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การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อ  ศึกษาความสามารถในการอานคําพื้นฐานของเด็กที่มีปญหาใน

การเรียนรูดานการอาน โดยใชเกมทางภาษา  และเพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการอาน       คํา

พื้นฐานของเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูดานการอานระหวางกอนเรียนและหลังเรียนการสอน       โดยใชเกม

ทางภาษา 

กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา  เปนนักเรียนที่มีปญหาในการเรียนรูดานการอานชั้นประถม 

ศึกษาปที่ 2  ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2549  จํานวน 6 คน  โดยมาจากโรงเรียนบานคลองปลายนา  

จํานวน 2 คน  โรงเรียนบานคลองปลายนา (สาขาบานไผขวาง)  จํานวน 1 คน  โรงเรียนบานสวนใต (ครอง

ประชานุกูล)  จํานวน 3 คน  ซึ่งไดมาโดยเลือกแบบเจาะจง  และใชเวลาในการทดลอง 5 สัปดาห  สัปดาห

ละ 5 วันๆละ 1 ชั่วโมง  รวม 25 คร้ัง  เครื่องมือที่ใชในการศึกษาครั้งนี้ คือ  เกมทางภาษาและแบบทดสอบ

วัดความสามารถดานการอานที่ผูวิจัยสรางขึ้น  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ  คาเฉลี่ย  คาความ

เบี่ยงเบนมาตรฐาน  และการทดสอบของ  วิลคอกซัน  (The Wilcoxon Matched Pairs Signed – Ranks 

Test)   

ผลการวิจัยสรุปได  ดังนี้ 

1. เด็กที่มีปญหาในการเรียนรูดานการอานที่ไดรับการสอนโดยใชเกมทางภาษา มีความ สามารถ

ในการอานคําพื้นฐาน อยูในระดับดีมาก 

2. เด็กที่มีปญหาในการเรียนรูดานการอานที่ไดรับการสอนโดยใชเกมทางภาษา มีความ สามารถ

อานคําพื้นฐานหลังการสอนโดยใชเกมทางภาษาสูงกวากอนการสอนโดยใชเกมทางภาษา  อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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The purposes of this study were twofold : to investigate the basic word ability of  

students with learning disabilities using language games, and to compare the basic word  

reading ability of students with learning disabilities before and after using language games. 

The subjects for this study were 6 students with learning disabilities in Prathom Suksa II 
at Banklongplaina School, Banklongplaina (Sakhabanpikhuang) School, Bansuantai 

(Krongprachanugoon) School, Sukhothai, in the second semester of the 2006 academic year by 

using purposive sampling. The duration of the study was 5 weeks ( 5 day a week, one hour a 

day). The instruments for the data collection were the second grade supplementary book 

produced by the Office of National Primary Education Commissioner, Ministry of Education and 

the assessment test constructed by the researcher. The data were analyzed using the Wilcoxon 

Matched Pairs Signed - Ranks Test 

The findings of this study were as follows :  

1. The reading ability of the children with learning disabilities using language games 

was at good to excellent level. 

2. The comparison between the pretest and posttest scores indicated that the 

posttest scores were significantly higher than the pretest scores at .05 level. 
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ประกาศคุณูปการ 
 

  ปริญญานิพนธฉบับนี้ สําเร็จไดดวยดีเพราะได รับความอนุเคราะหอยางดียิ่ง           

จาก  ศาสตราจารย  ดร. ผดุง  อารยะวิญู  ประธานควบคุมปริญญานิพนธ  รองศาสตราจารยวิราพร    

พงศอาจารย  กรรมการควบคุมปริญญานิพนธ  ผูชวยศาสตราจารย  ดร.เตือนใจ  เกียวซี  อาจารย    

ดร.กุลยา  กอสุวรรณ  และอาจารย ดร.ศิริวิมล  ใจงาม  ที่ไดเสียสละเวลาอันมีคาใหคําปรึกษา  แนะนาํ  

ชวยเหลือ  ตลอดจนใหกําลังใจในการทําปริญญานิพนธฉบับนี้  จนกระทั่งสําเร็จลุลวงดวยดี  ผูวิจัย  

ขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ โอกาสนี้ 

  ขอกราบขอบพระคุณ อาจารยณรงค  มวงเย็น   อาจารยมะลิ   ตุมบุตร  และอาจารย

จินตนา  อัมพรภาค  ที่กรุณาเปนผูเชี่ยวชาญตรวจสอบและใหคําแนะนําแกไขเครื่องมือในการทําวิจัย  

อีกทั้งใหคําแนะนําในการทําวิจัย  ทําใหปริญญานิพนธฉบับนี้มีความสมบูรณยิ่งขึ้น 

  ขอกราบขอบพระคุณผูอํานวยการโรงเรียน  อาจารยบํารุง  เยโท  อาจารยบุญสม  พลไกร  

และนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2  โรงเรียนบานคลองปลายนา  และโรงเรียนบานสวนใต  (ครอง

ประชานุกูล)  ที่ใหความรวมมือและอํานวยความสะดวกในการเก็บขอมูลและทดลองในครั้งนี้  

 ขอขอบคุณทุกทานที่ใหความชวยเหลือ สนับสนุน และเปนกําลัง จนทําใหปริญญานิพนธนี้

สําเร็จลงได  คุณคาและประโยชนของปริญญานิพนธฉบับนี้  ขอมอบเปนเครื่องบูชาพระคุณ บิดา  

มารดา  ครู อาจารย  ตลอดจนผูมีพระคุณทุกทานที่มีสวนชวยใหผูวิจัยประสบผลสําเร็จในการศึกษา  
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บทที่ 1 
บทนํา 

ภูมิหลัง 

ภาษาไทยมีความสําคัญอยางยิ่งในฐานะเปนเอกลักษณ เปนภาษาประจําชาติ  และมรดก      

ทางวัฒนธรรมที่บรรพบุรุษทั้งหลายไดสรางสมไวใหลูกหลาน และสามารถสรางความเปนอันหนึ่งอัน

เดียวกันของคนในชาติ (ชวน  หลีกภัย.2537 : 5) ซึ่งสอดคลองกับ วรรณี  โสมประยูร ที่ได  กลาววา  

ภาษาไทยในฐานะที่เปนภาษาประจําชาติ ซึ่งถือวาเปนเอกลักษณที่สําคัญอยางหนึ่ง และยังเปนมรดก

ทางวัฒนธรรมที่สําคัญยิ่งของชาติไทย คนไทยทุกคนจึงตองรูจักใชภาษาไทยเพื่อใหเปนเครื่องมือในการ

ติดตอส่ือสารไดอยางมีประสิทธิภาพ  (วรรณี  โสมประยูร.2537 : คํานํา) และยังสอดคลองกับเพ็ญศรี    

กันกา  ที่วาภาษาไทยเปนภาษาประจําชาติที่มีความสําคัญอยางยิ่งตอคนไทยเปนเอกลักษณอยางหนึ่ง

ของชาติไทย  ซึ่งแสดงถึงความเปนไทยและเปนเครื่องมือติดตอส่ือสารในชีวิตประจําวัน   นอกจากนี้    

วิชาภาษาไทยยังเปนทักษะพื้นฐานที่จําเปนในการเรียนรูสรรพวิชา  ทั้งมวลอีกดวย  (เพ็ญศรี กันกา.

2536:92)  ภาษาไทยจึงมีคุณคาและมีความสําคัญยิ่งสําหรับคนไทย  กระทรวงศึกษาธิการจึงไดบรรจุ  

วิชาภาษาไทยใหอยูในกลุมทักษะที่เปนเครื่องมือในการเรียนรูการเรียนการสอนวิชาภาษาไทยระดับ

ประถมศึกษา  จึงมุงเนนใหผูเรียนมีการพัฒนาทางภาษาทั้งในดานการฟง  พูด  อาน  และเขียน  สามารถ

ใชภาษาในการติดตอส่ือสารทั้งการรับความรูและถายทอดความรูสึกนึกคิดอยางมีประสิทธิภาพ         

และสัมฤทธิผล (กระทรวงศึกษาธิการ.2535:7)  และตองเรียนรูเพื่อใหเกิดทักษะอยางถูกตองเหมาะสม               

ซึ่งการสื่อสารเปนเครื่องมือในการเรียนรูแสวงหาความรูและประสบการณ  เรียนรูในฐานะเปนวัฒนธรรม

ทางภาษาใหเกิดความชื่นชมซาบซึ้ง  และภูมิใจในภาษาไทย  โดยเฉพาะคุณคาองวรรณคดี  และ         

ภูมิปญญาทางภาษาของบรรพบุรุษไดสรางสรรคไว  อันเปนสวนเสริมสรางความงดงามในชีวิต          

(กรมวิชาการ.2545 : 7) 

การอานมีความสําคัญตอมนุษย โดยเฉพาะในยุคปจจุบันที่มีหนังสือใหเลือกอานไดมากมาย  

การอาน  ชวยใหเราสามารถหาความรูความบันเทิง  สรางเสริมประสบการณที่เปนประโยชนแกชีวิต       

ทั้งการศึกษา  อาชีพการงาน  และการอยูรวมกันกับผูอ่ืนในสังคม  (นพดล  จันทรเพ็ญ.2542 : 74)  

นอกจากนั้นการอาน  มีความสําคัญในหลักสูตรทุกระดับ  ต้ังแตระดับประถมศึกษาจนถึงระดับ 

อุดมศึกษา  เพราะกิจกรรมที่จัดขึ้นเพื่อสงเสริมการเรียนรูในหองเรียน  และนอกหองเรียนตองอาศัยทักษะ

การอานเปนสวนใหญ  จึงจําเปนที่ครู  ผูปกครองตลอดจนผูเกี่ยวของควรเห็นความสําคัญของการอาน  

และเอาใจใสในเรื่องการอานของบุตรหลานตนเองอยางแทจริง  โดยเฉพาะการอานของนักเรียนในระดับ

ประถมศึกษา ซึ่งเปนรากฐานสําหรับการอานในระดับสูงตอไป และการอานก็ยังเปนเครื่องมือที่สําคัญ    
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ที่ใชในการเสาะแสวงหาความรูดานอื่นๆ  (Bos. 1991 : 92)  ในการ  ฝกทักษะการอานนั้นมีหลายวิธี  

ข้ึนอยูกับวา  เราจะจัดลําดับข้ันตอนแตละขั้นอยางไรอาจจะมีวิธีหนึ่งที่ดีกวาวิธีอ่ืนๆ  คือดีที่สุดแตก็นาจะ

เปนไปไดที่บางวิธีนั้นเหมาะสมกับบางคน  แตไมเหมาะกับทุกๆ คน  ทั้งนี้เพราะผูเรียนมีความแตกตางกนั

ทั้งในดานความถนัด  สติปญญา  ความชอบ  และความโนมเอียงที่จะรับวิธีแบบใด  (ศรีวิไล  พลมณี. 

2528 : 139)  การอานมักพบปญหาอยูเสมอคือนักเรียนขาดความเขาใจในเรื่องที่อานจับใจความของ    

เร่ืองไมได  ตีความไมเปน  และครูระดับประถมศึกษาใชเวลาสวนใหญในการสอนอานมากกวา  การเรียน

การสอนดานอื่นๆ  แตก็ยังไมไดผลที่นาพอใจ  ปญหาก็นาจะเกิดจากวิธีการสอน  กิจกรรมการสอน  

แบบเรียน  วัสดุการอานยังไมเหมาะสม  ปญหาและอุปสรรคหลายๆ ดานนี้นาจะนํามาพิจารณาแกไข

เพื่อใหเด็กสามารถเรียนภาษาไดดีข้ึน  (บันลือ พฤกษะวัน. 2533) 

เด็กที่มีปญหาในการเรียนรูสวนหนึ่งจะมีปญหาในดานการอานจะมีความลําบากในการรับรู    

การแยกแยะหรือการจําตัวอักษรมีความสับสนระหวางตัวอักษร  เชน  ม – น , ด – ค  หรือ  เห็น  คําวา  

กบ  เปน  บก  เปนตน  ทําใหยากตอการเรียนรู  (จรีลักษณ  จิรวิบูลย. 2546)  ซึ่งปญหาในการเรียนรูดาน

การอานนี้พบมากที่สุดและเปนปญหาที่สําคัญที่สุด  มีผลกระทบตอการเรียนรูของนักเรียนในวัย

ประถมศึกษา  (ศันสนีย  ฉัตรคุปต. 2544:26)  ยังมีงานวิจัยทั้งในประเทศและตางประเทศจํานวนมาก

ระบุวา  คร่ึงหนึ่งของเด็กที่มีปญหาในการเรียนรู  พบวา  จะมีปญหาในดานการอาน  (ผดุง  อารยะวิญู. 

2542 : 69)  ซึ่งปญหาในการเรียนรูดังที่กลาวมา  มีผลตอการเรียนรูในดานการอานเปนอยางมาก          

ในการสอนเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูที่เกี่ยวกับการอานโดยใชวิธีสอนเชนเดียวกับเด็กปกติทั่วไป          

จึงไมเปนการเพียงพอตอการเรียนรูของเด็กที่มีปญหาในการเรียนรู  เพราะการเรียนรูของเด็กกลุมนี้       

จะประสบผลสําเร็จไดดีนั้น ครูผูสอนจะตองรูจักเลือกวิธีสอน  ส่ือ  และอุปกรณใหเหมาะสมกับการเรียนรู

ของเด็กใหมากที่สุด  โดยเฉพาะ  การเรียนรูที่เกิดจากประสบการณตรง  ซึ่งจากการศึกษาธรรมชาติ     

การเรียนรูของเด็กในทัศนะของ  เพียเจท  (Piaget)  เด็กจะเรียนรูไดดีโดยผานประสบการณตรง              

ที่เปนรูปธรรม  เด็กสามารถเรียนรูดวยการกระทํา  โดยการใชประสาทสัมผัสทั้ง 5 คือ การสัมผัส         

และปฏิบัติจริง การสัมผัสจับตองสิ่งของตางๆ  จะชวยพัฒนาประสาทสัมผัสการรับรูของเด็กซึ่งจะนําไปสู

การเชื่อมโยงกับโครงสรางทางสมอง กิจกรรมในวัยเด็กจึงควรเนนหนักในการพัฒนาประสาทสัมผัส       

ใหมากที่สุด  ดังนั้น        ครูจึงควรจัดกิจกรรมการเรียนรูที่สงเสริมใหเด็กไดปฏิบัติจริง และแสดงออก    

เด็กไดเรียนรูอยางเพลิดเพลิน และประสบความสําเร็จเปนระยะๆ  (ผดุง  อารยะวิญู. 2539 : 131) 

เกมเปนนวัตกรรมการทางศึกษาหนึ่งที่ครูสวนมากยอมรับกันวา  กิจกรรมการเลนเกมสามารถ   

จูงใจนักเรียนได  ครูสามารถนําเกมไปใชสอน  เพื่อใหการสอนดําเนินไป  จนบรรลุเปาหมายได  เพราะเกม

เปนกิจกรรมที่จัดสภาพแวดลอมของนักเรียนใหเกิดการแขงขันอยางมีกฎเกณฑ  โดยมีวัตถุประสงคเฉพาะ  

(Grambs and others. 1970 : 244)  และเกมถือเปนกิจกรรมการเรียนรูอยางหนึ่ง  ซึ่งมีจุดมุงหมายจะให

ผูเรียนเกิดความรูความเขาใจ  และเจตคติตามตองการ  (Reese. 1977 : 19)  การจัดการใหเด็กไดมี     
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สวนรวมในกิจกรรมการเรียนรู  ไดแสดงออกตามตองการของรางกาย  จะทําใหเด็กมีความสนใจ            

ในการเรียน จะชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของเด็กสูงขึ้น  เกมเปนเครื่องมือที่สรางความสนใจและ    

จูงใจใหเด็กมีความกระตือรือรนในการเรียนมากขึ้น  การเลนเกมทําใหเด็กมุงที่จะทํากิจกรรมจนลืมวา   

ตนกําลังเรียนอยู  และขณะที่เลนเกมนั้นเด็กก็จะใชภาษาไปดวย  ซึ่งเกมทางภาษาจะชวยใหเด็กนักเรียน

ใชภาษาคลองแคลวขึ้น  (สุไร  พงษทองเจริญ. 2525 : 48)  การจัดกิจกรรมการเรียนรู  โดยใชเกม         

ทางภาษาไดสอดคลองกับทฤษฎีการเสริมแรงของ สกินเนอร  (Skinner)  คือการ   ใหตัวเสริมแรงทันที     

ที่นักเรียนทําในส่ิงที่เราตองการ  นักเรียนจะไดความรูทีละนอยจากการเลนเกมจนเกิดความคิด            

รวบยอดจากเนื้อหาวิชานั้นๆ  เมื่อเลนเกมจบแลว  ซึ่งการเลนเกมแตละเกมนั้นนักเรียนที่มี  ความเขาใจ

เนื้อหายอยจุดหนึ่งอยูแลวก็จะไดรับตัวเสริมแรงทันที สวนนักเรียนที่ยังไมเขาใจก็ตองเรียนรูเนื้อหายอย

จุดนั้นจากเกมจึงจะสามารถผานเกมไปได  (วรสุดา  บุณยไวโรจน. 2530 : 81)  และจากการจัดกิจกรรม

การเรียนรูวิชาภาษาไทยโดยใชเกมทางภาษาไดมีขอคิดเห็นของนักเรียนระดับประถมศึกษา  โรงเรียน

สาธิตจุฬาฯ  เกี่ยวกับ  การเรียนดวยกิจกรรมการเลนเกม ดังนี้ “ภาษาไทยขาพเจาชอบทํานองการเลนเกม

เพราะสนุก และจํางายดี” (ทิพาภัสร  ยมนาค  6/2)  “การสอนโดยมีการเลนเกมตางๆ  ทําใหเราไดความรู  

โดยไมรูตัว”  (ฉันชาย   สิทธิพันธุ  6/2)  “ขาพเจาชอบการเรียนวิชาภาษาไทย  โดยมีเกมมาเปนเครื่องเลน

ดวย  ขาพเจาไมชอบที่จะใหครูผูสอนมานั่งสอนอยูหนาหองเพราะฟงไปนานๆ  ก็จะเบื่อและงวงนอน         

”(อรมาศ พินิจชอบ 6/2)“  การเลนเกมมีความจําเปนตอเรียนภาษาไทยเพราะเปนการผอนคลายอารมณ

ไมใหตึงเครียดและเลนเกมใหเกี่ยวโยงกับวิชาที่เรียน  ”(สัมพันธนี อภัยพันธ 5/3)  (อัจฉรา  ชีวพันธ. 2530 

: ภาคผนวก) 

จากผลการวิจัยเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมของปยศักดิ์   สินทรัพย.(2530) ไดทดลอง  

ใชเกมและเพลงประกอบการสอนวิชาภาไทย  เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และความสนใจในวิชา

ภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  พบวานักเรียนที่ไดรับการสอน ดวยการใชเกม และเพลง

ประกอบการสอนนั้น  มีผลสัมฤทธิ์สูงกวานักเรียน ในกลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

นิธิมา  หาญมานพ.  (2541)  ไดทําการศึกษาเรื่องการสรางชุดการสอนคําศัพทดวยเกม สําหรับเด็กที่มี

ความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนไดที่เรียนอยูในระดับประถมศึกษา  พบวา  หลงัจากกลุมตัวอยาง

ไดรับการสอนดวยชุดการสอนคําศัพทดวยเกมแลว  มีผลสัมฤทธิ์ในการใชคําศัพทสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .05   นิภาพร  ปวนสุรินทร. (2542)  ไดศึกษาความสามารถสะกดคําของนักเรียนที่มี

ความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได  ชั้นประถมศึกษาปที่1  จากการสอนโดยใชเกมพบวา  

นักเรียนที่เปนกลุมตัวอยาง  มีความสามารถในการสะกดคําภาษาไทยกอนเรียนและหลังเรียนสะกดคํา  

โดยใชเกม แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ  ที่ระดับ .05  

จากเหตุผลดังที่กลาวมาจะเห็นไดวา การจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกม สามารถทําใหเด็ก   

เกิดการเรียนรูจากการเลน เกิดแรงจูงใจมีความกระตือรือรนไมเบื่อหนายการเรียน  และมคีวามสนกุสนาน
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เพลิดเพลินซึ่งการเลนเกมนั้นยังสอดคลองกับความตองการของเด็กในวัยประถมศึกษารวมถึงเด็ก            

ที่มีปญหาในการเรียนรู  ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะนําวิธีการสอนโดยใชเกมมาทดลองใชสําหรับเด็ก         

ที่มีปญหาในการเรียนรูดานการอาน 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
1. เพื่อศึกษาความสามารถในการอานคําพื้นฐานของเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูดานการอาน

โดยใชเกมทางภาษา 

2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการอานคําพื้นฐานของเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูดาน    

การอานกอนและหลังการสอนโดยใชเกมทางภาษา 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้ชวยใหนักเรียนที่มีปญหาในการเรียนรูดานการอานสามารถอานคําพื้นฐาน          

ที่กําหนดใหหลังจากที่ไดรับการสอนโดยใชเกมทางภาษา  ตลอดจนเปนแนวทางสําหรับครูผูสอน          

และผูที่มีความสนใจในการศึกษาคนควาเกี่ยวกับ การจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกม  เพื่อพัฒนาทักษะ       

ดานการอาน 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากรที่ใชในการวิจัย  

เปนนักเรียนที่มีปญหาในการเรียนรูดานการอานที่มีระดับสติปญญาปกติ  ไมมีความ

พิการซ้ําซอน  ที่กําลังเรียนอยูชั้นประถมศึกษาปที่ 2 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย   

เปนนักเรียนที่มีปญหาในการเรียนรูดานการอานที่มีระดับสติปญญาปกติ  ไมมีความพิการ

ซ้ําซอนที่กําลังเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ในภาคเรียน ที่ 2  ปการศึกษา  2549  ของโรงเรียนในเขตพื้นที่

การศึกษาสุโขทัยเขต1  อําเภอเมืองสุโขทัย  จังหวัดสุโขทัย  ไดแกโรงเรียนบานคลองปลายนา  จํานวน  2  คน  

โรงเรียนบานคลองปลายนา (สาขาบานไผขวาง)จํานวน 1  คน  และโรงเรียนบานสวนใต (ครองประชานุกูล)  

จํานวน  3  คน  รวมจํานวนนักเรียนทั้งหมด  6  คน  เลือกโดยวิธีเจาะจง  (Purposive  Sampling) 
ตัวแปรที่ศึกษา  มีดังนี้ 

1. ตัวแปรอิสระ   คือ  การใชเกมทางภาษา 

2. ตัวแปรตาม    คือ  ความสามารถในการอานคําพื้นฐานของเด็กที่มีปญหาในการ

เรียนรูดานการอาน 
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นิยามศัพทเฉพาะ 
1. เด็กที่มีปญหาในการเรียนรูดานการอาน  หมายถึง เด็กที่มีปญหาในการเรียนรูดาน    

การอานมีผลการเรียนดานการอานต่ํากวาเกณฑ  มีระดับสติปญญาปกติ  ไมมีความพิการ  ไมมีปญหา   

ดานอารมณ  พฤติกรรม  และปญหาครอบครัว 

2. ความสามารถในการอานคํา หมายถึง  ความสามารถในการรับรูตัวหนังสือ  (สระพยัญชนะ     

ที่ประกอบกันเปนคํา)  สามารถอานออกเสียงไดถูกตองชัดเจน และเขาใจความหมาย  ของคําพื้นฐาน

ภาษาไทยจากหนังสือเรียนภาษาไทยชุดพื้นฐานภาษา  เลม 1  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย                 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  2544  ซึ่งวัดความสามารถได    

โดยการใชแบบทดสอบที่ผูวิจัยสรางขึ้น 

3. คําพื้นฐาน   หมายถึง   คําที่ เปนคําใหมในบทเรียน  เปนคําคุนตา  และพบบอย                

ในชีวิตประจําวัน  ซึ่งไดกําหนดไวใหเด็กเรียน ตามหนังสือเรียนภาษาไทย  ชุดพื้นฐานภาษาเลม 1  

กลุมสาระ การเรียนรูภาษาไทย  หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช 2544 

4. เกมทางภาษา  หมายถึง  กิจกรรมการเรียนรูที่มุงพัฒนาและสงเสริมใหเด็กมีความรู     

ความเขาใจทางดานภาษา  โดยเฉพาะดานการอาน  เด็กสามารถเรียนรูโดยผานประสบการณตรง     

เรียนรูดวยการกระทําและปฏิบัติจริงโดยผานประสาทสัมผัสทั้ง 5 เปนเกมที่มีข้ันตอนและกติกาการเลน   

ที่ไมยุงยากซับซอน  มีอุปกรณการเลนเกมที่เราความสนใจและเหมาะสมกับวัยของเด็ก  มีการสราง

สถานการณจําลองเพื่อใหเด็กมีความสนุกสนานในการเลนเกมมากยิ่งขึ้น  มีการนําผลของการเลนเกม   

มาอภิปรายสรุปเพื่อใหแนวคิดเชื่อมโยงกับเนื้อหาที่เปนคําพื้นฐานแลวนําไปสูการเรียนรูของนักเรียน      

ทําใหนักเรียนอานคําไดคลองแคลวขึ้น 

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

ในการศึกษาไดกําหนดกรอบแนวคิดไวดังนี ้

 

 

 

 

 

 

 

 

การสอนอานคํา

พื้นฐาน  โดยใชเกม

ทางภาษา 

ทฤษฎีพัฒนาการสติปญญาของเพียเจท   

กลาววา   เด็กจะเรียนรูไดดีโดยผาน

ประสบการณตรง เรียนรูดวยการกระทํา

และการปฏิบัตจิริง โดยใชประสาทสัมผัส  

ทั้ง 5 (ผดุง อารยะวิญู. 2539 : 131)   

ความสามารถ 

ในการอานคําของ

เด็กที่มีปญหาใน

การเรียนรู 
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สมมติฐานในการวิจัย 
1.  เด็กที่มีปญหาในการเรียนรูดานการอาน  มีความสามารถในการอานคําพื้นฐานหลังจาก

ไดรับการสอนโดยใชเกมทางภาษา  อยูในระดับดี 

2.  เด็กที่มีปญหาในการเรียนรูดานการอาน  มีความสามารถในการอานคําพื้นฐาน  หลัง

ไดรับการสอนโดยใชเกมทางภาษาสูงกวากอนไดรับการสอนโดยใชเกมทางภาษา 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

ในการวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจัยตางๆ  ตามลําดับ  ดังนี้ 

1. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเด็กที่มีปญหาในการเรียนรู 
1.1 ความหมายของเด็กที่มีปญหาในการเรียนรู 
1.2 สาเหตุของปญหาในการเรียนรู 
1.3 ลักษณะของเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูดานการอาน 

1.4 การคัดแยกเด็กที่มีปญหาในการเรียนรู 
1.5 การจัดการเรียนการสอนสําหรับเด็กที่มีปญหาในการเรียนรู 
1.6 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับเดก็ที่มีปญหาในการเรียนรู 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการอาน 

2.1 ความหมายของการอาน 

2.2 ความสําคัญของการอาน 

2.3 จุดมุงหมายของการอาน 

2.4 ข้ันตอนในการสอนอาน 

2.5 หลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการสอนอาน 

2.6 การสอนอานสําหรับเด็กที่มีปญหาในการเรียนรู 
2.7 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการอาน 

3. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกม 

3.1 ความหมายของเกม 

3.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการเลนเกม 

3.3 จุดมุงหมายของการสอนโดยใชเกม 

3.4 ประโยชนของเกม 

3.5 ประเภทของเกม 

3.6 การเลือกเกมประกอบการสอน 

3.7 ข้ันตอนในการจัดการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกม 

3.8 เกมทางภาษา 

3.9 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสอนโดยใชเกม 
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1.  เอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวของกับเด็กที่มปีญหาในการเรียนรู 
1.1  ความหมายของเดก็ทีม่ีปญหาในการเรยีนรู 

นักจิตวิทยาและนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของเด็กที่มีปญหาในการ

เรียนรูไวดังนี้ 

ศรียา  นิยมธรรม  (2537 : 3)  ไดใหคําจํากัดความของเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูไววาเด็ก          

ที่มีปญหาทางการเรียนรู  (Learning  Disable  Children)  หมายถึงเด็กที่มีความผิดปกติอยางใดอยางหนึ่ง  

หรือหลายอยางของขบวนการพื้นฐานทางจิตวิทยาการเรียนรูเกี่ยวกับความเขาใจ  การใชภาษาพูดหรือ

ภาษาเขียน  ซึ่งความผิดปกตินี้อาจเห็นไดในลักษณะของการมีปญหาในการรับฟง  การคิด  การพูด    

การอาน  การเขียน  การสะกด  หรือการคํานวณ  ตลอดจนการรับรูอันเปนผลมาจากความผิดปกติทางสมอง  

แตไมรวมถึงเด็กที่มีปญหาทางการเรียนรูอันเนื่องมาจากการมองไมเห็น  ปญญาออน  การไมไดยิน      

การเคลื่อนไหว  ไมปกติเนื่องจากรางกายพิการมีอารมณแปรปรวนหรือเด็กที่ดอยโอกาสทางการศึกษา 

ผดุง  อารยะวิญู  (2537 : 115)  ไดกลาวถึงเด็กที่มีปญหาทางการเรียนรูไววาเด็กที่มีปญหา

ทางการเรียนรู  (Learning  Disabilities)  หมายถึง  เด็กที่มีความบกพรอง ในขบวนการ  ทางจิตวิทยา    

ทําใหเด็กมีปญหาในการใชภาษาทั้งในการฟง  การพูด  การอาน  การเขียน  และการสะกดคําหรือมีปญหา 

ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร  ปญหาดังกลาวมิไดมีสาเหตุมาจากความบกพรองทางรางกาย  แขนขา  

ลําตัว  สายตา  การไดยิน  ระดับสติปญญา  อารมณ  สภาพจิตเวชและสภาพ แวดลอมรอบตัวเด็ก 

อุบล  เลนวารี  (2542 : 13)  ไดกลาววา  เด็กที่มีปญหาในการเรียนรูหรือเรียกยอๆ วา  LD  

หมายถึงเด็กที่มีความบกพรองในขบวนการทางจิตวิทยา ทําใหเด็กมีปญหาในการใชภาษาทั้งในการฟง  

การพูด  การอาน  การเขียน  และการสะกดคํา  หรือมีปญหาในการเรียนวิชาคณิตศาสตร  ปญหาดังกลาว 

มิไดมีสาเหตุมาจากความบกพรองทางรางกาย  แขน ขา ลําตัว  สายตา  การไดยิน  ระดับสติปญญา  

อารมณ  สภาพจิตเวชและสภาพแวดลอมรอบตัวเด็ก 

สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2543 : 15)  ไดอธบิายความหมายของเดก็  

ที่มีปญหาในการเรียนรูไววาเด็กที่มีปญหาทางการเรียนรู  หมายถึงเด็กที่มีความผิดปกติที่เกี่ยวเนื่องกบั

กระบวนการทางจิตวิทยาในเรื่องใดเรื่องหนึ่งหรือมากกวาหนึ่งเรื่องขึ้นไป  ความผิดปกติดังกลาวจะ

เกี่ยวเนื่องกับความเขาใจหรือการใชภาษา  การพูดหรือการเขียน  ซึ่งอาจสงผลถึงความสามารถที่

บกพรอง เกี่ยวกับการฟง  การคิด  การพูด  การอาน  การเขียน  สะกดคํา  ตลอดจนการคิดคํานวณ

ทางคณิตศาสตร  รวมถึงสภาวะความพิการดานการรับรู  การที่สมองบาดเจ็บสมองไมอาจทําหนาที่

บางอยางไดเล็กนอย  การมีปญหาดานการอานและการมีปญหาดานภาษา  แตไมรวมถึงเด็กที่มปีญหา

ทางการเรียนอันเนื่องจาก  ความพิการดานสายตาการไดยินหรือรางกายพิการ ตลอดจนการมีภาวะ

ปญญาออนมีปญหาทางอารมณหรือเด็กดอยโอกาส 
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ศันสนีย  ฉัตรคุปต  (2543 : 3)  ไดกลาวถึงคําจํากัดความของเด็กที่มีความบกพรองในการ

เรียนรูไววา  ความบกพรองในกระบวนการทางจิตวิทยาขั้นพื้นฐานอยางใดอยางหนึ่ง  หรือมากกวานั้น  

ที่เกี่ยวของกับการทําความเขาใจภาษาหรือเกี่ยวของกับการใชภาษา  ไมวาจะเปนภาษาพูดหรือภาษาเขียน  

ซึ่งอาจแสดงออกมาทางความสามารถที่ไมสมบูรณ  ในการฟง  การคิด  การอาน  การเขียน  การสะกดคํา  

หรือการคิดคํานวณทางคณิตศาสตร  นอกจากนี้  คําจํากัดความยังไดระบุตอไปดวยวาความบกพรอง  

ในการเรียนรูนั้นยังครอบคลุมสภาพตางๆ  เชนความบกพรองในการรับรูภาวะที่สมองถูกกระทบกระเทือน

เพียงเล็กนอย  ภาวะความบกพรองในการอาน  และความบกพรองในการเขาใจ 

เบญจพร  ปญญายง (2543 : 4)  ไดใหความหมายของเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูไววาเด็กที่มี

ปญหาในการเรียนรูหรือความบกพรองดานการเรียนรู  (Learning  Disabilities, LD)  เปนความบกพรอง

ในขบวนการเรียนรูที่แสดงออกมาในรูปของปญหาการอาน การเขียน  การสะกดคํา  การคํานวณ    

และเหตุผลเชิงคณิตศาสตร  เกิดจากการทํางานที่ผิดปกติของสมอง  ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   

ตํ่ากวาที่เปน  โดยพิจารณาจากผลการเรียนเปรียบเทียบกับ  ระดับเชาวปญญา 

อรัญญา  เชื้อทอง  (2544 : 13)  ไดกลาววาเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูหมายถึง  เด็กที่มีความ

บกพรองของขบวนการพื้นฐานทางจิตวิทยาการเรียนรูทําใหเด็กมีปญหาในดานการใชภาษา  ทั้งการฟง  

การอาน  การพูด  การเขียน  และการสะกดคํา  หรือการคํานวณ  ตลอดจนปญหาในการเคลื่อนไหว      

การรับรูอารมณ  พฤติกรรม  โดยไมไดเกิดจากความบกพรองทางสติปญญาบกพรองทางประสาทสัมผัส  

ปญหาทางพฤติกรรม  ความแตกตางทางวัฒนธรรม  ซึ่งปญหาเหลานี้จะสงผลตอการเรียนของเด็ก  

ทําใหเด็กไมสามารถเรียนหนังสือโดยใชวิธีเดียวกับเด็กปกติได  จําเปนตองใหบริการทางการศึกษาที่

แตกตางกันไปจากเด็กปกติ  หรือเรียกอีกอยางหนึ่งวาการศึกษาพิเศษ 

เกียรฮารท (Gearhart. 1973 : 12)  ไดใหความหมายของเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูวา

หมายถึง  เด็กที่มีความเฉลียวฉลาดเทาเด็กปกติทั่วไป  หรือบางคนอาจฉลาดกวาเด็กทั่วไป  แตเด็ก

เหลานี้มีปญหาในการเรียน  ทําใหมีผลการเรียนต่ําเมื่อเทียบกับเด็กอื่นในวัยเดียวกัน  จึงทําใหเกิด

ชองวางระหวางความเฉลียวฉลาดที่แทจริงกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

สมิท  และคนอื่นๆ  (Smith  and  Other. 1995 : 101)  ใหความหมายของเด็กที่มีปญหา

ทางการเรียนรูวาเกิดจากความบกพรองทางพันธุกรรมทําใหเด็กทีปญหายุงยากในการดําเนิน

ชีวิตประจําวัน  การแสดงออกทางพฤติกรรมการรับรูทางสังคมและการมีปฏิสัมพันธกับบุคคลอื่นซึ่งแสดงออก 

ในลักษณะของการฟง  การพูด  การอาน  การเขียน  การคิดและการเรียนคณิตศาสตร  ปญหาดงักลาว 

เปนลักษณะเฉพาะของแตละคน และไมไดรวมถึงเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา  ความบกพรอง  

ทางประสาทสัมผัส  ปญหาทางพฤติกรรมความแตกตางทางวัฒนธรรม 

จากความหมายของเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูที่กลาวมาขางตนสรุปไดวา  เด็กที่มีปญหา

ในการเรียนรูหมายถึง  เด็กที่มีความบกพรองของขบวนการพื้นฐานทางจิตวิทยาการเรียนรูทําใหเด็กมี
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ปญหาในดานการใชภาษา  ทั้งการฟง  การอาน  การพูด  การเขียน  และการสะกดคํา  หรือการคํานวณ  

ตลอดจนปญหาในเรื่องการเคลื่อนไหว  การรับรู  อารมณ  พฤติกรรม  โดยไมไดเกิดจากความบกพรอง

ทางสติปญญา  ความบกพรองทางประสามสัมผัส  การมีปญหาทางพฤติกรรม  และความแตกตางทาง

วัฒนธรรม  ซึ่งปญหาเหลานี้จะสงผลตอการเรียนรูของเด็ก  ทําใหเด็กไมสามารถเรียนหนังสือโดยใชวิธี

เดียวกับเด็กปกติได 
1.2 สาเหตุของปญหาในการเรียนรู 

ผดุง  อารยะวิญู  (2542 : 7-8)  กลาวถึงสาเหตุของความบกพรองในการเรียนรู         

อาจจําแนกไดดังนี้ 

1.  การไดรับบาดเจ็บทางสมอง  บุคลากรทางการแพทยที่ศึกษาเกี่ยวกับนักเรียนที่มีปญหา  

ในการเรียนรูในหลายประเทศมีความเชื่อวา  สาเหตุสําคัญที่นักเรียนเหลานี้ไมสามารถเรียนรูไดนั้น  

เนื่องมาจากไดรับบาดเจ็บทางสมองเล็กนอย  อาจจะไดรับบาดเจ็บกอนคลอด  ระหวางคลอดหรือ   

หลังคลอดก็ได  การไดรับบาดเจ็บนี้ทําใหระบบประสาทสวนกลางไมสามารถทํางานไดเต็มที่  อยางไร  

ก็ตามการไดรับบาดเจ็บอาจไมรุนแรงนัก  สมองและระบบประสาทสวนกลางยังทํางานไดดี            

เปนสวนมาก  มีบางสวนเทานั้นที่บกพรองไปบางทําใหนักเรียนมีปญหาในการรับรู  ซึ่งสงผลโดยตรง 

ตอการเรียนรูของนักเรียน  แตปญหานี้ยังไมเปนที่ยอมรับทั้งหมดเพราะนักเรียนบางรายอาจเปนกรณี

ยกเวนได 

2.  พันธุกรรม  งานวิจัยเปนจํานวนมากระบุตรงกันวา ความบกพรองทางการเรียนรู

บางอยางสามารถถายทอดทางพันธุกรรมได  ดังจะเห็นไดจากการศึกษาเปนรายกรณีพบวา  นักเรียน      

ที่มีปญหาทางการเรียนรูบางคน  อาจมีพอ  แม  พี่  นอง  หรือญาติใกลชิดมีปญหาในการเรียนรู  

โดยเฉพาะอยางยิ่งปญหาในการอาน  การเขียน  และความเขาใจทางภาษา  มีรายงานการวิจัยที่

นาเชื่อถือ เกี่ยวกับนักเรียนฝาแฝดที่เกิดจากไขใบเดียวกัน  (Identical twins)  พบวานกัเรยีนฝาแฝดคน

หนึ่งมีปญหา ในดานการอาน  ฝาแฝดอีกคนหนึ่ง  มักมีปญหาในการอานดวย  แตปญหานี้จะไมคอย

พบบอยนักสําหรับนักเรียนฝาแฝดที่เกิดจากไขคนละใบ  (Fraternal twins)  จึงอาจกลาวโดยสรุปไดวา  

ปญหาทางการเรียนรูอาจสืบทอดทางพันธุกรรมได 

3.  ส่ิงแวดลอม  สาเหตุทางสภาพแวดลอมในที่นี้  หมายถึง  สาเหตุอ่ืนๆ  ที่ไมใชการไดรับ

บาดเจ็บทางสมองและพันธุกรรม  เปนสิ่งที่เกิดขึ้นกับนักเรียนภายหลังการคลอด  เมื่อนักเรียนเติบโต

ข้ึนมาในสภาพแวดลอมที่กอใหเกิดความเสี่ยง  เชน  การที่นักเรียนมีพัฒนาการทางรางกายลาชา     

ดวยสาเหตุบางประการ   การที่รางกายได รับสารอันเนื่องจากสภาพมลพิษสภาพแวดลอม                

การขาดสารอาหารในวัยทารก  และในวัยนักเรียน  ตลอดจนการที่ผูปกครองมีความบกพรองทางภาษา  

ทางดาน  การแสดงออก  หรือภาษาที่ผูปกครองใชอาจคลาดเคลื่อนไมถูกตอง  ในกรณีเชนนี้ทําให

นักเรียนขาดตนแบบที่ดีในการพัฒนาทางภาษา  ทําใหมีความบกพรองทางการเรียนรูรวมถึงการสอนที่  
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ไมมีประสิทธิภาพของครู  ตลอดจนการขาดโอกาสในการศึกษาเปนตน  ซึ่งองคประกอบทาง

สภาพแวดลอม เหลานี้  อาจทําใหการเรียนรูของนักเรียนมีความบกพรองมากขึ้น 

เบญจพร  ปญญายง  (2543 : 13)  กลาวไววา  ความบกพรองในการเรียนรูอาจจะมีสาเหตุ     

มาจากสมองทํางานผิดปกติ  โดยมีรายงานการวิจัยสนับสนุนดังนี้ 

1. พยาธิสภาพของสมองการศึกษาเด็กที่มีบาดแผลทางสมอง  เชนคลอดกอนกําหนด       

ตัวเหลืองหลังคลอด ฯลฯ  แตมีสติปญญาปกติพบวามีปญหาการอานรวมดวย 

2. ความผิดปกติของสมองซีกซาย  โดยปกติสมองซีกซายจะควบคุมการแสดงออก  

ทางดานภาษา  และสมองซีกซายจะมีขนาดโตกวาซีกขวา  แตเด็ก LD สมองซีกซายและซีกขวามีขนาด  

เทากัน  และมีความผิดปกติอ่ืนๆ  ที่สมองซีกซายดวย 

3. ความผิดปกติของสมองซีกซายเด็ก  LD  จะมีคลื่นอัลฟาที่สมองซีกซายมากกวาเด็กปกติ 

4. กรรมพันธุ  เด็กที่มีปญหาการอาน  บางรายมีความผิดปกติของโครโมโซมคูที่ 15     

และสมาชิกของครอบครัวเคยเปน  LD  โดยที่พอแมมักเลาวาเมื่อตอนเด็กๆ  ตนเคยมีลักษณะคลายกัน 

5. พัฒนาการลาชา  เดิมเชื่อวาเด็ก  LD  มีผลจากพัฒนาการลาชา  แตปจจุบันไมเชื่อ

เชนนั้น  เพราะเมื่อโตขึ้นเด็กไมไดหายจากโรคนี้ 

ศรีเรือน  แกวกังวาล  (2545 : 355 - 366)  กลาวถึงสาเหตุของความดอยความสามารถในการ  

เรียนมีสาเหตุสําคัญ  4  ประการดังนี้ 

1. ระบบประสาทบกพรอง เปนเวลานานหลายสิบปที่ความดอยความสามารถในการเรียน 

(Learning Disabilities)  ไดมีการพิสูจนวาเกิดจากความผิดปกติทางระบบประสาท  ซึ่งอาจเกิดจาก    

การพัฒนาของระบบประสาทและสมองที่ผิดปกติ  หรือความเสียหาย และบกพรองที่เกิดขึ้นในระหวาง

การพัฒนาการในครรภ  การขาดออกซิเจนในระหวางคลอด  และการติดเชื้อ เปนตน 

2. พัฒนาการดานตางๆ  ชากวาวัย  บางทฤษฎีเชื่อวา  ความดอยความสามารถในการ

เรียนเกิดจากการพัฒนาที่ชากวาวัยตามเกณฑปกติอยางมากโดยเฉพาะสมองและระบบประสาท  จาก

การศึกษาวิจัยมักพบวานักเรียนเหลานี้พัฒนาการลาชากวาวัย ในดานตางๆ หลายดาน เชน  วุฒิภาวะ

เชิงทักษะ  พัฒนาการทางภาษา  การทํางานประสานสัมพันธของการเห็นและการเคลื่อนไหว  เปนตน 

3. สาเหตุจากพันธุกรรม  มีการศึกษาจํานวนมากที่ไดพิสูจนวาความดอยสามารถในการ

เรียน เกิดจากปจจัยทางพันธุกรรม 

4. สาเหตุจากสิ่งแวดลอม  เชนเดียวกับสาเหตุจากพันธุกรรม  มีการศึกษาหลายชิ้น     

ที่สรุป ผลการศึกษาวาความดอยความสามารถทางการเรียนเกิดจากปจจัยสิ่งแวดลอม  อาทิ           

ทุพโภชนาการ รังสี สารตะกั่ว ยา หลอดไฟที่เคลือบปรอท  (Fluorescent)  และการสอนที่ไรประสิทธิภาพ  

ในบางกรณีส่ิงแวดลอมที่สงผลตอความดอยของการเรียนกําลังไดรับการศึกษาวิจัยอยางมาก 
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จากคํากลาวขางตนสรุปไดวา  สาเหตุของปญหาในการเรียนรูอาจเกิดจากการที่สมองไดรับ

บาดเจ็บ  ทั้งกอนคลอด  ระหวางคลอด  และหลังคลอด  ซึ่งสมองซีกซายเปนตัวควบคุมการแสดงออก   

ดานภาษา  มีความผิดปกติคือมีขนาดเทากับสมองซีกขวา  รวมถึงดานพันธุกรรมและสภาพแวดลอม      

ที่ทําใหปญหาในการเรียนรูเพิ่มความรุนแรงขึ้น 

1.3 ลักษณะของเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูดานการอาน 
สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน (2538 : 29)  กลาวถึงลักษณะของเด็ก        

มีปญหาในการเรียนรูดานการอาน ไวดังนี้ 

ปญหาดานการอาน  เด็กที่มีปญหาดานการอานจะไมสามารถอานหนังสือไดเทากับ

ระดับของเด็กในชั้นเรียนเดียวกันแมวาจะพยายามชวยเหลือในเรื่องความจําเปนพิเศษแลว  ซึ่งอาจเปน

ผลจากความบกพรองของการมองเห็นหรือการไดยิน  พฤติกรรมการอานที่ไมเหมาะสม  จึงปรากฏ

อยางใดอยางหนึ่งหรือหลายอยาง  ดังนี้ 

1. การเคลื่อนไหวรางกายที่แสดงอาการเครียด  เชน  อารมณเสีย  หนางอ  

2. อานหลงบรรทัด  อานซ้ํา 

3. อานตกหลน อานเพิ่มคํา  หาคํามาแทนที่หรืออานกลับคํา 

4. อานเรียงลําดับคําผิด  สับสนตําแหนง  ประธาน  กริยา  กรรม 

5. อานสับสนระหวางอักษรหรือที่คลายคลึงกัน 

6. อานชาและตะกุกตะกัก 

7. อานดวยความลังเลไมสนใจ 

8. อานเอาเรื่องไมได 

9. บอกลําดับเร่ืองราวไมได 

 10. จําประเด็นสําคัญของเรื่องราวไมได  (อานไดแตอธิบายไมได) 

 11. แยกสระเสียงสั้น  ยาวไมได 

ผดุง  อารยะวิญู  (2542 :24-25)  ไดกลาวถึงเด็กที่มีปญหาในการอานวาอาจมีพฤติกรรมดังนี้ 

1. จําตัวอักษรไมได  ทําใหอานเปนคําไมได 
2. จําตัวอักษรไดบาง  แตอานเปนคําไมได 
3. ความสามารถในการอานต่ํากวานักเรียนอื่นในชั้นเรียนเดียวกัน 

4. ระดับสติปญญาของเด็กอยูในเกณฑเฉลี่ยหรือสูงกวาเกณฑเฉลี่ย  เมื่อวัดโดยใช 

แบบทดสอบเชาวปญญาที่เชื่อถือได 

5. เด็กบางคนอาจมีความไวในการใชสายตา 

6. เด็กบางคนอาจมีความไวในการฟง 
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7. พูดไมเปนประโยค 

8. เด็กสามารถเขาใจภาษาไดดี  หากเด็กฟงหรือมีคนอานหนังสือใหฟงจากเทปแตถา   

ใหอานเองเด็กจะอานไมได  อานไมเขาใจหรือจับใจความไมได 

9. อานคําโดยสลับตัวอักษร  เชน 

กบ    เปน บก 

งอม    เปน มอง 

ยอด    เปน ดอย 

กาบ   เปน บาก   เปนตน 

10. ไมเขาใจวาตัวอักษรใดมากอน – หลัง  ตัวอักษรใดอยูทางซายหรือขวา 

11. ไมสามารถแยกเสียงสระในคําได  เชน  ระหวาง  น้ําลง  กับ  แมลง  เด็กมักอานคําวา  

แม - ลง  หรือ  มะ - แลง - ลง เปนตน 

เด็กกลุมนี้มีศัพททางวิชาการเรียกวา  ดิสเล็กซีค  (Dyslexic)  เด็กที่มีปญหาในการอาน

เรียกวาเด็กดิสเล็กซีค  (Dyslexic child)  เด็กแตละคนอาจมีพฤติกรรมดังกลาวมากบางนอยบางแตกตาง

กันไป  

ผดุง  อารยะวิญู  (2542 : 119)  ไดกลาวถึงลักษณะของเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูดาน        

การอาน  ดังนี้ 

1) อานขามบรรทัด  จับหนังสือเขาแนบชิดหนา  ส่ันศีรษะขณะอานหนังสือใชเสียงสูง

ขณะออกเสียง  กัดริมฝปากขณะอานหนังสือ  อานหนังสือไมออก  ไมยอมอานตามที่ครูส่ังอาจรองไห 

2) การจําคํา  อานขามคํา  ใชคําอื่นแทนคําที่อาน  อานสลับกันอานออกเสียงผิด    

อานคํางายๆ  ไมได  อานชา  อานไมออก 

3) ความเขาใจ  จําเรื่องที่อานไมได  ไมเขาใจเรื่องที่อาน  จําขั้นตอนของเรื่องที่        

อานไมได  จับใจความสําคัญไมได 

ลักษณะอื่นๆ  เชน  อานทีละคํา  อานทีละพยางค  ไมสามารถนําพยางคมารวมกันเปนคําได     

ไมเวนวรรคในขณะอาน 

เบญจพร  ปญญายง  (2543 : 5 - 9)  กลาวถึงลักษณะของเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูดาน      

การอาน  ดังนี้ 

1. อานชา มีความลําบากในการอาน เชน  อานคําตอคํา จะตองสะกดคําจึงจะอานได 

2. อานออกเสียงไมชัดเจน 

3. ไมระมัดระวังในการอาน จะเดาจากอักษรตัวแรก  บาท  เปน  บทที่  เมื่อนั้น  เปนบัดนั้น 

4. อานขาม  อานเพิ่มคํา  อานผิดประโยคหรือผิดตําแหนง 

5. อานโดยไมเนนคํา  หรือเนนขอความบางตอน 
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6. จําคําศัพทไดจํากัด  พยายามอธิบายความหมายของคําที่อานไมได 

7. ผันวรรณยุกตไมได 
8. เลาเรื่องที่อานไมได 
9. จับใจความสําคัญหรือเรียงลําดับเหตุการณของเรื่องที่อานไมได 

 10. ไมรูจักเดาคําจากคําหรือประโยคที่อยูหนาหรือหลังคําหรือยอหนานั้นๆ   

ศรียา  นิยมธรรม  (2546 : 155)  ไดกลาวถึงลักษณะของเด็กที่มีปญหาทางการเรียนรูดาน      

การอาน  คือ   

1. ขมวดคิ้ว  นิ่วหนาเวลาอานไมเขาใจความหมายของคําศัพท 

2. หลงบรรทัด  อานตะกุกตะกัก ผิดๆ  ถูกๆ   

3. อานสลับคํา  อานขามคํา  อานชา  อานยอนกลับไปกลับมา 

4. อานสลับตัวอักษร  อานออกเสียงไมชัด 

5. อานซ้ํา  อานถอยหลัง 

จากลักษณะของเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูดานการอาน  สรุปไดวา  เด็กที่มีปญหาการเรียนรู

ดานการอาน  พบวาสวนหนึ่งมีสาเหตุมาจากสมองบาดเจ็บทําใหมีปญหาในดานการรับรูภาษา           

และประสานงานของกลามเนื้อทําใหเด็กมีพฤติกรรมในการอานตางจากเด็กปกติทั่วไป  และเปนปญหา

ในการอานหนังสือและอาจทําใหมีผลสัมฤทธิ์ทางการอานภาษาไทยอยูในเกณฑตํ่า  และยังมีผลกระทบ

ตอการเรียนสาระอื่นๆ  ดวย 

1.4  การคัดแยกเด็กที่มีปญหาทางการเรียนรูดานการอาน 
ผดุง  อารยะวิญู  (2533 : 45 - 48)  ไดกลาวถึงขั้นตอนการคัดแยกเด็กที่มีปญหาในการ

เรียนรูไวดังนี้ 

ข้ันที่ 1  ใชแบบสํารวจปญหาในการเรียน 

แบบสํารวจปญหาในการเรียนเปนเครื่องมือชนิดหนึ่ง  ที่ใชสํารวจปญหาในการเรียน    

ของเด็ก  ประกอบดวยคําถาม 50 ขอ ประเมินลักษณะปญหาของเด็กในการเรียน  5  ดานใหญ  และ    

25  ดานยอย  ใชมาตราสวนประเมินคา  1-5  ใหสําหรับเด็กในระดับประถมศึกษา  เครื่องมือมีคา     

ความเที่ยงตรงตามมาตรฐานของเครื่องมือในการวิจัยที่ดี  มีคาความเชื่อมั่น  เทากับ 98  มีเกณฑปกติ   

(Norms) ใหเปรียบเทียบ  โดยผูประเมินเด็กตองรูจักเด็กเปนอยางดีไมนอยกวา  3 เดือน  ควรจะเปน           

ครูประจําชั้นหรือครูสอนเด็กประจํา 

หลังจากกรอกแบบสํารวจแลวนําขอมูลมาPlot ลงในกราฟที่มีลักษณะ  Profile ของเด็ก        

ถาหากเสน กราฟตกในชองเปอรเซ็นตไทลที่ 1-3  ต้ังแต 1 ดานยอยขึ้นไปใหถือวาเปนเด็กที่มีปญหา    
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ในการเรียน  แตเด็กที่มีปญหาในการเรียนนี้อาจจะเปนเด็ก  LD  หรือเปนเด็กปญญาออนระดับเรียน   

ได  EMR  ก็ได  จึงจําเปนตองทดสอบตอไปในข้ันที่ 2 

ข้ันที่ 2  ใชแบบสํารวจปญหาการเรียนรูเฉพาะดาน 

เปนแบบสํารวจเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูโดยเฉพาะ  (Specific  Learning  Disabilities)            

ใชชื่อยอ  SLD  สํารวจปญหาในการเรียน  3  ดานคือ  ดานการอาน  ดานการเขียนและการสะกดคํา    

ดานคณิตศาสตร  ประกอบดวยขอยอยทั้งหมด  100  ขอ  ใหมาตราสวนประเมินคาตั้งแต  1-5  ครูผูสอน

เปนผูประเมิน  ครูผูสอนจะตองรูจักเด็กเปนอยางดีไมนอยกวา  3  เดือน  เด็กคนใดมีคาเฉลี่ยของปญหา

ตั้งแต  2.5  ข้ึนไปถือวามีปญหาในการเรียนรู 

ข้ันที่ 3  สัมภาษณผูปกครอง 

เชิญผูปกครองมาพบเพื่อสัมภาษณผูปกครองของเด็ก  กอนสัมภาษณควรใหผูปกครองกรอก

แบบ ซักประวัติเด็ก  เพื่อใหไดขอมูลเกี่ยวกับเด็กใหมากที่สุดเทาที่จะมากได  ประเด็นการสัมภาษณ

ผูปกครองคือ  การอาน  เด็กมีปญหาดานใด เชน  เด็กอานเปนคําไมไดเลย  ไมรูจักตัวสระ  พยัญชนะ   

อานเปนคําไดแตไมเขาใจความหมาย  อานเรื่องไดแตจับใจความของเรื่องไมได  อานเรื่องไดแต

เรียงลําดับเหตุการณไมได 

ข้ันที่ 4  ทดสอบเด็กเปนรายบุคคล 

สรางแบบทดสอบขึ้นเองเปนแบบทดสอบที่เปนทางการเพื่อวัดทักษะของเด็กดานการอาน  

เชน  ใหเด็กอานคําจากแบบเรียนที่เรียนในชั้นเรียนอยู  เพื่อประเมินวาเด็กอานคําในชั้นเรียนไดหรือไมนํา  

ขอมูลทั้งหมดทั้ง  4  ข้ันมาประมวลกันแลวพิจารณาวา  ความบกพรองของเด็กที่ไดจากขอมูลแตละขั้น

สอดคลองกันหรือไม  หากขอมูลมีความสอดคลองกันทั้ง  4  ข้ัน  ตองใหสอดคลองกันอยางนอย  2  ข้ัน  

และมีความรุนแรงในลักษณะที่ตองการความชวยเหลือ  โดยพิจารณาวาหากไมใหความชวยเหลือเด็ก

แลว  เด็กจะไมสามารถเรียนหนังสือได  ไมมีพัฒนาการทางการเรียนเทาที่ควรเรียนไมทันเพื่อนจึงตัดสิน

วา  เปนเด็ก  LD ในการพิจารณาตัดสินนั้น  ควรรวมกันตัดสินใจเปนทีมซึ่งอาจจะประกอบดวยครู

การศึกษาพิเศษที่มีความรูเกี่ยวกับ  LD  ครูผูสอนเด็กปกติ  นักจิตวิทยา  หรือนักวิชาการเกี่ยวกับดาน

การศึกษาพิเศษอื่นๆ   

สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ  (2541 : 15)  กลาวถึงการคัดแยก

เด็กที่มีปญหาในการเรียนรูดานการอานไวดังนี้ 

1. พิจารณาความแตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับระดับสติปญญาของเด็ก
คนเดียวกัน  คือ  เด็กมีผลสัมฤทธิ์ทางการอาน  การเขียน  การสะกดคํา  หรือการคิดคํานวณต่ํากวา  

ความสามารถที่แทจริงเชนเด็กที่มี  IQ. 120  แตมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยรวม หรือวิชาใด วิชาหนึ่งต่ํา 

2. คํานึงถึงความสามารถเฉพาะทาง  สังเกตจากเด็กที่มีสติปญญาปกติ  หรือสูงกวา
ปกติแตมีปญหาในการเรียน  ซึ่งเด็กจะมีความบกพรองในการรับรูหรือการทํางานของสมองเกี่ยงกับ  
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กระบวนการจัดทํากับขอมูลเชน  เด็กที่ผิดปกติดานการเขียน  เขียน ก  เปน  บ  สลับอักษรหนาและหลัง  

เชน  บก  เปน  กบ  เปนตน 

3. คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล  สังเกตจากความแตกตางของเด็กกับ

เพื่อนวา  ส่ิงใดที่เพื่อนทุกคนทําไดแตเด็กคนนั้นยังทําไมได  มีความยุงยากสับสนเกี่ยงกับเร่ืองวัน เชน

วันนี้  พรุงนี้  แตไมรูวาเมื่อไรเปนตน  สับสนเกี่ยวกับเร่ืองเวลา เชน  นัด  9.00 น.  ตอนเชามา  9.00 น.  

ตอนกลางคืน  เปนตน 

4. หาจุดตัดของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา  พิจารณาจากการกําหนดคาของ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวา  ถาเด็กคนใดไดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํากวาที่ครูกําหนดเด็กคนนั้น      

จะเปนเด็กที่มีปญหาในการเรียนรู 

ศรียา  นิยมธรรม  (2541 : 36 - 39)  กลาววา  ทางเลือกในการคัดแยกเด็กที่มีความบกพรอง  

ทางการเรียนรูมีหลายทางไมมีวิธีใดที่งายในการคัดแยกทุกวิธีจะมีขอจํากัดหรือ  อาจมีขอชวนสงสัยและ

ยังไมมีทางเลือกใดที่เปนกระบวนการซึ่งยอมรับกันทั่วไป และไดสรุปรายละเอียดของวิธีการตางๆ ที่เปน  

ทางเลือกในการคัดแยกไวดังนี้ 

ทางเลือกที่ 1 ดูความแตกตาง (The Discrepancy Method) จะพิจารณาความแตกตางของ  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับระดับสติปญญาของเด็ก 

ทางเลือกที่ 2  คํานึงถึงความสามารถเฉพาะทาง (The  Specific  Abilities Method)  จะ

พิจารณาจากเด็กที่มีสติปญญาปกติหรือดีกวาปกติแตมีปญหาในการเรียน  หรือมีแนวโนมที่จะมีปญหา

ในการเรียนรูที่ดูจะเกี่ยวของกับกระบวนการทางจิตวิทยาซึ่งระบุวาเปนเด็กที่มีปญหาทางการเรียนรู 

ทางเลือกที่ 3  คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล (The Intraindividual Differences 

Method)  จะสังเกตความแตกตางในแตละวิชาเด็กจะไมมีปญหาในหลายๆ ดาน  หรือไมมีปญหา   

เปนสวนใหญ  แตจะมีความยุงยากสับสนเฉพาะบางเรื่องหรือบางดานเทานั้น  เชน  ดานการอาน    

ดานการคํานวณ  ดานการสะกดคํา  เร่ืองความทรงจํา  การสับสนเกี่ยวกับ  เร่ืองเวลา  หรือยุงยาก   

กับการจัดระเบียบสิ่งของตางๆ   

ทางเลือกที่ 4  โดยหาจุดตัดของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา  (The Low Achievement Cut-

off Method)  เด็กทุกคนที่มีผลสัมฤทธิ์ตํ่าในระดับหนึ่งของวิชาใดก็ตามอาจไดรับความชวยเหลือ     

โดยไมคํานึงถึงสาเหตุวาทําไมจึงมีผลสัมฤทธิ์ตํ่า เชน  อาจกําหนดจุดของผลสัมฤทธิ์ตํ่าที่ 10 %  คนใด  

ที่ไดคะแนนต่ําใน  10%  ก็จะถูกระบุวาเปนผูที่ตองไดรับการชวยเหลือ 

ผดุง  อารยะวิญู  (2542 : 35 - 44)  กลาวถึงวิธีคัดแยกเด็กได 2 วิธีใหญๆ  คือการคัดแยก    

อยางไมเปนทางการ  และการคัดแยกอยางเปนทางการ  ดังนี้ 
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การคัดแยกอยางไมเปนทางการ  (Informal  Identification) 

เปนการคัดแยกนักเรียนโดยไมใชแบบทดสอบมาตรฐาน  ครูอาจใชวิธีสังเกตพฤติกรรม

นักเรียนอยางเปนระบบ  โดยมีผูสังเกต  2-3  คน  ครูลงมติรวมกันวานักเรียนที่สังเกตมีปญหาอะไรบาง  

ขอมูลที่ไดสามารถใชประกอบการตัดสินใจคัดแยกประเภทนักเรียนไดเปนอยางดี  อีกวิธีหนึ่งที่โรงเรียน 

หลายแหงใชไดผลมาแลวคือ  การบันทึกพฤติกรรมทางการเรียนของนักเรียนวา  นักเรียนมีปญหาใน

การเรียนอยางไรบางจึงขอกลาวการคัดแยกอยางไมเปนทางการ  2  วิธีพอสังเขป  ดังนี้ 

ก. การสังเกตพฤติกรรมนักเรียน 

ครูอาจประเมินผลนักเรียนเพื่อการคัดแยกนักเรียนที่มีปญหาทางพฤติกรรมของนักเรียนได  

โดยการสังเกตพฤติกรรมดานการเรียนและพฤติกรรมทั่วไป  แบงออกเปนดานตางๆ  ดังนี้ 

1. ดานภาษาไทย   ครูสังเกตวานักเรียนมีพฤติกรรมดังตอไปนี้หรือไม 

1.1 นักเรียนปฏิบัติตามคําสั่งครูไดหรือไม  เพียงใด 

1.2 เวลานักเรียนใชคําพูดในการติดตอส่ือสาร  ครูฟงคําพูดของนักเรียนแลวเขาใจ  

หรือไม  เพียงใด 

1.3 ลักษณะการพูดของนักเรียน นักเรียนพูดเปนคํา  เปนประโยคที่ชัดถอยชัดคํา

หรือไม  เพียงใด 

1.4 นักเรียนอานคํางายๆ  ไดหรือไม 

1.5 ความสามารถในการอานของนักเรียน  เมื่อเปรียบเทียบกับเพื่อนในชั้นต่ํากวา      

หรือชากวาเพื่อนในชั้นหรือไม 

1.6 นักเรียนอานขามบรรทัดหรือไม 
1.7 นักเรียนอานขามขอความหรือไม 
1.8 นักเรียนอานสลับตัวอักษรหรือไม 
1.9 นักเรียนลอกคําศัพทจากกระดานดําไดหรือไม 
1.10 นักเรียนเขียนตามคําบอกไดหรือไม 
1.11 ลายมือของนักเรียนอานยากหรือไมเพียงใด  การสะกดคํา อานเปนคําที่

ถูกตองไดหรือไม 

1.12 นักเรียนเขียนตัวอักษรกลับหลังหรือไม 
1.13 นักเรียนเขียนประโยคถูกตองตามหลักภาษาไทยหรือไม เพียงใด 

2. ดานคณิตศาสตร   ครูสังเกตวามีพฤติกรรมดังตอไปนี้หรือไม 
2.1 นักเรียนนับเลขไดหรือไม 
2.2 นักเรียนเขาใจความหมายของจํานวนหรือไม 
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2.3 นักเรียนนับจํานวนตามครูไดหรือไม เพียงใด เชน ครูใหนักเรียนพูดตาม  1  5  2  

3 6  9  4  8  1  7  6  3 

2.4 นักเรียนบอกขนาดของสิ่งของไดหรือไม 
2.5 นักเรียนบอกความแตกตางของรูปทรงทางเรขาคณิตไดหรือไม 
2.6 นักเรียนเขาใจความหมายของเงินตราหรือไม 
2.7 นักเรียนเขาใจความหมายมาตรการชั่ง  ตวง  วัด  หรือไม 

2.8 นักเรียนทําเลขได  การบวก  ลบ  คุณ  หาร  ไดหรือไม เพียงใด 

2.9 นักเรียนทําโจทยปญหาไดหรือไม  เพียงใด 

3. ดานพฤติกรรม 

3.1 นักเรียนเสียสมาธิงายหรือไม  เพียงใด 

3.2 นักเรียนมีชวงความสนใจสั้นหรือไม  เพียงใด 

3.3 นักเรียนมีใจจดจอกับพฤติกรรมไดนานหรือไม  เพียงใด 

3.4 นักเรียนอยูนิ่งเฉยไดนานหรือไม  เพียงใด 

3.5 นักเรียนเดินหรือวิ่งไดคลองแคลวหรือไม  เพียงใด 

3.6 นักเรียนหยิบจับส่ิงของไดดีหรือไม  จับดินสอไดหรือไม 
3.7 นักเรียนมีความอดทนตอการรอคอยไดหรือไม เพียงใด 

3.8 นักเรียนจําสิ่งของไดหรือไม  เชน  เกมการจําสิ่งของ 

3.9 นักเรียนแสดงความสับสนระหวางซาย  ขวา  หรือไม เพียงใด 

3.10 นักเรียนทํางานเสร็จตามที่ไดรับมอบหมายหรือไม เพียงใด 

ข. การบันทึกพฤติกรรมในการเรียนของนักเรียน 

ครูผูสอนจะเขาใจปญหาในการเรียนของนักเรียนไดเปนอยางดีโดยเฉพาะอยางยิ่ง  หากครู 

ผูสอนเปนคนที่มีทักษะในการสังเกตวานักเรียนในชั้นเรียนของตน  มีปญหาในการเรียนอยางไรบาง  

นักเรียนทําตามคําสั่งของครูไดหรือไม  หากทําได  ทําไดมากนอยเพียงใด  หากทําไมได  นักเรียนแสดง

พฤติกรรมอยางไร  เปนตน 

ผูที่ทําหนาที่สังเกตพฤติกรรมในการเรียน  อาจเปนครูประจําชั้น  ครูประจําวิชาตางๆ  เชน  

วิชาภาษาไทย  คณิตศาสตร  เปนตน  ขอมูลที่เกี่ยวกับปญหาของนักเรียนในการเรียนที่รวบรวมมาจาก

ครู  2 - 3  คน  เพื่อใหเห็นปญหาชัดเจน  โรงเรียนอาจกําหนดแบบฟอรมข้ึน  เพื่อใชในการบันทึกปญหา   

ในการเรียนของนักเรียน 
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การคัดแยกอยางเปนทางการ  (Formal  Identification) 

เปนการคัดแยกนักเรียนโดยใชแบบทดสอบมาตรฐานซึ่งมีความเที่ยงตรง  ความเชื่อมั่น          

ที่เชื่อถือได  และมีเกณฑปกติสําหรับใชในการเปรียบเทียบเพื่อตัดสินใจในการคัดแยกนักเรียน  แอลดี  

มักมีการประเมินนักเรียนใน  2  ลักษณะ  ดังนี้คือ 

1. การวัดระดับความสามารถของนักเรียน  ความสามารถในที่นี้  หมายถึงความสามารถ

ทางสมองนั่นคือ  ระดับสติปญญาผูวัดสวนใหญเปนนักจิตวิทยา  ซึ่งอาจใชแบบ ทดสอบตอไปนี้ 

- Stanford 

- WISC 

- WAIS 

- Progressive  Matrices 

แบบทดสอบมาตรฐานที่จะนํามาใชในการทดสอบระดับสติปญญา  เพื่อตัดสินวาเปน

นักเรียน  หรือไม  ควรใชแบบทดสอบที่ไมมีการทดสอบความสามารถดานภาษา (Nonverbal Test)  

เพราะนักเรียนแอลดี  อาจดอยความสามารถในการทําแบบทดสอบที่มีภาษาเขามาเกีย่วของ  ซึง่จะทาํให    

ไมไดระดับสติปญญาที่ตรงกับความเปนจริงมากที่สุด  แบบทดสอบที่นิยมใชในการคัดแยกนักเรียนแอลดี

อาจเปน Color Progressive Matrices เพราะเปนแบบทดสอบที่ไมวัดทักษะดานภาษา 

2. การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จะตองทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน  

ใน  3  ดานเปนอยางนอยนั่นคือ  ดานการอาน  การเขียน  และคณิตศาสตร  แลวนําคะแนนที่ได          

มาเปรียบเทียบกับเกณฑปกติ  (Norms)  แบบทดสอบมาตรฐานที่ใชในการทดสอบผลสัมฤทธิ์   

ทางการเรียน  มีบริการตามที่สํานักทดสอบและประเมินตางๆ ซึ่งมีชื่อเรียกกันมากมาย   แบบทดสอบหนึง่ 

ที่มีคนนํามาใชมากคือ  Wide  Range  Achievement  Test (WRAT) 

เมื่อไดคะแนนจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแลวใหนํามาเปรียบเทียบกับระดับสติปญญาของ

นักเรียน  โดยเทียบตามชั้นหรืออายุ  นักวิชาการมีความเชื่อมั่นวานักเรียนที่มีระดับสติปญญาสูงจะมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงตามไปดวย  นักเรียนที่มีระดับสติปญญาต่ํามักจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ตํ่า  แตถานักเรียนที่มีระดับสติปญญาสูง  แตมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ําแสดงวานักเรียนอาจมี

ปญหาบางอยาง  โดยทั่วไปแลวนักเรียนแอลดี  มักมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํากวาชั้นที่ตนเรียนอยู

ประมาณ  2  ป  เชนนักเรียนเรียนอยูชั้น  ป.3  แตอานเขียนหนังสือแบบเรียนชั้น ป.3  ไมไดเปนตน  แต

ผูเกี่ยวของควรพิจารณา องคประกอบอื่นๆ ดวยเพื่อไมใหการคัดแยกนักเรียนผิดพลาดได 

จากวิธีการคัดแยกเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูที่กลาวมาขางตน  สรุปไดวาในการใชแบบ      

คัดแยกเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูข้ึนอยูกับครูผูสอนและผูที่เกี่ยวของกับเด็กจะตองรูจักเลือกและใชแบบ   

คัดแยกเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูใหเหมาะสมกับตัวเด็ก  และเกิดประโยชนแกเด็กมากที่สุดจึงจะทําให

ไดขอมูลที่เกี่ยวกับตัวเด็กที่เปนจริง 
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1.5  การจัดการเรียนการสอนสําหรับเด็กที่มีปญหาในการเรียนรู 

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน  (2538 : 83 – 86)  ไดกลาวถึงแนวทาง     

การจัดการเรียน การสอนสําหรับเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูในชั้นเรียนปกติ  ดังนี้ 

1. สอนโดยเนนความสามารถเดนของเด็กเพื่อใหเด็กไดรับประสบการณของความสําเร็จ  

เชน  ถาพบวาเด็กใชสายตาในการเรียนรูไดดีที่สุด  ครูควรใหเด็กมองวัตถุตางๆ  แทนที่จะพูดใหเด็กฟง

เทานั้น 

2. พยายามลดกิจกรรมที่ตองใชทักษะหรือความสามารถที่เปนจุดบกพรองของเด็ก  เชน  

ถาพบวาเด็กมีปญหาการเขียน ก็ไมควรใหงานที่เด็กตองเขียนมากแตอาจใหเด็กตอบดวยปากเปลา      

หรือตอบใสเทปบันทึกเสียงแทนการเขียน 

3. พยายามพัฒนาจุดบกพรองของเด็กหลังจากที่เด็กประสบความสําเร็จ  จากการใช

ความสามารถเดนไดแลว 

4. กําหนดความคิดรวบยอดที่จะใหเด็กเรียนใหชัดเจน  ถาจะสอน  ความคิดรวบยอดใหม  

ครูตองนําความคิดรวบยอดใหมไปสัมพันธกับส่ิงที่เคยเรียนรูมาแลว  และสรุปความคิดรวบยอดใหชัดเจน  

เพราะเด็กจะไมสามารถสรุปใจความสําคัญไดเอง 

5. ชวยใหเด็กตระหนักถึงเปาหมาย  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยชี้ใหเด็กเห็นวา       

เมื่อวานนี้เด็กทําอะไรไดบาง  วันนี้เด็กทําอะไรสําเร็จและเด็กจะทําอะไรไดในวันพรุงนี้บาง 

6. ต้ังเปาหมายระยะสั้นอยางชัดเจนที่เด็กสามารถทําได  โดยจัดลําดับของงานใหมี       
ความยากงายตางๆ กันไป  โดยใหเด็กทํางานในอันดับแรกๆ  ตามความสามารถของเขา  จากนั้นคอยๆ   

จํากัดเวลาพรอมทั้งบันทึกความกาวหนาของเด็ก  เมื่อเด็กทํางานกาวแรกไดสําเร็จตามกําหนดเวลา      

จึงคอยใหงานที่ยากขึ้น  โดยใชกระบวนการเรียนการสอนแบบเดียวกัน 

7. ใหขอมูลยอนกลับทันทีที่ เด็กทํางานไดสําเร็จถาเด็กทําผิดบอกใหทราบทันที         
อธิบายใหมและใหเด็กแกไขใหมทันทีแตตองใชวิธีทางบวก  ถาเด็กทําไดสําเร็จตองรีบใหคําชมและบอก  

เหตุผลที่เด็กไดรับคําชม  โดยเนนความพยายามในการทํางานเปนหลัง  ไมชมเชยเฉพาะงานที่ครูพอใจ 

8. ใหหยุดกิจกรรมนั้นชั่วคราวรอเวลาอีกระยะหนึ่ง  ถาครูไดพยายามใชวิธีการใหมๆ        

หรือกิจกรรมใหมๆ  เพื่อชวยเหลือเด็กแลว  แตเด็กยังไมสามารถพัฒนาได 

9. อยาพยายามสอนสิ่งที่เด็กไมสามารถเรียนรูและไมอาจเรียนรูได 

10. เนื้อหา บทเรียนและเทคนิควิธีการเรียนการสอนที่จะนํามาใชสอนนั้น  ควรเริ่มสอน 
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11. จัดกิจกรรมในทักษะเดียวกันใหหลากหลาย  เพื่อวาเด็กจะไดเลือกงานที่ทําได และให

เด็กทํางานตามแนวทางของเขาเอง เชน ใชปากกาสีแดงเลือกมุมที่นั่งทํางานเอง  ใชอุปกรณชวยประเภท      

เครื่องเลนเทปหรือคอมพิวเตอร  เปนตน 

12. ใชอุปกรณการสอนที่เปนรูปธรรมมากที่สุด 

13. ใชเกมและกิจกรรมใหเด็กไดมีโอกาสเคลื่อนไหว ไดสัมผัส ไดมองเห็น ไดยิน  และไดฟง  

เพราะจะทําใหเด็กสนุกสนานในการเรียนและเรียนรูไดเร็ว 

14. สอนซ้ําและทบทวนบอยๆ  เพราะตามปกติแลว  เด็กที่มีปญหาในการเรียนรูตองการ

ประสบการณซ้ําและบอยมากกวาเด็กปกติ 

15. จัดทําปายกระดาษแข็งหรือธงสีแดง  ซึ่งมีความหมายวาตองการความชวยเหลือ  โดย     

ขางหนึ่งของปายอาจเขียนวา “พยายามทํางานตอไป” และอีกขางหนึ่ง  ใหเขียนวา “หนูมีปญหา”  ใหเด็ก

ยกขึ้นตั้งหันออกนอกตัวเมื่อตองการความชวยเหลือจากครู  วิธีนี้จะชวยลดความคับของใจใหแกเด็กไดบาง 

และปายหรือธงก็จะชวยลดความวุนวายไปได  โดยที่เด็กไมตองลุกจากที่นั่ง หรือยกมือ  หรือเรียกรองขอ

ความชวยเหลือจากครูบอยๆ  และนอกจากนี้  ปายดังกลาวยังทําหนาที่เตือนเด็กใหทํางานตอไปอีก 

กระทรวงศึกษาธิการ  (2541 : 19 – 20)  ไดอธิบายวา  เด็กที่มีปญหาในการเรียนรูมีหลายประเภท 

ซึ่งเกิดจากปญหาทางดานจิตวิทยาหรือเกิดจากความผิดปกติของสมองบางสวน  ดังนั้นการสอนเด็ก

เหลานี้จึงตองใชวิธีที่หลากหลายโดยพิจารณาจากปญหาของเด็กแตละคน  ซึ่งการสอนเด็กที่มีปญหา    

ในการเรียนรูมีหลักการสอน  ดังนี้ 

1. ไมสอนเด็กโดยการบรรยายเพียงอยางเดียว ควรใหเด็กไดใชประสาทสัมผัสหลายๆ  ดาน 

2. ใชคําสั่งที่ ส้ัน ชัดเจน  เขาใจงาย  และในหนึ่งคําสั่งไมควรใหทํากิจกรรมหลายๆ    

กิจกรรมคือ ระดับประถมศึกษาไมควรเกิน 3 กิจกรรมในหนึ่งคําสั่ง และในระดับมัธยมศึกษา  ไมควรเกิน  

5  กิจกรรมในหนึ่งคําสั่ง 

3. ใชคําสั่งที่ซ้ําๆ  กัน  แตควรเปลี่ยนคําหรือสํานวนทกุครัง้แตมคีวามหมายเหมอืนกนัแลว

ใหเด็กทบทวนคําสั่งของครูกอนลงมือปฏิบัติ  เพื่อตรวจสอบวาเด็กมีความเขาใจตรงตามที่  ครูส่ังหรือไม 

4. การบานที่เด็กนํามาสงครูไมจําเปนตองเขียนแตอาจพิมพก็ได  บันทึกเสียงก็ได  ไมควร  
ใหการบานเด็กมากเกินไป 

5. ใหการเสริมแรงเมื่อเด็กตอบถูกหรือตอบไมถูก  เมื่อพิจารณาดูแลววาเด็กไดใช         

ความพยายามแลว 

6. งานที่มอบใหเด็กทําจะตองกําหนดเวลาใหพอเหมาะไมควรมากเกินไป 
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7. ครูทําใจใหรับสภาพวาเด็กไมสามารถทําทุกๆ  ส่ิงไดตามที่ครูตองการ 

8. ครูกับเด็กรวมกันแสดงความคิดเห็นแลวบันทึกความกาวหนาของเด็กไวหากเด็ก      

ประสบผลสําเร็จอยางดีในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง  ควรรายงานใหผูปกครองทราบ 

9. ถาใหเด็กทํางานที่ตองใชเวลานาน  ควรใหเด็กรายงานความกาวหนาเปนระยะๆ   

10.  เปดโอกาสใหเด็กปกติไดชวยเหลือเปนพี่เลี้ยงแกเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูในดาน       

การเรียน 

หลักการสอนเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูดานการอาน 

1. ใหเด็กเขาใจจุดหมายของการอานเชน  อานเพื่อเสาะแสวงหาความรูหาความ  

เพลิดเพลิน ทางอารมณ  หาขอมูลเพื่อจะสรางปฏิสัมพันธกับผูอ่ืนได  ควรสงเสริม  ใหเด็กเลือกอานตาม

ความสนใจของตัวเองครูเปนผูใหคําแนะนํา 

2. จัดใหเด็กไดอานในชวงเวลาสั้นๆ  เปนประจําทุกวัน  มุงเนนความสําเร็จในการอาน     

และครูใหการเสริมแรง 

3. ประสานงานกับผูปกครองโดยแจงใหทราบความสําเร็จ  ความกาวหนาในการอาน       

และเสนอแนะใหผูปกครองจัดกิจกรรมการอานที่บานในลักษณะเดียวกัน 

4. จัดหาหนังสือในการอานไวมากๆ  ครอบคลุมในหลายแขนงวิชา  เพื่อใหเด็กไดมีโอกาส

เลือกอานตามความสนใจ 

5. จัดกิจกรรมสงเสริมการอานใหเด็ก  เพื่อใหมีโอกาสฝกทักษะในการอานและการเขียน  

เชน  จัดชุมนุมการละคร  สโมสรกวี  สโมสรนักอาน  หนังสือพิมพประจําหอง 

6. สอนใหเด็กรูจักแสวงหาความรูจากแหลงขอมูลตางๆ   

7. สอนใหเด็กรูจักประเมินตนเอง  โดยเฉพาะการประเมินผลความสามารถในการอาน  

หนังสือของตนเอง 

8. นําเทคนิค “เพื่อนสอนเพื่อน” มาใชกับเด็กที่อานชา  เมื่อมีโอกาสพัฒนาความสามารถ    

ในการอาน 

9. ตรวจสอบวาเด็กมีปญหาเกี่ยวกับสายตาหรือไม  โดยตรวจสอบเปนระยะๆ  ถาหาก  

พบวาเด็กมีปญหาเกี่ยวกับสายตา  ก็สงไปใหผูเชี่ยวชาญดานสายตาแกไข 

ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนสําหรับเด็กที่มีปญหาในการเรียนรู  ควรจัดใหเหมาะสม          

และหลากหลายวิธี  โดยจัดลําดับความยากงายของกิจกรรมใหแตกตางกันไป  อุปกรณที่ใชควรเปน  
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รูปธรรมใหมากที่สุดและกิจกรรมควรใหเด็กไดมีสวนรวม  ใหเด็กมีความสนกุสนานเพลดิเพลนิในการเรยีน  

เชน  กิจกรรมการเลนเกม  เพราะจะทําใหเด็กเกิดการเรียนรูไดเร็วขึ้น 

1.6 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับเด็กที่มีปญหาในการเรียนรู 
ศรียา  นิยมธรรม  (2537 : 43 - 44)  ไดทําวิจัย  การสรางแบบคัดแยกเด็กที่มีปญหาทางการ

เรียนรู  โดยศึกษาเด็กอายุ  4 - 5.5 ป จํานวน  1,500  คน  จากทั่วประเทศ  ทําการทดสอบเพื่อคัดแยก             

และพิจารณาวาเด็กที่อยูใน  “ภาวะเสี่ยง” หรือมีปญหาทางการเรียนรูโดยดัดแปลงเครื่องมือคัดแยก     

ของแมคคารธี  (Mc Carthy  Screening  Test)  ทดสอบเด็กเปนรายบุคคล  และมีเนื้อหาในการทดสอบ      

6  หมวด  คือ  ซาย - ขวา  การจําคํา  การวาดรูป  การจําตัวเลข  การจัดหมวดหมู  และการใชตา  

ผลการวิจัยทําใหไดแบบคัดแยกเด็กที่มีปญหาทางการเรียนรูสําหรับใชคัดแยกเด็กปฐมวัยที่มีอายุ        

อยูในชวง 4 - 6.5 ป  เครื่องมือนี้มีความเชื่อมั่น .63 - .85 มีคาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาเชิงโครงสราง  

จําแนกและความเที่ยงตรงตามเกณฑสัมพนัธ 

วาสนา  เลิศศิลป  (2540 : บทคัดยอ) ไดศึกษาเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูระดับชั้น  

ประถมศึกษาปที่ 1  ในโรงเรียนสังกัดสํานักงานการประถมศึกษากรุงเทพมหานคร  (พ.ศ.2540)  ผลการ 

ศึกษาพบวา  จํานวนเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูข้ันรุนแรง ในโรงเรียนสํานักงานการประถมศึกษา

กรุงเทพมหานคร  คิดเปนรอยละ  5.51  ปญหาในการเรียนรูเด็กชั้นประถมศึกษาปที่ 1  ที่พบมากที่สุด

จากมากไปนอย  คือ  หมวดพฤติกรรมภาษา  คณิตศาสตร  การเคลื่อนไหว  เวลา  และทิศทาง   ผลการ  

เปรียบเทียบปญหาในการเรียนรูของเด็กชั้นประถมศึกษาปที่ 1  ใน 5 หมวด  และแยกยอย  25  ดาน  

จําแนกตามเพศ  อายุ  และกลุมโรงเรียนพบวา  ปญหาในการเรียนรูของเด็กอายุ 6 ป 4 ป และ 8 ป        

แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01  และ.05  ปญหาในการเรียนรูของเด็กจําแนกตาม     

กลุมโรงเรียนพบวาเด็กในแตละกลุมในปญหาในการเรียนรูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ            

ที่ระดับ  .01 

ดวงใจ  วรรณสังข (2541 : บทคัดยอ)  ไดทําการศึกษาความสามารถในการจําพยัญชนะ

ของเด็กที่มีปญหาทางการเรียนรู  จากการสอนโดยใชชุดการสอนนิทานประกอบภาพพยัญชนะไทย

พบวา  ความสามารถในการจําพยัญชนะไทยของเด็กที่มีปญหาทางการเรียนรูหลังจากการสอนโดยใช 

ชุดการสอนนิทานประกอบภาพพยัญชนะไทยสูงกวากอนการสอน  โดยใชชุดการสอนประกอบภาพ

พยัญชนะไทย  ซึ่งแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  0.01 

ผดุง  อารยวิญู (2542 : 2-3)  ไดทําวิจัยเรื่องการสรางเครื่องมือในการคดัแยก  เดก็ทีม่ปีญหา

ทางการเรียนรูอายุระหวาง  6 -12 ป  เปนเครื่องมือมาตรฐานพรอมทั้งหาเกณฑ  (Norm)  สําหรับเด็ก      

ทั่วประเทศเพื่อใชเปนเกณฑเปรียบเทียบและตัดสินใจในการคัดแยก  เด็กที่มีปญหาทางการเรียนรู  

ลักษณะเครื่องมือเปนแบบมาตรฐานสวนประมาณคา  สํารวจปญหาในการเรียนของเด็ก  5  ดานใหญๆ   
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คือ  ภาษา  คณิตศาสตร  เวลาและทิศทาง  การเคลื่อนไหว  พฤติกรรม และสํารวจปญหาในการเรียน      

25 ดานยอย คือ  คําศัพท  การคํานวณ  เวลา  ขนาด  การจัดลําดับ  ทิศทาง  การเดิน  การวิ่ง  การกระโดด  

การทรงตัว  การใชนิ้วมือ  การเคลื่อนไหวที่ผิดปกติ  ความรวมมือ  ความสนใจ  ความเปนระเบียบ       

การปรับตัว  และการยอมรับความรับผิดชอบ  โดยใหครูประจําชั้นเปนคนประเมินคาเด็ก  ขอจํากัด      

ของเครื่องมือนี้คือ ผูประเมินจะตองเปนผูรูจักเด็กเปนอยางดีและไมลําเอียง 

แมร่ีและเบิรดแทรม  (Mary  and  Bertram.1977:174-178)  ไดศึกษากลวิธีการสอนอาน      

และเขียน หนังสือสําหรับเด็กที่มีปญหาทาการเรียนรูจากครูการศึกษาพิเศษและนักการศึกษาทั่วไปได

ศึกษาเด็กเกรด 2  และเกรด 5 วาครูใชวิธีสอนแบบใดบาง  ผลการสํารวจพบวา  กลุมครูผูสอนเด็ก       

ที่มีปญหาทางการเรียนรูใชวิธีอานแลวเติมคําตอบ (Guided  Reading) 90% การอานเปนรายบุคคล   

(Individualized Reading) 87.0% การแลกเปลี่ยนหนงัสือกัน (Trade  books) 81.5% และการเปลี่ยน

กันอาน (Round-Robin Reading) 74.1%  เปน 4  วธิีของระดับแรกทีน่ยิมใชกนัมากทีสุ่ด  และยงัมอีีก 

17 วิธีที่ใชสอนเด็กปกติและเด็กที่มปีญหาทางการเรียนรู 

2 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการอาน 
2.1 ความหมายของการอาน   

นักการศึกษาหลายทานไดกลาวถึงความหมายของการอานไวดังนี ้

กระทรวงศึกษาธิการ (2537 : 106)  ไดกลาวไววา  การอานหมายถึงการที่ผูอานรับรูความหมาย

ที่ผูเขียนตองการสื่อความหมายใหทราบโดยผานทางตัวหนังสือ 

บันลือ  พฤษะวัน  (2538 : 2)  ไดใหความหมายของการอานไววา 

1. การอาน  เปนการแปลสัญลักษณออกมาเปนคําพูด  โดยการผสมผสานเสียงเพื่อใช   

ในการออกเสียงใหตรงกับคําพูด 

2. การอาน  เปนการใชความสามารถในการผสมผสานของตัวอักษร  ออกเสียง  เปนคํา

หรือประโยค  ทําใหเขาใจความหมายในการสื่อความโดยการอาน 

3. การอาน  เปนการสื่อความหมายที่ถายโยงความคิด  ความรู  จากผูเขียนถึงผูอาน 

4. การอาน  เปนการพัฒนาความคิด  โดยที่ผูอานตองใชความสามารถหลายๆ  ดาน  เชน  

ใหการสังเกตจํารูปคํา 

อรัญญา  ฤาชัย  (2541 :18)  ไดกลาววา  การอานเปนกระบวนการแปลความหมายของ

ตัวอักษรออกมาเปนถอยคําหรือความเขาใจจากตัวอักษรมาเปนความคิดแลวสามารถนําความคิดนั้น

ไปใชใหเกิดประโยชนได 
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ศศิธร  วงศชาลี  (2542 : 12)  ไดกลาววา  การอานเปนกระบวนการแปลความหมายของ  

สัญลักษณ  โดยผานกระบวนการทางความคิดไปสูความเขาใจในสิ่งที่อานซึ่งตองอาศัยทักษะการวิเคราะหคํา  

ถอดความ  ตีความ  ขยายความ  และประสบการณเดิมของผูอาน 

นพดล  จันทรเพ็ญ  (2542 : 73)  ไดใหความหมายของการอานวา  การอานคือ การแปล 

ความหมายของตัวอักษร  เครื่องหมายสัญลักษณ  เครื่องสื่อความหมายตางๆ ที่ปรากฏแกตาออกมา

เปนความคิด  ความเขาใจเชิงสื่อสาร  แลวผูอานสามารถนําความคิด ความเขาใจนั้นไปใชใหเกิด

ประโยชนไดตอไป 

สุนันทา  มั่นเศรษฐวิทย (2543 : 2) ไดใหความหมายของการอานไววา การอานคือ การที่

ผูอานสามารถจําเรื่องได และเก็บไวในสมองถามีโอกาสเลาใหผูอ่ืนฟงก็สามารถเลาไดอยางถูกตอง  แต

การที่ผูอานจะจําขอความที่อานไดก็จะตองเขาใจความหมายของคํา  รูหนาที่ของคํา อีกทั้งยังสามารถ       

แยกพยัญชนะ  สระ  ตัวสะกด  และวรรณยุกตออกจากคําได อีกประการหนึ่ง การที่ผูอานจําเรื่อง

ไดมากหรือนอย  ยังขึ้นอยูกับความสนใจเรื่องนั้นดวย 

เตือนใจ  กรุยกระโทก (2543 : 15)  ไดอธิบายการอานวา  การอาน เปนกระบวนการแปล

ความหมายของตัวอักษร  เปนความคิดโดยอาศัยประสบการณเดิมแลวนําความคิดไปใชใหเกิด

ประโยชนตอไป 

แมนมาส  ชวลิต  (2544 : 3)  กลาวถึงความหมายของการอานวา  การอานเปนกระบวนการ

ทางสมองในการรับสารซึ่งแสดงดวยถอยคาํที่เขียนไวเปนลายลักษณ  (ภาพ  รหัส แผนภูมิ)  และอักษร  

โดยใชอวัยวะสําหรับรับสารที่แสดงเปนลายลักษณอักษร  คือ ตา 

อัจฉรา นาคทรัพย (2546: 28) ไดกลาวถึงความหมายของการอานไววา  การอานเปน

กระบวนการทางสมองที่มีการแปลความหมายของตัวอักษร  หรือสัญลักษณที่มองเห็นโดยผาน

กระบวนการคิด  เกิดความเขาใจและถายทอดออกมาเปนถอยคําที่มีความหมาย  ส่ือไดตรงกันระหวาง

ผูอานและผูเขียน 

สมคิด  บุญบูรณ (2546 : 17)  ไดกลาววาการอานหมายถึง  กระบวนการแปลความหมาย

จากสัญลักษณ  หรือตัวอักษรออกมาเปนถอยคํา  หรือความคิดของผูอาน  เพื่อส่ือความหมาย        

ของสัญลักษณ  หรือตัวอักษรที่อานระหวางผูเขียนกับผูอานใหมีความเขาใจตรงกัน  ทั้งนี้โดยอาศัย

ประสบการณเดิมของผูอานมาประกอบ  แลวนําความคิดความเขาใจที่ไดจากการอานไปใชใหเกิด

ประโยชนตอไป 

แฮริส  และสมิธ  (Harris  and  Smith. 1976 : 14)  ไดใหความหมายเกี่ยวกับการอานไววา  

การอานเปนรูปแบบของการสื่อความหมาย  แลกเปลี่ยนความคิด  ขาวสารความรูระหวางผูอาน      

กับผูเขียนนั่น  คือ ผูเขียนจะแสดงความคิดเห็นของตนบนกระดาษไปตามภาษาของแตละคน          

และผูอานก็พยายามใหเขาใจความหมายที่ผูเขียนไดเขียนไว 
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กูดแมน  (Goodman.1979 : 5 - 6) กลาววาการอานคือ  กระบวนการรับรูทางภาษา

(Receptive  Language Process)  การอานยังเกี่ยวของกับกระบวนการคิดในระหวางที่สายตามอง  

ตามสัญลักษณ  สมองจะคิดและตีความ ทําความเขาใจกับขอความนั้นๆ  ทําใหเกิดปฏิสัมพันธ 

ระหวางความคิดกับภาษาในการอาน  ตลอดจนถอดความหมายจากผูเขียนไดอยางกลมกลืน 

รูบิน  (Rubin. 1993 : 6 - 7)  ไดกลาววาการอานเปนกระบวนการที่เกี่ยวของกับความรูสึก 

อารมณ  ความเขาใจในบทอาน  และรับรูถึงความหมายของคําโดยอาศัยกระบวนการคิด  เพื่อ         

ส่ือความหมายของสัญลักษณในบทอาน 

ลิว  และคินเซอร  (Leu  and  Kinzer. 1995 : 11)  กลาวถึงการอานวา  เปนเรื่องของการพัฒนา 

การเปนการปฏิสัมพันธ  และเปนกระบวนการกอใหเกิดการเรียนรู  ซึ่งขึ้นกับความสามารถของบุคคลในการ 

ที่ จะเขาใจขอความเกี่ยวกับภาษา 

จากความหมายของการอานดังกลาวขางตน  สรุปไดวา  เปนปจจัยสําคัญในการเรียนรู        

เปนกระบวนการแปลความหมายจากสัญลักษณ  หรือตัวอักษรออกมาเปนถอยคํา  หรือความคิด      

ของผูอาน  เพื่อส่ือความหมายของสัญลักษณ  หรือตัวอักษรที่อานระหวางผูเขียนกับผูอานให            

มีความเขาใจตรงกัน  การอานมีความสําคัญตอการเรียนการศึกษาหาความรู  ตลอดจนนําไปใช

ประกอบอาชีพในการดํารงชีวิตตอไป 

2.2  ความสําคัญของการอาน 
การอานเปนทักษะที่มีความสําคัญยิ่งเพราะสามารถใชเปนเครื่องมือในการแสวงหา

ความรูในทักษะวิชาดานอื่นๆ  เพื่อเพิ่มพูนความรูและสามารถนํามาใชในการดําเนินชีวิตตอไป  นัก

การศึกษาไดกลาวถึงความสําคัญของการอานไว  ดังนี้ 

บันลือ  พฤกษะวัน  (2538 : 10 - 11)  กลาวถึงความสําคัญของการอานไววา 

1. การอานเปนเครื่องมือสําคัญในการเรียนรู 
2. เด็กที่อานเปนยอมไดรับการยอมรับสามารถอยูรวมกับบุคคลในสังคมไดอยางมั่นใจ 

3. การอานได  อานเปน  เปนสิ่งที่สงเสริมใหเด็กสามารถคนควาหาความรูเพิ่มเติมได  

อยางกวางขวาง 

4. การอานเปนเครื่องมือสําคัญในการประกอบอาชีพของผูเรียนในอนาคต 

5. การอาน มีความจําเปนตอการเปนพลเมืองดีในการรับรูขาวสาร  เหตุการณบานเมือง 

6. การอานเปนเครื่องมือที่สําคัญในการวิเคราะห  ตัดสินใจในการเลือกตัวแทนในดาน  

การเมือง  การปกครอง 

7. การอานนับเปนกิจกรรมสําคัญในการใชเวลาวางใหเกิดประโยชน  ไดรับความ  

เพลิดเพลินและพัฒนาดานจิตใจอีกดวย 
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8. การอานชวยใหผูเรียนทราบและสามารถปรับตัวไดทันตอการเปลี่ยนแปลง  ของ

สังคม  พัฒนาตนเองได 

เสริมศรี  หอทิมาวรกุล  (2539 : 348)  กลาววา  นอกจากการอานจะเปนทักษะสําคัญของ   

การแสวงหาความรูแลว  การอานยังมีความสําคัญในดานอื่นๆ  อีก  ดังนี้ 

1. การอานเปนพื้นฐานของการเรียนวิชาอื่นๆ  ทั้งนี้เพราะตองการหาความรูในสาขา    

วิชาตางๆ  จําเปนตองอาศัยทักษะการอานเปนเครื่องมือ 

2. การอานเปนกระบวนการถายทอดความรูสึกและความตองการระหวางบุคคลกับ  

บุคคล 

3. การอานเปนเครื่องมือที่ชวยใหเปนผูที่สําเร็จในการประกอบอาชีพ  เพราะไดอาน

เอกสารความรูในการปรับปรุงงานของตนเองอยูเสมอ 

4. การอานเปนเครื่องมือที่ชวยใหการดํารงชีวิตอยูรวมกันอยางมีความสุข  เพราะถาเรา

อานไดก็สามารถทําความเขาใจรวมกับคนอ่ืนๆ  ไดเปนอยางดี  ตลอดจน  สามารถแกปญหา  ที่เกิดขึ้น

ใหผานไปไดอยางราบรื่น 

สุนันทา  มั่นเศรษฐวิทย  (2543 : 1)  กลาววา  การอานเปนเครื่องมือสําคัญที่ใชในการ

แสวงหาความรู  การรูและใหวิธีอานที่ถูกตอง  จึงเปนสิ่งจําเปนสําหรับผูอานทุกคน 

สนิท  สัตโยภาส.  (2545 : 93 - 94)   กลาวถึงความสําคัญของการอานไวดังนี้ 

1. การอานชวยใหผูอานไดรับความรู  มีความรอบรูยิ่งถาไดอานหนังสือพิมพ  วารสาร  
หรือนิตยสารอยูเปนประจําแลวก็จะทําใหผูอานเปนคนทันสมัย ทันเหตุการณ รูเทาทันความเปลี่ยนแปลง 

ของสังคมและโลกเมื่อเขาวงสนทนากับใครก็จะรวมสนทนาไดเขาใจ  และเขาสังคมไดโดยไมขัดเขิน 

2. การอานจะชวยพัฒนาความคิด และยกระดับสติปญญาใหสูงขึ้น  เพราะเมื่ออาน

มากยอมรูมากเมื่อมีความรูมากยอมกอใหเกิดสติปญญาที่แหลมคม  มีความฉลาดปราดเปรื่อง  และ

อานถึงขั้นเชี่ยวชาญในเรื่องที่สนใจและคิดตามเรื่องที่อานได 

3. การอานเปนเครื่องมือสําคัญของการศึกษา  เพราะไมวานักเรียนนักศึกษาจะเรียน    

วิชาใดลวนอาศัยการอานชวยศึกษาคนควาดวยตนเองเพิ่มเติมจากการเรียนในชั้นทั้งสิ้น 

4. การอานชวยใหมีความกาวหนาในอาชีพ  เพราะการประกอบอาชีพทุกอาชีพยอมอาศยั  

ความรูความสามารถ  ความชํานาญในการทํางาน  ถาบุคคลใดพยายามแสวงหาความรูความสามารถ  

ใสตนใหทันสมัยและสอดคลองกับวิทยาการใหมๆ  อยูเสมอยอมมีความเจริญกาวหนาในอาชีพ

มากกวาผูที่ไมพัฒนาตนเอง  และวิธีการสําคัญประการหนึ่งที่จะไดความรูประสบการณ  และความสามารถ 

ในวิทยาการใหมๆ  คือ “การอาน” 

5. การอานชวยปรับปรุงบุคลิกภาพใหดีได  ดวยเหตุที่หนังสือในกลุมเนื้อหา  ซึ่ง

เสนอแนะ  เกี่ยวกับการวางตน  การพูดจา  การเขาสังคม  การแตงกาย  ตลอดจนแนะนําการปฏบัิติตน
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ไปในทางที่เหมาะสม  และทันสมัยมีอยูมากมาย  ถาผูอานไดนําขอแนะนํานั้นมาทดลองปฏิบัติตาม     

ก็จะทําให บุคลิกภาพเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดีได 

6. การอานชวยแกปญหาในใจได  เพราะปญหาที่เราประสบในชีวิตประจําวัน  อาจมีวิธี 

แกไขในหนังสือที่อานก็จะสามารถนํามาประยุกตแกปญหาของเราได  เชน  ปญหาชีวิต  ปญหาสุขภาพ  

ปญหาการดูแลลูก  ปญหากฎหมาย  หรือปญหาเกี่ยวกับการประกอบอาชีพ  เปนตน 

7. การอานทําใหเกิดการจรรโลงใจ  ไดรับความเพลิดเพลิน  สนุกสนานชวยใหจิตใจได

พักผอนหลังจากที่เครงเครียดกับงานมา 

8. การอานชวยใหเราใชเวลาวางอยางมีคุณคาหรือเรียกวา  “การอานชวยฆาเวลาใหมคีา” 

จากความสําคัญของการอานสรุปไดวา  ความสําคัญของการอานเปนเครื่องมือที่ใชในการ

แสวงหาความรู  ซึ่งจะตองรูและใชวิธีอานที่ถูกตอง  ฝกฝนอยางสม่ําเสมอจะทําใหผูอานมีพื้นฐาน     

ในการอานที่ดี  เกิดความชํานาญและมีความรูกวางขวางและนํามาซึ่งการพัฒนาในดานความรู  

ความคิด  และดานอื่นๆใหสามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมไดอยางมีความสุข 

2.3 จุดมุงหมายของการอาน 
การอานเปนทักษะที่สําคัญสามารถใชเปนเครื่องมือในการแสวงหาความรูเพื่อนําไปใช      

ในการดําเนินชีวิตไดมีนักการศึกษาและนักวิชาการไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการอาน  ไวดังนี้ 

ศรีรัตน  เจิงกลิ่นจันทร  (2536 : 8)  กลาวถึงจุดมุงหมายของการอานดังนี้ 

1. อานเพื่อความรูคนเราตองการใหความรูของตนเองงอกงามขยายขอบเขตออกไปจาก    

ที่มีอยูเดิม  เพื่อใหเขาใจผูอ่ืน  และเขาใจตนเอง รูทันตอความกาวหนาตางๆ   

2. อานเพื่อใหเกิดความคิดสรางสรรคมากขึ้น 

3. อานเพื่อความเพลิดเพลินหรือความบันเทิง  เชนการอานหนังสือพิมพ  หรือส่ิงตีพิมพ    
ที่มีเนื้อหาไมเปนวิชาการนัก 

4. อานเพื่อจรรโลงใจ  บางครั้งชีวิตของคนเราพบปญหาและเกิดความทอใจหากไดอาน 

หนังสือที่เกี่ยวกับบุคคลที่ฟนฝาอุปสรรคชีวิตจนประสบความสําเร็จทําใหผูที่หมดหวังในชีวิตมีกําลังใจ

ดีข้ึน  อานเพื่อสนองความตองการอื่นๆ  เชนหนังสือแนะแนวทางแกไขปญหา  เพื่อสรางบุคลิกภาพ    

การสรางฐานะทางเศรษฐกิจ 

วรรณี  โสมประยูร  (2537 : 127 - 128)  แบงจุดมุงหมายในการอาน  ไวดังนี้ 

1. การอานเพื่อคนหาความรูเพิ่มเติม  เชน  อานตํารา  อานบทความ  อานสารคดี 

2. การอานเพื่อความบันเทิง  เชน  อานนวนิยาย  อานการตูน  อานวรรณคดี 

3. การอานเพื่อใชเวลาวางใหเปนประโยชน  เชน  อานหนังสือประเภทชวนหัวตางๆ   

4. การอานเพื่อหารายละเอียดของเรื่อง  เชน  อานสารคดี  อานประวัติศาสตร 
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5. การอานเพื่อวิเคราะหวิจารณจากขอมูลที่ได  เชน  การอานขาว 

6. การอานเพื่อหาประเด็นวาสวนใดเปนขอเท็จจริง  และสวนใดเปนของจริง  เชน          

การอาน  คําโฆษณาตางๆ   

7. การอานเพื่อจับใจความสําคัญของเรื่องที่อาน  เชน  อานบทความในวารสาร 

8. การอานเพื่อปฏิบัติตาม   เชน   อานคําสั่ ง   อานคําแนะนํา   อานคูมือการใช

เครื่องใชไฟฟา 

9. การอานเพื่อออกเสียงใหถูกตอง  ชัดเจน  มีน้ําเสียงเหมาะสมกับเนื้อเร่ืองและ

เหมือนกับพูดเชน  อานบทละครตางๆ   

นพดล  จันทรเพ็ญ  (2542 : 74 - 75)  ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการอาน  ดังนี้ 

การอานเพื่อศึกษาความรู  เปนการอานเพื่อมุงใหไดความรูในเรือ่งทีต่องการศกึษา  เพือ่ให

เกิดความรูความเขาใจในเรื่องราวเนื้อหานั้นๆ  โดยผูอานอาจจะตองการศึกษาหาความรูโดยละเอียดหรือ   

โดยยอก็ได การอานเพื่อศึกษาหาความรู มักใชในการอานตําราวิชาตางๆ  หรืออานงานเขียนเฉพาะเรื่อง   

ที่ตองการศึกษาเขาใจ 

1. อานเพื่อความเพลิดเพลินบันเทิงใจ  ผูอานมุงที่ความผอนคลายอารมณ  ความ

เพลิดเพลิน ที่เกิดจากการอาน  อันไดแก  การอานหนังสือประเภทบันเทิงคดี  นวนิยาย  หรือสารคดีที่มี

เนื้อหามุงความเพลิดเพลิน  เชน  สารคดีทองเที่ยว  วรรณคดี  วารสาร  นติยสารทีป่ระกอบดวยเรือ่งราวใน

แนวสาระบันเทิงตางๆ  การอานเพื่อจุดมุงหมายนี้เปนการอานที่ใชมากในชีวิตประจําวันของคนทั่วไป 

2. อานเพื่อหาคําตอบในสิ่งที่ตองการซึ่งหมายถึงการคิดคนในเรื่องที่ตนสนใจเปนพิเศษ 

3. อานเพื่อฝกทักษะในการอานออกเสียงเปนการฝกฝนตนเองในการอานออกเสียง  
เพื่อใหผูอ่ืนฟงแลวเกิดความรูความเขาใจ  หรือซาบซึ้งในอรรถรส  ทั้งนี้แลวแตละประเภทของงานเขียน            

สวนผูอานนั้นมุงที่การฝกฝนการอานออกเสียงของตนใหถูกตองชัดเจน  และเหมาะสมตามประเภท         

ของงานเขียนที่นํามาอาน 

กระทรวงศึกษาธิการ ( 2543 : 52 - 53)  กําหนดจุดมุงหมายของการอานไวดังนี้ 

1. อานไดถูกตอง  คลองแคลวรวดเร็ว 

2. อานจับใจความและเขาใจถูกตอง 
3. อานไดโดยไมตองอานยอนหนายอนหลัง 
4. เขาใจความสัมพันธในเนื้อเร่ืองรูรายละเอียดสามารถขยายความได 
5. ตอบคําถามเกี่ยวกับเร่ืองที่อานได 
6. วิจารณเร่ืองที่อานได 
7. เขาใจความรูสึกและอารมณในเรื่องที่อานได 
8. อานในใจไดโดยไมทําปากขมุบขมิบ 



 30 

เตือนใจ  กรุยกระโทก  (2543 : 18)  กลาวถึงจุดมุงหมายของการอานไววา  การอานหนังสือ     

ทุกครั้ง  ผูอานควรกําหนดจุดมุงหมายในการอาน  เชน  อานเพื่อศึกษาหาความรูเพื่อความสนุกสนาน   

หรืออานเพื่อตองการอยากรู 

มิลเลอร  (Miller. 1973 : 15)  ไดอธิบายถึงจุดมุงหมายของการอานไว  6 ขอ  ดังนี้ 

1. อานเพื่อความเขาใจอยางคราว ๆ   

2. อานเพื่อจับใจความ 

3. อานเพื่อสํารวจรายละเอียด 

4. อานเพื่อความเขาใจอยางถองแท 
5. อานเพื่อใชวิจารณญาณติดตามขอความที่อาน 

6. อานเพื่อวิเคราะหขอความหรือแนวคิดจากเรื่อง 
เกรลเล็ท (Grellet. 1994 : 4)  กลาวถึงจุดมุงหมายของการอาน  ดังนี้ 

1. การอานเพื่อความบันเทิง 
2. การอานเพื่อหาความรูจากขอมูลตางๆ   

2.4 ขั้นตอนในการสอนอาน 
บันลือ  พฤกษะวัน  (2538: 117 - 118)  ไดกลาวถึงขั้นตอนการสอนอาน  ดังนี้ 

1. ข้ันเตรียม  ไดแก  การเตรียมตัวที่จะสอนนับต้ังแตเด็กกาวยางเขาโรงเรียนในวัน

แรก  รวมถึงการปฐมนิเทศเด็ก  การพัฒนาความพรอม  และการแกไขชวยเหลือใหเด็กไดเรียน  และเลน

รวมกันไปดวย 

1.1 การเตรียมการอาน  ถือวาเปนการเตรียมงานในขั้นการปรับ ปูพื้นฐาน    

ภาษาพูด  กิริยามารยาท  และระเบียบในการอยูรวมกัน  โดยใชการฟง  การพูด  ในการเตรียมตัวเด็ก  

การสังเกต  การเรียกชื่อ  ส่ิงของ  สภาพแวดลอมทั่วไปทั้งในโรงเรียน  และทางบาน  ตลอดจน  การเลาถึง

กิจวัตรประจําวัน 

1.2 การพัฒนาและตรวจสอบความพรอมในการอาน  เชน สังเกตความเหมือน  

ความแตกตาง  ความสัมพันธของกลามเนื้อกับสายตา  การฝกลีลามือ  การเลนเกม  การขับรอง  การฝกวาด  

ปน  พับกระดาษ  เพื่อนําไปสูการพูด  การฟงไดอยางกวางขวาง 

1.3 การฝกอาน  เ ร่ิมนับต้ังแตการฝกอานพจนานุกรมภาพ (พยัญชนะ)  

พจนานุกรมเสียง (สระ) การฝกนึกคําที่เร่ิมดวยพยัญชนะตนหรือเสียงพรอมกับการชวยเหลือแกไข     

อยางใกลชิดจากครูผูสอนไปดวย 

1.4 ฝกอานบัตรคําประกอบภาพและบัตรประโยคประกอบภาพเรื่องราวหรือ     

นิทานสั้นๆ  โดยฟงจากครูอานหนังสือและเปดใหดูภาพไปดวย 
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1.5 ฝกฟงครูเลานิทาน  เชน นิทานพื้นบาน  เด็กฝกพูดหรืออานตามครู  และฝก    

ใหเด็กฟง  และเลาเรื่องอยางยอๆ ได 

1.6 ฝกทองจําบทประพันธงายๆ  ตอคําสัมผัสหรือคําคลองจองเปนตอนๆ   

2. ข้ันเริ่มอาน  หมายถึงการเริ่มอานหนังสือที่เปนเรื่องราวสั้นๆ  นิทาน  กิจวัตร

ประจําวัน  โดยใชวิธีจํารูปคําและภาพประกอบ 

2.1. ฝกอานคําและประโยคประกอบภาพ 

2.2. ฝกอานประโยคและเรื่องราวโดยอาศัยภาพประกอบชวย 

2.3. ฝกอานนิทานสั้นๆ  หรือเร่ืองราวที่ครูและนักเรียนจัดเตรียมหรือแตงขึ้น           

หรือแผนภูมิประสบการณที่ชวยขยายประสบการณ 

2.4. ฝกใหใชการเทียบคํา  เทียบประโยค เพื่อใชประโยชนในการอาน 

3. ข้ันอานหนังสือแตกหรือมีความกาวหนาในการอาน  ไดแก  สามารถใชการอาน              

ไดยาวนานขึ้นโดยสามารถใชวิธีสะกดตัวผสมชวยในการอานคําแปลกๆ ใหมๆ   

3.1. ฝกอานนิทาน เร่ืองราว  เหตุการณ  และกิจวัตรประจําวันที่ใชคําแปลกๆ   

3.2. ฝกอานนิทานที่ยาวขึ้น  และสามารถเลาเรื่องราว ลําดับเหตุการณได 

3.3. ฝกอานบทประพันธส้ันๆ  โดยการรูจักลงจังหวะสัมผัส 

3.4. ฝกอานเรื่องราวบทความ  และสามารถจํารูปคํา  เทียบคํา  สะกดตัวไดดี         

จนนําไปใชแสดงความคิดเห็น  รายงานได 

4. ข้ันเสริมสรางนิสัยในการอานที่ดี  หมายถึง สามารถอานในใจไดเร็ว  สามารถอาน        

เพื่อคนควาหาคําตอบหาความเพลิดเพลินจากการอาน และอานหนังสือไดหลายรสหลายประเภท 

4.1 ฝกอานในใจ และมีความสนใจในการอาน   

4.2 ฝกอานหนังสืออานประกอบเพื่อคนหาสาระสําคัญ 

4.3 ฝกอานแบบคราวๆ  เพื่อใหไดส่ิงที่สนใจและเก็บสาระสําคัญของเรื่อง                

ที่ประเมินเรื่องราวและวิจารณหนังสือที่อานได 

5. ข้ันอานหนังสือไดอยางกวางขวาง  หมายถึง  สามารถเล็งเห็นคุณคาประโยชนของ
การอาน  เกิดรสนิยมในการอานหนังสือประเภทใดประเภทหนึ่ง  มีความสนใจในรสวรรณคดี  เริงรมย  

และสารคดีจนสามารถหยิบยกสวนดีเดนขึ้นอางอิงชักชวนใหผูอ่ืนสนใจภาษาได 

สุนันทา  มั่นเศรษฐวิทย  (2543 : 156 -158)  ไดกลาวถึงขั้นตอนในการสอนอาน  ไวดังนี้ 

ในการสอนการอานออกเสียงครูควรดําเนินการตามลําดับข้ันการสอนอาน  ดังนี้ 

1. พิจารณาประเภทของขอความที่นํามาอาน  ขอความแตละประเภท  เชน  นิทาน  

สารคดี  ขาว  และบทความที่ใหความรูสึกตางๆ  ยอมมีวิธีการอานแตกตางกัน  ดังนั้น  ครูจึงควรแนะนํา             
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ใหนักเรียนพิจารณาขอความกอนการอานเพื่อใหรูวาเปนประเภทใดแลวจึงพิจารณาตอไปวาจะอาน

อยางไร  โดยคํานึงถึงหลักสําคัญวาการอานออกเสียงที่ตนจะอานนั้นจัดอยูประเภทใดใน 4 ขอดังนี้ 

1.1 อานเพื่อใหผูฟงซึ่งมีสารประเภทเดียวกันกับที่ตนรับรู 
1.2 อานเพื่อเปนการติดตามผลการอานในใจของตนวาสามารถเก็บใจความ           

ไดครบถวนหรือไม 

1.3 อานเพื่อใหผูฟงซึ่งไมมีสารประเภทเดียวกันกับที่ตนรับรู 
1.4 อานตามจุดมุงหมายที่ครูกําหนด  เชน  อานบทตลก  บทตื่นเตน  บทละคร        

บทสนทนา  ฯลฯ 

2. แนะนําลักษณะของการอานออกเสียงที่ดี  ควรคํานึงหลักตอไปนี้ 

2.1 ไมรูสึกกระดากอายหรือเกอเขินขณะอานออกเสียงตอหนาผูอ่ืน 

2.2 ออกเสียงชัดเจนและถูกตองเพื่อใหผูฟงจับใจความไดถูกตอง 
2.3 ไมอานขาม หรืออานกระโดดทําใหผูฟงเขาใจผิดเพราะใจความไมตอเนือ่งกนั 

2.4 เวนวรรคตอนในการอานไมถูกตอง 
2.5 ออกเสียงดังใหไดยินทั่วถึง 
2.6 อานใสความรูสึกตามบทของผูเขียนโดยพิจารณาตามประเภทของสารที่อาน 

3. จัดกิจกรรมการอานออกเสียงควบคูกับการอานในใจหมายความวา  เมื่อมีการอาน

ในใจ ควรมีการอานออกเสียงตอกันไปเพื่อใหนักเรียนเห็นความแตกตาง  เปนการฝกความถูกตองในการ

อานออกเสียง  และเปนการชวยทําใหกิจกรรมการสอน  มีความสมบูรณมากขึ้น 

4. การเตรียมสื่อเพื่อใชในการอานออกเสียงมีหลายวิธี  ดังนี้ 
4.1 นักเรียนเปนผูเตรียมสื่อ  เชน  แตงบทละคร หรือนิทาน  หาขาว และขอความ

อ่ืนๆ  แลวนํามาอานออกเสียง 

4.2 ครูเตรียมนิทานที่ตรงกับความสนใจของนักเรียน  ส่ือที่นํามาใชอานออกเสียง

จะตองคํานึงถึงความยากงายใหเหมาะสมกับความสามารถในการอานของนักเรียนและจะตองไมยาว

จนเกินไป  เพราะมุงที่จะใหนักเรียนทุกคนมีโอกาสไดอาน  หากมีคําที่นักเรียนอานออกเสียงไมถูกตอง  

ควรใหเปดปทานุกรมทุกครั้ง  เพื่อตรวจดูเสียงอานของคําที่ถูกตองตอไป 

5. วิธีฝกอานออกเสียง  ควรดําเนินการในรูปแบบตางๆ  ดังนี้ 

5.1 อานออกเสียงพรอมกันเปนกลุม  ครูแบงนักเรียนเปนกลุมยอย  กลุมละ 5-6 

คน ใหมีนักเรียนที่ข้ีอายกับนักเรียนที่กลาแสดงออกคละกันอยูในกลุมเดียวกัน  เพื่อฝกใหคนที่มีนิสัยไม

กลาแสดงออกเกิดความเชื่อมั่นและไมรูสึกเคอะเขิน  ครูพิจารณาความพรอมเพรียงและความถูกตอง          

เปนประการสําคัญ  การอานในลักษณะนี้สามารถ ใชเปนกิจกรรมขั้นพื้นฐานของการอานประสานเสียง  

และการรองเพลงประสานเสียงไดเปนอยางดี 
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ประสบการณเดิม 

แหลงความรู 

รับสาร ความหมาย 

5.2 อานออกเสียงเปนรายบุคคลตามขอความหรือบทเรียนที่กําหนดให  ซึ่งมีทั้ง      
คํายากและเวนวรรคตอนในการอานใหถูกตอง  นอกจากนั้นใหนักเรียนฝกการเนนเสียง  และใสอารมณ

ประกอบการอานตามขอความที่กําหนดไว  ครูอาจจัดทําเปนเวทีสําหรับผูที่จะอานออกเสียงหรือ           

อาจมีฉากประกอบเพื่อใหแลดูต่ืนเตนและสนุกสนานสําหรับผูรวมกิจกรรม 

5.3 ใหดูตัวอยางจากผูใหญที่อานออกเสียงดี  เพื่อฝกหัดตามแบบอยาง               
เชน  โฆษณาอานขาวโทรทัศน  ตลอดจนผูที่มีชื่อเสียงในการอานออกเสียงบทความตางๆ  ส่ิงสําคัญ       

ที่จะตองเนนคือ  การอานที่จะไดผลดีนั้นตองมีการฝกฝนทุกวัน 

จากขั้นตอนการสอนอานสรุปวา  ครูผูสอนตองรูจักหาขอความหรือคําที่จะใหเด็กอาน     

ตองเปนสิ่งที่เด็กสนใจ  และเราความสนใจใหเด็กอยากอาน  ครูตองศึกษาขั้นตอนการสอนอาน    

อยางถองแทและสอนตามลําดับข้ันตอนการสอนอานไดแกข้ันเตรียม  ข้ันเริ่มอานขั้นอานหนังสือแตก  หรือ 

มีความกาวหนาในการอาน  ข้ันเสริมสรางนิสัยที่ดีในการอาน  และขั้นอานหนังสือไดอยางกวางขวางก็

จะทําใหเด็กมีความสามารถในการอาน 

2.5 หลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการสอนอาน 
สุนันทา  มั่นเศรษฐวิทย  (2539 : 58 - 62)  ไดกลาวถึงทฤษฎีการสอนอาน  ที่สอดคลอง

กับสภาพการเรียนการสอน  ไวดังนี้ 

1. ทฤษฎีของ  Trabasso  ไดกลาววาการอานเปนกระบวนการที่เกี่ยวของและมี

ความสัมพันธกัน 2 ประการ คือ  ผูอานรับรูสาร  ตอจากนั้นจะทําการเปรียบเทียบโดยอาศัยประสบการณเดิม  

ทฤษฎีนี้ไดเนนวาระดับการอานของผูอานจะไมคงที่  ในขณะอานขอความนั้น  ผูอานจะควบคุม           

เพียงโครงสรางผิวเผินจนกวาสารที่รับรูจะไดรับการเปรียบเทียบ เชน  เมื่อเด็กอานประโยค  “ฉันเหน็ลกูบอล       

สีแดง”  เมื่อเด็กอานประโยคเสร็จแลวหากยังไมเคยมีประสบการณกอนวาสีแดงเปนอยางไร  ก็จําเปน    

ตองอาศัยผูรูแนะนําชวยตัดสิน  เมื่อเด็กไดพบสิ่งของที่มีสีแดงก็จะใชประสบการณที่เคยมีมากอนพจิารณา  

และตัดสินได  ดังนั้นลําดับข้ันของการอานตามพื้นฐานทฤษฎีนี้จึงแบงเปน 3 ข้ัน  ดังแผนภูมิ 
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ก. การรับสารโดยใชสายตารับรู 

ข. การใชประสบการณเดิม   ความจริงและภาพทําการเปรียบเทียบกับสารทีไ่ดรับ

วาแตกตางไปจากประสบการณเดิมหรือไม  ถาเปนเรื่องที่ไมรูจักผูอานจะอาน  ทบทวน  2-3  คร้ัง จนกวา  

จะตัดสินใจวาอะไรคือคําตอบที่แทจริง 

ค. คําตอบที่ไดจากการเปรียบเทียบกับประสบการณเดิม  หรือโดยอาศัยความรู

จากแหลงอื่นมาชวยตัดสินนั้น  ถือวาเปนความรูใหมที่ไดจากการอาน 

2. ทฤษฎี  Chase และ  Clark  เปนทฤษฎีทีเนนถึงความสัมพันธของใจความที่อาน          

กับประสบการณเดิม  โดยมีข้ันตอนของการอานดังแผนภูมิ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ก. ผูอานจะรับสารแลวทําการเปรียบเทียบกับประสบการณของจริงและภาพ  ถา

ไมตรงกับขอมูลดังกลาวหรือยังไมมีความสนใจ  ก็จะใชวิธีการอานซ้ําขอความนั้น 

ข. สารที่ใหความรูสึกในทางลบจะใหเวลาในการรับรูไวและนาน   หมายความวา  

เมื่อรับรูแลวจะเก็บไวนานกวาสารใหความรูสึกบวก  ซึ่งระยะเวลาในการเก็บจะส้ันกวาหรืออาจลืมไดเร็ว

กวาสารที่ใหความรูสึกทางลบ 

มาลีเปนเด็กดี  เธอจึงไดรับคําชมเชยจากครู        (บวก) 

นิดไมทําการบาน จึงถูกอาจารยตี  3  ที        (ลบ) 

ก. ความเขาใจเกี่ยวกับรูปรางลักษณะและความหมายของคํา  จะไดรับการ    

บันทึกไวในสมอง 

3. ทฤษฎีของ  Rumelhart   ไดกลาวถึงการอานวาเปนกระบวนการที่ทํางานคลายกับ   

เครื่องคอมพิวเตอร  มีความซับซอนแตละขั้นตอนจะมีความสัมพันธกัน  ถาขาดอยางใดอยางหนึ่งจะทําให 

การอานไมสมบูรณ  ดังแผนภูมิ 

 

ประสบการณเดิม 

รับสาร 

แหลงความรู 

อานซ้าํ ความหมาย 

ลบ 

บวก 
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หนาที่ของคํา 

รูปรางของคํา 

การสะกดคํา 

อานสาร สาร ความหมาย 

ของขอความ 

ความหมายของคํา 

แปลความ  

ชนิดของคํา 

 

 

 

 

 

 

 

ผูอานจะเริ่มตนดวยการอานสารโดยพิจารณารูปรางของคําที่ รูจัก  เพื่อทําความเขาใจ           

ความหมายตอจากนั้นการเปรียบเทียบความหมายของคํากับความรูเดิมที่มีอยูเพื่อเปนการพิสูจนหา

ขอเท็จจริง  โดยผูอานจะตองมีความรูเกี่ยวกับหนาที่ของคํา  ความหมายการสะกดคํา และชนิดของคํา

องคประกอบเหลานี้จะชวยใหผูอานสามารถแปลความของสารได  หลักสําคัญของทฤษฎีมีอยู                 

4  ประการ  คือ 

ก. การที่ผูอานจะรับรูวาคํานั้นเปนคําชนิดใด  ตองสังเกตหนาที่ของคําที่อยู

ใกลเคียง ในประโยคเดียวกันหรือในขอความใกลเคียงกันวาคํานั้นทําหนาที่อยางไร 

ข. การที่ผูอานจะรับรูความหมายของคําขึ้นอยูกับความเขาใจความหมายของคํา  

ใกลเคียงอาจเปนคําที่มากอนหรือหลังก็ได  จะเปนแนวทางชี้แนะใหผูอานเขาใจความหมายของคําใหม

ไดเร็วขึ้น 

ค. การที่ผูอานจะรับรูหนาที่ของคํานั้น  ขึ้นอยูกับความเขาใจของผูอานเกี่ยวกับ

หนาที่ของคําอื่นที่มากอนหรือมาหลังคําใหม  จะเปนแนวทางชวยชี้แนะหนาที่ของคําใหมใหผูอานเขาใจ 

ง. การที่ผูอานจะแปลความหมายของคําขึ้นอยูกับการชี้แนะของคําบางคํา 

จะเห็นไดวาทฤษฎีเหลานี้เนนความสัมพันธของคํา  ประโยค  และขอความ  ผูอานจะตองรูจัก

ความหมายของคํา  ชนิด หนาที่  รูปราง  และสะกดไดจะชวยใหเขาใจความหมายของเรื่องราวทั้งหมด  

นักการศึกษาไดชี้ใหเห็นการทํางานของกระบวนการอาน  ซึ่งคลายกับระบบการทํางานของเครื่อง 

คอมพิวเตอร  แทที่จริงเปนการแยกใหเห็นวาสมองจะตองมีความรูในเรื่องอะไรบาง  เปนการชี้ใหเห็น  

ความสัมพันธระหวางสารกับสมองของผูอานนั่นเอง 

4. ทฤษฎีของ  Dawes  ไดกลาววา  ขอความหรือเร่ืองราวที่ไดรับการแกไขปรับปรุง

ประโยคใหมีความเกี่ยวของ  เปนอันหนึ่งอันเดียวกันจนเปนที่เขาใจของผูอานในลักษณะเชนนี้  ถือวา                 

มีความสัมพันธเปนบวก  ความสัมพันธในที่นี้คือ ความเกี่ยวของของความหมายในแตละประโยคนั่นเอง  

แมบางครั้งประโยคแตละประโยคไมไดเกี่ยวของ  หรือสัมพันธกัน  หากผูอานพยายามดึงความหมาย      

เขามาเกี่ยวของกันก็สามารถสรางความสัมพันธของประโยคได  เชน 
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  ประโยคที่  1 ผูชายทุกคนสวมกางเกงสีน้ําเงิน   

  ประโยคที่  2 ผูหญิงบางคนสวมกางเกงสีน้ําเงิน 

จากทั้งสองประโยคทําใหผูอานรูวาในกลุมคนที่ผูเขียนกลาวนี้มีผูชายกับผูหญิง  และผูชาย     

ทุกคนที่อยูในกลุมนี้สวมกางเกงสีน้ําเงิน  ในขณะเดียวกันก็มีผูหญิงบางคน  ที่อยูในกลุมนี้สวมกางเกง     

สีน้ําเงิน  ดังนั้น  ประโยคที่ 1  จึงเปนประโยคนําใหกับประโยคที่ 2  และอาจกลาวไดวาประโยคที่ 2       

เปนประโยคสรุป  ผูอานจะรูความหมายที่คลายกันของประโยคที่  1  และ  2  คือ  การที่ผูชายและผูหญิง

สวมกางเกงสีน้ําเงิน  สวนขอตางกันก็คือ  ผูชายทุกคนกับผูหญิงบางคนสวมกางเกง  สีน้ําเงิน  Dawes  

เชื่อวา  ผูอานจะเห็นขอตางและคลายกันของความหมายในประโยคที่อาน  คือ  การที่ประโยคเหลานี้       

มีความ สัมพันธในเชิงบวกนั่นเอง  สําหรับประโยคที่มิไดรับการปรับปรุงแกไข  ผูอานอานแลวไมสามารถ

ที่จะแยกไดวาอะไรเหมือนกันและตางกันขอความที่มีลักษณะเชนนี้ถือวามีความสัมพันธในเชิงลบ 

5. ทฤษฎีของ  Frederiken  ทฤษฎีนี้ไดนําโครงสรางทางหลักภาษาเปนแกนสําหรับ

สราง  ความเขาใจในการอาน  กลาวคือผูอานจําเปนตองทําความเขาใจความหมายของถอยคําใน

ประโยคการเขาใจหนาที่ของคํา  การนําถอยคํามาเชื่อมโยงโดยอาศัยวิธีการทางหลักภาษาซึ่ง

โครงสรางของประโยคจะประกอบดวย  ประธาน  กริยา  กรรม  และสวนขยาย  เชน 

 ฉัน  ตี  มานะ  ดวย  ไมบรรทัด 

 
ประธาน             กริยา      กรรม  สวนขยายกริยา 

ถาผูอานเขาใจโครงสรางทางหลักภาษาก็จะเขาใจความหมายของประโยค  และทฤษฎีนี้ยังได

กลาวถึงองคประกอบสําคัญของเรื่องที่ผูอานมักจะพบเปนสวนมากมีดังนี้ 

1. แนวคิดของเนื้อเร่ืองที่อาน  เปนแนวคิดรวมตลอดเนื้อเร่ือง 

2. แนวคิดยอยๆ ของเนื้อเร่ืองจะมีความสัมพันธกัน  และเมื่อนํามารวมกันแลวก็สามารถ

สรุปรวมเปนแนวคิดของเนื้อเร่ืองทั้งหมดได 

3. ขอเสนอแนะที่ผูเขียนไดกลาวไวในทายบท 

4. บทสรุปผลรวมของแนวคิดแตละบทหากเนื้อเร่ืองมีหลายตอน  เพื่อมิใหผูอานสับสน

ผูเขียนจึงมักจะมีบทสรุปไวตอนทายของบทดวย 

นอกจากนั้น  Frederiken  ยังไดกลาวตอไปวาการอานเปนกระบวนการที่คลายกับโปรแกรม

ของคอมพิวเตอรคิดเลข  เมื่อใสสารเขาไปในโปรแกรมแลวจึงจําเปนไดรับการพิสูจนจากผูอานวาถูกตอง

หรือไมทั้งนี้โดยใชประสบการณเดิมของผูอานมาเปรียบเทียบหรือตัดสิน  เมื่อไดรับการพิสูจนแลวจงึทาํการ 

เปลี่ยนแปลงแกไขดวยการเก็บสวนที่เปนความรูไวในสมอง  สวนที่ไมจําเปนก็จะทิ้งไป  ความรูที่ไดเก็บ   

ไวนั้นจะไดรับการนํามาใชเมื่อถึงเวลาจําเปนกระบวนการอานตามแนวคิดของ Frederiken 
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จากการศึกษาทฤษฎีการสอนอานดังที่กลาวมาสรุปไดวา  ทฤษฎีการสอนอานเปนตัวกําหนด

แนวทาง  กระบวนการ  ข้ันตอนในการสอนอานเพื่อพัฒนาการสอนอานใหสอดคลอง  กับธรรมชาติ       

ของการเรียนการสอนภาษา  ทฤษฎีการสอนอานจึงนับวาเปนสิ่งสําคัญและจําเปนสําหรับการศึกษา 

2.6 การสอนอานสําหรับเด็กที่มีปญหาทางการเรียนรู   
ผดุง   อารยะวิญู (2539 : 129 ; อางอิงจาก Du  Bard. 1974)  ไดเนนการสอนภาษาแก

เด็กที่มีปญหาในการเรียนรูดานภาษา (Aphaxia) ไวดังนี้ 

1. สอนเพื่อเพิ่มความสนใจของเด็กใหยาวขึ้น 

2. สอนเพื่อเพิ่มความสามารถของเด็กใหจําคําไดมากขึ้น 

3. สอนเพื่อเพิ่มความสามารถของเด็กในการจําคําไดนานขึ้น 

4. ปรับปรุงโครงสรางของภาษาใหงายขึ้น  เพื่อใหเด็กสามารถสื่อสารได 

5. จัดใหเด็กไดมีโอกาสใชภาษาและการพูด  เพื่อใหเด็กประสบความสําเร็จในการ    

ใชภาษาและการพูด 

ทักษะเบื้องตนที่จําเปนตอการอานของเด็กที่มีปญหาในดานการอานนั้น  ไดแก  การจําคํา  

การเขาใจความหมายของศัพท  และความสามารถในการเขาใจสิ่งที่อาน 

1. การจําคําได  การที่เด็กจะจําคําไดนั้นตองอาศัยความพรอมในการอาน  ความพรอม   

ในการอานดานการจําคําได  มีเนื้อหา  ดังนี้ 

1.1  การจบัคูภาพเหมือน 

1.2  การจับคูอักษรที่เหมือนกัน 

1.3  การจับคูคําที่เหมือนกัน 

1.4  การตั้งใจที่จะฟง 

1.5  การจําแนกเสียงพยัญชนะตน  ตัวสะกด  และพยัญชนะควบกล้ํา 

1.6  การจําแนกเสียงสระสั้น และยาว 

1.7  การจําแนกเสียงสระแท และสระประสม 

เมื่อเด็กมีทักษะทั้งหมดนี้แลว  เด็กจะสามารถจําคําได  ซึ่งเปนความพรอมอยางหนึ่งที่จะชวย

ใหเด็กสามารถอานหนังสือไดในโอกาสตอไป 

สาร ใสสาร พิสูจน แกไข เก็บไว นํามาใช สงออก 
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2. การเขาใจความหมายของศัพท  การที่เด็กจะสามารถอานหนังสือไดนั้นจําเปนตองรู

คําศัพทจํานวนมากมากอนแลว  และกอนที่เด็กจะรูคําศัพทเปนจํานวนมากไดนั้น  จะตองมีทักษะ

เบื้องตนตอไปนี้   

2.1  จัดกลุมคําทีม่ีความหมายเหมือนกนัได 

2.2  จัดกลุมคําทีมี่ความหมายตรงกนัขามได 

2.3  บอกไดวาคําไหนสะกดผดิ 

2.4  ใชพจนานุกรมเปน 

2.5  จัดกลุมคําทีม่ีความหมายเดยีวกนัได 

2.6  ใหความหมายโดยใชคําที่กาํหนดได 

2.7  ใหความหมายของคาํตามทีป่รากฏในประโยคได 

2.8  จัดประเภทของคาํได 

2.9  เดาความหมายของประโยคไดถูกตอง  แมจะมีคําขาดหายไปบาง 

3.  การเขาใจความหมายในสิ่งที่อาน  การเขาใจความหมายในสิ่งที่อานเปนส่ิงสําคัญ

เพราะเปนความสามารถในการใชภาษาอยางหนึ่ง  ผูอานจะตองมีทักษะ  ดังนี้ 

3.1  ทักษะเกี่ยวกับระบบเสียงในภาษาไทย  แตละคําสามารถออกเสียงไดและจะตอง

ออกเสียงใหถูกตองตามวรรณยุกต  จึงจะสามารถเขาใจไดถูกตอง 

3.2  ทักษะเกี่ยวกับการเขาใจความหมาย  คําแตละคํามีความหมายในตัวของมัน

เอง  นักเรียนจะตองจําความหมายของคําใหได  จึงจะสามารถอานหนังสือและเขาใจความหมาย 

3.3  ทักษะเกี่ยวกับการเรียงคํา  นั่นคือการนําคําหลายคํามาเรียงกันเปนวลี หรือ

ประโยค  และจะตองเรียงกันในลักษณะที่ถูกตองจึงจะมีความหมาย 

2.7 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการอาน 

เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของในประเทศ 
บัวแกว  บัวเย็น (2538 : บทคัดยอ) ไดศึกษาเรื่องการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการอาน        

วิชาภาษาไทย  ของนักเรียนที่มีความบกพรองดานสติปญญาระดับเรียนได  ชั้นประถมศึกษาปที่ 1         

โดยการสอนแบบรูแจงกับการสอนตามคูมือครู  ผลปรากฏวา  นักเรียนที่ไดรับการสอนแบบรูแจง             

มีความสามารถทางการอานสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 

บุญศิริ  ทัศสี  (2538 : บทคัดยอ)  ไดศึกษาเรื่องการทดลองใชตัวอักษรวิ่งไฟฟาคอมพิวเตอรใน

การ สอนอานคําศัพทภาษาไทยแกนักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยินชั้นประถมศึกษาปที่ 2        ซึ่ง

ระดับการไดยินตั้งแต  27 เดซิเบลขึ้นไปจํานวน  8  คน  โดยใชตัวอักษร ไฟฟาคอมพิวเตอรใหนักเรียนอาน

คําศัพทภาษาไทยออกเสียงตามครูโดยการดูภาพและคําศัพทภาษาไทย จํานวน 15  คํา  ใชเวลาเรียน  
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15  คร้ังๆ ละ 30 นาที  ผลปรากฏวาการใชตัวอักษรวิ่งไฟฟาคอมพิวเตอรในการสอนอานคําศัพทภาษาไทย

ใหแกนักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยิน  ทําใหนักเรียนผานจุดประสงคเชิงพฤติกรรมรอยละ 100 

ปยลักษณ  พฤษะวัน (2541 : บทคัดยอ)  ไดศึกษาเรื่องการพัฒนาโปรแกรมสงเสริม

ความสามารถในการอานภาษาไทย  เพื่อความเขาใจโดยใชแนวทางสอนอาน  เอ  อาร  ซ ี สําหรบันกัเรยีน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  ผลการทดลองปรากฏวาคาเฉลี่ยคะแนนความสามารถ  ในการอานภาษาไทย  

เพื่อความเขาใจของนักเรียนหลังจากเขารวมโปรแกรมสูงกวาเกณฑการประเมินผลอยางมีนัยสําคัญ      

ทางสถิติที่ระดับ .01 

สมาน  แตมพิมาย  (2543 : 43 - 44)  ไดศึกษาการสรางแบบฝกอานคําควบกล้ําสําหรับ  

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  ผลการวิจัยปรากฏวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถม 

ศึกษาปที่ 5  หลังการเรียนโดยใชแบบฝกอานคําควบกล้ําสูงกวากอนเรียน 

อัจฉรา  นาคทรัพย (2546 : บทคัดยอ)  ไดศึกษาความสามารถในการอานของเด็กที่มีปญหา   

ในการเรียนรูดานการอานโดยวิธีสอนอานเปนคํา  ผลวิจัยพบวา  การสอนอานเปนคํามีประสิทธิภาพ      

ที่  94.44 / 92.45  และนักเรียนมีความสามารถในการอานคําหลังการสอนอานเปนคําอยางมีนัยสําคัญ 

ทางสถิติที่ระดับ .05 

สมคิด  บุญบูรณ  (2546 : บทคัดยอ)  ไดศึกษาความสามารถในการอานของเด็กที่มีปญหา

ทางการเรียนรูดานการอานโดยใชวิธีการสอนอานตามแบบ ปรากฏวานักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3     

ที่มีปญหาในดานการอานภาษาไทยมีความสามารถในดานการอานสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 

เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของในตางประเทศ 
พินเตอร  (Pinter.1977 : 710 – 711- A)  ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการสะกดคํา      

ที่สอนโดยใชเกมการศึกษา และสอนโดยใชตํารากับนักเรียนระดับ 3  จํานวน  94  คน  ในรัฐเพนซลิวาเนยี

พบวา  ผลสัมฤทธิ์ในการสะกดคําของกลุมที่ใชเกมการศึกษาสูงกวากลุมที่สอนโดยใชตํารา 

ฟราลิ่ง  (Fraling. 1981 : 437-A)  ไดทําการวิจัยเรื่องการเพิ่มทักษะความเขาใจในการอาน  

โดยการยึดการเรียนที่มีการเตรียมการอานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่  The  union  for  

experimenting  colleges  and  university ในสหรัฐอเมริกาผลการวิจัยพบวานักเรียนที่ยึดการเรียน     

โดยการเตรียมการอานประสบความสําเร็จในการเพิ่มทักษะความเขาใจในการอานโดยมีความ        

แตกตางกับกลุมที่ไมไดยึดการเรียนที่มีการเตรียมการอาน  

รอส  (Ross.1993 : 188)  ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับเร่ืองการสอนอานเปนคําไววา  การสอนวิธี

อานเปนคํานี้  ใชไดดีทั้งเด็กพิเศษและเด็กปกติ ซึ่งดีในดานการจําคํา  เด็กจะเรียนรูคําศัพทไดมากกวา  

และใชเวลานอยกวาการเรียนโดยปกติ 
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จากผลการวิจัยของนักการศึกษาที่เกี่ยวของกับการอานสรุปไดวา  การสอนอานคําสําหรับ  

เด็กนั้น  ครูจะตองรูจักเลือกวิธีสอน และนวัตกรรมที่จะนํามาใชกับการสอนอานใหเหมาะสมกับ

ความสามารถในการเรียนรูของเด็ก  จึงจะทําใหมีผลสัมฤทธิ์ในการอานคําสูงขึ้น 

3 เอกสารที่เกี่ยวของกับเกม 
3.1 ความหมายและความสําคัญของเกม 

ความหมายของเกม 
นักการศึกษาไดใหความหมายของเกมไวอยางหลากหลาย  ดังนี้ 

วรี  เกี๋ยสกุล  (2530 : 72)  ไดกลาววา  เกมเปนวิธีการซึ่งสามารถนํามาใชในการสอนใหผูเรียน

เกิดความสนุกสนานมีกฎเกณฑกติกา  ฝกทักษะบางสวนของรางกาย และจิตใจ 

เยาวพรรณ  ทิมทอง  (2535 : 43)  ไดใหความหมายของเกมวา  เปนการเลนมีทั้งเกมเงียบ      

และเกมเคลื่อนไหว เกมอาจมีเครื่องเลนหรือไมมีเครื่องเลนก็ได  เกมทําใหเกิดความสนุกสนานผอนคลาย

ความเครียด  อีกทั้งยังสามารถสงเสริมพัฒนาการทั้งในดานรางกาย  อารมณ  สังคม  และสติปญญาดวย 

สุวิมล  ตันปติ  (2536 : 13)  ไดใหความหมายของเกมไววา  เกมหมายถึงกิจกรรมการเลน           

ที่มีลักษณะแขงขันกัน  โดยผูเลนจะตองเลนอยูภายใตกฎเกณฑ  และกติกาตามที่ไดวางเอาไว  ผูเลน  

อาจจะมีต้ังแต 1 คน 2 คน  หรือเปนทีม  ซึ่งเกมถือวาเปนกิจกรรมการเลนที่มีการประเมินผลความสําเร็จ

ของผูเลน  จะชวยใหผูเลนเกิดความกระตือรือรน  ฝกสมาธิและไหวพริบ 

กรรณิการ  สุขบท  (2539 : 28)  ไดกลาววา  เกมหมายถึงกิจกรรมการเลนที่มีกฎ  กติกา         

ที่ไมยุงยากซับซอน  เปนกิจกรรมที่สนุกสนานมีวัตถุประสงคในการเลนและสงเสริมใหเกิดทักษะตางๆ   

วัฒนาพร  ระงับทุกข  (2545 : 150)  ใหความหมายของเกมวา  เปนกระบวนการเรียนรูที่จัดขึ้น

โดยการใหผูเรียนเลนเกมภายใตขอตกลงหรือกติกาบางอยางที่กําหนดไว  ซึ่งผูเรียนจะตองตัดสินใจ       

ทําอยางใดอยางหนึ่งอันจะมีผลออกมาในรูปของการแพ การชนะ  วิธีการนี้จะชวยใหผูเรียนไดวิเคราะห

ความรูสึกนึกคิดและพฤติกรรมตางๆ  ที่มีอิทธิพลตอการตัดสินใจ  นอกจากนั้นยังชวยใหผูเรียน           

เกิดความสนุกสนานในการเรียนดวย 

ราตรี  เพรียวพานิช  (2547 : 48)  ไดกลาววา  เกมหมายถึงกิจกรรมที่จัดขึ้นในรูปแบบตางๆ  

เพื่อใหเด็กเกิดการเรียนรูในสิ่งที่ผูเรียนตองการศึกษา โดยการเลนตองมีกฎเกณฑ  และกติกาที่ชัดเจน 

แกรม  และคนอื่นๆ  (Grambs  and  others . 1970 : 244 )  ไดกลาวไววา  เกมเปนวิธีสอน        

ที่สอดคลองกับความมุงหมายของการศึกษาใหนักเรียนรูจักแกปญหา  มีความคิดริเร่ิมสรางสรรค 

อารโนลด  (Arnold. 1975 : 110 – 113)  ใหความหมายของเกมวา  เกมคือการเลน  ซึ่งอาจมี

เครื่องเลนหรือไมมีเครื่องเลนก็ได  เกมเปนสื่อที่มีความใกลชิดกับเด็กมากมีความสัมพันธกับชีวิต          

และพัฒนาการของเด็กมาตั้งแตเกิดซึ่งการเลนสําหรับเด็กนั้นมีสวนชวยพัฒนาการเรียนรูของเด็กมาก 
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รีส  (Reese. 1977 : 3)  ไดใหคําจํากัดความของเกมไววา  เกมเปนกิจกรรมการเรียนรู  ซึ่งมี  

จุดมุงหมายที่จะทําใหผูเรียนเกิดความรู  ความเขาใจและทัศนคติตามที่ตองการนอกเหนือจากความ

สนุกสนาน 

ความสําคัญของเกม 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2525 : 169)  ไดกลาวถึงความสําคัญของเกมตอเด็ก

ปฐมวัยวา เกมคือ การเลนของเด็กที่พัฒนาขึ้นมาจากการเลนที่ไมตองมีระเบียบ  ขอบังคบัมาเปนการเลน        

ที่มีกติกา  กฎเกณฑ  มีการแขงขัน  เกมมีความสําคัญเชนเดียวกับการเลนเกม  จะชวยฝกใหเด็ก             

มีระเบียบวินัยเคารพกฎเกณฑกติกา  รูแพรูชนะ  อันเปนการเตรียมเด็กใหปรับตัวในสังคมไดดี             

เมื่อเติบโตเปนผูใหญ  นอกจากนั้นเกมยังเปนสิ่งที่ชวยเราใจ  ยั่วยุใหเด็กเกิดความอยากเลน  ผลการ    

เลนเกมที่เด็กประสบผลสําเร็จจะเปนแรงเสริมและรางวัลใหกับเด็กในทันที  สงผลใหเด็กเกิดความเชื่อมั่น     

ในตนเอง  ดังนั้น เกมจึงนํามาใชในการเรียนการสอนกับเด็กในทุกวัยทุกระดับ  โดยเฉพาะกับเด็กปฐมวัย 

อัจฉรา  ชีวพันธ  (2530 : 3)  ไดกลาวถึงความสําคัญของเกม ไวดังนี้ 

1. ชวยใหเด็กเกิดพัฒนาการทางดานความคิด 

2. ชวยในการฝกทักษะทางภาษาและทบทวนเนื้อหาวิชาตางๆ   

3. ชวยใหเด็กไดแสดงความสามารถของแตละบุคคล 

4. ชวยประเมินผลการเรียนการสอน 

5. ชวยใหเด็กเกิดความเพลิดเพลิน  และผอนคลายความตึงเครียดในการเรียน 

6. ชวยจูงใจและเราความสนใจของเด็ก 

7. ชวยสงเสริมใหเด็กมีความสามัคคี  รูจักเอื้อเฟอชวยเหลือกัน 

8. ชวยฝกใหเด็กเกิดความรับผิดชอบและชวยฝกใหรูจักการปฏิบัติตามระเบียบกฎเกณฑ 
9. ชวยใหครูเห็นพฤติกรรมของเด็กชัดเจนขึ้น 

 10. ใชเปนกิจกรรมนําเขาสูบทเรียน  เสริมบทเรียน  และสรุปบทเรียน 

จากความหมายและความสําคัญของเกมสรุปไดวา  เกมเปนกิจกรรมการเลนที่ทําใหเกิด   

ความสนุกสนานเพลิดเพลินและมีกฎ  กติกา  เงื่อนไข  หรือขอตกลงรวมกันที่ไมยุงยากซับซอน  เพื่อสงเสริม 

ใหผูเรียนรูจักการเรียนรูในการอยูรวมกับผูอ่ืน  เกมเปนสื่อการเรียนรูที่เราความสนใจของผูเรียน         

ใหเกิดการเรียนรูไดเปนอยางดีและบางเกมชวยฝกสมองและทักษะพัฒนาความคิดริเร่ิมสรางสรรคและ  

การแกปญหาเกมจึงเปนสื่อที่มีประโยชนตอการจัดการเรียนการสอนในทุกยุคทุกสมัย 
3.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการเลนเกม 

ภรณี  คุ รุ รัตนะ (2535 :13-16) ไดกลาวถึงทฤษฎี การเลนในกลุมทฤษฎีรวมสมัย  

(Contemporary  Theories  of  Play)  ไวดังนี้ 

ก. ทฤษฎีจิตวิเคราะห 
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ทฤษฎีจิตวิเคราะหนี้มีฟรอยด  (Freud)  และอิริคสัน  (Erikson)  เปนผูนํากลุม  ทฤษฎีนี้  มุงที่

จะพัฒนาดานบุคลิกภาพ  มองการเลนในแงของพฤติกรรมของความรูสึก  ฟรอยด กลาววา  การเลนนั้น     

เกิดจากการตองการความพึงพอใจ  ซึ่งการที่เด็กจะบรรลุถึงความพอใจไดนั้นจะตองสนองดวยการเลน

นั่นเอง  ฟรอยดยังไดมองเห็นอีกวา  การเลนนั้นมีคุณคาอยางมากในแงของการบําบัด  เพราะการเลน     

จะทําใหเด็กสามารถลดความไมพึงพอใจอันเกิดจากประสบการณได  สวนอิริคสันไดขยายผลงานของ     

ฟรอยด  เพื่อใหเขาใจการเลนของเด็กมากยิ่งขึ้น  ซ่ึงเขาไดอธิบายการเลนของเด็กวาเปนการพัฒนาการ

ตามขั้นตอน  เด็กจะเขาใจเกี่ยวกับโลกที่เขาอยู   โดยการที่พบสิ่งใหมๆ  และซับซอนมากยิ่งขึ้น 

ฟรอยด  แบงขั้นตอนการพัฒนาการเลนของเด็กออกเปน 3 ข้ันตอน  คือ 

1. การเลนเกี่ยวกับตนเอง  การเลนชนิดนี้เร่ิมต้ังแตแรกเกิดโดยที่ศูนยกลางของการเลนนัน้  

อยูที่ตัวของเด็กเอง  โดยการเคลื่อนไหวสวนตางๆ  ของรางกายซ้ําๆ  ตลอดจนการสงเสียงซ้ําๆ  เปนตน  

ตอมาเด็กทารกจะมุงความสนใจในการเลนออกไปที่คนอื่น  หรือส่ิงของอื่นๆ  การเลนเกี่ยวกับตนเองนั้น

เปนการเริ่มตนที่จะเรียนรูลักษณะตางๆ  ของโลกที่เขาอยู 

2. การเลนในโลกของเด็ก  เด็กจะเลนกับของเลนและวัตถุตางๆ  รอบๆ  ตัวโลกของ      

ส่ิงของนั้นมีกฎเกณฑบางอยางที่เด็กจะตองเรียนรู  เชน  ของนั้นอาจจะแตกสลายได  ของนั้นอาจจะเปน  

ของคนอื่นได  อีกทั้งอาจถูกควบคุมโดยอํานาจของผูที่เหนือกวาได  เปนตน 

3. การเลนในสังคม  เร่ิมเมื่อเด็กมีอายุในชวงที่จะเขาสูสถานศึกษาปฐมวัย  เด็กเริ่มเขาสู

สังคมที่กวางกวา  รูจักการแบงปนของเลนกับผูอ่ืน  ข้ันตอนนี้เปนขั้นตอนสุดทายของพัฒนาการเลน      

แตทวาความสําเร็จในการพัฒนาขั้นตอนนี้เปนผลเนื่องมาจากความสําเร็จในการพัฒนาการสอน  ข้ันแรก

นี้เด็กจะตองเรียนรูวาเมื่อไรเลนคนเดียวและเมื่อไรควรจะเลนกับผูอ่ืน 

ข. ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญา 

ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญานั้นมี  เพียเจท  (Piaget)  เปนผูนาํทฤษฎนีี ้ เนนทีก่ระบวนการ

และเนื้อหาของการเลนที่สงเสริมการพัฒนาการทางสติปญญา  เพียเจท  มองการเลนเปนกระบวนการ  

พัฒนาทางสติปญญา  ซึ่งกระบวนการพัฒนาทางสติปญญา  และลักษณะของการเลนนั้นจะเปนไป        

ในทิศทางเดียวกัน  การเลนของเด็กจะเริ่มจาการเลน  โดยใชประสาทสัมผัสซึ่งจะมีพฤติกรรมในลักษณะ

ที่เปนการพัฒนาที่เปนการสํารวจจับตองวัตถุ  นับวาเปนการฝกเลนและพัฒนาการเลนควบคูไปกับ        

การพัฒนาสติปญญาเปนขั้นการแกปญหาดวยการกระทํา  การเลนชนิดนี้จะยุติลงเมื่อเด็กอายุ     

ประมาณ  2  ขวบ  ตอมาเด็กจะเริ่มเลนเกี่ยวกับการสรางเด็ก  จะเริ่มรูจักนําเอาสิ่งของมาสรางให         

เปนสิ่งตางๆ  ข้ึนมา  นับวาเปนการเลนที่มีวัตถุประสงค  สวนการเลนโดยใชสัญลักษณจะเกิดขึ้น         

ในชวงที่เด็กมีอายุปลาย  2  ขวบ  และจะพัฒนาไดอยางเต็มที่เมื่อเด็กมีอายุไดประมาณ  3-4  ขวบ                    

การที่เด็กจะเลนโดยใชสัญลักษณไดก็ตอเมื่อสติปญญาของเด็กไดพัฒนาอยางเปนระบบระเบียบแลว  
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โดยที่เด็กจะสามารถใชสัญลักษณ  และอางถึงวัตถุที่ไมอยูในขณะนั้นได  โดยใชภาษาและทาทาง         

ในการแสดงออกถึงความคิดนั้นๆ 

นอกจากนี้  อรุณี  หรดาล  (2539 : 8 - 9)  กลาวถึงแนวคิดและหลักการของนักการศึกษา        

โดยกลาวถึงการจัดปฐมวัยแบบวอลดอรฟ (Woldorf)  สไตเนอร  (Steiner) เปนผูเร่ิมแนวการสอน           

วอลดอรฟ  ที่เนนวา  การเลนมีความสําคัญอยางมากตอเด็ก  เพราะนอกจากเด็กจะมีพัฒนาการ

เคลื่อนไหว  การคิดและสมาธิ  หรือความจดจอในงาน  หรือส่ิงที่ทําแลว  การเลนยังเปนการสราง         

เจตคติที่จะมีตอไปในภายหนาของเด็กดวย  สไตเนอร  ไดใหความสําคัญของการจัดสิ่งแวดลอม              

ที่สวยงาม  เปนธรรมชาติ  และมีอุปกรณสําหรับใหเด็กทํากิจกรรม  ซึ่งจะชวยสงเสริมความคิดสรางสรรค

และจินตนาการ  หลักการที่สําคัญของการจัดการศึกษาสําหรับเด็ก  มีดังนี้ 

1) การเลนจะชวยใหเด็กเรียนรู  ไดใชอวัยวะสวนตางๆ ของรางกาย  เคลื่อนไหวได  

ฝกสมาธิทางจิตและชวยสรางนิสัยในการรักการทํางาน 

2) การจัดอุปกรณเครื่องเขียน  เพื่อใหเด็กได ส่ือสารความรู สึกนึกคิดออกมา              

ใหคนอื่นรู  เด็กวัยนี้เรียนภาษาไดดีที่สุด 

3) ของเลนเด็กควรเปนของธรรมชาติและของใชภายในบาน  โดยใหเด็กคิดวิธีเลนเอง  

ไมควรมีของเลนสําเร็จรูปมากเกินไป  เพราะจะทําลายจิตนาการของเด็ก 

เพียเจท  (Piaget. 1962)  ไดเปนผูหนึ่งที่วิเคราะหและแบงแยกพัฒนาการทางความรูความ

เขาใจของเด็กออกเปนลําดับข้ันของพัฒนาการทางการเลนของเด็ก 

ในชีวิตของเรานั้นจะตองมีการปรับตัวทางดานสรีระ  และดานความคิดความเขาใจเพื่อใหเกิด

ความสมดุล  การปรับตัวเปนกระบวนการพื้นฐานทํางานตอเนื่อง  ลําดับข้ันของพัฒนาการทางการเลน  

ตามแนวทฤษฎีเพียเจท  มีดังนี้ คือ 

1. ข้ันการเลนที่ใชประสาทสัมผัสรูสึกและกลไกเคลื่อนไหวตางๆ  ข้ันแรกของการเจริญวัย  

การเลนของเด็กในระยะกอนวัย  4  ขวบ  มุงที่จะนําตัวออกไปประสบกับส่ิงที่ตองการเรียนรูดวยตนเอง    

ไมสามารถแยกตนเอง  และสิ่งแวดลอมใหออกมาจากกันได  เลนโดยใชสมรรถภาพและรางกาย            

เขารวมเลนมีประสาทสัมผัสรับรู 

2. ข้ันการเลนที่ใชสัญลักษณ ระยะวัย  2  ถึง  7  ขวบ  เด็กพัฒนาดานสติปญญา  รูจัก     

ใชความคิด  มโนภาพ  จินตนาการใหเขามาเกี่ยวของกับกิจกรรมการเลนของตนจะเปนระยะที่ความคิด      

ในดานสัญลักษณของเด็ก 

3. ข้ันการเลนที่ถือความคิดความเขาใจ 

เด็กที่มีอายุ 7 ขวบ  ตอเติมความคิดจัดความคิดรวบยอดไดรับรูที่จะสามารถจัดหมวดหมู           

จัดประเภทของวัตถุและสถานการณได  รูจักรวบรวมและวางความคิดเพื่อใหสอดคลองกันอยางมีเหตุผล

เปนไปไดและเพื่อส่ือความคิดของตนใหกับผูอ่ืนรับรูและเขาใจ 
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รูบิน  และไมโอนี  (Rubin  and  Maioni. 1975 : 171-179)  ไดศึกษาขั้นพื้นฐานพัฒนาการ

ทางการเลนของเด็กดานความสามารถในการแยกการจัดหมู  การจัดประเภทของสิ่งตางๆ  การยอมรับ

ความคิดเห็นทัศนะของผูอ่ืน  ผลการวิจัยพบวา  พัฒนาการทางการเลนของเด็กมีสัมพันธกันในทางบวก  

นั่นคือ  การที่เด็กไดเลนมากๆ จะทําใหเด็กยอมรับความคิดเห็นและทัศนะของผูอ่ืนไดดี  ตลอดจน          

มีความสามารถในการแยก  การจัดหมวดหมู  และจัดประเภทของสิ่งของตางๆ  ไดดีดวย  ถาไดรับการเลน 

เฮอรสโตน  และเบนทเลย   (Herstone and Brantlay. 1973 : 243 - 246)  ไดทดลองลําดับข้ัน

พัฒนาการทางการเลนของเด็กพบวา  ความสามารถในการแกปญหามีความสัมพันธในทางบวกนั่นคือ  

การทดลองใหเด็กเลนแบบจิตนาการในชั้นเรียน  เด็กถาไดเลนมากจะมีความสามารถในการแกปญหาได 
3.3 จุดมุงหมายของการสอนโดยใชเกม 

การใชเกมประกอบการสอนตองคํานึงถึงจุดมุงหมายของการใชเกม  เพื่อใหนักเรียนเกิด          

การเรียนรูตามจุดมุงหมายที่กําหนดไว ดังที่นักการศึกษากลาวไว  ดังนี้  

สุวิทย  มูลคํา และ อรทัย  มูลคํา  (2545 : 90)  ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการใชเกมไวดังนี้ 

1. เพื่อใหผู เรียนไดเรียนรู เ ร่ืองราวตางๆ  ดวยความสนุกสนาน  และทาทาย

ความสามารถ  โดยผูเรียนเปนผูเลนเอง  ทําใหไดรับประสบการณตรง 

2. เปนวิธีการที่เปดโอกาสใหผูเรียนฝกทักษะและเทคนิคตางๆ  การมีสวนรวมในการ

เรียนรู  โอกาสแลกเปลี่ยน  และประสบการณการเรียนรูรวมกับผูอ่ืน 

เยาวภา  เตชะคุปต  (2546 : 58 - 62)  กลาวถึงจุดมุงหมายของการเลนเกม  ดังนี้ 

1. เพื่อใหเด็กไดรับความรูความเขาใจในเรื่องเกมประเภทตางๆ  รูวิธีการเลน  เขาใจ

กติกาเขาใจคุณประโยชนที่ไดรับจากเกม 

2. เพื่อใหเด็กไดรับทักษะเบื้องตนในการใชอวัยวะตางๆ  ของรางกายและทักษะ

เบื้องตนทางกีฬา  เพราะเกมตางๆ  นําไปสูกีฬาประเภทตางๆ  ทั้งสิ้น 

3. เพื่อใหเด็กเกิดทัศนคติรักและชอบออกกําลังกายดวยกิจกรรมประเภทตางๆ  ที่ได

สอนไป  เพื่อจะใชเวลาวางใหเปนประโยชน  ซึ่งจะเปนประโยชนตอตนเองภายหนา 

4. เพื่อใหเด็กมีความสนุกสนาน แจมใส มีความใกลชิดกันยิ่งขึ้น 

ราตรี  เพรียวพานิช  (2547 : 48)  ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการใชเกม  ดังนี้ 

1. เพื่อใหเด็กไดรับความรูความเขาใจในเรื่องเกมการเลนประเภทตางๆ  รูวิธีเลน           

เขาใจกติกา  เขาใจคุณประโยชนที่ไดรับจากเกมประเภทนั้นๆ   

2. เพื่อใหเด็กไดรับทักษะเบื้องตนในการเคลื่อนไหวของอวัยวะสวนตางๆ  ของรางกาย 

3. เพื่อใหเด็กเกิดทัศนคติรักและชอบทํากิจกรรมประเภทตางๆ ที่ไดสอนไป  เพื่อจะได       

ใชเวลาวางในการเลนเกมตางๆ ซึ่งจะเปนประโยชนตอสุขภาพของตนสืบตอไป 
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4. เพื่อใหเด็กเกิดความสนุกสนานราเริง  แจมใส  ในหมูบรรดาเพื่อนฝูงความสนิท

สนมสัมพันธใกลชิดกันยิ่งขึ้น  ซึ่งเปนความปรารถนาของเด็กทุกคนอยูแลว 

5. เพื่อชวยสงเสริมคุณธรรมทางจิตใจของเด็กไดรูจักแพ ชนะ  รูอภัย  ดังนั้น  จึงกลาว

ไดวา  การนําเกมมาใชประกอบการสอนนั้นมีจุดมุงหมายเพื่อใหเด็กเกิดความรูความเขาใจในเรื่องที่จะ

เรียนมากขึ้น  ฝกความเชี่ยวชาญในการใชทักษะตางๆ  ใหเด็กไดรู  ปฏิบัติตามกฎกติกา  เกิดทัศนคติรัก

และชอบทํากิจกรรมตางๆ รวมกับผูอ่ืน  และสงเสริมคุณธรรมทางจิตใจของเด็กใหรูจักแพ  ชนะ  รูอภัย 

จากจุดมุงหมายของการใชเกมสรุปไดวา  การนําเกมมาประกอบการสอนนั้น  เพื่อใหเด็ก         

เกิดความรูความเขาใจในเรื่องที่เรียนมากขึ้น  ฝกความเชี่ยวชาญในการใชทักษะตางๆ  ใหเด็กไดรูจัก

ปฏิบัติตามกฎกติกา  เกิดทัศนคติ  รักและชอบทํากิจกรรมตางๆ  รวมกับผูอ่ืน  และสงเสริมคุณธรรม     

ทางจิตใจของเด็กใหรูจักแพ  ชนะ  รูอภัย 

3.4 ประโยชนของเกม 
นักการศึกษาหลายทานไดกลาวถึงประโยชนของเกม  ดังนี้ 

อัจฉรา  ชีวพันธ  (2533 : 3 - 4)  ไดกลาวถึงประโยชนของเกมประกอบการสอนไวดังนี้ 

1. ชวยใหเด็กเกิดพัฒนาการดานความคิด 

2. ชวยใหการฝกทักษะทางภาษาและทบทวนเนื้อหาวิชาตางๆ   

3. ชวยใหเด็กแสดงความสามารถของแตละบุคคล 

4. ชวยประเมินผลการเรียนการสอน 

5. ชวยใหเด็กเกิดความเพลิดเพลินและผอนคลายความตึงเครียดในการเรียน  

6. ชวยจูงใจและเราความสนใจของเด็ก 

7. ชวยสงเสริมใหเด็กมีความสามัคคี  รูจักเอื้อเฟอชวยเหลือกัน 

8. ชวยฝกความรับผิดชอบและฝกใหเด็กรูจักการปฏิบัติตามระเบียบ  กฎเกณฑ 

9. ชวยใหครูไดเห็นพฤติกรรมของเด็กชัดเจนขึ้น 

 10.  ใหเปนกิจกรรมขั้นนําเขาสูบทเรียน  เสริมบทเรียน  และสรุปบทเรียน 

อุษา  กลแกม  (2533 : 17)  ไดกลาวถึงประโยชนของเกมวาเปนวิธีการหนึ่งที่จะสงเสริมใหเด็ก

เกิดการเรียนรูชวยพัฒนาทักษะรวมทั้งสงเสริมกระบวนการทํางาน  การอยูรวมกับเพื่อน   ในสังคมไดเปน

อยางดี 

ราตรี  เพรียวพานิช  (2547 : 52)  ไดกลาวถึงประโยชนของเกม  ดังนี้  

1. เกมชวยใหนักเรียนไดลงมือทํากิจกรรมอยางใดอยางหนึ่ง  ทําใหนักเรียนเกิด            

ความสนุกสนานเพลิดเพลินในขณะเดียวกันก็เกิดความรู 
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2. เกมชวยใหบทเรียนภาษาไทยนาสนใจ  ชวยใหบรรยากาศในการเรียนการสอนดีข้ึน  

กวาเดิม  นักเรียนไดผอนคลายความตึงเครียด  มีความสนุกสนานและไดมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู

มากขึ้น 

3. เกมภาษา  ชวยใหเด็กใชภาษาไดอยางคลองแคลว 

4. เกมชวยใหเกิดพัฒนาการทางรางกาย  เด็กไดใชมือ  ใชตา  ไดเคลื่อนไหวสวนตางๆ     

ของรางกาย  ฝกการใชความคิดเชาวปญญาในการแกไขปญหาเฉพาะหนา 

5. เกมการเลนสวนใหญนักเรียนตองใชความรูและทักษะทางภาษา  เชน  ความรูในวิชา  

หลักภาษา  ทักษะการฟง  การพูด  การอาน  และการเขียนทําใหนักเรียนไดรับการกระตุนอยูตลอดเวลา 

6. เกมรวมพัฒนาลักษณะนิสัยที่พึงปรารถนาใหกับเด็ก  เด็กจะรูจักความเอื้อเฟอเผื่อแผ  

ชวยเหลือซึ่งกันและกัน  เปนผูนําผูตามที่ดี  และรูจักรับผิดชอบในงานรวมกัน 

7. เกมชวยใหเด็กไดมีโอกาสแสดงออกอยางเต็มความสามารถเปนการสนองธรรมชาติ     
ของเด็กซึ่งชอบเลนและแขงขันกันเพื่อความสนุกสนาน 

8. เกมชวยกระตุนใหนักเรียนมีความสนใจเรียนวิชาภาษาไทยมากขึ้น 

9. เกมชวยใหการเรียนการสอนภาษาไทยดําเนินไปโดยสะดวกมากขึ้น 

 10.  เกมชวยฝกใหนักเรียนรูจักปฏิบัติตามระเบยีบขอบังคับและกฎเกณฑตางๆ   

 11.  เกมใชเปนกิจกรรมการเรียนการสอนไดหลายขั้นตอนเชน  ข้ันนําเขาสูบทเรียน  ข้ันสอน  

ข้ันการจัดกิจกรรมประกอบ  และกิจกรรมการวัดผล 

 12.  เกมชวยใหนักเรียนมีทัศนคติที่ดีตอการเรียนภาษาไทย 

 13.  การใชเกมประกอบการสอน  ชวยใหครูไดมีโอกาสสังเกตพฤติกรรม  ลักษณะนิสัย

สวนตัวของแตละคนทําใหสงเสริมไปไดถูกทางมากขึ้น 

 14.  การเรียนการสอนโดยใชเกม  จะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูและเขาใจเนื้อหา

ภาษาไทยไดดีเทากับเรียนจากตํารา  จากการศึกษานอกสถานที่  และจากการบรรยายเกมใชเวลาเรียน

นอย  แตไดเนื้อหาวิชามาก  จึงเห็นไดวาเกมถายทอดความรูไดสมบูรณกวา  วิธีสอนตรงๆ   

จากที่กลาวมาสรุปไดวา  ประโยชนของเกมนั้น  สามารถนํามาใชจัดกิจกรรมการเรียนการสอน    

ในหองเรียนไดหลายขั้นตอน  นักเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ  เกมจะทําใหการเรียนการสอน

มีความสนุกสนาน  นักเรียนมีความสนใจที่อยากจะเรียน  นักเรียนไมเบื่อหนายในการเรียน  และเกม      

ยังแฝงไปดวยความรู  คุณธรรม  ความมีระเบียบวินัยตางๆ  ที่จะปลูกฝงใหแกนักเรียนอีกดวย 

3.5 ประเภทของเกม  
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  (2528 : 226 - 236)  กลาวถึงเกมสําหรับเด็กปฐมวัย        

สามารถแยกไดตามประโยชนที่ผูเลนไดรับเปนสวนใหญ  แบงดังนี้ 
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1. เกมเพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลินเปนเกมประเภทหนึง่  ซึง่มวีตัถปุระสงค  ในการเลน  

วิธีการเลน  กติกาการเลน  และสิ่งประกอบการเลนเหมือนกับเกมประเภทอื่น  แตเนนวัตถุประสงค       

เพื่อความเพลิดเพลินเปนสวนใหญ 

2. เกมเสริมทักษะการเคลื่อนไหว  เปนเกมประเภทหนึ่งซึ่งมีวัตถุประสงค  ในการเลน  

วิธีการเลน  กติกาการเลน  และสิ่งประกอบการเลนเหมือนกับเกมประเภทอื่น  แตเนนวัตถุประสงค       

ดานเสริมทักษะการเคลื่อนไหวของกลามเนื้อใหญ  เพื่อใหเกิดความคลองแคลววองไว 

3. เกมเสริมทักษะการเรียน  เปนเกมประเภทหนึ่งซึ่งมีจุดมุงหมาย  จํานวนผูเลนมีกติกา    

การเลนเล็กนอย  และมีส่ิงประกอบการเลนเหมือนเกมประเภทอื่นๆ  แตเกมเสริมทักษะการเรียนสวนมาก

จะเปนเกมเลนในรม  และมีจุดมุงหมายจะเนนการแขงขันเสริมการเรียนรูมากกวาการออกกําลังกาย  เชน  

เกมเสริมทักษะทางภาษา  คณิตศาสตร และเกมฝกประสาทสัมผัส 

วรสุดา  บุญยไวโรจน  (2530 : 80)  พิจารณาตามหลักของการนําเกมไปใชสามารถแบงเปน      

2  ประเภท  ดังนี้  

1. เกมที่ไมเกี่ยวกับการศึกษา (Nonacademic Games) เปนเกมที่จัดเพื่อความ

สนุกสนาน  ลักษณะของความแตกตางของเกมชนิดนี้เปนเรื่องของกฎ  หรือกติกาที่จัดไวใหเหมาะสมกับ

การเลนในแตละเกมเทานั้น  เกมพวกนี้พบเห็นไดทุกแหงเชน  หมากรุก  ฟุตบอล  บิงโก  บันไดงู  โดมิโน  

เปนตน 

2. เกมการศึกษา  (Academic  Games)   เปนเกมที่จัดขึ้นเพื่อใชประโยชนในการเรียน     

การสอนหรือดานการศึกษา  บางครั้งอาจนําเกมที่ไมเกี่ยวของกับการศึกษา  (Nonacademic  Games)     

ที่เด็กชอบมาดัดแปลงเปนเกมการศึกษา  ไดโดยยึดเนื้อหา และจุดประสงคของการสอน  บทเรียนนั้น เกม

การศึกษา  แบงเปน  2  ประเภทคือ 

2.1 เกมที่เปนสถานการณจําลอง  (Simulation  Games)  เปนเกมที่จัดขึ้นเพื่อจําลอง  

แบบจากชีวิตจริง  หรือคลายคลึงสภาพความเปนจริง  โดยกําหนดบทบาท  ลักษณะตางๆ  ใหเหมือนจริง

ตามแบบ  เพื่อจุดมุงหมายที่จะนําสภาวการณจําลองนี้ไปใชในการศึกษา 

2.2 เกมที่ไมใชสถานการณจําลอง  (Nonsimulation Games)  เปนเกมที่จัดขึ้นเพื่อให    

ผูเลนไดแกไขปญหาที่ไมคอยเขาใจเปนการย้ําซ้ําทวน  เพื่อใหผูเลนเกิดความเขาใจ  และเกิดทักษะ        

ในบทเรียนดียิ่งขึ้น  โดยจัดในรูปของการแขงขันในกิจกรรมในการเรียนการสอนที่มีครูรวมอยูในฐานะ      

ผูนําเกมและผูตัดสินการแขงขัน 

เกมประเภทที่ไมใชสถานการณจําลอง  อีกลักษณะหนึ่ง  เปนเกมที่นักเรียนสามารถเลนไดดวย

ตนเอง  มีโอกาสคนควาจากอุปกรณของเกมดวยตนเอง  หรือจากวิธีการเลนของเกม  นักเรียนจะประสบ

ความสําเร็จจากการเลนเกมดวยตนเอง  และสามารถตรวจสอบประเมินผล การเลนดวยตนเอง  และ    
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เกมประเภทนี้จะอยูในรูปของชุด  (Package หรือ Kit)  เกมแตละชุดจะมีอุปกรณการเลน  บัตรคําสั่ง  

วิธีการเลน  และบัตรเฉลยคําตอบ  จึงอาจเรียกเกมลักษณะนี้วา  เกมการศึกษาหรือชุดฝกดวยตนเอง 

สําหรับเกมประกอบการสอนภาษาไทยนั้น  สมพล  ธูปบูชา  (2524 : 15)  ไดแบงเกมภาษาไทย

ออกเปน  3  ประเภท  ดังนี้ 

1. เกมการสอนวรรณคดี เชน  การแขงขันจับคูตัวละครในวรรณคดี  การแขงขันหาคําศพัท

ที่มีความหมายเหมือนกัน  เกมทายชื่อตัวละครในวรรณคดี 

2. เกมการใชภาษา เชน  เกมแขงขันเขียนคํา  การแขงขันอานคํา  เกมเปดพจนานุกรม      

เกมคําตรงกันขาม  เกมเรียงประโยค  เปนตน 

3. เกมหลักภาษา  เชน เกมคําเปนคําตาย  เกมลักษณะนาม  เกมวรรณยกุต  เกมอกัษรนาํ  

เกมเรียงคํา  เกมผสมคํา  เปนตน 

สุวทิย  มูลคํา อรทัย  มูลคํา  (2545 : 92)  ไดแบงประเภทของเกมตามลักษณะตางๆ  ดังนี้ 

1. เกมเบ็ดเตล็ด  เปนลักษณะเกมงายๆ  ที่สามารถจัดใหเลนไดในสถานที่ตางๆ  โดยมี  

จุดประสงคของการเลน  เพื่อใหการเลนนั้นไปสูจุดหมายในระยะสั้นๆ  เปนการสรางเสริมทักษะ            

การเคลื่อนไหวเบื้องตน  คือการเคลื่อนไหวสวนตางๆ  ของรางกายเพื่อใหเกิดทักษะ   ความชํานาญ      

และคลองตัว  ซึ่งเกมประเภทนี้ไดแกเกมประเภทสนุกสนาน  เกมมีจุดหมาย  เกมย้ําความวองไว  และเกม

ฝกสมอง  เปนตน 

2. เกมเลนเปนนิยาย  เปนลักษณะของกิจกรรมการแสดงออกซึ่งทาทางตางๆ  รวมทั้ง      

การเคลื่อนไหวแสดงออกในรูปของการเลนหรือแสดงโดยการกําหนดบทบาทสมมุติ  หรือการแสดงละคร  

ตามความเขาใจของผูเลนแตละคน  และดําเนินเรื่องไปตามเนื้อหา  หรือเร่ืองที่จะเลน 

3. เกมประเภทสรางสรรค  ลักษณะของกิจกรรมการเลนที่สงเสริมความคิดริเร่ิมสรางสรรค  
การแสดงออกซึ่งความสามารถในการเคลื่อนไหว  ความสามารถในการใชภาษาสมองคิดเพื่อโตตอบ    

หรือกิจกรรมการเลนอยางสนุกสนาน 

4. เกมประเภทชิงที่หมายไลจับ 

4.1 เกมประเภทชิงที่หมาย  เปนเกมการเลนที่ตองอาศัยความแข็งแรง  รวดเร็ว  

ความคลองตัวไหวพริบ  การหลอกลอ  และกลวิธีเพื่อจับเปาหมายหรือชิงที่ไดเร็วที่สุด  ใหประโยชน     

ดานความสนุกสนาน  พัฒนาความเจริญเติบโตและความสามารถในการตัดสินใจของผูเรียน 

4.2 เกมประเภทไลจับ  เปนเกมที่ตองใชความคลองตัวในการหลบหลีก  ไมใหถูก

จับตอง  อาศัยความแข็งแรงของกลามเนื้อขา  สมรรถภาพทางกายใหความสนุกสนานเพลิดเพลิน               

และเปนการออกกําลังกายดวย 
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5. เกมประเภทรายบุคคล  เปนเกมแขงขันประเภทหนึ่งที่ใชความสามารถและสมรรถภาพ

ทางกายของแตละบุคคลเปนหลักในการแขงขัน  ใครสามารถทําไดดีและถูกตองก็จะเปนผูชนะ         

จัดเปนเกมประเภทวัดความสามารถของผูเรียนซึ่งควรจะเปนลักษณะเกมการตอสูหรือเลียนแบบก็ได 

6. เกมแบบหมูหรือผลัด  เปนเกมที่มีลักษณะในการแขงขันระหวางกลุม  โดยแตละหมู  

หรือกลุมจะไมยุงเกี่ยวกับกลุมอ่ืนทุกๆ  คนพยายามทําใหดีที่สุด  เพื่อประโยชนของกลุม  โดยอาศยัทกัษะ

ความสามารถของสมาชิกแตละคนมาเปนผลรวมกลุม  เพื่อฝกทักษะเบื้องตนทางกีฬา  สงเสริม

สมรรถภาพทางกาย  สนุกสนานราเริงและความมีน้ําใจเปนนักกีฬา  เปนตน 

7. เกมพื้นบาน   เปนเกมที่เด็กๆ  เลนกันในทองถิ่นแตละบานซึ่งมีการถายทอดมาจาก

บรรพบุรุษ  เปนเกมที่แสดงออกถึงความเปนเอกลักษณเฉพาะถิ่น  แสดงถึงวัฒนธรรมประเพณีที่มีมา      

แตโบราณเชน  เกมหมากเก็บ  เกมสะบา  เกมจ้ําจี้  เปนตน 

8. เกมนําไปสูกีฬาใหญ  เปนเกมการเลนทั้งประเภทชุดและบุคคลที่ใชทักษะสูงขึ้น          

เพื่อเปนการนําไปสูการเลนกีฬาใหญโดยจะนําการเลนกีฬาใหญมาดัดแปลงใหมีกติกานอยลง  เลนงาย

ข้ึนและเหมาะสําหรับวัยเด็ก  แตยังอาศัยหลักและทักษะแบบเดียวกันกับที่กีฬาใหญใชอยู  เชน            

เกมนําฟุตบอล  เกมนําบาสเกตบอล  เกมนําวอลเลยบอล  เปนตน 

9. เกมละลายพฤติกรรม  เปนเกมที่ใชส่ือใหผูเรียนที่ยังไมเคยรูจักกัน  ปรับเปลี่ยน

พฤติกรรมจากการเครงขรึม  สงวนทาทีไมกลาแสดงออกมาเปนกลาแสดงออก  ยิ้มเปดใจรวมกัน

สรางสรรคบรรยากาศใหทุกคนรูจักกันและกอใหเกิดสัมพันธภาพที่ดีตอกัน 

10. เกมสันทนาการ  เปนเกมการเลนที่มีจุดหมาย  เพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน         

ผอนคลายความตึงเครียด  เลนไดทุกเพศทุกวัย  สวนใหญจะเปนกิจกรรมที่จัดขึ้นในการรวมกลุมพบปะ

สังสรรคตางๆ 

11. เกมเพื่อประสบการณการเรียนรู  เปนเกมที่ใชประกอบการเรียนรู  โดยกําหนด  

วัตถุประสงคและขั้นตอนการดําเนินการไวชัดเจน  โดยเปดโอกาสใหผูเรียน  ไดทํากิจกรรมที่จัดใหทุกคน

ชวยกันคิดและเลนเกมหลังจากนั้นจะมีการนําเนื้อหาขอมูล  ของเกม  พฤติกรรมการเลน  วิธีการเลน      

และผลการเลนมาใชในการอภิปรายเพื่อสรุปใหแนวคิดเชื่อมโยงกับเนื้อหาวิชาหรือบทเรียนนําไปสู        

การเรียนรูของผูเรียน 

จากขอความที่กลาวมาขางตนสรุปไดวา  ประเภทของเกมนั้นแบงตามประโยชนที่ผูเรียนจะ

ไดรับจากการเลนเกมเพื่อสนองความตองการในการเรียนรูของเด็กที่จะไดรับจากการเลนเกม 

3.6 การเลือกเกมประกอบการสอน 
เกศินี  โชติกเสถียร  (2533 : 73)  กลาววา  การใชเกมประกอบการสอนนั้นครูตอง

พิจารณาการเลือกเกม  ดังนี้ 
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1. เนื้อหาที่เรียน 

2. จุดประสงคของบทเรียน 

3. ชนิดของการเรียนรูใหละเอียด 

ซึ่งจะตองเลือกพิจารณาเกมที่สอดคลองกับเนื้อหา  หรือพฤติกรรมที่ประสงคใหเกิดแกตัวเด็ก

นักเรียนมากที่สุดมาใช 

สํารวม  พุมวิเศษ  (2530 : 123 - 124)  เพื่อใหการใชเกมคณิตศาสตรเกิดประโยชนสูงสุด         

ตอการเรียนการสอนคณิตศาสตร  ครูจําเปนตองรูจักเลือกโดยคํานึงถึงหลักเกณฑตอไปนี้ 

1. คํานึงถึงคุณคาทางการศึกษา  ถาเกมนั้นใหแตความสนุกอยางเดียวไมควรเลือก          

แตควรเลือกเกมที่ชวยใหเด็กไดเรียนรูคณิตศาสตร 

2. คํานึงถึงความคุมคากับการลงทุน 

3. คํานึงถึงความปลอดภัย  เชน  พวกสีฉูดฉาดอันตราย  หรือพวกปาลูกดอก  ซึ่ง    

ไมเหมาะสมกับเด็กเล็ก 

4. ควรคํานึงถึงความเหมาะสมกับบทเรียน 

5. ควรคํานึงถึงความเหมาะสมกับวัย  หรือพัฒนาการเด็ก 

6. ถาเปนไปไดควรใหนักเรียนไดมีสวนรวมในการเลน  ซึ่งจะทําใหมีความสนใจ

มากขึ้น 

สุวิทย  มูลคํา และ  อรทัย  มูลคํา  (2545 : 93 - 94)  กลาวถึงวิธีการเลือกเกมไววา              

การเลือกเกมเพื่อนํามาใชสอนทําไดหลายวิธี  ผูสอนอาจเปนผูสรางเกมขึ้นใหเหมาะกับวัตถุประสงค    

ของการสอนของตนก็ได  หรืออาจนําเกมที่มีผูสรางขึ้นแลวมาปรับปรุงดัดแปลงใหเหมาะสมกับ

วัตถุประสงคตรงกับความตองการของตน  หากผูสอนตองการสรางเกมขึ้นใชเองผูสอนจําเปนตอง            

มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับวิธีสราง  และจะตองทดลองใชเกมที่สรางหลายๆ คร้ัง จนกระทั่งแนใจวา

สามารถใชไดผลดีตามวัตถุประสงค  หากเปนการดัดแปลงผูสอนจําเปนตองศึกษาเกมนั้นใหเขาใจกอน  

แลวจึงดัดแปลงและทดลองใชกอนเชนกัน  สําหรับการนําเกมการศึกษามาใชเลยนั้นผูสอนจําเปนตอง

ศึกษาเกมนั้นใหเขาใจและลองเลน  เกมนั้นกอน  เพื่อจะไดเห็นประเด็นและขอขัดของตางๆ  อันจะชวยให

ผูสอนมีการเตรียมการปองกันหรือแกไขไวลวงหนาชวยใหการเลนจริงของผูเรียนเปนไปอยางราบรื่น                       

สวนคอมพิวเตอรเกมนั้น  ผูสอนจําเปนตอมีทั้งซอฟตแวร  (software)  และฮารดแวร  (hardware)   คือ  

ตัวเกมและเครื่องคอมพิวเตอรสําหรับผูเรียนจึงสามารถเลนได 

ในกรณีที่ผูสอนตองการเลือกเกมที่มีผูจัดทําและเผยแพรแลว  (published  game)  มาใช        

ผูสอนจําเปนตองแสวงหาแหลงขอมูลวา  มีใครทําอะไรไวบางแลว  ซึ่งในปจจุบันเกมประเภทนี้มีเผยแพร  

และวางจําหนายในทองตลาดจํานวนมาก  ซึ่งสวนใหญแลวเปนผลงานที่จัดทําขึ้นในตางประเทศ           

ส่ิงสําคัญซึ่งผูสอนพึงตระหนักในการเลือกใชเกมจําลองสถานการณ  ก็คือ  เกมจําลองสถานการณ          
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ที่จัดทําขึ้นในตางประเทศ  ยอมจําลองความเปนจริง  ของสถานการณในประเทศนั้น  ซึ่งจะมี            

ความแตกตางไปจากสาถนการณในประเทศไทย  ดังนั้น  ผูสอนจึงควรชี้แจงใหผูเรียนเขาใจหรือไม            

ก็จําเปนตองดัดแปลงหรือตัดทอน   สวนที่แตกตางออกไปหากสามารถทําได 

วิลเลี่ยม  (William.1981 : 180 - 181)  ไดเสนอแนะแนวทางในการพิจารณาเลือกขอปฏิบัติ  

การควบคุมเกม  เพื่อใชเครื่องมือในการกระตุนความสนใจในการเรียนรู ไวดังนี้ 

1. เกมนั้นตองเหมาะสมกับผูเลนจะตองสลับซับซอนพอที่จะเรียกรองความสนใจ
ใหแกผูเลน  แตไมถึงกับซับซอนมากเกินไปตองใชเวลาศึกษาลวงหนานานเกินควรดูวาจะเลนอยางไร  

เกมตองมีลักษณะเหมือนดูประหนึ่งวาเปนการทดสอบความสามารถและประสบการณในการศึกษา     

ถาจําเปนใหตองเลือกใชเกมซึ่งกําหนดสถานการณไว 

2. เกมตองงายตอการควบคุม  เกมที่ซับซอนอาจทําลายความสนใจของผูเลนมาก

ทีเดียว 

3. เนื้อหาสาระตางๆ  ที่เกมสอนตองใหเห็นไดชัด 

4. ผูเลนตองเคารพตอกฎเกณฑในการสรางเกมจะตองไดรับความเชื่อถือจากผูเลน  

มิฉะนั้นการเลนเกมจะไมไดผลและไรประโยชน 

องคประกอบที่สําคัญในการพิจารณาเลือกเกมเพื่อนํามาจัดการเรียนรู   มีดังตอไปนี้ 
1. วัตถุประสงคของการเลน เชนถาตองการฝกความเปนผูนําและผูตามตองเลือกเกม         

ที่พยายามใหผูเลนไดแสดงออกซึ่งความสามารถของตนเองใหมากที่สุด 

2. ระดับของผูเขารวมเลน  ควรพิจารณาถึงเกมที่เหมาะสมกับสภาพรางกายระดับ

ความสามารถ  ระดับอายุ  ความสนใจ  เพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคที่ตองการ 

3. สถานที่  ความเหมาะสมของสถานที่เปนสิ่งสําคัญของการเลนเกมเพราะ  จะตอง

เหมาะสม กับจํานวนของผูเลน  เพื่อใหทุกคนเลนไดอยางเต็มที่และมีความปลอดภัย 

4. จํานวนผูเลน  ควรพิจารณาเลือกเกมที่ผูเรียนทุกคนเขารวมเลนได 

5. อุปกรณ  ควรเปนลักษณะที่จัดหาอุปกรณไดงาย  สะดวก  เหมาะสม  ประหยัดและ

ปลอดภัย ตอการเลนซึ่งคงจะจัดหาหรือจัดทําขึ้นเองก็ได 

6. กติกา  กฎ  ระเบียบ  ในการเลน  เกมที่มีกติกามากหรือตองใชเทคนิคสูง  ไมเหมาะสม    

ที่จะนําไปใชในเกมแบบหมู  หรือเพื่อความสนุกสนาน  ทําใหเกิดความเบื่อหนาย  ดังนั้น  ผูนําเกมจะตอง

ชี้แจงใหผูเลนเขาใจถึงกติกาการเลนและความสามารถเปลี่ยนแปลงไดตามความเหมาะสม 

การเลือกเกมประกอบการสอน  สรุปไดวา  การเลือกเกมนั้นจะตองคํานึงถึงเนื้อหาที่จะเรียน  

จุดประสงคของบทเรียน  มีความเหมาะสมกับผูเลน  ไมซับซอนเหมาะกับการควบคุม  และเปนเกม          

ที่ผูเรียนสามารถบรรลุจุดประสงคการเรียนรูไดเปนอยางดี 
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3.7 ขั้นตอนในการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกม 
สุวิทย  มูลคํา และ อรทัย  มูลคํา  (2545 : 93-94)  ไดแบงขัน้ตอนการจดัการเรยีนรู  โดยใช

เกมดังนี้ 

1. ข้ันเลือกเกม   เกมที่นํามาใชในการจัดการเรียนรูสวนใหญจะเปนเกมที่เรียกวา           

“เกมการศึกษา”  คือเปนเกมที่มีวัตถุประสงคที่ชัดเจนโดยมุงใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงค  

ดังนั้นผูสอนจะตองเลือกเกมเพื่อนํามาใชจัดการเรียนรูดังนี้ 

1.1 ผูสอนสรางเกมขึ้นมาใหเหมาะสมกับวัตถุประสงคของการเรียนรู  ซึ่งหาก
ผูสอนตองการสรางเกมขึ้นมาใชเอง  ผูสอนจําเปนตองมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับวิธีการสรางและ

จะตองทดลองใชเกมที่สรางหลายๆ คร้ังจนกระทั่งมั่นใจวาสามารถใชไดดีตามวัตถุประสงค 

1.2 ผูสอนเลือกเกมที่มี ผูสรางขึ้นไวแลวนํามาดัดแปลงให เหมาะสมกับ
วัตถุประสงคของการสอนของตนก็ได  ซึ่งการดัดแปลงนั้นผูสอนจําเปนตองศึกษาเกมนั้นใหเขาใจแลว    

จึงดัดแปลงใชกอน  เพื่อจะไดเห็นประเด็นหรือขอขัดของตางๆ ซึ่งจะชวยใหมีการเตรียมการปองกันแกไข

ลวงหนา 

2. ข้ันชี้แจงการเลนและกติกา   ผูสอนควรดําเนินการดังนี้ 

2.1 บอกชื่อเกมแกผูเลน 

2.2 ชี้แจงกติกา  โดยผูสอนควรจัดลําดับข้ันตอนและใหรายละเอียด  ที่ชัดเจน

พรอมทั้งเปดโอกาสใหผูเรียนซักถามได 

2.3 สาธิตการเลน  เกมที่มีวิธีการเลนที่ซับซอนบางครั้งอาจตองมีการสาธิตกอน 

2.4 ซอมกอนเลนจริง  เกมที่มีวิธีการเลนที่ซับซอน  นอกจากสาธิตแลวยังอาจ

จําเปน  ที่จะใหผูเลนลองซอมเลนกอน  เพื่อความเขาใจที่ชัดเจน 

3. ข้ันเลนเกม 

3.1 จัดสถานที่สําหรับการเลนเกมใหอยูในสภาพที่เอื้อตอการเลน 

3.2 ให ผู เ รียนเลนเกมและผูสอนควบคุมการเลนให เปนไปตามขั้นตอน                    

และในบางกรณีตองควบคุมเวลาในการเลนดวย 

3.3 ผูสอนควรติดตามสังเกตพฤติกรรมการเลนของผู เ รียนอยางใกลชิด                 

และควรบันทึกขอมูลที่ เปนประโยชนตอการเรียนรูของผู เรียนไว  เพื่อนําไปใชโดยการอภิปราย              

หลังการเลน  หรือผูสอนอาจมอบหมายใหผูเรียนบางคนทําหนาที่สังเกตการณเลนบันทึกพฤติกรรม     

และควบคุมเวลาเลนดวยก็ได 

4. ข้ันอภิปรายหลังการเลนและสรุปผล 
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ข้ันตอนนี้เปนขั้นตอนที่สําคัญมากสําหรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกม  เพราะจุดเนนของเกม

อยูที่การเรียนรูยุทธวิธีตางๆ  ที่จะเอาชนะอุปสรรค  เพื่อใหไปถึงเปาหมายที่ตองการและโยงเขาไปประเดน็      

การเรียนรูตามวัตถุประสงคที่ต้ังไว  ดังนั้นการดําเนินการอภิปรายการเลนเกมควรดําเนินการดังนี้ 

4.1 ผูสอนควรตั้งประเด็นคําถามเพื่อนําไปสูการอภิปราย  เชน 

ผูชนะมีวิธีการเลนอยางไร 

ผูชนะหรือผูแพมีความรูสึกอยางไร 

ผูชนะเลนเกมชนะเพราะเหตุใด 

ผูแพเลนเกมแพเพราะเหตุใด 

4.2 ประเด็นคําถามเกี่ยวกับเทคนิคหรือทักษะตางๆ ที่ผูเรียนไดรับเชน  ผูเรียนได

พัฒนาทักษะอะไรบาง  ไดพัฒนามากนอยเพียงใดประสบความสําเร็จตามที่ตองการ  หรือไมมี

ขอผิดพลาดอะไรบางและจะมีวิธีใดที่จะชวยใหประสบความสําเร็จมากขึ้น 

4.3 ประเด็นคําถามเกี่ยวกับเนื้อหาสาระตางๆ ที่ไดรับเชน  การทดสอบความรู        

การใหเขียนแผนผังความคิด  เปนตน 

ทิศนา  แขมมณี  (2545)  ไดกลาวถึงขั้นตอนสําคัญ  (ที่ขาดไมได) ของการสอน  ดังนี้ 

1. ผูสอนนําเสนอเกม  ชี้แจงวิธีการเลนและกติกาการเลน 

2. ผูเรียนเลนตามกติกา 

3. ผูสอนและผูเรียนอภิปรายเกี่ยวกับผลการเลนและวิธีการหรือพฤติกรรมการเลน
ของผูเรียน 

4. ผูสอนประเมินผลการเรียนรูของผูเรียน 

ข้ันตอนการจัดการสอนโดยใชเกม  มีดังตอไปนี้ 

1. กอนนําเกมมาใชในการสอน  ผูสอนจะตองจัดแบงกลุมผูเรียนซึ่งอาจจะใชอักษร  

ตัวเลข  หรือช่ือ  แทนกลุม  เพื่อเปดโอกาสใหทุกๆ  คนในแตละกลุมไดรวมกิจกรรมอยางทั่วถึง 

2. ผูสอนจัดเตรียมวิธีการเลนเกม  อุปกรณตางๆ  เชนภาพ  บัตรคาํ  หรืออ่ืนๆ  ทีเ่หมาะสม  

โดยใหสอดคลองกับความรูในดานวิชาการที่ผูเรียนจะไดรับหรือเพื่อเปนการฝกฝนความคิด  หรือความรู

ในดานวิชาการตามที่ตองการ 

วัฒนาพร  ระงับทุกข  (2545 : 150)  กลาวถึงขั้นตอนในการสอนดวยเกม  ดังนี้ 

1. นําเสนอเกม ชี้แจงวิธี เลนและกติกาการเลน ครูผูสอนอาจเปนผูสรางเกมขึ้น               

ใหเหมาะสมกับจุดประสงคการเรียนรู  หรืออาจนําเกมที่มีผูสรางไวแลวมาดัดแปลงใหเหมาะสม          

แลวนําไปใชเลยก็ได  แตผูสอนก็ตองศึกษาเกมใหเขาใจแลวทดลองเลนกอน  เพื่อจะไดเห็นประเด็น     

และขอขัดของตางๆ  แลวเตรียมการปองกันและแกไขไวลวงหนา  ผูสอนควรจัดลําดับข้ันตอนการเลน    

และชี้แจงรายละเอียดกติกาการเลนที่ชัดเจนหรืออาจให  ผูเรียนไดซอมกอนและเลนจริง 
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2. การเลนเกม  ผูเรียนจะเลนเกมตามกติกา  โดยการเลนควรเปนไปตามลําดับข้ันตอน  

และอาจตองควบคุมเวลาในการเลนดวยขณะที่ผูเรียนเลน  ครูผูสอนควรติดตามดูอยางใกลชิด            

เพื่อสังเกตพฤติกรรมการเลนของผูเรียนและจดบันทึกขอมูลที่จะเปนประโยชน  ตอการเรยีนรูของผูเรียนไว  

เพื่อนําไปใชในการอภิปรายหลังการเลนหรืออาจมอบหมาย  ใหผูเรียนบางคนทําหนาที่สังเกตและ        

จดบันทึกหรือควบคุมกติกาการเลนดวยก็ได 

3. การอภิปรายหลังการเลน  เปนขั้นตอนที่สําคัญยิ่งเพราะหากไมมีข้ันตอนนี้  การเลน       

ก็จะกลายเปนการเลนเกมธรรมดา  จุดเนนของการเลนเกมอยูที่กลวิธีที่จะเอาชนะอุปสรรค  เพื่อไปใหถึง

เปาหมาย 

การฝกทักษะคําพื้นฐาน 
ศรียา  นิยมธรรม  (2525 : 138)  กลาวถึงการฝกทักษะคําพื้นฐานไววา  คําศัพท  ที่จัดเปน        

คําพื้นฐานไดแก  คําที่พบบอยๆ  ในชีวิตประจําวันเด็กจะเห็นคําเหลานี้จนคุนตา  เปนคําที่เด็กสวนใหญ     

จะจําไดและเปนพื้นฐานที่จะทําใหเด็กสามารถอานเรื่องราวตางๆ  ไดดวยความเขาใจ  คลองแคลว       

และเกิดความซาบซึ้งในการเลือกคําพื้นฐานนี้ครูอาจสํารวจเอง  หรือใชผลจากการสํารวจที่มีผูทําไวแลว

เชน  รายงานการสํารวจประมวลคําของเด็กวัยเริ่มเรียน  ของการวิจัย  กรมวิชาการ  กระทรวงศึกษาธิการ  

เปนตน การใชคําจากรายงานการสํารวจที่ทําอยางกวางขวางอาจใหผลดีตรงที่  ชวยใหเด็กไดรูจัก          

คําพื้นฐาน  ซึ่งเด็กทุกคนรูจักกันจริงๆ  และหากมีคําที่ครูผูสอนคิดวาเปนคําพื้นฐานของเด็กในถิ่นนั้น       

ก็ควรนํามาผนวกในการสอนซอมเสริมดวยเชนกัน 

การสอนและฝกทักษะคําเหลานี้ควรใชวิธีเลนปนเรียนเชน  การเลนเกมตางๆ  เพื่อให               

เด็กสนุกสนาน  ไมตึงเครียด  อยางไรก็ดีครูจะตองระวังมิใหความสนุกสนาน  จากการเลนเกมมา

ประทับใจและกลบเกลื่อนจุดมุงหมายของการสอนซอมเสริมเสียหมด 

ตัวอยางการเลนเกมเพื่อฝกทักษะคําพื้นฐาน 
ศรียา  นิยมธรรม  (2525 : 139)  ไดกลาวถึงการเลนเกมเพื่อฝกทักษะคําพื้นฐานวา               

ครูจัดเตรียมคําพื้นฐานที่ตองการสอนมา  1  ชุดโดยเขียนลงในบัตรคําดวยขนาดที่ชัดเจน  ขางหลังบัตร

คํามีตัวเลข  ซึ่งเปนคะแนนที่แบงระดับความยากงายของคํากํากับไวเชน  เลข 1  เปนคําที่อานงายที่สุด  

(จากคําพื้นฐานของเด็ก  ป.1)  เลข 2 ยากขึ้นมาเปนลําดับ  2  (คําพื้นฐานของเด็กระดับ ป.2)  และเลข  3  

เปนคําที่ยากลําดับ 3 (คําพื้นฐานระดับ  ป.3)  ผูเลนแตละคนจะตองผลัดกันอานบัตรคําเหลานั้น           

สุดแลวแตใครจะเลือกหยิบบัตรใดขึ้นมาหากอานไดถูกตองก็เก็บไวที่ตัว  หากอานผิดก็เอาบัตรเก็บ     

ซอนไวขางลางของบัตรกองกลางผลัดกันอานทีละคนจนบัตรหมด  แลวนับคะแนนจากคะแนนในจํานวน

บัตรที่อานไดถูกตองวาใครจะไดมากที่สุดคนนั้นก็ชนะ  ในกรณีที่คําที่ครูเลือกมีความยากงายระดับ

เดียวกันก็ไดคะแนนเทากัน  การนับคะแนนก็ถือเอาผลรวมของจํานวนคําที่อานไดถูกตอง 



 55 

ในบางกรณีครูควรใหเด็กไดฝกใชคํา  เห็นคําในประโยคแทนที่จะเห็นเดี่ยวๆ  ก็อาจทําได           

ในทํานองเดียวกันนี้  หรือครูอาจพลิกแพลงประกอบการละเลนเกมอื่นๆ เชน ใหเลนเกม “ผานดาว”  

นักเรียนกลุมหนึ่งเปนคนเฝาประตู  อีกกลุมหนึ่งเปนนักทองเที่ยว  ซึ่งตองการเขาไปชม “แดนสนุก”         

แตตองผานดาน  โดยคนเฝาประตูจะถามวา  จะไปไหน  นักเรียนคนที่ 1  บอก จะขอดู.. (อะไร  ก็ได)     

คนเฝาประตูหยิบบัตรใหอาน  ถาอานออกก็ใหไปยังคนเฝาประตูคนที่ 2 ได และเก็บบัตรที่อานไดไวเชนนี้

เร่ือยไปจนสามารถผานดานไดหมด  ถาอานผิดก็ตองออมไปตอหางแถว  จนกระทั่งหมดเวลาที่ครูกําหนด

ก็นับคะแนนเต็มสลับกันเปนคนเฝาประตู  ความสนุกของเกมนี้  อยูที่ขอความบนบัตรที่คนเฝาประตูหยิบ

บัตรใหอาน  ซึ่งครูก็ตองจัดเตรียมไวลวงหนา  การฝกทักษะคําพื้นฐานนี้เปนที่นาสังเกตวา  เด็กที่มี

ความจําดานสายตาดี  มักเรียนและอานคําพื้นฐานไดเร็ว  ในการฝกแตละครั้งถาเปนเด็กออนมาก           

ก็ไมควรใชจํานวนคําในการฝกมากเกินไป 

ข้ันตอนในการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกมพอสรุปไดวา  การสอนโดยใชเกมนั้นสิ่งที่สําคัญ

ที่สุดคือ  ครูจะตองมีความรูความสามารถในการเลือกใชเกมใหเหมาะสม  และสอดคลองกับการเรียนรู

ของเด็ก  ใหเด็กไดเลนกิจกรรมรวมกัน  มีปฏิสัมพันธที่ดีตอกัน  สามารถทําใหผูเรียนเกิดความสนุกสนาน

เพลิดเพลิน 

3.8 เกมทางภาษา 
จรินทร  ธานีรัตน (2523 : 42)  ไดใหความหมายของเกมทางภาษา หรือ เกมการใชภาษา 

หมายถึง  กิจกรรมการเลนที่มีข้ัน กติกา  ประกอบดวยอุปกรณในการเลน  มีวิธีการเลนที่ไมยุงยาก

ซับซอน  มีจุดมุงหมายเพื่อใหนักเรียนมีความรู  ความเขาใจทางภาษา  และมีความสนุกสนานเพลิดเพลนิ

ชวยผอนคลายความตึงเครียดในการเรียน 

สมพล  ธูปบูชา (2524 : 15)  ไดกลาวลักษณะประเภทของเกมทางภาษา  หรือเกมการใชภาษา

ไดแก  เกมแขงขันเขียนคํา  เกมแขงขันอานคํา  เกมเปดพจนานุกรมเกมหาคําตรงขาม                 เกมเรยีง

ประโยค  เปนตน 

สุไร  พงษทองเจริญ (2525 : 28)  กลาวถึงลักษณะเกมการใชภาษา  หรือเกมทางภาษา             

ที่ครูสามารถเลือกใชประกอบการสอนไวพอสรุปได  ดังนี้ 

1. เปนเกมที่งายๆ  ไมซับซอน  และมีลักษณะทาทายความสามารถของนักเรียน 

2. มีคําสั่งและกติกาการเลนชัดเจน 

3. เปนเกมสั้นๆ  ใชเวลาไมเกิน 15 นาที 

4. เปนเกมที่ใหทั้งความสนุกสนาน ราเริง  และไดรับความรูหรือทักษะ 

5. เปนเกมที่ไมทําใหเสียวินัยในหองเรียน 

6. เปนเกมที่ใหนักเรียนไดมีการเคลื่อนไหวสวนตางๆ  ของรางกายบางตามสมควร 
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อัจฉรา  ชีวพันธ (2528 : 3)  ไดกลาวถึงประโยชนของการใชเกมภาษา  ไวดังนี้ 

1. ฝกทักษะทางภาษาและทบทวนเนื้อหาวิชาตางๆ   

2. เสริมสรางการใชทักษะทางภาษาทั้งในดานการฟง  พูด  อาน  เขียน 

3. พัฒนาดานการคิดของนักเรียน 

4. นักเรียนเกิดความเพลิดเพลินและผอนคลายความตึงเครียดในการเรียน 

5. เราความสนใจของนักเรียน 

6. ใชเปนกิจกรรมในขั้นการสอนตางๆ   

7. ประเมินผลการเรียนการสอน 

จากขอความที่กลาวมาขางตนสรุปไดวา  เกมทางภาษาเปนเกมที่มุงเนนใหเด็กไดมีความรู    

ความเขาใจทางภาษา  ไมวาจะเปนทักษะการฟง  พูด  อาน  เขียน  มีข้ันตอนกติกาการเลนที่ไมยุงยาก

ซับซอน  มีความสนุกสนาน  เราความสนใจในการเรียน 

3.9 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสอนดวยเกม 

งานวิจัยในประเทศ 
นิธิมา  หาญมานพ (2541 : บทคัดยอ) ไดศึกษาเรื่องการสรางชุดการสอนคําศัพทดวยเกม  

สําหรับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา  ระดับเรียนได  คือ  มีระดับสติปญญา 50 – 10 ป  ที่เรียนอยู

ในระดับกอนประถมศึกษา  พบวาหลังจากกลุมตัวอยางไดรับการสอนดวยชุดการสอนคําศัพทดวยเกม

แลว  มีผลสัมฤทธิ์ในการใชคําศัพทสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

นิภาพร  ปวนสุรินทร  (2542 : บทคัดยอ)  ไดศึกษาความสามารถในการสะกดคําของนักเรียน  

ที่มีความบกพรองทางสติปญญา  ระดับเรียนไดชั้นประถมศึกษาปที่ 1 จากการสอนโดยใชเกมพบวา

นักเรียนที่เปนกลุมตัวอยางมีความสามารถในการสะกดคําภาษาไทยกอน  และหลังจากการเรยีนสะกดคาํ  

โดยใชเกมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ปยศักดิ์   สินทรัพย (2530)  ไดทดลองใชเกมและเพลงประกอบการสอนวิชาภาษาไทยเพื่อ

ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสนใจในวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 พบวา

นักเรียนที่ไดรับการสอนดวยเกมใชเกมและเพลงประกอบการสอนมีผลสัมฤทธิ์สูงกวานักเรียนในกลุม

ควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

วิไลพร  ดําสะอาด (2541)  ไดทําการศึกษาความสามารถในการใชภาษาความคิดสรางสรรค  

และความสนใจในวิธีสอนภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่ไดรับการสอนโดยใชเพลงและเกม

ประกอบการสอนกับการสอนตามคูมือครู พบวานักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเพลงและเกมประกอบการ

สอนมีความสําคัญในการใชภาษา มีความคิดสรางสรรคและความสนใจในวิธีสอนภาษาไทยสูงกวากลุมที่

ไดรับการสอนตามคูมือครู  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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อุษา  กลแกม (2533 :บทคัดยอ)  ไดศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการจําแนก            

ดวยสายตาของนักเรียนหูหนวก ที่ไดรับการฝกทักษะ  โดยใชเกมการศึกษา และแบบฝกหัด  ผลปรากฏวา

นักเรียนหูหนวกที่ไดรับการฝกทักษะโดยใชเกมการศึกษาและนักเรียนหูหนวกที่ไดรับการฝกทักษะโดย                

ใชแบบฝกหัดมีความสามารถในการจําแนกดวยสายตาเพิ่มขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.01  

นักเรียนที่ไดรับ  การฝกโดยใชเกมการศึกษา  และนักเรียนหูหนวกที่ไดรับการฝกทักษะโดยใชแบบฝกหัด

มีความสามารถในการจําแนกดวยสายตาแตกตางกัน 

งานวิจัยในตางประเทศ 
คารเตอร  (Carter. 1975 : 3474 - A)  ไดศึกษาผลการทดลองใหนักเรียนเลนเกม          

นอกเวลาเรียนปกติ  เขาแบงนักเรียนออกเปนกลุมทดลองกลุมหนึ่ง ควบคุมอีกกลุมหนึ่ง  ทั้งสองกลุมมี

วิธีการสอนเหมือนกันแตกลุมทดลองใหเลนเกมการคํานวณนอกเวลาเรียนปกติ  สวนกลุมควบคุม      

ไมไดเลน  ผลการทดลองคือทั้งสองกลุมมีเจตคติและผลสัมฤทธิ์ไมแตกตางกัน  ซึ่งขัดแยงกัน 

คินเคด  (Kincaid. 1977 : 4194 – A) ซึ่งไดศึกษาเจตคติและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

คณิตศาสตรของนักเรียนที่นําเกมและปญหาคณิตศาสตรไปเลนที่บานโดยไดรับความรวมมือ  จากบิดา

มารดาของนักเรียนใชเวลาในการทดลองนาน 10 สัปดาห  ทุกๆ สัปดาหมีการประชุม  ผูปกครอง  บิดา

มารดา ของนักเรียนเพื่อเรียนและสรางอุปกรณในการเลนเกมพรอมทั้งใหมีการทดลอง  เลนกอนที่จะนํา

กลับไปใหลูกเลนที่บาน  ผลปรากฏวานักเรียนกลุมที่เลนเกมและทายปญหาคณิตศาสตรที่บานมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติสูงกวากลุมที่ไมไดเลนเกม  และทายปญหาคณิตศาสตรมีเจตคติตอ

วิชาคณิตศาสตรดีกวาบิดามารดาของนักเรียนที่ไมไดเลนเกม  และทายปญหาคณิตศาสตร 

ดิกเคอรสัน (Dickerson. 1976 : 6456-A)  ไดศึกษาการจําคําศัพทของนักเรียนโดยการใชเกม

การเคลื่อนไหวเกมเฉื่อย  และการสอนตามปกติโดยใหนักเรียนศึกษาคําศัพทใหมวันละจํานวน  2  คํา 

พบวานักเรียนที่อยูในกลุมเกมเคลื่อนไหวมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่อยูในกลุมเฉื่อยและ

กลุมที่ไดรับการสอนตามปกติ   

ออรคัทท  (Orcutt.1977 : 147 - A) ทดลองใชเกมการสอนกับเด็กอนุบาล ผลปรากฏวา            

กลุมที่ใชเกม  มีความสามารถในการใชภาษาดีกวากลุมที่ไมไดใชเกม  และกลุมที่เด็กเลือกเกมเอง          

มีความสามารถในการใชภาษาดีกวากลุมที่ครูเลือกเกมให 

วินรอท (Wynroth. 1970 – 942 – A – 943 –A)  ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการสอนคณิตศาสตร  

โดยใชเกมกับเด็กอนุบาลโดยแบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม  กลุมแรกสอนโดยใชเกม  กลุมที่สอง           

สอนตามปกติ  ผลปรากฏวาทั้งสองกลุมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

คือกลุมที่สอนโดยใชเกมประกอบการสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมที่สอนตามปกติ 
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จากเอกสารงานวิจัยดังที่กลาวมา แสดงใหเห็นวา  เกมเปนนวัตกรรมการเรียนการสอน              

ที่สามารถใชไดกับเด็กปกติและเด็กที่มีความตองการพิเศษในดานตางๆ  เชน  เด็กที่มีปญหาในการเรียนรู  

และเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา  เด็กไดรับความสนุกสนานเพลิดเพลิน เกิดการเรียนรูในขณะที่

เลนเกม  และเกมควรสอดคลองกับความตองการของเด็ก  เกิดเจตคติที่ดีตอวิชาภาษาไทย  ทําให               

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น  ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะนํากิจกรรมการเลนเกมมาทดลองใชสอนเด็ก      

ที่มีปญหาในการเรียนรูเพื่อใหเด็กไดเรียนรูตามศักยภาพ 



บทที่  3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

การศึกษาความสามารถในการอานคําพื้นฐานของเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูดานการอาน       

โดยใชเกมทางภาษา  ชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ผูวิจัยไดดําเนินการศึกษาคนควาตามลําดับข้ันตอน  ดังนี้ 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
3. การสรางและการหาคุณภาพของเครื่องมือ 

4. การดําเนนิการทดลอง 
5. การวเิคราะหขอมูล 

6. สถติิที่ใชในการวิเคราะหขอมลู 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากร 
ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้ไดแก นักเรียนที่มีปญหาในการเรียนรูดาน        

การอานที่มีระดับสติปญญาปกติ  ไมมีความพิการซ้ําซอน  ที่กําลังเรียนอยูในชั้นประถมศึกษาปที่ 2 

กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางกลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาไดแก  นักเรียนที่มีปญหาในการเรียนรู     

ดานการอานมีระดับสติปญญาปกติ  ไมมีความพิการซ้ําซอนที่กําลังเรียนอยูในชั้นประถมศึกษาปที่ 2    

ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2549  ของโรงเรียนในเขตพื้นที่การศึกษาสุโขทัยเขต1  อําเภอเมืองสุโขทัย  

จังหวัดสุโขทัย  ไดแก  โรงเรียนบานคลองปลายนา จํานวน 2 คน  โรงเรียนบานคลองปลายนา  (สาขา    

บานไผขวาง)  จํานวนนักเรียน 1 คน  โรงเรียนบานสวนใต  (ครองประชานุกูล)  จํานวนนักเรียน 3 คน      

รวมนักเรียนทั้งหมด 6 คน   ไดคัดเลือกเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูดานการอาน  โดยการเลือกแบบเจาะจง  

(Purposive Sampling)  ไดสํารวจปญหาในการเรียนรูโดยใชแบบทดสอบและแบบสํารวจของ  

ศาสตราจารย ดร.ผดุง อารยะวิญู  ภาควิชาการศึกษาพิเศษ คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัย      

ศรีนครินทรวิโรฒ  และแบบประเมินความสามารถทางเชาวนปญญาเด็กอายุ 2-15 ป  ของกรมสุขภาพจิต  

กระทรวงสาธารณสุขโดยมีข้ันตอนการคัดแยก  ดังนี้ 

ข้ันที่ 1  สํารวจเด็กที่มีปญหาในการเรียนรู  โดยใชแบบทดสอบความสามารถในการรับรูและ

แปลผลขอมูล (แบบ ครป.)  ประกอบดวยคําถามทั้งหมด 57 ขอ  เปนการประเมินความสามารถของ

นักเรียนในดานการรับรู  และการแปลผลขอมูล 8 ดาน ไดแก การรับรูและการแปลผลขอมูลดวยการฟง  



 60 

การรับรูและแปลผลของขอมูลดวยสายตา  การจัดหมวดหมูขอมูล  การรับรูความคิดรวบยอด  ความเร็ว

ในการรับรูและแปลผลขอมูลการรับรูทางสายตาและการเคลื่อนไหว  การรับรูทางสังคม  ดานสมาธิ     

แลวนําผลจากการทดสอบมาพิจารณาตัดสิน  ถาคะแนนเฉลี่ยเทากับเกณฑหรือสูงกวาเกณฑใหตัดสิน

วาเปนเด็กที่มีปญหาในการเรียนรู  แตเด็กที่มีปญหาทางการเรียนนี้อาจเปนเด็กที่มีปญหาการเรียนดาน

อ่ืนหรือเปนเด็กปญญาออนในระดับเรียนไดก็ได  ดังนั้นจึงตองทําการทดสอบในขั้นที่ 2 ตอไป  

ข้ันที่ 2  สํารวจปญหาการเรียนรูเฉพาะดาน  โดยใชแบบสํารวจปญหาในการเรียนรูเฉพาะดาน  

(แบบ สปร.)  ประกอบดวยแบบสํารวจปญหาทางการเรียนทั้งหมด  3  ดาน  คือ  ดานการอาน  ดาน  

การเขียน และการสะกดคํา  ดานคณิตศาสตร  มีขอสํารวจลักษณะขอยอย 80 ขอ  ใชมาตราสวนประเมิน

คาตั้งแต  1-5  โดยครูประจําชั้นเปนผูประเมิน  ซึ่งครูผูสอนตองรูจักเด็ก  ไมนอยกวา  3  เดือน  เด็กคนใด  

มีคาเฉลี่ยของปญหาเทากับหรือสูงกวาเกณฑการตัดสินถือวาเปนเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูของดานนั้นๆ  

จากนั้นครูผูสอนจึงนําขอมูลที่ไดจากแบบทดสอบในขั้นที่ 1 และขอมูลที่ไดจากแบบสํารวจใน

ข้ันที่ 2  มาประมวลผลแลวพิจารณาวา  ถาขอมูลทั้ง 2  แบบมีผลการประเมินตรงกันถือวาเปนเด็กที่มี

ปญหาในการเรียนรู 

ข้ันที่ 3 สัมภาษณผูปกครอง  ครูผูสอนเชิญผูปกครองของนักเรียนที่มีปญหาในการเรียนรู     

มาเพื่อทําการสัมภาษณ  และใหผูปกครองกรอกแบบการซักประวัติกอนการสัมภาษณ  เพื่อใหไดขอมูล  

ที่เกี่ยวกับตัวเด็กใหมากที่สุด  แลวจึงทําการสัมภาษณในดานการอาน  การเขียน  การสะกดคํา  ลักษณะ

ลายมือ  และดานคณิตศาสตร  วาเด็กมีความบกพรองในดานเหลานี้มากนอยเพียงใด 

ข้ันที่  4  ทดสอบเด็กความสามารถดานการอานคําเปนรายบุคคล  ผูวิจัยสรางแบบทดสอบ   

ดานการอานคํา โดยเลือกคําพื้นฐานภาษาไทยชั้นประถมศึกษาปที่1 เลม1 มาทําการทดสอบ  เพื่อหา

ความบกพรอง  นําขอมูลทั้ง 4 ข้ันมาพิจารณาวาขอมูลแตในละขั้นที่ไดนั้น  มีความสอดคลองกันหรือไม  

ถาหากขอมูลมีความสอดคลองกันทั้ง 4 ข้ัน  หรือมีความสอดคลองกันอยางนอย 2 ข้ัน  ถือวามีความ

รุนแรงตองใหความชวยเหลือโดยครูพิจารณาวา  หากไมไดรับความชวยเหลือแลวเด็กไมสามารถเรียน

หนังสือได  ไมมีการพัฒนาดานการเรียนเทาที่ควร  เรียนไมทันเพื่อนจึงตัดสินวา  เปนเด็กที่มีปญหา      

ในการเรียนรู 

ข้ันที่  5  ประเมินความสามารถทางเชาวนปญญา  ดวยแบบประเมินความสามารถทางเชาวน

ปญญา  เด็กอายุ  2-15  ป  ของกรมสุขภาพจิต  กระทรวงสาธารณสุข  มีคาความเชื่อมั่น 90% ข้ึนไป  เพื่อ

เปนขอมูลนํามาตัดสินใหถูกตองและแนนอนวาเด็กเปนเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูหรือไม 

นํารายชื่อเด็กที่ไดรับการคัดแยกและตัดสินวามีปญหาในการเรียนรูดานการอานมาเปน        

กลุมตัวอยางในการทดลอง จํานวน 6 คน 
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เครื่องมือในการวิจยั 
เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา  มีดังนี ้

1. แผนการจัดการเรียนรูการอานคําพื้นฐานโดยใชเกมทางภาษา เพื่อใชสอนการอานคํา

พื้นฐาน  ชั้นประถมศึกษาปที่  2  รวมทั้งหมด  25  แผน  ใชเวลาสอนแผนละ  1  ชั่วโมง 

2. แบบทดสอบวัดความสามารถในการอานคําพื้นฐาน  เปนแบบทดสอบเพื่อใชทดสอบ       

กอนการทดลองและหลังการทดลอง  แบงเปน  2  ตอน  ดังนี้ 

ตอนที่ 1  แบบทดสอบการอานออกเสียงคําพื้นฐาน   จํานวน 25 คํา 

ตอนที่ 2  แบบทดสอบความเขาใจความหมายของคํา  โดยการโยงคํากับรูปภาพใหมี

ความหมายเดียวกัน   จํานวน  25  คํา 

 

การสรางและการหาคณุภาพของเครื่องมือ 
ผูวิจัยไดดําเนินการสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือ ดังนี้ 

1. แผนการจัดการเรียนรูการอานคําพื้นฐานโดยใชเกมทางภาษา  
ผูวิจัยไดศึกษาวิธีการเขียนแผนการจัดการเรียนรูการอานคําพื้นฐานโดยใชเกมทางภาษา  

ตามลําดับข้ันตอน  ดังนี้ 

1.1 ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  2544  กลุมสาระการเรียนรู  

ภาษาไทย  และคูมือการสอนภาษาไทยชั้นประถมศกึษาปที่ 1 

1.2 ศึกษาสภาพปญหาในการเรียนภาษาไทยดานการอานคําของนักเรียนจาก            

แบบสํารวจปญหาในการเรียนรูดานการอานของนักเรียน 

1.3 ศึกษาวิธีการสอนโดยใชเกมทางภาษาจากเอกสาร  ตํารา  และงานวิจัยเกี่ยวกับเกม 

1.4 ศึกษาวิธีการเขียนแผนการจัดการเรียนรูจากเอกสารหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  

พุทธศักราช 2544 

1.5 เลือกเนื้อหาเพื่อนํามาเขียนแผนการจัดการเรียนรูซึ่งไดแก  คําพื้นฐาน
ภาษาไทย  (คําใหมในบทเรียน)  โดยเปนคําที่ผูวิจัยไดคัดเลือกมาจากคําที่เปนปญหาสําหรับนักเรียน  เชน  

จําพยัญชนะ ในคํานั้นไดแตอานเปนคําไมได  หรือจําสระในคํานั้นไมได  จึงอานเปนคําไมได  เปนตน  

ไดแกคําที่มีวรรณยุกต  คําที่มีตัวสะกด  คําที่มีสระลดรูป  คําที่มีอักษรนํา  รวมจํานวนทั้งหมด  25  คํา  

ไดแกคําวา  รถไฟ  ข้ึน  ลูกหมา  เลน  ขู  สีดํา  ลูกแมว  บาน  นั่ง  รถกระบะ  กิน  ด่ืม  นมวัว  วิ่ง  หนึ่ง  

กับขาว  แมไก ขาย  เงิน  นอง  จิก  ไล  วงกลม  ลูกแพะ  ใบไม 

1.6 การเขียนแผนการจัดการเรียนรูการอานคําพื้นฐานโดยใชเกมทางภาษาโดยนํา      

คําพื้นฐานและวิธีการเลนเกมมาจัดกิจกรรมการเรียนรูใหแกนักเรียนซึ่งจะตองใหสอดคลองกับเนื้อหา
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สาระ  จุดประสงคการเรียนรู  กิจกรรมการเรียนรู  ใหมีความเหมาะสมกับวัยและความสามารถ           

ของนักเรียน  ทําใหนักเรียนมีความเขาใจในเรื่องที่ เรียน  มีความสนุกสนานในการเรียน  โดยมี

สวนประกอบในการเขียนแผนการจัดการเรียนรู  ดังนี้ 

1)  สาระสําคัญ 

2)  สาระการเรียนรู 

3)  ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

4)   กระบวนการจัดการเรียนรู 

5)  ส่ือการเรียนรู 

6)  การประเมินผล 

7)  เกณฑการประเมินผล 

1.7 ผูวิจัยนําแผนการจัดการเรียนรูเสนอผูเชี่ยวชาญในดานการสอนภาษาไทย  

ผูเชี่ยวชาญดานการวัดผลทางการศึกษาและผูเชี่ยวชาญการสอนเด็กที่มีความตองการพิเศษเพื่อตรวจ

พิจารณาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแผนการจัดการเรียนรูดวยแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู  

มีจํานวน  3  ทาน  ดังมีรายนามตอไปนี้ 

1) อาจารยณรงค  มวงเย็น   ศึกษานิเทศก  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาสุโขทัย

เขต 1  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและการสอนวิชาภาษาไทย 

2) อาจารยมะลิ   ตุมบุตร  ศึกษานิเทศก  สํานักงานเขตพืน้ทีก่ารศกึษาสโุขทยัเขต 

1  ผูเชี่ยวชาญดานการวัดผลประเมินผลทางการศึกษา 

3) อาจารยจินตนา  อัมพรภาค  ศึกษานิเทศก  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา

สุโขทัยเขต 1  ผูเชี่ยวชาญดานการสอนเด็กที่มีความตองการพิเศษ 

ผูวิจัยนําแผนการจัดการเรียนรูใหผูเชี่ยวชาญทั้ง 3 ทานตรวจพิจารณาความเที่ยงตรงเชิง

เนื้อหาดวยแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรูที่เปนขอคําถามเกี่ยวกับ  สาระการเรียนรู          

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง  กระบวนการจัดการเรียนรู  ส่ือการเรียนรู และการประเมินผล  โดยเลือกตอบ     

ในชองแสดง  ความคิดเห็นในการใหคะแนนคุณภาพเปน 5 ระดับ  โดยพิจารณาการใหคะแนนเปนแบบ

มาตราสวนประมาณคา  วิเคราะหและแปลความหมายเปนคาเฉลี่ย ดังนี้ (บุญชม  ศรีสะอาด.2546 :162) 

เกณฑการใหคะแนนคุณภาพ  5  ระดับ 

5  คะแนน    หมายถึง     มีคุณภาพระดับมากที่สุด 

4  คะแนน    หมายถึง     มีคุณภาพระดับมาก 

3  คะแนน    หมายถึง     มีคุณภาพระดับปานกลาง 

2  คะแนน    หมายถึง     มีคุณภาพระดับนอย 

1  คะแนน    หมายถึง     มีคุณภาพระดับนอยที่สุด 
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เกณฑในการแปลความหมายขอมูล (บุญชม  ศรีสะอาด.2546;162) 

คะแนนเฉลี่ยระหวาง   4.51 – 5.00    หมายถึง    มากที่สุด 

คะแนนเฉลี่ยระหวาง   3.51 – 4.50    หมายถึง    มาก 

คะแนนเฉลี่ยระหวาง   2.51 – 3.50    หมายถึง    ปานกลาง  

คะแนนเฉลี่ยระหวาง   1.51 – 2.50    หมายถึง    นอย 

คะแนนเฉลี่ยระหวาง   1.00 - 1.50    หมายถึง    นอยที่สุด 

เกณฑในการพิจารณาและยอมรับคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรูการอานคําพืน้ฐานโดยใช

เกมทางภาษาทั้งหมดจํานวน 25 แผน  โดยผูเชี่ยวชาญจะตองไดผลการประเมินตั้งแต 3.51 ขึ้นไป     ซึ่ง

หมายถึงมีคุณภาพตั้งแตระดับมากขึ้นไป  จึงจะนําแผนการจัดการเรียนรูไปใชทดลองได 

ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรูการอานคําพื้นฐานโดยใชเกมทางภาษา        

โดยผูเชี่ยวชาญทั้ง 3 ทาน  มีจํานวนทั้งหมด 25 แผน  ไดคะแนนเฉลี่ย 3.50 ซึ่งหมายถึงผลการประเมิน

มีคุณภาพอยูในระดับปานกลาง  จึงตองนําแผนการจัดการเรียนรูไปแกไขปรับปรุงตามคําแนะนํา     

ของผูเชี่ยวชาญ  ดังนี้ 

1) ใหใชคําวาผลการเรียนรูที่คาดหวังแทนคําวาจุดประสงคการเรียนรู 

2) ใหปรับปรุงการอธิบายวิธีการเลนเกม โดยใหแบงเปนขั้นตอน 

3) ใหเพิ่มเกณฑการประเมินผล 

1.8 ผูวิจัยนําแผนการจัดการเรียนรูการอานคําพื้นฐานโดยใชเกมทางภาษามา
ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญแลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจและประเมินคุณภาพของ

แผน     การจัดการเรียนรูอีกครั้งหนึ่ง  จึงไดคะแนนเฉลี่ย 4.60 ซึ่งหมายถึงผลการประเมนิมคุีณภาพอยูใน

ระดับมากที่สุด  

1.9 นําแผนการจัดการเรียนรูการอานคําพื้นฐานโดยใชเกมทางภาษาไปทดลองใช     
กับนักเรียนที่เปนกลุมตัวอยาง   

2. แบบทดสอบวัดความสามารถในการอานคําพื้นฐาน 
ผูวิจัยไดศึกษาวิธีสรางแบบทดสอบวัดความสามารถในการอานคําพื้นฐาน  โดยมี

ข้ันตอนการสรางแบบทดสอบการอานคํา  ดังนี้ 

2.1 ศึกษาเอกสารการวัดผลประเมินผลของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  

กลุมสาระ  การเรียนรูภาษาไทย  ชวงชั้นที่ 1  (ชั้นประถมศึกษาปที่ 1-3) 

2.2 ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบการวัดผลประเมินผลทางการศึกษาพิเศษของ  
ศรียา  นิยมธรรม (2542) 
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2.3 สรางแบบทดสอบวัดความสามารถในการอานคําพื้นฐานจํานวน  1  ชุด  

ประกอบดวย  แบบทดสอบจํานวน  2  ตอน  เพื่อใชทดสอบกอนการทดลองและหลังการทดลอง  ดังนี้ 

ตอนที่ 1  เปนแบบทดสอบการอานออกเสียงคําพื้นฐาน  จํานวน  25  คํา 

ตอนที่ 2  เปนแบบทดสอบความเขาใจความหมายของคําพื้นฐานโดยการ   

โยงคํากับรูปภาพใหมีความหมายเดียวกัน  จํานวน  25  คํา  โดยมีเกณฑการใหคะแนน ดังนี้  

เกณฑการใหคะแนนแบบทดสอบ  ตอนที่ 1  

อานออกเสียงคําไดถูกตอง   ให   1   คะแนน 

อานออกเสียงคําไมถูกตอง หรือไมออกเสียง ให   0   คะแนน 

เกณฑการใหคะแนนแบบทดสอบ  ตอนที่ 2 

โยงคํากับภาพใหมีความหมายเดียวกันไดถูกตอง ให   1   คะแนน 

โยงคํากับภาพใหมีความหมายเดียวกันไมถูกตอง ให   0   คะแนน 

2.4 นําแบบทดสอบที่มีผูวิจัยสรางขึ้นไปใหผู เชี่ยวชาญดานการสอนเด็กที่            
มีปญหาในการเรียนรูดานการสอนภาษาไทย  และดานการวัดผลการศึกษาโดยเปนผูเชี่ยวชาญชุดเดิม

พิจารณาตรวจสอบ  ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา  (Content Validity)  ของแบบทดสอบ   โดยมีเกณฑ

พิจารณาดังนี้ 

คะแนน +1   =  แนใจวาขอทดสอบวัดวัตถุประสงคขอนั้น 

คะแนน    0   =  ไมแนใจวาขอทดสอบวัดวัตถุประสงคขอนั้น 

คะแนน  - 1   =  แนใจวาขอทดสอบไมวัดวัตถุประสงคขอนั้น 

2.5 นําคะแนนรวมของผูเชี่ยวชาญทั้ง 3 ทาน มาหาคาดัชนีความเที่ยงตรง        

เชิงเนื้อหา  โดยการแทนคาในสูตร  (ลวน  สายยศ และ อังคณา  สายยศ. 2538 : 249) 

 

IOC  =     

 

เมื่อ   IOC   แทน  ดัชนีความสอดคลองระหวางคํากับจุดประสงค 

     ΣR แทน  ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญทั้งหมด 

   N      แทน  จํานวนผูเชี่ยวชาญ 

 

2.6  คาดัชนีที่คํานวณไดของแบบทดสอบตอนที่1 (การอานออกเสียงคําพื้นฐาน) 

จํานวน 25 ขอไดคาดัชนีที่คํานวณไดเทากับ 1.0 ทุกขอ  แตคาดัชนีที่คํานวณไดของแบบทดสอบตอนที่ 2 

(วัดความเขาใจความหมายของคํา)  บางขอนอยกวา  05 ผูวิจัยไดนําไปปรับปรุงแกไขใหดีข้ึน  และนําไป

ΣR 
 N 
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ใหผูเชี่ยวชาญไดตรวจสอบใหม จึงไดคาดัชนีที่คํานวณไดเทากับ 1.0 ทั้งหมดจํานวน 25 ขอ  ดังรายละเอียด 

ในตาราง 5,6 ที่ปรากฏในภาคผนวก ข 

2.7  ผูวิจัยนําแบบทดสอบที่แกไขปรับปรุงแลวไปทดลองใชกับนักเรียนที่เปนกลุม

ตัวอยาง 

 

การดําเนินการทดลอง 

1. แบบแผนการทดลอง  
การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง  (Experimental Research)  ซึ่งผูวิจัยไดดําเนินการ

ทดลองตามแบบแผนการวิจัยแบบ  One Group Pretest  Posttest Design  (ลวน สายยศ  และอังคณา 

สายยศ.  2538 : 249)  ดังนี้ 

ตาราง 1  แบบแผนการทดลอง 

กลุมทดลอง สอบกอน ทดลอง สอบหลงั 

E  T1 X T2 

 

 เมื่อ   E  แทน กลุมทดลองเดก็ทีม่ีปญหาในการเรียนรูดานการอาน 

T1
  แทน การสอนโดยใชเกม 

X  แทน การทดสอบการอานดวยแบบทดสอบวัดความสามารถในการอานคํากอนเรียน 

T2
  แทน การทดสอบการอานดวยแบบทดสอบวัดความสามารถในการอานคําหลังเรียน 

2. วิธีดําเนินการทดลอง 
การดําเนินการทดลองครั้งนี้  ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยางที่เปนเด็กที่        

มีปญหาในการเรียนรูดานการอานชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2549  ระยะเวลา

ทดลอง  5 สัปดาห จะทําการทดลองในวันจันทรถึงวันศุกรคร้ังละ 1 ชั่วโมง  รวมเวลาทดลองทั้งหมด       

25  คร้ัง  ซึ่งมีลําดับข้ันตอนการทดลอง  ดังนี้  

2.1 ผูวิจัยขอใหบัณฑิตวิทยาลัยออกหนังสือ เพื่อเรียนเชิญผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 ทาน  

ในการตรวจสอบเครื่องมือที่ใชในการวิจัย  และขออนุญาตผูอํานวยการโรงเรียนบานคลองปลายนา      

และโรงเรียนบานสวนใต(ครองประชานุกูล) เพื่อดําเนินการทดลอง 

2.2 ผูวิจัยดําเนินการคัดแยกเด็กที่มีปญหาในการเรียนรู ดวยแบบทดสอบและแบบ

สํารวจปญหาในการเรียนรูของ ศาสตราจารย ดร.ผดุง  อารยะวิญู (2535 ; 129-139) และแบบประเมิน

ความสามารถทางเชาวนปญญาสําหรับเด็กอายุ  2-15  ป  ของกรมสุขภาพจิต  กระทรวงสาธารณสุข  
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(คูมือประเมินความสามารถทางเชาวนปญญาสําหรับเด็กอายุ 2-15 ป (ปสช.) ฉบับปรับปรุงแกไขครั้งที่ 3 

พ.ศ. 2546) 

2.3 ผูวิจัยนําหนังสือจากบัณฑิตวิทยาลัยไปติดตอขอความอนุเคราะห                   

จากผูอํานวยการโรงเรียนบานคลองปลายนา  และผูอํานวยการโรงเรียนบานสวนใต (ครองประชานุกูล)

เพื่อดําเนินการวิจัย 

2.4 ผูวิจัยชี้แจงวัตถุประสงคของการทดลอง และดําเนินการตามขั้นตอนการทดลอง     

ตามแผนการจัดการเรียนรูการอานคําพื้นฐานโดยใชเกมทางภาษาแกครูประจําชั้นของนักเรียนที่เปน         

กลุมตัวอยาง 

2.5 ผูวิจัยสรางความคุนเคยและเปนกันเองกับนักเรียนที่เปนกลุมตัวอยาง 

2.6 ผูวิจัยทําการทดสอบกอนการทดลอง   (Pretest)  ดวยแบบทดสอบวัด..

ความสามารถในการอานคําพื้นฐาน  จํานวน 2  ตอน  ซึ่งตอนที่ 1  ทําการทดสอบวัดความสามารถในการ

อานออกเสียง  จํานวน  25  คํา  และตอนที่ 2  ทําการทดสอบวัดความเขาใจความหมายของคํา จํานวน            

25  คํา  แลวบันทึกคะแนนผลการทดสอบกอนการทดลอง เพื่อนําผลไปทําการวิเคราะหขอมูลตอไป 

2.7 ผูวิจัยดําเนินการทดลองตามแผนการจัดการเรียนรูการอานคําพื้นฐานโดยใชเกม

ทางภาษาที่ผูวิจัยสรางขึ้น  จํานวน 25 แผน โดยมีระยะเวลาการทดลอง  ดังนี้ 

ตาราง 2  ระยะเวลาการทดลอง 

กิจกรรม 
สัปดาหที่ ครั้งที่ วันที่ทดลอง 

คําพื้นฐานที่ใชสอน ชื่อเกมทางภาษา 

1 1 

2 

3 

4 

5 

จันทร 

อังคาร 

พุธ 

พฤหัสบดี 

ศุกร 

ขู 

ไล 

สีดํา 

เลน 

แมไก 

เกมหยิบคํา 

เกมไลจับบอกคํา 

เกมซื้อผลไม 

เกมกลองหาคู 

เกมจายตลาด 

2 6 

7 

8 

9 

10 

จันทร 

อังคาร 

พุธ 

พฤหัสบดี 

ศุกร 

ด่ืม 

วิ่ง 

นั่ง 

ข้ึน 

รถกระบะ 

เกมรจนาหาคู 

เกมตกปลา 

เกมสงดอกไม 

เกมกลองสมบัติ 

เกมเห็นปุบอานปบ 
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ตาราง 2  (ตอ) 

กิจกรรม 
สัปดาหที่ ครั้งที่ วันที่ทดลอง 

คําพื้นฐานที่ใชสอน ชื่อเกมทางภาษา 

3 11 

12 

13 

14 

15 

จันทร 

อังคาร 

พุธ 

พฤหัสบดี 

ศุกร 

หนึ่ง 

บาน 

นอง 

ขาย 

ลูกหมา 

เกมบันไดดารา 

เกมแขงมาหาคํา 

เกมแขงรถคนคํา 

เกมเก็บคําใสตะกรา 

เกมเวียนเทียนอานคํา 

4 16 

17 

18 

19 

20 

จันทร 

อังคาร 

พุธ 

พฤหัสบดี 

ศุกร 

ใบไม 

กิน 

เงิน 

ลูกแพะ 

กับขาว 

เกมใครเกง 

เกมสอยดาว 

เกมเซียมซีเสี่ยงคํา 

เกมกระซิบ 

เกมคําสั่งนางฟา 

5 21 

22 

23 

24 

25 

จันทร 

อังคาร 

พุธ 

พฤหัสบดี 

ศุกร 

ลูกแมว 

รถไฟ 

จิก 

นมวัว 

วงกลม 

เกมโดมิโนตอคํา 

เกมเธออยูไหน..ฉันอยูนี่ 

เกมแมไกไขคํา 

เกมไชโย 

เกมบุพเพสันนิวาส 

2.6 เมื่อส้ินสุดการทดลอง เปนเวลา 5 สัปดาหแลว ผูวิจัยทําการทดสอบหลังการ

ทดลอง  (Posttest)  ดวยแบบทดสอบวัดความสามารถในการอานคําพื้นฐาน ซึ่งเปนชุดเดียวกันกับ

แบบทดสอบกอนการทดลอง  โดยทดสอบเปนรายบุคคล แลวทาํการบนัทกึคะแนน  เพือ่นาํผลไปวเิคราะห

ขอมูลตอไป  โดยมีเกณฑการตัดสินความสามารถในการอานคําและเขาใจความหมายของคํา  ซึ่ง

แบงเปนชวงระดับคะแนน  ดังนี้ 

ตอนที่ 1  คะแนนการอานออกเสียงคําพื้นฐาน   25  คะแนน 

ตอนที่ 2  คะแนนความเขาใจความหมายของคํา   25  คะแนน 

นําคะแนนของแบบทดสอบวัดความสามารถในการอานคําทั้ง 2 ตอนมารวมกันเปนคะแนน

เต็ม 50 คะแนน  แลวตัดสินโดยพิจารณาตามเกณฑการประเมินผลของคะแนนแบบทดสอบเปน 5 ระดับ 
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การวิเคราะหขอมูล 

การวิเคราะหขอมูล  มีลําดับข้ันตอน ดังนี้ 

1. การศึกษาความสามารถในการอานคําพื้นฐานของเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูดาน        

การอาน  โดยใชเกมทางภาษา  โดยการหาคาเฉลี่ย  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (ลวน  สายยศ  และองัคณา  

สายยศ. 2538 : 59)  แลวประเมินระดับความสามารถในการอานคําพื้นฐาน  ซึ่งพิจารณาตามเกณฑการ

ประเมินผลของคะแนนแบบทดสอบเปน 5 ระดับ ดังนี้ 

คะแนน   41 – 50     มคีวามสามารถในการอานคําอยูในระดับดีมาก 

คะแนน   31 – 40     มีความสามารถในการอานคําอยูในระดับดี 

คะแนน   21 – 30     มีความสามารถในการอานคําอยูในระดับปานกลาง 

คะแนน   11 – 20   มีความสามารถในการอานคําอยูในระดับผานเกณฑข้ันต่ําที่กําหนด 

คะแนน     0 – 10     มีความสามารถในการอานคําอยูในระดับตํ่ากวาเกณฑที่กําหนด 

2. การเปรียบเทียบความสามารถในการอานคําพื้นฐานของเด็กที่มีปญหาในการเรียนรู         
ดาน  การอานกอนและหลังการสอนโดยใชเกมทางภาษาโดยใชแบบทดสอบ The Wilcoxon Matched Pairs 

Signed – Ranks Test ที่ระดับนัยสําคญั .05  (นิภา  ศรีไพโรจน. 2533 : 92) 

 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลมีดังนี้ 

1. สถิติพื้นฐาน  มีดังนี้ 

1.1  หาคาเฉลี่ย (Mean) ของคะแนนจากการทดสอบ  ใชสูตรดังนี้ (ลวน  สายยศ  และ

อังคณา  สายยศ.  2538 :  59 ) 

 

     X = 

 

  เมื่อ     X แทน คะแนนเฉลี่ย 

   ΣX  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

     N แทน จํานวนนกัเรยีนของกลุมตัวอยาง 

 

 

 Σ X 
  N 
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1.2  คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (Standard Deviation)  ใชสูตรดงันี ้

(บุญชม  ศรีสะอาด. 2541 : 87) 

 

   S.D  = 

 

เมื่อ   S.D แทน คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

   ΣX แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

   ΣX2 แทน ผลรวมของคะแนนยกกาํลังสอง 

     N แทน จํานวนนกัเรยีนของกลุมตัวอยาง 

 

2. สถิติที่ใชในการทดสอบสมมติฐาน  สถิติที่ใชในการทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบ

ความแตกตางของคะแนนความสามารถในการอานคําพื้นฐานกอน  และหลังการสอนโดยใชเกม           

ทางภาษา  โดยใชสถิติ The Wilcoxon Matched Pairs Signed - Ranks Test ซึ่งเปนวิธีการทดสอบ

นัยสําคัญ  ณ  ระดับนัยสําคัญที่ต้ังไว  (นิภา  ศรีไพโรจน.  2533 : 93) 

 

   D = Y – X  

 

เมื่อ   D  แทน ความแตกตางระหวางคะแนน X และ Y  

กอนและหลังการทดลอง 

   Y แทน ความสามารถในการอานคําพื้นฐานหลังทําการทดลอง 

   X แทน ความสามารถในการอานคําพื้นฐานกอนทําการทดลอง 

 

หาความแตกตางของขอมูลแตละคูกํากับดวยเครื่องหมายบวก  และลบ  จากนั้นนําขอมูลที่ได   

มาจัดอันดับจากนอยไปหามาก  โดยใหคาที่นอยที่สุดอยูในอันดับที่มีเครื่องหมายบวก  และผลรวม         

ของอันดับที่มีเครื่องหมายลบ  คาของผลรวมของอันดับที่มีคานอยกวาเปนคา T  ที่จะทําการทดสอบ  

(โดยไมคิดเครื่องหมาย) 

)1(
X)(- 22

−
∑∑

NN
XN



บทที่  4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

สัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
เพื่อใหการวิเคราะหขอมูลและการแปลความหมายจากการวิเคราะหขอมูลเปนที่เขาใจ

ตรงกัน  ผูวิจัยจึงไดกําหนดสัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ดังนี้ 

 

                           แทน คะแนนเฉลี่ย 

     S.D แทน คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

     D แทน ความแตกตางระหวางคะแนน X และY กอนและหลังการ 

     ทดลอง 

 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
ผูวิจัยไดนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลตามความมุงหมาย และสมมติฐานการวิจัย ตามลาํดบัดังนี ้

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X
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1. ความสามารถในการอานคําพื้นฐานของเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูดานการอาน   

โดยใชเกมทางภาษา  รายละเอียดดังแสดงในตาราง 3 

ตาราง 3  คะแนนความสามารถในการอานคําพื้นฐานของเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูดานการอาน     

โดยใชเกมทางภาษา  ดังในตาราง 

คะแนนหลังการทดลอง 

คนที ่
การอานออกเสียง 

(25 คะแนน) 

เขาใจความหมายของคํา 

 ( 25 คะแนน ) 

คะแนนรวม 

( 50 คะแนน ) 
ระดับความสามารถ 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

21 

22 

24 

25 

20 

23 

24 

23 

25 

25 

22 

25 

45 

45 

49 

50 

42 

48 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

 22.50 24.00 46.50 ดีมาก 

S.D. 1.87 1.26 3.01  

จากตาราง 3  ความสามารถในการอานคําพื้นฐานของเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูดานการ

อานโดยใชเกมทางภาษาจากการทดสอบทั้ง 2 คร้ังไดคะแนนเฉลี่ยเทากับ 46.50 คะแนน  ซึ่งแบง

ออกเปนคะแนนการอานออกเสียงเฉลี่ยเทากับ  22.50  คะแนน  และคะแนนวัดความเขาใจ

ความหมายของคําคะแนนเฉลี่ยเทากับ  24.00 คะแนน 

ผลการวิเคราะหแสดงวาความสามารถในการอานคําพื้นฐานของเด็กที่มีปญหาในการเรียนรู

ดานการอานโดยใชเกมทางภาษาหลังการทดลอง ซึ่งไดคะแนนเฉลี่ยเทากับ  46.50  คะแนน  มี

ความสามารถในการอานคําอยูในระดับดีมาก 

 

 

 

 

 

X
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2. การเปรียบเทียบความสามารถในการอานคําพื้นฐานของเด็กที่มีปญหาการเรียนรู  
ดานการอาน  กอนและหลังการสอนโดยใชเกมทางภาษา  รายละเอียดดังแสดงในตาราง 

ตาราง 4   คะแนนการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการอานคําพื้นฐานของเด็กที่มีปญหา    

การเรียนรูดานการอาน กอนและหลังการสอนโดยใชเกมทางภาษา  ดังในตาราง 

คะแนน ลําดับตามเครือ่งหมาย 
คนที ่

กอนสอน (X) หลังสอน (Y) 

ผลตางของคะแนน   

Y - X 

ลําดับที ่

ความแตกตาง  บวก ลบ 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

7 

9 

9 

5 

8 

45 

45 

49 

50 

42 

48 

38 

38 

40 

41 

37 

40 

2 

3 

4.5 

5 

1 

4.5 

+2 

+3 

+4.5 

+5 

+1 

+4.5 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

         T = 0* T+ = 20 T- = 0 

* มีนยัสําคัญที่ระดับ  .05 (คา T ที่ .05 = 2  เมื่อ N = 6) 

จากตาราง 4  การเปรียบเทียบความสามารถในการอานคําพื้นฐานของเด็กที่มีปญหาในการ

เรียนรูดานการอานกอนและหลังการสอนโดยใชเกมทางภาษา  พบวาเด็กที่มีปญหาในการเรียนรู      

ในดานการอานที่ไดรับการสอนโดยใชเกมทางภาษากอนการทดลองและหลังการทดลองแตกตางกัน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยหลังการทดลองเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูดานการอาน     

มีความสามารถในดานการอานสูงกวากอนการทดลอง   



บทที่  5 

สรุปผล  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 
 

การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง  เพื่อศึกษาความสามารถในการอานคําพื้นฐาน      

ของเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูดานการอานโดยใชเกมทางภาษา  เพื่อใชเปนแนวทางสําหรับครู 

ผูปกครอง  และผูเกี่ยวของในการสงเสริมและพัฒนาทักษะทางภาษาดานการอานของเด็กที่มีปญหา

ในการเรียนรู  ซึ่งมีรายละเอียดในการดําเนินการวิจัยโดยสรุป  ดังนี้   

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
1. เพื่อศึกษาความสามารถในการอานคําพื้นฐานของเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูดาน  

การอานโดยใชเกมทางภาษา 

2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการอานคําพื้นฐานของเด็กที่มีปญหาในการเรียนรู
ดานการอานกอนและหลังการสอนโดยใชเกมทางภาษา 

 

สมมติฐานในการวิจัย 
1. เด็กที่มีปญหาในการเรียนรูดานการอาน มีความสามารถในการอานคําพื้นฐาน หลังจาก

ไดรับการสอนโดยใชเกมทางภาษาอยูในระดับดี 

2. เด็กที่มีปญหาในการเรียนรูดานการอาน  มีความสามารถในการอานคําพื้นฐาน      

หลังไดรับการสอนโดยใชเกมทางภาษาสูงกวากอนไดรับการสอนโดยใชเกมทางภาษา 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากรที่ใชในการวิจัย  เปนเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูดานการอานที่มีระดับ

สติปญญาปกติ  ไมมีความพิการซ้ําซอน  กําลังศึกษาอยูชั้นประถมศึกษาปที่ 2 

กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา 
กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา เปนนักเรียนที่มีปญหาในการเรียนรูดานการอานที่มีระดับ  

สติปญญาปกติ ไมมีความพิการซ้ําซอน กําลังศึกษาอยูชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ของโรงเรียนในเขตพื้นที่  

การศึกษาสุโขทัย เขต 1  อําเภอเมืองสุโขทัย ไดแกโรงเรียนบานคลองปลายนา  จํานวน 2 คน  โรงเรียน  

บานคลองปลายนา  (สาขาบานไผขวาง)  จํานวน 1 คน  และโรงเรียน  บานสวนใต  (ครองประชานุกูล)           

จํานวน 3 คน  รวมจํานวนนักเรียนทั้งหมด 6 คน  เลือกโดยวิธีเจาะจง  (Purposive Sampling)  ไดสํารวจ
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ปญหาในการเรียนรู โดยใชแบบทดสอบและแบบสํารวจของ  ศาสตราจารย ดร.ผดุง   อารยะวิญู  

ภาควิชาการศึกษาพิเศษ  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  และแบบประเมิน

ความสามารถทางเชาวนปญญาเด็กอายุ  2-15 ป  ของกรมสุขภาพจิต  กระทรวงสาธารณสุข  โดยมีข้ันตอน

การคัดแยกดังนี้ 

ข้ันที่ 1  สํารวจปญหาในการเรียนรู  โดยใชแบบทดสอบความสามารถในการรับรูและแปลผล

ขอมูล (แบบ ครป.)  ประกอบดวยคําถามทั้งหมด  57  ขอ  เปนการประเมินความสามารถของนักเรียน      

ในดานการรับรูและการแปลผลขอมูล 8 ดาน  ไดแก การรับรูและการแปลผลขอมูลดวยการฟง  การรับรู

และแปลผลขอมูลดวยสายตา  การจัดหมวดหมูขอมูล  การรับรูความคิดรวบยอด  ความเร็วในการรับรูและ

แปลผลขอมูล  การรับรูทางสายตาและการเคลื่อนไหว  การรับรูทางสังคม  ดานสมาธิ  แลวนําผลจากการ

ทดสอบมาพิจารณาตัดสิน  ถาคะแนนเฉลี่ยเทากับเกณฑ  หรือสูงกวาเกณฑใหตัดสินวาเปนเด็กที่มีปญหา

ในการเรียนรู  แตเด็กที่มีปญหาทางการเรียนนี้   อาจเปนเด็กที่มีปญหาการเรียนดานอื่นหรือเปนเด็ก

ปญญาออนในระดับเรียนไดก็ได  ดังนั้นจึงตองทําการทดสอบในขั้นที่ 2  ตอไป  

ข้ันที่ 2  สํารวจปญหาการเรียนรูเฉพาะดาน  โดยใชแบบสํารวจปญหาในการเรียนรูเฉพาะดาน 

(แบบ สปร.)  ประกอบดวยแบบสํารวจปญหาในการเรียนรูทั้งหมด 3  ดานคือ  ดานการอาน  ดานการเขียน

และการสะกดคํา  ดานคณิตศาสตร  มีขอสํารวจลักษณะขอยอย  80 ขอ  ใชมาตราสวนประเมินคาตั้งแต 

1-5  โดยครูประจําชั้นเปนผูประเมิน  ซึ่งครูผูสอนตองรูจักเด็กไมนอยกวา  3  เดือน  เด็กคนใดมีคาเฉลี่ย 

ของปญหาเทากับหรือสูงกวาเกณฑการตัดสินถือวาเปนเด็กที่มีปญหาในการเรียนรู  

ข้ันที่ 3  สัมภาษณผูปกครอง  ผูวิจัยเชิญผูปกครองของนักเรียนที่มีปญหาในการเรียนรูมา  เพื่อ

ทําการสัมภาษณ  และใหผูปกครองกรอกแบบการซักประวัติกอนการสัมภาษณ  เพื่อใหไดขอมูลที่เกี่ยวกับ

ตัวเด็กใหมากที่สุดแลวทําการสัมภาษณในดานการอาน  การเขียนและการสะกดคํา  ลักษณะลายมือ  และ

ดานคณิตศาสตร  เพื่อใหทราบวาเด็กมีความบกพรองในดานเหลานี้มากนอยเพียงใด 

ข้ันที่ 4  ทดสอบเด็กความสามารถดานการอานคําเปนรายบุคคล  ผูวิจัยสรางแบบทดสอบ       

ดานการอานคํา  โดยเลือกคําพื้นฐานภาษาไทยชั้นประถมศึกษาปที่ 1  เลม 1 มาทําการทดสอบ  เพื่อ        

หาความบกพรอง  จากนั้นนําขอมูลทั้ง 4 ข้ันมาพิจารณาวาขอมูลแตละขั้นที่ไดนั้นมีความสอดคลองกัน

หรือไม  ถาหากขอมูลมีความสอดคลองกันทั้ง 4 ข้ัน  หรือมีความสอดคลองกันอยางนอย 2 ข้ัน ใหถือวา                   

มีความรุนแรงตองใหความชวยเหลือ  โดยครูพิจารณาวา หากไมไดรับความชวยเหลือแลวเด็กไมสามารถ  

เรียนหนังสือไดไมมีการพัฒนาดานการเรียนเทาที่ควร  เรียนไมทันเพื่อนจึงตัดสินวาเปนเด็กที่มีปญหา     

ในการเรียนรู 

ข้ันที่ 5  ประเมินความสามารถทางเชาวนปญญา ดวยแบบประเมินความสามารถทางเชาวน

ปญญาสําหรับเด็กอายุ  2-15 ป  ของกรมสุขภาพจิต  กระทรวงสาธารณสุข  มีคาความเชื่อมั่น 90%      

เพื่อเปนขอมูลมาตัดสินใหถูกตองและแนนอนวาเด็กเปนเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูหรือไม 
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นํารายชื่อเด็กที่ไดรับการคัดแยกและตัดสินวามีปญหาในการเรียนรูดานการอาน  มาเปนกลุม

ตัวอยางในการทดลอง จํานวน 6 คน 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา  มีดังนี้ 

1. แผนการจัดการเรียนรูการอานคําพื้นฐาน โดยใชเกมทางภาษา  ชั้นประถมศึกษาปที่ 

2  จํานวน  25  แผน 

2. แบบทดสอบความสามารถในการอานคําพื้นฐานซึ่งแบงเปน 2 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1  แบบทดสอบวัดความสามารถในการอานออกเสียงคําพื้นฐาน  จํานวน 25 คํา 

ตอนที่ 2  แบบทดสอบวัดความสามารถในการเขาใจความหมายของคําพื้นฐาน  

โดยการโยงคํากับรูปภาพใหมีความหมายเดียวกัน  จํานวน 25  คํา 

 

วิธีดําเนินการทดลอง 
1. ขั้นกอนทดลอง 

ผูวิจัยนําแบบทดสอบวัดความสามารถในการอานคําพื้นฐาน  โดยฟงการอานออกเสียง          

คําพื้นฐานของนักเรียน และแบบทดสอบวัดความสามารถในความเขาใจความหมายของคําพื้นฐาน  

โดยการโยงคํากับรูปภาพใหมีความหมายเดียวกัน ไปทดสอบกับกลุมตัวอยางเปนรายบุคคล  

(Pretest)  เพื่อดูความสามารถในการอานคํากอนการสอนอานคําพื้นฐานโดยใชเกมทางภาษา  และ

บันทึกคะแนน  ไวเปนคะแนนกอนการทดลอง 
2. ขั้นดําเนินการทดลอง 

ผูวิจัยดําเนินการทดลองวิธีการสอนอานคําพื้นฐานโดยใชเกมทางภาษาตามลําดับ

ข้ันตอนการสอนกับกลุมตัวอยางเปนเวลา 5 สัปดาห ๆ ละ 5 คร้ัง ๆ ละ 1 ชั่วโมง  รวม 25 คร้ัง 

3. ขั้นหลังการทดลอง 
3.1. เมื่อส้ินสุดการทดลองแลว  ผูวิจัยทําการทดสอบความสามารถในการอาน    คํา

พื้นฐานดวยแบบทดสอบทั้ง  2  ตอน  ซึ่งเปนชุดเดียวกับการสอนกอนการทดลอง  กับกลุมตัวอยางเปน

รายบุคคล  (Posttest)  และบันทึกคะแนนไวเปนคะแนนหลังการทดลอง 

3.2. นําขอมูลที่ไดจากการทดสอบความสามารถในการอานคําพื้นฐาน  มาทําการ

วิเคราะหตามวิธีการทางสถิติตอไป 
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การวิเคราะหขอมูล 
1. การศึกษาความสามารถในการอานคําพื้นฐานของเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูดานการอาน 

โดยใชเกมทางภาษา  ใชสถิติพื้นฐานในการวิเคราะหขอมูลไดแก  คาเฉลี่ย  คาความเบี่ยงเบน  

มาตรฐานเพื่อประเมินระดับความสามารถ 

2. การเปรียบเทียบความสามารถในการอานคําพื้นฐานของเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูดาน
การอาน กอนและหลังการสอนโดยใชเกมทางภาษา  ใชสถิติทดสอบ แบบ  The Wilcoxon Matched 

Pairs Signed – Ranks Test ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

สรุปผลการวิจัย 
จากการศึกษาความสามารถในการอานคําพื้นฐานของเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูดานการอาน    

โดยใชเกมทางภาษา  สรุปไดวา 

1. เด็กที่มีปญหาในการเรียนรูดานการอานที่ ได รับการสอนโดยใชเกมทางภาษา                  
มีความสามารถในการอานคําพื้นฐานอยูในระดับดี 

2. เด็กที่มีปญหาในการเรียนรูดานการอานที่ ได รับการสอนโดยใชเกมทางภาษา                  
มีความสามารถในการอานคําพื้นฐาน หลังการสอนโดยใชเกมทางภาษาสูงกวากอนการสอน  โดยใชเกม

ทางภาษาอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

อภิปรายผล 
จากการศึกษาความสามารถในการอานคําพื้นฐานของเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูดานการอาน 

โดยใชเกมทางภาษา  ผูวิจัยอภิปรายผลตามจุดมุงหมายและสมมติฐานของการวิจัยดังนี้ 

ผลการศึกษาคนควา  พบวา เด็กที่มีปญหาในการเรียนรูดานการอานที่ไดรับการสอนโดยใชเกม

ทางภาษา มีความสามารถในการอานคําพื้นฐานไดคะแนนเฉลี่ยเทากับ 46.50   ซึ่งเมื่อเทียบกับเกณฑ   

การตัดสินการประเมินผลของคะแนนแบบทดสอบ 5 ระดับ  ที่ผูวิจัยสรางขึ้นจึงแสดงวาหลังการสอนการ

อานคําพื้นฐานโดยใชเกมทางภาษาของเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูดานการอาน  มีความสามารถในการ

อานคําพื้นฐานอยูในระดับดี โดยมีความสามารถในการอานคําพื้นฐานหลังการสอนโดยใชเกมทางภาษา 

สูงกวากอนการสอน  โดยใชเกมทางภาษาอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  ทั้งนี้เพราะการสอนโดยใช

เกมทางภาษา  เปนกิจกรรมการเรียนรูที่มุงพัฒนา  และสงเสริมใหเด็กมีความรู  ความเขาใจทางดานภาษา  

โดยเฉพาะดานการอาน  เด็กสามารถเรียนรูโดยผานประสบการณตรง  เรียนรูดวยการกระทําและปฏิบัติ

จริงโดยผานประสาทสัมผัสทั้ง 5  เปนเกมที่มีข้ันตอนและกติกาการเลนที่ไมยุงยากซับซอน  มีอุปกรณ   

การเลนเกมที่เราความสนใจและเหมาะสมกับวัยของเด็ก  มีการสรางสถานการณจําลอง  เพื่อใหนักเรียน

สนุกสนานในการเลนเกมมากยิ่งขึ้น  นอกจากนั้นยังมีการนําผลของการเลนเกมมาอภิปรายสรุป  เพื่อให
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แนวคิดเชื่อมโยงกับเนื้อหาซึ่งเปนคําพื้นฐานที่ไดเรียนไปแลวใหนําไปสูการเรียนรูของนักเรียนได              

ซึ่งสอดคลองกับทฤษฎีจิตวิเคราะห  ของ  ฟรอยด  (Freud) และ อิริคสัน  (Erikson)  ที่กลาววา  การเลน 

เกิดจากความตองการความพึงพอใจ  ซึ่งการที่เด็กจะบรรลุถึงความพอใจไดนั้นจะตองสนองดวยการเลน  

การเลนเปนสิ่งมีคุณคาอยางมากสําหรับเด็ก  และยังสอดคลองกับทฤษฎีทางสติปญญาของเพียเจย  

(Piage)  ที่กลาววา  การเลนเปนกระบวนการพัฒนาทางสติปญญา  การเลนของเด็กจะเริ่มจากการเลนโดย

ใชประสาทสัมผัสทั้ง 5 ซึ่งจะมีพฤติกรรมในลักษณะที่เปนการพัฒนา  และเปนการสํารวจจับตองวัตถุ    

เปนการฝกเลนและพัฒนาการเลนควบคูไปกับการพัฒนาสติปญญา  เปนขั้นการแกปญหาดวยการกระทํา   

นอกจากนี้ยังสอดคลองกับงานวิจัยของ สุวิมล  ตันปติ  ที่ไดทําการศึกษาคนควาการอาน      

ออกเสียงคําที่มี  ร ล ว  ควบกล้ําของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ที่ไดรับการสอนโดยใชเกม             

และแบบฝกทักษะ  โดยใชกิจกรรมในคูมือครู  พบวา  นักเรียนที่ไดรับการสอนดวยวิธีฝกทักษะโดยใชเกม 

มีความสามารถในการอานออกเสียงคําที่มี ร ล ว  ควบกล้ําสูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนดวยวิธีฝกทักษะ

โดยใชกิจกรรมคูมือครู (สุวิมล  ตันปติ. 2536 : บทคัดยอ)  และยังสอดคลองกับผลการวิจัย  ของนิภาพร  

ปวนสุรินทร (2542) นิธิมา หาญมานพ (2541)  วิไลพร  ดําสะอาด  (2541)  อุษา  กลแกม (2533)          

และ  ปยศักดิ์  สินทรัพย  (2530)  ที่ไดศึกษาคนควาและพบวา  นักเรียนที่มีความตองการพิเศษในดาน

ตางๆ  และนักเรียนที่ปกติ  เมื่อไดรับการสอนโดยใชเกมทางภาษาแลว  นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

สูงกวาการสอนโดยวิธีอ่ืน 

ซึ่งการศึกษาความสามารถในการอานคําพื้นฐานของเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูดานการอาน

โดยใชเกมทางภาษา พบวามีขอดี  ดังนี้ 

1. คําพื้นฐานที่นํามาใชในการทดลองกับเด็กมีปญหาการเรียนรูดานการอาน  เปนคําที่เด็ก

คุนตาและพบบอยในชีวิตประจําวัน  และเมื่อนําคําพื้นฐานไปจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมทางภาษา  

ประกอบกับการเรียนรูจากเกมนั้นเปนกิจกรรมที่  ทําใหเด็กคิดวาเปนการเลน  จึงทําใหการสอนโดยใช เกม                 

ทางภาษาของเด็กที่มีปญหาในการเรียนรูดานการอาน  มีความสามารถในการอาน คําพื้นฐานไดดี ซึ่ง

สอดคลองกับคํากลาวของศรียา  นิยมธรรม   ที่ไดกลาววา  การฝกทักษะคําพื้นฐานเปนคําคุนตาเด็ก     

พบบอยในชีวิตประจําวัน  และเปนคําพื้นฐานที่จะทําใหเด็กสามารถอานประโยค  ขอความ  และเรื่องราว

ตางๆ ไดอยางคลองแคลว  ดังนั้นครูควรใชวิธีการสอนแบบเลนปนเรียน  เปนวิธีสอนที่สามารถจูงใจให

นักเรียนไดเรียนรูจากกิจกรรม  เปนกิจกรรมที่ทําใหเด็กคิดวาเปนการเลน  เชน  การเลนเกมตางๆ  เพื่อให

เด็กไดสนุกสนาน  ไมตึงเครียด  อยางไรก็ดีครูตองระวังมิใหความสนุกสนานจากการเลนมาประทับใจ  และ

กลบเกลื่อนจุดมุงหมายของการสอนเสียหมด  (ศรียา   นิยมธรรม. 2525 : 138) 

2. มีการสรางสถานการณจําลองในการเลนเกม  เพื่อใหนักเรียนมีความสนุกสนานในขณะ       

เลนเกม  และอยากเรียนรูมากยิ่งขึ้น  ซึ่งสอดคลองกับคํากลาวของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช              

ที่ไดกลาววา  เกมที่เปนสถานการณจําลอง(Simulation  Games) เปนเกมที่จัดขึ้นเพื่อจําลองแบบ          
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จากชีวิตจริงหรือคลายคลึงกับสภาพความเปนจริง  โดยกําหนดบทบาทและลักษณะตางๆใหเหมือนจริง

ตามแบบ  เพื่อใหบรรลุจุดมุงหมาย  (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช.  2528 : 226 – 236) 

3. มีอุปกรณในการเลนเกมที่สวนใหญทํามาจากวัสดุและเศษวัสดุที่หาไดงาย  เด็กพบเห็น

บอย  ประหยัด  และไมเปนอันตรายตอเด็ก  สอดคลองกับคํากลาวของวิลเลียม  ที่ไดเสนอแนะแนวทาง             

ในการพิจารณาเกมวา  อุปกรณควรเปนลักษณะที่จัดหาไดงาย  สะดวก  เหมาะสม  ประหยัด                 

และปลอดภัยตอการเลนของเด็ก   (William. 1981 : 180 – 181) 

4. อุปกรณในการเลนเกมมีสีสันสวยงาม  สะดุดตา  เราความสนใจของเด็ก  และเหมาะสม

กับวัยของเด็ก  ซึ่งสอดคลองกับคํากลาวของ  อัจฉรา   ชีวพันธ  ที่ไดกลาวถึงลักษณะของเกมทางภาษา    

ไววา  เกมทางภาษา  ควรเปนเกมที่สามารถจูงใจและเราความสนใจของเด็ก  เพื่อใหเด็กมีความสนใจ      

และอยากเรียนรู (อัจฉรา  ชีวพันธ. 2528 : 3) 

ผูวิจัยไดนําการสอนโดยใชเกมทางภาษามาจัดกิจกรรมการเรียนรู  ไดบรรลุจุดมุงหมายนั้น  

ผูวิจัยไดศึกษาความรูเกี่ยวกับการสอนดวยเกม  เชนการสรางความคุนเคยและวางตัวใหเปนกันเอง        

กับนักเรียนขณะเลนเกม  และรวมกิจกรรมในการเลนเกมกับนักเรียนอยางใกลชิด  เพื่อสรางความสัมพันธ

อันดีระหวางครูและนักเรียน  และเกิดความรูสึกไววางใจมีความมั่นใจในการเลนเกม  มีการจัดกิจกรรม   

การเรียนรูโดยใชเกมทางภาษาใหสอดคลอง  เหมาะสม  และสะดวกตอการเคลื่อนไหวรางกายของนักเรียน

ในขณะเลนเกม  และบางครั้งมีการสรางสถานการณจําลอง  เพื่อใหเกมมีความคลายคลึงกับสภาพ      

ความเปนจริง  อีกทั้งผูวิจัยยังไดมีการเตรียมอุปกรณการเลนเกม  ศึกษาวิธีการเลนเกมตลอดจน             

ทําการทดลองเลนเกมกอนทุกครั้งที่ทําการสอน  และเพื่อใหนักเรียนไดเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพผูวิจัย   

ไดใหนักเรียนเลนเกมซ้ําอีก  เพื่อใหนักเรียนไดฝกฝนการอานคํา  และมีความสามารถในการอานคํามากขึ้น  

ดังนั้นผลการวิจัยครั้งนี้จึงแสดงใหเห็นวา  การสอนอานคําพื้นฐานโดยใชเกมทางภาษา  

สามารถทําใหนักเรียนมีความสามารถในการอานคําพื้นฐานอยูในระดับดีมาก  และมีความสามารถในการ

อานคําพื้นฐานหลังการสอนโดยใชเกมทางภาษาสูงกวากอนการสอนโดยใชเกมทางภาษาอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .05  ซึ่งสอดคลองกับจุดมุงหมาย  และสมมติฐานของการวิจัยที่ต้ังไว 

 

ขอเสนอแนะ 
1. ขอเสนอแนะทั่วไป 

1.1  ครูผูสอนควรสรางความคุนเคยและวางตัวเปนกันเองกับนักเรียนโดยรวมกิจกรรม       

ในการเลนเกมกับนักเรียนอยางใกลชิด  เพื่อใหนักเรียนเกิดความรูสึกไววางใจ  และมีความมั่นใจใน

การเลนเกม 

1.2  ครูผูสอนควรคํานึงถึงสถานที่ที่ใชในการเลนเกม  ควรมีพื้นที่ใหกวางเพียงพอและ

สะดวก  ตอการเคลื่อนไหวรางกายของนักเรียนในขณะที่เลนเกมไดอยางเต็มที่ 
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1.3  ครูผูสอนควรจัดเตรียมอุปกรณในการเลนเกม  ศึกษาวิธีการเลนเกมใหเขาใจเปนอยาง

ดี  ตลอดจนทดลองเลนเกมกอนทุกครั้ง  และเมื่อทําการสอนจริงครูควรรวมกิจกรรม  ในการเลนเกม             

กับนักเรียนอยางใกลชิดเพื่อสรางความสัมพันธอันดีกับนักเรียน 

1.4  ครูผูสอนควรสรางเกมใหมีสีสันสวยงาม  สะดุดตา  สรางสถานการณจําลองใหมีความ

คลายคลึงกับสภาพความเปนจริง  เพื่อใหเราความสนใจของเด็กใหอยากเรียนรู  และสนุกสนานในการ  

เลนเกมมากยิ่งขึ้น 

1.5  ครูผูสอนควรใหนักเรียนเลนเกมซ้ําอีก  ถายังไมหมดเวลาสอน  เพื่อใหนักเรียนสามารถ    

จําคําไดคลองแคลวขึ้น 

1.6  ครูผูสอนควรนําอุปกรณการเลนเกมตางๆไปจัดวางใหเปนมุมของการเรียนรู เพื่อใหเด็ก  

สามารถนํามาเลนเกมซ้ําอีก  และเปนการทบทวนเรื่องที่เรียนไปแลว 

2. ขอเสนอแนะในการทําวิจัยตอไป 
2.1  ครูผูสอนควรนําวิธีสอนโดยใชเกมทางภาษาไปใชสอนเด็กที่มีความตองการพิเศษ           

ในดานอื่นๆที่เร่ิมเรียนรูการอาน 

2.2  ครูผูสอนควรนําวิธีสอนโดยใชเกมทางภาษาไปใชสอนทางดานทักษะการฟง  การพูด      

การเขียน  นอกเหนือจากทักษะการอาน 

2.3  ครูผูสอนควรนําวิธีสอนโดยใช เกมทางภาษาไปใชสอนกับการอานประโยค              

และขอความ  เพื่อใหนักเรียนมีความสามารถดานการอานในระดับสูงตอไป 

2.4  ครูผูสอนควรทําการทดลองเพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการอานคําโดยใชเกม 

ทางภาษากับวิธีการสอนอื่นๆ  เพื่อใหมีผลสัมฤทธิ์สูงขึ้น 
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รายนามผูเช่ียวชาญตรวจสอบเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

91 

รายนามผูเช่ียวชาญตรวจสอบเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 

 อาจารยณรงค   มวงเยน็   

  ตําแหนง    ศึกษานิเทศก 

  วุฒิการศึกษา    การศึกษามหาบัณฑิต  วชิาเอกการบริหารการศึกษา 

  สถานทีท่ํางาน    สํานกังานเขตพื้นที่การศึกษาสุโขทยัเขต1  จังหวัดสุโขทัย 

  ความเชีย่วชาญ    การสอนภาษาไทย 

 

 อาจารยมะลิ   ตุมบุตร     

  ตําแหนง    ศึกษานิเทศก 

  วุฒิการศึกษา    การศึกษามหาบัณฑิต  วชิาเอกการวัดผลทางการศึกษา 

  สถานทีท่ํางาน    สํานกังานเขตพื้นที่การศึกษาสุโขทยัเขต1  จังหวัดสุโขทัย 

  ความเชีย่วชาญ    การวัดผลและประเมินผลทางการศึกษา 

 

 อาจารยจนิตนา   อัมพรภาค 

  ตําแหนง    ศึกษานิเทศก 

  วุฒิการศึกษา    การศึกษามหาบัณฑิต  วชิาเอกการศึกษาพเิศษ 

  สถานทีท่ํางาน    สํานกังานเขตพื้นที่การศึกษาสุโขทยัเขต1  จังหวัดสุโขทัย 

  ความเชีย่วชาญ    การสอนเด็กที่มีความตองการพิเศษ 
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ผูอํานวยการโรงเรียนบานสวนใต  (ครองประชานุกูล) 
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การวิเคราะหหาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบ 
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ตาราง 5  แสดงคะแนนที่ไดจากความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 คน ที่ตรวจสอบคาดัชนี      

ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ของแบบทดสอบวัดความสามารถในการอานคํา  ตอนที่ 1  การอาน

ออกเสียงคําพื้นฐาน 

คะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
ขอที่ 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
∑ X IOC หมายเหต ุ

1 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

2 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

3 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

4 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

5 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

6 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

7 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

8 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

9 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

10 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

11 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

12 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

13 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

14 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

15 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

16 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

17 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

18 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

19 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

20 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

21 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

22 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

23 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

24 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

25 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 
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ตาราง 6  แสดงคะแนนที่ไดจากความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 คน ที่ตรวจสอบคาดัชนีความเที่ยงตรง 

เชิงเนื้อหา ของแบบทดสอบวัดความสามารถในการอานคําพื้นฐาน ตอนที่ 2  วัดความเขาใจความหมาย

ของคํา 

คะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
ขอที่ 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
∑ X IOC หมายเหต ุ

1 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

2 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

3 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

4 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

5 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

6 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

7 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

8 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

9 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

10 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

11 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

12 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

13 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

14 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

15 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

16 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

17 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

18 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

19 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

20 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

21 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

22 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

23 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

24 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 

25 +1 +1 +1 +3 1.0 นําไปใชได 
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ผลการประเมินความสามารถทางเชาวนปญญญา 
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ผลการประเมินความสามารถทางเชาวนปญญา  (IQ) 

 การประเมนิความสามารถทางเชาวนปญญา  (IQ)  ของเด็กทีม่ีปญหาในการเรียนรูดาน    

การอาน (กลุมตัวอยาง  จํานวน 6 คน)  มผีลการประเมนิดังนี ้

 

 คนที่ 1 ระดับความสามารถทางเชาวนปญญา เทากับ 92 

 คนที่ 2 ระดับความสามารถทางเชาวนปญญา เทากับ 94 

 คนที่ 3 ระดับความสามารถทางเชาวนปญญา เทากับ 92 

 คนที่ 4 ระดับความสามารถทางเชาวนปญญา เทากับ 94 

 คนที่ 5 ระดับความสามารถทางเชาวนปญญา เทากับ 91 

 คนที่ 6 ระดับความสามารถทางเชาวนปญญา เทากับ 91 
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ภาคผนวก ง 
 

แบบทดสอบกอนเรียน และหลังเรียน 
1. แบบทดสอบวัดความสามารถในการอานออกเสียงคํา 
2. แบบทดสอบวัดความเขาใจความหมายของคํา 
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คําช้ีแจง 

1. แบบทดสอบความสามารถในการอานคําพื้นฐานนี้ เปนการประเมินความสามารถ           

ในการอานคําของนักเรียนเปนรายบุคคล 

2. ผูทดสอบควรทดสอบในแบบทดสอบตอนที่ 1 กอน  และตามดวยแบบทดสอบตอนที่ 2 

ตามลําดับ 

3. แบบทดสอบความสามารถในการอานคําพื้นฐานนี้ใชสําหรับทดสอบกอนการทดลอง     
และหลังการทดลอง ซึ่งประกอบดวย 

  ตอนที่1  แบบทดสอบการอานออกเสียงคําพื้นฐาน  โดยการอานออกเสียงคํา

พื้นฐานที่กําหนดให  จํานวน 25 คํา 

  ตอนที่ 2  แบบทดสอบความเขาใจความหมายของคําพื้นฐาน  โดยการโยงเสนจับคู

คํากับรูปภาพที่มีความหมายเดียวกัน  จํานวน 25 คํา 

4. ขอควรระวังในการดําเนินการสอบ 

4.1. สถานที่ดําเนินการสอบไมควรมีเสียงดัง  หรือผูคนพลุกพลาน 

4.2. กอนทําการทดสอบ  ผูทดสอบควรสรางความคุนเคย  และสรางบรรยากาศ

ความเปนกันเองกับนักเรียน   

 

 

*************************************** 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

คูมือดําเนินการทดสอบความสามารถในการอานคําพ้ืนฐาน 
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ขั้นตอนในการดําเนินการทดสอบ 
กอนทําการทดสอบ 

1. ผูทดสอบควรศึกษาขั้นตอนและวิธีการทดสอบใหเขาใจ  กอนลงมือทดสอบเปนรายบุคคล 

2. ผูทดสอบ เตรียมแบบทดสอบในการอานคําพื้นฐาน  (สําหรับนักเรียน)  และแบบบันทึก     

การอานออกเสียงคํา(สําหรับครู)  ใหเพียงพอกับจํานวนนักเรียนที่จะทําการทดสอบ 

3. ผูทดสอบจัดที่นั่งในการสอบสําหรับนักเรียนใหพรอม  และการทดสอบในแตละครั้ง       

หามมิใหผูอ่ืนมาเกี่ยวของขณะทําการทดสอบ 

4. ผูทดสอบ  บอกลําดับที่ของการทดสอบใหนักเรียนทราบกอนทําการทดสอบ 
ระหวางทําการทดสอบ 

1. ผูทดสอบอธิบายวิธีการทําแบบทดสอบใหนักเรียนฟง 
2. ผูทดสอบ  แจกแบบทดสอบใหนักเรียนดู 

3. ใหนักเรียนวางแบบทดสอบลงบนโตะ  เพื่อใหเห็นคําไดชัดเจน 

4. ผูทดสอบบอกใหนักเรียนอานคําตามแบบทดสอบ  ใหใชเวลาอานคําละประมาณ  5 นาที  

ถานักเรียนอานไมอาน  ใหผูทดสอบถามวา  “อานไดหรือไม”  ถานักเรียนตอบวา  “อานไมได”             

ใหทดสอบคําอื่นตอไป 

5. ผูทดสอบบันทึกการอานของนักเรียนลงในแบบบันทึกการอานออกเสียงคํา  เมื่อทําการ

ทดสอบเสร็จแลวในแตละคําทันที 
หลังทาํการทดสอบ 

ผูทดสอบตรวจสอบความเรียบรอยของการทดสอบ  การบันทึกคะแนนในแบบบันทึก        

และประเมินผลการอานออกเสียงคําพื้นฐานจากแบบบันทึก 

 

  

 

****************************************** 

 

 

 

 

คูมือดําเนินการทดสอบการอานออกเสียงคําพ้ืนฐาน 
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แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

การอานออกเสียงคําพ้ืนฐาน 
 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนอานคําตอไปนี้ใหถกูตอง   (25 คะแนน) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขู ไล สีดํา 

เลน แมไก ดื่ม 

วิ่ง นั่ง ขึ้น 

รถกระบะ หนึ่ง บาน 
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แบบทดสอบการอานออกเสียงคําพ้ืนฐาน  (ตอ) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

นอง ขาย ลูกหมา 

ใบไม กิน ลูกแพะ 

กับขาว เงิน ลูกแมว 

รถไฟ จิก นมวัว 

วงกลม 
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แบบบันทึกการอานออกเสียงคําพื้นฐาน 
ช้ันประถมศึกษาปที่ 2 

ชื่อผูทอสอบ  ................................................................................................................................................... 

ชื่อผูรับการทดสอบ  ......................................................................................................................................... 

กอนทดลอง หลังทดลอง 
คําพื้นฐาน 

อานได อานไมได อานได อานไมได 
หมายเหตุ 

          ขู     

          ไล     

          สีดํา     

          เลน     

          แมไก     

          ดื่ม     

          วิ่ง     

          นั่ง     

          ขึ้น     

          รถกระบะ     

          หนึ่ง     

          บาน     

          นอง     

          ขาย     

          ลูกหมา     

          ใบไม     

          กิน     

          เงิน     

          ลูกแพะ     

          กับขาว     

          ลูกแมว     

          รถไฟ     

          จิก     

          นมวัว     

          วงกลม     

คะแนนการอาน 25 คะแนน 
อานคําไดถูกตอง ได 1 คะแนน 

อานคําไมถูกตอง ได 0 คะแนน 

สรุปคะแนนการอานคํา 
จํานวนคําที่อานได.........คะแนน 

จํานวนคําที่อานไมได..........คะแนน 
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ขั้นตอนในการดําเนินการทดสอบ 

กอนทําการทดสอบ 
1. ผูทดสอบควรศึกษาขั้นตอนและวิธีการทดสอบใหเขาใจ กอนลงมือทดสอบเปนรายบุคคล 

2. ผูทดสอบเตรียมแบบทดสอบวัดความเขาใจความหมายของคํา   ให เพียงพอกับ         

จํานวนนักเรียนที่จะทดสอบ 

3. ผูทดสอบจัดที่นั่งสําหรับนักเรียนใหพรอมในการทดสอบ โดยใหหางกันพอประมาณ 

4. ผูทดสอบใหนักเรียนนั่งประจําโตะ  และเตรียมอุปกรณการเรียนใหพรอม 
ระหวางทําการทดสอบ 

1. ผูทดสอบอานคําชี้แจงและอธิบายวิธกีารทําแบบทดสอบใหนักเรียนฟง 
2. ผูทดสอบแจกแบบทดสอบใหนักเรียนเขียน  ชื่อและนามสกุล  ลงในแบบทดสอบใหเรียบรอย 

3. ผูทดสอบใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดความเขาใจความหมายของคําพื้นฐาน  เปนเวลา 20  นาที 
หลังทาํการทดสอบ 

ผูทดสอบตรวจแบบทดสอบ   บันทึกคะแนนลงในแบบบันทึก  และประเมินผลการ           

ทําแบบทดสอบวัดความเขาใจความหมายของคําของนักเรียนแตละคน 

 

 

 

********************************************* 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

คูมือดําเนินการทดสอบความเขาใจความหมายของคํา 
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แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
วัดความเขาใจความหมายของคํา 

ชื่อ .................................................................  ชั้น  ...........  โรงเรียน ................................. 

คําชี้แจง  ใหนักเรียนโยงคํากับรูปภาพใหมีความหมายเดียวกัน   (25 คะแนน) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขู 

ไล 

สีดํา 

เลน 

แมไก 
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แบบทดสอบวัดความเขาใจความหมายของคํา (ตอ) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ดื่ม 

นั่ง 

วิ่ง 

ขึ้น 

รถกระบะ 
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แบบทดสอบวัดความเขาใจความหมายของคํา (ตอ) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หนึ่ง 

บาน 

นอง 

ขาย 

ลูกหมา 
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แบบทดสอบวัดความเขาใจความหมายของคํา (ตอ) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ใบไม 

กิน 

ลูกแพะ 

กับขาว 

เงิน 
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แบบทดสอบวัดความเขาใจความหมายของคํา (ตอ) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ลูกแมว 

จิก 

รถไฟ 

วงกลม 

นมวัว 
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แบบบันทึกการวัดความเขาใจความหมายของคํา 
ช้ันประถมศึกษาปที่ 2 

ชื่อผูทดสอบ  ................................................................................................................................................... 

ชื่อผูรับการทดสอบ  ......................................................................................................................................... 

กอนทดลอง หลังทดลอง 
คําพื้นฐาน 

เขาใจ ไมเขาใจ เขาใจ ไมเขาใจ 
หมายเหตุ 

          ขู     

          ไล     

          สีดํา     

          เลน     

          แมไก     

          ดื่ม     

          วิ่ง     

          นั่ง     

          ขึ้น     

          รถกระบะ     

          หนึ่ง     

          บาน     

          นอง     

          ขาย     

          ลูกหมา     

          ใบไม     

          กิน     

          เงิน     

          ลูกแพะ     

          กับขาว     

          ลูกแมว     

          รถไฟ     

          จิก     

          นมวัว     

          วงกลม     

คะแนนความเขาใจความหมาย
ของคํา ( 25 คะแนน ) 

เขาใจความหมายของคํา 

  ได 1 คะแนน 

ไมเขาใจความหมายของคํา 

 ได 0 คะแนน 

สรุปคะแนนความเขาใจความหมายของคํา 
จํานวนคําที่เขาใจความหมาย  รวม  ..........  คะแนน 

จํานวนคําที่ไมเขาใจความหมาย    รวม ............ คะแนน 
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แบบสรุปคะแนน 

การอานออกเสียงและเขาใจความหมายของคําพื้นฐาน 

ชั้นประถมศกึษาปที ่2 

ชื่อ - สกุล นักเรียนที่ไดรับการทดสอบ 

การทดสอบ 
ด.
ช.

  .
...

...
...

. 

ด.
ช.

 ..
...

...
...

.. 

ด.
ช.

 ..
...

...
...

.. 

ด.
ช.

 ..
...

...
...

.. 

ด.
ช.

 ..
...

...
...

.. 

ด.
ญ

. .
...

...
...

. 

หมายเหต ุ

กอนเรียน 
      

อานออกเสยีงคํา 
      

เขาใจความหมายของคาํ 
      

รวมคะแนนกอนเรียน 
      

หลังเรยีน       

อานออกเสยีงคํา 
      

เขาใจความหมายของคาํ 
      

รวมคะแนนหลังเรียน 
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ภาคผนวก จ 
 

แผนการจัดการเรียนรูการอานคําพื้นฐานโดยใชเกมทางภาษา 
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แผนการจัดการเรียนรูสาระการเรียนรูภาษาไทย 
การอานคําพื้นฐานภาษาไทยโดยใชเกมทางภาษา   ชัน้ประถมศึกษาปที่ 2 

แผนการจัดการเรียนรูที่ 1 การอานคําพื้นฐานโดยใชเกมหยิบคํา   เวลา 1 ชั่วโมง 

ครูผูสอน   นางอัมพา  นกอิ่ม ใชสอนวันที่  15  เดอืน  พฤศจิกายน  พ.ศ. 2549 

1. สาระสําคัญ 
การอานคําพื้นฐานภาษาไทยคําวา  ขู  ดวยวิธีสอนโดยใชเกมหยิบคํา  สามารถชวยให

นักเรียนอานคํา และเขาใจความหมายของคําพื้นฐานไดถูกตอง แมนยํา นําไปใชส่ือสาร  ชีวิตประจําวันได 

2. สาระการเรียนรู 
การอานคํา และเขาใจความหมายของคําพื้นฐาน คําวา ขู 

3. ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
1. นักเรียนสามารถอานคําพื้นฐาน  คําวา  ขู  ไดถูกตอง 

2. นักเรียนเขาใจความหมายของคําพื้นฐาน โดยสามารถโยงรูปภาพที่มีความหมายตรงกับ               

คําวา  ขู   ไดถูกตอง 

4. กระบวนการจัดการเรียนรู 
1. ครูใหนักเรียนเลนบทบาทสมมติเปนแมวแสดงอาการปองกันตัว เพื่อไมใหสุนัขทําราย 

2. ครูสนทนาซักถามนักเรียนที่ไดแสดงบทบาทสมมติวา  การที่แมวแสดงอาการพองขน          

แยกเขี้ยว และสงเสียงรอง  เราเรียกลักษณะอาการนี้วาอยางไร 

3. นักเรียนชวยกันคิดวามีสัตวชนิดใดบางที่แสดงการขู  พรอมทั้งเลียนเสียงของสัตวนั้นๆ 

4. ครูนําบัตรคํา  ขู  เสียบที่กระเปาผนัง  อานใหนักเรียนฟงแลวใหนักเรียนอานตาม 

5. ครูใหนักเรียนเลนเกมตามลําดับข้ันตอน  ดังนี้ 
ขั้นตอนการเลนเกม 

1. ขั้นเตรียม 
    1.1  ครูบอกชื่อเกมแกนักเรียน  และใหนักเรียนนําคําที่มีความหมายตรงกับ 

    รูปภาพที่ครูชูใหนักเรียนดูมาใชในการเลนเกม 

 1.2   ครูชี้แจงกติกาการเลนเกม และสาธิตการเลนเกม พรอมกับใหนักเรียนซักถาม 

        จนเขาใจ 

 1.3  ครูนําบัตรคําที่เตรียมไวทั้ง 2ชุดมาเสียบที่กระเปาผนัง  ชุดละ 1กระเปาผนัง 

 1.4  ครูนํากระเปาผนังวางไวหนาหองใหหางกัน   โดยหันกระเปาผนังไมให  

       นักเรียนเห็นบัตรคํา 
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2. ขั้นเลนเกม 
2.1  ครูใหนักเรียนแบงกลุม 2 กลุม เขาแถว แลวยืนตรงขามกับกระเปาผนัง 

2.2  ใหนักเรียนคูแรกวิ่งมาหยิบบัตรคําที่กําหนด ที่เสียบไวที่กระเปาผนังเพียง

จํานวน 1 บัตร วิ่งนํามาใสตะกราที่วางไวขางหลังแถวของกลุมตัวเอง 

2.3  นักเรียนคูที่ 2,3 ก็เลนเกมเชนเดียวกับคูแรก 

2.4  ครูใหนักเรียนเลนเกมอีก 1-2 รอบ 

2.5  ครูใหสัญญาณหยุดการเลนเกม 
3. ขั้นสรุป 

3.5  ใหนักเรียนทั้ง 2 กลุมชวยกันนําบัตรคําที่หยิบมาไดมาวางเรียงบนโตะ 

3.6  ครูใหนักเรียนอานคําทีละกลุม 

3.7  ใหนักเรียนนับจํานวนบัตรคําที่หยิบมาได กลุมใดหยิบคํามาไดมากกวาและ 

       ถูกตองก็เปนฝายชนะ  

3.8  ครูใหนักเรียนหยิบบัตรคําคนละ 1 บัตร อานทีละคน แลวนําบัตรคําไปเสียบที่ 

       กระเปาผนัง ทั้ง 2 กลุม  (ครูใหการเสริมแรงโดยการปรบมือและกลาวคํา

ชมเชย) 

6. ครูและนักเรียนรวมกันสนทนาการเลนเกมหยิบคํา  ดังนี้ 

− นักเรียนชอบเกมนี้หรือไม  และรูสึกอยางไร 
− นักเรียนเลนเกมชนะเพราะเหตุใด 

− นักเรียนเลนเกมแพเพราะเหตุใด  

7. นักเรียนอานคําที่ครูเสียบไวที่กระเปาผนังอีกครั้งหนึ่ง 
8. ครูใหนักเรียนเตรียมตัวเลนเกมในครั้งตอไป 

5. ส่ือการเรียนรู 
1. บทบาทสมมติ 
2. บัตรคํา  ขู 

3. บัตรคําอื่นที่เรียนแลว 

4. กระเปาผนัง 
5. รูปภาพแมวแสดงอาการขูสุนัข 

6. ตะกรา 

7. เกมหยิบคํา 
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6. การประเมินผล 
1. สังเกตการณปฏิบัติกิจกรรมในการเลนเกม 

2. สังเกตการอานคําพื้นฐาน 

7. เกณฑการประเมิน 
นักเรียนสามารถอานออกเสียงคําและเขาใจความหมายของคําพื้นฐานจํานวนทั้งหมด  50  คํา  

นักเรียนอานและเขาใจความหมายของคําได  31  คําขึ้นไป  ถือวาผานเกณฑ 

 

8. บันทึกหลังสอน 

จากการสอนการอานคําโดยใชเกมหยิบคําพบวา  นักเรียนมีความสนใจและตั้งใจในการ  

เลนเกม  และเลนเกมตามลําดับข้ันตอนดวยความสนุกสนาน  สามารถอานคําและขาใจความหมาย  

คําวา  ขู  ไดถูกตอง 

 

 

      (ลงชื่อ)  ................................................. 

          (    นางอมัพา    นกอิ่ม    ) 

          ครูผูสอน 
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จุดประสงค เพื่อใหนักเรียนสามารถอานคําและเขาใจความหมายของคําพืน้ฐาน  คําวา “ขู” ได 

อุปกรณ 
1. กระดาษแข็ง 
2. สีเมจิก 

3. กรรไกร 
4. ตะกรา 

5. กระเปาผนัง 
วิธีทํา 

1. ตัดกระดาษแข็งสําหรับทําบัตรคํา   

2. เขียนคําวา  “ขู” และคําที่เรียนไปแลวไดแกคําวา ดุ  ห ูอีกจํานวน 2 คํา อีกจํานวน   

คําละ  10  บัตร 

3. นําบัตรคําที่เขยีนไวทั้งหมดมาแบงเปน  2 ชุดเทาๆ กนั 

ขั้นตอนการเลนเกม 
1. ขั้นเตรียม 

1.1. ครูบอกชื่อเกมแกนักเรียน  และใหนักเรียนนําคําที่มีความหมายตรงกับ

รูปภาพที่ครูชูใหนักเรียนดูมาใชในการเลนเกม 

1. เกมหยิบคํา 
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1.2. ครูชี้แจงกติกาการเลนเกม และสาธิตการเลนเกม พรอมกับใหนักเรียนซักถาม      

จนเขาใจ 

1.3. ครูนําบัตรคําที่เตรียมไวทั้ง 2ชุดมาเสียบที่กระเปาผนัง  ชุดละ 1กระเปาผนัง 

1.4. ครูนํากระเปาผนังวางไวหนาหองใหหางกัน   โดยหันกระเปาผนังไมให

นักเรียนเห็นบัตรคาํ 
2. ขั้นเลนเกม 

2.1. ครูใหนักเรียนแบงกลุม 2 กลุม เขาแถว แลวยืนตรงขามกับกระเปาผนัง 

2.2. ใหนักเรียนคูแรกวิ่งมาหยิบบัตรคําที่กําหนด 13-ที่เสียบไวที่กระเปาผนังเพียง

จํานวน 1 บัตร วิ่งนํามาใสตะกราที่วางไวขางหลังแถวของกลุมตัวเอง 

2.3. นักเรียนคูที่ 2,3 ก็เลนเกมเชนเดียวกับคูแรก 

2.4. ครูใหนักเรียนเลนเกมอีก 1-2 รอบ 

2.5. ครูใหสัญญาณหยุดการเลนเกม 
3. ขั้นสรุป 

3.1. ใหนักเรียนทั้ง 2 กลุมชวยกันนําบัตรคําที่หยิบมาไดมาวางเรียงบนโตะ 

3.2. ครูใหนักเรียนอานคําทีละกลุม 

3.3. ใหนักเรียนนับจํานวนบัตรคําที่หยิบมาได กลุมใดหยิบคํามาไดมากกวาและ
ถูกตองก็เปนฝายชนะ  

3.4. ครูใหนักเรียนหยิบบัตรคําคนละ 1 บัตร อานทีละคน แลวนําบัตรคําไปเสียบที่   

กระเปาผนัง ทั้ง 2 กลุม  (ครูใหการเสริมแรงโดยการปรบมือและกลาวคํา

ชมเชย) 

 

 
%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%% 
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แผนการจัดการเรียนรูสาระการเรียนรูภาษาไทย 
การอานคําพื้นฐานภาษาไทยโดยใชเกมทางภาษา   ชัน้ประถมศึกษาปที่ 2 

แผนการจัดการเรียนรูที่ 2 การอานคําพื้นฐานโดยใชเกมไลจบับอกคํา   เวลา 1 ชั่วโมง 

ครูผูสอน   นางอัมพา  นกอิ่ม ใชสอนวันที่  16  เดอืน  พฤศจิกายน  พ.ศ. 2549 

1. สาระสําคัญ 
การอานคําพื้นฐานภาษาไทยคําวา  ไล  ดวยวิธีสอนโดยใชเกมไลจับบอกคํา  สามารถชวย

ใหนักเรียนอานคํา และเขาใจความหมายของคําพื้นฐานไดถูกตอง แมนยํา นําไปใชส่ือสารใน

ชีวิตประจําวันได 

2. สาระการเรียนรู 
การอานคํา และเขาใจความหมายของคาํวา  ไล 

3. ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
1. นักเรียนอานคาํพืน้ฐานคําวา ไล ไดถูกตอง 

2. นักเรียนเขาใจความหมายของคําพืน้ฐาน  โดยสามารถโยงรูปภาพที่มคีวามหมายตรงกับ  

คําวา  ไล  ไดถูกตอง 

4. กระบวนการจัดการเรียนรู 
1. ครูนําภาพที่เกีย่วกับสัตวไลทํารายคนใหนกัเรียนดู แลวสนทนาซกัถามเหตุการณในภาพ 

2. ครูและนักเรียนรวมกนัสนทนาประสบการณที่ถูกสัตวไล หรือการไลสัตว 
3. ครูชูบัตรคําใหนักเรียนดู แลวใหนักเรียนอานตาม 

4. ครูใหนักเรียนเลนเกมตามลําดับข้ันตอน  ดังนี ้
ขั้นตอนการเลนเกม 

1. ขั้นเตรียม 
1.1.ครูบอกชื่อเกมแกนกัเรียน  และใหนกัเรียนนําคําที่มีความหมายตรงกบัรูปภาพ

ที่ครูชูใหนกัเรยีนดูมาใชในการเลนเกม 

1.2.ครูชี้แจงกตกิาการเลนเกม และสาธิตการเลนเกม พรอมกบัใหนกัเรยีนซกัถามจน

เขาใจ 

1.3.ครูนําบัตรคําทั้ง 2 ชุดเสียบที่กลองโฟรมทัง้ 2 กลอง 

1.4.เขียนหมายเลข 1 , 2 ที่ดานขางงของกลองโฟรม  หมายเลขละ 1 กลอง  

1.5.ครูนําลูกปงปองใสตะกราและวางไวหนาหอง 
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2. ขั้นเลนเกม 
2.1.ครูแบงนักเรียนเปน 2 กลุม เทาๆกนั 

2.2.ใหนักเรียนคูที ่1 ของกลุม มาหยบิลูกปงปองคนละ 1 ลูก 

2.3.ใหนักเรียนที่ไดลูกปงปองหมายเลข 1 เปนผูเลนกอน โดยใหนกัเรียนวิ่งไปที ่   

กลองโฟรมที1่ แลวเลือกบัตรคําที่กําหนด 1 บัตร จากนัน้ใหนักเรียนวิง่ไปที่

กลองโฟรมที ่2  พรอมกับเลอืกบัตรคําที่กาํหนดอีก 1 บัตร  แลวถือบัตรคําวิ่ง

กลับมาที่กลุมของตัวเอง 

2.4.นักเรียนที่ไดปงปองหมายเลข 2 ก็เร่ิมเลนเชนเดียวกนั 

2.5.นักเรียนคูที ่2 , 3 ก็เลนเกมตามลําดับเชนเดียวกนั 

2.6.ครูใหนักเรียนเลนเกมจนหมดคําที่ครูเตรียมไว 

2.7.ครูใหสัญญาณหยุดการเลนเกม 
3. ขั้นสรุป 

3.1.ครูใหนักเรียนนําบัตรคาํที่เลอืกมาได ชูใหเพื่อนดู  ทัง้ 2 กลุม 

3.2.ใหนักเรียนทั้ง 2 กลุมผลัดกนัอานคํา และนับบัตรคํา กลุมใดมีจํานวนบัตรคํา

ถูกตองมากกวากเ็ปนฝายชนะ ( ครูใหการเสริมแรงโดยการปรบมือและกลาว

คําชมเชย) 

5. ครูและนักเรียนรวมกันสนทนาการเลนเกมไลจับบอกคํา  ดังนี้ 

− นักเรียนชอบเกมนี้หรือไม  และรูสึกอยางไร 
− นักเรียนเลนเกมชนะเพราะเหตุใด 

− นักเรียนเลนเกมแพเพราะเหตุใด  

6. นักเรียนอานคําที่ครูเสียบไวที่กระเปาผนังอีกครั้งหนึ่ง 
7. ครูใหนักเรียนเตรียมตัวเลนเกมในครั้งตอไป 

5. ส่ือการเรียนรู 
1. รูปภาพสัตวไลคน 

2. บัตรคํา ไล 

3. บัตรคําอื่นที่เรียนแลว 

4. กลองโฟรม  จาํนวน 2 กลอง 

5. ลูกปงปอง 
6. เกมไลจับบอกคํา 
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6. การประเมินผล 
1. สังเกตการณปฏิบัติกิจกรรมในการเลนเกม 

2. สังเกตการณอานคําพื้นฐาน 

7. เกณฑการประเมิน 
นักเรียนสามารถอานออกเสียงคําและเขาใจความหมายของคําพื้นฐานจํานวนทั้งหมด  50  คํา  

นักเรียนอานและเขาใจความหมายของคําได  31  คําขึ้นไป  ถือวาผานเกณฑ 

 

8. บันทึกหลังสอน 

จากการสอนการอานคําพื้นฐานโดยใชเกมไลจับบอกคําพบวา นักเรียนเลนเกมไดตามลาํดบั 

ข้ันตอน  สามารถอานคําและเขาใจความหมายของคําไดถูกตอง 

 

 

      (ลงชื่อ)  ................................................... 

             (    นางอมัพา    นกอิ่ม    ) 

           ครูผูสอน 
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จุดประสงค เพื่อใหนักเรียนสามารถอานคําและเขาใจความหมายของคําพืน้ฐานคําวา ไล ได 

อุปกรณ 
1. กระดาษแข็ง 
2. สีเมจิก 

3. ไมไผ  ขนาดเทาตะเกียบ 

4. กระดาษกาวยน 

5. กลองโฟรม  2 กลอง 

6. ลูกปงปอง  
วิธีทํา 

1. ตัดกระดาษแข็งทําบัตรคํา เขียนคําวา ไล  และคําทีเ่รียนไปแลวไดแกคํา ไป  ใน 

จํานวน   คําละ 10 บัตร 

2. นําไมไผมาติดกับดานหลังของบัตรคําดวยกระดาษกาวยน เพื่อเปนดามจับ 

3. แบงบัตรคําเปน 2 ชุด เทา ๆกัน 

4. เขียนหมายเลข 1,2 ที่ลูกปงปอง หมายเลขละ 10 ลูก 

 

 

 

2. เกมไลจับบอกคํา 
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ขั้นตอนการเลนเกม 
1. ขั้นเตรียม 

1.1.ครูบอกชื่อเกมแกนักเรียน  และใหนกัเรียนนําคําที่มีความหมายตรงกบัรูปภาพ

ที่ครูชูใหนกัเรยีนดูมาใชในการเลนเกม 

1.2.ครูชี้แจงกตกิาการเลนเกม และสาธิตการเลนเกม พรอมกบัใหนกัเรยีนซกัถามจน

เขาใจ 

1.3.ครูนําบัตรคําทั้ง 2 ชุดเสียบที่กลองโฟรมทัง้ 2 กลอง 

1.4.เขียนหมายเลข 1 , 2 ที่ดานขางงของกลองโฟรม  หมายเลขละ 1 กลอง  

1.5.ครูนําลูกปงปองใสตะกราและวางไวหนาหอง 
2. ขั้นเลนเกม 

2.1.ครูแบงนักเรียนเปน 2 กลุม เทาๆกนั 

2.2.ใหนักเรียนคูที ่1 ของกลุม มาหยบิลูกปงปองคนละ 1 ลูก 

2.3.ใหนักเรียนที่ไดลูกปงปองหมายเลข 1 เปนผูเลนกอน โดยใหนกัเรียนวิ่งไปที ่   

กลองโฟรมที1่ แลวเลือกบัตรคําที่กําหนด 1 บัตร จากนัน้ใหนักเรียนวิง่ไปที่

กลองโฟรมที ่2  พรอมกับเลอืกบัตรคําที่กาํหนดอีก 1 บัตร  แลวถือบัตรคําวิ่ง

กลับมาที่กลุมของตัวเอง 

2.4.นักเรียนที่ไดปงปองหมายเลข 2 ก็เร่ิมเลนเชนเดียวกนั 

2.5.นักเรียนคูที ่2 , 3 ก็เลนเกมตามลําดับเชนเดียวกนั 

2.6.ครูใหนักเรียนเลนเกมจนหมดคําที่ครูเตรียมไว 

2.7.ครูใหสัญญาณหยดุการเลนเกม 
3. ขั้นสรุป 

3.1.ครูใหนักเรียนนําบัตรคําที่เลอืกมาได ชูใหเพื่อนดู  ทัง้ 2 กลุม 

3.2.ใหนักเรียนทั้ง 2 กลุมผลัดกนัอานคํา และนับบัตรคํา กลุมใดมีจํานวนบัตรคํา

ถูกตองมากกวากเ็ปนฝายชนะ ( ครูใหการเสริมแรงโดยการปรบมือและกลาว

คําชมเชย) 

 

 
%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%% 
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แผนการจัดการเรียนรูสาระการเรียนรูภาษาไทย 
การอานคําพื้นฐานภาษาไทยโดยใชเกมทางภาษา  ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 

แผนการจัดการเรียนรูที่ 3  การอานคําพื้นฐานโดยใชเกมซื้อผลไม  เวลา 1 ชั่วโมง 

ครูผูสอน   นางอัมพา  นกอิ่ม ใชสอนวันที่  17  เดอืน  พฤศจิกายน  พ.ศ. 2549 

1. สาระสําคัญ 
การอานคําพื้นฐานภาษาไทยคําวา  สีดํา  ดวยวิธีสอนโดยใชเกมซื้อผลไม  สามารถ     

ชวยใหนักเรียนอานคํา และเขาใจความหมายของคําพื้นฐานไดถูกตอง แมนยํา นําไปใชส่ือสาร         

ในชีวิตประจําวันได 

2. สาระการเรียนรู 
 การอานคํา และเขาใจความหมายของคําพื้นฐานคําวา   สีดํา 

3. ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
1. นักเรียนสามารถอานคําพื้นฐานคําวา  สีดํา  ไดถูกตอง 

2. นักเรียนเขาใจความหมายของคําพื้นฐาน  โดยสามารถโยงรูปภาพใหมีความหมายตรงกับ

คําวา  สีดํา  ไดถูกตอง 

4. กระบวนการจัดการเรียนรู 
1. ครูชูกระดาษสีดําใหนักเรียนดู และสนทนาซักถามวากระดาษมีสีอะไร 
2. นักเรียนชวยกันบอกชื่อส่ิงของเครื่องใช และอาหารที่มีสีดํา 

3. ครูชูบัตรคํา สี ใหนักเรียนดู แลวใหนักเรียนอานตาม 

4. ครูชูบัตรคํา ดํา ใหนักเรียนดู แลวใหนักเรียนอานตาม 

5. ครูนําบัตรคํา สีดํา เสียบที่กระเปาผนัง แลวใหนักเรียนอานตาม 

6. ครูใหนักเรียนเลนเกมตามลําดับข้ันตอน  ดังนี้ 

ขั้นตอนการเลนเกม 
1. ขั้นเตรียม 

1.1. บอกช่ือเกมแกนักเรียน  และใหนักเรียนนําคําที่มีความหมายตรงกับรูปภาพ  

ที่ครูชูใหนักเรียนดูมาใชในการเลนเกม 

1.2. ครูชี้แจงกติกาและสาธิตการเลนเกม พรอมกับใหนักเรียนซักถามจนเขาใจ 

1.3. จัดโตะนักเรียนใหเปนแถวยาวๆ  เพื่อสมมุติเปนโตะวางขายผลไมของในราน

ขายผลไม 

1.4. นําบัตรภาพผลไมที่มีบัตรคําเสียบติดไวมาวางเรียงบนโตะโดยใหบัตรคําคละกัน 

1.5. ใหนักเรียนเลนเกมพรอมกันและมารับตะกราคนละ 1 ใบ 
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2. ขั้นเลน 
2.1. ครูสมมติสถานการณ  ใหนักเรียนมาซื้อผลไมในรานขายผลไม 
2.2. ใหนักเรียนถือตะกราคนละ  1 ใบ  แลวเดินเขามาในรานขายผลไม 

2.3. ครูกําหนดเวลาในการเลือกซื้อผลไม 
2.4. ใหนักเรียนเลือกหาบัตรคํารูปผลไมตามที่ครูกําหนดใสตะกราใหไดมากที่สุด 

2.5. นักเรียนทุกคนถือตะกราผลไมเดินมาหาครูซึ่งอยูที่โตะจายเงินเพื่อตรวจดู
ความถูกตอง 

3. ขั้นสรุป 
3.1. นักเรียนคนที่ 1 หยิบบัตรคํารูปผลไมออกจากตะกราทีละบัตรพรอมกับอาน

คําใหครูฟง 

3.2. ถานักเรียนเลือกบัตรคํามาไมถูกตอง หรือเลือกบัตรคําไดถูกตองแตอาน          

ไมถูกตองนักเรียนก็จะไมไดบัตรผลไมไป  แตนักเรียนจะไดบัตรผลไมก็ตอเมื่อ    

อานคําไดถูกตอง 

3.3. นักเรียนที่เลือกผลไมไดถูกตองและมีจํานวนมากกวาเปนผูชนะ 

7. ครูและนักเรียนรวมกันสนทนาการเลนเกมซื้อผลไม  ดังนี้ 
− นักเรียนชอบเกมนี้หรือไม  และรูสึกอยางไร 
− นักเรียนเลนเกมชนะเพราะเหตุใด 

− นักเรียนเลนเกมแพเพราะเหตุใด  

8. นักเรียนอานคําที่ครูเสียบไวที่กระเปาผนังอีกครั้งหนึ่ง 
9. ครูใหนักเรียนเตรียมตัวเลนเกมในครั้งตอไป 

5. ส่ือการเรียนรู 
1. เศษกระดาษสีดํา 

2. บัตรคํา  คําวา  สี,ดํา,สีดํา 

3. บัตรคําอื่นที่เรียนแลว 

4. บัตรรูปผลไมตางๆ 

5. ตะกรา 

6. เกมซื้อผลไม 
6. การประเมินผล 

3. สังเกตการณปฏิบัติกิจกรรมในการเลนเกม 

4. สังเกตการณอานคําพื้นฐาน 
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7. เกณฑการประเมิน 
นักเรียนสามารถอานออกเสียงคําและเขาใจความหมายของคําพื้นฐานจํานวนทั้งหมด  50  คํา  

นักเรียนอานและเขาใจความหมายของคําได  31  คําขึ้นไป  ถือวาผานเกณฑ 

 

8. บันทึกหลังสอน 
จากการสอนการอานคําพื้นฐานโดยใชเกมซื้อผลไมพบวานักเรียนมีความตื่นเตนและ    

อยากเลนเกม  นักเรียนชอบอุปกรณในการเลนเกมเพราะมีรูปรางและสีสันสวยงาม  นักเรียนเลนเกม

อยางสนุกสนาน  เด็กชายบุญเลิศ  โพธิ์แจงเลือกคําผิด 1 คํา ครูไดใหคําแนะนําและชี้แจงจนเขาใจ

นักเรียนทุกคนสามารถเลือกคําวา  สีดํา  ไดถูกตอง   
 

      (ลงชื่อ)  .................................................. 

             (    นางอมัพา    นกอิ่ม    ) 

           ครูผูสอน 
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จุดประสงค เพื่อใหนักเรียนสามารถอานคําและเขาใจความหมายของคําพืน้ฐานคําวา สีดํา ได 

อุปกรณ 
1. กระดาษโปสเตอรแข็งสีตางๆ 

2. สีเมจิก 

3. กรรไกร 
4. กาว 

5. ตะกรา 

6. ลวดเสียบกระดาษ 

วิธีทํา 
1. ตัดกระดาษแข็งเปนรูปผลไมตางๆ 

2. เขียนคําวา “สีดํา”  จาํนวน  12  บัตร 

3. เขียนคําวา  ชือ่  แม  วา  แตม   จํานวนคําละ  4  บัตร 

4. นําลวดเสียบกระดาษเสียบบตัรคํากับบัตรภาพผลไมเขาดวยกนั 
 

3. เกมซื้อผลไม 
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ขั้นตอนการเลนเกม 
1. ขั้นเตรียม 

1.1. บอกช่ือเกมแกนักเรียน  และใหนักเรียนนําคําที่มีความหมายตรงกับรูปภาพ  

ที่ครูชูใหนักเรียนดูมาใชในการเลนเกม 

1.2. ครูชี้แจงกติกาและสาธิตการเลนเกม พรอมกับใหนักเรียนซักถามจนเขาใจ 

1.3. จัดโตะนักเรียนใหเปนแถวยาวๆ  เพื่อสมมุติเปนโตะวางขายผลไมของในราน

ขายผลไม 

1.4. นําบัตรภาพผลไมที่มีบัตรคําเสียบติดไวมาวางเรียงบนโตะโดยใหบัตรคําคละกัน 

1.5. ใหนักเรียนเลนเกมพรอมกันและมารับตะกราคนละ 1 ใบ   
2. ขั้นเลน 

2.1. ครูสมมติสถานการณ  ใหนักเรียนมาซื้อผลไมในรานขายผลไม 
2.2. ใหนักเรียนถือตะกราคนละ  1 ใบ  แลวเดินเขามาในรานขายผลไม 

2.3. ครูกําหนดเวลาในการเลือกซื้อผลไม 
2.4. ใหนักเรียนเลือกหาบัตรคํารูปผลไมตามที่ครูกําหนดใสตะกราใหไดมากที่สุด 

2.5. นักเรียนทุกคนถือตะกราผลไมเดินมาหาครูซึ่งอยูที่โตะจายเงินเพื่อตรวจดู
ความถูกตอง 

3. ขั้นสรุป 
3.1. นักเรียนคนที่ 1 หยิบบัตรคํารูปผลไมออกจากตะกราทีละบัตรพรอมกับอาน

คําใหครูฟง 

3.2. ถานักเรียนเลือกบัตรคํามาไมถูกตอง หรือเลือกบัตรคําไดถูกตองแตอาน          

ไมถูกตองนักเรียนก็จะไมไดบัตรผลไมไป  แตนักเรียนจะไดบัตรผลไมก็ตอเมื่อ    

อานคําไดถูกตอง 

3.3. นักเรียนที่เลือกผลไมไดถูกตองและมีจํานวนมากกวาเปนผูชนะ (ครูใหการ

เสริมแรงโดยการปรบมือและกลาวคําชมเชย) 

 

 

 
%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%% 
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แผนการจัดการเรียนรูสาระการเรียนรูภาษาไทย 
การอานคําพื้นฐานภาษาไทยโดยใชเกมทางภาษา  ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 

แผนการจัดการเรียนรูที่  4   การอานคําพื้นฐานโดยใชเกมกลองหาคู  เวลา  1  ชั่วโมง 

ครูผูสอน   นางอัมพา  นกอิ่ม ใชสอนวันที่  20  เดอืน  พฤศจิกายน..  พ.ศ. 2549 

1. สาระสําคัญ 
การอานคําพื้นฐานภาษาไทยคําวา  เลน  ดวยวิธีสอนโดยใชเกมกลองหาคู  สามารถ   

ชวยใหนักเรียนอานคํา และเขาใจความหมายของคําพื้นฐานไดถูกตอง แมนยํา นําไปใชส่ือสาร          

ในชีวิตประจําวันได 

2. สาระการเรียนรู 
 การอานคํา และเขาใจความหมายของคําพื้นฐานคําวา  เลน 

3. ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
1. นักเรียนสามารถอานคําพื้นฐานคําวา  เลน  ไดถูกตอง 

2. นักเรียนเขาใจความหมายของคําพื้นฐาน  โดยสามารถโยงรูปภาพใหมีความหมายตรงกับ

คําวา  เลน ไดถูกตอง 

4. กระบวนการจัดการเรียนรู 
1. ครูใหนักเรียนดูรูปภาพการละเลนตางๆของเด็ก  แลวสนทนารวมกัน 

2. ครูใหนักเรียนชวยกันบอกการละเลนตางๆ ที่นักเรียนเคยเลน หรือเคยรูจัก 

3. ครูชูบัตรคํา  เลน  ใหนักเรียนดู  แลวใหนักเรียนอานตาม 

4. ครูใหนักเรียนเลนเกมตามลําดับข้ันตอน  ดังนี้ 

ขั้นตอนการเลนเกม 
1. ขั้นเตรียม 

1.1. บอกชื่อเกมแกนักเรียนและใหนักเรียนนําคําที่มีความหมายตรงกับบัตรภาพที่ครู
ชูใหนักเรียนดูมาใชในการเลนเกม 

1.2. ครูชี้แจงกติกาและสาธิตวิธีการเลนเกม พรอมกับใหนักเรียนซักถามไดจน

เขาใจ 

1.3. ครูนํากลองไมขีดไฟมาแยกเปน 2 สวน คือ  สวนดานนอก  และสวนดานใน              

มาวางเรียงบนโตะทั้ง  2  ตัว  ใหหางกันเล็กนอย 

1.4. ครูแจกกระเปาคลองคอใหนักเรียนคนละ 1 ใบ 
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2. ขั้นเลน 
2.1. แบงนักเรียนกลุมละ 3 คน  ยืนเขาแถวเปน 2 แถวใหหางจากโตะที่วางบัตรคํา 

2.2. ครูใหสัญญาณเริ่มเลน  โดยใหนักเรียนคนแรกของกลุมวิ่งนํากลองไมขีดไฟ

ทั้ง 2 สวนมาสวมเขาดวยกัน  โดยจะตองเลือกคําใหตรงกันทั้งสวนนอกและ

สวนในของกลองไมขีดไฟ 

2.3. ใหนักเรียนนํากลองไมขีดไฟมาอานใหครูฟง  ถาเลือกและอานถูกตองก็ใหนํา
กลองไมขีดไฟใสกระเปาคลองคอไว  แตถาเลือกและอานไมถูกตองก็ตองนํา

กลองไมขีดไฟไปวางไวในที่เดิม 

2.4. นักเรียนคนที่ 2,3 ก็เลนเชนเดียวกันกับนักเรียนคนที่ 1 

2.5. ครูใหนักเรียนเลนเกมจนหมดคําที่ครูเตรียมไว 
2.6.  ครูใหสัญญาณหยุดเลนเกม 

3. ขั้นสรุป 
3.1. นักเรียนทุกคนเทกลองไมขีดไฟออกมานับจํานวน   

3.2. ครูใหนักเรียนอานบัตรคําที่กลองไมขีดไฟทีละคน  นักเรียนคนใดอานคําได

ถูกตองมากกวาก็เปนผูชนะ(ครูใหการเสริมแรงโดยการปรบมือและกลาวคํา

ชมเชย) 

5. ครูและนักเรียนรวมกันสนทนาการเลนเกมกลองหาคู  ดังนี้ 
− นักเรียนชอบเกมนี้หรือไม  และรูสึกอยางไร 
− นักเรียนเลนเกมชนะเพราะเหตุใด 

− นักเรียนเลนเกมแพเพราะเหตุใด  

6. ครูใหนักเรียนเตรียมตัวเลนเกมในครั้งตอไป 

5. ส่ือการเรียนรู 
1. รูปภาพการละเลนตางๆ 

2. บัตรคํา   คําวา เลน 

2. บัตรคําอื่นที่เรียนแลว 

3. กลองไมขีดไฟ 

4. กระเปา 

5. เกมกลองหาคู 
6. การประเมินผล 

1. สังเกตการณปฏิบัติกิจกรรมในการเลนเกม 

2. สังเกตการณอานคําพื้นฐาน 
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7. เกณฑการประเมิน 
นักเรียนสามารถอานออกเสียงคําและเขาใจความหมายของคําพื้นฐานจํานวนทั้งหมด   50  คํา  

นักเรียนอานและเขาใจความหมายของคําได  31  คําขึ้นไป  ถือวาผานเกณฑ 

 

8. บันทึกหลังสอน 
จากการสอนการอานคําพื้นฐานโดยใชเกมกลองหาคูพบวานักเรียนชอบอุปกรณในการ   

เลนเกม  เชนกระเปาคลองคอ  เปนตน  และตั้งใจเลนเกมมาก  นักเรียนสามารถอานคําและเขาใจ

ความหมายของคําไดถูกตอง    
 

      (ลงชื่อ)  .................................................. 

             (    นางอมัพา    นกอิ่ม    ) 

           ครูผูสอน 
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จุดประสงค เพื่อใหนักเรียนสามารถอานคําและเขาใจความหมายของคําพืน้ฐานคาํวา  “เลน”  ได 

อุปกรณ 
1. กลองไมขีดไฟ 

2. กรรไกร 
3. สีเมจิก 

4. กระดาษแข็ง 
5. กาวลาเท็กซ 
6. กระเปาคลองคอ 

วิธีทํา 
1. ตัดกระดาษแข็งใหมีขนาดเทากับกลองไมขีดไฟ  

2. เขียนคําวา  “เลน”  จํานวน   20  คํา   ลงบนกระดาษแข็ง   เขียนคําวา   “ไล”         

จํานวน  6  คํา  และคําวา  “ขู”  จํานวน  6  คํา 

3. นําบัตรคํา “เลน” มาทากาวติดที่สวนบนของกลองไมขีดไฟ  จํานวน  10  คํา  และติดที่

สวนในอีก  10  คํา  และบัตรคําวา “ไล” , “ขู”  มาทากาวติดที่สวนในของกลองไมขีดไฟอีกอยางละ 6 คํา 

 

 

4. เกมกลองหาคู 
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ขั้นตอนการเลนเกม 
1. ขั้นเตรียม 

1.1. บอกชื่อเกมแกนักเรียนและใหนักเรียนนําคําที่มีความหมายตรงกับบัตรภาพที่ครู
ชูใหนักเรียนดูมาใชในการเลนเกม 

1.2. ครูชี้แจงกติกาและสาธิตวิธีการเลนเกม พรอมกับใหนักเรียนซักถามไดจน

เขาใจ 

1.3. ครูนํากลองไมขีดไฟมาแยกเปน 2 สวน คือ  สวนดานนอก  และสวนดานใน              

มาวางเรียงบนโตะทั้ง  2  ตัว  ใหหางกันเล็กนอย 

1.4. ครูแจกกระเปาคลองคอใหนักเรียนคนละ 1 ใบ 
2. ขั้นเลน 

2.1. แบงนักเรียนกลุมละ 3 คน  ยืนเขาแถวเปน 2 แถวใหหางจากโตะที่วางบัตรคํา 

2.2. ครูใหสัญญาณเริ่มเลน  โดยใหนักเรียนคนแรกของกลุมวิ่งนํากลองไมขีดไฟ

ทั้ง 2 สวนมาสวมเขาดวยกัน  โดยจะตองเลือกคําใหตรงกันทั้งสวนนอกและ

สวนในของกลองไมขีดไฟ 

2.3. ใหนักเรียนนํากลองไมขีดไฟมาอานใหครูฟง  ถาเลือกและอานถูกตองก็ใหนํา
กลองไมขีดไฟใสกระเปาคลองคอไว  แตถาเลือกและอานไมถูกตองก็ตองนํา

กลองไมขีดไฟไปวางไวในที่เดิม 

2.4. นักเรียนคนที่ 2,3 ก็เลนเชนเดียวกันกับนักเรียนคนที่ 1 

2.5. ครูใหนักเรียนเลนเกมจนหมดคําที่ครูเตรียมไว 
2.6.  ครูใหสัญญาณหยุดเลนเกม 

3. ขั้นสรุป 
3.1. นักเรียนทุกคนเทกลองไมขีดไฟออกมานับจํานวน   

3.2. ครูใหนักเรียนอานบัตรคําที่กลองไมขีดไฟทีละคน  นักเรียนคนใดอานคําได

ถูกตองมากกวาก็เปนผูชนะ(ครูใหการเสริมแรงโดยการปรบมือและกลาวคํา

ชมเชย) 

 

 
%%%%%%%%%%%%%%%% 
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แผนการจัดการเรียนรูสาระการเรียนรูภาษาไทย 
การอานคําพื้นฐานภาษาไทยโดยใชเกมทางภาษา  ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 

แผนการจัดการเรียนรูที่ 5  การอานคําพื้นฐานโดยใชเกมจายตลาด เวลา 1 ชั่วโมง 

ครูผูสอน   นางอัมพา  นกอิ่ม ใชสอนวันที่  21  เดอืน  พฤศจิกายน..   พ.ศ. 2549 

1. สาระสําคัญ 
การอานคําพื้นฐานภาษาไทยคําวา  แมไก  ดวยวิธีสอนโดยใชเกมจายตลาด  สามารถชวย

ใหนักเรียนอานคํา และเขาใจความหมายของคําพื้นฐานไดถูกตอง แมนยํา นําไปใชส่ือสารใน

ชีวิตประจําวันได 

2. สาระการเรียนรู 
 การอานคําและเขาใจความหมายของคําพื้นฐานคําวา  แมไก 

3. ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
1. นักเรียนสามารถอานคําพื้นฐานคําวา  แมไก ไดถูกตอง 

2. นักเรียนเขาใจความหมายของคําพื้นฐาน โดยการโยงรูปภาพกับคําใหมีความหมายตรงกับ        

คําวา  แมไก ไดถูกตอง 

4. กระบวนการจัดการเรียนรู 
1. ครูนําไขไกใหนักเรียนดู แลวสนทนากับนักเรียนตามประเด็นตอไปนี้ 

− ส่ิงที่ครูนํามาคืออะไร 
− มันเกิดมาจากอะไร 
− มีประโยชนอยางไร 

2. ครูและนักเรียนสรุปวา ไขไกเกิดมาจากแมไก 

3. ครูชูบัตรคําใหนักเรียนดู  แลวใหนักเรียนอานตาม 

4. ครูใหนักเรียนเลนเกมตามลําดับข้ันตอน  ดังนี้ 

ขั้นตอนการเลนเกม 
1. ขั้นเตรียม 

1.1. ครูบอกชื่อเกมแกนักเรียนและใหนักเรียนนําคําที่มีความหมายตรงกับรูปภาพที่
ครูชูใหนักเรียนดูมาใชในการเลนเกม 

1.2. ครูชี้แจงกติกาและสาธิตการเลนเกม  พรอมกับใหนักเรียนซักถามจนเขาใจ 

1.3. ครูนําสินคามาจัดวางที่ชั้นวางของเพื่อสมมติเปนสินคาในราน 

1.4. ครูนําบัตรคําที่เตรียมไวเสียบที่กระเปาผนังโดยใหคําคละกัน 
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1.5. ครูแจกตะกราใหนักเรียนคนละ 1 ใบ 
2. ขั้นเลนเกม 

2.1. ครูสรางสถานการณ  สมมติวาเปนรานคาแหงหนึ่ง 
2.2. ครูใหนักเรียนเลนเกมพรอมกัน และใหสัญญาณเริ่มเลนเกม 

2.3. นักเรียนทุกคนตองมาเลือกบัตรคําที่กําหนด คนละ 1 บัตร  แลววิ่งนํามาให   

ครูดู  ถาเลือกไดถูกตองก็ใหเขาไปซื้อสินคาได แตถาเลือกไมถูกก็จะตองไป

เลือกบัตรคํามาใหมอีกครั้งหนึ่ง 

2.4. ใหนักเรียนเลือกสินคาที่มีคําที่กําหนดใหใสตะกราใหไดมากที่สุด 

2.5.  ครูใหสัญญาณหยุดเลนเกม 
3. ขั้นสรุป 

3.1. นักเรียนทุกคนนําสินคาออกมาวางเรียง  เพื่อตรวจดูความถูกตอง 
3.2. ครูใหนักเรียนอานคําที่ติดอยูกับสินคาทีละคน  ถานักเรียนเลือกสินคาและ

อานไดถูกตอง  นักเรียนก็จะไดสินคานั้นไปแตถานักเรียนเลือกสินคา        

และอานคําไมถูกตอง ก็จะตองนําสินคานั้นไปคืนที่รานคา  

3.3. นักเรียนนับจํานวนสินคาที่ได ใครมีสินคามากกวาก็เปนผูชนะ  (ครูใหการ

เสริมแรงโดยการปรบมือและกลาวคําชมเชย) 

5. ครูและนักเรียนรวมกันสนทนาการเลนเกมจายตลาด  ดังนี้ 

− นักเรียนชอบเกมนี้หรือไม  และรูสึกอยางไร 
− นักเรียนเลนเกมชนะเพราะเหตุใด 

− นักเรียนเลนเกมแพเพราะเหตุใด  

6. ครูใหนักเรียนเตรียมตัวเลนเกมในครั้งตอไป 

5. ส่ือการเรียนรู 
1. ไขไก 
2. บัตรคํารูปไข คําวา แมไก 

3. บัตรคําอื่นที่เรียนแลว 

4. กลองสินคาชนิดตางๆ 

5. ตะกรา 

6. กระเปาผนัง 
7. ชั้นวางสินคา 

8. เกมจายตลาด 
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6. การประเมินผล 
1. สังเกตการณปฏิบัติกิจกรรมในการเลนเกม 

2. สังเกตการณอานคําพื้นฐาน 

7. เกณฑการประเมิน 
นักเรียนสามารถอานออกเสียงคําและเขาใจความหมายของคําพื้นฐานจํานวนทั้งหมด  50  คํา  

นักเรียนอานและเขาใจความหมายของคําได  31  คําขึ้นไป  ถือวาผานเกณฑ 

 

8. บันทึกหลังสอน 

จากการสอนการอานคําพื้นฐานโดยใชเกมจายตลาดพบวา  นักเรียนมีความสนใจและ  

อยากเลนเกมมาก  นักเรียนสนทนาถึงอุปกรณในการเลนเกมวา ที่บานของนักเรียนก็มีเชนกัน  นักเรียน

สามารถเลือกและอานคําวา  แมไกไดถูกตองทุกคน 

 

 

      (ลงชื่อ)  .................................................. 

             (    นางอมัพา    นกอิ่ม    ) 

           ครูผูสอน 
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จุดประสงค เพื่อใหนักเรียนสามารถอานคําและเขาใจความหมายของคําพื้นฐานคําวา “แมไก” ได 

อุปกรณ 
1. เศษวัสดุตางๆ ไดแก กระปองแปง กลองนม กลองสบู กลองยาสีฟน ขวดตางๆ ฯลฯ 

2. กระดาษแข็ง 
3. สีเมจิก 

4. กาว 

5. กรรไกร 
6. ตะกรา 

7. ชั้นวางของ 
วิธีทํา 

1. ตัดกระดาษแข็งสําหรับทําบัตรคําใหมีจํานวนเทากับสินคา 

2. เขียนคําพื้นฐานลงบนบัตรคํา  ดังนี้ 

“แมไก”   จํานวน  20  คํา 

“ไขไก” จํานวน    5  คํา  

“ลูกไก” จํานวน    5  คํา  

“แมกา” จํานวน    5  คํา  

“ทําไม” จํานวน    5  คํา  

3. นําบัตรคํามาทากาวติดกับเศษวัสดุที่เตรียมไว 

5. เกมจายตลาด 
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4. ครูเขียนคําขางตนอีกอยางละ 1 คํา  รวม 5 คํา  แลวนําไปเสียบที่กระเปาผนังและติดที่

สวนในอีก  10  คํา  และบัตรคําวา “ไล” , “ขู”  มาทากาวติดที่สวนในของกลองไมขีดไฟ  

อีกอยางละ 6 คํา 

ขั้นตอนการเลนเกม 
1. ขั้นเตรียม 

1.1. ครูบอกชื่อเกมแกนักเรียนและใหนักเรียนนําคําที่มีความหมายตรงกับรูปภาพ     

ที่ครูชูใหนักเรียนดูมาใชในการเลนเกม 

1.2. ครูชี้แจงกติกาและสาธิตการเลนเกม  พรอมกับใหนักเรียนซักถามจนเขาใจ 

1.3. ครูนําสินคามาจัดวางที่ชั้นวางของเพื่อสมมติเปนสินคาในราน 

1.4. ครูนําบัตรคําที่เตรียมไวเสียบที่กระเปาผนังโดยใหคําคละกัน 

1.5. ครูแจกตะกราใหนักเรียนคนละ 1 ใบ 
2. ขั้นเลนเกม 

2.1. ครูสรางสถานการณ  สมมติวาเปนรานคาแหงหนึ่ง 
2.2. ครูใหนักเรียนเลนเกมพรอมกัน และใหสัญญาณเริ่มเลนเกม 

2.3. นักเรียนทุกคนตองมาเลือกบัตรคําที่กําหนด คนละ 1 บัตร  แลววิ่งนํามาให   

ครูดู  ถาเลือกไดถูกตองก็ใหเขาไปซื้อสินคาได แตถาเลือกไมถูกก็จะตอง     

ไปเลือกบัตรคํามาใหมอีกครั้งหนึ่ง 

2.4. ใหนักเรียนเลือกสินคาที่มีคําที่กําหนดใหใสตะกราใหไดมากที่สุด 

2.5.  ครูใหสัญญาณหยุดเลนเกม 
3. ขั้นสรุป 

3.1. นักเรียนทุกคนนําสินคาออกมาวางเรียง  เพื่อตรวจดูความถูกตอง 
3.2. ครูใหนักเรียนอานคําที่ติดอยูกับสินคาทีละคน  ถานักเรียนเลือกสินคาและ

อานไดถูกตอง  นักเรียนก็จะไดสินคานั้นไปแตถานักเรียนเลือกสินคา        

และอานคําไมถูกตอง ก็จะตองนําสินคานั้นไปคืนที่รานคา  

3.3. นักเรียนนับจํานวนสินคาที่ได ใครมีสินคามากกวาก็เปนผูชนะ  (ครูใหการ

เสริมแรงโดยการปรบมือและกลาวคําชมเชย) 

 

 
%%%%%%%%%%%%%%%%% 

 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประวัติยอผูวิจัย 
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ประวัติยอผูวจิัย 
 

 ชื่อ     ชื่อสกุล   นางอัมพา   นกอิ่ม 

 วันเดือนปเกิด   26  เมษายน  พุทธศกัราช  2502 

 สถานที่เกิด   อําเภอเมืองสุโขทัย   จงัหวัดสุโขทัย 

 สถานที่อยูปจจุบัน  44/41  หมูที่ 4  ตําบลบานหลุม  อําเภอเมืองสุโขทยั 

จังหวัดสุโขทยั  64000 

       

 ตําแหนงหนาที่การงานปจจบัุน ครู คศ.3 

 สถานทีท่ํางานปจจุบัน  โรงเรียนบานคลองปลายนา  (สาขาบานไผขวาง) 

     สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาสุโขทัย เขต1 

อําเภอเมืองสุโขทัย   จงัหวัดสุโขทัย  64220 

 

 ประวัติการศึกษา  

  พ.ศ. 2520  มัธยมศึกษาปที่ 5   โรงเรียนอุดมดรุณี  อําเภอเมืองสุโขทยั   

     จังหวัดสุโขทยั 

  พ.ศ. 2522   ประกาศนยีบตัรการศกึษาชัน้สูง (ป.กศ.สูง)   

วิชาเอกภูมิศาสตร   วทิยาลยัครูพิบูลสงคราม 

จังหวัดพิษณุโลก 

  พ.ศ. 2526  การศึกษาบัณฑิต (กศ.บ.) วิชาเอกสงัคมศึกษา 

     มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  พษิณุโลก 

  พ.ศ. 2550  การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.)  สาขาวิชาการศึกษาพิเศษ 

     มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
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