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       การวิจัยครั้งนี้มีความมุงหมาย เพื่อศึกษาความเขาใจคําศัพทของเด็กที่มีความบกพรอง

ทางสติปญญาจากการจัดกิจกรรมเกมภาษา และเพื่อศึกษาเปรียบเทียบความเขาใจคําศัพทของ

เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา กอน-หลัง การจัดกิจกรรมเกมภาษา

       กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ  เปนเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาในระดับเรียน

ได มีระดับสติปญญา 50-70 ที่ไมมีความพิการซ้ําซอน จํานวน 9 คน ซึ่งกําลังศึกษาอยูในโรงเรียน

ปญญาวุฒิกร  อายุอยูระหวาง  5-7 ป ไดมาจากการคัดเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใชในการวิจัย

คือ โปรแกรมการจัดกิจกรรมเกมภาษา และแบบประเมินความเขาใจคําศัพท เปนรูปภาพจํานวน 20

ภาพ สรางขึ้นโดยผานการพิจารณาจากผูเชี่ยวชาญดานการสอนภาษาไทย ไดคา IOC อยูในชวง

0.6 -1 ดําเนินการสอนตามแผนการสอนจํานวน 24 แผน เปนเวลา 8 สัปดาห การวิจัยครั้งนี้ไดใช

แบบแผนการทดลองแบบกลุมเดียวโดยวัดกอนและหลัง (One Group Pretest – Posttest Design)

และสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ  คามัธยฐาน (Median)  คาพิสัยระหวางควอไทล

(Interquartile range)  สถิติที่ใชในการตรวจสอบความแตกตางระหวางกลุมตัวอยางสองกลุมหรือ

กลุมเดียวกัน แตใหขอมูล 2 ชุด ที่มีการจับคูของหนวยตัวอยาง ไดแก  The Wilcoxon Matched -

Pairs Signed - Ranks Test   ผลการวิจัยปรากฏ ดังนี้

1. ความเขาใจคําศัพทของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาหลังการจัดกิจกรรม

เกมภาษาอยูในระดับดี

        2. ความเขาใจคําศัพทของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาหลังการจัดกิจกรรม
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       The purposes of this experimental research  were to study vocabulary

comprehension of children with mental retardation using language games and to

compare vocabulary comprehension of children with mental retardation before and after

using language game.

      Participants of this  study were 9 children with mild  mental retardation who had

I.Q. in the range of  50-70,aged 5-7 years old and had no other handicapping

conditions.  The participants were purposively selected from Panyavootikorn school.

       The instruments were  teaching plans  using language games and vocabulary

comprehension test  consisting of  20 pictures. The study continued for 24 sessions,

each session took 15-20 minutes,3 times a week.

       This experimental research was a One Group Pretest-Posttest Design. The

data were analyzed using  Median, Interquartile range and the Wilcoxon  Matched-Pairs

Signed-Ranks Test.

       The results were as follow :

1. The vocabulary comprehension of children with mild mental retardation after

using language games  were in good level.

2. The vocabulary comprehension of children with mild mental retardation

significantly  increased after  using  language games.
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บทที่  1
บทนํา

ภูมิหลัง
การสื่อสารเปนการแลกเปลี่ยนความคิดและความรูสึก ซึ่งสามารถทําใหสําเร็จลุลวงไป

ไดดวยภาษา เพราะภาษาใชเปนสัญลักษณแทนสิ่งตางๆ บอกถึงความรูสึกภายในตน ใชเปนเครื่อง

มือในการสรางปฏิสัมพันธกับบุคคลอื่นๆ ภาษาที่ส่ือสารกันนั้นมีหลายลักษณะ ไดแก ภาษาพูด 

ภาษาเขียน และภาษาทาทาง แตโดยทั่วๆไปแลว จะเห็นวาภาษาพูดนั้น จะเปนภาษาที่คนเรานิยม

ใชในชีวิตประจําวันมากที่สุด เนื่องจากสื่อสารไดสะดวกรวดเร็วและใชส่ือความหมายไดดี 

(Hurlock.  1978 : 162) ซึ่งตรงกับคํากลาวของ เออร (Ur.  1998 : 120) ที่วา ทักษะการพูดเปน

ทักษะที่สําคัญประการหนึ่งในบรรดาทักษะทั้ง 4 ไดแก การฟง การพูด การอาน และการเขียน 

ทักษะการพูดเปนทักษะที่สําคัญที่สุด เนื่องจากเปนทักษะที่แสดงใหเห็นวา ผูพูดมีความรูในภาษา

นั้นอยางชัดเจน การพูดจึงเปนการรวบรวมประสบการณดานตางๆของเด็กเขาดวยกัน อันไดแก 

ความรูสึก ความคิด การรับรู และความเขาใจ เปนตน (นภเนตร ธรรมบวร.  2540 : 21)

การพูดซึ่งเปนทั้งศาสตรและศิลป มีหลักเกณฑและวิธีการตางๆที่สามารถสอน เรียนรู 

และฝกฝนไดเชนเดียวกับทักษะอื่นๆ ที่ไมไดติดตัวมาแตกําเนิด และไมใชส่ิงที่เกิดขึ้นเองโดยธรรม

ชาติ เพราะฉะนั้นมนุษยจึงจําเปนตองมีการเรียนรู (รจนา ทรรทรานนท.  2529 : 13-27) จาก

พัฒนาการของเด็กชวงอายุ 2-7 ป ซึ่งเปนวัยแหงการเจริญเติบโตในทุกๆดาน โดยเฉพาะอยางยิ่ง

ดานภาษา ดังนั้น เด็กตองมีความสามารถเขาใจภาษากอนแลวจึงเริ่มใชภาษาพูด (Bloom. 1978 :  

46) และจากพัฒนาการทางการพูดของเด็กในชวงอายุ 2-7 ปนั้น เปนระยะของการโยงความ

สัมพันธของคํา เด็กเรียนรูคํามากขึ้น มีการทดลองใชคําที่ตนรูจักในสถานการณตางๆ มาเชื่อมโยง

ปะติดปะตอกันเปนกลุมคํา เปนวลี และเปนประโยคในที่สุด ดังนั้นการพูดของเด็กในวัยนี้จึงจําเปน

ใหเด็กเกิดความเขาใจภาษา และสามารถเชื่อมโยงคําตางๆ ใหเปนประโยคไดอยางถูกตองและ  

ชัดเจน (ศรียา นิยมธรรม.  2541 : 51) ซึ่งถาเด็กไดรับการสงเสริมทักษะทางภาษาอยางเพียงพอ 

จะทําใหการเรียนรูของเด็กเปนไปอยางรวดเร็ว และสงผลตอพัฒนาทางการพูดของเด็กอยางถูกวิธี 

(วราภรณ  รักวิจัย. 2527 : 91)

ในเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาจะมีพัฒนาการทางดานทักษะภาษาและการสื่อ

ความหมายลาชามาก (ดารณี ธนะภูมิ. 2542 : 102) ดังที่ผดุง อารยะวิญู (2544 : 2) กลาววา

เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา มีปญหาทางการพูดและภาษา จะมากหรือนอยขึ้นอยูกับ
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องคประกอบหลายประการ ประการหนึ่งคือระดับความบกพรองทางสติปญญา เด็กที่มีระดับสติ

ปญญาต่ํา จะมีปญหาทางการพูดและภาษามากกวาเด็กที่มีระดับสติปญญาสูงกวา ซึ่งสอดคลอง

กับคํากลาวของ เจียมใจ จิระอัมพร (2540 : 1-2) ที่วาพัฒนาการทางภาษาและการพูดของเด็ก    

ที่มีความบกพรองทางสติปญญาจะมีความสําคัญกับระดับความสามารถทางสติปญญาของเด็ก

และการพัฒนาดานสติปญญาของเด็กมีความสัมพันธกับพัฒนาการทางภาษาซึ่งเกิดขึ้นที่สมอง

เกี่ยวของกับการเรียนรูและการจดจําสัญลักษณตางๆ (พัชรีวัลย  เกตุแกนจันทร.  2539 :1)

การเรียนรูทางภาษาขึ้นอยูกับกระบวนการเรียนรูที่สําคัญ คือ การรับเอาภาษาและ     

ขอมูลตางๆ เก็บไวในสมองและการนําเอาขอมูลหรือส่ิงที่บันทึกไวในสมองออกมาเปนการพูด แต

เนื่องจากเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา มคีวามจําไมดี ลืมงาย จึงสามารถรับรูนอย การเก็บ

ขอมูลตางๆไดนอย จึงใชภาษาพูดไดนอย (ดารณี ธนะภูมิ. 2542 : 132)  ปญหาการพูดของเด็กที่มี

ความบกพรองทางสติปญญา ไดแก เร่ิมพูดชา พูดไมชัด มีปญหาการเรียนรูคําศัพท เสียงแหบ และ

พูดติดอาง (เจียมใจ จิระอัมพร. 2540; และวารี  ถิระจิตร. 2537 : 117-118)    บางคนพูดไมได 

หรือพูดไมชัด ทําใหคนอื่นฟงแลวไมเขาใจ (ดารณี ธนะภูมิ.  2542 : 132)    อีกทั้งเด็กไมสามารถ

ส่ือสารใหผูอ่ืนทราบหรือเขาใจตามที่ตนเองมุงหวังไว ทําใหเด็กขาดความเชื่อมั่น ขาดความกลา

แสดงออก ซึ่งหากละเลย มองขามหรือใหการสงเสริมพัฒนาการทางการพูดที่ไมเหมาะสมหรือไม

ถูกตองกับเด็กจะเปนผลใหพัฒนาการทางการพูดของเด็กถดถอย ลาชา และสงผลตอการพูด การ

ส่ือสารของเด็กในระยะยาว (ฉันทนา ภาคบงกช. 2538 : 2) ซึ่งความลําบากทางภาษาและการพูด

สามารถแกไขได เมื่อมีการจัดการชวยเหลือที่เหมาะสม (ศรีเรือน แกวกังวาล.  2543 : 102) ในดาน

การรูจักคําศัพท เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา เมื่อได รับการศึกษา จะรูจักใชคําศัพทงายๆ

ที่จําเปนในการดํารงชีวิต แมจะรูจักคําศัพทในวงจํากัด  แตก็สามารถชวยเหลือตนเองในการซื้อ   

ส่ิงของ ส่ือสารกับครูและเพื่อนที่โรงเรียน อีกทั้งรูจักคําที่สําคัญๆ สําหรับใชดํารงชีวิตรอด เชน   

ชวยหนอย อันตราย หยุดเถอะ หิว ฯลฯ (ศรีเรือน แกวกังวาล.  2543 : 103; อางอิงจาก Hardman,

& et al. 1996)

ในการพัฒนาการใชคําศัพทของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาจะพัฒนาเชนเดียว

กับเด็กปกติ แตเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาใชคํานามมากกวา มีปญหาในการเรียนรูคําที่

ยุงยากซับซอน เชน คําคุณศัพท คําวิเศษณ คําที่เปนนามธรรม (เจียมใจ จิระอัมพร. 2540 : 1-2) 

และจากการที่เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญามีพัฒนาการทางภาษาลาชากวาเด็กปกติในวัย

เดียวกัน เชน พูดไมชัด รูคําศัพทจํานวนจํากัด จึงเปนผลทําใหมีปญหาในการพูดและการเรียน 

เนื่องจากการเรียนเนื้อหาวิชาตางๆ ตองใชความรูความเขาใจทางภาษาเปนสวนสําคัญ ทําใหมีผล
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สัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา (ผดุง อารยะวิญู.  2539 : 45)  ดังนั้น การสอนเด็กที่มีความบกพรอง

ทางสติปญญาใหมีความสามารถทางการพูดจึงเปนสิ่งสําคัญ เนื่องจากการพูดเปนความสามารถ

ข้ันพื้นฐานในการฟง พูด อาน และเขียน

ส่ิงที่เปนสื่อ หรือกระบวนการเรียนรูในกิจกรรมตางๆนั้นมีอยูหลายวิธี แตวิธีหนึ่งที่ผูวิจัย

สนใจ คือ การใชเกม เกมเปนสื่อประเภทหนึ่งที่สงเสริมใหเด็กเกิดการเรียนรูและชวยพัฒนาทักษะ

ตางๆ โดยเฉพาะทักษะทางภาษา ทักษะการพูด เด็กจะเรียนรูคําศัพทเพิ่มมากขึ้น ขณะที่เด็กเลน

เกมที่ตองใชคําพูด (หรรษา นิลวิเชียร. 2535 : 85-86) ซึ่งจากผลการศึกษาของ สุไร พงษทองเจริญ;

และคณะ (2524 : 23) พบวา การใชเกมภาษาเปนกิจกรรมในการสอนจะเปนการกระตุนความ   

สนใจของเด็กไดดีมาก การเลนเกมนั้นจะทําใหเด็กมุงที่จะทํากิจกรรมจนลืมวาตนกําลังเรียนอยู 

ขณะที่เลนเกมนั้นก็ไดใชภาษาไปดวย เกมภาษาจะชวยใหเด็กใชภาษาไดคลองแคลวขึ้น เขาใจ

ความหมายของคําตางๆ จนสามารถสื่อความหมายไดตรงตามวัตถุประสงค

จากสภาพปญหาและความสําคัญที่กลาวไวขางตน จึงไดพัฒนาวิธีการที่จะสงเสริม

พัฒนาการความเขาใจคําศัพทของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา โดยการจัดกิจกรรมเกม

ภาษา เพราะเกมเปนกิจกรรมที่มีความสําคัญยิ่ง ที่จะชวยใหเด็กเขาใจความหมาย และสามารถสื่อ

ความหมายได ซึ่งผลที่ไดจากการศกึษาในครั้งนี้จะเปนแนวทางสําหรับครูหรือผูที่เกี่ยวของกับเด็กที่

มีความบกพรองทางสติปญญาในการเลือกกิจกรรมเพื่อสงเสริมความเขาใจคําศัพทของเด็กได

อยางเหมาะสม

ความมุงหมายของการวิจัย
1. เพื่อศึกษาความเขาใจคําศัพทของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาจากการจัด

กิจกรรมเกมภาษา

2. เพื่อศึกษาเปรียบเทียบความเขาใจคําศัพทของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา

กอน-หลัง การจัดกิจกรรมเกมภาษา

ความสําคัญของการวิจัย
ผลจากการวิจัยในครั้งนี้จะเปนแนวทางในการจัดกิจกรรมสําหรับครู และผูที่เกี่ยวของกับ

เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา ไดเลือกใชกิจกรรมที่ชวยสงเสริมความเขาใจคําศัพทใหกับ

เด็กไดอยางเหมาะสม
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ขอบเขตของการวิจัย
ประชากรและกลุมตัวอยาง

         ประชากร เปนเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาในระดับเรียนได (I.Q. 50 -70) ที่ไมมี

ความพิการซ้ําซอน อายุอยูระหวาง 5 - 7 ป

         กลุมตัวอยาง เปนเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาในระดับเรียนไดมีระดับสติปญญา 

50-70 ที่ไมมีความพิการซ้ําซอน จํานวน 12 คน ซึ่งกําลังศึกษาอยูในโรงเรียนปญญาวุฒิกร  อายุ

อยูระหวาง  5 - 7 ป ไดมาจากการคัดเลือกแบบเจาะจง

         การจัดกิจกรรมเกมภาษา หมายถึง กิจกรรมที่จัดโดยใชเกมเปนสื่อในการสอนคําศัพท

และมีครูผูจัดเปนผูกระตุนใหเด็กรวมกิจกรรม โดยมีกฎ กติกางายๆ ในการเลน เกมภาษาในที่นี้ 

ประกอบดวย เกมเปดภาพ เกมซอนภาพ เกมตกบัตรภาพ เกมหาสิ่งของ เกมหยิบส่ิงของ เกมตาม

รอยเทา เปนตน ซึ่งเกมภาษาแตละเกมจะมีคําศัพทตางๆใหเด็กไดเลน ไดพูด เด็กจะเกิดการเขาใจ

ความหมาย และสามารถใชคําไดถูกตอง โดยแตละกิจกรรมใชเวลาประมาณ 15 -20 นาที รวม

เวลาทั้งหมด 24 คร้ัง

       ตัวแปรที่ศึกษา  คือ ความเขาใจคําศัพท

นิยามศัพทเฉพาะ
        ความเขาใจคําศัพท หมายถึง การที่เด็กจําคําศัพทซึ่งเปนคําที่เกี่ยวของในชีวิตประจําวัน

ของเด็ก โดยอยูในสิ่งแวดลอมในโรงเรียน และเขาใจความหมาย สามารถบอกชื่อภาพหรือ

ประโยชนใชสอยไดถูกตอง  ซึ่งแบงเปนหมวด ดังนี้

1. หมวดสิ่งของเครื่องใช ไดแก แกวน้ํา จาน ชอน สอม แปรงสีฟน ยาสีฟน โตะ เกาอี้ 

ขันน้ํา สบู

2. หมวดเครื่องแตงกาย ไดแก เสื้อ กางเกง  ถุงเทา รองเทา

3. หมวดเครื่องเขียน อุปกรณการเรียน ไดแก ดินสอ ยางลบ ไมบรรทัด สมุด หนังสือ

4. หมวดสถานที่ ไดแก หองน้ํา
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กรอบแนวคิดการวิจัย

การจัดกิจกรรมเกมภาษา

ขั้นตอนกิจกรรมเกมภาษา รายการเกมภาษา

ขั้นนํา (ประมาณ 5 นาที)

ครูแนะนําเกม พรอมทั้ง

อธิบายวิธีการเลน กฎ กติกา

ในการเลนเกมภาษา

ขั้นดําเนินกิจกรรม (10

นาที)

คําเนินกิจกรรมเปนกลุม

โดยใชของจริง ของจําลอง

และรูปภาพ

ขั้นสรุป (5 นาที)

ครูและและเด็กรวมกัน

สรุปผลจากการเลนเกมภาษา

1. อะไรเอย…ชวยทายหนอย

2. เปดแผนบอกชื่อภาพ
3. เก็บผลไม
4. หาสิ่งของ
5. หยิบรูปภาพ
6. หยิบส่ิงของ
7. ตกบัตรภาพ
8. ตามรอยเทา
9. จับสัตว

10. ตุกตาจา
11. ทองเที่ยวสุขใจ
12. หาขุมทรัพย
13. รวมมือรวมใจ
14. เก็บดอกไม
15. คลํา…คลํา…คลํา

16. ลูกเตาพาเพลิน
17. สอยดาวหาภาพ
18. จับคูภาพ
19. สงสิ่งของ
20. ฉันคือใคร
21. โยนบอลใสตะกรา
22. จิตรกรนอย
23. ลูกปดมหัศจรรย
24. แตงแตมเติมสี

ความเขาใจ
คําศัพท
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สมมติฐานการวิจัย
1. ความเขาใจคําศัพทของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาหลังการจัดกิจกรรมเกม

ภาษาอยูในระดับดี

2. ความเขาใจคําศัพทของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาหลังการจัดกิจกรรมเกม

ภาษาสูงขึ้น



บทที่  2
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ

 ในการวิจัยการศึกษาความเขาใจคําศัพทของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาจาก

การจัดกิจกรรมเกมภาษา มีการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ นําเสนอตามหัวขอตอไปนี้

  1. เอกสารที่เกี่ยวของกับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา

 1.1 คําจํากัดความ

 1.2 ลักษณะของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา

 1.3  สาเหตุของความบกพรองทางสติปญญา

 1.4  ระดับความบกพรองทางสติปญญา

 1.5  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพูดของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพูด

 2.1  ความหมายของการพูด

 2.2  ความสําคัญของการพูด

 2.3  ข้ันตอนการพัฒนาภาษาพูด

 2.4  พัฒนาการทางการพูด

 2.5  องคประกอบของการพูด

 2.6  การวัดความสามารถทางภาษา

 2.7  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพูด

3. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกม

 3.1  ความหมายของเกมและเกมภาษา

 3.2  จุดมุงหมายของเกม

 3.3  ประเภทของเกม

 3.4  ลักษณะที่ดีของเกม

 3.5  หลักการสรางและการนําเกมมาใช

 3.6  ประโยชนของเกม

 3.7  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกม
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1.  เอกสารที่เกี่ยวของกับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา
 1.1 คําจํากัดความ
  คําวา “ความบกพรองทางสติปญญา” ตรงกับภาษาอังกฤษที่ใชกันโดยมากวา “Mental 

Retardation” หรือแตเดิมใชคําวา “Mental Deficiency” ซึ่งในประเทศตางๆ จะใชคําที่ตางกันไป 

เชน บางประเทศใชคําวา Mental Handicap Intellectual Handicap หรือ Intellectual Disability 

แตองคการอนามัยโลก (World Health Organization หรือ WHO) และสมาคมปญญาออน

อเมริกัน (American Association on Mental Retardation หรือ AAMR) ใชคําวา Mental 

Retardation โดยนักวิชาการไดใหความหมายของคําวา ความบกพรองทางสติปญญาไวดังนี้

  กรอสแมน (Grossman. 1983 : 11) ใหความหมายของความบกพรองทางสติปญญา 

คือ ภาวะที่มีความสามารถทางสติปญญาต่ํากวาปกติ อันเปนผลทําใหเกิดความบกพรองทางดาน

พฤติกรรม การปรับตัว วุฒิภาวะ ความรับผิดชอบทางสังคม แสดงออกในชวงระหวางพัฒนาการ

ของเด็ก 0-18 ป โดยมองในลักษณะชา ความไมสมบูรณ การชะงักงัน

  องคการอนามัยโลก ใหคําจํากัดความของคําวา ความบกพรองทางสติปญญาหมายถึง 

ภาวะที่พัฒนาการทางสติปญญา หรือจิตใจหยุดชะงัก เจริญเติบโตไมเต็มที่ ทําใหมีความบกพรอง

ทางสติปญญา คือมีสติปญญาต่ํากวาปกติ และไมสามารถที่จะปรับตัวใหเขากับสังคมได

  กัลยา สูตะบุตร (2535 : 25) กลาวถึง ความหมายตาม ICD-10 (International 

Classification of Disease) โดยองคการอนามัยโลก (World Health Organization) วา ภาวะ

ความบกพรองทางสติปญญา หมายถึง ภาวะที่สมองหยุดพัฒนา หรือพัฒนาไดไมเต็มที่ ทําใหเกิด

ความบกพรองทางทักษะตางๆ ในระยะพัฒนาการ ซึ่งสงผลตอระดับเชาวนปญญาทุกๆ ดาน เชน 

ความสามารถดานสติปญญา ภาษา การเคลื่อนไหว และทักษะทางสังคม มีความบกพรองในเรื่อง

การปรับตัว อาจมีหรือไมมีความผิดปกติทางกายหรือทางจิตรวมดวย

 ผดุง อารยะวิญู (2542 : 39-67) ไดสรุปความหมายของเด็กที่มีความบกพรองทางสติ

ปญญาดังนี้

 1. เด็กที่มคีวามบกพรองทางสติปญญาที่เรียนหนังสือได หมายถึง เด็กที่มีความบกพรอง

ทางสติปญญาที่มีระดับสติปญญาอยูระหวาง 50-70 วัดโดยใชแบบทดสอบมาตรฐาน มีสติปญญา

และความเฉลียวฉลาดต่ํากวาปกติทั่วไป และมีพฤติกรรมไมเหมาะสมกับวัย

 2. เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาที่ฝกได หมายถึง เด็กที่มีความบกพรองทางสติ

ปญญาที่มีระดับสติปญญาอยูระหวาง 35-49 โดยประมาณ เปนเด็กที่มีความบกพรองทางสติ

ปญญาขั้นปานกลาง
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3. เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาที่มีระดับสติปญญาต่ํามาก หมายถึง บุคคลที่มี

ระดับสติปญญาต่ํากวา 35 ลงมา  ซึ่งแบงออกเปน 2 กลุม  คือ กลุมที่มีระดับสติปญญาต่ํามาก มี

ระดับสติปญญาอยูระหวาง 30-34 และกลุมที่มีระดับสติปญญาต่ําที่สุด โดยต่ํากวา 20

  AAMD (The American Academic of Mental Deficiency) ใหความหมายของความ

บกพรองทางสติปญญา หมายถึงระดับสติปญญาที่ดอยหรือตํ่ากวาปกติ เนื่องจากพัฒนาการ  ของ

สมองหรือจิตใจหยุดชะงัก การเจริญเติบโตไมเต็มที่ ทําใหมีความสามารถจํากัดดานการเรียน ไม

สามารถปรับตัวเขากับสังคมและมีการเจริญเติบโตไมสมวัย (Smith Patton and Ittenbach. 1994)

  สําหรับคําจํากัดความที่ไดรับการยอมรับมากที่สุด เปนคําจํากัดความที่กําหนดโดย

สมาคมชาวอเมริกันที่ปฏิบัติงานดานภาวะปญญาออน (American Association on Mental 

Retardation หรือ AAMR) ไดใหคําจํากัดความของความบกพรองทางสติปญญา ในป ค.ศ. 1992 

วาความบกพรองทางสติปญญา (Mental Retardation ) หมายถึง ภาวะที่มีความจํากัดอยางชัด

เจนของการปฏิบัติตน (Functioning) ในปจจุบัน ซึ่งแสดงลักษณะเฉพาะ คือ

 1. มีความสามารถทางสติปญญาต่ํากวาเกณฑเฉลี่ยอยางมีนัยสําคัญรวมกัน

 2. มีความจํากัดของทักษะการปรับตัว (Adaptive Skills) อีกอยางนอย 2 ทักษะ จาก

10 ทักษะ ดังนี้

  2.1 การสื่อความหมาย (Communication)

  2.2 การดูแลตนเอง (Self-care)

  2.3 การดํารงชีวิตในบาน (Home Living)

  2.4 ทักษะทางสังคม (Social Skills)

  2.5 การใชบริการในชุมชน (Community Use)

  2.6 การควบคุมตนเอง (Self-Direction)

  2.7 สุขภาพอนามัยและความปลอดภัย (Health and Safety)

  2.8 การนําความรูมาใชในชีวิตประจําวัน (Functional Academics)

  2.9 การใชเวลาวาง (Leisure)

 2.10 การทํางาน (Work)

  3. ภาวะบกพรองทางสติปญญา แสดงอาการกอนอายุ 18 ป  (AAMR.  1992)

 จากคําจํากัดความของ AAMR (American Association on Mental Retardation)

ความบกพรองทางสติปญญา หมายถึง การแสดงออกของหนาที่ทางสติปญญาอยางจํากัดและมี

ความจํากัดในการดําเนินชีวิตในเหตุการณตางๆทั้งดานการประยุกตและการพัฒนาทักษะ เชน 



10

การสื่อสาร การดูแลตัวเอง การดํารงชีวิตในบาน ทักษะทางสังคม การอยูในชุมชน การดูแลสุขภาพ

อนามัยและความปลอดภัยของตนเอง การใชเวลาวางใหเปนประโยชน และการทํางาน ซึ่งความ

บกพรองทางสติปญญานี้จะแสดงใหเห็นกอนอายุ 18 ป (Hallahan and Kauffman. 1994)

  วินเทอรเบอรน (Winterbourn :1962) ใหความหมายของความบกพรองทางสติปญญา 

โดยแบงเปนความหมายดานตางๆ ดังนี้

  ความหมายดานจิตวิทยา หมายถึงการมีเงื่อนไขการเจริญเติบโตทางสติปญญาที่จํากัด 

ไมสามารถคิดหาเหตุผลหรือคิดไดชากวาปกติ และมีการเจริญเติบโตต่ํากวาปกติ

  ความหมายดานการศึกษา หมายถึงการที่เด็กมีความจํากัดในการเรียนรู ส่ิงที่สามารถ

ทําไดดีที่สุดคือ การอาน เขียน นับเลขไดเล็กนอย ซึ่งเปนไปอยางยุงยาก แตหากความบกพรองนั้น

มีมากก็ไมสามารถเรียนรูอะไรไดเลย

  ความหมายดานสังคม หมายถึงการมีความจํากัดในการเขากลุม และการปรับตัวเขากับ

สังคม

  ความหมายดานกายภาพ หมายถึงผูที่สมองไดรับการกระทบกระเทือน หรือการเจริญ

เติบโตหยุดชะงัก หรืออาจมีความบกพรองทางรางกายอื่นๆรวมดวย

  จากความหมายที่กลาวมาขางตน  จึงสรุปไดวา ภาวะความบกพรองทางสติปญญา 

หมายถึง ภาวะที่เด็กมีพัฒนาการที่ลาชาและมีระดับสติปญญาที่ตํ่ากวาเด็กปกติในวัยเดียวกัน  

และมีขอจํากัดของทักษะการปรับตัว ไดแกทักษะการสื่อความหมาย การดูแลตนเอง การควบคุม

ตนเอง ทักษะทางสังคม การใชบริการในชุมชน การนําความรูมาใชในชีวิตประจําวัน  สุขภาพ

อนามัยและความปลอดภัย การใชเวลาวาง และการทํางาน 2 ดานขึ้นไป ซึ่งภาวะดังกลาวจะแสดง

อาการกอนอายุ 18 ป

  1.2  ลักษณะของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา
การเขาใจลักษณะของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา จะชวยใหสามารถจัดบริการ

การศึกษาใหกับเด็กไดอยางถูกตองเหมาะสม ซึ่งเด็กแตละคนจะมีลักษณะแตกตางกันออกไป  

บางคนอาจแสดงอาการเดนชัด และบอกไดวาเปนเด็กบกพรองทางสติปญญา บางคนไมแสดง

อาการเดนชัดทั้งนี้ตองไดรับการตรวจและวินิจฉัยจากผูเชี่ยวชาญกอน

  ฮัลลาฮาน และคัฟฟแมน (Hallahan and Kauffman. 1991 : 79) ไดเสนอขอเท็จจริง

บางประการเกี่ยวกับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา ซึ่งชวยใหเขาใจเกี่ยวกับเด็กที่มีความ

บกพรองทางสติปญญาไดชัดเจน ดังนี้
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 1. ระดับสติปญญาของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาไมอยูคงที่เสมอไป โดย

เฉพาะอยางยิ่งเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาเพียงเล็กนอย

 2. บุคคลที่ไดรับการทดสอบจากแบบทดสอบวัดสติปญญา (I.Q.) วาตํ่ากวาปกติมีทักษะ

การปรับตัวที่ใชไดดีอยู ซึ่งขึ้นอยูกับการที่บุคคลนั้นไดรับการฝกฝน ไดรับแรงจูงใจ ประสบการณ 

และสภาพแวดลอมทางสังคมที่บุคคลไดรับ

  3. การศึกษาวิจัยจํานวนมากชี้ใหเห็นวา ลักษณะการเรียนรูของเด็กที่มีความบกพรอง

ทางสติปญญาเพียงเล็กนอยไมแตกตางไปจากเด็กปกติ แตเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาจะ

เรียนไดชากวา

 4. เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาสวนใหญ มีความบกพรองทางสติปญญาเพียง

เล็กนอยที่มองไมเห็นเดนชัด เนื่องจากแบบทดสอบทางสติปญญาที่ใชกับเด็กเล็กไมมีความเที่ยง

ตรงเหมือนกับแบบทดสอบที่ใชกับเด็กโต ทําใหเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาเพียงเล็กนอย

ไมไดรับการตรวจสอบกอนที่จะเขาสูระบบโรงเรียน

 5. เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาเพียงเล็กนอย จะมีลักษณะเหมือนกับเด็กปกติ

โดยทั่วๆ ไป

 6. เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาเพียงเล็กนอย ไมสามารถระบุสาเหตุของความ

บกพรองไดแนชัด ซึ่งปจจัยที่เปนสาเหตุหนึ่งอาจเนื่องมาจากสิ่งแวดลอมที่ไมดี

 วัณรุณี คมกฤส (2531 : 266 - 268) กลาวถึงลักษณะของบุคคลที่มีความบกพรองทาง

สติปญญาดังนี้

 1. ลักษณะทั่วไปของบุคคลที่มีความบกพรองทางสติปญญา

 1.1 มีพัฒนาการไมสมวัย เชน คว่ํา คลาน นั่ง ยืน เดิน ลาชากวาเด็กในวัยเดียวกัน

 1.2 แมวามีอายุ 3-4 เดือนแลว เด็กยังขาดความสนใจที่จะสื่อความหมายกับผูอ่ืน 

เชน ไมจองหนาจองตา ไมสงเสียงออแอ

 1.3 มีปญหาในการพูด คือ พูดไมได พูดไมชัด พูดลาชา อายุ 2 ปแลวยังพูดเปนคําๆ 

ไมไดแมคําเดียว

 1.4 มีหนาตา และลักษณะภายนอกของรางกายที่แสดงถึงความบกพรองทางสติ

ปญญาอยางเห็นไดชัด

 1.5 ชวยเหลือตนเองไมได หรือไดนอยเมื่อเปรียบเทียบกับเด็กในวัยเดียวกัน

 1.6  เรียนหนังสือไมได ตกซ้ําชั้นบอยๆ

 1.7  ไมสามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมไดโดยลําพังตนเอง
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  2. ลักษณะทางจิตวิทยาของบุคคลที่มีความบกพรองทางสติปญญา

 2.1 ชอบเลน ราเริง บุคคลที่มีความบกพรองทางสติปญญา มักจะเปนคนชอบเลน 

ราเริง ชอบสนุกสนาน ชอบดนตรี ชอบการเยินยอ ดังนั้นในการสอนหรือฝกเด็กเหลานี้ จึงควร

เตรียมการเรียนการสอนรวมกับการเลน การเลานิทานการจัดการเรียนการสอนประกอบดนตรี  

เพื่อปรับพฤติกรรมที่เชื่องชาใหกระฉับกระเฉงขึ้น การใหคําชมเชยเปนการใหรางวัลที่จะทําใหเด็กมี

ความตั้งใจและกําลังใจในการเรียน ไมควรดุวาหรือทุบตีอยางรุนแรงเพราะไมเกิดประโยชนในการ

เรียนรูของเด็ก

  2.2 ลืมงาย มีความสนใจระยะสั้น เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญามักลืมงาย 

มีความสนใจระยะสั้นมาก โดยเฉพาะเด็กที่สมองถูกทําลายมากยิ่งมีความสนใจสั้นมาก ดังนั้นการ

สอนเด็กประเภทนี้ ผูสอนจะตองยึดหลัก 3R’s คือ

  2.2.1  Repetition คือ สอนซํ้าๆ ทบทวนบอยๆ สอนงายๆ ส้ันๆ โดยสอนจาก

งายไปหายาก

  2.2.2 Relaxation คือการสอนตองไมเครงเครียด ใหมีบรรยากาศที่ผอนคลาย 

ถาเด็กไมสนใจควรดัดแปลงการสอนเปนการพักผอน การเลน การรองเพลง หรือการเลานิทาน

  2.2.3 Routine คือการสอนจะตองทําใหสม่ําเสมอเปนประจํา เปนกิจวัตร เด็ก

จึงจะเรียนรูและทําได

  3. ชอบเลียนแบบและถูกชักจูงไดงาย เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญามักถูกชักจูง

ไดงาย โดยมากชอบเลียนแบบอยางคนที่ตนรักและผูที่อยูใกลชิด ดังนั้น การสอนเด็กเหลานี้จึงตอง

ทําแบบอยางที่ดี เพื่อใหเด็กเลียนแบบอยางสิ่งที่ถูกตอง ลักษณะการถูกชักจูงงายและเลียนแบบผูที่

รักอาจทําใหเด็กถูกชักจูงไปในทางที่เสื่อมเสียไดงาย

 ศรียา นิยมธรรม (2539 : 42) กลาวถึง ลักษณะบางอยางของเด็กที่มีความบกพรองทาง

สติปญญาที่พอสังเกตได คือ

1. มีพัฒนาการโดยทั่วไปชา

2. มีความสามารถทางรางกายดอยกวาเด็กปกติ

3. อวัยวะภายนอกบางสวนมีรูปรางผิดปกติ

4. กลามเนื้อทํางานไมประสานกัน

5. ไมสามารถปรับตัวได

6. ไมสามารถชวยตนเองได เมื่อเปรียบเทียบกับเด็กในวัยเดียวกัน

7. มีพัฒนาการทางภาษาลาชา
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8. ชอบเลนกับเด็กที่มีอายุนอยกวา

  จากที่กลาวมาขางตน จึงอาจสรุปไดวา ลักษณะของเด็กที่มีความบกพรองทางสติ

ปญญาจะมีจะมีลักษณะแตกตางกัน ซึ่งขึ้นอยูกับระดับความบกพรอง ถาเปนในระดับนอยก็จะดู

เหมือนกับเด็กปกติโดยทั่วไป จนกวาจะเขาสูระบบโรงเรียน แตในกรณีที่มีความบกพรอง   ในระดับ

รุนแรง จะแสดงอาการใหเห็นเดนชัด โดยเฉพาะทางดานรางกาย จะมองเห็นลักษณะ รูปรางที่ผิด

ปกติกับเด็กทั่วไป พัฒนาการตางๆ จะชาไมสมวัย เชน ในดานภาษาและการพูด การเคลื่อนไหวชา 

การทํางานของกลามเนื้อไมประสานสัมพันธกัน บางคนไมสามารถชวยเหลือตนเองได นอกจากนี้

ในสวนของสติปญญาจะไมสามารถเรียนรูไดเทากับเด็กในวัยเดียวกัน  เรียนรูชา ลืมงาย ขาดสมาธิ

และความสนใจ

 1.3 สาเหตุของความบกพรองทางสติปญญา
  ดารณี ธนะภูมิ (2542 : 17) กลาวถึง สาเหตุของความบกพรองทางสติปญญา อาจมา

จาก 2 ปจจัย คือ ปจจัยปฐมภูมิ (Primary Factors) และปจจัยทุติยภูมิ (Secondary Factors) ซึ่ง

เปนปจจัยที่สนับสนุนกัน เชน ปจจัยปฐมภูมิทางชีวภาพ (Primary Biological Factors) หรือปจจัย

ปฐมภูมิทางสังคมจิตวิทยา (Primary Psychosocial Factors) หรือรวมกันทั้ง 2 ดานและบางราย

อาจเกิดจากสาเหตุที่ซับซอนและปจจัยหลายอยาง (Multifactorial Factors) พบวาประมาณ    

รอยละ 30 ของความบกพรองทางสติปญญาระดับรุนแรง (Severe Mental Retardation) และ

ประมาณรอยละ 50 ของความบกพรองทางสติปญญาระดับนอย (Mild Mental Retardation) นั้น 

ไมทราบสาเหตุหรือไมสามารถระบุสาเหตุได และประมาณรอยละ 50 ของความบกพรองทาง     

สติปญญา เกิดจากสาเหตุมากกวา 1 สาเหตุ

 ปจจัยที่เปนสาเหตุของความบกพรองทางสติปญญา  มีดังตอไปนี้

 1. ปจจัยทางกรรมพันธุ (Heredity) พบประมาณรอยละ 5 -10 ไดแก

  1.1 ความผิดปกติของยีนเดี่ยว (Single gene disorders)

 1.1.1 ความผิดปกติแตกําเนิดของการเผาผลาญสารอาหาร (Inborn errors of  

metabolism ; PKU (Phenylketonuria), Hurler Syndrome

 1.1.2 กลุมโรคความผิดปกติของระบบประสาทและผิวหนัง (Neurocutaneous 

disorders)

  1.2 ความผิดปกติของโครโมโซม (Chromosomal disorders)
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1.2.1 กลุมอาการดาวนชนิดมีการเคลื่อนยายที่ของโครโมโซม (Translocation 

Down  Syndrome)

  1.2.2 กลุมอาการโครโมโซมเอ็กซเปราะ (Fragile X Syndrome)

  1.3 ความผิดปกติของยีนหลายยีนรวมกัน (Polygenic Familial Syndrome)

  2. การผันแปรของการพัฒนาตัวออนในครรภต้ังแตระยะตนๆ (Early alternation of 

embryonic development) พบประมาณรอยละ 30 ไดแก

  2.1 การเปลี่ยนแปลงของโครโมโซม

  กลุมอาการดาวน (Down Syndrome)

 2.1.1 ชนิดที่มีโครโมโซมคูที่ 21 เกินมา 1 แทง  (Trisomy 21)

  2.1.2 ชนิดที่มีโครโมโซมปกติรวมกับโครโมโซมที่ผิดปกติ (Mosaics)

  2.2 การติดเชื้อไวรัส CMV (Cytomegalovirus)  หัดเยอรมัน (Rubella) ทอกโซ-

พลาสมา (Toxoplasmosis), เอดส (AIDS), ซิฟลิส (Syphilis)

  2.3 สารที่กอใหเกิดความพิการ : เหลา (Alcohol), รังสี (Radiation),ยาตางๆ)

  2.4 ความผิดปกติของรก

  2.5 ความผิดปกติของระบบประสาทสวนกลาง (CNS) แตกําเนิดโดยไมทราบ

สาเหตุ

 3. ปญหาตางๆในระยะตั้งครรภและคลอด พบประมาณรอยละ 10 ไดแก

  3.1 ภาวะทุพโภชนาการของทารกในครรภ

  3.2 คลอดกอนกําหนด

  3.3 การบาดเจ็บที่ทําใหสมองขาดออกซิเจน-ขาดเลือด

  3.4 เลือดออกภายในกะโหลกศีรษะ (Intracranial Hemorrhage)

  3.5 ความผิดปกติของการเผาผลาญสารอาหาร ( Metabolism) ภาวะน้ําตาลใน

เลือดต่ํากวาปกติ (Hypoglycemia), ภาวะตัวเหลืองผิดปกติ (Hyperbilirubinemia)

  3.6 การติดเชื้อเริม (Herpes simplex), เยื่อหุมสมองอักเสบจากเชื้อแบคทีเรีย 

(Bacterial  meningitis)

 4. ปญหาตางๆในระยะหลังคลอด พบประมาณรอยละ 5 ไดแก

  4.1 การติดเชื้อสมองอักเสบ (Encephalitis), เยื่อหุมสมองอักเสบ (Meningitis)

  4.2 การไดรับบาดเจ็บที่สมองอยางรุนแรง

  4.3 ภาวะขาดออกซิเจน (จมน้ํา ชัก)



15

  4.4 ความผิดปกติของ  Metabolism (ภาวะน้ําตาลต่ํา โซเดียมสูง)

  4.5 ไดรับสารพิษ (ตะกั่ว โลหะหนัก)

  4.6 เลือดออกภายในกะโหลกศีรษะ

  4.7 ภาวะทุพโภชนาการ

 5. ปจจัยตางๆจากสิ่งแวดลอมและความผิดปกติทางจิตอื่นๆ พบประมาณรอยละ 15-

20 ไดแก

  5.1 ความยากจนและครอบครัวแตกแยก

  5.2 ความผิดปกติในปฏิสัมพันธระหวางผูเลี้ยงดูกับเด็ก

  5.3 ความผิดปกติทางจิตของผูเลี้ยงดู

  5.4 ความผิดปกติทางจิตอยางรุนแรง เชน ออทิสติก (Autistic disorder)

  5.5 ผูเลี้ยงดูติดสารเสพติด

  6. ไมทราบสาเหตุ ประมาณรอยละ 30 ของความบกพรองทางสติปญญาระดับรุนแรง 

และรอยละ 50 ของความบกพรองทางสติปญญาระดับนอย

ชวาลา เธียรหนู และกัลยา สูตะบุตร  (ศรีเรือน แกวกังวาล. 2543 : 137-139; อางอิงจาก

ชวาลา เธียรธนู และกัลยา สูตะบุตร.  2533 : 3 - 4) กลาวถึง ความบกพรองทาง  สติปญญาที่เกิด

จากสาเหตุมากกวา 1 สาเหตุนั้น พบวามีประมาณรอยละ 50 ของความบกพรองทางสติปญญา 

ทั้งหมด

  จากสาเหตุของความบกพรองทางสติปญญาที่กลาวมา สรุปไดวา มีสาเหตุ 2 ประการ 

นั่นคือ ดานพันธุกรรม ต้ังแตอยูในครรภมาดา และดานสิ่งแวดลอม เชน ขณะคลอด หลังคลอด 

ภาวะการขาดออกซิเจน การเลี้ยงด ูและความยากจน เปนตน

 1.4 ระดับความบกพรองทางสติปญญา
 ศรีเรือน แกวกังวาล (2543 : 91-96) กลาวถึง การจัดระดับความบกพรองทางสติปญญา

ซึ่งมีประโยชนในแงที่ทําใหมีหลักเกณฑสําหรับการจัดการศึกษา ดูแลรักษา ใหการฝกฝนอบรมแก

เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา ใหตรงตามศักยภาพและความถนัด/ความสามารถของเด็ก 

นอกจากนี้ยังตองคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล ความหลากหลายของความบกพรองทาง

สติปญญา  และเอกลักษณเฉพาะตัวของแตละคนอีกดวย
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 เกณฑที่ใชจัดระดับความบกพรองทางสติปญญามีอยู 4 ประการไดแก

 1. ความเขมของภาวะบกพรองทางสติปญญา

 2. ความคาดหวังที่จะเรียนได

 3. ขอมูลทางการแพทย

 4. ลักษณะที่ตองไดรับการชวยเหลือ

1. ความเขมของความบกพรองทางสติปญญา
  ความสามารถเชิงสติปญญาและทักษะในการปรับตัวที่เบี่ยงเบนไปจากเกณฑ 

“ปกติ” อาจแบงไดเปน 4 ลักษณะตามลําดับความเขมของภาวะบกพรองทางสติปญญา คือ       

(1) เบาบาง (mild) (2) ปานกลาง (moderate) (3) รุนแรง (severe) (4) รุนแรงมาก (profound)    

ผูเชี่ยวชาญจะใชคะแนนจากแบบทดสอบสติปญญามาตรฐาน และความสามารถในการปรับตัว

เปนตัวแบงระดับ ในอดีตจะใชเฉพาะคะแนนจากแบบทดสอบที่วัดสติปญญา คือ (1) เบาบาง, IQ 

55-70 (2) ปานกลาง, IQ 40-55 (3) รุนแรง, IQ 25-40 (4) รุนแรงมาก, IQ ตํ่ากวา 25 คะแนน IQ 

ในที่นี้หมายถึงคะแนนเบี่ยงเบนมาตรฐาน Wechsler Intelligence Scale ในปจจุบันจุดตัดของ

คะแนน IQ มีความยืดหยุนและมักจะพิจารณารวมกับแบบทดสอบอื่นๆ

 ความบกพรองทางสติปญญาเบาบาง : เชื่อกันวาบุคคลที่มีความบกพรองทางสติ

ปญญา สวนใหญจะอยูในกลุมนี้ (ประมาณ 85 %) กลุมนี้จะเรียนไดจนถึงชั้นประถมศึกษาปที่ 6 

เมื่อเขาสูวัยผูใหญ การปรับตัวเชิงสังคมเทียบไดเทากับเด็กวัยรุน เด็กกลุมนี้ยังตองการคําชี้แนะ

ชวยเหลือ เพราะมักจะมองไมเห็นเหตุและผลของการกระทําของตนเอง อยางไรก็ตาม ถาเด็กใน

กลุมนี้ไดเขาเรียนในโรงเรียนพิเศษ เด็กสามารถประกอบอาชีพไดในระดับหนึ่ง

  ความบกพรองทางสติปญญาปานกลาง : เชื่อกันวาบุคคลที่มีความบกพรองทางสติ

ปญญา กลุมนี้มีประมาณ 10 % ของกลุมคนที่มีความบกพรองทางสติปญญา บุคคลกลุมนี้จะ

เรียนจบชั้นประถมศึกษาปที่ 2 เมื่อเขาสูวัยผูใหญ คนกลุมนี้มักจะเงอะๆงะๆ การประสานสัมพันธ

ของอวัยวะการเคลื่อนไหวและประสาทสัมผัสไมคอยดีนัก ถาไดรับการศึกษาอบรม จะดูแลตนเอง

ไดบาง และจะมีพฤติกรรมทางสังคมพอใชไดในระดับหนึ่ง

  ความบกพรองทางสติปญญารุนแรง : เชื่อกันวากลุมนี้มีประมาณ 4% ของประชากร

ที่มีความบกพรองทางสติปญญา กลุมนี้จะมีความบกพรองทางการเคลื่อนไหว และการใชภาษา

พูดโดยมากมักมีความผิดปกติทางอวัยวะเคลื่อนไหวและประสาทสัมผัส เด็กอาจจะทําพฤติกรรม

งายๆธรรมดาไดภายใตคําแนะนํา เปนเด็กที่ตองพึ่งพิงบุคคลอื่นอยางมาก
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 ความบกพรองทางสติปญญารุนแรงมาก : เชื่อกันวากลุมนี้มีประมาณ 1% ของ  

ประชากรที่มีความบกพรองทางสติปญญา มักพูดไมคอยได ถาพูดก็จะมีเสียงซึ่งฟงไมคอยเขาใจ 

มักมีรูปรางไมสมสวน ผิดปกติ ตองไดรับการดูแลมากที่สุด เด็กกลุมนี้มักมีอายุไมยืนยาวนัก

2. ความคาดหวังที่จะเรียนได (Educability)
  จากปรัชญาการศึกษาในปจจุบัน คือการจัดการศึกษาใหแกเด็กทุกระดับสติปญญา 

ทุกแบบของความถนัดและความสามารถ ซึ่งครอบคลุมถึงเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา

ดวย จึงมีเกณฑกลางๆที่ใชพิจารณาวา เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา กลุมใดควรมีความ

สามารถที่จะศึกษาเลาเรียนระดับใด เมื่อไร และอยางไร โดยภาพรวมจึงมีการแบงเด็กตามระดับที่

จะเรียนไดออกเปน 3 กลุม (1) กลุมที่เรียนได educable (EMR) (2) กลุมที่ฝกฝนได (trainable) 

และ (3) กลุมที่ฝกไมคอยไดตองดูแลใกลชิด (custodial)

  2.1 กลุมที่เรียนได (Educable Mentally Retarded– EMR)

  เด็กกลุมนี้มีจํานวนนอยมากที่สุดในบรรดาเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา

ระดับตางๆ พอแมของเด็กเหลานี้มักมองไมคอยเห็นชัดเจนวาลูกมีความบกพรองทางสติปญญา 

จนกระทั่งมาเขาโรงเรียน เพราะดูภายนอก เด็กมักจะพัฒนาความสามารถทางภาษาและการใช

อวัยวะเคลื่อนไหวตางๆไดระดับดีพอสมควร โดยมากเด็กกลุมนี้จะเรียนไดจนไดชั้นประถมศึกษาป

ที่ 6 เปนอยางสูง (ศรีเรือน แกวกังวาล. 2543 : 93 ; อางอิงจาก Lefrancois. 1990 : 358)

  2.2 ระดับฝกได (Trainable Mentally Retarded - TMR)

  เด็กกลุมนี้มีปญญาดอยกวากลุมที่ 1 โดยทั่วๆ ไปจะเริ่มพูดไดในวัยเด็ก   ตอน

ตน จะมีอัตราการพัฒนาของประสาทสัมผัสและกลามเนื้อชากวาเด็กทั่วไป

  2.3 ระดับที่ฝกไมคอยไดตองดูแลใกลชิด (custodial)

  เด็กกลุมนี้เปนเด็กดอยที่สุด ที่อาจชวยตัวเองเกือบไมได ตองมีผูดูแลใกลชิด

 3. ขอมูลทางการแพทย
 ขอมูลทางการแพทยเปนขอมูลที่สําคัญประการหนึ่งในการบงชี้ความบกพรองทางสติ

ปญญา  โดยมากถือวาเปนขอมูลเบื้องตน ขอมูลทางการแพทยเร่ืองนี้ ไดแก (1) fetal alcohol 

syndrome (2) ความผิดปกติของโครโมโซม (chromosomal abnormalities เชน Down 

syndrome) (3) metabolic disorders (เชน Hyperbilirubinemia (kernicterus) Hypoglycemia 

Hypothyroidism) และ (4) การติดเชื้อ (เชน ซิฟลิส, หัดเยอรมัน)
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4. ลักษณะที่ตองไดรับการชวยเหลือ
การจัดกลุมลักษณะการใหความชวยเหลือบุคคลที่มีความบกพรองทางสติปญญาใน

ป 1992 AAMR ไดปรับปรุงความหมายของความบกพรองทางสติปญญา จึงไดแบงเด็กที่มีความ

บกพรองทางสติปญญาตามลักษณะที่ตองใหการชวยเหลือ โดยแบงเปน 4 ประเภท คือ  (1) 

intermittent  (2) limited (3) extensive (4) pervasive

การจัดกลุมลักษณะการใหความชวยเหลือบุคคลที่มีความบกพรองทางสติปญญาตาม

การจัดของ  AAMR.  (1992)

กลุม ลักษณะการใหความชวยเหลือ

Intermittent - ชวยเหลือเมื่อจําเปน (as needed basis)

- ชวยเหลือระยะสั้นๆ เมื่อมีเหตุการณที่เปนภาวะวิกฤติในชีวิต เชน ปวยหนัก

  พอแมผูเลี้ยงดูเสียชีวิต

- ชวยเปนครั้งคราว

Limited - ชวยเหลือสม่ําเสมอในชวงเวลาหนึ่งๆ

- ใหความชวยเหลือเปนระยะๆ

- ชวยเหลือเปนทีม

- ชวยเหลือเปนชวงเวลาในระยะสําคัญของชีวิต เชน การเปลี่ยนสถานภาพ

  จากวัยเด็กเปนวัยผูใหญ

Extensive - ชวยเหลืออยางสม่ําเสมอในกิจกรรมที่เปนชีวิตประจําวัน และใน

  สถานการณแวดลอมบางประการ เชน ที่บาน ที่ทํางาน

- ไมจํากัดเวลา เชน การดูแลที่บาน

Pervasive - ตองการไดรับความชวยเหลือเปนประจําอยางมาก ในสถานการณตางๆ

- ตองชวยเหลือโดยบุคลากรหลายฝาย

- ไมมีการจํากัดเวลา
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การแบงระดับความรุนแรงแบบ DSM IV แบงเปน 4 ระดับตามระดับเชาวนปญญาดังนี้

ความรุนแรง ลักษณะอาการ

ระดับ

เชาวน

ปญญา

อัตรา

ความชุก/

รอยละ

ความบกพรองทางสติ

ปญญาระดับนอย

Mild Mental Retardation

เด็กกลุมนี้มีความสามารถใกลเคียงกับเด็ก

ปกติ แตตองมีการชวยเหลือในดานการจัด

การเรียนการสอนใหเหมาะสม เด็กเหลานี้

สามารถที่จะดําเนินชีวิตในสังคมได และ

สามารถชวยตนเองไดมากที่สุด

50-70 85

ความบกพรองทางสติ

ปญญาระดับปานกลาง

Moderate Mental

Retardation

เด็กกลุมนี้มีระดับสติปญญาออนที่สามารถ

ฝกหัดได เรียนทักษะงายๆเกี่ยวกับการ

ทํางาน การเขาสังคม และการชวยเหลือตน

เองไดดี

35-49 10

ความบกพรองทางสติ

ปญญาระดับรุนแรง

Severe Mental

Retardation

เด็กกลุมนี้เรียนไมได แตพอฝกไดในสิ่งงายๆ

เชน การชวยเหลือตนเอง แตตองไดรับการดู

แลชวยเหลือแนะนําจากครู

ผูปกครอง หรือพี่เลี้ยงตลอดเวลา ไม

สามารถชวยเหลือตนเองเรื่องกิจวัตรประจํา

วัน การเขาสังคมและการปองกันอันตรายได

20-34 3-4

ความบกพรองทางสติ

ปญญาระดับรุนแรงมาก

Profound Mental

Retardation

เด็กกลุมนี้ไมสามารถชวยเหลือตนเองไดเลย

ถึงไดก็นอยมาก ตองไดรับการชวยเหลือ

เลี้ยงดูจากผูอ่ืน เชน พี่เลี้ยง ครู พอแมอยู

ตลอดเวลา จะมีลักษณะ

พูดไมได เรียนไมได ฝกกิจวัตประจําวัน

งายๆ ไดเล็กนอยมาก อาจจะไมไดเลย

ตํ่ากวา

20

1-2
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  ศรีเรือน แกวกังวาล (2543 : 143) กลาวถึงในกรณีที่เปนความบกพรองทางสติปญญาที่

ระบุความรุนแรงไมได (Mental Retardation Unspecified) ควรใชเมื่อมีขอสันนิษฐานอยางหนัก

แนนวาเปนความบกพรองทางสติปญญา แตไมสามารถทดสอบเชาวนปญญาตามแบบทดสอบ

มาตรฐานได เนื่องจากบุคคลนั้นมีความบกพรองมาก หรือไมรวมมือในการทดสอบ หรือในวัยเด็ก

ทารก ซึ่งแบบทดสอบตางๆ ยังไมสามารถคํานวณคาเชาวนปญญาได โดยทั่วๆ ไปจะเห็นไดวา เด็ก

ยิ่งอายุนอยเทาไร การวินิจฉัยวาเปนความบกพรองทางสติปญญาก็ยิ่งยากขึ้นเทานั้น ยกเวนในราย

ที่มีความบกพรองอยางมาก

 จากการแบงระดับความบกพรองทางสติปญญา สรุปไดวาการแบงระดับความบกพรอง

ทางสติปญญา สามารถแบงไดหลายแบบ เชน การแบงตามลักษณะการใหความชวยเหลือ ความ

เขมของระดับสติปญญา ตามสาเหตุหรือจากพฤติกรรม

 1.5 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพูดของเด็กที่มีความบกพรองทาง
สติปญญา

 ศรีเรือน แกวกังวาล (2543 : 102) กลาวถึงการพูดและการพัฒนาภาษาพูดของเด็กที่มี

ความ  บกพรองทางสติปญญาวา มีความเชื่องชาในดานพัฒนาการดานการพูดและดานภาษา 

โดยปญหาที่พบเสมอในการพูด ไดแก ความเชื่องชาของพัฒนาการมากกวาความแปลกในการใช

ภาษา ความรุนแรงของปญหาในการพูดและการใชภาษามีสหสัมพันธทางบวกกับความรุนแรงของ

ความบกพรองทางสติปญญา คนที่มีอาการบกพรองทางสติปญญานอยจะมีความลําบากนอยกวา

ในเรื่องภาษา ความลําบากดานการพูดและการใชภาษาอาจมีต้ังแตปญหาดานการพูดเล็กๆ นอยๆ 

เชน ปญหาการใชคํา ไปจนถึงการไมสามารถแสดงออกทางภาษาไดเลย ความลําบากทางภาษา

และการพูดสามารถแกไขไดสําหรับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาเมื่อมีการจัดการชวยเหลือ

ที่เหมาะสม อาการบกพรองทางสติปญญาอาจกอใหเกิดปญหาดานการพูดจา แตปญหาการพูดก็

อาจจะนําไปสูภาวะที่รุนแรงของความบกพรองทางสติปญญาไดเชนกัน

  ไอเซนสัน; และโอกิลวี่ (ผดุง อารยะวิญู.  2544 : 29; อางอิงจาก Eisenson; &  

Ogilvie. 1971) คนพบวา เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาสวนมากมีความบกพรองทางภาษา

และการพูด มีพัฒนาการทางภาษาและการพูดลาชากวาเด็กปกติ เด็กที่มีความบกพรองทางสติ

ปญญาขั้นรุนแรงมาก (profound) อาจพูดไมไดเลยตลอดชีวิต ข้ันรุนแรง (severe) อาจพูดไดบาง 

แตอาจไมเพียงพอที่จะใชในการสื่อสารในชีวิตประจําวัน ข้ันปานกลาง (moderate) อาจพูดได แต

มีความบกพรองทางการพูดคอนขางมาก โดยเฉพาะอยางยิ่งความผิดปกติในการเปลงเสียงพูด ใน
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ดานภาษา เด็กกลุมนี้รูคําศัพทที่คอนขางจํากัด มีปญหาในดานโครงสรางของประโยค สวนเด็กที่มี

ความบกพรองทางสติปญญาเพียงเล็กนอย (mild) มีปญหาทางการพูดและภาษาบาง เปนกลุมที่มี

ปญหานอยที่สุดในกลุมบกพรองทางสติปญญาทั้ง 4 ระดับ ในดานการพูด เด็กกลุมนี้พูดผิดปกติ

บางแตพอฟงเขาใจ ในดานภาษานั้นเด็กมีคําศัพทที่มีจํานวนคอนขางจํากัด โครงสรางของประโยค

ที่ใชเปนประโยคงายๆ ไมสามารถใชประโยคที่ยาว และสลับซับซอนได

  ชวาทซ (ผดุง อารยะวิญู.  2544 : 29 -30; อางอิงจาก Schwartz.1994) คนพบวา เด็ก

มักพูดผิด ยิ่งเล็กมากยิ่งพูดผิดมาก อยางไรก็ตามเด็กเรียนรูเกี่ยวกับการพูดและภาษาไดอยางรวด

เร็วในเด็กปกติ เด็กจะสามารถพูดไดถูกตองตามหลักการออกเสียงในภาษาแม เมื่อเด็กมีอายุได

ประมาณ 8-9 ป สวนในเด็กที่มีความตองการพิเศษนั้น เด็กหลายประเภทมีปญหาทางการพูด โดย

เฉพาะอยางยิ่งเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา เด็กที่มีความบกพรองเกี่ยวกับระบบเสน

ประสาท เชน เด็กซีพี สําหรับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญานั้นนอกจากจะมีปญหาทางการ

พูดแลว ยังมีพัฒนาการทางภาษาลาชาอีกดวย

  โพลโลเวย (ผดุง อารยะวิญู. 2544 : 30; อางอิงจาก Polloway. 1994) กลาววา 

พัฒนาการทางภาษามีความสัมพันธโดยตรงกับระดับสติปญญา จงึไมนาแปลกใจเลยวา เด็กที่มี

ความบกพรองทางสติปญญาจะมีปญหาทางการพูดและภาษามากกวาเด็กปกติ ปญหาทางการ

พูดของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาที่พบมาก ไดแก การใชเสียงอื่นแทน (Substitution) 

และการงดเวนไมออกเสียง (Omission) นอกจากการเปลงเสียงพูด (Articulation) แลว เด็กที่มี

ความบกพรองทางสติปญญายังมีปญหาทางการพูดและภาษาอีกหลายดาน เชน มีปญหาทางการ

พูดและภาษาชา รูคําศัพทจํากัด เขียนประโยคไมถูกตอง เปนตน

 จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพูดของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา

นั้น สรุปไดวา การพัฒนาทางภาษาและการพูดของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาสามารถ

พัฒนาใหเกิดการเรียนรูซึ่งตองใชเวลาในการเรียนรูจํานวนของคําศัพท และการออกเสียง โดยที่

เด็กจะพัฒนาไดมากนอยเพียงใดนั้นขึ้นอยูกับความแตกตางระหวางบุคคล ระดับสติปญญา และ

สภาพแวดลอม
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2.   เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพูด
 2.1 ความหมายของการพูด
  มีผูใหความหมายของการพูดไวดังนี้

 สวนิต ยมาภัย และถิรนันท อนวัชศิริวงศ (2524 : 1) กลาววา การพูด หมายถึงการใช

ถอยคําน้ําเสียง รวมทั้งกิริยาอาการถายทอดความคิด และความรูสึกของผูพูดใหผูฟงรับรู และเกิด

การตอบสนอง

 ฉัตรวรุณ ตันนะรัตน (2530 : 6) กลาววา การพูด คือ พฤติกรรมในการสื่อความหมาย

ของมนุษยดวยการพูด โดยการใชสัญลักษณตางๆ เชน เสียง ภาษา อากัปกิริยาทาทาง เพื่อ     

ถายทอดความรู ความคิดเห็น และความรูสึกจากผูพูดไปสูผูฟง

 จินดา งามสุทธิ (2531 : 1) กลาววา การพูด คือ การเปลงเสียงออกมาเปนคําพูด เพื่อ

ติดตอส่ือสารใหเขาใจกันระหวางผูพูดและผูฟง

 กรูเนอร และคนอื่นๆ (Gruner, &  others .1972 : 11) กลาววา การพูด คือ ทฤษฎีและ

การฝกฝนปฏิบัติของบุคคลในอันที่จะสื่อสารและทํางานรวมกับผูอ่ืนได

 ปรัชญา อาภากุล และการุณันทน รัตนแสนวงษ (2541 : 11) กลาววา การพูด  หมายถึง 

การถายทอดความรู ความรูสึก อารมณ ทัศนคติ ประสบการณ และอื่นๆ จากผูพูดไปยังผูฟง โดย

ผานทางถอยคํา สีหนา แววตา รวมทั้งน้ําเสียงและอากัปกิริยาที่แสดงประกอบ เพื่อใหผูฟงรับรู 

และเกิดการตอบสนอง ทั้งทางวัจนภาษา และอวัจนภาษาไดตรงตามจุดประสงคที่  ผูพูดวางไว

  กรมวิชาการ (2542 : 107) ใหความหมายของการพูดวา การพูดเปนการสื่อสารระหวาง

มนุษยดวยการใชเสียง ภาษาและทาทาง เพื่อถายทอดความรูสึก ความคิดและความ  เขาใจจาก  

ผูพูดไปสูผูฟง หรือเปนการสื่อความหมายเพื่อแลกเปลี่ยนขาวสารตางๆ การพูดที่ดีตองสามารถสื่อ

สารใหผูอ่ืนเขาใจในสิ่งที่ตองการสื่อได

  ชัยยา เปรมภักดิ์ (2543 : 18) อธิบายวา การพูดเปนการถายทอดความรูสึกนึกคิด    

ขาวสาร โดยใชถอยคํา น้ําเสียงหรือกิริยาอาการ ซึ่งตองมีความรูเกี่ยวกับเสียง คําศัพท ไวยากรณ

และวัฒนธรรม ผูพูดจะตองใชกลวิธีในการพูดที่ทําใหส่ือสารไดอยางมีประสิทธิภาพ

  จากความหมายของการพูด พอจะสรุปไดวา การพูด หมายถึง การใชถอยคํา น้ําเสียง

หรือกิริยาอาการ เพื่อถายทอดความคิด ความรูสึก ความเขาใจของผูพูดไปสูผูฟงและสามารถ    

ส่ือสารใหผูอ่ืนเขาใจได



23

  2.2 ความสําคัญของการพูด
  พิสมัย ถีตะแกว (2524 : 4) ใหความสําคัญของการพูดวาการพูดเปนการสื่อความหมาย

ที่สําคัญที่สุด ทุกชาติทุกภาษาตางเห็นพองตองกันวา การพูดเปนเครื่องมือในการสื่อความหมาย  

ที่ดีที่สุดกวาวิธีอ่ืนๆ ถือไดวาเปนแกนกลางสําคัญในการสรางความเขาใจระหวางมนุษยดวยกัน

  อัจฉรา ชีวพันธ (2529 : 20) ใหความสําคัญของการพูดไววา การพูดเปนสิ่งสําคัญและ

จําเปนตอการดํารงชีวิตของมนุษยในสังคม การพูดเปนเครื่องมือที่ชวยใหกิจกรรมตางๆ สําเร็จ    

ไปได เนื่องจากการพูดตองอาศัยน้ําเสียงเปนสื่อ การที่ผูพูดสามารถใชระดับเสียงตางๆ กันตาม

สถานการณไดอยางเหมาะสม จะชวยโนมนาวจิตใจของผูฟงไดงาย นอกจากนี้ ยังเห็น  สีหนา    

ทาทางของผูพูดประกอบเกิดความเขาใจไดดียิ่งขึ้นและการพูดยังสามารถสื่อความหมายไดรวดเร็ว

กวาการสื่อความหมายดวยวิธีอ่ืนๆ

 วรรณี โสมประยูร (2537 : 98) กลาววา การพูดเปนการสื่อสารที่มีความสําคัญและ

เกี่ยวของกับชีวิตประจําวันมากที่สุดเพราะคําพูดเปนเครื่องมือส่ือสารความคิดที่รวดเร็ว แพรหลายได

ผลอยางยิ่ง นอกจากจะพูดในโอกาสทั่วไปในชีวิตประจําวันแลว ยังมีโอกาสอื่นๆ ที่ตองพูดอยาง

เปนทางการหรือพูดเชิงวิชาการ ซึ่งเปนการเผยแพรหรือถายทอดความรูและความคิดเห็นที่นับวา

สําคัญ

 นิพนธ ทิพยศรีนิมิต (2542 : 32-34) กลาววา การพูดมีความสําคัญตอมนุษย เพราะการ

พูดทําใหเกิดความเขาใจกับบุคลอื่นๆ ซึ่งมีความสําคัญดังนี้

 1. การพูดมีความสําคัญตอตนเอง เพราะมนุษยมีการเรียนรูในสิ่งตางๆ มีการคบหา

สมาคม จําเปนตองใชภาษาพูดในการติดตอเพื่อส่ือความหมายใหเขาใจซึ่งกันและกัน จึงจะทําให

บุคคลเกิดการเรียนรู เกิดการพัฒนา รวมทั้งสามารถนําประสบการณตางๆ ไปใชใหเกิดประโยชน

ในการดําเนินชีวิต

 2. การพูดมีความสําคัญตอผูฟงหรือผูเกี่ยวของการนําความรูไปใชประโยชนตอตนเอง

และสวนรวมนั้น ถาไดรับฟงขอมูลที่ผิดพลาด อาจทําใหเกิดความเขาใจผิด หรือนําไปปฏิบัติในทาง

ที่ผิด ซึ่งเปนการใหโทษแกผูฟงและผูที่เกี่ยวของโดยตรง จึงควรที่จะคิดใหรอบคอบเสียกอน

 3. การพูดมีความสําคัญตอการประกอบอาชีพ เพราะการพูดเปนเครื่องมือสําหรับ

ประกอบอาชีพตางๆ ชวยใหสามารถติดตอสัมพันธกับบุคคลอื่นหรือสังคมภายนอกได

 4. การพูดมีความสําคัญตอสังคม เนื่องจากภาษาพูดเปนสิ่งที่ใชในการติดตอส่ือสารทํา

ใหสมาชิกของสังคมเกิดความเขาใจซึ่งกันและกัน ดังนั้น จึงควรระมัดระวังในเรื่องของการพูดเพื่อ

ไมใหเกิดปญหาหรือความขัดแยงในสังคม
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 5. การพูดมีความสําคัญตอประเทศชาติ การพูดในระดับประเทศ มีผลกระทบตอผูคน

ในภาพรวม ผูพูดจึงตองระมัดระวังและตองมีจุดประสงคที่แนนอน เพื่อใหเกิดความเขาใจกันและ

อยูรวมกันอยางสงบเรียบรอย

 สุภาวดี ศรีวรรธนะ (2542 : 63) กลาววา การพูดเปนเครื่องมือสําคัญของการติดตอส่ือ

สารที่จะนําไปสูความสําเร็จในชีวิต

 จากความสําคัญของการพูดดังที่กลาวมา อาจสรุปความสําคัญของการพูดไดวา การพูด

มีความสําคัญสําหรับมนษุย เพราะเปนเครื่องมือในการสื่อความหมายระหวางผูพูดและผูฟง ทําให

ทราบความตองการของผูพูดตอผูฟง นอกจากนี้การพูดที่ดีสามารถโนมนาวจิตใจของผูฟงได ซึ่งมี

ความสําคัญทั้งตอตนเอง ผูที่เกี่ยวของ สังคมและประเทศชาติ

2.3  ขั้นตอนการพัฒนาภาษาพูด
  1. เสียงแสดงปฏิกิริยาสะทอน (reflex sounds) อายุ 0-2 เดือน เปนขั้นแรกของการ

เรียนรูภาษา และการพูด เร่ิมต้ังแตเด็กรองไหตอนแรกคลอด ซึ่งเปนการแสดงถึงการพัฒนาการ

ทํางานของอวัยวะที่ใชในการออกเสียงและหายใจ ที่จะเปนพื้นฐานของการพูดตอไป การรองไห

ระยะตอมาจะแสดงถึงความตองการของเด็กไดหลายอยาง เชน หิว เปยก หรือตกใจ เปนตน

 2. เสียงออแอ (babbling) อายุ 2 เดือน - 2½ ป เปนขั้นที่เด็กสงเสียงดวยความพอใจที่

ไดเคลื่อนไหวอวัยวะที่ใชในการพูดโดยจะเลียนแบบเสียงของตัวเองซ้ําๆ เสียงออแอนี้เกิดขึ้นโดย

สัญชาติญาณของความเปนมนุษย จะพบไดในเด็กทุกคน แมกระทั่งเด็กหูหนวก หูตึง แตการ      

สงเสียงออแอในเด็กเหลานี้จะไมพัฒนาตอไป เพราะไมไดยินเสียงของตนเอง

 3. การสงเสียงเพื่อส่ือความหมาย (socialized vocal play) อายุ 5-6 ป เดือน เปนขั้นที่

เด็กเริ่มสงเสียงเพื่อการสื่อสารกับผูอ่ืน โดยเด็กจะฟงเสียงผูอ่ืนและสงเสียงโตตอบเปนครั้งคราว 

ข้ันนี้เปนขั้นที่เกี่ยวกับการสงสียงออแอ ซึ่งบางครั้งเด็กจะสงเสียงออแอเลนคนเดียว บางครั้ง       

สงเสียงเพื่อโตตอบคนรอบขาง

 4. คําแรกที่มีความหมาย (the first meaningful word) อายุ 10-18 เดือน เปนขั้นที่เด็ก

เร่ิมเขาใจคําพูดที่เคยไดยินจากการเชื่อมโยงคําพูดกับเหตุการณตางๆ แลวสะสมเปนความรูภายใน 

เมื่อเด็กมีความพรอม เด็กจะเลียนแบบการออกเสียงผูอ่ืน และออกเสียงพูดคําคํานั้นไดถูกตองใน

เวลาตอมา

 5. วลี ประโยค และภาษาเด็ก (phrases, sentences, and jargon) อายุ 12-24 เดือน 

เปนขั้นที่เด็กเริ่มพูดเปนคําที่ยาว 2 พยางค หรือคํา 2 คํา รวมกันเปนวลี และประโยค ซึ่งมีความ  
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ซับซอนมากขึ้นตามอายุ  โดยเฉลี่ยเด็กอายุ 1 ป จะพูดวลี หรือประโยคที่ยาว 1 คํา เด็กอายุ    2 ป  

จะพูดวลี หรือประโยคที่ยาว 2 คํา เด็กอายุ 3 ป จะพูดวลี หรือประโยคที่ยาว 3 คํา และเด็กอายุ     

4 ป จะพูดวลี หรือประโยคที่ยาว 4 คํา แตในบางครั้งเด็กจะมีการทดลองใชคําศัพทใหมๆ ซึ่งอาจ

จะมีลักษณะของการหยุดคิด (pause) พูดซ้ําๆ ใชคําเออ อา บอยๆครั้ง คลายคนพูดติดอาง 

(normal disfluency) ลักษณะการพูดเชนนี้เกิดขึ้นไดในชวงที่เด็กอายุ 2-6 ป ซึ่งจะคอยๆ หายไป

เมื่อเด็กเรียนรูการพูดคําศัพทตางๆมากขึ้น หรือในบางครั้งเด็กอยากพูดอยากอธิบายบางสิ่งบาง

อยาง แตไมทราบวาจะใชคําศัพทอะไร เด็กจะใชพยางคที่ไมมีความหมายปนกับพยางคที่มีความ

หมาย (jargon) ในการพูดลักษณะเชนนี้ควรจะหายไปเมื่อเด็กมีอายุ 2½ ป เพราะเด็กมีการขยาย

คําศัพทมากขึ้นแลว

  6. พัฒนาการแปรเสียง เสียง จังหวะ และภาษา (articulation, voice, rhythm, and 

language development) อายุ 5-7 ป เปนขั้นที่เด็กมีการเรียนรูการใชเสียงพูดใหถูกตอง และมี

การขยายคําศัพท โครงสราง และความซับซอนของประโยคมากขึ้น เด็กจะพัฒนาสิ่งเหลานี้ไดคอน

ขางสมบูรณใกลเคียงผูใหญราวอายุ 7-8 ป (เบญจมาศ พระธานี.  2538 : 10-11)

2.4 พัฒนาการทางภาษาพูด
  ศรียา นิยมธรรม และประภัสร นิยมธรรม (2519 : 6-12) กลาวถึงการที่เด็กจะเรียนรูดาน

ภาษานั้น จะตองขึ้นอยูกับองคประกอบตางๆ ดังนี้ คือ

 1. การเขาใจภาษาที่ผูอ่ืนพูด  ความสามารถที่จะเขาใจคําพูดของผูอ่ืนตองอาศัยความรู

ศัพทตางๆ เปนพื้นฐาน ทํานองเดียวกันผูใหญเรียนภาษาตางประเทศก็ตองรูคําศัพทมากพอควรจึง

จะจับความได และอาจเขาใจภาษากอนจะพูดได เด็กก็เชนกัน เด็กอาจจะเขาใจทาทางการพูด 

การกระทํา แตอาจจะไมเขาใจคํา ประโยคที่พูด ในการพัฒนาการความเขาใจนั้น เด็กจะมีอาการ

ตอบสนองตอลีลาการพูดและสําเนียงที่เด็กไดยินในสภาพการณตางๆ เด็กจะเรียนรูความหมาย

ของคําจากสถานการณ จากทาทาง เชน การยิ้ม สุมเสียงที่พูด จากการศึกษาของบอสสารดพบวา 

เด็กและแมจะติดตอส่ือความหมายกันไดจากภาษาพูดของแม สีหนาและทาทางของแม (ศรียา 

นิยมธรรม และประภัสร นิยมธรรม.  2519 : 6; อางอิงจาก Bossard. 1954) การพูดกับเด็กเล็ก

กอนอายุ 2 ขวบ ตองใชทาทางประกอบคําพูดเสมอ เพราะคําพูดสัมพันธกับทาทางอยูมาก เชน 

การเงื้อมือ การสายหนา เปนตน หากตองการใหแนใจวาเด็กเขาใจคําพูดนั้น แมแตคําสั่งงายๆ      

ก็ตองชี้ทําทาทางประกอบ กอนเขาโรงเรียนเด็กจะรูคําศัพทมากพอที่จะเขาใจคําพูดเรื่องราวที่คน
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เลาหรืออานใหฟงได สามารถแยกความเหมือน และความแตกตางในคํางายๆ ได การไดฟงวิทยุ    

ดูโทรทัศน จะชวยในการพัฒนาภาษา และความเขาใจคําศัพทของเด็ก

  2. การเรียนรูคําศัพท การเรียนรูพิจารณาได 2 ดาน คือ คําศัพททั่วๆ ไปและคําศัพท

เฉพาะ

 2.1 คําศัพททั่วๆ ไป ไดแก คําที่มีความหมายใชกันแพรหลายและเปนที่ยอมรับ เปน

ที่เขาใจกันในกลุมคนทั่วไป เปนคําที่พบในชีวิตประจําวัน เชน ชื่อคน ชื่อสัตว ชื่อส่ิงของ เปนตน

ศัพทประเภทนี้มีประโยชนและเขาใจงาย จึงเปนคําศัพทที่เด็กเรียนรูไดกอนในทุกระดับอายุ แมวา

การเรียนรูนั้นจะเปนการเรียนรูจะเปนการเรียนรูความหมายมากกวาลักษณะทางไวยากรณก็ตาม

 2.2 คําศัพทเฉพาะ ไดแก คําที่มีความหมายเฉพาะเจาะจง และใชไดในบาง  สถาน

การณเทานั้น ในวัยเด็กตอนตน เชน ระยะที่เด็กมุงพัฒนากับการใชคําศัพททั่วไป จึงไมไดมุงจะเพิ่ม

คําศัพทเฉพาะมากนัก เด็กจะเพิ่มคําศัพทเฉพาะขึ้นจากวัย 3 ขวบ เปนตนไป คําศัพทเฉพาะดัง

กลาว ไดแก คําศัพทประเภทลวงตา คือคําที่เด็กตองใจ โดยที่อาจไมรูความหมายจึง จํามาพูดผิดๆ

ถูกๆ แตดวยความภูมิใจ คําศัพทประเภทแสลงและภาษาลับเฉพาะ ซึ่งเปนรหัสเฉพาะกลุม

 2.3 การสรางประโยค เด็กตองเรียนรูการสรางประโยค โดยปกติเด็กมักเอาคํามา  

ตอกัน โดยใชกริยาทาทางประกอบไปดวย เมื่อเด็กโตขึ้นเด็กก็จะคอยๆ เรียนรูการสรางประโยคที่

ถูกตองตามหลักไวยากรณของภาษาไปตามวัย

2.4 การออกเสียง เด็กจะพูดเลียนเสียงตามที่ตนไดยินจากสิ่งแวดลอม ในครั้งแรก

อาจยังไมชัดเจน แตก็จะกาวหนาขึ้นตามวัย จนสามารถออกเสียงพูดใหผูอ่ืนเขาใจ การพูดชัดเจน

แคไหน ก็ข้ึนอยูกับอัตราสวนในการพัฒนาการของอวัยวะที่ใชในการออกเสียง และการไดรับคํา

แนะนําชวยเหลือจากพอแมผูใกลชิด

  การที่เด็กจะเรียนรูภาษานั้น ตองอาศัยความเขาใจคําพูด และเรียนรูคําศัพททั่วไป      

คําศัพทเฉพาะ เด็กจะเรียนรูคําศัพททั่วๆไปกอนในวัยเด็กตอนตน เนื่องจากเด็กจะเรียนรูคําศัพท  

ที่มีประโยชนตอตนเองมากที่สุด และสามารถเขาใจไดงายกอน สวนคําศัพทเฉพาะ จะใชในบาง

สถานการณเทานั้น ซึ่งเด็กจะใชเมื่ออายุ 3 ขวบขึ้นไป และเมื่อเด็กโตขึ้นจะคอยๆ เรียนรูการสราง

ประโยคและสามารถออกเสียงพูดใหผูอ่ืนเขาใจ

  ละออ ชุติกร และจิตตใส อินทโสฬส (2524 : 14 -15)  กลาวถึงกระบวนการพัฒนา

ภาษาพูดของเด็ก ซึ่งแบงออกเปนขั้นๆ ดังนี้

 1. ข้ันปฏิกิริยาสะทอน (Reflexive Vocalization) นับต้ังแตแรกเกิดถึง 3 เดือน เด็ก    

จะรองไหเปนการตอบสนองตอส่ิงเราภายนอกและภายใน เชน รูสึกเปยกแฉะจากปสสาวะหรือ
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เวลาหิว เสียงรองนี้เปนไปโดยอัตโนมัติและไมมีความหมาย ข้ันแรกเสียงรองของเด็กทั่วๆ ไปจะไม

แตกตางกัน จนกระทั่ง 1 เดือนผานไป เสียงรองจะตางกันระหวางชอบ ไมชอบ หิว งวง เจ็บปวด 

เปนตน

 2. ข้ันเลนเสียง (Babbling Stage) นับตอจากขั้นที่ 1 จนกอนถึง 8 เดือน อวัยวะสําหรับ

ใชพูดเจริญขึ้น ทารกรูจักใชอวัยวะเหลานี้อยางชํานาญ ในวัยนี้เสียงของผูใหญจะเปนสิ่งเราใหเด็ก

เลนเสียงได หูของทารกจะรับฟงเสียงของตัวเองและคนอื่นไดชัดเจนขึ้น แตต้ังใจฟงเสียงและเลียน

เสียงของตัวเองมากกวา จึงมักจะกลาววาเปนระยะเลนเสียง (Vocal play) ซึ่งในขั้นนี้เด็กทุกชาติ

ทุกภาษาจะเหมือนกันหมด ข้ันพัฒนาตอนนี้เรียกวา ข้ันที่ทารกรูสึกวาตัวเองมีเสียง (Sound 

Awareness) รูวาตนเองทําเสียงอะไรออกไป แมไมมีความหมายในทางภาษาแตเปนระยะที่สําคัญ 

คือ เปนพื้นฐานในการพัฒนาขั้นตอไป

 3. ข้ันเลียนเสียง (Lalling Stage) ข้ันนี้เด็กมีอายุเฉลี่ย 9 เดือน มีพัฒนาการทางรางกาย

มากขึ้น โดยเฉพาะประสาทรับเสียงและอวัยวะในการพูด เด็กสามารถจําเสียงพูดของผูอ่ืนได

ละเอียด แตเลียนเสียงตัวเองนอยลง ชอบเลียนเสียงผูอ่ืนดวยความสนุกสนานมากกวาเลียนแบบ

ดวยการรับรูความหมายหรือตองการสื่อความหมายของตน

 4. ข้ันเลียนแบบซ้ํา (Echolalia) เมื่อเด็กอายุไดประมาณ 1 ป จนเลิกเลียนเสียงตนเอง

ที่ไมมีความหมาย ซึ่งชอบทําในขั้นกอนๆ มา ชอบเลียนเสียงของผูอ่ืน บางคําเด็กสามารถพูดได  

ชัดเจน แตยังไมเขาใจความหมายนัก

 5. ข้ันพูดได (True Speech) อายุประมาณ 10–18 เดือน เด็กจะเริ่มพูดคําแรกได เชน 

คําวา หม่ําๆ เวลาหิว เมื่อเด็กพูดไดเปนคําๆ แลว ตอมาเมื่ออายุมากขึ้น เด็กก็จะพูดไดมากขึ้น และ

จะพูดได 2-3 คํา เมื่ออายุ 2 ป และพูดไดยาวขึ้นจนเปนประโยคไดดีพอๆ กับผูใหญ เมื่ออายุราว 7-

8 ป

 ฉลองรัฐ อินทรีย (2522 : 75 – 76) ไดแบงพัฒนาการทางการพูดออกเปน 4 ข้ัน ดังนี้

 1. ข้ันปฏิกิริยาสะทอน (Reflexive Vocalization) เปนการพูดของเด็กทารกคลอดใหม 

การออกเสียงเปนไปโดยอัตโนมัติและยังไมมีความหมาย ซึ่งตอมาเมื่ออายุประมาณหนึ่งเดือนครึ่ง 

ทารกจะเปลงเสียงตางๆกันไดตามความรูสึกของตนเอง เชน ชอบ ไมชอบ งวง หิว เปนตน

 2. ข้ันเลนเสียง (Babbling Stage) เปนการพูดของเด็กทารกอายุต้ังแตหนึ่งเดือนครึ่งถึง

อายุ 8 เดือน ซึ่งอวัยวะในการเปลงเสียงและการฟงเสียงเสียงมีการเริ่มพัฒนามากขึ้น เชน ปาก ล้ิน 

หู ทารกจะไดยินเสียงผูอ่ืนและเสียงตนเอง และมีความสนุกในการเลนเสียงที่ตนไดยิน ทารกทุก

ชาติทุกภาษาจะสงเสียงเหมือนกันหมด และเสียงที่เปลงออกมายังไมบอกความหมายชัดเจน ทารก
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จะเริ่มมีความรูสึกนึกคิด เขาใจแยกแยะออกไดวา ตนเองและสิ่งแวดลอมเปนคนละสวนกัน ซึ่งเมื่อ

เด็กอายุนอยกวา 8 เดือน เด็กจะมีความเขาใจวาทุกสิ่งทุกอยางเปนสวนหนึ่งของเด็ก เชน ขวดนม 

หมอน ตอมาเมื่อมีอายุเพิ่มข้ึนจนถึง 8 เดือน ทารกจะพยายามลองทําเสียงตางๆทุกชนิด ซึ่งเปน

การซอมเสียงกอนที่จะสามารถเปลงออกมาเปนคําพูดตอไป

  3. ข้ันเลียนเสียง (Lalling Stage) เปนการพัฒนาในการพูดของทารกอายุประมาณ 9 

เดือน ทารกจะสนุกในการเลียนเสียงที่ไดยินตอจากการเลนเสียงของตนเอง ประสาทของการรับ

เสียงจะมีการพัฒนาเพิ่มมากขึ้นและสามารถจับเสียงผูอ่ืนพูด ประสาทตาสามารถจับภาพการ

เคลื่อนไหวของริมฝปากไดแลว ทําใหเด็กมีความสุขที่จะเลียนเสียงผูอ่ืนมากกวาเลียนเสียงผิดๆ

ถูกๆ และยังไมคอยเขาใจความหมายของเสียงพูดของผูใหญนัก เด็กหูหนวกไมสามารถทางดาน

ภาษาในขั้นที่สามนี้ เปนขั้นที่ทารกเริ่มพูดภาษาแมของตน (ภาษาแม หมายถึง ภาษาที่ไดมาตั้งแต

แรก ซึ่งเด็กไดรับการเลี้ยงดูใหเติบโตมาในภาษาใด ภาษานั้นก็กลายมาเปนภาษาแม)

 4. ข้ันรูความหมายของเสียงที่ไดยิน (True Speech) เปนการพัฒนาการใชภาษาของ

ทารกตั้งแตอายุ 1 ปจนถึง 2½ ป โดยทารกจะใชความจํา การใชเหตุผล การเห็นความสัมพันธของ

ส่ิงที่ทารกไดรูไดเห็น เชน ทารกจะเริ่มเขาใจความหมายของคําวา “แม” คือ ผูที่เลี้ยงดูตน ใหความ

รัก ความอบอุน ตอมาเด็กจะคอยๆหัดพูดทีละคํากอน แลวจึงหัดใชวลี ตอมาเปนประโยค ซึ่งยังไม

ถูกตองตามหลักไวยากรณเร่ือยๆมาจนสามารถพูดอยางถูกตองตามหลักภาษาของชาตินั้นๆ

  ศรียา นิยมธรรม และประภัสร นิยมธรรม (2519 : 111) ไดกลาวถึงลําดับข้ันของ

พัฒนาการภาษาพูด ซึ่งในขวบแรกของชีวิตพื้นฐานขั้นตน ในการเรียนรูภาษาก็คือประสบการณที่มี

ความหมายตอเด็ก มีการรับรูทางภาษา จนสามารถเขาใจคําพูด เด็กจะเริ่มเปนฝายแสดงออกดวย

การใชคําพูดบาง การพูดของเด็กในขั้นแรกเปนไปในทํานองเดียวกันกับการรับรู คือ คําพูดงายๆ 

พูดในส่ิงที่เปนรูปธรรม เชน การเรียกชื่อสัตว ส่ิงของ เปนตน การเริ่มใชคํานี้เปน   รากฐานสําคัญ

ของการใชภาษาพูดในข้ันตอไป ขณะเดียวกันการไดยินเสียงที่ตนเองพูดสะทอนกลับมาก็มีบทบาท

สําคัญในการชวยใหเดก็รับรู และคิดถึงสิ่งที่ตนพูดไปดวย พัฒนาการทางภาษาพูดจึงอยูในชวงการ

รับรู และเมื่อยางปที่ 2 การแสดงออกทางภาษาโดยการพูดจะมีบทบาทปรากฏชัด และอยางนอย

เมื่ออายุ 5 ปไปแลว จึงจะสามารถอานเขียนไดตามลําดับ สามารถเขียนเปนแผนภาพไดดังนี้
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การใชสัญลักษณทางคําพูด

การใชภาษาโดยอาศัยสายตา การเขียน

การรับรูภาษาโดยอาศัยสายตา การอาน

การใชภาษาโดยอาศัยการฟง การพูด

การรับรูโดยอาศัยการฟง การเขาใจคนอื่นพูด

การมีภาษาอยูภายใน การใชสัญลักษณทางการฟง -ประสบการณ

ประสบการณ

ภาพประกอบ 1  ลําดับข้ันของพัฒนาการทางภาษา

จากพัฒนาการทางภาษาพูด สามารถสรุปไดวา พัฒนาการทางการพูดของเด็กประกอบ

ดวยขั้นตางๆ ไดแก ข้ันปฏิกิริยาสะทอน ข้ันเลนเสียง ข้ันเลียนเสียง ข้ันรูความหมายของเสียง และ

ข้ันพูดไดโดยเด็กตองอาศัยความเขาใจคําพูด การเรียนรูคําศัพททั่วไป คําศัพทเฉพาะ ในการออก

เสียงเพื่อส่ือความหมายกับผูอ่ืนได
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ตารางแสดงพัฒนาการดานการจําคําศัพทในเด็กปกติ

                          อายุ จํานวนคําศัพทที่จําได

12 เดือน

18 เดือน

24 เดือน

30 เดือน

36 เดือน

4-6 ป

2-3 คํา

20 คํา

50-250 คํา

500-1,000 คํา

2,000 คํา

3,000 – 15,000คํา

 (ศรียา นิยมธรรม และประภัสร นิยมธรรม.  2519 : 117-122)

  รจนา ทรรทรานนท ชนัตถ อาคมานนท และสุมาลี จงดีกิจ (2529 : 30) กลาววา เด็กที่มี

ความบกพรองทางสติปญญา จะมีพัฒนาการทางดานภาษาและการพูดชากวาอายุเชนเดียวกับ

พัฒนาการทางดานอื่นๆ ผูที่มีสติปญญาต่ํากวาระดับปกติ จะหัดพูดไดชา พูดไมชัด ยิ่งสติปญญา

ตํ่ามากๆ ภาษาและการพูดจะไมพัฒนาและทําใหพูดไมได

 เจียมใจ จิระอัมพร (2540 : 1- 2) กลาววา การพัฒนาการใชคําศัพทของเด็กที่มีความ

บกพรองทางสติปญญา จะพัฒนาแบบเดียวกับเด็ดปกติ แตเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา

จะใชคํานามมากกวา มักมีปญหาในดานการเรียนรูคําที่ยุงยากซับซอนเชน คําคุณศัพท คําวิเศษณ 

คําที่เปนนามธรรม ซึ่งการพัฒนาการทางภาษาและการพูดของเด็กที่มีความบกพรองทางสติ

ปญญาจะมีความสัมพันธกับระดับความสามารถทางสติปญญาของเด็ก

ตารางแสดงพัฒนาการดานการจําคําศัพทในเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา

ระดับสติปญญา
อายุ (ป)

Mild Moderate Severe Profound

3

6

9

12

15

เรียกชื่อส่ิงตางๆ

พูดได 300 คํา

พูดเปนประโยค

สนทนาโตตอบ

สนทนาโตตอบ

พูดได 4-6 คํา

เรียกชื่อส่ิงตางๆ

พูดได 300 คํา

พูดเปนประโยค

สนทนาโตตอบ

พูดได 1-2 คํา

พูดได 4-6 คํา

เรียกชื่อส่ิงตางๆ

พูดได 300 คํา

พูดเปนประโยค

พูดไมได

พูดได 2-3 คํา

พูดได 4-6 คํา

พูดไดเปนวลี

พูดได 300 คํา

(กาญจนลักษณ  สัจจลักษณ.  ม.ป.ป. : 2;  อางอิงจาก  Grossman. 1973)
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 2.5 องคประกอบของการพูด
 การพูดเปนกระบวนการสื่อสารที่สําคัญที่สุด เพราะทําใหผูพูดกับผูฟงเกิดความเขาใจ

ตรงกัน ฉัตรวรุณ ตันนะรัตน (2519 : 6) กลาวถึงองคประกอบสําคัญของการพูดวา มีสวนประกอบ

ดังนี้

  1. ผูพูด

  2. ผูฟง

  3. เนื้อหาสาระที่พูด

  4. เครื่องมือในการสื่อความหมาย

ภาพประกอบ 2  ภาพจําลององคประกอบสําคัญของการพูด

 วารุณี พลบูรณ (2545 : 40) กลาวถึง องคประกอบของการพูดไวดังนี้

 การพูด เร่ิมตนจากองคประกอบสําคัญ คือ “ผูพูด” เกิดภาพ ความคิด ความรูสึก ความ

ตองการ อารมณ ข้ึนในใจ เรียกวา “สาร” สารนี้จะถูกสมองเปลี่ยนเปนภาษา และใชภาษาเปน 

“ส่ือ” ที่สมองสงตรงมายังอวัยวะเครื่องทําเสียงถายทอดออกมาเปน “เสียง” เสียงเปนตัวกลางนํา

ภาษาสงผานอากาศหรือส่ืออิเล็กทรอนิกสมายังองคประกอบสําคัญสุดทาย คือ “ผูฟง” อันเปนจุด

หมายปลายทางของการพูด เมื่อผูฟงไดยินเสียงก็จะตีความออกมา ถาเปนระบบภาษาเดียวกันก็

จะไดความหมายออกมาเปน “ผล” ที่พรอมจะสงกลับหรือโตตอบตอไป

ภาพประกอบ 3  แผนภูมิจําลององคประกอบสําคัญของการพูด

Sender
(Speaker)

Speech
(Message) Communication

Audience
(Listener)

ผูพูด สาร สื่อ เสียง ผูฟง ผล
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จากองคประกอบของการพูด สรุปไดวา การพูด ประกอบดวย ผูพูด ผูฟง ส่ือ สารหรือ

เร่ืองราว และผลที่เกิดจากการพูด เพื่อใหไดผลตรงตามจุดมุงหมายที่วางไว

 2.6 การวัดความสามารถทางภาษา
 การวัดความสามารถทางภาษามักวัดโดยการพูดและการเขียน ซึ่งศรียา นิยมธรรม และ

ประภัสร นิยมธรรม (2518 : 123-134) ใหวิธีการไวดังนี้

 1. การนับจํานวนคํา การนับจํานวนคําที่พูดหรือเขียนในชวงเวลาที่กําหนด แลวนํา    

คําพูดหรือขอเขียนมานับจํานวนคํา จํานวนประโยคและจํานวนคําตอประโยคที่ใชในการพูดหรือ

เขียนนั้น

 2. การนับจํานวนประโยค โดยไดจากการเลาเรื่องหรือเขียนเรียงความ

 3. การนับจํานวนคําตอประโยค ความยาวของประโยค เปนการวัดความคลองในการใช

ภาษาไดเปนอยางดีทั้งภาษาพูดและภาษาเขียน

 ในการวัดความสามารถในการพูดนั้นตองอาศัยเครื่องมือหรือส่ิงตางๆ ลาโด (Lado. 

1964 : 32) ใหความเห็นวารูปภาพเปนสื่อที่ดีที่สุดที่ใชทดสอบความสามารถในการพูด ถารูปภาพ

นั้นสรางขึ้นมาอยางถูกตอง โดยสามารถทดสอบไดทั้งการออกเสียง คําศัพท และโครงสรางทาง

ภาษา แตการดูภาพจะตองมีคําถามสั้นๆ เชน หนูเห็นอะไรบาง เขากําลังทําอะไร เปนตน ซึ่ง         

ผูทดสอบจะไมบอกเด็กวาพูดผิดหรือถูก แตควรใชคําพูดเสริมแรงในระหวางทดสอบ

 2.7  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพูด
  นิรันดร รอดเอี่ยม (2531 : 95) การศึกษาพัฒนาการทางภาษาพูดของเด็กนักเรียน     

ชั้นประถมศึกษา ดวยแบบทดสอบรูปภาพ กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาศึกษาปที่ 2,

ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 และชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จํานวนรวม 180 คน พบวา เด็กนักเรียนที่มีระดับ

ชั้นเรียนสูงขึ้น จะมีพัฒนาการทางภาษาพูดดานจํานวนคํา และความซับซอนของประโยคสูงกวา

นักเรียนที่เรียนอยูชั้นต่ํากวา

  เพ็ญจันทร สุนทราจารย (2525 : 85-86) ไดศึกษาเรื่องความสามารถในการพูดของเด็ก

ปฐมวัย โดยใชกลุมตัวอยางเปนเด็กปฐมวัยที่มีอายุระหวาง 5-6 ป จํานวน 60 คน เครื่องมือที่ใชใน

การวิจัย คือภาพ 5 ภาพ ซึ่งเปนเรื่องเกี่ยวกับครอบครัว อาหาร สัตวเลี้ยง สถานที่สําคัญในชุมชน 

ศาสนา และการคมนาคม พบวา เด็กชายและเด็กหญิงมีความสามารถในการเรียนรู   คําศัพทและ

การพูดเปนประโยคไมแตกตางกัน
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  เดล (Dale. 1978 : 307) ศึกษาการใชถอยคําของเด็กในชวงอายุตางๆ ต้ังแต 2-12 ป 

โดยวิธีการทดสอบคําศัพทจากภาพสัญลักษณ ผลการศึกษาพบวาความถูกตองในการใชคําศัพท

ของเด็กเพิ่มข้ึนตามลําดับอายุ กลาวคือ ชวงอายุ 2 ป เร่ิมที่ 25 คํา ถึง 60 คํา เมื่ออายุ 6 ป และ

เพิ่มคําถึง 90 คํา เมื่ออายุ 12 ป อัตราการเพิ่มของคําศัพทตางๆจะสูงขึ้นอยางรวดเร็วในระยะกอน

วัยเรียน หลังจากวัยนี้ คําศัพทจะคอยๆเพิ่มข้ึนอยางชาๆ แตจะไมมีการหยุดนิ่ง สัดสวนของคําชนิด

ตางๆที่เด็กนํามาใชมักเปลี่ยนไปดวย โดยสัดสวนของการใชคํานามจะลดลง ในขณะที่สัดสวนการ

ใชคําวิเศษณ บุพบท และสันธาน จะเพิ่มข้ึน เมื่อพิจารณาจากคํานามคําที่เด็กนํามาใชทั้งหมด

  จากงานวิจัยดังกลาว สามารถสรุปไดวา การพัฒนาภาษาพูดของเด็ก สามารถที่จะ

พัฒนาใหเด็กเกิดการเรียนรูได ตามลําดับข้ันของพัฒนาการของเด็ก โดยมีองคประกอบที่สําคัญ 

คือ อายุ ซึ่งพบวาเมื่อเด็กมีอายุเพิ่มมากขึ้น การพัฒนาคําศัพทตางๆ จะมากขึ้นตามไปดวย

3.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกม
 3.1  ความหมายของเกมและเกมภาษา
 พจนานุกรมการศึกษา (New Standard Encyclopedia. 1969) กลาววา เกม หมายถึง 

กิจกรรมที่สนุกสนาน มีกฎเกณฑกติกา กิจกรรมที่เลนนั้นมีทั้งเกมเงียบ (Quiet Games) และเกม  

ที่ตองใชความวองไว (Active Games) เกมตางๆ เหลานี้ข้ึนอยูกับทักษะความวองไว และความ

แข็งแรง การเลนเกมมีทั้งการเลนคนเดียว สองคน หรือเลนเปนกลุม บางเกมก็ผอนคลายความ    

ตึงเครียด และสนุกสนาน บางเกมก็กระตุนการทํางานของรางกายและสมอง บางเกมก็ฝกทักษะ

บางสวนของรางกายและจิตใจเปนพิเศษ

 เกรมส; และคนอื่นๆ (Grambs, & others. 1970 : 70) กลาววา เกมเปนนวัตกรรม     

การศึกษา สามารถใชในการจูงใจนักเรียน เพื่อใหการสอนดําเนินไปจนบรรลุเปาหมายได เพราะ

เกมเปนกิจกรรมที่จัดสภาพแวดลอมของนักเรียนใหเกิดการแขงขันอยางมีกฎเกณฑ โดยมีวัตถุ

ประสงคเฉพาะ และเปนกิจกรรมเพื่อความสนุกสนาน

  อารโนลด (Arnold. 1983 : 110 -113) ใหความหมายของเกมวา เกมเปนการเลนซึ่ง

อาจมีเครื่องเลนหรือไมมีเครื่องเลนก็ได เกมเปนสื่อที่มีความใกลชิดกับเด็กมาก มีความสัมพันธกับ

ชีวิตและพัฒนาการของเด็กมาตั้งแตเกิด ซึ่งการเลนสําหรับเด็กนั้นมีสวนชวยพัฒนาการเรียนรูของ

เด็กมาก
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  วารุณี สกุลภารักษ (2537) ใหความหมายเกม หมายถึง กิจกรรมทางพลศึกษาแขนง

หนึ่ง ที่วาดวยการเลนที่ไมมีกฎ กติกา สลับซับซอน เปนการเลนที่สงเสริมใหเกิดการพัฒนาทักษะ

ดานตางๆ

  พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตสถาน (2525 : 108) เกม หมายถึง การแขงขัน การเลน เพื่อ

ความสนุกสนาน ลักษณะนามเรียกการแขงขันซึ่งหมดลงในคราวหนึ่งๆ

 บุญโชติ นุมปาน (2537 : 18) ใหความหมายเกม หมายถึง กิจกรรมการเลนที่ใชความ

สนุกสนานเพลิดเพลิน ชวยฝกทักษะใหนักเรียนเกิดความคิดรวบยอดในสวนที่เรียน เกมตองมี

กติกาการเลนกําหนดไว อาจมีการแขงขันหรือไมก็ได และตองมีการประเมินผลความสําเร็จของ    

ผูเลนดวย

 สุวิมล ตันปติ (2536 : 13) ใหความหมายเกม หมายถึง กิจกรรมการเลนที่มีลักษณะแขง

ขันกัน โดยผูเลนจะตองเลนอยูภายใตกฎเกณฑและกติกาตามที่ไดวางเอาไว ผูเลนอาจจะมีต้ังแต

หนึ่งคน สองคน หรือเปนทีม ซึ่งเกมถือวาเปนกิจกรรมการเลนที่มีการประเมินผลความสําเร็จของ  

ผูเลนไปในตัว จะชวยใหผูเลนเกิดความกระตือรือรน ฝกสติปญญาและไหวพริบ

 กรรณิการ สุขบท (2539 : 28) ใหความหมายของกิจกรรมเกมวา เกมเปนกิจกรรม การ

เลนที่มีกฎเกณฑ กติกา ที่ไมยุงยากซับซอน เปนกิจกรรมที่สนุกสนาน มีวัตถุประสงคในการเลน

และสงเสริมใหเกิดทักษะดานตางๆ

 จากความหมายของเกมดังที่ไดกลาวไวขางตน จึงอาจสรุปไดวา เกมหมายถึงกิจกรรม 

การเลนที่มีผูเลนตั้งแตหนึ่งคน สองคนหรือเปนทีมก็ได โดยอยูภายใตกฎเกณฑกติกาที่กําหนด เปน

กิจกรรมที่ใหความสนุกสนานและกระตุนความสนใจในการเรียนรูสําหรับเด็ก

  สําหรับเกมภาษา ไดมีนักวิชาการหลายทานใหความหมายดังนี้

  ไรท เบทเทอรริจ และบัคบี (Wright, Betteridge and Buckby. 1998) ใหความหมายวา

เปนกิจกรรมที่ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูภาษาในบรรยากาศที่สนุกสนาน ผอนคลาย ไมเครียด 

และทําใหการฝกภาษามีความหมาย

 กรมวิชาการ (2542 : 157) ใหความหมายของเกมภาษาวา เกมเปนสื่อประเภทวิชาการ 

ชวยใหนักเรียนไดฝกทักษะทางภาษาอยางหลากหลาย เกิดความสนุกสนาน รูจักทํางานรวมกัน 

ยอมรับความคิดเห็นของผูอ่ืนและสรางบรรยากาศการเรียนรู

 ธนสิทธิ์ ศรีรัตน (2543 : 20) กลาวถึงความหมายของเกมการสอน เปนกิจกรรมที่    

สรางความสนุกสนาน ประกอบไปดวยผูเลน กฎเกณฑและกติกา โดยมีจุดมุงหมายใหเกิดความ

สนุกสนานเพลิดเพลิน และสามารถชวยใหเขาใจและจดจําบทเรียนไดงายและรวดเร็ว
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  เรืองศักดิ์ อัมไพพันธ (2543 :2) กลาววา เกมภาษา หมายถึง กิจกรรมการเรียนรู   

ทักษะทางภาษาที่สนุกสนาน เกิดการเรียนรูทั้งรายบุคคลและสมาชิกในกลุม ภายใตเงื่อนไขและ

วัตถุประสงคที่กําหนด

  จากความหมายของเกมภาษา อาจสรุปไดวา เกมภาษา หมายถึง กิจกรรมที่จัดขึ้น    

เพื่อใหเด็กเกิดการเรียนรูทางภาษาและเกิดความสนุกสนาน โดยมีกฎกติกา ทําใหเด็กเขาใจภาษา

ไดดีข้ึน

  3.2  จุดมุงหมายของเกม
 การที่นําเกมมาใชในการสอนใหมีประสิทธิภาพนั้น ครูควรจะเขาใจความมุงหมายของ

การนําเกมมาใชในการสอน ดังนี้

  ชาญชัย ศรีไสยเพชร (2525 : 162) ใหจุดมุงหมายของเกมดังนี้

1. เพื่อใหครูรูจักคิดหาเกมการเลนมาใชในวิชาตางๆ

2. เพื่อใหกิจกรรมการสอนของครูบรรลุจุดมุงหมายของหลักสูตร

3. เพื่อสงเสริมใหครูกับนักเรียนมีการวางแผนรวมกันในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน

4. เพื่อสงเสริมพัฒนาการทางรางกาย อารมณ สังคม และสติปญญา

5. เพื่อสงเสริมใหการควบคุมชั้นเรียนดําเนินไปตามหลักประชาธิปไตย

  สมจิต สวธนไพบูลย (2526 : 133 -134) ใหจุดมุงหมายของการเลนเกมดังนี้

1. เพื่อชวยสื่อความหมายระหวางครูและนักเรียนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน

2. เพื่อสงเสริมและฝกฝนการตัดสินใจการปฏิบัติตามกติกาของนักเรียน

3. เพื่อกอใหเกิดความเพลิดเพลินสนุกสนาน

4. เพื่อเปนการฝกความจําและเสริมสรางความเขาใจในเนื้อหาวิชา

5. เพื่อชวยใหนักเรียนรูจักปรับตัว กลาพูด กลาแสดง และมีน้ําใจเปนนักกีฬา

พิตรเพลิน  สนิทประชากร  (2533)  ใหจุดมุงหมายในการเลนเกมดังนี้

1. ชวยสงเสริมพัฒนาการทางกาย

2. ชวยพัฒนาทักษะกลไกการเคลื่อนไหว

3. ชวยสนับสนุนใหเด็กมีวุฒิภาวะทางอารมณ

4. ชวยในการปรับตัวทางสังคม

วารุณี  สกุลภารักษ  (2537) ใหจุดมุงหมายในการเลนเกมดังนี้

1. เพื่อสรางความสนุกสนาน ความพอใจ ใหกับผูรวมเลนทุกคน
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2. เพื่อเสริมสรางสมรรถภาพทางกายและพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวใหมีประสิทธิภาพ

มากขึ้น

3. เพื่อเปนการผอนคลายความเครียดทางดานอารมณและจิตใจ

4. เพื่อสงเสริมการมีสัมพันธภาพอันดีในระหวางผูเลนดวยกัน

5. เพื่อใหมีทัศนคติที่ดีตอการออกกําลังกาย

6. เพื่อเปนแนวทางในการเลนกีฬาประเภทอื่นตอไป

 จากจุดมุงหมายของเกมดังกลาวขางตน จึงสรุปไดวา จุดมุงหมายของเกม เพื่อพัฒนา

ทักษะการเคลื่อนไหว รูจักปฏิบัติตามกฎกติกา ผอนคลายความเครียดและสรางความสนุกสนาน

เพลิดเพลิน อีกทั้งเปนการสงเสริมสัมพันธภาพอันดีระหวางผูเลน ชวยใหนักเรียนจดจําเขาใจใน 

เนื้อหาวิชามากขึ้น

  3.3  ประเภทของเกม
  โลเวล (Lovell. 1972 : 166 -167) ไดแบงประเภทของเกมที่เปนพื้นฐานของเกมทั่วๆ ไป 

ออกเปน 3 ประเภทใหญๆ คือ

 1. เกมเบื้องตน (Preliminary Games) เปนเกมที่สนุกสนาน การเลน แบบแผนมีความ

สัมพันธกับความคิดรวบยอดนอยมาก เหมาะสําหรับเด็กอนุบาลหรือเด็กเล็กๆ

 2. เกมที่สรางขึ้น (Structured Games) เปนเกมที่สรางขึ้นอยางมีจุดหมายที่แนนอน 

การสรางเกมจะสรางไปตามความคิดรวบยอดที่สอดคลองกับเนื้อหาบทเรียน

 3. เกมฝกหัด (Practice Games) เกมนี้จะชวยเนนความเขาใจมากขึ้น การจัดเกมควร

เร่ิมตนเปนขั้นตอน ต้ังแตเกมเบื้องตนจนถึงเกมที่มีความซับซอน โดยเฉพาะเนื้อหาที่เด็กทําความ

เขาใจชา

  กิลแมน (Guilman. 1976 : 657-661) ไดแบงประเภทของเกมประกอบการสอนออกเปน 

3 ประเภท คือ

 1. เกมพัฒนาการ (Developmental Games) เปนเกมที่มุงใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรูใน

ส่ิงใหมๆ ที่ตนเองยังไมเคยเห็น

  2. เกมยุทธศาสตร (Strategy games) เปนเกมที่มุงยั่วยุใหผูเรียนมีแนวทางที่จะบรรลุ

จุดมุงหมายในดานตางๆ
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  3. เกมเสริมแรง (Reinforcement Games) เปนเกมที่มุงใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรูใน

ความรูใหมๆ ที่เปนพื้นฐานตางๆ และเปนการเพิ่มพูนทักษะในการนําเอาสิ่งใหมๆ ไปใชใหเกิด

ประโยชนตอไปได

 สมใจ ทิพยชัยเมธา และละออ ชุติกร (2525 : 226 - 232) ไดแบงเกมตามประโยชนที่    

ผูเลนจะไดรับเปนสวนใหญ แบงเปน 3 ประการ คือ

 1. เกมเพื่อความสนุกเพลิดเพลิน เปนเกมประเภทหนึ่งมีวัตถุประสงคในการเลน วิธีการ

เลนและสิ่งประกอบการเลนเหมือนเกมประเภทอื่น แตเนนเพื่อความเพลิดเพลินเปนสวนใหญ

 2. เกมเสริมทักษะการเคลื่อนไหว เปนเกมซึ่งมีวัตถุประสงคในการเลน วิธีการเลน และ

ส่ิงประกอบการเลนเหมือนเกมประเภทอื่น แตเนนดานการเสริมทักษะการเคลื่อนไหวของกลามเนื้อ

มัดใหญ เพื่อใหเกิดความคลองแคลววองไว และมีกติกาการเลนงายๆ เกมเสริมทักษะการ    

เคลื่อนไหวสวนมากมีดนตรีเพลง คําคลองจอง และคําถามคําตอบ ประกอบในวิธีเลนดวย

  3. เกมเสริมทักษะการเรียน เปนเกมซึ่งมีจุดมุงหมาย จํานวนผูเลน มีกติกาการเลนเล็ก

นอยและมีส่ิงประกอบการเลนเหมือนเกมประเภทอื่น แตเกมเสริมบทเรียนสวนมากจะเปนเกมใน

รมและมีจุดมุงหมายเนนการแขงขันเสริมการเรียนรูมากกวาการออกกําลังกาย

  โคลัมบัส (เยาวพา เดชะคุปต.  2528 : 54 - 68 ; อางอิงจาก Kolumbus.  1979 : 141-

149)  ไดแบงเกมเปน 6 ประเภท คือ

  1. เกมพัฒนาทักษะโดยการกระทําหรือการเลนวัสดุตางๆ (Manipulative Games) คือ 

เกมที่เด็กนําของเลนตางๆมาเลนอยางมีกฎเกณฑกติกา โดยมีวัตถุประสงคเพื่อใหเด็กไดพัฒนา

ความสัมพันธระหวางการใชกลามเนื้อมือและสายตา ซึ่งไดแก

  1.1 เกมฝกประสาทสัมผัส เกมชนิดนี้จะฝกทักษะบางประการใหกับเด็ก เชน รอย 

ลูกปด การเย็บบัตรภาพ เปนตน

  1.2 เกมสรางสรรค เกมนี้เด็กจะสรางสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เชน พลาสติกสรางสรรค บล็อก

ตอกตะปู เปนตน

  1.3 เกมสรางสิ่งใหม ไดแก การตอส่ิงที่คลายคลึงกัน ซึ่งถูกจับแยกออกจากกัน เชน 

การตอภาพตัดตอ เปนตน

 2. เกมการศึกษา (Didactic Games) คือ เกมที่พัฒนาความคิดของเด็ก ซึ่งเด็กจะตอง

คิดหาเหตุผลจากการเลนเกม แบงออกเปน

  2.1 เกมการแยกประเภท เปนเกมที่แยกกลุม จัดกลุม จับคู เปนตน ซึ่งสามารถ     

ฝกทักษะไดหลายอยาง เชน เกมล็อตโต เกมโดมิโน เกมตารางสัมพันธ เปนตน
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 2.2 เกมฝกทําตามแบบ เกมชนิดนี้เด็กจะตองสรางหรือวาดหรือลากตามแบบตาม

ลําดับ

 2.3 เกมฝกลําดับหรืออนุกรม เกมนี้จะฝกความจําของเด็ก

  3. เกมฝกทักษะทางรางกาย (Physical Games) หรือเกมพลศึกษา มีมากมายหลาย

ชนิด ซึ่งรวมทั้งการฝกกายบริหารประจําวันงายๆ เชน เกมทําตามผูนํา เกมไซมอนเซ เกมไลจับ 

เปนตน

  4. เกมเพื่อพัฒนาทักษะทางภาษา (Language Games) เปนเกมที่อาศัยจินตนาการ

และใชคําพูด โดยไมตองใชวัสดุอุปกรณใดๆ เชน เกมอะไรเอย เกมเกี่ยวกับการฟง เกมฝกความจํา 

เปนตน

  5. เกมทายบัตร (Card Games) จะชวยใหเด็กสามารถแยกความเหมือนและความตาง 

ฝกความจําและเสริมทักษะอื่น เชน เกมริบทรัพย เกมฝกสมาธิ เปนตน

  6. เกมพิเศษ (Special Games) เกมนี้เด็กจะเลนเปนบางครั้ง เชน เกมลาลายแทง   

เกมหาสิ่งของ เกมโจรสลัด เกมตามรอยเทา เปนตน

  ภรณี  คุรุรัตนะ  (2535 : 61-63)  ไดแบงประเภทของเกมไวดังนี้

 1. เกมที่ตองใชทาทางประกอบ

 2. เกมเกมการเคลื่อนไหวแบบชากวาปกติ

 3. เกมเกี่ยวกับการรับรู

 4. เกมการสื่อความเขาใจ

 5. เกมใหทําตามคําสั่ง

 6. เกมการฟงและการใชเสียง

 จากประเภทของเกมที่กลาวมา สามารถสรุปไดวา เกมจัดแบงออกเปนประเภทใหญๆ ได

หลายประเภท มีทั้งเกมการเคลื่อนไหว เกมการศึกษา เกมภาษา เกมพิเศษ เกมฝกทักษะในดาน

ตางๆ และเกมเพื่อความสนุกสนาน

 3.4  ลักษณะที่ดีของเกม
สุไร  พงษทองเจริญ  (2524 : 28) อธิบายถึงลักษณะของเกมการสอนที่ดีดังนี้

1. ไมจําเปนตองมีการตระเตรียมมาลวงหนา หรือถามีก็ควรใหนอยที่สุด

2. เปนเกมที่งายๆไมซับซอน และมีลักษณะทาทายความสามารถของเด็ก

3. มีคําสั่งและกติกาในการเลนชัดเจน
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4. เปนเกมสั้นๆ ไมควรใชเวลาเกิน 15 นาที

5. เปนเกมที่ใหความสนุกสนาน ราเริง และไดความรูหรือทักษะ

6. เปนเกมที่ไมทําใหเสียวินัยในหองเรียน

7. เปนเกมที่เลนเปนทีมหรือเปนเกมที่ไมเกิดความกังวลเกี่ยวกับผูชนะ

8. เปนเกมที่เด็กไดมีการเคลื่อนไหวสวนตางๆของรางกายบางตามสมควร

9. ถาเปนการแขงขัน ควรที่จะงายในการตรวจสอบและการตัดสินใจใหคะแนน

 10. ควรใชอุปกรณที่สามารถสรางขึ้นเองไดงายๆ และสามารถดัดแปลงใชเปนอุปกรณ

การสอนไดเปนอยางดี

 อัจฉรา ชีวพันธ (2534 : 4) ไดสรุปถึงลักษณะที่ดีของเกมไวดังนี้

  1. เกมนั้นตองชวยใหเด็กเกิดความพอใจ มีความสนุกสนานในการเลน พรอมทั้งเปน

การฝกทบทวนเนื้อหาจากบทเรียนดวย

  2. ใชเวลาในชวงสั้นๆ มีคําสั่ง และกติกาในการเลนชัดเจน ไมซับซอน

  3. ถาการเลนมีลักษณะเปนการแขงขัน ควรจะงายในการตรวจสอบการตัดสินใจให

คะแนน และตองเปดโอกาสใหเด็กมีสวนรวมในกิจกรรมอยางทั่วถึง

  4. ครูควรควบคุมการเลนใหอยูในขอบเขตที่จะไมรบกวนหองขางเคียง

  5. ถาหากครูเห็นวาควรจะตองใชสถานที่นอกหองเรียนก็ควรเตรียมสถานที่ไวลวงหนา

  6. ควรใชอุปกรณที่ประดิษฐข้ึนเองอยางงายๆ แตใชเปนอุปกรณการสอนไดดี

  7. การเลนนั้น ควรใหเด็กไดมีการเคลื่อนไหวสวนตางๆของรางกายบางพอสมควร

  จากลักษณะที่ดีของเกม สามารถสรุปไดวาลักษณะที่ดีของเกม คือ ควรเปนเกมที่ตรงกับ

จุดมุงหมายของการสอน เปนเกมที่ใชเวลาสั้นๆ โดยมีคําสั่ง กติกาชัดเจน อาจใชอุปกรณที่

ประดิษฐข้ึนเองไดงายๆ เปนเกมที่ใหความสนุกสนานซึ่งเหมาะกับวัยของผูเรียนและเปนประโยชน

ตอการเรียนรูของเด็ก

  3.5 หลักในการนําเกมมาใช
 สมใจ ทิพยชัยเมธา และละออ ชุติกร (2525 : 184 -186) กลาวถึง หลักการนําเกม     

มาใช มีเกณฑในการเลือกดังนี้

1. สอดคลองกับวัตถุประสงค

2. มีความเหมาะสมกับวัยของเด็ก

3. เหมาะสมกับเวลา
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4. มีความปลอดภัยในการเลน

ราศี  ทองสวัสด์ิ  (2533 : 79) ไดเสนอแนะเกี่ยวกับการนําเกมไปใชดังนี้

1. ครูควรเตรียมเกมไวใหเพียงพอ

2. ลักษณะของเกมอาจเปนภาพตัดตอ การจับคูภาพเหมือน โดมิโน การแยกหมู

3. เวลาที่ใชฝกกําหนดไวเปน 1 กิจกรรม เพราะอุปกรณแตละชุดจะใหผลตอเด็กไม

เหมือนกัน ดังนั้น ครูควรจัดหมุนเวียนใหเด็กเลนหรือฝกทุกชุดใหทั่วถึงกัน

4. เกมหรืออุปกรณที่จะใชควรมีมีพอที่จะหมุนเวียนกันอยูเสมอ หากจําเจเด็กอาจเบื่อ

ไมอยากเลน

 ประพันธ เจียรกูล (2535 : 15) ไดเสนอแนะเกี่ยวกับการนําเกมไปใชดังนี้

  1. ครูตองเตรียมอุปกรณตางๆ ใหครบถวน และพรอมที่จะใชไดทันทีเมื่อเลนเกมสิ้นสุด

แลวตองเก็บอุปกรณตางๆ กลับเขาที่ใหเปนระบบเพื่อสะดวกในการใชคร้ังตอไป

  2. ตองยึดมั่นในวัตถุประสงคของการจัดการเรียนการสอนเปนหลัก ไมมุงแพ ชนะ หรือ

สนุกสนานอยางเดียว

  3. คําถามหรือปญหาที่เตรียมไวสําหรับการเลนเกม ควรมีทั้งปญหาที่ยาก ปานกลาง 

และงาย

  4. ควรสงเสริมการแขงขันเปนทีมมากกวาการแขงขันเปนรายบุคคล

  5. ควรใชเวลาในการเลนเกมพอสมควร คือ ระหวาง 10-30 นาที ลักษณะของเกมควร

ระมัดระวังไมใหเสียงดังรบกวนไปหองอื่น

  วีด  (สุวิมล ตันปติ.  2536 : 18 -19 ; อางอิงจาก Weed. 1975 : 304 -305) กลาวถึง

การนําเกมมาใชในการเรียนการสอน ควรยึดหลักดังนี้

 1. พิจารณาจุดประสงคในการใชเกมนั้นๆ เปนอันดับแรกวาจะใชสอนอะไร

 2.  พิจารณาวาเกมนั้นเปนการแขงขันรายบุคคลหรือแขงขันระหวางกลุม

 3.  พิจารณาถึงสถานที่ในการเลนเกมวามีความเหมาะสมมากนอยเพียงใด

 4.  พิจารณาอายุและวัยของผูเรียนวาเหมาะสมกับเกมหรือไม

 5.  พิจารณาวาควรใหรางวัลหรือไมในการเลนเกม

 จากหลักการนําเกมมาใช สามารถสรุปไดวาในการนําเกมมาใชประกอบการสอนนั้น   

ครูผูสอนจะตองจัดเตรียมอุปกรณตางๆ ใหครบถวน โดยคํานึงถึงวัย จุดมุงหมาย เวลา สถานที่ 

และควรจัดกิจกรรมกลุมเพื่อใหเด็กไดเกิดปฏิสัมพันธซึ่งกันและกัน พัฒนาการเรียนรูของเด็ก อีกทั้ง

ไดรับความสนุกสนาน เด็กสามารถจดจําและนําไปใชประโยชนได
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3.6  ประโยชนของเกม
 พีระพงศ บุญศิริ และมาลี สุรพงษ (2536 : 10 -11) ไดกลาวถึงประโยชนของเกม 4 ดาน

ดังนี้

1. ดานรางกาย

1.1 สรางเสริมทักษะการเคลื่อนไหวที่จําเปนตอชีวิตประจําวัน

1.2 เปนการพัฒนาทักษะเบื้องตน เพื่อการฝกกิจกรรมตางๆ

1.3 ไดออกกําลังกาย และสงเสริมสมรรถภาพทางกาย

1.4 ไดผลตอการพัฒนาระบบอวัยวะตางๆ ของรางกายใหทํางานอยางมีประสิทธิภาพ

1.5 ไดพัฒนาสมองการควบคุมสวนตางๆของรางกาย เพื่อการเคลื่อนไหวตอบสนอง

ในสภาพการณตางๆ

1.6 พัฒนาความคลองแคลวในการเคลื่อนไหว

1.7 พัฒนากลไกการเคลื่อนไหวรางกายใหเกิดความชํานาญ เคลื่อนไหวไดอยาง

มีประสิทธิภาพ

1.8 สงเสริมทักษะพิเศษเฉพาะบุคคล เพื่อการนําไปใชในการฝกกิจกรรมหรือเลน

กีฬา

2. ดานจิตใจ

2.1 ไดรับความสนุกสนานเพลิดเพลิน ผอนคลายความเครียด

2.2 เกิดทัศนคติที่ดีในการเลน หรือสามารถหากิจกรรมที่เหมาะสมใหกับตนเอง

2.3 สงเสริมและสรางคุณธรรม คติธรรม ความเอื้อเฟอ

2.4 ชวยใหมีอารมณราเริงแจมใส ไมอืดอาดและเศราซึม

2.5 สงเสริมใหมีบุคลิกภาพที่ดี เปนที่ยอมรับของผูอ่ืน

3. ดานสังคม

3.1 มีมนุษยสัมพันธเขากับหมูคณะได

3.2 ฝกการเปนผูนําและผูตาม เปนที่ยอมรับซึ่งกันและกัน

3.3 ยอมรับสภาพความแตกตางระหวางบุคคล

3.4 สามารถแสดงออกไดอยางเปดเผย กลาแสดงออก

3.5 เขารวมกลุมในสังคมไดอยางอยางภาคภูมิ และสามารถปรับตัวได

4. ดานอารมณ

4.1 มีอารมณราเริง แจมใส
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4.2 มีความเชื่อมั่นในตนเอง

4.3 รูจักการเสียสละ ใหอภัย

ศิริยา คนิวรานนท (2541 : 18) ไดสรุปประโยชนของเกมไวดังนี้

1. ชวยสงเสริมทักษะการใชภาษาดานการฟง การพูด การอาน และการเขียน

2. ชวยใหผูเรียนเกิดความสนุกสนานและเสริมสรางแรงจูงใจในการเรียนภาษา

3. ชวยสงเสริมการทํางานรวมกัน

4. เปดโอกาสใหผูเรียนไดแสดงความสามารถทางภาษา

5. ชวยลดความวิตกกังวลในการใชภาษา

6. ชวยใหผูเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน

  ศิริกาญจน  โกสุมภ (2541 :20) มีความเห็นวา การเลนเปนสิ่งสําคัญในชีวิตเด็ก เพราะ

ในขณะที่เด็กเลน นอกจากเด็กจะไดรับความสนุกสนาน ยังเปนโอกาสใหเด็กไดแสวงหาความรู

ความเขาใจในสิ่งตางๆ ดวยตนเอง การที่เด็กไดลองผิดลองถูก และรูจักสังเกตจะเปนสิ่ง ที่ชวยให

เด็กคอยๆเกิดความเขาใจตนเองและผูอ่ืน เด็กไดใชความคิดริเร่ิม คิดหาเหตุผลและ   ตัดสินใจ 

นอกจากนี้การเลนยังสงเสริมความเจรญิงอกงามทางดานสังคมของเด็ก ชวยใหเด็กรูจักควบคุมตน

เอง รูจักคํานึงถึงความรูสึกของผูอ่ืน รูจักหนาที่และความรับผิดชอบตางๆ ทําใหเด็กมีวินัย  รักหมู

คณะ การเลนจึงเปนการเรียนรูสําหรับเด็ก

  จรุงพร แสงจันทร (2543 : 21) กลาววา เกมภาษาชวยใหนักเรียนเกิดความสนใจและ

ต้ังใจเรียนมากขึ้น นอกจากนี้ยังชวยใหผูเรียนสามารถฝกทักษะทางภาษาไดทั้ง 4 ดาน

  จากประโยชนของเกมที่กลาวมาทั้งหมด สรุปไดวา เกมมีประโยชนมากมายตอเด็ก     

ทําใหเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน ชวยใหรางกายแข็งแรง สงเสริมการเคลื่อนไหวเบื้องตน     

ทําใหเกิดการเรียนรูและสงเสริมในพัฒนาการดานตางๆ โดยเฉพาะเกมทางภาษาจะชวยสงเสริม

ทักษะทางดานภาษา การพูด อาจใชเปนกิจกรรมขั้นนําเขาสูบทเรียน เสริมบทเรียน หรือสรุป      

บทเรียนก็ได โดยเปนการกระตุนหรือเราความสนใจของเด็กใหเกิดการเรียนรู

 3.7 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกม
 ออรคัทท (Orcutt. 1972 : 147–A) ทดลองใชเกมประกอบการเรียนการสอนวาจะสงผล

ตอความสามารถในการเรียนรู วุฒิภาวะและพฤติกรรมของเด็กอยางไร กลุมตัวอยางเปนนักเรียน

ระดับอนุบาล โดยแบงกลุมตัวอยางเปน 3 กลุม กลุมที่ 1 สอนโดยใหนักเรียนเลือก   เกมเอง กลุมที่ 

2 โดยครูเปนผูเลือกเกมให กลุมที่ 3 สอนตามปกติ เครื่องมือที่ใชในการสอนคือชุดการสอนของ 
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คอทคิน (Cotkin) และแบบทดสอบอีก 3 ชุด ผลการทดลองปรากฏวา นักเรียนกลุมที่เลือกเกมเอง 

มีความสามารถในการใชภาษาดีกวากลุมที่ครูเลือกให และกลุมที่ใชเกมประกอบการสอนมีความ

เชื่อมั่นในตัวเองสูงกวากลุมที่สอนปกติ นอกจากนี้กลุมที่ใชเกมประกอบการสอนยังมีคะแนนแตก

ตางจากกลุมที่ไมใชเกมประกอบ

  ดิกเกอรสัน (Dickerson. 1976 : 6465 - A) ไดทดลองเปรียบเทียบการจําคําศัพทของนัก

เรียนระดับหนึ่ง โดยใชเกมเคลื่อนไหว (Active Games) เกมเฉื่อย (Passive Games) และกิจกรรม

ปกติ (Traditional Activities) เปนสื่อในการเรียนการสอน ศึกษากับนักเรียนชาย 146 คน และ   

นักเรียนหญิง 128 คน ในการสอนโดยใหนักเรียนจําคําศัพทใหมวันละ 2 คํา แลวเลนเกมเกี่ยวกับ

คํานั้นจนครบ 40 คํา สําหรับเกมการเคลื่อนไหวนั้น ผูเรียนจะมีการเคลื่อนไหวสวนตางๆ ของ     

รางกาย เกมเฉื่อยผูเรียนจะเลนโดยใชบัตรคําและกระดานดํา สวนกิจกรรมปกติจะใชสมุดทํา   

แบบฝกหัด พบวา กลุมนักเรียนที่เรียนโดยเกมการเคลื่อนไหวมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุม

นักเรียนที่เรียนจากการใชเกมเฉื่อย สวนนักเรียนที่เรียนโดยกิจกรรมปกติมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ตํ่าสุด ไมวาจะเปนหญิงหรือชาย

 พินเตอร (Pinter. 1977 : 710 - A) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสะกดคําที่สอนโดย

ใชเกมการศึกษาและสอนโดยใชตํารา กระทํากับนักเรียนระดับสามในเพนซิลวาเนีย (Pensilvania) 

จํานวน 94 คน ส่ีชั้นเรียน เพื่อศึกษาความรูสึกเกี่ยวกับมโนภาพและความสามารถในการสะกดคํา 

โดยการทดสอบกอนและหลังการทดลอง ภายหลังการทดลอง 3 สัปดาห จึงทําการทดสอบเพื่อ

เปรียบเทียบความคงทนในการสะกดคําพบวา คะแนนผลสัมฤทธิ์ในการทดลองการสะกดคําของ

กลุมที่ใชเกมการศึกษามีคะแนนสูงกวากลุมที่สอนตามตํารา

 เอสโคลา (Escola. 1980  : 1985 -1986 - A) ไดศึกษาผลของการใชกิจกรรมเพื่อการสื่อ

สารที่มีผลตอการพัฒนาการดานทักษะการฟงและการพูดภาษาอังกฤษ โดยใชแบบทดสอบ

Modern Language Association – Cooperative Language Test โดยเปรียบเทียบผลการเรียน

ภาษาอังกฤษของนักเรียนชาวเยอรมันระดับ 2 และระดับ 4 ซึ่งกําลังศึกษาในระดับอุดมศึกษาใน

มลรัฐแมรีแลนด จํานวน 61 คน โดยแบงเปนกลุมทดลอง 30 คน และกลุมควบคุม 31 คน โดยกลุม

ทดลองไดรับการฝกทักษะการฟง-พูด โดยใชกิจกรรมเพื่อการสื่อสาร สวนกลุมควบคุมไดรับการ

สอนแบบปกติ ผลการศึกษาพบวา ความสามารถของนักเรียนทั้ง 2 กลุม พัฒนาการดานทักษะการ

ฟง-พูด แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ แสดงใหเห็นวาการใชกิจกรรมทางภาษาเพื่อการ   

ส่ือสาร ทําใหนักเรียนมีพัฒนาการดานการฟงและการพูดมากขึ้น
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 จําป แดงดวง (2538 : บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาความคิดรวบยอดเกี่ยวกับคําศัพทของ

เด็กที่มีความบกพรองทางการไดยินระดับ 80 เดซิเบลขึ้นไป อายุระหวาง 5-6 ป โดยการใชเกมผสม

ผสานประกอบการสอน พบวา เด็กที่มีความบกพรองทางการไดยินที่ไดรับการสอนโดยการใชเกม

ผสมผสานมีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับคําศัพทเพิ่มข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5

  จากงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกม สรุปไดวา การใชเกมและกิจกรรมภาษาเพื่อพัฒนาการ

พูดของเดก็ เปนการสอนอีกรูปแบบหนึ่งที่ประโยชนสําหรับเด็ก เนื่องจากเด็กไดฝกทักษะทางภาษา

และการพูดอีกทั้งเกมยังชวยผอนคลาย ทําใหเกิดความสนุกสนานในการเรียน เด็กสามารถจดจํา

ไดดี นอกจากนี้เกมยังชวยพัฒนาทั้งทางดานรางกาย สติปญญา อารมณ สังคม ทําใหสงผลไปถึง

ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนที่ดีของเด็กอีกดวย



บทที่  3
วิธีดําเนินการวิจัย

การศึกษาความเขาใจคําศัพทของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาจากการจัด     

กิจกรรมเกมภาษา เปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ซึ่งมีลําดับข้ันตอนดําเนิน

การวิจัยดังนี้

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง

2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย

3. วิธีดําเนินการทดลอง

4. การวิเคราะหขอมูล

ประชากรและกลุมตัวอยาง
 ประชากร เปนเด็กที่มีภาวะบกพรองทางสติปญญาในระดับเรียนได (I.Q. 50 -70) ที่ไม

มีความพิการซ้ําซอน อายุอยูระหวาง 5 - 7 ป

 กลุมตัวอยาง เปนเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาในระดับเรียนได มีระดับสติ

ปญญา 50 -70 ที่ไมมีความพิการซ้ําซอน จํานวน 9 คน  ซึ่งกําลังศึกษาอยูในโรงเรียนปญญาวุฒิกร  

อายุอยูระหวาง 5-7 ป ไดมาจากการคัดเลือกแบบเจาะจง โดยมีเกณฑในการเลือก ดังนี้

1. เปนเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาในระดับเรียนได ระดับสติปญญา 50-70

2. เปนเด็กที่มีอายุอยูระหวาง 5 - 7 ป

3. เปนเด็กที่ศึกษาอยูในโรงเรียนสําหรับเด็กที่มีความตองการพิเศษหรือเปนเด็กที่ศึกษา

อยูในโรงเรียนเรียนรวม

4. เด็กใหความรวมมือในการศึกษา

5. เด็กสามารถเขารวมกิจกรรมครบตามที่กําหนด

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้มี 2 ชนิด ไดแก

1. โปรแกรมการจัดกิจกรรมเกมภาษา

2. แบบประเมินความเขาใจคําศัพท
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ขั้นตอนการสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัย
โปรแกรมการจัดกิจกรรมเกมภาษามีลําดับข้ันตอนการสรางดังนี้

1. ศึกษา เอกสาร ตํารา และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการจัดกิจกรรมเกมภาษา

2. ศึกษากิจกรรมเกมภาษาที่เหมาะสมกับเด็ก 5-7 ป โดยแตละเกมจะมีคําศัพทใหเด็ก

ไดเลน และพูด โดยมีคําศัพทที่เด็กใชในชีวิตประจําวัน คําศัพทในที่นี้ หมายถึง คําที่เกี่ยวของใน

ชีวิตประจําวันของเด็ก โดยอยูในสิ่งแวดลอมโรงเรียน ซึ่งแบงเปนหมวด ดังนี้

  2.1 หมวดสิ่งของเครื่องใช ไดแก แกวน้ํา จาน ชอน สอม แปรงสีฟน ยาสีฟน โตะ 

เกาอี้  ขันน้ํา สบู

  2.2 หมวดเครื่องแตงกาย ไดแก เสื้อ กางเกง ถุงเทา รองเทา

  2.3 หมวดเครื่องเขียน อุปกรณการเรียน ไดแก ดินสอ ยางลบ ไมบรรทัด สมุด 

หนังสือ

 2.4 หมวดสถานที่ ไดแก หองน้ํา

  รวมจํานวนคําศัพททั้งหมด 20 คํา

 การจัดกิจกรรมเกมภาษา แบงเปน 3 ข้ันตอน ดังนี้

 ข้ันนํา (ประมาณ 5 นาที)  ครูแนะนําเกม พรอมทั้งอธิบาย วิธีการเลน กฎ กติกา ใน

การเลนเกมภาษา

 ข้ันดําเนินกิจกรรม (10 นาที) ครูดําเนินกิจกรรมเปนกลุม  โดยใชของจริง ของจําลอง 

และรูปภาพ

 ข้ันสรุป (5 นาที)  ครูและเด็กรวมกันสรุปผลจากการเลนเกมภาษา

  3. สรางโปรแกรมการจัดกิจกรรมเกมภาษาตามขอบเขตโครงสรางขั้นตอนการทํา

กิจกรรมและกรอบเนื้อหาเกมที่กําหนดไว

วิธีหาคุณภาพของโปรแกรมการจัดกิจกรรมเกมภาษา
  1. นําโปรแกรมการจัดกิจกรรมเกมภาษาที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานการสอนภาษา

ไทย สําหรับเด็กที่มีความตองการพิเศษ จํานวน 3 คน ตรวจสอบความสอดคลองระหวางนิยาม

ศัพท จุดมุงหมายของการวิจัย กิจกรรม เนื้อหา และการประเมินผล แลวนํามาปรับปรุง แกไขตาม

คําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ

  2. นําโปรแกรมการจัดกิจกรรมเกมภาษาที่ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญไป

ทดลองใชกับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาที่มีระดับสติปญญา 50 -70 อายุ 5-7 ป ที่ ไมใช

กลุมตัวอยาง จํานวน 8 คน
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  3. นําโปรแกรมการจัดกิจกรรมเกมภาษาที่ทดลองใชแลวมาปรับปรุงแกไขและนําไปใช

ในการวิจัยกลุมทดลองตอไป

  โปรแกรมการจัดกิจกรรมเกมภาษาเพื่อพัฒนาความเขาใจคําศัพท ใชเวลา 8 สัปดาห 

สัปดาหละ 3 วัน คือ วันจันทร วันพุธ และวันพฤหัสบดี  เวลาประมาณ 15 - 20 นาที ระหวางเวลา 

8.45 – 9.05 น. รวมทั้งสิ้น 24 คร้ัง

วิธีดําเนินการสรางแบบประเมินความเขาใจคําศัพท
  1. ศึกษาเอกสาร ตํารา และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับความเขาใจคําศัพท

  2. กําหนดขอบเขตเนื้อหาที่จะประเมินความเขาใจคําศัพทเปนคําตางๆ  รวมจํานวน 20 

คํา ไดแก หองน้ํา ขัน  สบู  โตะ เกาอี้ จาน  ชอน สอม  แกวน้ํา แปรงสีฟน ยาสีฟน ดินสอ ยางลบ 

สมุด ไมบรรทัด หนังสือ เสื้อ กางเกง ถุงเทา และรองเทา

  3. สรางแบบประเมินความเขาใจคําศัพท ประกอบเกณฑการใหคะแนนความเขาใจ คํา

ศัพท โดยถาเด็กใชคําไดถูกตองตามที่กําหนด จะไดคะแนน

 การใชคําไดถูกตอง  1  คะแนน

  4. สรางแบบประเมินความเขาใจคําศัพท แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานการสอนภาษา

ไทยสําหรับเด็กที่มีความตองการพิเศษตรวจสอบ กอนนําไปทดลองใชกับเด็กที่มีความบกพรอง

ทางสติปญญาที่มีระดับสติปญญา 50-70 อายุ 5 -7 ป จํานวน 8 คน และนํามาปรับปรุงแกไข แลว

จึงนําไปใชกับกลุมทดลองตอไป

  5. ต้ังเกณฑการแปลความหมายการใหคะแนน (แบบประเมินความเขาใจคําศัพทของ

เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา อายุ 5 -7 ป โดยการจัดกิจกรรมเกมภาษา)

  ใชแนวทางของดํารง ศิริเจริญ. (2529) โดยผูวิจัยเทียบเปนคะแนน

  16 -20 คะแนน  มีความสามารถอยูในระดับดีมาก

  14 -15 คะแนน  มีความสามารถอยูในระดับดี

  12 -13 คะแนน  มีความสามารถอยูในระดับปานกลาง

  10 -11 คะแนน  มีความสามารถอยูในระดับผานเกณฑข้ันต่ํา

 0 – 9  คะแนน  มีความสามารถอยูในระดับตํ่ากวาเกณฑ

 6. ข้ันตอนการทดสอบการประเมินความเขาใจคําศัพทของนักเรียน  ครูนําภาพที่จะ

ทดสอบใหเด็กดู และตั้งคําถามใหเด็กตอบวาเปนภาพอะไร โดยครูกําหนดเวลาในการตอบแตละ

ภาพประมาณ 2 นาที ถาเด็กตอบไดถูกตอง ใหใสเครื่องหมาย  ในแบบประเมินความเขาใจ    

คําศัพท และใสเครื่องหมาย × เมื่อนักเรียนไมพูด หรือพูดไมถูกตอง
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แบบประเมินความเขาใจคําศัพท

ชื่อ...................……................. นามสกุล........................................................อายุ.............ป

ชื่อกิจกรรม........................................ สถานที่....................................... เวลา....................น.

วัน เดือน
ป

คําศัพท พูดถูกตอง
พูด

ไมถูกตอง
หมายเหตุ

1.  หองน้ํา

2.  ขัน

3.  สบู

4.  โตะ

5.  เกาอี้

6.  จาน

7.  ชอน

8.  สอม

9.  แกวน้ํา

10. แปรงสีฟน

11. ยาสีฟน

12. ดินสอ

13. ยางลบ

14. ไมบรรทัด

15. สมุด

16. หนังสือ

17. เสื้อ

18. กางเกง

19. ถุงเทา

20. รองเทา

  หมายเหตุ  พูดไดถูกตอง  ใสเครื่องหมาย 

  พูดไมถูกตอง  ใสเครื่องหมาย  ×
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วิธีดําเนินการทดลอง
 แบบแผนการทดลอง
 การวิจัยครั้งนี้ไดใชแบบแผนการทดลองแบบกลุมเดียวโดยวัดกอนและหลัง (One 

Group Pretest – Posttest Design) (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538 : 249)

สอบกอน ตัวแปรอิสระ สอบหลัง

T1 X T2

 X แทน การจัดกระทํา (Treatment)

 T1 แทน การทดสอบกอนการทดลอง (Pre-test) โดยการใชแบบประเมินความ

เขาใจคําศัพท

 T2 แทน การทดสอบหลังการทดลอง (Post-test) โดยการใชแบบประเมินความ

เขาใจคําศัพท

  ขั้นตอนการทดลอง
  ดําเนินการทดลองแบบกลุมเดียวโดยวัดกอนและหลัง (One Group Pretest-Posttest 

Design) ซึ่งมี 3 ระยะ ดังนี้

 ระยะที่ 1  ระยะกอนการทดลอง

 ประเมินความเขาใจในดานการรูจักคําศัพทของนักเรียนแตละคน โดยมี

เกณฑพิจารณา คือ พูดคําศัพทไดตรงกับภาพ หรือบอกประโยชนใชสอยได ตอบถูกตอง คําละ 1 

คะแนน รวมคะแนนเต็ม 20 คะแนน และเก็บคะแนนกอนการทดลอง

  ระยะที่ 2 ระยะดําเนินการทดลอง

  ดําเนินการทดลองตามโปรแกรมการจัดกิจกรรมเกมภาษา เพื่อศึกษา

พัฒนาการดานความเขาใจคําศัพทของนักเรียนแตละคน โดยมีระยะเวลา 24 คร้ัง เปนเวลา 8 

สัปดาห สัปดาหละ 3 วัน คือ วันจันทร วันพุธ และวันพฤหัสบดี เวลา 8.45 – 9.05 น. ดังนี้
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ตารางแสดงระยะดําเนินการทดลอง

สัปดาห
ที่

วัน เดือน ป เวลา รายการเกมภาษา คําศัพท

Baseline จ.12 มิ.ย .49

พ. 14 มิ.ย.49

พฤ. 15 มิ.ย.49

 8.45-9.05 น.

 8.45-9.05 น.

 8.45-9.05 น.

ทดสอบความเขาใจคําศัพทกอนการทดลอง

ทดสอบความเขาใจคําศัพทกอนการทดลอง

ทดสอบความเขาใจคําศัพทกอนการทดลอง

จํานวน 20 คํา

1 จ.19 มิ.ย. 49

พ. 21 มิ.ย. 49

พฤ.22 มิ.ย. 49

 8.45-9.05 น.

 8.45-9.05 น.

 8.45-9.05 น.

กิจกรรมอะไรเอย... ชวยทายหนอย

กิจกรรมเปดแผนบอกชื่อภาพ

กิจกรรมเก็บผลไม

ดินสอ

ยางลบ

ไมบรรทัด

2 จ.26 มิ.ย.49

พ. 28 มิ.ย. 49

พฤ. 29 มิ.ย. 49

 8.45-9.05 น.

 8.45-9.05 น.

 8.45-9.05 น.

กิจกรรมหยิบรูปภาพ

กิจกรรมหยิบส่ิงของ

กิจกรรมตกบัตรภาพ

สมุด

หนังสือ

เส้ือ

3 จ. 3 ก.ค.49

พ. 5 ก.ค.49

พฤ. 6 ก.ค.49

 8.45-9.05 น.

 8.45-9.05 น.

 8.45-9.05 น.

กิจกรรมจับสัตว

กิจกรรมตุกตาจา

กิจกรรมทองเที่ยวสุขใจ

กางเกง

รองเทา

ถุงเทา

4 พ. 12 ก.ค.49

พฤ. 13 ก.ค 49

ศ. 14 ก.ค.49

 8.45-9.05 น.

 8.45-9.05 น.

 8.45-9.05 น.

กิจกรรมหาสิ่งของ

กิจกรรมเก็บดอกไม

กิจกรรมคลํา…คลํา...คลํา

จาน

แกว

ขัน

5 จ. 17 ก.ค.49

พ. 19 ก.ค.49

พฤ.20 ก.ค.49

 8.45-9.05 น.

 8.45-9.05 น.

 8.45-9.05 น.

กิจกรรมสอยดาวหาภาพ

กิจกรรมจับคูภาพ

กิจกรรมสงส่ิงของ

ชอน

สอม

สบู

6 จ. 24 ก.ค.49

พ. 26 ก.ค.49

พฤ. 27 ก.ค.49

 8.45-9.05 น.

 8.45-9.05 น.

 8.45-9.05 น.

กิจกรรมตามรอยเทา

กิจกรรมลูกเตาพาเพลิน

กิจกรรมหาขุมทรัพย

หองน้ํา

แปรงสีฟน

ยาสีฟน

7 จ.31 ก.ค..49

พ. 2 ส.ค.49

พฤ.3 ส.ค.49

 8.45-9.05 น.

 8.45-9.05 น.

 8.45-9.05 น.

กิจกรรมฉันคือใคร

กิจกรรมโยนบอลใสตะกรา

กิจกรรมจิตรกรนอยลากเสน

 โตะ

 เกาอี้

 ทบทวน

8 จ.7 ส.ค.49

พ.9 ส.ค.49

พฤ.10 ส.ค.49

 8.45-9.05 น.

 8.45-9.05 น.

 8.45-9.05 น.

  กิจกรรมลูกปดมหัศจรรย

  กิจกรรมแตงแตมเติมสี

  กิจกรรมรวมมือรวมใจ

 ทบทวน

 ทบทวน

 ทบทวน
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  ระยะที่ 3  ระยะหลังการทดลอง

  ใชแบบประเมินความเขาใจคําศัพทหลังการทดลองดวยแบบประเมินชุด

เดียวกับที่ประเมินความเขาใจคําศัพทของนักเรียนกอนการทดลองและเก็บไวเปนคะแนนหลังการ

ทดลอง

การวิเคราะหขอมูล
  ในการเก็บขอมูลของกลุมตัวอยางจํานวน 12 คน มีกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน ไมให

ความรวมมือ เนื่องจากไมสามารถเขารวมกิจกรรมครบตามที่กําหนดได บางคนไมยอมพูด แตมี 

จํานวน 9 คนที่ใหความรวมมืออยางสม่ําเสมอ ดังนั้น ผูวิจัยจึงทําการเก็บขอมูลเฉพาะ 9 คน

 1. การศึกษาความเขาใจคําศัพทของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาจากการไดรับ

การจัดกิจกรรมเกมภาษา ทําการวิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติ ไดแก  คามัธยฐาน  คาพิสัยระหวาง

ควอไทล

2. การเปรียบเทียบความเขาใจคําศัพทของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญากอน

และหลังการไดรับการจัดกิจกรรมเกมภาษา ทําการวิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติ ตรวจสอบความ

แตกตางระหวางกลุมตัวอยางสองกลุมหรือกลุมเดียวกัน แตใหขอมูล 2 ชุดที่มีการจับคูของหนวย

ตัวอยาง ไดแก  The Wilcoxon  Matched - Pairs Signed -Ranks Test

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล
 1. คามัธยฐาน (Median) โดยเรียงขอมูลทั้งหมด (n) จากนอยไปหามากตามลําดับ แล

วหาคามัธยฐาน โดยใชสูตร (นิภา ศรีไพโรจน. 2528 : 116)

Xn + 1
Mdn  =

2

  เมื่อ Mdn = คามัธยฐาน

  n = จํานวนขอมูลรวมของกลุมตัวอยาง 2 กลุม (n = n1+n2)
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2. คาพิสัยระหวางควอไทล (Interquartile range) คือ ชวงระหวางควอไทลที่ 3 กับ  

ควอไทลที่ 1  คํานวณจากสูตร (บุญชม ศรีสะอาด. 2541 : 82)

  IR =  Q3 – Q1

เมื่อ  IR = คาพิสัยระหวางควอไทล

 Q3  = ควอไทลที่ 3

 Q1  = ควอไทลที่ 1

  3. สถิติที่ใชในการตรวจสอบความแตกตางระหวางกลุมตัวอยางสองกลุมหรือกลุมเดียว

กัน แตใหขอมูล 2 ชุด ที่มีการจับคูของหนวยตัวอยาง ไดแก  The Wilcoxon  Matched - Pairs 

Signed -Ranks Test  (นิภา ศรีไพโรจน.  2528 : 47, 93)

D =  Y – X

เมื่อ  D =  คาความแตกตางระหวางคะแนน X และ Y กอนและหลังการทดลอง

 X =  คะแนนทดสอบกอนการทดลอง

 Y =  คะแนนทดสอบหลังการทดลอง

 หาความแตกตางของขอมูลแตละคู โดยคิดเครื่องหมาย (di) นําคา di มาเรียงลําดับจาก

นอยไปมาก โดยใหคาที่นอยที่สุดอยูในอันดับ 1 (จัดอันดับโดยไมคิดเครื่องหมาย) บันทึกเครื่อง

หมายของอันดับตามเครื่องหมายของ di  หาผลรวมของอันดับที่มีเครื่องหมายบวก และผลรวมของ

อันดับที่มีเครื่องหมายลบ พิจารณาใหคาของผลรวมของอันดับที่มีคานอยกวาเปนคา T ที่จะทําการ

ทดสอบ (โดยไมคิดเครื่องหมาย) นับจํานวนอันดับที่มีอยูทั้งหมดใหเปน N  (ไมจัดอันดับใหกับขอ

มูลคูที่มีคา di = 0) นําคา N ไปเปดตารางคาวิกฤตของ T ใน  The Wilcoxon  Matched Pairs - 

Signed -Ranks Test  แลวเปรียบเทียบกับคา T ที่คํานวณได



บทที่  4
ผลการวิเคราะหขอมูล

       การวิจัยเรื่อง การศึกษาความเขาใจคําศัพทของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา

จากการจัดกิจกรรมเกมภาษา มีผลการวิจัยดังนี้

       1. การศึกษาความเขาใจคําศัพทของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาจากการจัด

กิจกรรมเกมภาษา ดังมีรายละเอียดในตาราง 1

ตาราง 1 คะแนนมัธยฐาน คาพิสัยระหวางควอไทล และระดับความสามารถความเขาใจคําศัพท

     ของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญากอน และหลังการสอนโดยใชกิจกรรมเกมภาษา

คนที่
ความเขาใจคําศัพทกอนการทดลอง

(คะแนนเต็ม 20 คะแนน)

ความเขาใจคําศัพทหลังการทดลอง

(คะแนนเต็ม 20 คะแนน)

1

2

3

4

5

6

7

8

9

5

6

8

9

10

11

12

13

13

9

10

11

16

18

16

19

20

19

Mdn

IR

ระดับ

10

5

ผานเกณฑข้ันต่ํา

16

9.5

ดีมาก

         จากตาราง 1 แสดงวา ความเขาใจคําศัพทของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา 

กอนการสอนโดยใชแผนการจัดกิจกรรมเกมภาษา มีคามัธยฐานเทากับ 10 ผลคะแนนอยูระหวาง 

5-13 คะแนน คาพิสัยระหวางควอไทลเทากับ 5  ซึ่งมีความเขาใจคําศัพทจัดอยูในระดับผานเกณฑ
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ข้ันต่ํา และความเขาใจคําศัพทของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา หลังการสอนโดยใชแผน

การจัดกิจกรรมเกมภาษา มีความเขาใจคําศัพทจัดอยูในระดับดีมาก โดยมีคามัธยฐานเทากับ 16  

ผลคะแนนอยูระหวาง 9-20 คะแนน คาพิสัยระหวางควอไทลเทากับ 9.5  ซึ่งสอดคลองกับสมมติ

ฐานการวิจัยขอที่ 1 ที่วา ความเขาใจคําศัพทของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาหลังการจัด

กิจกรรมเกมภาษาอยูในระดับดี

2. การศึกษาเปรียบเทียบความเขาใจคําศัพทของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา 

กอน-หลัง การจัดกิจกรรมเกมภาษา มีผลการวิจัยดังนี้

ตาราง 2   การเปรียบเทียบความเขาใจคําศัพทของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญากอนและ

     หลังการจัดกิจกรรมเกมภาษา

ความเขาใจคําศัพท อันดับตามเครื่องหมาย

คน

ที่

กอนการ

ทดลอง

(X)

หลังการ

ทดลอง

(Y)

ผลตาง

ของคะแนน

D=Y-X

ลําดับที่

ของความ

แตกตาง
บวก ลบ

T

1

2

3

4

5

6

7

8

9

5

6

8

9

10

11

12

13

13

9

10

11

16

18

16

19

20

19

4

4

3

7

8

5

7

7

6

2.5

2.5

1

6

9

4

7.5

7.5

5

2.5

2.5

1

6

9

4

7.5

7.5

5

-

-

-

-

-

-

-

-

-

0*

รวม 45 0

* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  N = 9     T = 5
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       จากตาราง 2 แสดงวาความเขาใจคําศัพทของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาหลัง

การจัดกิจกรรมเกมภาษาสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคลองกับสมมติฐาน

การวิจัยขอที่ 2 เสนอไววา ความเขาใจคําศัพทของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาหลังการจัด

กิจกรรมเกมภาษาสูงขึ้น



บทที่  5
สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ

การวิจัยเรื่อง การศึกษาความเขาใจคําศัพทของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา

จากการจัดกิจกรรมเกมภาษา มีสรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะดังนี้

ความมุงหมายของการวิจัย
 1. เพื่อศึกษาความเขาใจคําศัพทของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาจากการจัด

กิจกรรมเกมภาษา

 2. เพื่อศึกษาเปรียบเทียบความเขาใจคําศัพทของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา

กอน-หลัง การจัดกิจกรรมเกมภาษา

สมมติฐานการวิจัย
 1. ความเขาใจคําศัพทของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาหลังการจัดกิจกรรมเกม

ภาษาอยูในระดับดี

 2. ความเขาใจคําศัพทของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาหลังการจัดกิจกรรมเกม

ภาษาสูงขึ้น

วิธีดําเนินการวิจัย
  ประชากรที่ใชในการวิจัย คือ  นักเรียนที่มีภาวะบกพรองทางสติปญญาในระดับเรียนได 

(I.Q. 50 -70) ที่ไมมีความพิการซ้ําซอน อายุอยูระหวาง 5 - 7 ป และกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 

คือ  นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาในระดับเรียนได มีระดับสติปญญา 50 -70 ที่ไมมี

ความพิการซ้ําซอน จํานวน 12 คน  ซึ่งกําลังศึกษาอยูในโรงเรียนปญญาวุฒิกร อายุอยูระหวาง    

5-7 ป ไดมาจากการคัดเลือกแบบเจาะจง โดยมีเกณฑในการเลือก  เปนเด็กที่มีความบกพรองทาง

สติปญญาในระดับเรียนได ระดับสติปญญา 50 -70  มีอายุอยูระหวาง 5-7 ป กําลังศึกษาอยูใน

โรงเรียนสําหรับเด็กที่มีความตองการพิเศษหรือเปนเด็กที่ศึกษาอยูในโรงเรียนเรียนรวม อีกทั้งให

ความรวมมือในการศึกษา และสามารถเขารวมกิจกรรมครบตามที่กําหนด

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้มี 2 ชนิด ไดแก  โปรแกรมการจัดกิจกรรมเกมภาษา เปน

แผนการสอนที่สรางขึ้นและไดผานการพิจารณาจากผูเชี่ยวชาญดานการสอนภาษาไทยสําหรับเด็ก
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ที่มีความตองการพิเศษไดคา IOC อยูในชวง 0.6–1 นําไปทดลองใชพรอมทั้งปรับปรุงแกไขแลว ใช

เวลาในการทดลอง 24 คร้ังๆละ 30 นาที เปนเวลา 8 สัปดาห และแบบประเมินความเขาใจคําศัพท

เปนรูปภาพจํานวน 20 ภาพ สรางขึ้นโดยผานการพิจารณาจากผูเชี่ยวชาญดานการสอนภาษาไทย

สําหรับเด็กที่มีความตองการพิเศษ ไดคา IOC อยูในชวง 0.6 -1 นําไปทดลองใชและปรับปรุงแกไข

แลว

 ดําเนินการทดลองโดย ประเมินความเขาใจคําศัพทของนักเรียนแตละคนโดยใชแบบ

ทดสอบรูปภาพ จํานวน 20 ภาพ ใหนักเรียนบอกชื่อภาพที่ถูกตอง เก็บคะแนนกอนการทดลอง หลัง

จากนั้นดําเนินการสอนโดยใชแผนการจัดกิจกรรมเกมภาษาตามที่กําหนด และประเมินความเขาใจ

คําศัพทของนักเรียนอีกครั้ง โดยใชแบบทดสอบรูปภาพชุดเดิม

การวิเคราะหขอมูลโดยใชหาสถิติมัธยฐาน (Median) คาพิสัยระหวางควอไทล 

(Interquartile range) และ The Wilcoxon  Matched – Pairs  Signed - Ranks Test

สรุปผลการวิจัย
  1. กอนการสอนความเขาใจคําศัพทโดยการจัดกิจกรรมเกมภาษานักเรียนมีความเขาใจ

คําศัพทจัดอยูในระดับผานเกณฑข้ันต่ํา และความเขาใจคําศัพทของเด็กที่มีความบกพรองทางสติ

ปญญา หลังการจัดกิจกรรมเกมภาษา  นักเรียนมีความเขาใจคําศัพทจัดอยูในระดับดี

2. ความเขาใจคําศัพทของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา หลังการจัดกิจกรรม

เกมภาษาสูงขึ้น

อภิปรายผลการวิจัย
 การวิจัยครั้งนี้เปนการศึกษาความเขาใจคําศัพทของเด็กที่มีความบกพรองทางสติ

ปญญา โดยการจัดกิจกรรมเกมภาษา

 ความเขาใจคําศัพทของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา หลังการจัดกิจกรรมเกม

ภาษาสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งผลการทดลองเปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว 

แสดงใหเห็นวา การสอนโดยการจัดกิจกรรมเกมภาษาทําใหความเขาใจคําศัพทของเด็กที่มีความ

บกพรองทางสติปญญาสูงขึ้น เปนเพราะวาเกมเปนสื่อประเภทหนึ่งที่สงเสริมใหเด็กเกิดการเรียนรู

และชวยพัฒนาทักษะตางๆ โดยเฉพาะทักษะทางภาษา ทักษะการพูด เด็กจะเรียนรูคําศัพทเพิ่ม

มากขึ้น ขณะที่เด็กเลนเกมที่ตองใชคําพูด (หรรษา นิลวิเชียร. 2535 : 85-86) ซึ่งจากผลการศึกษา

ของ สุไร พงษทองเจริญ; และคณะ (2524 : 23) พบวา การใชเกมภาษาเปนกิจกรรมในการสอนจะ
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เปนการกระตุนความสนใจของเด็กไดดีมาก การเลนเกมนั้นจะทําใหเด็กมุง  ที่จะทํากิจกรรมจนลืม

วาตนกําลังเรียนอยู ขณะที่เลนเกมนั้นก็ไดใชภาษาไปดวย เกมภาษาจะชวยใหเด็กใชภาษาได

คลองแคลวขึ้น  เขาใจความหมายของคําตางๆ จนสามารถสื่อความหมายไดตรงตามวัตถุประสงค

ซึ่งสอดคลองกับแนวความคิดของอีริคสัน (Erikson) กับฟรอยด (Freud) ที่วา เกมเปนการเปด

โอกาสใหเด็กปลดปลอยอารมณและความคับของใจ (พรพิศ  เถื่อนมณเฑียร. 2542 : 19; อางอิง

จาก Erikson. 1959 and Freud. 1935) นอกจากนี้เกมยังพัฒนาทักษะทางดานสังคม ทําใหเด็ก

มีปฏิสัมพันธกับบุคคลอื่น กระตุนใหเด็กเกิดความรวมมือกันภายในกลุม เกมที่มีกฎและกติกา    

ทําใหเด็กรูจักแพ รูจักชนะ และการใหอภัย

 นอกจากการใชเกมประกอบการสอนจะพัฒนาทักษะดานตางๆ แลว เกมภาษายังทําให

บรรยากาศในการเรียนการสอนแตกตางไป ทําใหเด็กเกิดความสนุกสนาน ชวยใหการสอนเปนการ

ผอนคลายไมตึงเครียดทําใหเด็กมีความสนใจอยากจะเรียน ซึ่งการจัดกิจกรรมเกมภาษาทําใหเด็ก

มีโอกาสลงมือกระทําดวยตนเอง เด็กเกิดการเรียนรูตามจุดประสงคที่วางไว ตลอดจนเกมยังเปน

กิจกรรมที่สอดคลองกับการสอนเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา จึงสงผลใหเด็กเกิดการเรียนรู

ที่ดีข้ึน (อรสุดา โควบวนอาน. 2541 : 69)  ซึ่งสอดคลองกับนิธิมา หาญมานพ (2541 : บทคัดยอ) 

ที่พบวา เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาที่ไดรับการสอนดวยชุดการสอนคําศัพทดวยเกม มีผล

สัมฤทธิ์ในการใชคําศัพทสูงขึ้น และสอดคลองกับ สุธินี จิตราพิทักษกุล (2540 : บทคัดยอ) ที่พบวา

ความสามารถในการพูดของเด็กที่มีความบกพรองทางการไดยิน ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ที่ฝก

ทักษะการพูดโดยวิธีสอนพูดแบบสนทนารวมกับเกม มีความสามารถในการพูดสูงขึ้น

 จากผลการวิจัยครั้งนี้ แสดงใหเห็นวา การจัดกจิกรรมเกมภาษาชวยทําใหเด็กที่มีความ

บกพรองทางสติปญญามีความเขาใจคําศัพทเพิ่มข้ึน มีพัฒนาการทางดานภาษา และการพูดดีข้ึน 

ซึ่งสงผลใหเด็กมีพัฒนาดานการสื่อความหมายไดถูกตอง และมีทักษะทางสังคมอยางเหมาะสม

ขอสังเกตที่ไดจากการวิจัย
  1. นักเรียนมีความกระตือรือรน สนุกสนาน และสนใจในการจัดกิจกรรมโดยใชเกม

ภาษา สังเกตไดจาก เมื่อครูใหเลนเกมและมีการหยิบบัตรภาพ หยิบส่ิงของ นักเรียนหยิบไดถูกตอง 

อีกทั้งเมื่อครูถามนักเรียนคนหนึ่งเกี่ยวกับภาพ และนักเรียนไมตอบหรือตอบไมได เพื่อนจะชวย

กระตุนใหนักเรียนตอบหรือปฏิบัติ โดยดึงมือหรือทําทากระตุนใหตอบ อีกทั้งนักเรียนจะดีใจเมื่อได

รับคําชมเชยจากครู
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 2. ในบางเกมที่มีกติกายากและซับซอน ครูตองสาธิตใหนักเรียนดูเปนตัวอยางกอนการ

เร่ิมเลนจริง หรือฝกใหนักเรียนลองทําดูกอน 2-3 คร้ัง นักเรียนจึงจะเลนเกมไดถูกตองตามวัตถุ

ประสงค

 3. การสอนเปนกลุมทําใหเด็กรูจักการเลียนแบบ รูจักสังเกต หรือบางครั้งเด็กจะสอนกัน

เอง โดยเลียนแบบการสอนของครู

 4. การสอนเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาตองมีการทบทวนเสมอๆ ถึงแมเด็กจะ

สามารถผานเกณฑการประเมินแลวก็ตาม

ขอเสนอแนะ
  1. ขอเสนอแนะทั่วไป
  1.1 จากการวิจัยพบวา การสอนโดยการจัดกิจกรรมเกมภาษา ทําใหนักเรียนเกิด

การเรียนรูไดดี และนอกจากนี้ยังทําใหนักเรียนเกิดความสนุกสนาน กระตือรือรนในการทํากิจกรรม 

ไดฝกทักษะการพูดและการสื่อสารเพิ่มมากขึ้น มีปฎิสัมพันธกับผูอ่ืน ซึ่งกอใหเกิดผลดีในการเรียนรู

และการอยูรวมกัน ดังนั้น ครูผูสอน หรือผูที่เกี่ยวของควรนํารูปแบบการสอนนี้ไปใชในการจัดการ

เรียนการสอนในทักษะดานอื่นๆ หรือวิชาอื่นๆ ตอไป

 1.2 การพัฒนาความสามารถทางสติปญญาของเด็กที่มีความบกพรองทางสติ

ปญญา ควรใหเด็กไดลงมือปฏิบัติจริงดวยตนเอง ศึกษาจากของจริง จะทําใหเด็กมีความเขาใจคํา

ศัพทมากขึ้น

 1.3 การสอนเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา ผูสอนควรใชการอธิบายที่ส้ัน 

กระชับ ไมซับซอน เพราะจะทําใหเด็กเขาใจไดงาย นอกจากนี้ ผูสอนตองมีความอดทน ใจเย็น ใน

การที่จะฝกใหเด็กไดเกิดการเรียนรูในคําศัพทแตละคํา

 1.4 ขณะที่ครูใหเด็กปฏิบัติกิจกรรมตางๆ ครูผูสอนควรใหแรงเสริม กลาวคํา ชมเชย 

โดยการปรบมือ กลาวคําชม ไดแก “เกงมาก” “ดี” “เยี่ยม” เพื่อเปนการกระตุนและใหกําลังใจ      

แกเด็ก

 1.5 การจัดกิจกรรมควรคํานึงถึงชวงเวลาการจัดกิจกรรม ใชระยะเวลาประมาณ 20-

30 นาที และเปนเวลาชวงเชา เพราะเด็กจะมีสมาธิในการเรียนมากกวา ซึ่งจะทําใหเด็กเกิดการ

เรียนรูไดดียิ่งขึ้น

 1.6 ขนาดของกลุมที่เหมาะสมในการฝกและเวลาสามารถยืดหยุนไดตามความ

เหมาะสม ไมควรเปนกลุมใหญเกินไป ควรเปนบรรยากาศที่สนุกสนาน ผอนคลาย
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 2. ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป
  2.1 ควรใชการจัดกิจกรรมเกมภาษาในการพัฒนาความสามารถของเด็กที่มีความ

บกพรองทางสติปญญาในดานการเขียนคําศัพท การแตงประโยค

  2.2 ควรใชการจัดกิจกรรมเกมภาษาในการพัฒนาความสามารถของเด็กที่มีความ

บกพรองทางสติปญญาทักษะในทักษะดานอื่นๆ หรือวิชาอื่นๆ ตอไป
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รายนามผูเช่ียวชาญ

1.  ผูชวยศาสตราจารยจิตติรัตน     ทัดเทียมรมย

ตําแหนง ผูชวยศาสตราจารย ระดับ 8

สถานที่ทํางาน โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร

 ศูนยวิจัยและพัฒนาการศึกษา ลาดยาว จตุจักร

กรุงเทพฯ 10900

วุฒิการศึกษา ค.บ.ประถมศึกษา จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย

ค.ม.โสตทัศนศึกษา จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย
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3.  อาจารยระพีพร  ศุภมหิธร

ตําแหนง อาจารย ระดับ 7
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คูมือดําเนินการทดสอบความเขาใจคําศัพทของเด็กที่มีความบกพรอง
ทางสติปญญา (อายุ 5-7 ป)

คําช้ีแจง
         เนื่องจากผูรับการทดสอบเปนนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา แบบทดสอบจึงเปน

รูปภาพ โดยผูดําเนินการทดสอบเปนผูอธิบายวิธีการทําแบบทดสอบ โดยดําเนินการทดสอบเด็กที

ละคน ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้

1.  แบบทดสอบนี้ใชเพื่อทดสอบความเขาใจคําศัพทของเด็กที่มีความบกพรองทางสติ

ปญญา ระดับเรียนได อายุ 5-7 ป

2.  ลักษณะของแบบทดสอบความเขาใจคําศัพท มีจํานวน 1 ชุด ดังนี้

              2.1 เปนแบบทดสอบการเขาใจความหมายของรูปภาพ จํานวน 20 คํา โดยแบงเปน

หมวดตางๆดังนี้

                 2.1.1  หมวดเครื่องเขียน ไดแก สมุด หนังสือ ดินสอ ไมบรรทัด ยางลบ

                 2.1.2  หมวดเครื่องแตงกาย ไดแก เสื้อ กางเกง ถุงเทา รองเทา

                 2.1.3  หมวดสิ่งของเครื่องใช ไดแก จาน แกวน้ํา ชอน สอม แปรงสีฟน ยาสีฟน  ขัน

สบู โตะ เกาอี้

                 2.1.4  หมวดสถานที่ ไดแก หองน้ํา

          3. ระยะเวลาในการทดสอบ 10 - 15 นาที รวมเวลาทั้งหมด 2 วัน

วิธีดําเนินการทดสอบ
         1. ใชเวลาในการดําเนินการทดสอบจํานวน 2 วัน โดยทดสอบเด็กทีละคน

     2. ผูดําเนินการทดสอบนําภาพแตละหมวดใหเด็กดู และใชคําถามใหเด็กตอบ โดยถา

เด็กสามารถตอบไดถูกตอง จะได 1 คะแนน ตอ 1 คําศัพท และถาเด็กไมตอบ/ตอบไมได จะไมได

คะแนน ทดสอบจนครบคําศัพททั้งหมด 20 คํา
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แบบประเมินความเขาใจคําศัพท

ชื่อ...................……................. นามสกุล........................................................อายุ.............ป

ชื่อกิจกรรม........................................ สถานที่....................................... เวลา....................น.

วัน เดือน
ป

คําศัพท
พูด

ถูกตอง
พูด

ไมถูกตอง
หมายเหตุ

1.  หองน้ํา

2.  ขัน

3.  สบู

4.  โตะ

5.  เกาอี้

6.  จาน

7.  ชอน

8.  สอม

9.  แกวน้ํา

10. แปรงสีฟน

11. ยาสีฟน

12. ดินสอ

13. ยางลบ

14. ไมบรรทัด

15. สมุด

16. หนังสือ

17. เสื้อ

18. กางเกง

19. ถุงเทา

20. รองเทา

  หมายเหตุ  พูดไดถูกตอง  ใสเครื่องหมาย 

  พูดไมถูกตอง  ใสเครื่องหมาย  ×
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แผนการจัดกิจกรรมเกมภาษา
ครั้งที่ 1

ชื่อเกม “อะไรเอย...ชวยทายหนอย”

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม
1. เพื่อใหนักเรียนสามารถพูด คําวา “ดินสอ” ไดถูกตอง

2. เพื่อกระตุนใหนักเรียนแขงขันคิดหาคําตอบที่ถูกตอง

3. ใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในขณะเลนเกมภาษา

วิธีดําเนินการ
1. ขั้นนํา

1.1 ครูสนทนากับนักเรียน โดยเริ่มตนถามนักเรียนวา นักเรียนใชอะไรในการเขียน 

ถานักเรียนตอบถูกตอง ครูชมเชย แตถานักเรียนตอบไมถูกตอง ครูพูดวา “ดินสอ” และใหนักเรียน

ทุกคนพูดตามครูวา “ดินสอ”

 1.2 ครูบอกชื่อเกม “อะไรเอย...ชวยทายหนอย” และกติกาในการเลน โดยครูนับ 1,

2, 3 กอนแลวจึงใหนักเรียนยกมือ  โดยครูเปนผูเรียกใหนกัเรียนที่ยกมือคนแรกตอบ ถานักเรียน

ตอบถูกตอง จะได 1 คะแนน
2. ขั้นดําเนินการ

2.1 ครูหยิบดินสอใหนักเรียนดู ครูพูดวา “ดินสอ” และใหนักเรียนพูดตามครูวา   

“ดินสอ”

2.2 ครูนํารูปภาพดินสอใหนักเรียนดู ครูพูดวา “ดินสอ” ใหนักเรียนพูดตามครูวา 

“ดินสอ”

2.3 ครูนําดินสอ และรูปภาพดินสอ ใสในกระเปาผนัง และเรียกนักเรียนออกมาหยิบ

ดินสอ และรูปภาพดินสอตามที่ครูกําหนด

2.4 ครูบอกนักเรียนวา เราจะมาเลนเกม  “อะไรเอย...ชวยทายหนอย”

   2.4.1 ครูหยิบดินสอ 1 แทง และถามนักเรียนวา นี่เรียกวาอะไร ถานักเรียนตอบ

ถูกตอง ครูให 1 คะแนน
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  2.4.2 ครูนํารูปภาพดินสอใหนักเรียนดู และถามนักเรียนวา นี่เรียกวาอะไร    

นักเรียนตอบถูกตอง ครูให 1 คะแนน

  2.4.3 ครูถามใหนักเรียนตอบจนครบทุกคน
   3. ขั้นสรุป
   3.1 ครูและนักเรียนชวยกันสรุป คําวา “ดินสอ”  โดยใหนักเรียนพูดตามครู คนละ 2 

คร้ัง

   3.2 ครูแจกสมุดใหนักเรียนคนละ 1 เลม และใหนักเรียนหยิบภาพดินสอ พรอมกับ

พูดวา “ดินสอ” และนําภาพดินสอทากาวติดลงในสมุด ปฏิบัติจนครบทุกคน

   3.3 ครูใหรางวัลนักเรียนที่พูด “ดินสอ” ถูกตอง ดวยดินสอ 1 แทง

ขั้นประเมินผล
1. สังเกตจากการทํากิจกรรม

2. สังเกตการพูดของนักเรียนแตละคน

วัสดุ/อุปกรณ
1. ดินสอ  จํานวน  9   แทง

2. รูปภาพ ดินสอ จํานวน   9   ภาพ

3. สมุดสําหรับใหเด็กติดรูปภาพ จํานวน 9   เลม

4. กาว    2   ขวด

5. กระเปาผนัง   1   อัน
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แผนการจัดกิจกรรมเกมภาษา
ครั้งที่ 2

ชื่อเกม “เปดแผนบอกชื่อภาพ”

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม
1. เพื่อใหนักเรียนสามารถพูดคําวา “ยางลบ” ได

2. เพื่อกระตุนใหนักเรียนแขงขันคิดหาคําตอบที่ถูกตอง

3. เพื่อใหเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในขณะเลนเกมภาษา

วิธีดําเนินการ
1. ขั้นนํา

 1.1 ครูสนทนากับนักเรียน โดยเริ่มตนถามนักเรียนวา เวลาที่นักเรียนเขียนหนังสือ

ไมถูกตอง นักเรียนจะใชอะไรในการลบ ถานักเรียนตอบถูกตอง ครูชมเชย แตถานักเรียนตอบ      

ไมถูกตอง ครูพูดวา “ยางลบ” และใหนักเรียนทุกคนพูดตามครูวา “ยางลบ”

   1.2 ครูบอกชื่อเกม “เปดแผนบอกชื่อภาพ” และกติกาในการเลน ครูนับ 1, 2, 3 กอน

แลวจึงใหนักเรียนยกมือ โดยครูเปนผูเรียกใหนักเรียนที่ยกมือคนแรกตอบ ถานักเรียนตอบถูกตอง 

จะได 1 คะแนน
2. ขั้นดําเนินการ

2.1 ครูหยิบยางลบใหนักเรียนดู ครูพูดวา “ยางลบ” และใหนักเรียนพูดตามครูวา 

“ยางลบ”

2.2 ครูนํารูปภาพยางลบใหนักเรียนดู ครูพูดวา “ยางลบ” ใหนักเรียนพูดตามครูวา 

“ยางลบ”

2.3 ครูนํายางลบ และรูปภาพยางลบ ใสในกระเปาผนัง และเรียกนักเรียนออกมา

หยิบยางลบ และรูปภาพยางลบตามที่ครูกําหนด

2.4 ครูบอกนักเรียนวา เราจะมาเลนเกม  “เปดแผนบอกชื่อภาพ”

   2.4.1 ครูนําภาพติดบนกระดาน 5 ภาพ โดยใหดานที่เปนภาพซอนไว  ครูเปด

ใหนักเรียนดูทีละภาพโดยครูนับ 1 2 3 และบอกใหนักเรียนยกมือตอบ ปฏิบัติจนครบทุกคน
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 3. ขั้นสรุป
   3.1 ครูและนักเรียนชวยกันสรุป คําวา “ยางลบ”  โดยใหนักเรียนพูดตามครู คนละ 2 

คร้ัง

   3.2 ครูแจกสมุดใหนักเรียนคนละ 1 เลม และใหนักเรียนหยิบภาพยางลบ พรอมกับ

พูดวา “ยางลบ” และนําภาพยางลบทากาวติดลงในสมุด ปฏิบัติจนครบทุกคน

   3.3 ครูใหรางวัลนักเรียนที่พูด “ยางลบ” ถูกตอง ดวยยางลบ 1 กอน

ขั้นประเมินผล
1. สังเกตจากการทํากิจกรรม

2. สังเกตการพูดของนักเรียนแตละคน

วัสดุ/อุปกรณ
1. รูปภาพ  จํานวน  9 ภาพ

2. ยางลบ จํานวน  9  กอน

3. สมุดสําหรับใหเด็กติดรูปภาพ จํานวน 9  เลม

4. กาว    2    ขวด

5. กระเปาผนัง  1    อัน
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แผนการจัดกิจกรรมเกมภาษา
ครั้งที่ 3

ชื่อเกม “เก็บผลไม”

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม
1. เพื่อใหนักเรียนสามรถพูดคําวา “ไมบรรทัด”ได

2. เพื่อกระตุนใหนักเรียนรูจักคําศัพทเพิ่มข้ึน

3. เพื่อใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในขณะเลนเกมภาษา

วิธีดําเนินการ
1. ขั้นนํา

1.1 ครูทบทวนเรื่อง ดินสอ ยางลบ ครูชูรูปภาพ ดินสอ และยางลบทีละภาพ ให    

นักเรียนทุกคนพูดคําวา “ดินสอ และยางลบ”

 1.2 ครูนําไมบรรทัด 2 อันจับประกบกัน และสั่นไปมาใหมีเสียงกระทบกัน ครูถาม

นักเรียนวา นี่เรียกวาอะไร ถาเรียนตอบไดถูกตอง ครูชมเชย แตถานักเรียนตอบไมถูกตอง ครูพูดวา 

“ไมบรรทัด” และใหนักเรียนทุกคนพูดตามครูวา “ไมบรรทัด”

    1.3 ครูบอกชื่อเกม “เก็บผลไม” และกติกาในการเลน โดยใหนักเรียนเก็บผลไม     

นักเรียนคนใดเก็บผลไมที่มีรูปไมบรรทัดติดอยู จะได 1 คะแนน
2. ขั้นดําเนินการ

2.1 ครูหยิบไมบรรทัดใหนักเรียนดู ครูพูดวา “ไมบรรทัด” และใหนักเรียนพูดตาม   

ครูวา “ไมบรรทัด”

2.2 ครูนํารูปภาพไมบรรทัด ใหนักเรียนดู ครูพูดวา “ไมบรรทัด”  ใหนักเรียนพูดตาม

ครูวา “ไมบรรทัด”

2.3 ครูนําไมบรรทัด  และรูปภาพไมบรรทัด  ใสในกระเปาผนัง และเรียกนักเรียน

ออกมาหยิบไมบรรทัด และรูปภาพไมบรรทัด ตามที่ครูกําหนด

2.4 ครูบอกนักเรียนวา เราจะมาเลนเกม  “เก็บผลไม”

   2.4.1 ครูนําผลไมจําลองวางไวในจุดที่ครูกําหนด 5 จุด และบอกใหนักเรียน

ออกมาเก็บผลไม โดยบนผลไมนั้นจะมีรูปภาพไมบรรทัดติดอยู 3 ภาพ

   2.4.2 นักเรียนคนใดเก็บผลไมที่มีรูปภาพไมบรรทัดติดอยู จะได 1 คะแนน
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 3. ขั้นสรุป
   3.1 ครูและนักเรียนชวยกันสรุป คําวา “ไมบรรทัด”  โดยใหนักเรียนพูดตามครู คนละ 

2 คร้ัง

   3.2 ครูแจกสมุดใหนักเรียนคนละ 1 เลม และใหนักเรียนหยิบภาพไมบรรทัด พรอม

กับพูดวา “ไมบรรทัด” และนําภาพไมบรรทัดทากาวติดลงในสมุด ปฏิบัติจนครบทุกคน

   3.3 ครูใหรางวัลนักเรียนที่พูด “ไมบรรทัด” ถูกตอง ดวยไมบรรทัด 1 อัน

ขั้นประเมินผล
1. สังเกตจากการทํากิจกรรม

2. สังเกตการพูดของนักเรียนแตละคน

วัสดุ/อุปกรณ
1. ของจําลองผลไม  จํานวน   9  ชิ้น

2. ไมบรรทัด จํานวน   9  อัน

3. รูปภาพไมบรรทัด จํานวน 9  ภาพ

4. รูปภาพดินสอ และยางลบ อยางละ 1  ภาพ

5. สมุดสําหรับติดรูปภาพ จํานวน 9   เลม

6. กาว  2  ขวด

7. กระเปาผนัง   1    อัน
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แผนการจัดกิจกรรมเกมภาษา
ครั้งที่ 4

ชื่อเกม “ซอนภาพ”

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม
1. เพื่อใหนักเรียนสามารถพูดคําวา “สมุด” ได

2. เพื่อกระตุนใหนักเรียนแขงขันคิดหาคําตอบที่ถูกตอง

3. เพื่อใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในขณะเลนเกมภาษา

วิธีดําเนินการ
1. ขั้นนํา

1.1 ครูทบทวนเรื่อง ดินสอ ยางลบ และไมบรรทัด ครูชูรูปภาพ ดินสอ ยางลบ และ

ไมบรรทัดทีละภาพ ใหนักเรียนทุกคนพูดคําวา “ดินสอ ยางลบ และไมบรรทัด”

   1.2 ครูนําสมุดมาใหนักเรียนดู โดยครูเร่ิมตนถามนักเรียนวา นี่เรียกวาอะไร ถา    

นักเรียนตอบไดถูกตอง ครูชมเชย แตถานักเรียนตอบไมถูกตอง ครูพูดวา “สมุด” และใหนักเรียนทุก

คนพูดตามครูวา “สมุด”

   1.3 ครูบอกชื่อเกม “ซอนภาพ” และกติกาในการเลน  โดยที่นักเรียนหาภาพที่ครูซอน

ได จะได 1 คะแนน
2. ขั้นดําเนินการ

2.1 ครูหยิบสมุดใหนักเรียนดู ครูพูดวา “สมุด” และใหนักเรียนพูดตามครูวา “สมุด”

2.2 ครูนํารูปภาพสมุด ใหนักเรยีนดู ครูพูดวา “สมุด”  ใหนักเรียนพูดตามครูวา 

“สมุด”

2.3 ครูนําสมุด  และรูปภาพสมุด  ใสในกระเปาผนัง และเรียกนักเรียนออกมาหยิบ

สมุด และรูปภาพสมุด ตามที่ครูกําหนด

2.4 ครูบอกนักเรียนวา เราจะมาเลนเกม “ซอนภาพ”

 2.4.1 ครูนําภาพสมุด จํานวน 3 เลม ไปซอนไวตามจุดที่ครูกําหนด โดยครูนับ 1 

2 3 และใหนักเรียนหาภาพสมุด ภายในเวลาที่กําหนด  (ประมาณ 5 นาที)

 2.4.2 นักเรียนที่หาภาพสมุดได จะได 1 คะแนน
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 3. ขั้นสรุป
   3.1 ครูและนักเรียนชวยกันสรุป คําวา “สมุด”  โดยใหนักเรียนพูดตามครู คนละ 2 

คร้ัง

   3.2 ครูแจกสมุดใหนักเรียนคนละ 1 เลม และใหนักเรียนหยิบภาพสมุด พรอมกับพูด

วา “สมุด” และนําภาพสมุดทากาวติดลงในสมุด ปฏิบัติจนครบทุกคน

   3.3 ครูใหรางวัลนักเรียนที่พูด “สมุด” ถูกตอง ดวยสมุด 1 เลม

ขั้นประเมินผล
1. สังเกตจากการทํากิจกรรม

2. สังเกตการพูดของนักเรียนแตละคน

วัสดุ/อุปกรณ
1.  สมุด   จํานวน  9 เลม

 2.  รูปภาพสมุด จํานวน 9  แผน

 3.  รูปภาพดินสอ ยางลบ และไมบรรทัด อยางละ 1  ภาพ

4. สมุดสําหรับใหเด็กติดรูปภาพ จํานวน  9  เลม

5. กาว  2 ขวด

6. กระเปาผนัง     
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แผนการจัดกิจกรรมเกมภาษา
ครั้งที่ 5

ชื่อเกม “หยิบสิ่งของ”

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม
1. เพื่อใหนักเรียนสามารถพูดคําวา “หนังสือ” ได

2. เพื่อกระตุนใหนักเรียนหยิบส่ิงของตามที่ครูกําหนดได

3. เพื่อใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในขณะเลนเกมภาษา

วิธีดําเนินการ
1. ขั้นนํา

1.1 ครูทบทวนเรื่อง ดินสอ ยางลบ ไมบรรทัด และสมุด ครูชูรูปภาพ ดินสอ  ยางลบ 

ไมบรรทัด และสมุดทีละภาพ ใหนักเรียนทุกคนพูดคําวา “ดินสอ ยางลบ ไมบรรทัด และสมุด”

   1.2 ครูนําหนังสือมาใหนักเรียนดู โดยครูเร่ิมตนถามนักเรียนวา นี่เรียกวาอะไร ถา

นักเรียนตอบไดถูกตอง ครูชมเชย แตถานักเรียนตอบไมถูกตอง ครูพูดวา “หนังสือ” และใหนักเรียน

ทุกคนพูดตามครูวา “หนังสือ”

   1.3 ครูบอกชื่อเกม “หยิบส่ิงของ” และกติกาในการเลนโดยใหนักเรียนนั่งเปนวงกลม 

ถานักเรียนหยิบส่ิงของไดถูกตอง จะไดคนละ 1 คะแนน
2. ขั้นดําเนินการ

2.1 ครูหยิบหนังสือใหนักเรียนดู ครูพูดวา “หนังสือ” และใหนักเรียนพูดตามครูวา 

“หนังสือ”

2.2 ครูนํารูปภาพหนังสือ ใหนักเรียนดู ครูพูดวา “หนังสือ”  ใหนักเรียนพูดตามครูวา 

“หนังสือ”

2.3 ครูนําหนังสือ  และรูปภาพหนังสือ  ใสในกระเปาผนัง และเรียกนักเรียนออกมา

หยิบหนังสือ และรูปภาพหนังสือ ตามที่ครูกําหนด

2.4 ครูบอกนักเรียนวา เราจะมาเลนเกม “หยิบส่ิงของ”

   2.4.1 ครูใหนักเรียนนั่งเปนวงกลม และครูนําดินสอ ยางลบ และหนังสือ  วางไว

ตรงกลางของวงกลม และบอกใหนักเรียนหยิบส่ิงของ(หนังสือ) โดยครูนับ 1 2 3 กอน จึงหยิบได 

ทําซ้ําจนครบทุกคน
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 3. ขั้นสรุป
   3.1 ครูและนักเรียนชวยกันสรุป คําวา “หนังสือ”  โดยใหนักเรียนพูดตามครู คนละ 2 

คร้ัง

   3.2 ครูแจกสมุดใหนักเรียนคนละ 1 เลม และใหนักเรียนหยิบภาพสมุด พรอมกับพูด

วา “สมุด” และนําภาพสมุดทากาวติดลงในสมุด ปฏิบัติจนครบทุกคน

   3.3 ครูใหรางวัลนักเรียนที่พูด “หนังสือ” ถูกตอง ดวยหนังสือ 1 เลม

ขั้นประเมินผล
 1. สังเกตจากการทํากิจกรรม

2. สังเกตการพูดของนักเรียนแตละคน

วัสดุ/อุปกรณ
1. หนังสือ จํานวน  9  เลม

2. ดินสอ ยางลบ ไมบรรทัด และสมุด อยางละ 1  ชิ้น

3. รูปภาพหนังสือ จํานวน  9  ภาพ

4. สมุดสําหรับติดรูปภาพ จํานวน  9  เลม

 5. กาว   2  ขวด

 6. กระเปาผนัง  1   อัน
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แผนการจัดกิจกรรมเกมภาษา
ครั้งที่ 6

ชื่อเกม “ตกบัตรภาพ”

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม
1. เพื่อใหนักเรียนสามารถพูดคําวา “เสื้อ” ได

2. เพื่อกระตุนใหนักเรียนรูจักคําศัพทเพิ่มมากขึ้น

3. เพื่อใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในขณะเลนเกมภาษา

วิธีดําเนินการ
1. ขั้นนํา

   1.1 ครูทบทวนเรื่อง ดินสอ ยางลบ ไมบรรทัด สมุดและหนังสือ ครูชูรูปภาพ ดินสอ 

ยางลบ ไมบรรทัด สมุดและหนังสือทีละภาพ ใหนักเรียนทุกคนพูดคําวา “ดินสอ ยางลบ ไมบรรทัด 

สมุด และหนังสือ”

   1.2 ครูชี้ที่เสื้อที่ครูใส  โดยครูเร่ิมตนถามนักเรียนวา นี่เรียกวาอะไร ถานักเรียนตอบ

ไดถูกตอง ครูชมเชย แตถานักเรียนตอบไมถูกตอง ครูพูดวา”เสื้อ” และใหนักเรียนทุกคนพูดตามครู

วา “เสื้อ”

   1.3 ครูบอกชื่อเกม “ตกบัตรภาพ” และกติกาในการเลน  โดยใหนักเรียนนั่งเปน     

วงกลม ถานักเรียนตกบัตรภาพเสื้อไดถูกตอง จะไดคนละ 1 คะแนน
2. ขั้นดําเนินการ

2.1 ครูหยิบเสื้อเด็กขึ้นมา 1 ตัวใหนักเรียนดู ครูพูดวา “เสื้อ” และใหนักเรียนพูดตาม

ครูวา “เสื้อ”

2.2 ครูนํารูปภาพเสื้อ ใหนักเรียนดู ครูพูดวา “เสื้อ”  ใหนักเรียนพูดตามครูวา “เสื้อ”

2.3 ครูนําเสื้อใสในตะกรา  และรูปภาพเสื้อ  ใสในกระเปาผนัง และเรียกนักเรียน

ออกมาหยิบเสื้อ และรูปภาพเสื้อ ตามที่ครูกําหนด

2.4 ครูบอกนักเรียนวา เราจะมาเลนเกม “ตกบัตรภาพ”

   2.4.1 ครูใหนักเรียนยืนเรียงเปนแถวหนากระดาน โดยที่ครูวางตะกราที่ใส     

รูปภาพเสื้อ และกางเกง  ไวดานหนาของนักเรียน  และครูเปานกหวีด 1 คร้ัง จึงใหนักเรียนใช     

คันเบ็ดตกรูปภาพเสื้อในตะกรา พรอมกับพูดคําวา “เสื้อ”
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   2.4.2  ครูใหนักเรียนปฏิบัติจนครบทุกคน
 3. ขั้นสรุป
   3.1 ครูและนักเรียนชวยกันสรุป คําวา “เสื้อ” โดยใหนักเรียนพูดตามครู คนละ 2 คร้ัง

   3.2 ครูแจกสมุดใหนักเรียนคนละ 1 เลม และใหนักเรียนหยิบภาพเสื้อ พรอมกับพูด

วา “เสื้อ” และนําภาพเสื้อทากาวติดลงในสมุด ปฏิบัติจนครบทุกคน

   3.3 ครูใหรางวัลนักเรียนที่พูด “เสื้อ” ถูกตอง ดวยสติ๊กเกอร 3 ดวง

ขั้นประเมินผล
1. สังเกตจากการทํากิจกรรม

2. สังเกตการพูดของนักเรียนแตละคน

วัสดุ/อุปกรณ
1. เสื้อเด็ก จํานวน  9  ตัว

2. รูปภาพเสื้อ จํานวน 9  ภาพ

3. รูปภาพกางเกง จํานวน  5  ภาพ

4. ตะกรา 2  ใบ

5. กระเปาผนัง   1   อัน

6. สมุดสําหรับติดรูปภาพ  จํานวน   9   เลม

7. กาว   2  ขวด

8. นกหวีด  1  อัน

  9. คันเบ็ด  2  คัน
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แผนการจัดกิจกรรมเกมภาษา
ครั้งที่ 7

ชื่อเกม “จับสัตว”

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม
1. เพื่อใหนักเรียนสามารถพูดคําวา ”กางเกง” ได

2. เพื่อใหนักเรียนทุกคนมีสวนรวมในการเลนเกมภาษา

3. เพื่อใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในขณะเลนเกมภาษา

วิธีดําเนินการ
1. ขั้นนํา

1.1 ครูทบทวนเรื่อง เสื้อ ครูนําเสื้อมาใหนักเรียนดู ใหนักเรียนทุกคนพูดคําวา “เสื้อ”

1.2 ครูนําถุงใสกางเกง 1 ตัว และไมใหนักเรียนสามารถมองเห็นสิ่งของภายในถุง 

โดยครูเร่ิมตนถามนักเรียนวา ใครตองการเห็นสิ่งของที่อยูภายในถุงบาง ใหนักเรียนยกมือข้ึน และ

ครูเรียกนักเรียน 1 คน ใหออกมาหยิบส่ิงของใหเพื่อนดู

1.3 ครูถามนักเรียนวา ส่ิงของที่เพื่อนหยิบออกมานี้เรียกวาอะไร ถานักเรียนตอบได

ถูกตอง ครูชมเชย แตถานักเรียนตอบไมได ครูพูดวา “กางเกง” และใหนักเรียนพูดตามครูวา 

“กางเกง”

1.4 ครูบอกชื่อเกม “จับสัตว” และกติกาในการเลน โดยนักเรียนสามารถจับสัตวได 

จะได 1 คะแนน
2. ขั้นดําเนินการ

2.1 ครูหยิบกางเกงขึ้นมา 1 ตัวใหนักเรียนดู ครูพูดวา “กางเกง” และใหนักเรียนพูด

ตามครูวา “กางเกง”

2.2 ครูนํารูปภาพกางเกง ใหนักเรียนดู ครูพูดวา “กางเกง”  ใหนักเรียนพูดตามครูวา 

“กางเกง”

2.3 ครูนํากางเกงและรูปภาพกางเกง  ใสในตะกรา และเรียกนักเรียนออกมาหยิบ

กางเกง และพูดวา “กางเกง” และรูปภาพกางเกง พูดวา “กางเกง” ปฏิบัติจนครบทุกคน

2.4 ครูบอกนักเรียนวา เราจะมาเลนเกม “จับสัตว”
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   2.4.1  ครูใหนักเรียนทุกคนออกมาจับสัตว โดยครูนําสัตวไปซอนไวในกางเกง 

ใหนักเรียนหาสัตวที่ครูซอนไวใหพบ

   2.4.2 ครูใหนักเรียนปฏิบัติจนครบทุกคน

2.4.3 ครูถามนักเรียนวาสัตวที่ครูนําไปซอนไวที่ไหน ใหนักเรียนทุกคนพูด

“กางเกง”
 3. ขั้นสรุป
   3.1 ครูและนักเรียนชวยกันสรุป คําวา “กางเกง” โดยใหนักเรียนพูดตามครู คนละ 2 

คร้ัง

   3.2 ครูแจกสมุดใหนักเรียนคนละ 1 เลม และใหนักเรียนหยิบภาพกางเกง พรอมกับ

พูดวา “กางเกง” และนําภาพกางเกงทากาวติดลงในสมุด ปฏิบัติจนครบทุกคน

   3.3 ครูใหรางวัลนักเรียนที่พูด “กางเกง” ถูกตอง ดวยสติ๊กเกอร 3 ดวง

ขั้นประเมินผล
1. สังเกตจากการทํากิจกรรม

2. สังเกตการพูดของนักเรียนแตละคน

วัสดุ/อุปกรณ
1. กางเกงเด็ก จํานวน 9    ตัว

2. เสื้อ   1 ตัว

3. รูปภาพกางเกง  จํานวน  9    ภาพ

 4.   สัตวจําลอง  จํานวน  9    ตัว

 5.   ตะกรา   2    ใบ

6. รูปภาพเสื้อ    1    ภาพ

7. สมุดสําหรับติดภาพ    9    เลม

8. กาว   2    ขวด
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แผนการจัดกิจกรรมเกมภาษา
ครั้งที่ 8

ชื่อเกม “ตุกตาจา”

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม
1. เพื่อใหนักเรียนสามารถพูด คําวา “รองเทา” ได

2. เพื่อกระตุนใหนักเรียนแขงขันคิดหาคําตอบที่ถูกตอง

3. เพื่อใหเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในขณะเลนเกมภาษา

วิธีดําเนินการ
    1. ขั้นนํา
    1.1 ครูทบทวนเรื่อง เสื้อ กางเกง และถุงเทา โดยนํารูปภาพเสื้อ กางเกง และถุงเทา

มาใหนักเรียนดู ใหนักเรียนทุกคนพูดคําวา “เสื้อ กางเกง และถุงเทา”

 1.2 ครูเร่ิมตนถามนักเรียนวา  เมื่อนักเรียนแตงตัวเสร็จแลว นักเรียนใสอะไรกอน

ออกจากบาน ถานักเรียนตอบถูกตอง ครูชมเชย แตถานักเรียนตอบไมได ครูพูดคําวา “รองเทา” ให

นักเรียนพูดตามครูวา “รองเทา”

 1.3 ครูบอกชื่อเกม “ตุกตาจา” และกติกาในการเลน โดยนักเรียนหยิบรองเทาของ

ตนเองไดถูกตอง จะได 1 คะแนน
  2. ขั้นดําเนินการ

2.1 ครูนํารองเทาขึ้นมาใหนักเรียนดู ครูพูดวา “รองเทา” ใหนักเรียนพูดตามครูวา 

“รองเทา”

2.2 ครูนํารูปภาพรองเทาขึ้นมาใหนักเรียนดู ครูพูดวา “รองเทา” ใหนักเรียนพูดตาม

ครูวา “รองเทา”

2.3 ครูนํารองเทาใสในตะกรา และรูปภาพรองเทาใสในกระเปาผนัง และเรียก   นัก

เรียนออกมาหยิบรองเทา พรอมพูดวา “รองเทา” ปฏิบัติจนครบทุกคน

2.4 ครูบอกนักเรียนวา เราจะมาเลนเกม “ตุกตาจา”

   2.4.1 ครูใหนักเรียนทุกคนออกมานั่งเปนวงกลม โดยครูพูดวา ตุกตาจา    รอง

เทาหนูอยูไหนใหนักเรียนออกไปหยิบรองเทาของตนเอง พรอมกับพูดวา “รองเทา” ปฏิบัติจนครบ

ทุกคน
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3. ขั้นสรุป
   3.1 ครูและนักเรียนชวยกันสรุป คําวา “รองเทา”  โดยใหนักเรียนพูดตามครู คนละ 2 

คร้ัง

   3.2 ครูแจกสมุดใหนักเรียนคนละ 1 เลม และใหนักเรียนหยิบภาพรองเทา พรอมกับ

พูดวา “รองเทา” และนําภาพรองเทาทากาวติดลงในสมุด ปฏิบัติจนครบทุกคน

   3.3 ครูใหรางวัลนักเรียนที่พูด “รองเทา” ถูกตอง ดวยสติ๊กเกอร 3 ดวง

ขั้นประเมินผล
 1. สังเกตจากการทํากิจกรรม

2. สังเกตการพูดของนักเรียนแตละคน

วัสดุ/อุปกรณ
   1. รองเทานักเรียน จํานวน 9  คู

   2. รูปภาพรองเทา จํานวน  9  ภาพ

   3. รูปภาพเสื้อ กางเกง ถุงเทา  อยางละ   1  ภาพ

   4. ตุกตาจําลอง  จํานวน    2  ตัว

  5. สมุดสําหรับติดภาพ   9  เลม

   6. กาว   2  ขวด

   7. กระเปาผนัง  1 อัน
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แผนการจัดกิจกรรมเกมภาษา
ครั้งที่ 9

ชื่อเกม “ทองเที่ยวสุขใจ”

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม
1. เพื่อใหนักเรียนสามารถพูดคําวา “ถุงเทา” ได

2. เพื่อกระตุนใหนักเรียนแขงขันคิดหาคําตอบที่ถูกตอง

3. เพื่อใหเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในขณะเลนเกมภาษา

วิธีดําเนินการ
    1. ขั้นนํา

1.1 ครูทบทวนเรื่อง เสื้อ และกางเกง โดยนําเสื้อและกางเกงมาใหนักเรียนดู ให    

นักเรียนทุกคนพูดคําวา “เสื้อ และกางเกง”

  1.2 ครูนําถุงเทามาใหนักเรียนดู โดยครูเร่ิมตนถามนักเรียนวา ส่ิงนี้เรียกวาอะไร    

ถานักเรียนตอบถูกตอง ครูชมเชย แตถานักเรียนตอบไมได ครูพูดคําวา “ถุงเทา” ใหนักเรียนพูด

ตามครูวา “ถุงเทา”

1.3 ครูบอกชื่อเกม “ทองเที่ยวสุขใจ” และกติกาในการเลน โดยนักเรียนสามารถพูด 

“ถุงเทา”ไดถูกตอง จะได 1 คะแนน
2. ขั้นดําเนินการ

2.1 ครูนําถุงเทาขึ้นมาใหนักเรียนดู ครูพูดวา “ถุงเทา” ใหนักเรียนพูดตามครูวา    

“ถุงเทา”

2.2 ครูนํารูปภาพถุงเทาขึ้นมาใหนักเรียนดู ครูพูดวา “ถุงเทา” ใหนักเรียนพูดตามครู

วา “ถุงเทา”

2.3 ครูนําถุงเทาใสในตะกรา และรูปภาพถุงเทาใสในกระเปาผนัง และเรียกนักเรียน

ออกมาหยิบภาพถุงเทา พรอมพูดวา “ถุงเทา” ปฏิบัติจนครบทุกคน

2.4 ครูบอกนักเรียนวา เราจะมาเลนเกม “ทองเที่ยวสุขใจ”

   2.4.1 ครูใหนักเรียนทุกคนออกมายืนเรียงเปนแถวหนากระดาน โดยครูพูดวา 

วันนี้เราจะไปทองเที่ยวกัน
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   2.4.2 ครูและนักเรียนจะเดินไปมาภายในหองเรียน ครูและนักเรียนเดินไปพบ

ถุงซึ่งมีถุงเทาอยูภายใน

   2.4.3 ครูหยิบส่ิงของที่อยูภายในออกมา ครูถามนักเรียนวา นี่เรียกวาอะไร นัก

เรียนทุกคนพูด “ถุงเทา”
 3. ขั้นสรุป
   3.1 ครูและนักเรียนชวยกันสรุป คําวา “ถุงเทา” โดยใหนักเรียนพูดตามครู คนละ 2 

คร้ัง

   3.2 ครูแจกสมุดใหนักเรียนคนละ 1 เลม และใหนักเรียนหยิบภาพถุงเทา พรอมกับ

พูดวา “ถุงเทา” และนําภาพถุงเทาทากาวติดลงในสมุด ปฏิบัติจนครบทุกคน

   3.3 ครูใหรางวัลนักเรียนที่พูด “ถุงเทา” ถูกตอง ดวยสติ๊กเกอร 3 ดวง

ขั้นประเมินผล
 1. สังเกตจากการทํากิจกรรม

 2. สังเกตการพูดของนักเรียนแตละคน

วัสดุ/อุปกรณ
   1. ถุงเทา จํานวน  9 คู

   2. รูปภาพถุงเทา จํานวน   9 ภาพ

   3. รูปภาพเสื้อและกางเกง อยางละ  1 ภาพ

   4. สมุดสําหรับติดภาพ  9 เลม

   5. กาว 2 ขวด

  6. กระเปาผนัง 1 อัน

   7. ถุง    1 ใบ
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แผนการจัดกิจกรรมเกมภาษา
ครั้งที่ 10

ชื่อเกม “หาสิ่งของ”

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม
1. เพื่อใหนักเรียนสามารถพูดคําวา “จาน” ได

2. เพื่อกระตุนใหนักเรียนแขงขันคิดหาคําตอบที่ถูกตอง

3. เพื่อใหเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในขณะเลนเกมภาษา

วิธีดําเนินการ
  1. ขั้นนํา
  1.1 ครูสนทนากับนักเรียน โดยครูหยิบขนมและถามนักเรียนวา นักเรียนใชอุปกรณ

อะไรใสขนม ถานักเรียนตอบถูกตอง ครูชมเชย แตถานักเรียนตอบไมได ครูพูดคําวา “จาน” ให   

นักเรียนพูดตามครูวา “จาน”

 1.2 ครูบอกชื่อเกม “หาสิ่งของ” และกติกาในการเลน โดยนักเรียนสามารถหาสิ่งของ

ไดถูกตอง จะได 1 คะแนน
  2. ขั้นดําเนินการ

2.1 ครูนําจานพลาสติกขึ้นมาใหนักเรยีนดู ครูพูดวา “จาน” ใหนักเรียนพูดตามครูวา 

“จาน”

2.2 ครูนํารูปภาพจานขึ้นมาใหนักเรียนดู ครูพูดวา “จาน” ใหนักเรียนพูดตามครูวา 

“จาน”

2.3 ครูนําจานใสในตะกรา และรูปภาพจานใสในกระเปาผนัง และเรียกนักเรียนออก

มาหยิบจาน พรอมพูดวา “จาน” ปฏิบัติจนครบทุกคน

2.4 ครูบอกนักเรียนวา เราจะมาเลนเกม “หาสิ่งของ”

   2.4.1 ครูใหนักเรียนทุกคนออกมายนืเรียงเปนวงกลม โดยครูบอกใหนักเรียนหา

จานที่ครูวางไวตามจุด

   2.4.2 เมื่อนักเรียนหาจานไดแลว ใหพูดวา “จาน” ปฏิบัติจนครบทุกคน

   2.4.3 ครูแจกขนมใหนักเรียนทุกคนในจาน และใหนักเรียนรับประทานขนม

พรอมกัน
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 3. ขั้นสรุป
   3.1 ครูและนักเรียนชวยกันสรุป คําวา “จาน”  โดยใหนักเรียนพูดตามครู คนละ 2 

คร้ัง

   3.2 ครูแจกสมุดใหนักเรียนคนละ 1 เลม และใหนักเรียนหยิบภาพจาน พรอมกับพูด

วา “จาน” และนําภาพจานทากาวติดลงในสมุด ปฏิบัติจนครบทุกคน

   3.3 ครูใหรางวัลนักเรียนที่พูด “จาน” ถูกตอง ดวยขนม 1 ชิ้น

ขั้นประเมินผล
 1. สังเกตจากการทํากิจกรรม

 2. สังเกตการพูดของนักเรียนแตละคน

วัสดุ/อุปกรณ
1.  จานพลาสติก จํานวน 9 ใบ

2.  รูปภาพจาน  จํานวน 9 ภาพ

 3.  สมุดสําหรับติดภาพ   9 เลม

 4.  กาว  2 ขวด

 5.  กระเปาผนัง   1 อัน

 6.  ตะกรา   1 ใบ

 7.  ขนม  9 ชิ้น
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แผนการจัดกิจกรรมเกมภาษา
ครั้งที่ 11

ชื่อเกม “เก็บดอกไม”

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม
1. เพื่อใหนักเรียนสามารถพูดคําวา “แกวน้ํา”ได

2. เพื่อกระตุนใหนักเรียนแขงขันคิดหาคําตอบที่ถูกตอง

3. เพื่อใหเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในขณะเลนเกมภาษา

วิธีดําเนินการ
   1. ขั้นนํา
  1.1 ครูสนทนากับนักเรียน โดยเริ่มตนถามนักเรียนวา นักเรียนใชอุปกรณอะไรใน

การดื่มน้ํา ถานักเรียนตอบถูกตอง ครูชมเชย แตถานักเรียนตอบไมได ครูพูดคําวา “แกว” ให       

นักเรียนพูดตามครูวา “แกว”

 1.2 ครูบอกชื่อเกม “เก็บดอกไม” และกติกาในการเลน โดยนักเรียนสามารถบอกชื่อ

ภาพไดถูกตอง จะได 1 คะแนน
  2. ขั้นดําเนินการ

2.1 ครูนําแกวน้ําขึ้นมาใหนักเรียนดู ครูพูดวา “แกว” ใหนักเรียนพูดตามครูวา “แกว”

2.2 ครูนํารูปภาพแกวขึ้นมาใหนักเรียนดู ครูพูดวา “แกว” ใหนักเรียนพูดตามครูวา 

“แกว”

2.3 ครูนําแกวใสในตะกรา และรูปภาพแกวใสในกระเปาผนัง และเรียกนักเรียนออก

มาหยิบแกวพรอมพูดวา “แกว”ปฏิบัติจนครบทุกคน

2.4 ครูบอกนักเรียนวา เราจะมาเลนเกม “เก็บดอกไม”

   2.4.1 ครูแบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม

   2.4.2 ครูนําดอกไมวางไวบนพื้น และใหนักเรียนชวยกันเก็บดอกไมใสแกว 

กลุมใดเก็บดอกไมไดมากที่สุด จะเปนฝายชนะ
 3. ขั้นสรุป
   3.1 ครูและนักเรียนชวยกันสรุป คําวา “แกว”  โดยใหนักเรียนพูดตามครู คนละ 2 

คร้ัง
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   3.2 ครูแจกสมุดใหนักเรียนคนละ 1 เลม และใหนักเรียนหยิบภาพแกว พรอมกับพูด

วา “แกว” และนําภาพแกวทากาวติดลงในสมุด ปฏิบัติจนครบทุกคน

  3.3 ครูใหรางวัลนักเรียนที่พูด “แกว” ถูกตอง ดวยสติ๊กเกอร  3 ดวง

ขั้นประเมินผล
 1. สังเกตจากการทํากิจกรรม

 2. สังเกตการพูดของนักเรียนแตละคน

วัสดุ/อุปกรณ
1.  แกวน้ํา  จํานวน 9  ใบ

2.  รูปภาพแกวน้ํา  9  ภาพ

3.  กระเปาผนัง  1  อัน

4.  ตะกรา 1 ใบ

 5.  สมุดสําหรับติดภาพ   9  เลม

6.  กาว  2  ขวด

7.  ดอกไมกระดาษ              10 ดอก
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แผนการจัดกิจกรรมเกมภาษา
ครั้งที่ 12

ชื่อเกม “คลํา...คลํา...คลํา”

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม
 1. เพื่อใหนักเรียนสามารถพูดคําวา “ขัน” ได

2. เพื่อกระตุนใหนักเรียนแขงขันคิดหาคําตอบที่ถูกตอง

3. เพื่อใหเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในขณะเลนเกมภาษา

วิธีดําเนินการ
  1. ขั้นนํา
  1.1 ครูทบทวนเรื่อง จาน และแกวน้ํา โดยนําภาพจาน และแกวน้ํามาใหนักเรียนดู 

ใหนักเรียนทุกคนพูดคําวา “จาน และแกวน้ํา”

  1.2 ครูสนทนากับนักเรียน โดยเริ่มตนถามนักเรียนวา  นักเรียนใชอะไรในการตักน้ํา 

ถานักเรียนตอบถูกตอง ครูชมเชย แตถานักเรียนตอบไมได ครูพูดคําวา “ขัน” ใหนักเรียนพูดตามครู

วา “ขัน”

    1.3 ครูบอกชื่อเกม “คลํา...คลํา...คลํา” และกติกาในการเลน โดยนักเรียนสามารถ

หยิบขันไดถูกตอง จะได 1 คะแนน
  2. ขั้นดําเนินการ

2.1 ครูนําขันน้ําขึ้นมาใหนักเรียนดู ครูพูดวา “ขัน” ใหนักเรียนพูดตามครูวา “ขัน”

2.2 ครูนํารูปภาพขันน้ําขึ้นมาใหนักเรียนดู ครูพูดวา “ขัน” ใหนักเรียนพูดตามครูวา 

“ขัน”

2.3 ครูนําจาน แกว และขันใสในตะกรา และรูปภาพจาน  แกว  และขันใสใน

กระเปาผนัง และเรียกนักเรียนออกมาหยิบขันพรอมพูดวา “ขัน” ปฏิบัติจนครบทุกคน

2.4 ครูบอกนักเรียนวา เราจะมาเลนเกม “คลํา...คลํา...คลํา...”

   2.4.1  ครูใหนักเรียนทุกคนนั่งเปนวงกลม

   2.4.2 ครูนําขัน จานใสลงในถุง โดยใหนักเรียนออกมาคลํา และหยิบขัน ถา  

นักเรียนหยิบขันถูกตอง จะได 1 คะแนน
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 3. ขั้นสรุป
   3.1 ครูและนักเรียนชวยกันสรุป คําวา “ขัน”  โดยใหนักเรียนพูดตามครู คนละ 2 คร้ัง

   3.2 ครูแจกสมุดใหนักเรียนคนละ 1 เลม และใหนักเรียนหยิบภาพขัน พรอมกับ    

พูดวา “ขัน” และนําภาพขันทากาวติดลงในสมุด ปฏิบัติจนครบทุกคน

   3.3 ครูใหรางวัลนักเรียนที่พูด “ขัน” ถูกตอง ดวยขนม 1 ชิ้น

ขั้นประเมินผล
 1. สังเกตจากการทํากิจกรรม

2. สังเกตการพูดของนักเรียนแตละคน

วัสดุ/อุปกรณ
1.  ขันน้ํา จํานวน  9  ใบ

2.  รูปภาพขันน้ํา   จํานวน 9   ภาพ

3.  รูปภาพแกวน้ํา  จาน   อยางละ 1   ภาพ

4.  จานพลาสติก จํานวน 5 ใบ

5.  กระเปาผนัง   1    อัน

6.  ตะกรา    1    ใบ

 7.  สมุดสําหรับติดภาพ 9    เลม

 8.  กาว    2    ขวด

8.  จานพลาสติก แกว อยางละ 1    ใบ
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แผนการจัดกิจกรรมเกมภาษา
ครั้งที่ 13

ชื่อเกม “สอยดาวหาภาพ”

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม
1. เพื่อใหนักเรียนสามารถพูดคําวา “ชอน” ได

2. เพื่อกระตุนใหนักเรียนแขงขันคิดหาคําตอบที่ถูกตอง

3. เพื่อใหเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในขณะเลนเกมภาษา

วิธีดําเนินการ
   1. ขั้นนํา
  1.1 ครูทบทวนเรื่อง จาน แกว และขัน โดยนําภาพจาน แกว และขันมาใหนักเรียนดู 

ใหนักเรียนทุกคนพูดคําวา “จาน แกว และขัน”

  1.2 ครูสนทนากับนักเรียน โดยครูเร่ิมตนถามนักเรียนวา นักเรียนใชอะไรในการ    

ตักอาหาร ถานักเรียนตอบถูกตอง ครูชมเชย แตถานักเรียนตอบไมได ครูพูดคําวา “ชอน” ให      

นักเรียนพูดตามครูวา “ชอน”

 1.3 ครูบอกชื่อเกม “สอยดาวหาภาพ” และกติกาในการเลน โดยนักเรียนสามารถ

สอยดาวที่มีภาพชอนไดถูกตอง จะได 1 คะแนน
  2. ขั้นดําเนินการ

2.1 ครูนําชอนขึ้นมาใหนักเรียนดู ครูพูดวา “ชอน” ใหนักเรียนพูดตามครูวา “ชอน”

2.2 ครูนํารูปภาพชอนขึ้นมาใหนักเรียนดู ครูพูดวา “ชอน” ใหนกัเรียนพูดตามครูวา 

“ชอน”

2.3 ครูนําชอนใสในตะกรา และรูปภาพชอนใสในกระเปาผนัง และเรียกนักเรียน

ออกมาหยิบชอน พรอมพูดวา “ชอน” ปฏิบัติจนครบทุกคน

2.4 ครูบอกนักเรียนวา เราจะมาเลนเกม “สอยดาวหาภาพ”

   2.4.1 ครูแบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม และใหนักเรียนออกมาสอยดาวทีละกลุม

   2.4.2  กลุมใดสามารถสอยดาวหาภาพชอนไดมากที่สุด จะเปนผูชนะ
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 3. ขั้นสรุป
   3.1 ครูและนักเรียนชวยกันสรุป คําวา “ชอน”  โดยใหนักเรียนพูดตามครู คนละ 2 

คร้ัง

   3.2 ครูแจกสมุดใหนักเรียนคนละ 1 เลม และใหนักเรียนหยิบภาพชอน พรอมกับพูด

วา “ชอน” และนําภาพชอนทากาวติดลงในสมุด ปฏิบัติจนครบทุกคน

  3.3 ครูใหรางวัลนักเรียนที่พูด “ชอน” ถูกตอง ดวยขนม 1 ชิ้น

ขั้นประเมินผล
 1. สังเกตจากการทํากิจกรรม

2. สังเกตการพูดของนักเรียนแตละคน

วัสดุ/อุปกรณ
1.  ชอน จํานวน   9   คัน

2.  รูปภาพชอน จํานวน    9   ภาพ

3.  รูปภาพจาน แกว และขัน  จํานวนอยางละ  1   ภาพ

4.  กระเปาผนัง   1   อัน

5.  ตะกรา   1   ใบ

 6.  สมุดสําหรับติดภาพ    9   เลม

 7.  กาว   2   ขวด

 8. ตนไมจําลอง   1   ตน
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แผนการจัดกิจกรรมเกมภาษา
ครั้งที่ 14

ชื่อเกม “จับคูภาพ”

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม
1. เพื่อใหนักเรียนสามารถพูดคําวา “สอม” ได

2. เพื่อกระตุนใหนักเรียนแขงขันคิดหาคําตอบที่ถูกตอง

3. เพื่อใหเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในขณะเลนเกมภาษา

วิธีดําเนินการ
   1. ขั้นนํา
  1.1 ครูทบทวนเรื่อง จาน แกว ขัน และชอน โดยนําภาพจาน แกว ขัน และชอนมาให

นักเรียนดู ใหนักเรียนทุกคนพูดคําวา “จาน แกว ขัน และชอน”

  1.2 ครูสนทนากับนักเรียน โดยนําชอนวางลงบนจานและถามนักเรียนวา อะไรที่ใชคู

กับชอน ถานักเรียนตอบถูกตอง ครูชมเชย แตถานักเรียนตอบไมได ครูพูดคําวา “สอม” ใหนักเรียน

พูดตามครูวา “สอม”

    1.3 ครูบอกชื่อเกม “จับคูภาพ” และกติกาในการเลน โดยนักเรียนสามารถจับคูภาพ

ไดถูกตอง จะได 1 คะแนน
  2. ขั้นดําเนินการ

2.1 ครูนําสอมข้ึนมาใหนักเรียนดู ครูพูดวา “สอม” ใหนักเรียนพูดตามครูวา “สอม”

2.2 ครูนํารูปภาพสอมข้ึนมาใหนักเรียนดู ครูพูดวา “สอม” ใหนักเรียนพูดตามครูวา 

“สอม”

2.3 ครูนํา ชอน และสอมใสในตะกรา และรูปภาพชอนและสอมใสในกระเปาผนัง

และเรียกนักเรียนออกมาหยิบสอม พรอมพูดวา “สอม” ปฏิบัติจนครบทุกคน

2.4 ครูบอกนักเรียนวา เราจะมาเลนเกม “จับคูภาพ”

   2.4.1  ครูแบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม

   2.4.2 ครูติดภาพชอนไวบนกระดานกลุมละ 5 แผน และใหนักเรียนออกมาหยิบ

ภาพสอม นําไปติดคูกับชอน  กลุมใดจับคูเสร็จกอน จะเปนฝายชนะ
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 3. ขั้นสรุป
   3.1 ครูและนักเรียนชวยกันสรุป คําวา “สอม”  โดยใหนักเรียนพูดตามครู คนละ 2 

คร้ัง

   3.2 ครูแจกสมุดใหนักเรียนคนละ 1 เลม และใหนักเรียนหยิบภาพสอม พรอมกับพูด

วา “สอม” และนําภาพสอมทากาวติดลงในสมุด ปฏิบัติจนครบทุกคน

   3.3 ครูใหรางวัลนักเรียนที่พูด “สอม” ถูกตอง ดวยขนม 1 ชิ้น

ขั้นประเมินผล
 1. สังเกตจากการทํากิจกรรม

 2. สังเกตการพูดของนักเรียนแตละคน

วัสดุ/อุปกรณ
1.  สอม จํานวน  9 คัน

2.  รูปภาพสอม  จํานวน  9 ภาพ

3.  รูปภาพจาน แกว ขัน และชอน  อยางละ  1 ภาพ

4.  จานพลาสติกและชอน อยางละ  1 ชิ้น

5.  กระเปาผนัง  1 อัน

6.  ตะกรา 1 ใบ

7.  สมุดสําหรับติดภาพ  9 เลม

 8.  กาว 2 ขวด
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แผนการจัดกิจกรรมเกมภาษา
ครั้งที่ 15

ชื่อเกม “สงสิ่งของ”

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม
1. เพื่อใหนักเรียนสามารถพูดคําวา “สบู” ได

2. เพื่อกระตุนใหนักเรียนแขงขันคิดหาคําตอบที่ถูกตอง

3. เพื่อใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในขณะเลนเกมภาษา

วิธีดําเนินการ
 1. ขั้นนํา
  1.1 ครูสนทนากับนักเรียน โดยเริ่มตนถามนักเรียนวา  นักเรียนใชอะไรในการลางมือ

ใหสะอาด ถานักเรียนตอบถูกตอง ครูชมเชย แตถานักเรียนตอบไมได ครูพูดคําวา “สบู” ใหนักเรียน

พูดตามครูวา “สบู”

    1.2 ครูบอกชื่อเกม “สงสิ่งของ” และกติกาในการเลน โดยนักเรียนสามารถสงสิ่งของ

ไดถูกตอง จะได 1 คะแนน
  2.  ขั้นดําเนินการ

2.1 ครูนําสบูข้ึนมาใหนักเรียนดู ครูพูดวา “สบู” ใหนักเรียนพูดตามครูวา “สบู”

2.2 ครูนํารูปภาพสบูข้ึนมาใหนักเรียนดู ครูพูดวา “สบู” ใหนักเรียนพูดตามครูวา 

“สบู”

2.3 ครูนําสบูใสในตะกรา และรูปภาพสบูใสในกระเปาผนัง และเรียกนักเรียนออก

มาหยิบสบูและรูปภาพสบูพรอมพูดวา “สบู” ปฏิบัติจนครบทุกคน

2.4 ครูบอกนักเรียนวา เราจะมาเลนเกม “สงสิ่งของ”

   2.4.1 ครูใหนักเรียนยืนเรียงเปนแถวหนากระดาน

   2.4.2 ครูสงสบู 1 กอน ใหนักเรียน และใหนักเรียนสงตอๆไปจนถึงคนสุดทาย 

พรอมพูดวา ”สบู”

   2.4.3 ครูใหนักเรียนทุกคนลางมือดวยสบู
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 3. ขั้นสรุป
   3.1 ครูและนักเรียนชวยกันสรุป คําวา “สบู” โดยใหนักเรียนพูดตามครู คนละ 2 คร้ัง

   3.2 ครูแจกสมุดใหนักเรียนคนละ 1 เลม และใหนักเรียนหยิบภาพสบู พรอมกับพูด

วา “สบู” และนําภาพสบูทากาวติดลงในสมุด ปฏิบัติจนครบทุกคน

   3.3 ครูใหรางวัลนักเรียนที่พูด “สบู” ถูกตอง ดวยสบู 1 กอน

ขั้นประเมินผล
 1. สังเกตจากการทํากิจกรรม

2. สังเกตการพูดของนักเรียนแตละคน

วัสดุ/อุปกรณ
1.  สบู จํานวน 9 กอน

2.  รูปภาพสบู   จํานวน 9  ภาพ

3.  กระเปาผนัง    1  อัน

4.  ตะกรา    1  ใบ

5.  สมุดสําหรับติดภาพ 9  เลม

 6.  กาว    2  ขวด



128

แผนการจัดกิจกรรมเกมภาษา
ครั้งที่ 16

ชื่อเกม “ตามรอยเทา”

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม
1. เพื่อใหนักเรียนบอกชื่อคําศัพท คําวา “หองน้ํา” ไดถูกตอง

2. เพื่อกระตุนใหนักเรียนเกิดการเรียนรูในคําศัพทเพิ่มข้ึน

3. เพื่อใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในขณะเลนเกมภาษา

วิธีดําเนินการ
1. ขั้นนํา

    1.1 ครูทบทวนเรื่อง สบู และใหนักเรียนทุกคนพูดคําวา “สบู”

    1.2 ครูเร่ิมตนถามนักเรียนวา เวลาที่นักเรียนปวดปสสาวะ นักเรียนจะไปที่ไหน ถา

นักเรียนตอบถูกตอง ครูชมเชย แตนักเรียนตอบไมได ครูพูดคําวา “หองน้ํา” ใหนักเรียนพูดตามครู

วา “หองน้ํา”

    1.3 ครูบอกชื่อเกม “ตามรอยเทา” และกติกาในการเลน โดยนักเรียนสามารถเดินไป

ถึงหองน้ํา และพูด “หองน้ํา”ถูกตอง จะได 1 คะแนน
2. ขั้นดําเนินการ

2.1 ครูหยิบภาพหองน้ําขึ้นมา 1 ภาพใหนักเรียนดู ครูพูดวา “หองน้ํา” และให      

นักเรียนพูดตามครูวา “หองน้ํา”

2.2 ครูนํารูปภาพหองน้ําและหองนอน ติดไวในกระเปาผนัง และเรียกนักเรียนออก

มาหยิบภาพหองน้ํา พรอมพูดวา “หองน้ํา” ปฏิบัติจนครบทุกคน

2.3 ครูบอกนักเรียนวา เราจะมาเลนเกม “ตามรอยเทา”

  2.3.1 ครูใหนักเรียนยืนเรียงเปนแถวตอน 2 แถว โดยที่ครูนํารอยเทาไปติดไวบน

พื้น และใหนักเรียนเดินตามรอยเทา ไปจนพบหองน้ํา พรอมพูดวา “หองน้ํา” ปฏิบัติจนครบทุกคน
 3. ขั้นสรุป
   3.1 ครูและนักเรียนชวยกันสรุป คําวา “หองน้ํา”  โดยใหนักเรียนพูดตามครู คนละ 2 

คร้ัง
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   3.2 ครูแจกสมุดใหนักเรียนคนละ 1 เลม และใหนักเรียนหยิบภาพหองน้ํา พรอมกับ

พูดวา “หองน้ํา” และนําภาพหองน้ําทากาวติดลงในสมุด ปฏิบัติจนครบทุกคน

   3.3 ครูใหรางวัลนักเรียนที่พูด “หองน้ํา” ถูกตอง ดวยสติ๊กเกอร 3 ดวง

ขั้นประเมินผล
1. สังเกตจากการทํากิจกรรม

2. สังเกตการพูดของนักเรียนแตละคน

วัสดุ/อุปกรณ
1. รอยเทาคน   จํานวน 10 รอยเทา

2. รูปภาพหองน้ํา   9 ภาพ

3. รูปภาพหองนอน    1 ภาพ

4. รูปภาพสบู     1  ภาพ

 5.  สมุดสําหรับติดภาพ   9  เลม

 6. กาว   2  ขวด

 7. กระเปาผนัง    1 อัน
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แผนการจัดกิจกรรมเกมภาษา
ครั้งที่ 17

ชื่อเกม “ลูกเตาพาเพลิน”

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม
1. เพื่อใหนักเรียนสามารถพูดคําวา “แปรงสีฟน” ได

2. เพื่อกระตุนใหนักเรียนแขงขันคิดหาคําตอบที่ถูกตอง

3. เพื่อใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในขณะเลนเกมภาษา

วิธีดําเนินการ
 1. ขั้นนํา
  1.1 ครูทบทวนเรื่อง แกวน้ํา และหองน้ําโดยนําภาพแกวน้ําและหองน้ํามาให        

นักเรียนดู ใหนักเรียนทุกคนพูดคําวา “แกวน้ําและหองน้ํา”

  1.2 ครูสนทนากับนักเรียน โดยเริ่มตนถามนักเรียนวา นักเรียนอะไรที่ใชทําความ

สะอาดฟน ถานักเรียนตอบถูกตอง ครูชมเชย แตถานักเรียนตอบไมได ครูพูดคําวา “แปรงสีฟน”ให

นักเรียนพูดตามครูวา “แปรงสีฟน”

    1.3 ครูบอกชื่อเกม “ลูกเตาพาเพลิน” และกติกาในการเลน โดยนักเรียนสามารถ

ทอดลูกเตาไปจนพบแปรงสีฟน จะได 1 คะแนน
    2. ขั้นดําเนินการ

2.1 ครูนําแปรงสีฟนขึ้นมาใหนักเรียนดู ครูพูดวา “แปรงสีฟน”  ใหนักเรียนพูดตาม

ครูวา “แปรงสีฟน”

2.2 ครูนํารูปภาพแปรงสีฟน ข้ึนมาใหนักเรียนดู ครูพูดวา “แปรงสีฟน” ใหนักเรียน

พูดตามครูวา “แปรงสีฟน”

2.3 ครูนํา แกว และแปรงสีฟน ใสในตะกรา และรูปภาพ แกว  และแปรงสีฟน ใสใน

กระเปาผนัง โดยครูเรียกนักเรียนออกมาหยิบแปรงสีฟน พรอมพูดวา “แปรงสีฟน” ปฏิบัติ  จนครบ

ทุกคน

2.4 ครูบอกนักเรียนวา เราจะมาเลนเกม “ลูกเตาพาเพลนิ”

   2.4.1 ครูแบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม โดยครูมีแผนบันไดงู 1 แผนสําหรับให

เบี้ยของนักเรียนใชเดิน
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   2.4.2 ครูแจกลูกเตาใหนักเรียนแตละกลุมทอด และใหเบี้ยเดินตามคะแนนที่

ทอดได

   2.4.3 นักเรียนกลุมใดทอดลูกเตาจนพบแปรงสีฟนกอนจะเปนฝายชนะ
 3. ขั้นสรุป
   3.1 ครูและนักเรียนชวยกันสรุป คําวา “แปรงสีฟน”  โดยใหนักเรียนพูดตามครู 

คนละ 2 คร้ัง

   3.2 ครูแจกสมุดใหนักเรียนคนละ 1 เลม และใหนักเรียนหยิบภาพแปรงสีฟน พรอม

กับพูดวา”แปรงสีฟน” และนําภาพแปรงสีฟนทากาวติดลงในสมุด ปฏิบัติจนครบทุกคน

   3.3 ครูใหรางวัลนักเรียนที่พูด “แปรงสีฟน” ถูกตอง ดวยแปรงสีฟน 1 อัน

ขั้นประเมินผล
 1. สังเกตจากการทํากิจกรรม

 2. สังเกตการพูดของนักเรียนแตละคน

วัสดุ/อุปกรณ
1.  แปรงสีฟน จํานวน  9 อัน

2.  รูปภาพแปรงสีฟน จํานวน 9  ภาพ

 3.  รูปภาพแกวน้ํา และหองน้ํา อยางละ  1  ภาพ

4.  กระเปาผนัง 1   อัน

5.  ตะกรา 1    ใบ

 6.  สมุดสําหรับติดภาพ  9    เลม

 7.  กาว 2    ขวด

 8.  ลูกเตา 2    ลูก

 9. เบี้ย 2    ชุด

             10. แผนบันไดงู  1    แผน
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แผนการจัดกิจกรรมเกมภาษา
ครั้งที่ 18

ชื่อเกม “หาขุมทรัพย”

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม
1. เพื่อใหนักเรียนสามารถพูดคําวา “ยาสีฟน” ได

2. เพื่อกระตุนใหนักเรียนแขงขันคิดหาคําตอบที่ถูกตอง

3. เพื่อใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในขณะเลนเกมภาษา

วิธีดําเนินการ
1. ขั้นนํา

  1.1 ครูทบทวนเรื่อง แปรงสีฟน โดยนําแปรงสีฟนและรูปภาพแปรงสีฟนมาให        

นักเรียนดู ใหนักเรียนทุกคนพูดคําวา “แปรงสีฟน”

  1.2 ครูสนทนากับนักเรียน โดยเริ่มตนถามนักเรียนวา อะไรที่ใชคูกับแปรงสีฟน ถา

นักเรียนตอบถูกตอง ครูชมเชย แตถานักเรียนตอบไมได ครูพูดคําวา “ยาสีฟน” ใหนักเรียนพูดตาม

ครูวา “ยาสีฟน”

  1.3 ครูบอกชื่อเกม “หาขุมทรัพย” และกติกาในการเลน โดยนักเรียนสามารถหายา

สีฟนพบ จะได 1 คะแนน
  2. ขั้นดําเนินการ

2.1 ครูนํายาสีฟนขึ้นมาใหนักเรียนดู ครูพูดวา “ยาสีฟน”  ใหนักเรียนพูดตามครูวา

“ยาสีฟน”

2.2 ครูนํารูปภาพยาสีฟน ข้ึนมาใหนักเรียนดู ครูพูดวา “ยาสีฟน” ใหนักเรียนพูดตาม

ครูวา “ยาสีฟน”

2.3 ครูนํา ยาสีฟน และแปรงสีฟน ใสในตะกรา และรูปภาพ ยาสีฟน และแปรงสีฟน 

ใสในกระเปาผนัง และเรียกนักเรียนออกมาหยิบยาสีฟน พรอมพูดวา “ยาสีฟน” ปฏิบัติจนครบ    

ทุกคน

2.4 ครูบอกนักเรียนวา เราจะมาเลนเกม “หาขุมทรัพย”

   2.4.1 ครูแบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม
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   2.4.2 ใหนักเรียนแตละกลุมออกมาหายาสีฟนใหพบ โดยเดินตามลายแทงที่ครู

เตรียมไว กลุมใดพบกอน จะเปนฝายชนะ
 3. ขั้นสรุป
   3.1 ครูและนักเรียนชวยกันสรุป คําวา “ยาสีฟน”  โดยใหนักเรียนพูดตามครู คนละ 2 

คร้ัง

   3.2 ครูแจกสมุดใหนักเรียนคนละ 1 เลม และใหนักเรียนหยิบภาพยาสีฟน พรอมกับ

พูดวา “ยาสีฟน”  และนําภาพยาสีฟนทากาวติดลงในสมุด ปฏิบัติจนครบทุกคน

   3.3 ครูใหรางวัลนักเรียนที่พูด “ยาสีฟน” ถูกตอง ดวยยาสีฟน 1 อัน

ขั้นประเมินผล
 1. สังเกตจากการทํากิจกรรม

 2. สังเกตการพูดของนักเรียนแตละคน

วัสดุ/อุปกรณ
1.  ยาสีฟน จํานวน    9 หลอด

2.  รูปภาพยาสีฟน  จํานวน    9  ภาพ

3.  แปรงสีฟน จํานวน    1  อัน

4.  รูปภาพแปรงสีฟน จํานวน 1  ภาพ

5.  กระเปาผนัง 1  อัน

6.  ตะกรา 1  ใบ

 7.  สมุดสําหรับติดภาพ  9  เลม

 8.  กาว 2  ขวด

 9.  แผนลายแทง    2  แผน
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แผนการจัดกิจกรรมเกมภาษา
ครั้งที่ 19

ชื่อเกม “ฉันคือใคร”

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม
1. เพื่อใหนักเรียนสามารถพูดคําวา “โตะ” ได

2. เพื่อกระตุนใหนักเรียนแขงขันคิดหาคําตอบที่ถูกตอง

3. เพื่อใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในขณะเลนเกมภาษา

วิธีดําเนินการ
1. ขั้นนํา

  1.1 ครูสนทนากับนักเรียน โดยครูชี้ที่โตะและถามนักเรียนวา  ส่ิงนี้เรียกวาอะไร ถา

นักเรียนตอบถูกตอง ครูชมเชย แตถานักเรียนตอบไมได ครูพูดคําวา “โตะ” ใหนักเรียนพูดตามครูวา 

“โตะ”

 1.2 ครูบอกชื่อเกม “ฉันคือใคร” และกติกาในการเลน โดยนักเรียนสามารถบอกชื่อ

ฉันคือใครไดถูกตอง จะได 1 คะแนน
  2. ขั้นดําเนินการ

2.1 ครูชี้ที่โตะของนักเรียน ครูพูดวา “โตะ” ใหนักเรียนพูดตามครูวา “โตะ”

2.2 ครูนํารูปภาพโตะขึ้นมาใหนักเรียนดู ครูพูดวา “โตะ”ใหนักเรียนพูดตามครูวา 

“โตะ”

2.3 ครูนํารูปภาพโตะใสในกระเปาผนัง และเรียกนักเรียนออกหยิบรูปภาพโตะพรอม

พูดวา “โตะ”ปฏิบัติจนครบทุกคน

2.4 ครูบอกนักเรียนวา เราจะมาเลนเกม “ฉันคือใคร”

   2.4.1  ครูใหนักเรียนทุกคนนั่งเปนวงกลม

   2.4.2 ครูเร่ิมตนถามคําถาม “ฉันเปนของใชทําดวยไมพื้นราบมีขา” ฉันคือใคร

   2.4.3 กลุมใดตอบคําถามไดถูกตอง จะเปนฝายชนะ
 3. ขั้นสรุป
   3.1 ครูและนักเรียนชวยกันสรุป คําวา “โตะ” โดยใหนักเรียนพูดตามครู คนละ 2 คร้ัง
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   3.2 ครูแจกสมุดใหนักเรียนคนละ 1 เลม และใหนักเรียนหยิบภาพโตะ พรอมกับพูด

วา “โตะ” และนําภาพโตะทากาวติดลงในสมุด ปฏิบัติจนครบทุกคน

   3.3 ครูใหรางวัลนักเรียนที่พูด “โตะ” ถูกตอง ดวยสติ๊กเกอร 3 ดวง

ขั้นประเมินผล
 1. สังเกตจากการทํากิจกรรม

 2. สังเกตการพูดของนักเรียนแตละคน

วัสดุ/อุปกรณ
1.  โตะนักเรียน จํานวน  1  ตัว

2.  รูปภาพโตะ  จํานวน  9  ภาพ

3.  กระเปาผนัง 1  อัน

4.  นกหวีด   1 อัน

5.  สมุดสําหรับติดภาพ  9  เลม

 6.  กาว 2  ขวด
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แผนการจัดกิจกรรมเกมภาษา
ครั้งที่ 20

ชื่อเกม “โยนบอลใสตะกรา”

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม
1. เพื่อใหนักเรียนสามารถพูดคําวา “เกาอี้” ได

2. เพื่อกระตุนใหนักเรียนแขงขันคิดหาคําตอบที่ถูกตอง

3. เพื่อใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในขณะเลนเกมภาษา

วิธีดําเนินการ
 1. ขั้นนํา
  1.1 ครูทบทวนเรื่อง โตะ โดยชี้ที่โตะ และใหนักเรียนพูดวา”โตะ” และนํารูปภาพโตะ

มาใหนักเรียนดู ใหนักเรียนทุกคนพูดคําวา “โตะ”

  1.2 ครูสนทนากับนักเรียน โดยเริ่มตนถามนักเรียนวา ส่ิงของอะไรที่ใชคูกับโตะ ถา

นักเรียนตอบถูกตอง ครูชมเชย แตถานักเรียนตอบไมได ครูพูดคําวา “เกาอี้” ใหนักเรยีนพูดตามครู

วา “เกาอี้”

  1.3 ครูบอกชื่อเกม “โยนบอลใสตะกรา” และกติกาในการเลน โดยนักเรียนสามารถ

โยนบอลใสตะกราได จะได 1 คะแนน
  2. ขั้นดําเนินการ
  2.1 ครูชี้ที่เกาอี้นักเรียน ครูพูดวา “เกาอี้” ใหนักเรียนพูดวา “เกาอี้”

  2.2 ครูนํารูปภาพเกาอี้ ข้ึนมาใหนักเรียนดู ครูพูดวา “เกาอี้” ใหนักเรียนพูดตามครูวา 

“เกาอี้”

  2.3 ครูนํารูปภาพ โตะ และเกาอี้ใสในกระเปาผนัง และเรียกนักเรียนออกมาหยิบ

ภาพเกาอี้ พรอมพูดวา “เกาอี้” ปฏิบัติจนครบทุกคน

  2.4  ครูบอกนักเรียนวา เราจะมาเลนเกม “โยนบอลใสตะกรา”

   2.4.1 ครูแบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม

   2.4.2 ครูต้ังตะกราไวบนเกาอี้ และใหนักเรียนโยนบอลใสตะกรา กลุมใดโยน

บอลลงตะกราไดมากที่สุด จะเปนฝายชนะ
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 3. ขั้นสรุป
   3.1 ครูและนักเรียนชวยกันสรุป คําวา “เกาอี้”  โดยใหนักเรียนพูดตามครู คนละ 2 

คร้ัง

   3.2 ครูแจกสมุดใหนักเรียนคนละ 1 เลม และใหนักเรียนหยิบภาพเกาอี้ พรอมกับพูด

วา “เกาอี้” และนําภาพเกาอี้ทากาวติดลงในสมุด ปฏิบัติจนครบทุกคน

   3.3 ครูใหรางวัลนักเรียนที่พูด “เกาอี้” ถูกตอง ดวยสติ๊กเกอร 3 ดวง

ขั้นประเมินผล
 1. สังเกตจากการทํากิจกรรม

 2. สังเกตการพูดของนักเรียนแตละคน

วัสดุ/อุปกรณ
1.  เกาอี้นักเรียน จํานวน 9  ตัว

2.  รูปภาพเกาอี้  จํานวน 9 ภาพ

3.  รูปภาพโตะ จํานวน   1  ภาพ

4.  กระเปาผนัง  1  อัน

5.  สมุดสําหรับติดภาพ   9  เลม

 6.  กาว  2  ขวด

 7.  ตะกรา  2  ใบ

 8.  ลูกบอล 2  ลูก
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แผนการจัดกิจกรรมเกมภาษา
ครั้งที่ 21

ชื่อเกม “จิตรกรนอยลากเสน”

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม
1. เพื่อทบทวนการพูดคําศัพทของนักเรียน ไดแก คําวา หองน้ํา ขัน สบู แปรงสีฟนและ

ยาสีฟน

2. เพื่อกระตุนใหนักเรียนแขงขันคิดหาคําตอบที่ถูกตอง

3. เพื่อใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในขณะเลนเกมภาษา

วิธีดําเนินการ
 1. ขั้นนํา
  1.1 ครูทบทวนเรื่อง หองน้ํา ขัน สบู แปรงสีฟน และยาสีฟน โดยนําภาพมาให นัก

เรียนดูและใหนักเรียนทุกคนพูดวา”หองน้ํา ขัน สบู แปรงสีฟน และยาสีฟน” ตามลําดับ

  1.2 ครูบอกชื่อเกม “จิตรกรนอยลากเสน” และกติกาในการเลน โดยนักเรียนที่

สามารถลากเสนตามรอยเสนประ ไดมากที่สุด ภายในเวลาที่กําหนด (5 นาที) จะไดภาพละ 1 

คะแนน
  2. ขั้นดําเนินการ
  2.1 ครูนํารูปภาพหองน้ํา ขัน สบู แปรงสีฟน และยาสีฟนใหนักเรียนดู ครูให    นัก

เรียนบอกชื่อภาพทีละคน จนครบทุกคน

  2.2 ครูนํารูปภาพหองน้ํา ขัน สบู แปรงสีฟน และยาสีฟนใสในกระเปาผนัง และเรียก

นักเรียนออกมาหยิบภาพตามที่ครูกําหนด ปฏิบัติจนครบทุกคน

  2.3 ครูบอกนักเรียนวา เราจะมาเลนเกม “จิตรกรนอยลากเสน”

   2.3.1  ครูแจกกระดาษที่มีรอยเสนประใหนักเรียนคนละ 1 แผน

   2.3.2  ครูใหนักเรียนลากเสนตามรอยเสนประ ภายในเวลา 5 นาที
 3. ขั้นสรุป
   3.1 ครูและนักเรียนชวยกันสรุป คําวา “หองน้ํา ขัน สบู แปรงสีฟน และยาสีฟน”  

โดยใหนักเรียนพูดตามครู คนละ 2 คร้ัง
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   3.2 ครูใหรางวัลนักเรียนที่พูด “หองน้ํา ขัน สบู แปรงสีฟน และยาสีฟน” ถูกตอง 

ดวยสติ๊กเกอร 3 ดวง

ข้ันประเมินผล
1. สังเกตจากการทํากิจกรรม

 2. สังเกตการพูดของนักเรียนแตละคน

วัสดุ/อุปกรณ
1. รูปภาพหองน้ํา ขัน สบู แปรงสีฟน และยาสีฟน อยางละ 1  ภาพ

2. ดินสอ  9  แทง

3. ขัน สบู แปรงสีฟน และยาสีฟน อยางละ 1  ชิ้น

    4. กระเปาผนัง  1  อัน
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แผนการจัดกิจกรรมเกมภาษา
ครั้งที่ 22

ชื่อเกม “ลูกปดมหัศจรรย”

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม
1. เพื่อทบทวนการพูดคําศัพทของนักเรียน ไดแก คําวา เสื้อ กางเกง ถุงเทา และรองเทา

2. เพื่อกระตุนใหนักเรียนแขงขันคิดหาคําตอบที่ถูกตอง

3. เพื่อใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในขณะเลนเกมภาษา

วิธีดําเนินการ
 1. ขั้นนํา
  1.1 ครูทบทวนเรื่อง เสื้อ กางเกง ถุงเทา และรองเทา โดยนําภาพมาใหนักเรียนดู

และใหนักเรียนทุกคนพูดวา”เสื้อ กางเกง ถุงเทา และรองเทา” ตามลําดับ

  1.2 ครูบอกชื่อเกม “ลูกปดมหัศจรรย” และกติกาในการเลน โดยนักเรียนที่สามารถ

รอยลูกปดได จะได 1 คะแนน
  2.  ขั้นดําเนินการ
  2.1 ครูนํารูปภาพเสื้อ กางเกง ถุงเทา และรองเทา ใหนักเรียนดู ครูใหนักเรียนบอก

ชื่อภาพทีละคน จนครบทุกคน

  2.2 ครูนํารูปภาพเสื้อ กางเกง ถุงเทา และรองเทา ใสในกระเปาผนัง และเรียก      

นักเรียนออกมาหยิบภาพตามที่ครูกําหนด ปฏิบัติจนครบทุกคน

  2.3 ครูบอกนักเรียนวา เราจะมาเลนเกม “ลูกปดมหัศจรรย”

   2.3.1  ครูแจกตะกราที่มีลูกปดอยูใหกับนักเรียน

   2.3.2  ครูใหนักเรียนรอยลูกปดลงในเสนลวดประมาณ 20 ลูก

   2.3.3 ครูนําลูกปดที่นักเรียนรอยเสร็จแลว ดัดเปนรูปหัวใจ ครูนําภาพเสื้อ 

กางเกง ถุงเทา และรองเทาหอยไวดานลาง
 3. ขั้นสรุป
   3.1 ครูและนักเรียนชวยกันสรุป คําวา “เสื้อ กางเกง ถุงเทา และรองเทา”  โดยให  

นักเรียนพูดตามครู คนละ 2 คร้ัง
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   3.2 ครูใหรางวัลนักเรียนที่พูด “เสื้อ กางเกง ถุงเทา และรองเทา” ถูกตอง ดวยลูกปด

ที่นักเรียนรอยเอาไว

ขั้นประเมินผล
 1. สังเกตจากการทํากิจกรรม

 2. สังเกตการพูดของนักเรียนแตละคน

วัสดุ/อุปกรณ
 1. รูปภาพเสื้อ กางเกง ถุงเทา และรองเทา อยางละ 1  ภาพ

 2. ลูกปด   1  ถุง

 3. กระดิ่ง  9 อัน

 4. เสนลวด    9 เสน

 5. กระเปาผนัง   1 อัน
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แผนการจัดกิจกรรมเกมภาษา
ครั้งที่ 23

ชื่อเกม “แตงแตมเติมสี”

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม
1. เพื่อทบทวนการพูดคําศัพทของนักเรียน ไดแก คําวา ดินสอ ยางลบ สมุด หนังสือ

และไมบรรทัด

2. เพื่อกระตุนใหนักเรียนแขงขันคิดหาคําตอบที่ถูกตอง

3. เพื่อใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในขณะเลนเกมภาษา

วิธีดําเนินการ
 1. ขั้นนํา
  1.1 ครูทบทวนเรื่อง ดินสอ ยางลบ สมุด หนังสือ และไมบรรทัด โดยนําภาพมาให

นักเรียนดูและใหนักเรียนทุกคนพูดวา”ดินสอ ยางลบ สมุด หนังสือ และไมบรรทัด” ตามลําดับ

  1.2 ครูบอกชื่อเกม “แตงแตมเติมสี” และกติกาในการเลน โดยนักเรียนที่สามารถ

ระบายสีภาพไดโดยไมออกนอกเสน ไมเกิน 5 เซนติเมตร  จะไดภาพละ 1 คะแนน
  2. ขั้นดําเนินการ
  2.1 ครูนํารูปภาพดินสอ ยางลบ สมุด หนังสือ และไมบรรทัดใหนักเรียนดู ครูให   

นักเรียนบอกชื่อภาพทีละคน จนครบทุกคน

  2.2 ครูนํารูปภาพดินสอ ยางลบ สมุด หนังสือ และไมบรรทัดใสในกระเปาผนัง และ

เรียกนักเรียนออกมาหยิบภาพตามที่ครูกําหนด ปฏิบัติจนครบทุกคน

  2.3 ครูบอกนักเรียนวา เราจะมาเลนเกม “แตงแตมเติมสี”

   2.3.1 ครูแจกกระดาษที่มีภาพดินสอ ยางลบ สมุด หนังสือ และไมบรรทัด      

ใหนักเรียนคนละ 1 แผน

   2.3.2 ครูใหนักเรียนระบายสีภาพดวยสีเทียน ภายในเวลา 5 นาที
 3. ขั้นสรุป
   3.1 ครูและนักเรียนชวยกันสรุป คําวา “ดินสอ ยางลบ สมุด หนังสือ และไมบรรทัด”  

โดยใหนักเรียนพูดตามครู คนละ 2 คร้ัง
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   3.2 ครูใหรางวัลนักเรียนที่พูด “ดินสอ ยางลบ สมุด หนังสือ และไมบรรทัด”  ถูกตอง 

ดวยสีเทียน 1 กลอง

ขั้นประเมินผล
 1. สังเกตจากการทํากิจกรรม

 2. สังเกตการพูดของนักเรียนแตละคน

วัสดุ/อุปกรณ
   1.   รูปภาพดินสอ ยางลบ สมุด หนังสือ และไมบรรทัด อยางละ 1 ภาพ

   2.   รูปภาพที่ใหนักเรียนระบายสี จํานวน  9   ภาพ

   3.   สีเทียนกลองเล็ก จํานวน   9   กลอง

   4.   กระเปาผนัง 1   อัน
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แผนการจัดกิจกรรมเกมภาษา
ครั้งที่ 24

ชื่อเกม “รวมมือรวมใจ”

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม
1. เพื่อทบทวนการพูดคําศัพทของนักเรียน ไดแก คําวา โตะ เกาอี้ จาน ชอน สอม

และแกวน้ํา

2. เพื่อกระตุนใหนักเรียนแขงขันคิดหาคําตอบที่ถูกตอง

3. เพื่อใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในขณะเลนเกมภาษา

วิธีดําเนินการ
 1. ขั้นนํา
  1.1 ครูทบทวนเรื่อง โตะ เกาอี้ จาน ชอน สอม และแกวน้ําโดยนําภาพมาใหนักเรียน

ดูและใหนักเรียนทุกคนพูดวา”โตะ เกาอี้ จาน ชอน สอม และแกว” ตามลําดับ

  1.2 ครูบอกชื่อเกม “รวมมือรวมใจ” และกติกาในการเลน โดยครูใหนักเรียนชวยกัน

จัดโตะรับประทานขนม ครูใหนักเรียนหยิบจาน ชอน สอม และแกวน้ํา มาวางไวบนโตะ
  2.  ขั้นดําเนินการ
  2.1 ครูนํารูปภาพโตะ เกาอี้ จาน ชอน สอม และแกวน้ําใหนักเรียนดู ครูใหนักเรียน

บอกชื่อภาพทีละคน จนครบทุกคน

  2.2 ครูนํารูปภาพโตะ เกาอี้ จาน ชอน สอม และแกวน้ําใสในกระเปาผนัง และเรียก

นักเรียนออกมาหยิบภาพตามที่ครูกําหนด ปฏิบัติจนครบทุกคน

  2.3 ครูบอกนักเรียนวา เราจะมาเลนเกม “รวมมือรวมใจ”

   2.3.1  ครูและนักเรียนชวยกันจัดโตะสําหรับรับประทานขนม

   2.3.2  ครูแจกขนมใหนักเรียนทุกคน
 3. ขั้นสรุป
   3.1 ครูและนักเรียนชวยกันสรุป คําวา “โตะ เกาอี้ จาน ชอน สอม และแกวน้ํา” โดย

ใหนักเรียนพูดตามครู คนละ 2 คร้ัง

   3.2 ครูใหรางวัลนักเรียนที่พูด “โตะ เกาอี้ จาน ชอน สอม และแกวน้ํา” ถูกตอง   

ดวยขนม คนละ 1 ถุง
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ขั้นประเมินผล
 1. สังเกตจากการทํากิจกรรม

 2. สังเกตการพูดของนักเรียนแตละคน

วัสดุ/อุปกรณ
    1.  รูปภาพโตะ เกาอี้ จาน ชอน สอม และแกวน้ํา อยางละ 1 ภาพ

    2.  กระเปาผนัง 1 อัน

    3.  ขนม  จํานวน   9 ชิ้น

    4.  จาน จํานวน   9 ใบ

    5.  ชอน จํานวน   9 คัน

    6.  สอม จํานวน   9 คัน

    7.  แกวน้ํา จํานวน   9 ใบ

    8.  โตะ จํานวน 9 ตัว

    9.  เกาอี้ จํานวน   9 ตัว



ประวัติยอผูวิจัย
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ประวัติยอผูวิจัย

ชื่อ  ชื่อสกุล              นางสาวเพ็ญพิชชา   ลีลาเสริมสิริ
วัน เดือน ปเกิด          16  กันยายน  2509
สถานที่เกิด               จังหวัดระยอง
สถานที่อยูปจจุบัน       202/1 หมู  6  ตําบลทุงควายกิน  อําเภอแกลง  จังหวัดระยอง  21110
ตําแหนงหนาที่การงาน  อาจารยในโครงการการศึกษาพิเศษ
สถานที่ทํางาน            โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ศูนยวิจัยและพัฒนา
                             การศึกษา ลาดยาว จตุจักร  กรุงเทพฯ 10900

ประวัติการศึกษา
พ.ศ. 2524  มัธยมศึกษาตอนตน

จาก  โรงเรียนชํานาญสามัคคีวิทยา จ.ระยอง
พ.ศ. 2527   มัธยมศึกษาตอนปลาย

จาก  โรงเรียนมัธยมวัดธาตุทอง กรุงเทพฯ
พ.ศ. 2531   ศษ.บ  (สุขศึกษา)

จาก  มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร บางเขน
พ.ศ. 2549   กศ.ม. (การศึกษาพิเศษ)

จาก  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
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