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บทคดัย่อ 
 

ปัจจุบนัมีการน าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในรูปแบบของเกมเขา้มาช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ในเด็กผูบ้กพร่อง
ทางสติปัญญาอยู่มาก ส่วนใหญ่แลว้เป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ทางดา้นต่างๆ อาทิ คณิตศาสตร์ การอ่าน และการ
เขียน เป็นตน้  อย่างไรก็ตามการน าเทคโนโลยีเช่ือมต่อประสานแบบจบัตอ้งได ้ซ่ึงเป็นการเรียนรู้แบบจบัตอ้งได ้
และเลียนแบบการจบัตอ้งท่ีเป็นธรรมชาติ  มาช่วยในกิจกรรมบ าบดัเพ่ือส่งเสริมพฒันาการของกลา้มเน้ือมดัเลก็ ซ่ึง
เป็นความบกพร่องอีกดา้นหน่ึงของเด็กผูบ้กพร่องทางสติปัญญานั้น ตามท่ีท าการสืบคน้ยงัไม่มีผูน้ ามาใชใ้นการฝึก 
อีกทั้งในการฝึกการพฒันากลา้มเน้ือมดัเลก็กบันกักิจกรรมบ าบดั หรือครูฝึกจะเป็นผูก้ระตุน้ผูเ้รียนใหเ้กิดความสนใจ
และใหค้วามร่วมมือในการร่วมกิจกรรมตลอดจนเสร็จส้ินและเป็นการปฏิบติัซ ้ าๆ กบัเดก็ทุกคน ดงันั้นในงานวิจยัน้ี 
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จึงได้ท าการทดลองเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิด้านการพฒันาการของกลา้มเน้ือมดัเล็กในเด็กผูบ้กพร่องทาง
สติปัญญาจากการฝึกทกัษะโดยใชอุ้ปกรณ์เช่ือมต่อประสานแบบจบัตอ้งไดผ้่านเกมคอมพิวเตอร์ จ านวน 60 คน เพ่ือ
เปรียบเทียบกบัการฝึกทกัษะปกติกบันกักิจกรรมบ าบดั 

จากผลการวิจัยพบว่า กลุ่มท่ีฝึกทักษะผ่านอุปกรณ์เช่ือมต่อประสานแบบจับตอ้งได้ มีพฒันาการของ
กลา้มเน้ือมดัเล็กดีข้ึนโดยมีค่าแรงบีบมือเพ่ิมข้ึน และเปรียบเทียบวิธีการระหว่างการฝึกโดยใชอุ้ปกรณ์เช่ือมต่อ
ประสานแบบจบัตอ้งได ้และการฝึกครู/นกักิจกรรมบ าบดั มีค่าเฉล่ียของค่าวดัแรงบีบมือแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญั
ท่ีระดบั .05 และเดก็มีความสนใจและสามารถฝึกจากอุปกรณ์เช่ือมต่อประสานแบบจบัตอ้งไดเ้พ่ิมข้ึน 
 

ค าส าคัญ: ส่วนเช่ือมต่อประสานแบบจบัตอ้งได,้ กลา้มเน้ือมดัเลก็, ความบกพร่องทางสติปัญญา, เกมการศึกษา 
 

ABSTRACT 
 

A variety of educational games have been designed to enhance learning for children with intellectual 
disabilities in various fields such as mathematics, reading, writing skills. However, developing a tangible user 
interface (TUI) system that encourages learning by touching and manipulating objects by creating a similar 
experience for interactions with real world objects, to our knowledge, has not been explored yet. Besides, in the 
practice of development of fine motor skill with occupational therapists, children are less likely to cooperate and 
must be motivated at all times. Therefore, this paper explored the use of a tangible user interface for children with 
intellectual disabilities for fine motor skill practice. An experiment was conducted among 60 children with 
intellectual disabilities and the results were compared with conventional practice with an occupational therapist.  

The results revealed that children with intellectual disabilities who practiced with the TUI training 
system had better development of fine motor skills with higher hand force’s scores than those practiced with 
conventional methods. There was a significant difference in the average value of the hand’s force at the 0.05 
level, and children had more interest and preferred to train with TUI than conventional methods. 
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บทน า 
ความบกพร่องทางสติปัญญา (ผดุง, 2542) 

หมายถึง บุคคลท่ีมีความสามารถในการใชส้ติปัญญา
จ ากัดหรือต ่ากว่าเกณฑ์มาตรฐานและมีพัฒนาการ
ล่าช้ากว่าคนปกติทั่วไป เม่ือวัดสติปัญญาโดยใช้
แบบทดสอบมาตรฐานปรากฏว่ามีสติปัญญาต ่ากว่า
บุคคลทัว่ไปในวยัเดียวกนั ซ่ึงตามเกณฑก์ารวินิจฉัย 

DSM-5 ของสมาคมจิตแพทย์อเมริกัน คือมีระดับ
เชาวน์ปัญญาต ่ ากว่าเกณฑ์มาตรฐานอย่างชัดเจน 
ร่วมกบัมีความความบกพร่องในทกัษะการปรับตัว 
โดยมีอาการใหเ้ห็นตั้งแต่ช่วงวยัเด็กหรือวยัรุ่น ส่งผล
ให้เกิดขอ้จ ากดัในชีวิตประจ าวนัหลายดา้นทั้งท่ีบา้น 
โรงเรียน ท่ีท างาน และชุมชน ซ่ึงสามารถยืนยนัโดย
การประเมินอาการทางคลินิก และการทดสอบเชาวน์
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ปัญญา หรือท่ีเรียกกนัว่าการทดสอบไอคิว โดยถา้ได้
ต ่ากว่า 70 จะเขา้เกณฑข์องความบกพร่องทางปัญญา 
(ท วี ศัก ด์ิ , 2560) กิ จ กร รมบ า บัด  (Occupational 
Therapy) (นพวรรณ และคณะ, 2560) เป็นแนวทาง
หน่ึงในการฝึกการใชก้ลา้มเน้ือมดัเลก็ในการหยิบจบั 
การฝึกสมาธิ และการรับรู้สมัผสั รวมถึงการฝึกทกัษะ
การท างานของตากบัมือใหป้ระสานกนั ซ่ึงจะช่วยให้
การด าเนินชีวิตประจ าวนัเป็นไปไดอ้ย่างราบร่ืนและ
สะดวกข้ึน   

ทั้งน้ีดว้ยการเติบโตอย่างรวดเร็วของการใช้
งานคอมพิวเตอร์ทัว่ไป พบว่ามีนกัวิจยัหลายท่านได้
ท าการศึกษาการน าคอมพิวเตอร์เขา้มาช่วยส่งเสริม
การเรียนรู้ในเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาไม่
ว่าจะเป็นการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ ด้านการอ่าน 
และการเขียน (Ortega-Tudela and Gomez-Ariza, 
2006; Yussof et al., 2016; Felix et al., 2017) ซ่ึงผล
การศึกษาพบวา่ ผูท่ี้เรียนรู้ผา่นบทเรียนคอมพิวเตอร์มี
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้ดีกวา่ผูท่ี้เรียนรู้จากการเรียน
การสอนปกติ อย่างมีนยัส าคญั อีกทั้งการเรียนรู้ผ่าน
บทเรียนทางคอมพิวเตอร์ยงัช่วยกระตุน้การเรียนรู้ 
เพ่ิมความสนใจ ลดพฤติกรรมไม่เหมาะสม ลงอีกดว้ย 
โดย Black and Wood (2003) ไดช้ี้ให้ถึงขอ้ดีของ
คอมพิวเตอร์ ท่ีน ามาช่วยในการเ รียนรู้ของผู ้ท่ี
บกพร่องทางสติปัญญาว่าการเรียนรู้ดว้ยคอมพิวเตอร์
นั้นมีอาพเคล่ือนไหว และเสียง จึงช่วยส่งเสริมและ
ดึ ง ดู ดค ว า มสนใจ ในกา ร เ รี ยน รู้ ไ ด้ ดี  อี กทั้ ง
คอมพิวเตอร์ยงัช่วยสร้างความมัน่ใจให้กับเด็กอีก
ดว้ย เช่นเดียวกบั Ortega-Tudela and Gomez-Ariza 
(2006) ท่ีไดศึ้กษาถึงผลกระทบของการใชค้อมพิวเตอร์
ช่วยสอนคณิตศาสตร์ในเร่ืองการนับเลขในเด็กผูท่ี้
บกพ ร่องทางส ติ ปัญญา  พบว่ าผู ้ ท่ี เ รี ยน รู้ผ่ าน
เทคโนโลยีส่ือประสมสามารถเรียนรู้ได้ดีกว่าผู ้ท่ี
เรียนรู้แบบเดิมจากครูอย่างมีนยัส าคญั เน่ืองจากอาพ
และ เ สี ยง  จะ ช่วย ดึ ง ดูดความสนใจ ส่งผลให้

กระบวนการจ าในสมองท างานได้ดี ข้ึน อีกทั้ ง
อาพเคล่ือนไหวยังช่วยในเร่ืองของการคิดท่ีเป็น
นามธรรมไดดี้ข้ึนอีกดว้ย  

นอกจากเทคโนโลยีคอมพิว เตอร์แล้ว  
ปัจจุบนัมีผูน้ าเทคโนโลยีเช่ือมต่อประสานแบบจับ
ตอ้งได ้(Tangible User Interface; TUI) ซ่ึงเป็น
เทคโนโลยีเช่ือมต่อประสานท่ีผูใ้ช้สามารถโตต้อบ
กบัขอ้มูลดิจิตอลโดยผา่นสอาพแวดลอ้มทางกายอาพ
ท่ีสามารถจบัตอ้งได ้เคล่ือนยา้ย ไดย้ิน และมองเห็น
ได้ ซ่ึงจะท าให้ผูใ้ช้สามารถเข้าใจได้ง่ายและเพ่ิม
ขอ้มูลให้กบัผูใ้ชไ้ดดี้กว่ารูปอาพท่ีแสดงความหมาย
เท่านั้น (Ishii and Ullmer, 1997) มาช่วยในเร่ืองการ
เรียน การสอน (Marco et al., 2009; Marshall, 2007) 
เน่ืองจากใชเ้วลานอ้ยในการเรียนรู้ เป็นการใชง้านท่ี
เลียนแบบธรรมชาติ ท าให้ผูบ้กพร่องทางการเรียนรู้
ใช้งานได้ง่าย อีกทั้ งย ังมีผู ้น ามาใช้ในการท า
กิจกรรมบ าบดัเพ่ือฝึกการเรียนรู้เบ้ืองตน้ในเด็กออทิ
สติก (Sitdhisanguan et al., 2012) ซ่ึงผลการวิจยั
พบวา่นอกจากอุปกรณ์ ทียไูอ จะใชง้านไดง่้ายแลว้ ยงั
ช่วยให้เด็กออทิสติกสามารถเรียนรู้ และน าไป
ประยกุตใ์ชไ้ดใ้นชีวิตประจ าวนัอีกดว้ย นอกจากน้ียงั
น าเทคโนโลยี ที ยู ไอ มาผนวกกบัเกมคอมพิวเตอร์ 
(Jeong et al., 2010) เพ่ือใชใ้นการฝึกทกัษะการ
แก้ปัญหา และ ความแข็งแรงของกลา้มเน้ือมดัเล็ก  
โดยผู ้เ ล่นจะต้องใช้ทักษะในการหมุนบล็อกรูป
เรขาคณิตให้ไดต้ามท่ีก าหนด  ส าหรับเด็กท่ีมีความ
บกพร่องทางสติปัญญา (Guerrero et al., 2015) ไดน้ า
เทคโนโลยี ทียูไอ มาผนวกกบัเทคโนโลยีอาร์เอฟไอ
ดี (Radio Frequency Identification: RFID) เพ่ือใช้
สนับสนุนการเรียนรู้ค าศัพท์ท่ีใช้ในชีวิตประจ าวนั
ผ่านของเล่น จากผลการทดลองพบว่า นอกจาก
เทคโนโลยี ทียูไอ  จะช่วยให้การเรียนรู้ค าศพัท์จาก
การใช้ประสาทสัมผสัทางกายอาพมีการพฒันาข้ึน
แลว้ ยงัพบวา่การเรียนรู้ของเดก็ผูมี้ความบกพร่องทาง



436 วารสารวิจยั มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชยั 12(3) : 433-446 (2563) 
 

สติปัญญา จะเรียนรู้ไดดี้เม่ือมีการเรียนรู้ร่วมกนัเป็น
กลุ่มอีกดว้ย เช่นเดียวกบั Choosri (2017) ไดพ้ฒันา
เกมโดยใช้เทคโนโลยี ทียูไอ เพ่ือใช้ในการพฒันา
ทกัษะการเรียนรู้เร่ืองศพัท์ท่ีใชใ้นชีวิตประจ าวนัทั้ง
อาษาไทยและอาษาองักฤษ ส าหรับเด็กก่อนวยัเรียน 
ผลการทดลองพบว่าเกมสามารถช่วยให้เด็กก่อนวยั
เรียนมีพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์เบ้ืองต้นได้อย่างมี
ประสิทธิอาพ หากแต่ในกรณีของการน าเทคโนโลยี 
ทียูไอ มาใชใ้นการฝึกทกัษะการพฒันากลา้มเน้ือมดั
เล็ก ซ่ึงเป็นปัญหาท่ีพบมากในเด็กผูมี้ความบกพร่อง
ทางสติปัญญา ท่ีส่งผลต่อการใชชี้วิตประจ าวนั อาทิ 
การหยิบจับ และการประสานการเค ล่ือนไหว
กลา้มเน้ือตากบัมือไม่สัมพนัธ์กนันั้น จากการสืบคน้
จากวรรณกรรมยงัไม่พบใครน ามาใช้ในการศึกษา  
ดงันั้นจึงเป็นท่ีมาของแนวคิดในงานวิจยัน้ี โดยมุ่งถึง
การศึกษาผลสัมฤทธ์ิในการใช้เทคโนโลยีเช่ือมต่อ
ประสานแบบจบัตอ้งได ้หรือ เทคโนโลยี ทียูไอ ซ่ึง
เ ป็น ส่ือนวัตกรรมในการ ฝึกทักษะการพัฒนา
กลา้มเน้ือมดัเลก็ผ่านเกมคอมพิวเตอร์ท่ีใชง้านไดง่้าย 
มีการจบัตอ้ง เคล่ือนยา้ย อย่างเป็นธรรมชาติ ไม่ตอ้ง
อาศยัการเรียนรู้ เพ่ือน าช่วยกระตุน้การเรียนรู้ และ
เสริมสร้างพฒันาการและความแข็งแรงของกลา้มเน้ือ
มดัเล็กท่ีอ่อนแรงเพ่ือให้เด็กสามารถช่วยเหลือตวัเอง
ในการท ากิจวตัรประจ าวนัไดต้ลอดจนลดอาระการ
ดูแลของผู ้ปกครองลงอีกด้วย  โดยเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิกับการฝึกกับนักกิจกรรมบ าบัดในรูป
แบบเดิม ซ่ึงยงัมีขอ้จ ากดัหลายประเด็น อาทิ ปัญหา
ในการเรียนรู้และความเขา้ใจ, การขาดสมาธิและมี
ช่วงความสนใจในระยะเวลาสั้ น รวมถึงการขาด
แคลนบุคลากร หรือนักกิจกรรมบ าบัด ฯลฯ ซ่ึง
ปัญหาต่างๆ เหล่าน่ีส่งผลใหก้ารฝึกฝนยงัไม่สัมฤทธ์ิ
ผลเท่าท่ีควร 
 
 

วธิีด าเนินการวจิัย 
วิธีด าเนินการวิจยัใช้วิธีการวิจยัเชิงทดลอง 

(Experimental Research) เพ่ือหาความสัมพนัธ์เชิง
เหตุและผล (Cause and Effect relationship) จากตวั
แปรท่ีเป็นสาเหตุ โดยใช้แผนงานวิจัยเชิงทดลอง
แทจ้ริง (True-Experimental Design) จากกิจกรรมฝึก
ปฏิบติัท่ีสร้างข้ึนจากแนวคิดตามแนวคิดของอุปกรณ์
เช่ือมต่อประสานแบบจับต้องได ้ และสังเกตผลท่ี
เกิดข้ึน ซ่ึงงานวิจัยน้ีมีวตัถุประสงค์เพ่ือศึกษาถึง
ผลสัมฤทธ์ิในการฝึกพฒันากลา้มเน้ือมดัเล็กของผูมี้
ความบกพร่องทางสติปัญญาผ่านเกมคอมพิวเตอร์
โดยใชเ้ทคโนโลยี ทียูไอ เพ่ือเปรียบเทียบกบัการฝึก
ปกติกบันกักิจกรรมบ าบดั โดยเลือกกรณีศึกษาของ
การฝึกทกัษะกลา้มเน้ือฝ่ามือ ขอ้มือ และน้ิวมือ จาก
การบีบ และการฝึกทกัษะความสัมพนัธ์ระหว่างตา
กบัมือ ดว้ยการทุบ 
1. กลุ่มตวัอย่าง 

เด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาท่ีเขา้มา
รับการฝึกกิจกรรมบ าบดัจากศูนยก์ารศึกษาพิเศษของ
อาค เห นือตอนล่ า ง  3 จังหวัด  ได้แ ก่  จังหวัด
ก าแพงเพชร ตาก และสุโขทัย จ านวน 60 คน ท่ีมี
พฒันาการสมองอยู่ในระดับอนุบาล 2 โดยการคัด
กรองจากครูประจ าหน่วยจาก 3 จงัหวดั โดยวิธีการ
สุ่มตวัอย่างแบบง่าย (Simple random sampling) โดย
ทุกคนได้รับการวินิจฉัยจากแพทย์ว่าเป็นผูมี้ความ
บกพร่องทางสติปัญญา ตามเกณฑก์ารวินิจฉยั DSM-
5 ของสมาคมจิตแพทยอ์เมริกัน (Choosri et al., 
2017) ซ่ึงมีระดบัเชาวน์ปัญญาต ่ากว่าเกณฑม์าตรฐาน
อย่างชัดเจน มีความบกพร่องทางดา้นกลา้มเน้ือมดั
เล็ก และมีประสบการณ์ในการฝึกกิจกรรมบ าบดัอยู่
ในระดับเดียวกัน ทุกคนมีประสบการณ์ในการใช้
คอมพิวเตอร์อยู่ในระดับเดียวกัน อีกทั้ งไม่เป็นผู ้
บกพร่องทางการไดย้ิน และสายตา  
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2. วธีิการทดลอง 
การทดลองกระท าในระหว่างเดือนเมษายน 

- มิถุนายน พ.ศ. 2561 ตอนเวลา 10.00-12.00 เป็น
เวลา 4 สัปดาห์ๆ ละ 3 วนั ได้แก่ วนัจันทร์ วนัพุธ
และวันศุกร์  โดยแบ่งเ ป็น 2 กิจกรรม ได้แก่ 1) 
กิจกรรมการฝึกทกัษะกลา้มเน้ือฝ่ามือ ขอ้มือ และน้ิวม้ือ 
15 นาที และ 2) การฝึกกลา้มเน้ือ และความสัมพนัธ์

ระหวา่งตากบัมือ 15 นาที รวมเวลาฝึกทั้งส้ิน 30 นาที
ต่อหน่ึงคน ซ่ึงก่อนเร่ิมการทดลองในสัปดาห์แรก
ผูเ้ขา้ร่วมการทดลองตอ้งท าการวดัค่าของแรงบีบมือ 
เพ่ือน ามาไวใ้ชใ้นการเปรียบเทียบค่าการพฒันาการ
ของกล้ามเน้ือมัดเล็กหลังจากการฝึกเสร็จส้ินใน
สปัดาห์ท่ี 6 ซ่ึงจะท าการวดัค่าอีกคร้ังดงัตารางท่ี 1 

 
ตารางที่ 1  ตารางกิจกรรมการทดสอบ 
สัปดาห์

ที่ 
ฝึกด้วยอุปกรณ์ทียูไอ 30 คน ฝึกปกตกิบัครู/นัก 

กจิกรรมบ าบัด 30 คน คร้ังที่ เวลา วนั กจิกรรม 
1 วดัค่าของแรงบีบมือ (Hand Grip) (Pretest)  
2 1 10.00 - 12.00 จนัทร์ พุธ ศุกร์ กิจกรรม 1 (ระดบั 1)  

ฝึกปฏิบติัจากวิธีการปกติ
ของครู/นกักิจกรรมบ าบดั 

3 2 10.00 - 12.00 จนัทร์ พุธ ศุกร์ กิจกรรม 2 (ระดบั 1) 
4 3 10.00 - 12.00 จนัทร์ พุธ ศุกร์ กิจกรรม 1 (ระดบั 2) 
5 4 10.00 - 12.00 จนัทร์ พุธ ศุกร์ กิจกรรม 2 (ระดบั 2) 
6 วดัค่าของแรงบีบมือ (Hand Grip)  (Posttest) 

 
การทดลองแบ่งผูเ้ขา้ร่วมทดลองออกเป็น 2 

กลุ่มๆ ละ 30 คน โดยกลุ่มท่ี 1 ท าการฝึกกับนัก
กิจกรรมบ าบดั  และกลุ่มท่ี 2 ท าการฝึกกบัอุปกรณ์ ที
ยูไอ ผ่านเกมคอมพิวเตอร์ ก่อนเร่ิมการทดลองในวนั
แรกผูฝึ้กจะท าการสาธิตถึงขั้นตอนการใช้งานของ
อุปกรณ์แต่ละชนิดให้กบัผูเ้ขา้ร่วมการทดลองแต่ละ
กลุ่ม โดยท าให้ดู 3 คร้ัง และจับมือผูเ้ข้าร่วมการ
ทดลองท าเพ่ือใหรู้้จกัการใชง้านของแต่ละอุปกรณ์ที
ละคนซ่ึงมีรายละเอียด ดงัน้ี 

กิจกรรมที่ 1 เป็นกิจกรรมฝึกทักษะการ
ท างานของกลา้มเน้ือฝ่ามือ ขอ้มือ และน้ิวมือ  

กลุ่ มที่  1: ผู ้ เ รี ยนจะท า ก า ร ฝึ กกับนัก
กิจกรรมบ าบดัจะตอ้งใชส้ายบีบน ้า เพ่ือเติมน ้าใหเ้ต็ม
ถงัใหค้รบจ านวน ตามเวลาท่ีก าหนด (ดงัอาพท่ี 1)  

กลุ่มที่ 2: ท าการฝึกโดยใช้อุปกรณ์ ทียูไอ 
ผ่านเกมคอมพิวเตอร์ ตอ้งท าการบีบลูกบอลยางเพ่ือ
ยิงตวัมอนสเตอร์ท่ีมีสีแตกต่างกนั และว่ิงออกมาใน
ทิศทางท่ีต่างกัน ให้ครบตามจ านวนท่ีก าหนด (ดัง
อาพท่ี 2) โดยกิจกรรมแรกน้ีจะใชเ้วลาทั้งส้ิน 15 นาที 
ต่อคน 
 

 
ภาพที่ 1  อาพอุปกรณ์ใชใ้นการบีบน ้าเขา้ถงั
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ภาพที่ 2  เกมมอนสเตอร์ท่ีมีสีแตกต่างกนั พร้อมอุปกรณ์ทียไูอ ใชใ้นการบีบเพ่ือยิงตวัมอนสเตอร์ 
 

กจิกรรมที่ 2 เป็นกิจกรรมเพ่ือฝึกความสมัพนัธ์
ระหวา่งตากบัมือ  

กลุ่มที่ 1: ฝึกดว้ยการใชค้อ้นไมตี้ตวัตุ่น ท่ี
โผล่สลบัไป มา ด้วยค้อนไม ้(ดังอาพท่ี 3) และใน
ขณะเดียวกนั 

กลุ่มที่ 2: ฝึกดว้ยอุปกรณ์ ทียูไอ ตอ้งท าการ
เก็บผลไม้ โดยใช้ค้อนตีตัว อุปกรณ์ตามสีและ
ต าแหน่งของผลไมท่ี้ตกลงมาแต่ละชนิดในทิศทางท่ี
ต่างกนั (ดงัอาพท่ี 4) กิจกรรมน้ียงัคงใชเ้วลาในการ
ฝึก 15 นาที ต่อคน เช่นเดียวกบักิจกรรมท่ีหน่ึง 

 
           ภาพที่ 3  อาพอุปกรณ์ในการฝึกความสมัพนัธ์ 
                          ระหวา่งตา กบัมือ

 

 
 

ภาพที่ 4  เกมเกบ็ผลไมท่ี้มีสีต่างกนั  และอุปกรณ์ทียไูอ ท่ีใชใ้นทุบตามสีและต าแหน่งของผลไม ้
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โดยการทดลองในสัปดาห์ท่ี 1 และ 2 เป็น
การฝึกในระดบัง่าย ผูเ้ล่นท าให้ครบตามจ านวน โดย
ไม่มีเวลาเป็นตวัก าหนดในแต่ละกิจกรรม และต่อมา
ในสัปดาห์ท่ี 3 และ 4 เป็นการฝึกในระดบัท่ียากข้ึน 
โดยในส่วนของเทคโนโลยีทียูไอนั้น กิจกรรมท่ี 1 จะ
เพ่ิมความเร็วและจ านวนตัวมอนสเตอร์ท่ีว่ิงมาใน
ทิศทางท่ีต่างกนั ในขณะท่ีกิจกรรมท่ี 2 จะเพ่ิมจ านวน 
และความเร็วของผลไมท่ี้ร่วงลงมา ทั้งน้ีในส่วนของ
การฝึกกบันกักิจกรรมบ าบดันั้นทั้งกิจกรรมท่ี 1 และ 
2 จะเพ่ิมระดับความยากด้วยการก าหนดเวลาให้
ผูเ้ขา้ร่วมทดลองท าใหไ้ดจ้ านวนมากท่ีสุด ในเวลาท่ี
ก าหนด 
 

ผลการวจิัยและวจิารณ์ผล 
ผลการวิจัยค ร้ังน้ีได้ศึกษาเด็กท่ีมีความ

บกพร่องทางสติปัญญา ท่ีมาเรียนในศูนยก์ารศึกษา
พิเศษใน 3 จงัหวดั ไดแ้ก่ ก าแพงเพชร ตาก และ
สุโขทยั ในปีการศึกษา 2561 รวมจ านวน 60 คน มี
เพศหญิงเท่ากบัเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 50 มีอายุ 0 - 
10 ปี มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 51.6 และ อายุ 21 - 30 
ปี นอ้ยท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 11.7 ซ่ึงอยู่ในจงัหวดัตาก
มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 50.0 และอยู่ในจังหวดั
ก าแพงเพชร และสุโขทยันอ้ยเท่ากนั คิดเป็นร้อยละ 
25.0 และการวดัดชันีมวลกาย ส่วนใหญ่ผอมเกินไป 
คิดเป็นร้อยละ 60.0 และน ้ าหนักเกินน้อยท่ีสุด คิด
เป็นร้อยละ 3.3 ดงัแสดงในตารางท่ี 2 

 
ตารางที่ 2  ขอ้มูลทัว่ไปของเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา จ านวน 60 คน 

ล าดบั ขอ้มูลทัว่ไป จ านวน (N=60) ร้อยละ 
1 เพศ   

      ชาย 30 50.0 
      หญิง 30 50.0 

2 อายุ   
      0 - 10 31 51.6 
      11 - 20 22 36.7 
      21 - 30 7 11.7 
3 จงัหวดั   
      ก าแพงเพชร 15 25.0 
      ตาก 30 50.0 
      สุโขทยั 15 25.0 
4 การวดัดชันีมวลร่างกาย (BMI)   

      ผอมเกินไป 36 60.0 
      ปกติ 14 23.3 
      น ้าหนกัเกิน 2 3.3 
      อว้น 3 5.0 
      อว้นมาก 5 8.4 
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จากการทดลองวดัผลท าโดยการวดัแรงบีบ
มือของผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง ซ่ึงจะท าการวดัค่า 2 คร้ัง
คือ คร้ังแรกก่อนเขา้รับการฝึกในสัปดาห์แรก และวดั
อีกคร้ังในสปัดาห์ท่ี 6 หลงัจากท าการฝึกเสร็จส้ิน จาก
ผลการทดลองท่ีแสดงในตารางท่ี 3 จะเห็นไดว้่า ผูท่ี้
ท าการฝึกทกัษะพฒันาการของกลา้มเน้ือมดัเลก็ผ่าน
อุปกรณ์ทียูไอ มีคะแนนผลสัมฤทธ์ิของแรงบีบมือ

สูงข้ึน 100% โดยพบว่าส่วนใหญ่มีแรงบีบมือเพ่ิมข้ึน
ในช่วง 4-6 กก. จ านวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 53.3 
รองลงมา มีแรงบีบคือ มีแรงบีบเพ่ิมข้ึนในช่วง 1-3 
จ านวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 33.4 และมีแรงบีบ
เพ่ิมข้ึนมากกว่า 6 กก. จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 
13.3 ตามล าดบั ทั้งน้ีในอาพรวมมีแรงบีบมือเพ่ิมข้ึน 
30 คนคิดเป็นร้อยละ 100.0 ดงัแสดงในตารางท่ี 3

 
ตารางที่ 3  การเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธ์ิของการวดัแรงบีบมือ (Hand Grip Test) ก่อนและหลงัการฝึกดว้ย 

 อุปกรณ์ทียไูอผา่นเกมคอมพิวเตอร์ 
คนท่ี ก่อนทดลอง  

(กก.) 
หลงัทดลอง  

(กก.) 
ระดบั 
การเพ่ิม 

 คนท่ี ก่อนทดลอง 
 (กก.) 

หลงัทดลอง  
(กก.) 

ระดบั 
การเพ่ิม 

T1 11 17 **  T16 8 11 * 
T2 7 11 **  T17 8 14 ** 
T3 8 16 ***  T18 9 14 ** 
T4 22 29 ***  T19 6 11 ** 
T5 15 19 **  T20 15 17 * 
T6 2 10 ***  T21 0 3 * 
T7 11 15 **  T22 6 9 * 
T8 5 9 **  T23 21 24 * 
T9 5 8 *  T24 26 29 * 

T10 7 13 **  T25 14 18 ** 
T11 1 6 **  T26 15 16 * 
T12 8 16 ***  T27 6 8 * 
T13 3 7 **  T28 3 7 ** 
T14 4 6 *  T29 4 8 ** 
T15 0 4 **  T30 5 10 ** 

หมายเหตุ  * มีแรงบีบเพ่ิมข้ึนในช่วง 1-3 กก.; ** มีแรงบีบมือเพ่ิมข้ึนในช่วง 4-6 กก. และ  
                  *** มีแรงบีบเพ่ิมข้ึนมากกวา่ 6 กก. 
 

จากผลการเปรียบเทียบค่าวดัแรงบีบมือกลุ่ม
ท่ีฝึกดว้ยวิธีการสอนปกติกับครู/นักกิจกรรมบ าบัด 
จ านวน 30 คน พบว่าส่วนใหญ่มีแรงบีบคงท่ี จ านวน 
13 คน คิดเป็นร้อยละ 43.3 รองลงมา มีแรงบีบเพ่ิมข้ึน

ในช่วง 1-3 กก. จ านวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 36.7 มี
แรงบีบเพ่ิมข้ึนในช่วง 4-6 กก. มีจ านวน 2 คน คิดเป็น
ร้อยละ 6.7 และมีแรงบีบลดลงในช่วง 1-3 กก. 
จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 13 ตามล าดบั ทั้งน้ีใน
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อาพรวมมีแรงบีบมือเพ่ิมข้ึน 13 คนคิดเป็นร้อยละ 43.3 ดงัแสดงในตารางท่ี 4 
 
ตารางที่ 4  การเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธ์ิของการวดัแรงบีบมือ (Hand Grip Test) ก่อนและหลงัการฝึกโดย 

 วิธีการฝึกปกติกบัครู/นกักิจกรรมบ าบดั จ านวน 30 คน   
คนท่ี ก่อนทดลอง  

(กก.) 
หลงัทดลอง  

(กก.) 
ระดบั 
การเพ่ิม 

 คนท่ี ก่อนทดลอง 
 (กก.) 

หลงัทดลอง  
(กก.) 

ระดบั 
การเพ่ิม 

N1 0 1 *  N16 14 15 * 
N2 24 25 *  N17 0 1 * 
N3 0 0   N18 0 2 * 
N4 2 3 *  N19 9 8  
N5 8 8   N20 15 14  
N6 0 0   N21 0 0  
N7 5 6 *  N22 4 4  
N8 6 5   N23 3 3  
N9 7 7   N24 3 4 * 

N10 0 1 *  N25 16 20 ** 
N11 19 19   N26 11 15 ** 
N12 15 15   N27 8 8  
N13 15 16 *  N28 0 0  
N14 1 1   N29 5 6 * 
N15 9 9   N30 6 5  

หมายเหตุ  * มีแรงบีบเพ่ิมข้ึนในช่วง 1-3 ; ** มีแรงบีบมือเพ่ิมข้ึนในช่วง 4-6 กก. และ  
                  *** มีแรงบีบเพ่ิมข้ึนมากกวา่ 6 กก. 
 

การทดสอบค่าเฉล่ียค่าวดัแรงบีบมือกลุ่มท่ี
ฝึกกบัครู/นกักิจกรรมบ าบดั หลงัการฝึกจ านวน 30 
คน มีค่าสูงกวา่ก่อนการฝึกอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั p < 0.05 ค่า Sig. 0.021 (t = -2.443) ซ่ึงนอ้ย
กว่า 0.05 ยอมรับ H1 ค่าของแรงบีบฯ ก่อนแตกต่าง
กบัหลงัท่ีฝึกกบัครู/นกักิจกรรมบ าบดั โดยค่าวดัแรง
บีบก่อนฝึกมีค่าเฉล่ีย 6.83 และ หลงัฝึกมีค่าเฉล่ีย 7.37 
แสดงวา่การฝึกดว้ยกบัครู/นกักิจกรรมบ าบดั มีค่าแรง
บีบมือเพ่ิมข้ึน ดงัแสดงในตารางท่ี 5   

การทดสอบค่าเฉล่ีย ค่าวดัแรงบีบมือกลุ่มท่ี
ฝึกดว้ยอุปกรณ์ทียูไอ หลงัการจัดกิจกรรมด้วยเกม
คอมพิวเตอร์จ านวน 30 คน สูงกวา่ก่อนการจดักิจรรม
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั p <0.05 ค่า Sig 
0.000 (t = -13.0) ซ่ึงนอ้ยกวา่ 0.05 ยอมรับ H1 ค่าของ
แรงบีบฯ ก่อนแตกต่างกบัหลงัท่ีฝึกดว้ยอุปกรณ์ทียูไอ
การฝึกผ่านเกมฯ โดยค่าวดัแรงบีบก่อนฝึกมีค่าเฉล่ีย 
8.50 และ หลงัฝึกมีค่าเฉล่ีย 12.83 แสดงวา่การฝึกดว้ย
อุปกรณ์ทียูไอมีค่าแรงบีบมือเพ่ิมข้ึนเช่นกนั ดงัแสดง
ในตารางท่ี 6  
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ส่วนค่าผลต่างของค่าวัดแรงบีบมือเฉล่ีย
หลงัจากการฝึกดว้ยอุปกรณ์ทียูไอ ผ่านเกมคอมพิวเตอร์ 
สูงกว่า กลุ่มท่ีฝึกกบัครู/นักกิจกรรมบ าบดั อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั p < 0.05 ค่า Sig. 0.032 (t = 
9.537) ซ่ึงนอ้ยกว่า 0.05 ยอมรับ H1 ผลการฝึกทั้ง 2 
กลุ่มแตกต่างกนั โดยค่าวดัแรงบีบกลุ่มท่ีเรียนปกติกบั
ครูมีค่าเฉล่ีย .53 และ กลุ่มท่ีฝึกดว้ยอุปกรณ์ทียูไอมี
ค่าเฉล่ีย 4.33 ดงัแสดงในตารางท่ี 7   

จากการสังเกตระหว่างการทดลองพบว่าผูท่ี้
ท าการฝึกจากอุปกรณ์ทียูไอ ผ่านเกมคอมพิวเตอร์จะ
มีความกระตือรือร้น  และอยู่กบัการฝึกไดน้านกว่าผู ้
ท่ีฝึกกับนักกิจกรรมบ าบัด อีกทั้ งย ังแสดงออกถึง
ความสนุกสนาน อยากกลบัมาเล่นอีก โดยไม่มีผูใ้ด
แสดงออกถึงความเบ่ือหน่าย  และยิ่งไปกว่านั้ น
ผูเ้ขา้ร่วมการทดลองส่วนมากยงัใหค้วามสนใจกบัตวั
อุปกรณ์ โดยแสดงความตอ้งการอยากน ากลบัไปเล่น
ท่ีบา้นไดอี้ก 

 
ตารางที่ 5  การเปรียบเทียบระดบัค่าวดัแรงบีบก่อน – หลงัการฝึกกบัครู/นกักิจกรรมบ าบดั 

 H0: μ ค่าวดัแรงบีบมือก่อนฝึกกบัครู/นักกิจกรรมบ าบดั = μ ค่าวดัแรงบีบมือหลงัการฝึกกบัครู/ 
   นกักิจกรรมบ าบดั 

 H1: μ ค่าวดัแรงบีบมือก่อนฝึกกบัครู/นักกิจกรรมบ าบดั ≠ μ ค่าวดัแรงบีบมือหลงัการฝึกกบัครู/ 
   นกักิจกรรมบ าบดั 

 N ก่อน หลงั t df Sig. 
𝑋̅ SD. 𝑋̅ SD. 

แรงบีบมือกลุ่มที่ฝึก 
กบัครู/นักกจิกรรมบ าบัด  

30 
 

6.83 
 

6.654 
 

7.37 
 

6.916 
 

-2.443 
 

29 
 

0.021 
 

 
ตารางที่ 6  การเปรียบเทียบระดบัค่าวดัแรงบีบก่อน – หลงัการฝึกดว้ยอุปกรณ์ทียไูอ 

   H0: μ ค่าวดัแรงบีบมือก่อนฝึกดว้ยอุปกรณ์ทียไูอ = μ ค่าวดัแรงบีบมือหลงัการฝึกดว้ยอุปกรณ์ทียไูอ 
   H1: μ ค่าวดัแรงบีบมือก่อนฝึกดว้ยอุปกรณ์ทียไูอ ≠ μ ค่าวดัแรงบีบมือหลงัการฝึกดว้ยอุปกรณ์ทียไูอ 

 N ก่อน หลงั t df Sig. 
𝑋̅ SD. 𝑋̅ SD. 

แรงบีบมือกลุ่มที่ฝึกด้วย
อุปกรณ์ทียูไอ 

30 8.50 
 

6.485 12.83 6.555 -13.000 29 0.000 
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ตารางที่ 7  การเปรียบเทียบระดบัผลต่างของค่าวดัแรงบีบระหวา่งการฝึกผา่นอุปกรณ์ทียไูอ เปรียบเทียบกบัการฝึก 
 กบัครู/นกักิจกรรมบ าบดั  

   H0: μ ผลต่างของค่าวดัแรงบีบจากการฝึกกบัครู/นกักิจกรรมบ าบดั = μ ฝึกโดยใชอุ้ปกรณ์ทียไูอ 
   H1: μ ผลต่างของค่าวดัแรงบีบจากการฝึกกบัครู/นกักิจกรรมบ าบดั ≠ μ ฝึกโดยใชอุ้ปกรณ์ทียไูอ 

 N หลงั t df Sig. 
𝑋̅ SD. 

- ผลต่างแรงบีบมือกลุ่มที่เรียนกับครู/
นักกจิกรรมบ าบัด 
- ผลต่างแรงบีบมือกลุ่มที่ฝึกด้วย
อุปกรณ์ทียูไอ 

30 
 

30 

.53 
 

4.33 

1.195 
 

1.825 

9.537 58 .032 

 
ผลการวิจัยคร้ังน้ี ได้ขอ้คน้พบซ่ึงสามารถออิปราย
ผลได ้ดงัน้ี 
 1. เด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาควร
ใชกิ้จกรรมเพ่ือพฒันาร่างกายโดยใชอุ้ปกรณ์ท่ีมีเสียง
และการเคล่ือนไหวสามารถกระตุน้ความสนใจและ
ร่วมกิจกรรมได้เองโดยท่ีครูไม่ต้องกระตุ้น ซ่ึงไม่
ซบัซอ้นและยากเกินไปส าหรับความเขา้ใจในการเล่น
โดยเนน้การสัมผสัเม่ือเทียบกบัการใชเ้กมออนไลน์ท่ี
อยูใ่นแอพพลิเคชนับนแทบเลต็ สอดคลอ้งกบัสุรางค ์
(2546) ท่ีน าคอมพิวเตอร์มาใชเ้พ่ือการเรียนรู้และช่วย
สอนสร้างความสนใจของผูเ้รียน ทุกพฤติกรรม และ
ธานินทร์ (2549) ท่ีพฒันาการเรียนรู้ด้วยการใช้
คอมพิวเตอร์ร่วมกิจกรรมมีผลสัมฤทธ์ิในความสนใจ
และความพึงพอใจในการเรียนสูงข้ึน 
 2. ผลการพฒันาการพฒันากลา้มเน้ือมดัเลก็
ผ่านเกมคอมพิวเตอร์ พบว่า สามารถพัฒนาความ
แข็งแรงของกลา้มเน้ือมดัเล็กให้มีแรงเพ่ิมข้ึน โดย
สามารถกระตุ้นความสนใจ โดยครูไม่ต้องกระตุ้น
หรือเรียกให้ท า จากการวิจยัพบว่าค่าวดัแรงบีบมือ มี
ค่า เฉล่ียหลังการฝึกเ พ่ิมข้ึนมากกว่าการฝึกด้วย
อุปกรณ์ของครู ซ่ึงสอดคลอ้งกบั Ortega-Tudela and 
Gomez-Ariza (2006) ท่ีพบว่าการใชเ้ทคโนโลยีส่ือ
ประสมสามารถเรียนรู้ไดดี้กว่าผูท่ี้เรียนรู้แบบเดิมจาก

ครู เน่ืองจากอาพและเสียง จะช่วยดึงดูดความสนใจ
ส่งผลใหก้ระบวนการจ าในสมองท างานไดดี้ข้ึน 
 3. จากการสังเกตระหว่างการทดลองยงั
พบว่าเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา สามารถ
เรียนรู้และใช้อุปกรณ์ไดอ้ย่างรวดเร็ว เน่ืองจากเป็น
การใช้งานท่ีเลียนแบบธรรมชาติ ซ่ึงสอดคลอ้งกับ
งานวิจยัของ Marco et al. (2009) ท่ีน าเทคโนโลยีทียู
ไอท่ีสามารถจบัตอ้งไดม้าร่วมในการเรียนรู้และความ
เขา้ใจจากเกมส าหรับเด็กอายุ 3-4 ปี และ Marshall 
(2007) ท่ีกล่าวว่า การน าเทคโนโลยี ที ยู ไอ มาใชใ้น
การเรียนรู้ของผูบ้กพร่องทางสติปัญญานั้น ใชเ้วลา
ในการเรียนรู้น้อย เ น่ืองจากใช้งานได้ง่าย และ
เลียนแบบธรรมชาติ 
 4. จากการทดลองพบวา่ผูเ้รียนท่ีฝึกกลา้มเน้ือ
มดัเลก็โดยใชเ้ทคโนโลยีที ยู ไอ มีการสนองตอบต่อ
ส่ืออยา่งรวดเร็ว ไม่ลงัเล ในขณะท่ีผูท่ี้เรียนรู้กบัครูฝึก 
ยงัขาดความมัน่ใจในการตดัสินใจ ท าให้การฝึกไม่
ต่อเน่ือง เช่นเดียวกบัท่ี Black and Wood (2003)  
ไดช้ี้ให้เห็นถึงขอ้ดีของคอมพิวเตอร์ท่ีน ามาช่วยใน
การเรียนรู้ของผู ้ท่ีบกพร่องทางสติปัญญาว่าการ
เรียนรู้ด้วยคอมพิวเตอร์นั้นมีอาพเคล่ือนไหว และ
เสียง จึงช่วยส่งเสริมและดึงดูดความสนใจในการ
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เรียนรู้ได้ดี อีกทั้ งคอมพิวเตอร์ยงัช่วยสร้างความ
มัน่ใจใหก้บัเดก็อีกดว้ย 
 

สรุป 
งานวิจยัเร่ือง การประเมินประสิทธิอาพของ

การฝึกทักษะกล้ามเ น้ือมัด เล็กโดยการใช้ส่วน
เช่ือมต่อประสานแบบจบัตอ้งไดผ้า่นเกมคอมพิวเตอร์
ส าหรับเด็กพิการ โดยมีวตัถุประสงค์เพ่ือพฒันาส่ือ
นวัตกรรมในการฝึกพัฒนาการกล้ามเน้ือมัดเล็ก
ส าหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาในเขต
อาคเหนือตอนล่าง และเพ่ือศึกษาถึงผลสัมฤทธ์ิใน
กา ร ฝึ กก า รพัฒนากล้า ม เ น้ื อมัด เ ล็ กผ่ า น เ กม
คอมพิวเตอร์ท่ีใชส่้วนเช่ือมต่อประสานแบบจบัตอ้ง
ได ้(Tangible user interface) เพ่ือเปรียบเทียบกบัการ
ฝึกกบัครูผูส้อน 

จากผลการวิจยัสามารถสรุปไดว้า่ 
กลุ่มเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาท่ี

ฝึกทกัษะพฒันาการของกลา้มเน้ือมดัเลก็ผ่านอุปกรณ์
ทียไูอ มีคะแนนผลสัมฤทธ์ิของแรงบีบมือสูงข้ึน โดย
อาพรวมมีค่าแรงบีบเพ่ิมข้ึนทุกคนคิดเป็นร้อยละ 100 
ขณะท่ีกลุ่มเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาท่ีฝึก
ปกติกบัครู/นักกิจกรรมบ าบดั ในอาพรวมมีแรงบีบ
มือเพ่ิมข้ึนคิดเป็นร้อยละ 43.3  แสดงให้เห็นว่าการ
พัฒนาเคร่ืองมือผ่านเกมคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ส่วน
เช่ือมต่อประสานแบบจับต้องได้ (ทียูไอ) สามารถ
สร้างกล้ามความแข็งแรงของกล้ามเน้ือมัดเล็กได้
มากกวา่วิธีการฝึกปกติ 

ผลสัมฤทธ์ิมีค่าวดัแรงบีบมือก่อนและหลงั
การทดลอง ในการฝึกทกัษะการพฒันากลา้มเน้ือมดั
เลก็ของผูมี้ความบกพร่องทางสติปัญญา เปรียบเทียบ
ระดับค่าวดัแรงบีบก่อน - หลงัการฝึกกับครู/นัก
กิจกรรมบ าบดั แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ
ท่ีระดบั .05 

ผลสัมฤทธ์ิมีค่าวดัแรงบีบมือก่อนและหลงั
การทดลอง ในการฝึกทกัษะการพฒันากลา้มเน้ือมดั
เลก็ของผูมี้ความบกพร่องทางสติปัญญา เปรียบเทียบ
ระดบัค่าวดัแรงบีบก่อน - หลงัการฝึกดว้ยอุปกรณ์ทียู
ไอ แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

ผลสัมฤทธ์ิมีค่าว ัดแรงบีบมือ ในการฝึก
ทักษะการพัฒนากล้ามเน้ือมัดเล็กของผู ้มีความ
บกพร่องทางสติปัญญาเปรียบเทียบระดบัผลต่างของ
ค่าวัดแรงบีบระหว่างการฝึกผ่านอุปกรณ์ทียูไอ 
เปรียบเทียบกับการฝึกกับครู/นักกิจกรรมบ าบัด
แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

นอกจากน้ียงัพบว่าการฝึกทกัษะการพฒันา
กล้ามเน้ือมัดเล็กด้วยอุปกรณ์ทียูไอ สามารถช่วย
ดึงดูดความสนใจ สร้างความสนุกสนาน  ให้กับ
ผู ้เ รี ยนก ลุ่ม ท่ี มีความบกพร่องทาง จึง ส่งผลให้
ผูเ้ขา้ร่วมการทดลองอยู่กบัการฝึกไดน้านกว่าข้ึนการ
ฝึกกบันกักิจกรรมบ าบดั เน่ืองจากมีการสัมผสัจริง มี
เสียงท่ีกระตุน้ และช่ืนชมเม่ือสามารถเล่นตามค าสั่ง
ได้ถูกต้อง กิจกรรมดังกล่าวยังส่งผลให้เด็กกลุ่ม
ดงักล่าวอยากมาเรียนโดยท่ีผูป้กครองไม่ตอ้งบงัคบั
หรือกระตุน้ ท าใหผู้ป้กครองสามารถไม่ตอ้งหยุดงาน
เพ่ือดูแลเด็กท่ีบ้าน ซ่ึงครอบครัวของกลุ่มเด็กส่วน
ใหญ่มีฐานะยากจน 

ครู/นกักิจกรรมบ าบดั มีเคร่ืองมือ/อุปกรณ์ท่ี
ช่วยกระตุน้การฝึกทกัษะในการฝึกกลา้มเน้ือมดัเล็ก
เพ่ิมเติมจากกิจกรรมปกติท่ีใช ้ลดการท างานซ ้ าๆ จาก
การฝึกทกัษะการฝึกกลา้มเน้ือมดัเล็ก สร้างเสริมให้
ค รู /นักกิจกรรมบ าบัดมีแนวทางการพัฒนา ส่ือ
อุปกรณ์ใหป้ฏิบติังานตามเป้าหมายไดเ้ร็วข้ึน 
 

กติติกรรมประกาศ 
คณะผูว้ิจัยขอขอบคุณ คณะบริหารธุรกิจ

และศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคล
ล้านนา ท่ีอนุญาตให้ใช้พ้ืนท่ีในการท าวิจัย และ
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ขอขอบพระคุณผูท้รงคุณวุฒิในการตรวจสอบ และ
แก้ไขปรับปรุงบทความฉบับน้ีให้มีความสมบูรณ์
มากยิ่งข้ึน 
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