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 The purpose of this study was to investigate the vocabulary retention of a 

kindergarten autistic child through activities. 

 The sample was a seven years old boy who was diagnosed as being autistic. 

He is in Kindergarten 3, the second semester of the academic year 2004 at Srivikorn 

School.  The duration of the study was five weeks, five times a week with forty minutes 

per each session.  The instruments for data collection were game activities and 

vocabulary retention assessment test. The collected data were analyzed using 

percentage, graph, observation and case study. 

 It was found that vocabulary retention of a kindergarten autistic child after 

using game activities was in the good level. 
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บทที่  1 
บทนํา 

   
ภูมิหลัง 
 ออทิสซึม (Autism หรือ Autistic Disorder) มาจากคําวา “Auto” หรือ “Self” แปลวา  

“ตัวเอง” เปนปญหาทางจิตเวทเด็กที่รุนแรง (เพ็ญแข ล่ิมศิลา. 2541 : 19) ซึ่งหมายถึงกลุมอาการที่

มีพฤติกรรมจําเพาะในเด็กที่มีความผิดปกติทางพัฒนาการดานสังคม ดานอารมณ ภาษาหรือการ

ส่ือความหมายและขาดการจินตนาการ  

 ในการตรวจและวิเคราะหวา เด็กมีพัฒนาลาชาทางดานสังคม การสื่อความหมายและ

จินตนาการ โดยพบวาเด็กจะมีพฤติกรรมที่ผิดปกติไปจากเด็กในวัยเดียวกัน เชน การแยกตัวอยู

โดยลําพังในโลกของตัวเอง เสมือนกับมีกําแพงที่มองไมเห็นกั้นตัวเด็กเหลานี้ออกจากสังคมรอบ

ดาน ทําใหเด็กขาดการรับรูจนไมสามารถเรียนรูจากสิ่งแวดลอมรอบตัวเหมือนเด็กทั่วไปในวัย

เดียวกัน ไมสามารถสื่อความหมายกับบุคคลรอบขาง เด็กไมสามารถเขาใจคําสั่งงายๆ ได เลนกับ

ใครไมเปน เลนของเลนไมเปน เนื่องจากการขาดจินตนาการและมีพฤติกรรมซ้ําๆ บางอยาง ทั้งการ

กระทําและความคิด อาการดังกลาวบางอยางอาจปรากฏใหเห็นไดตั้งแตขวบปแรก เมื่อเด็กมีอายุ 

18 เดือนขึ้นไป ถามีการประเมินอยางละเอียดเกี่ยวกับความลาชาและผิดปกติของพัฒนาการดาน

สังคมการสื่อสารความหมายและพฤติกรรมตางๆของเด็กวินิจฉัยวาเปน ”เด็ก   ออทิสติก” ได 

(คณาจารยมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. คูมือคุณครูสําหรับชวยเหลือเด็ก        ออทิสติก : 11) 

ในเด็กบางคนอาจมีพฤติกรรมอยูไมสุข สมาธิส้ัน วอกแวกงาย มีความลําบากในการใชอวัยวะ

สัมผัสตางๆในเวลาเดียว มีความยากลําบากในการเขาใจคําอธิบายยากๆและการลอกเลียนแบบ 

รวมทั้งตองการการชี้แนะจากผูสอนอยางมาก (คนึงนิจ ไชยลังการณ.  2546 : 1) 

 การที่เด็กออทสิติกมีความบกพรองในการสื่อสาร ลําบากในการเขาใจความหมาย 

บางครั้งอาจทาํใหเด็กรูสึกอดึอัดคับของใจเมื่อตองสื่อสารใหผูอ่ืนเขาใจ ทําใหเด็กมีพฤติกรรมทาํ

ราย   ตัวเอง ทาํรายขาวของ หรือไมสนใจที่จะเรียนรู ดังนัน้การสื่อสารกับเด็กออทิสติก เราตอง

พยายามแยกยอยทกุคําเพือ่ใหเด็กเขาใจความหมายและตองใชหลายๆวิธี เชน การพูด การอาน 

การเลาเรื่อง การฟง การดู การเขียน การแสดงและการใชเกม  

 อยางไรก็ตามถึงแมวาเด็กออทิสติกจะสอนยาก แตก็ชอบแสดงพฤตกิรรมและการเรียนรู

ที่ซ้ําๆ (ศรีเรือน แกวกังวาล. 2543 : 54) การเรียนรูของเด็กออทิสติกมีความแตกตางจากเด็กปกติ 
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เนื่องจากเด็กออทิสติกมีขอจํากัดในการเรยีนรู การสื่อสาร การสนใจเรื่องราวตางๆ รอบตัวเอง สวน

เด็กปกติในวยัเดียว เขาจะมีความสนใจกับส่ิงรอบๆตัว มีความอยากรูอยากเหน็และสนกุกับ

กิจกรรมตางๆ โดยสถานศกึษาตางๆก็ไดจัดใหมีกิจกรรม การเรียนการสอน การเลนเพื่อสงเสรมิ

และพัฒนาการทางความคิด สติปญญาและทางรางกาย  

 การเลนเกมกเ็ปนสวนที่สําคญัในการชวยสงเสริมใหเด็กทั่วไปมีความสนใจกับเร่ืองราว

ตางๆ ที่ครูตองการสื่อสารใหเด็กรับรู เพือ่เด็กไดปรับตัวเขากับเพื่อนๆ และเกมกม็สีวนชวยใหเด็ก

ไดมีพัฒนาการทางรางกาย ความคิด สติปญญาตลอดจนจินตนาการและความจาํ 

 นอกจากเด็กทัว่ไปจะไดรับประโยชนจากการเลน เราสามารถนําเกมเขามาเปนสือ่การ

เรียนการสอน เพื่อใหเด็กออทิสติกเปนอิสระ คลายความตึงเครียดที่ตองเรียนรูหรือตองจดจําสิ่ง

ใหมๆ เปนการดึงความสนใจ ชวยใหเดก็ไดฝกความอดทนและเมื่อเขาประสบความสําเร็จในเกม 

เด็กก็จะเกิดความรูสึกพึงพอใจในตนเอง  

 ปจจุบันการเรียนการสอนเดก็ออทิสติกมีรูปแบบหลากหลายในการชวยเหลือเด็ก      

ออทิสติกดังนัน้ผูวิจยัจึงสนใจที่จะศึกษาในเรื่องนี้ เพื่อชวยใหเดก็ออทสิติกไดมีพัฒนาดานความจํา

และยังชวยใหเด็กเกิดความคงทนในการเรียนรูหรือความจําระยะยาวและเพื่อมีวธิีการใหมในการ

ชวยเหลือเด็กเหลานี ้
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อศึกษาความคงทนในการจําคําศัพทของเด็กออทิสติกระดับอนุบาลจากการฝกโดยใช

กิจกรรมเกม 
 

ความสําคัญของการวิจัย 
 ผลของการศึกษาครั้งนี้สามารถทําใหเด็กออทิสติกระดับอนุบาลสามารถจําคําศัพทใน

ชีวิตประจําวันและคําศัพททีเ่กี่ยวกับวนัในสัปดาห ซึง่จะเปนประโยชนตอเด็กออทิสติกและเปน

แนวทางการศกึษาตอไป 

 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 
 1. เพื่อชวยใหเด็กเรียนรูและเกิดความจาํคาํศัพทในชวีิตประจําวนัและคําศัพทที่เกีย่วกับ

วันในสัปดาห 

 2. เพื่อชวยใหเด็กสามารถสือ่ความหมายของคําที่ไดเรียนรูและมีความคงทนในการจํา 
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 3. เพื่อเปนอีกทางเลือกหนึง่สําหรับผูปกครองหรือผูเกี่ยวของในการทีจ่ะชวยใหเด็กได

พัฒนาความจาํ 

ขอบเขตของการวิจัย 
 กลุมตวัอยางทีใชในการวจิัย 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนเด็กออทิสติกเรียนรวมกับเด็กปกติในชั้นเรียนอนุบาล 3 

โรงเรียนศรีวิกรม จํานวน 1 คน ”เพศชาย อายุ 7 ป” ที่ไดรับการวินิจฉัยจากแพทยวาเปนเด็ก  ออทิ

สติก มีระดับสติปญญาเรียนได ไมมีความพิการซ้ําซอน ไดรับการรักษา การปรับพฤติกรรมและ

การฝกพูดมาเปนระยะเวลา 5 ปจนถึงปจจุบัน มีความสามารถพูดคุย ตอบคําถามไดตามความ

เขาใจของตนเอง สามารถอานตัวอักษร ก-ฮ และตัวอักษร A-Z นับเลข 1-10 อานคําจาก บทเรียน

ที่มีรูปภาพประกอบไดบางคํา การเรียนในชั้นเรียนหรือในแบบเรียนไมสามารถจํา     คําศัพทที่

เกี่ยวกับวันและคําศัพทที่ใชในชีวิตประจําวัน เชนคําวา สระผม อาบน้ํา แปรงฟน   แตงตัว เดิน 

กระโดด วิ่ง นอน นั่ง รับประทาน เปนตน  แตเปนเด็กทีรูจักการเลนกับเพื่อนใน  ชั้นเรียน โดยใชวิธี

เลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

 
 ตัวแปรที่ศกึษา 
 1.  ตัวแปรตน การใชกิจกรรมเกม 

  1.1 เกมคําในชีวิตประจําวัน บัตรคํากับรูปภาพ 

  1.2 เกมคําในสัปดาห บัตรคํากับสีประจําวนั 

 2.  ตัวแปรตาม  

  2.1 ความคงทนในการจําคาํศัพท 

 
นิยามศัพทเฉพาะ 

 1. ความจํา หมายถงึ หลงัจากการทดสอบ โดยใชกิจกรรมเกมผานไปแลว 2 สัปดาห

และเด็กสามารถจําคําศัพทได 

 2. คําศัพท หมายถงึ คาํในหนึง่สัปดาหและคําที่ใชในชวีิตประจําวนั 

 3. เกม หมายถงึ เกมที่ใชในการทดลองเพื่อกอใหเกดิการจดจําคําศัพทในชีวิตประวัน

และวันตางๆ ในสัปดาหโดยใช”เกมบัตรคํากับรูปภาพ” “เกมบัตรคําวันในหนึ่งสัปดาหกับสี

ประจําวนั” 

 4. ออทิสติก หมายถงึ เด็กที่ไดรับการวนิจิฉัยจากแพทยและเขารับการรักษา การปรับ

พฤติกรรมและการฝกพูด 
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 5. ระดับอนบุาล หมายถึง เด็กที่อยูในชัน้เรียนกอนปฐมศึกษา 

 6. ความคงทน หมายถึง ความคงทนในการจําคําศัพทที่จํา โดยจาํไดภายหลงัจากการ

ที่ทิง้ระยะเวลาชวงหนึ่ง 

 
สมมติฐานในการวิจัย 
 ความคงทนในการจาํคําศพัทของเด็กออทิสติกหลงัจากการฝกโดยใชกิจกรรมเกมได 

ดีข้ึน 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 ผูวิจัยมีกรอบความคิดในการวิจัยดังนี้ การใชเกมเพื่อใหเด็กเกิดความสนใจที่จะเรียนรู

หรือเลน เปนการนําขอมูลที่เกี่ยวกับคําศัพทเขาสูระบบความจํา โดยผานการมองเห็น การสัมผัส

และการเปนผูเลนเกมนั้นเองและเมื่อเด็กประสบความสําเร็จจากการเลนเกมหรือในการจําคํานั้นๆ

ได ก็ใหแรงเสริมดวยคําชม ขนม แตหากเด็กทําไมไดก็เสริมแรงดวยการใหกําลังใจ หลังจากนั้นก็

ยังใชเกมทบทวนคําศัพทที่ไดเรียนรูเพื่อใหเด็กเกิดความจําตอเนื่องเปนการทําซ้ําๆ เพื่อทบทวน

และเกิดความคงทนในการจําคําศัพท  

 

กลุมตัวอยาง 

ใชเกมเพ่ือใหเกิดความจํา 

ใชเกมทบทวนเพ่ือใหเกิด
ความจําที่ตอเนื่อง 

จําคําได  
 
 
 
 



 5 

 

 

บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ  แยกเปนหัวขอไดดังนี ้

 1.  เอกสารที่เกี่ยวของกับเดก็ออทิสติก 

  1.1 ความหมายของออทิสติกและภาวะออทิสซึม 

  1.2 ภาวะออทสิติกและการวนิิจฉัย 

  1.3 ลักษณะอาการของเดก็ออทิสติกและระดับอาการออทิสติก 

  1.4 สภาพที่เปนขอจํากัดตอการเรียนรูของเด็กออทิสติก 

  1.5 วิธีสอน ชวยเหลือเด็กออทิสติกและสรุปเทคนิคการสอนเด็กออทสิติก 

  1.6 การใชการเสริมแรงและชี้แนะเด็กออทสิติก 

 2.  เอกสารที่เกี่ยวของกับเกม 

      2.1 ความหมายของเกม 

      2.2 จุดมุงหมายในการเลนเกม 

      2.3 หลักการนาํเกมมาใช 

  2.4 ข้ันตอนในการใชเกมประกอบการสอน 

  2.5 ลักษณะของเกมที่ด ี

      2.6 ประโยชนของเกม 

      2.7 เกมกับการชวยจํา 

      2.8 งานวจิัยทีเ่กี่ยวของกับเกม 

 3.  เอกสารและงานวจิัยทีเ่กีย่วของกับการจํา 

  3.1 ความหมายของการจํา 

  3.2 ชนิดของความจาํและลักษณะความจํา 

  3.3 ทฤษฎีที่เกี่ยวกบัความจํา 

  3.4 โครงสรางความจาํ 

  3.5 วิธีชวยความจํา 

  3.6 สถานการณที่ชวยใหเกดิความคงทนในการจาํ(ความจําระยะยาว) 

  3.7 การวัดความจํา 
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  3.8 งานวจิัยทีเ่กี่ยวของกับความคงทนในการจํา 

 4.  เอกสารและงานวจิัยทีเ่กีย่วของกับ Single Subject Design  

  4.1 ความหมายของการวิจยัแบบ Single Subject Design 

  4.2 ลักษณะเฉพาะของ Single Subject Design 

  4.3 หลักการควบคุม Single Subject Design 

  4.4 จุดเดนและจุดดอยของ Single Subject Design 

  4.5 การวิเคราะหขอมูลและการนาํเสนอขอมูล 

5. เอกสารการศึกษาเปนรายบุคคล 

 5.1 ความหมายของการเกบ็รวบรวมขอมลูเปนรายบุคคล 

 5.2 วัตถุประสงคของการเกบ็ขอมูลเปนรายบุคคล 

 5.3 การสอนเปนรายบุคคล 
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1.  เอกสารที่เก่ียวของกับเด็กออทิสติก 
1.1 ความหมายของออทสิติก  และภาวะออทิสซึม 
 เด็กออทิสติก   คําภาษาตางประเทศคํานี้  สําหรับบุคคลทั่วไปอาจไมคุนเคย   แตสําหรับ

บุคคลที่เกี่ยวของ  อาทิ บิดา มารดา ผูปกครอง  ครู  นักการศึกษาและนักวิชาชีพคงตองทําความ

เขาใจใหชัดเจนและลึกซึ้งเพื่อที่จะไดรูจัก  เขาใจ  ธรรมชาติ  ลักษณะ  บุคลิก   จุดเดน   จุดดอย  

และพฤติกรรมของเด็ก   อันจะนําไปสูการชวยเหลือในแนวทางที่ถูกตอง 

 คําวา  ออทสิติก  หรือ ออทิสซึม (Autism) เปนคําที่ใชเรียกพฤติกรรม หรืออาการที่

เกิดขึ้น   มาจากภาษากรีก  มีรากศัพทมาจากคําวา   “Auto”  หรือ   “Self”  แปลวา   “ตัวเอง”     

ทางการแพทยถือวา ออทิสซึมเปนภาวะความผิดปกตทิางพัฒนาการอยางรนุแรง   ซึ่งสงผลตอ

พัฒนาการในดานตางๆ   ทั้งดานภาษา  การสื่อสาร  การมีปฏิสัมพันธทางสงัคมและพฤติกรรม   

โดยจะปรากฏใหเหน็ไดในระยะ 3  ปแรกของชีวิต  ซึง่เปนผลมาจากความผิดปกตทิางหนาที่ของ

ระบบประสาทบางสวน 

 กระทรวงศึกษาธิการของสหรัฐอเมริกา ไดใหความหมายของเด็กออทสิติกวา เปนเด็กที่

มีความบกพรองทางพัฒนาการดานการสือ่สารดวยภาษาทัง้ภาษาถอยคําและดานความสัมพนัธ

กับผูอ่ืนสามารถสังเกตเห็นอาการไดชัดเจนตั้งแตกอนอายุ 3 ป (ศรีเรือน แกวกังวาล. 2543 : 211) 

 สมาคมเด็กออทิสติกสหรัฐอเมริกา  (Autism Society of America) ไดใหความหมาย

ของเด็ก ออทสิติก วามีลักษณะเดน 5 ประการ ดงันี ้

  1. พัฒนาการลาชาหรือมีพฒันาการไปในทางถดถอย  

  2. แสดงปฏิกิริยาตอบสนองตอส่ิงแวดลอมในลักษณะแปลกๆ หลกีเลีย่งการมอง

หนามีปฏิกิริยาตอบโตตอเสียงทีย่ิน มกีารรับรูดานการสมัผัสหรือความเจ็บปวดในลกัษณะทีม่าก

หรือนอยเกินไปหรือไมแสดงปฏิกิริยาตอบโตใดๆตอส่ิงเราที่กลาวแลว 

  3. แสดงอาการสนใจตอตนเองหรือกระตุนตนเอง โดยไมใหความสนใจตอส่ิงที่อยู

รอบตัว 

  4. มีปญหาการพูดและภาษา 

  5. ไมสามารถแสดงปฏิกิริยาโตตอบผูคน ส่ิงของหรือเหตุการณตางๆ  (ผดุง อารยะ

วิญู.  2541 : 152;  อางองิจาก Pitro and Freeman. 1978) 
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 กรมวิชาการ (2543 : 1) ใหความหมายของเด็กออทสิติกวา เปนเด็กที่มีความผดิปกติ

เกี่ยวกับพฒันาการทางการสื่อสาร ภาษา สังคม และอารมณเปนอยางมาก จะมพีฤติกรรมแปลกๆ 

ส่ือสารไมเขาใจ พูดชา หรือไมพูด 

 เพ็ญแข ล่ิมศิลา (2540 : 1) ใหความหมายเด็กออทิสติกวา เปนเดก็ที่มีความผิดปกติ

และความลาชาทางพัฒนาการดานสงัคม การสื่อความหมาย ภาษาและจินตนาการ ซึง่มสีาเหตุ

เกี่ยวของกับความผิดปกตทิางกายภาพ เนื่องจากสมองบางสวนทําหนาที่ผิดปกติไป 

 วินัดดา ปยะศิลป (2537 : 10) ใหความหมายเด็กออทิสติกวาเด็กทีเ่ปนโรค       ออทิ

สซึม ซึ่งเปนโรคที่มีความผดิปกติทางพฒันาการ มคีวามลาชาทางพัฒนาการทางภาษา มกีาร

แยกตัวจากสังคมมีความผิดปกติของประสาทการรับรูทาํใหการแปลผลขอมูลจากประสาทรับ

สัมผัสผิดพลาดไปจากปกติ มีผลตอพัฒนาการทางการพูดและภาษา 

 ชาตรี วฑิูรชาติ (2540 : 117) ใหความหมายเด็กออทิสติกวา คือเด็กที่เปนโรคทางจิตเวช 

เด็กที่มีความรนุแรงมาก มีความผิดปกติของพัฒนาการดานตางๆ หลายดาน คือดานภาษา ดาน

การสื่อสารและพฤติกรรม 

 ผดุง อารยะวญิู (2546 : 1) ใหความหมายเด็กออทิสติกวาเปนเด็กที่มีความตองการ

พิเศษทางการศึกษาประเภทหนึง่ เด็กกลุมนี้ตองการการศึกษาพเิศษ ในลักษณะที่แตกตางไปจาก

การศึกษาที่ใหเด็กปกติเพราะมีความบกพรองในพฒันาการดานการสือ่ความหมาย ไมวาจะเปน

การใชสีหนาทาทาง หรือการใชภาษาถอยคํา มีปญหาทางพฤติกรรม มีปญหาทางสังคม มี

พฤติกรรมที่แปลกๆ ซ้ํา ๆ 

 สุรพงศ อําพนัวงษ (2542 : Online) กลาววาเด็กออทิสติกจะมีกลุมอาการที่แสดงใหเห็น

วา มีความผิดปกติทางพฤติกรรม หรือมีความลาชาในดานพัฒนาการทางสังคม การสื่อ

ความหมาย การพูด การใชภาษา จินตนาการ มพีฤติกรรมซ้ําๆ ทัง้การกระทําและความคิด อาการ

จะปรากฏใหเห็นได ตัง้แตในขวบปแรก พบไดในเด็กทั่วโลกโดยไมจํากัดพื้นฐานทางสังคม 

 ซีเกิล (Siegel.  1996 : 9) กลาววาเด็กออทิสติกคือเด็กที่มพีัฒนาการบกพรองในดาน

อารมณความรูสึก การปฏิสัมพันธทางสงัคม ความสนใจและภาษา 

 ฮัง (Huang. 2545 : 4) ไดใหความหมายของเด็กออทิสติกวาเปนเด็กทีม่ีความ   

บกพรองสามดานคือ การมปีฏิสัมพันธกับสังคม ความบกพรองทางการสื่อสารและพฤติกรรม โดย

จะแสดงออกใหเหน็กอนอายุ 3 ป 
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 สรุปไดวาเด็กออทิสติกจัดเปนบุคคลที่มคีวามบกพรองทางดานการสื่อสารภาษาสังคม 

อารมณ และพฤติกรรมซึง่มีผลทําใหการพัฒนาในดานตางๆชาไมเปนไปตามปกตจิัดเปนภาวะที่

ตองการความชวยเหลือทกุๆดาน 

 
1.2 สาเหตขุองการเกิดภาวะออทิสติกและการวินจิฉัย 
 ในปจจุบนัไดมีการศึกษาถงึสาเหตทุี่ทาํใหเกิดภาวะออทสิซึมวาเกิดจากสาเหตุและ

ปจจัยใด แตจากการศึกษาก็ยังไมทราบสาเหตทุี่ทาํใหเกิดภาวะออทสิซึมอยางชัดเจน แตมีขอมลู

จํานวนมากทีบ่งชี้วาปจจัยที่กอใหเกิดสาเหตุของภาวะออทิสซึม เชน 

 สาเหตุทางพนัธุกรรม มีหลักฐานแสดงวาการเกิดภาวะออทิสซมึมีสวนเกี่ยวของทาง

กรรมพันธุ (Jordan. 2000 : 57) มีการคนพบวาครอบครัวที่มีลูกคนหนึ่งเปนออทิสซึมแลว ลูกคน

อ่ืนๆมีโอกาสเลี่ยงทีจ่ะเปนออทิซึมไดรอยละ 3 - 5 (Durand and Barlow. 1997 : 451) และจาก

การศึกษากับคูแฝดที่มีอาการออทิสซึม พบวาในคูแฝดที่มาจากไขใบเดียวกัน (Monozygotic Twin) 

หากเด็กคนหนึ่งเปนออทิสซมึ คูแฝดอีกคนจะมีโอกาสเปนออทิสติกดวยรอยละ 40 มากกวาคูแฝด

ที่เกิดจากไขคนละใบ (Dizygotic Twin) ซึ่งจะมีโอกาสเปนเพยีงรอยละ 10 เทานัน้ 

 ปญหาแทรกซอนระหวางการตั้งครรภและการคลอด (Cumine et al. 2000   : 3) 

พบวามารดาของเด็กออทิสติก มีประวัติของอาการแทรกซอนในระหวางตั้งครรภและการคลอด

มากกวารอยละ 50 (สันติภาพ ไชยวงศเกียรติ. 2546 : online) ในขณะตั้งครรภมารดาเจ็บปวยเปน

โรคบางชนิด เชน โรคหัดเยอรมัน เด็กที่เปนโรคทิวเบอรรัสเคอรโรลีสต้ังแตกําเนิด การที่มารดา

ไดรับสารตะกั่วในขณะตั้งครรภ การทําคลอดไมถูกตอง เด็กขาดออกซิเจนขณะคลอดการเจ็บปวย

ภายหลังการคลอด ก็เปนปจจัยเลี่ยงที่พบไดในประวัติของเด็กที่เปนออทิสติก  (เพ็ญแข ล่ิมศิลา. 

2545 : 20 - 21) 

 ความผิดปกติในการทําหนาที่ของสมอง  เชน เดก็ออทิสติกรอยละ 25 - 30 จะมี

อาการของโรคลมชักในระยะเริ่มเขาวัยรุน จากการตรวจคลื่นสมองดวยไฟฟาในเด็กออทิสติก 

พบวามีความผิดปกติของคลื่นสมองแบบไมเฉพาะเจาะจง (Non-specific)    มากกวาเด็กทั่วไป 

(เพ็ญแข ล่ิมศิลา.  2542 : online) (ชาตรี วิฑูรชาต.ิ 2546 : online) จากการทํา MRI พบวาขนาด

ของสมองโตกวาเด็กทั่วไปเลก็นอย มีความผิดปกติในบริเวณสมองสวนหนา (The Frontal Lope) 

ซึ่งทาํหนาที่แกปญหา การวางแผน การเขาใจพฤติกรรมของบุคคล ควบคุมการพูด  โดยความ

ผิดปกติเกิดขึ้นในสมองบริเวณ Occipital Lope บริเวณ Parietal  Lope (ทําหนาที่การ   ไดยนิ 

การพูด การสือ่สาร)และTemporal Lope (ทาํหนาที่ควบคุมความจาํ การจดจําหนาของบุคคล การ
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แสดงออกทางสีหนา-อารมณ) ซึ่งสมองสวน Temporal Lope มคีวามสาํคัญมากในคนที่สมอง

สวนนี้ถูกทําลายจะแสดงพฤติกรรมคลายออทิสซึม  (Grander. 2000 : online)  

 สมองของผูปวยออทิสซึมแตกตางจากคนทั่วไป ดงันี ้ (นิตยสารไทม. 2002 แปลโดย

พลอยแกมเพชร. online) 

  1. เยื่อหุมสมองสวนหนา (Frontal Lope) และสมองดานขางกะโหลก (Parietal 

Lope) จะทํางานชากวาคนทัว่ไป ซึ่งเปนบริเวณสมองทีม่ีความสาํคัญตอการวางแผนและ

แกปญหา รวมทัง้เก็บรวบรวมขอมูลใหมๆ เขามาจัดระบบความคิด เพื่อปรับเอาความจําเกาๆที่

ไมไดใชออกไปและผลจากการทดลองกบัผูปวยออทิสติกวัยผูใหญใหคอยตามไปแตะดวงไฟที่

สวางวาบขึ้นมา พบวาไมสามารถทําได แสดงวาสมองมีปญหาในการปรับและบรรจุขอมูลใหมๆ 

เขาไปในหนวยความจําหรือไมสามารถนําขอมูลออกมาใชไดทันทวงท ี

  2. จากการผาตรวจเนื้อเยื่อสมองของผูปวยออทิสติกที่เสียชีวิตแลว    ตั้งแตอายุ    5 

- 14 ป พบวาเซลลของอะมิกดาลา (amygdale) และฮิปโปแคมพัส (hippocampus) ทําหนาที่

ควบคุมดานความจาํ อารมณ การเรียนรูและแรงจูงใจ ความผิดปกติที่พบคือ ลักษณะของเชลล

บริเวณนี้มีขนาดเล็กมาก มีจํานวนเชลลมากกวาคนปกติจนมองเหน็เบียดกันหนาแนน ลักษณะ

เหมือนยังโตไมเต็มที ่

  3. เชลลเพอรคินจ (purkinje cell)   ซึ่งเปนเชลลสมองสวนลางที่สําคัญมีจํานวน

นอยกวาปกติ สมองสวนลาง (cerebellum) เปนศูนยกลางการคิดคํานวณและเชลลเพอรคินจเปน

องคประกอบสําคัญในระบบการถายโอนขอมูลของสมองสวนนี้ ถาไมมีสมองสวนนี้cerebellum ก็

ไมสามารถรับขอมูลภายนอกคํานวณและตีความขอมูล แลวเตรียมใหสมองสวนอื่นๆ โตตอบ

ขอมูลหรือสถานการณที่เขามานั้นไดอยางถูกตอง 

 มีความผิดปกติของการสือ่สารของขอมูลในสมอง (Neural Communication) ซึ่งมี

ความเกี่ยวของกับความผิดปกติของเมตาบอลิซึมหรือการทําหนาที่ของสารสื่อประสาท 

(Neurotransmitter) ที่เปนตัวนาํทางระบบประสาทสงูขึ้นมาก มหีนาที่สําคัญตอการหลับและตื่น 

เชน ซีโรโตนิน (Serotonin Catecholamine) โดปามนี เปนผลใหมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง 

กระสับกระสาย (สันติภาพ ไชยวงศเกียรต.ิ  2546 : online) 

 มีความผิดปกติในระบบภูมิคุมกันในเด็กออทิสติก เนื่องจากระบบภูมิตานทาน

กลับไปทําลายระบบประสาทของตนเอง (Autoimmune Disorder)  (เพ็ญแข ล่ิมศิลา. 2545 : 21) 

 นอกจากสาเหตุตางๆที่กลาวมาขางตน จากการคนควาผูวิจยัพบวามีสาเหตุตางๆ

มากมายสาํหรับการเกิดอาการออทิสติก อาทิเชน  
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 ศรีเรือน  แกวกังวาน (2543 : 211) ไดกลาวถงึ 3 สาเหตุใหญของการเกิดภาวะ   ออทิ

สซึม ดังนี ้

  1. สาเหต ุ Psychodynamic ซึ่งเชื่อวา เกิดจากความสัมพันธทางลบในครอบครัว

เด็กใชกลไกปองกันตวัแบบหลบอยูในโลกของตนเอง แนวคดินี้ไมไดรับการยอมรับมากนักใน

ปจจุบัน แตยังคงไดรับความสนใจอยูบาง 

  2. สาเหตุทางชีววทิยามีการคนพบวา Tragile X syndrome เปนสาเหตุทีท่ําใหเกิด

ภาวะออทิสซมึและมกัจะเกดิขึ้นกับเด็กชายมากกวาเด็กหญิง แตอยางไรตาม Tragile X 

syndrome มิใชสาเหตหุลักของการเกิดภาวะออทิสซึม 

  3. ความบกพรองของ central nervous system ซึ่งเกิดจากเซลลสมองผิดปกติและ

ความไมสมดุลของสารเคมขีองระบบประสาท (brain cell differences and neurological 

chemical imbalances) และยังพบความผิดปกติของบางตําแหนงในสมองในสวนที่เรียก virmis 

ซึ่งอยูใน cerebellum ทําใหเด็กกลุมนีม้ีปญหาทางการเรียนรู 

 ดุสิต ลิขนะพชิิตกุล (2545 : 15) ไดกลาวถึง 3 สาเหตุหรือปจจัยของการเกิดภาวะออทิ

สซึม   มีดังนี ้

  1. ปจจัยภายนอกตัวเด็ก เชน การติดเชื้อ เชื้อโรคที่ถูกสงสัยบอยที่สุดคือ เชื้อ 

ไวรัส 

  2. ปจจัยภายในตัวเด็กเอง เชน การทํางานของสมอง กระบวนการทางชวีเคมีสาร

ตางๆ ในรางกาย 

  3. ปจจัยทางพันธกุรรม แตยังไมสามารถอธิบายไดวา ความผิดปกตทิี่พบนั้นทาํให

เกิดโรคไดอยางไร 

 คารไม ลีช และสตีเวนสนั (Cumine ; Leach ; & Stevenson. 2000 : 3) กลาววา ยังไม

ทราบสาเหตทุีช่ัดเจน แตอาการออทิสซมึไมไดเกิดจากสาเหตุเพียงสาเหตุเดียวแตมีส่ิงกระตุนให

เกิดอาการของโรคที่เปนไปไดคือ สาเหตทุางชวีวทิยา ขณะตั้งครรภของมารดาและการคลอดระบบ

ประสาทวิทยา และสารเคมีในระบบประสาท 

 NACD (National Academy for Child Development) กลาววา เด็กออทิสติกเปนเด็กที่

มีความบกพรองของระบบความรูสึก (Sensory Dysfunction) ซึ่งอาจเกิดจากการกระทบกระเทือน

ของสมอง (Robert and Doman. 1986;  อางอิงจาก คนึงนิจ ไชยลังการณ 2546 : 13) 

 สาเหตุของการเกิดภาวะออทิสซึมยงัไมสามารถสรุปไดแนชัด แตมีความเชื่อวาเกิดจาก

ความผิดปกตขิองระบบประสาท ระบบชวีวทิยาและระบบสมอง ทํางานผิดปกติ และการติดเชื้อ
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ตางๆ ของมารดาสงผลทาํใหเกิดความบกพรอง ในพัฒนาการดานตางๆ และมีพฤตกิรรมที่

แตกตางไปจากพัฒนาการของคนทั่วไป 

 
การวินิจฉัย 
 เพ็ญแข ล่ิมศิลา (2545 : 15 - 20) กลาววา ออทิสซึมเปนกลุมอาการที่มีความผิดปกติ

ทางพฤติกรรมจําเพาะ ซึง่สามารถสงัเกตจากพฒันาการดานสงัคมและการสื่อความหมายซึง่ขอ

บงชี้ของ DSM-IV (Diagnostic and and Statistical Manual of Mental Disorder, 4th Edition. 

1994) (DSM IV) สําหรับการวินิจฉัยอาการออทิสซึม มหีัวขอใหญ ขอ คือ (ก) (ข) และ (ค) ซึ่ง

รายละเอียดม ีดังนี ้

 (ก) ตองพบอาการทั้งหมดอยางนอย 6 ขอยอย โดยพบอาการอยางนอยที่สุด 2 อาการ

จาก ขอ 1 และพบอยางนอย 1 อาการ จากขอ 2 และ 3 

  1.  มีการสูญเสียปฏิสัมพนัธทางสังคม  

   ซึ่งแสดงใหเหน็ไดอยางนอย 2 ขอยอยดังตอไปนี้ 

   1.1 ไมสามรถแสดงถึงการมีปฏิสัมพันธทางสังคมกับผูอ่ืน เชน ไมมีการสบตา

กับผูใด ไมมีการแสดงออกทางสหีนา กิริยาทาทางแตอยางใด 

   1.2 ไมมีความสามารถที่จะผกูสัมพนัธกับผูอ่ืน 

   1.3 ขาดการแสวงหาเพื่อที่จะเลนสนุก ทาํงานหรือทําประโยชนกับผูอ่ืน 

   1.4 ไมสามารถมีการติดตอทางสังคมและการแสดงออกทางอารมณที่เหมาะสม 

  2. มกีารสูญเสียทางการสื่อความหมาย ซึ่งแสดงใหเหน็ไดอยางนอย 1 ขอยอย 

ดังตอไปนี้ 

   2.1 มีความลาชา หรือไมมีการพัฒนาในดานภาษาและการพูด 

   2.2 ในรายที่พดูไดแลว ก็ไมสามารถสนทนาโตตอบกับผูอ่ืนไดอยางเขาใจ 

   2.3 มักจะพดูซ้ําในสิ่งที่ตองการจะพูดและตนเองสนใจโดยไมสนใจวาจะมีผูอ่ืน

ฟงหรือไม 

   2.4 ไมสามารถเลนสมมุติไดดวยตนเอง หรือไมสามารถเลียนแบบไดอยาง

เหมาะสมตามวัย 

  3. มีพฤติกรรมความสนใจและการกระทาํซ้ําๆ  

   ซึ่งแสดงใหเหน็ไดอยางนอย 1 ขอยอย ดังนี ้

   3.1 มีพฤตกิรรมซ้ําๆอยางเดยีวหรือมากกวาหนึ่งอยางได มีความสนใจสิ่งหนึ่ง

ส่ิงโดยเฉพาะที่ผิดปกติอยางเดนชัด 
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   3.2 ไมสามารถยืดหยุนในการปฏิบัติกิจวตัรประจําวันได ตองกระทําตาม 

ข้ันตอนเดิมทกุครั้ง 

   3.3 มีการเคลือ่นไหวซ้าํๆ เชน การกระดิกนิ้ว โบกมือ หมุนตัว เปนตน 

   3.4 มีความสนใจเกี่ยวกับส่ิงหนึ่งสิง่ใดของวัตถหุรือของเลน เชน เมื่อใหรถของ

เลนเด็กจะสนใจหมนุแตลอ โดยไมสนใจสวนอืน่ของรถเลย 

 (ข) จะตองพบวามีความลาชาหรือความผิดปกติอยางนอย 1 ขอ กอนอายุ 3 ป คือ 

  1. การปฏิสัมพันธทางสงัคม 

  2. ภาษาที่ใชในการสื่อความหมายในสงัคม 

  3. การเลนแบบสมมุติ หรือเลนจากการสรางจนิตนาการ 

 (ค) ความผิดปกตินี้ไมไดเกีย่วของกับอาการผิดปกติอ่ืนๆ เชน กลุมอาการเรทท (Rett’s 

syndrome) หรือความผิดปกติทางสมองอื่นๆ ในวัยเดก็ 

 
1.3 ลักษณะอาการของเด็กออทิสติกและระดับอาการออทิสติก 

 The   Diagnosis   and Statistical   Manual of Mental Disorder,4th Edition   1994 

( DSM  IV)(ชศูักดิ์ จันทยานนท. 2546 : online) ไดอธิบายลักษณะอาการไวพอสรุปสาระสําคัญได

ดังนี ้

1. ความบกพรองทางปฏิสัมพันธสังคม 

  เด็กมีความบกพรองในการมีปฏิสัมพันธระหวางบุคคลกับส่ิงแวดลอม   เชน   ไม

มองสบตา ไมมีการแสดงออกทางสีหนา กิริยาทาทาง จึงไมมีความสามารถที่จะผูกสัมพันธกับใคร

เลนกับเพื่อนไมเปน    ไมสนใจที่จะทํางานรวมกับใคร   มักจะอยูในโลกของตนเอง 

 2. ความบกพรองทางการสื่อสาร 

   เปนความบกพรองทัง้ดานการใชภาษาความเขาใจภาษา การสื่อสาร และส่ือ

ความหมาย   ดานการใชภาษา เด็กจะมีความลาชาทางภาษาและการพูดในหลายระดับ  ตั้งแตไม

พูดสื่อความหมายไดเลย   หรือบางคนพูดไดแตไมสามารถสนทนาโตตอบกับผูอ่ืนไดอยางเขาใจ

และเหมาะสม   บางคนจะมีลักษณะการพูดแบบเสียงสะทอนหรือการพูดเลียนแบบทวน   คําพดู  

หรือบางคนพดูซ้ําแตในเรื่องที่ตนเองสนใจ การใชภาษาพูดมักจะสลบัสรรพนาม   ระดับเสียงทีพู่ด

อาจจะมีความผิดปกติ   บางคนพูดเสียงในระดับเดียว 

 3. ลักษณะทางพฤตกิรรมและอารมณที่บกพรอง 
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   เด็กออทิสติกจะมีพฤติกรรมซ้ําๆ  ผิดปกติ   เชน   เลนมือ  โบกมอืไปมาหรือ

หมุนตวัไปรอบ ๆ  ยึดติดไมยอมรับการเปลี่ยนแปลงในชีวิตประจาํวนั มีความสนใจแคบ มีความ

หมกมุนติดสิ่งของบางอยาง เด็กบางคนแสดงออกทางอารมณไมเหมาะสมกับวยั   บางครั้งรองไห

หรือหัวเราะโดยไมมีเหตุผล  บางคนมปีญหาดานการปรับตัวเมื่อมกีารเปลี่ยนแปลงสิ่งแวดลอม

ตาง ๆโดยจะอาละวาดหรือแสดงพฤติกรรมกาวราว   เชน   กรีดรองไห หรือด้ิน   

 4. ความบกพรองดานการเลียนแบบและจินตนาการ 

   บางคนมีความบกพรองดานการเลียนแบบ เด็กบางคนตองมีการกระตุนอยาง

มาก   จึงจะเลนเลียนแบบได เชน เลียนแบบการเคลื่อนไหว   การพูด   บางคนไมสามารถ 

เลียนแบบไดเลยแมแตการกระทํางายๆ จากการขาดทักษะการเลียนแบบ ซึ่งเปนพื้นฐานสําคัญ

ของการเลน ทําใหเด็กขาดทักษะการเลน ในดานจินตนาการ  ไมสามารถแยกเรื่องจริง และเรื่อง

สมมติ  ประยุกตวิธีการจากเหตุการณหนึ่งไปอีกเหตุการณหนึ่ง ไมได  เขาใจสิ่งที่เปนนามธรรมได

ยาก  เลนสมมติไมเปน  จัดระบบความคิด  ลําดับความสําคัญกอนหลัง  การวางแผน การคิด

จินตนาการจากภาษาไดยากซึ่งสงผลตอการเรียน 

 5. ความบกพรองดานการเรยีนรูทางประสาทสัมผัส 

   การใชประสาทสัมผัสทั้ง  5   การรับรูทางสายตา   การตอบสนองตอการฟง   

การสัมผัส การรับกลิ่นและรส  มีความแตกตางกนัในแตละบุคคล  บางคนชอบมองวัตถหุรือแสง

มากกวามองเพื่อน ไมมองจองตาคนอืน่ บางคนเอาของมาสองดูใกลๆ ตา บางคนตอบสนองตอ

เสียงผิดปกต ิ เชน   ไมหันตามเสียงเรียกทัง้ที่ไดยนิ  บางคนรับเสียงบางเสียงไมได   จะปดห ู  ดาน

การสัมผัส ล่ินและรส  บางคนมีการตอบสนองที่ไว   หรือชากวาหรือแปลกกวาปกต ิ   เชน ดมของ

เลน   หรือเลนแบบแปลกๆ      

 

 

 6. ความบกพรองดานการใชอวัยวะตางๆ อยางประสานสัมพนัธ 

   การใชสวนตางๆ ของรางกายรวมถึงการประสานสัมพนัธของกลไก กลามเนื้อ

มัดใหญและมดัเล็กมีความบกพรอง   บางคนมีการเคลื่อนไหวที่งุมงามผดิปกติ   ไมคลองแคลว 

ทาทางการเดิน หรือการวิง่ดูแปลก การใชกลามเนื้อมดัเล็ก  การหยิบจับ เชน ชอนสอม ไม

ประสานกัน 

 7. ลักษณะอื่น ๆ 
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   เด็กออทิสติกบางคนจะมีลักษณะพฤติกรรมอยูไมสุขตลอดเวลา   ในขณะที่บาง

คนมีลักษณะเชื่องชา งุมงาม บางคนแทบไมมีความรูสึกตอบสนองตอความเจ็บปวด  เชน   ดึงผม

หรือหักเล็บตนเองโดยไมแสดงอาการเจบ็ปวด 

 อยางไรก็ตาม    ลักษณะอาการขางตนเปนภาพรวมของเด็กออทิสติก    แตไมได

หมายความวาเด็กออทิสติกทุกคนตองมีลักษณะทัง้หมดนี้  เด็กบางคนอาจมีเพยีงบางลักษณะ 

และระดับความมากนอยก็แตกตางกนัไปในแตละบุคคล  

 อีกประการหนึง่ในเด็กบางคนจะมีลักษณะพิเศษ กิจกรรมบางอยางทาํไดดีมาก เชน  

สามารถบวกเลขในใจจํานวนมากๆ ไดอยางรวดเร็ว     บางคนมทีกัษะทางเครื่องยนตกลไกหรอื

บางคนสามารถเปดปดเครื่องเลนวิดีโอเทปไดกอนที่จะพดูไดเสียอีก  ทั้งนี้ถือเปนความแตกตาง

ระหวางบุคคล 

 
 ระดับอาการออทิสติก 

 ระดับอาการของบุคคลออทสิติก  อาจจําแนกระดับอาการกวางๆ  ได   3  ระดับ     (ชู

ศกัดิ์   จันทยานนท. 2546 : online)  ดังนี ้

  1.  ระดับกลุมที่มีอาการนอย 

    เรียกวากลุม  Mild  Autism  หรือบางครั้งเรียก  กลุมออทิสติกทีม่ีศักยภาพสงู  

(high-functioning  autism)   ซึ่งจะมีระดับสติปญญาปกติ  หรือสูงกวาปกติ   มพีัฒนาการทาง

ภาษาดีกวากลุมอ่ืน แตยังมีความบกพรองในทักษะดานสงัคม การรับรูอารมณ ความรูสึกของ

บุคคลอื่น    

  ในปจจุบนัมีผูเรียกเด็กกลุมนีอี้กชื่อหนึ่งวาแอสเพอรเกอร-  Asperger Syndrome 

ตามชื่อแพทยผูคนพบ ซึง่ถือวาเปนประเด็นทางวิชาการ ในการแจกรายละเอยีดของปญหาเพื่อ

กําหนดแนวทางการชวยเหลือที่ชัดเจนขึน้ แตโดยสภาพพืน้ฐานความตองการจาํเปนทั้งกลุมออทิ

สติกที่มีศักยภาพสงูกับกลุมแอสเพอรเกอร   ไมมีความแตกตางกนัมากนัก 

2.  ระดับกลุมที่มีอาการปานกลาง 

   เรียกวากลุม  Moderate  Autism  ในกลุมนี้จะมีความลาชาในพัฒนาการดาน

ภาษาการสื่อสาร ทักษะสังคมการเรียนรูรวมทัง้ดานการชวยเหลือตนเองและมีปญหาพฤติกรรม

กระตุนตนเองพอสมควร 

3.  ระดับกลุมที่มีอาการรุนแรง 
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   เรียกวากลุม  Severe  Autism   ในกลุมนี้จะมีความลาชาในพัฒนาการเกือบ

ทุกดานและอาจเกิดรวมกับภาวะอื่นๆ     เชน ปญญาออนรวมทั้งมีปญหาพฤติกรรมที่รุนแรง 

 
1.4 สภาพที่เปนขอจํากัดตอการเรียนรูของเด็กออทิสติก 

 ขอจํากัดของเด็กออทิสติกทีส่งผลกระทบตอการเรียนรูมีหลายประการ   สรุปจาก

บทความ ”เด็กออทิสติกคือใคร” ของชูศักดิ์ จันทยานนท (2546 : online) ไดดังนี้ 

 1.  ขอจํากัดดานภาษาและการสื่อความหมาย 

   ภาษาประกอบดวย  ความเขาใจและการพูด   การสื่อความหมาย  ไดแก การ

แสดงดวยกิริยาทาทางเพื่อสงสารใหผูอ่ืนเขาใจเจตนาของตน    ขอจํากัดดานนี้จึงสงผลที่สําคัญตอ

การเรียนรูของเด็ก 

 2.  ขอจํากัดดานสงัคมและอารมณ 

   อาทิการปรับตัวเขากับกลุม การมีปฏิสัมพนัธในกลุม  การควบคุมอารมณ  การ

อยูรวมกนัหรือทํากจิกรรมกบักลุม ยอมสงผลตอคุณภาพการเรียนรูของเด็ก 

 3.  ขอจํากัดดานพฤติกรรมและพฤติกรรมซ้ํา 

   เด็กออทิสติกบางคนมีปญหาพฤติกรรม   เชน  ความสนใจสั้น  หรือที่เรียกวา  

สมาธิส้ันหรือบางคนมีพฤติกรรมซ้ําๆ  เปนพฤตกิรรมกระตุนตนเอง   เชน เลนนิ้วมอืตลอดเวลาสง

เสียงอยูในลําคอตลอดเวลา ทาํใหเด็กเรยีนรูส่ิงตางๆ  รอบตัวไดจํากัด 

 4.  ขอจํากัดดานการรับรูผานประสาทสัมผัส 

   การตอบสนองหรือการรับรูผานประสาทสัมผัสที่ผิดปกติ  ยอมสงผลตอคุณภาพ

การรับรูและเรียนรูของเด็ก เชน   การแยกความเหมือนหรือความแตกตางดวยสายตายอมสงผล

กระทบตอการอาน 

5. ขอจํากัดดานการคิดอยางมีจินตนาการ 

   จินตนาการเปนการคิดตอยอดและขยายผล หากเด็กมขีอจํากัดดานนี้   การ

เรียนรูยอมเปนไปไดไมเต็มที ่

  6.  ขอจํากัดดานการเรียนรู 

   ในเด็กออทิสติกบางคนระดบัความสามารถในการเรียนรู  เชน  ทักษะการสังเกต

การจับคู   การจดัลําดับ   และอื่น ๆ  มีความจํากัด   ซึง่สงผลตอการเรียนรูเชิงวิชาการ 

  7.  ขอจํากัดดานพัฒนาการทางกายบางดาน  

   การไมประสานสัมพนัธของกลามเนื้อมือและตา   ความไมคลองแคลวของ

กลามเนื้อมัดใหญ    การเคลื่อนไหวทางรางกายที่ดูไมสมดุล เชน งุมงาม  ทําใหเด็กขาดทักษะการ
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เคลื่อนไหว    ทําใหการเรียนรูบางดานทีต่องใชทักษะดานนีม้ีความจํากัด    เชน   งานการประดิษฐ

ที่มีความละเอยีด 

 
1.5 วิธสีอน/ชวยเหลือเดก็ออทิสติกและสรปุเทคนคิการสอนเดก็ออทิสติก 

  สรุปไดเปนขอๆ ดังนี ้(ผดุง อารยะวิญ.ู  2542 : 122 - 125) 

  1. หากเด็กออทิสติกมีความบกพรองขัน้รุนแรง การชวยเหลือควรเปนแบบตัวตอตัว 

การเรียนรวมจึงเปนวิธกีารที่ไมเหมาะสม เมื่อเด็กทีทกัษะมากขึ้น จึงอาจพิจารณาใหเรียนรวมได 

  2. การสอนเด็กออทิสติกควรเนนทกัษะทีจ่ําเปน  ไดแก   ทกัษะในการดํารงชีพ 

รายวนั ภาษา ทักษะที่จาํเปนในการเรียนและทักษะที่จาํเปนในการประกอบอาชีพ 

  3. ในทกัษะดานภาษา ควรเนนการรับรูทางภาษา และการแสดงออกทางภาษาใน

ลักษณะทีง่ายๆไมสลับซับซอนเสียกอน 

  4. จัดกิจวัตรประจําวนัใหเปนระบบ และดาํเนนิการตามเดิมทุกวัน หากมีการ

เปลี่ยนแปลงจะตองบอกและอธิบายใหเดก็ทราบอยางชดัเจน 

  5. ใชกระบวนการปรับพฤตกิรรมควบคูไปกับการสอน 

  6. หลกีเลี่ยงการลงโทษ การลงโทษบางอยางอาจไมเหมาะสําหรับเด็กประเภทนี ้แต

อาจทาํใหปญหากลับเลวรายยิ่งขึน้ อยางนอยควรเปลี่ยนเปนการใหแรงเสริมแทนการลงโทษ 

  7. เนื่องจากเดก็ออทิสติกเปนจํานวนมากมักขาดทกัษะในการสรางปฏิสัมพันธกับ

เด็กอื่น การจดัการเรียนการสอนจงึควรใหเพื่อนเปนแบบอยางมากทีสุ่ดเทาที่จะสามารถทาํได 

  8. เนื่องจากเดก็ประเภทนีม้กัขาดทักษะในการสรางปฏสัิมพันธกับเดก็อื่น การ

จัดการเรียนการสอนควรเนนทกัษะทางสงัคมดวยเชนเดียวกนั 

  9. พยายามเปลี่ยนแปลงสภาพแวดลอมทีก่อใหเกิดหรือสงเสริมการแสดงพฤติกรรม

ไมพึงประสงคของเด็ก 

  10. เลือกใชวธิีปรับพฤติกรรมที่เหมาะสมกับเด็ก 

  11. หากเด็กนั่งโยกตัวไปมาสม่ําเสมอในหองเรียน   หรือเมื่อประกอบกิจกรรมที่เด็กที่

ไมสนใจ ครูหลายคนไมเขาใจเด็กอาจสั่งใหเด็กหยุดพฤติกรรมนั้น หรือเพิกเฉยตอพฤติกรรมนั้นเสีย 

วิธีการดังกลาวอาจไมทําใหเด็กหยุดพฤติกรรมโยกตัว ครูอาจเลือกใชวิธีใหม เชน เลือก     กิจกรรมที่

เด็กสนใจซึ่งครูจะตองมีขอมูลกอนวาเด็กชอบอะไรบาง และไมชอบอะไรบาง ครูอธิบายใหเพื่อนรวม

หองเขาใจและใหความชวยเหลือแกเด็ก 

  12. เด็กออทสิติกอาจกัดเดก็ปกติ ซึง่ครูบางคนอาจนาํเด็กไปนอกหองหรือลงโทษ

เด็กดวยวธิีอ่ืนซึ่งอาจไมไดผลครูจึงจําเปนตองขอความชวยเหลือจากผูเชี่ยวชาญใหมาชวยเหลือ
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เด็กในบางเวลา หรืออาจใหเด็กออทิสติกเลือกนั่งเรียนกบัเพื่อนที่เขาชอบ และสามารถสื่อสารกนัรู

เร่ือง 

  13. เด็กออทสิติกบางคน   อาจพูดตามหรือเลียนเสยีงพูดของเด็กปกติ ครูจะตอง

ชี้แจงใหเด็กปกติเขาใจวา เขาไมมีความประสงคจะลอเลียนเด็กปกติ แตการพูดตามอาจเปน

ลักษณะของเด็กประเภทนี ้และใหใชวิธีชวยเหลือในขอ 12 

  14. เด็กออทสิติกบางคนอาจเรียนรูชา   เด็กใชเวลานานมากในการแสดงทักษะที่

งายๆ ครูบางคนอาจลดจุดประสงคทางพฤติกรรมลง ลดเนื้อหาวิชาลง ซึ่งอาจทําใหเด็กสอบผาน

เกณฑไดงายขึน้ ความจริงแลวครูอาจชวยเด็กไดโดยการสื่อสารทางสายตา นัน่คือ ใหเด็กเรียน

จากภาพประกอบ วิดทีัศนหรือแผนใสหรอืครูอาจใชดนตรีประกอบการสอน 

  15. เด็กอาจขาดสมาธิในการเรียน   โดยเฉพาะอยางยิ่งในสภาวะทีม่ีเสียงรบกวน 

ครูอาจใหเด็กงดรวมกิจกรรมซึ่งเปนวธิีการไมเหมาะสม ครูอาจเลือกวธิีการอื่น เชน ใหเดก็สวมหฟูง

เพื่อปองกันเสยีงรบกวน หรือเด็กฟงเพลงจากเทปในกิจกรรมที่มีเสียงดนตรี 

 
สรุปเทคนิคการสอนเด็กออทิสติก 
 เด็กออทิสติกเปนเด็กที่ตองดูแลทั้งทางดานจิตใจ ดานสังคม และการพัฒนาการ ที่เปน

เชนนี ้ เนื่องจากปญหาภาวะในตวัเด็กเองทีท่ําใหเราตองคํานงึถงึ การสอนเด็กๆ เหลานัน้จึงมี

เทคนิคตางมากมายดงัทีก่ลาวมาขางตนและสรุปได ดังตอไปนี้ 

  1. สอนโดยใหความอบอุนและใสใจ ปฏิบัติสมํ่าเสมอจนเด็กเกิดความคุนเคย   จน

เสมือนเปนสวนหนึ่งในตัวเขาหรืออีกอยางหนึง่ก็เปนกาํลงัใจใหเขาดวย 

  2. คอยหลกีเลีย่งสิ่งที่กระทบความรูสึกในดานลบหรือกระตุนพฤติกรรมที่ไมสมควร 

  3. ทาํความเขาใจกับบุคคลรอบขางตัวเดก็ใหเขาใจพฤติกรรมและวุฒิภาวะของเขา 

  4. หมัน่พูดหมัน่ทาํสิ่งงาย ๆ  ใหไดเหน็   ใหไดยินตลอดเวลา   เพื่อเปนตัวอยางให

เกิดการทาํตามโดยไมเรงรัด 

  5. เมื่อเด็กเริม่สนใจหรือยอมรับในส่ิงตาง ๆ  แลว  ก็คอย ๆ  เพิ่มความรูความเขาใจ

ใหแกเด็กมากขึ้น 

  6. ใชภาษาทีเ่ด็กมักใชเสมอ  เพื่อใหเขาเขาใจงาย   สรางความสนกุสนาน  อาจมี

การกระเซาเยาหยอกกนับาง 

  7. ฝกใหเด็กมรีะเบียบวนิัยและพื้นฐานของสังคมทุกครั้งที่มีโอกาสเหมาะสม 

  8. ใหสมาชิกในครอบครัวยดึแนวและกลวิธีเดียวกันเพือ่ไมใหเด็กสับสน 
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  9. หัดใหเด็กกับเด็กปกติอ่ืนๆ ที่มีใจโอบออมอารีทีละคน เปนการสรางปฏิสัมพนัธ

ระหวางเด็ก โดยใหพอแมชวยหรือสังเกตการณอยูหางๆ แลวจึงเพิ่มจํานวนคน และเพิ่มกติกาใน

การเลน 

  10. พาเด็กออกไปหาประสบการณนอกบาน   เพื่อไปสัมผัสคนในสงัคม   เปนการ

เรียนรูชีวิตจริง  เชน  ไปหางสรรพสินคา  ทานอาหาร  ไอศกรีม  เปนตน 

  11. คอย ๆ เพิ่มความรูความเขาใจ ในสิ่งรอบตัวที่สลับซับซอนมากขึ้นตามจงัหวะ

และโอกาส  เปนการพัฒนาความสามารถของเด็กไปทีละขั้น 

 
1.6 การใชการเสริมแรงและชี้แนะเดก็ออทิสติก 
 ในเด็กออทิสติกการพฒันาทางการจําคําตางๆ และการสื่อสารใหเขาใจความหมายของคาํ

นัน้ จาํเปนตองนาํทฤษฎีการเสริมแรง (Reinforcement Theory) และการชี้แนะ(Prompting) มาใช

รวมกันเพื่อประโยชนในการสรางความจําคําใหแกเด็กออทิสติก มีดงันี ้

 
ทฤษฎกีารเสริมแรง (Reinforcement Theory) 
 อาศัยหลกัของทฤษฎีการเรยีนรูซึ่งถือวา พฤติกรรมทัง้หลายเกิดขึ้นโดยอาศัยทฤษฎีการ

เรียนรู ดังนี้  

 โดยสกินเนอร (Skinner) เชื่อวาพฤติกรรมของบุคคลสวนใหญจะเปนการเรียนรูแบบ

ปฏิบัติ (Operant  Behavior) ถาตองการใหพฤติกรรมคงอยูตองไดรับการเสริมแรง

(Reinforcement) ซึ่งเปนสิ่งสําคัญที่จะทําใหบุคคลแสดงพฤติกรรมซ้ําเดิมและการตอบสนองตอ

ส่ิงเราใดๆ ของบุคคล ส่ิงเรานั้นจะตองมีแรงเสริมอยูในตัว หากแรงเสริมลดลงเมื่อใดการตอบสนอง

ก็จะลดลง (สุรางค โควตระกูล. 2533 : 140 - 143) 

 สกินเนอรไดแบงการเสริมแรงออกเปน 2 ลักษณะคือ 

 1. การเสรมิแรงทางบวก (Positive Reinforcement) คือการเสริมแรงทีม่ีผลให

พฤติกรรมที่ไดรับการเสริมแรงนัน้มีความถีข้ึ่น นอกจากนี้ยังพบวา การใชคําพูดคําตํานิ หรือการตี

บุคคลใดบุคคลหนึ่งก็อาจเปนแรงเสริมทางบวกได ถาการกระทําดังกลาวสงผลใหพฤติกรรมที่ไดรับ

การการกระทาํนัน้มีความถี่เพิ่มมากขึ้น 

 2. การเสรมิแรงทางลบ (Negative Reinforcement) คือการทําใหความถี่ของ

พฤติกรรมเพิม่ข้ึน อันเปนผลมาจากการทีแ่สดงพฤติกรรมดังกลาวนั้น สามารถจะถอดถอนจากสิ่ง

เราที่ไมพงึพอใจมากขึ้น คอืการทาํใหความถี่ของพฤตกิรรมเพิ่มข้ึน อันเปนผลมาจากการที่แสดง

พฤติกรรมดังกลาวนัน้ สามารถจะถอดถอนจากสิ่งเราที่ไมพึงพอใจ (Aversive Stimuli) ออกไปได 
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ส่ิงเราที่ไมพอใจอาจเปนตัวเสริมแรงทางลบไดตอเมื่อพฤติกรรมที่แสดงออกแลวถอดถอนสิ่งเราที่

ไมพึงพอใจมากขึ้น ดงันัน้สิง่ที่ไมพึงพอใจ ไมพงึปรารถนาหรือส่ิงที่รบกวนบุคคลตางๆ ไมจําเปน

จะตองเปนตัวเสริมแรงทางลบเสมอไป นอกเสยีจากวาจะทําใหเกิดพฤติกรรมที่แสดงออกแลว

สามารถถอดถอนสิ่งเราที่ไมพึงพอใจนัน้มีความถี่เพิม่ข้ึน 

 ประเภทของการเสริมแรงบวก แบงไดเปน 5 ประเภท คือ 

 1.1 ตัวเสริมแรงที่เปนสิ่งของ (Material Reinforces) เปนตัวเสริมแรงที่มีประสทิธภิาพ

มากที่สุด เนื่องจากเปนตวัเสริมที่ประกอบดวยอาหาร ของที่เสพได เชน ขนม ของเลน บหุร่ี เหลา 

เสื้อผา น้าํหอม เปนตน ในการนําตวัเสริมแรงไปใช จะตองพิจารณาถึงความตองการของแตละ

บุคคล ชนิดของอาหาร จาํนวนครั้งและปริมาณการเสรมิแรงที่เหมาะสมกับบุคคลและสภาพการณ 

นอกจากนีย้ังมีขอจํากัดวาในบางสภาพการณไมสามารถใหตัวเสริมแรงแกบุคคลไดทันที และการ

ใหตัวเสริมแรงบางชนิดอาจรบกวนพฤตกิรรมที่บุคคลนัน้กําลังทําอยู 

 1.2 ตัวเสริมแรงทางสังคม (Social Reinforces) เปนตัวเสริมแรงที่ตองวางเงือ่นไข

แบงเปน 2 ประเภท คือ 

   1.2.1 การเสรมิแรงโดยใชวาจา ไดแก คําพูดตางๆที่เปนคําชมเชย ยกยองแสดง

ความพอใจ ในการใชตัวเสริมแรงดวยวาจาควรทาํใหบุคคลที่ไดรับการเสริมแรงทราบวา เขาไดรับ

การเสริมแรงในพฤตกิรรมใด เชน ครูบอกวา “ดีมาก ทีเ่ธอแบงขนมใหเพื่อน” 

   1.2.2 การเสรมิแรงโดยใชทาทาง เชน การยิ้มให การสมัผัส การแตะตัว การ

เสริมแรงทางสงัคมสามารถนาํไปใชควบคูกบัตัวเสริมแรงอื่นไดอยางมีประสิทธิภาพ แตมีขอจํากัด

วา อาจไมเปนตัวเสริมแรงสําหรับบางบุคคล 

 1.3 ตัวเสริมแรงที่เปนกจิกรรม (Activity Reinforces) โดยสวนใหญแลวจะรูจกัตัว

เสริมแรงลักษณะนี้ตาม หลกัการของพรีแม็ค (Premark Principle) ซึ่งเปนการนํากจิกรรมที่บุคคล

นั้นชอบหรือมโีอกาสสงูที่จะกระทําพฤติกรรมนั้นๆมาเปนตัวเสริมแรง เพื่อใหบุคคลแสดงพฤติกรรม

เปาหมาย โดยบุคคลตองแสดงเปาหมายกอนแลว จึงเลือกทํากิจกรรมที่บุคคลนัน้ชอบกิจกรรมหรือ

พฤติกรรมทีม่คีวามถี่สูง สามารถนํามาใชเปนตัวเสรมิแรงกิจกรรมหรือพฤติกรรมที่มีความถี่ต่ําได 

เชน การไดรับอนุญาตใหไปวิ่งที่สนามหญา อาจเสริมแรงตอการนัง่อยูกับที่อยางเงียบๆ  

 1.4 ตัวเสริมแรงที่เปนเบีย้อรรถกร (Token Reinforces) เปนสัญลักษณที่ใชเปนตัว

เสริมแรงหรือแลกเปลี่ยนตัวเสริมแรงอื่นๆ ที่บุคคลตองการ เชน ดาว เหรียญ คูปอง แสตมป ฯลฯ 

ส่ิงที่สําคัญในการใชการเสรมิแรงชนิดนี ้ ตองกาํหนดอัตราแลกเปลี่ยนระหวางเบี้ยอรรถกรกับตัว

เสริมแรงอื่นอยางชัดเจน เพื่อใหรูวาจะตองใชเบี้ยอรรถกรจํานวนเทาใดเพื่อแลกกบัตัวเสริมแรงที่
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ตองการได เบี้ยอรรถกรเปนตวัเสริมแรงที่มีประสิทธิภาพสูงสามารถทําใหระดับพฤติกรรมของ

บุคคลคงอยูหรือเพิ่มข้ึนมากกวาและนานกวาตวัเสริมแรงอื่น นอกจากนี้ยงัสามารถนาํไปใชกับ

บุคคลอื่น เพราะสามารถนําไปแลกเปลี่ยนตัวเสริมอ่ืนได 

 1.5 ตัวเสรมิแรงภายใน (Covert Reinforces) ตัวเสริมแรงนี้ครอบคลุมถึงความคิด 

ความรูสึกตางๆ เชน ความพึงพอใจ ความสุขหรือความภาคภูมิใจ เปนตน ซึ่งตัวเสริมแรงภายในนี้

จะอธิบายไดวา ทําไมบุคคลหรอืพฤติกรรมบางอยางที่ไมเหน็จะไดรับผลตอบแทนที่เหน็อยาง

เดนชัด เชน การทาํบุญ หรือการใหเงนิแกขอทาน เปนตน พฤติกรรมดังกลาวอาจอธิบายไดวา 

บุคคลกระทําไปเพราะเกิดความรูสึกเปนสขุที่ไดทํา ซึ่งความสุขภายในดังกลาวไดเปนตัวเสริมแรง

ตอการแสดงพฤติกรรมนั้นนัน่เอง 

 จากหลักการเสริมแรงดังกลาว สามารถนาํตัวเสริมแรงที่เปนการกลาวชม การใหรางวัล 

ขนม ฯลฯ เปนการกระตุนความสนใจที่เลนเกมเพื่อเกิดความจาํในคาํทีจ่ัดทําไว 

 
การชี้แนะ (Prompting) 
 สมโภชน เอี่ยมสุภาษิต (2541 : 203) กลาววา การชีแ้นะเปนการใหส่ิงเราซึ่งอาจไดแก 

คําพูดหรือทาทางแกบุคคลเพื่อใหบุคคลไดแสดงพฤติกรรมตามเปาหมายที่ตองการและเมื่อบุคคล

แสดงพฤติกรรมที่ชี้แนะไดก็จะไดรับการเสริมแรงบวกทันที การชี้แนะสามารถใชเสริมสราง

พฤติกรรมตางๆไดมากมาย ตั้งแตพฤติกรรมการชวยเหลือตนเองไปจนถงึพฤติกรรมการชวยเหลอื

ผูอ่ืน การชี้แนะในการปรับพฤติกรรมจะใชวิธีการอื่นๆควบคูไปดวย 

 ดนุนุช ตนัมณ ี(2546 : 74 - 75) กลาววา การชี้แนะในการสอนทกัษะหรือ     พฤติกรรม

ใดๆ เพื่อใหผูเรียนสามารถทาํไดอยางถูกตอง ผูสอนจะตองใชการชี้แนะมากที่สุด    ตั้งแตจับมือให

ทํา บอกทาทาง บอกดวยวาจา บอกดวยน้ําเสยีง บอกดวยตําแหนง โดยชี้ใหดูจนกระทั่งไมมกีาร

แนะเลย 

 ผดุง อารยะวญิู (2546 : 45 - 46) กลาววาการกระตุนการเตือนหมายถงึการที่ครูคอย

แนะนาํหรือกระตุนใหเด็กแสดงพฤติกรรมที่พงึประสงค การกระตุนเตอืนอาจทําไดหลายอยาง เชน 

  การใชทาทาง (Gesture Prompt) 

  การใชสายตา การใชภาพ (Visual Prompt) 

  การใหอาน ขอความในบัตรที่เขียน (Written Prompt) 

  การจับมือทํา  (Physical Prompt) 

 หลักการใชการชี้แนะ (Prompting) อยางมปีระสิทธิภาพ มีดังนี ้
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  1. กําหนดใหชัดเจนกอนวาตองการใหบุคคลมีพฤติกรรมเชนใด 

  2. พิจารณาดวูาควรใชการชี้แนะแบบคําพูด แบบทาทางหรือผสมผสานทั้งสองแบบ 

  3. การชี้แนะตองทาํเปนขัน้ตอนอยางรวบรดั 

  4. เมื่อบุคคลนั้นแสดงพฤตกิรรมที่ตองการไดแลวใหการเสริมแรงทันท ี

  5. เมื่อบุคคลนั้นแสดงพฤตกิรรมที่ตองการไดสม่ําเสมอแลวตองคอยๆ ถอยตัว 

เสริมแรงออก ซึ่งอาจทําไดโดยการใหการเสริมแรงแบบเปนครั้งคราวแทน จากนัน้ควรหยุดการ

เสริมแรงเมื่อแนใจวาพฤตกิรรมนั้นเปนนิสัยของบุคคลนัน้แลว 

 การชี้แนะก็เปนอีกหนทางหนึ่งที่จะชวยเดก็ออทิสติกไดเรียนรูเกี่ยวกับกิจกรรมเกมทีจ่ัด

ไววาจะเลนกนัอยางไร หรือใหเกิดความจําเกี่ยวกับอะไร ซึ่งเด็กออทิสติกไมสามารถเรียนรูวิธีการ

เลนเกมไดดวยตนเอง ดงันั้นครูหรือผูสอนจึงมีสวนสาํคัญในการชีแ้นะวิธกีารเลนเกมและชี้แนะใน

รูปแบบตางๆ เพื่อใหบรรลุวตัถุประสงคทีต่ั้งไว 

 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับเกม 
 
2.1 ความหมายของเกม 

 เกมหมายถึง กิจกรรมการเลนทีม่ีลักษณะแขงขันกนั  โดยผูเลนจะตองเลนอยูภายใต

กฎเกณฑและกติกาตามที่ไดวางเอาไว   ผูเลนอาจจะมตีั้งแตหนึง่คน   สองคน  หรือเปนทมี   ซึง่

เกมถือวาเปนกิจกรรมการเลนที่มกีารประเมินผลความสําเร็จของผูเลนไปในตัวจะชวยให     ผูเลน

เกิดความกระตือรือรน   ฝกสติปญญาและไหวพริบ  (สุวิมล  ตันปต.ิ  2536 : 13) 

 เกม หมายถงึ กิจกรรมที่สนกุสนานมกีฎเกณฑ กติกา กิจกรรมที่เลนทั้งเกมเงียบ  (Quiet 

Games)  และเกมที่ตองใชความวองไว  (Active Games)  ซึ่งมทีั้งเกมที่เลนคนเดียว   สองคนหรือ

เลนเปนกลุม บางเกมก็เลนเพื่อความสนุกสนาน เพื่อผอนคลายความตึงเครียด   บางเกมก็กระตุน

การทาํงานของรางกายและสมอง บางเกมก็ฝกทักษะบางสวนของรางกายและจิตใจเปนพิเศษ  

(นาที  เกิดอรุณ. 2538 : 38;   อางอิงมาจาก  New Standard Encyclopedia.  1969 : G - 21) 

 เกมเปนกิจกรรมการเลนที่มีกฎเกณฑ  กติกา ที่ไมยุงยากซับซอน  เปนกิจกรรมที่

สนุกสนาน มีวัตถุประสงคในการเลนและสงเสริมใหเกิดทักษะดานตาง (กรรณิการ สุขบท.  2539 : 

28) 

 สรุป   เกมเปนกิจกรรมการเลนที่ตองมีกตกิา   และวิธีการเลนกาํหนดไว   การเลนเกมจะ

ชวยสรางความสนใจ   และความสนุกสนานใหเกิดขึ้นกบัเด็ก   นอกจากนีก้ารเลนเกมเปนวิธหีนึง่ที่

สงเสริมใหเด็กเกิดการเรียนรูและชวยพัฒนาทักษะในดานตาง ๆ  อีกดวย 
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2.2 จุดมุงหมายในการเลนเกม 
  จุดมุงหมายในการเลนเกม   มีดงัตอไปนีค้ือ 

  1. เพื่อส่ือความหมาย 

  2. เพื่อสงเสรมิการตัดสินใจ 

  3. เพื่อใหรูจักปฏิบัติตามกฎเกณฑ 

  4. เพื่อใหรักความยุติธรรมและความถูกตอง 

  5. เพื่อสงเสรมิความคิดสรางสรรค 

  6. เพื่อฝกความจําและความคิดรวบยอด 

  7. เพื่อใหรูจักปรับตัว 

  8. เพื่อใหมีความกลาในการแสดงออก กลาพูดกลาเขียน ตลอดจนฝกการใช 

กลามเนื้อและสายตา 

  9. สงเสริมใหเปนคนมนี้ําใจนักกฬีา  (เบญจา แสงมะล.ิ 2522 : 14 ) 

  ในการฝกภาษา   ไดมีการนําเกมมาเลน  เพื่อจุดมุงหมายดังนี้ (สุวมิล   ตันปต.ิ 

2536  : 18) 

  1. เปนกจิกรรมที่จะพัฒนารางกาย ชวยผอนคลายความตึงเครียด เสริมสรางใหมี

การตื่นตัว   มบีรรยากาศที่แตกตางไปจากการฝกภาษาตามปกต ิ

  2. เปนการสรางบรรยากาศที่สนับสนุน จะชวยใหนกัเรยีนสนใจบทเรียนทางภาษา

และเกมที่ใชเลนในหองเรียน   นักเรียนยงัอาจนําไปเลนนอกหองเรียนไดอีกดวย 

  3. เปนกิจกรรมที่เปนเทคนิคอยางหนึ่งในการสอนไวยากรณระบบเสียงของภาษาได

ดี    

 นอกจากนี ้ จดุมุงหมายในการเลนเกมยงัเปนการฝกใหเด็กคิด   รูจักหาเหตุผล   ฝกการ

สังเกต   และชวยสงเสรมิใหเด็กเกิดการเรียนรู  และพัฒนาทักษะตาง ๆซึ่งเปนพืน้ฐานในการ

เตรียมความพรอม  (นาท ี  เกิดอรุณ. 2538 : 40 ) 

 จากจุดมุงหมายดังกลาว การเลนเกมจึงเปนวธิีหนึง่ทีน่ํามาใชไดในการสงเสริมใหเด็ก

เกิดการเรียนรู   เพื่อพัฒนาความสามารถของเด็กในดานตาง ๆ ใหดีข้ึน  นอกจากนีก้ารเลนเกมยงั

เปนกิจกรรมทีช่วยผอนคลายความตงึเครียด  และชวยใหเด็กมคีวามสนใจในการเรียนภาษา 

ดังนัน้จะเห็นไดวาการเลนเกมเหมาะจะเปนกิจกรรมที่นาํมาใชในการเตรียมความพรอมในการอาน

ใหกับเด็ก 
 
2.3 หลักการนําเกมมาใช 
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 หลักการนาํเกมมาใช   ควรมีการเลือกเกมใหสอดคลองกับจุดมุงหมาย   มคีวาม

เหมาะสมกับวยัของเด็กใชเวลาในการเลนเหมาะสมกับชวงความสนใจของเด็ก   และคํานึงถงึ

ความปลอดภยัในการเลน (สมใจ  ทิพยชยัเมธา  และ  ลออ   ชุติกร. 2528  : 184 - 186) ควรมกีาร

คํานึงถึงความยากงายของเกมดวย เพราะถาเกมงายเกินไปจะทําใหความสนใจของผูเลนนอยลง 

ไมควรใหเด็กฝกทักษะซ้าํๆ  จนเด็กเบื่อการเลนเกม  ควรเริ่มเกมจากงายไปหายากและแปลกขึ้น  

(อุษา  กลแกม.  2533 : 22) 

 

 นอกจากนี้ในการนาํเกมมาใชในการเรียนการสอน   ควรยึดหลักดังตอไปนี้ 

  1. พิจารณาจดุประสงคในการใชเกมนั้น ๆ เปนอนัดับแรก   วาเราจะใชสอนอะไร 

  2. พิจารณาถงึสถานที่ที่จะใชเลนเกมวาจาํเปนจะตองใชที่วางมากนอยเพียงใด 

เพราะในการเลนเกมจะตองมีการเคลื่อนไหว 

  3. พิจารณาถงึจํานวนนกัเรยีนที่จะเลนเกม เพราะเกมบางเกมจะไดผลดีถาใชกับ

นักเรียนกลุมใหญหรือเลนเปนทมี 

  4. พิจารณาดวูาเกมนัน้เปนการแขงขันรายบุคคลหรือแขงขันระหวางกลุม 

  5. อายุหรือวยัของนกัเรียนเกมที่ใชเหมาะสมหรือไม ยากไปสําหรับเด็กที่เรากําลงั

สอนหรือไม 

  6.ควรเลนเกมตอนทายชั่วโมงถาเลนตอนตนชั่วโมงจะเปนการลาํบากที่จะทําใหนกั

เรียกลับมาเปนระเบียบเพื่อที่จะเรียนตอไปอีก 

  7. ควรเลือกใชเกมหลาย ๆ แบบ 

  8. ควรมีการกะเวลาในการเลนวาในเกม ๆ หนึ่งจะใชเวลาประมาณเทาไร 

  9. ครูตองมีการเตรียมตัวหรอืวางแผนในการเลนเกมใหดี 

  10. พิจารณาวาควรใหรางวลัหรือไมในการเลนเกม 

  11. ครูควรสะสมหนงัสือเกมตางๆ   ที่จะเลือกมาใชไดตามความเหมาะสม 

  12. อาจดัดแปลงเกมตางๆ เพื่อใหเขากับสถานการณ 

(สุวิมล    ตันปติ. 2536 : 18 - 19; อางอิงจาก  Weed. 1975 : 303 - 305) 

ดังนัน้หลกัในการนาํเกมมาใชในการประกอบการเรียนการสอน ครูควรตองจัดเตรียมและ

ดําเนนิการใหถูกตองตามหลักเกณฑอันเหมาะสมอยางครบถวน เชน จัดเกมใหเหมาะสมกับ

วัตถุประสงค วัยของเด็ก  เวลา   และมีความปลอดภัย  โดยจัดเกมจากงายไปหาเกมยากขึ้น
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ตามลําดับ เพื่อใหเด็กเกิดการเรียนรูและความสนุกสนานพรอมทัง้เกดิผลตางๆ ตามจุดมุงหมายที่

วางไว 

 
ประเภทของเกม 

 เกมแบงเปน  2 ประเภทใหญๆ (บํารุง โตรัตน. 2524 : 148) ดังนี ้

 1. Passive Games  หมายถึง   เกมที่ผูเลนหรือนักเรียนไมตองเคลื่อนที่  หรือ

เคลื่อนไหวสวนของรางกายมากมายนัก และเปนเกมทีเ่ลนแลวนกัเรียนไมตองสงเสยีงดัง 

 2.  Active Games  หมายถึง เกมที่ผูเลนหรือนักเรียนใชการเคลื่อนไหวของรางกายมากกวา   

นักเรียนอาจจะตองเคลื่อนไหวไปรอบๆ ขาง บางครั้งอาจจะตองออกเสียงหรือสงเสยีงดัง 

 ในการทําวิจัยครั้งนี้ผูวิจยัเลอืกใชเกมที่ผูเลนไมตองเคลือ่นไหวสวนของรางกายมากมาย

นัก (Passive Games) เนือ่งจากขอจํากดัทางรางกายของกลุมตัวอยางที่เลือกไวและมีเพียงหนึง่

คนเทานัน้ 

 เกมสาํหรับเด็กกอนวยัเรยีน สามารถแยกไดตามประโยชนที่ผูเลนจะไดรับ แบงได

ดังนี ้

 1. เกมเพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน เปนเกมประเภทหนึ่ง ซึ่งมีวัตถุประสงคในการ

เลน  วิธีการเลน   กติกาการเลน   และสิ่งประกอบการเลนเหมือนกบัเกมประเภทอื่นๆ  แตเนน

วัตถุประสงคเพื่อความเพลดิเพลินเปนสวนใหญ 

 2.  เกมเสริมทักษะการเคลือ่นไหว   เปนเกมประเภทหนึง่ซึ่งมีวัตถปุระสงคในการเลน 

วิธีการเลน กติกาการเลน และสิ่งประกอบการเลนเหมอืนกับเกมประเภทอื่นๆ แตเนนวัตถุประสงค

ดานเสริมทักษะการเคลื่อนไหวของกลามเนื้อใหญเพื่อใหเกิดความคลองตัววองไว 

 3. เกมเสริมทกัษะการเรียน    เปนเกมอกีประเภทหนึง่ ซึ่งมีจุดมุงหมายจํานวน ผูเลนมี

กติกาการเลนเล็กนอยและมส่ิีงประกอบการเลนเหมือนเกมประเภทอื่นๆแตเกมเสริมทกัษะการ

เรียนสวนมากจะเปนการเลนในรมและมจีดุมุงหมายจะเนนการแขงขันเสริมการเรียนรูมากกวาการ

ออกกําลงักาย   เชน  เกมเสรมิทักษะทางภาษา คณิตศาสตร   และเกมฝกประสาท  (สมใจ  ทพิย

ชัยเมธา และ ลออ  ชุติกร.  2528 : 226 - 236) 

 นอกจากนีเ้กมยังแบงออกเปนอีก   6 ประเภท คือ 

 1.  เกมฝกกระทํา (Manipulative Games)   คือการที่เดก็นําของเลนตางๆ   มาเลนอยาง

มีกฎเกณฑ   กติกา  โดยมีวัตถุประสงคเพื่อใหเด็กไดพัฒนาประสาทสัมผัสระหวางการใช

กลามเนื้อมือและสายตา  เชน  การเย็บบัตรภาพ  รอยลกูปด   ติดรังดุม   เปนตน 
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 2.  เกมการศึกษา (Didactic Games)   คือ   เกมที่พฒันาการคิดของเด็ก  ซึง่เด็กจะตอง

คิดหาเหตุผลจากการเลนเกมของเด็ก เชน  การจับคูภาพเหมือน   ภาพตัดตอ   เปนตน 

 3.  เกมฝกทักษะทางรางกาย (Physical Games)   หรือเกมพลศึกษามีมากมายหลาย

ชนิด   ซึง่รวมทั้งการฝกการบริหารประจําวันงายๆ  เชน   เกมทาํตามผูนํา   เกมไลจบั  เปนตน 

 4. เกมฝกทักษะทางภาษา  (Language Games)  เปนเกมที่อาศยัจนิตนาการและการ

ใชคําพูดโดยไมตองใชวัสดุอุปกรณใดๆ เชน เกมอะไรเอย เกมเกี่ยวกับการฟง เปนตน 

 5. เกมทายบตัร (Card Games) จะชวยใหเด็กสามารถแยกความเหมือน ความตาง  

ความจาํและเสริมทักษะอ่ืนๆ  

 6. เกมพิเศษ (Special Games) ครูอาจจะจัดใหเด็กเลนเปนครั้งคราว  เชน  การลาลาย

แทง   เกมหาสิ่งของ   (เยาวพา   เดชะคปุต. 528 : 37) 

 จะเหน็วาเกมมีการแบงออกเปนหลายประเภทดวยกนั เชน เกมที่ตองมีการเคลื่อนไหว

รางกาย  เกมที่ไมตองเคลื่อนไหวรางกายมากนัก    เกมที่สรางความสนุกสนาน   เกมการฝกทักษะ

ตางๆ  และเกมที่ใชในการเสริมทักษะการเรียน   ซึ่งเกมในแตละประเภทจะมีลักษณะรูปแบบของ

วัตถุประสงคในการเลน วิธกีารเลน   กตกิาการเลน   และส่ิงที่ประกอบการเลนแตกตางกนัออกไป   

ดังนัน้การที่จะนําเกมประเภทใดมาใชในการเรียนการสอนครูควรตองพจิารณาความเหมาะสมของ

ลักษณะของเกมดวย   เชน   เกมทีต่องมีการเคลือ่นไหวรางกายจะเนนวัตถุประสงคดานเสริม

ทักษะการเคลือ่นไหว  เพือ่ใหเกิดความคลองตัว   เกมที่สรางความสนุกสนานจะเนนความ

เพลิดเพลนิผอนคลายความตึงเครียด    เกมการฝกทักษะจะเนนการฝกเพื่อใหเด็กเกิดความ

ชํานาญในดานตางๆ  ทีฝ่ก   สวนเกมเสริมทักษะการเรียนจะเนนการแขงขันเสริมการเรียนรู

มากกวาการออกกําลงักาย   ซึ่งสวนมากมกัจะเปนเกมทีเ่ลนในรม 
 

2.4 ขั้นตอนในการใชเกมประกอบการสอน 
 วิธสีอนโดยใชเกม  (Game) 
 วิธีสอนโดยใชเกมคือกระบวนการที่ผูสอนใชในการชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตา

วัตถุประสงคทีก่ําหนดโดยการใหผูเรียนเลนเกมตามกติกา   และนาํเนื้อหาและขอมูลของเกม    

พฤติกรรมการเลน   วธิีการเลน   และผลการเลนเกมของผูเรียนมาใชในการอภิปรายเพื่อสรุปการ

เรียนรู  วิธีสอนโดยใชเกมเปนวิธกีารที่ชวยใหผูเรียนไดเรียนรูเร่ืองตางๆ อยางสนกุสนานและทา

ทายความสามารถ  โดยผูเรียนเปนผูเลนเอง   ทาํใหไดรับประสบการณตรงเปนวธิีการที่เปดโอกาส

ใหผูเรียนมีสวนรวมสงู (เยาวพา  เดชะคุปต.  2528 : 38) 
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 การใชวธิีสอนโดยใชเกมใหมีประสิทธิภาพ 
 การเลือกและนําเสนอเกม  เกมทีน่ํามาใชในการสอนสวนใหญจะเปนเกมที่เรียกวา  

“เกมการศึกษา”   คือเปนเกมที่มวีัตถุประสงคมุงใหผูเลนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงค   มิใชเลน

เพียงเพื่อความสนุกสนานเทานั้น   อยางไรก็ตาม   ผูสอนอาจมกีารนาํเกมที่เลนกนัเพื่อความ

บันเทงิเปนสําคัญ   มาใชในการสอนเกมที่ไดรับการออกแบบใหเปนเกมการศึกษาโดยตรงมีอยู

ดวยกนั 3 ประเภท คือ   

   1) เกมแบบไมมีการแขงขัน                     

  2) เกมแบบแขงขัน                       

   3) เกมจําลองสถานการณ 

 ในยุคปจจุบนัที่เทคโนโลยีข้ันสูงไดพัฒนากาวหนาไปมากจึงเกิดเกมจาํลองสถานการณ

ในรูปแบบใหมๆ  ข้ึนคือ   คอมพิวเตอรเกม ซึ่งเปนเกมจําลองสถานการณที่ผูเลนสามารถควบคุม

การเลนผานทางจอคอมพิวเตอรได    ปจจุบันเกมแบบนีไ้ดรับความนิยมสูงมาก 

 การเลนเกม กอนการเลนผูสอนควรจัดสถานที่ของการเลนใหอยูในสภาพที่เอือ้ตอการ

เลน  ไมเชนนั้น อาจจะทาํใหการเลนเปนไปอยางติดขัดและเสียเวลา เสยีอารมณของผูเลนดวย  

การเลนควรเปนไปตามลําดบัข้ันตอน  และในบางกรณตีองควบคุมเวลาในการเลนดวย    ในขณะ

ที่ผูเรียนกําลงัเลนเกม   ผูสอนควรติดตามสังเกตพฤติกรรมการเลนของผูเรียนอยาง   ใกลชิด  และ

ควรบันทกึขอมูลที่จะเปนประโยชนตอการเรียนรูของผูเรียนไว (เยาวพา เดชะคุปต. 2528 : 39) 
 
ขอดีและขอจํากัดของวธิสีอนโดยใชเกม ( เยาวพา   เดชะคุปต. 2528 : 40 ) 

ขอดี 
  1. เปนวิธีสอนที่ชวยใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูสูง ผูเรียนไดรับความ

สนุกสนาน    และเกิดการเรยีนรูจากการเลน 

  2. เปนวิธีสอนที่ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู โดยการเห็นประจักษแจงดวยตนเอง    

ทําใหการเรียนรูนัน้มีความหมายและอยูคงทน 

  3. เปนวิธีสอนที่ผูสอนไมเหนือ่ยแรงมากขณะสอนและผูเรียนชอบ 
 
ขอจํากัด 

  1. เปนวิธีสอนที่ใชเวลามาก 
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  2. เปนวิธีสอนที่มีคาใชจายเนื่องจากเกมบางเกมตองซื้อหามาโดยเฉพาะเกมจําลอง

สถานการณบางเกมมีราคาสูงมาก เนื่องจากการเลนเกมสวนใหญ  ผูเรียนทกุคนตองมีวัสดุ

อุปกรณในการเลนเฉพาะตน 

  3. เปนวธิีสอนที่ข้ึนกับความสามารถของผูสอน  ผูสอนจําเปนตองมีความรูความ

เขาใจเกี่ยวกับการสรางเกม  จึงจะสามารถสรางได 

  กลาวโดยสรุปการสอนโดยเกมเปนวิธีสอนที่ตองอาศัยการเตรียมการมาก เกมเพื่อ

การฝกทักษะ  แมจะไมยุงยากซับซอนนกัแตผูสอนจาํเปนตองจัดเตรียมวัสดุ อุปกรณในการเลนให

ผูเรียนจํานวนมาก   สวนเกมการศึกษาและเกมจาํลองสถานการณ   ผูสอนจาํเปนตองศึกษาและ

ทดลองใชจนเขาใจ ซึง่ตองอาศัยเวลามาก   โดยเฉพาะเกมที่มีความซบัซอนมาก และผูเลนจาํนวน

มากยิง่ตองใชเวลามากขึน้อีก  ผูสอนตองมีทกัษะในการนําการอภิปรายที่มีประสิทธิภาพจงึจะ

สามารถชวยใหผูเรียนประมวลและสรุปการเรียนรูไดตามวัตถุประสงค ดวยเหตุนี้ข้ันตอนการใช

เกมในการสอนจึงเปนเรื่องทีสําคัญ ดงัจะกลาวถึงตอไปนี ้

  ข้ันตอนในการใชเกมประกอบการสอน   ควรมีลําดับข้ันดังตอไปนี้ 

  1.  ข้ันเลือกและเตรียมเกม   ตองเลือกเกมใหเหมาะสมกับวัย เวลา  สถานที่ และ

ความสนใจของผูเรียน  ตลอดจนใหตรงจุดมุงหมายทีจ่ะใช ศึกษาวิธีการเลนเกมเตรียมอุปกรณ

การเลนไวใหพรอม 

  2. ข้ันกําหนดตัวผูเลน   เลนเดี่ยวหรอืเปนกลุม  ถาเปนกลุมตองแบงกลุมให

เหมาะสมเปดโอกาสใหผูเรียนทกุคนมีสวนรวมในกิจกรรม 

  3. ข้ันดําเนนิกิจกรรมอธิบายวิธีการเลน กฎเกณฑตางๆ   ใหผูเลนเขาใจในวิธกีาร

กติกากอน   แลวใหทดลองเลนกอนการเลนจริง 

  4. ข้ันวิเคราะหและประเมินผล  นําผลจากการเลนเกมไปใช ทั้งผูสอนและผูเรียน

ชวยกันวิเคราะหการเลนที่ผานมา เพื่อนําผลไปอภิปรายและคนควาเพิ่มเติมใหตรงกับจุด       มุง

หมายของการเรียนการสอน 

  5. ข้ันสรุปผล   ครูผูสอนและผูเรียนชวยกันสรุปผล  หาขอยุติที่ถกูตอง ย้ําความ

เขาใจเกี่ยวกับเนื้อหาทีเ่รียนอีกครั้ง  (วิมล  รวมสุข.  2522 :  68 - 69) 

  นอกจากนีย้ังมีการเสนอแนะลําดับข้ันตอนในการใชเกมประกอบการสอนวาควรมี

ลําดับข้ันดังนีค้ือ 

  1. บอกชื่อเกมวาจะเลนเกมอะไร 

  2. จัดรูปแบบในการเลน   เชน   ทําเปนวงกลมหรือทําเปนแถวใหชัดเจน 
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  3. อธิบายวิธกีารเลน  กฎ  กติกา  และการตัดสินใหชัดเจน 

  4. แสดงใหดูกอนการเริ่มจริง ถาเกมไหนยากแกการเขาใจ ครูตองสาธิตการเลนกอน 

  5. สอบถามใหเขาใจอีกครัง้หลงัจากไดแสดงใหด ู

  6. เร่ิมเลนตามคําชี้แจง 

  7. อภิปรายผลสรุปบทเรียน 

  8. สุขปฏิบัติ   (ถานนัดร   สุวรรณรัตน. 2530 : 68 - 69) 

 จากขั้นตอนในการใชเกมประกอบการสอนดังกลาว   สามารถสรุปไดวา  การที่ครูจะนํา

เกมมาใชในการเรียนการสอน    ส่ิงแรกทีค่รูควรจะเลือกเกมใหเหมาะสมกับวยั   เวลา   สถานที่   

ความสนใจของผูเรียน   ตลอดจนใหตรงกับจุดมุงหมายที่จะใช    มีการบอกชื่อเกมใหนักเรียน

ทราบ   ครูเตรียมอุปกรณในการเลนเกมใหเรียบรอย   หลังจากนั้นอธิบายวิธีการเลน   กฎเกณฑ

ตาง ๆ  ใหนักเรียนเขาใจ   เสร็จแลวใหเร่ิมเลนเกมได   ในบางเกมทีค่อนขางยากครูตองสาธิตการ

เลนใหนักเรียนดูกอน หลงัจากเลนเกมเสร็จครูและนักเรียนชวยกนัสรุปผลเกี่ยวกับเนื้อหาที่เรียนอกี

คร้ัง 

 จากศึกษาแนวคิดเรื่องจากเอกสารที่คนความานัน้ ทาํใหผูวิจัยมีความคิดเห็นวา การ

สอนดวยเกมจะเปนประโยชนและสงเสริมใหเกิดความจาํ ทาํใหเด็กไดมีประสบการณจริงในการ

สัมผัสจับตองหรือเปนผูเลนเอง มีความสนุกสมาน ผอนคลายความกังวลและเด็กยังเรียนรู กตกิา

การเลนทําใหเด็กมีพัฒนาการดานการใชเหตุผลและการเขาใจ 

 
2.5 ลักษณะที่ดีของเกม 

  ลักษณะที่ดีของเกม   ควรมลัีกษณะตอไปนี้คือ 

  1. เกมนัน้ตองชวยใหเด็กเกดิความสนใจ    มีความสนุกสนานในการเลน   พรอมทัง้

เปนการฝกทบทวนเนื้อหาจากบทเรียนดวย 

  2. ใชเวลาในชวงสัน้ๆ มีคําสัง่และกติกาในการเลนชัดเจน ไมซับซอน 

  3. ถาการเลนมีลักษณะเปนการแขงขัน ควรจะงายในการตรวจสอบและตัดสินให

คะแนน   ตองเปดโอกาสใหเด็กมีสวนรวมในกิจกรรมอยางทัว่ถงึ 

  4. ครูควรควบคุมดูแลการเลนใหอยูในขอบเขตที่จะไมรบกวนหองขางเคียง 

  5. ถาหากครูเห็นวาควรจะตองใชสถานที่นอกหองเรียน ก็ควรจะเตรียมสถานที่ไว

ลวงหนา 

  6. ควรใชอุปกรณที่ประดิษฐข้ึนเองอยางงายๆ แตใชเปนอุปกรณการสอนไดดี 
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  7. การเลนนัน้ควรใหเด็กไดมีการเคลื่อนไหวสวนตางๆ ของรางกายบางพอสมควร 

(อัจฉรา   ชีวพนัธ. 2526 : 4) 

  นอกจากนี้ลักษณะที่ดีของเกมควรเปนเกมที่ตรงหรือสอดคลองกับจุดมุงหมาย     ที่

วางไวมีวธิีการเลนทีง่าย   ใชเวลาสัน้   เหมาะสมกับวัยของผูเรียน (นาที   เกิดอรุณ. 2538 :   43 - 

44 ) 

  ดังนัน้ในการนาํเกมมาใชในการเรียนการสอน    ครูควรเลือกเกมหรอืสรางเกมที่มี

คุณลักษณะการเลนที่สนกุสนาน  เด็กไดเคลื่อนไหว   เหมาะสมกับวยัของผูเรียน   มวีิธีการเลนที่

งาย ใชเวลาสั้นและชัดเจนตลอดจนเปนการเลนที่สงเสริมใหเด็กเกดิการเรียนรูตามจุดมุงหมายที่

วางไว 
 
2.6 ประโยชนของเกม  (อัจฉรา   ชีวพนัธ.  2526 : 3) 

  1. ชวยใหเด็กเกิดพัฒนาการดานความคิด 

  2. ชวยในการฝกทักษะทางภาษาและทบทวนเนื้อหาวิชาตาง ๆ   

  3. ชวยใหเด็กไดแสดงความสามารถของแตละบุคคล 

  4. ชวยประเมนิผลการเรียนการสอน 

  5. ชวยใหเด็กเกิดความเพลดิเพลินและผอนคลายความตึงเครียดในการเรียน 

  6. ชวยจูงใจและเราความสนใจของเด็ก 

  7. ชวยสงเสรมิใหเด็กมีความสามัคคี   รูจกัการเอื้อเฟอชวยเหลือกนั 

  8. ชวยฝกความรับผิดชอบและฝกใหเด็กรูจักการปฏิบัตติามระเบียบ   กฎเกณฑ 

  9. ชวยใหครูไดเห็นพฤติกรรมของเด็กชัดเจนยิง่ขึ้น 

  10. ใชเปนกจิกรรมขั้นนาํเขาสูบทเรียน เสริมบทเรียน และสรุปบทเรียน   

  นอกจากนีก้ารเลนเกมยังมีประโยชนในการใชเปนเครื่องมือในการจูงใจใหเกิดการเรียนรู

ความรูความเขาใจมากขึน้  (อุษา   กลเกม. 2533 : 18; อางองิจาก  Pinter. 1977 : 710 - A)  และ

การสอนแบบใชเกมจะชวยใหเด็กสามารถเรียนรูไดดีกวาและสามารถจดจําไดยาวนาน  สามารถ

ทําใหนกัเรียนที่เรียนออน  เรียนชา  มพีัฒนาการเรียนไดดีข้ึน  (นาที   เกิดอรุณ. 2538 : 42; อางองิ

จาก  Grambs and others. 1970 : 244 - 251) 

 สรุป   เกมมีประโยชนตอการเรียนการสอน   เพราะนอกจากเด็กจะไดรับความ

สนุกสนานแลว  เกมยังชวยจูงใจใหเด็กแสวงหาความรูความเขาใจในสิ่งตางๆดวยตนเองอนัเปน

การไดรับประสบการณตรงจนเกิดการเรียนรูในสิ่งนัน้ๆ และเกมยังชวยสงเสริมพัฒนาการทาง
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สังคมในการรูจักควบคุมตนเอง รูจกัหนาที ่ ความรับผิดชอบ ตลอดจนชวยพัฒนาความสามารถใน

การเรียนและความจาํใหดีข้ึนอีก 

 จากเอกสารตางๆ  ที่เกี่ยวของกับเกม  สรุปเกมเปนกจิกรรมที่มีความเหมาะสม   จะ

นํามาใชในการฝกเพื่อเตรียมความพรอมในการอานใหเด็กที่มีความบกพรองทางสตปิญญา   

ระดับเรียนไดชั้นกอนประถมศึกษา   เพราะเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญามีพฤติกรรมการ

ชอบเลน  ดังนั้นถานําเกมซึง่มีลักษณะเปนกิจกรรมการเลนมาฝก   เพื่อใชสอนใหกับเด็กจะชวยให

เด็กเกิดการเรยีนรูดีข้ึน 

 
2.7 เกมกับการชวยจํา 
 ซาบาติโน มิลเลอร และสมิทธ (Sabatino, Miller and Schmidt 1981 : 256 - 257) 

เสนอวิธกีาร เทคนิคตางๆและการสอนเพือ่ใหเกิดการจําคํา ดงันี ้

  1. การจับคูภาพ 

  2. การจับคูตัวอักษร 

  3. การจับคูคํา 

  4. เกมในการจําคํา 

  5. เกมที่ใชไมกระดาน 

  6. เกมที่ใชสนาม ลูวิ่ง 

  7. เกมใหอาหาร สําหรับพัฒนา การจาํคําในหมวดคําสิง่ของหรือสัตว 

  8. การสรางหมวดหมูคาํ เชน การสรางบตัร บัตรคําของดอลช ที่สามารถแสดงภาพ

ไดนานาชนิด  

 การชวยใหเด็กมีพัฒนาการทางดานความจํานั้นไมจําเปนตองใหเด็กทองจําเพื่อจดจาํคาํ

หรือเร่ืองราวตางๆ การใชเกมก็เปนการชวยสงเสริมการจําหรือการเรียนรูไดเชนกัน ขณะเดียวกัน

การใชเกมในการพัฒนาความจํา พัฒนารางกาย พัฒนาการเรียนรูนั้น เราสามารถสรางรูปแบบ

ของเกมไดมากมาย เชน เกมจับภาพคู เกมจําคํา เกมทายคําหรือความหมายของคํา การวิ่งเลน 

การกระโดดเชือก เกมการใชกระดานในการสารสื่อความหมาย ฯลฯ ซึ่งเกมตางๆเหลานั้นสงผลที่ดี

ตอเด็ก ทําใหเด็กมีความผอนคลาย ไรความกังวล มีการเรียนรูโดยการเลน   (มิใชเรียนรูจากการ

เรียนที่จริงจัง) ทําใหเด็กเรียนรูถึงวิธีการเลน กติกาของการเลน การเลน รวมกันระหวางเพื่อนหรือ

การเลนตามลําพัง ฯลฯ 
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2.8 งานวจิัยที่เกี่ยวของกบัเกม 
 การเปรียบเทยีบความสามารถในการอานออกเสียงคําที่มี   ร   ล   ว   ควบกล้ําของ

นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่2 โรงเรียนพรานีลวัชระ  จังหวัดสมทุรปราการ จาํนวน 60 คน   แบง

ออกเปน  2  กลุม   ระหวางกลุมที่เรียนดวยวธิีฝกทักษะโดยใชเกมกบักลุมที่เรียนดวยวิธีฝกทกัษะ

โดยใชกิจกรรมในคูมือครู  พบวานักเรยีนกลุมที่ไดรับการฝกทักษะโดยใชเกมมคีวามสามารถใน

การอานออกเสียงคําที่ม ี    ร   ล   ว  ควบกล้ํา   สูงกวานักเรียนกลุมที่ไดรับการฝกทักษะโดยใช

กิจกรรมในคูมอืของครูอยางมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 (สุวิมล  ตันปติ. 2536 : บทคัดยอ) 

 การศึกษาความคิดรวบยอดเกี่ยวกบัคําศัพทของเด็กที่มีความบกพรองทางการไดยนิ

ระดับ   80  เดซิเบลขึ้นไป อายุระหวาง 5 - 6  ป  จํานวน  6  คน  โดยใชเกมผสมผสาน

ประกอบการสอน  พบวาเดก็ที่มีความบกพรองทางการไดยินที่ไดรับการสอนโดยใชเกมผสมผสาน 

มีความคิดรวบยอดเกี่ยวกบัคําศัพทเพิ่มข้ึนอยางมนีัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ  .05  ( จําป    แดง

ดวง.  2538 : บทคัดยอ ) 

 การเปรียบเทยีบความสามารถในการรับรูทางสายตาของเด็กในระดบักอนวยัเรียนที่มี

ความ   บกพรองทางการไดยินที่สูญเสียการไดยิน  70 เดซิเบลขึ้นไป อายุระหวาง  4 - 6  ป เปน

นักเรียนชัน้อนบุาลปที ่  1   โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดนนทบุรี  จาํนวน  16  คน   แบงออกเปน  2  

กลุม  กลุมละ  8  คน   ระหวางกลุมที่ไดรับการฝกทกัษะดานการเลนเกมและดวยการใชแบบฝก

พบวา เด็กในระดับกอนวยัเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยนิที่ไดรับการฝกทกัษะดวยการเลน

เกมดวยการใชแบบฝก มีความสามารถในการรบัรูทางสายตาเพิม่ข้ึนอยางมนียัสําคัญทางสถติทิี่

ระดับ .01 และมีความสามารถในการรับรูทางสายตาแตกตางกนัอยางมนีัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ 

0.1 (นาท ีเกิดอรุณ. 2538 : บทคัดยอ) 

 จากการสืบคนขอมูล ผูวจิัยไมพบงานวจิัยที่เกี่ยวกับการใชเกมหรือการเลนกับเดก็ออทิ

สติกโดยตรง แตพบบทความ ที่ใชเกมทดลองในชวยการเรียนการสอนในเด็กออทิสติก เชน  

 บทความ  “ชวยพฒันากลไกการเคลื่อนไหวใหเดก็ออทิสติก ดวยเพลงกับการเลน”        

ของ พีระพงศ บุญศิริ (online) สรุปความดังนี้ กิจกรรมเลนและเพลงไดทดลองใชกับเด็กออทิสติก

หนึง่คน โดยใชเพลงเด็กประกอบการเลน เพื่อปรับพฤติกรรมและความจาํเกีย่วกับกิจกรรมใช

ชีวิตประจําวัน เชน เพลงแปรงฟน เพลงอาหาร เพลงเดก็ดี เพลงเกีย่วกับเสื้อผา อาบน้ํา นอน ฯลฯ 

ใชเวลาใชการเลนวนัละ 20 - 30 นาที ทําเปนประจํา ทาํแลวยอนกบัมาทบทวนทีท่าํไปแลว ทําซ้ําๆ 

ทําบอยๆ ทําจนเกิดเปนกิจวัตรหรือทําจนเด็กเกิดความจําไดเปนความเคยชิน(concept) เด็กก็มี

พัฒนาการไดมากขึ้น 



 33 

 ในเนื้อหาบางสวนของบทความเรื่อง“การสอนพูดเด็กออทิสติกโดยวิธกีารปรับปรุง

พฤติกรรม” ของปรียา หลอวิมลพงษา (online) ไดทดลองใชเกมเพือ่ฝกความคิดและชวยพัฒนา

ความจาํระยะสั้น วิธีการงายๆ ถาครูตองการสอนซ้ําคาํศัพทกลุมใดกลุมหนึ่งอาจเลนเกม ”อะไร

หายไป”  หรือเกม ”จับคู” เพือ่เพิ่มความจาํและการเรียนรูคําศัพทของเด็กได 

 

3. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการจําหรือความจํา 
 
3.1 ความหมายของการจาํ 
 ความจาํ คือ ความสามารถในการเก็บและเรียกขอมูลออกมาใช  นักวิทยาศาสตรเชื่อวา

ประสบการณจากสัมผัสประสาท  (ภาพ เสียง สัมผัส กลิน่และรสชาติ) บันทกึอยูในสมองและ

ระบบประสาทผานกระบวนการทางเคม ี การเรียนรูทกุชนดิตองอาศยัความจําทัง้สิน้ ความจาํชวยให

คุณอานรูเร่ือง ทุกการเคลื่อนไหวในชีวติประจําวนัจําเปนตองอาศัยความจาํ หากปราศจาก

ความจาํเสียแลวทุกอยางทีม่องเหน็ จะแปลกใหมเหมอืนกับวาเพิ่งรูจักพบเห็นเปนครั้งแรกในชีวติ 

 ความจาํ เปนความสามารถที่จะเกบ็หนวยความรูไว และสามารถระลกึไดหรือนําหนวย

ความรูนัน้ออกมาใชไดในลกัษณะเดียวกนักับที่จะเก็บเขาไว   ความสามารถดานความจาํเปน

ความสามารถที่จําเปนในกิจกรรมทางสมองทุกแขนง  (สุจิตรา ตึกวฒันากุล : 8; อางอิงจาก 

Guilford. 1973) 

 ความจาํ คือ สภาพหรืออาการตอบสนองที่เกิดจากการเรียนรูมาแลวออกมาแสดงใหเหน็

อีกในปจจุบนั (สุชา จนัทรเอม.  2541 : 180) 

 ความจาํ เปนสมรรถภาพในการจําเรือ่งราวตางๆและเหตุการณ ภาพสัญลักษณ   

รายละเอียดสิง่ที่มีความหมายและสิ่งที่ไรความหมาย และสามารถระลึกหรือถายทอดออกมาได  

(ชาญวิทย   เทียมบุญประเสริฐ. 2528 : 63) 

 การจํา  คือ การคงไวซึ่งผลการเรียนหรือความหมายที่จะระลกึไดตอสงเราที่เคยเรียน  

หรือเคยมีประสบการณการรับรูมาแลวหลงัจากที่ไดทอดทิ้งไวชัว่ระยะหนึง่ 

 ความคงทนในการจํา  (Retention) คือการคงไวซึ่งผลการเรียนหรือความสามารถที่จะ

ระลึกไดตอส่ิงเราที่เคยเรียน หรือเคยมีประสบการณการรับรูมาแลวหลังที่ไดทิ้งระยะไว   ชวงหนึ่ง 

 การที่จะจดจําสิ่งที่เรียนมาไดมากนอยเพยีงใดขึ้นอยูกบักระบวนการการเรียน(Gagne. 

1974 : 27 - 46)   อธิบายขัน้ตอนของกระบวนการเรียนรูและการจําไดดังนี ้

  1. การจูงใจ ( Motivation Phase)  เปนการชักจูงใจใหผูเรียนอยากเรียนรู 
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  2. ทําความเขาใจ (Apprehending Phase) เปนขั้นตอนที่ผูเรียนรูสามารถเขาใจ

สถานการณทีเ่ปนสิ่งเรา 

  3. การเรียนรูปรุงแตงสิ่งที่เรียนรูไวเปนความทรงจํา (Acquisition Phase)   ข้ันนี้จะ

มีการเปลี่ยนแปลงเกิดเปนความสามารถอยางใหมข้ึน 

  4. ความสามารถในการสะสมสิ่งเราเก็บไวในความทรงจาํ  (Retention Phase) ข้ันนี้

เปนการนําสิง่ที่เรียนรูไปเก็บไวในสวนที่เปนชวงเวลาหนึง่ 

  5. การรื้อฟน (Recall Phase)    ข้ันนี้เปนการนําเอาสิ่งที่เรียนไปแลวและเก็บเอาไว

นั้นออกมาใชในลักษณะของการกระทําที่สังเกตได 

  6. การสรุปหลักการ (Generalization Phase) ข้ันนี้เปนความสามารถใชส่ิงที่เรียนรู

แลวประยุกตกับส่ิงเราใหมที่ประสบ 

  7. การแสดงพฤติกรรม (Performance Phase)   เปนการแสดงพฤติกรรมที่

แสดงออกถึงการเรียนรู 

  กลาวโดยสรุปการจําไดหรือความจําเปนเรื่องที่สําคัญสําหรับทุกคนเพราะมันทําให

เราสามารถ รูเร่ืองเกี่ยวอะไร รูวาเปนอะไร รูวาเปนอยางไร รูความหมายของสิ่งนั้นๆ การเรียนรู

เกี่ยวกับส่ิงใหมหรือเร่ืองราวใหมๆ จากการรูและการจดจําเร่ืองเดิมหรือการประติประตอความจํา

ในแตละเร่ืองเขาดวยกันผสมผสานทําใหเรารูเร่ืองตางๆ หรือเขาใจไดดียิ่งขึ้น ดังนั้นถาขั้นตอนการ

ทําความเขาใจและเรียนรูไมดี    ข้ันตอนของการจําก็จะลดลงหรือจําไมไดเลย        

 
3.2 ชนิดของความจาํและลักษณะความจํา 
 ชนิดของความจํา อาจแยกออกไดเปน 4 ชนิด (สุชา จนัทรเอม. 2541: 181 - 182) 

 1. จําแบบผสมผสานเหตกุารณที่ผานมา (Red integrative memory) ความจําชนิด

นี้เกิดขึ้นจากการรวบรวมหรือผสมผสานเหตุการณที่ผานมา โดยอาศัยสิ่งหนึ่งสิง่ใดมาดลใจ เชน 

ขณะที่ร้ือตูเพือ่หาเอกสารเกาๆอยูนัน้ บังเอิญไปพบรูปถายของคนที่เคยรัก ซ่ึงเลกิกนัมากวา 20 ป

เขา อาจทําใหภาพเหตกุารณความสัมพนัธอันแนบแนนเมื่อครั้งกอนๆปรากฏขึ้นมาอีกครั้งหนึง่ 

 2. จําแบบระลึกได (Recall) ความจาํชนิดนี้เปนการนึกยอนถึงสิง่ที่เกิดขึ้นในอดีตได

เอง โดยไมตองอาศัยสิง่ใดในปจจุบนัมาเปนเครื่องชักจงูใหระลึกถึง เชน การทองบทอาขยานที่เคย

จําไดแลว การเลาถึงประสบการณจาการทัศนาจรสถานที่ตางๆใหคนอื่นฟง 

 3. จําแบบรูจกั (Recognition) ความจาํชนิดนี้มีเพียงความรูสึกวาไดคุนเคย ไดพบ หรือ

สัมผัสกับส่ิงนัน้มากอน จะสามารถบอกไดเพียงวาคนนัน้ ส่ิงนัน้ หรือเหตุการณนัน้ตนเคยพบเหน็
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มาแลวเทานั้น แตจํารายละเอียดอื่นๆไมได เชน พบดาราซึ่งเคยเห็นละครทางโทรทัศนมากอนจาํได

วา เคยเหน็หนาคนนีท้างโทรทัศน แตจาํชื่อหรือเร่ืองที่แสดงหรือรายละเอียดอื่นๆไมได 

  4. จําแบบเรยีนซ้ํา (Relearning) ความจําชนิดนี้เกดิขึ้นเมื่อเราไดเรียนซ้ําสิง่ที่เรา

เคยเรียนมาแลวในอดีตและลืมไปหมดแลว แตพอกลบัมาเรียนซ้ําอกีครั้งหนึ่งจะทาํใหจาํไดอยาง

รวดเร็วหรืองายกวาที่เราไมเคยเรียน 

 
ลักษณะของการจาํ 
  สุชา จนัทนเอม ไดแบงลกัษณะของความจําในแตประเภท  (สุชา จนัทนเอม.   

2541 : 182) ไวดังนี ้

  1. จําแบบกลไก (rote memory) การจําแบบนี้อาศยัการทองใหข้ึนใจหรือการได

พบเหน็สิง่นัน้ๆ บอยๆ เปนการจําที่อยูไมไดนาน ถาไมเห็นสิง่ทีจ่ะทาํใหระลึกไดก็อาจลืมนึกไมออก 

เรียกวา จาํแบบ STM (Short-term memory) 

  2. จําแบบเขาใจ (logical memory) การจําแบบนี้ถือวาดี เพราะมีเหตุผลมี

หลักเกณฑ ทาํใหจาํอยูนาน เรียกวา จําแบบ LTM (Long-term memory) 

  เพ็ญพิไล ฤทธาคณานนท ไดแบงลักษณะของความจาํ  (เพ็ญพิไล ฤทธาคณานนท. 

2536 : 21 - 22)  ไวดังนี ้
     ระบบความจาํประเภทสัมผัส (Sensory Storage) 
  เปนการรับรูขาวสารที่มีอยูรอบๆตัวเรา โดยที่ระบบความจําประสาทสัมผัสจะมอง

หาจุดเดนของสิ่งเราและจะใชเวลาเพียงเลี้ยววินาที กอนที่จะสงขอมูลนั้นตอมาที่ระบบความจํา

ระยะสั้น สวนสิ่งที่ไมเกี่ยวของก็จะหายไปและระบบความจําประสาทสัมผัสก็จะใหความสนใจ   

ส่ิงเราสิ่งใหมตอไป 

 
     ระบบความจาํระยะสั้น 
  หนาที่ของระบบความจําระยะสั้นคือ การตัดสินวาขอมูลที่ไดมานั้นมีคาควรแกการ

จําหรือไม ถาขอมูลนั้นมีคุณคาควรแกการจํา ขอมูลนั้นก็จะถูกสงตอไประบบความจําระยะยาว 

ดังนั้นหนาที่ของระบบความจําระยะสั้นก็คือการแบงแยกสิ่งที่มีความสําคัญออกจากสิ่งที่ไมมี

ความสําคัญ ความสําคัญโดยวิธีการใสรหัส (Encoding) หรือการตีความหรือสรางภาพพจนของ

ส่ิงที่ตองการจะจําโดยตัดรายละเอียดปลีกยอยออกไปเหลือแตส่ิงที่เปนความหมายที่แทจริง   

เทานั้น 
     ระบบความจาํระยะยาว 
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  คนเราสวนมากมีความเชื่อวา ถาเราไมไดใชส่ิงที่เราเรียนรูมานานๆ เราก็จะลืมนั้นไป

หมด แตจากการศึกษาเรื่องความจําพบวา โดยการใชเงื่อนไขบางอยางเราสามารถเรียก    ขอมูล

ทุกอยางที่เก็บไวในระบบความจําระยะยาวออกมาได เชน การสะกดจิตจะทําใหผูถูกสะกดจิต จํา

เร่ืองราวตางๆ ซึ่งในเวลาปกติจะจําได หรือการใชไฟฟาจี้ที่บางสวนของสมองจะทําใหคนนั้นจํา

เหตุการณที่เกิดขึ้นมานานแลวได 

 
3.3 ทฤษฎทีี่เกี่ยวของกับความจาํ 

 นักจิตว ิทยาหลายทานไดศึกษาเกี่ยวกับความจําและสวนที่เกี่ยวของกับความจําคือ การ

ลืมและมีทฤษฎีที่สําคัญ 4 ทฤษฎี คือ 

 ทฤษฎีความจําสองกระบวนการ (Two-process Theory of Memory) ทฤษฎีนี้ แอ

ตคินสันและชิฟฟริน (Atkinson and Shiffrin. 1968;  อางมาจาก ไสว เล่ียมแกว. 2528 : 19) ได

สรางขึ้น โดยกลาวถึงความจํา 2 ประเภทคือ ความจําระยะสั้นและความจําระยะยาว ความจํา

ระยะสั้นหรือความจําแบบทันทีทันใดเปนความจําชั่วคราว นั่นคือ ถาสิ่งใดอยูในความจําระยะสั้น

ตองไดรับการทบทวนอยูตลอดเวลา มิฉะนั้นความจําสิ่งนั้นจะสลายตัวไปอยางรวดเร็ว และถาสิ่ง

ใดอยูในความจําระยะสั้นเปนระยะเวลานาน ส่ิงนั้นก็มีโอกาสฝงตัวในความจําระยะยาว และจะ

ติดอยูในความจําตลอดไป 

 ทฤษฎกีารจัดกระบวนสารตามระดับความลกึ (Depth-of-processing Theory) ทฤษฎี

ที่วานี้เครกและลอกฮารท (Creak and Lockhart. 1972 : 671 - 684) เปนผูสรางขึ้นและเปน

ทฤษฎทีี่ขัดแยงกับทฤษฎีความจําสองกระบวนการของแอตคินสันและชิฟฟรนิทีว่า ความจาํมี

โครงสรางและตัวแปรสําคัญของความจาํในความจําระยะยาวก็คือ ความยาวนานของเวลาที่ใช

ทบทวนสิง่ที่จะจําในความจาํระยะสัน้ แตสวนของเครกและลอกฮารทมีความคิดวา ความจาํไมมี

โครงสรางและความจาํที่เพิ่มข้ึนไมไดเกิดขึ้นเพราะมีเวลาทบทวนในความจําระยะสัน้นาน แต

เกิดขึ้นเพราะความซับซอนของรหัส การเขารหัสทีซ่ับซอนหรือการโยงความสัมพันธของสิ่งที่

ตองการจํายอมอาศัยเวลา แตเวลาดังกลาวไมใชเพื่อทบทวน แตเพื่อการระลึกภาพมาเปนรหัสที่

ซับซอนหรือการโยงความสมัพันธของสิ่งที่ตองการจํายอมอาศัยเวลา ความจําจงึเปนไปตามระดับ

ความลึกหรือซับซอนของการกระทาํกับสารที่เขาไป นั้นคือถายิ่งลกึหรือซับซอนก็ยิง่จาํไดมาก  

(ไสว เลี่ยมแกว. 2528 : 20 - 22) 

 ทฤษฎีการสลายตัว (Decay Theory) ทฤษฎีนี้เกี่ยวกับการลืม ซึ่งกลาวไววา รอย

ความจําจะสลายหรือเลื่อนไปตามเวลาที่ลวงไป ถาหากผูเรียนไมทบทวนหรือทองซ้ําขอความนั้น 
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(Adams. 1967 : 23 - 25) ทฤษฎีการสลายตัวนี้เปรียบเหมือนกับทางเดินที่เชื่อมระหวางบาน ใน

หมูบานที่มีคนเดินไปมาเปนประจํา หญาที่รอยทางเดินจะเตียนเปนรอยทางเดิน แตถาตอมา

ทางเดินนั้นไมไดใชนานๆ รอยทางเดินจะคอยๆหายไปเพราะมีหญางอกขึ้นมาแทน ซึ่งเงื่อนไข

สําคัญของการลืมตามทฤษฎีนี้คือเวลาที่ผานไป  (ไสว เลี่ยมแกว.  2528 : 9) 

 ทฤษฎกีารรบกวน (Interference Theory) เปนอีกทฤษฎีหนึง่ของการลืม ซึ่งอธิบายถงึ

การลืมวา เกิดจากการมีขอมลูอ่ืนเขามาแทรกในขอมูลที่เราตองการจาํ (Hamachek. 1990 : 203) 

ขอมูลอ่ืนนัน้เปนสาเหตุใหเกิดการรบกวนกันขึ้น การรบกวนนี้ม ี 2 แบบ แบบแรกคือ การตาม

รบกวน (Proactive Interference) หมายถึงการที่ผูเรียนมีปญหาในการจําสิ่งที่เรียนรูใหมเพราะสิ่ง

ที่จําไวเดิมเขามาสอดแทรกรบกวนการเรียนรูใหม แบบที่สองคือ การยอนรบกวน (Retroactive 

Interference) หมายถึงความจําใหมเขาไปรบกวนตอความจาํเดิม 

 สรุปความความจําระยะสั้นหากไดรับการทบทวนอยูตลอดเวลาก็จะฝงตัวกลายเปน

ความจาํระยะยาวในทางกลบักันความจาํหากไมไดทบทวนหรือทําซ้าํๆ เมื่อเวลาผานไปนานกจ็ะ

เกิดการสลายตัวหรือการลืม 
3.4 โครงสรางความจาํ 
  แอตคินสันและซิฟฟริน (Atkinson and Shiffrin. 1968; อางมาจาก ไสว เลีย่มแกว. 

2528 : 19 - 20) เสนอวาโครงสรางพืน้ฐานของความจาํแบงออกเปน 3 สวน ไดแก ระบบความจาํ

การรูสึกสัมผัส (Sensory Memory - SM) ระบบความจาํระยะสัน้ (Short-Term Memory - STM) 

และระบบความจําระยะยาว (Long - Term Memory – LTM) 

  ระบบความจาํการรูสึกสัมผัสเปนความจําทีเ่กิดขึ้นกอนการรับรู เปนการคงอยูของ

ความรูสึกสัมผัสจากการเสนอสิ่งเราสิน้สดุลง เชน ความจําภาพติดตา ความจาํเสียงกองห ู

  ระบบความจาํระยะสั้นเปนความจาํทีเ่กิดขึ้นหลงัการรับรู ส่ิงเราที่ไดรับการตีความ

จนเกิดการรับรูแลวจะอยูในความจาํระยะสั้นประมาณ 2-3 วินาที บุคคลใชความจาํระยะสั้น

สําหรับการจําชั่วคราวเพื่อใชประโยชนในขณะที่จําอยูเทานั้น อิทธิพลที่มีตอความจําระยะสัน้ คือ

ความสนใจ ใสใจ ทบทวน ทําซ้ําๆ  อยูเสมอ จะทําใหความจาํระยะสัน้คงอยูได การมีส่ิง  

สอดแทรก การรบกวน เวลาที่ผานไป หรือการไมใสใจทบทวนจะทาํใหความจําระยะสั้นหายไปได

งายๆ 

  สวนประกอบในโครงสรางของความจํา    ประกอบดวยสวนสาํคัญ  3  สวน คือ  

ความจาํการสมัผัส ความจาํระยะสัน้และความจาํระยะยาว  สวนการลืมนัน้อาจจะเกิดขึ้นตอน  

ใดๆ  ก็ได  ความจําระยะสัน้เปนความจําเพียงชั่วคราว  สวนความจาํระยะยาวเปนความจาํทีถ่าวร
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จะเกิดขึ้นเมื่อมีส่ิงใดสิ่งหนึง่มาสะกิดใจแลวสามารถทีจ่ะรื้อฟนขึ้นมาได ความจาํระยะยาวนี้ก็คอื 

ความคงทนในการจาํนัน่เอง (ชัยพร วิชชวุธ.  2520 : 48 - 73) ดังภาพประกอบโครงสรางความจาํ

ของแอตคินสันและซิฟฟริน  (ไสว         เลี่ยมแกว.  2528 : 20 ; อางอิงจาก Atkinson and 

Shiffrin. 1968.) 

 
 
 สิ 
  

ส่ิงเราภายนอก 
LTM STM SM 

 
              ลืม   ลืม      ลืม 

 

 ลักษณะความจําของมนุษยเกี่ยวของกับการรับรูขอมูลและการจัดขอมูลไมวาจะเปนการ

รับรูขอเกี่ยวกับประสาทสัมผัสที่ทําใหเราจดจําอะไรบางเรื่องไดในระยะสั้นหรือในระยะยาวก็ตาม 

จากลักษณะความจําเหลานี้ ทําใหเราเขาใจถึงเรื่องการสรางความจําในลักษณะตางๆ ซึ่งเปนผลดี

ตอการทําความเขาใจและนํามาประยุกตใชในการสรางความจําใหแกเด็กหรือบุคคลทั่วไป เพื่อให

เขาเหลานั้นไดรับการพัฒนาหรือสงใหมีความจําที่ข้ึนหรือมีความจําระยะยาวหรือเรียกอีกอยาง

หนึ่งวา ความคงทนในการจํา 

 ประเด็นตอมาก็คือเราจะทําอยางไรที่จะวิธีการชวยความจํา ชวยใหเกิดความจําหรือ

แมกระทั่งชวยใหเกิดความคงทนในการจํา ดังจะกลาวในลําดับตอไปนี้ 

 
3.5 วิธีชวยความจาํ 
 วิธีชวยความจาํเปนวิธทีี่จะชวยสงเสรมิใหเกิดความจาํ ซึง่วิธกีารชวยจาํ ก็มีหลายวิธ ีเชน 

การเรียนซ้ําไปมา (ทบทวน) การสรางความคุนเคยแลวทําใหเกิดความจําขึ้นมาไดเอง การทําให

เด็กคุนตาแลวจําคําหรือเร่ืองราวเลานัน้ไดเอง  

 วิธีชวยความจาํ ตองอาศัยหลัก ดังตอไปนี ้(สุชา จันทรเอม. 2541 : 182 - 183) 

1. พยายามทาํใหส่ิงที่เรียนมีความหมายตอผูเรียน เพราะเราจะลืมส่ิงที่มคีวามหมาย

และสําคัญตอเราไดยาก 

2. เรียนใหเกิดขั้นที่จาํไดหมด เมื่อมานึกถงึสิง่นี้ในเวลาตอไปจะยังจําไดมาก 

ตัวอยางเชน เรายังจาํสูตรคูณและบทอาขยานหลายๆบทที่เคยทองจําไดข้ึนใจมา
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ตั้งแตชั้นประถมศึกษาหรือช้ันมัธยมศึกษาที่เปนเชนนีเ้พราะหลังจากที่จําไดแลว เรา

ยังตองทองสูตรคูณและบทอาขยานเหลานัน้ซ้ําๆซากๆอยูอีกหลายครั้ง 

3. แยกแยะสิ่งที่เรียน เพื่อใหเหน็วาแตละตอนมีความหมายอยางไร   ถาเรียนไปโดยที่

ไมไดคิดพิจารณาหาเหตุผลของแตละตอนจะทําใหลืมไดงาย  เชน  การเรียน

คณิตศาสตร ถาผูเรียนแยกแยะจนเกิดความเขาใจวาแตละตอนมีทีม่าอยางไร เมื่อ

ตองมาทําอีกในตอนหลังจะทําได สวนผูทีเ่รียนโดยไมคดิหาเหตุผลตามไปดวย เมื่อ

เรียนผานไปแลวก็ลืม 

4. ผูเรียนมีสวนในกระบวนการเรียนรู ไมเพียงแตรับฟงเฉยๆแตคิดตามไปดวย 

5. เมื่อเรียนบทเรยีนใหมหรืออานหนังสือจบไปตอนหนึ่งแลว พกัเสียครูหนึ่งแลวจึงเริ่ม

เรียนตอนตอไป เพื่อทําใหความคิดไมปะปนกนั 

 6. หมัน่ทบทวนสิ่งที่เรียนแลวบอยๆจะทําใหจําไดแมนยํายิ่งขึ้น 

 
วิธีชวยความจําจากคําคุนตา 

นอกจากวธิีการชวยจําที่กลาวมาขางตน ยังมวีิธีการหรอืแนวคิดที่ชวยความจําโดยใชคํา

คุนตา “คําคุนตา” สามรถที่จะอธิบายไดหลากหลายความหมาย คําเหลานี้สามารถจําไดทนัททีี่

เห็น โดยไมตองหยุดวิเคราะหคํา โดยใชการจําแนกคํา นอกจากนั้นคําวา “คําคุนตา” ยังหมายถึง

คําที่เด็กสามารถเรียนรูที่จะจําคําได โดยการมองรูปคําทั้งหมด  และกรมวิชาการ (2535 : ท - ธ) 

ไดใหความหมายของคําวา “คําคุนตา” (Sight Words) วาเปนคําที่ใชบอยในชวีิตประจําวนั เชน 

คําวา พอ แม พี่นอง ลุง ปา นา อา ยนื เดนิ นัง่ นอน กนิ ไป มา ฉัน โรงเรียน แปรงสฟีน มือ ขา เทา 

ฯลฯ  

การสอนคําคุนตา วิธีการสอนดังนี้ (กรมวิชาการ. 2535  : ท - ธ) 

 1. คําคุนเปนคําที่ใชในชีวิตประจําวนัจะสอนใหอานเปนคาํ โดยไมตองสะกดคํา แตจะ

นํามาสอนอานบอยๆ ใชพูด ใชเขียนบอยๆเพื่อใหจําคาํไดแมนยํา 

 2. สอนความหมายของคาํโดยอานคําประกอบรูปภาพหรือทาํทาทางประกอบเพือ่บอก

ความหมาย 

 3. จัดกจิกรรมสงเสริมความจําคํา ไดแก อานเปนคํา เลนเกม การสังเกตรูป 

  มิลเลอร (Miller. 1993 : 134) ไดกลาวถึงแนวคิดเกี่ยวกับ คําคุนตา ไววาใน       

โรงเรียนระดับประถมศึกษา เปนสิ่งที่สําคัญที่เด็กจะตองมีความรูในเรื่องของคําคุนตา เชน การจํา
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คํา การจําแนกคํา การจําแนกคําเปนเรื่องที่ยาก เพราะการที่จะจําแนกคําไดนั้นเด็กจะตองจําคําได

เสียกอน 

 การสรางความจํา (วิธีชวยความจํา) ในเด็กบางคนอาจมีความยุงยากในการจําคําไดโดย

อัตโนมัติและตองการโอกาสที่จะระลึกถึงคําและจําคําที่เรียนได ในเร่ืองนี้เราสามารถประยุกต”

เกม”เขามาชวยในการจําของเด็กๆได โดยเกมที่วานี้ตองสรางความคุนตาใหแกเด็กแลวทําใหเกิด

การคุนตาบอยๆเด็กก็จะสามารถจําได ขณะเดียวกันเมื่อเด็กเกิดความจําจากวิธีชวยความจําแลว 

การชวยใหความจําที่วานั้นคงอยูในระยะยาวหรือเกิดความคงทนในการจําก็เปนสิ่งที่จําเปน 

 
3.6 สถานการณที่ชวยใหเกิดความคงทนในการจํา 

การจะชวยใหเกิดความจาํระยะยาวแกผูเรียนไดดีนั้น  อเนกกุล   กรีแสง (2522 : 167 - 

172)  ไดเสนอแนะใหจัดกจิกรรมการเรียนการสอนดังนี ้

 1. จัดบทเรียนใหมีความหมาย (Meaningfulness) เปนการจัดบทเรียนใหเปน

ระเบียบเปนหมวดเปนหมู    เกิดความหมายตอผูเรียน    การจัดใหบทเรียนมีความหมายซึง่จะทํา

ไดดังนี้ 

   1.1 การสรางสื่อสัมพันธ (Mediation) เปนวิธีการสรางความสัมพันธทีม่ี

ความหมาย   เพื่อชวยใหการจําบทเรียนทีข่าดความหมาย 

   1.2 การจัดเปนระบบไวลวงหนา  (Advance Organization)  เปนการสรุป

โครงสราง หรือกระบวนการที่เกี่ยวกับบทเรียนใหนักเรียนทราบกอนการเรียนรูเนื้อหาในวชิาในตอน

นั้นๆ   

   1.3 การจัดเปนลําดับข้ัน (Hierarchicaln Structure)   เปนการจดับทเรียนให

เรียงลําดับตามขั้นตอน   การเรียนรูตามลําดับข้ันต่ํากวาจะเปนพื้นฐานใหเรียนรูข้ันตอนที่สูงขึ้นไป

เปนลําดับ 

   1.4 การจัดเขาเปนหมวดหมู  (Organization)   เปนการแยกประเภทของสิ่งของ

ที่ตองการใหจาํเปนหมวดหมู 

 2. การจัดสถานการณชวยการเรียนรู (Mathemagenic) วิธีการที่ชวยใหความจํา

ระยะยาวดีข้ึนอีกประการหนึ่งไดแก   จัดสถานการณใหผูเรียนมีโอกาสทํากิจกรรมตางๆ  เกี่ยวกับ

บทเรียนนั้นมากขึ้นทั้งระหวางการเรียนการสอนและภายหลังการเรียนการสอนแลว    การจัด

สถานการณชวยการเรียนการสอนอาจทําไดดังนี้ 
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 2.1 การนึกถงึสิ่งที่เรียนในขณะที่ฝกฝนอยู  (Recall  During  Practice)   ซึ่งหมายถึง   

การทบทวนบทเรียนภายหลงัที่อานจบไปแตละครั้ง  

 2.2 การเรียนเพิ่ม (Over learning) หมายถึง   การเรียนภายหลังจากที่จาํ  บทเรียนนัน้

ไดแลวซึ่งจะเปนผลใหจาํไดแมนยําขึน้และจําไดนานขึ้น 

 2.3 การทบทวนบทเรียน  (Peridic  Reviewing)   วธิีนั้นคลายคลงึกับการนึกถึงสิ่งที่

เรียนในขณะทีฝ่กฝนเพราะการนึกถงึกเ็ปนการทบทวนเหมือนกนั 

 2.4 การทองจาํอยางมหีลักเกณฑ  (Logical  Memory)  โดยการจดัคําตางๆ  ใหเปน

ระเบียบ เปนหมวดหมู   ก็จะจําไดงายขึ้น    

 2.5 การทองจาํ (Recitation)  เปนการทองบทเรียนดังๆ   เพื่อชวยความจํา 

 2.6 การใชจนิตนาการ (Imagery)   เปนการสรางจนิตนาการใหการจําจะมีสวนชวยให

การเรียนรูประสบผลสําเร็จไดอยางรวดเร็วและเรียนรูไดดี   ดังนั้นการที่ผูเรียนมาไดมากนอย

เพียงใดขึ้นอยูกับกระบวนการเรียนรู      

 กาเย  (Gagne. 1974 : 27 - 46)   อธิบายขั้นตอนของกระบวนการเรียนรูและการจําไว

ดังนี ้

 1. การจูงใจ (Motivation : Phase)  เปนการชักจงูใหผูเรียนอยากเรียนรู 

 2. ทําความเขาใจ (Apprehending Phase)  เปนขัน้ตอนที่ผูเรียนสามารถเขาใจ

สถานการณทีเ่ปนสิ่งเรา 

 3. การเรียนรูปรุงแตง ส่ิงที่เรียนรูไวเปนความจาํ (Acquisition Phase)  ข้ันนี้จะมกีาร

เปลี่ยนแปลงเกิดเปนความสามารถอยางใหมข้ึน 

 4. ความสามารถในการสะสมสิ่งเรา   เก็บไวในความจํา (Retention Phase) ข้ันนี้เปน

การนาํสิ่งที่เรียนรูไปเก็บไวในสวนที่เปนความจาํเปนชวงเวลาหนึ่ง 

 5. การรื้อฟน (Recall Phase) ข้ันนี้เปนการนําเอาสิ่งที่เรียนไปแลว   และเก็บเอาไวนั้น

ออกมาใชในลกัษณะของการกระทําที่สังเกตได 

 6. การสรุปหลกัการ (Generalization Phase) ข้ันนี้เปนความสามารถใชส่ิงที่เรียนรูแลว

ประยุกตกับส่ิงเราใหมที่ประสบ 

 7. การลงมือปฏิบัติ (Performance Phase) เปนการแสดงพฤติกรรมที่แสดงออกถึงการ

เรียนรู 

 8. การสรางผลยอนกลับ (Feedback  Phase) ข้ันนี้ผูเรียนไดทราบผลการเรียนรู 

ถาขั้นการทําความเขาใจและขั้นการเรียนรูไมดีข้ึน    การจําก็จะลดลงหรือจําไมไดเลย    
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 สรุปไดวาการเรียนการสอนเพื่อใหผูเรียนเกิดความจํา ซึ่งความจํานั้นก็มีสองประเภทคือ

ความจําระยะสั้นกับความจําระยะยาว เราควรมีจัดการเรียนการสอนเพื่อชวยใหเด็กเกิดความจํา 

โดยนําหลักการหรือสถานการณที่ชวยใหเกิดความชวยประยุกตใชในการสรางแบบเรียน แบบฝก 

หรือการใชเกมสอนเพื่อใหเกิดการชวยความจํา 

 
3.7 การวัดความจํา 
 การวัดความจํามีหลายวิธี ดังตอไปนี้(เพ็ญพิไล ฤทธาคณานนท. 2536 : 25 - 26) 
   วิธีสะสม (The Saving Method) 
 วิธีนี้เปนวิธีที่นักจิตวิทยา ทดลองใชเปนสวนใหญโดยมีความเชื่อวาคนเราจะ “เรียนซ้ํา” 

ไดเร็วกวาการเรียนครั้งแรก เชน ถาเราเคยหัดถักนิตติ้งในสมัยเปนเด็ก หลังจากนั้นก็ไมไดถักนิตติ้ง

อีกเลยจนเปนผูใหญ แตถาเรามาหัดนิตติ้งอีกครั้ง เราจะหัดไดรวดเร็วกวาคนที่ไมเคยหัดมากอน

เลย ดังนั้นการเรียนรูบางเรื่องจึงเปนเรื่องที่ “สะสม” ได 

 ในการวัดความจําโดยวิธีสะสมนักจิตวิทยาจะใหผู รับการทดสอบทองจําขอมูล  

บางอยาง เชน ทองคําศัพทแลวจดจํานวนครั้งที่ผูรับการทดลองใชในการทองจนครบทุกคํา เวน

ระยะเวลาหนึ่งแลวใหผูรับการทดลองทองคําศัพทเดิม และนําจํานวนครั้งที่ตองใชในการทองจํา

คร้ังที่สองลบออกจากจํานวนครั้งในการทองจําครั้งที่หนึ่ง ตัวเลขที่ไดจะเรียกวา “คะแนนสะสม” 

คะแนนนี้จะแสดงใหเห็นวาผูรับการทดลองสามารถจําหรือสะสมการเรียนรูไดมากนอยเพียงใด แต

เนื่องจากงานที่ใหผูรับการทดลองทําตองเปนสิ่งที่เขาสามารถทองจําไดทันที   วิธีนี้จึงมักจะใช

เฉพาะในหองทดลอง 
   วิธีระลึก (The Recall Method) 
 ตัวอยางการระลึกไดแก เราสามารถหมุนโทรศัพทไปหาเพื่อนได โดยไมตองดูหมายเลข

กอน หรือเราจําวันเกิดของนองไดโดยไมตองมีคนบอก การระลึกมีไดสองแบบคือ การระลึกอยาง

เสรี (Free Recall) หมายถึงการที่เราสามารถเรียกขอมูลที่ตองการออกมาไดโดยไมตองมีตัวชี้แนะ

หรือเครื่องชวยความจํา และการระลึกอยางมีตัวชี้แนะ (Aided Recall) จะตองมีส่ิงเราอยางอื่นมา

ชวยใหเกิดความจําขึ้น เชน เราจําไมไดวามีนัดกับเพื่อนจนกวาจะไดอานในสมุดนัด เปนตน 

 การวัดความจําโดยวิธีระลึกเปนวิธีที่ทั้งครูและนักจิตวิยาใช โดยใหผูเรียนแสดงวาได

เรียนรูในสิ่งที่ครูสอนโดยการทํางานหรือตอบคําถาม เชน ในหองเรียนครูจะใหนักเรียนเติมคําใน

ชองวาง ตอบคําตอบสั้นๆหรือเขียนเรียงความ การใหเขียนเรียงความเปนวิธีการทีทดสอบความจํา

ไดดีอีกวิธีหนึ่ง ถึงแมวาเวลาเขียนเรียงความนักเรียนตองสังเคราะหนั้นนักเรียนตองใชการระลึก
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ดวย เพราะเราจะอธิบายไมไดเลยถาเราจําไมไดวาอะไรเปนองคประกอบของสิ่งที่เราตองการ

อธิบาย 
   วิธีการจําได (The Recognition Method) 
 การจําไดตางจากการระลึกไดในแงที่วาการจําไดนั้นไมจําเปนตองเปนการนําขอมูลที่

เก็บไวในระบบความจําระยะยาวออกมาใชโดยตรง แตถาขอมูลนั้นหรือเหตุการณนั้นปรากฏตอ

หนาเราจะจําได  เชน เราอาจจะไมสามารถระลึกถึงสูตรเคมีทั้งหมดที่เราเคยเรียนมา แตถาไดเห็น

สูตรนั้นอีกเราก็จะจําได สําหรับการวัดความจําแบบนี้ผูทดสอบมักใหนักเรียนเรียนบทเรียน

บางอยางแลวจะตั้งคําถามที่มีคําตอบหลายคําตอบ เพื่อใหนักเรียนเลือกคําตอบที่    ถูกตองหรือ

เสนอขอความแลวใหนักเรียนตอบวา “ถูก” หรือ “ผิด” 

 
ระยะเวลาที่ใชวัดความคงทนในการจํา 

 ระยะเปนสิง่ทีม่ีความสมัพนัธกับความคงทนในการจํา    ฉะนั้นการที่เราจะชวยเสริม

ความจาํหรือทดสอบวา    หลังจากที่ผูเรียนไดเรียนรูเร่ืองใดเรื่องหนึง่ไปแลวนัน้   ผูเรียนจะยัง

สามารถคงความจําในการเรียนรูไวไดนานเทานาน   ดงันัน้การวัดความคงทนในการจําจึงตองมี

ระยะเวลาที่เหมาะสม    

 ชัยพร    วิชชวธุ  (2520 :  118)  ไดสรุปวาการศึกษาทบทวนสิ่งที่จาํเปนอยูแลวซ้าํอีกจะ

ชวยใหความจาํถาวรมากยิ่งขึ้นและถาไดทบทวนอยูเสมอแลว   ชวงเวลาที่ความทรงจําระยะสัน้จะ

ฟกตัวกลายเปนความจําระยะยาว  หรือความคงทนในการจําประมาณ 14  วัน   หลังจากที่ไดผาน

การเรียนรูไปแลว    

 นันนาลี่  (Nunnally. 1959 : 108)  ไดกลาววาเพือ่ใหเกิดความคลาดเคลื่อนตางๆ  

นอยลง   ควรเวนชวงเวลาในการตอบซ้าํหางกนัอยางนอย 2 สัปดาห   เพราะความเคยชินในการ

ทําแบบทดสอบจะทาํใหคาสัมพันธระหวางคะแนนทั้ง  2  กลุมสูง    

 จึงสรุปไดวาความคงทนในการจําเปนสิ่งจาํเปนอยางยิ่งที่ตองสงเสริมใหเกิดขึ้นกบั

ผูเรียน    เพราะการเรียนรูและการจํามีความสัมพันธกันอยางใกลชิด รวมทัง้วิธกีารสอนทีน่าสนใจ  

หรือการใชอุปกรณการสอนที่มีประสิทธภิาพ กอใหเกดิความประทบัใจ ซึ่งจะสงผลตอการจําได

เปนอยางดี นอกจากนั้นถานํากจิกรรมเกมมาใชกจ็ะชวยใหเราวัดความจําของเด็กหรือผูทดสอบได 

โดยจะวัดจากความจาํสะสมและจะสังเกตความคงทนของความจาํเมื่อเรากลับมาทําการทดสอบ

อีกครั้งหลงัจากหยุดการเรียนการสอนเพื่อใหจําไวชัว่คราว 
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การทดสอบดานความคิดความจํากับเด็กออทิสติก 
 การใชแบบทดสอบวัดระดับสติปญญากับเด็กออทิสติกก็เพื่อการคัดแยกความแตกตาง

ระหวางเด็กปญญาออนกับเด็กออทิสติก เด็กปญญาออนกบัเด็กออทิสติกอาจมพีฤติกรรม

บางอยางรวมกันอยู แตนักวิชาการศึกษาพิเศษ อาจจําแนกเด็กออทสิติกออกจากเด็กปญญาออน

ไดโดยการสังเกตพฤติกรรมตอไปนี้ (ผดุง อารยะวิญ.ู 2542 : 154 - 155) 

  1. เด็กออทสิติกมักไมแสดงอาการของความบกพรองหรือความผิดปกติทางรางกาย

หนาตาใหเหน็เดนชัด หนาตาของเด็กออทิสติกมักแสดงออกถงึความ”ไรเดียงสา” แตในเดก็ปญญา

ออน บางคนมีลักษณะเฉพาะที่แสดงออกทางใบหนาหรือทาทางใหเหน็เดนชัดวาเปนเด็กปญญา

ออน 

  2. เด็กออทิสติกมักมีปญหาในการปฏิบัติตามคําสัง่ มีปญหาในการใชสายตาให

ประสานกับการใชมือ เชน การตอแทงไม การตอช้ินภาพของภาพใหเปนภาพที่สมบูรณ แตเด็ก

ปญญาออนจะไมมีปญหาดังกลาว 

  3. ลักษณะการเคลื่อนไหวสวนตางๆ   ของรางกายของเด็กสองประเภทนี้อาจ

แตกตางกัน เด็กออทิสติกอาจใชมือหรือแขนเคลื่อนไหวดานหนาของตนใหผานสายตา บางคนอาจ

ใชกลามเนื้อใหญ ในการโยกหรือเขยา สวนเด็กปญญาออนอาจใชกลามเนื้อเล็กในการกระตุน การ

เคลื่อนไหวของตน เชน การโยกตัวไปมา หรือการโขกศีรษะตนเอง 

  4. ความสามารถในการจํา  เด็กออทิสติกบางคนมีความจําดี  มีความสามารถใน

การจดจําสิ่งตางๆ เกินวัย เชน บางคนอาจจดจําการโฆษณาทางโทรทัศนไดดี เขาใจความหมาย

ของตัวเลข จดจําการเรียงกันอยูอยางเปนระบบของสิ่งตางๆ แตพฤติกรรมดังกลาวมาแลวนี้ ไมมี

ปรากฏในเด็กปญญาออน 

  5. เด็กออทิสติกบางคนอาจมีความสามารถในการอานหนังสือไดเองรวดเร็วเกินวัย 

บางคนอาจอานออกเปนคําแตไมเขาใจความหมายของคาํศัพท แตพฤติกรรมเหลานีม้ักไมพบใน

เด็กปญญาออน 

  6. เด็กออทิสติกบางคนอาจแสดงความสามารถในทางดนตรี เชน มีความเขาใจใน

ระดับเสียง สามารถเลนดนตรีได บางคนสนใจฟงเสียงบรรเลงดนตรี แตพฤติกรรมเชนนี้ไมพบใน

เด็กปญญาออน 

  อยางไรก็ตามพฤติกรรมตางๆ ทั้ง 6 นี้อาจมีอยูในเด็กทั้งสองประเภท มากบาง นอย

บางแตกตางกนัไป แตมีขอสังเกตสําคัญประการหนึ่งคอื พฤติกรรมเหลานี้ หากเกดิในเด็กปญญา
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ออน  มักเปนพฤตกิรรมทีค่งเสนคงวา พยากรณได แตหากเกิดขึน้เด็กออทิสติกแลว อาจเปน

พฤติกรรมที่ไมคงเสนคงวา ไมมีแบบแผนและยากแกการคาดหวังลวงหนา 

 ดวยเหตนุี้เองการสรางรูปแบบการเรียนการสอน เพือ่การเรียนรู การฝก การปรับ

พฤติกรรม การสรางความจํา ฯลฯ สําหรับเด็กออทิสติกจําเปนตองรูถึงระดับความสามารถและ

ระดับความจาํเพื่อใหการจัดการเรียนการสอนบรรลุวัตถปุระสงค ขณะเดียวกนัตองรูถึงความจํากัด

ทางรางกาย    การใชเกมเพื่อชวยใหเกิดความจํานัน้ จําเปนตองพจิารณาความปลอดภัย 

ความสามารถทางรางกาย ความสามารถทางความจํา ระยะเวลาที่ใหจํา การสอนทบทวน(ซ้ําๆ) 

คําที่ใหจําสามารถนาํไปใชส่ือสารในชีวิตประจําวนัของเด็ก เลือกใชวิธีการชวยจาํใหเหมาะสมกบั

เด็กและทําใหเกิดความสะสมหรือสามารถระลึกถึงสิง่ทีจ่าํไดบาง หรือแมกระทัง่ใหเกิดความจาํใน

ระยะยาวเพื่อประโยชนตอตัวเด็กทีจ่ะไดรับการพัฒนาดานความจาํมากขึ้นไปตามลาํดับของการ

รับรู ฯลฯ  

 
3.8 งานวจิัยเกี่ยวกับความคงทนในการจํา 
งานวิจัยในประเทศ     
 ไดมีผูศึกษาวิจัยไวหลายรูปแบบ เชน การเปรียบเทียบการสอนดวยสื่อการสอนปกติการ

สอนดวยสื่อในรูปแบบที่นําเสนอตางกันหรือการสอนดวยสื่อเปรียบเทียบกับส่ือชนิดอื่นๆ ซึ่ง

ผลการวิจัยทําใหความคงทนในการจําของผูเรียนมีทั้งที่แตกตางและไมแตกตาง ดังนี้ 

 ฉวีวรรณ   จินดาพล (2525 : 64 - 75)ไดทําการศึกษาความเขาใจความหมายของ

คํานามและความคงทนในการจําโดยการใชรูปภาพ ใชการเลานิทาน และการใชปริศนาคําทาย   

กลุมตัวอยางเปนนกัเรียนชัน้ประถมปที่   1   กรุงเทพฯ   จาํนวน  90  คน    ผลการวิจยัพบวา

คะแนนการคงทนในการจําความหมายของคํานามโดยใชส่ือทั้ง 3 แบบนั้นไมมีความแตกตางกนั 

 พงษจันทร   อยูเปนสุข (2525 : 54 - 61) ไดศึกษารูปแบบการเลานทิาน 4 แบบที่สงผล

ตอความสามารถในการฟงและความคงทนในการจําของนักเรียนพบวาการเลานิทานและแสดง

ทาทางประกอบทําใหนกัเรียนมีความสามารถในการฟงและความคงทนในการจําสงูกวาการเลา

นิทานเพียงอยางเดียว 

 ถวัลย   พรหมนรกิจ (2531 : 45)  พบวาผลการเรียนรูของนักเรียนทีเ่รียนจาก  บทเรียน

โปรแกรมสื่อประสมแบบเทปโทรทัศน  ใหผลการเรียนรูและความคงทนในการจําสูงกวาการเรียน

จากโปรแกรมสื่อประสมแบบชุดการเรียน 

 คนึงนิจ ไชยลังการณ (2546 : บทคัดยอ) ไดศึกษาความคงทนในการจาํคําศพัทและ

ความสนใจในการเรียนของเด็กออทิสติกทีเ่รียนโดยโปรแกรมคอมพิวเตอรสอนเสรมและเรียนโดย
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วิธีปกติ  ผลจากการทดลองพบวา เด็กออทิสติกที่เรียนโดยโปรแกรมคอมพิวเตอร สามารถเรยีนรู

คําศัพทมีความคงทนในการจําคําศัพทและมีความสนใจในการเรียนมากกวาเด็กออทิสติก ทีเ่รียน

โดยวิธีปกติ 

 
งานวิจัยตางประเทศ 
 เฟอรเนส (Furness. 1959 : 307)  ไดกลาวถงึความเขาใจในการฟงและการอานมี

ลักษณะคลายกันคือ   ความเขาใจจะตองอาศัยความจาํ  การระลึกถึงคําที่ไดเหน็หรือไดฟงอยาง

แมนยํา การที่เด็กจะจาํหรือเขาใจเรื่องราวตางๆ  จากการฟงไดนัน้ตองขึ้นอยูกับความสามารถ 

ทางสมองของเด็ก   เพื่อที่จะหาความหมายของเสยีงทีไ่ดยินและยังขึน้อยูกับประสบการณเดิมของ

เด็กดวย 

 แคนเนอร (Kenner. 1959: 307 – 308)   ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสมัฤทธิจ์ากการสอน

โดยใชโทรทัศนกับการสอนจากครูในวชิาไฟฟาเบื้องตนในเรื่องความคงทนในการจาํโดยใชนกัเรียน   

124 คน แบงนักเรียนออกเปน  2 กลุม สอบขอทดสอบความคงทนในการจาํหลงัจากเรียน 1 เดือน

ผานไป  ผลปรากฏวาไมมีความแตกตางในเรื่องความคงทนในการจํา 

 จากเอกสารและงานวจิัยเกีย่วกับความคงทนในการจํา   แสดงใหเหน็วาผลการวิจัย

สงผลตอการเรียนรูใหผูเรียนมีทัง้แตกตาง และไมแตกตางอยางมีนัยสาํคัญทางสถิติทัง้หมดนี้

ข้ึนอยูกับปจจัยที่มีผลตอการจํา   คือ   สติปญญา   ปฏิกิริยาทางอารมณและความสนใจรวมทั้งสือ่

การสอนและวธิีการสอนทีน่าสนใจและมปีระสิทธิภาพ 

 

4. เอกสารที่เก่ียวของกับแบบแผนการวิจัย Single Subject Design 
 4.1 ความหมายของการวจิัยแบบ Single Subject Design 
 ผดุง อารยะวญิู (2543 : 13) ใหความหมายของการวิจยัแบบ Single Subject 

Design วาเปนการวิจัยแบบกลุมตัวอยางเดี่ยว ซึง่ปกติใชในทางการแพทย แตการศึกษาพิเศษ

นํามาใชเปนรูปแบบของการวิจัยอยางหนึง่ที่มกีระบวนการวิจยัครบถวนตามกระบวนการวิจัยทุก

ประการ แตมกีลุมตัวอยางคอนขางจาํกัด อาจใชกลุมตัวอยางคนเดียวหรือหลายคนก็ได 

 กูดวิน (ผองพรรณ ตรัยมงคลกลู. 2543 : 206; อางองิจากGoogwin. 1995 : 206) ไดให

ความหมายของ Single Subject Design หรือ Small N Design หมายถงึ รูปแบบหนึง่ของการ

ทดลองในทางพฤติกรรมศาสตร ซึ่งใชมานานกอนการทดลองรายกลุม เปนการวจิัยตัวอยางราย

เดียวและทาํซ้าํๆ หลายครั้งมากกวาการทดลองเปนกลุม เพราะการทดลองรายกลุมนั้นจะใชเวลา

นอยกวา แตตองพึง่พาสถิติในการวิเคราะหขอมูล 
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 สรุปไดวา Single Subject Design เปนการวิจัยรูปแบบหนึง่ที่มีกระบวนการวจิัยทาง

สถิติ แตใชกับกลุมตวัอยางในจาํนวนนอยและใชเพื่อศึกษาดานการปรับพฤติกรรมโดยมีการ

ทดสอบหรือทาํซ้ําๆ กันในหลายๆ คร้ัง 

 

 
4.2 ลักษณะเฉพาะของ Single Subject Design  
 1. มีตัวอยางรายเดียว (Single Subject) หรือจํานวนนอยราย ที่มีปญหาทาง 

พฤติกรรมอยางใดอยางหนึง่ 

 2. Treatment เปนวิธีการใดวิธีการหนึ่งในการปรับพฤตกิรรม ซึ่งอาจปรับที่ตวับุคคล

โดยตรง ปรับที่สภาพแวดลอมหรือทัง้สองอยาง 

 3. การศึกษาผลไมใชการเปรียบเทียบกับกลุมตัวควบคุม แตใชในการสงัเกต 

พฤติกรรมทีเ่ปลี่ยนแปลงของบุคคลนั้น พฤติกรรมที่จะสงัเกตนีจ้ะตองถูกนิยามใหชัดเจนและทํา

การสังเกตใหชัดเจน 

 4. กอนการทดลองปรับพฤติกรรม ผูวิจยัจะทาํการสังเกตหลายครั้งจนเกิดเสนฐานของ

พฤติกรรม(Baseline) ซึ่งจะใชเพื่อการเปรียบเทียบกบัแนวโนมของพฤติกรรมเดียวกันหลงัการ

ทดลองปรับพฤติกรรมนั้นๆ ซึ่งการสงัเกตซ้ําหลายครั้งทั้งกอนและหลัง Treatment เปนลักษณะ

พื้นฐานที่สําคญัของการทดลองเฉพาะราย 

 5. การตัดสนิใจวาวิธกีารปรับพฤติกรรมนั้น(Treatment) ใชไดผลดีหรือไมไมไดข้ึนกับ

การใชสถิติเปนหลกั แตใชการพิจารณาจากการภาพการเปลี่ยนแปลง ซึ่งแสดงดวยแผนภูมิ

ประกอบขอพจิารณาอื่นๆ 

 6. สถิตทิี่นาํมาใชเปนสถิตทิี่ไมสลับซับซอน การนําเสนอขอมูลมักใชกราฟเสนนําเสนอ

วา มพีัฒนาการเพิ่มอยางไร โดยใชแกน X เปนชวงเวลาวัดพฤติกรรมชวงเทาๆ กัน เชน ทุกวันหรือ

ทุกสัปดาห และใหแกน Y เปนคะแนนที่ไดจากการวดัตัวแปรตามซึ่งตองใชวธิีการวัดเหมือนกนั

ตลอดการวิจัย 

 7. ผลการทดลองมุงใชจาํกัดเฉพาะรายที่ทดลองหรือรายทีม่ีสภาพพืน้ฐานและเงื่อนไข

ทางสภาวะแวดลอมใกลเคียงกันเทานัน้ (ผองพรรณ ตรัยมงคลกูล. 2543 : 206 - 207; อางอิงจาก  

Goodwin. 1995 : 315 - 316; Mc Burney. 1994 : 281-282) 

 
4.3 หลักการควบคุม Single Subject Design 
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  การควบคุมเปนองคประกอบของการทดลองทุกรูปแบบ การควบคมุ หมายถึง การ

ควบคุมอิทธพิลของปจจัยแทรก (Rival Variables) ที่จะรวมอิทธิพลตอการทดลอง นักวิจัยตองการ

สรุปวา วิธีการปรับพฤติกรรม (Treatment) ที่ไดทดลองใชนี้เปนปจจัยสําคัญที่สงผลใหพฤตกิรรม

ของผูรับการทดลองเปลี่ยนไป 

  Single Subject Designเปนการทดลองเฉพาะรายใชวิธีการสังเกตการเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรม ซึง่เปนการเปรียบเทียบในคนๆเดียว ไมใชการเปรียบเทยีบกับกลุมควบคุม ดังเชน การ

ทดลองรายกลุม การหารูปแบบของพฤตกิรรม หรือเสนฐานพฤติกรรม (Baseline) กอนการให

Treatment จึงเปนพืน้ฐานสาํคัญในการเปรียบเทียบกับเสนแนวโนมพฤติกรรมหลัง Treatment 

  เหตุผลของการใชเสนฐานคอื เสนฐานสามารถบอกรูปแบบพฤติกรรม จากการสงัเกต

หลายครัง้จนเปนแนวโนมหรือตัวแทนของพฤติกรรมตามธรรมชาติที่คอนขางคงที ่ จึงเชื่อถอืได

มากกวาขอมลูที่ไดจากการสังเกตพฤติกรรมเพียงครั้งเดยีวหรือสองครั้ง ซึง่อาจจะไมใช ตัวแทน

ของพฤติกรรมของคนๆนัน้ (ผองพรรณ ตรัยมงคลกูล. 2543 : 208; อางองิจาก Alberto and 

Troutman. 1995 : 148 - 150; Mc Burney. 1994 : 281 - 282) 

 
 4.4 รูปแบบของ Single Subject Design แบบ A-B 
  สําหรับรูปแบบนี้ การทดลองแบงออกเปน 2 ชวง คือเสนฐาน (Baseline / ชวง A) และ

ชวงการใชวิธจีดัการกระทาํหรือระยะทดลอง (Treatment / ชวง B) มีการวัดตลอดระยะเวลาทั้ง

ในชวง A และ B ซึ่งการวิจัยรูปแบบนี้ ชวงเสนฐาน (A) จะทาํใหเราทราบลกัษณะพฤติกรรม 

ความจาํหรืออ่ืนๆของเด็ก ในชวงทีเ่ราใชวธิีการจัดการกระทํา (B) จะทําใหเราทราบวา วิธีการ

ดังกลาวที่เราใช ทาํใหพฤติกรรม ความจาํหรืออ่ืนๆ เปลีย่นไปหรือไม โดยการเปรียบเทียบจากเสน

ฐาน หากขอมูลแตกตางกนัแสดงวามีการเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม ซึ่งแสดงใหเห็นวาวธิีการจัดการ

กระทําที่เรานาํมาทดลองใชเกิดผลดีตอเด็กหรือเปนไปตามสมมุติฐานที่ตั้งไวสําหรับงานวิจยัหรือ

การทดลองนัน้ๆ (ผดุง อารยะวิญ.ู  2546 : 11) 

   
4.5 จุดเดนและจุดดอยของ Single Subject Design 
 ผดุง อารยะวญิู (2546 : 5 - 7) ไดกลาวถึง Single Subject Design หรือกลุม  

ตัวอยางเดี่ยวมีจุดเดนและจดุดอยตางๆ ดงันี ้
 
 จุดเดน Single Subject Design  
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1. ใชกลุมตัวอยางนอย เพยีงคนเดียว หรือกลุมเดียว เหมาะที่จะนาํมาทดลองใชกับ

กลุมตัวอยางที่สุมมาจากประชากรทีห่ายาก เชน เด็กออทิสติก เด็กที่มีความ

บกพรองทางสติปญญา เดก็สมาธิส้ัน และในกลุมตัวอยางนี้ยงัมีความแตกตางกัน

มากในแตละคน จนทาํใหการหาคาเฉลี่ยของกลุมดอยลงความหมายลง 

2. ไมเสียเวลาในการเสาะแสวงหากลุมตัวอยางที่หายาก 

3. แปลผลงายเพราะไมตองใชสถิติที่สลับซับซอนเพยีงดูจากกราฟก็อาจสรุปผลได 
4. มีความยืดหยุนสูง 
5. สามารถหลีกเลี่ยงผลกระทบที่ไมสําคัญได 
6. มีข้ันตอนงายๆไมสลับซับซอน 

7. เหมาะทีจ่ะนาํมาใชในทางการศึกษาพิเศษ  
  
 จุดดอยของการวิจัยแบบ Single Subject Design 

1. การสรุปกลับไปสูประชากร ในการวิจัยเชงิปริมาณ (Quantitative Research) เมือ่

นักวจิัยศึกษากับกลุมตัวอยาง แตในการวิจัยแบบใชกลุมตัวอยางเดีย่วใชกลุม

ตัวอยางเพยีงคนเดียวหรือกลุมเดียว ไมสามารถที่จะสรุปกลับไปสูประชากรไดเพราะ

กลุมตัวอยางมีนอยเกินไปจนไมอาจเปนตวัแทนของประชากรได แตจุดหมายสําคญั

ของการวิจยัแบบกลุมเดี่ยวไมไดมุงหวังที่จะสรุปกลับไปสูประชากร การสรุปกลับไป

ดังกลาวเปนดลุยพินจิของผูใชผลการวิจยัที่ตองพจิารณาเอง แตการวิจัยแบบนี้

สามารถสรุปกลับไปสูพฤติกรรมอื่นในบุคคลเดียวกนัไดในระดับหนึ่ง 

 2. ไมเหมาะทีจ่ะนํามาใชในการศึกษาสาเหตุของพฤติกรรม 

 3. ไมมีกลุมควบคุมใหเปรียบเทียบ 

 4. ไมใชสถิติทดสอบนัยสําคญั 

 5. อาจมปีญหาเกี่ยวกับความเที่ยงตรงภายนอก 

 6. อาจควบคุมตัวแปรแทรกซอนไดยาก 

 7. อาจมปีญหาเกี่ยวกับอัตราในการตอบสนอง 
 
4.6 การวิเคราะหและนําเสนอขอมลู 
 ในการวิเคราะหและนาํเสนอขอมูลการวิจัยแบบ Single Subject Design หรือกลุม

ตัวอยางเดี่ยว มักเสนอในรูปแบบของกราฟเสนตรง และกราฟแทง ไมจาํเปนตองใชสถติิที่    

ซับซอนในการวิเคราะหขอมูล เสนกราฟจะบอกแนวโนมของขอมูลวา มีแนวทางไปในลักษณะใด
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แลวก็สรุปในแนวทางเชงิบรรยายอาศัยขอมูลจากเสนกราฟเปนหลกั เรียกวา “Graphical 

Analysis” หรือ “Visual Inspection” (ผดุง อารยะวิญู.  2546 : 47) 

 สรุปไดวาการวิจัยแบบ Single Subject Design หรือการวิจยัที่มกีลุมตัวอยางนอยและ

เปนวธิีการที่เหมาะสมในการเลือกวิจยักบัเด็กที่มีความตองการพิเศษ ซึ่งเด็กเหลานี้มีความ

แตกตางกนั ทําใหมีการสังเกตและชวยเหลือใหเด็กมพีัฒนาการที่ดข้ึีน จากการฝกปฏิบตัิทําซ้าํๆ

อยูหลายครั้ง สวนการนาํเสนอผลการฝกปฏิบัติมีการใชสถิติที่ไมซับซอนและนาํเสนอการวิเคราะห

ขอมูลโดยใชกราฟเสนตรงหรือกราฟแทง 

 
5. เอกสารการเก็บรวบรวมขอมลูรายบุคคล 
 
5.1 ความหมายของการเก็บรวบรวมขอมูลรายบุคคล  
 การเก็บรวบรวมขอมูลรายบคุคล หมายถงึ การรวบรวมรายละเอียดตาง ๆ เกี่ยวกับเด็ก

ทุกดานเพื่อเกบ็ไวอยางมีระบบอันจะเปนประโยชนในการนําขอมูลที่รวบรวมไดไปใชเพื่อเขาใจและ

ชวยเหลือเด็กตอไป รายละเอียดเกี่ยวกับเด็ก เชน ประวัติสวนตวั นสัิยใจคอ สุขภาพ สติปญญา 

ความถนัด ความสามารถ ความสนใจและอื่น ๆ นัน้ สามารถรวบรวมมาไดดวยการใชเทคนิคและ

เครื่องมือตาง ๆ เชน การสังเกต การสัมภาษณ การเยี่ยมบาน การใชแบบทดสอบและการใช

แบบสอบถามเปนตน (ทองเรียน อมรัชกุล และคณะ 2528 : 62) 
 
5.2 วัตถุประสงคของการเก็บขอมลูเปนรายบุคคล 
 ในการศึกษาหาความจริงเกีย่วกับตัวนักเรียน มีวัตถุประสงคที่สําคัญอยู 3 ประการคือ 

 1. เพื่อชวยแกไขปญหาของนักเรียน นัน่คือ ในการศึกษาและเกบ็รวบรวมขอมูลเปน

รายบุคคล จะชวยใหครูเขาใจถึงสาเหตุแหงปญหาของนักเรียน และสามารถดําเนินการใหความ

ชวยเหลือไดอยางถูกตองเหมาะสม 

 2. เพื่อชวยปองกันไมใหนักเรียนเกิดปญหา หมายถึง การทีครูนําความรูความเขาใจที่ได

จากการศึกษาและเก็บรวบรวมขอมูลนกัเรยีนเปนรายบุคคลไปใชในการปองกันมิใหนักเรียน

ประสบกับความยุงยากหรือเกิดปญหาใดๆขึ้น 

 3. เพื่อชวยพฒันาสงเสริมนักเรียน คือการชวยใหนกัเรียนแตละคนรูจักตนเองอยางถอง

แท และสามารถใชศักยภาพที่มีอยูในตนเองใหเกิดประโยชนมากที่สุด ภายใตสถานการณและ

สภาพแวดลอมที่ตนกําลงัประสบอยู นัน่คือ จะตองชวยนักเรียนแตละคนไดเกิดความเจริญงอก

งาม มพีัฒนาการอยางมีสมดุลทั้งทางรางกาย สติปญญา อารมณ สังคมและจิตใจ 
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5.3 การสอนเปนรายบุคคล 
 การสอนเปนรายบุคคล หรือการจัดทําโปรแกรมการศึกษารายบุคคลในป 1975 ใน

ประเทศสหรัฐอเมริกามกีฎหมาย PL 94 – 142 ซึ่งระบุถงึการใหความชวยเหลือเด็กพกิารทุกคนนั้น 

ในการเรียนเขยีนโปรแกรมการศึกษารายบคุคล ครูตองรูวาเดก็มีปญหาอะไร การคัดแยกดวย

วิธีการตางๆ เปนเรื่องจาํเปน เพราะขอมลูเหลานี้จะบอกครูไดวา เด็กสามารถทําอะไรได และยังไม

สามารถทําอะไรไดบาง ในชวงเวลานั้นๆ การประเมนิผลจะตองทาํเปนระยะๆ หรือทุกปเปนอยาง

นอย เพื่อดูความกาวหนาของเด็ก ซึง่การประเมินผลเดก็จะทาํใหรูวาเด็กอยูที่ระดับไหน จะเร่ิมตน

ชวยเหลือไดทีจุ่ดไหน ในทักษะเรื่องใด แลวจึงเริ่มเขยีนโปรแกรมการศึกษารายบุคคล (ศรียา นิยม

ธรรม.2534 : 62 – 63) จะเห็นวาการสอนเปนรายบุคคลเปนการสนองตอบความตองการของ

ผูเรียน เนื่องจาก 

 1. เปนการกาํหนดจุดมุงหมายทีเ่ปนจริงแกผูเรียน 

 2. เปนการจดัวัสดุ และแหลงทรัพยากรที่มีความหลากหลาย สําหรบัจุดมุงหมายหนึง่ๆ 

อันจะทําใหปรับเขากับความสามารถและพืน้ฐานของบุคคล 

 3. ใหความเปนสวนตัวเมื่อพบปญหา 

 4. ทาํใหผูเรียนทาํงานใหตามจังหวะของตน 

 จากที่กลาวมาสรุปไดวา วธิีการสอนแบบรายบุคคลเปนวิธกีารสอนที่จะสงผลใหผูเรียน

เกิดการเรียนรู และผูวิจัยสนใจที่จะนําวิธกีารดังกลาวมาใชเพื่อชวยใหเด็กมีการเรียนรู 
    
  
 
 
 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 

 การวิจยัเรื่องความคงทนในการจําคําศัพทของเด็กออทิสติกระดับอนุบาลโดยการใชเกม 

ดําเนนิตามขัน้ตอน ดังตอไปนี ้

 1. ประชากร กลุมตัวอยาง 

 2. เครื่องมือทีใ่ชในการทดลอง 

 3. วิธีดําเนนิการทดลอง 

 4. การรวบรวมและวิเคราะหขอมูล 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรที่ใชในการศึกษาวจิัยครั้งนี ้เปนเด็กออทิสติกเรยีนในระดับอนุบาลที่เปนชัน้

เรียนปกติและไดรับวินิจฉัยวาเปนเดก็ออทสิติก 

 ตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือเด็กออทิสติก เพศชาย อายุ 7 ป เรียนในระดับ อนุบาล 3 

ไดรับการวินิจฉัยวาเปนเด็กออทิสติกที่ไดรับการปรับพฤติกรรมและฝกพูดเปนระยะเวลาเปน

ระยะเวลา 5 ปจนถึงปจจุบัน โดยใชวิธีเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จํานวน 1 คน 

  

เครื่องมือที่ใช 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย มีดงันี ้

 1. เกมจําคําศพัท วนัในหนึง่สัปดาหและคาํศัพทในชวีิตประจําวนั 

 2. แบบบันทึกการจําคํา 

 3. แบบทดสอบวัดความคงทนในการจําคาํ 

 

การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือ 
 ในการสรางและหาคุณภาพเครื่องมือ มีข้ันตอนดังนี ้

 1.  แผนการใชเกมในการจําคําศัพท 

  1.1 ศึกษาเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวกับเกมในลักษณะตาง ขอดี-ขอเสียเกี่ยวกับ

การใชเกมเพื่อการเรียนการสอน การศึกษาเอกสารและงานวิจัยเหลานี ้ก็เพื่อนาํมาประยุกตใชและ

สรางเกมใหเกดิการจําคําและเหมาะสมกับกลุมตัวอยาง 
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  1.2 ศึกษาเอกสารทฤษฎีการเสริมแรง การชี้แนะ ลักษณะ (ธรรมชาติ) ของเด็ก ออทิ

สติก เพื่อใหเกิดความเขาใจเด็กออทิสติกและธรรมชาติในการเรียนรูของเด็กออทิสติก ซึ่งเด็กออทิ

สติก   จําเปนตองไดรับการเสริมแรงและการชี้แนะอยูบอยๆ เพื่อกระตุนความสนใจในการเลนเกม

และมีพัฒนาการดานความจํา 

  1.3 ศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวกับความจาํ การศึกษาเรื่องดงักลาวนีท้าํให   

ผูวิจัยเขาใจถึงลักษณะความจําในประเภทตางๆ วธิีชวยความจํา สถานการณในการชวยให

ความจาํคงทน (การจําระยะยาว) ซึ่งผูวิจัยไดประยุกตใชในการสรางรูปแบบของเกม วิธีการเลน

เกมและระยะเวลาของการใชเกมกระตุนใหเกิดความจาํ 

 2. แบบบันทึกการจําคําศพัท 

  โดยศึกษาจากตัวอยางตางๆที่เกี่ยวกับการทําแบบบนัทกึและนํามาปรบัใชในการ

สรางแบบบันทึกการจําคํา ดังตัวอยางนี ้

 
ตัวอยางแบบบันทึก 

 

ครั้งที่  วันที ่  เวลา    คําศัพททีจ่ําได 
..........  ........  ........  ........................................................................... 

..........  ........  .........  ........................................................................... 

..........  .........  .........  ........................................................................... 

.........  .........  .........  ........................................................................... 

.........  .........  .........  ........................................................................... 

.........  .........  ..........  ........................................................................... 

.........  .........  ..........  ........................................................................... 

.........  .........  ..........  ........................................................................... 

.........  .........  ..........  ........................................................................... 

.........  .........  ..........  ........................................................................... 

.........  .........  ..........  ........................................................................... 

.........  .........  ..........  ........................................................................... 

.........  .........  ..........  ........................................................................... 

.........  .........  ..........  ........................................................................... 

.........  .........  ..........  ........................................................................... 
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 แบบบันทึกขางตนนี้ ใชบันทึกความจําคําทั้งในชวงระยะเสนฐาน(Baseline)  และระยะ

ทดลอง (Treatment) การบันทึกในระยะเสนฐานจะทําการบันทึกหลังจากการเรียนการสอนผานไป 

30 นาทีโดยใชเวลา 10 นาทีในการถาม-ตอบและทําการบันทึกการจําคํา สวนในระยะทดลองนั้น

จะมีการบันทึกหลังจากการใชเกมเปนเวลา 30 นาทีเพื่อใหกลุมตัวอยางไดเลนและ จดจํา   โดยใช

เกมชุดสุดทายของแตละวันเปนเกมการวัดความจําคําและทําการบันทึก 
 

วิธีการดําเนินการทดลอง 
 1.  แบบแผนการวิจัย 
  การวิจยัครั้งนีเ้ลือกแบบ Single Subject Design รูปแบบ A B (ผดุง อารยะวิญู. 

2546 : 70) (ผองพรรณ ตรัยมงคล. 2544 : 211 - 212) 

 
A 

baseline 
B 

treatment 
 
  กราฟแสดงผลการทดลองแบบ A B  เปนการนาํเสนอผลการบันทึกการจําคําในแต

ละครั้งของกลุมตัวอยาง 

 
คําศัพททีจ่ําได 
       20          A                              B                               Follow up 
            baseline                     treatment 
  15              
                         
  10 
   
  5 
   
  1 
             คร้ังที ่       
     1                  5                   10              15                    20 
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  ระยะที ่ 1 (A) ระยะเสนฐาน ไมมีการใชเกมเพื่อใหจําคาํ แตมกีารสอนเพื่อใหกลุม

ตัวอยางจําคําที่จะใชในการทดลอง โดยใชระยะเวลา 1 สัปดาห รวม 5 วันๆละ 30 นาท ี และทาํ

การบันทึก  

  ระยะที่ 2(B) ระยะทดลองหรือระยะการจัดการกระทาํ โดยมีการใชเกมเพื่อชวยให

กลุมตัวอยางจําคําศัพทได ใชเวลา 2 สัปดาห รวม 10 วันๆละ 30 นาท ีและอีก 10 หลงัจากนี้จะมี

การบันทึกการจําคํา 

  หลังจากระยะที่ 2 (B) เปนชวงทีห่ยุดการทดลองเปนระยะเวลา 2 สัปดาหและจะ

ทําการFollow up เพื่อทดสอบความคงทนในการจําคาํศัพทในสปัดาหตอไป โดยใชเวลา 1 สัปดาห 

วันละ 10 นาทีเพื่อใหกลุมตัวอยางทาํแบบทดสอบวัดความคงทนในการจําคําศัพท 
 

 2. ขั้นตอนการทดลอง 
  ข้ันตอนในการดําเนนิการทดลอง มีดงันี ้

  2.1 ขอใหบัณฑิตวิทยาลยัออกหนงัสือเพื่อเชิญผูเชี่ยวชาญในการตรวจสอบ 

เครื่องมือที่จะใชในการวิจัย ขออนุญาตผูบริหารโรงเรียนเพื่อทาํการทดลองและขออนุญาต        

ผูปกครองกลุมตัวอยางทีจ่ะศึกษา 

  2.2 นําหนังสอืจากบัณฑิตวิทยาลัยไปตดิตอขอความอนุเคราะหจากผูบริหาร    

โรงเรียนและผูปกครองกลุมตัวอยาง เพื่อดําเนนิการทดลองและการวจิัย 

  2.3 ทําการใชเกมกบักลุมตัวอยางจาํนวน 1 คน 

  2.4 ทําการบนัทึกการจําคําในแตละวนัและดําเนนิการทดลองตามขั้นตอนที่วางไว 

คือทําการทดลองใน 5 สัปดาห โดยใชวนัจนัทรถงึวนัศุกร วนัละ 30 นาที รายละเอียด ตอไปนี ้

สัปดาหที่ คร้ังที ่
 

ระยะ/แผนการสอน 

 
1 

baseline 

1 
2 
3 
4 
5 

Aระยะเสนฐาน ไมมีการใชเกมเพื่อการจํา
คํา มีการสอนเพื่อใหเด็กรูจักคําและจําคํา  

 
 
2 

Treatment 

6 
7 
8 
9 

B เริ่มใชเกมชุดที่ 1-5  เพ่ือใหเด็กจดจํา
คํา และบันทกึการจําคํา 
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10 
 
 
3 

Treatment 

11 
12 
13 
14 
15 

B เริ่มใชเกมชุดที่ 1-5  เพ่ือใหเด็กจดจํา
คํา และบันทกึการจําคํา 

 
 
4 

16 
17 
18 
19 
20 

หยุดการทดลอง 

5 21 
22 
23 
24 
25 

มีการทดสอบความคงทนในการจําคํา โดย
ใหกลุมตวัอยางทําแบบทดสอบ       วัน
ละ 10 นาทีเปนเวลา 1 สัปดาห   
 

 
การรวบรวมขอมูลและวิเคราะหขอมูล 
 ขั้นการรวบรวมขอมลู 

1. ใชวีดีทัศนบนัทึกในชางเวลาที่เด็กเลนกจิกรรมกมเปนเวลา 10 นาท ี

2. แตละครั้งที่บนัทกึไดนําวีดีทัศนมาสังเกตและบันทกึพฤติกรรมในการเลนกิจกรรมเกมชอง
เด็กในรูปแบบการเขียนบนัทกึเปนรายบุคคลในแตละระยะของการทดลอง  

 
การวิเคราะหขอมูล  

1. ขอมูลที่บันทึกไวทั้งในระยะเสนฐานและระยะทดลองในแตละครั้งทําเปนคารอยละ เพื่อ

นําขอมูลมาแสดงดวยกราฟและนําเสนอคารอยละ จากการทดสอบคาคงทนในการจํา

คําศัพท 

 
สรุปผลการวเิคราะหขอมลู 

1. นําแบบทดสอบมาตรวจใหคะแนน 

2. หาคาเฉลี่ยของคะแนนจากแบบทดสอบ 



 57 

3. แปลความหมายของคะแนน จากแบบทดสอบของคะแนนความคงทนในการจําคาํศัพท 

 รอยละ  76 –100 หมายถึง  ความคงทนในการจําคําศัพท อยูใน ระดับดีมาก 

 รอยละ  51 - 75  หมายถึง  ความคงทนในการจําคําศัพท อยูใน ระดับดี 

 รอยละ  26 – 50  หมายถึง  ความคงทนในการจําคําศัพท อยูใน ระดับพอใช 

 รอยละ  0 – 25    หมายถึง  ความคงทนในการจําคําศัพท อยูใน ระดับตํ่า 

    4. นําเสนอขอมูลดวยตารางและกราฟ 
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บทที่  4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 ผูวิจัยนําขอมูลที่ไดจากการทดลองเมื่อเสร็จส้ินลงนํามาวิเคราะหขอมูลความสามารถ    

ความคงในการจําคําศัพทของเด็กออทิสติกระดับอนุบาลจากการฝกโดยใชกิจกรรมเกม       จาก

วิธีการฝกเกม การศึกษาปรากฏวาผลในการวิเคราะหขอมูลดังนี้ 

 การทดลองในระยะเสนฐาน (A) วันที่ 17 – 21 มกราคม  2548 เปนการสังเกตความ

สนใจของเด็กและการอานบัตรคําที่ใชในการเลนกิจกรรมเกมที่ไดเตรียมไว  ทั้งหมด 20 คํา 

บางครั้งเด็กจะนั่งหยิบบัตรคําขึ้นมาถือ พลิกกับไปมา และนํามาพัดบาง และพยายามอานเปน

คําสะกดแตไมถูกเสียงสระ จะพูดตามภาษาและความเขาใจของตนเองสักพัก จึงจะสงใหครูอาน

ใหฟง โดยพูดวา “อะไรครับ” ครูก็จะอานใหฟงและเด็กอานตามจนครบทกบัตรคํา บางคําก็จะออก

เสียงสะกดพยัญชนะและสระไปดวยทําใหเด็กมีความจําไดดีข้ึน แตการพูดของเด็กจะพูดเนิบๆ 

ตามไป ถาคําไหนจําไดแลวก็จะพูดเสียงดังและพูดซ้ําๆ  

 จากการทดลองระยะเสนฐาน (A) ผูวิจัยสอนอานใหเด็กฟงกอน เด็กสามารถจําคําวา 

กิน กระโดด วันพุธ วันพฤหัสบดี ไดตามบันทึกดังนี้  

 วันที่ 17 มกราคม 2548 สามารถจําคําศัพท คําวา  กิน จําได 1 คํา  

 วันที่ 18 มกราคม 2548 สามารถจําคําศัพท คําวา กิน วันพุธ วันพฤหัสบดีจําได 3 คํา 

 วันที่ 19 มกราคม 2548 สามารถจําคําศัพท  คําวา  กิน วันพุธ  วันพฤหัสบดี  กระโดด 

จําได 4 คํา 

 วันที่ 20 มกราคม 2548 สามารถจําคําศัพท  คําวา  กิน วันพุธ  วันพฤหัสบดี  กระโดด 

จําได 4 คํา 

 วันที่ 21 มกราคม 2548 สามารถจําคําศัพท  คําวา  กิน วันพุธ  วันพฤหัสบดี  กระโดด 

จําได 4 คํา 

 สรุปการที่เด็กสามารถจําคําวา กิน วันพุธไดเพราะวา เปนคําสั้นๆ สวนคําวา กระโดด วนั

พฤหัสบดีที่จําได เพราะวาเปนคํายาว จากการที่ผูวิจัยถามเด็ก 

 การทดลองในระยะ (B) เริ่มการทดลองโดยใชกิจกรรมเกมวาฝก โดยกิจกรรมเกมทีผู่วจิยั

ไดเตรียมไว มีเกมจําคําศัพทวันในหนึ่งสัปดาห เกมจําคําศัพทในชีวิตประจําวัน ทุกครั้งที่มีการ
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ทดลองฝกโดยใชกิจกรรมเกม ผูวิจัยไดบันทึก สังเกต การเลนกิจกรรมเกมและการอานออกเสียง

คําศัพทที่ใชเลนในกิจกรรมเกมแตละครั้ง  

 การทดลองในระยะ (B) ความคงทนในการจําคําศัพท วันที่ 24 -28 มกราคม 2548  

 วันที่ 24 มกราคม 2548 วันแรกในการฝกโดยใชกิจกรรมเกม ผูวิจัยไดนําบัตรคํา บัตร

ภาพ บัตรคําประจําวันในสัปดาห และบัตรสีประจําวัน โดยผูวิจัยถือบัตรภาพที่ละภาพพรอมกับ

ถามเด็กวารูปอะไร เด็กสามารถบอกบัตรภาพทุกบัตรภาพ ผูวิจัยถือบัตรสี ถามวาสีอะไร เด็ก

สามารถบอกสีไดถูกตอง อีก 10 นาทีหลัง  

 ผูวิจัยจึงใหเลนเกมจับคูภาพกับบัตรคํา เด็กสามารถหาบัตรคํามาวางคูกับบัตรภาพได 2 

ภาพ คือ คําวากิน กระโดด สวนบัตรคําในสัปดาหสามารถหาบัตรคํามาวางคูกับบัตรสีประจําวันได 

2 คํา คือคําวา วันพุธ วันพฤหัสบดี ครูใหคําชมเชยวาเกงพรอมกับตบมือให  

 วันที่ 25 มกราคม 2548 ผูวิจัยนําบัตรคํามาวางไวบนโตะอยูแลว เด็กมีความสนใจมาก 

อยากจะเลนเกมและบอกวา “ถายวีดีโอใหอามดวย” พรอมกับเด็กไดหยิบบัตรคําขึ้นมาอานเอง

ตามความเขาใจของตนเอง อารมณดียิ้มไปมาและสงบัตรคําใหผูวิจัยอานใหฟง เด็กอานตามผูวจิยั

และนํากลับไปวางคูกับบัตรภาพ เด็กสามารถวางบัตรคําคูกับบัตรภาพได 3 ภาพ คือคําวา 

กิน กระโดด อาบน้ํา ใหระบายสีรูปหุนยนตสีประจําวัน เด็กเลือกระบายสีเขียว บอกวาวันพุธ 

ระบายสีสมบอกวาวันพฤหัสบดี พรอมกับพูดออกเสียงไดถูก นําบัตรคําวาวันพุธและวันพฤหัสบดี 

มาวางคูกับหุนยนต ครูใหรางวัลซูกัส 2 เม็ด  

 วันที่ 26 มกราคม 2548 วันนี้เด็กลงมาถึงหอง ที่ใชทําการทดลองไมคอยกระฉับกระเฉง

เทาที่ควร ถามดูวาเปนอะไร บอกวาอยากเลนกับเพื่อนในหอง (โฟกัส) ผูวิจัยจึงใหเด็กไปเรียกลง

มาเลนดวยกัน เด็กดีใจมาก อารมณดียิ้มแยม วันนี้ผูวิจัยเลนเกมวันอะไรหายไป โดยใชบัตรคํา

ประจําวันในสัปดาหมาวางเรียงกัน แลวหยิบบัตรคําออกมาที่ละวัน ถามเด็กวาวันอะไรที่หยิบ

ออกไป เด็กมีความสนุกเพราะมีเพื่อนลงเลนดวย ชวยกันตอบ เด็กสามารถจําคําวันอาทิตยไดเพิ่ม 

1 คํา และอานตามบัตรคํา สามารถจําคําวา นอน ตื่นนอน ไดอีก 2 คํา 

 สรุปวันนี้เด็กสามารถจําคําศัพทได 8 คํา คือ ตื่นนอน อาบน้ํา กิน นอน กระโดด     วัน

อาทิตย วันพุธ วันพฤหัสบดี 

 วันที่ 27 มกราคม 2548 วันนี้เด็กลงมาหาผูวิจัย เด็กมีขอตอรอง ทวงขอขนมกอน แต

ผูวิจัยยังไมให ผูวิจัยบอกวา ถาตั้งใจอานและจําคําศัพทไดมากขึ้นจะใหขนม เด็กมีความพึงพอใจ

และขอถือขนมไวกอน โดยเก็บขนมไวในกระเปาเสื้อ เด็กมีความตั้งใจอานตามผูวิจัยดวยความ

สนใจ ตอมาผูวิจัยใหเลนเกมหาคําศัพทใหตรงกับรูปภาพ ทุกครั้งที่หยิบบัตรคําขึ้นมา ผูวิจัยอาน
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และเด็กอานตามแลวนําไปวางใหตรงกับรูปภาพ ขณะที่เด็กอานคํา เด็กชอบสะกดคําไปดวย จงทาํ

ใหเด็กสามารถจําคําศัพทไดดีข้ึน 

 สรุปวันนี้เด็กสามารถจําคําศัพทได 10 คํา คือ ตื่นนอน อาบน้ํา กิน นอน กระโดด     วัน

อาทิตย วันพุธ วันพฤหัสบดี วันศุกร 

 วันที่ 28 มกราคม 2548 วันนี้เด็กลงมามาถึง หยิบบัตรคําเอง สะกดเองถูกบาง      ผิด

บาง รีบๆอาน ผูวิจัยถามวา จะรีบไปไหน เด็กตอบวา คุณพอมารับ เด็กจะมีความฝงใจตั้งแตตอน

เชา เพราะคุณครูประจําวันบอกมา คุณพอมาสงและบอกวา จะมารับเพราะทุกวันจะมีแตคนขับรถ

มารับ ผูวิจัยตองบอกวาคุณพอมารับตอน 3 โมง โรงเรียนเลิกพรอมกับไปช้ีที่นาฬิกาติดผนังใหดูวา 

ถาเข็มส้ัน ชี้ไปที่เลข 3 คุณพอถึงจะมารับ ทําใหเด็กมีสมาธิไดดีข้ึน ตั้งใจอานบัตรคําตามผูวิจัยไดดี

และอานไดเองมากขึ้นกวาทุกวัน (มีบางคําที่ผูวิจัยชวยสะกดออกเสียง) พรอมกับเลนเกมสัปดาห

พาสนุก ใหเด็กชูบัตรสีข้ึนตามวันที่ผูวิจัยและเด็กชวยกันทองคํา   คลองจองพรอมกันตรงกับวัน

อะไร ผูวิจัยชูบัตรวันในสัปดาห 

 สรุปวันนี้เด็กจําคําได 13 คํา คือ ตื่นนอน อาบน้ํา แปรงฟน กิน นอน นั่ง เดิน กระโดด วนั

อาทิตย วันอังคาร วันพุธ วันพฤหัสบดี วันศุกร  

 วันที่ 31 มกราคม 2548 วันนี้เด็กลงมาหาผูวิจัยพรอมกับบอกวา จะระบายสีหุนยนตอีก 

ผูวิจัยบอกใหนั่งลงแลวฟงคําสั่งของครูกอนวา วันนี้เราจะทําอะไรกัน ผูวิจัยบอกวา มีเกมรูปภาพ

ใหมๆมาใหเลนดวยและมีแบบระบายสีรูปใหมอีกดวย เด็กพอใจกับการเลนเกมใหม ผูวิจัยนําบัตร

คําใสลงกลองและปดฝา เจาะรูปเฉพาะใหมือลวงลงไปไดและใหเด็กหยิบบัตรคําขึ้นมาหนึ่งใบ 

นําไปวางใหตรงกับบัตรภาพ ที่ผูวิจัยใหเด็กวางเรียงไวบนพื้นหอง เด็กสนุกกับการวิ่งไปมาหารูปให

เจอแลววางบัตรคํา โดยผูวิจัยจะนับหนึ่งถึงสิบในการจับเวลา เพื่อเปนการกระตุนความสนใจ 

ผูวิจัยใหเลนเกมแบบฝกภาพอะไรซอนอยู 

 สรุปวันนี้เด็กสามารถจําคําศัพทได 11 คํา คือ กิน ดื่ม เลน นอน นั่ง เดิน วิ่ง กระโดด วัน

อาทิตย วันพุธ วันพฤหัสบดี 

 วันที่ 1 กุมภาพันธ 2548 วันนี้เด็กเดินลงมาหากลองบัตรคําพรอมกับใชมือลวงลงไปใน

กลองและบอกวา ไมมี ผูวิจัยจึงบอกใหเด็กนําบัตรคําที่ผูวิจัยวางไวบนโตะ และบอกใหนําบัตรคํา

เหลานั้นมาเรียง พรอมกับใหอานออกเสียงตามบัตรคํา ถาคําไหน อานไมได ผูวิจัยจะเปนผูอาน

และใหเด็กอานตาม พอวางบัตรคําครบทุกคําแลว ผูวิจัยใหเด็ก หยิบบัตรคํา คําไหนก็ไดข้ึนมาและ

ใหเด็กเปนผูอานเอง เด็กอารมณดี ยิ้มแยม ทําทาเหมือนตนเองเปนครู โดยหันบัตรคําใหผูวิจัยดู



 61 

และเด็กเปนผูอานบัตรคํานั้นใหผูวิจัยฟง เด็กอานไดบางคํา และบางคําเด็กออกเสียงสะกดคํานั้น

ไปดวย 

 สรุปวันนี้สามารถจําคําศัพทได 13 คํา คือ ตื่นนอน แปรงฟน กิน เลน นอน นั่ง เดิน วิ่ง 

กระโดด วันอาทิตย วันจันทร วันพุธ วันพฤหัสบดี 

 วันที่ 2 กุมภาพันธ 2548 วันนี้เด็กอารมณไมดี เพราะเด็กไมไดเลนน้ําตามตารางเรียน 

เนื่องจากเด็กไมสบาย จึงมีความโกรธครูประจําชั้น และครูประจําชั้นบอกกับผูวิจัยวา เด็กไมสนใจ

ที่จะทําอะไร นั่งเฉยๆ และเด็กบนวา จะเลนน้ํา ผูวิจัยถามวา โกรธใครมา เด็กนิ่งเฉย ผูวิจัยจึงเริ่ม

ใหแรงเสริม โดยใหกินขนมหนึ่งซอง กอนลงมือทําการฝกเกมทีผูวิจัยเตรียมไว โดยวันนี้ผูวิจัยให

เด็กแสดงทาทางตามบัตรคําที่ผูวิจัยหยิบขึ้นมา แลวทําทาทางตาม พรอมกับอานบัตรคํานั้นดวย 

สวนคําในสัปดาหใหเด็กหยิบมาอานตามปกติ เด็กชอบใจ แสดงทาทางและใหความรวมมืออยางดี 

 สรุปวันนี้เด็กสามารถจําคําศัพทได 14 คํา คือ ตื่นนอน แปรงฟน แตงตัว กิน เลน นอน 

นั่ง เดิน กระโดด วันอาทิตย วันจันทร วันพุธ วันพฤหัสบดี วันเสาร  

 วันที่ 3 กุมภาพันธ 2548 วันนี้เด็กลงมาหาผูวิจัยชา ผูวิจัยจึงถามวา ทําอะไรอยูครับ เด็ก

ตอบ ทําการบาน ผูวิจัยบอกวา ใหเด็กหยิบบัตรคําขึ้นมาแลวอานบัตรคํา ผูวิจัยจะแสดงทาทาง 

ตามที่เด็กอานบัตรคํา บางคําผูวิจัยแกลงแสดงทาทางผิด เด็กบอกวา ไมใช พรอมกับหัวเราะ บาง

คําเด็กดูทาทางตามผูวิจัยและพูดออกมาตามทาทางที่เห็นไมตรงกับบัตรคําก็มี หลังจากนั้นผูวิจัย

หยิบบัตรคําทีละหนึ่งบัตรคําใหเด็กอานออกเสียง วันนี้เด็กอานออกเสียงไดมากขึ้น คือ ตื่นนอน 

อาบน้ํา แปรงฟน แตงตัว กิน นอน เดิน วิ่ง กระโดด วันอาทิตย        วันจันทร วันพุธ วันพฤหัสบดี 

วันศุกร  

 วันที่ 4 กุมภาพันธ 2548 วันนี้เด็กถามวา เลนเกมอะไร ผูวิจัยตอบวา ไมเลนดีกวา เด็ก

บอกวา เลนดีกวา ผูวิจัยจึงใหเด็ก นําบัตรคําและบัตรภาพไปซอนตามที่ตางๆในหองนี้และจําใหได

วาวางไวที่ใด ผูวิจัยบอกใหเด็กไปหยิบบัตรคําตามคําทีผูวิจัยบอก เด็กพอใจและ     ชอบมาก รีบ

นําบัตรคําและบัตรภาพไปซอนไวตามที่ตางๆ บางครั้งผูวิจัยก็จะไปหยิบบัตรคําที่เด็กซอนไวและให

เด็กอาน เด็กอานคําไดมากขึ้นถามีรูปภาพประกอบดวยจะสามารถจําคําศัพทไดมากขึ้น สังเกต 

เด็กจะชอบการอานจากรูปภาพ เพราะเด็กทําใหสามารถจําคําศัพทไดคงทนขึ้น 

 สรุปวันนี้จากการที่เลนเกมหาบัตรคํา บัตรภาพ เด็กพอใจและสามารถจําคําศัพทได 17 

คํา ตื่นนอน อาบน้ํา สระผม แตงตัว กิน นั่ง ดื่ม เลน นอน เดิน กระโดด วันอาทิตย วันจันทร วัน

อังคาร วันพุธ วันพฤหัสบดี วันเสาร  

 กอนถึงระยะติดตามผล ผูวิจัยไดหยุดการทดสอบเปนเวลา 1 สัปดาห 
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 ระยะติดตามผล (Follow up) ในระยะนี้ไมมีการใชกิจกรรมเกมเขามามีสวนในการชวย

การจําคําศัพท ผูวิจัยใชเวลา 10 นาทีในการทดสอบ  

 วันที่ 19 กุมภาพันธ 2548 ผูวิจัยใหเด็กหยิบบัตรคําขึ้นมาอานเอง เด็กสามารถจําคําได 

12 คํา คือ ตื่นนอน อาบน้ํา แปรงฟน กิน นอน วิ่ง เดิน กระโดด วันอาทิตย วันจันทร วันพุธ วัน

พฤหัสบดี   

 วันที่ 20 กุมภาพันธ 2548 เด็กเริ่มอานและจําคําไดมากขึ้น โดยหยิบบัตรคํา จากการที

ผูวิจัยไดจัดวางบัตรคําไวบนโตะและใหเด็กหยิบตามทีผูวิจัยบอก เด็กสามารถหยิบไดถูกตอง จํา

คําได 14 คํา คือ ตื่นนอน อาบน้ํา แปรงฟน กิน นอน นั่ง เดิน กระโดด วันอาทิตย วันจันทร วัน

อังคาร วันพุธ วันพฤหัสบดี วันเสาร 

 วันที่ 21 กุภาพันธ 2548 เด็กมีความสนใจในการหยิบบัตรคําขึ้นมาอานไดเองหลายคํา 

เกิดความจําคําไดดีข้ึน จําคําศัพทได 15 คํา คือ ตื่นนอน แปรงฟน แตงตัว กิน ดื่ม นอน นั่ง วิ่ง เลน 

กระโดด วันอาทิตย วันจันทร วันพุธ วันพฤหัสบดี วันศุกร 

 วันที่ 22 กุมภาพันธ 2548 เด็กมีความสนใจในการหยิบบัตรคํา อานเองโดยที่ผูวิจัยยังไม

ส่ัง มีความรวมมือดี อารมณดี อานไปสะกดไป จํารูปคําดี อานออกเสียงไดดัง เด็กมีความจํา

คําศัพทได 17 คํา คือ ตื่นนอน สระผม แปรงฟน แตงตัว กิน ดื่ม นอน วิ่ง เดิน กระโดด วันอาทิตย 

วันจันทร วันอังคาร วันพุธ วันพฤหัสบดี วันศุกร วันเสาร 

 วันที่ 23 กุกภาพันธ 2548 วันนี้เด็กรีบลงมาหาผูวิจัยเร็วมาก เพราะเมื่อวานตกลงกันไว

วาจะใหของขวัญ พอลงมาก็ทวงถามหาของขวัญ ยิ้มชอบใจเมื่อเห็นกลองของขวัญวางอยูบนโตะ 

ผูวิจัยใหเด็กอานบัตรคําใหฟง โดยเด็กเปนผูหยิบข้ึนมาอานเอง บางคําตองใชเวลาคิดอยูนาน จึง

อานออกเสียงไดถูกตอง และวันนี้สามารถอานบัตรคําไดครบ 20 คํา คือ ตื่นนอน อาบน้ํา สระผม 

แปรงฟน แตงตัว กิน ดื่ม นอน นั่ง วิ่ง เลน เดิน กระโดด วันอาทิตย วันจันทร วันอังคาร วันพุธ วัน

พฤหัสบดี วันศุกร วันเสาร  

 สรุป หลังจากการหยุดใชกิจกรรมเกมแลวกลับมาทดสอบอีกครั้ง จากการใชบัตรคําชุด

เดิม เด็กสามารถมีความคงทนในการจําไดดีข้ึน และมีความพยายามอานคําโดยใชวิธสีะกดคาํบาง

คํากอน แลวจึงอานออกเสียงแตเวลาสะกดเสียงจะรัว ๆ แตเด็กก็เขาใจตามความจําของเด็ก     
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ตาราง 1 ผลรวมจํานวนคะแนนความคงทนในการจําคําศัพทโดยใชกิจกรรมเกม ในการทดลอง 

              3 ระยะ 

 

ระยะ (A) ระยะ (B)             ระยะติดตาม 
ครั้งที ่ การจํา 

คําศัพท 
คิดเปน 
รอยละ 

การจํา 
คําศัพท 

คิดเปน 
รอยละ 

 การจํา 
คําศัพท 

คิดเปน 
รอยละ 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 

2 
3 
4 
4 
4 

10 
15 
20 
20 
20 

 
 
 
 
 
4 
5 
8 
10 
13 
11 
13 
16 
14 
17 

 
 
 
 
 

20 
25 
40 
50 
65 
55 
65 
80 
70 
85 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

12 
14 
15 
17 
20 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

60 
70 
75 
85 
100 
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        A                     B                   Follow up 
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จํานวนครั้งทีบ่ันทกึ 

   กราฟตารางแสดง 

 จากตาราง พบวาความคงทนในการจําคําศัพทของเด็กออทิสติกโดยการใชกิจกรรมเกม 

 ในระยะ (A) ระยะเสนฐาน (A) ไมมีการใชเกมเพื่อใหจําคําศัพท มีการสอนอานคํา 

เพื่อใหกลุมตัวอยางจําคําที่ใชในการทดลองโดยใชระยะเวลา 1 สัปดาห รวม 5 วัน วันละ 30นาที

และทําการบันทึก 

 ในระยะ (B) ระยะการสอนโดยใชกิจกรรมเกม  แลวใหนักเรียนทําแบบทดสอบ  ความ

คงทนในการจําคําศัพท  20  คําใชเวลา 2  สัปดาห  รวม 10 วัน ในขั้นทดลองโดยใชกิจกรรมเกม

เขามาสอนใหเด็กเกิดความจํา ทําใหเด็กมีความคงทนในการจําคําศัพท  ตามลําดับที่ไดแสดงไวใน

ตารางความคงทนในการจําคําศัพทนี้ 

 ในระยะ  (Follow up) ระยะติดตามผล 1 สัปดาหในการสังเกต พฤติกรรมจําคําศัพทใน

แตละวัน  ยังคงอยูในระดับที่เพิ่มข้ึนจากระยะเสนฐาน อยูในระดับพอ ๆ กันกับระยะการสอนโดย

ใชกิจกรรมเกม นักเรียนสามารถมีความคงทนในการจําคําศัพทได 
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 สรุปไดวาความคงทนในการจําคําศัพทของเด็กออทิสติกระดับอนุบาลที่ไดรับการ ฝกโดยใช

กิจกรรม  ในระยะทดลอง (B) ผลปรากฏวาระยะหลังการทดลอง  (Follow up) นักเรียนมี

ความสามารถในความคงทนการจําคําศัพทสูงขึ้น 
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บทที่ 5 
สรุปอภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

 
ความมุงหมายในการวิจัย 

 1.  เพื่อศึกษาความคงทน  ในการจําคําศัพทของเด็กออทิสติกระดับอนุบาลโดยการใช   

กิจกรรมเกม 

 2.  เพื่อเปรียบเทียบความคงทนในการจําคาํศัพทของเด็กออทิสติกระดับอนุบาล  กอน

และหลังการสอน   โดยใชกจิกรรมเกม 

  

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนเด็กออทิสติกเพศชายอายุ 7 ป  ที่ไดรับการวินิจฉัย

จากโรงพยาบาลยุวประสาทไวทโยปถัมภ  วาเปนเด็กออทิสติกและไมมีความพิการซ้ําซอน 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  เปนเด็กออทิสติก  เพศชายอายุ 7 ป  ที่ไดรับการ

วินิจฉัยจากโรงพยาบาลยุวประสาทไวทโยปถัมภ วาเปนเด็กออทิสติกที่ไดรับการปรับพฤติกรรม  

และฝกพูดมาแลว1 คน   โดยใชวิธีเลือกแบบเจาะจง (Purposive  sampling)   
 ตัวแปรที่ศึกษา 
 ตัวแปรตนคือการใชกิจกรรมเกม 

  1. เกมคําในชีวิตประจําวัน  บัตรคํากับบัตรภาพ 

  2. เกมคําในสัปดาห   บัตรคํากับสีประจําวัน  

 ตัวแปรตามคือ 

  1. ความคงทนในการจําคําศัพท  

 
สมมติฐานของการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้    มีดังนี้ 

 1.  เกมจําคําศัพท  วันใน 1 สัปดาห  และคําศัพทในชีวิตประจําวัน 

  1.1 แผนในการสอน 

  1.2 บัตรคํา  บัตรภาพ  บัตรสี 
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  1.3 แบบฝก 

 2.  แบบบันทึกการจําคํา 

 3.  แบบทดสอบวัดความคงทนในการจําคําศัพท 

 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 ในการทดลองครั้งนี้ผูวิจัยดําเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2547 เปน

เวลา 6 สัปดาห  ทําการทดลองวันจันท ถึง วันศุกร  ครั้งละ 30 นาที  เวลา  11.30 – 12.00 น. รวม

ทั้งหมด 30 คร้ังตามขั้นตอนตอไปนี้ 

 ลําดับข้ันตอนการวิจัย 

 1. ผูวิจัยขอใหบัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยศรีนครินวิโรฒออกหนังสือเพื่อเรียนเชิญ

ผูเชี่ยวชาญ  3  ทานในการตรวจสอบเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 2. ทําการทดสอบกอนการทดสอบกอนการทดลองหา (Beseline)  ดวยแบบทดสอบ

ความสามารถในการจาํคําศพัทโดยใชแบบทดสอบที่ผูวจิัยสรางขึน้   

 3. ดําเนินการทดลองตามขั้นตอนของแผนการสอนโดยใชกิจกรรมเกม   สอนในเวลาการ

ทดลอง   2  สัปดาห  สัปดาหละ  5  วัน  วันจันทร ถึง วันศุกร   ครั้งละ 30 นาที  รวม  10  คร้ังโดย

แบงเปนระยะ (A), (B) และระยะติดตามผล  (Follow  up)    

 

ขั้นตอนดําเนินการ 
 1. ข้ันกอนดําเนินการทดลอง  ผูวิจัยนําแบบทดสอบความคงทนในการจําคําศัพท  ไป

ทดลองเพื่อดูความสามารถในการจําคําศัพท  กอนการสอนโดยใชแบบทดสอบที่ผูวิจัยสรางขึ้น

แลวบันทึกคะแนนไวเปนคะแนนกอนการทดลอง  ใชระยะเวลา 1 สัปดาห  สัปดาหละ 5 คร้ัง  ครั้ง

ละ 30 นาที  รวม 5 คร้ัง 

 2. ข้ันดําเนินการทดลองผูวิจัยทําการทดลองโดยใชกิจกรรมเกม   สอนการจําคําศัพทวัน

ในหนึ่งสัปดาหและคําศัพทที่ใชในชีวิตประจําวันใชระยะเวลา 2 สัปดาห  สัปดาหละ 5 คร้ัง  คร้ังละ 

30 นาที  รวม 10 คร้ัง 

 3. ข้ันติดตามผล (Follow up)  ระยะในการติดตามผลระยะเวลา 1 สัปดาห  สัปดาหละ 

5 คร้ัง  คร้ังละ 10 นาที   รวม 5 คร้ัง 

 ผูวิจัยทําการสังเกตและบันทึกเก็บรวบรวมขอมูลเด็กเปนรายบุคคล  การจําคําศัพทใน

แตละวันและทําแบบทดสอบโดยใชแบบทดสอบเชนเดียวกับการทดลอง   
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สรุปผลการวิเคราะหขอมูล 

 1. นําแบบทดสอบมาตรวจใหคะแนน 

 2. หาคาเฉลี่ยของคะแนนจากแบบทดสอบ 

 3. แปลความหมายของคะแนน  จากแบบทดสอบของคะแนนความคงทนในการจําคําศัพท 

  รอยละ  76 –100 หมายถึง  ความคงทนในการจําคําศัพท อยูใน ระดับดีมาก 

  รอยละ  51 - 75  หมายถึง  ความคงทนในการจําคําศัพท อยูใน ระดับดี 

  รอยละ  26 – 50  หมายถึง  ความคงทนในการจําคําศัพท อยูใน ระดับพอใช 

  รอยละ  0 – 25    หมายถึง  ความคงทนในการจําคําศัพท อยูใน ระดับตํ่า 

 4. นําเสนอขอมูลดวยตารางและแผนภูมิ 

 

สรุปผลการวิจัย 
 นักเรียนออทิสติกที่ไดรับการฝกโดยการใชกิจกรรมเกมสอน เพื่อใหเกิดความคงทน  ใน

การจําคําศัพทไดสูงขึ้น 

 

อภิปรายผล 
 จากการศึกษาความคงทนในการจําคําศัพทของเด็กออทิสติก   ฝกโดยการใชกิจกรรม

เกม   พบวา  นักเรียนที่ไดรับการฝกโดยใชกิจกรรมเกมมีความคงทนในการจําคําศัพทดีข้ึน    จาก

ผลการวิจัยคร้ังนี้แสดงผลให เห็นวาการสอนโดยใชกิจกรรมเกมชวยให เด็กออทิสติกมี

ความสามารถในความคงทนในการจําคําศัพทไดสูงขึ้น ทั้งนี้อาจเปนเพราะวิธีการสอนที่เร่ิมจาก

ข้ันตอน  ที่งายไปหายาก  จากใกลตัวไปไกลตัว  โดยมีส่ือในการสอนคือ  บัตรภาพ  บัตรคํา  

แผนการฝก  ใหนักเรียนไดดู  บัตรภาพและคําซึ่งชวยใหนักเรียนไดเกิดความคงทน  ในการจํา

คําศัพท  ไดฝกฝนการอานคําศัพท  ซ้ําๆ บอยๆ คร้ัง ซึ่งสอดคลองกับแฟรงค  แมรี่  และ   รอวเรนซ  

(Frank  Mary and  Lawrence)  ไดคนพบวาเด็กเรียนอานได 3 ทาง  คืออานทางตา  เด็กใช

สายตาอานภาพที่สัมพันธกันกับคําได ทางหูใชหูวิเคราะหเสียงและผสมเสียงอานเปนคําๆ  การ

อานลักษณะที่เด็กใชเสียงพาไปเด็กเรียนอานโดยการจํารูปคํา โดยโครงสรางและรูปคําของ

ตัวอักษรที่มีความหมายเดนในการจํา  มีงานวิจัยที่เกี่ยวกับความคงทนในการจํา ซึ่ง Gaines. 

Leaper, Monahan และ Weikgenant  (1988) ไดศึกษาความคงทนในการจําโดยทําการฝก    

อบรมภาษาทาทางและภาษาที่เปนมาตรฐานและมีการติดตามผลที่มีเงื่อนไขที่เขมงวด กลุม       
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ตัวอยางเปนเด็กออทิสติก เด็กปญญาออน และออทิสติกรวมกับปญหาทางการพูด  อายุระหวาง  

3 – 7 ป  เด็กเหลานี้ยังมีภาษาในการสื่อสาร ในการทดลองไดรับการฝกภาษาทาทางวันละ  2 คร้ัง 

เปนเวลา 5 วันตอสัปดาห รวมทั้งหมด  74 คร้ัง  จากผลการทดลองพบวาเด็ก  17 คน เรียนรูอยาง

นอย  1  มีเด็ก 7 คน ที่เรียนรูวลีที่มีหลายคํา  และในการติดตามผลอีก  6 เดือน พบวาเด็กยังคงจํา

คําที่เรียนรูในระหวางการฝกได  ทั้งนี้การเลียนแบบทาทาง รูปแบบการเลน  อายุของพัฒนาการ

ทางอายุพัฒนาการทางดานภาษา และทักษะกลามเนื้อมัดเล็กมีความสัมพันธสูงกับการเรียนรูทาง

ภาษา  และความคงทนในการจําคําศัพท 

 สรุปไดวา การใชกิจกรรมเกมทําใหผูเรียนเกิดความสามารถในการจําคําศัพท ผูเรียนจํา

ส่ิงที่เรียนรูไปแลวไดอยางดีก็จะนําสิ่งที่ไดเรียนรู  ออกมาใชประโยชนได  เมื่อตองการโดยเฉพาะ

การเรียนรูคําศัพท ซึ่งจะตองจดจําคําศัพทเพื่อนําคําศัพทไปใชประโยชนในดานฟง  พูด  อาน  

เขียนตอไป  แตความคงทนทางการเรียนรูคําศัพทนั้น  มีสวนสัมพันธกับกิจกรรมการเรียนการสอน 

ถานักเรียนไดรับการสอนที่สรางความเขาใจและฝกทักษะอยางพอเพียงแลวจะทําใหเกิดความ

คงทนทางการเรียนรูคําศัพท  ในการวิจัยครั้งนี้หลังการทดลองสอนเสร็จส้ินแลว 2 สัปดาห  ผูวิจัย

จึงทดสอบวัด  ความคงทนการจําคําศัพทของกลุมทดลอง  สาเหตุที่ใชเวลา 2สัปดาห  แลวจึงวัด

ความคงทนการจําคําศัพท เนื่องจากตามทฤษฎีความจําสองกระบวนการของ  Atkinson and 

Shiffrin (1968; อางใน ชัยพร  วัชชาวุธ. 2520)  ไดอธิบายวาชวงระยะเวลาที่ความจําระยะสั้นจะ

ฝงตัวกลายเปนความจําระยะยาว  หรือความคงทนในการจําคําศัพท  จะใชเวลาประมาณ  14 วัน 

หลังจากการเกิดการเรียนรูจากทฤษฎีความจําสองกระบวนการดังกลาว  ผูวิจัยทดสอบความ

คงทนในการจําคําศัพทหลังจากการทดลองโดยใชกิจกรรมเกมเสร็จส้ินแลว  เปนเวลา  2 สัปดาห 

หรือ  14 วัน 

 

ขอสังเกตที่ไดจากการวิจัย 
 1. นักเรียนใหความสนใจการฝกกิจกรรมเกม  มีความกระตือรือรน  และสนุกสนานใน

การเลนเกมทุกครั้ง  บางครั้งผูวิจัยไดรวมมีสวนในการเลนเกมกับนักเรียนดวย จึงทําใหผูเรียนไม

เบื่อ  เกิดความกระตือรือรน  สนุกสนานกับการฝกมากขึ้น 

 2. นักเรียนมีปฏิสัมพันธที่ดีเกิดขึ้น มีความมั่นใจในตนเองกลาพูดกลาแสดงออกมากขึ้น 

 

ขอเสนอแนะ 
 1.  ขอเสนอแนะทั่วไป 
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  1.1 จากการศึกษาความคงทนในการจําคําศัพทของเด็กออทิสติกระดับอนุบาลจาก

การฝกโดยใชกิจกรรมเกมดี ข้ึน   ดังนั้น  ผูที่มีความเกี่ยวของกับเด็กออทิสติก   เชน   ครู      

ผูปกครองสามารถนําเอาวิธีการสอน โดยใชกิจกรรมเกมเขามาใชในการมีสวนรวมการแกปญหา  

ในดานการจําคําของเด็กออทิสติก เพื่อใหเด็กไดมีพื้นฐานและทักษะในดานการจําคําในระดับที่

สูงขึ้น และควรใหเด็กมีโอกาสทบทวนดวยตนเองดวย 

  1.2 สภาพแวดลอมในการทดลอง   ควรเปนหองที่สวนตัว  สีสันสบายตา  มี

บรรยากาศเงียบ คนไมพลุกพลาน เพราะจะชวยใหนักเรียน มีสมาธิในการฝก 

  1.3 บรรยากาศในการทดลองควรเปนบรรยากาศที่สนุกสนาน  ผอนคลาย ครู ให 

ความเปนกันเองกับนักเรียน ไมเครียด พรอมกับมีการใชแรงเสริม  การใหรางวัล  การใหคาํ  ชมเชย  

จะไดเปนกําลังใจและกระตุนใหนักเรียนอยากทํากิจกรรมครั้งตอไป 
 2.  ขอเสนอแนะในการทําการวิจัยครั้งตอไป 
  ควรมีการศึกษาวิจัย  โดยใชกิจกรรมเกมเพื่อพัฒนาความสามารถในความคงทน  

การจําคําในเด็กกลุมอ่ืน โดยเฉพาะในเด็กที่อยูในกลุมที่มีความบกพรอง เนื่องจากเด็กในกลุมนี้จะ

มีปญหาในการเรียนรู  สงผลในเรื่องของความจํา ฉะนั้นการเลน จัดเปนกระบวนการของ

พัฒนาการในดานการจําได 
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ภาคผนวก 
คูมือดําเนินการทดสอบใหเกิดความคงทนในการจําคําศัพทวันในหนึ่ง

สัปดาหและคําในชีวิตประจําวัน 
 

คําชี้แจง 
1. แบบทดสอบความคงทนในการจําคําศัพทนี้เพื่อตองการประเมินความสามารถในการจํา

คําศัพทของนกัเรียนระดับอนุบาล 

2. แบบทดสอบแบงเปน 2 ชุด ดังนี ้

ชุดที่ 1 เปนแบบทดสอบกอนการทดลองและหลังการทดลองมีทัง้หมด 20 คํา 

ชุดที่ 2 เปนแบบทดสอบที่ใชทดสอบความคงทนในการจําคําศัพท หลงัจากการใชวธิีการ

สอนโดยใชกิจกรรมเกมประกอบการสอนแตวัน วันละ 40 นาทีและใชเวลาทดสอบหลัง

การสอน 10 นาทีในทกุวนัของแตละครั้งทีส่อนใน 5 วนัตอสัปดาห 

3. แบบทดสอบความคงทนในการจําคําศัพทแตละชุดแบงออกเปน 2 ตอนดังนี ้

ตอนที่ 1 แบบทดสอบความคงทนในการจาํคําศัพท 

1.1 แบบทดสอบความคงทนในการจําคําศัพทโดยใช บัตรคําวัน บัตรสีประจําวนั 

1.2 แบบทดสอบความคงทนในการจําคําศัพทโดยใช บัตรคํากริยา  บัตรภาพ  

ตอนที่ 2 แบบทดสอบวัดความคงทนในการจําคําศัพท 

1.1 แบบทดสอบวดัความคงทนในการจาํคําศพัทวันในหนึ่งสัปดาห 
1.2 แบบทดสอบวดัความคงทนในการจาํคําศพัทคําในชวีิตประจําวนั 

4. ขอควรระวังในการดําเนนิการทดสอบ 

4.1 สถานที่ในการดําเนนิการทดสอบไมควร พลุกพลาน หรือมีเสียงดงั 

4.2 กอนทาํการทดสอบผูดําเนนิการทดสอบควรสรางความคุนเคยและบรรยากาศความ
เปนกนัเอง 

4.3 ผูดําเนนิการทดสอบควรทดสอบในแบบทดสอบตอนที่ 1 กอนแลวตามดวย

แบบทดสอบที ่2  
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คูมือแบบทดสอบความคงทนในการจําคําศัพท 
 
ตอนที่ 1 แบบทดสอบความคงทนในการจําคําศัพท 

1.1 แบบทดสอบความคงทนในการจําคําศัพทวนัในหนึง่สัปดาหโดยบัตรคําและบัตรสี
ประจําวนั 

ข้ันตอนในการดําเนินการทดลอง 
กอนทําการทดสอบ 

1. ผูดําเนนิการทดสอบควรศึกษาขั้นตอน วธิกีารทดสอบใหเขาใจกอนลงมือทดสอบ 

2. ผูดําเนนิการทดสอบเตรียมแบบทดสอบความสามารถในการจํา โดยใชบัตรคําวัน  

บัตรสีประจําวนั(สําหรับนักเรียน)และแบบบันทกึผลการอานคําศพัท (สําหรับครู) 
 

ระหวางการทดสอบ 
1. ผูดําเนนิการทดสอบนําบัตรคําวันที่ใชในการทดสอบ ใหนักเรียนอานบตัรคําวันทีละ

ภาพ โดยผูทดสอบเปนผูแสดงบัตรคําวันใหนกัเรียนด ูระยะหางตามความเหมาะสม

ในระดับสายตาของนกัเรียน 

2. ผูทดสอบใหนกัเรียนอานคําวันที่แสดงใหดูในแตละวันที่ใชทดสอบ ถานักเรียนไมตอบ 

ผูทดสอบถามวา “อานไดไหม” ถานกัเรียนไมตอบหรืออานไมไดใหทดสอบคําอื่น

ตอไป 

3. ผูดําเนนิการทดสอบบันทึกการอานของนักเรียนในแบบบนัทกึความสามารถในการ
อานคําศพัทโดยบัตรคําวันเมื่อทําการทดสอบเสร็จแลวในแตละภาพ 

4. ในการทดสอบในแตละบัตรคําวันผูทดสอบควรใหเวลาทดสอบตามความเหมาะสนใน
การดําเนินการทดสอบ 

 

หลังทําการทดสอบ 
 ผูดําเนนิการทดสอบตรวจสอบความเรียบรอยของการทดสอบและประเมินผลการอาน

คําศัพทจากแบบบันทกึ 
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คูมือแบบทดสอบความคงทนในการจําคําศัพท 
 
ตอนที่ 1 แบบทดสอบความคงทนในการจําคําศัพท 

1.2 แบบทดสอบความคงทนในการจําคําศัพทคําในชีวิตประจําวนัโดยบัตรคํากิริยา บัตร

ภาพ 

ข้ันตอนในการดําเนินการทดลอง 
กอนทําการทดสอบ 
            1     ผูดาํเนนิการทดสอบควรศึกษาขั้นตอน วิธกีารทดสอบใหเขาใจกอนลงมือทดสอบ 

 2.   ผูดําเนนิการทดสอบเตรียมแบบทดสอบความสามารถในการจําโดยใชบัตรภาพบัตร

คํา(สํานกั เรียน)และบันทึกผลการอานคําศัพท(สําหรับครู) 
 

ระหวางการทดสอบ 
1. ผูดําเนนิการทดสอบนําบัตรภาพที่ใชในการทดสอบ ใหนกัเรียนอานบัตรภาพทีละภาพ 

โดยผูทดสอบเปนผูแสดงบัตรภาพใหนักเรยีนดู ระยะหางตามความเหมาะสมในระดบั

สายตาของนักเรียน 

2. ผูทดสอบใหนกัเรียนอานภาพที่แสดงใหดูในแตละภาพทีใ่ชทดสอบ ถานักเรียนไมตอน 

ผูทดสอบถามวา “อานไดไหม” ถานกัเรียนไมตอบหรืออานไมไดใหทดสอบคําอื่น

ตอไป 

3. ผูดําเนนิการทดสอบบนัทึกการอานของนักเรียนในแบบบนัทกึความสามารถในการ
อานคําศพัทโดยบัตรภาพเมื่อทําการทดสอบเสร็จแลวในแตละภาพ 

4. ในการทดสอบในแตละภาพผูทดสอบควรใหเวลาทดสอบตามความเหมาะสมในการ
ดําเนนิการทดสอบ 

 

หลังทําการทดสอบ 
 ผูดําเนนิการทดสอบตรวจสอบความเรียบรอยของการทดสอบและประเมินผลการอาน

คําศัพทจากแบบบันทกึ 
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คูมือดําเนินการทดสอบความคงทนในการจําคําศัพทวันในสัปดาห 
 

ตอนที่ 2 แบบทดสอบวัดความคงทนในการจาํคําศพัทวันในสัปดาห 

 

ข้ันตอนในการดําเนินการทดสอบ 
 
กอนทําการทดสอบ 

1. ผูดําเนนิการทดสอบความศกึษาขัน้ตอนวธิีการทดสอบใหเขาใจกอนลงมือทดสอบ 

2. ผูดําเนนิการทดสอบเตรียมแบบทดสอบวัดความคงทนในการจาํคําศพัท(สําหรับ
นักเรียน) 

 

ระหวางการทดสอบ 
1. ผูดําเนนิการทดสอบอานคําชี้แจงและอธิบายวธิีการทําแบบทดสอบใหนักเรียนฟง 
2. ผูดําเนนิการทดสอบแจกแบบทดสอบใหนกัเรียน 

3. ใชเวลาในการทําแบบทดสอบอยางเหมาะสม 
 

หลังการทําแบบทดสอบ 
ผูดําเนนิการทดสอบตรวจแบบทดสอบ บนัทกึคะแนนลงในแบบบนัทกึและ

ประเมินผลการทําแบบทดสอบวัดความเขาใจความหมายของคําศัพทของนักเรียน 
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แบบทดสอบการอานคําเพือ่ใหเกิดความคงทนในการจําคําศัพท 

หมวดคาํ วันในหนึง่สัปดาห 

 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

วันอังคาร 

วันอาทิตย 
วันจันทร 

วันพุธ 

วันพฤหัสบด ี

วันเสาร 
วันศุกร 
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คูมือดําเนินการทดสอบความคงทนในการจําคําศัพทใน
ชีวิตประจาํวัน 

 
ตอนที่ 2 แบบทดสอบวัดความคงทนในการจาํคําศพัทในชีวิตประจําวนั 

 

ข้ันตอนในการดําเนินการทดสอบ 
 
กอนทําการทดสอบ 

1. ผูดําเนนิการทดสอบความศกึษาขัน้ตอนวธิีการทดสอบใหเขาใจกอนลงมือทดสอบ 

2. ผูดําเนนิการทดสอบเตรียมแบบทดสอบวัดความคงทนในการจาํคําศพัท(สําหรับ
นักเรียน) 

 

ระหวางการทดสอบ 
1. ผูดําเนนิการทดสอบอานคําชี้แจงและอธิบายวธิีการทําแบบทดสอบใหนักเรียนฟง 
2. ผูดําเนนิการทดสอบแจกแบบทดสอบใหนกัเรียน 

3. ใชเวลาในการทําแบบทดสอบอยางเหมาะสม 
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หลังการทําแบบทดสอบ 
ผูดําเนนิการทดสอบตรวจแบบทดสอบ บนัทกึคะแนนลงในแบบบนัทกึและ

ประเมินผลการทําแบบทดสอบวัดความเขาใจความหมายของคําศัพทของนักเรียน 

 

แบบทดสอบวัดความสามารถเพื่อใหเกิดความคงทนในการจําคําศัพท 

หมวดคํา ในชีวิตประจําวัน 

 
 

 
ตื่นนอน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แบบทดสอบวัดความคงทนใหการจําคําศัพท 

วันในหนึ่งสัปดาห 

 

อาบน้ํา 

แตงตัว กิน 

ดื่ม 

เดิน 

นอน 

วิ่ง 

เลน 

นั่ง 

แปรงฟน 

สระผม 

โ
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วิธีการปฏบิัติ 
1. ครูนําบัตรคําศัพทในแตละวัน โดยเขียนเปนตัวอักษรขนาดใหญและ

นําไปติดบนกระดานโดยเรียงตามลาํดับวนั จากนั้นใหนกัเรียนดูบัตร

คําศัพทเหลานั้นเปนเวลา 5 นาทีแลวครูแกะบัตรคําเหลานัน้ออก 

2. ครูนําบัตรคําศัพทมาติดบนกระดานอกีครั้ง แตครูสลับตําแหนงวนั              

(ไมเรียงลําดับวัน) 

3. ครูใหเวลานักเรียน 5 นาทีในการจับเรียงวนัใหถกูตองตามลําดับ 

4. ครูใหนักเรียนอานคําศพัทวนัในหนึง่สัปดาห   
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แบบทดสอบการอานคําเพือ่ใหเกิดความคงทนในการจําคําศัพท 

หมวดคาํ วันในหนึง่สัปดาห 

 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

วันอังคาร 

วันอาทิตย 
วันจันทร 

วันพุธ 

วันพฤหัสบด ี

วันเสาร 
วันศุกร 
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แบบทดสอบวัดความคงทนใหการจําคําศัพท 

ในชีวิตประจําวัน 

 

วิธีการปฏบิัติ 
5. ครูนําบัตรคําศัพทในชีวิตประจําวนัมาวางคละกนัแลวใหนกัเรียนหยบิข้ึน

ตามคําสั่งครพูรอมกับอานคําศัพทนั้นๆจนครบคําศัพทที่ครูเตรียมไว  

6. ครูนําบัตรคําศัพทในชีวิตประจําวนัมาวางคละกนัแลวใหนกัเรียนหยบิ
บัตรคําขึ้นมาดวยตนเองแลวอานใหครูฟง 

7. ครูใหนักเรียนอานคําศพัทในชีวิตประจาํวนัทกุคํา   
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แบบทดสอบวัดความสามารถเพื่อใหเกิดความคงทนในการจําคําศัพท 

หมวดคํา ในชีวิตประจําวัน 

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตื่นนอน 

อาบน้ํา 

แตงตัว กิน 

ดื่ม 

เดิน 

นอน 

วิ่ง 

เลน 

นั่ง 

แปรงฟน 

สระผม 

กระโดด 
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แบบบันทึกความสามารถในการจําคําศัพท 
 

 

  จํานวน 
 บัตรภาพ 

ได ไมได หมายเหต ุ

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     

11     

12     

13     

14     

15     

16     

17     

18     

19     

20     

 

      ลงชื่อ ………………………….  ผูทดสอบ 

       ( ……………………… ) 
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      ตําแหนง  ……………………………….  

แบบบันทึกความสามารถในการจําคําศัพท 
 

 

จํานวน 
 บัตรคํา 

ได ไมได หมายเหต ุ

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     

11     

12     

13     

14     

15     

16     

17     

18     

19     

20     

 

      ลงชื่อ ………………………….  ผูทดสอบ 

       ( ……………………… ) 
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      ตําแหนง  ……………………………….. 

แบบบันทึกความสามารถในการจําคําศัพทวันในหนึ่งสัปดาห 
 

 
จํานวน คํา ได ไมได หมายเหต ุ

1 วันอาทิตย    
2 วันจันทร    
3 วันอังคาร    
4 วันพุธ    
5 วันพฤหัสบดี    
6 วันศุกร    
7 วันเสาร    

 
 
 
 
 

ลงชื่อ ………………………….  ผูทดสอบ 

       ( ……………………… ) 

      ตําแหนง  ……………………………….. 

      วันที ่………..  เดือน ……………. พ.ศ....... 
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แบบทดสอบความสามารถในการจําคําศัพท คําในชีวิตประจําวัน 

 
 
จํานวน 

 คํา 
ได ไมได หมายเหต ุ

1   ตื่นนอน    

2 อาบน้าํ    

3 แปรงฟน    

4 สระผม    

5 แตงตัว    

6 กิน    

7 ดื่ม    

8 เลน    

9 นอน    

10 
นั่ง 

   

11 เดิน    

12 วิ่ง    

13 กระโดด    

 

 

 

 

 

      ลงชื่อ ………………………….  ผูทดสอบ 

       ( ……………………… ) 

      ตําแหนง  ……………………………….. 

  .                              วันที ่………..  เดือน ……………. พ.ศ.......... 
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แบบบันทึกความสามารถในการจําคําศัพท วันในหนึ่งสัปดาห 
 
 

ครั้งที่ จํานวน 

 
คํา 

          
หมายเหต ุ

1 
วันอาทิตย 

          / อานได 

2 วันจนัทร           X อานไมได 
3 วันองัคาร            
4 วันพุธ            
5 

วันพฤหัสบด ี
           

6 วันศุกร            
7 วันเสาร            

 
 
 
 
 
ลงชื่อ ………………………….  ผูทดสอบ 

       ( ……………………… ) 

      ตําแหนง  ……………………………….. 

      วันที ่………..  เดือน …………พ.ศ. ……. 
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แบบบันทึกความสามารถในการจําคําศัพท คําในชีวิตประจาํวัน 
 
 

ครั้งที่ จํานวน 

 
คํา 

          
หมายเหต ุ

1 
ตื่นนอน 

          / อานได 

2 อาบน้าํ           X อานไมได 
3 สระผม            
4 แปรงฟน            
5 แตงตัว            

6 กิน            

7 ดื่ม            

8 นอน            

9 นั่ง            

10 วิ่ง            

11 เลน            

12 เดิน            

13 กระโดด            

 
 
 
 
 
ลงชื่อ ………………………….  ผูทดสอบ 

       ( ……………………… ) 
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      ตําแหนง  ……………………………….. 

แผนการฝกคําศัพทในหนึ่งสัปดาห 
เกมที่ 1 สัปดาหพาสนุก    (จํานวน 1 คาบ เวลา 40 นาที) 

 
สาระสําคัญ คําศัพทหมวดวันในหนึ่งสปัดาหเปนคําพื้นฐานในการเรียนรูระดับ               

  อนุบาลปที่ 3 นักเรียนจะตองรูและนํามาใชในชีวิตประจาํวนั 

เนื้อหา การอานออกเสียงคําและจาํคําศัพทหมวดคําในหนึง่สัปดาห คาํวา                

วันอาทิตย  วนัจันทร  วนัอังคาร  วนัพุธ  วนัพฤหัสบดี  วนัศุกร  วนัเสาร 

จุดประสงคปลายทาง 
1. เพื่อฝกใหนักเรียนรูจักและจาํคําศัพทวนัในหนึ่งสัปดาห 
2. เพื่อฝกใหนักเรียนรูจักบอกชือ่สีประจําวนัในหนึ่งสัปดาห 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
1. นักเรียนสามารถจําคําศัพทวันในหนึ่งสัปดาหได 
2. นักเรียนสามารถทองคําคลองจองได 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
 ขั้นตอนในการปฏิบัติ 

1. ครูอานคําคลองจองใหนกัเรียนพูดตาม ในขณะเดียวกนัเมื่อครูพูดถึงวนัใดครูก็ชู

บัตรสีประจําวนัประกอบ 

ตัวอยางคําคลองจอง 

  เจ็ดวันฉนันัง่นบั อาทิตย ลับเร่ิมสีแดง 

  วันจนัทรนั้นเปลี่ยนแปลงเปนสีเหลืองเร่ือเรืองตา 

  วันองัคาร สีชมพูชางงามหร ูดูทีทา 

  วนัพุธ สุดโสภา เขียวขจีสีสดใส 

  วันพฤหัสบดี   ประสานสีแสดวิไล 

  วันศุกร ฟา อําไพ   เสาร สีมวง เดนดวงเอย 

2. แจกกระดาษและสีใหนกัเรียนเลือกระบายตามคําคลองจองที่ครูพูด เชน 

วันพุธ สุดโสภา เขียวขจีสีสดใส  ใหนักเรียนเลือกดินสอสอีอกมาระบายบน

กระดาษตามรูปที่ครูกําหนดไว 
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3. ครูพูดแตละสีชาๆรอใหนักเรียนระบายสีเสร็จแลวก็พูดคําคลองจองไปเรื่อยๆจน
นักเรียนระบายสีครบตามวนั 

ส่ืออุปกรณการเรียนการสอน 
1. สีเทียน 

2. กระดาษ 

3. บัตรภาพสี 
4. คําคลองจองสปีระจําวนัในหนึ่งสัปดาห 

การประเมินผล 
1. นักเรียนทองคาํคลองจองตามครูได 
2. ตรวจสอบความถูกตองที่นกัเรียนระบายสีในแตละวนัโดยดูผลงานและการถามตอบ เชน 

ครูถามสีเขียวหมายถงึวนัใด ถาตอบถกูก็ใหรางวัล 

เกณฑการประเมิน 
1. นักเรียนสามารถจําคําวนัในหนึง่สัปดาหได   รอยละ 80 ผานเกณฑ 

2. นักเรียนสามารถทําแบบฝกโยงเสนวนัในสปัดาหกับสีประจําวนัไดถูกตอง 
รอยละ 80 ผานเกณฑ 
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แบบทดสอบความสามารถในการจําคําศัพทที่เกี่ยวกับสีประจําวัน 

 

คําชี้แจง    จงระบายสีใหตรงกับสีประจําวัน 

 

วันอาทิตย          

 

 

วันจันทร          

 

 

วันอังคาร                    

 

 

วันพุธ                      

 

 

วันพฤหัสบดี          

 

 

วันศุกร         
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วันเสาร         
                    แผนการฝกคําศัพทในหนึ่งสัปดาห 

เกมที่ 2 จับคูคําศัพทกับสีประจําวัน(จํานวน 1 คาบ เวลา 40 

นาที) 

 
สาระสําคัญ คําศัพทหมวดวันในหนึ่งสปัดาหเปนคําพื้นฐานในการเรียนรูระดับ               

  อนุบาลปที่ 3 นักเรียนจะตองรูและนํามาใชในชีวิตประจาํวนั 

เนื้อหา การอานออกเสียงคําและจาํคําศัพทหมวดคําในหนึง่สัปดาห คาํวา     วันอาทิตย  

วันจนัทร  วันอังคาร  วนัพุธ  วนัพฤหัสบดี  วนัศุกร  วนัเสาร 

จุดประสงคปลายทาง 
1. เพื่อชวยใหนักเรียนจําคาํศัพทที่เปนตัวอกัษรและสีประจําวนั 

2. เพื่อทบทวนใหเกิดความจาํคําศัพทเกี่ยวกบัวันในสัปดาห 
จุดประสงคทางพฤติกรรม 

1. นักเรียนสามารถจําคําศัพทที่เปนตวัอักษรและสีประจําวัน 

2. นักเรียนสามารถมีความคงทนในการจําคาํศัพทวนัในหนึ่งสัปดาหได 
กิจกรรมการเรียนการสอน 
 ขั้นตอนในการปฏิบัติ 

1. ครูนําบัตรคําศัพทและบัตรสีมาวางรวมกนัใหนักเรียนแยกบัตรคําและบัตรสีออก
จากกนัและนาํมาวางเรียงกนัโดยจัดบัตรคําศัพทและบตัรสีใหตรงกันเปนคูๆ 

2. ครูนําบัตรคําและบัตรสีเหลานั้นมารวมกันและครูสุมถามนักเรียนวาบตัรคํานี้อาน
วา “วนัอะไรและตรงกับสีอะไร”  

ส่ืออุปกรณการเรียนการสอน 
1. บัตรคําศัพท(ตัวอักษร) วนัในหนึ่งสัปดาห 
2. บัตรคละสีมีทัง้สีประจําวันและสีอ่ืนๆ 

การประเมินผล 
1. พิจารณาจากการทีน่ักเรียนเลนเกมจับบัตรสีและบัตรคําตรงกันหรือไม 
2. พิจารณาจากการทีน่ักเรียนเลนเกมถามตอบจากบัตรคําศัพทวนัในหนึ่งสัปดาห 

เกณฑการประเมิน 
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1. นักเรียนสามารถหยิบบัตรคาํละบัตรสีตรงกับวันไดถกูตอง รอยละ 80 ผานเกณฑ 

2. นักเรียนสามารถอานบัตรคําศัพทวนัในหนึง่สัปดาหไดถูกตองรอยละ 80 ผานเกณฑ 

แบบทดสอบความสามารถในการจําคําศัพทที่เกี่ยวกับสีประจําวัน 

 

คําชี้แจง    จงโยงเสนใหตรงกับสีประจําวัน 

 

วันอาทิตย 

   

                

 วันจันทร    

        

    

 วันอังคาร 

 

 

 วันพุธ 

 

 

 วันพฤหัสบดี 

 

 

 วันศุกร 
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 วันเสาร 
แผนการฝกคําศัพทในหนึ่งสัปดาห 

เกมที่ 3 มนุษยสีประจําวัน (จํานวน 1 คาบ เวลา 40 นาที) 

 
สาระสําคัญ คําศัพทหมวดวันในหนึ่งสปัดาหเปนคําพื้นฐานในการเรียนรูระดับ               

  อนุบาลปที่ 3 นักเรียนจะตองรูและนํามาใชในชีวิตประจาํวนั 

เนื้อหา การอานออกเสียงคําและจาํคําศัพทหมวดคําในหนึง่สัปดาห คาํวา     วันอาทิตย  

วันจนัทร  วันอังคาร  วนัพุธ  วนัพฤหัสบดี  วนัศุกร  วนัเสาร 

จุดประสงคปลายทาง 
1. เพื่อใหนักเรียนฝกทบทวนคาํศัพทวนัตางๆในหนึง่สัปดาหโดยการใชสี 

2. เพื่อทบทวนใหเกิดความจาํคําศัพทเกี่ยวกบัวันในสัปดาห 
จุดประสงคทางพฤติกรรม 

1. นักเรียนสามารถจําคําศัพทที่เปนตวัอักษรและสีประจําวัน 

2. นักเรียนสามารถมีความคงทนในการจําคาํศัพทวนัในหนึ่งสัปดาหได 
กิจกรรมการเรียนการสอน 
 ขั้นตอนในการปฏิบัติ 

1. ครูแจกภาพวาด “ขบวนการผูพิทักษโลก” ใหนักเรียนระบายสีประจําวนัลงใน

ภาพวาดโดยใหนกัเรียนเปนผูกําหนดเองวาตัวใดเปนสีประจําวนัใด 

2. เมื่อนักเรยีนระบายสีเรียบรอยแลวใหตัดภาพนัน้ออกมา                                    

3. ครูถามนกัเรียนวา “ตัวใดเปนวนัจันทร” และใหนกัเรียนชูภาพนัน้ใหดู ถามไป

จนถงึวนัอาทติยแลวใหนกัเรียนหยิบบัตรคําวันในสัปดาหมาวางใหตรงกับสี

ประจําวนัที่ระบายไว 

ส่ืออุปกรณการเรียนการสอน 
1. ภาพวาด “ขบวนการผูพทิักษโลก”  

2. สีไมหรือสีเทียน 

3. บัตรคําวันในสปัดาห 
การประเมินผล 

1. พิจารณาจากการทีน่ักเรียนระบายสีประจําวนัลงในภาพวาดไดถูกตอง 
2. พิจารณาจากการทีน่ักเรียนเลนเกมถามตอบจากบัตรคําศัพทวนัในหนึ่งสัปดาห 
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เกณฑการประเมิน 
1. นักเรียนสามารถอานบัตรคําวันในสัปดาหไดถูกตอง รอยละ 80 ผานเกณฑ 

 
ตัวอยาง 

เกม “มนุษยสีประจาํวัน” 
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แผนการฝกคําศัพทในหนึ่งสัปดาห 

เกมที่ 4 วันอะไรหายไป (จํานวน 1 คาบ เวลา 40 นาที) 

 
สาระสําคัญ คําศัพทหมวดวันในหนึ่งสปัดาหเปนคําพื้นฐานในการเรียนรูระดับ               

  อนุบาลปที่ 3 นักเรียนจะตองรูและนํามาใชในชีวิตประจาํวนั 

เนื้อหา การอานออกเสียงคําและจาํคําศัพทหมวดคําในหนึง่สัปดาห คาํวา     วันอาทิตย  

วันจนัทร  วันอังคาร  วนัพุธ  วนัพฤหัสบดี  วนัศุกร  วนัเสาร 

จุดประสงคปลายทาง 
1. ใหนักเรียนฝกทบทวนคาํศัพทวนัตางๆในหนึ่งสัปดาหโดยใหนกัเรียนมกีารสังเกตวามีบาง

วันขาดหายไป 

2. เพื่อทบทวนใหเกิดความจาํคําศัพทเกี่ยวกบัวันในสัปดาห 
จุดประสงคทางพฤติกรรม 

1. นักเรียนสามารถจําคําศัพทวันในสัปดาหได 
2. นักเรียนสามารถมีความคงทนในการจําคาํศัพทวนัในหนึ่งสัปดาหได 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
 ขั้นตอนในการปฏิบัติ 

1. ครูแจกกระดาษแข็งสีขาวและอุปกรณที่เตรียมมา    ครูสาธิตการวาดแบบจากวงกลม

ลงในกระดาษแข็งสีขาว 

2. ครูใหนักเรียนระบายสีประจําวนัลงในวงกลมที่รางไว โดยครูถามนักเรยีนวา ‘วนัจันสี

อะไร” เมื่อนักเรียนตอบไดครูใหนักเรียนระบายสีนัน้ลงในวงกลม และถามตอไปทกุวัน

จนครบพรอมใหนักเรียนระบายสีตามวนัถึงวนัอาทิตย 

3. ครูใหนักเรียนตัดกระดาษทีร่ะบายสีไวแลว 

4. ครูเขียนคาํศัพทวนัตางๆลงในกระดาษทีน่กัเรียนระบายสีวงกลมไว ครูถามเด็กวา
“วงกลมสีนี้ตรงกับวนัอะไร” 

5.  ครูนําวงกลมบางรูปเก็บไวและนําวงกลมที่เหลือนํามาวางตรงหนาเดก็เพื่อใหเด็ก

สังเกตถามเดก็วา “วันอะไรหายไป” 

ส่ืออุปกรณการเรียนการสอน 
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1. กระดาษแข็งสขีาว 

2. สีไมหรือสีเทียน 

3. แมแบบรูปทรงกลม 

4. ดินสอ 

5. กรรไกร 
การประเมินผล 

1. พิจารณาจากการที่ถาม“วันอะไรหายไป” เด็กสามารตอบไดถูกตอง 

2.  พิจารณาจากนักเรียนเลนเกมถามตอบโดยครูเขียนคําลงในวงกลมที่ระบายสีไว 

เกณฑการประเมิน 
1. นักเรียนสามารถอานคําศพัทวนัในสัปดาหไดถูกตอง รอยละ 80 ผานเกณฑ 
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แผนการฝกคําศัพทในหนึ่งสัปดาห 
เกมที่ 5 “ภาพอะไรซอนอยู”  (จํานวน 1 คาบ  เวลา 40 นาที) 

 
สาระสําคัญ คําศัพทหมวดวันในหนึ่งสปัดาหเปนคําพื้นฐานในการเรียนรูระดับ               

  อนุบาลปที่ 3 นักเรียนจะตองรูและนํามาใชในชีวิตประจาํวนั 

เนื้อหา การอานออกเสียงคําและจาํคําศัพทหมวดคําในหนึง่สัปดาห คาํวา     วันอาทิตย  

วันจนัทร  วันอังคาร  วนัพุธ  วนัพฤหัสบดี  วนัศุกร  วนัเสาร 

จุดประสงคปลายทาง 
1. ใหนักเรียนเรียงลําดับวนัในหนึง่สัปดาหไดอยางถกูตอง 
2. เพื่อทบทวนใหเกิดความจาํคําศัพทเกี่ยวกบัวันในสัปดาห 

จุดประสงคทางพฤติกรรม 
1. นักเรียนสามารถอานคําวันในสัปดาหได 
2. นักเรียนสามารถมีความคงทนในการจําคาํศัพทวนัในหนึ่งสัปดาหได 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
 ขั้นตอนในการปฏิบัติ 

1. ครูแจกกระดาษแบบฝกภาพวาด    ครูสาธติการลากเสนตามลําดับวนั 

2. ครูใหนักเรียนบอกวันตางๆตามลําดับในหนึง่สัปดาห 
3. ครูแจกภาพดังกลาวใหนักเรียนลากเสนตามจุด ซึง่แตละจุดจะมีคําศพัทวันในหนึ่งสัปดาห 

4. ครูใหนักเรียนลากเสนในภาพนัน้จนสําเร็จ ถาเดก็ลากเสนผิด ครูก็ควรปลอยใหเด็กทาํ

ตอไปจนสําเรจ็  กรณทีี่ลากเสนผิดพลาดครูตองถามเด็กวา “เรียงวันใดผิด” แลวครูนาํภาพ

ดังกลาวยงัไมมีการลากเสนมาใหเดก็ไดปฏิบัติอีกครั้ง 

ส่ืออุปกรณการเรียนการสอน 
1. ภาพที่ครูเตรียมไว 
2. ดินสอ        

การประเมินผล 
ครูสังเกตการลากจุดของนกัเรียนวานักเรยีนลากจุดทีก่าํหนดไวนัน้ไดตามลําดับวนัหรือไม 

เกณฑการประเมิน 
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นักเรียนสามารถลากจุดทีก่ําหนดไวไดตามลําดับวันพรอมอานออกเสียงคําศัพทวนัในหนึ่ง

สัปดาหไดถูกตอง รอยละ 80 ผานเกณฑ 

 
ตัวอยาง 

เกม “ภาพอะไรซอนอยู” 
 

มาลากเสนตอจุดกัน ดูซวิามภีาพอะไรซอนอยู 

 

 

 

 

 

แผนการฝกการจําคําศัพทเก่ียวกับชีวิตประจําวัน 
เกมที่ 1 “กิจกรรมประจําวนัของฉัน” (จํานวน1คาบ  เวลา 40 นาที) 

 
สาระสําคัญ คําศัพทเกี่ยวกับชีวิตประจาํวนัเปนคาํพืน้ฐานในการเรียนรูของนกัเรียน          

  อนุบาลปที่ 3 นักเรียนจะตองรูและนํามาใชในชีวิตประจาํวนั 

เนื้อหา การอานออกเสียงคําและจาํคําศัพทหมวดคําในชีวิตประจําวนัเชน  คําวา ตืน่นอน  

อาบน้าํ  สระผม  แปรงฟน  แตงตัว  เดนิ  วิ่ง  กระโดด  นั่ง  กนิ  นอน  ดื่ม  เลน 

จุดประสงคปลายทาง 
1. เพื่อใหนักเรียนบอกสิง่ทีน่ักเรียนทาํกิจกรรมประจําวนัตัง้แต ตื่นนอน จนกระทั้งเขานอน 

2. เพื่อใหนักเรียนเริ่มตนในการฝกใหรูจักภาพการกระทาํกจิกรรมตางๆในชีวิตประจาํวนั  

จุดประสงคทางพฤติกรรม 
1. นักเรียนสามารถจําคําศัพทในชีวิตประจาํวนัได 
2. นักเรียนสามารถมีความคงทนในการจําคาํศัพทชีวิตประจําวนัได ซึง่จะเปนประโยชนใน

การใชชีวิตประจําวนัไดตอไป 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
 ขั้นตอนในการปฏิบัติ 

1. ครูแจกกระดาษแบบฝกภาพและอุปกรณใหกับนักเรียน 
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2. ครูตองกําหนดเหตุการณหรือส่ิงที่เกิดขึ้นตั้งแต ตื่นนอน จนถึงเขานอน เพื่อครูจะไดสอนให

นักเรียนรูเกี่ยวกับส่ิงนั้นผานสื่อที่ครูเตรียมไว 

3. ครูถามเกี่ยวสิง่ทีน่ักเรียนไดทําตั้งแตเชาปฏิบัติเปนกิจกรรมประจําวนัวาทําอะไรบาง 
4. ครูใหนักเรียนลากเสนโยงภาพลําดับ กิจกรรมประจําวนัตั้งแต ตื่นนอน จนถึงเวลาเขานอน 

ส่ืออุปกรณการเรียนการสอน 
1. ภาพกิจกรรมประจําวนั เชน ตื่นนอน  อาบน้ํา  สระผม  แปรงฟน  แตงตัว  เดนิ  วิง่  

กระโดด นัง่  กนิ  นอน  เลน  ดื่ม 

2. ดินสอ        

การประเมินผล 
พิจารณาจากการลากเสนโยงภาพลําดับส่ิงทีท่ํากิจกรรมต้ังแตเชา ตืน่นอนจนถึงเวลาเขานอน 

เกณฑการประเมิน 
1. นักเรียนสามารถโยงเสนกิจกรรมประจําวนัไดถูก รอยละ 80 ผานเกณฑ 

2. นักเรียนสามารถบอกกิจกรรมประจําวนัไดถูก  รอยละ 80 ผานเกณฑ 
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แบบฝกกิจกรรมประจําวัน 
เกมที ่1 กิจกรรมประจําวนั 

 

จงโยงเสนกิจกรรมที่ทาํเปนประจําวนั 
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แผนการฝกการจําคําศัพทเก่ียวกับชีวิตประจําวัน 
เกมที่ 2 “หาบัตรคําใหตรงกับภาพ” (จํานวน1คาบ  เวลา 40 นาที) 

 
สาระสําคัญ คําศัพทเกี่ยวกับชีวิตประจาํวนัเปนคาํพืน้ฐานในการเรียนรูของนกัเรียน          

  อนุบาลปที่ 3 นักเรียนจะตองรูและนํามาใชในชีวิตประจาํวนั 

เนื้อหา การอานออกเสียงคําและจาํคําศัพทหมวดคําในชีวิตประจําวนัเชน  คําวา ตืน่นอน  

อาบน้าํ  สระผม  แปรงฟน  แตงตัว  เดนิ  วิ่ง  กระโดด  นั่ง  กนิ  นอน  ดื่ม  เลน 

จุดประสงคปลายทาง 
1. เพื่อใหนักเรียนรูจักคําศัพทที่เกี่ยวกับชีวิตประจําวนัตั้งแต ตื่นนอน จนกระทั้งเขานอน 

2. เพื่อใหนักเรียนจดจําคําศพัทตางๆในชีวิตประจําวนั 

จุดประสงคทางพฤติกรรม 
1. นักเรียนสามารถจําคําศัพทในชีวิตประจาํวนัได 
2. นักเรียนสามารถมีความคงทนในการจําคาํศัพทชีวิตประจําวนัได ซึง่จะเปนประโยชนใน

การใชชีวิตประจําวนัไดตอไป 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
 ขั้นตอนในการปฏิบัติ 

1. ครูเตรียมบัตรคําศัพทที่ตองการใหนักเรียน เรียนและจดจําคําศัพทนัน้ โดยครูตองเปน

ผูอานคําเหลานั้นใหนกัเรียนฟงกอนและใหนกัเรียนอานตาม 

2. ครูแจกสื่อบัตรคําที่เตรียมมา โดยนําบัตรคํามาวางคละกัน  เพื่อใหนักเรียนเลือกบัตรคํา 

และนํามาวางติดลง ทายรูปภาพในแบบฝก 

ส่ืออุปกรณการเรียนการสอน 
1. บัตรภาพขนาด 2 นิว้ เชน ตืน่นอน  อาบน้าํ  สระผม  แปรงฟน  แตงตวั  เดิน  วิ่ง  กระโดด 

นั่ง  กนิ  นอน  เลน  ดื่ม 

2. เกมที่เตรียมไว 
3. กาวหลอด 

การประเมินผล 
พิจารณาจากการทีน่ักเรียนเลือกบัตรคํามาติดไดตรงกับรูปภาพในแบบฝก และอานบัตรคําได 
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เกณฑการประเมิน 
นักเรียนสามารถจําคําศัพทที่ใชในชวีิตประจําวนันํามาตดิลงตามคําสัง่ได รอยละ 80 ผาน

เกณฑ 

 

แบบฝกคําศัพทเก่ียวกับชีวิตประจําวัน 
เกมที ่2 “หาคาํศัพทใหตรงกบัภาพ” 

 

ใหหาบัตรคําแลวนาํมาติดลงตอทายรูปภาพใหถกูตอง 
 

แผนการฝกการจําคําศัพทเก่ียวกับชีวิตประจําวัน 
เกมที่ 3 “หยบิบัตรภาพ-บัตรคํา” (จํานวน1คาบ  เวลา 40 นาที) 

 
สาระสําคัญ คําศัพทเกี่ยวกับชีวิตประจาํวนัเปนคาํพืน้ฐานในการเรียนรูของนกัเรียน          

  อนุบาลปที่ 3 นักเรียนจะตองรูและนํามาใชในชีวิตประจาํวนั 

เนื้อหา การอานออกเสียงคําและจาํคําศัพทหมวดคําในชีวิตประจําวนัเชน  คําวา ตืน่นอน  

อาบน้าํ  สระผม  แปรงฟน  แตงตัว  เดนิ  วิ่ง  กระโดด  นั่ง  กนิ  นอน  ดื่ม  เลน 

จุดประสงคปลายทาง 
1. เพื่อใหนักเรียนรูจักฟงคําสัง่และจดจําคําศัพทจากคําพดู  

2. เพื่อใหนักเรียนจดจําคําศพัทตางๆในชีวิตประจําวนัจากบัตรคําศัพทเปนตัวอักษร บตัร
ภาพ และไดยนิเสียงที่ครูอานคําศัพทเหลานัน้ 

3. เพื่อใหนักเรียนไดทบทวนคาํศัพทและเกิดความคงทนในการจาํคําศพัท 
จุดประสงคทางพฤติกรรม 

1. นักเรียนสามารถจําคําศัพทในชีวิตประจาํวนัโดยฟงคําสัง่จากคําพูดของครูได 
2. นักเรียนสามารถหยิบบัตรคาํ บัตรภาพศพัทชีวิตประจาํวนัได ซึ่งจะเปนประโยชนในการใช

ชีวิตประจําวันไดตอไป 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
 ขั้นตอนในการปฏิบัติ 

1. ครูเตรียมบัตรคําศัพทที่ตองการใหนักเรียน เรียนและจดจําคําศัพทนัน้ โดยครูตองเปน

ผูอานคําเหลานั้นใหนกัเรียนฟงกอนและใหนกัเรียนอานตาม 
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2. ครูแจกสื่อบัตรคําที่เตรียมมา โดยนําบัตรคํามาวางคละกัน  เพื่อใหนักเรียนเลือกบัตรคํา 

ตามคําสั่งของครูใหตรงกับบัตรภาพนํามาวางคูกัน 

3. เมื่อนักเรยีนหยิบบัตรคํา บัตรภาพไดแลว ครูถามนกัเรียนวา “นี่ภาพอะไร” “คํานี้อานวา

อะไร” ใหนกัเรียนอานเพื่อใหเกิดความคงทนในการจําคาํศัพท 

ส่ืออุปกรณการเรียนการสอน 
1. ภาพ บัตรคํา เชน ตืน่นอน  อาบน้าํ  สระผม  แปรงฟน  แตงตัว  เดนิ  วิ่ง  กระโดด นัง่  กิน  

นอน  เลน  ดืม่ 

2. เกมที่เตรียมไว 
 
 
 
การประเมินผล 

พิจารณาจากการทีน่ักเรียนสามารถเลือกหยิบบัตรภาพ บัตรคําไดตรงกันตามคําสั่งของครู

ไดถูกตอง ในการอานคําศพัท 

เกณฑการประเมิน 
1. นักเรียนสามารถหยิบบัตรภาพและ บัตรคําไดตรงกัน รอยละ 80 ผานเกณฑ 

2. นักเรียนสามารถหยิบบัตรคาํและอานคําศพัทไดถูกตอง รอยละ 80 ผานเกณฑ 
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 แผนการฝกการจําคําศัพทเก่ียวกับชีวิตประจําวัน 
เกมที่ 4 “การจับคูบัตรภาพ-คํา”(จํานวน1คาบ  เวลา 40 นาที) 

 
สาระสําคัญ คําศัพทเกี่ยวกับชีวิตประจาํวนัเปนคาํพืน้ฐานในการเรียนรูของนกัเรียน          

  อนุบาลปที่ 3 นักเรียนจะตองรูและนํามาใชในชีวิตประจาํวนั 

เนื้อหา การอานออกเสียงคําและจาํคําศัพทหมวดคําในชีวิตประจําวนัเชน  คําวา ตืน่นอน  

อาบน้าํ  สระผม  แปรงฟน  แตงตัว  เดนิ  วิ่ง  กระโดด  นั่ง  กนิ  นอน  ดื่ม  เลน 

จุดประสงคปลายทาง 
1. เพื่อใหนักเรียนจดจําคําศพัทตางๆในชีวิตประจําวนัจากบัตรคําศัพทเปนตัวอักษร บตัร

ภาพ กจิกรรมประจําวนัและอานคําศพัทได 

2. เพื่อใหนักเรียนไดทบทวนคาํศัพทและเกิดความคงทนในการจาํคําศพัท 
จุดประสงคทางพฤติกรรม 

1. นักเรียนสามารถจําคําศัพทในชีวิตประจาํวนัโดยฝกการอานคําศพัทได 
2. นักเรียนสามารถหยิบบัตรคาํ บัตรภาพศพัทชีวิตประจาํวนัได ซึ่งจะเปนประโยชนในการใช

ชีวิตประจําวันไดตอไป 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
 ขั้นตอนในการปฏิบัติ 

1. ครูเตรียมบัตรคําศัพทที่ตองการใหนักเรียน เรียนและจดจําคําศัพทนัน้ โดยครูตองเปน

ผูอานคําเหลานั้นใหนกัเรียนฟงกอนและใหนกัเรียนอานตาม 

2. ครูแจกสื่อบัตรคําที่เตรียมมา โดยนําบัตรคํามาวางคละกัน  เพื่อใหนักเรียนเลือกบัตรคํา 

ตามความสนใจของนักเรียนแลนํามาวางใหตรงกับบัตรภาพนาํมาวางคูกัน 

3. เมื่อนักเรยีนหยิบบัตรคํา บัตรภาพไดแลว ครูถามนกัเรียนวา “นี่ภาพอะไร” “คํานี้อานวา

อะไร” ใหนกัเรียนอานเพื่อใหเกิดความคงทนในการจําคาํศัพท 

ส่ืออุปกรณการเรียนการสอน 
1. ภาพ บัตรคํา เชน ตืน่นอน  อาบน้าํ  สระผม  แปรงฟน  แตงตัว  เดนิ  วิ่ง  กระโดด นัง่  กิน  

นอน  เลน  ดืม่ 

2. เกมที่เตรียมไว 
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การประเมินผล 

พิจารณาจากการทีน่ักเรียนสามารถเลือกหยิบบัตรภาพ บัตรคําไดตรงกันถกูตอง ในการ

อานคําศพัท 

เกณฑการประเมิน 
1. นักเรียนสามารถหยิบบัตรภาพและ บัตรคําไดตรงกัน รอยละ 80 ผานเกณฑ 

2. นักเรียนสามารถหยิบบัตรคาํและอานคําศพัทไดถูกตอง รอยละ 80 ผานเกณฑ 
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แผนการฝกการจําคําศัพทเก่ียวกับชีวิตประจําวัน 
เกมที่ 5 “การหาบัตรคําตามคําสั่ง”(จํานวน1คาบ  เวลา 40 นาที) 

 
สาระสําคัญ คําศัพทเกี่ยวกับชีวิตประจาํวนัเปนคาํพืน้ฐานในการเรียนรูของนกัเรียน          

  อนุบาลปที่ 3 นักเรียนจะตองรูและนํามาใชในชีวิตประจาํวนั 

เนื้อหา การอานออกเสียงคําและจาํคําศัพทหมวดคําในชีวิตประจําวนัเชน  คําวา ตืน่นอน  

อาบน้าํ  สระผม  แปรงฟน  แตงตัว  เดนิ  วิ่ง  กระโดด  นั่ง  กนิ  นอน  ดื่ม  เลน 

จุดประสงคปลายทาง 
1. เพื่อใหนักเรียนจดจําคําศพัทตางๆในชีวิตประจําวนัจากบัตรคําศัพทเปนตัวอักษร กจิกรรม

ประจําวนัและอานคําศพัทได 

2. เพื่อใหนักเรียนไดทบทวนคาํศัพทและเกิดความคงทนในการจาํคําศพัทกจิกรรมประจําวนั 

จุดประสงคทางพฤติกรรม 
1. นักเรียนสามารถจําคําศัพทในชีวิตประจาํวนัโดยฝกการอานคําศพัทได 
2. นักเรียนสามารถหยิบบัตรคาํ ศัพทชวีิตประจําวนัได ซึง่จะเปนประโยชนในการใช

ชีวิตประจําวันไดตอไป 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
 ขั้นตอนในการปฏิบัติ 

1. ครูเตรียมบัตรคําศัพทที่ตองการใหนักเรียน เรียนและจดจําคําศัพทนัน้ โดยครูตองเปน

ผูอานคําเหลานั้นใหนกัเรียนฟงกอนและใหนกัเรียนอานตาม 

2. ครูแจกสื่อบัตรคําที่เตรียมมา โดยนําบัตรคํามาวางคละกัน  เพื่อใหนักเรียนเลือกบัตรคํา 

ตามความสนใจของนักเรียนแลนํามาอานใหครูฟง 

3. เมื่อนักเรยีนหยิบบัตรคํา ไดแลว ครูถามนกัเรียนวา  “คํานี้อานวาอะไร” ใหนักเรียนอาน

เพื่อใหเกิดความคงทนในการจําคําศัพท 

ส่ืออุปกรณการเรียนการสอน 
1. ภาพ บัตรคํา เชน ตืน่นอน  อาบน้าํ  สระผม  แปรงฟน  แตงตัว  เดนิ  วิ่ง  กระโดด นัง่  กิน  

นอน  เลน  ดืม่ 

2. เกมที่เตรียมไว 
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การประเมินผล 

พิจารณาจากการทีน่ักเรียนสามารถเลือกหยิบบัตรภาพ บัตรคําไดตรงกันถกูตอง ในการ

อานคําศพัท 

เกณฑการประเมิน 
3. นักเรียนสามารถหยิบบัตรภาพและ บัตรคําไดตรงกัน รอยละ 80 ผานเกณฑ 

4. นักเรียนสามารถหยิบบัตรคาํและอานคําศพัทไดถูกตอง รอยละ 80 ผานเกณฑ 
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แบบทดสอบความสามารถในการจําคําศัพทที่เกี่ยวกับชีวิตประจําวัน 

 

คําชี้แจง    จงโยงเสนใหตรงกับรูปภาพ 

 

 

 

กิน 

 

 

 

 

ดื่ม 

 

 

 

 

เลน 

 

 

 

 

นอน 
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แบบทดสอบความสามารถในการจําคําศัพทที่เกี่ยวกับชีวิตประจําวัน 

 

คําชี้แจง    จงโยงเสนใหตรงกับรูปภาพ 

 

 

 

ตื่นนอน 

 

 

 

อาบน้ํา 

 

 

 

แปรงฟน 

 

 

 

สระผม 
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แตงตัว  

 

 

แบบทดสอบความสามารถในการจําคําศัพทที่เกี่ยวกับชีวิตประจําวัน 

 

คําชี้แจง    จงโยงเสนใหตรงกับรูปภาพ 

 

 

 

นั่ง 

 

 

 

 

เดิน 

 

 

 

 

วิ่ง 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 

 

ชื่อ – ชื่อสกุล     นางสาวแกวตา  บปุผเวส 

วัน เดือน ปเกดิ     วันที่ 16 พฤษภาคม พ.ศ.2500 

สถานที่เกิด     โรงพยาบาลชลบุรี 

สถานที่อยูปจจุบัน    บานเลขที่ 525/65 ซ.วัดดาน ถ.สุขุมวทิ 113 

      ต.สําโรงเหนือ อ.เมือง จ.สมทุรปราการ 

ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน   ครูผูสอน 

สถานทีท่ํางานปจจุบนั    โรงเรียนศรีวกิรม สังกัดการศึกษาเอกชน 

      กระทรวงศึกษาธิการ 

ประวัติการทํางาน 

 พ.ศ.2518    มัธยมศึกษาปที่ 5 

      จาก วทิยาลยัเทคโนโลยีและอาชีวศึกษา 

พ.ศ.2522    ประโยคครูมัธยม 

      จาก วทิยาลยัเทคโนโลยีและอาชีวศึกษา 

พ.ศ.2524    คณะคหกรรมศาสตรบัณฑิต (พัฒนา 

การครอบครัวและเด็ก) คศบ. 

จาก วทิยาลยัเทคโนโลยีและอาชีวศึกษา 

พ.ศ.2548    ปริญญามหาบัณฑิตหลักสตูร กศม. 

      จาก มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

ประสานมิตร 
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