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The analysis of children's behavior through a directional screening game is based on statistical 
significance. 
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บทคัดย่อ    
 งานวิจัยนีใ้ช้รูปแบบการวิจัยเชิงลึกเก่ียวกับรูปแบบพฤติกรรมพืน้ฐานในเด็ก กลุ่มตัวอย่างเป็นเด็ก
นกัเรียนอายุระหว่าง 8-10 ปี จ านวน 2 กลุ่ม 1. เด็กที่มีความเสี่ยงในการบกพร่องทางด้านการเรียนรู้ จ านวน 20 
คน 2. เด็กนกัเรียนปรกติ จ านวน 20 คน รวมทัง้หมดจ านวน 40 คน  เก็บรวบรวมข้อมลูโดยใช้ข้อมลูเกมส์ บนัทกึ
วิเคราะห์ข้อมลูโดยใช้สถิติเชิงพรรณนา จากผลการทดลองพบว่า จากคะแนนและเวลาที่เด็กทัง้สองกลุ่มท าได้มี
ความแตกต่างกัน แต่ยงัไม่มากพอให้เกิดค่านยัส าคญัทางสถิติ และเด็กกลุ่มเสี่ยงสามารถเลน่เกมส์ได้ดีพอกนักบั
เด็กปรกติในเกมส์แยกแยะบน - ล่าง -ซ้าย-ขวา ในเกมส์ที่ 3 อีกสองเกมส์เด็กกลุ่มปรกติท าได้ดีกว่าเด็กบกพร่อง
ทางการเรียนรู้ ซึง่ท าให้เห็นแนวทางที่เกมส์จะสามารถช่วยในการคดักรองเด็กบกพร่องทางการเรียนรู้ได้ในอนาคต 
ค าส าคัญ สถิติ, เกมส์, เด็กบกพร่องด้านการเรียนรู้, เกมส์คัดกรอง 
 

Abstract 
 This research employs a game to assess the risk of learning disabilities in terms of directional 
discrimination. Statistical basics are computed to evaluate the feasibility of using this game as a 
foundation for developing risk assessment games for children with learning disabilities. The study 
involves two groups of students aged 7-10: 20 at-risk children and 20 typically developing students, 
totaling 40 participants. Data was collected using game-related information, and analysis was 
conducted using descriptive statistics. From the experimental results, it was observed that there were 
differences in scores and the time taken by both groups of children. However, these differences were 
not statistically significant. Additionally, the at-risk group performed equally well as the typically 
developing group in games that involved discrimination tasks (top-bottom-left-right) in the third game. 
In the other two games, typically developing children outperformed those with learning disabilities. 
This suggests a potential use of games for future screening of children with learning disabilities. 
Keyword Statistical, game-based, dyslexia, screening game. 
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บทน า 

 เด็กบกพร่องการเรียนรู้คือเด็กที่มีปัญหาด้านการเรียนรู้ผิดปรกติ 3 อย่าง  คือ  1) การเรียนรู้ด้านการอ่าน, 
2) การเรียนรู้ด้านการเขียน, และ 3) การเรียรรู้ด้านคณิตศาสตร์ ในปัจจุบันเด็กที่มีปัญหาบกพร่องเก่ียวกับการ
เรียนรู้เกิดขึน้ประมาณ 10% จากเด็กที่เกิดใหม่ท าให้มีเคร่ืองมือหรือเทคโนโลยีเกิดขึน้มากมายเพื่อแก้ปัญหาใน
การเรียนรู้ของเด็ก (ณัฐสินี และคณะ,2021) หรือเกิดเคร่ืองมือที่ใช้ในการคดักรองเด็กที่มีความบกพร่อง ให้พบได้
เร็วมากขึน้เพื่อเพิ่มโอกาสที่เขาจะกลบัมาเรียนรู้ได้เหมือนเด็กปรกติ 
 เกมส์เป็นเคร่ืองมือหนึ่งที่ใช้ในการคัดกรองเด็กทัง้ไทยและต่างประเทศ ในไทยมีงานวิจัยของ ดารณี 
(2563) ที่พฒันาเคร่ืองมือคดักรองเด็กปฐมวยัในด้านคณิตศาสตร์ เป็นลกัษณะกิจกรรมและท าแบบทดสอบ และ 
ณัฐสินี และคณะ  (2021) ได้พัฒนาเกมส์  หมุนรูปที่ใช้ในการคัดกรองเด็กบกพร่องการเรียนรู้ด้านการอ่าน เป็น
ลักษณะเกมส์คอมพิวเตอร์ โดยให้เด็กเล่นเกมส์แล้วน าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์หาค่านัยส าคัญทางสถิติ ซึ่งใน
ปัจจุบนันีเ้ร่ิมมีการใช้เกมส์คอมพิวเตอร์มากขึน้ในการน ามาพฒันาให้เป็นเคร่ืองมือคดักรองเด็กบกพร่องทางด้าน
การเรียนรู้ เพราะความเร็วในด้านเวลา และความสนกุที่ท าให้เด็กไม่ได้รู้สึกว่าเขาก าลงัถูกทดสอบ (ณฐัสินี, 2021) 
แต่ในด้านความแม่นย าเกมส์ส่วนใหญ่ก าลงัพฒันาด้านนีอ้ยู่ แต่ยงัไงก็ตามเกมส์สามารถท าได้แค่ประเมินความ
เสี่ยงเบือ้งต้น ผลสดุท้ายของโรคนีย้งัต้องให้แพทย์เป็นผู้ชีว้ดัว่าเด็กเป็นหรือไม่เป็นผู้บกพร่องทางด้านการเรียนรู้ 

งานวิจยันีมุ้่งหวงัในการศึกษาและประเมินพฤติกรรมต่าง ๆ ที่เด็กแสดงขณะที่เลน่เกมส์ โดยใช้เกมส์เป็น
เคร่ืองมือในการประเมินความเสี่ยงของเด็กที่มีความบกพร่องในการเรียนรู้ที่เก่ียวกับการรับรู้ทิศทาง โครงการวิจยั
นีใ้ช้เกมส์ที่ถูกพฒันาโดย ณัฐสินีและคณะ (2021,2022) เป็นเคร่ืองมือในการท าการทดลอง จากนัน้น าผลลพัธ์ที่
ได้มาวิเคราะห์โดยใช้ทฤษฎีทางสถิติเพื่อหาค่านัยส าคัญของตวัแปรต่าง ๆ เป้าหมายหลกัของงานวิจัยนีค้ือการ
ส ารวจแนวโน้มของการใช้เกมส์เป็นเคร่ืองมือในการคดักรองเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ เพื่อวดัว่าเกมส์
สามารถน ามาใช้ในการคดักรองเด็กได้หรือไม่ในอนาคต 

 
ทฤษฎีและบทความที่เกี่ยวข้อง 

ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
การวิเคราะห์ทางสถิติเบือ้งต้น และการวิเคราะห์ข้อมูล เพื่อสรุปผลของการวิจัย ตามวัตถุประสงค์ของ

งานวิจยั ใช้วิธีการทางสถิติช่วยในการวิเคราะห์ดงันี ้(สคุนธ์, ม.ป.ป.) 
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โดยที่ 

𝑀𝑑𝑛  คือ ค่ามธัยฐาน  

𝑁  คือ จ านวนข้อมลูทัง้หมด 
สูตรหาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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โดยที่ 

  𝑆. 𝐷.  คือ สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

  𝑥𝑖   คือ ข้อมลู 

  �̅� คือ ค่าเฉลี่ยข้อมลู 

  𝑛 คือ จ านวนข้อมลูทัง้หมด 
จากสตูรทัง้ 3 สตูรเป็นสตูรทางสถิติพืน้ฐานซึง่น ามาวิเคราะห์ข้อมลูเบือ้งต้น เพื่อดแูนวโน้มทิศทางการจะ

จายตวัของเด็กทัง้สองกลุม่ ด้วยการน าเสนอข้อมลูด้วยภาพ (Virtualization) ซึ่งเป็นสว่นส าคญัในการท าให้ข้อมลู
ที่ซับซ้อนกลายเป็นข้อมูลที่เข้าใจง่าย ด้วยความสามารถในการสร้างและแสดงข้อมูลอย่างสวยงาม  สามารถ
เสริมสร้างรายงานและการวิเคราะห์ข้อมลูที่มีคณุภาพสงูได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ณัฐสินีและคณะได้พัฒนาเคร่ืองมือในการประเมินความเสี่ยงเด็กบกพร่องทาด้านการอ่านโดยใช้เกมส์ 
(2021,2022) บทความนีน้ าเสนอเกมส์ที่เรียกว่า เกมส์หมุนภาพ ซึ่งออกแบบมาเพื่อประเมินความเสี่ยงเด็ก
บกพร่องทางด้านการอ่านซึ่งอยู่ในขัน้ตอนเบือ้งต้น ที่การศึกษาน าร่องด าเนินการกับเด็กไทยจ านวน 12 คน ดู
ความแตกต่างของตัวแปรระหว่างเด็กสองกลุ่ม พบว่าการออกแบบเกมส์ให้ดีมีความสามารถที่ท าให้เกมส์เป็น
เคร่ืองมือการประเมินความเสี่ยงเด็กได้ และความยากง่ายของเกมส์สง่ผลให้ข้อมลูสามารถน าไปใช้ในการประเมิน
ความเสี่ยงของเด็ก และการปรับเกมส์แบบไดนามกิท าให้เด็กเลน่เกมส์ได้นานขึน้ไม่รู้สกึเบื่อ เด็กรู้สกึสนกุไม่ได้รู้สกึ
ว่าเขาก าลงัถกูทดสอบหรือก าลงัประเมินอยู่ 

การพัฒนาเคร่ืองมือคัดกรองเด็กปฐมวัยที่อยู่ในภาวะเสี่ยงต่อการมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ด้าน
คณิตศาสตร์ (ดารณี, 2563) ผลการวิจัยพบว่าเคร่ืองมือคัดกรองเด็กปฐมวัยที่อยู่ในภาวะเสี่ยงต่อการมีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ที่สร้างขึน้ มีจ านวน 6 ชุดมีค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) ของแบบคดั
กรองเด็กปฐมวยัที่อยู่ในภาวะเสี่ยงต่อการมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์    

การศึกษาภาวะสมาธิสัน้ในเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ (ดารณี, 2556) การวิจัยครัง้นีม้ี
จุดมุ่งหมายเพื่อส ารวจข้อมลูเก่ียวกับภาวะสมาธิสัน้ในเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยจ าแนกตามเพศ 
ระดับชัน้ และลกัษณะสมาธิสัน้ จากการศึกษาผลการวิจัย พบว่าเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ที่มีภาวะ
สมาธิสัน้ ส่วนใหญ่เป็นเพศชายมากกว่าเพศหญิง และเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ที่มีภาวะสมาธิสัน้ทัง้
เพศชายและเพศหญิง พบว่ามีจ านวนร้อยละ 23.76 



อุปกรณ์และวิธีการ 
วิธีการด าเนินงาน 

ขัน้ตอนการด าเนินงานน าเสนอผ่านตามผงังาน (Flowchart) โดยมีวิธีและขัน้ตอนดงัภาพที่ 1 มี
รายละเอียดและวิธีดงันี ้1) เก็บข้อมลู และศึกษาข้อมลูที่เก่ียวข้อง, 2) การออกแบบ, 3) การเขียนโปรแกรม
วิเคราะห์ข้อม ูและแสดงผลข้อมลู, 4) การทดสอบ, และ 5) การประเมินผล 

เริ่มตน้

เก็บขอ้มูล และศึกษา
ขอ้มูลที่เกี่ยวขอ้ง

ออกแบบ

เขียนโปรแกรมวิเคราะห์
ขอ้มูล และแสดงผลขอ้มลู

ทดสอบการวิเคราะหข์อ้มูล 
และแสดงผลขอ้มูล

ปรบัปรุงแกไ้ข

ประเมิลผล

จัดท  า
เอกสาร

สิน้สดุ  
Picture 1 Flowchart operation steps 
ประชากรกลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตวัอย่างที่ใช้ในการเก็บข้อมลูคือ นกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านปงสนุก จงัหวดั
ล าปาง จ านวน 40 คน แบ่งออกเป็น 2 กลุ่มใหญ่ ๆ ดังนีค้ือ 1) เด็กที่มีความเสี่ยงในการบกพร่องทางด้านการ
เรียนรู้ จ านวน 20 คน ไม่แบ่งแยกหญิงชาย เป็นการเลือกกลุ่มทดลองเฉพาะเจาะจง และ 2) เด็กนักเรียนปรกติ 
จ านวน 20 คน ไม่แบ่งแยกหญิงชาย เป็นการเลือกกลุ่มทดลองแบบเฉพาะเจาะจง เด็กทัง้สองกลุ่มมีอายุเฉลี่ย 
ประมาณ 8 ปี  
ตัวแปร 
  ตวัแปรต้นคือเด็กนกัเรียนอายรุะหว่าง 8-10 ปี จ านวน 2 กลุม่ กลุม่ใหญ่ ๆ ดงันีค้ือ 1) เด็กที่มีความเสี่ยง
ในการบกพร่องทางด้านการเรียนรู้ จ านวน 20 คน ไม่แบ่งแยกหญิงชาย เป็นการเลือกกลุ่มทดลองเฉพาะเจาะจง 
และ 2) เด็กนกัเรียนปรกติ จ านวน 20 คน ไม่แบ่งแยกหญิงชาย เป็นการเลือกกลุ่มทดลองเฉพาะเจาะจง และตวั
แปรตามคือ ตวัแปรของข้อมลูเกมส์ (คะแนน และเวลา) 



 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย  
 Direction game เป็นเกมส์ที่แบ่งย่อยออกมา 3 เกมส์ที่ 1 เป็นการแยกแยะทิศทางบน-ล่างโดยจะเล่น
ทัง้หมด 10 เกมส์ ภายในการก็จะมีระดบัความยากที่เพิ่มขึน้มา เกมส์ที่ 2 จะเป็นเกมส์แยกทิศทาง ซ้าย-ขวา โดย
จะเลน่ทัง้หมด 10 เกมส์ และในเกมส์ที่ 3 จะเป็นการแยก 4 ทิศทาง บน-ลา่ง-ซ้าย-ขวา  
 โปรแกรม Spyder น ามาใช้เพื่อการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากเกมส์โดยใช้ภาษา Python วาดแผนภูมิ
แสดงผลและเขียนไฟล์ Data frame เพื่อน าไปแสดงผลด้วยภาพ (Virtualization) ผ่าน Google Looker 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

การเก็บรวบรวมข้อมลูท าโดยให้เด็กเข้ามาท าทีละ 6 คน โดยไม่มีล าดบัเป็นการสุม่ในการเข้ามาเลน่เกมส์ 
โดยเว้นระยะห่างกัน และเก็บกับคอมพิวเตอร์ และหูฟังรุ่นเดียวกัน โดยคอมพิวเตอร์ 1 เคร่ือง จะมีผู้ช่วยวิจยัใน
การให้ข้อมลูและช่วยเหลือเด็กจ านวน 1 คน เพื่อไม่ให้เกิดข้อผิดพลาดในการเลน่เกมส์ และมีการตอบค าถามสัน้ ๆ 
หลงัจากการเล่นเกมส์ซึ่งเป็นค าถามเก่ียวกับข้อคิดเห็นในการเลน่เกมส์นี ้ภาพที่ 2 เป็นภาพตวัอย่างที่ได้น าเกมส์
ไปเก็บรวบรวมข้อมลูกบักลุม่ตวัอย่าง 
การวิเคราะห์ข้อมูล  
 การวิเคราะห์ข้อมลูใช้ข้อมลูทางสถิติโดยการน าค่า จากการคลิกที่ถูกเป้าหมาย และผิดเป้าหมายมาท า
สกอร์ มาเปรียบเทียบกบัเวลาที่ใช้ในการเลน่เกมส์ เพื่อมาเขียนกราฟจดุเพื่อการการอยู่รวมกลุม่กันของข้อมลู หา
ค่าเฉลี่ย ค่ากลาง ค่าสงูสดุ ค่าต ่าสดุ และค่าความแปรปรวนของเด็กแต่ละกลุ่มแล้วน าค่าที่ได้มาวิเคราะห์ความ
แตกแต่งของเด็กทัง้สองกลุม่ เพื่อแยกเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ออกมา  

 
Picture 2 Example of collecting information about children using games 
  



ผลการทดลองและวิจารณ์ 
 การวิเคราะห์ข้อมลูที่ได้จากการเลน่เกมส์โดยดผูลจากตวัแปร 2 ตวัแปร คือ คะแนน และ  เวลา น ามา
วาดกราฟได้ดงัภาพที่ 3 

 
Figure 3 x-axis score for games 1-3, total score of all 3 games y-axis is the time spent playing 
the game (seconds). 
 จากภาพที่  3 เป็นกราฟระหว่างตวัแปร  คะแนน และเวลา โดยท าการวาดกราฟของเด็กทัง้  2  กลุม่  โดย
จุดสีแดงเป็นกลุ่มตัวอย่างของเด็กกลุ่มเสี่ยง  และกลุ่มสีเขียวเป็นกลุ่มตัวอย่างของเด็กกลุ่มไม่เสี่ยง กราฟ Sum 
game จะเป็นการรวมคะแนนและเวลาของทัง้ 3 เกมส์ และในกราฟอื่นๆ จะเป็นกราฟของ เกมส์ที่ 1, 2, และ 3 
ตามล าดบั โดยกราฟแยกคะแนนและเวลาของแต่ละเกมส์ เกมส์ที่ 1 เป็นเกมส์ที่วดัเก่ียวกับแยกแยะบนล่าง เกมส์
ที่ 2  เป็นเกมส์ที่วดัเก่ียวกับแยกแยะซ้ายขวา และเกมส์ที่ 3 เป็นเกมส์ที่วดัเก่ียวกับแยะแยะซ้ายขวาบนล่าง จาก
กราฟจะเห็นว่า ในกราฟที่ 1 – 3 เด็กทัง้สองกลุ่มมีการกระจ่ายกลุ่มกัน แต่ในกราฟที่ 4 เด็กทัง้สองกลุ่ม ค่อนข้าง
จะเกาะกลุม่กนัทัง้ในด้านคะแนนและเวลา  มีเด็กกลุม่เสียง 5 คนและเด็กปรกติ 1 คน ที่กระจายออกจากกลุม่ 

จากภาพที่ 4 เป็นตวัอย่างการสรุปข้อมลูของเกมส์ที่ 1 ที่เน้นการแยกผลไม้บน-ลา่งและการวางไว้บน-ลา่ง 
โดยมีด่านสดุท้ายที่มีชัน้วางของแยกบน-ล่างเหมือนกนั ในกราฟ จดุสีฟ้าแทนเด็กที่มีการเรียนรู้ปกติ และจดุสีแดง
แทนกลุม่เด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้  

ข้อมลูคะแนนที่สรุปได้ กลุ่มเด็กปกติจะท าได้คะแนนสงูสดุที่ 22 คะแนน คะแนนต ่าสดุอยู่ที่ 0 คะแนน มี
ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 16.4 คะแนน และในกลุม่เด็กที่บกพร่องทางการเรียนรู้ มีคะแนนสงูสดุที่ 18 คะแนน คะแนนต ่าสดุที่ 
0 คะแนน มีค่าเฉลี่ยที่ 8.85 คะแนน โดยค่าเฉลี่ยคะแนนของกลุม่เด็กที่ปกติมีค่าสงูกว่าเด็กที่บกพร่อง และคะแนน
เต็มของเกมส์นีค้ือ 22 คะแนน  

ข้อมูลเวลาที่สรุปได้คือกลุ่มเด็กปกติใช้เวลานานที่สุด 161 วินาที เร็วที่สุด 68 วินาที มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 
108.05 วินาที กลุม่เด็กที่มีการบกพร่องทางการเรียนรู้ใช้เวลานานที่สดุ 197 วินาที เร็วที่สดุคือ 65 วินาที มีค่าเฉลี่ย



อยู่ที่ 107.35 วินาที เมื่อน ามาเขียนเป็นกราฟจะท าให้เห็นการกระจายของข้อมูลเด็กที่มีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้อย่างชดัเจน จะมีเด็กบกพร่องทางการเรียนรู้อยู่ 6 คนที่เกาะกลุม่กบัเด็กปรกติ 

 

 
Picture 4 Presentation of data analyzed for game 1 

  
Picture 5 Presentation of data analyzed for game 2 
 จากภาพที่ 5 เป็นภาพสรุปข้อมลูของเกมส์ที่ 2 ที่มีการแยกผลไม้ซ้าย-ขวาในมือของเด็กในรูปเป็นหลกั ใน
ด่านแรกเด็กจะต้องเลือกซ้ายหรือขวา แต่ระดบัถดัไปมีความยากขึน้ เพราะต้องน าผลไม้ไปวางในมือของเด็กผู้ชาย
ที่หนัหลงั และในด่านสดุท้ายเด็กจะต้องสลบัมือซ้าย-ขวาเม่ือหนัหน้ากลบัมา เป็นการทดสอบความสามารถในการ
จดจ าและปรับตวัของเด็กในการแยกซ้าย-ขวาของเด็ก 



ข้อมลูคะแนนที่สรุปได้ กลุ่มเด็กปกติจะท าได้คะแนนสูงสุดที่ 9 คะแนน คะแนนต ่าสดุอยู่ที่ 0 คะแนน มี
ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.6 คะแนน และในกลุม่เด็กที่บกพร่องทางการเรียนรู้ มีคะแนนสงูสดุที่ 11 คะแนน คะแนนต ่าสดุที่ 0 
คะแนน มีค่าเฉลี่ยที่ 2.95 คะแนน โดยค่าเฉลี่ยคะแนนของกลุม่เด็กที่ปกติมีค่าสงูกว่าเด็กที่บกพร่องอย่างเห็นได้ชดั
คะแนนเต็มของเกมส์นีค้ือ 18 คะแนน  

ข้อมลูเวลาที่สรุปได้คือกลุม่เด็กปกติใช้เวลานานที่สดุ 169 วินาที เร็วที่สดุ 49 วินาที มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 96.35 
วินาที กลุ่มเด็กที่มีการบกพร่องทางการเรียนรู้ใช้เวลานานที่สุด 111 วินาที เร็วที่สดุคือ 17 วินาที มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 
79.15 วินาที เมื่อมาเขียนเป็นกราฟจะท าให้เห็นการกระจายของข้อมลูเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้อย่าง
ชดัเจน โดยมีเด็กบกพร่องทางการเรียนรู้ 8 คนที่เกาะกลุม่กบัเด็กปรติ แต่ใช้เวลาในการเลน่ต ่ากว่าเด็กปกติ 

 
Picture 6 Presentation of data analyzed for game 3 
 จากภาพที่ 6 เป็นภาพสรุปข้อมลูของเกมส์ที่ 3 ที่เน้นการแยกทิศทางทัง้ 4 ทิศ เพื่อให้ไก่เดินไปตามค าสัง่
ที่ก าหนดมีลกัษณะดงันีร้ะดบัความยากเพิ่มขึน้การเพิ่มระยะทางการเดินในเกมส์เป็นส่วนหนึ่งของการเพิ่มความ
ยากในเกมส์ ท าให้กลุม่เด็กต้องสามารถแยกแยะทิศทางและท าตามค าสัง่อย่างแม่นย าเพื่อเสริมความสามารถใน
การเรียนรู้และปรับตวัการกระจายของคะแนน  

ข้อมลูที่สรุปได้ กลุม่เด็กปกติจะท าได้คะแนนสงูสดุที่ 36 คะแนน คะแนนต ่าสดุอยู่ที่ 13 คะแนน มีค่าเฉลี่ย
อยู่ที่ 30.05 คะแนน และในกลุ่มเด็กที่บกพร่องทางการเรียนรู้ มีคะแนนสูงสุดที่ 37 คะแนน คะแนนต ่าสุดที่ 11 
คะแนน มีค่าเฉลี่ยที่ 30.35 คะแนน โดยค่าเฉลี่ยคะแนนของกลุ่มเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้สงูกว่าเด็ก
ปกติ คะแนนเต็มของเกมส์นีค้ือ 37 คะแนน  

ข้อมูลเวลาที่สรุปได้คือกลุ่มเด็กปกติใช้เวลานานที่สุด 174 วินาที เร็วที่สุด 113 วินาที มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 
143.2 วินาที กลุม่เด็กที่มีการบกพร่องทางการเรียนรู้ใช้เวลานานที่สดุ 241 วินาที เร็วที่สดุคือ 111 วินาที มีค่าเฉลี่ย
อยู่ที่ 151.05 วินาที เมื่อน ามาเขียนกราฟจะท าให้เห็นการกระจายของข้อมูลเด็กทัง้ 2 กลุ่มเกาะกลุ่มกัน มีเด็ก



บกพร่องทางการเรียนรู้ 5 คน และเด็กปรกติ 1 คนที่แยกออกจากกลุ่ม และใช้เวลาในการเล่นสูงกว่ากลุ่มที่เกาะ
กลุม่กนั 

สรุปผลและเสนอแนะ 
 สรุปการวิเคราะห์ข้อมลูโดยแยกวิเคราะห์ออกเป็นแต่ละเกมส์แสดงได้ดงันี ้
เกมส์ที่ 1  

ในการแยกทิศทางบน - ล่าง เด็กปรกติท าคะแนนได้ดีกว่าเด็กบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยเฉพาะค่า
คะแนนเฉลี่ยที่แตกต่างกนัประมาณ 7.55 และเด็กบกพร่องทางการเรียนรู้ใช้เวลาเฉลี่ยในการเลน่ได้ไม่เท่าๆ กนักบั
เด็กปรกติ แสดงให้เห็นว่าเกมส์นีม้ีลกัษณะเกมส์ที่ง่าย เด็กใช้เวลาในการตดัสินใจในการเลน่เกมส์ได้อย่างรวดเร็ว 
แต่ในกลุม่เด็กบกพร่องทางการเรียนรู้ถึงจะเป็นเกมส์ที่ง่ายแต่พวกเขาโดยสว่นใหญ่ยงัไม่สามารถเลน่เกมส์นีไ้ด้ แต่
มีเด็กปรกติ 1 คนที่ไม่สามารถเลน่เกมส์นีไ้ด้เหมือนกนัซึง่อาจเกิดจากความสบัสนกบัค าสัง่หรือวิธีการเลือกค าตอบ
ในการเล่นเกมส์ ในเกมส์นีจ้ึงสรุปได้ว่าในเร่ืองการแยกทิศทางบน - ล่าง มีแนวโน้มในการน ามาพัฒนาเกมส์
ประเมินความเสี่ยงเด็กบกพร่องทางการเรียนรู้ได้ในอนาคต 
เกมส์ที่ 2  

ในการแยกทิศทางซ้าย-ขวา เด็กบกพร่องทางการเรียนรู้มากกว่าร้อยละ 50 ท าได้ 0 คะแนน ใน
ขณะเดียวกันเด็กปรกติบางคนท าคะแนนได้ 0 คะแนนเหมือนกัน และเวลาที่ใช้ในการเล่นเกมส์เด็กบกพร่อง
ทางการเรียนรู้ใช้เวลาในการเล่นเกมส์เร็วกว่าเด็กปรกติ ซึ่งแสดงให้เห็นว่าเด็กปรกติรู้สึกว่าเกมส์นีเ้ล่นได้ยาก ท า
ให้การตดัสินใจในการเลือกค าตอบท าได้ช้ากว่าเด็กบกพร่องทางการเรียนรู้ และการแบ่งแยกทิศทางซ้าย-ขวาอาจ
มีความเข้าใจผิดหรือสบัสนได้ง่าย ท าให้เด็กปรกติบางคนยังสบัสนในเร่ืองนีแ้ละค าสัง่ในเกมส์มีความสบัสนซึ่ง
อาจท าให้เด็กทัง้ 2 กลุ่มเกิดความเข้าใจผิดในค าถาม ดังนัน้ในเกมส์นีจ้ึงสรุปได้ว่าในเร่ืองการแยกทิศทางซ้าย - 
ขวา มีแนวโน้มในการน ามาพฒันาเกมส์ประเมินความเสี่ยงเด็กบกพร่องทางการเรียนรู้ได้ แต่ตวัเกมส์ต้องลดความ
ซบัซ้อนที่ยากเกินไปที่ท าให้เด็กทัง้ 2 กลุม่เกิดความสบัสน  
เกมส์ที่ 3  

ในการแยกทิศทางบน-ลา่ง-ซ้าย-ขวา ในด้านคะแนนและเวลาเด็กทัง้ 2 กลุ่มท าได้เท่า ๆ กัน การกระจาย
ของข้อมลูมีความเกาะกลุ่มกันจนไม่สามารถแยกเด็กทัง้ 2 กลุ่มออกจากกันได้อย่างชดัเจน แต่จะมีเด็กบกพร่อง
ทางการเรียนรู้บางคนที่ใช้เวลานานกว่าเด็กคนอื่น ๆ อย่างชดัเจน และท าคะแนนเกาะกลุ่มกับเด็กคนอื่น ๆ แต่มี
เด็กบกพร่องทางการเรียนรู้ 1 คน และเด็กปรกติ 1คน ที่ท าคะแนนได้น้อยและใช้เวลาในการเล่นเกมส์เร็ว ซึ่งเป็น
ลกัษณะการตดัสินใจแบบรวดเร็ว แต่ค าตอบที่ได้ผิด ซึ่งอาจหมายความว่าเด็กอาจมีการเดาค าตอบเกิดขึน้ หรือ
เข้าใจค าศพัท์ผิด ท าให้เลือกค าตอบไม่ถกูต้อง ซึง่สรุปได้ว่าในเกมส์นีใ้นเร่ืองการแยกทิศทาง บน-ลา่ง-ซ้าย-ขวา ยงั
ไม่สามารถน ามาพฒันาเกมส์ประเมินความเสี่ยงเด็กบกพร่องทางการเรียนรู้ได้ 
สรุป 
 จากผลการเลน่เกมส์ทัง้ 3 เกมส์จะเห็นได้ว่าในการใช้ตวัชีว้ดัเดี่ยว ๆ ในเร่ืองใดเร่ืองหนึ่ง เช่น แยกแยะบน 
- ล่าง แยกแยะซ้าย - ขวา คะแนนของเด็กทัง้ 2 กลุ่มมีความแตกต่างกันซึ่งสามารถน ามาพัฒนาเกมส์ประเมิน
ความเสี่ยงเด็กบกพร่องทางการเรียนรู้ได้ดีกว่าการรวมตวัชีว้ดัเข้าด้วยกัน อย่างในเกมส์ที 3 พฤติกรรมในการเลน่



เกมส์ของเด็กทัง้ 2 กลุ่มมีความคล้ายคลึงกัน แต่เด็กปรกติโดยส่วนใหญ่จะใช้เวลาในการเล่นเกมส์มากกว่าเด็ก
บกพร่องทางการเรียนรู้ ซึ่งบ่งบอกว่าเด็กปรกติมีการคิดหรืออาจมีการลงัเลในการตัดสินใจในการเลือกค าตอบ
มากกว่าเด็กบกพร่องทางการเรียนรู้ ซึ่งเป็นแนวโน้มที่ดีที่น ามาช่วยในการพัฒนาเกมส์ประเมินความเสี่ยงเด็ก
บกพร่องทางการเรียนรู้ได้ในอนาคต แต่ด้วยจ านวนกลุ่มตวัอย่างในการน ามาประเมินเป็นกลุม่ตวัอย่างขนาดเล็ก 
ค าตอบที่ได้อาจมีความผิดพลาด ซึ่งงานในอนาคตจะน าเกมส์นีไ้ปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างที่มีขนาดใหญ่ และ
เกมส์เป็นเคร่ืองมือที่สามารถน ามาพฒันาเป็นตวัประเมินความเสียงเด็กบกพร่องทางการเรียนรู้ได้ โดยที่เด็กไม่ได้
รู้สกึแปลกแยกและรู้สกึว่าก าลงัถกูทดสอบ แต่รู้สกึสนกุกบัการเลน่เกมส์ 
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