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บทคัดยอ 

 

การศึกษาวิจัยครั้งน้ี มีวัตถุประสงค ดังน้ี 1) เพ่ือสรางเกมบนคอมพิวเตอรและเกมบนแท็บเล็ตสําหรับเด็กดาวนซินโดรม 2)เพ่ือ
เปรียบเทียบผลคะแนนการเรียนรูดานมิติสัมพันธท่ีใชบนระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอรท่ีแตกตางกัน และ3) เพ่ือเปรียบเทียบพฤติกรรม
การเลนเกมบนคอมพิวเตอรและเกมบนแท็บเล็ตของเด็กดาวนซินโดรม กลุมตัวอยาง คือ เด็กดาวนซินโดรมระดับประถมศึกษาปท่ี 1-3 
จํานวน 40 คน แบงเปน 2 กลุม 20 คน ใชวิธีการสุมอยางงายโดยการจับฉลาก  เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยมี 4 ตัว ไดแก 1) เกมท่ีเลนจาก
คอมพิวเตอรและเลนจากแท็บเล็ตท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึน 2) แบบประเมินคุณภาพเกมท่ีเลนจากคอมพิวเตอรและเลนจากแท็บเล็ต 3) 
แบบทดสอบผลการเรียนรูดานมิติสัมพันธ และ 4) แบบสังเกตพฤติกรรมการเลนเกมบนคอมพิวเตอรและเกมบนแท็บเล็ตของเด็กดาวนซิน
โดรม  สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คาเฉลี่ย (x�) และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการทดสอบคา t-test (Independent 
Samples) 

ผลการศึกษาพบวา ผูเช่ียวชาญมีความคิดเห็นเก่ียวกับคุณภาพเกมคอมพิวเตอรและแท็บเล็ตสําหรับเด็กดาวนซินโดรมโดยรวมมี
คุณภาพอยูในระดับดีมาก เมื่อทําการเปรียบเทียบความตางแตกตางระหวางคะแนนการทดสอบผลการเรียนรูดานมิติสัมพันธจากการเลน
เกมบนคอมพิวเตอรและเกมบนแท็บเล็ต พบวา คะแนนทดสอบ 2 กลุม ไมแตกตางกัน จากน้ันทําการเปรียบเทียบความแตกตางระหวาง
พฤติกรรมการเลนเกมบนคอมพิวเตอรและเกมบนแท็บเล็ตของเดก็ดาวนซินโดรมท้ัง 2 กลุม พบวา คะแนนการสังเกตพฤติกรรมขณะเลน
เกมบนคอมพิวเตอรและขณะเลนเกมบนแท็บเล็ต แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ 0.05  
คําสําคัญ : เกมคอมพิวเตอร  เกมบนแท็บเล็ต  เด็กดาวนซินโดรม 

 

ABSTRACT 
 

The objectives of the study are following: 1) Creative computer games PC-based and tablet-based for Down 
syndrome children, 2) Spatial relations learning achievements comparison between students who employ different 
platform for their learning focused on computer games, and 3) Playing game behavior comparison from Pc-based and 
tablet-based. The 40 samplings are Down syndrome students sampled from primary school from 1-3 grade students 
by using simple sample method, which are divided into two groups. The study applied 4 crucial tools for acquiring 
better results, namely 1) Computer game developed by the researcher, 2) Computer game evaluation form collected 
from two existing platforms., 3) Spatial relations learning achievement test, and 4) Observation form for students who 
involved in the experiment. Simple statistical analysis, such as Mean ( x�) , standard deviation (S.D.) and T-test 
(Independent Samples) are employed for the analytical process. 

The research result indicated that the quality of computer games evaluated by expertise showed that the excellent 
level. The experimental procedure from the testing marks derived from spatial relations learning approach found that the 
group of Down syndrome student who assigned for Pc-based showed that higher level than another group. However, the 
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mean score between two sampling groups indicated the similarity results. Moreover, the behavior comparison during playing 
the games found that the group of student from tablet-based showed the observation mean score higher than Pc-based 
students with 0.05 significantly. 
Keywords: Computer Game, Game on Tablet, Children with Down Syndromes 
 

บทนํา 
โรคดาวนซินโดรม (Down’s syndrome หรือ Down syndrome) จัดอยูในกลุมเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา เกิด

จากความผิดปกติของพันธุกรรมที่เปนมาตั้งแตกําเนิด และเปนโรคที่ไมสามารถรักษาใหหายขาดได สาเหตุของโรคนี้เกิดขึ้นจาก
โครโมโซม คูที่ 21 เกิดความผิดปกติ ซึ่งในคนปกติน้ันจะมีโครโมโซมคูที่ 21 เพียง 2 แทง แตในกลุมผูมีอาการดาวนซินโดรมนัน้จะมี 
3 แทง หรือบางรายอาจจะมีอาการมาจากการยายที่ของโครโมโซมคูที่ 14 มายึดติดกับโครโมโซมคูที่  21  เด็กกลุมอาการดาวนเกิด
ใหมในประเทศไทยปละประมาณ 1,000 คน หรือ ประมาณ 3 คนตอวัน ประมาณรอยละ 85 ของทารกท่ีเปน  เด็กดาวนซินโดรมจะ
มีชีวิตรอดถึงอายุ 1 ป และประมาณรอยละ 50 จะมีชีวิตจนถึงอายุ 50 ป  (นัยนันต จิตประพันธ, 2557 หนา 73) ทารกที่เปนดาวน
ซินโดรม สามารถเกิดจากพอและแมท่ีมีความปกติทางพันธุกรรมได โดยความเสี่ยงของการมีทารกในครรภเปนดาวนซินโดรม เกิดจาก
อายุของมารดาท่ีมากข้ึน ผูหญิงท่ีมีวัย 35 ป ข้ึนไปมีความเสี่ยงสูงตอการตั้งครรภทารกดาวนซินโดรม โดยอัตราเสี่ยงอยูท่ี 1 ตอ 270 
ราย และอัตราเสี่ยงจะเพ่ิมสูงข้ึนตามอายุของมารดา (ศูนยความเปนเลิศดานชีววิทยาศาสตร (องคการมหาชน), ม.ป.ป.) เด็กดาวนซิน
โดรมมีภาวะบกพรองทางสติปญญาเปนภาวะท่ีมีพัฒนาการบกพรองซึ่งทําใหมีพัฒนาการดานการเคลื่อนไหว ภาษา ความคิดรวบยอด 
อารมณ สังคมและสติปญญา ลาชากวาเด็กปกติทั่วไป นอกนี้ยังมีความบกพรองในทักษะการเรียนรูที่เกี่ยวของกับมิติสัมพันธ  และ
การปรับตัวในการดํารงชีวิตประจําวันไมเปนไปตามวัยที่ควรจะเปน (เบญจา  ชลธารนนท, 2538 ; นพวรรณ ศรีวงคพานิช และ     
พัฏ โรจนมหามงคล, 2554) ครอบครัวตองรับภาระดูแล ดังน้ันถาเด็กไดรับการฝกหัดและสงเสริมพัฒนาการเรียนรูทุกดานอยางถูกวิธี 
ก็จะเอ้ืออํานวยใหเด็กดาวนซินโดรมไดใชชีวิตอยางมีศักดิ์ศรีและมีคุณคา และเปนภาระสังคมนอยท่ีสุด  

การกระตุนสงเสริมพัฒนาการเด็กดาวนซินโดรมดานมิติสัมพันธ ตองทําเปนประจําทุกวันสม่ําเสมอ ฝกทีละเรื่อง ซ้ําๆ บอยๆ จนเด็ก
ทําได จึงจะเปลี่ยนฝกเรื่องอ่ืน ไมสรางความตึงเครียดแกเด็ก เพราะมิติสัมพันธมีความสําคัญเก่ียวกับการดําเนินชีวิตประจําวันตั้งแตวัยเด็ก 
เด็กจําเปนตองมีประสบการณในการมองเห็นสิ่งตางๆ และการใชประสาทสัมผัสท้ัง 5 ในการเรียนรูสิ่งแวดลอม โดยใชความสามารถดานมิติ
สัมพันธในการจําแนกวัตถุ การเขาใจลักษณะวัตถุ ขนาด มิติ ตําแหนงท่ีตั้ง ทิศทาง การเคลื่อนท่ี เขาใจความสัมพันธระหวางวัตถุกับวัตถุ  วัตถุ
กับคนหรือตําแหนงตางๆ ซึ่งเปนพ้ืนฐานท่ีสงผลตอพัฒนาการดานสติปญญาของเด็ก (อุดม เพชรสังหาร, 2550, หนา 24) ในการฝกเด็กดาวน
ซินโดรมใหมีทักษะทางดานมิติสัมพันธผานการเรียนรูเรื่อง การลางหนาแปรงฟน การอาบนํ้า การทานขาว การแตงกายดวยตนเอง เปนตน ซึ่ง
เปนเรื่องสําคัญท่ีควรสอนใหกับเด็กดาวนซินโดรม  ถือวาเปนพ้ืนฐานหน่ึงของการฝกการดูแลตนเอง การดํารงชีวิตในบานและโรงเรียนของเด็ก
ใหมีพัฒนาการท่ีดีข้ึน อันจะสงผลใหเด็กสามารถท่ีจะเรียนรูและพัฒนาขีดความสามารถดานอ่ืนไดดีข้ึนไปดวยตามลําดับ เด็กกลุมน้ีมักจะช่ืน
ชอบดนตรีและศิลปะ เพราะสามารถปลดปลอยความคิดและจินตนาการตาง ๆ ไดโดยไมตองยึดติดกับการทองจํา หากผูปกครองหรือครู
นํามาใชประกอบการสอนเด็กดาวนซินโดรมก็จะทําใหเด็กมีแรงจูงใจมากข้ึน (สมจิตร จารุรัตนศิริกุล และรุงรวี วรรณสินธุ, 2555) 

การใชสื่อเทคโนโลยีมาชวยสงเสริมพัฒนาการดานการเรียนการสอน เปนอีกแนวทางหน่ึงท่ีจะชวยพัฒนาเด็กดาวนซินโดรมใหมีทักษะ
การเรียนรูท่ีดีข้ึน ซึ่งการจัดกิจกรรมจะตองสงสอดคลองเหมาะสมกับพัฒนาการ ศักยภาพของเด็ก โดยใหความชวยเหลือดูแลเอาใจใสอยาง
ถูกตอง จะสงผลใหเขามพัีฒนาการเรียนรูท่ีดี สามารถปรบัตวัเพ่ือการดาํเนินชีวิตในสังคมไดทัดเทียมคนปกต ิการพัฒนาเทคโนโลยีและนวัตกรรม
สื่อการเรียนการสอนเพ่ือใชในการแกไขปญหาในช้ันเรียนและสื่อการเรียนการสอนท่ีกําลังนิยมใชกันในปจจุบันคือ เกมคอมพิวเตอร เกมแอพ
พลิเคชันท่ีเด็กดาวนซินโดรมสามารถเรยีนรูไดผานสมารทโฟน หรือแท็บเล็ต นับวาเปนเทคโนโลยีทางการศึกษาท่ีชวยสรางความนาสนใจ กระตุน
อยากเรียนรู สงเสริมใหเด็กดาวนซินโดรมมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน สอดคลองกับ เพรนสกี (Prensky, 2001) ท่ีวาเทคโนโลยีดิจิทัลเปนอีก
ทางเลือกหน่ึงท่ีผูสอนสามารถนํามาใชใหเกิดประโยชนในกิจกรรมการเรียนการสอน เชน การใชคอมพิวเตอร สื่อมัลติมีเดีย รวมถึงเกม
คอมพิวเตอร เดิมมุงใชสื่อเพ่ือความบันเทิง โดย เพรนสกี (Prensky) ไดเสนอแนวคิดการเรียนดวยเกมดิจิทัลโดยนําเกมดิจิทัลมาใชในการเรียน
การสอน ซึ่งเปนเกมแบบออนไลนและเกมออฟไลน แนวคิดในการนําเกมดิจิทัลมาใชในการเรียนแลวยังเปนการตอบสนองความตองการในการ
เรียนรูของผูเรียนแลว และยังสนับสนุนการนําเทคโนโลยีดิจทัิลมาใชในการศึกษาอีกดวย  (Yin, 2000, หนา 1-4)  ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541) 
ไดศึกษาพัฒนามัลติมีเดียแบบเกมและผลของมัลติมีเดียแบบเกมสามารถสรางบรรยากาศการเรียนรูท่ีสนุกสนานเพลิดเพลิน กระตุน และทาทาย 
ใหเกิดข้ึนเพ่ือจูงใจใหเด็กพิเศษเกิดความรูสึกอยากเรียนรู และนอกจากน้ียังพบวาเกมน้ันสามารถชวยในการพัฒนาความสามารถดานมิติสัมพันธ
ได (Feng, Sprence & Pratt, 2007; Sorby & Veurink, 2010)  
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การออกแบบเกมคอมพิวเตอรและเกมแอพพลิเคชันน้ันมีวิธีท่ีสามารถกระตุนเด็กดาวนซินโดรม ใหเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงค
ได เชนการใหคะแนน การใหผลปอนกลับ มีการเสริมแรงเด็กตลอดเวลา สอดคลองกับ มิเชล (Micheal, 1997) ท่ีไดทําการศึกษาเก่ียวกับ
การเรียนการสอน โดยใชเกมแบบมีปฏิสัมพันธบนเว็บ ท่ีออกแบบการเรียนการสอนแบบเกม พบวาเกมบนเว็บสามารถนํามาใชในการ
แกปญหาในการเรียนไดดี มีการถายโอนการเรียนรู การเรียนแบบมีข้ันตอน มีการรวบรวมขอมูล มีปฏิสัมพันธกับผูเลน เกมบนเว็บมี
องคประกอบท่ีสําคัญ คือ ความบันเทิง จินตนาการ ความเสมือนจริง มีวัตถุประสงค กฎกติกา ผลลัพธท่ีปอนกลับทันที ดังน้ันการออกแบบ
และพัฒนาเกมการออกแบบจึงมีประโยชนสําหรับนํามาสงเสริมการเรียนรูของเด็กดาวนซินโดรมได  และเกมท่ีผูวิจัยตองการออกแบบและ
พัฒนาครั้งน้ีเปนเกมคอมพิวเตอรและเกมแอพพลิเคชันท่ีนําเอากิจกรรมการเรียนการสอนท่ีมีในหลักสูตรมาประยุกตใชเปนเน้ือหาในเกม ซึ่ง
เปนวิธีการอยางหน่ึงท่ีชวยดึงดูดความสนใจใหเด็กดาวนซินโดรมสนใจในการเรียนรูเรื่องตําแหนง ทิศทางและยังเปนการเราความสนใจให
เด็กดาวนซินโดรมเอาใจจดจอตอกิจกรรมท่ีทําอยูจนสําเร็จได ดังน้ันผูวิจัยมีความประสงคท่ีจะศึกษาเปรียบเทียบพฤติกรรมการเรียนรู
ออกแบบและพัฒนาพัฒนาเกม สําหรับเด็กดาวนซินโดรมเรียนรูเรื่องตําแหนงและทิศทางผานเกมท่ีเลนจากเครื่องคอมพิวเตอรและแท็บเล็ต 
โดยทําการศึกษาพฤติกรรมการเรียนรูท่ีแสดงออกขณะเลนเกมของเด็กดาวนซินโดรมและทําการเปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนระหวางเลน
จากเครื่องคอมพิวเตอรกับจากแท็บเล็ต อุปกรณใดท่ีเด็กเรียนรูไดดีกวา เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร เกมแอพพลิเคชัน 
สื่อมัลติมีเดีย และการเลือกใชลื่อ อุปกรณทางเทคโนโลยี การศึกษาท่ีเหมาะสมกับพฤติกรรมการเรียนรูของเด็กดาวนซินโดรมหรือเด็กพิเศษ
อ่ืน ๆ ตอไป 
 

วัตถุประสงค 
1. เพ่ือสรางเกมบนคอมพิวเตอรและเกมบนแท็บเล็ตสําหรับเด็กดาวนซินโดรม 
2. เพ่ือเปรียบเทียบผลคะแนนการเรียนรูดานมิตสิัมพันธท่ีใชบนระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอรท่ีแตกตางกัน 
3. เพ่ือเปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมบนคอมพิวเตอรและเกมบนแท็บเล็ตของเด็กดาวนซินโดรม 
  

สมมุติฐานการวิจัย 
1. ระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอรตางกันการเรียนรูดานมิติสัมพันธตางกัน 
2. ผลของพฤติกรรมการเลนเกมบนคอมพิวเตอรและเกมบนแท็บเล็ตของเด็กดาวนซินโดรมมีความแตกตางกัน 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
การวิจัยครั้งน้ีทําการศึกษาเพ่ือเปรียบเทียบพฤตกิรรมการเลนเกมบนคอมพิวเตอรและเกมบนแท็บเล็ตของเด็กดาวนซินโดรม

โดยมีขอบเขตของการวิจัยดังน้ี 
1. ขอบเขตดานเน้ือหา 
เกมท่ีผูวิจัยออกแบบและพัฒนาข้ึนมามีขอบเขตเน้ือหาเก่ียวกับเรื่องของใชในชีวิตประจําวัน โดยแยกเปน 4 หมวด คือ 1) หมวด

เครื่องแตงกาย 2) หมวดเครื่องใชในหองนํ้า  3) หมวดเครื่องใชในครัวและ 4) หมวดเครื่องใชในการเรียน ซึ่งเปนการสงเสริมการเรียนรูเรื่องของ
มิติสัมพันธดานตําแหนงท่ีตั้งของสิ่งของ และทิศทาง บน ลาง ซาย ขวา  

2. ขอบเขตดานประชากรและกลุมตัวอยาง 
2.1 ประชากรท่ีใชในงานวิจยัคือ เด็กดาวนซินโดรมระดับฝกได ท่ีไมมีความพิการซ้ําซอน มีความสามารถในการใชคอมพิวเตอร

เบ้ืองตน มีพัฒนาการระดับเดยีวกัน อยูช้ันประถมศึกษาปท่ี 1-3 กรณีศึกษาโรงเรยีนกาฬสินธปญญานุกูล จังหวัดกาฬสินธุ 
2.2 กลุมตัวอยาง ท่ีใชในการวิจัยท่ีไดจากวิธีการสุมอยางงาย โดยการจับฉลาก จากกลุมประชากร จํานวน 40 คน แบงกลุม

ตัวอยางออกเปน 2 กลุม คือ 1) กลุมท่ีเลนเกมจากคอมพิวเตอรโนตบุค 20 คน และ 2) กลุมท่ีเลนเกมจากแท็บเล็ต 20 คน 
3. ขอบเขตดานตัวแปรท่ีใชในการศึกษา คือ 
 3.1 ตัวแปรตน คือ  การใชระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอรตางกัน คือ 1) เกมท่ีเลนจากคอมพิวเตอรโนตบุค และ 2) เกมท่ีเลน

จากแท็บเล็ต   
3.2 ตัวแปรตาม คือ 1)  ผลการเรียนรูเรื่องมิติสัมพันธของเด็กดาวนซินโดรม และ 2) พฤติกรรมการเลนเกมบนคอมพิวเตอร

และเกมบนแท็บเล็ตของเด็กดาวนซินโดรม 
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เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
เครื่องมือท่ีใชในการศึกษาครั้งน้ีประกอบดวยเครื่องมือ 4 ตัว ดังน้ี 

1. เกมท่ีเลนจากคอมพิวเตอรและเลนจากแท็บเล็ต ท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึน  
2. แบบประเมินคุณภาพเกมท่ีเลนจากคอมพิวเตอรและเลนจากแท็บเล็ต 
3. แบบทดสอบผลการเรียนรูดานมิติสัมพันธ  
4. แบบสังเกตพฤติกรรมการเลนเกมบนคอมพิวเตอรและเกมบนแท็บเล็ตของเด็กดาวนซินโดรม 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
การเก็บรวบรวมขอมูลในวิจัยมีข้ันตอนดําเนินงานดังน้ี 

1. ติดตอประสานงานกับทางผูอํานวยการ คุณครูโรงเรียนกาฬสินธุเพ่ือขออนุญาตเขาไปดําเนินโครงการกับกลุมตัวอยาง 
 2. เตรียมสถานท่ี อุปกรณคอมพิวเตอรและแท็บเล็ต เครื่องมือวิจัย  

3. ผูวิจัย ทีมวิจัย แนะนําตัวตอคุณครูและกลุมตัวอยาง และช้ีแจงใหครูผูดูแลและเด็กดาวนซินโดรมทราบถึงวัตถุประสงคของการ
วิจัย ประโยชนการวิจัย ลักษณะวิธีการดําเนินโครงการวิจัย สิทธิท่ีกลุมตัวอยางพึงไดระหวางเขารวมโครงการวิจัย  

4. ทําการทดลองโดยการใหเด็กดาวนซินโดรมแตละกลุม เริ่มเลนเกมบนคอมพิวเตอรและเลนเกมบนแท็บเล็ต 8 ครั้ง ๆ ละ
ประมาณ 30 นาที ตอวัน ขณะท่ีเด็กดาวนซินโดรมเลนเกม ผูวิจัยและทีมทําการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู ดวยแบบสังเกตพฤติกรรม
การเลนเกมบนคอมพิวเตอรและเกมบนแท็บเล็ตของเด็กดาวนซินโดรม 

5. ทําการทดสอบผลการเรียนรูเด็กดาวนซินโดรม ท้ัง 2 กลุม หลังใชเกมบนคอมพิวเตอรและเกมบนแท็บเล็ต ดวยแบบทดสอบผล
การเรียนรูดานมิติสัมพันธ 

6. วิเคราะหขอมูลทางสถิติ  สรุปผล อภิปรายผล  
7. นําเสนอ และเผยแพรงานวิจัย 

 

การวิเคราะหทางสถิติ 
ผูวิจัยนําขอมูลท่ีไดจากการทดลองมาวิเคราะหดวยเครื่องคอมพิวเตอรโดยใชโปรแกรม SPSS  for  window  โดยใชหลักสถิติในการ

วิเคราะห ดังน้ี 
1. แบบประเมินคุณภาพเกมบนคอมพิวเตอรและเกมบนแท็บเล็ต วิเคราะหขอมูลโดยการนําตัวเลือกมาแจกแจงความถ่ีของแตละขอ

แลวนํามาหาคาเฉลี่ย (x�) สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) มาตรฐาน แลวนําคาเฉลี่ยไปเทียบกับเกณฑท่ีกําหนดไว สวนแบบปลายเปด นํามา
รวบรวมแนวคิดหรือขอเสนอแนะของผูเช่ียวชาญนําเสนอในรูปแบบของความเรียง 

2. แบบทดสอบผลการเรียนรูดานมิติสมัพันธ วิเคราะหขอมูลโดยการหาคาเฉลี่ย (x�) ของผลคะแนนมิติสัมพันธ และสวนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (S.D.) แลวนําคาเฉลี่ยไปเทียบกับเกณฑท่ีกําหนดไว 

3. เปรียบเทียบความแตกตางของผลการเรียนรูดานมิติสัมพันธของเด็กดาวนซินโดรม 2 กลุม คือกลุมท่ีเลนเกมบนคอมพิวเตอรและ
กลุมท่ีเลนเกมบนแท็บเล็ต โดยการทดสอบคา t-test (Independent Samples) 

4. แบบสังเกตพฤติกรรมการเลนเกมบนคอมพิวเตอรและเกมบนแท็บเล็ตของเด็กดาวนซินโดรม วิเคราะหขอมูลโดยการนําตัวเลือก
มาแจกแจงความถ่ีของแตละขอแลวนํามาหาคาเฉลี่ย (x�) สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) มาตรฐาน แลวนําคาเฉลี่ยไปเทียบกับเกณฑท่ีกําหนด
ไว สวนแบบปลายเปด นํามารวบรวมแนวคิดหรือขอเสนอแนะของผูเช่ียวชาญนําเสนอในรูปแบบของความเรียง 

5. เปรียบเทียบความแตกตางของผลการสังเกตพฤติกรรมการเลนเกมบนคอมพิวเตอรและเกมบนแท็บเล็ตของเด็กดาวนซินโดรม 2 
กลุม คือกลุมท่ีเลนเกมบนคอมพิวเตอรและกลุมท่ีเลนเกมบนแท็บเลต็ โดยการทดสอบคา t-test (Independent Samples) 
 

ผลการวิจัย  
การพัฒนาเกมคอมพิวเตอรและแท็บเล็ตสําหรับเด็กดาวนซินโดรม นําเสนอผลการวิจัยเปน 5 ตอน ดังน้ี 
ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะหแบบประเมินคุณภาพเกมบนคอมพิวเตอรและเกมบนแท็บเล็ต 
ประเมินโดยผูเช่ียวชาญ 3 ทาน แตละทานประเมินคุณภาพเก่ียวกับการออกแบบและพัฒนาสื่อ  4  ดาน คือ 1) สวนนําของเกม 2) 

การออกแบบระบบกิจกรรมการเรียนรูภายในเกม 3) ดานการออกแบบเกม และ 4) ดานการมีปฏิสัมพันธ 
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ภาพ 1  แผนภูมแิสดงคาเฉลี่ย เก่ียวกับคุณภาพเกมท่ีเลนบนคอมพิวเตอรและเลนบนแท็บเล็ต ประเมินโดยผูเช่ียวชาญ 3 ทาน 
 

จากภาพ 1  คุณภาพเกมท่ีเลนบนคอมพิวเตอรและเลนบนแท็บเล็ต ประเมินโดยผูเช่ียวชาญ 3 ทาน พบวา  
คุณภาพเกมท่ีเลนบนคอมพิวเตอรโดยรวมอยูในระดับดีมาก พิจารณาเปนรายดานเรียงลําดับจากมากไปหานอย พบวา อันดับ 1 

ดานการออกแบบระบบกิจกรรมการเรียนรูภายในเกม มีคุณภาพดีมาก (x�= 4.83) อันดับ 2 ดานการออกแบบเกม มีคุณภาพดีมาก (x�= 4.75) 
อันดับ 3 ดานสวนนําของเกม มีคุณภาพดีมาก (x�= 4.67)  และอันดับ 4 ดานการมีปฏิสัมพันธ มีคุณภาพดีมาก (x�= 4.33) ตามลําดับ 
 คุณภาพเกมท่ีเลนบนแท็บเล็ต โดยรวมทุกดานอยูในระดับดีมาก พิจารณาเปนรายดานเรียงลําดับจากมากไปหานอย พบวา อันดับ 1 
ดานการออกแบบระบบกิจกรรมการเรียนรูภายในเกม มีคุณภาพดีมาก (x�= 4.83) อันดับ 2 ดานการออกแบบเกม มีคุณภาพดีมาก (x� = 4.75) 
อันดับ 3 ดานการมีปฏิสัมพันธ มีคุณภาพดีมาก ( x�= 4.73) และอันดับ 4 ดานสวนนําของเกม มีคุณภาพดีมาก  (x�= 4.67) ตามลําดับ 
 ความคิดเห็นเพ่ิมเต็มของผูเช่ียวชาญ พบวา ขนาดของวัตถุ ท่ีมีขนาดเล็กจะจับและสัมผัสไมถนัด และควรวิเคราะหจํานวนการ
สัมผัสท่ีสําเร็จ หรือไมสําเร็จ วามีจํานวนเทาเหมาะกับเด็กมากนอยเพียงใดถึงจะเหมาะสม 

 

4.67 4.67
4.83 4.834.75 4.75

4.33

4.73

1

1.5

2

2.5

3

3.5

4

4.5

5

เกมบนคอมพิวเตอร เกมบนแท็บเล็ต

1. ดานสวนนําของเกม 2. ดานการออกแบบระบบกจิกรรมการเรียนรูภายในเกม
3. ดานการออกแบบเกม 4. ดานการมีปฏิสัมพันธ
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ภาพ 2 ผังงานแสดงการทํางานของการพัฒนาเกมคอมพิวเตอรและแท็บเล็ตสําหรับเด็กดาวนซินโดรม 
 

ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะหคะแนนการทดสอบผลการเรียนรูดานมิติสัมพันธ 
นําเสนอการทดสอบความสามารถในการเรียนรูดานมิติสัมพันธผานเน้ือหาเก่ียวกับเครื่องใชในชีวิตประจําวัน 4 หมวดๆ ละ 5 

ขอ  รวม 20 คะแนน หลังใชเกมบนคอมพิวเตอรและเกมบนแท็บเล็ต  โดยผูเลนเลือกรูปภาพใหตรงกับตําแหนงและทิศทางท่ีกําหนดให
ครบ 4 หมวด คือ 1) หมวดเครื่องแตงกาย (แทนคาในตาราง หมวด A) 2) หมวดเครื่องใชในหองนํ้า (แทนคาในตาราง หมวด B)  3) 
หมวดเครื่องใชในครัว (แทนคาในตาราง หมวด C)  และ 4) หมวดเครื่องใชในการเรียน (แทนคาในตาราง หมวด D)  
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ตาราง 1 แสดงผลคะแนน คาเฉลี่ย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เก่ียวกับการทดสอบผลการเรียนรูดานมิติสัมพันธของเด็กดาวนซินโดรม  
           2 กลุม ท่ีเลนเกมบนคอมพิวเตอรและเกมบนแท็บเล็ต ผานเน้ือหาเก่ียวกับเครื่องใชในชีวิตประจําวัน 4 หมวด  
 

จํานวนเด็ก
ดาวนซินโดรมท่ี

มีพัฒนาการ
ระดับเดียวกัน 

กลุมท่ีเลนเกมบนคอมพิวเตอร กลุมท่ีเลนเกมบนแท็บเล็ต 
หมวด 

A 
หมวด 

B 
หมวด 

C 
หมวด 

D 
รวม หมวด 

A 
หมวด 

B 
หมวด 

C 
หมวด 

D 
รวม 

5 
คะแนน 

5 
คะแนน 

5 
คะแนน 

5 
คะแนน 

20 
คะแนน 

5 
คะแนน 

5 
คะแนน 

5 
คะแนน 

5 
คะแนน 

20 
คะแนน 

คนท่ี 1 2 3 2 2 9 3 2 2 3 10 
คนท่ี 2 3 2 2 2 9 2 2 2 2 8 
คนท่ี 3 2 2 2 2 8 4 3 2 2 11 
คนท่ี 4 1 2 2 1 6 2 2 3 2 9 
คนท่ี 5 1 1 2 2 6 2 2 3 2 9 
คนท่ี 6 4 2 3 2 11 4 2 1 2 9 
คนท่ี 7 2 2 2 2 8 3 2 2 3 10 
คนท่ี 8 2 2 2 1 7 2 1 2 2 7 
คนท่ี 9 2 3 2 1 8 2 2 2 2 8 
คนท่ี 10 1 2 2 1 6 2 2 2 2 8 
คนท่ี 11 2 1 3 2 8 3 1 3 2 9 
คนท่ี 12 2 2 2 2 8 3 1 2 2 8 
คนท่ี 13 3 3 2 2 10 4 2 3 3 12 
คนท่ี 14 3 3 2 2 10 2 3 2 2 9 
คนท่ี 15 2 2 2 1 7 2 2 2 3 9 
คนท่ี 16 3 2 1 1 7 3 2 2 2 9 
คนท่ี 17 2 2 2 2 8 4 4 3 3 14 
คนท่ี 18 3 3 3 3 12 2 3 3 2 10 
คนท่ี 19 2 2 2 2 8 3 2 1 2 8 
คนท่ี 20 3 4 3 2 12 5 4 3 4 16 

คาเฉลี่ยรวม 

(x�) 
2.25 2.25 2.15 1.75 8.40 2.85 2.20 2.25 2.35 9.65 

สวนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

( .D.S ) 
0.04 0.03 0.02 0.03 0.09 0.05 0.04 0.03 0.03 0.11 

แปลความหมาย พอใช 
 

พอใช 
 

พอใช 
 

พอใช 
 

พอใช 
 

พอใช 
 

พอใช 
 

พอใช 
 

พอใช 
 

พอใช 
 

 * คะแนนมิติสัมพันธหมวดเครื่องแตงกาย   แทนคาในตาราง  คือ หมวด A 
    คะแนนมิติสัมพันธหมวดเครื่องใชในหองนํ้า   แทนคาในตาราง  คือ หมวด B 
    คะแนนมิติสัมพันธหมวดเครื่องใชในครัว   แทนคาในตาราง  คือ หมวด C   
     คะแนนมิติสัมพันธหมวดเครื่องใชในการเรียน      แทนคาในตาราง  คือ หมวด D  
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จากตาราง 1 พบวากลุมท่ีเลนเกมบนคอมพิวเตอรมีการทดสอบผลการเรียนรูดานมิติสัมพันธผานเน้ือหาเก่ียวกับเครื่องใชในชีวิตประจําวัน 4 
หมวด  มีผลคะแนนเฉลี่ยหลังเลนเกมบนคอมพิวเตอรโดยรวมพอใช (x�= 8.40)  พิจารณาเปนรายหมดเรียงลําดับจากมากไปหานอย พบวา
อันดับ 1 หมวดเครื่องแตงกาย (หมวด A) และหมวดเครื่องใชในหองนํ้า (หมวด B) มีผลคะแนนเฉลี่ยพอใช (x�= 2.25) อันดับ 2  หมวดเครื่องใช
ในครัว ( หมวด C ) มีผลคะแนนเฉลี่ยพอใช (x�= 2.15) และ อันดับ 3 หมวดเครื่องใชในการเรียน (หมวด D)  มีผลคะแนนเฉลี่ยพอใช (x�= 1.75) 
ตามลําดับ 
 สวนกลุมท่ีเลนเกมบนแท็บเล็ตมีการทดสอบผลการเรียนรูดานมิติสัมพันธผานเน้ือหาเก่ียวกับเครื่องใชในชีวิตประจําวัน 4 
หมวด  มีผลคะแนนเฉลี่ยหลังเลนเกมบนแท็บเล็ตโดยรวมพอใช  (x�=9.65)  พิจารณาเปนรายหมดเรียงลําดับจากมากไปหานอย ดังน้ี 
 อันดับ 1 หมวดเครื่องแตงกาย (หมวด A) มีผลคะแนนเฉลี่ยพอใช (x�= 2.85) อันดับ 2 หมวดเครื่องใชในการเรียน (หมวด 
D)  มีผลคะแนนเฉลี่ยพอใช (x�= 2.35) อันดับ 3  หมวดเครื่องใชในครัว (หมวด C) มีผลคะแนนเฉลี่ยพอใช (x�= 2.25) และ อันดับ 4 
หมวดเครื่องใชในหองนํ้า (หมวด B) มีผลคะแนนเฉลี่ยพอใช (x�= 2.20)  ตามลําดับ 
  

ตอนท่ี 3 ผลการเปรียบเทียบตางแตกตางระหวางคะแนนการทดสอบผลการเรียนรูดานมิติสัมพันธ  
 ในการวิเคราะหผลการทดสอบความแตกตางระหวางคะแนนการทดสอบผลการเรียนรูดานมิติสัมพันธของเด็กดาวนซินโดรม       
2 กลุม ท่ีเลนเกมบนคอมพิวเตอรและเกมบนแท็บเล็ต ผานเน้ือหาเก่ียวกับเครื่องใชในชีวิตประจําวัน 4 น้ันใชการทดสอบคา t-test 
(Independent Samples) 
 

ตาราง 2 แสดงการเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคะแนนการทดสอบผลการเรียนรูดานมิติสัมพันธของเด็กดาวนซินโดรม 2 กลุม ท่ีเลน 
            เกมบนคอมพิวเตอรและเกมบนแท็บเล็ต ผานเน้ือหาเก่ียวกับเครื่องใชในชีวิตประจําวัน 4 หมวด  
 

* ระดับนัยสําคัญ 0.05 
 
 จากตาราง 2 พบวาจํานวนเด็กดาวนซินโดรม 20 คน หลังเลนเกมบนคอมพิวเตอร มีคะแนนทดสอบเฉลี่ย 8.40  และเลน

เกมบนแท็บเล็ต  มีคะแนนทดสอบเฉลี่ย  9.65  มีคา t-test เทากับ -2.729 Sig ท่ี 0.13  ซึ่งมากกวา 𝛼𝛼 =0.05 จึงสรุปไดวาคะแนน
ทดสอบ หลังเลนเกมบนคอมพิวเตอรและหลังเลนเกมบนแท็บเล็ต ไมแตกตางกัน  
 
ตอนท่ี 4 ผลการวิเคราะหแบบสังเกตพฤติกรรมการเลนเกมบนคอมพิวเตอรและเกมบนแท็บเล็ตของเด็กดาวนซินโดรม 

 

ตาราง 3 แสดงคาเฉลี่ย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนการสังเกตพฤติกรรมหลังการเลนเกมบนคอมพิวเตอรและเกมบนแท็บเล็ตของ 
            เด็กดาวนซินโดรม  

 

รายการสังเกต 

ระดับพฤติกรรมท่ีเด็กดาวนซินโดรมแสดงออก 

 
 

แปลความหมาย 

กลุมท่ีเลนเกม 
บนคอมพิวเตอร 

กลุมท่ีเลนเกมบน
แท็บเล็ต 

n=20 แปลความหมาย n=20 

x� S.D. x� S.D. 

1. ใหความสนใจเกม 4.40 0.82 มาก 4.55 0.62 มากท่ีสุด 
2. มีสมาธิขณะเลนเกม 3.95 0.69 มาก 3.95 0.64 มาก 
3. แสดงอารมณพอใจในขณะเลนเกม 3.25 1.41 ปานกลาง 3.25 1.47 ปานกลาง 
4. มีความแมนยําในการลากเครื่องใชวางใหถูก
ตําแหนง 

 
2.55 

 
0.51 ปานกลาง 

 
3.30 

 
0.75 ปานกลาง 

การทดสอบ คะแนนเต็ม n x� S.D. t Sig. 
เกมบนคอมพิวเตอร  20 20 8.40 0.09 -2.729* .013 
เกมบนแท็บเล็ต 20 20 9.65 0.11   
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ตาราง 3 แสดงคาเฉลี่ย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนการสังเกตพฤติกรรมหลังการเลนเกมบนคอมพิวเตอรและเกมบนแท็บเล็ตของ 
            เด็กดาวนซินโดรม (ตอ) 

รายการสังเกต 

ระดับพฤติกรรมท่ีเด็กดาวนซินโดรมแสดงออก 
 
 

แปล
ความหมาย 

เกมบนคอมพิวเตอร เกมบนแท็บเล็ต 

n=20 แปลความหมาย n=20 

x� S.D. x� S.D. 

5. มีความแมนยําในการลากเครื่องใชวางใหถูก
ทิศทาง 

 
2.65 

 
0.75 ปานกลาง 

 
3.20 

 
0.62 ปานกลาง 

6. ความคลองแคลวในการเลนเกม 2.75 0.85 ปานกลาง 3.30 0.59 ปานกลาง 
7. สามารถเลนเกมไดดวยตัวเอง 2.60 0.68 ปานกลาง 3.30 0.49 ปานกลาง 
8. มีความตองการอยากเลนเกมตอ 4.45 0.51 มาก 4.75 0.46 มากท่ีสุด 
9. ทาน่ังเลนเกมเปนปกติเหมาะสม 2.85 0.81 ปานกลาง 2.10 0.90 นอย 
10. เกมทุกหมวดสามารถเลนผาน 3.40 1.10 ปานกลาง 3.40 1.04 ปานกลาง 
คาเฉลี่ยรวม 3.29 0.81 ปานกลาง 3.51 0.76 มาก 

 
จากตาราง 3 พบวา     

1. พฤติกรรมของกลุมเด็กดาวนซินโดรม 20 คน ขณะการเลนเกมบนคอมพิวเตอร โดยรวมอยูในระดับปานกลาง (x� = 3.29) 
พิจารณาเปนรายขอเรียงลําดับจากมากไปหานอย 5 อันดับ คือ อันดับ 1 เด็กดาวนซินโดรม มีความตองการอยากเลนเกมตอมาก ( x�= 4.45)
อันดับ 2 ใหความสนใจเกมมาก ( x�= 4.40) อันดับ 3 มีสมาธิขณะเลนเกมมาก (x�= 3.95) อันดับ 4  เกมทุกหมวดสามารถเลนผานปานกลาง (
 x�= 3.40) และอันดับ 5 แสดงอารมณพอใจในขณะเลนเกมปานกลาง ( x�= 3.25) สวนรายการอ่ืนมากนอยตามลําดับ 

2. พฤติกรรมของกลุมเด็กดาวนซินโดรม 20 คน ขณะการเลนเกมบนแท็บเล็ตโดยรวมอยูในระดับ มาก ( x�= 3.51) พิจารณาเปน
รายขอเรียงลําดับจากมากไปหานอย 5 อันดับ คือ อันดับ 1 เด็กดาวนซินโดรมมีความตองการอยากเลนเกมตอมากท่ีสุด (x�= 4.75) อันดับ 2 
ใหความสนใจเกมมากท่ีสุด ( x�= 4.55) อันดับ 3 มีสมาธิขณะเลนเกมมาก ( x�= 3.95) อันดับ 4  เกมทุกหมวดสามารถเลนผานปานกลาง (x� = 
3..40) และอันดับ 5  มี 3 รายการท่ีมีคาเฉลี่ยเทากัน คือ มีความแมนยําในการลากเครื่องใชวางใหถูกตําแหนง ความคลองแคลวในการเลนเกม 
และ สามารถเลนเกมไดดวยตัวเองปานกลาง ( x�= 3.30) และเปนท่ีนาสังเกตวาทาน่ังเลนเกมเปนปกติเหมาะสมนอย x�= 2.10)  สวนรายการ
อ่ืนมากนอยตามลําดับ 
ตอนท่ี 5 ผลการเปรียบเทียบความแตกตางระหวางพฤติกรรมการเลนเกมบนคอมพิวเตอรและเกมบนแท็บเล็ตของเด็กดาวนซินโดรม 

ในการวิเคราะหผลการเปรียบเทียบความแตกตางระหวางพฤติกรรมการเลนเกมบนคอมพิวเตอรและเกมบนแท็บเล็ตของเด็กดาวน
ซินโดรม น้ันใชการทดสอบคา t-test  
 

ตาราง 4 แสดงการเปรียบเทียบผลการเปรียบเทียบความแตกตางระหวางพฤติกรรมการเลนเกมบนคอมพิวเตอรและเกมบนแท็บเล็ตของเด็ก
ดาวนซินโดรม ขณะเด็กดาวนซินโดรมเลนเกม 
 
 
 
 
ระดับนัยสําคัญ 0.05 
 

 จากตาราง 4 พบวา ขณะเด็กดาวนซินโดรม 20 คน  เลนเกมบนคอมพิวเตอร มีคะแนนการสังเกตพฤติกรรมเฉลี่ย 3.28  และขณะ
เลนเกมบนแท็บเล็ต  มีคะแนนการสังเกตพฤติกรรม เฉลี่ย 3.51  มีคา t-test เทากับ -5.329  Sig ท่ี 0.00  ซึ่งมีคานอยกวา  𝛼𝛼 = 0.05 จึงสรุป
ไดวาคะแนนการสังเกตพฤติกรรม ขณะเลนเกมบนคอมพิวเตอรและขณะเกมบนแท็บเลต็ แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ 0.05  
 

พฤติกรรมจากการเลนเกม n x� S.D. t Sig. 
กลุมท่ีเลนเกมบนคอมพิวเตอร  20 3.28 0.81 -5.329* .00 

กลุมท่ีเลนเกมบนแท็บเลต็ 20 3.51 0.76   
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สรุปผลการวิจัย  
  ผลการวิเคราะหขอมูล จากการพัฒนาเกมคอมพิวเตอรและแท็บเล็ตสําหรับเด็กดาวนซินโดรม สรุปผลการวิจัยได 3 ประเด็น
ใหญดังน้ี 

1.  คุณภาพเกมบนคอมพิวเตอรและเกมบนแท็บเล็ต ประเมินโดยผูเช่ียวชาญ 3 ทาน แตละทานประเมินคุณภาพเก่ียวกับการ
ออกแบบและพัฒนาสื่อ  4 ดาน คือ 1) สวนนําของเกม 2) การออกแบบระบบกิจกรรมการเรียนรูภายในเกม 3) ดานการออกแบบเกม และ 4) 
ดานการมีปฏิสัมพันธ พบวา  

1.1 คุณภาพเกมท่ีเลนบนคอมพิวเตอรโดยรวมอยูในระดับดีมาก พิจารณาเปนรายดานเรียงลําดับจากมากไปหานอย 4 อันดับ 
คือ  อันดับ 1 ดานการออกแบบระบบกิจกรรมการเรียนรูภายในเกมมีคุณภาพดี อันดับ 2 ดานการออกแบบเกม มีคุณภาพดีมาก อันดับ 3 ดาน
สวนนําของเกม มีคุณภาพดีมาก และอันดับ 4 ดานการมีปฏิสัมพันธ มีคุณภาพดีมากตามลําดับ 

1.2 คุณภาพเกมท่ีเลนบนแท็บเล็ต โดยรวมทุกดานอยูในระดับดีมาก พิจารณาเปนรายดานเรียงลําดับจากมากไปหานอย  4 
อันดับ คือ อันดับ 1 ดานการออกแบบระบบกิจกรรมการเรียนรูภายในเกม มีคุณภาพดีมาก  อันดับ 2 ดานการออกแบบเกม มีคุณภาพดีมาก 
อันดับ 3 ดานการมีปฏิสัมพันธ มีคุณภาพดีมาก และอันดับ 4 ดานสวนนําของเกม มีคุณภาพดีมาก ตามลําดับ 

ความคิดเห็นเพ่ิมเต็มของผูเช่ียวชาญ พบวา ขนาดของวัตถุ ท่ีมีขนาดเล็กจะจับและสัมผัสไมถนัด และควรวิเคราะหจํานวนการ
สัมผัสท่ีสําเร็จ หรือไมสําเร็จ วามีจํานวนเทาเหมาะกับเด็กมากนอยเพียงใดถึงจะเหมาะสม และสรุปไดวาคุณภาพของเกมบนคอมพิวเตอรและ
เกมบนแท็บเล็ต ท้ัง 2 ระบบมีคุณภาพดีมาก 
 2. การทดสอบผลการเรียนรูดานมิติสัมพันธ พบวา 
  2.1 ผลคะแนนเฉลี่ยหลังเลนเกมบนคอมพิวเตอรโดยรวมพอใช พิจารณาเปนรายหมดเรียงลําดับจากมากไปหานอย 3 อันดับ 
คือ อันดับ 1 หมวดเครื่องแตงกาย และหมวดเครื่องใชในหองนํ้า มีผลคะแนนเฉลี่ยพอใช เทากัน อันดับ 2  หมวดเครื่องใชในครัว มผีลคะแนน
เฉลี่ยพอใช และ อันดับ 3 หมวดเครื่องใชในการเรียน  มีผลคะแนนเฉลี่ยพอใช 
  2.2 ผลการทดสอบผลการเรียนรูดานมิติสัมพันธ มีผลคะแนนเฉลี่ยหลังเลนเกมบนแท็บเล็ตโดยรวมพอใช  พิจารณาเปนราย
หมดเรียงลําดับจากมากไปหานอย 4 อันดับ คือ  อันดับ 1 หมวดเครื่องแตงกาย  มีผลคะแนนเฉลี่ยพอใช อันดับ 2 หมวดเครื่องใชในการเรียน 
มีผลคะแนนเฉลี่ยพอใช อันดับ 3  หมวดเครื่องใชในครัว มีผลคะแนนเฉลี่ยพอใช และ อันดับ 4 หมวดเครื่องใชในหองนํ้า  มีผลคะแนนเฉลี่ย
พอใช  
  2.3 เมื่อทําการเปรียบเทียบความตางแตกตางระหวางคะแนนการทดสอบผลการเรียนรูดานมิติสัมพันธ พบวา เด็กดาวนซินโด
รม 20 คน ท่ีเลนเกมบนคอมพิวเตอร มีคะแนนทดสอบเฉลี่ย 8.40  และเลนเกมบนแท็บเล็ต  มีคะแนนทดสอบเฉลี่ย  9.65  เมื่อทดสอบความ
แตกตางแลว จึงสรุปไดวาคะแนนทดสอบ 2 กลุม ไมแตกตางกันไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 

3. การสังเกตพฤติกรรมการเลนเกมบนคอมพิวเตอรและเกมบนแท็บเล็ตของเด็กดาวนซินโดรม พบวา     
3.1 พฤติกรรมของกลุมเด็กดาวนซินโรมขณะเลนเกมบนคอมพิวเตอร โดยรวมอยูในระดับปานกลาง พิจารณาเปนรายขอ

เรียงลําดับจากมากไปหานอย 5 อันดับ คือ อันดับ 1 เด็กดาวนซินโดรม มีความตองการอยากเลนเกมตอมาก อันดับ 2 ใหความสนใจเกมมาก 
อันดับ 3 มีสมาธิขณะเลนเกมมาก อันดับ 4  เกมทุกหมวดสามารถเลนผานในระดับปานกลาง และอันดับ 5 แสดงอารมณพอใจในขณะเลน
เกมในระดับปานกลาง   

3.2 พฤติกรรมของกลุมเด็กดาวนซินโรมขณะเลนเกมบนแท็บเล็ตโดยรวมอยูในระดับ มาก พิจารณาเปนรายขอเรียงลําดับ
จากมากไปหานอย 5 อันดับ คือ อันดับ 1 เด็กดาวนซินโดรมมีความตองการอยากเลนเกมตอมากท่ีสุด อันดับ 2 ใหความสนใจเกมมากท่ีสุด 
อันดับ 3 มีสมาธิขณะเลนเกมมาก อันดับ 4  เกมทุกหมวดสามารถเลนผานปานกลาง และอันดับ 5  มี 3 รายการท่ีมีคาเฉลี่ยเทากัน คือ มี
ความแมนยําในการลากเครื่องใชวางใหถูกตําแหนง ความคลองแคลวในการเลนเกม และ สามารถเลนเกมไดดวยตัวเองปานกลาง และเปนท่ีนา
สังเกตวาทาน่ังเลนเกมเปนปกติเหมาะสมอยูในระดับนอย  

3.3 เมื่อทําการเปรียบเทียบความแตกตางระหวางพฤติกรรมการเลนเกมบนคอมพิวเตอรและเกมบนแท็บเล็ตของเด็ก
ดาวนซินโดรมท้ัง 2 กลุม พบวา กลุมเด็กดาวนซินโดรม 20 คน ท่ีเลนเกมบนคอมพิวเตอร มีคะแนนการสังเกตพฤติกรรมเฉลี่ย 3.28  
และกลุมเด็กดาวนซินโดรม 20 คน  ท่ีเลนเกมบนแท็บเล็ต มีคะแนนการสังเกตพฤติกรรม เฉลี่ย 3.51  เมื่อทดสอบความแตกตางแลว 
จึงสรุปไดวาคะแนนการสังเกตพฤติกรรมขณะเลนเกมบนคอมพิวเตอรและขณะเลนเกมบนแท็บเล็ต แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ 0.05  
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อภิปรายผล   
คุณภาพของเกมบนคอมพิวเตอรและเกมบนแท็บเล็ต ท้ัง 2 ระบบมีคุณภาพดีมาก ซึ่งเกมท้ัง 2 ระบบมีองคประกอบท่ีสําคัญของเกม 

4 ดาน คือ ดานสวนนําของเกมมีคุณภาพดีมาก มีการใชเสียงประกอบประกอบเกมกระตุนใหเด็กดาวนซินโดรมเกิดความสนใจใครรู สอดคลอง
กับ ณัฐกร สงคราม (2554) ท่ีวาเปนการสรางแรงจูงใจกระตุนการเรียนรูของเด็กใหเขาใจเน้ือหา บอกกฎกติกาใหผูเลนทราบวิธีการเลนชัดเจน 
เมนูหลักมีความครบถวนเหมาะสม ดานการออกแบบระบบกิจกรรมการเรียนรูภายในเกม สงเสริมพัฒนาดานมิติสัมพันธดานตําแหนง ทิศทาง 
ผานเน้ือหาเก่ียวกับชีวิตประจําวัน ซึ่งมีความครบถวนของเน้ือหาสอดคลองกับวัตถุประสงคของการเรียนรู ดานการออกแบบเกม ใชสี
สัญลักษณ มีความเหมาะสมการออกแบบเครื่องใชในชีวิตประจําวัน ออกแบบหนาจอสัมผัสมีการจัดวางองคประกอบไดเหมาะสม และ ดาน
การมีปฏิสัมพันธ ผูเลนสามารถเรียนรูการใชงานไดงาย ประสิทธิภาพการทํางานของเกมดี งายตอการจดจําวิธีการใช สามารถเรียนรูไดซ้ําๆจน
เกิดความชํานาญอุปกรณงายตอการใชงาน ซึ่งเปนผลมาจากผูวิจัยทําการศึกษาขอมูลทีเก่ียวของกับการออกแบบเกมคอมพิวเตอรท่ีเลนบน
ระบบปฏิบัติการวินโดวและระบบปฏิบัติการแอนดรอยดและขอมูลท่ีเก่ียวของกับพฤติกรรมการเรียนรูของเด็กดาวนซินโดรม มีการสอบถาม
ขอมูลจากครูผูสอนเด็กดังกลาว แลวนําขอมูลมาวิเคราะห เพ่ือสรางเกมคอมพิวเตอรโดยตั้งแนวคิดใหตรงกับเปาหมายท่ีกําหนดไว ดังน้ันการ
คิด การวางแผน การกําหนดกรอบของงานใหชัดเจนวาตองการทดสอบหรือวัดอะไร กลุมเปาหมายท่ีจะนําเกมคอมพิวเตอรไปใชเปนใคร 
กําหนดเน้ือหา ออกแบบหนาจอ และความเหมาะสมในการใชงาน สอดคลองกับ กรมวิชาการ (2544) เก่ียวกับแนวทางในการประเมินสื่อ
มัลติมีเดียไววาการประเมินตองกําหนดตัวบงช้ีเกณฑและมาตรฐานท่ีเหมาะสมกับสื่อมัลติมีเดียและการกําหนดประเด็นองคประกอบหรือ
หัวขอการประเมินจะตองพิจารณาจากสวนสําคัญ 3 สวนไดแกคุณภาพดานการออกแบบการเรียนการสอนการออกแบบหนาจอและการใชงาน 
ซึ่งเกมคอมพิวเตอรท่ีออกแบบเปนเกมเดียวกันเพียงแต ประยุกตเลนเกม 2 ระบบปฏิบัติการกันระบบปฏิบัติการ คือ ระบบปฏิบัติการวินโดว 
กับ ระบบปฏิบัติการแอนดรอย นอกจากน้ีผูเช่ียวชาญ เห็นวาขนาดของวัตถุ ท่ีมีขนาดเล็กจะจับและสัมผัสไมถนัด ควรวิเคราะหจํานวนการ
สัมผัสท่ีสําเร็จ หรือไมสําเร็จ วามีจํานวนเทาไหรทีเหมาะกับเด็ก ดาวนซินโดรม  ดังน้ันผูออกแบบจะตองพิจารณาจัดองคประกอบใหมีความ
สมดุล เรียบงาย เพ่ืองายตอการเรียนรู และจะทําใหหนาจอมีความเปนระเบียบเรียบรอยเหมาะสม สอดคลองกับ พาศนา ตัณฑลักษณ (2526, 
หนา 245-292)  ดานการออกแบบอยางมีเอกภาพยอมจะตองมีความสัมพันธกันท้ังหมด  ซึ่งเอกภาพเปนหัวขอสําคัญขอหน่ึงของการออกแบบ  
 ผลการเรียนรูดานมิติสัมพันธ พบวา เมื่อทําการเปรียบเทียบตางแตกตางระหวางคะแนนการทดสอบผลการเรียนรูดานมิติ
สัมพันธผานเน้ือหาเก่ียวกับเครื่องใชในชีวิตประจําวัน 4 หมวด แลวเด็กดาวนซินโดรม 2 กลุมท่ีเลนเกมบนคอมพิวเตอรและเลนเกมบนแท็บ
เล็ต ไมแตกตาง ไมเปนไปตามสมมติฐานการวิจัย อาจเปนผลมาจาก ผูวิจัยออกแบบและพัฒนาเกมดวยโปรแกรมการออกแบบทางคอมพิวเตอร 
สําหรับเด็กดาวนซินโดรม เรื่องเครื่องใชในชีวิตประจําวัน เพ่ือสงเสริมพัฒนาความสามารถดานมิติสัมพันธ  เปนเกมเดียวกัน การออกแบบ   
ยูสเซอรอินเตอรเฟรส วิธีการเลน กฎติการเดียวกัน วิธีการนําเสนอเกมเปนแบบเดียวกัน แตแตกตางกันตรงท่ี ใชเครื่องคอมพิวเตอรท่ีมี
ระบบปฏิบัติการวินโดว กับแบบแท็บเล็ต ท่ีมีระบบปฏิบัติการแอนดรอย ดังน้ันการเลนเกมบนคอมพิวเตอร หรือเลนเกมบนแท็บเล็ตของเด็ก
ดาวนซินโดรมจึงไมแตกตางกัน อยางไรก็ตามหากมีการออกแบบกกราฟกเซอรอินเตอรเฟรสเกมบนแท็บเล็ตใหมีความงายตอการใชงานของผู
เลนในการเขาถึงขอมูล มีความสะดวกตอการเรียนรูดวยการใชน้ิวสัมผัสวัตถุท่ีอยูในเกมและสอดคลองกับพฤติกรรมของผูใช ซึ่งมีความงายกวา
การใชเมาสสัมผัสของโนตบุคหรือการใชมือความคุมเมาสของเด็กดาวนซินโดรม ก็อาจจะทําใหคะแนนการเรียนรูดานมิติสัมพันธสูงข้ึนได 
 ผลการสังเกตพฤติกรรมการเลนเกมบนคอมพิวเตอรและเกมบนแท็บเล็ตของเด็กดาวนซินโดรม พบวา พฤติกรรมขณะเลนเกมบน
คอมพิวเตอรและเกมบนแท็บเล็ต แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 เปนตามสมมติฐานการวิจัย โดยพฤติกรรมของเด็กดาวนซินโดรม
ขณะเลนเกมบนแท็บเลต็มีคะแนนพฤติกรรมการแสดงออกมากวาการเลนเกมบนคอมพิวเตอร โดยเด็ก ดาวนซินโดรมใหความสนใจเกม และทํา
ใหมีอยากเลนเกมบนแท็บเล็ตตอมากท่ีสุด มีความแมนยําในการลากเครื่องใชวางใหถูกตําแหนง  มีความแมนยําในการลากเครื่องใชวางใหถูก
ทิศทางเพราะเด็กใชน้ิวมือสัมผัสหนาจอโดยตรง สามารถเลนเกมไดดวยตัวเอง มีความคลองแคลวในการเลนเกม ซึ่งมีคาเฉลี่ยการแสดงออก
ทางพฤติกรรมมากกวาเกมท่ีเลนบนคอมพิวเตอร ท้ังน้ีอาจเน่ืองจากแท็บเล็ตเปนสมารทโฟนท่ีพกพาสะดวก ไรสาย มีขนาดเล็ก นํ้าหนักเบาไม
มีเมาส และคียบอรดเช่ือมตอใหรกรุงรัง เด็กดาวนซินโดรมสามารถใชน้ิวมือโตตอบโดยตรงกับอินเตอรเฟสหรือหนาตาโปรแกรมของเกมได 
ตอบสนองตอพฤติกรรมการเรียนรูของเด็กดาวนซินโดรมไดอยางมีประสิทธิภาพมากกวาเกมบนคอมพิวเตอร ทําใหการเรียนรูกลายเปนเรื่อง
สนุกซึ่งสอดคลองกับ สํานักงานสงเสริมสังคมแหงการเรียนรูและพัฒนาคุณภาพเยาวชน (2555) ท่ีวาการเรียนรูจากแท็บเล็ตไดรับประโยชน
มากกวาคอมพิวเตอรท่ัวไป เพราะเมาสและคียบอรดคอมพิวเตอรน้ันเปนอุปสรรคสําคัญท่ีทําใหเด็กพิเศษหลายคนไมสามารถใชอินเตอรเน็ตได 
แตแท็บเล็ตน้ันตองการใชเพียงน้ิวแตะท่ีหนาจอ ก็สามารถเลนเกมและเรียนรูและพัฒนาทักษะอ่ืนๆ ได 
 นอกจากน้ียัง พบวา ทาน่ังเลนเกมบนแท็บเล็ตของเด็กดาวนซินโดรมมีเหมาะสมนอยกวาทาน่ังเลนเกมบนคอมพิวเตอร ซึ่ง
พฤติกรรมท่ีเด็กดาวนซินโดรมสวนใหญแสดงออก คือ เด็กดาวนซินโดรมน่ังกมหนาต่ํา ใบหนาเกือบชิดจอแท็บเล็ต หลังโกง พฤติกรรมท่ี
แสดงออกดังกลาวอาจเน่ืองจาก  ลักษณะทางกายภาพของเด็กดาวนซินโดรมมีโครงสรางของกระดูกและกลามเน้ือไมแข็งแรง สอดคลองกับ 
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นัยนันต จิตประพันธ  (2557, หนา 73-87) เก่ียวกับความผิดปกติของรางกาย เด็กดาวนซินโดรมจะตัวน่ิมเพราะพัฒนาการของกลามเน้ือไมดี 
กะโหลกศีรษะและกระดูกของกลุมอาการดาวนซินโดรม มีขอตอระหวางกระดูกสันหลังสวนคอขอท่ี 1 และขอท่ี 2 หลวมกวาปกติ จะพบ
ประมาณรอยละ 10-30 ทําใหขอตอกระดูกสันหลังสวนคอตําแหนงน้ีเคลื่อนงาย (C–spine Subluxation) ซึ่งอาจเปนอันตราย เพราะการ
เคลื่อนของกระดูกสันหลังสวนคอ สวนน้ีอาจไปกดทับเสนประสาทท่ีเก่ียวของกับการหายใจ จะพบเด็กกลุมน้ีมีอาการคอเอียงรอยละ 10 การ
เดินผิดปกติ เปนอัมพฤกษหรืออัมพาตได ดังน้ัน หากตองการสงเสริมการเรียนรูใหกับเด็กดาวนซินโดรมผานอุปกรณแท็บเล็ตควรหา
อุปกรณเสริมเพ่ือวางแท็บเล็ตใหอยูในระดับสายตา จัดใหเด็กน่ังหลังตรง คอตั้งและวางแท็บเล็ตใหไดองศาใหเหมาะสมกับการสัมผัสหนาจอ
เพ่ือปองกันปญหาเรื่องของสุขภาพตนคอ กระดูกสันหลังและสายตาของเด็กดาวนซินโดรมตอไป 
 

ขอเสนอแนะ 
1.  ขอเสนอแนะท่ัวไป  

1.1 กิจกรรมการเรียนรูท่ีออกแบบในสื่อควรสอดคลอง วัตถุประสงคท่ีตองการจะพัฒนาทักษะความสมารถของเด็กดาวนซินโดรม   
             1.2 ควรออกแบบขนาดของวัตถุ ใหเหมาะสมกับการสัมผัสไดถนัด วิเคราะหจํานวนของวัตถุในเกมใหเหมาะสมกับชวงวัยและระดับ
สติปญญาของเด็กดาวนซินโดรม 
  

 2.  ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยคร้ังตอไป  
    2.1 ควรมีการวิจัยเก่ียวกับการออกแบบอินเตอรเฟสหรือหนาตาโปรแกรมท่ีเหมาะสมกับการเรียนรูสําหรับเด็กดาวนซินโดรม
หรือเด็กพิเศษกลุมอ่ืน ๆ   
 2.2 เกมท่ีมีเน้ือหาเดียวกันผูออกแบบควรทําการออกแบบกราฟกยูสเซอรอินเตอรเฟรสเกมบนแท็บเล็ตใหมีความแตกตาง
กันและทําการศึกษาผลการออกแบบกราฟกยูสเซอรอินเตอรเฟรสเกมบนแท็บเล็ตท่ีตางกันมีผลตอการเรียนรูเน้ือหาในเกมตางกัน 
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