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บทคัดย่อ 

 การศึกษาครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อ สร้างสื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่องคณิตคิดสนุก ในการพัฒนาทักษะ
การเขียนตัวอักษรแทนตัวเลขส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ และเพื่อเปรียบเทียบผลก่อนและหลัง
การใช้สื่อคณิตคิดสนุกที่ส่งผลต่อการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลข กรณีศึกษาคือ นักเรียนเพศหญิงที่ก าลังศึกษา  ภาค
เรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ ด้านการ
เขียนตัวอักษรแทนตัวเลข ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง จ านวน 1 คน 

 เครื่องมือท่ีใช้ในงานวิจัย ผู้วิจัยสร้างขึ้นประกอบด้วย 1) แบบทดสอบวัดการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลข 2) 
สื่อคณิตคิดสนุก 3) แผนการสอนเฉพาะบุคคล ทั้งนี้โดยให้กรณีศึกษาเรียนโดยใช้สื่อคณิตคิดสนุกเรื่อง การเขียน
ตัวอักษรแทนตัวเลข ท่ีผู้ศึกษาสร้างขึ้น ใช้เวลาศึกษา 6 ครั้ง ครั้งละ 1 ช่ัวโมง การวิเคราะห์ข้อมูล ใช้ค่าจ านวนและ
ร้อยละเพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลข ของกรณีศึกษาก่อนและหลังการใช้สื่อคณิต
คิดสนุกเรื่องการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลข  
 ผลการศึกษาสรุปได้ดังนี้ คือ หลังจากกรณีศึกษาใช้สื่อคณิตคิดสนุกแล้วพบว่า กรณีศึกษาสามารถเขียน
ตัวอักษรแทนตัวเลขได้เพิ่มขึ้น โดยมีคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน คิดเป็นร้อยละ 23.33 แบบทดสอบหลังเรียนคิด
เป็นร้อยละ 86.66 คะแนนเพิ่มขึ้น คิดเป็นร้อยละ 63.33 
ค าส าคัญ :   สื่อคณิตคิดสนุก , ทักษะการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลข , นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
 
Abstract   
 This study Intended to create computer-assisted media to teach math, fun. In developing 
letter writing skills instead of numbers for students with learning disabilities. And to compare the 
results before and after using mathematical media for fun that affects writing letters instead of 
numbers. Case studies are female students studying in the second semester of academic year 
2020, grade 3. With learning disabilities in mathematics. In writing letters instead of numbers. 
Acquired by selecting a specific number of 1 person. 
 Tools used in research 1) Test of writing letters instead of numbers 2) Fun math 3) 
Individual lesson plans. In this case, the case study will be conducted by using mathematical 
media for fun. Writing letters instead of numbers. The study created 6 times, 1 hour each time. 
Data analysis Use the number and percentage values to compare the ability to write letters 
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instead of numbers. Of case studies before and after using math to think about writing letters 
instead of numbers.  
 The results of the study can be summarized as follows: After the study case, use fun 
math media and find that Case studies can increase the number of letters instead of numbers. 
With test scores before class Accounted for 23.33 percent. The post-test was 86.66 percent. 
Accounted for 63.33 percent.  
Keyword : Mathematics, fun thinking, writing skills instead of numbers, students with learning  
    disabilities. 
 
บทน า 
 คณิตศาสตร์เป็นศาสตร์ที่มีความส าคัญต่อชีวิตประจ าวันของมนุษย์ทุกคน แต่เนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ส่วน
ใหญ่เป็นนามธรรม ดังนั้น จึงท าให้เข้าใจยากและนักเรียนต้องใช้จินตนาการอย่างมากในการล าดับความคิดเพื่อสร้าง
ความเข้าใจ (วณิชยา ธิหมื่น, 2547, หน้า 1) โดยเฉพาะบุคคลที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ย่อมมีปัญหาทางด้าน
การเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์ และส่งผลให้นักเรียนไม่สามารถน าทักษะคณิตศาสตร์พื้นฐานง่าย ๆ ที่ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันไปใช้ได้ ท าให้นักเรียนต้องตกอยู่ในภาวะพึ่งพาผู้อื่นตลอดเวลา เช่น การใช้เงินซื้อจ่ายสิ่งของ การนับ
จ านวนของสิ่งของต่าง ๆ การท าการบ้านส่งครู เป็นต้น 
 นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ (Learning Disabilities: LD) เป็นบุคคลที่มีความผิดปกติในการ
ท างานของสมองบางส่วนท่ีแสดงถึงความบกพร่องในกระบวนการเรียนรู้ที่อาจเกิดขึ้นเฉพาะความสามารถด้านใดด้าน
หนึ่งหรือหลายด้าน คือ การอ่าน การเขียน การคิดค านวณ ซึ่งไม่สามารถเรียนรู้ในด้านที่บกพร่องได้ ทั้งที่มีระดับ
สติปัญญาปกติ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552 หน้า 7) นอกจากนี้แล้ว National Center for Learning Disabilities 
(2006) ยังได้ระบุถึงความสามารถที่ต้องตรวจสอบเพื่อระบุว่า เป็นบุคคลที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้
คณิตศาสตร์มี 3 ข้อคือ ความสามารถในการบอกเวลา การใช้เงิน และความสามารถในการคาดคะเนปริมาณเชิง
จ านวน  
 คณิตศาสตร์เป็นศาสตร์ที่มีความส าคัญต่อชีวิตประจ าวันของมนุษย์ทุกคน แต่เนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ส่วน
ใหญ่เป็นนามธรรม ดังนั้น จึงท าให้เข้าใจยากและนักเรียนต้องใช้จินตนาการอย่างมากในการล าดับความคิดเพื่อสร้าง
ความเข้าใจ (วณิชยา ธิหมื่น, 2547, หน้า 1) โดยเฉพาะบุคคลที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ย่อมมีปัญหาทางด้าน
การเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์ และส่งผลให้นักเรียนไม่สามารถน าทักษะคณิตศ าสตร์พื้นฐานง่าย ๆ ที่ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันไปใช้ได้ ท าให้นักเรียนต้องตกอยู่ในภาวะพึ่งพาผู้อื่นตลอดเวลา เช่น การใช้เงินซื้อจ่ายสิ่งของ การนับ
จ านวนของสิ่งของต่าง ๆ การท าการบ้านส่งครู เป็นต้น 
 นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ (Learning Disabilities: LD) เป็นบุคคลที่มีความผิดปกติในการ
ท างานของสมองบางส่วนท่ีแสดงถึงความบกพร่องในกระบวนการเรียนรู้ที่อาจเกิดขึ้นเฉพาะความสามารถด้านใดด้าน
หนึ่งหรือหลายด้าน คือ การอ่าน การเขียน การคิดค านวณ ซึ่งไม่สามารถเรียนรู้ในด้านที่บกพร่องได้ ทั้งที่มีระดับ
สติปัญญาปกติ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552, หน้า 7) นอกจากน้ีแล้ว National Center for Learning Disabilities 
(2006) ยังได้ระบุถึงความสามารถที่ต้องตรวจสอบเพื่อระบุว่า เป็นบุคคลที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้
คณิตศาสตร์มี 3 ข้อ คือ ความสามารถในการบอกเวลา การใช้เงิน และความสามารถในการคาดคะเนปริมาณเชิง
จ านวนนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ยังมีปัญหาเรื่องการเขียน ซึ่งปัญหาการสอนเด็กในด้านการเขียนที่
เกี่ยวกับตัวครู คือ ครูไม่ได้ฝึกทักษะทางด้านการเขียนให้กับนักเรียนเท่าที่ควร เนื่องจากจ านวนนักเรียนในช้ันเรียนมี
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มาก ครูตรวจงานไม่ทัน (สุนันท์ ศลโกสุม, 2546, หน้า 84) ครูแต่ละคนสอน นักเรียนจ านวนมาก ไม่มีเวลาตรวจงาน
ในรายละเอียด ท าให้นักเรียนไม่ทราบข้อบกพร่องของตนเอง ซึ่งเป็นสิ่งส าคัญอย่างยิ่งส าหรับการสอนเขียนที่ต้องมี
การตรวจแก้ไขข้อเขียน และช้ีแนะข้อบกพร่องเมื่อนักเรียนไม่ทราบผลย้อนกลับ (สุจริต เพียรชอบ, 2541, หน้า 11) 
ท าให้นักเรียนเกิดความไม่มั่นใจในงานเขียนของตนเอง และไม่เกิดแรงจูงใจในการเขียน 
 ปัญหาดังกล่าวข้างต้น ผู้ศึกษาได้สังเกตพฤติกรรมการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลข ของกรณีศึกษา มีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้ มีใบรับรองแพทย์ ในคาบกิจกรรมการเรียน การสอนรายวิชาคณิตศาสตร์ระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 3 ในขณะที่กรณีศึกษาเข้าเรียน และจากการสังเกตการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเสริมใน
รายวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลข เป็นเวลา 3 สัปดาห์ พบว่า มีพฤติกรรมการเขียนตัวอักษร ท่ี
ไม่ถูกต้อง เช่น 301 = สามศูนย์หนึง่ 923 = เก้าร้อยสองสิบสาม และ 221 = สองร้อยสอง สิบหนึ่ง เป็นต้น ซึ่งข้อมูล
สอดคล้องกับการการสัมภาษณ์ครูประจ าช้ันเมื่อวันที่ 13 มิถุนายน 2561 เวลา 16.00-17.00 น. พบว่า กรณีศึกษา
เขียนตัวอักษรแทนตัวเลขได้ไม่ถูกต้องในทุกแบบฝึกหัด ทั้งงานที่ได้รับมอบหมายให้ท าในโรงเรียนและงานที่ได้รับ
มอบหมายให้ท าที่บ้าน นอกจากนี้ผู้ศึกษายังได้สัมภาษณ์ผู้ปกครองเมื่อวันที่ 27 มิถุนายน 2561 เวลา 11.00-12.00 
น. พบว่า กรณีศึกษามีปัญหาเรื่องการท าการบ้านรายวิชาคณิตศาสตร์ ไม่ยอมท า มีพฤติกรรมต่อต้าน เมื่อปล่อยให้
ท าการบ้านเอง ไม่ยอมท า บอกว่าท าไม่ได้ เวลาถามมักจะบอกว่าไม่มีการบ้านในรายวิชานี้ โดยเฉพาะแบบฝึกหัดที่
เกี่ยวกับการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลข ซึ่งข้อมูลดังกล่าวทั้งการสังเกตพฤติกรรม และการสัมภาษณ์ได้พบว่า ปัญหา
การเขียนตัวเลขแทนตัวอักษร มีความสอดคล้องกัน และเป็นปัญหา ที่ส าคัญส่งผลต่อการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์ 
การใช้ชีวิตประจ าวันของกรณีศึกษา เช่น การเขียนใบเบิกของ การเขียนใบรับ-ฝาก ของธนาคาร และการเขียน
ใบเสร็จรับเงิน เป็นต้น ส่งผลต่อการส่งต่อไปยังโรงเรียนเรียนร่วมที่จะเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์ของกรณีศึกษาใน
อนาคตต่อไป 
 จากกรณีดังกล่าว พบว่ากรณีศึกษามีความสนใจในการท ากิจกรรมการเรียนการสอนโดยการใช้
คอมพิวเตอร์เป็นสื่อ กรณีศึกษาเรียนรู้ได้ดี ชอบคอมพิวเตอร์เป็นอย่างมาก ประกอบกับจากการสอบถามกรณีศึกษา
พบว่า มีความชอบการ์ตูนชินจังเป็นพิเศษ การแก้ไขปัญหาการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลขในรายวิชาคณิตศาสตร์จึงได้
จัดท าสื่อการสอนในรูปแบบสื่อมัลติมีเดียโดยมีรูปการ์ตูนชินจังตกแต่งให้สวยงาม เพื่อเป็นการสร้างแรงจูงใจ ในการ
เรียนให้แก่กรณีศึกษา โดยผู้ศึกษา ได้น าหลักการบทเรียนแบบฝึกหัด  (Drill and Practice) เป็นบทเรียนที่เน้นให้
กรณีศึกษา ท าแบบฝึกหัดการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลข ในรูปแบบตารางแสดงค่าประจ าหลักไม่เกินหลักร้อย ซึ่งเป็น
เนื้อหาที่เหมาะสมกับความสามารถของกรณีศึกษา การเรียนแบบนี้จะไม่มีการน าเสนอเนื้อหาความรู้เดิม แก่
กรณีศึกษา ผสมผสานกับมัลติมีเดียแบบเกมการสอน (Instructional Games) เป็นบทเรียนที่ใช้เกมเพื่อการเรียน
การสอนการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลขในรูปแบบตารางแสดงค่าประจ าหลัก เนื่องจากเกมจะเป็นสิ่งที่สามารถกระตุ้น
ให้กรณีศึกษาเกิดความอยากเรียนรู้ เกิดความตื่นเต้น สนุกสนาน รูปแบบของบทเรียนแบบนี้คล้ายคลึงกับรูปแบบ
บทเรียนแบบจ าลองสถานการณ์ แต่แตกต่างกันโดยการเพิ่มบทบาทของผู้แข่งขัน เข้าไปด้วย ใช้หลักการเสริมแรง
ของ Skinner เช่น เสียงปรบมือ สติ๊กเกอร์ชินจัง และตุ๊กตาชินจัง เป็นต้น เพื่อให้กรณีศึกษา เกิดความพอใจ มีความ
เข้าใจในเนื้อหาท่ีเรียน เกิดการเรียนรู้ที่มั่นคงถาวร 
 จากการศึกษางานศึกษาดังกล่าวข้างต้น ท าให้ค้นพบแนวทางในการปรับพฤติกรรมการเขียนตัวอักษรแทน
ตัวเลข ท่ีผิดหลักการ ต้องด าเนินการอย่างเป็นขั้นตอนนับตั้งแต่การสังเกต การพิจารณาคุณสมบัติและลักษณะ การ
วิเคราะห์ หาสาเหตุของการไม่สามารถเขียนอักษรแทนตัวเลข การจ าแนกประเภท การท านาย และการคาดผล
ล่วงหน้าในการปรับพฤติกรรมการเขียน ให้สามารถเขียนตัวอักษรแทนตัวเลขได้ถูกต้อง และวางแผนการปรับ
พฤติกรรมการเขียน ตัวอักษรแทนตัวเลขได้ ผู้ศึกษาเลือกใช้โดยใช้ สื่อคณิตคิดสนุกเพื่อเป็นพ้ืนฐานในการน าทักษะ
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การเขียนตัวอักษรแทนตัวเลขไปใช้ในกิจวัตรประจ าวันของกรณศีึกษา เช่น การเขียนใบสั่งของ การเขียนเบิกเงิน การ
เขียนฝาก-ถอนเงินในธนาคาร และการส่งต่อไปยังโรงเรียนเรียนร่วมต่อไป 
 
การสร้างและพัฒนาเคร่ืองมือ ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างและพัฒนา ดังนี้  

1. สื่อคณิตคิดสนุก เรื่อง การเขียนตัวอักษรแทนตัวเลข 
     สื่อคณิตคิดสนุก เรื่องการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลข มีลักษณะเป็นแบบสอนเนื้อหา การน าเสนอ

เนื้อหาเป็นหน่วยย่อย ผู้เรียนสามารถปฏิสัมพันธ์โดยตอบกับบทเรียนได้มีแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบ
หลังเรียนเพื่อให้ผู้เรียนได้ทบทวนความรู้ เมื่อตอบถูกหรือผิดจะมีการสะท้อนกลับและประเมินผล เป็นข้อมูล
ย้อนกลับได้ทันที ซึ่งผู้ศึกษาสร้างขึ้นโดยมีขั้นตอน ดังนี ้

1.1 วิเคราะห์หลักสูตร เนื้อหาและผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 
1.2 ก าหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของสื่อคณิตคิดสนุก เรื่องการเขียนตัวอักษร 

แทนตัวเลข กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนช้ันเตรียมความพร้อม โดยก าหนด 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมก าหนดเกณฑ์ในการทดสอบ ให้สัมพันธ์กับจุดประสงค์ โดยด าเนินการดังนี้ 

 1.2.1  ก าหนดผลการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลขของบทเรียน ก าหนดรูปแบบเนื้อหาของ 
บทเรียน และเกณฑ์การวัดผล 

1.2.2  จัดท า Storyboard รายละเอียดเกี่ยวกับการวัดผลประเมินผลน าไปปรึกษาผู้เช่ียวชาญ
เพื่อตรวจสอบความเหมาะสม ความถูกต้องในการออกแบบ และน าข้อสรุปมาปรับปรุงแก้ไข Storyboard 

1.2.3  น า Storyboard ที่ผ่านการปรับปรุงให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบจ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบ 
1.2.4  น าข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญมาเป็นแนวทางในการพัฒนาสื่อคณิตคิดสนุกเรื่องการ

เขียนตัวอักษรแทนตัวเลข ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ช้ันเตรียมความพร้อม ให้สอดคล้อง
ครอบคลุมเนื้อหา และผลการเรียนรู้ที่คาดหวังต่อไป 

1.3 ศึกษาการใช้โปรแกรม โดยใช้โปรแกรม Macromedia Author ware Professional Version 7 
ในการสร้างสื่อคณิตคิดสนุก ใช้โปรแกรม Photoshop  

1.4 สร้างโปรแกรมให้ครอบคลุมเนื้อหา และผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง  
1.5 น าสื่อคณิตคิดสนุกท่ีแก้ไขเรียบร้อยแล้วไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบ  

 

   
 

ภาพที่  1 ตัวอย่างการตกแต่งสื่อคณิตคดิสนุกให้มีความน่าสนใจ 
ที่มา: นายอุเทน วีระค า 2563 : ส านักงานศึกษาธิการจังหวดัล าพูน 
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ภาพที่  2 ตัวอย่างเนื้อหาสื่อคณติคิดสนุก เรื่องการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลข 
ที่มา: นายอุเทน วีระค า 2563 : ส านักงานศึกษาธิการจังหวัดล าพูน 

 
 2.  แผนการสอนเฉพาะบุคคล (IIP) โดยใช้สื่อคณิตคิดสนุก 

         แผนการสอนเฉพาะบุคคล (IIP) มีล าดับขั้นตอนการสร้างและตรวจสอบคุณภาพ ดังนี ้
2.1 ศึกษาหลักสูตรประถมศึกษาพุทธศักราช 2544 ตามเนื้อหาสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
2.2 ศึกษาเนื้อหา กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ค่าประจ าหลักพ้ืนฐาน  
2.3  น าเนื้อหามาเขียนแผนการสอนเฉพาะบุคคล (IIP) โดยเขียนในหลักหน่วย ถึงหลักร้อยเพราะ

ยึดความสามารถของกรณีศึกษาเป็นหลัก 
2.4  น าแผนการสอนเฉพาะบุคคล (IIP) ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่านตรวจสอบ 
2.5  ปรับปรุงและแก้ไขแผนการสอนเฉพาะบุคคล (IIP) ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 

 3.  แบบทดสอบวัดความสามารถในการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลข 
         แบบทดสอบวัดความสามารถในการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลข ใช้เป็นแบบทดสอบวัดก่อนและหลัง

เรียนเป็นแบบทดสอบ จ านวน 1 ฉบับ 30 ข้อ มีขั้นตอนการสร้างและตรวจสอบคุณภาพ ดังต่อไปนี้ 
3.1 ศึกษาขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบ 
3.2 ศึกษาจุดประสงค์และขอบเขตของเนื้อหาท่ีเกี่ยวข้องกับการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลข 
3.3 สร้างแบบทดสอบวัดความสามารถในการเขียนตัวอกัษรแทนตัวเลขจ านวน 30 ข้อ 
3.4 หาคุณภาพของแบบทดสอบ โดยมี วิธีด าเนินการ ดังนี้ 

 น าแบบทดสอบวัดความสามารถในการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลขให้ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน 
ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา เพื่อสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์โดยก าหนด คะแนนดังน้ี 

คะแนน +1  หมายถึง  ข้อสอบที่แน่ใจว่าวัดตรงจุดประสงค์ 
คะแนน   0  หมายถึง  ส าหรับข้อสอบท่ีไม่แน่ใจ 
คะแนน  -1  หมายถึง  ส าหรับข้อสอบที่แน่ใจว่าวัดไม่ตรงตามจุดประสงค์ 

 เมื่อบันทึกผลการพิจารณาความเห็นของผู้เช่ียวชาญ แล้วน าไปหาค่า ดัชนีความสอดคล้องระหว่าง
ข้อสอบกับจุดประสงค์ น าแบบทดสอบที่ผู้เช่ียวชาญตรวจพิจารณาไปแก้ไข ปรับปรุง และน าไปใช้ 
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การเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนความสามารถในการเขียนตัวอักษร แทนตัวเลขของนักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้ ก่อนและหลังการใช้สื่อคณิตคิดสนุก 

หลังจากจากน าสื่อคณิตคิดสนุกไปใช้กับกรณีศึกษาแล้ว ผู้ศึกษาได้ทดสอบเก็บข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล
เปรียบเทียบความแตกต่างของ คะแนนความสามารถในการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลข ของนักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้ ก่อนและ หลังการใช้สื่อคณิตคิดสนุก ปรากฏผลดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 การเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลข ก่อนการใช้ 

 และหลังการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สื่อคณิตคิดสนุก 
 

คะแนนก่อน 
การใช้สื่อคณิตคิดสนุก 

คะแนนหลัง 
การใช้สื่อคณิตคิดสนุก 

ผลต่างของ 
คะแนน 

คะแนน 
เต็ม 

คะแนน 
ที่ได ้

ร้อยละ 
คะแนน 

เต็ม 
คะแนน 

ที่ได ้
ร้อยละ 

คะแนน 
ที่เพ่ิม 

ร้อยละ 

30 7 23.33 30 26 86.66 19 63.33 

 
จากตารางที่ 1 พบว่าคะแนนความสามารถในการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลขที่ได้รับการฝึกโดยใช้สื่อคณิต

คิดสนุกก่อนการใช้สื่อคณิตคิดสนุก นักเรียนสามารถเขียนตัวอักษรแทนตัวเลขเท่ากับ 7 คะแนน จากคะแนนเต็ม 30 
คะแนน คิดเป็นร้อยละ 23.33 และหลังการใช้สื่อคณิตคิดสนุก นักเรียนมีความสามารถในการเขียนตัวอั กษรแทน
ตัวเลขเท่ากับ 26 คะแนน จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 86.66  โดยผลของคะแนนเท่ากับ 19 คะแนน 
คิดเป็นร้อยละ 63.33 แสดงว่าการสอนโดยใช้สื่อคณิตคิดสนุกสามารถพัฒนาความสามารถในการเขียนตัวอักษรแทน
ตัวเลขของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ได้สูงขึ้นจริง  
 
สรุปผลการศึกษา 

1. ผลการหาค่าผลดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เพื่อวิเคราะห์ค่าความเที่ยงตรงของสื่อคณิตคิดสนุก เรื่อง
การเขียนตัวอักษรแทนตัวเลข พบว่า คะแนนรวมจากการพิจารณาจากผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 คน เท่ากับ 0.81 ซึ่งมี
ค่าเกิน 0.5 ดังนั้น สื่อคณิตคิดสนุก เรื่องการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลข สามารถน าไปใช้ในการศึกษากับกรณีศึกษาได้ 

2.  ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลขก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่ า 
ภายหลังที่นักเรียนเรียนโดยใช้สื่อคณิตคิดสนุกเรื่องการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลข กรณีศึกษา มีความสามารถในการ
เขียนตัวอักษรแทนตัวเลขสูงข้ึนกว่าก่อนการศึกษา ซึ่งดูผลจากการทดสอบ ก่อนเรียน เท่ากับ 7 คะแนน คิดเป็นร้อย
ละ 23.33 และผลการทดสอบหลังเรียนได้สูงขึ้นเท่ากับ 26 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 86.66 โดยมีคะแนนเพิ่มขึ้นคิด
เป็นร้อยละ 63.33  
 
อภิปรายผลการศึกษา 

สื่อคณิตคิดสนุกที่สร้างขึ้นเพื่อพัฒนาทักษะการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลขของนักเรียนที่มีความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้ สามารถพัฒนาทักษะการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลข อยู่ในระดับสู งขึ้น เนื่องจากบทเรียนมีการ
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เรียงล าดับเนื้อหาจากง่ายไปยาก สอดคล้องกับความถนัด ความต้องการและความสนใจของกรณีศึกษ าและการ
ตอบสนองต่อสิ่งเร้าจากสื่อคณิตคิดสนุกของกรณีศึกษา มีรายละเอียด ดังน้ี  

การจัดเนื้อหาโครงสร้าง ล าดับขั้นตอนในสื่อคณิตคิดสนุก ช่วยพัฒนาทักษะการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลข 
จากการสร้างสื่อคณิตคิดสนุก หลังจากสังเกตพฤติกรรมของกรณีศึกษา พบว่าการจัดเนื้อหาโครงสร้างของสื่อคณิต
คิดสนุก เป็นสิ่งควรตระหนักเป็นอันดับแรกเพราะสอดคล้องกับข้อจ ากัดของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้ ในการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์ ได้แก่ การขาดมโนคติเกี่ยวกับการเนื้อหาเรื่องที่เรียน มีความยุ่งยากในเรื่อง
มิติสัมพันธ์ ขาดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการอ่าน การคิด การเขียน และการค านวณ ประสบความล้มเหลวในการ
เรียนรู้ในภาพรวม เข้าใจในสิ่งเป็นนามธรรมได้ยากและขาดความจ าเกี่ยวกับข้ันตอนของกระบวนการในการคิด การ
เขียนและการค านวณ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552)  

 ผู้ศึกษาพบว่า เนื้อหาโครงสร้าง ล าดับขั้นตอนของสื่อคณิตคิดสนุก ช่วยแก้ไขปัญหาข้อจ ากัดของเด็กที่มี
ความบกพร่องทางการเรียนรู้ดังกล่าวมาข้างต้น สื่อคณิตคิดสนุกช่วยพัฒนาทักษะการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลขได้ 
เพราะเนื้อหาในบทเรียนสอนจากสิ่งท่ีง่ายไปหายาก และซับซ้อนมากข้ึน คือ หลักหน่วย หลักสิบ หลักร้อย และหลัก
พันตามล าดับ สื่อคณิตคิดสนุกสร้างมโนคติเกี่ยวกับการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลขเนื้อหาของสื่อคณิตคิดสนุก เปิด
โอกาสให้นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้เลือกเรียนได้ด้วยตนเอง มีความสุขในการเรียนใช้ประสบการณ์
ตรง สามารถเรียนรู้ตามขีดความสามารถของตน บทเรียนมีการแรงเสริมอย่างมีประสิทธิภาพ สร้างความรู้ความ
เข้าใจเกี่ยวกับการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลขโดยการกระตุ้นให้เด็กใช้ความคิดจากการจัดแบ่งรายละเอียดเนื้อหาของ
บทเรียน สร้างความส าเร็จในการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลขในการท ากิจกรรมการเรียนรู้เป็นรูปธรรมจากการลงมือ
ปฏิบัติสร้างความจ าเกี่ยวกับขั้นตอนของกระบวนการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลขโดยการทบทวนเนื้อหาบทเรียนเป็น
ประจ า และจากการแจ้งผลการท าแบบฝึกหัดในสื่อคณิตคิดสนุกโดยทันที 

 นอกจากนีผู้้ศึกษาค้นพบหลักการจัดเนื้อหาโครงสร้าง การเขียนตัวอักษรแทนตัวเลข มีล าดับระยะ ขั้นตอน
ที่เป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 8 ระยะ ได้แก่ ระยะที่ 1 คือ ระยะเร่งเร้า
ความสนใจ ระยะที่ 2 ระยะบอกวัตถุประสงค์ ระยะที่ 3 ระยะทบทวนความรู้เดิม ระยะที่ 4 ระยะน าเสนอเนื้อหา
ใหม่ ระยะที่ 5 ระยะช้ีแนะแนวทางการเรียนรู้ ระยะที่ 6 ระยะกระตุ้นการตอบสนองการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลข 
ระยะที่ 7 ระยะการให้ข้อมูลย้อนกลับ ระยะที่ 8 ระยะทดสอบความรู้ใหม่ สอดคล้องกับทฤษฎีพัฒนาการทาง
สติปัญญาของ Robert Gange (Gagn and Briggs 1974, p. 99 อ้างถึงใน อารีย์ มนทิราลัย 2545, หน้า 60) กล่าว
ว่า การเรียนการสอนจะเริม่จากทักษะง่ายสูท่ักษะยากซบัซ้อน โดยทักษะสูงกว่าจะต้อง อาศัยองค์ประกอบนักเรียนมี
อยู่เป็นพื้นฐานจะช่วยให้นักเรียนมีผลการเรียนดีขึ้น สอดคล้องกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเรื่อง การเขียน
ตัวอักษรแทนตัวเลขโดยใช้ สื่อคณิตคิดสนุก เป็นไปตามล าดับขั้นตอน สอนโดยทบทวนการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลข
ในหลักหน่วย ไปสู่การเขียนตัวอักษรแทนตัวเลขในหลักสิบ หลักร้อย และหลักพัน  

เนื้อหาในบทเรียนสื่อคณิตคิดสนุกตามขั้นตอนดังกล่าวผู้ศึกษามีความคิดเห็นว่า จะต้องจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนเท่าที่กรณีศึกษารับได้ ไม่ควรเร่ง ต้องให้เหมาะกับระดับความสามารถของกรณีศึกษา มีการทบทวนจน
กรณีศึกษาสามารถก้าวหน้าทีละขั้น เน้นในสิ่งกรณีศึกษาท าได้ ให้ก าลังใจและชมเชยในสิ่งที่ชอบเมื่อผลการเขียน
ตัวอักษรแทนตัวเลขก้าวหน้าข้ึน 

ทักษะพื้นฐานความถนัด ความสนใจ ร่วมกับเทคนิคในการสร้างสื่อ ช่วยให้การเขียนตัวอักษรแทนตัวเลข
จากสื่อคณิตคิดสนุกดีขึ้น ผลของการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลขจากการใช้สื่อคณิตคิดสนุกดีขึ้น ผู้ศึกษาพบว่าเกิดขึ้น
จากสื่อคณิตคิดสนุกท่ีสร้างขึ้น สอดคล้องกับความต้องการ ความถนัด ความสนใจของกรณีศึกษา ท่ีมีภาวะบกพร่อง
ทางการเรียนรู้ ชาญวิทย์ พรนภดล (2553, หน้า 27) กล่าวว่าผู้สอน ต้องรู้จักลักษณะของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
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ทางการเรียนรู้เป็นรายบุคคล ควรใช้เครื่องมือหรือนวัตกรรมสอดคล้องกับความต้องการ ความถนัด ความสนใจของ
นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ปรับรูปแบบการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับความสามารถและการรับรู้
ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ซึ่งผู้ศึกษาได้ใช้หลักการนี้ ในการสร้างสื่อคณิตคิดสนุก โดยกรณีศึกษา
สนใจในการ์ตูนชินจัง ผู้ศึกษาจึงน าภาพกราฟฟิก ข้อความ ภาพเคลื่อนไหวมาผสมผสานกัน จึงท าให้กรณีศึกษา
จดจ าสาระส าคัญและเข้าใจเนื้อหาของ การเขียนตัวอักษรแทนตัวเลข ส่งผลให้กรณีศึกษาเกิดแรงจูงใจในการใช้สื่อ
คณิตคิดสนุก นอกจากนั้นผู้ศึกษายังใช้เทคนิคต่าง ๆ เพื่อช่วยให้นักเรียนจ าได้ง่ายบทเรียน แบบทดสอบก่อนเรียน
และหลังเรียน เหมาะสมกับกรณีศึกษา สอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมเป็นรายบุคคล  เน้นให้กรณีศึกษา
สามารถควบคุมความก้าวหน้าในการเรียนด้วยตนเอง มีเนื้อหาเฉพาะในเรื่องการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลขส าหรับ
กรณีศึกษาโดยตรง เน้นความรู้ความเข้าใจให้กรณีศึกษามีทักษะการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลขแบบตัวต่อตัว เมื่อ
กรณีศึกษา ศึกษาบทเรียนแรกจบ ใช้เมาส์คลิกเลือกค าสั่งต่อไป เพื่อเปลี่ยนเนื้อหาใหม่ เมื่อศึกษาบทเรียนในหน่วย
ย่อยเรียบร้อยแล้ว มีการทบทวนความรู้ความเข้าใจในสิ่งที่เรียนผ่านมา ด้วยการท าแบบฝึกหัด การให้ข้อมูล
ย้อนกลับทันที เพื่อเป็นการเสริมแรง ตามหลักการทฤษฎีของ Skinner ท าให้ผลการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลขที่
ถูกต้องตามหลักการเกิดขึ้นรวดเร็วกว่าการสอนแบบปกติ เมื่อกรณีศึกษาจะเรียนไปพร้อมกับการท าแบบฝึกหัดนี้ 
สามารถรู้ผลได้ทันทีว่ากรณีศึกษาเข้าใจการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลขหรือไม่อย่างไร ถือเป็นการประเมินผลของการ
เขียนตัวอักษรแทนตัวเลขของกรณีศึกษาไปพร้อมกับการใช้สื่อคณิตคิดสนุก ถ้าเกิดความไม่เข้าใจในบทเรียน 
กรณีศึกษาสามารถย้อนกลับไปทบทวนเพ่ิมเติมได้  

ผู้ศึกษามีความคิดเห็นว่า เทคนิคใช้ในการออกแบบ ได้แก่ ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  การโต้ตอบ 
การให้ผลย้อนกลับ ต้องมีรูปแบบน่าสนใจ มีสีลันสวยงาม มีการทบทวนความรู้เดิมและ เสนอความรู้ใหม่ให้แก่
กรณีศึกษาโดยเฉพาะกรณีศึกษานั้น ไม่ชอบเขียนหรือท าแบบฝึกหัดในกระดาษ แต่กรณีศึกษามีความชอบ ความ
ถนัด และความสนใจในเรื่องของคอมพิวเตอร์ ผู้ศึกษาจึงน าประเด็นนี้มาสร้างบทเรียน คอมพิวเตอร์ช่วยสอนใน
รูปแบบสื่อคณิตคิดสนุก ใช้เวลาเรียนครั้งละ 1 ช่ัวโมง ต่อ 1 วัน โดยท าการศึกษาจ านวน 6 ครั้ง สามารถให้
กรณีศึกษาพักได้ ย้อนกลับไปเรียนในหมวดที่กรณีศึกษายังไม่เข้าใจใหม่ได้ เมื่อกรณีศึกษาท าแบบฝึกหัดได้ถูกต้อง
จะมีตัวการ์ตูนชินจังให้การเสริมแรงทางบวกเป็นสิ่งกรณีศึกษาชอบ ท าให้เกิดความสนุก ภาคภูมิใจ สร้างแรงจูงใจ
ในการเรียน กรณีศึกษาสามารถศึกษาเรียนรู้จากการลงมือฝึกปฏิบัติด้วยตนเอง ผลการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลขจึง
ดีขึ้น 

การตอบสนองต่อสิ่งเร้าของกรณีศึกษาที่มีต่อสื่อคณิตคิดสนุก สื่อคณิตคิดสนุกที่สร้างขึ้น ผู้ศึกษาค้นพบว่า 
ตั้งอยู่บนพื้นฐานของการตอบสนองต่อสิ่งเร้าของกรณีศึกษา เมื่อสื่อคณิตคิดสนุกที่สร้างขึ้นเป็นสิ่งเร้า ให้กรณีศึกษา
เกิดความสนใจ จากภาพ เสียง สีสัน ข้อความ จึงท าให้กรณีศึกษาสามารถเขียนตัวอักษรแทนตัวเลขได้ถูกต้อง เกิด
การเรียนรู้มั่นคงถาวร 

การเช่ือมโยงความรู้จากการใช้สื่อคณิตคิดสนุกที่มีต่อการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลขน้ีสอดคล้องกับ ทฤษฎี
สหสัมพันธ์การเช่ือมโยงของ Thorndike ทฤษฎีนี้กล่าวถึงการเช่ือมโยงระหว่างสิ่งเร้า (Stimulus - S) กับการ
ตอบสนอง (Response - R) ซึ่งตรงกับการเรียนรู้ที่เกิดจากการเช่ือมโยงระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนองของ
กรณีศึกษา โดยการตอบสนองจากการใช้สื่อคณิตคิดสนุกคือการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลขถูกต้องตามหลักการ การ
จัดการเรียนการสอนการเขียนตัวอักษรแทนตัวเลขเน้นการเปิดโอกาสให้กรณีศึกษาได้เรียนแบบลองผิดลองถูกบ้าง มี
การส ารวจความพร้อมของกรณีศึกษาเป็นสิ่งจ าเป็นต้องกระท าก่อนการสอนบทเรียน เมื่อกรณีศึกษาเกิดการเรียนรู้
แล้วให้ฝึกการน าการเรียนรูน้ั้นไปใช้ในการท าแบบฝกึหัด เป็นสิ่งส าคัญช่วยให้กรณีศึกษาเกิดการเรียนรู้เรื่องการเขียน
ตัวอักษรแทนตัวเลขคงทนขึ้น 
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