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        การวิจัยครั้งน้ี มีจุดมุงหมาย เพ่ือพัฒนาทักษะการอานคําของนักเรียนที่มีความ
บกพรองทางสติปญญากอนและหลังการสอนโดยการใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคํา
ภาพสามมิติ กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา เปนนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา
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การวิเคราะหขอมูล คือ คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน  และคาสถิติสําหรับแบบทดสอบ
สมมุติฐาน ดวยวิธี  The Wilcoxon Matched - Pairs Signed - Rank Test 
            ผลการวิจัยสรปุไดวา 
              1. นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา  ที่ไดรับการพัฒนาโดยกิจกรรมการเลน
เกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติมีทักษะการอานคําอยูในระดับดี 
          2. นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา  ที่ไดรับการพัฒนาทักษะการอานคําโดย
กิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติมีทักษะการอานคําสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 
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            The purposes of this research was to develop word reading skill in students 
with mental retardation by using games and pop – pus. 
 The subjects of this study consisted of 6 students with mental retardation 
without additional handicaps who enrolled in the first semester of 2006 academic year in 
Chumpornpanyanukul School.  The subjects were obtained from purposive sampling.  
The instruments in this study were : lesson plans for teaching word reading by using 
games and pop – ups, games for teaching word reading; and a list of words which has 
content validity of = 1.  The data were analyzed by using means, standard deviation, 
and the Wilcoxon Matched – Pairs Singed – Ranks Test. 
 The results reveated that: 
 1. Those students demonstrated word reading skill at good level. 
 2. The students with mental retardation developed higher scores of word 
reading skill at the statistical significant of .05 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 
 เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา  เปนเด็กที่มีความสามารถในการเรียนรูไม
เทากับเด็กปกติในวัยเดียวกนั  และยังมีพฤติกรรมการปรับตวัไมเปนไปตามลําดบัขั้น  หรือมี
พัฒนาการลาชาอยางชัดเจนซึ่งเปนผลมาจากความบกพรองทางพัฒนาการของบุคคลที่มีความ
บกพรองทางสติปญญานั่นเอง  เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาจึงมีปญหามากดานการ
เรียนภาษาไดแก  การฟง  การพูด  การอาน  และการเขียน (นิภาพร  ปวนสุรินทร.  2542: 1) 
             การอานเปนพัฒนาการทางสตปิญญาที่มีความสําคัญมากตอการเรียนของเด็ก  เด็กที่
อานไดยอมไดรับการยอมรับ  สามารถเรยีนรวมกับเพ่ือนๆไดดี  หากเด็กอานไมไดจะเปน
อุปสรรคตอการเรียนสงผลใหพฤติกรรมการเรียนของเด็กเปลี่ยนไปทําใหเด็กเกิดปมดอยและ
ขาดความมั่นใจในตนเอง  (บันลือ  พฤกษะวัน. 2535: 10)  การอานเปนทักษะพืน้ฐานที่สําคญั
ประการหนึ่ง  สําหรับการศกึษาเลาเรียนวิชาตางๆ  ถานักเรียนมีทกัษะการอานอยูในเกณฑดี
นักเรียนสามารถใชการอานเปนเครื่องมือสําหรับพัฒนาตนเอง  (ธวัช  วันชูชาต.ิ  2542: 103) 
           การจัดประสบการณและกิจกรรมเพ่ือการเรียนการสอน  สําหรับเด็กที่ มีความ
บกพรองทางสติปญญาควรคํานึงถึงจิตวทิยาเด็กดวย  เพราะธรรมชาติการเรียนรูของเด็ก
จะตองอาศัยการเลนชวยกระตุนและเราใหเกิดความสนุกสนาน  ความสนใจที่จะเรียน  
นอกจากนี้การเลนยังเปนการกระทําที่เปนผลรวมของพฤติกรรมทั้งหมดของเด็ก  เปนการปรับตวั
และทําใหเกิดความรูความเขาใจในสิ่งตางๆรอบตวั  แลวนําขอมูลทีรู่และเขาใจนัน้เก็บสะสมไว
ในโครงสรางทางสติปญญา  แลวนํามาปรับขยายโครงสรางเดิมซ่ึงเปนการเตรยีมความพรอมที่
จะรับการเรียนรูตอไป (นิภาพร  ปวนสุรินทร.  2542: 3; อางอิงจาก  นิรมล  ชยุตสาหกิจ.  
2524)  ดังน้ัน  เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาซึ่งมีพัฒนาการทางสมองลาชากวาปกติและ
มีปญหาทางดานการเขาใจภาษา  จึงควรได รับการสงเสริมดวยการใชกิจกรรม  ซ่ึงกิจกรรม
หน่ึงที่เหมาะแกการนํามาใชในการเรียนการสอนสําหรับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา  คือ
กิจกรรมเกี่ยวกับการเลนและเกม 
 เกมเปนกิจกรรมอยางหนึ่งที่สงเสริมพัฒนาการดานตางๆ เพราะเกมเปนสื่อการเรียน
ชนิดหนึ่งที่สอดคลองกับทฤษฎีการเรียนรู  คือ  เด็กเรียนรูไดจากการเลน  เกมชวยใหเด็กเกิด
ความสนุกสนาน  เกิดการเรียนรู   กจิกรรมสวนใหญของชีวติเด็กคือ  การเลน  (ประพัฒน   
ลักษณพิสทุธิ.์  2542: 1)   
 กิจกรรมการเลนก็เปนอีกวธิีหน่ึงที่จะสามารถทําใหเด็กมีพัฒนาการทางดานภาษาไดดี
ขึ้น  ซ่ึงสามารถสงผลไปยังการอานได  (สุภาวดี  ศรีวรรธนะ.  2542: 285) 
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           เพ่ือใหเกิดการเรียนรูที่ดีขึ้นน้ันคําและภาพสามมิติ   (Pop–up)  เปนสื่ออยางหนึ่งที่มี 
ความเหมาะสมจะนํามาใชสอนใหกับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา  เพราะภาพสามมิติ
เปนสื่อการสอนที่มีสามมิติทาํใหเด็กไดเห็นและสามารถสัมผัสได  การนําเอาวัสดุอุปกรณมาใช
ในรูปแบบตางๆ  ตามวธิีการประดิษฐของผูสอนเพื่อชวยเสริมสรางการรับรูของผูเรียนใหมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น  ผูเรียนเกิดการเรยีนรูไดจากการใชประสาทสมัผัสทางตา  ทางกาย       
จนบรรลุจุดประสงคของการอานได  
           จากสภาพปญหาดังกลาวขางตน  ทําใหผูวิจัยมีความสนใจที่จะศึกษาวธิีการสอนอาน
คําโดยใชเกมประกอบบตัรคําภาพสามมิติมาชวยพัฒนาทักษะการอาน  ทั้งน้ีเพราะลักษณะนสิัย
ของเด็ก ที่มีความบกพรองทางสติปญญาชอบการเลนเกมตางๆอยูแลว  ดังน้ันเกมจะทําใหเด็กที่
มีความบกพรองทางสติปญญาสามารถอานคําแลวเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินไมเบือ่ตอการ
เรียน และในการจัดการเรียนการสอนใหกับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาจําเปนตองใชวธิี
สอนและสื่อในรูปแบบตางๆมาใชเพ่ือใหเด็กเกิดการเรียนรูเปนไปตามผลการเรียนรูที่คาดหวังที่
วางไว ดังน้ันผูวิจัยจึงสนใจที่จะใชภาพสามมิติเปนสือ่การสอนเพื่อชวยใหเด็กทีมี่ความบกพรอง
ทางสติปญญา  เกิดการเรียนรูไดตรงตามผลการเรียนรูที่คาดหวัง  
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 ในการวิจัยครัง้น้ีผูวิจัยไดตั้งความมุงหมายไวดังน้ี 
    1.  เพ่ือพัฒนาทักษะการอานคําของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา  โดยการ
ใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติ 
 2.  เพ่ือเปรียบเทยีบทักษะการอานคํากอนสอนและหลังการสอนอานคําของนักเรียนที่
มีความบกพรองทางสติปญญา  โดยการใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติ  
 

ความสําคญัของการวิจัย 
 ผลการวิจัยครัง้น้ีจะเปนแนวทางสําหรับครแูละผูทีเ่กี่ยวของกับการจัดการศึกษาที่จะ
นํารูปแบบการสอนอานคําไปใชเพ่ือพัฒนาทักษะทางภาษาและปรับปรุงดานการสอนอานคําของ
นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาโดยการใชกจิกรรมการเลนเกมประกอบบตัรคําภาพ
สามมิติ  และจะเปนประโยชนสําหรับครู  ผูปกครองทั่วไปที่จะนําไปปรับปรุงใชในการพัฒนาการ
เรียนการสอนของนักเรียนอ่ืนๆ ตอไป 
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ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
             ประชากรที่ใชในการศึกษาครั้งน้ี  เปนนักเรียนที่มีความบกพรองทางสตปิญญา  ระดับ
สติปญญา  35 – 50  ทดสอบโดยแบบทดสอบสติปญญามาตรฐาน  ไมมีความพิการซ้ําซอน  
 
            กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัย 
           กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีคือ  นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา  
ระดับสตปิญญา 35 – 50 ทดสอบโดยแบบทดสอบสติปญญามาตรฐาน ไมมีความพิการซ้ําซอน  
กําลังศึกษาอยูในระดบัชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6) ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2549  
โรงเรียนชุมพร-ปญญานุกูล จังหวัดชุมพร  จํานวน  6  คน  ซ่ึงไดมาโดยวิธีเลือกแบบเจาะจง   
 
            ตัวแปรที่ศึกษา 
  1.  ตัวแปรตน  คอื  กิจกรรมการเลนเกมประกอบบตัรคําภาพสามมิติ 
             2.  ตัวแปรตาม  คือ  ทักษะการอานคํา 

 

นิยามศัพทเฉพาะ 
   1.  ทักษะการอานคํา  หมายถึง  ความสามารถในการอานออกเสียงเปนคําๆทั้งคํา  
โดย  ไมแยกออกเปนแตละตวัอักษร  หรือแตละพยางค  เปนการจํารูปรางภายนอกของแตละคํา 
เขาใจความหมายของคําทีอ่านดวย  วัดความสามารถในการอานคําดวยแบบทดสอบการอานคํา
ที่ผูวิจัยไดสรางขึ้น  ลักษณะของแบบทดสอบการอานคําจะมีคําใหอานทั้งหมด  20  คํา  คําที่
อานเปนคําศพัทที่ใชในการเรียน  ใหนักเรียนอานคําตามคําในแบบทดสอบที่ผูวิจัยสรางขึ้น   
           2.  กิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติ  หมายถึง  วิธสีอนและสื่อ 
ในการสอนอานคําที่ใชเกมและบตัรคําภาพสามมิติรวมกัน  เพ่ือสงเสริมใหนักเรียนที่มีความ
บกพรองทางสติปญญา   เกิดการเรียนรูในการอานคําและเรียนรูคําศัพทจากการใชเกมการสอน
ที่ผูวิจัยคิดขึ้น  ซ่ึงการเลนมีกติกาและวธิกีารเลนตามทีก่ําหนดไว  เพ่ือใหนักเรียนมี
ความสามารถในการอานคําไดตามผลการเรียนรูที่คาดหวงั  ประกอบดวย 
              2.1  แผนการสอนการอานคําดวยกิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติ  
                 2.2  เกมประกอบการสอนอานคํา 
                2.3  คําศัพท (บัตรคําภาพสามมิต)ิ 
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กรอบแนวคิดในการวจัิย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สมมติฐานในการวิจัย 
          1. นักเรียนทีมี่ความบกพรองทางสติปญญา  ที่ไดรับการสอนโดยการใชกิจกรรมการ
เลนเกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติมีทักษะการอานคําอยูในระดับดี 
 2. นักเรียนทีมี่ความบกพรองทางสติปญญา  ที่ไดรับการสอนโดยการใชกิจกรรมการ
เลนเกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติมีทักษะการอานคําสูงขึ้น 

นักเรียน 

ที่มีความบกพรอง 

ทางสติปญญา 

 

ทักษะการอานคํา 

กิจกรรมการเลนเกม 

ประกอบบัตรคําภาพ

สามมิติ 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
     ในการวิจัยครัง้น้ี  ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของ  และไดนําเสนอตาม
หัวขอตอไปน้ี 
 1. เอกสารที่เกี่ยวของกับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา 
      1.1  ความหมายของภาวะความบกพรองทางสติปญญา 
      1.2  สาเหตุของภาวะความบกพรองทางสติปญญา 
      1.3  ระดับสตปิญญาของเด็กที่มีความบกพรองทางสตปิญญา 
      1.4  หลักสูตรสําหรับเด็กทีมี่ความบกพรองทางสติปญญา 
     2.  เอกสารที่เกี่ยวของกับการอาน 
      2.1  ความหมายของการอาน 
  2.2  ความสาํคัญของการอาน 
  2.3  ทฤษฎทีีเ่กี่ยวของกับการอาน 
  2.4  องคประกอบในการสอนอานและวธิีที่ควรใชในการสอนอาน 
  2.5  หลักการสอนอานแกเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา 
     3. เอกสารที่เกี่ยวของกับเกม 
      3.1  ความหมายของเกม 
  3.2  จุดมุงหมายของเกม 
  3.3  ประเภทของเกม 
  3.4  ประโยชนของเกม 
  3.5  การสอนเกม 
 4.  เอกสารเกี่ยวของกับบตัรคําภาพสามมิติ  
      วิธีและขั้นตอนการผลิตภาพสามมิติ 
 5.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
  5.1  งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา 
  5.2  งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัการอาน 
  5.3  งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัการเลน 
  5.4  งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัเกม 
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1.  เอกสารที่เก่ียวของกับเด็กที่มคีวามบกพรองทางสติปญญา 
      1.1  ความหมายของภาวะความบกพรองทางสติปญญา 
  สมัยปจจุบันเปนเรื่องที่ซับซอนมาก  ทั้งน้ีเพราะไดมีการศึกษาเรื่องภาวะปญญาออน
อยางมากและอยางเปนสหวทิยาการ  ทําใหการตัดสินวาใครเปนบุคคลปญญาออนตองกระทําดวย
ความระมัดระวังเปนพิเศษ  โดยในปจจุบันน้ีมีเกณฑหลายประการในการที่จะบงชี้วา  ใครปญญา
ออนหรือไมและปญญาออนระดับใด  การอธิบายวาใครคือบุคคลปญญาออน  เปนจุดเริ่มตนในการ
ดูแลชวยเหลอืและการจัดการศึกษาอบรมที่เหมาะสมแกบุคคลเหลานี้  ซ่ึงมีนักวิชาการตางๆให
ความหมายหลากหลายมากแตเดิมการจะตัดสินวาใครเปนบุคคลปญญาออน  มักใชเกณฑจาก
คะแนนแบบทดสอบมาตรฐานทางสติปญญาเปนตวับงชี้สําคัญ  ความหมายของภาวะปญญาออนที่
เปนที่ยอมรับกันมากคือ  ความหมายตามคํานิยามของ  American  Association  on  Mental  
Retardation  (AAMR)  ซ่ึงไดปรับปรุงความหมายมาแลว  4  ครั้งภายในชวงเวลา  30  ป  
ความหมายลาสุดคือความหมายในป  1992  (ศรีเรือน  แกวกังวาล.  2543: 85 – 86) 
     American   Association   on  Mental   Retardation  (AAMR)   ใหความหมายของ
ภาวะความบกพรองทางสติปญญา  หมายถึง  ภาวะที่มีความจํากัดเกิดขึ้น  และมีผลตอการ
ปฏิบตัิงาน  กลาวคือ  จะมีความสามารถทางสตปิญญาต่ํากวาปกติ  ปรากฏรวมกับความจํากัด
ทางทักษะดานการปรับตัวอยางนอย  2  ดาน  ทั้งน้ีตองมีความบกพรองทางสติปญญากอนอายุ  
18  ป  ดังน้ันเกณฑการคัดแยกภาวะบกพรองทางปญญาคือ 
       1.  ระดับสติปญญาต่ํากวาเกณฑเฉลีย่คือ  อยูในชวง  70  ลงไป 
       2.  มีความจํากัดในทักษะการปรับตวัอยางนอย  2  ดาน  จากทักษะการปรับตวัตอไปน้ี
คือ  การสื่อความหมาย  การดูแลตนเอง  การดํารงชีวิตในบาน  ทกัษะทางสังคม  การใชบรกิาร
สาธารณะ  การควบคุมตนเอง  การมีสุขภาพอนามัยและความปลอดภัย  การเรียนรูทางวชิาการที่
ใชในชีวติประจําวัน การใชเวลาวาง  การทํางาน 
       3.  ภาวะที่มีความบกพรองทางสติปญญา  ตองปรากฏกอนอายุ  18  ป 
      ความหมายในทางการแพทยองคการอนามัยโลก     ไดนิยามความบกพรองทาง
สติปญญาตามการจัดประเภทของ  “ICD” (International  Classification  of  Disease)  หมายถึง  
ภาวะที่สมองหยุดพัฒนาการ  หรือพัฒนาไดไมสมบูรณ  ทําใหเด็กมีความบกพรองของทักษะ
ตางๆในระยะพัฒนาการจึงสงผลกระทบตอระดับเชาวปญญาทุกๆดาน  เชน  ความสามารถ
ทางดานสติปญญา  ดานภาษา  ดานการเคลื่อนไหว  และทักษะทางสังคม  ทั้งมีความบกพรองใน
เรื่องการปรับตัว  และอาจมีหรือไมมีความผิดปกติทางกายหรือทางจิตรวมดวย  (ศรียา  นิยม
ธรรม.  2542: 221 – 223) 
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      ภาวะปญญาออน  หมายถึง  ภาวะที่มีความจํากดัอยางชัดเจนของการปฏิบตัิตนใน
ปจจุบัน  ซ่ึงมีลักษณะเฉพาะคือ  ความสามารถทางสติปญญาต่ํากวาเกณฑเฉลีย่  อยางมี
นัยสําคัญรวมกับความจํากดัของทักษะการปรับตวัอีกอยางนอย  2  ทักษะจาก  10  ทักษะคือ 
 1. การสื่อความหมาย 

2. การดํารงชีวิตภายในบาน 
3. รูจักใชแหลงทรัพยากรในชมุชน 
4. การนําความรูมาใชในชวีติประจําวัน 
5. การใชเวลาวาง 
6. การดูแลตนเอง 
7. ทักษะทางสังคม / การมีปฏิสัมพันธกับผูอ่ืน 
8.  รูจักควบคุมตนเอง 
9. การทํางาน 

  10. สุขภาพอนามัยและความปลอดภัย 
  ภาวะปญญาออนแสดงอาการกอนอายุ  18  ป  คําจํากัดความของภาวะปญญาออน  
อาศัยองคประกอบที่สําคัญ  3  ประการ  คือ   
   1.  ความสามารถ  (Capabilities) 
   2.  การปฏิบัติตน  (Functioning) 
   3.  สภาพแวดลอม  (Environments) 
    ภาวะปญญาออนจะปรากฏขึ้นกต็อเม่ือความจํากัดทางสติปญญาและการปรับตวั  มี
ผลกระทบตอความสามารถในการดําเนินชีวติใหสอดคลองกับความตองการในชวีติประจําวัน  ตาม
สภาพแวดลอมของสังคมปกติ  ดังน้ัน  นัยสําคัญของความจํากัดเหลานี้  จึงมีความสัมพันธกับ
สภาพแวดลอมของแตละบคุคล  (ศรีเรือน  แกวกังวาล. 2543: 135 – 136; อางอิงจาก ชวาลา  
เธียรธนู;  และกัลยา  สูตบตุร) 
   เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา  หมายถึง  บุคคลที่มีพัฒนาการชากวาคนปกติ
ทั่วไป  เม่ือวดัสติปญญาโดยใชแบบทดสอบมาตรฐานแลวปรากฏวามีสติปญญาต่ํากวาบุคคลปกติ
ทั่วไป   เม่ือสงัเกตจากพฤติกรรมจะพบวาบุคคลประเภทนี้มีพฤติกรรมที่เบี่ยงเบนไปจากบุคคล
ปกติทัว่ไปใน วัยเดียวกัน  (ผดุง  อารยะวิญ.ู  2542: 39)  สภาวะทีพั่ฒนาของจิตใจหยุดชะงัก  
หรือเจริญไมเต็มที่  แสดงลกัษณะเฉพาะโดยมีระดับปญญาต่ําหรือดอยกวาปกติ พัฒนาการทาง
รางกายลาชาความสามารถในการเรียนรูนอย  มีความสามารถจํากดัในการปรับตวัตอสิ่งแวดลอม
และสังคม   (วารี  ถิระจิตร.  2541: 111) 
     เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา  หมายถึง  เด็กที่มีพัฒนาการดานรางกาย  สังคม  
อารมณภาษาและสติปญญา  โดยใชแบบทดสอบมาตรฐานแลวปรากฏวามีสตปิญญาต่ํากวาเด็ก
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ปกติทัว่ไป  และมีความจํากัดทางทักษะดานการปรับตวัซ่ึงภาวะความบกพรองทางสติปญญาตอง
เกิดกอนอายุ 18 ป  (วิชาญ  สวางพงศ.  2542: 5) 
     จากความหมายดังกลาวสรปุวา  ภาวะบกพรองทางสติปญญา  หมายถึง  ภาวะสมอง
หยุดพัฒนา  หรือพัฒนาไมสมบูรณ  มีสติปญญาต่ํากวาระดับมาตรฐานจากแบบทดสอบสติปญญา
มาตรฐาน  มีผลทําใหการพัฒนาดานรางกาย  สังคม  อารมณ  ภาษา  และสติปญญาลาชา  และมี
ความจํากัดทางทักษะการปรับตวัตอสิ่งแวดลอมและสังคม  ซ่ึงภาวะบกพรองทางสติปญญาตอง
เกิดขึ้นกอนอายุ  18  ป 
 
    1.2  สาเหตุของภาวะความบกพรองทางสติปญญา 
     ความบกพรองทางสติปญญาสวนใหญเราไมทราบสาเหตุที่ชัดเจน  เราทราบสาเหตุที่
ชัดเจนเพียงสวนหนึ่งเทานัน้  แตอาจประมาณไดวา  ความบกพรองทางสติปญญามีสาเหตุมาจาก
กลุมใหญ  4  ประการคือ   
     1. ความบกพรองหรือความผิดปกติของโครโมโซม  ความผิดปกติของโครโมโซม
เกิดขึ้นระหวางการปฏิสนธิ  ซ่ึงอาจแยกออกได  3  ลักษณะคือ 
     1.1  ไตรโซมี่ 21  (Trisomy 21)  เปนความผิดปกติของโครโมโซมคูที่ 21  ปกติ
โครโมโซมจะจับคูกันขณะปฏิสนธิ  เซลลของมนุษยประกอบดวยโครโมโซม  23  คู  ทุกคูจับคูกนั
ไดหมดยกเวนคูที่  21  ซ่ึงแทนที่จะมี  2  สวน  กลายเปน  3  สวน  ทําใหมีโครโมโซมทั้งหมด  47  
ตัว  แทนที่จะเปน  46  ตวัเหมือนคนปกติ  ตวัที่งอกเพิ่มขึ้นมานี้ทําใหเกิดภาวะปญญาออน  
รางกายของมนุษยประกอบขึ้นดวยเซลลเปนจํานวนมาก  ภายในเซลลแตละเซลล  ประกอบดวย  
1  นิวเคลียส ภายในนิวเคลยีส ประกอบดวยสวนที่มีลักษณะขนๆ  ยาวๆ  เรียกวาโครโมโซม  ใน
เซลลของมนุษยมีโครโมโซม  23  คู  เวลาปฏิสนธิโครโมโซมของเพศชายและหญิงจะจับคูกันกอน
แบงตวั  ภายในโครโมโซมมีสวนที่สามารถถายทอดทางพันธุกรรมไดเรียกวายีน  (Gene) 
      1.2 การยายที่ (Translocation)  โครโมโซมอาจยายที่จากที่หน่ึงไปยังอีกที่หน่ึง  
โดยเฉพาะอยางยิ่งโครโมโซมที่เกินมา  1  แทงในคูที่  21  ยายที่มาเกาะกับโครโมโซมคูอ่ืนๆ  
สวนมากเปนคูที่  14  หรือ  22  ทําใหเกิดความผิดปกติขึ้น 
      1.3. ความผิดพลาดในการแบงเซลล  (Mosaic)  เกิดขึ้นเม่ือเซลลมีการแบงตวัหลัง
ปฏิสนธิเซลลบางตวัแบงตวัเกนิแทนที่จะมีโครโมโซม  46 แทง กลายเปน 47 แทง เพ่ิมมาอีก 1 
แทง  ดังน้ันในรางกายของคนคนนี้จะมีเซลลบางตวัทีมี่โครโมโซม 46 แทงบาง 47 แทงบางเปน
ความผิดปกตอิยางหนึ่ง  กลุมอาการดาวนสวนมากจะมีความผิดปกติแบบ  Trisomy  สวนแบบ  
Translocation  และ  Mosaic  มีเปนสวนนอย 
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    2. สาเหตุกอนคลอด 
   ความบกพรองของโครโมโซม  เกิดขึ้นขณะปฏิสนธชิวงระยะตอมาเม่ือเด็กปฏิสนธิ
แลว  เปนชวงที่เด็กอยูในครรภ  ระยะนี้อาจมีสาเหตุหลายประการเชน  มารดาเปนหัดเยอรมัน
โดยเฉพาะอยางยิ่งในชวง  3  เดือนแรกของการตั้งครรภ  เด็กที่คลอดมานอกจากบกพรองทาง
สติปญญาแลวอาจมีอาการความผิดปกตทิางสายตา  ทางการไดยิน  อยางใดอยางหนึ่ง  2 อยาง
หรือทั้ง  3 อยางในคนเดียวกัน  กลายเปนเด็กพิการซ้ําซอน  ตอมาทางการแพทยพบวธิีรักษาและ
ปองกันทําใหเกิดภาวะปญญาออนที่มาจากโรคดังกลาวลดนอยลง  นอกจากโรคหัดเยอรมันแลว  
ยังมีสาเหตุจากโรคอื่นอีก  เชน  กามโรค  ที่สําคัญไดแก  โรคซิฟลิส  หรือปญหาทางสุขภาพของ
มารดา  เชนมารดาติดยาเสพติด  ติดเหลา  สูบบุหร่ี  ยาบางชนิดเขาไปทําลายสมองของเด็ก 
    3. สาเหตุระหวางคลอด 
    สาเหตุระหวางคลอดอาจมาจากหลายสาเหตุดวยกัน  เชน  การคลอดกอนกําหนด  
เด็กที่คลอดกอนกําหนดมักมีความเสี่ยงตอสภาพพิการที่จะตามมา  เน่ืองจากสมองของเด็กอาจ
ไดรับการกระทบกระเทือนหรือสมองอาจไมเจริญเตบิโตเต็มที่  ยิ่งคลอดเร็วกวากาํหนดเทาใด
ความเสี่ยงก็ยิง่มากขึ้น  ความบกพรองทางสติปญญาอาจมีสาเหตุเน่ืองมาจากการคลอดลําบากซึ่ง
อาจทําใหเด็กขาดออกซิเจนไปในชวงระยะเวลาสั้นๆในระหวางคลอด  หรือเด็กอาจไดรับบาดเจ็บ
ระหวางคลอด  แพทยปจจุบันจึงแกปญหาในการคลอดยากโดยการผาตัดเอาเด็กออกทางหนาทอง
ของมารดา 
    4. สาเหตุหลังคลอด 
    สภาพความบกพรองทางสติปญญาอาจเกิดขึ้นในชวงหนึ่งตั้งแตเด็กอยูในวัยทารก   
วัยรุน  ไปจนถึงวัยผูใหญ  อะไรก็ตามทีท่ําใหสมองกระทบกระเทือนอยางรุนแรงหรือไดรับบาดเจ็บ
อาจทําใหเกิดสภาวะปญญาออนได  เชนโรคไขสมองอักเสบ  ซ่ึงเปนผลใหเซลลสมองบางสวนถูก
ทําลาย  การตกจากที่สูง  การไดรับอุบตัิเหตตุางๆ  ภาวะทุพโภชนาการ  การไดรับสารพิษ  
สารเคมีเขาสูสมองโดยเฉพาะอยางยิ่งสารตะกัว่  สารปรอท  เปนตน  (ผดุง  อารยะวิญ.ู  2544: 
10 – 12) 
   สรุปวาสาเหตขุองภาวะบกพรองทางสตปิญญา  มีหลายสาเหตุ  บางคนอาจเกิดจาก
ปจจัยรวมก็ได  เชน  การติดเชื้อ  กรรมพันธุ  การปฏบิัตขิองแมขณะตั้งครรภ  สารเคมี  การกิน
อาหาร  ยา  รังสี  เปนหัดเยอรมันหรือโรครายแรงบางชนิด  คลอดกอนกําหนด  มีความ
ยากลําบากในการคลอดไดรับบาดเจ็บระหวางคลอด  อุบัติเหตุ  ความผิดปกติของโครโมโซม แตละ
สาเหตุสงผลกระทบตอสมองในลักษณะที่แตกตางกันทําใหระดับความบกพรองของแตละคน
แตกตางกัน 
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      1.3 ระดับสติปญญาของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา 
   สมาคมอเมริกันวาดวยความผิดปกติทางสติปญญา (The  American  Association  on  
Mental  Deficiency  ใชชื่อวา  AAMD)  คูมือทางสถิตแิละการวินิจฉยัเด็กปญญาออน  (The  
Diagnostic  and  Statistical  Manual  of  Mental  Disorder  ใชชื่อยอวา  DSM – III)  และ
องคการอนามัยโลก  (World  Health  Organization  ใชชื่อยอวา  WHO)  ตางเห็นพองตองกันใน
การจัดระดับความบกพรองทางสติปญญาออกเปน 4 ระดับ  

ตาราง 1  ระดับความบกพรองทางสติปญญาของเด็กที่มีบกพรองทางสติปญญาจัดโดยองคกร       
3 แหง 

 

หนวยงาน 

AAMD (1983) DAM – III (1980) WHO (1980) 

 

ระดับความบกพรอง 

ทางสติปญญา 
สติปญญา สติปญญา สติปญญา 

ขั้นเล็กนอย 
(Mild) 
ขั้นปานกลาง 
(Moderate) 
ขั้นรุนแรง 
(Severe) 
ขั้นรุนแรงมาก 
(Profound) 

50 – 55  ถึง  70 
 

34 – 40 ถึง 50 – 55 
 

20 – 25 ถึง 35 – 40 
 

ต่ํากวา 20 - 25 

50 – 70 
 

35 – 49 
 

20 – 34 
 

ต่ํากวา 20 

50 – 70 
 

35 – 49 
 

20 – 34 
 

ต่ํากวา 20 

 
   ที่มา : ผดุง  อารยะวิญ.ู  2542: 40. 
 
 การแบงระดับความรุนแรง  แบบ  DSM IV  แบงเปน  4  ระดับ  ตามระดับเชาวน
ปญญา  ดังตารางตอไปน้ี 
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ตาราง 2  ความรุนแรงของภาวะปญญาออนตามระดับเชาวปญญาและอัตราความชกุ 

 

ความรุนแรง ระดับเชาวปญญา ความชุก 
ปญญาออนระดับนอย 
Mild  Mental Retardation 

 
50 – 55  ถึงประมาณ  70 

 
85 

ปญญาออนระดับปานกลาง 
Moderate  Mental 

35 – 40  ถึง  50 – 55 
 

10 
 

ปญญาออนระดับรุนแรง 
Severe  Mental Retardation 

20 – 25  ถึง  35 – 40 
 

3 - 4 
 

ปญญาออนระดับรุนแรงมาก 
Profound Mental Retardation 

ต่ํากวา  20 - 25 1 – 2 
 

 
   ที่มา : ศรีเรอืน  แกวกังวาล.  2543 : 143. 

ตาราง 3  แสดงความสามารถของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา 

 

ปฐมวยั(0 - 5 ขวบ) วัยเรียน(6 – 21 ป) วัยผูใหญ(21 ป ขึ้นไป) อายุ 
ระดับความบกพรอง วุฒิภาวะและพัฒนาการ การศึกษา สังคมและอาชพี 

1. ขั้นปานกลาง 
(moderate) 

 
 
 
 
 
 
 

สามารถพัฒนาทักษะ
ในการสื่อสาร
ความหมายและทักษะ
ทางสังคมได  ยังไม
สามารถสังเกตความ
แตกตางจาก 
เด็กปกติไดมากนัก 
จนกวาเด็กจะโตขึ้น 
 
 

สามารถเรียนหนังสือ
ไดสูงสุดประมาณ 
ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 
เม่ือเด็กมีอายุในวัยรุน
ไมสามารถเรยีนวิชา
สามัญไดเทาเทียมกับ
เด็กปกติ  ควรไดรับ 
การศึกษาที่จัดเฉพาะ
เด็กประเภทนี ้

สามารถประกอบอาชีพ
และอยูในสังคมได  
หากไดรับการศึกษา
และการฝกอาชีพอยาง
เพียงพอ ตองการการ
ดูแลและเอาใจใสจากผู
ที่เกี่ยวของ  โดยเฉพาะ
เม่ือมีปญหาทางสังคม
และเศรษฐกิจ 
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ตาราง 3  (ตอ) 
 

ปฐมวยั(0 - 5 ขวบ) วัยเรียน(6 – 21 ป) วัยผูใหญ(21 ป ขึ้นไป) อายุ 
ระดับความบกพรอง วุฒิภาวะและพัฒนาการ การศึกษา สังคมและอาชพี 

2. ขั้นรุนแรง 
(Severe) 

 
 
 

สามารถพูดไดพอ
สื่อสาร 
กับผูอ่ืนได มีพัฒนาการ
ชา พอชวยตวัเองได
ตองการการควบคุมดูแล
จากผูใกลชิด 

สามารถเรียนหนังสือ
ไดถึงประมาณชั้น ป.4  
เม่ืออายุถึงวัยรุนหาก
ไดรับการศึกษาที่
เหมาะสม 

สามารถทํางานประเภท
ที่ไมตองใชทักษะมากนัก  
ตองการการดูแลและ
เอาใจใสจากผูใกลชิด  
ชวยตวัเองไดบางแตนอย 

3. ขั้นรุนแรงมาก 
(profound) 

มีปญหาในการ
เคลื่อนไหวพูดไมคอยได
หรือพูดไมไดเลย  
 ชวยตวัเองไมได 

เรียนหนังสือไมได  
สอนใหพูดไดบาง  ฝก
เกี่ยวกบัสุขภาพ
อนามัยได 

ตองการดูแลเอาใจใส
จากผูใกลชิด ชวย
ตัวเองไดบางเล็กนอย 

4.ขั้นรุนแรงมาก 
  (profound) 

ชวยตวัเองไมได 
มีความสามารถนอย
ที่สุด  ตองไดรับการ
ดูแลจากแพทย 

ฝกใหชวยตัวเองได
บางแตไมคอยไดผล
มากนัก 

ชวยตวัเองไมได  ตอง
อยูใตการควบคุมดูแล
อยางใกลชิด 

 
   ที่มา: ผดุง  อารยะวิญ.ู 2542: 41. 
     
 สรุประดับสตปิญญาของเด็กที่มีความบกพรองทางสตปิญญาแบงออกเปน  4  ระดับคือ  
1) ปญญาออนขั้นเล็กนอย  (Mild)  สังเกตความแตกตางจากเด็กปกติไดมากเมื่อเด็กโตขึ้น  
สามารถเรียนหนังสือได สามารถประกอบอาชีพและอยูในสังคมได  2) ปญญาออนขั้นปานกลาง 
(Moderate) สามารถพูดสื่อสารกับผูอ่ืนได  ชวยเหลือตนเองได  สามารถเรียนหนงัสือไดถาไดรับ
การศึกษาที่เหมาะสมทํางานที่ไมตองใชทกัษะมากได  3) ปญญาออนขั้นรุนแรง (Severe) มีปญหา
ในการเคลื่อนไหว  พูดไมคอยได  เรียนหนังสือไมได  ตองการการดูแลจากผูใกลชดิ  4.)  ปญญา
ออนขั้นรุนแรงมาก  (Profound)  ชวยตวัเองไมไดตองการการดูแลอยางใกลชิด  ปญญาออนขั้น
เล็กนอยมีความชุกมากที่สุด  ปญญาออนขั้นปานกลางมีความชุกเปนอันดับที่ 2  ปญญาออนขั้น
รุนแรงมีความชุกเปนอันดับที่ 3  และปญญาออนที่มีความชุกนอยที่สดุคือปญญาออนขั้นรุนแรง
มาก   
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     1.4  หลักสูตรสําหรับเด็กที่มคีวามบกพรองทางสติปญญา 
     ฮานาแฮน และฮอฟแมน (ผดุง  อารยะวิญ.ู 2544: 15; อางอิงจาก  Hallahan & 
Hauffman. 1997)  ไดใหหลักการวา  หลักสูตรสําหรับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา  มี 4 ดาน
คือ 
     1. งานบาน  (Domestic  Area)   
     2.  การดํารงชีพในชุมชน  (Community  Living) 
     3.  การใชเวลาวางใหเปนประโยชน  (Leisure) 
     4.  พ้ืนฐานวชิาชีพ  (Vocational  Preparation)  
     ฮิคสัน  แบล็คแมน  และไรซ  (ผดุง  อารยะวิญ.ู  2544:16; อางอิงจาก Hickson, 
Blackman & Reis,1995)  ไดกําหนดหลักสูตรสําหรับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา  ดังน้ี 
     1.  ทักษะเบื้องตน  ไดแก 
     1.1  การเคลื่อนไหว 
  1.2  การชวยตวัเอง 
     2.  ทักษะทางวิชาการ – ความจํา  ไดแกการอาน  การพูด  การเขียน  คณิตศาสตร 
     3.  ทักษะในการดํารงชีวิตในสังคม 
     4.  ทักษะดานอาชีพ   
     ฮาริง  และแมคคอรมิค  (ผดุง  อารยะวิญ.ู  2544: 16; อางอิงจาก  Haring & 
Mccomick. 1986)  ไดกําหนดหลักสูตรสาํหรับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาดังน้ี 
    1. หมวดความพรอมและทักษะเบื้องตน  เชน  การเคลื่อนไหว  การฝกประสาทสัมผัส 
และการรับรู  ทักษะเบื้องตนดานการอาน  การเขียน  การดํารงชีวิตประจําวัน 
    2. หมวดการสื่อสาร  (การสื่อความหมาย)  การพูด  และพหุปญญา  เชน  การฟง   
การพูด  การสรางความคิดรวบยอด  การจํา  การเรียนรู  การแกปญหา 
    3. หมวดทักษะทางสังคม  ชีวติในครอบครวั  การนันทนาการและบคุลกิภาพสวนตวั  
เชน  กิริยามารยาท  การดูแลรักษาสขุภาพอนามัย  ความปลอดภัยในบาน  การเจ็บปวย  
เพศศึกษา    การทํากับขาว  การเลนกฬีา  การเลี้ยงบุตร  ดนตรี  กีฬา 
    4. หมวดเตรียมความพรอมดานอาชีพ  และการดูแลที่อยูอาศัย  เชน  ความรูเกี่ยวกับ
อาชีพ  การเตรียมตัวเพ่ือฝกอาชีพ  งานบาน  การทํางานเปนกลุม  การเดินทาง  การดูแลรักษา
ความสะอาดภายในบาน  และกิจวตัรประจําวันภายในบาน  การครองเรือนและการทํางานเปนตน 
    เม่ือเด็กอายุยังนอยควรเตรียมความพรอมในหมวดที่  1  มากๆ  หมวดอ่ืนๆลดนอยลง
ตามลําดับ  เม่ือเด็กอายุมากขึ้นควรฝกทกัษะในหมวด  2  ,3  ,4  เพ่ิมขึ้นในอัตราสวนที่ผกผนักับ
อายุตามปฏิทนิของเด็ก 
    อาจกลาวไดวาการจัดหลักสูตรสําหรับเด็กที่มีความบกพรองทางสตปิญญานั้น  ควรมี
เน้ือหาวิชาในหมวดตางๆเพื่อใหเด็กมีทักษะในการดํารงชีพในอนาคตดังน้ี 
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    1. หมวดความพรอม 
    1.1  การชวยเหลือตนเอง 
       1.1.1  การอาบน้ํา  การแตงตัว 
       1.1.2  การรับประทานอาหาร  การเขาสวม 
      1.2  การเคลือ่นไหว 
       1.2.1  การใชกลามเนื้อ  แขน  ขา 

   1.2.2 การใชกลามเนื้อน้ิวมือ. 
      1.3  ความพรอมดานวิชาการ  เชน  การฟง  การอาน  การพูด  การเขียน  
คณิตศาสตรในชีวติประจําวนั 
       1.4  ทักษะทางสังคม  การคบเพื่อน  การเขาสังคม  
       1.5  ดานคุณภาพชีวติ  เชน  ดนตรี  ศิลปะ  กีฬา  เปนตน 
    2. หมวดงานบาน  ไดแกการฝกทักษะตางๆภายในบาน  เพ่ือใหสามารถดํารงชีวติ
อยางอิสระ  (Independentliving)  โดยไมตองพ่ึงพาอาศัยผูอ่ืน  เชนการหุงขาว  ทํากับขาว     
ลางจาน  ถูบาน  ซักผา  รีดผา  เปนตน 
    3.  หมวดการดํารงชีพในชุมชน  เปนการใชชวีิตในชุมชน  เชน  การไปจายตลาด    
การซื้อของในรานคา  การขึ้นรถประจําทาง  รถไฟ  เครื่องบิน  การสงจดหมาย  จายคาโทรศัพท   
    4.  หมวดใชเวลาวางใหเปนประโยชน  เปนการใชเวลาวางใหคุมคาโดยการประกอบ 
กิจกรรมตางๆ  เชนการเลนกีฬา  (ตางกับขอ  1.5  เพราะขอ  1.5  เปนการฝกทักษะในชั้นเรยีน)  
หรือกิจกรรมนันทนาการอื่นๆ  รวมไปถงึการใชทักษะในดานศิลปะ  ดนตรี 
    5. หมวดพื้นฐานอาชีพ  เปนการเตรียมความพรอมดานอาชีพ  เพ่ือใหเด็กมีทักษะใน   
การประกอบอาชีพในอนาคต  ไมวาเปนการประกอบอาชีพอิสระ  การประกอบอาชีพกึ่งอิสระ   
(อยูภายใตการควบคุมดูแลบางสวน)  การทํางานในโรงงานในอารักษ  การทํางานในสถาน
ประกอบการที่ตั้งอยูในชุมชน  เปนตน 
       หลักสูตรทั้งในแตละหมวดใหญทั้ง  5  หมวด  อาจจําแนกออกเปนทักษะยอยไดมากมาย 
จุดหมายปลายทางของการใหการศึกษาสําหรับเด็กทีมี่ความบกพรองทางสติปญญาคือ  เพ่ือให
ดํารงชีพอยูในสังคมไดเม่ือเติบโตเปนผูใหญ  ดังน้ันหลักสูตรหรือกจิกรรมหรือทักษะตางๆ ทีท่าง
โรงเรียนเตรยีมใหเขาในขณะที่เขาอยูในโรงเรียนก็เพ่ือใหบรรลุจุดมุงหมายดังกลาว 
   เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาขั้นรุนแรง  จะแตกตางไปจากหลักสูตรของเด็กปกติ
โดยสิ้นเชิง  หลักสูตรสําหรับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับนอยและปานกลางนั้นอาจ
ใชหลักสตูรสําหรับเด็กปกตเิปนแนวทางได  แตตองปรับหลักสตูรใหเหมาะกับเด็กแตละคน  
บางอยางที่ไมมีในหลักสตูรปกติครูจะตองเพ่ิมเขาไป  เชน  การขึ้นรถประจําทาง  การใชเวลาวาง
ใหเปนประโยชน  เปนตน  (ผดุง  อารยะวิญ.ู  2544: 17 – 18) 
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     สรุปวาหลักสตูรสําหรับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา  เปนการจัดการศึกษาที่
มุงเนนใหผูเรยีนสามารถพฒันาตนเอง  ควรจัดเนื้อหาวิชาใหสอดคลองกับเด็ก  ความสามารถและ
ความตองการของผูเรียน  เชน  การฟง  อาน  เขียน  นันทนาการ  การครองเรือน  และสามารถ
ชวยเหลือตวัเอง  รักษาสุขภาพอนามัยของตนเอง  ตลอดจนสามารถทํางานและปรับตวัใหเขากับ
คนปกติไดอยางมีความสุข 
 

2.  เอกสารที่เก่ียวของกับการอาน 
      2.1  ความหมายของการอาน 
   การอาน  เปนการแปรสัญลกัษณออกมาเปนคําพูด  เขาใจสิ่งที่ตนอาน (สุภาวดี            
ศรีวรรธนะ.  2542.: 28)  การอาน  หมายถึง  กระบวนการในการแปลความหมายของตวัอักษร  
หรือสัญลักษณ  กระบวนในการอานเปนกระบวนการที่ซับซอน  เม่ือเด็กเปลงเสยีงตัวอักษรหรือ
สัญลักษณออกมาเปนคําพดู  ถาหากไมเขาใจคําพูดนัน้จัดวาไมใชการอานที่สมบูรณ  เปนแต
เพียงสวนหนึ่งของการอานเทานั้น  (ประเทิน  มหาขนัธ.  2530. : 13)  การแปลตวัอักษรออกมาเปน
เสียง  และมีความหมายที่ใชสื่อความคิดระหวางผูอานและผูฟง  (วิชาญ  สวางพงศ.  2542 : 8)  
คือการใชความสมารถในการผสมผสานของตัวอักษรออกเสียงเปนคาํหรือเปนประโยคทําใหเขาใจ
ความหมายในการสื่อความหมายโดยการอานหรือฟงผูอ่ืนอานแลวรูเรื่องราว  อานได  ซ่ึงมุงให
อานแลวรูเรื่องสิ่งที่อาน  (บันลือ  พฤกษะวัน.  2535 : 2) 
   การอาน  คือ  การแปลความหมายของตัวอักษรออกมาเปนความคดิ  แลวนําความนั้น
มาใชใหเกดิประโยชน  เปนการมองดูตัวอักษรใหชัดเจน  รวมทั้งการเขาใจความหมายของคํา  
การพิจารณาเลือกเอาความหมายที่ดีที่สุดซึ่งเหมาะกับขอความและเนือ้เรื่องตรงนั้นรวมทั้งการนํา
ความหมายไปใชใหเกิดประโยชนหากพจิารณาถึงจุดประสงคในการอาน  โดยทั่วไปกําหนดไวให
ผูเรียนไดเนนการอาน 3 ประการ  คือ  ประการที่หน่ึงเปนการเรียนรูเพ่ือใหอานออกโดยผูเรียน
สามารถอานไดถูกตองทั้งการอานออกเสียงและการอานในใจ  ประการที่สอง  เปนการเรียนรู
เพ่ือใหอานแตก  เปนการอานที่ผูเรียนสามารถอานไดเร็วเก็บใจความสาํคัญได  และรูจักนําสิ่งที่ได
จากการอานไปใชใหเกิดประโยชน  ประการสุดทายเปนการเรียนรูเพ่ือใหอานเปน  (ธนุภรณ     
ทองใหญ.  2548: 21) 
    จากความหมายของการอานสรุปไดวา  การอานเปนกระบวนการรับรูตัวอักษร  เปนการ
มองดูอักษรใหชัดเจนรวมทั้งความเขาใจในความหมายของคํา  เปนการพัฒนาความคิด  สติปญญา
ประสบการณเดิมในการแปลความหมาย  ใหเกิดความเขาใจเรื่องราวที่อานดวย   และเปนการสื่อ
ความคิดระหวางผูอานและผูฟง 
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  2.2  ความสําคัญของการอาน 
 การอาน  มีความจําเปนยิ่งในการพัฒนาคุณภาพชีวติและสังคมใหดีขึ้น  ถาสามารถ
เขาใจในเรื่องที่อานไดดียอมนําไปสูความคิดที่ดี  มนุษยยอมรับเอาการอานเขามาเปนสวนหนึ่ง
ของการดํารงชีวติประจําวัน  เราจึงปฏิเสธไมไดวา  การอานเปนสิ่งทีมี่ความจําเปนมาก  เพราะ
การอานสามารถเปนเครื่องมือที่จะทําใหเกิดการเรียนรูวิชาตางๆ  และเม่ือพนวยัเรียนการอานก็ได
เขามามีสวนรวมในการประกอบอาชีพ  ซ่ึงมากบางนอยบางก็แลวแตลักษณะของงานที่ทํา  ทักษะ
ที่จําเปนที่สุดของมนุษยในปจจุบันคือ  “ทักษะที่เรียนรูใหม”  ซ่ึงจะไดจากการอานเปนสวนใหญ  
(บันลือ  พฤกษะวัน.  2535:9) 
    การอานมีความสําคัญตอทกุคน  ทุกเพศทุกวัย ในการชวยใหเกิดการเรียนรู ชวยใหเกิด 
ความเพลิดเพลิน  เสริมสรางประสบการณใหมๆ และการอานยังเปนองคประกอบพื้นฐานของ  
การเรียนวชิาการตางๆ  (กิ่งสร  เกาะประเสริฐ.  2540: 16)  มีความสําคัญในการศึกษาหาความรู  
การประกอบอาชีพ  การอานหนังสือเปนงานในหนาที่สูงสุดของสมองมนุษย  มีมนุษยเทานั้นที่
อานหนังสือไดเพราะการเรยีนรูวิชาการตางๆนั้นการเรยีนยิ่งงายถาสามารถอานหนังสือไดดี  
(สันต  สิงหภักดี.  2537: 1) 
    การอานเปนเครื่องมือในการเรียนรูสิ่งตางๆ ชวยใหคนไดเพ่ิมพูนความรูจากขอเขียน  
อีกทั้งเปนรากฐานในการเรยีนวิชาอ่ืนๆ ไดดีตามไปดวย  นอกจากการอานชวยใหเรียนรูไดดีขึ้น
แลวยังชวยใหคนพัฒนาความคิดเปนของตนเอง  และเปนประโยชนในการดําเนินชวีิตในทุกๆ ดาน  
นับวาการอานเปนเครื่องมือสําคัญในการเสริมสรางความรู  ประสบการณ  และความสามารถของ
แตละคน  ซ่ึงเปนการพัฒนาชีวติมนุษยที่ไดผลระยะยาวมากที่สุด  การอานจึงเปรียบเสมือนกุญแจ
ดอกสําคัญ  ที่ไขไปสูความฉลาด ความรอบรูและความเจริญงอกงามทางสติปญญา  (สอางค  
ดําเนินสวัสดิ์ และคณะ.  2539: 2) 
    การอานมีความสําคัญและจําเปนแกมนุษย  ตั้งแตเด็กจนกระทั่งถึงแกกรรม  การอาน
เปนเครื่องมือที่สําคัญในการศึกษาเลาเรยีนทุกระดับ  ผูเรียนจําเปนตองอาศัยทักษะการอานทําความ
เขาใจเนื้อหาสาระของวิชาการตางๆเพื่อใหตนเองไดรับความรูและประสบการณตามที่ตองการใน
ชีวติประจําวันโดยทั่วไปคนเราตองอาศัยการอานติดตอสื่อสารเพื่อทําความเขาใจกบับุคคลอ่ืนรวม
ไปกับทักษะการฟง  การพดู  และการเขยีน  (สนิท  ฉิมเล็ก.  2540: 149 – 150.) 
   สรุปวาการอานมีความจําเปนตอมนุษยทกุเพศทุกวัยตัง้แตเกิดจนตายเพราะการอาน
เปนสวนหนึ่งของการดํารงชีวติ  เปนเครื่องมือในการเรียนรูสิ่งตางๆและเปนรากฐานในการเรยีนรู  
และนําความรูมาประกอบอาชีพ  การอานมีความสําคญัอยางยิ่งสําหรับเด็ก  ซ่ึงครูและผูปกครอง
นักเรียนจําเปนตองสนใจทกัษะและความกาวหนาทางการอานของเด็กใหมาก  เพราะความสําเร็จ
ในการเรียนของเด็กขึ้นอยูกับความสามารถในการอาน 
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     2.3   ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการอาน 
    วิชาญ  สวางพงศ  (2542: 8 - 11)  ไดสรุปทฤษฎีที่เกีย่วของกับการอานไว  5 ทฤษฎี
คือ  
  1. กระบวนการอานของมอนโร  (Monroe)  มอนโรไดกลาวถึงกระบวนการอานวา
ประกอบดวยปจจัย 4 ประการ  คือ 
        1.1  การรับรู  เห็นชัด  ระดับความจํารูปคํา  เขาใจในการออกเสียงหรืออานได 
        1.2  การเขาใจคํา  หรือประโยคที่อาน น่ันคือ  เขาใจความหมายโดยอาศัยการแปล  
การตีความ  และประสบการณเกี่ยวกบัเรือ่งที่อาน 
   1.3  การตอบสนอง  ไดแสดงออกในดานอารมณ  ความรูสึก  ทั้งน้ีตองอาศัยพ้ืนฐาน
ประสบการณเดิม  สติปญญา  เกิดความพอใจกอยากที่จะอานตอไป 
   1.4 บูรณาการ  การไดนับแนวความคิดจากเรื่องที่อาน  ซ่ึงอาจเปนการเพิ่มและ
ขยายประสบการณใหกวางขึ้น 
    2. การกําหนดพฤติกรรมการเรียนรูของบลมู  (Bloom)  ที่เปนแนวความคิดในการสอน
อาน  บลูมไดกําหนดพฤตกิรรมการเรียนรู  ซ่ึงสามารถนํามาใชในการอานไดเปนอยางดี   
    2.1  Cognitive  Domain  เปนพฤติกรรมในดานกิจกรรมของสมอง  จําแนกไดเปน
สวนยอยๆ  3  ระดับคือ  (วชิาญ  สวางพงศ.  2542 : 9) 
      2.1.1 ความรู  คอืรูในขอเท็จจริงตางๆรูสิ่งเฉพาะแนวทางเงื่อนไข แนวโนม  
โครงการ  หลักการและกระบวนการ 
      2.1.2 ความเขาใจ  มีความสามารถในการแปลความ  ตคีวาม  เชื่อมโยง
ความสัมพันธ  อธิบาย  แนะนําบอกแนวโนมได 
   2.1.3  การประยุกต  เปนความสามารถที่จะนําหลักการตางๆ มาใชไดอยาง 
ถูกตอง  คือแกปญหาได  สรุปความคิดรวบยอดได 
       2.1.4 วิเคราะห  สามารถจําแนกจากสวนรวมมาเปนสวนยอยๆ ได  พิจารณา
เหตุผลหาความสัมพันธของสวนยอยตางๆนั้นได 
       2.1.5 สังเคราะห  ความสามารถในการรวบรวมประเด็นยอยตางๆ 
        2.1.6 การประเมินผล  เปนความสามารถในการตัดสินคุณคา  เกณฑการตดัสิน
อาจขึ้นอยูกับเง่ือนไขภายในหรือภายนอก 
      2.2 Affective  Domain  เปนพฤติกรรมในดานความรูสกึ  อารมณ  ทัศนคติทีเ่ปน
ผลจากการเรยีนรู  แยกเปนสวนยอยไดดังน้ี 
        2.2.1 การยอมรับ  เปนความรูสกึที่มีตอสิ่งเรา  เชนความพอใจ  การยอมรับ  
การรับฟงหรอืความตั้งใจ 
        2.2.2 การตอบสนอง  คือการมีปฏิกิริยาตอสิ่งเรา  เชน  พอใจในสิ่งที่จะเรียน  
ความเต็มใจทีจ่ะรวมกิจกรรม 
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        2.2.3 คุณคา  มีความรูสึกชื่นชม  มีความเชื่อและเห็นคุณคา 
        2.2.4 รวบรวม  จากการที่พอใจหรือยอมรับ  หรือมีทัศนะคตทิี่ดีตอสิ่งที่เรยีน  
จะเกิดความคดิรวบยอด  สามารถจะรวบรวมจัดระบบ  ซ่ึงตรงกับอุดมคติ  หรือความตองการ  
ของตน 
        2.2.5 คุณลักษณะเฉพาะตวั  เม่ือเกิดความพอใจในการเรียน  จะยอมรับเอามา
เปนความคิดความเชื่อ  ซ่ึงเปนคุณลักษณะเฉพาะตัวของแตละบุคคล 
      2.3 Psychomotor  Domain  เปนพฤติกรรมที่แสดงออกที่เห็นไดจากการกระทํา  
เชนการรบัรูการเลียนแบบ  และความสามารถริเริ่มกระทําดวยตนเอง  หรือเกิดแนวคิดใหม 
    3. แนวความคิดของอัสเบล  (Ausubel)  การอานที่จะมีประสิทธิภาพและไดผลดีน้ัน  
จะตองมีความพรอมในการอาน  ความพรอม  คือ  ความสามารถที่มีอยูในตวัที่จะรบัเอาสิ่งน้ันๆ
และการอานจะไดผลดี  ความพรอมจะตองสัมพันธกับความตองการที่จะอานจากสิ่งน้ัน  ความพรอม  
คือความสามารถที่มีอยู  คือ  ผลที่ไดจากกรรมพันธุ  วุฒิภาวะและคุณสมบัติประจําตัว  เชน  
ประสบการณ  การเรียนรู  ความสามารถที่จะบรรลุถึงเปาหมายของแตละคนนั้นตองใหเขามีเวลา
ในการที่จะรบัมรดกตกทอดทั้งหมดมา  และมีประสบการณเพ่ิมขึ้นจากการเรียนรู  ความตองการ
ของการที่จะอานหรือที่เรียนรู  ตองขึ้นอยูกับสิ่งเราดวย  เพราะสิ่งเรานั้นจะทําใหมีสวนชวยในความ
ตองการซึ่งอัสเบล  สรุปวา  ความพรอมในการอานขึ้นอยูกับ  ความสามารถสัมพันธกับสิ่งเราหรือ
สิ่งที่จะอานซึ่งถาเขียนแผนภูมิจะไดดังน้ี 
 
 
 
 
 
 
    
 
 
 
 

ภาพประกอบ 1  ความสามารถสัมพันธกบัสิ่งเราหรือสิง่ที่จะอานตามแนวคิดของอัสเบล 
ที่มา:  วิชาญ  สวางพงศ.  2542: 10. 
 

   4. ทฤษฎีสตปิญญาของกิลฟอรด  (Gullford)การอานที่เกี่ยวของกับเรื่องความรูและ
ระดับสตปิญญานั้น  กิลฟอรด  ไดอธิบายถึงเรื่องของสติปญญาวา ประกอบดวยระบบของ
ปฏิบตัิการ  ซ่ึงประกอบดวยลักษณะตางๆไดแกการปฏิบัติการทางดานความรูความจาํ 

 

ความสามารถของแตละคน 
 

ความตองการที่จะอาน และ 

นําไปถึง นําไปถึง 

ความเกี่ยวเนื่องระหวางกรรมพันธุ
และสิ่งแวดลอม 

 

สิ่งท่ีอาน 
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ความคิดอยางจําแนก ความคิดอยางรวม และการประเมิน กิลฟอรดไดใหคําแนะนําวา เน้ือหา
ตางๆที่เกี่ยวกับความรูก็ดี ความจําก็ดี ตลอดจนความคิดก็ดีจะตองประกอบกันเปนหนวย 
หรือเปนระบบที่ใหมพอสมควร แนวคิดดังกลาวของกลิฟอรดสามารถนํามาใชเปนหลักเกี่ยวกับ
การอานได เชนการอานเปนคํา   
    5. ทักษะของการอานของเลนอน  (Lennon)   ในการสอนอานนั้นแมวาในปจจุบันจะมี
การเปลี่ยนแปลงวธิีการอยูตลอดเวลากต็าม แตจุดหมายปลายทางของการสอนอานก็มิได
เปลี่ยนแปลงไปเลย  ทักษะเบื้องตนตางๆเริ่มตนสอนตั้งแตเด็กเขาเรียนใหมๆในสมยักอนสอนกัน
อยางไร  ปจจุบันก็สอนกันอยูอยางนั้น  ซ่ึงแทบจะไมมีการเปลี่ยนแปลง 
 ทักษะเบื้องตนของการอานในระดับประถมศึกษานั้น  เลนนอนไดระบุทักษะเบื้องตน
สําหรับการอานไววามีเพียง  6 ทักษะ  แตเขาเนนเพียง  3 ทักษะไดแก 
  1. ทักษะในการเขาใจคําพูด  ซ่ึงหมายถงึความสามารถในการทําความเขาใจคําและ
ความหมายคาํ 

  2. ทักษะในการเขาใจความหมายของภาษา  ซ่ึงสามารถรวมไปถึงความสามารถในการ 
ปฏิบตัิตามคําสั่ง  หรือคําแนะนําไดดวย 
       3. ทักษะในการเขาใจความหมาย  การจับใจความ  การประมวล  สรุปการทํานายผล  
การเขาใจวัตถปุระสงคของผูเขียน  การตรวจสอบแนวคดิ   
 
  2.4  องคประกอบในการสอนอานและวิธีที่ควรใชในการสอนอาน 
      สนิท  ฉิมเล็ก  (2540: 150)  ไดสรุปองคประกอบในการสอนอานและวธิีที่ควรใชใน 
การสอนอานของเด็กมีดังน้ี   
       1.  ดานรางกาย 
       1.1  สายตา 
       1.2  ปาก 
       1.3  หู 
   2.  ดานจิตใจ 
        2.1  ความตองการ 
        2.2  ความสนใจ 
        2.3  ความศรทัธา 
    3.  ดานสติปญญา 
   3.1  ความสามารถในการรบัรู 
   3.2  ความสามารถในการนาํประสบการณเดิมไปใช 
   3.3  ความสามารถในการใชภาษาไดถูกตอง 
   3.4  ความสามารถในการเรียน 
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    4.  ประสบการณพ้ืนฐาน 
    5.  วุฒิภาวะ  อารมณ  แรงจูงใจและบคุลกิภาพ 
    6.  สิ่งแวดลอม   
    สนิท  สัตโยภาส  (2532: 98 – 102)  สรุปวิธทีี่ควรใชในการสอนอานดังน้ี 
    1.  กอนลงมืออานควรแนะนําเกี่ยวกับการเปลงเสียงใหชัดเจน 
    2.  การอานออกเสียงจะสมบูรณก็ตอเม่ือเด็กไดเห็นคําหรือขอความ  ไดเปลงเสียง 
นําความหมายไปใชในการคิด  พูด  และสนทนา 
    3.  ควรใหเด็กฝกอานเปนชวงทลีะคํากอน  เชน  ฉันไปโรงเรียน  อาน  ฉัน / ไป / โรง /
เรียน 
     4.  ครูอานออกเสียงใหนักเรียนฟงเปนตวัอยาง 
     5.  ฝกอานออกเสียงบอยๆ   
       อติฉันท  คูณภัคพิมล  (2533: 24)  สรุปวิธีการสอนอานสําหรับเด็กที่เริ่มเรยีน  ให
สามารถอานได  มีวิธีการตางๆหลายวธิี  คือ 
    1.  แนววธิีสอนแบบภาษาศาสตร  การสอนตามแนวภาษาศาสตร  คํานึงถึงหลักภาษา
วา  ภาษาคือเสียงพูดที่แตกตางไปจากภาษาเขียนและมีองคประกอบคือ  หนวยเสียง  หนวยคํา  
หนวยกลุมคํา  ครูจะสอนใหนักเรียนไดสังเกตและคนพบแยกแยะหลักเกณฑของหนวยเสียงไดเอง 
     2. แนววธิีแบบเบสิค  ใชวิธีการสอนแบบใหอานเปนคําๆ มุงในเรื่องความเขาใจใน
ความหมายของสิ่งที่อาน  อานแลวนํามาใชในชีวติประจําวัน  และอาศัยภาพเปนเครื่องบอก
ความหมายของตัวอักษรทัง้คํามาใหนักเรียนไดฝกอานนั้นตองเปนคําที่ไดคนควารวบรวมมาแลว
วาเปนคําที่เด็กในวัยน้ันใชในการพูด  ซ่ึงจะทําใหเรื่องที่นํามาใหอานมีความหมายนําไปใชใน
ชีวติประจําวัน 
     3. แนวการสอนแบบเทียบเสยีง  แนวการสอนอานแบบเทียบเสียงมีกลวธิีหลายแบบ
ดังน้ี 
      3.1 การสะกดคํา  คือ การสอนใหนักเรียนรูจักหลักเกณฑของการเรียงลําดับ
ตัวอักษรภายในคําหนึ่งๆเพื่อใหออกเสียงไดชัดเจน  สอนแจกลูก  การอานแบบแจกลูกเปนการ
แยกพยัญชนะ  สระ  ตัวสะกด  หรือวรรณยุกตออกจากคํา  แลวมาอานรวมกันอีกครั้ง 
       3.2 การอานแบบตรึงสระ  จะเปนการสอนโดยใชสระเดียวกันหาพยัญชนะ 
มาประสมเปลีย่นตามความตองการของผูสอน 
        3.3 การอานแบบยึดรูปคําที่เห็นเปนการอานโดยถือเสียงพยัญชนะทีป่รากฎเปน
สําคัญ 
   3.4  การอานแบบเทียบเสยีง  เชน  การผันวรรณยุกต  นะ  เสียงเทากับ  นะ  นะจึง
ไมตองใสวรรณยุกต 
    3.5  การอานเทียบรูปคํา  เชน  เกา  เปลี่ยนใส  จ  อานวา  เจาเปนตน   
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    ทัศนีย  ศุภเมธี  (2539)  กลาวถึงวธิีสอนอานในระดับประถมศึกษาวาการสอนอาน
สําหรับเด็กที่เร่ิมเรียนใหสามารถอานและถายทอดความรูสึกนึกคิดหรือคําพูดออกมาเปน
ตัวหนังสือ  นับตั้งแตเริ่มมีการเรียนการสอนภาษาไทยมาจนถึงปจจุบัน  มีวิธีการสอนหลายวธิี  
ดังน้ี 
    1.  วิธีสอนอานแบบแจกรูปสะกดคํา  คือ  การสอนที่ถือวา  คําประกอบดวยรูปและเสียง
ของพยัญชนะ  สระ  วรรณยุกต  ตวัสะกด  ฯลฯ  เวลาสอนอานแทนที่จะสอนอานเปนคําคํามี
ความหมายเลยทีเดียวกต็องไลพยัญชนะ  สระ  ฯลฯ  ใหออกเสียงไดถูกตองเปนคาํๆอีกทีหน่ึง  
เปนการชวยใหอานคําไดเพราะผูอานรูจักพยัญชนะ  สระ  ตัวสะกด  แลวใชเสยีงชวยพาไป  เชน  
พาน นักเรียนสะกดวา  พ – า – พา,พา – น – พาน  หรือ  พ – า – น – พาน  วิธนีี้ชวยใหเด็ก
รูจักหลักเกณฑของการเรียงลําดับตวัอักษรภายในคําหนึ่งๆเพ่ือจะไดออกเสียงไดชัดเจน 
    2. วิธีสอนแบบเทียบเสยีง  วธิีน้ียึดการเทียบเสียงพยัญชนะหรือสระและตวัสะกดเปน
หลักในการอานเพ่ือประโยชนในการเทียบเสียงหัดอาน  เชน  อา  พา  ตา  มา  นา  มีเสียง  อา
เหมือนกัน    มี  ดี  ตี  ป  สี  รี  ชี  มีเสียง  อี  เหมือนกัน  เม่ือผันไดแลวนําคําที่อานไดมาเรียง
เปนประโยคเชน  อา  มี  นา  ดี  การสอนคําที่มีตวัสะกด  ก็ใชวิธเีทียบเสียงเชนเดียวกัน  จาน  วาน  
นาน  มีเสียง  อาน    วัน  มัน  จัน  มีเสียง  อัน  การสอนเทียบเสียงบางทีเรียกรวมๆกันไปวา
แจกลูกเทียบเสียง  หรือผันอักษร  เพ่ือประโยชนในการเทียบเสียงหัดอานเปนสวนใหญ  แตการ
เทียบเสียงก็มีประโยชนในการชวยใหเด็กอานไดดีเชนกัน  เพราะฉะนัน้ในการสอนเทียบเสยีงหรือ
สะกดคําแตละครั้ง  ครูจึงควรมีความมุงหมายอยูในใจกอนวา  การสอนอานเพื่อใหอานหรือสอน
เพ่ือใหเขียน 
    3.  วิธีสอนแบบมาตรฐาน  วิธน้ีีไดแบบอยางมาจากการสอนภาษาตางประเทศ  โดยยึด
หลักวา  ในชีวิตประจําวันน้ันคนเราสื่อความหมายกนัเปนประโยคและคําที่มีความหมายตอตวั
ผูเรียนมาใหอานและเขียนแยกออกไดเปน  2  วิธ ี
     3.1  สอนเปนคํา  (Word  Approach)  คือใหนักเรียนดูภาพ  แลวมีคําอธิบายใตภาพ  
การสอนดวยวิธีน้ี  เปนการสอนเพื่อใหนักเรียนเกิดความคุนเคยตาระหวางคํากับภาพ  โดย
คาดหวังวาเมือ่นักเรียนเห็นบอยๆจะจําคาํใตภาพได   นอกจากนั้นการอานคําที่มีภาพประกอบ
ยอมจูงใจเด็กไดดีกวาอานตัวหนังสือเฉยๆ 
       3.2  การสอนเปนประโยค  (Sentence  Approach)  คือการนําขอความเปนประโยค
มาใหนักเรียนอาน  โดยเลือกประโยคที่มีความหมายหรือมีความสัมพันธกับผูเรียนหรือเกิดจาก
การบอกเลา  คําพูดของผูเรียนมาเขียนใหอาน  การสอนวิธีน้ีเปนไปตามความเชื่อของนักจิตวทิยา
ที่เชื่อวา  เด็กมีคุณสมบัติพิเศษ  ซ่ึงจะผิดแปลกไปจากผูใหญอยูประการหนึ่งซ่ึงจะแสดงออกได
ดวยการทดลอง  เด็กไมใชจะอานไดเพราะคําเดี่ยวๆเทานั้น  แมประโยคยาวๆก็อานได  การนําเอา
การสอนเปนคําและประโยคมาสอนเด็ก  เรียกวา  การสอนแบบมาตรฐาน  หรือการสอนแบบเบสิค  
(The  Basic Method)  ซ่ึงถือวาเปนการสอนใหสอดคลองกับธรรมชาติของผูเรยีน 
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    4. วิธีสอนแบบผสม  วิธีสอนแบบผสม  หมายถึง  การนําวธิีการสอนเปนคํา  และ
ประโยคมาเปนบันไดขั้นตนเสียกอนแลวจึงสอนดวยวธิีเทียบเสยีง  แจกลูก  เม่ือเริ่มสอนดวยหนังสือ
ประเภทที่สอนเปนคําและประโยคกอน  โดยไมคํานึงถึงหลักเกณฑใดๆในเรื่องการผสมหรือการ
แจกลูกใหมากนัก  จนสังเกตเห็นวา  เด็กคุนกับการแยกคําออกเปน  สระ  พยัญชนะและ
วรรณยุกตแลวจึงนําเอาหนังสือแบบเรียนประเภทเทียบเสียง  แจกลูกเขามาสมทบเรียนดวย
หนังสืออานเปนคําและเปนประโยคก็กลายเปนแบบสอนอานไป  จากนั้นก็จะนําเอาหนังสือแบบ
สอนอานอ่ืนๆใหนักเรียนอานตอไปไดเลย  ในการอานแบบสอนอานอ่ืนๆนั้น  เด็กจะยังไมสามารถ
ผสมคําตางๆที่พบไดหมด  เชนคําวา  “สัตว”  ถึงแมจะเรียนแบบเรียนจนจบเลมกย็ังไมสามารถ
ผสมได  คําที่มีลักษณะเชนน้ีก็จําเปนที่จะใหเด็กจําไปกอน  จึงเปรียบเหมือนการเรียนเปนคําๆ
เชนเดียวกัน   
 
    2.5  หลักการสอนอานแกเดก็ที่มีความบกพรองทางสติปญญา 
      ผดุง  อารยะวิญู  (2542: 50 - 51)   กลาวถึงการสอนอานเด็กที่มีความบกพรองทาง
สติปญญาวา  ควรสอนเปนรายบุคคล  เพราะเด็กแตละคนมีความแตกตางกัน  แตอาจสอนเปน
กลุมได  การสอนควรยึดระดับความสามารถของผูเรียนเปนหลัก  การสอนเด็กที่มีความบกพรอง
ทางสติปญญา  ควรจะทําไดหลายวธิี  แตสําหรับหลักการสอนอานมีหลักการ ดังน้ี 
   1.  การสอนอานควรคํานึงถงึอายุสมองเปนสําคัญ  เด็กที่มีอายุสมอง  3 – 4 ป   อาจยัง
อานหนังสือไมได  แมวาอายุจริงจะมากกวานี้ก็ตาม  ดังน้ันการจัดประสบการณในการอานใหแก
เด็กควรเปนการเตรียมความพรอมในการอาน   
    2.  เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา  เรียนรูชากวาเด็กปกติ  การอานก็ชาไปดวย  
เน่ืองจากเด็กที่มีพัฒนาการทางสมองชา  เด็กมักลืมงาย  อานแลวจําสิ่งที่อานไมได  การสอนจึง
ควรทําซ้ําๆ  
    3.  เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาตองการความสําเร็จ  การสอนเด็กกลุมน้ีจึงเริ่ม
จากสิ่งงายๆกอน  เพ่ือใหนักเรียนประสบผลสําเร็จ   
    4.  จัดประสบการณทางภาษาใหเพียงพอแกเด็ก  เด็กจะสนใจมากขึน้หากมีสิ่งมา
กระตุนความสนใจ  เด็กที่สนใจจะอานไดดีกวาเด็กที่ขาดความสนใจในการอาน  การจัด
สิ่งแวดลอมในการอานใหเปนที่นาสนใจแกเด็ก  จะชวยกระตุนใหเด็กเกิดความสนใจในการอาน
มากขึ้น 
    5.  ใหแรงเสริมเด็กอยางสม่ําเสมอ  เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาตองการ
ความสําเร็จ  ตองการกําลังใจ  การใหคําชมเชยแกเด็ก  เม่ือเด็กอานไดเปนการใหกําลังใจแกเด็ก  
ซ่ึงจะทําใหเด็กอานไดเพ่ิมขึ้น  การใหแรงเสริมควบคูกนัไปกับการสอนอาน  จึงเปนสิ่งสําคัญ 
    สรุปวาหลักการสอนอานแกเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาคอื  ตองคํานึงถึงระดับ 
สติปญญาของเด็กเปนสําคญั  ตองสอนซ้ําๆเนื่องจากเด็กลืมงาย  กิจกรรมในการสอนของครูตองมี 
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กิจกรรมหลากหลายเพื่อไมใหนักเรียนเบื่อหนายตอการเรียนโดยสอนจากงายไปหายาก การจัด
สภาพแวดลอมและบรรยากาศในการเรยีนการสอนก็เปนสิ่งสําคัญทีจ่ะชวยกระตุนใหนักเรียนสนใจ
ในการสอนของครูและหลักการสอนที่สําคัญอีกประการหนึ่งคือตองใหแรงเสริมอยางสม่ําเสมอ
ควบคูไปกบัการสอนอานนักเรียนจะรูสึกประสบผลสําเร็จในการเรียนและครูก็จะประสบผลสําเร็จ
ในการสอนเชนกัน 

 

3.  เอกสารที่เก่ียวของกับเกม 
   3.1  ความหมายของเกม 
     เยาวพา  เดชะคุปต  (2546: 12 – 13 )  ไดสรุปวาเกม หมายถึง   
     1.  กิจกรรมทางพลศึกษาแขนงหนึ่งที่วาดวยการเลนทีไ่มมีกฎกติกาซับซอนมากเปน
การเลนที่สงเสริมพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหว  และทกัษะเบื้องตนไปสูการเลนกฬีาประเภทตางๆ 
     2. เกมหรือการเลนเปนสถานการณในการสอนอยางหนึ่งที่กําหนดกตกิาการเลน  
กําหนดกระบวนการเลน  เพ่ือใหผูเลนมีสวนรวมทางอารมณ  มีความสนุกสนาน   
     สุชาติ  ทวีพรปฐมกุล  (2543: 4)  ใหความหมายของเกมวา  คือกิจกรรมตางๆ ที่
กอใหเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน  แลวยังกอใหเกดิความคิดริเริม่สรางสรรคและการพัฒนาการ
แกผูรวมกิจกรรมและองคกรอีกดวย  เปนกิจกรรมการเลนแขงขันเพ่ือนันทนาการโดยมีกฎระเบยีบ
การเลนงายๆสั้นๆและแฝงดวยคุณคาตางๆ  ไดแกพ้ืนฐานการดํารงชีวติของมนุษย  ทั้งบุคคลและ
สังคมสวนรวม  ตลอดจนเปนการสืบทอดประเพณีและวัฒนธรรม   
     พรทิพย  วินโกมินทร  (2542: 69)  และ อาภรณ  ใจเที่ยง(2542: 233)  ใหความหมายของ
เกมสอดคลองกัน  กลาววาเกม  หมายถึง  กิจกรรมที่กอใหเกิดความสนุกสนาน  ซ่ึงมีการแขงขัน
อยางมีจุดมุงหมาย และมีกฏเกณฑ  สวนประกอบสําคัญของเกม  คือ  ผูเลน  จุดมุงหมาย  และ
กฎเกณฑ  เกมคือ  การเลนตางๆ  ซ่ึงประกอบดวยกตกิาและการแขงขันซึ่งแตละอยางมี
วัตถุประสงคแตกตางกัน  การจัดกิจกรรมการเลนอยางใดอยางหนึ่งที่กอใหเกิดความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน   
     พิพิธ  พุมแกว  (2537: 1)  และ  พีระพงศ  บุญศิริ; และ มาลี  สุรพงศ  (2536: 4 – 6)  
ใหความหมายของเกมสอดคลองกันวา  เกม  หมายถึง  กิจกรรมทางพลศึกษาแขนงหนึ่งที่วาดวย
การเลนที่ไมมีกติกาสลบัซับซอน  และเปนการเลนที่สงเสริมใหมีการพัฒนาทักษะดานการ
เคลื่อนไหว  เปนการออกกําลังกายเพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรค  เพ่ือความสนุกสนานรื่นเริง  
ผอนคลาย 
     สรุป  เกม  หมายถึง  กิจกรรมทางพละแขนงหนึ่ง  ไมมีกติกาซับซอน  สงเสริมใหผูเลนมี
ความคิดสรางสรรค  สนุกสนาน  ผอนคลายและสงเสรมิทักษะการเคลื่อนไหวเปนกิจกรรมการเลน
อยางใดอยางหนึ่งที่มีกฎเกณฑ  กติกา  สามารถนําไปใชประกอบการเรียนการสอน  เพ่ือให
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ผูเรียนเกิดการเรียนรู  เกิดความสนุกสนาน  ผอนคลายความตึงเครยีด  และกระตุนการทํางาน
ของรางกายและสมองซึ่งประกอบดวย  ผูเลน  เกม  และกฎกติกา 
 
      3.2 จุดมุงหมายของเกม 
       โดยธรรมชาตขิองชีวติตองมีการเคลื่อนไหว  เพ่ือใหรางกายไดใชพลงังาน  ทําใหเกิดการ
พัฒนาในดานความเจริญเตบิโต  ความเปลี่ยนแปลงของระบบตางๆภายในรางกาย  การเลนหรอื
เกมจึงมีประโยชนตอการฝกทักษะเนื่องจากเปนกิจกรรมในการสรางทักษะพื้นฐานเบื้องตนตางๆ
ใหกับเด็ก  ดวยเหตุผลดังกลาวกิจกรรมที่เรียกวาเกม  จึงเปนกิจกรรมที่นํามาใชเพ่ือการฝกความ
คลองตวัสําหรบันักกีฬาทุกประเภท 
   พีระพงศ  บญุศิริ และ มาลี  สุรพงศ  (2536: 9)  สรุปความมุงหมายของเกมไดดังน้ี 
    1. เพ่ือสงเสริมใหเด็กไดมีพัฒนาการเคลื่อนไหวรางกายอยางสมบูรณ 
    2. เพ่ือสรางทักษะเบื้องตนที่จําเปนตอการเคลื่อนไหวในชีวติประจําวัน 

 3. เพ่ือใหเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน  และผอนคลายอารมณเครียด 
 4. เพ่ือสงเสริมมนุษยสัมพันธ  และการเขากลุม 
 5. เพ่ือสงเสริมบุคคลิกภาพของการเคลื่อนไหว 
 6. เพ่ือสงเสริมสุขภาพความสมบูรณของรางกาย   

    สรุปวาจุดมุงหมายของเกมเพื่อสรางความสนุกสนาน  ความพอใจใหกับผูเขาเลนทกุคน  
เพ่ือเสริมสรางลักษณะทางกาย  พัฒนาทักษะการเคลือ่นไหวใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  เพ่ือ
สงเสริมสัมพันธภาพของผูเลนทุกคนที่เลนดวยกันและเปนการพักผอนคลายเครยีดทางดาน
อารมณและจิตใจ 
 เกมเปนทักษะเบื้องตนที่จําเปนในการเคลื่อนไหวรางกายในชวีิตประจําวันและทําให
รางกายแข็งแรง  สมบูรณ  สุขภาพอนามัยทางกายดี 
      
    3.3   ประเภทของเกม 
      สุชาติ  ทวีพรปฐมกุล  (2543 : 5–7)  กลาวถึงประเภทของเกมวา  ววิัฒนาการของ
มนุษยไดเปลีย่นแปลงหลายสิ่งหลายอยางในโลกอยูตลอดเวลา  โดยเฉพาะอยางยิ่งการละเลน
ตางๆไดประสมประสานกันจนไมสามารถแยกแยะออกไดเดนชัดถูกตอง  ซ่ึงมีผูพยายามแบง
ประเภทของเกมโดยยึดหลักตางกันไปดังน้ี 
  1.  แบงตามสถานที่ทีใ่ชจัด 
        1.1  เกมในรม 
        1.2  เกมกลางแจง 

     1.3  เกมในน้ํา 
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      2.  แบงตามวตัถุประสงคกวางๆ 
   2.1  เกมในโรงเรียนหรือสถานศึกษา 
   2.2  เกมนันทนาการหรือเกมสําหรับชุมชน 

     2.3  เกมพัฒนาองคกร 
   3.  แบงตามเพศและวัย 
   3.1  เกมเด็กปฐมวยั  หรือเกมเด็กเล็ก 

     3.2  เกมเด็กระดับประถมศึกษา 
   3.3  เกมพัฒนาองคกร 
    4.  แบงตามประเพณีวัฒนธรรม 
    4.1  เกมประจําชาติหรือเกมพื้นเมืองหรือเกมประจําถิน่ 
    4.2  เกมสากล 
   5.  แบงตามประเภทกวางๆ 
    5.1  เกมเบ็ดเตล็ด 
    5.2  เกมนํา 
    5.3  เกมผลัด 
    6.  แบงตามลกัษณะของเกม 
    6.1  เกมเลียนแบบ 
    6.2  เกมเบ็ดเตล็ด 
    6.3  เกมประกอบเพลง 

     6.4  เกมสงเสริมสมรรถภาพ 
     6.5  เกมนําไปสูกีฬาใหญ 
  6.6  เกมนันทนาการ 
  6.7  เกมธุรกิจ 
  6.8  เกมกลุมสัมพันธ 

     7.  แบงตามวตัถุประสงคของการใช 
     7.1  เกมผูนําหรือเกมผูเลน 

  7.2  เกมเคลือ่นไหว 
  7.3  เกมไมใชเสียง 
  7.4  เกมลักษณะกลอุบาย 
  7.5  เกมไลลา 
  7.6  เกมสนุกสนาน 
  7.7  เกมทายใจ 
  7.8  เกมใชดินสอและกระดาษ 
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  7.9  เกมกลุมเล็ก  (2 – 8 คน) 
     7.10  เกมกลุมขนาดกลาง  (8 – 12 คน) 
     7.11  เกมกลุมใหญ  (12 คนขึ้นไป) 

  7.12  เกมการเลน 15 นาที 
  7.13  เกมการเลน 30 นาที 
  7.14  เกมการเลน 1 ชั่วโมง  หรือมากกวา 

   หากพิจารณาโดยระบบรวม  อาศัยเหตุผลลักษณะตางๆจุดมุงหมายตางๆ แลว  การ
แบงประเภทของเกมพอสรุปไดดังน้ี 
    1.  เกมการเลนเปนนิยาย 

  2.  เกมการเลนเลียนแบบ 
  3.  เกมเบ็ดเตล็ด 
  4.  เกมการเลนที่มีการเคลือ่นไหว 
  5.  เกมประกอบเพลง 
  6.  เกมการเลนที่สงเสริมสมรรถภาพ 
  7. เกมประเภทผลัดเปลี่ยน 
  8.  เกมนําไปสูกีฬาใหญ 
  9.  เกมนันทนาการ 
    10.  เกมกลุมสัมพันธ 

   เยาวพา  เดชะคุปต  (2546: 56 – 58)  และ สุชาติ  ทวีพรปฐมกุล  (2543: 9)  ไดแบง
ประเภทของเกมสอดคลองกัน  โดยแบงออกเปนประเภทตางๆและลักษณะของเกมแตละประเภท   
ดังตอไปน้ี 
   1.  การเลนเปนนิยายและการเลียนแบบ  (Story  Play  and  Minetics)  ไดแก   
การเลนที่มีนิยายประกอบ  เด็กแสดงประกอบทาทางตามนิยายนั้น  เชนเลียนแบบสัตว 
   2.  การเลนเบด็เตล็ด  (Low  Organization)  เปนการเลนที่มีกติกาเล็กๆนอยๆ   
สงเสริมใหเด็กเกิดทักษะเบื้องตนทางการเคลื่อนไหว 
   3.  เกมการเลนที่สงเสริมสมรรถภาพตนเอง  (Selftesting  Activities)  ไดแก  การเลนที่
สงเสริมใหเด็กมีความแข็งแกรงของอวัยวะสวนตางๆของรางกาย 
 4.  เกมนําไปสูกีฬาใหญ  (Lead – up  Games)  ไดแก  เกมที่ทําใหเกิดทักษะในการ
เลนกีฬาใหญๆ  
 5.  เกมการเคลื่อนไหวและการเลนประกอบเพลง  (Motion  Song  and  Singing  
 Games)  ไดแก  การรองเพลงและมีทาประกอบ  หรือรองเพลงแลวเลนเกมไปดวย 
 6.  เกมนันทนาการ  (Recreation  Games)  ไดแก  การเลนเพ่ือความเพลิดเพลิน   
ใชเวลาวางผอนคลายความตึงเครียด  เรยีกอีกชื่อวา  เกมใหม  (New  Games)   
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 7.  เกมที่เลนเปนกลุม  (Group  Games)  ถึงแมจะใหเด็กเลนเสรี  ก็ควรใหโอกาสเด็ก
ไดเลนเกมที่งายๆ ทั้งน้ีเพ่ือใหเด็กไดมีโอกาสพัฒนาทุกๆดาน  กฎและคําแนะนําสาํหรับเกมควรมี
ลักษณะที่งายๆและมีกฎนอยๆ  ควรเลือกเกมที่เหมาะสมกับอายุ  ความสนใจ  ความสามารถ  
และวัฒนธรรมเด็ก 
 8.  เกมการศึกษา  (Didactic  Games  or  Education  Games)  หมายถึง  กิจกรรม 
การเลนที่สงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่เปนพ้ืนฐานการศึกษา  เกมทางการศกึษามุงเนนใหเด็ก
ไดใชสตปิญญาสังเกตคิดหาเหตุผลและแกปญหาโดยการฝกที่ใชเวลามากที่สุด   
 9.  เกมประเภทผลัดเปลี่ยน  (Relay  Games)  เกมการเลนที่มีผูเลนเปนกลุม  หรือ 
ทีม  ทีมีจํานวนเทาๆกัน  แขงขันกันในกจิกรรมเดียวกนัตามกฎกติกา 
  10.  เกมธุรกิจ  (Commercial Games)  เกมการเลนที่กอใหเกิดความสนุกสนานทาทาย  
 และตัดสินงายดึงดูดทั้งผูเลนและผูชมใหตื่นเตนไปกบัการแขงขัน  เชนเกมทายคาํ  ซ่ึงเกมเหลานี้  
มุงเนนไปทางธุรกิจ  เชนเกมโชวในโทรทศัน   
    สรุปวาประเภทของเกมแบงตามประเภทกวางๆ  ลักษณะการเลนของเกมและจุดประสงค
ของการเลนวาจะเลนเกมในลักษณะใด  จะเลนทีส่ถานที่ใดไมวาจะเปนกลางแจง  ในรมหรือในน้ํา  
และขึ้นอยูกบัวัยและเพศของผูเลนวาเปนเพศใดวัยใด  และเลนในทองถิ่นใดประเพณีและ
วัฒนธรรมใด  อุปกรณที่ใชประกอบการเลนเกม  วธิีการเลน  ระยะเวลาในการเลนเกมนั้นๆแตละ
เกมวาใชเวลาในการเลนวาเปนเวลากี่ นาที กี่ชั่วโมง  และขึ้นอยูกบัจํานวนของผูเลนวามีจํานวน
เทาไรมีผูเลนนอยกวา8 คนก็จัดเปนเกมกลุมเล็ก  มากกวา 8 คน เกมกลุมขนาดกลาง  มากกวา  
12 คนขึ้นไปเปนเกมกลุมขนาดใหญ 
 
     3.4  ประโยชนของเกม 
  พีระพงศ  บญุศิริ และ มาลี  สุรพงศ  (2536: 10 – 12)  ไดกลาวถึงประโยชนของเกม 
ดังน้ี 
   1.  ประโยชนดานรางกาย 
    1.1  สรางเสริมทักษะการเคลื่อนไหวที่จําเปนตอชวีติประจําวัน 

       1.2  ไดออกกําลังกาย  สงเสริมสมรรถภาพทางกาย 
       1.3  ไดพัฒนาสมองการควบคุมสวนตางๆของรางกาย 

     2. ประโยชนดานจิตใจ 
      2.1  ไดรับความสนุกสนานเพลิดเพลิน  ผอนคลายอารมณ 
      2.2  ชวยใหมีอารมณราเริง  แจมใส  ไมอืดอาด  และเศราซึม 

    2.3  สงเสริมสุขภาพอนามัยจิตที่ดี 
     3.  ประโยชนดานสังคม 

    3.1  สามารถแสดงออก  กลาแสดงออก 
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    3.2  เกิดมนุษยสัมพันธเขากับกลุม 
    3.3  ฝกการเปนผูนําและผูตาม 

     4.  ประโยชนดานอารมณ 
     4.1  มีอารมณแจมใส  ราเริง 
     4.2  มีความเชื่อม่ันในตนเอง 

 
     เกมเปนกิจกรรมพลศึกษาทีส่งเสริมทักษะ  และคุณสมบัตติางๆดังตอไปน้ี 
     1.  เคลื่อนไหว  (Movements)  สงเสริมทักษะการเคลื่อนไหวทุกรูปแบบ  และทําให 
ไดเคลื่อนไหวสงเสริมสมรรถภาพทางกาย 
 2.  ผจญภัย  (Adventure)  ไดรับความสนุกสนานตื่นเตน  ผจญภัย  กระตุน  และ 
จูงใจใหเกิดความตื่นเตนเราใจ 
      3.  คนพบใหม (Surprise)  ไดคนพบสิ่งแปลกๆใหมๆดวยตนเอง 
      4.  โอกาส (Chance)  สรางเสรมิใหรูจักโอกาส  และจังหวะในการใชทักษะตางๆ 

 5.  ทักษะ (Skill)  สรางเสริมทักษะพื้นฐาน  และทักษะกาวหนาทั้งทกัษะเคลื่อนไหว  
และทักษะทางกลไก 

 6.  เกิดประสบการณ (Competition)  เกิดประสบการณในการเลนไดเรียนรูสิ่งใหมๆ 
เปนการเพิ่มประสบการณชวีิต 

 7.  ความสามัคคี (Co–Orperation)  สงเสริมใหเกิดความสามัคคีในหมูคณะ  ยอมรับ 
และชวยเหลือซ่ึงกันและกัน  ฝกระบบผูนําและผูตาม 
 8.  ไดเพ่ือน (Friendship)  เกิดมิตรภาพไดเพ่ือน  ไดเรียนรูลักษณะนิสัย  และน้ําใจ 
บุคคลในการเขารวมกิจกรรม 

 9.  สนุกสนาน (Joy)  เกิดความเพลิดเพลิน  สนุกสนาน  ร่ืนเริง  ผอนคลายอารมณ 
เครียด 
  10.  สมรรถภาพทางกาย (Physical  Fitness)  เกิดสมรรถภาพความแข็งแรง   
ความทนทาน  และสุขภาพทางกาย 
  11.  สมรรถภาพทางกลไก (Motor Fitness)  เกิดความคลองตัว  ประสาท  หู  มือ   
เทา  สามารถทํางานไดอยางสัมพันธกัน 
   12.  ความพรอม (Readiness)  เกิดความพรอมทั้งทางรางกายและจิตใจ  ตื่นตวั   
กระฉับกระเฉง  พรอมจะปฏิบัติกิจกรรม   
 
 ประโยชนทัว่ๆ ไปที่ไดจากการเลนเกม 

 1.  ทําใหเกิดความสนุกสนาน  ราเริง  ทั้งผูรวมกิจกรรม  และผูชมการเลน 
    2.  ผอนคลายความตึงเครียด  ทําใหสุขภาพจิตดีขึ้น 
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 3.  ใชเวลาวางใหเปนประโยชน 
 4.  เปนการออกกําลังกายขั้นพ้ืนฐานมีการเคลื่อนไหวสวนตางๆของรางกาย  กอให 

เกิดสมรรถภาพทางกายที่ดี 
 5.  เสริมสรางทักษะพื้นฐานของการนําไปสูการเลนกีฬาใหญ 

     6.  ชวยใหทราบถึงพฤติกรรมที่แทจริงของผูรวมกิจกรรม 
     7.  ชวยปลูกฝงความคิดริเร่ิมสรางสรรค  มนุษยสัมพันธ  การทํางานรวมกับผูอ่ืนได
อยางมีประสิทธิภาพ  เคารพกฎกติกาและสิทธ ิ

  8.  ชวยในการเรียนการสอนทั้งการพลศึกษา  และสาขาวิชาอ่ืน 
  9.  ชวยสงเสริมดานธุรกิจ 
 

     สุชาติ  ทวีพรปฐมกุล  (2543: 12 – 15)  กลาวถึงประโยชนโดยเฉพาะของเกมจําแนก
ตามประเภทของเกม 
     1.  เกมการเลนเปนนิยาย 
      1.1  เพ่ือใหเด็กไดออกกําลังกาย 
  1.2  เพ่ือปลูกฝงความคิดสรางสรรคตามเนื้อเรื่อง 
  1.3.  เพ่ือฝกใหเด็กไดมีสวนรวมและการแสดงออกตอบุคคลอ่ืนๆ 

 2.  เกมการเลนเลยีนแบบ 
2.1  เพ่ือใหเด็กฝกการแสดงออกถึงทาทาง  ลักษณะอาการของสิ่งที่ตนเลียนแบบ 
2.2   เพ่ือปลูกฝงใหเด็กรูจักสังเกตสิ่งแวดลอมรอบตัวเอง 

 3.  เกมเบ็ดเตล็ด 
       3.1  เพ่ือพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวแบบงายๆ  เชนการกระโดด  เดิน  วิ่ง  ปา 
       3.2  เพ่ือฝกทักษะพื้นฐานของทักษะพื้นฐานของกีฬาประเภทตางๆ 

 4.  เกมการเลนที่สงเสริมสมรรถภาพตนเอง 
4.1  เพ่ือใหเกิดสมรรถภาพทางกายที่ดีตอผูรวมเลน 
4.2  เพ่ือสงเสริมใหเกิดความเชื่อม่ันและการตัดสินใจที่ดี 
4.3  เพ่ือสงเสริมความคลองแคลววองไว 

 5.  เกมนําไปสูกีฬาใหญ 
5.1  เพ่ือฝกทักษะเบื้องตนของทักษะกฬีาตางๆ  เชน  การทรงตัว  เพ่ือนําไปสู 

ทักษะของกีฬาพื้นฐาน 
 6.  เกมการเคลื่อนไหวและการเลนประกอบเพลง 
  6.1  เพ่ือฝกทักษะการเคลื่อนไหวแบบงายๆ  ใหเกิดความสัมพันธกนั  เชนวิ่ง 
สลับเทา  ควบมา 
  6.2   เพ่ือฝกทักษะการเคลือ่นไหวใหเขากับจังหวะเพลง 
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 7.  เกมประเภทผลัดเปลีย่น 
  7.1  ฝกใหรูจักกฎ  ระเบียบ  กติกา 

7.2  ฝกความสัมพันธระหวางบุคคล 
 8.  เกมกลุมสัมพันธ 
  8.1  เพ่ือพัฒนาการบริหารงาน  การจัดการของกลุม 
  8.2  เพ่ือฝกการทํางานเปนกลุม 
        8.3  เพ่ือฝกบทบาทของแตละคนในการพัฒนากลุม 
     9.  เกมนันทนาการ 
      9.1  เพ่ือใหเกิดความสนุกสนาน  เพลิดเพลิน 
       9.2  เพ่ือใชเวลาวางใหเกิดประโยชน 
      10.  เกมธุรกิจ 
       10.1  เพ่ือใหเกิดความสนุกสนานและเกิดประโยชนในเชิงธุรกิจ   
     
 สรุปวาเกมมีประโยชนในดานการพัฒนารางกายใหแข็งแรงในการไดเคลื่อนไหวรางกาย
ไดแสดงทาทาง  กอใหเกิดความสนุกสนาน  ราเริง  ผอนคลายความตึงเครียดปลูกฝงความคิด
สรางสรรค  ชวยพัฒนาสติปญญาใหใชความสามารถเพื่อแสดงออกมา  เพราะเกมทาทาย
ความสามารถและเปนเชิงการแขงขันทีค่นเลนตองใชความสามรถและสติปญญา  เกมทําใหเปนคน
มีกฎระเบียบเคารพกฎกติกาของสังคมทําใหอยูรวมกับบุคคลอ่ืนไดอยางมีความสขุ  ไดใช เวลา
วางใหเปนประโยชนจากการเลนเกม  และเกมเปนสิ่งที่ชวยในการเรียนการสอนไดทั้งวิชาพละ
ศึกษา    และวิชาในสาขาตางๆอีกดวย 
 
   3.5   การสอนเกม 
  เกม  เปนกิจกรรมหลักอยางหนึ่งของพลศึกษาเพราะกิจกรรมประเภทนี้ใหทักษะเบื้องตน
ในการเคลื่อนไหวของรางกายและทักษะทางกีฬาดวย  สิ่งสําคัญของเกมคือ  ผูสอนสามารถสอน
ทักษะแกนักเรียนไดอยางกวางขวาง  จากสภาพทั่วไปของโรงเรียน  ครูผูสอนสามารถสอนได  
เพราะอุปกรณที่นํามาประกอบการสอนก็ไมมาก   
 
    ความมุงหมายของการสอนเกม 
     1.  เพ่ือใหเด็กไดรับความรูความเขาใจในเรื่องเกมการเลนประเภทตางๆรูวิธีการเลน  
เขาใจกติกา  เขาใจคุณประโยชนที่ไดรับจากเกม 

  2.  เพ่ือใหเด็กไดรับทักษะเบื้องตนในการใชอวัยวะตางๆของรางกาย  และทักษะ 
เบื้องตนทางกฬีาเพราะเกมตางๆนําไปสูกีฬาประเภทตางๆทั้งสิ้น 
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     3.   เพ่ือใหเด็กเกิดทัศนคตรัิกและชอบออกกําลังกายดวยกิจกรรมประเภทตางๆ ที่ได   
สอนไป 
     4.  เพ่ือใหเด็กมีความสนุกสนาน  แจมใส  มีความใกลชิดกันยิ่งขึ้น 
    
    ลําดับข้ันตอนในการสอนเกม 
    1.  บอกชื่อเกมใหผูเลนทุกคนรู 
     2.  จัดผูเลนใหอยูในรูปแบบที่ตองการ 
     3.  อธิบายวธิกีารเลน  รวมทั้งกฎ  กติกา  การตัดสิน 
     4.  สาธิตใหดูเพ่ือใหเกิดความเขาใจมากยิ่งขึ้น 
     5.  ตอบคําถามในกรณีที่ผูเลนไมเขาใจ 
     6.  เริ่มเลนเกม 
     ในการสอนเกมนั้นตองใหเด็กไดรูไดเขาใจ  ใหเกิดทักษะเบื้องตนและเกิดความ
สนุกสนานเพลิดเพลินกบัเกมนั้น  ดําเนินการตอไปน้ี 
    1.  การจัดชั้นเรียน  กอนอ่ืนตองรูวาเกมนั้นเลนไดกี่คน  การจัดชั้นเรียนควรเปนแบบใด
จึงจะไดผลมากที่สุด  เปนกลุมแบบเขาแถว  เปนกลุมวงกลม  จัดที่วางเฉพาะตวั  ตองจัดให
เรียบรอย 
    2.  การอธบิายวิธเีลน  ผูสอนตองสอนวิธีเลนดวยคําพูดที่ชดัถอยชัดคํา  กะทัดรัด  ไมชา
หรือเร็วเกินไป  
    3.  เม่ืออธิบายแลวบางเกมเด็กไมเขาใจจะตองสาธิตการเลน  การสาธติอาจทําชาๆหรือ
สาธิตไปพรอมคําอธิบายการปฏิบตัิ  การสาธิตการเลนควรยืนใหทุกคนเห็นหนาและไดยินกันจนทั่ว 
เม่ือเด็กเขาใจวิธีเลนตามคําอธิบายหรือสาธิตการเลนควรใหเลนนานพอสมควร  การปฏิบตัิน้ีครู
ควรดูแลใหทกุคนไดเลนโดยทั่วถึง 
    หลักการเลือกเกม  ควรพิจารณาสิ่งตอไปนี้ 
    1.  ความมุงหมายในการเลนเกม. 
    1.1  ถามีจุดมุงหมายเพ่ือสรางความสนุกสนาน  เกมที่เลือกขึ้นมาตองสราง 
ความสนุกสนานใหกับผูเลน  ซ่ึงเกมนี้ตองไมยากเกินไปหรือใชเวลามากเกินไป 
     1.2  ถาจุดมุงหมายเพื่อสรางผูนํา – ผูตาม  เกมที่เลือกขึ้นมาตองพยายามให 
ผูเลนไดแสดงออกซึ่งความสามารถของตนเองใหมากที่สุด 
    2.  อายุ  รางกาย  ความสนใจ  ความสามารถ   
     การเลือกเกมควรเหมาะสมกับสภาพอายุและรางกายของเด็ก  โดยคํานึงถึงความ
สนใจ  ความสามารถของผูเลนดวย  เพ่ือเกมบรรลุจุดมุงหมายที่วางไว 
    3.  สถานที่   
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     สถานที่ที่จะใชเลนเกมเปนสิ่งหน่ึงที่ตองพิจารณากอนเลือกเกม  โดยคํานึงถึงความ
ปลอดภัยของผูเลนเปนสําคญั 
    4.  จํานวนคน   
     การเลือกเกมที่ดีตองเลือกเกมที่ทุกคนสามารถเขารวมมากที่สุด  อาจจะเลนพรอมๆ
กัน  หรือผลัดกันเลนก็ได 
 
    5.  อุปกรณ   
    ไมควรเลือกเกมที่มีอุปกรณมาก  ราคาแพง  เปนอันตรายตอผูเลน  ควรเลือกเกมที่
อุปกรณพอหาไดหรือทําขึ้นมาเอง 
    6.  กติกาการเลน   
    เกมใดที่มีกตกิาการเลนมาก  หรือใชเทคนิคสูง  ไมควรเลือกเพราะจะทําใหผูเลนเกิด
ความเบื่อ 
    7.  เกมที่นํามาสอนควรเปนเกมที่นํามาแขงขันได 
 
    การจัดอุปกรณและเครื่องอํานวยความสะดวกในการสอนเกม 
    อุปกรณและเครื่องอํานวยความสะดวกเปนสิ่งจําเปนอยางหนึ่งในการสอนเกม  ถาขาด
เสียจะทําใหการสอนไมเกิดผลเทาที่ควร  ในการสอนเกมตองทําดังน้ี 
    1. จัดเครื่องอํานวยความสะดวกและหาอุปกรณที่เหมาะสม  สามารถดัดแปลงให
เหมาะสมกับเด็กได  ไมจําเปนตองขนาดมาตรฐานเสมอไป 
     2.  อุปกรณตองมีเพียงพอกับจํานวนนักเรียน 
     3.  ตองปลอดภัย  ใชการไดเสมอ  ไมชํารุด 
     4.  ควรมีอุปกรณมากมายหลายชนิดและเหมาะแกกิจกรรมหลายๆอยาง 

 
4.  เอกสารที่เก่ียวของกับบัตรคําภาพสามมิติ 
     วิธีและข้ันตอนการผลิตภาพสามมิติ 
      วิริยะ  สิริสิงห  (2545: 14)  กลาวถึง  ภาพสามมิติ  หรือบางทานเรียกวา  ภาพมิติ
สัมพันธ  ตรงกับคําในภาษาอังกฤษวา  Pop – up  นับวาเปนงานออกแบบประดิษฐกระดาษที่มี
หลักเกณฑพอสมควร  แตเม่ือเรียนรูหลักเกณฑแลวก็สามารถนําไปประยุกต  ประกอบ  ดัดแปลง  
ใหเปนภาพตืน่ตา  ตื่นใจ  เรียกรองความสนใจไดอยางวิเศษ  ครั้นเม่ือนําภาพที่ออกแบบไวแลว
มาประกอบเขาเลม 
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       วิริยะ  สิริสิงห  (2542: 1)  ไดกลาวถึงการทําภาพสามมิติวา  เปนการผสมผสานระหวาง
เทคโนโลยสีมัยใหมกับการประดิษฐดวยมือแบบเกา  ภาพสามมิตินอกจากเปนเสนหเรียกความ
สนใจไดดียิ่ง  ยังใชสื่อสารบอกความหมายกับผูดูไดเขาใจกระจางยิ่งขึ้น 
  เครื่องมือที่ใชในการประดษิฐมีดังน้ี 
   1.  กระดาษ  เปนกระดาษสี  หรือขาว  เปนกระดาษไมบาง มีความหนาประมาณ 135 – 
220 แกรม 
     2.  ไมบรรทัด  ควรเปนไมบรรทัดเหล็ก  เพราะทนทาน  มีนํ้าหนัก  เวลาใชเปนแนวใน
การกรีดกระดาษ  ใบมีดแฉลบขึน้มาไมสามรถตัดไมบรรทัดเหล็กได 
     3.  ไมฉาก  ชนิดเปนรูปสามเหลี่ยม  มีไวเพ่ือใชยอขนาดรปูตามแนวแทยงหรือแนวฉาก
ไดรวดเร็วและถูกตอง 
    4.  กรรไกร  กรรไกรปากแหลมตรง  เพราะใชซอกซอนมุมกระดาษไดดีกวากรรไกรปาก
งอนหรือปากทู 
    5.  ดินสอดํา  ไวรางหรือเขียนแบบ 
    6.  ยางลบดินสอ  ใชชนิดดี  ชนิดที่ลบรอยดนิสอแลวกระดาษไมเปนขยุ 
    7.  คัทเตอร  งานประดิษฐบางครั้งใชกรรไกรไมรวดเรว็และไมตรงตามที่ตองการ  
จําเปนตองใชคัทเตอรตัดหรือใชคัทเตอรกรีดเปนเสนตรง 
    8.  กาว  กาวที่เหมายกับงานกระดาษคือกาวที่แหงเร็วและไมผสมน้ํา 
    9.  กระดาษรองตดั  เปนกระดาษแข็ง  หรือแผนรองตัด 
     10.  ตัวหนีบกระดาษ  สําหรับหนีบผลงานแตละชิ้นที่พับสําเร็จแลวใหอยูตัว 
     เม่ือมีอุปกรณ  คิดชิ้นงานวาจะทําเปนอะไรโดยใชอุปกรณที่จัดเตรียมไว  งาน Pop – 
up ทุกชิ้นงานจะตองประกอบดวยกระดาษอยางนอย  2 ชิ้นคือ  ชิ้นฐาน1 ชิ้นและชิ้นอัพอีก  1 ชิ้น   
ชิ้นฐานเปนกระดาษที่หนากวาชิ้นอัพ   
   กระดาษชิ้นอัพ  คือ  ชิ้นทีเ่ราจะนํามาประดิษฐ  ตัด  แตง  ปะ  ติด  ใหเปนรูปราง  แลว
จึงนําไปผนึกติดบนชิ้นงาน  กระดาษชิน้อัพถาเปนถาเปนกระดาษบางเกินไปภาพที่ประดิษฐไดจะ
ออนแอ  แตถากระดาษหนาเกินไปก็จะพับลําบาก  กระดาษชิ้นอัพทีห่นากําลังพอดีก็คือ  กระดาษ
การดสีตางๆที่มีความหนาประมาณ  160  แกรมถึง  190 แกรม  (วิริยะ  สิริสิงห.  2542: 8 – 13; 
วิราภรณ  ปนาทกูล.  2536: 17 – 19) 
     เสนที่ใชเปนสญัลักษณในการพับกระดาษมี  3  เสน  คือ 
     1.  เสนทึบ            เจอเสนทึบตรงไหนของรูปก็หมายความวาใหตดัสวนนั้นเทาเสนทึบ 
     2. เสนประ             เจอเสนประตรงไหนของรูปก็หมายความวาใหพับสวนนั้นเทากับ
เสนประ  ใหพับลงเรียกวาพบัแบบหุบเหว  หรือพับใหสันลงนั้นเอง 
     3.  เสนไขปลา              เจอไขปลาตรงสวนไหนของรูปก็หมายความวาใหพับสวนนั้น
เทากับเสนไขปลา  แตพับขึน้เรียกวาพบัแบบยอดเขา  หรือพับใหสันขึ้นน่ันเอง 
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    ในการทําภาพสามมิติน้ันเปนการออกแบบรูปตางๆใหเปนรูปลอยตัวขึ้นมาจากพื้นเดิม
น้ัน  มีทฤษฎทีี่เกี่ยวของอยูสามทฤษฎี  คือ   
    1.  ทฤษฎีตวั V  มีหลักการคือพับภาพใหเปนรูปตวั V  แบบตางๆ  การพับรูปตัว V น้ี
เปนที่นิยมกันมากในการสรางภาพสามมิติ  ทั้งยังเปนแบบทีท่ํางายแตเรียกรองความสนใจจาก   
ผูเปดชมไดดียิ่ง  ในการพับรปูตวั V  มีหลายแบบ 
    1.1  แบบอยางงาย  คือ  มีชิ้นงานประกอบดวย  ชิ้นฐาน 1 ชิ้น ชิ้นอัพ 1 ชิ้น 
    1.2  แบบพหุคูณ  คือ  ชิ้นอัพแทนที่จะมีชิ้นเดียวอยางแบบที่ 1  ชิ้นอัพจะมี ตั้งแต 2  
ชิ้นขึ้นไป 
    1.3  แบบหัวกลับ  คือ  ผนึกชิ้นอัพใหอยูบน(สูง)ของชิ้นฐาน  เวลาพับรูปจะกลบัลง
มาดานลาง  ลักษณะเชนนีจ้ะทําใหมีเน้ือที่วางดานหนารูปไวเติมชิ้นสวนอ่ืนๆ 
   1.4  แบบมุมตางๆ  คือ  ชิ้นอัพผงาดมากนอยแคไหนขึ้นอยูกับมุมที่ฐานและความ
คมเดนของรอยพับกึ่งกลางชิ้นอัพ 
    1.5 แบบผสมกับการตัดและพับคือ  Pop – up แบบตัว V สามารถดัดแปลงไปเปน
รูปอ่ืนๆไดหลากหลายดวยการเพิ่มการพับสองขางเหมือนกันเขาไป  และใชกรรไกรหรือมีดตัดอีก
หน่ึงครั้ง 
    1.6  แบบพับกับสวนเสริมอ่ืนๆคือ  ชิ้นอัพที่ดานซาย – ขวาเหมือนกัน  และเม่ือตัด  
พับ  ตองทําใหสําเร็จกอนจึงจะนําไปติดที่ชิ้นฐานตรงกลางชิ้นฐานรอยพับกลางของงานสามมิติจึง
จะไมทําใหสวนที่เราเพิ่มเตมิ  เขาไปที่ชิน้อัพยับยนอยู 
    2. ทฤษฎีเสนขนาน  เปนเทคนิคอีกประการหนึ่งนอกจากพับแบบตวั V ที่จะทําใหชิ้น
อัพ  โดดเดนขึ้นมาจากชิ้นฐาน  กรรมวธิีการพับก็ไมยุงยากมากนักและยังสามารถนําไปใชรวมกับ
การพับแบบตวั V ไดดวย  เสนขนานมีดังน้ี 
    2.1  สนขนานเสนเดียว  ทฤษฎีน้ีเปนพ้ืนฐานของการสรางภาพสามมิติอีกทฤษฎหีน่ึง  
ถึงแมวาเวลาชิ้นฐานเมื่อพับตวัอัพจะแบนซอนอยูในชิน้ฐานก็ตาม  แตเม่ือเปดชิ้นอัพก็จะขยบัมา
ตั้งฉาก (90 องศา) กับครบีที่จะติดกับสวนทากาว 2 ครีบ  จะตองอยูในตําแหนงที่ขนานกัน 
    2.2  เสนขนานหลายเสน คอื  ชิ้นอัพแตละชิ้นสามารถใชเปนชิ้นฐานได 
    2.3  รูปขนานที่เกดิจากการตัดชิ้นฐาน  คืองานที่ไมตองใชกาวเกิดจากการตัดและ
พับเทานั้น  แตตองพับอยางระมัดระวงัเสนไขปลา และเสนประทุกเสนจะตองขนานกับเสนกึ่งกลาง 
(แบงครึ่ง) ชิ้นฐานเสมอ 
    2.4  รูปขนานตั้งขึน้  คือ  ชิ้นที่รูปตั้งขึ้นและชิน้หลังรูปทั้งสองชิ้นนี้คือฐานของรูปที่
จะใหอัพ  และรูปจะอัพขึ้นมาไดจําเปนตองทําสะพานดึงใหภาพยก (อัพ) ขึ้นมา  ลองพิจารณา
ดานขางของรูปก็จะเห็นเสนขนานหลายเสน  สะพานจะเปนแนวนอน  และเปนตวัดึงใหภาพตัง้ขึ้น  
และทุกชิ้นทุกแถบที่ยึด  จะตองขนานกับสันของภาพเสมอ  (วิริยะ  สิริสิงห.  2545: 17 – 18) 
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     การออกแบบภาพ 
     ภาพที่จะนํามาออกแบบเปนสามมิติน้ันจะตองพับครึ่งเสมอ  และรอยพับครึ่งน้ีเปนสัน
บัตรคําภาพสามมิติ  ใชหลกัการที่กลาวมาแลวทําใหลอยตัวขึ้น  หลกัการคงใชเสนแกนและ
ลากเสนขนานกับแกน  สวนไหนตัดขอบรูป  รูปตรงนัน้ก็ตัดใหขาด  เสนไหนทับหรือขนานกับ
ขอบรูปตรงนัน้ก็เก็บไวพับ 
     การพับมีสองลักษณะคือ  พับเอาเสนขึ้นกับพับเอาเสนลง  จะพับเสนไหนขึ้นเสนไหนลง
ใหใชเสนแกนเปนหลัก  ถาเสนแกนพับเอาเสนลง  เสนถัดจากแกนก็ตองพับเอาเสนขึ้น  และถา
หากมีเสนตอไปอีกเปนเสนที่สอง  เสนที่สองนี้ก็จะตองพับเอาเสนลง  คือตัดพับ  ขึ้น – ลง – ขึ้น – 
ลง  สลับกันเรือ่ยไป  บางเสนไมพับตามทฤษฎี  คือ  ควรพับแตตัดใหขาด  ที่ตัดใหขาดเพราะ
ตองการภาพลอยขึ้นมาเดน  แตจะตัดไดก็ตอเม่ือสวนที่พับสวนอ่ืนของภาพยังยึดกับแผนภาพ
ม่ันคงอยู   
 
    ปญหาที่อาจเกิดข้ึน 
    บางครั้งถึงแมจะปฏิบตัิตามคําแนะนําทุกอยาง  ผลงานที่ประดิษฐออกมาได  ไมไดด่ังใจ  
และบางทีก็ทาํไมไดตามคําแนะนํา  ปญหาที่มักพบคอื 
    1.  ปดภาพกางออกชิ้นอัพที่ผนึกไว  เอียง  หรือ  ลม  ทําใหชิ้นอัพยับ  เม่ือเปดภาพ
เก็บถาเปนเชนนี้  จะตอง   
   1.1  ตรวจดคูวามยาวและมมุของชิ้นอัพวาถูกตองตามขอแนะนําหรอืไม 
   1.2  ตรวจดูแนวเสนที่ขนานกันวา  ขนานกันจริงหรือเปลา 
     2.  ชิ้นอัพเม่ือเปดภาพออกแลวฝด  หรือเกดิการแขวนคางไมยอมหุบลงในตําแหนงเดิม
เม่ือเปดภาพ  ถาเปนนั้นตอง 
    2.1  ตรวจดูวารอยพับขึ้นหรือพับลงนั้นไดพับหรือเปลา 
    2.2  กาวที่ใชผนึก  อาจซึมออกมาติดชิ้นอ่ืน 
    2.3  ชิ้นฐานใชกระดาษบางเกินไป  จึงทําใหเกิดการโคงงอ 
    2.4  ชิ้นฐานหนาเกินไป  และไมยอมยืดหยุนไปตามลกัษณะงาน 
 

5.  งานวิจัยที่เก่ียวของ 
      5.1 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับเด็กมีความบกพรองทางสติปญญา 
     การศึกษาการเตรียมความพรอมทางการเรียนวชิาภาษาไทยของนักเรียนที่มีความ
บกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได  ชัน้ประถมศึกษาปที่ 1  จากการเตรียมความพรอมทางการ
เรียนดวยชุดการละเลนพ้ืนบาน  กอนและหลังการเตรยีมความพรอม  กลุมตัวอยางที่ใชใน
การศึกษาคือ  นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา  ระดับเรียนได  ระดับสตปิญญา  50 – 70  
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ชั้นประถมศึกษาปที่ 1  อายุระหวาง 6 – 8 ป  ไมมีความพิการซ้ําซอน  โรงเรียนชุมพรปญญานุกูล  
จังหวัดชุมพร  ภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา  2541  โดยสุมอยางงาย  จํานวน 10 คน  แบบแผนใน
การทดลองครัง้น้ีเปนแบบ  Randomized  One  Group  Pretest – Posttest  Design  เครื่องมือ
ที่ใชในการวิจัยคือ  แผนการสอนของชุดการละเลนพ้ืนบาน  และแบบทดสอบวัดความพรอม
ทางการเรียนวิชาภาษาไทยสถิติที่ใชในการวเิคราะหขอมูล  คือ  การทดสอบ t – test  แบบ  
Dependent  Sample  ผลการวิจัยพบวา  ผลการเตรยีมความพรอมทางการเรียนวิชาภาษาไทย
ของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาสูงขึ้นหลังการสอนดวยชุดการละเลนพ้ืนบานอยางมี
นัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01  (นะรงษ  ชาวเพช็ร.  2542:บทคัดยอ) 
      ความสามารถในการใชกลามเน้ือมัดเล็กของเด็กที่ความบกพรองทางสติปญญาระดับ
เรียนได  เชาวปญญา  50 – 70  ที่ฝกโดยใชเกมฝกกลามเนื้อมัดเล็ก  การวิจัยครั้งน้ีมีจุดมุงหมาย
เพ่ือศึกษาความสามารถในการใชกลามเนื้อมัดเล็ก  โดยใชเกมการฝกกลามเนื้อมัดเลก็  กลุม
ตัวอยางทีใ่ชในการศึกษา  คือ  เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา  ระดับเรียนได  อายุระหวาง  
5 –6  ป  เชาวปญญา 50 – 70  ไมมีความพิการซ้ําซอน  เปนเด็กในโรงเรียนศูนยนํ้าใจ
กรุงเทพมหานคร   ปการศกึษา  2538  จํานวน  12  คน  โดยวิธีการสุมอยางงาย  ทดลองเปน
เวลา  8 สัปดาห  สัปดาหละ 5 วัน  วันละ 30 นาที  แบบแผนการทดลองของการวิจัยในครั้งน้ี  
เปนแบบ Randomized One Group Pretest – Posttest Design  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย  คอื  
เกมการฝกกลามเนื้อ  และแบบประเมินความสามารถดานการใชกลามเน้ือมัดเล็ก  สถิตทิี่ใช
วิเคราะหขอมูล  คือ  Wilcoxon Matched Pair Signed Ranks test  ผลการวิจัยพบวา  เด็กที่มี
ความบกพรองทางสติปญญา  ระดับเรียนได  อายุระหวาง 5 – 6 ป  เชาวปญญา 50 – 70  หลังที่
ไดรับการฝกดวยเกมการฝกกลามเนื้อมัดเล็กสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ . 05  
(กรรณิการ  สุขบท.  2539: บทคัดยอ) 
      การพัฒนาความแข็งแรงของกลามเนื้อของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา  
ระดับเรียนได (50 – 70)  อายุ 7 – 15 ป  โดยใชโปรแกรมการฝกกิจกรรมแอโรบิคดานซ  การ
วิจัยครั้งน้ีมีจุดมุงหมายเพ่ือศึกษาความแข็งแรงของกลามเนื้อ  โดยใชโปรแกรมการฝกกิจกรรมแอ
โรบิคดานซ   
 กลุมตวัอยางที่ใชในการศึกษา  คือ  นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา ระดับ
เรียนได อายุระหวาง 7 – 15 ป  ระดับเชาวปญญา 50 – 70  ไมมีความพิการซ้ําซอน   เปน
นักเรียนในโรงเรียนราชานกุูล  กรุงมหานคร  ปการศกึษา  2538  จํานวน 12 คน  โดยวิธีการสุม
อยางงาย  กลุมทดลองไดรับโปรแกรมการฝกกิจกรรมแอโรบิคดานซ  เปนเวลา 8 สัปดาห  
สัปดาหละ 5 ครั้ง  ครั้งละ 20  นาที  แบบแผนการทดลองของการวจัิยในครั้งน้ีเปนแบบ  
Randomized One Group Pretest – Posttest Desing เครื่องมือที่ใชในการวิจัย  คือ  โปรแกรม
การฝกกิจกรรมแอโรบิคดานซ  และแบบประเมินความแข็งแรงของกลามเนื้อ สติปญญา  สถิติทีใ่ช
วิเคราะหขอมูลคือ  Wilcoxoin Matched Pair Signed Ranks test  รวมกับโปรแกรมคอมพิวเตอร
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สําเร็จรูปชื่อ  SPSS  ผลการวิจัยปรากฎดังน้ี  นักเรียนที่มีความบกพรองทางสตปิญญา  ระดับ
เรียนได  หลังจากไดรับโปรแกรมการฝกกิจกรรมแอโรบิคดานซ  มีความแข็งแรงของกลามเนื้อ
เพ่ิมขึ้นอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  (นภาวดี  สวนกนั.  2539: บทคัดยอ) 
      สรุปงานวิจัยที่กลาวมาเห็นไดวาเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาสามารถเรยีน
ภาษาไทยโดยการเตรียมความพรอม   และเด็กสามารถพัฒนาความสามารถในดานทักษะการใช
กลามเนื้อเล็กและกลามเนื้อใหญไดดวยการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนที่เหมาะสมที่ฝกใหเด็กได
ลงมือปฏิบัติจริง  และใชวธิีการสอนที่มีประสิทธิภาพกับเด็ก  ดังน้ันครูตองหาวิธีและเทคนิคการ
สอนตางๆใหสอดคลองและเหมาะสมกับเด็กเพื่อพัฒนาเด็กใหมีความสามารถใกลเคียงเด็กปกต ิ
 
     5.2   งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการอาน 
       การศึกษาความสามารถในการอานของเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูโดยวิธีการสอนอาน
คํา  กลุมตวัอยางที่ใชในการศึกษาเปนนกัเรียนที่มีปญหาในการเรียนรูดานการอานในระดับชั้น
ประถมศึกษาปที่  2  ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2545  ของโรงเรียนบานหวยไคร  จํานวน  8  
คน  ซ่ึงไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง  และใชเวลาในการทดลอง 8 สัปดาห สัปดาหละ 5 วัน วนั
ละ  20  นาที  รวม40  ครั้ง  เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคอื  ชุดการสอนอานคําและแบบทดสอบวดั
ความสามารถดานการอานที่ผูวิจัยสรางขึน้  สถิติทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูลคือคาเฉลี่ย  คา
เบี่ยงเบนมาตรฐาน  และการทดสอบของวิลคอกซัน  (The  Wilcoxon  Matched Paris Signed – 
Ranks  Test)  ผลการวิจัยสรุปไดดังน้ี 
       1.  การสอนอานเปนคํา  มีคาประสิทธิภาพ 94.44 / 92.45  ซ่ึงเปนไปตามสมมุติฐานที่ 
ตั้งไว  โดยมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กําหนด 
  2. เด็กที่มีปญหาในการเรียนรู  ทีไดรับการสอนอานเปนคํามีความสามารถอานคําอยูใน
ระดับดี 
  3.  เด็กที่มีปญหาในการเรียนรู  ที่ไดรับการสอนอานเปนคํามีความสามารถอานคําหลงั
การสอนอานเปนคําสูงกวากอนการสอนอานเปนคําอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  (อัจฉรา       
นาคทรัพย.  2546: บทคัดยอ)   
       การเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการอานวชิาภาษาไทยของนักเรียนที่มีความบกพรอง
ทางสติปญญาระดับเรียนได  ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โดยการสอนแบบรูแจงกับการสอนตามคูมือ
ครู  ความมุงหมายของการวิจัยน้ี  เพ่ือเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการอานวิชาภาษาไทยของ
นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได  ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โดยการสอนแบบรู
แจงกับการสอนตามคูมือคร ู กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1  ที่มีความบกพรอง
ทางสติปญญา  ระดับเรียนได  ซ่ึงมีระดับเชาวปญญาระหวาง  50 – 70  และมีอายุอยูระหวาง   6 – 
10  ป  โรงเรียนกาวิละอนุกูลจังหวัดเชียงใหม  ปการศึกษา  2537  ภาคเรียนที่ 2  จํานวน  16  คน  
ใชวธิีการสุมอยางงายโดยการจับฉลากแบงเปนกลุมทดลอง 8 คน  กลุมควบคุม  8  คน  
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เครื่องมือที่ใชไดแกแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการอานที่ผูวิจัยสรางขึ้น  นําไปทดสอบกอน
การเรียนทั้งกลุมทดลองและกลุมควบคุม  แลวดําเนินการทดลองโดยผูวิจัยเปนผูสอนทั้งสองกลุม
ดวยเนื้อหาเดียวกัน  ระยะเวลาทีใ่ชสอนเทากันคือ  36  ครั้ง  ครั้งละ  50  นาที  สอนติดตอกันทกุ
วันดวยวธิีสอนที่ตางกัน  กลุมทดลองเรียนโดยใชวธิีสอนแบบรูแจงตามแนวของฮอพซคิส  และ
กลุมควบคุมเรียนโดยวิธสีอนตามคูมือคร ู ผลการวิจัยปรากฏดังน้ี 
       1.  นักเรียนที่ไดรับการสอนแบบรูแจงมีความสามารถทางการอานสูงขึ้นอยางมี 
นัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05  
  2. นักเรียนที่ไดรับการสอนแบบรูแจงมีความสามารถทางการอานแตกตางกบันักเรียนที่
ไดรับการสอนตามคูมือครูอยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05  (บัวแกว  บัวเย็น.  2538: 
บทคัดยอ) 
       การเปรียบเทยีบความสามารถในการอานคําวิชาภาษาไทยของเด็กที่มีความบกพรอง
ทางสติปญญา  ระดับปานกลาง  อายุ 7 – 14 ป  ระหวางวธิีการสอนอานคําโดยการเสริมแรงดวย
เบี้ยอรรถกรและการอานคําตามหลักสตูรสําหรับเด็กพิเศษ  ความมุงหมายของการวิ จัยน้ีเ พ่ือ
เปรียบเทียบความสามารถในการอานคําของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา  ระดับปานกลาง  
กลุมตวัอยางที่ใชในการศึกษา  คือเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา ชาย – หญิง อายุระหวาง 
7 – 14 ป  ระดับสตปิญญา 35 49  ไมมีความพิการซ้ําซอน  ซ่ึงมารับบริการจากโรงพยาบาลรา
ชานุกูล กรุงเทพมหานคร  ปการศึกษา  2539  จํานวน  16 คน  ซ่ึงไดมาโดยการสุมอยางงาย  
แลวสุมกลุมทดลองและกลุมควบคุมกลุมละ 8 คน  โดยการใชวธิีการ  Matched  Pairs  Sampling  
กลุมทดลองสอนอานคําโดยวิธีการเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกร  แบบแผนการทดลองการวิจัยครั้งน้ี
เปนแบบ  Randomized  Control – Group Pretest – Posttest Design  เครื่องมือที่ใชในการวจัิย  
คือแบบทดสอบวัดความสามารถในการอานคําและแผนการสอนอานคําโดยวิธกีารเสริมแรงดวย
เบี้ยอรรถกรกบัแผนการสอนอานคําคามหลักสูตรสําหรับเด็กพิเศษที่ผูวิจัยสรางขึน้สถิตทิี่ใชในการ
วิเคราะหขอมูล คือ การทดสอบของวลิคอกซัน  และแมน – วิทนีย  ผลการวิจัยปรากฎดังน้ี 
   1.  เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับปานกลาง  มีความสามารถในการคําสูงขึ้น  
หลังจากสอนอานคําโดยวิธกีารเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกรอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 
   2.  เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับปานกลาง  ที่สอนอานคําโดยวิธเีสรมิแรง
ดวยเบีย้อรรถกรมีความสามารถในการอานคําสูงกวาเด็กที่สอนอานคําตามหลักสตูรสําหรับเด็ก
พิเศษอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  (กิ่งสร  เกาะประเสริฐ.  2540: บทคัดยอ) 
   รอส  ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับเรื่องการสอนอานคําเปนคําไววา  การสอนวิธีน้ีใชไดดีทั้ง
เด็กที่มีความตองพิเศษและเด็กปกติ  ซ่ึงดีในเรื่องการจําคํา  เด็กจะเรียนรูคําศัพทไดมากกวา  และ
ใชเวลานอยกวาการเรียนโดยวิธีปกติ  (Bender,William  N.  1993) 
  สรุปงานวิจัยที่กลาวมาการสอนอานใหกับเด็กตองใชเทคนิคและวิธกีารสอนใหเด็ก
สามารถอานได  การสอนใหเด็กอานเปนคําและมีการใหการเสริมแรงแกเด็กควบคูไปดวยในการ
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สอนอานก็ทําใหเด็กมีความสามารถในการอานเพิ่มขึ้นอีกดวยจะใชวธิีการสอนตามบทเรียนในคูมือ
ครูเพียงอยางเดียวไมมีการคิดการสอนแบบอื่นๆใหเด็กไดใชในการเรียนอานจากครูบาง
ความสามารถในการอานของเด็กจะไมประสบความสําเร็จ  ดังน้ันการอานมีความสําคัญกับเด็ก
และเทคนิควิธสีอนเด็กใหอานไดก็มีความสําคัญเชนกัน 
 
     5.3   งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเลน 
     การศึกษาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับ  
ชั้นอนุบาล  ทีไ่ดรับการจัดประสบการณการเลนนํ้าเลนทราย  การศกึษาครั้งน้ีมีความมุงหมาย  
เพ่ือศึกษาผลของการจัดประสบการณเลนนํ้าเลนทราย  ที่มีตอการพัฒนาทักษะพืน้ฐานทางดาน
คณิตศาสตรของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนไดในชั้นอนุบาล  กลุมตวัอยางที่ใช
ในการศึกษาครั้งน้ี  คือ  เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา  ที่มีอายุระหวาง 6 – 10 ป  มีเชาว
ปญญาในระดบัเรียนได  กําลังศึกษาอยูในชั้นอนุบาลพเิศษ  ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา  2539  
ของโรงเรียนพิบูลประชาสรรค  การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลองแบบ Randomized Group 
(Pretest – Posttest Design)  โดยใชเครือ่งมือคือ  แผนการจัดประสบการณการเลนน้ําเลนทราย  
และแบบทดสอบวัดทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรสําหรับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาใน
ระดับอนุบาล  ซ่ึงมีลักษณะเปนแบบทดสอบเชิงรูปภาพที่ผูวิจัยสรางขึ้น  และมีคาความเชื่อม่ันของ
แบบทดสอบที่ .95 สําหรับการวิเคราะหขอมูล  ใชการทดสอบคา t – test  แบบ  Dependent  
Samples  ผลการศึกษาพบ 
   1. เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญามีทกัษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรดานการสังเกต
หลังการจัดประสบการณการเลนน้ําเลนทรายสูงกวากอนการจัดประสบการณการเลนน้ําเลนทราย  
อยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ .01  
   2. เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญามีทกัษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรดานการ
เปรียบเทียบหลังจากการการจัดประสบการณการเลนน้าํเลนทรายสูงกวากอนการจัดประสบการณ
การเลนน้ําเลนทราย  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดบั .01 (อําไพพิศ  บุนนาค.  2540: บทคดัยอ) 
   พฤติกรรมความเอื้อเฟอ  ความมีระเบยีบวินัย  และระดับขั้นการเลนทางสังคมของเด็ก
ปฐมวยัที่ไดรับประสบการณการเลนแบบไทยและการเลนที่จัดอยูทัว่ไป  การวิจัยครั้งน้ีมี
จุดมุงหมายเพื่อศึกษาเปรยีบเทียบพฤติกรรมทางสังคมดานความเอื้อเฟอ  ความมีระเบียบวินัย  
และระดบัขั้นการเลนทางสงัคมของเด็กปฐมวัยที่ไดรับการเลนแบบไทยและการเลนที่จัดอยูทั่วไป  
กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี  เปนนักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 2 โรงเรียนอนุบาลวัดธาตุทอง   
และโรงเรียนสอนเด็กกอนเกณฑวัดวชิรธรรมสาธิตวรวิหาร  กรุงเทพมหานคร  ภาคเรียนที่ 1  
การศึกษา 2532  จํานวน 30 คน  โดยแบงกลุมทดลอง 15 คน  และกลุมควบคุม 15 คน  
เครื่องมือที่ใชในการวิจัยมี ดังน้ี 
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    1.  แผนการสอนการจัดการประสบการณการเลนแบบไทย 
    2.  แบบสังเกตพฤติกรรมดานความเอื้อเฟอ  และความมรีะเบียบวินัย 
    3.  แบบบันทึกระดับขั้นการเลนทางสังคม ซ่ึงแบงเปน 5 ระดับ  คือ 1) ระดับขั้นเลน  
คนเดียว  2) ระดับขั้นมองดูคนอ่ืนเลน  3) ระดับขั้นเลนคูขนาน  4) ระดับขั้นเลนรวมกับเพ่ือน และ 
5) ระดับขั้นเลนรวมกับเพ่ือนอยางมีจุดหมาย  สถิติทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูล  คอื  t – test 
(Independent  Sample)  ทดสอบความแตกตางของพฤติกรรมดานความเอื้อเฟอ  ความมี
ระเบียบวินัย  และระดับขั้นการเลนทางสงัคมของเด็กปฐมวัยที่ไดรับการเลนแบบไทย   
 และการเลนทีจั่ดอยูทั่วไป  ผลการวิจัยพบวา 
    1.  เด็กปฐมวยัทีไ่ดรับการเลนแบบไทย  มีพฤติกรรมทางสังคมดานความเอื้อเฟอสูงกวา
เด็กปฐมวยัทีไ่ดรับการเลนที่จัดอยูทั่วไปอยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ .01 
    2.  เด็กปฐมวยัทีไ่ดรับการเลนแบบไทย  มีพฤติกรรมทางสังคมดานความมีระเบยีบวินัย
สูงกวาเด็กปฐมวัยที่ไดรับการเลนที่จัดอยูทั่วไปอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 
    3. เด็กปฐมวยัทีไ่ดรับการเลนแบบไทย  มีระดับขั้นการเลนทางสังคมแตกตางจากเดก็
ปฐมวยัที่ไดรับการเลนแบบทั่วไปอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05  (วาโร  เพ็งสวัสดิ.์  
2544: 115; อางอิงจาก อรวรรณ  สุมประดิษฐ.  2532) 
 การทดลองขัน้พัฒนาการทางการเลนของเด็กดานความสามารถทางการเลนของเด็ก  
ดานความสามารถในการแยก  การจัดหมู  การจัดประเภทของสิ่งตางๆ  การยอมรับความคิดเห็น  
และทศันะคตขิองผูอ่ืน  ผลการวิจัยพบวา  พัฒนาการทางการเลนของเด็กยอมรับความคิดเห็นและ
ทัศนะของผูอ่ืนไดดี  ตลอดจนมีความสามารถในการแยก  การจัดหมู  และการจัดประเภทของสิ่ง
ตางๆไดดีดวยถาไดเลน  (Rubin & Maioni.  1975: 171 – 179) 
  สรุปงานวิจัยที่กลาวมาไดวาการเลนมีความสําคัญตอเด็ก  การจัดประสบการณโดยใช
กิจกรรมการเลนวธิตีางๆใหผลสูงกวาการจัดประสบการณโดยวิธีการปกติหรือตามแผนการจัด 
ประสบการณ  กิจกรรมการเลนมีประโยชนและคุณคาตอการเรียนรูของเด็กมากอีกทั้งการเลนน้ัน
ทําใหเกิดการเรียนรูที่ดีผานประสบการณตรงที่เปนรูปธรรม  การเลนเปนสื่ออยางหนึ่งที่ชวยให
เด็กเรียนรู  เพราะการเลนเปนกิจกรรมที่ชวยใหเด็กเกิดการเรียนรูจากประสบการณ  ควรใหเด็ก
ไดมีโอกาสเลนและลงมือปฏิบัติอยางอิสระ 
 
    5.4   งานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกม 
  การศึกษาความสามารถสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา
ระดับเรียนได  ชั้นประถมศกึษาปที่ 1 จากการสอนโดยใชเกม  กลุมตัวอยางทีใ่ชในการศึกษา  
เปนเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา  ระดับเรียนได  ไมมีความพิการซ้ําซอน  กําลังเรียนอยู
ในชั้นประถมศึกษา ปที่ 1 ของโรงเรียนปญญาวุฒิกร  ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา  2541  จํานวน  
10 คน ใชวิธเีลือกแบบเจาะจง  และกําหนดระยะเวลาในการทดลอง  8  สปัดาห  สัปดาหละ 4  
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ครั้ง  ครั้งละประมาณ15 – 20  นาที  รวมทั้งสิ้น  32  ครั้ง ผลการวจัิยพบวาเด็กที่มีความบกพรอง
ทางสติปญญา  ระดับเรียนไดสามารถสะกดคําภาษาไทยหลังจากการเรียนสะกดคําโดยใชเกม
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ  .05  (นิภาพร  ปวนสริุนทร.  2542: บทคัดยอ) 
  เชสนัส, เวเอฟเวอรเรท (Chesnut, Everett.  1993: 1026)  ไดศึกษาเรื่องบทบาทใน
การเลนเกมซึง่เปนเทคนคินําไปสูการเขยีน และจุดประสงคที่ 2 เพ่ือจัดเอกสารขอมูลทางเทคนิค
สําหรับคนทํางานอดิเรก ซ่ึงตองการรวบรวมวิธตีางๆสําหรับอธบิายกรรมวิธขีองกิจกรรมหลังการ
ทํางานอดิเรกเหมือนกับรายการทีวทีี่นํามาเสนอเปนตอนๆ ซ่ึงเปนสวนหนึ่งของวัฒนธรรมอเมริกัน
ซ่ึงอธิบายภาษางายๆชัดเจนไมลําเอียง จึงเปนเทคนิคตางๆ ของการเขียนที่มีประสิทธิภาพ  
  การเตรียมความพรอมทางคณิตศาสตรดวยเกมการศึกษาสําหรับเด็กที่มีความบกพรอง
ทางสติปญญา ระดับกอนชั้นประถมศึกษา  การศึกษาครั้งน้ีมีจุดมุงหมายเพื่อสรางชุดเตรียมความ
พรอมทางคณิตศาสตรดวยเกมการศึกษาสําหรับเด็กทีมี่ความบกพรองทางสติปญญา ระดับกอน
ชั้นประถมศึกษา  และศึกษาผลการเตรียมความพรอมทางคณิตศาสตร  ดวยเกมการศึกษาสําหรับ
เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา ระดับกอนชั้นประถมศึกษา  กลุมตวัอยางที่ใชในการศึกษา
ครั้งน้ี  เปนเด็กที่มีความบกพรองทางสตปิญญา  ที่เลือกมาดวยวธิีเจาะจง  1 หองเรียน  จํานวน  
10  คน  ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา  2540  จากโรงเรียนประถมบางแค  แขวงบางแคเหนือ  เขต
ภาษีเจริญ  จังหวัดกรุงเทพมหานคร  ซ่ึงไดรับการเตรยีมความพรอมทางคณิตศาสตรดวยเกม
การศึกษา  ผูวิจัยดําเนินการทดลองเปนระยะเวลา 12 สัปดาห  โดยการใชแบบทดสอบความ
พรอมทางคณิตศาสตรทีผู่วจัิยสรางขึ้น  และใชคาสถติทิี  (t–test)  ในการวิเคราะหขอมูล  ผลการ
วิเคราะหขอมูลปรากฏวา   การเตรียมความพรอมดวยเกมการศึกษา  ทําใหเด็กที่มีความบกพรอง
ทางสติปญญาระดับกอนชัน้ประถมศึกษา  มีความพรอมทางคณิตศาสตรสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิตทิี่ระดับ .01 ทั้งโดยรวมและรายดาน  คือ  ดานการรับรูสัญลักษณทีใ่ชแทนจํานวน  และ
ความเขาใจความหมายของจํานวน  (นัยนา  ผดุงสงฆ.  2541: บทคดัยอ) 
   การทดลองใชเกมการสอนกับเด็กอนุบาล  ผลปรากฎวากลุมทีใ่ชเกมมีความสามารถใน
การใชภาษาดกีวากลุมที่ไมไดใชเกม  และกลุมที่เลือกเกมมีความสามารถในการใชภาษาดีกวา
กลุมที่ครูเลือกเกมให  (Orcutt.  1972: 147 – A) 
    ฟนลินสัน, แอฟบี เรลโนลด (Finlinson, Reynolds.  1997: 70) ไดศึกษาเรื่องเกมทําให
เกิดความรวมมือเปนการพัฒนาลักษณะนิสัยของเด็กในการเขาสังคม ไดทดลองกับเด็กผูชายและ
เด็กผูหญิงจํานวน 20 คน อายุประมาณ 4 ขวบ 7 เดือน เพ่ือเปรียบเทียบการเขาสูสังคมใน
ลักษณะนิสัยที่เปนบวกโดยใชเกมการทาํความรวมมือและเกมการแขงขัน สรุปวา หลังจากการใช
เกมความรวมมือแลวลักษณะการเขาสังคมในดานบวกสูงขึ้น สําหรับเกมการแขงขันนิสัยการเขา
สังคมดานบวกมีนอย และยังไดวิเคราะหการกาวราว การไมเปนผูใหญไมมีผลทางสถิติ    
การศึกษาความสามารถทางการฟงของเด็กที่มีความบกพรองทางการไดยิน  ระดับกอนวัยเรยีนที่
ไดรับการฝกทักษะโดยเกม  การวิจัยครั้งน้ีมีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาความสามารถทางการฟงของ
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เด็กที่มีความบกพรองทางการไดยินระดับกอนวัยเรยีนที่ไดรับการฝกทักษะโดยเกมและศึกษา
เปรียบเทียบความสามารถทางการฟงกอนและหลังการฝกทักษะโดยใชเกม  กลุมตัวอยางทีใ่ชใน
การศึกษาเปนเด็กที่มีระดับการสูญเสียการไดยินไมเกิน 90 เดซิเบล  จํานวน 8 คน  ที่กําลังเรยีน
ชั้นอนุบาลปที ่1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา  2539  ของศูนยการศกึษาพิเศษ  สถาบันราชภัฏสวน
ดุสิต  ใชวิธีเลอืกแบบเจาะจง  และกําหนดระยะเวลาในการทดลอง 8 สัปดาห  สัปดาหละ 4 ครั้ง  
ครั้งละประมาณ 30 นาทีถึง 40 นาที  รวมทั้งสิ้น 32 ครั้ง  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
    1.  แบบฝกทักษะการฟง 
    2.  เกมฝกทักษะการฟง 
    3.  แบบฝกหัดระหวางเรียน 
     4.  แบบทดสอบความสามารถทางการฟง 
     ผลการวิจัยพบวาเด็กที่มีความบกพรองทางการไดยินระดับชั้นนอนบุาลปที่  1  มี
ความสามารถทางการฟงหลังเรียนโดยใชเกมฝกทักษะทางการฟงสงูกวากอนเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01  (พัชรินทร  เออชูชื่น.  2540: บทคัดยอ) 
     สรุปงานวิจัยที่กลาวมาไดวา  เกมเปนกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีความสําคัญอีก
กิจกรรมหนึ่งตอการจัดการประสบการณทางการเรียนใหกับเด็กไมวาจะเปนกลุมเด็กบกพรองทาง
สติปญญาหรอืเด็กที่มีความบกพรองทางการไดยิน  หรือเด็กกลุมอ่ืนๆ ในทักษะทางวิชาการ  เชน
ในวิชาคณิตศาสตร  วิชาภาษาไทย  จากการใชเกมในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหกับเด็ก
พบวามีทกัษะสูงขึ้นหลังจากไดรับการฝกทักษะโดยการใชเกมเขามามีสวนรวมในการจัดกิจกรรม 
และนอกจากจะไดความสนกุสนานแลวชวยใหเด็กพัฒนาทั้งทางดานรางกาย สตปิญญา อารมณ 
สังคม และใชภาษางายๆ ชดัเจนไมลําเอียง 
 
 
 



บทที่ 3 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

   
 ในการวิจัยครัง้น้ี  ผูวิจัยไดนําเนินการวิจัยตามขั้นตอนดังน้ี 
  1.  ประชากรและกลุมตวัอยาง 
  2.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  3.  วิธีดําเนินการทดลอง 
 4.  สถิตทิี่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
    ประชากร 
      ประชากรทีใ่ชในการศึกษาครั้งน้ี  เปนนกัเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับ
สติปญญา  35 – 50  ทดสอบโดยแบบทดสอบสติปญญามาตรฐาน   ไมมีความพิการซ้ําซอน 
 
    กลุมตวัอยาง 
     กลุมตวัอยาง  เปนนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา  ระดับสติปญญา  35 – 50  
ทดสอบโดยแบบทดสอบสติปญญามาตรฐาน ไมมีความพิการซ้ําซอน กําลังศึกษาอยูในระดบัชวง
ชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6)  ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา    2549  โรงเรียนชมุพรปญญานุกูล  
จังหวัดชุมพร  จํานวน  6  คน  เลือกกลุมตัวอยางโดยใชวธิีเลือกแบบเจาะจง  
 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
     1. ชุดการสอนอานคําโดยใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติ      
    1.1  แผนการสอนการอานคํา 
    1.2  เกมการอานคํา 
    1.3  บัตรคําภาพสามมิติ 
      2.  แบบทดสอบความสามารถในการอานคํา 
       ขั้นตอนในการสราง ชุดการสอนอานคําโดยใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพ
สามมิติ  
       1.  การสรางแผนการสอนอานคําดําเนินการตามลําดับตอไปน้ี 
     1.1  ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับการอานคํา  การเลน  และเกม 
     1.2  กําหนดคําที่ตองการสอนใหนักเรียนอานคํา  โดยเปนคําศัพททีนั่กเรียนใช 
ในชีวติประจําวัน  โดยแบงเนื้อหาออกเปน  5  หนวย 
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หนวยที่ 1 ชื่อของใช จาน  ชอน  แกว  หว ี

หนวยที่ 2 ชื่อสัตว  แมว  นก  กบ  หมู 
หนวยที่ 3 ชื่อผลไม กลวย  มะละกอ  เงาะ  มังคุด 
หนวยที่ 4 ชื่อเครื่องแตงกาย หมวก   กางเกง  ถุงเทา  รองเทา 
หนวยที่ 5 ชื่ออุปกรณการเรียน ยางลบ  ดินสอ  ปากกา  หนังสือ 

 
      1.3 เลือกเกมที่เหมาะกับการสอนอานคํา 
      1.4  เขียนแผนการสอนอานคําโดยใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพสาม
มิติ  ประกอบดวย  จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  เน้ือหา  สื่ออุปกรณ  กิจกรรม  การเรียนการสอน  
และการประเมินผล 
       1.5  นําแผนการสอนอานคําโดยใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติ
(Pop – up)  ใหผูเชี่ยวชาญที่มีความรู  ความเขาใจ  และมีประสบการณทางการสอนเด็กที่มีความ
บกพรองทางสติปญญา  ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา จํานวน  3  คน 
        2.  เกมฝกทักษะทางการอาน  ดําเนินการตามลําดับดังน้ี 
       2.1  ศึกษาจุดประสงคและขอบเขตของเนื้อหาตามที่กําหนดเปนหนวยคําศัพท 
       2.2  ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับเกมฝกทักษะการอานและการพัฒนาการสอน
ภาษาไทย 
       2.3  ศึกษาวิธีการทําบัตรคําภาพสามมิติ (Pop – Up)    อุปกรณการประดิษฐ  
ทฤษฎีเสนขนาน  ทฤษฎีเสนแกน  การประดิษฐภาพ 
       2.4  สรางเกมฝกทักษะการอานคํา  ใหสอดคลองกับแผนการสอน  กําหนด
จุดประสงค  อุปกรณ  กติกาในการเลน  และเวลาในการฝกทักษะการอานคํา  กําหนดระยะเวลา
ในการทดลอง  5  สัปดาห  สัปดาหละ 4 ครั้ง  ครั้งละประมาณ  20  นาที  จํานวน  20  เกมดังน้ี 
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ตาราง  4  เกมการฝกทักษะการอานและคําศัพท 
 

เกมที่ เกมการฝกทกัษะการอาน คําศัพท  
 

1.  
2. 
3. 
4. 
 

5. 
6.  
7. 
8. 
 

9. 
10. 
11. 
12. 

 
13. 
14. 
15. 
16. 

 
17. 
18.  
19. 
20. 

 
เกมใสของลงกลอง 
เกมสงลูกระเบิด 
เกมลมเพลมพัด 
เกมรวมใจ 
 
เกมไลจับหางแมว 
เกมแมนก 
เกมจับกบ 
เกมหาหมูนอย 
 
เกมตอไดตอดี 
เกมจายตลาด 
เกมลูกบอลเสีย่งดวง 
เกมอะไรเอย 
 
เกมแตงตวั 
เกมกระซิบๆ 
เกมตากผา 
เกมกระโดดตามชอง 
 
เกมอะไรหายไป 
เกมชวยกันนะ 
เกมปากกาวิเศษ 
เกมรักกัน 

หนวยที่ 1 ชื่อของใช 
จาน 
ชอน 
แกว 
หว ี

หนวยที่ 2 ชื่อสัตว 
แมว 
นก 
กบ 
หมู 

หนวยที่ 3 ชื่อผลไม 
กลวย 
มะละกอ 
เงาะ 
มังคุด 

หนวยที่ 5 ชื่อเครื่องแตงกาย 
หมวก 
กางเกง 
ถุงเทา 
รองเทา 

หนวยที่ 6 ชื่ออุปกรณการเรียน 
ยางลบ 
ดินสอ 
ปากกา 
หนังสือ 

 

    2.5  นําเกมฝกทักษะการอานประกอบบตัรคําภาพสามมิติ  (Pop – Up)  ใหผูที่มี
ความรู  ความเขาใจ  และมีประสบการณการสอนเด็กที่มีความบกพรองทางสตปิญญา  ตรวจ
พิจารณา  ความสอดคลองระหวางจุดประสงคการเรียนรู  เน้ือหา  กิจกรรม  สื่อการสอน  ความ
ยากงายของเกม  เพ่ือปรับปรุงแกไข  จํานวน 3 คน 
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    2.6  นําชุดการสอนอานคําโดยใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติ 
ไปทดลองกับนักเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยาง แลวนํามาปรับปรุงแกไข 
       3.  แบบทดสอบความสามารถในการอานคํา 
      ผูวิจัยไดสรางแบบทดสอบความสามารถในการอานคํา  โดยมีขั้นตอนในการสราง
ดังตอไปน้ี 
     3.1  ศึกษาทฤษฎีและวิธีสรางแบบทดสอบ 
     3.2  สรางแบบทดสอบการอานคํา  เปนแบบทดสอบเชิงรูปภาพ  มีคําทั้งหมด  20  
คํา  วัดความสามารถในการอานโดยครูชี้คําแตละคํา แลวใหนักเรียนอานคําที่ครูชี้วาคือ คําศัพท  
การใหคะแนน อานถูกได 1 คะแนน  อานผิดหรือไมอานให 0 คะแนน 
 

วิธีดําเนินการทดลอง 
 1.  ในการวิจัยครัง้น้ีเปนการวิจัยเชิงทดลอง  ผูวิจัยใชแบบแผนการทดลองแบบ   
One - Group  Pretest -  Posttest  Design  (ลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ.  2538 : 248 - 
249)  ดังน้ี 
 

T1  X T2 
 

          T1  แทน    การทดสอบกอนการสอนดวยแบบทดสอบที่ผูวิจัยสรางขึ้น 
         X  แทน    การสอนอานคํา  นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา  โดยใช

กิจกรรมการเลนเกมประกอบบตัรคําภาพสามมิติ  
         T2    แทน  การทดสอบหลังการสอนดวยแบบทดสอบเดียวกันกบัแบบทดสอบกอน

การสอน 
 

      2.  การดําเนินการทดลองมีลําดับขั้นตอนดังน้ี 
      2.1  ทดสอบกอนการทดลอง  โดยใชแบบทดสอบวัดความสามารถการอานคําของ
นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาที่ผูวิจัยสรางขึ้น   
      2.2  ดําเนินการทดลอง  โดยการสอนตามแผนการสอนอานคําของนักเรียนที่มี 
ความบกพรองทางสติปญญาโดยใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติ (Pop – up) 
เรียงลําดับดังน้ี 

สัปดาหที่ 1 แผนการสอนหนวยที่ 1 ชื่อของใช 

สัปดาหที่ 2 แผนการสอนหนวยที่ 2 ชื่อสัตว 
สัปดาหที่ 3 แผนการสอนหนวยที่ 3 ชื่อผลไม 
สัปดาหที่ 4 แผนการสอนหนวยที่ 4 ชื่อเครื่องแตงกาย 
สัปดาหที่ 5 แผนการสอนหนวยที่ 5 ชื่ออุปกรณการเรียน 



 47 

      2.3  ทดสอบหลังการทดลอง  โดยใชแบบทดสอบวัดทกัษะการอานคําที่ผูวิจัย 
สรางขึ้น  โดยดําเนินการทดสอบเหมือนกับการทดสอบกอนการทดลอง 
      2.4 การใหคะแนน อานถูกให1 คะแนน อานผิดหรือไมอาน ให 0 คะแนน เกณฑ
การประเมินทกัษะการอานคํา  
       2.5  การใหระดับการอานตามคุณลักษณะอันพึงประสงค 
        คะแนน   16 – 20   หมายถึง    มีทักษะการอานคําระดับดีเยีย่ม 
        คะแนน   10 – 15    หมายถึง    มีทักษะการอานคําระดับดี 
        คะแนน     0 – 9     หมายถึง    มีทักษะการอานคําระดับปรบัปรุง 
  

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
     1.  สถิติพ้ืนฐานในการวิเคราะหขอมูล  ไดแก 
   1.1  คะแนนเฉลี่ย  (Mean) คํานวณจากสูตร  (ลวน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ.  
2538: 73) 
 

        
N

X
X ∑=  

 
     เม่ือ      X     แทน  คาคะแนนเฉลี่ย 

   ∑ X    แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
      N      แทน  จํานวนนักเรียน 

 
   1.2  ความเบีย่งเบนมาตรฐาน  (Standard  Deviation)  คํานวณจากสูตร   
(ลวน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ. 2538 :79) 
 

      )1(
)( 22

−

−
= ∑ ∑

NN
xXN

s  

 
      เม่ือ    S       แทน คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
            ∑ 2X  แทน  ผลรวมทั้งหมดของคะแนนแตละตวัยกกําลังสอง 
           ∑ 2)( X แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกกําลังสอง 
     N       แทน  จํานวนนักเรียน 
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     2.  สถิตทิี่ใชในการหาคุณภาพเครื่องมือ 
   หาคาดัชนีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาหรือดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับ
จุดประสงคเชงิพฤติกรรม (ลวน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ. 2543: 248 – 249; อางอิงจาก  
Rowinelli & Hambleton.  1977) 
  

        IOC       =  
N

R∑  

 
        เม่ือ  IOC  แทน  ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงคเชิง

พฤติกรรม 
          ∑R  แทน  ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
           N      แทน  จํานวนผูเชี่ยวชาญ 
 
   3.  สถิตทิี่ใชในการทดลองทดสอบสมมุติฐานใชสถติินอนพาราเมตริก (Nonparametric)  
เปรียบเทียบความแตกตางของทักษะในการอานคํากอนและหลังการสอน  โดยใชวธิีการทดสอบ
แบบ  The Wilcoxon Matched - Pairs Signed – Ranks Test  (นิภา  ศรีไพโรจน.  2533 :91 - 
97) 
 
                D      =       Y – X 
 
     เม่ือ  D  =  คาความแตกตางของคะแนนกอนและหลังการสอน 
           X  =  คะแนนของการทดสอบกอนการสอน 
           Y  =  คะแนนการทดสอบหลังการสอน 
 



บทที่  4  
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
            การศึกษาคนควาครั้งน้ีมีจุดมุงหมายเพ่ือพัฒนาทักษะในการอานคาํของนักเรียนที่มี
ความบกพรองทางสติปญญา  ซ่ึงผูวิจัยไดนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลตามลําดับหัวขอดังน้ี 
 

สัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
         ผูวิจัยจึงไดกําหนดสัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล  ดังน้ี 
            X   แทน  คะแนนเฉลี่ย 
             N      แทน  จํานวนนักเรียน 
             S      แทน  คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
             X      แทน  คะแนนกอนการทดลอง 
            Y      แทน  คะแนนหลังการทดลอง 
             D     แทน  ความแตกตางของคะแนนกอนและหลังการทดลอง 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 ผูวิจัยไดนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลดังน้ี 
            1. ผลการพัฒนาทักษะการอานคําโดยการใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพ
สามมิติ  รายละเอียดดังแสดงในตาราง 5              
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ตาราง 5  ผลการพัฒนาทักษะการอานคําของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาโดยใช
กิจกรรมการเลนเกมประกอบบตัรคําภาพสามมิติ กอนการสอน และหลังการสอนและคะแนน
เฉลี่ยหลังการสอน 

 

คนที ่
คะแนนกอนการสอน 

คะแนนเต็ม 20 
คะแนนหลังการสอน 
คะแนนเต็ม 20 

คะแนนเพิ่มขึน้ 

1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 

0 
0 
0 
2 
1 
0 

10 
6 
8 
15 
12 
8 

10 
6 
8 
13 
11 
8 

X  0.5 9.83 9.33 
S 0.98 3.25 2.50 

 
 จากตาราง 5 แสดงวาคะแนนทักษะการอานคําของนักเรียนที่มีความบกพรองทาง
สติปญญาหลงัการสอนโดยใชกิจกรรมการการเลนเกมประกอบบตัรคําภาพสามมิติ สูงกวากอน
สอนอานคําโดยใชกิจกรรมการการเลนเกมประกอบบตัรคําภาพสามมิติ  กอนสอนนักเรียนมีทกัษะ
การอานคําใกลเคียงกันโดยมีคะแนนตั้งแต 0 – 2 คะแนนเฉลี่ยของกลุมเทากับ 0.5 สวนเบีย่งเบน
มาตรฐานเทากับ 0.98  จัดเปนทักษะการอานคําอยูในระดับปรับปรุง และหลังการสอนนักเรียนมี
ทักษะการอานคําโดยมีคะแนนตั้งแต 6 – 15  คะแนนเฉลี่ยของกลุมเทากบั 9.83 คะแนน สวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั 3.25 จัดเปนทักษะในการอานคําอยูในระดับดี คะแนนเพิ่มขึ้นตั้งแต 6 – 
13 คะแนน คาเฉลี่ยของคะแนนที่เพ่ิมขึ้นเทากับ 9.33 คะแนน สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั 
2.50  
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              2.  การเปรียบเทียบทักษะการอานคําของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา
กอนและหลังการสอนโดยการใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบตัรคําภาพสามมิต ิ
 
ตาราง 6  การเปรียบเทียบทักษะการอานคํากอนและหลังการสอนโดยใชกิจกรรมการเลนเกม

ประกอบบตัรคําภาพสามมิต ิ
 

ลําดับตามเครือ่งหมาย  
คนที ่

คะแนน
กอนการ
สอน 

คะแนนหลัง
การสอน 

ผลตางของ
คะแนน 

D = Y - X 

ลําดับที ่
ความ
แตกตาง 

บวก ลบ 

1 
2 
3 
4 
5 
6 

0 
0 
0 
2    
1 
0 

10 
6 
8 
15 
12 
8 

10 
6 
8 
13 
11 
8 

4 
1 

2.5 
6 
5 

2.5 

4 
1 

2.5 
6 
5 

2.5 

 

                                                                             รวม  T+   21                  T- = 0 

*  มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ   .05 
 
            จากตาราง 6  พบวา  ทักษะในการอานคําของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา  
โดยใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบตัรคําภาพสามมิติ  หลังการสอนสูงกวากอนสอน อยางมี
นัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ  .05   
 



บทที่  5 
สรุป  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 

 
     การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลอง  เพ่ือศึกษาความสามารถในการอานคําของ
นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได  ชั้นประถมศึกษา  กอนและหลังการใช
กิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติ  ซ่ึงสรุปขั้นตอนและผลการศึกษาคนควา  ดังน้ี 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
     ในการวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยไดตั้งความมุงหมายไวดังน้ี 
   1. เพ่ือพัฒนาทักษะการอานคําของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาโดยการใช
กิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติ 
   2.  เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการอานคํากอนสอนและหลังการสอนอานคําของนักเรียนที่มี
ความบกพรองทางสติปญญา  โดยการใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติ 
 

สมมติฐานในการวิจัย 
   1.  นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา  ที่ไดรับการสอนโดยการใชกิจกรรมการ
เลนเกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติมีทักษะการอานคําอยูในระดับดี 
   2.  นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา ที่ไดรับการสอนโดยการใชกิจกรรมการ
เลนเกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติมีทักษะการอานคําสูงขึ้น 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
   1. ประชากร    
      ประชากรทีใ่ชในการศึกษาครั้งน้ี  เปนนกัเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา  
ระดับสตปิญญา  35 – 50  ทดสอบโดยแบบทดสอบสติปญญามาตรฐาน  ไมมีความพิการซ้ําซอน  
   2.  กลุมตวัอยาง 
     กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีคือ  นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา  
ระดับสติปญญา 35 – 50  ทดสอบโดยแบบทดสอบสติปญญามาตรฐาน  ไมมีความพิการซ้ําซอน  
กําลังศึกษาอยูในระดับชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6) ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2549  
โรงเรียนชุมพร-ปญญานุกูล จังหวัดชุมพร  จํานวน  6  คน  ซ่ึงไดมาโดยวิธีเลือกแบบเจาะจง   
   3.  ตัวแปรทีศ่ึกษา 
   ตัวแปรตน  คอื  กิจกรรมการเลนเกมประกอบบตัรคําภาพสามมิติ 
      ตัวแปรตาม   คือ  ทักษะการอานคํา 
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เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
   เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครัง้น้ี  คือ 
   1.  ชุดการสอนอานคําโดยใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติ 
      1.1  แผนการสอนการอานคํา 
      1.2  เกมการอานคํา 
      1.3  บตัรคําภาพสามมิติ 
    2.  แบบทดสอบความสามารถในการอานคํา 
 

วิธีดําเนินการทดลอง 
     1.  กอนดําเนินการทดลองผูวิจัยนําแบบทดสอบความสามารถในการอานคํา 20 คํา ไป
ทดสอบกับกลุมตัวอยาง  เพ่ือดูทักษะการอานคํากอนทําการสอนตามแผนการสอนโดยใชกิจกรรม 
การเลนเกมประกอบบตัรคาํภาพสามมิติ  ทําการทดสอบเปนรายบคุคล  บันทึกคะแนนไวเปน
คะแนนกอนการทดลอง 
   2.  ดําเนินการสอนตามแผนการสอนเปนเวลา 5  สัปดาห  สัปดาหละ 4 ครั้ง  ครั้งละ
ประมาณ 20 นาที  รวมทั้งหมด   20  ครั้ง 
   3.  หลังการทดลองเสร็จสิ้นแลว  ผูวิจัยนําแบบทดสอบความสามารถในการอานคํา 
ไปทดสอบกลุมตัวอยาง  เพ่ือดูพัฒนาการการอานคํา  หลังการสอนโดยใชกิจกรรมการเลนเกม
ประกอบบตัรคําภาพสามมิติ  โดยทดสอบเปนรายบุคคล  บันทึกคะแนนไวเปนคะแนนหลังการ
ทดลอง 
   4.  นําขอมูลที่ไดจากทดสอบมาวิเคราะหโดยวิธีการทางสถิต ิ
  

สรุปผลการวิจัย 
   ผลการวิจัยครัง้น้ีพบวา ทักษะการอานคําโดยใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบตัรคํา
ภาพสามมิติใหกับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา ทําใหนักเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลง
ดังน้ี 
   1. นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาที่ไดรับการสอนโดยใชกิจกรรมการเลนเกม
ประกอบบตัรคําภาพสามมิติมีทักษะการอานคําอยูในระดับดี 
   2.  นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาที่ไดรับการสอนโดยใชกิจกรรมการเลนเกม
ประกอบบตัรคําภาพสามมิติมีทักษะการอานคําสูงขึ้น 
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อภิปรายผล 
   การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลองเพื่อเปรียบเทียบทักษะการอานคําของนักเรียนที่มี
ความบกพรองทางสติปญญากอนและหลังการสอนโดยใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคํา
ภาพสามมิติ  ผลการวิจัยครั้งน้ี พบวา ระดับดี และทักษะในการอานคําของนักเรียนที่มีความ
บกพรองทางสติปญญาที่ไดรับการฝกทักษะโดยใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพสาม
มิติมีทักษะการอานคําสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  ซ่ึงเปนไปตามสมมุติฐานที่ตั้งไว  
ผูวิจัยไดอภิปรายผลจากการวิเคราะหขอมูลในการวิจัยครั้งน้ี  และจากการสังเกตขณะที่ทําการวจัิย
ดังน้ี 
    1.  การพัฒนาทักษะการอานคําของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาหลังไดรับ
การสอนโดยใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติอยูในระดับดี และมีทักษะในการ
อานคําสูงขึ้นสอดคลองกับสมมุติฐานที่ตั้งไว ทั้งน้ีเน่ืองจากในระหวางการสอนดวยเกมนักเรียน
ไดรับความสนุกสนาน เพลิดเพลินและไดรวมกิจกรรมทุกขั้นตอน  เพราะในแตละเกมผูวิจัยไดให
นักเรียนลงมือปฏิบัติดวยตนเองเปนรายบุคคลและรายกลุม  ซ่ึงสอดคลองกับปรัชญาการศึกษา  
ของดิวอ้ี ( นิภาพร  ปวนสุรินทร. 2542:   อางอิงจาก Dewey.1961) ที่วา”การเรียนรูโดยการ
กระทํา” (Learning by Doing) ทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรูไดดีจากการลงมือกระทําดวยตนเอง  
อีกทั้งเกมยังเปนกิจกรรมที่สงเสริมพัฒนาการใหนักเรียนไดเคลื่อนไหวสวนตางๆของรางกายเปน
การพัฒนากลามเนื้อเล็กและกลามเน้ือใหญ และสงเสริมทักษะทางภาษาไดไมวาจะเปนเด็กปกติ
หรือเด็กที่มีความบกพรอง ซ่ึงออคัทท (Orcutt.  1972: 147 – A) ไดทําการทดลองโดยใชเกมการ
สอนกับเด็กอนุบาล  ผลปรากฏวากลุมที่ใชเกมมีความสามารถในการใชภาษาดีกวากลุมที่ไมใช
เกม  และสอดคลองกับผลการวิจัยของศิริพร  ชัยรังษี (2544: บทคัดยอ) ที่วา ความพรอมในการ
อานของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา  ระดับเรียนได  ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 อายุ
ระหวาง 8 – 12 ป หลังการเตรียมความพรอมในการอานโดยใชเกมสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01  นอกจากนี้ผูวิจัยไดใชเกมที่มีกติกางายๆ และใชสื่อบัตรคําภาพสามมิติที่เรา
ความสนใจในดานประสาทสัมผัสทางตา  ทําใหนักเรียนสนใจในการอานคํานั้นๆ 
   2. การที่จะฝกทักษะการอานคําใหดีขึ้นนั้นผูวิจัยมีความเห็นวา ตองฝกทักษะบอยๆซ่ึง
ตรงกับหลักการสอนอานแกเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาของผดุง  อารยะวิญู (2542:   
50 – 51) ที่กลาววาเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา เรียนรูชากวาเด็กปกติ การอานก็ชาไป
ดวยเนื่องจากเด็กที่มีพัฒนาการทางสมองชา เด็กมักลืมงาย อานแลวจําสิ่งที่อานไมได  การสอนจึง
ควรทําซ้ําๆ  และเริ่มจากสิ่งงายๆกอน  เด็กจะสนใจมากขึ้นหากมีสิ่งมากระตุนความสนใจ  ดังน้ัน 
ตองมีกิจกรรมหลายๆ กิจกรรมประกอบการสอนและเปลี่ยนกิจกรรมเพื่อใหนักเรียนไมเกิดการ 
เบื่อหนาย ในการฝกทักษะการอานคําแตละครั้งผูวิจัยไดใชเวลาแตละครั้งประมาณ 20  นาที ใน
การฝกทักษะการอานคํา  สวนการประเมินผลจะประเมินผลเปนรายบุคคล   
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   3.  การสอนในการวิจัยครั้งน้ีเปนการสอนแบบการจําคําซึ่งสอดคลองกับรอส ที่อางใน 
วิลเลี่ยม (William.  1993) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกบัเรื่องการสอนอานคําเปนคําไววา การสอนวิธน้ีี
ใชไดดีทั้งเด็กที่มีความตองการพิเศษและเด็กปกติ ซ่ึงดีในเรื่องของการจําคํา เด็กจะเรียนรูคําศัพท
ไดมากกวา และใชเวลานอยกวาการเรียนโดยปกติ  
    จากผลการวิจัยแสดงวา  การพัฒนาทักษะการอานคําโดยใชกิจกรรมการเลนเกม
ประกอบบัตรคําภาพสามมิติชวยสงเสริมใหนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญามีทักษะการ
อานคําสูงขึ้น   
    

ขอเสนอแนะทั่วไป 
   1.  ผูสอนควรสนับสนุนและใหแรงเสริมนักเรียนในการรวมกิจกรรมการเรียนการสอน 
   2.  ใหนักเรียนมีสวนรวมในการทํากิจกรรมการเรียนการสอนอยางเทาเทียมกัน  
   3.  ผูที่จะนําวิธีการสอนโดยใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติไปใช 
จะตองศึกษาวิธีการสอน ตลอดจนการใชแผนการสอน และการปฏิบัติตามกฎกติกาที่กําหนดไว 
   4.  เกมที่ฝกทักษะการอานคําควรเปนเกมที่มีความสนุกสนาน อุปกรณในการเลนที่
นาสนใจ  และควรเปนเกมทีมี่กตกิาการเลนไมซับซอนเหมาะสมกับชวงความสนใจ  
   5. บัตรคําภาพสามมิติ ภาพที่ใชตองเปนภาพที่มองเห็นชัดเจน 
  

ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป 
   1.  ควรมีการทดลองสอนอานคําโดยการใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพ 
สามมิติกับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาในระดับชั้นตางๆ 
   2.  ควรมีการศึกษาและสงเสริมการฝกทักษะทางภาษาดานอ่ืนๆ เชน การฟง การพูด 
 การอาน และการเขียน สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา โดยการใชกิจกรรม   
การเลนเกมประกอบบตัรคาํภาพสามมิติ 
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ภาคผนวก 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ก 
 

-   ตารางแสดงคะแนนที่ไดจากความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 คน ที่ตรวจสอบคาดัชนี
ความแมนตรงเชิงเนื้อหา หรือ ดัชนีความสอดคลองระหวางขอทดสอบกับจุดประสงคเชิง
พฤติกรรม 

-  ตารางแสดงทกัษะการอานคําโดยการใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบตัรคําภาพสามมิติของ 
   กลุมตัวอยางกอนและหลงัการสอน 
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ตาราง 7  แสดงคะแนนที่ไดจากความคิดเห็นของผูเชีย่วชาญ  จํานวน 3 คน ที่ตรวจสอบคาดชันี       
     ความแมนตรงเชิงเน้ือหา หรืดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงคเชิงพฤตกิรรม 
 

คะแนนความคิดเห็นขอผูเชีย่วชาญ 
ขอทดสอบ ขอที่ 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
∑R  IOC 

ขอที่
คัดเลือก 

ตอนที่ 1 
การอานคํา 

 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 

 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 

 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 

 
+3 
+3 
+3 
+3 
+3 
+3 
+3 
+3 
+3 
+3 

 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 

 

/ 
/ 
/ 
/ 
/ 
/ 
/ 
/ 
/ 
/ 

ตอนที่ 2 
การจับคูภาพกับคํา 

 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 

 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 

 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 

 
+3 
+3 
+3 
+3 
+3 
+3 
+3 
+3 
+3 
+3 

 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 

 

/ 
/ 
/ 
/ 
/ 
/ 
/ 
/ 
/ 
/ 
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ตาราง 8  แสดงทักษะการอานคําโดยการใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบตัรคําภาพสามมิติของ 
     กลุมตวัอยางกอนและหลังการสอน 

 

ตอนที่ 1 ตอนที่ 2 รวม 
คนที ่

กอน หลัง กอน หลัง กอน หลัง 
1 
2 
3 
4 
5 
6 

0 
0 
0 
1 
0 
0 

2 
2 
2 
5 
2 
2 

0 
0 
0 
1 
1 
0 

8 
4 
6 
10 
10 
6 

0 
0 
0 
2 
1 
2 

10 
6 
8 
15 
12 
8 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
 

รายนามผูเชีย่วชาญ 
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รายนามผูเชี่ยวชาญ 

 
1. อาจารยมณีวรัช   บวัแกว   
      ตําแหนง   ครู คศ. 2 (หัวหนาฝายวิชาการ)  
      สังกัด  โรงเรียนชุมพรปญญานุกูล  ตําบลสะพลี  อําเภอปะทิว  จังหวัดชุมพร 
       วุฒิการศึกษา  ครุศาสตรบัณฑิต (ค.บ.) การศึกษาพเิศษ 
   การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.) การศึกษาพิเศษ  
 
2. อาจารยสุมาลี     รามฤทธิ ์
       ตําแหนง  ครู คศ. 2 (หัวหนาฝายธุรการ)  
       สังกัด  โรงเรียนชุมพรปญญานุกูล  ตําบลสะพลี  อําเภอปะทิว  จังหวัดชุมพร 
       วุฒิการศึกษา  ครุศาสตรบัณฑิต (ค.บ.) ภาษาไทย 
   ครุศาสตรมหาบัณฑิต (ค.ม.) การศึกษาพิเศษ 
 
3.  อาจารยมาลินี     จันทรมุย 
       ตําแหนง  ครู คศ. 2 (หัวหนาฝายวิชาการ)  
       สังกัด  โรงเรียนชุมชนบานเขาหลาง ตําบลทุงหลวง อําเภอละแม จังหวัดชุมพร 
       วุฒิการศึกษา  ศึกษาศาสตรบัณฑิต (ศศ.บ.) ประถมศกึษา  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
 

-  แบบทดสอบกอนและหลงัเรียน 
-  แผนการสอนการพัฒนาทักษะการอานคําของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสตปิญญาโดยใช     
   กิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติ 
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แบบทดสอบ กอนเรียน – หลังเรียน 
ทักษะการอาน 

สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา 

 

ตอนที่ 1  การอานคํา 
คําชี้แจง   ใหนักเรียนอานคําตอไปนี้ 
 

1. ชอน 6. เงาะ 
2. หวี 7. หมวก 
3. หมู 8. กางเกง 
4. แมว 9. ดินสอ 
5. กลวย 10. ปากกา 
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แบบบันทึกคะแนน ตอนที่ 1 
บันทึกผลการอาน ของนักเรียน  

 
ผลการประเมิน 

ขอ 
ถูก ผิด 

1 ☺ / 
2 ☺ / 
3 ☺ / 
4 ☺ / 
5 ☺ / 
6 ☺ / 
7 ☺ / 
8 ☺ / 
9 ☺ / 
10 ☺ / 

 
 

 

        รวมคะแนน   ถูก☺ ------------------- ขอ    ผิด/   -------------------- ขอ 
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ตอนที่ 2   การจับคูภาพกับคํา 
คําชี้แจง  ใหนักเรียนจับคูภาพกบัคําที่ครูกําหนด 
 

 

จาน 

 

 
 

แกว 
 

 

นก 
 

 

กบ 
 

 
 

มะละกอ 
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มังคุด 
 

 
 

ถุงเทา 
 

 

รองเทา 
 

 
 

ยางลบ 
 

 

หนังสือ 
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แบบบันทึกคะแนน ตอนที่ 2 
บันทึกผลการจับคูภาพกับคํา ของนักเรียน  

  

ผลการประเมิน 
ขอ 

ถูก ผิด 
1 ☺ / 
2 ☺ / 
3 ☺ / 
4 ☺ / 
5 ☺ / 
6 ☺ / 
7 ☺ / 
8 ☺ / 
9 ☺ / 
10 ☺ / 

 
 

 

        รวมคะแนน   ถูก☺ ------------------- ขอ    ผิด/   -------------------- ขอ 
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แผนการการสอนประกอบการวิจัย 
เร่ือง 

การพัฒนาทักษะการอานคําของนักเรียนทีม่ีความบกพรองทางสติปญญา 
โดยใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติ 

 
แผนการสอนที่ 1  หนวยที่ 1  ชื่อของใช  

 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
 เม่ือนักเรียนเลนเกมประกอบบตัรคําภาพสามมิติ ชื่อของใช จาน แลวสามารถอานคําวา 
”จาน”ไดถูกตอง 
 

สาระการเรียนรู 
              ชือ่ของใช  จาน 
 

กิจกรรมการเลนเกม 
              เกมใสของลงกลอง 
 

สื่อการเรียนการสอน 
 1. บัตรคําภาพสามมิติ 
 2. กลองกระดาษ 
 3. ของใชพลาสติก (จาน  ถวย  ชอน  สอม  แกว  เหยือกน้ํา  หมอ  กะทะ) 
 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
          ข้ันนําเขาสูบทเรียน 
 1. ครูและนักเรียนสนทนากันเรื่องของใชที่ใชในการรับประทานและใสอาหาร 

           
  ข้ันสอน 
 2. ครูนําบตัรคําภาพสามมิติ  จาน  มาเปดอานใหนักเรียนฟง 
 3. นักเรียนอานตามพรอมทั้งดูบัตรคําภาพสามมิติไปพรอมๆกัน 
 4. นักเรียนอานออกเสียงทีละคน 
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 5. ครูนําของใชพลาสติก (จาน  ถวย  ชอน  สอม  แกว  เหยือกน้ํา  หมอ  กะทะ) และ 
กลองมาใหนักเรียนเลนเกมใสของลงกลอง  และอธิบายกติกาในการเลน 
  5.1 นักเรียนดูกลองกระดาษทีมี่ของใชพลาสติกบรรจุอยู เปดกลองเทของใช
พลาสติกออกมาทั้งหมด 
  5.2 นักเรียนดูของใชแตละชิ้นวาคืออะไร   
  5.3 นักเรียนปดตาหยิบของใชพลาสติกใสกลองตามเวลาที่ครูกําหนดทลีะคน 
  5.4 คนที่สามารถใสของใชในกลองไดมากที่สุดเปนผูชนะไดรับรางวัลจากครู 
                
 ข้ันสรุป 
           6. นักเรียนอานบัตรคํา คําวาจานทีละคน 
               
 ข้ันประเมินผล 
 1. สังเกตจากการทํากิจกรรม 
 2. สังเกตจากการอานออกเสียง 
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แผนการสอนประกอบการวิจัย 
เร่ือง 

การพัฒนาทักษะการอานคําของนักเรียนทีม่ีความบกพรองทางสติปญญา 
โดยใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติ 

 
แผนการสอนที่ 2  หนวยที่ 1  ชื่อของใช  

 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
เม่ือนักเรียนเลนเกมประกอบบตัรคําภาพสามมิติ ชื่อของใช ชอน แลวสามารถอานคําวา 

”ชอน”ไดถูกตอง 
 

สาระการเรียนรู 
              ชือ่ของใช  ชอน 
 

สื่อการเรียนการสอน 
1. บัตรคําภาพสามมิติ 
2. ชอน 
3. ลูกบอล 
4. เทป 
5. เทปเพลง 

 

กิจกรรมการเลนเกม 
            เกมสงลูกระเบิด 
 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
   ข้ันนําเขาสูบทเรียน 

1. ครูทบทวนคําวา “จาน” ดวยบัตรคําภาพสามมิติคําวาจาน 
2. ครูนําชอนรูปแบบตางๆ (ชอนสําหรับทานขาว ชอนสําหรับชงกาแฟ) มาใหนักเรียนดู    
3. สนทนาถึงประโยชนของชอน 
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 ข้ันสอน 
4. นําบัตรคําภาพสามมิติคําวา “ชอน” มาใหนักเรียนดูและอานคําวาชอนใหนักเรียนฟง   
5. นักเรียนอานออกเสียงตามครูพรอมๆกัน 
6. ครูหยิบชอนใหนักเรียนคนละคัน และชวนนักเรียนเลนเกมสงลูกระเบิดซึ่งมีวิธีเลน

ดังน้ี 
   6.1 นักเรียนนั่งเปนวงกลม  ครูวางชอนและบตัรคําภาพสามมิติไวตรงกลาง 
วงกลม 
   6.2 อธิบายและสาธิตการเลนเกมสงลูกระเบิดใหนักเรียนดู  เม่ือครูเปดเพลง 
ใหนักเรียนคนแรกเริ่มสงลกูบอลใหเพ่ือนดานขาง  สงตอกันเปนวงกลม  และเม่ือครูปดเพลงให
หยุดสงลูกบอลถาลูกบอลอยูกับนักเรียนคนใด  ใหนักเรียนคนนั้นหยบิบตัรคําภาพสามมิติชอนอาน
ออกเสียงใหเพ่ือนฟง  
   6.3 นักเรียนทุกคนเตรียมพรอม  ครูเปดเพลงและสงลูกบอลใหนักเรียนคนแรก 
ใหนักเรียนปฏิบัตติามขอ 6.2  ปฏิบัตคิรบทุกคน 

7. นักเรียนอานคําวา”ชอน”ตามครูพรอมทั้งดูบัตรคําภาพสามมิติไปพรอมๆ กัน 
8. ใหนักเรียนอานออกเสียงทีละคน 

               
 ข้ันสรุป 
   9. นักเรียนอานบัตรคํา ชอน ทีละคน 

              
 ข้ันประเมินผล 

1. สังเกตจากการทํากิจกรรม 
2. สังเกตจากการอานออกเสียง 
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แผนการสอนประกอบการวิจัย 
เร่ือง 

การพัฒนาทักษะการอานคําของนักเรียนทีม่ีความบกพรองทางสติปญญา 
โดยใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติ 

 
แผนการสอนที่ 3  หนวยที่ 1  ชื่อของใช  

 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
เม่ือนักเรียนเลนเกมประกอบบตัรคําภาพสามมิติ ชื่อของใช แกว แลวสามารถอานคําวา 

“แกว”ไดถูกตอง 
 

สาระการเรียนรู 
          ชื่อของใช  แกว 
 

กิจกรรมการเลนเกม 
          เกมลมเพลมพัด 
 

สื่อการเรียนการสอน 
1. บัตรคําภาพสามมิติ 
2. จาน 
3. ชอน 
4. แกว 
5. เครื่องดนตรี (ลูกกระพรวน กลอง) 

 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
         ข้ันนําเขาสูบทเรียน 

1. ทบทวนคําวา “จาน”  “ชอน”  ดวยบตัรคําภาพสามมิติ 
2. นําแกวมาใหนักเรียนดู  และใหนักเรียนบอกชื่อสิ่งครนํูามาใหดู (จาน  ชอน  แกว) 

 
 ข้ันสอน 

3. นําบัตรคําภาพสามมิติคําวา“แกว”มาใหนักเรียนดู  และอานใหนักเรียนฟง 
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4. นักเรียนอานออกเสียงตามครูพรอมๆกัน 
5. แนะนําเกมที่จะเลนวันนี้แกนักเรียน  คือเกมลมเพลมพัด 

5.1 นักเรียนนั่งเปนวงกลม  ครูนําแกว 1 ใบ และนําจาน 1 ใบ ชอน 1 คัน วางไว 
กลางวง  และแจกเครื่องดนตรีใหนักเรียนคนละชิ้น 

5.2 อธิบายและสาธิตวิธีการเลนเกมลมเพลมพัด  ใหนักเรียน 
เขยาเครื่องดนตรี  เม่ือครูเปานกหวีด ใหหยุดเขยาเคร่ืองดนตรี ครูพูดวาลมเพลมพัด  พัด (ชื่อ
นักเรียน) ไปหยิบแกว 

5.3 นักเรียนเลนเกมครบทุกคนตามวิธีขอ 5.2 
5.4  นําบัตรคําภาพสามมิติ  จาน ชอน แกว วางกลางวงปดไว  เลนเกมลมเพ 

ลมพัดโดยไมปดตา  นักเรยีนคนที่โดนลมพัดเปดอานจนครบทุกคน 
               
 ข้ันสรุป 
           6. นักเรียนอานบัตรคําภาพสามมิติ แกว ทีละคน 
               
 ข้ันประเมินผล 

1. สังเกตจากการทํากิจกรรม 
2. สังเกตจากการอานออกเสียง 
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แผนการสอนประกอบการวิจัย 
เร่ือง 

การพัฒนาทักษะการอานคําของนักเรียนทีม่ีความบกพรองทางสติปญญา 
โดยใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติ 

 
แผนการสอนที่ 4  หนวยที่ 1  ชื่อของใช  

 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
เม่ือนักเรียนเลนเกมประกอบบตัรคําภาพสามมิติ ชื่อของใช หวี แลวสามารถอานคําวา 

“หว”ีไดถูกตอง 
 

สาระการเรียนรู 
 ชื่อของใช  หว ี
 

กิจกรรมการเลนเกม 
 เกมรวมใจ 
 

สื่อการเรียนการสอน 
1. บัตรคําภาพสามมิติ (จาน ชอน แกว หว)ี 
2. หว ี
3. กระดาษรูปวงกลม 

 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
              ข้ันนําเขาสูบทเรียน 

1. ทบทวนคําวา “จาน” “ชอน” “แกว” ดวยบตัรคําภาพสามมิติ 
2. นักเรียนออกเสียงพรอมกันตามบตัรภาพคําสามมิติคําวา “หวี” 

               
 ข้ันสอน 

3. แนะนําเกมทีจ่ะใหนักเรียนเลน คือเกมรวมใจ 
3.1 นักเรียนนั่งเปนรูปครึ่งวงกลม  และครูนํากระดาษรูปวงกลมที่ติดภาพหวี   
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และแบงออกเปน 2 สวน มาใหนักเรียนดคูรูนําสวนที่ 1 ของรูปวงกลมติดไวทีผ่นัง แจกสวนที่ 2 
ใหนักเรียนทกุคน คนละ 1 ชิ้น 

3.2 อธิบายและสาธิตการเลนเกมรวมใจ ใหนักเรียนดูวา เม่ือครูเรียกชื่อนักเรียน 
คนใด นักเรียนคนนั้นออกมาหยิบสวนที ่1 ของวงกลมที่ติดรูปหวี ,และนํามารวมตอกันเปนรูป
วงกลม และจะไดเปนรูปหว ี) 

3.3 เรียกชื่อนักเรยีนทีละคน  นักเรียนที่ครเูรยีกออกมาปฏิบัตติามขอ 3.2  
นักเรียนปฏบิตัิไดถูกตองและทันเวลาที่ครูกําหนด ปฏิบัติทลีะคนจนครบทุกคนไดรับรางวลั 

4 นําบัตรคําภาพสามมิติคําวา “หวี” มาเปดอานใหนักเรียนฟง 
5 นักเรียนอานตามพรอมทั้งดูบัตรคําภาพสามมิติคําวา”หว”ีไปพรอมๆกัน 
6 นักเรียนอานออกเสียงทีละคน 

                
 ข้ันสรุป 
            7. นักเรียนเปดบตัรคําภาพสามมิติคําวา”หว”ี อานใหครูฟงทีละคน 
               
 ข้ันประเมินผล 

1. สังเกตจากการทํากิจกรรม 
2. สังเกตจากการอานออกเสียง 
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แผนการสอนประกอบการวิจัย 
เร่ือง 

การพัฒนาทักษะการอานคําของนักเรียนทีม่ีความบกพรองทางสติปญญา 
โดยใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติ 

 
แผนการสอนที่ 5  หนวยที่ 2  ชื่อสัตว 

 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
เม่ือนักเรียนเลนเกมประกอบบตัรคําภาพสามมิติ ชื่อสัตว แมว แลวสามารถอานคําวา 

“แมว”ไดถูกตอง 
 

สาระการเรียนรู 
       ชื่อสัตว  แมว 

 
กิจกรรมการเลนเกม 
     เกมไลจับหางแมว 
 

สื่อการเรียนการสอน 
1. ภาพสัตว (แมว  หมู  หมา  หมี  ชาง  ไก  ปลา เตา ฯลฯ) 
2. บัตรคําภาพสามมิติ (จาน  ชอน  แกว  หวี  แมว) 
3. หมวกกระดาษติดรูปแมว  และหมา 
4. หางแมว หางหมา ที่ทําดวยกระดาษสีมีรูปแมวและรูปหมาติดอยูที่ปลายหาง 
5. กระดาษกาว 
6. นกหวีด 

 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
       ข้ันนําเขาสูบทเรียน 

1. นักเรียนและครูสนทนากันเรือ่งของสัตวทีนั่กเรียนรูจักจากภาพสัตว 
2. นักเรียนและครูสนทนาเรื่องแมว 
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              ข้ันสอน 
3. ทบทวนคําในหมวดของใช (จาน  ชอน  แกว  หวี) นักเรียนอานจากบัตรคําภาพสาม

มิติพรอมๆกัน 
4. นักเรียนดูบตัรคําภาพสามมิติคําวา “แมว” 
5. นักเรียนอานตามครูทลีะคน 
6. แนะนําเกมทีจ่ะใหนักเรียนเลนวันน้ี คือเกมไลจับหางแมว 

6.1 แบงนักเรยีนเปน 2 กลุม กลุมละ 3 คน 
6.2 แจกหมวกรูปแมว หมาใหนักเรียนทกุคน คนละ1 ใบ ใสที่หัวของนักเรียนทุกคน  
6.3 อธิบายและสาธติวิธีการเลนเกมไลจับหางแมว ใหนักเรียนดูวาเม่ือครูแจกหาง 

แมวใหนักเรียนกลุม 1 นักเรียนติดหางแมวไวดานหลงั  โดยใชกระดาษกาวติด ครูเปานกหวดี ให
นักเรียนกลุมที่ 2 ที่เปนหมา เริ่มไลจับหางแมวของอีกฝาย และพูดวาจับแมว 
              6.4  แจกหางแมวใหนักเรียนกลุมที่ 1 และใหนักเรียนตดิหางแมวไวดานหลัง โดยใช
กระดาษกาวติด ครูเปานกหวีด ใหนักเรยีนกลุมที่ 2 ที่เปนหมา เริ่มไลจับหางแมวของอีกฝาย และ
พูดวาจับแมว 
              6.5  นักเรียนเลนเกมโดยสลับกันเปนแมว และหมา 
                
 ข้ันสรุป 
           7.  นักเรียนอานบัตรคําภาพสามมิติ แมว ทลีะคน 

              
  ข้ันประเมินผล 

1. สังเกตจากการทํากิจกรรม 
2. สังเกตจากการอานออกเสียง 
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แผนการสอนประกอบการวิจัย 
เร่ือง 

การพัฒนาทักษะการอานคําของนักเรียนทีม่ีความบกพรองทางสติปญญา 
โดยใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติ 

 
แผนการสอนที่ 6  หนวยที่ 2  ชื่อสัตว  

 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
เม่ือนักเรียนเลนเกมประกอบบตัรคําภาพสามมิติ ชื่อสัตว นก แลวสามารถอานคําวา 

“นก”ไดถูกตอง 
 

สาระการเรียนรู 
      ชื่อสัตว นก 

 
กิจกรรมการเลนเกม 
      เกมแมนก 
 

สื่อการเรียนการสอน 
1. บัตรคําภาพสามมิติ (จาน  ชอน  แกว  หวี  แมว  นก) 

 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
 ข้ันนําเขาสูบทเรียน 

1. ครูทบทวนคําศัพทที่เรียนมาแลวดวยบตัรคําภาพสามมิติ (จาน  ชอน  แกว  หวี  
แมว )ใหนักเรยีนอานทีละคน 

2. ครูทายปรศินาคําทาย  สัตวอะไรเอย มีปก บินได รองจ๊ิบๆ 
3. นักเรียนและครูสนทนาเรื่องนก 

               
 ข้ันสอน 

4. หยิบบตัรคําภาพคําวา”นก” ครูอานอกเสียงใหนักเรียนฟงและใหนักเรยีนอานออกเสีย 
ตามครูพรอมกัน 

5. นักเรียนอานออกเสียงทีละคน 
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6. แนะนําเกมที่เลนวันน้ี  เกมแมนก  
  6.1  ใชชอลคขีดเสนเปนวงกลมวงใหญและอธิบายวิธีการเลนเกม และสาธิตการเลน
เกมใหนักเรียนดู 
  6.2  นักเรียน 1 เปนพอนกอยูนอกวงกลม นักเรียนอีก 5 คนเปนแมนกและลูกนกอยู 
ในวงทีข่ีดไว 
  6.3 พอนกตองวิ่งรอบๆวงเพื่อจะจับลูกนกกลับรัง แมนกตองปกปองลูกนกไมให 
พอนกถูกตวัลกูนก 
  6.4  นักเรียนคนใดที่โดนพอนกแตะถูกตวัจะตองมาเปนพอนก  และนักเรยีนที่เปน
พอนกจะเปนแมนกแทน 
  6.5  นักเรียนไดสลบักันเปนผูเลน 
                
 ข้ันสรุป 
           7. นักเรียนอานบัตรคําภาพสามมิติคําวา“นก” ทีละคน 
               
 ข้ันประเมินผล 

1. สังเกตจากการทํากิจกรรม 
2. สังเกตจากการอานออกเสียง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



 85 

แผนการสอนประกอบการวิจัย 
เร่ือง 

การพัฒนาทักษะการอานคําของนักเรียนทีม่ีความบกพรองทางสติปญญา 
โดยใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติ 

 
แผนการสอนที่ 7  หนวยที่ 2  ชื่อสัตว  

 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
เม่ือนักเรียนเลนเกมประกอบบตัรคําภาพสามมิติ ชื่อสัตว กบ แลวสามารถอานคําวา 

“กบ”ไดถูกตอง 
 

สาระการเรียนรู 
        ชื่อสัตว กบ 
 

สื่อการเรียนการสอน 
1. บัตรคําภาพสามมิติ ( จาน ชอน  แกว  หวี  แมว  นก  กบ) 
2. กาละมัง 
3. ที่ชอนปลา 

 

กิจกรรมการเลนเกม 
          เกมจับกบ 
 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
       ข้ันนําเขาสูบทเรียน 

1. ทบทวนคําศพัทที่เรียนมาแลวดวยบตัรคําภาพสามมิติ ( จาน ชอน  แกว  หวี  แมว 
นก) ใหนักเรยีนอานทีละคน 

2. ครูทําทากระโดด และทําเสยีง ออบๆๆ  และถามนักเรยีนวาครทูําทาสัตวอะไร 
นักเรียนตอบไดครูชมเชย 
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         ขั้นสอน 
3. นําบัตรคําภาพสามมิติคําวา “กบ” อานอกเสียงใหนักเรียนฟงและ นักเรียนอานออก

เสียงตามครูพรอมกัน 
4. แนะนําเกมจับกบ และอธบิายวธิีการเลน 

4.1 นักเรียนนั่งเปนรูปวงกลม  ครูนํากาละมังพลาสติกใบใหญ ใสนํ้าและใส 
ภาพสัตวลงไป  วางไวตรงกลางวงกลมที่นักเรียนนั่ง  แจกที่ชอนปลาใหนักเรียน 

4.2 นักเรียนตักรปูกบมาใสจานที่ กําหนดให 
4.3 เอาจานของนักเรียนมาดูวาตัก(จับ)กบไดถูกตองหรือไม 

5. นําบัตรคําภาพสามมิติคําวา “กบ”  มาเปดอานใหนักเรียนฟง 
6. นักเรียนอานตามพรอมทั้งดูบัตรคําภาพสามมิติไปพรอมๆกัน 
7. นักเรียนอานออกเสียงทีละคน 

                
 ข้ันสรุป 
          8. นักเรียนเปดบัตรคําภาพสามมิติคําวา “กบ” อานทีละคน 
               
 ข้ันประเมินผล 

1. สังเกตจากการทํากิจกรรม 
2. สังเกตจากการอานออกเสียง 
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แผนการสอนประกอบการวิจัย 
เร่ือง 

การพัฒนาทักษะการอานคําของนักเรียนทีม่ีความบกพรองทางสติปญญา 
โดยใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติ 

 
แผนการสอนที่ 8  หนวยที่ 2  ชื่อสัตว  

 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
เม่ือนักเรียนเลนเกมประกอบบตัรคําภาพสามมิติ ชื่อสัตว หมู แลวสามารถอานคําวา 

“หมู”ไดถูกตอง 
 

สาระการเรียนรู 
         ชื่อสัตว หมู 
 

กิจกรรมการเลนเกม 
              เกมหาหมูนอย 
 

สื่อการเรียนการสอน 
1. บัตรคําภาพสามมิติ  ( จาน ชอน  แกว  หวี  แมว  นก  กบ  หมู) 
2. สัตวจําลอง 
3. ตะกราพลาสติก 
4. เครื่องเคาะจังหวะ 

 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
         ข้ันนําเขาสูบทเรียน 

1. ทบทวนคําศพัทที่เรียนมาแลวดวยบตัรคําภาพสามมิติ ( จาน ชอน  แกว  หวี  แมว  
นก  กบ) 

2. ใหนักเรียนอานทีละคน 
3. นักเรียนและครูน่ังสนทนากนัเรื่องสัตว 
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           ข้ันสอน 
4. นักเรียนนั่งเรยีนเปนรูปวงกลม 
5. นําบัตรคําภาพสามมิติ หมู อานอกเสียงใหนักเรียนฟงและใหนักเรียนอานออก 

เสียงตามครูพรอมกัน 
6. ครูแนะนําเกมหาหมูนอย และสาธติวิธีการเลนเกม 

6.1 ใหนักเรียนดูวาครูถือตะกราพลาสติกขางในใสหมูจําลอง พรอมเคาะจังหวะเดิน 
ไปรอบๆ นักเรียนและใหนักเรียนปรบมือเปนจังหวะทีค่รูเคาะ  และเม่ือครหูยุดเคาะจังหวะ  ครู
หยุดเดินวางถงัพลาสติกไวหลังของนักเรยีนคนใดใหนักเรียนคนนั้นหยิบหมูจําลองพรอมพูดวาหมู 

6.2  ครูเริ่มเขยาจังหวะและเดินถือถังไปรอบๆปฏิบตัิเหมือนที่ครูสาธติ 
6.3  ครูเพ่ิมสัตวจําลองลงไป เลนเกมอยางเดิม 

7. นําบัตรคําภาพสามมิติคําวา “หมู”  มาเปดอานใหนักเรียนฟง 
 8. นักเรียนอานตามพรอมทั้งดูบัตรคําภาพสามมิติไปพรอมๆกัน 
                
 ข้ันสรุป 
            9. นักเรียนเปดบัตรคําภาพสามมิติคําวา “หมู “ อานทีละคน 

              
  ข้ันประเมินผล 

1. สังเกตจากการทํากิจกรรม 
2. สังเกตจากการอานออกเสียง 
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แผนการสอนประกอบการวิจัย 
เร่ือง 

การพัฒนาทักษะการอานคําของนักเรียนทีม่ีความบกพรองทางสติปญญา 
โดยใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติ 

 
แผนการสอนที่ 9  หนวยที่ 3  ชื่อผลไม 

 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
เม่ือนักเรียนเลนเกมประกอบบตัรคําภาพสามมิติ ชื่อผลไม กลวย แลวสามารถอานคําวา 

“กลวย” ไดถูกตอง 
 

สาระการเรียนรู 
              ชือ่ผลไม กลวย 
 

กิจกรรมการเลนเกม 
              เกมตอไดตอดี  
 

สื่อการเรียนการสอน 
1.  บัตรคําภาพสามมิติ ( จาน ชอน  แกว  หวี  แมว  นก  กบ  หมู กลวย) 
2.   กลวย 

 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
 ข้ันนําเขาสูบทเรียน 

1. ทบทวนคําทีเ่รียนไปแลว  ( จาน ชอน  แกว  หวี  แมว  นก  กบ  หมู) 
2. นักเรียนและครูรองเพลงและทําทาประกอบเพลงกลวย 5 ชนิด 

 
 ข้ันสอน 

3. นํากลวยและบัตรคําภาพสามมิติคําวา”กลวย”มาใหนักเรียนดู สอนใหนักเรียนอาน 
คําวากลวย 

4. ใหนักเรียนเลนเกมตอไดตอดี  ครูอธิบายวิธีและกติกาในการเลน 
4.1 นําภาพตดัตอกลวยที่แบงออกเปน 4  สวนวางบนพื้น 
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4.2 อธิบายและสาธติวิธีการเลนเกมตอไดตอดี  ใหนักเรียนดูวา  เม่ือครูปรบมือ  2  
ครั้ง ใหเริ่มตอภาพกลวยที่ตดัเปน 4 สวน นํามาตอกันใหเปนรูปกลวย  

4.3 นักเรียนทุกคนเตรียมพรอม  ครูปรบมือ 2 ครั้ง  นักเรียนทุกคนเริ่มปฏิบตั ิ
ตามขอ  4.2  นักเรียนทําไดถูกตองครูชมเชย   

5. นําบัตรคําภาพสามมิติคําวา”กลวย”  มาเปดอานใหนักเรียนฟง 
6. นักเรียนอานตามพรอมทั้งดูบัตรคําภาพสามมิติไปพรอมๆกัน 
7. นักเรียนอานออกเสียงทีละคน 

 
              ข้ันสรุป 
           8.  นักเรียนเปดบตัรคําภาพสามมิติคําวา”กลวย”อานทีละคน 
 
           ข้ันประเมินผล 

1. สังเกตจากการทํากิจกรรม 
2. สังเกตจากการอานออกเสียง 
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แผนการสอนประกอบการวิจัย 
เร่ือง 

การพัฒนาทักษะการอานคําของนักเรียนทีม่ีความบกพรองทางสติปญญา 
โดยใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติ 

 
แผนการสอนที่ 10  หนวยที่ 3  ชื่อผลไม 

 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
 เม่ือนักเรียนเลนเกมประกอบบตัรคําภาพสามมิติ ชื่อผลไม มะละกอ แลวสามารถอาน 
คําวา “มะละกอ” ไดถูกตอง 
 

สาระการเรียนรู 
       ชื่อผลไม มะละกอ 
 

กิจกรรมการเลนเกม 
          เกมจายตลาด 
 

สื่อการเรียนการสอน 
             1.  บัตรคําภาพสามมิติ ( จาน ชอน  แกว  หวี  แมว  นก  กบ  หมู  กลวย) 
             2.  กลวย 
             3.  มะละกอ ผลไมอ่ืนๆ 
             4.  เงินปลอม 
             5.  ตะกรา 
 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
      ข้ันนําเขาสูบทเรียน 

1. ทบทวนคําศพัทที่เรียนมาแลวดวยบตัรคําภาพสามมิติ( จาน ชอน  แกว  หวี  แมว  
นก  กบ  หมู กลวย) ใหนักเรียนอานทีละคน 

2. ถามปญหานักเรียนวา  อะไรเอย  เปนผลไมมีเปลือกสเีขียวเม่ือสุกเปลือกสีสม  นํามา 
ทําสมตําได 
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        ข้ันสอน 
3. ครูหยิบมะละกอใหนักเรียนดู  ครูใหนักเรียนทุกคนพูดตามครูวา  มะละกอ 
4. ครูนําบตัรคําภาพสามมิติคาํวามะละกอใหนักเรียนดูและอานคําวามะละกอใหนักเรียน 

ฟง 
5. ใหนักเรียนอานตามพรอมทั้งดูบัตรคําภาพสามมิติไปพรอมๆกัน 
6. นักเรียนอานออกเสียงทีละคน 
7. เลนเกมจายตลาดกัน  

  7.1  ใหนักเรียนยืนเปนแถวตอนเรยีงหนึ่ง  ครูวางมะละกอ และผลไมไวบนโตะ  ครู 
แจกตะกราใหเด็กคนละ1 ใบ  และแจกเงนิปลอม 
                7.2 อธิบายและสาธิตวิธีการเลนเกมจายตลาดใหนักเรียนดูวา  สมมติใหครูเปนแมคา 
ขายผลไมและสมมติใหนักเรยีนเปนคนมาซื้อผลไมโดยใชเงินซื้อ   แมคาถามวาซื้ออะไร นักเรียน
พูดวาซื้อ......สงเงินใหแมคา  และหยิบผลไมใสตะกรา 
              7.3  ใหนักเรียนคนที่ 1 มาซื้อผลไม  ปฏิบัตติามขอ  7.2 จนครบทุกคน 
               7.4  ใหนักเรียนฝกผลัดกันเลนเปนแมคาและเปนคนซือ้ 

8. ครูนําบตัรคําภาพสามมิติมะละกอใหนักเรียนดูและอานคําวามะละกอใหนักเรียนฟง
และใหนักเรียนอานออกเสียงพรอมๆกัน 
          
       ข้ันสรุป 
      9.  ครูชูบตัรคําภาพสามมิรติคาํวา มะละกอ ใหนักเรียนอานทีละคน 
 
              ข้ันประเมินผล 
          1.  สังเกตจากการทํากิจกรรม 
           2. สังเกตจากการอานออกเสียง 
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แผนการสอนประกอบการวิจัย 
เร่ือง 

การพัฒนาทักษะการอานคําของนักเรียนทีม่ีความบกพรองทางสติปญญา 
โดยใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติ 

 
แผนการสอนที่ 11  หนวยที่ 3  ชื่อผลไม 

 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
เม่ือนักเรียนเลนเกมประกอบบตัรคําภาพสามมิติ ชื่อผลไม เงาะ แลวสามารถอานคําวา 

เงาะไดถูกตอง 
 

สาระการเรียนรู 
              ชือ่ผลไม เงาะ 
 

กิจกรรมการเลนเกม 
              เกมลูกบอลเสีย่งดวง 
 

สื่อการเรียนการสอน 
1.  บัตรคําภาพสามมิติ (จาน ชอน  แกว หวี  แมว  นก  กบ  หมู  กลวย  มะละกอ เงาะ) 
2.   ลูกบอล 
3.  ตะกรา 

 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
     ข้ันนําเขาสูบทเรียน 

1. ทบทวนคําทีเ่รียนไปแลวโดยนําบัตรคําภาพสามมิติ( จาน ชอน  แกว  หวี  แมว  นก  
กบ  หมู กลวย  มะละกอ)มาใหนักเรียนหยิบอานทีละคน 

2. ครูและนักเรียนสนทนากันเรื่องผลไม 
             

 ข้ันสอน 
3. นําบัตรคําภาพสามมิติคําวา”เงาะ“มาใหนักเรียนดูและอานคําวา เงาะ ใหนักเรียนฟง 
4. ใหนักเรียนอานออกเสียงตามครูพรอมๆ กัน 
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5. นักเรียน เลนเกมลูกบอลเสีย่งดวง 
  5.1 แบงนักเรยีนออกเปน 2 กลุม  และใหยืนเปน 2 แถว  แถวตอนเรยีงหนึ่ง  ครู 
นําตะกราติดรปูเงาะ  จํานวน  2 ใบ มาวางไวดานหนาของทั้ง  2  แถว  หางๆกัน  ครูแจกลูกบอล
ใหนักเรียนคนแรกของแถว 
  5.2 อธิบายและสาธติวิธีการเลนเกมลูกบอลเสี่ยงดวง  ใหนักเรียนดูวาเม่ือครูเปา 
นกหวีด  ใชนักเรียน  2 คนแรกที่อยูดานหนาโยนลูกบอลใสลงตะกรารูปเงาะ  เม่ือนักเรียนโยนลกู
บอลลงตะกราใหหยิบตะกราพูดวาเงาะ 
  5.3 ใหนักเรียนคูแรกเตรียมพรอม  ครูเปานกหวีดใหนักเรียนเร่ิมปฏบิัตติามขอ 
  5.4  ใหทําครบทุกคน 
           6.  นําบัตรคําภาพสามมิติคาํวา”เงาะ” มาเปดอานใหนักเรียนฟง 
 7.  ใหนักเรียนอานตามพรอมทั้งดูบัตรคาํภาพสามมิติไปพรอมๆกัน 
                
 ข้ันสรปุ 
           8. ชูบัตรคําภาพสามมิติคําวา”เงาะใหนักเรียนอานทีละคน 
 
          ข้ันประเมินผล 

1.  สังเกตจากการทํากิจกรรม 
2.  สังเกตจากการอานออกเสียง 
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แผนการสอนประกอบการวิจัย 
เร่ือง 

การพัฒนาทักษะการอานคําของนักเรียนทีม่ีความบกพรองทางสติปญญา 
โดยใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติ 

 
แผนการสอนที่ 12  หนวยที่ 3  ชื่อผลไม 

 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
เม่ือนักเรียนเลนเกมประกอบบตัรคําภาพสามมิติ ชื่อผลไม มังคุด แลวสามารถอานคําวา 

“มังคุด”ไดถูกตอง 
 

สาระการเรียนรู 
          ชื่อผลไม มังคุด 
 

กิจกรรมการเลนเกม 
          เกมอะไรเอย 
 

สื่อการเรียนการสอน 
            1.  บัตรคําภาพสามมิติ ( จาน ชอน  แกว  หวี  แมว  นก  กบ  หมู กลวย  มะละกอ   
เงาะ  มังคุด) 

 2.  เทปเพลง 
 3.  ถุงผา 
 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
              ข้ันนําเขาสูบทเรียน 
 1.  ทบทวนคาํที่เรียนไปแลวโดยการใหนักเรียนอานบตัรคําภาพสามมิติ ( จาน ชอน  
แกว  หวี  แมว  นก  กบ  หมู กลวย  มะละกอ  เงาะ) 

2.  สนทนากับนักเรียนเรื่องผลไม 
               
 ข้ันสอน 

3.  นําบัตรคําภาพสามมิติคาํวา”มังคุด” มาใหนักเรียนดแูละอานออกเสียงใหนักเรียนฟง 
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4.  ใหนักเรียนอานออกเสียงพรอมๆกัน 
5.  ใหนักเรียนอานออกเสียงทีละคน 
6.  ชวนนักเรยีนเลนเกมอะไรเอย 

                6.1  นักเรียนนั่งเปนรูปวงกลม  ครูนําถุงผาใสบตัรคําภาพสามมิติ  มังคุด มาให
นักเรียนดู  และถามนักเรยีนวาอยากรูหรือเปลาวาอะไรอยูในถุงผา  
                6.2  อธิบายและสาธติวิธีการเลนเกมอะไรเอย  ใหนักเรียนดู  เม่ือครูเปดเพลงให
นักเรียนสงถุงผาใหเพ่ือนทีน่ั่งติดกับตนเองดานซายตามเข็มนาฬิกา สงตอกันเปนวงกลม  ครปูด
เพลงนักเรียนหยุดสงถุงผา  ถุงผาอยูที่ใครใหนักเรียนคนนั้นยืนขึ้น  ครูถามวาในถงุผามีอะไรเอย  
นักเรียนหยิบบัตรคําภาพสามมิติออกมาและอานวามังคุด  ใหนักเรียนคนอื่นๆอานตาม  และเกบ็
บัตรคําภาพสามมิติไวในถุงเหมือนเดิม 
  6.3  ครูสงถุงผาใหนักเรียนที่จะเปนคนสงใหเพ่ือนคนแรก  ครูเปดเพลง  ใหนักเรยีน
เริ่มปฏิบตัิตามขอ  6.2  และเลนกันครบทุกคน 
                
 ข้ันสรุป 
           7. ครูชูบตัรคาํภาพสามมิติคําวา”จาน”ใหนักเรียนอานทีละคน 
 
              ข้ันประเมินผล 

1. สังเกตจากการทํากิจกรรม 
2. สังเกตจากการอานออกเสียง 
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แผนการสอนประกอบการวิจัย 
เร่ือง 

การพัฒนาทักษะการอานคําของนักเรียนทีม่ีความบกพรองทางสติปญญา 
โดยใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติ 

 
แผนการจัดสอนที่ 13  หนวยที่ 4  ชื่อเคร่ืองแตงกาย 

 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
 เม่ือนักเรียนเลนเกมประกอบบตัรคําภาพสามมิติ ชื่อเครื่องแตงกาย แลวสามารถอาน   
คําวา “หมวก”ไดถูกตอง 
 

สาระการเรียนรู 
              ชือ่เครื่องแตงกาย หมวก 
 

กิจกรรมการเลนเกม 
              เกมแตงตวั 
 

สื่อการเรียนการสอน 
             1. บัตรคําภาพสามมิติ  ( จาน ชอน  แกว  หวี  แมว  นก  กบ  หมู กลวย  มะละกอ   
เงาะ  มังคุด  หมวก) 
 2. หมวก 
 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
         ข้ันนําเขาสูบทเรียน 
 1.  ทบทวนคาํที่เรียนไปแลวโดยอานคําจากบัตรคําภาพสามมิติ (จาน ชอน  แกว  หวี 
แมว  นก  กบ  หมู กลวย  มะละกอ  เงาะ  มังคุด) 

2.  สนทนาเรื่องการแตงกายของนักเรียน 
               
 ข้ันสอน 

3. นําบัตรคําภาพสามมิติ หมวก มาใหนักเรียนดูและอานออกเสียงใหนักเรียนฟง 
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4.  ใหนักเรียนอานออกเสียงตามครูพรอมๆกัน 
5.  ใหนักเรียนเลนเกมแตงตัว 

               5.1  ใหนักเรียนจับคูกันเพ่ือเลนเกม 
              5.2  อธิบายการเลนเกมใหนักเรียนฟงและสาธติการเลนใหนักเรยีนดู เม่ือครูเปา
นกหวีดใหวิ่งไปหยิบหมวกแลวกลับมาใสใหเพ่ือน  ใครเสร็จหลังตองอานบัตรคําภาพสามมิติให
เพ่ือนฟง 
  5.3  ใหนักเรียนเลนเกมพรอมกันทั้ง 3 ทีมการเลน เลนตามขอ 5.2  

 
               ข้ันสรุป 
            6. ครูชูบตัรคาํภาพสามมิติคําวา”หมวก” ใหนักเรียนอานทีละคน 
 
           ข้ันประเมินผล 

1. สังเกตจากการทํากิจกรรม 
2. สังเกตจากการอานออกเสียง 
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แผนการสอนประกอบการวิจัย 
เร่ือง 

การพัฒนาทักษะการอานคําของนักเรียนทีม่ีความบกพรองทางสติปญญา 
โดยใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติ 

 
แผนการสอนที่ 14  หนวยที่ 4  ชื่อเคร่ืองแตงกาย 

 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
เม่ือนักเรียนเลนเกมประกอบบตัรคําภาพสามมิติ ชื่อเครื่องแตงกาย กางเกง แลวสามารถ 

อานคําวา”กางเกง”ไดถูกตอง 
 

สาระการเรียนรู 
              ชือ่เครื่องแตงกาย กางเกง 
 

กิจกรรมการเลนเกม 
              เกมกระซิบๆ 
 

สื่อการเรียนการสอน 
1. บัตรคําภาพสามมิติ  ( จาน ชอน  แกว  หวี  แมว  นก  กบ  หมู กลวย  มะละกอ   

เงาะ  มังคุด  หมวก  กางเกง) 
    2. กางเกง 

 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
              ข้ันนําเขาสูบทเรียน 

1.  ทบทวนคาํที่เรียนไปแลวโดยใชบัตรคาํภาพสามมิติ ( จาน ชอน  แกว  หวี   
แมว  นก  กบ  หมู กลวย  มะละกอ  เงาะ  มังคุด) 

2.  สนทนากับนักเรียนเรื่องการแตงกาย 
 
 ข้ันสอน 
 3.  นําบัตรคําภาพสามมิติคาํวา”กางเกง” มาใหนักเรียนดูและอานคําวากางเกงให
นักเรียนฟง 
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 4.  ใหนักเรียนอานตามครทูีละคน 
 5.  แนะนําการเลนเกมกระซิบๆกับนักเรยีน 
  5.1  แบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม  และใหนักเรียนตั้งแถวตอนเรียงหน่ึง 
  5.2  อธิบายและสาธติวิธีการเลนเกมกระซิบๆใหนักเรยีนดู เม่ือครูพูดคําวากางเกง 
ใหนักเรียนคนที่ 4 ของแตละกลุมเริ่มกระซิบคําวากางเกงใหนักเรียน คนที่ 3 ฟง   คนที่ 3 กระซิบ
คนที่ 2 และนักเรียนคนที่ 1  

6. ครูนําบตัรคําภาพสามมิติ  กางเกง มาเปดอานใหนักเรียนฟง 
7. ใหนักเรียนอานตามพรอมทั้งดูบัตรคําภาพสามมิติไปพรอมๆกัน 
8. ครูใหนักเรียนอานออกเสียงทีละคน 

 
               ข้ันสรุป 
            9.  ครูชูบตัรคําภาพสามมิติคําวา” กางเกง”ใหนักเรียนอานทีละคน 
 
           ข้ันประเมินผล 

1.  สังเกตจากการทํากิจกรรม 
2.  สังเกตจากการอานออกเสียง 
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แผนการสอนประกอบการวิจัย 
เร่ือง 

การพัฒนาทักษะการอานคําของนักเรียนทีม่ีความบกพรองทางสติปญญา 
โดยใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติ 

 
แผนการสอนที่ 15  หนวยที่ 4  ชื่อเคร่ืองแตงกาย 

 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
 เม่ือนักเรียนเลนเกมประกอบบตัรคําภาพสามมิติ ชื่อเครื่องกาย ถุงเทาแลวสามารถอาน
คําวา “ถุงเทา” ไดถูกตอง 
 

สาระการเรียนรู 
       ชื่อเครื่องแตงกาย ถุงเทา 
 

กิจกรรมการเลนเกม 
              เกมตากผา 
 

สื่อการเรียนการสอน 
          1. บัตรคําภาพสามมิติ ( จาน ชอน  แกว  หวี  แมว  นก  กบ  หมู กลวย  มะละกอ   
เงาะ  มังคุด  หมวก  กางเกง  ถุงเทา) 

 2.  ถุงเทา 
 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
              ข้ันนําเขาสูบทเรียน 
 1.  ทบทวนคาํที่เรียนไปแลวโดยนําบตัรคําภาพสามมิติ( จาน ชอน  แกว  หวี  แมว  นก  
กบ  หมู กลวย  มะละกอ  เงาะ  มังคุด  กางเกง)มาใหนักเรียนอานทีละคํา 

2.  ครูและนักเรียนสนทนาเรื่องเครื่องแตงกาย ถุงเทา 
 
ข้ันสอน 
3.  นําบัตรคําภาพสามมิติคาํวา”ถุงเทา”มาใหนักเรียนดแูละอานออกเสียงใหนักเรียนฟง 
4.  นักเรียนอานออกเสียงพรอมๆกัน 
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5.  นักเรียนอานออกเสียงคําวาถุงเทาทีละคน 
6.  ครูบอกนักเรียนเลนเกมตากผา 

  6.1  ครูใหนักเรียนยืนเปนแถวหนากระดาน ครูวางตะกราที่ใสถุงเทาจํานวน 6 คู 
ไวดานหนานกัเรียน  และทาํราวตากผาซึง่ติดบัตรคําภาพสามมิติ ถุงเทาไว หางกบัตวันักเรียน  2 
เมตร  
  6.2  อธิบายและสาธติวิธีการเลนเกมตากผา ใหนักเรียนดู เม่ือครูเปานกหวีดให 
นักเรียนเร่ิมออกมาหยิบถุงเทาในตะกราคนละ 1 คู พูดวาถุงเทา และรีบนําไปตากที่ราวตากผา 
  6.3  ครูใหนักเรียนทุกคนเตรียมพรอม  ครูเปานกหวีด ใหทุกคนเริ่มปฏิบตั ิ
เชนเดียวกับขอ 6.2  

7.  ครูนําบัตรคําภาพสามมิติ ถุงเทา มาอานใหนักเรียนฟงอีกครั้ง 
8.  นักเรียนอานตามพรอมทั้งดูบัตรคําภาพสามมิติไปพรอมๆกัน 

                
 ข้ันสรุป 
           9.  ครชููบัตรคาํภาพสามมิติ ถุงเทา ใหนักเรียนอานทีละคน 
 
              ข้ันประเมินผล 

1.  สังเกตจากการทํากิจกรรม 
2.  สังเกตจากการอานออกเสียง 
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แผนการสอนประกอบการวิจัย 
เร่ือง 

การพัฒนาทักษะการอานคําของนักเรียนทีม่ีความบกพรองทางสติปญญา 
โดยใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติ 

 
แผนการสอนที่ 16  หนวยที่ 4  ชื่อเคร่ืองแตงกาย 

 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
 เม่ือนักเรียนเลนเกมประกอบบตัรคําภาพสามมิติ ชื่อเครื่องแตงกาย รองเทาแลวสามารถ
อานคําวา ”รองเทา” ไดถูกตอง 
 

สาระการเรียนรู 
           ชื่อเครื่องแตงกาย รองเทา 
 

กิจกรรมการเลนเกม 
           เกมกระโดดตามชอง 
 

สื่อการเรียนการสอน 
1.  บัตรคําภาพสามมิติ ( จาน ชอน  แกว  หวี  แมว  นก  กบ  หมู กลวย  มะละกอ   

เงาะ  มังคุด  หมวก  กางเกง  ถุงเทา  รองเทา) 
 2.  แผนชองกระโดด 

 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
              ข้ันนําเขาสูบทเรียน 

1. ทบทวนคําที่เรียนไปแลวโดยใหนักเรียนอานบัตรคําภาพสามิติ( จาน ชอน  แกว  หวี   
แมว  นก  กบ  หมู กลวย  มะละกอ  เงาะ  มังคุด  กางเกง  ถุงเทา) 

2.  ครูและนักเรียนสนทนากันเรื่องรองเทา 
               
 ข้ันสอน 
 3.  นําบัตรคําภาพสามมิติคาํวา”รองเทา” มาใหนักเรียนดูและอานออกเสียงใหนักเรียนฟง 

4.  นักเรียนอานตามพรอมๆกัน 
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5.  ครูนําแผนชองกระโดดมาใหนักเรียนดแูละชักชวนนกัเรียนเลนเกมกระโดดตามชอง 
5.1 ครูสาธติการเลนเกม  โดยใหนักเรียนกระโดดลงในชองที่มีรูปรองเทาและคําวา 

รองเทาจากจุดเริ่มตนไปจนถึงเสนชัย ใครที่กระโดดผดิชองจะตองไปเร่ิมกระโดดใหมจนกระโดด
ถูกตอง 

5.2  ใหนักเรียนเลนเกมทีละคน  จนครบทุกคนเหมือนกิจกรรมในขอ  5.1   
6.  ครูนําบัตรคําภาพสามมิติ รองเทา มาเปดอานใหนักเรียนฟง 
7.  ใหนักเรียนอานตามพรอมทั้งดูบัตรคาํภาพสามมิติไปพรอมๆกัน 

                
 ข้ันสรุป 
           8.  ครูชูบัตรคาํภาพสามมิติคําวา” รองเทา” ใหนักเรียนอานทีละคน 
 
              ข้ันประเมินผล 

1.  สังเกตจากการทํากิจกรรม 
2.  สังเกตจากการอานออกเสียง 
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แผนการสอนประกอบการวิจัย 
เร่ือง 

การพัฒนาทักษะการอานคําของนักเรียนทีม่ีความบกพรองทางสติปญญา 
โดยใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติ 

 
แผนการสอนที่ 17  หนวยที่ 5   ชื่ออุปกรณการเรียน 

 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
 เม่ือนักเรียนเลนเกมประกอบบตัรคําภาพสามมิติ ชื่ออุปกรณการเรียน  ยางลบ แลว
สามารถอานคําวา ”ยางลบ” ไดถูกตอง 
 

สาระการเรียนรู 
          ชื่ออุปกรณการเรียน ยางลบ 
 

กิจกรรมการเลนเกม 
          เกมอะไรหายไป 
 

สื่อการเรียนการสอน 
 1. บัตรคําภาพสามมิติ  (จาน ชอน  แกว  หวี  แมว  นก  กบ  หมู กลวย  มะละกอ  
เงาะ  มังคุด  หมวก  กางเกง  ถุงเทา  รองเทา  ยางลบ) 
 2.  อุปกรณการเรียน 
 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
              ข้ันนําเขาสูบทเรียน 

1.  ทบทวนคาํที่เรียนมาแลว 
               
 ข้ันสอน 

2.  นําบัตรคําภาพสามมิติ ยางลบ  มาใหนักเรียนดูและอานออกเสียงใหนักเรียนฟง 
3.  นักเรียนอานพรอมๆกัน 
4.  นักเรียนเลนเกมอะไรหายไป 
   4.1  นําอุปกรณการเรียนวางไวเปนแถวแนะนําอุปกรณ 
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  4.2  ใหนักเรียนดูอุปกรณการเรียนแตละชิ้นวาคืออะไร  ใหนักเรียนจําไว 
  4.3  ใหนักเรียนหันหนาไปทางอื่นหยิบ  ครูหยิบอุปกรณการเรียนออก 1 ชิ้น เม่ือ 
นักเรียนหันมาใหทายวาอะไรหายไป 

5.  ครูนําบัตรคําภาพสามมิติคําวา”ยางลบ” มาเปดอานใหนักเรียนฟง 
6.  นักเรียนอานตามพรอมทั้งดูบัตรคําภาพสามมิติไปพรอมๆกัน 

                
 ข้ันสรุป 
           7. ครูชูบตัรคาํภาพสามมิติคําวา”ยางลบ”ใหนักเรียนอานทีละคน 
 
              ข้ันประเมินผล 

1.  สังเกตจากการทํากิจกรรม 
2.  สังเกตจากการอานออกเสียง 
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แผนการสอนประกอบการวิจัย 
เร่ือง 

การพัฒนาทักษะการอานคําของนักเรียนทีม่ีความบกพรองทางสติปญญา 
โดยใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติ 

 
แผนการสอนที่ 18  หนวยที่ 5  ชื่ออุปกรณการเรียน 

 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
 เม่ือนักเรียนเลนเกมประกอบบตัรคําภาพสามมิติ ชื่ออุปกรณการเรียน แลวสามารถอาน
คําวา “ดินสอ” ไดถูกตอง 
 

สาระการเรียนรู 
              ชือ่อุปกรณการเรียน ดินสอ 
 

กิจกรรมการเลนเกม 
              เกมชวยกันนะ 
 

สื่อการเรียนการสอน 
          1.  บัตรคําภาพสามมิติ (จาน ชอน  แกว  หวี  แมว  นก  กบ  หมู กลวย  มะละกอ   
เงาะ  มังคุด  หมวก  กางเกง  ถุงเทา  รองเทา  ยางลบ  ดินสอ) 

 2.  ดินสอ 
 3.  ตะกรา 

 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
       ข้ันนําเขาสูบทเรียน 
 1. ทบทวนคําทีเ่รียนไปแลว จาน ชอน  แกว  หวี  แมว  นก  กบ  หมู กลวย  มะละกอ  
เงาะ  มังคุด  หมวก  กางเกง  ถุงเทา  รองเทา  ยางลบ) 

2.  สนทนากันเรื่องอุปกรณการเรียน 
 

              ข้ันสอน 
3. ครูบอกนักเรียน เราจะมาเลนเกมรวมใจ 
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  3.1 นักเรียนนั่งเปนรูปครึ่งวงกลม 
  3.2  นักเรียนจับคูกับเพ่ือนที่น่ังขางๆ 
  3.3  อธิบายและสาธติวิธีการเลนเกมรวมใจ    ครูเปานกหวีดใหนักเรยีนชวยกัน 
เก็บดินสอที่วางบนพื้นมาใสตะกราที่เตรยีมไว   
  3.4 นักเรียนนําดินสอที่เก็บไดมาใหคร ู

4.  นําบัตรคําภาพสามมิติ  ดินสอ  มาเปดอานใหนักเรียนฟง 
5.  ใหนักเรียนอานตามพรอมทั้งดูบัตรคาํภาพสามมิติไปพรอมๆกัน 

                
 ข้ันสรุป 
            6. ครูชูบตัรคาํภาพสามมิติคําวา” ดินสอ” ใหนักเรียนอานทีละคน 
 
          ข้ันประเมินผล 

1.  สังเกตจากการทํากิจกรรม 
2.  สังเกตจากการอานออกเสียง 
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แผนการสอนประกอบการวิจัย 
เร่ือง 

การพัฒนาทักษะการอานคําของนักเรียนทีม่ีความบกพรองทางสติปญญา 
โดยใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติ 

 
แผนการสอนที่ 19  หนวยที่ 5  ชื่ออุปกรณการเรียน 

 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
 เม่ือนักเรียนเลนเกมประกอบบตัรคําภาพสามมิติ ชื่ออุปกรณการเรียน แลวสามารถอาน
คําวา “ปากกา” ไดถูกตอง 
 

สาระการเรียนรู 
          ชื่ออุปกรณการเรียน ปากกา 
 

กิจกรรมการเลนเกม 
          เกมปากกาวิเศษ 
 

สื่อการเรียนการสอน 
          1. บัตรคําภาพสามมิติ  (จาน ชอน  แกว  หวี  แมว  นก  กบ  หมู กลวย  มะละกอ  เงาะ  
มังคุด  หมวก  กางเกง  ถุงเทา  รองเทา  ยางลบ  ดินสอ  ปากกา) 

 2.  ปากกา 
 3.  ลูกบอล 

 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
 ข้ันนําเขาสูบทเรียน 
           1. ทบทวนคําที่เรียนไปแลว  (จาน ชอน  แกว  หวี  แมว  นก  กบ  หมู กลวย  มะละกอ  
เงาะ  มังคุด  หมวก  กางเกง  ถุงเทา  รองเทา  ยางลบ  ดินสอ) 

2.  ครูนําปากกาใหนักเรียนดูและสนทนาเรื่องปากกา 
               
 ข้ันสอน 

3.  นําบัตรคําภาพสามมิติคาํวา”ปากกา”มาอานใหนักเรียนฟง 
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4.  ครูชูบัตรคาํภาพสามมิติคําวา “ปากกา”ใหนักเรียนอานออกเสียงพรอมกันวาปากกา 
5.  ครูสงบัตรคําใหนักเรียนอานออกเสียงทีละคน 
6.  ครูแนะนําเกมปากกาวิเศษ 

  6.1 นักเรียนนั่งเปนวงกลม  ครูนําปากกา 6 ดาม และภาพคําสามมิติ วางไว 
ตรงกลางวงกลม 
  6.2 อธิบายและสาธติวิธีการเลนเกมปากกาวิเศษใหนักเรียนดู เม่ือครูโยนลูกบอล 
ใหนักเรียนคนใด  ใหนักเรยีนคนนั้นรับลกูบอลยางออกไปหยิบปากกาและเปดภาพคําสามมิติ
ปากกาอานออกเสียง 
  6.3 ใหนักเรียนเตรียมพรอม  ครูเริ่มโยนลูกบอลใหนักเรียนคนแรกเริ่มปฏิบัตติามขอ 
  6.4  ปฏิบัติจนครบทุกคน 

7.  ครูนําบัตรภาพคําปากกา  คว่ําลง  ใหนักเรียนหยิบมาเปดอานใหฟง 
 
               ข้ันสรุป 
           8. ใหนักเรียนอานบัตรคําภาพสามมิติคําวา”ทีละคน 
 
              ข้ันประเมินผล 

1.  สังเกตจากการทํากิจกรรม 
2.  สังเกตจากการอานออกเสียง 
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แผนการสอนประกอบการวิจัย 
เร่ือง 

การพัฒนาทักษะการอานคําของนักเรียนทีม่ีความบกพรองทางสติปญญา 
โดยใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติ 

 
แผนการสอนที่ 20  หนวยที่ 5  ชื่ออุปกรณการเรียน 

 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
 เม่ือนักเรียนเลนเกมประกอบบตัรคําภาพสามมิติ ชื่ออุปกรณการเรียน แลวสามารถอาน
คําวา “หนังสือ” ไดถูกตอง 
 

สาระการเรียนรู 
           ชื่ออุปกรณการเรียน หนังสือ 
 

กิจกรรมการเลนเกม 
           เกมรักกัน 
 

สื่อการเรียนการสอน 
           1.  บัตรคําภาพสามมิติ  (จาน ชอน  แกว  หวี  แมว  นก  กบ  หมู กลวย  มะละกอ  
เงาะ  มังคุด  หมวก  กางเกง  ถุงเทา  รองเทา  ยางลบ  ดินสอ  ปากกา  หนังสือ) 

 2.  หนังสือ 
 3.  ผา 
 4.  กลอง 

 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
              ข้ันนําเขาสูบทเรียน 
           1.  ทบทวนคาํที่เรียนแลว  (จาน ชอน  แกว  หวี  แมว  นก  กบ  หมู กลวย  มะละกอ  
เงาะ  มังคุด  หมวก  กางเกง  ถุงเทา  รองเทา  ยางลบ  ดินสอ  ปากกา) 
 2. ครูและนักเรียนสนทนากันเรื่องอุปกรณการเรียน 
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          ข้ันสอน 
3. ครูนําหนังสือหลายแบบมาวางหนาชั้นเรียนและใหนักเรียนเลนเกมรักกัน 

  3.1 ครูใหนักเรียนจับคูกัน  ครูแนะนําการเลนเกมรักกัน 
  3.2 ใหนักเรียนผูกขาเขาดวยกัน 1 ขากับผา 
  3.3 ใหนักเรียนหยิบทั้งคูวิ่งไปหยิบหนังสอืมาเก็บใสกลองทีละ 1 เลม 

 4.  ครูนําบตัรคําภาพสามมิติ  หนังสือ มาเปดอานใหนักเรียนฟง 
 5. ครูแจกบัตรคําภาพสามมิติใหนักเรียนอานทุกคน 
 6. ใหนักเรียนอานตามพรอมทั้งดูบัตรคําภาพสามมิติไปพรอมๆกัน 

                
 ข้ันสรุป 
            7.  ครูชูบตัรคํา จาน ใหนักเรียนอานทีละคน 
 
           ข้ันประเมินผล 

1.  สังเกตจากการทํากิจกรรม 
2.  สังเกตจากการอานออกเสียง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ชื่อ 
วันเดือนปเกิด 
สถานที่เกิด 
ที่อยูปจจุบัน 
ตําแหนงหนาที่การทํางาน 
สถานที่ทํางาน 
 

นางสาวชลาทพิย     ผอมคง 
21 พฤศจิกายน  2519 
อําเภอละแม  จังหวัดชุมพร 
160/76 หมูที่ 4  ตําบลเขารปูชาง  อําเภอเมือง  จังหวัดสงขลา 
ครูผูชวย โรงเรียนชุมพรปญญานุกูล 
โรงเรียนชุมพรปญญานุกูล ตําบลสะพลี  อําเภอปะทิว  
จังหวัดชมุพร  86230 

ประวตัิการศึกษา 
        พ.ศ. 2532 
 
 
        พ.ศ. 2535 
 
 
        พ.ศ. 2538 
 
 
        พ.ศ. 2542 
 
 
        พ.ศ. 2549 

 
ชั้นประถมศึกษา   
จาก  โรงเรียนชุมชนบานเขาหลาง  ตําบลทุงหลวง  อําเภอละแม  
       จังหวัดชุมพร 
นาฏศิลปชั้นตน  
จาก  วิทยาลยันาฏศลิปนครศรีธรรมราช  
       ตําบลทาเรือ  อําเภอเมือง  จังหวัดนครศรธีรรมราช 
นาฏศิลปชั้นกลาง   
จาก  วิทยาลยันาฏศลิปนครศรีธรรมราช  
       ตําบลทาเรือ  อําเภอเมือง  จังหวัดนครศรธีรรมราช 
ครุศาสตรบัณฑิต (การศึกษาพิเศษ สาขาการสอนบุคคล-ปญญาออน)  
จาก  สถาบันราชภัฏสงขลา  
       ตําบลเขารูปชาง  อําเภอเมือง  จังหวัดสงขลา 
การศึกษามหาบัณฑิต (การศึกษาพิเศษ)  
จาก  มหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวิโรฒ 
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