็นการให้ก้มลงเก็บของ ย่ืนแขน

เหยียดมือเหยียดนิ้วไปข ้างหน ้าทั้งสองข ้างนาน 

10 วินาที ยกเท้าขึ้นแตะเก้าอี้เตี้ยๆ แล้วเอาเท้าลงแล้ว

สลับท�าอีกข้างหนึ่ง ท�า 2 ชุด กระโดดสลับเท้าอยู่กับที่

นาน 10 วินาที กระโดด 2 เท้าอยู่กับท่ีนาน 10 วินาที 

กระโดดขาเดียวอยู่กับที่ กระโดดข้ามกล่องที่เตรียมไว้ 

(สูง 20 เซนติเมตร) โดยไม่ให้ล้ม และสุดท้ายกระโดด

ขาเดยีวข้ามกล่อง บดิามารดาหรอืผูป้กครองทีก่�าลงัเล่น

ด้วยเป็นคนอ่านค�าสั่งกิจกรรมท่ีต้องท�าประจ�าช่องน้ัน 

ก�าหนดให้เล่นเกมบันไดงูรวม 5 สัปดาห์ๆ ละ 3 วัน วัน

เว้นวัน ยกเว้นวันเสาร์อาทิตย์ เล่นครั้งละ 1 ชั่วโมง ให้

เล่นเกมบนัไดงแูผ่นที ่1 จ�านวน 5 ครัง้ก่อนแล้วจงึเปลีย่น

เป็นการเล่นบนแผ่นที่ 2 จนจบโครงการวิจัย นักวิจัยจะ

สอนแสดงการเล่นให้ครอบครัวดูจนเป็นท่ีเข้าใจ จากน้ี

ครอบครัวเล่นกันเองท้ังครอบครัวหรืออย่างน้อยต้องมี

บุตรท่ีเป็นออทิซึมสเปกตรัมเล่นด้วย เล่นให้นักวิจัย

สังเกตและปรับการเล่นจนเป็นท่ีแน่ใจว่าเป็นการเล่น

เกมตามท่ีได้ก�าหนดไว้ จากน้ันครอบครัวน�าแผ่นเกม

บันไดงูกลับไปเล่นภายในครอบครัว (รูปที่ 1) 
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การประเมนิว่าการเล่นด้วยท่าทางต่างๆ เป็นการ

ส่งเสริมทักษะการใช้กล้ามเนื้อมัดใหญ่ คณะผู้วิจัยได้

ส่งแบบประเมินการเล่นเกมบันไดงูว่าเป็นการเล่นท่ีส่ง

เสรมิทกัษะการใช้กล้ามเนือ้มดัใหญ่ในแต่ละมติหิรอืไม่ 

มติิทีป่ระเมนิได้แก่มติกิารนัง่ยนืเดนิ การทรงตวั และมติิ

การกระโดด เป็นการประเมิน content validity โดย

ผูเ้ชีย่วชาญทางด้านความผดิปกติชนดิออทซิมึสเปกตรัม 

3 คน คนแรกเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านกายภาพบ�าบัด คนที่ 

2 เป็นครูผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาพิเศษส�าหรับบุคคล

ออทซิมึ คนที ่3 เป็นจติแพทย์เดก็และวยัรุน่ การประเมนิ

จะท�าตาม Item-Objective Congruence (IOC) 

ผู ้เช่ียวชาญแต่ละท่านประเมินว่าแต่ละท่าการเล่น

เป็นการส่งเสริมทักษะการใช้กล้ามเนื้อมัดใหญ่ในมิติที่

ก�าลังประเมินหรือไม่ ผู้ประเมินจะให้คะแนนตั้งแต่ -1 

ถึง +1 คะแนน -1 หมายความว่าไม ่สอดคล้อง 

(incongruent) คะแนน 0 หมายความว่าไม่แน่ใจหรือ

ยังสงสัย คะแนน +1 หมายความว ่าสอดคล้อง 

(congruent) ตามหลกัเกณฑ์ของ IOC ท่าทางใดทีไ่ด้รบั

คะแนนต�่ากว่า 0.5 ก็จะต้องแก้ไขให้ท่าทางการเล่นนั้น

ถูกต้องเหมาะสมจนได้คะแนนเกิน 0.5 ท่าทางการเล่น

ท่าทางใดที่ได้คะแนนเกิน 0.5 ก็จะคงไว้11 

การก�ากับการเล่นเกมบันไดงูให้เป็นไปตาม

แบบแผนที่ก�าหนดไว้ ผู้วิจัยคนที่ 3 จะไปสังเกตและ

ก�ากับการเล่นเกมบันไดงูที่บ้านในการเล่นครั้งที่ 1, 4, 8 

และครั้งท่ี 12 ของทุกครอบครัวท่ีเข้าร่วมกับโครงการ

วิจัย เป็นการไปก�ากับและปรับการเล่นให้เป็นไปตาม

แบบแผนตามที่โครงการวิจัยได้ก�าหนดไว้

รูปที่ 1 เกมบันไดงูภายในครอบครัว ระดับที่ 1 และระดับที่ 2

2.  แบบสัมภาษณ์ผู้ปกครองเกี่ยวกับข้อมูล

ทัว่ไปของทัง้ตวัเดก็และผูป้กครอง ประกอบด้วยการ

สอบถามเกี่ยวกับอายุ เพศ ล�าดับที่ในพี่น้อง อายุครั้งแรก

ที่ได้รับการวินิจฉัยจากจิตแพทย์เด็กและวัยรุ่นว่าเป็น

เดก็ทีม่ภีาวะออทซิมึเปกตรมั การรกัษาทีก่�าลงัได้รบัและ

ชั้นเรียน 
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3.  แบบประเมินสร ้างโดยนักวิจัยเพื่อ

ประเมินทักษะการใช้กล้ามเนื้อมัดใหญ่ของเด็ก

อนุบาลที่มีภาวะออทิซึมสเปกตรัม ประกอบด้วย 

3 ส่วน ได้แก่ 1) การประเมินทักษะการนั่ง ยืน เดิน 

2) การประเมินทักษะการทรงตัว 3) การประเมินทักษะ

การกระโดด แบบประเมินทักษะกล้ามเนื้อมัดใหญ่ของ

เดก็อนบุาลทีม่ภีาวะออทซึิมสเปกตรัมนีพั้ฒนาจากแบบ

ประเมิน 2 ชุดด้วยกัน ประกอบด้วยชุดกิจกรรม

เคลื่อนไหวประกอบเพลงท่ีมีผลต ่อทักษะการใช ้

กล้ามเนื้อมัดใหญ่ของเด็กดาวน์ซินโดรมในสถาบัน

ราชานกุลู12 ซึง่เป็นแบบประเมนิในประเทศไทยและแบบ

ประเมิน pediatric balance scale ซ่ึงเป็นแบบ

นานาชาติที่ใช้ในการประเมินทักษะการใช้กล้ามเนื้อ

มดัใหญ่ในเดก็เลก็ เป็นการประเมนิทักษะการทรงตวัใน

ขณะใช้งาน (functional balance skills) ในเดก็วยัเรยีน

ที่ความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อบกพร่องเล็กน้อย

จนถึงปานกลาง แบบประเมินนี้มีความเป็นรูปธรรม 

สเกลน้ีมี 14 ข้อแต่ละข้อให้คะแนนจาก 0 (ท�าหน้าที่

ไม่ได้เลยหรือต้องให้การช่วยเหลือมากทีเดียวแต่ก็ยัง

ท�าได้น้อย) ถงึ 4 (ท�าหน้าท่ีได้สงูทีส่ดุ) สเกลนีใ้ห้คะแนน

สูงที่สุดคือ 56 คะแนน สเกล 14 ข้อย่อยจ�าแนกได้เป็น 

3 กลุม่ดงันีท้กัษะทีใ่ช้ในการนัง่และยนื ทกัษะการทรงตวั

ขณะหมุนตัว ทักษะการทรงตัวในขณะยืนขาเดียว14 

คณะผู้วิจัยจึงได้สร้างแบบประเมินทักษะการใช้กล้าม

เนื้อมัดใหญ่อิงตามหลักการการประเมินทักษะตาม 

pediatric balance scale ให้เป็นแบบประเมินที่ใช้กับ

งานวิจัยนี้โดยเฉพาะ แบบประเมินนี้เรียกว่าแบบ

ประเมินทักษะกล้ามเนื้อมัดใหญ่ ประกอบด้วยข้อ

ประเมนิใน 3 มติดิงันี ้การประเมนิทกัษะมติกิารนัง่ยนืเดนิ 

ทักษะการทรงตัว และมติิทักษะการกระโดด แต่ละมติิมี

ข้อประเมินย่อย 5 ข้อ แต่ละข้อมีคะแนนระหว่าง 0-4 

คะแนน 0 หมายความว่าแสดงท่าทางตามค�าสั่งไม่ได้

เลยแม้จะให้เวลาและให้การช่วยเหลือตามสมควรแล้ว

ก็ตาม คะแนน 1 หมายความว่าท�าท่าทางตามค�าสั่งได้

แต่ก็ต้องช่วยเหลือบ้างถึงกระน้ันก็ยังท�าได้นานไม่ถึง 

5 วินาที คะแนน 2 หมายความว่าท�าท่าทางตามสั่งได้

รปูที ่2 การเล่นเกมบนัไดงภูายในครอบครวัของเดก็อนบุาลทีม่ภีาวะออทซิมึสเปกตรมั ภาพนีไ้ด้รบัอนญุาตเป็นลาย

ลักษณ์อักษรให้เผยแพร่ทางวิชาการได้
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นาน 5 วินาทีด้วยตนเองหรือด้วยความช่วยเหลือบ้าง 

คะแนน 3 หมายความว่าท�าท่าทางตามค�าสั่งได้ด้วย

ตนเองหรือด้วยความช่วยเหลือบ้างและท�าได้นานเกิน 

5 วินาทีแต่ไม่ถึง 10 วินาที คะแนน 4 หมายความว่า

ท�าท่าทางตามค�าสั่งได้นาน 10 วินาทีด้วยตนเองหรือ

ด้วยความช่วยเหลอืบ้าง การประเมนิจะให้โอกาสแก่เดก็

ท�าตามค�าสั่งอย่างเต็มความสามารถหรือให้ความช่วย

เหลอืตามสมควร 3 ครัง้ ผูว้จัิยจะใช้คะแนนจากครัง้ทีท่�า

คะแนนได้สงูทีส่ดุ น�าคะแนนทีไ่ด้ในแต่ละข้อมารวมกนั

ภายในมติเิดยีวกนั คะแนนแต่ละมิติจงึมคีะแนนระหว่าง 

0-20 คะแนน คณะผู้วิจัยได้ประชุมเพื่อพิจารณาแบบ

ประเมินทักษะการใช้กล้ามเนื้อมัดใหญ่ส�าหรับเด็ก

นกัเรยีนอนบุาลทีม่ภีาวะออทิซมึรวมสามครัง้จนได้แบบ

ประเมนิฉบบัสดุท้าย จากนีจ้งึได้ส่งไปให้ผูเ้ชีย่วชาญใน

การดูแลนักเรียนที่มีภาวะออทิซึม 3 คน คนแรกเป็น

ผู ้ เชี่ยวชาญด้านกายภาพบ�าบัด คนที่  2 เป ็นครู

ผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาพิเศษส�าหรับบุคคลออทิซึม 

คนที่ 3 เปน็จิตแพทย์เดก็และวัยรุ่น คณะผู้วจิัยจะขอให้

ผูเ้ชีย่วชาญท้ัง3ท่านประเมินว่าวธีิการประเมนิทกัษะการ

ใช้กล้ามเน้ือมัดใหญ่เป็นการประเมินที่ถูกต้องตาม

วัตถุประสงค์ (content validity) การประเมินจะท�าตาม 

item-objective congruence (IOC) ผู้เชี่ยวชาญแต่ละ

ท่านประเมินว่าการประเมินแต่ละข้อสอดคล้องกับการ

ประเมินทักษะการใช้กล้ามเนื้อในมิติที่ก�าลังประเมิน

หรือไม่โดยให้คะแนนตั้งแต่ -1 ถึง +1 คะแนน -1 

หมายความว่าไม่สอดคล้อง (incongruent) คะแนน 0 

หมายความว่าไม่แน่ใจหรือยังสงสัย คะแนน +1 

หมายความว่าสอดคล้อง (congruent) ตามหลักเกณฑ์

ของ IOC ค่า IOC ควรได้อย่างน้อยที่สุด 0.5 ข้อที่ใช้ใน

การประเมินที่ได้รับคะแนนต�่ากว่า 0.5 ก็จะได้รับการ

แก้ไขให้ข้อนั้นๆ ถูกต้องเหมาะสมจนได้คะแนนอย่าง

น้อยที่สุด 0.5 ท่าทางการเล่นท่าทางใดที่ได้คะแนนเกิน 

0.5 ก็จะคงไว้และสามารถน�าไปใช้งานได้11 

การประเมินทักษะการใช้กล้ามเน้ือมัดใหญ่ 

คณะผู้วิจัยจะประเมินทักษะการใช้กล้ามเนื้อมัดใหญ่

ด้วยแบบประเมินการใช้กล้ามเน้ือมัดใหญ่มิติต่างๆ 

ท่ีได้สร้างขึ้น การประเมินครั้งหน่ึงๆ ใช้เวลาประมาณ 

30-60 นาที เป็นการประเมินท่ีบ้านของครอบครัวท่ีเข้า

ร่วมกับโครงการวิจัย ก�าหนดเวลาประเมินคือช่วง

ระหว่าง 9.00-12.00 น. ประเมนิทกุวนัจนัทร์ พธุและวนั

ศกุร์ล�าดบักนัไปอย่างต่อเนือ่งทัง้ในระยะ baseline และ

ระยะ intervention ผู้นิพนธ์คนที่ 1 และคนที่ 4 จะสลับ

กันไปประเมินทักษะที่บ้านของครอบครัวของเด็กออทิ

ซึมสเปกตรัม การประเมินในระยะ baseline รวม 4 ครั้ง 

หลงัจากน้ันครอบครวัจะต้องเล่นเกมบนัไดง ูเล่นตามค�า

แนะน�าทีไ่ด้วางไว้หรอืเล่นตามทีเ่หน็จากการสอนแสดง 

ครอบครัวจะต้องเล่นเกมบันไดงูหลังจากการประเมิน

ทักษะฯเสร็จแล้วและจะต้องเล่นภายในวันเดียวกัน 

ในระยะ intervention การประเมินทักษะการใช้

กล้ามเนือ้มดัใหญ่ครัง้แรกเป็นการประเมนิก่อนการเล่น

ครั้งที่ 2 การประเมินทักษะฯ ครั้งที่ 2 เป็นการประเมิน

ก่อนหน้าการเล่นคร้ังท่ี 3 ประเมินท�านองน้ีจนครบ 

15 ครั้ง การวัดประเมินครั้งที่ 15 เป็นการประเมินหลัง

การเล่นครัง้ที ่15 ผ่านไปแล้ว 1วนั ภายหลงัการประเมนิ

ครัง้ที ่15 แล้วครอบครวัจะเล่นเกมบนัไดงตู่อหรอืไม่กไ็ด้ 

รวมจ�านวนครั้งของการประเมินทักษะการใช้กล้ามเนื้อ

มดัใหญ่ตัง้แต่ระยะ baseline จนจบระยะ intervention 

คือ 19 ครั้ง คนท่ีก�าลังประเมินจะไม่ทราบผลการ

ประเมนิทีไ่ด้ในครัง้ก่อนหน้าทีติ่ดกนั คนทีก่�าลงัประเมนิ

จะไม่ซ�้ากับคนที่ไปประเมินในครั้งก่อนหน้านั้นที่ติดกัน 

ทุกครั้งที่ประเมินเสร็จก็ให้ส่งผลการประเมินไปที่ผู้วิจัย

คนที ่2 ไม่ให้คนประเมนิเกบ็ผลการประเมนิไว้กบัตนเอง

วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลและสถิติที่ใช้ใน

การศึกษา

เป็นการศึกษาประเภท case report กระท�าใน

แบบ single subject research design ชนิด AB ท�า

วิจัยในช่วงระยะเวลาและงบประมาณตามที่ก�าหนดไว้ 
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ระยะเวลาของการท�าวิจัยคือระหว่างวันที่ 9 เดือน 

สิงหาคม พ.ศ. 2562 ถึงวันที่ 13 เดือน กันยายน พ.ศ.

2562 ก่อน (ระยะ A) และระหว่างการ intervention 

(ระยะ B) จะมกีารบนัทกึผลการประเมนิทกัษะในการใช้

กล้ามเนือ้มดัใหญ่อย่างต่อเน่ือง สถติท่ีิใช้ในการวจัิยเป็น

สถิติการวิจัยแบบ single subject research design 

มีรายละเอียดดังนี้  independent variable คือ 

intervention ส่วน dependent variable คอืคะแนนของ

ทักษะการใช้กล้ามเนื้อมัดใหญ่ที่วัดได้ในแต่ละครั้ง 

แสดงผลการวจิยัด้วยข้อมลูดบิและกราฟตามล�าดบัครัง้

ที่ประเมินเพื่อสะดวกต่อการ visual inspection เปรียบ

เทียบผลของการทดลองระหว่างระยะ A กับระยะ B

โครงการวจิยัได้รบัการรบัรองจากคณะกรรมการ

จริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ มหาวิทยาลัยขอนแก่นแล้ว

(เลขท่ี HE623049) แม้กลุ่มตัวอย่างจะเป็นนักเรียน

อนบุาลแต่ผูว้จิยักต้็องอธิบายรายละเอยีดของโครงการ

วิจัยให้กลุ่มตัวอย่างและผู้ปกครองฟัง ภายหลังท่ีได้

อธิบายจนเป็นที่เข้าใจแล้วนักวิจัยก็จะขอให้ผู้ปกครอง

ลงนามในใบแสดงความยนิยอมเข้าร่วมกบัโครงการวจิยั 

กลุม่ตัวอย่างจะต้องเข้าร่วมกบัโครงการวจิยัจนเสรจ็ส้ิน 

ผลการศึกษา
ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่านให้ความเห็นว่าท่าทางการ

เล่นการเคลื่อนไหวประกอบการเล่นเกมบันไดงูเป็น

ท่าทางทีส่่งเสรมิทกัษะการใช้กล้ามเนือ้มดัใหญ่ เป็นการ

ส่งเสริมทักษะการนั่ง ยืน เดิน มีค่า IOC เฉล่ีย 0.87 

เป็นการส่งเสริมทักษะการทรงตัว มีค่า IOC เฉลี่ย 0.93 

และเป็นการส่งเสริมทักษะกระโดดโดยมีค่า IOC เฉลี่ย 

0.93 แบบที่ใช้ในการประเมินทักษะการใช้กล้ามเนื้อ

มดัใหญ่ก็มคีวามเหมาะสมโดยผูเ้ชีย่วชาญท้ัง 3 ท่านได้ให้

คะแนนดังนี้ แบบประเมินสามารถประเมินทักษะการนั่ง 

ยนื เดนิได้อย่างเหมาะสมมค่ีา IOC เฉลีย่ 0.93 สามารถ

ประเมินทักษะการควบคุมการใช้แขน ขา และการ

ทรงตัวได้อย่างเหมาะสมมีค่า IOC เฉลี่ย 0.93 และ

สามารถประเมินทักษะการกระโดดได้อย่างเหมาะสม 

มีค่า IOC เฉลี่ย 1 

กลุ่มตัวอย่างที่เข้าร่วมกับโครงการวิจัยเป็นเด็ก

อนุบาล 3 ราย ทั้งตัวเด็กและผู้ปกครองได้ฟังค�าชี้แจง

จากผู้วิจัยคนแรกอย่างละเอียดและชัดเจนจนยินยอม

เข้าร่วมกับโครงการวิจัย ประกอบด้วยนักเรียนอนุบาล

ของศูนย์วิจัยออทิสติก โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

ขอนแก่น ฝ่ายการศึกษาพิเศษ (มอดินแดง) จ�านวน 

1 คน และของศูนย์การศึกษาพิเศษเขต 9 จังหวัด

ขอนแก่นจ�านวน 2 คน รวมทั้งหมด 3 คน ผู้เข้าร่วมกับ

การวจิยัท้ัง 3 คนมอีายรุะหว่าง 4-6 ปี (ตารางท่ี 1) เด็กท่ี

เข้าร่วมกับโครงการวิจัยทุกคนได้รับการวินิจฉัยจาก

จิตแพทย์เด็กและวัยรุ่นประจ�าสถาบันวิจัยและบริการ

ออทิซมึแล้วว่าเป็นเด็กท่ีมภีาวะออทิซมึสเปกตรมัและมี

ความบกพร่องเล็กน้อยในทักษะการใช้กล้ามเน้ือมัด

ใหญ่ ได้แก่ก�าลังของกล้ามเนื้อมัดใหญ่ยังช้ากว่าอายุ 

เดก็ยงัมทีกัษะน่ังยนืเดนิ ทรงตวัและทักษะกระโดดไม่ดี 

ผลการประเมินทักษะด้านต่างๆ ในระยะ baseline ได้

แสดงไว้ในตารางท่ี 2 และในรูปท่ี 3 การท�าความ

เข้าใจผลของการเล่นเกมบันไดงูตามแผนของโครงการ

วจิยัต่อการพฒันาทักษะการใช้กล้ามเน้ือมดัใหญ่มดัีงน้ี

เมื่อพิจารณาผลต่อทักษะนั่งยืนเดินจะพบว่าก่อนการ

เล่นเกมบนัไดงเูด็กคนที ่1 ได้คะแนนทักษะในการนัง่ยนื

เดินระหว่าง 5-6 คะแนน เมื่อเล่นเกมบันไดงูตาม

แบบแผนที่โครงการวิจัยได้ก�าหนดไว้และเป็นการเล่น

ภายในครอบครัว 7 ครั้งคะแนนทักษะนี้สามารถขึ้นถึง 

13 คะแนนและยังขึ้นไปได้ถึง 15 คะแนน ในเด็ก 3 คน

จะพบว่าเด็กคนที่ 2 การเล่นเกมบันไดงูสามารถพัฒนา

ทักษะการน่ังยืนเดินได้เพียงคร่ึงหน่ึงของเกณฑ์สูงสุดท่ี

ตัง้ไว้ เดก็คนที ่3 สามารถพฒันาทกัษะการนัง่ยนืเดนิจน

ได้คะแนนเตม็ตามเกณฑ์ทีต่ัง้ไว้คอืท�าได้ทกุท่าของการ

ประเมนิท่าละอย่างน้อยทีส่ดุ 10 วินาท ีเมือ่พิจารณาผล

ต่อทักษะการทรงตัวจะพบว่าก่อนการเล่นเกมบันไดงู

คะแนนของทักษะการทรงตัวของเด็กคนท่ี 1, 2 และเด็ก
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คนที่ 3 อยู่ระหว่าง 5-6, 3-4 และ 5 คะแนนตามล�าดับ 

เมือ่เดก็ท้ัง 3 คนเล่นเกมบันไดงอูย่างเป็นแบบแผนตาม

ที่โครงการวิจัยได้ก�าหนดไว้เด็กคนที่ 1 เมื่อการเล่นผ่าน

ไป 4 ครั้งก็สามารถพัฒนาคะแนนทักษะการทรงตัวขึ้น

ไปเป็น 13 คะแนนและคะแนนก็อยู่ท่ี 13 คะแนนจน

กระทั่งจบโครงการวิจัย เด็กคนท่ี 2 เม่ือการเล่นเกม

บันไดงูผ่านไป 5 ครั้งคะแนนทักษะการทรงตัวก็เพิ่มขึ้น

เป็น 7, 8 และคงอยู่ที่ 9 คะแนนจนจบโครงการวิจัย 

ส�าหรับเด็กคนที่ 3 สามารถพัฒนาทักษะการทรงตัวจน

ได้คะแนนเต็มของการประเมินภายในการเล่นเกม

บันไดงู 10 คร้ัง เม่ือพิจารณาผลต่อทักษะการกระโดด

พบว่าก่อนการเล่นเกมบนัไดงคูะแนนของทกัษะการกระ

โดดของเด็กคนที่ 1, 2 และเด็กคนที่ 3 อยู่ระหว่าง 9-10, 

1-2 และ 5 คะแนนตามล�าดับ เมื่อเด็กทั้ง3 คนเล่นเกม

บนัไดงอูย่างเป็นแบบแผนตามท่ีโครงการวจัิยได้ก�าหนด

ไว้เด็กคนท่ี 1 เมื่อการเล่นผ่านไป 10 ครั้งก็สามารถ

พัฒนาคะแนนทักษะการกระโดดเป็น 12 คะแนน จาก

นี้ไปคะแนนทักษะการกระโดดก็อยู่ที่ 12 คะแนนโดย

ตลอด เด็กคนที่ 2 ต้องเล่นเกมบันไดงู 5 ครั้งคะแนน

ทักษะการกระโดดจึงขึ้นเป็น 5 คะแนนและสามารถขึ้น

คะแนนและคงอยู่ท่ี 10 คะแนนจนกระท่ังจบโครงการ

วิจัย เด็กคนที่ 3 เมื่อการเล่นเกมบันไดงูผ่านไป 3 ครั้งก็

สามารถพฒันาทกัษะการกระโดดขึน้เป็น 10 คะแนน 15 

คะแนนและสามารถข้ึนถึง 20 คะแนนภายในการเล่น 

11 ครัง้ ผูอ่้านสามารถท�าความเข้าใจผลของการทดลอง

จากตารางค่าคะแนนทักษะแต่ละมิติ (ตารางที่ 2) และ

จากกราฟ single design subject ทีไ่ด้แสดงไว้ (รปูที ่3)

ตารางที่ 1 แสดงข้อมูลพื้นฐานของเด็กที่มีภาวะออทิซึมสเปกตรัม ทั้ง 3 คน

ข้อมลู เด็กคนที่ 1 เด็กคนที่ 2 เด็กคนที่ 3
1. เพศ ชาย ชาย ชาย
2. อายุ (ปี) 4 5 5
3. ก�าลังเรียนระดับอนบุาลปีที่ 1 2 2
4. อาชพีของบดิา-มารดา ธุรกิจส่วนตัวทั้งคู่ รับราชการทั้งคู่ ธุรกิจส่วนตัวทั้งคู่
5. ระยะเวลา(ปี)นับจากได้รับการวินิจฉัยว่าเป็น

โรคASD จนเข้าร่วมกบัโครงการวจิยั
1 2 1 

6. ปัจจุบันก�าลงัได้รบัการรกัษาโรค ASD ใช่ ใช่ ใช่
7. ปัจจุบันก�าลังกินยาหรือฉีดยาที่มีผลกระทบต่อ

ความแขง็แรงของกล้ามเนือ้ ไม่มี ไม่มี ไม่มี
8. ระดบัความรนุแรงของโรคออทซิมึสเปกตรมัตาม

เกณฑ์ DSM-5
1* 1* 1*

9. ระดับความบกพร่องของทักษะการใช้กล้ามเนื้อ

มดัใหญ่ประเมนิโดยนกักายภาพบ�าบัดประจ�า

ศูนย์วิจัยออทิสติกมหาวิทยาลัยขอนแก่น

เล็กน้อย เล็กน้อย เล็กน้อย

9. ระดับความบกพร่องด้านภาษาประเมินโดย

จติแพทย์เดก็และวยัรุน่ประจ�าสถาบนัวจิยัและ

บรกิารออทิซมึ มหาวทิยาลยัขอนแก่น

เล็กน้อย เล็กน้อย เล็กน้อย

*ความรุนแรงระดับที่ 1 ตาม DSM-5 หมายความว่าต้องช่วยเหลือทั้งทางด้านปฏิสัมพันธ์ทางสังคมและด้านพฤติกรรม การช่วยเหลือ

ด้านปฏิสัมพันธ์ทางสังคมเป็นการช่วยเหลือเพื่อไม่ให้ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมดูแปลก ให้มีความเป็นธรรมชาติและเพื่อให้ประสบความ

ส�าเร็จ ความช่วยเหลือทางด้านพฤติกรรมเป็นการช่วยเหลือให้สามารถเปลี่ยนผ่านจากกิจกรรมหนึ่งไปยังอีกกิจกรรมหนึ่งได้ ช่วยเหลือ

ในการจัดระเบียบและวางแผนการด�าเนินชีวิตประจ�าวันเพื่อไม่ให้เป็นอุปสรรคต่อการเป็นตัวของตัวเอง2
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ตารางที่ 2 ผลการประเมินทักษะการใช้กล้ามเนื้อมัดใหญ่มิติต่างๆ ท้ังในระยะ baseline กับระยะเล่นเกมบันไดงู 

(intervention)*

คะแนนทักษะการใช้กล้ามเนื้อมัดใหญ่ (คะแนนแต่ละครั้งเต็ม 20)

ทักษะการใช้กล้าม
เนื้อมัดใหญ่มิติต่างๆ 

ระยะ Baseline ระยะเล่นเกมบันไดงู (Intervention)

การประเมินครั้งที่

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19

นั่งยืนเดิน

เด
็กค

นท
ี่ 1 6 5 5 5 6 5 5 5 6 6 6 13 13 13 13 13 15 15 15

2 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 9 10 10 10 10

3 3 4 3 4 4 4 4 9 9 10 15 15 15 15 15 20 20 20 20

ทรงตัว

เด
็กค

นท
ี่ 1 5 6 5 6 6 6 9 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13

2 3 4 3 4 4 4 4 4 4 7 8 8 8 9 9 9 9 9 9

3 5 5 5 5 5 5 10 10 10 10 10 15 15 15 15 20 20 20 20

กระโดด

เด
็กค

นท
ี่ 1 10 9 10 9 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 12 12 12 12 12

2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 5 5 5 10 10 10 10 10 10 10

3 5 5 5 5 5 5 5 10 10 10 15 15 15 15 15 20 20 20 20

* ประเมินทักษะการใช้กล้ามเนื้อมัดใหญ่ ประเมินแต่ละมิติด้วยข้อประเมิน5ข้อแต่ละข้อมีคะแนนระหว่าง 0-4 
คะแนน 0 หมายความว่าแสดงท่าทางตามค�าสั่งไม่ได้เลยแม้จะให้เวลาและให้การช่วยเหลือตามสมควรแล้วก็ตาม 
คะแนน 1 หมายความว่าท�าท่าทางตามค�าสั่งได้แต่ก็ต้องช่วยเหลือบ้างถึงกระนั้นก็ยังท�าได้นานไม่ถึง5วินาที 
คะแนน 2 หมายความว่าท�าท่าทางตามสั่งได้นาน5วินาทีด้วยตนเองหรือด้วยความช่วยเหลือบ้าง 
คะแนน 3 หมายความว่าท�าท่าทางตามค�าสัง่ได้ด้วยตนเองหรอืด้วยความช่วยเหลอืบ้างและท�าได้นานเกิน 5 วนิาทแีต่ไม่ถงึ 10 วนิาที
คะแนน 4 หมายความว่าท�าท่าทางตามค�าสั่งได้นาน 10 วินาทีด้วยตนเองหรือด้วยความช่วยเหลือบ้าง 

การประเมินจะให้โอกาสแก่เด็กท�าตามค�าสั่งอย่างเต็มความสามารถหรือให้ความช่วยเหลือตามสมควร 3 ครั้ง ผู้วิจัยจะใช้คะแนน
จากครั้งที่ท�าคะแนนได้สูงที่สุด
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ทักษะนั่งยืนเดิน ทักษะทรงตัว ทักษะกระโดด

รูปที่ 3 กราฟแสดงคะแนนทักษะการใช้กล้ามเนื้อมัดใหญ่ในมิติต่างๆ อันเป็นผลจากการเกมเล่นบันไดงู แสดงด้วย

กราฟที่เกิดจาก single subject design
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วิจารณ์
เมื่อน�าการเล ่นเกมบันไดงู ไปเล ่นภายใน

ครอบครัวตามแบบแผนที่คณะผู้วิจัยได้ก�าหนดไว้ใน
กลุ่มตัวอย่าง 3 คน ปรากฏว่าทักษะการใช้กล้ามเนื้อ
มดัใหญ่มติต่ิางๆ ดขีึน้ ได้แก่ ทกัษะการนัง่ยนืเดิน ทักษะ
การทรงตวัและทกัษะการกระโดด อาการทีด่ขีึน้สามารถ
อธิบายได้ว่าเกมนี้ได้ถูกพัฒนาขึ้นมาเพื่อพัฒนาทักษะ
กล้ามเนื้อมัดใหญ่ได้อย่างถูกต้อง ดังที่ได้รับความเห็น
ชอบอย่างเอกฉันท์จากผู้ทรงคุณวุฒิว่าเป็นเกมการเล่น
ที่เหมาะสมในการท�าให้ทักษะการใช้กล้ามเนื้อมัดใหญ่
ดีขึ้น เกมบันไดงูเป ็นเกมเล ่นส�าหรับเด็กออทิซึม
สเปกตรัมอายุยังน้อย สอดคล้องกับความเห็นสากลท่ี
ว่าการบ�าบัดโรคออทิซึมสเปกตรัมอาศัยการเล่นที่เป็น
กจิกรรมประจ�าวนัของเดก็ได้14 เกมทีพ่ฒันาขึน้มานีเ้ป็น
เกมให้เกดิการละเล่นภายในครอบครวั คนเล่นประกอบ
ด้วยพ่อแม่ พีน้่องและตวันกัเรยีนอนุบาลทีม่ภีาวะออทซึิม
สอดคล้องกับความรู้ที่ว่าครอบครัวเป็นหน่วยส�าคัญ
หน่วยแรกในการท�าให้บุตรหลานที่เป็น ASD ดีขึ้น15 

กิจกรรมการเล่นในเกมบันไดงูถูกก�าหนดให้เป็นการ
ยืนตรง ยืนขาข้างเดียว เดิน กระโดดไปข้างหน้าด้วย
จ�านวนช่องตามเลขที่ทอยได้จากลูกเต๋า เม่ือปฏิบัติได้
อย่างถกูต้องตวัเกมกจ็ะเดนิหน้าต่อไป แม้ว่าเดก็จะเล่น
ผดิวธิกีจ็ะมกีารช่วยชีแ้นะหรอืท�าให้ดใูหม่ให้เป็นไปตาม
เป้าหมาย (prompt) ทุกครั้งที่นักเรียนอนุบาลที่มีภาวะ 
ออทิซึมสเปกตรัมท�าได้อย่างถูกต้องก็จะได้รับการเสริม
แรงด้านบวก เป็นค�าชมหรอืปรบมอื การเรยีนรูด้้วยวธินีี้
เรยีกว่า discrete trial learning16,17 เมือ่เล่นหลายๆ ครัง้ 
และเล่นแบบเดิมๆ เด็กจะเกิดการเรียนรู้ ครั้งต่อๆ ไปก็
จะเล่นได้อย่างถูกต้องท�าให้เกิดความสามารถในการ
สังเกตและเกิดทักษะในการเล่นต่อไป ท่าทางการเล่นมี
หลายๆ ท่าเป็นการเรียนรู้อย่างบูรณาการ ช่วยลดความ
ไม่เชื่อมั่นตนเองและช่วยเพิ่มความสามารถในการท�า
ด้วยตนเอง18 การวิจัยพบว่าทักษะการใช้กล้ามเนื้อมัด
ใหญ่เวลาดีขึ้นก็จะสามารถดีต ่อไปจนกระท่ังจบ
โครงการวิจัย ผลการศึกษาเป็นไปตามที่คณะผู้วิจัย
คาดหวังไว ้  การศึกษานี้ เ ลื อกวิ ธี การแสดงว ่ า 

intervention คือการเล่นเกมบันไดงูจะช่วยเพิ่มทักษะ
การใช้กล้ามเน้ือมัดใหญ่ให้ดีข้ึนด้วยการแสดงผลการ
ทดลองในเด็กหลายคน19 เป็นการยืนยันความสามารถ
ของ intervention ท่ีใช้โดยไม่ต้องท�าการวิจัยแบบ 
single subject design ชนิด ABA (baseline, 
intervention, และกลับไปสู่ baseline) คณะผู้วิจัยมี
ความเห็นว่าแม้การวิจัยจะเสร็จส้ินคณะผู้วิจัยก็ไม่
ต้องการให้หยุดเล่นเกมบันไดงูทั้งนี้เพราะต้องการให้
ทักษะที่ดีขึ้นในการใช้กล้ามเนื้อมัดใหญ่ยังคงดีต่อๆ ไป 
และกย็งัแนะน�าให้ครอบครัวคงการเล่นเกมบันไดงตู่อไป 
เกมบันไดงูถ้าได้เล่นตามแบบแผนที่ก�าหนดไว้อย่าง
สม�า่เสมอผูเ้ล่นจะสามารถพฒันาทกัษะการใช้กล้ามเนือ้
มดัใหญ่ได้ในหลายมติิ ได้แก่มติิทักษะน่ังยนืเดิน ทรงตัว
และทักษะกระโดด โดยพื้นฐานแล้วเด็กอนุบาลที่มีภา
วะออทซิมึสเปกตรมัมทีกัษะการใช้กล้ามเนือ้มดัใหญ่ใน
มติต่ิางๆ ไม่เท่ากนั แต่ก็สามารถฝึกทุกทกัษะให้ดีขึน้ได้ 
จากการทดลองท�าให้ได้ข้อสังเกตว่าแม้ทักษะการใช้
กล ้ามเนื้อมัดใหญ่ในบางมิติจะดีมาก ่อนก็ไม ่ได ้
หมายความว่าภายหลังการเล่นเกมบันไดงูซ�้าๆ ทักษะ
มิตินั้นจะดีขึ้นอย่างรวดเร็ว ยังคงต้องอาศัยระยะเวลา
การฝึกที่นานสักระยะหนึ่ง เด็กคนที่ 2 น่าจะเป็นเด็ก
อนุบาลออทิซึมท่ีมีการพัฒนากล้ามเน้ือมัดใหญ่น้อย
ที่สุด แต่ทักษะการใช้กล้ามเนื้อมัดใหญ่ก็ยังสามารถ
ฝึกฝนให้ดีขึ้นได้ด้วยเล่นเกมบันไดงู อย่างไรก็ตามแม้
การเล่นเกมบนัไดงภูายในครอบครวัอย่างเป็นแบบแผน
สามารถพัฒนาทักษะการใช้กล้ามเน้ือมัดใหญ่ได้บ้าง 
แต่ก็ควรจะได้หาวิธีพัฒนาทักษะการใช้กล้ามเน้ือ
มัดใหญ่ที่มีประสิทธิภาพกว่านี้ต่อไป ผู้วิจัยมีความเห็น
จากประสบการณ์การศึกษาครัง้น้ีว่าการเล่นเกมบนัไดงู
ทีม่กีจิกรรมทางกายภาพหลายๆ ท่านีเ้ป็นเกมทีผู่เ้ล่นเกดิ
ความสนุกเพลิดเพลินสามารถเล่นต่อเน่ืองจนครบหนึ่ง
ชั่วโมงได้ ดังนั้นเกมบันไดงูนี้จึงอาจจะน�าไปเล่นกับเด็ก
ปกติภายในครอบครัวได้ เป็นเกมเล่นสนุกภายใน
ครอบครัวหรืออาจจะหวังผลในการพัฒนาทักษะ
กล้ามเน้ือมัดใหญ่ในเด็กปกติก็ได้ ผลท่ีแน่นอนและมี
ความเป็นวทิยาศาสตร์รองรบัยงัคงต้องการการวจิยัเพือ่
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พสิจูน์ต่อไป ผูว้จิยัตระหนกัว่าทกัษะการใช้กล้ามเน้ือมดั
ใหญ่ที่ดีขึ้นยังอาจจะเกิดจากการเติบโตตามปกติเพียง
มีการเล่นเป็นตัวเร่งหรือปัจจัยที่ท�าให้ดีขึ้นอาจจะเกิด
จาก placebo effect, Hawthorne effect และ 
Rosenthal effect ก็ได้

ข้อจ�ากัดการศึกษา แบบประเมินทักษะการใช้
กล้ามเนื้อมัดใหญ่มิติต่างๆ ท่ีใช้ในการวิจัยเป็นแบบ
ประเมนิทีส่ร้างขึน้มาโดยทมีนกัวจิยัเอง แม้จะได้ค่า IOC 
ในแต่ละมิติสูงแต่ก็ควรท�าวิจัยเพื่อหาค่า validity ต่างๆ 
และ reliability ต่างๆ ต่อไป การวิจัยแบบ single 
subject design มีข้อดีคือเห็นผลของการ intervention 
อย ่างรวดเร็ว ผู ้วิ จัยและผู ้อ ่านสามารถเห็นการ
เปลีย่นแปลงท่ีเกดิขึน้เป็นรายตวัอย่าง ไม่ใช่เหน็ผลการ
ทดลองอย่างที่พบในการท�าวิจัยเป็นกลุ่มซ่ึงผลการวิจัย
จะอ้างองิค่าเฉลีย่ การวจิยัแบบ single subject design 
ข้อจ�ากดัประกอบด้วยขนาดของกลุม่ตวัอย่างจ�ากดัเพยีง 
3 ราย เครื่องมือและแบบประเมินที่ใช้ในการวิจัยยังไม่
ครอบคลุมอาการทั้งหมดกล่าวคือยังไม่ได้ประเมินจาก
อาการออทิซึมสเปกตรัม แต่วิธีนี้แต่ละคนท�าหน้าที่เป็น
ตัวควบคุม (control) ของตนเอง การ intervention 
จะเริ่มได้ต่อเมื่อคะแนนจากการประเมินทักษะต้องนิ่ง 
(steady) แล้ว ผลการวิจัยที่เกิดขึ้นจึงจะสามารถแสดง
แนวโน้มของเคร่ืองมือที่ใช้ในการบ�าบัดได้ ผลที่ได้ควร
น�าไปสู่การท�าวิจัยที่มีกลุ่มควบคุมและขนาดตัวอย่างท่ี
มีจ�านวนมากขึ้น แม้ว่าการเล่นเกมบันไดงูภายใน
ครอบครัวเป็นการส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ภายในครอบครัว 
แต่เนือ่งจากไม่ได้ใช้แบบวดัอาการออทซึิมสเปกตรัมวดั
อาการโดยรวมแต่แรกจงึไม่สามารถทราบได้ว่าการเล่น
เกมบันไดงูจะสามารถท�าให้ทักษะปฏิสัมพันธ์และการ
สือ่สารทางสงัคมในตวันกัเรยีนอนบุาลท่ีเข้าร่วมกบัการ
วิจัยครั้งน้ีมีการเปลี่ยนแปลงไปในทิศทางใด จึงเป็น
ข้อเสนอส�าหรบัการท�าวิจยัในอนาคตต่อไป ข้อจ�ากดัของ
การวิจยันีอ้กีประการหน่ึงคือผูป้ระเมนิทกัษะกเ็ป็นผูร่้วม
งานวิจัยนี้ คะแนนประเมินอาจจะมีความผิดพลาด
อันเกิดจากอคติได้

สรุป 
การเล่นเกมบันไดงูเป็นการเล่นท่ีต้องอาศัยการ

ท�างานของกล้ามเน้ือมัดใหญ่ เป็นการเล่นภายใน
ครอบครัว เล่นอย่างมีแบบแผน เล่นซ�้าๆ มีเป้าหมายที่
ชดัเจน การเล่นท�านองน้ีจะท�าให้ทักษะการใช้กล้ามเน้ือ
มัดใหญ่ดีขึ้น

กิตติกรรมประกาศ
คณะผู้วิจัยขอขอบคุณเด็กอนุบาลท่ีมีภาวะ

ออทซิมึสเปกตรัมพร้อมครอบครวัท่ียนิยอมและยนิดเีข้า
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