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       การวิจัยในครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาความสามารถในการอานพยัญชนะของเด็ก   

ที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได  โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมตัวอยาง

ที่ใชในการศึกษาครั้งนี้  คือ  เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนไดอายุ  6 - 12  ป  

ระดับเชาวนปญญา  50 - 70  และไมมีความพิการซ้ําซอน  กําลังศึกษาอยูที่ศูนยการศึกษาพิเศษ  

เขตการศึกษา  2  จังหวัดยะลา  จํานวน  10  คน  ซึ่งไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง  (Purposive   

Sampling)  เครื่องมือที่ใชในการทดลอง  คือ  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอานพยัญชนะ  

แผนการจัดการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและแบบทดสอบความสามารถในการอาน

พยัญชนะ สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล  คือ  แบบทดสอบของวิลคอกซัน  (Wilcoxon Matched  

Pairs Signed - Ranks  Test)   

         ผลการวจิัยครั้งนี้พบวา  การพัฒนาความสามารถในการอานพยัญชนะของเด็กที่มีความ

บกพรองทางสติปญญาระดับเรียนไดโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ไดผลดังนี้ 

 1. เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได  หลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนมีความสามารถในการอานพยัญชนะอยูในระดับดี 

 2. เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได  หลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนมีความสามารถในการอานพยัญชนะสูงกวากอนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 
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 The  Purpose  of  this  experimental  research  was  to  develop  Thai  

alphabets  reading  ability  of  children  with  educable  Mental  Retardation  using  

Computer  Assisted  instruction The  subjects  were  10  children  with  educable  mental  

retardation  6 - 12  years,  with  IQ  50 - 70  and  had  no  other  handicapped  conditions  

enrolled  the  special  education  center  at  regional  2  Yala  province  selected  by  

purposive  sampling. 

 The  instrument  of  this  study  were  the  computer  assisted  instruction (CAI),  

the  lesson  plan,  and  the  Thai  alphabets reading  ability  test. The  collected  data  

were  analyzed  using   the  Wilcoxon Matched  Pairs  Signed  -  Ranks  Test. 

 

 The  results  of  this  study  were  as  follows  : 

 1. The  Thai  alphabets  reading  ability  of  children  with  educable  mental  

retardation  after  using  the  computer  assisted  instruction  was  at  the  good  level   

 2. The  Thai  alphabets  reading  ability  of  children  with  educable  mental  

retardation  after  using  the  computer  assisted  instruction  was  significantly  higher  

than  that  of  children  with  educable  mental  retardation  before  the  experiment  at  

.05  level. 

 

 

 

 

 

 

 



    อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ประธานคณะกรรมการบริหารหลักสูตร และคณะกรรมการสอบ 

ไดพิจารณาสารนิพนธ  เร่ือง การพฒันาความสามารถในการอานพยญัชนะของเด็กที่มีความบกพรอง

ทางสติปญญาระดับเรียนได  โดยใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  ของ  เจรียง  รวมเงาะ  ฉบับนี้แลว  
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ประกาศคุณูปการ 
 

         สารนิพนธฉบับนี้สําเร็จไดดวยดีดวยความกรุณา  ตลอดจนความเอาใจใสและให

คําปรึกษาตลอดจนขอเสนอแนะจากอาจารย  ดร.กุลยา  กอสุวรรณ  ศาสตราจารย  ดร.ผดุง  

อารยะวิญ ู ดร.พัชรี  จิว๋พฒันกุล  ดร.นรัิชรินทร  ชํานาญกิจ  และดร.เรวดี  กระโหมวงศ  ซึ่งเปน

คณะกรรมการควบคุมสารนิพนธฉบับนี้  จนสําเร็จลุลวงไปดวยดี  ผูวจิัยจึงขอกราบขอบพระคุณ

เปนอยางสงูมา  ณ  โอกาสนี ้

        ขอกราบขอบพระคุณ  ดร.กลุยา  กอสุวรรณ  ดร.พัชรี  จิว๋พัฒนกุล  ดร.นิรัชรินทร  

ชํานาญกิจ  และผูชวยศาสตรจารย  สุรชยั  ฉายศิริพนัธ  ผูซึง่ไดใหความกรุณาเปนผูเชี่ยวชาญ

ตรวจเครื่องมอืที่ใชในการทาํวิจัยและไดใหขอเสนอแนะตางๆ  เปนอยางด ี

         ขอกราบขอบพระคุณผูบริหารมหาวทิยาลยัราชภัฏสงขลา  คณะครุศาสตรภาควิชา

การศึกษาพิเศษ  ที่ไดกรุณาสนับสนนุอํานวยความสะดวกในทกุๆ  ดานเปนตลอดมา 

         ขอขอบพระคุณผูบริหารตลอดจนบุคลากรศูนยการศึกษาพเิศษ  เขตการศึกษา  2  

จังหวัดยะลา  ทุกทาน  ซึ่งคอยสนับสนุน  สงเสริมและเปนขวัญกาํลังใจในการวิจัยครั้งนี ้

         ขอกราบขอบพระคุณ  ผูปกครองและเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา  จาํนวน    

10  คน  ที่คอยใหความรวมมือเปนอยางดใีนการทดลองการวิจยัในครัง้นี ้

         ขอกราบขอบพระคุณ  คุณสุชาติ  ทองคาํ  ที่ใหความกรณุาในการใหคาํแนะนํา          

ในการทําเครือ่งมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี ้

         ขอขอบคุณเพื่อนๆ  ทั้ง  30  คน  ที่รวมเรียนมาดวยกนั 

         ขอกราบขอบพระคุณ  บิดา  มารดา  พี่ๆ  นองๆ  ผูซึ่งคอยใหกาํลังใจแกผูวิจัยเสมอมา

และเปนแรงผลักดันสําคัญที่ทาํใหสารนพินธฉบับนี้สําเร็จ 

         คุณคาและประโยชนของสารนิพนธฉบับนี ้ ผูวิจยัขอมอบเปนเครื่องบชูาพระคุณของ

บิดา  มารดา  ครูอาจารย  ผูที่มีพระคุณตอผูวิจัยทุกทานที่ใหความอนุเคราะห  แนะนาํชวยเหลือ

และสนับสนนุแกผูวิจัยจนประสบความสาํเร็จในการศึกษา 

 

 

                                                                 เจรียง  รวมเงาะ 

 

 



สารบัญ 
 

บทที ่  หนา 
1 บทนํา ...................................................................................................... 1 

 ภูมิหลัง …………………………………………………………………… 

ความมุงหมายของการวิจัย ……………………………………………… 

ความสาํคัญของการศึกษาคนควา ……………………………………… 

ขอบเขตของการวิจัย …………………………………………………….. 

นิยามศัพทเฉพาะ ……………………………………………………….. 

กรอบแนวความคิด ……………………………………………………… 

สมมติฐานในการวิจยั …………………………………………………… 

1 

3 

3 

4 

4 

5 

5 

   
2  เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของ .............................................................. 6 

 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา ... 

ความหมายของภาวะบกพรองทางสติปญญา …………………….. 

ประเภทของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา …………………. 

ลักษณะและความตองการพเิศษของเด็กทีม่ีความบกพรองทาง

สติปญญา ……………………………………………………. 

หลักการสอนเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา ……………….. 

งานวิจัยที่เกี่ยวของกับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา ……… 

เอกสารที่เกี่ยวของกับการพัฒนาทางดานการอาน ……………………… 

ความหมายของการอาน ………………………………………….. 

ประเภทของการอาน ……………………………………………… 

ลักษณะของการอาน ……………………………………………… 

ความสําคัญและประโยชนของการอาน …………………………… 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ………. 

ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ……………………. 

ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ……………………….. 

ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ………………………… 

งานวิจัยที่เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ………………….. 

6 

6 

10 

 

14 

15 

17 

20 

20 

21 

23 

23 

24 

24 

25 

27 

29 



สารบัญ 
 

บทที ่  หนา 
3 วิธีดําเนินการวิจัย  ................................................................................... 31 

 การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมประชากร ………………………. 

การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย ……………………………………….. 

วิธีการรวบรวมขอมูล …………………………………………………….. 

แบบแผนการทดลองและการดําเนนิการทดลอง ……………………….. 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ………………………………………….. 

31 

31 

33 

34 

36 

   
4 ผลการวิเคราะหขอมูล ............................................................................ 38 

 สัญลักษณที่ใชแทนในการวเิคราะหขอมูล ……………………………… 

ผลการวิเคราะหขอมูล…………………………………………………… 

38 

38 

   
5 สรุปผล อภปิรายผล และขอเสนอแนะ ................................................... 41 

 สรุปผลการวิจยั ………………………………………………………….. 

อภิปรายผลการวิจัย …………………………………………………….. 

ขอสังเกตจากการวิจยัในครัง้นี ้…………………………………………… 

ขอเสนอแนะทัว่ไป ……………………………………………………….. 

42 

42 

43 

44 

   

 บรรณานุกรม ……………………………………………………………………. 45 

   

 ภาคผนวก ………………………………………………………………………… 50 

 ภาคผนวก ก รายนามผูเชีย่วชาญ …………………………………………... 

ภาคผนวก ข แบบทดสอบกอน-หลังการสอน ………………………………. 

ภาคผนวก ค พยัญชนะไทย ………………….……………………………… 

ภาคผนวก ง แผนการทดลอง…………………........................................... 

51 

53 

71 

87 

   

 ประวัติยอผูทําสารนิพนธ ………………………………………………………. 104 

 



บัญชีตาราง 
 

ตาราง  หนา 
1 แสดงระดับความรุนแรงของความบกพรองทางสติปญญา …………………… 12 

2 แบบแผนการทดลอง ………………………………………………………….. 34 

3 แผนการจัดการเรียนรูในเวลา  15  คร้ัง ……………………………………….. 35 

4 คะแนนความสามารถในการอานพยัญชนะของเด็กทีม่ีความบกพรองทาง

สติปญญา  ระดับเรียนไดโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กอนและ

หลังการสอน ………………………………………………………………. 38 

5 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการอานพยัญชนะของเด็กทีม่ีความ

บกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได  โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

โดยกอนและหลังการสอน …………………………………………………. 40 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทที่  1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 
 พัฒนาการของเด็กที่สมบูรณทั้งรางกาย  จิตใจ  และสติปญญาเปนองคประกอบที่

สําคัญที่จะนําไปสูการเปนผูนําสูการเปนผูใหญที่ดี  เปนบุคคลที่มีคุณภาพสูง  มีการปรับตัวที่ดี  

เด็กจะมีพฤติกรรมอยางไร  ขึ้นอยูกับพัฒนาการตามวัยและความสามารถของเด็ก  ในการ

แกปญหาของพัฒนาการวัยนั้น   พัฒนาการของเด็กเปนทั้งการเรียนรูสิ่งแวดลอม  ฉะนั้นเรา

จําเปนตองมีการเสริมสรางทั้งสุขภาพกายและสุขภาพใจใหมีการพัฒนาใหเต็มที่ต้ังแตวัยเด็ก  

(ฉวีวรรณ  ชัยจันทร. 2545: 20)  ในการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมที่จะนําไปสูความมั่นคงและ

ความเจริญกาวหนาของประเทศไดนั้นจะตองเนนการพัฒนาประชากรใหมีคุณภาพชีวิตที่ดีโดย 

ทั่วหนากัน  ไมวาจะเปนประชากรกลุมใดของประเทศก็ตาม  แมวาในประเทศนั้นตางตองการ

ทรัพยากรบุคคลที่พรอมดวยศักยภาพทั้งทางรางกาย  จิตใจ  และสติปญญา  แตในความเปนจริง

นั้น  ไมวาประเทศใดจะพัฒนากาวหนาไปมากนอยเพียงไรก็ตาม  สังคมนั้น  ประเทศนั้นก็ยังคงตองมี

บุคคลที่มีความบกพรองทางรางกาย  จิตใจ  และสติปญญารวมอยูดวย  เด็กที่มีความบกพรองทาง

สติปญญาก็เชนเดียวกัน  เด็กเหลานี้ควรไดรับการปลูกฝง  สงเสริมพัฒนาในทุก ๆ  ดาน   เพื่อให

เด็กเปนทรัพยากร  เปนผลผลิตที่มีคุณภาพของประเทศชาติตอไป 

               ทุกคนตางตระหนัก  และสํานึกวาเด็กที่มีความบกพรองเปนสมาชิกสวนหนึ่งของ

สังคมที่มีสิทธิที่จะไดรับประโยชนและการคุมครองในฐานะประชากรของประเทศเทาเทียมกับ

สมาชิกอื่นๆ  ในสังคม  หากบุคคลเหลานี้ไดรับการดูแลเอาใจใสจากรัฐบาล  สังคม  ชุมชน  และ

ครอบครัว  โดยมีความเชื่อมั่นรวมกันวา  หากนําความเจริญกาวหนาทางการแพทย  วทิยาการและ

เทคโนโลยีสมัยใหมมาใชในการบําบัด  ปรับสภาพเพื่อนําศักยภาพและความสามารถที่เหลืออยู

ทดแทนความสามารถที่สูญเสียไปดวย   วิธีการฟนฟูสมรรถภาพตามแนวทางที่ถูกตองและ

เหมาะสมแลว  สวนที่ชํารุด  แตกหักหรือสูญเสีย  สามารถกลับมาเปนคนที่มีคุณคาตอตนเอง  

ครอบครัวและสังคมได  (ขนิษฐา  เทวินทรภักติ. 2545: 51) 

 เด็กที ่มีความบกพรองทางสติปญญาเปนเด็กที ่มีพัฒนาการดานรางกาย  สังคม  

อารมณ  ภาษา  และสติปญญาลาชากวาเด็กปกติ  ในการจัดการเรียนการสอนจึงจัดให

สอดคลองกับระดับความสามารถของเด็ก  ซึ่งจะเนนการสงเสริมพัฒนาการ  เชน  การเคลื่อนไหว  

ความชวยเหลือตนเอง  ภาษา  การพูด  และการสงเสริมทางดานวิชาการใหกับเด็กที่มีความ
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บกพรองทางสติปญญา  เพื่อเด็กไดนําไปใชในชีวิตประจําวัน  การสงเสริมการเรียนรูหรือเพื่อ

แกปญหาการเรียนของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาใหเด็กเกิดการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพจึง

จําเปนตองมีการนํานวัตกรรมการเรียนการสอนมาเปนองคประกอบที่ชวยสงเสริมใหการจัดกิจกรรม

การเรียนการสอนการเรียนรูของผูเรียนเปนไปอยางมีประสิทธิภาพสอดคลองกับความแตกตาง

ระหวางบุคคลและชวยสงเสริมใหเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูตามจุดมุงหมาย 

 การอานเปนการพัฒนาพัฒนาการทางสติปญญาที่มีความสําคัญมากตอการเรียน    

ของเด็ก  เด็กที่อานไดยอมไดรับการยอมรับสามารถเรียนรวมกับเพื่อนๆ ไดดี  หากเด็กอานไมไดการ

เรียนยอมพบอุปสรรค  พฤติกรรมการเรียนของเด็กจะเปลี่ยนไปทําใหเด็กเกิดปมดอยและขาดความ

มั่นใจในตนเอง  (ผาณิต  ยังประภา;  อางอิงจาก บันลือ  พฤกษะวัน.  2532: 10)  การอานมี

คุณคาตอชีวิตอยางมหาศาลในการเรียนอานเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการอานใหสูงขึ้น  เด็กมัก

ถูกกระตุนใหเห็นคุณคาของการอานเพื่อไดปรับปรุงการอานของตนใหดีขึ้น  (ประเทิน  มหาขันธ.  

2530: 9)  ในการเรียนรู เร่ืองพยัญชนะตลอดจนการเรียกชื่อพยัญชนะไดดีและเรียกชื่อพยัญชนะ

ตางๆ  ไดถูกตอง  ยอมเปนเครื่องทํานายความพรอมในการเรียนอานของเด็กและความสําเร็จใน

การอาน  การเรียนรูพยัญชนะในภาษาไทย 

 สําหรับเด็กที ่มีความบกพรองทางสติปญญานั ้น  ปญหาดานการอานพยัญชนะ      

ยิ่งมาก   และรุนแรงกวาเด็กปกติ  เนื่องจากปญหาตาง ๆ  เชน  ปญหาในการจํา  ปญหาขาด

ความสนใจ  วอกแวกงาย   ขาดแรงจูงใจ   ซึ่งจะสงผลใหเด็กพัฒนาทักษะทางดานการอานไดชา

กวาเด็กทั่วไปมาก  เนื่องจากการอานเปนทักษะที่สําคัญในการดําเนินชีวิตในปจจุบัน  หากเด็ก

เหลานี้ไมไดรับการพัฒนาชวยเหลือใหสามารถอานไดแลว  จะกอใหเกิดปญหากับตัวเด็กเอง  

สมาชิกในครอบครัว  ตลอดจนถึงชุมชนเปนอยางมาก  แตหากเด็กไดรับความชวยเหลือใหอานได

แลว  จะทําใหเด็กสามารถดํารงชีวิตอยูไดโดยพึ่งพาผูอ่ืนนอยลง  ซึ่งเปนการลดภาระของสังคม

โดยรวม 

                ปจจุบันมีการคิดคนและพัฒนาที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอรทั้งฮารดแวรและซอฟตแวร  

(บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน) ข้ึนเกือบทุกวัน สําหรับเด็กที่มีความตองการพิเศษความกาวหนา

ในเรื่องบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่นํามาใชสอน  เปนเรื่องที่สําคัญมากและกาวไปไดไกลมาก  

ตัวอยางเชน  ประสิทธิภาพของโปรแกรมการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน  (Computer - 

Assisted  Instruction  หรือ  CAI)  ก็ถูกนํามาใชเพื่อเพิ่มหรือทดแทนการสอนแบบดั้งเดิมและ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพิ่มพูนทักษะ  (Computer - Enhanced  Instruction)  นํามาใชเพื่อ

ฝกปากเปลาและฝกปฏิบัติ  ซึ่งประสิทธิภาพก็ข้ึนอยูกับประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร   
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ชวยสอนที่มีอยู    และในการสอนครูควรคํานึงถึงประโยชนในการนําเทคโนโลยีมาใชในหองเรียน  

เทคโนโลยีอาจชวยใหการฝกปฏิบัติตางๆ  นาสนใจมากขึ้นและชวยใหครูมีเวลาทํางานกับนักเรียน

ที่ตองการความชวยเหลือเปนรายบุคคลไดมากขึ้น 

 จากความสําคัญดังกลาวแสดงใหเห็นวา  คอมพิวเตอรชวยสอนที่จะนํามาใชในการเรยีน       

การสอนกับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญามีความสําคัญที่ชวยใหเด็กไดเกิดการเรียนรูไดดี

ข้ึน ซึ่งคอมพิวเตอรชวยสอนเปนเครื่องมือในการจัดการเรียนรูโดยมีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนและมีการพัฒนาบทเรียนที ่เตรียมไวอยางเปนระบบ  แลวนํามาเสนอในรูปแบบที่

เหมาะสมสําหรับผูเรียนแตละคน  ประกอบดวยเนื้อหาวิชา  แบบฝกหัด  แบบทดสอบ  ลักษณะ

ของการนําเสนออาจมี ทั้งตัวหนังสือกราฟฟก สี เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพจากวีดีทัศน  

โดยที่คอมพิวเตอรชวยสอนทําหนาที่เปรียบเสมือนผูชวยครูในการนําเสนอขอมูลที่เปนประโยชน

ในการเรียนใหกับนักเรียนทบทวนบทเรียน  ทําแบบฝกหัด  ทดสอบ  วัดและประเมินผลได  มี

ปฏิสัมพันธโตตอบระหวางผูเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร  ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเองและ

สนองความแตกตางของความ สามารถระหวางบุคคล  สนุกสนาน  ผูเรียนสามารถกําหนด

ความกาวหนาในการเรียนไดดวยตนเองได  ดวยเหตุนี ้ผู ว ิจ ัยจ ึงมีความสนใจที ่จะศึกษา

ความสามารถดานการอานพยัญชนะของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาโดยการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  ซึ่งนอกจากจะเปนการชวยพัฒนา ตัวเด็กแลว  การศึกษานี้ยังเปนแนวทาง

สําหรับครูในโรงเรียนทั่วไปและครูการศึกษาพิเศษในการสอนเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา

ระดับเรียนได 

 
ความมุงหมายการวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยมีจุดมุงหมาย 

 1.  เพื่อศึกษาความสามารถในการอานพยัญชนะของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา

ระดับเรียนไดหลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการอานพยัญชนะของเด็กที่มีความบกพรอง                 

ทางสติปญญาระดับเรียนไดกอนและหลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
ความสําคัญของการศึกษาคนควา 
 ผลของการนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปพัฒนาทักษะทางดานการอานพยัญชนะ 

ของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได  ซึ่งเปนการจัดการเรียนการสอนที่สงเสริม           
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ดานการอานพยัญชนะ  การเรียนรูพยัญชนะ  การจดจํารูปรางของพยัญชนะ  การเรียกชื่อของ

พยัญชนะไดถูกตอง  เพื่อนักเรียนจะไดมีความพรอมเพื่อที่จะเรียนในระดับสูงตอไป  ซึ่งการนํา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาพัฒนาจึงมีความสําคัญยิ่งตอการอานเด็กที่สามารถจําพยัญชนะ

ไดดียอมเปนเครื่องทํานายความพรอมในการอานของเด็กและในการเรียกชื่อพยัญชนะตางๆ เด็กที่

กระทําไดอยางถูกตองแมนยํายอมเปนเครื่องทํานายไดวาเด็กจะประสบความสําเร็จในการอาน

และการเรียนรูพยัญชนะไทย 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
 นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได  อายุ  6-12 ป  ทั้งชายและหญิง    

ระดับเชาวนปญญา  50-70  และไมมีความพิการซ้ําซอน 
 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
 นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได  อายุ  6-12  ป ทั้งชายและหญิง  

ระดับเชาวนปญญา  50-70  ที่มีปญหาในดานการอานพยัญชนะ  ไมมีความพิการซ้ําซอนของ       

ศูนยการศึกษาพิเศษ  เขตการศึกษา  2  อําเภอเมือง  จังหวัดยะลา  จํานวน  10  คน  ซึ่งไดมาจาก 

การเลือกแบบเจาะจง  
 

 ตัวแปรที่ศึกษา 
 1.  ตัวแปรอิสระ  คือ  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 2.  ตัวแปรตาม  คือ  ความสามารถในการอานพยัญชนะของเด็กที่มีความบกพรองทาง

สติปญญา ระดับเรียนได 
 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง  บทเรียนที่จัดทําขึ้นดวยโปรแกรม  

Power  point  ทางคอมพิวเตอรที่มีสี  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพนิ่ง  เพื่อดึงดูดความสนใจของ

นักเรียน  และเปนการมีปฏิสัมพันธโตตอบระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรใหผูเรียนเกิดการเรียนรู

ดวยตนเองและมีความสนุกสนานในการเรียนสามารถเรียนรูไดรวดเร็วขึ้น 

 2. ความสามารถในการอานพยัญชนะ  หมายถึง  การอานออกเสียงพยัญชนะไทย

สําหรับงานวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยไดคัดเลือกเฉพาะพยัญชนะที่นักเรียนมีปญหามากที่สุด  ซึ่งมีจํานวน  

15  ตัว  คือ  ซ  ฌ  ฎ  ฏ  ฐ  ฑ  ฒ  ณ  ผ  ฝ  ภ  ศ  ษ  ส  ห     
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กรอบแนวความคิด 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สมมุติฐานในการวิจัย 
 1. เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได  หลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอร     

ชวยสอน มีความสามารถในการอานพยัญชนะอยูในระดับปานกลางขึ้นไป 

 2. เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได  หลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน  มีความสามารถในการอานพยัญชนะสูงกวากอนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 

 

 

 

เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได 

 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

ความสามารถในการอานพยญัชนะ 



บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ  และไดนําเสนอตาม

หัวขอตอไปนี้ 

 1. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา 

   1.1   ความหมายของภาวะบกพรองทางสติปญญา 

   1.2   ประเภทของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา 

   1.3   ลักษณะและความตองการพิเศษของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา 

   1.4   หลักการสอนเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา 

   1.5   งานวิจัยที่เกี่ยวของกับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา 

 2. เอกสารที่เกี่ยวของกับการพัฒนาทางดานการอาน 

  2.1   ความหมายของการอาน 

  2.2   ประเภทของการอาน 

  2.3   ลักษณะของการอาน 

  2.4   ความสําคัญและประโยชนของการอาน 

 3. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 3.1  ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  3.2 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

   3.3 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

     3.4 งานวิจัยที่เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

1.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา 
 1.1   ความหมายของภาวะบกพรองทางสติปญญา 
 คนบางคนสมองมีความเจริญในคุณภาพต่ําคนเหลานั้นจึงถูกระบุวา  เปนคนที่มีความ

บกพรองทางสติปญญา  ซึ่งคนที่มีความบกพรองทางสติปญญามีการใชคําเรียกแตกตางกันไป  

ตามความคิดเห็น  เชน  เรียกวา  คนปญญาออน  คนระดับสติปญญาต่ํา  คนปญญาทึบ  คนโง  

เปนตน  แตถึงจะเรียกอยางไรก็ตามหากพิจารณาตามความหมายของคําเหลานี้แลวจะพบวามี
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ความหมายที่ไมแตกตางกัน  คือหมายถึงคนที่มีความบกพรองทางสติปญญานั่นเอง  โดย

นักวิชาการไดใหความหมายของคําวา  ความบกพรองทางสติปญญา  ดังนี้ 

 พัชรีวัลย  เกตุแกนจันทร  (2539:  1 - 2)  กลาววาภาวะบกพรองทางสติปญญา  

หมายถึง  ภาวะที่มีความสามารถทางสติปญญาต่ํากวาเกณฑที่มีความจํากัดทางทกัษะการปรบัตัว

อยางนอย  2  ทักษะ  จาก  10  ทักษะ  ไดแก  ทักษะการสื่อความหมาย  การควบคุมตนเอง     

การดํารงชีวิตในบาน  ทักษะทางสังคม  การใชสาธารณสมบัติ  สุขอนามัย  และความปลอดภัย  

การเรียนวิชาการเพื่อชีวิตประจําวัน  การใชเวลาวางและการทํางาน  ทั้งนี้ตองมีภาวะบกพรองทาง

สติปญญากอนอายุ  16  ป 

 กรอสสแมน  (Grossman. 1983: 11) ไดใหความหมายของความบกพรอง   ทาง

สติปญญาวา  คือ  ภาวะที่มีความสามารถทางสติปญญาต่ํากวาปกติ  อันเปนผลใหเกิดความ

บกพรองทางดานพฤติกรรม  การปรับตัว  วุฒิภาวะ  ความรับผิดชอบทางสังคม  แสดงออกในชวง

ระหวางพัฒนาการของเด็ก  0 - 18  ป  โดยมองในลักษณะชา  ความไมสมบูรณ  การชะงักงัน 

 วัณรุณี  คมกฤส  (2531: 256)  กลาววา  ไดมีนักวิชาการวงการตางๆ  ไดใหความหมาย 

ของคําวา  ความบกพรองทางสติปญญาไวมากมาย  ดังนี้ 

 1. ความบกพรองทางสติปญญา  หมายถึง  ภาวะที่มีระดับสติปญญาดอยหรือตํ่ากวา

ปกติ อันเปนผลทําใหไมสามารถปรับตัวเองไดในระดับที่ควรจะเปนภายในสังคมและสิ่งแวดลอม

ของตนเอง 

 2. ความบกพรองทางสติปญญา  หมายถึง  ภาวะที่มีระดับสติปญญาดอยหรือตํ่ากวา

ปกติ  ซึ่งมักจะมีสาเหตุจากสมองถูกทําลายในระหวางเกิดพัฒนาการ  อันเปนผลใหมีความ 

สามารถจํากัดในดานสติปญญา  การปรับตัวใหเขากับสังคม  และสิ่งแวดลอม ทําใหไมสามารถ  

ดํารงตนอยูในสังคมไดอยางเปนเอกเทศโดยลําพังตนเองได 

 3.  องคการอนามัยโลกไดใหคําจํากัดความของคําวา   ความบกพรองทางสติปญญาวาเปน

ภาวะที่พัฒนาการทางสติปญญา  หรือจิตใจหยุดชะงัก  เจริญเติบโตไมเต็มที่  ทําใหมีความ

บกพรองทางสติปญญา  คือมีสติปญญาต่ํากวาปกติ  และไมสามารถที่จะปรับตัวใหเขากับสังคม

ได 

 4. ในดานจิตวิทยา  ความบกพรองทางสติปญญา  หมายถึง  ภาวะที่สติปญญาหยุด

พัฒนา  (Non - Development)  หยุดการแบงตัว  (Ageless)  หยุดนิ่ง  บกพรอง หรือเสื่อมลง ซึ่ง

ตองเลวลง  และเปนอยางถาวร  และจะตองเกิดขึ้นในระยะเริ่มแรกชีวิต  มีผลทําใหมีการทําลาย   

ของสมอง  และสติปญญา  การตัดสินใจ  ความเขาใจ  และไมสามารถปรับตัวใหเขากับสังคมและ
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เศรษฐกิจ  ความบกพรองในดานสติปญญานี้มีลักษณะถาวร  ถาปราศจากความบกพรอง     

ในดานดังกลาวแลวคนๆ นั้นจะไมไดรับการพิจารณาวาบกพรองทางสติปญญา โดยความไมรู  

หรือความโง  หรืออวิชชา  หรือสภาพแหงการไมรูหนังสือเปนอันขาด  และไมวาคนๆ  นั้นจะมี

ความผิดปกติทางพฤติกรรม  อารมณหรือไมก็ตาม  หรือมีความผิดปกติในสัญชาตญาณ  หรือ

ความตั้งใจทางศีลธรรมและจริยธรรม 

 ในดานสังคม  ความบกพรองทางสติปญญา  หมายถึง  ภาวะที่ไรความสามารถในการ

ปรับตัวใหเขากับสังคม  หรือปรับตัวใหเหมาะสมกับวุฒิภาวะอันเปนผลที่เนื่องมาจากมีพัฒนาการ   

ทางสมองหยุดชะงักมาตั ้งแตกําเนิด  หรือเกิดขึ ้นภายหลัง  และภาวะนี ้ไมสามารถรักษา

เยียวยาใหหายไดดวยการรักษาและแกไขดวยการฝกอบรม  ยกเวนวาการรักษาและการ

ฝกอบรมบอยๆ  จะคอยๆ  ซึมซาบ  กลายเปนนิสัยซึ่งอาจเปนอยางผิวเผินหรือชั่วคราว  จนเปน

การชดเชย  ทําใหเกิดความสามารถจํากัดของคนๆ  นั้นมีผลทําใหพฤติกรรมการปรับตัว  หรือการ

แสดงออกมีความสามารถจํากัด 

 5. ประกฤติ   พูลพัฒน   (2534: 1)  ใหความหมายของบุคคลที่มีความบกพรองทาง

สติปญญาวาหมายถึงความบกพรองทางสติปญญาของมนุษย  ซึ่งอาจเกิดขึ้นไดเนื่องจากความ

บกพรองของโครโมโซม  (Chromosome)  การติดเชื้อ  การใชยา  อุบัติเหตุ  การขาดอาหาร  

และผลกระทบอีกหลายประการทางดานวิทยาศาสตร  ซึ่งเกิดขึ้นไดต้ังแตเร่ิมปฏิสนธิในครรภ

มารดา  และระหวางมารดาตั้งครรภจนกระทั่งถึงระยะกอนคลอด  ขณะแพทยทําการคลอด  และ

ภายหลังจากการคลอดแลวจนกระทั่งถึงอายุ  ประมาณ  18  ป 

 กัลยา  สูตะบุตร  (2535: 25)  กลาวถึงความหมายตาม ICD -10 (International  

Classification  of  Disease)  โดยองคการอนามัยโลก  (World  Health  Organization)  วาภาวะ

ความบกพรองทางสติปญญา  (Mental   Retardation)  หมายถึง  ภาวะที่สมองหยุดพัฒนา  หรือ

พัฒนาไดไมเต็มที่  ทําใหเกิดความบกพรองทางทักษะตางๆ  ในระยะพัฒนาการ  ซึ่งสงผลตอระดับ

เชาวนปญญาในทุกๆ  ดาน  เชน  ความสามารถดานสติปญญา  ภาษา  การเคลื่อนไหว  และ

ทักษะ  ทางสังคม  มีความบกพรองในเรื่องการปรับตัว  อาจมีหรือไมมีความผิดปกติทางกาย  หรือ

ทางจิต  รวมดวย 

 วารี   ถิระจิตร  (2537: 111)  ใหความหมายความบกพรองทางสติปญญา  ดังนี้ 

 1.  ความบกพรองทางสติปญญา  คือ  สภาวะที่พัฒนาการของจิตใจหยุดชะงัก  หรือ

เจริญไมเต็มที่แสดงลักษณะโดยเฉพาะมีระดับสติปญญาต่ํา  หรือดอยกวาปกติ  พัฒนาการ  
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ทางกายลาชา  ความสามารถในการเรียนรูนอย  มีความสามารถจํากัดในการปรับตัวตอ

ส่ิงแวดลอมและสังคม 

 2.  ความบกพรองทางสติปญญา  หมายถึง  เด็กที่มีพัฒนาการทางสมองไมสมบูรณ  ไม

สามารถชวยตัวเองไดดวยประการใดๆ  จึงจําเปนตองมีผูคอยแนะนําชวยเหลือ   ไมสามารถเรียน

รวมชั้นแบบตลอดเวลากับเด็กในโรงเรียนปกติได  มักจะถูกชักจูงงาย  ลืมงาย  ระดับของความ

บกพรองทางสติปญญามีต้ังแตขนาดรุนแรงมาก  มาก  เล็กนอย  เปนตน  ความเจริญเติบโตลาชา

ทางดานรางกายและสติปญญาสมองเล็ก  และมักมีหัวใจบกพรองดวย 

 ผดุง  อารยะวิญู  (2539: 39)  ไดสรุปความหมายของเด็กที่มีความบกพรอง ทาง

สติปญญา  ดังนี้ 

 1. เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา  หมายถึง  เด็กที่มีสติปญญาต่ํากวาปกติทั่วไป  

ซึ่งสงผลใหเด็กเหลานี้มีปญหาในการปรับตัว  ทําใหเด็กไมสามารถปรับตัวไดเหมือนเด็กปกติ  

พฤติกรรมดังกลาวจะแสดงใหเห็นไดต้ังแตในวัยเด็ก 

 2. ภาวะความบกพรองทางสติป ญญา   หมายถึง   ภาวะที ่พ ัฒนาการของเด ็ก

หยุดชะงัก  หรือบกพรองหรือไมสมบูรณ  โดยมีลักษณะสําคัญ  คือ  ระดับสติปญญาต่ํากวาปกติ 

 3. บุคคลที่มีความบกพรองทางสติปญญา  หมายถึง  บุคคลที่มีพัฒนาการชากวาคน

ปกติทั่วไป  เมื่อวัดสติปญญา  โดยใชแบบทดสอบมาตรฐานแลวปรากฏวามี  สติปญญาต่ํากวา

บุคคลปกติทั่วไป  เมื่อสังเกตจากพฤติกรรมจะพบวา  บุคคลประเภทนี้มีพฤติกรรมที่เบี่ยงเบนไป

จากบุคคลปกติทั่วไปในวัยเดียวกัน 

   ศรียา  นิยมธรรม  (2541:  222)  กลาววา  ความหมายของความบกพรองทาง

สติปญญาในทางการแพทยองคการอนามัยโลกวา   ความบกพรองทางสติปญญาตาม  

International  Classification  of  Disease  (ICD)  หมายถึง  ความบกพรองสองประการคือ  

ระดับเชาวนปญญา  และความสามารถในการปรับตัวใหสอดคลองกับความตองการใน

ชีวิตประจําวันตามสภาพแวดลอมของคนปกติ 

 สรุปภาวะบกพรองทางสติปญญา  หมายถึงภาวะที่มีระดับสติปญญาดอยหรือภาวะที่มี

ความสามารถทางสติปญญาต่ํากวาปกติ  ภาวะที่สมองหยุดพัฒนาหรือพัฒนาไมเต็มที่ทําใหเกิด

ความบกพรองทางทักษะตางๆ  ซึ่งสงผลตอระดับเชาวนปญญาทุกๆ ดาน  และลักษณะความ

บกพรอง  ทางสติปญญานี้เกิดขึ้นกอนอายุ  18  ป 
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 1.2  ประเภทของความบกพรองทางสติปญญา 
 ความบกพรองทางสติปญญานั้นจะมีความแตกตางกันของความสามารถ  ดังนั้นจึงได 

มีการจัดแบงความบกพรองทางสติปญญาเปนประเภทเพื่อใหสามารถระบุถึงความรุนแรงของ

ความบกพรองทางสติปญญา  อันสงผลใหการสามารถชวยเหลือไดอยางเหมาะสม 

 ดันน  (Dunn.  1973: 71)  แบงความบกพรองทางสติปญญา  เปน  4 ระดับ  คือ 

 1.  บกพรองทางสติปญญาเล็กนอย  (Mild)  ระดับเชาวนปญญา  55 -65  ถึง  70-80 

 2.  บกพรองทางสติปญญาปานกลาง (Moderate) ระดับเชาวนปญญา 30-40 ถึง 55-65 

 3.  บกพรองทางสติปญญารุนแรง  (Severe)  ระดับเชาวนปญญา  15-20  ถึง 30-40 

 4.  บกพรองทางสติปญญารุนแรงมาก  (Profound)  ระดับเชาวนปญญาต่ํากวา  15-25   

 สวนกรอสสแมน  (Grossman. 1983: 12)  ไดแบงระดับของความบกพรองทาง

สติปญญา  โดยยึดการแบงตามคะแนนของระดับสติปญญาหรือ  I.Q. (Intelligence  Quotient)  

ที่ไดจากแบบ ทดสอบมาตรฐาน  คือ 

 1.   ความบกพรองทางสติปญญาเล็กนอย  (Mild  Mental  Retardation)  ชวงคะแนนของ

ระดับสติปญญา  50-55  ถึง  70 

 2.  ความบกพรองทางสติปญญาปานกลาง  (Moderate  Mental  Retardation)  ชวง

คะแนนของระดับสติปญญา  35-40  ถึง  50-55 

 3. ความบกพรองทางสติปญญามาก  (Severe  Mental  Retardation)  ชวงคะแนนของ

ระดับสติปญญา  20-25  ถึง  35-40 

 4.  ความบกพรองทางสติปญญารุนแรง  (Profound  Mental  Retardation)  ชวงคะแนนของ

ระดับสติปญญาต่ํากวา  20  หรือ  25 

 5.  ความบกพรองทางสติปญญาที่ไมสามารถระบุวาคะแนนของระดับสติปญญา   

 วารี   ถิระจิตร  (2534:  14-15)  ไดจําแนกเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาตาม

ระดับของเชาวนปญญาออกเปน  4  ประเภท  คือ 

 1.  เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับรุนแรงมาก  มีไอคิว  0 - 21  เรียกวาพวก  

Feeble  Minded  หรือ  Nursing  Care  หรือ  Profound   ชวยเหลือตนเองไมคอยได  ถึงได  ก็

นอยมาก  ตองไดรับการชวยเหลือเลี้ยงดูจากผูอ่ืน  เชน  พี่เลี้ยง  ครู  พอแม  อยูตลอดเวลา จะมี

ลักษณะพูดไมได  เรียนไมได  ฝกกิจวัตรประจําวันงายๆ  ไดเล็กนอย 

 2. เด็กที ่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับรุนแรง  หรือขนาดหนัก  เรียกวา  

Imbeclle  หรือ  Severe  Grade  มีไอคิว  21-34  เด็กกลุมนี้เรียนไมได  แตพอฝกไดในสิ่งงายๆ  
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แตตองไดรับการชวยเหลือ  แนะนําจากครู  ผูปกครอง  หรือพี่เลี้ยงอยูตลอดเวลา  ไมวาจะเปนเรื่อง 

การชวยเหลือตนเอง  เร่ืองกิจวัตรประจําวัน  การเขาสังคม  และการปองกันอันตราย 

 3. เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับปานกลาง  มีไอคิว  ระหวาง  35-49  คือ  

พวกที่เรียกวาModerate  Grada  (Trainable)  เด็กพวกนี้มีระดับสติปญญาที่สามารถพอฝกหัด  

ไดเรียนทักษะงายๆ  ไดเกี่ยวกับการทํางาน  การเขาสังคม  และการชวยเหลือตนเอง 

 4. เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเพียงเล็กนอย  มีไอคิวอยูระหวาง  50-

70  เรียกวา  Mild  Grade  (Educable)  เด็กกลุมนี้มีความสามารถใกลเคียงกับเด็กปกติ  แต

ตองการความชวยเหลือในดานการจัดการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับเด็กพวกนี้  เพื่อที่จะ 

ดําเนินชีวิตในสังคมได  และสามารถชวยเหลือตนเองไดมากที่สุด  

 ศรียา  นิยมธรรม  (2539: 40 – 41)  แบงประเภทความบกพรองทางสติปญญา  โดย

ระบุระดับสติปญญาเปนเกณฑที่ใชวัดสติปญญา  ความคิด  ความสามารถของบุคคล  เปนระดับ

ปริมาณ ชี้ถึงความสามารถของบุคคลวาอยูในเกณฑที่ตํ่ากวา  หรือสูงกวาเฉลี่ย  เมื่อเทียบกับเด็ก

ในระดับอายุเดียวกัน  ซึ่งเรียกทั่วๆ  ไปวาระดับ  ไอคิว  ระดับไอคิวเฉลี่ยบุคคลทั่วไปก็คือ  90-109  

หรือ  90-110  หากมีระดับไอคิวต่ํากวา  90  ลงมาถือวามีความบกพรองทางสติปญญา  ซึ่งอาจ

แบงไดเปน  2  กลุมคือ 

 1. เด็กเรียนชา  หมายถึง  เด็กที่มีความสามารถในการเรียนลาชากวาเด็กปกติ  และมี

ความตองการในดานการเรียนในรูปแบบของการศึกษาพิเศษเต็มเวลา  หรือบางเวลาในชั้นเรียน

พิเศษในโรงเรียนปกติ  และเด็กเหลานี้จะมีระดับไอคิวประมาณ  70-90  จัดเปนพวกขาดทักษะใน

การเรียนรู  หรือมีความบกพรองทางสติปญญาเล็กนอย 

 2. เด็กปญญาออน  หมายถึง  เด็กที่มีภาวะพัฒนาการของจิตหยุดชะงัก  หรือเจริญ

ไมเต็มที่  ซึ่งแสดงลักษณะเฉพาะคือ  มีระดับสติปญญาต่ํา  มีความสามารถในการเรียนรูนอย   มี

พัฒนาการทางกายลาชาไมเหมาะสมกับวัย  มีความสามารถจํากัดในการปรับตัวตอสิ่งแวดลอม 

และสังคม  เด็กปญญาออนแบงตามระดับเชาวนปญญาได  4  กลุม  คือ  

  2.1 เด็กปญญาออนขนาดหนักมาก   มีระดับไอคิวต่ํากวา  20  ไมสามารถเรียนรู 

ทักษะดานตางๆ  ไดเลย  ตองการเฉพาะการดูแลรักษาพยาบาลเทานั้น 

  2.2  ปญญาออนขนาดหนัก  มีระดับไอคิว  20-34  ไมสามารถเรียนได  ตองการ

เฉพาะการฝกหัดการชวยเหลือตนเองในกิจวัตรประจําวันเบื้องตนงายๆ   

  2.3 ปญญาออนขนาดปานกลาง   พอฝกอบรมได  มักใช คําย อว า   T.M.R.  

(Trainable  Mentally  Retarded)  มีระดับไอคิว  35-49  พอที่จะฝกอบรมและเรียนทักษะ
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เบื้องตน   งายๆ  ได  เชน  เรียนเลขเบื้องตน  อานและเขียนคํางายๆ  ไดบาง  สามารถฝกอาชีพ

เพื่อทํางาน งายๆ  ที่ไมตองใชความละเอียดละออได  กลุมนี้ตองการเรียนและฝกอบรมในโปรแกรม

การศึกษาพิเศษ  ในชั้นพิเศษหรือโรงเรียนพิเศษ 

  2.4 ปญญาออนขนาดนอย  หรือพอเรียนได  มักใชคํายอวา  E.M.R.  (Educable  

Mentally  Retarded)  มีระดับไอคิว  50-70  เด็กกลุมนี้พอเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาไดในชั้น

เรียนพิเศษ  และใชหลักสูตรตามหลักการศึกษาพิเศษ  และสามารถฝกอาชีพและงานงายๆ  ได 

 ปจจุบันองคการอนามัยโลกไดแบงระดับความบกพรองทางสติปญญา  โดยใช  ICD  - 10  

Edition Revised ซึ่งแบงระดับความรุนแรงของความบกพรองทางสติปญญาไวคือ (กัลยา สูตบุตร.  

2535:  34) 

 

ตาราง 1  แสดงระดับความรุนแรงของความบกพรองทางสติปญญา 
 

ระดับความรนุแรง I.Q. ลักษณะเฉพาะ 

นอย 

(Mild  mental  retardation) 

50 - 69 มีพัฒนาการดานภาษา  และส่ือ

ความหมายได  ชวยเหลือตนเองได  เชน  อาบน้าํ  

แตงตัว  การรบัประทานอาหาร  ชวยงานบาน  

ฯลฯ  เรียนไดในระดับประถมศึกษาได  ประกอบ

อาชีพเลีย้งตนเองได  ดานพฤติกรรม  อารมณ  

สังคม  ตองการการชวยเหลอื  และแกไข  จะมี

ลักษณะคลายคลึงกับบุคคลที่มีสติปญญาปกติ  

ปานกลาง 

(Moderation mental  

retardation ) 

 

 

 

 

 

 

35 - 49 

 

 

 

 

 

 

 

 

มีพัฒนาการทางภาษาคอนขางจํากัด  

บางคนสนทนางายๆ  ได  มทีักษะดานการดูแล

ตนเองและดานการเคลื่อนไหวลาชา  พอเรียน

ทักษะพืน้ฐานที่มีความจาํเปนงายๆ  ไดในการ

อาน  เขียน  และนับจาํนวนได  สามารถฝกหัด

เกี่ยวกับการทาํงานกจิวัตรประจําวนั  พัฒนา

ความสามารถทางสังคมในการสรางปฏิสัมพันธ  

ส่ือความหมายกับผูอ่ืน  เขารวม  กิจกรรมสังคม

งายๆ  ได 
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ตาราง 1  (ตอ) 
 

ระดับความรนุแรง I.Q. ลักษณะเฉพาะ 

รุนแรง 

(Severe  mental  

retardation) 

20 - 34 มีลักษณะคลายคลึงกับบุคคลที่มีความ

บกพรองทางสติปญญาระดับปานกลาง  แต

ภาษานอย  สวนใหญจะมีปญหาของความ

บกพรองดานการเคลื่อนไหว  หรือความบกพรอง

ทางดานอื่นๆ  ที่เกิดรวมดวยอยางชัดเจนตองการ

การชวยเหลือและแนะนาํ 

รุนแรงมาก 

(Profound mental  

retardation) 

 

นอยกวา  20 มีภาษานอย  การสื่อความหมายไดเพยีง

แสดงทาทางงายๆ  สวนใหญไมเคลื่อนไหวหรือ

เคลื่อนไหวไดเล็กนอย  ไมสามารถควบคุมตัวเอง  

การดูแลตนเองในระดับพืน้ฐาน  ที่ทาํไดเพยีง

เล็กนอยหรือทาํไมไดเลยจําเปนตองไดรับการ

ชวยเหลือแนะนํา 

ระบุประเภทไมได 

(Mental  retardation  

unspecified 

 มีขอมูลไมเพียงพอที่จะแยกประเภทเชน

ขางตนได 

 
 จากที่กลาวขางตนจะเห็นไดวา  ในการแบงระดับความรุนแรงของภาวะความบกพรอง

ทางสติปญญาจะมองทั้งระดับเชาวนปญญา  และพฤติกรรม  ทั้งนี้เพราะระดับเชาวนปญญาและ

พฤติกรรมจะมีผลตอระดับความตองการการชวยเหลือของบุคคลที ่ม ีความบกพรองทาง

สติปญญา  ตองการความชวยเหลืออะไรบาง  ซึ ่งจะทําใหสามารถพัฒนาบุคคลที่มีความ

บกพรองทางสติป ญญาได   ถาบุคคลเหลานั้นได รับการชวยเหลืออยางเหมาะสม   ตาม

ความหมายของบุคคลที่มีความบกพรองทางสติปญญาจะพบวาบุคคลเหลานี้มีบางอยางที่ชากวา

บุคคลปกติ  แตมีความตองการทางรางกาย  ทางวิญญาณ  และจิตใจเชนเดียวกัน 
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 1.3   ลักษณะของผูที่มีความบกพรองทางสติปญญา 
 1. ผูที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได  มีลักษณะดังนี้ 

  1.1   ดานสติปญญา  เปนดานที่เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาแตกตางจากเด็ก

ปกติมากที่สุด  เมื่อเทียบกับดานอื่นๆ  การวินิจฉัยดานสติปญญามักเกี่ยวของกับการเรียนรู  เชน  

เรียนรูชากวาเด็กปกติ  หรือมีความสามารถในการเรียนรูนอยกวาเด็กปกติ  ซึ่งจะพบลักษณะ

เหลานี้เมื่อเด็กเขาโรงเรียน  และเริ่มเรียนวิชาการ  ดังนี้ 

  1.2  อัตราเร็วของการเรียนรู  (Rate  of  Learning)  เด็กที่มีความบกพรองทาง

สติปญญาใชเวลาในการเรียนรูมากกวาเด็กปกติ 

  1.3 ระดับการเรียนรู  (Level  of   Learning)  เด็กที่มีความบกพรอง  ทาง

สติปญญามักมีปญหาเกี่ยวกับการเรียนวิชาการ  คือ  เรียนไดในระดับตํ่ากวาเด็กปกติ  แตเด็กที่มี

ความบกพรองทางสติปญญาอาจพัฒนาการการเรียนรูไดดีในวิชาพลศึกษา  เครื่องจักรกลหรือใน

ดานศิลปะ  เปนตน 

  1.4 อัตราเร็วของการลืม  (Rate  of  Forgetting)  เด็กที่มีความบกพรอง  ทาง

สติปญญามีแนวโนมที่จะลืมส่ิงที่เรียนรูไปเร็วกวาเด็กปกติ  หากเด็กไมมีโอกาสไดฝกฝนสิ่งที่เรียนรู

ไปแลว  การฝกฝนในลักษณะซ้ําๆ  บอยๆ  และใหพักเปนระยะๆ  จะชวยใหเด็กที่มีความบกพรอง 

ทางสติปญญาสามารถจําขอมูลที่เรียนไปแลวไดดี 

  1.5 การถายโยงความรู  (Transfer  of  Learning)  เด็กที่มีความบกพรองทาง

สติปญญามักมีปญหาความยากลําบากในการถายโยงการเรียนรูจากสถานการณหนึ่งไปยัง   

อีกสถานการณหนึ่ง  ทักษะหรือความคิดรวบยอดที่กําลังเรียนอยูเด็กสามารถนําไปประยุกตใช   

ในสถานการณที่กําหนดในขณะเรียนไดดี  แตไมสามารถนําไปประยุกตใชไดเลย  ในสถานการณที่

แตกตางจากสถานการณเดิมเล็กนอย  หรือแตกตางโดยสิ้นเชิง   

  1.6 การเรียนรูส่ิงที่เปนรูปธรรม  นามธรรม  (Concrete  Versus  Abstract  

Learning)  เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา  สามารถเรียนรูส่ิงที่เปนรูปธรรมชัดเจน

ตรงไปตรงมา  ไดดีกวาที่เปนนามธรรม 

  1.7   การเรียนจากเหตุการณ  (Incidental  Learning)  เด็กที่มีความบกพรอง  ทาง

สติปญญา  ในขณะที่เรียนจะสนใจเฉพาะเนื้อหาสําคัญ  แตไมสามารถเก็บเนื้อหา  หรือขอมูล ที่

เรียนรูจากสวนอื่นๆ  ที่อยูในสถานการณนั้นๆ  ในขณะที่เด็กปกติทําได 

  1.8   รูปแบบการเรียนรู  (Learning  Set) เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา  ตองใช

เวลานานมากกวาเด็กปกติ  ในการที่จะพัฒนารูปแบบการเรียนรู  คือกระบวนการแกไขปญหา
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อยางมีระบบ  และใชวิธีแกไขเปนขั้นตอนไปจนประสบผลสําเร็จในการแกปญหาบอยๆ  แลวมนุษย

จะพัฒนารูปแบบการแกไขปญหาของตนเอง  ซึ่งเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญามีปญหา

ความยากลําบากมาก  แตถาใหเด็กเรียนรูกระบวนการแกไขปญหาอยางมีระบบแลว  เด็กที่มี

ความบกพรองทางสติปญญาสามารถทําไดเชนเดียวกับเด็กปกติ 

  1.9   ภาษาและการสื่อสาร  เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาจะเรียนรูภาษาได

ชากวาเด็กปกติ  วิชาการอื่นๆ  ที่ตองอาศัยภาษาในการเรียนรู  เชน  คณิตศาสตร  สังคม  เปนตน  

ทําใหเด็กที ่มีความบกพรองทางสติปญญามีปญหาในการเรียนสูงมาก  ดังนั ้น  จึงควรให

ความสําคัญและรับบริการกระตุนพัฒนาการโดยเฉพาะทางภาษาจากนักวิชาการ 

  1.10  ทักษะทางสังคม  เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาจะตองตอสูแขงขันใน

การดํารงชีวิตกับผูอ่ืน  ทักษะทางสังคม  จึงมีความสําคัญอยางยิ่งเมื่อตองอยูในสถานการณที่

แตกตางไปจากที่เด็กเคยชินจะมีปฏิกิริยาตอบสนองในลักษณะกลัว  วิตกกังวล  หรือพฤติกรรม

กอกวน 

   ดังนั้นโปรแกรมการเตรียมความพรอมเกี่ยวกับทักษะทางสังคม  จึงตองมีการ

วางแผนอย างรอบคอบและเป นระบบ   โดยเฉพาะพฤต ิกรรมการปร ับต ัว   (Adaptive  

Behavior)   ซึ่งเปนสิ่งที่สําคัญมากที่จะทําใหเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาดํารงชีวิตใน

สังคมไดอยางปกติสุขและมีคุณภาพชีวิตที่ดี 

  1.11 ทักษะทางกลไกกลามเนื้อ  เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา ระดับนอย  

จะมีความแตกตางของพัฒนาการทางดานรางกายและความสามารถทางทักษะกลไกกลามเนื้อ

จากเด็กปกตินอยมาก  ดังนั้นพัฒนาการดานนี้หากมีลักษณะลาชาหรือมีความบกพรอง  จะสงผล

ใหพัฒนาการโดยรวมของเด็กที่มีพัฒนาการลาชาไปดวย  แตตองคํานึงถึงความแตกตางระหวาง

บุคคลและการวินิจฉัยเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญามิไดข้ึนอยูกับความผิดปกติหรือลาชา

ทางพฤติกรรมใดพฤติกรรมหนึ่งเปนเกณฑ  (พัชรีวัลย  เกตุแกนจันทร.  2540:  5 - 8) 
 
 1.4 หลักการสอนเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา 
 การสอนเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาจําเปนตองมีวิธีสอนที่แตกตางไปจากการ

สอนปกติ  เพื่อสนองความตองการพิเศษของเด็ก  ซึ่งมีหลักการสอนดังนี้ 

 1. ครูตองคํานึงถึงความพรอม  ในการเรียนของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา  

เพราะเด็กมีความพรอมชากวาเด็กปกติ  กอนทําการสอนสิ่งใดครูตองเตรียมความพรอมกอนนานๆ  

เมื่อเด็กมีความพรอมแลวครจูึงทําการสอนวิชานั้นๆ   
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 2. สอนตามความสามารถและความตองการของเด็กแตละคน  โดยจัดสภาพการเรียนการ

สอนใหเหมาะสมกับสภาพและลักษณะของเด็กคนนั้น 

 3.  สอนตามระดับสติปญญา  เพราะเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญามีระดับ

สติปญญาต่ํากวาเด็กทั่วไปที่มีอายุเทากัน 

 4.  ยอมรับความสามารถและพยายามสงเสริมความสามารถของเด็ก  อยาตามใจหรือ

คอยชวยเหลือมากเกินไปหรือลงโทษทั้งทางกายและวาจามากเกินไป 

 5. พยายามฝกใหเด็กชวยตนเองใหมากที่สุด  จะเปนการใหเด็กชวยพัฒนาความเชื่อมัน่

ในตนเองเพิ่มข้ึน  ทําใหเด็กรูสึกภูมิใจในคุณคาของตนเองและแบงเบาภาระจากผูเลี้ยงดู 

 6. สอนตามการวิเคราะหงาน  (Task  Analysis)  โดยการแบงงานเปนขั้นตอนยอยๆ  

หลายๆ  ข้ันเรียงลําดับจากงายไปหายาก  เพื่อไมใหเด็กสับสน  ใหเด็กประสบความสําเร็จในงาน 

ซึ่งเปนการสรางความเชื่อมั่นในตนเองแกเด็ก 

 7. ใชหลักการแบบ  3Rs  คือ 

  7.1 Repetition  คือการสอนซ้ําและใชเวลาสอนมากกวาเด็กปกติ  ใชวิธีการสอน

หลายๆ  วิธีในเนื้อหาเดิม  

  7.2   Relaxtion  คือการสอนแบบไมตึงเครียดไมสอนเนื้อหาวิชาเดียวนานเกิน  15  

นาที  ควรเปลี่ยนกิจกรรม  ควรสอนวิชาการเปนการเลน  รองเพลง  ดนตรี  เลานิทาน  หรือใหเด็ก

ไดลงมือปฏิบัติจริง 

  7.3   Routine  คือ  การสอนใหเปนกิจวัตรประจําวัน  เปนกิจกรรมที่จะตองทําเปน

ประจําวันอยูเสมอในแตละวัน 

 8. สอนโดยการแบงหมู ตามตารางสอน   สามารถทําไดด ีในกรณีเด็กที ่ม ีระดับ

สติปญญาใกลเคียงกัน 

 9. เมื่อเด็กฝกทํากิจกรรมตางๆ  ตองพยายามแทรกการฝกหลายดาน 

  10.  ตองชวยใหเด็กพัฒนาความเชื่อมั่นในตนเอง  เด็กทุกคนจะเรียนไดดีถาเขามีความ

ประสบความสําเร็จ 

  11. สอนทีละขั้นจากสิ่งใกลตัว  ไปหาสิ่งไกลตัว  หรือจากงายไปหายาก  เพื่อไมใหสับสน

งานบางอยางที่เด็กปกติในวัยเดียวกันเห็นวางาย  แตเด็กเหลานี้สับสนอาจไมเขาใจ 

  12. สอนโดยลงมือปฏิบัติจริง 
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  13. สอนส่ิงที่มีความหมายสําหรับเด็กและสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันได  

โดยเฉพาะสิ่งที่เปนนามธรรม  ซึ่งเปนสิ่งที่เด็กเขาใจยาก  ครูตองพยายามอธิบายโดยใชคํางายๆ  

และยกตัวอยางประกอบ 

  14. ตองพยายามจัดการสอนใหเด็กที่มีความบกพรองทางสตปิญญามปีระสบการณ  ใหมๆ   

เพื่อฝกใหเด็กคิด 

  15. การสอนโดยใชของจริงหรืออุปกรณประกอบทุกครั้ง  ตองใชเวลาเด็กมากพอสมควร

ในการเปลี่ยนกิจกรรมอยางหนึ่งไปสูอีกอยางหนึ่ง 

  16. การสอนเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาตองอาศัยแรงจูงใจและการเสริมแรง 

  17. มีการประเมินผลความกาวหนาของเด็กในทุกดานอยางสม่ําเสมอ  เพื่อนําขอมูลที่ได

ไปปรับเปลี่ยนวิธีการสอนใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

  18. ครูตองเชื่อวาเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญามีความสามารถและศักยภาพใน

ตนเอง  สามารถพัฒนาตนใหเปนบุคคลที่สามารถดํารงชีวิตในสังคมไดอยางมีคุณคาและ   มี

ประสิทธิภาพไดทุกคน 

  19. การสอนเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา  นอกจากการสอนดานวิชาการแลว

ตองคํานึงถึงการสงเสริมพฤติกรรมการปรับตัว  ปรับพฤติกรรมที่ไมพึงประสงค  สงเสริมพัฒนาการ

ดานอารมณ  ภาษาและพัฒนาบุคลิกภาพไปพรอมๆ  กัน  เนื่องจากสิ่งเหลานี้เปนปจจัยทีท่าํใหเดก็

ที่มีความบกพรองทางสติปญญาสามารถดํารงตนอยูในสังคมไดอยางมีประสิทธิภาพ 

  20. การสอนเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาตองพยายามใหเด็กลดการพึ่งพา

บุคคลอื่นลง  (Step  to  Independence)  สอนทักษะที่จําเปนในการดํารงชีวิตและแสวงหาการ

จางงานในอนาคต  (พัชรีวัลย  เกตุแกนจันทร.  2539:  15-16) 

 

 1.5 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา 
 งานวิจัยในประเทศที่เกี่ยวของกับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา 
 นิรมัย  ออนนอมดี.  (2538:  บทคัดยอ)  การวิจัยสําหรับเด็กที่มีความบกพรองทาง

สติปญญาไดมีการจัดการศึกษาวิจัยโดยใชกิจกรรมเพื่อพัฒนาเด็กในดานตางๆ  ไดแก  ผลของการ

ใชกิจกรรมดนตรีบําบัดที่มีตอความสามารถในการใชกลามเนื้อมัดใหญของนักเรียนที่มีความ

บกพรองทางสติปญญา  ระดับปฐมวัยอายุระหวาง  4 – 7  ป  ระดับเชาวนปญญา  35 - 68  ใน

กลุมที่ทดลองและกลุมควบคุม  กลุมละ  8  คน  กลุมทดลองไดรับกิจกรรมดนตรี  กลุมควบคุม

ไมไดรับกิจกรรมดนตรี  ผลสรุปวานักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับปฐมวัยหลังจาก

ไดรับกิจกรรมดนตรี  มีความสามารถในการใชกลามเนื้อมัดใหญสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
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ระดับ  0.1  โดยนักเรียนที่ไดรับกิจกรรมดนตรีมีความสามารถในการใชกลามเนื้อมัดใหญสูงกวา

นักเรียนที่ไมไดรับกิจกรรมดนตรี  

 กรรณิการ   สุขบท.  (2539:  49)  ไดศึกษาความสามารถในการใชกลามเนื้อเล็กของเด็ก  

ที่มีความบกพรองทางสติปญญา   ระดับเรียนไดเชาวนปญญา  50-70  ที่ฝกโดยใชเกมการฝก

กลามเนื้อมัดเล็ก  กลุมตัวอยางเปนเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนไดเชาวน

ปญญา  ไมมีความพิการซอน โรงเรียนศูนยน้ําใจ  กรุงเทพมหานคร  จํานวน  12 คน  

ผลการวิจัยพบวาเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได อายุ 5-6 ป  เชาวนปญญา  

50-70  ที่ไดรับการฝกดวยเกม การฝกกลามเนื้อมัดเล็ก  มีความสามารถในการใชกลามเนื้อมัด

เล็กสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  ที่ระดับ .05 

 เกศสุคนธ  แมนมณี.  (2546)  ไดทําการศึกษาความสามารถในการเขียนพยัญชนะไทย

ของเด็กกลุมอาการดาวน  ระดับฝกไดโดยใชแบบฝกทักษะ  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคือ  เด็ก

กลุมอาการดาวนระดับฝกไดอายุระหวาง  5-12  ป  ซึ่งกําลังศึกษาที่ศูนยการศึกษาพิเศษ  สถาบัน

ราชภัฏพิบูลสงคราม  และโรงเรียนประถมศึกษา  อําเภอเมือง  จังหวัดพิษณุโลก  จํานวน  6  คน  

แบบแผนการทดลอง ในครั้งนี้ใชแบบแผนการวิจัย  One – Group  Pretest – Posttest  Design 

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคือ  แบบฝกทักษะแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนและ

แบบทดสอบระหวางเรียน  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือไดแกการหาประสิทธิภาพ  80/80  

และ  Wilcoxon  Matched  Pairs  Signed – Ranks  Test  ผลการวิจัยพบวาความสามารถในการ

เขียนพยัญชนะไทยมีผลการทดสอบสรุปดังนี้ 

 1. แบบฝกหัดในการเขียนพยัญชนะไทยมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดมีคา

ประสิทธิภาพ  82.22 / 84.83 

 2.  ความสามารถในการเขียนพยัญชนะไทยของเด็กกลุมอาการดาวน  ระดับฝกได  

ภายหลังจากผานการใชแบบฝกทักษะสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ.05 

 นะรงค   ชาวเพ็ชร.  (2542)  การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาและเปรียบเทียบการ

เตรียมความพรอมทางการเรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา   

ชั้นประถม ศึกษาปที่  1  ที่ไดรับการเตรียมความพรอมดวยชุดการละเลนพื้นบานกอนและหลังการ

เตรียมความพรอม 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคือนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได

ระดับสติปญญา  50-70  ชั้นประถมศึกษาปที่  1  อายุระหวาง  6-8  ป  โดยไมมีความพิการซอน

โรงเรียนชุมพรปญญานุกูล  จังหวัดชุมพร  ภาคเรียนที่  1  ปการศึกษา  2544  โดยสุมอยางงาย  
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จํานวน  10  คน  แบบแผนการทดลองครั้งนี้แบบ  Randomized  One  Group  Pretest – 

Posttest  Design  เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคือ  แผนการสอนของชุดการละเลนพื้นบานและ

แบบทดสอบ วัดความพรอมทางการเรียนวิชาภาษาไทยสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลของการ

ทดสอบ  T – Test  แบบ  Dependent  Sample  ผลการวิจัยพบวา  หลังการสอนดวยชุดการละเลน

พื้นบานอยางมีนัยสําคัญ ทางสถิติระดับ. 01 

 เรวดี   ตัณฑโอภาส.  (2545)  การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาความสามารถ   

ทางดนตรีของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนไดมาจากการฝกเมโลเดี้ยน  กลุม

ตัวอยาง ที่ใชในการศึกษาคือ  นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับสติปญญา  50-70  

ไมมคีวามพิการซอนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนพิบูลยประชาสรรค กรุงเทพมหานคร ภาคเรียน

ที่  2  ปการศึกษา  2544  โดยเลือกแบบเจาะจง จํานวน  8  คน  แบบแผนการทดลองของการ

วิจัยครั้งนี้ เปนแบบ  One  Group – Posttest  Design  เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคือ  แผนการสอน

การปฏิบัติเมโลเดี้ยนและแบบประเมินความสามารถทางดนตรีสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือ  

Wilcoxon  Matched Pairs  Signed – Ranks  Test  ผลของการวิจัยพบวาความสามารถทาง

ดนตรีของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญากอนการฝกเมโลเดี้ยนอยูในระดับควรปรับปรุง  

(มัธยฐานเทากับ  5.5  คะแนนจากคะแบบเต็ม  35  คะแนน)  แตหลังจากทําการฝกเมโลเดี้ยน 

ความสามารถทางดนตรีอยูในระดับดีมาก  (มัธยฐานเทากับ  32.5  คะแนนจากคะแนนเต็ม  35  

คะแนน)  และสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติระดับ .01   
 
 งานวิจัยตางประเทศที่เกี่ยวของกับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา 
 แคทรีน (Kathryn.  1992:  abstract)  สําหรับงานวิจัยตางประเทศมีการศึกษาเกี่ยวกับ

การเพิ่มขอมูล  และการรับรู  เขาใจในบุคคลที่มีความบกพรองทางสติปญญาโดยการเพิ่มขอมูล  

และการรับรูและเขาใจในบุคคลที่มีความบกพรองทางสติปญญาโดยการเพิ่มขอมูล  2  ประเภท

ใหแกกลุมทดลอง  โดยใชการเตือนหรือการบอกดวยวัตถุ  (Object  Cue)  และการบอกโดยการ

เคลื่อนไหว  (Movement  Cue)  เพื่อทดสอบความเขาใจภาษาเปรียบเทียบกับกลุมควบคุม  ซึ่งใช

การบอกหรือการเตือนดวยคําพูดเพียงอยางเดียว  ผลการวิจัยปรากฏวา  การใชวิธีเพิ่มขอมูลดวย

วัตถุ  (Object  Cue)  และการบอกโดยการเคลื่อนไหว  (Movement  Cue)  ชวยเพิ่มความเขาใจ

ภาษาพูดมากขึ้น   

 จากผลการวิจัยที่กลาวมาสรุปไดวา  เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาสามารถ

เรียนรู  และมีทักษะตางๆ  ที่เพิ่มข้ึนได  ถาไดรับการเลี้ยงดู  ความเขาใจ  รวมทั้งการเรียนการสอน

อยางเหมาะสมกับความตองการของเด็ก 



 20 

2.  เอกสารที่เกี่ยวของกับการพัฒนาทางดานการอาน 
 2.1 ความหมายของการอาน 
 การอาน หมายถึง กระบวนการในการแปลความหมายของตัวอักษรหรือสัญลักษณ  ที่มี

การจดบันทึกไวกระบวนการในการอานเปนกระบวนการที่ซับซอน  เมื่อเด็กเปลงเสียงตัวอักษรหรือ

สัญลักษณออกมาเปนคําพูด  ถาหากไมเขาใจคําพูดนั้นจัดวาไมใชการอานที่สมบูรณ  แตเปนเพียง 

สวนหนึ่งของการอานเทานั้น  ลักษณะของการอานที่แทจริงไดแกการทําความเขาใจความหมาย   

ของเรื่องที่อาน  ความหมายดังกลาวมิใชเกิดจากตัวอักษรหรือสัญลักษณที่อานเทานั้นหากขึ้นอยู

กับการกระตุนใหเกิดความคิดรวบยอดหรือจินตนาการของผูที่อานเปนสําคัญ  การเขาใจ

ความหมาย   ของตัวอักษรหรือสัญลักษณที่อานขึ้นอยูกับความหมายที่ผูอานจะตองทําความ

เขาใจ  โดยอาศัยประสบการณเดิมของผูอานที่เปนพื้นฐาน  การอานจึงเปนกระบวนการที่

ประกอบดวยการแปลความ การตอบสนอง  การกําหนดความมุงหมายและการจัดลําดับภาพของ

ตัวอักษร  หรือสัญลักษณที่ผูอานเห็นจะกระตุนการทํางานของสมอง  ซึ่งขึ้นอยูกับคุณภาพและ

ปริมาณของประสบการณซึ่งผูอาน มีมากอน  (ประเทิน  มหาขันธ.  2536: 13) 

 การอานเปนการชวยสงเสริมตัวเอง  เปนการปรับปรุงตนเองชวยใหเด็กเติบโตเปนผูใหญ  ที่

สมบูรณ 

 การอานเปนการสงเสริมอารมณของแตละคนใหสัมพันธกับผูอ่ืนในโลก  เปนการปรับปรุง 

ตัวเองใหเขากับผูอื่นได  การอานจึงเปนทักษะที่มีความสําคัญทําใหเกิดปญหา  และความคิด

ริเริ่มสรางสรรค  พัฒนาตนเอง  และรูจักปรับตัวใหอยูในสังคมไดอยางมีความสุข  และเกิดความ

เพลิดเพลิน  ผอนคลายความเครียดที่เกิดจากกิจการงานตางๆ  และเมื่ออานแลวสามารถนาํความรู

ไปใชในชีวิต ประจําวันได 

 การอานเพื่อพัฒนาตนเองมี  3  ดาน  คือ 

 1. การอานเพื่อพัฒนาดานความรู  เปนการอานเพื่อแสวงหาความรูรอบตัวและความรู

เฉพาะเรื่องจากหนังสือตางๆ  เชน  หนังสือพิมพ  วารสาร  นิตยสาร  เอกสาร  ส่ิงพิมพตางๆ  

รวมทั้งหนังสือเลม 

  1.1 การอานหนังสือพิมพ  การอานหนังสือพิมพรูรอบรูทันเหตุการณ  เพราะ

หนังสือพิมพจะเสนอขาวซึ่งเปนรายงานเหตุการณสําคัญๆ  ที่เกิดขึ้นประจําวันหนังสือพิมพอาจจะ

ไมใชรายงานเหตุการณตามที่เปนจริงเสมอไปเสนอขาวอาจเพิ่มเติมขอความหรือใชถอยคําใหออก

รสยิ่งขึ้น  ในการอานขาวหนังสือพิมพ จึงควรพิจารณาใหดีกอนวิธีหนึ่งที่จะชวยไดคือ  เปรียบเทียบ
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ขาว   เร่ืองเดียวกันในหนังสือพิมพฉบับตางๆ  ในวิทยุ  โทรทัศน  สอบถามจากเพื่อนๆ  ผูใหญ  

พิจารณาจากความคิดเห็นหลายๆ  คนประกอบกับการใชดุลยพินิจของตนดวย 

  1.2 การอานหนังสือประเภทตางๆ  นอกจากอานหนังสือพิมพ การอานหนังสือ

ประเภทอื่นๆ  ก็จะทําใหเราไดรับความรูดานตางๆ  กวางขวาง  โดยเฉพาะความรูที่เกี่ยวกับ

วิทยาการใหมๆ  ควรขวนขวายแสวงหาอานใหมาก 

 2. การอานเพื่อพัฒนาดานอารมณ  คือ  การอานเพื่อเปล่ียนแปลงปรับปรุงอารมณ

ความรูสึก  จากความหยาบกระดางใหประณีตสุขุมข้ึน  มีความออนไหวตอส่ิงที่มากระทบทั้งดานที่

นําความพอใจ  และความไมพอใจมาให  และสามารถควบคุมอารมณได  หนังสือที่ชวยพัฒนา

อารมณไดคือ หนังสือที่ชวยผอนคลายความเครงเครียดนําความเพลิดเพลินมาให เชน  บทเพลง  

นวนิยาย  เร่ืองสั้น  นิทาน  บทกวี  ฯลฯ   

 3. การอานเพื่อพัฒนาดานคุณธรรม  จริยธรรม  คือ  การอานเพื่อยกระดับจิตใจ ให

สูงขึ้นประณีตขึ้นทําใหเกิดวิจารณญาณ  มีดุลยพินิจตัดสินใจไดวา  อะไรดี  อะไรชั่ว  อะไรควร 

อะไรไมควร  หนังสือที่ชวยพัฒนาดานคุณธรรม เชน  หนังสือที่เกี่ยวกับธรรมะ  ศิลปะ  คตินิยาย  

สุภาษิต ฯลฯ 

 การอาน  หมายถึง  การแปลความหมายของสัญลักษณ  (Symbols)  คือ  ตัวอักษร

ออกมาใหไดความหมายตรงตามที่ผูเขียนตั้งใจเอาไวและตองจับใจความใหได  ถาหากในชั้นสูงขึ้น

ไป  ก็หมายความวาตองสอนใหนักเรียนเกิดทักษะในการอาน  คือ  อานไดเร็ว  และรูเร่ือง  อานในใจจบั

ใจความได  คือ  เมื่ออานแลวเขาใจความหมายตามที่ผูเขียนตั้งใจใหเราเขาใจ  และเขาใจได

โดยเร็ว สามารถอานไดโดยไมหยุดชะงักสายตา  เพื่อสะกดและพิจารณาเปนแหงๆ  ไป  ซึ่งจะทํา

ใหการอานชาลงเมื่อนักเรียนเกิดทักษะการอานแลวครูจะตองสอนใหนักเรียนรูจักหาความรูในการ

อาน  เพื่อกอ ใหเกิดนิสัยรักการอาน    
 
 2.2 ประเภทของการอาน  อาจแบงเปนสองประเภท  คือ 
 1. การอานในใจ  คือ  การแปลความหมายของอักษรออกมาเปนความคิด  ซึ่งไมไดพูด

ออกมาเปนเสียง  และนําความคิดนั้นไปใชประโยชน 

 2. การอานออกเสียง  คือ  การเปลงเสียงถอยคํา  หรือ  เครื่องหมายที่เขียนไวออกมาให

ชัดถอยชัดคํา  และใหเปนที่เขาใจแกผูฟง 

 ประเภทของการอาน  การสอนอานนี้แบงเปนประเภทใหญๆ  ได  2  ประเภทใหญๆ  คือ 

การอานออกเสียง  และการอานในใจ 
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 1.  การอานออกเสียง  ในการอานออกเสียงนี้  ครูตองแนใจวาตัวครูเองอานออกเสียงได

ถูกตอง  ถาไมแนใจก็อาจจะหาเทปที่เจาของภาษาอัดเสียงไวมาเปดใหนักเรียนฟงเพื่อนักเรียนจะ

ไดเลียนแบบ  ในโรงเรียนทั่วไปนิยมสอนอานโดยการอานออกเสียง  เพราะคิดวาวิธีนี้จะชวยใหนักเรียน

อานออกเสียงไดถูกตองเปนวิธีที่ครูจะทราบวานักเรียนอานไดถูกตองหรือไม ในการสอนชั้นมัธยม

นั้น  ครูใหหัดออกเสียงศัพทใหมๆ  และประโยคตางๆ  บนกระดานดําแลวใหนักเรียนอานจากหนังสือ

เงียบๆ  เมื่อเขาใจเนื้อเร่ืองแลวจึงมีการอานออกเสียง  หากครูสอนถูกวิธีแลว  นักเรียนจะไดอาน

ออกเสียงตลอดเวลา 

 2. การอานในใจ  ในชีวิตประจําวันของเรา เรามักอานในใจเสียเปนสวนใหญ  ดังนั้น  

การสอนอาน  ครูควรจะตองฝกใหนักเรียนอานในใจเปนและจะตองฝกใหนักเรียนเปนคนอาน

เร็ว  เขาใจเนื้อเร่ืองที่อาน  และตองมีความคิดไตรตรองหาเหตุผลประกอบดวย  มิฉะนั้นใหนักเรียน

อานในใจแลวครูควรตั้งคําถามใหนักเรียนตอบเพื่อเปนการฝกใหนักเรียนจับใจความไดและฝกให

อานไดเร็ว 
 

 ประเภทของการอาน 
 การอานเปนวิธีส่ือสารที่เปนไดทั้งการสงสารและการรับสาร  การอานแบงไดเปน 2  

ประเภท  ดังนี้  

 1. การอานออกสียง  วิธีอานออกเสียงประกอบดวย 

  1.1   อานออกเสียงใหถูกตองชัดเจน 

  1.2   อานเสียงดังฟงไดทั่วถึง 

  1.3   อานใหเปนเสียงพูดธรรมชาติ 

  1.4   รูจักทอดจังหวะและลมหายใจ 

 การอานออกเสียงเปนไดทั้งการสงสารและการรับสารสวนการอานในใจเปนไดเฉพาะ

การรับสารเพียงทางเดียวเทานั้น 

 การอานออกเสียง  หมายถึงการอานที่ผูอ่ืนสามารถไดยินเสียงการอานออกเสียงมักไม

นิยมอานเพื่อการรับสารโดยตรงเพียงคนเดียว  เวนแตการอานบทประพันธเปนทวงทํานอง   

เพื่อความไพเราะเพลิดเพลิน  สวนใหญการอานออกเสียงมักเปนการอานใหผูอ่ืนฟง  การอานออก

เสียงใหผูอ่ืนฟงจะตองอานใหชัดเจนถูกตองไดขอความครบถวนสมบูรณ  มีลีลาการอานที่นาสนใจ

และนาติดตามฟงจนจบ 

 2. การอานในใจ  วิธีอานในใจประกอบดวย 

  2.1  ต้ังสมาธิใหแนวแน 
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  2.2  กะชวงสายตาใหยาว 

  2.3  ไมอานยอนไปยอนมา 

  2.4  ไมออกเสียงเวลาอาน 
 
 2.3 ลักษณะของการอาน 
 การอานเปนสวนหนึ่งของภาษาซึ่งประกอบดวยการฟง  การพูด  การอาน  การเขียนการ

อานจะเกิดขึ้นไดยอมตองมีการฟง  การดู  และการพูด  ดวยเหตุนี้การอานจึงมีลักษณะที่มีขอบขาย 

กวางขวางครอบคลุมกิจกรรมทุกดาน  ไดแกการใชผัสสะตางๆ  การรับรู  การเรียนรูพัฒนาการ  

ความสนใจ  การตอบสนอง  การตัดสินใจ  การสังเคราะห  การแกปญหา  การจัดลําดับ  การ

อนุมาน การตั้งใจ  การเชื่อมโยง  การอุปมาน  นามธรรม  การสรุป  การเปรียบเทียบขอมูลการ

ประเมินคาอยางพินิจพิเคราะห  การใชสมาธิ  การเลือกจินตนาการ  การรําลึก  และการประยุกต  

ลักษณะที่ไดกลาวมานี้เกี่ยวของกับการทํางานของสมองทั้งสิ้น  แตวาการอานนั้นมิไดจํากัดอยูแต

การทํางานของสมองเทานั้น  หากรวมไปถึงตอบสนองทางรางกายและอารมณดวย  ซึ่งจะสงผลไป

ถึงการเปลี่ยนแปลงทางดานทัศนคติ บุคลิกภาพ  อุปนิสัย  ตลอดจนแนวการประพฤติปฏิบัติของ

ผูอานได 
 
 2.4 ความสําคัญและประโยชนของการอาน 
 การอานเปนหัวใจของการพัฒนาทักษะทางภาษาแลว  การอานยังมีความสําคัญและ 

จําเปนแหงชีวิตอีกนานัปการ 

 1. การอานเปนเครื่องมือสําคัญในการเรียนรู  หากอานไมไดการเรียนการสอน ยอมพบ

อุปสรรคอยางใหญหลวง  พฤติกรรมในการเรียนของเด็กจะเปลี่ยนไปหงอยเหงา  เก็บกด  หรือ

มิฉะนั้นจะแสดงออกตางๆ  ในลักษณะทดแทนปมดอยเหลานั้นก็มี  ครูจําเปนตองเอาใจใส

ชวยเหลือ  แกไข  ซอมเสริม  ต้ังแตเร่ิมอานบทเรียนแรกทันที 

 2. เด็กที่อานไดยอมไดรับการยอมรับ สามารถเรียนรวม  รวมเลนกับเพื่อนๆ  ไดดี  

ตรงกันขาม  การที่เด็กมีอุปสรรคในการอานยอมขาดความอบอุน  ขาดความมั่นใจในตนเอง 

 3. การอานได  อานเปน เปนสิ่งที่สงเสริมใหเด็กไดรับความรูเกี่ยวสภาพแวดลอม ทั้งนี้

เพราะไมวาโรงเรียนหรือสถาบันการศึกษาใดในโลก  ก็ไมอาจจัดประสบการณใหผูเรียนไดอยาง

สมบูรณที่สุด  การอานจึงเปนเครื่องมือสําคัญที่เด็กจะคนควาเพิ่มเติมไดอยางจุใจหรือตามความ

จําเปนของเด็กเหลานั้นไดดี 
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 4. การอานเปนเครื่องมือที่สําคัญในการประกอบธุรกิจ  การปรับปรุงอาชีพ  เมื่อพนวัย

ประถมศึกษาอาจเรียนรูจากกิจกรรมการศึกษานอกโรงเรียนไดอีกทางหนึ่ง 

 5. การอานจึงมีความจําเปนตอการเปนพลเมืองดีที่จะรูขาวสาร  เหตุการณของ

บานเมือง  การปกครองการที่พลเมืองจะตองใหความรวมมือแกทางราชการไดดี 

 6. การอานจะเปนเครื่องมืออยางสําคัญในการพินิจเลือกตัดสินใจที่จะเลือกตัวแทนใน

ดานการเมืองการปกครอง  อันเปนรากฐานสําคัญของระบอบประชาธิปไตย  อันมีพระมหากษัตริย

เปนประมุข 

 7. การอานยอมเปนกิจกรรมสําคัญที่จะชวยให เด็กวัยกอนประถมหรือพนวัย

ประถมศึกษาก็ตาม  สามารถใชเวลาวางใหเปนประโยชนโดยใชการอาน  ทั้งยังจะไดรับความ

เพลิดเพลิน  ชวยพัฒนาจิตใจและอื่นๆ  ไดดีอีกดวย 

 8. การอานจะทวีความสําคัญมากขึ้นโดยลําดับที่ชวยใหรอบรูถึงความเปลี่ยนแปลง ทาง

สังคม  การสื่อสาร  การพยากรณอากาศ  เพื่อการปรับตน  ปรับปรุงอาชีพ  ยิ่งสังคมเจริญมากขึ้น

เพียงใด  การอานกจ็ะทวีความสําคัญมากขึ้นเพียงนั้น  (บันลือ  พฤกษะวัน.  2536: 25-45) 

 
3.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   
 3.1 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 คอมพิวเตอรชวยสอนเปนคํามาจากภาษาอังกฤษวา Computer  Assisted  Instruction  

เรียกยอวา  CAI  คําวา  Assist  แปลวา  ชวย  สวนคําวา  Instruction  แปลวา  การสอน  

สื่อคอมพิวเตอรชวยสอนจึงหมายถึง  โปรแกรมคอมพิวเตอรที่พัฒนาขึ้นเพื่อนําไปชวยสอน  

โดยที่กิจกรรมการเรียนการสอนนั้นไมไดใชสื่อหรือวิธีการสอนอื่นๆ  เปนหลักอยูแลว  เชน  มีครู

สอนในหองเรียนเปนหลักอยูแลว  ครูอาจนําสื่อนี้มาชวยเสริมการเรียนรูสําหรับผูเรียนที่จําเปน

หรือตองการทบทวนบทเรียนเนื้อหาที่เรียนไปแลวศึกษาเนื้อหาใหมเพื่อเปนการเตรียมตัวกอนเขา

ชั้นเรียนทําแบบฝกหัดเพื่อเพิ่มพูนทักษะ หรือทดสอบความรูตนเอง 

 ส่ือคอมพิวเตอรเพื่อการเรียนการสอนที่ผูผลิตมีเปาหมายที่จะพัฒนาขึ้นเพื่อใชเปน ส่ือ

หลักในการเรียนการสอน  เชน  ใชสอนแทนครูไดเลยจะเรียกวา Computer – Based  Learning   

เรียกยอวา  CBL  เมื่อนําไปใชในการฝกอบรมจะเรียกวา Computer – Based  Training  หรือ 

CBT  หมายถึง  การใชคอมพิวเตอรเปนฐานเปนหลักในการเรียนรูโดยอาจมีครู  ส่ือส่ิงพิมพ  หรือ

ส่ืออ่ืนๆ  เปนสื่อเสริม  (กรมวิชาการ.  2546:  1) 
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 คอมพิวเตอรชวยสอน  คือ การใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือชวยผูสอนถายทอดเนื้อหา 

สาระและประสบการณในเรื่องตางๆ  ความจริงกอนคอมพิวเตอรชวยสอนนี้  ผูสอนหรือครูไดใช

ส่ือ อ่ืนๆ  เชน  ส่ิงพิมพ  เทปบันทึกเสียง  วีดีโอ  ของเลน  หุนจําลอง  เกม  ทัศนศึกษา  และกิจกรรม

ตางๆ   อยูแลว  แตการสอนที่มีคุณสมบัติแตกตางจากสื่ออื่นๆ  ที่มีมากอนหนานี้มากมายหลาย

ประการ  โดยเฉพาะคุณสมบัติในดานการรับขอมูลหรือคําสั่งจากผูเรียนเขาไปประมวลมาให

ผูเรียนรับทราบได  หรือจะพูดวาเปนสื่อที่  “พูดคุยโตตอบได”  กับผูเรียนได  ฝร่ังเขาเรียกสื่อที่มี

ปฏิสัมพันธกับผูใชไดนี้วา interactive  media 

 คอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง  วิถีทางของการสอนรายบุคคลโดยอาศัยความสามารถ

ของเครื่องคอมพิวเตอรที่จะจัดหาประสบการณที่มีความสัมพันธกันมีการแสดงเนื้อหาตามลําดับ

ที่แตกตางกันดวยบทเรียนโปรแกรมที่เตรียมไวอยางเหมาะสม 

 คอมพิวเตอรชวยสอน  (Computer  Assisted  Instruction)  หรือ  CAI  เปนสื่อการเรียน

การสอน  การนํากระบวนการเรียนการสอน  โดยมีลักษณะการทํางานในรูปแบบของสื่อประสม  

(Multi  Media)  โดยใชส่ือรวมกันมากกวา  1  ชนิด  เชน  ตัวอักษร  เสียง  ภาพ  ภาพเคลื่อนไหว  

ที่สําคัญคือมีการตอบสนองระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร  มีการประเมินผล เพื่อตอบสนองใหกับ

ผูเรียนอยางดี  โดยจะมีลักษณะสําคัญ  4  ประการ  ซึ่งเรียกยอๆ  วา  4 – I  คือ 

 1.  Information:  ตองมีเนื้อหาสาระสําคัญ 

 2.  Individualized:  ตองตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล 

 3.  Interactive:  ตองมีการโตตอบระหวางผูใชกับบทเรียนได 

 4.  Immediate  Feedback: ตองมีผลยอนกลับโดยทันที  (บุญเกื้อ  ควรหาเวช: 2543) 
 
 3.2  ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ควรมีลักษณะการนําเสนอเปนตอน  เรียกวา  เฟรม  

หรือเรียงลําดับไปเร่ือยๆ  เพื่อใหผูเรียนสามารถศึกษาไดดวยตนเอง  และควรจัดทําปุมควบคุมการ

ทํางานเพื่อใหนักเรียนโตตอบกับคอมพิวเตอร  เชน  มีสวนที่เปนบททบทวน  แบบฝกปฏิบัติ  หรือ

แบบทดสอบ 

 หลังจากมีการนําเสนอไปแตละตอนหรือแตละชวง  ควรตั้งคําถามเพื่อเปนการทบทวน 

หรือเพื่อตรวจสอบความเขาใจในเนื้อหาใหมที่นําเสนอแกผูเรียน  สําหรับการตอบสนองตอการ

ตอบคําถาม  ควรใชเสียงหรือคําบรรยาย  หรือภาพกราฟฟก  เพื่อสรางแรงมั่นใจในการเรียนรู  

นอกจากนี้ควรมีสวนที่เสริมความเขาใจ  ในกรณีที่ผูเรียนตอบคําถาม  ควรขามเนื้อหา  โดยไม
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ชี้แนะแนวทาง  ที่ถูกตองเกี่ยวกับเรื่องเวลาในการเรียน  ควรใหเรียนโดยไมควรจํากัดเวลา  เพื่อ

เปดโอกาส ใหเรียนตามความตองการของผูเรียน 
 
 ลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 คอมพิวเตอรชวยสอนเปนการเรียนการสอนรายบุคคล  ที่นําเอาหลักการของบทเรียน  

โปรแกรมและเครื่องชวยสอนมาผสมผสานกัน  โดยมีจุดมุงหมายที่จะตอบสนองในเรื่องของ  ความ

แตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคทางการศึกษาเปนรายบุคคล 

 คอมพิวเตอรชวยสอนมีลักษณะการเรียนที่เปนขั้นตอน  ดังนี้ 

 1.  ข้ันนําเขาสูบทเรียน 

 2.  ข้ันการเสนอเนื้อหา 

 3.  ข้ันคําถามและคําตอบ 

 4.  ข้ันการตรวจสอบ 

 5.  ข้ันของการปดบทเรียน 

 ลักษณะของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 1.  สรางขึ้นตามจุดประสงคของการสอน 

 2.  เหมาะสมกับลักษณะของผูเรียน 

 3.  มีปฏิกิริยากับผูเรียนใหมากที่สุด 

 4.  มีลักษณะเปนการสอนรายบุคคล 

 5.  คํานึงถึงความสนใจของผูเรียน 

 6.  สรางความรูสึกในทางบวกกับผูเรียน 

 7.  จัดทําบทเรียนใหสามารถแสดงผลยอนกลับไปยังผูเรียนใหมากๆ 

 8.  เหมาะสมกับสภาพแวดลอมทางการเรียนการสอน 

 9.  ใชสมรรถภาพของเครื่องคอมพิวเตอรอยางเต็มที่  และหลีกเลี่ยงขอจํากัด บางอยาง

ของเครื่องคอมพิวเตอรอยูบนพื้นฐานของการออกแบบการสอนคลายกับการผลิตสื่อ  ชนิดตางๆ  

ควรมกีารประเมินผลทุกแงทุกมุม  (บุญเกื้อ  ควรหาเวช:  2543) 
 

 3.3 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 1.  บทเรียน  (Tutorial)  เปนโปรแกรมที่สรางขึ้นมาในลักษณะของบทเรียนโปรแกรม ที่

เสนอเนื้อหาความรูเปนสวนยอยๆ  เลียนแบบการสอนของครู 
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 2.  ฝกทักษะและปฏิบัติ  (Drill  and  Practice)  สวนใหญใชเสริมการสอน  ลักษณะที่

นิยมกันมากคือ  การจับคูถูก – ผิด  เลือกขอถูกจากตัวเลือก 

 3.  จําลองแบบ  (Simulation)  นิยมใชกับบทเรียนที่ไมสามารถทําใหเห็นจริงได 

 4.  เกมทางการศึกษา  (Education  Game) 

 5.  การสาธิต  (Demonstration)  นิยมใชในวิชาคณิตศาสตรและวิทยาศาสตร 

 6.  การทดสอบ  (Testing)  เปนการวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน 

 7.  การไตถาม  (Inquiring)  ใชเพื่อการคนหาขอเท็จจริง  ความคิดรวบยอด 

 8.  การแกปญหา  (Problem  Solving)  เนนการใหฝกการคิด  การตัดสินใจ 

 9.  แบบรวบวิธีตางๆ  เขาดวยกัน  (Combination)  ประยุกตเอาวิธีสอนหลายแบบ  มา

รวมกันตามวัตถุประสงคที่ตองการ 
 
 ประเภทของสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน  
 การจัดประเภทของการสอนดวยคอมพิวเตอร  หากพิจารณาจากโครงสรางบทเรียน  

จะมี  2  ประเภทใหญๆ  คือ  ประเภทโครงสรางแบบเสนตรงและประเภทโครงสรางแบบสาขา  

โครงสรางแบบเสนตรงมีรูปแบบคลายกับบทเรียนแบบโปรกแกรม  การนําเสนอเนื้อหาเปนแบบฝก

จะเสนอเปนกรอบ  (Frame)  เรียงตอเนื่องกันไปตามลําดับ  จากงายไปหายาก  ต้ังแตเร่ิมตนไปจน

จบ  โครงสรางสาขา  ผูเรียนสามารถเลือกศึกษาเนื้อหาและกิจกรรมในบทเรียนไดหลากหลายตาม

ความสนใจ  โดยอาจมีการทดสอบพื้นฐานผูเรียนดวยขอสอบวัดระดับความรู  (Placement  Test)  

เพื่อกําหนด ความรูใหสอดคลองกับเนื้อหาบทเรียนที่ออกแบบไว  หรืออาจออกแบบกรอบเสริม

เนื้อหาเพื่ออธิบาย  ยกตัวอยาง  ใหคําแนะนํา  หรือแสดงผลปอนกลับที่หลากหลายรูปแบบ  เพื่อ

กระตุนใหผูเรียนไดคิดคน แสวงหา  หรือเสริมใหเขาใจบทเรียนยิ่งขึ้น  กระทั่งสามารถนําผูเรียนไปยัง

จุดหมายปลายทางที่ตองการได 

 การจัดประเภทการสอนดวยคอมพิวเตอร  หากพิจารณาจากกระบวนการเรียน  การสอน

อาจแบงออกเปน  5  ประเภทใหญๆ  คือ  ประเภทสอนเนื้อหา  (Tutorial)  ประเภทแบบฝกหัด (Drill)  

ประเภทสถานการณจําลอง  (Simulation)  ประเภทเกมการสอน  (Game)  และประเภทแบบทดสอบ  

(Test)  ในที่นี้จะกลาวถึงลักษณะของโปรกแกรมแตละประเภทโดยสังเขปดังนี้ 

 1.  โปรแกรมประเภทสอนเนื้อหา  กิจกรรมการเรียนการสอนในโปรแกรมประเภทนี้  อาจ

คลายกับการเรียนการสอนจริงในชั้นเรียน  มีการนําเขาสูบทเรียน  ใหขอมูลพื้นฐานกอนเริ่มเรียน  

เพื่อใหผูเรียนเกิดความพรอมและความสนใจที่จะเรียนรู  มีการทบทวนความรูเดิม  หรือใหความรู

เพิ่มเติม  กอนที่จะเสนอเนื้อหาใหม  มีการประเมินในรูปของแบบฝกหัดหรือการทดสอบ  ซึ่งเปน
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องคประกอบสําคัญ  หลังจากที่ผูเรียนไดศึกษาเนื้อหาเปนชวงตามความเหมาะสม  โปรแกรม

ประเภทสอนเนื้อหาสามารถใชไดกับ การสอนวิชาตางๆ  แทบทุกวิชา  ไมวาจะเปนวิชาทางดานมนุษย

ศาสตร  สังคมศาสตร  หรือวิทยาศาสตร  โปรแกรมประเภทนี้เหมาะกับการนําเสนอกฎเกณฑและ

หลักการตางๆ  หรือใช ในการเรียนรูกลยุทธในการแกปญหา 

 2.  โปรแกรมประเภทแบบฝกหัด  เปนโปรแกรมที่นําเสนอขอมูลคําถามโดยใชวิธีการ

และรูปแบบตางๆ  เชน  แบบปรนัยหลายตัวเลือก  แบบจับคูแบบถูก – ผิด  และแบบใหระบุ

สวนประกอบใหระบุสวนประกอบโดยมีวัตถุประสงคใหผูเรียนฝกฝนและปฏิบัติจนเขาใจและจดจํา

เนื้อหาที่ตองการ  โดยการฝกจะชวยใหผูเรียนประยุกตเอาความรู  หลักการและทฤษฎีตางๆ  ที่

ศึกษา จากชั้นเรียนมาแก ปญหาโจทยตางๆ  ในวิชาที่เกี่ยวของกับกฎเกณฑ  แนวคิดและหลักการ

ตางๆ  หากผูเรียนตองการ   โปรแกรมประเภทแบบฝกหัดโดยทั่วไปมิไดมุงที่จะสอนจึงควรใช

หลังจากที่ไดเรียนรูเนื้อหามาแลว  โดยอาจใชหลังจากที่ไดใชโปรแกรมประเภทสอนเนื้อหาหรือ

ประเภทสถานการณจําลอง  หรือจากการที่ผูเรียน ไดอานตําราหรือไดเรียนในชั้นเรียนมาแลว 

 3.  โปรแกรมประเภทสถานการณจําลอง  เปนโปรแกรมที ่นําเสนอบทเรียน  ใน

รูปแบบ ของการจําลองสถานการณใหผูเรียนไดสัมผัสกับเหตุการณในลักษณะที่ใกลเคียงกับ

ประสบการณจริง  เพื่อทําความเขาใจสถานการณเรียนรูที่จะปฏิบัติตนในสถานการณตางๆ  

ควบคุมประสบการณหรือตัดสินใจแกปญหา  โดยมีคําแนะนําเพื่อชวยในการตัดสินใจของผูเรียน  

และมีการแสดงผลลัพธจากการตัดสินใจนั้นๆ  สถานการณจําลองชวยใหเกิดความปลอดภัยในกรณี

ที่การเรียนรู ภายใตสถานการณจริงอาจไมปลอดภัย  หรือชวยลดตนทุนในการเรียนการสอนที่หาก

ใชสถานการณจริงอาจมีคาใชจายมาก   โดยสถานการณจําลองนี้อาจเปนการจําลองการทดลอง

ทางวิทยาศาสตร  ทางวิศวกรรมศาสตร  การเลือกตั้ง  การซื้อขายหุน  การสอนจริยธรรม  

สถานการณจําลองเปนเทคนิคการสอนที่มีผลตอการเรียนรูสูงมาก  นอกจากจะชวยสรางแรงจูงใจ

ในการเรียนแลวผูเรียนยังไดทดลองมีปฏิสัมพันธกับส่ิงที่คลายกับความเปนจริงของโลกที่เขาจะได

พบ  การจําลองสถานการณมักจะมีการยนยอความเปนจริงโดยการมองขามหรือเปล่ียนแปลง

สภาพความเปนจริงบางอยางไปได  แตนั่นก็เพื่อ ใหผูเรียนสามารถทําความเขาใจสถานการณได

งายขึ้น 

 4.  โปรแกรมประเภทเกมการสอน  คือ  โปรแกรมที่มุงใหผูเรียนไดฝกทักษะโดยวิธี  การ

กระตุนความตองการที่จะเรียนโดยการสรางแรงจูงใจไดแก  ความทาทาย  ความอยากรูอยากเห็น  

จินตนาการ  และความรูสึกวาตนเปนผูควบคุมบทเรียน  การใชเกมการสอนเปนการสราง

ส่ิงแวดลอม ที่มีจุดประสงคใหผูเรียนไดพัฒนาทักษะความชํานาญในเรื่องใดเร่ืองหนึ่งคลาย
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สถานการณจําลอง  แตเกมอาจสรางจากสถานการณที่เปนจริงหรือจากการคิดฝนขึ้นมา  โดยมี

การสรางฉาก (Scenario)  เชน  สนามแขงรถ  หวงอวกาศ  ตองมาตรการกําหนดกฎในการเลน

หรือในการแขงขัน  มีการลงโทษเมื่อทําผิดกฎ  อาจมีการใหผูเลนเลือกระดับความยากงาย  ผูเลน

ตองเคลื่อนไหวหรือมีปฏิสัมพันธกับ   โปรแกรมอยูตลอดเวลาบนความไมแนนอนของขอคําถาม  

คําตอบ  โจทย  ปญหา  ขนาด  หรือ ทิศทางซึ่งเปลี่ยนแปลงไปโดยการสุมของเครื่องคอมพิวเตอร

เพื่อใหเกิดความทาทาย  มีการใหคะแนน   การตัดสิน ผลแพชนะ  และการใหรางวัล  การสอนดวย

คอมพิวเตอรโดยใชโปรแกรมประเภทเกมการสอนแตกตางจากโปรแกรมที่มุงที่ความบันเทิงอยาง

เดียวโดยไมมีจุดประสงคจะสอนอะไร คอมพิวเตอร ชวยสอนประเภทเกมไมมีการทบทวนสรุป

เนื้อหาที่จําเปนหรือการแนะนําแหลงความรูอ่ืนๆ  ที่เปนประโยชน  ในการศึกษาเพิ่มเติมใหผูเรียน  

ไมมีการปูพื้นฐานความรูกอนเรียนหรือการทดสอบกอนเรียน 

 5.  โปรแกรมประเภทแบบทดสอบ  การทดสอบหรือประเมินผลการเรียนมีความ สําคัญ

มากในกระบวนการเรียนการสอน  การนําคอมพิวเตอรมาใชในการประเมินผลสามารถทาํได   2 วธิ ี 

วิธีแรก  เปนการใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือชวยสรางแบบทดสอบ  เก็บแบบทดสอบไวในลักษณะ 

คลังขอสอบ  ชวยสุมเลือกแบบทดสอบเพื่อพิมพลงกระดาษ  และชวยคิดคะแนน  วิธีนี้ผูเรียนทํา

ขอสอบ บนกระดาษ  วิธีที่สอง  เปนการใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการสอบ  โดยผูเรียนทํา

ขอสอบดวยเครื่องคอมพิวเตอรโดยตรง  เชน  การสอบวัดระดับความรูภาษาอังกฤษ  TOEFL  ใน

ปจจุบัน  นอกจากนี้ ยังสามารถใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องทดสอบความรูและทักษะบางชนิดที่ไม

สามารถทําได โดยเครื่องมือ ชนิดอื่น  เชน  โปรแกรมการจําลองการบิน  (Fight  Simulator)  ที่ใช

สําหรับทดสอบนักฝกบิน ที่ผานการเรียนรูทฤษฎีเกี่ยวกับการบังคับเครื่องบินมาแลว 
 
 3.4   งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 รัตนา  เลิศรุงโรจน.  (2547: บทคัดยอ)  การสรางกิจกรรมการฝกทักษะการสื่อสารใน

ชีวิต ประจําวันของเด็กออทิสติกโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน  (CAI)  การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมาย

เพื่อสรางกิจกรรมสําหรับฝกทักษะการสื่อสารในชีวิตประจําวันของเด็กออทิสติกโดยใชคอมพวิเตอร

ชวยสอน  และเปรียบเทียบทักษะการสื่อสารในชีวิตประจําวันของเด็กออทิสติกโดยใชกิจกรรมและ

คอมพิวเตอรชวยสอน  (CAI)  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  เปนเด็กออทิสติกระดับชั้น

ประถมศึกษา  ภาคเรียนที่  1  ปการศึกษา  2547  โรงเรียนอนุบาลบางขุนเทียนศึกษา  สํานักงาน

เขตบางขุนเทียน  กรุงเทพมหานคร  ที่ไมมีความพิการซ้ําซอน  จํานวน  3  คน  ซึ่งไดมาจากการ

เลือกแบบเฉพาะเจาะจง  (Purposive  Sampling)  ผลการวิจัยพบวานักเรียนคนที่  1  2  และ3  ที่
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ไดรับการฝกทักษะการสื่อสารในชีวิตประจําวัน  โดยใชกิจกรรมและคอมพิวเตอรชวยสอน  (CAI)  

มีทักษะการสื่อสาร ในชีวิตประจําวันสูงขึ้น 

 พังงา  วิเชียรเกื้อ. (2539: บทคัดยอ) ผลการสอนโดยใชเกมการสอนประกอบบทเรียน

คอมพิวเตอร ชวยสอนกับระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรที่ตางกันของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่  6  การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาผลการสอนโดยใชเกมการสอนประกอบ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กับระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรที่ตางกันของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  6  กลุมตัวอยาง  เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  6  ปการศึกษา  

2539  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ประสานมิตร  (ฝายประถม) จํานวน 120 คน  

โดยใชคาเปอรเซนตไทลของผลการสอบวิชาคณิตศาสตรปลายภาคเรียนที่  1  แบงออกเปนระดับ

ผลสัมฤทธิ์สูง  ปานกลาง  และต่ํา   แลวสุมอยางงายเพื่อเขากลุมทดลองระดบัละ  2  กลุม  รวม  6  

กลุม  เขารับการทดลองดวยการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ประกอบเกมการสอนกอน

บทเรียนและหลังบทเรียน   เมื่อจบบทเรียน ใหทําแบบทดสอบหลังการเรียนทันที  ผลการวิเคราะห

ความแปรปรวนแบบ  2  ทาง  จากคะแนนแบบทดสอบหลังการเรียนพบวา 

 1.  นักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประกอบเกมการสอนในชวง เวลาที่

ตางกัน  มีผลการเรียนรูไมตางกัน 

 2.  นักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ตางกันที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท

เกมการสอน  มีผลการเรียนรูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 

 3.  เกมการสอนที่เสนอในชวงเวลากอนและหลังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กับระดับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ไมสงผลรวมกันตอการเรียนรูของนักเรียน 

 4.  นําโปรแกรมการฝกอานพยัญชนะของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับ

เรียนได  ใหผูเชี่ยวชาญดานคอมพิวเตอรชวยตรวจ  จํานวน  3  คน 



บทที่  3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

  

 การวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 

 1.  การกําหนดประชากรและการสุมกลุมตัวอยาง 

 2.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 3.  การเก็บรวบรวมขอมูล 

 4.  การวิเคราะหขอมูล 

 
การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการศึกษาครั้งนี้  คือ  เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได  

ที่มีปญหาในดานการอานพยัญชนะ  อายุ  6 - 12 ป  ระดับเชาวนปญญา  50-70  และไมมีความ

พิการซอน 
  
 กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งนี้  คือ  เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา  อายุ  

6 - 12 ป  ระดับเชาวนปญญา  50 - 70  ทดสอบโดยใชแบบประเมนิความสามารถทางเชาวนปญญา

เด็กอายุ  2 – 15  ป  (ปสช.)  จากกรมสุขภาพจิต  กระทรวงสาธารณสุข  และไมมีความพิการ

ซ้ําซอน  กําลังศึกษาอยูที่ศูนยการศึกษาพิเศษ  เขตการศึกษา  2  จังหวัดยะลา  จํานวน  10  คน  

ซึ่งไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง  (Purposive  Sampling) 

 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย  
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  มีดังนี้ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอานพยัญชนะของเด็กที่มีความบกพรองทาง

สติปญญาระดับเรียนได  โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน  ที่สรางขึ้นโดยโปรแกรม  Power  Point     

 2. แผนการจัดการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 3. แบบทดสอบความสามารถในการอานพยัญชนะ 
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 ขั้นตอนการสรางและการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 
   1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอานพยัญชนะของเด็กที่มีความบกพรองทาง

สติปญญาระดับเรียนไดมีลําดับข้ันตอน  ดังตอไปนี้ 

    1.1 กําหนดจุดมุงหมายในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอานพยัญชนะ 

ของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได  โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน 

    1.2   ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและ

เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา 

  1.3   สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอานพยัญชนะของเด็กที่มีความบกพรองทาง

สติปญญาระดับเรียนได  โดยใชโปรแกรม Power  Point 

  1.4   นําโปรแกรมที่สรางเปนบทเรียนแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานการศึกษาพิเศษ  

ผูเชี่ยวชาญดานเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา  และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี จํานวน 3 

คน ไดแก  ดร.พัชรี  จิ๋วพัฒนกุล  ดร.นิรัชรินทร  ชํานาญกิจ  และผศ.สุรชัย  ฉายศิริพันธ  เพื่อ

ตรวจสอบคุณภาพเชิงเนื้อหา 

  1.5   ทําการปรับปรุงโปรแกรมการสอนอานพยัญชนะของเด็กที่มีความบกพรองทาง

สติปญญาระดับเรียนไดตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 

  1.6 นําโปรแกรมการสอนอานพยัญชนะของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาที่

ไดไปปรับปรุงแลวไปใชกับกลุมตัวอยาง  จํานวน  10  คน 

 2. แผนการจัดการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  2.1  ศึกษาการเขียนแผนการจัดการเรียนรูซึ่งเปนแผนการสอนสําหรับเด็กที่มีความ

บกพรองทางสติปญญา 

  2.2  ทําการเขียนแผนการจัดการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  2.3  นําแผนการจัดการเรียนรูไปใหผูเชี่ยวชาญดานการศึกษาพิเศษ  และดานการ

เขียนแผนจํานวน  3  คน 

  2.4  ทําการแกไขปรับปรุงตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 

  2.5  นําแผนการจัดการเรียนรูไปใชกับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาที่เปน

กลุมทดลอง 

 3. แบบทดสอบความสามารถในการอานพยัญชนะ มีข้ันตอนในการสรางแบบทดสอบ

ดังนี้ 
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  3.1 สรางแบบทดสอบความสามารถในการอานพยัญชนะ  (ซ  ฌ  ฎ  ฏ  ฐ  ฑ  ฒ  

ณ  ผ  ฝ  ภ  ศ  ษ  ส  ห)  โดยมีภาพประกอบ  1  ชุด  จํานวน  15  ขอ  และไมมีภาพประกอบ  1  

ชุด  จํานวน  15  ขอ 

  3.2 นําแบบทดสอบความสามารถในการอานพยัญชนะไปใหผูเชี่ยวชาญ ดาน

การศึกษาพิเศษ  ผูเชี่ยวชาญดานเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา  และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

ตรวจ  จํานวน  3  คน  เพื่อปรับปรุงแกไขใหเหมาะสม 

  3.3 นําแบบทดสอบความสามารถในการอานพยัญชนะที่ผานการตรวจสอบจาก

ผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุงแกไข 

  3.4  นําแบบทดสอบความสามารถในการอานพยัญชนะที่ไดปรับปรุงแลวไปใช

ทดสอบความสามารถในการอานพยัญชนะของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา 
 
 เกณฑการใหคะแนน 
 แบบทดสอบจํานวน  15  ขอ 

 เมื่อนักเรียนอานไดถูกตอง    ให  1  คะแนน 

 เมื่อนักเรียนอานไมถูกตองหรือไมอาน   ให  0  คะแนน 

   คะแนน  11 -15   ดี 

    คะแนน  6 - 10   ปานกลาง 

    คะแนน  0 - 5  ปรับปรุง    

   

วิธีการรวบรวมขอมูล 
 การรวบรวมขอมูล  ผูวิจัยดําเนินการรวบรวมขอมูล  ดังนี้ 

 1.  นําแบบทดสอบความสามารถในการอานพยัญชนะไปทดสอบกับกลุมตัวอยางกอน

การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 2.  ดําเนินการสอนตามโปรแกรมการสอนอานพยัญชนะที่สรางขึ้นในซีดีรอมที่ไดสรางไว   

โดยผูวิจัยดําเนินการสอนดวยตนเอง 

 3.  นําแบบทดสอบความสามารถในการอานพยัญชนะไปทดสอบอีกครั้งเพื่อเก็บขอมูล

หลังการสอนแลว 
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แบบแผนการทดลองและการดําเนินการทดลอง 
 แบบแผนการทดลอง 
 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยกึ่งทดลอง  ผูวิจัยดําเนินการทดลองตามแบบแผนการ

ทดลองแบบ  One - Group Pretest - Posttest  Design  (ลวน  สายยศ;  และอังคณา  สายยศ.  

2538 :  249) ดังตาราง 

 

ตาราง  2  แบบแผนการทดลอง 

 

กลุม ทดสอบกอน ทดลอง ทดสอบหลงั 

E T1 X T2 

 

 E   แทน กลุมทดลอง 

 T1   แทน การทดสอบกอนการทดลอง  โดยการใชแบบทดสอบการประเมินการ อาน

พยัญชนะไทย 

 X  แทน การสอนอานพยัญชนะไทยโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 T2  แทน การทดสอบหลังการทดลองโดยการใชแบบประเมินการอานพยัญชนะไทย 
 
 วิธีดําเนินการทดลอง 
 1.  ข้ันกอนการทดลอง 

  1.1 ผูวิจัยเสนอใหบัณฑิตวิทยาลัยออกหนังสือเพื่อเรียนเชิญผูที่เชี่ยวชาญจํานวน  3  

คน  ในการตรวจสอบเครื่องมือที่ใชในการวิจัยและขออนุญาตผูบริหารสถานศึกษาที่ใชเปนกลุม

ตัวอยางเพื่อทําการทดลองเครื่องมือและดําเนินการวิจัย 

  1.2 ผูวิจัยทําการทดสอบการอานพยัญชนะกอนการทดลอง  (Pre - Test)  เปน

รายบุคคล 

 2. ข้ันดําเนินการทดลอง  ผูวิจัยทําการทดสอบการอานพยัญชนะ  โดยการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนกับกลุมตัวอยางเปนระยะเวลา  4  สัปดาห  สัปดาหละ  4  วัน  วันละ  30  

นาที  ทุกวันจันทรถึงวันพฤหัสบดี  เวลา  09.00 – 09.30  นาฬิกา  จํานวน  15  แผนการสอน  ดัง

ตาราง  3 
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ตาราง 3   แผนการจัดการเรียนรูในเวลา  15  คร้ัง 

 

ครั้งที่ วัน พยัญชนะ กิจกรรมการทดลอง 

1 จันทร ซ แผนการจัดการเรียนรูที่  1 

2 อังคาร ฌ แผนการจัดการเรียนรูที่  2 

3 พุธ ฎ แผนการจัดการเรียนรูที่  3 

4 พฤหัสบดี ฏ แผนการจัดการเรียนรูที่  4 

1 จันทร ฐ แผนการจัดการเรียนรูที่  5 

2 อังคาร ฑ แผนการจัดการเรียนรูที่  6 

3 พุธ ฒ แผนการจัดการเรียนรูที่  7 

4 พฤหัสบดี ณ แผนการจัดการเรียนรูที่  8 

1 จันทร ผ แผนการจัดการเรียนรูที่  9 

2 อังคาร ฝ แผนการจัดการเรียนรูที่  10 

3 พุธ ภ แผนการจัดการเรียนรูที่  11 

4 พฤหัสบดี ศ แผนการจัดการเรียนรูที่  12 

1 จันทร ษ แผนการจัดการเรียนรูที่  13 

2 อังคาร ส แผนการจัดการเรียนรูที่  14 

3 พุธ ห แผนการจัดการเรียนรูที่  15 

 

 3. ข้ันหลังการทดลอง   

  3.1 เมื่อครบกําหนดระยะเวลาในการทดลอง  15  คร้ัง  ผูวิจัยไดประเมิน

ความสามารถในการอานพยัญชนะไทย  โดยใชแบบทดสอบความรูในการอานพยัญชนะไทยที่

ผูวิจัยสรางขึ้นเปนรายบุคคล 

  3.2 นําขอมูลที่ไดจากการทดสอบความสามารถในการอานพยัญชนะไทยมา

วิเคราะหโดยใชวิธีการทางสถิติ 
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สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 1.  สถิติพื้นฐาน   

 X    แทน  คาเฉลี่ย 

  S.D.  แทน  คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 

  1.1 คาเฉลี่ย โดยใชสูตรดังนี้ (ลวน  สายยศ และ อังคณา  สายยศ.  2538: 73) 

 

  N
xX ∑

=      

 

   เมื่อ    X     แทน  คะแนนเฉลี่ย 

     x∑   แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

       N     แทน  จํานวนเด็ก 

 

  1.2 คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ใชสูตรดังนี้ (ชูศรี  วงศรัตนะ.  2534: 87) 
 

    
)1(

)( 22

−
∑−∑

=
NN

xxNSD   

  
    เมื่อ    SD    แทน  คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

     2x∑  แทน  ผลรวมทั้งหมดของคะแนนแตละตัวยกกําลังสอง 

       ( 2)x∑     แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกกําลังสอง 

       N    แทน  จํานวนเด็ก 

 

 2. สถิติที่ใชในการทดสอบ 

  เปรียบเทียบความสามารถในการอานพยัญชนะไทยกอนและหลังการทดลองของ

กลุมทดลอง  โดยใชการทดสอบของวิลคอกซัน  (Wilcoxon  Matched  Pairs  Signed - Ranks  

Test)  (นิภา  ศรีไพโรจน.  2533 :  91)  โดยมีสูตรดังนี้ 
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    D   =   y – x 
 

   เมื่อ D  แทน   คาความแตกตางของขอมูลแตละคู 

 x   แทน   คะแนนของการประเมินกอนการทดลอง 

 y  แทน   คะแนนของการประเมินหลังการทดลอง 



 บทที่  4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
สัญลักษณที่ใชแทนในการวิเคราะหขอมูล 
    เพื่อใหการวิเคราะหขอมูล  ที่ไดจากการทดลองและแปลความหมายขอมูลเปนที่เขาใจ

ตรงกัน  ผูวิจัยจึงไดกําหนดสัญลักษณที่ใชในการวิเคราะห  ดังนี้ 

 X   แทน คาคะแนนเฉลีย่ 

 S.D. แทน สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน 

 *  แทน มีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
  เมื่อทําการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและแบบฝกหัดเสร็จส้ินแลว  ผูวิจัย

ไดวิเคราะหขอมูลการพัฒนาความสามารถในการอานพยัญชนะของเด็กที่มีความบกพรองทาง

สติปญญา  ระดับเรียนไดโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ปรากฏผลการวิเคราะหขอมูล  

ดังนี้ 

 1.  ความสามารถในการอานพยัญชนะของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับ

เรียนได  โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  รายละเอียดดังตาราง  4  

 

ตาราง  4  คะแนนความสามารถในการอานพยัญชนะของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา  

ระดับเรียนไดโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กอนและหลังการสอน 

 

คนที ่
คะแนน 

กอนการสอน 

ระดับ

ความสามารถ 

คะแนน 

หลังการสอน 

ระดับ

ความสามารถ 

คะแนน 

ที่ตางกัน 

1. 12 ดี 13 ดี 1 

2. 8 ปานกลาง 12 ดี 4 

3. 13 ดี 15 ดี 2 

4. 5 ปรับปรุง 11 ดี 6 

5. 7 ปานกลาง 11 ดี 4 

6. 7 ปานกลาง 12 ดี 5 



 39 

ตาราง  4  (ตอ) 

 

คนที ่
คะแนน 

กอนการสอน 

ระดับ

ความสามารถ 

คะแนน 

หลังการสอน 

ระดับ

ความสามารถ 

คะแนน 

ที่ตางกัน 

7. 8 ปานกลาง 12 ดี 4 

8. 7 ปานกลาง 11 ดี 5 

9. 7 ปานกลาง 12 ดี 5 

10. 7 ปานกลาง 12 ดี 5 

คะแนน

เฉลี่ย 
8.1 ปานกลาง 12.1 ดี 4 

รวม  10  คน S.D. =  2.47  S.D. =  1.20  S.D. =  1.49 

 

   จากตาราง  4  แสดงวาคะแนนความสามารถในการอานพยัญชนะของเด็กที่มีความ

บกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได  โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  โดยกอนการสอน

นักเรียนมีความสามารถในการอานพยัญชนะ โดยมีคะแนนตั้งแต  5 -13  คะแนนเฉลี่ยของกลุม

เทากับ  8.1  คะแนน  คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ  2.47  มีความสามารถในการอานอยูใน

ระดับปานกลาง  และหลังการสอน  นักเรียนมีความสามารถในการอานโดยมีคะแนนตั้งแต  11  ถึง  

15  คะแนนเฉลี่ยของกลุมเทากับ  12.1  คะแนน  คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ  1.20  มี

ความสามารถในการอานอยูในระดับดี  คะแนนที่เพิ่มจากการสอนมีคาตั้งแต  1 - 6  คะแนน  

คะแนนเฉลี่ยของคะแนนที่เพิ่มข้ึนเทากับ  4  คะแนน  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ  1.49 

  

 2.  การเปรียบเทียบความสามารถในการอานพยัญชนะของเด็กที่มีความบกพรองทาง

สติปญญาระดับเรียนไดโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  โดยกอนและหลังการสอน  

รายละเอียดดังตาราง  5 
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ตาราง  5  ผลการเปรียบเทยีบความสามารถในการอานพยัญชนะของเด็กทีม่ีความบกพรองทาง

สติปญญาระดับเรียนได  โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยกอนและหลงัการสอน 

 

คะแนน ลําดับตามเครือ่งหมาย 
คนที ่

กอนสอน หลังสอน 

ผลตางของ 

คะแนน 

ลําดับที ่

ความแตกตาง บวก ลบ 

1. 12 13 1 1 1  

2. 8 12 4 4.5 4.5  

3. 13 15 2 2 2  

4. 5 11 6 10 10  

5. 7 11 4 4.5 4.5  

6. 7 12 5 8 8  

7. 8 12 4 4.5 4.5  

8. 7 11 4 4.5 4.5  

9. 7 12 5 8 8  

10. 7 12 5 8 8  

    T =55 T=0  

*  มีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดบั .05 

 

   จากตาราง  5  พบวาหลังจากที่ไดรับการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเด็กที่

มีความบกพรองทางสติปญญา  ระดับเรียนไดมีความสามารถในการอานพยัญชนะไทยเพิ่มข้ึน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

  



บทที่  5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 
              ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยมีจุดมุงหมาย 

              1. เพื่อศึกษาความสามารถในการอานพยัญชนะของเด็กที่มีความบกพรองทาง

สติปญญาระดับเรียนไดหลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

              2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการอานพยัญชนะของเด็กที่มีความบกพรองทาง

สติปญญาระดับเรียนไดกอนและหลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

สมมติฐานในการวิจัย 
              1.  เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได  หลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนมีความสามารถในการอานพยัญชนะอยูในระดับปานกลางขึ้นไป 

              2.  เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได  หลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน  มีความสามารถในการอานพยัญชนะสูงกวากอนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

วิธีดําเนินการวิจัย 
           ประชากรที่ใชในการศึกษาครั้งนี้  คือ  เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนไดที่

มีปญหาในดานการอานพยัญชนะ  อายุ  6 - 12  ป  ระดับเชาวนปญญา  50 - 70  และไมมีความ

พิการซ้ําซอน 

             กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งนี้  คือ  เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา  อายุ  6 -

12 ป  ระดับเชาวนปญญา  50 -70  ทดสอบโดยใชแบบประเมินความสามารถทางเชาวนปญญา

เด็กอายุ  2 -15 ป  (ปสช.)  จากกรมสุขภาพจิต  กระทรวงสาธารณสุข  และไมมีความพิการซ้ําซอน  

กําลังศึกษาอยูที่ศูนยการศึกษาพิเศษ  เขตการศึกษา  2  จังหวัดยะลา  จํานวน  10  คน  ซึ่งไดมา

โดยการเลือกแบบเจาะจง  (Purposive  Sampling)   
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เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
         เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  มีดังนี้ 

               1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอานพยัญชนะของเด็กที่มีความบกพรองทาง

สติปญญาระดับเรียนไดโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ที่สรางขึ้นโดยโปรแกรม  Power  

Point 

               2. แผนการจัดการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

               3. แบบทดสอบความสามารถในการอานพยัญชนะ 

 

สรุปผลการวิจัย 
          ผลการวิจัยครั้งนี้พบวา  การพัฒนาความสามารถในการอานพยัญชนะของเด็กที่มีความ

บกพรองทางสติปญญา  ระดับเรียนไดโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ไดผลดังนี้ 

              1.  เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนไดหลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนมีความสามารถในการอานพยัญชนะอยูในระดับดี 

               2.  เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนไดหลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนมีความสามารถในการอานพยัญชนะสูงกวากอนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร 

ชวยสอน  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 

 

อภิปรายผลการวิจัย 
      จากการศึกษาการพัฒนาความสามารถในการอานพยัญชนะของเด็กที่มีความบกพรอง

ทางสติปญญาระดับเรียนได  โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ผลการวิจัยครั้งนี้พบวา  

นักเรียนคนที่  1  มีคะแนนเพิ่มเพียง  1  คะแนนเทานั้นเนื่องจากนักเรียนคนนี้ไดรับการเรียนรูได 

มากอยูแลว  และนักเรียนคนอื่นๆ  ที่ไดรับการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีการ

พัฒนาความสามารถในการอานพยัญชนะอยูในระดับดี  เมื่อนําคามาวิเคราะห  ทางสถิติพบวามี

ความสามารถในการอานพยัญชนะสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05  ซึ่งสอดคลองกับ

สมมุติฐานที่ต้ังไว  นอกจากนี้  ผลการวิจัยครั้งนี้  ยังสอดคลองกับงานวิจัยของ เยาวลักษณ   วรรณมวง  

(2544: 46)  ที่ไดทําการศึกษาความสามารถในการจําพยัญชนะไทยของเด็กไทยที่มีปญหาทางการ

เรียนรู  จากการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  และพบวาความสามารถในการจํา

พยัญชนะไทยของนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู  หลังจากการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  โดยหลังการทดลองเด็กที่มีความบกพรอง
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ทางสติปญญาระดับเรียนได  มีความสามารถในการอานสูงกวากอนการทดลอง  ทั้งนี้อาจ

เนื่องมาจากเหตุผลหลายประการ  ประการแรก  การสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวย

ใหผูเรียนเกิดความสนใจเกิดการเรียนรูไดดีกวาการสอนปกติ  ประการที่สอง  บทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน  สามารถแสดงภาพ  สี เสียงเห็นชัดเจนเขาใจงาย  ทําใหนาสนใจไมนาเบื่อเหมือน

บทเรียนปกติ  ประการที่สาม  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีการตอบสนองทันที  หากเด็กทํา

ถูกตองจะไดรับการเสริมแรงคือ  ถูกตอง  เกงมาก  ทันที  หากเด็กทําผิดก็จะมีการตอบสนองดวย

คําวา  ไมถูกตอง  ทําผิด  ลองใหมอีกครั้ง  ทันที  ประการที่ส่ี  การใชอุปกรณชวยสอนที่เปน

คอมพิวเตอรทําใหนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญารูสึกตื่นตาตื่นใจเกิดการกระตือรือรนใน

การเรียนรูมากกวาการสอนแบบปกติ 

 จากผลการวิจัยในครั้งนี้  แสดงใหเห็นวาการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีรูปแบบ

ที่ทาทายใหนักเรียนอยากทดลองอยากทําและเกิดการกระตือรือรนในการเรียนสูงกวาการเรียน

ตามปกติ  ทําใหนักเรียนเกิดแรงจูงใจและความสนใจในการเรียน  คอมพิวเตอรชวยสอนเปนการ

จัดการเรียนการสอนใหผูเรียนเรียนไปตามความสามารถของตนเองที่มีอยูตามอัตราความเร็วใน

การรับรู  ทําใหนักเรียนเกิดความภาคภูมิใจและมั่นใจในตนเอง  กระตุนนักเรียนเกิดความสนใจ

อยากเรียนกับคอมพิวเตอร  นอกจากนี้การใชภาพประกอบตัวอักษรที่มีรูปภาพตางๆ  กัน  จอภาพ

ที่มีสีสัน  และระบบเทคโนโลยีที่ทันสมัยลวนเปนจุดเราความสนใจของนักเรียนทั้งสิ้น 

 

ขอสังเกตจากการวิจัยในครั้งนี้ 
 จากการศึกษาครั้งนี้  นอกจากการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ซึ่งชวยให

เด็กมีความสามารถในการอานสูงขึ้น  ยังชวยใหเด็กเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปในทิศทางที่ดีข้ึน  ดังนี้ 

              1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ควรเปนสัญลักษณที่มีเสียงชัดเจน  ภาพเคลื่อนไหว

ชวยใหนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาเขาใจไดงายขึ้น 

              2. แบบฝกหัดในบทเรียนควรมีหลายรูปแบบใหนักเรียนเลือกตามความสนใจและ

ทดสอบความสามารถของตนทายบทเรียนแตละบท 

              3. ควรมีการสงเสริมใหมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับรายวิชาอื่นๆ   

              4.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะชวยการรับรูของผูเรียนที่อานหนังสือไมออกได  ถา

มีผูพัฒนาสามารถออกแบบบทเรียนไดอยางเหมาะสม 
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ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1. ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
            1.1   ในการนําไปใชจะตองทําตามขั้นตอนที่กําหนดไว ในแตละกิจกรรมจึงจะไดผลดี 

       1.2   ควรมีแบบฝกหัดหลายรูปแบบใหเด็กเลือกทําตามความสนใจ 

       1.3   ควรมีการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อชวยในการพัฒนา

และแกปญหาในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

  1.4   ควรมีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในรูปแบบตางๆ  มากขึ้น  เชน  

แบบฝกหัด  แบบเกมเพื่อการสอน  เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไป

ใชใหกวางขวางมากขึ้น 

       1.5 ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหมีคุณคาและประสิทธิภาพสูงสุด

จําเปนตองอาศัยความรวมมือของบุคลากรหลายฝายไดแกครูผูสอนหรือผูที่มีความเชี่ยวชาญใน

เนื้อหา  นักเขียนโปรแกรม  ซึ่งบุคคลดังกลาวมีความสามารถแตกตางกันไป  คือในการสราง

ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว  อาจจําเปนตองใชผูที่มีความสามารถเกี่ยวกับการสรางภาพการ

ออกแบบหนาจอการใชสีและรูปภาพที่เหมาะสมกับเนื้อหาในการเสนอเนื้อหาจําเปนตองใช

ครูผูสอนหรือผูเชี่ยวชาญในการถายทอดเนื้อหาแกผูเรียนเปนผูออกแบบการสอน  เปนตน 

               1.6 ในบทเรียนและแบบฝกหัดควรมีการบันทึกผลหลังการสอนทุกครั้ง  เพื่อให

ผูเรียนรูจักประเมินตนเอง  ยอมรับ  พรอมที่จะแกไขในการอานที่ถูกตอง 

           1.7  ในการเลือกสถานที่ใชสอนนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาควรเปน

สัดสวนเปนหองที่ไมพลุกพลาน  ไมมีส่ิงเราอื่นๆ  ซึ่งทําใหนักเรียนไปสนใจสิ่งแวดลอมบริเวณรอบๆ  

ตัวมากกวาครูผูสอน 

           1.8   การเสริมแรงจะชวยใหเด็กเกิดความมั่นใจและมีกําลังใจในการเรียนรูมากขึ้น   
 
 2. ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป 
          2.1 ควรมีการศึกษาวิจัยตัวแปรตางๆ  ที่เกี่ยวของกับการออกแบบและพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่เหมาะสมกับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา 

  2.2 ควรมีการศึกษา  วิจัยการนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชกับนักเรียนที่มี

ความบกพรองทางสติปญญาในระดับตางๆ   
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 3.  ผศ.สุรชยั  ฉายศิริพนัธ 

  ผูอํานวยการสํานักวทิยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

  มหาวิทยาลยัราชภัฏสงขลา 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  ข 
 

แบบทดสอบกอน–หลังการสอน 
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แบบทดสอบความสามารถในการอานพยัญชนะ 
คูมือการใชแบบทดสอบ 

 
ลักษณะทัว่ไปของแบบทดสอบ 
 แบบทดสอบชุดนี้เปนแบบทดสอบความสามารถในการอานพยัญชนะของเด็กที่มีความ

บกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได  โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
ความมุงหมายของแบบทดสอบ 
 แบบทดสอบชุดนี้ผูวิจัยไดสรางขึ้นเพื่อประเมินความรูความสามารถในการอาน

พยัญชนะของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได  กอนและหลงัการสอนอาน

พยัญชนะโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
เวลาที่ใชในการทดสอบ 
 แบบทดสอบชุดนี้กําหนดใหเด็กทดสอบทีละคน  จํานวนพยัญชนะ  15  ตัว  ใชเวลาใน

การทดสอบคนละ  30  นาท ี

 
การเตรยีมการกอนการทดสอบ 
 1.  ผูดําเนนิการทดสอบศึกษาแบบทดสอบใหเขาใจ 

 2.  เตรียมอุปกรณที่ใชในการทดสอบ 

       2.1  รายชื่อเดก็ที่จะทดสอบ 

       2.2  การเตรียมเครื่องคอมพวิเตอร 

       2.3  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 3.  การเตรียมสถานที ่

       โตะ  1  ตัว  เกาอี้  2  ตัว  สําหรับผูดําเนนิการทดสอบและผูที่ไดรับการทดสอบ 

 
การตรวจการใหคะแนน 
      เกณฑการใหคะแนนม ี 2  ระดับ 

        1. เด็กอานพยัญชนะไดถูกตองให  1  คะแนน 

        2. เด็กอานพยัญชนะไมถกูตองหรือไมอานให  0  คะแนน 
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แบบประเมินความสามารถในการอานพยัญชนะ 
 

ชื่อเด็ก........................................................ชัน้........................................................................ 

สถานศกึษา............................................................................................................................ 

วันที่ทดสอบ...................................................ผูทดสอบ........................................................... 

คะแนนที่ได...........................คะแนน 

 

คําสั่ง   ครูใหนักเรียนอานพยัญชนะในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  จํานวนพยัญชนะ  15  ตัว 

           เด็กอานพยัญชนะไดถูกตอง  ให  1  คะแนน 

           เด็กอานพยัญชนะไมถกูตองหรือไมอาน ให  0  คะแนน 

 

คะแนน 
ภาพที ่ พยัญชนะ 

ถูก  (1) ผิด (0) 

1 ซ   

2 ฌ   

3 ฎ   

4 ฏ   

5 ฐ   

6 ฑ   

7 ฒ   

8 ณ   

9 ผ   

10 ฝ   

11 ภ   

12 ศ   

13 ษ   

14 ส   

15 ห   
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ภาคผนวก  ค 
 

พยัญชนะไทย 
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ภาคผนวก  ง 
 

แผนการทดลอง 
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แผนการทดลองสารนิพนธ   
เรื่อง 

“การพัฒนาความสามารถในการอานพยัญชนะของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา
ระดับเรียนได  โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน” 

 

ระยะเวลาทดลอง     4   สัปดาห 

สัปดาหละ      4   วัน 

วันละ    30   นาท ี

รวมเวลาทัง้หมด   15   คร้ัง 

    (15 แผนการสอน) 

 

แผนการสอนที่ พยัญชนะ 

1 ซ 

2 ฌ 
3 ฎ 
4 ฏ 
5 ฐ 
6 ฑ 
7 ฒ 
8 ณ 
9 ผ 
10 ฝ 
11 ภ 
12 ศ 
13 ษ 
14 ส 
15 ห 
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แผนการสอนที่  1  “ซ” 
 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม   
 นักเรียนสามารถอาน  หรือบอกชื่อพยัญชนะ  “ซ”  ไดอยางถูกตอง 
 

เนื้อหา  พยัญชนะ  “ซ” 
 

สื่อ ส่ือ CAI  พยัญชนะ    
 

กิจกรรม   
 ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
 1. ครูเรียกชื่อนักเรียนแลวใหนักเรียนขานตอบ  คําวา  มาคะ  มาครับ 

 2.  ครูพูดคุยสนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับเร่ืองชีวิตประจําวัน 

 3.  ครูและนักเรียนทองพยัญชนะ  ก - ฮ  พรอมกับครู  
  

 ขั้นสอน 
 1. ครูใหนักเรียนดูพยัญชนะ  “ซ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในคอมพิวเตอรและ

ใหนักเรียนฟงเสียงอานพยัญชนะแลวใหนักเรียนอานตาม  

 2. ครูใหนักเรียนฝกอานพยัญชนะ  “ซ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนซ้ําๆ กันดวย

ตนเองโดยมีครูคอยดูแล 

 3. ครูใหนักเรียนอานพยัญชนะ  “ซ“ ใหครูฟงดวยตนเอง 

 4. ครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบ 
 

 ขั้นสรุป 
 1. ครูใหนักเรียนอานพยัญชนะ  “ซ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหครูฟงดวย

ตนเอง 

 2. ครูและนักเรียนอานพยัญชนะ  “ซ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนพรอมกันอีก

คร้ัง 
 

 ขั้นประเมินผล  
 1. นักเรียนสามารถอานหรือบอกชื่อพยัญชนะ  “ซ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได

ถูกตอง 

 2. สังเกตจากความรวมมือในการปฏิบัติกิจกรรม 
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แผนการสอนที่  2  “ฌ” 
 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม   
 นักเรียนสามารถอาน  หรือบอกชื่อพยัญชนะ  “ฌ”  ไดอยางถูกตอง 
 

เนื้อหา  พยัญชนะ  “ฌ” 
 

สื่อ ส่ือ CAI  พยัญชนะ  
 

กิจกรรม  
 ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
 1.  ครูเรียกชื่อนักเรียนแลวใหนักเรียนขานตอบ  คําวา  มาคะ  มาครับ 

 2.  ครูและนักเรียนทองพยัญชนะ  ก - ฮ  พรอมกับครู  

 3.  ครูทบทวนพยัญชนะ  “ซ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยครูและนักเรียนอาน

พยัญชนะพรอมๆ  กัน  

 4.  ครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบ 
 

 ขั้นสอน 
 1.  ครูใหนักเรียนดูพยัญชนะ  “ฌ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและใหนักเรียนฟง

เสียงอานพยัญชนะแลวใหนักเรียนอานตาม 

 2.  ครูใหนักเรียนฝกอานพยัญชนะ  “ฌ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนซ้ําๆ กันดวย

ตนเองโดยมีครูคอยดูแล 

 3.  ครูใหนักเรียนอานพยัญชนะ  “ฌ“ ใหครูฟงดวยตนเอง 
 

 ขั้นสรุป 
 1. ครูใหนักเรียนอานพยัญชนะ  “ฌ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหครูฟงดวย

ตนเอง   

 2. ครูและนักเรียนอานพยัญชนะ  “ฌ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนพรอมกันอีก

คร้ัง 
 

 ขั้นประเมินผล  
 1.  นักเรียนสามารถอานหรือบอกชื่อพยัญชนะ  “ฌ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ไดถูกตอง 

 2. สังเกตจากความรวมมือในการปฏิบัติกิจกรรม 
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แผนการสอนที่  3  “ฎ” 
 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม   
 นักเรียนสามารถอาน  หรือบอกชื่อพยัญชนะ  “ฎ”  ไดอยางถูกตอง 
 

เนื้อหา  พยัญชนะ  “ฎ” 
 

สื่อ    1.  ส่ือ CAI  พยัญชนะ 
 

กิจกรรม  
 ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
 1.  ครูเรียกชื่อนักเรียนแลวใหนักเรียนขานตอบ  คําวา  มาคะ  มาครับ 

 2.  ครูรองเพลง  “พยัญชนะ”  ใหนักเรียนฟง 

 3.  ครูและนักเรียนทองพยัญชนะ  ก - ฮ  พรอมกับครู 

 4.  ครูทบทวนพยัญชนะ  “ฌ ”ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยครูและนักเรียนอาน

พยัญชนะพรอมๆ  กัน 
  

 ขั้นสอน 
 1.  ครูใหนักเรียนดูพยัญชนะ  “ฎ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและใหนักเรียนฟง

เสียงอานพยัญชนะแลวใหนักเรียนอานตาม 

 2.  ครูใหนักเรียนฝกอานพยัญชนะ  “ฎ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนซ้ําๆ กันดวย

ตนเองโดยมีครูคอยดูแล  

 3.  ครูใหนักเรียนอานพยัญชนะ  “ฎ“ ใหครูฟงดวยตนเอง 

 4.  ครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบ 
  

 ขั้นสรุป 
 1.  ครูใหนักเรียนอานพยัญชนะ  “ฎ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหครูฟงดวย

ตนเอง 

 2.  ครูและนักเรียนอานพยัญชนะ “ฎ” ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนพรอมกันอีกครั้ง 
 

 ขั้นประเมินผล  
 1.  นักเรียนสามารถอานหรือบอกชื่อพยัญชนะ  “ฎ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ไดถูกตอง 

 2.  สังเกตจากความรวมมือในการปฏิบัติกิจกรรม 
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แผนการสอนที่  4  “ฏ” 
 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม   
 นักเรียนสามารถอาน  หรือบอกชื่อพยัญชนะ  “ฏ”  ไดอยางถูกตอง 
 

เนื้อหา  พยัญชนะ  “ฏ” 
 

สื่อ    1.  ส่ือ CAI  พยัญชนะ 
 

กิจกรรม  
 ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
 1.  ครูเรียกชื่อนักเรียนแลวใหนักเรียนขานตอบ  คําวา  มาคะ  มาครับ 

 2.  ครูและนักเรียนทองพยัญชนะ  ก - ฮ  พรอมกับครู 

 3.  ครูใหนักเรียนเลนเกมหาพยัญชนะ 

 4.  ครูทบทวนพยัญชนะ  “ฎ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยครูและนักเรียนอาน

พยัญชนะพรอมๆ  กัน 
 

 ขั้นสอน 
 1.  ครูใหนักเรียนดูพยัญชนะ  “ฏ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและใหนักเรียนฟง

เสียงอานพยัญชนะแลวใหนักเรียนอานตาม 

 2.  ครูใหนักเรียนฝกอานพยัญชนะ  “ฏ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนซ้ําๆ  กันดวย

ตนเองโดยมีครูคอยดูและคอยกระตุน   

 3.  ครูใหนักเรียนอานพยัญชนะ  “ฏ“ ใหครูฟงดวยตนเอง 

 4.  ครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบ 
 

 ขั้นสรุป 
 1.  ครูใหนักเรียนอานพยัญชนะ  “ฏ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหครูฟงดวย

ตนเอง   

 2.  ครูและนักเรียนอานพยัญชนะ “ฏ” ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนพรอมกันอีกครั้ง 
 

 ขั้นประเมินผล  
 1.  นักเรียนสามารถอานหรือบอกชื่อพยัญชนะ  “ฏ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ไดถูกตอง 

 2.  สังเกตจากความรวมมือในการปฏิบัติกิจกรรม 



 93 

แผนการสอนที่  5  “ฐ” 
 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม   
 นักเรียนสามารถอาน  หรือบอกชื่อพยัญชนะ  “ฐ”  ไดอยางถูกตอง 
 

เนื้อหา  พยัญชนะ  “ฐ” 
 

สื่อ ส่ือ CAI  พยัญชนะ   
 

กิจกรรม  
 ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
 1.  ครูเรียกชื่อนักเรียนแลวใหนักเรียนขานตอบ  คําวา  มาคะ  มาครับ 

 2.  ครูพูดคุยสนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับเร่ืองในชีวิตประจําวัน 

 3.  ครูและนักเรียนทองพยัญชนะ  ก - ฮ  พรอมกับครู 

 4.  ครูทบทวนพยัญชนะ  “ฏ ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยครูและนักเรียนอาน

พยัญชนะพรอมๆ  กัน 
 

 ขั้นสอน 
 1.  ครูใหนักเรียนดูพยัญชนะ  “ฐ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและใหนักเรียนฟง

เสียงอานพยัญชนะแลวใหนักเรียนอานตาม 

 2.  ครูใหนักเรียนฝกอานพยัญชนะ “ฐ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนซ้ําๆ กันดวย

ตนเองโดยมีครูคอยดูและคอยกระตุน 

 3.  ครูใหนักเรียนอานพยัญชนะ “ฐ“ ใหครูฟงดวยตนเอง 

 4.  ครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบ 
 

 ขั้นสรุป 
 1.  ครูใหนักเรียนอานพยัญชนะ “ฐ” ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหครูฟงดวย

ตนเอง 

 2. ครูและนักเรียนอานพยัญชนะ  “ฐ”  พรอมกันอีกครั้ง 
 

 ขั้นประเมินผล  
 1.  นักเรียนสามารถอานหรือบอกชื่อพยัญชนะ  “ฐ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได

ถูกตอง 

 2.  สังเกตจากความรวมมือในการปฏิบัติกิจกรรม 
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แผนการสอนที่  6  “ฑ” 
 
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม   
 นักเรียนสามารถอาน  หรือบอกชื่อพยัญชนะ  “ฑ”  ไดอยางถูกตอง 
 

เนื้อหา  พยัญชนะ  “ฑ” 
 

สื่อ ส่ือ CAI  พยัญชนะ 
 

กิจกรรม  
 ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
 1.  ครูเรียกชื่อนักเรียนแลวใหนักเรียนขานตอบ  คําวา  มาคะ  มาครับ 

 2.  ครูและนักเรียนทองพยัญชนะ  ก - ฮ  พรอมกับครู 

 3.  ครูทบทวนพยัญชนะ  “ฐ ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยครูและนักเรียนอาน

พยัญชนะพรอมๆ  กัน 
 

 ขั้นสอน 
 1.  ครูใหนักเรียนดูพยัญชนะ  “ฑ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและใหนักเรียนฟง

เสียงอานพยัญชนะแลวใหนักเรียนอานตาม 

 2.  ครูใหนักเรียนฝกอานพยัญชนะ  “ฑ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนซ้ําๆกันดวย

ตนเองโดยมีครูคอยดูและคอยกระตุน 

 3.  ครูใหนักเรียนอานพยัญชนะ  “ฑ“ ใหครูฟงดวยตนเอง 

 4.  ครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบ 
 

 ขั้นสรุป 
 1.  ครูใหนักเรียนอานพยัญชนะ “ฑ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหครูฟงดวย

ตนเอง 

 2.  ครูและนักเรียนอานพยัญชนะ “ฑ” ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนพรอมกันอีกครั้ง 
 

 ขั้นประเมินผล  
 1.  นักเรียนสามารถอานหรือบอกชื่อพยัญชนะ  “ฑ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอร ชวยสอน

ไดถูกตอง 

 2.  สังเกตจากความรวมมือในการปฏิบัติกิจกรรม 
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แผนการสอนที่  7  “ฒ” 
 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม   
 นักเรียนสามารถอาน  หรือบอกชื่อพยัญชนะ  “ฒ”  ไดอยางถูกตอง 
 

เนื้อหา  พยัญชนะ  “ฒ” 
 

สื่อ ส่ือ CAI  พยัญชนะ 
 

กิจกรรม  
 ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
 1.  ครูเรียกชื่อนักเรียนแลวใหนักเรียนขานตอบ  คําวา  มาคะ  มาครับ 

 2.  ครูและนักเรียนทองพยัญชนะ  ก - ฮ  พรอมกับครู 

 3.  ครูทบทวนพยัญชนะ  “ฑ ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยครูและนักเรียนอาน

พยัญชนะพรอมๆ  กัน 
 

 ขั้นสอน 
 1.  ครูใหนักเรียนดูพยัญชนะ  “ฒ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและใหนักเรียนฟง

เสียงอานพยัญชนะแลวใหนักเรียนอานตาม 

 2.  ครูใหนักเรียนฝกอานพยัญชนะ  “ฒ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนซํ้าๆ กันดวย

ตนเองโดยมีครูคอยดูและคอยกระตุน 

 3.  ครูใหนักเรียนอานพยัญชนะ  “ฒ“ ใหครูฟงดวยตนเอง 

 4.  ครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบ 
 

 ขั้นสรุป 
 1.  ครูใหนักเรียนอานพยัญชนะ  “ฒ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหครูฟงดวย

ตนเอง 

 2.  ครูและนักเรียนอานพยัญชนะ “ฒ” ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนพรอมกันอีกครั้ง 

 

 ขั้นประเมินผล  
 1.  นักเรียนสามารถอานหรือบอกชื่อพยัญชนะ  “ฒ” ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ไดถูกตอง 

 2. สังเกตจากความรวมมือในการปฏิบัติกิจกรรม 
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แผนการสอนที่  8  “ณ” 
 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม   
 นักเรียนสามารถอาน  หรือบอกชื่อพยัญชนะ  “ณ”  ไดอยางถูกตอง 
 

เนื้อหา  พยัญชนะ  “ณ” 
 

สื่อ ส่ือ CAI  พยัญชนะ 
 

กิจกรรม  
 ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
 1.  ครูเรียกชื่อนักเรียนแลวใหนักเรียนขานตอบ  คําวา  มาคะ  มาครับ 

 2.  ครูและนักเรียนทองพยัญชนะ  ก - ฮ  พรอมกับครู 

 3.  ครูและนักเรียนเลนเกมแขงกันหาพยัญชนะ 

 4.  ครูทบทวนพยัญชนะ  “ฒ ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยครูและนักเรียน

อานพยัญชนะพรอมๆ  กัน 
 

 ขั้นสอน 
 1.  ครูใหนักเรียนดูพยัญชนะ  “ณ”  ในคอมพิวเตอรชวยสอนและใหนักเรียนฟงเสียงอาน

พยัญชนะแลวใหนักเรียนอานตาม 

 2.  ครูใหนักเรียนฝกอานพยัญชนะ  “ณ”  ในคอมพิวเตอรชวยสอนซ้ําๆ  กันดวยตนเอง

โดยมีครูคอยดูและคอยกระตุน 

 3.  ครูใหนักเรียนอานพยัญชนะ  “ณ“ ใหครูฟงดวยตนเอง 

 4.  ครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบ 
 

 ขั้นสรุป 
 1.  ครูชูบัตรพยัญชนะ  “ณ”  แลวใหนักเรียนอานพยัญชนะใหครูฟง  

 2.  ครูใหนักเรียนอานพยัญชนะ “ณ” ในคอมพิวเตอรชวยสอนใหครูฟงดวยตนเอง 

 3.  ครูและนักเรียนอานพยัญชนะ “ณ”  พรอมกันอีกครั้ง 
 

 ขั้นประเมินผล  
 1.  นักเรียนสามารถอานหรือบอกชื่อพยัญชนะ  “ณ”  ไดถูกตอง 

 2.  สังเกตจากความรวมมือในการปฏิบัติกิจกรรม 
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แผนการสอนที่  9  “ผ ” 
 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม   
 นักเรียนสามารถอาน  หรือบอกชื่อพยัญชนะ  “ผ”  ไดอยางถูกตอง 
 

เนื้อหา  พยัญชนะ  “ผ” 
 

สื่อ ส่ือ CAI  พยัญชนะ   
 

กิจกรรม  
 ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
 1.  ครูเรียกชื่อนักเรียนแลวใหนักเรียนขานตอบ  คําวา  มาคะ  มาครับ 

 2.  ครูและนักเรียนทองพยัญชนะ  ก - ฮ  พรอมกับครู 

 3.  ครูทบทวนพยัญชนะ  “ณ ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยครูและนักเรียน

อานพยัญชนะพรอมๆ  กัน  
 

 ขั้นสอน 
 1. ครูใหนักเรียนดูพยัญชนะ  “ผ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและใหนักเรียนฟง

เสียงอานพยัญชนะแลวใหนักเรียนอานตาม 

 2.  ครูใหนักเรียนฝกอานพยัญชนะ  “ผ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนซ้ําๆ กันดวย

ตนเองโดยมีครูคอยดูและคอยกระตุน 

 3.  ครูใหนักเรียนอานพยัญชนะ  “ผ“ ใหครูฟงดวยตนเอง 
 

 ขั้นสรุป 
 1.  ครูชูบัตรพยัญชนะ  “ผ”  แลวใหนักเรียนอานพยัญชนะใหครูฟง  

 2.  ครูใหนักเรียนอานพยัญชนะ “ผ” ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหครูฟงดวยตนเอง 

 3.  ครูและนักเรียนอานพยัญชนะ  “ผ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวย ตนเอง

พรอมกันอีกครั้ง 

 4.  ครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบ 
 

  ขั้นประเมินผล  
 1.  นักเรียนสามารถอานหรือบอกชื่อพยัญชนะ  “ผ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได

ถูกตอง 

 2.  สังเกตจากความรวมมือในการปฏิบัติกิจกรรม 



 98 

แผนการสอนที่  10  “ฝ” 
 
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม   
 นักเรียนสามารถอาน  หรือบอกชื่อพยัญชนะ  “ฝ”  ไดอยางถูกตอง 
 

เนื้อหา  พยัญชนะ  “ฝ” 
 

สื่อ    1.  ส่ือ CAI  พยัญชนะ 
 

กิจกรรม  
 ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
 1.  ครูเรียกชื่อนักเรียนแลวใหนักเรียนขานตอบ  คําวา  มาคะ  มาครับ 

 2.  ครูและนักเรียนทองพยัญชนะ  ก - ฮ  พรอมกับครู 

 3.  ครูทบทวนพยัญชนะ  “ผ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยครูและนักเรียนอาน

พยัญชนะพรอมๆ  กัน 
 

 ขั้นสอน 
 1.  ครูใหนักเรียนดูพยัญชนะ  “ฝ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและใหนักเรียนฟง

เสียงอานพยัญชนะแลวใหนักเรียนอานตาม 

 2.  ครูใหนักเรียนฝกอานพยัญชนะ  “ฝ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนซ้ําๆ กันดวย

ตนเองโดยมีครูคอยดูและคอยกระตุน 

 3.  ครูใหนักเรียนอานพยัญชนะ  “ฝ“ ใหครูฟงดวยตนเอง 

 4.  ครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบ 
 

 ขั้นสรุป 
 1.  ครูชูบัตรพยัญชนะ  “ฝ”  แลวใหนักเรียนอานพยัญชนะใหครูฟง  

 2.  ครูใหนักเรียนอานพยัญชนะ “ฝ” ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหครูฟงดวยตนเอง 

 3.  ครูและนักเรียนอานพยัญชนะ “ฝ” ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนพรอมกันอีกครั้ง 
 

 ขั้นประเมินผล  
 1.  นักเรียนสามารถอานหรือบอกชื่อพยัญชนะ  “ฝ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได

ถูกตอง 

 2. สังเกตจากความรวมมือในการปฏิบัติกิจกรรม 
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แผนการสอนที่  11  “ภ” 
 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม   
 นักเรียนสามารถอาน  หรือบอกชื่อพยัญชนะ  “ภ”  ไดอยางถูกตอง 
 

เนื้อหา  พยัญชนะ  “ภ” 
 

สื่อ ส่ือ CAI  พยัญชนะ 
 

กิจกรรม  
 ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
 1.  ครูเรียกชื่อนักเรียนแลวใหนักเรียนขานตอบ  คําวา  มาคะ  มาครับ 

 2.  ครูและนักเรียนทองพยัญชนะ  ก - ฮ  พรอมกับครู 

 3.  ครูทบทวนพยัญชนะ  “ฝ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยครูและนักเรียนอาน

พยัญชนะพรอมๆ  กัน 
 

 ขั้นสอน 
 1.  ครูใหนักเรียนดูพยัญชนะ  “ภ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและใหนักเรียนฟง

เสียงอานพยัญชนะแลวใหนักเรียนอานตาม 

 2.  ครูใหนักเรียนฝกอานพยัญชนะ  “ภ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนซ้ําๆกันดวย

ตนเองโดยมีครูคอยดูและคอยกระตุน 

 3.  ครูใหนักเรียนอานพยัญชนะ  “ภ“ ใหครูฟงดวยตนเอง 

 4.  ครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบ 
 

 ขั้นสรุป 
 1. ครูใหนักเรียนอานพยัญชนะ “ภ” ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหครูฟงดวย

ตนเอง 

 2. ครูและนักเรียนอานพยัญชนะ  “ภ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนพรอมกันอีกครั้ง 
  

 ขั้นประเมินผล  
 1.  นักเรียนสามารถอานหรือบอกชื่อพยัญชนะ  “ภ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ไดถูกตอง 

 2.  สังเกตจากความรวมมือในการปฏิบัติกิจกรรม 
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แผนการสอนที่  12  “ศ” 
 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม   
 นักเรียนสามารถอาน  หรือบอกชื่อพยัญชนะ  “ศ”  ไดอยางถูกตอง 
 

เนื้อหา  พยัญชนะ  “ศ” 
 

สื่อ 1. ซีดีเพลงพยัญชนะ 

 2.  ส่ือ CAI  พยัญชนะ   
 

กิจกรรม  
 ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
 1.  ครูเรียกชื่อนักเรียนแลวใหนักเรียนขานตอบ  คําวา  มาคะ  มาครับ 

 2.  ครูและนักเรียนทองพยัญชนะ  ก - ฮ  พรอมกับครู 

 3.  ครูใหนักเรียนดูเพลงพยัญชนะในคอมพิวเตอร 

 4.  ครูทบทวนพยัญชนะ  “ภ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยครูและนักเรียนอาน

พยัญชนะพรอมๆ  กัน 
  
 ขั้นสอน 
 1. ครูใหนักเรียนดูพยัญชนะ  “ศ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและใหนักเรียนฟง

เสียงอานพยัญชนะแลวใหนักเรียนอานตาม 

 2. ครูใหนักเรียนฝกอานพยัญชนะ  “ศ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนซ้ําๆ กันดวย

ตนเองโดยมีครูคอยดูและคอยกระตุน 

 3. ครูใหนักเรียนอานพยัญชนะ  “ศ“ ใหครูฟงดวยตนเอง 

 4. ครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบ 
  

 ขั้นสรุป 
 1.  ครูใหนักเรียนอานพยัญชนะ  “ศ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหครูฟงดวยตนเอง  

 2.  ครูและนักเรียนอานพยัญชนะ  “ศ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนพรอมกันอีกครั้ง 
  
 ขั้นประเมินผล  
 1.  นักเรียนสามารถอานหรือบอกชื่อพยัญชนะ  “ศ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ไดถูกตอง 

 2. สังเกตจากความรวมมือในการปฏิบัติกิจกรรม 
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แผนการสอนที่  13  “ษ” 
 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม   
 นักเรียนสามารถอาน  หรือบอกชื่อพยัญชนะ  “ษ”  ไดอยางถูกตอง 
 

เนื้อหา  พยัญชนะ  “ษ” 
 

สื่อ ส่ือ CAI  พยัญชนะ 
 

กิจกรรม  
 ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
 1.  ครูเรียกชื่อนักเรียนแลวใหนักเรียนขานตอบ  คําวา  มาคะ  มาครับ 

 2.  ครูและนักเรียนทองพยัญชนะ  ก - ฮ  พรอมกับครู 

 3.  ครูทบทวนพยัญชนะ  “ศ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยครูและนักเรียนอาน

พยัญชนะพรอมๆ  กัน 
 

 ขั้นสอน 
 1. ครูใหนักเรียนดูพยัญชนะ  “ษ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและใหนักเรียนฟง

เสียงอานพยัญชนะแลวใหนักเรียนอานตาม 

 2. ครูใหนักเรียนฝกอานพยัญชนะ  “ษ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนซ้ําๆ กันดวย

ตนเองโดยมีครูคอยดูและคอยกระตุน 

 3. ครูใหนักเรียนอานพยัญชนะ  “ษ“ ใหครูฟงดวยตนเอง 

 4. ครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบ 
  
 ขั้นสรุป 
 1. ครูใหนักเรียนอานพยัญชนะ  “ษ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหครูฟงดวยตนเอง 

 2. ครูและนักเรียนอานพยัญชนะ  “ษ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนพรอมกันอีกครั้ง 
  
 ขั้นประเมินผล  
 1.  นักเรียนสามารถอานหรือบอกชื่อพยัญชนะ  “ษ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ไดถูกตอง 

 2.  สังเกตจากความรวมมือในการปฏิบัติกิจกรรม 
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แผนการสอนที่  14  “ส” 
 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม   
 นักเรียนสามารถอาน  หรือบอกชื่อพยัญชนะ  “ส”  ไดอยางถูกตอง 
 

เนื้อหา  พยัญชนะ  “ส” 
 

สื่อ    1.  ส่ือ CAI  พยัญชนะ 
 

กิจกรรม  
 ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
 1.  ครูเรียกชื่อนักเรียนแลวใหนักเรียนขานตอบ  คําวา  มาคะ  มาครับ 

 2.  ครูและนักเรียนทองพยัญชนะ  ก - ฮ  พรอมกับครู 

 3.  ครูทบทวนพยัญชนะ  “ษ”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยครูและนักเรียนอาน

พยัญชนะพรอมๆ  กัน 
 

 ขั้นสอน 
 1.  ครูใหนักเรียนดูพยัญชนะ  “ส”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและใหนักเรียนฟง

เสียงอานพยัญชนะแลวใหนักเรียนอานตาม 

 2.  ครูใหนักเรียนฝกอานพยัญชนะ  “ส”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนซ้ําๆ กันดวย

ตนเองโดยมี 

 3. ครูคอยดูและคอยกระตุน 

 4. ครูใหนักเรียนอานพยัญชนะ  “ส“ ใหครูฟงดวยตนเอง 

 5. ครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบ 
  
 ขั้นสรุป 
 1.  ครูใหนักเรียนอานพยัญชนะ “ส” ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหครูฟงดวยตนเอง 

 2.  ครูและนักเรียนอานพยัญชนะ “ส” ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนพรอมกันอีกครั้ง 
  

 ขั้นประเมินผล  
 1.  นักเรียนสามารถอานหรือบอกชื่อพยัญชนะ  “ส”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได

ถูกตอง 

 2.  สังเกตจากความรวมมือในการปฏิบัติกิจกรรม 
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แผนการสอนที่  15  “ห” 
 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม   
 นักเรียนสามารถอาน  หรือบอกชื่อพยัญชนะ  “ห”  ไดอยางถูกตอง 
 

เนื้อหา  พยัญชนะ  “ห” 
 

สื่อ    1.  ส่ือ CAI  พยัญชนะ 
 

กิจกรรม  
 ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
 1.  ครูเรียกชื่อนักเรียนแลวใหนักเรียนขานตอบ  คําวา  มาคะ  มาครับ 

 2.  ครูและนักเรียนทองพยัญชนะ  ก - ฮ  พรอมกับครู 

 3.  ครูทบทวนพยัญชนะ  “ส”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยครูและนักเรียนอาน

พยัญชนะพรอมๆ  กัน 
  

 ขั้นสอน 
 1. ครูใหนักเรียนดูพยัญชนะ  “ห”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและใหนักเรียนฟง

เสียงอานพยัญชนะแลวใหนักเรียนอานตาม 

 2. ครูใหนักเรียนฝกอานพยัญชนะ  “ห”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนซํ้าๆ กันดวย

ตนเองโดยมีครูคอยดูและคอยกระตุน 

 3. ครูใหนักเรียนอานพยัญชนะ “ห“ ใหครูฟงดวยตนเอง 

 4. ครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบ 
 

 ขั้นสรุป 
 1.  ครูใหนักเรียนอานพยัญชนะ “ห” ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหครูฟงดวยตนเอง 

 2.  ครูและนักเรียนอานพยัญชนะ “ห” ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนพรอมกันอีกครั้ง 
  
 ขั้นประเมินผล  
 1.  นักเรียนสามารถอานหรือบอกชื่อพยัญชนะ  “ห”  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ไดถูกตอง 

 2.  สังเกตจากความรวมมือในการปฏิบัติกิจกรรม 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อ  ชื่อสกลุ   นางสาวเจรียง รวมเงาะ 

เกิดวันที ่   11  กันยายน  2520 

สถานที่เกิด  จังหวัดตรัง 

สถานที่อยูปจจุบัน 91  ม.11  ตําบลหาดสําราญ  อําเภอหาดสําราญ  จงัหวัดตรัง  92120    

โทรศัพท  075 208043 

สถานทีท่ํางานปจจุบัน ศูนยการศึกษาพิเศษ  เขตการศึกษา  2  จังหวัดยะลา   

   หมูที่  6  ตําบลบุดี  อําเภอเมือง  จังหวัดยะลา 
ประวัติการศกึษา  
 พ.ศ.  2538   มัธยมศึกษาปที่  6   

   จาก  โรงเรยีนยานตาขาวรัฐชนูปถัมภ  จงัหวัดตรัง 

 พ.ศ.  2542   ครุศาสตรบัณฑิต  (คบ.)  วชิาเอกการศึกษาพเิศษ 

   จาก  สถาบันราชภัฏสงขลา  จังหวัดสงขลา 

  พ.ศ.  2551   การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.) สาขาวิชาการศึกษาพิเศษ 

   จาก  มหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวโิรฒ 
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