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บทคัดย่อ 
 

เด็กบกพร่องทางด้านการอ่านเป็นปัญหาพ้ืนฐานทางการศึกษาซึ่งส่งผลกระทบต่อทักษะการ
เขียนด้วยปัญหาการจ าทางสายตา การวิจัยเพ่ือพัฒนาด้วยกระบวนการกรณีศึกษานี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการอ่านค าในภาษาไทยส าหรับเด็กบกพร่องด้าน
การอ่านช่วงวัยเรียน ด้วยผลิตภัณฑ์เกมการศึกษาทีบู่รณาการหลักการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมกับผู้ให้
ข้อมูล 1 รายคือ ผู้ป่วยเพศชาย อายุ 9 ปี ของสถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติมหาราชินีซึ่งก าลังเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5  วิธีการคือ สัมภาษณ์เชิงลึกและสังเกตพฤติกรรมความบกพร่องด้านการอ่าน 
ความสามารถในการอ่านค าไทย วิธีฝึกอ่านและเขียน รูปแบบและลีลาการเรียนรู้ วิเคราะห์และ
สังเคราะห์ข้อมูลการจ าทางสายตาเพ่ือเชื่อมโยงสู่การพัฒนาผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตาด้วย
แนวคิดในการออกแบบคือ ความชอบสู่การเรียนรู้พร้อมผลิตหุ่นจ าลองต้นแบบเพ่ือทดสอบการใช้งาน
กับผู้ให้ข้อมูล ประเมินแบบร่างโดยผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบอันน าไปสู่เกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริม
การจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการอ่านค าในภาษาไทยส าหรับเด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียน 
ประกอบด้วยกระดานค าศัพท์ บัตรอักษรไทย สมุดบันทึกค าศัพท์ ลูกเต๋า ตัวละคร หมากเดิน ป้ายบอก
ต าแหน่งบัตรอักษร ผลพบว่าการจดจ ารูปค าและจ าแนกหน้าที่ของอักษรเกิดจากการต่อบัตรอักษรสีที่
ต่างกัน เด็กเขียนทบทวนค าลงบนสมุดบันทึกค าได้ด้วยวิธีการเล่นเกมการศึกษาทีผู่้วิจัยออกแบบส่งผล
ต่อการส่งเสริมการจ าทางสายตา   
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ABSTRACT 
 

Children with dyslexia are a problem in education that affect to the writing 
skills with the problem of visual memory. This development research by case study 
aims to develop the product to support visual memory on reading skill of Thai words 
for primary school children with dyslexia by education game, integrate the participatory 
design with one participant at Queen Sirikit National Institute of Child Health who is a 
boy with 9 years old and learning in grade 5 in primary school. The research method is 
to in-depth interview and observe the behavior in problem reading disabilities, the 
ability to read Thai words, how to practice reading and writing and learning styles. 
Analyze and synthesize the data to connect to the development of a product to 
support visual memory with the design concept of passion in learning. After that, make 
a mockup model for the usability test with participant which assess by the designer 
that will lead to education game that support visual memory on reading skill of Thai 
words for primary school children with dyslexia consist of board vocabulary, Thai 
alphabets cards, book vocabulary, dice, toys model, draughts and label Thai alphabets. 
Results found that the memory of Thai words and the classification of functions 
formed by the different color card. Participant could rewrites words on the notebook 
by playing the education game designed by researchers under the affecting support 
visual memory.     
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กิตติกรรมประกาศ 
 

 วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงตามความคาดหวังของข้าพเจ้าได้ด้วยความเมตตากรุณาของ
อาจารย์ผู้มีพระคุณยิ่ง ข้าพเจ้าขอกราบขอบพระคุณ ผศ.ดร. เกษมรัสมิ์ วิวิตรกุลเกษม อาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ที่เสียสละเวลาอันมีค่าเพ่ือแนะน าแนวทางการท าวิทยานิพนธ์ ตรวจสอบแก้ไขความ
เรียบร้อย ทุ่มเทถ่ายทอดความรู้และความเข้าใจด้านระเบียบวิธีวิจัย ตลอดจนให้ค าแนะน าทางวิชาการท่ี
ดีเสมอมา ขอกราบขอบพระคุณคณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ผศ. พรเทพ เลิศเทวศิริ ที่กรุณารับเป็น
ประธานกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ และชี้แนะแนวทางการเขียนรายงานในรูปเล่มวิทยานิพนธ์  
ขอกราบขอบพระคุณ ผศ.ดร. ญาดา ชวาลกุล ที่กรุณารับเป็นกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ และชี้แนะ
แนวความคิดความเข้าใจด้านการออกแบบอันเป็นแขนงความรู้ที่เป็นประโยชน์แก่วิทยานิพนธ์ของ
ข้าพเจ้า ตลอดจนรูปแบบการเขียน รวมทั้งแนะน าเอกสารที่เป็นประโยชน์ต่อการท าวิทยานิพนธ์จน
ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี ขอกราบขอบพระคุณ รศ.ดร. ทรงวุฒิ เอกวุฒิวงศา ที่กรุณารับเป็นกรรมการ
สอบวิทยานิพนธ์ พร้อมชี้แนะแนวทางการเขียนรายงานในรูปเล่มวิทยานิพนธ์ ตลอดจนค าชื่นชมและให้
ก าลังใจแก่ข้าพเจ้า และขอขอบพระคุณ คุณบุญมี อินทร์สิทธิ์ บุคคลากรฝ่ายสนับสนุนวิชาการ
บัณฑิตศึกษาที่ติดต่อประสานงานเอกสารและอ านวยความสะดวกแก่ข้าพเจ้าตลอดมา 
 ขอขอบพระคุณ นายนิพนธ์ธร แสงทองศรี นางสาวมณฑิกา รัตนเรืองศิลป์ นางสาวลัทธ์ลาวัณย์ 
ละม่อมสาย นักกิจกรรมบ าบัด นางสาวศศิชล ค าเพราะ เลขานุการ สหวิชาชีพผู้ทรงคุณวุฒิและ
คณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ สถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติมหาราชินี ที่ให้ค าแนะน าระเบียบ
วิธีวิจัย รูปแบบการเขียนรายงาน และแนวทางการแก้ไขปัญหาวิทยานิพนธ์จนส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี  
  ขอขอบพระคุณนางสาวภณิดา ตันเจริญ ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเกมเพ่ือเด็กท่ีมีความ
ต้องการพิเศษที่ให้ค าปรึกษา ประเมินแบบ ตลอดจนชี้แนะแนวทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
 ขอขอบพระคุณผู้ปกครอง ครูประจ าชั้น และขอบใจเด็กผู้เป็นอาสาสมัครเข้าร่วมการวิจัยที่ให้
ข้อมูลส าคัญ และร่วมมือออกแบบผลิตภัณฑ์จนท าให้การท าวิทยานิพนธ์ครั้งนี้ผ่านพ้นไปได้ด้วยดี 
 ขอขอบคุณเพ่ือนพ้องน้องพ่ีนักศึกษาปริญญาโท สาขาวิชาการออกแบบอุตสาหกรรม รหัส 56  
รุ่น M. ID.9 พ่ีดัช พิทักษ์พงษ์ พลสิทธิ์ พ่ีเป้ ปฏิญาณ ศักดิ์สิทธิ์ หลิง กษิญา เก้าเอ้ียน ต้น ธานินทร์ 
เชียงไฝ แตงกวา ชฎาพร ศรีรินทร์ น้ าผึ้ง มุทิตา สายจารุสิทธิ์ นิก มานะศักดิ์ กุลวัฒนาพร วิว พิทยงค์ 
รุ่งสมบูรณ์ แก็ป คุณัญญา ธัญญวนิช และสมาชิกร่วมสาขาวิชาการออกแบบอุตสาหกรรมทุกคน ที่ช่วย
ให้การเรียนและกิจกรรมต่างๆ เป็นไปด้วยความสนุกสนาน ร่วมทุกข์สุข ให้ค าปรึกษา ให้ความเข้าใจ 
สนับสนุนช่วยเหลือการเรียนและวิทยานิพนธ์ของข้าพเจ้าเสมอมา 
 สุดท้ายนี้ขอกราบขอบพระคุณผู้มีพระคุณยิ่ง บิดา มารดาของข้าพเจ้าที่สนับสนุนด้านการเรียน 
เงินทุน ส่งเสริมและให้ก าลังใจทุกเวลาที่เหนื่อยล้าจนการเรียนผ่านพ้นไปได้ด้วยดี ขอกราบขอบพระคุณ
คณาจารย์ทุกท่าน คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ และสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
ลาดกระบัง ที่ประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้ทั้งปวงให้แก่ข้าพเจ้ามาตลอดจนถึงทุกวันนี้ ข้าพเจ้าหวังเป็น
อย่างยิ่งว่าวิทยานิพนธ์ฉบับนี้จะเป็นส่วนหนึ่งในการพัฒนาผลิตภัณฑ์เพ่ือส่งเสริมทักษะการอ่านค าใน
ภาษาไทยส าหรับเด็กบกพร่องทางการเรียนรู้ด้านการอ่านของประเทศไทยต่อไปในอนาคต 
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บทท่ี 1 
บทน ำ 

 
1.1  ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 

 เด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ (Learning disability) จัดเป็นเด็กท่ีมีความต้องการพิเศษ
ซึ่งไม่ปรากฏลักษณะทีแ่ตกต่างจากเด็กที่มีความต้องการพิเศษประเภทอ่ืนอย่างชัดเจน ผู้ปกครองมักพบ
ความผิดปกติต่อเมื่อเด็กเข้าเรียนในระบบโรงเรียนแล้วไม่ประสบความส าเร็จ เด็กในระดับประถมศึกษา
หรือช่วงวัยเรียนจ านวนมากเริ่มแสดงภาวะความบกพร่องทางการเรียนรู้ที่ชัดเจน เมื่อเด็กเข้าเรียนใน
โรงเรียนและประสบความล้มเหลวในการเรียนรู้ทางวิชาการ โดยส่วนใหญ่มีความบกพร่องทางการอ่าน 
(ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน. 2554) ลักษณะบางประการของเด็กท่ีมีความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้ในวัยนี้ที่พบเห็นทั่วไป ได้แก่ ทักษะการเคลื่อนไหวที่ล่าช้าไม่สมวัย (Poor motor skills) 
ยากล าบากในการอ่าน การเขียน การคิดค านวณ การท าโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์และให้เหตุผล 
ทั้งนีผู้้วิจัยให้ความส าคัญกับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ช่วงวัยเรียน เนื่องจากสามารถระบุ
ความบกพร่องทางการเรียนรู้ได้อย่างชัดเจนจากผลการวินิจฉัยของจิตแพทย์  ซ่ึงเมื่อย้อนไปในอดีต
ปรากฏข้อมูลของ ผดุง อารยะวิญญู (2544) ประเมินเด็กท่ีก าลังศึกษาระดับประถมศึกษาตามอัตราร้อย
ละ 5 พบว่าในปีการศึกษา 2542 มีเด็กอยู่ในระดับประถมศึกษาทั่วประเทศประมาณ 7,000,000 คน 
จะมีเด็กท่ีต้องการบริการทางการศึกษาพิเศษราว 700,000 คน โดยเป็นเด็กที่มีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้ประมาณ 350,000 คน ร้อยละ 80 ของปัญหาทางการเรียนรู้ทั้งหมด คือ ทักษะด้านการอ่าน  
(นิชรา เรืองดารกานนท์. 2553) สอดคล้องกับงานวิจัยของสุธาทิพย์ วังตาล (2554) ที่ศึกษาภาวะ 
บกพร่องทางการเรียนรู้และภาวะที่เกิดร่วมภายในสถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติมหาราชินี พบเด็กที่มี
ปัญหาในการเรียนรู้มีความบกพร่องร่วมกันทั้ง 3 ด้าน คือ การอ่าน การเขียนและการค านวณ มากที่สุด
ถึงร้อยละ 56.9 เนื่องจากปัญหาทักษะด้านการอ่านเป็นปัญหาพื้นฐานทางการศึกษา จึงส่งผลกระทบต่อ
ทักษะการเขียน (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน. 2554) เด็กที่มีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้จึงมีความบกพร่องของทักษะทางวิชาการหลายด้านร่วมกันสืบเนื่องจากปัญหาทักษะด้านการอ่าน 
 ทักษะด้านการอ่านเป็นพื้นฐานที่ส าคัญของการเรียนรู้ เพราะเด็กต้องใช้เป็นเครื่องมือในการ
แสวงหาความรู้ และยังมีความจ าเป็นในการด ารงชีวิตประจ าวัน โดยส านักงานคณะกรรมการการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐานใช้นิยามศัพท์เรียกเด็กกลุ่มนี้ว่า เด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ด้านการอ่าน ซึ่งผู้วิจัยใช้
นิยามศัพท์เรียกเด็กกลุ่มนี้ในงานวิจัยว่า เด็กบกพร่องด้านการอ่าน (Dyslexia) เด็กกลุ่มนี้ส่วนใหญ่มี
ปัญหาเรื่องการจ ารูปพยัญชนะ สระและวรรณยุกต์ ตลอดจนเมื่อท ากิจกรรมการอ่านแล้วเรียงล าดับ
เรื่องราวไม่ได้ จับข้อเท็จจริงจากเรื่องที่อ่านไม่ได้ จับใจความส าคัญของเรื่องไม่ได้ ทั้งนี้ความรุนแรงของ
ภาวะบกพร่องด้านการอ่านมีความแตกต่างกันไปในแต่ละบุคคล (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน. 2554) สอดคล้องกับการเก็บข้อมูลเบื้องต้นของผู้วิจัยในวันที่ 16 พฤษภาคม พ.ศ.2558 ภายใน 
สถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติมหาราชินี (โรงพยาบาลเด็ก) ด้วยการสังเกตและสัมภาษณ์ พบว่า เด็ก
บกพร่องด้านการอ่านส่วนหนึ่งมีสาเหตุเกิดจากปัญหาการรับรู้ทางสายตา (Visual perception) ด้าน
การจ าทางสายตาหรือการจ าจากการมองเห็น (Visual memory) โดยเป็นปัญหาหลักส าคัญท่ีส่งผลต่อ
ภาวะบกพร่องด้านการอ่าน อีกท้ังงานวิจัยของพีรดา อุ่นไพร (2554) กล่าวว่า ผลงานวิจัยสรุปคล้าย 
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กันว่าเด็กบกพร่องด้านการอ่านมีความจ าระยะสั้นในรูปแบบปัญหาข้อมูลที่ได้จากการมองเห็นและการ
ฟัง ซึ่งเป็นข้อมูลยืนยันความส าคัญของปัญหาทางจ าทางสายตาในเด็กบกพร่องด้านการอ่าน ทั้งนี้ความ 
ส าคัญของการจ าทางสายตาที่มีต่อเด็ก กล่าวคือ เด็กจดจ าภาพที่เห็นซึ่งสะท้อนถึงความสามารถของเด็ก
ที่เก็บรายละเอียดจากภาพ น าข้อมูลภาพผ่านการแปลผลและน าไปใช้ หากเด็กเก็บรายละเอียดของภาพ
ไม่ได้ เด็กจะเกิดความยากล าบาก อุปสรรคและความเที่ยงตรงในการระลึกถึง (Recall) ภาพที่เห็น
เหล่านี้ส่งผลให้เด็กจดจ าสัญลักษณ์ไม่ได้ โดยเฉพาะตัวอักษรไปจนถึงค าที่เป็นปัจจัยส าคัญต่อการอ่านได้ 
 ผู้วิจัยศึกษาปัญหาการจ าทางสายตาของเด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียนที่มีต่อการอ่าน 
จากแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ด้านการอ่าน ระดับ
ประถมศึกษาปีที่ 1-6 ของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน (2554) คือ เด็กจดจ ารูปหรือ
ลักษณะของอักษรไทยไม่ได้ และเรียงล าดับพยัญชนะให้ถูกต้องตามหลักไวยากรณ์ไม่ได้ เด็กระลึกถึง
อักษรหรือค าที่เคยพบเห็นและอ่านไม่ได้ เด็กจดจ าเรื่องราวหรือภาพของเรื่องที่อ่านไม่ได้ เด็กสะกดค า
ไมไ่ด้และเด็กคัดลอกตัวอักษรไมไ่ด้ สอดคล้องกับข้อมูลการสังเกตพฤติกรรมเด็กบกพร่องด้านการอ่าน
โดยผู้วิจัยในข้างต้น ทั้งนี้ปัญหาดังกล่าวส่งผลกระทบต่อทักษะการอ่านของเด็กโดยตรงคือ จดจ าอักษร 
ไทยไม่ได้ ไม่รู้ความหมาย ประสมค าไม่ได้ สร้างประโยคไม่ได้ ตลอดจนเด็กไม่สามารถพัฒนาตนเองไปสู่
ทักษะการเขียนได้ด้วยเช่นกัน ดังที่ผดุง อารยะวิญญู (2544) แสดงความคิดเห็นว่าปัญหาที่เกิดขึ้น
ดังกล่าวนี้ส่งผลกระทบต่อภาพพจน์ของเด็ก บ่อยครั้งที่เด็กรู้สึกว่าตนเองมีสติปัญญาน้อยกว่าคนทั่วไป 
ท าให้เกิดความเครียดส่งผลปัญหาทางอารมณ์ซึ่งอาจท าให้เด็กต้องประสบกับความล้มเหลวในการเรียน 
มีปัญหาทางสังคม รวมทั้งปัญหาในการสร้างและรักษามิตรภาพกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียนไว้ หากขาดการ
ดูแลและบ าบัดรักษาอย่างถูกวิธี อาจเป็นปัญหาที่ทวีความรุนแรงมากขึ้นในภายภาคหน้าด้วยเช่นกัน 

 แนวทางการบ าบัดรักษาเด็กบกพร่องด้านการอ่าน เริ่มต้นจากการตรวจวินิจฉัยทางการแพทย์
เพ่ือระบุความบกพร่องทางการเรียนรู้ และให้ค าแนะน าแก่ผู้ปกครองและครูเพ่ือช่วยเหลือทางการศึกษา 
อย่างไรก็ตามเด็กบกพร่องด้านการอ่านที่พบความรุนแรงของภาวะความบกพร่องอย่างชัดเจนนั้น จะได้ 
รับการรักษาโดยสหวิชาชีพ ได้แก่ แพทย์ พยาบาล ครู นักจิตวิทยาพัฒนาการ และนักกิจกรรมบ าบัด 

 ผู้วิจัยจึงลงพืน้ที่เก็บรวบรวมข้อมูลเบื้องต้นภายในหน่วยงานกิจกรรมบ าบัด สถาบันสุขภาพเด็ก
แห่งชาติมหาราชินี วันที่ 15 มิถุนายน พ.ศ. 2558 แผนกกิจกรรมบ าบัด คณะกายภาพบ าบัด 
มหาวิทยาลัยมหิดล วันที่ 20 พฤศจิกายน พ.ศ. 2557 และสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์
วันที่ 6 ตุลาคม พ.ศ. 2558 เพ่ือศึกษาวิธีการและผลิตภัณฑ์ดั้งเดิมส าหรับส่งเสริมทักษะการจ าทาง
สายตาแก่เด็กบกพร่องด้านการอ่านซึ่งได้รับการใช้งานโดยนักกิจกรรมบ าบัด พบว่าผลิตภัณฑ์ส าหรับ
ส่งเสริมการจ าทางสายตาที่ใช้ภายในสถานพยาบาล คือ อุปกรณ์ช่วยการศึกษาและการเรียนรู้ 
(Academic and learning aids) เพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถของเด็กบกพร่องด้านการอ่านให้บรรลุ
เป้าหมายในกิจกรรมการส่งเสริมการจ าทางสายตา ผู้วิจัยแบ่งผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตาด้วย
การวิเคราะห์จากเป้าหมายของการใช้งานที่แท้จริงได้ 3 ประการ คือ (1) ผลิตภัณฑ์ที่ประยุกต์วิธีการใช้
งานใหมโ่ดยนักกิจกรรมบ าบัด หมายถึง ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านการอ่าน ได้แก่ บัตรค า บัตร
ภาพ เป้าหมายเพ่ือใช้กับเด็กปกติท่ัวไปส าหรับสอนอ่านค า ฝึกฝนจ านวนนับ รู้จักรูปแบบเลขไทยและ
อารบิค ฝึกฝนการแจกลูกค าหรือสะกดค า (2) ผลิตภัณฑ์ที่ส่งเสริมการจ าทางสายตา หมายถึง 
ผลิตภัณฑ์เพ่ือฝึกฝนทักษะการจดจ าภาพที่มองเห็น เป้าหมายเพื่อใช้กับเด็กปกติทั่วไปส าหรับฝึกฝนการ
จดจ าภาพที่เหมือนกัน ฝึกฝนการบอกต าแหน่งของภาพที่ปรากฏ และฝึกฝนการเรียงล าดับภาพที่
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ปรากฏ และ (3) สื่อการเรียนรู้รูปแบบเทคโนโลยี หมายถึง แอพพลิเคชั่นกิจกรรมที่เพ่ิมประสิทธิภาพ
การอ่านทั้งภาษาไทยและภาษาต่างประเทศ 
 ผลจากการวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตาประเภทที่ 1 พบว่าผลิตภัณฑ์ที่
ประยุกต์วิธีการใช้งานใหม่นั้นมีข้อดี คือ ผู้ใช้สามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบการฝึกฝนทักษะได้หลากหลาย  
ประสิทธิผลที่ดีของการส่งเสริมทักษะด้วยผลิตภัณฑ์ดังกล่าวขึ้นอยู่กับความถี่ในการเข้ารับการบ าบัด 
รักษาของเด็กบกพร่องด้านการอ่าน หมายถึง เด็กเข้ารับการบ าบัดรักษาบ่อยครั้งจะส่งผลให้พัฒนาการ
ด้านการจ าทางสายตาดีขึ้น ผู้วิจัยพบข้อบกพร่องคือ ผลิตภัณฑ์ที่ประยุกต์วิธีการใช้งานใหม่นี้เป็น
ผลิตภัณฑ์ส าหรับเด็กปกติทั่วไปซึ่งไม่ใช่ส าหรับเด็กบกพร่องด้านการอ่าน  ด้วยรูปแบบแผ่นกระดาษ 
พิมพ์ลายมีสีสัน เช่น กระดานตัวต่อ บัตรภาพ บัตรค า เป็นต้น นักกิจกรรมบ าบัดเป็นผู้ประยุกต์วิธีการ 
ใช้งานขึ้นใหม่ให้กับเด็กบกพร่องด้านการอ่าน โดยอาศัยหลักบูรณาการประสาทรับความรู้สึกเข้ากับ
หลักการรับรู้ทางสายตาและเทคนิคการสอนอ่าน เพ่ือให้ผลิตภัณฑ์ดังกล่าวใช้ฝึกทักษะการจ าทางสาย 
ตาได้ อย่างไรก็ตามการประยุกต์วิธีการใช้งานดังกล่าวย่อมหมายถึง การอาศัยความเชี่ยวชาญและ
ประสบการณ์ของนักกิจกรรมบ าบัดซึ่งนักกิจกรรมบ าบัดบางรายอาจมีความเชี่ยวชาญและประสบการณ์
การประยุกต์วิธีการใช้งานที่แตกต่างกัน จึงเกิดช่องว่างที่ส่งผลให้ผลิตภัณฑ์เกิดความคลาดเคลื่อนจาก
การประยุกต์วิธีการใช้งาน อีกทั้งผู้ปกครองบางรายขาดความรู้ในการน าไปประยุกต์ใช้งานผลิตภัณฑ์เพ่ือ
ส่งเสริมการจ าทางสายตาให้แก่ลูกของตนเองที่บ้าน แม้กระทั่งหากเด็กกลุ่มนี้ต้องการฝึกฝนทักษะด้วย
ตนเอง เด็กไม่สามารถประยุกต์กิจกรรมขึ้นเองได้ จากผลการวิเคราะห์ของผู้วิจัยสรุปคือ ผลิตภัณฑ์ที่
ผ่านการประยุกต์วิธีการใช้งานใหม่ไม่เหมาะสมกับการใช้งานเพื่อส่งเสริมการจ าในเด็กกลุ่มนี้  
 ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตาประเภทที่ 2 คือ ผลิตภัณฑ์ที่ส่งเสริมการจ าทางสายตา 
การศึกษาแสดงให้เห็นว่าผลิตภัณฑ์ดังกล่าวเหมาะสมกับพัฒนาการของเด็กระดับปฐมวัยที่เป็นเด็กปกติ 
เนื่องจากเป็นการฝึกฝนในเบื้องต้น เช่น การจ าสี การจ ารูปร่าง การจ ารูปทรง การจ าแบบเรียงล าดับ 
เป็นต้น จากการสังเกตเด็กบกพร่องด้านการอ่านขณะใช้บัตรภาพดังกล่าวแสดงให้เห็นว่า เด็กขาด
แรงจูงใจในการฝึกฝน หากเล่นหรือใช้งานผลิตภัณฑ์ไม่สนุกสนาน การน าบัตรภาพไปใช้งานโดยไม่ผ่าน
การออกแบบวิธีการเล่นใหม่จากนักกิจกรรมบ าบัด อาจส่งผลให้เด็กไม่เกิดการเรียนรู้ อย่างไรก็ตามยังมี
สื่อการเรียนรู้ประเภทส่งเสริมการจ าทางสายตาส าหรับเด็กบกพร่องด้านการอ่านโดยตรงที่ใช้กัน
ภายในประเทศไทยคือ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (computer assisted instruction: CAI) โดย
ส่งเสริมการจ ารูปพยัญชนะไทยและการจ าแนกพยัญชนะไทย จากการสัมภาษณ์นักกิจกรรมบ าบัดและ
ครูการศึกษาพิเศษ พบว่า เด็กกลุ่มนี้ในปัจจุบันไม่นิยมเล่นเกมเสริมทักษะในคอมพิวเตอร์ หรือบางครั้ง
เด็กอาจเลือกใช้คอมพิวเตอร์แต่กลับเลือกเล่นเกมอ่ืนที่สนุกสนานน่าสนใจมากกว่า เนื่องจากเด็กมีภาวะ
สมาธิสั้นสนใจเกมเสริมทักษะได้ไม่นาน หรือเด็กไม่มีโอกาสใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหากไม่มี
การเรียนการสอนเกิดขึ้นในโรงเรียน เพราะรูปแบบการฝึกทักษะด้วยคอมพิวเตอร์มักเกิดขึ้นภายใน
โรงเรียนเท่านั้น อีกทั้งภายในบริเวณศูนย์กิจกรรมบ าบัดของสถานพยาบาลหลายแห่งไม่มีพ้ืนที่เพ่ือติดตั้ง
คอมพิวเตอร์ หากค านึงถึงระยะเวลาในการบ าบัดรักษาด้วยนั้น กล่าวคือเด็กหนึ่งรายใช้เวลาการบ าบัด 
รักษาประมาณหนึ่งชั่วโมง ระยะเวลาดังกล่าวอาจไม่เพียงพอต่อการฝึกฝนทักษะโดยใช้คอมพิวเตอร์ 
และด้วยรูปแบบการใช้งานโดยนั่งอยู่กับที่ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ท าให้เด็กบกพร่องด้านการ
อ่านบางรายที่มีภาวะสมาธิสั้นร่วมด้วยไม่มีความอดทนเพียงพอในการฝึกฝนจึงส่งผลให้เด็กไม่มีสมาธิจด
จ่ออยู่กับบทเรียนดังกล่าวได้นาน และจากการศึกษาผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตาประเภทที่ 3 
คือ สื่อการเรียนรู้รูปแบบเทคโนโลยี พบว่า ผลิตภัณฑ์หรืออุปกรณ์ที่ทันสมัยที่สุดในปัจจุบันคือ  
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แอพพลิเคชั่นที่ช่วยเหลือเด็กบกพร่องด้านการอ่านให้มีประสิทธิภาพการอ่านที่เร็วขึ้นและเพ่ิมทักษะการ
สะกดค า การจดจ ารูปแบบอักษรอันน าไปสู่ทักษะการอ่านในระดับที่สูงขึ้น ผู้วิจัยคิดเห็นว่า รูปแบบที่
ส่งผลต่อทักษะการจดจ าและค าจากแอพพลิเคชั่นมีโครงสร้างกิจกรรมในรูปแบบการเติมค าให้สมบูรณ์ 
การสร้างเรื่องราวที่น่าสนใจ ที่ประกอบด้วยอักษรประดิษฐ์ส าหรับเด็กบกพร่องด้านการอ่านซึ่งส่งผลให้
โปรแกรมประยุกต์ยังสามารถส่งเสริมประสิทธิภาพการจดจ าอักษรและค าท่ีมีต่อเด็กบกพร่องนี้ได้ดีขึ้น 
แอพพลิเคชั่นสามารถเข้าถึงเด็กกลุ่มนี้ได้ดีกว่าผลิตภัณฑ์อ่ืน ผู้วิจัยพิจารณาโดยเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพกับผลิตภัณฑ์ใกล้เคียงข้างต้นที่ต้องอาศัยปัจจัยความถี่ของการเข้ารับการบ าบัดรักษา  
 อย่างไรก็ตาม บทสัมภาษณ์นักกิจกรรมบ าบัดและผู้ปกครองเด็กท าให้รู้ว่า ผู้ปกครองของเด็ก
กลุ่มนี้จะตระหนักถึงผลข้างเคียงจากการใช้งานโทรศัพท์มือถือและไม่นิยมให้ลูกใช้งานเกินเวลาที่
ก าหนด อีกท้ังก ากับดูแลลูกขณะใช้งานโทรศัพท์มือถือ เนื่องจากแอพพลิเคชั่นเกมบางประเภทมีรูปแบบ
การเล่นที่รุนแรง ส่งผลต่อสภาวะทางจิตใจ การลอกเลียนแบบ สมาธิ การใช้สายตา ซึ่งท าให้เด็กใช้เวลา
อยู่กับครอบครัวน้อยลง ผู้ปกครองหลายรายจึงระมัดระวังพฤติกรรมการใช้โทรศัพท์มือถือของเด็กกลุ่มนี้
เป็นพิเศษ ผู้วิจัยจึงสรุปผลการศึกษาสื่อการเรียนรู้รูปแบบเทคโนโลยีได้ว่า สื่อการเรียนรู้แอพพลิเคชั่นซึ่ง
ใช้งานผ่านมือถือนั้นมีความทันสมัย เข้าถึงผู้ใช้งานได้ง่ายทุกท่ีทุกเวลา แต่ไม่เหมาะสมกับเด็กบกพร่อง
ด้านการอ่าน เนื่องจากการใช้งานอาจส่งผลกระทบต่อสมาธิ การใช้สายตาที่ยาวนาน และภาวะติด
โทรศัพท์มือถือ ผู้วิจัยจึงตัดประเด็นการเลือกใช้สื่อรูปแบบดังกล่าวในการออกแบบ 
 การวิเคราะห์ข้อมูลวิธีการและผลิตภัณฑ์ที่เกี่ยวข้องกับการบ าบัดรักษานี้ท าให้ผู้วิจัยเล็งเห็นว่า
เด็กบกพร่องด้านการอ่านมีภาวะความรุนแรงทางความบกพร่องในแต่ละรายที่แตกต่างกัน ผลิตภัณฑ์ที่
ใช้ในการบ าบัดรักษาจึงควรมีคุณลักษณะเฉพาะที่สอดคล้องกับปัญหาความบกพร่องเป็นรายบุคคล 
ผู้วิจัยใช้วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงลึกจากเด็กบกพร่องด้านการอ่านจ านวน 1 ราย ทีม่ีคุณสมบัติอัน
เป็นตัวแทนเด็กบกพร่องด้านการอ่านได้ในรายที่มีภาวะความบกพร่องใกล้เคียงกัน ด้วยการวิจัย
กรณศีึกษา (Case study) และให้ความส าคัญกับหลักการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม (Participatory 
design) ซ่ึงคิดเห็นว่าการมีส่วนร่วมในขั้นตอนการออกแบบ ส่งผลให้เด็กเกิดแรงจูงใจ และความ
ต้องการใช้ผลิตภัณฑ์ที่สนองต่อพฤติกรรมความชอบของตน โดยน าหลักการดังกล่าวเชื่อมโยงข้อมูล
พฤติกรรมและรูปแบบการเรียนรู้และลีลาการเรียนรู้ (Learning style) ของเด็กผู้ให้ข้อมูลไว้ด้วยกัน  

 ผู้วิจัยเล็งเห็นความส าคัญและช่องว่างของปัญหาระหว่างกิจกรรมส่งเสริมการจ าทางสายตาใน
ศาสตร์กิจกรรมบ าบัด เช่น การบูรณาการประสาทรับความรู้สึกและการฝึกการจ าทางสายตา เป็นต้น 
กับเทคนิคและกลวิธีการจ าในศาสตร์การศึกษาพิเศษ ได้แก่ หลักการอ่านค าในภาษาไทย การจ าค าด้วย
เพลง การจ าค าควบกล้ าด้วยกลอน และการจ าพยัญชนะด้วยศิลปะ ซ่ึงในเบื้องต้นผู้วิจัยคิดน าศาสตร์ทั้ง
สองดังกล่าวประยุกต์ออกแบบร่วมกันให้สอดคล้องกับรูปแบบและลีลาการเรียนรู้ ความชอบและความ
สนใจที่มีต่อการเล่นของผู้ให้ข้อมูลโดยวิธีเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงลึก  

 การส ารวจพฤติกรรมผู้ให้ข้อมูลในประเด็นที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลส่วนบุคคลและสภาพปัญหา
ความบกพร่องด้านการอ่าน ความสามารถในการอ่านค าไทย วิธีฝึกอ่านและเขียน รูปแบบการเรียนรู้
และลีลาการเรียนรู้โดยปรับใช้ข้อมูลเหล่านี้ให้เหมาะสมกับความต้องการใช้ผลิตภัณฑ์เฉพาะบุคคล เพ่ือ
ประยุกต์เป็นแนวความคิดรวบยอดในการออกแบบร่วมกับหลักการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมทีบู่รณาการ
หลักการรับรู้สีและสีน าสายตาประยุกต์สู่การออกแบบเพ่ือจ าแนกหน้าที่ของอักษรภายในค าไทย 
ก่อให้เกิดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการอ่านค าในภาษาไทยอย่างสอดคล้องกับ
พฤติกรรมของเด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียน ความสามารถในการจ าทางสายตา ความสามารถ
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ในการอ่านค าไทย รูปแบบและลีลาการเรียนรู้ พฤติกรรมการเล่นและเพศ เพ่ือให้เด็กบกพร่องด้านการ
อ่านช่วงวัยเรียนมีส่วนร่วมในการฝึกฝนการจดจ า โดยมีผลิตภัณฑ์เป็นสื่อกลางเพ่ือจ าแนกองค์ประกอบ
ของค าให้สะกดค าได้ง่ายและมีรูปแบบการเล่นทีน่่าสนใจซ่ึงเป็นหลักการและแนวความคิดส าคัญต่อการ
ออกแบบ ทั้งนี้การรายงานผลสรุปงานวิจัยเพ่ือเป็นแนวทางการดูแลและบ าบัดรักษาแกผู่้ปกครอง คร ู
นักกิจกรรมบ าบัดและผู้มีส่วนเกี่ยวข้องให้สอดคล้องกับความต้องการของเด็กกลุ่มนี้ในปัจจุบันต่อไป 
 
1.2  ค ำถำมของกำรวิจัย 

 

 1.2.1  ข้อมูลส่วนบุคคลและสภาพปัญหาความบกพร่องด้านการอ่าน ความสามารถในการอ่านค า
ไทย พฤติกรรมในชั้นเรียนและการเล่นมผีลต่อการเรียนรู้ ความชอบและความสนใจของเด็กบกพร่อง
ด้านการอ่านช่วงวัยเรียนที่ส่งผลต่อผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการอ่านค าใน
ภาษาไทยเป็นเช่นไร 
 1.2.2  ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตาที่ผู้วิจัยออกแบบสามารถเพ่ิมประสิทธิภาพการจ าทาง
สายตาที่มีต่อทักษะการอ่านค าในภาษาไทยของเด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียนได้หรือไม่ อย่างไร 
 
1.3  วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 

 

 1.3.1  เพ่ือออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการอ่านค าในภาษาไทยส าหรับ
เด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียน 
 1.3.2  เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพของผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการอ่านค าใน
ภาษาไทยส าหรับเด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียน  
    
1.4  ขอบเขตของกำรวิจัย 

  

 1.4.1  สิ่งท่ีศึกษำ  
 

  สิ่งที่ศึกษา ประกอบด้วย ข้อมูลส่วนบุคคลและสภาพปัญหาความบกพร่องด้านการอ่าน 
ความสามารถในการอ่านค าไทย วิธีฝึกอ่านและเขียน รูปแบบการเรียนรู้และลีลาการเรียนรู้และ
รูปลักษณ์ของผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการอ่านค าในภาษาไทยส าหรับ 
เด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียน  
 
 1.4.2  ผู้ให้ข้อมูล  
 

  ผู้ให้ข้อมูล (Participant) คือ เด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียน ซ่ึงคุณลักษณะของผู้ให้
ข้อมูลที่เป็นอาสาสมัครเข้าร่วมงานวิจัย ดังนี้  
 ผู้ให้ข้อมูลในงานวิจัย คือ ผู้ป่วยเด็กภายในหน่วยงานกิจกรรมบ าบัด สถาบันสุขภาพเด็กแห่ง 
ชาติมหาราชินี โดยผู้วิจัยใช้เกณฑ์การพิจารณาคัดเลือกผู้ป่วยเด็กเพ่ือเป็นผู้ให้ข้อมูลหรืออาสาสมัครเข้า
ร่วมงานวิจัย ดังต่อไปนี้ 
 1.  ผู้ป่วยเด็กอายุ 7-12 ปี หรอืช่วงวัยเรียนโดยได้รับการวินิจฉัยจากแพทย์ว่ามีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้  
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 2.  ผู้ป่วยเด็กได้รับการประเมินแบบทดสอบ Wide Range Achievement Test 
(WRAT-Thai) โดยนักจิตวิทยาพัฒนาการซึ่งมีผลชัดเจนและเชื่อถือได้ว่ามีความบกพร่องด้านการอ่าน  
 3.  ผู้ป่วยเด็กได้รับการประเมินแบบทดสอบ Motor-free Visual Perception Test-
revised (MVPT-R) โดยนักกิจกรรมบ าบัดปฏิบัติการประกอบกับข้อมูลเวชระเบียน ประสบการณ์ตรง
ของนักกิจกรรมบ าบัดตลอดระยะเวลาการบ าบัดรักษาผู้ป่วยเด็กรายดังกล่าว ซึ่งมีผลชัดเจนและเชื่อถือ
ได้ว่ามีความบกพร่องการรับรู้ทางสายตาด้านการจ าทางสายตา  
 4.  ผู้ป่วยเด็กไม่มีภาวะสมาธิสั้นร่วมด้วย  
 5.  ผู้ป่วยเด็กได้รับการคัดกรองครบตามเกณฑ์ข้อ 1 ถึงข้อ 4 ภายในระยะเวลา 31 วัน 
ระหว่างวันที่ 17 สิงหาคม พ.ศ. 2559 ถึงวันที่ 16 กันยายน พ.ศ. 2559   
 จากกระบวนการคัดกรองผู้ป่วยเด็กด้วยเกณฑ์การพิจารณาคัดเลือกข้างต้น ผู้วิจัยได้จ านวน
อาสาสมัครเข้าร่วมการวิจัยหรือผู้ให้ข้อมูลในงานวิจัยจ านวน 1 ราย คือ เด็กเพศชาย อายุ 9 ปี ซึ่งเป็น
ผู้ป่วยเด็กภายใต้การบ าบัดรักษาของหน่วยงานกิจกรรมบ าบัด ผู้วิจัยใช้ชื่อเรียกผู้ป่วยเด็กหรือ
อาสาสมัครเข้าร่วมงานวิจัยครั้งนี้ว่า ผู้ให้ข้อมูล เพ่ือศึกษาข้อมูลเชิงประจักษ์จากผู้ให้ข้อมูลที่มี
คุณลักษณะบกพร่องด้านการอ่าน โดยผู้ให้ข้อมูลได้รับการประเมินจากสหวิชาชีพภายในสถาบันสุขภาพ
เด็กแห่งชาติมหาราชินี พบว่า ผู้ให้ข้อมูลมีภาวะบกพร่องด้านการอ่าน และมีสาเหตุส าคัญจากปัญหา
การรับรู้ทางสายตาด้านการจ าทางสายตาซ่ึงส่งผลกระทบต่อการอ่านและจดจ าค าในภาษาไทย 
 ทั้งนี้ผู้วิจัยสัมภาษณ์นักกิจกรรมบ าบัดถึงรายละเอียดของอาการบกพร่องด้านการอ่าน รวมถึง
สาเหตุของความบกพร่องและความสามารถด้านการอ่านของผู้ให้ข้อมูล ท าให้ผู้วิจัยเชื่อมั่นว่า
คุณลักษณะของผู้ให้ข้อมูลจ านวน 1 รายสามารถเป็นตัวแทนของเด็กบกพร่องด้านการอ่านรายอื่นซึ่งมี
ภาวะความบกพร่องที่ใกล้เคียงกัน รายละเอียดมีดังต่อไปนี้ 
 1  เด็กเพศชายที่อยู่ในช่วงวัยประถมศึกษาตอนปลาย เนื่องจากเด็กมีพัฒนาการตามช่วง
วัย พฤติกรรมการเล่นและลีลาการเรียนรู้ที่ใกล้เคียงกัน  
 2  เด็กท่ีมีภาวะบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยได้รับการวินิจฉัยจากแพทย์ว่ามีความ
บกพร่องด้านการอ่านหรือมีความบกพร่องอ่ืนร่วม คือ ความบกพร่องด้านการเขียน และความบกพร่อง
ด้านการค านวณหรือทั้ง 3 ด้านร่วมกัน  
 3  เด็กท่ีมีสติปัญญาในเกณฑ์ปกติคือ 90-109 หรือสูงกว่า 
 4  เด็กท่ีไม่มีความพิการทางการเคลื่อนไหวและตาไม่บอดสี  
 5  เด็กท่ีไม่มีภาวะสมาธิสั้น 
 6  เด็กท่ีมีภาวะบกพร่องทางการเรียนรู้ด้วยสาเหตุส าคัญจากการรับและแปลผลข้อมูล
ทางการมองเห็นและการรับรู้ทางสายตา โดยเฉพาะด้านความบกพร่องของการจ าทางสายตา เนื่องจาก
ความบกพร่องด้านการจ าทางสายตาส่งผลกระทบต่อกระบวนการจดจ าในเด็กกลุ่มนี้เช่นกัน 
 7  เด็กท่ีมีความสามารถทางการอ่านและจดจ าค าไทยในกรณีต่างๆ ดังนี้  
  (1)  เด็กท่ีสามารถจดจ ารูปร่างของพยัญชนะได้และอ่านออกเสียงได้ เช่น ก.ไก่ ข.ไข่  
ค.ควาย และ ง.งู เป็นต้น  
  (2)  เด็กท่ีสามารถจดจ ารูปร่างของสระเดี่ยวเสียงสั้นยาวและอ่านออกเสียงได้ เช่น 
สระอิ สระอี สระอะ และ สระอา เป็นต้น  
  (3)  เด็กที่สามารถในการอ่านและสะกดค าไทยที่ประกอบด้วยพยัญชนะต้นและสระได้ 
เช่น นา กา ปู ตา ปี ปะ และ อุ เป็นต้น 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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  (4)  เด็กท่ียากล าบากในการจดจ ารูปของสระประสมและสระลดรูปและอ่านออกเสียง
ไม่ถูกต้อง เช่น สระเอียะ สระเอีย สระโอะ สระโอ สระอัวะ สระอัว สระเอือะ สระเอือ สระอ า สระไอ 
สระใอ และ สระเอา เป็นต้น  
  (5)  เด็กท่ียากล าบากในการผันเสียงวรรณยุกต์และผันเสียงของอักษรต่ า เช่น ชา ช่า 
ช้า น า น่ า และ น้ า เป็นต้น  
  (6)  เด็กท่ียากล าบากในการอ่านและสะกดค าไทยที่ประกอบด้วยพยัญชนะควบกล้ า 
สระประสมเสียงสั้นยาว สระลดรูปและตัวสะกดที่ไม่ตรงตามมาตรา เช่น เคลือบแคลง ทบทวน กะเทาะ 
และ ช านาญ เป็นต้น  
 8  เด็กทีส่ามารถอ่านค าได้ซึ่งเมื่อเด็กอ่านค าเดิมซ้ าอาจจะอ่านออกเสียงค าถูกและผิดได้ใน
บางครั้ง เนื่องด้วยสาเหตุของความบกพร่องจากความจดจ าจึงส่งผลให้เด็กไม่สามารถจ ารูปค าและอ่าน
ออกเสียงได้ทันทีอย่างเช่นเด็กปกติทั่วไป  
 9  เด็กท่ีมีทักษะด้านมิติสัมพันธ์สามารถเรียนรู้และจ าแนกความแตกต่างของสี รูปทรง 
ภาพจิ๊กซอว์ ตัวต่อที่มีตัวเชื่อมน็อตหรือสกรู เนื่องจากเด็กกลุ่มนี้มีความสามารถในการจัดการกับรูปทรง
ที่หลากหลายได้ ได้แก่ การจัดวางต าแหน่งที่ถูกต้องและเหมาะสม จึงเป็นข้อจ ากัดส าคัญที่ส่งผลต่อการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์  
 
 1.4.3  พื้นที่ในกำรวิจัย 
 

 หน่วยงานกิจกรรมบ าบัด สถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติมหาราชินี (โรงพยาบาลเด็ก)  
 
 1.4.4  เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 

 1.4.4.1  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยนี้มีทั้งสิ้น 3 เครื่องมือ คือ  
 1  แบบบันทึกข้อมูลการสังเกตพฤติกรรมผู้ให้ข้อมูล  
 2  แบบสัมภาษณ์เชิงลึกนักกิจกรรมบ าบัดและผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ 
 3  แบบบันทึกข้อมูลประสิทธิภาพการใช้งานผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตา  
 1.4.4.2  อุปกรณ์ท่ีใช้ในการวิจัยนี้มีทั้งสิ้น 2 เครื่องมือ คือ 
 1  เครื่องบันทึกภาพเคลื่อนไหว 
 2  นาฬิกาจับเวลา 
 
 1.4.5  รูปแบบกำรวิจัย 
 

 การวิจัยเพื่อพัฒนา (Development research) ด้วยกระบวนการกรณีศึกษา (Case Study) 
   
1.5  ข้อตกลงเบื้องต้น 
 

  การวิจัยครั้งนี้มีความเก่ียวข้องกับเด็กที่มีความต้องการพิเศษ ซึ่งอยู่ภายใต้การบ าบัดรักษา
ของสถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติมหาราชินี รหัสโครงการวิจัยหมายเลข 59-034 ผู้วิจัยด าเนินกระบวน 
การจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ โดยพิทักษ์สิทธิ์ผู้ให้ข้อมูลตั้งแต่เริ่มต้นกระบวนการเก็บรวบรวมข้อมูล
จนกระท่ังเสนอผลงานวิจัย ผู้วิจัยแจ้งให้ผู้ปกครองของผู้ให้ข้อมูล นักกิจกรรมบ าบัดและคณะกรรมการ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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จริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ ทราบถึงวัตถุประสงค์และขั้นตอนการวิจัย ข้อมูลทั้งหมดของผู้ให้ข้อมูล
ผู้วิจัยจะเก็บเป็นความลับ รวมถึงการใช้รหัสแทนชื่อและสกุลจริงของผู้ให้ข้อมูล  
 
1.6  ขั้นตอนกำรวิจัย 

 

  ผู้วิจัยด าเนินการวิจัยภายใต้ค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และผู้เชี่ยวชาญโดย
สรุป เริ่มต้นด้วยการศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ด้านการอ่านใน
ประเทศไทย ปัญหาการรับรู้ทางสายตา ประโยชน์ของการจ าทางสายตา เทคนิคฝึกฝนการจ าทางสายตา 
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับเด็กท่ีมีปัญหาทางการเรียนรู้ด้านการอ่าน ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการ
จ าทางสายตาที่มีอยู่เดิม อุปกรณ์ช่วยการอ่านเร็ว กลวิธีการจ า จติวิทยาเด็กที่มีความต้องการพิเศษ 
ทฤษฎีการรับรู้สีและสีน าสายตา หลักการประสาทสัมผัสหลายด้าน หลักการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง จากนั้นผู้วิจัยลงพื้นที่สังเกตพฤติกรรมเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ราย
อ่ืนที่เข้าบ าบัดรักษาภายในสถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติมหาราชินี เพ่ือศึกษาปัญหาที่เกิดขึ้นจริง วิธีการ
และผลิตภัณฑ์ที่เกี่ยวข้องกับการบ าบัดรักษา และจัดเตรียมเอกสารส าหรับเสนอโครงการวิจัยเพ่ือขอ
เก็บรวบรวมข้อมูลที่ใช้ในงานวิจัยจากนักกิจกรรมบ าบัดและเจ้าหน้าที่ส านักงานจริยธรรมการวิจัย 
สถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติมหาราชินี หลังจากนั้นวิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลที่ได้ทั้งหมดเพ่ือสร้างแบบ
บันทึกข้อมูลการสังเกตพฤติกรรมผู้ให้ข้อมูล  
 ผู้วิจัยเสนอโครงการวิจัยต่อคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ สถาบันสุขภาพเด็ก
แห่งชาติมหาราชินี เพ่ือขออนุมัติข้ันตอนการคัดกรองและด าเนินการเก็บข้อมูลจากผู้ให้ข้อมูลหรือเด็ก
บกพร่องด้านการอ่านจ านวน 1 ราย ด้วยแบบบันทึกข้อมูลการสังเกตพฤติกรรมผู้ให้ข้อมูลระยะเวลา 15 
วัน จากนั้นวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเชื่อมโยงข้อมูลสู่แนวทางการออกแบบ ทั้งนี้ผู้วิจัยตรวจ 
สอบความซ้ าของข้อมูลจากการสัมภาษณ์นักกิจกรรมบ าบัดที่ดูแลผู้ให้ข้อมูล ผู้ปกครอง ครูประจ าชั้น 
เอกสารวรรณกรรม ข้อมูลงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และข้อมูลเชิงประจักษ์จากการลงพ้ืนที่โดยผู้วิจัย  
 ขณะเดียวกันผู้วิจัยส ารวจและสังเกตวิธีการใช้งานผลิตภัณฑ์ส่งเสริมประสิทธิภาพการอ่าน 
สะกดค า แจกลูกค า ประสมค า จ าพยัญชนะ จ ารูปประโยคและความหมายกับผู้ให้ข้อมูล ศึกษากลวิธี
เทคนิคและข้อจ ากัดของการใช้งานผลิตภัณฑ์ในศาสตร์การศึกษาพิเศษ ซึ่งมีสื่อการเรียนรู้และวิธีการ
มากมายที่น่าสนใจ ผู้วิจัยจึงวิเคราะห์ผลการใช้ผลิตภัณฑ์ในศาสตร์การศึกษาพิเศษ ประกอบกับผล
ส ารวจสภาพปัญหาและความต้องการจากผู้ให้ข้อมูล นักกิจกรรมบ าบัดและผู้ปกครอง ท าให้ผู้วิจัยรู้ว่า 
ลักษณะพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้ให้ข้อมูลมักหลีกหนีหรือต่อต้านกิจกรรมการเรียนรู้ด้านการอ่าน 
เหตุผลเพราะไม่ชอบอ่าน อ่านไม่ได้ ไม่มั่นใจขณะออกเสียง ส่งผลกระทบต่อความกระตือรือร้นที่จะ
เรียนรู้ด้วยตนเอง ผู้ให้ข้อมูลจึงขาดความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้การฝึกฝนใดๆ ก็ตามท่ีเกี่ยวข้องกับการ
อ่านภาษาไทย ตรงกันข้ามหากผู้ให้ข้อมูลมีความต้องการเรียนรู้จะส่งผลให้เกิดความชื่นชอบ สนใจและ
เลือกจดจ าได้ดีกว่าการถูกบังคับให้กระท ากิจกรรมตามชั่วโมงเรียน หรือหากผู้ให้ข้อมูลมีความชื่นชอบ
กิจกรรมที่ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเองจะสามารถเลือกปฏิบัติและกระท าซ้ าจนเกิดความช านาญได้ 
 ข้อมูลที่สังเคราะห์ได้น าสู่กระบวนการออกแบบและร่างแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทาง
สายตาส าหรับเด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียน พร้อมทั้งแก้ไขปรับปรุงแบบร่างตามหลักการ
ออกแบบอย่างมีส่วนร่วมโดยผู้ให้ข้อมูลมีส่วนร่วมในการออกแบบแนวคิดของเกมคือ อาณาจักรท่ีมนุษย์
และไดโนเสาร์อาศัยอยู่ร่วมกัน การร่างแบบบัตรอักษร เลือกและให้ค าแนะน าเพ่ือแก้ไขรูปภาพที่
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สามารถสื่อความหมายถึงค าศัพท์ภายในผลิตภัณฑ์ และเลือกรูปแบบลักษณะของตัวละครด าเนิน
เรื่องราว ภายใต้ค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเกมส าหรับเด็กที่มีความต้องการพิเศษ 
ผู้วิจัยสร้างแบบจ าลองผลิตภัณฑ์เพ่ือทดลองใช้งานกับผู้ให้ข้อมูล และเสนอโครงการวิจัยภายใต้ผลลัพธ์
จากการเก็บรวบรวมข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ให้ข้อมูล ผลลัพธ์ทีเ่ชื่อมโยงข้อมูลสู่การออกแบบและ
แบบจ าลองผลิตภัณฑ์ต่อคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ สถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติมหา
ราชินี เพ่ือขออนุมัติการประเมินแบบจ าลองผลิตภัณฑ์โดยคณะสหวิชาชีพผู้ทรงคุณวุฒิภายในสถาบัน
และแก้ไขการเขียนรายงานโครงการวิจัยดังกล่าว จากนั้นผู้วิจัยน าแบบจ าลองผลิตภัณฑ์ไปทดลองใช้กับ
ผู้ให้ข้อมูลเพ่ือค้นหาข้อบกพร่องและปรับปรุงแก้ไข และเสนอผลการทดลองใช้งานต่อผู้เชี่ยวชาญเพ่ือ
ร่วมกันหาแนวทางปรับปรุงแบบร่างผลิตภัณฑ์  
 หลังการปรับปรุงแบบร่างผลิตภัณฑ์แล้ว ผู้วิจัยผลิตต้นแบบเกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมการจ า
ทางสายตาที่มีต่อทักษะการอ่านค าในภาษาไทยส าหรับเด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียน ใน
ลักษณะของหุ่นกระดาษจ าลองผลิตภัณฑ์จริง จากนั้นทดสอบการใช้งานอย่างน้อย 2 ครั้ง ก่อนพัฒนา
และสร้างต้นแบบจริงเพ่ือทดสอบความเร็วของการอ่านค าด้วยอักษรสีด าและอักษรหลายสีของเกม
การศึกษาที่ผู้วิจัยออกแบบกับผู้ให้ข้อมูล ผู้วิจัยบันทึกข้อมูลประสิทธิภาพความเร็วของการอ่านค านี้ด้วย
แบบบันทึกข้อมูลประสิทธิภาพการใช้งาน จากนั้นวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบบันทึกข้างต้นและเปรียบ 
เทียบความแตกต่าง โดยใช้หน่วยเวลาเป็นวินาทีของความเร็วจากการอ่านค าด้วยอักษรสีด าและอักษร
หลายสี สุดท้ายผู้วิจัยสรุปผล อภิปรายผลและให้ข้อเสนอแนะในรูปเล่มวิทยานิพนธ์ 
 
1.7  ประโยชน์ที่ได้รับ 

 

 1.7.1  เกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมการจ าทางสายตาที่ผู้วิจัยออกแบบสามารถเพ่ิมประสิทธิภาพ
ทักษะการอ่านค าในภาษาไทยเพ่ือความสอดคล้องกับปัญหาการจ าทางสายตาของเด็กไทย 
 1.7.2  เด็กบกพร่องด้านการอ่านที่มีปัญหาการจ าทางสายตาของสถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติ
มหาราชินีได้รับการแก้ไขทักษะการอ่านค าในภาษาไทยเพ่ือพัฒนาพื้นฐานทางการอ่านให้ดีขึ้นและมี
ประโยชน์ต่อหน่วยงานอื่นที่ให้การรักษา  
   1.7.3  เด็กไทยที่มีความบกพร่องด้านการอ่านจากปัญหาการจ าทางสายตาได้รับโอกาสแก้ไข
ทักษะการอ่านค าในภาษาไทยของตนเองเพ่ือประโยชน์ในการเรียนรู้และการเข้าสังคมร่วมกับคนปกติ 
 
 

1.8  นิยำมศัพท์เฉพำะในกำรวิจัย 

 

 1.8.1  ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตา หมายถึง องค์ประกอบส าคัญที่ส่งเสริมหรือ
กระตุ้นประสาทสัมผัสของเด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียนให้เกิดการจ าทางสายตาที่น าไปสู่การ
อ่านค าในภาษาไทยได้อย่างถูกต้อง ด้วยการจ าแนกหน้าที่ของอักษรจากสีที่ต่างกันและจัดองค์ประกอบ
อักษรให้เป็นรูปค าด้วยอักษรหลายสี 
 1.8.2  เกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมการจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการอ่านค าในภาษาไทย 
หมายถึง ผลิตภัณฑ์เกมโดยมีรูปแบบการเล่นที่สร้างจินตนาการจากตัวละครด าเนินเรื่องราว เป้าหมาย
เพ่ือช่วยเหลือผู้ให้ข้อมูลให้สามารถจดจ ารูปค า สะกดและอ่านค าในภาษาไทยได้รวดเร็วมากข้ึน 
 1.8.3  เด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียน หมายถึง ผู้ให้ข้อมูลเป็นเด็กเพศชาย อายุ 9 ปี   
ที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ด้านการอ่านด้วยสาเหตุส าคัญจากการรับและแปลผลข้อมูล          
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ทางการมองเห็นและการรับรู้ทางสายตา โดยเฉพาะด้านความบกพร่องของการจ าทางสายตาซึ่งส่งผลให้
สะกดค ายากล าบากและจดจ าค าท่ีอ่านไปแล้วไม่ได้   
 1.8.4  ประสิทธิภาพของเกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมการจ าทางสายตา หมายถึง เกมการศึกษา
ช่วยให้เด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียนเกิดแรงจูงใจในการเล่นเกม ซึ่งส่งผลต่อทักษะการจ าแนก
อักษรไทย สะกดค า จดจ ารูปค า และอ่านออกเสียงค าในภาษาไทยได้รวดเร็วขึ้น 
 1.8.5  การจ าทางสายตา หมายถึง กระบวนการฝึกฝนการจ าด้วยการมองรูปค าในภาษาไทย 
จ าแนกหน้าที่ของอักษรภายในค า จดจ ารูปค า และอ่านออกเสียง  
 1.8.6  การทดสอบความเร็วของการอ่านค าด้วยอักษรสี หมายถึง การจัดสภาพแวดล้อมของ
การเล่นเกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมการจ าทางสายตาสองลักษณะ คือ การอ่านค าด้วยอักษรสีด า และการ
อ่านค าด้วยอักษรหลายสี  
 1.8.7  ส่งเสริม หมายถึง การช่วยเหลือสนับสนุนให้เด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียนมี
ความสนใจ และกระตือรือร้นต่อการเรียนรู้ด้านการอ่านค าในภาษาไทยซึ่งส่งผลให้เด็กสามารถจดจ ารูป
ค า จ าแนกหน้าที่ของอักษรภายในค า และอ่านออกเสียงค าได้ในเวลาที่รวดเร็วขึ้น เมื่อผ่านการใช้งาน
หรือเล่นเกมการศึกษาไปแล้วหลายครั้งอย่างต่อเนื่อง  
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บทท่ี 2 
วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการออกแบบเกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมการจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการ
อ่านค าในภาษาไทย กรณีศึกษา: เด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียน ผูว้ิจัยศึกษาค้นคว้าหลักการ 
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องจากแหล่งความรู้ เอกสาร วารสาร บทความ โดยน าเสนอสาระส าคัญเป็นล าดับดังนี้ 

   

 2.1 ความบกพร่องด้านการอ่าน 
 2.1.1 ความหมาย ลักษณะและสาเหตุการเกิด 
 2.1.2 เด็กวัยเรียนที่มีความบกพร่องด้านการอ่าน 
 2.1.3 วิธีการช่วยเหลือเด็กบกพร่องด้านการอ่าน 
 2.2 การจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการอ่านค าในภาษาไทย  
 2.2.1 ความหมายของทักษะการจ าทางสายตา 
 2.2.2 อักษรและค าในภาษาไทยที่ส่งผลต่อการจ าทางสายตา  

 2.2.3 ความส าคัญของทักษะการจ าทางสายตาที่มีต่อการอ่าน 
 2.3 ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตารูปแบบเดิม 
 2.3.1 ผลิตภัณฑ์ที่ประยุกต์วิธีการใช้งานใหม่ 
 2.3.2 ผลิตภัณฑ์ทีส่่งเสริมการจ าทางสายตา 
 2.3.3 รูปแบบส่งเสริมประสิทธิภาพการอ่าน 
 2.4 ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการอ่านค าในภาษาไทย    
 2.4.1 กรณีศึกษาผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตา 

 2.4.2 รูปแบบและการใช้งาน  
 2.4.3 ความต้องการในการออกแบบ 

 2.4.4 ประสิทธิภาพ  
 2.5 ทฤษฎีและหลักการที่ใช้ในงานวิจัย 
 2.5.1 หลักการจ าทางสายตา 
 2.5.2 ทฤษฎีความสามารถด้านการจ า 
 2.5.3 ทฤษฎีการรับรู้สี 
 2.5.4 หลักการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม  
 2.6 การวิจัยกรณีศึกษา: เด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียน  
  2.6.1 คุณลักษณะการวิจัยกรณีศึกษา  
  2.6.2 วิธีการด าเนินการวิจัยกรณีศึกษา 
  2.6.3 การเก็บข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล 
  2.6.4 รูปแบบการวิจัยกรณีศึกษา 
  2.6.5 คุณภาพด้านความเที่ยงตรงและความเที่ยงของการวิจัย 
 2.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 2.7.1 งานวิจัยในประเทศ 
 2.7.2 งานวิจัยต่างประเทศ  
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2.1  ความบกพร่องด้านการอ่าน 
  

 ภาวะความบกพร่องด้านการอ่านของเด็ก เป็นภาวการณ์บกพร่องในการอ่านอักษรหรือค า ซึ่ง
นักจิตวิทยาจัดว่าเป็นอาการหนึ่งของเด็กท่ีมีปัญหาทางการเรียนรู้ (Learning Disability: LD) ผลการ 
วิจัยแสดงให้เห็นว่าความบกพร่องด้านการอ่านเกิดข้ึนประมาณร้อยละ 80 ของเด็กท่ีมีปัญหาทางการ
เรียนรู้ทั้งหมด (Lyon et al. 2001) ข้อมูลส่วนนี้ของประเทศไทยยังปรากฏไม่ชัดเจนแต่วงการศึกษาเริ่ม
ให้ความสนใจอย่างลึกซึ้งกับปัญหาของเด็กบกพร่องเช่นนี้ เด็กท่ีมีความบกพร่องด้านการอ่าน เรียกว่า  
ดิสเลกเซีย (dyslexia) ซึ่งมีรายละเอียดข้อมูลส าคัญและเกี่ยวข้องที่น่าสนใจดังนี้ 
  
 2.1.1  ความหมาย ลักษณะและสาเหตุการเกิด 
 

 2.1.1.1 ความหมายของความบกพร่องด้านการอ่านของเด็ก 
 ความบกพร่องด้านการอ่าน หรือ ดิสเลกเซีย เป็นความบกพร่องทางการเรียนรู้หรือ

ปัญหาทางการเรียนรู้ประเภทหนึ่งซึ่งนักการศึกษา นักจิตวิทยาและหน่วยงานให้นิยามไว้ดังต่อไปนี้  
 ซีเกล (Siegel. 1989) ให้นิยามความบกพร่องด้านการอ่าน หมายถึง ความบกพร่อง

ของพ้ืนฐานทักษะการอ่านซ่ึงท าให้เด็กไม่สามารถอ่านหนังสือให้ถูกได้หรือไม่เข้าใจสิ่งที่อ่านได้
เช่นเดียวกับเด็กปกติ หรือมีทักษะด้านการอ่านล่าช้าผิดปกติต่างจากเด็กวัยเดียวกันที่มีระดับสติปัญญา
และประสบการณ์การเรียนรู้ใกล้เคียงกัน มีชื่อเรียกว่า reading disability หรือ dyslexia หรือ 
developmental dyslexia  

 ซิมมอนและซิงเกรตัน (Simmons & Singlaton. 2000) ให้นิยามความบกพร่องด้าน
การอ่าน หมายถึง ความบกพร่องในกระบวนการรับรู้และเข้าใจในกระบวนการออกเสียงค าศัพท์ต่างๆ 
ซึ่งน าไปสู่ปัญหาการรู้จักค า สะกดค า และจดจ ารูปค า ผู้ใหญ่ที่บกพร่องด้านการอ่านจะมีปัญหาส าคัญ
คือ การปรับตัวตามสถานการณ์ท่ีจ าเป็นเพ่ือเรียนรู้วิชาการระดับสูง ได้แก่ การจดบันทึก การเขียน
เรียงความ การสังเคราะห์เนื้อหาส าหรับการสอบ หรือการสรุปใจความในเนื้อหาที่มากและซับซ้อน
  สมาคมดิสเลกเซียนานาชาติ (International Dyslexia Association. 2001) ให้นิยาม 
ความบกพร่องด้านการอ่าน หมายถึง ภาวะที่เด็กต้องเผชิญกับปัญหาด้านการอ่านอันส่งผลต่อปัญหา
การเขียนและติดตัวไปถึงวัยผู้ใหญ่  

    ฮัลลาฮันและเคิฟฟ์มัน (Hallahan & Kauffman. 2002) ให้นิยามความบกพร่องด้าน
การอ่าน หมายถึง สภาพปัญหาในการอ่านค าของเด็ก อาการนี้ส่งผลให้เด็กไม่เข้าใจความหมายของค า 
ประโยคหรือข้อความทีย่าวได้  

บาร์นส์และฟัชส์ (Barnes & Fuchs. 2008) ให้นิยามความบกพร่องด้านการอ่าน 
หมายถึง ความยากล าบากในการอ่านค าได้อย่างถูกต้องแม่นย า และอ่านไม่คล่องแคล่วของเด็ก โดยมี
ความบกพร่องของทักษะพื้นฐานการสะกด หรือการเชื่อมโยงสัญลักษณ์ หรือตัวอักษรกับเสียงของอักษร  

 สถาบันด าเนินการทางวิทยาศาสตร์แห่งชาติสหรัฐอเมริกา (PNAS. 2008) ให้นิยาม         
ความบกพร่องด้านการอ่าน หมายถึง ความบกพร่องในการอ่าน คือ อ่านได้บ้างไม่ได้บ้าง อ่านไม่คล่อง 
สะกดค าติดขัด ผสมค าไม่ได้หรืออ่านไม่ได้ของเด็ก สาเหตุเกิดจากเส้นประสาท neurobiologically 
based disorders ผู้ค้นพบความบกพร่องด้านการอ่านนี้ คือ Oswald Berkhan แพทย์ชาวเยอรมัน ใน
ปีคริสตศักราช 1881  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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กุลยา ก่อสุวรรณ (2553) ให้นิยามความบกพร่องด้านการอ่าน หมายถึง ความผิดปกติ
ของกระบวนการทางจิตวิทยาพ้ืนฐานที่เก่ียวข้องกับความเข้าใจ การใช้ภาษา การพูด ซึ่งเห็นได้จาก
ปัญหาการอ่าน แต่นิยามนี้ไม่รวมถึงเด็กที่มีปัญหาในการอ่านที่เกิดจากความผิดปกติของการมองเห็น 
(ตาบอด) การได้ยิน (หูหนวก) การเคลื่อนไหว (พิการแขนขา) ความบกพร่องจากสติปัญญา (ปัญญา
อ่อน) ปัญหาทางอารมณ์หรือการขาดการกระตุ้นทางสิ่งแวดล้อม วัฒนธรรมและเศรษฐกิจ  

สถาบันราชานุกูล (2555) ให้นิยามความบกพร่องด้านการอ่าน หมายถึง เด็กมีความ
บกพร่องในการจ าพยัญชนะ สระ ขาดทักษะในการสะกดค าและเรียนรู้ค าศัพท์ใหม่ๆ ได้อย่างจ ากัด จึง
อ่านหนังสือไม่ออกหรืออ่านแต่ค าศัพท์ง่ายๆ อ่านผิด ใช้วิธีเดาค าเวลาอ่าน อ่านได้แต่ค าที่เห็นบ่อย 
เนื่องจากใช้วิธีการจ าค า ไม่อาศัยการสะกด อ่านตะกุกตะกัก  
 จากการศึกษาและวิเคราะห์ค าส าคัญที่ปรากฏในนิยามความบกพร่องด้านการอ่านที่กล่าวมา 
ผู้วิจัยสรุปได้ว่า ความบกพร่องด้านการอ่านของเด็ก คือ ความผิดปกติของกระบวนการทางจิตวิทยา 
และการสั่งการของสมองของเด็กซึ่งเกี่ยวข้องกับความรู้ความเข้าใจในการใช้ภาษา การพูดจึงท าให้เด็ก
ด้อยความสามารถในการอ่าน สืบเนื่องจากความบกพร่องในการรับรู้ วิเคราะห์ และสังเคราะห์อักษร
และค า  
 2.1.1.2 ลักษณะของความบกพร่องด้านการอ่านของเด็ก 

ความบกพร่องด้านการอ่านที่เกิดข้ึนในเด็กมีหลายลักษณะสรุปได้ 3 ลักษณะ ดังนี้ 
1 ลักษณะกระบวนการทางจิตวิทยาในความบกพร่องด้านการอ่านของเด็ก 

 กระบวนการทางจิตวิทยาในความบกพร่องด้านการอ่านของเด็ก หมายถึง 
กระบวนการรู้คิดของเด็กบกพร่องด้านการอ่าน ซึ่งแสดงออกทางพฤติกรรม 6 ด้าน คือ ความสามารถ
ด้านการรู้คิด ทักษะด้านการรับรู้ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พัฒนาการทางภาษาและการสื่อความหมาย 
ทักษะการรับรู้และการเคลื่อนไหว ทักษะทางสังคมและการปรับตัว เหล่านี้จึงเป็นเกณฑ์ที่ใช้พิจารณา
ความบกพร่องด้านการอ่านของเด็ก หากเด็กขาดความสามารถเหล่านี้ นักจิตวิทยาและแพทย์สามารถ
วินิจฉัยให้เด็กเป็นผู้มีความบกพร่องด้านการอ่านได้ พฤติกรรม 6 ด้านของกระบวนการทางจิตวิทยามี
รายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 ความสามารถด้านการรู้คิด (Cognition) หมายถึง ลักษณะหลายประการที่
เกี่ยวข้องกับทักษะการคิด ได้แก่ สมาธิ ความจ า การวิเคราะห์ การใช้กระบวนการคิดเชิงสัญลักษณ์ 
และการก ากับตนเอง (Pathways Home. 2009) เด็กบกพร่องด้านการอ่านมักขาดทักษะด้านการรู้คิด
นี้ซึ่งสังเกตเห็นได้จากลักษณะการแสดงออกเม่ือท ากิจกรรมทางด้านวิชาการ โดยเฉพาะกิจกรรมการ
อ่าน เด็กบกพร่องด้านการอ่านขาดทักษะการจ าพยัญชนะ ค า และความหมายของค าจึงไม่สามารถ
เข้าใจและวิเคราะห์ความหมายของเนื้อเรื่องที่ตนอ่านได้ เด็กบกพร่องด้านการอ่านส่วนใหญ่มีปัญหา
กระบวนการทางสมอง เช่น ปัญหาด้านสมาธิในการอ่านซึ่งเป็นภาวะที่เก่ียวข้องกับสมองด้านการรู้คิด 
สติปัญญาและกระบวนการรับข้อมูล เป็นต้น ทักษะด้านการรู้คิดนี้สามารถวัดผลได้จากการท า
แบบทดสอบทางสติปัญญา ซึ่งหากพิจารณาเปรียบเทียบกับความสามารถของเด็กปกติจะเห็นได้ว่า เด็ก
ปกติจะเรียนรู้ด้วยการถามค าถามกับตนเองมีการจัดระบบข้อมูล การใช้สัญญาณทางสังคมและ
สิ่งแวดล้อมเป็นตัวพิจารณาเพ่ือตัดสินใจ ในขณะที่เด็กบกพร่องด้านการอ่านไม่สามารถสร้างทักษะใน
การเรียนรู้ด้วยทักษะการรู้คิดเช่นนี้ได้ เนื่องจากขาดหายหรือบกพร่อง หากเด็กคนใดที่มีความสามารถ
ด้านการรู้คดิต่ า แพทย์อาจสันนิษฐานได้ว่า เด็กมีความเสี่ยงต่อภาวะบกพร่องด้านการอ่านด้วยเช่นกัน  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 ทักษะด้านกระบวนการรับรู้ (Perception) เป็นทักษะย่อยที่ส าคัญอย่างยิ่งต่อ
การเรียนรู้ ซึ่งภาวะความบกพร่องด้านการอ่านของเด็กนั้นเกิดจากระบบประสาทวิทยาเนื่องจากเด็ก
บกพร่องด้านการอ่านมีปัญหาด้านการรับข้อมูลผ่านระบบประสาทสัมผัสทั้ง 5 คือ การได้ยิน การ
มองเห็น การสัมผัส การสูดดมและการรับรสด้วยลิ้น เด็กเหล่านี้จ าเป็นต้องใช้ทักษะบูรณาการในการจัด
ระเบียบข้อมูลและแสดงปฏิกิริยาตอบสนอง หรือการน าข้อมูลที่เคยเก็บไว้ขึ้นมาใช้ ทักษะด้านการรับรู้ 
ได้แก่ ความสามารถในการแยกแยะสิ่งที่ได้ยินหรือได้เห็น การมีสมาธิจดจ่อกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งนั้นท าให้เด็ก
รู้ว่าควรให้ความสนใจกับสิ่งใดและเพิกเฉยต่อสิ่งใด เพราะเด็กบกพร่องด้านการอ่านมักให้ความสนใจกับ
สิ่งเร้าที่ไม่ส าคัญ ดังนั้นเด็กเหล่านี้จะประสบความส าเร็จในการเรียนรู้ได้ต่อเมื่อเด็กสามารถให้ความ
สนใจต่อสิ่งเร้าที่เหมาะสมเท่านั้น ปัจจัยอีกปัจจัยหนึ่งในกระบวนการรับรู้ของเด็กบกพร่องด้านการอ่าน 
คือ การจ าแนกแยกแยะ (Delineation) หมายถึง ความสามารถในการจ าแนกความแตกต่างระหว่างสิ่ง
หนึ่งกับสิ่งอื่น ซึ่งอาจเป็นวัตถุ สิ่งของหรือเสียง เช่น เมื่อให้เด็กระบุตัวอักษร คือตัว “ม” และ “น”  
เด็กจะต้องรู้ก่อนว่า ม มีการม้วนมาข้างหน้า และ น มีการม้วนไปข้างหลัง นอกจากนี้ เด็กจะต้องรู้จัก
แยกแยะสี รูปทรง ขนาด ต าแหน่ง ส่วนขั้นตอนสุดท้ายเด็กจะต้องเรียนรู้การจ าแนกตัวอักษร และค า
เพ่ือช่วยในการอ่านต่อไป สิ่งเหล่านี้อาจจ าเป็นต้องใช้ทักษะทางกระบวนการรับรู้ทางสายตาอย่างมาก 
ซ่ึงเด็กบกพร่องด้านการอ่านมักมีปัญหาในด้านนี ้ความสามารถของเด็กในทักษะกระบวนการรับรู้จึงมี
ความส าคัญอย่างยิ่ง ในการวินิจฉัยความบกพร่องด้านการอ่านของเด็ก 

 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Achievement) หมายถึง คุณลักษณะและ
ความสามารถของเด็ก อันเกิดจากการเรียนการสอน ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและ
ประสบการณ์การเรียนที่เกิดข้ึนจากการสอบ จึงเป็นการตรวจสอบระดับความสามารถของเด็กมีเท่าใดที่
สามารถวัดได้โดยใช้แบบทดสอบ เช่น แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ แบบทดสอบวัดภาคปฏิบัติ เป็นต้น 
แบบทดสอบเหล่านี้สร้างขึ้นโดยใช้กรอบตัวชี้วัดของกระทรวงศึกษาธิการและสอดคล้องกับระดับช่วงชั้น
การศึกษา (ไพศาล หวังพานิช. 2536) จากการศึกษาข้อมูลพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของเด็ก
บกพร่องด้านการอ่านมักต่ าลงอย่างต่อเนื่องและจากผลการวิจัยพบว่า เด็กบกพร่องด้านการอ่านที่มี
ระดับสติปัญญาปกติไม่สามารถเรียนตามเพ่ือนได้ทัน แม้จะได้รับการช่วยเหลือในห้องเสริมวิชาการแล้ว
ก็ตาม ความแตกต่างระหว่างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและระดับสติปัญญานี้แสดงให้เห็นลักษณะของเด็ก
บกพร่องด้านการอ่านอย่างชัดเจน (ผดุง อารยะวิญญู. 2542) ซึ่งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนั้น วัดผล
เฉพาะด้านการอ่านเพ่ือใช้พิจารณาเด็กที่มีความเสี่ยงต่อความบกพร่องด้านการอ่านเท่านั้น  

 เด็กบกพร่องด้านการอ่านมักมีปัญหาด้านทักษะทางภาษา (Language skills) 
ความบกพร่องนี้อาจเกิดจากการรับรู้ การผสมผสานและการแสดงออกเพ่ือสื่อความหมาย ปัญหาด้าน
ภาษานั้นส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอย่างแน่นอน ไม่เฉพาะวิชาที่เก่ียวข้องกับการอ่านและการ
สะกดค าเท่านั้น แต่ยังมีผลกระทบต่อการฟัง การคิดและการตอบค าถามของเด็กอีกด้วย ครูสามารถ
สังเกตเห็นได้ว่าเด็กขาดทักษะด้านภาษาจากการเชื่อมโยงตัวอักษรและเสียงเข้าด้วยกันแล้วเปล่งเสียง
ออกมาซึ่งการออกเสียงไม่ถูกต้องหรือไม่ชัดเจนเป็นปัญหาส าคัญของเด็กบกพร่องด้านการอ่านจ านวน
มาก นอกจากนี้พบว่าเด็กมีปัญหาด้านการจ าแนกค าศัพท์เป็นหมวดหมู่ด้วย  พัฒนาการทักษะทางภาษา
จึงเป็นทักษะที่ผู้ปกครองและครูสามารถสังเกตได้ง่ายจากการแสดงพฤติกรรมของเด็ก อีกท้ังยังมี
ความส าคัญต่อการวินิจฉัยเด็กท่ีมีความเสี่ยงต่อความบกพร่องด้านการอ่าน 
 ทักษะการเคลื่อนไหว เด็กบกพร่องด้านการอ่านบางรายมีปัญหาด้านการท างาน
ประสานสัมพันธ์ระหว่างอวัยวะส่วนต่างๆ บุคลิกภาพของเด็กจึงมักงุ่มง่าม ซุ่มซ่าม แต่ยังคงท ากิจกรรม
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ต่างๆ ได้ เช่น ขี่จักรยาน กระโดดเชือกได้ เป็นต้น อย่างไรก็ตามทักษะดังกล่าวพัฒนาได้ช้ากว่าเด็กปกติ
ทั่วไปในวัยเดียวกัน นอกจากนี้ ปัญหาด้านการใช้กล้ามเนื้อมือมัดเล็กอาจเห็นชัดขึ้นเมื่อเด็กเริ่มฝึกจับ
กรรไกร รวมทั้งปัญหาด้านการเคลื่อนไหวที่มักปรากฏในวิชาพลศึกษา ศิลปะและภาษาไทย ซึ่งในทาง
กิจกรรมบ าบัดจะใช้วิธีการเสริมทักษะการรับรู้และการเคลื่อนไหว ด้วยหลักการบูรณาการประสาทรับ
ความรู้สึกก่อนการท ากิจกรรมอ่ืนเพ่ือให้เด็กได้ฝึกประสาทสัมผัสให้มีความพร้อมก่อนเสมอ  

 ทักษะทางสังคมและการปรับตัว (Social Skills and Adaptability) เป็นทักษะ
หนึ่งที่ส าคัญมากต่อการด าเนินกิจวัตรประจ าวันของเด็กโดยเฉพาะการมีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนในชั้นเรียน
เดียวกันซึ่งบ่งบอกถึงความสามารถของเด็กในการปรับตัวต่อสิ่งแวดล้อม ครูอาจเห็นได้จากพฤติกรรมที่
ขาดการควบคุมตวัเอง เด็กบกพร่องด้านการอ่านมีปัญหาด้านการปรับตัวจึงมีความรู้สึกไม่ดีต่อตนเอง
และไม่สามารถสร้างความสัมพันธ์กับเพ่ือนได้อย่างเหมาะสม พฤติกรรมการปรับตัวนั้นเป็นประโยชน์ใน
การสร้างสัมพันธภาพ มิตรภาพ และปัญหาที่สืบเนื่องจากทักษะการปรับตัวไม่ดีนั้นจะส่งผลต่อ
ความสามารถทางสังคม ความสามารถด้านการแสดงออกอย่างเหมาะสมในสถานการณ์ต่างๆ  
  2 ลักษณะกระบวนการเรียนรู้ของเด็กท่ีมีความบกพร่องด้านการอ่าน 
 กระบวนการเรียนรู้ (Learning Process) หมายถึง การเรียนรู้ที่เกิดข้ึนกับเด็กซ่ึง
สามารถด าเนินกระบวนการนี้ไปได้ตลอดชีวิตและก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของเด็กได้อย่าง
ถาวร ซึ่งเป็นผลจากการฝึกปฏิบัติที่ได้รับการเสริมแรง ลักษณะกระบวนการเรียนรู้ของเด็กท่ีมีความ
บกพร่องด้านการอ่าน จ าแนกออกเป็น 4 ขัน้ตอน (ดารณี ศักดิ์ศิริผล. 2549) ดังนี้ 
  การน าเข้าข้อมูล (Input) เป็นกระบวนการบันทึกข้อมูลที่ได้มาจากประสาท
สัมผัสต่างๆ ลงไว้ในสมอง ในกรณเีด็กทีม่ีความผิดปกติจะท าให้เกิดปัญหา ปัญหาประเภทแรกของเด็ก
บกพร่องด้านการอ่านมักเกิดในขั้นตอนการน าเข้าข้อมูลก่อให้เกิดความบกพร่องในการรับรู้ทางสายตา 
กล่าวคือ เด็กบกพร่องด้านการอ่านบางรายมีความยากล าบากในการแยกแยะต าแหน่งหรือรูปร่างของสิ่ง
ที่เห็นเช่น รับรู้ตัวอักษรที่เห็นในลักษณะกลับซ้ายเป็นขวาเหมือนการมองในกระจกเงา หรือกลับหัวกลับ
หาง ตัวอย่างเช่น เด็กอาจสับสนเกี่ยวกับตัวพยัญชนะ ผ และ พ หรือตัวเลข 6 และ 9 เป็นต้น ปัญหาอีก
ประการหนึ่งของการน าเข้าข้อมูล คือ การรับรู้ทางการได้ยิน เด็กบกพร่องด้านการอ่านบางรายมีปัญหา
ในการท าความเข้าใจซึ่งอาจไม่สามารถแยกแยะความแตกต่างของเสียงที่ใกล้เคียงกันได้และจะสับสน
เกี่ยวกับค าและข้อความที่มีเสียงคล้ายคลึงกัน เช่น กอง และ กลอง หรือ คอ และ คลอ เป็นต้น เมื่อมี
ปัญหาในการแยกเสียงแล้ว เด็กบกพร่องด้านการอ่านจะไม่สามารถตอบสนองต่อเสียงครูหรือพ่อแม่   
จึงดูเหมือนไม่สนใจหรือใส่ใจค าพูดของผู้ใหญ่ เด็กบกพร่องด้านการอ่านบางรายรับรู้เสียงได้ช้าจึงไม่
สามารถติดตามการสนทนาได้ครบถ้วนทั้งภายในและภายนอกห้องเรียน ทั้งนี้ข้ันตอนการน าเข้าข้อมูลจึง
เป็นการแสดงออกทางลักษณะที่ส าคัญของเด็กที่มีความบกพร่องด้านการอ่าน ซึ่งความบกพร่องในการ
รับรู้ทางสายตานั้นเป็นสาเหตุประการหลักที่ก่อให้เกิดความบกพร่องในกลุ่มเด็กเหล่านี้ 
  การบูรณาการข้อมูล (Integration) การบูรณาการข้อมูล หมายถึง            
การเชื่อมโยงความรู้และประสบการณ์ท่ีได้จากการเรียนรู้ของเด็ก เด็กบกพร่องด้านการอ่านมักผิดพลาด
ในการน าเข้าข้อมูลจึงส่งผลต่อการเชื่อมโยงข้อมูลเพื่อน าไปใช้ในขั้นตอนการตีความข้อมูลให้เข้าใจ อีก
ทัง้มีความบกพร่องในการเรียงล าดับข้อมูล เช่น การเล่าเรื่องสับสน นั่นคือ เล่าเรื่องให้ฟังด้วยตอนกลาง
ของเรื่องแล้วย้อนมาท่ีตอนต้นของเรื่อง แล้วจึงเล่าตอนท้ายของเรื่อง หรือเด็กอาจกลับล าดับตัวอักษรใน
ค า เช่น ค าว่า นก แต่อ่านว่า กน เป็นต้น เด็กบกพร่องด้านการอ่านมักมีปัญหาโดยไม่สามารถใช้หน่วย
แต่ละหน่วยที่เรียงล าดับเอาไว้ในความทรงจ าได้อย่างถูกต้อง เช่นหากต้องตอบว่า ต่อจากวันพุธคือวัน
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ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



16 
 

อะไร เด็กจะต้องตั้งต้นนับตั้งแต่วันอาทิตย์เพ่ือจะให้ได้ค าตอบ หรือการใช้พจนานุกรมเด็กจะเริ่มตั้งแต่
ตัวอักษรแรกของพจนานุกรมทุกครั้ง เด็กบกพร่องด้านการอ่านที่มีปัญหาประเภทนี้จะส่งผลในเรื่องการ
ดึงความหมายหรือดึงความสัมพันธ์จากสิ่งที่ได้รับโดยเด็กอาจจะอ่านเรื่องใดเรื่องหนึ่งแล้วไม่สามารถ
เชื่อมโยงหรือดึงความคิดรวบยอดจากเรื่องนั้นได้ นอกจากนั้นเด็กยังอาจจะสับสนค าศัพท์ที่เป็นค า
เดียวกันแต่มีความหมายได้หลายความหมายในโอกาสที่แตกต่างกันหรือในการใช้ส านวนชวนขบขัน
ต่างๆ จะพบว่าเด็กจะไม่เข้าใจเรื่องท่ีตลก ดังนั้นเมื่อเด็กได้เรียนเนื้อหาข้อมูลไปจ านวนหนึ่ง แต่เด็กยังคง
ไม่สามารถตอบค าถามท่ัวไปที่ต้องใช้ประโยชน์จากข้อมูลเหล่านั้นได้ เหล่านี้ส่งผลกระทบต่อการสนทนา
โต้ตอบในชีวิตประจ าวันของเด็ก ความไม่สมบูรณ์ของการน าเข้าข้อมูลจึงส่งผลต่อการบูรณาการ
เชื่อมโยงข้อมูลที่เด็กได้รับจากการเรียนรู้และก่อให้เกิดความบกพร่องในการตีความหมาย เด็กจึงแสดง
ลักษณะขณะอ่านออกมาเป็นเช่นนี้ 
  ความจ า (Memory) คือ การเก็บข้อมูลไว้เพ่ือดึงออกมาใช้ได้ในภายหลัง ความ
บกพร่องของขั้นตอนนี้คือ ความจ า ความจ าระยะสั้น (Short Term Memory) จะช่วยคงข้อมูลเอาไว้
ในช่วงสั้นๆ ระหว่างที่เด็กให้ความสนใจหรือมุ่งสมาธิไปยังข้อมูลนั้น เช่น เด็กสามารถจดจ าตัวเลข 10 
ตัวของเบอร์โทรศัพท์ นานพอที่จะกดโทรศัพท์จนเสร็จ แต่หลังจากเด็กพูดหรือคุยโทรศัพท์แล้ว เด็กจะ
ลืมตัวเลข 10 ตัวเหล่านั้น หรือถ้าเด็กถูกขัดจังหวะในระหว่างที่จะเก็บความจ า เด็กก็อาจจะจ าไม่ได้ แต่
ถ้าข้อมูลนี้ได้รับการทบทวนซ้ าๆ บ่อยครั้ง หรือมีความจูงใจ ความสนใจ ก็จะสามารถเก็บความจ าระยะ
สั้นนี้ไปเป็นความจ าระยะยาว (Long Term Memory) ที่สามารถดึงออกมาใช้ได้ในภายหลัง เด็ก
บกพร่องด้านการอ่านส่วนใหญ่มีความบกพร่องในเรื่องความจ า โดยเฉพาะความจ าระยะสั้นท าให้เด็กไม่
สามารถเก็บข้อมูลไว้เพื่อดึงออกมาใช้ในภายหลัง ดังนั้นจึงจ าเป็นที่จะต้องทบทวนหรือย้ าซ้ าๆ มากกว่า
เด็กปกติทั่วไป เพื่อที่จะได้แก้ไขปัญหาของความบกพร่องในเรื่องความจ า ให้สามารถเก็บข้อมูลนั้นไว้ใน
ระยะที่ยาวขึ้น และน ามาใช้ประโยชน์ได้ในภายหลัง 
  การน าข้อมูลออกมาใช้ (Output) เป็นขั้นตอนสุดท้ายของกระบวนการเรียนรู้ 
เด็กท่ีมีความบกพร่องด้านการอ่านจะมีข้ันตอนการน าข้อมูลที่ผ่านการบูรณาการและตีความหมาย ซึ่ง
แสดงให้เห็นถึงปัญหาความบกพร่องทางภาษา เช่น อ่านช้า อ่านสลับตัวอักษร อ่านได้แต่ไม่รู้ความหมาย
ของค า เป็นต้น อีกประการหนึ่งคือความบกพร่องทางการเคลื่อนไหวหรือการใช้กล้ามเนื้อ ส่งผลต่อการ
เขียนของเด็กนั่นคือ เด็กเขียนอักษรที่มีรูปแบบคล้ายคลึงกันไมไ่ด้ เช่น ม และ น พ และ ผ เป็นต้น 
อย่างไรก็ตามขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนสุดท้ายที่ผู้ปกครองและครูสามารถสังเกตพฤติกรรมการแสดง 
ออกของเด็กได้และใช้เป็นเกณฑ์ในการพิจารณาความรุนแรงของความบกพร่องด้านการอ่านของเด็ก  
 สรุปได้ว่าลักษณะกระบวนการเรียนรู้ 4 ขั้นตอนดังกล่าวเกิดขึ้นในส่วนต่างๆ ของ
สมองซ่ึงสมองหลายส่วนจะท าหน้าที่พร้อมกันคือเชื่อมโยงและประสานงานกันก่อเกิดกระบวนการรับรู้
ผ่านประสาทสัมผัสทั้งห้า เช่น การรับรู้ทางสายตา การรับรู้ทางการได้ยิน ประสาทการมองเห็น เป็นต้น 
สมองส่วนหลังเชื่อมโยงกับสมองส่วนหน้าเพ่ือท าให้เกิดความจ าระยะสั้นและส่งข้อมูลไปเก็บท่ีสมองส่วน
ข้างเพ่ือเป็นความจ าระยะยาว อีกท้ังแนวคิดเก่ียวกับลักษณะกระบวนการเรียนรู้ 4 ขั้นตอนดังกล่าวยัง
สอดคล้องกับแนวคิดของนักจิตวิทยาคลินิก กล่าวว่าความบกพร่องด้านการอ่านเกิดจากความบกพร่อง
ของกระบวนการทางจิตวิทยา ซึ่งเกิดจากระบบประสาทส่วนกลางก่อให้เกิดความสามารถในการรับรู้ 
การแสดงออกทางภาษาความจ าและสมาธิ เมื่อระบบประสาทบกพร่องท าให้เด็กไม่สามารถรับรู้ได้ดี 
และแสดงออกทางภาษาได้ไม่ดี ท าให้มีปัญหาทางการรับรู้ตามมา (ศันสนีย์ ฉัตรคุปต์. 2543) เด็กท่ีมี

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ความบกพร่องด้านการอ่านนั้นขาดหรือบกพร่องทางทักษะกระบวนการเหล่านี้ไปจึงส่งผลต่อลักษณะ
การแสดงออกของความบกพร่องด้านการอ่าน 
 3 ลักษณะการแสดงออกทางกายภาพของเด็กท่ีมีความบกพร่องด้านการอ่าน
หมายถึง การที่เด็กไม่สามารถอ่านหนังสือได้เท่ากับระดับของเด็กในชั้นเรียนเดียวกันแม้จะช่วยเหลือใน
เรื่องการจ าเป็นพิเศษแล้วซึ่งอาจเป็นผลจากความบกพร่องของการรับรู้ พฤติกรรมการอ่านที่ไม่
เหมาะสมจึงปรากฏอย่างใดอย่างหนึ่งหรือหลายอย่าง ดังเช่น 

 - เคลื่อนไหวร่างกายที่แสดงอาการเครียด เช่น อารมณ์เสีย หน้างอ เป็นต้น  
 - อ่านหลงบรรทัด อ่านค าซ้ า อ่านตกหล่น อ่านเพิ่มค า หาค ามาแทนที่ 
 - อ่านเรียงล าดับผิด สับสนต าแหน่ง ประธาน กิริยา กรรม  
 - อ่านสับสนระหว่างอักษรและค าท่ีคล้ายคลึงกัน  
 - อ่านช้าและตะกุกตะกัก 
 - อ่านด้วยความลังเล ไม่แน่ใจ  
 - อ่านโดยไม่รู้ความหมายของเนื้อเรื่อง บอกล าดับเรื่องราวไม่ได้  
 - จ าประเด็นส าคัญของเรื่องราวไม่ได้ หรืออ่านได้แต่อธิบายไม่ได้ แยกเสียงสระสั้น

และยาวไม่ได้เป็นต้น (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน. 2538)  
 ส านักงานส่งเสริมสังคมแห่งการเรียนรู้และคุณภาพเยาวชน (2555) กล่าวแนะน า
ให้ครูและผู้ปกครองสังเกตพฤติกรรมเด็กบกพร่องด้านการอ่านในวัยประถมศึกษา และส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2554) กล่าวไว้ สรุปคือ อ่านหนังสือไม่ออก อ่านได้เฉพาะค าศัพท์
ง่ายๆ มีปัญหาในการจดจ าและสะกดค าตามเสียงพยัญชนะ สระ ตัวสะกดและวรรณยุกต์ อ่านช้า มี
ความยากล าบากในการอ่านหนังสือเช่น อ่านค า สะกดค าจึงท าให้อ่านตะกุกตะกัก อ่านออกเสียงไม่
ชัดเจน ท าปากขมุบขมิบ เป็นต้น อ่านค าศัพท์ผิดเพ้ียนจากความเดิม เนื่องจากเดาค าจากตัวอักษรแรก
เช่น เพ่ือน อ่านเป็น พ่ี เที่ยว อ่านเป็น ที่ หรือ เขา อ่านเป็น ขา เป็นต้น แยกค าศัพท์ในการอ่านไม่ได้ 
เช่น พยายาม เป็น พา-ยาย, เขลา เป็น เข-ลา อ่านค าศัพท์ยากไม่ได้ เช่น ค าควบกล้ า ค าการันต์ ค าที่
สะกดไม่ตรงตามมาตรา หรือค าท่ีมีกฎเกณฑ์มากข้ึน เช่น สนุกสนาน เพลิดเพลิน รัฐมนตรี สัญลักษณ์ 
ราชพฤกษ์ เป็นต้น เรียนรู้ค าศัพท์ใหม่ได้จ ากัด พัฒนาด้านการอ่านช้ามาก สอนแล้วจ ายาก วันนี้อ่านได้
พรุ่งนี้กลับลืม สรุปใจความของการอ่านไม่ได้ ขาดความสนใจและหลีกเลี่ยงการอ่านหนังสือ เพราะการ
อ่านเป็นเรื่องยากส าหรับเด็ก เมื่ออ่านวิชาภาษาไทยไม่ได้ วิชาอ่ืนๆ ที่ต้องใช้ทักษะการอ่านก็จะมีปัญหา
เช่นเดียวกัน จ ารูปและอ่านสระ พยัญชนะได้ยาก แยกเสียง เช่น การแยกเสียง บ ป พ เป็นต้น หรือออก
เสียงค าไม่ชัด หรือไม่ออกเสียงบางเสียง บางครั้งออกเสียงรวบค า อ่านค าไม่ถูกต้อง เช่น การอ่านค าท่ีมี
วรรณยุกต์ก ากับ การอ่านค าที่มีตัวสะกดไม่ตรงมาตรา เป็นต้น อ่านค าโดยสลับตัวอักษร เช่น นก เป็น 
กน, งาน เป็น นาง เป็นต้นอ่านข้อความหรือประโยคไม่ถูกต้อง เช่น อ่านข้ามค า อ่านตกหล่น อ่านเพิ่ม
ค า อ่านสลับค า เป็นต้นเรียงล าดับเรื่องที่อ่านไม่ได้ 

จากการศึกษาลักษณะของความบกพร่องด้านการอ่านของเด็ก ผู้วิจัยสรุปได้ว่า เด็กท่ีมี
ความบกพร่องด้านการอ่านมักมีลักษณะกระบวนการทางจิตวิทยาด้านการรู้คิดซึ่งขาดสมาธิ การจ าและ
การวิเคราะห์ข้อมูล การรู้คิดนี้เป็นกระบวนการในการเรียนรู้ของเด็กท่ีผิดพลาดหรือบกพร่องไปใน
ขั้นตอนของการน าเข้าข้อมูลท าให้เด็กไม่สามารถบูรณาการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของสมองส่วนควบคุม
การใช้ภาษา และไม่สามารถตีความหมายของตัวอักษรและค าได้ อาจด้วยความผิดปกติของกระบวนการ
รับรู้ด้านการรับรู้ทางสายตา การรับรู้ทางการได้ยิน การเคลื่อนไหวร่างกาย ความผิดปกติของ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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กระบวนการทางจิตวิทยาเหล่านี้ล้วนส่งผลให้การแสดงออกของเด็กขณะอ่านเกิดปัญหาขึ้นเช่น การ
เคลื่อนไหวร่างกายท่ีแสดงอาการเครียด อ่านตกหล่น อ่านเรียงล าดับผิด อ่านสับสนระหว่างอักษรและ
ค าท่ีคล้ายคลึงกัน ปัญหาในการจดจ าและสะกดค าตามเสียงพยัญชนะ สระ ตัวสะกดและวรรณยุกต์ 
อ่านโดยไม่รู้ความหมายของเรื่อง ไม่สามารถเรียงล าดับจากเรื่องที่อ่านได้ จับใจความส าคัญจากเรื่องที่
อ่านไม่ได้ เป็นต้น   
 2.1.1.3  สาเหตุการเกิดความบกพร่องด้านการอ่านและผลจากความผิดปกติของสมอง 

แพทย์ระบุสาเหตุการเกิดความบกพร่องด้านการอ่านของเด็กไว้หลากหลายสาเหตุซึ่ง
สาเหตุส าคัญประการหนึ่งพบว่าเกิดจากความผิดปกติของสมอง ผู้วิจัยขอน าเสนอข้อมูลรายละเอียดที่
น่าสนใจ ดังต่อไปนี้ 

1 สาเหตุการเกิดความบกพร่องด้านการอ่าน  
     ความบกพร่องด้านการอ่านก่อให้เกิดปัญหาทางการเรียน เนื่องจากเด็กไม่

สามารถอ่านได้ดีเท่ากับเด็กปกติท่ัวไป การค้นหาสาเหตุความบกพร่องของเด็กส่วนใหญ่เป็นหน้าที่ของ
บุคลากรทางการแพทย์ และบุคลากรทางการศึกษาได้จ าแนกการรับรู้ของเด็กไว้เพ่ือหาแนวทางการจัด
การศึกษาให้สอดคล้องกับปัญหาของเด็ก ดังที่ ผดุง อาระวิญญู (2542) ได้กล่าวไว้ซึ่งสาเหตุของความ
บกพร่องด้านการอ่านของเด็ก ได้แก่ การได้รับบาดเจ็บทางสมอง อาจได้รับบาทเจ็บก่อนคลอด ระหว่าง
คลอด หรือหลังคลอดก็ได้ การบาดเจ็บนี้ท าให้ระบบประสาทส่วนกลางไม่สามารถท างานได้เต็มที่ 
อย่างไรก็ตามการได้รับบาดเจ็บอาจไม่รุนแรง สมองและระบบประสาทส่วนกลางยังคงท างานได้ดีแต่มี
บางส่วนที่บกพร่องไป ท าให้เด็กมีปัญหาในการรับรู้ ซึ่งส่งผลโดยตรงต่อการเรียนรู้ของเด็ก แต่ปัญหานี้
ยังไม่เป็นที่ยอมรับทั้งหมด เพราะเด็กบางรายอาจเป็นกรณียกเว้นได้ เช่น สาเหตุความบกพร่องจาก
กรรมพันธุ์ งานวิจัยจ านวนมากระบุตรงกันว่าความบกพร่องด้านการอ่าน สามารถถ่ายทอดทาง
กรรมพันธุ์ได้ เด็กบกพร่องด้านการอ่านบางรายอาจมีพ่ีน้องที่เกิดท้องเดียวกันมีความบกพร่องด้านอื่น 
หรืออาจมีพ่อแม่ พ่ีน้อง ญาติใกล้ชิดมีความบกพร่องเช่นกัน โดยเฉพาะอย่างยิ่งปัญหาในการอ่าน การ
เขียนและความเข้าใจ โดยรายงายวิจัยกล่าวว่า ฝาแฝดคนหนึ่งมีความบกพร่องด้านการอ่าน ฝาแฝดอีก
คนหนึ่งมักมีความบกพร่องด้านการอ่านด้วยเช่นกัน แต่ปัญหานี้ไม่พบบ่อยในฝาแฝดที่มาจากไข่คนละใบ 
จึงกล่าวโดยสรุปได้ว่าความบกพร่องด้านการอ่านอาจสืบทอดทางกรรมพันธุ์ได้ สาเหตุอีกหนึ่งสาเหตุที่
พบได้มากคือ สิ่งแวดล้อม หมายถึง สาเหตุอ่ืนที่ไม่ใช่การได้รับบาดเจ็บทางสมองและกรรมพันธุ์หรือเป็น
สิ่งที่เกิดข้ึนกับเด็กภายหลังคลอด เมื่อเด็กเติบโตขึ้นมาในสภาพแวดล้อมทีก่่อให้เกิดความเสี่ยง เช่น การ
ที่เด็กมีพัฒนาการทางสมองและร่างกายล่าช้า ร่างกายได้รับสารพิษจากสิ่งแวดล้อม การขาดสารอาหาร
ในวัยทารกและในวัยเด็ก การสอนที่ไม่มีประสิทธิภาพของครู ตลอดจนการขาดโอกาสทางการศึกษา 
เป็นต้น แม้ว่าองค์ประกอบทางสภาพแวดล้อมเหล่านี้ไม่ใช่สาเหตุที่ก่อให้เกิดความบกพร่องด้านการอ่าน
โดยตรง แต่องค์ประกอบเหล่านี้ ท าให้สภาพการเรียนรู้ของเด็กมีความบกพร่องมากยิ่งขึ้น ซึ่งสอดคล้อง
กับเบญจพร ปัญญายง (2543) และศันสนีย์ ฉัตรคุปต์ (2544) กล่าวว่า ปัจจุบันทฤษฎีที่ได้รับการ
ยอมรับโดยส่วนใหญ่ของความบกพร่องด้านการอ่าน คือมีพ้ืนฐานความผิดปกติของโครงสร้างและท างาน
ของสมอง เช่น พยาธิสภาพของสมอง ความผิดปกติของสมองซีกซ้าย ความผิดปกติของคลื่นสมอง 
กรรมพันธุ์ และพัฒนาการทางสมองและร่างกายล่าช้าจากปัจจัยทางสิ่งแวดล้อม เป็นต้น 

2 ผลจากความผิดปกติของสมอง 
                          ผลจากความผิดปกติของสมองดังกล่าวจากสาเหตุข้างต้นที่กล่าวไว้นั้น 

ส่งผลให้เกิดความบกพร่องทางการอ่านของเด็ก เนื่องจากสมองของเด็กมี 2 ด้าน คือ ด้านซ้ายและขวา 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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โดยมีคอร์ปัส แคลโลซัม (Corpus callosum) เป็นส่วนที่เชื่อมโยงประสานการท างานของสมองทั้ง 2 
ด้าน เป็นส่วนที่สื่อสารติดต่อระหว่างด้านถ่ายทอดความจ าและการเรียนรู้ สมอง 2 ด้านจะท างานกลับ
ข้างกันซึ่งความสามารถทางทักษะวิชาการบางทักษะเป็นความสามารถเฉพาะของสมองแต่ละด้าน สิ่งที่
ปรากฏอย่างเด่นชัด คือทักษะของสมองแต่ละด้านมีความแตกต่างกันอย่างชัดเจน ดังตารางที่ 2.1  
 

ตารางท่ี 2.1 ทักษะของสมองแต่ละด้าน (ผดุง อารยะวิญญู. 2544) 
 

ทักษะของสมองด้านซ้าย 
(Left Hemisphere) 

ทักษะของสมองด้านขวา 
(Right Hemisphere) 

ลายมือ 
สัญลักษณ์ 
ภาษา 
การอ่าน 
การออกเสียง 
การมองเห็นรายละเอียดและข้อเท็จจริง 
การพูดและการท่องจ าปากเปล่า 
การท าตามค าสั่งการฟังและการรับรู้ 
การรับรู้และการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ทางโสตประสาท 

การรับรู้ทางประสาทสัมผัส 
มิติสัมพันธ์ 
รูปทรงและรูปแบบ 
การค านวณคณิตศาสตร์ 
ความไวต่อสี 
การขับร้องและดนตรี 
การถ่ายทอดทางศิลปะ 
การสร้างสรรค์จากการหลับตาแล้วมองเห็นภาพ 
การสร้างจินตนาการ ความรู้สึก และอารมณ์ 

 

เซลล์ภายในสมองนับพันล้านเซลล์มีลักษณะคุณสมบัติเฉพาะและมีการ
ติดต่อเชื่อมโยงกันระหว่างเซลล์สมองซึ่งบางสิ่งบางอย่างอาจเกิดความผิดพลาดส่งผลถึงวิธีการสร้าง
เซลล์สมองทีท่ าให้สมองท าหน้าที่ในกระบวนการเรียนรู้ไมไ่ด้ตามปกติ (ดุษฎี บริพัตร ณ อยุธยา. 2544) 
ทั้งนี้ผู้วิจัยได้รวบรวม วิเคราะห์ถึงสาเหตุและผลจากความผิดปกติของสมองดังกล่าว ซึ่งสามารถส่งผลให้
เกิดความบกพร่องด้านอ่ืนๆ อันมีผลต่อความบกพร่องด้านการอ่าน  

  ผู้วิจัยสรุปสาเหตุดังกล่าวว่า ความผิดปกติของสมองส่งผลไปยังส่วนของสมองที่ท า
หน้าที่ควบคุมการแสดงออกทางด้านภาษาและการอ่านให้ท างานผิดปกติ ก่อให้เกิดความบกพร่องด้าน
การรับรู้ ทั้งนี้ความบกพร่องด้านการรับรู้ของเด็กแต่ละคนอาจแตกต่างกัน เนื่องจากสมองมีความ
ผิดปกติในส่วนที่แตกต่างกัน คือ ความบกพร่องในการรับรู้ทางสายตา ความบกพร่องในการับรู้ทางการ
ได้ยิน และความบกพร่องทางการเคลื่อนไหว ความบกพร่องในการรับรู้ดังกล่าวนี้ จึงส่งผลต่อ
กระบวนการเรียนรู้ของเด็ก ท าให้เกิดภาวะความบกพร่องด้านการอ่าน 

  จากการรวบรวมวรรณกรรมและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับสาเหตุของการเกิดความ
บกพร่องด้านการอ่านและผลจากความผิดปกติของสมอง ผู้วิจัยจึงเก็บข้อมูลภาคสนามเพ่ือศึกษาสาเหตุ
ความบกพร่องด้านการอ่านของเด็กในสภาพความเป็นจริงภายในสถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติมหาราชินี
หรือโรงพยาบาลเด็ก พบว่า เด็กบกพร่องด้านการอ่านนั้นมีสาเหตุหลักจากปัญหาความบกพร่องในการ
รับรู้ทางสายตาโดยเด็กมีปัญหาการจ าในสิ่งที่ได้เห็น ไม่สามารถจ าแนกสิ่งที่ได้เห็น ไม่มีความคิดรวบยอด
เกี่ยวกับพ้ืนที่ กว้าง แคบ หยาบ ละเอียด และไม่สามารถแยกวัตถุออกจากฉากหลังได้ซึ่งความบกพร่อง
ในการรับรู้ทางสายตานี้ เกิดจากความผิดปกติของสมองส่วนใดส่วนหนึ่งจึงส่งผลต่อกระบวนการเรียนรู้
ของเด็ก ทั้งนี้ความบกพร่องด้านการอ่านของเด็กในสถานพยาบาลอ่ืนๆ อาจมีความแตกต่างกันของ
ปัญหาความบกพร่องที่เกิดจากสาเหตุอื่นๆ ได้นอกจากปัญหาความบกพร่องในการรับรู้ทางสายตาที่
ก่อให้เกิดความบกพร่องด้านการอ่านของเด็กท่ีผู้วิจัยได้กล่าวถึง  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 2.1.2  เด็กวัยเรียนที่มีความบกพร่องด้านการอ่าน 
 

  ผู้วิจัยศึกษาสภาพปัญหาภาวะบกพร่องด้านการอ่านของเด็กที่เกิดขึ้นจริงในบริบทของ
สังคมไทยภายในสถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติมหาราชินี พบว่า เด็กบกพร่องด้านการอ่านมีสาเหตุส าคัญ
ประการหนึ่งจากปัญหาความบกพร่องการรับรู้ทางสายตา คือ เด็กมีปัญหาในการจ าสิ่งที่ได้เห็นหรือการ
จ าทางสายตา ไม่สามารถจ าแนกสิ่งที่ได้เห็น ไม่มีความคิดรวบยอดเก่ียวกับพ้ืนที่ กว้าง แคบ หยาบ 
ละเอียด ไม่สามารถแยกวัตถุออกจากฉากหลังจึงส่งผลต่อกระบวนการเรียนรู้ของเด็ก อย่างไรก็ตาม
ความบกพร่องด้านการอ่านของเด็กในสถานพยาบาลแห่งอ่ืน อาจมีความแตกต่างกันของปัญหาความ
บกพร่องที่เกิดกับตัวเด็ก นอกจากปัญหาความบกพร่องในการรับรู้ทางสายตาที่ก่อให้เกิดความบกพร่อง
ด้านการอ่านของเด็กซ่ึงได้กล่าวถึงปัญหาเฉพาะภายในสถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติมหาราชินีเท่านั้น 

เด็กบกพร่องด้านการอ่านที่เข้ารับการบ าบัดรักษาด้วยวิธีทางกิจกรรมบ าบัด สามารถพบได้
ตั้งแต่อายุ 7 ปีขึ้นไป เนื่องจากเด็กอยู่ในช่วงวัยเรียน หรือก าลังศึกษาในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2-3 
ซึ่งสามารถใช้เกณฑ์วินิจฉัยการประเมินจากผลสัมฤทธิ์รวม (discrepancy model) โดยก าหนดให้
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของเด็กต่ ากว่าเด็กระดับชั้นเดียวกัน เด็กจะต้องมีระดับสติปัญญาปกติอยู่ในช่วง 
90-110 แต่มีคะแนนทักษะด้านการอ่านต่ าเทียบเท่ากับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของเด็กชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 1 จึงได้รับการวินิจฉัยให้เป็นเด็กบกพร่องด้านการอ่านตามเกณฑ์วินิจฉัยนี้ ทั้งนี้เด็กที่ก าลังศึกษาอยู่
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-2 จะไม่ได้รับการวินิจฉัยว่าผิดปกติซึ่งต้องรอการประเมินซ้ าอีกครั้งเมื่อขึ้นชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 อย่างไรก็ตามช่วงอายุกับระดับชั้นอาจมีความคลาดเคลื่อนระหว่างกัน เด็กบางราย
พบว่าก าลังศึกษาอยู่ชั้นระดับประถมศึกษาปีที่ 2 เนื่องด้วยผลการสังเกตพฤติกรรมจากครู ผู้ปกครอง
และการประเมินองค์ประกอบหลักของความผิดปกติที่เกิดจากการท างานของสมอง ได้แก่ ความ
บกพร่องของการฟังแยกแยะเสียง (phonological awareness)  ความจ าจากการฟัง (verbal 
memory) การดึงค าศัพท์จากหน่วยความจ า (word retrieval) จึงพบเด็กอายุตั้งแต่ 7 ปีขึ้นไปเข้ารับ
การบ าบัดรักษาภายในสถานพยาบาล 

ประเทศไทยไม่มีหน่วยงานที่ศึกษาเด็กบกพร่องด้านการอ่านอย่างจริงจังเมื่อเปรียบเทียบกับ
ต่างประเทศ พ่อแม่หรือผู้ปกครองจึงขาดความรู้ ความเข้าใจถึงภาวะบกพร่องทางกระบวนการทาง
จิตวิทยาที่ไมส่ามารถระบุได้ด้วยสายตา เพื่อใช้สังเกตความผิดปกติท่ีเกิดขึ้นกับตัวเด็ก จึงก่อให้เกิด
ปัญหาความรุนแรงของภาวะบกพร่องด้านการอ่าน โดยไม่ได้รับการวินิจฉัยและรับการบ าบัดรักษาตั้งแต่
เด็ก เด็กบางรายอาจตรวจพบภาวะความบกพร่องด้านการอ่านและเข้ารับการบ าบัดรักษาในช่วงอายุที่
มากกว่า 7 ปีขึ้นไป ซึ่งผลจากการสัมภาษณ์นักกิจกรรมบ าบัด ภายในสถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติมหา
ราชินี พบเด็กบกพร่องด้านการอ่าน ที่เข้ารับการบ าบัดรักษาอายุสูงสุดถึง 11 ปี ทั้งนี้ความแตกต่างของ
ความรุนแรงในภาวะบกพร่องด้านการอ่านของเด็กอายุระหว่าง 7-11 ปี ยังมีความแตกต่างกันทุกราย  
 ผู้วิจัยสัมภาษณ์ข้อมูลสภาพทั่วไปของเด็กวัยเรียนที่มีความบกพร่องด้านการอ่านเบื้องต้นจาก
นักกิจกรรมบ าบัดพบว่า เด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ภายในสถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติ 
มหาราชินี ที่เข้ารับการบ าบัดรักษาในปัจจุบันมีเด็กจ านวนทั้งหมด 15 ราย ส่วนใหญ่พบเพศชาย
มากกว่าเพศหญิง เด็กกลุ่มนี้มีความบกพร่องด้านการอ่าน การเขียนและการค านวณและส่วนใหญ่พบว่า
มีภาวะสมาธิสั้นร่วมด้วย  

  
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 2.1.3  วิธีการช่วยเหลือเด็กบกพร่องด้านการอ่าน 
 

 2.1.3.1 รูปแบบการช่วยเหลือทางการแพทย์ (medical model) 
 รูปแบบการช่วยเหลือทางการแพทย์นั้นได้รับการพัฒนาขึ้นโดยมุ่งเน้นด้านการ
วินิจฉัยและบ าบัดรักษาอาการทางประสาทวิทยา ซึ่งหมายถึง การวินิจฉัยเด็กท่ีมีความเสี่ยงต่อความ
บกพร่องด้านการอ่าน ผนวกกับการใช้เกณฑ์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของเด็กเป็นตัวชี้วัดในการระบุ
ความรุนแรงของภาวะความบกพร่อง อีกท้ังยังมีการใช้แบบทดสอบทางสติปัญญาหรือ IQ ในขั้นตอนนี้
ด้วย รูปแบบการช่วยเหลือทางการแพทย์จึงมีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการระบุความบกพร่องด้านการ
อ่านของเด็กเพ่ือใช้ในการศึกษาและแก้ปัญหาความบกพร่องของเด็กต่อไปในอนาคต ซึ่งการวินิจฉัยและ
บ าบัดมีขั้นตอนดังนี้ 

1 แพทย์ศึกษาเด็กที่มีความเสี่ยงเฉพาะรายจากบันทึกรายงาน 
2 แพทย์ทดสอบการท างานทางระบบประสาท และจดบันทึกลักษณะอาการ 
3 แพทย์ทดสอบระดับสติปัญญา และตรวจคลื่นสมอง (EEG)  
4 แพทย์ใช้ยาบ าบัดรักษา 

 รูปแบบการช่วยเหลือทางการแพทย์มักใช้วิธีการบ าบัดรักษาด้วยยาให้กับเด็ก
บกพร่องด้านการอ่านซึ่งมีภาวะสมาธิสั้นร่วมด้วย แนวทางการช่วยเหลือนี้จึงเป็นแนวทางแรกที่สามารถ
ระบุความบกพร่องของเด็กได้อย่างเป็นลายลักษณ์อักษรซึ่งสามารถใช้ผลการวินิจฉัยของแพทย์นี้เป็น
เกณฑ์ในการศึกษาเด็กเป็นรายบุคคลได้อย่างน่าเชื่อถือ และส่งต่อไปยังรูปแบบการช่วยเหลืออ่ืนๆ 
ตามล าดับ 
  2.1.3.2 รูปแบบการช่วยเหลือทางกระบวนการจิตวิทยา (psychological process model)  
 รูปแบบการช่วยเหลือทางกระบวนการจิตวิทยา หมายถึง การแก้ปัญหาความ
บกพร่องด้านการอ่านด้านกระบวนการรับรู้ของเด็กซ่ึงการช่วยเหลือด้านนี้มักแยกเด็กกลุ่มนี้ไปเรียนใน
ห้องเรียนอื่น ได้แก่ ห้องเสริมวิชาการ ห้องเรียนพิเศษ หรือแม้แต่ห้องกระตุ้นพัฒนาการภายใน
สถานพยาบาล วิธีการเหล่านี้มุ่งเน้นไปในวิธีการแก้ปัญหาการรับรู้ 3 วิธี คือ แก้ไขส่วนบกพร่องของเด็ก 
เช่น เด็กท่ีมีปัญหาในการรับรู้ทางสายตาจะได้รับการฝึกสายตาเพื่อช่วยพัฒนาทักษะให้ดีขึ้น เป็นต้น 
หรือการใช้จุดแข็งของเด็กทดแทนจุดด้อย เช่น เด็กที่มีปัญหาในการรับรู้ทางการได้ยินจะถูกสอนให้ใช้
สายตามากขึ้น เป็นต้น และวิธีสุดท้าย คือ การใช้สองวิธีรวมกัน กล่าวคือ ครูหรือนักกิจกรรมบ าบัดจะ
ช่วยซ่อมเสริมส่วนที่เด็กบกพร่อง ในขณะเดียวกันเน้นการน าจุดเด่นของเด็กมาใช้ด้วย  

 การสัมภาษณ์และสังเกตการบ าบัดรักษาเด็กบกพร่องด้านการอ่านภายในสถาบัน
สุขภาพเด็กแห่งชาติมหาราชินี แสดงให้เห็นว่า วิธีการช่วยเหลือกระบวนการทางจิตวิทยานี้เป็นหนึ่งใน
แนวทางการรักษาที่ส าคัญ เนื่องจากเป็นการบ าบัดรักษาเด็กรายบุคคล สามารถพิจารณาความสามารถ
และระดับความบกพร่องของเด็กเพ่ือค้นหาแนวทางในการบ าบัดรักษาได้ตรงกับสาเหตุของเด็ก โดยใช้
หลักการบูรณาการประสาทรับความรู้สึก (sensory integration) เป็นแนวทางหลักในการกระตุ้น
พัฒนาการ ผู้วิจัยให้ความส าคัญกับข้ันตอนการบ าบัดรักษานี้ โดยมีวิธีการ คือ นักกิจกรรมบ าบัดให้เด็ก
ฝึกการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็ก (fine motor) มัดใหญ่ (gross motor) และทรงตัว เพ่ือกระตุ้นประสาทรับ
ความรู้สึกด้านต่างๆ ให้มีความพร้อม อีกนัยหนึ่งเด็กได้ฝึกการคิดวิเคราะห์เพ่ือด าเนินกิจกรรมตามโจทย์
ที่ได้รับจากนักกิจกรรมบ าบัด โดยผ่านการเล่นเกมและการใช้ผลิตภัณฑ์เสริมพัฒนาการมากมาย อีกท้ัง
เด็กได้ฝึกการใช้สมาธิจดจ่ออยู่กับสิ่งที่ตนเองก าลังท า  
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 กิจกรรมดังกล่าวอยู่ภายใต้หลักการบูรณาการประสาทรับความรู้สึกซึ่งน าไปสู่ขั้นตอน
ที่ส าคัญส าหรับเด็กบกพร่องด้านการอ่านต่อไป คือ กิจกรรมส่งเสริมการอ่าน เด็กแต่ละรายจะได้รับการ
ฝึกที่ตา่งกันข้ึนอยู่กับอายุและความสามารถของเด็ก ได้แก่ เด็กโตมีพัฒนาการด้านการเล่น ซึ่งสามารถ
จัดกิจกรรมเป็นกลุ่มใหญ่และเข้าใจเงื่อนไขของกิจกรรมที่ก าลังปฏิบัติได้ง่าย นักกิจกรรมบ าบัดจึงนิยมใช้
การจัดกิจกรรมเป็นกลุ่มส าหรับเด็กโต เพ่ือให้เด็กมีแรงกระตุ้นในการตอบค าถาม หากมีเด็กหลายคน
การตอบค าถามยิ่งต้องอาศัยการคิดที่ไวมากข้ึน เด็กจึงมีพัฒนาการทางสมองและสังคมได้ดีขึ้นตามล าดับ  

 นักกิจกรรมบ าบัดนิยมแยกเด็กเล็กออกเป็นรายบุคคลเพื่อสอนอ่าน ซึ่งจ าเป็นต้องใช้
ห้องเรียนที่เงียบสงบ มีความเป็นเอกเทศเพ่ือให้เด็กมีสมาธิจดจ่ออยู่กับกิจกรรมส่งเสริมการอ่านให้
ได้มากท่ีสุด คือ นักกิจกรรมบ าบัดเล่าเรื่องราวนิทานเรื่องหนึ่งให้เด็กฟัง โดยชี้ก ากับตัวหนังสือพร้อม
รูปภาพเพ่ือให้เด็กจินตนาการภาพตาม จากนั้นจึงให้เด็กอ่านซ้ าอีกครั้ง พร้อมกับเล่าเรื่องทั้งหมด หรือ
เล่าเรื่องเท่าที่เด็กสามารถจับใจความเนื้อเรื่องได้ หากเด็กไม่สามารถเล่าเรื่องได้ นักกิจกรรมบ าบัดจึงใช้
วิธีการตั้งค าถามเป็นข้อเพ่ือถามทบทวนความเข้าใจ ซึ่งเป็นการฝึกการจ าในระยะสั้นของเด็กให้ดึง
ความจ ากลับมาใช้ (recall) แนวทางนี้นักกิจกรรมบ าบัดสามารถพิจารณาความบกพร่องด้านการรับรู้
ของเด็กได้ ซึ่งเป็นแนวทางที่สามารถแก้ไขปัญหาด้านการรับรู้ของเด็กเฉพาะจุด เช่น เด็กบกพร่องด้าน
การอ่านที่มีปัญหาการรับรู้ทางสายตา เด็กบกพร่องด้านการอ่านที่มีปัญหาการรับรู้ทางการได้ยิน เป็น
ต้น โดยการบ าบัดเด็กรายเดิมในครั้งต่อไป นักกิจกรรมบ าบัดต้องออกแบบกิจกรรมและใช้ผลิตภัณฑ์
เสริมพัฒนาการ หรือสื่อส่งเสริมการเรียนรู้เป็นอุปกรณ์ส าคัญในการส่งเสริมการรับรู้ที่เด็กบกพร่อง ซึ่ง
ผลิตภัณฑ์นั้นได้รับการออกแบบและปรับปรุงวิธีการใช้งานที่หลากหลายในแต่ละครั้ง ให้สอดคล้องกับ
ปัญหาในเด็กแต่ละรายทีแ่ตกต่างกันโดยพิจารณาจากความบกพร่อง ได้แก่ เด็กท่ีต้องฝึกการรับรู้ทาง
สายตาด้านการจ าแนกวัตถุ การมองเห็นภาพที่สมบูรณ์ การจ าทางสายตา และการรับรู้มิติสัมพันธ์  

 ผลิตภัณฑ์หนึ่งชิ้นจึงสามารถใช้งานได้หลากหลายวัตถุประสงค์ อย่างไรก็ตามปัจจัย
ภายนอกที่มีต่อการใช้ผลิตภัณฑ์อาจขึ้นอยู่กับประสบการณ์และความสามารถของนักกิจกรรมบ าบัดที่
สามารถออกแบบวิธีการใช้ผลิตภัณฑ์ให้สอดคล้องกับความบกพร่องของเด็กแต่ละรายที่แตกต่างกัน 
ผลิตภัณฑ์จึงเป็นองค์ประกอบหนึ่งที่ส าคัญในรูปแบบการช่วยเหลือทางกระบวนการจิตวิทยาเพ่ือใช้
แก้ไขปัญหาด้านการรับรู้ของเด็กบกพร่องด้านการอ่าน ผู้วิจยัสามารถสรุปหลักการพ้ืนฐานของวิธีการ
ช่วยเหลือทางกระบวนการจิตวิทยา ภายใต้การบูรณาการประสาทรับความรู้สึก ดังนี้ 

1 การเรียนรู้ของเด็กบกพร่องด้านการอ่านขึ้นอยู่กับความสามารถในการรับและ
ประมวลผลความรู้สึกระบบต่างๆ เพื่อตอบสนองต่อสิ่งแวดล้อม 

2 เด็กบกพร่องด้านการอ่านใช้การเรียนรู้ที่เกิดข้ึน น าไปวางแผนและกระท า
พฤติกรรมในล าดับต่อไป 

3 เด็กบกพร่องด้านการอ่านที่ไม่สามารถประมวลผลความรู้สึกได้ อาจจะเคลื่อน 
ไหวหรือแสดงการกระท าท่ีไม่เหมาะสม ซึ่งส่งผลต่อการเรียนรู้และพฤติกรรม 

4 ประสบการณ์ความรู้สึกของเด็กบกพร่องด้านการอ่านที่เพ่ิมขึ้น ได้มาจากการ
ท ากิจกรรมดังท่ีกล่าวไว้ข้างต้นอันจะช่วยสร้างเสริมการตอบสนองเพ่ือปรับตัว และเป็นการเพิ่มความ 
สามารถในการประมวลผลความรู้สึกท่ีซับซ้อน 

5 ผลที่ได้จะช่วยเพิ่มความสามารถในการเรียนรู้และพฤติกรรมอ่ืนสู่พัฒนาการ
ทางสมองและร่างกายที่ดีข้ึน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 2.1.3.3 รูปแบบการช่วยเหลือทางการศึกษา หมายถึง การช่วยเหลือเด็กบกพร่องด้านการ
อ่านด้วยการจัดรูปแบบการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับความสามารถของเด็กจากครูการศึกษาพิเศษ 
โดยปรับการสอนให้เหมาะสมและมีรูปแบบที่หลากหลายให้สอดคล้องกับความบกพร่องของเด็กแต่ละ
ราย คือ เด็กบกพร่องด้านการอ่าน อาจใช้เครื่องอัดเทปเป็นสื่อกลางในการช่วยเหลือโดยครูหรือ
ผู้ปกครองเป็นผู้อ่านหนังสือใส่เทปเพื่อเปิดให้เด็กฟัง ซึ่งเป็นการส่งเสริมการรับรู้ทางการได้ยินให้แก่เด็ก 
และวิธีการสอนอ่านเป็นค าด้วยเทคนิคต่างๆ เช่น การสอนอ่านเป็นเพลง การสอนอ่านเป็นกลอน การ
สอนอ่านด้วยเพลงไทยพ้ืนบ้าน การสอนอ่านด้วยบัตรภาพ การสอนอ่านด้วยการเล่นเกมตามหลัก
การบูรณาการประสาทรับความรู้สึก เป็นต้น เหล่านี้ขึ้นอยู่กับความเชี่ยวชาญและประสบการณ์ของ
ครูผู้สอน อย่างไรก็ตามวิธีการสอนอ่านของครูยังคงมีผลิตภัณฑ์เป็นส่วนส าคัญ เช่น สื่อการเรียนการ
สอน สมุดภาพเส้นประ สมุดคัดพยัญชนะไทย บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นต้น แต่วิธีการแก้ไข
ส่วนบกพร่องของเด็กอาจมีวัตถุประสงค์ที่แตกต่างกัน กล่าวคือ การช่วยเหลือทางการศึกษาเป็นการ
สอนเด็กบกพร่องด้านการอ่านให้สามารถอ่านได้ด้วยหลักวิธีการสอนอ่าน ซึ่งแตกต่างจากการแก้ไขด้าน
การรับรู้ของการช่วยเหลือทางกระบวนการทางจิตวิทยา ทั้งนี้ผลิตภัณฑ์ของรูปแบบการช่วยเหลือทั้ง
สองด้านนี้ยังคงใช้เพื่อให้เด็กสามารถอ่านได้เช่นเดียวกัน เพียงแต่แตกต่างด้วยวิธีการเท่านั้น ผลิตภัณฑ์
ในการช่วยเหลือทางการศึกษาจึงมีลักษณะเป็นสื่อสองมิติ เช่น สมุดภาพ บัตรค า บัตรภาพ บัตร
พยัญชนะ บัตรสระ บัตรวรรณยุกต์ เป็นต้น เพ่ือใช้เป็นสื่อกลางในการสอนอ่านแก่เด็กกลุ่มนี้  
 จากการศึกษาวิธีการช่วยเหลือเด็กบกพร่องด้านการอ่าน ผู้วิจัยสรุปได้ว่าการ
ช่วยเหลือเด็กบกพร่องด้านการอ่านทางการแพทย์ถือเป็นจุดเริ่มต้นของการระบุความบกพร่องให้กับเด็ก
อย่างเป็นลายลักษณ์อักษร เด็กจึงถูกจัดอยู่ในเกณฑ์บุคคลซึ่งต้องการความช่วยเหลือพิเศษ จากนั้นเด็ก
กลุ่มนี้จึงเข้าสู่กระบวนการจัดการเรียนการสอนส าหรับบุคคลซึ่งต้องการความช่วยเหลือพิเศษไม่ว่าจะ
เป็นโรงเรียนการศึกษาพิเศษ โรงเรียนการศึกษาร่วม หรือโรงเรียนปกติท่ีมีห้องเรียนเสริมวิชาการเพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถทางวิชาการด้วยวิธีการเรียนการสอนที่เหมาะสมและสอดคล้องกับความบกพร่อง
ของเด็กกลุ่มนี้ ในเด็กบางรายซึ่งอาจพบความรุนแรงของภาวะความบกพร่องด้านการอ่าน แพทย์และครู
อาจแนะน าให้ผู้ปกครอง เพ่ิมรูปแบบการช่วยเหลือทางกระบวนการจิตวิทยา ด้วยการแก้ไขปัญหาด้าน
การรับรู้จากนักกิจกรรมบ าบัดภายในสถานพยาบาลซึ่งวิธีการของนักกิจกรรมบ าบัดนี้สามารถส่งเสริม
พัฒนาการทางการรับรู้ การเรียนรู้ สมอง และร่างกายของเด็กเพ่ือน าไปสู่การเรียนรู้ภายในโรงเรียน
ต่อไปซึ่งการใช้หลักการของนักกิจกรรมบ าบัด เด็กได้รับการพัฒนากล้ามเนื้อมัดใหญ่ เช่น พลิกตัวได้ 
ขว้างปาสิ่งของได้ กระโดดเท้าเดียวได้ เต้นเป็นจังหวะตามเสียงดนตรีได้ เป็นต้น เด็กได้พัฒนาการ
ท างานประสานระหว่างกล้ามเนื้อกับการรับรู้ เช่น รู้จักความแตกต่างระหว่างซ้ายขวา มีการท างาน
ประสานกันระหว่างสายตา มือและเท้า เป็นต้น จากนั้นเด็กจะได้รับการพัฒนาทักษะในการรับรู้ เช่น 
สามารถมองตามสิ่งของที่เคลื่อนไหวได้ สามารถจ าแนกภาพจากพ้ืนได้ เป็นต้น ตลอดจนเด็กมี
พัฒนาการทางภาษา ทักษะด้านความคิดรวบยอด และทักษะทางสังคมเพ่ือเด็กได้ท ากิจกรรมร่วมกัน 
รูปแบบการช่วยเหลือทางกระบวนการจิตวิทยาและการช่วยเหลือทางการศึกษา เด็กจึงต้องได้รับการ
บ าบัดรักษาและจัดการเรียนการสอนควบคู่กันเพื่อให้เกิดพัฒนาการที่ดีขึ้น อย่างไรก็ตามการช่วยเหลือ
ดังกล่าวไม่อาจปฏิเสธการใช้ผลิตภัณฑ์ อุปกรณ์หรือสื่อการสอนเพ่ือช่วยส่งเสริมพัฒนาการด้านการอ่าน
ของเด็กกลุ่มนี้ ผู้วิจัยจึงศึกษาผลิตภัณฑ์และวิธีการใช้งานของผลิตภัณฑ์ภายในแผนกกิจกรรมบ าบัด 
สถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติมหาราชินีเพื่อวิเคราะห์รูปแบบวิธีการใช้งานซึ่งเป็นปัจจัยภายนอกที่ส าคัญท่ี
มีต่อการพัฒนาความสามารถด้านการอ่านของเด็กบกพร่องด้านการอ่าน  
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ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



24 
 

2.2  การจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการอ่านค าในภาษาไทย 
 

 การจ าทางสายตา (visual memory) เป็นความสามารถในการจดจ าสิ่งที่เห็นและน าข้อมูลที่
เห็นไปใช้ นักกิจกรรมบ าบัดจัดทักษะการจ าทางสายตาว่าเป็นทักษะหนึ่งของการรับรู้ทางสายตา 
(visual perception) มีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการเรียนรู้ ทักษะนี้สามารถเกิดขึ้นได้ต้องอาศัย
กระบวนการรับรู้ และกระบวนการของความคิดความเข้าใจ เพ่ือแปลผลจากสิ่งที่เห็นร่วมกับ
ประสบการณ์ที่เคยได้รับ ดังนั้นการจ าทางสายตาจึงต้องใช้ความสามารถของสมองเพ่ือพัฒนา
ความสามารถร่วมกับการเห็นภาพหรือประสบการณ์จากการเรียนรู้ ซึ่งมีรายละเอียดข้อมูลส าคัญ ดังนี้ 

 

 2.2.1  ความหมายของทักษะการจ าทางสายตา  
 

   ทักษะการจ าทางสายตาเป็นทักษะหนึ่งของการรับรู้ทางสายตาซึ่งหน่วยงาน นักการศึกษา 
และนักกิจกรรมบ าบัดให้นิยามไว้ดังต่อไปนี้ 
  จิราวรรณ พุ่มศรีอินทร์ (2549) ให้นิยามการจ าทางสายตา หมายถึง ความสามารถในการจ า
ลักษณะเด่นของรูปภาพ หรือสามารถจ าการเรียงล าดับของรูปภาพที่มากกว่าหนึ่งต าแหน่งขึ้นไป เด็กท่ีมี
ความบกพร่องทางด้านนี้จะไม่สามารถจดจ าค าหรือตัวอักษรได้ 
  นนทิชา ถาวรไพบูลย์ (2555) ให้นิยามการจ าทางสายตา หมายถึง ความสามารถในการ
จดจ า และเรียกข้อมูลความจ าจากสิ่งที่มองเห็น ซึ่งเป็นการประมวลผลร่วมกับประสบการณ์ในอดีต  
  นันทณี เสถียรศักดิ์พงศ์ (2556) ให้นิยามการจ าทางสายตา หมายถึง ความสามารถในการจ า
ลักษณะเด่นของภาพที่เห็นหรือจดจ าล าดับของภาพ เช่น การเห็นค า 3 ค า คือ ดาว สาว กาว เป็นต้น 
และสามารถบอกได้ถูกต้องหลังจากท่ีเห็น 
  แผนกบ าบัดรักษาเด็ก สภาเมืองสวินดอนแห่งอังกฤษ (2013) ให้นิยามการจ าทางสายตา 
หมายถึง ความสามารถในการจ าสิ่งที่ได้เห็นซึ่งอาจขึ้นอยู่กับความสนใจ สมาธิ ความเอาใจใส่ ความช่าง
สังเกตและแรงจูงใจของบุคคลนั้นโดยที่ความสัมพันธ์ของการจ าทางสายตาและหน่วยความจ าอื่น คือ 
เสียง ผิวสัมผัส การเคลื่อนไหวมีความแตกต่างกัน อีกทั้งความจ าทางสายตาประกอบไปด้วย ความจ า
ระยะสั้นและความจ าระยะยาว  
  ลอเรน วิชแมน (2013) ให้นิยามการจ าทางสายตา หมายถึง องค์ประกอบหนึ่งของการรับรู้
ทางสายตา สามารถแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ ความจ าระยะสั้นและความจ าระยะยาว ซึ่งความจ าระยะ
ยาวในการมองภาพหมายถึง ความสามารถในการจดจ าสิ่งที่เห็น ส่วนความจ าระยะสั้น หมายถึง 
ความสามารถในการจดจ า การระลึกถึงบางสิ่งที่เห็นเมื่อไม่นาน ทักษะการจ าทางสายตามีบทบาทส าคัญ
ในการพัฒนาภาพรวมของเด็ก เป็นทักษะจ าเป็นส าหรับพัฒนาตนเองทั้งกิจวัตรประจ าวันที่บ้านและ
โรงเรียนให้ประสบความส าเร็จ โดยเฉพาะด้านการอ่านซึ่งส าคัญต่อการเรียนรู้ 
  จากการศึกษาและวิเคราะห์ค าส าคัญท่ีปรากฏในนิยามการจ าทางสายตาที่กล่าวมา ผู้วิจัยสรุปได้
ว่า การจ าทางสายตา คือ ความสามารถในการจดจ าภาพที่เห็น ซึ่งสะท้อนถึงความสามารถของเด็กที่
เก็บรายละเอียดจากภาพหรือสิ่งที่ได้เห็น ในการจ าภาพระยะสั้นนั้น หากเด็กเก็บรักษารายละเอียดของ
ภาพไว้ไม่ได้ เด็กจะมีความยากล าบาก อุปสรรคและความเที่ยงตรงในการระลึกถึง เหล่านี้ส่งผลให้เด็ก
ไม่สามารถจดจ าสัญลักษณ์หรืออักษร ท าให้เด็กเกิดอุปสรรคหรือความยากล าบากในการอ่านได้ ทั้งนี้
ผู้วิจัยขอน าเสนอแบบทดสอบ Motor-free Visual Perception Test-revised (MVPT-R) ดังภาพที่ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.1 เป้าหมายเพ่ือใช้ทดสอบการรับรู้ทางสายตาและหาความผิดปกติในเด็กบกพร่องด้านการอ่าน 
สถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติมหาราชินี รายละเอียดมีดังต่อไปนี้ 
 

 
 

ภาพที่ 2.1 แบบทดสอบการรับรู้ทางสายตา MVPT-R 
ที่มา: http://acronymsandslang.com/definition/3089221/MVPT_R-meaning.html  

(สืบค้นเมื่อวันที่ 16 ธันวาคม พ.ศ. 2559) 
  
  คุณลักษณะเฉพาะของแบบทดสอบฉบับนี้คือ แบบทดสอบนั้นปราศจากข้อจ ากัดทางด้าน
ภาษาวัฒนธรรม และการเคลื่อนไหวทางร่างกาย กล่าวคือ แบบทดสอบสามารถเลือกค าตอบได้โดยไม่
ต้องใช้วิธีการวาดภาพให้เหมือนโจทย์ และแบบทดสอบมีสัญลักษณ์รูปร่างอิสระ รูปร่างเรขาคณิต ซึ่งไม่
เกี่ยวข้องกับภาษาเฉพาะในแต่ละชนชาติ ดังนั้นผู้ถูกทดสอบทุกคนที่มีความแตกต่างทางร่างกาย ภาษา
และวัฒนธรรมจึงสามารถใช้แบบทดสอบดังกล่าวร่วมกันได้ ประกอบด้วยแบบทดสอบย่อย ได้แก่ การ
รับรู้ความคงที่ของวัตถุ (Form Constancy) ดังรูปที่ 2.2 การแยกภาพออกจากพ้ืน (Figure-Ground) 
ดังรูปที่ 2.3 การรับรู้มิติสัมพันธ์ (Spatial Relations) ดังรูปที่ 2.4 การรับรู้ภาพรวม (Visual Closure) 
ดังรูปที่ 2.5 การรับรู้ต าแหน่งในที่ว่าง (Position in Space) ดังรูปที่ 2.6 และการจ าทางสายตา (Visual 
memory) ดังภาพที่ 2.7   
 

 
 

ภาพที่ 2.2 แบบทดสอบย่อยการรับรู้ความคงที่ของวัตถุ 
ที่มา: http://www.umsl.edu/~garziar/TVPS_table.htm  

(สืบค้นเมื่อวันที่ 16 ธันวาคม พ.ศ. 2559) เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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http://acronymsandslang.com/definition/3089221/MVPT_R-meaning.html
http://www.umsl.edu/~garziar/TVPS_table.htm
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ภาพที่ 2.3 แบบทดสอบย่อยการแยกภาพจากพ้ืน 
ที่มา: http://www.umsl.edu/~garziar/TVPS_table.htm  

(สืบค้นเมื่อวันที่ 16 ธันวาคม พ.ศ. 2559) 
 

 
 

ภาพที่ 2.4 แบบทดสอบย่อยการรับรู้มิติสัมพันธ์ 
ที่มา: http://www.umsl.edu/~garziar/TVPS_table.htm  

(สืบค้นเมื่อวันที่ 16 ธันวาคม พ.ศ. 2559) 
 

 
 

ภาพที่ 2.5 แบบทดสอบย่อยการรับรู้ภาพรวม 
ที่มา: http://www.umsl.edu/~garziar/TVPS_table.htm 

(สืบค้นเมื่อวันที่ 16 ธันวาคม พ.ศ. 2559) เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

http://www.umsl.edu/~garziar/TVPS_table.htm
http://www.umsl.edu/~garziar/TVPS_table.htm
http://www.umsl.edu/~garziar/TVPS_table.htm
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ภาพที่ 2.6 แบบทดสอบย่อยการรับรู้ต าแหน่งในที่ว่าง 
ที่มา: http://www.umsl.edu/~garziar/TVPS_table.htm 

(สืบค้นเมื่อวันที่ 16 ธันวาคม พ.ศ. 2559) 
 

 
 

ภาพที่ 2.7 แบบทดสอบย่อยการจ าทางสายตา 
ที่มา: http://www.umsl.edu/~garziar/TVPS_table.htm 

(สืบค้นเมื่อวันที่ 16 ธันวาคม พ.ศ. 2559) 
 
  อีกท้ังผู้วิจัยน าเสนอแบบทดสอบโปรแกรม PEBL เพ่ือทดสอบการรับรู้ทางสายตาและหา
ความผิดปกติในเด็กบกพร่องด้านการอ่าน สถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติมหาราชินี ดังต่อไปนี้  
 1.  การทดสอบการจ าทางสายตาด้วยการมองภาพกล่องสี่เหลี่ยมสีน้ าเงิน 2 มิติ กล่อง
ดังกล่าวจะเปลี่ยนสีเป็นสีเหลืองทีละกล่องตามล าดับ เพ่ือให้ผู้เล่นเลือกกล่องตามล าดับที่สีเหลืองนั้น
ปรากฏขึ้น ดังภาพที่ 2.8 
 
 
 
 
 
   
 
 
 

 
 
 

   

ภาพที่ 2.8 แบบทดสอบการจ าภาพที่ปรากฏตามล าดับ 
ที่มา: คมกฤษ ตุลยะปรีชา เมื่อวันที่ 16 ธันวาคม พ.ศ. 2559 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

http://www.umsl.edu/~garziar/TVPS_table.htm
http://www.umsl.edu/~garziar/TVPS_table.htm
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 2.  แบบทดสอบการจ าภาพที่ปรากฏ เช่น ภาพแอปเปิ้ล ภาพต้นไม้ ภาพเครื่องบิน ภาพ
ปลา ภาพลูกแพร ภาพรถบัส ภาพกวาง เป็นต้น ซึ่งภาพเหล่านี้จะปรากฏที่ละภาพพร้อมกับชื่อภาษา 
อังกฤษประกอบทุกภาพ เพ่ือให้ผู้เล่นจ าภาพโดยไม่จ าเป็นต้องเรียงล าดับการปรากฏ ดังภาพที่ 2.9 
 

                          
 
 
 
   
 3.  การทดสอบด้วยโปรแกรม PEBL ล าดับสุดท้ายคือ การจ าตัวเลขตามล าดับ ซึ่งตัวเลขจะ
ปรากฏทีละตัวโดยไม่เรียงตามล าดับ เช่น ปรากฏ 7, 4, 2, 6 เป็นต้น หากผู้เล่นสามารถตอบตัวเลข
ตามล าดับที่ปรากฏได้ถูกต้องลง ในเส้นบรรทัดสีขาวด้านล่างซ้ายของจอภาพ โปรแกรมจะเพ่ิมจ านวน
เลขให้ปรากฏมากข้ึนเช่นกัน ดังภาพที ่2.10   
 
 
 
 
 
 
 
 
   
   
 
 

 แบบทดสอบและโปรแกรมทางกิจกรรมบ าบัดข้างต้นมีเป้าหมายใช้ทดสอบหาความผิดปกติ
ด้านการรับรู้ทางสายตาในเด็กบกพร่องด้านการอ่านและเด็กกลุ่มอ่ืนที่มีความเสี่ยงในภาวะบกพร่องการ
รับรู้ทางสายตา ผู้วิจัยใช้วิธีการสังเกตขณะนักกิจกรรมบ าบัดทดสอบเด็กบกพร่องด้านการอ่านและ
บันทึกผลการทดสอบ โดยผู้วิจัยขอน าเสนอผลการสังเกตและผลการทดสอบดังกล่าวภายในบทที่ 4  
 
 2.2.2  อักษรและค าในภาษาไทยที่ส่งผลต่อการจ าทางสายตา 
 

 อักษรไทยประกอบด้วยพยัญชนะ 44 รูป สระ 21 รูปและวรรณยุกต์ 4 รูป พยัญชนะไทยจะ
เรียงตัวไปตามแนวนอนจากซ้ายไปขวา สระอยู่หน้า บน ล่างหรือหลังพยัญชนะโดยประกอบขึ้นเป็นค า
และเกิดความหมาย อักษรไทยไม่มีการแยกอักษรตัวใหญ่หรืออักษรตัวเล็กและไม่มีการเว้นวรรคระหว่าง
ค าแต่เมื่อจบประโยคจะลงท้ายด้วยการเว้นวรรค เมื่ออักษรไทยประกอบขึ้นเป็นค าในภาษาไทยจะมี
ความส าคัญต่อการเรียนรู้ทางวิชาการของเด็กปกติทุกคนรวมถึงเด็กบกพร่องด้านการอ่าน โดยเฉพาะ

ภาพที่ 2.9 แบบทดสอบการจ าภาพที่ปรากฏ 
ที่มา: คมกฤษ ตุลยะปรีชา เมื่อวันที่ 16 ธันวาคม พ.ศ. 2559 

 

Apple Bus Fish 

ภาพที่ 2.10 แบบทดสอบการจ าตัวเลขตามล าดับ 
ที่มา: คมกฤษ ตุลยะปรีชา เมื่อวันที่ 16 ธันวาคม พ.ศ. 2559 

 

 

7 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ทักษะทางภาษาในด้านการอ่านซึ่งเป็นพ้ืนฐานส าคัญของการเรียนรู้ เพราะเด็กต้องใช้ทักษะการอ่านค า
ในภาษาไทยเป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู้และใช้ในชีวิตประจ าวันอีกด้วย   
  ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานด าเนินการจัดท าแผนการเรียนรู้ส าหรับ
นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ด้านการอ่านระดับประถมศึกษาปีที่ 1-6 เพ่ือเป็นแนวทาง
ส าหรับผู้ที่เก่ียวข้องในการน าไปพัฒนาคุณภาพการศึกษาของเด็กกลุ่มดังกล่าว ซึ่งจัดท าในขอบข่ายของ
เนื้อหาตามปัญหาที่พบในเบื้องต้น คือ แผนการเรียนรู้เพื่อพัฒนาเด็กบกพร่องด้านการอ่านที่เกี่ยวข้อง
กับการจ ารูปอักษรไทยและการอ่านอักษรไทย โดยแบ่งประเภทและลักษณะตัวอักษรไทยออกเป็น
พยัญชนะ สระเสียงยาวและเสียงสั้นมีลักษณะดังต่อไปนี้  

1 ประเภทพยัญชนะ ประกอบด้วยพยัญชนะไทย 44 ตัว แต่ใช้เพียง 42 ตัว โดยมี
พยัญชนะท่ีไม่ได้ใช้ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2445 อยู่ 2 ตัว ได้แก่ ฃ ฅ (กรมวิชาการ. 2545) พยัญชนะไทยมี 21 
เสียง 44 รูปดังนี้ 

ก      ข      ฃ      ค      ฅ      ฆ      ง      จ      ฉ      ช 
ซ      ฌ      ญ     ฎ      ฏ      ฐ      ฑ     ฒ     ณ      ด 
ต      ถ      ท      ธ      น      บ      ป     ผ      ฝ      พ 
ฟ      ภ      ม      ย      ร      ล      ว      ศ      ษ      ส 

                   ห      ฬ      อ      ฮ 
 

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ด้านการอ่าน
ได้แบ่งพยัญชนะไทยที่มีลักษณะคล้ายคลึงกัน เพ่ือให้นักเรียนฝึกจ ารูปร่างพยัญชนะและอ่านพยัญชนะ
ได้ถูกต้อง ดังนี้ 

ก. การจ ารูปพยัญชนะและการอ่านพยัญชนะ ก ภ ถ ฎ ฏ  
ข. การจ ารูปพยัญชนะและการอ่านพยัญชนะ ข ฃ ช ซ 
ค. การจ ารูปพยัญชนะและการอ่านพยัญชนะ ค ด ศ ต ฅ 
ง. การจ ารูปพยัญชนะและการอ่านพยัญชนะ จ ง ฐ ม ฆ 
จ. การจ ารูปพยัญชนะและการอ่านพยัญชนะ ฌ ญ ณ ฒ 
ฉ. การจ ารูปพยัญชนะและการอ่านพยัญชนะ น ฉ ท ฑ ห 
ช. การจ ารูปพยัญชนะและการอ่านพยัญชนะ ผ ฝ พ ฟ ฬ ย 
ซ. การจ ารูปพยัญชนะและการอ่านพยัญชนะ บ ป ษ ร ธ 
ฌ. การจ ารูปพยัญชนะและการอ่านพยัญชนะ ล ส ว อ ฮ 

 

2 ประเภทสระ ประกอบด้วยสระเสียงยาว สระเสียงสั้น สระประสมเสียงสั้น สระประสม
เสียงยาวและสระประสมสระเกิน โดยแบ่งตามลักษณะของเสียง ดังนี้ 

ก. การจ ารูปสระและการอ่านสระเสียงยาว อา อี อือ อู เอ แอ เออ โอ ออ 
ข. การจ ารูปสระและการอ่านสระเสียงสั้น อะ อุ อิ อึ เอะ โอะ เอาะ แอะ ไอ 
ค. การจ ารูปสระและการอ่านสระประสมเสียงยาว เอือ เอีย อัว 
ง. การจ ารูปสระและการอ่านสระประสมเสียงสั้น เอือะ เอียะ อัวะ 
จ. การจ ารูปสระและการอ่านสระประสมสระเกิน อ า ไอ ใอ เอา 

 

 การศึกษาอักษรที่ประกอบขึ้นเป็นค าในภาษาไทยร่วมกับสภาพปัญหาความบกพร่องด้านการ
อ่านของเด็กภายในสถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติมหาราชินีอันส่งผลต่อทักษะการจ าทางสายตา  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ผลปรากฏว่า ค าในภาษาไทยที่ประกอบด้วยพยัญชนะควบกล้ า ค าที่มีพยัญชนะสะกดที่ไม่ตรงตาม
มาตรา ค าที่มีสระประสมเสียงสั้นและยาว ค าที่มีสระลดรูป และค าท่ีมีการเปลี่ยนรูปสระ เช่น เทอม 
เกิด เป็ด เป็นต้น ค าในภาษาไทยดังกล่าวนี้ล้วนส่งผลกระทบต่อทักษะการอ่านค าของเด็กบกพร่องด้าน
การอ่านอย่างรุนแรง ได้แก่ เด็กอ่านค าไม่ได้ หรืออ่านผ่านไปแล้วเมื่ออ่านค าเดิมต้องสะกดใหม่ทุกครั้ง       

 ผู้วิจัยให้ความส าคัญกับการศึกษาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับนักเรียนที่มีบกพร่อง
ทางการเรียนรู้ด้านการอ่าน และรายการบัญชีค าศัพท์พ้ืนฐานระดับประถมศึกษาปีที่ 1-6 หรือช่วงวัย
เรียน โดยประมวลผลปัญหาความยากล าบากในการจดจ ารูปค าและอ่านค าในภาษาไทย เพ่ือเป็น
แนวทางในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตาให้เด็กบกพร่องด้านการอ่านจดจ าและ
แยกแยะความแตกต่างของรูปอักษรและค าเพ่ือพัฒนาไปสู่ทักษะการอ่านค าในภาษาไทยที่ดีขึ้น 
   
 2.2.3  ความส าคัญของทักษะการจ าทางสายตาที่มีต่อการอ่าน  
 

 เด็กบกพร่องด้านการอ่านที่มีปัญหาการจ าทางสายตาส่วนใหญ่มีปัญหาในการจดจ าสิ่งที่เห็น
และไม่สามารถระลึกข้อมูลนั้นได้ ความส าคัญของทักษะการจ าทางสายตาคือ เด็กสามารถจดจ าสิ่งที่เห็น
ได้แก่ ภาพ วัตถุ สัญลักษณ์ โดยเฉพาะการจดจ ารูปแบบลักษณะของอักษรไทย ซึ่งส่งผลต่อทักษะการ
อ่านของเด็กโดยตรงและส าคัญต่อการเรียนวิชาการ หากเด็กกลุ่มนี้มีปัญหาการจ าทางสายตาท าให้จดจ า
ค าในภาษาไทยไม่ได้ ไม่รู้ความหมาย ประสมค าไม่ได้ สร้างประโยคไม่ได้และเขียนไม่ได้ การอ่านจึงเป็น
พ้ืนฐานส าคัญของการเรียนรู้ไปสู่ด้านอื่น หากเด็กมีปัญหาการจ าทางสายตาย่อมส่งผลต่อความ
ยากล าบากในการอ่านและการเรียนรู้ต่อไปเช่นกัน ผู้วิจัยขอน าเสนอความส าคัญของทักษะการจ าทาง
สายตาที่มีต่อการอ่าน ดังนี้ 

2.2.3.1 เด็กระลึกถึงค าที่เคยพบเห็นและอ่านได้ 
2.2.3.2 เด็กจดจ าเรื่องราวและภาพของเรื่องท่ีอ่านได้ 
2.2.3.3 เด็กจัดล าดับตัวอักษรได้ 
2.2.3.4 เด็กสะกดค าได้ 
2.2.3.5 เด็กแยกแยะซ้าย-ขวาได้ 
2.2.3.6 เด็กคัดลอกหรือเขียนค าในภาษาไทยได้ 

 

 เหล่านี้ล้วนแต่เป็นความสามารถของทักษะการจ าทางสายตาที่มีบทบาทส าคัญต่อการอ่าน
ของเด็กปกติทั่วไปรวมถึงเด็กบกพร่องด้านการอ่านทุกคน ทั้งนี้การส่งเสริมทักษะการจ าทางสายตาใน
เด็กบกพร่องด้านการอ่าน นิยมปฏิบัติภายในหน่วยงานกิจกรรมบ าบัดโดยนักกิจกรรมบ าบัดด้วยสื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้และผลิตภัณฑ์ส าหรับการฝึกฝนหรือส่งเสริมทักษะการจ าทางสายตาโดยเฉพาะ อาจ
ด้วยเทคนิคและวิธีการของผลิตภัณฑ์หรือเทคนิคเฉพาะตัวของนักกิจกรรมบ าบัดผู้ดูแลเด็ก ผู้วิจัย
น าเสนอวิธีการส่งเสริมทักษะการจ าทางสายตา ภายใต้การใช้งานผลิตภัณฑ์ในล าดับต่อไป 
   
2.3  ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตารูปแบบเดิม 

 

 ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตารูปแบบเดิมที่ปรากฏเป็นอุปกรณ์ช่วยด้านการศึกษาและ
การเรียนรู้ (academic and learning aids) เป็นสื่อการเรียนรู้ที่เพ่ิมขีดความสามารถของเด็กบกพร่อง
ด้านการอ่านให้บรรลุเป้าหมายในการท ากิจกรรมส่งเสริมการจ าทางสายตา และส่งเสริมประสิทธิภาพ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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การอ่าน ซึ่งผู้วิจัยวิเคราะห์รูปแบบดังกล่าวร่วมกับอาจารย์ชนิดา มิตรานันท์ รองผู้อ านวยการฝ่าย
บริหาร นายจีรพัฒน์ ศิริรักษ์ นักวิชาการศึกษา สถาบันวิจัยและพัฒนาการศึกษาพิเศษ มหาวิทยาลัย 
ศรีนครินทรวิโรฒ และนางสาวลัทธ์ลาวัณย์ ละม่อมสาย นักกิจกรรมบ าบัดปฏิบัติการ สถาบันสุขภาพ
เด็กแห่งชาติมหาราชินี ด้วยหลักการวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์เดิมโดย SWOT เพ่ือเปรียบเทียบลักษณะเด่น 
ลักษณะด้อย รวมถึงการวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ภายใต้การสร้างแรงจูงใจทีส่่งผลให้เด็กบกพร่องด้านการ
อ่านเกิดความสนใจ ความกระตือรือร้น ความต้องการเรียนรู้ในทักษะการอ่าน ตลอดจนการวิเคราะห์
องค์ประกอบของอักษรและค าไทยภายในผลิตภัณฑ์อันเป็นหัวใจส าคัญที่ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพทักษะ
การจดจ าไปจนถึงการอ่านค าในภาษาไทย โดยแบ่งผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตารูปแบบเดิมด้วย
การวิเคราะห์จากเป้าหมายของการใช้งานที่แท้จริงของผลิตภัณฑ์แต่ละประเภท ได้แก่ (ก) รูปแบบ  
(ข) การใช้งาน (ค) ความสวยงามและการสร้างแรงจูงใจ (ง) องค์ประกอบของอักษรและค าในภาษาไทย 
ด้วยการวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ภายใต้ผลลัพธ์ของทักษะการจ าทางสายตาที่เด็กบกพร่องด้านการอ่านใน
ประเทศไทยควรได้รับ นั่นคือ ประสิทธิภาพของทักษะการอ่านค าในภาษาไทยหลังการใช้ผลิตภัณฑ์ 
ได้แก่ (1) การฝึกทักษะการจ าทางสายตาด้วยอักษรและค าในภาษาไทย และ (2) การฝึกจ าแนกหน้าที่
ของอักษรไทยเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการสะกดค า ซ่ึงประเด็นการวิเคราะห์ดังกล่าวนี้ผู้วิจัยศึกษา
หลักการอ่านค าในภาษาไทยจากแผนการจัดการเรียนรู้ส าหรับเด็กที่มีปัญหาทางการเรียนรู้ด้านการอ่าน 
เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการจดจ าและอ่านค าในภาษาไทย ทั้งนี้ผู้วิจัยแบ่งการวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ส่งเสริม
การจ าทางสายตารูปแบบเดิมได้ 3 ประการ คือ (1) ผลิตภณัฑ์ที่ประยุกต์วิธีการใช้งานใหม่  
(2) ผลิตภัณฑ์ที่ส่งเสริมการจ าทางสายตา (3) รูปแบบส่งเสริมประสิทธิภาพการอ่าน และน าข้อมูลที่ได้
จากการวิเคราะห์ไปประยุกต์ใช้ในขั้นตอนการออกแบบ รายละเอียดมีดังต่อไปนี้ 

  
 2.3.1 ผลิตภัณฑ์ที่ประยุกต์วิธีการใช้งานใหม่ 
  ผลิตภัณฑ์ที่ประยุกต์วิธีการใช้งานใหม่ หมายถึง ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ที่มี

เป้าหมายเพื่อเพ่ิมทักษะการจดจ ารูปภาพ ฝึกนับเลข รู้จักรูปแบบเลขไทยและอารบิค ฝึกอ่านและสะกด
ค าในภาษาไทยส าหรับใช้งานกับเด็กปกติท่ัวไป โดยนักกิจกรรมบ าบัดน าผลิตภัณฑ์ดังกล่าวนี้ดัดแปลง
หรือประยุกต์รูปแบบวิธีการใช้งานขึ้นใหม่ ให้สอดคล้องและเหมาะสมต่อการฝึกฝนเด็กบกพร่องด้านการ
อ่านซึ่งมีภาวะความบกพร่องที่ต่างกัน เช่น การประยุกต์วิธีการใช้งานใหม่เพ่ือฝึกการจ าทางสายตา การ
ประยุกต์วิธีการใช้งานใหม่เพ่ือฝึกการรับรู้มิติสัมพันธ์ เป็นต้น ผู้วิจัยขอน าเสนอรายละเอียดของ
ผลิตภัณฑ์ที่ประยุกต์วิธีการใช้งานใหม่ ดังนี้  

 1  กระดานต่อภาพ วัตถุประสงค์ที่แท้จริงของกระดานต่อภาพ คือ การฝึกฝนจ านวนนับ การ
รู้จักรูปแบบของเลขไทย เลขอารบิค ค าไทยบอกจ านวน ค าอังกฤษบอกจ านวนและการมองเห็นภาพที่
สมบูรณ์ส าหรับเด็กปกติ แต่วัตถุประสงค์ของการฝึกใช้กระดานต่อภาพกับเด็กบกพร่องด้านการอ่าน ที่มี
สาเหตุจากความบกพร่องด้านการจ าทางสายตา คือ การจดจ าภาพและการแยกภาพจากพ้ืนหลัง  

ก. รูปแบบ คือ กระดานกระดาษ ขนาดกว้าง 40 ซม. ยาว 50 ซม. แสดงข้อมูลภาพและ
เลขก ากับ 2 คอลัมน์ ดังปรากฏในภาพที่ 2.11 ตัวเลขแสดงทั้งเลขไทยและเลขอารบิค บนเนื้อหาภาพ
และจ านวนเดียวกัน โดยเรียงล าดับซ้ายไปขวา เช่น ภาพปลา: แสดงด้วยหมายเลข 5 และ ๕ จ านวน 5 
ตัว พร้อมทั้งมีค าบอกความหมายจ านวน คือ ห้า และ five จุดประสงค์ของรูปแบบตัวเลขที่ต่างกัน ค าท่ี
ต่างกันเพ่ือให้เด็กฝึกฝนจ านวนนับ การเขียนเลขไทย เลขอารบิค ค าไทยบอกจ านวนและค าอังกฤษบอก

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



32 
 

จ านวน กระดานต่อภาพสามารถแยกชิ้นส่วนภาพเพ่ือต่อประกอบขึ้นใหม่อีกครั้งส าหรับฝึกฝนการมอง 
เห็นภาพที่สมบูรณ์  

 

 
 

ภาพที่ 2.11 กระดานต่อภาพ   
ที่มา: ถ่ายเมื่อวันที่ 15 มิถุนายน 2558 โดย นายคมกฤษ ตุลยะปรีชา 

 
ข. การใช้งาน กระดานต่อภาพเป็นอุปกรณ์การเรียนการสอนของเด็กปกติทั่วไป มี

วัตถุประสงค์เพ่ือการฝึกฝนจ านวนนับ การรู้จักรูปแบบของเลขไทย เลขอารบิค ค าไทยบอกจ านวน ค า
อังกฤษบอกจ านวนและการมองเห็นภาพที่สมบูรณ์ ทั้งนี้การน ากระดานต่อภาพไปใช้กับเด็กบกพร่อง
ด้านการอ่าน ผู้ใช้งานคือ นักกิจกรรมบ าบัดและครูเป็นผู้ก ากับการใช้งานกับเด็กบกพร่องด้านการอ่าน 
โดยประยุกต์วิธีการใช้งานขึ้นใหม่เพ่ือให้เด็กบกพร่องด้านการอ่านที่มีสาเหตุจากความบกพร่องด้านการ
จ าทางสายตา ฝึกฝนทักษะการจ าทางสายตา ดังนี้ 

- นักกิจกรรมบ าบัดแยกชิ้นส่วนตัวต่อในกระดานออกและวางบนโต๊ะในลักษณะคละกัน
และไม่ทับซ้อนกันเพ่ือให้เด็กเห็นภาพชัดเจน 

-  นักกิจกรรมบ าบัดเลือกภาพนก 1 ตัว (กรณีสมมติ) และให้เด็กมองเป็นเวลาประมาณ 
5 วินาที จากนั้นจึงปิดภาพ  

- นักกิจกรรมบ าบัดให้เด็กค้นหาภาพนกที่ให้มองเมื่อสักครู่จากกองชิ้นส่วนที่วางบนโต๊ะ  
- เด็กค้นหาภาพนกจากชิ้นส่วนของกระดานที่คละกันและน าให้นักกิจกรรมบ าบัด  
- นักกิจกรรมบ าบัดประเมินผลจากการสังเกตเด็กขณะด าเนินกิจกรรมและบันทึกผล 
วัตถุประสงค์ของการประยุกต์วิธีการใช้งานขึ้นใหม่เพ่ือให้สอดคล้องกับการส่งเสริม

ทักษะการจ าทางสายตาของเด็กบกพร่องด้านการอ่านด้วยวิธีการมองภาพและระลึกความจ าภาพนั้น จะ
เห็นได้ว่า กระดานต่อภาพสามารถใช้ส่งเสริมการจ าทางสายตาได้พอสมควร อย่างไรก็ตามผู้วิจัยคิดว่า
ผลิตภัณฑ์ชิ้นนี้ไม่มีความเฉพาะเจาะจงหรือวัตถุประสงค์เพ่ือช่วยส่งเสริมการจ าทางสายตาให้กับเด็ก
บกพร่องด้านการอ่าน เพราะวิธีการส่งเสริมการจ าทางสายตาดังกล่าวนั้นขึ้นอยู่กับความสามารถและ
ประสบการณ์ของนักกิจกรรมบ าบัดที่ประยุกต์วิธีการใช้งานขึ้นใหม่ ซึ่งนักกิจกรรมบ าบัดแต่ละคนอาจมี
ความเชี่ยวชาญไม่เท่ากัน หรือหากเด็กต้องการฝึกฝนด้วยตนเองอาจใช้งานได้ล าบาก เนื่องจากเด็กไม่
สามารถประยุกต์วิธีการใช้งานให้เหมาะสมกับการจ าทางสายตาได้ 

ค.  ความสวยงามและการสร้างแรงจูงใจ การสังเกตพฤติกรรมการใช้ผลิตภัณฑ์จากเด็ก
บกพร่องด้านการอ่าน แสดงให้เห็นว่า เด็กไม่รู้สึกสนุกตื่นเต้น ซึ่งความสนุกสนานและสนใจในการใช้เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ผลิตภัณฑ์เป็นปัจจัยส าคัญท่ีช่วยให้เด็กเกิดการเรียนรู้ได้เร็วขึ้น อีกทั้งรูปทรงที่แบนและขาดมิติของภาพ
ส่งผลต่อการเรียนรู้ของเด็กได้ไม่ดี เด็กบางรายน าดินสอสีขีดเขียนเพ่ิมเติมลงไปในกระดานต่อภาพ
เพ่ือให้เกิดความสวยงามตามความชอบของตน โดยเด็กมีความต้องการให้ภาพบนกระดานต่อภาพมีสีสัน
สวยงาม สะดุดตาน่าสนใจ ท าให้ตนเองรู้สึกต้องการใช้งานมากข้ึน  

ผลิตภัณฑ์สร้างแรงจูงใจให้เด็กรู้สึกสนุกสนาน ตื่นเต้นได้เพียงบางคนโดยเฉพาะเด็ก
เล็ก และเกิดขึ้นเพียงระยะเวลาชั่วขณะเท่านั้น เมื่อสอบถามความรู้สึกของเด็กโตใช้ผลิตภัณฑ์ กล่าวว่า 
รู้สึกเฉยๆ สนุกบ้างเป็นบ้างครั้ง นักกิจกรรมบ าบัดนิยมใช้ผลิตภัณฑ์กระดานต่อภาพกับเด็กโตในระยะ
ต้นของการฝึกเท่านั้น หากใช้ผลิตภัณฑ์ดังกล่าวซ้ าหลายครั้งเด็กจะรู้สึกเบื่อหน่าย ไม่มีแรงจูงใจต่อการ
ฝึกทักษะต่างๆ   

ง. องค์ประกอบของอักษรและค าในภาษาไทย ผลิตภัณฑ์ปรากฏค าในภาษาไทย ได้แก่ค า
ว่า หนึ่ง สอง สาม สี่ ห้า หก เจ็ด แปด เก้า สิบ แต่เนื่องจากเป้าหมายการใช้งานของผลิตภัณฑ์ชิ้นนี้
ไม่ได้ใช้ฝึกการจ าทางสายตาจึงไม่ปรากฏค าไทยระบุตัวเลขดังกล่าวซ้ ากันอีกครั้ง ยกตัวอย่างเช่น หาก
ผลิตภัณฑ์นี้ใช้ฝึกการจ าทางสายตาจะต้องปรากฏค าว่า หนึ่ง ซ้ ากัน 2 ครั้งหรือมากกว่า เพ่ือให้เด็กหารูป
ค าท่ีเหมือนและจับคู่กัน เป็นต้น ดังนั้นกระดานต่อภาพจึงไม่สามารถใช้ฝึกทักษะการจ าทางสายตาด้วย
อักษรไทยและค าในภาษาไทย รวมถึงการฝึกจ าแนกหน้าที่ของอักษรไทยเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการ
สะกดค าให้สอดคล้องกับสภาพปัญหาความบกพร่องด้านการอ่านของเด็กไทยในช่วงวัยเรียนได้ 

 

  2  บัตรภาพ วัตถุประสงค์ที่แท้จริงของบัตรภาพ คือ การรู้จักสี การฝึกฝนอ่านค าไทย 
อังกฤษ และการน าค าเหล่านั้นแต่งเป็นรูปประโยคส าหรับเด็กปกติทั่วไป แต่วัตถุประสงค์ของการฝึกใช้
บัตรภาพกับเด็กบกพร่องด้านการอ่านที่มีสาเหตุจากความบกพร่องด้านการจ าทางสายตา คือ การจดจ า
ภาพด้วยการมองและจ าแนกภาพ  

ก. รูปแบบ บัตรภาพกระดาษ ขนาดความกว้าง 10 ซม. ยาว 15 ซม. แสดงข้อมูลภาพ สี 
ค าไทยบอกชนิดของสี ค าอังกฤษบอกชนิดของสี และประโยคบอกวิธีการใช้ค า มีจ านวนบัตรภาพ
ทั้งหมด 12 แผ่น หรือขึ้นอยู่กับบัตรชนิดนั้นว่าแสดงข้อมูลส าคัญอะไร เช่น บัตรภาพแสดงข้อมูลธงชาติ 
บัตรภาพแสดงข้อมูลสัตว์บก บัตรภาพเสดงข้อมูลพยัญชนะไทยหรืออังกฤษ เป็นต้น ดังภาพที่ 2.12  

 

 
 

ภาพที่ 2.12 บัตรภาพและบัตรค า  
ที่มา: ถ่ายเมื่อวันที่ 15 มิถุนายน 2558 โดย นายคมกฤษ ตุลยะปรีชา 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ข. การใช้งาน บัตรภาพได้รับความนิยมภายในโรงเรียนเด็กปกติทั่วไป เพ่ือสอนอ่านค า
ไทย อังกฤษ และการน าค าเหล่านั้นแต่งเป็นรูปประโยค แต่หน้าที่ของบัตรภาพเมื่อนักกิจกรรมบ าบัด
น าไปใช้กับเด็กบกพร่องด้านการอ่านจะเปลี่ยนแปลงไป เนื่องจากนักกิจกรรมบ าบัดต้องการฝึกฝนทักษะ
การจ าทางสายตาให้กับเด็กบกพร่องด้านการอ่านจึงต้องประยุกต์วิธีการใช้งานขึ้นใหม่ ให้สอดคล้องกับ
การฝึกทักษะการจ าทางสายตาด้วยรูปแบบของบัตรค าที่จ ากัดการใช้งาน เด็กอาจได้รับการฝึกทักษะอื่น
ไปพร้อมกัน คือ การแยกภาพจากพ้ืนหลังและการจ าแนกภาพ แสดงให้เห็นว่าเมื่อมีทักษะอ่ืนเข้าไป
เกี่ยวข้องกับการฝึกทักษะการจ าทางสายตา อาจส่งผลให้เด็กได้ใช้ความสามารถของการจ าทางสายตา
ลดน้อยลง เพราะเด็กใช้เวลาเพิ่มมากข้ึนในการหาบัตรภาพตามตัวอย่างจากบัตรภาพทั้งหมดที่มีรูป
แตกต่างกันมากมาย อีกท้ังบัตรภาพมีวัตถุประสงค์เพ่ือใช้กับเด็กปกติทั่วไป หากใช้แก้ปัญหาด้านการจ า
ทางสายตา นักกิจกรรมบ าบัดต้องประยุกต์วิธีการใช้งาน ความสามารถที่แท้จริงของผลิตภัณฑ์ไม่ได้ถูก
ใช้งานให้ตรงกับวัตถุประสงค์เพียงแต่ต้องการประโยชน์ใช้สอยบางส่วนผสานกับประยุกต์วิธีการใช้ 
ผลิตภัณฑ์จึงต้องอาศัยผู้ใช้งาน 2 คนคือ นักกิจกรรมบ าบัดและเด็กบกพร่องด้านการอ่าน การประยุกต์
วิธีการใช้งานนี้จึงอาศัยความเชี่ยวชาญของนักกิจกรรมบ าบัดเพ่ือให้เหมาะสมกับปัญหาการรับรู้ของเด็ก  

ค. ความสวยงามและการสร้างแรงจูงใจ บัตรภาพมีลวดลายและค าศัพท์ที่เหมาะสมกับ
เด็กในระดับปฐมวัย ไม่เหมาะสมกับพัฒนาการของเด็กช่วงวัยเรียนและเป็นผลิตภัณฑ์ที่นิยมใช้กันเป็น
เวลานาน อีกทั้งเด็กสามารถพบเห็นได้บ่อยในโรงเรียนหรือแม้กระทั่งท่ีบ้าน ซึ่งจากการสังเกตการใช้
บัตรภาพและบัตรค า เด็กไม่ให้ความสนใจในผลิตภัณฑ์เพียงแต่ตั้งใจเล่นเนื่องจากนักกิจกรรมบ าบัด
ควบคุมอยู่เท่านั้น หากใช้ผลิตภัณฑ์ดังกล่าวซ้ าหลายครั้งเด็กจะรู้สึกเบื่อหน่าย ไม่มีแรงจูงใจต่อการฝึก
ทักษะ อีกท้ังยังผลิตขึ้นจากกระดาษ หากเก็บรักษาไม่ถูกวิธีอาจช ารุดหรือสูญหายได้ง่ายและส่งผลให้
ลวดลายไม่ชัดเจน  

ง. องค์ประกอบของอักษรและค าในภาษาไทย ผลิตภัณฑ์ปรากฏค าในภาษาไทย ได้แก่ค า
ว่า สีด า ยกตัวอย่างประโยคว่า ผมสีด า สีน้ าตาล ยกตัวอย่างประโยคว่า หมีสีน้ าตาล เป็นต้น แต่
เนื่องจากเป้าหมายการใช้งานของผลิตภัณฑ์ชิ้นนี้ไม่ได้ใช้ฝึกการจ าทางสายตาจึงไม่ปรากฏค าไทย
ดังกล่าวซ้ ากันอีกครั้งเช่นเดียวกับกระดานต่อภาพข้างต้น ดังนั้นบัตรภาพและบัตรค าจึงไม่สามารถใช้ฝึก
ทักษะการจ าทางสายตาด้วยอักษรไทยและค าในภาษาไทย รวมถึงการฝึกจ าแนกหน้าที่ของอักษรไทย
เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการสะกดค าให้สอดคล้องกับสภาพปัญหาความบกพร่องด้านการอ่านของเด็กไทย
ในช่วงวัยเรียนได้ 

 
 2.3.2 ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตา 
  ผลิตภัณฑ์ที่ส่งเสริมการจ าทางสายตา หมายถึง ผลิตภัณฑ์ที่ใช้ฝึกฝนทักษะเพ่ือเพ่ิม

ประสิทธิภาพการจ าทางสายตาในศาสตร์กิจกรรมบ าบัดส าหรับใช้งานกับเด็กปกติทั่วไป โดยนัก
กิจกรรมบ าบัดน าผลิตภัณฑ์ดังกล่าวนี้ดัดแปลงหรือประยุกต์ใช้งานกับเด็กบกพร่องด้านการอ่านให้ง่าย
ขึ้น ผู้วิจัยน าเสนอรายละเอียดของผลิตภัณฑ์ดังนี้ 

 1  บัตรจับคู่ วัตถุประสงค์ของการฝึกใช้บัตรจับคู่กับเด็กบกพร่องด้านการอ่านที่มีสาเหตุจาก
ความบกพร่องด้านการจ าทางสายตา คือ ฝึกการจ าทางสายตาซึ่งตรงตามวัตถุประสงค์ของผลิตภัณฑ์ 
 ก.  รูปแบบ บัตรพลาสติกใส ขนาดความกว้าง 7 ซม. ยาว 12 ซม. แสดงลายเส้นภาพ
วงกลมสีม่วง เกล็ดหิมะสีส้ม ลูกศรขึ้นลงสีฟ้า ใบไม้สีเขียว กรอบรอบนอกสีฟ้าและพ้ืนที่ว่างภายในบัตร

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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มีสีใส โปร่งแสง จ านวน 10 คู่หรือ 20 แผ่น โดยบัตร 1 คู่นั้นจะต้องจับคู่กัน ซึ่งแตกต่างกันตรงเส้นขอบ
และรูปภาพเต็มของวงกลม เกล็ดหิมะ ลูกศรและใบไม้ ดังภาพที่ 2.13  
 

 
 

ภาพที่ 2.13 บัตรจับคู่  
ที่มา: http://geekdad.com สืบค้นเมื่อ 3 กันยายน 2558 

 
ข.  การใช้งาน บัตรจับคู่ Swish jr. เป็นผลิตภัณฑ์ที่ใช้งานได้ถูกต้องตามวัตถุประสงค์ คือ 

ฝึกฝนและส่งเสริมทักษะการจ าทางสายตา ผลิตภัณฑ์นี้ถูกใช้ในต่างประเทศ นักกิจกรรมบ าบัดมี
วิธีการใช้งานกับเด็กบกพร่องด้านการอ่านจากสาเหตุการจ าทางสายตา ดังนี้ 

- นักกิจกรรมบ าบัดน าบัตรจับคู่วางเรียงกันบนโต๊ะ เป็นแถวๆ ละ 5 แผ่น 
- นักกิจกรรมบ าบัดให้เด็กมองภาพในบัตรและคาดคะเนว่าบัตรใบใดใกล้เคียงกัน 
- เด็กชี้ต าแหน่งบัตรที่คิดว่าใกล้เคียงกันที่สุด 2 ใบ 
- เด็กหยิบบัตรดังกล่าววางทับซ้อนกันเพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง 
- นักกิจกรรมบ าบัดประเมินผลจากการสังเกตและบันทึกผล 
อย่างไรก็ตามผู้วิจัยมีความคิดเห็นว่า บัตรจับคู่ดังกล่าวมีความเหมาะสมในการฝึกฝน 

ทักษะการจ าทางสายตา แต่วิธีการใช้งานบัตรจับคู่ยังขาดความสนุกตื่นเต้น และสิ่งเร้าที่มีต่อสมาธิของ
เด็กบกพร่องด้านการอ่าน อีกทั้งบัตรจับคู่มีระดับความยากง่ายเหมาะสมกับเด็กปฐมวัยเท่านั้น  
ขาดระดับความยากท่ีเพ่ิมข้ึนตามล าดับให้เหมาะสมกับเด็กที่มีการจ าทางสายตาที่ดีกว่าเด็กรายอ่ืนหรือ
ให้เหมาะสมกับช่วงอายุของเด็กบกพร่องด้านการอ่านซึ่งพบมากในเด็กวัยเรียน  

ค.  ความสวยงามและการสร้างแรงจูงใจ บัตรจับคู่ใช้หลักการของรูปร่างที่แปลกใหม่ทีเ่ป็น
เอกลักษณ์จดจ าได้ง่ายและใช้สีสันสะท้อนแสงเป็นองค์ประกอบในการเพ่ิมความสวยงาม ความน่าสนใจ
และความสนุกสนานให้กับเด็ก ซึ่งสีสันภายในบัตรจับคู่นี้มีผลดีต่อการจ าทางสายตาของเด็ก อีกท้ังการ
ใช้พื้นหลังเป็นสีใส โปร่งแสง ท าให้เด็กเลือกวางบนพ้ืนที่มีสีอื่นได้เพ่ือมองเห็นสีของภาพที่เตกต่างกัน คือ 
เด็กน าบัตรวางบนพ้ืนสีเขียวเช่นเดียวกับใบไม้บนบัตร ท าให้เด็กได้ใช้ความสามารถทางสายตาเพิ่มมาก
ขึ้น เป็นการฝึกฝนการมองเห็นได้อีกรูปแบบหนึ่งเช่นกัน แต่ด้วยรูปแบบการเล่นที่ซ้ าซากไม่มีการพัฒนา
ความยากขึ้นเป็นล าดับท าให้เด็กเกิดความเบื่อหน่ายได้ง่ายเมื่อเล่นซ้ าบ่อยครั้ง  

ง.  องค์ประกอบของอักษรและค าในภาษาไทย ผลิตภัณฑ์ไม่ปรากฏค าในภาษาไทย
เนื่องจากเป้าหมายของการฝึกการจ าทางสายตาของผลิตภัณฑ์นี้คือ การจดจ ารูปภาพ ดังนั้นบัตรจับคู่จึง
ไม่สามารถใช้ฝึกทักษะการจ าทางสายตาด้วยอักษรไทยและค าในภาษาไทย รวมถึงการฝึกจ าแนกหน้าที่
ของอักษรไทยเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการสะกดค าให้สอดคล้องกับสภาพปัญหาความบกพร่องด้านการ
อ่านของเด็กไทยในช่วงวัยเรียนได้  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

http://geekdad.com/
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 2  บัตรต่อภาพ วัตถุประสงค์ของการฝึกใช้บัตรต่อภาพกับเด็กบกพร่องด้านการอ่านที่มี
สาเหตุจากความบกพร่องด้านการจ าทางสายตา คือ การฝึกทักษะการจ าทางสายตา การมองภาพที่
สมบูรณ์และมิติสัมพันธ์ ซึ่งตรงตามวัตถุประสงค์ของผลิตภัณฑ์ 

ก. รูปแบบ บัตรพลาสติกใส ประกอบด้วยบัตรภาพตัวอย่าง ขนาดกว้าง 6 ซม. ยาว 6 
ซม. มีค าอังกฤษบอกค าศัพท์บนพื้นสีเหลืองและภาพลายเส้นที่สื่อถึงสิ่งของเครื่องใช้บนพ้ืนสีขาว และ
ภาพชิ้นส่วนประกอบ ขนาดกว้าง 6 ซม. ยาว 6 ซม. มีลายเส้นสีน้ าเงินบนแผ่นพลาสติกใสส าหรับต่อ
ประกอบให้เหมือนบัตรภาพตัวอย่าง ดังภาพที่ 2.14  

 

 
 

ภาพที่ 2.14 บัตรต่อภาพ  
ที่มา:  http://therapyfunzone.net/ สืบค้นเมื่อวันที่ 3 กันยายน 2558 

 
ข. การใช้งาน นักกิจกรรมบ าบัดใช้บัตรต่อภาพลายเส้นนี้ เพ่ือให้เด็กท่ีบกพร่องการรับรู้

ทางสายตาด้านต่างๆ ต่อประกอบภาพให้เหมือนภาพตัวอย่าง เด็กต้องใช้ความคิดในการเลือกบัตรต่อ
ภาพเพ่ือประกอบกันให้เหมือนภาพตัวอย่าง บัตรต่อภาพสามารถเสริมทักษะด้านการจ าทางสายตา การ
มองภาพที่สมบูรณ์และมิติสัมพันธ์ให้กับเด็กไปพร้อมกัน ผู้วิจัยคิดว่า วิธีการฝึกการรับรู้ทางสายตาหลาย
ด้านพร้อมกันนั้นไม่สามารถท าให้การฝึกการจ าทางสายตามีประสิทธิภาพเพียงพอ เนื่องจากความ 
สามารถของเด็กถูกแบ่งน าไปใช้ในทักษะอ่ืนด้วย จึงส่งผลให้เด็กไม่ได้ฝึกทักษะการจ าทางสายตาได้อย่าง
เต็มประสิทธิภาพ  เด็กบางรายไม่สามารถใช้ผลิตภัณฑ์ชิ้นนี้ได้เนื่องจากไม่สามารถฝึกฝนการรับรู้ทาง
สายตาหลายด้านไปพร้อมกันซ่ึงอาจใช้เวลานานกว่าจะประกอบภาพส าเร็จ  

ค. ความสวยงามและการสร้างแรงจูงใจ บัตรต่อภาพมีลายเส้นขอบที่แตกต่างจากบัตรต่อ
ภาพชนิดอื่น เพราะต้องใช้ทักษะการคัดลอกลายเส้นจากเส้นที่ไม่สามารถคาดเดาว่าเป็นภาพใดได้ 
รูปร่างของลายเส้นขาดความน่าสนใจ ทั้งสี ลายเส้นและรูปร่างของบัตร ซึ่งไม่สามารถสร้างความตื่นเต้น
น่าสนใจให้กับเด็ก  

 ง.  องค์ประกอบของอักษรและค าในภาษาไทย ผลิตภัณฑ์ไม่ปรากฏค าในภาษาไทย
เนื่องจากเป้าหมายของการฝึกการจ าทางสายตาของผลิตภัณฑ์นี้คือ การจดจ ารูปร่างลายเส้นและ
รูปภาพที่สมบูรณ์ ดังนั้นบัตรต่อภาพจึงไม่สามารถใช้ฝึกทักษะการจ าทางสายตาด้วยอักษรไทยและค าใน
ภาษาไทย รวมถึงการฝึกจ าแนกหน้าที่ของอักษรไทยเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการสะกดค าให้สอดคล้องกับ
สภาพปัญหาความบกพร่องด้านการอ่านของเด็กไทยในช่วงวัยเรียนได้ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

http://therapyfunzone.net/blog/squint-junior-game-for-visual-perception/
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 3  แผ่นตัวต่อ วัตถุประสงค์ของการฝึกใช้แผ่นตัวต่อกับเด็กบกพร่องด้านการอ่านที่มีสาเหตุ
จากความบกพร่องด้านการจ าทางสายตา คือ ฝึกฝนทักษะการจ าทางสายตา การมองภาพที่สมบูรณ์และ
มิติสัมพันธ์ ซึ่งตรงตามวัตถุประสงค์ของผลิตภัณฑ์ 

ก. รูปแบบ แผ่นตัวต่อจากแผ่นพลาสติก ประกอบด้วยรูปทรง คือ สามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม
จัตุรัส สี่เหลี่ยมด้านขนาน โดยแต่ละแผ่นมี 2 สีคือ น้ าเงินและส้ม เพื่อให้มีผู้เล่น 2 คน ต่อภาพแข่งขัน
กันจากการมองภาพตัวอย่าง ซึ่งประกอบด้วย ภาพคน สัตว์ สิ่งของ ปรากฏบนแผ่นกระดาษขาว ขนาด
ความกว้าง 7 ซม. ยาว 10 ซม. ดังภาพที่ 2.15  

 

 
 

ภาพที่ 2.15 ตัวต่อ  
ที่มา: www.pinterest.com สืบค้นเมื่อวันที่ 21 กันยายน 2558 

 
ข. การใช้งาน ผลิตภัณฑ์นี้ใช้ภายในสถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติมหาราชินีเพ่ือช่วย

ส่งเสริมทักษะการจ าทางสายตา การใช้ตรรกะและเหตุผลซึ่งเป็นผลิตภัณฑ์ที่นักกิจกรรมบ าบัดนิยมใช้
กับเด็ก เนื่องจากไม่จ าเป็นต้องออกแบบวิธีการใช้งานใหม่และสามารถใช้งานตามวัตถุประสงค์ของ
ผลิตภัณฑ์ได้ เพียงแต่ไม่สามารถปรับระดับความยากง่ายของผลิตภัณฑ์ให้เหมาะสมกับความบกพร่อง
ของเด็กซ่ึงแต่ละคนมีไม่เท่ากัน แสดงให้เห็นว่าเด็กทุกคนไม่สามารถใช้งานผลิตภัณฑ์นี้ได้ อีกท้ังขณะใช้
ผลิตภัณฑ์นี้ต้องอาศัยการช่วยเหลือจากนักกิจกรรมบ าบัด ในการเลือกภาพตัวอย่างหรือค าแนะน าขณะ
เด็กใช้งานผลิตภัณฑ์นี้ เกิดความยากล าบากส าหรับเด็กบางรายและอาจใช้ระยะเวลานานจึงประกอบ
ภาพส าเร็จ หรือกว่าเด็กประกอบภาพได้ส าเร็จ เด็กกลับลืมภาพตัวอย่างไป อีกท้ังการใช้ผลิตภัณฑ์ชิ้นนี้
ยังเป็นการฝึกการรับรู้ทางสายตาหลายด้านพร้อมกัน ส่งผลให้ทักษะการจ าทางสายตาไม่ได้รับการฝึกฝน
ได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ ในความเป็นจริงเด็กไม่ได้ใช้ผลิตภัณฑ์ในลักษณะของการแข่งขันต่อภาพ แต่
เด็กใช้ผลิตภัณฑ์เพียงคนเดียว เด็กจึงไม่ได้ฝึกฝนความว่องไวในการแข่งขันกับเพ่ือนคู่ต่อสู้ เด็กจึงไม่เกิด
ความตื่นเต้น สนุกสนาน ไม่เกิดความกระตือรือร้นในการใช้ผลิตภัณฑ์ 

ค. ความสวยงามและการสร้างแรงจูงใจ ตัวต่อรูปสัตว์มีแผ่นต่อประกอบทั้งสีสดใส และสี
ขาวด า แต่ด้วยรูปร่างของแผ่นประกอบและภาพประกอบเสร็จ เด็กไม่สามารถใช้ผลิตภัณฑ์นี้ในระยะ
เวลานานได้ เพราะขาดสิ่งกระตุ้นที่น่าสนใจโดยเฉพาะในเด็กบกพร่องด้านการอ่านที่มีสมาธิสั้นร่วมด้วย เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ง. องค์ประกอบของอักษรและค าในภาษาไทย ผลิตภัณฑ์ไม่ปรากฏค าในภาษาไทย
เนื่องจากเป้าหมายของการฝึกการจ าทางสายตาของผลิตภัณฑ์นี้คือ การจดจ ารูปภาพใหญ่และต่อ
ประกอบชิ้นส่วนย่อยให้สมบูรณ์ตรงกับรูปภาพข้างต้น ดังนั้นตัวต่อจึงไม่สามารถใช้ฝึกทักษะการจ าทาง
สายตาด้วยอักษรไทยและค าในภาษาไทย รวมถึงการฝึกจ าแนกหน้าที่ของอักษรไทยเพ่ือเพ่ิมประสิทธิ
ภาพการสะกดค าให้สอดคล้องกับสภาพปัญหาความบกพร่องด้านการอ่านของเด็กไทยในช่วงวัยเรียนได้ 

 

4  เกมการจ าภาพ วัตถุประสงค์ของเกมการจ าภาพกับเด็กบกพร่องด้านการอ่านที่มีสาเหตุจาก
ความบกพร่องด้านการจ าทางสายตาคือ ฝึกฝนทักษะการจ าทางสายตา ซึ่งตรงตามวัตถุประสงค์ของ
ผลิตภัณฑ์ ถูกน าไปใช้ภายในโรงเรียนเด็กปกติทั่วไปและเด็กพิเศษ ไม่นิยมใช้ภายในหน่วยงาน
กิจกรรมบ าบัด 

ก. รูปแบบ ซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีระดับความยากง่ายของบทเรียนให้
เลือกใช้งานตามความต้องการของครูผู้สอนว่าต้องการฝึกฝนเด็กในด้านใด ซึ่งการฝึกฝนทักษะการจ า
ทางสายตาถูกจัดอยู่ในขั้นตอนการเตรียมความพร้อมก่อนการอ่านของเกมการจ าภาพชุดนี้ โดยมี
รูปแบบเป็นภาพคน สัตว์ สิ่งของเพ่ือให้เด็กมองภาพดังกล่าวและสามารถบอกได้ว่าภาพที่เห็นเมื่อสักครู่
มีอะไรบ้าง ดังภาพที ่2.16  

 

 
 

ภาพที่ 2.16 เกมการจ าภาพ  
ที่มา: www.eyecanlearn.com/perception/memory/ สืบค้นเมื่อวันที่ 3 กันยายน 2558 

 
ข. การใช้งาน ผู้ที่น าเกมนี้ไปใช้งานกับเด็กคือ ครูหรือผู้ปกครอง โดยมีวิธีการใช้งานดังนี้ 

- ครูใส่แผ่นซีดีรอมในคอมพิวเตอร์  
- ครูเปิดเกมและเลือกขั้นตอนการเตรียมความพร้อมก่อนการอ่าน 
- ครูเลือกเกมส าหรับฝึกฝนทักษะการท าทางสายตา 
- ครูให้เด็กเล่นเกมตามค าสั่งเสียงของเกม 
- ครูประเมินเด็กด้วยการสังเกตและจดบันทึกพฤติกรรมเด็กขณะใช้งาน 
- ครูให้เด็กรายงานคะแนนจากผลการเล่นเกม และครูจดบันทึกรายงาน 
 

ส าหรับการใช้งานเกมการจ าภาพ ผู้วิจัยคิดเห็นว่าเกมในรูปแบบซีดีรอมนี้เหมาะกับการ
ใช้งานภายในบ้านหรือในโรงเรียนเนื่องจากเด็กต้องเล่นเกมในคอมพิวเตอร์จึงไม่เหมาะสมกับการเล่น
นอกสถานที่ หรือเคลื่อนย้ายไปยังสถานที่อ่ืนซึ่งล าบากต่อการใช้งาน อย่างไรก็ตามเกมสามารถเสริม
ทักษะการจ าได้พอสมควร แต่ยังขาดตัวช่วยเหลือที่ท าให้เกิดความจ าได้ดีขึ้นเช่นสีและเสียงส าหรับ
เสริมแรงทางบวกหากเด็กตอบค าถามจากเกมไม่ได้ ซึ่งท าให้เด็กขาดความสนุกสนาน ตื่นเต้น น่าสนใจ 
เด็กจึงเล่นเกมได้ในระยะเวลาสั้น อีกท้ังเกมชนิดนี้เสริมการจ าทางสายตาได้ด้วยรูปภาพเท่านั้น ยังขาด

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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การจ าทางสายตาที่ส่งเสริมการอ่านคือขาดทักษะการจ าอักษรหรือพยัญชนะเพ่ือพัฒนาระดับการจ าทาง
สายตาขึ้นตามล าดับ  

ค. ความสวยงามและการสร้างแรงจูงใจ ภาพประกอบของเกมการจ าภาพมีลักษณะเป็น
ภาพนิ่งทั้งสองมิติและสามมิติ ขาดวิธีการเล่นที่สนุกตื่นเต้นเพราะเป็นเพียงการระบุภาพที่เห็นจากภาพ
ตัวอย่างเท่านั้น อีกทั้งรูปภาพประกอบขาดสีสันที่สะดุดตา น่าสนใจ เกมนี้จึงไม่ได้รับความนิยม เด็กเบื่อ
หน่ายกับเกมรูปแบบเดิม อย่างไรก็ตามสถานที่ของหน่วยงานกิจกรรมบ าบัดหลายแห่งยังไม่เอ้ืออ านวย
ต่อการติดตั้งคอมพิวเตอร์ส าหรับใช้งานเกมเหล่านี้ เกมที่ใช้ในคอมพิวเตอร์จึงไม่เหมาะสมในการใช้งาน
ในปัจจุบัน 

ง. องค์ประกอบของอักษรและค าในภาษาไทย ผลิตภัณฑ์ไม่ปรากฏค าในภาษาไทย
เช่นเดียวกับผลการวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ข้างต้น ดังนั้นเกมการจ าภาพจึงไม่สามารถใช้ฝึกทักษะการจ าทาง
สายตาและจ าแนกหน้าที่ของอักษรไทยและค าในภาษาไทยให้สอดคล้องกับสภาพปัญหาความบกพร่อง
ด้านการอ่านของเด็กไทยในช่วงวัยเรียนได้ 

 

5  แบบฝึกหัดการจ าทางสายตา วัตถุประสงค์ของแบบฝึกหัดการจ าทางสายตากับเด็กบกพร่อง
ด้านการอ่านที่มีสาเหตุจากความบกพร่องด้านการจ าทางสายตาคือ ฝึกฝนทักษะการจ าทางสายตา ซึ่ง
ตรงตามวัตถุประสงค์ของผลิตภัณฑ์  

ก. รูปแบบ ภาพคน สัตว์และวัตถุบนกระดาษขาวเปล่า ขนาดกว้าง 21 ซม. ยาว 30 ซม. 
โดยมีภาพซ้ ากัน 2 ภาพทั้งในคอลัมน์บนและล่าง แตกต่างกันคอลัมน์บนไม่มีหมายเลขก ากับ คอลัมน์
ล่างมีหมายเลขก ากับไว้ใต้ภาพ เป้าหมายของการแบ่งคอลัมน์เพ่ือให้เด็กจ าภาพที่เห็นจากคอลัมน์บน 
และน าคอลัมน์ล่างไปวางให้ตรงกันกับภาพด้านบน ดังภาพที่ 2.17  

 

 
 

ภาพที่ 2.17 ภาพแบบฝึกหัดการจ าทางสายตา  
ที่มา : http://how-learning.blogspot.com สืบค้นเมื่อวันที่ 22 กันยายน 2558 

 

ข. การใช้งาน ผู้ใช้งานคือ นักกิจกรรมบ าบัดและครูการศึกษาพิเศษ ซึ่งแบบฝึกหัดนี้เป็น
กิจกรรมการส่งเสริมทักษะการจ าทางสายตาที่นิยมใช้ภายในโรงเรียน มีวิธีการใช้งานดังนี้ 

- ครูให้เด็กมองภาพที่ไม่มีหมายเลขภายในระยะเวลา 5 วินาที  
- เด็กมองภาพและต้องจ าภาพที่เห็น 
- ครูน าภาพที่มีหมายเลขก ากับ ให้เด็กน าไปวางให้ตรงกับภาพที่ได้เห็นเมื่อสักครู่

โดยเรียงล าดับจากภาพหมายเลขหนึ่ง 
แบบฝึกหัดการจ าทางสายตาเป็นกลยุทธ์ส าคัญซึ่งส่งเสริมความจ าทางสายตาให้กับเด็ก

บกพร่องด้านการอ่านและในเด็กปกติทั่วไป แต่แบบฝึกหัดต้องใช้ภายในโรงเรียนและจ าเป็นต้องมีครูเป็นเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

http://how-learning.blogspot.com/2010/06/classroom-activity.html
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ผู้ควบคุมดูแลหรือให้ค าแนะน าแก่เด็กขณะใช้แบบฝึกหัดนี้ เด็กจึงไม่สามารถฝึกหัดทักษะการจ าทาง
สายตาได้เมื่อต้องการฝึกด้วยตนเอง หรือฝึกในสถานที่อ่ืนนอกเหนือจากโรงเรียนเท่านั้น  

ค. ความสวยงามและการสร้างแรงจูงใจ แบบฝึกหัดมีรูปแบบเป็นเอกสาร ไม่มีสีสัน 
เนื้อหา ตัวอักษร มีเพียงแต่เส้นร่างที่สามารถสื่อความหมายของภาพได้เท่านั้น ขาดแรงจูงใจในการใช้
งาน เป็นผลิตภัณฑ์ที่เด็กไม่น ามาเล่น ใช้งานหรือฝึกฝนทักษะด้วยตนเอง ซึ่งการใช้งานแบบฝึกหัดนี้อยู่
ภายใต้การเรียนการสอนของครูเท่านั้น ผลิตภัณฑ์นี้เป็นประโยชน์ในการฝึกทักษะก็ต่อเมื่อใช้งานภายใน
โรงเรียนและไม่เหมาะสมกับการให้เด็กฝึกฝนด้วยตนเองหรือใช้งานเพียงล าพัง 

ง. องคป์ระกอบของอักษรและค าในภาษาไทย ผลิตภัณฑ์ไม่ปรากฏค าในภาษาไทยจึงไม่
สามารถใช้ฝึกทักษะการจ าทางสายตาและจ าแนกหน้าที่ของอักษรไทยและค าในภาษาไทยให้สอดคล้อง
กับสภาพปัญหาความบกพร่องด้านการอ่านของเด็กไทยในช่วงวัยเรียนได้ 

 

6  แอพพลิเคชั่นส าหรับกิจกรรมบ าบัด วัตถุประสงค์ของแอพพลิเคชั่นส าหรับกิจกรรมบ าบัดกับ
เด็กบกพร่องด้านการอ่านที่มีสาเหตุจากความบกพร่องด้านการจ าทางสายตาคือ ฝึกฝนทักษะการจ าทาง
สายตาซึ่งตรงตามวัตถุประสงค์ของผลิตภัณฑ์ 

ก. รูปแบบแอพพลิเคชั่นที่ใช้งานภายในมือถือหรือแท็ปเล็ต ซึ่งอยู่ภายใต้แอพพลิเคชั่น
ประเภทเกมความจ า (memory game) เหมาะส าหรับเด็กปกติท่ัวไปและสามารถใช้งานได้กับเด็ก
บกพร่องการรับรู้ด้านต่างๆ โดยไม่ต้องผ่านการประยุกต์วิธีการใช้งานใหม่ แอพพลิเคชั่นนี้มีภาพการ์ตูน
บนกรอบสี่เหลี่ยมที่ซ้ ากันหลายภาพ จ านวน 4 คอลัมน์ๆ ละ 3 ช่อง เป้าหมายของภาพที่ซ้ ากันเป็นช่อง
สี่เหลี่ยมเพ่ือให้เด็กจดจ าภาพที่เห็นขณะช่องหมุนภาพที่เหมือนกันและพร้อมกัน ซึ่งเด็กต้องเลือกภาพที่
ซ้ ากันให้ครบจ านวน ดังภาพที่ 2.18  

 

 
 

ภาพที่ 2.18 แอพพลิเคชั่นส าหรับกิจกรรมบ าบัด  
ที่มา : http://lburridge.pbworks.com สืบค้นเมื่อวันที่ 21 มิถุนายน 2558 

 

ข. การใช้งานแอพพลิเคชั่นส่งเสริมทักษะการรับรู้ทางสายตา ชื่อว่า Quibble Kids เด็ก
ปกตทิั่วไปและเด็กบกพร่องด้านต่างๆ สามารถใช้งานแอพพลิเคชั่นนี้ได้ด้วยตนเอง ไม่จ าเป็นต้องมีครู 
ผู้ปกครองหรือนักกิจกรรมบ าบัดควบคุมดูแล มีวิธีการใช้งานดังนี้ 

- เด็กเริ่มใช้งานแอพพลิเคชั่นในระดับง่าย โดยช่องสี่เหลี่ยมแต่ละช่องจะมีภาพ
ด้านหลังซ้ ากันหลายภาพ ช่องหมุนด้านหลังขึ้นเพ่ือปรากฏภาพพร้อมกันหลายช่องและจึงหมุนกลับไป  

- เด็กมองและจดจ าภาพที่เหมือนกัน  
- เด็กใช้นิ้วจิ้มลงบนช่องที่มีภาพเหมือนกันให้ได้ครบตามจ านวนภาพนั้นที่มีอยู่  

เด็กจะได้รับคะแนน และเพ่ิมระดับความยากของเกมขึ้น  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

http://lburridge.pbworks.com/w/page/%20สืบค้น
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โดยทั่วไปการใช้งานแอพพลิเคชั่นที่มีกิจกรรมลักษณะเดียวกันนี้ค่อนข้างแพร่หลาย 
นอกเหนือจากแอพพลิเคชั่นดังกล่าวคือไม่ว่าจะใช้งานกับเด็กบกพร่องด้านอ่ืน เด็กปกติทั่วไป หรือ
แม้กระทั่งผู้ใหญ่ยังสามารถเล่นเกมจากแอพพลิเคชั่นนี้ได้ เนื่องจากเป็นวิธีการเล่นหรือฝึกฝนทักษะการ
จ าทางสายตาที่เข้าถึงได้ง่ายที่สุด อีกท้ังเด็กสามารถใช้งานได้เพียงล าพัง โดยอาศัยปัจจัยและกิจกรรม
ภายในของแอพพลิเคชั่นเพ่ือเพ่ิมทักษะการจ าทางสายตาให้แก่เด็กบกพร่องด้านการอ่าน ดังนั้นจึงไม่
จ าเป็นต้องผ่านการออกแบบวิธีการเล่นหรือดัดแปลงผลิตภัณฑ์ขึ้นใหม่จากนักกิจกรรมบ าบัดหรือครูซ่ึง
ท าให้ผลิตภัณฑ์ประเภทอ่ืนผิดวัตถุประสงค์ของการใช้งาน ข้อมูลดังกล่าวนี้แสดงให้เห็นว่าแอพพลิเคชั่น
เป็นเครื่องมือหนึ่งที่เหมาะสมในการน ามาประยุกต์ใช้ในการส่งเสริมหรือฝึกฝนทักษะการจ าทางสายตา  

ค. ความสวยงามและการสร้างแรงจูงใจ แอพพลิเคชั่นมีลวดลายการ์ตูน โดยใช้สีสันที่
ชัดเจน ได้แก่ สีแดง สีน้ าเงิน สีเหลือง สีเขียว ท าให้เด็กจดจ าได้ง่ายขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับข้อมูลของนัก
กิจกรรมบ าบัด กล่าวคือ เด็กปกติท่ัวไปหรือเด็กบกพร่องสามารถรับรู้สีดังกล่าวได้ดีที่สุด ของเล่นเสริม
พัฒนาการจึงนิยมใช้สีเหล่านี้ในการออกแบบ อีกท้ังแอพพลิเคชั่นยังสามารถเพ่ิมระดับความยาก สร้าง
ความแปลกใหม่เม่ือไปสู่ระดับต่อไป ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญในการกระตุ้นความสนใจอยากรู้อยากเห็นให้กับ
เด็ก ส่งผลให้เด็กใช้งานแอพพลิเคชั่นได้นานและเกิดการเรียนรู้ที่เพิ่มมากขึ้นด้วย  

ง. องค์ประกอบของอักษรและค าในภาษาไทย ผลิตภัณฑ์ไม่ปรากฏค าในภาษาไทยจึงไม่
สามารถใช้ฝึกทักษะการจ าทางสายตาและจ าแนกหน้าที่ของอักษรไทยและค าในภาษาไทยให้สอดคล้อง
กับสภาพปัญหาความบกพร่องด้านการอ่านของเด็กไทยในช่วงวัยเรียนได้ 

7  แอพพลิเคชั่นการจ าทางสายตา (visual-memory) โดย Nintegra วัตถุประสงค์ของ
แอพพลิเคชั่นการจ าทางสายตากับเด็กบกพร่องด้านการอ่านที่มีสาเหตุจากความบกพร่องด้านการจ า 
ทางสายตา คือ ฝึกฝนทักษะการจ าทางสายตา ซึ่งตรงตามวัตถุประสงค์ของผลิตภัณฑ์ 

ก. รูปแบบ แอพพลิเคชั่นที่ใช้งานภายในมือถือหรือแท็ปเล็ต ซึ่งอยู่ภายใต้แอพพลิเคชั่น
ประเภทเกมความจ าเช่นเดียวกับแอพพลิเคชั่นส าหรับกิจกรรมบ าบัด รูปแบบของแอพพลิเคชั่นการจ า
ทางสายตานี้เหมาะส าหรับเด็กปกติทั่วไปและสามารถใช้งานได้กับเด็กบกพร่องการรับรู้ด้านอ่ืน โดยไม่
ต้องผ่านการประยุกต์วิธีการใช้งานใหม่ คือมีรูปแบบเป็นตารางกริดสีน้ าเงิน ตารางกริดจะเพ่ิมจ านวนก็
ต่อเมื่อเด็กเล่นเกมผ่านระดับง่ายไปจนถึงระดับที่ยากข้ึน จากนั้นจะเปลี่ยนสีเหลือง สีส้มหรือสีแดงสักครู่
หนึ่งและเปลี่ยนกลับไปเป็นสีน้ าเงินเช่นเดิม เพื่อให้เด็กมองสีที่ปรากฏและจดจ าสีนั้น ดังภาพที่ 2.19 

 

 

ภาพที่ 2.19 แอพพลิเคชั่นการจ าทางสายตา visual-memory by Nintegra  
ที่มา : https://itunes.apple.com/th/app/visual-memory/  สืบค้นเมื่อวันที่ 21 มิถุนายน 2558 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ข. การใช้งาน เด็กและผู้ใหญ่ทั่วไปเคยใช้งานแอพพลิเคชั่นรูปแบบเดียวกันนี้ แต่อาจไม่รู้
วัตถุประสงค์ของกิจกรรมภายใน ซึ่งแท้จริงนั้นช่วยส่งเสริมการจ าทางสายตามีวิธีการใช้งานดังนี้ 

- เด็กเลือกเล่นแอพพลิเคชั่นในระดับง่าย 
- แอพพลิเคชั่นปรากฏตารางกริดสีน้ าเงิน จ านวน 16 ช่อง แบ่งเป็น 4 แถว 
- แอพพลิเคชั่นปรากฏช่องสีเหลี่ยมสีส้มลงบนตารางกริดสีน้ าเงิน 
- เด็กมองช่องสีส้มที่ปรากฏและจดจ าต าแหน่งดังกล่าวไว้ 
- ช่องสีส้มหายไป กลับเป็นตารางกริดสีน้ าเงินเช่นเดิม 
- แอพพลิเคชั่นให้เด็กใช้นิ้วมือสัมผัสลงบนตารางกริดสีน้ าเงิน ซึ่งเมื่อสักครู่มีช่อง

สี่เหลี่ยมสีส้มปรากฏอยู่ให้ครบทุกช่อง 
- เด็กใช้นิ้วสัมผัสเลือกช่องที่ตนคิดว่ามีสี่เหลี่ยมสีส้มเคยปรากฏอยู่ 
- แอพพลิเคชั่นประมวลผลคะแนนและรายงานด้วยเสียง 
- แอพพลิเคชั่นเพ่ิมระดับความยากข้ึน 
แอพพลิเคชั่นนี้เด็กสามารถเข้าใจวิธีการใช้งานได้ง่าย แต่ผู้วิจัยมีความคิดเห็นว่ายังคงมี

ข้อจ ากัดของการใช้งาน คือ กิจกรรมภายในแอพพลิเคชั่นเป็นเพียงแค่การฝึกฝนทักษะการจดจ าจ านวน
กล่องที่ปรากฏเท่านั้น ขาดรูปทรงอ่ืนๆ หรือภาพคน สัตว์ วัตถุไปจนถึงการฝึกฝนทักษะการจดจ า
ตัวอักษร ท าให้การฝึกฝนทักษะการจ าทางสายตายังท าได้เพียงระดับเบื้องต้น 

ค. ความสวยงามและการสร้างแรงจูงใจ แอพพลิเคชั่นได้รับการออกแบบให้มีความเข้าใจ
ง่ายต่อการใช้งาน สีของพ้ืนฉากหลังและสีของกล่องแตกต่างกันอย่างชัดเจน ได้แก่ น้ าเงิน-ส้ม น้ าเงิน-
แดง เป็นต้น ท าให้เด็กเห็นกล่องที่ปรากฏขึ้นได้ชัดเจน สีสันจึงช่วยในการจดจ าอีกท้ังเสียงของ
แอพพลิเคชั่นยังช่วยเสริมแรงทางบวกให้แก่เด็กเมื่อเด็กสามารถเลือกกล่องสี่เหลี่ยมได้ถูกต้อง เสียงจึงมี
ส่วนช่วยในการผลักดันให้เด็กเกิดการเรียนรู้ ความสนุก ตื่นเต้นในขณะใช้งานมากยิ่งขึ้น แต่ยังมีข้อจ ากัด
คือ ลวดลายกราฟิกในลักษณะของกล่องสี่เหลี่ยมเป็นเพียงการฝึกฝนในระยะเริ่มต้น หากได้รับพัฒนาให้
สอดคล้องกับการส่งเสริมทักษะการจ าทางสายตาส าหรับเด็กบกพร่องด้านการอ่าน ควรเพ่ิมเติมรูปแบบ
ของรูปร่าง รูปทรงอ่ืนๆ ไปจนถึงการใช้อักษรและผสมค าเพ่ือพัฒนาการจดจ าค าของเด็กบกพร่องด้าน
การอ่าน  

ง. องค์ประกอบของอักษรและค าในภาษาไทย ผลิตภัณฑ์ไม่ปรากฏค าในภาษาไทยจึงไม่
สามารถใช้ฝึกทักษะการจ าทางสายตาและจ าแนกหน้าที่ของอักษรไทยและค าในภาษาไทยให้สอดคล้อง
กับสภาพปัญหาความบกพร่องด้านการอ่านของเด็กไทยในช่วงวัยเรียนได้ 

 

8  แอพพลิเคชั่นการจ าทางสายตา (visual memory game) โดย Ali Varli วัตถุประสงค์ของ
แอพพลิเคชั่นการจ าทางสายตากับเด็กบกพร่องด้านการอ่านที่มีสาเหตุจากความบกพร่องด้านการจ าทาง
สายตาคือ ฝึกฝนทักษะการจ าทางสายตา ซึ่งตรงตามวัตถุประสงค์ของผลิตภัณฑ์ 

ก. รูปแบบ แอพพลิเคชั่นที่ใช้งานภายในมือถือหรือแท็ปเล็ตอยู่ภายใต้แอพพลิเคชั่น
ประเภทเกมหน่วยความจ าเช่นเดียวกับแอพพลิเคชั่นส าหรับกิจกรรมบ าบัดและแอพพลิเคชั่นการจ าทาง
สายตาของ Nintegra แอพพลิเคชั่นการจ าทางสายตาของ Ali Varli นี้เหมาะส าหรับเด็กปกติท่ัวไปและ
สามารถใช้งานได้กับเด็กบกพร่องการรับรู้ด้านต่างๆ โดยไม่ต้องผ่านการประยุกต์วิธีการใช้งานใหม่ มี
รูปแบบเป็นตารางกริดสีขาว ตารางกริดเพ่ิมจ านวนก็ต่อเมื่อเด็กเล่นเกมผ่านระดับง่ายไปจนถึงระดับที่
ยากข้ึน ตารางกริดสีขาวจะเปลี่ยนสีเป็นสีน้ าตาลสักครู่หนึ่งและเปลี่ยนกลับไปเป็นสีขาวเช่นเดิม เพื่อให้

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เด็กมองสีที่ปรากฏและจดจ าสีนั้น อีกท้ังเมื่อเกมเพ่ิมระดับความยากขึ้น ช่องสี่เหลี่ยมสีน้ าตาลที่ปรากฏ
จะมีตัวเลขก ากับเพ่ือบอกล าดับของสี่เหลี่ยมนั้น เป้าหมายเพ่ือให้เด็กใช้ทักษะการจ าแบบเป็นล าดับตาม
จ านวนของสี่เหลี่ยม ดังภาพที่ 2.20 

 
 

ภาพที่ 2.20 แอพพลิเคชั่นการจ าทางสายตา visual memory game by Ali Varli  
ที่มา : https://itunes.apple.com/th/app/visual-memory-game/   

สืบค้นเมื่อวันที่ 21 กันยายน 2558 
 

ข. การใช้งาน แอพพลิเคชั่นการจ าทางสายโดย Ali Varli มีวัตถุประสงค์เพ่ือการฝึกฝน
ทักษะการจ าทางสายตา โดยมีวิธีการใช้งานเช่นเดียวกับแอพพลิเคชั่นการจ าทางสายตาของ Nintegra 
เพียงแต่มีการเพ่ิมระดับความยากโดยให้เลือกกล่องที่ปรากฏ ด้วยการเลือกตามล าดับการปรากฏ
ก่อนหลัง หากเลือกผิดล าดับเด็กจะต้องกลับไปเริ่มเล่นใหม่อีกครั้ง ข้อจ ากัดคือ ระดับความยากง่าย
เหมาะสมกับเด็กอายุ 4 ปีขึ้นไป ยังไม่เหมาะสมในการใช้งานกับเด็กบกพร่องด้านการอ่านอย่างจริงจัง 
เป็นเพียงการฝึกการจ าทางสายตาในระดับต้นเท่านั้นซึ่งเป็นภาพรูปร่างที่จ าได้ง่าย หากเด็กได้ฝึกฝนการ
มองและจดจ าค าแล้ว อาจส่งผลให้การจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการอ่านค าในภาษาไทยดีขึ้น  

ค. ความสวยงามและการสร้างแรงจูงใจ แอพพลิเคชั่นการจ าทางสายตาโดย Ali Varli มี
สีสันที่ไม่สดใสสวยงาม ไม่เกิดแรงกระตุ้นในการดึงดูดความสนใจให้เด็ก ขัดแย้งกับความชอบของเด็กซึ่ง
เด็กในวัย 4 ปีขึ้นไปยังคงชอบท ากิจกรรมที่มีสีและเสียงเป็นสิ่งกระตุ้นให้เกิดความสนใจที่ยาวนาน อีก
ทั้งในเด็กบางรายที่มีสภาวะสมาธิสั้นยิ่งใช้งานแอพพลิเคชั่นนี้ไมไ่ด้นาน 

ง. องค์ประกอบของอักษรและค าในภาษาไทย ผลิตภัณฑ์ไม่ปรากฏค าในภาษาไทยจึงไม่
สามารถใช้ฝึกทักษะการจ าทางสายตาและจ าแนกหน้าที่ของอักษรไทยและค าในภาษาไทยให้สอดคล้อง
กับสภาพปัญหาความบกพร่องด้านการอ่านของเด็กไทยในช่วงวัยเรียนได้ 

ผู้วิจัยสรุปการวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตารูปแบบเดิมได้ว่า เป็นอุปกรณ์
ช่วยด้านการศึกษาและการเรียนรู้ เพิ่มขีดความสามารถของเด็กบกพร่องด้านการอ่านให้บรรลุเป้าหมาย
ต่อกิจกรรมส่งเสริมการจ าทางสายตา ด้วยการแบ่งประเภทของผลิตภัณฑ์ ได้แก่ ผลิตภัณฑ์ที่ประยุกต์
วิธีการใช้งานใหม่ และผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตา เป็นผลิตภัณฑ์ที่นักกิจกรรมบ าบัด ครู 
ผู้ปกครองและเด็กน าไปใช้เพื่อวัตถุประสงค์การฝึกการจ าทางสายตาทั้งในและต่างประเทศ 

ผลิตภัณฑ์ที่ประยุกต์วิธีการใช้งานใหม่นั้นเป็นผลิตภัณฑ์หรือสื่อการเรียนรู้ส าหรับเด็กปกติ
ทั่วไป เพียงแต่นักกิจกรรมบ าบัดหรือครูเป็นผู้ประยุกต์วิธีการใช้งานขึ้นใหม่ให้กับเด็กบกพร่องด้านการ
อ่าน โดยอาศัยหลักบูรณาการประสาทรับความรู้สึกกับเทคนิคการสอนอ่าน เพ่ือให้ผลิตภัณฑ์ดังกล่าวเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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สามารถใช้ฝึกการจ าทางสายตาได้ หากมีการประยุกต์วิธีใช้งานใหม่นั่นหมายถึง การอาศัยประสบการณ์
และความเชี่ยวชาญของนักกิจกรรมบ าบัดและครูที่ประยุกต์การใช้งานให้เหมาะสมกับความบกพร่อง
ด้านการอ่านของเด็กแต่ละคน แต่อาจไม่ใช่นักกิจกรรมบ าบัดและครูทุกคน เนื่องจากบางคนอาจมี
ประสบการณ์และความเชี่ยวชาญแตกต่างกัน อีกท้ังผู้ใช้งานผลิตภัณฑ์ระหว่างด าเนินกิจกรรมฝึกฝนการ
จ าทางสายตา ได้แก่ นักกิจกรรมบ าบัดและเด็ก ซ่ึงอาจท าให้เด็กไม่แสดงความสามารถของตนอย่าง
ชัดเจน เพราะเด็กอาจรู้สึกเกร็ง อึดอัด ไม่เป็นตัวของตัวเอง เบื่อหน่าย เหล่านี้จึงเป็นช่องว่างที่ส่งผลให้
ผลิตภัณฑ์เกิดความคลาดเคลื่อนจากการประยุกต์วิธีการใช้งาน และผู้ปกครองขาดความรู้ไปประยุกต์
วธิีการใช้ผลิตภัณฑ์เพ่ือฝึกฝนการจ าทางสายตาให้แก่ลูกของตนเอง หรือหากเด็กต้องการเล่นหรือฝึกฝน
ทักษะด้วยตนเอง เด็กอาจประยุกต์กิจกรรมเองไม่ได้ ผลิตภัณฑ์ที่ผ่านการประยุกต์วิธีการใช้งานใหม่จึง
ไม่เหมาะสมกับการน าไปใช้เพ่ือฝึกฝนหรือส่งเสริมทักษะการจ าทางสายตา  

ในส่วนของประเภทผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตาเป็นผลิตภัณฑ์ที่ถูกออกแบบขึ้นเพ่ือ
ฝึกฝนทักษะการจ าทางสายตาโดยเฉพาะ แต่มิได้ระบุไว้เพ่ือใช้งานกับเด็กบกพร่องแต่อย่างใด ผลิตภัณฑ์
ดังกล่าวจึงมีข้อจ ากัดในการใช้งาน คือ ผลิตภัณฑ์เหมาะส าหรับเด็กปฐมวัยหรือในเด็กปกติทั่วไป 
เนื่องจากผลิตภัณฑ์เป็นเพียงการฝึกการจ าทางสายตาในระดับเบื้องต้น เช่น การจ ารูปร่าง รูปทรง สี
ภายในบัตรภาพ จากการสังเกตเด็กขณะใช้บัตรต่อภาพ บัตรจับคู่ แสดงให้เห็นว่า เด็กไม่มีแรงจูงใจใน
การฝึกฝน หากผลิตภัณฑ์นั้นไม่สนุกสนานเพียงพอ การน าบัตรภาพไปใช้งานโดยไม่ผ่านการออกแบบ
วิธีการเล่นใหม่ อาจส่งผลให้เด็กไม่เกิดการเรียนรู้ อีกท้ังบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ยังไม่สอดคล้อง
กับสถานที่และกิจวัตรประจ าวันของเด็กซ่ึงภายในหน่วยงานกิจกรรมบ าบัดมีพ้ืนที่จ ากัดไม่สามารถ
รองรับคอมพิวเตอร์ได้ 

ผลิตภัณฑ์ที่นิยมใช้ในการฝึกฝนการจ าทางสายตาในเด็กหรือผู้ใหญ่ปกติทั่วไป คือ กิจกรรม
การจ าทางสายตาโดยผ่านเครื่องมือที่เรียกว่าแอพพลิเคชั่น (Application) ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่สามารถ
เข้าถึงเด็กได้ง่ายที่สุด อีกท้ังเด็กสามารถเรียนรู้และใช้ผลิตภัณฑ์ได้ด้วยตนเอง ไม่จ าเป็นต้องผ่านการ
ประยุกต์วิธีการใช้งานใหม่ หรือไม่จ าเป็นต้องมีนักกิจกรรมบ าบัดคอยควบคุมดูแลและเด็กใช้งาน
แอพพลิเคชั่นนี้ได้เมื่อต้องการฝึกฝนทักษะ แต่ในปัจจุบันแอพพลิเคชั่นไม่ได้รับการประยุกต์เพ่ือส่งเสริม
ทักษะการจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการอ่านค าในภาษาไทยกับเด็กบกพร่องด้านการอ่านโดยตรง 
กล่าวคือ แอพพลิเคชั่นที่มีในปัจจุบันเหมาะสมกับการฝึกเพ่ือจดจ ารูปภาพหรือสัญลักษณ์เท่านั้น เช่น 
การจ ารูปร่าง รูปทรง ภาพการ์ตูน เป็นต้น จึงควรมีการเพ่ิมทักษะการอ่านค าในภาษาไทย เพ่ือ
ประโยชน์ในการฝึกการจดจ าค า จ าแนกพยัญชนะ สระ วรรณยุกต์ และจัดล าดับความยากง่ายของ
กิจกรรมภายในแอพพลิเคชั่น  

ดังจะเห็นได้ว่าผลการวิเคราะห์องค์ประกอบของอักษรและค าในภาษาไทยของผลิตภัณฑ์
ในข้างต้น พบว่า ผลิตภัณฑ์มีเป้าหมายเพื่อฝึกการจ าทางสายตา เช่น การจดจ ารูปภาพ การต่อประกอบ
ชิ้นส่วนย่อยให้สมบูรณ์ การจับคู่รูปภาพ เป็นต้น อีกท้ังผลิตภัณฑ์ไม่ปรากฏค าในภาษาไทยจึงไม่สามารถ
ใช้ฝึกทักษะการจ าทางสายตาด้วยอักษรไทยและค าในภาษาไทย รวมถึงการฝึกจ าแนกหน้าที่ของ
อักษรไทยเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการสะกดค าให้สอดคล้องกับสภาพปัญหาความบกพร่องด้านการอ่าน
ของเด็กไทยในช่วงวัยเรียนได้ อย่างไรก็ตามผู้ผลิตหรือองค์กรที่ออกแบบผลิตภัณฑ์ประเภทดังกล่าว
สามารถประยุกต์อักษรและค าในภาษาไทยแทนรูปภาพต่างๆ ได้เพ่ือให้สอดคล้องต่อการส่งเสริมการจ า
ทางสายตาที่มีต่อทักษะการอ่านค าในภาษาไทย และต้องค านึงถึงการสร้างแรงจูงใจที่มีต่อการใช้งาน
ควบคู่กันไปด้วยเช่นกัน เนื่องจากส่งผลให้เด็กบกพร่องด้านการอ่านมีความต้องการใช้งาน รู้สึกสนใจ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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สร้างแรงจูงใจให้เกิดความกระตือรือร้นที่มีต่อการฝึกทักษะการอ่านและทักษะเชิงวิชาการด้านอื่น เพื่อ
เพ่ิมประสิทธิภาพการจ าทางสายตาของเด็กบกพร่องด้านการอ่านในประเทศไทย ทั้งนี้ผลิตภัณฑ์ส่งเสริม
การจ าทางสายตาและจดจ าค าเพ่ือพัฒนาประสิทธิภาพการอ่านในงานวิจัยต่างประเทศมีปรากฏขึ้น
มากมาย ผู้วิจัยศึกษาเพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนาการจดจ าค าไทยของเด็กบกพร่องด้านการอ่าน และ
ขอน าเสนอในล าดับต่อไป 
  
 2.3.3  รูปแบบส่งเสริมประสิทธิภาพการอ่าน 

 

รูปแบบส่งเสริมประสิทธิภาพการอ่าน หมายถึง รูปแบบ แนวทาง หรือกิจกรรมที่เกื้อหนุน 
หรือช่วยเหลือเด็กบกพร่องด้านการอ่านให้มีประสิทธิภาพการอ่านท่ีเร็วขึ้น และเพ่ิมทักษะการสะกดค า 
การจดจ ารูปค าอันน าไปสู่ทักษะการอ่านในระดับที่สูงขึ้น โดยมีรายละเอียดส าคัญ ดังต่อไปนี้
 2.3.3.1 อักษรประดิษฐ์ส าหรับเด็กบกพร่องด้านการอ่าน 

 ศิริพรณ์ ปีเตอร์ (2549) ให้นิยามอักษรประดิษฐ์ว่า การออกแบบตัวอักษรเพ่ือการใช้
เฉพาะกิจ วัตถุประสงค์ในการออกแบบให้สอดคล้องกับรูปแบบของอักษร ซึ่งแสดงถึงภาพลักษณ์ 
ความรู้สึก และสามารถสื่อความหมายไปสู่กลุ่มเป้าหมายได้ชัดเจน 

 สมาคมดิสเลกเซียแห่งอังกฤษได้รวบรวมอักษรประดิษฐ์ส าหรับเด็กบกพร่องด้านการ
อ่าน จากนักออกแบบโครงสร้างอักษรหลากหลายท่าน โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือส่งเสริมประสิทธิภาพการ
สะกดค า ทักษะการจดจ าอักษร และแยกแยะความแตกต่างของอักษรที่คล้ายคลึงกัน อักษรดังกล่าว
เหล่านี้ปรากฏทั้งในแป้นพิมพ์คอมพิวเตอร์ และแป้นพิมพ์ในโทรศัพท์มือถือ โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

 1  อักษร Dyslexie แบบอักษรที่ออกแบบโดยนายคริสเตียน โบเออร์ ชาวฮอลแลนด์
เพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนบกพร่องด้านการอ่านสามารถแยกแยะความแตกต่างของโครงสร้างอักษรที่
คล้ายคลึงกันได้ ด้วยหลักการสร้างลายเส้นที่หนักแน่น คมเข้ม ผสมผสานกับความยาวของปลายหาง 
อีกท้ังเสริมด้วยช่องว่างภายในโครงสร้างอักษรที่กว้างขึ้น ปรับองศาหางให้เอียงมากข้ึนเพ่ือให้มั่นใจถึง
ลักษณะโครงสร้างที่เปลี่ยนแปลงไปไม่ซ้ าอักษรรูปแบบเดิม ดังภาพที่ 2.21 

 

 
 

ภาพที่ 2.21 อักษร Dyslexie 
ที่มา: www.slate.com สืบค้นเมื่อวันที่ 15 ธันวาคม 2558 

 
 การศึกษาอิสระของมหาวิทยาลัยทเวลท์ และมหาวิทยาลัยอิสตันบูลชี้ให้เห็นผลลัพธ์

ของการใช้อักษรดังกล่าวว่า เด็กและผู้ใหญ่ที่บกพร่องด้านการอ่านสามารถอ่านได้เร็วขึ้น และเกิดความ
ผิดพลาดลดน้อยลงในการฝึกอ่าน  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 2  อักษร Lexia Readable เป็นอักษรประดิษฐ์ส าหรับเพ่ิมประสิทธิภาพการอ่านเร็ว 
และแยกแยะโครงสร้างอักษรของเด็กบกพร่องด้านการอ่าน ดังภาพที่ 2.22 
 

 
 

ภาพที่ 2.22 อักษร Lexia Readable 
ที่มา: www.k-type.com/fonts/lexie-readable/ สืบค้นเมื่อวันที่ 15 ธันวาคม 2558 

 
 อักษร Lexia Readable มีหลักการออกแบบโดยลดความสมมาตรของอักษรรูป

แบบเดิมลงอย่างชัดเจน บางครั้งอาจมีการเพ่ิมลักษณะของความลาดเอียงด้านหลังเล็กน้อย และเสริม
ด้วยเส้นร่างที่หนักแน่น คมเข้ม เพื่อความชัดเจนต่อการมองเห็น และแยกแยะความแตกต่างของอักษร 

 3  อักษร Open Dyslexic เป็นอักษรประดิษฐ์อีกรูปแบบหนึ่งส าหรับเด็กบกพร่อง
ด้านการอ่าน ซึ่งมีโครงสร้างอักษรคล้ายคลึงกันกับรูปแบบอักษร Dyslexie ดังภาพที่ 2.23 

 

 
 

ภาพที่ 2.23 อักษร Open Dyslexic 
ที่มา: www.dyslexia-reading-well.com/dyslexia-font.html 

 สืบค้นเมื่อวันที่ 15 ธันวาคม 2558 
 

 หลักการออกแบบอักษร Open Dyslexic คือ การเพ่ิมเส้นร่างโครงสร้างอักษรที่
ชัดเจน คมเข้ม หนา และเพ่ิมปลายหางอักษรให้มีความยาวมากกว่าอักษรรูปแบบเดิม ลดพ้ืนที่ช่องว่าง
ภายในตัวอักษรไม่ให้เกิดความสมมาตรกันเพ่ือสร้างความแตกต่างกันของรูปแบบอักษร และสร้างความ
ชัดเจน เด็กบกพร่องด้านการอ่านสามารถแยะแยะรูปแบบอักษรที่คล้ายคลึงกันได้จากหลักการข้างต้น  
ส่งผลดีต่อประสิทธิภาพการจดจ าอักษร การจดจ าค าและพัฒนาไปสู่การอ่านที่เร็วขึ้น 

 รูปแบบของอักษรประดิษฐ์ดังกล่าวได้รับการศึกษาและพัฒนาขึ้น โดยมีเป้าหมายเพ่ือ
การจดจ าอักษร การจดจ าค า การสะกดค า ไปจนถึงการจัดรูปประโยคให้ถูกต้องตามหลักไวยากรณ์เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

http://www.dyslexia-reading-well.com/dyslexia-font.html
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ภาษาต่างประเทศ แนวทางเหล่านี้น าไปสู่การพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมประสิทธิภาพการอ่าน อีกทั้งการ
พัฒนาแป้นพิมพ์คอมพิวเตอร์และแป้นพิมพ์โทรศัพท์มือถือ ซึ่งผู้วิจัยน าเสนอโปรแกรมดังกล่าวในล าดับ
ต่อไป อย่างไรก็ตามในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยให้ความส าคัญต่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทาง
สายตาที่มีต่อทักษะการอ่านค าในภาษาไทยเป็นส าคัญ ซึ่งผลของการออกแบบทีส่อดคล้องกับสภาพ
ปัญหาของเด็กบกพร่องด้านการอ่านในสถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติมหาราชินีนี้จักส่งผลให้พิจารณาถึง
การน าไปใช้ในรูปแบบหรือวิธีการที่เหมาะสมกับเด็กบกพร่องด้านการอ่านในประเทศไทย 

 
2.3.3.2  โปรแกรมส่งเสริมประสิทธิภาพการอ่านเด็กส าหรับเด็กบกพร่องด้านการอ่าน 
 1  โปรแกรมประมวลค า Clicker 6 เพ่ือส่งเสริมการอ่านส าหรับเด็กบกพร่องด้าน

การอ่าน โปรแกรมดังกล่าวสร้างข้ึนเพื่อพัฒนาทักษะการอ่าน และการเขียนส าหรับเด็กบกพร่องด้าน
การอ่านที่ก าลังศึกษาในระดับชั้นประถมศึกษาภายในหลักสูตรการศึกษาของสหราชอาณาจักร  

 โปรแกรมประมวลค า Clicker 6 เหมาะสมกับเด็กอายุระหว่าง 4-11 ปี โดยมี
รูปแบบเป็นโปรแกรมการเลือกค าหรือวลีที่เกี่ยวข้อง และเรียงล าดับให้ถูกต้องตามหลักไวยากรณ์ 
นักเรียนได้ฟังเสียงจากโปรแกรมที่ละค า จากนั้นนักเรียนจึงเติมค าในประโยคให้สมบูรณ์ โปรแกรม
ประมวลผลและแสดงผลลัพธ์ตอบกลับนักเรียนคนดังกล่าว ดังภาพที่ 2.24 

 

 
 

ภาพที่ 2.24 โปรแกรมประมวลค า Clicker 6 
ที่มา: www.cricksoft.com/uk/products/clicker/special-needs/dyslexia.aspx 

สืบค้นเมื่อวันที่ 15 ธันวาคม 2558 
 

 นักออกแบบโปรแกรมมีความเชื่อมั่นต่อประสิทธิภาพของโปรแกรมท่ีมีต่อเด็กบกพร่อง
ด้านการอ่าน ซึ่งมีความยากล าบากในการจดจ ารูปแบบของอักษร ค าและการเขียน โปรแกรมดังกล่าว
ส่งเสริมให้เด็กบกพร่องด้านการอ่านมีความสนใจต่อการใช้งาน เกิดแรงจูงใจต่อการเขียนเพ่ิมข้ึนมากกว่า
การสะกดค าทุกค า 

 2  แป้นพิมพ์อักษร Open Dyslexic เพ่ือส่งเสริมเด็กบกพร่องด้านการอ่านให้เข้าถึง
การใช้แป้นพิมพ์คอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือให้ง่ายยิ่งขึ้น ซึ่งแป้นพิมพ์พัฒนาขึ้นจากปัญหาความ
ยากล าบากในการเรียนรู้รูปทรงตัวอักษรของเด็กบกพร่องด้านการอ่าน แป้นพิมพ์ดังกล่าวจึงได้รับการ
ประยุกต์เพ่ือลดช่องว่างของการเรียนรู้ให้เด็กกลุ่มนี้ใช้งานได้ง่าย และส่งผลดีต่อการมองเห็น จดจ า และ
แยกแยะความแตกต่างของตัวอักษรภาษาอังกฤษ ดังภาพที่ 2.25 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

http://www.cricksoft.com/uk/products/clicker/special-needs/dyslexia.aspx
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ภาพที่ 2.25 แป้นพิมพ์อักษร Open Dyslexic 
ที่มา: http://opendyslexic.org/2015/02/lowercase-keyboard/ 

สืบค้นเมื่อวันที่ 15 ธันวาคม 2558 
 

 หลักการออกแบบแป้นพิมพ์ Open Dyslexic คือ การใช้ตัวอักษร Open Dyslexic 
ซึ่งเน้นลายเส้นโครงสร้างอักษรด้วยเส้นฐานหนักแน่น อีกท้ังความยาวของปลายหางที่ชัดเจนกว่าอักษร
ปกติ ส่งผลให้ตัวอักษรรูปแบบเดิมที่มีความคล้ายคลึงกัน เกิดความแตกต่างกันอย่างชัดเจน เป้าหมาย
เพ่ือง่ายต่อการอ่าน  

 3  แอพพลิเคชั่น Complete the words-Open dyslexic คือ แอพพลิเคชั่น 
(Application) ภายในโทรศัพท์มือถือ ซึ่งนิยมใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาใน 
สหราชอาณาจักรและประเทศอ่ืนในยุโรป โดยมีเป้าหมายเพ่ือพัฒนาประสิทธิภาพการอ่าน การเขียน 
ด้วยกระบวนการสร้างเรื่องราวที่สนุกสนาน ตลกขบขัน น าไปสู่การพัฒนาประสิทธิภาพการสะกดค า 
และทักษะการจ าค า 

 แอพพลิเคชั่น Complete the words-Open dyslexic มีรูปแบบการสร้างสีสันที่
เคลื่อนไหวที่แตกต่างกัน ประกอบด้วยกิจกรรมการสร้างค า ได้แก่ การจับคู่รูปร่างค า การจับคู่อักษรให้
เป็นค า การจับคู่ค าให้ปรากฏภาพ กิจกรรมดังกล่าวส่งผลให้นักเรียนเกิดความเพลิดเพลิน และเรียนรู้ไป
พร้อมกัน อีกท้ังโปรแกรมมีเสียงอ่านค าที่ชัดเจนให้นักเรียนฟัง เพื่อพัฒนาประสิทธิภาพการอ่านส าหรับ
นักเรียนระดับประถมศึกษาในสหราชอาณาจักร ดังภาพ 2.26 
 

 
 

ภาพที่ 2.26 แอพพลิเคชั่น Complete the words-Open dyslexic 
ที่มา: www.academicappsforkids.com สืบค้นเมื่อวันที่ 15 ธันวาคม 2558 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

http://www.academicappsforkids.com/
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 การศึกษาผลลัพธ์ของแอพพลิเคชั่นท าให้นักเรียนบกพร่องด้านการอ่านที่ใช้งาน
แอพพลิเคชั่นดังกล่าวเกิดความภาคภูมิใจต่อการสร้างค าท่ีสมบูรณ์ ท าให้เห็นว่าโครงสร้างอักษร 
ประกอบกับเรื่องราวที่น่าสนใจ รวมถึงเทคนิคการสร้างความสนุกสนานส่งผลดีต่อกระบวนการเรียนรู้ทั้ง
ทักษะการจ าค า และสะกดค า 
  ผู้วิจัยสรุปการวิเคราะห์รูปแบบส่งเสริมประสิทธิภาพการอ่าน มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
ส่งเสริมและช่วยเหลือเด็กบกพร่องด้านการอ่าน ด้วยการเพ่ิมทักษะการสะกดค า การจดจ ารูปแบบ
อักษรอันน าไปสู่ทักษะการอ่านในระดับที่สูงขึ้น ทั้งนี้ผู้วิจัยคิดเห็นว่ารูปแบบที่ส่งผลต่อทักษะการจดจ า
อักษร การจดจ าค าจากแอพพลิเคชั่น Complete the words-Open dyslexic มีโครงสร้างกิจกรรมใน
รูปแบบของการเติมค าให้สมบูรณ์ การสร้างเรื่องราวที่น่าสนใจ และประกอบด้วยอักษรประดิษฐ์ส าหรับ
เด็กบกพร่องด้านการอ่าน ซึ่งส่งผลให้โปรแกรมดังกล่าวสามารถส่งเสริมประสิทธิภาพการจดจ าอักษร 
และค าที่มีต่อเด็กบกพร่องด้านการอ่านได้ดีขึ้น อย่างไรก็ตามข้อมูลจากการวิเคราะห์ปัญหาความ
ต้องการ และผลลัพธ์จากการศึกษาผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตารูปแบบเดิม และรูปแบบส่งเสริม
ประสิทธิภาพการอ่านในประเทศไทย แสดงให้เห็นว่ารูปแบบดังกล่าวยังขาดการออกแบบให้สอดคล้อง
กับสภาพปัญหาความบกพร่องด้านการอ่านของเด็กไทย ความสามารถในการอ่านค าภาษาไทยของเด็ก
แต่ละรายที่แตกต่างกัน รูปแบบการเรียนรู้และลีลาการเรียนรู้ที่ส่งผลต่อแรงจูงใจในการใช้งานผลิตภัณฑ์
ส่งเสริมการจ าทางสายตา พฤติกรรมการเรียนรู้และการเล่นที่ส่งผลต่อรูปแบบของผลิตภัณฑ์ การสร้าง
เรื่องราวที่ส่งผลต่อความชอบส่วนบุคคล การมีส่วนร่วมแสดงความคิดเห็นและออกแบบผลิตภัณฑ์ที่เด็ก
เป็นผู้ใช้งาน ประกอบกับทฤษฎีอันเป็นองค์ประกอบส าคัญยิ่งเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพทักษะการอ่านค าใน
ภาษาไทย อันส่งผลดีต่อเด็กบกพร่องด้านการอ่านให้สามารถจดจ าค า จ าแนกหน้าที่อักษรได้อย่าง
ชัดเจนเพ่ือสะกดรวมเป็นค า และอ่านได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้องและคล่องแคล่ว ซึ่งผู้วิจัยใช้ชื่อการวิจัยครั้ง
นี้คือ การออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการอ่านค าในภาษาไทยส าหรับเด็ก
บกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียน เป้าหมายเพื่อให้เด็กบกพร่องด้านการอ่านเกิดการรับรู้ และแยกแยะ
ความแตกต่างของรูปแบบอักษรน าไปสู่การจดจ ารูปแบบอักษรไทย และสามารถพัฒนาประสิทธิภาพ
การอ่านให้ดีขึ้น 

2.4  ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการอ่านค าในภาษาไทย 

 ผู้วิจัยศึกษาและวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตารูปแบบเดิมพบว่า ไม่มี
ผลิตภัณฑ์ใดสามารถส่งเสริมทักษะการจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการอ่านค าในภาษาไทยของเด็ก
บกพร่องด้านการอ่าน โดยพิจารณาจากผลการวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตารูปแบบเดิม
ซึ่งขาดการประยุกต์อักษรและค าในภาษาไทยเพื่อใช้ฝึกฝนและเพ่ิมประสิทธิภาพการจ าให้แก่เด็ก
บกพร่องด้านการอ่านในประเทศไทยโดยเฉพาะ อย่างไรก็ตามสื่อการเรียนรู้หรือรูปแบบเพ่ือส่งเสริม
ประสิทธิภาพการอ่านที่ปรากฏอักษรและค าในภาษาไทยมีใช้งานในปัจจุบันนั้นจัดอยู่ในรูปแบบของการ
สอนเป็นเพลง ภาพ บทกลอนและออกเสียงสะกดค า แต่ผลิตภัณฑ์ในปัจจุบันขาดการบูรณาการเทคนิค
หรือหลักการจ าทางสายตาตามวรรณกรรมและงานวิจัยที่กล่าวว่า เด็กบกพร่องด้านการอ่านจดจ าอักษร
และอ่านค าในภาษาไทยไม่ได้  นักกิจกรรมบ าบัดจ าเป็นต้องวางแผนและประยุกต์วิธีการใช้งาน
ผลิตภัณฑ์ดังกล่าวให้สอดคล้องกับระดับความรุนแรงของปัญหาการจ าทางสายตาในเด็กที่แตกต่างกัน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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อีกท้ังครแูละนักกิจกรรมบ าบัดให้ข้อมูลว่า สื่อการเรียนรู้ประเภทบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนคือ 
คอมพิวเตอร์ที่ช่วยให้เด็กเรียนรู้รายวิชาไปทีละข้ันตอน โดยกระบวนการเรียนการสอนขึ้นอยู่กับการ
ตอบสนองของเด็กคนนั้น (Prenis. 1977) ซึ่งเป็นสื่อส่งเสริมทักษะการจ าทางสายตาทั้งการจ าภาพและ
จ าแนกพยัญชนะไทยให้กับเด็กบกพร่องด้านการอ่าน เด็กกลุ่มนี้ในปัจจุบันไม่นิยมเล่นเกมเสริมทักษะใน
คอมพิวเตอร์ หรืออาจเลือกใช้คอมพิวเตอร์แต่กลับเล่นเกมอ่ืนที่สนุกสนานน่าสนใจกว่า เนื่องจากเด็ก
อาจมีภาวะสมาธิสั้นจึงสนใจเกมเสริมทักษะได้ไม่นาน และเด็กไม่มีโอกาสใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนหากไม่มีการเรียนการสอนดังกล่าวเกิดข้ึนในโรงเรียนเพราะรูปแบบการฝึกทักษะนี้มักเกิดขึ้นภายใน
โรงเรียนเท่านั้น รวมถึงหน่วยงานกิจกรรมบ าบัดหลายแห่งไม่มีพ้ืนที่ในการติดตั้งคอมพิวเตอร์และ
ระยะเวลาในการบ าบัดรักษาคือ หนึ่งชั่วโมงต่อเด็กหนึ่งรายอาจไม่เพียงพอต่อระยะเวลาที่ต้องใช้งาน
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงไม่เหมาะสมน าไปใช้งานเพ่ือเสริมทักษะ
การจ าทางสายตาในเด็กบกพร่องด้านการอ่าน ประกอบกับรูปแบบส่งเสริมประสิทธิภาพการอ่านใน
บริบทเด็กบกพร่องด้านการอ่านของประเทศไทยที่ผู้วิจัยได้กล่าวไว้ข้างต้น ยังขาดการออกแบบให้
สอดคล้องสภาพปัญหาความบกพร่องด้านการอ่านของเด็กไทย ความสามารถในการอ่านค าภาษาไทย 
รูปแบบการเรียนรู้และลีลาการเรียนรู้ที่ส่งผลต่อแรงจูงใจในการใช้งานผลิตภัณฑ์ พฤติกรรมการเรียนรู้
และการเล่นที่ส่งผลต่อรูปแบบผลิตภัณฑ์ การสร้างเรื่องราวที่ส่งผลต่อความชอบส่วนบุคคล การมีส่วน
ร่วมแสดงความคิดเห็นและออกแบบผลิตภัณฑ์ที่เด็กเป็นผู้ใช้งาน ผู้วิจัยจึงเสนอแนวทางการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการอ่านค าในภาษาไทยส าหรับเด็กบกพร่องด้านการ
อ่านช่วงวัยเรียน ดังต่อไปนี้ 
 

 2.4.1  กรณีศึกษาผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตา 

 

   ผู้วิจัยเห็นความส าคัญต่อการส่งเสริมและเพ่ิมประสิทธิภาพด้านการจ าทางสายตาที่มีต่อ
ทักษะการอ่านค าในภาษาไทยของเด็กบกพร่องด้านการอ่านให้ดีขึ้น ด้วยการใช้งานผลิตภัณฑ์ สื่อการ
เรียนรู้ อุปกรณ์ช่วยการศึกษา หรือองค์ประกอบส าคัญท่ีส่งเสริมหรือกระตุ้นประสาทสัมผัสของเด็ก
บกพร่องด้านการอ่านให้เกิดการจ าทางสายตาที่น าไปสู่การอ่านค าในภาษาไทยได้อย่างถูกต้อง และอ่าน
ได้ทันทีเมื่อพบเห็น ผู้วิจัยน าเสนอรายละเอียดของผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตา ดังต่อไปนี้ 
 

 2.4.2  รูปแบบและการใช้งาน   
 

     ผู้วิจัยน าเสนอกิจกรรมภายในผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการอ่านค าใน
ภาษาไทยส าหรับเด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียน ดังนี้คือ 
      2.4.2.1 ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการอ่านค าในภาษาไทยส าหรับเด็ก
บกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียน อาศัยกระบวนการออกแบบด้วยหลักการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม 
โดยบูรณาการกับข้อมูลพฤติกรรมและสภาพปัญหาความบกพร่องด้านการอ่านของเด็กกลุ่มนี้ รวมทั้ง
พฤติกรรมการเล่นที่ส่งผลต่อการเรียนรู้อันน าไปสู่รูปลักษณ์ของผลิตภัณฑ์  
       2.4.2.2 การใช้งานผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการอ่านค าในภาษาไทย
ส าหรับเด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียน ค านึงถึงความชอบที่มีต่อพฤติกรรมการเล่นของเด็ก
บกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียน ซึ่งรูปแบบการใช้งานต้องเหมาะสมกับวัย และสร้างแรงจูงใจต่อการ
ส่งเสริมการจ าทางสายตาด้วยอักษรและค าในภาษาไทย อีกทั้งภาพประกอบที่ช่วยสร้างความสวยงาม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ชวนติดตามสอดคล้องกับพฤติกรรมและอารมณ์ของเด็ก ส่งผลให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ซ้ าจนเกิดการ
จดจ าอันน าไปสู่การจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการอ่านค าในภาษาไทยดีขึ้น 
 2.4.2.3 การคัดเลือกค าในภาษาไทยเพ่ือใช้เป็นองค์ประกอบส าคัญของผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ า
ทางสายตาที่ผู้วิจัยออกแบบ ค านึงถึงค าศัพท์ที่มีความหลากหลายของอักษรไทย ได้แก่ พยัญชนะต้น
อักษรเสียงสูง กลาง ต่ า พยัญชนะควบกล้ า สระเดี่ยวเสียงสั้นยาว สระประสมเสียงสั้นยาว สระเกิน  
สระลดรูป พยัญชนะสะกดมาตราต่างๆ พยัญชนะสะกดท่ีไม่ตรงตามมาตราและเสียงวรรณยุกต์ โดย
เรียงล าดับค าศัพท์จากง่ายคือระดับประถมศึกษาปีที่ 1 จนไปหายากคือระดับประถมศึกษาปีที่ 6 
ตามล าดับ อีกท้ังผู้วิจัยใช้เกณฑ์การคัดเลือกบริบทของค าศัพท์ที่ต้องสื่อสารได้ตรงกับเรื่องราวที่เด็ก
บกพร่องด้านการอ่านสนใจมากท่ีสุด เช่น เด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียนเพศชายสนใจเรื่องราว
ของมนุษย์ต่างดาวและยานอวกาศ ผู้วิจัยมีแนวทางเพ่ือศึกษาบริบทค าจากบัญชีค าศัพท์พ้ืนฐานชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 ถึง 6 ได้แก่ค าว่า อุกกาบาต ยานอวกาศ สุญญากาศ ดวงจันทร์ เป็นต้น หรือเด็ก
บกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียนเพศหญิงสนใจเรื่องราวของการ์ตูนจากค่ายวอลท์ ดิสนีย์ ผู้วิจัยมี
แนวทางเพ่ือศึกษาบริบทค าจากบัญชีค าศัพท์พ้ืนฐาน ได้แก่ค าว่า ปราสาท เจ้าหญิง เจ้าชาย อสูรกาย 
มังกร เป็นต้น รวมถึงจ านวนค าศัพท์ที่ใช้ภายในผลิตภัณฑ์ต้องค านึงถึงรูปแบบผลิตภัณฑ์ วิธีการใช้งาน
และระยะเวลาใช้งานในแต่ละครั้ง ผู้วิจัยจึงจะสามารถค้นหาบทสรุปของจ านวนค าศัพท์ได้อย่างชัดเจน 
ดังนั้นเกณฑ์การคัดเลือกบริบทของค าศัพท์ดังกล่าวต้องผ่านกระบวนการสัมภาษณ์เชิงลึกเด็กบกพร่อง
ด้านการอ่านและน าผลลัพธ์วิเคราะห์สังเคราะห์จากนั้นคัดเลือกบริบทค าให้สอดคล้องกับความสนใจที่มี
ต่อเรื่องราวและจินตนาการอันเป็นองค์ประกอบเพ่ือสร้างแรงจูงใจในการใช้งานผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ า
ทางสายตาที่ผู้วิจัยออกแบบ 
 2.4.2.4 การคัดเลือกเรื่องราวที่น่าสนใจของเด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียนอันเป็น
องค์ประกอบส าคัญเพ่ือสร้างแรงจูงใจในการใช้งานผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตาที่ผู้วิจัยออกแบบ 
โดยผู้วิจัยค้นหาบทสรุปผ่านกระบวนการสัมภาษณ์เชิงลึกเด็กบกพร่องด้านการอ่านด้วยประเด็นการ
สังเกตพฤติกรรมคือ (1) รูปแบบการเรียนรู้และลีลาการเรียนรู้ (2) พฤติกรรมการเล่นที่ส่งผลต่อการ
เรียนรู้ ประเด็นการสัมภาษณ์ดังกล่าวน ามาซึ่งผลการสังเคราะห์เรื่องราวที่เด็กบกพร่องด้านการอ่าน
สนใจมากที่สุด อันเกิดขึ้นภายในกิจกรรมการเล่นระหว่างวันโดยเป็นกิจกรรมที่เกิดข้ึนบ่อยครั้งหรือซ้ า
กันทุกวัน ยกตัวอย่างจากข้อมูลซึ่งผู้วิจัยสังเกตพฤติกรรมเด็กบกพร่องด้านการอ่าน 1 รายในเบื้องต้น 
ได้แก่ เด็กมีพฤติกรรมชอบเล่นตัวต่อเลโก้โดยดัดแปลงรูปแบบเลโก้ให้แตกต่างรูปแบบภายในคู่มือการใช้
งาน จากนั้นน าเลโก้ท่ีต่อประกอบขึ้นเป็นตัวละครสร้างเป็นเรื่องราวที่เกี่ยวข้องกับการต่อสู้ด้วยอาวุธ
ทันสมัยและประกอบด้วยไดโนเสาร์หลากหลายสายพันธ์จากเรื่องจูราสสิคพาร์คและจูราสสิเวิร์ด ทุกตัว
ละครต่างมีปฏิสัมพันธ์กันทั้งเป็นมิตรและศัตรู แสดงให้เห็นว่าเด็กบกพร่องด้านการอ่านรายนี้มี
ความชอบและสนใจในเรื่องของไดโนเสาร์ที่มีปฏิสัมพันธ์กับมนุษย์ทั้งการต่อสู้และช่วยเหลือกัน ทั้งนี้ผล
การสังเกตที่ผู้วิจัยน าเสนอข้างต้นเกิดข้ึนในระหว่างกิจกรรมประจ าวันทุกวัน ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีกรอบ
ประเด็นค าถามในการสัมภาษณ์และสังเกตพฤติกรรมเชิงลึกเพ่ือให้ได้ข้อมูลเชิงประจักษ์ในเรื่องราวที่เด็ก
สนใจเพ่ือใช้เป็นแนวทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตา 
 การออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการอ่านค าในภาษาไทยภายใต้
หลักการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมด้วยปัจจัยคุณสมบัติของสิ่งเร้าในผลิตภัณฑ์ที่สอดคล้องกับรูปแบบการ
เรียนรู้และลีลาการเรียนรู้ของเด็กบกพร่องด้านการอ่าน เมื่อน าผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตาที่มี

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ต่อทักษะการอ่านค าในภาษาไทยไปใช้งานจริงกับเด็ก เด็กจะรู้สึกได้ว่ารูปแบบผลิตภัณฑ์ดังกล่าวนี้
สามารถตอบสนองต่อความชอบของตน และเปิดใจเรียนรู้เพ่ือฝึกการจดจ าและอ่านค าในภาษาไทย  
  
 2.4.3  ความต้องการในการออกแบบ 

 

 ผู้วิจัยมีความต้องการในการออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการ
อ่านค าในภาษาไทยส าหรับเด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียน ดังนี้ 
 2.4.4.1 เด็กบกพร่องด้านการอ่านสามารถฝึกฝนทักษะการจ าทางสายตาผ่านผลิตภัณฑ์ส่งเสริม
การจ าทางสายตา ประกอบด้วย การออกแบบองค์ประกอบของค าให้แตกต่างจากสื่อการเรียนรู้ค าหรือ
อักษรไทยรูปแบบเดิม ด้วยสี รูปภาพหรือวิธีการจดจ า รวมถึงการสร้างเรื่องราวหรือกิจกรรมเพื่อส่งเสริม
แรงจูงใจในการใช้งาน เช่น การใช้การ์ตูนที่เด็กชื่นชอบ หรือการอาศัยเรื่องราวที่เด็กชอบจินตนาการ 
เป็นต้น ทั้งนี้เพ่ือให้เด็กบกพร่องด้านการอ่านเกิดการรับรู้ทางการจ าทางสายตาต่ออักษรและค าไทย 
ส่งผลให้เด็กกลุ่มนี้สามารถจดจ ารูปอักษร รูปค า การสะกดค าน าไปสู่การพัฒนาประสิทธิภาพการอ่าน  
 2.4.4.2 ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการอ่านค าในภาษาไทยส าหรับเด็ก
บกพร่องด้านการอ่าน สามารถน าไปพัฒนาต่อยอดในงานวิจัยเพื่อสร้างแนวทางแก่เด็กบกพร่องด้านการ
อ่านซึ่งมีปัญหาที่แตกต่างกันของความสามารถในการจ าอักษรและอ่านค าในภาษาไทย รวมถึง
พฤติกรรมความชอบที่มีต่อการเล่น รูปแบบการเรียนรู้ เพศ ช่วงวัย และรสนิยมของเด็กผู้ใช้งาน  
 2.4.4.3 ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตาที่ผู้วิจัยออกแบบขึ้น มีแนวคิดเพ่ือให้เด็กใช้งานได้
ตรงตามเป้าหมายการใช้งานที่แท้จริง ซึ่งเด็กได้ใช้ความสามารถในการฝึกฝนทักษะในด้านการจ าทาง
สายตาเพ่ือจดจ ารูปค าและอ่านค าโดยเฉพาะ อีกท้ังเด็กได้ใช้ทักษะการรับรู้ทางสายตาด้าน
ความสามารถในการจ าแนก โดยผู้วิจัยน าทักษะดังกล่าวประยุกต์ให้สอดคล้องกับการจดจ าอักษรและ
อ่านค าในภาษาไทย 
  2.4.4.4 การลดความเสี่ยงต่อปัจจัยภายนอกของผลิตภัณฑ์ที่ประยุกต์วิธีการใช้งานใหม่ และ
ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตารูปแบบเดิม ซึ่งเกิดข้ึนจากความเชี่ยวชาญและประสบการณ์ของครู
หรือนักกิจกรรมบ าบัดแต่ละรายที่ไม่เท่ากัน ก่อให้เกิดความคลาดเคลื่อนและไม่เหมาะสมกับเด็ก
บกพร่องด้านการอ่านบางราย 
 
 2.4.4  ประสิทธิภาพ 

 

 ประสิทธิภาพของผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการอ่านค าในภาษาไทย
ส าหรับเด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียน คือ การศึกษาประสิทธิภาพของผลิตภัณฑ์ และ
เปรียบเทียบผลการจ าทางสายตา ด้วยการจดจ ารูปค าและอ่านค าของเด็กบกพร่องด้านการอ่าน ภายใน
สถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติมหาราชินี ระหว่างผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตารูปแบบเดิม และ
ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตาที่ผู้วิจัยออกแบบ โดยใช้แบบบันทึกข้อมูลประสิทธิภาพการจ าทาง
สายตาที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น และน าไปใช้กับเด็กบกพร่องด้านการอ่าน 1 ราย จ านวนทั้งสิ้น 6 ครั้ง 
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2.5  ทฤษฎีและหลักการที่ใช้ในการวิจัย 
 

 การออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการอ่านค าในภาษาไทยส าหรับ
เด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียน ผู้วิจัยมีทฤษฎีและหลักการที่ใช้ในการวิจัย ดังต่อไปนี้ 

  
2.5.1  หลักการจ าทางสายตา (Visual memory) 
 

  ผู้วิจัยน าหลักการจ าทางสายตาซึ่งเป็นสาเหตุส าคัญประการหนึ่งที่ส่งผลให้เด็กบกพร่อง
ด้านการอ่านมีความยากล าบากในการจดจ าค าและอ่านค า ประยุกต์สู่ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทาง
สายตาด้วยวิธีการจ าทางสายตาอันเป็นองค์ประกอบส าคัญที่ส่งเสริมหรือกระตุ้นประสาทสัมผัสของเด็ก
บกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียนให้เกิดการจดจ าอันน าไปสู่การอ่านค าไทยได้อย่างถูกต้องและเร็วขึ้น
หรืออ่านได้ทันทีเมื่อพบเห็นค า กล่าวคือ ผู้วิจัยน าวิธีการมองค า จดจ าและอ่านออกเสียง บูรณาการ
ร่วมกับการจ าแนกแยกแยะหน้าที่ของอักษรภายในค า เพ่ือให้เด็กจดจ าการสะกดตามหลักการอ่านได้ 
ทั้งนีผู้้วิจัยประยุกต์หลักและวิธีการจ าทางสายตา คือ การจดจ ารูปภาพไปสู่ค าที่มีความหมาย การเปิด
ภาพเพ่ือให้มองและจดจ า การปิดภาพเพ่ือให้ระลึกถึงและเลือกภาพที่มองเห็นให้ถูกต้อง การคัดลอก
ภาพที่มองเห็น อันน าไปสู่แนวทางการออกแบบ ได้แก่ (1) ค าท่ีประกอบด้วยรูปภาพสื่อความหมาย  
(2) อุปกรณ์หรือกระดาษส าหรับเพื่อเปิดให้เด็กมองดูและปิดเพ่ือไม่ให้เด็กเห็นค าและระลึกถึงอักษรและ
รูปค าดังกล่าว (3) สมุดบันทึกการเขียนทบทวนค าเพ่ือคัดลอกรูปค า ซึ่งเป็นสิ่งที่ช่วยยืนยันความถูกต้อง
ในค าตอบของเด็กบกพร่องด้านการอ่านได้ ทั้งนี้ภายใต้หลักการจ าทางสายตาที่ผู้วิจัยประยุกต์สู่วิธีการใช้
งานผลิตภัณฑ์ก่อให้เกิดหลักการอ่ืนบูรณาการร่วมกันสู่แนวทางการออกแบบ ดังนี้  
  2.5.1.1 หลักการรับรู้ภาพและสัญลักษณ์โดยเฟิมมิงและไชเคียน (Fleming and 
Sheikhian. 1972) กล่าวว่า เมื่อเด็กได้เห็นภาพจะแปลความหมายออกเป็นถ้อยค าหรือรูปลักษณะตาม
ความทรงจ าที่เด็กเคยได้รับ เด็กตอบสนองต่อสิ่งเร้าที่เป็นภาพก่อนโดยยังไม่นึกถึงภาษาหรือจินตนาการ
ใดๆ ชั่วขณะ จากนั้นจึงสามารถตอบได้ว่าสิ่งที่เห็นคือสิ่งใด และการรับรู้ภาพในเด็กจะคงอยู่ในรูปแบบ
ของการรับรู้แค่บางสิ่งเท่านั้น เช่น เมื่อเด็กมองภาพ เด็กนึกถึงภาพหรือค าอย่างใดอย่างหนึ่ง แล้วแต่ว่า
สิ่งใดชัดเจนมากกว่ากัน โดยหลักการนี้สนับสนุนสิ่งเร้าทั้งสองเท่าเทียมกัน  
  ผู้วิจัยอาศัยหลักการรับรู้ภาพเป็นส่วนหนึ่งในการออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทาง
สายตาโดยใช้ค าในภาษาไทยประกอบกับรูปภาพสื่อความหมายเพื่อให้เด็กมองรูปภาพและค าจนเกิดการ
จดจ าและอ่านค าได้ ด้วยการก าหนดขนาดของรูปภาพสื่อความหมายร่วมกับรูปแบบของผลิตภัณฑ์และ
หลักการจ าทางสายตา กล่าวคือ ขนาดของรูปภาพสื่อความหมายขึ้นอยู่กับจ านวนค าศัพท์และขนาด
พ้ืนที่การจัดวางรูปภาพภายในผลิตภัณฑ์ โดยค านึงถึงขนาดของค าศัพท์ที่เด็กบกพร่องด้านการอ่าน
มองเห็นได้ชัดเจนและแบ่งวรรคการอ่านออกเสียงได้ถูกต้อง ทั้งนี้ผู้วิจัยสามารถค้นหาค าตอบของการ
ออกแบบดังกล่าวได้จากการสัมภาษณ์เชิงลึกและการทดลองใช้งานผลิตภัณฑ์กับเด็กบกพร่องด้านการ
อ่านที่ให้ข้อมูลในงานวิจัย เพ่ือก าหนดขนาดของค าและรูปภาพให้เหมาะสมกับการมองเห็นที่ชัดเจน 
และสามารถจัดวางลงในผลิตภัณฑ์ได้อย่างถูกต้องตามรูปแบบผลิตภัณฑ์ที่ผู้วิจัยออกแบบ ดังเช่น (1) 
ผู้วิจัยก าหนดอักษรของค าในภาษาไทยด้วยอักษรขนาด 38-40 โดยทุกค าถูกจัดวางอยู่ภายในกรอบ
สี่เหลี่ยมผืนผ้าขนาดเท่ากัน และ (2) ผู้วิจัยก าหนดขนาดรูปภาพสื่อความหมายที่ตรงกับค าศัพท์โดย
ก าหนดขนาดกรอบของรูปภาพเล็กกว่ากรอบของค าศัพท์ให้ผลิตภัณฑ์มีพ้ืนที่เพ่ิมมากขึ้น เพื่อขยาย
กรอบช่องค าศัพท์ให้อักษรมีขนาดใหญ่และชัดเจน ดังนั้นรูปภาพสื่อความหมายจึงมีขนาดเล็กลง ทั้งนี้
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ผู้วิจัยให้ความส าคัญกับขนาดของค าศัพท์มากกว่ารูปภาพสื่อความหมาย เนื่องจากรูปภาพเป็นเพียง
องค์ประกอบรองเพ่ือใช้เป็นปัจจัยหนึ่งที่เพิ่มประสิทธิภาพการระลึกถึงค าศัพท์ที่ก าลังสื่อความหมายอยู่
ในขณะนั้น เป็นต้น  
  2.5.1.2 หลักการประสาทสัมผัสหลายด้าน (Multisensory Learning) การฝึกฝนทักษะ
ที่ใช้ประสาทสัมผัสหลายด้านด้วยวิธีการสอนของเฟอร์นาลด์ เป็นวิธีการสอนที่เน้นการใช้ประสาทสัมผัส
การรับรู้ทางสายตา ด้านการได้ยิน ด้านการเคลื่อนไหวของอวัยวะ เป็นที่มาของ VAKT ซึ่งมาจาก V-
Visual คือ การมองเห็น A-Auditory คือ การได้ยิน K-Kinesthetic คือ การเคลื่อนไหว และ T-Tactile 
คือ การสัมผัส เฟอร์นาลด์ได้พัฒนาวิธีการแก้ปัญหาส าหรับเด็กท่ีประสบปัญหาความยากล าบากอย่าง
รุนแรงในการอ่านโดยวิธีการเคลื่อนไหวนิ้วมือ ทั้งนี้ระบบประสาทสัมผัสของเด็กไม่ได้มีเพียง 5 อย่าง
ข้างต้นเท่านั้น แต่เด็กสามารถรับรู้ได้จากประสาทสัมผัสภายในได้อีก เช่น การรับรู้จากการเคลื่อนไหว
ของกล้ามเนื้อ (Kinesthetic System) การรับรู้ในความสมดุลของร่างกาย (Vestibular System) การ
รับรู้จากอวัยวะภายในร่างกาย (Visceral System) เป็นต้น ซึ่งนักกิจกรรมบ าบัดใช้หลักการดังกล่าวนี้
เป็นแนวทางหลักเพ่ือบ าบัดรักษาเด็กบกพร่องด้านอ่านและเด็กบกพร่องด้านอ่ืนเช่นกัน ด้วยหลักการที่
เรียกว่า การบูรณาการประสาทรับความรู้สึก (Sensory Integration: SI) จากแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้
ประสาทสัมผัสหลายด้าน ผู้วิจัยเล็งเห็นความส าคัญของการมองเห็น การได้ยิน การสัมผัสและการรับรู้
จากการเคลื่อนไหวของกล้ามเนื้อ สามารถน าหลักการไปประยุกต์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการ
จ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการอ่านค าในภาษาไทยส าหรับเด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียน ดังนี้ 

  1 การเรียนรู้โดยการสัมผัสและรับรู้จากการเคลื่อนไหวของกล้ามเนื้อ  
 การเรียนรู้โดยการสัมผัสและรับรู้การเคลื่อนไหวของกล้ามเนื้อ ช่วยให้เด็ก

เรียนรู้โดยที่เด็กไม่รู้ตัว เด็กใช้การเคลื่อนไหวของกล้ามเนื้อมือ คือ ผู้วิจัยใช้วิธีการให้เด็กเขียนบันทึก
อักษรหรือค า ภายหลังขั้นตอนการจดจ า อ่านและจ าแนกตัวอักษรเพ่ือทบทวนรูปค าภายในสมุดบันทึก 
อีกท้ังเด็กมีโอกาสตรวจสอบจากวิธีการเขียนค าดังกล่าวว่าถูกหรือผิด  

  2 การเรียนรู้โดยการฟังเสียง  
 การเรียนรู้โดยการฟังเสียงเป็นวิธีการหนึ่งในแนวทางการออกแบบผลิตภัณฑ์

ส่งเสริมการจ าทางสายตาของผู้วิจัย ได้แก่ เสียงที่แสดงออกถึงอากัปกิริยาเรียนแบบเสียงของสระ เช่น 
สระเอ สื่อด้วยรูปภาพคนก าลังส่ายหัวเพราะความสงสัย พร้อมค าที่เขียนประกอบภาพขึ้นว่า “เอ เอ 
เอ” ท าให้เด็กมองภาพอ่านค าโดยจินตนาการภาพภายในใจของตนและจดจ าสัญลักษณ์ของสระและ
เสียงสระไปพร้อมกัน ซึ่งสอดคล้องกับสมิท ฟินน์และดอว์ดี (T.E.C. Smith, D.M. Finn & C.A. 
Dowdy. 1993) กล่าวว่า วิธีการสอนที่แก้ไขปัญหาเด็กบกพร่องด้านการอ่านที่มีปัญหาการรับรู้ทาง
สายตาจะถูกสอนให้ใช้ทักษะการฟังมากยิ่งขึ้นเพ่ือทดแทนจุดด้อยของเด็ก อย่างไรก็ตามปัญหาการรับรู้
ทางสายตาของเด็กจะได้รับการพัฒนาทักษะด้านนี้ให้ดีขึ้นด้วยเช่นกัน  

 หลักการประสาทสัมผัสหลายด้านเป็นหนึ่งในหลักการที่ผู้วิจัยประยุกต์ใช้ในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการอ่านค าในภาษาไทยส าหรับเด็กบกพร่อง
ด้านการอ่านช่วงวัยเรียน โดยน าการได้ยิน การสัมผัสและรับรู้จากการเคลื่อนไหวของกล้ามเนื้อเพ่ือ
พัฒนาความสามารถทางทักษะการจดจ าของเด็กให้มีประสิทธิภาพดีขึ้น   
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 2.5.2  ทฤษฎีความสามารถด้านการจ า 
 

 อดัมส์ (Adam. 1967) กล่าวว่า ความจ าเป็นพฤติกรรมภายในซึ่งเกิดขึ้นภายในจิตใจ
เช่นเดียวกับความรู้สึก การรับรู้ ความชอบ จินตนาการและพฤติกรรมทางสมองด้านอื่นของมนุษย์ 
 ชาญวิทย์ เทียมบุญประเสริฐ (2528) กล่าวว่า ความจ าเป็นสมรรถภาพในการจ าเรื่องราว 
เหตุการณ์ ภาพ สัญลักษณ์ รายละเอียด สิ่งที่มีความหมาย สิ่งไร้ความหมาย และสามารถระลึกหรือ
ถ่ายทอดได้ 
 ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ (2541) กล่าวว่า ความจ าเป็นความสามารถในการระลึกถึง
สิ่งที่ได้เรียนรู้ ได้มีประสบการณ์ ได้รับรู้มาแล้ว ความจ าเป็นความสามารถพ้ืนฐานอย่างหนึ่งของมนุษย์ที่
ขาดไม่ได้ ซ่ึงความคิดนั้นมาจากการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของความจ า แบบทดสอบวัดความจ าจึงใช้วัด
ความสามารถในการระลึกนึกออกกล่าวคือ สมองได้สั่งสมสิ่งที่มองเห็นใดและมากน้อยเพียงใด 
 จากความหมายของต้นผู้วิจัยสรุปนิยามของความจ าได้ว่า ความจ าเป็นความสามารถของ
สมองในการบันทึกสิ่งที่พบเห็น ด้วยเรื่องราว เหตุการณ์ ได้อย่างแม่นย าแล้วสามารถระลึกหรือถ่ายทอด
สิ่งที่จ าได้อย่างถูกต้อง ดังนั้นผู้วิจัยจึงน าหลักการจ าดังกล่าวนี้เป็นแนวคิดในการสร้างแบบทดสอบ
ประสิทธิภาพโดยวัดผลการถ่ายทอดสิ่งที่พบเห็นของผู้ให้ข้อมูลจากผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตา 
นั่นคือการอ่านออกเสียงค าด้วยเวลาหน่วยวินาที ทั้งนี้ผู้วิจัยน าเสนอทฤษฎีความสามารถด้านการจ าที่
ส่งผลต่อแนวคิดการออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตา ดังต่อไปนี้ 
 2.5.2.1 ทฤษฎีความจ าสองกระบวนการ (Two-Process Theory of Memory) 
    แอคคินสัน และชิฟฟริน (Atkinson and Shiffrin. 1968) ความจ าระยะสั้นเป็น
ความจ าชั่วคราว สิ่งใดก็ตามถ้าอยู่ในความจ าระยะสั้นจะต้องได้รับการทบทวนอยู่ตลอดเวลามิฉะนั้น
ความจ าสิ่งนั้นจะสลายตัวไปอย่างรวดเร็ว ดังนั้นการทบทวนป้องกันไม่ให้ความจ าสลายตัวไปจาก
ความจ าระยะสั้น แต่ถ้าสิ่งใดอยู่ในความจ าระยะสั้นเป็นระยะเวลายิ่งนาน สิ่งนั้นมีโอกาสฝังตัวใน
ความจ าระยะยาว หากเด็กจ าสิ่งใดไว้ในความจ าระยะยาวสิ่งนั้นจะติดอยู่ในความทรงจ าตลอดไป 
ผู้วิจัยเล็งเห็นความส าคัญของการรักษาความจ าระยะสั้นและประยุกต์สู่วิธีการใช้งานผลิตภัณฑ์ส่งเสริม
การจ าทางสายตาให้สามารถตอบสนองพฤติกรรมของเด็กบกพร่องด้านการอ่านให้ใช้งานได้บ่อยไม่รู้สึก
เบื่อหน่ายส่งผลให้มีแรงจูงใจต่อใช้งานได้หลายครั้ง ผลจากการใช้งาน จดจ า และอ่านค าเป็นเวลานาน
อาจจ าไปสู่การอ่านค าได้ในระยะยาว 
 2.5.2.2 ทฤษฎีการจัดกระบวนการตามระดับความลึก (Depth-of-Processing Theory)  
    เครก และลอกฮาร์ท (Craik and Lockhart. 1972) กล่าวว่า ความจ าเกิดขึ้นเพราะ
การเข้ารหัสที่ซับซ้อน หรือการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของสิ่งเราที่ต้องการจ า ย่อมอาศัยเวลาแต่เวลา
ดังกล่าวไม่ใช่เพื่อการทบทวน แต่เพ่ือการระลึกความซับซ้อนของการกระท ากับข้อความสารที่เข้าไปคือ 
การเข้ารหัส หากยิ่งลึกหรือซับซ้อนก็ยิ่งจะจ าได้มาก นั่นหมายถึงต้องใช้เวลามากด้วยเช่นกัน ทั้งนี้ผู้วิจัย
วิเคราะห์ความหมายของทฤษฎีเพ่ือเชื่อมโยงสู่กิจกรรมหรือรูปแบบวิธีการใช้งานในรูปแบบส่งเสริมการ
จ าทางสายซึ่งต้องท าให้เด็กมีส่วนร่วมและสร้างกิจกรรม เรื่องราว หรือจินตนาการที่เก่ียวข้องกับอักษร
หรือค าได้นานยิ่งขึ้น ส่งผลให้เด็กระลึกค าและภาพจินตนาการภายในใจอาจท าให้เด็กจดจ าและอ่านค า
ดังกล่าวนี้ได้รวดเร็วขึ้นหรืออ่านได้ทันที 
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 2.5.3  ทฤษฎีการรับรู้สี (Theories of color Perception) 
 

  ทฤษฎีการรับรู้สีโดยเฮลม์โฮลมซ์ (Helmholmz. 1856) กล่าวว่า ประสาทนัยน์ตาสามารถรับ
แสงสีได้หลายสี โดยประสาทชนิดที่ 1 จะรับสีแดงได้ดีที่สุด ประสาทชนิดที่ 2 จะรับสีเขียวได้ดีที่สุดและ
ประสาทชนิดที่ 3 จะรับสีน้ าเงินได้ดีที่สุด ผู้วิจัยจึงเชื่อมั่นว่าสีทั้ง 3 สีดังกล่าวจะกระตุ้นและส่งเสริมการ
รับรู้สีภายในวัตถุของผู้ให้ข้อมูลให้ดีขึ้นได้ สอดคล้องกับโจน (Jon. 2014) กล่าวว่า สีโทนอุ่นโดนเฉพาะ
สีแดงจะช่วยสร้างระดับความคมชัด ดึงดูดความสนใจ และทัศนวิสัยที่ดีข้ึนส่งผลต่อความจ า อีกท้ัง 
กัทเทียเรซ (Gutierrez. 2014) กล่าวว่า สีโทนอุ่น ได้แก่ สีแดง สีส้มและสีเหลือง ช่วยกระตุ้นการรับรู้
ภาพและช่วยให้ผู้เรียนจดจ าข้อมูลและตัวเลข อีกทั้งงานวิจัยภายในประเทศ สมควร วรสันต์ (2525) 
กล่าวว่า อักษรสีน าเงินบนพ้ืนสีขาวท าให้นักเรียนสามารถรับรู้ได้ดีกว่าอักษรสีด า ก่อให้เกิดการจดจ า 
การมองเห็น การแยกความชัดเจน การจัดกลุ่ม ซึ่งยังสอดคล้องกับงานวิจัยของปุณณภา แพ่งพันธ์ 
(2552) ได้ศึกษาความสามารถในการอ่านของเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ด้านการอ่านโดยใช้สี
เป็นตัวก าหนดหน่วยเสียงในมาตราตัวสะกดแม่กด ผลการวิจัยท าให้เห็นว่านักเรียนจดจ าค าและพัฒนา
ทักษะการอ่านได้เร็วขึ้น อีกท้ังงานวิจัยของหน่วยศึกษานิเทศก์ (2533) ยังสนับสนุนการใช้สีเขียวซึ่ง
ส่งผลต่อสารเคมี ให้ความรู้สึกผ่อนคลาย สงบสุข ส่งผลต่อการเรียนรู้ในเด็กที่มีความต้องการพิเศษ คิด
วิเคราะห์และประยุกต์อย่างมีเหตุผล ดังนั้นผู้วิจัยน าทฤษฎีการรับรู้สีประยุกต์สู่ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ า
ทางสายตา ด้วยแนวคิดการจ าแนกหน้าที่ของอักษรภายในค าด้วยสีที่ส่งผลต่อการรับรู้ข้างต้น ทั้งนี้ผู้วิจัย
น าเสนอการฝึกแยกองค์ประกอบของค าในภาษาไทยด้วยหลักการรับรู้สี ร่วมกับนักกิจกรรมบ าบัด 
ประกอบด้วย พยัญชนะต้นแทนด้วยสีแดง สระแทนด้วยสีน้ าเงิน และพยัญชนะสะกดแทนด้วยสีเหลือง 
เป้าหมายเพื่อทดสอบการใช้สีจ าแนกหน้าที่ของอักษรภายในค า ท าให้ผู้ให้ข้อมูลหรือเด็กบกพร่องด้าน
การอ่านสะกดค าและจัดองค์ประกอบของค าให้ถูกต้องตามหลักการอ่านได้ถูกต้อง ดังภาพที่ 2.27 
 

 
 

ภาพที่ 2.27 อักษรไทยที่ได้รับการแยกองค์ประกอบของค าด้วยสี 
ที่มา: คมกฤษ ตุลยะปรีชา (2559) 
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  ผู้วิจัยสร้างค าไทยจากบัญชีรายชื่อค าศัพท์พ้ืนฐานระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ประกอบด้วย
ประเภทค าที่มีสระประสมเสียงสั้น สระประสมเสียงยาว สระเดี่ยวเสียงสั้น สระเดี่ยวเสียงยาว พยัญชนะ
ต้นอักษร ห.น า พยัญชนะต้นควบกล้ า ซึ่งค าไทยดังกล่าวเคยผ่านการอ่านจากผู้ให้ข้อมูล ปรากฏผลลัพธ์
คือ ผู้ให้ข้อมูลใช้เวลาสะกดนาน อ่านช้า และอ่านค าที่อ่านผ่านไปแล้วไม่ได้ จึงต้องสะกดค าใหม่ใน
บางครั้ง ผู้วิจัยจึงน าค าเหล่านี้ประยุกต์ใช้ในการฝึกแยกองค์ประกอบด้วยหลักการรับรู้สีและหลักการสี
น าสายตา ได้แก่ กระเพาะ เหลือบ เยอะแยะ หวุดหวิด และมันส าปะหลัง เนื่องจากค าเหล่านี้เป็น
รูปแบบค าในภาษาไทยซึ่งผู้ให้ข้อมูลอ่านยาก ดังภาพที่ 2.28-2.32 
 

 
 

ภาพที่ 2.28 บัตรโจทย์ค า ค าว่า “กระเพาะ”  
ที่มา: คมกฤษ ตุลยะปรีชา (2559) 

 

 
 

ภาพที่ 2.29 บัตรโจทย์ค า ค าว่า “เหลือบ”  
ที่มา: คมกฤษ ตุลยะปรีชา (2559) 
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ภาพที่ 2.30 บัตรโจทย์ค า ค าว่า “เยอะแยะ”  
ที่มา: คมกฤษ ตุลยะปรีชา (2559) 

 

 
 

ภาพที่ 2.31 บัตรโจทย์ค า ค าว่า “หวุดหวิด”  
ที่มา: คมกฤษ ตุลยะปรีชา (2559) 

 

 
 

ภาพที่ 2.32 บัตรโจทย์ค า ค าว่า “มันส าปะหลัง”  
ที่มา: คมกฤษ ตุลยะปรีชา (2559) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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      วิธีการทดสอบเริ่มต้นจากผู้วิจัยและนักกิจกรรมบ าบัดจ าแนกสีของอักษร ได้แก่ พยัญชนะต้นสี
แดง สระสีน้ าเงิน และพยัญชนะสะกดสีเหลือง จากนั้นให้ผู้ให้ข้อมูลมอง อ่านและท าความเข้าใจบัตร
โจทย์ค า โดยอธิบายข้อตกลงระหว่างสีและประเภทอักษร พร้อมทวนซ้ า 2-3 รอบเพ่ือสร้างความเข้าใจ
ให้แก่ผู้ให้ข้อมูล อีกท้ังสังเกตพฤติกรรมการระลึกข้อมูลระหว่างฝึกแยกองค์ประกอบด้วยหลักการรับรู้สี
และสีน าสายตา ทั้งนี้ผู้วิจัยทดสอบการแยกองค์ประกอบค าดังกล่าวในชั่วโมงกิจกรรมบ าบัดซึ่งมีระยะ 
เวลาจ ากัดเพียง 15 นาที   นักกิจกรรมบ าบัดจึงเลือกค าไทยจากบัตรโจทย์ค าเพียงแค่ 1 ค าเพ่ือทดสอบ
คือค าว่า “เหลือบ” 
  ผู้วิจัยน าบัตรโจทย์ค าให้ผู้ให้ข้อมูลมอง สะกดและอ่าน โดยถามค าถามกับผู้ให้ข้อมูลว่า “ค านี้
มีองค์ประกอบอะไรบ้างที่ท าให้อ่านออกเสียงได้” ผู้ให้ข้อมูลตอบว่า “ค ามีพยัญชนะต้น สระเอือ 
ตัวสะกด” ต่อมาผู้วิจัยจึงอธิบายถึงสีของอักษรดังกล่าวในบัตรโจทย์ค า ได้แก่ พยัญชนะต้น ประกอบ 
ด้วย ห.หีบ และ ล.ลิง มีสีแดง สระเอือ ประกอบด้วย สระเอ สระอือ และสระออ มีสีน้ าเงิน ตัวสะกด 
ประกอบด้วย บ.ใบไม้ มีสีเหลือง จากนั้นผู้ให้ข้อมูลท าความเข้าใจและทดลองสะกดค า 2-3 ครั้ง ผู้วิจัย
เก็บบัตรโจทย์ค าดังกล่าว และชี้แจงให้ผู้ให้ข้อมูลเลือกตัวอักษรจากกลุ่มอักษรที่แยกตามสีทั้ง 3 กลุ่มไว้ 
เพ่ือประกอบเป็นค าว่า “เหลือบ” ทั้งนี้ผู้วิจัยต้องการพิสูจน์ว่าหลักการรับรู้สีและสีน าสายตามีส่วนช่วย
ให้การระลึกข้อมูลการจ าทางสายตาของผู้ให้ข้อมูลดีขึ้นและเลือกค าตอบได้เร็วขึ้นหรือไม่ 
  เมื่อผู้ให้ข้อมูลเลือกอักษรสีทั้ง 3 กลุ่ม โดยเริ่มจากการเลือกหยิบสระเอเป็นอันดับแรก ตาม
ด้วย ห.หีบ ล.ลิง สระอือ อ.อ่าง และ บ.ใบไม้ ซึ่งพฤติกรรมการเลือกและเรียบเรียงค าในครั้งแรกของ
ผู้ให้ข้อมูล ผู้วิจัยวิเคราะห์ว่าผู้ให้ข้อมูลเรียงอักษรได้ถูกต้องตามหลักไวยากรณ์ของหลักการเขียน
ภาษาไทย แต่ยังไม่สอดคล้องตามหลักการสะกดค าและการอ่านภาษาไทย ดังภาพที่ 2.33 
 

 
 

ภาพที่ 2.33 การเรียบเรียงค าตามหลักการเขียนของผู้ให้ข้อมูล 
ที่มา: คมกฤษ ตุลยะปรีชา (2559) 

 
  ผู้วิจัยและนักกิจกรรมบ าบัดเริ่มการทดสอบครั้งที่ 2 ซึ่งเว้นช่วงระยะเวลา 2-3 นาที พร้อมกับ
การพูดคุยกับผู้ให้ข้อมูลในประเด็นอื่นที่ไม่เกี่ยวข้องกับการทดสอบดังกล่าว เป้าหมายเพ่ือประเมินความ
คงท่ีในความจ าระยะสั้นของผู้ให้ข้อมูลที่มีต่อการสะกดและเรียบเรียงค าว่า “เหลือบ” ในการทดสอบ
ครั้งที่ 2 ผลปรากฏว่า ผู้ให้ข้อมูลใช้วิธีการระลึกความจ าด้วยการสะกดตามหลักการอ่าน โดยเริ่มจาก
พยัญชนะต้นสีแดง คือ ห.หีบ และ ล.ลิง ดังภาพที่ 2.34 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ 2.34 การเรียบเรียงพยัญชนะต้นตามหลักการสะกดค าของผู้ให้ข้อมูล 
 ที่มา: คมกฤษ ตุลยะปรีชา (2559) 

 
  จากนั้นผู้ให้ข้อมูลเลือกสระสีน้ าเงิน โดยเริ่มจากสระเอ สระอือ และสระออ รวมกันเป็น
สระเอือ และล าดับสุดท้ายเลือกตัวสะกดสีเหลืองคือ บ.ใบไม้ เพื่อประกอบขึ้นเป็นค าว่า “เหลือบ” ให้
สมบูรณ์ ดังภาพที่ 2.35 
 

 
 

ภาพที่ 2.35 การเรียบเรียงพยัญชนะต้นและสระตามหลักการสะกดค าของผู้ให้ข้อมูล 
ที่มา: คมกฤษ ตุลยะปรีชา (2559) 

 
  ผู้วิจัยและนักกิจกรรมบ าบัดร่วมมือกันทดสอบทฤษฎีการรับรู้สีที่มีต่อทักษะการอ่านค าใน
ภาษาไทยส าหรับเด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียน เป้าหมายเพ่ือศึกษาอิทธิพลของสีที่ส่งผลต่อการ
จ าแนกและจดจ า ทั้งนี้ผู้วิจัยขอน าเสนอผลลัพธ์จากการทดสอบข้างต้นภายในบทที่ 4 อย่างไรก็ตามเม่ือ
ผู้วิจัยรู้ผลการทดสอบหลักการรับรู้สีเป็นที่เรียบร้อยแล้ว ล าดับต่อไปจึงร่วมมือกับนักกิจกรรมบ าบัดเพื่อ
ทดสอบความไวต่อการรับรู้สี เป้าหมายคือ การจัดเรียงล าดับของสีเพ่ือระบุต าแหน่งอักษรไทย เช่น สีใด
ควรเป็นตัวแทนของพยัญชนะต้น  สีใดควรเป็นตัวแทนของสระ เป็นต้น ด้วยหลักการสีน าสายตาใน
ล าดับถัดไปนี ้  
  หลักการสีน าสายตา (Visual cue) ซึ่งเป็นหลักการที่ผู้วิจัยประยุกต์ใช้ร่วมกับทฤษฎีการรับรู้สี
โดยจ าแนกสีของค า ได้แก่ พยัญชนะต้น สระ พยัญชนะสะกด วรรณยุกต์ ซึ่งระบุสีที่แตกต่างกัน 
ประโยชน์ของการจ าแนกสีตามหลักการสีน าสายตาคือ สีจะช่วยเหลือหรือเตือนความจ าของเด็กน าไปสู่
การระลึกถึงภาพรวมทั้งหมด หรือเด็กสามารถรับรู้และนึกภาพออกจากการมองเห็นภาพบางส่วนได้

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ดีกว่าการมองไม่เห็นสื่อช่วยเหลือใด หรือสิ่งที่ช่วยให้เด็กเห็นได้และน าทางให้ระลึกถึงสิ่งหนึ่งในล าดับ
ถัดไป โดยผู้ให้ข้อมูลใช้สีแดง สีเขียวและสีน้ าเงินตามผลการวิจัยข้างต้นสื่อความหมายแทนหน้าที่ของ
อักษรภายในค าของผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการอ่านค าในภาษาไทย 
  ผู้วิจัยพิจารณาการเลือกใช้สีจากผลการศึกษาและวิจัยข้างต้น ได้แก่ สีแดง สีเหลือง สีน้ าเงิน 
และสีเขียว เพ่ือทดสอบความไวต่อการรับรู้สีจากผู้ให้ข้อมูลหรือเด็กบกพร่องด้านการอ่าน ด้วยการสร้าง
แผนภาพค าไทยภายในบัญชีค าศัพท์พ้ืนฐานระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ดังนี้คือ ทบทวน เสนาะ ฟุ้ง
เพ้อ เพ้อเจ้อ และสร้างค าที่คล้ายกับค าที่ใช้เป็นโจทย์เพื่อต้องการให้ผู้ให้ข้อมูลทดสอบแยกความ
แตกต่างของรูปแบบค า ได้แก่ ละเมาะ ละเลย หรือ การสร้างค าที่ผิดตามหลักไวยากรณ์ ได้แก่ สเนาะ 
เนาะส เลนาะ เพ่ือให้ใกล้เคียงกับค าว่า “เสนาะ” ดังภาพที่ 2.36 
 

 
 

ภาพที่ 2.36 แผนภาพค า ค าว่า “เสนาะ”  
ที่มา: คมกฤษ ตุลยะปรีชา (2559) 

 
  ผู้วิจัยใช้สีก าหนดไว้ที่สระของค าดังกล่าว เพื่อให้เห็นความแตกต่างและชัดเจนของสระ ด้วยสี
แดง สีน้ าเงินและสีเขียว จากนั้นให้ผู้ให้ข้อมูลอ่านค าว่า “เสนาะ” โดยเปิดให้อ่านทีละสีเรียงตามล าดับ 
ต่อมาผู้วิจัยบอกโจทย์ผู้ให้ข้อมูลว่า “หาค าว่า เสนาะ ตามสีที่เห็นเมื่อสักครู่” เมื่อผู้ให้ข้อมูลเริ่มหาค า
ดังกล่าว ผู้วิจัยจึงจับเวลาหน่วยวินาทีไปทีละค า และทีละสีตามล าดับ คือ สีเขียว สีน้ าเงินและสีแดง   
ดังภาพที ่2.37 
 

 
 

ภาพที่ 2.37 แผนภาพโจทย์ค า ค าว่า “เสนาะ”  
ที่มา: คมกฤษ ตุลยะปรีชา (2559) เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  ผู้วิจัยใช้กระบวนการดังกล่าวกับค าไทยอ่ืน เพ่ือยืนยันความซ้ าของข้อมูลความไว
ต่อการรับรู้สี ได้แก่ ฟุ้งเฟ้อ เพ้อเจ้อ โดยสร้างค าท่ีใกล้เคียงกันคือ ละเมอ เบอเร่อ เบาเว่อ และ ทบทวน 
ทั้งนี้ผู้วิจัยใช้หลักการสร้างค าใกล้เคียงจากค าที่คล้ายกันมาก คือ บทนวน นวทบท และคล้ายกันน้อย 
คือ ทันสมัย ทรัพย์สิน หลับใหล เพื่อทดสอบความสามารถในการจ าแนกความแตกต่างของรูปค า      
ดังภาพที ่2.38-2.39 
 

 
 

ภาพที่ 2.38  แผนภาพค า ค าว่า “ทบทวน” (ซ้าย) และแผนภาพโจทย์ค า ค าว่า “ทบทวน” (ขวา) 
ที่มา: คมกฤษ ตุลยะปรีชา (2559) 

 

 
 

ภาพที่ 2.39 แผนภาพค า ค าว่า “เพ้อเจ้อ ฟุ้งเฟ้อและเบอเร่อ” (ซ้าย) และ 
แผนภาพโจทย์ค า ค าว่า “เพ้อเจ้อ ฟุ้งเฟ้อและเบอเร่อ” (ขวา) 

ที่มา: คมกฤษ ตุลยะปรีชา (2559) 
 

  ผู้วิจัยน าเสนอผลการทดสอบความไวต่อการรับรู้สีภายในบทที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
จากนั้นเชื่อมโยงทฤษฎีและหลักการที่กล่าวข้างต้นสู่แนวทางการออกแบบโดยอาศัยข้อมูลพฤติกรรมการ
เรียนรู้ของเด็กบกพร่องด้านการอ่านบูรณาการร่วมกับหลักการออกแบบเพื่อให้เกิดรูปแบบการใช้งาน
ของผลิตภัณฑ์ที่สร้างแรงจูงใจ สนุกสนาน เพลินเพลินสอดคล้องกับพฤติกรรมการเล่นตามช่วงวัยด้วย
หลักการที่ผู้วิจัยน าเสนอในล าดับถัดไป 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 2.5.4  หลักการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม (Participatory design) 
 

 องค์กรเพ่ือการมีส่วนร่วมในการออกแบบ (2560) หรือ Participate in design 
organization สถาบันพัฒนาชุมชน พื้นที่สาธารณะ สถาปัตยกรรมและผลิตภัณฑ์ด้วยการออก
แบบอย่างมีส่วนร่วม กล่าวว่า กระบวนการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม คือ การสร้างแนวความคิด เสนอ
แนวทาง วาดภาพร่างแบบ และทดลองใช้งานโดยผู้มีส่วนได้ส่วนเสียรวมทั้งการตัดสินใจเพ่ือพัฒนา
แนวทาง ทั้งนี้ผลจากการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมผู้ออกแบบต้องค านึงถึงประสิทธิภาพของแนวทางการ
ออกแบบเพ่ือพัฒนาให้ใช้งานได้จริง วิธีการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมส่งผลให้แนวทางการออแบบ
สอดคล้องกับการใช้งานของผู้มีส่วนเกี่ยวข้องทุกส่วน ท าให้ผลงานประสบความส าเร็จจากวิสัยทัศน์
ร่วมกันของผู้ใช้นั่นเอง ผู้วิจัยอาศัยหลักการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมเพ่ือให้ได้มาซึ่งข้อมูลที่เป็น
ประโยชน์ต่อกระบวนการออกแบบและผลลัพธ์จากการทดลองใช้งานจากเด็กบกพร่องด้านการอ่านโดย 
ดังนี้คือ สร้างความสัมพันธ์โดยอาศัยผู้ปกครอง นักกิจกรรมบ าบัด ครูอีกท้ังส ารวจและสังเกตพฤติกรรม
เด็กท่ีบ้านพักอาศัย ท าให้เข้าใจข้อมูลได้อย่างเป็นรูปธรรม ร่วมพูดคุยและท ากิจกรรมที่เด็กบกพร่องด้าน
การอ่านชื่นชอบ ศึกษาเรื่องที่เด็กสนใจเพื่อร่วมพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็น น ามาซึ่งแนวคิดเพ่ือ
ประยุกต์สู่แนวทางการออกแบบ เปิดโอกาสให้เด็กบกพร่องด้านการอ่านคิดวิธีแก้ปัญหาของตนอย่าง
สร้างสรรค์ โดยผู้วิจัยยอมรับฟังและเสนอความคิดในทิศทางเดียวกัน น าเสนอผลการออกแบบอย่าง
สม่ าเสมอเพ่ือร่วมกันร่างแบบและคิดค้นสิ่งใหม่ที่เด็กพึงพอใจ โดยมุ่งเน้นไปท่ีผลของประสิทธิภาพแนว
ทางการออกแบบเป็นหลัก สุดท้ายผู้วิจัยน าเสนอผลิตภัณฑ์ที่ผ่านการพัฒนาในรูปแบบที่ยังไม่สมบูรณ์
เพ่ือเปิดช่องว่างหรือโอกาสของเด็กบกพร่องด้านการอ่านให้เกิดความคิดใหม่ๆ ส าหรับแก้ปัญหาการเล่น
หรือใช้งานให้ตอบสนองต่อความต้องการของตนน าไปสู่ประสิทธิภาพของผลิตภัณฑ์ท่ีดีขึ้น  
 หลักการส าคัญที่ผู้วิจัยใช้ คือ การเปิดโอกาสให้เด็กมีส่วนร่วมในการร่างแบบ เลือกรูปแบบ 
แสดงความคิดเห็นต่อแบบร่าง คิดค้นหาวิธีการใช้งานที่สนองต่อความสนุกและต้องการเรียนรู้ของตน 
ทั้งนี้ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในการออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตาได้แก่ ผู้วิจัย ผู้เชี่ยวชาญด้าน
การออกแบบ นักกิจกรรมบ าบัด และเด็กบกพร่องด้านการอ่าน อย่างไรก็ตามเด็กบกพร้องด้านการอ่าน
เป็นผู้ใช้งานหลัก ผู้วิจัยจึงเปิดโอกาสให้เด็กบกพร่องด้านการอ่านมีส่วนร่วมในการออกแบบมากที่สุด 
และยึดหลักแนวความคิด ความต้องการของเด็กบกพร่องด้านการอ่านเป็นหลักเพ่ือพัฒนาแนวทางการ
ออกแบบให้ตอบสนองต่อพฤติกรรมการเรียนรู้ และรูปแบบการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับหลักการ
ออกแบบอย่างมีส่วนร่วม คือ ผู้ใช้งานหรือเด็กบกพร่องด้านการอ่านเป็นผู้ได้รับการทดลองใช้งานเพ่ือน า
ผลประสิทธิภาพไปพัฒนาแบบร่างให้สามารถใช้งานจริงและตอบสนองต่อเด็กกลุ่มนี้ 
 
2.6  การวิจัยกรณีศึกษา: เด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียน  
  

 การวิจัยกรณีศึกษาเป็นวิธีการวิจัยรูปแบบหนึ่งเพ่ือศึกษาค าตอบที่มีลักษณะเฉพาะตัว ผู้วิจัยใช้
วิธีการวิจัยนี้ศึกษาสภาพปัญหาเด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียนภายในสถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติ
มหาราชินี พบว่า เด็กบกพร่องด้านการอ่านมีความสามารถในการจดจ าอักษรและอ่านค าในภาษาไทยที่
แตกต่างกัน เนื่องจากสาเหตุความบกพร่องหลากหลายด้าน เช่น ปัญหาความบกพร่องทางด้านภาษา 
ปัญหาความบกพร่องทางการรับรู้ ปัญหาการรับรู้ทางสายตา ปัญหาการรับรู้ทางการได้ยิน หรือการรับ
และประมวลผลข้อมูลจากการมองเห็นและการได้ยินควบคู่กัน เป็นต้น ทั้งนี้ผู้วิจัยให้ความส าคัญกับ
การศึกษาสาเหตุส าคัญที่ก่อให้เกิดภาวะความบกพร่องด้านการอ่าน ซึ่งประมวลผลจากข้อมูลการ
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สัมภาษณ์เชิงลึกจากนักกิจกรรมบ าบัดคือ ปัญหาการจ าทางสายตา ส่งผลกระทบต่อสภาพปัญหาทักษะ
ทางวิชาการด้านการอ่านค าในภาษาไทยของเด็กกลุ่มนี้ ทั้งนี้ผู้วิจัยศึกษาปัญหาจากเด็กบกพร่องด้านการ
อ่านช่วงวัยเรียนเพศชาย 1 รายอย่างลึกซึ่ง เพื่อให้ได้แนวทางหรือค าตอบของปัญหาที่เที่ยงตรง 
ครอบคลุมสภาพสาเหตุและปัญหาการอ่านที่พบได้ส่วนใหญ่ ที่มาและทางแก้ไขปัญหาพฤติกรรม
หลีกเลี่ยงการฝึกทักษะด้านการอ่าน อันน าไปสู่การวิเคราะห์ข้อมูลและแนวทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
  

 2.6.1  คุณลักษณะการวิจัยกรณีศึกษา 
 

  การวิจัยแบบกรณีศึกษาอยู่ขอบข่ายของการวิจัยเชิงคุณภาพ การท าวิจัยในรูปแบบกรณีศึกษา
นั้น เจเกอร์ (Jaeger. 1997) และแมคมิลแลน (McMillan. 2000) ได้กล่าวถึงการวิจัยกรณีศึกษาไว้โดย
สรุป ดังนี้ 
  2.6.1.1  ความหมายของการวิจัยกรณีศึกษา 
    วิจัยเชิงคุณภาพที่มีแบบแผนการวิจัยแบบกรณีศึกษา กล่าวคือ การวิเคราะห์ข้อมูล
ที่เน้นประเด็นใดประเด็นหนึ่งเป็นส าคัญ ซึ่งผู้วิจัยใช้กระบวนการศึกษาในเชิงลึกโดยไม่ค านึงถึงจ านวน
ของสถานที่ ผู้ให้ข้อมูลหรือผู้มีส่วนร่วมในกิจกรรม ดังเช่นในงานวิจัยนี้คือ เด็กบกพร่องด้านการอ่าน
ภายในสถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติมหาราชินี โดยผู้วิจัยไม่ได้เน้นการเปรียบเทียบความแตกต่างของเด็ก
บกพร่องด้านการอ่านรายอื่นด้วยวิธีการทางสถิติ แต่ให้ความส าคัญกับความชัดเจนในคุณลักษณะของ
สภาพปัญหาความบกพร่องด้านการอ่าน ความสามารถในการอ่านค าไทย รูปแบบการเรียนรู้และลีลา
การเรียนรู้ซึ่งเด็กรายดังกล่าวสามารถให้ข้อมูลและตอบค าถามการวิจัยได้ 
  2.6.1.2  ลักษณะของการวิจัยกรณีศึกษา (Characteristics of the Case Study)   
    การวิจัยแบบวิเคราะห์เจาะลึกเก่ียวกับเหตุการณ์หรือสถานการณ์หนึ่ง เช่น บุคคล 
(Individuals) ในงานวิจัยนี้คือ เด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียน ซึ่งการศึกษากรณีใดกรณีหนึ่งอาจ
สามารถอ้างอิงไปยังเด็กบกพร่องด้านการอ่านรายอ่ืนที่มีลักษณะคล้ายคลึงกันได้ เรียกว่า Micro-Macro 
Problem โดยใช้วิธีการสังเกตหรือเฝ้าดูอย่างใกล้ชิด และบางกรณีของการเก็บรวบรวมข้อมูลผู้วิจัยต้อง
ใช้หลายวิธีการ เนื่องจากบริบทของแต่ละกรณีที่มีรายละเอียดแตกต่างกัน ได้แก่ การสัมภาษณ์ การ
สังเกตอย่างมีส่วนร่วม การสังเกตอย่างไม่มีส่วนร่วม การทดลองใช้งาน   

 ผู้วิจัยจะท าความเข้าใจกับเด็กผู้ให้ข้อมูล และอธิบายผลการวิเคราะห์สังเคราะห์
ข้อมูลและการอภิปรายผลอย่างละเอียดถี่ถ้วนโดยมีหลักการและทฤษฎีสนับสนุน ทั้งนี้ผู้วิจัยไม่สนใจ
กลุ่มตัวอย่างและกลุ่มประชากร แต่จะเจาะจงศึกษากรณีเด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียนที่ผู้วิจัย
สนใจโดยตรง ซึ่งอาจอยู่ในรูปแบบการศึกษาด้วยวิธี Observational ดังรายละเอียดในล าดับต่อไป 
  2.6.1.3  ประเภทของวิธีการวิจัยกรณีศึกษา (Types of Case Study)   
    Observational งานวิจัยที่ใช้กระบวนการสังเกตอย่างมีส่วนร่วมซึ่งเป็นวิธีการ
พ้ืนฐานของการเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัยเฉพาะเจาะจง ได้แก่ การสังเกตพฤติกรรมเชิงลึกของเด็ก
บกพร่องด้านการอ่านขณะท ากิจกรรม เช่น ขณะด าเนินกิจวัตรประจ าวัน ท าการบ้าน อ่านหนังสือ เล่น
ของเล่น เล่นเกม เล่นกีฬา หรือแรงจูงใจของเด็กที่มีต่อการใช้งานผลิตภัณฑ์เพ่ือเพ่ิมทักษะด้านการอ่าน
และทักษะทางวิชาการด้านอ่ืน เป็นต้น 
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  2.6.1.4  จุดมุ่งหมายของการวิจัยกรณีศึกษา  
    ผู้วิจัยศึกษาและวิเคราะห์การวิจัยกรณีศึกษาโดยมีจุดมุ่งหมาย คือ เพ่ืออธิบายและ
วิเคราะห์สถานการณ์ด้วยกระบวนการเชิงคุณภาพที่เหมาะสมต่อการศึกษาเด็กท่ีมีภาวะบกพร่อง
ทางการเรียนรู้ด้านการอ่าน เนื่องจากผู้วิจัยต้องการศึกษาเด็กท่ีมีปัญหาการจ าทางสายตาแบบ
เฉพาะเจาะจงจ านวน 1 ราย เพ่ือใช้น าร่องไปสู่การท าวิจัยเชิงปริมาณในอนาคต จะท าให้เกิดความ
เข้าใจสภาพปัญหาและอุปสรรคโดยน าไปสู่การสร้างเครื่องมือและการออกแบบวิจัยเชิงปริมาณต่อไป 
     
 2.6.2  วิธีการด าเนินการวิจัยกรณีศึกษา  
 

  2.6.2.1  ยุทธวิธีเลือกกลุ่มตัวอย่าง (Purposeful Sampling Strategies) ได้แก่ 
(1)  การเลือกแหล่งวิจัยที่เหมาะสม (Site selection) นั่นคือ สถาบันสุขภาพเด็ก

แห่งชาติมหาราชินี ซึ่งเป็นสถานพยาบาลที่ให้การดูแลรักษาเด็กท่ีมีภาวะผิดปกติโดยเฉพาะ เช่น เด็ก
ป่วย เด็กพิการ เด็กท่ีมีภาวะโภชนาการเกิน เด็กทุพพลภาพ เป็นต้น อีกท้ังยังมีความหลากหลายของ
กลุ่มเด็กบกพร่องทางการเรียนเรียนรู้ที่ผู้วิจัยต้องการศึกษาเพ่ือเปรียบเทียบข้อมูลจากวรรณกรรมและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เช่น สาเหตุส าคัญที่ก่อให้เกิดภาวะบกพร่องด้านการอ่าน วิธีการแก้ไขและบ าบัด
ความบกพร่องของการรับรู้ทางสายตา เป็นต้น   
    (2)  การเลือกกรณีศึกษาอย่างชัดเจน (Comprehensive sampling) ผู้วิจัยและ
นกักิจกรรมบ าบัดปฏิบัติการร่วมกันก าหนดเกณฑ์การคัดเลือกเด็กบกพร่องด้านการอ่าน เพ่ือคัดเลือก
เด็กผู้ให้ข้อมูลในงานวิจัย คือ (1) เด็กบกพร่องด้านการอ่านที่มีสาเหตุส าคัญจากปัญหาการจ าทางสายตา 
โดยสอดคล้องกับ (2) แผนจัดการเรียนรู้เด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ด้านการอ่าน ระดับ
ประถมศึกษาปีที่ 1-6 กล่าวว่า เด็กกลุ่มนี้มีความบกพร่องทางด้านการจ าจดส่งผลให้จ าอักษรและอ่าน
ค าไทยไม่ได้ เมื่อผู้วิจัยน าข้อมูลของนักกิจกรรมบ าบัดและแผนจัดการเรียนรู้ดังกล่าวเปรียบเทียบกันท า
ให้รู้ว่า ภาวะบกพร่องของการจ าทางสายตาส่งผลต่อการจดจ าค าในภาษาไทย ดังนั้นผู้วิจัยจึงเลือกเด็กท่ี
มีความบกพร่องดังกล่าวนี้เป็นกรณีศึกษา 

2.6.2.2  การก าหนดกลุ่มตัวอย่างโดยค านึงถึงประเภทของแต่ละกรณี (Sampling by case 
type)  ผู้วิจัยก าหนดประเภทเด็กบกพร่องด้านการอ่านด้วยประเภทตัวอย่างที่มีลักษณะปัญหาที่พบได้
มากที่สุด นั่นคือ ความบกพร่องด้านการอ่านอันมาจากสาเหตุส าคัญคือ ปัญหาการจ าทางสายตา  
  

2.6.3  การเก็บข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล (Gathering and analysis data) 
 

  2.6.3.1  การตรวจสอบข้อมูล ผู้วิจัยศึกษาข้ันตอนการตรวจสอบข้อมูลของยิน (Yin. 1994) 
โดยใช้แหล่งข้อมูลในการวิจัยด้วยกัน 3 แหล่งของ คือ เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง การสัมภาษณ์เชิงลึก 
และการสังเกตอย่างมีส่วนร่วม โดยผ่านกระบวนการตรวจสอบสามเส้าด้านข้อมูล (Data 
Triangulation) จากข้อมูลต่างเวลา สถานที่และบุคคล ได้แก่ ข้อมูลขณะฝึกทักษะการอ่านค าใน
ภาษาไทยจากนักกิจกรรมบ าบัด สถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติมหาราชินี และข้อมูลขณะฝึกทักษะการ
อ่านค าในภาษาไทยจากผู้ปกครอง ครูประจ าชั้นของเด็กบกพร่องด้านการอ่าน อีกทั้งผู้วิจัยตรวจสอบ
สามเส้าด้านวิธีการรวบรวมข้อมูล (Methodological triangulation) นั่นคือ วิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก
ควบคู่กับการสังเกตพฤติกรรมเด็กบกพร่องด้านการอ่านร่วมกับการศึกษาข้อมูลจากเอกสารงานวิจัย 
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  2.6.3.2  การจัดระเบียบข้อมูล (Data classification) ผู้วิจัยแบ่งข้อมูลตามวัตถุประสงค์ของ
การวิจัย โดยจัดระเบียบข้อความจากการบันทึกข้อมูลในภาคสนามตามวัตถุประสงค์ ทั้งนี้ผู้วิจัยจัด
ระเบียบข้อมูลซึ่งนอกเหนือจากวัตถุประสงค์เพ่ือเรียบเรียงใหม่และรายงานผลข้อมูลในส่วนของ
อภิปรายผลการวิจัย 
  2.6.3.3  การวิเคราะห์ข้อมูล (Data analysis) ผู้วิจัยอาศัยการวิเคราะห์เป็นช่วงเวลา (Time-
Series Analysis) ด้วยเทคนิคของยิน (Yin. 1994) กล่าวคือ ผู้วิจัยศึกษาและวิเคราะห์ช่วงเวลาของการ
ด าเนินชีวิตประจ าวันโดยเฉพาะเหตุการณ์ส าคัญที่เกิดขึ้น เช่น กิจกรรมการอ่าน การบ้าน การเล่น และ
การฝึกกิจกรรมบ าบัด เป็นต้น ซึ่งเป็นการเปรียบเทียบความเหมือนและแตกต่างของเหตุการณ์เมื่อ
ระยะเวลาผ่านไป หากรูปแบบของข้อมูลมีความซ้ ากันและชัดเจนมากข้ึน จะก่อให้เกิดการยืนยันถึง
รากฐานของข้อมูลเชิงประจักษ์เพ่ือสรุปในการวิจัยกรณีศึกษา  
 
 2.6.4  รูปแบบการวิจัยกรณีศึกษา 
 

  ผู้วิจัยใช้รูปแบบการวิจัยครั้งนี้ด้วยการศึกษาเชิงพรรณนา (Descriptive) โดยแสดง
รายละเอียดและบริบทของเด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียน เช่น สภาพปัญหาและความบกพร่อง
ด้านการอ่าน ความสามารถในการอ่านค าไทย รูปแบบการเรียนรู้และลีลาการเรียนรู้ วิธีฝึกอ่านและ
เขียนภาษาไทย เป็นต้น และน าเสนอเนื้อหาทั้งหมดด้วยเทคนิคการบรรยาย  
    
 2.6.5  คุณภาพด้านความตรงและความเที่ยงของการวิจัย 

 

2.6.5.1  ความตรงของการวิจัย (Validity) คือ ข้อมูลที่ถูกต้องตรงตามความเป็นจริง โดย
ผู้วิจัยเก็บข้อมูลและตรวจสอบข้อมูลจากหลายด้าน ได้แก่ ผู้วิจัย ผู้ถูกวิจัยหรือเด็กบกพร่องด้านการอ่าน
ช่วงวัยเรียนที่ให้ข้อมูลในงานวิจัย และผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง เช่น ผู้ปกครอง ครูประจ าชั้น นัก
กิจกรรมบ าบัดผู้ดูแล นักจิตวิทยาพัฒนาการ คณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ เป็นต้น  

2.6.5.2  ความเที่ยงของการวิจัย (Reliability) คือ ความคงท่ีของข้อมูลจากการศึกษาซ้ า ซึ่งมี
ความเกี่ยวข้องกับความตรงเบื้องต้นจากวิธีการศึกษาท่ีรัดกุมและใช้เครื่องมือที่เหมาะสมประกอบกับ
การตรวจสอบข้อมูลหลายด้าน จึงก่อให้เกิดความเที่ยงของผลการวิจัยครั้งนี้ 
 
2.7  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

 2.7.1  งานวิจัยในประเทศ 

 

  2.7.1.1 ชัยวัฒน์ สวุรรณอ่อน (2553) วิจัยเรื่อง การออกแบบของเล่นส าหรับเด็กท่ีมีปัญหา
ทางการเรียนรู้ โดยน าทฤษฎีการรับและแปลผลข้อมูลใช้ในการออกแบบเพื่อพัฒนาและเปรียบ 
เทียบทักษะการรับและแปลผลข้อมูลของเด็กท่ีมีปัญหาทางการเรียนรู้ ซึ่งด าเนินงานวิจัยแบ่งออกเป็น
ขั้นตอนการศึกษารูปแบบของทักษะการรับและแปลผลข้อมูลที่เหมาะสมส าหรับการน าไปออกแบบ 
ขั้นตอนการออกแบบและการทดลองเล่นของเล่น ตลอดจนเปรียบเทียบทักษะการรับและแปลผลข้อมูล
ก่อนหลัง กลุ่มตัวอย่างในงานวิจัยคือ เด็กนักเรียนประถมศึกษาช่วงชั้นที่ 1 หรือระดับประถมศึกษาปีที่ 
1-3 โรงเรียนพิบูลประชาสรรค์ ซึ่งเป็นเด็กที่มีปัญหาทางการเรียนรู้จ านวน 7 คน โดยการสุ่มตัวอย่าง
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แบบเจาะจง ผลวิจัยสรุปว่า ของเล่นส าหรับเด็กที่มีปัญหาทางการเรียนรู้ที่ออกแบบ มีรูปแบบลักษณะ
กระดานตารางและวงจรเสียงค าสั่ง รูปแบบของเล่นสามารถปรับเปลี่ยนการเล่นที่เหมาะสมกับพัฒนา 
การทักษะการรับและแปลผลข้อมูลได้และเด็กที่มีปัญหาทางการเรียนรู้ดังกล่าวมีทักษะการรับแปลผล
ข้อมูลดีขึ้นหลังจากได้รับการฝึกทักษะการเล่นที่ผู้วิจัยออกแบบอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
 การเชื่อมโยงสู่งานวิจัย: ทักษะการรับและแปลผลข้อมูลดังกล่าวเป็นตัวชี้น าแนวทางใน
การศึกษาการรับและแปลผลข้อมูลทางสายตา (visual processing) ของเด็กบกพร่องด้านการอ่านที่มี
ปัญหาการจ าทางสายตา อีกท้ังการรับและแปลผลข้อมูลทางการฟัง (auditory processing) เป็นปัจจัย
ที่ช่วยส่งเสริมพัฒนาการรับรู้ของเด็กบกพร่องด้านการอ่านให้ดีขึ้น ผู้วิจัยจึงน าหลักการใช้เสียงของ
งานวิจัยข้างต้นพิจารณาในการออกแบบ เพื่อส่งเสริมประสาทการได้ยินหรือการฟังให้กับเด็กบกพร่อง
ด้านการอ่าน อีกทั้งเพ่ือช่วยหรือส่งเสริมการเรียนรู้รูปแบบอักษรไทยให้ดีขึ้นได้ นอกจากการบ าบัดรักษา
ความบกพร่องการรับรู้ทางสายตาเพียงด้านเดียว 
  

 2.7.1.2 ดารณี ศักดิ์ศิริผล (2549) ท าวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเสริมสร้างทักษะการ
เรียนรู้ของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะเสี่ยงต่อการเกิดปัญหาทางการเรียนรู้ ผู้วิจัยด าเนินการวิจัยพัฒนาเป็น 3 
ขั้นตอนดังนี้ ขั้นตอนที่ 1 สร้างเครื่องมือที่ใช้ในการคัดแยกเด็กปฐมวัยที่มีภาวะเสี่ยงต่อการเกิดปัญหา
ทางการเรียนรู้ ขั้นตอนที่ 2 สร้างแบบประเมินทักษะการเรียนรู้ และขั้นตอนที่ 3 สร้างชุดเสริมสร้าง
ทักษะการเรียนรู้ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการสร้างเครื่องมือคัดแยกเด็กปฐมวัยที่มีภาวะเสี่ยงต่อการเกิด
ปัญหาทางการเรียนรู้ กลุ่มตัวอย่างคือเด็กปฐมวัยอายุระหว่าง 5-6 ปี ก าลังศึกษาอยู่ในโรงเรียนสังกัด
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กรุงเทพมหานคร ผลการศึกษาคือ 1) รูปแบบการเสริม
ทักษะการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะเสี่ยงต่อการเกิดปัญหาทางการเรียนรู้อายุระหว่าง 5-6 ปี และ 
2) ประสิทธิภาพของรูปแบบการเสริมทักษะการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะเสี่ยงต่อการเกิดปัญหา
การเรียนรู้ พบว่ารูปแบบมีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมากและความสามารถทางการเรียนรู้ทั้ง 6 ด้าน 
ของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะเสี่ยงต่อการเกิดปัญหาทางการเรียนรู้หลังจากได้รับการฝึกด้วยชุดเสริมสร้าง
ทักษะการเรียนรู้ดีขึ้น โดยความสามารถด้านทิศทาง การจ าจากการฟัง การจ าจากการเห็นและการ
เคลื่อนไหวอยู่ในระดับดีมาก เมื่อเปรียบเทียบความสามารถทางการเรียนรู้ของเด็กดังกล่าวก่อนและหลัง
การใช้ชุดเสริมทักษะทางการเรียนรู้ พบว่าความสามารถทั้ง 6 ด้านสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 
 การเชื่อมโยงสู่งานวิจัย: การก าหนดกลุ่มตัวอย่างเพ่ือศึกษาเด็กบกพร่องด้านการอ่าน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 หรือช่วงชั้นที่ 1 จากงานวิจัยข้างต้นเป็นตัวชี้น าให้ผู้วิจัยศึกษาการ
วินิจฉัยความบกพร่องด้านการอ่านโดยใช้เกณฑ์วินิจฉัยคือ เด็กมีความสามารถต่ ากว่าค่าเฉลี่ยมากกว่า 2 
เท่าของส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แต่แบบทดสอบมาตรฐานส าหรับเด็กไทยยังไม่ได้ใช้แพร่หลายซึ่งพบว่า
ในทางปฏิบัติยังนิยมวินิจฉัยเด็กโดยใช้เกณฑ์ความสามารถด้านการอ่านที่ต่ ากว่าปกติอย่างน้อย 2 ชั้นปี
การ ศึกษา ผู้วิจัยจึงสามารถก าหนดกลุ่มตัวอย่าง คือ เด็กวัยเรียนได้เนื่องจากได้รับการวินิจฉัยจากกุมาร
แพทย์เป็นที่เรียบร้อยแล้ว และอาศัยประสบการณ์ของนักจิตวิทยาหรือนักกิจกรรมบ าบัดคัดกรองเด็ก
บกพร่องด้านการอ่านที่มีปัญหาการจ าทางสายตาซึ่งในงานวิจัยข้างต้นใช้ค าว่าการจ าจากการเห็น อีกทั้ง
การศึกษาชุดเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ด้านการจ าจากการเห็นเป็นแนวทางในการศึกษาผลิตภัณฑ์
ส่งเสริมการจ าทางสายตารูปแบบเดิมเพ่ือวิเคราะห์ข้อดี ข้อเสีย โอกาสและอุปสรรค อย่างไรก็ตาม
แนวทางการศึกษาผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตารูปแบบเดิมนอกจากวิธีการสอนของครู ยังมีการ
จัดกิจกรรมการเล่นของนักกิจกรรมบ าบัด แบบฝึกเสริมทักษะ เกมและคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ท าให้
ผู้วิจัยก าหนดขอบเขตการวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตารูปแบบเดิมได้เหมาะสมยิ่งขึ้น เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 2.7.1.3 ณัฐธยาน์ เชาว์เฉลิมกุล (2554) ท าวิจัยเรื่อง การศึกษาความสามารถเขียนพยัญชนะ
ไทย ของนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3 – ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับ
เล็กน้อย จากการสอนที่ใช้ประสาทสัมผัสหลายด้านร่วมกับการใช้สีเป็นรหัส ผู้วิจัยช่วยเหลือเด็กที่มี
ความบกพร่องทางสติปัญญาหรือปัญญาอ่อน โดยวิธีการใช้ประสาทสัมผัสหลายด้านร่วมกับการใช้สีเป็น
รหัส สอดคล้องกับผดุง อารยะวิญญู (2542) กล่าวว่าการสอนเด็กที่มีความบกพร่องด้านสติปัญญาควร
เน้นการสอนด้านการรับรู้ เพราะเด็กสามารถรับรู้ได้หลายทาง เช่น การรับรู้ทางการฟัง การรับรู้ทาง
สายตาและการสัมผัส เป็นต้น และศรียา นิยมธรรม (2541) ได้แนะน าว่าโปรแกรมการสอนเสริมกับ
นักเรียนที่มีความบกพร่องทางสติปัญญานั้นต้องเน้น 3 เรื่องใหญ่ คือ การรับรู้ทางสายตา การรับรู้ทาง 
การได้ยินและการรับรู้ทางประสาทสัมผัส ดังนั้นครูต้องเรียนรู้เพื่อพัฒนาการสอนใหม่ให้กับเด็กกลุ่มนี้  
 การเชื่อมโยงสู่งานวิจัย: หลกัการประสาทสัมผัสหลายด้านและการใช้สีดังกล่าว เป็นแนวทาง
ให้ผู้วิจัยประยุกต์เพ่ือในการออกแบบ โดยน ารูปแบบการจ าทางสายตา การรับรู้จากการฟัง การสัมผัส 
การรับรู้จากการเคลื่อนไหวของกล้ามเนื้อเป็นสิ่งที่ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ภายในผลิตภัณฑ์ และมี
เป้าหมายให้เด็กเกิดความสนใจ เกิดการเสริมแรงทางบวกและทัศนคติท่ีดีต่ออุปกรณ์ส่งเสริมการจ าทาง
สายตาที่ผู้วิจัยออกแบบขึ้น 

 

 2.7.1.4 นพพร ตุ้มทอง (2552) ท าวิจัยเรื่อง การฝึกกิจกรรมศิลปะเพ่ือเพ่ิมความ สามารถใน
การจ ารูปพยัญชนะของนักเรียนที่มีภาวะบกพร่องทางการเรียนรู้ กิจกรรมที่ช่วยให้นักเรียนเรียนรู้ได้ดี
คือ กิจกรรมเคลื่อนไหวกล้ามเนื้อส่วนต่างๆ เช่น การปั้นดินน้ ามันเป็นตัวพยัญชนะ การฉีกกระดาษปะ
เป็นตัวพยัญชนะ การลากเส้นตามรอยประตัวพยัญชนะ การระบายสี เป็นต้น ซึ่งนอกจากจะช่วยให้
นักเรียนจดจ าได้ง่ายแล้วยังช่วยให้นักเรียนมีสมาธิ ความตั้งใจ แรงกระตุ้นในการเรียน นักเรียนไม่เกิด
ความเบื่อหน่าย การให้นักเรียนได้ฝึกหัดท ากิจกรรมศิลปะจะช่วยให้นักเรียนเกิดพัฒนาการของระบบ
กล้ามเนื้อระบบประสาทมีความสัมพันธ์ระหว่างอวัยวะ ร่างกายและสมองอันน าไปสู่ทักษะการอ่านและ
การเขียนได้ดีด้วย  
 การเชื่อมโยงสู่งานวิจัย: การลากเส้นตามรอยประตัวพยัญชนะเป็นแนวทางส าคัญที่ท าให้
ผู้วิจัยตระหนักถึงหลักการประสาทสัมผัสหลายด้านด้วยรูปแบบการสัมผัสเพ่ือประยุกต์ใช้ในการ
ออกแบบ โดยออกแบบให้เด็กบกพร่องด้านการอ่านสามารถสัมผัสโครงสร้างเพื่อเขียนพยัญชนะไทยซึ่ง
ผลจากการใช้นิ้วสัมผัสน าไปสู่ทักษะการจ าทางสายตาที่ดีข้ึน 

 

 2.7.1.5 พีรดา อุ่นไพร (2554) ท าวิจัยเรื่อง ความจ าในเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้
เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถทางความจ าและกลวิธีการจ าระหว่างเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้
กับเด็กปกติ พบผลการศึกษานี้ยืนยันการศึกษาอ่ืนที่สรุปคล้ายกันว่าเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้
มีความจ าระยะสั้นในรูปแบบปัญหาข้อมูลที่ได้จากการมองเห็นและการฟังหรือจากการอ่านโดยไม่ว่าจะ
ทดสอบความจ าด้วยแบบทดสอบใดก็ตาม ส าหรับในการจ าทางสายตาพบว่า รูปทรงเรขาคณิตเป็นสิ่ง
เร้าที่ไม่มีความหมาย เด็กจึงยากล าบากในการเชื่อมโยงสิ่งที่เห็นเข้ากับประสบการณ์เดิม การจ ารูปภาพ
ที่ไม่มีความหมายเช่นนี้จึงเป็นงานยากส าหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ อาจเชื่อมโยงกับ
ปัญหาการจ ารูปร่างของตัวอักษรที่เม่ือแยกอยู่เดี่ยว ซึ่งเป็นสิ่งเร้าที่ไม่มีความหมายโดยตัวมันเองเช่นกัน 
ดังนั้นเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้มักจะจ าตัวอักษรไม่ได้  
 การเชื่อมโยงสู่งานวิจัย: ผลการวิจัยดังกล่าวเป็นสิ่งยืนยันความส าคัญของปัญหาการจ าทาง
สายตาของเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ด้านการอ่าน โดยเฉพาะการรับรู้ทางสายตา ด้านการจ าเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ทางสายตาหรือการจ าจากการมองเห็น จึงท าให้ผู้วิจัยสามารถก าหนดขอบเขตการศึกษาสาเหตุความ
บกพร่องที่ท าให้เด็กกลุ่มดังกล่าวอ่านไม่ได้ 

  

 2.7.1.6 ดาราวรรณ นนทวาสี (2557) ท าวิจัยเรื่องการพัฒนาแอพพลิเคชั่นเพ่ือการเรียนรู้บน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์: กรณีศึกษาส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนทาขุมเงินวิทยา
คาร จังหวัดล าพูน กล่าวถึงแนวทางใหม่ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์น าเสนอผ่านโทรศัพท์มือถือ
และคอมพิวเตอร์แบบพกพาโดยใช้เทคโนโลยีไร้สายเป็นช่องทางในการบริหารจัดการบทเรียน เรียกว่า 
M-learning จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนดังกล่าวสามารถน าไปใช้ในบทเรียนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพสอดคล้องกับผลงานวิจัยของธงชัย แก้วกิริยา (2552) พบว่า ความรู้ของนักเรียนที่เรียนรู้
ผ่านระบบ M-learning สูงกว่าการเรียนในห้องเรียนปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งการ
พัฒนาแอพพลิเคชั่นเพื่อส่งเสริมการเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในรูปแบบ
ที่ผู้เรียนสามารถพัฒนาความรู้ ความสามารถของตนเองได้ตรงตามศักยภาพ ความต้องการ ความถนัด 
ความสนใจ โดยไม่มีข้อจ ากัดด้านเวลา สถานที่และค่าใช้จ่าย (กรมวิชาการ. 2545) อีกท้ังเพ่ือให้การ
เรียนการสอนมีความน่าสนใจมากขึ้นและท าให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
เพ่ิมข้ึนและยังช่วยแบ่งเบาภาระของครูผู้สอน รวมทั้งส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย 
 การเชื่อมโยงสู่งานวิจัย: ผู้วิจยัน าแนวคิดดังกล่าวเพ่ือศึกษาและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน (CAI) ในรูปแบบเดิมที่ไม่ได้รับความนิยมในการใช้งานเพ่ือบ าบัดรักษาเด็กบกพร่องด้านการ
อ่าน บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีในปัจจุบันอยู่ในรูปแบบของคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะซึ่งบทเรียนใน
คอมพิวเตอร์มีความสามารถในการสอนเด็กบกพร่องด้านการอ่านได้ดีพอสมควร แต่ยังขาดการจ าทาง
สายตาหรือการจ ารูปพยัญชนะไทยที่เหมาะสมกับความแตกต่างของเด็กแต่ละราย เช่นการจ าภาพ
รูปร่าง รูปทรง วัตถุ สัตว์ เป็นต้น อย่างไรก็ตามบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไม่สามารถพกพาได้ มี
อุปสรรคและข้อจ ากัดต่อการใช้งานทั้งสถานที่และเวลา ผู้วิจัยจึงน าผลจากการวิจัยข้างต้นเป็นแนวทาง
ในการออกแบบ  

 2.7.1.7 สุธาทิพย์ วังตาล (2554) ท าวิจัยเรื่อง ภาวะบกพร่องด้านการเรียนรู้และภาวะที่เกิด
ร่วม ณ สถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติมหาราชินี พ.ศ. 2549-2553 ปัญหาบกพร่องทางการเรียนรู้ 
(learning disabilities) เป็นความพิการชนิดหนึ่งที่พบได้ในเด็กวัยเรียน เด็กเข้ารับการตรวจด้วยปัญหา
การเรียนมากที่สุด ทั้งท่ีเด็กมีระดับเชาว์ปัญญาปกติเฉลี่ย 88.6±13.7 ในกลุ่มเด็กท่ีศึกษาพบความ
บกพร่องร่วมกันทั้ง 3 ด้าน คือ การอ่าน การเขียนและการค านวณมากท่ีสุดถึงร้อยละ 56.9 พบโรคร่วม
สูงถึงร้อยละ 87.8 โดยพบโรคสมาธิสั้น (attention deficit hyperactivity disorder: ADHD) สูงสุด
คิดเป็นร้อยละ 67.6 ประชากรที่ศึกษามีปัญหาอารมณ์ พฤติกรรมและปัญหาทางกายร่วมด้วย การดูแล
ปัญหาเด็กวัยเรียนจึงควรให้ครอบคลุมทั้งปัญหาการเรียน ปัญหาพฤติกรรม อารมณ์และปัญหาทางกาย 
  การเชื่อมโยงสู่งานวิจัย: ผู้วิจยัใช้เป็นแนวทางในการศึกษากลุ่มเป้าหมายในงานวิจัยและให้
ความส าคัญกับภาวะบกพร่องทางการเรียนรู้ที่พบมากที่สุด คือ เด็กที่มีปัญหาทางการเรียนรู้ด้านการ
อ่านหรือเด็กบกพร่องด้านการอ่าน อีกท้ังยังพบปัจจัยแทรกซ้อนคือ ภาวะสมาธิสั้น ซึ่งส่งผลต่อรูปแบบ
ของผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการอ่านค าในภาษาไทยส าหรับเด็กบกพร่องด้าน
การอ่านช่วงวัยเรียนที่ผู้วิจัยต้องค านึงถึง 
 
 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 2.7.2  งานวิจัยต่างประเทศ 
 

 2.7.2.1 คริสติน โฮเฮนาเดล (Hohenadel, Kristin. 2014) ท าวิจัยเรื่อง การออกแบบ
ตัวอักษรภาษาอังกฤษเพื่อช่วยเหลือด้านการอ่านส าหรับผู้ที่มีปัญหาทางการเรียนรู้ด้านการอ่าน รูปแบบ
อักษรภาษาอังกฤษแบบดั้งเดิมได้รับการออกแบบจากมุมมองที่สวยงามเพ่ือให้การมองภาพอักษรที่
ชัดเจนและสะดวกมากขึ้นส าหรับผู้บกพร่องด้านการอ่าน โดยการใช้ลายเส้นที่หนักและเข้ม สลับกับ
ความยาวของปลายหางและช่องเปิดขนาดใหญ่ พร้อมทั้งปรับหางตัวอักษร เพื่อให้แน่ใจว่าลักษณะของ
ตัวอักษรมีรูปแบบที่ไม่ซ้ ากันและต้องดูง่ายขึ้น ผลการวิจัยพบว่า เด็กและผู้ใหญ่ที่บกพร่องด้านการอ่าน 
อ่านได้เร็วและผิดพลาดน้อยลงโดยไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ  
 การเชื่อมโยงสู่งานวิจัย: ความคล้ายคลึงกันของรูปแบบตัวอักษรทั้งภาษาไทยและ
ภาษาอังกฤษส่งผลต่อความยากล าบากในการจดจ ารูปแบบตัวอักษร การออกแบบลายเส้นตัวอักษรและ
ผลการวิจัยดังกล่าวจึงเป็นแนวทางส าคัญให้กับการออกแบบรูปร่างของตัวอักษรให้แตกต่างกัน เช่น บ ป 
พ ฟ ผ ฝ เป็นต้น ซึ่งอาจส่งผลให้เด็กบกพร่องด้านการอ่านสามารถจดจ ารูปแบบของตัวอักษรได้ดีขึ้น 
 

 2.7.2.2 องค์กรออกแบบตัวอักษรส าหรับผู้บกพร่องทางการเรียนรู้ (2015) ท าวิจัยเรื่อง 
แป้นพิมพ์ตัวอักษรส าหรับผู้บกพร่องด้านการอ่านซึ่งสามารถช่วยให้เด็กบกพร่องด้านการอ่านเข้าถึง
คอมพิวเตอร์และเกิดประโยชน์จากการใช้งานอย่างมากส าหรับปัญหาเด็กบกพร่องด้านการอ่าน การ
เรียนรู้ตัวอักษรเป็นเรื่องยาก เนื่องจากการแยกความคล้ายกันของตัวอักษรท าได้ยากนั่นเอง นัก
ออกแบบจึงประยุกต์รูปแบบแป้นพิมพ์เดิมเป็นแป้นพิมพ์ชื่อว่า แป้นพิมพ์เอบีซี (ABC Keyboard) ที่
สามารถช่วยลดรูปแบบของการท่องจ าและใช้งานแป้นพิมพ์ได้ง่ายขึ้น โดยมีหลักการออกแบบคือ ใช้
ตัวอักษรที่มีเส้นฐานหนักสลับกัน ความยาวของหางที่เน้นให้ชัดเจนกว่าปกติ ท าให้ตัวอักษรแต่ละตัว
แตกต่างกันมากเพ่ือความง่ายในการอ่าน 
 การเชื่อมโยงสู่งานวิจัย: การออกแบบรูปแบบอักษรไทยของผู้วิจัยสามารถน าหลักการ
ออกแบบตัวอักษรภาษาอังกฤษดังกล่าวโดยใช้ลายเส้นหนักและเข้ม อีกทั้งองศาปลายหางของพยัญชนะ 
ประยุกต์ร่วมกัน เนื่องจากรูปแบบพยัญชนะไทยหลายตัวมีความคล้ายคลึงกันส่งผลให้เด็กบกพร่องด้าน
การอ่านไม่สามารถจดจ าและจ าแนกตัวพยัญชนะต่างๆ ออกจากกันได้ แนวทางดังกล่าวมีผลโดยตรงต่อ
การรับรู้ทางสายตาด้านการจ าแนกแยกแยะวัตถุท่ีคล้ายกัน ถึงแม้อาจไม่ใช้ด้านการจ าทางสายตา
โดยตรง แต่ผู้วิจัยคิดว่าหากเด็กจ าแนกความต่างของตัวพยัญชนะได้ ท าให้เด็กรู้จักรูปแบบพยัญชนะ
และสามารถจดจ าได้ดีขึ้น 

 

 2.7.2.3 เอเดรียนา ทรานติน (Trantin, Adriana.  (no date of publication)) ท าวิจัยเรื่อง 
การออกแบบอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เพ่ือสงเคราะห์การศึกษา โดยใช้หลักบูรณาการประสาทรับ
ความรู้สึก ได้แก่ การเคลื่อนไหว การมองเห็น การพูดและสัมผัส หลักการเหล่านี้ก่อให้เกิดประโยชน์ต่อ
เด็กบกพร่องด้านการอ่าน ผลการวิจัยคือ เด็กบกพร่องด้านการอ่านมีความสามารถตอบโต้สิ่งเร้าได้อย่าง
อัตโนมัติและมีประสิทธิภาพขึ้น มีพัฒนาการทักษะการพูดดีขึ้นเป็นล าดับ วิธีการดังกล่าวเป็นวิธีการที่
ปลอดภัยในการบ าบัดหรือช่วยเหลือเด็กบกพร่องด้านการอ่านให้สามารถอ่าน เขียนและสะกดค าได้ 
 การเชื่อมโยงสู่งานวิจัย: การศึกษาหลักการประสาทสัมผัสหลายด้าน คือ การใช้นิ้วสัมผัส 
การมองเห็น การฟังและการรับรู้ผ่านการเคลื่อนไหวของกล้ามเนื้อ ซึ่งเป็นแนวทางส่งเสริมให้การเรียนรู้
ของเด็กบกพร่องด้านการอ่านหรือเด็กบกพร่องด้านอ่ืนให้มีพัฒนาการการเรียนรู้ที่ดีขึ้น ผู้วิจัยจึงศึกษา
และน าหลักการดังกล่าวเป็นแนวความคิดในการออกแบบ  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 2.7.2.4 ลัซ เลลโล (Rello, Luz. 2013) ท าการวิจัยเรื่อง การศึกษาอักษรที่ดีส าหรับบุคคลที่มี
ความบกพร่องด้านการอ่าน โดยใช้เกณฑ์ในการคัดเลือกอักษรพิมพ์ภาษาอังกฤษจากค่าฐานนิยมที่คนใช้
งานบ่อยท่ีสุด ได้แก่ Arial, Arial It., Computer Modern, Courire, Garamond, Helvetica, 
Myriad, Times, Times It., verdana และอักษรประดิษฐ์ส าหรับบุคคลที่มีความบกพร่องด้านการอ่าน 
คือ OpenDyslexic, Opendyslexic It. ศึกษาด้วยกระบวนการวิจัยเชิงทดลองกับกลุ่มตัวอย่างที่มี
ภาวะบกพร่องด้านการอ่านจ านวน 48 ราย ด้วยการสื่อสารรูปแบบอักษรดังกล่าวผ่านหนังสือแบ่งเป็น 
32 เนื้อหาเนื่องจากสามารถแบ่งแยกความแตกต่างของรูปแบบอักษรได้ชัดเจน ซึ่งในแต่ละเนื้อหานั้นจะ
มีเนื้อหาสาระที่แตกต่างกันด้วย อันมีองค์ประกอบพิจารณาปัจจัยร่วมกันคือ (1) อักษรรูปแบบเดียวกัน
อยู่ภายในเนื้อเรื่องเดียวกัน (2) จ านวนค าเท่ากัน (3) ความยาวของประโยคเท่ากัน และ (4) ไม่ปรากฏ
อักษรย่อ, ตัวเลข และค าในภาษาต่างประเทศ จากนั้นจึงหาค่าของรูปแบบอักษรที่ส่งผลต่อการอ่านเร็ว 
และรูปแบบที่ส่งผลต่อความสนใจที่มีต่อกลุ่มตัวอย่างดังกล่าว 
 การเชื่อมโยงสู่งานวิจัย:  ผู้วจิัยศึกษาประเด็นของรูปแบบของอักษรที่ส่งผลต่อประสิทธิภาพ
การอ่าน และการเลือกใช้เกณฑ์คัดเลือกอักษรในการทดสอบประสิทธิภาพการอ่านเร็วด้วยการหาค่า
ฐานนิยมจากอักษรตัวพิมพ์ในคอมพิวเตอร์ ผู้วิจัยจึงใช้แนวทางดังกล่าวเพ่ือคัดเลือกอักษรพิมพ์ไทยรูป
แบบเดิมส าหรับทดสอบประสิทธิภาพการจ าทางสายตา รวมถึงการน าหลักการออกแบบอักษรประดิษฐ์
จากอักษร OpenDyslexic และ Opendyslexic It. ศึกษาโครงสร้างภายในเพื่อเป็นแนวทางในการ
ออกแบบโครงสร้างอักษรไทยส าหรับเด็กบกพร่องด้านการอ่านของผู้วิจัย       

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทท่ี 3 
วิธีด ำเนนิกำรวิจัย 

 
 ผู้วิจัยด ำเนินงำนวิจัยกำรออกแบบเกมกำรศึกษำเพ่ือส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำที่มีต่อทักษะ
กำรอ่ำนค ำในภำษำไทย กรณีศึกษำ: เด็กบกพร่องด้ำนกำรอ่ำนช่วงวัยเรียน รำยละเอียดมีดังต่อไปนี้ 
 

  3.1 รูปแบบกำรวิจัย และข้ันตอนกำรวิจัย 
  3.2 ลักษณะข้อมูล 
  3.3 เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย วิธีกำรสร้ำงและกำรตรวจสอบประสิทธิภำพ 
  3.4 กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
  3.5 กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
  3.6 สรุปผล และอภิปรำยผลกำรวิจัย 
 
3.1  รูปแบบกำรวิจัย และขั้นตอนกำรวิจัย 
 

  กำรวิจัยครั้งนี้เป็นกำรวิจัยเพ่ือพัฒนำด้วยกระบวนกำรกรณีศึกษำภำยใตก้ำรเก็บรวบรวม
ข้อมูลเชิงคุณภำพจำกผู้ให้ข้อมูลหรือเด็กที่เป็นอำสำสมัครเข้ำร่วมงำนวิจัย ด้วยกำรสังเกตพฤติกรรม 
เชิงลึก ได้แก่ กำรสังเกตข้อมูลที่เป็นรูปธรรม คือ ข้อมูลส่วนบุคคลและสภำพปัญหำควำมบกพร่องด้ำน
กำรอ่ำน ควำมสำมำรถในกำรอ่ำนค ำไทย วิธีฝึกอ่ำนและเขียน รูปแบบกำรเรียนรู้และลีลำกำรเรียนรู้ 
และกำรสังเกตข้อมูลที่เป็นนำมธรรม คือ ควำมรู้สึก ทัศนคติ ควำมคิดของผู้ให้ข้อมูลต่อพฤติกรรมกำร
เรียนและเล่นที่ส่งผลต่อกำรเรียนรู้ รวมถึงสังเกตและสัมภำษณ์เชิงลึกผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับกิจวัตร
ประจ ำวัน กำรบ ำบัดรักษำภำวะบกพร่องด้ำนกำรอ่ำน และกิจกรรมที่ส่งผลต่อกำรเรียนรู้ของผู้ให้ข้อมูล 
ได้แก่ ผู้ปกครองของผู้ให้ข้อมูล นักกิจกรรมบ ำบัดช ำนำญกำรและปฏิบัติกำร ครูประจ ำชั้น นักจิตวิทยำ
พัฒนำกำร คณะกรรมกำรจริยธรรมกำรวิจัยในมนุษย์ สถำบันสุขภำพเด็กแห่งชำติมหำรำชินี และ
ผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรออกแบบ ผู้วิจัยแบ่งข้ันตอนกำรวิจัยออกเป็น 8 ขั้นตอน รำยละเอียดมีดังต่อไปนี้ 
 

 3.1.1  ขั้นตอนกำรศึกษำปัญหำ เก็บรวบรวมข้อมูลและเสนอโครงกำรวิจัยต่อคณะกรรมกำร
   จริยธรรมกำรวิจัยในมนุษย์  
   

 ผู้วิจัยด ำเนินกำรวิจัยภำยใต้ค ำแนะน ำของอำจำรย์ที่ปรึกษำวิทยำนิพนธ์ ผู้เชี่ยวชำญ นัก
กิจกรรมบ ำบัดและคณะกรรมกำรจริยธรรมกำรวิจัยในมนุษย์ สถำบันสุขภำพเด็กแห่งชำติมหำรำชินี 
เริ่มต้นด้วยกำรศึกษำวรรณกรรมที่เก่ียวข้องกับเด็กบกพร่องทำงกำรเรียนรู้ที่มีปัญหำด้ำนกำรอ่ำนใน
ประเทศไทย ปัญหำกำรรับรู้ทำงสำยตำ กำรจ ำทำงสำยตำหรือกำรจ ำจำกกำรมองเห็น ประโยชน์ของ
กำรจ ำทำงสำยตำ เทคนิคฝึกฝนกำรจ ำทำงสำยตำ แผนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ของเด็กบกพร่อง
ทำงกำรเรียนรู้ที่มีปัญหำด้ำนกำรอ่ำนระดับชั้นประถมศึกษำปีที่ 1-6 ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำง
สำยตำที่มีอยู่เดิม อุปกรณ์ช่วยกำรอ่ำนเร็ว กลวิธีกำรจ ำ จิตวิทยำเด็กที่มีควำมต้องกำรพิเศษ หลักกำร
รับรู้ หลักกำรประสำทสัมผัสหลำยด้ำน สีช่วยกำรจดจ ำ หลักกำรสีน ำสำยตำ โครงสร้ำงค ำในภำษำไทย 
หลักกำรออกแบบอย่ำงมีส่วนร่วมและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในประเทศและต่ำงประเทศจำกนั้นผู้วิจัยลง
พ้ืนที่สังเกตพฤติกรรมเบื้องต้นของเด็กท่ีมีควำมบกพร่องทำงกำรเรียนรู้รำยอ่ืนที่เข้ำบ ำบัดรักษำภำยใน
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สถำบันสุขภำพเด็กแห่งชำติมหำรำชินี เพ่ือศึกษำสภำพปัญหำที่เกิดข้ึนจริง วิธีกำรบ ำบัดรักษำ วิเครำะห์
ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำที่ใช้ภำยในหน่วยงำนกิจกรรมบ ำบัดร่วมกับนำงสำวลัทธ์ลำวัณย์ 
ละม่อมสำย นักกิจกรรมบ ำบัดปฏิบัติกำร และศึกษำผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรเรียนรู้รูปอักษรไทยและวิธี
แจกลูกค ำจำกครูปิยนำถ น้อยพงษ์ ครูประจ ำศูนย์เชี่ยวชำญพิเศษด้ำนพัฒนำกำรและพฤติกรรม 
สถำบันสุขภำพเด็กแห่งชำติมหำรำชินี จำกนั้นผู้วิจัยสัมภำษณ์นำยนิพนธ์ธร แสงทองศรี  
นักกิจกรรมบ ำบัดช ำนำญกำรซึ่งเป็นผู้ร่วมวิจัยภำยในสถำบันสุขภำพเด็กแห่งชำติมหำรำชินี และ
นักจิตวิทยำพัฒนำกำรถึงรำยละเอียดควำมบกพร่องทำงกำรเรียนรู้ที่แตกต่ำงกันในเด็กแต่ละรำยได้แก่ 
เกณฑ์กำรวินิจฉัยควำมผิดปกติ ประสบกำรณ์กำรตรวจประเมินและบ ำบัดรักษำเด็กบกพร่องด้ำนกำร
อ่ำน วิธีกำรฝึกกิจกรรมบ ำบัด สภำวะโรคและอำกำรแทรกซ้อน รวมถึงเครื่องมือและแบบทดสอบ
มำตรฐำนที่ใช้ในเด็กกลุ่มนี้โดยผู้วิจัยมีเป้ำหมำยเพื่อน ำข้อมูลจำกบทสัมภำษณ์ดังกล่ำวพิจำรณำคัดเลือก
เด็กท่ีเป็นอำสำสมัครเข้ำร่วมโครงกำรวิจัยในครั้งนี้  
 จำกนั้นผู้วิจัยร่วมมือกับนักกิจกรรมบ ำบัดช ำนำญกำรและปฏิบัติกำรพิจำรณำคุณลักษณะ
เกณฑ์กำรคัดเลือกเด็กท่ีมีควำมบกพร่องทำงกำรเรียนรู้จำกข้อมูลในเวชระเบียนและประสบกำรณ์ตรง
ของนำงสำวมณฑิกำ รัตนเรืองศิลป์ นักกิจกรรมบ ำบัดปฏิบัติกำรเพ่ือให้ได้มำซึ่งเด็กที่เป็นอำสำสมัคร
หรือผู้ให้ข้อมูลอันเป็นตัวแทนของเด็กบกพร่องด้ำนกำรอ่ำนในงำนวิจัยนี้ พร้อมกันนั้นผู้วิจัยด ำเนินกำร
จัดเตรียมเอกสำรแบบเสนอโครงกำรวิจัยเพื่อขอรับกำรพิจำรณำ (REC-QSNICH) และเสนองำนวิจัยต่อ
คณะกรรมกำรจริยธรรมกำรวิจัยในมนุษย์ สถำบันสุขภำพเด็กแห่งชำติมหำรำชินีโดยมีเป้ำหมำยเพื่อขอ
อนุมัติขั้นตอนเก็บรวบรวมข้อมูลปัญหำควำมบกพร่องด้ำนกำรอ่ำนของเด็กที่เป็นอำสำสมัครและควำม
ต้องกำรใช้ผลิตภัณฑ์แก้ไขควำมบกพร่องดังกล่ำว หลังจำกนั้นผู้วิจัยวิเครำะห์และสังเครำะห์ข้อมูลที่ได้
ทั้งหมดเพ่ือสร้ำงแบบบันทึกข้อมูลกำรสังเกตพฤติกรรมเด็กที่เป็นอำสำสมัครหรือผู้ให้ข้อมูล 

 ผู้วิจัยด ำเนินกำรเสนอโครงกำรวิจัยต่อที่ประชุมคณะกรรมกำรจริยธรรมกำรวิจัยในมนุษย์ 
สถำบันสุขภำพเด็กแห่งชำติมหำรำชินีเมื่อวันที่ 8 สิงหำคม พ.ศ. 2559 รหัสโครงกำรวิจัยหมำยเลข 59-
034 โดยมีมตทิี่ประชุมให้ผู้วิจัยด ำเนินกำรแก้ไขกำรเขียนรำยงำนโครงกำรวิจัยตำมมติที่ประชุม อีกทั้ง
ผู้วิจัยด ำเนินกำรคัดเลือกผู้เข้ำร่วมกำรวิจัย (Subject selection and allocation) ท ำให้พบปัญหำกำร
คัดเลือกผู้เข้ำร่วมกำรวิจัยคือ ผู้วิจัยไม่สำมำรถคัดเลือกจ ำนวนเด็กบกพร่องด้ำนกำรอ่ำนเพ่ือเข้ำร่วมกำร
วิจัยได้หลำยรำย เนื่องจำกตำรำงนัดหมำยเข้ำพบแพทย์ นักจิตวิทยำพัฒนำกำรและนักกิจกรรมบ ำบัดที่
แตกต่ำงกันคือ เด็กแต่ละรำยมีช่วงระยะเวลำ 3 เดือนต่อกำรนัดตรวจ 1 ครั้ง และผู้วิจัยเข้ำถึงข้อมูล 
เวชระเบียนของเด็กได้ยำกล ำบำก ทั้งนี้ผู้วิจัยมีข้อจ ำกัดด้ำนระยะเวลำในกำรท ำวิจัยจึงไม่สำมำรถ
คัดเลือกและด ำเนินกำรเก็บรวบรวมข้อมูลกับเด็กบกพร่องด้ำนกำรอ่ำนในจ ำนวนหลำยรำยได้ ผู้วิจัยจึง
ชี้แจงปัญหำต่อนำงสำวศศิชล ค ำเพรำะ กรรมกำรและเลขำนุกำรคณะกรรมกำรจริยธรรมกำรวิจัยใน
มนุษย์ และรับค ำแนะน ำเพื่อปรับปรุงแก้ไขโครงกำรวิจัยจำกเดิมคือกำรวิจัยเชิงประยุกต์เป็นรูปแบบกำร
วิจัยกรณศีึกษำในปัจจุบัน  
 ผู้วิจัยแก้ไขรูปแบบและเกณฑ์กำรคัดเลือกผู้เข้ำร่วมกำรวิจัยเป็นกำรกรณีศึกษำ จำกนั้น
เสนอเอกสำรปรับปรุงแก้ไขต่อคณะกรรมกำรจริยธรรมกำรวิจัยในมนุษย์ โดยผู้วิจัยได้รับกำรรับรอง
โครงกำรวิจัยจำกมติที่ประชุมเมื่อวันที่ 29 กันยำยน พ.ศ. 2559 ให้ด ำเนินกำรเก็บรวบรวมข้อมูลจำก
เด็กท่ีเป็นอำสำสมัครจ ำนวน 1 รำย ซึ่งเป็นเด็กเพศชำย อำยุ 9 ปี ก ำลังศึกษำอยู่ระดับชั้นประถมศึกษำ
ปีที่ 5 และพักอำศัยอยู่ที่จังหวัดนนทบุรี  
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 3.1.2  ขั้นตอนกำรสังเกตพฤติกรรมผู้ให้ข้อมูล   
 

  ผู้วิจัยใช้แบบบันทึกข้อมูลกำรสังเกตพฤติกรรมผู้ให้ข้อมูลขณะอยู่ที่บ้ำนพักอำศัยรวมระยะ 
เวลำ 15 วันในประเด็นที่เก่ียวข้องกับข้อมูลส่วนบุคคลและสภำพปัญหำควำมบกพร่องด้ำนกำรอ่ำน 
ข้อมูลควำมสำมำรถในกำรอ่ำนค ำไทย ข้อมูลวิธีกำรฝึกกำรอ่ำนและเขียน ข้อมูลรูปแบบและลีลำกำร
เรียนรู้ ขณะเดียวกันผู้วิจัยสังเกตพฤติกรรมผู้ให้ข้อมูลร่วมกับนำงสำวมณฑิกำ รัตนเรืองศิลป์  
นักกิจกรรมบ ำบัดปฏิบัติกำรในกิจกรรมฝึกกำรรับรู้ทำงสำยตำและกำรอ่ำนภำษำไทย ประกอบด้วยกำร
ทดสอบกำรรับรู้ทำงสำยตำด้วยแบบทดสอบ MVPT-R และโปรแกรม PEBL จำกนั้นร่วมสนทนำกับกลุ่ม
นักกิจกรรมบ ำบัดเพ่ือจัดกิจกรรมกำรฝึกจ ำแนกหน้ำที่ของอักษรภำยในค ำด้วยหลักกำรรับรู้สีและสีน ำ
สำยตำและกำรฝึกมองเห็นสีที่ส่งผลต่อกำรรับรู้ทำงกำรมองเห็น เป้ำหมำยเพื่อให้ผู้ให้ข้อมูลทดลอง
จ ำแนกหน้ำที่ของอักษรภำยในค ำและน ำผลลัพธ์ที่ได้ประยุกต์สู่แนวทำงกำรออกแบบ  
  อีกท้ังผู้วิจัยสัมภำษณ์ครูนิภำ งำมล้ ำ ครูประจ ำชั้นระดับประถมศึกษำปีที่ 5 ของผู้ให้ข้อมูล 1 
รำยนี้และสังเกตวิธีกำรใช้งำนผลิตภัณฑ์ส่งเสริมประสิทธิภำพกำรอ่ำน สะกดค ำ ประสมค ำที่ครูใช้งำน
กับผู้ให้ข้อมูล ศึกษำกลวิธีเทคนิคและข้อจ ำกัดของกำรใช้งำนผลิตภัณฑ์ในศำสตร์ด้ำนกำรศึกษำ ผู้วิจัย
วิเครำะห์ผลกำรใช้ผลิตภัณฑ์ดังกล่ำวประกอบกับผลส ำรวจสภำพปัญหำและควำมต้องกำรจำกผู้ให้
ข้อมูล นักกิจกรรมบ ำบัดและผู้ปกครอง จำกนั้นตรวจสอบควำมซ้ ำของข้อมูลจำกผลกำรสัมภำษณ์
ผู้ปกครอง บุคคลใกล้ชิด ครูประจ ำชั้น นักกิจกรรมบ ำบัดผู้ดูแล เอกสำรวรรณกรรม งำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง
และข้อมูลเชิงประจักษ์ของผู้ให้ข้อมูลจำกกำรลงพ้ืนที่เก็บรวบรวมข้อมูลโดยผู้วิจัย 
 

 3.1.3  ขั้นตอนกำรเชื่อมโยงข้อมูลสู่แนวทำงกำรออกแบบ 
 

  3.1.3.1 ขั้นตอนกำรวิเครำะห์และสังเครำะห์หลักกำรจ ำทำงสำยตำสู่ควำมเป็นไปได้ของ
แนวคิดในกำรออกแบบ ทั้งนี้รูปภำพที่ไม่อ้ำงอิงที่มำใต้ภำพหมำยถึง ภำพผู้วิจัยเป็นผู้วำดหรือถ่ำยด้วย
ตนเอง ดังต่อไปนี้ 
    ผู้วิจัยวิเครำะห์หลักกำรจ ำทำงสำยตำ ร่วมกับหลักกำรบูรณำกำรประสำทรับ
ควำมรู้สึก คือ กำรสัมผัสวัตถุด้วยนิ้วมือ กำรเคลื่อนไหวร่ำงกำย และหลักกำรสีน ำสำยตำสู่ควำมเป็นไป
ได้ของแนวคิดในกำรออกแบบแนวทำงที่ 1 2 และ 3 จำกนั้นน ำแบบร่ำงเสนอนักกิจกรรมบ ำบัดจ ำนวน 
5 รำยร่วมกันประเมินและแสดงควำมคิดเห็น ดังภำพที่ 3.1 
 

 
 

ภำพที่ 3.1 แบบร่ำงแนวทำงที่ 1 (ซ้ำย) แบบร่ำงแนวทำงที่ 2 (กลำง) และแบบร่ำงแนวทำงที่ 3 (ขวำ) 
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   นักกิจกรรมบ ำบัดสนับสนุนแนวควำมคิดในกำรออกแบบทั้ง 3 แนวทำงข้ำงต้น แต่
ผู้วิจัยคิดเห็นว่ำแบบร่ำงผลิตภัณฑ์ดังกล่ำวขำดกำรเชื่อมโยงแนวควำมคิดเข้ำกับรูปแบบกำรเรียนรู้และ
ลีลำกำรเรียนรู้ของผู้ให้ข้อมูล  
 3.1.3.2 ขั้นตอนกำรวิเครำะห์และสังเครำะห์รูปแบบกำรเรียนรู้และลีลำกำรเรียนรู้ของผู้ให้
ข้อมูลสู่กำรออกแบบ  
   ผู้วิจัยวิเครำะห์และสังเครำะห์ข้อมูลจำกกำรสังเกตพฤติกรรมผู้ให้ข้อมูลและร่ำง
แบบจำกพฤติกรรมกำรเล่นที่ส่งผลต่อกำรเรียนรู้ของผู้ให้ข้อมูล ดังภำพที ่3.2 
 

 
ภำพที่ 3.2 แบบร่ำงผลิตภัณฑ์จำกกำรเชื่อมโยงข้อมูลรูปแบบกำรเรียนรู้และลีลำกำรเรียนรู้ 

 
   จำกนั้นน ำเสนอแบบร่ำงและสอบถำมควำมคิดเห็นที่มีต่อแนวทำงกำรพัฒนำแบบ
ร่ำงดังกล่ำว จำกอำจำรย์ผู้มีควำมเชี่ยวชำญด้ำนกำรเรียนรู้กับศิลปะและผลิตภัณฑ์ที่เก่ียวข้องกับเด็กคือ 
ผู้ช่วยศำสตรำจำรย์พรเทพ เลิศเทวศิริ อำจำรย์ประจ ำสำขำวิชำศิลปศึกษำ คณะครุศำสตร์ จุฬำลงกรณ์
มหำวิทยำลัย ผู้วิจัยน ำผลจำกควำมคิดเห็นประยุกต์จำกแบบร่ำงข้ำงต้นสู่ผลิตภัณฑ์รูปแบบตัวอักษร 3 
มิติหรือลูกเต๋ำ 6 ด้ำนได้โดยระบุอักษรไทยไว้ในแต่ละด้ำน ดังภำพที่ 3.3  
 

   
 

ภำพที ่3.3 แนวทำงกำรออกแบบลูกเต๋ำอักษรไทย เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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   ผู้วิจัยสังเครำะห์ข้อมูลพฤติกรรมทุกด้ำนร่วมกับหลักจิตวิทยำที่เก่ียวข้องกับกำร
เล่นและกำรเรียนรู้ในเด็กวัยเรียน ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีกำรเรียนรู้บนพ้ืนฐำนของสมอง จำกนั้น
เชื่อมโยงสู่แนวควำมคิดในกำรออกแบบ คือ ควำมชอบสู่กำรเรียนรู้ (Passion in learning) น ำไปสู่   
ทิศทำงกำรออกแบบผลิตภัณฑ์เกม  
 3.1.3.3 ขั้นตอนกำรสังเครำะห์ข้อมูลเพ่ือเชื่อมโยงข้อมูลสู่ผลิตภัณฑ์เกม 
   ผู้วิจัยเชื่อมโยงข้อมูลรูปแบบกำรเรียนรู้และลีลำกำรเรียนรู้ของผู้ให้ข้อมูลไปใน
ทิศทำงของผลิตภัณฑ์เกม จำกนั้นติดต่อคุณรัตติกร วุฒิกร ผู้อ ำนวยกำรฝ่ำยออกแบบ บริษัท  
คลับครีเอทีฟ จ ำกัด เพ่ือเป็นผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรออกแบบเกมและน ำแนวทำงกำรออกแบบข้ำงต้นเสนอ
ต่อผู้เชี่ยวชำญเพ่ือสอบถำมควำมคิดเห็นและแนวทำงกำรพัฒนำผลิตภัณฑ์ อีกทั้งทดลองเล่นเกม
หลำกหลำยรูปแบบร่วมกับผู้เชี่ยวชำญ จำกนั้นผู้เชี่ยวชำญคัดเลือกเกมที่มีเป้ำหมำยพัฒนำทักษะกำร
รับรู้ทำงสำยตำเพ่ือแนะน ำผู้วิจัยและร่วมกันเสนอแนวทำงกำรออกแบบให้สอดคล้องกับกำรประยุกต์ใช้
กับค ำในภำษำไทยภำยใต้กำรเข้ำใจควำมแตกต่ำงในองค์ประกอบของค ำและกำรระบุต ำแหน่งของสระ 
ท ำให้ผู้วิจัยเกิดแนวคิดประยุกต์ค ำไทยในรูปแบบบัตรค ำที่แสดงควำมแตกต่ำงของรูปสระประสม ได้แก่ 
สระเอือ สระเอีย สระอัว และพยัญชนะควบกล้ ำ ด้วยเป้ำหมำยเพื่อให้ผู้เล่นฝึกสังเกตโดยเปรียบเทียบ
รูปสระท่ีแตกต่ำงกันเพ่ือส่งเสริมให้ผู้เล่นจดจ ำรูปสระดังกล่ำวได้ ทั้งนี้บัตรค ำประกอบด้วย รูปสระและ
ค ำในภำษำไทยที่จ ำแนกระดับง่ำยไปหำยำก ดังเช่น ระดับที่ 1 ผู้เล่นฝึกจ ำแนกควำมแตกต่ำงของสระ 
ระดับท่ี 2 ผู้เล่นฝึกจ ำแนกควำมแตกต่ำงของค ำที่ประกอบด้วยพยัญชนะต้นและสระ ระดับที่ 3 ผู้เล่น
ฝึกจ ำแนกควำมแตกต่ำงของค ำท่ีประกอบด้วยพยัญชนะต้น สระและพยัญชนะสะกด และระดับที่ 4    
ผู้เล่นฝึกจ ำแนกควำมแตกต่ำงของค ำท่ีประกอบด้วยพยัญชนะควบกล้ ำ สระและพยัญชนะสะกดที่ไม่ตรง
ตำมมำตรำ เป็นต้น วิธีกำรเล่นผู้เล่นต้องแข่งขันกันใช้ไหวพริบสังเกตรูปค ำภำยในบัตรเพื่อตอบค ำที่
แตกต่ำงจำกค ำอ่ืนและสะสมคะแนน อย่ำงไรก็ตำมลักษณะกำรเล่นเกมบัตรค ำดังกล่ำวต้องอำศัยกำร
เล่นหลำยคนจึงจะท ำให้ผู้เล่นรู้สึกสนุกสนำน ดังภำพที ่3.4   
 

 
 

ภำพที่ 3.4 แนวทำงกำรออกแบบบัตรค ำเพ่ือแสดงอักษรที่แตกต่ำงจำกค ำอ่ืน เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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   ผู้วิจัยพิจำรณำแนวทำงกำรออกแบบข้ำงต้นร่วมกับข้อมูลรูปแบบกำรเรียนรู้และ
ลีลำกำรเรียนรู้ของผู้ให้ข้อมูลไม่สอดคล้องกับกำรเล่นเกมบัตรค ำ อีกทั้งบัตรค ำมีรูปแบบที่ไม่แตกต่ำง
จำกผลิตภัณฑ์เดิมโดยแตกต่ำงกันเพียงวิธีกำรเล่นเท่ำนั้น ผู้วิจัยจึงคิดค้นหำแนวคิดในกำรออกแบบขึ้น
ใหม่โดยกำรสัมภำษณ์ผู้ปกครองของผู้ให้ข้อมูลกล่ำวว่ำผู้ให้ข้อมูลต้องมีส่วนร่วมในกำรออกแบบวิธีกำร
เล่น  ผู้วิจัยจึงอำศัยหลักกำรออกแบบอย่ำงมีส่วนร่วมเพ่ือออกแบบผลิตภัณฑ์ให้สอดคล้องกับรูปแบบ
กำรเรียนรู้และลีลำกำรเรียนรู้ของผู้ให้ข้อมูล จำกนั้นติดต่อนำงสำวภณิดำ ตันเจริญ นักออกแบบเกม
ส ำหรับเด็กที่มีควำมต้องกำรพิเศษ เกมเพ่ือสังคม งำนวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกำรออกแบบเกมและอำจำรย์
ช่วยสอนประจ ำคณะสถำปัตยกรรมศำสตร์และกำรออกแบบ มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้ำ
ธนบุรี โดยผู้วิจัยขอควำมอนุเครำะห์เป็นผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรออกแบบ ผู้วิจัยน ำเสนอแนวทำงกำร
ออกแบบและหุ่นจ ำลองผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบข้ำงต้นต่อผู้เชี่ยวชำญ และศึกษำรูปแบบและวิธีกำรเล่น
เกมที่ผู้เชี่ยวชำญแนะน ำเพ่ือประยุกต์วิธีกำรของเกมกับหลักกำรจ ำอักษรและอ่ำนค ำในภำษำไทย  
   ผู้เชี่ยวชำญและผู้วิจัยร่วมกันคิดค้นหำและวำงกรอบแนวทำงกำรออกแบบให้
เชื่อมโยงควำมสัมพันธ์กับผู้ให้ข้อมูล จำกนั้นประมวลผลจำกค ำแนะน ำของผู้เชี่ยวชำญร่วมกับผลิตภัณฑ์
เกมตัวอย่ำง จำกนั้นจึงร่ำงแนวควำมคิดในกำรออกแบบและประยุกต์เข้ำด้วยกันท ำให้เกิดแนวทำงกำร
ออกแบบขึ้น 3 แนวทำง ได้แก่ เกมผู้ก ำกับภำพยนตร์ (Director game) ดังภำพที ่3.5 เกมแห่ง 
จินตนำกำร (The imagine game) ดังภำพที ่3.6 และเกมตัวต่ออักษร (Alphabet fonts game)  
ดังภำพที่ 3.7  
 

 
 

ภำพที่ 3.5 แนวทำงกำรออกแบบเกมผู้ก ำกับภำพยนตร์ 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภำพที ่3.6 แนวทำงกำรออกแบบเกมแห่งจินตนำกำร 
 

 
 

ภำพที่ 3.7 แนวทำงกำรออกแบบเกมตัวต่ออักษร 
 

   ผู้วิจัยเสนอแบบร่ำงต่อผู้เชี่ยวชำญเพ่ือประเมินควำมเป็นไปได้ต่อกำรพัฒนำแบบ
ร่ำง รวมทั้งข้อดีข้อเสียและข้อควรปรับปรุงพิจำรณำ จำกนั้นผู้วิจัยสังเครำะห์ข้อดีของแนวควำมคิดใน
กำรออกแบบเข้ำด้วยกันและปรับปรุงข้อเสียจำกค ำแนะน ำ โดยผู้วิจัยใช้แนวควำมคิดในกำรออกแบบ
แนวทำงท่ี 2 หรือเกมแห่งจินตนำกำร เป็นต้นแบบแนวทำงเนื่องจำกมีวิธีกำรใช้งำนที่ง่ำยที่สุด และ
อำศัยหลักกำรออกแบบอย่ำงมีส่วนร่วมโดยน ำข้อมูลควำมชอบของผู้ให้ข้อมูลประกอบเข้ำกับวิธีกำร 
เรื่องรำว ตัวละครและค ำจำกสมุดบัญชีค ำศัพท์พ้ืนฐำน ก่อให้เกิดรำยละเอียดของแนวควำมคิดในกำร

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ออกแบบที่ 4 ขึ้นใหม ่ซ่ึงอุปกรณ์ภำยในเกมประกอบด้วย (1) สมุดบันทึกค ำเปรียบเสมือนกับสมุดนว
นิยำย (2) สมุดเรียนรู้เสียงสระและบัญชีค ำศัพท์ (3) ตัวละครด ำเนินเรื่องรำว เช่น มังกร อัศวิน 
พระรำชำ จระเข้ ต้นไม้ แผ่นดิน แม่น้ ำ เรือรบ ป้อมปรำกำร ก ำแพง ปรำสำท เป็นต้น (4) ดินสอ และ 
(5) ลูกเต๋ำอักษรภำษำไทย ผู้วิจัยประยุกต์ลูกเต๋ำดังกล่ำวร่วมกับแนวควำมคิดผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรเรียนรู้ 
ผู้ช่วยศำสตรำจำรย์พรเทพ เลิศเทวศิริ เพื่อใช้ในขั้นตอนกำรเรียนรู้หน้ำที่ของอักษรและกำรประกอบ
อักษรขึ้นเป็นค ำ ดังภำพที่ 3.8 
 

   
 

ภำพที่ 3.8 ลูกเต๋ำอักษรไทย (ซ้ำย) และ สมุดบัญชีค ำศัพท์ (ขวำ) 
 
   สมุดบัญชีค ำศัพท์ประกอบด้วยค ำนำมและค ำกริยำเพ่ือเชื่อมประโยคให้มี
ควำมหมำย เรียงร้อยเรื่องรำวของตัวละครเข้ำด้วยกัน เป้ำหมำยเพ่ือกำรฝึกฝนกำรจ ำทำงซึ่งใช้งำน
ร่วมกับลูกเต๋ำอักษรไทย ผู้วิจัยออกแบบเพ่ือให้ต่อประกอบขึ้นเป็นค ำได้โดยหมุนลูกเต๋ำเพ่ือหำอักษรที่
ต้องกำร เช่น ค ำว่ำ พระรำชำ ผู้เล่นต้องสังเกตสีของอักษรจำกนั้นเลือกลูกเต๋ำที่อยู่ในต ำแหน่งของอักษร
นั้นคือ อักษรสีแดงคือพยัญชนะต้นมี พ.พำน ร.เรือ 2 ตัว และ ช.ช้ำง อักษรสีน้ ำเงินคือ สระมีสระอะ 
และสระอำ 2 ตัวซึ่งเป็นอักษรต ำแหน่งด้ำนหลังของค ำ ผู้เล่นต้องค้นหำลูกเต๋ำพยัญชนะต้นในช่องสีแดง
หำกต้องกำรมองหำอักษรได้เร็วขึ้น ผู้เล่นต้องค ำนึงถึงเสียงของพยัญชนะเสียงสูงกลำงและต่ ำ เมื่อเลือก
ลูกเต๋ำอักษรครบจ ำนวนจึงวำงต่อกันให้ถูกต ำแหน่งและอ่ำนออกเสียง หำกอ่ำนถูกต้องผู้เล่นจึงเขยีนค ำ
ดังกล่ำวลงไปในสมุดบันทึก  
   ผู้วิจัยออกแบบวิธีกำรใช้ลูกเต๋ำอักษรให้ง่ำยขึ้นจำกผลกำรทดสอบผู้ให้ข้อมูลด้วย
หลักกำรสีน ำสำยตำ โดยเริ่มจำกพยัญชนะต้นอักษรสีแดงแบ่งเป็น 3 กลุ่ม คือ พยัญชนะต้นเสียงสูง 
ได้แก่ ข ฉ ฐ ถ ผ ฝ ศ ษ ส ห พยัญชนะต้นเสียงกลำง ได้แก่ ก จ ฎ ฏ ด ต บ ป อ และพยัญชนะต้น
เสียงต่ ำ ได้แก่ ค ฆ ง ช ซ ฌ ญ ฑ ฒ ณ ท ธ น พ ฟ ภ ม ย ร ล ว ฬ และ ฮ ซึ่งระบุด้วยหมำยเลข 1 
มุมล่ำงขวำของลูกเต๋ำทุกด้ำน ล ำดับต่อไปคือสระอักษรสีน้ ำเงินแบ่งเป็น 4 กลุ่ม คือ สระด้ำนหน้ำของ
ค ำ ได้แก ่สระแอ สระเอ สระไอ สระใอ สระโอ สระด้ำนบนของค ำ ได้แก่ สระอึ สระอี สระอิ สระอือ ไม้
หันอำกำศ ไม้ไต่คู้ นฤคหิตหรือหยำดน้ ำค้ำงในสระอ ำ สระด้ำนล่ำงของค ำ ได้แก่ สระอุ สระอู และสระ
ด้ำนหลังของค ำ ได้แก่ สระอะ สระอำ สระออ ตัวอะในสระเออะและสระเอือะ ตัวยะในสระเอียะ ตัวยอ
ในสระเอีย ตัววอในสระอัว และสระอำซึ่งประกอบกับนฤคหิตหรือหยำดน้ ำค้ำงในสระอ ำ ล ำดับสุดท้ำย
คือ พยัญชนะสะกดอักษรสีเขียวแบ่งเป็น 7 กลุ่มตำมมำตรำตัวสะกดคือแม่กน ได้แก่ น ณ ญ ร ล ฬ แม่
กบ ได้แก่ พ ฟ บ ป ภ แม่กก ได้แก่ ก ข ค ฆ แม่กด ได้แก่ ฒ ท ฑ ฎ ฏ  ส ษ ช ซ ศ ธ ด ต ถ จ แม่กง 
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ได้แก่ ง แม่กม ได้แก่ ม แม่เกอว ได้แก่ ว และแม่เกย ได้แก่ ย ทั้งนี้มำตรำตัวสะกดจะได้รับกำรระบุ
อักษรแทนเสียงสะกด เช่น แม่กด แทนด้วยอักษร ด แม่กก แทนด้วยอักษร ก เป็นต้น ในต ำแหน่งมุม
ล่ำงขวำของลูกเต๋ำทุกด้ำน ผู้เล่นพิจำรณำสีและหน้ำที่ของอักษรให้ถูกต้องเพ่ือต่อประกอบและระลึก
ข้อมูลควำมจ ำอย่ำงเป็นล ำดับขั้นตอน ดังภำพที่ 3.9 
 

 
 

ภำพที่ 3.9 กำรจ ำแนกสีเพ่ือระบุหน้ำที่ของอักษรภำยในค ำ 
 

   ผู้วิจัยออกแบบสมุดบันทึกค ำโดยแบ่งเป็นแถบสีน้ ำเงินส ำหรับแต่งประโยคสร้ำง
เมืองของตนและแถบสีแดงส ำหรับแต่งประโยคท ำลำยหรือช่วยเหลือฝ่ำยตรงข้ำม เพื่อให้ผู้ให้ข้อมูล
บันทึกค ำจำกสมุดบัญชีค ำศัพท์ที่เลือกไว้ และอ่ำนทบทวนค ำจำกสมุดบันทึกค ำได้ ดังภำพที่ 3.10 
 

 
 

ภำพที่ 3.10 สมุดบันทึกค ำ 
 

   ผู้วิจัยสร้ำงตัวละครเพื่อเป็นส่วนหนึ่งของกำรด ำเนินเรื่องรำวประกอบด้วย อัศวิน 
ทหำรม้ำ ปืนใหญ่ งูเห่ำ มังกร เรือรบ จระเข้ยักษ์ ก ำแพงหิน ป้อมปรำกำร ผืนดิน และผืนน้ ำ ผู้เล่นต้อง
อ่ำนค ำเพ่ือทบทวนเนื้อหำของตน ซ่ึงส่งผลให้ผู้เล่นฝ่ำยตรงข้ำมรับรู้ได้ว่ำอีกฝ่ำยก ำลังท ำสิ่งใดกับเมือง
ของตน และเตรียมรับมือโดยแต่งประโยคขึ้นใหม่ช่วยให้เล่นทั้ง 2 ฝ่ำยสนุกสนำนไปกับจินตนำกำร และ
เมื่ออ่ำนประโยคถูกต้องจะได้รับตัวละครที่ตัวเองเรียงร้อยเรื่องรำวขึ้น ดังภำพที่ 3.11 
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ภำพที่ 3.11 ตัวละครเพื่อด ำเนินเรื่องรำว 
 

   จำกนั้นผู้วิจัยสร้ำงแบบจ ำลองผลิตภัณฑ์ข้ำงต้นส ำหรับทดลองใช้งำนร่วมกับ 
ผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรออกแบบเพ่ือค้นหำจุดบกพร่องและแนวทำงกำรพัฒนำแบบร่ำง ดังภำพที่ 3.12 
 

 
 

ภำพที ่3.12 กำรทดลองใช้ลูกเต๋ำอักษรไทยกับผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรออกแบบ 
 

 3.1.3.4 ขั้นตอนกำรปรับปรุงแบบร่ำงผลิตภัณฑ์เกมเพ่ือทดลองใช้งำนกับผู้ให้ข้อมูล 
 ผู้วิจัยปรับปรุงแบบร่ำงโดยจ ำแนกรูปแบบผลิตภัณฑ์เกมกำรใช้งำนออกเป็น 2 
รูปแบบ คือ รูปแบบที่ 1 วิธีกำรเลือกค ำจำกสมุดบัญชีค ำศัพท์เพ่ือแต่งเรื่องรำว แบ่งอุปกรณ์ของ
ผลิตภัณฑ์เกมออกเป็น 4 ส่วน ได้แก่ (1) บัตรอักษรไทย (2) สมุดบัญชีค ำศัพท์ (3) สมุดบันทึกค ำ (4) ตัว
ละครด ำเนินเรื่องรำว และรูปแบบที่ 2 วิธีกำรเลือกค ำโดยเสี่ยงทำยจำกกำรทอยลูกเต๋ำ แบ่งอุปกรณ์ของ
ผลิตภัณฑ์เกมออกเป็น 5 ส่วน ได้แก่ (1) บัตรอักษรไทย (2) กระดำนค ำศัพท์ (3) สมุดบันทึกค ำ  
(4) ตัวละครด ำเนินเรื่องรำว (5) ลูกเต๋ำ ควำมแตกต่ำงของรูปแบบที่ 1 และรูปแบบที่ 2 คือ วิธีกำรเลือก
ค ำแบบเฉพำะเจำะจงจำกสมุดบัญชีค ำศัพท์ และกำรเสี่ยงทำยทอยลูกเต๋ำสุ่มค ำจำกกระดำนค ำศัพท์เพ่ือ
สร้ำงเรื่องรำว เป้ำหมำยเพ่ือทดลองใช้และศึกษำผลลัพธ์จำกผู้ให้ข้อมูลที่มีต่อรูปแบบวิธีกำรเล่นเกมและ
น ำผลที่ไดพั้ฒนำแบบร่ำงในล ำดับต่อไป ในขณะเดียวกันผู้วิจัยวิเครำะห์ค ำในภำษำไทยจำกบัญชีค ำศัพท์
พ้ืนฐำนระดับชั้นประถมศึกษำปีที่ 1 ถึง 6 เป้ำหมำยเพื่อน ำค ำไทยจัดวำงลงในสมุดบัญชีค ำศัพท์และเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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กระดำนค ำศัพท์ให้ผู้ให้ข้อมูลฝึกกำรจ ำทำงสำยตำที่มีต่อทักษะกำรอ่ำนค ำในภำษำไทยดังกล่ำว ทั้งนี้
ผู้วิจัยมีหลักเกณฑ์ในกำรคัดเลือกค ำจำกบัญชีรำยกำรค ำศัพท์พ้ืนฐำน คือ ค ำไทยอันแสดงถึงบริบทที่
สอดคล้องกับข้อมูลควำมชอบส่วนบุคคลประกอบกับข้อมูลกำรสังเกตพฤติกรรมซึ่งพบว่ำ ผู้ให้ข้อมูล
ชอบจินตนำกำรถึงกำรต่อสู้ของมนุษย์โดยใช้อำวุธ ได้แก่ ปืนใหญ่ ยำนอวกำศ เครื่องบิน และเรือรบ   
ไปจนถึงกำรสร้ำงเมืองหรืออำณำจักรท่ีมนุษย์และไดโนเสำร์อำศัยอยู่ร่วมกัน จำกนั้นผู้วิจัยสังเครำะห์
ข้อมูลควำมชอบของผู้ให้ข้อมูลข้ำงต้นเพื่อเลือกค ำไทยที่ประกอบด้วยค ำประเภทค ำนำม ได้แก่ ค ำท่ี
แสดงถึงถิ่นที่อยู่อำศัย เช่น ปรำสำท หมู่บ้ำน ป่ำไม้ แม่น้ ำ ก ำแพงเมือง เป็นต้น และค ำประเภทค ำกริยำ
ที่แสดงถึงบริบทของกำรเคลื่อนไหว กำรล่ำสัตว์ กำรต่อสู่ อภินิหำรและภัยธรรมชำติ เช่น กัด กิน ล่ำ
เหยื่อ ค ำรำม แผ่นดินไหว แปลงกำย เป็นต้น ค ำไทยเหล่ำนี้ล้วนสื่อควำมหมำยถึงตัวละครมนุษย์ 
ไดโนเสำร์ และธรรมชำติรอบตัวที่สำมำรถสร้ำงปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน ดังนั้นผู้วิจัยจึงน ำแนวทำงกำร
คัดเลือกค ำในภำษำไทยดังกล่ำวเชื่อมโยงและประยุกต์สู่กำรออกแบบผลิตภัณฑ์โดยปรับจ ำนวนค ำ 
ควำมหมำยและบริบทของค ำตำมควำมเหมำะสมของรูปแบบผลิตภัณฑ์ภำยใต้ค ำแนะน ำของผู้เชี่ยวชำญ
ด้ำนกำรออกแบบและผลกำรทดลองใช้งำนเพ่ือฝึกกำรจ ำทำงสำยตำและสร้ำงแรงจูงใจต่อกำรใช้งำน
ผลิตภัณฑ์ของผู้ให้ข้อมูล ทั้งนี้ผู้วิจัยขอชี้แจงรำยละเอียดวิธีกำรเล่นเกมทั้ง 2 รูปแบบ ดังต่อไปนี้ 
 ผู้วิจัยเริ่มต้นออกแบบบัตรอักษรไทยที่ปรับปรุงแบบร่ำงด้วยกระบวนกำรออกแบบ 
อย่ำงมีส่วนร่วมโดยให้ผู้ให้ข้อมูลมีส่วนร่วมในกำรร่ำงแบบ เพ่ือสื่อควำมหมำยจำกเสียงของสระและ
วรรณยุกต์ ซ่ึงผู้วิจัยสอบถำมผู้ให้ข้อมูลขณะร่ำงแบบร่วมด้วย เช่น หำกหนูเปล่งเสียงสระแอจะคิดถึง
เสียงของอะไร ผู้ให้ข้อมูลตอบว่ำผมคิดถึงเสียงของตุ๊กแกที่ก ำลังร้องตุ๊กแก ตุ๊กแก เป็นต้น ฉะนั้นผู้วิจัยจึง
อำศัยควำมชอบส่วนบุคคลของผู้ให้ข้อมูลเป็นหลักส ำคัญอันน ำไปสู่แนวทำงกำรร่ำงแบบ หำกผู้ให้ข้อมูล
ไม่สำมำรถวำดหรือคิดสื่อควำมหมำยของภำพได้ ผู้วิจัยจะค้นหำภำพจำกสื่อออนไลน์ที่มีลักษณะ
คล้ำยคลึงกับแบบร่ำงที่ผู้ให้ข้อมูลวำดมำกท่ีสุด จำกนั้นสอบถำมควำมคิดเห็นและควำมพึงพอใจของผู้ให้
ข้อมูลที่มีต่อรูปภำพดังกล่ำว หำกผู้ให้ข้อมูลตีควำมหมำยของภำพแตกต่ำงจำกค ำศัพท์ ผู้วิจัยแก้ปัญหำ
ด้วยกำรค้นหำภำพและสอบถำมควำมคิดเห็นอีกครั้งหนึ่ง ดังภำพที่ 3.13 

 

  
 

ภำพที ่3.13 ผู้ให้ข้อมูลวำดภำพสิ่งที่ตนคิดถึงเมื่อเปล่งเสียงสระ (ซ้ำย) และเปล่งเสียงวรรณยุกต์ (ขวำ) 
 

 ผู้วิจัยพบปัญหำระหว่ำงข้ันตอนกำรร่ำงแบบ คือ รูปภำพที่ใช้สื่อควำมหมำยของ
พยัญชนะมีจ ำนวนมำก ส่งผลให้ผู้ให้ข้อมูลแรงกดดันเนื่องจำกนึกคิดจินตนำกำรภำพไม่ได้ และขำด
ทักษะกำรวำดภำพเพ่ือสื่อสำรให้ผู้วิจัยเข้ำใจ ผู้วิจัยแก้ปัญหำแบบร่ำงด้วยวิธีกำรเลือกภำพที่เข้ำใจง่ำย

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เช่น ภำพหัวของสัตว์ ภำพอำกัปกิริยำ ภำพแสดงอำรมณ์ตลกเพ่ือสร้ำงควำมสนใจให้สอดคล้องกับ
อำรมณ์ขบขันของผู้ให้ข้อมูล จำกนั้นจึงเลือกภำพให้ตรงตำมสัญลักษณ์แทนพยัญชนะ และใช้วิธีกำร
สอบถำมควำมคิดเห็นผู้ให้ข้อมูลที่มีต่อภำพสัญลักษณ์ของอักษรในประเด็นของกำรรับรู้และควำมเข้ำใจ
ให้ตรงกับภำพ ซึ่งผู้ให้ข้อมูลกล่ำวว่ำ ภำพส่วนหัวของสัตว์ท ำให้ภำพภำยในบัตรอักษรแลดูใหญ่และ
ชัดเจนขึ้นซึ่งสำมำรถสื่อควำมหมำยของสัญลักษณ์แทนตัวอักษรได้โดยไม่จ ำเป็นต้องใช้รูปภำพสัตว์เต็ม
ตัว เช่น ค.ควำย ช.ช้ำง และ ญ.หญิง เป็นต้น  
 ผู้วิจัยออกแบบกรอบทั้ง 4 ด้ำนของบัตรอักษรซึ่งประกอบไปด้วยสีและสัญลักษณ์
มุมบนซ้ำยที่แตกต่ำงกันโดยมีเป้ำหมำยเพื่อจ ำแนกหน้ำที่ของอักษรภำยในค ำ ได้แก่ บัตรกรอบสีแดง 
บัตรกรอบสีเขียว บัตรกรอบสีน้ ำเงิน และบัตรกรอบสีส้ม ผู้วิจัยน ำรูปภำพที่สื่อควำมหมำยถึงค ำไทยจำก 

www.freepik.com/popular-vectors, www.vecteezy.com/free-vector/design และจัดวำงภำพ
โดยผู้วิจัย ดังภำพที ่3.14 
 

 
 

ภำพที่ 3.14 พยัญชนะและรูปภำพที่สื่อถึงพยัญชนะ 
ที่มำ: www.freepik.com/popular-vectors  www.vecteezy.com/free-vector/design  

 
 ผู้วิจัยออกแบบบัตรอักษรร่วมกับผู้ให้ข้อมูลอย่ำงมีเป้ำหมำยเพ่ือให้ผู้ให้ข้อมูลต่อ
บัตรอักษรหลังจำกกำรมองและเลือกค ำในสมุดบัญชีค ำศัพท์ส่งผลให้เกิดกระบวนกำรจ ำแนกรูปและ
เสียง จดจ ำ สะกด อ่ำนออกเสียงค ำได้ง่ำยและเร็วมำกข้ึน ฉะนั้นหำกมีบัตรอักษรเพ่ือต่อประกอบตำม
ค ำท่ีมองเห็นจึงจ ำเป็นต้องมีอุปกรณ์ท่ีต้องใช้งำนร่วมกัน ผู้วิจัยจึงออกแบบสมุดบัญชีค ำศัพท์และ
กระดำนค ำศัพท ์ทั้ง 2 แนวทำงนี้ผู้วิจัยจะน ำไปทดลองใช้งำนกับผู้ให้ข้อมูลเพ่ือสังเกตและสัมภำษณ์ถึง
ควำมแตกต่ำง ควำมชื่นชอบต่อวิธีกำรเล่น โดยมีรำยละเอียดของเกมรูปแบบที่ 1 ได้แก่ สมุดบัญชี
ค ำศัพท์ โดยผู้วิจัยพิจำรณำเกณฑ์ในกำรเลือกค ำจำกบัญชีค ำศัพท์พ้ืนฐำนด้วยวิธีเชื่อมโยงหลักกำรออก
แบบอย่ำงมีส่วนร่วมเข้ำกับพฤติกรรมควำมชอบของผู้ให้ข้อมูล เริ่มต้นด้วยกำรสังเครำะห์ข้อมูล
ควำมชอบส่วนบุคคลของผู้ให้ข้อมูลที่แสดงถึงควำมชื่นชอบและรู้จักสำยพันธุ์อันหลำกหลำยของ
ไดโนเสำร์จำกภำพยนตร์ต่ำงประเทศเรื่องจูรำสสิคพำร์คและจูรำสสิคเวิร์ด ประกอบกับผลกำรสังเกต
พฤติกรรมซึ่งพบว่ำ ผู้ให้ข้อมูลชอบจินตนำกำรเรื่องรำวของไดโนเสำร์ มนุษย์และกำรต่อสู้ร่วมกับกำร
เล่นตัวต่อเลโก้ทุกครั้ง ผู้วิจัยจึงคิดน ำเรื่องรำวและตัวละครไดโนเสำร์ดังกล่ำวนี้เป็นองค์ประกอบส ำคัญ
เพ่ือสร้ำงแรงจูงใจในกำรใช้งำนผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำที่มีต่อทักษะกำรอ่ำนค ำในภำษำไทย

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

http://www.freepik.com/popular-vectors
http://www.vecteezy.com/free-vector/design%20และ
http://www.freepik.com/popular-vectors
http://www.vecteezy.com/free-vector/design%20และ
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ที่ผู้วัยออกแบบ จำกนั้นผู้วิจัยสอบถำมควำมชื่นชอบในรูปแบบหรือลักษณะของไดโนเสำร์จำกผู้ให้ข้อมูล 
เป้ำหมำยเพ่ือสร้ำงตัวละครด ำเนินเรื่องรำว โดยน ำตัวเลือกไดโนเสำร์กลุ่มซอโรพอด (Sauropod 
Diermibot) หรือคอยำวกินพืชเป็นอำหำรให้ผู้ให้ข้อมูลคัดเลือกรูปแบบที่ตนชื่นชอบมำกที่สุด ได้แก่ 
รูปแบบซอโรพอดกำร์ตูน รูปแบบซอโรพอดกึ่งกำร์ตูนกึ่งเสมือนจริง และรูปแบบซอโรพอดเสมือนจริง
ตำมล ำดับ ดังภำพที ่3.15     

 

 
 

ภำพที ่3.15 รูปแบบไดโนเสำร์กลุ่มซอโรพอด 
ที่มำ: http://pngimg.com/download/16598 สืบค้นเมื่อวันที่ 7 กุมภำพันธ์ พ.ศ. 2560 

 
 จำกนั้นผู้วิจัยคัดเลือกค ำจำกบัญชีค ำศัพท์พ้ืนฐำน คณะกรรมกำรกำรศึกษำขั้น
พ้ืนฐำนชั้นประถมศึกษำปีที่ 1-6 โดยวิเครำะห์จำกแนวคิดของเกมคือ อำณำจักรของมนุษย์และ
ไดโนเสำร์อำศัยอยู่ร่วมกัน จำกนั้นผู้วิจัยสร้ำงแนวทำงกำรออกแบบเพ่ิมเติมในรูปแบบของกำรเสี่ยงทำย
ให้สอดคล้องกับผลกำรสัมภำษณ์ผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรออกแบบ ก่อให้เกิดรูปแบบผลิตภัณฑ์ท่ีมี
แนวควำมคิดเป็นเกมกระดำน (Board game) โดยอำศัยกำรเสี่ยงทำยด้วยลูกเต๋ำ เป้ำหมำยเพ่ือทดลอง
ใช้และค้นหำข้อสรุปของวิธีกำรเล่นเกมที่สอดคล้องกับพฤติกรรมกำรเล่นที่ส่งผลต่อกำรเรียนรู้ จำกนั้น
ร่ำงแบบไดโนเสำร์และตัวละครเพื่อด ำเนินเรื่องรำวจำกค ำนำมท้ัง 30 ค ำภำยในสมุดบัญชีค ำศัพท์และ
กระดำนค ำศัพท์  
 
 3.1.4  ขั้นตอนกำรประเมินผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำโดยคณะกรรมกำรจริยธรรม     
   กำรวิจัยในมนุษย์ 
 

  ผู้วิจัยสร้ำงหุ่นจ ำลองผลิตภัณฑ์เกมทั้ง 2 รูปแบบ คือ สมุดบัญชีค ำศัพท์ กระดำนค ำศัพท์และ
จัดท ำเอกสำรโครงร่ำงกำรวิจัย เพ่ือน ำเสนอรูปแบบผลิตภัณฑ์และรำยงำนผลกำรเก็บรวบรวมข้อมูลกำร
สังเกตพฤติกรรมผู้ให้ข้อมูลต่อคณะกรรมกำรจริยธรรมกำรวิจัยในมนุษย์ สถำบันสุขภำพเด็กแห่งชำติ
มหำรำชินีครั้งที่ 2 เมื่อวันที่ 5 มีนำคม พ.ศ. 2560 ดังภำพที ่3.16 โดยน ำเสนอผลกำรสังเครำะห์ข้อมูล
ในรูปแบบเอกสำรและกำรอภิปรำย จำกนั้นอภิปรำยถึงข้อพิจำรณำเกณฑ์คัดเลือกคุณลักษณะของเด็กที่
เป็นอำสำสมัคร และน ำเสนอผลกำรเชื่อมโยงข้อมูลสู่กำรออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำ
และชี้แจงประเภท ลักษณะ วิธีกำรใช้งำนและมำตรฐำนควำมปลอดภัยของผลิตภัณฑ์ที่มีต่อแนวทำงกำร
ออกแบบนั่นคือ ผลิตภัณฑ์เกมกำรศึกษำเพ่ือแก้ไขชื่อโครงกำรวิจัยที่เสนอต่อส ำนักงำนจริยธรรมกำร
วิจัย นอกจำกนั้นผู้วิจัยอภิปรำยประเด็นกำรพัฒนำต่อยอดแนวควำมคิดของผลิตภัณฑ์เพ่ือเด็กบกพร่อง
ด้ำนกำรอ่ำนรำยอื่น 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

http://pngimg.com/download/16598%20สืบค้นเมื่อวันที่%207%20กุมภาพันธ์%20พ.ศ
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ภำพที่ 3.16 กำรน ำเสนอโครงกำรวิจัยและหุ่นจ ำลองผลิตภัณฑ์เกม 
ถ่ำยภำพโดย: เลขำนุกำรคณะกรรมกำรจริยธรรมกำรวิจัยในมนุษย์ (2560) 

 
  จำกนั้นคณะกรรมกำรฯ และเลขำนุกำรคณะกรรมกำรฯ สถำบันสุขภำพเด็กแห่งชำติมหำ
รำชินีชี้แจงมติที่ประชุม เรื่องกำรปรับปรุงโครงร่ำงงำนวิจัย โดยส ำนักงำนจริยธรรมกำรวิจัยด ำเนินกำร
ส่งเอกสำรกำรปรับปรุงโครงกำรวิจัยในรูปแบบบันทึกข้อควำม วันที่ 8 มีนำคม พ.ศ. 2560 ผ่ำนช่องทำง
จดหมำยอิเล็กทรอนิกส์ (E-Mail) ดังภำคผนวก จ ผู้วิจัยปรบัปรุงกำรเขียนรำยงำนโครงกำรวิจัยร่วมกับ
อำจำรย์ที่ปรึกษำวิทยำนิพนธ์ จำกนั้นด ำเนินขั้นตอนกำรออกแบบโดยน ำผลิตภัณฑ์เกมรูปแบบที่ 1 สมุด
บัญชีค ำศัพท์และรูปแบบที่ 2 กระดำนค ำศัพท์ไปทดลองใช้งำนกับผู้ให้ข้อมูลเพ่ือปรับปรุงพัฒนำแบบ
ร่ำงและหุ่นจ ำลองผลิตภัณฑ์ในล ำดับถัดไป  
 
 3.1.5  ขั้นตอนกำรทดลองใช้ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำกับผู้ให้ข้อมูล 
  

 3.1.5.1  ขั้นตอนกำรทดลองใช้งำนและเลือกรูปแบบผลิตภัณฑ์เกมของผู้ให้ข้อมูล 
   ผู้วิจัยน ำผลิตภัณฑ์เกมรูปแบบที่ 1 สมุดบัญชีค ำศัพท์และรูปแบบที่ 2 กระดำน
ค ำศัพท์ทดลองใช้งำนกับผู้ให้ข้อมูล เป้ำหมำยคือน ำผลลัพธ์พฤติกรรมควำมชอบและควำมพึงพอใจที่มี
ต่อรูปแบบและวิธีกำรใช้งำนเพ่ือปรับปรุงและพัฒนำแบบร่ำงผลิตภัณฑ์เกม ดังภำพที ่3.17  
 

   
 

ภำพที่ 3.17 ผู้ให้ข้อมูลทดลองใช้สมุดบัญชีค ำศัพท์ (ซ้ำย) และกระดำนค ำศัพท์ (ขวำ) 
ถ่ำยภำพโดย: ผู้ปกครองของผู้ให้ข้อมูล (2560) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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    ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลจำกผลกำรทดลองใช้งำนรูปแบบผลิตภัณฑ์เกมกับผู้ให้
ข้อมูลโดยพิจำรณำคัดเลือกวิธีกำรใช้งำนของรูปแบบเกมกระดำนค ำศัพท์ทีส่อดคล้องกับผลกำรทดลอง
คือ ผู้ให้ข้อมูลเลือกวิธีเล่นเกมกระดำนเนื่องจำกรู้สึกสนุกและตื่นเต้นมำกกว่ำกำรเลือกค ำจำกสมุดบัญชี
ค ำศัพท ์จำกนั้นผู้วิจัยน ำเสนอผลกำรทดลองใช้งำนต่อผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรออกแบบ พร้อมทั้งพัฒนำ
แบบร่ำงและสร้ำงหุ่นจ ำลองเกมกระดำนเพ่ือทดลองใช้งำนกับผู้ให้ข้อมูลในครั้งต่อไป  
  3.1.5.2  ขั้นตอนกำรทดลองใช้เกมกระดำนรูปแบบอักษรสีด ำและอักษรหลำยสี 
    ผู้วิจัยผลิตหุ่นจ ำลองและน ำเกมกระดำนทดลองใช้งำนกับผู้ให้ข้อมูล เป้ำหมำย
เพ่ือบันทึกข้อมูลควำมเร็วในกำรจ ำแนกหน้ำที่ของอักษร สะกดค ำ ต่อบัตรอักษรและอ่ำนค ำ สอบถำม
ผลลัพธ์กำรเปรียบเทียบควำมชัดเจนของค ำศัพท์ทั้งรูปแบบอักษรสีด ำและอักษรหลำยสีที่ปรำกฏอยู่ใน
เกมกระดำน เพ่ือปรับปรุงและพัฒนำแบบร่ำงเกมกระดำนส ำหรับขั้นตอนกำรสร้ำงต้นแบบผลิตภัณฑ์
และทดสอบประสิทธิภำพ ดังภำพที่ 3.18 
 

 
 

 
 

 
 

ภำพที่ 3.18 ผู้ให้ข้อมูลทดลองใช้กระดำนค ำศัพท์รูปแบบอักษรสีด ำและอักษรหลำยสี เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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   ผู้วิจัยวิเครำะห์ผลกำรทดสอบและคัดเลือกเกมกระดำนรูปแบบอักษรหลำยสีเพื่อ
พัฒนำแบบร่ำงและสร้ำงหุ่นจ ำลองผลิตภัณฑ์  
 3.1.5.3  ขั้นตอนกำรน ำเสนอเกมกระดำนต่อนักกิจกรรมบ ำบัดและผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำร
ออกแบบ    
   ผู้วิจัยผลิตหุ่นจ ำลองกระดำนค ำศัพท์ บัตรต่ออักษรทั้งอักษรสีด ำและอักษรหลำย
ส ีตัวละครด ำเนินเรื่องรำวบำงส่วน น ำเสนอต่อนักกิจกรรมบ ำบัดช ำนำญกำรเพ่ือรำยงำนควำมก้ำวหน้ำ
ผลงำนกำรออกแบบและปรับปรุงแก้ไขแบบร่ำงตำมข้อเสนอแนะของนักกิจกรรมบ ำบัดซึ่งมีรูปแบบค ำ
ในกระดำนค ำศัพทโ์ดยแบ่งระดับควำมยำกง่ำยเป็นหมวดค ำ  
   จำกนั้นผู้วิจัยน ำแนวทำงกำรออกแบบที่ปรับปรุงจำกนักกิจกรรมบ ำบัดเสนอต่อ
ผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรออกแบบอีกครั้ง เพื่อสอบถำมควำมคิดเห็นต่อวิธีกำรเล่นเกมที่เปลี่ยนแปลงโดย
ค ำนึงถึงพ้ืนฐำนจิตวิทยำเด็กและผู้ให้ข้อมูลที่มีต่อกำรเล่นเกมทอยลูกเต๋ำ ทั้งนี้ผู้วิจัยคิดเห็นว่ำทิศทำง 
กำรออกแบบเกมกระดำนควรคงรูปแบบครบจ ำนวนค ำตำมที่ผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรออกแบบแนะน ำ 
เนื่องจำกเกมกระดำนค ำศัพท์ที่แบ่งระดับควำมยำกง่ำยไม่สอดคล้องกับควำมชอบของผู้ให้ข้อมูล 
 

 3.1.6  ขั้นตอนกำรออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำที่มีต่อทักษะกำรอ่ำนค ำใน  
    ภำษำไทยส ำหรับเด็กบกพร่องด้ำนกำรอ่ำนช่วงวัยเรียน 
 

 ผู้วิจัยพิจำรณำเลือกแนวทำงกำรออกแบบและหุ่นจ ำลองเกมกระดำนค ำศัพท์ในรูปแบบครบ
จ ำนวนค ำตำมค ำแนะน ำของผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรออกแบบ จำกนั้นปรับลดหรือตัดค ำศัพท์ลง 10 ค ำ
เนื่องจำกช่องค ำที่แออัดมำกท ำให้ตัวอักษรมีขนำดเล็กเกินไป โดยใช้เกณฑ์กำรเลือกตัดค ำดังกล่ำวที่ผู้ให้
ข้อมูลจินตนำกำรและแต่งเรื่องรำวได้ยำก ผู้วิจัยปรับเปลี่ยนค ำว่ำ อำวุธเป็นหอคอยและถีบเป็นเหยียบ  
 ผู้วิจัยเพ่ิมช่องรำงวัลพิเศษภำยในกระดำนค ำศัพท์ขึ้นจ ำนวน 6 ช่อง เป้ำหมำยเพ่ือเพ่ิมควำมท้ำ
ทำยเพ่ือลุ้นรำงวัลขณะเล่นเกม จำกนั้นอธิบำยนิยำมของสัญลักษณ์ช่องรำงวัลพิเศษต่อผู้ให้ข้อมูล  
 จำกนั้นปรับลดรำยละเอียดและขนำดของรูปภำพสื่อควำมหมำยทุกภำพ ขยำยช่องค ำศัพท์ให้
ใหญ่ขึ้นเพ่ือเพ่ิมควำมชัดเจนของค ำในช่องว่ำง พร้อมทั้งด ำเนินกำรปรับสัญลักษณ์จุดเริ่มต้นและ
จุดสิ้นสุดเกมจำกรูปภำพเดิมคือ หมำยเลขศูนย์และระบุค ำว่ำจุดเริ่มต้น เนื่องจำกรูปภำพไม่สื่อ
ควำมหมำยได้ว่ำช่องดังกล่ำวคือช่องจุดเริ่มต้นและจุดสิ้นสุดเกม โดยสอบถำมควำมคิดเห็นผู้ให้ข้อมูลที่มี
ต่อสัญลักษณ์จุดเริ่มต้นของเกมและน ำผลลัพธ์ที่ได้ปรับรูปภำพใหม่อีกครั้ง  
 จำกนั้นผู้เชี่ยวชำญแนะน ำให้ปรับแบบร่ำงเกมกระดำนโดยเพ่ิมกลยุทธกำรแข่งขันภำยในเกมคือ 
กำรก ำจัดตัวละครของฝ่ำยตรงข้ำม ซึ่งก ำหนดกติกำขึ้นโดยเพ่ิมเส้นขีดสีแดงใต้ช่องรูปภำพค ำกริยำที่บ่ง
บอกถึงลักษณะกำรต่อสู่หรือบริบทในเชิงลบ ดังนั้นผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำที่ผู้วิจัยออกแบบ 
นั่นคือผลิตภัณฑ์เกมกระดำนค ำศัพท ์ภำยใต้ชื่อเกมกำรศึกษำเพ่ือส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำที่มีต่อทักษะ
กำรอ่ำนค ำในภำษำไทยส ำหรับเด็กบกพร่องด้ำนกำรอ่ำนช่วงวัยเรียน   
 

 3.1.7 ขั้นตอนกำรสร้ำงผลิตภัณฑ์ต้นแบบ  
 

  ผู้วิจัยผลิตต้นแบบตัวละครด ำเนินเรื่องรำวให้สำมำรถตั้งบนกระดำนค ำศัพท์ได้ โดยใช้
กระดำษชำนอ้อยเป็นแกนกลำงและติดกระดำษท่ีพิมพ์ลวดลำยตัวละครประกบท้ัง 2 ด้ำนของกระดำษ
ชำนอ้อยเพ่ือเพ่ิมควำมคงรูปแข็งแรงและหยิบจับใช้งำนสะดวก ดังภำพที่ 3.19 
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ภำพที่ 3.19 กำรผลิตต้นแบบตัวละครโดยใช้กระดำษชำนอ้อย 
 

 3.1.8  ขั้นตอนกำรศึกษำประสิทธิภำพเกมกำรศึกษำเพื่อส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำที่มีต่อทักษะ
   กำรอ่ำนค ำในภำษำไทยกับผู้ให้ข้อมูล 
 

 ผู้วิจัยน ำเกมกำรศึกษำเพ่ือส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำทั้งรูปแบบอักษรสีด ำและอักษรหลำยสี ลง
พ้ืนทีศ่ึกษำประสิทธิภำพ และบันทึกข้อมูลประสิทธิภำพด้วยแบบบันทึกข้อมูล รวมระยะเวลำ 6 วัน 
พร้อมทั้งจัดสภำพแวดล้อมของกำรทดสอบให้เท่ำเทียมกัน คือ ผู้วิจัยจัดกิจกรรมเล่นเกมกำรศึกษำตั้งแต่
เวลำ 13.00 เป็นต้นไป ที่บ้ำนพักอำศัยของผู้ให้ข้อมูล โดยศึกษำประสิทธิภำพเกมกำรศึกษำด้วยวิธีกำร
จดจ ำและอ่ำนค ำจำกอักษรสีด ำ ดังนี้คือ วันที่ 1 ผู้ให้ข้อมูลเล่นเกมหมวด ก ตั้งแต่กำรอ่ำนค ำ ต่อบัตร
อักษร เขียนบันทึกค ำและอ่ำนทบทวนค ำซ้ ำ 2 ครั้ง วันที่ 2 ผู้ให้ข้อมูลเล่นเกมหมวด ข ค และ ง โดย
อ่ำนค ำ ต่อบัตรอักษร เขียนบันทึกค ำและอ่ำนทบทวนค ำซ้ ำ 2 ครั้งและวันที ่3 ผู้ให้ข้อมูลอ่ำนค ำภำยใน
หมวด ก ข ค และ ง ที่ทอยลูกเต๋ำได้จำกท้ัง 2 วันที่ผ่ำนมำโดยอ่ำนทบทวนค ำทั้งหมด 3 ครั้ง ทั้งนี้ผู้วิจัย
ใช้กระดำษปิดบังรูปภำพใต้ค ำศัพท์ เนื่องจำกต้องกำรให้ผู้ให้ข้อมูลอ่ำนค ำโดยไม่ใช้รูปภำพในกำรช่วย
ระลึกข้อมูล ดังภำพที่ 3.20 
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ภำพที ่3.20 ผู้ให้ข้อมูลทดสอบประสิทธิภำพเกมกำรศึกษำด้วยอักษรสีด ำ 
 

 หลังจำกนั้นสัปดำห์ต่อมำผู้วิจัยให้ผู้ให้ข้อมูลทดสอบประสิทธิภำพเกมกำรศึกษำด้วยอักษร
หลำยสี ดังนี้คือ วันที่ 1 ผู้ให้ข้อมูลเล่นเกมหมวด ก ตั้งแต่กำรอ่ำนค ำ ต่อบัตรอักษร เขียนบันทึกค ำและ
อ่ำนทบทวนค ำซ้ ำ 2 ครั้ง วันที่ 2 ผู้ให้ข้อมูลเล่นเกมหมวด ข ค และ ง โดยอ่ำนค ำ ต่อบัตรอักษร เขียน
บันทึกค ำและอ่ำนทบทวนค ำซ้ ำ 2 ครั้งและวันที่ 3 ผู้ให้ข้อมูลอ่ำนค ำภำยในหมวด ก ข ค และ ง ที่ทอย
ลูกเต๋ำได้จำกท้ัง 2 วันที่ผ่ำนมำโดยอ่ำนทบทวนค ำทั้งหมด 3 ครั้ง ซึ่งผู้วิจัยใช้กระดำษปิดบังรูปภำพใต้
ค ำศัพท์เช่นเดียวกัน ดังภำพที่ 3.21 
 

 
 

ภำพที่ 3.21 ผู้ให้ข้อมูลทดสอบประสิทธิภำพเกมกำรศึกษำด้วยอักษรหลำยสี 
 
 ผู้วิจัยวิเครำะห์ข้อมูลจำกแบบบันทึกข้อมูลกำรใช้งำนและเปรียบเทียบควำมแตกต่ำง โดยใช้
หน่วยเวลำนำทีส ำหรับควำมเร็วจำกกำรต่อบัตรอักษรสีด ำและหลำยสี และหน่วยเวลำวินำทีส ำหรับ
ควำมเร็วจำกกำรอ่ำนค ำด้วยอักษรสีด ำและหลำยสี ภำยใต้กำรดูแลของอำจำรย์ที่ปรึกษำ สุดท้ำยผู้วิจัย
สรุปผล อภิปรำยผลในรูปแบบเชิงพรรณนำและให้ข้อเสนอแนะในรูปเล่มวิทยำนิพนธ์ ทั้งนี้ผู้วิจัยสรุป
กำรเชื่อมโยงควำมสัมพันธ์ของข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับกำรออกแบบผลิตภัณฑ์ ดังภำพที่ 3.22  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภำพที่ 3.22 กำรเชื่อมโยงควำมสัมพันธ์ของข้อมูลที่เก่ียวข้องกับกำรออกแบบผลิตภัณฑ์ 
ที่มำ: คมกฤษ ตุลยะปรีชำ (2560) 

กำรจ ำทำงสำยตำ กำรสัมผัสและเคลื่อนไหว สีน ำสำยตำ ทฤษฎกีำรรับรู้สี 

ควำมเป็นไปได้ของแนวคิดในกำรออกแบบที่ 1 2 และ 3 

ขำดกำรเชื่อมโยงแนวควำมคิดในกำรออกแบบ  
รูปแบบและลีลำกำรเรียนรู้ของผู้ให้ข้อมลู 

บูรณำกำรรูปแบบและลีลำกำรเรียนรู้ของผู้ให้ข้อมูล 

สังเครำะห์ข้อมูลจิตวิทยำกำรเล่นและกำรเรียนรู้ของผู้ให้ข้อมูล 

แนวควำมคิดรวบยอดในกำรออกแบบ 
(Design concept) 

ผลิตภัณฑ์เกมกำรศึกษำ 

กำรรับรู้ทำงสำยตำ  
สีน ำสำยตำ ทฤษฎีกำรรับรู้สี 

บูรณำกำรข้อมูล 

เกมบัตรค ำ คือ เกมฝึกไหวพริบกำร
สังเกตรูปค ำที่แตกต่ำงกัน 

ขำดกำรเชื่อมโยงแนวควำมคิดในกำรออกแบบ  
รูปแบบและลีลำกำรเรียนรู้ของผู้ให้ข้อมลู 

กำรจ ำทำงสำยตำ สีน ำสำยตำ 
ทฤษฎีกำรรับรู้สี กำรสัมผัสและ
เคลื่อนไหว รูปแบบและลีลำ
กำรเรียนรู้ของผู้ให้ข้อมูล 

เกมผู้ก ำกับ 
เกมแห่งจินตนำกำร 

เกมต่อตัวอักษร 

ผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรออกแบบประเมินแบบร่ำงโดยเลือก 
เกมผู้ก ำกับ + เกมแห่งจินตนำกำร 

กำรจ ำทำงสำยตำ สีน ำสำยตำ ทฤษฎกีำรรับรู้สี  
ปัญหำด้ำนกำรอำ่น ควำมสำมำรถในกำรอ่ำนค ำไทย  

รูปแบบและลีลำกำรเรียนรู้ พฤติกรรมกำรเล่นที่ส่งผลต่อกำรเรียนรู้  
เร่ืองรำวควำมชอบสว่นบุคคล 

เกมกำรศึกษำเพื่อส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำ 
ที่มีต่อทักษะกำรอ่ำนค ำในภำษำไทย 

ส ำหรับเด็กบกพร่องด้ำนกำรอ่ำนช่วงวัยเรียน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



91 
 

3.2  ลักษณะของข้อมูล 
 

 3.2.1  ข้อมูลทุติยภูมิ 
 

  ข้อมูลทุติยภูมิของกำรวิจัยนี้ คือ ข้อมูลวรรณกรรมที่เก่ียวข้องกับเด็กบกพร่องทำงกำร
เรียนรู้ที่มีปัญหำด้ำนกำรอ่ำนในประเทศไทย ปัญหำกำรรับรู้ทำงสำยตำ กำรจ ำทำงสำยตำหรือกำรจ ำ
จำกกำรมองเห็น ประโยชน์ของกำรจ ำทำงสำยตำ เทคนิคฝึกฝนกำรจ ำทำงสำยตำ แผนกำรจัดกิจกรรม
กำรเรียนรู้ของเด็กบกพร่องทำงกำรเรียนรู้ที่มีปัญหำด้ำนกำรอ่ำนระดับชั้นประถมศึกษำปีที่ 1-6 
ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำที่มีอยู่เดิม อุปกรณ์ช่วยกำรอ่ำนเร็ว กลวิธีกำรจ ำ จิตวิทยำเด็กที่มี
ควำมต้องกำรพิเศษ หลักกำรรับรู้ หลักกำรประสำทสัมผัสหลำยด้ำน สีช่วยกำรจดจ ำ หลักกำรสีน ำ
สำยตำ โครงสร้ำงค ำไทย หลักกำรออกแบบอย่ำงมีส่วนร่วมและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในประเทศและ
ต่ำงประเทศ   
 

 3.2.2  ข้อมูลปฐมภูมิ 
 

  ข้อมูลปฐมภูมิของกำรวิจัยนี้ คือ ข้อมูลที่ได้จำกกำรลงพ้ืนที่เพ่ือศึกษำสภำพปัญหำที่เกิดขึ้น
จริงของเด็กท่ีมีควำมบกพร่องทำงกำรเรียนรู้ด้ำนกำรอ่ำนรำยอื่น วิธีกำรบ ำบัดรักษำ กำรวิเครำะห์และ
สังเครำะหผ์ลิตภัณฑ์ ได้แก่ ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำ ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมประสิทธิภำพกำร
อ่ำน ผลิตภัณฑ์เกมกำรศึกษำ ข้อมูลจำกกำรลงพ้ืนสังเกตพฤติกรรม ได้แก่ ข้อมูลส่วนบุคคลและสภำพ
ปัญหำควำมบกพร่องด้ำนกำรอ่ำน ควำมสำมำรถในกำรอ่ำนค ำไทย วิธีฝึกอ่ำนและเขียน รูปแบบกำร
เรียนรู้และลีลำกำรเรียนรู้ รูปลักษณ์ของผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำที่มีต่อทักษะกำรอ่ำนค ำใน
ภำษำไทย และกำรศึกษำประสิทธิภำพเกมกำรศึกษำเพ่ือส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำที่มีต่อทักษะกำรอ่ำน
ค ำในภำษำไทยส ำหรับเด็กบกพร่องด้ำนกำรอ่ำนช่วงวัยเรียน  
  
 3.2.3  ขอบเขตของกำรวิจัย 
 

  3.2.3.1 สิ่งที่ต้องศึกษำ ประกอบด้วย ข้อมูลส่วนบุคคลและสภำพปัญหำควำมบกพร่องด้ำน
กำรอ่ำน ข้อมูลควำมสำมำรถในกำรอ่ำนค ำไทย วิธีฝึกอ่ำนและเขียน รูปแบบกำรเรียนรู้ ลีลำกำรเรียนรู้ 
และรูปลักษณ์ของผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำที่มีต่อทักษะกำรอ่ำนค ำในภำษำไทยส ำหรับเด็ก
บกพร่องด้ำนกำรอ่ำนช่วงวัยเรียน  
 

 3.2.3.2 ผู้ให้ข้อมูลในงำนวิจัย  
    ผู้ให้ข้อมูล (Participant) คือ เด็กบกพร่องด้ำนกำรอ่ำนช่วงวัยเรียน ซึ่งคุณลักษณะ
ของเด็กที่เป็นอำสำสมัครเข้ำร่วมงำนวิจัย ดังนี้  
  ผู้ให้ข้อมูลในงำนวิจัย คือ ผู้ป่วยเด็กภำยในหน่วยงำนกิจกรรมบ ำบัด สถำบัน
สุขภำพเด็กแห่งชำติมหำรำชินี โดยผู้วิจัยใช้เกณฑ์กำรพิจำรณำคัดเลือกผู้ป่วยเด็กเพ่ือเป็นผู้ให้ข้อมูลหรือ
อำสำสมัครเข้ำร่วมงำนวิจัย ดังต่อไปนี้ 
 1  ผู้ป่วยเด็กอำยุ 7-12 ปี หรือช่วงวัยเรียนโดยได้รับกำรวินิจฉัยจำกแพทย์ว่ำมีควำม
บกพร่องทำงกำรเรียนรู้  
 2  ผู้ป่วยเด็กได้รับกำรประเมินแบบทดสอบ Wide Range Achievement Test  
(WRAT-Thai) โดยนักจิตวิทยำพัฒนำกำรซึ่งมีผลชัดเจนและเชื่อถือได้ว่ำมีควำมบกพร่องด้ำนกำรอ่ำน  
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 3  ผู้ป่วยเด็กได้รับกำรประเมินแบบทดสอบ Motor-free Visual Perception Test-
revised (MVPT-R) โดยนักกิจกรรมบ ำบัดปฏิบัติกำรประกอบกับข้อมูลเวชระเบียน ประสบกำรณ์ตรง
ของนักกิจกรรมบ ำบัดตลอดระยะเวลำกำรบ ำบัดรักษำผู้ป่วยเด็กรำยดังกล่ำว ซึ่งมีผลชัดเจนและเชื่อถือ
ได้ว่ำมคีวำมบกพร่องกำรรับรู้ทำงสำยตำด้ำนกำรจ ำทำงสำยตำ  
 4  ผู้ป่วยเด็กไม่มีภำวะสมำธิสั้นร่วมด้วย  
 5  ผู้ป่วยเด็กได้รับกำรคัดกรองครบตำมเกณฑ์ข้อ 1 ถึงข้อ 4 ภำยในระยะเวลำ 31 วัน 
ระหว่ำงวันที่ 17 สิงหำคม พ.ศ. 2559 ถึงวันที่ 16 กันยำยน พ.ศ. 2559   
 จำกกระบวนกำรคัดกรองผู้ป่วยเด็กด้วยเกณฑ์กำรพิจำรณำคัดเลือกข้ำงต้น ผู้วิจัยได้จ ำนวน
อำสำสมัครเข้ำร่วมกำรวิจัยหรือผู้ให้ข้อมูลในงำนวิจัยจ ำนวน 1 รำยคือ เด็กเพศชำย อำยุ 9 ปี ซึ่งเป็น
ผู้ป่วยเด็กภำยใต้กำรบ ำบัดรักษำโดยหน่วยงำนกิจกรรมบ ำบัด ผู้วิจัยใช้ชื่อเรียกผู้ป่วยเด็กหรือ
อำสำสมัครเข้ำร่วมงำนวิจัยครั้งนี้ว่ำ ผู้ให้ข้อมูล เพ่ือศึกษำข้อมูลเชิงประจักษ์จำกผู้ให้ข้อมูลที่มี
คุณลักษณะบกพร่องด้ำนกำรอ่ำน โดยผู้ให้ข้อมูลได้รับกำรประเมินจำกสหวิชำชีพภำยในสถำบันสุขภำพ
เด็กแห่งชำติมหำรำชินี พบว่ำ ผู้ให้ข้อมูลมีภำวะบกพร่องด้ำนกำรอ่ำน และมีสำเหตุส ำคัญจำกปัญหำ
กำรรับรู้ทำงสำยตำด้ำนกำรจ ำทำงสำยตำซ่ึงส่งผลกระทบต่อกำรอ่ำนและจดจ ำค ำไทย 
 ทั้งนี้ผู้วิจัยสัมภำษณ์นักกิจกรรมบ ำบัดถึงรำยละเอียดของอำกำรบกพร่องด้ำนกำรอ่ำน รวมถึง
สำเหตุของควำมบกพร่องและควำมสำมำรถด้ำนกำรอ่ำนของผู้ให้ข้อมูล ท ำให้ผู้วิจัยเชื่อมั่นว่ำ
คุณลักษณะของผู้ให้ข้อมูลจ ำนวน 1 รำยสำมำรถเป็นตัวแทนของประชำกรเด็กบกพร่องด้ำนกำรอ่ำน
รำยอื่นซึ่งมีภำวะควำมบกพร่องที่ใกล้เคียงกัน โดยมีรำยละเอียดดังต่อไปนี้ 
 1  เด็กเพศชำยที่อยู่ในช่วงวัยประถมศึกษำตอนปลำย เนื่องจำกเด็กมีพัฒนำกำรตำมช่วง
วัย พฤติกรรมกำรเล่นและลีลำกำรเรียนรู้ที่ใกล้เคียงกัน  
 2  เด็กท่ีมีภำวะบกพร่องทำงกำรเรียนรู้ โดยได้รับกำรวินิจฉัยจำกแพทย์ว่ำมีควำม
บกพร่องด้ำนกำรอ่ำนหรือมีควำมบกพร่องอ่ืนร่วม คือ ควำมบกพร่องด้ำนกำรเขียน และควำมบกพร่อง
ด้ำนกำรค ำนวณหรือทั้ง 3 ด้ำนร่วมกัน  
 3  เด็กท่ีมีสติปัญญำในเกณฑ์ปกติคือ 90-109 หรือสูงกว่ำ 
 4  เด็กท่ีไม่มีควำมพิกำรทำงกำรเคลื่อนไหวและตำไม่บอดสี  
 5  เด็กท่ีไม่มีภำวะสมำธิสั้น 
 6  เด็กท่ีมีภำวะบกพร่องทำงกำรเรียนรู้ด้วยสำเหตุส ำคัญจำกกำรรับและแปลผลข้อมูล
ทำงกำรมองเห็นและกำรรับรู้ทำงสำยตำ โดยเฉพำะด้ำนควำมบกพร่องของกำรจ ำทำงสำยตำ เนื่องจำก
ควำมบกพร่องด้ำนกำรจ ำทำงสำยตำส่งผลกระทบต่อกระบวนกำรจดจ ำในเด็กกลุ่มนี้เช่นกัน 
 7  เด็กท่ีมีควำมสำมำรถทำงกำรอ่ำนและจดจ ำค ำไทยในกรณีต่ำงๆ ดังนี้  
  (1)  เด็กที่สำมำรถจดจ ำรูปร่ำงของพยัญชนะได้และอ่ำนออกเสียงได้ เช่น ก.ไก่ ข.ไข่  
ค.ควำย และ ง.งู เป็นต้น  
  (2)  เด็กที่สำมำรถจดจ ำรูปร่ำงของสระเดี่ยวเสียงสั้นยำวและอ่ำนออกเสียงได้ เช่น 
สระอิ สระอี สระอะ และ สระอำ เป็นต้น  
  (3)  เด็กทีส่ำมำรถในกำรอ่ำนและสะกดค ำไทยที่ประกอบด้วยพยัญชนะต้นและสระได้ 
เช่น นำ กำ ปู ตำ ปี ปะ และ อุ เป็นต้น 
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  (4)  เด็กที่ยำกล ำบำกในกำรจดจ ำรูปของสระประสมและสระลดรูปและอ่ำนออกเสียง
ไม่ถูกต้อง เช่น สระเอียะ สระเอีย สระโอะ สระโอ สระอัวะ สระอัว สระเอือะ สระเอือ สระอ ำ สระไอ 
สระใอ และ สระเอำ เป็นต้น  
  (5)  เด็กที่ยำกล ำบำกในกำรผันเสียงวรรณยุกต์และผันเสียงของอักษรต่ ำ เช่น ชำ ช่ำ 
ช้ำ น ำ น่ ำ และ น้ ำ เป็นต้น  
  (6)  เด็กที่ยำกล ำบำกในกำรอ่ำนและสะกดค ำไทยที่ประกอบด้วยพยัญชนะควบกล้ ำ 
สระประสมเสียงสั้นยำว สระลดรูปและตัวสะกดที่ไม่ตรงตำมมำตรำ เช่น เคลือบแคลง ทบทวน กะเทำะ 
และ ช ำนำญ เป็นต้น  
 8  เด็กทีส่ำมำรถอ่ำนค ำได้ซึ่งเมื่อเด็กอ่ำนค ำเดิมซ้ ำอำจจะอ่ำนออกเสียงค ำถูกและผิดได้ใน
บำงครั้ง เนื่องด้วยสำเหตุของควำมบกพร่องจำกควำมจดจ ำจึงส่งผลให้เด็กไม่สำมำรถจ ำรูปค ำและอ่ำน
ออกเสียงได้ทันทีอย่ำงเช่นเด็กปกติทั่วไป  
 9  เด็กท่ีมีทักษะด้ำนมิติสัมพันธ์สำมำรถเรียนรู้และจ ำแนกควำมแตกต่ำงของสี รูปทรง 
ภำพจิ๊กซอว์ ตัวต่อที่มีตัวเชื่อมน็อตหรือสกรู เนื่องจำกเด็กกลุ่มนี้มีควำมสำมำรถในกำรจัดกำรกับรูปทรง
ที่หลำกหลำยได้ ได้แก่ กำรจัดวำงต ำแหน่งที่ถูกต้องและเหมำะสม จึงเป็นข้อจ ำกัดส ำคัญที่ส่งผลต่อกำร
ออกแบบผลิตภัณฑ์  
 

 3.2.3.3 พ้ืนที่ที่ใช้ในกำรวิจัย 
 พ้ืนที่ในกำรบันทึกข้อมูลประสิทธิภำพของเกมกำรศึกษำเพ่ือส่งเสริมกำรจ ำทำง
สำยตำที่มีต่อทักษะกำรอ่ำนค ำในภำษำไทยส ำหรับเด็กบกพร่องด้ำนกำรอ่ำนช่วงวัยเรียน คือ หน่วยงำน
กิจกรรมบ ำบัด สถำบันสุขภำพเด็กแห่งชำติมหำรำชินี (โรงพยำบำลเด็ก) มีลักษณะเป็นสถำนพยำบำลที่
บ ำบัดรักษำเด็กท่ีมีควำมต้องกำรพิเศษโดยเฉพำะซึ่งถือเป็นตัวแทนที่ดีของสถำนพยำบำลที่บ ำบัดรักษำ
เด็กในประเทศไทย ผู้วิจัยใช้พื้นที่ดังกล่ำวคัดกรองเด็กบกพร่องด้ำนกำรอ่ำนที่เข้ำร่วมงำนวิจัย สังเกต
พฤติกรรมผู้ให้ข้อมูล ประเมินกำรเขียนรำยงำนและระเบียบวิธีวิจัย แบบร่ำงและหุ่นจ ำลองเกมกำร 
ศึกษำที่ผู้วิจัยออกแบบ โดยนักกิจกรรมบ ำบัดช ำนำญกำร และคณะกรรมกำรจริยธรรมกำรวิจัยในมนุษย์ 
สถำบันสุขภำพเด็กแห่งชำติมหำรำชินี 
 
3.3  เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย วิธีกำรสร้ำงและกำรตรวจสอบประสิทธิภำพ  
 

 เครื่องมือเพ่ือใช้ในกำรวิจัยนี้มีทั้งสิ้น 3 เครื่องมือ คือ  
  1) แบบบันทึกข้อมูลกำรสังเกตพฤติกรรมผู้ให้ข้อมูล  
  2) แบบสัมภำษณ์เชิงลึกนักกิจกรรมบ ำบัดและผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรออกแบบ 
  3) แบบบันทึกข้อมูลประสิทธิภำพกำรใช้งำนเกมกำรศึกษำเพ่ือส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำที่มี
ต่อทักษะกำรอ่ำนค ำในภำษำไทยส ำหรับเด็กบกพร่องด้ำนกำรอ่ำนช่วงวัยเรียน  
 อุปกรณ์ที่ใช้ในกำรวิจัยมีทั้งสิ้น 2 เครื่องมือ คือ (1) เครื่องบันทึกภำพเคลื่อนไหว และ           
(2) นำฬิกำจับเวลำ ผู้วิจัยน ำเสนอลักษณะ รำยละเอียดวิธีกำรสร้ำง และกำรตรวจสอบประสิทธิภำพ
ของเครื่องมือทุกเครื่องมือกระท ำด้วยวิธีกำรเดียวกัน ดังนี้ 
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 3.3.1  ลักษณะและกำรสร้ำงเครื่องมือ 

 

 3.3.1.1 แบบบันทึกข้อมูลกำรสังเกตพฤติกรรมผู้ให้ข้อมูล   
 แบบบันทึกข้อมูลกำรสังเกตพฤติกรรมผู้ให้ข้อมูล มีวัตถุประสงค์เพ่ือจดบันทึก
รำยละเอียดกำรแสดงพฤติกรรมของผู้ให้ข้อมูลขณะประกอบกิจกรรมประจ ำวัน ประกอบด้วย ข้อมูล
ส่วนบุคคลและสภำพปัญหำควำมบกพร่องด้ำนกำรอ่ำน ควำมสำมำรถในกำรอ่ำนค ำไทย วิธีฝึกอ่ำนและ
เขียน รูปแบบกำรเรียนรู้และลีลำกำรเรียนรู้ กิจวัตรประจ ำวัน ควำมชื่นชอบต่อกิจกรรมกำรเล่น 
ควำมสัมพันธ์และกำรแบ่งเบำภำระงำนภำยในครอบครัว ลักษณะอำกัปกิริยำขณะอ่ำน กำรทดลองใช้
งำนผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำ และวิธีกำรระลึกควำมจ ำของผู้ให้ข้อมูลขณะใช้งำนผลิตภัณฑ์
ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำ ทั้งนี้ประเด็นกำรแบ่งข้อมูลดังกล่ำวส่งเสริมให้ผู้วิจัยสำมำรถสังเครำะห์
ลักษณะกำรด ำเนินชีวิตประจ ำวัน ควำมสำมำรถเฉพำะบุคคล ควำมชื่นชอบและควำมสนใจที่มีต่อกำร
เล่นซึ่งส่งผลต่อเรียนรู้ของผู้ให้ข้อมูลได้โดยละเอียด เมื่อถึงขั้นกำรวิเครำะห์ข้อมูล ผู้วิจัยสำมำรถตัด
ประเด็นอันหลำกหลำยของข้อมูลที่ไม่เก่ียวข้องต่อกำรออกแบบได้อย่ำงชัดเจน 
 1 ลักษณะของแบบบันทึกข้อมูลแบ่งเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 
   ส่วนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ให้ข้อมูล นักกิจกรรมบ ำบัด ผู้ปกครอง ครู
ประจ ำชั้น ประกอบด้วย นำมสมมติหรือรหัสแทนบุคคลที่ถูกสัมภำษณ์และสังเกตพฤติกรรม วันที่และ
เวลำที่สังเกตพฤติกรรม สถำนที่สังเกตพฤติกรรม กิจกรรมที่สังเกตพฤติกรรม ปัจจัยที่เก่ียวข้องกับพ้ืนที่
สังเกตพฤติกรรม เช่น กำรฝึกฝนกิจกรรมในหน่วยงำนกิจกรรมบ ำบัด กำรฝึกฝนกิจกรรมภำยในที่พัก
อำศัย เป็นต้น  
   ส่วนที่ 2 แบบบันทึกข้อมูลโดยใช้วิธีกำรจดบันทึก ปะติดรูปถ่ำยที่สอดคล้อง
กับข้อควำม หรือวำดตำรำงแสดงขั้นตอนกำรปฏิบัติงำนหรือกำรฝึกฝนกิจกรรม เพ่ือบันทึกข้อมูลกิจวัตร
ประจ ำวัน ข้อมูลส่วนบุคคลและสภำพปัญหำควำมบกพร่องด้ำนกำรอ่ำน ควำมสำมำรถในกำรอ่ำนค ำ
ไทย วิธีฝึกอ่ำนและเขียน รูปแบบกำรเรียนรู้และลีลำกำรเรียนรู้ ควำมชื่นชอบต่อกิจกรรมกำรเล่นที่
ส่งผลต่อกำรเรียนรู้ และลักษณะอำกัปกิริยำที่แสดงออกต่อกิจกรรม 
 2 วิธีกำรสร้ำงนั้นผู้วิจัยศึกษำข้อมูลเบื้องต้นจำกงำนวิจัยและวรรณกรรมที่เก่ียวข้อง
กับพฤติกรรมกำรเรียนรู้ของเด็กบกพร่องด้ำนกำรอ่ำน เพ่ือเปรียบเทียบและอ้ำงอิงข้อมูลที่สอดคล้อง 
จำกนั้นจึงสร้ำงแบบบันทึกข้อมูลกำรสังเกตพฤติกรรมผู้ให้ข้อมูล ภำยใต้กำรดูแลของอำจำรย์ที่ปรึกษำ
วิทยำนิพนธ์ ตลอดกระบวนกำรเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยเครื่องมือดังกล่ำว 
 3.3.1.2 แบบสัมภำษณ์เชิงลึกนักกิจกรรมบ ำบัดและผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรออกแบบ 
 แบบสัมภำษณ์เชิงลึกนักกิจกรรมบ ำบัดและผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรออกแบบ มี
วัตถุประสงค์เพ่ือสัมภำษณ์เชิงลึกต่อควำมเป็นไปได้ของแนวควำมคิดในกำรออกแบบ แนวทำงกำร
พัฒนำแบบร่ำงผลิตภัณฑ์เกมเพ่ือให้สอดคล้องกับพฤติกรรมของผู้ให้ข้อมูล กำรจ ำทำงสำยตำ และ
หลักกำรสีน ำสำยตำสู่องค์ประกอบส ำคัญที่ส่งเสริมหรือกระตุ้นประสำทสัมผัสของเด็กบกพร่องด้ำนกำร
อ่ำนช่วงวัยเรียนให้เกิดกำรจ ำทำงสำยตำที่น ำไปสู่กำรอ่ำนค ำในภำษำไทยได้อย่ำงถูกต้อง 
 1 ลักษณะของแบบสัมภำษณ์เชิงลึกนักกิจกรรมบ ำบัดและผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำร
ออกแบบ แบ่งเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 
   ส่วนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ถูกสัมภำษณ์ ประกอบด้วย ชื่อและบทบำทที่
มีต่องำนวิจัย  
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   ส่วนที่ 2 รูปภำพควำมเป็นไปได้ของแนวทำงกำรออกแบบ ค ำถำมปลำยเปิดที่
ใช้สัมภำษณ์อันน ำไปสู่กำรวิเครำะห์ข้อดี ข้อเสีย ข้อควรปรับปรุง และแนวทำงกำรพัฒนำผลิตภัณฑ์
ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำ  
 2 วิธีกำรสร้ำงนั้นผู้วิจัยสร้ำงโดยใช้กรอบกำรน ำเสนอควำมเป็นไปได้ของแนว
ทำงกำรออกแบบ และประเด็นค ำถำมเพ่ือชี้แนะแนวทำงกำรพัฒนำผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำ
ภำยใต้กำรดูแลของอำจำรย์ที่ปรึกษำวิทยำนิพนธ์ 
 3.3.1.3 แบบบันทึกข้อมูลประสิทธิภำพกำรใช้งำนผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำที่มี
ต่อทักษะกำรอ่ำนค ำในภำษำไทยส ำหรับเด็กบกพร่องด้ำนกำรอ่ำนช่วงวัยเรียน 
  แบบบันทึกข้อมูลประสิทธิภำพกำรใช้งำนผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำที่มี
ต่อทักษะกำรอ่ำนค ำในภำษำไทยส ำหรับเด็กบกพร่องด้ำนกำรอ่ำนช่วงวัยเรียน มีวัตถุประสงค์เพ่ือบันทึก
ข้อมูลประสิทธิภำพกำรใช้งำนผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำที่มีต่อทักษะกำรอ่ำนค ำในภำษำไทย
กับผู้ให้ข้อมูล ทั้งก่อนและหลังใช้งำนผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำรูปแบบอักษรหลำยสีที่ผู้วิจัย
ออกแบบ  
 1 ลักษณะของแบบบันทึกข้อมูลประสิทธิภำพกำรใช้งำนผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำ
ทำงสำยตำที่มีต่อทักษะกำรอ่ำนค ำในภำษำไทยส ำหรับเด็กบกพร่องด้ำนกำรอ่ำนช่วงวัยเรียน แบ่งออก 
เป็น 2 ส่วน ดังนี้ 
   ส่วนที่ 1 ข้อมูลชื่อผู้บันทึก วันเดือนปีที่บันทึก เวลำเริ่มและสิ้นสุดกำรบันทึก 
สถำนที่ และจ ำนวนครั้งที่บันทึก 
   ส่วนที่ 2 ตำรำงบันทึกข้อมูลประสิทธิภำพกำรใช้งำนผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำ
ทำงสำยตำที่มีต่อทักษะกำรอ่ำนค ำในภำษำไทยส ำหรับเด็กบกพร่องด้ำนกำรอ่ำนช่วงวัยเรียน
ประกอบด้วย หมวดรำยกำรค ำศัพท์ ตำรำงบันทึกเวลำกำรอ่ำนค ำ ต่อบัตรอักษร อ่ำนทบทวนค ำครั้งที่ 
1 และ 2 และตำรำงแปลผล 
 2 วิธีกำรสร้ำงนั้นผู้วิจัยสร้ำงโดยใช้กรอบแนวควำมคิดในกำรออกแบบผลิตภัณฑ์
ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำที่ผู้วิจัยออกแบบ ประกอบด้วย รำยกำรค ำศัพท์ภำยในเกมกระดำน หลักกำร
จ ำทำงสำยตำที่ประยุกต์สู่ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำนี้คือ กำรจดจ ำค ำเพ่ืออ่ำนค ำได้เร็วขึ้น 
กำรจ ำแนกหน้ำที่ของอักษรภำยในค ำและต่อประกอบบัตรอักษรให้เป็นค ำได้เร็วขึ้น ภำยใต้กำรดูแลของ
อำจำรย์ที่ปรึกษำวิทยำนิพนธ์ 
 

 3.3.2  กำรตรวจสอบประสิทธิภำพเครื่องมือ 

 

  ผู้วิจัยตรวจสอบประสิทธิภำพของเครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัยทั้ง 3 เครื่องมือ ภำยใต้กำร
พิจำรณำวัตถุประสงค์ของกำรวิจัย ขั้นตอนกำรวิจัย กระบวนกำรออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำง
สำยตำ และอำจำรย์ที่ปรึกษำวิทยำนิพนธ์เป็นผู้ให้ค ำปรึกษำและดูแลตลอดขั้นตอนกำรสร้ำงเครื่องมือ  
 
3.4  กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

 กำรเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงคุณภำพจำกเครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัยมีรำยละเอียดดังต่อไปนี้ 
  

 3.4.1  กำรบันทึกข้อมูลกำรสังเกตพฤติกรรมผู้ให้ข้อมูล 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้วิธีกำรบันทึกข้อมูลกำรสังเกตพฤติกรรมเพ่ือให้ได้มำซึ่งข้อมูล
เชิงประจักษ์จำกผู้ให้ข้อมูลโดยตรง ซึ่งแบ่งประเด็นกำรบันทึกข้อมูลคือ ข้อมูลส่วนบุคคลและสภำพ
ปัญหำควำมบกพร่องด้ำนกำรอ่ำน ควำมสำมำรถในกำรอ่ำนภำษำไทย วิธีฝึกอ่ำนและเขียน รูปแบบกำร
เรียนรู้และลีลำกำรเรียนรู้ ด้วยกระบวนกำรดังนี้   
 3.4.1.1 ผู้วิจัยน ำเสนอโครงกำรวิจัยต่อคณะกรรมกำรจริยธรรมกำรวิจัยในมนุษย์ สถำบัน
สุขภำพเด็กแห่งชำติมหำรำชินี เพ่ือขออนุมัติด ำเนินกำรคัดกรองผู้ให้ข้อมูลและเก็บรวบรวมข้อมูลเชิง
ประจักษ์จำกกำรสังเกตพฤติกรรมผู้ให้ข้อมูล และสัมภำษณ์เชิงลึกนักกิจกรรมบ ำบัดและผู้ปกครอง
 3.4.1.2 ผู้วิจัยลงพ้ืนที่เก็บข้อมูลด้วยวิธีกำรสังเกตพฤติกรรมผู้ให้ข้อมูลที่บ้ำนพักอำศัยเป็น
เวลำติดต่อกัน 15 วัน ประกอบกับกำรตรวจสอบหรือทบทวนบทบันทึกพฤติกรรม ด้วยกำรสัมภำษณ์
ผู้ปกครอง นักกิจกรรมบ ำบัด และครูประจ ำชั้น เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ชัดเจนและเที่ยงตรง 
 3.4.1.3 ผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลเพ่ือสังเครำะห์ โดยแบ่งประเด็นและคัดเลือกข้อมูลที่สำมำรถ
เชื่อมโยงสู่แนวคิดในกำรออกแบบให้สอดคล้องกับปัญหำกำรจดจ ำและอ่ำนค ำของผู้ให้ข้อมูล ตรวจสอบ
ข้อมูลควำมซ้ ำเพ่ือควำมเที่ยวตรงของข้อมูลจำกผลกำรสัมภำษณ์ผู้ปกครอง นักกิจกรรมบ ำบัด และครู
ประจ ำชั้น จำกนั้นวิเครำะห์และสรุปผลภำยใต้กำรดูแลของอำจำรย์ที่ปรึกษำวิทยำนิพนธ์และ
ผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรออกแบบ 
 
 3.4.2 กำรสัมภำษณ์เชิงลึกนักกิจกรรมบ ำบัดและผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรออกแบบ 
 

  ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้วิธีกำรสัมภำษณ์เชิงลึกนักกิจกรรมบ ำบัดและผู้เชี่ยวชำญด้ำน
กำรออกแบบ ด้วยกระบวนกำรดังต่อไปนี้ 
 3.4.2.1 ผู้วิจัยติดต่อประสำนงำนนักกิจกรรมบ ำบัดช ำนำญกำรและปฏิบัติกำร สถำบัน
สุขภำพเด็กแห่งชำติมหำรำชินี ผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรเรียนรู้ศิลปะและผลิตภัณฑ์ที่เกี่ยวข้องกับเด็ก 
ผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรออกแบบเกมกำรศึกษำ และผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรออกแบบเกมส ำหรับเด็กท่ีมีควำม
ต้องกำรพิเศษ เพ่ือแจ้งวัตถุประสงค์กำรเก็บรวบรวมข้อมูลและกรอบกำรประเมินแนวทำงกำรออกแบบ 
 3.4.2.2 ผู้วิจัยลงพ้ืนที่เก็บข้อมูลกำรสัมภำษณ์เชิงลึกและประเมินควำมเป็นไปได้ของ
แนวควำมคิดในกำรออกแบบจำกกลุ่มนักกิจกรรมบ ำบัด สถำบันสุขภำพเด็กแห่งชำติมหำรำชินี จำกนั้น
วิเครำะห์ สังเครำะห์และสรุปผลกำรสัมภำษณ์เพ่ือเป็นแนวทำงกำรพัฒนำผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำง
สำยตำที่มีต่อทักษะกำรอ่ำนค ำในภำษำไทย 
 3.4.2.3 ผู้วิจัยลงพื้นที่เก็บข้อมูลกำรสัมภำษณ์เชิงลึกและประเมินแนวทำงกำรออกแบบที่ได้
จำกกำรสังเครำะห์รูปแบบกำรเรียนรู้และลีลำกำรเรียนรู้จำกผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรเรียนรู้ศิลปะและ
ผลิตภัณฑ์ที่เก่ียวข้องกับเด็ก จำกนั้นวิเครำะห์ สังเครำะห์และสรุปผลกำรสัมภำษณ์เพ่ือเป็นแนวทำงกำร
พัฒนำผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำที่มีต่อทักษะกำรอ่ำนค ำในภำษำไทย 
 3.4.2.4 ผู้วิจัยลงพ้ืนที่น ำเสนอแนวทำงกำรออกแบบทั้งหมด และสัมภำษณ์เชิงลึกต่อแนว
ทำงกำรออกแบบจำกผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรออกแบบเกมกำรศึกษำ จำกนั้นวิเครำะห์ สังเครำะห์และ
สรุปผลกำรสัมภำษณ์เพ่ือเป็นแนวทำงกำรพัฒนำผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำที่มีต่อทักษะกำร
อ่ำนค ำในภำษำไทย 
 3.4.2.5 ผู้วิจัยลงพ้ืนที่เก็บรวบรวมข้อมูลกำรสัมภำษณ์เชิงลึกผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรออกแบบที่
มีต่อแนวทำงกำรพัฒนำแบบร่ำงผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำโดยบูรณำกำรร่วมกับหลักกำร
ออกแบบอย่ำงมีส่วนร่วมเพ่ือให้สอดคล้องกับรูปแบบกำรเรียนรู้และลีลำกำรเรียนรู้ของผู้ให้ข้อมูล เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จำกนั้นวิเครำะห์ สังเครำะห์และสรุปผลกำรสัมภำษณ์อันน ำไปสู่กำรออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำ
ทำงสำยตำที่มีต่ออักษรไทยส ำหรับเด็กบกพร่องด้ำนกำรอ่ำนช่วงวัยเรียน 
  ทั้งนี้เมื่อผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำที่ผู้วิจัยออกแบบได้รับกำรประเมินด้วย
กระบวนกำรข้ำงต้นและแก้ไขปรับปรุงเป็นที่เรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยจึงน ำแบบร่ำงผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำ
ทำงสำยตำเสนอคณะกรรมกำรจริยธรรมกำรวิจัยในมนุษย์ สถำบันสุขภำพเด็กแห่งชำติมหำรำชินี เพ่ือ
ประเมินรูปแบบผลิตภัณฑ์ วิธีกำรใช้งำนและควำมปลอดภัยให้สอดคล้องกับเด็กบกพร่องด้ำนกำรอ่ำน  
 3.4.2.6 ผู้วิจัยลงพ้ืนที่เก็บรวบรวมข้อมูลกำรสัมภำษณ์เชิงลึกนักกิจกรรมบ ำบัดช ำนำญกำร
ที่มีต่อแนวทำงกำรพัฒนำแบบร่ำงผลิตภัณฑ์ให้สอดคล้องกับหลักกำรใช้งำนหรือกำรสอนอ่ำนค ำให้ผู้ให้
ข้อมูลจดจ ำและอ่ำนค ำได้ในระดับค ำง่ำยไปถึงค ำยำก จำกนั้นวิเครำะห์ สังเครำะห์และสรุปผลกำร
สัมภำษณ์อันน ำไปสู่ขั้นตอนกำรพิจำรณำเพ่ือเลือกแนวคิดในกำรพัฒนำรูปแบบผลิตภัณฑ์ 
 3.4.2.7 ผู้วิจัยลงพ้ืนที่เก็บรวบรวมข้อมูลกำรสัมภำษณ์เชิงลึกผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรออกแบบ
เกมส ำหรับเด็กที่มีควำมต้องกำรพิเศษต่อแนวคิดในกำรพัฒนำรูปแบบผลิตภัณฑ์ข้ำงต้น จำกนั้น
วิเครำะห์ สังเครำะห์และสรุปผลกำรสัมภำษณ์อันน ำไปสู่กำรสร้ำงต้นแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำง
สำยตำที่มีต่อทักษะกำรอ่ำนค ำในภำษำไทยส ำหรับเด็กบกพร่องด้ำนกำรอ่ำนช่วงวัยเรียนเพ่ือทดสอบ
ประสิทธิภำพ 
 

 3.4.3  กำรบันทึกข้อมูลประสิทธิภำพกำรใช้งำนผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำที่มีต่อ 
   ทักษะกำรอ่ำนค ำในภำษำไทยส ำหรับเด็กบกพร่องด้ำนกำรอ่ำนช่วงวัยเรียน 
 

 ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้วิธีกำรศึกษำประสิทธิภำพกำรจ ำทำงสำยตำที่มีต่อทักษะกำร
อ่ำนค ำในภำษำไทยกับผู้ให้ข้อมูล ซึ่งสถำนที่ที่ใช้เก็บข้อมูลคือ บ้ำนพักอำศัยของผู้ให้ข้อมูล ด้วย
กระบวนกำรดังต่อไปนี้ 
 3.4.3.1 ผู้วิจัยติดต่อประสำนงำนผู้ปกครองของผู้ให้ข้อมูล เพ่ือแจ้งวัตถุประสงค์กำรเก็บ
รวบรวมข้อมูล กรอบกำรบันทึกข้อมูลในแบบทดสอบ โดยระบุวัน เวลำและจ ำนวนวันที่ลงพื้นที่ 
 3.4.3.2 ผู้วิจัยลงพ้ืนที่เก็บข้อมูลกำรใช้งำนผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำที่มีต่อทักษะ
กำรอ่ำนค ำในภำษำไทย เริ่มต้นด้วยรูปแบบอักษรสีด ำกับผู้ให้ข้อมูล วันละ 1 ครั้งจ ำนวน 3 วัน และ
รูปแบบอักษรหลำยสีกับผู้ให้ข้อมูล วันละ 1 ครั้งจ ำนวน 3 วนัเช่นกัน พร้อมบันทึกข้อมูลประสิทธิภำพ
กำรใช้งำน คือ เวลำหน่วยนำทีขณะต่อประกอบบัตรอักษรไทย และหน่วยวินำทีขณะอ่ำนค ำ 
 3.4.3.3 ผู้วิจัยรวบรวมข้อมูล วิเครำะห์ เปรียบเทียบเวลำจำกแบบบันทึกข้อมูล
ประสิทธิภำพกำรใช้งำนผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำที่มีต่อทักษะกำรอ่ำนค ำในภำษำไทย 
รูปแบบอักษรสีด ำและอักษรหลำยสี จำกนั้นสรุปผลกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 
3.5  กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 

 ผู้วิจัยวิเครำะห์ข้อมูลคุณภำพจำกเครื่องมือแบบบันทึกข้อมูลกำรสังเกตพฤติกรรมผู้ให้ข้อมูล แบบ
สัมภำษณ์เชิงลึกนักกิจกรรมบ ำบัดและผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรออกแบบ แบบบันทึกข้อมูลประสิทธิภำพกำร
ใช้งำนผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำที่มีต่อทักษะกำรอ่ำนค ำในภำษำไทยส ำหรับเด็กบกพร่องด้ำน
กำรอ่ำนช่วงวัยเรียนประกอบด้วย กำรวิเครำะห์ข้อมูลเชิงคุณภำพใช้วิธีกำรวิเครำะห์ สังเครำะห์เนื้อหำที่
ได้จำกแบบบันทึกข้อมูลกำรสังเกตพฤติกรรมผู้ให้ข้อมูล ได้แก่ ข้อมูลส่วนบุคคลและสภำพปัญหำควำม
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บกพร่องด้ำนกำรอ่ำนของผู้ให้ข้อมูล ควำมสำมำรถในกำรอ่ำนค ำไทย วิธีฝึกอ่ำนและเขียน รูปแบบกำร
เรียนรู้และลีลำกำรเรียนรู้ โดยตรวจสอบควำมซ้ ำเพ่ือควำมเที่ยงตรงของข้อมูลจำกบทสัมภำษณ์นัก
กิจกรรมบ ำบัดผู้ดูแล ผู้ปกครอง บุคคลใกล้ชิด และครูประจ ำชั้นของผู้ให้ข้อมูล บูรณำกำรกับข้อมูลบท
สนทนำกลุ่มนักกิจกรรมบ ำบัดเพ่ือร่วมออกแบบกับผู้วิจัย ผลกำรสัมภำษณ์และประเมินควำมเป็นไปได้
ของแนวทำงกำรออกแบบ แนวทำงกำรพัฒนำแบบร่ำงผลิตภัณฑ์ ควำมคิดเห็นของผู้เชี่ยวชำญที่มีต่อ
กำรพัฒนำแบบร่ำงผลิตภัณฑ์ ผลกำรประเมินและปรับปรุงแบบร่ำงผลิตภัณฑ์ ผลกำรศึกษำ
ประสิทธิภำพกำรใช้งำนผลิตภัณฑ์ และน ำเสนอโดยกำรพรรณนำควำม 
 
3.6  สรุปผล และอภิปรำยผลกำรวิจัย 
 

 ผู้วิจัยสรุปผลกำรวิจัยกำรออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำที่มีต่อทักษะกำรอ่ำนค ำใน
ภำษำไทยส ำหรับเด็กบกพร่องด้ำนกำรอ่ำนช่วงวัยเรียน ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของกำรวิจัยใน
รูปแบบควำมเรียงประกอบภำพกำรออกแบบ จำกนั้นอภิปรำยผลที่ได้รับจำกกำรวิจัยโดยเทียบเคียงกับ
วรรณกรรมที่เก่ียวข้อง และให้ข้อเสนอแนะเพ่ือเป็นประโยชน์ในกำรท ำงำนวิจัยครั้งต่อไป 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
  ผู้วิจัยน ำเสนอผลกำรวิเครำะห์ข้อมูลที่เก็บรวบรวมจำกผู้ให้ข้อมูล นักกิจกรรมบ ำบัด 
นักจิตวิทยำ ผู้ปกครอง ครูประจ ำชั้น ผู้เชี่ยวชำญ คณะกรรมกำรจริยธรรมกำรวิจัยในมนุษย์ สถำบัน
สุขภำพเด็กแห่งชำติมหำรำชินี และผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับกำรออกแบบเกมกำรศึกษำเพ่ือส่งเสริมกำรจ ำ
ทำงสำยตำที่มีต่อทักษะกำรอ่ำนค ำในภำษำไทย กรณีศึกษำ: เด็กบกพร่องด้ำนกำรอ่ำนช่วงวัยเรียน ด้วย
รูปแบบกำรน ำเสนอเชิงพรรณนำโดยแบ่งข้อมูลออกเป็น 6 ส่วนตำมลักษณะขั้นตอนกำรวิจัย ดังนี้คือ 
 

  4.1 ผลกำรสังเกตพฤติกรรมผู้ให้ข้อมูล 
  4.2 ผลกำรเชื่อมโยงข้อมูลสู่แนวทำงกำรออกแบบ 
  4.3 ผลกำรประเมินผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำโดยคณะกรรมกำรจริยธรรม 
กำรวิจัยในมนุษย์ 
  4.4 ผลกำรทดลองใช้ (Try out) ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำกับผู้ให้ข้อมูล 
  4.5 ผลกำรออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำที่มีต่อทักษะกำรอ่ำนค ำใน
ภำษำไทยส ำหรับเด็กบกพร่องด้ำนกำรอ่ำนช่วงวัยเรียน 
  4.6 ผลกำรศึกษำประสิทธิภำพเกมกำรศึกษำเพ่ือส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำ 
 
4.1  ผลการสังเกตพฤติกรรมผู้ให้ข้อมูล 
 

   ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลผู้ให้ข้อมูลขณะอยู่ที่บ้ำนพักอำศัย หน่วยงำนกิจกรรมบ ำบัด
ร่วมกับนักกิจกรรมบ ำบัดปฏิบัติกำร สถำบันสุขภำพเด็กแห่งชำติมหำรำชินี ผู้ปกครองและครูประจ ำชั้น 
ด้วยแบบบันทึกข้อมูลกำรสังเกตพฤติกรรม และจ ำแนกผลกำรวิเครำะห์ข้อมูลออกเป็น 4 ประเด็นที่
สอดคล้องกับแนวคิดในกำรออกแบบประกอบด้วย (1) ข้อมูลส่วนบุคคลและสภำพปัญหำควำมบกพร่อง
ด้ำนกำรอ่ำน (2) ควำมสำมำรถในกำรอ่ำนค ำไทย (3) วิธีฝึกอ่ำนและเขียน และ (4) รูปแบบกำรเรียนรู้
และลีลำกำรเรียนรู้ โดยมีรำยละเอียดดังต่อไปนี้ 
 

 4.1.1  ข้อมูลส่วนบุคคลและสภาพปัญหาความบกพร่องด้านการอ่าน 
 

 ผู้ให้ข้อมูลเป็นเด็กเพศชำย อำยุ 9 ปี ที่มีควำมบกพร่องทำงกำรเรียนรู้ด้ำนกำรอ่ำน หรือ
เรียกว่ำ ดิสเลกเซีย ได้รับกำรวินิจฉัยจำกจิตแพทย์ กำรประเมินจำกนักจิตวิทยำพัฒนำกำร กำรบูรณำ
กำรประสำทรับควำมรู้สึกและประเมินทักษะกำรรับรู้ทำงสำยตำจำกนักกิจกรรมบ ำบัดร่วมกันว่ำมีควำม
บกพร่องในทักษะกำรรับรู้ทำงสำยตำ ได้แก่ ด้ำนกำรจ ำทำงสำยตำและกำรรับรู้ภำพรวม จำกกระบวน 
กำรสังเกตพฤติกรรมในประเด็นที่เกี่ยวกับกำรจ ำและเติมค ำที่ขำดหำยในภำษำไทย และพบว่ำ ผู้ให้
ข้อมูลสำมำรถเติมอักษรและค ำไทยให้สมบูรณ์ในประโยคได้ แต่ยังพบปัญหำกำรอ่ำนค ำ โดยแสดง 
ออกด้วยพฤติกรรมกำรสะกดยำก อ่ำนช้ำ อ่ำนค ำที่อ่ำนผ่ำนไปแล้วไม่ได้ จึงต้องสะกดใหม่ทุกครั้งที่อ่ำน
ค ำซ้ ำ ดังนั้นผู้วิจัยจึงสรุปว่ำผู้ให้ข้อมูลมีปัญหำด้ำนกำรจ ำทำงสำยตำซึ่งเป็นทักษะส ำคัญที่เด็กกลุ่มนี้
บกพร่อง อีกท้ังข้อมูลดังกล่ำวได้รับกำรทดสอบและยืนยันจำกนักกิจกรรมบ ำบัดปฏิบัติกำรด้วย
แบบทดสอบ MVPT-R และประสบกำรณ์กำรบ ำบัดรักษำผู้ให้ข้อมูลเป็นระยะเวลำหลำยเดือน  
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 ผู้ให้ข้อมูลศึกษำอยู่โรงเรียนเอกชนแห่งหนึ่งย่ำนนนทบุรี ระดับชั้นประถมศึกษำปีที่ 5 โดยมี
หลักสูตรกำรเรียนกำรสอนปกติซ่ึงเรียนร่วมกับเด็กปกติทั่วไปและเข้ำรับกำรฝึกบูรณำกำรประสำทรับ
ควำมรู้สึกและกำรรับรู้ทำงสำยตำ หรือทักษะอ่ืนภำยในหน่วยงำนกิจกรรมบ ำบัด สถำบันสุขภำพเด็ก
แห่งชำติมหำรำชินีเดือนละ 1 ครั้งๆ ละ 60 นำท ีอันที่จริงแล้วผู้ให้ข้อมูลมีลักษณะกำยภำพทำงร่ำงกำย
และแสดงออกเหมือนเด็กปกติทั่วไป เช่น อำรมณ์ขัน พูดจำฉะฉำน พฤติกรรมกำรเล่นสมวัย ปฏิสัมพันธ์
ทำงสังคมเหมือนเด็กปกติเข้ำกับเพ่ือนได้ ช่วยเหลือแบ่งเบำภำระครอบครัวได้ รู้จักกำลเทศะ ไม่แสดง
กิริยำก้ำวร้ำวเมื่อไม่พอใจอีกทั้งสำมำรถควบคุมอำรมณ์ตนเองได้ เป็นต้น สรุปได้ว่ำผู้ให้ข้อมูลมีลักษณะ
กำรแสดงออกทำงร่ำงกำยและอำรมณ์เหมือนเด็กปกติทั่วไป ยกเว้นเมื่อถึงเวลำต้องอ่ำนหนังสือและท ำ
กำรบ้ำน เนื่องจำกผลของควำมบกพร่องทำงกำรอ่ำนที่ท ำให้ผู้ให้ข้อมูลไม่มีควำมมั่นใจในกำรอ่ำนต่อ
หน้ำครู ครอบครัว เพ่ือนหรือที่สำธำรณะ จึงมีพฤติกรรมกระสับกระส่ำย อิดออด ผัดวันประกันพรุ่ง เมื่อ
ต้องท ำกำรบ้ำนที่เก่ียวข้องกับทักษะกำรอ่ำนภำษำไทยทุกครั้ง เช่นในวิชำภำษำไทย วิชำสังคมศึกษำ 
เป็นต้น ยกเว้นวิชำคณิตศำสตร์ซึ่งผู้ให้ข้อมูลสำมำรถค ำนวณได้โดยไม่ต้องอ่ำนหนังสือ แต่หำกมีโจทย์
ปัญหำที่ต้องใช้ทักษะกำรอ่ำนภำษำไทย ผู้ให้ข้อมูลจะไม่สำมำรถค ำนวณและตอบให้ถูกต้องได้ ดังนั้นผล
กำรเรียนที่ต่ ำกว่ำเกณฑ์ของผู้ให้ข้อมูลจึงเกิดจำกกำรไม่ชอบอ่ำน ไม่อ่ำนโจทย์ของค ำถำม เหล่ำนี้เกิด
จำกควำมบกพร่องด้ำนกำรอ่ำนทั้งสิ้น 
 ผู้ให้ข้อมูลหลีกเลี่ยงกำรอ่ำนและปฏิเสธด้วยกิริยำ พยำยำมต่อต้ำนกำรอ่ำนหนังสือทุก
ประเภท แม้ว่ำจะได้รับกำรฝึกฝนด้วยรูปแบบส่งเสริมประสิทธิภำพกำรอ่ำนที่หลำกหลำย เช่น ตัวต่อ
บัตรค ำไทย แบบฝึกหัดกำรอ่ำนและเขียนภำษำไทย หรืออุปกรณ์ช่วยกำรเรียนรู้อ่ืนจำกกำรเรียนเสริม
พิเศษ เป็นต้น ผู้วิจัยเล็งเห็นว่ำกระบวนกำรหรือวิธีกำรเรียนรู้ซึ่งผู้ให้ข้อมูลได้เคยกระท ำเป็นวิธีกำรที่ผู้ให้
ข้อมูลพยำยำมหลีกเลี่ยง ไม่มีแรงจูงใจต่อกำรเรียนรู้ ไม่สอดคล้องกับรูปแบบกำรเรียนรู้ของผู้ให้ข้อมูล 
ประกอบกับบทสัมภำษณ์ผู้ปกครองคือ ผู้ให้ข้อมูลต้องมีส่วนร่วมในกำรท ำกิจกรรมดังกล่ำวตั้งแต่เริ่มต้น 
จึงจะสร้ำงควำมกระตือรือร้น ควำมอยำกรู้อยำกเห็น ควำมสนุกสนำน เพลิดเพลิน สมำธิจดจ่อกับสิ่งที่
ท ำให้แก่ผู้ให้ข้อมูลได้  
 ระดับสติปัญญำของผู้ให้ข้อมูลอยู่ในเกณฑ์ปกติ คือ 90-109 จำกกำรประเมินระดับ
สติปัญญำโดยนักจิตวิทยำพัฒนำกำร สถำบันสุขภำพเด็กแห่งชำติมหำรำชินี ระดับสติปัญญำดังกล่ำว
มิได้ส่งผลต่อควำมบกพร่องด้ำนกำรอ่ำน เนื่องจำกภำวะบกพร่องด้ำนกำรอ่ำนเกิดขึ้นด้วยกระบวนกำร
ทำงจิตวิทยำกำรรับรู้ของผู้ให้ข้อมูล หำกเด็กท่ีมีระดับสติปัญญำต่ ำกว่ำเกณฑ์ปกติ ผลกำรวินิจฉัยจะ
เปลี่ยนแปลงเป็นเด็กปัญญำอ่อนหรือเด็กท่ีมีพัฒนำกำรช้ำไม่สมวัย ซึ่งแตกต่ำงจำกเด็กท่ีมีควำมบกพร่อง
ทำงกำรเรียนรู้ อย่ำงไรก็ตำมผู้ให้ข้อมูลไม่มีข้อจ ำกัดด้ำนกำรเคลื่อนไหว หมำยถึง ไม่มีควำมพิกำร มี
กำยภำพทำงร่ำงกำยที่สมบูรณ์ สำมำรถหยิบ จับ เขียน เดิน มองเห็นสีของวัตถุและมีระดับสำยตำที่
ปกติด้วยเช่นกัน ทั้งนี้ผู้ให้ข้อมูลต้องเข้ำรับกำรตรวจวัดสำยตำทุก 1 ปีเพื่อส ำรวจสภำวะทำงกำรมอง 
เห็น ซึ่งแพทย์ระบุว่ำสำยตำอำจมีผลต่อกำรมองส่งผลกระทบไปยังกำรรับรู้ทำงสำยตำของผู้ให้ข้อมูล 
ดังนั้นระดับสำยตำของผู้ให้ข้อมูลอำจเปลี่ยนแปลงไปตำมระยะเวลำ อีกท้ังปรำศจำกสภำวะสมำธิสั้น 
จำกผลกำรวินิจฉัยของแพทย์ นักจิตวิทยำพัฒนำกำร และนักกิจกรรมบ ำบัดร่วมกัน ซึ่งภำวะสมำธิสั้นจะ
ส่งผลกระทบต่อควำมสนใจ ควำมนิ่งของผู้ให้ข้อมูลอำจส่งผลให้นักกิจกรรมบ ำบัดควบคุมดูแลได้ยำก 
ท ำให้ประสิทธิภำพส่งเสริมกำรอ่ำนหรือกำรฝึกด้ำนอ่ืนลดลง ทั้งนี้กำรฝึกฝนผู้ให้ข้อมูลไม่มีผลกระทบ
จำกสภำวะสมำธิสั้น นักกิจกรรมบ ำบัด ครูและผู้ปกครองจึงควบคุมสถำนกำรณ์กำรฝึกกิจกรรมบ ำบัด 
กำรเรียนและกำรทบทวนแบบฝึกหัดได้ง่ำย 
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 4.1.2  ข้อมูลความสามารถในการอ่านค าไทย 
  

 ผู้ให้ข้อมูลสำมำรถอ่ำนค ำและสะกดค ำไทยได้ แต่แสดงออกด้วยพฤติกรรมกำรสะกดยำก 
อ่ำนช้ำ อ่ำนและจ ำรูปค ำที่อ่ำนผ่ำนไปแล้วไม่ได้จึงต้องสะกดใหม่ทุกครั้งที่อ่ำนค ำซ้ ำโดยมีรำยละเอียด
ดังนี้คือ สำมำรถจดจ ำรูปของพยัญชนะได้และอ่ำนออกเสียงได้ เช่น ก.ไก่ ข.ไข่ ค.ควำย ง.งู เป็นต้น ทั้งนี้
ผู้ให้ข้อมูลแสดงกำรอ่ำนออกเสียงเพ่ืออ่ำนพยัญชนะดังกล่ำวขณะสะกดค ำเช่น กลำงคืน อ่ำนว่ำ กอ-ลอ-
อำ-งอ กลำง คอ-อือ-นอ คืน อ่ำนว่ำ กลำงคืน ซึ่งกำรสะกดค ำของผู้ให้ข้อมูลข้ำงต้นถือได้ว่ำมีลักษณะ
กำรอ่ำนออกเสียงพยัญชนะต้นที่ปกติ หำกอ่ำนออกเสียงไม่ปกติ ดังตัวอย่ำงคือ ก.ไก่-ล.ลงิ-สระอำ-งอ.งู  
ผู้ให้ข้อมูลสำมำรถจดจ ำรูปของสระเดี่ยวเสียงสั้นยำวและอ่ำนออกเสียงได้ เช่น สระอิ สระอี สระอะ 
สระอำ เป็นต้น สำมำรถอ่ำนและสะกดค ำไทยที่ประกอบด้วยพยัญชนะต้นและสระได้ เช่น นำ กำ ปู ตำ 
ปี ปะ อุ เป็นต้น อย่ำงไรก็ตำมภำวะบกพร่องด้ำนกำรอ่ำนยังส่งผลต่อควำมสำมำรถในกำรอ่ำนค ำไทย
ของผู้ให้ข้อมูลคือ ยำกล ำบำกในกำรจดจ ำรูปของสระประสม สระลดรูปและอ่ำนออกเสียงไม่ถูกต้อง 
เช่น สระเอียะ สระเอีย สระโอะ สระโอ สระอัวะ สระอัว สระเอือะ สระเอือ สระอ ำ สระไอ สระใอ สระ
เอำ เป็นต้น ยำกล ำบำกในกำรผันเสียงวรรณยุกต์และผันเสียงอักษรต่ ำ เช่น ชำ ช่ำ ช้ำ น ำ น่ ำ น้ ำ เป็น
ต้น และยำกล ำบำกในกำรอ่ำนและสะกดค ำไทยที่ประกอบด้วยพยัญชนะควบกล้ ำ สระประสมเสียงสั้น
ยำว สระลดรูปและตัวสะกดที่ไม่ตรงตำมมำตรำ เช่น เคลือบแคลง ทบทวน กะเทำะ ช ำนำญ เป็นต้น 
 ทั้งนี้ผู้วิจัยให้ควำมส ำคัญกับกำรแก้ไขปัญหำสะกดยำกและกำรจ ำรูปค ำที่อ่ำนไปแล้วไม่ได้ 
ซ่ึงส่งผลให้ผู้ให้ข้อมูลสะกดค ำทุกครั้งที่อ่ำนหรือจ ำค ำที่อ่ำนผ่ำนไปแล้วไม่ได้ โดยปัญหำส่วนหนึ่งเกิดจำก
ควำมบกพร่องด้ำนกำรจ ำทำงสำยตำอันส่งผลกระทบต่อกำรจดจ ำค ำไทยดังกล่ำว ผู้วิจัยจึงพิจำรณำ
ควำมสำมำรถของผู้ให้ข้อมูลหลังกำรใช้งำนผลิตภัณฑ์เพ่ือส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำที่ผู้วิจัยออกแบบด้วย
ประเด็นดังนี้คือ ผู้ให้ข้อมูลมองเห็นค ำและอ่ำนออกเสียงค ำได้ในระยะเวลำที่เร็วกว่ำผลิตภัณฑ์รูป
แบบเดิม เช่นเดียวกับเด็กปกติทั่วไปที่เห็นค ำและสำมำรถออกเสียงค ำได้ทันที 
  
 4.1.3  ข้อมูลวิธีฝึกอ่านและเขียน 
 

  พฤติกรรมผู้ให้ข้อมูลในประเด็นกำรอ่ำน กำรเขียนและกำรฝึกกิจกรรมบ ำบัด ประกอบด้วย
ผล (1) ผลกำรทดสอบกำรรับรู้ทำงสำยตำด้วยแบบทดสอบ MVPT-R  (2) ผลกำรทดสอบกำรรับรู้ทำง
สำยตำด้วยโปรแกรม PEBL (3) ผลกำรฝึกจ ำแนกหน้ำที่ของอักษรภำยในค ำด้วยทฤษฎีกำรรับรู้สีและสี
น ำสำยตำ และ (4) ผลกำรฝึกมองเห็นสีที่ส่งผลต่อกำรรับรู้ทำงกำรมองเห็น มีรำยละเอียดดังต่อไปนี้ 
  4.1.3.1 ผลกำรทดสอบกำรรับรู้ทำงสำยตำด้วยแบบทดสอบ Motor-free Visual 
Perception Test-revised (MVPT-R)  
   ผลกำรทดสอบกำรรับรู้ทำงสำยตำด้วยแบบทดสอบ MVPT-R ของผู้ให้ข้อมูลโดย
นักกิจกรรมบ ำบัดปฏิบัติกำรพบว่ำ ผู้ให้ข้อมูลสำมำรถท ำแบบทดสอบย่อยกำรรับรู้ควำมคงท่ีของวัตถุ 
(Form constancy) กำรแยกภำพออกจำกพ้ืน (Figure-ground) กำรรับรู้มิติสัมพนัธ์ (Spatial 
relations) และกำรรับรู้ต ำแหน่งในที่ว่ำง (Position in space) ได้ถูกทุกข้อ ยกเว้นแบบทดสอบย่อย
กำรรับรู้ภำพรวม (Visual closure) และกำรจ ำทำงสำยตำ (Visual memory) ประกอบกับผลกำร
สัมภำษณ์จำกนักกิจกรรมบ ำบัดผู้ดูแลกล่ำวว่ำ จำกประสบกำรณ์กำรดูแลบ ำบัดรักษำผู้ให้ข้อมูลมี
แนวโน้มของปัญหำกำรจ ำทำงสำยตำมำโดยตลอดรวมถึงกำรรับรู้ภำพรวมซึ่งเป็นควำมบกพร่องที่
เกี่ยวข้องกันของปัญหำกำรรับรู้ทำงสำยตำด้วยเช่นกัน 
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   ผู้วิจัยให้ควำมส ำคัญกับปัญหำกำรจ ำทำงสำยตำเป็นส ำคัญ ด้วยควำมสอดคล้องกับ
วรรณกรรมที่ศึกษำรวมถึงผลกำรสัมภำษณ์นักกิจกรรมบ ำบัดและครูกำรศึกษำพิเศษกล่ำวคือ ควำม
บกพร่องของกำรจ ำทำงสำยตำส่งผลกระทบต่อกำรจดจ ำและอ่ำนค ำไทย ผู้ให้ข้อมูลควรได้รับกำรสอน
และฝึกฝนทักษะกำรจดจ ำโดยเฉพำะภำษำไทยให้ดีขึ้น ทักษะดังกล่ำวมีควำมจ ำเป็นต่อกำรเรียนรู้และ
ด ำรงชีวิตประจ ำวัน   

  4.1.3.2 ผลกำรทดสอบกำรรับรู้ทำงสำยตำด้วยโปรแกรม PEBL 
 ผลกำรทดสอบกำรจ ำทำงสำยตำด้วยโปรแกรม PEBL พบว่ำ ผู้ให้ข้อมูลท ำ
แบบทดสอบกำรจ ำภำพที่ปรำกฏด้วยวิธีกำรจ ำค ำภำษำอังกฤษใต้ภำพแทนกำรจ ำรูปภำพ โดยกำรแปล
ควำมหมำยค ำภำษำอังกฤษให้เป็นภำษำไทยเช่นค ำว่ำ dear เป็น กวำง เป็นต้น จำกนั้นเมื่อถึงเวลำต้อง
เลือกค ำตอบ ผู้ให้ข้อมูลจะระลึกค ำขึ้นภำยในใจโดยกำรจ ำควำมหมำยของค ำศัพท์นั้นซ่ึงแตกต่ำงจำก
กำรจดจ ำภำพในแบบทดสอบ MVPT-R ข้ำงต้น แสดงให้เห็นว่ำหำกค ำหรือภำพที่ปรำกฏนั้นมี
ควำมหมำยทั้งในภำษำไทยและภำษำอังกฤษจะท ำให้ง่ำยต่อกำรจดจ ำ โดยเฉพำะค ำภำษำไทยประเภท
ค ำนำมท่ีใช้เรียกแทนสัตว์และสิ่งของ  
 อีกท้ังผลกำรวิเครำะห์กำรปรำกฏภำพของโปรแกรม PEBL ทีส่่งผลต่อกำรรับรู้
ภำพรวมพบว่ำผู้ให้ข้อมูลมีกำรรับรู้วัตถุในจอภำพได้ดีหำกวัตถุทุกชิ้นปรำกฏขึ้นพร้อมในจอภำพเดียวกัน 
สง่ผลให้ผู้ให้ข้อมูลสำมำรถระลึกถึงวัตถุที่เห็นได้ชัดเจน รวดเร็วและเลือกค ำตอบได้ถูกต้อง ซึ่งตรงกัน
ข้ำมกับกำรปรำกฏวัตถุบนจอภำพทีละชิ้น ท ำให้ผู้ให้ข้อมูลเลือกค ำตอบได้ถูกต้องเช่นกันแต่เลือกค ำตอบ
ได้จ ำนวนน้อยลง แสดงให้เห็นว่ำแนวควำมคิดในกำรออกแบบของผู้วิจัยต้องค ำนึงถึงลักษณะกำรจัดวำง
วัตถุของผลิตภัณฑ์ให้อยู่ภำยในกรอบสำยตำของผู้ให้ข้อมูล ส่งผลให้ผู้ให้ข้อมูลสำมำรถรับรู้และระลึกถึง
วัตถุเหล่ำนั้นได้ดีและรวดเร็วขึ้น 
                           4.1.3.3 ผลกำรฝึกจ ำแนกหน้ำที่ของอักษรภำยในค ำด้วยทฤษฎีกำรรับรู้สีและสีน ำสำยตำ 

  จำกกำรร่วมสนทนำกลุ่มนักกิจกรรมบ ำบัดและจัดกิจกรรมกำรฝึกจ ำแนกหน้ำที่ของอักษร
ภำยในค ำ เป้ำหมำยเพ่ือจัดองค์ประกอบของค ำตำมหลักกำรอ่ำนด้วยบัตรอักษรหลำยสีพบว่ำ ผู้ให้
ข้อมูลเริ่มต้นเรียบเรียงบัตรอักษรด้วยกำรระลึกอักษรพยัญชนะต้น สระและพยัญชนะสะกด ตำม
ขั้นตอนวิธีสะกดค ำในหลักภำษำไทย ซึ่งแตกต่ำงจำกวิธีกำรเขียนที่ต้องเขียนตำมล ำดับอักษรจำกซ้ำยไป
ขวำ ฉะนั้นทฤษฎีกำรรับรู้สีและสีน ำสำยตำภำยในอักษรไทยสำมำรถเพ่ิมควำมคงท่ีในควำมจ ำระยะสั้น 
ส่งเสริมให้ผู้ให้ข้อมูลระลึกถึงหน้ำที่ของตัวอักษรภำยในค ำได้รวดเร็วขึ้นและถูกต้องตำมหลักไวยำกรณ์
กำรอ่ำนเมื่อทบทวนค ำเดิมซ้ ำหลำยครั้ง  
  4.1.3.4 ผลกำรทดสอบควำมไวต่อกำรรับรู้สี  
  ผลกำรทดสอบควำมไวต่อกำรรับรู้สีของผู้ให้ข้อมูลพบว่ำ ผู้ให้ข้อมูลสำมำรถจ ำแนก
ควำมต่ำงของค ำได้ดียกเว้นค ำที่มีรูปคล้ำยกันได้แก่ ทบทวน และ นวทบท เนื่องจำกผู้ให้ข้อมูลใช้ควำม
รวดเร็วในกำรตอบโดยขำดกำรพิจำรณำสะกดค ำให้ถูกต้อง ท ำให้เห็นว่ำผู้ให้ข้อมูลไม่สำมำรถจดจ ำรูป
ค ำทีอ่่ำนออกเสียงและเขียนถูกต้องได้ อย่ำงไรก็ตำมกำรทดสอบค ำท่ีใกล้เคียงกันในแผนภำพถัดไป
พบว่ำผู้ให้ข้อมูลตอบได้ถูกต้อง เนื่องจำกมีสมำธิที่ดีขึ้น และตระหนักถึงกำรพิจำรณำสะกดค ำหลังจำก
ควำมผิดพลำดที่เกิดขึ้นในข้อทดสอบท่ีผ่ำนมำ อีกท้ังยังสำมำรถจ ำแนกควำมแตกต่ำงของค ำได้ถูกต้อง  
 ผลลัพธ์ของกำรทดสอบครั้งนี้มีควำมสอดคล้องกับผลกำรวิจัย ซึ่งสีแดงส่งผลต่อกำร
รับรู้สีได้รวดเร็วที่สุด เพรำะผู้ให้ข้อมูลสำมำรถเลือกค ำที่สะกดถูกต้องได้มำกท่ีสุดและใช้ระยะเวลำตอบ
ค ำท่ีสะกดถูกต้องได้เร็วที่สุดเช่นกัน ส่วนสีน้ ำเงินและสีเขียวมีควำมใกล้เคียงกัน ประกอบกับบท
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สัมภำษณ์จำกนักกิจกรรมบ ำบัดปฏิบัติกำรหลังกำรทดสอบเสร็จสิ้น กล่ำวคือนักกิจกรรมบ ำบัดมีควำม
คิดเห็นด้วยกับกำรน ำสีทั้ง 3 สีดังกล่ำวใช้ในกำรทดสอบ อย่ำงไรก็ตำมผู้วิจัยต้องปรับสีเขียวให้เด่นชัดขึ้น
ส ำหรับกำรฝึกจ ำแนกหน้ำที่ของอักษรภำยในค ำ อีกท้ังนักกิจกรรมบ ำบัดเสนอแนะให้ผู้วิจัยปรับสีของ
พยัญชนะตัวสะกดจำกเดิมคือ สีเหลืองเปลี่ยนเป็นสีเขียวเพื่อควำมสอดคล้องกับผลลัพธ์กำรทดสอบและ
กำรทบทวนผลกำรวิจัยที่ศึกษำ 
 
 4.1.4  ข้อมูลรูปแบบการเรียนรู้และลีลาการเรียนรู้ (Learning style) 
    

 ผู้วิจัยแบ่งกำรรำยงำนผลพฤติกรรมกำรเรียนรู้ของผู้ให้ข้อมูลประกอบด้วย ผลกำรสังเกต
พฤติกรรมกำรเล่นที่ส่งผลต่อกำรเรียนรู้และผลจำกสังเกตวิธีกำรสอนและสัมภำษณ์ครูประจ ำชั้นถึง
พฤติกรรมในชั้นเรียนที่ส่งผลต่อกำรเรียนรู้มีรำยละเอียดดังนี้ 
  4.1.4.1 ผลกำรสังเกตพฤติกรรมกำรเล่นที่ส่งผลต่อกำรเรียนรู้ 
 ผลกำรสังเกตพฤติกรรมกำรเล่นภำยใต้จิตวิทยำพัฒนำกำรตำมช่วงวัยของผู้ให้
ข้อมูลพบว่ำ ผู้ให้ข้อมูลใช้เวลำส่วนใหญ่ในแต่ละวันให้กับกิจกรรมกำรเล่น ไม่ว่ำจะเป็นกำรเล่นวิดีโอเกม
ในคอมพิวเตอร์ กำรเล่นเกมแอพพลิเคชั่นในโทรศัพท์มือถือ ทั้งนี้กำรเล่นดังกล่ำวอยู่ภำยใต้กำรดูแลของ
ผู้ปกครองซึ่งต้องควบคุมระยะเวลำในกำรเล่นแต่ละครั้ง อย่ำงไรก็ตำมกิจกรรมกำรเล่นที่ผู้ปกครอง
ปล่อยให้ผู้ให้ข้อมูลเล่นอย่ำงอิสระคือ กำรเล่มตัวต่อหุ่นยนต์กันดัม (Gundam Modeltoy) และกำรเล่น
ตัวต่อที่มีหมุดหรือน็อตเป็นตัวเชื่อมรู้จักกันในชื่อว่ำตัวต่อเลโก้ (LEGO) ผู้วิจัยสังเกตพบว่ำผู้ให้ข้อมูลใช้
เวลำจดจ่ออยู่กับกิจกรรมกำรเล่นตัวต่อเหล่ำนี้ได้นำน แสดงให้เห็นว่ำผู้ให้ข้อมูลมีสมำธิต่อกิจกรรมกำร
เล่นตัวต่อมำก   อีกท้ังควำมสำมำรถในกำรต่อตัวต่อยังมีควำมสัมพันธ์กับกำรรับรู้มิติสัมพันธ์ (Spatial 
relations) ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของกำรรับรู้ทำงกำรสำยตำ 
   ผลจำกกำรเล่นดังกล่ำวส่งผลให้ผู้ให้ข้อมูลได้ฝึกใช้ควำมคิด วิเครำะห์ ประยุกต์ตัว
ต่อเลโกเ้พ่ือให้ได้รูปร่ำง รูปทรงใหม่ตำมควำมคิดและเหตุกำรณ์สมมติภำยใต้กำรจินตนำกำรเชิงต่อสู้
และควำมเพ้อฝันอย่ำงสร้ำงสรรค์ พบว่ำผู้ให้ข้อมูลชื่นชอบและให้ควำมสนใจตัวต่อเลโก้ในชุดสะสม 
(Collections) ภำพยนตร์แนวจินตนำกำร (Fantasy) คือ จูรำสสิคพำร์ค (Jurassic Park) จูรำสสิคเวิร์ด 
(Jurassic World) และสตำร์วอร์ (Star Wars) ผู้ให้ข้อมูลจะต่อตัวต่อเลโก้ตำมแบบคู่มือกำรประกอบให้
ส ำเร็จ และเล่นตำมจินตนำกำรของตนโดยน ำไปต่อสู้ดำบหรือยิงปืนใส่กัน เมื่อผู้ให้ข้อมูลเล่นตัวต่อ
ดังกล่ำวในระยะเวลำที่ผ่ำนไปสักพัก ผู้ให้ข้อมูลจะแยกส่วนประกอบตัวต่อเลโก้แต่ละชิ้น น ำไปประกอบ
ขึ้นใหม่ตำมจินตนำกำร โดยสิ่งที่ผู้ให้ข้อมูลชื่นชอบและต่อประกอบขึ้นใหม่ทุกครั้งคือ ปืน ดำบ รถถัง
เครื่องบินไอพ่น นักรบ โจรสลัด ด้วยกำรน ำชุดตัวต่อเลโก้อ่ืนไปประกอบรวมกันเพ่ือสร้ำงตัวละครและ
อุปกรณ์ใหม่ จำกนั้นจึงจินตนำกำรเรื่องรำวขึ้นเพ่ือน ำตัวต่อเลโก้ดังกล่ำวต่อสู้กันเช่น นักรบดำบปลำย
ปืนขี่ไดโนเสำร์หรือรถถัง เป็นต้น  
   ลักษณะกำรแสดงพฤติกรรมขณะเล่นตัวต่อเลโก้ของผู้ให้ข้อมูลคือ ผู้ให้ข้อมูลพูด
ขณะเล่นไปด้วยและสำมำรถสังเกตภำพหรือรำยละเอียดของตัวต่อเลโก้บำงชิ้นได้ เช่น ชิ้นส่วนล้อ
รถยนต์หรือล้อรถไฟ ช่องส ำหรับขำยตั๋ว กระเป๋ำส ำนักงำน เป็นต้น หรือสังเกตชิ้นส่วนตัวต่อเลโก้ว่ำ
สำมำรถดัดแปลงแทนชิ้นส่วนที่ขำดหำยไปได้หรือไม่ ซ่ึงตำมหลักกำรรับรู้ทำงสำยตำถือได้ว่ำเป็น
ควำมสำมำรถที่ดีของผู้ให้ข้อมูลที่มีต่อกำรรับรู้มิติสัมพันธ์  
   อีกท้ังผลกำรทดลองใช้ตัวต่อเลโก้กระท ำร่วมกับวิธีกำรจ ำทำงสำยตำที่มีต่อทักษะ
กำรอ่ำนค ำในภำษำไทยพบว่ำ กำรต่อตัวต่อเลโก้ข้ึนเป็นค ำรูปแบบระนำบ 2 มิติ ต่อง่ำยกว่ำกำรต่อในเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปแบบแนวตั้งขึ้นเป็นตัวหนังสือ 3 มิติ ผู้ให้ข้อมูลยืนยันว่ำกำรต่อตัวต่อลงบนแผ่นพ้ืนหลังสีเขียวชี้ชวน
ให้น่ำใช้งำน เนื่องจำกต่อประกอบเป็นค ำได้ง่ำยและรวดเร็ว อีกทั้งเมื่อผู้ให้ข้อมูลสำมำรถคิดสร้ำงค ำขึ้น
เองคือค ำว่ำ หมำ ท ำให้ผู้ให้ข้อมูลรู้สึกสนุกสนำนและสนใจมำกขึ้น หำกได้ต่อค ำเป็นประโยคไปจนถึง
เรื่องรำวที่ตลกขบขัน หรือเกี่ยวข้องกับชีวิตประจ ำวันคือค ำว่ำ หมำบ้ำ จำกนั้นจึงต่อประโยคให้ยำวขึ้น
อีกคือ หมำบ้ำมำฉี่รดหน้ำบ้ำน ซึ่งประโยคที่ยำวและเกิดขึ้นจำกกำรคิดสร้ำงค ำและประโยคข้ึนเองของ
ผู้ให้ข้อมูลส่งผลให้รู้สึกสนุกสนำนและอยำกต่อประกอบค ำให้ยำวเพ่ิมข้ึน รวมถึงผลจำกบทสัมภำษณ์
ผู้ปกครองผู้ให้ข้อมูลกล่ำวว่ำ ผู้ให้ข้อมูลจะเรียนรู้ได้ดีเมื่อต้องมีส่วนร่วมในกำรคิดหรือออกแบบวิธีกำร
เล่นและเรียนรู้นั้นด้วย จึงจะรู้สึกสนุกสนำนไปกับกิจกรรม เกิดควำมกระตือรือร้นหรือต้องกำรเรียนรู้
ด้วยตนเอง ปรำศจำกกำรบังคับเช่นเดียวกับกำรเรียนรู้ในชั้นเรียน 
   ทั้งนี้จำกผลลัพธ์กำรเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยกระบวนกำรสังเกตพฤติกรรมแบบเชิง
ลึกและสัมภำษณ์ผู้ให้ข้อมูลและผู้ปกครอง ผู้วิจัยจึงสำมำรถวิเครำะห์และตีควำมทั้งด้ำนพฤติกรรมกำร
เล่นร่วมกับจิตวิทยำเชิงพฤติกรรม ซึ่งท ำให้เห็นว่ำเป้ำหมำยของกำรเล่นตัวต่อเลโก้นั้นไม่ใช่เพรำะผู้ให้
ข้อมูลสนุกสนำนเพลิดเพลินกับกำรต่อหมุดเชื่อมของตัวต่อเลโก้ดังกล่ำว แต่ผู้ให้ข้อมูลเกิดควำมเพลิด 
เพลินขณะเล่นอยู่นั้น เนื่องจำกควำมท้ำทำย กำรแข่งขันกับควำมโลดแล่นของจินตนำกำรกับข้อจ ำกัด
ของกำรเชื่อมต่อหมุดตัวต่อ กำรเอำชนะเมื่อเกิดกำรแข่งขัน เรื่องรำวที่สนุกสนำน สอดคล้องกับ
จินตนำกำรส่วนบุคคลของผู้ให้ข้อมูล เหล่ำนี้ล้วนเกิดข้ึนจำกกิจกรรมและพฤติกรรมกำรเล่นของผู้ให้
ข้อมูลทั้งสิ้น เพียงแต่บริบทสภำพแวดล้อมทำงสังคมของผู้ให้ข้อมูลที่มักอยู่กับครอบครัวหรือเล่นคน
เดียว ดังนั้นผลิตภัณฑ์ตัวต่อเลโก้จึงสำมำรถตอบสนองพฤติกรรมของผู้ให้ข้อมูลมำกที่สุด  
  4.1.4.2 ผลจำกสังเกตวิธีกำรสอนและสัมภำษณ์ครูประจ ำชั้นถึงพฤติกรรมในชั้นเรียนที่
ส่งผลต่อกำรเรียนรู้ 
 ผลกำรสัมภำษณ์ครูนิภำ งำมล้ ำ ครูประจ ำชั้นระดับประถมศึกษำปีที่ 5 ถึงวิธีกำร
เรียนรู้ของผู้ให้ข้อมูล และกลวิธีกำรสอนของครูที่มีต่อกำรฝึกอ่ำน สะกดค ำไทย ท่องจ ำ และกระท ำซ้ ำ
ให้เกิดควำมจ ำระยะยำวพบว่ำ ครูเลือกช่วงเวลำสอนเสริมพิเศษให้กับผู้ให้ข้อมูล เพ่ือให้ครูสำมำรถ
สังเกตอำกัปกิริยำขณะอ่ำน เปล่งเสียงและกวำดสำยตำไปยังตัวหนังสืออย่ำงใกล้ชิด ซึ่งครูใช้วิธีกำร
เดียวกันกับเด็กปกติคือ กำรเขียนตำมค ำบอกโดยเลือกค ำศัพท์จำกพจนำนุกรมฉบับรำชบัณฑิตยสถำน 
พิจำรณำเกณฑ์กำรเลือกค ำได้แก่ค ำที่จ ำเป็นต้องรู้ควำมหมำย ค ำที่มักพบเห็นบ่อยในหนังสือเรียน และ
ใช้วิธีก ำกับดูแลผู้ให้ข้อมูลอย่ำงใกล้ชิดทุกตัวอักษรที่เขียนเพ่ือให้รู้ผลลัพธ์จำกกำรเขียนในขณะนั้น อีกทั้ง
ครมูีวิธีกำรสอนที่ไม่เหมือนเด็กปกติทั่วไปคือ กำรเขียนตำมค ำบอกด้วยวิธีกำรเปล่งเสียงเช่นค ำว่ำ กล้วย 
ครูจะเปล่งเสียงว่ำ กะ-ล่วย และค ำว่ำ ยนตร์ ครูเปล่งเสียงว่ำ ยน-ตะ-ระ เป็นต้น ทั้งนี้วิธีกำรอ่ำนออก
เสียงของครูมีเป้ำหมำยเพ่ือให้ผู้ให้ข้อมูลรู้ถึงองค์ประกอบของค ำที่เขียนและวิธีเขียนให้ถูกต้อง
 อย่ำงไรก็ตำมกำรสอนอ่ำนภำษำไทยของครูที่มีต่อผู้ให้ข้อมูล ครูจ ำเป็นต้องให้ผู้ให้
ข้อมูลเปล่งเสียงทุกครั้ง เนื่องจำกท ำให้ครูรู้ถึงควำมสำมำรถในกำรสะกดและอ่ำนค ำของผู้ให้ข้อมูล ซ่ึง
ในบำงครั้งครูใช้วิธีกำรบอกอักษรภำยในค ำและให้ผู้ให้ข้อมูลเขียนตำม เช่นค ำว่ำ กลยุทธ์ ครูบอกผู้ให้
ข้อมูลเขียนที่ละตัว คือ กอ-ลอ-ยอ-อุ-ทอ เป็นต้นพร้อมสังเกตว่ำผู้ให้ข้อมูลสำมำรถเขียนตำมได้หรือไม่ 
โดยครูเรียกวิธีกำรสอนแบบนี้ว่ำกำรสอนทีละตัว 
   อีกท้ังครูใช้อุปกรณ์ช่วยกำรเรียนกำรสอนคือ แป้นหมุนสะกดค ำแต่ข้อจ ำกัดของ
แป้นหมุนสะกดค ำ คือ ไม่มีตัวสะกด ฉะนั้นผู้ให้ข้อมูลจึงสำมำรถเรียนรู้ค ำไทยได้เฉพำะพยัญชนะต้น
และสระเท่ำนั้น อย่ำงไรก็ตำมครูให้ข้อมูลว่ำครูต้องฝึกฝนให้ผู้ให้ข้อมูลอ่ำนค ำที่ประสมได้ภำยในแป้น
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หมุนสะกดค ำเพรำะค ำเหล่ำนี้เป็นพื้นฐำนให้ผู้ให้ข้อมูลสำมำรถอ่ำนและสะกดค ำได้คล่องแคล่วขึ้น ทั้งนี้
ครูต้องอำศัยกำรฝึกซ้ ำหลำยครั้งจนกว่ำครูจะมั่นใจว่ำผู้ให้ข้อมูลอ่ำนได้อย่ำงถูกต้องและแม่นย ำ ผลลัพธ์
จำกกำรสอนของครูและพฤติกรรมกำรเรียนรู้ในชั้นเรียนดังกล่ำวส่งผลให้ประสิทธิภำพกำรจดจ ำค ำและ
กำรอ่ำนของผู้ให้ข้อมูลดีขึ้น  
   ผลกำรสังเครำะห์ข้อมูลผลส ำรวจสภำพปัญหำและควำมต้องกำรจำกผู้ให้ข้อมูล นัก
กิจกรรมบ ำบัด ผู้ปกครองและครูประจ ำชั้น ท ำให้ผู้วิจัยรู้ว่ำ ลักษณะพฤติกรรมกำรเรียนรู้ของผู้ให้ข้อมูล
มักหลีกหนีหรือต่อต้ำนกิจกรรมกำรเรียนรู้ด้ำนกำรอ่ำน เหตุเพรำะไม่ชอบอ่ำน อ่ำนไม่ได้ ไม่ม่ันใจขณะ
ออกเสียง ส่งผลกระทบต่อควำมกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ด้วยตนเอง ผู้ให้ข้อมูลจึงขำดควำมกระตือรือร้น
ที่จะเรียนรู้กำรฝึกฝนที่เกี่ยวข้องกับกำรอ่ำนภำษำไทย ในทำงตรงกันข้ำม หำกผู้ให้ข้อมูลมีควำมต้องกำร
เรียนรู้จะส่งผลให้เกิดควำมชื่นชอบ สนใจและเลือกจดจ ำได้ดีกว่ำกำรถูกบังคับให้กระท ำกิจกรรมตำม
ชั่วโมงเรียน หรือหำกผู้ให้ข้อมูลมีควำมชื่นชอบกิจกรรมที่ต้องกำรเรียนรู้ด้วยตนเองจะสำมำรถเลือก
ปฏิบัติและกระท ำซ้ ำจนเกิดควำมช ำนำญ 
   สอดคล้องกับผลกำรสัมภำษณ์คุณรัตติกร วุฒิกร กรรมกำรผู้จัดกำรและผู้อ ำนวย 
กำรฝ่ำยออกแบบบริษัท คลับครีเอทีฟ จ ำกัด ซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรออกแบบของเล่นและเกมกำร 
ศึกษำกล่ำวว่ำ นักออกแบบต้องเล็งเห็นควำมสำมำรถของเด็กท่ีสำมำรถท ำได้ดีและช่วยผลักดันให้ข้อดี
ของเขำได้แสดงศักยภำพอย่ำงเต็มท่ี เพ่ือลดควำมรู้สึกด้อยควำมสำมำรถของเขำลงท ำให้เขำรู้สึกมี
คุณค่ำเท่ำเทียมกับเด็กอ่ืนในสังคมโดยผู้วิจัยจะน ำเสนอผลจำกกำรสัมภำษณ์และเชื่อมโยงข้อมูลสู่
แนวควำมคิดกำรออกแบบในล ำดับถัดไป 
  
4.2  ผลการเชื่อมโยงข้อมูลสู่แนวทางการออกแบบ  
  

 ผู้วิจัยน ำเสนอผลกำรเชื่อมโยงข้อมูลสู่แนวทำงกำรออกแบบโดยแบ่งข้อมูลออกเป็น 4 ขั้นตอน 
ดังนี้คือ 
   

 4.2.1  ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์วิธีการจ าทางสายตาสู่ความเป็นไปได้ของแนวทางในการ
   ออกแบบ 
 

 ผลจำกกำรวิเครำะห์วิธีกำรจ ำทำงสำยตำคือ ควำมสำมำรถในกำรจ ำลักษณะเด่นของสิ่งที่
เห็น หรือสำมำรถจ ำกำรเรียงล ำดับของสิ่งที่เห็นมำกกว่ำหนึ่งชิ้นขึ้นไป ท ำให้พบว่ำ กำรจ ำสิ่งที่เห็น 
รูปภำพหรือวัตถุใดวัตถุหนึ่งมีหลักเกณฑ์ท่ีแตกต่ำงกับองค์ประกอบของกำรจดจ ำค ำภำษำไทย ซึ่งต้อง
อำศัยกำรเรียนรู้ขั้นตอนกำรสะกดและแจกลูกค ำ ผลกำรวิเครำะห์หลักกำรจ ำทำงสำยตำน ำไปสู่กำร
สังเครำะห์ข้อมูลควำมเป็นไปได้ในกำรออกแบบเพ่ือร่ำงแบบผลิตภัณฑ์โดยมีผลกำรประเมินแบบร่ำง 
ทั้งนี้ภำพที่ไม่อ้ำงอิงที่มำหมำยถึง ภำพที่ผู้วิจัยวำดด้วยตนเอง ดังนี้คือ  
 ควำมเป็นไปได้ของแนวคิดในกำรออกแบบแนวทำงที่ 1 คือกำรใช้หลักกำรจ ำทำงสำยตำ
ร่วมกับหลักกำรบูรณำกำรประสำทรับควำมรู้สึกด้ำนกำรสัมผัสวัตถุด้วยนิ้วมือและกำรเคลื่อนไหว
ร่ำงกำยเพ่ือสัมผัสควำมแตกต่ำงในรูปทรงและรูปร่ำงของอักษรไทย คือ ผลิตภัณฑ์รูปแบบอักษร 3 มิตทิี่
ถอดแยกชิ้นส่วนจำกกันได้และใช้สีเพ่ือจ ำแนกหน้ำที่ของอักษร ดังภำพที ่4.1 ผลกำรประเมิน คือ นัก
กิจกรรมบ ำบัดมีควำมคิดเห็นว่ำข้อดีของแนวทำงที่ 1 สำมำรถประยุกต์ใช้งำนได้หลำกหลำยทั้งวิธีกำร
และควำมสำมำรถของเด็กบกพร่องด้ำนกำรอ่ำนแตล่ะรำย ข้อเสียคือ ผู้วิจัยต้องค ำนึงถึงจ ำนวนตัวอักษร

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



106 
 

ที่ต้องใช้ในแต่ละค ำท่ีมีอักษรซ้ ำกันเช่นค ำว่ำ สบำยอกสบำยใจ ต้องใช้ ส.เสือ บ.ใบไม้ และ ย.ยักษ์
จ ำนวนอย่ำงละ 2 ตัว เป็นต้น อำจส่งผลต่อต้นทุนกำรผลิต  
 

 
 

ภาพที่ 4.1 ตัวต่ออักษรไทย 3 มิติ 
     
  ควำมเป็นไปได้ของแนวคิดในกำรออกแบบแนวทำงที่ 2 คือกำรใช้หลักกำรจ ำทำงสำยตำ
ร่วมกับหลักกำรบูรณำกำรประสำทรับควำมรู้สึกด้ำนกำรสัมผัสวัตถุด้วยนิ้วมือและกำรเคลื่อนไหว
ร่ำงกำยคือ แผ่นเลื่อนตัวอักษรที่สำมำรถเลื่อนตัวอักษรให้ตกลงในต ำแหน่งช่องว่ำงเพ่ือน ำตัวอักษรที่
ต้องกำรไปต่อประกอบขึ้นเป็นค ำ ดังภำพที ่4.2 ผลกำรประเมิน คือ นักกิจกรรมบ ำบัดมีควำมคิดเห็นว่ำ 
ผลิตภัณฑ์ไม่เหมำะสมกับกำรใช้งำน เนื่องจำกเด็กจะให้ควำมสนใจต่อกำรเลื่อนแผ่นอักษรไปซ้ำยขวำ
และบนล่ำง ซึ่งต้องใช้ระยะเวลำเพื่อให้อักษรที่ต้องกำรเลื่อนไปยังต ำแหน่งกลำงแผ่น อำจส่งผลให้เด็ก
ลืมองค์ประกอบของค ำและไม่สำมำรถต่อประกอบอักษรให้เป็นค ำท่ีถูกต้องได้ 
 

 
 

ภาพที ่4.2 แผ่นเลื่อนตัวอักษร 
 

  ควำมเป็นไปได้ของแนวคิดในกำรออกแบบแนวทำงที่ 3 ซ่ึงพัฒนำจำกแนวควำมคิดข้ำงต้น
ร่วมกับผลกำรวิเครำะห์กำรจ ำทำงสำยตำและหลักกำรสีน ำสำยตำคือ แผ่นเลื่อนอักษรไทย 3 มิติ ดัง
ภำพที ่4.3 ผลกำรประเมิน คือ ผู้เชี่ยวชำญเห็นด้วยกับกำรใช้หลักกำรสีน ำสำยตำประยุกต์เข้ำกับแผ่น
ตัวอักษร โดยก ำหนดสีของประเภทอักษรให้แตกต่ำงกัน ได้แก่ พยัญชนะต้นใช้อักษรสีแดง สระใช้อักษร
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สีน้ ำเงิน และพยัญชนะสะกดใช้อักษรสีเขียว ซ่ึงจะช่วยให้ผู้ให้ข้อมูลจ ำแนกหน้ำที่ของอักษรภำยในค ำ
ไทยได้เร็วยิ่งขึ้น หำกแต่ผู้วิจัยต้องพิจำรณำถึงปริมำณตัวอักษรที่ใช้ภำยในแผ่นเลื่อนให้สอดคล้อง
รูปแบบค ำที่แตกต่ำงกันโดยจัดหมวดค ำเป็นชุดค ำศัพท์ เพ่ือควำมสะดวกต่อกำรใช้งำนของเด็กและกำร
เตรียมอุปกรณ์ของนักกิจกรรมบ ำบัด   
 

 
 

ภาพที่ 4.3 แผ่นเลื่อนอักษรไทย 3 มิติ 
 
   กลุ่มนักกิจกรรมบ ำบัดสนับสนุนให้พัฒนำควำมเป็นไปได้ของแนวคิดในกำร
ออกแบบแนวทำงที่ 3 ข้ำงต้น แต่ผู้วิจัยวิเครำะห์แนวคิดในกำรออกแบบที่ผ่ำนมำและตระหนักได้ว่ำ 
ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำยังขำดกำรเชื่อมโยงเข้ำกับรูปแบบกำรเรียนรู้และลีลำกำรเรียนรู้ของ
ผู้ให้ข้อมูล อีกท้ังผลกำรวิเครำะห์ที่กล่ำวถึงกำรเรียนรู้ของผู้ให้ข้อมูลคือ ผลิตภัณฑ์ต้องใช้งำนได้อย่ำง
สนุกสนำนเพลิดเพลินและประยุกต์จำกกำรต่อประกอบเรื่องรำวที่สนใจ กำรทีผู่้ให้ข้อมูลมีส่วนร่วมใน
กำรเล่นส่งผลให้ผู้ให้ข้อมูลสำมำรถใช้งำนได้ด้วยตนเอง มีแรงจูงใจในกำรใช้งำนที่บ่อยครั้ง อันน ำไปสู่ผล
กำรสังเครำะห์ข้อมูลรูปแบบกำรเรียนรู้และลีลำกำรเรียนรู้เชื่อมโยงสู่แนวทำงกำรออกแบบ 
   ทั้งนี้ผลลัพธ์กำรประเมินควำมเป็นไปได้ของแนวคิดในกำรออกแบบทั้ง 3 แนวทำง
ข้ำงต้นท ำให้พบว่ำ นักกิจกรรมบ ำบัดสนับสนุนกำรใช้หลักกำรสีน ำสำยตำ เพ่ือจ ำแนกหน้ำที่ของอักษร
ภำยในค ำด้วยกำรใช้สีเพื่อสื่อควำมหมำย ผู้วิจัยสำมำรถน ำหลักกำรสีน ำสำยตำประยุกต์ใช้เพ่ือสื่อ
ควำมหมำยหรือหน้ำที่ของอักษรได้ในกำรพัฒนำแนวทำงกำรออกแบบต่อไป 
  
 4.2.2 ผลการสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้และลีลาการเรียนรู้ของผู้ให้ข้อมูลสู่การออกแบบ 
  

 ผลกำรสังเครำะห์รูปแบบกำรเรียนรู้และลีลำกำรเรียนรู้จำกวิธีกำรใช้งำนตัวต่อเลโก้ ร่วมกับ
อักษรภำยในค ำไทย ก่อให้เกิดแบบร่ำงแนวควำมคิดคือ ตัวต่อหมุดอักษรไทย 3 มิติ ดังภำพที่ 4.4 ผู้วิจัย
คำดหวังให้ผู้ให้ข้อมูลสนุกสนำนจำกกำรต่อค ำ เช่นเดียวกับกำรใช้งำนตัวต่อเลโก้ในบริบทของค ำและ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ประโยคตำมจินตนำกำรของตน สร้ำงแรงจูงใจในกำรใช้งำน สำมำรถเรียนรู้ได้บ่อยครั้งจนเกิดกำรเรียนรู้
กระท ำซ้ ำและจดจ ำค ำไทยได้ดีขึ้น 
 

 
 

ภาพที ่4.4 ตัวต่อหมุดอักษรไทย 3 มิติ  
 

  ผลกำรสอบถำมควำมคิดเห็นที่มีต่อแนวทำงกำรพัฒนำแบบร่ำงตัวต่อหมุดอักษรไทย 3 มิติ 
จำกอำจำรย์ผู้มีควำมเชี่ยวชำญด้ำนกำรเรียนรู้ด้ำนศิลปะและผลิตภัณฑ์ที่เกี่ยวข้องกับเด็ก คือ  
ผู้ช่วยศำสตรำจำรย์พรเทพ เลิศเทวศิริ อำจำรย์ประจ ำสำขำวิชำศิลปศึกษำ คณะครุศำสตร์ จุฬำลงกรณ์
มหำวิทยำลัย กล่ำวว่ำ ผลิตภณัฑ์ใช้งำนได้ยำกต้องอำศัยระยะเวลำในกำรต่อประกอบอักษรทีละตัวจน
เป็นค ำและประโยค อำจส่งผลให้เด็กลืมข้อมูลที่ต้องกำรต่อประกอบให้ส ำเร็จ แต่เนื่องจำกแนวควำมคิด
นี้น่ำสนใจซึ่งสำมำรถดึงดูดควำมสนใจจำกเด็กได้ แนวควำมคิดดังกล่ำวสำมำรถประยุกต์รูปแบบ
ตัวอักษร 3 มิติสู่ลูกเต๋ำ 6 ด้ำนโดยระบุอักษรไทยไว้ในแต่ละด้ำน และแนะน ำแนวทำงกำรออกแบบ
เพ่ิมเติมว่ำ ให้ผู้วิจัยแบ่งด้ำนบำงส่วนให้เป็นพื้นที่ว่ำงเปล่ำ เพื่อให้เด็กใช้ดินสอเขียนอักษรลงไปด้วย
ตนเองได้ หำกเด็กระลึกข้อมูลอักษรได้ดีขึ้น เด็กจะเลือกเขียนด้วยตนเองได้แทนกำรพลิกหำอักษรที่
ต้องกำร ดังนั้นแบบจ ำลองผลิตภัณฑ์จึงมีรูปแบบพื้นที่สีเทำ ดังภำพที ่4.5 
 

   
 

ภาพที่ 4.5 ลูกเต๋ำอักษรไทย  
 
  ทั้งนี้จำกผลลัพธ์กำรเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยกระบวนกำรสังเกตพฤติกรรมแบบเชิงลึกและ
สัมภำษณ์ผู้ปกครองและผู้เชี่ยวชำญ ท ำให้ได้ผลกำรสังเครำะห์และตีควำมทั้งด้ำนพฤติกรรมกำรเล่นร่วม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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กับหลักจิตวิทยำเชิงพฤติกรรม พบว่ำเป้ำหมำยของกำรเล่นตัวต่อเลโก้นั้นไม่ใช่เพียงเพรำะผู้ให้ข้อมูล
สนุกสนำนกับกำรต่อหมุดเชื่อมของตัวต่อเลโก้เท่ำนั้น แตต่้องกำรให้เกิดควำมเพลิดเพลินขณะผู้ให้ข้อมูล 
เล่นด้วยเนื่องจำกควำมท้ำทำย กำรแข่งขันกับควำมโลดแล่นของจินตนำกำรและข้อจ ำกัดของกำรเชื่อม 
ต่อหมุดตัวต่อ กำรเอำชนะเมื่อเกิดกำรแข่งขัน เรื่องรำวที่สนุกสนำน สอดคล้องกับจินตนำกำรส่วน
บุคคลของผู้ให้ข้อมูล เหล่ำนี้ล้วนเกิดข้ึนจำกกิจกรรมและพฤติกรรมกำรเล่นทั้งสิ้น เพียงแต่บริบท
สภำพแวดล้อมทำงสังคมของผู้ให้ข้อมูลที่อยู่กับครอบครัวหรือเล่นคนเดียว ดังนั้นผลิตภัณฑ์ตัวต่อเลโก้
จึงสำมำรถตอบสนองพฤติกรรมของผู้ให้ข้อมูลมำกท่ีสุด น ำไปสู่ผลกำรวิเครำะห์จิตวิทยำเชิงพฤติกรรม
กำรเล่นของผู้ให้ข้อมูลเพื่อเชื่อมโยงแนวควำมคิดสู่กำรออกแบบในล ำดับต่อไป  
  ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูลเชิงจิตวิทยำพฤติกรรมในเด็กวัยเรียนทีเ่กี่ยวข้องกับกำรเล่นและกำร
เรียนข้ำงต้นท ำให้พบว่ำ ผู้วิจัยต้องอำศัยเทคนิคของผลิตภัณฑ์เพ่ือส่งเสริมกระบวนกำรเรียนกำรสอน
โดยกระตุ้นให้ผู้ให้ข้อมูลอยำกเรียน อยำกรู้และท้ำทำยควำมสำมำรถของผู้ให้ข้อมูลไปในตัวด้วยเช่นกัน 
อีกท้ังยังสอดคล้องกับทฤษฎีกำรเรียนรู้บนพ้ืนฐำนของสมอง (Brian Based Learning) ซึ่งกล่ำวว่ำ 
สมองของเด็กจะเรียนรู้และเปิดรับสิ่งต่ำงๆ ได้มำกขึ้นเมื่อรู้สึกสนุกและมีควำมสุขกับสิ่งที่ท ำอยู่ จะช่วย
พัฒนำด้ำนกำรคิด กำรเรียนรู้และกำรจดจ ำนั่นคือ กำรใช้เทคนิคสุนทรียศำสตร์และวิธีกำรคิดบน
พ้ืนฐำนของเกมเพ่ือให้เด็กมีส่วนร่วมในกำรเล่น กระตุ้นให้เกิดกำรกระท ำส่งเสริมกำรเรียนรู้และแก้ไข
ปัญหำหรือเกมมิฟิเคชั่น (Gamification) สอดคล้องกับผลกำรวิเครำะห์ข้อมูลข้ำงต้นของผู้วิจัย และ
สำมำรถพัฒนำแนวควำมคิดในกำรออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำไปในทิศทำงของ
ผลิตภัณฑ์เกม ให้สอดคล้องกับพฤติกรรมและจิตวิทยำกำรเล่นของเด็กวัยเรียน อีกทั้งยังสำมำรถ
เชื่อมโยงข้อมูลรูปแบบกำรเรียนรู้และลีลำกำรเรียนรู้ของผู้ให้ข้อมูลได้อย่ำงสอดคล้องมำกยิ่งข้ึน  
  ผลจำกกำรเชื่อมโยงข้อมูลรูปแบบกำรเรียนรู้และลีลำกำรเรียนรู้ของผู้ให้ข้อมูลน ำไปสู่
แนวควำมคิดรวบยอดในกำรออกแบบ (Design concept) คือ ควำมชอบสู่กำรเรียนรู้ (Passion in 
learning) ซึ่งหมำยถึง กำรบูรณำกำรพฤติกรรมกำรเล่นและกำรเรียนที่ส่งผลต่อกำรเรียนรู้ของผู้ให้
ข้อมูลสู่กำรมีส่วนร่วมในกำรออกแบบ เพ่ือคิดค้นหำรูปแบบกำรเรียนรู้ใหมผ่่ำนกระบวนกำรออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่สร้ำงควำมน่ำสนใจ ควำมสนุกสนำนแก่ผู้ให้ข้อมูล ดังนั้นผลกำรวิเครำะห์ข้อมูลเชิงจิตวิทยำ
พฤติกรรมในเด็กวัยเรียนที่เกี่ยวข้องกับกำรเล่นและกำรเรียนข้ำงต้นน ำไปสู่ทิศทำงของกำรออกแบบ
ผลิตภัณฑ์เกม โดยผู้วิจัยน ำผลจำกแนวควำมคิดรวบยอดในกำรออกแบบและควำมคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชำญเป็นข้อมูลในกำรพิจำรณำเพื่อออกแบบและน ำเสนอในล ำดับถัดไป 
 
 4.2.3 ผลการสังเคราะห์ข้อมูลเพื่อเชื่อมโยงข้อมูลสู่ผลิตภัณฑ์เกม 
 

  ผลกำรน ำเสนอแนวควำมคิดรวบยอดในกำรออกแบบต่อผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรออกแบบของ
เล่นและเกมกำรศึกษำ คุณรัตติกร วุฒิกร กรรมกำรผู้จัดกำรและผู้อ ำนวยกำรฝ่ำยออกแบบ บริษัทคลับ
คลีเอทีฟ จ ำกัด โดยผู้เชี่ยวชำญให้ข้อมูลว่ำกำรออกแบบผลิตภัณฑ์ สื่อกำรเรียนรู้ ของเล่นหรือเกม
กำรศึกษำส ำหรับเด็กต้องมีแนวคิดกำรบูรณำกำรประสำทรับควำมรู้สึก (Sensory Integration) หลำย
ด้ำนร่วมกัน ผู้วิจัยควรใช้แนวคิดของอิริยำบถหรือกำรกระท ำ (Action) สู่แบบร่ำงผลิตภัณฑ์และ
พิจำรณำถึงควำมส ำคัญของกำรเล็งเห็นควำมสำมำรถที่คงอยู่ภำยในตัวของเด็กเอง ผู้วิจัยควรค ำนึงถึงสิ่ง
ที่เด็กสำมำรถกระท ำได้ซึ่งจะท ำให้เด็กรู้สึกได้รับกำรเติมเต็มและพัฒนำควำมสำมำรถได้ดียิ่งขึ้น อีกท้ัง
ควรควำมส ำคัญต่อกำรใช้หลักกำรบูรณำกำรประสำทรับควำมรู้สึกด้ำนอ่ืนประยุกต์ใช้ในงำนออกแบบ
แทนกำรใช้หลักกำรจ ำทำงสำยตำเพียงด้ำนเดียวเท่ำนั้น  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  ผลิตภัณฑ์ที่ต้องอำศัยหลักกำรอันหลำกหลำยเช่นนี้ ควรอยู่ในรูปแบบของผลิตภัณฑ์เกมที่
เหมำะสมส ำหรับกำรประยุกต์ใช้และพัฒนำแนวทำงกำรออกแบบต่อไป อย่ำงไรก็ตำมเกมต้องประกอบ 
ด้วยขั้นตอนกำรเล่นที่มีระดับควำมยำกง่ำย เพ่ือให้เหมำะสมกับพัฒนำกำร อำยุและควำมสำมำรถท่ีไม่
เท่ำกันในเด็กแต่ละรำย อีกท้ังยังมีประโยชน์ต่อกำรพัฒนำแบบร่ำงของผู้วิจัยกล่ำวคือ เกมที่มีระดับ
ควำมยำกง่ำยจะท ำให้รู้ได้ว่ำเด็กมีปัญหำในส่วนใดที่ไม่สำมำรถผ่ำนระดับกำรเรียนรู้นั้นได้ และเด็กควร
ได้รับกำรสอนในด้ำนใดเพ่ิมเติม ท ำให้ครูสำมำรถจัดกำรเรียนกำรสอนเป็นรำยบุคคลให้กับเด็กคน
ดังกล่ำวได้เพ่ือพัฒนำทักษะที่บกพร่องให้ดีขึ้นและเด็กจึงจะสำมำรถเรียนรู้ในระดับที่สูงขึ้นได้เช่นกัน อีก
ทั้งกำรให้สิ่งเร้ำเชิงบวกในระหว่ำงกำรฝึกทักษะที่เพ่ิมข้ึนนั้นท ำให้เด็กพัฒนำตนเองได้เร็ว เนื่องจำกเด็ก
จะได้รับสิ่งเร้ำคือของรำงวัลเช่น สติ๊กเกอร์ แสตมป์ เหรียญทองหรือดำว เป็นต้น ก่อให้เกิดควำมมำนะ
พยำยำมต่อกำรเรียนรู้มำกขึ้น  
  ผลจำกกำรน ำเสนอตัวอย่ำงเกมที่ส่งเสริมกำรรับรู้ทำงสำยตำหลำยด้ำนร่วมกันโดย
ผู้เชี่ยวชำญ น ำไปสู่กำรร่ำงแบบผลิตภัณฑ์ของผู้วิจัยร่วมกับหลักกำรรับรู้ทำงสำยตำด้ำนกำรจ ำแนก
ควำมแตกต่ำงของสิ่งที่เห็นคือ บัตรค ำเพ่ือส่งเสริมกำรจ ำแนกควำมแตกต่ำงของรูปแบบค ำ ดังภำพที ่
4.6 ท ำให้เกิดข้อคิดเห็นและข้อพิจำรณำถึงข้อมูลรูปแบบกำรเรียนรู้และลีลำกำรเรียนรู้ของผู้ให้ข้อมูลซ่ึง
ไม่สอดคล้องกับกำรใช้งำนบัตรค ำที่ผู้วิจัยออกแบบ แนวทำงกำรออกแบบดังกล่ำวจึงไม่ตอบสนองต่อ
พฤติกรรมกำรใช้งำนของผู้ให้ข้อมูล อย่ำงไรกต็ำมผู้วิจัยน ำแนวคิดของเกมบัตรค ำ ได้แก่ ควำมท้ำยทำย 
ที่เกิดจำกกำรแข่งขันเลือกค ำตอบซึ่งสร้ำงควำมสนุกสนำนและแรงจูงใจทำงบวกให้แก่ผู้เล่น 
  

 
 

 ภาพที่ 4.6 บัตรค ำเพ่ือแสดงอักษรที่แตกต่ำงจำกค ำอ่ืน 
 
  ผลกำรน ำเสนอแนวควำมคิดรวบยอดในกำรออกแบบบัตรค ำข้ำงต้นต่อคุณภณิดำ ตันเจริญ  
นักออกแบบเกมส ำหรับเด็กท่ีมีควำมต้องกำรพิเศษ เกมเพ่ือสังคม งำนวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกำรออกแบบ
เกมและอำจำรย์ช่วยสอนประจ ำคณะสถำปัตยกรรมศำสตร์และกำรออกแบบ มหำวิทยำลัยเทคโนโลยี
พระจอมเกล้ำธนบุรี ซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรออกแบบเกมของผู้วิจัย เสนอควำมคิดเห็นว่ำ ผลิตภัณฑ์
ควรมีรูปแบบที่สำมำรถจับต้องได้หรือรูปแบบ 3 มิติ มำกกว่ำกำรใช้บัตรภำพเพียงอย่ำงเดียว เพ่ือช่วย
ดึงดูดควำมสนใจและสร้ำงควำมสนุกสนำนเพลิดเพลินให้กับเด็กตำมพัฒนำกำรในวัยเรียน อีกท้ังยังให้
ข้อมูลส ำคัญที่สำมำรถเชื่อมโยงควำมสัมพันธ์กับรูปแบบกำรเรียนรู้และลีลำกำรเรียนรู้ของผู้ให้ข้อมูลได้เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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คือ กำรสร้ำงจินตนำกำรร้อยเรียงเรื่องรำวของตน สิ่งนี้ท ำให้เด็กวัยเรียนชอบเล่นของเล่นที่สำมำรถ
จินตนำกำรเรื่องรำวได้ เช่น ตัวต่อหุ่นยนต์ ตัวต่อเลโก้ ตุ๊กตำบำร์บี้ เป็นต้น หรือแม้กระทั้งกำรใช้ภำพที่
สวยงำม สนุกสนำนและตลกขบขันประยุกต์แนวคิดสู่ผลิตภัณฑ์เกมหรือสื่อกำรเรียนรู้ พร้อมทั้งแนะน ำ
ผลิตภัณฑ์ที่น่ำสนใจซึ่งสำมำรถสร้ำงเรื่องรำวได้ด้วยจินตนำกำร  
  ผลกำรสังเครำะห์ข้อมูลบทสัมภำษณ์ผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรออกแบบที่ส่งผลต่อล ำดับ
ควำมส ำคัญของเป้ำหมำยแนวทำงกำรออแบบ คือ (1) ผู้วิจยัต้องอำศัยหลักกำรที่ช่วยให้ผู้ให้ข้อมูลจดจ ำ
และใช้อักษรได้อย่ำงถูกต้อง (2) ผู้วิจัยต้องออกแบบรูปแบบและวิธีกำรใช้งำนผลิตภัณฑ์ให้สำมำรถ
ตอบสนองต่อควำมต้องกำรของผู้ให้ข้อมูลได้ และ (3) ผู้วิจยัต้องออกแบบวิธีกำรที่ท ำให้ผู้ให้ข้อมูลอ่ำน
ค ำไทยแล้วจ ำได้ เข้ำใจและรู้ควำมหมำย ผลิตภัณฑ์จึงจะส่งเสริมให้ผู้ให้ข้อมูลเกิดกำรจ ำในระยะยำวได้  
  บทสรุปผลกำรสังเครำะห์ข้อมูลทั้งหมดจำกกำรสนทนำกับผู้เชี่ยวชำญและร่วมกันคิดค้นหำ
แนวทำงกำรออกแบบให้เชื่อมโยงกับรูปแบบกำรเรียนรู้และลีลำกำรเรียนรู้ของผู้ให้ข้อมูล ผลปรำกฏว่ำ  
ผู้วิจัยมีแนวทำงกำรออกแบบเบื้องต้น 6 ประเด็นคือ (1) ผลิตภัณฑ์เกมมีรูปแบบที่จับต้องหรือมีลักษณะ 
3 มิติ  (2) ผลิตภัณฑ์เกมอำศัยหลักกำรบูรณำกำรประสำทรับควำมรู้สึกด้ำนกำรฟังเพ่ือส่งเสริมทักษะ
ด้ำนที่สมบูรณ์ของผู้ให้ข้อมูลคือ กำรใช้เสียงเรียนกิริยำท่ำทำงของเสียงสระในภำษำไทยเช่น สระอึ 
คิดถึงเสียง อึๆๆ โดยแสดงท่ำทำงคนนั่งอุจจำระ เป็นต้น  (3) ผลิตภัณฑ์เกมต้องมีรูปภำพประกอบเพ่ือ
ผู้ให้ข้อมูลเกิดควำมสนุกสนำนและเชื่อมโยงภำพเหล่ำนั้นเข้ำกับค ำไทยได้แก่ ค ำนำม ค ำกริยำ ซึ่งวิธีกำร
นี้เป็นปัจจัยส ำคัญที่ท ำให้เกิดแรงจูงใจของผู้ให้ข้อมูลที่มีต่อกำรใช้งำน ฉะนั้นเมื่อผู้ให้ข้อมูลรู้สึกชอบ 
เพลิดเพลินสนุกจึงต้องกำรเล่นเกมบ่อยครั้งส่งผลให้ประสิทธิภำพกำรจดจ ำดีขึ้น (4) ผลิตภัณฑ์เกมต้อง
เชื่อมโยงกับเพศและรสนิยมของผู้ให้ข้อมูลซึ่งจะเป็นตัวแปรส ำคัญในกำรก ำหนดรูปแบบของผลิตภัณฑ์
เกมด้วยเช่นกัน โดยอำศัยเรื่องรำวที่ผู้ให้ข้อมูลสนใจเป็นพิเศษ เช่น หุ่นยนต์ อวกำศและไดโนเสำร์ เป็น
ต้น (5) ผลิตภัณฑ์เกมต้องเลือกใช้ค ำไทยจำกบัญชีค ำศัพท์พ้ืนฐำนชั้นประถมศึกษำปีที่ 1-6 ทั้งนี้เพ่ือให้
สอดคล้องกับหลักสูตรกำรเรียนรู้ภำยในสถำนศึกษำ และก ำหนดระดับควำมยำกง่ำยในกำรอ่ำนและ
จดจ ำรูปค ำท่ีแตกต่ำงกันตำมล ำดับ โดยค ำในบัญชีค ำศัพท์เหล่ำนี้ผู้วิจัยสำมำรถเลือกค ำที่สอดคล้องกับ
เรื่องรำวที่ชื่นชอบเพ่ือสร้ำงเข้ำใจควำมหมำยของค ำ และ (6) ผลิตภัณฑ์เกมต้องออกแบบวิธีกำรเล่นที่
ท ำให้ผู้ให้ข้อมูลอ่ำนค ำไทยแล้วจ ำได้ เข้ำใจและรู้ควำมหมำยด้วยกำรประยุกต์เข้ำกับหลักกำรจ ำทำง
สำยตำ จำก 6 ประเด็นส ำคัญที่ผู้วิจัยได้สังเครำะห์และประมวลผลจำกค ำแนะน ำของผู้เชี่ยวชำญร่วมกับ
ผลิตภัณฑ์ของเล่นตัวอย่ำง น ำไปสู่กำรน ำเสนอแนวควำมคิดในกำรออกแบบเกมขึ้น 3 แนวทำงซึ่งอยู่
ภำยในกรอบ 6 ประเด็นข้ำงต้น ซึ่งผู้วิจัยจะน ำเสนอผลกำรประเมินแนวคิดในกำรออกแบบที่อำศัย
หลักกำรออกแบบอย่ำงมีส่วนร่วม รูปแบบกำรเรียนรู้และลีลำกำรเรียนรู้ของผู้ให้ข้อมูล ทฤษฎีกำรรับรู้สี
สีน ำสำยตำและกำรจ ำทำงสำยตำโดยผู้เชี่ยวชำญในล ำดับต่อไป 
  ผลกำรประเมินแนวคิดในกำรออกแบบแนวทำงที่ 1 หรือเกมผู้ก ำกับภำพยนตร์ (Director 
game) ดังภำพที ่4.7 คือ เกมมีวิธีกำรใช้งำนที่สนุกสนำน เด็กสำมำรถใช้งำนติดต่อกันได้ไม่เบื่อหน่ำย 
หำกเด็กชอบสิ่งใดก็จะมีจิตใจจดจ่ออยู่กับสิ่งนั้นได้นำนเช่นกัน แต่บำงครั้งอำจต้องเว้นระยะเวลำกำรใช้
งำนซึ่งเป็นเรื่องปกติของผู้ใช้งำนโดยทั่วไป เกมสำมำรถเสริมสร้ำงจินตนำกำรท ำให้กำรเรียนรู้ไม่น่ำเบื่อ 
ซ่ึงเด็กสำมำรถสรำ้งเรื่องรำวท่ีตนเองชอบ ท้ังน้ีผูเ้ชีย่วชำญได้ต้ังค ำถำมเพ่ือช้ีชวนให้ผูว้จัิยคิดค้นหำแนว
ทำงแก้ไขปัญหำจำกแนวควำมคิดดังกล่ำวคือ (1) ผู้วิจัยจะออกแบบอย่ำงไรให้เด็กที่ไม่รู้วิธีกำรสะกดค ำ
หรือผสมค ำสำมำรถเล่นเกมนี้ได้ (2) ผู้วิจัยจะออกแบบอย่ำงไรให้เกมแบ่งระดับขั้นตอนของควำมยำก
ง่ำยในกำรเล่นและสะกดค ำได้  (3) ผู้วิจัยจะออกแบบอย่ำงไรให้อุปกรณ์ในเกมมีจ ำนวนน้อย เนื่องจำก 
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ผู้เตรียมเกมบำงรำยไม่ชอบข้ันตอนกำรเตรียมอุปกรณ์ภำยในเกม (4) ผู้วิจัยจะออกแบบขั้นตอนกำรทวน
ค ำอย่ำงไรให้ไม่น่ำเบื่อ (5) ผู้วิจัยจะออกแบบควำมสำมำรถของตัวละครอย่ำงไรที่ท ำให้เกมนี้สนุกสนำน 
(6) ผู้วิจัยจะออกแบบค ำในสมุดบัญชีค ำศัพท์พ้ืนฐำนอย่ำงไรให้สอดคล้องกับเรื่องรำวที่เด็กสนใจ และ 
(7) ผู้วิจัยจะออกแบบอย่ำงไรให้มีวิธีกำรแพ้ ชนะและจบเกมที่สอดคล้องกับเรื่องรำว 
 

 
 

ภาพที่ 4.7 เกมผู้ก ำกับภำพยนตร์ 
 
 ผลกำรประเมินแนวคิดในกำรออกแบบแนวทำงที่ 2 หรือเกมแห่งจินตนำกำร (The 
imagine game) ดังภำพที่ 4.8 คือ เกมมีวิธีกำรใช้งำนที่เข้ำใจง่ำยมำกที่สุดจำกทั้ง 3 แนวทำง ควำม
น่ำสนใจ สนุกสนำน หำกผู้วิจัยออกแบบตัวละครให้สอดคล้องกับเรื่องรำวที่เด็กสนใจจะช่วยส่งเสริม
เนื้อหำภำยในเกมให้น่ำใช้งำนมำกยิ่งขึ้น ข้อเสียคือรูปแบบโดยรวมมีควำมคล้ำยคลึงกับแนวทำงท่ี 1 ซ่ึง
ต้องทดลองใช้งำนจึงจะรู้รำยละเอียดของควำมแตกต่ำง ทั้งนี้ผู้เชี่ยวชำญได้ตั้งค ำถำมเพ่ือชี้ชวนให้ผู้วิจัย
หำแนวทำงกำรแก้ไขปัญหำจำกแนวควำมคิดดังกล่ำวคือ (1) ผู้วิจัยจะออกแบบอย่ำงไรให้ตัวละคร
น่ำสนใจและมีควำมสำมำรถพิเศษ (2) ผู้วิจัยจะออกแบบอย่ำงไรให้มีวิธีกำรแพ้ ชนะและจบเกมที่
สอดคล้องกับเรื่องรำว 
 

 
 

ภาพที่ 4.8 เกมแห่งจินตนำกำร เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  ผลกำรประเมินแนวคิดในกำรออกแบบแนวทำงที่ 3 หรือเกมตัวต่ออักษร (Alphabet fonts 
game) ดังภำพที ่4.9 คือ เกมมีวิธีกำรงำนเหมือนเกมต่ออักษร (Crosswords) กติกำกำรเล่นคล้ำยกับ
กำรรวมแนวคิดจำกเกมต่ำงๆ เข้ำด้วยกันแต่ยังไม่สำมำรถเรียงร้อยเรื่องรำวและวิธีกำรให้สนุกได้ ผู้วิจัย
ควรพัฒนำผลิตภัณฑ์และทดลองใช้จึงจะรู้ได้ว่ำควรพัฒนำต่อไปในทิศทำงใด ทั้งนี้ผู้เชี่ยวชำญกล่ำวว่ำ 
หำกผู้เล่นไม่สำมำรถผสมค ำได้ และต้องข้ำมรอบเล่นของตนเองไปเรื่อยๆ จะท ำให้ผู้เล่นรู้สึกขำดก ำลังใจ 
และแนะน ำให้ผู้วิจัยออกแบบวิธีกำรเพ่ิมระดับควำมยำกง่ำยของเกมส ำหรับผู้เล่นที่มีพ้ืนฐำนไม่เท่ำกัน 
 

 
 

ภาพที่ 4.9 เกมตัวต่ออักษร 
 
  ผลกำรสังเครำะห์ข้อคิดเห็นและค ำแนะน ำที่มีต่อแนวทำงกำรออกแบบของผู้เชี่ยวชำญ 
ร่วมกับกำรเชื่อมโยงผลสู่รูปแบบกำรเรียนรู้และลีลำกำรเรียนรู้ ปรำกฏว่ำ ผู้วิจัยพิจำรณำเลือกพัฒนำ
แนวควำมคิดในกำรออกแบบแนวทำงท่ี 1 หรือเกมผู้ก ำกับภำพยนตร์และแนวทำงที่ 2 หรือเกมแห่ง
จินตนำกำร ต่อไปเนื่องจำกแนวทำงดังกล่ำวสอดคล้องกับควำมสัมพันธ์ต่อรูปแบบกำรเรียนรู้และลีลำ
กำรเรียนรู้ของผู้ให้ข้อมูลกล่ำวคือ ผู้ให้ข้อมูลชื่นชอบกำรสร้ำงเรื่องรำวที่น่ำสนใจ และชอบเล่น
ผลิตภัณฑ์ของเล่นที่จับต้องได้หรือ 3 มิติ ซึ่งแตกต่ำงจำกแนวควำมคิดในกำรออกแบบแนวทำงท่ี 3 ซึ่งมี
วิธีกำรใช้งำนด้วยกำรเรียงอักษรตำมหลักไวยำกรณ์ให้ถูกต้องและกำรต่อบัตรอักษรเพียงรูปแบบเดียว
เท่ำนั้น อีกทั้งยังขำดส่วนประกอบของเรื่องรำวที่ผู้ให้ข้อมูลสนใจในแนวทำงนี้อีกด้วย  
 ผลกำรสังเครำะห์จุดเด่นของแนวควำมคิดในกำรออกแบบเกมผู้ก ำกับภำพยนตร์และเกม
แห่งจินตนำกำรข้ำงต้นร่วมกับหลักกำรออกแบบอย่ำงมีส่วนร่วม คือ แนวควำมคิดในกำรออกแบบ
แนวทำงที่ 4 โดยใช้ชื่อเกมเดียวกับแนวทำงท่ี 2 หรือเกมแห่งจินตนำกำร ดังภำพที ่4.10  
        

   เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



114 
 

   
 

 
 

ภาพที ่4.10 แนวคิดในกำรออกแบบแนวทำงที่ 4 หรือเกมแห่งจินตนำกำร 
จัดวำงโดย: คมกฤษ ตุลยะปรีชำ  

 
 ผลกำรประเมินแบบร่ำงและผลกำรทดลองใช้งำนแนวคิดในกำรออกแบบแนวทำงที่ 4 หรือ
เกมแห่งจินตนำกำรโดยผู้เชี่ยวชำญ เป้ำหมำยเพ่ือหำจุดบกพร่องและแนวทำงกำรพัฒนำแบบร่ำง ทั้งนี้
ผู้วิจัยแบ่งประเด็นผลกำรประเมินออกเป็น 4 ประเด็นตำมอุปกรณ์ภำยในเกมแห่งจินตนำกำร ได้แก่   
 1) ผลกำรทดลองใช้แบบจ ำลองลูกเต๋ำอักษร พบว่ำกำรหมุนลูกเต๋ำเพ่ือค้นหำอักษรที่
ต้องกำรนั้นใช้เวลำนำนพอสมควร หำกระยะเวลำผ่ำนไปนำนจะส่งผลต่อกำรจ ำที่ลดลงของผู้ให้ข้อมูลได้  
 ผลกำรวิเครำะห์ปัญหำข้ำงต้นเพ่ือคิดค้นหำแนวทำงแก้ไข คือ กำรปรับรูปแบบอักษรภำยใน
ลูกเต๋ำให้อยู่ในรูปแบบของบัตร (Card) ขนำดควำมสูง 5 เซนติเมตรและยำว 5 เซนติเมตร เพ่ือง่ำยต่อ
กำรใช้งำน จับถนัดมือ ค้นหำตัวอักษรเร็วขึ้น อีกทั้งยังใช้ต้นทุนกำรผลิตที่น้อยลง ขั้นตอนกำรผลิตที่ไม่
ซับซ้อนและลดพ้ืนที่จัดเก็บในบรรจุภัณฑ์ให้น้อยลง  
 2) ผลกำรทดลองใช้แบบจ ำลองตัวละครเพ่ือด ำเนินเรื่องรำว คือ รูปแบบตัวละครสวยงำม มี
รูปแบบลักษณะ (Character) ทีน่่ำสนใจ หำกน ำมำวำงรวมกันจะท ำให้เด็กเกิดจินตนำกำรได้
หลำกหลำย อย่ำงไรก็ตำมผู้วิจัยต้องน ำข้อมูลควำมชอบส่วนบุคคลของผู้ให้ข้อมูลเชื่อมโยงเข้ำกับกำร
ก ำหนดและออกแบบตัวละครดังกล่ำว เพ่ือสร้ำงควำมเข้ำใจที่มีต่อค ำศัพท์ภำยในบริบทแวดล้อมของตัว
ละครที่ผู้ให้ข้อมูลชื่นชอบจึงสำมำรถสร้ำงเรื่องรำวและจินตนำกำรได้อย่ำงน่ำสนใจมำกที่สุด  
 ผลกำรวิเครำะห์ปัญหำข้ำงต้นเพ่ือคิดค้นหำแนวทำงแก้ไข คือ กำรปรับรูปแบบของตัวละคร
จำกเดิมซ่ึงเป็นเรื่องรำวของอัศวินในยุคกลำง ประกอบเข้ำกับนิยำยปรัมปรำที่เก่ียวข้องกับสัตว์ใน
ต ำนำน เช่น มังกร งูยักษ์บำซิลิสก์ เรือโจรสลัด หอคอย เป็นต้น โดยเปลี่ยนรูปแบบตัวละครตำมข้อมูล
จำกบทสัมภำษณ์คือ ไดโนเสำร์ เป็นเรื่องรำวของสัตว์นักล่ำและสัตว์กินพืชขนำดใหญ่ในยุคก่อน
ประวัติศำสตร์ที่อำศัยร่วมกับมนุษยซ์ึ่งสอดคล้องกับควำมชื่นชอบและจินตนำกำรของผู้ให้ข้อมูล  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 3) ผลกำรทดลองใช้แบบจ ำลองสมุดบัญชีค ำศัพท์ คือ ค ำศัพท์ทีจ่ ำแนกหน้ำที่ของอักษร
ภำยในค ำด้วยสีนั้น เมื่อค ำทั้งหมดอยู่รวมกันภำยในสมุดบันทึกค ำศัพท์ท ำให้แลดูไม่สบำยตำ เนื่องจำกมี
สีสันฉูดฉำดส่งผลต่อกำรมองเห็นของเด็กอย่ำงยิ่ง  
 ผลกำรวิเครำะห์ปัญหำข้ำงต้นเพ่ือคิดค้นหำแนวทำงแก้ไข คือ กำรปรับลดจ ำนวนค ำที่ยำก
เกินไปส ำหรับผู้ให้ข้อมูลเช่น ค ำท่ีมี 3 พยำงค์ ค ำท่ีมีไม้ทัณฑฆำต (กำรันต์) ค ำควบกล้ ำ เป็นต้น กำร
เปลี่ยนสีของอักษรให้เป็นสีด ำตำมปกติของอักษรในสื่อสิ่งพิมพ์ทั่วไป กำรเพ่ิมรูปภำพที่แสดงถึง
รูปลักษณ์หรืออำกัปกิริยำของค ำเพ่ือสื่อสำรควำมหมำยของค ำให้ผู้ให้ข้อมูลเข้ำใจก่อนเลือกค ำดังกล่ำว
ไปใช้ในกำรต่อประกอบบัตรอักษร  
 4) ผลกำรทดลองใช้แบบจ ำลองสมุดบันทึกค ำ คือ สมุดบันทึกค ำช่วยให้ผู้ให้ข้อมูลสำมำรถ
เขยีนค ำหลังขั้นตอนกำรมองเพ่ือจดจ ำและต่อประกอบค ำด้วยบัตรอักษร ผู้ให้ข้อมูลได้ใช้ประสำทสัมผัส
ด้ำนกำรเคลื่อนไหวเพ่ือเขียน ส่งผลให้จดจ ำและอ่ำนค ำดีข้ึนได้ ผู้เชี่ยวชำญสนับสนุนให้มีสมุดบันทึกค ำ
ดังกล่ำวประกอบกับกำรเรียนรู้ภำยผลิตภัณฑ์เกม 
 ผลกำรแสดงควำมคิดเห็นต่อภำพรวมและกำรพัฒนำแบบร่ำงแนวคิดในกำรออกแบบ
แนวทำงท่ี 4 ข้ำงต้นคือ ผู้วิจัยต้องลดบทบำทของตัวละครและเงื่อนไขของกำรสะสมแต้มให้น้อยลง เพื่อ
ลดควำมสนใจของเด็กที่มีต่อสภำวะกำรคิด กำรแข่งขัน ควำมมุ่งมั่นจดจ ำจ ำนวนแต้มเพ่ือแลกตัวละคร
สร้ำงจินตนำกำร อีกทั้งกฎกติกำของเกมที่มำกจนเกินไปถึงแม้ว่ำผู้วิจัยต้องกำรออกแบบเกมให้มีรูปแบบ
แปลกใหม่น่ำสนใจ ทั้งนี้ผู้วิจัยควรตระหนักถึงควำมสำมำรถของผู้ให้ข้อมูลต่อกำรรับรู้และเข้ำใจทำง
ภำษำและกำรจดจ ำค ำไทยเป็นส ำคัญมำกกว่ำกำรออกแบบรูปแบบเกม ดังนั้นประเด็นที่ควรให้ควำม
สนใจในขั้นตอนกำรปรับแบบร่ำงมำกที่สุดคือ กำรปรับแบบร่ำงลูกเต๋ำอักษรให้อยู่ในรูปแบบของบัตร
อักษรเพ่ือส่งเสริมให้ผู้ให้ข้อมูลเกิดกำรจดจ ำตัวอักษรให้มำกท่ีสุด โดยค ำนึงถึงรูปแบบของบัตรที่สร้ำง
ควำมน่ำสนใจด้วยกำรสอบถำมควำมคิดเห็นและร่ำงแบบร่วมกันกับผู้ให้ข้อมูล ซ่ึงล ำดับต่อไปที่ต้องให้
ควำมส ำคัญคือ รูปแบบของตัวละครด ำเนินเรื่องรำว องค์ประกอบเหล่ำนี้สำมำรถช่วยส่งเสริมกำรจดจ ำ
ของผู้ให้ข้อมูลได้อย่ำงแท้จริง  
  
 4.2.4 ผลการปรับปรุงแบบร่างสู่ผลิตภัณฑ์เกมเพื่อทดลองใช้งาน (Try Out) กับผู้ให้ข้อมูล 
 

  ผลกำรปรับปรุงแบบร่ำงข้ำงต้นคือ ผลิตภัณฑ์เกมโดยจ ำแนกวิธีกำรใช้งำนออกเป็น 2 
รูปแบบคือ รูปแบบที่ 1 วิธีกำรเลือกค ำจำกสมุดบัญชีค ำศัพท์เพ่ือแต่งเรื่องรำว แบ่งอุปกรณ์ของ
ผลิตภัณฑ์ออกเป็น 4 ส่วน ได้แก่ (1) บัตรอักษรไทย (2) สมุดบัญชีค ำศัพท์ (3) สมุดบันทึกค ำ (4) ตัว
ละครด ำเนินเรื่องรำว และรูปแบบที่ 2 วิธีกำรเลือกค ำโดยเสียงทำยทอยลูกเต๋ำจำกเกมกำรศึกษำ แบ่ง
อุปกรณ์ของผลิตภัณฑ์ออกเป็น 5 ส่วน ได้แก่ (1) บัตรอักษรไทย (2) กระดำนค ำศัพท์ (3) สมุดบันทึกค ำ 
(4) ตัวละครด ำเนินเรื่องรำว (5) ลูกเต๋ำ ผู้วิจัยชี้แจงผลกำรปรับปรุงแบบร่ำงซึ่งมีรำยละเอียดของอุปกรณ์
ภำยในผลิตภัณฑ์เกม ทั้งนี้ผู้วิจัยน ำรูปภำพที่สื่อควำมหมำยถึงค ำไทยจำก www.freepik.com 
/popular-vectors,  www.vecteezy.com/free-vector/design และจัดวำงภำพโดยผู้วิจัย ดังนี้ 
  4.2.4.1 ผลกำรปรับปรุงแบบร่ำงบัตรอักษรไทย  
   ผลกำรปรับปรุงแบบร่ำงบัตรอักษรไทยร่วมกับหลักกำรออกแบบอย่ำงมีส่วนร่วม 
คือ รูปแบบบัตรอักษรไทยโดยกรอบทั้ง 4 ด้ำนของบัตรประกอบด้วย สีและสัญลักษณ์มุมบนซ้ำยที่
แตกต่ำงกัน เป้ำหมำยเพ่ือจ ำแนกหน้ำที่ของอักษรภำยในค ำ ได้แก่ บัตรกรอบสีแดง คือ อักษรมีหน้ำที่
แทนพยัญชนะต้น มุมบนซ้ำยมีสัญลักษณ์ลูกศรชี้ขึ้นด้ำนบน หมำยถึง อักษรเสียงสูง ลูกศรชี้ลงด้ำนล่ำง เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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หมำยถึง อักษรเสียงต่ ำ และลูกศรแนวระนำบหรือขนำนกับพ้ืนมีหัวลูกศรชี้ทั้งด้ำนซ้ำยและขวำ 
หมำยถึง อักษรเสียงกลำง ดังภำพที่ 4.11  

 

 
 

ภาพที ่4.11 บัตรกรอบสีแดงอักษรเสียงสูง (ซ้ำย) อักษรเสียงกลำง (กลำง) และ อักษรเสียงต่ ำ (ขวำ) 
 
   บัตรกรอบสีเขียว คือ อักษรมีหน้ำที่แทนพยัญชนะสะกด ซึ่งมุมบนซ้ำยมีสัญลักษณ์
อักษร คือ ก.ไก่ ด.เด็ก บ.ใบไม้ น.หนู ม.ม้ำ ย.ยักษ์ ง.งู และ ว.แหวน หมำยถึง อักษรแทนมำตรำ
ตัวสะกดต่ำงๆ เช่น ก.ไก่ สื่อควำมหมำยแทนมำตรำตัวสะกดแม่กก ง.งู สื่อควำมหมำยแทนมำตรำ
ตัวสะกดแม่กง เป็นต้น ดังภำพที่ 4.12 
 

 
 

ภาพที ่4.12 บัตรกรอบสีเขียวพยัญชนะสะกดแม่กก (ซ้ำย) และ พยัญชนะสะกดแม่กง (ขวำ) 
 
   บัตรกรอบสีน้ ำเงิน คือ อักษรสระ ซ่ึงมุมบนซ้ำยมีสัญลักษณ์ช่องสี่เหลี่ยม 5 ช่อง
และปรำกฏแถบสีเทำภำยในช่องที่แตกต่ำงกัน กล่ำวคือ ช่องทีป่รำกฏแถบสีเทำด้ำนบน หมำยถึง สระที่
ปรำกฏด้ำนบนของค ำ เช่น สระอิ สระอี สระอึ สระอือ เป็นต้น ช่องทีป่รำกฏแถบสีเทำด้ำนหน้ำ 
หมำยถึง สระที่ปรำกฏด้ำนหน้ำของค ำ เช่น สระเอ สระแอ สระโอ สระไอ เป็นต้น ช่องที่ปรำกฏแถบสี
เทำด้ำนหลัง หมำยถึง สระท่ีปรำกฏด้ำนหลังของค ำ เช่น สระอำ สระอะ สระออ เป็นต้น และช่องที่
ปรำกฏแถบสีเทำด้ำนล่ำง หมำยถึง สระที่ปรำกฏด้ำนล่ำงของค ำ ได้แก่ สระอุและสระอู ดังภำพที่ 4.13  

 

 

 
 

ภาพที่ 4.13 บัตรกรอบสีน้ ำเงินสระด้ำนบน (บนซ้ำย) สระด้ำนหน้ำ (บนขวำ) 
สระด้ำนหลัง (ล่ำงซ้ำย) และ สระด้ำนล่ำง (ล่ำงขวำ) เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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   บัตรกรอบสีส้ม คือ วรรณยุกต์ ประกอบด้วยรูปวรรณยุกต์เอก รูปวรรณยุกต์โท รูป
วรรณยุกต์ตรี และรูปวรรณยุกต์จัตวำ ภำยในด้ำนหลังของบัตรแสดงผลจำกกระบวนกำรออกแบบอย่ำง
มีส่วนร่วมคือ ภำพไดโนเสำร์ที่มีรูปลักษณค์ล้ำยกับรูปร่ำงของวรรณยุกต์ ดังภำพที ่4.14  
 

 
 

ภาพที่ 4.14 บัตรกรอบสีส้มวรรณยุกต์ 
 

 4.2.4.2 ผลกำรปรับปรุงแบบร่ำงสมุดบัญชีค ำศัพท์ในผลิตภัณฑ์เกมรูปแบบที่ 1  
  ผู้วิจัยชี้แจงผลกำรสังเครำะห์องค์ประกอบค ำและรูปภำพเพ่ือน ำไปสู่ผลกำรปรับ
แบบร่ำงสมุดบัญชีค ำศัพท์ ดังนี้คือ 
  1 ผลกำรสังเครำะห์ข้อมูลพฤติกรรมควำมชอบของผู้ให้ข้อมูลได้แก่ ควำมชื่นชอบ
ไดโนเสำร์ กำรต่อสู้ กำรแข่งขัน กำรใช้อำวุธยุทโธปกรณ์ และ กำรวำงผังชุมชนเมือง  
  2 ผลกำรคัดเลือกค ำศัพท์จำกรำยกำรค ำศัพท์พ้ืนฐำนของคณะกรรมกำรกำรศึกษำ
ขั้นพ้ืนฐำน ระดับชั้นประถมศึกษำปีที่ 1-6 คือ ค ำไทย ประเภทค ำนำมจ ำนวน 45 ค ำ และค ำกริยำ
จ ำนวน 63 ค ำ รวมจ ำนวนค ำทั้งสิ้น 108 ค ำ ทั้งนี้ผู้วิจัยคัดเลือกเฉพำะค ำศัพท์ที่มีบริบทสอดคล้องกับ
ผลกำรสังเครำะห์ข้อมูลพฤติกรรมควำมชอบของผู้ให้ข้อมูลข้ำงต้น  
 3 ผลกำรคัดเลือกรูปแบบไดโนเสำร์ซอโรพอด คือ ผู้ให้มูลเลือกไดโนเสำร์ซอโรพอด
รูปแบบเสมือนจริง เนื่องจำกชอบลวดลำยของตัวละครด ำเนินเรื่องรำวที่เสมือนจริงที่สุด ส่งผลให้รู้สึก
สนุกสนำนต่อกำรจินตนำกำรเรื่องรำวภำยในเกม ดังนั้นผู้วิจัยใช้ผลกำรคัดเลือกรูปแบบไดโนเสำร์เสมือน
จริงเป็นแนวทำงเพ่ือปรับรูปแบบไดโนเสำร์สำยพันธุ์อื่นต่อไป ดังภำพที ่4.15  
  

 
 

ภาพที ่4.15 รูปแบบไดโนเสำร์ซอโรพอด 
ที่มำ: http://pngimg.com/download/16598 สืบค้นเมื่อวันที่ 7 กุมภำพันธ์ พ.ศ. 2560 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 ผลกำรสังเครำะห์องค์ประกอบค ำและรูปภำพภำยในสมุดบัญชีค ำศัพท์ข้ำงต้น
น ำไปสู่ผลลัพธ์กำรปรับปรุงแบบร่ำงสมุดบัญชีค ำศัพท์ร่วมกับหลักกำรออกแบบอย่ำงมีส่วนร่วมคือ สมุด
รวบรวมค ำศัพท์ที่เก่ียวข้องกับบริบทเรื่องรำวภำยในผลิตภัณฑ์เกม เป้ำหมำยให้ผู้ให้ข้อมูลเลือกค้นหำค ำ
ที่ตนต้องกำรอย่ำงอิสระ และสร้ำงกิจกรรมภำยในเกมให้ตรงตำมใจชอบมำกที่สุด ดังภำพที่ 4.16 
 

 

 

 
 

ภาพที่ 4.16 สมุดบัญชีค ำศัพท์ 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 4.2.4.3 ผลกำรปรับปรุงแบบร่ำงกระดำนค ำศัพท์ในผลิตภัณฑ์เกมรูปแบบที่ 2  
  ผู้วิจัยชี้แจงผลกำรสัมภำษณ์ผู้เชี่ยวชำญเพ่ือน ำไปสู่ผลกำรปรับแบบร่ำงกระดำน
ค ำศัพท์ ดังนี้คือ 
   1 ผลกำรสัมภำษณ์ผู้เชี่ยวชำญในประเด็นพฤติกรรมกำรเล่นของเด็กวัยเรียนที่มีต่อ
รูปแบบเกม คือ เด็กบำงรำยชอบวิธีกำรเล่นเกมประเภทเสี่ยงทำยซึ่งสอดคล้องตำมหลักจิตวิทยำเด็ก 
ได้แก่ กำรแข่งขัน กำรเสี่ยงทำยวัดดวงท ำให้เกิดควำมตื่นเต้นและเร้ำใจ ควำมทะเยอทะยำนเพื่อไปสู่ชัย
ชนะ หรือแม้กระทั่งกำรรู้จักประนีประนอมคู่ต่อสู้เมื่อตนเป็นฝ่ำยได้เปรียบ  
  2 ผลกำรสังเครำะห์องค์ประกอบค ำและรูปภำพ โดยผู้วิจัยใช้ผลลัพธ์เดียวกันกับ
สมุดบัญชีค ำศัพท์ข้ำงต้นประยุกต์สู่กำรปรับแบบร่ำงกระดำนค ำศัพท์ซึ่งได้แก่ (1) ผลกำรสังเครำะห์
ข้อมูลพฤติกรรมควำมชอบของผู้ให้ข้อมูล และ (2) ผลกำรคัดเลือกค ำศัพท์จำกรำยกำรค ำศัพท์พ้ืนฐำน  
  จำกผลลัพธ์ข้ำงต้นน ำไปสู่กำรปรับปรุงผลิตภัณฑ์เกมรูปแบบที่ 2 เพ่ือตอบสนอง
แนวทำงจำกผลกำรสัมภำษณ์ผู้เชี่ยวชำญคือ เกมกระดำน (Board game) ดังภำพที ่4.17  
 

 
 

ภาพที่ 4.17 กระดำนค ำศัพท์ในผลิตภัณฑ์เกมรูปแบบที่ 2 
   

  4.2.4.4 ผลกำรปรับปรุงแบบร่ำงตัวละครด ำเนินเรื่องรำว 
   ผลกำรปรับปรุงแบบร่ำงตัวละครด ำเนินเรื่องรำวร่วมกับหลักกำรออกแบบอย่ำงมี
ส่วนร่วม คือ รูปแบบลักษณะหุ่นจ ำลองตัวละครตำมควำมชอบของผู้ให้ข้อมูล ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิด
ของเกมและค ำประเภทค ำนำมจ ำนวน 30 ค ำทั้งภำยในสมุดบัญชีค ำศัพท์และกระดำนค ำศัพท์ ได้แก่ 
หมวดไดโนเสำร์ที่ผู้ให้ข้อมูลพบบ่อยครั้งในภำพยนตร์ รู้ลักษณะนิสัยและวิถีกำรด ำรงชีวิตของไดโนเสำร์
สำยพันธุ์ต่ำงๆ ประกอบด้วย ดิพโพโดคัส สเตโกซอรัส ไทรเซอรำท็อปส์ ไทรันนอซอรัส เวลโลซีแลป
เตอร์ และเทอรำโนดอน หมวดสิ่งก่อสร้ำงโดยมนุษย์ ประกอบด้วย ปรำสำท เรือรบ ถนนทหำร ก ำแพง 
ชำวบ้ำน ปืนใหญ่ หอคอย ตลำด และอำคำร หมวดทรัพยำกรธรรมชำติ ประกอบด้วยภูเขำ ต้นไม้ ภูเขำ
ไฟ ป่ำไม้ น้ ำตก ก้อนหิน แม่น้ ำ จระเข้ เปลวไฟ และไข่ไดโนเสำร์ ดังภำพที่ 4.18 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ 4.18 ตัวละครด ำเนินเรื่องรำว 
 

  4.2.4.5 ผลกำรปรับปรุงแบบร่ำงสมุดบันทึกค ำ 
   ผลกำรปรับปรุงแบบร่ำงสมุดบันทึกค ำร่วมกับวิธีฝึกฝนกำรจ ำทำงสำยตำ และหลัก
กำรบูรณำกำรประสำทรับควำมรู้สึกด้ำนกำรเคลื่อนไหวและสัมผัส คือ รูปแบบสมุดบันทึกค ำ ผู้วิจัยมี
เป้ำหมำยให้ขั้นตอนกำรจดบันทึกค ำเกิดข้ึนภำยหลังกำรต่อประกอบบัตรอักษร เพ่ือทบทวนควำมจ ำ
ด้วยกลวิธีกำรเขียน ดังภำพที่ 4.19 
 

 
 

ภาพที่ 4.19 สมุดบันทึกค ำ  
 

 ผลกำรเชื่อมโยงข้อมูลรูปแบบกำรเรียนรู้และลีลำกำรเรียนรู้ของผู้ให้ข้อมูล ผลกำรสัมภำษณ์ 
ข้อคิดเห็นและผลกำรทดลองใช้งำนโดยผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรออกแบบ น ำไปสู่กำรปรับปรุงแบบร่ำง
ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำ เพ่ือกำรน ำเสนอโครงกำรวิจัยต่อคณะกรรมกำรจริยธรรมกำรวิจัย
ในมนุษย์ สถำบันสุขภำพเด็กแห่งชำติมหำรำชินี โดยผู้วิจัยน ำเสนอผลกำรประเมินในล ำดับต่อไป เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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4.3  ผลการประเมินผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตาโดยคณะกรรมการจริยธรรม 
      การวิจัยในมนุษย์ 
 

 ผู้วิจัยน ำเสนอผลกำรประเมินผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำจำกมติที่ประชุม ทั้งนี้คณะกรรม 
กำรประเมินผลเฉพำะข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับระเบียบวิธีวิจัยและกำรเขียนรำยงำนขั้นตอนกำรออกแบบ
เพ่ือให้ผู้อ่ำนหรือสำธำรณะชนทั่วไปเข้ำใจและสำมำรถประยุกต์ใช้ได้ รำยละเอียดมีดังต่อไปนี้ 
 4.3.1 แก้ไขประเภทกำรวิจัยจำกวิจัยเชิงประยุกต์ซึ่งมีกำรผสมผสำนระหว่ำงกำรวิจัยคุณภำพและ
เชิงปริมำณ เป็นกำรวิจัยเพ่ือพัฒนำเนื่องจำกผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำที่ผู้วิจัยออกแบบได้รับ
กำรปรับปรุงแก้ไขแบบร่ำงจำกผลกำรทดลองใช้งำน วิเครำะห์และสังเครำะห์ร่วมกันหลำยครั้งเพ่ือ
พัฒนำแนวควำมคิดและแบบร่ำงของผลิตภัณฑ์ 
 4.3.2 แก้ไขโดยเพ่ิมเติมหรือระบุนิยำมค ำว่ำ ประสิทธิภำพ ให้ชัดเจน เช่น เร็วขึ้น ถูกต้องมำกขึ้น 
เป็นต้น 
 4.3.3 แก้ไขเพ่ิมเติมรำยละเอียดข้อมูลกำรประเมินก่อนและหลัง เช่น ก่อนและหลังกำรเล่นเกม
ผู้วิจัยประเมินสิ่งใด ผู้ให้ข้อมูลที่เป็นอำสำสมัครได้รับประโยชน์จำกกำรเล่นเกมอย่ำงไร 
 4.3.4 แก้ไขและพิจำรณำกระบวนกำรเก็บข้อมูลควำมพึงพอใจจำกนักกิจกรรมบ ำบัด กรณีนี้ผู้วิจัย
ต้องน ำเสนอโครงกำรวิจัยอีกครั้ง เนื่องจำกกระบวนกำรดังกล่ำวมีควำมเก่ียวข้องกับจริยธรรมกำรวิจัย
ต่อบุคคลำกรภำยในสถำบันสุขภำพเด็กแห่งชำติมหำรำชินี ดังนั้นกระบวนกำรน ำเสนอโครงกำรวิจัยเพื่อ
เก็บข้อมลูควำมพึงพอใจจำกนักกิจกรรมบ ำบัดจึงต้องอำศัยระยะเวลำด ำเนินโครงกำรที่เพ่ิมข้ึนด้วย
เช่นกัน ฉะนั้นหำกไม่มีกำรเก็บข้อมูลควำมพึงพอใจขอให้ผู้วิจัยตัดข้อมูลควำมพึงพอใจออกจำกเอกสำร 
 4.3.5 แก้ไขและเพ่ิมเติมรำยละเอียดข้อมูลคุณลักษณะของเด็กท่ีเป็นอำสำสมัคร อำยุเท่ำไร ผลกำร
วินิจฉัยภำวะบกพร่องกำรจ ำทำงสำยตำจำกสำเหตุใด พร้อมระบุข้อมูลที่แสดงให้เห็นว่ำอำสำสมัครมี
คุณสมบัติตำมเกณฑ์คัดเข้ำจริง และระบุรำยละเอียดกำรเปลี่ยนแปลงที่วัดหลังกำรจัดกิจกรรม 
 4.3.6 ตัดสมมุติฐำนกำรวิจัยออกจำกเอกสำร 
 4.3.7 แก้ไขและระบุรำยละเอียดขั้นตอนกำรออกแบบ เช่น กำรคัดเลือกแบบ กำรร่ำงแบบที่
น ำไปสู่ผลิตภัณฑ์ในปัจจุบัน เป็นต้น 
 4.3.8 แก้ไขและเพ่ิมเติมรำยละเอียดข้อจ ำกัด คือ ผู้ให้ข้อมูลเป็นอำสำสมัครที่ชื่นชอบไดโนเสำร์ 
หำกศึกษำเด็กรำยอ่ืนในภำพรวมต้องศึกษำคุณลักษณะควำมชอบหรือคุ้นเคยกับสิ่งใด บริบทสภำพ 
แวดล้อม เช่น ชุมชนเมือง ชุมชนชนบท สื่อที่เข้ำถึง วิถีชีวิต เป็นต้น เพ่ือประยุกต์เป็นแนวควำมคิดใน
กำรออกแบบต่อไปในอนำคต 
 4.3.9 แก้ไขเพ่ิมเติมรำยละเอียดเกี่ยวกับที่มำของกำรเลือกรำยกำรค ำจำกบัญชีค ำศัพท์พื้นฐำน 
วิธีกำรเลือกรูปแบบหรือกำรร่ำงแบบให้เหมำะสมกับผู้ให้ข้อมูลหรืออำสำสมัคร 
 4.3.10 แก้ไขและตัด One pair sample t-test ออกจำกเอกสำร 
 

4.4  ผลการทดลองใช้ (Try out) ผลิตภัณฑส์่งเสรมิการจ าทางสายตากับผู้ให้ข้อมูล 
 

 ผู้วิจัยน ำเสนอผลกำรทดลองใช้ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำกับผู้ให้ข้อมูล  เพ่ือปรับปรุง
แบบร่ำงให้สอดคล้องกับพฤติกรรมกำรเล่นผลิตภัณฑ์เกมให้มำกท่ีสุด โดยแบ่งกำรน ำเสนอผลกำร
ทดลองเป็น 3 ส่วนตำมขั้นตอนกำรวิจัย ดังต่อไปนี้ 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 4.4.1  ผลการทดลองใช้งานและเลือกรูปแบบผลิตภัณฑ์เกมของผู้ให้ข้อมูล 
 

  ผลกำรทดลองใช้ผลิตภัณฑ์เกมรูปแบบที่ 1 หรือสมุดบัญชีค ำศัพท์ พบว่ำ ผู้ให้ข้อมูลเข้ำใจ
วิธีกำรใช้งำนสมุดบัญชีค ำศัพท์ ตั้งแต่ข้ันตอนกำรเลือกค ำ กำรอ่ำนออกเสียงค ำและจดจ ำค ำท่ีเลือก กำร
ต่อบัตรอักษรให้ถูกต้อง และกำรเขียนค ำลงในสมุดบันทึกค ำ โดยผู้ให้ข้อมูลกล่ำวว่ำผลิตภัณฑ์เกม
ดังกล่ำวเล่นไม่ยำกสนุกและเข้ำใจง่ำย ทั้งนี้ผู้วิจัยบันทึกเวลำตั้งแต่เริ่มเล่นเกมท ำให้พบข้อบกพร่องของ
วิธีกำรใช้งำนรูปแบบดังกล่ำวคือ วิธีกำรเลือกค ำภำยในสมุดบัญชีค ำศัพท์ตำมใจตนเองของผู้ให้ข้อมูลนั้น 
ส่งผลให้ผู้ให้ข้อมูลมีควำมลังเล และใช้ระยะเวลำเลือกค ำนำนพอสมควรรวมระยะเวลำมำกกว่ำ 90 นำที 
ส่งผลให้ผู้ให้ข้อมูลเริ่มรู้สึกเบื่อหน่ำยด้วยระยะเวลำกำรใช้งำนที่มำกจนเกินไป ผู้วิจัยจึงสิ้นสุดกำรใช้งำน
ผลิตภัณฑ์เกมดังกล่ำว จำกนั้นผู้วิจัยน ำผลิตภัณฑ์เกมรูปแบบที่ 2 ให้ผู้ให้ข้อมูลทดลองใช้ในล ำดับต่อไป  
  ผลกำรทดลองใช้ผลิตภัณฑ์เกมรูปแบบที่ 2 หรือกระดำนค ำศัพท์ พบว่ำ ผู้ให้ข้อมูลเข้ำใจ
วิธีกำรใช้งำนตั้งแต่ข้ันตอนกำรทอยลูกเต๋ำ กำรเดินหมำกไปยังต ำแหน่งค ำที่ทอยลูกเต๋ำได้ กำรอ่ำนออก
เสียงและจดจ ำค ำ กำรต่อบัตรอักษรให้ถูกต้อง และกำรเขียนค ำลงในสมุดบันทึกค ำ โดยผู้ให้ข้อมูลกล่ำว
ว่ำวิธีเล่นเกมกระดำนค ำศัพท์รู้สึกสนุกและตื่นเต้นมำกกว่ำวิธีกำรเลือกค ำจำกสมุดบัญชีค ำศัพท์ข้ำงต้น 
ซึ่งสอดคล้องกับผลกำรสัมภำษณ์ของผู้เชี่ยวชำญที่กล่ำวถึงจิตวิทยำกำรเล่นของเด็กวัยเรียนที่ชอบเสี่ยง
ดวง ชอบควำมท้ำทำยและควำมตื่นเต้นจำกกำรเล่นเกม อีกทั้งผู้วิจัยสังเกตได้ว่ำวิธีกำรเล่นเกมกระดำน
ค ำศัพทส์ำมำรถทอยลูกเต๋ำลงในต ำแหน่งของค ำได้ทันที จำกนั้นขึ้นอยู่กับจินตนำกำรของผู้ให้ข้อมูลเอง
ว่ำต้องกำรแต่งเรื่องรำวอย่ำงไรให้สนุกสนำน 
  ผลกำรสังเครำะห์ข้อมูลจำกผลกำรทดลองใช้งำนผลิตภัณฑ์เกม 2 รูปแบบข้ำงต้น คือ ผู้วิจัย
พิจำรณำคัดเลือกวิธีกำรใช้งำนรูปแบบเกมกระดำนค ำศัพท์ และน ำเสนอผลกำรทดลองใช้งำนต่อ
ผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรออกแบบเพ่ือพัฒนำแบบร่ำงเกมกำรศึกษำในรูปแบบกระดำนค ำศัพท์ ส ำหรับกำร
ทดลองใช้งำนกับผู้ให้ข้อมูลในขั้นตอนกำรเก็บข้อมูลครั้งต่อไป   
 
  4.4.2  ผลการทดลองใช้เกมการศึกษารูปแบบอักษรสีด าและอักษรหลายสี 
 

   ผลกำรทดลองใช้งำนกระดำนค ำศัพท์รูปแบบอักษรสีด ำ ระยะเวลำ 30 นำทีโดยผู้ให้
ข้อมูลใช้งำนกระดำนค ำศัพท์ภำยในหมวดค ำนำม พบว่ำ ผู้ให้ข้อมูลสำมำรถอ่ำนค ำได้เป็นบำงค ำ และ
ต่อบัตรอักษรได้ถูกต้องเป็นบำงค ำ ซึ่งค ำที่ยำกล ำบำกต่อกำรอ่ำนและจดจ ำเพื่อต่อบัตรอักษรมำกท่ีสุด
คือค ำว่ำ เกษตร เนื่องจำกเป็นค ำที่ประกอบด้วยพยัญชนะสะกดหลำยตัว ดังภำพที่ 4.20 
 

 
 

ภาพที่ 4.20 กระดำนค ำศัพท์รูปแบบอักษรสีด ำ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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   ผลกำรทดลองใช้งำนกระดำนค ำศัพท์รูปแบบอักษรหลำยสี ระยะเวลำ 30 นำทโีดย
ผู้ให้ข้อมูลใช้งำนกระดำนค ำศัพท์ภำยในหมวดค ำนำมจนถึงหมวดค ำกริยำ พบว่ำ ผู้ให้ข้อมูลสำมำรถ
อ่ำนค ำได้เป็นบำงค ำแต่มำกกว่ำกำรใช้กระดำนค ำศัพท์รูปแบบอักษรสีด ำ และต่อบัตรอักษรได้ถูกต้อง
บำงค ำเช่นกัน ทั้งนี้ค ำทีย่ำกล ำบำกต่อกำรอ่ำนมำกท่ีสุด คือค ำว่ำ เกษตร เช่นเดิม แตผู่้ให้ข้อมูลสำมำรถ
จดจ ำค ำดังกล่ำวเพ่ือต่อบัตรอักษรหลำยสีได้ถูกต้องและเร็วกว่ำบัตรอักษรสีด ำ ผู้วิจัยคิดเห็นว่ำเหตุผลที่
ท ำให้ผู้ให้ข้อมูลอ่ำนค ำจำกอักษรหลำยสีได้มำกกว่ำอักษรสีด ำอำจเพรำะอ่ำนค ำเดิมซ้ ำ อย่ำงไรก็ตำม
อักษรหลำยสีท ำให้ผู้ให้ข้อมูลจ ำแนกอักษรและระลึกค ำได้เร็วกว่ำอักษรสีด ำ ดังภำพที ่4.21 
  

 
 

ภาพที่ 4.21 กระดำนค ำศัพท์รูปแบบอักษรหลำยสี 
 

   ผลกำรอ่ำนค ำภำยในกระดำนค ำศัพท์ พบว่ำ ผู้ให้ข้อมูลสำมำรถอ่ำนค ำในกระดำน
ค ำศัพท์ได้ แต่บำงค ำพบปัญหำควำมยำกล ำบำกในกำรอ่ำน โดยค ำที่อ่ำนช้ำและขำดควำมม่ันใจมำก
ที่สุดคือค ำว่ำ พลำดพลั้ง อำจเนื่องมำจำกค ำดังกล่ำวเป็นค ำควบกล้ ำทั้ง 2 พยำงค์  
   ผลกำรสอบถำมควำมแตกต่ำงที่มีต่อกำรมองเห็นและกำรอ่ำนค ำของผู้ให้ข้อมูล
ภำยในกระดำนค ำศัพทร์ูปแบบอักษรสีด ำและอักษรหลำยสี พบว่ำ กระดำนค ำศัพท์รูปแบบอักษรหลำย
สีอ่ำนค ำและต่อบัตรอักษรได้ง่ำยกว่ำกระดำนค ำศัพท์รูปแบบอักษรสีด ำ อีกทั้งอักษรหลำยสีไม่ส่งผลต่อ
กำรรบกวนทำงสำยตำของผู้ให้ข้อมูล จำกบทสรุปผลกำรทดลองใช้ข้ำงต้นผู้วิจัยพิจำรณำคัดเลือกเกม
กำรศึกษำที่มีกระดำนค ำศัพท์รูปแบบอักษรหลำยสี สู่กำรพัฒนำแบบร่ำงและใช้แนวทำงกำรออกแบบ
เกมกำรศึกษำดังกล่ำวนี้เพื่อกำรทดสอบประสิทธิภำพ 
  
  4.4.3  ผลการน าเสนอเกมการศึกษาต่อนักกิจกรรมบ าบัดและผู้เชี่ยวชาญด้าน              
          การออกแบบ  
   

   ผู้วิจัยแบ่งผลกำรน ำเสนอออกเป็น 3 ส่วนตำมขั้นตอนกำรปรับแบบร่ำงดังนี้คือ 
 

   4.4.3.1 ผลกำรน ำเสนอเกมกำรศึกษำต่อนักกิจกรรมบ ำบัด พบว่ำ ปัจจัยที่มีผลต่อ
วิธีกำรใช้งำนซึ่งผู้วิจัยไม่อำจควบคุมได้คือ กำรทอยลูกเต๋ำ ผู้ให้ข้อมูลสำมำรถทอยลูกเต๋ำได้จ ำนวนแต้ม

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ที่แตกต่ำงกันในแต่ละรอบกำรเล่น ดังนั้นหำกแต้มจำกกำรทอยลูกเต๋ำในแต่ละครั้งตกลงในช่องค ำที่ไม่
ซ้ ำกันท ำให้ผู้ให้ข้อมูลมิได้ฝึกฝนกำรจดจ ำค ำนั้นซ้ ำอีก เป็นผลให้ประสิทธิภำพกำรอ่ำนจดจ ำค ำลด
น้อยลง เช่น กำรเล่นเกมรอบแรกผู้ให้ข้อมูลทอยลูกเต๋ำได้ 3 แต้มและตกลงในช่องค ำนำมว่ำ ทุ่งหญ้ำ 
และกำรเล่นเกมรอบที่ 2 ผู้ให้ข้อมูลอำจทอยลูกเต๋ำได้ 1 แต้มซ่ึงไม่ตกลงในช่องค ำว่ำ ทุ่งหญ้ำ ดังกล่ำว
ซ้ ำอีกครั้ง เป็นต้น  
    ผลกำรออกแบบเพ่ือปรับปรุงแก้ไขโดยนักกิจกรรมบ ำบัด คือ กำรจัดหมวด
ค ำในกระดำนค ำศัพท์โดยแบ่งออกเป็น 3 ระดับควำมยำกง่ำย ได้แก่ ระดับที่ 1 เริ่มต้นจำกค ำง่ำย
จ ำนวน 25 ค ำแรกเช่น ตก ช่วย กิน เกำะ กัด ขี่ จิก ซ่อน รุม เป็นต้น เมื่อผู้ให้ข้อมูลเล่นเกมจนสำมำรถ
อ่ำนและจดจ ำค ำดังกล่ำวได้ตำมเกณฑ์ท่ีผู้วิจัยก ำหนด จึงจะสำมำรถเล่นเกมที่มีควำมยำกเพ่ิมขึ้นใน
ระดับท่ี 2 และระดับที่ 3 ต่อไปตำมจ ำนวนค ำภำยในกระดำนค ำศัพท์รูปแบบเดิม ดังภำพที่ 4.22 
 

 
 

ภาพที่ 4.22 ผลกำรปรับรูปแบบค ำในกระดำนค ำศัพท์โดยแบ่งเป็นระดับจำกง่ำยไปหำยำก  
 

   4.4.3.2 ผลกำรน ำเสนอเกมกำรศึกษำรูปแบบข้ำงต้นต่อผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรออกแบบ 
เพ่ือสอบถำมควำมคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบเกมที่เปลี่ยนแปลงไป และประเด็นที่เกี่ยวข้องกับจิตวิทยำเด็กที่
มีต่อกำรเล่นเกมประเภททอยลูกเต๋ำ พบว่ำ กำรจ ำแนกค ำออกเป็นระดับควำมยำกง่ำยนั้นเป็นข้อดีต่อ
กำรฝึกฝน แต่เนื่องด้วยผลกำรปรับแบบร่ำงดังกล่ำวนี้ได้เปลี่ยนแปลงลักษณะวิธีกำรเล่นเกมทอยลูกเต๋ำ
ไปอย่ำงสิ้นเชิง ซึ่งหำกต้องกำรให้ผู้ให้ข้อมูลได้ฝึกฝนกำรอ่ำนและจดจ ำทุกค ำ ผู้วิจัยไม่จ ำเป็นต้องอำศัย
แนวคิดของกำรออกแบบเกมกำรศึกษำดังกล่ำวนี้ ดังนั้นผู้วิจัยจึงตัดสินใจเลือกเกมกำรศึกษำที่มีกระดำน
ค ำศัพทร์ูปแบบครบจ ำนวนค ำเพ่ือพัฒนำแบบร่ำงผลิตภัณฑ์ต่อไป 
    บทสรุปผลกำรสอบถำมควำมคิดเห็นจำกผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรออกแบบ 
พบว่ำ ผู้วิจัยควรตระหนักถึงขั้นตอนกำรออกแบบที่เชื่อมโยงข้อมูลจำกพฤติกรรม รูปแบบกำรเรียนรู้
และลีลำกำรเรียนรู้ของผู้ให้ข้อมูล ดังนั้นกำรออกแบบเกมกำรศึกษำโดยแบ่งระดับจำกง่ำยไปหำยำกจึง
ไม่สอดคล้องกับลักษณะวิธีกำรเล่นเกมและผลกำรทดลองใช้งำนของผู้ให้ข้อมูลที่ผ่ำนมำ ประกอบกับผล
กำรสอบถำมผู้ให้ข้อมูลเพ่ือยืนยันควำมชอบและควำมพึงพอใจที่มีต่อลักษณะวิธีกำรเล่นของเกม
กำรศึกษำที่มีกระดำนค ำศัพท์รูปแบบครบจ ำนวนค ำหรือรูปแบบเดิม และเกมกำรศึกษำที่แบ่งระดับจำก
ง่ำยไปหำยำก ผลคือ ผู้ให้ข้อมูลชื่นชอบเกมกำรศึกษำที่มีกระดำนค ำศัพท์รูปแบบครบจ ำนวนค ำ 
เนื่องจำกผู้ให้ข้อมูลมีอิสระในกำรทอยลูกเต๋ำ และไม่จ ำเป็นต้องเล่นหรือทบทวนค ำซ้ ำไปจนกว่ำผู้ให้

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ข้อมูลจะอ่ำนและจดจ ำได้ทุกค ำซึ่งอำจท ำให้เบื่อได้ง่ำย อีกทั้งกระดำนค ำศัพท์นี้มีขนำดใหญ่สีสัน
สวยงำมน่ำใช้งำน และมีค ำนำมจ ำนวนมำกเพ่ือสะสมตัวละครอันหลำกหลำยกว่ำเกมกำรศึกษำที่แบ่ง
ระดับจำกง่ำยไปหำยำก  
   4.4.3.3 ผลกำรน ำเสนอเกมกำรศึกษำต่อผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรออกแบบเพ่ือตรวจ
ประเมินแบบร่ำง คือ ผู้เชี่ยวชำญแนะน ำให้ปรับลดค ำศัพท์ลงเนื่องจำกช่องค ำที่แออัดมำกท ำให้ตัว
อักษรไทยมีขนำดเล็กเกินไป อำจส่งผลให้ผู้ให้ข้อมูลมองไม่ชัดเจนหรือเล่นเกมในอิริยำบถท่ีไม่ถูกต้อง 
เช่น เพ่งสำยตำมองค ำ นั่งก้มหลังเป็นเวลำนำน เป็นต้น ทั้งนี้ผู้วิจัยน ำเสนอผลลัพธ์กำรปรับแบบร่ำงด้วย
กำรสังเครำะห์ผลจำกค ำแนะน ำโดยผู้เชี่ยวชำญ ผลกำรสอบถำมควำมคิดเห็นและผลกำรทดลองใช้งำน
กับผู้ให้ข้อมูลตำมขั้นตอนกำรปรับแบบร่ำง มีดังต่อไปนี้ 
    1 ผลกำรปรับลดค ำศัพท์คือ ค ำศัพท์ลดลง 10 ค ำ ได้แก่ค ำว่ำ ธัญญำหำร 
พำยุ เกำะ เดิน จิก หนี เลี้ยงดู ลำก หลับ ล ำเลียง เนื่องจำกค ำดังกล่ำวเป็นค ำที่ผู้ให้ข้อมูลจินตนำกำร
และแต่งเรื่องรำวได้ยำก ใช้เวลำคิดนำนและส่งผลต่อระยะเวลำเล่นเกม รวมถึงผลกำรเปลี่ยนค ำคือค ำว่ำ 
อำวุธเป็นหอคอย ถีบเป็นเหยียบ เนื่องจำกค ำว่ำอำวุธมีควำมหมำยซ้ ำกับค ำว่ำ ปืนใหญ่ โดยผู้วิจัยมี
เป้ำหมำยให้ค ำว่ำหอคอยสอดคล้องกับบริบทของตัวละครอ่ืน อีกทั้งค ำว่ำ ถีบ ที่ผู้ให้ข้อมูลสื่อถึงกิริยำ
ของมนุษย์มำกกว่ำกิริยำของไดโนเสำร์ โดยเปลี่ยนเป็นค ำว่ำ เหยียบ เพ่ือให้สอดคล้องกับกิริยำกำรยกขำ
และก้ำวเดินของไดโนเสำร์ จำกผลกำรปรับลดค ำจ ำนวน 10 ค ำส่งผลให้ต ำแหน่งช่องค ำดังกล่ำวเกิด
พ้ืนที่ว่ำงขึ้น น ำไปสู่กำรเพ่ิมช่องรำงวัลพิเศษภำยในกระดำนค ำศัพท์ข้ึนจ ำนวน 6 ช่อง ดังภำพที่ 4.23 
เป้ำหมำยเพื่อเพ่ิมอรรถรสในกำรเล่นเกมกล่ำวคือ หำกผู้ใช้งำนทอยลูกเต๋ำได้จ ำนวนแต้มตกลงในช่อง
รำงวัลพิเศษ ผู้ให้ข้อมูลสำมำรถเลือกตัวละครด ำเนินเรื่องรำวได้จ ำนวน 1 ตัว  
 

 
 

ภาพที่ 4.23 สัญลักษณ์แทนช่องรำงวัลพิเศษ 
 

    2 ผลจำกกำรเพิ่มช่องรำงวัลพิเศษ 6 ช่องท ำให้ยังคงเหลือต ำแหน่งช่องว่ำง
อีก 4 ช่อง โดยผู้วิจัยตัดช่องว่ำงทั้ง 4 ช่องออกและปรับลดรำยละเอียดและขนำดของรูปภำพสื่อ
ควำมหมำยทุกภำพ เป้ำหมำยเพ่ือเน้นย้ ำค ำภำยในช่องให้เห็นชัดเจนมำกกว่ำรูปภำพ เนื่องจำกรูปภำพ
เป็นเพียงสัญลักษณ์สื่อควำมหมำยหำกผู้ให้ข้อมูลไม่สำมำรถอ่ำนค ำได้ จำกนั้นขยำยช่องค ำให้ใหญ่ขึ้น
เพ่ือเพ่ิมควำมชัดเจนของค ำในช่องว่ำง ดังนั้นผลกำรปรับลดขนำดจึงท ำให้ช่องค ำศัพท์มีขนำดควำม
กว้ำง 1 เซนติเมตรและยำว 3.3 เซนติเมตร ตำมขนำดพ้ืนที่ที่สำมำรถปรับลดค ำศัพท์และลดขนำดช่อง
รูปภำพสื่อควำมหมำยลง ดังภำพที่ 4.24  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ 4.24  ค ำและรูปภำพสื่อควำมหมำยรูปแบบเดิม (ซ้ำย) และ 
ผลกำรลดรำยละเอียดรูปภำพและขยำยขนำดตัวอักษร (ขวำ) 

 
   ทั้งนี้ผลจำกกำรก ำหนดขนำดของช่องค ำศัพท์ที่เท่ำกันทุกช่อง ท ำให้ขนำดของ
ค ำศัพท์ภำยในช่องดังกล่ำว ประกอบด้วยค ำศัพท์ที่มีรูปแตกต่ำงกันได้แก่ ค ำที่มีสระด้ำนบน ค ำท่ีมีสระ
ด้ำนล่ำง หรือแม้กระทั่งค ำที่มีสระร่วมกับวรรณยุกต์ ทั้งนี้ค ำศัพท์ทุกค ำจะถูกจัดวำงให้อยู่ภำยในช่อง
ค ำศัพท์จึงท ำให้ค ำศัพท์แต่ละค ำมีขนำดที่ไม่เท่ำกัน ดังภำพที่ 4.25 
 

 
 

ภาพที ่4.25 ผลจำกควำมแตกต่ำงของขนำดค ำศัพท์ที่มีสระ และค ำศัพท์ที่มีสระร่วมกับวรรณยุกต์ 
 
    อย่ำงไรก็ตำม ผลจำกควำมแตกต่ำงของขนำดค ำศัพท์ทั้งรูปแบบอักษรด ำ
และอักษรสี ยังคงมีขนำดที่เท่ำกันในค ำศัพท์ที่เหมือนกัน โดยได้รับกำรจัดสภำพแวดล้อมขนำดของค ำ
ให้เท่ำเทียมกันจึงไม่ส่งผลต่อขั้นตอนกำรทดสอบประสิทธิภำพ ดังภำพที่ 4.26  
 

  
 

ภาพที่ 4.26 ผลกำรจัดสภำพแวดล้อมของขนำดช่องและค ำศัพท์ที่เท่ำเทียมกัน เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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    3 ผลกำรสอบถำมผู้ให้ข้อมูลที่มีต่อสัญลักษณ์จุดเริ่มต้นและจุดสิ้นสุดเกม
ได้แก่ หมำยเลขศูนย์และระบุค ำว่ำจุดเริ่มต้น พบว่ำ รูปภำพไม่สื่อควำมหมำยได้ว่ำช่องดังกล่ำวคือช่อง
จุดเริ่มต้นและจุดสิ้นสุดเกม และผลจำกควำมคิดเห็นของผู้ให้ข้อมูลที่มีต่อรูปภำพจุดเริ่มต้นและ
จุดสิ้นสุดเกมอันน ำไปสู่กำรปรับรูปภำพใหม่ คือ รูปภำพคนถือธงปักบนยอดภูเขำ ดังภำพที่ 4.27 พบว่ำ 
ผู้ให้ข้อมูลมีควำมเข้ำใจถึงจุดเริ่มต้นในกำรวำงหมำกเดินและสำมำรถพิชิตเป้ำหมำยมุ่งไปสู่ยอดเขำได้
ส ำเร็จซึ่งเปรียบเสมือนกำรปักธงบนยอดเขำสูง  
 

 
 

ภาพที่ 4.27 รูปภำพจุดเริ่มต้นและจุดสิ้นสุดเกมรูปแบบเดิม (ซ้ำย) และ 
ผลกำรปรับรูปภำพจุดเริ่มต้นและจุดสิ้นสุดเกม (ขวำ) 

 
 4 ผลจำกค ำแนะน ำที่มีต่อกำรปรับแบบร่ำงเกมกำรศึกษำโดยผู้เชี่ยวชำญ
ด้ำนกำรออกแบบคือ กำรเพ่ิมกลยุทธกำรแข่งขันภำยในเกม ได้แก่ กำรก ำจัดตัวละครของฝ่ำยตรงข้ำม
ซึ่งก ำหนดขึ้นเป็นเส้นขีดสีแดงใต้ช่องรูปภำพค ำกริยำที่บ่งบอกถึงลักษณะกำรต่อสู่หรือบริบทในเชิงลบ
เช่น ค ำว่ำ กิน รุม ล่ำ ท ำลำย ตะครุบ สูญหำย เป็นต้น ดังภำพที่ 4.28 
 

  
 

ภาพที ่4.28 ตัวอย่ำงค ำกริยำและรูปภำพที่ปรำกฏเส้นขีดสีแดง 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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    5 ผลจำกค ำแนะน ำโดยผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรออกแบบในประเด็นกำรปรับ
ลักษณะเฉพำะ (Characters) ของรูปภำพในเกมกำรศึกษำและตัวละครด ำเนินเรื่องรำวให้สอดคล้อง
เป็นรูปแบบเดียวกัน คือ ผู้วิจัยไม่สำมำรถปรับลักษณะเฉพำะของรูปภำพและตัวละครตำมค ำแนะน ำ
ของผู้เชี่ยวชำญได้ เนื่องจำกปัจจัยด้ำนระยะเวลำกำรท ำวิจัยของผู้วิจัย อย่ำงไรก็ตำมผู้เชี่ยวชำญเข้ำใจ
ถึงข้อจ ำกัดของผู้วิจัยพร้อมแนะน ำให้ระบุแหล่งที่สืบค้นของรูปภำพภำยในเกมกำรศึกษำค ำศัพท์  
    บทสรุปผลกำรปรับแบบร่ำงผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำ ด้วยกำร
สังเครำะห์ผลจำกค ำแนะน ำโดยผู้เชี่ยวชำญ ผลกำรสอบถำมควำมคิดเห็น และผลกำรทดลองใช้งำนกับ
ผู้ให้ข้อมูล ซ่ึงค ำนึงถึงพฤติกรรมและรูปแบบกำรเรียนรู้และลีลำกำรเรียนรู้ของผู้ให้ข้อมูลเป็นส ำคัญ อัน
น ำไปสู่แบบร่ำงผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำที่มีต่อทักษะกำรอ่ำนค ำในภำษำไทยส ำหรับเด็ก
บกพร่องด้ำนกำรอ่ำนช่วงวัยเรียน 
 
4.5 ผลการออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการอา่นค าใน   
 ภาษาไทยส าหรับเด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียน 
 
 กำรพัฒนำแบบร่ำงผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำ โดยอำศัยหลักกำรออกแบบอย่ำงมีส่วน
ร่วม รูปแบบกำรเรียนรู้และลีลำกำรเรียนรู้ของผู้ให้ข้อมูล ทฤษฎีกำรรับรู้สี สีน ำสำยตำ และกำรจ ำทำง
สำยตำ ผลกำรสอบถำมควำมคิดเห็น ผลจำกค ำแนะน ำและผลกำรทดลองใช้งำนจริงร่วมกับผู้เชี่ยวชำญ
ด้ำนกำรออกแบบเกมส ำหรับเด็กท่ีมีควำมต้องกำรพิเศษและนักกิจกรรมบ ำบัด อันน ำไปสู่ผลกำร
ออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำที่มีต่อทักษะกำรอ่ำนค ำในภำษำไทยส ำหรับเด็กบกพร่อง
ด้ำนกำรอ่ำนช่วงวัยเรียน ผู้วิจยัขอน ำเสนอบทสรุปผลกำรออกแบบ ดังนี้ 
 แนวคิดในกำรออกแบบเกมกำรศึกษำคือ เกมที่ผู้ให้ข้อมูลเปรียบเสมือนแม่ทัพแห่งอำณำจักรมนุษย์
และไดโนเสำร์ที่อำศัยอยู่ร่วมกันอย่ำงผำสุก ผู้เล่นสร้ำงจินตนำกำรได้ด้วยตัวละครที่มีอยู่ในเกม และ
ถ่ำยทอดควำมคิดอันสร้ำงสรรค์เรื่องรำวตำมแบบที่ตนต้องกำร ทั้งกำรออกแบบผังเมือง ก ำแพงป้อม
ปรำกำร ชุมชน ตลำด อำคำร ท่ำเรือ ถนน สวนสำธำรณะ ไร่นำปศุสัตว์ ตลอดจนบรรดำไดโนเสำร์ผู้
ภักดีต่อแม่ทัพ ด้วยค ำศัพท์อันหลำกหลำยภำยในเกมเพ่ือร้อยเรียงเรื่องรำวของอำณำจักรได้อย่ำงน่ำ
ตื่นเต้น ท้ำทำย สนุกสนำน อีกท้ังเกมนี้ผู้ให้ข้อมูลสำมำรถสร้ำงปฏิสัมพันธ์ (Interaction) กับผู้เล่นฝ่ำย
ตรงข้ำมได้  
 อย่ำงไรก็ตำมควำมท้ำทำยบำงประกำรของเกม ผู้ให้ข้อมูลอำจควบคุมทุกอย่ำงตำมที่ตนคิดไว้ไม่ได้
เสมอไป กำรได้มำของตัวละครส ำคัญในกำรด ำเนินเรื่องรำวนั้น ย่อมแรกด้วยกำรเสี่ยงทำยทอยลูกเต๋ำ 
ฉะนั้นผู้เล่นทั้งสองฝ่ำยจะต้องทอยลูกเต๋ำเพ่ือให้ได้ค ำที่สำมำรถด ำเนินเรื่องรำวต่อฝ่ำยตรงข้ำม ทั้ง
ปฏิสัมพันธ์ในเชิงบวกหรือลบตำมจินตนำกำร และควำมสนุกสนำนของผู้เล่นทั้งสองฝ่ำยได้อย่ำงไร้
ขีดจ ำกัด และด ำเนินเรื่องรำวตำมจินตนำกำรต่อไปได้จนสิ้นสุดเกม ผู้วิจัยจะอธิบำยวิธีกำรเล่นเกมซ่ึง
ประกอบด้วยผู้เล่นสองฝ่ำย คือ ผู้ให้ข้อมูล 1 รำยและผู้วิจัยหรือผู้ควบคุมเกม 1 รำย ผู้วิจยัมีหน้ำที่
อธิบำยขั้นตอนกำรเล่น ตรวจสอบและจับเวลำกำรอ่ำนค ำ กำรต่อบัตรอักษรและแจกตัวละครด ำเนิน
เรื่องรำวแก่ผู้ให้ข้อมูลโดยเริ่มต้นจำกกำรเตรียมอุปกรณ ์ทั้งนี้ผู้วิจัยจ ำแนกอุปกรณ์ออกเป็น 7 ประเภท 
ได้แก่ (1) กระดำนค ำศัพท์ (2) บัตรอักษรไทย (3) สมุดบันทึกค ำศัพท์ (4) ลูกเต๋ำ (5) ตัวละครด ำเนิน
เรื่องรำว (6) หมำกเดิน และ (7) ป้ำยบอกต ำแหน่งบัตรอักษร โดยรำยละเอียดมีดังต่อไปนี้ 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 4.5.1 กระดานค าศัพท์  
 

  ผลิตภัณฑ์แผ่นกระดำนค ำศัพท์ที่มีลักษณะกำรใช้งำนบนแผ่นกระดำษขนำดกว้ำง 59.4 
เซนติเมตรและยำว 84.1 เซนติเมตร บนพ้ืนระนำบที่ประกอบด้วยช่องสี่เหลี่ยมทั้งสี่ด้ำนของ
แผ่นกระดำษจ ำนวน 80 ช่อง ภำยในช่องประกอบด้วยค ำไทยที่เรียกว่ำ ช่องค ำศัพท์ ขนำดกว้ำง 1 
เซนติเมตรและยำว 3.3 เซนติเมตร พร้อมช่องรูปภำพด้ำนล่ำงขนำดกว้ำง 2.1 เซนติเมตรและยำว 2.4 
เซนติเมตร เพ่ือแสดงควำมหมำยหรืออำกัปกิริยำของค ำ ซึ่งมีค ำประเภทค ำนำมจ ำนวน 29 ค ำ และ
ค ำกริยำจ ำนวน 44 ค ำ รวมจ ำนวนค ำไทยทั้งสิ้น 73 ค ำ ดังนั้นช่องว่ำงอีก 7 ช่องจึงประกอบด้วยช่อง
ระบุจุดเริ่มต้นหรือเส้นชัย 1 ช่อง อีกจ ำนวน 6 ช่องคือ ช่องรำงวัลพิเศษส ำหรับให้ผู้ให้ข้อมูลเลือกตัว
ละครภำยในเกมที่ตนต้องกำร อีกทั้งพ้ืนที่ส่วนกลำงของแผ่นกระดำษเปรียบเสมือนตัวแทนของผืนดิน
ลักษณะเป็นพื้นที่กว้ำงทุ่งหญ้ำสีเขียว และแม่น้ ำมหำสมุทรหรือทะเลสำบ เนื่องจำกผู้วิจัยต้องกำรให้
พ้ืนที่ดังกล่ำวนี้ใช้รองรับกำรจัดวำงตัวละครเพ่ือด ำเนินเรื่องรำวในบริบทของผืนแผ่นดินหรืออำณำจักร
มนุษย์และไดโนเสำร์ เช่น ผังเมือง อำณำจักร ท่ำเรือ แม่น้ ำ ทะเล ชำยฝั่ง เป็นต้น โดยสอดคล้องกับ
พฤติกรรมกำรเล่นที่ส่งผลต่อกำรเรียนรู้ของผู้ให้ข้อมูล ดังภำพที่ 4.29 
 

 
 

ภาพที่ 4.29 ผืนดินและมหำสมุทรภำยในเกมกำรศึกษำ 
 

  กระดำนค ำศัพท์ ประกอบด้วยหมวดค ำศัพท์ตำมจ ำนวนด้ำนของเกมกำรศึกษำทั้ง 4 ด้ำน 
โดยแบ่งเป็นหมวด ก ข ค และ ง ดังนี้คือ หมวด ก เริ่มตั้งแต่ช่องจุดเริ่มต้นไปจนถึงช่องรำงวัลพิเศษรวม
จ ำนวน 25 ช่องและช่องค ำศัพท์จ ำนวน 23 ช่อง ได้แกค่ ำว่ำ ปรำสำท เรือรบ ชุมชน ทุ่งหญ้ำ ภูเขำ 
ต้นไม้ เกษตร ถนน ทะเลสำบ ภูเขำไฟ ทหำร ป่ำไม้ ก ำแพง ชำวบ้ำน ปืนใหญ่ หอคอย ตลำด น้ ำตก 
อำคำร ก้อนหิน แม่น้ ำ จระเข้ และเปลวไฟ ดังภำพที ่4.30  

 

 
 

ภาพที่ 4.30 ค ำศัพท์และรูปภำพภำยในแถวหมวด ก 
 

  หมวด ข เริ่มตั้งแต่ช่องค ำศัพท์ค ำว่ำ ไข่ สิ้นสุดค ำว่ำ ลอย รวมค ำจ ำนวน 14 ช่องค ำศัพท์ 
ได้แก่ค ำว่ำ ไข่ เนื้อ ลูก ฝูง มิตร ตก ช่วย กิน กัด ขี่ ซ่อน รุม บ ำรุง ลอย และช่องรำงวัลพิเศษ 1 ช่อง  
ดังภำพที่ 4.31 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ 4.31 ค ำศัพท์และรูปภำพภำยในแถวหมวด ข  
 

  หมวด ค เริ่มต้นตั้งแต่ช่องค ำศัพท์ค ำว่ำ แล่น สิ้นสุดค ำว่ำ ครอบครัว รวมค ำจ ำนวน 22 ช่อง
ค ำศัพท์ ได้แก่ค ำว่ำ แล่น ล่ำ ฟักไข่ ปีน เหยียบ ล้ม วิ่ง น้ ำท่วม ควบคุม ช่วยเหลือ ขโมย ป้องกัน 
ท ำลำย เดินทำง รักษำ ดูแล ตะครุบ เพำะปลูก สำมัคคี ค ำรำม พลำดพลั้ง ครอบครัว และช่องรำงวัล
พิเศษ 3 ช่อง ดังภำพที ่4.32    

 

 
 

ภาพที่ 4.32 ค ำศัพท์และรูปภำพภำยในแถวหมวด ค 
 

  หมวด ง เริ่มต้นตั้งแต่ช่องค ำศัพท์ค ำว่ำ ก่อสร้ำง สิ้นสุดค ำว่ำ บัญชำกำร รวมค ำจ ำนวน 14 
ค ำ ได้แกค่ ำว่ำ ก่อสร้ำง ฟ้ำผ่ำ สู้รบ ครึกครื้น แปลงกำย พลิกฟ้ืน สูญหำย ถล่ม ห้ ำหั่น ไฟไหม้ ระเบิด 
แผ่นดินไหว ยกกองทัพ บัญชำกำร และช่องรำงวัลพิเศษ 1 ช่อง ดังภำพที่ 4.33 

 

 
 

ภาพที่ 4.33 ค ำศัพท์และรูปภำพภำยในแถวหมวด ง  
 

  นอกจำกช่องค ำศัพท์และช่องรูปภำพสื่อควำมหมำยทั้ง 73 ช่องแล้ว ยังประกอบด้วยช่อง
จุดเริ่มต้นและสิ้นสุดเกม 1 ชอ่งในต ำแหน่งช่องที่ 0 และ 80 ภำยในช่องเดียวกัน ถัดมำคือช่องรำงวัล
พิเศษจ ำนวน 6 ช่อง โดยช่องรำงวัลพิเศษที่ 1 อยู่ระหว่ำงหมวด ก และหมวด ข ในต ำแหน่งช่องที่ 24 
ช่องรำงวัลพิเศษท่ี 2 อยู่ภำยในหมวด ข ในต ำแหน่งช่องที่ 32 ช่องรำงวัลพิเศษที่ 3 อยู่ระหว่ำงหมวด ข 
และหมวด ค ในต ำแหน่งช่องที่ 40 ช่องรำงวัลพิเศษที่ 4 อยู่ภำยในหมวด ค ในต ำแหน่งช่องที่ 52 ช่อง
รำงวัลพิเศษที่ 5 อยู่ระหว่ำงหมวด ค และหมวด ง ในต ำแหน่งช่องที่ 64 และช่องรำงวัลพิเศษที่ 6 อยู่ใน
หมวด ง ในต ำแหน่งช่องที่ 72 โดยผู้วิจัยน ำเสนอผลกำรออกแบบกระดำนค ำศัพท์ ดังภำพที่ 4.34 
 

 
ภาพที ่4.34  ผลกำรออกแบบกระดำนค ำศัพท์ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 4.5.2 บัตรอักษรไทย 
 

  บัตรอักษรไทยประกอบด้วยพยัญชนะต้น สระ พยัญชนะสะกด และวรรณยุกต์ พร้อมรูป
ภำพประกอบด้ำนหลังบัตรเพื่อแสดงควำมหมำยของอักษรไทยภำยในบัตรใบเดียวกัน โดยกรอบของ
บัตรอักษรทั้ง 4 ด้ำนจะประกอบไปด้วยสีและสัญลักษณ์มุมบนซ้ำยที่แตกต่ำงกัน ผู้วิจัยน ำทฤษฎีกำร
รับรู้สีและสีน ำสำยตำประยุกต์เป็นแนวคิดในกำรออกแบบโดยมีเป้ำหมำยเพ่ือให้ผู้ให้ข้อมูลจ ำแนกหน้ำที่
ของอักษรภำยในค ำ เริ่มต้นด้วยบัตรอักษรสีแดงคือ อักษรมีหน้ำที่แทนพยัญชนะต้น มุมบนซ้ำยปรำกฏ
สัญลักษณ์หัวลูกศรชี้ขึ้นด้ำนบน หมำยถึง อักษรเสียงสูง ได้แก่ ข.ไข่ ฃ.ขวด ฉ.ฉิ่ง ฐ.ฐำน ถ.ถุง ผ.ผึ้ง  
ฝ.ฝำ ศ.ศำลำ ษ.ฤๅษี ส.เสือ และ ห.หีบ ดังภำพที ่4.35  
 

 

 
 

ภาพที่ 4.35 ผลกำรออกแบบบัตรอักษรสีแดง แทนอักษรเสียงสูงและพยัญชนะต้น 
 

  บัตรอักษรสีแดงล ำดับถัดมำ ซึ่งมุมบนซ้ำยปรำกฏสัญลักษณ์ลูกศรแนวระนำบหรือขนำนกับ
พ้ืนและมีหัวลูกศรชี้ออกด้ำนข้ำงทั้งซ้ำยและขวำ หมำยถึง อักษรเสียงกลำง ได้แก่ ก.ไก่ จ.จำน ฎ.ชฎำ 
ฏ.ปฏัก ด.เด็ก ต.เต่ำ บ.ใบไม้ ป.ปลำ และ อ.อ่ำง ดังภำพที่ 4.36   
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที ่4.36 ผลกำรออกแบบบัตรอักษรสีแดง แทนอักษรเสียงกลำงและพยัญชนะต้น 
 
  บัตรอักษรสีแดงล ำดับสุดท้ำย ซึ่งมุมบนซ้ำยปรำกฏสัญลักษณ์หัวลูกศรชี้ลงด้ำนล่ำง 
หมำยถึง อักษรเสียงต่ ำ ได้แก่ ค.ควำย ฅ.ฅน ฆ.ระฆัง ง.งู ช.ช้ำง ซ.โซ่ ฌ.เฌอ ญ.หญิง ฑ.มณโฑ ฒ.ผู้
เฒ่ำ ณ.เณร ท.ทหำร ธ.ธง น.หนู พ.พำน ฟ.ฟัน ภ.ส ำเภำ ม.ม้ำ ย.ยักษ์ ร.เรือ ล.ลิง ว.แหวน ฬ.จุฬำ 
และ ฮ.นกฮูก ดังภำพที ่4.37  
 

 
 

 

 

 
 

 

ภาพที่ 4.37 ผลกำรออกแบบบัตรอักษรสีแดง แทนอักษรเสียงต่ ำและพยัญชนะต้น 
 

 บัตรอักษรรูปแบบถัดมำคือ บัตรอักษรสีเขียวมีหน้ำที่แทนพยัญชนะสะกด ซึ่งปรำกฏอักษร
ระบุสัญลักษณ์ท่ีแสดงถึงมำตรำตัวสะกดต ำแหน่งมุมบนด้ำนซ้ำยของบัตร ดังนี้คือ อักษร ก.ไก่ แทน
มำตรำตัวสะกดแม่กก ได้แก่ ก.ไก่ ข.ไข่ ค.ควำย และ ฆ.ระฆัง ดังภำพที ่4.38  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 ภาพที่ 4.38 ผลกำรออกแบบบัตรอักษรสีเขียว แทนพยัญชนะสะกดและมำตรำตัวสะกดแม่กก 
 

 ถัดมำคืออักษร ด.เด็ก แทนมำตรำตัวสะกดแม่กด ได้แก่ ด.เด็ก จ.จำน ช.ช้ำง ซ.โซ่ ฎ.ชฎำ  
ฏ.ปฏัก ฐ.ฐำน ฑ.มณโฑ ฒ.ผู้เฒ่ำ ต.เต่ำ ถ.ถุง ท.ทหำร ธ.ธง ศ.ศำลำ ษ.ฤำษี และ ส.เสือ ดังภำพที่ 4.39  
 

 
 

ภาพที ่4.39 ผลกำรออกแบบบัตรอักษรสีเขียว แทนพยัญชนะสะกดและมำตรำตัวสะกดแม่กด 
 
 อักษร บ.ใบไม้ แทนมำตรำตัวสะกดแม่กบ ได้แก่ บ.ใบไม้ ป.ปลำ ภ.ส ำเภำ พ.พำน และ  
ฟ.ฟัน ดังภำพที่ 4.40 
 

 
 

ภาพที่ 4.40 ผลกำรออกแบบบัตรอักษรสีเขียว แทนพยัญชนะสะกดและมำตรำตัวสะกดแม่กบ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 อักษร น.หนู แทนมำตรำตัวสะกดแม่กน ได้แก่ ฬ.จุฬำ น.หนู ญ.หญิง ณ.เณร ร.เรือ และ  
ล.ลิง ดังภำพที ่4.41 
 

 
 

ภาพที ่4.41 ผลกำรออกแบบบัตรอักษรสีเขียว แทนพยัญชนะสะกดและมำตรำตัวสะกดแม่กน 
 
 กลุ่มบัตรอักษรสีเขียวล ำดับสุดท้ำยคือ อักษร ง.งู แทนมำตรำตัวสะกดแม่กง อักษร ม.ม้ำ 
แทนมำตรำตัวสะกดแม่กม อักษร ย.ยักษ์ แทนมำตรำตัวสะกดแม่เกย และอักษร ว.แหวน แทนมำตรำ
ตัวสะกดแม่เกอว ดังภำพที่ 4.42 ตำมล ำดับ 
 

 

 
 

ภาพที ่4.42 ผลกำรออกแบบบัตรอักษรสีเขียว แทนพยัญชนะสะกดและมำตรำตัวสะกดแม่กง (ซ้ำยบน)
พยัญชนะสะกดและมำตรำตัวสะกดแม่กม (ขวำบน) พยัญชนะสะกดและมำตรำตัวสะกดแม่เกย  

(ซ้ำยล่ำง) และพยัญชนะสะกดและมำตรำตัวสะกดแม่เกอว (ขวำล่ำง) 
 

 บัตรอักษรรูปแบบถัดมำคือ บัตรอักษรสีน้ ำเงิน ซึ่งปรำกฏสัญลักษณ์ช่องสี่เหลี่ยม 5 ช่อง
ต ำแหน่งมุมบนซ้ำยของบัตรอักษร อีกท้ังภำยในช่องสี่เหลี่ยมดังกล่ำวมีช่องสีเทำที่แตกต่ำงกัน โดยช่องที่
ปรำกฏสีเทำด้ำนบนหมำยถึง สระที่ปรำกฏด้ำนบนของค ำคือ สระอิ สระอี สระอึ สระอือ ดังภำพที่ 4.43 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ 4.43 ผลกำรออกแบบบัตรอักษรสีน้ ำเงิน แทนสระที่ปรำกฏด้ำนบนของค ำ 
 

 นอกจำกนั้นสระที่ปรำกฏด้ำนบนของค ำยังมีไม้หันอำกำศท่ีใช้ประกอบคู่กับบัตรอักษรสระ
ด้ำนหลังคือ ว.แหวนหรือตัววอเพ่ือเป็นสระอัว ไม้ไต่คู้ซึ่งแทนสระเสียงสั้นลดรูปเมื่อมีพยัญชนะสะกด 
เช่น เล็ก เป็ด เห็ด เป็นต้น และนฤคหิต (๐) ทีใ่ช้ประกอบคู่กับบัตรอักษรสระด้ำนหลังคือ สระอำเพ่ือ
เป็นสระอ ำ ดังภำพที่ 4.44  
 

 
 

ภาพที่ 4.44 ผลกำรออกแบบบัตรอักษรสีน้ ำเงิน แทนสระที่ปรำกฏด้ำนบนของค ำ  
 

 เห็นได้ว่ำสระดังกล่ำวไม่ได้รับกำรประกอบให้สมบูรณ์ก่อนพิมพ์ลงบัตรอักษร อีกท้ังยัง
ปรำกฏรูปภำพสื่อควำมหมำยในขณะที่รูปสระยังไม่สมบูรณ์ เช่น ไม้ไต่คู้ที่ไม่ได้รับกำรประสมกับสระเอ
และตัวสะกดจึงไม่เกิดเสียงของค ำข้ึน เป็นต้น ทั้งนี้เนื่องจำกขั้นตอนกำรออกแบบ ผู้ให้ข้อมูลมี
ควำมสำมำรถเพียงพอที่จะรู้และระลึกได้เมื่อเห็นสระดังกล่ำวปรำกฏขึ้นอยู่โดดเดี่ยว และสำมำรถร่ำง
แบบพร้อมอธิบำยเสียงที่ระลึกถึงเมื่อได้ยินเสียงสระดังกล่ำวเช่นกัน ผู้วิจัยจึงพิมพ์รูปภำพสื่อควำมหมำย
ลงบนบัตรอักษรสระดังกล่ำวเพ่ือให้สอดคล้องกับหลักกำรออกแบบอย่ำงมีส่วนร่วมของผู้ให้ข้อมูล 
 บัตรอักษรสีน้ ำเงินล ำดับถัดมำคือ สระที่ปรำกฏด้ำนหน้ำของค ำโดยช่องสี่เหลี่ยมจะปรำกฏสี
เทำในช่องด้ำนหน้ำ ได้แก่ สระไอไม้มลำย สระไอไม้ม้วน สระโอ สระเอ และ สระแอ ดังภำพที่ 4.45 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ 4.45 ผลกำรออกแบบบัตรอักษรสีน้ ำเงิน แทนสระที่ปรำกฏด้ำนหน้ำของค ำ 
 

 บัตรอักษรสีน้ ำเงินล ำดับถัดมำคือ สระที่ปรำกฏด้ำนหลังของค ำโดยช่องสี่เหลี่ยมจะปรำกฏสี
เทำในช่องด้ำนหลัง ได้แก่ สระอะ สระอำ และ สระออ ดังภำพที่ 4.46 
  

 

 
 

ภาพที ่4.46 ผลกำรออกแบบบัตรอักษรสีน้ ำเงิน แทนสระที่ปรำกฏด้ำนหลังของค ำ 
 

 นอกจำกนั้นสระที่ปรำกฏด้ำนหลังของค ำยังมีตัววอ ใช้ประกอบคู่กับบัตรอักษรสระด้ำนบน
คือ ไม้หันอำกำศ เพ่ือเป็นสระอัว ตัว ำะ ใช้ประกอบคู่กับบัตรอักษรสระด้ำนหน้ำคือสระเอ เพื่อเป็น
สระเอำะ ตัว อะ ใช้ประกอบคู่กับบัตรอักษรสระด้ำนหน้ำคือสระเอ และบัตรอักษรสระด้ำนบนคือสระ
อือเป็นสระเอือะ ตัว ยะ ใช้ประกอบคู่กับบัตรอักษรสระด้ำนหน้ำคือสระเอ และบัตรอักษรสระด้ำนบน
คือสระอีเป็นสระเอียะ และตัว ย ใช้ประกอบคู่กับบัตรอักษรสระด้ำนหน้ำคือสระเอ และบัตรอักษรสระ
ด้ำนบนคือสระอีเป็นสระเอีย ดังภำพที ่4.47 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ 4.47 ผลกำรออกแบบบัตรอักษรสีน้ ำเงิน แทนสระที่ปรำกฏด้ำนหลังของค ำ 
 

 ทั้งนี้บัตรอักษรสระดังกล่ำว ผู้วิจัยไม่ระบุภำพเพ่ือสื่อควำมหมำยลงภำยในบัตร เนื่องจำก
บัตรอักษรไม่ได้ต่อประกอบรูปสระไว้อย่ำงชัดเจน หรือไม่ได้ประสมให้เกิดรูปและเสียงสระที่สมบูรณ์ อีก
ทั้งผู้ให้ข้อมูลไม่สำมำรถรู้และระลึกถึงเสียงสระได้เมื่อเห็นรูปอักษรดังกล่ำวปรำกฏขึ้นอยู่โดดเดี่ยว เช่น 
ตัว ำะ ตัว อะ เป็นต้น และไม่สำมำรถร่ำงแบบเสียงสระที่ยังไม่สมบูรณ์ดังกล่ำวได้เช่นกัน หำกบัตร
อักษรดังกล่ำวปรำกฏภำพขึ้นอำจท ำให้ผู้ให้ข้อมูลสันสนรูปสระท่ีไม่ได้ประสมให้เสร็จสมบูรณ์ได้ ซึ่งต้อง
อำศัยสระอ่ืนหลำยตัวจำกกำรต่อประกอบบัตรอักษรประสมกันเป็นรูปและจึงเกิดเสียงสระ คือ สระ
เอียะ สระเอีย สระเอือะ และสระเอือ  
 บัตรอักษรสีน้ ำเงินล ำดับสุดท้ำยคือ สระที่ปรำกฏด้ำนล่ำงของค ำโดยช่องสี่เหลี่ยมจะปรำกฏ
สีเทำในช่องด้ำนล่ำง ได้แก่ สระอุ และ สระอู ดังภำพที่ 4.48 
 

 
 

ภาพที่ 4.48 ผลกำรออกแบบบัตรอักษรสีน้ ำเงิน แทนสระที่ปรำกฏด้ำนล่ำงของค ำ 
 

 บัตรอักษรรูปแบบถัดมำคือ บัตรอักษรสีส้ม หมำยถึง รูปวรรณยุกต์ ภำยด้ำนหลังของบัตร
อักษรนี้แสดงภำพจำกกระบวนกำรออกแบบอย่ำงมีส่วนร่วมด้วยเช่นกันคือ ภำพไดโนเสำร์ที่มีรูปลักษณ์
คล้ำยกับรูปของวรรณยุกต์ ได้แก่ รูปไม้เอกคล้ำยกับคอของแบคคริโอซอรัส รูปไม้โทคล้ำยกับสะโพก

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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และหำงของเวลโลซีแร็ปเตอร์ รูปไม้ตรีคล้ำยกับแผงสันหลังของสเตโกซอรัส และรูปไม้จัตวำคล้ำยกับ
สัดส่วนปีกและล ำตัวของเทอรำโนดอน ดังภำพที่ 4.49 
 

 
 

ภาพที่ 4.49 ผลกำรออกแบบบัตรอักษรสีส้ม แทนรูปวรรณยุกต์ 
 

 อุปกรณ์บัตรอักษรมีองค์ประกอบทั้งกรอบบัตร สีของอักษร สัญลักษณ์เพ่ือบ่งบอกเสียง 
มำตรำตัวสะกดและต ำแหน่งของกำรจัดวำงซึ่งส่งผลต่อกำรจ ำทำงสำยตำด้วยทฤษฎีกำรรับรู้สีและสีน ำ
สำยตำเพ่ือจ ำแนกหน้ำที่ของอักษรดังกล่ำว โดยผู้วิจัยมีเป้ำหมำยให้ผู้ให้ข้อมูลสำมำรถต่อประกอบบัตร
อักษรด้วยกำรระลึกสีของอักษรภำยในค ำบนกระดำนค ำศัพท์เช่นเดียวกัน และส่งผลให้ผู้ให้ข้อมูลจดจ ำ
และอ่ำนค ำได้รวดเร็วขึ้น 
 
 4.5.3 สมุดบันทึกค าศัพท์ 
   

  ผลกำรออกแบบจำกกำรประยุกต์วิธีกำรฝึกฝนกำรจ ำทำงสำยตำ และหลักกำรบูรณำกำร
ประสำทรับควำมรู้สึกด้ำนกำรสัมผัสและเคลื่อนไหวสู่สมุดบันทึกค ำศัพท์ เป้ำหมำยให้ผู้ให้ข้อมูลเขียนค ำ
ภำยหลังขั้นตอนกำรต่อประกอบบัตรอักษรเสร็จสิ้น เพ่ือทบทวนให้เกิดกำรจดจ ำ อีกทั้งเป็นวิธีกำรที่ช่วย
ให้ผู้วิจัยสำมำรถตรวจสอบกำรเขียนค ำศัพท์ที่ถูกต้องจำกผู้ให้ข้อมูลได้ และอำศัยค ำจำกสมุดบันทึก
ค ำศัพทน์ี้ให้ผู้ให้ข้อมูลได้อ่ำนทบทวนค ำซ้ ำในครั้งต่อไปได้ ดังภำพที่ 4.50 
 

 
ภาพที่ 4.50 ผลกำรออกแบบสมุดบันทึกค ำศัพท์ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



139 
 

 สมุดบันทึกค ำศัพท์ประกอบด้วยชื่อคือ สมุดบันทึกเหตุกำรณ์บ้ำนเมือง เพื่อจดบันทึกค ำที่
ผู้ให้ข้อมูลเสี่ยงทำยทอยลูกเต๋ำได้ จำกนั้นเขียนค ำศัพท์ดังกล่ำวลงในสมุดฉบับนี้ ท ำให้ตนรู้ว่ำอ่ำนและ
ต่อบัตรอักษรค ำได้ส ำเร็จเรียบร้อย ซึ่งเปรียบเสมือนกับเหตุกำรณ์ที่เกิดข้ึนภำยในบ้ำนเมืองหรือ
อำณำจักรของตน ล ำดับต่อมำคือ รอยเท้ำไดโนเสำร์ 11 รอยด้ำนล่ำงชื่อสมุดบันทึกคือ ภำษำไดโนเสำร์
ที่ผู้วิจัยสมมติขึ้นเพ่ือสร้ำงอรรถรส จินตนำกำรและสภำพแวดล้อมท่ีสอดคล้องกับแนวคิดของเกม
กำรศึกษำ ล ำดับสุดท้ำยคือ บรรทัดทั้ง 9 บรรทัดภำยใน 1 หน้ำกระดำษซึ่งผู้วิจัยมีแนวคิดที่ต้องกำรให้
บรรทัดมีขนำดใหญ่พอให้ผู้ให้ข้อมูลเขียนบันทึกค ำได้ง่ำยและมองเห็นอย่ำงชัดเจนจึงเป็นที่มำของขนำด
กรอบบรรทัดทั้ง 9 บรรทัดข้ำงต้น 
  
 4.5.4 ลูกเต๋า 
 

 ลูกเต๋ำเสี่ยงทำยค ำศัพท์ใช้ประกอบกำรเล่นเกมกำรศึกษำ โดยผู้ให้ข้อมูลใช้ทอยลูกเต๋ำ
เพ่ือให้ได้แต้มคะแนนและเคลื่อนที่หมำกเดินตำมแต้มคะแนนดังกล่ำวภำยในช่องค ำศัพท์ ทั้งนี้ลูกเต๋ำมี
ด้วยกัน 2 รูปแบบคือ รูปแบบที่ 1 คือ ลูกเต๋ำแต้มคะแนน 1-3 แต้ม ส ำหรับใช้งำนภำยในกระดำน
ค ำศัพท์หมวด ก เพ่ือให้ได้แต้มน้อยและทอยได้บ่อยครั้งที่สุด ซึ่งผู้ให้ข้อมูลจะมีโอกำสสะสมตัวละคร
ด ำเนินเรื่องรำวได้จำกกำรเสี่ยงทำยทอยลูกเต๋ำภำยในกระดำนค ำศัพท์หมวด ก รูปแบบที่ 2 คือ ลูกเต๋ำ
แต้มคะแนน 1-6 แต้ม ส ำหรับใช้งำนภำยในกระดำนค ำศัพท์หมวด ข ค และ ง ตำมล ำดับ เพื่อให้มี
โอกำสทอยได้แต้มมำกและน้อยเท่ำเทียมกัน อีกทั้งยังช่วยลดระยะเวลำของกำรเล่นเกมกำรศึกษำ
ค ำศัพท์ให้อยู่ภำยใน 60-90 นำทีได้จนสิ้นสุดเกม ดังภำพที่ 4.51 
  

 
 

ภาพที่ 4.51 ผลกำรออกแบบลูกเต๋ำแต้มคะแนน 1-3 แต้ม และแต้มคะแนน 1-6 แต้ม 
 

 4.5.5 ตัวละครด าเนินเรื่องราว 
    

  ตัวละครด ำเนินเรื่องรำวมีเป้ำหมำยเพื่อประกอบหรือจัดวำงตัวละครขึ้นเป็นเรื่องรำวตำม
ค ำศัพท์ภำยในหมวด ข ค และ ง  ผู้ให้ข้อมูลจะได้รับตัวละครด ำเนินเรื่องรำวด้วยวิธีกำรทอยลูกเต๋ำแต้ม
คะแนน 1-3 แต้ม ภำยในกระดำนค ำศัพท์หมวด ก จำกนั้นต่อประกอบบัตรอักษรตำมค ำศัพท์ที่ได้รับ 
เมื่อต่อประกอบบัตรอักษรได้ถูกต้องแล้ว ผู้ให้ข้อมูลจะได้รับตัวละครด ำเนินเรื่องรำวตำมค ำศัพท์ที่ทอย
ลูกเต๋ำได้โดยผลกำรออกแบบตัวละครด ำเนินเรื่องรำวตำมค ำศัพท์ภำยในหมวด ก ได้แก่ ปรำสำท เรือ
รบ ชุมชน ป้อมปรำกำร เกษตร ถนน ทหำร ก ำแพง ชำวบ้ำน ปืนใหญ่ อำวุธ ตลำด อำคำร ทุ่งหญ้ำ 
ภูเขำ ต้นไม้ ภูเขำไฟ ป่ำไม้ น้ ำตก ก้อนหิน จระเข้ และเปลวไฟ ดังภำพที่ 4.52 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ 4.52 ผลกำรออกแบบตัวละครด ำเนินเรื่องรำว 
 

  จำกผลกำรสอบถำมและสังเกตพฤติกรรมผู้ให้ข้อมูลที่ชอบกล่ำวถึงไดโนเสำร์จำกภำพยนตร์
ต่ำงประเทศ เรื่องจูรำสสิคพำร์ค และจูรำสสิคเวิร์ด ผู้ให้ข้อมูลจึงรู้ลักษณะนิสัยและวิถีกำรด ำรงชีวิตของ
ไดโนเสำร์เป็นอย่ำงดี ส่งผลต่อกำรสร้ำงเรื่องรำวและปฏิสัมพันธ์กับตัวละครประเภทอ่ืนภำยในเกม 
ได้แก่ ไทรเซอรำท็อปส์ เควตซัลโคแอทลัตท์ ดิพโพโดคัส สไปโนซอรัส สเตโกซอรัส แบรคคิโอซอรัส   
ไทรันโนซอรัส พำรำซอโรโลฟัส และโมซำซอรัส ดังภำพที่ 4.53    
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ 4.53 ผลกำรออกแบบตัวละครด ำเนินเรื่องรำวประเภทไดโนเสำร์ 
ที่มำ: http://pngimg.com/download/16598 สืบค้นเมื่อวันที่  10 เมษำยน พ.ศ. 2560 

  
 4.5.6 หมากเดิน  
 

  หมำกเดิน มีเป้ำหมำยให้ผู้ให้ข้อมูลใช้วำงลงบนต ำแหน่งช่องค ำที่ทอยลูกเต๋ำได้ หมำกเดินมี
ลักษณะเป็นนำยทหำรแม่ทัพขี่หลังไดโนเสำร์พันธุ์เวลโลซีแร็ปเตอร์ โดยแบ่งหมำกเดินเป็น 2 สี ได้แก่ 
หมำกเดินสีแดงและสีเขียว แทนฝ่ำยผู้ให้ข้อมูลและฝ่ำยตรงข้ำมหรือผู้วิจัย ฐำนของหมำกเดินประกอบ 
ด้วยกระดำษแข็งรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสขนำดกว้ำง 3.5 เซนติเมตรยำว 3.5 เซนติเมตร ดังภำพที่ 4.54  

 

 
 

ภาพที่ 4.54 ผลกำรออกแบบหมำกเดินบนกระดำนค ำศัพท์ 
 

 กำรใช้งำนหมำกเดินมีควำมส ำคัญต่อขั้นตอนกำรบันทึกข้อมูลประสิทธิภำพกำรจดจ ำและ
อ่ำนค ำกล่ำวคือ เมื่อผู้ให้ข้อมูลทอยลูกเต๋ำได้แต้มตกลงช่องค ำศัพท์ใดแล้วนั้น ผู้ให้ข้อมูลต้องน ำหมำก
เดินของตนวำงลงบนช่องค ำศัพท์นั้นทันที และเมื่อผู้ให้ข้อมูลเปิดหรือยกหมำกเดินเพ่ืออ่ำนค ำศัพท์
ภำยในช่องค ำนั้น ผู้วิจัยจะเริ่มกำรจับเวลำทันทีไปจนกว่ำผู้ให้ข้อมูลจะอ่ำนค ำเสร็จสิ้นเป็นอันสิ้นสุดกำรเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

http://pngimg.com/download/16598%20สืบค้นเมื่อวันที่%20%2010%20เมษายน%20พ.ศ


142 
 

จับเวลำ อีกท้ังเมื่อผู้ให้ข้อมูลอ่ำนค ำแล้วจำกนั้นผู้ให้ข้อมูลต้องต่อบัตรอักษรเพ่ือประกอบเป็นค ำตำม
ช่องค ำศัพท์ดังกล่ำว หมำกเดินซึ่งวำงทับช่องค ำศัพท์นั้นจะช่วยให้ผู้ให้ข้อมูลมองไม่เห็นว่ำค ำศัพท์นั้นว่ำ
สะกดอย่ำงไร ท ำให้ผู้ให้ข้อมูลต้องใช้ควำมสำมำรถของตนเองระลึกค ำดังกล่ำวให้ถูกต้องด้วยตนเอง  
 
 4.5.7 ป้ายบอกต าแหน่งบัตรอักษร 
 

 อุปกรณภ์ำยในเกมกำรศึกษำล ำดับสุดท้ำยเป็นอุปกรณ์เพ่ือให้ผู้ให้ข้อมูลใช้งำนบัตรอักษรได้
สะดวกขึ้นคือ ป้ำยบอกต ำแหน่งบัตรอักษร ซึ่งประกอบด้วยภำพสัญลักษณ์หัวลูกศรชี้ขึ้นบนหมำยถึง 
อักษรเสียงสูง หัวลูกศรขนำนหรือระนำบกับพ้ืนและหัวลูกศรชี้ทำงด้ำนซ้ำยและขวำหมำยถึง อักษรเสียง
กลำง หัวลูกศรชี้ลงด้ำนล่ำงหมำยถึง อักษรเสียงต่ ำ อีกท้ังยังมีสัญลักษณ์และอักษรสีน้ ำเงินระบุต ำแหน่ง
สระ อักษรสีเขียวระบุมำตรำตัวสะกด พร้อมทั้งอักษรสีส้มระบุวรรณยุกต์ ดังภำพที่ 4.55 
 

 
 

ภาพที่ 4.55 ผลกำรออกแบบสัญลักษณ์ภำยในป้ำยบอกต ำแหน่งบัตรอักษร 
 

 ผลกำรออกแบบป้ำยบอกต ำแหน่งบัตรอักษร มีเป้ำหมำยเพื่อให้ผู้ให้ข้อมูลสำมำรถมองหำ
และจัดเก็บบัตรอักษรได้ถูกต ำแหน่ง หยิบจับใช้งำนสะดวกและมองเห็นบัตรอักษรได้อย่ำงชัดเจนใน
ขั้นตอนกำรต่อประกอบบัตรอักษร ดังภำพที่ 4.56 
 

 
 

ภาพที่ 4.56 ผลกำรออกแบบป้ำยบอกต ำแหน่งบัตรอักษร เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 กำรออกแบบป้ำยบอกต ำแหน่งบัตรอักษรประยุกต์เกิดจำกกำรสังเกตพฤติกรรมขณะเล่น
เกมกำรศึกษำของผู้ให้ข้อมูลจำกสถำนกำรณ์จริง กล่ำวคือ ผู้ให้ข้อมูลนั่งเล่นเกมและวำงบัตรอักษรบน
พ้ืนห้องท ำให้มุมมองสำยตำที่มีต่ออักษรภำยในบัตรไม่ชัดเจน เมื่อผู้ให้ข้อมูลทดลองใช้ป้ำยบอกต ำแหน่ง
ที่มีควำมเอียงประมำณ 135 องศำส่งผลให้สัญลักษณ์บนป้ำยอยู่ในระดับสำยตำของผู้ให้ข้อมูลมำกกว่ำ
กำรวำงบัตรอักษรไว้บนพื้นห้องที่ผ่ำนมำ กำรเล่นเกมจึงมีควำมสะดวกและสอดคล้องกับกำรยศำสตร์
ของผู้ให้ข้อมูลมำกยิ่งขึ้น ดังภำพที่ 4.57 
 

 
 

ภาพที ่4.57 วิธีกำรใช้งำนป้ำยบอกต ำแหน่งบัตรอักษร 
 จัดวำงโดย: คมกฤษ ตุลยะปรีชำ  

 
 อุปกรณ์ภำยในเกมกำรศึกษำเพ่ือส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำส ำหรับเด็กบกพร่องด้ำนกำรอ่ำน
ช่วงวัยเรียนทั้งหมด 7 ประเภท ประกอบด้วยกระดำนค ำศัพท์ บัตรอักษร สมุดบันทึกค ำศัพท์ ลูกเต๋ำ
เสี่ยงทำยค ำศัพท์ ตัวละครด ำเนินเรื่องรำว หมำกเดิน และป้ำยบอกต ำแหน่งบัตรอักษร ล ำดับต่อไป
ผู้วิจัยน ำเสนอขั้นตอนกำรเตรียมเกม เริ่มต้นด้วยผู้วิจัยเปิดแผ่นเกมกำรศึกษำและวำงลงในต ำแหน่ง
ด้ำนหน้ำของผู้ให้ข้อมูลโดยเริ่มจำกหมวด ก เป็นอันดับแรกจำกนั้นจ ำแนกบัตรอักษรและวำงลงบน
ต ำแหน่งสัญลักษณ์ภำยในป้ำยบอกต ำแหน่งบัตรอักษรให้ถูกต้อง โดยจัดวำงป้ำยและบัตรอักษรไว้
ต ำแหน่งฝั่งขวำมือของผู้ให้ข้อมูล ทั้งนี้ต ำแหน่งกำรจัดวำงป้ำยดังกล่ำวผู้ให้ข้อมูลสำมำรถเคลื่อนย้ำย
ตำมควำมถนัดของตนเองได้เช่นกัน ล ำดับต่อมำคือ ผู้วิจัยแจกสมุดบันทึกค ำศัพท์พร้อมอธิยำยให้ผู้ให้
ข้อมูลเข้ำใจถึงกำรเขียนบันทึกค ำศัพท์หลังจำกข้ันตอนกำรต่อประกอบบัตรอักษรเสร็จสิ้นแล้ว 
 
 4.5.8 ขั้นตอนวิธีการเล่นเกม 
 

 เมื่อเตรียมอุปกรณ์เกมเรียบร้อยแล้วล ำดับต่อไปจึงเข้ำสู่ขั้นตอนวิธีกำรเล่นเกม รำยละเอียด
มีดังต่อไปนี้  
 4.5.8.1  ผู้วิจัยแจกไดโนเสำร์ทั้ง 9 สำยพันธุ์ๆ ละ 2 ตัวเพ่ือเป็นตัวละครเริ่มต้นเรื่องรำวแก่
ผู้เล่นทั้ง 2 ฝ่ำยคือ ผู้ให้ข้อมูลและผู้วิจัย จำกนั้นผู้วิจัยอธิบำยคุณลักษณะเฉพำะของค ำศัพท์ภำยใน
กระดำนและบัตรอักษรแต่ละสีตำมหน้ำที่ของอักษรภำยในค ำ ได้แก่ บัตรอักษรสีแดง คือ พยัญชนะต้น 
บัตรอักษรสีน้ ำเงิน คือ สระ บัตรอักษรสีเขียว คือ พยัญชนะสะกด และบัตรอักษรสีส้ม คือ รูป
วรรณยุกต์ และอธิบำยประเภทของค ำศัพท์หมวด ก คือ ค ำนำมและหมวด ข ค และ ง คือ ค ำกริยำ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 4.5.8.2  เริ่มต้นเกมด้วยกำรวำงหมำกเดินลงบนต ำแหน่งช่องศูนย์หรือช่องที่มีคนถือธงปัก
บนยอดภูเขำ ผู้ให้ข้อมูลและผู้วิจัยต้องผลัดกันทอยลูกเต๋ำหำกฝ่ำยใดทอยได้แต้มมำกกว่ำจะได้เป็นผู้เริ่ม
เล่นเกมก่อนเป็นฝ่ำยแรก ซ่ึงสมมติว่ำผู้ให้ข้อมูลเป็นผู้เริ่มเล่นเกมก่อน 
 4.5.8.3  ผู้ให้ข้อมูลเริ่มทอยลูกเต๋ำแต้มคะแนน 1-3 แต้มภำยในหมวด ก เพื่อสะสมตัวละคร
ด ำเนินเรื่องรำวประเภทมนุษย์ สิ่งปลูกสร้ำงและทรัพยำกรธรรมชำติ เมื่อผู้ให้ข้อมูลทอยลูกเต๋ำแล้วจึง
เคลื่อนต ำแหน่งหมำกเดินตำมจ ำนวนแต้มที่ทอยได้  
 4.5.8.4  ผู้ให้ข้อมูลน ำหมำกเดินวำงบนต ำแหน่งช่องค ำศัพท์ และยกหมำกเดินขึ้นจำก
ค ำศัพท์เพ่ืออ่ำนออกเสียง ทั้งนี้หมำกเดินมีเป้ำหมำยคือใช้ระบุต ำแหน่งของช่องค ำศัพท์ที่ตนทอยลูกเต๋ำ
ได้ และใช้ปิดบังค ำศัพท์หลังขั้นตอนกำรจดจ ำรูปค ำเสร็จสิ้นแล้วเพ่ือไม่ให้ผู้เล่นมองค ำศัพท์เพื่อจดจ ำ
และคัดลอกค ำอีกครั้ง  
 4.5.8.5  ผู้ให้ข้อมูลจดจ ำรูปค ำและอักษรที่สะกดรวมเป็นค ำ จำกนั้นวำงหมำกเดินเพื่อปิด
ค ำดังกล่ำว โดยขั้นตอนนี้มีเป้ำหมำยคือ ผู้ให้ข้อมูลฝึกฝนกำรจ ำทำงสำยตำ เพ่ือจดจ ำรูปค ำและอ่ำน
ออกเสียงค ำที่ผู้ให้ข้อมูลมองเห็น ภำยใต้ระยะเวลำที่ผู้ให้ข้อมูลเปิดหมำกเดินไปจนกว่ำตนจะสำมำรถ
จดจ ำรูปค ำและสะกดค ำไทยได้และจำกนั้นจึงปิดหมำกเดินลงบนค ำไทยดังกล่ำว 
 4.5.8.6  ผู้ให้ข้อมูลต่อประกอบบัตรอักษรตำมค ำท่ีตนมองเห็นเมื่อสักครู่ โดยขั้นตอนนี้มี
เป้ำหมำยคือ ผู้ให้ข้อมูลฝึกฝนกำรจ ำแนกหน้ำที่ของอักษรภำยในค ำไทยให้ตนสำมำรถระลึกรูปและเสียง
ของอักษรแต่ละตัว เพื่อกำรสะกดค ำและอ่ำนออกเสียงค ำไทยให้รวดเร็วขึ้น จำกนั้นหยิบบัตรอักษรที่ต่อ
เสร็จแล้ววำงคืนยังป้ำยบอกต ำแหน่งบัตรอักษรเดิม 
 4.5.8.7  ผู้ให้ข้อมูลเขียนค ำศัพท์ที่อ่ำนและต่อประกอบบัตรอักษรดังกล่ำวเมื่อสักครู่ลงใน
สมุดบันทึกค ำศัพท ์โดยขั้นตอนนี้มีเป้ำหมำยคือ ผู้ให้ข้อมูลทบทวนควำมสำมำรถของกำรจ ำทำงสำยตำ
ผ่ำนกำรบูรณำกำรประสำทสัมผัสทำงกำรเคลื่อนไหวและนิ้วมือด้วยกลวิธีกำรเขียน เพ่ือระลึกรูปค ำและ
องค์ประกอบของอักษรสะกดรวมเป็นค ำไทย 
 4.5.8.8  เมื่อผู้ให้ข้อมูลทอยลูกเต๋ำครบทั้งแถวค ำศัพท์หมวด ก แล้วผู้วิจัยให้ผู้ให้ข้อมูลอ่ำน
ทบทวนค ำซ้ ำครั้งที่ 1 ตำมค ำศัพท์ที่ทอยลูกเต๋ำลงช่องค ำเมื่อสักครู่ โดยขั้นตอนนี้มีเป้ำหมำยคือ ผู้ให้
ข้อมูลทบทวนควำมสำมำรถของกำรจ ำทำงสำยตำที่มีต่อทักษะกำรอ่ำนค ำในภำษำไทย ภำยหลังขั้นตอน
กำรจดจ ำรูปค ำ กำรต่อประกอบบัตรอักษรของค ำไทยข้ำงต้นด้วยกำรอ่ำนออกเสียง ทั้งนี้ผู้วิจัยสำมำรถ
ตรวจสอบค ำท่ีผู้ให้ข้อมูลทอยได้จำกสมุดบันทึกค ำศัพท์และให้อ่ำนทบทวนค ำจำกกระดำนค ำศัพท์  
 4.5.8.9  จำกนั้นจึงเข้ำสู่กำรเล่นเกมในหมวด ข ค และ ง ซึ่งเป็นค ำกริยำ โดยกำรทอย
ลูกเต๋ำแต้มคะแนน 1-6 แต้ม ทั้งนี้ผู้ให้ข้อมูลสำมำรถสร้ำงจินตนำกำรเรื่องรำวและปฏิสัมพันธ์ของตัว
ละครได้ตำมใจตนเอง ขั้นตอนนี้มีเป้ำหมำยคือ ผู้ให้สำมำรถบูรณำกำรเรื่องรำวตำมจินตนำกำรของตนที่
ชื่นชอบและสนใจร่วมกับกำรฝึกฝนกำรจ ำทำงสำยตำที่มีต่อกำรอ่ำนค ำในภำษำไทย เพื่อสร้ำงแรงจูงใจที่
ดีอันส่งผลต่อพฤติกรรมกำรเล่น รูปแบบกำรเรียนรู้ ลีลำกำรเรียนรู้ของผู้ให้ข้อมูลและควำมกระตือรือร้น
ต่อกำรฝึกฝนทักษะก่ำนอ่ำนค ำในภำษำไทย  
 อย่ำงไรก็ตำมช่องค ำศัพท์บำงค ำภำยในหมวดค ำดังกล่ำวนี้จะปรำกฏเส้นสีแดงด้ำนล่ำงของ
ช่องค ำ หำกผู้เล่นฝ่ำยใดทอยลูกเต๋ำจ ำนวนแต้มตกลงในช่องเส้นสีแดง ผู้เล่นฝ่ำยดังกล่ำวจะได้รับสิทธิ์
ยึดตัวละครของอีกฝ่ำยได้ทันที หรือหำกผู้เล่นฝ่ำยใดทอยลูกเต๋ำจ ำนวนแต้มตกลงในช่องรำงวัลพิเศษ ผู้
เล่นฝ่ำยดังกล่ำวจะได้รับสิทธิ์เลือกตัวละครที่ตนเองต้องกำร ทั้งนี้เมื่อผู้ให้ข้อมูลทอยลูกเต๋ำครบช่อง
ค ำศัพท์ภำยในหมวดใดหมวดหนึ่งแล้ว ผู้วิจัยจะให้อ่ำนทบทวนค ำซ้ ำครั้งที่ 1 ทุกครั้ง ดังนั้นผู้ให้ข้อมูลจะ
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ได้รับกำรทบทวนอ่ำนค ำซ้ ำครั้งที่ 1 จ ำนวน 4 ครั้งตำมหมวด ก ข ค และ ง เมื่อสิ้นสุดกำรทอยลูกเต๋ำ
จนถึงหมวด ง ผู้เล่นทั้ง 2 ฝ่ำยต้องแข่งขันกันหำกฝ่ำยใดคงเหลือตัวละครได้มำกกว่ำฝ่ำยตรงข้ำมถือได้
ว่ำเป็นผู้ชนะในเกมนี้ จำกนั้นผู้วิจัยจะให้ผู้ให้ข้อมูลอ่ำนค ำศัพท์ทั้งหมดที่ทอยลูกเต๋ำตั้งแต่หมวด ก ข ค 
และ ง ซึ่งเป็นกำรอ่ำนทบทวนค ำซ้ ำครั้งที่ 2 โดยขั้นตอนนี้มีเป้ำหมำยคือ ผู้ให้ข้อมูลทบทวน
ควำมสำมำรถของกำรจ ำทำงสำยตำที่มีต่อทักษะกำรอ่ำนค ำในภำษำไทยด้วยกำรอ่ำนออกเสียงค ำไทยที่
ตนทอยลูกเต๋ำได้ทั้งหมดจำกกำรเล่นเกม ซึ่งเป้ำหมำยนี้อยู่ภำยใต้เทคนิคกลวิธีกำรจ ำนั่นคือ กำรฝึกฝน
ซ้ ำบ่อยครั้งและสม่ ำเสมอจึงส่งผลต่อควำมจ ำระยะสั้นของผู้ให้ข้อมูลอันน ำไปสู่กำรพัฒนำทักษะกำรอ่ำน
ซึ่งเป็นสภำวะบกพร่องของตนเองให้ดีขึ้นและใช้ชีวิตร่วมกับเพื่อนร่วมชั้นที่เป็นเด็กปกติทั่วไปได้อย่ำงมี
ควำมสุขทั้งกำยและจิตใจ ทั้งนี้จำกข้ันตอนที่ผู้วิจัยอธิบำยข้ำงต้นถือเป็นกำรสิ้นสุดเกม ดังภำพที่ 4.58 
  

 
 

ภาพที่ 4.58 ขั้นตอนกำรเล่นเกมกำรศึกษำ 
วำดโดย: คมกฤษ ตุลยะปรีชำ (2560) 

 
 ผู้วิจัยคำดหวังผลที่จะได้รับจำกกำรใช้งำนผลิตภัณฑ์ส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำที่ผู้วิจัย
ออกแบบในรูปแบบของเกมกระดำน ภำยใต้ชื่อ เกมกำรศึกษำเพ่ือส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำที่มีต่อ
ทักษะกำรอ่ำนค ำในภำษำไทยส ำหรับเด็กบกพร่องด้ำนกำรอ่ำนช่วงวัยเรียน เพ่ือควำมสอดคล้องกับ
ปัญหำกำรจ ำทำงสำยตำของเด็กไทย เด็กบกพร่องด้ำนกำรอ่ำนที่มีปัญหำกำรจ ำทำงสำยตำของสถำบัน
สุขภำพเด็กแห่งชำติมหำรำชินีได้รับกำรแก้ไขทักษะสะกดและจ ำค ำเพ่ือพัฒนำพ้ืนฐำนกำรอ่ำนให้ดีขึ้น
เพ่ือประโยชน์ในกำรเรียนรู้และกำรเข้ำสังคมร่วมกับคนปกติ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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4.6 ผลการศึกษาประสิทธิภาพเกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมการจ าทางสายตา  

  ผู้วิจัยน ำต้นแบบเกมกำรศึกษำเพ่ือส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำที่มีต่อทักษะกำรอ่ำนค ำใน
ภำษำไทยส ำหรับเด็กบกพร่องด้ำนกำรอ่ำนช่วงวัยเรียน ลงพื้นที่ศึกษำประสิทธิภำพกำรจ ำทำงสำยตำกับ
ผู้ให้ข้อมูลที่บ้ำนพักอำศัย จ.นนทบุรี ด้วยกำรเล่นเกมกำรศึกษำรูปแบบอักษรสีด ำและอักษรหลำยสี
ภำยใน 2 สัปดำห์ๆ ละ 3 วัน รวมระยะเวลำ 6 วันโดยบันทกึเวลำเป็นหน่วยวินำทีในขั้นตอนกำรอ่ำนค ำ 
อ่ำนทบทวนค ำครั้งที่ 1 และ 2 จำกนั้นบันทึกเวลำเป็นหน่วยนำทีในขั้นตอนกำรต่อประกอบบัตรอักษร 
ผู้วิจัยชี้แจงรำยละเอียดและน ำเสนอผลกำรศึกษำประสิทธิภำพ ดังนี้  
 4.6.1  ผลการศึกษาประสิทธิภาพเกมการศึกษารูปแบบอักษรสีด า 
 

  ผลกำรศึกษำประสิทธิภำพเกมกำรศึกษำรูปแบบอักษรสีด ำภำยในสัปดำห์ที่ 1 จ ำนวนทั้งสิ้น 
3 ครั้ง ได้แก่ ครั้งท่ี 1 คือวันจันทร์ที่ 1 พฤษภำคม พ.ศ. 2560 ผู้ให้ข้อมูลเล่นเกมกำรศึกษำภำยใน
กระดำนค ำศัพท์หมวด ก ระยะเวลำ 63 นำที ครั้งที่ 2 คือวันพฤหัสบดีที่ 4 พฤษภำคม พ.ศ. 2560 ผู้ให้
ข้อมูลเล่นเกมกำรศึกษำภำยในกระดำนค ำศัพท์หมวด ข ค และ ง ระยะเวลำ 95 นำที ซึ่งขั้นตอนกำร
เล่นเกมกำรศึกษำครั้งที่ 1 และ 2 ผู้ให้ข้อมูลสำมำรถดูรูปภำพสื่อควำมหมำยได้อย่ำงอิสระ รวมทั้งจัด
วำงตัวละครด ำเนินเรื่องรำวตำมค ำศัพท์ที่ตนทอยลูกเต๋ำได้ และครั้งที่ 3 คือวันศุกร์ที่ 5 พฤษภำคม พ.ศ. 
2560 ผู้ให้ข้อมูลอ่ำนค ำศัพท์จำกกำรทอยลูกเต๋ำใน 2 ครั้งแรกภำยในเกมกำรศึกษำโดยไม่ต้องดูรูปภำพ
สื่อควำมหมำยในเกมกำรศึกษำ และจัดวำงตัวละครด ำเนินเรื่องรำวตำมจินตนำกำรของตนอย่ำงอิสระ
โดยไม่ต้องนึกถึงควำมหมำยของค ำศัพท์ที่ตนทอยได้ ระยะเวลำ 56 นำที ทั้งนี้ผู้ให้ข้อมูลสำมำรถทอย
ลูกเต๋ำใน 2 ครั้งแรกของกำรทดสอบ ซึ่งได้ค ำศัพท์ทั้งสิ้นจ ำนวน 22 ค ำ ได้แก่ ค ำว่ำ ปรำสำท ทุ่งหญ้ำ 
ภูเขำ ถนน ทะเลสำบ ภูเขำไฟ ป่ำไม้ ก ำแพง หอคอย อำคำร ก้อนหิน เปลวไฟ ลูก รุม ล่ำ ฟักไข่ วิ่ง 
ตะครุบ สำมัคคี ฟ้ำผ่ำ สู้รบ และ ห้ ำหั่น ดังตำรำงที่ 4.1 
 

ตารางท่ี 4.1 ผลกำรศึกษำประสิทธิภำพเกมกำรศึกษำรูปแบบอักษรสีด ำ 
รายการค า ครั้งที่ 1 - 2 *เปิดรูปภาพ ครั้งที่ 3 *ปิดรูปภาพ ต่อบัตรอักษร 

อ่าน ทวน #1 ทวน #2 แปลผล อ่าน ทวน #1 ทวน #2 แปลผล 

เวลำ 
(วินำที) 

เวลำ 
(วินำที) 

เวลำ 
(วินำที) 

เวลำ 
(วินำที) 

เวลำ 
(วินำที) 

เวลำ 
(วินำที) 

เวลำ (นำที) 

ปรำสำท 02.56 04.35 02.53  08.62 01.86 00.89  03.34.09 
ทุ่งหญ้ำ 15.73 01.95 01.16  03.33 02.42 06.66  03.30.55 
ภูเขำ 03.33 01.76 08.30  01.25 01.00 01.15  00.54.07 
ถนน 03.67 01.66 01.00  01.55 01.22 02.19  01.19.62 
ทะเลสำบ 04.42 01.63 01.29  02.40 00.83 01.90  02.11.80 
ภูเขำไฟ 04.23 02.43 01.43  01.09 01.25 02.28  03.05.97 
ป่ำไม ้ 03.09 01.29 01.00  01.09 00.46 01.47  00.40.39 
ก ำแพง 01.93 01.41 01.42  01.20 01.88 02.79  02.43.00 
หอคอย 25.23 04.08 01.58  07.09 05.92 03.43  02.45.03 
อำคำร 12.26 12.96 02.80  06.53 04.05 05.58  01.02.96 
ก้อนหิน 03.40 01.33 07.30  12.22 09.02 02.18  01.50.04 
เปลวไฟ 15.06 01.31 01.43  05.35 02.12 02.19  02.01.96 
ลูก 01.73 01.16 01.22  01.12 01.65 00.89  00.38.53 
รุม 10.65 02.36 00.66  01.80 08.09 04.23  00.54.53 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 4.1 (ต่อ) 

รายการค า ครั้งที่ 1 - 2 *เปิดรูปภาพ ครั้งที่ 3 *ปิดรูปภาพ ต่อบัตรอักษร 
อ่าน ทวน #1 ทวน #2 แปลผล อ่าน ทวน #1 ทวน #2 แปลผล 

เวลำ 
(วินำที) 

เวลำ 
(วินำที) 

เวลำ 
(วินำที) 

เวลำ 
(วินำที) 

เวลำ 
(วินำที) 

เวลำ 
(วินำที) 

เวลำ (นำที) 

ล่ำ 08.95 00.89 00.69  00.68 01.88 01.95  00.25.23 
ฟักไข ่ 01.29 01.28 01.13  01.79 01.62 04.85  01.20.07 
วิ่ง 02.23 00.83 02.19  00.78 02.86 01.02  01.10.12 
ตะครุบ 09.38 00.80 00.63  10.53 05.10 01.62  03.14.58 
สำมัคค ี 02.48 00.83 01.61  02.33 02.02 03.28  03.37.93 

ฟ้ำผ่ำ 01.73 01.79 01.65  02.07 03.13 03.60  02.44.09 
สู้รบ 07.52 08.89 00.50  00.78 02.92 08.25  00.47.96 
ห้ ำหั่น 27.08 03.43 09.55  04.41 04.28 03.18  03.33.93 
หมำยเหตุ: เครื่องหมำย  หมำยถึง อ่ำนเร็วขึ้น 
 

  สรุปผลกำรศึกษำประสิทธิภำพเกมกำรศึกษำเพ่ือส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำรูปแบบอักษรสี
ด ำ โดยเปรียบเทียบควำมเร็วของหน่วยวินำทีจำกมำกไปหำน้อยตำมล ำดับคือ (1) อ่ำนค ำ (2) อ่ำน
ทบทวนค ำครั้งที่ 1 และ (3) อ่ำนทบทวนค ำครั้งที่ 2 พบว่ำ ผู้ให้ข้อมูลจดจ ำและอ่ำนค ำได้เร็วขึ้นจำกกำร
อ่ำนค ำครั้งที่ 1 และ 2 โดยดรููปภำพสื่อควำมหมำยได้อย่ำงอิสระจ ำนวนทั้งสิ้น 12 ค ำ ได้แก่ ค ำว่ำ ทุ่ง
หญ้ำ ถนน ทะเลสำบ ภูเขำไฟ ป่ำไม้ หอคอย อำคำร รุม ล่ำ ฟักไข่ ตะครุบ สู้รบ และพบว่ำ ผู้ให้ข้อมูล
จดจ ำและอ่ำนค ำได้เร็วขึ้นจำกกำรอ่ำนค ำครั้งที่ 3 โดยไม่ต้องดูรูปภำพสื่อควำมหมำย และจัดวำงตัว
ละครโดยไม่ต้องนึกถึงควำมหมำยของค ำศัพท์จ ำนวนทั้งสิ้น 6 ค ำ ได้แก่ ค ำว่ำ หอคอย ก้อนหิน ลูก วิ่ง 
ตะครุบ ห้ ำหั่น ทั้งนี้ผู้วิจัยพบว่ำ ผู้ให้ข้อมูลสำมำรถจดจ ำและอ่ำนค ำได้เร็วขึ้นจำกกำรทดสอบ
ประสิทธิภำพเกมกำรศึกษำทั้ง 3 ครั้งจ ำนวน 2 ค ำ ได้แก่ ค ำว่ำ หอคอย และ ตะครุบ รวมจ ำนวนกำร
จดจ ำและอ่ำนค ำได้เร็วขึ้นทั้งสิ้น 16 ค ำ จำกทั้งหมด 22 ค ำท่ีผู้ให้ข้อมูลทอยลูกเต๋ำได้  
 

 4.6.2  ผลการศึกษาประสิทธิภาพเกมการศึกษารูปแบบอักษรหลายสี 
 

  ผลกำรศึกษำประสิทธิภำพเกมกำรศึกษำรูปแบบอักษรหลำยสีภำยในสัปดำห์ที่ 2 จ ำนวน
ทั้งสิ้น 3 ครั้ง ได้แก่ ครั้งที่ 1 คือวันอังคำรที่ 9 พฤษภำคม พ.ศ. 2560 ผู้ให้ข้อมูลเล่นเกมกำรศึกษำ
ภำยในกระดำนค ำศัพท์หมวด ก ระยะเวลำ 62 นำที ครั้งที่ 2 คือวันพฤหัสบดีที่ 11 พฤษภำคม พ.ศ. 
2560 ผู้ให้ข้อมูลเล่นเกมกำรศึกษำภำยในกระดำนค ำศัพท์หมวด ข ค และ ง ระยะเวลำ 42 นำที ซ่ึง
ขั้นตอนกำรเล่นเกมกำรศึกษำครั้งที่ 1 และ 2 ผู้ให้ข้อมูลสำมำรถดูรูปภำพสื่อควำมหมำยได้อย่ำงอิสระ 
รวมทั้งจัดวำงตัวละครด ำเนินเรื่องรำวตำมค ำศัพท์ที่ตนทอยลูกเต๋ำได้ และครั้งที่ 3 คือวันศุกร์ที่ 12 
พฤษภำคม พ.ศ. 2560 ผู้ให้ข้อมูลอ่ำนค ำศัพท์จำกกำรทอยลูกเต๋ำใน 2 ครั้งแรกภำยในเกมกำรศึกษำ
โดยไม่ต้องดูรูปภำพสื่อควำมหมำยในเกมกำรศึกษำ และจัดวำงตัวละครด ำเนินเรื่องรำวตำมจินตนำกำร
ของตนอย่ำงอิสระโดยไม่ต้องนึกถึงควำมหมำยของค ำศัพท์ที่ตนทอยได้ ระยะเวลำ 57 นำที ทั้งนี้ผู้ให้
ข้อมูลสำมำรถทอยลูกเต๋ำใน 2 ครั้งแรกของกำรทดสอบ ซึ่งได้ค ำศัพท์ทั้งสิ้นจ ำนวน 19 ค ำ ได้แก่ ค ำว่ำ 
ชุมชน ทุ่งหญ้ำ ต้นไม้ หอคอย เปลวไฟ ลูก ฝูง กัด ขี่ รุม ฟักไข่ ควบคุม ป้องกัน เพำะปลูก สำมัคคี 
ก่อสร้ำง แปลงกำย พลิกฟ้ืน และ ถล่ม ดังตำรำงที ่4.2  
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 4.2 ผลกำรศึกษำประสิทธิภำพเกมกำรศึกษำรูปแบบอักษรหลำยสี 
รายการค า ครั้งที่ 1 - 2 *เปิดรูปภาพ ครั้งที่ 3 *ปิดรูปภาพ ต่อบัตรอักษร 

อ่าน ทวน #1 ทวน #2 แปลผล อ่าน ทวน #1 ทวน #2 แปลผล 
เวลำ 

(วินำที) 
เวลำ 

(วินำที) 
เวลำ 

(วินำที) 
เวลำ 

(วินำที) 
เวลำ 

(วินำที) 
เวลำ 

(วินำที) 
เวลำ (นำที) 

ชุมชน 01.65 01.43 00.88  01.52 05.53 03.10  01.01.07 
ทุ่งหญ้ำ 16.26 06.72 00.79  13.69 08.03 03.95  02.26.84 
ต้นไม ้ 00.59 00.92 01.03  01.32 01.50 00.52  01.43.99 
หอคอย 01.28 01.12 00.90  08.53 04.96 05.54  01.47.10 
เปลวไฟ 00.79 01.20 01.00  05.15 06.72 01.63  01.47.50 
ลูก 02.58 00.85 00.66  01.18 01.00 00.69  00.47.33 
ฝูง 01.78 00.86 00.75  14.53 00.55 02.23  00.37.13 
กัด 01.40 00.73 00.56  01.56 00.45 00.92  01.02.93 
ขี ่ 02.36 01.33 00.49  00.85 00.43 00.68  00.23.86 
รุม 01.55 00.86 00.46  01.82 01.25 01.65  00.50.27 
ฟักไข ่ 01.79 01.22 00.60  04.08 01.75 01.85  01.40.14 
ควบคุม 10.33 02.20 00.80  00.96 01.62 01.85  01.28.67 
ป้องกัน 01.53 00.99 00.46  00.96 01.42 05.79  01.07.32 
เพำะปลูก 05.22 08.39 01.41  19.96 06.19 05.72  01.59.73 
สำมัคค ี 02.26 01.39 00.65  05.18 01.02 01.81  04.04.57 
ก่อสร้ำง 06.13 00.98 00.80  00.96 01.56 00.90  01.55.01 
แปลงกำย 09.08 03.50 00.82  02.49 02.53 00.75  02.25.04 
พลิกฟื้น 17.51 04.26 10.79  11.17 06.53 05.42  01.32.66 
ถล่ม 18.26 03.51 03.09  13.31 01.98 03.40  01.00.68 
หมำยเหตุ: เครื่องหมำย  หมำยถึง อ่ำนเร็วขึ้น 
 

  สรุปผลกำรศึกษำประสิทธิภำพเกมกำรศึกษำเพ่ือส่งเสริมกำรจ ำทำงสำยตำรูปแบบอักษร
หลำยสี โดยเปรียบเทียบควำมเร็วของหน่วยวินำทีจำกมำกไปหำน้อยตำมล ำดับคือ (1) อ่ำนค ำ (2) อ่ำน
ทบทวนค ำครั้งที่ 1 และ (3) อ่ำนทบทวนค ำครั้งที่ 2 พบว่ำ ผู้ให้ข้อมูลจดจ ำและอ่ำนค ำได้เร็วขึ้นจำกกำร
อ่ำนค ำครั้งที่ 1 และ 2 โดยดรููปภำพสื่อควำมหมำยได้อย่ำงอิสระจ ำนวนทั้งสิ้น 15 ค ำ ได้แก่ ค ำว่ำ 
ชุมชน ทุ่งหญ้ำ หอคอย ลูก ฝูง กัด ขี่ รุม ฟักไข่ ควบคุม ป้องกัน สำมัคคี ก่อสร้ำง แปลงกำย ถล่ม และ
พบว่ำ ผู้ให้ข้อมูลจดจ ำและอ่ำนค ำได้เร็วขึ้นจำกกำรอ่ำนค ำครั้งที่ 3 ซึ่งไมต่้องดูรูปภำพสื่อควำมหมำยได้ 
และจัดวำงตัวละครโดยไม่ต้องนึกถึงควำมหมำยของค ำศัพท์จ ำนวนทั้งสิ้น 4 ค ำ ได้แก่ ค ำว่ำ ทุ่งหญ้ำ ลูก 
เพำะปลูก และพลิกฟ้ืน ทั้งนี้ผู้วิจัยพบว่ำ ผู้ให้ข้อมูลสำมำรถจดจ ำและอ่ำนค ำได้เร็วขึ้นจำกกำรทดสอบ
ประสิทธิภำพเกมกำรศึกษำทั้ง 3 ครั้งจ ำนวน 2 ค ำได้แก่ ค ำว่ำ ทุ่งหญ้ำ และ ลูก รวมจ ำนวนกำรจดจ ำ
และอ่ำนค ำได้เร็วขึ้นทั้งสิ้น 17 ค ำ จำกทั้งหมด 19 ค ำท่ีผู้ให้ข้อมูลทอยลูกเต๋ำได้ 
 
 4.6.3  ผลการเปรียบเทียบความเร็วต่อการอ่านค า 
  

  ผลกำรเปรียบเทียบควำมเร็วต่อกำรอ่ำนค ำด้วยหน่วยวินำทีที่น้อยที่สุดของขั้นตอนกำรอ่ำน 
3 ขั้นตอน คือ (1) อ่ำนค ำ (2) ทบทวนค ำครั้งที่ 1 และ (3) ทบทวนค ำครั้งที่ 2 ซึ่งผู้ให้ข้อมูลทอยลูกเต๋ำ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ได้ค ำซ้ ำกันจำกกำรเล่นเกมกำรศึกษำรูปแบบอักษรสีด ำและอักษรหลำยสี จ ำนวนทั้งสิ้น 6 ค ำ ได้แก่ ทุ่ง
หญ้ำ หอคอย ลูก รุม ฟักไข่ และ สำมัคคี ดังตำรำงที ่4.3  
 
ตารางท่ี 4.3 ผลกำรเปรียบเทียบประสิทธิภำพเกมกำรศึกษำรูปแบบอักษรสีด ำและอักษรหลำยสีใน
ขั้นตอนกำรอ่ำน: หน่วยวินำทีที่น้อยที่สุดของกำรอ่ำน 3 ขั้นตอน  
รายการค า ครั้งที่ 1-2 *เปิดรูปภาพ  ครั้งที่ 3 *ปิดรูปภาพ  

อักษรสีด า แปลผล อักษรหลายส ี แปลผล อักษรสีด า แปลผล อักษรหลายส ี แปลผล 

ทุ่งหญ้ำ 01.16  00.79  02.42  03.95  

หอคอย 01.58  00.90  03.43  04.96  

ลูก 01.16  00.66  01.12  00.69  

รุม 00.66  00.46  01.80  01.25  

ฟักไข่ 01.13  00.60  01.62  01.75  

สำมัคคี 00.83  00.65  02.02  01.02  

หมำยเหตุ:  เครื่องหมำย  หมำยถึง อ่ำนอักษรหลำยสีเร็วกว่ำ  
  เครื่องหมำย  หมำยถึง อ่ำนอักษรสีด ำเร็วกว่ำ 
 

  สรุปผลเปรียบเทียบควำมเร็วต่อกำรอ่ำนค ำซึ่งผู้ให้ข้อมูลทอยลูกเต๋ำได้ซ้ ำกัน ด้วยหน่วย
วินำทีที่น้อยที่สุดจำกกำรอ่ำนค ำท้ัง 3 ขั้นตอนข้ำงต้น ได้แก่ ผลกำรกำรอ่ำนค ำครั้งที่ 1 และ 2 โดยดู
รูปภำพสื่อควำมหมำยได้อย่ำงอิสระ พบว่ำ ผู้ให้ข้อมูลจดจ ำและอ่ำนค ำรูปแบบอักษรหลำยสีได้เร็วกว่ำ
รูปแบบอักษรสีด ำ จ ำนวนทั้งสิ้น 6 ค ำคือ ทุ่งหญ้ำ หอคอย ลูก รุม ฟักไข่ สำมัคคี และผลกำรกำรอ่ำน
ค ำครั้งที่ 3 ซ่ึงไม่ต้องดูรูปภำพสื่อควำมหมำยได้ และจัดวำงตัวละครโดยไม่ต้องนึกถึงควำมหมำยของ
ค ำศัพท ์พบว่ำ ผู้ให้ข้อมูลจดจ ำและอ่ำนค ำรูปแบบอักษรหลำยสีได้เร็วกว่ำรูปแบบอักษรสีด ำ จ ำนวน 3 
ค ำคือ ลูก รุม สำมัคคี อีกทั้งผู้ให้ข้อมูลจดจ ำและอ่ำนค ำรูปแบบอักษรสีด ำได้เร็วกว่ำรูปแบบอักษรหลำย
ส ีจ ำนวน 3 ค ำเช่นกันคือ ทุ่งหญ้ำ หอคอย ฟักไข่  
 
 4.6.4  ผลการเปรียบเทียบความเร็วต่อการอ่านค า  
 

  ผลกำรเปรียบเทียบควำมเร็วต่อกำรอ่ำนค ำด้วยหน่วยวินำทีจำกข้ันตอนกำรอ่ำนทบทวนค ำ
ครั้งที่ 2 หรือครั้งสุดท้ำยของกำรเล่นเกม ซึ่งผู้ให้ข้อมูลทอยลูกเต๋ำได้ค ำซ้ ำกันจำกกำรเล่นเกมกำรศึกษำ
รูปแบบอักษรสีด ำและอักษรหลำยสี จ ำนวนทั้งสิ้น 6 ค ำ ได้แก่ ทุ่งหญ้ำ หอคอย ลูก รุม ฟักไข่ และ 
สำมัคคี ดังตำรำงที ่4.4  
 

ตารางท่ี 4.4 ผลกำรเปรียบเทียบประสิทธิภำพเกมกำรศึกษำรูปแบบอักษรสีด ำและอักษรหลำยสีใน
ขั้นตอนกำรอ่ำน: หน่วยวินำทีของกำรอ่ำนทบทวนค ำครั้งที่ 2  
รายการค า ครั้งที่ 1-2 *เปิดรูปภาพ  ครั้งที่ 3 *ปิดรูปภาพ  

อักษรสีด า แปลผล อักษรหลายส ี แปลผล อักษรสีด า แปลผล อักษรหลายส ี แปลผล 

ทุ่งหญ้ำ 01.16  00.79  06.66  03.95  

หอคอย 01.58  00.90  03.43  05.54  

ลูก 01.22  00.66  00.89  00.69  

รุม 00.66  00.46  04.23  01.65  
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 4.4 (ต่อ) 
รายการค า ครั้งที่ 1-2 *เปิดรูปภาพ  ครั้งที่ 3 *ปิดรูปภาพ  

อักษรสีด า แปลผล อักษรหลายส ี แปลผล อักษรสีด า แปลผล อักษรหลายส ี แปลผล 

ฟักไข่ 01.13  00.60  04.85  01.85  

สำมัคคี 01.61  00.65  03.28  01.81  

หมำยเหตุ:  เครื่องหมำย  หมำยถึง อ่ำนอักษรหลำยสีเร็วกว่ำ  
   เครื่องหมำย  หมำยถึง อ่ำนอักษรสีด ำเร็วกว่ำ 
 

  สรุปผลกำรเปรียบเทียบควำมเร็วต่อกำรอ่ำนค ำซึ่งผู้ให้ข้อมูลทอยลูกเต๋ำได้ซ้ ำกัน ด้วยหน่วย
วินำทีจำกข้ันตอนกำรอ่ำนทบทวนค ำครั้งที่ 2 หรือครั้งสุดท้ำยของกำรเล่นเกม ได้แก่ ผลกำรอ่ำนค ำครั้ง
ที่ 1 และ 2 โดยดูรูปภำพสื่อควำมหมำยได้อย่ำงอิสระ พบว่ำ ผู้ให้ข้อมูลจดจ ำและอ่ำนค ำรูปแบบอักษร
หลำยสีได้เร็วกว่ำรูปแบบอักษรสีด ำ จ ำนวนทั้งสิ้น 6 ค ำคือ ทุ่งหญ้ำ หอคอย ลูก รุม ฟักไข่ สำมัคคี และ
ผลกำรกำรอ่ำนค ำครั้งที่ 3 ซ่ึงไม่ต้องดูรูปภำพสื่อควำมหมำยได้ และจัดวำงตัวละครโดยไม่ต้องนึกถึง
ควำมหมำยของค ำศัพท์ พบว่ำ ผู้ให้ข้อมูลจดจ ำและอ่ำนค ำรูปแบบอักษรหลำยสีได้เร็วกว่ำรูปแบบอักษร
สีด ำ จ ำนวน 5 ค ำคือ ทุ่งหญ้ำ ลูก รุม ฟักไข่ สำมัคคี อีกท้ังผู้ให้ข้อมูลจดจ ำและอ่ำนค ำรูปแบบอักษรสี
ด ำได้เร็วกว่ำรูปแบบอักษรหลำยสีเพียง 1 ค ำคือ หอคอย 
 
  4.6.5 ผลการเปรียบเทียบความเร็วของการต่อประกอบบัตรอักษรให้เป็นค า 
 

   ผลกำรเปรียบเทียบควำมเร็วของกำรต่อประกอบบัตรอักษรให้เป็นค ำด้วยหน่วย
วินำทีที่น้อยที่สุด ซึ่งผู้ให้ข้อมูลทอยลูกเต๋ำได้ค ำซ้ ำกันจำกกำรเล่นเกมกำรศึกษำรูปแบบอักษรสีด ำและ
อักษรหลำยสี จ ำนวน 6 ค ำ ได้แก่ ค ำว่ำ ทุ่งหญ้ำ หอคอย ลูก รุม ฟักไข่ และ สำมัคคี ดังตำรำงที่ 4.5 
 

ตารางท่ี 4.5 ผลกำรเปรียบเทียบประสิทธิภำพเกมกำรศึกษำรูปแบบอักษรสีด ำและอักษรหลำยสีใน
ขั้นตอนกำรต่อประกอบบัตรอักษรให้เป็นค ำ: หน่วยวินำทีที่น้อยที่สุดของกำรต่อประกอบบัตรอักษร 

รายการค า เกมการศึกษาอักษรสีด า เกมการศึกษาอักษรหลายส ี เปรียบเทียบความเร็ว 
เวลำ (นำที.วินำที.มิลลิวินำที) เวลำ (นำที.วินำที.มิลลิวินำที) อักษรสีด ำ อักษรหลำยส ี

ทุ่งหญ้ำ 03.30.55 02.26.84   
หอคอย 02.45.03 01.47.10   
ลูก 00.38.53 00.47.33   
รุม 00.54.53 00.50.27   
ฟักไข่ 01.20.07 01.40.14   
สำมัคคี 03.37.93 04.04.57   
หมำยเหตุ:  เครื่องหมำย  หมำยถึง ต่อประกอบบัตรอักษรหลำยสีเร็วกว่ำ  
 เครื่องหมำย  หมำยถึง ต่อประกอบบัตรอักษรสีด ำเร็วกว่ำ 
 

   สรุปผลกำรเปรียบเทียบควำมเร็วของกำรต่อประกอบบัตรอักษรให้เป็นค ำซึ่งผู้ให้
ข้อมูลทอยลูกเต๋ำได้ซ้ ำกัน ด้วยหน่วยวินำทีที่น้อยที่สุด พบว่ำ ผู้ให้ข้อมูลต่อประกอบบัตรอักษรรูปแบบ
อักษรสีด ำได้เร็วกว่ำรูปแบบอักษรหลำยสี จ ำนวน 3 ค ำ คือ ลูก ฟักไข่ สำมัคคี และต่อประกอบบัตร
อักษรหลำยสีได้เร็วกว่ำบัตรอักษรสีด ำจ ำนวน 3 ค ำเช่นเดียวกัน คือ ทุ่งหญ้ำ หอคอย และรุม  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



บทท่ี 5  
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 ผู้วิจัยสรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะวิจัยเรื่องการออกแบบเกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมการ
จ าทางสายตาที่มทีักษะการอ่านค าในภาษาไทย กรณีศึกษา: เด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียน ดังนี้ 
 
5.1  สรุปผล 
  

 ผู้วิจัยสรุปผลให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้ 
 

 5.1.1  วัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่ 1 
 

  วัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการอ่านค าใน
ภาษาไทยส าหรับเด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียน โดยผู้วิจัยสรุปผลการออกแบบร่วมกับผลการ
สังเกตพฤติกรรม แนวความคิดรวบยอดในการออกแบบ การจ าทางสายตา ทฤษฎีการรับรู้สีและสีน า
สายตา และหลักการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม ดังนี้คือ 
  การสังเคราะห์ข้อมูลสภาพปัญหาความบกพร่องด้านการอ่าน ความสามารถในการอ่าน
ภาษาไทย วิธีฝึกอ่านและเขียน รูปแบบการเรียนรู้และลีลาการเรียนรู้ของผู้ให้ข้อมูลเพ่ือเชื่อมโยงข้อมูล
แนวทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตา และแนวความคิดรวบยอดในการออกแบบ 
คือ ความชอบสู่การเรียนรู้ ซึ่งผู้วิจัยเชื่อมโยงข้อมูลทั้งหมดเพ่ือประยุกต์สู่ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทาง
สายตาในรูปแบบของเกมการศึกษา ที่ผู้ให้ข้อมูลเปรียบเสมือนแม่ทัพแห่งอาณาจักรมนุษย์และไดโนเสาร์
ที่อาศัยอยู่ร่วมกันโดยสร้างสรรค์จินตนาการด้วยตัวละครที่มีอยู่ในเกม และถ่ายทอดความคิดสู่เรื่องราว
ตามแบบท่ีตนต้องการ ด้วยค าศัพท์อันหลากหลายภายในเกมเพ่ือร้อยเรียงเรื่องราวของอาณาจักรได้
อย่างน่าตื่นเต้น ท้าทาย สนุกสนาน อีกทั้งเกมนี้ผู้ให้ข้อมูลสามารถสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นฝ่ายตรงข้าม
ได้ ร่วมกับหลักการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมและการจ าทางสายตา อันน าไปสู่เกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริม
การจ าทางสายตาส าหรับเด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียน ประกอบด้วยอุปกรณ์ภายในเกม 7 ชิ้น 
ได้แก่ กระดานค าศัพท์ บัตรอักษร สมุดบันทึกค าศัพท์ ลูกเต๋า ตัวละครด าเนินเรื่องราว หมากเดิน และ
ป้ายบอกต าแหน่งบัตรอักษร เป้าหมายให้ผู้ให้ข้อมูลใช้ฝึกการจดจ ารูปค า อ่านค า และจ าแนกหน้าที่ของ
อักษร และเขียนทบทวนค าลงบนสมุดบันทึกค า ภายใต้วิธีการเล่นเกมการศึกษาที่ผู้วิจัยออกแบบอย่าง
สอดคล้องกับความชอบของผู้ให้ข้อมูลสู่รูปแบบการเรียนรู้ เป็นส่วนหนึ่งที่ช่วยแก้ปัญหาการอ่านของเด็ก
บกพร่องด้านการอ่านในประเทศไทยเพ่ือประโยชน์ในการเรียนรู้และเข้าสังคมร่วมกับคนปกติ ดังภาพที่ 
5 โดยรายละเอียดมีดังต่อไปนี้ 
  5.1.1.1 กระดานค าศัพท์ แผ่นกระดานค าศัพท์ที่มีการใช้งานบนแผ่นกระดาษขนาดกว้าง 59.4 
เซนติเมตรและยาว 84.1 เซนติเมตร บนพ้ืนระนาบที่ประกอบด้วยช่องสี่เหลี่ยมทั้งสี่ด้านของ
แผ่นกระดาษจ านวน 80 ช่อง ซึ่งมีค าประเภทค านามจ านวน 29 ค า และค ากริยาจ านวน 44 ค า รวม
จ านวนค าไทยทั้งสิ้น 73 ค า ดังนั้นช่องว่างอีก 7 ช่องจึงประกอบด้วยช่องระบุจุดเริ่มต้นหรือเส้นชัย 1 
ช่อง อีกจ านวน 6 ช่องคือ ช่องรางวัลพิเศษส าหรับให้ผู้ให้ข้อมูลเลือกตัวละครภายในเกมที่ตนต้องการ 
อีกท้ังพ้ืนที่ส่วนกลางของแผ่นกระดาษเปรียบเสมือนตัวแทนของผืนดินลักษณะเป็นพ้ืนที่กว้างทุ่งหญ้าสี
เขียว และแม่น้ ามหาสมุทรหรือทะเลสาบ เนื่องจากผู้วิจัยต้องการให้พ้ืนที่ดังกล่าวนี้ใช้รองรับการจัดเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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วางตัวละครเพ่ือด าเนินเรื่องราวในบริบทของผืนแผ่นดินหรืออาณาจักรมนุษย์และไดโนเสาร์ เช่น ผัง
เมือง อาณาจักร ท่าเรือ แม่น้ า ทะเล ชายฝั่ง เป็นต้น ซึ่งสอดคล้องกับพฤติกรรมการเล่นที่ส่งผลต่อการ
เรียนรู้ของผู้ให้ข้อมูล  
  5.1.1.2 บัตรอักษรไทย ประกอบด้วยพยัญชนะต้น สระ พยัญชนะสะกดและวรรณยุกต์ พร้อม
รูปภาพประกอบด้านหลังบัตรเพ่ือแสดงความหมายของอักษรไทยภายในบัตรใบเดียวกัน  โดยกรอบของ
บัตรอักษรทั้ง 4 ด้านประกอบไปด้วยสีและสัญลักษณ์มุมบนซ้ายที่แตกต่างกัน ผู้วิจัยน าทฤษฎีการรับรู้สี
และสีน าสายตาประยุกต์สู่แนวทางในการออกแบบโดยมีเป้าหมายเพื่อให้ผู้ให้ข้อมูลจ าแนกหน้าที่ของ
อักษรภายในค า อีกท้ังให้ผู้ให้ข้อมูลมีส่วนร่วมในการร่างแบบและแสดงความคิดเห็นรูปภาพบัตร
อักษรไทย เพ่ือให้รับรู้ภาพและความหมายได้ชัดเจนและเข้าใจง่าย สอดคล้องกับพฤติกรรมของผู้ให้
ข้อมูลซึ่งชอบมีส่วนร่วมในกิจกรรมตามหลักการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม  
 5.1.1.3 สมุดบันทึกค าศัพท์ จากการประยุกต์วิธีการจ าทางสายตาและหลักการบูรณาการ
ประสาทรับความรู้สึกด้านการสัมผัสและเคลื่อนไหว เป้าหมายให้ผู้ให้ข้อมูลเขียนค าภายหลังขั้นตอนการ
ต่อประกอบบัตรอักษร เพ่ือทบทวนให้เกิดการจดจ า อีกท้ังเป็นวิธีการที่ช่วยให้ผู้วิจัยสามารถตรวจสอบ
การเขียนค าศัพท์ที่ถูกต้องจากผู้ให้ข้อมูลได้ และอาศัยค าจากสมุดบันทึกค าศัพท์นี้ให้ผู้ให้ข้อมูลได้อ่าน
ทบทวนค าซ้ าในขั้นตอนการศึกษาประสิทธิภาพ  
  5.1.1.4 ลูกเต๋า ใช้ประกอบการเล่นเกมการศกึษา มีลวดลายรูปเท้าไดโนเสาร์แทนจ านวน
ตัวเลขเพื่อให้มีรูปแบบลักษณะเดียวกันกับแนวคิดของเกมกระดานนั่นคือ ไดโนเสาร์ โดยผู้ให้ข้อมูลใช้
ลกูเต๋าทอยเพื่อให้ได้แต้มคะแนนและเคลื่อนที่หมากเดินตามแต้มคะแนนดังกล่าวภายในช่องค าศัพท์ 
สอดคล้องกับพฤติกรรมของผู้ให้ข้อมูลที่ชอบความท้าทาย รู้สึกตื่นเต้นต่อการเสี่ยงดวงค าที่ตนต้องการ  
  5.1.1.5 ตัวละครด าเนินเรื่องราว มีเป้าหมายเพ่ือจัดวางและจินตนาการขึ้นเป็นเรื่องราวตาม
ค าศัพท์ทีผู่้ให้ข้อมูลทอยลูกเต๋าได้ ผู้วิจัยออกแบบตัวละครเหล่านี้ให้สอดคล้องกับความชื่นชอบของผู้ให้
ข้อมูล ได้แก่ ปราสาท เรือรบ ชุมชน ป้อมปราการ เกษตร ถนน ทหาร ก าแพง ชาวบ้าน ปืนใหญ่ อาวุธ 
ตลาด อาคาร ทุ่งหญ้า ภูเขา ต้นไม้ ภูเขาไฟ ป่าไม้ น้ าตก ก้อนหิน จระเข้ และ เปลวไฟ ตัวละครด าเนิน
เรื่องราวประเภทไดโนเสาร์ เรื่องจูราสสิคพาร์คและจูราสสิคเวิร์ด ซึ่งผู้ให้ข้อมูลชื่นชอบ รู้จักนิสัย และวิถี
การด ารงชีวิตของไดโนเสาร์เป็นอย่างดี ส่งผลต่อการสร้างเรื่องราวและปฏิสัมพันธ์กับตัวละครประเภท
อ่ืนภายในเกมได้แก่ ไทรเซอราท็อปส์ เควตซัลโคแอทลัตท์ ดิพโพโดคัส สไปโนซอรัส สเตโกซอรัส 
แบรคคิโอซอรัส ไทรันโนซอรัส พาราซอโรโลฟัส และโมซาซอรัส  
 5.1.1.6 หมากเดิน มีเป้าหมายให้ผู้ให้ข้อมูลใช้วางลงบนต าแหน่งช่องค าที่ทอยลูกเต๋าได้ ซ่ึงมี
ความส าคัญต่อขั้นตอนการจ าทางสายตา โดยวางหมากเดินทับช่องค าศัพท์ท าให้ผู้ให้ข้อมูลมองไม่เห็นว่า
ค าศัพท์นั้นสะกดอย่างไร จึงต้องใช้ความสามารถของตนระลึกค าดังกล่าวให้ถูกต้อง  
 5.1.1.7 ป้ายบอกต าแหน่งบัตรอักษร ประกอบด้วยภาพสัญลักษณ์ระบุต าแหน่งของบัตรอักษร
พยัญชนะต้น สระ พยัญชนะสะกด และวรรณยุกต์ มีเป้าหมายเพ่ือให้ผู้ให้ข้อมูลสามารถมองหาและ
จัดเก็บบัตรอักษรได้ถูกต าแหน่ง หยิบจับใช้งานสะดวกและมองเห็นบัตรอักษรได้อย่างชัดเจนในขั้นตอน
การต่อประกอบบัตรอักษร  
  
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ 5  เกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมการจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการอ่านค าในภาษาไทย 
กรณีศึกษา: เด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียน 

จัดวางโดย: คมกฤษ ตุลยะปรีชา (2560) 
 

  ผลการวิจัยพบว่า การอ่านค าในกระดานค าศัพท์โดยจดจ ารูปค าและจ าแนกหน้าที่ของอักษร
จากสีที่ตา่งกันเพ่ือต่อบัตรอักษรให้เป็นค าและเขียนทบทวนค าลงบนสมุดบันทึก ภายใต้วิธีการเล่นเกม
การศึกษาที่ผู้วิจัยออกแบบส่งผลต่อการส่งเสริมการจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการอ่านค าในภาษาไทย   เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 5.1.2  วัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่ 2  
 

  วัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการอ่าน
ค าในภาษาไทยส าหรับเด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียน ผู้วิจัยสรุปผลดังนี้คือ   
  5.1.2.1 สรุปผลการศึกษาประสิทธิภาพเกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมการจ าทางสายตารูปแบบ
อักษรสีด า พบว่า ผู้ให้ข้อมูลจดจ าและอ่านค าได้เร็วขึ้นจากการอ่านค าครั้งที่ 1 และ 2 จ านวนทั้งสิ้น 12 
ค า ได้แก่ ค าว่า ทุ่งหญ้า ถนน ทะเลสาบ ภูเขาไฟ ป่าไม้ หอคอย อาคาร รุม ล่า ฟักไข่ ตะครุบ สู้รบ 
และพบว่า ผู้ให้ข้อมูลจดจ าและอ่านค าได้เร็วขึ้นจากการอ่านค าครั้งที่ 3 จ านวนทั้งสิ้น 6 ค า ได้แก่ ค าว่า 
หอคอย ก้อนหิน ลูก วิ่ง ตะครุบ ห้ าหั่น ทั้งนี้ผู้วิจัยพบว่า ผู้ให้ข้อมูลสามารถจดจ าและอ่านค าได้เร็วขึ้น
จากการศึกษาประสิทธิภาพเกมกระดานทั้ง 3 ครั้งจ านวน 2 ค า ได้แก่ ค าว่า หอคอย และ ตะครุบ รวม
จ านวนการจดจ าและอ่านค าได้เร็วขึ้นทั้งสิ้น 16 ค าจากทั้งหมด 22 ค าท่ีผู้ให้ข้อมูลทอยลูกเต๋าได้ 
  5.1.2.2 สรุปผลการศึกษาประสิทธิภาพเกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมการจ าทางสายตารูปแบบ
อักษรหลายสี พบว่า ผู้ให้ข้อมูลจดจ าและอ่านค าได้เร็วขึ้นจากการอ่านค าครั้งที่ 1 และ 2 จ านวนทั้งสิ้น 
15 ค า ได้แก่ ค าว่า ชุมชน ทุ่งหญ้า หอคอย ลูก ฝูง กัด ขี่ รุม ฟักไข่ ควบคุม ป้องกัน สามัคคี ก่อสร้าง 
แปลงกาย ถล่ม และพบว่า ผู้ให้ข้อมูลจดจ าและอ่านค าได้เร็วขึ้นจากการอ่านค าครั้งที่ 3 จ านวนทั้งสิ้น 4 
ค า ได้แก่ ค าว่า ทุ่งหญ้า ลูก เพาะปลูก และ พลิกฟ้ืน ทั้งนี้ผู้วิจัยพบว่า ผู้ให้ข้อมูลสามารถจดจ าและอ่าน
ค าได้เร็วขึ้นจากการศึกษาประสิทธิภาพเกมกระดานทั้ง 3 ครั้งจ านวน 2 ค าได้แก่ค าว่า ทุ่งหญ้า และ ลูก 
รวมจ านวนการจดจ าและอ่านค าได้เร็วขึ้นทั้งสิ้น 17 ค าจากทั้งหมด 19 ค าท่ีผู้ให้ข้อมูลทอยลูกเต๋าได้ 
  5.1.2.3 สรุปผลเปรียบเทียบความเร็วต่อการอ่านค าซึ่งผู้ให้ข้อมูลทอยลูกเต๋าได้ซ้ ากัน ด้วย
หน่วยวินาทีที่น้อยที่สุดจากการอ่านค าทั้ง 3 ขั้นตอนข้างต้น ได้แก่ ผลการการอ่านค าครั้งที่ 1 และ 2 
พบว่า ผู้ให้ข้อมูลจดจ าและอ่านค ารูปแบบอักษรหลายสีได้เร็วกว่ารูปแบบอักษรสีด า จ านวนทั้งสิ้น 6 ค า
คือ ทุ่งหญ้า หอคอย ลูก รุม ฟักไข่ สามัคคี และผลการการอ่านค าครั้งที่ 3 พบว่า ผู้ให้ข้อมูลจดจ าและ
อ่านค ารูปแบบอักษรหลายสีได้เร็วกว่ารูปแบบอักษรสีด า จ านวน 3 ค าคือ ลูก รุม สามัคคี อีกทั้งผู้ให้
ข้อมูลจดจ าและอ่านค ารูปแบบอักษรสีด าได้เร็วกว่ารูปแบบอักษรหลายสี จ านวน 3 ค าเช่นกัน คือ ทุ่ง
หญ้า หอคอย และ ฟักไข่  
  5.1.2.4 สรุปผลการเปรียบเทียบความเร็วต่อการอ่านค า ด้วยหน่วยวินาทีจากข้ันตอนการอ่าน
ทบทวนค าครั้งที่ 2 หรือครั้งสุดท้ายของการเล่นเกม ได้แก่ ผลการอ่านค าครั้งที่ 1 และ 2 พบว่า ผู้ให้
ข้อมูลจดจ าและอ่านค ารูปแบบอักษรหลายสีได้เร็วกว่ารูปแบบอักษรสีด า จ านวนทั้งสิ้น 6 ค าคือ ทุ่ง
หญ้า หอคอย ลูก รุม ฟักไข่ สามัคคี และผลการการอ่านค าครั้งที่ 3 พบว่า ผู้ให้ข้อมูลจดจ าและอ่านค า
รูปแบบอักษรหลายสีได้เร็วกว่ารูปแบบอักษรสีด า จ านวน 5 ค าคือ ทุ่งหญ้า ลูก รุม ฟักไข่ สามัคคี อีกท้ัง
ผู้ให้ข้อมูลจดจ าและอ่านค ารูปแบบอักษรสีด าได้เร็วกว่ารูปแบบอักษรหลายสีเพียง 1 ค า คือ หอคอย 
  5.1.2.5 สรุปผลการเปรียบเทียบความเร็วของการต่อประกอบบัตรอักษรให้เป็นค าด้วยหน่วย
วินาทีที่น้อยที่สุด ด้วยหน่วยวินาทีที่น้อยที่สุด พบว่า ผู้ให้ข้อมูลต่อประกอบบัตรอักษรรูปแบบอักษรสีด า
ได้เร็วกว่ารูปแบบอักษรหลายสีจ านวน 3 ค า คือ ลูก ฟักไข่ สามัคคีและต่อประกอบบัตรอักษรรูปแบบ
อักษรหลายสีได้เร็วกว่ารูปแบบอักษรสีด าจ านวน 3 ค าเช่นเดียวกัน คือ ทุ่งหญ้า หอคอย รุม 
  สรุปผลการศึกษาประสิทธิภาพผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตาคือ เกมการศึกษาเพ่ือ
ส่งเสริมการจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการอ่านค าในภาษาไทยส าหรับเด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัย
เรียน ด้วยหลักการการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมบูรณาการกับพฤติกรรมรูปแบบการเรียนรู้ ลีลาการ
เรียนรู้ของผู้ให้ข้อมูลท าให้ผู้ให้ข้อมูลรู้สึกเพลิดเพลินสนุกสนานไปกับการเล่นเกม ส่งผลให้ฝึกอ่านค าซ้ าเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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อย่างมีแรงจูงใจจนเกิดการจดจ าและอ่านค าได้เร็วขึ้น รวมทั้งการใช้วิธีการจ าทางสายตา ทฤษฎีการรับรู้
สแีละสีน าสายตาในเกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมการจ าทางสายตาที่ผู้วิจัยออกแบบ มีส่วนส าคัญท่ีช่วย
ส่งเสริมให้ผู้ให้ข้อมูลจ าแนกอักษรน าไปสู่การสะกดค าให้อ่านออกเสียงได้เร็วขึ้น ทั้งนี้หากผู้ให้ข้อมูลฝึก
อ่านค าจากเกมการศึกษาที่ผู้วิจัยออกแบบซ้ าหลายครั้ง พร้อมทั้งจินตนาการเรื่องราวให้ต่างจากเดิมจะ
ส่งผลให้ผู้ให้ข้อมูลเล่นเกมได้นานไม่รู้สึกเบื่ออันน าไปสู่การอ่านค าในภาษาไทยได้ทันทเีมื่อพบเห็น    
 
5.2  อภิปรายผล 
 

 ผู้วิจัยก าหนดการอภิปรายผลส าหรับการวิจัยเรื่อง การออกแบบเกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมการจ าทาง
สายตาที่มีต่อทักษะการอ่านค าในภาษาไทย กรณีศึกษา: เด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียน ดังนี้  
 
 5.2.1  การจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการอ่านค าในภาษาไทย  
 

  การศึกษาวรรณกรรมที่เก่ียวข้องกับทฤษฎีการรับรู้สีโดยเฮลม์โฮลมซ์ (Helmholmz. 1856) 
พบว่า ประสาทนัยน์ตาสามารถรับแสงสีได้หลายสีคือ ประสาทชนิดที่ 1 รับสีแดงได้ดีที่สุด ประสาทชนิด
ที่ 2 รับสีเขียวได้ดีที่สุดและประสาทชนิดที่ 3 รับสีน้ าเงินได้ดีที่สุด ผู้วิจัยเชื่อมั่นว่าสีทั้ง 3 ข้างต้น
สามารถกระตุ้นและส่งเสริมการรับรู้อักษรและค าไทยของผู้ให้ข้อมูลได้ดีขึ้น สอดคล้องกับโจน (Jon. 
2014) กล่าวว่า สีโทนอุ่นโดยเฉพาะสีแดงจะช่วยสร้างระดับความคมชัดดึงดูดความสนใจและทัศนวิสัยที่
ดีขึ้นส่งผลต่อความจ า ประกอบกับการวิจัยครั้งนี้พบว่า ผู้ให้ข้อมูลจดจ ารูปค า อ่านค าในภาษาไทยและ
ต่อประกอบบัตรอักษรที่มีหลายสีได้เร็วกว่าการอ่านค าและต่อประกอบบัตรอักษรที่มีสีด าเพียงสีเดียว  
 
 5.2.2  การต่อประกอบบัตรอักษรหลายสีท่ีไม่ถูกต้องตามหลักการอ่านและสะกดค า 
 

  การศึกษาประสิทธิภาพช่วงระยะแรกพบว่า ผู้ให้ข้อมูลต่อประกอบบัตรอักษรตามหลักการอ่าน
และสะกดค า ได้แก่ ล าดับแรกคือ พยัญชนะต้น ล าดับที่สองคือ สระ และล าดับที่สามคือ พยัญชนะ
สะกด  แต่ช่วงระยะหลังของขั้นตอนการศึกษาประสิทธิภาพพบว่า ผู้ให้ข้อมูลจดจ าสีของอักษรแทนการ
ต่อประกอบบัตรอักษรตามหลักการอ่านและสะกดค าที่ถูกต้อง ท าให้ผู้วิจัยพบผลข้างเคียงจากการ
ออกแบบบัตรอักษรหลายสี กล่าวคือ ผู้ให้ข้อมูลจดจ าสีแทนล าดับการสะกดค าที่ถูกต้อง ได้แก่ การเลือก
หยิบอักษรสีแดงก่อนทั้งพยางค์หน้าและพยางค์หลัง จากนั้นตามด้วยสระและพยัญชนะสะกด แสดงให้
เห็นว่าผู้ให้ข้อมูลไม่ได้ใช้การจดจ าค าตามหลักการอ่านและสะกดค าซึ่งส่งผลเสียต่อการสะกดค า การ
อ่านและการเขียนได้ในภายภาคหน้า ผู้ปกครองจึงควรแนะน าวิธีการสะกดค าที่ถูกต้องให้แก่ผู้ให้ข้อมูล
หรือเด็กบกพร่องด้านการอ่านรายอื่น  
 
 5.2.3  การรับรู้ภาพและสัญลักษณ์ที่ส่งผลต่อการระลึกค าในภาษาไทย 
 

  การออกแบบเกมการศึกษามีแนวทางการออกแบบส าคัญประการหนึ่งคือ รูปภาพสื่อ
ความหมายของค าในภาษาไทย ได้แก่ค าว่า ปราสาท โดยภายในกระดานค าศัพท์จะปรากฏรูปภาพ
ปราสาทไว้ใต้ค าดังกล่าว เพื่อให้ผู้ให้ข้อมูลมองเห็นรูปภาพและระลึกถึงค าว่า ปราสาท ได้รวดเร็วขึ้นซึ่ง
สอดคล้องกับหลักการรับรู้ภาพและสัญลักษณ์โดยเฟรมมิง และไชเคียน (Fleming and Sheikhian. 
1972) อย่างไรก็ตาม เมื่อผู้ให้ข้อมูลฝึกทักษะการจ าค าจนกระท่ังอ่านถูกต้องและคล่องแคล่วแล้ว ผู้วิจัย
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ใช้กระดาษปิดบังรูปภาพปราสาทไว้ไม่ให้ผู้ให้ข้อมูลมองเห็น เป้าหมายเพื่อให้ผู้ให้ข้อมูลระลึกค าได้ด้วย
ความสามารถของตนตามวิธีฝึกการจ าทางสายตา      
  
 5.2.4  การจดจ าและระลึกถึงพยัญชนะสะกดที่ไม่ตรงตามมาตรา  
 

  การศึกษาประสิทธิภาพเกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมการจ าทางสายตาพบว่า ผู้ให้ข้อมูลผันเสียง
อักษรสูง กลางและต่ าได้ ซึ่งท าให้ใช้ระยะเวลาอันสั้นในการเลือกบัตรอักษร แต่ผู้ให้ข้อมูลยากล าบากใน
การระลึกถึงพยัญชนะสะกดท่ีไม่ตรงตามมาตรา บางครั้งผู้ให้ข้อมูลสับสนและเลือกหยิบพยัญชนะสะกด
ในบัตรอักษรสีแดงซึ่งเป็นพยัญชนะต้น ดังนั้นผู้ให้ข้อมูลควรได้รับการฝึกจ าแนกพยัญชนะให้ถูกต้องตาม
มาตราตัวสะกดจึงจะส่งผลให้ระลึกและเลือกค้นหาบัตรอักษรได้รวดเร็วขึ้น 
 
 5.2.5  การเลือกค้นหาบัตรอักษรไทย 
 

  การเลือกค้นหาอักษรที่ต้องการในแต่ละครั้ง บัตรอักษรจะได้รับการหยิบและจัดเก็บในลักษณะ
ที่ทับซ้อนกันซึ่งส่งผลต่อการเลือกค้นหา ดังเช่น หากผู้ให้ข้อมูลพบเจออักษรที่ต้องการอยู่แผ่นด้าน
บนสุดจึงท าให้ใช้เวลาต่อประกอบบัตรได้อย่างรวดเร็ว ตรงกันข้ามหากอักษรที่ต้องการอยู่แผ่นด้าน
ล่างสุด หรือเปิดผ่านไปแล้วแต่ค้นหาไม่พบจะท าให้เวลาต่อประกอบบัตรช้าลงเช่นกัน หากเกิดกรณี
ดังกล่าวจะส่งผลเสียต่อพฤติกรรมและอารมณ์ของผู้ให้ข้อมูลเมื่อค้นหาบัตรอักษรไม่พบ ซึ่งบางครั้งผู้ให้
ข้อมูลเลือกหยิบต าแหน่งของบัตรอักษรได้ถูกต้องแล้วจึงก่อให้เกิดความสับสนว่าแท้จริงแล้วบัตรอักษรที่
ตนต้องการอยู่ต าแหน่งใดหรือเสียงอักษรใด 
 
5.3  ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยคร้ังต่อไป 
 

 5.3.1  การปรับปรุงรูปแบบบัตรอักษรในงานวิจัยครั้งต่อไปให้สอดคล้องกับการใช้งาน คือ การเรียง
อักษรตามล าดับพยัญชนะไทยทั้งในบัตรอักษรสีแดง สีน้ าเงิน สีเขียวและสีส้ม เพื่อให้ขั้นตอนการค้นหา
บัตรอักษรและจัดเก็บอยู่ในรูปแบบการเรียงล าดับพยัญชนะไทยทุกครั้ง อีกท้ังควรมีอุปกรณ์เสริมเพื่อให้
การค้นหาอักษรง่ายขึ้นโดยไม่ต้องเปิดค้นหาบัตรอักษรทีละใบ ดังเช่น แผ่นกระดาษเพ่ือระบุอักษรที่มี
ขนาดเล็กซึ่งเป็นสัญลักษณ์แทนอักษรจริงภายในบัตรโดยเพิ่มเติมในต าแหน่งด้านล่างหรือด้านขวาของ
บัตรอักษร ส่งผลให้ผู้ให้ข้อมูลหรือเด็กบกพร่องด้านการอ่านรายอ่ืนมองเห็นอักษรขนาดเล็กดังกล่าว 
และเปิดค้นหาบัตรอักษรนั้นได้ทันทีท าให้เล่นเกมได้รวดเร็ว ไม่น่าเบื่อและไม่ลืมองค์ประกอบของรูปค า
นั้นอีกด้วย 
 5.3.2  เนื่องจากงานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยสังเกตพฤติกรรมประกอบด้วย ข้อมูลส่วนบุคคลและสภาพ
ปัญหาความบกพร่องด้านการอ่าน ความสามารถในการอ่านภาษาไทย วิธีฝึกอ่านและเขียน และรูปแบบ
การเรียนรู้และลีลาการเรียนรู้จากเด็กบกพร่องด้านการอ่านจ านวน 1 รายเท่านั้น ซึ่งผลการสังเคราะห์
ข้อมูลเพ่ือเชื่อมโยงสู่แนวความคิดรวบยอดและแนวทางในการออกแบบจึงไม่สามารถอ้างอิงไปยังเด็ก
บกพร่องด้านการอ่านรายอ่ืนได้ ทั้งนี้หากน าผลการวิจัยไปพัฒนาต่อผู้วิจัยควรศึกษาพฤติกรรม
ความชอบที่มีต่อการเล่นและการเรียนรู้ และบริบททางครอบครัว กิจวัตรประจ าวัน สังคม ความสนใจ
ส่วนบุคคลในเชิงลึกจากเด็กรายอื่นเพ่ือผลการสังเคราะห์ไปประยุกต์สู่แนวความคิดรวบยอดในการ
ออกแบบและแนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
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 5.3.3  ผลการศึกษาประสิทธิภาพเกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมการจ าทางสายตาพบว่า ระยะเวลาการ
เล่นมีผลต่อพฤติกรรมและแรงจูงใจต่อการอ่านค าของผู้ให้ข้อมูล หากใช้ระยะเวลาเล่นเกมเกิน 60 นาที
โดยประมาณ ประกอบกับผู้ให้ข้อมูลทอยลูกเต๋าได้ค าท่ีไม่รู้สึกตื่นเต้น ส่งผลให้เบื่อหน่ายซึ่งจะใช้เวลา
อ่านค าและต่อประกอบบัตรอักษรนานยิ่งขึ้น ดังนั้นผู้ปกครอง ครู นักกิจกรรมบ าบัด และผู้มีส่วน
เกี่ยวข้องควรก าหนดจุดสิ้นสุดของเกมในแต่ละครั้งให้อยู่ภายในระยะเวลา 60 นาทีจะท าให้การเล่นเกม
การศึกษามีประสิทธิภาพสูงสุด  
 5.3.4  ผู้ปกครอง ครู นักกิจกรรมบ าบัด และผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับการบ าบัดรักษาต้องตระหนักถึง
บริบทในชีวิตประจ าวันของเด็กบกพร่องด้านการอ่านรายอ่ืน ซึ่งพบเห็นค าและอักษรสีด าจากหนังสือ 
สื่อสิ่งพิมพ์และแบบเรียนในชีวิตประจ าวัน ดังนั้นเกมการศึกษาที่ผู้วิจัยออกแบบด้วยตัวอักษรหลายสี
เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการจดจ ารูปค า อ่านค าและจ าแนกหน้าที่ของอักษรได้เร็วขึ้นเป็นเพียง
องค์ประกอบหนึ่งที่ส่งเสริมการจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการอ่านค าในภาษาไทย โดยอาศัยรูปลักษณ์
และวิธีการเล่นที่สอดคล้องกับความชอบของผู้ให้ข้อมูลสู่พฤติกรรมและรูปแบบการเรียนรู้ หากต้องการ
ให้เด็กบกพร่องด้านการอ่านรายอื่นเกิดความจ าระยะสั้น ต้องอาศัยการฝึกอ่านค าบ่อยครั้งจนกระทั่ง
จดจ ารูปค าได้อย่างแม่นย า และอ่านออกเสียงได้ทันทีเมื่อพบเห็นอันน าไปสู่ความจ าระยะยาวได้ใน
อนาคต ทั้งนี้ผู้วิจัยคิดเห็นว่า สื่อการเรียนการสอน ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการอ่านและการจดจ า ของเล่น
เสริมพัฒนาการควรได้รับการประยุกต์ร่วมกับหลักการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมหรือการวิจัยการ
ออกแบบ (Design Based Research) ซึ่งผลการออกแบบดังกล่าวนี้จะส่งผลให้ผู้ใช้งานในกลุ่มเด็ก
บกพร่องด้านการอ่านรู้สึกได้ว่าตนมีส่วนร่วมในการออกแบบหรือจุดเริ่มต้นของปัญหาการวิจัย และได้ใช้
ศักยภาพที่ดีให้คนอ่ืนเห็น รู้สึกมีคุณค่าจึงท าให้เด็กกลุ่มนี้มีทัศนคติที่ดีต่อการฝึกฝนกิจกรรมการอ่าน
และการเรียนรู้เชิงวิชาการได้ดียิ่งขึ้น 
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 ทางการเรียนรู้.  โรงพิมพ์การศาสนา.  กรุงเทพมหานคร. 
กระทรวงศึกษาธิการ.  2551.  พระราชบัญญัติการจัดการศึกษาส าหรับคนพิการ พ.ศ. 2551 และอนุ
 บัญญัติตามพระราชบัญญัติฯ.  ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน.
 กรุงเทพมหานคร. 
กุลยา ก่อสุวรรณ.  2553.  การสอนเด็กที่มีความบกพร่องระดับเล็กน้อย.  บริษัท สหมิตร พริ้นติ้ง 
 แอนด์ พับลิสซิ่ง จ ากัด.  กรุงเทพมหานคร. 
คณาจารย์สาขากิจกรรมบ าบัด คณะกายภาพบ าบัด มหาวิทยาลัยมหิดล.  2555.  กิจกรรมบ าบัดเพื่อ
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ณัฐธยาน์ เชาว์เฉลิมกุล.  2554.  การศึกษาความสามารถเขียนพยัญชนะไทย ของนักเรียนชั้นอนุบาล 
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 นิพนธ์การศึกษามหาบัณฑิต,  บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ.
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 โดยใช้แบบฝึกการอ่านค าคล้องจอง.  ปริญญานิพนธ์ปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต,  สาขา
 การศึกษาพิเศษ บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 
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ดาราวรรณ นนทวาสี.  2557.  การพัฒนาแอพพลิเคชั่นเพื่อการเรียนรู้บนระบบปฏิบัติการแอน
 ดรอยด์: กรณีศึกษาส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนทาขุมเงินวิทยาคาร 
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 บริษัท โกลบอล เอ็ด จ ากัด.  กรุงเทพมหานคร. 
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 กรุงเทพมหานคร. 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



160 

 

บรรณานุกรม (ต่อ) 
 
____________  2533.  การศึกษาส าหรับนักเรียนที่มีปัญหาทางการเรียนรู้.  ส านักพิมพ์บรรณกิจ. 
 กรุงเทพมหานคร. 
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 กรุงเทพมหานคร. 
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 กรุงเทพมหานคร. 
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 กิจกรรมบ าบัดเด็ก.  ภาควิชากิจกรรมบ าบัด คณะเทคนิคการแพทย์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่. 
วีระ สุดสังข์.  2552.  โลกของเด็กแอลดี.  สุวีริยาสาส์น.  กรุงเทพมหานคร. 
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 กรุงเทพมหานคร. 
____________  2550.  ทัศนศิลป์เพื่อการศึกษาพิเศษ.  ส านักพิมพ์แว่นแก้ว.  กรุงเทพมหานคร. 
ศรีเรือน แก้งกังวาล.  2550.  จิตวิทยาเด็กที่มีลักษณะพิเศษ.  (พิมพ์ครั้งที่ 5).  หมอชาวบ้าน. 
 กรุงเทพมหานคร. 
______________  ม.ป.ป.  รายงานการศึกษาเด็กด้วยความสามารถทางการเรียน.  ภาควิชา
 จิตวิทยา คณะศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์. 
ศันสนีย์ ฉัตรคุปต์.  2544.  ความบกพร่องในการเรียนรู้หรือแอลดี: ปัญหาการเรียนรู้ที่แก้ไขได้. 
 ส านักพิมพ์วัฒนาพานิช จ ากัด.  กรุงเทพมหานคร. 
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ศิริพร หมั่นงาน.  2557.  ศึกษาความสามารถอ่านและเขียนภาษาไทยของนักเรียนร่วมกลุ่มชาติพันธุ์
 ญัฮกุรที่บกพร่องทางการเรียนรู้ จากการสอน อ่านและเขียนภาษาไทยตามแนวพหุปัญญา
 ร่วมกับการสอนทวิภาษาและสื่อบทเรียนการ์ตูนสองภาษา (ไทย-ญัฮกุร).  วารสารวิจัยและ
 พัฒนาการศึกษาพิเศษ สถาบันวิจัยและพัฒนาการศึกษาพิเศษ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 
 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ.  กรุงเทพมหานคร. 
ศิริพรณ์ ปีเตอร์.  2549.  ออกแบบกราฟิก.  กรุงเทพฯ:  โอเดียนสโตร์. 
ศิริลักษณ์ อุดมชาติ และไฉทยา ภิระบรรณ์.  ม.ป.ป.  การสร้างแบบทดสอบการรับรู้ทางสายตาด้าน
 สหสัมพันธ์ระหว่างตากับมือโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ส าหรับเด็กปกติอายุ 6-9 ปี. 
 ภาควิชากิจกรรมบ าบัด,  คณะเทคนิคการแพทย์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่. 
ศุภลักษณ์ เข็มทอง และคณะ.  2555.  เอกสารประกอบการประชุมวิชาการคณะกายภาพบ าบัด 
 มหาวิทยาลัยมหิดล ประจ าปีงบประมาณ 2556.  กรุงเทพมหานคร. 
สกุณา นองมณี.  2549.  การพัฒนาทักษะการอ่านค าที่มีสระประสมของนักเรียนที่มีความบกพร่อง
 ทางการเรียนรู้ระดับช่วงช้ันที่ 1 โดยใชเ้พลง.  สารนิพนธ์ปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต, 
 สาขาการศึกษาพิเศษ บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 
สถาบันราชานุกูล.  2555.  เด็กแอลดีคู่มือส าหรับครู.  บริษัท บียอนด์พับลิสซิ่ง จ ากัด. 
 กรุงเทพมหานคร. 
_____________  2555.  เด็กแอลดีคู่มือส าหรับพ่อแม่/ผู้ปกครอง.  บริษัท บียอนด์พับลิสซิ่ง จ ากัด. 
 กรุงเทพมหานคร. 
สถาบันวิจัยและพัฒนาการศึกษาพิเศษ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ.  2558.  เอกสารประกอบการ
 ประชุมวิชาการระดับชาติ (บทคัดย่อ) งานวิจัยทางการศึกษาพิเศษ ครั้งที่ 5 สหสาขาเพื่อ
 การศึกษาพิเศษ.  ม.ป.พ. 
สมศักดิ์ ภู่วิภาดาวรรธน์.  2544.  เทคนิคการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์.  (พิมพ์ครั้งที่ 7).  
 ส านักพิมพ์ไทยวัฒนาพานิช.  กรุงเทพมหานคร. 
สร้อยสุดา วิทยากร.  2554.  โปรแกรมกิจกรรมบ าบัด.  คณะเทคนิคการแพทย์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่. 
 เชียงใหม่. 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน.  2554.  เทคนิค วิธีการและสื่อส าหรับนักเรียนที่มี
 ความบกพร่องทางการเรียนรู้ด้านการอ่าน เล่นที่ 2.  ม.ป.พ. 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ.  2543.  ความบกพร่องในการเรียนรู้หรือแอลดี ปัญหาใน
 การเรียนรู้ที่แก้ไขได้.  กระทรวงศึกษาธิการ.  กรุงเทพมหานคร. 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน.  2548.  คู่มือการด าเนินการส ารวจเด็กที่มีปัญหาทางการ
 เรียนรู้.  กระทรวงศึกษาธิการ.  กรุงเทพมหานคร. 
สุกัญญา ศรีสืบสาย.  2553.  สอนเด็กให้รักการอ่าน.  นานมีบุ๊คส์พับลิเคชั่น.  กรุงเทพมหานคร. 
สุธาทิพย์ วังตาล.  2554.  ภาวะบกพร่องด้านการเรียนรู้และภาวะท่ีเกิดร่วม ณ สถาบันสุขภาพเด็ก
 แห่งชาติมหาราชินี พ.ศ. 2549-2553.  วิทยานิพนธ์เพ่ือวุฒิบัตรแสดงความรู้ความช านาญใน
 การประกอบวิชาชีพเวชกรรม,  สถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติมหาราชินี. 
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สุมาลี จอดนอก.  2550.  การศึกษาความสามารถในการอ่านของเด็กที่มีปัญหาทางการเรียนรู้โดยใช้
 วิธีการสอนอ่านเป็นค า ด้วยเทคนิคการใช้รูปภาพ ช่วงช้ันที่ 1 โรงเรียนบ้านดงเค็ง 
 ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาขอนแก่น เขต 3.  วิทยานิพนธ์ปริญญาครุศาสตรมหาบัณฑิต,  
 สาขาการศึกษาพิเศษ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม. 
สุรินทร์ ยอดค าแปง.  2551.  เทคนิคการสอนเด็กที่มีความต้องการพิเศษ.  พิมพ์ครั้งที่ 2.  สาขาวิชา
 การศึกษาพิเศษ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่. 
อุบลรัตน์ เพ็งสถิต.  2535.  ความจ ามนุษย.์  (พิมพ์ครั้งที่ 5).  ส านักพิมพ์มหาวิทยาลัยรามค าแหง. 
 กรุงเทพมหานคร. 
_____________  2555.  จิตวิทยาพัฒนาการเด็ก.  พิมพ์ครั้งที่ 8.  ส านักพิมพ์มหาวิทยาลัย
 รามค าแหง.  กรุงเทพมหานคร. 
อุษารัตน์ ตังควิเวชกุล.  2550.  การศึกษาความสามารถในการอ่านค าของเด็กที่มีปัญหาทางการ
 เรียนรู้ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยใช้เกมการศึกษา.  ปริญญานิพนธ์ปริญญาการศึกษา
 มหาบัณฑิต,  สาขาวิชาการศึกษาพิเศษ บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ.  
Adriana, Trantin.  n.d.  Electronic equipment for education relief.  [Online].  
 Available: http://www.designingforchildren.net/papers/Adriana-Trentin-
 DesigningforChildren.pdf. 
Albers Josef.  2006.  Interaction of color.  4th edition.  Printed in Singapore by CS 
 Graphics. 
Britton, Daniel.  2013.  Recreating the feeling of reading with dyslexia.  [Online]. 
 Available:  http://danielbritton.info/195836/2165784/design/dyslexia. 
Case-Smith, Jane.  2005.  Occupational therapy for children.  5th edition.  Missouri: 
 Elsevier Inc. 
Crawford, Dewey D.  2008.  Co-occurring disorders: a possible key to visual 
 perceptual deficits in children with developmental coordination disorder?. 
 Hum Mov Sci.  2008 Feb; 27(1): 154-69.  doi: 10.1016/j.humov.2007.09.002.  
 Epub 2008 Jan 14. [Online]. Available: http://www.ncbi.nlm.nih.gov/Pubmed/ 
Diana Appleyard.  1997.  Education : The art of being dyslexic.  [Online]. Available: 
 http://www.independent.co.uk/news/education/education-news/education-the-
 art-of-being-dyslexic-1280776.html. 
Fahle M, Luberichs J.  1995.  Extension of a recent therapy for dyslexia. [Online]. 
 Available: http://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed/8751100. 
Griffin JR, Birch TF, Bateman GF, De Land PN.  1993.  Dyslexia and visual perception: 
 is there a relation?. Optom Vis Sci. May ; 70(5) : 374-9. [Online]. Available: 
 http://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed/8515965. 
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Hohenadel, Kristin.  2014.  A typeface designed to help dyslexics read. [Online]. 
 Available: http://www.dyslexiefont.com/en/dyslexie-font/. 
Kirby, John R. La Fave, Chantal B. & Allingham, Beth H.  Learning Strategies and Study 
 Approaches of Postsecondary Students with Dyslexia.  Journal of Leraning 
 Disabilities;  Volume 41 Number 1, January/February,  2008. 
Kramer, P. & Hinojosa, J.  2010.  Frame of reference for pediatric occupational 
 therapy.  3rd edition,  MD: Williams & Wilkins. 
Magne, B.  2006.  Goal mapping the practical work book.  How to turn your dreams 
 into realities.  UK: Watkins. 
North Shore Pediatric Therapy.  2014.  Activities to promote visual memory.  
 [Online]. Available: http://nspt4kids.com/therapy/activities-to-promote-visual-
 memory/. 
Open Dyslexia.  2015.  ABC Keyboard.  [Online].  Available: http://opendyslexic.org/ 
 category/products/applications/. 
Open Dyslexia.  2015.  Complete the words.  [Online].  Available: 
 http://opendyslexic.org/2014/04/complete-words/. 
Paediatric Therapy Department.  2004.  Strategies for improving visual perceptual 
 skills.  Swindon Borough Council.  UK. 
Participate in design organization.  2017.  What is participatory design?. [Online]. 
 Available: http://participateindesign.org/about/participatory-design 
Plotnik, D.  1996.  Introduction to psychology.  4th edition.  CA: Brooks/Cole. 
Shovman, Mark. M..  2006.  Isolating the impact of visual perception on dyslexic’s 
 reading ability.  Voiume 46 Issue 20 October 2006.  Page 3514-3525 [Online]. 
 Available:http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0042698906002343. 
Smith T.E.C ,Finn D.M. ,Dowdy.  1993.  Teaching students with mild disabilities.  Fort 
 Worth: TX: Horcourt Brace Jovanovich. 
Stein J.  2001.  The magnocellular theory of developmental dyslexia.  Dyslexia. 
 2001 Jan-Mar;  7(1): 12-36.  [Online].  Available: http://www.ncbi.nlm.nih.gov
 /pubmed/11305228. 
Therapy Fun Zone.  2015.  Visual Perceptual Skills.  [Online]. Available: 
 http://therapyfunzone.net/blog/ot/visual-perceptual-skills/. 
Vision and learning.org a guide for parents & educator.  2008.  Visual Perceptual 
 Processing.  [Online].  Available:  http://www.visionandlearning.org/ 
 visualperception08.html. 
Wilkins, Arnold.  2003.  Reading Through Colour.  [Online]. Available: 
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ภาคผนวก 
ภาคผนวก ก รายนามผู้เชีย่วชาญและ 
  เอกสารประกอบการด าเนินงานวิจัย 
ภาคผนวก ข เอกสารส านักงานจรยิธรรมการวิจยั 
  สถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติมหาราชินี 
ภาคผนวก ค เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ภาคผนวก ง ภาพการลงพื้นที่วิจัย 
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รายนามผู้เชีย่วชาญและเอกสารประกอบการด าเนินงานวิจัย 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญ 
 
1.  ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ 
1.  1.1  นางสางภณิดา ตันเจริญ นักออกแบบเกมส าหรับเด็กท่ีมีความต้องการพิเศษ 
1.  1.2  ผู้ช่วยศาสตราจารยพ์รเทพ เลิศเทวศิริ อาจารย์ประจ าสาขาวิชาศิลปศึกษา  
      ภาควิชาศิลปะ ดนตรีและนาฏศิลป์ คณะครุศาสตร์  
      จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  
1.  1.3  นางสาวรัตติกร วุฒิกร กรรมการผู้จัดการและผู้อ านวยการฝ่ายออกแบบ 
 บริษัท คลับครีเอทีฟ จ ากัด 
 
2.  ผู้เชี่ยวชาญด้านกิจกรรมบ าบัด 
1.  2.1  นายนิพนธ์ธร แสงทองศรี         นักกิจกรรมบ าบัดช านาญการ  
       สถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติมหาราชินี 
     2.2  นางสาวมณฑิกา รัตนเรืองศิลป์      นักกิจกรรมบ าบัดปฏิบัติการ  
       สถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติมหาราชินี 
     2.3  นางสาวลัทธ์ลาวัณย ์ละม่อมสาย      นักกิจกรรมบ าบัดปฏิบัติการ  
       สถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติมหาราชินี 
 
3.  ผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาพิเศษ 
1.  3.1  อาจารย์ชนิดา มิตรานันท์       รองผู้อ านวยการฝ่ายบริหาร  
           สถาบันวิจัยและพัฒนาการศึกษาพิเศษ  
  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ   
1.  3.2  นายจีรพัฒน์ ศิริรักษ์       นักวิชาการศึกษา  
           สถาบันวิจัยและพัฒนาการศึกษาพิเศษ  
4.  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ   
  
4.  ผู้เชี่ยวชาญด้านภาษาไทย 
1.  4.1  ครูปิยนาถ น้อยพงษ์   ครูประจ าศูนย์เทคโนโลยีเพ่ือเด็กป่วย 
  สถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติมหาราชินี 
1.  4.2  ครูนิภา งามล้ า       ครูประจ าชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 และกลุ่มสาระ 
  การเรียนรู้ภาษาไทย โรงเรียนรัตนบัณฑิตวิทยา  
  จังหวัดนนทบุรี 
 
1. 
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ภาคผนวก ข 
เอกสารส านักงานจรยิธรรมการวิจยั 

สถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติมหาราชินี 
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ภาคผนวก ค 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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แบบบันทึกข้อมูลการสงัเกตพฤติกรรมผู้ให้ข้อมูล  
 

ชื่อวิทยานิพนธ์ การออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการอ่าน 
  ค าในภาษาไทย กรณีศึกษา: เด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียน 
วัตถุประสงค์ เพ่ือสังเกตพฤติกรรมผู้ให้ข้อมูล นักกิจกรรมบ าบัดและครูประจ าชั้น 
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ชื่อกิจกรรม............................................................................................................................. ................... 
รายละเอียดกิจกรรม 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ขั้นตอนการปฏิบัติ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ผลลัพธ์ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
สรุปผล 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
สิ่งท่ีผู้วิจัยน าไปใช้ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบสัมภาษณ์เชิงลึก  
 

ชื่อวิทยานิพนธ์ การออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการอ่าน 
  ค าในภาษาไทย กรณีศึกษา: เด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียน 
วัตถุประสงค์ เพ่ือสัมภาษณ์เชิงลึกและประเมินความเป็นไปได้ของแนวทางในการออกแบบ 
  ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการอ่านค าในภาษาไทย 
  กรณีศึกษา: เด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียน 
 
ชื่อผู้ถูกสัมภาษณ์........................................................................................................... .......................... 
บทบาทต่อการออกแบบ....................................................................................... ................................... 
ประเภทการประเมิน  แนวทางการออกแบบ / แบบร่างผลิตภัณฑ์ คือ.................................................. 
 
ภาพประกอบ 
 
 
 
    
 
 
 
 
 
 
 
 
ความคิดเห็นที่มีต่อข้อดี  
............................................................................................................................. ...................................... 
............................................................................................ ....................................................................... 
ความคิดเห็นที่มีต่อข้อเสีย  
............................................................................................................................. ...................................... 
............................................................................................................................. ...................................... 
ข้อเสนอแนะท่ีควรปรับปรุง  
...................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ...................................... 
 เห็นด้วย  ไม่เห็นด้วย ดังนี้ 
............................................................................................................................. ...................................... 
............................................................................................................................. ...................................... 
............................................................................................ ....................................................................... 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบบันทึกข้อมูลการใช้งาน (Usability Test)  
รูปแบบอักษร............................... คร้ังที่ ............ 

ชื่อวิทยานิพนธ์ การออกแบบเกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมการจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะการอ่าน 
  ค าในภาษาไทย กรณีศึกษา: เด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียน 
วัตถุประสงค์ เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพเกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมการจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะ 
  การอ่านค าในภาษาไทย กรณีศึกษา: เด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียน 
 
วันเดือนปีที่บันทึก..........................................ผู้บันทึก...........คมกฤษ ตุลยะปรีชา (ผู้วิจัย).............  
เวลาเริ่มการบันทึก..........................เวลาสิ้นสุดการบันทึก.........................รวมระยะเวลา........นาที  
 
ตารางบันทึกข้อมูลประสิทธิภาพการใช้งานเกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมการจ าทางสายตาที่มีต่อทักษะ 
การอ่านค าในภาษาไทย กรณีศึกษา: เด็กบกพร่องด้านการอ่านช่วงวัยเรียน 
หมวด รายการอ่าน อ่านค า ต่อบัตรอักษร ทวนซ้ า #1 ทวนซ้ า #2 ความแตกต่าง 

 เวลา (วินาที) 
ก ปราสาท       

เรือรบ      
ชุมชน      
ทุ่งหญ้า      
ภูเขา      
ต้นไม้      
เกษตร      
ถนน      
ทะเลสาบ      
ภูเขาไฟ      
ทหาร      
ป่าไม้      
ก าแพง      
ชาวบ้าน      
ปืนใหญ่      
หอคอย      
ตลาด      
น้ าตก      
อาคาร      
ก้อนหิน      
แม่น้ า      
จระเข้      
เปลวไฟ      

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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หมวด รายการอ่าน อ่านค า ต่อบัตรอักษร ทวนซ้ า #1 ทวนซ้ า #2 ความแตกต่าง 

 เวลา (วินาที) 
ข ไข่      

เนื้อ      
ลูก      
ฝูง      
มิตร      
ตก      
ช่วย      
กิน      
กัด      
ขี ่      
ซ่อน      
รุม      
บ ารุง      
ลอย      

ค แล่น      
ล่า      
ฟักไข่      
ปีน      
เหยียบ      
ล้ม      
วิ่ง      
น้ าท่วม      
ควบคุม      
ช่วยเหลือ      
ขโมย      
ป้องกัน      
ท าลาย      
เดินทาง      
รักษา      
ดูแล      
ตะครุบ      
เพาะปลูก      
สามัคคี      
ค าราม      
พลั้งพลาด      

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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หมวด รายการอ่าน อ่านค า ต่อบัตรอักษร ทวนซ้ า #1 ทวนซ้ า #2 ความแตกต่าง 

 
เวลา (วินาที) 

ค ครอบครัว      
ง ก่อสร้าง      

ฟ้าผ่า      
สู้รบ      
ครึกครื้น      
แปลงกาย      
พลิกฟ้ืน      
สูญหาย      
ถล่ม      
ห้ าหั่น      
ไฟไหม้      
ระเบิด      
แผ่นดินไหว      
ยกกองทัพ      
บัญชาการ      

 
อ่านค าทั้งหมด ............... ค า   
อ่านค าถูกต้อง .............. ค า  
อ่านค าผิด .............. ค า  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ง 
ภาพการลงพื้นที่วิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ ง.1 ผู้ให้ข้อมูลแต่งนิทานเรื่อง ก้อนเมฆกับฝน 
ถ่ายภาพโดย: คมกฤษ ตุลยะปรีชา (2560) 

 

 
 

ภาพที่ ง.2 ผู้ให้ข้อมูลเล่นเกมแอพพลิเคชั่นฝึกการจ าทางสายตา 
ถ่ายภาพโดย: คมกฤษ ตุลยะปรีชา (2560) 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ ง.3 ผู้ให้ข้อมูลน าเสนอของเล่นที่ตนชื่นชอบ 
ถ่ายภาพโดย: คมกฤษ ตุลยะปรีชา (2560) 

 

 
 

ภาพที่ ง.4 ผู้ให้ข้อมูลต่อเลโก้เป็นหุ่นยนต์ตามจินตนาการ 
ถ่ายภาพโดย: คมกฤษ ตุลยะปรีชา (2560) 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ ง.5 ผู้ให้ข้อมูลฝึกอ่านและเขียนสระเออ 
ถ่ายภาพโดย: คมกฤษ ตุลยะปรีชา (2560) 

 

 
 

ภาพที่ ง.6 ผู้ให้ข้อมูลฝึกเติมค าและเขียนค าในภาษาไทยให้สมบูรณ์ 
ถ่ายภาพโดย: คมกฤษ ตุลยะปรีชา (2560) 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



198 
 

  

 
 

ภาพที่ ง.7 ผู้ให้ข้อมูลต่อเลโก้เป็นค าในภาษาไทย 
ถ่ายภาพโดย: คมกฤษ ตุลยะปรีชา (2560) 

 

 
 

ภาพที่ ง.8 ผู้ให้ข้อมูลวาดภาพที่สื่อถึงเสียงสระและรูปวรรณยุกต์ 
ถ่ายภาพโดย: คมกฤษ ตุลยะปรีชา (2560) 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ ง.9 ผู้ให้ข้อมูลทดลองต่อประกอบบัตรอักษรหลายสี 
ถ่ายภาพโดย: คมกฤษ ตุลยะปรีชา (2560) 

 

 
 

ภาพที่ ง.10 ผู้ให้ข้อมูลจัดวางตัวละครด าเนินเรื่องราวตามค าศัพท์ที่ทอยลูกเต๋าได้ 
ถ่ายภาพโดย: คมกฤษ ตุลยะปรีชา (2560) 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ ง.11 ผู้ให้ข้อมูลจัดวางตัวละครด าเนินเรื่องราวตามจินตนาการ 
ถ่ายภาพโดย: คมกฤษ ตุลยะปรีชา (2560) 

 

 
 

ภาพที่ ง.12 ผู้ให้ข้อมูลต่อประกอบบัตรอักษรสีด า 
ถ่ายภาพโดย: คมกฤษ ตุลยะปรีชา (2560) 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ ง.13 ผู้ให้ข้อมูลทดลองจัดวางตัวละครด าเนินเรื่องราว 
ถ่ายภาพโดย: คมกฤษ ตุลยะปรีชา (2560) 

 

 
 

ภาพที่ ง.14 ผู้ให้ข้อมูลค้นหาบัตรอักษรสีแดง หมวดพยัญชนะต้นอักษรเสียงสูง 
ถ่ายภาพโดย: คมกฤษ ตุลยะปรีชา (2560) 

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



202 
 

  

 
 

ภาพที่ ง.15 ผู้ให้ข้อมูลต่อประกอบบัตรอักษรสีด าตามช่องค าศัพท์ที่ทอยลูกเต๋าได้ 
ถ่ายภาพโดย: คมกฤษ ตุลยะปรีชา (2560) 

 

 
 

ภาพที่ ง.16 ผู้ให้ข้อมูลเขียนค าไทยลงในสมุดบันทึกค าศัพท์ 
ถ่ายภาพโดย: คมกฤษ ตุลยะปรีชา (2560) 
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