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บทคัดย่อ 

          การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ ดังนี้    1) เพ่ือการวิเคราะห์และออกแบบสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือ
พัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R 
2) เพ่ือพัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์ฯ 3) เพ่ือศึกษาผลการทดลองใช้สื่อคอมพิวเตอร์ฯ และ 4)  เพ่ือศึกษา
ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อคอมพิวเตอร์ฯ  กลุ่มเป้าหมายของการวิจัย คือ 1) กลุ่ม
ผู้เชี่ยวชาญที่ท าหน้าที่ประเมินสื่อคอมพิวเตอร์ฯ จ านวน  3  คน  และ 2) กลุ่มผู้เรียนที่ท าหน้าที่เข้า
ร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยสื่อคอมพิวเตอร์ฯ จ านวน  7  คน  สถิติที่ใช้ในงานวิจัยคือ สถิติพ้ืนฐาน  
ได้แก่  ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  และ สถิติหาคุณภาพเครื่องมือ ได้แก่ ค่าดัชนีความ
สอดคล้อง  ค่าความเชื่อม่ัน ค่าประสิทธิภาพของการพัฒนาการเรียนรู้ และค่า t-test  

ผลการวิจัยพบว่า  1)  ผลการวิเคราะห์และออกแบบสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการ
เรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้  โดยใช้เทคนิค 3R    พบว่า  
สื่อคอมพิวเตอร์ที่ออกแบบมีโครงสร้างบทเรียนในรูปแบบผสม เป็นบทเรียนส าเร็จรูปที่มีรูปแบบ
ผสมผสานทั้งแบบการเรียนรู้เรียงไปตามลาดับ และการเรียนรู้แบบแยกสาขา   2)  ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R  ที่พัฒนาขึ้นโดยรวมเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก   3) ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรู้หลังเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้สูงกว่าก่อนเข้ากิจกรรมการเรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญที่
ระดับ  .05  และ  4)  ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อคอมพิวเตอร์โดยรวมเฉลี่ยอยู่ในระดับ               
มากที่สุด 
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ABSTRACT 
This research aimed to 1)  Analysis and design of computer media to improve 

learning in match skills for children with learning disabilities using 3R.  2) develop 
computer media 3) study the trial results and  4) study the satisfaction of the sample 
group towards computer media.  The target group included 1) a group for 3 expert that 
that evaluates computer media and 2) a group of 7 students who are engaged in 
learning activities with computer media. The research statistics were: Mean, Standard 
Deviation, and t-test.  
 The results showed that 1)  The results of analysis and design of computer 
media to improve learning in match skills for children with learning disabilities using 3R 
found that :  computer media designed with structured lessons in a mixed format, and 
a lesson that has shaped both blended learning to sort the order and learning branch. 
2) The opinions of experts on  computer media to improve learning in match skills for 
children with learning disabilities using 3R Overall, the average level is high. 3)  The 
learning result of the students after their participation in the learning activities was 
higher than that of before participation with the statistical significance level at .05  and  
4)  the satisfaction of the sample towards the computer media  in average at a high 
level 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
1. ความเป็นมาและความส าคัญ 

 
 การจัดการศึกษาในปัจจุบันได้มุ่งเน้นโอกาสทางการศึกษาให้มีความเท่าเทียมกันทั้งการศึกษา
ในระบบ นอกระบบและตามอัธยาศัย ซึ่งสามารถด าเนินการได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต และได้
ตระหนักถึงความส าคัญในการพัฒนาคนพิการมากขึ้นโดยเฉพาะอย่างยิ่ง การให้สิทธิและโอกาส
ทางการศึกษาที่เท่าเทียมกับบุคคลทั่วไปที่ได้ก าหนดไว้ชัดเจนในรัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย 
พุทธศักราช 2550 มาตรา  49 และพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 (แก้ไขเพ่ิมเติม พ.ศ. 
2545) หมวด 2 มาตรา 10 ได้กล่าวไว้ว่า “การจัดการศึกษาต้องจัดให้บุคคลมีสิทธิและโอกาสเสมอกัน 
ในการรับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานไม่น้อยกว่าสิบสองปีที่รัฐต้องจัดให้อย่างทั่วถึงและมีคุณภาพโดยไม่เก็บ
ค่าใช้จ่าย การจัดการศึกษาส าหรับบุคคลซึ่งมีความบกพร่องทางร่างกาย จิตใจ สติปัญญา อารมณ์ 
สังคม การสื่อสารและการเรียนรู้หรือมีร่างกายพิการ หรือทุพพลภาพหรือบุคคลซึ่งไม่สามารถพ่ึงตนเอง
ได้ หรือไม่มีผู้ดูแล หรือด้อยโอกาส ต้องจัดให้บุคคลดังกล่าวมีสิทธิและโอกาสได้รับการศึกษาขั้น
พ้ืนฐานเป็นพิเศษ” (กระทรวงศึกษาธิการ, 2554)  
 เด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ หรือเด็กแอล.ดี.(L.D. - Learning Disabilities) ในวงการ
ศึกษาให้ค าจ ากัดความว่า “เป็นความบกพร่องของเด็กในกระบวนการทางจิตวิทยาขั้นพ้ืนฐาน (Basic 
Psychological Process) ที่เกี่ยวข้องกับการเข้าใจ การใช้ภาษา การพูด หรือการเขียน ซึ่งแสดงออก
โดยความไม่สมบูรณ์ของความสามารถด้านการฟัง การคิดการพูด การอ่าน การเขียน การสะกดค า 
และการค านวณทางคณิตศาสตร์” (ทวีศักดิ์ สิริรัตน์เรขา, 2549)  ซึ่งในระบบการศึกษาของประเทศ
ไทยมีนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ประมาณ 5% ของประชากรเด็กในวัยเรียน นับได้ว่ามี
จ านวนมากที่สุดในกลุ่มของเด็กที่มีความต้องการพิเศษ  แสดงให้เห็นว่าจ านวนนักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้ มีจ านวนมากที่สุดในกลุ่มเด็กพิเศษทุกประเภทและมีจ านวนมากในกลุ่ม
ประชากรของเด็กวัยเรียน จ าเป็นอย่างยิ่งที่เด็กกลุ่มนี้ควรได้รับการศึกษาที่รัฐบาลจัดให้ โดยต้อง
สอดคล้องกับความสามารถของเด็กแต่ละบุคคลเพ่ือที่เด็กกลุ่มนี้จะสามารถพัฒนาได้เต็มตามศักยภาพ
ของตนเอง (ผดุง อารยะวิญญู, 2542) 
 คณิตศาสตร์เป็นวิชาหนึ่งที่มีความส าคัญใน 8 สาระการเรียนรู้ ซึ่งเป็นกลุ่มพ้ืนฐานส าคัญที่
นักเรียนทุกคนต้องเรียนรู้ การเรียนคณิตศาสตร์ในระดับประถมศึกษาควรให้นักเรียนได้เห็นประโยชน์
และคุณค่าของการเรียน เพ่ือให้เกิดความฝักใฝ่ ความรัก และพร้อมที่จะอดทนท าความเข้าใจที่จะเรียน
คณิตศาสตร์ จากหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 ของกลุ่มสาระการเรียนรู้



คณิตศาสตร์ประถมศึกษาปีที่ 1 (ชั้นประถมศึกษาปีที่1 - 3) ได้มีกรอบเกี่ยวกับคุณภาพของผู้เรียนใน
ข้อสุดท้ายว่า ควรมีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่จ าเป็นได้แก่ ความสามารถในการแก้ปัญหา 
การให้เหตุผล การสื่อสาร สื่อความหมายและการน าเสนอทางคณิตศาสตร์ การมีความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์และการเชื่อมโยงความรู้ต่างๆ ทางคณิตศาสตร์ (กรมวิชาการ, 2545)  จากลักษณะของ
คณิตศาสตร์ดังกล่าวท าให้ส่งผลต่อเจตคติของนักเรียน นอกจากนี้ลักษณะของนักเรียนที่เรียนอ่อน
คณิตศาสตร์ยังมีลักษณะของการขาดสมาธิในการเรียน ขาดความพยายาม ขาดความเชื่อมั่นในตนเอง 
(ชมนาด  เชื้อสุวรรณทวี, 2542) โดยเฉพาะอย่างยิ่งนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ด้าน
คณิตศาสตร์ นอกจากจะมีความบกพร่องในด้านการค านวณแล้ว ยังมีปัญหาทางสังคมและอารมณ์  
(ผดุง อารยะวิญญู. 2544) 
 สังคมโลกในปัจจุบันเป็นยุคของข้อมูลข่าวสารหรือที่เรียกว่ายุคเทคโนโลยีสารสนเทศ
(Information Technology : IT) ประชากรในทุกภูมิภาคของโลกสามารถรับรู้ข้อมูลข่าวสารได้อย่าง
รวดเร็วและหลากหลายวิธี ระบบข้อมูลสารสนเทศเป็นปัจจัยส าคัญต่อการพัฒนาเศรษฐกิจ สังคม 
วัฒนธรรมและพัฒนางานด้านต่างๆ เพ่ิมประสิทธิภาพในการท างาน ลดค่าใช้จ่าย ประหยั ดเวลา                 
(กิดานันท์ มลิทอง, 2548) ฉะนั้นเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษามีความส าคัญต่อการจัดการศึกษาเป็นอย่าง
มากวิถีทางของการเรียนรู้และการจัดการเรียนการสอนในยุคสารสนเทศ จะเป็นการเรียนรู้  และการ
จัดการเรียนการสอนที่ประกอบด้วยคอมพิวเตอร์ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์หรืออินเทอร์เน็ต แห่ง
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติพ.ศ. 2542 แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 ได้ก าาหนดให้
ผู้เรียนมีสิทธิได้รับการพัฒนาขีดความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในโอกาสแรกที่ท าได้
เพ่ือให้มีความรู้ และทักษะเพียงพอที่จะใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในการแสวงหาความรู้ด้วย 
ตนเองอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต (หมวด 9 , มาตรา 66) แนวทางในการจดัการศึกษาถือว่าผู้รียนมี
ความส าคัญที่สุดโดยจะต้องยึดว่าผู้รียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ 
 จากที่ได้กล่าวไปแล้วเบื้องต้นเกี่ยวกับลักษณะปัญหาของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้  ความส าคัญของคณิตศาสตร์ ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการน าเทคโนโลยีมาช่วยในพัฒนาสื่อการ
เรียนรู้ที่จะช่วยพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ให้กับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้  
โดยจะน าเอาเทคนิคการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับเด็กทั้งเรื่องความบกพร่อง  และช่วงวัยมาเป็นแนวทางใน
การจัดกระบวนการเรียนรู้  โดยมุ่งเน้นให้นักเรียนมีความสามารถพ้ืนฐาน 3 ด้าน คือ มีความเข้าใจใน
หลักการและความคิดรวบยอด มีทักษะและความสามารถในการคิดค านวณ และมีความสามารถใน
การแก้ปัญหาหรือการน าไปใช้  ซึ่งจะเป็นพ้ืนฐานที่เป็นประโยชน์ในการเรียนและการด าเนินชีวิตใน
อนาคตต่อไป 
 
 



2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 

1. เพ่ือการวิเคราะห์และออกแบบสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้าน
คณิตศาสตร์ส าหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R   

2. เพ่ือพัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กท่ีมี
ความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R 

3. เพ่ือศึกษาผลการทดลองใช้สื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์
ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R 

4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อคอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาทักษะการ
เรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R 

 
3. ขอบเขตการวิจัย 
 

1. กลุ่มตัวอย่าง 
  ผู้วิจัยได้ก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่างเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้ 
   1.1 กลุ่มผู้เชี่ยวชาญที่ท าหน้าที่ประเมินสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะ
การเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R ที่พัฒนาขึ้น 
ซึ่งได้แก่บุคคลที่มีคุณสมบัติตามเกณฑ์ที่ก าหนดคือ เป็นผู้ที่มีระดับการศึกษาไม่น้อยกว่าปริญญาโท  
และมีประสบการณ์ด้านการสอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์มาแล้วไม่น้อยกว่า 2 ปี จ านวน  3  คน  โดย
คัดเลือกด้วยวิธีแบบเจาะจง  
   1.2  กลุ่มผู้เรียนที่ท าหน้าที่เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยสื่อคอมพิวเตอร์
เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 
3R ที่พัฒนาขึ้น ซึ่งได้แก่  นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ช่วง
ชั้นที่ 1 โรงเรียนศึกษาสงเคราะห์ธวัชบุรี  อ าเภอธวัชบุรี  จังหวัดร้อยเอ็ด  จ านวน  7  คน  โดย
คัดเลือกด้วยวิธีแบบเจาะจง 
 

2. เนื้อหา 
  ในการพัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์  โดยจะท าการพัฒนาสื่อตาม   จ านวน 3 เรื่อง คือ 
  เรื่องท่ี 1 เรื่อง จ านวนนับ 1-5 และ 0 
   เรื่องท่ี 2 เรื่องจ านวนนับ 6-10 
  เรื่องท่ี 3 เรื่องการบวกจ านวนสองจ านวนที่มีผลบวกไม่เกิน 9 
  
 



3. การด าเนินการ 
  ได้ด าเนินการวิจัยตามลักษณะของกระบวนการวิจัยและพัฒนา (Research and 
Development) โดยมีวิธีการด าเนินการวิจัย 4 ระยะ คือ 
  ระยะที่ 1  วิเคราะห์และออกแบบสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้าน
คณิตศาสตร์ส าหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R   
  ระยะที่ 2  พัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์
ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R 
  ระยะที่ 3  ศึกษาผลการทดลองใช้สื่อคอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้าน
คณิตศาสตร์ส าหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R 
  ระยะที่ 4 ศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R 
 
4. นิยามศัพท์เฉพาะ 

 
 สื่อคอมพิวเตอร์ หมายถึง  นวตกรรมที่ได้พัฒนาขึ้นมาเพ่ือใช้ในกระบวนการจัดการเรียนการ
สอนด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยมีเนื้อหาจ านวน 3 เรื่อง คือ 
เรื่องที่ 1 เรื่อง จ านวนนับ 1-5 และ 0  เรื่องที่ 2 เรื่องจ านวนนับ 6-10  และ  เรื่องท่ี 3 เรื่องการบวก
จ านวนสองจ านวนที่มีผลบวกไม่เกิน 9 
 การเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์  หมายถึง  การเรียนรู้ผ่านนวตกรรมที่ได้พัฒนาขึ้น  โดยต้องมี
ครูผู้สอนคอยก ากับการเรียนรู้ผ่านนวตกรรมนี้ด้วย 
 ความพึงพอใจ  หมายถึง  ระดับความรู้สึกของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนา

ทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R 

เทคนิค 3R  หมายถึง  เทคนิคที่ใช้ในการพัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้
ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้  ซึ่ งประกอบด้วย Repettion,  
Relaxation, Routine 

 
 
 
 
 
 



5. ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 

1.  ได้สื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กท่ีมีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R  ที่สามารถน าไปใช้ในการสนับสนุนการเรียนรู้ให้กับเด็กท่ีมี
ความบกพร่องทางการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2.   เป็นแนวทางส าหรับผู้ที่สนใจในการพัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ส าหรับ
นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ในด้านอ่ืนๆ  โดยใช้เทคนิค  3R 
  
 
  



 บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 การวิจัยเรื่องการวิเคราะห์และออกแบบสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้าน
คณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R    มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1)  
วิเคราะห์และออกแบบสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็ กที่มี
ความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R  2)  พัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการ
เรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R  3) ศึกษาผลการ
ทดลองใช้สื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้  โดยใช้ เทคนิค 3R  และ  4)  ศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อ
สื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R โดยได้ด าเนินการวิจัยตามข้ันตอน 4 ขั้นตอน  คือ ขั้นตอนที่1  วิเคราะห์และ
ออกแบบสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R  ขั้นตอนที่ 2  พัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้าน
คณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้  โดยใช้เทคนิค 3R   ขั้นตอนที่ 3 ทดลองใช้
สื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้  โดยใช้ เทคนิค 3R  และขั้นตอนที่  4  ศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อ
สื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องดังนี้ 
 1. สื่อคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้ 
 2. แนวคิดเก่ียวกับการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 
 3. แนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
 4. แนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับหลักการสอนแบบ 3R 
 5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

1. สื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือการเรียนรู้ 
สื่อการศึกษาหรือสื่อเพ่ือการเรียนรู้เป็นเครื่องมือส าคัญที่ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ เนื่องจาก

ปัจจุบันข้อมูล ข่าวสาร ความรู้ การใช้เทคโนโลยีและการสื่อสาร ท าให้ผู้สอนจ าเป็นต้องพัฒนาสื่อให้
ทันกับการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นอยู่ตลอดเวลา ผู้สอนจ าเป็นต้องมี การรับรู้เรื่องราวใหม่ๆ ด้วยตนเอง
และพัฒนาศักยภาพทางการเรียนรู้ของผู้เรียน ดังนั้นสื่อเพ่ือการเรียนรู้ จึงเป็นสิ่งที่จะช่วยกระตุ้นให้



ผู้เรียนรู้จักการเรียนรู้โดยผู้สอนเป็นผู้ใช้สื่อที่เป็นสิ่งใหม่ แตกต่างและน่าสนใจกว่าสื่อเดิมๆ เพ่ือกระตุ้น
ความอยากรู้อยากเห็นของผู้เรียน โดยผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ อย่างสร้างสรรค์ 
 สื่อนับเป็นสิ่งที่มีบทบาทส าคัญอย่างมากในการสอนตั้งแต่ในอดีตจนถึงปัจจุบันเนื่องจากเป็น
ตัวกลางที่ช่วยให้การสื่อสารระหว่างผู้สอนและผู้เรียนด าเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ ช่วยให้ผู้เรียน
เข้าใจความหมายของเนื้อหาบทเรียนให้ตรงกับผู้สอนต้องการไม่ว่าสื่อนั้นจะอยู่ในรูปแบบใดก็ตามล้วน
แต่เป็นทรัพยากรที่สามารถอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ได้ทั้งสิ้น และค าว่า สื่อ (medium, 
pl.media) เป็นค ามาจากภาษาลาตินว่า“ระหว่าง”สิ่งใดก็ตามที่บรรจุข้อมูลสารสนเทศหรือเป็น
ตัวกลางข้อมูลส่งผ่านจากผู้ส่งหรือแหล่งส่งไปยังผู้รับเพ่ือให้ผู้ส่งและผู้รับสามารถสื่อสารกันได้ตรงตาม
วัตถุประสงค์ในการเล่าเรียน เมื่อผู้สอนน าสื่อมาใช้ประกอบการสอนเรียกว่า “สื่อการสอน” และเมื่อ
น ามาให้ผู้เรียนใช้เรียกว่า “สื่อการเรียน”โดยเรียกรวมกันว่า “สื่อการเรียนการสอน” หรืออาจจะเรียก
สั้นๆ ว่า “สื่อการสอน” หมายถึงสิ่งใดก็ตามไม่ว่าจะเป็นเทปบันทึกเสียง  สไลด์ วิทยุ โทรทัศน์ วีดีทัศน์ 
แผนภูมิ แผ่นซีดีส าเร็จรูป รูปภาพ ฯลฯ ซึ่งเป็นวัสดุบรรจุ  เนื้อหาเกี่ยวกับการเรียนการสอน หรือเป็น
อุปกรณ์เพ่ือถ่ายทอดเนื้อหาสิ่งเหล่านี้เป็นวัสดุอุปกรณ์ทางกายภาพที่น ามาใช้เทคโนโลยีการศึกษาเป็น
สิ่งที่ใช้เป็นเครื่องมือหรือช่องทางท าให้การสอนส่งไปถึงผู้เรียน สื่อการสอนถือว่ามีบทบาทมากในการ
เรียนการสอนตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน เนื่องจากเป็นตัวกลางที่ช่วยให้การสื่อระหว่างผู้สอนและผู้เรียน
ด าเนินการไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ ท าให้ผู้เรียนมีความหมายของเนื้อหาบทเรียนได้ตรงกับที่ผู้สอน
ต้องการเรียนรู้ได้ทั้งสิ้น ในการใช้สื่อการสอนนั้นผู้สอนจ าเป็นต้องศึกษาถึงลักษณะคุณสมบัติของสื่อแต่
ละชนิดเพ่ือเลือกสื่อให้ตรงกับวัตถุประสงค์การสอนและสามารถจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้แก่
ผู้เรียน โดยต้องการวางแผนอย่างเป็นระบบในการใช้สื่อด้วย ทั้งนี้เพ่ือให้กระบวนการเรียน การสอน
ด าเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ 

 

1.1 ความหมายของสื่อการสอน 
สื่อการสอนเป็นสิ่งที่มีความส าคัญอย่างมากต่อการเรียนการสอน เนื่องจากสื่อการสอน

เป็นตัวกลางที่จะช่วยในการสื่อสารระหว่างผู้สอนและผู้เรียนท าให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในเนื้อหาของ
บทเรียนได้ตรงกับความต้องการของผู้สอน ในการใช้สื่อการสอนนั้ นผู้สอนจ าเป็นจะต้องศึกษา
ลักษณะเฉพาะ และคุณสมบัติของสื่อให้ตรงกับวัตถุประสงค์การสอน และสามารถจัดประสบการณ์
การเรียนรู้ให้แก ่ผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ มีนักวิชาการให้ความหมายของสื่อการเรียนการสอนไว้
ดังนี้ 
  สมพร จารุนัฏ (2540) ให้ความหมายของสื่ออการสอนไว้ว่า สื่อการเรียนการสอน คือ สิ่ง
ที่น าเสนอต่อนักเรียน อาจน าเสนอในรูปลักษณะต่าง ๆ เช่น ตัวหนังสือ รูปภาพ 



  กิดานันท์ มะลิทอง (2548) ให้ความหมายไว้ว่า สื่อการสอน หมายถึง สิ่งที่จะช่วยให้เด็ก
ได้รับประสบการณ์ตรงที่เป็นรูปธรรมมากที่สุด ซ่ึงจะช่วยให้เด็กเข้าใจง่าย รวดเร็ว เพลิดเพลินและ จ า
สิ่งทีเ่รียนรู้ไดแ้ม่นย ายิ่งขึ้น  
  อัจฉรา ชีวพันธ์ (2553) ให้ความหมายไว้ว่า สื่อการสอน หมายถึง วัสดุอุปกรณ์เครื่องมือ
เครื่องใช้ตลอดถึงวิธีการต่าง ๆ ที่ผู้สอนน าไปใช้ประกอบการสอนเพ่ือให้ ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างมี
ประสิทธิภาพและสามารถบรรลุจุดมุ่งหมายของหลักสูตร  
  สรุปได้ว่า สื่อการสอน หมายถึง สิ่งต่างๆ ที่เป็นตัวกลางท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
จุดประสงค์ของการเรียนการสอนที่ก าหนดไว้ได้อย่างง่ายและรวดเร็วเป็นเครื่องมือและตัวกลางซึ่งมี
ความส าคัญในกระบวนการเรียนการสอนมีหน้าที่เป็นตัวน าความต้องการของครูไปสู่ตัวนักเรียนอย่าง
ถูกต้องและรวดเร็วเป็นผลให้นักเรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปตามจุดมุ่งหมายการเรียนการสอนได้
อย่างถูกต้องเหมาะสม 

 

 1.2  หลักการใช้สื่อการเรียนการสอน 
 การใช้สื่อการเรียนการสอนนั้นอาจจะใช้เฉพาะขั้นตอนใดข้ันตอนหนึ่งของการสอน  หรือ
จะใช้ในทุกขั้นตอนก็ได้  ดังนี้ 

1. ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในเนื้อหาที่ก าลังจะเรียน
หรือเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับการเรียนในครั้งก่อน แต่มิใช่สื่อที่เน้นเนื้อหาเจาะลึกอย่างแท้จริง เป็นสื่อที่
ง่ายในการน าเสนอในระยะเวลาอันสั้น 

2. ขั้นด าเนินการสอนหรือประกอบกิจกรรมการเรียน เป็นขั้นส าคัญในการเรียน
เพราะเป็นขั้นที่จะให้ความรู้เนื้อหาอย่างละเอียดเพ่ือสนองวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ ต้องมีการจัดล าดับ
ขั้นตอนการใช้สื่อให้เหมาะสมและสอดคล้องกับกิจกรรมการเรียน 

3. ขั้นวิเคราะห์และฝึกปฏิบัติ สื่อในขั้นนี้จึงเป็นสื่อที่เป็นประเด็นปัญหาให้ผู้เรียนได้
ขบคิดโดยผู้เรียนเป็นผู้ใช้สื่อเองมากที่สุด 

4. ขั้นสรุปบทเรียน เป็นขั้นของการเรียนการสอนเพ่ือการย้ าเนื้อหาบทเรียนให้
ผู้เรียนมีความเข้าใจที่ถูกต้องและตรงตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ ควรใช้เพียงระยะเวลาสั้นๆ 

5. ขั้นประเมินผู้เรียน เป็นการทดสอบความสามารถของผู้เรียนว่าผู้เรียนเข้าใจในสิ่ง
ที่เรียนถูกต้องมากน้อยเพียงใด ส่วนใหญ่แล้วจะเป็นการประเมินจากค าถามจากเนื้อหาบทเรียนโดย
อาจจะมีภาพประกอบด้วยก็ได้ 

 
 

1.3  ประเภทของสื่อการเรียนการสอน 



 สื่อต่างๆ ที่เป็นตัวกลางในการส่งผ่านข้อมูลสารสนเทศจากผู้สอนไปยังผู้เรียน หรือเป็นสิ่ง
ที่ผู้เรียนใช้ศึกษาความรู้ด้วยตนเอง ได้นักวิชาการได้จ าแนกสื่อการสอนตามประเภท ลักษณะและ
วิธีการใช้ดังนี้ 

 1.3.1  สื่อประเภทวัสดุ สื่อประเภทวัสดุมีความส าคัญต่ออเด็กปฐมวัยเพราะเป็น
เครื่องชวยในการเรียนรู ของเด็กและเป็นสื่อที่ก่อใหเกิดความรูเบื้องตนแก่เด็กในวิชาตาง ๆ ไดแก 
ภาษาไทย คณิตศาสตร สุขศึกษา วิทยาศาสตร์  สังคมศึกษาศิลปะเพลงดนตรี จังหวะเคลื่อนไหวและ
เกมการเลน ซึ่งวัสดุที่ใชเปนการสอนครอบคลุมวัสดุทองถิ่น วัสดุเหลือใชวัสดุท าข้ึนเองและวัสดุซื้อมาด
วยราคาถูก  

 1.3.2   สื่อประเภทอุปกรณและเครื่องมือ แบงออกได้หลายแบบ  เชน ตามรูปร่าง
ลักษณะ ตามคุณสมบัติ  ตามความสะดวกในการใช  ตามประสบการณที่ไดรับจาก           อุปกรณ
ชนิดนั้น ๆ ดังนี้  

   - สื่อประเภทที่ไมตองใชเครื่องฉายประกอบ(non-projected materials) ได้แก่ 
รูปภาพ แผนภูมิแผนสถิติ ของจริง ของจ าลอง บทเรียนส าเร็จรูป ของตัวอย าง หุ่นจ าลอง แผนที่ 
ลูกโลก กระดานด า กระดานแมเหล็ก กระดานผาส าลี รวมทั้งกิจกรรม เชน การแสดงละคร ทัศนศึกษา
และการจัดนิทรรศการ  

   - สื่อประเภทที่ตองใชเครื่องฉายประกอบ (Projected materials) ได้แก่ สไลด
วีดีโอ ฟลมภาพโปรงใส ภาพทึบแสง ภาพยนตรฟลมรูป เปนตน  

   - วัสดุและอุปกรณประเภทเสียง ไดแกแผนเสียง วิทยุกระจายเสียง เทป
บันทึกเสียง เปนตน 

 1.3.3  สื่อการสอนประเภทวิธีการหรือกระบวนการ สื่อการสอนประเภทวิธีการหรือ
กระบวนการ ได้แก่ การจัดระบบการสาธิต การทดลองเกมและกิจกรรมตางๆ โดยเฉพาะอยางยิ่ง
กิจกรรมที่ครูจัดท าขึ้นแตมุงใหนักเรียนเข้ามามีสวนรวมในการปฏิบัติเชน การเลนบทบาทสมมติ  การ
จัดสถานการณจ าลอง และการจัดศูนยการ เรียน เลานิทาน เปนการให้ประสบการณ์ จากของจริง  

 1.3.4  สื่อการสอนประเภทสิ่งพิมพ  สื่อที่ครูใชประกอบการเรียนการสอนในการท า
กิจกรรมหรือเตรียมการสอนของครู จะจัดผลิตโดยเอกชนอาจจะเปนรายบุคคล หรือรายคณะจัดท า 
และโรงพิมพส านักพิมพจัดท าเอง หรือผลิตโดยรัฐบาลในการับผิดชอบของหนวยงานตางๆ เชน 
กระทรวงศึกษาธิการ กระทรวงมหาดไทย กรมวิชาการ กรมศาสนา กรมการพัฒนาชุมชน ส านักงาน
คณะกรรมการการ ประถมศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน เป็นต้น เช่น หนังสือ
นิทาน แบบฝกทักษะภาษา และทักษะคณิตศาสตร  หนังสือเสริมประสบการณคูมือครูแนวการจัด
ประสบการณ์   



 1.3.5   สื่อการสอนประเภทการใชงาน สื่อที่แยกตามลักษณะการใชงานของครูและ
เด็กเพ่ือใช้ประกอบการเรียนการสอนม ีดังนี้ สิ่งที่ใช้ประกอบการเรียนการสอนของครู  

-  สื่อของจริงที่อยูใกลตัวและประสบการณ์ธรรมชาติ  
-  สื่อที่ท าจ าลองขึ้นเลียนแบบของจริง  
-  สื่อจากภาพ  
-  สื่อจากวัสดุเหลือใช 
-  สื่อจากวัสดุท้องถิ่น  
-  สื่อที่จัดท าข้ึนเอง  
-  สื่อที่จัดซื้อ  
-  สื่อทางโสตทัศนูปกรณ  
-  สื่อจากหนังสือ  
-  สื่อในหองและนอกหองเรียน 

  กล่าวโดยสรุป  สื่อการเรียนการสอนแตละประเภท แตละชนิดจะมีคุณคาและเกิดประโย
ชนตอ ผูเรียนอยางสูงสุดก็ตอเมื่อ ผูสอนสามารถเลือกสื่อการเรียนการสอนแตละประเภทมาใชได 
เหมาะสมตรงกับเนื้อหา วัตถุประสงคของหลักสูตร และสามารถตอบสนองความตองการของ ผูเรียน
ได 
 

 1.4  สื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
วุฒิชัย ประสารสอย (2547) ได้ให้ความหมายของบทเรียนช่วยสอนไว้ว่า  บทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หรือ บทเรียนซีเอไอ ซึ่งมาจากค าในภาษาอังกฤษ ค าว่า Computer-Assisted 
Instruction; Computer-Aid Instruction; CAI เป็นการพัฒนาโปรแกรมเพ่ือการเรียนการสอนโดยใช้
คอมพิวเตอร์เป็นสื่อช่วยถ่ายโยงเนื้อหาความรู้ไปสู่ผู้เรียน  

1.4.1  ลักษณะและประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีลักษณะเป็นบทเรียนส าเร็จรูป ซึ่งมีรูปแบบของ

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยู่หลายรูปแบบ ทั้งนี้แต่ละรูปแบบของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนขึ้นอยู่กับ
แนวคิดและความเชื่อของนักการศึกษาแต่ละท่าน ซึ่งจากการศึกษาสรุปได้ว่า ลักษณะของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนของนักการศึกษาแต่ละท่านแบ่งประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้ดังนี้  

กิดานันท์  มะลิทอง  (2548) กล่ าวถึ งลักษณะและประเภทของบทเรี ยน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้ดังนี้  

1. แบบน าเสนอเนื้อหา (Tutorial instruction) โดยอาศัยธรรมชาติของการ
ตอบสนอง และการแสดงปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์ บทเรียนนี้มีการตั้งค าถามแบบ
ถาม-ตอบจ านวนมาก มีการเสริมแรงตลอดเวลา สามารถใช้สอนสิ่งใหม่ในลักษณะบทเรียนโปรแกรม



เป็นบทเรียนที่นิยมใช้กันมาก มีการแสดงกรอบเนื้อหา การถาม-ตอบ มีการตรวจค าตอบ และมีการให้
ข้อมูลย้อนกลับ 

2. แบบฝึกปฏิบัติ (Drill and Practice) เป็นบทเรียนที่ใช้ให้ผู้เรียนได้ท า
แบบฝึกหัดหลังจากที่ได้เรียนเนื้อหานั้นๆ  แล้วมีการฝึกซ้ าเพ่ือให้เกิดทักษะ อาจเป็นทักษะด้าน
คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ภาษาอังกฤษ เช่น การอ่าน การสะกดตัวอักษร เป็นต้น  

3. แบบจ าลองสถานการณ์ (Simulation) เป็นการน าเสนอปรากฎการณ์ที่
จ าลองมาจากของจริง เพราะบางครั้งประสบการณ์จริงเสี่ยงเกินไปหรือแพงเกินไป เช่น การเรียนการ
ขับเครื่องบินผ่านเครื่องบินจ าลอง เป็นต้น การสอนด้วยวิธีนี้จะท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความช านาญ
อย่างแท้จริง แต่ก็ขึ้นอยู่กับว่า การจ าลองสถานการณ์นั้นๆ สามารถจ าลองสภาพได้เหมือนจริงมาก
น้อยเพียงใด บทเรียนสถานการณ์จ าลองมักจะมีโปรแกรมสาธิต แทรกอยู่ด้วย ซึ่งโปรแกรมสาธิตจะ
สาธิตวิธีการให้ผู้เรียนได้ดูเพียงอย่างเดียว  

4. แบบเกมการเรียนการสอน (Instructional games)เป็นบทเรียนช่วย
สอนที่ฝึกให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านการเล่นเกม เพ่ือพัฒนาการเรียน พัฒนาด้านความคิด การอ่าน การ
เรียนรู้ของผู้เรียน ผู้เรียนจะได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลินไปพร้อมๆ กัน เช่น เกมการคิดค านวณ 
เกมการต่อภาพ เป็นต้น  

5. แบบทดสอบ (Test) คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบนี้ ใช้เพ่ือทดสอบผู้เรียน
โดยตรงหลังจากท่ีได้เรียนเนื้อหานั้นๆ หรือฝึกปฏิบัติแล้ว ผู้เรียนจะท าแบบทดสอบผ่านคอมพิวเตอร์ซึ่ง
คอมพิวเตอร์ก็จะประมวลผล และเสนอผลให้ผู้เรียนได้รับทราบทันทีหลังจากที่ท าบทเรียนเสร็จ
เรียบร้อยแล้ว  

6. แบบการแก้ปัญหา (Problem solving) คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทนี้ 
จะเน้นการฝึกคิด การตัดสินใจ โดยการมีการก าหนดเกณฑ์ให้ แล้วให้ผู้เรียนพิจารณาไปตามเกณฑ์ มี
การให้คะแนนหรือน้ าหนักกับเกณฑ์แต่ละข้อ เช่น วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ ผู้เรียนจ าเป็นที่จะต้อง
เข้าใจและมีความสามารถในการแก้ปัญหา ซึ่งก่อนที่ผู้เรียนจะตอบได้ จะต้องใช้คอมพิวเตอร์นั้นช่วย
แก้ปัญหาด้วย เพราะเป็นการค านวณที่สลับซับซ้อน ก็เท่ากับเป็นการวัดด้วยว่าผู้เรียนมีความรู้ทาง
คอมพิวเตอร์มากน้อยเพียงใด 

7. แบบการค้นพบ (Investigation) ประสบการณ์เป็นครูที่ดีการให้โอกาส
ผู้เรียนมีประสบการณ์ในด้านต่างๆ มากผู้เรียนจะเรียนรู้จากประสบการณ์ของตนเอง เช่น การคิด
ภาษาสัญลักษณ์ (Logo) ท าให้ผู้เรียนที่มีอายุน้อยสามารถเข้าใจได้ง่าย เพราะโลโกเป็นภาษาอิงภาพ
ขณะที่ผู้เรียนเรียนการใช้ภาษาต่างๆ ของสัญลักษณ์แล้ว ลองใช้ค าสั่งต่างๆ จะท าให้มีภาพเกิดขึ้น 
ผู้เรียนก็จะเรียนรู้ไปด้วยตั้งแต่ค าศัพท์ หลักการพื้นฐานของวิชาคณิตศาสตร์ เป็นต้น 

1.4.2  ข้อดีของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 



1.  เทคโนโลยีด้านสื่อมัลติมีเดียช่วยให้การออกแบบบทเรียน ตอบสนองต่อ
แนวคิด และทฤษฎีการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น รวมทั้งส่งผลโดยตรงต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การวิจัยที่
ผ่านมาแสดงให้เห็นถึงประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียว่า สามารถช่วยเสริมการเรียนรู้ ท าให้ผู้เรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้นได้ 

2.  สื่อมัลติมีเดียคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในรูปแบบของซีดีรอม ใช้ง่าย เก็บรักษา
ง่าย พกพาได้สะดวก และสามารถท าส าเนาได้ง่าย 

3.  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นสื่อการสอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้
ด้วยตนเองตามศักยภาพ ความต้องการ และความสะดวกของตนเอง สามารถสร้างสถานการณ์จ าลอง 
จ าลองประสบการณ์ ตลอดจนส่งเสริมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

4.  ในปัจจุบันมีโปรแกรมช่วยสร้างบทเรียน (Authoring Tools) ที่ง่ายต่อการใช้
งานท าให้บุคคลที่สนใจทั่วไปสามารถสร้างบทเรียนสื่อมัลติมีเดียใช้เองได้ 

5.  ผู้สอนสามารถใช้สื่อมัลติมีเดียคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพ่ือสอนเนื้อหาใหม่ เพ่ือ
การฝึกฝน เพ่ือเสนอสถานการณ์จ าลอง และเพ่ือสอนการคิดแก้ปัญหา ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับวัตถุประสงค์ของ
การน าไปใช้เป็นประการส าคัญ รูปแบบต่างๆ ดังกล่าวนี้จะส่งผลดีต่อการเรียนรู้ วิธีการเรียนรู้ และ
รูปแบบการคิดหาค าตอบ 

6.  สื่อมัลติมีเดียคอมพิวเตอร์ช่วยสอนช่วยสนับสนุนให้มีสถานที่เรียนไม่จ ากัดอยู่
เพียงห้องเรียน เท่านั้น ผู้เรียนอาจเรียนรู้ที่บ้าน ที่ห้องสมุด หรือภายใต้สภาพแวดล้อมอ่ืนๆ ตามเวลาที่ 
ตนเองต้องการ 

7.  เทคโนโลยีสื่อมัลติมีเดียคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สนับสนุนให้เราสามารถใช้สื่อ
มัลติมีเดียกับผู้เรียนได้ ทุกระดับอายุ และความรู้ หลักส าคัญอยู่ที่การออกแบบให้เหมาะสมกับผู้เรียน
เท่านั้น 

8.  สื่อมัลติมีเดียคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีคุณภาพ นอกจากจะช่วยให้เกิดความ
คุ้มค่าในการลงทุนของโรงเรียน หรือหน่วยงานแล้ว ความก้าวหน้าของระบบครือข่าย ยังช่วยส่งเสริม
ให้การใช้สื่อมัลติมีเดียเป็นประโยชน์ต่อสถานศึกษาอ่ืนๆ อีกด้วย 
 

2. แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 
2.1 ความหมายของคณิตศาสตร์ 

ได้มีนักวิชาการให้ความหมายของคณิตศาสตร์ไว้หลายท่าน ดังนี้ 
คณิตศาสตร์ (Mathematies) ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2525 ให้

ความหมายไว้ว่า เป็นวิชาที่ว่าด้วยการค านวณ (ราชบัณฑิตยสถาน, 2545) 



คณิตศาสตร์ เป็นเรื่องเกี่ยวกับศาสตร์ของการคิดค านวณ และการวัด มีการใช้สัญลักษณ์
ทางคณิตศาสตร์เป็นภาษาสากลเพื่อให้สื่อความหมายและเข้าใจกันได้(มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช
, 2537) 

คณิตศาสตร์ เกิดจากการผสมค าระหว่างค าว่า คณิต ที่หมายถึงการนับ หรือการค านวณ 
และค าว่าศาสตร์ ที่หมายถึงความรู้หรือการศึกษา ดังนั้นคณิตศาสตร์จึงเป็นการศึกษาเกี่ยวกับการ
ค านวณหรือวิชาที่เก่ียวข้องกับการค านวณ (วัชรพงษ์ อนรรฆเมธี, 2558) 

จากความหมายของคณิตศาสตร์ สรุปได้ว่า คณิตศาสตร์เป็นวิชาที่เก่ียวกับการค านวณ
ตัวเลข และการวัด เน้นในด้านความคิดความเข้าใจ โดยจัดให้มีความสัมพันธ์กันและค านึงถึงสิ่งที่
เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวัน 

 
2.2 หลักสูตรคณิตศาสตร์ ระดับประถมศึกษา 
    หลักสูตรคณิตศาสตร์ ระดับประถมศึกษา มีจุดประสงค์ที่จะมุ่งให้ผู้เรียนได้พัฒนา

ความสามารถในการคิดค านวณ สามารถน าคณิตศาสตร์ไปใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้สิ่งต่างๆ และ
ในการด ารงชีวิตให้มีคุณภาพ จึงต้องปลูกฝังให้ผู้เรียนมีคุณลักษณะ ดังนี้ คือ 

     1. มีความรู้ความเข้าใจในคณิตศาสตร์พื้นฐาน และมีทักษะในการค านวณ 
       2. รู้จักคิดอย่างมีเหตุผล แสดงความคิดออกมาอย่างมีระเบียบชัดเจน และรัดกุม 
      3. รู้คุณค่าของคณิตศาสตร์ และมีเจตคติที่ดีต่อคณิตศาสตร์ 
       4. สามารถน าประสบการณ์ ทางด้านความรู้ ความคิดและทักษะที่ได้จากการเรียน

คณิตศาสตร์ไปใช้ในการเรียนรู้สิ่งต่างๆ และใช้ในชีวิตประจ าวัน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2532) 
       ดังนั้น ในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ จึงมีจุดมุ่งหมายให้ผู้ เรียนได้พัฒนา

ความสามารถในการคิดค านวณ สามารถน าคณิตศาสตร์ไปใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้สิ่งต่างๆและ
ในการด ารงชีวิตให้มีคุณภาพยิ่งข้ึน 

 
2.3 หลักการสอนคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางสติปัญญา  

การสอนคณิตศาสตร์ ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางสติปัญญา มีหลักการดังนี้ คือ 
1. สอนเฉพาะเนื้อหาที่สอดคล้องกับความสามารถและความต้องการของเด็ก 
2. สอนหลักเบื้องต้นทางคณิตศาสตร์ เช่น การเพ่ิมข้ึน (การบวก การคูณ) การลดลง 

(การลบ การหาร) เฉพาะที่จ าเป็นการสอนควรเน้นการน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันด้วย 
3. เมื่อเด็กเข้าใจในกฎเกณฑ์และวิธีการทางคณิตศาสตร์แล้ว ไม่ควรให้เด็กเล็กใช้นิ้ว

มือในการนับเพราะเป็นพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ครูอาจใช้วิธีอ่ืน เช่น 5 อาจขีด 5 เส้น ///// หรือใช้
จุด 5 จุด . . . . . 



4. การค านวณในทางคณิตศาสตร์ ควรใช้ตัวอย่างที่ใกล้เคียงกับชีวิตประจ าวันให้มาก
ที่สุด ทั้งนี้เพ่ือให้เขาสามารถถ่ายโยงความรู้ได้ 

5. ควรเน้นความหมายของค าควบคู่กันไปกับการสอนหลักเกณฑ์ทางคณิตศาสตร์ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในส่วนที่เกี่ยวกับโจทย์ปัญหา หากเด็กไม่เข้าใจความหมายของศัพท์ทางคณิตศาสตร์ 
ครูควรอธิบาย สาธิต ยกตัวอย่างให้เด็กเข้าใจก่อนจึงจะสอนเนื้อหาทางคณิตศาสตร์ก็ได้ 

 6. ควรสอนทักษะในการอ่านโจทย์ และแปลความหมายของโจทย์เลขด้วยควบคู่ไป
กับการสอนคณิตศาสตร์ 

    7. จัดเนื้อหาให้สอดคล้องกับระดับความสามารถของเด็ก ไม่ควรยากเกินไป เพราะ
จะท าให้เด็กขาดความสนใจ และไม่ควรง่ายเกินไป ซึ่งจะท าให้เด็กหมดความสนใจเช่นเดียวกัน ดังนั้น
เพ่ือให้เด็กเกิดแรงจูงใจในการเรียน เนื้อหาจึงอาจสูงกว่าระดับความสามารถของเด็กเพียงเล็กน้อย 

   8. ควรเน้นความถูกต้องและความรอบคอบ ครูจะต้องสอนให้เด็กรู้จักตรวจทานให้
เรียบร้อยก่อนตอบ ตลอดจนวิธีตรวจสอบค าตอบที่ถูกต้อง 

  9. ควรเน้นเกี่ยวกับเรื่องเวลา และกิจกรรมที่เด็กกระท าในเวลาที่แตกต่างกันในแต่ละ
วัน เมื่อเด็กเข้าใจเกี่ยวกับเวลาใน 1 วันแล้ว จึงสอนเกี่ยวกับวันในล าดับถัดไป ควรเน้นเกี่ยวกับล าดับ
ของเวลาและวันด้วยเพื่อเป็นพื้นฐานให้เด็กเข้าใจปฏิทิน และการอ่านเวลาซึ่งจ าเป็นในชีวิตประจ าวัน 

   10. ก่อนจะสอนเนื้อหาในล าดับถัดไปควรตรวจสอบให้แน่ชัดเสียก่อนว่า เด็กมีทักษะ
เพียงพอแล้ว เพ่ือให้เด็กสามารถเรียนเรื่องใหม่ได้ดีขึ้นหากพบว่าเด็กยังขาดทักษะในด้านขบวนการ 
วิธีการ ครูควรให้เด็กท าแบบฝึกหัดซ้ าอีกจนแน่ใจว่าเด็กมีทักษะแล้วจึงสอนเรื่องใหม่ 

   11. หมั่นทบทวนบทเรียนอยู่เสมอ โดยเฉพาะบทเรียนที่เรียนไปแล้วการทบทวนจะ
ช่วยให้เด็กยังคงจ าบทเรียนได้ 

  12. การฝึกทักษะควรใช้เวลาไม่นานจนเกินไป มิฉะนั้นเด็กจะขาดความสนใจท าให้
การเรียนการสอนไม่เกิดผลดีเท่าท่ีควร ครูควรใช้ระยะเวลาอันสั้น และเปลี่ยนกิจกรรมบ่อยๆ ในเนื้อหา
เดียวกัน เพ่ือให้เด็กยังคงความสนใจในเรื่องนั้นไว้ ซึ่งจะช่วยให้เด็กเรียนรู้มากขึ้น (ผดุง อารยะวิญญู , 
2544) 

        จากรายละเอียดต่างๆ ข้างต้นสรุปว่า หลักการสอนคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความ
บกพร่องทางสติปัญญานั้น จะต้องมีการเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียน จัดเนื้อหาให้ต่อเนื่องเหมาะสมกับ
ความสามารถของแต่ละคนและใช้สื่อการสอนที่เป็นจริงที่เป็นรูปธรรม เน้นให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้
ไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 

 
2.4 หลักการสอนคณิตศาสตร์ เรื่องการนับจ านวน 



ประยูร อาษานาม ได้กล่าวไว้ว่า การสอนคณิตศาสตร์แนวเก่ามักจะเริ่มจากการนับซึ่ง
มักจะเป็นการนับปากเปล่า (Rote Counting) แต่ “การนับ” จะเกี่ยวพันกับ “ปริมาณ” ซึ่งเป็น 
“นามธรรม” เพราะเราไม่เข้าใจความเป็นหนึ่ง ความเป็นสอง และต่อๆ ไปได้ ดังนั้นการสอนการนับ
อย่างมีเหตุผล (Rational Counting) จึงเป็นเป้าหมายที่พึงประสงค์ของการเรียนรู้ เรื่องการนับ 
(ประยูร อาษานาม, 2537) 

จ านวน (Number) เป็นค าที่แสดงถึงปริมาณว่ามากหรือน้อย เช่น 6 คน มากกว่า 4 คน 
จ านวนเป็นนามธรรม ซึ่งมนุษย์ทุกชาติทุกภาษามีความเข้าใจตรงกัน แต่ชื่อที่ใช้เรียก จ านวน “หนึ่ง” 
“สอง” “สาม” ฯ ลฯ ย่อมแตกต่างกันไปตามภาษาของชนชาติต่างๆ (บุญทัน อยู่ชมบุญ, 2539) 

ลักษณะของจ านวนมี 3 ลักษณะ ดังนี้ 
1. จ านวนนับ การเริ่มต้นจากจ านวน 1, 2, 3 ........... จ านวน 0 (ศูนย์) ไม่เรียกว่า 

จ านวนนับ 
2. จ านวนเชิงการนับ เป็นการนับเพื่อทราบจ านวน เช่น ผีเสื้อ 3 ตัว จึงเป็นจ านวน

เชิงการนับ 
3. จ านวนเชิงอันดับที่เป็นการนับ เพ่ือทราบต าแหน่งหรืออันดับที่ เช่น หนูแดงเป็น

บุคคลที่ 4 4 จึงเป็นจ านวนเชิงอันดับที่ (ดวงเดือน อ่อนน่วม, 2535, หน้า 44 – 45) 
ตัวเลข (Numeral) เป็นสัญลักษณ์ หรือเครื่องหมายที่ใช้เขียนแทนจ านวนหนึ่งๆ เขียน

แทนได้ด้วยตัวเลขต่างๆ กันตัวเลขท่ีใช้เป็นสากลในปัจจุบัน ได้แก่ตัวเลขฮินดูอารบิค 1, 2, 3 ...... 
จ านวน และตัวเลขที่เป็นสิ่งคู่กันแยกจากกันไม่ได้ โดยเฉพาะในการสอนคณิตศาสตร์

ระดับประถมศึกษา ซึ่งเด็กจะต้องเชื่อมโยงความคิด ความเข้าใจในบทเรียน โดยเริ่มนับสิ่งของ (ของ
จริง) แล้วเปลี่ยนเป็นภาพ (จ าลองจากของจริงที่มีจ านวนเท่ากัน) หลังจากนั้นจึงเปลี่ยนเป็นตัวเลข ซึ่ง
เป็นสัญลักษณ์แสดงจ านวนของสิ่งของที่นับได้ (บุญทัน อยู่ชมบุญ, 2539) 

2.4.1  แนวทางการสอนการนับจ านวน 
บุญทัน อยู่บุญชม ได้กล่าวไว้ ดังนี้ คือ 

1. การนับโดยใช้ของจริง จากสิ่งแวดล้อมหรือวัตถุที่อยู่รอบตัว 
2. ฝึกการนับโดยใช้ภาพ และสัญลักษณ์ โดยให้เด็กฝึกการสังเกตจาก

กิจกรรมที่ใช้ตัวเลขควบคู่อยู่หลายๆ ครั้ง (บุญทัน อยู่ชมบุญ, 2539) 
              ประไพจิต เนติศักดิ์ กล่าวถึงเรื่อง การสอนนับว่า การสอนนับควรให้รู้จักนับจาก

จ านวนน้อยไปก่อนต่อไปจึงเป็นการเพ่ิมจ านวนนับการสอนต้องสอดคล้องกับการเรียนรู้ของเด็ก โดย
เริ่มต้นจากการนับของจริง (รูปธรรม) การนับควรเริ่มต้นจาก 1 – 9 ในปัจจุบันหลักสูตรคณิตศาสตร์ใช้
ระบบ ฮินดู – อารบิค (Hindu – Arabic) ที่ส าคัญ 2 ประการ คือ ค่าประจ าหลัก และเลขฐานสิบ ซึ่งมี



ตัวเลข 10 ตัว ตั้งแต่ตัวเลข 0 – 9 เมื่อมีการนับเกิน 9 ต้องใช้สัญลักษณ์เป็นตัวเลข 2 ตัว เรียกว่า 
ตัวเลขสองหลัก (ประไพจิต เนติศักดิ์, 2534) 

               ดวงเดือน อ่อนน่วม ได้กล่าวไว้ ดังนี้ ตัวเลขระบบฐานสิบมีตัวเลขอยู่ 10 ตัว คือ 
0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, เมื่อมีการนับเกิน 9 ต้องใช้สัญลักษณ์เป็นตัวเลขสองตัว หรือเรียกว่า 
ตัวเลขสองหลัก ได้แก่ 10 (ซึ่งประกอบด้วยตัวเลข 1 และ 0) ตัวเลขในระบบนี้มีมาตรฐานการนับเป็น
สิบหรือมีการนับจ านวนเป็นหมู่ละ 10 จึงเรียกว่าระบบฐานสิบ (ดวงเดือน อ่อนน่วม, 2535) 

               ดั งนั้นการนับจ านวนจึงเริ่มจาก 1 – 9 และ 0 โดยอาศัยการสอนแบบ
ประสบการณ์การเรียนรู้ การนับจ านวนจากรูปธรรมเป็นวัตถุ การนับจ านวนกึ่งรูปธรรม โดยให้เด็กขีด 
หรือวงจ านวนให้เท่ากับจ านวนของสิ่งของที่นับอยู่นั้น และการนับจากนามธรรมโดยให้เด็กได้เขียน
ตัวเลขก ากับจ านวนสิ่งของต่างๆ ที่นับ 

                จากเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการสอนคณิตศาสตร์ นอกจากการค านึงถึงพัฒนาการ
ทางสติปัญญาที่เกี่ยวข้องกับวุฒิภาวะและช่วงอายุของเด็กในการเรียนการสอนแล้ว ส าหรับเด็กที่มี
ความบกพร่องทางสติปัญญา สามารถที่จะพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ได้นั้น ต้องประกอบด้วย
ปัจจัยต่างๆ เช่น สภาพแวดล้อม สื่อต่างๆ และหลักการสอนที่เหมาะสมกับเด็กในแต่ละคน 

2.4.2  จิตวิทยาที่ใช้ในการสอนวิชาคณิตศาสตร์ 
  สุรชัย ขวัญเมือง ได้กล่าวถึงจิตวิทยาที่ใช้ในการสอนวิชาคณิตศาสตร์ ไว้ดังนี้ 

1. ให้เด็กมีความพร้อมก่อนที่จะสอนอยู่เสมอ 
2. สอนจากสิ่งที่เด็กมีประสบการณ์หรือได้พบเห็น 
3. สอนจากง่ายไปหายาก 
4. ให้เด็กฝึกท าหลายๆ ครั้ง จนกว่าจะคล่องและมีการทบทวนอยู่เสมอ 
5. ต้องเรียนจากรูปธรรมไปสู่นามธรรม 
6. ควรให้ก าลังใจเด็ก 
7. ค านึงถึงความสามารถ และความแตกต่างระหว่าง บุคคล (สุรชัย 

ขวัญเมือง, 2522) 
               จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับคณิตศาสตร์ ที่กล่าวมา จะเห็นได้ว่าการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษา มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีความสามารถพ้ืนฐาน 3 
ด้าน คือ ความเข้าใจในหลักการและความคิดรวบยอด ความสามารถหรือทักษะในการคิดค านวณ และ
ความสามารถในการแก้ปัญหาหรือการน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน  

 
 
 



 
 

3. แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
3.1  ค าจ ากัดความ 

  มีนักวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมายเกี่ยวเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
(Learning Disabilities) หรือเรียกสั้นๆ ว่า เด็กแอลดี  ดังนี้     

  ผดุง อารยะวิญญู (2544) ได้ให้ ความหมายของเด็กที่มีปัญหาในการเรียนรู้ไว้ว่า เด็กที่มี
ปัญหาในการเรียนรู้ หมายถึง เด็กที่มีความบกพร่องในขบวนการทางจิตวิทยาท าให้้เด็กมีปัญหาในการ
ใช้ภาษาทั้งในการฟัง การอ่าน การพูด การเขียนและการสะกดค า หรือ มีปัญหาในการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์  ปัญหาดังกล่าวมิได้มีสาเหตุมาจากความบกพร่องทางร่างกาย แขน ขา ล าตัว สายตา 
การได้ยิน อารมณ์ และสภาพแวดล้อมรอบตัวเดก็      
  ศันสนีย์  ฉัตรคุปต์ (2545) กล่าวว่า เด็กแอลดี หมายถึง เด็กท่ัวไปที่มีสติปัญญาและ   ไอ
คิวปกติหรืออาจสูงกว่าปกติ แต่มีความบกพร่องในเรื่องบางอย่างโดยเฉพาะเรื่องการอ่านหนังสือ  การ
เขียนหนังสือ และการคิดค านวณ เด็กแอลดีจะมีความสามารถต่ ากว่าชั้นเรียนประมาณ 2 ชั้นปี  คือ
อาจเรียนอยู่ชั้น ป. 4 แต่ความสามารถด้านการอ่านหรือการเขียนหรือการค านวณอยู่ในระดับ   ป. 1- 
ป. 3  มีการวิจัยกันว่า เป็นเรื่องวงจรของการท างานของสมองคล้ายวงจรไฟฟ้าติดๆ ดับๆ  
  ประกาศกระทรวงการพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ เรื่อง ประเภทและ
หลักเกณฑ์ความพิการ (2552) ใช้ค าว่า ความพิการทางการเรียนรู้ แทนค าว่าความบกพร่องทางการ
เรียนรู้ว่า เป็นการที่บุคคลมีข้อจ ากัดในการปฏิบัติกิจกรรมในชีวิตประจ าวัน หรือการเข้าไปมีส่วนร่วม
ในกิจกรรมทางสังคมโดยเฉพาะการเรียนรู้ ซึ่งเป็นผลมาจากความบกพร่องทางสมอง ท า ให้เกิดความ
บกพร่องในด้านการอ่าน การเขียน การคิดค านวณ หรือกระบวนการเรียนรู้ พ้ืนฐานอ่ืนในระดับ
ความสามารถที่ต่ ากว่าเกณฑ์มาตรฐานในช่วงอายุและระดับสติปัญญา 
  ส านักงานราชบัณฑิตยสภา (2558, หน้า 304) ได้สรุปความหมายของความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้ไว้ว่า หมายถึงความผิดปกติในด้านใดด้านหนึ่ง หรือมากกว่า 1 ด้านของกระบวนการ
ทางจิตวิทยาพ้ืนฐานที่เกี่ยวข้องกับความเข้าใจภาษาหรือการใช้ภาษา ความผิดปกตินั้นอาจปรากฏใน
ลักษณะความบกพร่องของความสามารถในการฟัง คิด พูด อ่าน เขียน สะกดค า หรือคิดค านวณทาง
คณิตศาสตร์รวมทั้งสภาวะอ่ืน ๆ เช่น ความบกพร่องในการรับรู้ การบาดเจ็บทางสมอง ความผิดปกติ
เล็กน้อยของการท างานของสมอง ความบกพร่องทางการอ่าน การสูญเสียความสามารถในการใช้หรือ
เข้าใจค าพูด ความบกพร่องทางการเรียนรู้เฉพาะด้าน ไม่รวมถึงปัญหาการเรียนรู้ที่มีพ้ืนฐานมาจาก
ความผิดปกติทางการเห็น การได้ยิน การเคลื่อนไหว ความบกพร่องทางสติปัญญา ความบกพร่องทาง
อารมณ์ ความเสียเปรียบทางสิ่งแวดล้อม วัฒนธรรม หรือสถานะทางเศรษฐกิจสังคม 



  มนัท สูงประสิทธิ์  (ออนไลน์) กล่าวว่า เป็นความผิดปกติของกระบวนการเรียนรู้ที่
แสดงออกทางด้านการอ่าน การเขียนสะกดค า การค านวณและเหตุผลเชิงคณิตศาสตร์ เกิดจากการ
ท างานที่ผิดปกติของสมอง ท าให้ผลการเรียนของเด็กต่ ากว่าศักยภาพที่แท้จริง โดยที่เด็กมีสติปัญญาอยู่
ในระดับปกติและมีความสามารถด้านอ่ืนๆ ปกติด ี
   จากความหมายข้างต้น  อาจสรุปได้ว่า  ผู้ที่ความบกพร่องในการเรียนรู้ เกี่ยวกับ
กระบวนการทางจิตวิทยา ความบกพร่องทางการใช้ ภาษา การพูด การอ่าน การเขียน การฟัง การ
สะกดค า การคิด การให้เหตุผล การค านวณทางคณิตศาสตร์ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ ความ
บกพร่องทางการรับรู้ การสร้างความคิดรวบยอด เกี่ยวกับสิ่งใดสิ่งหนึ่ง  การแก้ปัญหา  การตอบสนอง  
การใช้สมาธิ  การจ าแนก  การใช้สายตา  การสัมผัส  การเคลื่อนไหวส่วนต่างๆ ของร่างกาย 
  
 3.2 ประเภทของความบกพร่องในการเรียนรู้       
 ผดุง อารยะวิญญู และวาสนา เลิศศิลปะ (2551) แบ่งอาการของเด็กแอลดี  ได้เป็น 4กลุ่ม คือ   
   1.  มีปัญหาในการอ่านหนังสือ (Dyslexia) จะมีอาการอ่านไม่ออก หรืออ่านได้บ้าง 
แต่สะกด ค าไม่ถูก ผสมค าไม่ได้ สลับตัวพยัญชนะ สับสนกับการผันสระและวรรณยุกต์ บางทีเด็กสนใจ
แต่การ สะกดค าท าให้อ่านแล้วจับใจความไม่ได้  
   2.  มีปัญหาในการเขียนหนังสือ (Dysgraphia) แม้จะรู้ว่าต้องการเขียนอะไร แต่ก็
เขียนไม่ได้ หรือเขียนได้ช้า เขียนตกหล่น เขียนพยัญชนะสลับกัน หรือเขียนค าเดียวกันแต่เขียนสองครั้ง
ไม่ เหมือนกัน บางคนเขียนแบบสลับซ้ายขวาเหมือนส่องกระจก เขียนลายมือโย้เย้ ขนาดของตัวอักษร
ไม่ เท่ากัน ขึ้นลงไม่ตรงบรรทัด ไม่เว้นช่องไฟ ซึ่งสาเหตุอาจเกิดจากมือและสายตาท า งานไม่
ประสานกัน หรือการรับภาพของสมองไม่เหมือนคนอ่ืน  
   3.  มีปัญหาในการค านวณ (Dyscalculia) อาจมีอาการค านวณไม่ได้เลย หรือท าได้
แต่สับสน กับตัวเลข ไม่เข้าใจสัญลักษณ์ ไม่เข้าใจค่าของตัวเลข บางคนสับสนตั้งแต่การจ าเครื่องหมาย
บวก ลบ คูณ หาร ไม่สามารถจับหลักการได้ เช่น หลักหน่วย หลักสิบ หลักร้อย ต่างกันอย่างไร บางคน
บวกลบเป็น เข้าใจเครื่องหมาย แต่ตีโจทย์คณิตศาสตร์ไม่ได้   
   4. ประเภทสุดท้าย เป็นประเภทที่มีความบกพร่องแบบไม่สามารถเฉพาะเจาะจงได้ 
คือ ไม่ เข้าเกณฑ์ทั้งเรื่องอ่าน เขียน แล้วก็ค านวณ ซึ่งก็อาจรวมถึงพวกที่มีความบกพร่องทั้ง 3 อย่าง
รวมกัน ด้วยก็ได้ 
  3.3  แนวทางการดูแลรักษา 
   1. ช่วยเหลือในการเรียนรู้โดยวางแผนการจดัการศึกษาเฉพาะบุคคล (IEP - 
Individualized Educational Program) มีการน าสื่อเทคโนโลยีต่างๆ เขา้มาประกอบในการเรียนการ
สอนตามสภาพปัญหาของเด็กเช่น เครื่องคอมพิวเตอร์เทป วิดี้ทศัน์เครื่องคิดเลข ฯลฯ 



  2. แก้ไขปัญหาเฉพาะที่เกิดร่วมด้วย เช่น โรคสมาธิสั้น ปัญหาการประสานงานของ
กลา้มเนือ้ ปัญหาในด้านการพดูและการสื่อสาร 
  3. ลดความรุนแรงของผลกระทบที่ตามมา เช่น ปัญหาการเรียน ปัญหาทางอารมณ์   
ปัญหาพฤติกรรม และปัญหาการปรับตัว โดยคัดกรองปัญหาแต่แรกเริ่ม ให้ก าลังใจและให้ความ
ช่วยเหลือตามแนวทางที่เหมาะสม 
  4. เสริมสร้างความรู้ความเขา้ใจให้กับครอบครัว เกิดความเขา้ใจว่าเป็นความ 
บกพร่องที่ต้องการให้การช่วยเหลือ ไม่ต าหนิติเตียนว่าเป็นความไม่เอาใจใส่ของเด็กเอง 
  สรุป เด็กที่มีปัญหาทางการเรียนรู้มีตัวบ่งชี้ที่แตกต่างกัน ดังนั้น วิธีการจดัการศึกษา 
การจดัท าหลักสูตรเนื้อและกิจกรรมการเรียนการสอนจึงมีความแตกต่างกันเด็กที่มีปัญหาทาง 
การเรียนรู้ส่วนใหญ่กระจายอยู่ชั้นเรียนทัว่ๆ ไป แต่ผลสัมฤทธิ์เรียนต่ า เมื่อเทียบกบัระดับสติปัญญา  มี
ปัญหาในการรับและการส่งข้อมูล มีความยุ่งยากล าบากในการเรียน หรือเรียกว่าเด็กเรียนยาก 
 การช่วยเหลือเด็กที่มีปัญหาทางการเรียนรู้จะไม่มีอะไรแตกต่างไปจากเด็กปกติมากนักให้เด็กได้
ท างานที่สอดคล้องกับความสามารถของตัวเด็กเมื่อท างานได้ส าเร็จจะเป็นแรงจูงใจให้เด็กเกิดความ
เชื่อมั่นในตนเอง  
 

 3.4  กระบวนการเรียนรู้ของเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
  ความบกพร่องทางการเรียนรู้นั้นเป็นความบกพร่องในกระบวนการทางจิตวิทยาที่ไม่ใช่
ความบกพร่องทางสติปัญญา ดังนั้นเด็กที่มีปัญหาทางการเรียนจึงสามารถเรียนรู้ได้มากถ้าได้รับการ
สอนที่ถูกวิธี การที่จะจัดการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับเด็กที่มีปัญหาทางการเรียนรู้ จึงมีความจ า เป็นที่
จะต้องท าความเข้าใจเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู้ของเด็กที่มีปัญหาทางการเรียนรู้เพ่ือน า ไปใช้ในการ
วางแผนการจัดการเรียนการสอนที่เหมาะสมกับผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิผลมี
สาระส าคัญ ดังนี้ 
  ศันสนีย์ ฉัตรคุปต์ (2543) ได้จ าแนกกระบวนการเรียนรู้ออกเป็น 4 ขั้นตอน 
ดังนี้ 
   1. ตัวป้อน (Input) หมายถึง กระบวนการบันทึกข้อมูลที่ได้มาจากประสาทสัมผัสต่าง 
ๆ ลงไว้ในสมอง และถ้าหากมีความผิดปกติก็จะท าให้เกิดปัญหา เช่น ความบกพร่องในการรับรู้
ทางด้านการมองเห็น ถ้าเด็กมีความยากล าบากในการแยกแยะความแตกต่างของรูปร่างหรือต าแหน่ง
ของสิ่งต่าง ๆ การรับรู้ก็จะบิดเบือนไปจากความเป็นจริง ความบกพร่องทางการได้ยิน ถ้าเด็กมีความ
ยุ่งยากในการจ าแนกเสียง เช่น กอง กับ กลอง เด็กก็จะสื่อสารออกมาไม่ตรงกับความจริง 
  2. การบูรณาการข้อมูล (Integration) หมายถึง กระบวนการตีความข้อมูลที่ได้รับ ซึ่ง
ความบกพร่องของการบูรณาการข้อมูลมีได้หลายแบบ เช่น มีความบกพร่องในการเรียงล าดับข้อมูล
เห็นค าว่า มด เป็น ดม กอด เป็น ดอก กรน เป็น นรก เป็นต้น 



  3. ความจ า (Memory) หมายถึง การเก็บรักษาข้อมูลไว้เพ่ือให้สามารถดึงออกมา
ใช้ได้ในภายหลัง เด็กที่มีปัญหาทางการเรียนรู้มักจะมีความจ าระยะสั้นไม่ดี แต่ถ้าได้รับการฝึกซ้ า ๆมี
ความสนใจ และจูงใจในสิ่งนั้นก็จะสามารถเก็บความจ าระยะสั้นไปเป็นความจ าระยะยาวที่สามารถดึง
ออกมาใช้ได้ในภายหลัง 
   4. ผลผลิต (Output) หมายถึง ผลผลิตที่จะพัฒนาให้เกิดขึ้นได้โดยการใช้ภาษา หรือ
การจัดกิจกรรมการเคลื่อนไหวที่ใช้กล้ามเนื้อต่าง ๆ ซึ่งปัญหาด้านผลผลิตนี้จะแสดงออกมาให้เห็นถึง
ความบกพร่องทางด้านภาษา และความบกพร่องด้านการเคลื่อนไหว ในด้านความบกพร่องทางด้าน
ภาษานั้นมกัจะเกี่ยวข้องกับภาษาท่ีจ าเป็นต้องใช้มากกว่าภาษาท่ีเริ่มต้นด้วยตนเอง 
  เบญจพร ปัญญายง (2545) ได้สรุปไว้ว่า กระบวนการเรียนรู้ของเด็กที่มีปัญหา 
ทางการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบไซเบอร์เนติค (Cybernetic Model) ในการอธิบายกระบวนการเรียนรู้ซึ่ง
แบ่งเป็น 4 ขั้นตอน คือ  
  1. ข้อมูลจากประสาทสัมผัสจะเข้าสู่สมองเพ่ือบันทึก (Input Process) 
  2. ข้อมูลจะถูกแปลความหมายและจัดเก็บ (Integration)  
  3. ข้อมูลจะถูกบันทึกและสามารถถูกดึงมาใช้ได้ (Memory Process)  
  4. ข้อมูลจะถูกน ามาใช้ในรูปแบบของภาษาและการเคลื่อนไหว (Output 
Process)  
  จากข้ันตอนทั้ง 4 ขั้นตอนสามารถอธิบายถึงความบกพร่องในการเรียนรู้ ได้ดังนี้ คือ เมื่อ
เรามองรูปภาพ หรืออ่านหนังสือ คนเราจะแยกภาพ หรือตัวอักษรออกจากพ้ืนได้ รู้ต าแหน่งทิศทาง
ของภาพ  และสามารถกะความลึกของภาพ 3 มิติได้ เช่นเดียวกับการฟังที่เราต้องแยกแยะเสียงที่
ต้องการฟังออกจากเสียงรบกวน หรือเสียงธรรมชาติอ่ืน ๆ จากนั้นภาพ และเสียงจะถูกบันทึกในสมอง
ผ่านกระบวนการแปลงสัญญาณ (Coding) และดึงข้อมูลจากหน่วยความจ ามาใช้ในการเขียนการอ่าน
ผ่านกระบวนการแปลข้อมูลกลับ (Decoding) 
 
 จรีลักษณ์ จิรวิบูลย์ (2546) ได้สรุปไว้ว่า กระบวนการเรียนรู้ของเด็กที่มีปัญหา 
ทางการเรียนรู้มี 5 ขั้นตอน คือ 
  1. การรับข้อมูลจากประสาทสัมผัสต่าง ๆ จัดว่าเป็นขั้นตอนที่ส าคัญมากขั้นตอนหนึ่ง  
เพราะหากเด็กมีความผิดปกติในการรับข้อมูลก็จะท าให้การเรียนรู้ผิดเพ้ียนไปได้ เช่น มองเห็น ม เป็น 
น ตัว b เป็น ตัว p หรือมองเห็นเลข 6 เป็นเลข 9 หรือการได้ยินค าว่า อาจารย์ เป็นอาการ 
  2. การแปลความข้อมูล และการจัดเก็บข้อมูล ในขั้นนี้จะเริ่มขึ้นหลังจากการได้รับ
ข้อมูลต่าง ๆ เข้ามาแล้วสมองท าหน้าที่แปลความ และจัดเก็บข้อมูลนั้น ข้อมูลที่ได้มาจะต้องจัดเก็บ
อย่างเป็นระบบ เด็กท่ีมีปัญหาทางการเรียนรู้ จะมีความยากล าบากในการจัดเก็บ การเรียงล าดับข้อมูล 



และปัญหาในเรื่องการจ า เช่น ไม่สามารถเล่าเรื่องที่เห็นได้อย่างถูกต้องตามล าดับเหตุการณ์ หรือถาม
ว่าตัวเลขที่ ต่อจากเลข 11 คือเลขอะไร เด็กจะต้องเริ่มนับจาก 1 ใหม่จนถึง 11 แล้วจึงตอบว่า 12 
  3. ความจ า และการดึงข้อมูลมาใช้ ขั้นนี้จะเกี่ยวข้องกับความจ า  เด็กที่มีปัญหา
ทางการเรียนรู้ จะมีความบกพร่องเรื่องความจ าโดยเฉพาะความจ าระยะสั้นท าให้ไม่สามารถเก็บข้อมูล
และดึงออกมาใช้ได้ ดังนั้นจึงต้องให้การช่วยเหลือโดยการสอนซ้ า  ๆ มากกว่าเด็กทั่วไป หรือสร้าง
แรงจูงใจเพ่ือให้เด็กเก็บข้อมูลในระยะยาวขึ้นได้ 
  4. การน าข้อมูลมาใช้ในรูปแบบของภาษา ขั้นนี้เป็นขั้นตอนท่ีส าคัญท่ีใช้ในการสื่อสาร
เพ่ือให้เกิดความเข้าใจ เด็กที่มีปัญหาทางการเรียนรู้ที่มีความบกพร่องด้านการใช้ภาษาบางคนอาจพูด
ช้า พูดไม่ชัด จ าค าศัพท์ได้จ ากัด 
  5. การเคลื่อนไหวและประสานสัมพันธ์ ปัญหาทางการเคลื่อนไหวหรือกลไกกล้ามเนื้อ
ส าหรับเด็กที่มีปัญหาทางการเรียนรู้ที่มีความบกพร่องด้านการเคลื่อนไหวหรือกลไกกล้ามเนื้อแบ่งเป็น  
2 ประเภท คือ 1) ปัญหาของการประสานงานกล้ามเนื้อมัดใหญ่ (Gross Motor Disability) เช่น เมื่อ
วิ่ง หรือเดินจะสะดุดหกล้ม หรือซุ่มซ่ามเดินชนสิ่งของต่าง ๆ 2) การประสานงานกล้ามเนื้อมัดเล็ก
(Fine Motor Disability) เช่น มีปัญหาในการเขียนหนังสือ ซึ่งมักจะแสดงออกให้เห็นว่า เขียนหนังสือ
ได้ช้า เขียนไม่ตรงบรรทัด ขนาดตัวอักษรไม่เท่ากัน 
  จากกระบวนการเรียนรู้ของเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ที่กล่าวมาข้างต้น จะ
เห็นได้ว่า เด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้จะมีกระบวนการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน ได้แก่ 1) 
กระบวนการบันทึกข้อมูลที่ได้มาจากประสาทสัมผัสต่าง ๆ ลงไว้ในสมอง และถ้าหากมีความผิดปกติก็
จะท าให้เกิดปัญหา 2) การบูรณาการข้อมูล เป็นกระบวนการตีความข้อมูล การเรียงล าดับข้อมูล 3) 
การเก็บรักษาข้อมูลไว้เพ่ือให้สามารถดึงออกมาใช้ได้ในภายหลัง เด็กที่มีปัญหาทางการเรียนรู้มักจะมี
ความจ าระยะสั้นไม่ดี และ 4) การน าข้อมูลออกมาใช้ในรูปแบบของภาษาและการเคลื่อนไหว  
 
 

 3.5  สื่อการเรียนรู้ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้  
  ดารณี ศักดิ์ศิริผล (ออนไลน์) ได้กล่าวถึง สื่อ อุปกรณ์ที่ใช้ในการสอนส าหรับเด็กที่มี 
ความบกพร่องทางการเรียนรู้ว่า ควรเป็นสื่อที่เน้นการพัฒนาด้านการอ่าน การเขียน การคิดค านวณ 
ได้แก่  
   1. แบบฝึกชุดอ่านเขียนกับลุงฮูก  
   2. แบบฝึกชุดอ่าน เขียนเรียนดี  
   3. แบบฝึกชุดอ่านเขียนเรียนคล่อง  
   4. สื่อนวัตกรรมชุดฐานกรณ์สอนอ่านเขียน  
   5. สื่อชุดหลักเม็ดนับ เป็นต้น  



   สื่อการเรียนรู้ที่กล่าวมาข้างต้นเหล่านี้จัดท าขึ้นโดยใช้แนวคิด ทฤษฎีและเทคนิคต่างๆ ที่ 
เน้นการแก้ปัญหาการอ่าน การเขียนและการคิดค านวณ ส่วนอุปกรณ์ เช่น ที่จับดินสอ ปากกาอ่าน 
ข้อความ เป็นต้น อย่างไรก็ตามสื่อดังกล่าวสามารถน าไปใช้กับเด็กที่มีความต้องการพิเศษบางประเภท
ได้ด้วยเช่นกัน รายการสิ่งอ านวยความสะดวก สื่อ บริการ หรือความชวยเหลืออ่ืนใดทางการศึกษาท่ีมี 
ความประสงคจะขอรับตามบัญชี ข. และบัญชี ค. ที่สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ส าหรับเด็กที่มี 
ความบกพร่องทางการเรียนรู้มีรายละเอียด ดังนี้ (กฎกระทรวงก าหนดหลักเกณฑ์และวิธีการให้คน
พิการมีสิทธิได้รับสิ่งอ านวยความสะดวก สื่อ บริการ และการให้ความชวยเหลืออ่ืนใดทางการศึกษา 
พ.ศ. 2550, 2550) 
 

  3.6  ความส าคัญในการเลือกสื่อการเรียนรู้ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้  
   การสอนเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ พบว่าในการใช้สื่อการเรียนรู้ส าหรับเด็กท่ี
มีความบกพร่องทางการเรียนรู้มีความคล้ายคลึงกับเด็กปกติ กล่าวคือ เด็ก  ปกติแต่ละคนมีลีลาการ
เรียนรู้ที่แตกต่างกัน ท าให้มีความต้องการสื่อการเรียนรู้ที่มีความหลากหลายที่ สอดคล้องกับลีลาการ
เรียนรู้ของแต่ละคน เช่นเดียวกับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ที่มีลีลา การเรียนรู้แตกต่างกัน 
ส าหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้พบว่ามีความต้องการสื่อการเรียนรู้ ที่มีลักษณะ ดังนี้  
    1. ขนาดของสื่อการเรียนรู้ผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้จะชอบสื่อการ
เรียนรู้ หรืออุปกรณ์ขนาดใหญ่ เช่น ดินสอแท่งใหญ่ ลูกเต๋าส าหรับการฝึกบวก-ลบ ที่มีสัญลักษณ์เป็น
ตัวนูน เช่น ตัวเลข หรือ เครื่องหมายบวก-ลบ  
    2. สื่อการเรียนรู้ที่เป็นของจริง เช่น เงิน เป็นสื่อที่ใช้สอนการบวก-การลบที่ช่วยให้
ผู้เรียน เรียนรู้ได้เร็ว และง่ายขึ้น เนื่องจากผู้เรียนมีประสบการณ์ตรงกับการใช้เงิน  
    3. สื่อการเรียนรู้ส าหรับการสอนการแก้โจทย์ปัญหา ที่เป็นภาพวิว หรือทิวทัศน์ที่
ก าหนด บางรายละเอียดให้ เช่น ภูเขา ต้นไม้ แล้วให้นักเรียนเติมดวงอาทิตย์ บ้าน สระน้ า  หรืออ่ืน ๆ 
แล้วให้ ผู้เรียนเล่าเรื่องราวจากภาพ พร้อมฝึกตั้งโจทย์ปัญหา พร้อมหาค าตอบ ผู้เรียนจะมีความสุขกับ
การเติม รูปภาพ และสามารถเรียนรู้ได้ง่ายขึ้น  
    4. การแสดงละครเกี่ยวกับสถานการณ์เพ่ือแก้โจทย์ปัญหา ผู้เรียนจะแก้ปัญหาได้ดี  
เนื่องจากผู้เรียนได้เป็นตัวละครในเหตุการณ์ที่ใกล้เคียงกับสถานการณ์จริง ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจและ  
สามารถแก้ปัญหาได้ง่ายข้ึน  
    5. การจ าลองสถานการณ์เกี่ยวกับการซื้อขายเพ่ือการฝึกการบวก-การลบ โดยใช้เงิน 
ประกอบ ผู้เรียนจะมีความกระตือรือร้น และแก้ปัญหาได้ดีกว่าการก าหนดโจทย์ปัญหาแล้วให้ฝึก 
แก้ปัญหา นอกจากนี้แล้ว ควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนน าสิ่งของส่วนตัวมาประกอบสถานการณ์จ าลอง  



    6. การใช้สื่อการเรียนรู้ที่รับประทานได้ เช่น การสอนเรื่องจ านวน ครูอาจใช้ข้าวโพด
คั่ว รสต่าง ๆ เพ่ือฝึกเรื่องความหมายของจ านวน ตลอดจนการเปรียบเทียบจ านวน เป็นสื่อที่ช่วยให้ 
ผู้เรียนเห็นของจริง และสามารถใช้เป็นสิ่งเสริมแรงเม่ือผู้เรียนตอบค าถามได ้ 
    7. สื่อการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เคลื่อนไหว เช่น การกระโดดบนเส้นจ านวน
เพ่ือ ฝึกเกี่ยวกับการบวก-การลบ จะเป็นการช่วยผ่อนคลายความยากของเนื้อหาที่มีความเป็น
นามธรรม  
    8. สื่อการเรียนรู้ที่เป็นตัวแบบ หรือเครื่องมือช่วยในการคิด เช่น การติดแถบเส้น
จ านวน บนโต๊ะเรียนเพ่ือเป็นเครื่องช่วยในการบวก-การลบ  
    9. การให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเตรียมสื่อการเรียนรู้ เช่น การให้ตัดกระดาษเป็น
รูปร่าง ต่าง ๆ เพ่ือใช้เป็นตัวช่วยในการนับ หรือสื่อที่ให้ผู้เรียนเตรียมมาจากบ้าน เช่น เมล็ดผัก หรือ 
ขนมท่ี ผู้เรียนชอบ ฯลฯ  
    10. เมื่อใช้สื่อการเรียนรู้เสร็จเรียบร้อยแล้ว ควรมีมุมหลังห้องส าหรับวางสื่อการ
เรียนรู้ที่ใช้ สอนไปแล้ววางไว้ เพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะต่าง ๆ หรือทบทวนบทเรียนด้วยตนเองจากสื่อ
การเรียนรู้ ในช่วงเวลาว่าง  
    11. ให้ผู้เรียนที่เก่งกว่าเพ่ือนคนอ่ืนในชั้นเรียนได้ใช้สื่อการเรียนรู้เพ่ือสอนเสริมให้กับ
เพ่ือน ที่เรียนไม่ทันในชั้นเรียน 
   ส าหรับการใช้สื่อกับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้นั้น อุปกรณ์การสอนส าหรับเด็ก
ที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ควรเป็นสื่อที่มุ่งเน้นการพัฒนาด้านการอ่าน การเขียน การคิดค านวณ  
ครูผู้สอนจะต้องรู้จักผู้เรียนแต่ละคนว่ามีลีลาการเรียนรู้แบบใด แล้วจัดหาสื่อที่สามารถตอบสนองต่อ
การเรียนรู้ของผู้เรียนแบบต่าง ๆ และหลากหลาย ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนแต่ละคนได้ลงมือปฏิบัติกับสื่อ 
เพ่ือไม่ให้ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่าย และเกิดความสนใจในการเรียนรู้และเกิดการเรียนรู้ตาม
วัตถุประสงค์ของหลักสูตร นอกจากนี้แล้วยังสามารถน าสื่อการเรียนรู้ทั่ว ๆ ไปมาปรับให้เหมาะสม  
และสอดคล้องกับความสามารถของผู้เรียนแต่ละคน อีกท้ังสื่อการเรียนรู้อาจเป็นสื่อที่ครูผู้สอนผลิตขึ้น
เอง หรือจัดหามาเพ่ิมเติมตามบทเรียนที่ต้องการพัฒนาผู้เรียน 
 

4. แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับหลักการสอนแบบ 3R 
4.1  เทคนิคการสอนเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 

 หลักสูตรส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้เฉพาะทาง จะมุ่งเน้นแก้ไข
ข้อบกพร่อง ปลูกฝังทักษะด้านต่างๆ ของตนเพ่ือพัฒนาศักยภาพของแต่ละบุคคลให้ประสบผลส าเร็จ
สูงสุด นอกจากนั้นจะมุ่งให้เด็กได้พัฒนาความสามารถ และความคิดริเริ่มสร้างสรรค์  หลักสูตรส าหรับ
เด็กประเภทนี้จะครอบคลุมเนื้อหาที่ส าคัญดังนี้ 



      4.1.1 ด้านภาษา หลักสูตรจะมุ่งเน้นด้านภาษา เพราะเด็กที่มีปัญหาทางการเรียนรู้
เฉพาะทางที่มีปัญหาทางภาษา จะมีปัญหาทางด้านการพูด อ่าน ฟัง และเขียนสะกดค า การเปล่งเสียง 
และจ าแนกเสียง 

 4.1.2 ด้านการใช้กล้ามเนื้อมัดใหญ่ และกล้ามเนื้อมัดเล็ก การพัฒนากล้ามเนื้อมัด
ใหญ่ เช่น การให้เด็กมีโอกาส นั่ง คลาน เดิน วิ่ง ขว้างปาสิ่งของ กระโดด เต้นตามจังหวะ บอกชื่อ
ตนเองและบอกชื่อส่วนต่างๆ ของร่างกายได้ ส่วนกล้ามเนื้อมัดเล็ก เช่น การวาดภาพ การต่อภาพ การ
ใช้กรรไกร   การใช้สายตาและมือ 

 4.1.3  ด้านทักษะทางสังคม การช่วยส่งเสริมให้เด็กมีสัมพันธ์กับผู้ อ่ืนสามารถอยู่
ร่วมกับผู้อ่ืนและท างานเป็นหมู่คณะด้วยความราบรื่น รู้จักใช้ทั้งค าพูดและวางตนได้อย่างเหมาะสมทาง
สังคม 

 4.1.4 ด้านวิชาความรู้พ้ืนฐาน ได้แก่ วิชาคณิตศาสตร์ สังคมศึกษา และวิทยาศาสตร์ 
รับรู้ด้านจ านวน ปริมาณ ขนาดรูปทรง ทิศทาง เป็นต้น 

   4.1.5 ด้านการงานและพ้ืนฐานอาชีพ หมายถึงการเตรียมเด็กให้มีความรู้และความ
พร้อมด้านการฝึกทักษะในการประกอบอาชีพให้มีความถนัดและทัศนคติที่ดีต่องานอาชีพ 

 เทคนิคการสอนเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
1.  ให้โอกาสเด็กได้มีบทบาทในการวางแผนการเรียน 
2. ใช้เทคนิคการเสริมแรง 
3. อธิบายให้เด็กเข้าใจว่าพฤติกรรมใดเป็นพฤติกรรมที่ดี ที่ควรแสดงออก พฤติกรรม

ใดที่ไม่ดีไม่เป็นที่ยอมรับสังคม เด็กไม่ควรแสดงออก ครูและเพ่ือนๆไม่ชอบ 
4.  ครูควรน าเทคนิคในการปรับพฤติกรรมาใช้อย่างเป็นระบบ 
5.  ครูควรขอค าแนะน าและปรึกษาหารือกับผู้ปกครอง หรือผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือช่วยให้

เด็กได้เรียนรู้อย่างมีประสิทธิผลยิ่งขึ้น 
6. ให้โอกาสเด็กได้มีบทบาทในการวางแผนการเรียน 
7.  ใช้เทคนิคการเสริมแรง 
8.  อธิบายให้เด็กเข้าใจว่าพฤติกรรมใดเป็นพฤติกรรมที่ดี ที่ควรแสดงออก พฤติกรรม

ใดที่ไม่ดีไม่เป็นที่ยอมรับของสังคม เด็กไม่ควรแสดงออก ครูและเพ่ือนๆไม่ชอบ 
9. ครูควรน าเทคนิคในการปรับพฤติกรรมาใช้อย่างเป็นระบบ 
10.  ครูควรขอค าแนะน าและปรึกษาหารือกับผู้ปกครอง หรือผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือช่วยให้

เด็กได้เรียนรู้อย่างมีประสิทธิผลยิ่งขึ้น 
 

  4.2 หลักการสอนแบบ 3R 



   การสอนนักเรียนที่มีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับเรียนได้ จ าเป็นต้องมีวิธีสอนที่
แตกต่างไปจากเด็กปกติ เพ่ือสนองความต้องการพิเศษของนักเรียนเหล่านี้ 
   หลักการสอนแบบ 3R  คือ 
   1. Repetition คือการสอนซ้ าและใช้เวลาสอนมากกว่านักเรียนปกติใช้วิธีสอนหลายๆ 
วิธีในเนื้อหาเดิม 
   2. Relaxation คือการสอนแบบไม่ตึงเครียด ไม่สอนเนื้อหาวิชาเดียวนานเกิน 15  
นาทีควรเปลี่ยนกิจกรรมการสอน วิชาการเป็นการเล่น ร้องเพลง ดนตรีเล่านิทาน หรือให้นักเรียนได้ลง
มือปฏิบัติจริง 
   3. Routine คือการสอนให้เป็นกิจวัตรประจ าวัน เป็นกิจกรรมที่ต้องท าสม่ าเสมอใน
แต่ละวัน 
  สรุป  ลักษณะการเรียนรู้ของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับเรียนได้ ซึ่งมี
ความบกพร่องทางด้านความสนใจ ความจ าและการถ่ายโยงความรู้ ดังนั้น การสอนควรยึดหลักการ
สอนในลักษณะเป็นรายบุคคลและเป็นกลุ่ม สอนตามระดับความสามารถของเด็ก สอนซ้ าๆ เป็นประจ า 
มีการยืดหยุ่นให้เหมาะสมกับลักษณะของเด็ก บรรยากาศในการเรียนการสอนไม่ตึงเครียด สอนให้
นักเรียนลงมือปฏิบัติจริง มีการประเมินผลอย่างสม่ าเสมอ มีการให้แรงจูงใจและให้การเสริมแรง 
   

5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  
 อนงค์ ระเบียบ  (2550) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาความสามารถในการอ่านค าตาม 
มาตราตัวตัวสะกดไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดหนองบัว อ าเภอพนมสาร
คาม จังหวัดฉะเชิงเทรา จากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ในการอ่านของนักเรียนก่อนและหลังการใช้ 
แบบฝึกหัด พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านหลังเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ 
ประสิทธิภาพของแบบฝึกเป็นไปตามเกณฑ์ 70/70  
          สุวิมล กัณหา (2551) ได้ศึกษาวิจัยในชั้นเรียน เรื่องการพัฒนาทักษะการเขียนสะกดค ามาตรา
ตัวสะกด เด็กพิเศษเรียนร่วมประเภทบกพร่องทางการเรียนรู้ (LD) ด้านการเขียนสะกดค า ชั้น 
ประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านส าโรงพลัน ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา ศรีสะเกษ เขต 3  โดยใช้ 
แบบฝึกการเขียนสะกดค ามาตราตัวสะกด กลุ่มเป้าหมายเป็นเด็กพิเศษเรียนร่วมประเภทบกพร่อง 
ทางการเรียนรู้  (LD) ด้านการเขียนสะกดค าชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านส าโรงพลัน จ านวน 
13  คน พบว่า แบบฝึกการเขียนสะกดค ามาตราตัวสะกด  ส าหรับเด็กพิเศษเรียนร่วม ประเภท 
บกพร่องทางการเรียนรู้ (LD) ด้านการเขียนสะกดค า ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีประสิทธิภาพ 87.34/ 
83.31  ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด    



    สุภาพรรณ ชาญประเสริฐ  (2554) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การใช้แบบฝึกทักษะพัฒนาการ อ่าน
ค ามาตราตัวสะกดไทย ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2/3 จ านวน 30 คน พบว่า  1.  นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2/3 ปีการศึกษา 2554 โรงเรียนประชาบ ารุง ที่เรียนด้วย แบบฝึกทักษะการอ่าน ที่
ผู้วิจัยสร้างขึ้น มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05  2. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการใช้แบบฝึกทักษะการอ่าน อยู่ใน ระดับมากที่สุด จากการวิจัย
สรุปได้ว่าการใช้แบบฝึกทักษะพัฒนาการอ่านค าชุดนี้ มีคุณภาพและ ประสิทธิภาพเป็นที่น่าพอใจส่งผล
ให้มาตรฐานการเรียนรู้ภาษาไทยสูงขึ้นเป็นไปตามวัตถุประสงค์  
                  มุกดา  เลี่ยมดี (2556) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง รายงานการพัฒนาทักษะการอ่านค า  
ภาษาไทยของเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ในสถานศึกษาที่จัดการ 
เรียนรวม โดยใช้หนังสือส่งเสริมการอ่านร้อยกรองประกอบภาพ พบว่า 1.  คะแนนความสามารถด้าน 
การอ่านค าภาษาไทยของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้  หลังใช้หนังสือส่งเสริมการอ่านร้อย 
กรองประกอบภาพ  นักเรียนสามารถอ่านได้ คิดเป็นร้อยละ 95.00 มีพัฒนาการ คิดเป็นร้อยละ 80.00 
2. การสังเกตพฤติกรรมการเรียนโดยใช้หนังสือส่งเสริมการอ่านร้อยกรองประกอบภาพ  พบว่า
ความสามารถในการบอกชื่อภาพการอ่านค าภาษาไทยได้ถูกต้อง ของนักเรียนที่มีความบกพร่อง 
ทางการเรียนรู้  หลังการใช้หนังสือส่งเสริมการอ่านร้อยกรองประกอบภาพ อยู่ในระดับดี คิดเป็นร้อย 
ละ 95.00  ความสามารถในการบอกชื่อบทร้อยกรองและตั้งใจปฏิบัติกิจกรรม ของนักเรียนที่มีความ 
บกพร่องทางการเรียนรู้  หลังใช้หนังสือส่งเสริมการอ่านร้อยกรองประกอบภาพ อยู่ในระดับดี คิดเป็น 
ร้อยละ 100 3.  กิจกรรมทบทวนระหว่างเรียนโดยใช้หนังสือส่งเสริมการอ่านร้อยกรองประกอบภาพ 
โดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ยร้อยละ 88.25 4. ประสิทธิภาพของหนังสือส่งเสริมการอ่านร้อยกรองประกอบ 
ภาพมีประสิทธิภาพ  เท่ากับ 88.25/95.00 หนังสือส่งเสริมการอ่านร้อยกรองประกอบภาพที่ผู้วิจัย 
สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดไว้  สามารถพัฒนาการอ่านของนักเรียนที่มี 
ความบกพร่องทางการเรียนรู้ได้  
 สาวิตรี เกษณี  ศิริวิมล ใจงาม  และผ่องลักษม์ จิตต์การุญ (2560)  ได้ท าการศึกษาเรื่อง 
การพัฒนาความสามารถในการอ่านโดยจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการประสาทสัมผัส 
ร่วมกับหลักการสอนแบบ 3Rs ของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางสติปัญญา  พบว่า  1. ความสามารถ
ในการอ่านของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางสติปัญญาหลังการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการประสาท
สัมผัสร่วมกับหลักการสอนแบบ 3Rs อยู่ในระดับดี 1 คน และระดับดีมาก 2 คน  และ  2. ดัชนี
ประสิทธิผลความสามารถในการอ่านของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางสติปัญญาทั้ง 3 คน   หลังการ
จัดการเรียนรู้แบบบูรณาการประสาทสัมผัสร่วมกับหลักการสอนแบบ 3Rs มีความก้าวหน้าในการอ่าน
ทั้ง  3 หน่วย โดยมีค่าดัชนีประสิทธิผลมากกว่า 0.50 



 สาวิตรี จุ้ยทองมารุต พัฒผล และ วิชัย วงษ์ใหญ่ (2558) ได้ด าเนินการวิจัยเรื่อง แนว
ทางการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้  พบว่า เด็กที่มีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้เป็นความบกพร่องทางกระบวน การพ้ืนฐานทางจิตวิทยาที่เกี่ยวข้องกับความ
เข้าใจหรือการใช้ภาษา แสดงออกถึงความบกพร่องทางการฟัง การคิด การพูด การอ่าน การเขียน การ
ค านวณทางคณิตศาสตร์ ที่สืบเนื่องมาจากความบกพร่องของการท าหน้าที่ของสมอง ท าให้มีผลการ
เรียนต่ าเกิดช่องว่างระหว่างความเฉลียวฉลาดที่แท้จริงกับผล สัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยมีแนวทางการ
จัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการ เรียนรู้ ประกอบด้วย 1) จัดกิจกรรม
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ที่มีความหลากหลาย เพ่ือให้นักเรียนสามารถเลือกกิจกรรมที่เหมาะสมกับความ
สนใจของตนเอง 2) เริ่มกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์จากง่ายที่สุดไปสู่กิจกรรมที่ความซับซ้อน มาก
ขึ้น 3) สร้างความเชื่อมั่นในตนเองให้กับนักเรียนและส่งเสริมให้พัฒนาความสามารถที่ มีอยู่ 4) เปิ ด
โอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้โดยการสัมผัส การสังเกต การฟัง และการเคลื่อนไหวร่างกาย โดยใช้สื่อที่เป็น
รูปธรรม 5) ใช้ค าสั่งซ้ าๆ สั้น กระชับ เข้าใจง่าย 6) จัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยค านึงถึง
ความแตกต่างระหว่างบุคคล สอดคล้องกับแบบการเรียนรู้ของนักเรียน 7)  จัดกิจกรรมการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ โดยให้นักเรียนได้ประสบความส าเร็จในการเรียนรู้ในแต่ละครั้ง 8) กระตุ้นและส่งเสริมให้
ผู้เรียนเรียนรู้ร่วมกับเด็กทั่วไป ช่วยเหลือเกื้อกูลกัน 9) สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่ผ่อนคลาย 
ปลอดภัย และมีความสุข 10) ประเมินตามสภาพจริงและให้ผลย้อนกลับทันที โดยการให้ก าลังใจการ
ชื่นชมในความส าเร็จ 

 
 

  



บทที่  3 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

 การวิจัยเรื่องการวิเคราะห์และออกแบบสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้าน
คณิตศาสตร์ส าหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R  มีวัตถุประสงค์เพ่ือ  

1.  เพ่ือการวิเคราะห์และออกแบบสื่อคอมพิวเตอร์เ พ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้าน
คณิตศาสตร์ส าหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R   

2.   เพ่ือพัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มี
ความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R 

3.   เพ่ือศึกษาผลการทดลองใช้สื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์
ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R 

4.   เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการ
เรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R 

 
โดยผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยดังนี้ 

1. กลุ่มเป้าหมาย 
2. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3. เครื่องมือในการวิจัย 
4. การสร้างเครื่องมือวิจัย 
5. สถิติที่ใช้ในการวิจัย 

 

1. กลุ่มเป้าหมาย 
 ผู้วิจัยได้ก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่างเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้ 

1.1 กลุ่มผู้เชี่ยวชาญที่ท าหน้าที่ประเมินสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้าน
คณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R ที่พัฒนาขึ้น ซึ่งได้แก่บุคคล
ที่มีคุณสมบัติตามเกณฑ์ที่ก าหนดคือ เป็นผู้ที่มีระดับการศึกษาไม่น้อยกว่าปริญญาโท  และมี
ประสบการณ์ด้านการสอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์มาแล้วไม่น้อยกว่า 2 ปี จ านวน  3  คน  โดย
คัดเลือกด้วยวิธีแบบเจาะจง  

 
1.2 กลุ่มผู้เรียนที่ท าหน้าที่เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะ

การเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R ที่พัฒนาขึ้น 



ซึ่งได้แก่  นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ช่วงชั้นที่ 1 โรงเรียน
ศึกษาสงเคราะห์ธวัชบุรี  อ าเภอธวัชบุรี  จังหวัดร้อยเอ็ด   จ านวน  7  คน  โดยคัดเลือกด้วยวิธีแบบ
เจาะจง  

 

2. การเก็บรวบรวมข้อมูล  
 
 ผู้วิจัยได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลและท าการวิเคราะห์ผลการเก็บรวมรวมข้อมูลดังนี้ 
 
 2.1  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  ในการเก็บรวบรวมข้อมูล  ผู้วิจัยท าการจัดเก็บข้อมูลข้อมูลดังนี้ 
  2.1.1 เก็บรวมรวมข้อมูลจากการสอบความคิดเห็นของผู้ เชี่ ยวชาญที่ มี ต่อ
สื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R ที่พัฒนาขึ้น 

2.1.2  เก็บรวบรวมข้อมูลจากการทดลองใช้สื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการ
เรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R ที่พัฒนาขึ้น 

2.1.3   เก็บรวบรวมข้อมูลจากการสอบถามความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง มีต่อ
สื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R ที่พัฒนาขึ้น 

 
 2.2  การวิเคราะห์ข้อมูล 
  2.2.1  วิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะ
การเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R ที่พัฒนาขึ้น
ด้วยสถิติ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และแปรผลเทียบกับเกณฑ์การประเมินที่ก าหนด 
  2.2.2  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของผู้เรียนที่เรียนรู้จากสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R 
  2.2.3  วิเคราะห์ค่าความพึงพอใจต่อสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้าน
คณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R ที่พัฒนาขึ้น และแปรผล
เทียบกับเกณฑ์การประเมินที่ก าหนด 
 
 
 



3.  เครื่องมือในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 
 3.1  สื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R ที่พัฒนาขึ้น 

3.2  แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการ
เรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R ที่พัฒนาขึ้น 

3.3  แบบสอบถามความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายต่อสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการ
เรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R ที่พัฒนาขึ้น 

3.4  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้ 
 

4.  ขั้นตอนการด าเนินงานวิจัย 
 ในการด าเนินการวิจัยเพ่ือพัฒนารูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือการแก้โจทย์ปัญหาทาง
คอมพิวเตอร์ด้วยวิธีปัญหาเป็นฐานนั้น  ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามข้ันตอน 3 ขั้นตอนดังนี้ 
 
   ขั้นตอนที่1  วิเคราะห์และออกแบบสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้าน
คณิตศาสตร์ส าหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R มีกระบวนการดังนี้ 
  1.  ศึกษาเอกสาร บทความ งานวิจัยและข้อมูลที่ เกี่ยวข้องกับการ พัฒนา
สื่อคอมพิวเตอร์  ในรูปแบบต่างๆ 
  2.  น าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์และออกแบบเพ่ือออกแบบร่างสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือ
พัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R  
ทั้งในส่วนของเนื้อหา  และหน้าจอ 
  3.  ออกแบบองค์ประกอบของเนื้อหาของสื่อ  ซึ่งประกอบด้วย 
   3.1  แบบทดสอบก่อนเรียนจ านวน  10  ข้อ 
   3.2  เนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์  ของระดับชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 1  ช่วงชั้นที่ 
1 คือ 
    เรื่องท่ี 1 เรื่อง จ านวนนับ 1-5 และ 0 
     เรื่องท่ี 2 เรื่องจ านวนนับ 6-10 
    เรื่องท่ี 3 เรื่องการบวกจ านวนสองจ านวนที่มีผลบวกไม่เกิน 9 
 
 



   3.3  แบบทดสอบหลังเรียนจ านวน  10   ข้อ 
   3.4  แบบสอบถามความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายต่อสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือ
พัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R   
เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อย
ที่สุด โดยน าค่าเฉลี่ยที่ได้เทียบกับเกณฑ์การประเมิน (บุญชม  ศรีสะอาด. 2553)  แบ่งออกเป็น 2 ตอน 
คือ  

       ตอนที่ 1 ค าชี้แจง ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
       ตอนที่ 2 ระดับความพึงพอใจต่อกิจกรรมการพัฒนาทักษะ โดยมีจ านวนข้อ

ค าถาม 10 ข้อ  
 

 ขั้นตอนที่ 2  พัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่
มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R  มีกระบวนการดังนี้ 

1. พัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่
มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R และองค์ประกอบของสื่อตามที่ได้ออกแบบไว้ใน
ขั้นตอนที่ 1 

2. สร้างแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือ
พัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R   
ดังนี้ 

2.1 ศึกษาทฤษฎี หลักการ และวิธีการสร้างแบบสอบถามจากเอกสารต ารา
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือท าความเข้าใจและน ามาเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถาม 

2.2 สร้างแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อสื่อคอมพิวเตอร์
เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 
3R เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และ
น้อยที่สุด โดยน าค่าเฉลี่ยที่ได้เทียบกับเกณฑ์การประเมิน (บุญชม  ศรีสะอาด. 2553) แบ่งออกเป็น 3 
ตอน คือ 
       ตอนที่  1 ค าชี้แจง เป็นข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับการเก็บข้อมูลเพ่ือ
การวิจัย 
      ตอนที่ 2 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ประกอบด้วย 
สถานะผู้ตอบแบบสอบถาม หน่วยงานสังกัด และประสบการณ์ท างาน 
      ตอนที่ 3 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อสื่อคอมพิวเตอร์ โดย
ประกอบด้วย 4 ด้าน ดังนี้ 



    2.2.1  เนื้อหาและการด าเนินเรื่อง   จ านวน 7 ข้อ 
    2.2.2  ด้านรูปภาพ ภาษา สี และเทคนิค  จ านวน 8 ข้อ 
    2.2.3  ความสอดคล้องของแบบทดสอบกับเนื้อหา จ านวน 4 ข้อ 

3. น าร่างสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กท่ี
มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R เสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 ท่าน  เพ่ือสอบถาม
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อสื่อคอมพิวเตอร์  โดยใช้แบบสอบถามที่พัฒนาขึ้น  พร้อมทั้งขอรับ
ค าแนะน าเพื่อน ามาปรับปรุงแก้ไขให้เหมาะสม 
 4. วิเคราะห์และสรุปผล 

 
ขั้นตอนที่ 3  ทดลองใช้สื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับ

เด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R   มีกระบวนการดังนี้ 
1.  เตรียมความพร้อมในการทดลองใช้ 
2.  ทดลองใช้สื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับ

เด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R ที่พัฒนาขึ้นกับกลุ่มเป้าหมายที่ก าหนด  โดยมี
ขั้นตอนตังนี้ 

 2.1  ประชุมนัดหมายกับครูผู้สอน และกลุ่มเป้าหมาย 
 2.2  ชี้แจงรายละเอียดของการใช้สื่อคอมพิวเตอร์ 
 2.3  ให้กลุ่มเป้าหมายทดลองใช้สื่อคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้น  โดยมีครูผู้สอน

คอยให้ค าแนะน า 
3.  วิเคราะห์และสรุปผล 

 
 ขั้นตอนที่ 4 ศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการ
เรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R  มีกระบวนการ
ดังนี้ 

1. สร้างแบบสอบถามความความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อคอมพิวเตอร์
เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 
3Rเป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และ
น้อยที่สุด โดยน าค่าเฉลี่ยที่ได้เทียบกับเกณฑ์การประเมิน (บุญชม  ศรีสะอาด. 2553) แบ่งออกเป็น 3 
ตอน คือ 
      ตอนที่  1 ค าชี้แจง เป็นข้อมูลเบื้องต้นเก่ียวกับการเก็บข้อมูลเพื่อการวิจัย 
     ตอนที่ 2 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 



     ตอนที่ 3 ความคิดเห็นของของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อคอมพิวเตอร์ จ านวน 
10 ข้อ 

2. หลังจากทดลองใช้สื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์
ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R  โดยกลุ่มตัวอย่างแล้ว จึงแจก
แบบสอบถามความความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้
ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R เพ่ือให้กลุ่มตัวอย่างได้
ท าการตอบแบบสอบถาม 

3. วิเคราะห์และสรุปผล 
 

5.  สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
 

 5.1. สถิติพ้ืนฐาน   
  การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ วิเคราะห์จากแบบประเมินโดยใช้สถิติพ้ืนฐาน คือ 

ร้อยละ ค่าเฉลี่ย (x̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) โดยน าค่าเฉลี่ยที่ได้เทียบกับเกณฑ์ 
การประเมิน (บุญชม  ศรีสะอาด. 2553)  ดังนี้ 
     ค่าเฉลี่ยเท่ากับ     4.51 – 5.00     หมายความว่า   เหมาะสมมากที่สุด 
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ     3.51 – 4.50     หมายความว่า   เหมาะสมมาก 
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ     2.51 – 3.50     หมายความว่า   เหมาะสมปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ     1.51 – 2.50     หมายความว่า   เหมาะสมน้อย 
            ค่าเฉลี่ยเท่ากับ     1.00 – 1.50    หมายความว่า   เหมาะสมน้อยที่สุด 
 

 5.2 สถิติหาคุณภาพเครื่องมือ 
 

  5.2.1 สถิติที่ใช้วิเคราะห์ข้อมูลการหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามของ 
แบบสอบถามกับกรอบการประเมิน โดยใช้สูตร IOC (ไพศาล  วรค า ,2555)  
โดยใช้สูตรดังนี้ 

  IOC    =  
ΣR

n
 

  เมื่อ    IOC   แทน   ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์ 
 

    R แทน   คะแนนระดับความสอดคล้องที่ผู้เชี่ยวชาญแต่ละคน 
                                                  ประเมินในแต่ละข้อ 
    n   แทน   จ านวนผู้เชี่ยวชาญที่ประเมินความสอดคล้องในข้อนั้น 



  5.2.2 หาค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามความพึงพอใจ และแบบติดตามผลการใช้
การพัฒนาทักษะ โดยใช้สถิติสัมประสิทธ์แอลฟา ( -coefficients) ตามวิธีของครอนบราค 
(Cronbach) โดยมีสูตรดังนี้  (ไพศาล  วรค า ,2555) 
 

      =     [ 𝑘

𝑘−1
] [1 −

∑ 𝑠𝑖
2

𝑠𝑡
2 ]  

   เมื่อ         แทน   ค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่น 
     k แทน   จ านวนข้อของเครื่องมือวัด 

    
2
iS  แทน   ความแปรปรวนของคะแนนข้อที่ i 

    St
2 แทน   ความแปรปรวนของคะแนนรวม t 

 

   5.2.3  การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนการเข้าร่วมกิจกรรมและหลังการเข้าร่วม
กิจกรรมโดย ใช้  t-test for dependent samples  โดยมีสูตรดังนี้  (ไพศาล  วรค า ,2555) 

      สูตร          t = 
�̅�

𝑆𝑑 /√𝑛
 

                         df =  n − 1 

   เมื่อ    t   แทน สถิติทดสอบที 
    �̅�   แทน ผลต่างเฉลี่ยของคู่คะแนน 

          Sd   แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลต่างคู่คะแนน 
          n แทน จ านวนคู่คะแนนหรือขนาดกลุ่มตัวอย่าง 
  



บทที่  4 

ผลการวิจัย 
 

 การวิจัยเรื่องการวิเคราะห์และออกแบบสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้าน
คณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R    มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1)  
วิเคราะห์และออกแบบสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มี
ความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R  2)  พัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการ
เรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R  3) ศึกษาผลการ
ทดลองใช้สื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้  โดยใช้ เทคนิค 3R  และ  4)  ศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อ
สื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R โดยได้ด าเนินการวิจัยตามขั้นตอน 4 ขั้นตอน  คือ ขั้นตอนที่1  วิเคราะห์และ
ออกแบบสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R  ขั้นตอนที่ 2  พัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้าน
คณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R   ขั้นตอนที่ 3 ทดลองใช้
สื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้  โดยใช้ เทคนิค 3R  และขั้นตอนที่  4  ศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อ
สื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R 

การน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล น าเสนอตามล าดับดังนี้ 
1. สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
2. ผลการวิเคราะห์และออกแบบสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์

ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R  
3. ผลการพัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มี

ความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R   
4. ผลการทดลองใช้สื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กท่ี

มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R  ที่ประกอบด้วย 
  4.1  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของผู้เรียนที่เรียนรู้จากสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R 

4.2  ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการ
เรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R 



 
1.  สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 n หมายถึง  จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 
 % หมายถึง  ร้อยละ 
 X̅ หมายถึง  ค่าเฉลี่ย 
 S.D. หมายถึง  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 t หมายถึง  สถิติทดสอบที 

Sig หมายถึง  ระดับความมีนัยส าคัญทางสถิติ  (Statistical  Significant) 
  

2.  ผลการวิเคราะห์และออกแบบสื่อคอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์
ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R 
 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสาร บทความ งานวิจัยและข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์  
ในรูปแบบต่างๆ  และน าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์และออกแบบเพ่ือออกแบบร่างสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือ
พัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R  
ทั้งในส่วนของเนื้อหา  และหน้าจอ 
 

 2.1  การออกแบบโครงสร้างบทเรียน 
เป็นโครงสร้างบทเรียนในรูปแบบผสม เป็นบทเรียนส าเร็จรูปที่มีรูปแบบผสมผสานทั้ง

แบบการเรียนรู้เรียงไปตามลาดับ และการเรียนรู้แบบแยกสาขาซึ่งกลไกก็จะน าลักษณะทั้งสองแบบมา
ผสมผสานกัน รวมทั้งได้น าเทคนิค 3R  (Repettion,  Relaxation, Routine) เข้ามาบูรณาการใน
กระบวนการของการเรียนรู้ ทั้งนี้ผู้ออกแบบจะพิจารณาลักษณะของเนื้อหาเป็นเกณฑ์หากส่วนใด
จ าเป็นต้องมีล าดับการเรียนรู้เป็นขั้นเป็นตอนก็จะใช้รูปแบบเส้นตรงมาใช้ในส่วนของเนื้อหา ดังนี้ 
 



 
ภาพที่ 4_1  โครงสร้างบทเรียน 

 
 2.2  ออกแบบสตอรี่บอร์ด  

เป็นขั้นตอนของการเตรียมการน าเสนอข้อความ ภาพ รวมทั้ง สื่อในรูปของมัลติมีเดีย
ต่างๆ ลงในกระดาษ เพ่ือให้การน าเสนอข้อความ และสื่อในรูปแบบต่างๆ เหล่านี้เป็นไปอย่างเหมาะสม
บนหน้าจอคอมพิวเตอร์ต่อไป 

 

 

สื่อคอมพวิเตอรเ์พื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ 
ด้านคณิตศาสตร ์



 

 
ภาพที่ 4_2  ตัวอย่างหน้าสตอรี่บอร์ด 

 
3. ผลการพัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R   
 ผู้วิจัยได้พัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มี
ความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R และองค์ประกอบของสื่อตามที่ได้ออกแบบไว้ใน
ขั้นตอนที่ 1   
 3.1  สื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R 
 



  

  

  
 

ภาพที่ 4_3 ตัวอย่างสื่อคอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กท่ีมี            
ความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R 

 
 3.2  ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีสื่อคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้น   
  ผู้วิจัยได้น าสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กท่ี
มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R  ที่พัฒนาขึ้นให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน พิจารณา
และสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ โดยใช้แบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับที่
พัฒนาขึ้น   



  ตารางท่ี 4_1 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อสื่อคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้น 

ที ่ รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

𝐗 S.D. ความหมาย 
ด้านเนื้อหาและการด าเนินเรือ่ง    4.43 0.51 มาก 
1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 

ความสมบรูณ์ของวัตถุประสงค์ 
ความสอดคล้องของเนื้อหากับวัตถุประสงค์ตัวอย่างหรือไม่ 
ล าดับขั้นตอนในการน าเสนอเนื้อหา 
ความถูกต้องของเนื้อหา 
ความสอดคล้องของเนื้อหาในแต่ละหัวข้อ 
ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหาของบทเรียน 
ความน่าสนใจในการด าเนินเรื่อง 

4.33 
4.67 
4.00 
5.00 
4.33 
4.33 
4.33 

0.58 
0.58 
0.00 
0.00 
0.58 
0.58 
0.58 

มาก 
มากที่สุด 

มาก 
มากที่สุด 

มาก 
มาก 
มาก 

ด้านรูปภาพ ภาษา สี และเทคนิค 4.17 0.56 มาก 
1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 
8. 

ความเหมาะสมของรูปภาพต่อเนื้อหาของเรื่อง 
ความถูกต้องของภาพกราฟิกที่ใช้ประกอบบทเรียน 
ความสอดคล้องของรูปภาพกับค าบรรยายในเนื้อหา 
ภาษาท่ีใช้มีความเหมาะสมถูกต้อง 
การน าเสนอชื่อเรื่องของบทเรียน 
ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 
ความชัดเจนในการชี้แจงและการแนะน าบทเรียน 
การใช้สีในเนื้อหามีความเหมาะสมกับเนื้อหา 

4.67 
4.00 
4.00 
4.00 
4.67 
4.00 
4.00 
4.00 

0.58 
0.00 
0.00 
0.00 
0.58 
0.00 
1.00 
1.00 

มากที่สุด 
มาก 
มาก 
มาก 

มากที่สุด 
มาก 
มาก 
มาก 

ด้านความสอดคล้องของแบบทดสอบกับเนื้อหา 4.25 0.62 มาก 
1. 
2. 
3. 
4. 

แบบทดสอบมีความสอดคล้องกับบทเรียนหรือไม่ 
ความเหมาะสมของจ านวนข้อในแบบฝึกหัด 
ความเหมาะสมของแบบทดสอบที่เรียกใช้ 
ความเหมาะสมของค าถามต่อเนื้อหาหรือไม่ 

4.67 
4.33 
4.00 
4.00 

0.58 
0.58 
0.00 
1.00 

มากที่สุด 
มาก 
มาก 
มาก 

รวม 4.27 0.56 มาก 
 
  จากตารางที่ 4_1 พบว่า ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือ
พัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R  

ที่พัฒนาขึ้นโดยรวมเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.27, S.D. = 0.56)    



4. ผลการทดลองใช้สื่อคอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R 
 

 4.1  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของผู้เรียนที่เรียนรู้จากสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการ
เรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R  
  ผู้วิจัยวิเคราะห์หาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของผู้เรียนจากการเปรียบเทียบผลการ
เรียนรู้ก่อนการใช้สื่อคอมพิวเตอร์และหลังการใช้สื่อคอมพิวเตอร์ด้วยแบบทดสอบความรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนา
ขึ้น จ านวน 10 ข้อ ด าเนินการทดสอบก่อนและหลังการการใช้สื่อคอมพิวเตอร์ด้วยแบบทดสอบชุด
เดียวกัน จากนั้นน าแบบทดสอบความรู้มาตรวจให้คะแนน วิเคราะห์และสรุปผล โดยใช้การทดสอบ
ความแตกต่างของผลการเรียนรู้ของกลุ่มตัวอย่างที่ไม่เป็นอิสระต่อกัน (t-test Dependent Sample) 
ก าหนดระดับความเชื่อม่ันที่ร้อยละ 95 และก าหนดสมมติฐานการวิจัยดังนี้ 
   H0 :  µpost  =  µpre  (คะแนนเฉลี่ยก่อนการใช้สื่อคอมพิวเตอร์และหลังการ
ใช้สื่อคอมพิวเตอร์ไม่แตกต่างกัน) 
   H1 :  µpost  >  µpre  (คะแนนเฉลี่ยหลังการใช้สื่อคอมพิวเตอร์สูงกว่าก่อน
การใช้สื่อคอมพิวเตอร์) 
 
ตารางท่ี 4-2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของผู้เรียน 

การทดสอบ 
คะแนน

เต็ม 𝐗 S.D. df. t Sig 

คะแนนแบบทดสอบความรู้
ก่อนการใช้สื่อคอมพิวเตอร์ 

10 2.86 1.11 6 
9.30 .00 

คะแนนแบบทดสอบความรู้
หลังการใช้สื่อคอมพิวเตอร์ 

10 7.43 0.98 6 

 * มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
 

จากตารางที่ 4_2 พบว่า ผลการทดสอบผลการเรียนรู้ของผู้เรียนก่อนและหลังการใช้
สื่อคอมพิวเตอร์ พบว่า ผู้เรียนที่เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ จ านวน  7  คนมีคะแนนเฉลี่ยหลังการใช้

สื่อคอมพิวเตอร์  (x̅= 2.86, S.D.=1.11 ) มากกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนการใช้สื่อคอมพิวเตอร์(x̅= 7.43, 
S.D.=0.98 ) 

 



  เมื่อพิจารณาค่า Sig การทดสอบสมมติฐาน มีค่าเท่ากับ .00 ซึ่งมีค่าน้อยกว่าระดับ

นัยส าคัญของการทดสอบ ( = .05) จึงปฏิเสธสมมติฐาน H0 สรุปได้ว่า ผลการเรียนรู้หลังการใช้
สื่อคอมพิวเตอร์สูงกว่าก่อนการใช้สื่อคอมพิวเตอร์อย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ  .05 
 

4.2  ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้าน

คณิตศาสตร์ส าหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R 

ตารางท่ี 4_3 ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อคอมพิวเตอร์ 

ที ่ รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

𝐗 S.D. ความหมาย 

1. 
2. 
3. 
4. 
5.  
 
6. 
7. 
8.  
 
9. 
10. 

การน าเข้าสู่บทเรียนมีความน่าสนใจ 
บทเรียนมีการออกแบบให้ใช้ง่ายเมนูไม่สับสน 
เสียงบรรยายมีความเหมาะสม 
การใช้ภาษาสามารถสื่อความหมายได้ชัดเจน 
บทเรียนมีการยกตัวอย่างในปริมาณและโอกาสที่
เหมาะสม 
ความเหมาะสมของจ านวนแบบทดสอบ 
การออกแบบหน้าจอมีความสวยงาม 
รูปภาพประกอบสามารถสื่อความหมายและบท
บรรยายสอดคล้องกับเนื้อหาอย่างชัดเจน 
สีของตัวอักษรที่ใช้มีความเหมาะสม 
เมื่อเรียนรู้เรื่องเกมส์การบวกเลขแล้วได้รับ ความรู้
เพ่ิมเติม มากน้อยแค่ไหน 

4.05 
4.45 
4.06 
4.55 
4.07 

 
4.05 
4.05 
4.04 

 

4.05 
4.07 

0.60 
0.60 
0.59 
0.60 
0.57 

 
0.60 
0.60 
0.59 

 

0.76 
0.57 

มาก 
มาก 
มาก 

มากที่สุด 
มาก 

 
มาก 
มาก 
มาก 

 

มาก 
มาก 

รวม 4.14 0.61 มาก 
    

  จากตารางทที่ 4_3 พบว่า ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อคอมพิวเตอร์โดยรวมเฉลี่ย

อยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.14, S.D. = 0.61)  เมื่อพิจารณาเป็นรายการพบว่าการใช้ภาษาสามารถสื่อ

ความหมายได้ชัดเจนมีความพึงพอใจเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.55, S.D. = 0.60)    

 

 



บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัยเรื่องการวิเคราะห์และออกแบบสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้าน
คณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R    มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1)  
วิเคราะห์และออกแบบสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มี
ความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R  2)  พัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการ
เรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R  3) ศึกษาผลการ
ทดลองใช้สื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่ อง
ทางการเรียนรู้  โดยใช้ เทคนิค 3R  และ  4)  ศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อ
สื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R โดยได้ด าเนินการวิจัยตามข้ันตอน 4 ขั้นตอน  คือ ขั้นตอนที่1  วิเคราะห์และ
ออกแบบสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R  ขั้นตอนที่ 2  พัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้าน
คณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R   ขั้นตอนที่ 3 ทดลองใช้
สื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้  โดยใช้ เทคนิค 3R  และขั้นตอนที่  4  ศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อ
สื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R 
 ข้อค้นพบที่ได้จากงานวิจัยน าเสนอตามล าดับ  ดังนี้ 
  1. สรุปผลการวิจัย 
  2. อภิปรายผล 
  3. ข้อเสนอแนะ   
 
1. สรุปผลการวิจัย 

 

1.1 วิเคราะห์และออกแบบสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็ก
ที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R   

 ผลการวิเคราะห์และออกแบบสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้าน
คณิตศาสตร์ส าหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R    พบว่า  สื่อคอมพิวเตอร์ที่
ออกแบบมีโครงสร้างบทเรียนในรูปแบบผสม เป็นบทเรียนส าเร็จรูปที่มีรูปแบบผสมผสานทั้งแบบการ



เรียนรู้เรียงไปตามลาดับ และการเรียนรู้แบบแยกสาขา  ซึ่งกลไกก็จะน าลักษณะทั้งสองแบบมาผสมผสาน
กัน รวมทั้งได้น าเทคนิค 3R  (Repettion,  Relaxation, Routine) ซึ่งเป็นเทคนิคที่ช่วยพัฒนาทักษะการ
เรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้เข้ามาบูรณาการในกระบวนการของ
การเรียนรู้ ทั้งนี้ผู้ออกแบบได้พิจารณาลักษณะของเนื้อหาเป็นเกณฑ์หากส่วนใดจ าเป็นต้องมีล าดับการ
เรียนรู้เป็นขั้นเป็นตอนก็จะใช้รูปแบบเส้นตรงมาใช้ในส่วนของเนื้อหา 

 

1.2 ผลการพัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มี
ความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R    

ผู้วิจัยได้พัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับ
เด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R และองค์ประกอบของสื่อตามที่ได้ออกแบบไว้
ในขั้นตอนที่ 1 และน าสื่อคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน พิจารณาและสอบถาม
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ โดยใช้แบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับที่พัฒนาขึ้น  
พบว่า ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์
ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R  ที่พัฒนาขึ้นโดยรวมเฉลี่ยอยู่ในระดับ

มาก (x̅= 4.27, S.D. = 0.56)   
 

 1.3  ผลการทดลองใช้สื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่
มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R 
  ผู้วิจัยวิเคราะห์หาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของผู้เรียนจากการเปรียบเทียบผลการ
เรียนรู้ก่อนการใช้สื่อคอมพิวเตอร์และหลังการใช้สื่อคอมพิวเตอร์ด้วยแบบทดสอบความรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนา
ขึ้น จ านวน 10 ข้อ ด าเนินการทดสอบก่อนและหลังการการใช้สื่อคอมพิวเตอร์ด้วยแบบทดสอบชุด
เดียวกัน จากนั้นน าแบบทดสอบความรู้มาตรวจให้คะแนน วิเคราะห์และสรุปผล โดยใช้การทดสอบความ
แตกต่างของผลการเรียนรู้ของกลุ่มตัวอย่างที่ไม่เป็นอิสระต่อกัน (t-test Dependent Sample) ก าหนด
ระดับความเชื่อมั่นที่ร้อยละ 95  พบว่า  ผลการทดสอบผลการเรียนรู้ของผู้เรียนก่อนและหลังการใช้
สื่อคอมพิวเตอร์ พบว่า ผู้เรียนที่เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ จ านวน  7  คนมีคะแนนเฉลี่ยหลังการใช้

สื่อคอมพิวเตอร์  (x̅= 2.86, S.D.=1.11 ) มากกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนการใช้สื่อคอมพิวเตอร์(x̅= 7.43, 
S.D.=0.98 ) 
  
 1.4  ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการ
เรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R 



  หลังจากทดลองใช้สื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์
ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R  โดยกลุ่มตวัอย่างแล้ว ผู้วิจัยไดส้อบถาม
ความความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อคอมพิวเตอร์เ พ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้าน
คณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R พบว่า ความพึงพอใจของ

ผู้เรียนที่มีต่อสื่อคอมพิวเตอร์โดยรวมเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.14, S.D. = 0.61)  เมื่อพิจารณา
เป็นรายการพบว่าการใช้ภาษาสามารถสื่อความหมายได้ชัดเจนมีความพึงพอใจเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก

ที่สุด (x̅ = 4.55, S.D. = 0.60)    
 
2.  อภิปรายผล 

ผลการพัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กท่ีมีความ

บกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R และองค์ประกอบของสื่อ  พบว่า เป็นสื่อคอมพิวเตอร์ที่มี

โครงสร้างบทเรียนในแบบผสมผสานทั้งแบบการเรียนรู้เรียงไปตามลาดับ และการเรียนรู้แบบแยกสาขา  

รวมทั้งได้น าเทคนิค 3R  (Repettion,  Relaxation, Routine) ซึ่งเป็นเทคนิคที่ช่วยพัฒนาทักษะการ

เรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้เข้ามาบูรณาการในกระบวนการของ

การเรียนรู้ เมื่อน าสื่อคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน พิจารณาและสอบถามความ

คิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ พบว่า ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการ

เรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R  ที่พัฒนาขึ้น

โดยรวมเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (x̅= 4.27, S.D. = 0.56)  เหตุที่เป็นเช่นนี้อาจเนื่องมาจาก  ในการ

ด าเนินการวิจัย ผู้วิจัยได้สังเคราะห์และออกแบบสื่อคอมพิวเตอร์คอมพิวเตอร์ จากการศึกษาเอกสาร 

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง วิเคราะห์ข้อมูลและจัดหมวดหมู่ของความสัมพันธ์  เพ่ือสรุปเป็น

องค์ประกอบและกรอบแนวคิดของรูปแบบตามกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี (Theoretical Framework)  

และน ามาเป็นกรอบ แนวทางในการพัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์ที่สอดคล้องกับบริบทและความต้องการของ

กลุ่มตัวอย่าง  

  ผลการทดลองใช้สื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มี
ความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R  พบว่า  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของผู้เรียนจากการ
เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนการใช้สื่อคอมพิวเตอร์และหลังการใช้สื่อคอมพิวเตอร์ 

คะแนนเฉลี่ยหลังการใช้สื่อคอมพิวเตอร์  (x̅= 2.86, S.D.=1.11 ) มากกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนการใช้

สื่อคอมพิวเตอร์(x̅= 7.43, S.D.=0.98 ) อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ  .05  และความพึงพอใจของกลุ่ม
ตัวอย่างที่มีต่อสื่อคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่อง



ทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R พบว่า ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อคอมพิวเตอร์โดยรวมเฉลี่ยอยู่

ในระดับมาก (x̅ = 4.14, S.D. = 0.61)  เมื่อพิจารณาเป็นรายการพบว่าการใช้ภาษาสามารถสื่อ

ความหมายได้ชัดเจนมีความพึงพอใจเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.55, S.D. = 0.60)   เหตุที่เป็น
เช่นนี้เพราะผลจากการวิเคราะห์และออกแบบสื่อคอมพิวเตอร์ ได้ผ่านการพิจารณาความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ การพัฒนาเครื่องมือของกิจกรรม การทดลองใช้ และการ
ประเมินผลอย่างเป็นขั้นตอนโดยยึดกรอบของปัญหา ความต้องการ และบริบทของผู้เรียน ที่ได้รวบรวม
จากเอกสารและงานวิจัย  ผู้เรียนจึงได้เรียนรู้จากเนื้อหาบทเรียน ที่มีความสอดคล้องกับความสามารถของ
ตน การเรียนการสอนในแต่ละเนื้อหามีกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันด้วยการฝึกปฏิบัติ แต่ละข้ันตอนของ
การฝึกปฏิบัติเน้นให้ผู้เรียนได้ศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเอง จึงท าให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง น ามาซึ่ง
ความลึกซึ้งของเนื้อหาวิชาที่เรียน สอดคล้องกับ ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2545:34) 
ได้กล่าวว่าการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ กิจกรรมการเรียนรู้ต้องสอดคล้องกับความ
สนใจ ความถนัด และความแตกต่างของผู้เรียน การฝึกทักษะการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์  
และประยุกต์ความรู้มาใช้ป้องกันปัญหาและแก้ไขปัญหา ให้ผู้เรียนได้เรียนจากประสบการณ์จริง ฝึก
ปฏิบัติ ให้ท าได้ คิดเป็น ท าเป็น 
 
3. ข้อเสนอแนะ   
 1. ข้อเสนอแนะจากผลการวิจัย 
  1.1 การพัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้น ควรใช้แบบฝึกและแบบประเมินที่หลากหลาย 
เช่น อัตนัย ปรนัย จับคู่ ถูกผิด เป็นต้น และควรปรับวิธีประเมินให้หลากหลายรูปแบบ 
 2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
  2.1 ควรมีการศึกษารูปแบบการจัดกรรมการเรียนรู้ในรูปแบบอื่น ให้กับกลุ่มตัวอย่างเพ่ือ
เป็นการพัฒนาการเรียนรู้ และเตรียมความพร้อมในการเรียนรู้ให้กับกลุ่มตัวอย่าง 
  2.2 ควรมีการศึกษาหรือวิจัยในลักษณะเดียวกันกับการวิจัยในครั้งนี้ ในสาขาวิชาอ่ืนๆ 
และ/หรือในกลุ่มผู้เรียน สาขาวิชา หรือระดับชั้นอื่นๆ เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความหลากหลายใน
การเรียนรู้ 
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ภาคผนวก ก 

แบบสอบถามความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญท่ีมีต่อความเหมาะสมของ 
สื่อคอมพิวเตอรเ์พื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ดา้นคณิตศาสตรส์ าหรับเด็ก                

ที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 3R 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 

แบบสอบถามความคิดเห็นผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีต่อความเหมาะสมของ 
ส่ือคอมพิวเตอร์เพื่อพฒันาทกัษะการเรียนรู้ดา้นคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กท่ีมีความบกพร่อง

ทางการเรียนรู้ โดยใชเ้ทคนิค 3R 

ช่ือเร่ืองงานวจัิย การวเิคราะห์และออกแบบส่ือคอมพิวเตอร์เพื่อพฒันาทกัษะการเรียนรู้
ดา้นคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้
เทคนิค 3R 

ช่ือผู้วจัิย นางสาวสุนนัทา  กล่ินถาวร 
 นายณฐัพงษ ์ พนัธ์ุมณี 
ค าช้ีแจง 

1. แบบสอบถามน้ีจดัท าข้ึนโดยมีวตัถุประสงค์เพื่อ รวบรวมข้อคิดเห็น ข้อเสนอแนะจาก
ผูเ้ช่ียวชาญ ในการพฒันาส่ือคอมพิวเตอร์ เร่ือง “การวิเคราะห์และออกแบบส่ือคอมพิวเตอร์เพื่อ
พฒันาทกัษะการเรียนรู้ดา้นคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใชเ้ทคนิค 
3R”  จึงขอความอนุเคราะห์จากท่านในการตอบแบบสอบถามพร้อมทั้งแสดงความคิดเห็นและ
ขอ้เสนอแนะ ซ่ึงจะเป็นประโยชน์ในการท าวจิยัต่อไป 

2. แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 4 ตอน 
ตอนท่ี 1 ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 
ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นเก่ียวกบั ความเหมาะสมของส่ือคอมพิวเตอร์เพื่อพฒันาทกัษะการเรียนรู้

ดา้นคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใชเ้ทคนิค 3R 
ตอนท่ี 3   ขอ้คิดเห็นเพิ่มเติม และขอ้เสนอแนะอ่ืนๆ  

ตอนที ่1 ข้อมูลทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 1.1  ช่ือ – นามสกุล …………………………………………………………………………… 
 1.2  หน่วยงาน ………………………………………………………………………………… 
 1.3  ปัจจุบนัด ารงต าแหน่ง ……………………………………………………………………. 
 1.4  ประสบการณ์การท างาน   ……………………..  ปี 



 
ตอนที ่2 ความคิดเห็นเก่ียวกบั ความเหมาะสมของส่ือคอมพิวเตอร์เพื่อพฒันาทกัษะการเรียนรู้ดา้น
คณิตศาสตร์ส าหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใชเ้ทคนิค 3R 

 

วตัถุประสงค์ เพื่อพิจารณาความเหมาะสมของส่ือคอมพิวเตอร์ 
ค าช้ีแจง  โปรดท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องค่าระดบัความเหมาะสมท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่าน 
 

รายการ 
ระดับความเหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

ด้านเนื้อหาและการด าเนินเรือ่ง    
1. ความสมบรูณ์ของวัตถุประสงค์       
2. ความสอดคล้องของเนื้อหากับวัตถุประสงค์

ตัวอย่างหรือไม่ 
      

3. ล าดับขั้นตอนในการน าเสนอเนื้อหา       
4. ความถูกต้องของเนื้อหา       
5. ความสอดคล้องของเนื้อหาในแต่ละหัวข้อ       
6. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหาของบทเรียน       
7. ความน่าสนใจในการด าเนินเรื่อง       

ด้านรูปภาพ ภาษา สี และเทคนิค 
1. ความเหมาะสมของรูปภาพต่อเนื้อหาของเรื่อง       
2. ความถูกต้องของภาพกราฟิกที่ใช้ประกอบ

บทเรียน 
      

3. ความสอดคล้องของรูปภาพกับค าบรรยายใน
เนื้อหา 

      

4. ภาษาท่ีใช้มีความเหมาะสมถูกต้อง       
 

 

 

 

 



รายการ 
ระดับความเหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

5. การน าเสนอชื่อเรื่องของบทเรียน       
6. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา       
7. ความชัดเจนในการชี้แจงและการแนะน า

บทเรียน 
      

8. การใช้สีในเนื้อหามีความเหมาะสมกับเนื้อหา       
ด้านความสอดคล้องของแบบทดสอบกับเนื้อหา 

1. แบบทดสอบมีความสอดคล้องกับบทเรียน
หรือไม่ 

      

2. ความเหมาะสมของจ านวนข้อในแบบฝึกหัด       
3. ความเหมาะสมของแบบทดสอบที่เรียกใช้       
4. ความเหมาะสมของค าถามต่อเนื้อหาหรือไม่       

 

ตอนที ่4 ข้อคิดเห็นเพิม่เติม  และข้อเสนอแนะอ่ืนๆ  

 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 

 
 
ลงช่ือ........................................................ผูป้ระเมิน 

                                                                        (........................................................) 
 
 
 
 
 

 

ขอขอบคุณทุกท่าน ท่ีไดต้อบแบบสอบถาม 

พร้อมทั้งแสดงความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะท่ีเป็นประโยชน์ต่อการวจิยั 

 



   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 

แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีตอ่สื่อคอมพิวเตอรเ์พื่อพัฒนาทักษะ
การเรียนรู้ด้านคณิตศาสตรส์ าหรับเด็กทีม่ีความบกพร่องทางการเรียนรู้                  

โดยใช้เทคนิค 3R 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อส่ือคอมพิวเตอร์เพื่อพฒันาทกัษะการเรียนรู้
ดา้นคณิตศาสตร์ส าหรับเดก็ท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใชเ้ทคนิค 3R 

ช่ือเร่ืองงานวจัิย การวเิคราะห์และออกแบบส่ือคอมพิวเตอร์เพื่อพฒันาทกัษะการเรียนรู้
ดา้นคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใช้
เทคนิค 3R 

ช่ือผู้วจัิย นางสาวสุนนัทา  กล่ินถาวร 
 นายณฐัพงษ ์ พนัธ์ุมณี 
  
ค าช้ีแจง 

1. แบบสอบถามน้ีจดัท าข้ึนโดยมีวตัถุประสงค์เพื่รวบรวมความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อ
ส่ือคอมพิวเตอร์เพื่อพฒันาทกัษะการเรียนรู้ดา้นคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้ โดยใชเ้ทคนิค 3R  จึงขอความอนุเคราะห์จากท่านในการตอบแบบสอบถามพร้อมทั้งแสดง
ความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะ ซ่ึงจะเป็นประโยชน์ในการท าวจิยัต่อไป 

2. แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 3 ตอน 
ตอนท่ี 1 ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 
ตอนท่ี 2 ความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อส่ือคอมพิวเตอร์เพื่อพฒันาทกัษะการเรียนรู้ดา้น

คณิตศาสตร์ส าหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใชเ้ทคนิค 3R 
ตอนท่ี 3   ขอ้คิดเห็นเพิ่มเติม และขอ้เสนอแนะอ่ืนๆ  

ตอนที ่1 ข้อมูลทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 1.1  ช่ือ – นามสกุล …………………………………………………………………………… 
 1.2  ชั้น............ ……………………………………………………………………………….. 
 1.3  อาย ุ..............................…………………………………………………………………… 
 
 



ตอนที ่2 ความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อส่ือคอมพิวเตอร์เพื่อพฒันาทกัษะการเรียนรู้ดา้น
คณิตศาสตร์ส าหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใชเ้ทคนิค 3R 
วตัถุประสงค์ เพื่อแสดงความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อส่ือคอมพิวเตอร์เพื่อพฒันาทกัษะการ
เรียนรู้ดา้นคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยใชเ้ทคนิค 3R 
ค าช้ีแจง  โปรดท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องค่าระดบัความเหมาะสมท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่าน 
 

รายการ 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1. การน าเข้าสูบ่ทเรียนมีความนา่สนใจ      
2. บทเรียนมีการออกแบบให้ใช้งา่ยเมนไูมส่บัสน      
3. เสยีงบรรยายมคีวามเหมาะสม      
4. การใช้ภาษาสามารถสือ่ความหมายได้ชดัเจน      
5. บทเรียนมีการยกตวัอยา่งในปริมาณและโอกาสที่เหมาะสม      
6. ความเหมาะสมของจ านวนแบบทดสอบ      
7. การออกแบบหน้าจอมคีวามสวยงาม      
8. รูปภาพประกอบสามารถสือ่ความหมายและบทบรรยาย

สอดคล้องกบัเนือ้หาอยา่งชดัเจน 

     

9. สขีองตวัอกัษรท่ีใช้มคีวามเหมาะสม      
10. เมื่อเรียนรู้เร่ืองเกมส์การบวกเลขแล้วได้รับ ความรู้เพิ่มเตมิ มาก

น้อยแคไ่หน 

     

 

ตอนที ่3 ข้อคิดเห็นเพิม่เติม  และข้อเสนอแนะอ่ืนๆ  
 

............................................................................................................................................................. 

............................................................................................................................................................. 
 
 
ลงช่ือ........................................................ผูป้ระเมิน 

                                                                       (........................................................) 
 

ขอขอบคุณทุกท่าน ท่ีไดต้อบแบบสอบถาม 

พร้อมทั้งแสดงความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะท่ีเป็นประโยชน์ต่อการวจิยั 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประวัติผู้วิจัย 
 

  



ประวัติผู้วิจัย 
 
1.  ชื่อ  สุนันทา สกุล  กลิ่นถาวร 
2.  หมายเลขบัตรประจ าตัวประชาชน  (13  หลัก)  (3459900035110)  
3.  ต าแหน่งทางวิชาการ  - 
4.  ต าแหน่งทางบริหาร  ผู้ช่วยคณบดีฝ่ายวางแผน พัฒนาและวิจัย 

5.  สังกัด คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

6.  ประวัติการศึกษา 
ระดับ

การศึกษา 
คุณวุฒิ สาขาวิชา 

ชื่อสถาบันการศึกษาที่

ส าเร็จการศึกษา 

ปีท่ีจบ

การศึกษา 

ปริญญาเอก ปร.ด. คอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏ

มหาสารคาม 

2558 

ปริญญาโท คอ.ม. คอมพิวเตอร์และ

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระ

จอมเหล้าธนบุรี 

2549 

ปริญญาตรี วท.บ. วิทยาการคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ

นครราชสีมา 

2538 

7.  ภาระงานสอน 

 ระดับปริญญาตรี 

รหัสรายวิชา ชื่อรายวิชา 

1400004 เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต 

2025213 การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

2025210 การวิเคราะห์และออกแบบขั้นตอนวิธี 

2025498 โครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์ 1 

2030204 สัมมนาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 

4122202 โครงสร้างข้อมูล  

4122604 โปรแกรมส าเร็จรูปและการประยุกต์ใช้งาน 

4101201 การประมวลผลข้อมูลและแฟ้มข้อมูล 



2030204 สัมมนาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 

4011401 ระบบปฏิบัติการ 1 

2025318 ระบบฐานข้อมูล 

 

8.  สถานที่ติดต่อได้ปัจจุบัน    คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยราชภฏัมหาสารคาม 

9.  โทรศัพท ์   0844285969 

10.  E-mail       sununta.kl@rmu.ac.th 

11.  ประสบการณ์ท างาน 

 

ที ่ ปีท่ีท างาน ต าแหน่ง สถานที่ท างาน 

1 2542  -  2547   
อาจารย์สอนแผนกวิชา

คอมพิวเตอร์ธุรกิจ   

โรงเรียนเทคโนโลยีชนะพลขันธ์ 

นครราชสีมา 

2 2547 – 2549   
อาจารย์อัตราจ้างตาม

สัญญา   

คณะวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยราช

ภัฏมหาสารคาม 

3 2549 – ปัจจุบัน พนักงานมหาวิทยาลัย 

คณะวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยราช

ภัฏมหาสารคาม 

 
 

12.   ผลงานทางวิชาการ  
     12.1  หนังสือและต ารา 

  เอกสารประกอบการสอน  

1.  วิชาการประมวลผลข้อมูลและแฟ้มข้อมูล 
2.  การวิเคราะห์และออกแบบขั้นตอนวิธี 

. 
   



   12.2  งานวิจัยและบทความวิชาการ 

ณัฐพงษ์ พันธุ์มณีและสุนันทา กลิ่นถาวร. การพัฒนาระบบแจ้งซ่อมคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เครือข่าย

คอมพิวเตอร์แบบออนไลน์ กรณีศึกษาฝ่ายเทคนิคคอมพิวเตอร์ ส านักบริหารเทคโนโลยี

สารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม, การประชุมวิชาการ วิทยาศาสตร์-

คณิตศาสตร์ในโรงเรียน ครั้งที่ 20 (วทร.20) มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย, 2554 

ไชยยันต์ สกุลไทย ณัฐพงษ์ พันธุ์มณีและสุนันทา กลิ่นถาวร. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

แบบปรับเหมาะเนื้อหาส าหรับผู้เรียนผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์วิชาดิจิตอลเบื้องต้น 

ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี โปรแกรมวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์มหาวิทยาลัยราช

ภัฏมหาสารคาม, การประชุมวิชาการ วิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ในโรงเรียน ครั้งที่ 20 

(วทร.20) มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย, 2554  

สุนันทา กลิ่นถาวร และณัฐพงษ์ พันธุ์มณี.  การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนบนระบบเครือข่าย

เรื่อง เทคนิคการเขียนโปรแกรมแบบเชิงวัตถุ, การประชุมสัมมนาทางวิชาการมหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก  ครั้งที่ 4 (26-27 พฤษภาคม 2554) 

Sununta Klintawon, Natthapong Phanmanee and Chaiyan Sakulthai. The Development 

of  Online Computer  Repair  System. Case study : Technician Computer 

Department. Office of  Information  Technology. Rajabhat Maha Sarakham 

University. The 1tst International Conference on Education and Technology 

Research 2011 (ICET 2011) (12-15 July 2011), Roi Et Rajabhat University.  

Sununta Klintawon and Natthapong Phanmanee. The Development of 

Communication and Dissemination of Publicity Materials for Quality 

Assurance into Rajabhat Maha Sarakham University Organization. The 

International Conference on Sciences and  Social Sciences  2011: 

Sustainable Development 21-22 July, 2011  Rajabhat Maha Sarakham 

University, Maha Sarakham, Thailand. 

Chaiyan Sakulthai, Natthapong Phanmanee and Sununta Klintawon. The Development 

of Item Bank System to Support The Study of Online learning based on 

Semaneic  Web . The International Conference on Sciences and Social 



Sciences 2012 : Innovation for Regional Development(ICSSS 2012) : 

Sustainable Development 19-20 July, 2012 Rajabhat Maha Sarakham 

Universit 

สุนันทา กลิ่นถาวร ณัฐพงษ์ พันธุณ์มณี และไชยยันต์  สกุลไทย.  ผลการศึกษามีส่วนร่วมในการเรียน

ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผ่านระบบสังคมออนไลน์  ประชุมวิชาการ มอบ.วิจัย ครั้งที่ 

8 “การพัฒนาท้องถิ่นสู่ภูมิภาคอาเซียน : บทบาทมหาวิทยาลัยเพ่ือรับใช้สังคม” (17-18 

กรกฎาคม 2557). 

ไชยยันต์ สกุลไทย ณัฐพงษ์ พันธุ์มณีและสุนันทา กลิ่นถาวร. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

เชิงยืดหยุ่นผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ การประชุมเชิงสัมมนาทางวิชาการ

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก ครั้งที่ 8 (3-5 มิถุนายน 2558) 

สุนันทา  กลิ่นถาวร  เนตรชนก  จันทร์สว่าง  และ  วรปภา  อารีราษฎร์.  (2557).  การสังเคราะห์

รูปแบบการพัฒนาทักษะการออกแบบขั้นตอนวิธีทางคอมพิวเตอร์  โดยใช้เทคโนโลยีเว็บ 

2.0 ด้วยเทคนิคพ่ีเลี้ยง.  งานประชุมวิชาการ The 10th  National  Conference  on  

Computing  and  Information  Technology  -  NCCIT 2014,  วันที่  8-9  พฤศ

ภาคม  2557.  ภูเก็ต :  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ. 

Sununta Klintawon   Natechanok Jansawang  and  Worapapha Arreerard.  (2014).  The  

Result of a model for developing skill to design computer algorithms by 

using Web technology 2.0 with the mentor technique.  The 4th 
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