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บทคัดยอ 

การศึกษาครั้งน้ีมีวัตถุประสงค เพื่อศึกษาความสามารถและความคงทนในการเรียนรูเรื่องจํานวนนับของนักเรียน
ที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดชัยภูมิ ภาคเรียนท่ี 1 ป
การศึกษา 2561 ดวยรูปแบบเกมแขงขันรวมกับชุดแบบฝกทักษะซ่ึงกลุมเปาหมายท่ีใชในการศึกษาคร้ังน้ี เปนนักเรียนท่ีมี
ความบกพรองทางสติปญญาในระดับท่ีเรียนได ไมมีความพิการซ้ําซอน มีอายุระหวาง 11 -15 ป ท่ีมีปญหาดาน
คณิตศาสตรในเรื่องการรูจักคาตัวเลขตางๆ และจํานวนนับ จํานวน 5 คน 

เคร่ืองมือในการวิจัยคร้ังนี้ ประกอบดวย 1) แผนการจัดการเรียนรูเรื่องจํานวนนับของนักเรียนที่มีความบกพรอง
ทางสติปญญาโดยใชการจัดการเรียนรูรูปแบบเกมแขงขัน จํานวน 8 แผน 2) ชุดแบบฝกทักษะ เรื่อง จํานวนนับ 1 ถึง 10 
ที่สอดคลองกับแผนการจัดการเรียนรูในรูปแบบเกมแขงขัน จํานวน 8 ชุดและ 3) แบบทดสอบการจัดการเรียนรู เร่ือง 
จํานวนนับ เปนแบบทดสอบแบบจับคูรูปภาพกับจํานวนตัวเลข และการเขียนจํานวนตัวเลข จํานวน 2 ชุด ชุดละ 10 ขอ  

ผลการศึกษาพบวา หลังใชรูปแบบเกมแขงขัน รวมกับชุดแบบฝกทักษะดานคณิตศาสตร เรื่อง จํานวนนับของ
นักเรียนท่ีมีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ปรากฏวากลุมเปาหมายมีคะแนนเฉล่ียหลัง
เรียนสูงกวากอนเรียน โดยมีคาเฉล่ียกอนเรียน 5.60 และหลังเรียน 17.40 ผูเรียนสามารถคงผลการเรียนรูภายหลังจากการ
เรียนรูส่ิงใหม ๆ ไปแลวไวได หลังจากท้ิงไวระยะหนึ่งความสามารถและความคงทนในการเรียนรู  เรื่อง จํานวนนับของ
นักเรียนท่ีมีความบกพรองทางสติปญญาโดยใชการจัดการเรียนรูรูปแบบเกมแขงขันรวมกับชุดแบบฝกทักษะ มีคาความ
คงทนรอยละ 96.50 
คําสําคัญ:  ความสามารถและความคงทน  การเรียนรูเรื่องจํานวนนับ  เกมแขงขัน  ชุดแบบฝกทักษะ  
              นักเรียนท่ีมีความบกพรองทางสติปญญา 
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Abstract 

 The purpose of this study was to determine of ability and retention on the counting number 

for students with intellectual disabilities by using games model and skill exercises who are in Prathom 

6 in Chaiyaphum school for the deaf first semester in 2018. Moreover, the target group used in this study 

was five intellectually disabled students at the level of learning aged between 11 to 15 years old with 

mathematical problems in numerical values.  

 The research instruments consisted of 1) 8 lesson plans involving the students with intellectual 

disabilities using 8 types of learning games  2) 8 exercises about counting from 1-10 related to lesson 

plans and  3) learning management test. Counting matter: It is a picture matching test with numbers and 

2 sets of number writing, 10 items each. 

 The study found that after using the game model. Together with the math skills training series 

the number of students with intellectual disabilities, grade 6, in the target group had higher average 

scores after learning. The average pre-learning 5.6, and after 17.4. Learners can maintain learning 

outcomes after learning new things, even leaving them for a while. The ability and persistence in the 

numerical learning of students with intellectual disabilities, using learning management, game models 

and competition with skill set had a 96.5% improvement. 

Keywords: Ability and Durability, Learning about Numbers, Game Model, Skill Training Set,  

                Intellectually Disabled Students, 

 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 การจัดการศึกษาใหกับบุคคลพิการ จัดขึ้นเพื่อตอบสนองสิทธิของความเปนมนุษยของบุคคลพิการทุกประเภทตาม

รัฐธรรมนูญแหงราชอาณาจักรไทย พุทธศักราช 2550 ไดระบุถึงสิทธิและเสรีภาพของคนท่ีมีความตองการจําเปนพิเศษใน 

มาตรา 30 และในพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 และท่ีแกไขเพิ่มเติม (ฉบับท่ี 2) พ.ศ. 2545 ท่ีไดบัญญัติ

ถึงสิทธิในการไดรับการศึกษาท่ีเกี่ยวของกับการจัดการศึกษาสําหรับคนพิการ กําหนดใหสํานักงานคณะกรรมการการศึกษา

ข้ันพื้นฐาน มีหนาท่ีจัดการศึกษาใหทันสมัย ยืดหยุน มีรูปแบบท่ีหลากหลาย สอดคลองกับความตองการจําเปนพิเศษของ

เด็กและเยาวชนพิการ หรือท่ีมีความบกพรองอยางท่ัวถึง และเอื้อตอการนําไปปฏิบัติไดอยางมีประสิทธิภาพคุณภาพ โดย

ไมเก็บคาใชจายตามเกณฑท่ีกฎหมายกําหนด นอกจากนี้พระราชบัญญัติการจัดการศึกษาสําหรับคนพิการ พ.ศ. 2551 ระบุ

ไวอยางชัดเจนวา การจัดการศึกษาสําหรับคนพิการมีลักษณะเฉพาะแตกตางจากการจัดการศึกษาสําหรับบุคคลท่ัวไป จึง

จําเปนตองจัดใหคนพิการมีสิทธิและโอกาสไดรับการบริการและความชวยเหลือทางการศึกษาเปนพิเศษต้ังแตแรกเกิดหรือ

พบความพิการ (พระราชบัญญัติการจัดการศึกษาสําหรับคนพิการ, 2551) 

  ผลสํารวจจากสํานักงานสถิติแหงชาติ ในป พ.ศ.2555 พบวา จํานวนประชากรพิการท่ีมีลักษณะความบกพรอง

ทางสติปญญาลดลงจาก ป พ.ศ. 2550 มีจํานวนประมาณ 40,000 คน (สํานักงานสถิติแหงชาติ, 2555) โดยไดแบงลักษณะ

ท่ัวๆ ไปของนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางสติปญญาแบงไดเปน 4 ระดับ คือ บกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอยหรือ

ระดับเรียนได บกพรองทางสติปญญาระดับปานกลางหรือระดับฝกได บกพรองทางสติปญญาระดับรุนแรงและบกพรอง

ทางสติปญญารุนแรงมาก นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญามีความสามารถในการเรียนรูไมเทากับเด็กปกติในวัย

เดียวกัน และยังมีพฤติกรรมการปรับตัวไมเปนไปตามลําดับขั้นหรือมีพัฒนาการลาชาอยางชัดเจนจะเห็นไดวาสวนใหญ
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นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญามักจะอานและเขียนหนังสือไมได อีกท้ังมีขอจํากัดในเรื่องของความจํา ความคิด 

และการใชเหตุผล ซึ่งขอจํากัดเหลาน้ีมีผลตอการเรียนรูดานการอานและการเขียนของเด็กเปนอยางมากจึ งทําใหการท่ีจะ

เรียนรูในรายวิชาอื่นๆ ที่จําเปนในการดํารงชีวิตก็คอนขางจะลําบาก นักเรียนท่ีมีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได 

คือ นักเรียนท่ีมีระดับเชาวปญญาประมาณ 50 -70 ซ่ึงเด็กกลุมน้ีมีความสามารถทางภาษา สามารถส่ือความหมายได 

ชวยเหลือตนเองได เชน อาบน้ํา แตงตัว และรับประทานอาหารเองได สามารถเรียนรวมในระดับประถมศึกษา สามารถฝก

อาชีพ หรือชวยงานงายๆ ของครอบครัว และประกอบอาชีพเล้ียงตนเองได แตนักเรียนเหลาน้ีจะมีขอจํากัดในการเรียนรู มี

ระดับผลการเรียนต่ํา โดยเฉพาะในวิชาท่ีเกี่ยวของกับการเขียน อาน และคิดคํานวณ มีความลาชาในการเรียนวิชาตางๆ 

เรียนไมทันเพื่อน ยากลําบากในการทําความเขาใจความหมายโดยเฉพาะส่ิงท่ีเปนนามธรรม มีความลําบากในการแยก

รูปราง และรูปทรงเรขาคณิต พัฒนาการดานภาษาลาชากวาเด็กปกติ มีชวงความสนใจส้ันมีความยากลําบากในการ

แกปญหาตางๆ มักถูกชักจูงไดงายเนื่องจากเด็กกลุมน้ีเขากับคนไดงายเช่ือใจคนงาย มีความอดทนและควบคุมอารมณ

ตนเองไดนอย (ดารณี ธนะภูมิ, 2546) 

 คณิตศาสตร มีบทบาทสําคัญอยางยิ่งตอการพัฒนาความคิดของมนุษย คิดอยางรอบคอบ ทําใหสามารถคาดการณ 

วางแผน ตัดสินใจ และแกปญหาไดอยางถูกตองเหมาะสม คณิตศาสตรจึงมีประโยชนตอการดํารงชีวิตและชวยพัฒนา

คุณภาพชีวิตใหดีข้ึน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552) ไดใหความสําคัญกับการเรียนรูคณิตศาสตรไววา คณิตศาสตรชวยให

ผูเรียนสามารถคิดเปน ทําเปน แกปญหาเปน และสามารถอยูรวมกับผูอื่นไดอยางมีความสุข แตในทางปฏิบัติ การจัดการ

เรียนการสอนคณิตศาสตรสําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาโดยใชหลักสูตรปกติ ไมสามารถดําเนินการสอน

เพื่อใหนักเรียนบรรลุวัตถุประสงคตามสาระการเรียนรูหรือตัวช้ีวัดได เน่ืองจากนักเรียนเหลานี้มีขอจํากัดทางดาน

กระบวนการคิด ความรูความเขาใจเกี่ยวกับเน้ือหาที่เรียน อันเน่ืองมาจากความบกพรองทางดานสมองของนักเรียน จึง

จําเปนตองใชระยะเวลาในการเรียนการสอนเพื่อใหเกิดกระบวนการคิดมากกวาเด็กปรกติ ดังน้ันการจัดการเรียนการสอน

คณิตศาสตร สําหรับนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางสติปญญา จึงมุงเนนเพื่อใหผูเรียนเกิดกระบวนการคิดและแกปญหาได  

และอยูรวมกับผูอื่นไดอยางมีความสุข ซึ่งการจัดการเรียนการสอนสําหรับนักเรียนกลุมน้ี ตองเนนความเขาใจมากกวา

ความจํา โดยเฉพาะอยางย่ิงตองมีการฝกฝนทักษะตางๆ ซ้ําๆ อยางตอเน่ือง มีการแบงจุดประสงคการเรียนรูเปนขอยอยๆ 

เพื่อใหงายตอการเรียนรูและประเมินผล ดังน้ันการจัดการศึกษาสําหรับนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางสติปญญา จึง

จําเปนตองมีการสอนท่ีตางไปจากปกติ เชน การสอนซํ้าเน้ือหาท่ีเรียน และครูจะตองเตรียมวัสดุอุปกรณในการสอนไมให

เด็กเบ่ือ และสามารถเขาใจไดชัดเจนขึ้น สอดคลองกับ (วารี ถิระจิตร, 2541) กลาวไววาการจัดการเรียนการสอนตองแบง

ตามระดับของความสามารถทางสติปญญา รวมถึงลักษณะของความบกพรองและปญหาเฉพาะดานของเด็ก โดยมี

จุดมุงหมายเพื่อชวยใหเด็กสามารถใชกําลังความสามารถของตนไดอยางเต็มที่ ซึ่งจะชวยใหเด็กสามารถชวยเหลือตนเองได

ตามสมควรและชวยแบงเบาภาระของครอบครัวและสังคมได เพื่อใหสามารถดําเนินชีวิตอยูในสังคมได 

 จากปญหาขอจํากัดทางดานกระบวนการคิดของนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางสติปญญานั้น การจัดการเรียนการ

สอนโดยใชรูปแบบเกมเปนวิธีการหนึ่งท่ีสามารถชวยสงเสริมและพัฒนาใหนักเรียนเกิดกระบวนการทางความคิด กอใหเกิด

ความรูความเขาใจและการคิดอยางเปนระบบได เนื่องจากนักเรียนเปนผูลงมือปฏิบัติดวยตนเอง ซึ่งดีกวาใหนักเรียนน่ัง

เรียนแตภายในหองและฟงครูสอนเพียงอยางเดียว นอกจากนี้ กิจกรรมเกมในงานวิจัยนี้ เปนกิจกรรมเกมในรูปแบบการ

แขงขันกันระหวางผูเรียนดวยกัน มีความตื่นเตน ทาทาย สงผลใหนักเรียนเกิดความสนใจเรียนไดงาย เหมาะสําหรับผูเรียน

ทุกเพศทุกวัย โดยไมแบงแยกระดับความสามารถทางสติปญญาหรือความแตกตางระหวางบุคคลของนักเรียน 

 ดังน้ันเกมจึงเปนกิจกรรมการเลนท่ีชวยพัฒนาสติปญญาของนักเรียน มีกฎเกณฑกติกางายๆ เด็กสามารถเลนคน

เดียวหรือเลนเปนกลุมได ชวยใหผูเลน มีการสังเกตดี มองเห็นส่ิงท่ีควรไดเห็น ไดฟง หรือคิดอยางรวดเร็ว เปนกิจกรรมการ



12   Journal of Education (Graduate Studies Research) 
  KHON KAEN UNIVERSITY    

Vol.13. N
o.3-4, Jul - D

ec., 2019 

เลนที่มีประโยชนและสงเสริมการเรียนรูสําหรับเด็กท่ีมีความบกพรองทางสติปญญาเปนอยางมากเน่ืองจากเด็กท่ีมีความ

บกพรองทางสติปญญามีพัฒนาการของสมองและความสามารถทางสติปญญาต่ํากวาเกณฑปกติ ซึ่งสงผลใหเกิดความลาชา

ในการพัฒนาดานอื่นๆ ตามมา คือ ดานรางกาย สติปญญา สังคม อารมณ ภาษา และตองใชเวลาในการเรียนรูมากกวาเด็ก

ปกติโดยเฉพาะการเรียนวิชาการ จะลืมส่ิงท่ีเรียนรูไปแลวเร็วกวาเด็กปกติ หากเด็กไมมีโอกาสฝกฝนส่ิงท่ีเรียนรูไปแลว การ

ฝกฝนในลักษณะซ้ําๆบอยๆ และใหพักเปนระยะๆจะชวยทําใหเด็กท่ีมีความบกพรองทางสติปญญาจําขอมูลท่ีเรียนไปแลว

ไดดีขึ้น สามารถเรียนรูส่ิงท่ีเปนรูปธรรมชัดเจนตรงไปตรงมาไดดีกวาส่ิงที่เปนนามธรรม และตองใชเวลานานมากกวาเด็ก

ปกติในการท่ีจะพัฒนาการเรียนรู (ละออ ทองดีนอก, 2554)  

 สวนเครื่องมือท่ีจะชวยสงเสริมนักเรียนใหมีความคงทนมากยิ่งขึ้นคือ แบบฝกทักษะซึ่งเปนส่ือการเรียนการสอนท่ี

ใชไดท้ังรายกลุมและรายบุคคลท่ีไดรับการออกแบบใหมีลักษณะการตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคลมากที่สุด 

สามารถย่ัวยุใหผูเรียนเกิดการเรียนรู กลาวคือแบบฝกเสริมทักษะจะมีขั้นตอนในการฝกจากงายไปหายากทําใหนักเรียน

คงไวซึ่งกิจกรรมการเรียนรูไดนานนอกจากน้ีการใชแบบฝกเสริมทักษะในแตละกิจกรรมท่ีมีความแตกตางกันจะชวยให

ผูเรียนเกิดความเพลิดเพลินไมเบ่ือหนาย โดยจะทาทายความคิดของผูเรียน ชวยใหผูเรียนไดฝกอยางสนุกสนาน ผูเรียนมี

พัฒนาการทางการเรียนรูในเน้ือหาท่ีเรียนไดดีขึ้น (โสภณ บํารุงสงฆ, 2540) การเลนเกมก็เปนสวนท่ีสําคัญในการชวย

สงเสริมใหเด็กท่ัวไปมีความสนใจกับเรื่องราวตางๆ ท่ีครูตองการส่ือสารใหเด็กรับรู เพื่อเด็กไดปรับตัวเขากับเพื่อนๆ และ

เกมก็มีสวนชวยใหเด็กไดมีพัฒนาการทางรางกาย ความคิด สติปญญาตลอดจนจินตนาการและความจํา (แกวตา บุปผเวส, 

2548) และวิธีสอนโดยการจัดการเรียนรูในรูปแบบเกมแขงขัน เปนกระบวนการท่ีผูสอนใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรู 

ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคท่ีกําหนด วิธีสอนโดยใชเกมเปนวิธีการท่ีชวยใหผูเรียนรูเร่ืองตางๆอยาง

สนุกสนานและทาทายความสามารถ โดยผูเรียนเปนผูเลนเอง ทําใหไดรับประสบการณตรง เปนวิธีการท่ีเปดโอกาสให

ผูเรียนมีสวนรวมสูง เปนวิธีสอนท่ีชวยใหนักเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูสูงสุด ชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูโดยการเห็น

ประจักษ ทําใหการเรียนรูมีความหมายและคงทน ขณะเลนเกมผูเรียนชอบและสนุกสนาน และเกิดการเรียนรูจากการเลน 

(ทิศนา แขมมณี, 2550) ฉะน้ันเกมการแขงขันจึงนาจะเปนสวนหน่ึงท่ีจะชวยเสริมความรูในดานตัวเลข ความจําและ

สามารถมีโอกาสไดฝกทักษะและใชภาษาเหมือนกับสถานการณจริงไดเปนอยางดี อีกท้ังเกมการแขงขันจะชวยใหหองเรียน

มีสภาพใกลเคียงกับโลกภายนอกโดยเฉพาะการฝกนับตัวเลขโดยใชเกมจะทําใหนักเรียนเรียนรูท้ังกฎเกณฑคําศัพทและ

ทักษะตางๆ นอกจากน้ีเกมยังชวยฝกทักษะการดํารงชีวิตและใชเปนเคร่ืองมือติดตามผลการอธิบายของครู หรือใชสําหรับ

ฝกทักษะในสวนท่ีครูตองการได (พรเพ็ญ ศรีวิรัตน, 2546) 

 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดชัยภูมิ เปนโรงเรียนหน่ึงท่ีมีหนาท่ีจัดการเรียนการสอนนักเรียนพิการเฉพาะทาง นักเรียน

สวนมากท่ีเขามารับการศึกษาจะเปนนักเรียนที่มีความบกพรองทางดานการไดยินและนักเรียนท่ีมีความบกพรองทาง

สติปญญา ซึ่งผูวิจัยรับผิดชอบจัดเรียนการสอนในระดับช้ันประถมศึกษาปที่  6 พบวา สภาพปญหาการเรียนคณิตศาสตร

ของนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางสติปญญา เด็กเหลาน้ีมีปญหาในเร่ืองการรูจักคาตัวเลขตางๆ และจํานวนนับ ของ

รายวิชาคณิตศาสตร ไมกลาแสดงออก ไมมีความม่ันใจในการเรียน รับรูในเรื่องท่ีสอนชา ไมสนใจในการเรียนคณิตศาสตร 

เกิดความเบ่ือหนายนักเรียนมีศักยภาพในการเรียนรูท่ีแตกตางกันและมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยูในเกณฑต่ํา จากความ

ยากลําบากในการจัดการเรียนรูรายวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได ผูวิจัยใน

ฐานะครูประจําช้ัน ไดตระหนักถึงความสําคัญของการจัดการเรียนการสอนเพื่อใหนักเรียนเหลาน้ีสามารถนําความรู

ทางดานคณิตศาสตรเรื่องจํานวนนับไปใชในชีวิตประจําวัน โดยใชชุดแบบฝกทักษะรวมกับการจัดการเรียนรูในรูปแบบเกม

แขงขัน ตลอดจนใหผูเรียนเกิดความคงทนในการเรียนรู (Retention) น่ันเองซ่ึงเด็กท่ีมีความบกพรองทางสติปญญามี

ขอจํากัดดานการเรียนรู และความจํา จึงสนใจการจัดกิจกรรมดวยเกมซึ่งตางจากแบบฝกหัด คือเด็กไดเลน โดยผานส่ือท่ี
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ผูวิจัยสรางขึ้น เปนส่ิงเรา ทําใหเด็กอยากเรียนรูเพราะเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน เน่ืองจากเด็กเรียนรูจากการเลน ซึ่ง

เปนธรรมชาติของเด็ก จากการเลนเกมทําใหเด็กเกิดความเขาใจไดงาย สงเสริมความคิด และพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร 

โดยผูวิจัยเนนทักษะทางคณิตศาสตรดานการรูคาจํานวน 1 ถึง 10 ซ่ึงเปนพื้นทางคณิตศาสตรและนําเอาเรื่องราวการทํา

กิจกรรมตางๆ ในชีวิตจริงของนักเรียนมาสรางเปนเกมการแขงขันในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ซึ่งจะชวยใหนักเรียนเกิด

การเรียนรูตามวัตถุประสงคท่ีกําหนด วิธีสอนโดยใชเกมเปนวิธีการท่ีชวยใหนักเรียนเรียนรูเร่ืองตางๆ อยางสนุกสนานและ

ทาทายความสามารถทําใหนักเรียนไดรับประสบการณตรง และยังเปดโอกาสใหนักเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูสูงสุด ชวย

ใหนักเรียนเกิดการเรียนรูโดยการเห็นประจักษ ทําใหผูเรียนมีความสามารถในการจําและความคงทนนอกจากน้ีในขณะเลน

เกมนักเรียนจะสนุกสนาน และเกิดการเรียนรูจากการเลน 

 ดังน้ัน  ผูวิจัยจึงเกิดความสนใจท่ีจะใชการจัดการเรียนรูในรูปแบบเกมแขงขันรวมกับชุดแบบฝกทักษะ มาชวยใน

การจัดการเรียนการสอนใหกับนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได ช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 จํานวน 5 คน

เพ่ือใหนักเรียนมีการพัฒนาความสามารถดานคณิตศาสตรเร่ืองจํานวนนับท่ีดีข้ึน ซึ่งจะสงผลในการพัฒนาการเรียนรูของ

นักเรียนในดานอ่ืนๆ อยางเต็มตามศักยภาพสูงสุดตามลําดับตอไป 

 

วัตถุประสงคของการวิจัย 

เพื่อศึกษาความสามารถและความคงทนในการเรียนรูเรื่องจํานวนนับของนักเรียนท่ีมีความบกพรองทาง

สติปญญาระดับเรียนได ช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 ดวยเกมแขงขันรวมกับชุดแบบฝกทักษะ 

 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 การวิจัยคร้ังนี้ โดยใชการทดลองแบบ (One Group Pretest – Posttest Design) 

 1. กลุมเปาหมาย 

   กลุมเปาหมายที่ใชในการศึกษาคร้ังน้ี เปนนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได ไมมีความพิการ

ซ้ําซอน   มีอายุระหวาง 11 – 15 ป มีปญหาดานคณิตศาสตรในเร่ืองการรูจักคาตัวเลขตางๆ และจํานวนนับ กําลังศึกษา

อยูช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2561 โดยการเลือกแบบเจาะจง จํานวน 5 คน 

 2. รูปแบบการวิจัย 

  การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยโดยใชการทดลองแบบกลุมเดียววัดกอน หลัง (One-Group Pretest–Posttest 

Design) (บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธ์ิ, 2551) 

 3. เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

  เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ี ประกอบดวย 

3.1 แผนจัดการเรียนรูเรื่องจํานวนนับโดยใชเกมแขงขันรวมกับชุดแบบฝกทักษะ จํานวน 8 แผน 

  3.2 ชุดแบบฝกทักษะ เร่ือง จํานวนนับ 1 ถึง 10 ที่สอดคลองกับแผนการจัดการเรียนรูเกมแขงขัน 

3.3 แบบทดสอบการจัดการเรียนรู เรื่อง จํานวนนับ มี 2 ชุด ชุดละ 10 ขอ 

               4. การเก็บรวบรวมขอมูล 

     ดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลเปนลําดับ ดังนี้ 

4.1 ทดสอบกอนเรียน (Pre-test) โดยใชแบบทดสอบการจัดการเรียนรูท่ีใชการจัดการเรียนรู เกม

แขงขันรวมกับชุดแบบฝกทักษะ ดานคณิตศาสตร เรื่อง จํานวนนับ จํานวน 20 ขอ 
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  4.2 ดําเนินการสอนโดยใชแผนการจัดการเรียนรูท่ีใชการจัดการเรียนรูเกมแขงขันรวมกับชุดแบบฝก

ทักษะ เพื่อพัฒนาทักษะคณิตศาสตร เรื่อง จํานวนนับ 

  4.3 เม่ือดําเนินการสอนครบตามแผนการจัดการเรียนรูแลวทําการทดสอบหลังเรียน (Post-test) โดย

ใชแบบทดสอบการจัดการเรียนรูท่ีใชการจัดการเรียนรู เกมแขงขันรวมกับชุดแบบฝกทักษะดานคณิตศาสตร  เรื่อง จํานวน

นับหลังเรียน ซึ่งเปนแบบทดสอบชุดเดียวกับกอนเรียน 

  4.4 ผูวิจัยนําคะแนนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบการจัดการเรียนรูท่ีใชการจัดการเรียนรู ในรูปแบบ

เกมแขงขันรวมกับชุดแบบฝกทักษะดานคณิตศาสตร  เรื่อง จํานวนนับ กอนเรียนและหลังเรียนไปวิเคราะห เพื่อ

เปรียบเทียบความสามารถในการจัดการเรียนรู 

  4.5 เม่ือผานการจัดการเรียนรูและการทําแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) ไปแลว 1 สัปดาห ผูวิจัย

ใหกลุมเปาหมายทําแบบทดสอบชุดเดิมอีกคร้ัง เพื่อหาความคงทนของการจัดการเรียนรู 

  4.6 นําคะแนนแบบทดสอบการจัดการเรียนรูท่ีใชการจัดการเรียนรู ในรูปแบบเกมแขงขัน รวมกับชุด

แบบฝกทักษะ ดานคณิตศาสตร เรื่อง จํานวนนับไปวิเคราะหโดยใชคาสถิติรอยละและคาเฉล่ีย 

               5. การวิเคราะหขอมูล 

                การวิเคราะหขอมูลและสถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูลมีดังน้ี 

   วิเคราะหขอมูลการศึกษาความสามารถและความคงทนในการเรียนรูเรื่องจํานวนนับของนักเรียนท่ีมีความ

บกพรองทางสติปญญา โดยใชการจัดการเรียนรูรูปแบบเกมแขงขันรวมกับชุดแบบฝกทักษะกอนและหลังการใชการจัดการ

เรียนรูเกมแขงขันรวมกับชุดแบบฝกทักษะผูวิจัยไดวิเคราะหความแตกตางของคาคะแนนกอนและหลังการใชการจัดการ

เรียนรูเกมแขงขันรวมกับชุดแบบฝกทักษะดวยสถิติพื้นฐานในการวิจัย รอยละ คาเฉล่ีย และนําเสนอขอมูลเปนตาราง และ

แผนภูมิแทง 

 

สรุปและอภิปรายผล 

             1. สรุปผลการวิจัย 

     การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาความคงทนในการเรียนรูเรื่องจํานวนนับของนักเรียนท่ีมีความ

บกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ดวยรูปแบบเกมแขงขันรวมกับชุดแบบฝกทักษะ ซึ่ง

กลุมเปาหมายท่ีใชในการศึกษาครั้งน้ี เปนนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได ไมมีความพิการซ้ําซอน มี

อายุระหวาง 11 -15 ป ท่ีมีปญหาดานคณิตศาสตรในเร่ืองการรูจักคาตัวเลขตางๆ และจํานวนนับ กําลังศึกษาอยูช้ัน

ประถมศึกษาปท่ี 6 ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2561 โดยการเลือกแบบเจาะจง จํานวน 5 คน ตามเกณฑตอไปน้ี  

      1.1 เปนนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางสติปญญาท่ีมีอายุระหวาง 11 – 15 ป 

                  1.2 มีปญหาทางดานการรูจักคาตัวเลขตางๆ และจํานวนนับ 

          1.3  ผูปกครองยินยอมใหเขารวมในการทดลอง ซึ่งในการวิจัยครั้งน้ีไดใชใชแบบทดสอบการจัดการเรียนรูใน

รูปแบบเกมแขงขัน รวมกับชุดแบบฝกทักษะดานคณิตศาสตร เร่ืองจํานวนนับ มาชวยในการจัดการเรียนการสอนใหกับ

นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได ช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 จํานวน 5 คนเพื่อใหนักเรียนมีการพัฒนา

ความสามารถดานคณิตศาสตรเร่ืองจํานวนนับท่ีดีขึ้น ซึ่งจะสงผลในการพัฒนาการเรียนรูของนักเรียนในดานอื่นๆ อยาง

เต็มตามศักยภาพสูงสุดและมีผลการศึกษาดังนี้ 

 

 



   วารสารศึกษาศาสตร ฉบับวิจัยบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลัยขอนแกน   15 

ปที่
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3 

ฉบั
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ตารางที่ 1 แสดงผลคะแนนทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนตามแผนจัดการเรียนรูการศึกษาความสามารถและความคงทน

ในการเรียนรูเรื่องจํานวนนับของนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางสติปญญาโดยใชการจัดการเรียนรูเกมแขงขัน

รวมกับชุดแบบฝกทักษะ 

 

ลําดับที่ กลุมเปาหมาย คะแนนกอน 

เรียน 

รอยละ คะแนนหลัง 

เรียน 

รอยละ ผลตางของ

คะแนน 

รอยละ 

1 นักเรียนคนท่ี 1 5 25 16 80 11 55 

2 นักเรียนคนท่ี 2 6 30 18 90 12 60 

3 นักเรียนคนท่ี 3 5 25 17 85 12 60 

4 นักเรียนคนท่ี 4 4 20 18 90 14 70 

5 นักเรียนคนท่ี 5 7 35 18 90 11 55 

 

  

ตารางที่ 2 แสดงความสามารถและความคงทนในการจัดการเรียนรูเรื่องจํานวนนับของนักเรียนท่ีมีความบกพรองทาง

สติปญญาระดับเรียนไดช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ดวยเกมแขงขันรวมกับชุดแบบฝกทักษะ 

 

 

     

กลุมเปาหมายเมื่อไดรับการจัดการเรียนรูตามแผนจัดการเรียนรูการศึกษาความสามารถและความคงทนในการ

เรียนรูเรื่องจํานวนนับของนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางสติปญญาโดยใชการจัดการเรียนรูรูปแบบเกมแขงขันรวมกับชุดแบบฝกทักษะ 

พบวากลุมเปาหมาย จํานวน 5 คน ทําการทดสอบหลังเรียน (Posttest) มีคะแนนเฉล่ียกอนเรียนเทากับ 5.40 คะแนน

เฉล่ียหลังเรียนเทากับ 17.40 และมีความคงทน เฉล่ียรอยละ 96.50 แสดงใหเห็นวาคะแนนเฉล่ียทดสอบหลังเรียน 

(Posttest) สูงกวาคะแนนเฉล่ียทดสอบกอนเรียน (Pretest) น่ันหมายถึงกลุมเปาหมายมีพัฒนาการดานความสามารถทาง

คณิตศาสตร เร่ือง จํานวนนับและจากการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียกอนเรียนกับหลังเรียนของนักเรียนท่ีมีความบกพรอง

เปา 

หมาย 

กอน  

(Pre- 

test) 
 

แบบฝกทักษะระหวางเรียน 

(Treatment) 

หลัง 

1 

(Post

-test) 

หลัง 

2 

(Post

-test) 

ความ

คงทน 

รอย

ละ 

1 2 3 4 5 6 7 8 

1 5 5 6 8 9 10 12 15 16 16 16 100 

2 6 6 8 9 9 10 12 16 19 18 17 94.40 

3 5 6 8 9 10 12 15 16 18 17 16 94.10 

4 4 5 7 8 9 10 12 15 19 18 17 94.40 

5 7 7 9 10 12 12 15 18 19 18 18 100 

รวม 27 29 38 44 49 54 66 80 91 87 84 96.50 

เฉล่ีย 5.40 5.80 7.60 8.80 9.80 10.80 13.20 16.00 18.20 17.40 16.80 96.50 
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ทางสติปญญาระดับเรียนได ช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 หลังใชรูปแบบเกมแขงขันรวมกับชุดแบบฝกทักษะดานคณิตศาสตร 

เร่ือง จํานวนนับโดยผลการศึกษาท่ีไดของนักเรียนกลุมเปาหมายท้ัง 5 คนน้ันเหมือนกัน กลาวคือ คะแนนเฉล่ียกอนเรียน

กับหลังเรียนมีการพัฒนาความสามารถดานคณิตศาสตรและความคงทนในการเรียนรูเร่ืองจํานวนนับสูงขึ้น และมี

เปอรเซ็นตความสามารถและความคงทนในการเรียนรูเรื่องจํานวนนับของนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางสติปญญาโดยใช

การจัดการเรียนรูรูปแบบเกมแขงขันรวมกับชุดแบบฝกทักษะ ของกลุมเปาหมายสูงข้ึน 

            2. อภิปรายผลการวิจัย 

      การวิจัยคร้ังนี้ใชแบบทดสอบการจัดการเรียนรูในรูปแบบเกมแขงขัน รวมกับชุดแบบฝกทักษะดาน

คณิตศาสตร เรื่องจํานวนนับ มาชวยในการจัดการเรียนการสอนใหกับนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียน

ได ช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 จํานวน 5 คนเพื่อใหนักเรียนมีการพัฒนาความสามารถดานคณิตศาสตรเร่ืองจํานวนนับท่ีดีข้ึน 

จากการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียกอนเรียนกับหลังเรียนของนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได ช้ัน

ประถมศึกษาปท่ี 6 หลังใชรูปแบบเกมแขงขัน รวมกับชุดแบบฝกทักษะดานคณิตศาสตร เรื่องจํานวนนับโดยผลการศึกษาท่ี

ไดของนักเรียนกลุมเปาหมายท้ัง 5 คนน้ันเหมือนกัน กลาวคือ คะแนนเฉล่ียกอนเรียนกับหลังเรียนมีการพัฒนา

ความสามารถดานคณิตศาสตร เร่ือง จํานวนนับที่เพ่ิมข้ึน และจากการศึกษาความคงทนในการเรียนรูเร่ืองจํานวนนับเมื่อ

เปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียหลังเรียน (ครั้งท่ี 1) กับหลังเรียน (คร้ังท่ี 2) ของนักเรียนกลุมเปาหมาย พบวาหลังการจัดการ

เรียนรูเรื่องจํานวนนับโดยใชการจัดการเรียนรูรูปแบบเกมแขงขันรวมกับชุดแบบฝกทักษะ โดยผลการศึกษาท่ีไดของ

นักเรียนกลุมเปาหมายท้ัง 5 คนน้ันมีเปอรเซ็นตความความคงทนในการเรียนรูเร่ืองจํานวนนับสูงขึ้น ท้ังน้ีเน่ืองจากแผนการ

จัดการเรียนรูเรื่องจํานวนนับโดยใชการจัดการเรียนรูรูปแบบเกมแขงขันรวมกับชุดแบบฝกทักษะท่ีผูวิจัยไดจัดทําขึ้น ท่ีเนน

ผูเรียนเปนสําคัญ มีวิธีการสอนท่ีแตกตางไปจากการสอนปกติเพื่อสนองความตองการพิเศษของนักเรียนท่ีมีความบกพรอง

ทางสติปญญาสอนตามความสามารถและความตองการของเด็กแตละคน โดยจัดสภาพการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับ

สภาพและลักษณะของเด็กคนน้ัน ซึ่งสอดคลองกับ ทิศนา แขมมณี (2550) ท่ีกลาววาการเรียนรูวิธีสอนโดยใชเกมเปน

วิธีการท่ีชวยใหผู เรียนรูเรื่องตางๆ อยางสนุกสนานและทาทายความสามารถโดยผูเรียนเปนผูเลนเองทําใหไดรับ

ประสบการณตรงเปนวิธีการท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมสูงการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบดวยองคประกอบ อร

อนงค คัดทะจันทร (2559) ไดศึกษาผลการใชเกมการศึกษาในการพัฒนาความสามารถทางการบวกและการลบจํานวนท่ีมี

ผลลัพธและตัวต้ังไมเกิน 20 ของนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางรางกายหรือการเคล่ือนไหว ซึ่งผลการวิจัยพบวา 

ความสามารถทางการบวกและการลบจํานวนท่ีมีผลลัพธและตัวตั้ง ไมเกิน 20 ของนักเรียนหลังจากท่ีไดเรียนรูโดยการใช

เกมการศึกษามีคาสูงขึ้นและมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึนกวากอนการเรียนโดยใชเกมการศึกษา ซึ่ง ทิศนา แขมมณี 

(2550) ไดกลาววาการเรียนรูดวยวิธีสอนโดยใชเกมเปนวิธีการท่ีชวยใหผูเรียนรูเรื่องตางๆ อยางสนุกสนานและทาทาย

ความสามารถโดยผูเรียนเปนผูเลนเองทําใหไดรับประสบการณตรงเปนวิธีการท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมสูง

องคประกอบสําคัญของการจัดการเรียนรูโดยใชเกมซ่ึงนอกจากเกมการเลนแลวผูวิจัยไดนําแบบฝกทักษะเขามาสงเสริมใน

การพัฒนาความสามารถของผูเรียนใหเพ่ิมขึ้นอีกดวย เพราะแบบฝกทักษะมีความสําคัญตอการพัฒนาทักษะดาน

คณิตศาสตรของนักเรียนเปนอยางยิ่ง 

ท้ังน้ี ในสวนของความคงทนในการเรียนรูการคงไวของผลการเรียนรู หรือความสามารถท่ีจะระลึกถึงส่ิงท่ีเรียนรู

ไปแลวได หลังจากท่ีไดท้ิงระยะเวลาไวแลวระยะหน่ึง แสดงวาความคงทนในการเรียนรูก็คือ การท่ีผูเรียนสามารถนําความรู

เกี่ยวกับส่ิงท่ีเรียนออกมาใชได แมจะผานการเรียนรูไปแลวชวงระยะเวลาหนึ่งก็ตาม ซ่ึงอาจกลาวไดวา “ความคงทนในการ

เรียนรู” ก็คือ “การจํา” สอดคลองกับ ปรียาพร วงศอนุตรโรจน (2551) ไดกลาวถึงทฤษฎีความจํา ซึ่งมีใจความวาวิธีการท่ี

จะชวยใหเกิดความจําระยะยาวไดดีจนเปนความคงทนในการเรียนรูน้ัน คือการจัดบทเรียนใหมีความหมาย เปนการจัด
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บทเรียนเปนระเบียบ เปนหมวดหมู เกิดความหมายตอผูเรียน เพื่อชวยใหผูเรียนจําบทเรียนไดงายและนานเขา ซ่ึงการจัด

บทเรียนใหมีความหมาย และการจัดสถานการณเพื่อชวยการเรียนเปนการจัดใหมีการเรียนเพิ่ม การทดสอบ การทองจํา 

การใชจินตนาการ และความจําระยะส้ัน เปนความจําชั่วคราวส่ิงใดก็ตามถาอยูในความจําระยะส้ัน ตองไดรับการทบทวน

ทุกส่ิงท่ีเขามาอยูในความจําระยะส้ัน ซึ่งผลของการใชเกมแขงขันรวมกับชุดแบบฝกทักษะ ชวยใหผูเรียนเกิดความคงทนได 

 

ขอเสนอแนะ 

 1. ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 

               1.1 ผูวิจัยควรคํานึงถึงปจจัยทางสภาพแวดลอมที่เปนส่ิงเรา เชน มีคนเดินพลุกพลาน เสียงเด็กรอง คนพูดกัน

เสียงดังเปนตน ซึ่งสงผลใหผลการทดสอบไมคงท่ี 

               1.2 ควรมีส่ิงเสริมแรงในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร เพ่ือใหเกิดความนาสนใจและความตองการท่ี

จะทํากิจกรรม 

2. ขอเสนอแนะในการทําวิจัยคร้ังตอไป 

    2.1 ควรมีการใชรูปแบบเกมแขงขันรวมกับชุดแบบฝกทักษะดานคณิตศาสตร เ ร่ืองจํานวนนั บกับ

กลุมเปาหมายอื่นๆ นอกเหนือจากนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได เชน นักเรียนท่ีมีความบกพรอง

ทางการไดยิน เปนตน เพื่อชวยสงเสริมและพัฒนาใหนักเรียนจดจําและเกิดความเขาใจในเน้ือหาที่เรียนไดงายขึ้น 

    2.2 ควรมีการใชเกมแขงขัน รวมกับชุดแบบฝกทักษะทางดานทักษะวิชาอ่ืนๆ นอกเหนือจากคณิตศาสตร 

เพื่อใหนักเรียนเกิดความสนใจในการเรียน และเกิดกระบวนการเรียนรูดวยตนเอง 
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